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TI 99/4A 
SCRABBLE  • Déc0wraz las ne es 
du scrabble avec votre ordinateur qui 
remplace la table de jeu at compte les 
poins. 
STAR WALL  • Un mur galactique 

rab lemente rs v 
OTHELLO  • Don s noirs et p or blancs 
'affrntent. 

INVERSES  • Blanchissez or carré de i 
troll cases sir trois en choisissant parmi 
les huit combinaisons possibles. 
CRYPTO-DRAME  • Ue message 
codé apparais sur votre e Far. 

TI99/4A 
TOUS EN FORME  • Créez une tarme -
et obtenez Immadiatemenf ses codes. 
MOON PATROL  •Rejoigez loh se  

lo plus proche en éviront les 
projectiles des varsseaux ennemis ces 
cratères insondble. 
PUISSANCE 4  • Alignez le premier 
des quatre pions de votre couleur et 
ridiculisez votre adversaire. 
ADAM ET EVE  • L'ignoble serpent qui 
opusé Eve à anger la pomme est 

'ourd'h,i enfin puni. 
MEMORY  • Retrouooc dans an 
tableau les différentes formes de 
sanie  qut vont par paires mais 

apparaissant au hasard. 	 j 



ZX81 
POEME  • Donnez dons l'ordre: dix 
ore 	verbes, dix compléments, et 
ce programme fobrquero 
outomanq eerent des phrases 
noubliables I 
SPLASH DOWN  • Réalisez le saut 
d, 	vie fou de voYe morts e 
indiquant simplement 	l'ordinateur la 
hauteur etlo longueur de votre soot. 
PIÈGE  • Evitez Ies ' et attrapez les $ 

vvrevouepormorrir dans des 
do trop brefs... 
TIR A L'ARC  • Robe des Bois 
moderne, touchez dix fois de suite une 
able qui se déplore de haut an bas sur 
cd ite de votre écran. 
LEM • Menez b bien l'olunlssage de 
voua LEM. 

ît,1.1 

M 

ZX81 
METEORES  • Poursdivez sans Crève un 
mété.'te. 
VIADUC EN FOLIE  •Arriverez-vous 
a fare naverser lo rl 	à toutes les 
jeunes f, es qui se présentent? 
BASKET  • Redecouvrez les joies du 
bosket,. s votre écran. 
ZX 600  • Aidez un sporaf o thmotique 
a pereo rir les 600 mètres fotdiques 
d'uee course A'endvmnce. 
JET FORCE  • Vous devez 

pérativem'or décoller de votre porte- j 



THOMSON M05 
TRON  •Inspiré de la célèbt course 
de motos nucléaires do film iron, ce leu 

se pas une seconde de répn. 
REBONDS EN FOLIE  • Dirigez une 
sop ho vers sa cible graces des 

barres de rebond v. 
POPEYE  • Aidez Popeye ô rattraper 
tous les 

 
he qui tombent sur sodroite, 

tu o gee heu osto tête. 
4001  •Découvrezl'espace 2001 et 
es pièges mortels. 

MIDWAY • Votre ordinateur sc e 
le plus fort dans la bataille navale qui 
va vous opposer à lui. 

THOMSON MO 5  
X RAYS  • Des lignes électrifiées en 
Ilberte . C'est Inconcvabe... 
GUERRE NUCLÉAIRE  • Lv Terre 

re-t-elle rod 	e ou non? Son sort 
est entre vos mains. 
ELECTROCHOC  •Parviendezvus o 

re le rythme infernal d'un cable 
houle tenson? 
STAR WARS  • La guerre a repris 
ectre les Torres du mal et votre planète. 
LOVE SOURIS  • Vous aimez les 

mmol s est égaré danspuon labyrnhe. 



	

i 	 ! 	i 
COMMODORE 64  

MASTER MIND •L'ordicoleus choisir ci  cgco 	a uleu parmi huit qu'Il cord e  
'tes et que vous devez rtrouver. 

TILT-MAN • Trois sotie s de labyrinthe 
pour un tilt-men qui doit s'échapper le 
plus vite possible. 
SERPENT-CRASH • Obligez le 
Berle rt du cemmecl re a entrer en 

ec levôtre ou avec un des 	1 
obstacle,qui parsèment le chomp de 	I 	 i 

POM POM POM POM... Empêchez 
echeollle de grandir en tirant sur ses pommes préférées et sur ses nouveaux  

SUPER-BABALLE! •Dirigez une 
balle vers se cible grace à des 

 déviations judicieusement choisies. 

	

I 	 ~ 	I 

	

~ 	 ~ 	I 

COMMODORE 64 
FIRE • Sauvez es hobitonts d'un 

meuble en flammes. 	~ 	 ~ 	I 
ROBOTS • Des robots vous 	 i 
pe rsuivent dens anoce eex mors 
électrifiés. Seule solution pour survivre, les pousser contre les murs. 
RACER • Qeotre circuits quatre m challenges, et, 	ire vos mon 	volant) 	 I 
d'un bolide aux performances 
'poustoufl ocres -
TANKS. Lancez votre char dans une I 

e infernale. 

BOWLING • Réollsee les stakes et les 
spores de votre vie grâ e à cette 

xceptionnelle simulation de bowling. 
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MSX 
MISSILE • Un missile coos poursuit 
ors e,che- Evlrez-le et sauvez la 

Ter 
CASSE-BRIQUES  • Vous pensiez 
mamiser toutes les subtilités du casse-
briques? Esso yez. donc cette version or 

raquettes classiques om éfé 
eeplooaes perde e flips._ 

KOINS  • Des monstres vous oquent 
rrët. Seule solution pour vous sortir 

de ce piège, les écraser après les ovolr 
entés avec des blocs deco e. 

RAID • Votre avion vous attend, pita 
décoller. Bouclez votre ceinture et... à 

nsations fortes I 
DESTROY  • Le sort de la base est 
entra 

 
o 	rrons- Soc missile torviert à 

franchir vo tirs de barrage, tout est 
perdu. 

MSX 
LE PETIT PEINTRE  •Repeignez une 
pièce entière savous foire attraper 

par les monsrr  eut urieuo de voir leur 
rra qutlllt iroublèe. 

! 	!r E  • Reconstituez 
rdi

t
n 

puzzle 	i 	 i 	i 

posé de chlHres. L'oateur est 
rolaronr: il vous laisse recommencer 
autant de fois qee vous le désirez. 
SKRAMBLE  • Aventurez-vous dans la 
grotte a . mille diamants... et revenez 
riche .,amort l 
CŒUR BRISE  •Fendrez-vous le coeur 

de votre ardtroIeur? Deplac 
flèche avec habileté et r'ussesemcet 
exploit peu commun. 
LETTRES A 0000  • Reconstituez le 
mot proposé par l'ordinateur à l'aide 
des lettres qui tombent du haut de votre 



SPECTRUM 
ROULETTE RUSSE  Préparez-vous o 
affronter le mort. Votre Spectrum adore 

Mette russe, et lui, II a les 
nerfs s,lid- 
U-BOAT  • Un 	error 	se i 
cache au fond des eaux troubles du 
Pacifique. Cadrez vos mines sur lui avec 
le plus de pre dsto r possible. 
DUEL  • Deuxoo se poursuiventdansl 
les gerbos d'étincelles. Touchez l'autre 

marque point. 
SUITE INFERNALE  • Une suite de 	i 
ombre opporV en hour o droita de 

votre écran. Reconsnruez-la en 
coco dons voire retira barque les 

chiffres qui lord ent du 
SPACE WALLWALL  • Protégez le mur 
magnétique qdi défend votre cité contre 
les attaques ennemies. 

0 

7 

SPECTRUM 
BLACK JACK SPECIAL  • Approchez i 
es 21 poor 	jamais les déposer_ 
ROMEO  • Rôle d dle que celui de 
Roméo. Surtout depuis qu'on o remplacé 
on échelle par une olopulte 

REBOND SURPRISE  •Récupérez les 
boll es qui tombent du haut de l'étron. 
NIMITZ  • Les réserves de 
o humnt de votre Mirage 2000 sont 

presque épuisées. Le prie bvion Nimitz 
est 

 
Ott seul espoir de survie 

GHOST PAINTER!  • Des fantômes 
uer sur vous dès que vous vous 

mettez à repeindre une pièe. 



ORIC1/ATMOS 
LAS VEGAS  • Retrouvez le grand 
Rn o des salles de j 	et empochez le! 
z roe
is n 	 ex 

ie grdce à votre fidèle end notent 

MEMORY  • Retrouvez dons un 
tableau les différentes formes de 
couleurs seulement visibles deux per 
deux. 
MUSIQU'ORIC  •Découvrez de 	I  
no ucelle s possibilités sonores et 
omposez vos propres mélodies. 

CARAMBOLAGE  • Au volant de 
votre bolide, parcourez un labyrinthe 

ns jam 	entrer en collision avec une 
autre voiture. 
ATTENTION FRAGILE  • Grâce à 
,.tre panier, bloquez le balle qui 
rebondit de murs en murs avant pee. 
ne casse votre précieux verre à pied. 

ORIC1/ATMOS 
GARE AUX BULLES  • Promenez- 	i 

us dens l'écmo le pbs longtemps 
possible sans jamais vous faire beurrer 
per ene bulle. 
TÉLÉPHONES FOLIES  • Décrochez 
eoeomo de t  phones avant qua le 
ompteurun'arrivn au chiffre fatidique de 

o! 
CIDRE OU PINCE  • Pour gagner, I 

us faut coprin te s bue elle s de 
le chUine. Si v 	rotez u , II v us 1 
este toujours la possibilité dessayeur de 

écupe', ove, la pince. 
SPACE INVADERS  • Revoilà I  
f0mo oze00000 rerrptoujours plus 
agressifs toujours pies nombru. 
PEINTURE PARTY  • Repeignez votre 

ppapement sans vous foire attraper par 
de voraces petits fant6mer. 



ATARI 600/800XL j 
ALPHALUCK •Recomposez le carré i 
mag;que des lettres en remettant ces 
dernières dans l'ordre alphobétique. 

MAGI-CARRES • Neuf casas o 
blonch;r et un choix rated 
d p050rents. 
THE WALL • Retrouvez les foes du 
Cosse bnges dons votre version 
particu;téremeni réussie. 
SKI 	Vous déval=z des pentes 

neigées en évitant tous les arbres. 
STAR DEFENCE • Coq niveaux de 
d;fftcuItR pour une féroce batelle contre 
de nouveaux envohsseurs plus terrifiants 
que jomais... 

ATARI600/800XL 
RALLYE • Essayez de survivre le plus 
longtemps passible dans ce labyrinthe 

R8VE DE CHENILLE • Mangez 
to se 	ariseras cuirez les 
meteorite si vous voulez devenr une 

per harr1 e c.p.ble d'offrantes 
sontudes glacées at mmensf ' f 
ALPHATACK • Toutes le errer de  
votre abécédo r ont été pr s s de l' 
JACK-POT PARTY • On vous refuse 
sy taerotlquement l'entrée des cnos? 
Défouez-vous a domicile avec ce 
superbe Jack-pot  
INVADERS •IIs tirent sans casse sur 
useapprr 	Impedurbableasent 
pourpeu que 	us les laissiez Rbre et ne 

	

ha hent qu' ne chose: votre 	rt. o 	 ~ 

APPLE II ET 

/~) r 	 vv • ,  
ra r~ 	I 	 r 

• •e 

DC- 

d 

W 

ML 
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APPLE Il ET IIe 
NUCLEAR • Principe srnple mais 

Isetior ardue Nvcleor euige une 

e.tot ton porfot e. 
TOP RÉFLEXES • Une lettre appareil 

r votre écran, pressez la touche su

responda ourdou ier. 

FORMULE 1 • Visibilité limitée, 

v 	 a 

rages brusgaes, l'étape e nuit est 
vent la plus sélect've.  

ORGUE MAGIQUE • Composez, 
nregisnez et jouez de l'orgue grdce à I 

e programme conçu par un spécialiste 
des edfete sonores en micro-Informatique. 
QUID •Concevez votre propre 
questionnaire et soumettez vos amis 8 un 
test imp teyable. 

!_M 

	

~ 	 I 	I 

	

APPLE Il ET IIe 1 	 1 	1 
GROSSE TETE • Reconstituez les 
ppoires à padir dotormes qvl 

ppo oras nt au hasard sur votre écran. 

	

421 • Formez a l'aide de trois dés lo I 	 I 
ombinaison gagnante. 

ALPHABET EN FOLIE • See ez la 
République en déminant coo que le 
président doit ;ro ugu sen . 
DÉMINEUR • Regroupez des lignes 
ce 	- 	des cloisons 
spécialement conçues.  
X RAYS • Remettre les lettres dans 
l'ordre alphabétique? Pas si facile que 
a, quand orest obligé d'inverser la 

ase vide avec une lettre voisine. 

	

I 	 I 	I 

	

I 	 ~ 	~ 

20 



ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC 

ORDRE000SIC 0,0,, 
xbaulue 

L,,>,,, 
InveraP 

t e, R 	, 

IxP 

Caaee ASCII 

Arr'0" InRemee 

Llyexa: 

ORUINATELRR 

APPLE IP A951x1 — x — In- fx) _ — 

ATARI III AL/BRU XL/EM/BW 0ES (x) — a SC (x5) — Al N ü) — — 

COMMODORE 61 ARS (x) — e AND y ASC (x5) — ATN (x) — — 

AMSTRAD ARE (x) — e AND y ASC p5) — Anale) AUtD e, y  

ORIC 1 ARS (x) — AND ASC (x9) — uTS (e) — — 

COOT ARS (x) ACS (,A) xANDy — ASS,) ATN Is> — — 

SPECTRUM ABS le) ACR ('S) x AND y — ASN (1) ATN (x) — DIN (x) 

T199/IA ARE (x) — [ANA y ASC (eS> — 0051e> NUM x, y  

THOMSON - TO) Al Ar — x AND y ASC U$) — — .ALTO r. y ,, R (x) 

MRS ARS (e) ASC (rl x ANa r  sc (x5) ASN Irl A'(N Ix) Al- x, y - 

ORDERSRA61c 

ORDINATEURS 

RenroR wee 
ton RO 

Itre•8 	tOne 

O,,,,,, 
Q,,i4,, a e 	nr 
du c ae ASCII 

Nomme 
x axx 
PrhNlxn 

erllreln 
a~ vxr x 	e. 

e),ir'.m.m jnxr'enrem 

als,> 
(rxeen~em 
Jr i irrxn 

CuJn 
cxrxcltrex 

APPLE Ir- CAL x . CHAS lrr — CI.eAa r a r  tIr as  

ATAR16W XL/EM IL/400/BRU — 9 CHER (x) — CLR CLOAD 	' CI,OAD '' SAACAL5 Q — 

COMMODORE 64 ces, P CATI le) — CLR LOAD " ", I LOAD " ", 8 CLS - 
I 

AMSTRAD CALL x, y 1 CHRS (e) — CLEAR LOAD "" LOAD"" 
CLS 
CLO 

— 

DRIC I CALL e t CARS (x) — CLEAR CLOAD "" — CLS — 

[SOI are, — — CLEAR LOAD"'' — CLS CODE (x) 

EPEC. USP x — — CLEAR LOAD "" — CLS CODES (x) 

Toll IA — 'CORS (x) — — OLD"" — CALL CLEAR  

THOMSON-HE — ICHR5(x) COIL (e CLEAR LOAD''" (AAD"" CLS  

MSX CALL +CHRS(x) — CLEAR CLOAD CLE. 

ORDRR6 RA81C 	- 

()RDINAiEORS 

Rune 
J'exfefitlm 
o0rls alo0 

Cxuknl 

h~~ 
Cnximis 

SxovegeMc 
un luRlclel 

s 	R rd 
a 	pl 

r xF e 
en 

RNlrrr 

Uéf u 
1 'E. 

I 
C,,, , 

APPLEH• OSLO _AVE ez' x x. x — 

sTOol ATARI AN XL/600 X11410/800 Cas VOLVO, COS Ix) e save N irolo x y — DEG (x) 

COMMODORE 6P COlT — COS (e) SAVE "x" I'VE' e' , 8 DATA x, y, DEF PN x = — 

AMSTHAD CONT PAPER x LOS (x) x SAVE 	e' DOTA C, t DEF FN x = ERS 

ROTC I CANT INK, LOS (xt AVE "x" — DATA x, y, DEI CS x — — 

CX LI — — COS (x) SAVE' e' — — — — 

SPECTRUM CONTINUE INK x COO (x) 505E 	x — DATA x y, DEF PN x = — 

HI 19/4A — COLOR x, y COO lx) Saab',' — DEF PN x = — 

l'HOMSON 	TOT COT LOI LOR x. y COS (e) SAVe "5' SAVE "x"  RATA x, t 0CC CC, — — 

MSX C050 COLOR,, y COs D) SAVE "e' — 0000 x, r Donne, = 

AMSTRAD CPC 464 
PRONOSPORT • Donnez lo 

b wi on gagnante de la prochain 

CO 	

e comts 
reportez les poches pleines 1 UR 

CHASS'LETTRES Des lettres 

tombent du haut de l'écran, attrapez es 

el re onstituez le mot proposé par 

( 'ara career 	 ~ 
AMSTRAD MIND • Réplique du 
célèbre leu Mo le Mmd, An- rod Mred 

mettre votre mémoire à rude 

MORPION • Alignez cinq pions sur 
e I~gne verticale, diagonale ou 

nonzantale et écrasez rardinateer par 
vohe supériorité shafégique- 
CATA-TIR • Détruisez sons remords les ' 
Sep ôts de vivres de l'errera Vous 

p 	
- rendre maitre de 	1 

ro' ies ses pllacer fortes. 

I 

AMSTRAD CPC 464 
MOTS CACHES • Trouvez les lettres 

qui composent le mot caché dans la 
 7e dA l'.rdlnareur. 

DRÔLES DE CARACTERES • Créez 

les graphismes duo futurs jeux. 

LES ASCII ATTAQUENT • Des 

vagues de caractè -e ASCII déferlent sur 1 

v s. Détr sez les et... apprenez à les 

are. 
CASSE BOUTEILLE • Des bouteilles 

Iro¢n
en> leel erails uran tapis tool ant à 

	

nivaau.. Ra 
d 	

Hrepez-les Oo fur et à 

e e lee arrivée 
UN PONT, CA VA, TROIS 
PONTS... • Aidez des jeunes filles à 

	

Ira verser 	Iv ére en plaçant sous 

fs pas less e> roi is d'un pont 
1reonspaTable. 
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INKFVF INPI 111D) — IPYTF0.1 

ORIF l HEX$ (x) IY-'f.PN F LS6N 
OL7 xb INPUT INT [xl — LEF 31x,1. 

~k qI Ip TFIEN 
IF-1H[N 

F. 
INKEVS INPUT INT Inl INVERSP - 

SPECI'RIITI 
 PTHFN 

IR-THEN IryKRVb NPU) NT (x) INVNR56 - 

199/dA — IP-THEN 
F-T'HP.N 
ELSR 

IVK,TÆ INPUT INI'(1) — - 

THOMSON -iUl HExS1x1 IF-THEN 
THEN !NErVI INPUT INTO) — LE) 	Lfi lx,ri 

MS% HpK51s1 IF-1'HCN WKLY, INPUI INTW — LEFT!(s, v, 

ORDRES BASIC 

ORDIAA ES EDT 

Nbre cmx°I. 
d'nne eLVtne 

vlphenilmlrlgoe 

I°IUVllevll°n 
d'n^e varinhle 

Lo¢eihme 
népYrlen 

Brenehemem 
8 une liy^e 

6^v' d'^^e vvr. 
*^r le polm 

v°ISl 

15151 tlel^e 

v-:, 
tir 

ADlcbvye 
os pr 
i l'han 

915ek, d'1 v.v. 

Oui  vJrtui 
m. tlam^e 

APPLE DP i ru Lx") LEI x = OG PI OTO -- PEEK (0 PLOT (5.5) POKE eon 

ATARI600 %I./800X1 4111 lOR L SOI — 11 (0) a LOI PEEK (x) PL00051 POKE x,l 

CUMM0D01SP; I0 CNN LET r = LOG (r) ONx KOTO — PEEK (n) — POKF. n. — 

AMPTISAO I IN (x51 r Ers = LOCI (r) 0050010 OUT.s, y (x,y) POKE 

BRIE t LEN (Su) LETS— LN Ix) O5E0O POKE 1(4, x T (x,y) 

ZX MI LEN (xS) LEE x = LN (x) — —  0.0) YOKE 

SPEETSOEM I.RN (xa) — (N O) — — 

!lK 

 (x,Y) 

PIA 

POKL 

1199/dA LEN (x81 I.CI' x = LOO (x) ON x GOTO — 
LL 
R 1,YI 

THOMSON -TOI LEN (xf) LGI x - I OO (x) x G() 10 —  (VT) POO. x. 

MIX LEN (VI EMS 01. 	x) ON 	0000 1105.5 PEEK (S,y,) POKE r.'.' 

p 
25 



Ti 99/4A 

SCRABBLE 
Découvrez les finesses du scrabble 

avec votre ordinateur 
qui remplace la table de jeu et compte les points. 

Pour jouer, entrez tout d'abord 
le nombre de lettres de votre mot; indiquez ensuite 

sa position, repérée par la première lettre, 
et donnez enfin le sens d'écriture. 

1M 
REM- 

FPI1,RUMME lUT: PERMET DE JOUER Al SCRRIFLE IL REMPLACE LA TABLE DE JE 

H ET COMPTE LED RJ1FITT 
2E REM "ODD DE"E 

II
E ABORD ENTRER LE NOMBRE DE LET1FE0  EJ MATTEL EJ' IL AFFURAIT 

RA OCR LU GRILLE 
2M REM ENTREZ ENDUITE VOTRE MOT FUR 	III ERMEL IAIRE DU LLA lIER 
4E REM FIS DR POSITION REFERE PUR LA BRETTEUR LETTRE ET ENFIN LE ,END D ECPITL 

RE 
0M REM :EFIFIEZ DID EEFIM,EoT,1 VI J" AVEU COMMI3 UNE ERREUR TAREZ 'I A LA VERDI 

ERE 7 JETI 1l 
60 REM FULF RHT.'ER AL J, JELR,L'I 'DUT APRU:E 'El P RE TOI-LUE 
7M DATA 1 9.' 2,1 4,1,41 01M 1 2,1,1 . -:1,1, 1,1,4 1M 1M 101610 
09 309M 112 4.94,10,', 96 101 0,97 11,, 91 13,0.92.10 3,91,12,4,98 13,4 96,14,4,100  

14 	00 14 0''9 
90 TATA 1Q,8,98 13,', 	,IM,o,U',lI 0,24,1 6 96 12,6,9014 03,14,7 90 14,0 lET 
10M DATA 1M 10,97 11 101.30 17 1M, 40 , 11 IM."o,14, 117",lA 11 36 10,10,9V 11 12 NB 
11M DATA 12 12,1MM, 1, 11 96 10, 11,03 1, 1=3414,10 09 
100 DATA 14,14 39 17,14.90,12 , l4,'6,11,14,6 10 14,'T 1R,1",3U,lM,16,'' 1112DM 

1015,00 
13A DATA 10,10 92,12 1,30 14 10,1M11,10 1:07,11 10,911 10 11,90.1', 10.16,14 1e- 9 

4
0 

DATA 10,19,9b 10,00,91,11,00 ?E, 12 14,00,1' 00, 10211 20,96, 14 00.100,14 19, 

150 DATA 10,22 97,11,09,96 12 00,9,13 ,22 96 14,00 '3 , lM. 13 96.,19:04,9,11,24, 46 
160 DATA 12,0396 12,04,1M2 12.44,4  .14 24,100,14 , 21  96 
17M DATA 10 	17 11,26 90 10,24 26,1, 06.'0, 14 0,93 14 0,90 14,04 lEA 

10M TATA 10 ,00,94,10 31 9M 1M, 04,97 113M 90,1', 30 '0,14 '41 96 1,1M,9U 
190 DATA 14 30.99,14,31,96,14 32,140 1,1,104 
20M 'ALL CLEAR 
210 CALL NCREEN' 1€' 
02E PUN2CMIUE 
290 DIM A107 ), ,L14: CR74 

040 RESTORE 
250 FOR 11 TO 27 
06MPEAl F 
27M AC I 
OEM NEAT I 
29MCALL LAAR746,"MMOMMMlEIO'I 
3
0

B 
LL 

0LIO 1240 
31M DOOM 
320 E'2  

I"' 	UL'T,, _ES FE 	E" 11,,MJ'l 
411 	:,IOJE 	1823 1120 GU T I 4011 

'NM 1" 1 114M 	'ALL ULFUR 	12,1, '2100, 
o" I'O' 	AFE_ F TN 4 	FUI' 	LIDT 	ILI'OU" 

'ALL 
1109 

 
	.J'l TO H 

0. 
4 	TWIT 	21'16R0, 	E 	A 	OUF'. 	4 	" 	I E:l 
I' 	IF 	' 	1 	0' 	0 'THEI 	- 	'M 11 ':M MM-'7 	EE ['T 	ELM' II, ' 	.1 	RA' Sc , J 

411:: 	IL. 	Al HUA 	04 	1 	3= 	J,,' 113M1 	430.0 	1'7,,,: 
.111 	F11' 	11 	TIC 	II 1,,110 	110.1 	I 
40E F91  IT 	"ILOl PJ 	161ER No, 	"'" 1014 	Fl F' 	1°C 	T C 	590 
4 11 	110,1 	A'' 10001 	11E 	TI 
44M 	1E11 	I 12UM WI T11 4'1  
450 GOSLIB 	450 1140 FAR 	1«9' 9, 	128 'TEF U 
40: 	IF 9 	1 	ATE 4:L : 1.050 	ILL 	.UAF'. I 	"FFFFFFFFFFFFFFFU 
47 0 1=1 10. 	HE .T 	I 
4'lJ CALL 	UCHAF'U .1 	0, 	=0 12TO LOLL CHFI LMU7F11'0F FEE",' 
4-11  "'0 12911 'ALL C HARI 97. 	ROI .UEMFOFOFCEEFF" 
SUO F=O 
51' L'A'" 

1230 CALL ' I 	°.' FE 'F,'F 1FUFO:7Io:Ml 
1 MM LOLL IHIIR 	100, 	EFFEF: F 'FOEM'IU'O' 

000.3' I'M 1310 1'NLL CHAIR,  100, 	FEVER_F F: 91 	EFF" 
:7 LO'I 12= 9'ALL 	IOLUR,  0,1 	1 

04:l TA' 13"M FOR 	I'l 	T: 	V" 
5M 	II'i 349 FTN[' Hl ,HO A 

1253 	'ALL HCHH'I UI 	M' 	A,.: 
57:1:01' 1,1 	A_L 	,JL.'ID'"l,l_, 	,03,1 	N 	'3, A 
'2010:0 	'1 177: 	ET 	I 
5 40 470 l'I 1TUC 1"04 
401M ['4 1 	01 	E"lU 
614  E=3 144E OH 	TV VIIEII 61004" 
0,4 110"TTINERE DE LUTTPE . L:, 	11711 	" 14 Lll,ILU'112:1 
0311 	C' IV 	1040 144M 	FOR 	I 	I 	TO 1'"9  
,4:'C'TIE 	111 14,4 	TE ::T 	I 
MOI 	ALL 6'UVF' =3 	:0 I 1.443 	FE 	LIEN 
000 L'I. 40 1411 	F' F' 	"1 	11 	10 
6111 0 	1 140.6 	CUlL 	I 	006 

' 0711 E' 1470: 	H L C .LC " 
O13 	lIA 	"I IT 	" 14011 	IOU' 1 	I 

o" SAE 110 149V 	ROI 	HE 	10'. .01.4' 6-5 
'1M FUR 	1 	1 	11 L 1'9U EJF, 	-'o 	1' 
20 	010.0 	1.0001 1'lMl PR IIT CURE 	1:. 

,SMIHLLHHMF',,l,O*lR' l'UE 
14E  

746 	IH'l''l A: 	'OTHER 	k,' 1200 FEINT 
'50 NE ,T 	1 1549 PR 1019 
63 1:'Oa 115O FRA 	THE 	1M 

E-, 15 9 	FF111 	14E 	11.'" 	N 	T 	E 
Ill 	M$°F ,"IIIL[l 	'0M' 	DoIt. 	" 157:1 FFM 	AR 117'" 	F 	' 	E 
90 	,U:J0 	1:4. 9 15':I 	EPI IT 	THE 	10,," 	h 	F: 	7' 

-:00 I J' LT 	1001 1''M 	FF11 	10E' 	M 	, 	I' 
31M CALL F HPA'J. '7 k.' 109M 	FF11 	1:16:10':' 	T 	P 	P 	T 
LOU H=M 1610 FF1 T 	HE' 111, 	 .1 
030' LA L HI HAP 61 2.0. 14' IC 'O 	FF119 	40'. lA'.' 
'4E 	

44""I 	
1,0 103E MAT THU: 1M  

75E l,NLL HI AAF( 2220  E 1043 FF111 	900< 10 	. ' 	T 	I 	P 
001 	boE 1,59 911119 	TAB 	1111 	" 	h 	F 
"O I'-'9 IDOM 	'A A 	1Mb 	1: 	" 	F 
7311 	E, lo'M 	PRINT 	TAPI 19" 	11 	o' 	I: 
32E 	11H'. 'DE ID 	IF 	":2'''" 16P0 PAP IT 	TAT 	16:, 	" 	h 	P 	T 
1051V 0 1020 1610', 	API 	T 	lUE 	111: 	' 

919 GU SUB 	106:1 1,010 	FR 1111 
32M 	ITI-I 1710 FIR 	I' 	PLI 	17 
730 IHLL ACHUR 	0,10 .1 1710 LHLL 	"HIE 	I 	1 	1*60. 
9412 ['24 1700 F1641 	I 
"M E 174M 	,ALL ':4': 3F 	9 	7 	1' 
960 I U 	PH 	C 'EFOELIR 	, 175M CALL.00'lR 	112 	IIT.1' 

'3 ,LE 	1239 170M CALL CCL IV', 	1 5 1 
954 40,1:0 	1:3M.0 177M 	ILL 	IIL.0' 12,6 	 1 
990 	IF E 	':4 THEN 4'OC 17UL 	FOE 	['2 	' 	I 	U 
140:0 	IF 	F' 	= 	[HEll 	10,M 17Ol OILL 	.C'LLF', 1.1 
1CI1M D-1 1021 O NEXT 
102M 1,:, ILIE 	I 90 I'll' 	AETJR1 
10130 	51011E 	1976 1010 FLA 	10< 	TO LEN 110: 
1040 	10 1 11 	10761 1030 UHLL AIHNR L: E*1,HDI,, HGV '10 1,1 
1050 F-1 1144 40:9 I 
1400 h"4 U 1390 450 RETURN 
1O'4 0<.:U 	1.6. 10037F 	LIE',' 06.69 
16160 NA' L' " 10,0 	IF ET T 	HEN 1060 
10311 IF 7'12 THEN 	114M 1400 PC ,RN 

110'T_`, 
109M FOR 	1=1  

111E 	IF 	.011 THEN 40 1000 L11'l 



Ti 99/4A 

STAR WALL 
Un mur galactique avance inexorablement vers vous. 

Détruisez-le avant de vous faire écraser. 

Les curseurs'servent à vous diriger et la barre d'espace 
à tirer... 

[Til 	
- U 	M,Li 125' [1$ O 

l iSLE 	lic 
[*7* [11-Ml- 9 T 15 
	Mi 1 

1911n 
''. r- 
1rIL.L HE 	'H'N,,V 13- 

19- H 
1,UHH-'_ 

11:12 NEil I 
O -'9.1 N2= N IU11 

 ­0 Mi -1 
'Ii TO S-24 a
,140 E=l 

nirF1E 12$-17  

60 
F 
_F T

lOIS 

711.E NEXT I 
nIl HEIilkil 

.119 ELL .L HAF H'1-_ 1.1-T TE 
r-I 17 211 i1U 
21LO !I 	TL-' 	TE,-"' [lEI 7111W 

21 ICI 11 1' 
2140 61

"T 21112 	E 17* FHEII 211E 
Iii-E U1=2 

k fl 7e: 
1HI IF 1F 111  THEN 271 

i_193_11=3 

F lE' 114 THEN 44* 
11H 

41 1 	EKE THEN 27*. 
2 112 MIi'01 
72*1 

 

SLI-H 1- 4 ILM 
77 0 IF r--1 THEE 4* 1 
.750 [1 1- 1 HEll 

HH -11  

71411'I'l'.O .921: 
,111 M 

7,1 IF I L THEN 24:3 
21H HHH 

*4E: HI-I'M 
'311 11 
242 	M U 
2411 NiL 
_440 1'il'Si 1H' Ii 
.411 130T 1 *E 1H 
445E 44=--1 
247EI IV=0  
74*11 1 1=--1 
249F '. 12 

COMMENTAIRES 

Ligne 10 N 60Hop1 cation du jeu 

Ligne 70 b 090 : datas de la grille 

Ligne 200 à 320 : initialisation des 

variables 

	

Lrgne 330 b 370 	nouleir-nous les règles 

du jeu 3 
Ligne 380 N 440 1 ctro:o du nombre de 

joueurs, puis entrée des prénoms 

	

Ligne 450 N 1230 	programme principal 

avec entrée du mot 
Ljgne 1240 N 1310 I redéfinitiOn des 
caractères 

28 

O REM -------- [IF HALL--- - 22H LIT, 11E 
- 	lEI 	--- ------------------ 29H 1F 	2THE1I 4rr0 
ii 	r _~1LL 	LLEMH .7* r 	li o 	1111, 
40 L IT I 	TIPEEN) 5) 
II 	I ILL 	LONE' 1.'-i" l-04E, '7F 	F 	4IIFH '1 

20E 
HE 

1,ITF 	421 
FALL 	3151,1 513 	-11 	'H 

49 	.HLL 	'HHF' 	29 "EHIMHUFFI FML1H1100' .Mi- FTP 	I7'cl 	TI 	F 	2TEi- 	- 
5: r NLL IIHO' 17E "FFFFFT202F'CSFFFF" - iLl ILL HHHP' 	- 1-> '12 
42 LNLL 	0111' 17,3, 	r 119 FALL H 	-1HF(, 	1.1,' 
'E LHLL LILOH 	14,112 	 - 

	', 'iOJN'ETENT 	TEUIHE, 19F 	ELM' '411 -ILL i 
09 FF1111 	" 	 018E WHLL" Sri IF X'23-HT THEN 3E': 

ENFHOE PCIIR TIHEM" HE HTIT-1 
11 	FFIIIIT 
r-il 	INPUT 	9IFFI ':1 	TE 	r l-i- r 	' 	F 

14 
 ,E 

IF HT n THEI 	175 
Hi -- 1 

91 	­C 1175 LHLL 	_OLE1[ir 1H41 - 	7,17' 
75 IF 1 7' THEN 9H '7: ,F-E1[HT' H 	li l'-F 	ii,': 	2111 l 
9E IF 1 -1 	THEN *7 III' 

,
Pli FE 

F7 [' 	
, 
	L-1 93c5 

98 2112E 
4H21 
412: 

ALL 	Hi_49F' 	1 , 
LALL 	' 01 -INN' r-7- HT 	F, 	NT' .1 

9" I ELL ,LIR 471 
lEI HT 	I iT 041115*51 43r1 I1E 	f 
12H FTL 	F EMO 44E IF -- I --H 	THEN 	lEi 
111 POIS 	,CHFE 	" 	iT 
11H FOR I.r* TI 1+1 S EH -1 

444 TALL 	,LEI I 
4411 FIE 	1-0 	I 	H 

12E FALL -'F040, 77H 	F 17* - HT I 44E TALL 	L 	1111:411 - -s 	I 
1h 	ALL H11IEH' ' [17E 447 CHILL  
135 17=9 44E NEW I 
14r, 	'ALL 	I ETC 4-FT 449 LNLL 	4EEII' 5 
15* IF 1, T69 THEN LOCI 46* PF.1HT 	nI JOE 	Fil HL 	-i-- 
lEI 	[' 	-' I 	1* 7 4711 FEINT 	Lii F 	a, ITP 	HR 	TE 	ICI 	II: 
O'F 	,L 	FI 4H41 - 470 1 IPLT H$ 
71M IF 1 	EL 1AEN 711 19E IF 	118 	Ii' 	THEII 	21: 
2111  i-OH IF As>"" THEN 47r1 

COMMENTAIRES : 
	

Ligne ISO N 170 	changement de 
direction N gauche 

Lirie186Ob 1880 : test du clauier 	Ligne 5 b 20 : initialisat ion des 

Ligne 0890 à 2090 : affichage du score variables 

Ligne 2100 N 2250 	reconnaissance des Ligne 30 b 50 : redéfinition des 

Ligne 2260 N 2620 1 sous programme de LigMe 60 
à 

99 1 présentation du jeu 

jeu 	 Ligne 100 N 135 : routine prIncipale 

Ligne 2630 N 3100 	sous programme de première partie 

calcul du score. 	
Ligne 140 	test du clavier 

touches du carseur 	
caractères graphiques 

	
Ligne 200 b 220 : changersenl de 
direction N droite 
Ligne 250 E 280 : détection du tir 
Ligne 300 à 380 1 sous programme de 
gestion du tir 

	

Ligne 400 à 440 	routine principalo

secoode partie 
Ligne 444 N 500 : fin de partie 

'i-11711'  
'IH HH'i 

14H 4W-i 

IF -1111 [HE 25111 
*721 HMM 

41 sri -F 
ri- il 31 	'1+r-i1 
- ICI 111-0 

'2*1 FEll 
Ti 1 1F I 1 THEH 2711 

2670  

3r41' HH-I 

.61-LI -[W'- 

4*11E SI-E 
,s99 j'iE 754H 

I 0111 5M 
111 G

, Ci _'*lli 

.0170 IF I I TI-El 271W 
HH- , 
'1•' 7 

-n'--1 
'*l  li 

2_7H 
27 il" GILT 

211-0 CITO 21511 
1:IE 'Ill :111*21 

111 HHH 

2831, '17' 1 
1 4 -11111 

7:" EH O 
UH 4' 	':7' 

lIOL, HE 41 

*9713 1F.11-2 THEN 21:
Ci 

Fc *1 

Iii 
[[IT 

.1741 'T_lI 
7951 Ni 	iiNLl 

49 '1 f~ETUFN 

011H7 1- ALL 114MO' 41,71 TE' 
111 IF TE '4:- THEtI 3111P 

'1412E 2 
Z""' 701F HH-HH1-H11 

'114E N OIl ,T9 
1150 IF 2 T i-11 *' TE 9H HEN '11*1: 

11:1-i Ill- M+11 E-64 

21E': HH'_HHiHE 

- 1111F EETLMH 

Ligne 1320 à 1440 	sous programme 
d'affichage du mot 
Ligne 1450 à 1810 	sous prograeane de 
dessin de la grille 
Ligne 1820 à 1850 : sous programme 
ri' *44 irha na 



130 CALL CLEAR 
140 CALL DPEEK( 141 
150 FOR. I=1 TO 8 
160 CALL COLOR(I,I2.14) 
170 NEXT I 
189 80506 1910 
190 CALL CLEAR 
'k= BAR$="FATIENCE" 
219 EDL=24 
220 E3F 3 
230 09X016 1120 
249  FUR I=112 TO 115 
250 CALL CHAR(I,"' 
260 NEXT I 
270 AND 
290  TRAIT =-1 
320 CALL CXLOR(10.2:4) 
330 CALL CTLL RI11,2.4) 
340 CALL COLF8,12. 16,41 
350 CALL 2+AR(96," 00090000999009FF") 
360 FUR 1=104 TO 120 :STEP 16 
379 CALL CHER( I: "09090F1F3F3F3F3F") 
380 CALL CHRR(I+1: "3F3F1F0F0009FFFF' ,  
390 CALL CHAR. I+2,'039'CTE3F3F3F3FJ') 
400 CALL CHAR H+3:'F'3FUE3C30393FFFF") 
410 NEXT I 
429 CALL C89R(112,""• 
430 CALL CHRR(113. 300909009005FFFF' 
440 CALL X080'(114:'0013039493011,04") 
450 CALL CHAR' 115:" 0=929_:9=0303FFFF') 
460 DIM 11RT(8,8), 1NCL.8'•, MN'rL(8), 190.10 ,, MRYC!8 ). 
J5(3). NBPI ON(3), VL(8. 8i,P_1, T' 
470 RESTORE 1900 
480 FOR 1=1 TO 0 
490 PERD INOL(II MA/LI I1: INCC(I 1, h1911C1 L) 
509 NEXT I 
519 J8, 1 ,•=11318 
529 JA(3)="BLANC" 
560 1IBP1011 1 )=2 
579 409199(3)=2 
589 M0T14..4)=-1 
590 11HT(4. 51=1 
690 MAT'S 4 )=1 
619 MAT' ,5)= 
620 CALL CLEAR 
630 FOR L=1 TO 8 
640 FOR C=1 TO 8 
650 805116 1730 
660 NEXT C 
670 NEXT L 
'11084882' 1 234517 8" 
690 EDL-1 
709 EEC-9 
719 IFI1IIN  1820 
720 FOR I=1 TO 8 

- :u EDL=2+20I 
749 ETC' 
59 8RR%CHRS(64+1) 

760 1181X6 1029 
779 NEXT I 
780 BRF8="LIGNE 	6' 
799 EDL= 
899 ECC=12 
819 835115 1829 
829 P9982' CCILXIIAE 	6" 
839 EGL-24 
949 EDC.=12 
859 GOSUB 1029 
899 BRRS=JR(TRFIT+2) 
999 EDL=32 
919 EDC=6 

n:?UB 1829 
9 IF TARIT=PREM THEM 2909 

940 CALL =CHAR' 22,22.089' 
59 CALL HCHAMI22, 22,961 

960 CALL AEHRR(. 22: 22, 'IRA ) 
979 CALL KEV10.KEY,5T1 
980 IF 'ST=a THEN 950 
999 IF KE8213 THEN 1150 
1000 IF Y.EI".65 THEN 950 
1019 IF KE'1>72 THEN 959 
1920 .RFKEÏ-64 
1059 CALL 9CHAR(22, 22,11EY) 
1940 CALL SCHAH' 24,22,0881 
1959 CALL ALAMP(24, 22, 96) 
1969 CALL AFAR-(01,22,''iRR> 
10,0 CELL F0019 981,30 
1059 IF 5T=0 THEN 1049 
1999 IF VEY' 	THEN 1159 
1100 IF KE1,48 THEN 1940 
1110 IF 901,9+ THEA 1940 

1129 CAL. 1130 COLI_ SCAMP 24 22 FE'1) 
1149 0880 949 
1159 REM 
1169 REM 
1170 REM 
1180 F.=9 I  
1190 IF JC <>0 THEN 1220 
1290 PASS=PRI1.*1 
1210 IF MHT(P82822THEN3339 ELSE 1649 

11921 1220 IF 	.JC:1'9 THEN 890 
1229 LDL 
1240 C=JC 
1250 MNT(L, C)=TARIT 
1269 =9:11E 1739 
1270 FTP D=1 TO B' 
1210 L=JL 
1299 C=JC 

1300 L=L+INrL(D) 
1310 IF L=MRXL(D)THEN 1500 
1320 C=C'.+IM C(D) 
1330 IF C=MAXC(D)THEN 1500 
1340 IF MAT(L,C,=0 THEN 1500 
1350 IF MNT(L, C,'DTRRIT THEN 1300 
369 1'DC 
370 11 82. 
380 LDL 

1390 0139 
1409 L=L+INCL(D) 
1410 L=O+IACFID) 
1420  IF L<>XL THEN 1440 
1430 IF C=XC THEN 1500 
1440 MRT(L,C)=MAT(L,C)4(-1) 
1450 NEPIUN(TRRIT+2)=NBPIO1I(TRRIT+2)+I 
1460 NBPITI),TRNITS-1)+2>=NlIFITN(( TAR I19-I)+2)-1 
1479 G96U51739 
1499 OK=1 
1490 NUIT 1400 
1509 NE11T D 
1510 IF OK=1 THEN 1579 
1520 L-JL 
1530  CDI 
1540 MRT(L,C)=0 
1550 005118 1730 
1569 00T0 890 
1570 REM 
1500 REM 
1590 OEM 
1600 NE=N6+1  
1610  PRSU 0 
1620 GOSE 3209 
1630 NBFIT=TRAITT+21490F 30N(TRRIT+2)+1 
1640 TORI T=TRRIT3(-1) 
1650 FOR 1=1 TO 3 STEP 2 
1660 EDL=21+1 
1680 EDC=3M 
1680 8RR5=S0RS(N6PIOIV(1 );•Y." " 
1690 1X8116 1`320 
1790 NEXT I 
1710 IF AB<61 THEN 890 
1720 GOTT 3339 
1739 FIR LL=1 TO 2 
1740 FOR CCD TU 2 
1750 CALL HCHRR120L+LL.210+CC+6.109+LL+2:CCC+B*118T( 
L CI, 
1760 NEXT CC 
1770 NEXT LL 
1789 RETURN 
1820 REM 
1839 FDR CC=EDC TO EDC+LEN1HARS)-t 
1840 CALL HCHRR(EDL,CC,ASC(SEG$(BARS, CC-EDC+1, 1)): 
1850 NEXT CC 
1960 BARS="" 
1879 RETURN 
3909 DOTA 0,9,1.9.-1,0,1.9,-1:0.9,9:-1.0.-1,9,9.9. 

-1,0,1,9.-1,0,1,9,0,5,1,9,1,9 
1910 B4RS=' Bb9J00R' 
1920 EDL=1 
1930 EDC=12 
1940 805118 1820 
1959 BHP.S="JE M'APPELLE TI-998" 
1960 EC4=5' 
1970 EDC=3 
1990 GOSIJB 1820 
1990 8988- 'JE V0136 PROPOSE DE JOUER A" 
2000 E0'L=8 
2010 EDC=3 
2020 G053B 1829 
2030 B8R6=' 3THELL8'" 
2049 ED0=19 
2050 EDC=12 
2060 00308 1,020 
2070 8AA5="1ND10UEZ VOS COUPS PRO LEURS" 
2980 ED0=12 
2090 EDC=3 
2100 GRSVB 1820 
2110 BR,$- CGORDONNEES 
2120 EDL=14 
2130 EDC=3 
2140 80526 1820 
2150 ERRS=' LIGNE 	(DE A a. H)" 
2160 EDL=16 
2179 EDC=7 
2180 GO5138 1820 
2190 BARS="COLONNE (DE 1 a 8)" 

2200 EDL=18 
2210 EDC=7 
2220 G05UB 1820 
2230 BRRS="PUIS FRITES 'ENTER"' 
2240 EDL=20 
2250 EDC=3 
2260 685138  1820 
2270 BR9S= 'POUF : PASSER METTRE 0 DRES LA' 
2260 EDL=22 
2290 EEC=3 
2300 GOSUB 1820 
2310 BRR$"CEH,8NNE' 
2320 EEL-24 
2330 EDC=3 
2349 GOSUB 1820 
2350 FOR DEL=) TO 1009 
2360 NEXT DEL 
23=0 CALL HEHAR(8,1,32,5221 
2380 BRRS= "JOUEZ-V011S ENTRE V0U5 11'' 
2390 800 89 
2400 EDC-3 
2410 08898 1820 
2420 BARS- 09 CONTRE MOI (2)" 
2430 EDL=10 
2440 EDDIl 
2450 GOSU8 1820 
2460 PREM=O 
2470 CALL EÉ'Y(0,EEI,ST) 
2489 IF ST=O THEN 2470 
2490 IF NE8949 THEN 2709 
2590 IF KEY0250 THEN 2470 
2510 CALL HCHAR(8,3,32,96) 
2520 -SUB 2719 
2530 BRRS="0UI COMMENCE : VOUS 	(1)" 
2540 EDL=8 
2550 EDC=3 
2560 80808 1820 
2570 B8R3="0U Mol 	12)' 
2580 EDL=19 
2599 EDC=16 
2600 GUSUB 1820 
2610 PR01=1 
2620 CALL KEYIO,KEY,STI 
2630 IF 80=9 THEN 2629 
2649 IF KEY=49 THEN 2700 
2650 IF KEY<,50 THEN 2620  
2660 98EM=-1 
2700 RETURN 
2710 DATA 16-4,4.2,-4.-12,-2.-2.4.-2,4,2,2.-2.2.0 
2720 RESTORE 2710 
2730 FOR 1=1 TO 4 
2740 FOR J=1 TO 4 
2750 READ VL11,J) 
2760 VL(9-I.J)=00(I,J) 
2770 VL(I,9-J)=VL(I,J) 
2780 V0(9-I,9-J)=VL(I,1) 
2790 PS(I+2:J+2)=1 
2800 NEXT J 
2819 NEXT 1 
2829 P514.42+2 
2830 PS(4,5)=2 
2840 PS(5,4)=2 
2850 PS(5,5)=2 
2860 RETURN 
2900 REM 
2910 REM 
2920 REM 
2930 9H016 
2940 2949 JC=O 
2950 JL=1 
2960 FOR L=1 TO 8 
2970 FOR C=1  TO 8 
2980 IF PS(0,C)<>1 THEN 3140 
2990 FOR D=1 TO 9 
3000 XL=L 
3010 XC=C 
3020 XL=XL+INCL(D) 
3030 IF XL=MRXL(D)THEN 3130 
3040 XC=XOINXXID1 
3059 IF XC=MAXC(D)THEN 3130 
3060 IF MATI F0,00 1=0 THEN 3130 
3070 IF MAT(X0:XC1<>TRAIT THEN 3920 
3060 IF 11RT(L+INCL(D),C+INGC(D))<>-TRAIT THEN 3130 
3090 IF VL(L,C)<MAX THEN 3130 
3100 MAX=VL(L.C) 
3110 JC=C 
3120 JL=L 
3130 NEXT D 

- TI 99/4A - 

OTHELLO 
Pions noirs et pions blancs s'affrontent; 

Placez l'un des vôtres 
à chaque extrémité d'une droite ou d'une diagonale 

et annexez purement et simplement 
les pions qui se trouvent ainsi encerclés. 

Pour placer un pion, entrez ses coordonnées, 
l'ordinateur se charge du reste. 



5 PEM ------MRGICRRPE--- --- 
E. REM _---------_..---------- 
9 CALL CLEAR 
14 FOR I=7 TO 15 
20 CALL CHRR(I08+24,"FFFFFFFFFFFFFFFF") 
39 SECT I 
4401M 43,3) 
45 PRNDOMIZE 
50 033 
51 CL°0 
55 FOR I=1 TO 3 
63 FOP J=1 TO 3 
70 FKI,.J'=INT(RNDU2+1) 
00 SECT J 
90 NEXT I 
95 CALL CLEAR 
58 F'F:INT "123",6.456" 	789••:::: , 
100 FUR 1=1 TO 3 

32 

11$ FOR J=1 TU 3 
12M CALL HCHRF(5+301,10+3%.J,(J+IC3+3):48+24,2) 
130 CALL HCHRR(5+341,18+_'xJ,3J+IM3+3)x8+24,2:, 
140 ME,<T J 
150 NEXT 1 
200 FCP I=1 TU 3 
219 FOR 3=1 TO 3 
224 CALL ''OLOR+:J+ I*3+3,R( I, J)12+7,41 
235 NEXT J 
244 NEXT I 
245 %+A(1,1) 
246 FAR 1=1 TO 3 
248 FCR J=1 TO 3 
250 IF H(I, J)(C4 THEN 25O 
252 NEXT J 
254 NEXT I 
256 ICOTE' 8017 
260 CALL 4,14' 4, C, T) 

3149 NEXT r 3330 REM 
31 s0 AIE 'r L 
3160 CALL 414qMC22,22 JL+65? 

3340 PEM 
3450 HEM 

3170 rM 	HCHRR(24, 22. *40 
3194 rMLL 50X001110,3 1,1 

3355 FOR L=1 T' 	E 
"'0 FOR 0=1 TO E 

3190 4- OC 	1150 
3203 REM 

3380 1HT1 L.110 
3393 ''L ,L Y-N 

3213 REM 
3220 REM 

343 REIT r 
341, NEXT L 

3230 R' JL, Jr 1=2 
3240 Fn F'. DI Tn~T 

3424 	ALL Hi MARI 22 1.32,36% 
3430 EARS="VOULEZ-V112 REJÜLIER ? '3 N)'. 

3250 IL=JL+INCL(D) 
3251 IF 3L=MRXL( D)THEN 3313 

344$ EDL-22 
3450 CC -T 

I'M i.2,J1+I0CC(6) 
3290 IF 	r_4441 C)TAE:1 331M 

3450 	_U6 1520 
34'0 CALL KE!( O, lET'.^.T) 

3320 IF PP,_XL,140' * THEN 331M '440 IF 5T=0 THEN 3470 
3300 F414 	/0)2, 
3310 IJEXT D 

344] IF KEY=:? THEN 133 
3500 IF 4E" 	71 THEM 3470 

3320 RETURN 351r4 ',RLL CLEAR 

COMMENTAIRES : 
	

Ligne 930 à 1140 1 test du clavier 

Ligne 130 à 340 : initialisation de 
	

Ligne 1200 A 1870 : affichage des pions 

1'écr an 
	

Ligne 1900 A 2700 : présentation du Jeu 

Ligne 350 à 450 1 redéfinition des 
	

Ligne 2710 à 3190 : réflexion de 

caractères graphiques 
	

l'ordinateur 

Ligne 460 3 920 : initialisation des 
	

Ligne 3230 à 3320 : sous programme 

variables 
	

d'analyse 

Ligne 3360 3 3510 : fin de la partie 

INVERSES 
Blanchissez un carré de trois cases sur trois 

en choisissant parmi les huit combinaisons possibles. 
Pour jouer, pressez simplement le chiffre 

correspondant à votre choix. 

265 IF T=0 THEN 260 
266 IF 1:.49 THEN 260 
267 IFC 7 THEN 26M 
271 rT=çk+1 
272 IF r2(33 THEN 275 

Cn=3 
274 CALL HCHRR(1, 1,: 32, _'2) 
275 CALL SOU11D( 142,444,53 
276 CC=rC+I 
278 CNCL HCHRR(1, C 0 
28r ON T.-48 CUITE :IRA 'T513, 4441, 454, -̀ASH: 550, 5031 
, 654, X' 34 
29C GOTIJ 200 
3©r3 FOP I=1 TO 2 
305 FOR _1.l TO 2 
310 R( I J)=A I. J:r+l 
220 IF R(I,J)L" THEN 340 
334 R(I, J)=1 
349 IIEOT .J 
341 NEXT 1 
345 RETURN 
350 FUM I=1 TO 
355 2,1,122,11 I :+1 

10 IF fl(I,I',S THEN :390 
1170 R(1, I)=1 
39F NEXT I 
335 RETC Pli 
400 FOR I=1 TO 2  
445 FAR J=2 TO 3 
410 R(I,J)=R( I,-, )+1 
420 IF R( I,11<5 THEN 4444 
430 R':: I,.J 3-1 
44' NE T J 
441 EXT 1 
445 RETURN 
450 FOR I=1 TO 2 

463 IF Hl I.1)"5 THEFT 494 
470 4( 1, 1 )=1 
4✓0 NEXT I 
495 PET' RH 
544 FOR 1=1 TO 3 
545 FOR .J=1 TO 3 

515 IF All, ,',5 THEFT 50$ 
524 R(I, 1)=1 
234 NET .I 
53` NEXT I 
540 0ETLIRN 
550 FOR 1=1 TCI 3 
550 R'; I , 3 )=F':: I , 31+1 
570 IF n(I,/)*1~ THEN 58M 
5'5 4(1,3)=1 
589 NEXT I 
592+ RETURN 
609 FUR 1-2 TU 3 
610 FOR J=1 TO 2 
515 H(I,J)=R(I, J)+1 
20 IF All ,I)ï` THEN 534 

0 5 R(I,J 1=1 
30 HE:iT J 

635 HE":T I 
644 RETUPI.I 
650 FOR 1=1 TU 30 
6513 H(3, 12,1 1 41 
6670 IF R(3,I'S THEN 685 
175 3(9,1:=1 
687 hlEI T I 
638 RETURN 
,00 FOR 1=2 TU 3 
705 FOR ,.I 2 TU 3 
710 H(I, J)=RC: I, j)+1 
7200 IF N(I,J:r::S TARAI 73$ 
?22 R(I.J)=1 
730 NEXT J 
73° NEXT I 
744 RETURN 
TAR FOP 1=r3 Tll 2R 
.4-_-05 C;RLL SCIIJND(2,,80O,5) 
8IL, NEAT 1 
010 FOR I=1 TU 16 
515 L'AL.L CULOR0I,2,4;1 
817 NEF') I 
225 PRINT '52,2, ! i,RONE EN ',rC, 'E5' RIS' 
(3$ PRINT .' 
	

UNE AUTRE (0/N) ". 
843 IhIPUT RS s 
850 IF 45+ U' THEN 5U 
064 IF RZLï"N" TARAI 83LLI 

COMMENTAIRES : 	 cases  
Ligne 10 à 30 : redéfinitions des 	 Ligne 100 A 254 	affichage de l'écran 
caractères 	 Ligne 260 à 267 	test du clavier 
Ligne 40 S 51 1 initialisation des 	 Ligne 270 3 617 : choix par l'ordinateur 
uariabl es 	 de l'affichage 
Ligne 55 à 90 	tirage aléatoire des 	 Ligne 820 S 860 1 voulez-trous rejouer ? 

il 99/4A 

CRYPTO-DRAME 
Un message codé apparaît sur votre écran. 

Utilisez les quatre touches 
du curseur pour découvrir le mystère qui l'entoure. 

013 CALL :3CREE11( 12 ) 
100 CALL CLEAR 
110 DRTR "01400003F3F301393F", "00O0CICICIF FSC8CIOF", "[490DH13C1E3'2333C3" 
130 DRTR"L41a9EOCOFI3F:31813F:3 r "t]1300003010[:0405r320", "gr3G641t321.6343r:3: 3" 
130 100TH "47R5:390F13FM121?16,:3F:3:33E13F::F0t313RJR3E4", "NF^C31..LifO[:H004300" 
140 DATA "C363636363000000", "Fal_,1 O1L31$COI30Ca[SÇ0^, 4 :31111EL]ECIE OI3Git3H[^" 
150 DATA '63[7.3R3g3514_1313E013C1","181131=:F,3Fei[4ya,3[ac_1F[1","[7aEap[41[c3;2k1 43343" 
160 DATA '0004113130n07'344446?,", "0130013C3G1[17432020'213" °{~LjMIdGU3C~[i764342'3:3,' 
17CI DATA "JEalrtAUJ[ïcDE5Ea513DC1"OEJ~3CIGL' IMtDiB4'4' ï", "5E+3c,090IMCn,_t3[I[il'9C'lVOj 
100M DATA "202021a32F1L40000E1L1", "414141760430[400300", '2M2020251d0:307133F3C9" 
1943 DATA "5R4194R7R000r7011300"r"56.52525E00000000","94949497000001300' 

33 



200 FUR 1=96 Ti 122 
210 READ R$ 
22E CALL CHRR(I,RS, 
230 NEXT I 
24E PRINT TRB(F,):"LE MESSAGE SECRET" 
250 PRINT : 	- 
260 PRINT "VOLS DEVEZ LECUUVRIR UN MES- 
27E PRINT 
230 PPINT "SAGE POUR CELA UTILISEZ LES" 
290 PRINT 
3B0 PRINT "TOUCHES :E,X,5, D" 
310 PRINT 
320 PRINT "ELLES SCUD PERMETTENT DE DE-" 
330 PRINT "PLACER LES ELEMENTS DLI PU,.- ZLE,R 
LA MRN IERE DU JEU f:9N MU SOUS LE NO 

M DE TAQUIN" 
340 PRINT 
350 PPI NT "BUN COURAGE!!.." 
360 PRINT 
370 PRINT "EN CAS DE ESCHE TAPEZ 'FCTH RID"' 
330 FOR 1=1 T0 1000 
390 NEXT I 
400 DIM B(99) 
410 FOR I-0 TU 26 
42E B(I)=96+I 
430 NEST I 
440 CALL CLEAR 
450 CALL CULUR(9,5,1) 
460 CALL CULUR(19,7,1) 
470 CELL CULL ~R.( 11, 14, 1 ) 
480 CALL COLOR) 12,13 1) 
485 CALL SCREEN(12) 
490 FOR 9=0 TU 26 
510 PRNDUMIZE 
520 JI NT( 190-U TERNS) 
530 L=INT( 9/7) 
54E CX-70L 
550 CALL HCHRR(P+L,12+C,B(J)) 
56E FUR K=_i TU 27-X 
570 B(K)=B(K+l7 
580 NEXT K 
590 NEXT X 

CIXtIENTAIRES : 

Ligne 10 3 100 : initialisation de 
l'écran 
Ligne 110 3 190 	datas des caractères 
Ligne 200 U 230 	redéfinition des 
caractères 

Ligne 240 à 390 	présentation du jeu 

6N0 '1=11 

610 Z=13 20 CALL HCHRR(Y,Z,30) 
63E CALL KE'r([,K,S) 
660 IF S'S THEN 670 
650 CALL HCHRP::'i3O, 92) 
660 GUTS 520 
670 IF k<>69 THEN 720 
6130 CALL GCHRR(''i-1,Z, M) 
690 (RLL HCHRP('Y. 2,M) 
700 "i=Y-1 
710 GUTO 620 
720 IF K(,'83 THEN 77E 
730 CALL GCHRE(Y+1,Z,M) 
740 CALL HGMRR(Y,Z, M) 
75E ,-r+1 
755 GUTO c,,E 
770 IF 61)6' THEN 820 
780 CALL GCFIRR(1'.2+1.M,, 
790 CALL HCHRP(Y,Z,M, 
USE -2+1 
610 r)TO 620 
820 IF K'::,03 THEN 370 
830 CALL GCHRR(Y,Z-1,M) 
84E CALL HCHAR::)',Z,M) 
35u Z=Z-1 
060 COTO 620 
870 IF 65,1 THEN 620• 
880 R%= "IL `1 A 10`28 COMBINAI SON'S!!" 
390 Nt 'PEP,EVEREZ..." 
900 REM 
910 FOR 1-1 TU 27 
920 CALL HCHRR(23, I+3,RSC(XES$(RSJ,1))) 
930 NETT I 
94E FOR I=1 TQ 13 
95E CALL HC'HRR(Z4,I+3,R'dC(5EGS(N3,I,1))) 
960 NEXT I 
97E FOR I=3fE5 TO 350 
930 CALL 50UNC(-50,I,0, I+550,2) 
996 NEXT I 
1000 CALL HCHRR'(23.1,32,50) 
1010 GUTU 620 

Ligne 400 à 610 : affichage du message 
codé 
Ligne 620 à 660 : test du claaier 
Ligne 670 U 710 : premiere direction 
Ligne 720 U 760 : seconde direction 
Ligne 770 à 810 : troisième direction 
Ligne 820 3 860 : quatrième direction 
Ligne 880 à 1010 : indice donné par 
l'ordinateur 

71 99/4A 

TOUS EN FORME... 
Créez une forme et obtenez immédiatement ses codes. 

Vous pourrez ensuite les implanter 
dans un autre programme en Basic. 

Utilisez les quatre touches d'édition pour vous diriger, 
1 pour le marquage d'un carré, 

O pour son effacement et F pour arrêter. 

100 CALL CLEAR 
110 PRINT "CREATIONS DE FORMES" 
120 DIM A(8,8), H$(15î 	 - 
130 CALL CHAR) 129,0000001818000900") 
140 CALL CHEAT 1.00,"0R7E7E7E7E7E7E00":'i 
155 CALL CHARS 131,"053838546054383800") 
160 DATA 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, 13, 0, D,E,F 
170 FOR N=0 TO 15 
180 READ HA(N) 
199 NEXT N 
206 REM 
210 CALL CLEAR 
220 INPUT "VULILEZ-'VOUS CREEP !INE FORME (J'N)?"'RE 
230 IF R$="ri" THEN 270 
240 IF P.$="N" THEN 1060 
250 00T' 220 
270 PRINT '"E 8 D X DÉPLACEMENTS 	1 	MARQUAGE D'UN CARRE 0 	EFFA 
CEMENT 	 F 	FIN" 
28@ L=3 
290 C=10 
300 G0S00 1080 
310 REM 
320 IF H(L-2,C-9ï=1 THEN 350 
330 CALL HCHRR(L,C",138) 
340 LOTO 360 
350 CALL HCHHR(L,C,131) 
360 DL=J 
370 DCO 
380 CALL KEY<4, CAR, NOIJV) 	 - 
390 IF NOU'V=0 THEN 380 
405 IF CARI>49 THEN 450 
410 P(L-2,C-9)=1 
420 CALL HCHAR(L,C,131) 
430 DC=1 
440 LOTO 620 
455 IF CARE>48 THEN 506 
460 R(L-2,C-9)=0 
470 CALL HCHAR1L,C,1.59) 
480 DC=1 
490 0010 620 

34 
	

35 



95 B=1 
100 CALL CLEAR 
185 PRINT R$' 
110 CALL HCHAF' 3-L.10. 126) 
120 CALL HCHRR':. 5,',' 1)6' 
125 IF T=1 THEN 135 
IA,  CALL HCHRR(23-TT.11,1.?ï) 
135 IF E=1 THEN 145 
140 CALL Hr_ HARO BY, 10, 133) 
145 r:HLL 'ET' 4,11. N 
146 CALL SCARE 04,16 F) 
147 IF F=145091-L)THEN 510 
150 IF N=0 THEN) 200 
155 IF PK759 THEl) 17e 
160 GiLi5AB 506 
155 i 010 200 
170 IF M0:>60 THEN 166 
175 GUSUB 550 
175 LOTO 200 
180 IF 111,32 THEN 200 0 
105 IF 031 THEN 200 
190+ L=1 
191 ;- =4r_+10 
195 SOTS 205 
200 L=0 
205 Y'7=INT(RNG02) 
210 Y' =Y+(( Y-Y5>2 )%:YY+('r=YY+1:'20 9k( YY-=1) )#0 
211 IF ',000,10 THEN -215 
212 6=0 
213 6Y=5 
215 1103-1 
21ô EY=EE'(+l 
217 IF 60=036.1-E '1600 610 
213 IF N;0 THEN 2211 
219 T'=1 
220 IF T=0 THEFJ 240 
2225 IF 6050.6 THEN 040 
30 T=0 

231 TT=INT(RND:K'2) 
=32 

240 IF 010':: 1-TIF. 1-TT)=10 THEM 500 

COMMENTAIRES : 

Ligne 10 à 45 : définition des 
caractères 
Ligne 50 à 95 : initialisation des 
variables 
Ligne 130 à 270 : programme principal 

250 H$=SEG$!R$. 2 27 )2.ï HP,$!:INT(N.NLY2 ï+144: 
2170 IF °EG$':: H$, 253)""" THEE! 206 
270 A$=SEGS( NO 1,27']"" 
280 REM 
290 GCTO 100 
530 IF 031 THEN 510 
104 5033r+100 
505 CHLL VCHRR(BY, 10, 1)0:22-L-E"T> 
506 GUTLI 5311 
510 CALL 'OCHRE:), 10,130, 10-Lï 
520 6=1 
530 GALL 001311F'300,200,5.  
535 CALL VCHHR.:3. 10,32. 19-L) 
540 RETIRE! 
550 IF T=1 THEN 570 
555 IF 41;28 THEN 570 
556 IF L' 'TT THEN 570 
566 CHLL HCHRR,23-L:l1,129,0-11) 
552 T=l 
563 SC01C*10 
5555 GCITfi  530 
570 CALL HCHRR'::22-L,11,129,10) 
500 CALL 0000D(300,500,5) 
525 CALL Hr:HRRC 23-L,11,32.10" 
590 RETURN 
000 IF L=1 THEN 350 
610 PRINT 	SC]RE 	"'SC 
s20 PRINT . "'UNE AUTRE PARTIE (J'H) '0 
530 INPIJT AN 
540 IF H$="0" THEN 70 
650 1F H$( "li" THEIJ 026 
s60 ENL 
700 CALL CLERK 
705 PRIE{T 	 PRTF.,ULII LLE"' 	... 
?10 PRINT "TIRS --" CURSEUR HAUT, DROITE"' 
"SHUT —'i ESPHCE" ..:... 
x720 FGR I=0 Ti] 2000 
736 NEXT I 
740 RETURN 

Ligne 500 3 540 : premier sous programme 
d'affichage 
Ligne 550 i! 590 : second sous programme 
d'affichage 
Ligne 600 à 660 o fin de partie 
Ligne 700 à 740 : sous programme de 
présentation 

500 IF CAR=70 THEN 780 
510 IF C1IR=69 THEN 550 
520 IF CARBO THEN 510 
570  IF CHR=1:3 THEN 590 
540 IF CRR=6N THEN 610 
150 DL= -1 

65 GATE  520 
570 DI_=-1 
580 GSTO 500 
5949 1031 
600 GOTCI 5251 
610 C' =1 
E20 IF P'.L 2,u .a.'=1 THEN 550 
630 CALL HCHAR''L,C, 129) 
6413 0010 570 
550 CALL HCHl4R(L:r, 1300 ,  
650 REM 
670 LF=L+DL 
660 CF=f+DC 
F•9U IF CI=<1:"9 THEN 320 
700 IF C:F<:=1. THEN ;'30 

10 CF=1r 
720 LF=LF+1 
030 IF 0313 THEN 320 
740 IF LF,I0 THEN 320 
050.0 L=LF 
"56 C:-1_F' 
170 GOTO 330 
?O0 REM 
790 CH$="" 
800 CALL CLEAN 
010 FEINT °COURGE DE LA Fi SME" 

COMMENTAIRES : 
Ligne 100 3 120 : initialisation des 
variables du programme 
Ligne 130 h 150 : redéfinition des 
caractères graphiques 
Ligne 160 A 190 : création d'un tableau 
des chiffres hexadécimaux 
Ligne 200 à 270 : présentation du 
programme 
Ligne 280 0 300 : initialisation de 

99/44 

MOON PATROL 
Rejoignez la base lunaire la plus proche 

en évitant les projectiles des vaisseaux ennemis 
et les cratéres insondables. 

Tirez verticalement avec le curseur «haut» 
et horizontalement avec le curseur « droite ». Pressez 

la barre d'espace pour tirer. 

5 REM ------PHTRrn!ILLE-------- 49 CALL CHAP) 144, '[uEFE['FFFE:7FEEFEE") 
6 REM -------------------------- 45 CALL CANA: 145,"00E1 C1i: OE3BC'r'BEF") 

GOC:I IP  700 50' CALL i:nLOF:! 1.2.01 
-: CHLL 	=CF.EEI•l, E) 55 TALL COLOR. 14,7 6 
9 CALL. LLERR 60 CALL CGLO17(15,l4,59 
10 CHLL CHHF:(12:L,"5 1 19?F 18î ËFJ7E3C" ' 5 FHNCr f•7I 	E 
15 LOLL CHHR<: 12).,'00004301:061660ori' .' '0 H$="" 
0 CALL CHAR(130,"lc0rri01'30E,0R1000"':' 75 i.0=0 

20 CELL CHAR)  13E, "001£'SSFF651ï?0E10R"'i 80 T=I 
CHLL CHAR'.: 137:"0EAE0E10EOE7E702") 85 Y=166 

35 CHLL CHHRC 138: "06243C103C'3C3C18") 953 L=0 

820 PRINT 
8_30 PRINT 
650 FOR I=1 TO N 
660 F=0 
000 FOR J=1 TO 4 
800 F=c:NF+A1 I : J 
590 NE.'] .I 

910 F=0 
213 FCiP J=5 Tu 8 

3 )6 F=26F+FI( I..10' 
.4R NEXT J 

956 LH$=CH$22H$< F) 
960 NEO{T I 
970 REM 
986 PRINT THEN. 10 ''COO 
390 CALL CHAR. 132: CH$::,  
1000 PRINT "CE 0II DONNERA I_H FOR 
ME 	030/ANTE 
10101 FCIR 5=1 TO 14 
1000 PRINT 
100-013 NE.T K 
1045 CALL HCHHR1117L l5:L02) 
1060 STOP 
1070 REM  

1060 FOR I=0 Tn 1.1 
1090 FOE J=16 Tn  17 
1100 CALL H1NFTA':; I,.!, 127 
1111+ A(1 2,C9)0 
1100 NEXT J 
1130 NEXT 1 
1140 RETURN 

variables 
Ligne 310 ! 490 : routine principale 
première partie 
Ligne 500 A 610 : test du clavier pour 
le changement de direction 
Ligne 620 8 790 : routine principale 
seconde partie 
Ligne 800 à 1060 : codage de la forme 
Ligne 1080 à 1140 : affichage du 
caractère en cours de création 

36 
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Ti 99/4A 

PUISSANCE 4 
Alignez le premier quatre pions de votre couleur 

et ridiculisez votre adversaire... 
Pour jouer, rien de plus simple, il vous suffit de presser 

la touche correspondant à la colonne choisie. 

100 DATA 96,"007F7F7F7F7F7F7F",97,"00FEFEFEFEFEFEFE" 
110 DATA 9S," 7F7F7F7F7F7F7F00", 99,"FEFEFEFEFEFEFE00" 
120 DATA "0103070F1F3F7FFF","FFFEFCF8FOE0C080" 
130 DATA " 8000EOFOFOFCFEFF","FF7F371F0F070301","FFFFFFFFFFFFFFFF" 
140 DATA 4,35,4,3,4,4,1,6,4,1,S,8,75,12,6,1,10,9,1,12,9,5 
150 DATA 15,11.3,10,13.3,15,12,1,15,13,1,38,12,1.20,11.1,20.12,1,16,15,3.18,17.3 
160 DATA 15,16,1.16,17, 1, 18.15.1.20,15,1,20,16,1,166,19,5,16,21,5,16,20,1,38,20,1 
170 DATA 12,23,5.12,25,5,13,24,1,8,27, , 5,28,1,8,29, 1,12.2$, 1,12,2 ,1 
180 DATA 4,31,5,4,32,1,6,32,1,8,32,1 
190 DATA 10.14.2,7,17.6,11,15,1,11,15,1,11,1$,1 
200 CALL CLEAR 
210 DIM A(6,8) 
220 FOR I=1 TO 4 
230 READ CH,CO$ 
240 CALL CHRR(CH, CO$) 
250 CALL CHRR(CH+8,CO$) 
260 CALL CHRRCCH+16,COS) 
270 NEXT I 
280 FOR I=120 TO 124 
290 READ COs 
300 CALL CHFIR(I,CO$) 
310 NEXT I' 
320 CALL COLORI1,,1,11) 
330 CALL COLOR(12,1,1) 
340 CALL SCREEN(3) 
350 FOR I=1 TO 44  
360 READ 8,C,D 
370 CALL 

VCHAR 
VCNFR(6,C,l24,D) 

380 NEXT I 
390 CALL ACHAR(1224, 322) 
400 CALL HCHRR(14,24,123) 
410 II=17 
420 FOR I=6 TO 9 
430 CALL HCHAR(I.II,120) 
440 II=II-1 	 ----'~~ 
450 NEXT I  
460 CALL HCHRR(9, 16, 121) 
470 CALL HCHRR($,15.121) 
480 CALL COLOR( 12111) 
490 V=24 
500 H=18 
510 M$ "D'V-','IDEO 91984" 
520 GOS11B 1710 
530 FOR I=1 TO 1000 
540 NEXT I 
550 CALL COLOR(9,5,11) 
560 CALL COLOR(10,7,11) 
570 H=3 
580 CALL SCREEN(3) 
590 CALL CLEAR 
600 FOR J=1 TO 8 
610 FOR I=1 TO 6 
620 R(I,J)=0 
630 NEXT I 
640 NEXT J 
650 V=1 

660 H=13 1210 FOR. K=6 TO 1+1 STEP -1 

670 M$="PUISSANCE 4" 1220 IF A(K,C)< T THEN 1260 

680 GOSIJB 1710 1230 N=N+1 
690 FOR J=10 TO 24 STEP 2 1240 IF N=4 THEN 1420 

700 FOR I=4 TO 14 STEP 2 1250 NEXT K 
710 CALL HCRARII,J,112) 	. 1260 11=1 
720 CALL HCHAR(I,J+1,113) 1270 L=1 
730 CALL HCHAR(I+1,J,114) 1280 

111 740 CALL HCHRR(I+1,J+1,115) 129-  l6 16y0 
750 NEXT I 1300 L=-1 

750 FIEXT J 1310 M=-1 

770 CALL COL0P.(11,1,11) 1320 GOSUB 1600 

780 FOR I=11 TO 25 STEP 2 1330 N=1 
790 CALL HCHRR(3,I,(I--1)i2-4+64) 1340 L=-1 

800 NEXT I 1350 M=1 

810 6=23 1360 GOSUS 1600 

820 MS=  "JOUEUR #"&STR$(I) 1370 L=1 
$30 GOSUB 1710 1380 M=-1 

840 'V=24 1390 605116 1600 

850 M$="COLONNE T. 1400 NEXT T 

860 008UB 1710 1410 GOTO 810 

870 FOR T=1 TO 2 1420 FOR X=110 TO 800 STEP 10 

880 CALL HCHRR(23,21,T+48) 1430 CALL SOUND(-10,X,2,X+50,2) 

890 CALL SOUND(-50,440,0) 1440 NEXT X 
900 CALL KEY(0,KEY, ET) 1450 CALL SCREEN(8) 

910 IF ET=0 THEN 900 1460 CALL HCHRF.'(23,1,32,64) 

920 C= KEY-64 1470 V=22 
930 IF (r_.41)+(C>8)THEN 900 1480 

1490 
H=3 
M$="LE JOUEUR #"&STR$(T)&" R GAG 940 FOR I=6 TO 1 STEP -1 

950 IF R(I,C)=0 THEN 980 NE LA PARTIE" 
960 NEXT I 

1500 GOSLIB 1710 

970 GOTO 880 1510 V=24 

980 R(I,C)=T 1520 
1530 

H=3 
M$=" VOULEZ-VOUS REJOUER 71 OZN)" 

990 IF 1=2 THEN 1020 
1090 P=95 1))) 

1540 605UB 1710 
1010 LOTO 1030 1550 CALL KEY(O,KEY,ET) 1020 P=104 1560 IF ET=O THEN 1550 
1030 FI%=2+g 
1040 G=1*2+o 1570 IF KEY=79 THEN 580 

1580 CALL CLEAR 1050 CALL HCHRR(F-1,G-1,P) 1590 END 1060 CALL HCHAR(F-L,G,P+1) 1600 R=I 1070 CALL HCHRR(F,C-1,P+2) 1610 S=C 1080 CALL HCHRR(F,C,P+3) 1620 R=R+L 1090 H=0 1630 .^=S+M 
1100 FOR K C TO 1 STEP -1 1640 IF (R<1)+(R)6)THEN 1709 1110 IF R(I,K)<)T THEN 	1150 1650 IF (S<1)+(S)8)THEN 1700 
1120 F1=N+1 1660 IF R(R,S)<>T THEN 1700 1130 IF N=4 THEN 1420 1670 N=N+1 1140 NEXT K 1680 IF N=4 THEN 1420 
1150 FOR K=C+1 TO 8 1690 ROTO 1620 
1160 IF R(I,K)<>T THEN 1200 1700 RETURN 
1170 N=N+1 1710 FOR I=1 TO LEN(M$) 1180 IF N=4 THEN 1420 3720 CALL HCHAP,,(V,H-1+I,RSC(SEG$(M$,I 1190 NEXT K 1730 NEXT I 1200 N=1 1740 RETURN 

Ligne 670 A 1590 : programme principal, 

calcul des positions des pions, 

affichage des pions, mouvements des 

pièces 

Ligne 1600 à 1690 : sous programme de 

vèri4i cati on 

Ligne 1710 3 1740 : sous programme 

d'affichage des pions 

COMMENTAIRES 

Ligne 100 A 190 : datas des variables du 

progy anone 
Ligne 200 3 480 : initialisation de 

l'écran et des variables du jeu 

Ligne 490 à 660 	tracé du décor de 

l'écran 



ADAM ET EVE 
L'ignoble serpent qui a poussé Ève à manger la pomme 

est aujourd'hui enfin puni : 
il doit engloutir le plus de fruits possibles dans un temps 

limité, tout en évitant les obstacles 
qui surgissent devant lui. 

Utilisez les quatre touches du curseur pour vous déplacer. 



IS 

1740 C-CIFS-S 

1710 STC 
~S 

ES I- 

THEM 1- 	 - HIMFE 

1111 "IT I 

'EM111:11 	
34 

1 
141 

2-1 'OR 	 3111 

12 T.EM 

4S 
IF 

11 1114 THWIS1 	
332.. 

I'll IllUl 141 	 S" SIS C4SS 

IF lEET14l)-lEETlE4~T.EM 	SS 	 344S 
S 

5L, 	
'S 

-C 	TO 011 REM 

I'll "T 	
11 	1121 

2511 IF 11-41 TlEl 2111 j 



3610 CALL KEY(5,RET,ETA) 3660 HY=HY-1 
3620 IF ETA=O THEN 3480 3670 GOTO 3480 
3630 IF RET=88 THEN 3680 3660 IF HY-19 THEN 3480 
3640 IF RET(>69 THEN 3480 3690 HY=HY+1 
3650 IF HY=5 THEN 3480 3700 8010 3480 

C0l8IENTAIRES 	: Ligne 950 	à 1150 	. affichage des 
abated es 

Ligne 100 	0 	120 	: 	initialisation 	de Ligne 1160 	â 1340 : sous programmes 
l'écran Ligne 1360 à 1440 : 	bonus affichage et 
Ligne 140 	à 290 	: 	redéfinition des calcul 
caractères graphiques Ligne 1450 A 1660 : 	vies en 	plus 
Ligne 310 à 490 	: 	entrée des caractères Ligne 1670 à 1770 lapin en moins 
Ligne 500 	â 610 	: 	initialisation 	des Ligne 1780 à 1800 : 	fin 	de 	1a 	partie 
couleurs Ligne 1890 à 2070 : musique si 	vous avez 
Ligne 710 à 830 	: affichage des herbes gagné 
Ligne 840 3 930 	: affichage des messages Ligne 2080 A 3700 démo du Jeu 

TI 99/4A 

MEMORY 
Retrouvez dans un tableau les différentes formes 

de couleurs 
qui vont par paires mais apparaissent au hasard. 

Vous vous déplacez à l'aide des touches 
d'éditions et validez 

grâce à la touche «enter» 

_ l 

 

_.lip 

= - 1F' 
100 REM 000000000.onoo0000 280 DATA FF0OFFFFOOFFFF00 
110 REM • JEU DE MEMOIRE * 290 DATA OOOOFFFF0OFFFFO0 
120 REM +*****>*°0000+'°°** 300 DATA 2442815A3C5A8181 
130 RANDOMIZE 310 DATA 4281423C3C428142 
140 REM 00000n00000e000000 320 DATA 60908844222110A04 
150 REM • DEFINITIONS 	+ 330 DATA 0609112244886020 
160 REM • DES CARACTERES ° 340 DATA 0000FF8181FF0000 
170 REM  ***.s•*■ 350 DATA OOFF8181FF000000 
180 DATA 4992244992244994 360 DATA 00183C66E77E0000 
190 DATA 181818E7E7181818 370 DATA FFFFFFFFFFFFFFFF 
200 DATA 66C3A51818A5C366 380 DATA 55AA55AA55AA55AA 
210 DATA BA4522118844A251 390 REM 	+> s 	** *+ 
220 DATA 1824429999422418 400 REM o AFFICH. 	INTROD. 
230 DATA FF42241824428IFF 410 REM * t 	0* 	a 	** 
240 DATA C3C324181824C3C3 420 REM 
250 DATA 9924429999422499 430 DIM 	DAM(6,6),DES(1S),TA(3,2), 
260 DATA 7ESIFFFFFFFFFF66 J(2) 
270 DATA FFFF00FFFF00FFFF 440 J(1)=0 

450 J(2)=0 1060 CALL CHAR(32,"AA55AA55AA5 
460 JT=O 5AA55") 
470 JOUEUR=1 1070 CALL SCREEN(2) 

480 SON=262 1080 CALL COLOR(1,1,5) 

490 RESTORE 1090 CALL COLOR(12, 16,16) 

500 FOR T=1 TO 18 1100 CALL 	COLOR(1i,2,16) 

510 DES(T)=2 1110 CALL COLOR(10,5,2) 

520 NEXT T 1120 CALL COLOR(14,16,2) 

530 CALL CLEAR 1130 CALL COLOR(15,16,2) 
540 D5="1824442999422418" 1140 CALL COLOR(16,16,2) 

550 CALL CHAR(32,D$) 1150 FOR X=1 TO 6 
560 CALL COLOR(1,1,8) 1160 FOR Y=1 TO 6 
570 CALL SCREEN(2) 1170 IF Y05 THEN 1190 

580 FOR T=136 TO 153 1180 IF X=6 THEN 1270 
590 READ AS 1190 E=INT(RND-18)+1 
600 CALL CHAR(T,A$) 1200 IF DES(B)=0 THEN 1190 
610 NEXT T 1210 DAM(X,Y)=8 
620 READ AS 1220 DES(B)=DES(B)-1 
630 CALL CHAR(112,A$) 1230 NEXT Y 
640 READ AS 1240 NEXT X 
650 CALL CHAR(120,A$) 1250 REM 
660 READ AS 	 . 1260 REM 
670 CALL CHAR(104,AS) 1270 FOR T=1 TO 18 
680 0010 810 1280 IF DES(T)=0 THEN 1350 
690 REM 	* +► 	at + * ** 1290 FOR Y=5 TO 6 
700 XL=10 1300 IF DAM(6,Y)(>0 THEN 	1340 

710 YL=10 1310 DAM(6,Y)=T 
720 A$="-*MEMORY**" 1320 DES(T)=DES(T)-1 
730 GOSUB 890 1330 LOTO 1280 
740 A5 	FAR 1340 NEXT Y 
750 GOSUB 890 1350 NEXT X 
760 AS=  "CLAUDE SABLATOU" 1360 XL=B 
770 0OSUB 890 1370 YL=3 
780 FOR C0=I TO 16 1380 AS=  "DAMIER DU MEMORY" 
790 GOSUB 830 1390 CO=12 
800 NEXT CO 1400 GOSUB 840 
810 REM 1410 GOSUB 890 
820 8010 980 1420 VA=120 
830 REM 1430 FOR X=1 TO 6 
840 FOR C=2 TO 9 1440 FOR Y=1 TO 6 
850 CALL COLOR(C,C0,2) 1450 BOBUB 2150 
860 NEXT C 1460 NEXT Y 
870 RETURN 1470 NEXT X 
880 REM  1480 X=1 

890 REM • AFFICHAGE No.1* 1490 Y=1 

900 REM •**a*s+* 1500 YM=7 

910 FOR T=1 TO LEN(A$) 1510 XM=11 
920 A=ASC(SEGS(A$,T,1)) 1520 GOSUB 2220 
930 CALL HCHAR(YL,XL+T,A) 1530 GOSUB 2660 
940 CALL SOUND(50, 440,0) 1540 REM 

950 NEXT T 1550 REM 

960 YL=YL*1 1560 REM 
970 RETURN 1570 CALL KEY(3,V,ST) 

980 REM 1580 CALL SOUND(1,SON,15) 

990 REM oo*000000000*0000 1590 IF SON=262 THEN 1620 
1000 REM ■ DEBUT DU JEU 	0 1600 0ON=262 
1010 REM *ee** e 1610 GOTO 1630 
1020 REM 1620 SON=294 

1030 FL=O 1630 IF ST=O THEN 1570 
1040 JOUEUR=1 1640 IF V=13 THEN 1860 
1050 CALL CLEAR 1650 IF V<8 THEN 1570 



1660 IF V>11 THEN 1570 
1670 ON V-7 LOTO 1680,1700,1720,1 
740 
1680 XX-1 
1690 GOTO 1750 
1700 X=X+1 
1710 GOTO 1750 
1720 Y=Y+1 
1730 GOTO 1750 
1740 Y=Y-1 
1750 IF X>=1 THEN 1770 
1760 X=1 
1770 IF X<=6 THEN 1790 
1780 X=6 
1790 IF Y>=1 THEN 1810 
1800 Y=1 
1810 IF Y<=6 THEN 1830 
1820 Y=6 
1830 GOSUB 2220 
1840 GOTO 1570 
1850 REM 
1860 REM 
1870 REM 
1880 CALL EOUND(500.1200,0,440,0, 
220 , 0) 
1890 FL=FL+1 
1900 VA=DAM(X,Y)+135 
1910 IF VA<>135 THEN 1940 
1920 VA=O 
1930 GOTO 1950 
1940 GOSU8 2150 
1950 TA(1,FL)=VA 
1960 TA(2,FL)=X 
1970 TA(3, FL)=Y 
1980 IF FL<=1 THEN 1570 
1990 FL=O 
2000 IF TA(1,I)(>TA(1,2)THEN 2050 
2010 IF TA(2, 1)<>TA(2, 2) THEN 2030 
2020 IF TA(3,I)=TA(3,2)THEN 2050 
2030 GOSUB 2320 
2040 LOTO 2080 
2050 FOR T=1 TO 50 
2060 NEXT T 
2070 GOSUB 2510 
2080 IF JOUEUR=1 THEN 2110 
2090 JOUEUR=1 
2100 LOTO 2120 
2110 JOUEUR=2 
2120 SOEUR 2660 
2130 GOTO 1570 
2140 REM 
2150 REM 
2160 REM 
2170 X1=(X-1)*2+11 
2180 Y1=(Y-1)*2+7 
2190 CALL HCHAR(Y1,XI,VA) 
2200 RETURN 
2210 REM 
2220 REM 
2230 REM 
2240 Y1=(Y-1>*2+7 

2250 X1=(X-1)*2+11 
2260 CALL HCHAR(YM,XM,120) 
2270 CALL HCHAR(Y1,X1,I 12) 
2280 YM=Y1 
2290 XM=X1 
2300 RETURN 
2310 REM 
2320 REM 
2330 REM 
2340 DAM(TA(2,1),TA(3,1))=0 
2350 DAM( TA(2, 2), TA(3, 2))=0 
2360 CALL SOUND(500,I10,0,220,0,3 
30 , 0> 
2370 YL=22 
2380 XL=24 
2390 IF JOUEUR=I THEN 2410 
2400 XL=6 
2410 J(JOUEUR)=J(JOUEUR)+1 
2420 PT$=STR$(J(JOUEUR>> 
2430 FOR T=1 TO LEN(PT$) 
2440 A=A SC(SEG$(PTE,T,I)) 
2450 CALL HCHAR(YL,XL+T,A) 
2460 NEXT T 
2470 JT=JT+1 
2480 IF JT>=18 THEN 2820 
2490 RETURN 
2500 REM 
2510 REM 
2520 REM 
2530 VA--120 
2540 XX=X 
2550 YY=Y 
2560 FOR T=1 TO 2 
2570 X=TA(2,T)  
2580 Y=TA(3,T) 
2590 IF DAM(X,Y)=0 THEN 2610 
2600 GOSUB 2150 
2610 NEXT T 
2620 X=XX 
2630 Y=YY 
2640 RETURN 
2650 REM 
2660 REM 
2670 REM 
2680 YL=21 
2690 XL=3 
2700 A$="GAUCHE" 
2710 IF JOUEUR=2 THEN 2740 
2720 A$="DROITE" 
2730 XL=20 
2740 GOSUS 890 
2750 YL=21 
2760 XL=20 
2770 A$="  
2780 IF JOUEUR=2 THEN 2800 
2790 XL=3 
2800 GOSUB 890 
2810 RETURN 
2820 REM 
2830 REM 
2840 REM 

2850 CALL CLEAR 2930 XL=2 

2860 CALL SCREEN(1) 2940 YL=10 

2870 	IF J(1)=J(2)THEN 2920 2950 GOSUB 890 

2880 AS=  "C'EST LA DROITE OUI GAGNE" 2960 FOR T=1 TO 200 

2890 	IF J(1)>J(2)THEN 2930 2970 NEXT T 

2900 A$="C'EST LA GAUCHE QUI GAGNE" 2980 CALL KEY(5,R,E) 

2910 GOTO 2930 2990 IF E=0 THEN 2980 ELSE 100 

2920 A$=" EGALITE" 

COMMENTAIRES l'introduction du 	jeu 

Ligne 880 A 980 	: 	affichage d'une partie 

Ligne 	100 0 130 	: 	présentation 	du 	jeu de 	l'écran 

Ligne 140 d 390 	:datas des caractères Ligne 	1000 3 1530 	: début du jeu 

graphiques Ligne 	1600 à 2990 	réflexion de 

Ligne 410 3 680 	: 	affichage de l'ordinateur at 	tests de notre jeu 

ZX 81 

POEME 
Donnez dans l'ordre : 

dix noms, dix verbes, dix compléments, 
et ce programme 

fabriquera automatiquement des phrases inoubliables! 

10 REM Xk:%:M:XM #: 

20 DIM R$(10,20) 
25 DIM 68(10,20) 
30 DIM C$(.10 20) 

1000 PRINT "DONNER DI)< NOMS ,TEL QUE 
1805 PRINT 
1010 PRINT "LR VACHE .LE MOUTON ,LR TABLE..." 
1015 PRINT 
1017 PRINT 
1020 FOR `l•,=1 TO 10 
1025 PRINT "NUMERO ")X;" 
1030 INPUT Rit X) 
1050 PRINT R$(N) 
1060 NENT )< 
1080 CLS 
1090 PRINT "OK" 
1100 PRINT "DONNER 10 VERBES RU PRESENT TEL QUE 
1110 PRINT "MANGE ,SE CHANGE ... 
1120 PRINT 
1130 PRINT 

46 
	 47 



1140 FOR >1=1 TU 10 
1150 PRINT "NIJIIERO 't14" "t 
11603 INPUT 88CM> 
1170 PRINT 88(X) 
1180 NEXT X 
1190 CLS 
1200 PRINT "LIIJNNER 10 COMPLEMENTS,TEL (lUE 
1210 PRINT "A LA PECHE 	AVEC MA SUEUR...." 
1220 PRINT 
1230 PRINT 
1240 FOR X=1 TU 10 
1250 PRINT "NIJIIERO "iXt" "t 
1260 INPUT C$(X) 
1270 PRINT C$(X) 
1208 NEXT X 
1390 OLS 
1400 PRINT "MERCI 
1410 PRINT "APPUYER UNE TOUCHE 
1420 PRINT " 0 POUR STOPER 
1430 IF INKEY$"" THEN GO TO 1430 
1440 IF INI(E't'8o"0" THEN GO TO 1600 
1450 PRINT A$(INT CRNOl0>+l) 
1460 PRINT 8$(INT (RN(llO)+l 
1470 PRINT C$(INT (T3ND*10)+1) 
1475 IF INKET$=—' THEN GO 10 1475 
1510 GO TO 1330 
1600 STOP 

COMMENTAIRES 	 Ligne 1200 à 1390 	entrée des 10 
compléments 

Ligne 10 à 30 	initialisation du 	 Ligne 1400 à 1470 	affichage de la 
programme 	 phrase 
Ligne 1000 A 1090 	entrée des 10 noms 	Ligne 1475 A 1510 	attente pour la 
Ligne 1100 à 1190 	entrée des 10 verbes 	phrase suivante 

ZX 81 

SPLASH DOWN 
Réalisez le saut de votre vie 

(ou de votre mort) 
en indiquant simplement à l'ordinateur 

la hauteur 
et la longueur de votre saut. 

Et n'oubliez pas que la piscine est le lieu théorique 
de votre arrivée! 

I "Mli 
	

1000 INPUT "HAIJVEURIjl-- ,••  I 

	

VEil 	 priup 3iMl 
	

10 I 0 1 NPLI T ''L.:INI8UELIF: 	-'7 :' ' , L. 

	

MLII 
	

13115 PRINT FIT LI.. 0: "LLLIFIE" M 

	

't MLII 
	

ililIlO GO '-IUB 9000 

	

T RI il 
	

6000 FOR :8=10 TO MII 

	

PE TI 	F LI tiLl-i iN 
	

51310 PRINT FIT <.17: 

	

RL JI 
	

60>ii NEXT 

	

Iii LET 	'-'u 
	

5050 PE1'l 

	

11 IL: 	 bObO REM 	MIFF PLONOEL1IR 

	

1.11.1 Ciii 'r 	LIE hi' titi 	 50:0 REM 

	

*11 MMM 
	

60331 REM 

	

'I'll RIN 	El1TFEL LEI; PPPFIMETREE; 
	

61013 PRINT FIT. 9.0;"W" 

	

il MLII 
	

5800 FRITtE AT 20,0.." 

48 

9510 PRiNT Al 71+1 C:' I" 
9515 PRINT HI ::Hi..'C_M' 
9517" PRINT HT :8,-2'"" 
9517 F'F:INT Hi  M. i--9, 
953.0 NEI::l r: 
950L1 FOR 118 TU 19 
35113 PAUSE 10 
9550 PRINT HT '7.. 9+1:" I" 
96631 POINT FIT '9-1.ï+l'" I" 
955 PRINT AT  
1h53 PRINT AT  
9700 11M ','. I X. 
9 ,150 REM 
9750 REM 	LHL1::uL ET FIN 
37,0 REM 
933113 iF......28 THEE GO UI 9931L1 
9310 IF 1.14 1NEII CU 11-1 99001  
9350 PE INT FIT C 2,' CHill-TM" 
9350 LET 35.+1 
9870 INPI,N  
9880 IF H8'"li" THEN GO TU 11 
3399 'E.TOF 
991,10 PRINT FIT 13,85 "NIE.' 

Ligne 6050 A 6900 : mous routine 
d'affichage du plongeoire 
Ligne 9000 5 9700 I affichage de moat 
Ligne 9750 à 9910 	calcul et fin de la 
partie 

— ZX 81- 

PIEGE 
Évitez les * et attrapez les $ 

si vous ne voulez pas mourir dans des délais trop brefs... 
Pour vous déplacer, utilisez les touches 

5 pour aller à gauche, 8 pour aller à droite. 

1 LET 0=3: LET n0 LET Iffl: 60 SUB 4600. PAUSE 1000: 60 TUE 2900 
2 CLS 

10 PRINT AT 0,9: "rccri'm rrrrrfri" 
213 FOIl-  IT AT 2 1,8I"48Ç4ÇInÇ4=ÇÇlÇ4048ÇÇÇ1"40Ç994'Ff'RF' 

1000 REM r 
,rh. 	PROGRAMME 	 1133 	 iT 

i010 IF INKET$"5" THEN IFTHEiI LET 	1 PRINT IT 15,:,"" 
1020 IF 111(030=0" THEA IF v<39 THEN -Er 19tl: PAINT FIT 15,1-2, ' 
1940 IF 015 THEN PRINT AT AS:" ",AT f11,B:"0" LET Aff*1' IF 0=19 THEN PRINT AT 
19,0:"" LET 13=1 

1045 IF CUT THEN IF 6=0 THEN IF I+n115 THEN FAUTE 1813 M'ALITE 100 FLU . PRINT AT 
I0,14.'"FEF,UU" PAUSE 100: PAUSE 100: GO 313  1 	 1. 
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6300 PRINT AT Li. lilt" :pLi:iI'Ii,IEONY' 
6900 RETURN 
91300 F:EII 
9005 REM 	GESTION ['LI PLONGEUR 
9007 REM 
9010 PRINT AI 8,18. I" 
93120 PRINT FIT 1', 12: "I" 
9050 LET 'i'=lt 
9100 FLIP 777 Ti] l'-H 'STEP -1 
9115 LET 'i''i'+l 
91231 F'ALISE 10 
9200 PRINT AT X., it I" 
9300 PRINT AT N+i1ï'" I" 
9310 PRINT PTII+2,"-I" 
931' PRINT Al  
3315 PRINT AT  
11355 NEXT 77 
9360 LET LI=V 
3400 FilE  =0 TO 7 
34113 FFIU'iE 10 
3415 LET 'i'l+l 
9500 FRuIT AT 	'i'." I" 

COMMENTAIRES 

Ligne 1 A 900 	initialisation des 
variables 
Ligne 960 à 8030 	entrée des paramètres 



1047 IF 0;5 THEN IF B=Y THEN IF 9+1=15 THEN PAUSE 1091 PAUSE 100; CLS 	PRINT AT 
10,14;"GAGNE": PAUSE 100 GO TO 1 

1050 IF 0<5 THEN PRINT AT R,B;" ";AT 1. ', B;"$' LET 9=9+1+ IF A=19 THEN PRINT AT 
19,8;" ": LET IN=1 

1100 IF IN-1 THEN GO SUB 2000 
1999 GO TO 1000 
2000 REM.????z???????????z??T??????a????????????z?????????????z??? 

??? 	 ?7?? 	OBSTACLES 	 ?? 
7?  

2?T???7??7T???T? ........ 
201

1
00 LET IN=0 LET R=1 LET 6=' - CRND*317 LET O=INT CRND#107 

3999 RETURN 
4000 REM 7?????z??7??z????7^ .r?????z???T?T?TTT???????z???????T?TT 

???? 	PRESENTATION 	 ???? 	 7? 

4010 CLS 
4020 FOR X-0 TO 21: PRINT Al X00;" 	 NEXT X 
4100 PRINT AT 5,4;"PIEGE 	";RT 7,5:"JEU D'ACTION POUR ZX$1 15F" 
4110 PRINT AT 10,4;"COMMANDES:";RT 12,5;"DROITE 8";RT 14,5_;"GAUCHE 8" 
4120 PRINT AT 16,5;"EVITER 	*";AT 18,5;  "ATTRAPER 3" 
4200 RETURN 

210 PRINT AT (F-2)/22,29;" 
215 IF INKEY$="T" THEN LET R=l 
2200 PRINT AT F/2,29;"(" 
225 IF 9=1 THEN GGO SUB 10130 
230 NEXT F 
240 Gn TO 9999 
19013 PRINT RT 12,5;" —. 
1010 LET S=3+2 
1011 IF F=24 AND (33=29 OR 5=26,) THEN GU SUB 2000 
102LI IF S?28 THEN LET H=C+ 
10:30 IF 3-28 THEN LET S=5 
1040 RETURN! 
1050 GO TO 200 
2000 LET G=G+1 
2910 PRINT RT 8,10;"SCORE :";G;" 
2011 IF G=15 THEN GO TO 3000 
2020 RETURN 
30@0 PRINT 	:*:î:99595551E BRAVO :Y.:X*:Xk:MX:K:R19" 
3010 STOP 
9999 GO TO 5 

COMMENTAIRES 	 Ligne 10 â. 20 : affichage du décor 	COMMENTAIRES 
Ligne 1010 à 1020 	test du clavier 

Ce programme a été écrit pour Spectrum, 	 Ligne 1040 L 1100 	routine principale 	Ligne 2 à 15 	initialisation de l'écran 
il faut donc pour le ZX 81, n'écrire 	 du jeu 	 Ligne 100 à 140 : affichage de votre 
qu'une instruction par ligne. 	 Ligne 2000 à 3999 	tirage aléatoire des petit personnage 

obstacles 	 Ligne 150 : tirage aléatoire de la 
Ligne 1 : initialisation de l'écran 	 Ligne 4010 à 4200 	présentation du jeu position de la cible 

ZX 81 

TIR A L'ARC 
- ZX 81— 

LEM 

Ligne 210 	effacement de la cible 
Ligne 215 : test du clavier 
Ligne 220 	affichage de la cible 
Ligne 1000 i 1010 	affichage du tir 
Ligne 1011 A 1040 : test de fin du tir 
Ligne 2000 A 2011 : calcul du scare 
Ligne 2020 à 9999 : fin de la partie 

Robin des bois moderne, touchez dix fois de suite 
une cible qui se déplace de haut en bas 

sur la droite de votre écran. 
Pour tirer il suffit de presser la touche T 

Menez à bien l'alunissage de votre LEM. 
Pour ralentir la chute de ce dernier, pressez la touche 7 

qui déclenchera la mise à feu de votre réacteur. 

dès que la cible est devant vous E 1 EM  
-- 	INIb ALI 	M I (I'll 	

_. 	- 
2 CLS 110 PRINT 	" 	I0 1p" 

 ,,. 	- 	.,. 	.:. 

	

 t t 	l 	:1. 	L tT 	].`~  3 LET 1309 120 PRINT " 	O 	l" . LE' 	-'r 
5 OLS 130 PRINT " !7 I" 

r, 
a:=+ NFT i7 	RT 	- 1 	~+ 

ICS LET 9=0 140 PRINT 	.Y e" 10Gî FFM 	.,.;..,. 	7 	.. ,~ 	„7. 	....r; 	. 7~ 	-n. 	.~. 	,.., 	;• 
15 LET S=5 150 LET 'r,'=INT C RNDS2 ï FRT u:FH111E 	 - 

100 PRINT RT 	10,9;" r" 	 200 FOJR F=X TO 49 ;.;.,., ,,..,: 	;,;..r., 	.:. 	,,,. 	...:... 	........., 
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2011 IF 'JITT7H THEN LET :' Y+1 GO SUE 1008 
210 LET 'JIT=',IT+1 
2217 IF INKEY0"7" THEN LET VIT='JIT-22: GO SUB 2000 IF N'8 THEN IF VIT<-28 THEN 
,fl SIJB 1500 LET 5L-1 
4013 IF 1=17 THEN GO TO 9110 
800 50 TO 1013 
900 IF %iIT:69 THEN PRINT HT E,1JJ;"SCRHSH" SO IT' 955 
910 IF LITE' THEN PRINT HT 0,1I:"SCRASH"; GO TO 9E13 
920 PRIE{f "GAGNE" FHIJ3E 1000 CLEAR : GO TO 1 
?6:0 PRINT AT 14,'f: "stil":HT 20,'.f;". r" 
955 PRINT HT `:t0 "UNE AUTRE?" 
970 IF IIIKE:'r'0="i" THEN CLE' 	GO TO 1 
+75 IF INTE(0 N THEN STOP 
90.0 1,5 I TU 970 

11,00 REM 	 i 	? 	? 	'? 	. 

	

AFFICHAGE LET 	 ? 	 - 

1001 PRINT HT 	v. 
11310 PRINIT FT v+1'9;""  
10211 PRINT HT :+ 9;"" 
10311 PRINT HT + 	. r4 
11:30 RETURN) 
1500 REM 	'.r 	??: 	,? 	2 Y ?.... 	? 	r 	ï 	? ?.^_^ 

AFFICHAGE L E M MONTEE 	? 

1510 PRINJT FT :-+1,.+! "" 
1528 F'RINT AT +r+2: w;' 
153:0 PRINT AT e'+3v ' ' 
1540 PRINT HT r+4,:" 
1490 RETURN 
200? REM "77 	z v.,.,7?_q7.?^?.-?r 7 ?^q??? ?7?vv^? ,??iv?g77r?-,';ï 

'ï? 	AFFICHAGE FLAMMES 

2018 PEINT HT :'•:+4:'r'; 
 

3020 RETIIFN 

Ligne 965 A 980 1 test d'une autre 

partie 
Ligne 1000 a 1100 	af4ichage du lem 

Ligne 1500 à 1900 : affichage du lem en 
montée 
Ligne 2000 à 2020 	affichage de la 
flamme 

METEORES 
Poursuivez sans trève un météorite. 

Celui qui «tiendra» le plus longtemps aura gagné... 
Pour vous déplacer, utilisez les touches : 

5 pour aller à gauche, 1 pour aller vers le haut, 
7 pour aller vers le bas et 8 pour aller à droite. 

5 REM TILT 
7 REM 	I N I FIRLISHT ILIN 

1: LET Y=4 
20 LEI H=104)40 
25 LEI Y=4 
30 LEI 6-1E1  
35 LET D=16 
40 F.IEl? 	DF_CCIR. 
60 PRINT HT 	17,9;" 
70 FOR r:=0 TO 17 
75 REM AFFICHAGE 
90 PRINT AT C,27; "w" 
95 PRINT HT 21,03 "TEOF'S _•  

100 TIENT C 
1055 PRINT HT 21,10;" 
107 PRINT HT 21,10;H 
110 PRINT HT D,8'".Y" 
116 PRINT 	AT 	)',i';" 
117 LET F3;+1 
118 IF 	K.=15 THEN! LET ii 	r, 
119 LET 'Y-Y+1 
120 IF 'r=23 THEN LET 'i=-Y 
122 PRINT 	MI 	31..'( 
125 IF NL" HND Y=B THEN SU T0 600 
126 IF ND-1 	HND ''f=B THEN 51? TU 61111 
127 PRIT'IT HT DO;" 
128 REM TEST CLAVIER 
130 IF' 	I1IF',E'r$="8" 	HND 8725 THEN LET E=E+1 
135 IF 	IIIYËY'S"F" 	AND Df 1E THEN LET D=D+1 
140 IF INKEYB="5" AND 8>1 THEN LEI  
145 IF 	II1KEY$=" -7" HNU D:%1 	THEN LET D=D-1 
15E+ LET MA-1 
160 IF H=9 THEN GCI Tn 6100 
5E11 GO TO 1055 
600 PRINT AT 21,0;"F.'ECUF'ERFifIOrl CSU VHIESHUN. EN" 
610 PRI111 	FIT 21,25;1005-H 
615 FOR Z=N TL,  15E  I 

COMMENTAIRES : 
Ligne 10 à 40 : initialisation des 
variables 
Ligne 100 à 200 : augmentation de la 
u i fesse 
Ligne 220 : test du clavier, touche 7 
Ligne 900 à 910 	test du crash 
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617 NEXT Z 
620 IF INKEf$="" THEN GO TO 6211 

700 PRINT HT 210; "APPUYEZ SLIR LINE TOIUCHE 
710 FUR Z=0 TO 150 
720 NEXT Z 
730 IF INKEYS="" THEN GO TO 730 
000 RUN 

COMMENTAIRES : 

Ligne 5 t 40 : initialisation des 	
Ligne 117 3 127 	boucle principale 

variables 	
Ligne 128 à 500 	test du clavier 

Ligne 60 3 116 : affichage de l'écran 	
Ligne 600 à 800 	fin de la partie 

ZX 81 

VIADUC EN FOLIE 
Arriverez-vous à faire traverser la rivière à toutes 

les jeunes filles qui se présentent? 
Pour placer un pont sous leurs pas, 

utilisez les touches A pour monter, Z pour descendre. 

119 REM 
15 F6611 INITIALISHT ICM 
20 LET R=16 
23 LET 5=@ 
25 LET E=10 

LET C=2: 
28 LEI D=18 
30 LET T=0 
40 REM DECORS 
70 PRINT AT 21,0;" 

100 FOR X=4 TO 20 
110 PRINT RT X ..6;"■ 	 M° 
12@ NEXT X 
125 PROFIT FIT 4,0;" 
130 PRINT AT 19,0;" 
132 PRINT HI 18,0;" 
135 PRINT FT 17,0;" 
150 PRINT RT 20,1;"SCORE 	 1I85 	 M" 
1355 FOR X13 TO 16 STEP 4 
160 PRINT FIT X,0;"fil  
170 NEXT X 
2610 PRIITI HT H, 14; " 
2003 REM TEST DLI CLHVIER 
2@5 IF INKE'Y8="H" AND R:3 THEN LEI R=R-4 
207 IF INK:Ë'r'8='2" FIND HO16 THEN LET H=R+4 
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208 REM AFFICHAGE 
.210 PRINT RT 10,C;" 0 
211 PRINT AT 14,8;" 0 
212 PRINT AT 6,D;" 0 
215 PRINT AT 29,8;S 
217 PRINT AT 20,22;T 
219 PRINT AT R,14;"~" 
250 REM TEST 
300 IF T=3 THEN GO TO 1500 
310 LET C=C+0.2+0 RNDTS/200) 
312 LET D=D-(@.2+0RND*S/2@0)? 
315 LET B=6-(RND*5/2000 
320 IF C>25 THEN PRINT Al 10,C;" 	. 
322 IF B42 THEN PRINT AT 14,11,"" 
323 IF DC3 THEN PRINT AT 6,D;" 
324 IF D<3 THEN LET D=26 
325 IF 0725 THEN LET C=? 
350 IF 11<2 THEN LET 8=26 
400 IF B713 AND 11<17 HND 01:5166 THEN LET T=T+1 
405 IF 6713 AND 8<<17 AND R<>16 THEN PRINT AT 14,B;" 
407 IF 6>13 AND 3<17 FIND H<716 THEN LET 6=26 
410 IF C>13 AND C<17 AND R<>12 THEN LET T=T+1 
415 IF C>13 HND 0<17 AND P0>12 THEN PRINT AT 1@,0;" 
420 IF C?13 AND C<17 AND P0>12 THEN LET C=2 
500 IF 0713 AND D<.17 FIND R<>8 THEN LET T=T+1 
510 IF D'13 AND D<17 AND P::78 THEN PRINT RT 6,D;" 
520 IF D?13 FIND Df17 AND A<>8 THEN LEI D=26 
900 LET :3=5+1 
10@0 60 TO 200 
1500 FOR X=0 TO 150 
1510 NEXT X 
1520 PRINT AT 0.0; APPUYEZ SUR UNE TOUCHE" 
1530 IF INKEYS=" THEN GO TO 1530 
1540 RUN 

COMIENTAIRES : 
	

Ligne 203 L 207 1 test du clavier 
Ligne 208 à 219 : affichage du décor 

Ligne 10 5 30 : initialisation des 
	

Ligne 300 à 320 : déplacements des 
variables 
	

jeunes filles et test de collision 
Ligne 40 à 200 1 tracé du décor 
	

Ligne 1000 à 1540 : fin de la partie 

ZX 81 

BASQUET 
Redécouvrez les joies du basket... 

sur votre écran. 
Les Harlem Globe Trottera 

ne jouent pas mieux que votre ordinateur. 
Mais vous, serez-vous à la hauteur? 

	

1 REM 
	

1E REll 

	

2 REM 	P 1 iR ZY,81 
	

Si] FOR F=:3 TO 21 

	

3 REM 
	

55 PRINT AT F. 12;"BR'3k::ET" 

	

4 REM 
	

56 FOUIE 4 

	

5 REM 
	

E0 hNEST F 

	

E REM 	BASKET 
	

T'A FOR F-[f TO 21 

	

REN 
	

75 FRINT' AT F..13," 

	

O REM 
	

76 PROSE 4 

	

9 REM 	RRESENTHTION 
	

80 116:17 F 
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.11 
Aidez un sportif asthmatique 

à parcourir. les 600 mètres fatidiques d'une course 
d'endurance. 

Respectez le temps minimum imparti à la course, 
mais ne tuez pas votre «poulain» par des efforts 

trop intensifs... 
6 = ralentir, 7 = accélérer. 

	

5 REM 	:811 
ill REt1 

11 REM P90J.,,FKHIIME 11119111Hr.IM r1H11 
r_, REM 

35 REM 
;3E, REM 

411 1:901 
SLI 12E11 PF'E EEPIl"HTION 
60 REM 
011 

CES 
   

111311 PRINT HT e.,' ; " MHRFITHOM -MMM'' 
110 PRINT HT 14.3; "C+H S, CE JEU [.9 [IIuUF'SE 1.5E+1t 
120 PRINT HI iS U. "HFPI IIIE7_ SLIP E POUR HCCELEPER:: 
1.313 PRINT Hi 16,3; :HF'PIryE-I SI IF• 5 POU lE RHLE.H TIF::" 
14131 PP11IT HT 1_i, l; "r•1H I'= H1TENTI IH H 'VOIRE: E.FIEPGIE 
1511 FR1111 Fil 17.:,: 'i/LIl t'0  nI0;F'r1'EE: DE .4:711 SECONDES" 
431 IF IH1,E.Y8="" THEN GLI TCI 41113 
4113 ILS 
153.1 REM 

	

5111 REM 	APF IC:HIHGE 11E L'ECRHN{ 
52111 PEP 
00113 LFT 11901 
01101 PF•INT FIT 31,1I;" 
910 F'RIMT Hl .16,13;" 
9211 PRI111 Hr 149, it_i;"sl" 
9311 FEINT HT 11,153;'?' 
940 PRINT HT 12.111; "Y' 
9`îi1 PEINT HT 15, 1C1; "f" 
9619 PRINT HT 14, lrl; "IV" 

11.14101 PRIMA HF 11,111 'TEMPO'' 
10111 PRII1T HT_ 1 9, i1; "',i I T ESSE '' 
113211 i'0fhlf HI 13,19 ;"METRES" 
113910 PRIAIT Hl" 251,13; "--.NEPI IE' 
1:344 REM 
181.0 REM IIITIHLIS11 YIN ['Eo; 

	

1 711 REM 	VAF'IHFLE3 

Al REM  -0 REM 
Al REM 	INSTRIUCTIONS °J_N PEI1 	LANCER LE LR BALLE 
53 REM 9iî40' REM 
85 PRINT AT 	10, 4, 	HPF'U(EZ "IJP LINE TOUCHE 9050 REM 
06 PRINT FT 11,7; "JUSNLI H HTTEINGRE"  9408 	PEM 	:: ()( .•r 

°PUINSRNCE 87 PRINT AT 12 , 5:"LR PUI35HNCE LEUIREE 9070 PRINT HT 1,1. =O" 
89 PROUE 000 914M IF 188X 190' THEN G'n TO 4108 
90 LET $=0 9115 IF INFEYB=:>' 	THEN GO TO 9120 
91 REM 9115 OC TU 3150 
92 REM 9120 LET 6=D+1'4 
33 REM 	1NITIHLIORTION 
94 REM 

9130 PRINT AT 1 	11;L 
9140 GO TO 9110 

100 CLI 9150 LET 0=I18T D 
105 LET 0=5 9155 LET KD 
110 OU '116 780M 	CC 	55 G090 	'JCI TO 9400 5200 IF D>9M THEN GU TO 9100 

78MM 	REM 	̀: )( )(, 	.( 	(!( )( )( i.... , 9250 LET G=8 
791E PEM 
7020 REM 

9040 FOR F=13 TO 10-D STEP -1 
9358 PRINT RT 	.0, "U" 

7030 REM 	HFFICHRGE DU PANIER 9360 PRINT RT F+1, r1," " 
7848 REM 9370 PHONE 3 
7050 RET 9380 IF F=2 THEN GCI TO 3899 
7060 REM 	Y 	14 )!) 	,( ), )( '('( '(J 94A0 LET G=0+1 
7070 FOR F=5 TO 8 
7069 PRINT AT F,24 	1" 

°450 NEXT F 
9460 PRINT HT F+1 ,G-1:" 	" 

7090 NEST F 9500 FOR D=1 TU 3 
7105 PRINT RT 9,24;"V~" 9505 FALSE 3 
7119 FOR F=10 TO 20 9510 PRINT HT F,G:"1" 
7120 PRINT AT F,27 ;"W" 
7136 14E70 F 

9515 PRINT HT F,F-I 
9520 LET G=G+l 

7150 PRINT HT 7,22,"1" 9539 NEXT D 
7165 PRINT HT 8,22;'•1-" 9560 PRINT HT F,G-1:" 	" 
7200 PRINT HT 21,01" 9500 FUR D=F TU 21 

9615 PRINT RT C, G: 'U" 
7230 FOR F=1 TO 20 9=15 PRINT RT ['l 01, 
7240 PRINT HT F, O:'1• 9620 PHONE 3 
7250 PRINT PT F,31, 'I'S 
7260 NEAT F 

903M LET G=G+1 
9640 IF 024 THEN GO TO 97000 

7270 PRIAI MT 0, 0 : 	 HSEET 9670 NEXT D 
—: 9650 REM 
7300 RETURN 
8000 REM ()r p )r )( 1( )( )(: 	)( )( i( 

9661 REM 	RNHLY3E ET RESULTPT 
9682 REM 

8010 REM 9683 REM 
3020 REM HFFICHHGE JOUEUR 
8838 REM 

9780 IF K%7 THEN GO TO 9900 
9880 IF FC3 THEN PRINT HT 3,1:'TROP HAUT'•' 

8548 REFI 90010 IF F>3 THEN PRINT RT O:Ii"TR'OP BHS" 
60150 	REM 	, 	: ;-1 )( 	1 	 .. 	' 	,. 9815 FOP F=I 	TI 	100 	- 
8C160 PRINT RT 12,4,' î" 9816 NEXT F 
B870 PRINT RT 13,4,"v" 9820 GE TU 188 
8050 PRINT HT 14,4, ^ Itr" 9890 PRINT AT F-1 ,c+1;" 	'• 
8890 PRINT AT 15.4'" 9895 GO TO 9800 
0100 PRINT AT 16,4:"1♦" 9910 IF K'>9 THEN GO TO 984M 
0110 PR1110 HT 	17,4,'" 9950 PRINT HT 3.I;"BUN TIR- 
0120 PF,IHT HT IP, 4, "7 " 
81-'0 F'RINT AT 	19,4:"U' 

5960 LET "=5+1 
9370 PRINT RT 4,1.9000E "', 0. 

1140 F'F'.IHT RT 29,4," %' 9975 FUR F=1 TO 240 
9000 	REM 	'*1 )( )r X )( )( 1K TI )( Il :1 997E NER 	F 	- 
9010 PEM 9980 00 TO 100 

COMMENTAIRES 
	

Ligne 7000 0 7300 ; sous programme 

d'affichage du panier 

Ligne 9 8 80 : présentation du jeu 
	

Ligne 8000 à 8140 : affichage du joueur 

Ligne 81 à 90 : instruction du jeu 
	

Ligne 9000 à 9670 	lancer de la balle 

Ligne 91 à 110 	initialisation du jeu 
	

Ligne 9680 à 9980 : analyse et résultat 



1830 REM 
1900 LET F=0 
1910 LET M=0 
1920 LET T=0 
1930 LET E=1500 
2000 LET f=0 
2001 LET P=0 
'L002 REM 
2003 REM 	JEU 
2004 REM 
2005 IF C=3 THEN GO TO 5200 
2005 PRINT AT 1..0z "R 'JOE MARQUES" 
2010 GO _UB 5090 
2015 IF P=1 THEN GO TO 2001 
2020 PRINT AT 1,0PRET 
2030 GO SUB 5000 
2035 IF F=1 THEN GO TO 2001 
2040 PRINT AT 113 PARTEZ 
2300 IF INK:EY$="8' THEN GO SUB 8000 
2400 IF INK.EY$="5" THEN LET F=F-1 
2405 IF W=1. THEN GO SLIB 9000 
2407 IF W=0 THEN GO SUB 9100 
2410 LET T=T+1/2 
2420 IF F>1 THEN LET E=E-1 
2430 IF F310 THEN LET E=E-2 
2440 IF F30 THEN LET E=E-7 
2445 IF E<0 THEN GO TO 9200 
2450 IF F31 THEN LET M= M+1%'8 
2460 IF F310 THEN LET M=M+1 
2470 IF F330 THEN LET 11=M+2 
2480 IF M,50f+ THEN GO TO 9600 
2490 PRINT AT 17,10T 
2500 PRINT AT 19,10:F 
2510 PRINT AT 1510;M 
2520 PRINT AT 20,10E 
22.530 PRINT AT 20:10;" 
2540 PRINT AT 20,10E 
2800 GO TO 2300 
2999 STOP 
5000 REM 
5001 REM SOUS ROUTINE DE 
5003 REM 
5004 FOR X=0 TO 150 
5010 IF INKE'r'$<>"" THEN GO TO 5100 
5020 NEXT 
5030 RETURN 
5100 PRINT AT 20; FAUX DEPART" 
5105 FOR G=0 TO  100 
5106 NEXT G 
5107 PRINT AT 2,0;"  
5109 PRINT AT 1,0;" 
5110 LET 0=0+1 
5120 LET F=1 
5130 RETURN 
5200 PRINT AT 3,0;"3 FALI; DEPARTS ELIMINE" 
5210 FOR G=0 TO 400 
5220 NEXT G 
5230 GO TO 1 
8010 LET F=F+1 
8020 RETURN 
9000 IF F=0 THEN RETURN 

9005 LET 14=0 
9010 PRINT AT 9;0;" •'•••••••"••••'•'•..".""••••. 
9020 PRINT RT 15,0; ..  "'• 	"•'•"•••••••••"•••••••" 
9030 RETURN 
9100 IF F=0 THEN RETURN 
9110 LET W=1 
9120 PRINT AT 15O;"' 	" ••• ................ 
9125 PRINT AT 9,0:^ ................................ 
9130 RETURN 
9150 REM 
9151 REM 	FIN DU JEU 
9152 REM 
9200 PRINT AT 8,0; "312105  ETES EPUISE PERDU" 
9300 FOR F=0 TO 300 
3350 NEXT X 
9360 GO TO 9600 
9500 PRINT AT 2,0; "BRAVO VOUS AVEZ GAGNE" 
9700 FOR X=0 TO 400 
9750 NEXT X 
9800 CLS 
9900 00 TO 1 

COMMENTAIRES : 	 Ligne 2200 H 2800 : boucle principale 
Ligne 40 à 150 : présentation du jeu 	Ligne 5000 à 9130 : sous programme de 
Ligne 410 à 1030 	affichage de l'écran 	jeu 
Ligne 1800 à 2001 	initialisation des 	Ligne 9150 à 9900 	screen de fin de 
variables 	 partie 
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JET FORCE 
Vous devez impérativement décoller de votre porte-avions. 

Et, comme d'habitude, 
les conditions météo sont déplorables. 

Indiquez soigneusement la puissance de l'avion 
et la poussée de la catapulte 

si vous ne voulez pas vous crasher... 

10 REM 	 ."."nr.W 92 PAUSE :3130 
20] 	FEll 	 ...21 95 CLS 
:61 REM `e%% ,',eW.Y.°h:V°.1°m:-n"rA%% 97 REM °:::'rrrr'rYrr'r.'r•r`rrii-re•r 
5[EM P1 	PORTE N'ai I ON 
40   P INITIALISATION 98 REM 	INITIALISATION 

=1 99 REM 70 RE M 
73 REM °L'.°LMYL4°YR'irLYLhh41'.'V°rti 1010 LET 1=0 3:0 REM 	 f RE:=ENTFITIliN 900 GO SUB 3000 

`_i REM •r".y.".',', 	,".'A'.Y.'.'J°.".°.Ma 9113 	GO 	1.11E 	400131 
90 PRINT 	AT 	113.111,: "FURIE 	AVION" 100000 REM 	.awY.° 



1003 REM 
1004 REM 	ENTREE DES DONNEES 
1005 REM 
1006 REM 
1009 LET 'V=1+INT (RND*IC1) 
1010 PRINT AT 2,4;"'VENT!";V 
1030 INPUT "REACTEIJR (1-15)",R 
1040 PRINT AT 3,4;"REACTEUR:";R 
1050 INPUT "CATAPULTE (1-9)",C 
1060 PRINT AT 4,4;"CHTFPLILTE 
1070 PRINT AT 5,4;"SCORE";S 
1080 GO SUB 8000 
2000 INPUT "ENCORE?"' At 
2100 IF A$ "M" THEN GO TO 1 
2999 STOP 
3000 REM 11111111111111111111111 
3010 REM 	AFFICHAGE CADRE 
3020 REM 11111111111111111111111 
3030 REM 
3050 PRINT AT 0,0;" 
3060 FOR 7=1 TO 8 
3070 PRINT AT X,0;"1" 
3080 PRINT AT 7,31;"I" 
3090 NEXT 'r: 
3100 PRINT AT 9,0;"' 
3110 RETURN 
4000 REM 
4010 REM FORTE RVION 
4015 REM 
4019 PRINT AT 21,0;"i11Tr ti"7VY5i~1VrT"' 
4020 PRINT AT 20,0".n.T.' "e7"f e%M 	T' 
4030 PRINT AT 19,4." 
4040 PRINT AT 188.4;" 
4050 PRINT Al 17.3.'  
4060 PRINT HT 16,20;"ii" 
4070 PRINT AT 15,21"i" 
4080 PRINT AT 15,22;"J" 
4900 RETURN 
8000 REM 
8020 REM CALCUL 
8030 REM 
8100 IF R:?V+4 THEN GO TO 8600 
8110 IF CC:>i-2 THEN GO TO 5500 
8120 PRINT FIT 10,4i GAGNE 
8130 GO SUB 9000 
8140 LET 5=5+1 
8150 RETURN 
8600 PRINT AT 10,4; "PERDU" 
8610 LEI P=0 
8630 GO SUE 9000 
8640 GO SUB 9500 
8650 RETURN 
9000 FOR Y=1S TO 0 STEP -1  
9010 PRINT HT 16,X ;"ii " 
9020 NEST V 
9030 RETURN 
9500 FUR 7j7 TO 20 
9510 PRINT AT 7,O; "i1" 
9520 PRINT Al X-1,0" 
9540 NEXT X 
4SSIn PP TI IAN 

CE1'IENTAIRES : Ligne 	4000 A 4010 : Affichage 	des 
Ligne 	10 	à 80 	Initialisation 	des avions. 
variables numériques. Ligne 4020 à 4030 i 	Affichage 	des avions 
Ligne 	90 	é 	111 	: 	Initialisation 	des ennemis. 
variables alphanumériques. Ligne 	4100 à 	4101 : 	Fait 	avancer 	les 
Ligne 	1000 	à 	1040 	: Affichage 	du 	score. avions. 
Ligne 	2000 	à 2010 	Initialisation 	des Ligne 4102 Test clavier 	I 	controle 	de 
coordonnées des avions ennemis. la hauteur Y. 

THOMSON MO 5 

IRON 
Inspiré de la célèbre course de motos nucléaires 

du film « Tron », ce jeu ne vous laisse pas une seconde de répit. 
.Vous devez en effet rouler le plus 

longtemps possible 
sans toucher une des traces que vous laissez derrière vous. 

Z = gauche, E = droite, W = haut, X = bas. 

1 CLS'SCREENO,4,4 
2 REM SPP,ITES ET MICRO-JEUX 1985 
3 PRINT"CE JEU EST INSPIRE DE LA CELEBRE COURSE":PRINT:PRINT:PRINT"DE MOTO NUCLE 
RIRE DU FILM 'TRON' 
4 PRINT:PRINT:PRINT"VOUS DEVEZ ROULER LE PLUS LONGTEMPS":PRI14T:PRIIIT:PF.'INT"P055I 
BLE,SRNS TOUCHER UN DES MURS QUE" PRINTPRINT:PRINT"VOTRE MOTO LAISSE DERRIERE E 
LLE ." 
5 PRINT:PRINT:PRINT"POLIR VOUS DIRIGER,UTILISEZ 2,E ET 0,7" 
6 PRINT:F'RINT:PP..INT:NRINT:PRINTzATTRB1,l:PRINT"BONNE CHANCE !.. 
7 RTTRR0,0 
8 GOSUB51 
9 CLS;SCREEN8,0,0 
10 REM DESSINE LE CADRE 
11 LINE(7,0)-C312,6 l flLRfiE-(312.19l).5'SIHE-(7, 191)1 LIRE-07,0),9 
12 REM DESSINE LE CARRE 
13 80X1152,953-1157,105),5 
14 REM INITIRLISRTIONS 
15 X=155;'f=75:R=1:B=l 
15 REM TEST LES COLLISIONS 
17 C=POINTIN,Y>:IFC>=OTHEN35 
18 REM AFFICHAGE DU POINT 
19 PSET(X, Y),2 
20 REM AUGMENTE LE SCORE 
21 D=6+1 
22 REM TOUS LES VINGTS POINTS DESSINE UN CARRE 
23 IFD/20=INT(Di20)THEN43 



24 REM CALCULE LE.S COORDONNEES DU PROCHAIN POINT 

25 X=X+A:Y=Y+B 
26 REM TEST LE CLAVIER 
27 R$=IrNKEY$IFA$=""THEN17  
28 IFR$-"E"THENR=I;B=-1!G0T017  
29 IFR6="X"THENfl= I :B=1:GOT017  
30 IFRB="N"THENR=-1:6=1:00T017  
31 IFA8'Z"THENR16= 1GOT917 
32 REM BOUCLE LE JEU 
33 GOT017 
34 REM SON 
35 PLAY"RIOZDOMIREMI5IDO" 
36 REM SANS COMMENTAIRE 
37 CLS;LOCRTE0, 12 	PRINT"PERDL4'JOUS AVEZ":D:"POINTS" 

38 PRIFIT;PRIHT:PRINT"IJNE AUTRE PARTIE 7" 

39 GOSUB51 
40 IFR$="N"THENCL'S END 
41 IFR$='0'THENRUN 
42 GOT039 
43 Q= INT( RND( 1 )K5)à 1 FQ< >2THEN25 
44 N=INT(RND(1)237)*8+8 
45 0=INT(RND(1)222)X8+8 
46 MINT( RISE 1)816) 
47 80'X,'( N,0)-(N+7,0+7).M 
48 PLR'("R102DD" 
49 GOT025 
50 REM ATTEND UN CRRRCTERE ET RANGE LE DONS AS 
51 A$=INPUT$(1) 
52 RETURN 

COMMENTAIRES 
Ligne 1 à 6 : présentation du jeu 

Ligne li : dessin du cadre du jeu 

Ligne 13 	dessin d'un carré à l'écran 

Ligne 15 	initialisations des variables 
du jeu 
Ligne 17 : test des collisions entre 

votre motos et tous les autres éléments 

Ligne 19 : affichage d'un point quand la 

moto avance 
Ligne 21 : augmente le score 

Ligne 23 : tous les uingts points, un 
nouveau carré se trace à l'écran 
Ligne 25 : calcul les coordonnées 
nouvelles de la moto 
Ligne 27 à 31 e test du clavier pour 
déplacements de la moto 
Ligne 33 : suite du jeu 
Ligne 35 à 41 	musique et fin du jeu 

cas de perte 
Ligne 43 é 49 : tracé aléatoire des 

petits carrés à l'écran 

17 OMSON MO 5 

REBONDS EN FOLIE 
Dirigez une super-balle vers sa cible 

grâce à des «barres de rebond». 

Pour placer une de ces dernières, il vous suffit de presser 
une touche du clavier. 

7 SCREEN2,0,0 
18 CLS 
29 CLEAR.,1 
40 SC=250 
51 LOCATEO,0,0 
62 DEFGR$(0)=0,56,124,124,124,56,0,0 
73 BOX<7,0)-(312,199),4 
84 80X(15,7)-(304,192),1 
95 A=RND(1): A6=INKEv$ 
106 IF A$=" "THEN95 
117 X=INT(RND(1)n36)+2 
128 Y=INT(RN0(1)a22)+l 
139 LOCATEX,Y:PRINT" 0' 

150 A=INT(RND(1)036)+2 
161 B-INT(RND(1)*22)+l 
172 E=1:F=0 
183 LOCATEA,B:PRINT" , 
194 8C=8C-1 
205 A=A+E:B=B+F 
216 LOCATEA,B:PRINTGR$(0); 
227 A$=INKEY$ 
238 IFAS=""THEN271 
249 IFA$="D"THEN469 
260 LOTO 502 
271 K=SCREEN(A+E,B+F) 

COMMENTAIRES 
position d'un point à l'écran. 
Ligne 139 : Affichage de l'obstacle. 
Ligne 150 à 216 : Affichage de la balle 
au départ. 
Ligne 326 à 392 : Tests de la balle. 
Ligne 403 à 458 	Fin de la partie. 

3 LUUHIE0,0,0 
14 SCREENO,0,0 
25 CLEAR, 25 
36 DEFGR$(1)=3,7,5,7,7,3,1,15 
47 DEFGR$(2)=192,229,160,224,224,192,128 
240 
58 DEFGR$(3)=31,63,55,55,31,31,15,7 
69 DEFGR$(4)=248,252,236,236,248,248,240 
,224 
80 DEFGR$(5)=0,48,56,28,14,7,3,1 
91 DEFGR$(6)=120,252,180,252,120,48,254, 
255 
102 DEFGR$(7)=255,127,63,31,31,31,7,7 
113 DEFGR$(8>=128,254,255,128,192,224,22 
4,224 
124 DEFGR$(9)=30,63,45,63,30,12,127,255 
135 DEFGR$(10)=0,12,28,56,112,224,192,12 
8 
146 DEFGR$(Il)-1,127,255,1,3,7,7,7 
157 DEFGR$(12)=255,254,252,298,248,246,2 
24,224 
168 DEFOR$(13)=224,255,127,123,119,63,63 
31 
179 DEFGR$(141=7,255,126,94,110,124,124,  

282 IFK=32THEN183 
293 IFK=OTHEN392 
304 IFK=42THEN403 
315 iFK=47THEN370 
326 REM LA BALLE RENCONTRE UN CHR$(92) 
337 LOCATEA,B:PRINT" ';:A=A+E:B=6+F 
348 C=F:F=E:E=C:G0T0205 
359 REM LA BALLE RENCONTRE UN CHR$C47) 
370 LOCATEA,B:PRINT" 	:A=A+E:6=B+F 
381 C=-F:F=-E:E=C:G0T0205 
392 E=-E:F= F:GOT0183 
403 CLS:PRINT"SCORE : '1SC1" POINTS" 
414 LOCATEI,20:PRINT"VOULEZ VOUS REJOUER 

425 A$=INKEY$:IFA$=' THEN425 
436 IFA$="C THENRUN 
447 IFA$<>"N"THEN425 
458 END 
469 IFA+E<30RA+E>35THEN271 
480 IFe+F<2ORB+F>22THEN271 
491 LOCATEA+E,B+F:PRINTCHR$(47)I:G0T0271 
502 IFA+E<30RA+E)35THEN271 
513 IFB+F<20RB+F)22THEN271 
524 LOCATEA+E S B+F:PRINTCHR$(92);:G0T0271 

Ligne 7 à 51 : Initialisation de 
l'écran. 
Ligne 62 : Redéfinition d'un caractère 
graphique. 
Ligne 73 5 84 : Tracé du bord de 
l'écran. 
Ligne 117 3 128 : Tirage aléatoire des 

190 DEFGR$(15>=31,14,79,230,255,251,187, 
255 
201 DEFGR$(16)-248,250,255,239,253,239,2 
55,255 
212 DEFGRS(17)=0,8,29,159,255,248,222,25 
5 
223 DEFGR$(18)=24,126,126,255,255,126,12 
6,24 
234 DEFGR$(19)=128,64,60,62,63,63,30,12 
245 DEFGR$(20)=96,232,212,46,95,63,30,12 
256 DEFGR$(21)=9,10,56,63,124,248,240,96 
267 P$(2)=" "+GR$(1)+GR$(2)+" '+CHR$(8)+ 
CHR$(80+CHR$(8)+CHR$(10)+GR$(3)+GR$(4) 
278 P$(1)=GR$(5)+GR$(6)+" 'cCHR$(8)+CHR$ 
(8) + CHR$t10>+ ORS (7)+ ORS (8) 
289 P$(3)=' "+GR$(9)+GR$(10)+CHR$(8)+CN 
R$(8)+CHR$(8)+CHR$(10)+GR$(11)+GR$(12) 
300 CLS: SCREEN0, 0,0: LOCATE0,0,0 
311 005F(71,53>-(231,163),7 
322 80XF(96,63)-(206,143),-7:800(94,61)-
(208,144),-1 
333 COLOR3,6:LOCATE18,16:PRINTGR$(13)1GR 
$(14) 

THOMSON MO 5- 

POPEYE 
Aidez Popeye à rattraper tous les objets 

qui tombent sur sa droite, sur sa gauche ou... 
sur sa tête. 

Le «sailor man» se déplace grâce aux touches «<» pour aller 
à droite et «>» pour aller à gauche. 



344 LOCATE17,14:COLORS:PRINTPS(2) 

355 LOCATElO,19:C0LOR1,7:FRINTGRS(18):LO 

CAT E26,19:PRINTGR$)1S) 
366 COL0R4,6:LOCATE12,17:FORR=1 T0I 4:FRIN 

TGR$(17); :NEXT 
377 OM=O:DI MX(20):DI MY(20):CI MO(20):DI MD 

<)3.) 	:00MD0! 3,15) 
000 FORK=1T09:READDX,DY:DX(1 R)=DX:DY(1, 
RI-DY:NEXT:FORR=IT08:READDX,DY:DX(2,R)=0 

:DY(2,R)=DY:NEXT:FORR=1T015:READOX,D(:D 

3,R)=DX:DY(3,R)=DY:NEXT 
399 P=2:NO=O:PU=1 
410 A=RND:A$=INKEY$:IFA$=""THEN410 

421 OB 1 O(1)INT(RND03)+1 X(OB)=12Y(OB 

=11 010E) P11 
432 AS INKEY$ 
443 PLA" LXT3AIDOSI" 
454 IFA£ )' -"THEN 476 
465 IFF ITHEN P-P 1:LOCATEZ7,14vCOLOR5:PR 

INTP$(P. 
476 IFA£. ."THEN 498 
487 IFP< THENP P+1: LOCATE17,14:COLOR5:PR 

1NT P$(P 
498 IFY(OB)=13 AND O(OB) 2THEN566 
509 Y X(OB):Y=Y(OB):X(OB) X(OB)+DX(0(OB) 
,P(0E)):`i(CB)=Y(OB)+DY(C(OB), P(DB)): LOCA 
TEX.Y:PRI NT" ":LOCATEX(OB),Y( OB):COLOR4: 
PRINTGR$(18+0(OB)) :P(OB)=P(OB)+1 
520 IFY)OE)=13THEN553 
531 IFY(OB)=16THEN586 
542 GO70432 
553 REM 
564 IF O(OB)=P THEN LOCATEX(OB),Y(OB):PR 
INT" ":SC=SC+I : LOCATE22,S:FRINTSC:PLAY"T 
3L3DOREMIFASOLA":GOT0421 

575 0OT0432 
55o PLAYY" A 1T3L3DOREDOREDOREDOREDORESIMIR 
EDOLAMI L204DOMIRESOLAFA" 
597 LOCATEX(OB),Y(OB):PRINT" ':MI=MI+1 
608 LOCATE22+M 1, 10:COLORI :PRINTGR$(6) 

o19 IFMI=3THEN641 
6?0 GOT0421 
641 LOCATEI6,10sCOLORI:PRINT"PERDU" 
652 4S=1NKEY$:IFAS=""THEN652 

663 RUN 
674 LOCATED, 15:FORR=OT0500:NEXT 

685 DATAI ,0, 1,0,1,1,0,1 ,I ,1 ,0,I ,0:1,0,1, 

0,1,1,0,1,0,1,0,1,1,1,1,1 ,1 ,0,1,0,1,1,0, 

1,0,1, 0,I,0,1,1,1,0,1,0,1,1 ,1 ,1 ,0,1,0,1, 

1,1,0,1,0,1,0,1 

CONMIENTAIRES : 	 Ligne 	moo 	.., ~_•.~. --_ ____._ 

Ligne 3 3 25 : Définition de lécran. 	Ligne 377 â 443 	Programme principal 

Ligne 36 à 289 : Redéfinition des 	 Ligne 432 à 487 	Tests du clavier. 

caractères graphiques. 	 Ligne 564 A 685 : Fin de to partie. 

cJ~ 
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2001 
Découvrez l'espace 2001 et ses pièges mortels. 

Une course de «stock space)) 
dans laquelle tous les concurrents sont vos ennemis. 

Pour vous déplacer, utilisez les touches du curseur droite 
et gauche. 

10 CONSOLE 0,24„0:CL EAR 500, 4 	 170 SC=SC+10 
20 SCREEN 0,0,0:CLS 	 180 LOCATE VX,VY,O:COLOR 5,3:PRINT VS; 
30 COLOR I,7:PRINT"(C)OPYRIGHT 1985 PAR 	190 LOCATE 6,3:COLOR 4,6:PRINT USING"£££ 
CHAUMARTIN ET TILT "; 	 ££";SC:LOCATE 34,3:PRINT USING"£££££";NJ 
40 ATTRS 1,PRINT" 	SMETEOR 	 200 AS-" FOR I=0 TO 39 
50 ATTRO O:COLOR 4,6:PRINT:PRINT "SCORE= 	210 IF FNR(100)>NI THEN A$=A$+I$:7=I+1 E 

0 	NOMBRE DE VAGUES= 	0 " 	 LSE A$ H$+" 	":I=1+2 
60 DEF FNRIX)=INT(RND(1)nX)+1 	 220 NEXT I:AS=LEFTS(A$,40) 
70 CONSOLE 5,23:COLOR 4,3:CLS 	 230 LOCATE 0,23:COLOR 4,3:PRINT AH 
80 DEF 0R$)0)=7,25,34,92,128,135,72,112 	240 IF NI>10 THEN NI=NI-.5 
90 DEF GR$(1)=224,152,68,58,1,225,18,12 	250 NV=NV+I:GOTO 150 
100 DEF GR$(2)=126,129,128,64,56,5,2,1 	260 PLAY "T102DOREMIFASOLAS103D0" 
110 DEF GRE(3)=126,129,1,2,28,160,64,128 	270 SCREEN 0 
120 1$=CHR$(128)+CHR$1129) 	 280 LOCATE 6,3:COLOR 4,6:PRINT USING"£££ 
130 VS=CHR$(130)+CHR$(131) 	 ££"10 
140 VX.=19:VY=5:SC=0:NI=90:NV=1 	 290 COLOR 0,3:LOCATE 0,23:PRINT "VOUS AV 
150 A$=INKEY$:IFAS<>""THENA=ASC(A$):VX=V 	EZ PERDU . UNE AUTRE (0/N) ? 
X+((A=8)-(A=9))n2 	 300 A4=INKEY$:IF A$="" THEN 300 
160 IF SCREEN(VX,VY)<>32 OR SCREEN(VX+I, 	310 IF A$="O" THEN 70 
VY)<>32 THEN SC=SC-50:PLAY"T102DORE":IF 	320 CONSOLE 0,24:PRINT:COL0R 3,0:PRINT 
SC<0 THEN GOTO 260 	 AU REVOIR' END 

CQFr1ENTAIRES : 	 caracteres graphiques. 
Ligne 10 à 20 : Initialisation de 	 Ligne 150 : Test du clavier. 
l'écran. 	 Ligne 160 : Test des collisions. 
Ligne 30 3 70 : Présentation de l'écran. 	Ligne 180 à 280 : Programme principal. 
Ligne 80 à 130 : Redéfinition des 	 Ligne 290 3 320 : Fin de to partie. 
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MIDWAY 
Votre ordinateur sera-t-il le plus fort dans la bataille 

navale qui va vous opposer à lui. 
Soyez le plus rapide à découvrir ses bateaux 

et tout ira pour le mieux. 
Entrez les coordonnées puis la position de vos navires 

(H pour horizontal et V pour vertical) 
et... à l'abordage. 



p- 

O 'X:i:6:6M%:%* :Y%: t Mk'fi:M:%X :Y.X:% 4. 	4X%::129 	*AIJTEUR.:LRRRY COVER h SUFHIE VMIMU'. 

1 PRIHTCHR$<12):SCREENINT(RND(1 3 )+9,  0 L000TE0: 9g 
2 (CLEAR, , 9: GOSI1857: 0081.1947 
3 RESTC-RE29FORI=0T09.FORJ=OT09:R(I,J)=O RERDC: 6(I, J)=C:NEY,TJ; NEXTI 
4 C=32 L=16;CL=12:G05UB40 
5 C=32L=112:CL=I:GOSU640 
6 FOF,R=19T0189 STEP 10:BOX<120,Rï-(122.R+10).3+r,<-1)^(R/10îi:PLR's"RiT2L5DOP,E" hIE 
`/,T 
7 GOSUB61 
8 COLORI2:LOCATE4,2:FORI=1T09:FORJ=1T09 1 PRINTGR$(A(.J,I));:NEST.J: LOCRTE4,CSRLIN+1  

NEXTI 
9 LOCATE2g,8, 0 PRINT'VOTRE COUP ?  
10 LOCATE20.9.0PRINT" 
11 A$=INFIUT$(23 R=ASC(R$) 
12 IF<R<63ORR>73)THEN11 
13 R=R-64 
14 6=RSC(RIG'HT$(A$. 1))-48 
15 IF6<R,B )=OTHENC(A,B)=7'PLR?"T12SILRSOFRMIREDg":G0T018  
16 IF> E(R.B):7)THEh{C(A,9)=3: PLRY"T12DOREDOREDODO": GOT0266 
17 001011 
18 COLOR1:LOCRTE4,14:FORI=1T09:FORJ=1TO9!PRINTGR$(C(.J,I))::NEXTJ:LOCRTE4, CSRLIN+  

1 NEXTI 
19 RINT(RND(13t9+1) 8= INTI RNU(1369+1) 
20 IFR<R.B)=7THEN19 
21 IFACR,B)=OTHENR(R,B)=7:GOTOS 
22 IFR<H.B 3=8THE-019 
23 PLAY"R 1T 12DOREMIFRM IRED0" 
24 A(R:B:=9SG=G+I:IFG=16THEN85 
25 G0T08 
26 COLORI:LOCRTE4,14:FORI=1T09:F0RJ=1T09 PRINTGR$( C(J, I))i : NEXTJ, LCICRTE4,CSRLIN+ 

1 i NE'XT1 
27 H=H+1:IFH=I6THEN88 
28 001019 
29 DRTR0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,0 
30 DATR0,0,0, 0,0.0, 0, 0.0.0 
31 DRTR0, 0,0,1, 0, 0,1.0,0,0 
32 DRTR0.0. 0, 2, 0.0. 3, 0, 0,0 
33 DATAS. 0, 0.2, 0, 0, 0, 0, 0.0 
34 DATR0, 0.0. 3, 0, 4, 6, 0, 0,0 
35 DRTAO, L, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,0 
36 DATR8, 3, 0, 0, 0, 0.0, 4, 5,6 
37 DRTR0,0, 0.0, 0, 0, 0, 0, 0.0 
38 DRTR0, 0, 4.5. 6, 0, 0, 0.0.0 
39 END 
40 CC=C/8-1:LC=CL:S)-I:FORR=0T072 STEP8:BOX(C,L)-(C+R,L+R),CL:B0X(C+72,L+72) t C+ 

R.L+P,);0L 
41 NO-INT1(RC,'9,67) PLRY'R1T2L4"+N0E<N0) 
42 RC=R/8 LOCRTECC+RC, LC'PRINTCHR$(64+RC) 
43 LOCATECC-I,LC+RC PRINTSTR$(RC) 
44 NEXT 
45 LOCRTEICC, LC,0:CCL0R3:PRI NTcHR$C 923 
46 RETURN 

48 DEF GR$(0)2°,5.128.128:128,128.128,128.128 
49 DEF 000(1)=255.1:36,156,156.190:190,255,255 
50 DEF GP..St27=255:255,227,235,227,255,255.255 
51 DEF GR$(33=255,255,255,255.255.190.190.136 
52 DEF GR$(4)=255,131:143,191,255,191:143.131 
53 DEF CROC 5)=255: 255, 255, YHC7, 2:HD7.&HC7, 255,255 
54 DEF GR$t63=255, 2HF8,&HFE,&HFE,255.254.&HFE,248 
55 DEF 0R$(7)=255,128,124,&H9C.8:H9C,6H9r, 128, 128 
56 DEF CROC 83 255,&HCL,&HR2,&H94, 6H88,&H94,&HR2,ENC 
57 RESTORE59 
58 FORR=0T06: RERDR2:9081E)=R$:NEXT 
59 DRTRDO,RE,MI,FR,80,LR,SI 
60 RETURII 
61 RESTORE80 
62 FORR=1T03 
63 RE090G, BE. LOCRTE20, 9: FRINTSFC(201 
64 FORT=1 TORT LOCRTE20,6:FR.INT"COORDONNEES C?E VOTRE 
65 R$=INPUT$(3):X=RSC( R$)-64 
66 5''JRLC IIIDSC R$. 2,1)) 
67 23=R'I GHTEC RE, 1) 
68 IF(X+L0>E0RND2E="H" 1THEN65 
69 IF(Y+LG>10RNDZ$="I" 3THEN65 
70 U=0 
71 IF<Z$<>"'J"RNDZ$<>"H" )THEN65 
72 IF(Z$="V" )THEN81 
73 0(9,11=4 
74 U=U+I: IF(IJ=LG)THEN77 
75 X=X+1 IFC U=LG-1)THENRC 9,3=6r GOT077 
76 R(:4,Y)=5:GOT074 
77 NEXTT 
78 NEXTR 
79 RETURN 
80 DRTR4, PORTE-RVION, 3, CLIIRASSE, 2, SOUS-MRRIN 
81 R(11.`i)=1 
82 L 1 =1J+1 : IF( U=LG )THEN77 
83 Y=Y+1 IF<U=LG-1 )THENR(X, Y )=3:GOTO77 
84 R(X,Y)=2:GOT082 
85 CLS:PRINT"J'AI GAGNE !.. 
86 R$=INFLT$(1 ) 
87 RUN 
88 CLS!PRIHT"BP..RVO, VOUS AVEZ REUSSI LE RARE EXPLOIT":PRINT:PRINT jPRINT"DE BATTRE 

MON ETONNRNT CERVEAU DE 48 Ko" 
89 8$=INPUT$(1) 
90 RIJN 

C0h81ENTAIRES : 
Ligne 3 : charge l'emplacement (les 
bateaux de l'ordinateur 1  vous pourrez 
les changer à votre grès 
Ligne 6 	trace les grilles de jeu 
Ligne 8 	affichage des bateaux 
Ligne 9 à 13 : entrée de votre coup 
Ligne 14 à 28 	différentes possibilités 

".LCICRTE2g: '3 PF..I NT6$i" No":T 

de jeu 
Ligne 29 ç 38 : data du jeu de 
l'ordinateur, indiquant la position d 
ces bateaux 
Ligne 48 E 56 : redéfinition des 
caractères graphiques. 
Ligne 63 à 84 1 entrée de la position 
vos bateaux en début de partie. 



iHOMSON MO 5"

XRAYS 
Des lignes électrifiées en liberté? 

C'est inconcevable... 
Réduisez leur espace vital grâce à des murs isolés, 
que vous déplacerez a v ec 

haut,
touches suivantes: 

A» 
 

«Z» = bas, a.» = gauche et e/» = droite. 

1 6FEEIl1li0LOCRTEO. 0,0 
2 TI l9 

4 OL6  
H- E J r. 1993, 159 

6 B 1 F36 (6 , 03,1 
R=l 61 	1388: b 195 
L RTE 	1. O'FRIHT - ARE 

9 Lnii6TE29. 3.0 FRI11T36 
10 LOCMTE26: b. R PRINT"TEMPS ' 
11 613_H 13 	0•4'PPINTTI 
12 T=14: Y=1E2=8'11=1'2 
13 E=100 F=100-6=110-11=140 
14 E(1)=100: F(1)-100- G(1)=110' H(1)=140 
15 LIHE(E: F)-(6,H1,1 
16 F3RI=4T01'STEP-1- E(I7=E(I-1):F(I)=F(I-1 1 G(I)=G(I-1)'H I =H(I-1)-HEY.TI 

lî E=E+y.,: F=F+.' r=6+[:H=H+W 
16 IF ER OR,E r THE1II -Y. E E+X 
19 IF(F E 3E1F D THEN! -`!'F F+^( 
20 IF r R OR: G r )THEN' ~' -
El IF H C Jf•.:.H L7THENW=-W'H=H+W  

9$ INIEY% 
3 IFR$- THEN" 
24 GUâU631 	 - 
2s LINE:E(4::F 4 - ~.G(4).H(4)),-I 
2F. LOCRTE'c J. 3.c PRIh{TTI 	 ... 	 e. -•.-•- 	f_~ 
G7 TI TI l' IFTI OTHE1146 	 ~~~ - - 
26 4);R4=H(47  

0)=G;H(0)=H 
30 GOTJ15 
31 J=Rf.1 66 
2 1F .1 	GOT037 
33 1FJ=55THENB=E+2 G0T037 
34 IFJ=75THENC=C-2 16T037 

5 IFJ='7THENR=R+1.66103V 
36 FETUFN 
67 	+10'. E0i( R . B)-) C, D ), 1 
30 LOCRTE29: 3,0' PRINTSC:LOC4TE28, S.0 10I6011 

33 =5+1'IF1=70THEH51 
40 IFC(4'E(1))0RCR7GC 16 ,14E1145 
41 IF((U?FG ) 70R(R'N( l]HTHEN4S 
42 IF(( L' 13306 CC C(I)))THEN45 
43 IF((1,FC1 DOR(D.̀. 9,1) 146245 
44 RETURN 
45 TI=TI-30' PLAY" 2120 RETURN 
4E ILO FLAY" 4I03S03050025U" 
47 F'RINT "VOUS 4VE2 PERDU 
48 PRINT PRINT' PRI91300ULE2 VOUS REJOUER ?.. 
49 16PUT4$' IF65C( NC i=79THENRUN 
50 END 
51 5=031=1C+TI010 
52 PLO " R102REMIREREDO" 
53 BO:2(6, B)-!. c. D): 2  
54 4R+1B=6+1G6-10=6-1 
55 IF( 213)THEN53 
56 TI=93 
57 30704 

COMMENTAIRES 
coordonnées des lignes an déplacement 

Ligne 31 	2 35 	: test du claeier 

Ligne 	1 	à 	14 	: initialisation 	des 
Ligne 37 	: ré trai ssissement de 	l'espace 

	

variables et 	tracé 

Ligne 	It 3 21 

du jeu à l'écran disponible 

Ligne 40 à 44 	: test 	des collisions 

Ligne 25 à 29 

test des déplacements 

: 	affichage des nouvelles Ligne 46 3 50 	: fin 	du 	jeu 

THOMSON MO 5 

GUERRE NUCLEAIRE 
La Terre sera-t-elle radio-active ou non? 

Son sort est entre vos mains. 
Suivez fidelement les instructions de l'ordinateur 

et tout se passera bien.., peut-être! 

1 SCREEN1,7,7 
2 CLS'PRINT"SPRITES EST FIER DE VOUS PRESENTER 
3 PRIFITPRINT;PRINT:PRINT:PRINT:PRSNT.PRINT.ATTP.Bl,I,PRINT"LR GUERRE NUCLERIR:E" 
4 LOCRTE9.22,0'PRINT"MICRO-JEUX 1985":RTTRBO,O:GOSUB115 
5 CLUSCREEN6,0,0.RESTORE J0=1-NC=1 
6 GOSUS83 
7 CLS 
8 GOSU8106-PRINT 
9 REM LR LIGNE SUIVANTE INITIALISE LES CASES 
10 PRINT" 	";'FORS=1T06 FORJ=1T06'A(I,J)=O:NEXTJ'NEXTI 
11 FORJ=1TO6' PRINTCHR$(64+J>1'NEXTJ 
12 PRINT'PRINT:FORI=1T06 PRINTI;!FORJ=1TO6-PRINITA(I,J)1 - NE3(TJ'FRINTPRINT'NEXTI' 
RESTORE125 
13 REM TRACE LE CADRE 
14 RERDW,X,Y,Z'IFZ<OTHENI6 
15 LINE(W,X)-(Y,Z),4'GOT014 
16 LOCRTE0,17,0 
17 IFN=ITHEN76 
18 PRINT"JOUEUR 1 'CP 
19 PRINT"JOUEUR 2 'CN 
20 PRINT"NOMBRE DE COUPS"1 INTCNC) 
21 PRINT"VOTRE COUP JOUEUR ":.JO; IF( CP=00RCN=0)RNDNC>=2THEN69 
22 REM ATTEND DEUX CRRRCTERES. LES ANALYSE ET LES INTERPRETE 
23 C$=INPUT$12)MHC=NC+.5 
24 IFRSC( Cs)<65URRSC( C$)>70THEN23 
25 IFASC(RIGNTS1C$.1)X4B0RASCC RIGHT$(C$, I))'54THEN23 
26 REM TRADUIT LES DEUX GRPRCTERES EN COOPDONNEES 
27 F=RSC(C$7-64rE=ASCCRIGH7$(C$, 1))-48 
28 IFR( E. F)<9RND.JO=ITHENJ0=2:GOT016 
29 IFRC E,F)>ORND.JO=2THENJO=1^GOT016 
38 IF(CP=00RCN=0)RNDNC>=3THEN69 
31 GOT037 
32 R(E,F)=R+1:2FR(E,)>=CCE,F)THEN47 
33 BEEP:IFJC=ITHENJ0=2ELSEJ0=1 
34 GOSUB112 
35 IFR=OTHENCP=CP+1 
36 GOT016 
37 R=RCE,F) 
38 IFJO-2THEN46 
39 GOT032 
40 IFJ0=ITHEN33 
41 A(E,F)=R-1! IFRBSCRCE, F))>=C(E,F)THEF161 
42 BEEP'IFJO=ITHENJ0=2ELSEJO=1 



r- 
45 GOT016 
46 REM EXPLOSION POSITIVE 
47 Rf E,F)=O4R!E—S, F)=FIBS(RCE-1,F))+1Rf E+1,F i=RBST Rf E+1,F))+1RC E. F-17=RBST Rf E,F 
—17)+1:ACE,F+1)=RBS(RC E, F+1))+I: PLAY "R102DO" 
48 GOSURHZ 
49 REM TEST SI REACTION EN CHRIHE OU NON 
50 E=1:F=1 
51 IFR(E,F)?=C(E,F)THEN47 
52 F=F+MFF<7THEN51 
53 F=1:E=E+1IFE<7THEN51 
54 REM COMPTE LES CASES POSITIVES 
55 CP=? CN=0:FORE=1T06;FORF=1TO6 
56 IFA( E,F »OTHENCP=CP+l 
57 IFR( E, F)<OTHENCN=CN+1 
58 NEXTF;  MENTE :IFJO=ITHEHJO=2ELSEJO=1 
59 GOT016 
60 REM EXPLOSION NEGATIVE 
61 RC E.F 7=0RC E-1.F)= (FIBS( R!E—I,F7)+17R!E+L F)= fRBS!Rf E+1.F))+17R(E,F-1)=—CR 

BSf RC E,F-17)+17R(E,F+1)=—f RBST A(E,F+1 Y7+S ) PLAY"R102RE" 
62 GO-UB112 
63 REM TEST SI REACTION EN CHAISE OU NOIJ 
64 E=1:F=1 
65 1FRES(R(E, F)))=C(E, F)THEN61 
66 F=F+l IFF<7THEN65 
67 F=1:E=E+1:IFE<7THEN65 
68 GOT055 
69 CLS005U6112 IFCN=OTHEN71 
70 PLAY"DODODOREMIDO":PRINT"LE JOUEUR 2 R SHONE EN ":NC:" COUPS ":GOT072 
71 PLAY"DODODOREMIDO':PRINT"LE JOUEUR 1 R GAGNE EN ":NC:" COUPS ." 
72 PRINT:PR.INT:PRINT:PRIHT"'VOULEZ VOUS REJOUER ??" 
73 GOSUB115:IFAS="0"THENS 
74 IFRS<>"N"THEN73 
75 END 
76 IFJO=1THEN18 
77 JO=2 
78 E=INT( RNDC 1)*6)+1 
79 F=INTCRND(1 )*6)+1 
80 REM CHOISIT RLERTOIREMENT UNE CASE JOUABLE 
81 IFRCE,F)YOTHEN78 
82 007028 
83 PRINT"VOULEZ VOUS LR REGLE DU JEU ?" 
84 GOSUB115 
85 IFA8="hl"THEN98 
86 IFR$<.)"O"THEN84 
87 CLS 
88 PRINT"LE BUT DE CE JEU EST TRES SIMPLE " 
89 PRINT•PRINT"LR TERRE EST REPRESENTE PAR UN CARRE DE" 
90 PRINT PRINT"SIX SUR SIX. CHAQUE CASE PEUT AVOIR DEUX" 
91 PRINT:PRINT "POTENTIELS RADIOACTIFS 
92 PRINT:PRINT"L'UN POSITIF" 
93 PRINT;PRINT "L'AUTRE NEGRTIF" 
94 PRINT:PRINT"POUR RENDRE RADIO—ACTIVE UNE CASE 
95 PRINT:PRINT"IL SUFFIT DE LR CHRRGER:MRIS SEULE UNE":PRINT:PRINT"EXPLOSION PEU 

T INVERSER UNE CASE CHARGEE":PRINT"ET LES QURTRES CASES VOISINES 	" 
96 PRINT:PRINT"POUR EXPLOSER,UNE CASE DOIT AITTEINDRE SR":PRINT"RADIO—RCTIVITE CR 

ITIQUE .. 
97 GCISUB115 
98 CLS 
99 PRINT"TABLEAU DES POTENTIELS CRITIQUES' 
100 PRIMT:PRINT:FORI=1T06FORJ=1706:RERDCf b.J): PRINT((I.J);:NEXTJ:PRINT:PRINT!NE 

VTI 
101 PRINT"POUR JOUER UNE CERTAINE CASE, IL SUFFIT":PRINT:PRINT"DE TAPER SES COORD 

ONNEES :EXEMPLE (F]3)" 
102 PRINT:PRINT:PRINT'APFUYEZ SUR C POUR COMMENCER" 
103 GOSUB115 
104 IFRS<)"C"THEN103ELSERETURN 
189 REM CHOIX UN OU DEUX JOUEURS= VARIABLE N 

107 GOSUB115 
108 N='VRLC RS ) 
109 IFN=OORN72THEF1107 
110 CLS:RETURN 
111 REM ROUTINE QUI AFFICHE TOUT LE TABLEAU 
112 LOCRTEO,3,© : FORI=1T06 :LOCRTE3, CSRLIN:FORD=ITO6:F'RINTR(I,.J);:NEXTJ:PRINT:ERIN 
T NEXTI 
113 LOCA7E0,17,8:RETURN 
114 REM ROUTINE QUI ATTEND UN CRRRCTERE RU CLR'VIER ET LE STOCKE DRNS R$ 
115 R8=INPUTS(1) 
116 RETURN 
11 REM VOUS POUVEZ TRANSFORMER LE TABLEAU DES SATURATIONS MAIS IL FAUT GARDER U 
M CARRE DE SIX PRR SIX 
118 DATA 2,3,3,3,3,2 
119 DATA 3,4,4,4,4,3 
120 DATA 3,4,5,5,4,3 
121 ORTF] 3,4,5,5,4,3 
122 DATA 3,4,4,4,4,3 
123 DRTR 2.3,3,3,3,2 
124 REM LES DATAS SUIVANTES SONT LES COORDONIIEES DU CADRE 
125 DRTR0, 0, 0, 120, 0, 120,168,120,23,0,23,120,168,120,165,0,168,0,0,0,0,20,168,20 
126 DRTR0,0,0,-1 

COMMENTAIRES : 	 positives 
Ligne 1 à 4 	affichage de la 	 Ligne 61 à 62 	explosion négative 
présentation 	 Ligne 64 à 68 : teste si la réaction est 
Ligne 9 d 12 	initialisation des cases 	 en chaise 
du jeu 	 Ligne 69 à 75 r musique et affichage des 
Ligne 14 b 19 	tracé du cadre et des 	 résultats 
textes à l'écran 	 Ligne 81 à 82 : choisit aléatoirement 

j Ligne 18 à 21 : attend la réponse des 	 une case jouable 	 - 
'!deux joueurs 	 Ligne 88 à 184 	explication du jeu 
Ligne 23 à 25 : analyse et interprète 	 Ligne 106 à 110 	choisit un ou deux 
les réponses des joueurs 	 joueurs 
Ligne 27 à 45 : traduit les caractères 	 Ligne 112 à 113 : affiche tout le 
alphanumériques en coordonnées pour 	 tableau 
l'ordinateur 	 Ligne 115 à 116 : attend que le joueur 
Ligne 47 à 48 : explosion positive 	 presse une touche et la stocke dans la 
Ligne 50 à 53 : teste s'il s'agit d'une 	 variable AS 
réaction en chaîne 	 Ligne 118 à 126 : tableau des 
Ligne 55 à 59 : compte les cases 	 saturations 

MHOMSON MO 5 

ELECTROCHOC 
Parviendrez-vous à suivre 

le rythme infernal d'un cable haute tension? 
Que votre vaisseau le touche et vous pouvez dire 

adieu à la vie. 
O = haut, W = bas, «,» = gauche et a.» = droite. 

1 CLEAR. 6 

2 R*=" " 

3 LOCATE0,0,0 

4 DEFGRS(0)=32,32;32.63.0,0,0,0 

5 DEFGR3(I1=32.32,32,224,0,0.0.0 

6 DEFGRt(21=0,0,0.0,6-3,32,32,32 



F- 

-, CErTES rS-T T' E 52r-4. 

EE'SRE 	-E C.EE,' TES 

TIr CLE: SErTIS 7.4 

jr -T1rTR.Ø' rT-P'TJ' E 	EEC 5CC L54' C' 	E 	T 	' 	T 	r-r 

S pRr,- .r-E.r-rmr-Ml-r- ES' 	E 	r-C' 

-TE'rr-r-"TTr rFTrrrTNT22MNETr-r-R 	'r -r-I- rr -r 

Sn.., ES. 5EFETE 	SI 	­i,TT 

S 

2E F D,' - ' 0 TEES NE IF 
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S Err-CC 

S. IF' 2 SET 	S rIErTTETrT' 	'-'C,, 

rOFF-TTOE*SCTr r-TEXTE 

Er- EUT]' 

- 5=5 

T IFS$ 

-T zm. r 

-I IFS' rE'4E144' 

72 

22 105575 

IF-r$ »'W TEEN'S 

54 TFL - T EHE14T 

35 

Cr 	- - 'THE' 

37 CC 

CT S" we 

29 iEEE 	- Cr4555 

40 TE' 'r' 

ET 

ET ErT 'r 00% 70 

4: ET'=,TTJ1E:'0r-FiITT0IEIFIAr'TTD,rT",Trr '_CrFI TrCEXTrE'1 

44TE57.'5ITCTm,ESETEEEEEE rrRTNT'ELEETRIJ_C5105 

r+EEEE.EEEE'.EE1rTL:'T r. 

47 :FS- SET, EE'C T'. - EST TEES FETETLE 	: FLEY'EøLSEDfl' r 

4E TETCEErI Fr-Cr-ETr-r'C S'S TEES 'Ear-EN - 	'' :LEY TETDFTE':TETCEE 

41 1 10 '5~HFNPRTKT - 'C'EST ASSET r-iFS 	' :81 4V'A100SFF-T GUTOrT 

48 PFTNT'CEST PRESQUE PARFAIT 	'rFLT''TTSOREP'TFE":GOTOEE 

4E r-F Irir- IrTE 7 	E'E''i 	r II'SROYETSLE 	r rELET 'STSLrrSSlF9Er-CLSET' 

50 FSFF=1 2øTø:NE\TrEFINT-Vi'U' EZ VOUS RE,TOJJER -"r 

51 SrTTNT r-"S: :FrT-''TSEIES1ELSE-rOrTRErIpnjF,r-LEr-1r-AE=rE'=45r4r-'Er-r-LrE, 	r 

52 88=47:5=5*1 r TFG=IEETr-'ES' 'SCETEØ 24: 50TU4 

57 D=I-]Cr,rT-4- 

54 IFS ETITENSE 

55 TFCIETTEN53 

ST. 	 GOTO'27  

57 TF'CST5ETILQ'4TE5_T .V-ERITTTEE*Tø' :C'EC: XrT-lrSf'5_ 

58 Tr-r-, EELDC4TES*ry.r-TrISFGE8(') 5rr'rTrTrIEr 	'7 

59 LETS S' 

SIT. TrCrrT{Er5S 

61 IrT'22T'-4EN53 

62 TFC=ITI-IEN..J]EETEX. E*1:PRTTTTGR5T4T::C=S'VrY*I:ErrrS" 

63TFCE2THEELOCRTEX I.Y:F-EINTEF-812T,,r-=D:'r=T TJ_r52S 



64 0L TTHEN-.1CATEx+ I, Y c PRI NTr .$(3);:L 	,.=%'-•t 	t ,-'27 

6 iFD `?THEN7- 

67 	HE 3 

L6 FC THE I5 

4ç 	_ THENLOCATEX- _. .F4.I ^JT2RX Si;:L:xt--WTC-7 

	

0 rFf—O?HE IL OCATEX.YlePFI^J 	(i:: 	"=V—] 	T-_-27 

7_ OC~.TEX,r fPRIN Ic.itl.- 	Y="+1 rr __. 

IFX=34THEN53 
	

39 LOCATEO,Y 

40 PRINT" ", 

C THEPLr CaTE%+1,Y: FFINTL4si. rr; ;t=Y 1 
	

41 Y=Y+i 

42 GOTO34 

6 1 p.TC%.Y i,Fp Ih 	R1(0);. 
	 43 A=RND(1)+F9 

O 	riiE 	orf TE\.'...rPI? 
	

44 IF A<l OR A>5 THEN48 

45 IFLK2THEN15 

COMMENTAIRES 	: 	
Ligne 	17 3 27 	routine de jeu 46 IFA<3THEN58 

Ligne 	1 	1 	affichage 	de 	la haute 	 Ligne 28 d 41 	test 	clavier 

rdsoluti on 	 Ligne 	43 à 49 	: 	choix 	d'une 	réponse 	en 47 IFA<4THEN62 ELSE50 
Ligne 	4 A 9 	: 	définition des caractères 	 fonction 	du score 

graphiques 	 Ligne 	50 	à 	51 	: 	test 	de 	nouvelle 	partir 48 IF Z=Y THEN58 
Ligne 	10 	à 	13 	1 	présentation du 	jeu 	 Ligne 	53 à 78 	: 	routine 	principale du 

Ligne 	14 à 	16 	: 	choix 	du 	niveau 	du 	jeu 	 jeu 49 IF Z>Y THEN62 

IHOMSON MO 5 50 LOCATE38,Z 

STAR WARS 51 IFZ=38THEN15 

La guerre à repris entre les forces du mal et votre planète. 52 PRINT" 	", 

Repartez une fois encore 
dans une lutte dont vous savez quelle est sans issue... 53 Z=Z+1 

O = haut, W = bas et la barre d'espace 
sert à tirer. 54 COLORI 

1 CLE 	 9 Y=INT(RND(1) -199) 55. LOCATE38,Z 
2 SCREENB,0,0 

30 C=INTtRMD (1)+r15?+1 56 Pft IMTGft3ft); 
3 CLEA R „2  

11 PBET(X,Y),C 57 801015 
4 LOCATE0,0,0 

5 DEFGR$t8)=0,64,236,254,255,254,23 	12 NEXT 58 LINEi3O3.Z.8-r-4I-18,Z.8-r-4t,7  
6,96 

6 DEFGft$t1)=0,2,55,127,255,127,55,6 	13 Y=0 59 PLAY"A1L5O5DOSOSIDO" 

14 Z=23 7 FORI=070150 60 LINE(703.Z-S-4)-(8,Z+8+4),0 

8 )i=INT(RND(1)0319) 	 15 COLOR4 61 IF Z=Y THEN 77 ELSEIS 

16 LOCATEO,Y 

17 PRINTGR5(0); 

18 COLOR1 

19 LOCATE36,Z 

20 PRINTGR$(1); 

21 AT=INKEY$ 

22 IFR$='-THEN43 

23 IFAS="01"THEN30 

24 IFA$="W"THEN38 

25 IFAS<"' "THEN43 

26 LINE(e.Yie8+4)-(303,Y+B+4),8 

27 PLAY"AIL5O3DO5OSIDO" 

28 LINEt8,758+4)-(303,9*8+4),0 

29 IF Z=Y THEN 67 ELSE4.3 

30 IFY=OTHEN43 

31 LOCATEO,Y 

32 PRINT" " 

33 Y=Y-1 

34 LOCATEO,Y 

35 COLOR4 

36 PRINTGRf(0); 

37 301043 

38 IFV=23THEN43 

74 75 



_-.-..~....-_, 2 A-RND(1 

73 IFA$=° "THEN7I 

"  74 IFA$="0"THENSQI 

5 	i=7-I 	 - 75 IFA$="N"THENENG 

~3OTO54 76 GC1TO71 

L EE 77 CLS 

SL- F'RIN, "BRAVA, VOLS M-AVE-T E. 	! .. 78 5RINT"3E VOUS EST PULVERISE 

b9 LOLATE6.20 i9 GOTO59 

'0 F'ft INT"VOLEZ VOUS REJOUER ^. .- SO CLS. 

Al EOTOA 

COMMENTAIRES 

Ligne 1 à 4 	initialisation des 

variables 
Ligne 5 à 6 : redéfinition des 

caractères 

Ligne 7 à 12 : affichage des étoiles-

Ligne 13 à 20 : affichage des deux 

vaisseaux 

Ligne 21 à 25 : test du clavier 

76 

Ligne 26 	tir du ,loueur 

Ligne 27 : routine de sons 

Ligne 28 	effacement du laser du joueur 

Ligne 29 : touché, fin de la partin 	11 X=20:Y=23 

Ligne 30 à 42 : boucle principale des 

déplacements 	
12 LOCATEX,Y:PRINT 

Ligne 43 3 57 : réflexion de 	 13 BEEP 	 - 
l'ordinateur et les déplacements 

Ligne 58 â 67 	laser de l'ordinateur 	14 B3=INKEY3:R=R+1:IFB$=""THENI5ELSEAF=BS 
Ligne 68 à 81 1 fin de la partie 

15 IFA4="G"THENIFSCREEN(X,Y-l)=32THENLOCATEX,Y:PRINT" ":VY-I:GOTOI2ELSE12 

16 IFA4="W"THENIFSCREEN(X,Y,1)=32THENLOCATEX,Y:PRINT" ':Y=Y+I:GOT012ELSE12 

17 IFA$=","THENIFSCREEN(X-1,V)=32THENLOCATEX.Y:PRINT"":0X-1:GOTO12ELSE12 

18 IFA$="."THENIFSCREEN(X+I,V)=32THENLOCATEX,Y:PRINT" ":X=X+1:60TO12ELSEIFSCREEN 

(X+1,Y)=125THEN28ELSE12 

19 001014 

20 DATAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA. AACCCCAAACCACCAACAACCCCCCCCAAAAAAAA 

AC, AAAAAACCCAAACCACACACCAACAAAACCCCCA 

21 DATAAAACCACACCAACCAACAACCACCCACCCAACAACAC, ACCCAACCACCACCAAAAACCACAAACAAACCAAC 

AC,ACACCACAAACACCCCCCCCCACCCACCCACACCCA 

22 DATAACAACACCACCACACACACCCAAACCCAAACACAAAC,ACCACAACACAACACACACCCCCAP.AAAACCACCC 

AC,AACACACCACCACACACACACCCCACCCCCAAAACA 

23 DATAACCACACAAACACACAAACCAAAAACAAAAACCCCA.ACAACACCCACCCCACCCCCCCCACCACCCACAAAA 

,ACCACAAACAAAAAAAAAAAAAAACAACACACCCCACCC 

24 DATAAACACGCACCCACCCACCCACCCACACCACAAACAA. ACCAAACAAACCCACCCACCCACACACAACCAACCA 

.ACAACACCCAAAAAAAAAAAAACACACCAACAAACA.ACCCCAAACCCCCCCCCCCCCACACAACAACACCCA 

25 DATAAAAACCAAAAAAAAAAAAAACCCACCACCACACAAA, ACCCACACCCACCCACCCCAAAAAACCCAACACCCA 
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7HOMSON MO 5 

LOVE SOURIS 
Vous aimez les souris? Tant mieux. 

Un pauvre petit animal s'est égaré dans un labyrinthe. 
Aidez-le à se sortir de ce piège. 

O = gauche, W = droite, «,u = haut et «.» = bas. 

i L:-.-:: "FENC.4,5 

. 	SRI=:ï TO2': REAUA3 

rEru J=1TCLEN(A$. O5502(A9 3,1 :IFa2=' -T1uEn16EL-E. ESs=.• T!E fiFR"FT  

_ FFI NTCNRxt127,;:0=9+1 

? NEXT: PRINT: NEXT 

a IEgr. -, 460THENCLScFRINT"ERREUF DANS LT- PST-u 	.3.-. 

_ NE !7= 0`-(7'. <410HRâ 127~ 

t'3 LNE--(0247 GH4#(12?`  



SC fiCC 04CPrACA CAC404v_ CC4-V PAS=C44C4 

21, SAT4F_ C'.R4VC CCVI 	[LOlL CC4AUCCv 4410112 CACA'+AACAAIC 11 1-11 

511400 	CC R14ARC4RC'00CACC1111004444 

'7 !R1APF4AA4444CL.C400C0AAgAACPA10AA0044CC4,4140.40 044!'FÇCCRCCRCCCCL4c444L.CCC 

Rq 

.4 vt 'r"P?O? SISISISTSnnoD1D1 iCLSeSCREtN!, 2.-s PRINT"BAVn,LH 90JRJS EST ïIPRE- 

I^I1 -/1z):" UNITES 0E TEMPS" 

30 IFF<?00SHENPNINT"C 054 PAS MAL,SI,E_... ': 11T034 

Or IFR.:: 400THENFRINT"C,EST MOYEN !..":GOTC.4 

02 IFR-7:1200Tî-IENPPINT"C'EST FA:- 8.E 	.. :_1C'U34 

35 PRINT" C'E4T NUL ~.. 

34 LDCRTE0.20:PRINT"VOULEZ YOU$ 5EJOIJER 	.y-INKEV3: I.rAL="" THEN34EL..EIFA=="C"' 

THENPUNEOSE FA$. N"THENT4ELSEEND 

:DMMENTAIRES : 	 déplacements 

Ligne 20 3 27 : tracé du labyrinthe 
.igne 1 à 2 : initialisation des 	 datas 

'ariables du jeu 	 Ligne 28 o fin du jeu 
.igne 3 1. 12 	dessin du labyrinthe 	 Ligne 29 à 33 : commentaire du score 
.igne 13 à 19 	test du clavier et des 	 Ligne 34 : voulez-vous rejouez ? 

COMMODORE 64 

MASTER MIND 
L'ordinateur choisit cinq couleurs parmi huit, 

qu'il garde secrètes et que vous devez retrouver. 
Vous avez pour cela dix essais. 

À chaque réponse, le c. 64 vous indiquera les couleurs 
bien choisies et bien placées, 

puis les couleurs bien choisies mais mal placées. 

1 REM  
2 REM 2 PROGRAMME MASTERMIND X BERNARD LATTEL ; i 
3 F:EM % 	COMMODORE 04 	2 	FE'JRIER 84 
4 P.EI1 'l.'r:%% 	i:R7.'l.X%7.,........ r. 	r...%i%7.'!d'r:%'ri 
6 P00053251. 6I PGKE53280.122 
7 PRINT "b. 
8 PRINT "CIl16rb8" 
10 PRINT TAB(12);":Y+4t4:1!#:+*h?k 
11 PR'IFIT THB!: i2);"5 	 f" 
12 PRINT TPB'(1:_');"St MASTERMIND V 
13 PRINT TRP(12);'a 	 f' 
14 PRINT TRBI 12>;" 	~Y ~Y3!k>KU 

	E 11011EGIIE D'EY'IPLi II 7 0/N" 15 PRINT "fI 	Ie. I91Ur..'GI II_E2 	-  L 
1E 0ETRB.IFR$=""TNENGGT0I5 
17 IF9$="0"THEIIGI iSIjB1000 

18 PRINT "7" 
19 REM -------_.---------------_---------_------CHOIX DES CRP.RCTERI ST II3UES DIU SEL 
20 PRINT "NOMBRE DE CGiJLEURS POSSIBLES -' 	 (MA'IMUM=B)" 
30 INPUT NC 
40 PMRX=NC: IFNC>6THENPMRN.=6 
50 PRINT "NBRE DE COULEURS DANS LA COMBINAISON ? (MAXIMUM="; PMRX;":)" 
60 INPUT NP 
65 REM -------------------------------------------PALETTE DES CGIJLEIJRS PIJSSIBLEE 
70 FAINT' îX8 AN ! 94 ! 3 . • St ! 151 !I S 	I 11 I :d] a" 
60 PRINT " 8S1! 942!31 33!914!.Sî5! 	!.5 7F$]8a" 
90 PRINT " qt ! $9 ! , ! am 115i ! a: B Sil ! ;SI a" 
100 IF NC=? THEN 00 TO 142 
110 I5-llC~PRINT"S";TKB(4.+NC); 
120 FOR .J=1 TO I:PRINT",S 	I" HE: 
125-PRINT PRINT TRBC4*NC>; 
130 FOR .J=.i TO I:  PRINT "S 	!";:NEXT 
135 PRINT 'PRINT TAB(44NC); 
140 FOR J=1 TO I:PRINT"d 	!";:NEXT 
141 PRINT 
142 PRINT 
145 PRINT "ü CHOIX DES COULEURS - 
147 PRINT NP;" PARMI ";MC 
149 REM -------------------------L'ORDINATEUR FIXE RLERTGIREMEHT 19 CCR1BINHISOH 
150 FGR I=1 TO NP 
155 FLI,,=INT(NC:*RND':TI>+l) 
175 NEXT I 
180 IN=O:IT=O 
189 RE11 ----------------------------------__.----_-_--ENTREE DE VOTRE COMBINAISON 
190 PRINT TARI IT) ;"IENTREZ VOTRE CHGIX,17" 
195 FORI=ITGNP:CP(I)=O-NEXT 
196 PRINT:PRINT TRB!IT); 
197 GETP$: IFPS=""THENGOTG197 
198 I=VFIL (PIF) :I FI =0THENPRINT ""TIM": 90T0190 
199 PRINT:PRIIIT TAB(IT); 
200 GET C$(I1' IF CS(I)="" THEN 0010255 
202 CP(I)=VRLCCY(I)):PRINT"TT' 
203 IFCP(I)=OTHENPRINT^.TI8'OOTG190 
204 IF CP(I)=1 THEN PRINT TAB(IT+28(I-Iï);"58 1!": CCI TO 212 
205 IF CP(I)=2 THEN PRINT TRB(IT+2f::I-1));"Y9 2!"; 30 TO 212 
206 IF CP(I)=3 THEI-I PRINT TAB(IT+2*!I-11'7;"d. 3!"; 00 TO 212 
207 IF CP(I)=4 THEN PRINT TAB''IT+2*(I-1)5;"81 411; 00 TO 212 
208 IF CP(I)=5 THEN PRINT T9B(IT+2#(I-1));"fli 0!'; 313 TO 212 
209 IF ICF(I)=6 THEN PRINT TRB(IT+2f(I-1));" 	6!";:G0 TO 212 
210 IF CP(I)=7 THEN PRINT TAB(IT+2k<I-1),." 5:7 7e"; 00 TO 212 
211 IF CP(I)=8 THEN PRINT TRB(IT+2f(I-1)7;"87 SU; 0E' TO 212 
212 TE=1:RUAI=ITONP:TE=TEfCP(I):NEXT 
213 IF TE=OTHEN GOT0197 
215 IN=IN+1.0=0:D=0 
219 REM ------------------------------------------EVALUATION DE LA C0MBINFll=;GN 
220 FOR I=1 TO NP':DP(I)=CP(I):R(I)=P(ID IF CF(I)=F(.I, THEN 0=13+1 " DP':: IX0:R(I)=9 
225 NEXT 
230 FOR I=l T0 NP 
240 FOR J=1 TG NP 
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r_ 
250 IF I=J THEN GO TO 300 
260 IF DF(I)'CR(J) THEN GO TO 300 
270 D=D-I:DP(I)=O:R:(J)=9:G0 TO 310 
300 NEXT J 
310 NEXT I 
459 REM -------------------------------------------------AFFICHAGE DE LR REPONSE 
460 PRINT TRB(IT+2ONF);" M";0;"11 T'; D,"11"; 
462 R=FOS(0) B=IT+18 
463 IF RD38 THEN 00 TU 466 
464 FOR RI=H TIi B:PRINT " '! NEXT 
466 PRINT 
470 PRINT 
480 IF I11=8 THEN PRINT "91 I'e18""IT=20:REM -------------CHANGEMENT DE DEMI-ECRRM 
490 IF O=NP THEN GOSUB 500:REM ------------------------------------------GAGNE ! 
500 IF I0=16 THEN GOSUB 900:END. REM ------------------------------------PERDU 
510 00 TO 190 
800 REM -----------------------------------------------------------S/P VICTOIRE 
801 IF IN=1 THENPRINT " 3üGRGNE DU PREMIER COUP 19" 
802 IF IN)1 THENPRINT TRB(ITI;" Ffi3RGNE EN "I IN;"Il COUPS" 
810 FOR Z=1 TO 500:NEXT 
820 IF IN=1 THENPRINT'I 	 ' PRINT"T; 
821 IF IH)1 THENPRIHT TRB(IT'."1 	 ":PRINT":T'1 
030 FOR Z=1 TO 200:NEXT 
840 GO TO E00 
850 RETURN 
900 REM -. P' DEFRITE 
902 FOPLL=1T04 
905 PRINT THBCIT);" 21PERDLI !s" 
910 FOR Z=1 TO 200:NE%T 
920 PRINT TABS IT); 'I 	 ":PRINT ".T': 
930 FOR Z=1 TO 200'NESiT 
940 NEXT 
942 PRINT " SOLUTION 
950 PORI=ITONP 
954 IF P(I)=1 THEN PRINT "98 1!",:00 TO 990 
955 IF P(I)=2 THEN PRINT "88 2!";:G0 TO 990 
956 IF P(I)=3 THEN PRINT "2L 3!"; 00 TO 990 
957 IF P(I)=4 THEN PRINT "21 4LR"; -GO TO 990 
958 IF P(I5=5 THEN PRINT "Mi 5!"; '00 TO 990 
959 IF F(I)=6 THEN PRINT "6!";:G0 TO 990 
960 IF P(I)=7 THEN PRINT "di 7e",:00 TO 990 
961 IF P5I5=8 THEN PRINT "S~ 8!"; 
990 NEXT 
995 PRINT "Il" 
999 RETURN 
1000 REM --------------------------------------------------------S/P MODE D'EMPLOI 
1005 PRINT ":7gIL S'AGIT DE TROUVER PARMI NC COULEURS," 
1010 PRINT "REFEREES PAR UN NUMERO COMPRIS ENTRE" 
1020 PRINT " 	 81►  ET e1C\," 
1030 PRINT "IJNE COMBINAISON DE NP D'ENTRE ELLES" 
1040 PRINT " (LES REPETITIONS SONT POSSIBLES)" 
1050 PRINT: PRINT "POUR PROPOSER UNE COMBINAISON, TAPEZ" 
1060 PRINT "POUR CHACUNE DES POSITIONS POSSIBLES 
1070 PRINT " 8-LE NUMERO DE' LR POSITION'(1 R NP)" 
1080 PRINT " -PUIS LE NUMERC DE LR COULEUR PROPOSEE" 
1085 PRINT " 	R CETTE POSITION (1 R NC)" 
1090 PRINT:PRINT "LA COMBINAISON EST PRISE EN COMPTE DES" 
1100 PRINT "'UE LES NP POSITIONS ONT ETE RFFECTEES," 
1110 PRINT " SANS APPOSER SUR CRETURN►" 
1120 PRINT-PRINT "LE RESULTRT EST FOURNI PRP 2 NOMBRES" 
1130 PRINT " -NBRE D'ELEMENTS BONS DANS L'ORDRE" 
1140 PRINT " 8-NBRE D'ELEMENTS BONS EN DESOPDRE" 
1155 PRINT ")WMPPUVER SUR i127 POUR CONTINUER" 
1160 GETRS:IFR$=""THENGOT0lI60 
1170 PRINT "TANT QU'UNE COMBINAISON N'EST PRS PRISE" 
1180 PRINT "EN COMPTE VOUS POUVEZ :" 
1190 PRINT "8-L'ANNULER, EN TAPANT 7108 POUR 	UNE 	 POSITION OU UNE COULEUR" 

120.0 FFIINT "CHANGER: LH COULEUR PRUF'OSEE R UNE" 
1210 PRINT " POSITION, ER TRFHINTILL.E 1IUPIEPO DE CETTE" 
1215 PM ONT " POSITION, PLTI LE NUMEF:U DE LH NOUVELLE COULEUR" 
1220 PF.'INT '3DR7Y,.'v'OL!3 RIEZ LE DROIT H 15 TENTHTIb'ES" 
1230 PRINT "91e07is» 0SiNNE CHANCE I" 
1210 PPI1 T ' Me,IIIC,L37PPL1''El( SLIP ! C7 R(LIP ChlEttCER•"' 
1250 GETF'IIFF:3=""THEN GU TU 1250 
1260 RETURN  

691'lENTAIRES : 	 combinaison 
Ligne 220 ! 310 : évaluation de la 

Ligne 6 ! 14 	présentation du jeu 	 combinaison proposée 
Ligne 15 à 17 	choix pour savoir si 	 Ligne 460 à 470 : affichage de la 
vous voulez le mode d'emploi 	 réponse 
Ligne 20 à 60 : choix du nombre de 	 Ligne 480 : changement du demi-écran 
joueurs et du nombre de combinaisons 	 Ligne 490 à 500 	test de fin du Jeu 
Ligne 70 à 142 	affichage du jeu 	 Ligne 800 é 850 	affichage de la 
Ligne 145 à 147 	choix d'une couleur 	 xictoire 
Ligne 150 à 180 	choix des combinaisons 	 Ligne 900 à 999 	affichage de la 
par l'ordinateur 	 solution en cas de perte 
Ligne 180 3 215 : entrée de votre 	 Ligne 1000 é 1260 : explication du jeu 

COMMODORE 64 

TILT-MAN 
Trois tailles de labyrinthe pour un tilt-man 
qui doit s'échapper le plus vite possible. 

J = gauche, K = droite, 1 = haut, M = bas. 
Prêt) Courez... 

140 DIr IO(15, 11 ), V(19, 11). D(4) 
150 POKE532E0,12:i'=RND(-TI) 
160 PRINT "9lI4Iep LABYRINTHE !1lIQ" 
170 H=5: =- 
•150 INPUT"UN PETIT,IJN MOYEN OU UN GROS "1RG 
185 IFR$=""THENF:L II•{ 
190 	RSC(Ry:;:IF:.;=80r0CITU 220 
200 H=12'V=9:IFX=77GCIT0 2200 
210 H=Td:'J=10 
220 N=200:FORI=ITOH:W(I,5)=X'NE;TI 
230 FORI=1TUV:61t::0,I)=:?:1d(H+1,I)=X:NEISTI 
235 INPUT"7RJOULEZ 'JOUS ASSISTER R LR CONSTRL!CTION "sAG 
236 F=O: IFRSC(R$)CJ79THENF=1 
240 Z=INT(RND(1)IIiH+1) 
250 PRINT"7":PRINT" ";:FORS=ITOH 
26c0 : R$="—.. : IFI=ZTHEFIRG=" 
270 :PRINTR$;:NE)STI 



280 PRINT 
290 FORD=1T0'd:PRINT" I"; 
300 : FORI=1T0H:PRINT" I. NEXTI 
310PRINT-PP..INT" 
320 FOF.'I=1TDH'PRINT"_I";:NE{TI:PRINT : NEX:TJ 
350 W!:Z,1)=1:C=2:R=Z:3=1:60T0 400 
360 IFP.<>HTHENR=R+1:GOT0 390 
370 Roi ;IFSOiVTHENS=5+1:GGTO 390 
380 3=1640T0.390 
390 IFWCR, 3)=0GC'TO 360 
400 FORJ=1TO4'D(J)=0:NEXTJ 
410 D!:lï=W(R-1,S)=O 
420 D(2)=W(R,S-1)=0 
430 D<:;=W!R+1 Sï=0 
440 Ln;4ï=W 1,R, 3+1) F8151(0>V*H/20R3</) 
490 D=ll FORJ=1T04:D=D+ti(J:?:NEXTJ 
460 IFD=0GOTO 360 
470 X=RND<1) D 
480 F0RD=1T04:X=X-D<D)'IFX<OTHENNEXTD 
490 BNDGGTO 510, 530, 600, 550 
500 STOP 
510 R=R-1:'J{R,S)=2 
520 6010540 
530 3=S-1 :'v(R, S)=:1 
540 6OSIJ31200 LOTO 620 
550 IFS(iG0T070 
560 X=280 FORD=1T0H:W(J,V+1)=X:NEXT.J 
570 Vi:R..3)='d<R,S;0Ri 
580 60SUB121313 3=3+1:IFS VR1IDC<H*.'d+ITHEN0=0+i.:CrOT0 380 
590 LOTO 620 
600 H(R,S)='d(R,5)0R2 
610 6OSUB1200P..+1 
620 W(R,S?=G:C=C+1 
630 IFp:_HM3+20OTO 400 
640 IFF')1G0TO740 
650 PRINT"3E68"; FORS= ITOYu:PRINT"pl";:F13RR=1TOH:i305UB1220:NEXTR : PRINT : PRIN 

h1EKT5 
740 R=Z:S=1.GETA$;GETR$ GETA$ 
750 TIS="000000" 
760 6:1=R:51=S :61t=:" e" :GOSU310010 
770 PRINT"AN";TI$ 
780 GETAS IFRPGGTO 770 
790 D=RSC(A$) 
800 IFD=7700TO 870 
810 IFD=74GOTO 890 
820 IFD=75GOTO 920 
830 IFD<>73GOT0 770 
840 IFS=IGGTO 770 
350 IFRBS!V(R,S-1)-1?=1G0T0 770 
860 5=3-1 64010 940 
870 - IFRBS(V(R,3)-1)=1OOT0 770 
880 8=5+1:GGOTO 940 
890 IFR=160T0 770 
900 IPV(F1'-1,3)<:2G0TU 770 
910 R=R-1:60T0 940 
920 IFV<R.3)<2G0T0 770 
930 P..=R+1 
940 R$=" " /33191000 
950 IFS<=4GOT0 760 
960 PRINT"0 PPPPDI*ELIC7ITATIGNS 1" 
970 FOR.J=1T01000:NEXT 
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980 GETZ$:IFZ$<;""66OT0980 
990 PP,IhlT"81)I)niniP1CAOIAIe¢e7e319J" END 
1000 PRINT "ni" 
1010 FOR.7-1TOS1k' 1:PRINT 7 NE'rXT 
1020 FORJ=1TOR1:PRINT"pail"; .NE,XTJ:PRINT"11";R4 RETLIRN 
1200 IFF=ITHENRETIJRN 
1201 PRINT"n1" FORJ=1T0S*2-1:PRINT:NEXTJ 
1210 FOR.J=1 TOR:PRINT"I}I";.NEXTJ:PRINT"11"; 
1220 43=" 	'=V(R,3) IFX<2THENR$=" I" 
1230 PRINTF$; "I1L8";:AS=" ":IF{=2THENA$="_" 
1240 IFX=0THENR8="J" 
1250 IFX=1THENR$=" I" 
1260 PRINTF$;"1 ; RETURN 

C8"PIENTAIRES : 
	

Ligne 860 : vous vous déplacez vers le 

haut 

Ligne 140 à 170 	initialisation des 
	

Ligne 870 à 880 : vous vous déplacez 
variables du jeu 
	

vers le bas 

Ligne 180 é 230 	taille du labyrinthe 
	

Ligne 890 à 910 : vous vous déplacez b 
Ligne 235 à 236 	visualisation de la 

	
gauche 

construction 
	

Ligne 920 à 930 : vous vous déplacez 3 

Ligne 240 à 740 : création du labyrinthe 
	

droite 

Ligne 750 : remise à zéro du temps 
	

Ligne 940 ; saut à la ligne 1000 

Ligne 760 à 770 : affichage du temps 
	

Ligne 950 : test si le joueur a gagné 

Ligne 780 é 830 	test du clavier 
	

Ligne 960 à 990 : fin de la partie 

Ligne 840 à 850 	retour si aucune 
	

Ligne 1000 b 1260 : affichage de notre 

touche n'est pressée 
	

joueur 

COMMODORE 64 

SERPENT-CRASH 
Obligez le serpent du «Commodore» 

à entrer en collision avec le vôtre ou avec un des obstacles 
qui parsèment le champ de jeu. 

N = gauche, M = droite, A = haut et Z = bas. 

2 GOSUB5000 
3 R=102:E1=48:D1=48:;X=1 
4 FRINT"7" 
5 FORI=1024T01063.POKEI,R:NEXT 
6 FOP..I=1163TG19133STEP40:POKEI,R:NEXT 
7 FGR,I=2023T01984STEP-1 POKEI,R:NEKT 
8 F0RI=1944T01064STEP-40 POKEI,R:NEXT 

83 



10 FORI=1154To1173rF'OKEI,R,:NE7:T 
20 FORI=1213TO3373STEP40: POKEb R.. a3E;°,T 
40 FORI=1354TO11994STEP-4POKEI,R:NENT 
100 F13RR1=1237101240 
110 RERD31 
112 DRTR20,9,12,20 
114 POKERI,B1 
116 NEXTRI 
118 P0KE32986,E1 
1288 FOR191=1246T01249 
122 RERDP1 
124 DRTR49,57,56,53 
126 POKEFI1,El 
128 NEXTRI 
130 POKE32994,D1 
160 RESTORE 
200 FORK=1386T019068TEP80 
202 FORL=ITOL1 
204 E1=INT(351~RHD(2)) 
205 IFK:+B1>1393THENIFK+D1<1414000T0208 
206 POKEK+B1,42 
208 HEX TL 
209 HE,XTI: 
290 R=1523: Y=1 :'r:1=225:1-;'2%=224: X3't=226: GOT029a2 
291 `1.1197 X2196 X:r...=198, 
292 P=1106 ~ N=15.36: TI$="000000" : POKEh51Y., 129: POKE ;2H, 24: POK:Ei;3.?, 16 
300 REM 
318 00SU91000 
320 U1=PEEK(R+C1> 
328 I FU 1 C>RRNDLI 1 ti> 42G0 îT0.340 
33(1 IFCI=ITHENC1=40:'30T0337 
332 IFC1=40THENCI=-1:00T0337 
334 I FC:1=-1 THENC 1=-49:0î_îT0337 
336 IFC1=-40THEHIC1=1 
:337 U1=PEEKCR+01) 
338 IFUI=RORU1=42G1JT0330 
340 R=R+i'1 
345 IFPEEK!R:1=8100T02000 
:347 IFPEEK{Rï=87THENR=R-C1:Y=5:00OTn502 
350 POKER,87 
360 POKER, 32 
370 H=0:G=F:F=E:E=R 
602 FORY1=1TOS2:NE'r,'TY1 
610 PRIHTPIGHT$(TI$,2)"1OI"::IFTI$="000031"13OT04500 
550 GETGS 
700+ IF0$="R"THENX=-40:00T0720 
705 I FO$="Z"THENX =40 G0T0720 
708 IFr,6="N' THENI7:=-1 : 90T0720 
710 IFG$="M"THENX=1 
720 IFPEEK(P+Y,)0P,G0T0330 
721 IFk=1THENi'=-40:00T0750 
742 IF;:C=40THENX=1:60T0750 
7466 IFF=-40THEh1X=-1:GOT0750 
748 IF;=-1THEHX 40 
750 IFPEEK(P+Y,)'sRG0T0830 
752 IFH=ITHENX=-40:130T0830 
754 IF'X=40THEHI4=1:G0T0830 
756 IFX=-40THENX=-1:00T0830 
758 IFX=-1THEN%=40 
830 IFPEEK(F'+X)=87G0T03000 
831 IFPEEKCP+X3=4260104800 

932 IFF'EEK(P+X)= 1THENN1=N:1d=T: V1=V: V=i i: U=b'1 : T=W1 : P=1J1 :3010300 
835 P=P+, POKEP, 81 : POKvEIJ, 32 
040 H='J: V=U :U=T :T=F 
900 GOT0300 
1000 Y=Y+EIFY[60OT01040 
1002 L=C 
1003 i_1=INT(4*RND(53+li 
101+5 IFCI=2THEN 01=40 
1020 IFCI=3THEH 01=-1 
10.30 IFC1=4THENC1=-40 
1032 IFL=-C100OT01083 
1033 Y=1 
1040 RETURN 
2000 P$"=" 	JE VOUS HEURTE!" : GO 'UE10:880 
2005 G0T04010 
2040 P2="PRS DE CHRN'E JE GRGNE":GOSUE10000:FORI=1T02000:NE;T 
2042 P$="POUR REJOUER,PRESSER JUNE TOUCHE":GUSUB100O8 
2450 GETR$:IFA$="13OT0245513 
2450 00103 
3000 P8=" 	VOUS ME HEURTE:" OOSIJE100130 
3010 E1=E1+1 ~ IFE1=5~?ri iTO2830 
3020 îT04 
311 3 P8=" 	PPM fi ''OOH GRIIHIEZ ":GG.^-•U1119000:FORI=1T02000:tHE:<T 
3040 PRINT:PRINT" AtI9»P0UR REPARTIR PRESSEZ UNE CLEF" 
3050 LOTO 2450 
4000 PS=",'OLS HEURTEZ UN OBSTACLE!" : GIJGUE 1,3130. 
4010 D1=D1+1 IFD1=58GOT02040 
-40220 GOT04 
4500 P8=" LE TEMPS EST FINI":GOSUBI0000 
4502 00T04010 
5000 REM CHOIX DES PRRRMETRES 
5200 PRINT:PRINT":7 PRESSEZ:_ L POUR LENT 
5210 PRINT" 	 R POLIR RAPIDE 
5220 GETR:£:IFRE=""00T05220 
5230 IFR$="L"THENS2=50:00T05400 
5240 IFRI="P"THENS2=1:90T15400 - 
5250 0131135220 
5400 PR:INT:PRINT:PRINT:PRINT 
5402 PRINT"PRESSEZ: - N POUR UN JEU hOJRMRL. 
5404 PRINT" 	-• D POUR D:[FFICILE. 
5406 PRINT" 	- T POUR IRES DIFFICILE. 
5408 GETR$:IFR$=""GOT05408 
5409 IFR$="F"THEHLI=1:00T05450 
5410 IFR$="N"THENIL1=4:GOT05450 
5420 IFR$="D"THENL1=6:00705450 
5430 IFRE="T"THENL1=8:00705450 
5440 00105488 
5450 RETURN 
10000 FP.INTu2aII 	utIgIgI9rrrrrrL938E8 	:88883 	 ':PRINT 
10010 PRINT"Mr»PPPPI"P$:PRINT 
10020 PRINT"Irrrrr E 	: 
10030 FGRI=1TOI000:NE;T 
10400 RETURN 

C19'PIENTAIRES : Ligne 100 à 128 : 	affichage de 	tilt 	1985 
Ligne 	130 à 209 affichage des 

Ligne 	2 	: 	saut 	à 	la routine de choix 	des obstacles 

paramètres Ligne 290 A 292 mise à jour des 

3 	: 	initialisation 	des 	variables J Ligne variables 

Ligne 5 à 40 	: 	tracé du décor à l'écran Ligne 300 i 610 déplacement de 	la 

05 



r 
chenille 	 Ligne 4000 à 4020 ; test de collision 
Ligne 650 à 710 	test du clavier 	 entre vous et un obstacle 
Ligne 720 à 1033 	boucle principal du 	 Ligne 4500 b 4502 	le temps limite esu 
jeu 	 atteint 
Ligne 2000 à 2005 	test de collision 	 Ligne 10000 à 10400 : affichage d'un 
Ligne 2040 à 2460 	fin du jeu 	 message 
Ligne 3000 à 3020 	test de collision 

COMMODORE 64 

POM POM POM POM... 
Empêchez une chenille de grandir 

en tirant sur ses pommes préférées et sur ses nouveaux 
anneaux. 

A = gauche, S = droite, et L = feu. 

1 W=0 M =9 i<=2g 10 
2 Pi  OK:E.532r3N, 0: PCIKE53241..13 F'RIHTCHR,t 1 14'1 
15 FriRCi=1TI19: '.G:'=1N80î - li:fHExTG 
211 FORK:=0TJ5:O:POI.13010%+It•ITcRtlILl ï41340:1. 150:NF_i{TL:::: PÜh::EZ(i), :1 
30 PiJKEi,  65 
$1 GCISUES1O 
34 I FT==L+THEH411 

5 33=PEEK.::F'...4i3 IFG=:32THEN33 
36 T=0: POKER,32:000T13500 
38 IFRC1064THEt4T=O:PCIKER,32:G0T040 
34 POKER, 32: R=R-40: POKER, 30 
40 Fi=PEEK(197):IFR=64THEtl3+ 
50 IFR =1 i=3THEN i;3U3 
60 I FFI=13THEN2E+H 
70 IFR=42THE1I _,0l3 
,^O G0T030 
1130 IFX=1984T13EH30 
110 IFFEEb 	1 	32THEN30 
1213 Fi KE 	v 	1 :00T030 	 - 
201+ IF 	02.3THEN3 0 
211 IFF'EEF::(x+1 ).::'.3:?THFN?G 
220 POKE{, 32:.X=r:+1 GOT030 
300 IFT=1THEN30 
310 T=I:R=u-40:POKER,30:GOT030 
500 IF0=160THENJPOKER-4L3.127:5'0=SC+1 
510 IFC=127THENPClKER-40,255:SC=SC:+1 
520 IFC_,=255THENPOKER-40,32:3C=SC+_: 
5313 IFG=61THE1IPOKER-40..1130:50=5:0+30:130102000 
540 60T0413 
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610 LJ=W+l IF1C'9THENW=1 
611 IFZ(11 J2023THEFJZ(W)=1075 
612 IFZ(W)=OTHEi1790 
624 13=PEEK(Z(W)+1) 
630 IFR=32THENPOKEZ(W),32:Z(W)=Z(W3+1:POKEZ(W),81:00TO790 
640 IFOO=30THEHPOK..EZ(W),160:$C=SC+1:Z(W)=0:60T0790 
650 IFC!=65THEN2100 	' 
660 POKEZ(W),32:Z(W)=Z(W)+40:POKEZ(W).81 
790 IFW=9THEN1•1=0 
791 RETURN 
20013 R=R-40 
2010 FORP=DTOM 	- 
2020 IFP.=Z(P)THENZ!P)=O:FOR13=PTOM:Z(0)=Z(G+1):NEXT13:N=N-1:0OT02031  
2030 NEXT:GOT040 
2031 FI=O:FORP=ITOM:FI=FI+Z(P):NEXT:IFFI<70THEN30 
2032 IFM=ITHENM=9:N=M 0OT02035 
2033 M=M-1 
2035 FORP=ITOM:Z(P)=1080-P+(20-2*M)*40:POKE1064+INT(RtlD(1)68.30),160:NEXTP 

2036 GOTO 31 
2100 PRIIITCHR$t147):PRINT'VOUS ETES MORT !!l' 
2110 PRINT"VOLS_ AVEZ REALISE LE SCORE DE ";SC;" PCIINTS" 
21213 GETR$:IFF$=""THEN2120 
2130 RLM 

chenille et on missile puis augmente le 

score sj nécessaire 

Ligne 620 à 796 : déplacement de la 

chenille- 

Ligne 2000 à 2032 : la chenille est 

touchée 

Ligne 2035 : la chenille est morte 

Ligne 2100 à 2130 : fin de la partie 

COMMODORE 64 

SUPER-BABALLE! 
Dirigez une balle vers sa cible 

grâce à des déviations judicieusement choisies. 
A = droite et B = gauche. 

1 Pi E`325b.O PO13ESJ2S1,0'PF'INT'iY. CHRS. 141' 
2 R]PI=1Y724T01063: 90F KE I,102:NE'r.'T I:FOR1=1063701063+24*4K:TEF40: POKE I, 102 
4 FOKEI+1,102: HEX TI FDRI=198`T02î+.22:P_'i.EI, lfJ2  NE::TI 

0 7=Gn5+IhITi: FNDr 1)4313 0131 PHDt 1)42,: '+48  
2:) Y-1465 '4=i POKE,, 2' TIS="000000" 
21 POKEY„ -H1 
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CEH1ENTAIRES 

Ligne 1 é 20 : initialisation des 

variables 

Ligne 40 à 220 : test du clavier et 

déplacement de la balle 

Ligne 300 à 310 : déplacement du missile 

Ligne 500 à 540 : teste la collision, la 



22 Ci TR2:IFA$=""THEN?` 
3 IFR$="H'THEN400 

21 IFIRS="2"THEM5L's 
25 REM FOUR RRLENTIR CE JEU, IL SUFFIT I!E_ TOPER '2E FOFR=IT0=0: NETR 
26 FIRE'=1T1030 NE'<:TR 
3 HPEEk:!::-t2 

30 IPF-T2 THEDIF'!!8:E;: 32. k:=*:+'{: r nTCr11 
43 IFR=IH2THEII'i=_1+{002021 
Co IF 0-OCTI LI 11112 
s: IFA=TOTHEN Füf:E=Y..32:4-:: 	î+0T0299 
Li IFR=PeTHEII:pr_41(E; ..'?2-;.=i;+Y:G0TtT3r~0 
SO G1JTrr21 
lOff FRIIITCHRt(14?' F'P,INT"BEH'JO, Nf}U=. AIE? 00012E":F'NINT 
17.1 PRINT FEINT-PRINT"/OTRE SCORE EST DE "I INTC(999?-Tl ïr'10E+ï:" POINTS !!!" 
120 FRINT PRINT PRINT"'•JI}LILEZ NOLC3 F:EICILIER "1•". 
1=u_î GETHY IFFI0=""THEN13t3 
140 IFRD=-'U' THENEUN 
150 I FFff . "N"TFIFFI I U 
1=F: EN!! 
;?013 IFF'=!THEN':=4E10UT0 4f•! 
:.[1:3 IF'{=_1THEN4'=. .40 COTL!24:} 
230 IFY=4GOTHENY=1: G0T0240 
220 
14© = :+Y  LaJT!JO' 
300 IFY 1THEN'{=-40'3,iI0s40 
31k IF- '{=-1 THEhfi='40 3UT0440 

3220 IF'{=40THEN'{=-1 00T0240  
30 5':=1 :!30!7024!_+ 

4140 I FFEEK C; -:+V) =102THEN29 
40+5 I1=F'EEI•. i: }:+Y ï=87THEN 190 
41E' FLik:E:cy.77 :GUT0029 
550 IFF'EEI:i:S+4 ''=IJ2THEti2M 
5-15 IFF'EEh::'::;•-: 1.-  ±7TFIEh11 Ç:f 
=,Sri F'OF:E-'i Y,i-S OCTn2? 

Ligne 29 à 80 : test des différentes 
collis ons 
Ligne 100 à 160 	fin de la partie 
Ligne 200 à 240 	rebond 1 
Ligne 300 d 330 	rebond 2 
Ligne 400 à 410 : déviation 1 
Ligne 500 à 510 	déviation 2 

COMMODORE 64 

FIRE 
Sauvez les habitants d'un immeuble en flamme. 

Votre brancard se déplace 
grâce aux touches M pour aller à droite, 

et A pour aller à gauche. 

3 'sr =SC+0 
I P0KE53280, 0: P0553281,0 PRItdT";7" 
2 RESTORE 
3 GOSUB 2000 
10 IFA=OTHENH=160:B=102:C=87:D=rS1:E=?8:F=77:0=103:E1=100:Y=32 IFM=OTHENt9=1 
21 POKE1256,M+48 
23 PRINT"?IIrlrrrrlrprrl►IrrPlnlrrPlrl►F~»fllrl►Irrl"SC 
30 H1=1307F1=1308G1=1346C1=126702=1347E1=1306 
35 IFB100THEN60 
40 81=1933F2=183432=1839:D1=1793:03=18720,4=1873:D2=1799:E2=1238 
50 05=187806=1879H1=1835H2=1836H3=1837 
60 POKEEI,E:POKEB2,E:POKEDI,D:POKED2,D 
70 POKEE2,E:POKEF2,F:PGKEG3,G'POKEG'4,0 
80 POKE05,0:PGKE06,G:POKEHI,H:PGYEH2,H 
90 POKEH3,H 
100 REM 
110 Z=PEEK(197) 
120 IFZ=64THEH300 
130 IFZ=10THEN200 
140 IFB1=1845THEN300 
150 POKEEI,Y,POKEB2,'14 P0KEDI,Y:P0KED2,Y:P0K:EE2,Y:POKEF2,'1:POKEG3,Y:POKE04, 
160 P0KE05,YP0KE06,Y'POKEHI,Y0KEH2.POKEH3,Y 
170 B1=E1+6:E2=B2+6:D1=D1+6 D2=D2+6:E2=E2+6:F2=F2+6:03=0::1+G:004=04+6 
180 05=05+6'06=06+6:H1=H1+6:H2=H2+6:H3=H3+6 
190 001031413 
200 IFE1=1833THEN300 
210 POKEBI,Y:POK'EE2,'6 PGKEDI,Y'POKED2,Y:POKEE2,Y:POKEF2,Y:POKEG3,Y:PUKEG4, 
220 POKEGS,Y:P0KEG6,14 POKEHI,Y:POKEH2,'Y:POKEH3,Y 
230 E1=BI-6:B2=B2-6'D1=D1-6:D2=D2-6:E2=E2-66:F2=F2-6:03=03-6:04=G4î-5 
240 G5=G5-6:06=G6-6:H1=H1-6:H2=H2-6:H3=H3-6 
250 00T0300 
300 P0KERI,Y:POh:EC1,Y:POK,EEI,Y:POKEFI,'I POKEGI,Y:POKEG2,Y 
310 READS 
320 I FF11=1796 THEN500 
321 IFF1=1802THEN600 
322 IFRI=1808THEN700 
323 IFR1=1697THEN800 
330 R1=A1+S!C1=C1+S:E1=E1+S:F1=F1+S:01=01+S:02=G2+5 
340 POKERS.R:POKEC1, G POK:EEI,E:POKEFI,F:P0KEG1,00:POKE02,G 
350 OIJT060 
500 IFH2=1836THEN330 
510 M=11+1 
520 IFM=4THENEND 
530 POKE1256,M+48 
540 130T02 
550 END 
600 IFH2=1842THEN330 
610 GUT0510 
700 IFH2=1848THEN330 
710 GOT0510 
800 SC=SC+1 
810 00102 
1000 DATH5,283,201,-200,-158,123,241 
1010 DFiTA-119,-78,82,121,-79,-77,3,42,0 
2090 PRINT"7" 
2010 PRINT"OI19ŒOI6IIE!--!" 
2020 PRINT" I n n n IkJHU111lII 	I I 	ttIUIUIIIlll i U 	IAIIIIIUIIlI r-, r._ I" 
2030 PRINT" tc--' 	IbUIIIIUIII --1" 
204e PRINT" 1 r-, r-, IA71gAgg111 	'-'I3IIUUUIUUII —,?MUggllllI r-! r, I" 
2050 PRINT" 1 u u 101111111111111111111----- 3IUUuvuv1  
2060 PRINT" 
2070 PRINT"09101MORPUPFl0MEP,E DE P,ESCAPES 

COMMENTAIRES : 

Ligne 2 A 4 : affiche le cadre du jeu 
Ligne 10 : choisi l'emplacement de la 
cible 
Ligne 21 	affiche la balle 
Ligne 22 à 24 : test du clavier 



2080 PRINT")OMDD«6PPPEQUIPE DE SAUVETEURS No " 
2090 PRINT"' 6666f1i61NM66~N6M6NM[SS61iNMgM~gMgMl"; 
2100 PRINT "`OUF 	!. JIII/I 	+ ! t1UlIII1 	! IA7IIIU61 
2998 PRINT°3" 
2999 RETURN 

COMMENTAIRES Ligne 230 b 260 	: mouvement des 
brancards à gauche 

Ligne 	0 	3 	50 	: 	initialisation 	des Ligne 300 	é 350 	test de 	collision 
variables Ligne 5003 810 	remise à zéro aprés 
Ligne 60 à 90 	: 	affichage du décor 3 collision 
1'écran Ligne 	1000 	à 	1110 	: 	données du 	jeu 
Ligne 	110 	A 	130 	test 	clavier Ligne 2000 à 2060 	affichage de 
Ligne 	140 à 160 	affichage des dessins l'immeuble 
Ligne 	170 A 190 	: mouvement des Ligne 2070 à 2999 	affichage du 	texte 
brancards à droite du jeu 

COMMODORE 64 

ROBOTS 
Des robots vous poursuivent dans une pièce aux murs 

électrifiés. Seule solution pour survivre, 
les pousser contre les murs. 

7 = haut et gauche, 8 = haut, 9 = haut et droite, 4 = gauche. 
6 = droite, 1 = bas et gauche 

2 = bas, 3 = bas et droite. 

4 PUKE 53280,12iP0KE53231,13 
5 PRINT1" 
10 PRINT TRE(17);"ROB1JTS9IS" 
20 PRINT "VOLIS ETES DANS IJNE PIECE DONT LES MLRS" 
36 PRINT"SUNT ELECTRIFIES. IL Y Fi CINQ R000TS DE PROTECTION H'JEC 'VOUS.', 
49 PRINT"ILS VEULENT VOUS TIJER. ILS SONT DESSINES COMME CECI:" 
50 PRINT"'+'1 VOUS COMME CECI:'*' ET LES CLOISONS ELEC'TRIFIEES 
60 PRINT"'VOTRE SELILE CHANCE DE SURVIE EST QU'ILS TOUCHENT LES CLOISONS. 
78 PRINT"POUR EUUGER 7.3.9" 
00 PRINT" 	 4.9.6" 
90 PRINT" 	 1.2.:3" 
100 PRINT 
110 PRINT"S=NE PRS BOUGER" 
120 PRINT"R=RERNDON, SITLIRTION SANS ESPOIR" 
130 PRINT"U=SAUT GIGRNTESOIJE' 
140 PRINT  

150 PRINT"VEUILLEZ PATIENTER UNE PETITE MINUTE !!" 
180 DIM R(30,30),R1(30,30),N(12),L(5),M(5),L1(5),M1(5) 
190 REM 
210 FOR 8=1 TO 30 
220 FOR C=1 TO 30 
230 Y=INT(10*RND(1)) 
240 IF X=5 THEN 270 
250 R(B,C)=RSC(" 'J 
260 GOTO 280 
270 R(B,C)=RSC("X") 
280 NEXT C 
290 NEXT B 
295 PRINT"7" 
300 FOR D=1 TO 10 
310 A(D,1)=RSC("Y,"):A(D,20)=RSC("X") 
320 NEXT D 
330 FOR F=1 TO 20 
340 A<1,F)=RSC("X") A(10,F)=RSC(" ") 
350 NEXT F 
360 GOTO 410 
370 H=INT(2+8*RND(1)) 
380 I=INT(2+18*RND'I)) 
390 IF R(H,I)ORSC(" ")THEN 370 
400 RETURN 
410 GOSUB 370 
420 A(H,I)=A$C("*") 
430 J=H K=I 
440 FOR N9=1 TO 5 
450 GOSUB 370 
460 R(H,I)=RSC("+") 
470 L(N9)=H;M(N9)=I 
480 NEXT N9 
490 FOR B1=1 TO 10:FUR. 82=1 TO 20:A1(B1,B2)=A(B1,B2):NEXT B2 NEXT B1 
500 FOR 81=1 TO 5L1(B1)=L(B1)M1(B1)M(01)NEXT BI 
520 J1=J:K1=K 
530 Y9=0 
535 PRINT"38" 
540 FOR D2=1 TO 10 
550 FOR 82=1 TO 20 
560 N$=CHR$(R(D2,B2)) 
570 PRINT N8; 
580 NEXT 82 
590 PRINT 
600 NEXT 82 
610 IF Y9010 THEN 640 
620 PRINT 
630 GOTO 890 
640 GETY9$ IFY9$=""THEN640 
641 IFY9$="R"THEN 1230 
642 IFY9$='U"THEN 860 
643 IFY9$="S"THEN 1070 
644 Y9=RSC(Y9$)-48 
645 IFY9<00RY9>9THEN 640 
649 PRINT"41" 
650 J2=J:K2=K 
690 ON 'V9 GOTO 820,800,780,840,890,760,700,720,740 
700 J=.J-1:K=K-1 
710 0010 890 
720 J=J-1 
730 000TO 890 
740 J=J-1 K=K+1 

90 



750 6010 890 
760 K=8+1 
770 GUTO 890 
780 .J=J+1:8=y+1 
790 0010 890 
800 .J=J+1 
310 60T!] 9913 
820 J=.J+1 8=8--1 
830 GGTGI 290 
840 Y=F;-1 
250 0010 :390 
860 FPINT"39" 
865 A(JK)=32 
270 .J=INT (2+^'KF.?d9<1))  
880 K.IHT(2+12*RNLI<1)) 
890 IF A<J:2:1 =1150':: ": ")THEN 1260 
900 A.: J2,!:2)=RSC(" 
910 A<J,K)=RSC("4`":" 
920 6010 1070 
930 REM MOUVEMENT ROBOT 
940 IF R':>'.Y)=RSCS" 7:"ïTHEFI 10.40 
950 X2X: Y2 `r' 
960 Y,= GN'J-X): =SGN(K-ri 
970 ):=i'+X2: Y=4'î.V2 
900 IFA<X:Y:)=RSC("IF")THEN 1050 
990 IF RC :Y)=RSC(" ")THEN 1020 
1000 A(X2:'r'2)=112C: 
1010 RETURN 
1:020 RC ,'r»A8C("+") 
1030 A(X2,Y2)=RSC<" 
1040 RETURN 
1050 G9=99 
1050 RETURN 
1070 PRINT"8i":FOR N9=1 TO 5 
1080 X=LCN9):V=M(N9) 
1090 669=0 
1100 GGS'UE 730 
1110 IF 090>0 THEN 1240 
1120 L<N9)=X M<N9)-'r 
1130 NEXT N9 
1140 FOR N9=I TO 5 
1150 IF FI!L<H9) I'I<N3?.0118 	")THEN 1170 
1160 A(L(N9),CM9))=RSC("+") 
1170 NEXT 149 
1180 FOR N9=1 TO 5 
1190 IF R'::L!N9)H<N9)ï;} ASC!'l")THEN 540 
1200 NEXT N9 
1210 PRINT".721US RUEZ DETRUIT TOUS 903 ENNEMI 
1220 GGTO 1290 	 - 
1230 PRINT":IDGMMRGE,HEIN?" 
1240 PRINT";TIS##'JGU6 AVEZ ETE DETRUIT PAR UN 
1250 6010 1290 
1260 PRINT".]HAUT VOLTAGGE! !III 	I I I I I I" 
1270 PRINT"**+*+ ZRP 4Nf**VOLIS ETES MORT!!" 
1280 PRINT 
1290 INPUT"UNE AUTRE PARTIE(0;'FI)";N9$ 
1310 IF N9$0"O"THEN 1400 
1320 INPUT"MEME POSITSON;O/fid)")1498 
1340 IF 0980>"O"THEN190 
1345 PRINT—Y 
1350 FOR B1=1Tn 10:FGR E2=1 TO 20:R(B1,E2)=A1(B1,B2):1IEXT E2:NEXT 91 

92 

1350 FOR B1=1 TO 5:LtD1)=L1'.E1):tl(E1)=M1<B1) NEXT EI 
1380 .J=J1 K=K1 
1390 0010 530 
1400 END 

Ligne 410 3 490 : enregistrement du 
tableau 
Ligne 500 à 630 : affiche le tableau 
Ligne 640 d 645: test du clavier 
Ligne 650 à 690 	aiguillage du 
programme 
Ligne 700 à 850 : mouvement du joueur 
Ligne 860 à 1010 	affichage et testde 
position 
Ligne 1020 0 1200 : recherche 
Ligne 1210 A 1280 	test si le joueur a 
perdu ou gagné 
Ligne 1290 à 1400 	fin de partie 

COMMODORE 64 

RACER 
Quatre circuits, quatre challenges, 

et, entre vos mains, 
le volant d'un bolide aux performances époustouflantes. 

Mais attention, vous n'êtes pas seul 
en piste. 

Que le meilleur gagne! 

1 208E53200,4 P0K.E53261,7 
10 PF:INT"P9i*PPP5tt»t»FACEl< 
Il REM CHOIX DES PRRRI•IETRES 
20 INPUT"AY'luMBRE DE 'VOITURES 'll R 4)"~11 
30 IFN<>1A14 NC 2HNDNU=RNDN:: 4THEI4PRIH 'Tl"1 GO1022 
49 IHFIJT"D.Y-3lJEL CIRCUIT (1 R 4)";'r; 

- 50 iFoo1AHn%c2AHnNo3ANnoo4THEHFRIliT"fl" 001040 
69 INPUT"l0OOt•iHlEH DE TOOJR'S (1 R 
70 IFL<106L)9THENPRINT"SP'; G1T06O 	 - 
80 91110.!1f),iv%! N). H'r:r F{), F'! H, 8(N),V'r'ïF1ï: LT.!: e), 1(4 	LI 4 	42), 1 •:.4G:: 
9:7 FORI=6TO42:READS?T:Iï:REH$7:X'(I. 1(12:1 F{THEN3%< I)=6-T!j:I,=9 
100 NE:NTI:FORI=0TOS:REAOIIX,.I):MENTI 
110 DRTRH,0,13,0,9.0,0.ti,2,t1,2,9,ÿ:0,0,9,-1,1,1:1,6X7.61 0,9,2., 0,6.6,:9,00,U,0 
120 DRTRLf, Dt3Rb: O, b: N. N, a: g, 7: 5: N: gJ, 9, ✓J, 39 1 6, h, N0, H, 0, R, —1.3.13,-1.2 
130 DRTR0,0,H,0,-1, 4, 0,N, 0, 0. 1, 2, 00, C+,l.4,0, 06,1,41,40,39.-1.-41..401,-'a9 
140 PRINT"10e31" ONNii0SUb' 1903L+. 1202$, 16010, 1201130:PRI1IT"02' 
145 REM BRANCHEMENT AU BOF{ CIRCUIT 
150 0NNG15UB20031,29020,291110.34119$:PRI117"eey0UR COMMENCER RF'PU':ER SUR RETURN" 
170 GETA$:IFR$=""THEh4170 
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VOIJ3 R'•1E2 DONC GAGNE" 

ROBOT - CHANCELIX*4€#" 

tIENTAIRES : 

In. 4 	couleurs 
ane 5 	efface l'écran 
She 10 à 150 	instructions 
ane 180 : dimensionnement des tableaux 
lne 210 à 290 : création du terrain 
ane 295 : efface l'écran 
ane 300 A 350 : dessin des murs 

ternes 
ane 360 à 400 : sous programmes de 
:herche d'affichage 



190 PP,INT"7"; •fONNGO:UB20030,29920,29010,20990ONXG0SUB1919,201M,3910,4M10 
200 G'':1)=1129:G(2)=1725 G(3)=1113:0C4)=1120TPOKEG(X),127 
210 POKE3(X)+49,127:L(1)=124M:L(2)=1695:L(3)=1233:LC4)=1249 
220 POK:EL(M:)-3,14:POK:EL(X)-2,37:F'OKELCX)-1,58'F'OKELCX),96 
230 POKEL(..X'.'+36,22Cî:F,QKEL(X)+37,15:POKEL(X)+38,21: POKEL(X)+39,18 
240 FORI=ITON:POKEL(X)+1,128+1:N%(I)=48:POKELC,?)+40+I,N%(I):NEXTI 
245 REM LEPLHCEIENTS 
250 FORI=TTON:V (I)= I:B%(I)=32:G=INTC(N—I)/2):P(I)=G'::X)+G+1+40*(2*G+I—N+1) 
260 POKEP(I),I:NEXTI:FCIRI=1T02990+2900*RND(1): GETA$.NEXTI 
279 FORI=ITON.POKEP(I),126+I;NEXTI:TIS="999090" 
280 PRINT""sSrrnrurnrrrrrnnnnrunnnnrr' ; RIO,HTE(TI$, 4) 
290 R=9:GETR3: IFR3C "'THENI=RSC(R4)-48 
300 IFI:OR4DI<43THENV%(T2(I))=C'JX(T%(I))+S%(I))RNL7 
310 FORI=ITON:Q''I)=P(I)+D;;(V7.(I)+1):C7.(I)=PEEK(Q(I)) 
320 IFCl.[I)::i22RNDC%(I) U127THEN350 
330 F'OK:EP(U ,B'l.(I):P(I)=QCI):B7.(I)=r%(I):POKEP(I),128+I 
340 IFB%(I)=127THENN%CI)=N%(I)+I:POKEL(X)+40+I,N•l.(I):IFN7.(I)=L+48THEN360 
350 NEXTI: GOT0289 
369 P=F'+1:P3KEF'(I127 PCI)=L(2)*I POKEP(I)128+IPOKEP(I)+40P+176 
379 B%(I)=32: IFP,'.lNTHEN280 
389 GETA$:IFR$=""THEN380 
390 I FRSC(R$) Ci 13THEN380 
400 CLR: RESTORE :G0T019 
1000 REM CIRCIUIT 1 
1910 PRINT"++++++  
1020 PRINT"+++++/ ,+++++"; 
1030 PRINT"++++i  
1040 PRINT"+++;'  
1050 PRINT"** ,++++++++++++++++++++++++++++'\ \++"; 
1969 PRINT"+/ /++++++++++++++++++++++++++++++•, \+"; 
1970 PRINT" I  
1089 PRINT"I I++++++++++++++++++++++++++++++++ I I" 
1090 PRINT" I Î++++++++++++++++++++++++++++++++ I 
1100 PRINT" I I ++++++++++++++++++++++++++++++++ I 
1110 PRINT" I I++++++++++++++++++++++++++++++++I I" 
1120 PRINT" I I++++++++++++++++++++++++++++++++ I 
1130 PRINT" I I++++++++++++++++++++++++++++++++ I 
1140 PRINT" I I++++++++++++++++++++++++++++++++i I" 
1150 PRINT"I I++++++++++++++++++++++++++++++++ I I" 
1160 PRINT" I I++++++++++++++++++++++++++++++++ I 
1170 PRINT" I I ++++++++++++++++++++++++++++++++ I 
1180 PRINT" I `.++++++++++++++++++++++++++++++++/ I", 
1190 PRINT" +,, \,++++++++++++++++++++++++++++++/ /+"; 
1200 PRINIT"++,, \++++++++++++++++++++++++++++/ .++"; 
1210 PRINT"+++\ `, 	 . ,+++"; 
1220 PRINT"++++,  
1230 PRINT"+++++,, 	 /+++++^; 
1240 PRINT"++++++  
1250 RETURN 
2090 REM CIRCUIT 2 
2019 PRINT"++++ 	+++++++++  
2020 PRINT"+++/ 	\+++++++/  
2039 PRINT"++/ 	 \+++++/  
2040 PRINT"+/ 	 I+++/  
2050 PRINT" I /^`, I ++/ / ~, \++"; 
2969 PRINT" I /++++++ I I +/ /++++++++++++++\ \*"; 
2079 PRINT" I I++++++/ /+/ /++++++++++++++++\ I 
2080 PRINT" I I +++++/ /+/ /+++ 	+++++ I 	I 
2090 PRINT"I I++++/ /+/ /+++/ 	\++±+I";. 
2100 PRINT" I I +++/ /+/ /+++/ 	 \+++ r 	I 
2110 PRINT" I I ++ r /+ r /+++/ / 	 ♦ \++ I 	r 
2120 PRINT" I I ++ 1 I + I 1 ++/ ,.**+++++++4\ I ++', /+"j 
2139 PRINT" I I ++ I I ++  `,/ /+++++++++++ I I ++ I I 
2140 PRINT" I I ++ I I+++\ 	,'++++++++++++ I I ++ I I 
2150 PRINT" I I ++ I\**++—+++++++++++++; I ++ I I+"; 
2169 PRINT" I I+++w, 	 i /+++ I I 
2170 PRINT" I I 	 %++++ I 1 

2180 PRINT" I I+++++., 	 /+++++/ r +"; 
2190 PRINT"i t++++++ 	 +++++,./++"; 
2290 PRINT" I -\++++++++++++++++++++++++++++++/ /+++"; 
2210 PRINT"+ ,̀.. 	 >/ /++++"; 
2229 PRINT"++,, 
2230 PRINT"+++\.,  
2249 PRINT"++++  
2250 RETURN 
3009 REM CIRCUIT 3 
3010 PRINT"+++  
3020 PRINT"++/ 	 \*++++"; 
3030 PRINT"+r ,.++++"; 
3940 PRINT" I , `•,+++"; 
3050 PRINT" I I++++++++++++++++++++++++++++++`... `.,++", 
3960 PRINT" I I++++++++++++++++ 	 +++•. -•,+; 
3070 PRINT" 	 ,+++\ I 
3989 PRINIT"+,. 	 `..++ I  
3090 PRINT"++ 	 I + I I 
3100 F'RINT"++++++++++++++++++++ 	 I+ 1 1 
3110 PRINT"+++ 	 +++++++++++ 1 	I + t I 
3129 PRINT"++! 	 .._ 	 /++ I t "; 
3135 PRINT"4/ 	 /+++ I I 
3140 PRINT" I *.. 	 ,'++++ I I 
3159 PRINT" I I++++++++++++++ 	 +++++ I I 
3169 PRINT" I I+++++++++++++++++ 	+++++++ I I" 
3170 PRINT" I I ++++++++++++++._/ 	 '•,++++++ I r 
3180 PRINT" I I +++++++++++_/ ,+++++ r I 
3190 PRINT" - I I ++++++++_/ 	 ..r ++++ r t', 
3200 PRINT" 1 •.++*** / 	—+++++++ I •,++++/ I 

3210 PRINT"+,,. .,__/ '—+++++++++++.,  
3229 PRINT"++,. 	 .+++++++++++++++,.. 	!++"; 
3230 PRINT"+++'•, 	.+++++++++++++++++++ ,. 	!+++"; 
3240 PRINT"++++—+++++++++++++++++++++++ ----+++"; 
3250 RETURN 
4009 REM CIRCUIT 4 
4010 PRINT"+++_++++++ 	 ++++++"; 
4020 PRINT"++; •++++!  
4939 PRINT"+/ 	̀,++,,' 	 ',++++"; 

4049 PRINT" I /—`, I r / 	 --_`.`, ,,+++"; 
4050 PRINT" I I+ I I I I+++++++++++++++++++++,., `,++"; 
4060 PRINT" I I+ I I I ',++++++++++++++++++++++`., »:+"; 
4079 PRINT" I I + I I +,. .++++++++_ 	++++\ I 
4080 PRINT" I I + I I ++`., ,++++*+/ 	 '.+++ r r " 
4090 PRINT" 1 I + I I +++\ `++++,i 	 •,++ 
4190 PRINT" I I + I I ++++", ..++ r 	 r + Î I "; 
4110 PRINT" I I+ I I+++++>•, \* I I++++++++ I I+ I I 
4120 PRINT" I I+ I I++++++,. •,. I 'v++++++++ I I+ I I 
4130 PRINT" I I+ I I+++++++.., I y ,.+++++++ I I+ I I" 
4140 PRINT" I I+ I I+++++++ I I +\ \**++++ I I+ I I" 
4150 PRINT" I I + r 	 - r ++`,. ^.,+++++ I I + I I 

4160 PRINT" 1 1 ++`,. 	 ; ++++',,.,++++ r r + I I 
4170 PRINT" I I+++\ 	 .'++++++,.. \+++ I I+ I I" 
4180 PRINT" I `',++++ 	 ++++++++.. \++ I I + I I 
4190 PRINT"+`. '+.+++++++++++++++++++++., I+ I I+ I I" 
4200 PRINT"**', `.++++++++++++++++++++ 1 I+ 1 1+ I I" 
4210 PRINT"+++', '._ 	 I + I `,/ I "; 
4220 PRINT"++++`,. 	 /+++\, 	/+"; 

4239 PRINT"+++++,, 	 /+++++.. 	.^++"; 
4240 PRINT"++++++  
4259 RETURN 
9999 PEM TOUCHES DE CONTROLE 
19099 PRINT"CONTROLESOJUUIUUFOUR D 7"; 
10010 PRINT"CONTROLES41110FFOUR C T'; 
10020 PRINT"CONTROLES?Irrr®UFOUR B T'; 
19030 PRINT"CONTROLES9J1IIIIF'OUP A T':RETIJRN 
29000 PRINT"IIr<—I1—>YII"; 



20020 PRINT"Il2C-B-7WhI";  
20030 PPINT"IF3<-A-:3111":RETURN 

RERDY. 

COMMENTAIRES : 
	

Ligne 170 à 240 	Déplacement des 
voitures 

Ligne 1 : Initialisation des couleurs de 
	

Ligne 245 à 400 	Tests de collisions 
fond et d'écran 
	

Ligne 1000 à 1250 :Tracé du circuit I 
Ligne t0 à 70 	Choix des paramêtres 

	
Ligne 2000 à 2230 	Tracé du circuit II 

Ligne 80 à 90 : Initialisation des 
	

Ligne 3000 à 3230 	Tracé du circuit Ill 
variables 
	

Ligne 4000 à 4250 	Tracé du circuit 1V 
Ligne 140 à 150: Branchement aléatoire 

	
Ligne 10.000 à 20030 	Touches de 

vers un circuit 
	

contrôle 

COMMODORE 64 

TANKS 
Lancez votre char dans une course infernale. 

Votre but : rejoindre la base avant le char ennemi 
tout en détruisant le plus de cibles possibles. 

Pour le joueur numéro un, 6 = droite, 4 = gauche et 5 = tir. 
Pour le joueur numéro 2, 

8 = droite, 0 = gauche et 9 = tir. 

1 GUT 1500 
5 GOTQ70 
10 HD=1933 RR::=225: LR ':=9 I(::=81:R 93:'•i =40 0119EC2ï 01111.•<ï2) P1Z=.81 K Z-37 
15 H5=1. L 32:OS=22cURS=90 085 =04 IS2'l:61=1914 D1C=1 115=0 
17 REM INITIALISATIONS 
2Q F0tEftD-1,  ERS :POKEHD,ES. POKERD+1:  LRS :POk::ERD-''Ci, E. 
25 POKERD+1, , LIS 
3Q IFEXC:'4'AHDE3<:"6"RNDE#:: "8"AHDE$'.i 'o"THEN{FOY.:ERL+'.,i: H::: L;G FuTERD+'./::+H'1.: L1; 
40 F:ETIJFN 
50 5•'5=48: POKERD, K?:: PUKERD+'•/%, 0%: FQKERD-V 55, URS : PCKERD+X,;, HP,:{ 
55 POf:ERD-VIS,L 
57 REM ANALYSE DES TC41CHE5 ENFUNCEE'3 
65 IFEEC "4"RNDE? C> "6"RNDE$,,> 8 FINDER.::•"Q"THENF'OKERD-Xi ':CIS, L.< F'Q4(ERU-:G:+'Ji:: L: 
65 RETIJPII 

U" 
75 PRINT"7"R$7 
00 PRIilT: FOP :I=17023: PRIFFT"31 9rrrr®rrrrrrrrrrrrrrrbrrrrr7rgrrrrrrld ":NEST 
9Q PRIFITF.S;"Ht" 
1H9 FURI=ITOIQ F2=1+IItT(37+RPID(2)) 
I03 IFI=1AFIDZE:=370R.I=IRNDZR. lG0T0lQ0 
105 FORK=1TOZFIS PRINT"11"; :NE:?T:PRINT "*el" 
110 FlEXTI 
113 PRINTSINI'  

i15 FURI=1T01Q SFS=1+INT(S74RFIL(2)) 
120 FORK=1TQZFs F'RINT"11"l NE5T: PRINT *01" 
125 NEXTI 
140 GOSUB10:T=TI  
150 FRINT"H":"S CANON 1 ."S:^'ll TIRE 	rt 	ZiI(1)"Il TOUCHES 
151 FRI NT"Ri09N0Ie1l4992 e1e.1e,IlIeI:7@lRlI0SErIel", 
152 FRINT"IID CHASE 211 "S]J:"11 TIRS 	4 	5...Lï"II TOUCHES"; 
155' IFB(1:=1QDRB(2)=10LOT0730 
154 IFP?QTHE1SP=F-1:IFF'=17THENK 10=? 1 
155 I FIS) HTHENG!=C!-1 I FQ=OTHENk:27.=R7 
155 GETE4:IFEB•= . 'GQT0185 
160 IFEE='H'HII➢i!=HTHEFI00000I000'GOTOISQ 
170 IFEt=:"•i"RNDP=QTHENTI=:T%+1 Lp:DIS-1-44.5GN(DIS-1)-1, G,DE•UB70Q:GOTO150 
172 IFEZ="Q"fl1FDU=QTHEN505UEBI2QQ U0TO150 
175 IFE0='6'AHIP=:QTHEN-f::=T:i*1 L::=LI'{+1-44INT5L%.4) 505UD7HHC,0T0150 
180 IFE3="5'HlDF=QTHENS7. 7+1 GQSUE5913 GOTO15Q 
182 IFEt="9'RHD,!=OTHENS1 =S17.+1 G0'5UB1400 GOTIJISQ 
.185 IF(TI-T2:>20THEHGO'3UB9QQ 
190 0OT0150 
2Q0 T2=TI.OIIDIUOSUE205,22H, 21H, 230 
202 RETL IRF{ 
205 IFPEEK':RD-'F;0)=LÜRFIDF'EE::i:RD-C 9,' L2RNDFEEk:(RD-41)=LSTHENRD=RD-40 'JX=4H 00SUB2Q 
206 RETIJRN 
210 IFPEEK(RD+gQ)L.{RN➢PEEKS 60+41:iL'r'RNUPEEK(RLI+ ±)=L::THENAD-'AD+40 '55=-4v LOOSES 
0 
21` RETURN 
22H 'J5=4Q 
225 IFFEEK(RDv2)=L::RNDPEEK(RD-39)=L7.RFIDPEEK(RD+41)=LITHENRD=RD+1:)7-1:90SUB5H 
227 RETURN 
230 IFFEEK(HD-J)L5RNDPEE;RD41)L;:RhIôFFEF5AL*39)=L%THENAD=RD-1 X.Z-1 0000060 
240 F:ETUF:N 
500 IFDX=ITHEIIVS=40 S=Q 
510 I FA's'3THE N'Ji:=-40 : 47.=0 
520 I FD.`:=2THENXIS" l 
530 IFli:=4THEHZIS -1 
535 REM DPI TOURNE 
540 RETURN 
590 C;:=1 
600 GQSLIE560: IFD;=20RD7=450T0629 
610 FGRI=2T011 :WR=RD--LkVi%: IFPEEE 11A)C,'L?:THEliOTH=AD-ïI-1)ààV%: GOIT0650 
612 POKEWR,46:IFI 2THEHPOKENR+V5, L% 
614 NEXT POKEWR, LIS. 00TO030 
620 FCIRI=2T011.WR=RD+I4'IS IFPEEK,(WR)OL'r'THENQTH=RD+!:I-1)àX,IS20TQ650 
622 FOKEWA.46:IFI>2THENPOKEUR-'SIS,LIS  
624 NEST : POKEWR,L}: 
630 RETURN 
650 IFI:2THENPOKE!TH, L%: 0010660 
655 RETURN 
660 Z=PEEI,.. WR) 
665 IF2=42CF:Z=43THENPOK.EWR,L%:Z::(L5)=z,.(C:X,+(:'5-2M2)*(3-2#ry%):2(Z-41)=B(2-41ï+l 
670 IFZ=2250RZ 97OR2=81ORZ=87QRZ=93ORZ=2260RZ=98QRZ=64SUT0682 
680 RETLIRN 
682 IFCX=2THEFNF'=9:FOk::E9R,102:Kl%=1H2 
684 IFC'/.1THEPIG'=9'PUKES1, 1H2.K25=1H2 
686 RETURN 
700 GOSLZB500 IFABO('SIS)L ITIIE09OSUB29 
710 I FABS! X'!.) =17NEfJG0S'IJFS0 
720 RETURN 
730 REM 
740 TINT' STI-T):EMS 
745 REM FIN DU JEU 
750 PRINT" -̂ IENalrrl_E JEU R DURE 	"T"ll SECONDES 
770 PRINT"98»LRhlON. 1 - "USs TRE(19ï: "TIRS 
78H PR1HT"9PRPPP »PPPPPr ZIS<1'TAD (19) ;"TOUCHES 
798 PRIE{T":eQ RREANON 2 ' "SI%- TRE(1uï; "TIRS 
792 PRIFIT"klrnrr »PRP l"ZS(2);TABS l9): "TOUCHES 
81Q PRINT"9I01eSrrrrr17N JOUE ENCORE "5 INPUTR$ 
820 IFRSC(A$)=78THEHEFID 
825 REM ON RECOMMENCE 
830 CLF, 00T070 



900 E$="5":GOSUB500:IFP>OGOT0907 
905 K; -K15: GOSUB200 
906 IFR>OTHENRETURN 
907 SR=AD:9D=S1 
910 D2%=DX:D5=Di5:KO=K2%OSUB200:S1=RD:RD=SR:D7.=D2%:K5=K15 RETIJRN 
1000 TIS=Tl3+1:015=D15-1-49(59N(Dl%-l)-1):D2/.=DD%=D1k 
1010 KY.=87:SR=RD:flD=S1:GOSUB700:RD=SR:D5=D2I K%=81:RETURN 
1200 TIO=TIY.+1:DI%=DI%+1-4*INT(DIX/4):D2%=D%:D =D12 
1210 K5=87'SR=RD'AD=S1:GOSUB700:AD=SR'D5=D2?.K.::=81 RETURN 
1400 C%=2:SA=RD:AD=SI:D2%=D%: D5=D17.:GOSUB600:D5=D22"GOSUB500'RD=SR:RETURN 
1500 A$="9!$17111" 
1510 B$="a N3I1111" 
1515 REM M00I209M 
1516 REM INSTRUCTIONS 
1520 PRINT"7" 
1530 PRINT" 	TANKS" 
1540 PRINT PRINT:PRINT:PRINT 
1550 PRINTA$ 
1560 PRINT 
1570 PRINT" 	 6 ' R DROITE" 
1580 PRINT" 	 4 	A GAUCHE" 
1590 PRINT" 	 5 	TIR LES f.' 
1600 PRINT:PRINT:PRINT'PRINT 
1610 PRINTS$ 
1620 PRINT 
1630 PRINT" 	 8 : A DROITE" 
1640 PRINT" 	 0 A GAUCHE" 
1650 PRINT" 	 9 	TIR LES +" 
1660 PRINT:PRINT:PRINT 
1670 PRINT"APPUYER SUR UNE TOUCHE POUR COMMENCER" 
1680 GET CS 
1690 IF C$="" THEN 1680 
1700 LOTO 5 

CcEGIENTAIRES : 	 graphismes. 
Ligne 1 8 15 	Iniatialisations des 	 Ligne 160 i 182 	Tests du clavier. 
variables. 	 Ligne 190 8 720 	Déplacements des chars 
Ligne 20 3 55 	Analyse des touches 	 à l'écran. 
enfonces. 	 Ligne 745 3 900 	Fin de 1a partie. 
Ligne 60 à 155: Affichage des 	 Ligne 1500 A 1700 : Présentation du jeu. 

COMMODORE 64 

BOWLING 
Réalisez les «strikes» et les «sparesle 

de votre vie 
grâce à cette exceptionnelle simulation de bowling. 

Vous jouez sur dix manches, 
à un ou plusieurs joueurs. Pour lancer une boule, 

pressez une touche au bon moment. 

2 POKE 53280, L+ 
3 POKE53281.0 
4 FRINT71' 
10 REM BOWLING 64 
20 GOULU 19G0 
30 FRINT'XIr.I1BIEHU'ENU RU TOURNOI DE SOUL 10G RNNLIEL" 
40 I11PLIT"0A"17MB I Eli DE JOUEURS ?":F'_ 
50 IFPS :. 1ORP9>INT'F:P.THEN4O 
55 IFP9::4THENPRINT"DESGL.E, LE 119YIMUM EST LE 4 ": 00TC49 
GO DIMNO'F9),R 1P'9. S?:!:F'9:21.) 
70 FOP.P=1TUFN PRINT" 50Ip3UELIR #", P;" IL  EL EST TON NOM .2 
72 INPUT "(10 LETTRES MRXI)"; N$(F? 
75 N£<:F".'=LEFT$' M$:: P), 10) 
80 PRINT "NI'vERU : 1-10 r1200019E, 10=PRO)":INF'IJT "CFlOIX'';X 
84 I FX<:1 GR:- - I e1THEN80 
88 R(p)=11 ::FJE{T 
90 IIIMP':: i0? :::i 10),V(î0) 
100 F02020 1516 RERDX ('{): 4'î:X):NEXT 
110 DRTR3I,12,33,11.-i3.1 :.3`:10,:35,12:5:14,37,'_..37 11.':7,13.3?, IS 
120 FOF:20ITO10:RERDT:X.i NEXT 
130 DRTf125,8:71.15:1°.'Cî3:27.î31.:i5  

1î 200 05=.J1200 	 --  
210 20F:F=1709 
220 FORE=1TOP9  
230 G08U52000 
240 0201103000 
250 UOSIJB4099 
260 S%(P.0#F-1.)=3:G0cTlJP2000 
262 IF£:= 10THENGOSIJB90Ca0:C4LIT0270 
264 GN5119419 	P, 2tFi==: GOS.LIE''LS 	IFS+S':r.P,2/F-1)= 10THENGO=_I20Ca 1041: GOTO270 
266 FORiC=1T03000. NEXT 
270 NEXTF 
260 NEXTF 
500 F=10 
510 F0F:F'=1TOF'9 
520 GOSIE2000 
530 GOEU13000 
540 109184962 
550 XGX'::F; 1S)=rS. r_.r9UB20RCr.IF'E IRTHEN001I.IRPi349:01009î3000 
.560 9091494000 
570 q% g•. P, 3:,;=5: Gi 5l IBëi_a90 
580 IFS+' ?1:P, lJï ._10THEU6`-IO 
582 IFS+S (F',1 ',= 10THENO9ISLIPSlEiU 
584 IFN:+S%r., P, 19)=20THENCO _̂.L IB9000 
590 IFS+E51F. l9)2020R0=10TNENO0SIJ&39 0 
600 0031iR4100.S !P,21)=S 
602 TO=20(P,13)î71=52'î:F.20 
604 IF=IORNL(T0+T1=100RT9+T1=20)THENCI:O41E'3990 
606 IFS+T1=1RRFJDTO=1OTHEN009IIP9100 
65E' SEOIR 
700 SOUL'S 5000 
710 GOSJE 6000 
800 PRINT .  I-OLILEZ 'VOUSS REJOLIER ???" 
810 GETR$ IFRE=""THFN810 
820 IF R9=0"THENRLIN 
8:30 IFR$<_)" H' THEN800 
999 END 
1000 REM AFFICHE TITRE 
1010 PRI1T':2e1eIr1ele.In9IIl9Y'TRB' 1F.:?'SEOI/LING 24"'PRINT:PRINT 
1020 PRIHTTRG'12,' "MICRO-JEUX 1555" 
1058 FGF.X=1 Tn2090:NF_XT:P..ETURN 
1200 PEti AFFICHE B01JLSNO 
1220 PRINT '07".: FnRRX=1T038:F'RINT"-":: NEI•T:PRIFIT"'l" 
1230 PRINT"7 JOUEUR 	JE,1 	1 'T0B(39 :''" I" 
1232  FRINT 
1235 PRI11T 7 "TRB(20)"I 	S C 0 R E:"TAB'::39)^ I" 
17411 GRTFJT"'1 =TRAC 76, "l=TRHt ".9)" I" 



12`0 PPINT'1 "TFBl:9)^ I^ 
I2c,N PF'IFIT"T". 	F P =1Tn:3R:PPINT"-": : NEXT PRINT' 1" 

'11110' .001 "511 
120 PF'I1IT"1"TRE :; :3')"J" 
1290 FIIPX=IT0* F'F'. INT 	TIllA' J'y)"  I' . NE(T 
1_+0 PE ST'1 "TNE:!:39)"l' 

1:=:I'PLI: 
1'3'1'0 FEINT' "L' 	FoP1:=1T039:PRINT"_". 	NEEXT- PEINT"J" 
1111 FJRk;=IIJ2a PF'IIII"'T "THE' "l' 	NEi:T 
1'40 PPI'IT 	'1 °;:FOPY.=1T038:PPTNT" 	":'NEXT' PRINT" J' 
1350 PET' RN 
1'350 PF' II T"7 .','i.:!.'i/%%///,','i:'PIUBLIr':"%/%//%///.1/'/r I' 'PETUPN 

lION HF :hi 	IFIIT IRL'I SfiT ?i nq:_~ 	TOI FI P5 
010 PF' IIlT' A" F'PI NT"pl:l 	 IIISIIssomi :THE)15)," "; TAN' 30) 

,015 PPINT"PMI"N91P I; TAB( IT' IF ITRB','1 S%IP,266-I'1-STIR , Fk2? 
2020 PET !P!1 
*000 REM INITIAL I TAPIONS SCORES 
30111 ET- ".=:'=LT010-F~::-',=1 	NEXT 
11,1,11,1 Ui u311E3" IT: RETUPN 
3500 FRET EFFACEMENT 
3ç10 PpP'r=1T[1G+ 
3=2îi PPi FIr"y:::' 	F1=1TIi:, a11).6FIlb"tl 	, 	NE?:T 
30':_ FORX1-/TO' 	,): PPINT'>a,' HE'' T' PHI IT' 	IE'P;-„=1THEHF'PINT "IM" 

0 NE::'..T';•' 
5r.0 FRI PN 

4171.0 PEM PFF hHPG'E :PALLE 
4910 PP INT"11Iae9SIICIIIeI41" . 
40,10 I= F_ TR$ . I F P1:.:::::."" THE11402R 
40='0 EiiPVI-=;JT'tl5 
404:1 F'E'INT"OAR"; 
40`_'.0 5061.11 	4950'. II.- PH' ̀:'.""THEN41£0 
=I01-O PRIFIT" 	lOI 
41170 FIE=:TYI= 
40EÎ0 FOP 4'!'=16Tn9STEP-1 
4090 PF:1NT"011 
4111100 Ip40FI 	IFAO::>''"7HEFIOB0 
4 I1, PF'. I1! 	ICL': 
41.20 HE:':':1"{f : A1T,I40'M 
41117 IFF'Q$=="S'THEM_U5IIE6010: YOIABl200:5_,G61lB20IZGI.,1n6H9' ,lIH1:DOTn409a 
4140 HL.ET' 	IF 	>3RNDr,7THENC=U' GOTn4150 
4150 IFi 	THENC=-' 0l- 
'11511  PEE DEPLRiE1II.:.HT PRURIT 
1110 FIFi!1=17025. 
4180 PP NT" 	All"; 
4190 FTP-'=IT - l 104E " F' 	NF 'T 
4.111 HET 
42111 PEM 	R;n_,I-, 	1114,1. 	FT'PFF 
4220 Fnf+;.;11. TlPP`(f') 
4239 PPINT' 	oll"' 	:,:C=14:+1. 
424.1 PEN 
4200 13 131714.51)17 
4:'50 IFSW= ITHF IPETI IF  
'1270 NE '!T': i1 
4,180 2:=,':oÎ_:17N(f_'; 
1299 CIN"RHrt:''"E"TS'4 00.43'H,4310 
4J00 FE INT" 	®R7=dXI,TTC l4:3I 
431') PR IFLT" 	i103"ll' 
4'.9'î'4t l'10'-.1104501 
4:',110 1 FS)J=1 THEHt' ETI_IPFI 
4f;40 ii0TL'4'=25 
45/I FFI"I 	Ti it "HE 	El' 	L0IIFE 
451'.^ 3$-r:g=n 
451'0 IF':!_ ?PND 	,;,'1, THEN4550 
452.5 PFINT'' 	" 	'.SW=1 
45._10 PHI NT":i?IVIeRlroleInIeIP IH8 	5f><i?I9 011 	 BALLE PI IOL IQUE ! 
1049 FAP IT'> 13,311 NEi',T-FRiNT"IUIIIUUIIUIflUUUUUII 	 . SW=1:RE7R1F'H 
4550 IFI_=_::' THEN457 il 
45617 PF'INT" " 'StJ=1: FETIFi1 
451E F1FPN=1T1:110 IFPS::PN)=0THEN46R_0 
458cî IFX[O:<:PN:,THEWFF-T1lPN 
4590 I FVC=Y':: FF!) NNP1,Laï==;S (PF!? THEN4620 
461f9 SETTEE 
45147 RETURN 
4620 REM TI,, I1=HE 
46+'0 IEPN?1 1'HEH4r'TIi 

4640 IFPN I'll )>.40F.0 HTHEN4'00 
4650 FCRX 1Tp10' S=S+PCPl'P(l')=R. HEFT ::51l 1- PPINT" ",.JOSIJB3500:PETIJRN 
4700 5=1 - P'PN)=0 
4710 XP=X(PN):'YP=Y(PN) 
4730 FOPPY=PNT010 
474E IFFPS(YP-Y(FX)))FBS('/.P-?;ïPX)?M2 THEN4760 
4750 IFRN➢(1 IC.4+R(P)/39+RBS(C)/15THENS=S+P!F2):P(PX)=0 
4760 NEXTP:?' PPINT" " 
4770 00'3LI030110'. PRINT 
4780 001 'FOPaXr1TO3009:WEY,T.PETURN 
4950 F0F.'X=1Tn10MR(P)'HE:*:T 
4955 GETR4 IFP$=""THENRETURN 
4969 IFP#="S"TNENRETIIP,H 
4965 IFR4;"0"FNUPS<="9"THENRETURH 
4970 FF="": PETIJRN 
5000 PPI1IT"IIRAIIIRRRRIIRRRR F I H 	D E 	L A 	P A R T I E" 
5020 FC1X=1Tn3990'NEXT 
58411 PETI_IPN 
6990 REM RFFICHE :0CORES 
6019 PRINT"T";"FI]RX.=1T9352PRINT"-"; NEXT'PPlHT""l" 
6020 PRINT '1 201IERKS 	:CAPE"TeWG9"" I" 
6025 PPIFIT 
6039 PRINT"7 1 2 3 4 	6 	7 	8 	9 	10"TeEG9," I" 
6040 PRINT"7 "TAB(,39)" !P' 
6050 FORLI=1TOP9 
6060 PRINT"I 'N90D,THE'3")" I" 
6065 PRINT"7 'TRB(39)" I":PRINT-7; 
6209 SM=O 
6219 L2=F-1  
62213 IFL2=IPTHENL2=9 
6230 FORL3=1TOL2 
6240 E=S%(LI,L3*2-1?+S''"L1,L3421 
6250 S1l 09+K 

'6260 I1K(10THEN635O 
6270 IF:+%(L1, L3A2-1)<l*7HENSI49 
6200 SM=SM+g/(L1,L3+2+1) 
6290 IFS1 L1, L3352+1)=10THEN6329 
6300 8M='.SM+,7:(I_1, L192+2)  
5310 GIT06300 
6329 SM=SMIS'l.(L1,L3A2+3) 
6330 GCITO6'50 
6340 3H=SM+1TILI [3+2+1) 
6350 FPINTTHE T(L3 	CTR0(1M' 
6860 NEXTL'< 
6400 IFF<19THEN5590 
6410 SM=SM+S%(Ll,19)+R%(L1,20,+N5(LI,'G1, 
6429 PF1IITTHP,1110,,'OTPN'OMU 
6509 PRINT:PRINT")":NEYTLI 
6510 PRINT"L"'' FORX=17038' F'F:INT"-": - NEXT' PFINT"J" 
6520 FRINT"OIaTRPE2 91IR f 
5530 GET0$' IFRH)>'1"THEId5520 
6540 RETURN 
9009 REM STFIPE 
9010 	 STRIFE I I JOLI' 
9020 FORX=lTn3000 , NEXT'PRI11T"IUUUIIINUUIIIU0lIIIIUUUI1I1  
9030 PET PH 
9100 PEM SPARE 
9110 PPIFIT". 	 I 	 ')PPPE'LI PAS MRL!", 
9120 FERO=ITR"990.11E11T' PRINT"INREFM000IIUl1IUIUU®III  
9130 PET'IIR14 

Ligne 3000 à 3020 : initialisation des 

scares 

Ligne 3500 à 3560 : effacement d'une 

partie du décor 

Ligne 4000 à 4150 : affichage de la 

boule 

Ligne 4160 à 4200 	déplacement en ligne 

droite 

Ligne 4210 b 4340 	déplacement avec une 

courbe 

Ligne 4500 à 4610 	tests de collisions 

Ligne 4630 à 4970 : vous ayez touché les 

quilles 

Ligne 5000 à 6540 	affichage du score 

Ligne 9000 à 9030: affichage du strike 

Ligne 9100 3 9130 	affichage du spare 

I.. 

FMENTAIRES : 

gne 1 à 4 : initialisation des 

UI curs 

gne 10 3 55 : choix du nombre des 

0eurs 

gne 60 : initialisation des variables 

gne 72 3 75 : entrée des noms des 

ueurs 

gne 80 : choix du niveau de jeu 

gne 99 à 710 : programme principal 

gne 800 S 990 : fin d'une partie 

90e 1000 3 2000 : affichage du jeu 

écran 
one 2010 à 2020 : initialisation des 

ueurs 
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MISSILE 
Un mipsile vous poursuit sans relâche. 

Evitez-le et sauvez la Terre 
d'une destruction assurée. 

Utilisez les touches du curseur pour modifier 
votre trajectoire. 

10 KEY OFF 
20 GOT0140 
30 D=(D+1)AND7:GOTO230 	 ✓ 	/r 
40 D=(D+7)AND7:60T0230  
50 IFI<XANDJ>YTHENM=1 	..+ 
60 IF!  <XANDJ <YTHENM=3  
70 IFI>XANDJ<YTHENM=S  
80 IFI>XANDJ>YTHENM=7 ~~  
90 IFABS(I-X)<4ANDJ>YTHENM=O  
100 IFI<XANDABS(J-Y)<4THENM=2  
110 IFABS(I-X)<2ANDJ<4THENM=4 
120 IF! >XANDABS(J-Y)<4THENM=6 
130 RETURN  
140 SCREEN2,0:COLORI5, 1,4:CLS 
150 ON SPRITE GOSUB570 
160 RESTORE400:FORW=0T015:A4="":FORQ 0T07:READN:A$ A$+CHR?(N) 
170 PSETCRND<1)*255,RND(1)►I91),RND II)*15:NEXTO:SPRITE$(W)=Af:NEXTW 
180 X=100:Y=100:1=RND(1)*248:J=RND(l)*184 
190 RESTORE560:FORK=0T07:READN,W:V(Q)=N:H(G)=W:NEXTQ 
200 SPRITEON 
210 TI=TIME 
220 ONSTICK(0)GOT0230,230,30,230,230,230,40,230 
230 PUTSPRITEO , (X,Y), 15,D+8 
240 GOSUB50 
250 IF 0<M1-M AND M1-M<=4 THEN M1=M1-.25:IFMI<0 THENMl=7.75 
260 IF 4<011-MTHEN M1 11+.25:IFM1=8 THENMI=O 
270 IF-4<MI-M AND Mi-M<0 THEN M1=M1+.25:IFM1=8THENMI=O 
280 IF MI-M<=-4 THEN MI=M1-.25:IFM1<0THEN M1=7.75 
290 PUTSPRITEI,(I,J),6,M 
300 X=X+H(D):Y=Y+V(D):I=I+1.5*H(M1):J=J+1.5+V(M1) 
310 IFX<OTHENX=O 
320 IFIOTHENI=O 
330 IFY>184THENY=184 
340 IFJ>I84THENJ=184 
350 IFX>248THENX=248 
360 IFI>248THENI=248 
370 IFY<OTHENY=O 
380 IFJ<OTHENJ=O 
390 GOT0220 
400 DATA8, 8,8,28,28,62, 54,20 
410 DATAI,2,12,60,120,120,176,64 
420 DATAO,0,96,248,63,248,96,0 
430 DATA64,224,120,120,60,12,2,1 
440 DATA40,108,124,56,56,16,16,16 
450 DATA2,13,30,30,60,48,64,128 
460 DATAO,6,31,252,31,6,0,0 
470 DATA128,64,48,60,30,30,13,2 	 - 
480 DATA16,16,56,40,186,254,238,170 
490 DATA1,38,110,244,56,94,44,8 
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500 DATA240 , 96, 252, 55, 252, 96, 240,0 
510 DATA8,44,94,56, 244,110,38,1 
520 DATAS5, 119, 127, 93,20, 28, 8,8 
530 DATA16,52, 122,28,47,1 18,100,128 
540 DATA0,15, 6, 63, 236, 63,6, 15 
550 DATAI28,100,11 8,47,28,1 22,52,16 
560 DATA-3,0,-2,2,0,3,2,2,3,0,2,-2,0,-3,-2,-2 
570 SCREENO:TE=TIME-TI:COLOR15,4,7:CLS:LOCATEIO,10:PRINT"PERDU':PRINT:PRINT 
580 PRINT"VOTRE TEMPS:`; TE 
590 IF HI<TE THEN HI-TE 
600 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR TEMPS,' HI 
610 PRINT:PRINT:PRI NT" 	<SPACE> POUR REJOUER" 
620 IF INKEY$<>" " THEN 620:ELSE:RETURNI40 

COMMENTAIRES : Ligne 250 A 280 : 	orientation 	du missile 

Ligne 30 à 40 	: sous programme de Ligne 290 affichage du missile 
rotation du vaisseau Ligne 300 déplacements 

Ligne 50 	B 	130 	: 	calcul 	de 	la position Ligne 310 à 380 : 	tests de 	sorties écran 

relative missile/vaisseau Ligne 400 A 470 : 	sprites du missile 

Ligne 140 	à 	210 	: 	initialisation Ligne 480 é 550 , 	sprites du 	vaisseau 

Ligne 220 	: 	test des touches Ligne 560 : 	données de 	direction 

Ligne 230 	affichage du vaisseau Ligne 570 à 620 : 	nouvelle 	partie 

CASSE-BRIQUES 
Vous pensiez maîtriser toutes les subtilités 

du casse-briques? 
Essayez donc cette version ou les classiques raquettes 

ont été remplacées par deux flips... 
Utilisez les flèches pour les déplacer 

et la barre d'espacement pour les actionner. 

Al 

c,wap 

Ll~nu~.v 

1B GOT04ra 
20 H=SGN(H+. 1 )*(RND(1,,4.8-4):RETURN 
30 H=-3GNC H+. 1 )*'" RND( 1)38-4) : RETURN 
49 CT=1:BL=4 
50 DEFIhIT'l,H<,'r,R,S;V=4:H=I:X=109°Y=lO9'R=100 

681 SCREEN 3,9:COL(JR 15,1,7:CLS 
70 REF;TOP,E390:FURW=OTO18:FOR0=0107 REHDN:R$=HB+CHR${N): NEXT4l;SFRITE$l N)=H$ 

80 H$='":NEXTN 
90 LINE(0,U+)-(255,191),5,£':LINE<4,191)-(250,191),15 

100+ L.INE<4,20N -(c:H,35), 4, BF:LINE(4,4L~)-!25©,59), 9, EF 
110 LINE(4,60)-<25J,75?,12, OF:LINl< 4,7 	)5s,, 	EF' 

120 PUTSPRITE15,(243, 8), 7,15:PUT F'KITE16, FJIEP(8,8),?, 16 
135 F'lî7SFRITEi7,STEF1 13 ),7,17:PUTSPRITE18, STEP(0, 9), 7, 18 

140 IFFU I111; :'+2,y+y)=1E) THEN 61..=EL-1 >=1001 '1 1H0 R=100 IFBL=0THEN 600 
150 IF POINT(X+2+H,'r)=E THEN H=--FI 
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158 IF POINI( 1+2,9+9 :'=, THEN "/=-" 
1791 IF ROI Nt <+H.'9:-='1 Cil HENPPET(3+H.Y ).. 12:(IJSLIBFJ(1 1 SCSr+1 
.191(1 IF Pli 12+1+9 19THEHPSEI1 X,Y+V)' 1VV9f$C+1'103L15291  
190 IF P1.FINTÇ 1±2±H '9 >=1THENPSET(P'+H.. 11.9 GOSLIEF3CI 13=0:1+1 
2131(1 IF POIHTQI+2 111V)=12THENFOET(P Y+V>,9,V'v':0LNSr:+1 :1100L10908 
211(1 IF POINT(9+N+H,'9>9THENPSE1(3+H,'9.1,4:GOSLIE1:38:SOSI(+I 
2121> IF PCIINT(X+2,,'9+'l>=0A'HENF'SE1(>i.,Y+'u').,4:',/=_V:SC=SC+1 :000LIEI218 
2133 IF PIJINT( 1+2-H, '1 .:'=4THEHPOEI ( 0+94. :1, 1 100L1831I1 093+1 
241> IF F'OINT(X+2, V+' )=4THENFSEr( 1,9+9:111 :',/=_'/ S'DOU+l 3051JE12(1 
31313 IIOSIJE 1,1,91 
253 >11-i+H:'(='9+V 
171(1 IF STFOID(8)-1IHENFI1 
20131 OH STILK(9>3133JE29 4,293 ,299.,298.29E1.,3 	33993 
299 FLIT 0F'EIiE8'(1,'1I,3. 91 
:911 14 FI=8 THEN PIJT'IFPITEl P.., 1751.91 PUT !3FPITE2,STEF(8,91l),9,2 
-318 IF P1=1 THEN FIJIoI'RI lEt (P., 175):5,..3 - PLIT SPRITE2., 1;TEP'..D,tli., tl,4 
'3218 IF p-:3-(3 AND %-(R+15 AND 1750V AND 'i1S1(l 1HEGCIOIJB1O?tl 
330 IF FI=1 THEN 1`1=131 
340 uOTrII4A 
350 IFR>235THE41291(IELSE R=F3+4 - GI:I1021-1(1 
368 IFR<4THEN29IJELSF3 PP.-4'3C1T029(1 

370 IF P1=1 THEN H=-H 
380 V-',,l  RETLIRN 
390 DATA 96,249.,240 ,05,il,IJ.,8,l3 
4138 DATA8,8,13.,62,254,,254,224,l3 
410 DATAIO., 11,111., 124. 127, 127.7.13 
420 DATA 12,38.,613,1213,248,192,192.,8 
430 DATA 491, 129.98,38, 15. 7,7,8 
4433 DATA7.,5,5.,5,7,8,13.,8 

460 DHTR7-1-7,4,7n-0,0 

490 DRT87.4,7,1,7mCI,O,i3 
ci1 

111 D491'fl7, 4,7,7,13.13,9 

528 IIATA7,5,7..5.,7,8.,8..8 
528 DATA7,,5,7,1,7,8, 13,8 
5413 DATA7,4,,7.,1,7,13.,7,4.,4,4.,7,t21,7.5,5,5,7.,8..7.,5,6,5,5,8..7.,4,5,,4,7,,8,8,8 
551(1 IF 51I2TF.21FISTHENITIT+I L1LITIISF3 
568 PIJT'OpR1t913,12431 49>. 14. SL:,'1989l'II:IE'1111+5 
578 PLITSPP,ITE4,STEP', 851,14. 5(:!1891IIIJDI9+5 
599 PIJTSPFITE5,3,TEp((1.,5), 14»iS3/I8:Mo[l18+5 
598 F'IJTSPRITE6,STEPI11,5>,14,SCMODIO+5!F'ETLIF.'N 
5410 OCREENII- CLI - LOCFITE1I3., 111: FP.IHT"FEFODLI" 
518 PRINT:PRINTFFIINT:FFLNT" 	EHPF3E D'EE;FACE POUR PE.JOLIER" 
620 IF I4IKEVO'3> ''THE:N528 
6343 RUN 

balle et de la raquette 

Ligne 350 à 360 	teste si la raquette 

est hors de l'écran 

Ligne 370 à 380 1 rebond sur lu raquette 
Ligne 390 	430 	sprites de la balle e4 

de la raquette 

Ligne 440 à 540 	sprites des chiffres 

de 0 à 9 et du score 

Ligne 550 à 590 	affichagd du score 

Ligne 600 	affichage de "perdu' et 

nouvelle partie 

C1(F0-IENTAI REg 

Ligne 20 & 30 	sous programme de calcul 

du rebond de la balle 

Ligne 60 à 130 ! initialisation des 

décors 

Ligne 140 : partie perdue 

Ligne 150 0 160 	rebond sur les murs 

rouges 

Ligne 170 b 240 	rebond sur les briques 

Ligne 260 à 340 	déplacement de lu 

KOINS 
Des monstres vous traquent sans arrêt. 

Seule solution pour vous sortir de ce piège, 
les écraser 

après les avoir encerclés avec 
des blocs de glace. 

Utilisez les touches du curseur pour vous déplacer 
sans les quatre air actions. 

0 31.REE9 O DEVINT X, 	O,I,F1,ll,A,E,V 4,1:9. 1-1-09 U'4 FJ TillE .1(119 9'-'99 	1=9110 
1) NET 
li 3='H1L1-i'Flll- Q=Cl TO 3 -- l)'"Hl 	0e--1 IL:: 	11. - l:P1- 
91 9E_3311E 	44-FLIH O9 lu 13*"-I'PEHL' 4b.Vl'1331 1'! O-L'. "1H' -11$. 911,3 
13 RET 19E :40-103' 0 :,H494 ICI 1.H,'4-F13-3REH]' FIN VIFIKE 1' ''FIL': "il-I *90 .9911 
.4 41E-009E 	411-Fl.IF 13',HIL11FFI Ill IHFFF+F1t3:FEAI. FIN 	10 E 111-HL' ''IH'-1I0 	HEr 1 
3 PETILIFE 4,3UFUR LI=LHLEFHO ICI IH1FFFOOT 1.3:11' 1141 IFJI.L I 'ALl 1H'+llO' 0303 I) 
39131316E 4,4.l-IJ D=TH,3OFIH Ill l.H3'FF*P47.PEH[l FIN II- _11E I'  
D FE LINE 4 311-FOR 0UH341H3 ICI l,H2F-FF*ll.$,'-REII[' N0 -',ELFE 31 VAL' IH'l'HO, 	hi O 
O FIN UIEH11,,3I TI %H1734-IN3:304 IF Fu1LI)':.2 HIFI ',F(I E 1 3 LL'-E "FIllE 3,33 
luuj

F
IE: -: 

1
T Il 

113 	14 3!-L:H1OILI TO T3I18134133002_, o rEP ,,+ '3913,9 ".4 '-3F1131 	11-11 9 lii:, 	I 
3333 

 
FIR ,'-,,P1I3l_ILI ILl 1H11-1-10+11 3-FIlLE 0 4 '3994E 3+3,31-,:- 4:1.19,1 0 

30 '3F-uI-::. 1:11119=91 
49 	P111<11 0 	':1 IF y F ElF.' +, 1=3 I FILM 31311 C-10 
511 IuINFE1'$ IF I$-­'­' 1H11 .1,11 31Jul39 loLl BEEP 
NO IF 1130.1 :4-1-13-3 THEN '=HILll:.IF:000LIIu 230 
i'll 3,0 L 140 
510 IF 19=901.41' 3E,' 111911 3=1 ol Cl 4111 
94 IF I$=LHFH' .1 I 1H31-I 1=-1 3313113 413 
Du 1F I$"CHF$' J1_, 1H41-I :=-.,,N 1.3111 4314 
10 IF I$=CHNO: 31,' THEII ._=o:- 3010 45E' 
24 RETLFII- 
391 IF TII1E3I.EIL1, 1 1455011 14E 4 11110 3911 
411 IF '--'FEEl' - -, 1 3**31 T-911 '1131 
50 ,1-.1HRHIID.1 )L 4_11+1 	FI-301 ,-3) 
6L11F'3PEEI-":'3-1 ,-1-3i."3THElI'lPLEE , , T.,:3-'"I:'',"l -I-.,'PIJIE'O '-r 
i'll F:ETLII FI 
DLI  IF i,=1 1HEI1 3411 
9k1 IF 1F1l'T»-IIU'T;i) IHEII1=Ti1II',,'.1'--T'-31-,1I,3,,lI,,"T,'111  
.o3333.L,N'.:o-.32-3' T .l'1 
130 111- "3-996'. 1' F:*ll:1 IHFFI o 1 
1131F ,'3-9E4,',"T'Fl1'-9F IHEFI 160 FF ':"L',4 -(.l"'),+F ,''Jl-.E 	.1,3 .EFI+'IIEL'-.Eu= 

1,1-ITO 350 
1 211 +-1 F ETLIFFI4 
1311 FUI -------- -':1111190----------  
.40 ['HIM L,lj,1,,L.0,EI.hF.4 
:54 ['11TH 111. 5 4 'L. 11 -:9.1-1144 44 

lJ 	
FE F I-F F 	F FE F 

44919:1-11H E1.E1,Ei.E1.E1,E1.E1.E1 
451,  )11TH 61 1,1 E1.1,1,O1,1.1 
460 091M Fl Fl 61.91 F1,Fi.Fi,F1 

- 	- 
511E: 1314 VFEEI'.L' l-l-1 91-ITO 5.11,T 60 ,344' 5511 .1,0 
51E: [,CTO 494 
5013 IF 1l1-i*. THE1I 36011E 3 El 3.> 3-7:  VF LEE 4. 1 - FETIJII1-1 
5391 IF 11.0 FHEF1SO 
54f 41=9+1 WTCI 494 
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5,55 IF 'J1-EEK::,:u: )_~: THEN Gilt 
0 IF FLL !roi 'CHHD'v F'EEF f,.-li=2RNDJFEEKrl 	-TENC /PEE4 ;!-32?-2RND'iFEEK:I;+33 ï= 

21102 (ILL 	-13-'HF DUFFELr_+':S ï=2H11D,PEEI ,: f2 	=2THEHFLNr r 1513406000" FSRI'=6TG3 
-'AF 31 E 	J= t • FJLE. S.. ë. NE. ;TI 'VPïJK.Er  2 'JFUIE-. N 	EUKE L I F-F+1 : GIJOLIE6H0: T= P:l' r 	:6y ~: 

576 EETUfPI 
595 FLH "M'1`1L 4 E35[' 	UF L E'E T,6:- 3*3. n'F'UKE 3.. 1'STIPE r1,4:I3 E+.RETIJF.:hI 
F_.55 1F JFEEK::IVILE 1 £ r:Cl+_H1FH'+ï=5 THEN Y-:: 'r ::H1c~5t9+k:FlD FJ ï3 r6:3 XF:ETUF'tl ELSE TUTU 6 
GCI 
L15 FL4r - r'1`tL_401300 2EHËn3LF 4UGOSE000FE'07GG ''FUIE .3.5 TUF 0=6 TO 031lIEif r.. SCR 
EEH r+ LUI;FIT E 1 . 3. F'6:I1i1" J - +ERLI : "P LOIR TF_ 12,15 PF:I NT"TIME 	"; lrIT' 1 IME,'3966 ),'tr 

 :IiITrtsES, iII1k. 2111+5- I111 : 113E.'3000),) 	:FrR U0 30 5 15':NETT 0 
62:1 lF 111F::E rI' '"" THEN r"LII ELSE G111 J 020 

gue 230 à 320 	suuo progshse de 	 COMMENTAIRES.: 

épi acement pour les t, nstes 
igue 330 à 980 : données pour les 	 Llgee 10 à 80 t mr tial isatian et 
.définitions de c ac tires 	 définition descoroc tares 
igue 490 b 580s programme de 	 Lign 	

m 
e 90 A 130 : 	n place du décot 

n lépi acemet des briques 	 Ligne 140 , 170 : boucle principale 
rune 590 à 620 1 E n de tableau - 	 Ligne 180 b 220 :us prograe de 
{fichage du temps 	 déplacement de l'ha 	

mm 
rtane 

- MSX - 

RAID 
Votre avion vous attend, prêt à décoller. 

Bouclez votre ceinture 
et... à vous les sensations fortes! 

Salomez entre les obstacles 
qui encombrent le ciel 

ou, plus simple encore, détruisez-les. Les flèches servent à 
vous déplacer, 

la barre d'espacement, à tirer. 

100 PEM : ::. 	.  

115 URIH E•0 IL 1m ,50 ,P,. .. ,_1 •C ',,,H .5 ,14 21 51,1E LC. 45, 56, 21. 15, 1E, ILl 4D.05, 
6, 19, UH, 21, 0.S,Il,CD, 4D:00,•23,14,îE.CU,4D,00,2I,110, Ia.CD.4D, 05,21,21: 12,CD,41m,00, 
363.555, 21,f+a,IB,CU,4Lr 65,21: 16,SE,CD,4D ,ol,CTr 
125 EF_^TORE 110 FlJP C=1 TO 57 PEEL' ENFUIE 3z'î'.!+D. eRL "&':H"+t,$r IdEIIT D LrEFUHR=3 
277ra t 
135 SC41N0 1,2 35UNG 9, 4SCF.EEtil :2,0 KE'i OFF 4"nLOR15. 1,1 
146 gOLSND 1',r-C3.DF-2 TD=2 
150 REMax:U[LEFIhJI7I1ThJ DE L'R'J IJFJ%:k::Cd 
166 CLERK IILcIE URTF 6,66.6.35,49,43.49.FF90,6tJ.88.:3C, 45, L, 11, 73, 25, 12. R, CR.2 
H, 2H, 2H, FR. c, 4,14, 44, 14, i4: 54 
3.36 RESTORE loti 45,1="" FlIP D=I TO 32:REHG C.$'HG$=FSS+EHR$( VEIL' :'2H"+C'S)):BEST D 
180 0416 9E,64.44,50,53,54,54,54,SF,40,21.20.2S,UU, [d, 23, 50, 00, 00. 55, 0L,?2, 92, 92 
FF, 1,31. 21.41.:2 24, 3E. 
190 PENTURE 1TEIHU39 ' FJR D=1 TO :2 READ C$HUS=RDS+GHR$r: VELI'",H'+C$.r)'NEIiT D 
200 DHTH 0L,E2,61 Iart,0a,60-00,00, 00.00, 55, y6, 00, 6t5, 00, 00,14,14 94,44,22,11,8,8,E- 
8,R,B,'3,4,2,1 
210 FESTI RE 200. DG8=""FOR C'=1 TSI 32 BERD 5.1 [rT$=D,S+rHF'$C'•;RLt' H"+C$?ï:NEST D 
220 ['ETR 29.211„ 29,22:44.83,10,15,15:10,50,D50.20, 40,?0, G0.45, 80, 50, 05, 06, 00, 0, 
Et, 81.1 8,0.0.1313 
2:30 RESTORE 4Ei DD$="" PIF.: D=1 TO 34:BERD C$:UG$=GD$+CHR$('JHL("'EH"+C$ï).HE'T D 
240 SPRITES( Ci =K5,$ 'EPRITE$C 1 ï=RD$ 
250 8PRITE$!27=DGS.SPRITESC3 =DD$ 
265 Pî11_7FP1TE 5!80,IEti,1,0 
270 P1JTSF'RITE F 180,33 ,5 
200 PIIT.;FRI TE 1,::36,10),1,1 
290 PLITSF'RITE 6,,96,103„5 
300 PUT'oPPI TE 2,080,251,1,2 
310 PLIT.F'RITE 7,180,28),   ï  

325 PLITEFRITE 3,195..26.,,1 ,3 
330 PUT FFITE H,:36 2b)„S HT=84:N'd-2 CL.S 
345 URIH FF,FF,FF,FF,FFFF,FF,FF,R0, 7E.7E, 7E, 7E, 7E,7E.50, 55.05, 3C .,L 3C, ::C. 5R, 56 
00,00 
355 RESTORE 340'33R 0=1 TO 4:FOR 1=i TU 2 BERD CS SS{LïE S!D:+cHRS HL"SEH'+rSïr 

NETT T: '1614F G 
366 LATE ?0, 55.50.0Ca.50;.35, ô0, 36, 56 7F, 7F,7F, 7F: <F, IF, 5F, 55. 19, 5G 6.. v+ .r°, r,. 5 
, 05, Fb, FE, EE, EB, EB, EE.EB 
370 kET100E 26E FDI"" FOR 0=1 TO 32: REED C$FD$OFG$*LHF$+x VHLI"2.x4"+r$;+): NEST C:" :_'• 
PRITES.Si=FD$ 
380 CrRTH 06.98,EL,R9. R5,H5, R5, HE. HJ,HF,DE,D7,,,,D7,G',G7, 00, 00, 00, 55, 0R, 1,L, 51_, 6C 
, Sv+, EE, FE FE r FE, F1 r F8:, F O 
3311 RESTrRE 320.F,S="' FOR 331 10 a2 RERG C$.FG$=FGS+r_HR$: RL!"@,H'+r$:?; NEST D 5' 
FR I1E$( 6 ï=FG'$ 
4011 DITE 03,51,05,05,E10,E+0,00,05,55,55,00,0P,65,56.06, 0N, FF,F=F, FF: 3F, 1F"0F, OF,LFF 
, 5F, 5F, 0F, 0F, 0F, 133,01,013 
4113 RESTORE 455:FH$ ' Tr1K 1,=1 TO 1 :FEfiL- CS:FRS=FHS+CHFS HL'."'?:H 'ELI'' 	D 3 
PRO TEli 7 =FIS 
420 [:RTF fP,ff,fF.fG. FB, FE:5, E5. E6, E9.E t, E0, EE '6. 85. 611 FL,. C5.5J 	, 5F?.SJ. =55: 66 
K,,ItEt,et5, 60, 5fl• 00, OE, 50 

430 RESTORE 420.fE$ "":FOL 1=1 TIJ (2 REED rS:FES=FES+r'HF$ VAL. ::H .S?ï JNEHT D , E1 
FRITES' _:':'=FES 
4413 REM:i# FIEF ' 011IT IUtl DU F'N''rSHGEM%:%:%':f 
455 ['8TH . "l,'3t,Ea,E8, EH,24 HH ES. .u. E r.. 3, Li1 .H FD. °;R.S O. 1 	X6.5 11,210 CI_,5 
40E RE,TLrFE 455: rrlF 40=90 I 	114 STEJ- _: FOR 0=4 (5 r FEEL' LI 'iPOf~E H 1i+L,,'•'HLr "u, 
H^+CI j: lIREr C : FIE :T AL' 
4 	1031E 0._lIT,131 	3 
4 	cFI IF. E 	04,1 
490 ",FIFE 34135,1 11'+4 
55 ;'FIFE 0219, *15*':  
5151 111,1 L 	13,. *10 	1F=1E TD=5 	̂,/y 
520 FUR 330 10 7 /FLLF,E 337 U. 2511 	t! 
535 .,'I'LLI E 25E. n C 	5 : FIES f C:•  

Fll 
J i4 FE 1 ',;ki 	GJrU 	1J 

S'0 T1 0 I IF lC CF1HFN FFTllkl 	5 	ns  

591) IF EHL=I THE(I GrxoxlJS 545 
6011 PROFIT "'.  
610 LII_HTF FF15, 1 to:'. 	PEINT -• 
6'5 LI_. H1 E TIlL'. 1.OzT,2, PPINT"Ii' 
535 T,, 1"+1. 1F 1-'ILrITHEYJ F'iti:INT"F FFFF'FFFS~C:I IREFFFF'.:_;C::"FFp FF•F•" T~ E1 FETIIEhi ELL 

RE TIJF.rI 
64C0 HF'1ttkF'l'•t'IFFEïIH 
6116 FFIIJ7 "FF'F 	I'FFFFFFFF:r mrI II'  
566 F'F1111"F'F'V1 F!TE •FF'F!11FFFFFF'F".':i" 
670 FF1411F•F' FF'FFPV 1 FFF'p FF'FF'F•FF'F'F11 

SUD+ F'FI I1" '(PPF FFP F' FI, 	. i p F'p'F FFF" 
510, FF1111 	' 	FFFF 	 +: s: P i,PC•" 

FEU FF1NT 	...,,, pF 	 .: FFF' 
711 TE LIF 

N REr1#BtLErLJLLH,EYk%#: 
5 0.0 	-+. TF=S:. ILIND 3,5 : LmFIL 4,fl-_r FIL 3:lr.F .,. 	L-=`î- ':TL 	_f 

X46 k=Y_ ` 33L- .l 	5 2.1 «CDIII: 6 LFETLF!! 
Et FFIN ' _R''II N EIJ F'EBEF :E 	".II' 	' F'0 Ll Ti: 1[ F_F T=1 TJ T  
53 TF'=TF+I 1F TP- IF THEN 33E ELSE F'F.INT ..ue r 	 a 	F=: CSF=Cr+ 
DF 1:U 	It'Ll. `46 

"0 3E .T T- 
"_ FOP T=i TL. 10 
30 l'F'=1F+1 IF TF ; IF THEN 73*' ELSE FEINT _+_._ 	__±;:%:: 	.ed!_ 	- T=± CF 

' LE ?: 	1,3E• '4H 
,Sot NE T 	NET 	TL'15 T 	_hD 6 4 	= 3_ 
015 EEI'lt%T+i: 
0,,U =.,LL IOIL Oc 3i BLIND 5: 4- 	55LE ` 
+8 Fn FII , iF F 	, THEN .T F EL: E 33.33' .P•:. t ,. F33UEEL... __, 	-✓,H=. 	_ C s 

=H,i .'t' 	IF 	__J F3 E 5'003, 	H 	o.HE 	i_ 	1t38 
540 IF TF 	 33C11 rj_ 
856 iF TF ='. THE!, :333 
865 F'R=I 	,=h '114 	- 	TF'=:'G_._ _'[6 
81''U IF TROU THEN n.Ei.FN 

106 	 107 



Ligne 640 à 710 : si oui, le faire 

Ligne 750 : modifier les variables pour 
changer le temps de décollage 
Ligne 840 : à T on tire 

IH-F'H-F1 LI VII'-'. 1HI14 ?1:9 
f r 	F I IL1' N'-'IO 	H - I'Lf;F'•J ll_ 4~ T 	. 5.1 

F LFLI FI 
'LI- I  

	

FL 	L 	4 	I' 	'EL. 	Fi l 	.~ 

	

If 	L 	1 	IIEI 	I` 	I 	' 

	

7:, If 	I 	1 {I- I F H L"- 	 _:F 	JI III L+ 	. I IE C1 L fL.-1:+ =• 	5F F  

	

H 	11$ -_1 oVO Tf 

	

t 	114 	INT 	c I 	IN rï 1 	.11 

	

lr 	olo LI- 	F 	ILt I If 'I 
FLIT 

+ IF H 	I HD F H  
1 010FF 1F FI L ,:34 1 HL 1I H-HF:14 
I LF LI 'Eli El 
1Fr IF FL 1` 1H-i!'dFLEE r-.:144+-(1111i.' ii::'. FIH".1r!  
IN4J f;FF 

aL, l-L- F'ELF) .n:,40111T:FI . 
L 	:: I HENNI îrIL ELF'' 	°; Tn Fa 	 e 	f L , f,'a,=L,'+ FI,' 

	

111 	II 	LI HEI 	EL.L IL, 	rf. II 1'I-LEI 	f'.l 14F IFltl 	FI?1111 	lb' U. 	"5,1IlL 	iEfi' 	F: ïl; 
110 11F IL1 N'es 1h Pl I CHL-Cup_ 	l'-",_ 	î1R L-I f I LI FI IlF f 	17D1î 11. 

1Ev' IFL. IJFf?l'1 

c0PhEN7AIRES : 

	

Ligne 100 3 120 	mise en mémoire 

langage machine 

	

Ligne 130 à 140 	bruit de 
l'avion-initialisation écran 
Ligne 150 à 430 : définition et 
affichage de l'avion 
Ligne 440 A 550 : définition des 

paysages et des couleurs 
Ligne 560 0 630 : affichage d'une 
rivière ou non 

MSX 

DESTROY 
Le sort de la base est entre vos mains. 

Si un missile parvient à franchir vos tirs de barrage, 
tout est perdu. 

Combinez l'action des touches du curseur pour vous déplacer 
dans huit directions. 

10 KEYOFF 
20 SCREEN3,0:COLOR15,1,7:CLS 
30 DEFINTX, Y, V,H,J,I 
40 LINE(251,0)-(255,191),12,BLINE(236,0)-(247,191),6, BF 
50 RESTORE:FORW=OTO1:A$="":FORA=OTO7:READN:A$=A$+CHR$(N):NEXTQ 
60 SPRITES(W)=A$:NEXTW:X=100:Y=100:1=0:J=RND(I)-183 
70 ONSPRITE 008UB310 
80 PUTSPRITEO,(I,J), 15, 0 
90 IF POINT(I*3,J1'5>I2THEN GOT0330 
100 IF POINT(I+3,J+5)=6THEN PSET(I+3,J+5),1:1=0 
110 I=I+2+RNDII)*4:J=J+RND(1)-8-4 
120 SPRITE ON 
130 V=0:H=0 
140 ONSTICK(0)GOSUB230,240,250,260,270,280,290,300 
150 PUTSPRITE1,(X,Y),7,1:X=X+H:Y=Y+V 
160 IFY>183 THEN Y=183 
170 IFJ>183 THEN J=183 
180 IFJ<0 THEN J=0 
190 IFY<0 THEN Y=0 
200 GOTO 80 

108 

210 DATA 0,0,0,204,115,204,0,0 
220 DATA 16,16,16,238,16,16,16,0 	 / 
230 V=-4,H=0:RETURN 
240 V=-3:H=3:RETURN 	 -- 
250 V=0:H=4:RETURN 	 -3— 
260 V=3:H=3: RETURN  
270 V=4:H=0:RETURN  
280 V=3:H=-3:RETURN  
290 V=O:H=-4:RETURN 
300 V=-3:H=-3:RETURN 
310 LINE(0,191)-(X,Y),2:LINE(0,f91)-(Xr Y),Z:I=0:J=RND<1)*183 
320 PUTSPRITEO,(I,J),15,0:SC=SC+I:RETURN 
330 SCREENO:COLOR15,4,7 
340 LOCATEIU,10:PRlNT"PERDU" 
350 PRINT:PRINT:PRINT"VOTRE SCORE:";SC 
360 IFHI<SC THEN HI=SC 
370 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR SCORE:" HI 
380 PR INT:PRINT:PRINT' 	<SPACE> POUR REJOUER" 
390 IF INKEY$<>" " THEN390 ELSE20 

CQMENTAIRES : 	 l'écran 
Ligne 230 à 300 : sous programme de 
déplacement du viseur 
Ligne 310 b 320 : destruction du missile 
Ligne 330 H 390 : routines de score, 
hi-score et fin de partie 

MSX 

LE PETIT PEINTRE 
Repeignez une pièce entière 

sans vous faire attraper par les monstres 
furieux de voir 

leur tranquillité troublée. 
Déplacez-vous avec maestria grâce aux touches fléchées 

du clavier. 

10 KEY OFF 
20 DEFINTX,Y,H.V,M,S 
30 X=32:Y=32:H=4:V=0:3=2 
40 FORM--OTOI:X(M)=224:H(M)=4:V(M)=O:NEXTM:NM=I:Y(0)=32:Y(1)=172 
50 SCREEN3,0:COLORIS,1,7:CLS 
60 RESTORE230:FORW=OT04:A$="":FORQ=ITO 8 :READN:A$=A$+CHR$(N):NEXTQ 
70 SPRITE$(W)=A$:NEXTW 
80 FOR Q=0 T08 :LINE(0524+32,32)-(0024+32,168),15:NEXTQ 
90 FORA=OT07:LINE(32,32+20*Q)-(224,32+20*Q),15:NEXTQ 
100 IF POINT(X+H,Y+V)=15THENX=X+H:Y=Y+V:PSETCX,Y),Z2:SC=SC+1 
110 IF POINT(X+H,Y+V)=12THENX=X+H:Y=Y+V 
120 FORM=OTOI 
130 IFPOINT(X(M)+H<M),Y(M)+VSM))=15 THEN X(M)=X(M)+H(M):Y(M)=Y(M)+V(M) 
140 IF POINT<X(M)+H(M),Y(M)+V(M))=12 THEN X(M)=X(M)+H(M):Y(M)=Y(M)+V(M) 
150 PUTSPRITEM+2,(X(M)-2,Y(M)-3),8,0 
160 IF(Y(M)-32)MOD20+(X(M)-32)MOD24=0 THEN GOSUB360 
170 IFX(M)=X AND Y(M)=Y THEN 410 
180 NEXTM 
190 PUTSPRITEO,(X-2,Y-3),5,3 
200 ONSTICK(0)GOSUB280,290,300,290,320,290,340,290 
210 IF SC=644 THEN470 
220 GOT0100 

109 

Ligne 890 : si oui alros l'obus descend Ligne 10 3 70 : initialisation du jeu 

Ligne 920 3 970 	obus touche un bloc 1 Ligne 
80 à 120 : déplacement du missile 

Si oui, effacement et score 	 Ligne 130 à 150 : déplacement du viseur 

Ligne 990 d 1010 : l'avion ne doit pas Ligne 160 à 190 : tests de sortie de 

sortir de l'écran 
Ligne 1020 b 1060 : si l'avion touche, 
alors un de moins 



230 	DATA24,36,126,235,126,60,36,102 
240 	DATA 254,255 	I,14,16,16.14,16 ( 	 I 
250 DATA 	3,3,3,243,11,11,11,6  
260 DATA8,8,8,8,112,128, 255,127 
270 DATA96,208,208,208,207,192,192,192  
280 IF POINT(X,Y-4)<>1 THEN S=I:V=-4:H=0  
290 RETURN 'f 
300 IF POINT(X+4.Y><>1 	THEN 5=2:V 0:H=4 
310 RETURN 
320 IF POINT(X,Y+4)<>I THEN S=3:V=4:H=0 
330 RETURN 
340 IF POINT(X-4,Y)<>1 THEN S=4:V=0:H=-4 
350 RETURN 
360 IF-X=X(M)THENH(M)=O:V(M>=4OSGN(Y-Y(M)): RETURN 
370 IF Y=Y(M)THENV(M)=O:H(M)=4-SGN0X-X(M)):RETURN 
380 VCM)=G:H(N)=0 
390 IFRND(t)>.STHENV( M)=S0N(RND(l)-.5)04 ELSE H(M)=40SGN(RND(1)-.5) 
400 IF H(M)=0 AND V(M)=0 THEN390 ELSE RETURN 
410 SCREENO;COLOR 15,4,7:CLS:HSC=HSC+SC:LOCATE 10,I0:PR INT"PERDU" 
420 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"VOTRE SCORE, ':HDC 
430 IFHI)HSC THEN HI=HSC 
440 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR SCORE:"IHI 
450 PRINT:PR INT:PR I NT" 	<SPACE> POUR REJOUER" 
460 IF INKEYH<>" 	" THEN 460 ELSE HSC=0:SC=0:G0T030 
470 HSC=HSC+SC:G0T030 

Ligne 190 : affichage du rouleau 
Ligne 200 : test clavier 
Ligne 210 : tableau terminé ? 
Ligne 230 b 270 1 définition des sprites 

Ligne 280 à 350 	orientation du rouleau 
Ligne 360 b 400 : orientation 
semi-aléatoire des monstres 
Ligne 410 5 460 : nouvelle partie 

Ligne 470 : nouveau tableau 

- MSX 

PUZZLE 
Reconstituez un puzzle 

composé de chiffres. L'ordinateur est tolérant: 
il vous laisse recommencer 

autant de fois que vous le désirez. 
Les flèches 

servent à vous déplacer, faites-en bon usage... 

I 	51 0 101111 

41:4FF St .0111.#3#400.#X3::#'. 
• 0 

	It 

:K 	TAC--1 AL 5JE 11':;,: 	t 
. 	s 	 t 

1 F'HR E.1'ntl H'.,> AERIS-:i.. 
x 	 s 

50 11- I 	HEN 1i41 PEil ill{ EL_F IF 	I.: -.1 fH-1 1 1i ,I::.: _I+1 FER lES EL 1_ I.-:3: 9E-PETI IF. 
N 

110 IF EST All' Fïrf THEY) 'IIAP i. E.F: L::E.f=-  l'ESSOR IE 'l 	E5.1:-_:+Ft4'PF'INT LE F .' LG 
CISTE 14 L04. :, F--104 I F--1 FEINT 	.,L 10 Ail 
118 IF I -- HtEF ELI THE:IJ'_AHF I,E,f 	E 1.F b ITT-_ 121154 - E 141  F91111 LE F Lrl 
CNTE 14+!:E:-1 44 O[14 E E 1 FF'I'l 	'.;CTC 
111111- I -I HND F H THEN .,:THF L:E:F L E.F+1 1.11_IiFE 1 	E04OJ+Fi4 FEINT L'E F' LO 
CNTE 14+Ell. 0E'F+1)':t4 C=F-'l F'ENl i '' " 	,Tn DIT 

110 

140 IF I 	INC F 	THLPI >049 	E, F) L L i E.. n JRTE 13+E 4 +F04 [[II I L!: E. F 7 LI 
COTE 11 E+1::'8.4 '<+F14 F--CO PRINT 	r TI) :?yi 
1d RETURN 
vU F' 'F I 1 TJ :00 

H OE :i I 
22>2 REPU N 
01111 L1 FF CF:ERI 1.LJ JR 7.1 
81E' LII' 	IEFIF{ I- 
815 FOR K:=1 Ti) .° 
828 1 { [t1D'If Y'.J 
825 	I INF 9<11" -T IIIE %.3) 
038 	IF 	I 2 1 , . 	IHSH I,nJuE :".i7 	,.I:: 	'.,rl EI 	L!: I,.J :'=1:.. 
0139 NE 1 I.. 

84.5 PF'II•{7 	 __.___.._.______..- 
g50 F'RIIiT TAB, 1. 1' ••I 	1 	I 	I•• 
85s I1F I14T iHE::: 1-i "I 	I 	1 	1" 

865 PF.I NT THE:( 1=1: "I 	I 	I 	I" 
'SJP F'F;I rJI THE:Clë) "I 	I 	I 	I" 

820 F'GIF{T TROC 12) "I 	1 	1 	I" 
585 PEIF1T THE'.. 12. "I 	I 	I 	I" 
587 PF:IF{l' TIE' 1-+' "I 	I 	I 	I" 
098 F'PINT THE:' 7.:'l, "...___._.___...___._ 
895 10!> 10 ILI 
900 	FEE 1=r Til 1 
910 	LOCAT E 1 :->I44, e+_I04 
928 	IF L':: I, i<'..'0 TI-TEN F'12INT I_::I:._I 	EL_E E-I=.J 
938 	NE S•:1 -1 
948 HEL•:T I 
9511 RE 71JFN 
19U', ,USLIL. ;-_:1113:' I11ITIHI_15HTIr'IN  
1019 I SLI-_ 10E+:' TEST T EIllE Pli I-HE 
102 I; L'' C 101F' 

COMMENTAIRES : 
	 grille 

Ligne 0 a 9 : remarques sur le jeu 
	

Ligne 200 à 220 : temporisation pour 
Ligne 50 : sous-routine de modification 
	

éviter une répétition 
des indices 
	

Ligne 800 3 835: création de la grille 
Ligne 100 : test des fleches 
	

Ligne 840 à 950 : affichage de la grille 
Ligne 110 3 190 : modification de la 

	
Ligne 1000 à 1020 : boucle principale 

MSX 

SKRAMBLE 
Aventurez-vous dans la grotte aux mille diamants... 

et revenez riche ou mort! 
Vous gagnez 10 points par joyau récupéré 

mais en perdez 20 si votre vaisseau 
heurte un des murs de la grotte. Or ces derniers ont une 

curieuse manie : ils se resserrent 
dès qu'ils ont détecté une présence. Faites vite... 
grâce à votre joystick ou aux touches d'édition. 

10 'EKRF118LE < r 11'0 E FF.I NT _11  
20 '~~0!JP(FlGHT ! '3 5 PRF: FF'.ANCO1S'-F:E 	 00 IF AIMEi$= 	THEN ICI 
OIS CHH!IHEE. i'IH ET TILT 	 101 ELi_R 5.5 4._400EI> 2.0 
30 SCOEEI 1 FE', 'FF C OLOR 1:4:4 	 10 IIHE '+ « 	): 10 
40 LOCATE 5,5 FEINT SKRRMELE" 	 j)2 LIRE _. is5 23 15.:15 
50 FF.I NT PRINT 	 1T LINE 0,1 	.14)-1 EF 
69 FF''III 	 PEO,.,, +0 P4' 	 140 CAEN GFF 	FIE: 00TF'0T 05 0' 
79 FRUIT :,.n,' o Elie...... .. ci phi 	 150 >. In -i=4 HS ,KF'MMELE <+030` TILT IL 0E= N" 

111 

COMMENTAIRES : 

Ligne 20 : définition des variables 

Ligne 30 à 43 . initialisation des 
variables 
Ligne 50 2 90 1 initialisation des 
décors et des sprites 
Ligne 100 à 110 : déplacement du rouleau 

Ligne 120 à 180 	déplacement des 
monstres 



4411 IF Y?l'.<â THEN '1-179-Y 
49E IF `-D'> '4 THEN `(-1,1+34 
4FJ LINE (;:.FY:-(N i,i ?. I0 
473 LINE (7+9rY3'.1i+15.71,17  
4E5 LINE C, Hi-D}~ l-! h+7, ' 1'> 	10 
49n LIh1E ( 	111 - %+1 1-DY 1, 10 
50E, 'i.'1 1_(E>•> 
10 `i0 IF FNF(: 1.0 :.. ? THEN - 	16,11151171* 

F T .'FFIIE 	1' " !': f-E; C`:,^1E';.1 
5 	IIE T X' 	16:- 1.1+ 
91E Y='•, fi)-p(,G 
411 FEE ': 1- 	TO 2s9 '':TEP 2 

9511 '=67111 0 
u 7" 	1 	5=51',2' 

57 1F '1 
>

rynb5-FI THEN SC==SC--20.YV=Y 
~._ 

IF f~ 	1 1 	THEN 	[~? u='iV 
E "11 

	

] FLIT EiTE 	," 
NE T :V IN -F" l *113 37E 

'10 SPRITE CFF '_ G+IJ 

	

PUT ;*PFlTE 	l , 
F, 	 L:.  O FYIT SPRITE 	\ , Y1

61 
. 761 '7>1 

645 GALLO 71 1 4PF'.ITE iON'k .1U1LNlPI
I,IEE  ('=11 4)-(246:12), 246.121.111 65E

e67 DPEE "HME1E i" 
SLI THEN PRINT k1.0•PLFY"LC•4T2E5 

190 DATA 224,192,160,16,8,4,3,2 
200 DATA 16,56,16,16,16,16,56,40 
210 D=O:U=-4:H=0:S=3:RETURN 
220 D=3:V=-3:H=3:S=1:RETURN 
230 D=-3:V=-3:H=-3:S=2:RETURN 
240 RETURN 
250 ONSTICK(0)GOSUB210,240,220,240,240,240,230,240:RETURN 
260 SC=SC+1:F=0:I=128:J=180:GOSUB170:PUTSPRITEI,(I,180),7,S:RETURN70 
270 PRINT:PRINT:PRINT" 	<SPACE> POUR REJOUER" 
280 IF INKEY$<>""THEN 280 
290 SCREENO:COLOR15,4,7:CLS 
300 LOCATEIO,10:PRINT"PERDU" 
310 PRINT:PRINT:PRINT"VOTRE SCORE," OC  
320 IFHI<SC THEN HI=SC 	 +r 
330 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR SCORE:" 1H1  
340 PRINT:PRINT:PRINT" 	(SPACE) POUR REJOUER" 
345 FORQ=0T05OO:NEXTQ 
350 IF INKEY$=" "THEN SC=O:GOT010:ELSE 350 

5 WIDTH40 

20 KEY OFF 
30 CLS: GOEOSH :CLS 
90 FOR[ OT05:L%(n)=INT(RND(-TIME .26J•65:R%(R)=TNT(RND(-TIME).3?):NE?TQ 
50 L=RND(1)S:LDCATER%(L).B%(L):PR1 NT" ":B%(L)=B%(L)t1 
60 IF B%(L)=22 THEN @%(L)=O:L%f L)=1 NT(RNO -TIME)+26)+65:PLAY"F" 
JO LOCATE fa_, B%(L):PR[NT CHkB(L%(L)) 
80 L 	X,22:Pk1 NT""' 
90 IFC STICK(01=3 AND X 8 T 	ClaTEX,22:PRINT" 	_ 
100 IF STICY(0— AND — THEN LOCRTEX,22:PI NT" ":X=X.«1 
110 @B= CHRf(VPEEK(840.X)):IF @8>"Z" OR MC( ' THEN 50 
120 A=INSTR(N,e,CHRS(VPEFK(84a X))) 
130 IFA()0 THEN MID N$,P.1)="?":SC=5C+I:LOCATEX,2I:PRINT" ":PLI+Y"A'IELSE 220 
1aa IF SC=6 THEN CT=cT+l:sc=o:GDTO2D 
s0 GaTOS(s 
160 DATAI ORNADES,8EDla1NES.Bl,LEWES,BANLIEUE,—TEMES,MEFT ARTS 
1]0 DATAI RAHI5CN5MERCREDI.FRICTION, DEDICMCE,A—TION 
180 DATA A 	 PLPEES,SELt+NT ES, EN CPBLEE,CAkDINAL,RPDI CFlLE,TUYRUTEE 
190 RE STORE CN=INT(RND(-TIME)r 18)+I:F 	1 TO N:REfIDNS:NEXTO 
200 LOCATE 10.10:PRINT"LE MOT A ATTRAPERArER  EST ";NS 
210 FOR  
220 CLS:PRINT

! 
PE RDU" 

D-OTO pnnou"XTD:RETURN 
:LOCATEI S.IO:PRINT+$ 

230 LOCATE10,17:PRINT"VOTRE @CORE:";Sr.0 
240 SC=O:LOL'TE10.22:PRISPACE) POUR REJOUER" 
250 IF INKEY e 	THEN 200 ELSE 250 

COMMENTAIRES : 
Ligne 10 à 40 : initialisation du jeu 
Ligne 50 à 70 : chute des lettres 
Ligne 80 à 150 	déplacement du joueur 

et prise de lettre 
Ligne 160 à 180 : vocabulaire 
Ligne 190 à 210 	détermination du mot 
Ligne 220 à 250 	score 

165 FOR 1:=1 TO LEN<RS 
170 DRAW "EM' 	TE%=Y,' 1+'. "+5TR%•': Y 
160 FR NT #1,MIDS( RR, 1. 1, 
19E ; iti+7: NE NT I. CLOSE #1 

0+ F:N SPFI TE 1.311E619 SFFITE uN 
716 OPEN "GFP-" 71F :_kTP!'7 FS' #1. 
'10 FS 	FOP 1= 1 7 PEED R 
± RS S MF$(E FE T 

40 SFPITES 	=H$ 
29E+ DATA 1. 11,7,144 14. _3 	o,C•l 
_ 	*5-" 711F 1=* T. 7:F27D H 
2710 E$45'* HAS, H'- NE :',T I 
_T FFITFS; I 'ES 
_,9 DATA ,4, *0 112 1951,,10,5EI 24 
+U 071711E  - IT_ PHI '.-TINE lEn .•+1 

31L' CIM Y 1E'.(-',: 1E) 
4' 

34 1IN (13- 1179543 1! 
'4Q LINE 	LEI1 ) 29 1 1:,1© 
_.6N LINE  
  . 

'  	
. S 

S

, 

19 ), 	1.8F 
E] FOR St' 	1.

34E PUT SFFI16 I 0196EFT  1 
 

 RYFNRI'LOT+1115" ,1=F( 
>1 LINE '.11:07) 	1 	15),12'+ 40 

4011 LItJE '11,07  -DY')-(15,7" 1'>' i:IG 
4111 FEE 1'EU 
43 FEE 	16 TO 29 STEF' IE 
4370 1130111F>  

COMMENTAIRES : 

Ligne 10 à 170 : Initialisation des 
graphismes et présentation. 
Ligne 180 à 270 : Initialisation des 
sprites : SPRI7E$(0) = le vaisseau 
SPRITE$(]) = un joyau. 
Ligne 280 à 300 : Initialisation des 
variables. 

COEUR BRISE 
Fendrez-vous le coeur de votre ordinateur? 

Déplacez une flèche 
avec habileté et réussissez cet exploit 

peu commun. 
Deux touches du curseur vous permettent d'aller 
à droite et à gauche et une troisième sert à vous 

0 FR111T #1 C. NEil: PET URN 	 NTAIRES : 
L igne 10 A 60 : initialisation du jeu 

Ligne 310 à 510 : Affichage de la 	
Ligne 70 à 80 : affichage du coeur 

Li  Ligne 90 à 100 	déplacement de la 
caverne,  flache 
Ligne 520 à 580 : Déplacements du  Ligne 110 à 120 : test de sortie d'écran 
paisseau. Ligne 130 : fin de partie 
Ligne 590 à 620 : Tests de collision des 
sprites. 
Ligne 630 3 660 : Affichage du score et 
test pour savoir s'il est inférieur à 

zero, dans ce cas fin de la partie. LETTRES A GOGO 
Reconstituez le mot proposé par l'ordinateur 

à l'aide des lettres 
qui tombent du haut de votre écran. 

Mais attention : ne prenez jamais une lettre inutile. 
Utilisez les flèches pour vous déplacer. 

Ligne 140 : déplacement du coeur 
Ligne 170 à 200 : données du jeu 
Ligne 210 à 250 : sous progr aline de 
déplacement de la flèche 
Ligne 260 : coeur touché 
Ligne 270 à 350 : routine de score, 
hiscore et nouvelle partie 

10 SCREEN2.0:COLOR15,1,7:CLS 
20 LINE(D,170)-(256,192),12,BF:CIRCLE(128,169).70,10,0,3.14 
30 LINE(59,169)-(198,164),1S:PAINT(128, 1681,10,10 
40 RESTORE:FORW=OTO3:AS="":FORQ=0T07:READN:A$=A$+CHR$(N):NEXTQ 
50 SPRITE$(W)=A$:NEXTW 
60 ON SPRITE OOSUB260 
70 SPRITEON:FORY=OT0184STEPRND(1) n3+3 
80 FORX=070256 STEP3+Y/30:PUTSPRITEO,(X,Y),6,0 
90 IF F THEN I=I+H:J=J+V:PUTSPRITE1,(I.J),7,S:IFJ<0 THEN F=NOTF:J=180 
100 IFNOTFTHEN:GOSUB250:I=I+D:PUTSPRITEI,(I,180),7,S:IFSTRIG(0)THEN F=NOT1'i 
I1OIF 1>244 THEN GOSUB 230 
120 IF I<1 THEN GOSUB220 
130 IFY>164 THEN290 
140 NEXTX,Y 
150 GOT0290 
160 GOT070 
I70DATA 0,108,254,254,254,124,56,16 
180 DATA 7,3,5,8,16,32,192,64  

112 	
113 



SPECTRUM 

ROULETTE RUSSE 
Préparez-vous à affronter la mort. 

Votre Spectrum adore jouer à la roulette russe, 
et lui, il a les nerfs solides... 

Pressez la touche 1 pour faire tourner le barillet et tirez. 
Si vous préférez vivre, pressez la touche 2. 

I RESTORE : RANDOMIZE ! LET 8=0: LET Z=O: BORDER 9 PAPER 0' INK 4'. CLS 
10 FOR 6=0 TO 10: PRINT AT 6,6; PAPER 6;" 	 '' NE( 

T f' 
15 PRINT AT 0,8; INK 2; PAPER 7; FLASH 1;"roulette ru=se" 
20 GO SLID 100: PRINT AT 5,16; PAPER 6;. INK 0;"F7ECG";RT 6,19; PAPER 6; INK 9;"E 

2 CO SLIB 179: PRINT AT 4,5; INK 9; PAPER 6;'f~6C';AT 5,5; INK 9; PAPER 6;'c' 
;RT 6,5; PAPER 6; INK 0;"r37I";RT 7,6; INK 0; PAPER 6;"J' 

25 PRINT AT 13,0; INK 1; PAPER 7; FLASH 1;"l";HT 13,2; INK 3; FLASH 0; PAPER 0 
"tours:er le barillet et tirer" 
30 PRINT AT 15,0; INK 1; PAPER 7; FLASH l;"2";RT 15,2; INK 3; FLASH 0; PAPER 0 

"aborrjur,ner ': 
40 FRIJSE 40 PRINT AT 10,10 PAPER 6;" 	": PAUSE 0 
.42 IF INKEYR="1" THEN FOR F=1 TO 25: BEEP .02,F' NEXT F: RANDOMIZE 	LET b=INT 

C RNDt6:,+1 
45 IF INKEYR="2" THEN PRINT AT 21,10; FLASH 1;"dego'ofle": BEEP 1,-20: STOP 
50 IF 6=3 THEN PRINT AT 10,10; INK 2; PAPER 6;"BANG!!!" FOR f=15 TO 1 STEP —1 

: PRINT AT 5,f; IP1K 0; PAPER 6;"."' BEEP .01,15: NEXT f BEEF .2,0: PRINT AT 21, 
9; INK 2; PAPER 7; FLASH 1;"VOUS ETES MORT!!": PAUSE 0' GO TO 1 
51 PRINT AT 10,10; INK 2; PAPER 6;"CLICK!!!": LET 2=Z+1: BEEP .2,20 
55 IF Z=10 THEN PRINT AT 21,7; INK 22' PAPER 6; FLASH 1;"E:FRVOUS GAGNEZ**E"' FO 

R F=1 TO 10: BEEF .1,10: BEEP .05,20: BEEP .002,9: NEXT F: FOR F=1 TO 150; OUT 2 
54,F! NEXT F' CO TO 1 
66 CO TO 40 
90 REM r•ico....0 ne meurt Pas vrairnentl!. 
100 FDR a.=USF: "a" TO USR "e"+7 
111 READ user: POKE a,USER 
115 NEXT a.' RETURN 
120 REM revolver 
130 DATA 0,126,128,255,128,2255,0,0 
135 DATA 6,15,0,255,5,255,0, 15 
140 DATA 6,255,7,255,7,25S,7,255 
145 DATA 112,224,192,192,192,192,224,2240 
150 DATA 252,252,252, 252,252, 124,124, 56 
170 REM crane 
180 FOR a =USR "a" TO LISA "i"+7 	 - 
190 READ user: POKE a .,user 
195 NEXT a' RETURN 
200 DATA 0,1,2,2,4,4,4,4 
210 DATA 255,0,0,0,0,0,0,0 
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215 DATA 192,48,8,8,4,4,4,4 
220 DATA 4,9,9,8,8:4,4,4 
225 DATA 224,241,241,224,6 
230 GHTFI 23F+,242,242,226,4,4,4,4 
235 DATA 4,4,4,2,2,1,0,0 
240 DATA 8,28,28,0,0,0,126,1228 
245 DATA 8,8,16,32,32,64,64,64 
250 

 
DATA 170, 191,149, 128,E4,23„ 30,0 

COTIENTAIRES 	 mortel 

Ligne 45 : cas ou le joueur quitte la 
Ligne 1 b 10 	présentation du haut de 	 partie 

l'écran 	 Ligne 50 S 60 : affichage des 

Ligne 15 b 40 	affichage du bas de 	 différentes options et retour au début 
l'écran 	 du Jeu 
Llghne 42 r test d'une touche et tirage 	 Ligne 100 3 150 : dessin du revolver 
aléatoire pour savoir si le coup est 	 Ligne 150 3 250 : dessin du crane 

— SPECI RUM— 

U-BOAT 
Un sous-marin ennemi se cache au fond des eaux troubles 

du Pacifique. 
Lâchez vos mines sur lui 

avec le plus de précision possible. 
Pour jouer, il vous suffit 

d'entrer les coordonnées X et Y du sous-marin. 

(//  

l \ 	
D •o DO° 	o° 

Da 	 o V 

s 	1 POKE 23609,20: 50 SIJB 680' REM cric the coconut 
2 LET temps=0: LET 1=20' LET h=1I: LET s=0' LET q=0: LET w=0: LET 0=15' LET P 

-0 LET c=1' BORDER 0: PAPER B' INK 4: CLS 
10 FOR £=9 TO 31' PRINT RT 0,£; INK 2; PAPER 6; FLASH 1;"5": PRINT RT 21,£; IN 

K 2; PAPER 6; FLASH i;"S": BEEP .009,10: NEXT £' FOR f=0 TO 21' BEEP .908,£: PRI 
NT AT 6,0; INK 2; PAPER 6; FLASH 1;"0"' PRINT AT £,31; INK 2; PAPER 6; FLASH 1;" 
5" NEXT £ 

15 GO SUB 29 
16 LET 5=c+1 
19 IF INKEY$<>"' THEN FOR F=1 TO 21: PRINT 01: SEEP .006,F: NEXT F' CLS : 05 T 

0 45 
20 PRINT AT 5,3; FLASH 1; INK c;"1 1 	P"a r7 r7 
22 PRINT AT 6,3; FLASH 1; INK r_;"l I 	I I 	I I 	I I 	I" 
23 PRINT AT 7,3; FLASH 1; INK c;1 1 — V 1 1 •• I" 
25 PRINT AT 8,3; FLASH 1; INK 5;"1 1 	1 1 	1 1 1 1 	I" 
26 PRINT AT 9,3; FLASH I; INK c;"vi 	i.1 i-1 I I I" 
27 IF C-7 THEN LET c=0 

115 



0 BEEF .00 , ra:5. GIJ TO 18 
29 PRINT RT 1.3,1; Ih{k:: 5> 

	
u>'ic 910 0>11" RETLIRN 

45 FOR F=1 T1 12' PRIIIT PAPER 1•" 	 HENT F FT 

R f I+ 10 5 Ph INT Hf' f'. L:: PAPER '5 	 BEET 1' 	" 
`H INK L: FLOT 0.17`: hRRW 255,0! FLOT 0,0R11y DF:HW 255,0 FLOT :a 80: IRAN 0.331,. 

FLIT 455 0: IRAN 0, 35: PLOT 127,20 URHIJ 11.95 
52 PRINT AI 5,5' PAPER 5; 1Nk, 0:"2.V 
55 LET f!I.e l= ST' 
50 REll Pc ition u.-boar. 
70 FH1400IIIIE : LET x=lh{T :RND8:100)-l: LET _u=INT (PFIDF 1001'+].: LET z=INT (6'IIDF19 

p•'+1 
Il EM rr_itir - CI, nn- -!!r 

-5 LET a.=I111 .F.'hJ1:'%100 +l LET t:=INT (RHDl100'!+1 
100 PRINT PT 17,0; INF 2;"l-DEP'LR3EMEhf 	FRINT AT 19,0; INK: 4."2-F•F'UF GF. EIIATE" 

PUFf f? TUA STEP --1 PRINT AT f42. PAPER 1; INK 0 ; "PEc"; AT fi-1,2> 'DEc ' PFII 
NT FIT 1+2.- 41.. FHFER 1; 	DEEF .l,1 	NE.T P 
110 PFINI HT 12,111- FHP LR 7: INK 1. FLATH 4:" 	PRINT AT 12 	PAPER 7; INN: 

1; FLHJH 	PRINT AT 122. INK I. PAPER '; FLASH 9•" Ecol 	;fuel PRINT HF 

1213 	I11E:: 1 	PAPER r. FLA. H ,, U wr?r ldo 	U, _ 	PRINT AT 12,0' INK 3; ICUORE> 4: 

H. FPIHT AT 19>1- INK '''TORD '1 ,13 
115 LET t..Hl,F' t?rnP+l 
116• IF ten,Ps=1200 THEN LEI 5=0 GO TO 1,5 
120 IF INKE'r'%="1" THEFJ GO SIIF 2110 
130 IF INkE'i11=="2:' THEN IF 0114 THEN INPLIT INK 6;"Profond?ur ra,P'r.ai'ne o" !F Gn 

IIP, TAO 
135 IF F'>100 THEN PRINT FIT 21,8: INK '2; PAPER 7; FLASH 1, PROF MAX 100 METRES": 
LET P=O: PEEP 1.5.-lN 00 5138 500 
140 IF P=l THEA PFUINT HT 2221,4; I11111 2; FLASH 1; PAPER 71" HIiTO-C'ESTRIJCT IfiIl I 	E' 

EEP 1 10: PROSE 0 hil SUB 509: 0E', 	OU TO 1 
12 	IF f "-0 TH N PRIIIT AT 11.01 INF. e; - 	iar 	"i. GLI SLN 600: FII TU 110 
FT IF' 'f "II TB fue1=0 THEN PRI1JT HT 2,1,': IFIK N; PAPER I. 'IiaILlE +_..... - PROSE a 

0. PRINT Al- 2, 17; PAPER I-" 	 U: FOP f'=4 TCI 1 ;'TEF' -f- PRINT AT 1.2311 
HPEP: 1 	I11K 0;"H"; AT 11+1,2'.." ". BEEP .05,K FIENT f PRIIIT HT 1.23; PAPER 1.;" 
PRIFIT AT 11.5; INR: E. PAPER 1;"H"' FOR f=10 TLJ 1, STEP -1 PRINT FIT f:6; PAPER 1 

INF 0;'H'IHT f+1:6; PAPIER 1-"' 	BEEP .02,4`+5: NE,T fI 01 TO 1000 
15H~ Oil TO 11E 	

_ fi-5 

 BEEP .1. Ir,: BEEF' .1,--10: INPIIT IFJY.: E,; ".rlocvalla 	gr:r:a 'n: OUF 'ta.ine '.";  	FF.Ih{ 
T HI 11-T. PAPER 11; .. 	.. 

201 IF a 1. IIF.' a:.' 1011 THEI'J Gn TO 'OLIN 
210 BEEP .1:10' INPLIT INF; fI"roU'eila mord v r1P'tair,e ?";b PRINT HT 15,8; PR 

PER 0;" 
211 IF b-;1 OR 11,1611 THEN OU TO 210 
215 LET t!:?1=49e1-5 
216 IF fo.el=1k.1 THËh1 LET 11=1 
21E 6E f! IAhl 
50E1 FRIM' HT 21.,0;" 	 PETLFN 
60C1 IF a=>:: HNI,~ a=?b AND P=z THEN LEI 9124 LET h=6 00 SOIl 900: GO IEUE'. 1500; F0F' 
f=1 Til 511 PALITE 4. LI IT 254,4 	NE`-:T f. PFIHT AT 21 	INK 2 . PAFEF: 71 FLASH i;" 

5H Er-a c 	 w.PS 06 	FUR f=1 TO 51' BEEF .02,4 MEET 4 PAUSE U' Gn TO 2 
601 GI"I SIZE 900 . 
6,05 IF' b<y THEN PRINT "cod" 
018 IF b}a THEFT PRINT "1 Mrd"; 
.".07 IF a.>x THEN PRINT- "-est"; 
608 IF a(x THEN PRINT "-Quest's 
510 IF b-.:::, UR .a.^:: >:: THEN PEINT " et" 
620 IF P'Z THEJ FEINT " troP b1>1 ". REEF .5,10 
625 IF F'Q THEN PRINT" t.rcP 1-alit . REEF .5,20 
627 IF P=Z THEN PRINT " prof ok."' BEEP .5,20 

H LET s=s+1' IF 1=2 THEFJ LET 1.1=1 
ETA LET F=-1 PRINT Al 2 - ; PAPER 1; I11K 0; "91:f' :"' FAIRE 100- Gn SUB 500: ERIN 
T HT' 2,22: PAPER 1;" 	U. RETRJEN 
680 FOR +=ITER "a." TO LIF: "1'I"+7 
685 READ u_er.: PUKE f, user 
690 NEF f' RETIIFN 
700 L'AIN 0.0,0.0,0,0.0:135 
705 LRIA 12 = 30• - •, 6.T, 63 	

= 
- 455  

710 OATH 0,0,0,0:0,0,192.252 
715 LATH 175: 159, 109-159, 14:?, 195, 0,0 
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720 DATA 255,255,255,253.255,255,2.55,63 
725 DATA 254, 55 	3,254,2.5 .13 ,0 
730 DATA 129:30:60,126,126,60,90:129 
735 DATA 0,0.11,3,0,3,0,2E  
740 CATH 0:1,1,15 1_,252 127,65 
745 DATA 0,207.216,240,254,255,255.255 
750 DATA 0, 128.0: 144,96,?55,448,224 
760 DATA 42:129,43,128,43,129,41:82 
770 DATA 0,0,42:64,42,54,42,0 
780 DATA 0,0,0,24,24,0,0,0 
900 PRIFJT RT 6,6; PAPER 1; INK 0;"G'' FOR F=7 TO It PRIFJT AT f,6; PAPER 1. INK 
0;"R";AT £-1,5. I14K. 0; PAPER 1;" ' BEEP .05,F NEXT' F. PRINT AT 11.6; PAPER 1; 

FOR f=1 TO hr PRINT AT f'. I.' PAPER 1; INF 0, G";HT f'-1:1. PAPER 1;" 	: BEEP 
,QS.f: NEXT F'' LET 0=0-1 
910 PRINT FIT 11,20; PAPER 1;" 'i 1Nf' 2: PLOT 0:175: DRAW 255,0 PRINT- PIT 21,0; 
INK 6. sonar 'i RE -TURN 
1000 REM HIP lrU,ii n h==etr 
1010 PRINT HT 6,6, PAPER p1 	' PRINT NT5 	I11F 4: PAPER 5.: "LLL"' BEEF' .2-IA 
PRI;NTEV&5. T; 1~+

PEF'P,TfJT I RT .Sl:t 
N4RPERE€F ,.2 ;15 PRINT Al 5.5; INK 2; PAPER 5;" 

,I762E! PRINT AT 31,11 INk. 6;" 	U-b_,at: ._"...:." 91*'" Psof=^ z PAUSE 0' 00 TO 2 
1450 REM cxFlNsicn L-brat. 
1500 F'RINT AT 6,22; INK 2; PAPER 1;"L1";RT 7.21; INK:: 2; PAPER 1;"U1.": BEEP .2. 
10 
1600 PRINT AT 6,22. INK 2: PFIPER 1;"I-f-hP';AI 7,22; INK 2; PAPER 1; "I-Ft9"' BEEP .2 - 
-16 
1700 P0I14T HT 6:22; INK 2: PAPER 1;"rd,h8';RT 7:22; INK 2; PAPER 1; "rrfd" BEEP .2, 
-10' PRINT AT 6,22; PAPER ];" 	";AT 7,22; PAPER 1!" 	' RETURN 

Ligne 140 à 155 : auto destruction 
Ligne 175 à 180 	tir du sous-marin 
Ligne 200 à 500 1 déplacement de votre 
bateau 
Ligne 600 à 630 : affichage d'un message 
après le tir 
Ligne 680 à 690 	routine de chargement 
des carttctéres 
Ligne 700 à 780 1 DATAS des caractères 
Ligne 1010 à 1020 	explosion du 
sous-marin 
Ligne 1500 à 1700: explosion de 
l'u-boat 

SPECTRUM 

DUEL 
Deux ovnis se poursuivent dans des gerbes d'étincelles. 

Touchez l'autre, vous marquerez un point. 
Mais vous perdrez deux points si vous rentrez en collision 

trop brutale avec lui. 
Joueur numéro 1, Q = haut, X = gauche, C = droite, A = bas, 

Z = tirer à gauche et V = tirer à droite. 
Joueur numéro 2, P = haut, N = gauche, M = droite, L = bas, 

B = tirer à gauche et «.» = tirer à droite. 

1 REP1 	API  
2 REP? PGlI; qVVHI 
5 LET I0=11, LET C$="#"' LET PB=5' LET PH=5: LET 90=13! LET EW=F: LET 

R3=0. LET R4=0: LET E13=0: LET E4=13 
10 BOR1'ER: 0: PAPER 0: INK 6: CLE ' LET 88=""' 130 TO 419 
0 LET Z=It4T (RN11132: » RETI TRH 
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COIIENTAIRES : 

Ligne 1 : ce poke augmente la longueur 
du beep écran 
Ligne 2 : initialisation des variables 
Ligne 10 à 52 o présentation du jeu 
Ligne' 70 : position de l'u-boat 
Ligne 80 à 110 : position de antre 
nau ire 
Ligne 115 	durée du jeu 
Ligne 116: test de fin de Jeu 
Ligne 120 à 130: test clavier 



CŒg1ENTA IRES 

Ligne 0 à 45 	initialisation des 
Var!abl es 
Ligne 50 A 85 	test du clavier 
Ligne 90 8 125 ; test du tir et 
at fichage 

.8tgne 130 à 170 	variation des 

coordonnées selon la vitesse 
Ligne 175 à 340 : tests de collisions 
Ligne 350 à 390 	sous programme de 
collision 
Ligne 400 à 560 1 sous programme de 
score et test de limites écran 
Ligne 570 à 750 : sous programme 
d'explosion 

38 LET Z=INT (FND322): RETURN 
40 GU SUB 28: LET Al=i GO SUIE 30: LET H==O 
4.5 LU SUB 28- LET 61=2' GO SUE 3:0 LET B22=2 
50 IF INKE:'0="9" THEN LET H4'334-1 
5_.5 IF INF. E'r'$="a." THEN LET H4=H4+1 
69 IF INKEY8='c' THEN LET A3=H3+1 
65 IF INICEYO="r." THEE{ LET R3=H3-1 
79 IF' INf:E`r'8="F•" THEN LET B4=64-1 
75 IF IEEE" 	THEN LET 84=64+1 
E:0 IF INk:E"i8="ni" THEN LET 83=83+1 
85 IF INE:E'r2="n" THEN LET 83=83-1 
90 IF H042 THEN LU Toi 110 
95 IF INKEYS="'✓ " THEN LET 6821 GO TC, 105 
109 IF IEU.EY$="z" THEN LET H!!3--1 GC TO 195 
165 LET a7 R1+A!3! LET H`i=H4 
11.0 IF g:J( H THEN GU TU 130 
115 IF INKE 	"." THEN LET 69=1: GO ITU 125 
129 IF INE:.E':$="b" THEN LET EO""-1! GO 10 125 
125 LET B1C=B1+E:EE LET 8`1=82 
130 LET H1=H1+H3: IF 01*1 THEN LET 11=1: LET 63=1 
135 IF H1:'ULI THEN LET H1=3ET' LET H-1 
140 LET R2=R2+H4 IF 32<.R THEN LET 62=8: LET 34=1 
145 IF H2î21 THEN LET 32=21 LET H4=-1 
157 LET E1=E;1+6_:: IF 61.1 THEN LET 61=1: LET E2=1 
155 IF Fi 42E+ THEN LET E1=36: LET 63=-1 
160 LET 64282+84: IF 8233 THEN LET 82=Ei- LET 84=1 
165 IF 82321 THEN LET E2=21: LET 84=-1 
17:8 CLS ! 7:F' HE=U THEN{ GO TO 180 
171 LET H7I=Ri!+H8+H3 IF 3:- 71 Hh{Ü F0142 THEN LU TU 18E 
175 FEINT HT RN.. 15. S+H:?+:Y15.5;":X" LET 30=O 
180 IF 80=:3 THEN US TU 190 
181 LET 615=82+E'8+63: IF 64241 HNG Br?a THEN GO TU 150 
185 PRINT Fil BY, 15.5+g8:}1 5. 5; "3"': LET B9=5 
190 FEIF{T HT a2: H1-1;"=R="; AT 64.81.-1;"=6-° 
195 IF RÇ+a. 0 THEN FEINT HT H'r,H;?;"-" 
1200 IF EUS:: iU THEN PEINT HT 81.81:1' 
215 PRINT #1,"H=": PA.'B=":F'B 
230 IF RU=GI OR 0-0=8 THEN Gri TO 230 
221 IF 63428:i OR Hi-11E? THEN GO TU 230 
225 FRINT HT 8(63.: "1" LET HE+=O LET EEOi 
230 IF B13=0 THEN GO TU 258 
231 IF H2( 'E? THEN GEI Tri 266 
25 IF F T'Al+1 UR 33,61-1 THEN GU Tn 260 

240 LET :<=83'! LET ':332' LET F'6=PB+1 GO SUE 410; LET B[+=U 
250 FEINT AT 'G, 113! 'FUSEE H DETF2JITÉ" GO SUE 4013 
2663 IF RU=E THEN GO Tu 293 
261 IF 8242fl'r THEN GO TU 290 
265 IF E '61+1 OR aFKB1-1 THEN GO TO 39E 
420 LET Y:=a`:: LET Y=H':': LET PH=FI9+1: LU 1138 410: LET 3E1=13 
230 PRINT AT 2, lÆI; "FUSEE B DE TR! IITE"'- GO SUB 4802 
2913 IF Hm=g THEN GU TU 319 
251 IF A273 THEE! GU 10 313 
95 IF 3:1)31+1 OR 37,61-1 THEN X30 TU 715 

3918 LET 3=62 LET 1'=01'1 LET PE=F'B+1 GIS 3UE' 41:1 LET ALT=E 
385 PEINT AT 2, 10; ":S1UICIDE FUSEE H" Gr: 3118 400 
310 IF 08=8 THEE{ GO "fn 330 
311 IF E2I 7E? THEN{ G!7 Tn 7380 
315 1F B7>B1+1 OR EXIE:1-1 THEN GG TU 330 
329 LET ::{=63' LET 24183 LET PR=PH+1: LU UB 41E LET 88=0 
25 PRINT HT 2,10:"OU1UIDE FIJ'EE B": GO SUE 400 

3:2.0 IF x2'"-62 "f HEN GO TU 50 
340 IF BI-a1+2 OR Bi<H1-2 THEN GO TU `_E 
250 LET 3331 IF 81>8 THEN LET 3=61 
360 LET 1=31 IF B1'..I THEE{ LET 1=61 
9713 LET B$="" FOR 420 TU :E:+2-I: LET 80=66+1==8: HENT .J 
398 LET 1;=I+(5-I 3-'2 LET Y=32: PRINT AT H2: I-1;B% LET F33F11-2: LET PB=PS-I: GO 
SIIB 410  

390 PEINT HT 1:20; "rnLIS'IUN !11 	GO BIIB 400 GU Tri 41E 
488 BORDER 6 FAUNE 5:' BORDER 2. PRIU E III : BORDER 3: RELISE 5: 80111ER rn 
4113 :ri SUE 570 
411 IF PR>PB THEN GO TO .500 
42E IF PR10 THEN GO TO 449 
439 CL_: f PRINT #1;"LE PILOTE DE LR FIJSEE 'Fi' DOIT EIRE REC'"C:LE L'URGENCE 1 

GO TU 560 
446' IF PB>U [HEN GO TU 466E 
4.50 CLS 	PRINT #1:"LE PILOTE DE LH FLISEft 'B' DOIT 	EIRE RECYCLE D'UFTJENLE 
U TCl See 
468 IF P8<15 THEN GO Tri 480 
47E CL'. . PRINT #1: "FELICITRTI:11! PILOTE B"' ICI TO 568 
48E IF P3:, 1.9 THEN RETURN 
49E' OLS : FRINT #1:"FELICITRTIOh{ PILOTE R". GO 10 560 
500 IF F'B<0 THEN GU TO 4511 
510 IF FACE THEN GO TO 430 
520 IF PH:314 THEN GLS TO 490 
520 IF P8>14 THEN GO TO 470 
540 RETL IRE! 
560 GOI SUB 480: FLEE! 
570 LET 11=8: LET 02=0- LET 03=13, LET C4=0 
580 FOR 1=1 T, 10 
590 IF '1-I<0 THEN LET C1=1 
600 IF `i+1'21 THEN LET 22=1 
610 IF 'r-,'-I<a: THEN LET C_;=1. 
6227 IF :1+1:x21 THEN LET r4=1 
6313 IF 0141 THEN GU TU 678 
640 IF C3=1 THEN LU TEl 560 
650 FRINT AT 7-1.3-I;"r" 
660 PEINT AT 1'-I,lI: "~": IF C4=6 THEY! PRINT AT 'l'-1,31-i: "7" 
670 IF C3=1, THEN NO TCI 690 
6800 PRINT AT `r 1:-1," F' 
690 PRINT AT 3'11.7 
695 IF 24=0 THEE{ PRINT AT 'T, 1+I;"1" 
70E IF C2=1 THEN NU TO 740 
710 IF C?-1 THEN GO TU 7:381 
70:3 PEINT HT Y+I,?<; I:""' -  
780 PRINT AT Y+I,5:"~"- IF C4=0 THEN PRINT AT 42:I,X,+I;"•° 
748 NET I RETLIRF{ 
758 RETURN 
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SUITE INFERNALE 
Une suite de nombre apparaît en haut à droite de votre 

écran. Reconstituez-la 
en ramassant dans votre petite barque 

les chiffres qui tombent du ciel. 
Faites vite sinon la suite va changer. Pour vous déplacer, 

sachez que 5 = gauche, 8 = droite. 

F5010 FOR K=0 TO 69: BEEP .61.K: NEXT 1 
X5020 PAUSE 0 RUN 
7999 REM creat irrn de la suite 
,8006 FOR f=1 TO INT ,RND%10): LET n$=r$+CHR$ (INT' (RND%1A:+40.... HEX> 4 
806? IF LEN n$=i THEN Gn TO 8600 
8005 LET xw-LEN o$ 
8100 RETURN 
8999 REM CAR$ redeKinis ' 
9006 FOR £'= LISP.. "a" TO L'OR "d"-1 
9010 READ a 
9011 POKE £,a 
9012 NEXT f 
9020 DATP 224,208.176,206.175,85,42.31,0:0,6, 0, 255: Bi, 1TA, E9F_,r9.3, 111 x"1: 5~E•, 
172,240 
9030 NEXT f 
9440 RETORT! 

COMMENTAIRES : 

Ligne 32 à 43 : initialisation des 
variables 
Ligne 46 : initialisation de l'écran 
Ligne 50 à 60 : tirage aléatoire de la 
position du nombre qui descend 
Ligne 66 à 93 : affichage du décor 

Ligne 100 à 200 : test du clavier 
Ligne 1000 à 1020 : teste si le chiffre 
est ban 
Ligne 5000 à 5020 :la partie est gagnée 
Ligne 8000 à 8010 	tirage aléatoire 
d'une suite 
Ligne 9000 à 9040 	redéfinition des 
caractères graphiques 

10 	REM 	:Rkk %%.%YX#k:Y:YE bk Yi. #:k:%:M%: 

20 RE11 %: 	TILT 	 S 
70 	REM 	k:%.%##k.k ik%.:%:%%'R 	0Y 	;ER$:#: 
31 	ILII SUE 9060 
32 REM var ia.hles 
3M LET 'n$="0" 
39 LET nM 
41 00 SUB 8QQ0 
42 LET 9=1 
43 LET •a1=1 F. 
46 PAPER 0 	INK 7: BORDER 1: CLS 
47 REM Pc'sitt 	l,, du Chiffre 
50 LET mnrvnbre=INT (:RNDM10'+48 
6A LET x=4' 	LET u=INT (RN11627}+2 
66 PRINT 	AT 0,0; 	 .. 	... 
67 PRINT AT 2,0;"~.~ 
AM PRINT Al un 	INK'. (RHD66)+1;CHR$ nombre 
81 PRINT AT x:-1,j;CHR$ 32 
90 PRINT AT 21.•+1; 	INK f•;"  

,_ y2 PRINT AT 	1,Q;"SCORES"; 	INK 	- 
93 	PRIAI 	AT 	1.16. 'SUITE:"; 	INK 5:n$(d 	TO 	I,); 	INK 7:" 	.. 	-.o 
95 LET :.:v+I 
100 IF INKE'r$="8" THEN LET 91=j1+1: 	IF ul:•27 THEN LET u127 

101101 	REM test '_I a.vier 
110 IF INKEY$="S' THEN LET nI=:i1-1- 	IF u1<Q THEN LET .u10 
115 IF x=21 THEN GO SUB 1000; GQ TO 50 
120 IF s>50 FIND LEN r,$=1 THEN GO TD 5006 
200 GC TO 60 
999 REM test si born chiffre 
1800 IF ,=e1+2 OR n u1+1 OR !=•±1+:e THEN BEEP .1,16: 	GO TJ 1010 

1002 FAINT AT 	2Q,e;" 
1065 LET s=s-1 AND s?Q: 	PRINT AT x,u;" 	: 	LET r,$=CHR$ (Il-T (RNDS18i+4x:): Gil 	STUB 

6000'. 	GO TO 50 
1010 LET a$=n$(d TO 4) 	BORDER RND:%7 	IF ncrnbre=CODE a$ THEN LET 	=s+2: LET 9=d+ 

1- 	LET n$=n$'::d TO LEN n$): 	LET r,=LEN 	n$: 	PRINT AT 20,9;" 	": 
	00 SUB 3000: RETURN 

1015 PRINT AT 20.9;" 	" 
1020 LET s=5+1: RETQRN 
3000 IF LEN n$=1 THEN 00 SUB 3000: GQ TO 42 
3010 RETURN 
5000 CLS 	: 	PRINT AT 	10,13;"BRAVO1" 

SPACE WALL 
Protégez le mur magnétique qui défend votre cité contre les 

attaques ennemies. 
5 = gauche, 6 = haut, 7 = bas et 8 = droite. 

Ç fl/_ns 

10 REM M %::%%:%:000006 k::%:k%Y.:X:X 
26 REM :Y. 	 TILT 	X. 

30 REM %X%%:#:%:%::t%:Xk::K:X%:Y.%:#:k:%: 
35 PAPER 0: INK 6 BORDER 0: CLS 
40 REM 'VARIABLES 
45 GCI SUB 9000 
4E LET S=0 
47 LET C=1' FOR F=1 TCI 21: LET C=C+1 
48 IF C:=7 THElI LET C=1 
49 PRINT AT F,20: INK C;"0": NEXT F 
50 LET ;X=16: LET 3=16 
51 REM Position du. va.iseao. 
60 LET R=INT (RHD*21) 
65 LET B=INT (6ND3-8) 
100 PRINT RT Y,M; OVER. 1:'S" 
110 PRINT AT R,B+1;"o' 

120 	
121 



111 	PRINT 	AT f1,B: 	" 
112 PRINT AT Y.r; 	OVER 	1;"4' 
110 IF SCREEN$ ÇA,B+2i="n" THEN BEEP .1,10: 	PRINT AT a:b+l;" : 	GO TO 60 

115 LET B=6+l 
120 IF B>28 THEN GO TO 2000 
121 PRINT FT 0,0; 	OVER 1;"5CORE:";S 
122 REM +e_+, :_la'aier 
105 LET 	00*( INLET:%="8" 	AND S<30—( IF{K'.E'i%='S" 	HND 5101 

126 LET 	f='t+[Ih{KE5'%="é." AND 7021 ï—( IFIKEY$="7" 	AND Y?01 

127 PRINT AT 0.0; 	OVER 	1;'SLOPE:";5 
125 IF x.100 THEN GO 10 3000 
129 REN t.ir+rnvt rolli=_.ion 
130 IF INKE'i%="0" THEN IF F=B AND 1A THEN PRINT AT R:B+1;" 	"Al 7,1," 	LET R_ 

=E:+1 	F00 F=0 	NJ 	10: 	BEEP .01.F: 	NEXT F: 	GO TO 00 

200 Gn TO 100 
2000 FOR f=0 TO 	10 	BEEP .I,f4:2: 	PRINT AT y:5. "T" 	BEEP .l, f': 

PRINT AT 	y.,."+" 

NEST f 
2010 LLS 
2020 PRINT AT 10:12;"SCORE:";S 
2030 FUR F =0 Tn 50 : BEEF • 01,F:  NEXT F 
2040 PAU-E Ci 	R_ 
.3000 CLS 	FOR f=0 TO 21 	PRINT AI f. f; 
NEST f': 	FAUTE 0: 
	
RUN 

INk: 	IFIT (fz1106 ï+1; "BF.H'r0!" 	BEEF' 	.01,f 

=999 REIT CHR% rodefini 
9000 FOR F=1JSR "H" TO IJSR 'B-1 
9010 REND R 
9020 POKE F:H 
9031F NEXT F 
9040 DATA 0:0,248,1,75 	15,243,0,0 
53100 FETURN 

COMMENTAIRES Ligne 

vaisseaux 

100 A 112 	1 	affichage 	des 

Ligne 121 	: affichage du score 

Ligne 	35 	initialisation 	de 	l'écran Ligne 125 à 126 	test 	du 	clavier 

Ligne 	45 	à 50 	initialisation 	des Ligne 130 à 3000 	tir et 	test de 

variables collision 

Ligne 	60 0 65 	tirage 	aléatoire 	de 	1a Ligne 9000 0 	9100 	: 	redéfinition 	des 

position des vaisseaux caractères graphiques 

SPECTRUM 

BLACK JACK SPECIAL 
Approchez les 21 points sans jamais les dépasser. 

Les cartes au-dessus de 9 
valent 10 points, un as vaut 1 ou 11 points 

selon le désir du joueur et les autres cartes gardent leur 
propre valeur. 

Pour jouer, il vous suffit de suivre 
les directives de l'ordinateur. 

-=+ 	1 PAPER 0: BORDER 0 INK 4: CLS ' 00 SUE 1000 
10 LET 9=0: LET x=0 LET or=0° LET c5=0 

100 G0 TU 550110 
1000 DATA BIN 00011000 
1001 DATA BIN 00111100 
1002 DATA BIN 01111110 
1003 DATA BIN 11111111 
1004 ['0TH BIN 01111110 
1005 DATA EIh{ 0:31111.00 
1005 DATFI BIN 000110100 
100,' DATA EIN 0040010000 
1000 DATA BIN 00110110 
1009 DATA BIN 01100011 

1010 DATA BIN 01110111 
1011 CATH BIh{ 01111111 
1012 DATA BIN 00111110 
1013 DATA BIN 00011100 
1014 DATA BIN 00001000 
1015 CATH BIN 00000000 
101E DATA BIN 00011000 
1017 DATA BIN 00111100 
1018 DATA BIN 01111110 
1019 DATA BIN 11111111 
1020 DATA BIll 10011001 
1021 DATA BIN 00011000  
1022 DATA BIN 00011090 
1023 DATA BIN 0Elfl00000 
1024 DATA BIN 00011000 
1025 DATA BIN 00111100 
1025 DATA BIN 00011000 
10227 DHTR ERIN 01011010 
1028 DATA BIN 11111111 
1029 DATA BIN 01011010 
10:30 DATA BIN 00011000 
1031 DATA BIN 00011000 
2000 FOR :e=0 TO 7. READ a: POKE 101E "a."+x,a !TEXT x 
2001 FOR :x=0 TO 7: READ b: POKE USR "E'+x:,b: NEST x 
2002 FOR x=0 TC' 7: READ c: POKE LISE "C°+x, r:  NEXT x 
2003 FOR :;=0 TO 7: READ d; POKE USR .d'.Ix:,J: NEXT x 
2993 RETURN{ 
3000 PRINT INK 2;  PAPER 7;AT vo:" 
3001 PRINT INK 2; PAPER ':AT x:+1,y;" 
3002 PRINT INA. 22; PAPER 7: AT ++2.y;" 
3013 PRINT INK 2; PAPER 7.AT 0+3,+:" 
3004 PRINT INK.2: PAPER 7;AT :v:+4,9:" 	" 
3005 PRINT INK 2. PAPER 7 N :=+5, y;^ 
300€, PRINT INK 2; PAPER TAT x+E, o." 
3010 RETURN 
4000 REM A 1 
4001 CO SUB 3000 
4002 PRINT HT x+3,0+1; INK a; PAPER 7;f:HR$ c. RETURN 
4010 REM a 2 
4011 G0 SUB 3000 
4012 PRINT AT x+l,v+l: INK a.; PAPER ,':CARO s:AT x+5,y+1;CHR$ c: RETURN 
4021, REM A 3 
4021 en SUB  4000 
4022 PFINT HT 9,'++1: INK a.: PAPER 7;CHR$ c;RT x:+5,y+1;CHR$ :_: RETURN 
4039 REM R 4 
4031 GO SUB 3000 
4062 PRIMT AT ,;+1,y; INK a.; PAPER ' CHR% c:" ":CHR$ _;AT x+5,y;f:HR$ s, 	";CHR$ c 

RETURN 
4040 REM R 5 
4041 00 SUB 3000: 00 SUB 4030: GTI '_:IIB 4002 
4050 REM R 5 
4051 DL' NUB 3000 
4052 00 SLIB 4032: PRINT AT x:+3,9; INK. a.; PAPER 7;CHR$ r 	";CHF,'% C: RETURN 
4069 REM a 7 
4061 G0 SUE 3000 
4062 CO SUB 4052: PRINT AT ;++2:a+1; INK a.; PAPER.. 7;CHR$ c! RETLIRN 
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41174 REM R •5 
44 72 Imo: SLIM r31111tt91 
4079 144 EUE 41362 
413rn i.J 4UE 41154 PRINT HT ::;'+4,,+1. INF:. a.; PAPER 7.LHP,5 c FETURN 

401E+ REM f 
411413 i313314 441391 
44L5 FR 1111 HF 	

.LNF. c H
RFL

+r,I, fHHRS - 	
4H49 CAT 

	

 R~ CHT ++L"+HF 	SHF r•': RE TIUIHFl N 

4113 REM 1410 
4113 LU s34E'• 4410: EU SUB 4995: PETIJR'ri 

4299 FLM R 
4411F iii 'L [1 31199 
4320 PEINT HT <+l .c+; INF a.: PAPER r" ,"; CARE _ RETURN 
4_09 REM s L:' 
4310 LU :32II_ +0913 
4330 PRINT AT :•+1,9. INK, a.; PAPER '. "1:" .CHR$ c RETURN 
44043 REM F R 
4410 513 EUE 3001 
4430 PRINT HT ::,*1, u; 1111. a: PAPEF. r;"R"; ,HF.IB r: REIUF'N 
59190 REM +hni% des cartes 
5001 LET •+N 
5010 LET f=I4IT '.6111 :3i 
5Et2M IF f=ft THEN LET' c=144. LET 492 
503[1 IF f=1 THEN LET _914` LET a.=2 
5440 IF f=2 THEN LET c=146' LET 4943 
5450 IF f==3 THEN LET' =14,': LET a.=N 
51110 LE 491+1111 6N4911 

4013 IF 5•::11. THEFT IEE :3UR :'+9 [_+{•.•%10ïï LET 	=ro+a r0 TU 5220 

3210 IF 0=11 THEN Gn SLIE 4200 
5211 IF 9.1"12 TIHEH GO ^+UEE 4'7++ 
5212 IF 2=13 THEN EU :,LIB 44139 
3115 LET 	-.,+10 
5309' IF +o21 HND or=0 THEN PRINT 01 deFa_rne it Per dJ.! ' PAUSE CI: LU TU 693910 
5310 IF r- THEN f:ETIIRN 
- u IF 	+ THEN INPUT 	is outr e _..rte?' , aS I1= 949":' '  THEN LEI d=y+4 GU TCI `.i 

55,49 LET' o?1=90 LEI CERO 
5510 LET 131''l 

520 LET .+:49+10: LET 4991 
5+5E EU SUE• 1,1310 
5t55 LET +=:4+4 
5919 IF 	;l,' THEN GU T"  51:134 

119 IF 	,41 THEN PRINT #C '1916 	• . FH413E R. :'0 311 10136 

5+2'S If 	u1 THEN PRINT 414 "F41411 	f HH F N ELI TU 641301 

5719 IF c 	.l THEN PR1111 #[J; "49901" PAUSE cr I,n 10 6400 

6C300 StdF1[ "una outre Pa.rr.igi,`r', a.S IF 0114"n" THEN 490F' 

9.910 RUN 10 
990M FURR ,=0 T I 1L1O4l: GU .SSIJE 31144 NETT F 

CDNNENTAIRES 

Ligne 1 à 10 : initialisation de l'écran 

Ligne 1000 à 1031 : redéfinition des 

caractères graphiques des cartes à jouer 

Ligne 2000 ! 2999 	chargement des 

caractères graphiques 

Ligne 3000 à 3010 1 af+ic,age d'une 

carte blanche 
Ligne 4000 â 4002: affichage de l'as 

Ligne 4010 à 4012 	affichage du deux 

Ligne 4D20 à 4022 	affichage du trois 

Ligne 4030 à 4032 	affichage du quatre 

Ligne 4040 à 4041 	affichage du cinq 

Ligne 4050 à 4052 	affichage du six 

Ligne 4060 3 4062 	affichage du sept 

Ligne 4070 à 4076 1 affichage du huit 

Ligne 4090 à 4095 	affichage du neuf 

Rôle difficile que celui de Roméo. 
Surtout depuis qu'on a remplacé son échelle par une 

catapulte! 
Vous avez dix essais pour sauver votre bien-aimée. 

Calculez soigneusement le poids de la charge 
qui tombera sur la catapulte et indiquez-le simplement 

à votre ordinateur. 

1. EU 96E 1000' PAPER 9: BORDER fly INK 4: CLS . LET sr0re=0: LET hi=0: LET tue 
r=H: REN eric cOE'eria 

5 RANDOMIZE 
6 LL., 	BEEP .5,0 FPINT IFR. " rurnuu de+ra sauver .illlleF.tc 1e Plus de fois 

Possibles ,e 	10 Cat$F llt4.9E•5'hQfllI? rrr3YCe1 
5 PRINT Al 21 .0, INK 1, FLASH 1, PAPER 7,;' 	FRESSEZ UNE TOUCHE 	 : P 

RUSE 0 CLS 
19 REM tour 
11 LET 4920: LET 9=R 
15 PRINT AT 0.26; INK 5; "No:'; tour 
29 PRINT AT 4,1; INK 1."'  
0 FOR 9=5 TCI 21 
35 PRINT HT f',2, INP. 1,' _ 14EXT f 
40 PRINT AT 1 10,0 	PLOT 64,1 CRAW 37,16 
42 INK 3: PLOT 100,175 DRAW 0,-95' PRINT AT 3,12;"e": IFIK 4 
45 LET z=INT (RND*I1>+7 
50 PRINT AT 5,9,"E" 
55 PRINT HT 0,7; PAPER 2: Ih{K 6; 
60 INNPLIT "entrez Poids ?(ma: 15 11101)"1F 
6.5 IF 9(1 OR P>15 THEN ,0 TO 60 
66 LET ttn:~.r=t.our+I 
70 FOR f=3 TU 19 PRIF{T AT f,12; INK 3;"E"' BEEP .54,f*3/ei PRINT AT 6,10"" 

FIE TT f 
75 PLOT 64.0 DRAW OVER 1 ; _;7, 1Eî' PLOT 1.4,10' DRAW 3„-15 
SR PRINT Al 4,4;" , 
59 FOR f=1 TO P: PRINT AT +,9,'"" LET x=0-1: PRINT HT x,v:"E"' BEEP .05,x+5: 

NEXT f 
100 IF x=z THEN PRINT AT r.:,u+3; INK 2;"F F F F": FOR f=1 TO 5: BEEP .1,10: BEEP 
2,.5; BEEP .1,10: BEEP .1,3' NEXT f. PRINT AT 0,0; FLASH 1; PAPER 1; INK - 7;" 
bravo Iuliet.te est 5111,141114 	: FOR f=1 TO 2h' PAUSE 5: OUT 254,[: NEXTf: LET s 

c,r?=score+i 
110 IF +33e THEN PRINT AT 5:,9;" ": FOR f==: TO 21' PRINT AT f,y;"7,": BEEF' .64,f: 
PRINT AT P,o," °: NEXT f: PRINT AT 21,5;"r^. BEEP 1,-20 
120 IF tnurç>10 THEN CLS ' GO TCI 10 
125 CLS 
130 PRINT AT 0,9: INK 6, "resulta+5" 
135 IF score>hi THEN LET hi=so're 
1411 PRINT HT 5,0; INK I; PAPER 7; FLASH 1;"SC_CIPE "core 
145 PRINT AT 7,13; INK 1; PAPER 7; FLASH 1;"HIGH SCORE ";hi 

Ligne 4110 à 4113 	affichage du dix 

Ligne 4200 à 4220 	affichage du valet 

Ligne 4300 à 4330 1 affichage de la dame 

Ligne 4400 à 4430 	affichage du roi 

Ligne 5000 à 5710 	choix des cartes 

Ligne 6000 à 6010 : voulez-vous rejouer 
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150 PRINT HT 21,0; INK 2: PAPER. 7; FLASH 1;" 	PRESSEZ UhNE TOUCHE 	'' PH 
USE 0 LET s:îre=0: LET toû.r=0 GO TU 2 
10011 FOR f=U R 	TO U5P. 'f"97 
1010 READ !!ser: PUKE f,user 
1020 NEXT f: RETURN 
1030 OATH 255, 10°,X05. 1E9, 255, 155, 155.255 
1040 DATA 125,50:50,126,125,110,110,126 
1800 DATA 0,0:0,0,0,24,126,255 
1060 DATA 128,152,224:224,224,192,192,128  

1070 DATA 56,40,146,134,15,56,40,108 
1080 DRTR 102,255,255,255,127,52,28,8 

CŒ'PIENTAIRES : 	 Ligne 70 à 80 	chute du poids 

Ligne 90 : catapultage 
Ligne 100 : partie gagnée 

Ligne 1 : initialisation des variables 	 Ligne 110 	fin de partie 

du jeu 	 Ligne 120 	test de compteur de tour 

Ligne 6 à 8 t instructions du jeu 	 Ligne 1000 à 1020 : routine de 

Ligne 11 2 42 : dessin de 1a tour 	 chargement des caractères 

Ligne 50 à 55 	dessin de la fenetre 	 Ligne 1030 à 1080 : DATAS des caractères 

SPECTRUM- 

REBOND SURPRISE 
Récupérez les balles qui tombent du haut de l'écran. 

Votre panier se déplace grace aux touches 
5 et 8. 

1 REM ########################################0############## 
Eric CHARTDN 1985 

######################ii######################################### 
2 PAPER 0 BORDER 0; INK 5: CLS 	GO SUB 100 
4 GO SUB 9000 
5 DIM r(32): LET sr=0: LET u 5=: LET •o 10 
6 GL `-:U8 905+ 	 _ 
7 PRINT AT 21,0; FLASH 1; INK S. PAPER 5;"W4 score .W" 
.3 FRUIT AT 0,0; PAPER 6.. INK 2 	 Er i-  CHRR,THF{ 192.5 

10 IF INKEYS="S" FIND " T0 THEN LET 9=o+1 GO SUB 2000 
20 IF INKET$="5" AND 9>0 THEN LET _o o-'1: GO! SUB 1000 
30 00 SUB 3000 
40 IF (y=o OR Hel=o) AND u.=17 THEN BEEP 1,5: LET il=l GO SUB 900 rn SUB 7000 
50 00 Ti] 10 
100 DATA BIN 00000000 
110 DATA BIN 00011000 
120 DATA BIN 00111100 
130 DATA BIN 01111110 
140 DATA BIN 11111111 
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150 DATA BIN 01111110 
160 DATA BIll 00111100 
170 DATA 01H 00011000 
200 FOR Vr=0 TO 7: 	READ z 	POPE 050 "a."+k,z- 	NEXT k: 
300 DATA BIN 01110000 
310 DATA BIN 01111000 
320 DATA BIH 00111100 
330 DATA BIN 00011100 
340 DATA BIN 00001100 
350 DATE BIN 00001111 
360 DATA BIN 00000111 
370 DATA BIN 00000111 
400 FOR k=0 TO 7: 	READ z. 	POKE USR "h"+k.z 	FJEi;T k 
500 DATA BIN 0080111E 
510 DATA BIFJ 00011110 
520 DATA BIN 00111100 
530 DATA BIN 00111000 
540 DATA BÎN 00110000 
55E DATA BIN 11110000 
560 OATH BIN 111000190 
570 DATA BIN 11100000 
600 FOR k=0 Ti] 7: 	REAL' z: 	POKE 0558 "c"+k:, z 	NEXT k: 
650 PETL1F'N 
900 PRINT HT 	iT o, 	INK 	=•'' 	f+..TURN 
1008 PRINT RT 17,o, 	I11K 3;"V 	: 	RETURN 
2000 PRINT AT 17,a-2; 	INK 3;" 	%r : 	RETURN 
3000 IF u=5 THEN{ LET o=IHJT (RPJD*31 )• 	LET enc=1+INT (F,'NDf:r) 
3010 LET o=o+1: 	PEINT AT u.-1,o; 	INK ern_;" 	";HT ',',o 	"a' 	IF u.=10: THEN LEI 1.1=1 	CC 
SLUG 92200 
3050 RETURN 
7000 IF e0c=3 THEN GO 10 8000 
7883 IF ern_=2 THEN LET score=-40: Gn TU701` 
7010 _ LET sucer,= e: oNlO 
7015 PRINT AT 	15,n; 	INK. 4; 	PAPER 0;7Core. 	FOR 9=1 TO 	310' 	NE21 B 
7020 PRINT RT 	15,'.,;'' 	LET sc 	c+score: 	PRINT AT 2l,15; 	INK 	1; 	PAPERS; 	FLASH 
1;" :";sc 	RETURN 

802+0 PRINT AT 15,2; 	FLASH 1; 	PAPER 0; 	INK 6;"Gerd::"• 	FUR x=0 TO 43: 	BEEF 1'200,c 
BEEP 1 	1E0,x 8• 	BEER 1/150,77 

8010 NEXT 
8020 =LERR 	GO TO 4 
9000 LET f=2i: FOR e=0 TO  11 
9005 BEEF 1790,f 
9010 PFIFJT AT f,0; 	PAPER 4:'  
9020 PRINT AT e• .: 	PAPER 4;" 
9030 LET f=f-1- NEXT e 
9040 LET f=21 • 	FLIP e E TO 11 
9045 BEEP 1î50;e 
9050 PRINT RT f,0; 	PAPER 0:"  
9060 PRIIIT NI e.0; 	PAPER 
9070 LET f==f-1: 	NEXT e 
9080 RETURN 
9200 LET P=0 	LET r(n+11=1• 	FOR i=1 	10 :31 	LET P =c+r( r.' 	IF 3=31 THEN GO TO 9300 
9250 RETURN 
9300 DLI T) 7000 
9999 506E "E'ollov=" LINE 1 

MENTAIRES 
	

caractère de la panière gauche 
ne 2 	initialisation de l'écran 
	

Ligne 500 à 600 : redéfinition du 
ne 5 : initialisation des variables 
	

caractère de la panière droite 
jeu 
	

Ligne 900 à 2000 : affichage de la 
ne 7 à 8 : affichage du haut de 
	

panière à l'écran 
cran 
	

Ligne 3000 à 3050 	affichage de la 
ne 10 à 20 : test du clavier' 
	

balle à l'écran 
ne 100 à 200 : redéfinition du 
	

Ligne 7000 b 7020 : calcul du score et 
actêre de la balle 
	

affichage 
ne 300 à 400 : redéfinition du 
	

Ligne 8000 à 9300 + fin de la partie 
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NIMITZ 
Les réserves de carburant de votre Mirage 2000 

sont presque épuisées. 
Le porte-avion Nimitz est votre seul espoir de survie. 

Réussirez-vous à l'atteindre 
et à aponter 

sans trop de dégâts? 
5 gauche, 6 = bas, 7 = haut et 8 = droite. 

1 HET11JNE 	BUNDLE j PANEN N: Il!! 4:  CILS 	REM e,!0 

2 FI-IR I 	Tfl 21 	FEINT PAPER 1111 CR1102711.: 
FEINT HT IEHLtL.T: IHO INT RN1!F6.+1 FLHXH 1: '4!IINITF.' BEEP '51 ,f:  HE! t: E: 

EEP 1 —iD t! 
"LIE: 

1IHU 
BURDEN Cl: PAPER 7 IMI,: 4:  CLO 

TEMP foi 50 10 BEEP 	NEMT f: INPUT  
6 1F1.1 UP No THE!! T!_: T  
7 LET ,INT 5001. 

10 F!!R f=17 1M Ti PRINT Al f H; PHPER 1;" 	 . I! 
E:: T f 

15: LES :,ot,0! LET tvO!P;°M LET tOH!00 
TM LET i 'lFl LET ;H1 
25 LET holD 
3M PRINT AT : y; IHE CI; m' 
15 LET tr,:P'5:tNt:RH*-1 
4E IF =15 THEN MI! SUE 1001M, 
50 BEEP .I2-2.H 
05 FRuIT AT 1:1 	1110 M ::p:.  FOR t! FE' 1:  NEST t 
5E PRINT HT 21. lEI: IN! 1; PREEN 2.  111M N;'fuo!:tovl 
77 PRINT AI ol. 
ON IF îv 1=10 THEN PRINT AT 11 16; PAPER T, 
EM IF IN! ET$'T' THEN LET o"y-I 
7M IF INOEf8°'P' THE'! LET :IOH*1 
SB IF IN!Eï9'" THE!! LET 	x*1 
51M IP INItIA '" THE!! LE I =o-1 
-5 LEOfvvP1Fuvl-1 

101M 1F 011f.0 THEN LET :, OxH: :50! SUE 100 
110 1V y1 THEN LET y=l 
12H IF :: '=13 THE!! LET x=13 
134 IP . =2E THEN LET yTN 

m1 	1 	PH11 
BEP 	PLF!!T 9 j 	EE 	FINlT FF 	

lN 

E PRINT Hf 14v, Ili 1' PAPER 7M": BEEP .Nd,15: FR1111 HI 14, 	IN! 2: PANER 

5, "H" EEEP 

 
.01, -2!! FR1111 NT !4,H PAPER 5:"" 	NCR f=l TO OEIlS IFE::T Ç PH1!!E 1! 

GM TL! 1 
1 40 LET I lt'Ot+l 
15M OC! TU 30 
21M FRuIT HT 13h:' 	PRINT AT 14h:" 
23M LET h"IEtT  
235 

 
FOR f=1 1:3 
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w 
r240 PRINT 111K M;HT 1TE'*4, INK 2: ERIIHT  E: '. FRII!T AT 14h: INK M.: "cDMDMt" 

242 NEXT 
IMAM IF ATTR : ;.*1 y+1 =401 THE!! PRINT PT 21:0) PAPER 7; FLASH 1 INK  

FOR f=l TU T5FI -  NEXT f MC' lU 1 
110M EE!LRH 

FOR £=LUP "y" TL! JOt! 
REND 151Cr POP.E t uv

., 

2030 TEXT P RETURN 
DATA 255,M,126',255:17E:255,25.5:Dci 

2050 DATA 25., 8 :125:275,171,255,200,EU 
20EM DATA 255: 12,.oJ,21:15:7,J:1 

DATA 255,24,252:2401,,14M.,224,192, 12M 
ZOPCI DATA 207,255.25.7 :N5,TT5,2T5:T'5,L5T: 

09L DATA 42,12H,43,12T 43,C5:41,E2 
DATA M0:41 64.42,H4,42 El 
LATH N:

'
M,E,24,24M NA 

tIENTA1RES 	 Ligne 135 à 210 	test et affichage du 
1 	in i tialisation de llêc,an 	 Crash 

Ligne 2 	affichage de la présentation 	 Ligne 220 à 242 	déplacement du 
Ligne 5 à 6 	Choix du niveau de jeu 	 porte-avion 
Une 12 à 25 	initialisation des 	 Ligne 1000 à 1100 	test de collision 
liriables du jeu 	 Ligne 2000 à 2030..r mtine de 
Ligne 59 à 	tests clavier pour lev 	 chargement des caractères 
dp1acementv de l'avion 	 Ligne 2040 à 3010 	DATAS des Caractères 
Ligne 100 à 130 	teats de limite de jeu 	 graphiques 

SPECTRUM 

GHOST PAINTER! 
Des fantômes se ruent sur vous 

dès que vous vous mettez à repeindre une pièce. 
De plus, vos réserves de peinture 

s'épuisent à toute allure, 
vous obligeant à refaire le chemin déjà parcouru. 

Utilisez les touches 
5 = gauche, 6 haut, 7 = bas et 8 = droite 

si vous voulez vous en sortir. 

n 1M RE!! Tlt:rT4:E4SHtT.OtT*TET 
212 REM t 	III T TX SPETTR: Il N 
30 NEF! 1:tt.t2.ENTU2N::tU*t%JO%59lS 
35 REM ---------------------- 
40 RE!! VARIHELES F!=17  ID!! DL! 	 :!j:JE:JN 
45 LET P111 LET 
5M REM 
55 FEll !'HRIABLE•, PX!S1TI :4! ['E 	 L' :JRO'IIIATEL!A 
EEl LET 1:1=14: LET V1"l!! 
Ml LET ï12=18 LET Y2"1S 
ET LET :,'.3=4 LET :13_6 
ES RE!! ------_ -- ----------------- 
'M REM IFIIIIALI!ATIC!! [NJ TEMPS 	 El EL! SCORE 
75 LE] T=O 
'90 LET SE=M 
92 LET V=3 
NO RE!! -.------------------------- 
90 REIN APPICHATE TERRAI!! 
95 OC 	9010M 

105 PRINT RT 1,0.; IW E:' 
'11M PRINT AT 21E' 114V 
:115 PUR F=2 TL! 201 PRINT AT r:2: It!! U, 	AT P31: IN!.. 5; '' . NEXT F 
2MB RET! ___________________________ 

REM TENT CLAVIER * TEUTS 	 COLLIOIDII1 
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2219 LET A$=INKEY$ 
211 LET T=T+1 
272 IF R$="" THEN PRINT HT H2O; INK 4; "SCORE :";SC; INK 5;" TEMPS "'TY INK 3;" 

IES :..;Y;: 

213 IF H$="" THEN DO TU 235 
214 LET SC:=21+1 
215 IF T:40 THEN PRINT IT }::,Y; INK 5;"®" 
215 IF T3=4:13 THEN PRINT RT X,Y; INK 2; PAPER 13;" ": LET '1C==:C-1 AND 50:>0 
217 IF (K1=ü OF: %2=Y, OR :?:3=X? AND 3112F Y.2=r lip; 	THEN IF T?=40 THEN PEE 

P 1,-14: LET 'J='•1-1: LET T=G: IF 3=-1 THEN GO "10 2009 
229 LET 	;+r. R5=' I," LAND LATTE ï,,+1 ., )<:';70 T-r A$=" r" AND RTTP. '.1-1. 3 ,1.113 ) 

=5 LET !-:r+rR ='.G" HNP AT 1F (z;.'r+1, 707:-r: Ht=" ,̀" AND HT 1F i: X,Y-1)C :,7H, 
230 PRINT HT 4,1' I11K 2'"9" 
231 IF 3=11 AND 3=28 THEN LET T=0: FOR F431 TO 413: BEEP .101: F. BEEP .E132.F+113: 

lIE:::T F 	 - 
2.35 IF 1 c THEN F'RINT AT 1::1,'i1; INk. 2; PAPER 11;" ";HT ;-:2,Yéi;" ";RT  

,0 TO 24@i 
23H Gn TU 210 
240 IF INT ':: F.'h{Dk:3 ï=1 THEN LET ;SI1='r1+r ;, X1 HAD HTTF. !ü1.+1,11:?=E:E :-13311 AND ATTR 
31-1 31 ï6Eï 

241 :1F INT ':: RNU'k.3)=2 THEN LET 32=33+(.; r;2 AND ATTR ï32+1 ,'i :3:?=5E )-1X< 52 ANDD RTIR 
T%2-1, "2 =6E;' 
242 IF IF{T FIND:03 )=Ei THEN LEC >13='3*' 31X3 AND RTTF. ;73+1,13 ï=6E:•_•:31::13 HND H"CTF. 
•3-1.'f31EE) 

245 IF INT !FINI43)=1 THEN LET 11=r1+C ^r':>''fi AND RTTF,' (751. ,''i l+l:?=56':!-. 1:31 FIND HTTFI 

246 IF ItIT ':: FNDk3 ?=2 THEN LET 'r 3='r'3+r y>Y2 AND ATTR <1:2,13+1 i=r',E i-r: `i <12 AND ATTR 

!'4 IF INT (F:HD*3:)=.a THEN LEI Y._ 3+ry;?'F AND ATTR 	I 	f 	f'r4i:3 AND AITF'. 

250 FEINT HT31,31; INK. 4;"6" 
251 PRINT AT :42,12; INK 3;"IX" 

52 PRINT AT ;t . i _ ; I11K 1; "Q" 
50E1 GO TO 211 

'20190 REM  
2005 REfl 1/NUT AVEZ F'ERULI I 
213111 FiOR F=9 TO 30 STEP 4: PRINT AT ;,Y'; INK 6;"S" BEEF .I, F: PAINT HT 1'..... 11% 
4 "5'. BEEP . 1:F+19: NEXT F 

21+213 ENLISE J: DLIII 
9:000 REM  
30115 REM FEDEFIhIITION ['ES CHAS 
91310 FOR F=IIP "H" TU LISP "E"-1 
91+15 READ R 
9020 POPE FA 
9025 NEXT F 
90.00 CRTR 	12` 129,' 	,12 + 	̀ 

	

.1 9 ~5 60,66,255,0E 122 1 	'E 	__,5F, 1118.214 
•  30, E2 12E, 124,56,511..155 255,201 1+1 	5 ,251,2139 
_ 5 BL1RGEF: i " FREER :J INf 	ILS 
91140 ILS 
9050 PRINT HT 119,27; INK 6; 
9055 PF.'INT HT 12,27; Ih{K: E ^" 
9000 PRINT FIC 11,3E1, INK 2. FLASH 1;"E1" 
9020 PUKE 22562, 1 : POKE 23541,3 POKE 231109, 10 
91110 F:ETURN  

ORIC 1/ATMOS 

LAS VEGAS 
Retrouvez le grand frisson des salles de jeux 

et empochez'la monnaie grâce à votre fidèle ordinateur. 
Pour lancer le jeu, 

il suffit de presser la barre d'espace. 

10 CL5;:FAPER9:INK3 
15 POKE 610.10 

''20 P=10:PLSIT 18,1,"10" 
25 IF FEEK(#E'703)=#:30 THEN 35  
28 FOR I=1 TO S'READH:NE1;T 
3C+ FOR I=46356 TO 47062 : READ R : POKE I.. N: NEi<:T 

.35 Ms=" 	":N$=CHR$!3) 
49 fieri)=CHR$(7)+"i.i":R$1.2:?=CHP^$(7)+"4:1" 
50 RAI 3)=i HR:e( 6)+"eF " : RA'. 43=OHR I. 6 :?+' oh' 
6111  R$!5)=0HR21.2)+" pi: RAI 

 :7
'=1_HRA<

:
:
:
2:'+"w>" 

711 AV7)=CHRAI5)+:qr,":Hs(4=CHF:A, 5!+"gr
'
. " 

Ii 80 A519)=r0HRAK 1)+"11.n " : RAi. iia)=CHR$C 1 )+"oP " 

Ÿ9E7 FOR I=1 TO 19'RA<I:?=R81I)+N$:NEHT 
f95 REM 
100 REM DECOR 
105 REM 
110 FOR 1=2 TO 110:PLOT 1,5, 'c" PLOT 1,25"d" 
1115 PLOT I,9,"c"PLOIT I,16•'8 NEAT 
;120 FOR i-6 Ti) 24:PLOT 2:I:'a.":PLOT 16.I,5" FlEFI1 
130 PLOT 5.F,1'PLOT 15,7,:2:PLLT c•- "LRS 'EONS" 
135 PLOT 4, 2:3, 2t0: PLC IT 9.23. ISP  LOT iT 149,23,8 

î. 1413 PLOT 5,23,"200";FI]RI=19 TO 21 PLOT 6,I,"I":NEXT 
'145 FLOT 1,1:7:PLOT 1:3,4:PLOT 23,1:3 :FLOT 2: ,2 ,3 
1 147 PLOT 2,1,"F'IECEEI DE 21110: "'P3,131 2,3,"GAIN  
150 Z$==HRe(255) 
160 FOR 	I=10 TO 	15:PLCIT 7,I,ZA:PLJT 	12,I,2A:PLOT S: T., 3: PLUTIF9, I,3 
165 PLOT 	15. I , 3NEi^':T 

Ligne 90 à 115 	affichage du 	terrain .170 PLOT 	19:1$,"r_cé.":PLOT 	19:19:"dd2." 
COMMENTAIRES 

Ligne 205 à 500 	% test 	clavier 	et 	test 100 FOR 	I=13 TU 	17:PLI3T 21,1: "9" 	t1E;T 
des collisions 190 PLOT 	19,12:1:PLOT 22,12,3:PLKIT 20,12,"9z" 

Ligne 10 à 35 présentation du jeu Ligne 2000 à 2020 test de 4în de 2H10 PLOT 	11,22,".cc.'":PLhlT 	11,17,"cccc":PLOT 	11,21,""Jddd" 

Ligne 40 à 50 initialisation 	des partie 205 FOPI=111 TO 20:PL1OT 	11,I,"d. 	b" 	NEFIT 

variables du 	joueur Ligne 9000 A 9025: redéfinition des 210 "a. FOR 	I=H TO 25:PLI3T 24,I,"b" :FLOT :33,I,":NE;";T: 

Ligne 55 à 65 : 	initialisation 	des caractères 221'1 FOR I=17 TO 20 STEP 5 

variables des fantomes Ligne 9030 DATAS des caractères 230 PLOT 20, I, "ddiidddddddddd":NEXT 

Ligne 70 à 85 : 	initialisation 	du 	temps graphiques 2413 PLOT 25,25,"ccccccccccccc" 

et score Ligne 9035 à 9100 affichage écran 2250 PLOT 	26,2,"iii^ii^i 	3350" 	PLOT 	26,:3, "F1111111 	21111" 
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265 PLOT 26.1'..  'efiei :1.40" PLuT 3o, E,' shot-Oh 2ro4,, 
27S FIAT 26.12. 	 33.30" PI-1-IT 25,1:3, " i:s=iu .3:0:3'' 
:5,13 FLOT 	033 	 5.  
295 PLOT 156, 23," rr,uIrIrrii; :3? ÇJ" PLOT 25.33.. "c,PcSc.P 3;: 01" 
:05 FOR I=I' TC, 32 STEP s 

to PER H Fi ru 	I H FJIT 	1+1 H F'LHT 	I 	FUIT 	1+1 	Ht T 
.330 DATA 7.6.2,5.1 
330 PEN 
3443 PEN FICTION 
:450 FLOT :3,3,115 PLOT 6, 3,'sTPg.::riA:.:PLLIT 	7,3:3,  12: 
.352 IF 0Fr >5 THEN FOR 1=1T0 LA PINS WAIT 40 NEXT 

CET R8 :PLOT 	3 F171" 	TIJ1. TEF' l'LiIl 	1,_ 118 FLIT 	1 	115 iF 
T 

354 c=0PF1 IF F..ill THEN 650 
355 PLOT 1E..I.N8 PLOT 15,. 1..3;TR8':P3 
:356 PORI=2t,1OTO1IrISTEP-10 EOIJNL' 1.. I, 10 WELT EILIND 1.. 1.0 WAIT 40 

OA"63PLOT 3:. 3.38 PLOT :_:.3.,5TF:5(GH.0 
=60 FOR 2=3 TO 1:3 STEP 5 
3?O>i2+i 
33i7 H';U.:'=INr'.FSNL».:I ..SiS..+1H=H':.LL 
390 IF H'1, THEN WC.»-i' 
400 IF H:5 HNL' H ILI THEN H' 
415 IF H17 AND H13 THEN 010=5 
420 IF 1-1 .,12HNL1 0:15 THEN H...L:»3 
4:313 IF 0=15 THEN H'li...:'= 1 
435 W=5 
440 FOR T=I TU  343 
450 1'1W+1 G=INT,  PNL'I. 1 IFS '+1 :12935" 
460 Fi_LuT ::,:,12,H8rr11, P i-UT Ii.. 13,H$':ri.0 
455 'EIILINI:. 1,40±9.1510, ill 
4.0 WAIT W:F'LLiT '...12..M8 Fi_LIT ;.I,13.,1l8:3;OLIII[I i.1..3 NEXT T 
475 PLOT X. 12,FiS':H(c.1.I PLOT :-;. 13.,As':Hu.c.'±1;' 
4011 SOULiL' Î.- i.- 	X 
4:551 REM 
505 FEll LiqLOUi_ LEE GAINS 
SIS IF HI 1 :.=*i' 2) Htl[' HI 2 .:'=Hi 3> THEN 6011 
5313 IF HIt ...H(2 ) ANL' H.:2:i: -Ho..' rHEN 3513 
525 FEll 2 EI3HU:':: DEE7JT OU FIN:,  

II H= 11H 	IF H 	I THEN iH10 
535 FP+GA 
1540 GUT ,  375 
sOS FEll -1 Eo,HLi:': 

2L1 IF Fi I 	1 THEN FOR 1:=I Tri ill F lIP II I rriaci 	OU ND 1 I 111 HE T Jil 
PING 
531) 30=.: 1 1H'. L.:' '35 PP+IlFi 
6451 GLITO :3551  
650 REM FIN [ii? JEU 
655 PLOT 1,4,2:PLOT 3.5,11 
6613 PLCIT 3.4, "PLUS LIN I;OLIS! " PLOr 16.,4, 8 :FLOr 17.4.3 
67S LET PS FIliN 
551129 DATA 40,45.4:3 43,4E:,4::,4E:.4E: 
54310 ['0TH  
54320 [10TH  
54)75 LIHTA  
50451 SF130 13, 7 ..1,IE.1.. 3 .?.7 
50551 OATH  
0,065 DHTR "loiS.. 15.31 .5:3.5.3.1 
5071,  [iFOFi 56.,6O,E,L3,60.,62,6:3,5.3,29 
51,135 ['ATFi 0,I3..63..5..Li. 0,49.42 
5030 ['0TH 19,0..52..52.hi3O,12,42 

['FiTFi Si .43,50..SUEJ,r,,0 7.190 L'FiTH  
5110 LATH 44..42,42 , 5 , 5i,i5263.I3 5200 ['HTH I..,i,::.,S,5.S,5.3 
5120 ['HTA 16,911,1,4,ls 	9.L' 3.210 DFIIH 16,15 	7,E,25i.16,I6.lr, 	5 

r rirA ii 	 I 	ci [FilFi 1 	1 	1 	1 	1 	Ii 

515O 

5141-1 [:.Ar44 4,a?,l.i.is.1S..;' 	L+ °a:'s L'FITFi 20,251,2hi..4fr_I.SE.,16.li,,0 
510  
5160 CATH 0,11,1.1,44 	I'F>'1.F.3 5250 ['ATFi 55,55,)'E,54,r>,55i,55,43 

j"IJ [RTI II 	4 	4 	4 	1- 	Li kIlO DHFR 1 
515'S LATH 3.3 	 .31,1451 

'IENTAIRES 
	

dessin à afficher lorsque le rouleau 
25 à 30 	redéfinition des 

tb r e n 	 Ligne 440 à 470 : mouvement d'un rouleau 
35 à 90 : chargement des dessins 	 affichages successifs de dessins 

A$ tI 	 choisis aléatoirpoent 
95 à 320 	dessin du décor 
	

Ligne 490 à 640 	calcul des gains en 
352 	bruitage en cas de gain 	 function du nombre de dessins similaires 
353 à 358 	introduction de la 	 Ligne 650 1 670 	fin de partie 

Ligne 5000 à 5250 i DATA pour la 
ne 360 5 480 i mouvement des 3 
	

redéfinition des caractères 
leaux 
	

Ligne 6000 	DATA pour la couleur des 
ne 370 à 430 	choix aléatoire du 
	

dessins 

ORIC 1/ATMOS 

MEMORY 
Retrouvez dans un tableau les différentes formes de couleurs 

seulement visibles deux par deux. 
Pour jouer, entrez simplement les coordonnées 

de la case à jouer. 

5 PILE. 
1L TEXT I::Ls F'Ht'EF:O lilt;) 
12 FOlIE Sir:, iii 
213 IF FEEL.'. 4i-.808 )-O THEN ':5 
311 FOR 1=4630E. Tri 47kI6::FEFI[. L' PUKE I,L' NE;-;l 
Sri P.511 == GRILLE 
651 c$-cLHRIi', 255.' 
70 FOP .J-'.5 ri- 17 STEP? .9LIPI143 -10 343 
513 PLOT I,J,I:0:NEWT 1, 
90 FOR 1=10 11' 30 STEF'..  FLIP J6 TLI 16 
14313 PLI IT 1. .. .15 HE.T J, I 
tri FOR 1=5 'li- 15 ETEF'> FOR 1=14 TO 251  OTER 7 

bILl PLOT 1,1) FLLIT I..J±l.z HE";? I.J 
135 PLOT 13.4.. "1 	2 	.J 	4" 
1451 PILOT 9.6, '1" PLI:IT 3.9>' PLOT 7.13")' FLOr 9,15,"A" 
113 i:-0c5="SS?13213" 
150 FOR 1=91 TO 129 STEP 4 
160 F:=f:4 I : 6=:VFIL: rllr4l C+$ - C 't:') 
1743 08< 1-1'=L:FiF.S'[' '+IHRi': I '±L:i-iF'it, Ii,:' 
lui Es' I: =mV . [r "+UHF8' 142 .u±u:HPE' 143.' NEXT 
2H13 HEN == 29005:1 ii' ILIH == 
202 FLOT 2, 2.. "LIII IRS FAN l .,'.'r'. 
3175 ,FUF J=I TO 15 
210 FUR 1=1 TO 3 
230 ,>Iiir'RIL»;l lF.4 iii 
230'1''Iiiru RHr3'. I 
2451 IF c'.''. 'u :'( >EI THEN 220 

132 

	;_________.__._ 	
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3561 L:(;:.,Y5 	NEXT 	NEXT 
260 PLOT 2 
270 REM 	DEPART 
300 E"E+l 
290 PLOT 	2.,14.,STROIE)+" 	EE;SAI 
795 FOR 	1=1 TO 2 
200 GET :4t:;=vHL(%t 
310 IF 131 OR 7:'4 THEN 300 
:15 	PLOT 	15.241'15G(_li=ï: 
320 	LEi 	'3d 	,'="/AL'. Y$ 
.30IFY1 	['R 	7:4 	THEN 	:3,313 

240 	PLCIT 	16.24 	'10. HI_l 
I =1 Y 	IF 	I -ii THEN FIN 	FLIT 	15, =4 I HTH 	11i1 

352 	IF 	J=2 AND Ui 1 .,=f3I3i HH[i HI 1. i=H12I 	THEN PINTJPLOT 	15.24.  
Tri 	'1519 
355 	t 	+ 	F14 	M 	1 	lI 	r 	I)" 

350 PLOT 	3'3.flI1i PLOT W,'i'±l..P.OIL 
365 FOR 	1=501 ICI S P1EP-1:SIJUND 	1,I,12'NEXT•3.OIJNL' 1.1,0 
270 PLOT 15 
320 NEWT J 
:390 IF P31 :'=MC3) THEN 450 
400 'iIiIJHD 	1 	5555.12 
410 WAIT 9O.TULIND 	I 	1.-0 
430 	F CIRI"1Ti72 	PLI:'T 	:" 31.. 
4: 0 	F'LfiT:0,I:,.,'(rIi+i,' 
435 NEWT 
440 23'TO 270 
450 FLIRI=SOTIIUO SLIUNO1 ' I, 12 FlESh 
455 POPEM9OT1JE3iSTEP-i SOUND 1.0,12 NEWT. SOUND 1.. 1,0 
46O FURL1TO2CSU' I,HLI))=0•NEU',T 
470 F'-'P+1 	IF PlI: 	THEN 270 
475, 	SOHMI, 3i H 	1= 	IHI r 'II SO1JHL 	1 	151 	L LIHIT 1'l 	'JIIlIT 	I 	liii 	I 
478 WHIT SOSOLIND 	1,10 
460 PLOT 2, 34, "TROU-E EN"+STlOSl E '4' 	E%SAI'I,. 
—CI 	PLOT 	2.- 26.. U','fl'JLE"-','i""-; 	REJO'IER 	1.11. 
51331 CET R$ 
5153 IF R$="1,1" 	THEN END 
515 	IF 	R$>'LI" 	THEN 1500 
520 RUN 
5000 	DATA 	SJ,i.2,4..:3..1b,3:i.,:36 
5010 LATH 48' 5 	16, I','10,44,44 
5020 DHTR 44 	12,17 	10,5,14.16.0 
5030 DATA 56,48, 15,16..32 Cd, 0..0 
5040 DATA 0, 7, 4.- 2à 1.3.7..? 
5050 DATH 0.56,9,16,32.40.55.55 
5060 	DATA 	,'..15.15.15,31..63,'03..1 
11070 	DATA 	55.. 60,sO,50..6$..53,6?.. 33 
50531 DATA  
55190 DATA  
5100 LATH 	51,7 	14, 12 	12.14,31,5:3 

p 

5120 LIHTA 	1 	1 	11410 
513C, CmRrR 

[9TH 	4-2,7,14,15,15,7,0  
5150 	TATA 62.28,171- 32., 	2', 	: 	1 0 
5160 	riFITH 

5180 r~f!TFi  
5190 	

r 

5200 ORTAI 
5210 F,'RiR 

5220 	E'Fl!Fl 	1,1.i.r'.3..1.l,o 5270 	L1HTA 	12,44.53,'19,5",47..0,'3 
52'0 	['9TH 	4rr,U'3,,313,,3o,sb, Ic,, 111.0 5490 DATA 	15,U,1,0,27.27,0,1:': 

1 [HTR Il 	I 	 L ,_ 	ii 	LATH 	H 	53 	 LI 	14 
5250 	LATFI 	3 ,.4,',57r":,40',49,14,12 5300 DATA 	13,0 .3.3.0.0.00 
520" 	LATH 	12. iJ,63.Tl1,,L,1:,51.L'.'J 5310 ['HIA 44,0,24.24.0.49''45,0 

'itIENTAIRES Ligne 	355 à 370 	affichel'objet 
Ligne 	390 	teste 	si 	un couple 	a déjà 

igne 	20 	à 	30 	redéfinition 	des été 	trouvé 

rantères Ligne 	400 à 440 	: 	les 2 objets sont 

i gne 	50 à 	140 	dessin 	de 	la grille différents, 	on 	les efface 	et 	on passe 	à 
igne 	145 à 	180 	r 	mise en variables des l'essai 	suivant 

jets, 	avec 	leur 	couleur Ligne 	450 à 470 	1 	un 	couple 	a été 	trouvé 

gne 	200 à 260 	: 	répartition 	des objets => 	bruit, mise 	à jour du 	score 	et 	de 	la 

es 	la 	grille grille 

gee 270 à 340 	saisie et 	affichage de Ligne 	475 à 520 	: 	les 8 couples ant 	été 
trouvésaffiche 	le scare et p' P.. nose 	choisie 

gne 350 à 352 	r 	tests d'erreur 	2 autre 	partie 

Is les mesas coordonnées ou couple Ligne 5000 à 5310 	r DATA pour 

3h trnaoé redéfinition 	des caractères 

ORIC VATMOS 

MUSIQU'ORIC 
Découvrez de nouvelles possibilités sonores 

et composez vos propres mélodies. 
Utilisez la flèche de droite pour augmenter le volume et 

la touche "e," pour le diminuer. 
La flèche vers le bas permet de passer directement à 

l'octave supérieure et celle de gauche à l'octave inférieure. 
"Slash" lance l'enregistrement de la note sur laquelle vous 

vous trouvez, "/" vous permet d'écouter 
vos oeuvres et "esc" fait le bilan de vos prestations... 

• 5 ['Ill P l. 35i,E310['O.' 
S PLA 7.0,0.0 
10  
12 PE',TIIF:E 
15 li10O'3 "1=9 
20 PAPER4 315529 
21 SLO T 
23 F'LfiT 13.1. ''33 I'll.J,iilLlE 33" PLOT 13.2.3,3 l'lLIWIiJUE 3,3" 

24 PLOT2 1 lEiPLUT 2.2.10 PLOT 0 , 1.,19:PLi:ii 0,2,i9:PLOT 1.,2.,0PLLFT1., 

10 

20 PLUTI". 10.17 FLUT 31 , 11_1, ""/OLUI-lE" .-'LOT:3E:, ICI, 20 
i 	21' PL) 1 T 2.. 5 ...3:' 1"L01IT,5,3i,1:IP 11.1=1 THEN 55 

il FOR I I 	'['145 	SEMI I POI I I NEX T 
40 LATH 1,12 1.,1,1,1,1,1.,.32, 32,32,2.292.,32,33,32,1 : 63,5 63 6 ,63,5 

4SOHTA 4,5.3,,4.23..35,3'6..14,1E.,'5.5.14,30-29U101 
46 FUREMO TU 3,6 510F' W 
4' RENT' W.''. Z PhI "XF''.I+1i"iF(I*2Z 
50 NEXT 
52 L'8TM Si,113,12,1iJ,14315 , 12,ii3,33 , 13,14 ..99 
5:3 LATH 15,10,22. iC,lE:,33.19,14,99.21,16,32 
54 DATP 22,14.59,24,10., 3'2,25,14,99,27-1632 
55 FOR ["1r1 ICI 19 
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COMMENTAIRES 

Touches : volume + fort, -> I - fort 

octave o,flèche vers le bas / 

enregistre la note sur laquelle on se 

durée de la note enregistrée , croche, 

noire, blanche, bpointée, ronde, 

›silence 

écouter / 

efface 	la dernière note , 	toutes 

les notes ! Z 
fin et bilan : ESC 

Ligne 0 à 135 : initialisation, décor et 

redéfinition des caractères 

Ligne 150 à 190 	saisie des touches 

Ligne 175 à 180 	modification de 

Ligne 182 à 184 , modification du volume 
Ligne 200 à 210 , joue la note et 
affiche la main 

Ligne 500 à 550 	gestion de l'octave 

L igne 600 à 650 	gestion du volume 
Ligne 700 à 780 : joue le morceau 

enregistré 

Ligne 800 à 840 : enregistrement d'une 

note 

Ligne 850 à 1020 	affiche les octaves, 

notes et durée du morceau 

6415 FUJI U,I,23F'L0T29.L211 	 - 

Phi NE.J•:T 
7E FOR 1113 TO 15 
913 °LIFT 191.1,":,: cc .119' 
99 PLOT 19, I, "a: :': cc" 

1645' NEL;I 
110 HIFI 1=16 TO 13 
12IJ FLUT1E.. I.. "±9 DA, ab ab aL' nL'" 
1 367 NE:•.:T 
1:52 FLCII9, :1," 92 155 	91 96 97 
154 PLOT 9..21."Cl W E R T 'P LI 
135 FLU1 9,23: , " ['CI RE MI FA 7;CI LA SI' 
1491 FEE - --- ['EBLI r 
1564 LET N$ 
151 IF 11$'" 	THEN '[LOIS. t'3 1.15 51[IJl50 
152 1 F [42=5 HR$'. 27 .) [HEN 94391 

15:3 IF N9="'.." THEN :599 
154 IF [42=' ' THE!! 15115L19 7911 

155 IF [4$ ''P" THEN NoiE UJ[Ll.7951 

1551 IF 142='7" [HEN Hou I •LUTU,1g4,1 
161 IF N9" "1,1' [HEN No 1 LIJTSI3'EII 
162 IF [413= "II" THEN N=:3 1,9:11:1599 

iL: IF 442= ''E" f HEN NoS 1313 F13399 
164 IF NF-''F'" IHEN N=r. LITO27O 
165 IF [l$="T" THEFT 	9C1T020I3 
155 1F 648=3'' [HEN 14=5: 9.17513944 
167 IF N2="2" THEN N'-4 343733439 
164E: I F NIa' ''E '' IHEN 44=7 IJflTrl29il 
1619 IF 11$""6" [HEN N=Q :  
120 IF N$= "I 	THEN 14=15 53102053 
1 '1 IF 438-- i" THEN L=L-.3 G,JTI:I139 
1 73' 1F 1.36=2" THEN L=64 LOTSI8'31 

75 IF NF=CR21: 1::. THEN 0=56-1 5135 143.5953 
1551 IF HI=IPHR2,: 111 ;' THEN 91=11±1 5:121395951 
1951F ll$"LHR2( 11.1 THEN 91=6--1 .,JSLIEEOO 
19:4 iF N6=LHF2'.I.' [HEN ''=1+1:0:43439699 
199 943113 15E: 

[.[LIPIL 

2612 PLUT •' ..', 

2913 
204 	'lI 	::=1~1 ' . L=P(. 11+37 	

11 
1 

205 PLOT 
;  

: 	FEEF 	 I I 
1, 1­1141- 0

THE 	Il 

500 REM 	ocrAVE 

546 Mil".-IF IiOkNV 
550 RE TURN 
600 REM 	VOLUME 
6164 IF '-,'15 THEN »/-ls 
6213 IF 'v E THEI.I',,,'=13 
6I3113 F'LIJT:SI, .12." 	" FL':Il :3. 
o412 MUS IL 1,11, 4.4, 
6513 REIIJFII 
LIE PEN 	.JUIJE 
'kil 1F L 'E.' 124644 RETURN 
$05 FAR I-..: 10 L 919F .11 
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Io 	JoE': 17.4.1=91.1+1:1=611~2; 
751'S IF 1"9 THEN Musli:: I,ls,i,o:415IT461LI:IRI "911 

7113 MUSIC 1,131 11. V 
715 F'L':'Tl'i.S,s[F:s' Is: f-'U:ITIsI,s. l 
7313 PLUT 
7.39 
7413 ,.:=F1[1., :','=P, ll+i., :SOFIM+2) 
79.101 PLO T 
75E' 9H14 1 MUSIC 1,1, 1,li 

L 7563 44143 T 
7964: FETLIFI! 
1563 FEll 	EI'IF.EUISTRE ------ - 

39L'TEiFLIJT :31,7,91,9. HE -F R'FLCIT 293.,' 

895 lUISIS: 1.91,1,51 
$176 FLOT 2,51. -.TR$'. L. 
631E 0=9+3 IF 94=3951 [4*11 F'FSINT''STC:F'' 
3261 9: L ,=IJ:E(L91 '=11 FFI!'4TI_HF36LE. PRINT FP.1N1 FRINTFRINT F'RINT 
6355 :61 :!F IF :2'-" 61" [HEN TOO . 0555935 

F F 1= 11 III 	TEF 	I 	I 1H 1o 0) 

F 	I 	FI I 	9 	SHEll PLOT I '4 I HP$ 	I 61... 	I 1111 

FI-il 	TFIUJ:GMTII 925 
.25 4':' 43. 161 '94 1 T"II3iS 

1125 E' LIS '- T 
33E' FLL[ 3,51," 	" PLOT 2.I3.STR2':L.'33 
5464 C,C:TCI 1551 
:3511 REM ------ RESTITUTION 
OIL 1:93 FIRFERII INKS 
sOS MU, If: 1,l,11 1,13 

9143 213F: 1'?- [0 L STEP 3' 
9311 L"E' Ii 43=9.1+1: 1=911+2: 
9115' FSIN["  OCT : "LCI" NOTE "NI' DLIREE",T 
94.1 LET 5$ 
914-'l NEXT 
955 ['91111 FF1111 "i FIl! 	" F5 INT 
95M PFINT"E4ICL'FE ':4344:'", GET R$ 
'431: IF RE""'-1" THEN 63519 
9139 IF Ri6""N" THEN 15109 
9:55, PRINT 
1954 9 ITO 960 
14300 PRINT PRINT 14316379E [11139 HU PROSRNMME 'LI. N)" L F2 

113151 1 F'S....11" THEN END 
il315F 1"Ai""U' THEN 14101 OLE- GOTIJ26J 
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ORIC 1/ATMOS 

CARAMBOLAGE 
Au volant de votre bolide, 

parcourez un labyrinthe sans jamais entrer en collision avec 
une autre voiture. 

pour vous diriger, utilisez les quatre touches d'édition. 

lk 

SPOKE 61:3.-1131 
1131  
12 11019: N"_iU13n'd" Cvi :H0:F130" 
13 RESTORE 
15 FOR 1=46 856 TO 4F ' 	Pf HIi P I1PI I  NE T 
18 CLS:PAPERO: INK3'PING 
20 PRINT PRINT PRINT 
25 PLOT 1. l5.T:PLflT 1,1,2 
30 PLOT 13,13.  "CARRIIE':'LAGE" 
35 PLOT 1.1.. 2 PLOT  12.1  ................. 
39 LOTO 11310 
4131 IF ',.'13'g"  THEN RETURN 
41 IF 11>3' AND SC.RH< M, N—1.....:255 THEN N--N-2 RETURN 
42 IF N'("1< AND SERNS M.. N4-1 :5:255 THEN H.--N4 3 RETLIRN 
44 RETURN 
45 IF 41300' THEN RETURN 
46 IF Ms X AND :313 RN< 9+1 .. N i :255 THEN 11=11+2 RETURN 
47 IF 11><' AND SCRN( I'I—1 1.1)1: '255 THEN 11=11—i'' RETURIl 
48 RETURN 
513 x=7:-Li3'='sw: IF "1=98 THEN 713 
55 W0:413"b"EF 	 THEN 131-3:RETURN 
60 0=1 RETURN 
713 Ov43:Vtt="a" IF SCRNsX.-'i'+l 325S THEN W=—l:RETURI­4 
813 131=1 RETURN 
85 LI=RSCCIJ$., IF U=113IOTHEH 953 
86 H=0U$="d"  IF SCRN< 9+1. H=255 THEN G=-1 ;RETURN 
88 0=1 RETURN 
90 0=13: LItO",:" : IF %;CRN( M.. N+1)=255 THEN Ho-3 RETLIRN 
95 H=1 RETURN 
11313 REM == PARCOI.JRS == 
1213 POKE :353,2513 
1413 D=v3:P=4:G=31 :H2l :r$orHPt( 255):j5 
145 FOR 1=1 TO J 
iSist FOR Not:,  Ti 0+0 PLOT X F,.  Et PLO1 X. P+H, 013 NE3:T 
160 FOR 3'F+1 TO F+H:PLOT D..Y..Ct PLOT Df-G.'î', C13NEXT 
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'70 
175 IFC13", 	HE 113111 
180 0=4 F=5:L=29:H=i9'Ct",":.J4'LOTU 1-45 
190 PLOT 32.-11, 'SCORE'" :FLIIT  12,16 	18.' i6..STP13 HI.' 

195 i;$=" 	•FL 'T 25.. 14, .3: 'FLOT2S 16:3 
$1351 FOR ["5 TO 11:PLOT 17,I,.CtHEXT 
2113 FOR loiS TO 24:FLOT  17..  I,,cs:NE:ST 

215 
$20 FOR 1=13: TC,  16 PLOT 4 , I,1':$:PLIIT  
$25 X"lL.....'- 18FLIJTN'I'3$ 
226 LviH"Ll'PLUT [1.-NUS 
2351 REM == DEBUT 
$41131 RLA', o..7., 1413 
3113 K'vFEEI.< 92134L:.: 1,'A%L, 5381.) 
2111 1F K=I9AC AND 53=97 THEN FI= -3 
320 IF F8184 AND 530:133 THEN E:=4 
33ii3 IF K"*EiI AND "l'-97 THEN H"2 
340 IF 131$SL AND  

45 IF I Pli 	THEN 54 11 6011 

== 0 PILOT X,  
3513  
370 IF 3=46 THEN 8;';'43C+113'CR-'CF±1 'Pu:IT 1134,14 ,3;TRSLSL.' IF Ct-°224 THE 
N 7131 
3813 IF `,=25'i THEN CUSUE: 5131 
40131 IF 5=99 UP 8=100 THEN 113100 
410 H=i1'E70:PL1JT  

4251 Fl_CIT [i .,i.I,F.1311011+LHN+H 
435 IF 11=17 UP 11'31J THENGUS 13:41:1 
42:3 IF H=i%: UP I1'li: THENLLISLIB4TJ 
439 3"SCRH(ll.H> 
4.333 IF 3;-97 'JR 3=9:3 THEM liISlO 
44131 IF 5=255 THEN 11011_C: 01<11—H : 5ii'3IJ '45 
450 Ft=CHR$( SCRN': 11.-H.' ::PLOI CHUS 

4613 LOTO '3130 
71351 F811 == FIN 1:8 TABLEAU 3= 

7111 ZHF "HF' 3AF 
- 11 	- I 111111 1F 11 I i ITI I J" 

10051 14019 == FER'E == 
10101 PUKE 85.3 • '<'5 
lolo E3:PLUDL PFIPER I :FLi1T  
jEllS IF SC - HI THEN HI=SL 
10351 FICINT"UNE AUTRE PARTIE "O-H: ' GET R$ 

11325 IF RS'.. ':11" AND RE. ."Ii" THEN FPIH'IUHRS< ii::: MOTO 1)1113' 

10:10 IF P5=11" THEN END 
11<140 );l:=0.CP:E1:i3UFi_i 111 
3331313 DATA 45.,5i..45.14i3,455l45' 

1111 5 DATA II  51 1 	15-- 4:5  1 	1 	1 

501131 DATA 45,4445,1 	
3 2 35 , 45 

51<1313 ['ATF! 0,5l,1)i63G'3. 13.5111 

COMMENTAIRES I 	 Ligne 230 à 340 	saisie de la touche 
frappèe 

Ligne 0 à 39 : initialisation et 	 Ligne 345 à 410 i mouvement de la 

redéfinition des caractères 	 voiture du joueur 

Ligne 40 à 80 : changement de direction 	Ligne 420 à 450 i mouvement 
de la 

voiture du joueur 	 voiture de 1_URIC 

Ligne 85à 95 	changement de direction : 	Ligne 700 à 720 	fin de tableau 

voiture de l'ORIC 	 Ligne 1000 à 1040 	perte et fin de 

Ligne 100 à 226 : dessin du parcours 	 partie 

139 



ORIC 7/ATMOS 

ATTENTION FRAGILE 
Grâce à votre panier, bloquez la balle 

qui rebondit de murs en murs 
avant qu'elle ne casse votre précieux verre à pied. 

Utilisez les touches : A pour aller en haut, 
Z pour aller en bas, 

< pour aller à droite, > pour aller à gauche. 

5 >i=18:Y=24A=I3:E:=t3!i9.=' 

10 TE••:T CLS - PHF'ER0 1NK3 
12 FrIPE 618-10 
20 IF PEEK- 413859=003 THEN 413 
-:11 FOR 1=45.856 TI:' 45943 FEtID I) POKE 1.. [i  NET:T 
4F)  
51F REM 	DECOR 
60 Cs'-' k"F'LUT 1.3.4 PLOT 1.26.4 
70 FOR i=s Tu .32F'LOT I.'.3..C9PLO1 1.,26.,i9:NE1T 
72 PLOT 27.. 14.09 FLOT 0' 14.. CS FLOT lb. b. CS PLO) 22..24.C$PLOT 
os 

72: PLOT 10,19.-C- $ PLOT 23 4,i:S PLOT 36.. 1.13.05 
5 C$=CHRSE 255) 

:313 FOR I=4 TO 25PLOT S...1..C5FLOI 32,:i.I;.s:NED:r 
AH 09=" 1 11  
90 FOP 1=10 TO 19 FLOT 14.1. (9 PLCIT 	I. C.5 PLO T I441 113..L:5 PL 

19.. CS 
95 NETT 
1610 FUR 1=12 TO 1 7:PLOT 16.. I.I5:PLLIT  21. I..C:5PLOT 1+4. 12.,L:5.P 
4. 1. 7.1:5 
105 HEMTPLOT 1,13,7 PLOT lai. 1 
110 PLOT 17. 14. CHPSE 1 ,,+fçF,+C:Hp9(2 
115 PLOT 17.. 15. CHRS( 1 1+"h1"+r:HPS(13) 
1213 PLOT T'0I.A5'PLOT 1.1+1.89 
125 FU IT  
128 PLOT 12.2. "RECORD "+5185(  HI - 
130 REEF -== ICI! lEUR 
1413 PPEEK<1t2013) IF P=56 THEN 300 

1513 IF F=140 fHDI H"l 
1160 IF F-143 THEN A=1 
170 IF F= 17I HEN E:- - 1 
13113 IF PlC1  THEN 8=1 
1911 FLOT X., .11$ FLO1 :..'i+i,r'l$:-:=''+H'x - u lE: 
2113,3 3.113C:PIl':.......I 313='LCI11+1,'(±1.' ,_,_39ft.,+ii;,.,.,4)I_F_:l,l,::C,l:, 

21E' IF 
:- 
	JR .....3,ILIII 03,13 LII" 3,4::37 THE!! ':- :';-A )>x-8 

2lJ PLOT X.)OA$ PLCII '4,1+1 F9 A-019-13 
'100 PLI! " .E'ALL.E 
-:135 L=L+i FLC'I 13,0,'91F!E(L i 
310 FELT 13.H.E9I.."C+I) H"H+II 
31 S-);CFi:I.VI3 ...• 1F 3.32 TF!F3I'I I3»% -'IHH-L-1 ou_08 	F1LI 
35F) FLOI '3H19 
3913 CUTLI 

 

1-40 
400' FEE 	GLEBE bALLE 
1101 FORI"lOO lu 300 3;IEF 1IIA1-JUHD 1.I.110:FIE.... ...;LILII.5:,  1.1 Il 

413' L-L+i1,IO PLLIIL...'..M9PLUT'.+I,M$ FLLIT I3,H.LS 
4:ILI T'10 ','=24I3=l:-i:I-l= 

4113 FLC'l 1-liAS FLLII :1,)'fI,E'!E CUD 1113 
9513 RE!'! 	 eHIE 'KI ENLEVER LEO. PEM IDE .-)  
1370 FER 
9.1301 POP:1,2CITCI 4110' 
139F) REM 
111300 II' -LI PETLIF' FI 
1132'I) 881F 
10,0 FIEl-1 
1114E' PhI'! 
1132113 FOl: I - i 10 .F:FIN31'lAIl 40118:-IT FUI' 
1 	E 1-LIILE FL IF 	INE HHII'E 1111 11 	II II 	I 	I E IF l'-F 	F 	TH 
El'! END 
1057 IF 13$....."O' -HEN 11300 
1053 IF LIHI THEN 
11359 LLI lUlL' 5 
106.0 23:Cî +1.v H--H+N F- 1112 101--L' 1-i'll F:ETL.RN 
107F) L-!=--i1il=.IN!TPNDiI2IOL '10 u»o THON 13=--I 
113135 PETFjR!I 
255E' 0F'--I1113=IF!Ti.EFIL...1 11,21F 1100! THEN 9F--- 
23)15 REIURN 
501100HTA0,hi.,0.,M).,41,l13., 4.9 
5010 CHIA  
50211 DHIH 113,'4,13.2.4.9,15.-15 
5020 DATA 1:3 	16. .36.EL- 513,013 
513413 [lATH O.. 13. 101:27.41.. 112., 12.0 
5050 LATH 3,4,3,13,11,200,3,8 
5136'i ['HIFI 4:3.13.4. 12.53-4-4-4 
5070 L'ATM 4,2.-1.-1..1-1..i,7 

10P.0 HIll1 	 — 
561311 [:'AlA 0 ,5l, 61..0..47.47.0.61 
"iclul tHIH 

IRES 
	

Ligne 960 à 2555 	dIféérents 
sous-programmes correspondant aux 

caractères que rencontre la balle 

lgne 5 à 40 : initialisation et 
	

ex : 

)'edèfinition des caractères 
	

Ligne 970 à 980 i panier 

Ligne 50 	128 : décor 
	

Ligne 1050 	verre 

igne 130 à 230 : saisie des touches et 

Frouxen,ent du panier 
	

Ligne 1050 à 1059 1 perte et tin de 

'Ligne 300 à 350 	mouvement de la balle 
	

par t le 

aLigne 400 à 440 r le panier u attrapé la 
	

Ligne 5000 à 5100 1 DATA pour la 
redéfinition des caractères 

140 
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OPJC 1/ATMOS 

GARE AUX BULLES 
Promenez-vous dans l'écran le plus longtemps possible 

sans jamais vous faire heurter par une bulle. 
Pour vous déplacer, sachez que 

A = haut, Z = bas, > droite, < = gauche. 

(('2 

5 0330"22A=0FJ"0135''n" Fis-z' -  
10 CL=.F'Ai'EFTJ INI'7' PEllE 619.. 113 
11 PLKE EIOAFF,13.PLIJT 17_-0, "0H00 HLI:-< BLILLE9F 
i.. F-I H I--ITO 	F LADA E 	FIll LEI!-!1 0+1 H FI F FEIIILII+I F F-! I Eft1IlllN+I r Ni 
MT 
14 DATA EEl::, EFA.. 2.. lIED ErS 1.. F-E-E, 112F I 
16 DATA EFJE,E40.,LlIEF..E10.,1.-11E3F122-2 
10 DATA IL-:D..E6r.,2.,EE<-..fto1I,4 
212 IF PEEK'. 45195G <=12 THEN 111E' 
:313 FOR I'40.956 TE' 4r955 READ t POKE I t' FIENT 
35 A"EFFFO 
40 READ D IF t256 THEN 100 
51J POKE A-D AA+1 GEITO 40 
1130 REM DEI.IIP 
1111 C5""c"DS"d"Eft"ddd" 
115 PLOT 1.5.1 PLOT 1.25.1 
120 FOR 1=6 TO 34 - PLOT I..5.L'EPLOT I,25E'ft-FFEMT 
130 FOR i=5 TO 24 PLOT 6.. I,C5 PLOT :34.1.05 NEXT 
140 PLOT 7,5,E5 PL':'l .31.,i,E5PLOT 7. 7..C'$PLOT 33 'L's 
150 PLOT 	._-F ES PLfl F 	1 	4 F ft I LIlT 	E F F-LIlT 	D$ 
1619 Fill EllE' FA Ill- 	F'lvEErrP 	11" l-'HIF EEL I E 	F-11F L lIFE F ft 

165 pot'
.
EEEE4I-I ft 	F' Il E*EF1,1 Ft 	III EFIEI-2 	P Iii HF-F II f 

170 PING- PLOT1S'.-25 f:HRS<3) +"OLORE 
<00 REM DEEI_T 

2135  
211F L:ALLEPl3E-P=PEEII'.E209 
220 IF P=1411 THEN A -1 EiOE5="L" 
230 IF P=140 THEN Hl 0=0-Es» 'o' 
24FF IF P'l 74 THEN 01=-1 A=FF 
250 IF F"170 THEN E'l 
260 PLOI ;':,'Fis - 7:I+A'O='(±E 
270 S=1:RN'M.0)IP ,o.:'32 THEN >:I-H-',"--E - A-'--H - E=--E 
280 IF 1=101 THEN 10013 
3110 PLOT 26ES W PEEFNH10HF33-'l THEN 10il0 
liii 	I - I +1 F-LIlT 	,. 	TI 9 	I 	I 121 1 E_10 

450 DATA 12,12.232.30,13,12.<0.34 
460 DATA 12,12.1.30.44 12.10.1,' 
470 LATH F. 	1F 	I 	II li F 
480 E HTH 1 	H II 	 il Il F 
490 DATA 0..FF.29.51$.02..60'.2'3,FF 
500 DATA 162.0 10:1, 1,5, 1F, 141 
510 DATA 17. 15,109192.16.141 

.520 t'HTA 116. 15.1519.32.141 2013 
5:319 DHTA 1:69..1734...199,S.15...16:3 

FA LATH 76.,  . `3 15 34,23,1 	4 
550 DATA 2.34. J4.734,3'4 3,4.234 
5.,.0 DATA 53; , 11ul......'E, , iE.,23:.,:37 
5.-0 LATA 157,170. 16.139.192.16 
5913 DATA 23,0,157.192.16.96 
5911 DATA .34.199,176,15.-105.-41 
6120 DATA 137.. 176.16, 199.. 192,11, 
41FF OATH 105.0,157.192.. 1 
520 DATA 24-1'-i9,1.'6.-1E..1019.1'1 
530 DATF! 157.176.16.. 19"9 , 122,15 
6,110 EIHTH 1fl5,H,15'.,15'2.i0.-2 
5312 DA1H 55, 199. 175.15.-273. 41 
OLIN 2HTA 157.. 176 2 1' .. 1.39 , 092-W 
519 L.HTH Zz-3, Os 157. 192.F',.94 
.LiIJ LATH j3:9.. 175.- Ii... 141. 121,15 

n,90 DATA 192 1916.I 6 .-F41.-1216.-15 
700 I  11H 1 	1 b9 1 	ill 	_a 
71E' LATH '3, 100.. 1.. 1411.150,16 
7211 [IHTFI <01.90 . 201.5.1013.1 
. 3111 TATA 14N,155.1.2131,23'040  
741F TATA '2,2131,100.-240 , 15.75 
751! DATA 195.15,56,157.. 5...53 
7513 LATH LC 16, 157.0.- 1,,...... 
7'S LATH 20  15.199.0.15.1131 
700  DRTR 1,240. ',1131-3,240 
79FF L:'IaTA 3, 75,19'.,i5,169.1i.ILI 

DATA 152.157,0..1E,7E,11F 
910 DATA 15,151!, 135.152. 157.0 
1320 DATA lb, '5,20, 15.199-170 
830 LFHTA 15,141,211.15.199.102 
340 ENTA 16 , 141,212,15,167,1191 
1650 LATH 141.159, 199.232.224.. 1 
hit'S DATA 240.3.75.2.15,95 
MOO COTA 234. 19.5.. 241.15. 141 ,2:3c, 
990 LATH 15,15,245,15.14i23 -' 
990 T'ATFI 15,32.00,15.70.11<9 
900 DATA 15,224,36.54,73,1111 
910 DATA 15,15,15-175.256 
10130 REM PER TE 
loir 	HI 'IT ruPr=1 Fil 	F HF EFI 0111 fF11 FAF 01FF I All 1FF FIE 1 
10213 P[-UT 2.1: I HR$E 2 .,+"IJNE AIJTPE PARTIE T" 
1031< GET I'S 
1010 IF RE" N' THEN END 
1050 IF RE'..-"13" 1190E-4 1030 
1050 RUt-I 

mouvements du personnage 
Ligne 280 : celui-ci rentre dans une 
balle 

Ligne 290 1 une balle le heurte . (La 
routine met 1 en 10E-0 si one balle le 
h ear tel 
Ligne 300 	incrémentation du score 
Ligne 450 5 490 	DATA pour la 
redéfinition des caractères 
Ligne 500 5 910 	DATA pour la routine 
de la machine 
Ligne 1000 	perte et fin de partie 

IRES : 

igne 5 à 18 , initialisation 
igne 20 1 30 	redéfinition des 
eractères 
igne 35 à 50 	implantation de Fa 
out inc machine 
igne 100 à 170 	décor 
igne 210 	appel à la routine qui fait 
Duger les balles 
igne 210 à 290 	saisie des touches et 

142 	
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, , 	ORIC 1/ATMOS 

TELEPHONES FOLIES 
Décrochez le maximum de téléphones avant que le compteur 

n'arrive au chiffre fatidique de 
zéro! 

Utilisez les touches < pour aller à gauche et 
> pour aller à droite. 

G PING 
10E3T CL.; PAPEF1='3 INKS 
15 FO3.E 6111.10 
20 IF FEEL' 47037=56 THEN 40 

11 FOR ii 	TO 4 n 	ILL L Fill E J r HE I 
40 K$="fg"F'F$=" "13=1 C=21'(21 
45 FoRI=lTl:lsTr I =30011:1 =2nlNE:;T 
45 '3 11=25' 1 >=7232)=2'C 5'=l7.:S.2'1=33=F9 
43  
50 REM == [ELUP 
55 A5"b'  
60 FOR I9 TO 21 ETEP6 
713 FLOT 1.I.1F'LOT 1,I+1..1PLCI] 1,14 5.4 
90 PI-or :3., I 	+1,13135<3 PLOT :3.I+1, E:$+LHPSC :3) 
90 PLOT .34.. I. LHPS1= 1 .'+FlS PLUT 34,I+i CHPE( 1:415 
1330 NEXT 115= 
1135 PLOT jj"F]_fl 3..1..10PLOT 1..2..2PLIJT ,.s.io 
10E: PLOT 15.. 1.. "TELEPHONE " PLc! 13'.. 

2 
 "TELEPHONE 

110 FOR 1=5 Tu ,,:5 ETEF' 3PLLIT I-11,41$ PLOT I. 17,115 PLAT 1,2.3, W HEN 
T 
1213 H5<1.'"II.,' IEIEi1.'='r,s,": Fl$'.2!="t.u"  
125 L;511,'="hl" D$r1i='Jk" o 05' 	:="Fq"L'$<3:'="r." 
330 FOR 1=6 TI) 23FLOT 13,1.1,153UUN[' 1.11125.. 121-1H11 31=1 PLO] 19.1,115 

NEST 
135 PLOT 34.. "SLOPE 	PLOT 27, 4. "ERPEUPE 
13E PLOT 1.6 5PLOT 1,25;7 
141=1 PLOT 19,25,K5FTNG 
145 ':11323 i EH=--1 
14E PLOT 3,','HE.1 'PLL'T 3,5+1.115(1) 
1513 REM «= L'EEL!r == 
155 FLOT 19. ','H,M$ 
160 ''11=511+1311 IF ','H'1' CR '311>22 THEN BA=-'E'R 
165 IF N=1 11-EN '("iii-2 
1713 PLOT 19..','H.K5 IFN=11HENPLUT1S.',H-1,wsPLC!r I*,'i'H-2,!35FLOT 19, 
19-3.41$ 
3E13 FOR l'-1 TO 6 i'=T(I:T=l-1 
185 IF -1:13 IHEII 210 

110 FLU] :1.1:'," 	" PLOT ::,I:',',":I),;TPs';T:' 
1545 IF T10 THEN PI IS 
21113 IF T0 THEN 1,5]3.'JE 10310 le-, I'"!] 
210  
515 3.C=SC±1 PIC!] s,4,5;rRS'LEC. 
230 K'13EEKC 1: 3'E .:' IF iN'5'5 "HEN IS'S 
254E! IF F=1 'HEN P - ' ELSE P1 
235 PLOT .':,'(.M'EI"LOr:'N''+l,Mé 
241=3 IF 1= -140 THEN 11=--1 C!5"Hé'. F.' 05=135' F .' E-31 
2313 IF K=145: THEN H=los'L.9(P ) 1.Is-L:'SCF:'  1  13'l 
255 
35E: IF 532 THEN ;.;=s-H ':,oTo -:330 
259 
260 IF 11:32 THEM 3-33 ICI]fl 4130 
365 IF 33-13 HilL '1311,15 THEN 3=19'N"l 
3713 1F II'S THLN '3 G!JTC! 450 
2.5 

 
IF 3-213 FINE. 3;=103 THEN ;':=19:N-1 

LUI PLOIF 	Us' FLC!T >1,54+1,149 
311! C!!!]!' 155 
400 1F 1309 THEN I=4 
410 IF '"15 THEN 137 
4213 IF ','=21 THEN 1=5 
4.30 CL1TCI 45:3! 
4531 II- '('CII THEI'I 1=1 
450 IF ("15 THEN 
4713 11' (=21 111414 1"3 
43'S 32.5, 1 ('1549 F'L!JF s,' +1,L45IF MCI-13 1,353 135 
433 M.I'=Il'.I'-20EF F'I'IH.sO THEN MC 1, -20 
450 FOR 3=11!! 3 .:3C!UN[! 1.133, 13141113 60 3C!L!HL:' 1,113-HAIr 25 NEST 
495 I'. I "M' I .' ','H",'H-E11 	155 
10130 REM « FEF;TE == 
1010 3-JUNO 1,1500, 131111X1 60EL!L!NL' l 1.13 
10311 R"F:+l FLC:]?.'..  
11325 IF P.,' THEIN REIL!FN 
1135413 E;;FLUC'E 
111413 1- LU T -' 	! 13H HHNrL DE 	 E 
11350 PLC'] 525, "ETES-',NJL'3 VIJLO1ITH1REII  
113613 GET PS 
10713 IF FE-  "H' THEN ENL:' 
10,- 5 IF R53 'O" 

 
THEN 10611 

1095 RLIN 
5C10C1 [13TH '2,13.0,3, 1iJ,,1,5.3,5i, 
5010 L'AIR 13 ii 3 O.,0,i3O,i,2.5?..7 
3054F 133111 Fl,, 1412.12.14,31,63 
F31540 L'A H51.3,6,2E,J2,44,2E:,654.EO 
51340 ['11113 53.,5(,0,5J,654,6355,  13 
311511 L'ArA  
1060 L'ArR 63,1,1,1,1,633-1,0 
51013 L'HIR 1,1.1.1.0.0.2 15 
31113 ['11TH 513,133,40.;0,5E,4:3,50,52 
5120 ['13Th 2.7,1';,7,7,1,2:,60330 
51.0 ['11TH 59.40,56,53i.3-E.13,1S114 
5140 L'HTH ,', 1.5.15.7.54. 155. 31 
5150 L'ArA 54,.32,J2,542,0,11 4E.,  60 
5150 LATH 55.':' 7, 15141" l2213 
7,1713 OATH 5.1,111.55,56.63 151.1 
5110 L'HTA 1.1.1,1.11,0.3.17 
51310 ['AIH 36,1.2.134 50,T,5,-19,52,'1=1=! 
53033 ['AIR s',14,3.i'..,13,6." 
:310 LATH 36'40,56..613, 14,13,7,0 



5220 DATA 7.7,'1,5. 15.35. 11,15 
5431,1 DATA 32,32,14,33 11.13., 43' ELi 
11440 DATA 	 21.560 
52541 118TH 54.28,431.5856 44.24.56 

Ctt'VIENTAI tES 
	

Ligne 220 à 310 	saisie des tooches, 
mouvement du personnage 

Ligne 20 0 30 : redéfiniton den 
	

Ligne 400 à 430 	on a touché un tél. 

caractères 
	

droite r test pour savoir lequel 

Ligne 40 à 48 	initialisation 
	

Ligne 450 à 470 r on a touché un tél. 

Ligne 50 à 148 r trace le décor 
	

gauche : test pour savoir lequel 

Ligne 155 à 170 	mouvement de 
	

Ligne 480 8 495 : a4fiche le bunhorneoe, 

met à jour le compteur du tél. décroché 

Ligne 180 à 210 	décrernente leu 
	

Ligne 1000 à 1025 : perte 

compteurs de téléphone et teste 
	

Ligne 1030 à 1090 r fin de partie 

cc.opteur a atteint 
	

Ligne 5000 à 5020 : DATA pour ta 

Ligne 215 : affichage du score 
	

redéfiniton des caractères 

ORIC 1/ATMOS 

CIDRE OU PINCE? 
Pour gagner, il vous faut remplir toutes les bouteilles de 

la chaîne. 
Si vous en ratez une, il vous reste toujours 

la possibilité d'essayer de la récupérer avec la pince. 
Utilisez les touches 

Z pour ouvrir le robinet et (SPC) pour lancer 
la pince. 

(() ((g) (( 

5 11=54 
10 TEXT CLE. FHPEFIi 11187 
12 P1:188 	IE!- 10 
15 'i$"" 118"" 
18 IF P8886 4t.i3tv 1=3 THEM 413 
20 FOR I=:4 	TI' 4t.96 ,READ T HIt L I L HI' T 
:111 FOR I-i TC,  35 ','g=''g+" " ,9=9v"  

45 08=" "FLOT 1,1.5PLOI 1.2.: 
30 PLUT 2.i.10 PLOT 2,2,10PIw1 13.1,''LH 1:IL'REF.:IL' FtOT ï3.2. ''LH Li 
tIRER I E 
55 PLOT 1 .4.. 3 PLOT 2.4, "312311E 
60 
70 FLOT 1.5,4 PLOT 4.5, "l'E'CL'tO)"+'ETR48f1 r 
50 PLUT 244,CHRE:' I+"LHHF:I.IFo, "±5189,11: 

146 

100 fIEl! ""= 7101_OF: 
110 FOR IL T':' :::3:F'LOT f ai. ''1'' 
120 FOR 115 Ti; 37 FLOT 0.12,1" itESi 
jILI FLO1 34 1.'. ''111k 'F'LOI  
125 PLOT .1.89 
140 FLIT 1..,.10.i:PLOT .3.154 PLOT 3.13,2 Fl_UT 17.17.3 
14 	FOR i"l$ ill 19.1-LOT 	".0. "'"PLOT 2,l.''!''NEXT 

_:i fiEl! ='-' 1410511 
16 	' 	1'1iE'9 'i'9.. 1.31 ':8=1110E  
155 FLOT 3.4.118 PLOT ?..4.'ITiIS' 3': 
1711 IF :41=" " AND (=4 THEM 1,1'-" L''' :H8''.$" : (30TLI 200 
13M 1F G$= L,  1H58 G$="a" H$"c" OLITLI 200 
190 1F OE'".n" THEN 19=" ' H9=l2t 5=0 
1,10 IF 59 	" THEM ',:.'C+i 

205 '9"09+"9 3FHO±18 T=T±i 
203 IF f'SO THEN W=W-10i"0 IF lEi THEN 11=1 
210 FLOT 3. 13,','$PLOT :..19..:0 
215 FOF.I"lTOW NEXT 
221-J l91-E'r'g 
330 IF 88=2 	1H08 GLI:3OE: 1100 
240 IF KO""" 1140M u'2IUE' 500 
250 3=51_RN'.. 35.19. 0F'.=99 IFIEN .41-0 
255 1$1JTO 150 
260 p111':; 11H11 4081813.881180 P1813 LIAIT .30 F1110 WFIIT4O 111F 11801 102 

1 14F 
255 WAIT 50 
70 "/",'*l IF '3.$ THEN 300 

12130 COTO 11,1 
300 PLOT 11.9, ""(LIII". ETEE;  PE1I"."O'ïEI E''" 
2:05 PLOT :4.4.3" 
310 PLOT 9.11 ."El'lCC'#E I 	E'E'i'AI (1:114)1" 
20 (lET P.O IF F:i="M' THEM 28E' 
2.34 IF 9.0-125'" THEN 320 

.335 IF '11SF' THEN R=3;L: 
341-1 6C=:0 !V=0: I3('TL' 5 
499 SEl! == F'EI'1PLIS5HGE 
51111 5=51_PlI': 15.. 15:0E .....s:' THEN 550 
510 FOR 1=10 -TO 4h1'TIJL'btC' i.I.i -  NEPF3.OUI'tI) 1.1.0 6L"5L.±ihi 
511 28=11109< 18,1.' 02 :.±,2$+TlIt'$( 10,15.. 2 0 1 

5.30 LEIIJP14 
551i 'SI:ILIHU' 1,600.12'WAIT 50'3OIJND 1.1.0 
6li 	 SC<0 18011 --C=0 

570 RETURN 
599 REM === 81HUE 
600 PLOT -".15. 119PLLT 05,16,119 
6130 PUR '"14 TO 16 
610 PLOT  
€20 NEXT 
4:30 IF 3;I:R14, 5.. 13.137 THEN 694 
610 51)5187' 1.1500.14 11611f iv0SOUFIL' 1,1.63 
1150 FOR '"17 10 14 SIEF'-I 
560 FLAT 7.18$ LIAIT '0 PLOT  
571 -:=1l..1'..PML'r. 1 .4141'+19PLJ1 7.'v,E$ 
6,130 F'ETUF:6I 
4963 IF 3;1_Pli< c. 19 "'lOi THEN 640 
700 FOR 1,613 IL' 913:'3,:,UIlL1 1,1,18141ST 
4" FOR 1=100 Ti 60 	1Ff 1 	111114F I I 12 HE 1 	1111611 1,1,91 

710 "'1 "35*5 
232 2=7-3 ("$2--2 
715 .041!I1$29 	

.,
:'+

+
F
l
I
lg
p+
+

F
T!
1I
I

E
1
'
'$g4': 

28Z+3 vi 
715(8"11DO1,it. 

i 
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720 FOR '('17 TC, 14 310E-1 
7331 PLUT 	'(,E9PLUT :t'l'+l,Ht:PLjJT 13+2.138 lIAIT 1313 
7431 PLOT :1' 'r',NtF'LIJT '3  
750 FOR I=X TI I 	PLO I I 14 .5 PLI IT I I 	Fib 1-LIl7 L Ii. 1313 UNI r ,..EI 
7130 FOR 3=14 10 113 PLOT I. iN$ HEU 
7731 IIEUT I FLOT 35, 15..HF:PLLII :5, 113,013 PLOT 1.013 
7333 REI LIEN 
5131-113 [:113114 :3,1,4.2,2,3,4,:: 
5131131 [1-13M 413,43,113.113. 16 . 1  
043233 DATA  
5030 011TH 4,4,4,4'4513,50..E,i3 
00431 ['IRTFI  
5050 ['HIM 1331. 31.1313,50 50.613.50,6.11 
513313 DATA EO 6,1.,'i.,o3. 133.1.3,31 
5070 DATA I0,cl..r1.I31..32 , .33 , 43, 3I 
513130 DElTA 1.. 3.. iS. 10.. 30.23.44.. 12 
51390 ['ATM :32,43344.513, 31-1,14.6,13 
51031 [ATM 5;3.. 113_i.. 14,33.1,34 1 
51131 DMTH  
51231 ['ATM  
51313 ['ATM 32il6,8.-I6,- 32,16,-8, 16  

Ligne 499 à 530 t remplissage d'une 
boute il e 

Ligne 550 à 570 1 une bouteille n'est 
pas remplie = 20 points en moins 
Ligne 599 à 620 r descend 

la 

pince 

Ligne 640 à 680 	remonte la pince v ide 
Ligne 700 à 780 	remonte la pince avec 
]u bouteille vide 
Ligne 5000 à 5130 	DATA pour la 
redéfinition des caractères 

I/A TMOS 

SPACE INVADERS 
Revoilà les fameux vaisseaux ennemis, toujours plus 

agressifs, toujours plus nombreux. 
Dirigez votre laser grâce aux touches Z (gauche) 

et X (droite) 
et faites feu en pressant la barre d'espace. 

Fi CLS 
1 PHPEP41 1311:.,' PRINTOMFO,' 17') INFO,' 11' [LEAP:  

2 P131H -- 4r3',.'Si,TOti,MO,i REFiLL F'IJEH, - HE17114 
[NIH 	 4- 62, u 	4à42. 	 h 1 	4 j 54 4., 32 42-28,  

33 
4 [HiFI 	., 	l,_ 1., 4 	' 	 ,i1 4., 4 	4 	4 42, 62 	.33 	4 11 

7 ['AIAIU.31513,l3.L,,-'E,'3..42,52,,l,O,4E443'......,'J,,,1i,4i9456..,.33.3.-'3. .11 
13 P1-111314= iTO? - 9'OH[i_ - FIJRBC Ti_IL o 7 - 0014111.' - PLII'.E13. [1 140-'333, 14 G0T0100 
9 FLI4 = 033,1 rA=13:3I:.=13Mu=L'.,'I313="1l11g*t10g3Oj*3g*lt#1ft1gg*S#13A*8lt88*" 

10 13=17 'u'=17'LL'3FU=FU+1 TH'TA-FI 

 

IF FI+l'_F'LITMEII 1'1LI=l'lU+I 

il 3;=12E; FI=l-LI 
12 FLIJ125= : "MI - "4-11111131 3TFFE'-. 1-II 4,13,3.:' 
1 	FI IF FI- TI I 	II FI - 	HE TA F' 11 t IH+L 1h13 il+it 14 

14 F13.II-ITCHF1:iE'.. 27 .:'. "L 	 3PNI,,E I1­4","HI,'EF3" 

1 	h-LilT 	1 	[IIMF[ 	+10 13 	T-13 TN 	- 	 LIITO 26î LFFTO P131-Il 
1€. FLLIT1..4,":=: '+llIr.OL-STF.s': MLI :...2,4.' 
19 F-011-11 1- OINT I-RIND PRI IIT F9:Il -  IT : [IR II1I - F'RISti- PPI I11't-43It-II 
30 PFINIOH9.$: 2' '"F'" - I_iNFO' 274F" 
21 PRIIITI_iHt13O". 37 "'P". I-Hk$l 
22 F-RIHICMR$':4,'U'F". LHF:g'27:"M" 
2.3 PRINII..NR13. 27-: 	 - ~"C" 
24 F'F:IHTONF:O' 27F" , I1411.13,' 27 
25 F'OIt-ITC:NROi: ,' 4F" I:MFO':27 "G" 
25 FOF.1:=13TO5 POOL-11021 
27 Fu:1,,.L,13S+K,1i2_K-1lLI3,IL1,K,IHIL.'2'±I. 05 
23 HEUTL NE:':TK 
30 01:111:1194 
11114 .NT.30'i'$- IFJ13-;.'""THEH143=JO 
105 IFI':.E="U"IHEH'3=i':+1 -001131513 
113.1  
17331 IFA: U.- 1 IMg1411331 

1.334 POPE" 191 OG5TEF-1 PLLIT.-'= B, 'U " ' pLIJT,'3 E:+:1  

1.35 1430337,0+1." 
1431 DII 1 	E 	t 	I - 	+1113111I3 li E 	FLIIT 	B  

141 MOM1013 TFO I 	 F L MITME1SFLIIT., 	MI 	+118 
144 IFS "3 IHEtt1Li 
145 PLOT  , ,, "3013113E . "-F1413 01T0170 
15:1 OFV.200".-':27'THEH'33'i' 
I 5J7J PLUT 7<.31,"" .PLLIT1..',41 , g' 	3.331 

11-' 1FFI1[': 1  
1331 E"lIl+Ai - I UJT%. E. "---" - _iAF 
189 FIIi.M'I 	111=1 33_iII 	ri--1 	II liT 	A 	lIE 11-I 

- 1913 .J'433E'i'$ IF-JEU> "'THEI-W.E"IO 
191 001-13° "_i"rIpFg=":--:"TNEIIIILI:-;Ic 1.3,-4.13 FLH'i'l .0.4,4003:1--F.;' -- oI:ITI:11310 

3113 p301:-i. 21 "s." :EIPLL1I1-14F1I10,3i F-LI"FLI- 	PLÛT O.,35,LEFT$.;SE,FIJ)+" " - P 

liG 
1_i MLI-L'-,'-pLI:1T14. "U " 4 tlIDo':3r013,. 1-1 IJ 
194 iF FLI'-IJTHEI-IF'LOT 11,1:3, "ISHME 3.1,313' - lIAI 1450 3.,0TIJ3I30 

195 311- IF1L:i ,_i,413 - PLA'i'1,3.'1,40(1-F'. 1--R) 
23113 00111160 
"3133 FE ll 
310 031-- M=126TTM--4 - IIE3313TISEI. -I -' 

2313 PLi_i 113. 10, ''L.LIHi,RM 1LILFITI INS:' 
3313 ALLIT1 - 14,' '(f113' '.-'E ['El IPiJ'-E[:'"+ltlE-i-" FL3IHG SALICISR3" 
-:40 PLI TL 11. 'HI-lI' 1'1FSDE''+'S.IF43il :133.: '+" p01541 '' '. 
3531 IF%I:;MI1HEIIHI=5 C.PLCIT1 , 1h,''NSIC' E1EATE1-1 THE HIGH 31-ORE', 
:433 t'-LLITlO 75.13.-, "PUSH H h-ErV' 
3713 P1-Il EE2[IF, CI : DETME - FO0E132[1F ,- O 

- 41311 OL'- PRINT 
410 F1'1I4TL.HF'131o4 :' I:NFF$==37r- ''IS'' .L4-11'1t';2,' =11 	 5F'Af:E It-I'1A['ERS 

COMMENTAIRES 
Ligne 5 à 145 	IflitiCliOutions Muer-ses 

et dessin du décor 

Ligne 150 13 215 	aft ichuge et mouvement 

des bouteilles 

Ligne 220 à 240 	saisie de la touche 

f ruppée 
Ligne 250 : teste mi une bouteille se 

Ligne 260 a 340 	porte 

148 	 ML 	 149 



11,4. "FFiHICHE." 

".OHR$( 4:1 
420 PPTNT PRINT PRINT• FRUIT 
430 FRINT"E.ASIC ',"FILLIES 
440 PPI NT: PRINTEHR8,27::,: "P", "VAMPIRE 	P ....... ,. 5M" 
45M PRINTCHR$( 27 .' 'F"" OCTOPUSS'( 	e 	 . 	513" 
4 0 F'RINTCHR$(27 'i "P"i "TRIDENT 	d 	 . 4111" 
4751 PRINTOHRSS27 1; 'F", 'MASK 	 ': 	 . 30" 
430 PRI NT':HRS 27 'i "P" "DELI FI 	b 	 . 20" 
49M PRINT" [10h IPLE HEAD . ......... 1" 
59M PFINTCHR$(27::';"L'roup. SHIP 	# .........0" 
510 PRINT PRINT F'RIHT"EONTROL 	KEYE:I:IHRD ONLY" 
529 PRINT PRINT-KEY Z FOE LEFT" 
5:30 PRIF4T'-FEY -i FOR. RIGHT" 
535 PRINT-KEY L FOR LEVEL 
540 PRINT'-SPACE FOR SHOOTING" 
545 PLOT I.- 24.. "LE".•'EL 0" 
550 PRINT:PRIH1 PRINICHRS(27), "F" .:CHR$( 27 'i 'C 	 PUSH SPACE TO 
BEGIN" 

551 ZZM:LV=0 
552 E:=ZZ.ZZ=ZZ+l 
553 FOF.A483,51T04855157E1'413:L4"E+1 •C0=E.--5C1J=1~IHU':M. 1+633':O-IIIT(.cc'> 

I POKE CO 
554 NEITA H8KEYS IFAS=' "THENSS2 
555 IFA8<3" "THENLV=LV+I P0KE#2['F .,M:Ll/= ,:L,1<10 ' 5L,,, : Pu1T7,24,45+Lv. 
G0T0552 
556 LV=LV+1 
56M GOT09 
59M CLS 
5951 FORK=0T05 F1JRL=1TO21 
610 PLIJTS+L.,1M+K,1M2_5:MLISIC1,K,INT(L:Z3+l,js 
62M NESTL 

COMMENTAIRES 
	

variables du jeu 
Ligne 12 à 25 	tracé des dessins de 
l'écran 

Ligne 	0 	b 	1 	: 	initialisation 	de 	l'écran Ligne 26 à 28 musique d'accompagnement 
Ligne 2 	chargement des caractères Ligne 100 à 110 : 	test 	du 	clavier 
graphiques Ligne 125 à 	194 programme principal 
Ligne 3 à 7 	datas des graphiques Ligne 194 : 	fin de jeu 
Ligne 	9 à 	Il 	initialisation 	des Ligne 300 b 550 : 	présentation du jeu 

ORIC 1/ATMOS 

PEINTURE PARTY 
Repeignez votre appartement sans vous faire attraper 

par de voraces petits fantômes. 
Et dès que votre pot de peinture s'épuise, 

courez en chercher un autre. 
Pour vos déplacements, K = gauche, A = haut, Z = bas et 

L = droite. 

13 X31:'i'l3:E,8"a':P$=CHPgC2551:R=19i3 
6 T2h1 1-I5M:AM:E0:Cl,M:L,I=M.MM 
7 
10 TE>:T : OLS : PHPEF't3: 1H53 
15 PUKE 61E:, 1M 

313 PLOT 3, U "of" :1-LilT :3,2, '81-," PLUT 20,2 "of": PLOT 2M1?., "311," 

35 PLOT 25. 3, "3I::I:IFE: " : PLOT 24,3,7 
40 PLOT 2,1.5: PLOT 2, 2,5PLOT 19,2,5 pL':'T 19,3.2 
42 PLOT 34,6, "n "PLOT 33,6,5:PLI1T  
45 PLOT 7,M, "ATTENTII:lu. , " : PLOT 9,11.. "PEINTURE" . PLOT 

47 IF PEEK'. 4n3.5r.:.'=14 THEN 151M 
50 FORI=46856 TO 46,935. RERD t F' IF E I L lIE T 

cg FOR 1=3 r':'lsFEAO Ht PLOT 38, I,H$:PLOT 117, 1.6 HEM 
50 LATH 14.14, :5,31,15, 14, 10,27 
611 [:'HTR 2':,23,9,62,66,Z8.-20,54 
54 ['ATM lS,3M,413.,63..33,63..19,4S 
66 OHTH 12,IE,.33,33, 33'33',18,1? 

68 LATH 3,4.3, lE 15,32.63.31 

L1±1 

76 L'HTA 	45 î 6 Jt 	5111 .-3 
78 DRTH 

loci REM == DECCIR 

108 PLOT 1,5,1:F'LOT 1.25,1 

11M FOR 1=2 ro:3g:FLOF 1,5, L.tFLOTI,25,D$NEXT 
120 FOR I'S TO 24 - PLOT 2 1,08: PLOT 32,1,08 :F4EMT 
130 PLUT :32,13," " :FiIpI=lgTi:114:PLCIT33, I,D8:NEMT 

1:32 PLOT 34,17,4: PLOT 34, 13.-4 
135 PLOT .35, 12, "v'f" PLOT 35,13, "Mli" 
150 FOR I"'20 TE' 24-PLOT 35,I,"..i":PLOT 36,I,C8NEMT 
15M PLOT :':,'i, Et 
200 REM == DEBUT 
210 K=pEEK':#39:3:' 
215 IF 556 THEN 400 
216 MM+1 
22111 IF F:.=174 THEN B=-1 
230 IF 5=175' THEN E=l 
24,3 IF 5=1:11 THEN H=1 
2511 IF 11=143' THEN H=1 
260 PLOT i.:,5,pg. 	'+A .31= B::35CR14(M, '1') 

270 IF '3=19111 THEN . 
275 '3=SfR34( :': . Y 3 
280 IF 5=99 OR 5=105 THEN MMhl 
255 IF '3"255 THEN 
290 

I
F E:t="a" THEN E$"b" ELSE  

295 F R0 THEN ZAP 
11, IF a.-, lala1m P81:kPt': 5): T=-1 
11111 IF F O HOC 	"4 THEN PP+1 Z_24-1H PLUT 	°TFS'3 1F F544 TH 

EN 950 
3551 A,0E0.FR_1PLOT  
369 T:=T-1:IF T-0 THEN PLOT 36,11," ":14=111+1 T=20 

11751 IF 4"2 AND R<1 THEN 0339E 850 
4051 IF M,' 120 THEFt 210 
410 PLOT I,, H,Ut:001-10 
4211 IF 0:11< AND 'ECRH':G+l ,H)'. >32 THEN 11=1:GOTO 500 

4:30 IF 'j::: AND SCPNI.G-1 ., H:1-: .:':32 THEN O1: GUTO 500 
44111 IF N.Y AND SCRN' 0,114-115532 THEN 141: GOTO 500 

450 IF H:',' AND SCRFF'.IG,H-I «:33? THEN 3=-1 
55114 IF 14'",' THEN Mt"i" ELSE l'18"c" 

502 ,3=G+5!:HH+1.3SSCRN(G. H;' 

505 IF S=97 OR 5=98 THEN 900 
50 IFS" 10M THEN G9-0 HH-II 
510 PLOT G.. H,M$  

150 



61701 iG iTn 2117 
3511 6651 =_: PE11PLI 3;PIVE =_ 
555 PING:41HI1 313 
851 69N20 T=20: P$=:f:$ 
8709 FOR 1==4 TO 20 TEP -1 e:0UNID 1, I3.:

_ 
o. 10 WHIT 261 

8130 PLOT :3t, 1, 0$ NEXT FI I'IO  
9911 RETURN 
9969 REM == RENIE 
9119 IF F's: D[:$ THEN G=G-GI:H=H-ll• PLOT. U. H,l18• G010 2:10 
911 E ;PLODE:51HIT 110100 
912 'V=r-1:IF 'J==-1THEN 915 
513 PLOT 5,Y,F'E;PLOT G,H, ,,$:'l 31=1:3 . G=31:H=12"q:=0HE3I_UïT51, 9.E.$ 
14 III HE 	t1 : FUIT 	- 	STF:5i: b : GOTH 	1:T_1 

51=-, F'L'IT 1, 5, 7: PLi iT , 2 .. "LANE AlTPE PHRI IE ( 0/H ï f~ 
9291 GET 05 IF Z$="N"' THEN END 
1915 IF Z$=°0 THEN 930 
928 001 0 9211 
93[1 RUN 
950 RE19 == FIN DE TABLEAU =_ 
952 29F':Z9F'.219P 
955 2=2+119: PLOT 15, 14, "BONUS 1196^ : WRIT ;2138: P:3l_1 
SEC GrrTO ° 

COMMENTAIRES Ligne 280 monstre => perte 
Ligne 285 peinture => -5 points 

Ligne 2 	à 	7 	: 	initialisation Ligne 290 6 350 s 	affichage 	du 	score et 
Ligne 30 à 45 	affichage du 	titre du peintre 
Ligne 47 à 50 	redi4initon des Ligne 360 3 400 : 	gestion 	du stock 	de 
caractères peinture 
Ligne 60 A 78 	: DATA pour 	les caractères Ligne 	410 à 502 mouvement du monstre 
Ligne 100 à 160 	trace 	le décor Ligne 	505 	: test de rencontre avec 	le 
Ligne 200 à 260 	saisie des touches et peintre. 	Si oui => perte 
calcul des coord. du personnage Ligne 850 à 890 : remplissage du pot de 
Ligne 270 à 285 	: 	on 	teste 	le caractère peinture 
que va rencontrer 	le peintre Ligne 900 à 930 perte 	et 	fin 	de 	partie 
Ligne 270 : mur => marche arrière Ligne 950 à 960 : 	fin du 	tableau 

ATARI 600/800 XL 

ALPHALUCK 
Recomposez le carré magique des lettres 

en remettant ces dernières dans l'ordre alphabétique. 
Pour jouer, pressez simplement 

la touche qui correspond à la lettre choisie. 

5 REM 
6 REM -------ALPHALUCK---------- 
7 REM 
10 DIM A$(14),E$(1),C$(1),O$(1).E$(1) 
15 OPEN #1,4,0,"K:" 

16 C=0 
20 A$="ABCDEFGHIJI4.MN" 
30 PRINT " 	 ALPHALUCK 

40 PRINT "REMETTEZ TOUTES LES LETTRES DANS 	L'ORDRE .' 

50 PRINT "POUR CHANGER UNE LETTRE DE PLACE 
OURENTAUSSI" 
65 REM _ 
66 REM 	 MELANGE 	- 	- 
67 REM 
70 PRINT "COMBIEN DE FOIS DOIS JE MELANGER 	'1 
80 INPUT Y 
90 FOR I=1 TO Y 
100 X=INT(RND(0)c14+1) 
110 GOSUB 500 
120 NEXT I 
125 REM 
126 REM — 	AFFICHAGE 	 - 

127 REM 
130 GRAPHICS 18 
140 COLOR 1 
150 POSITION 3,3 
160 PRINT #6;'ABCDEF3HIJKTJ01' 
170 COLOR 3 
180 POSITION 3,5 
190 PRINT #6;A$ 
196 POSITION 3,O:PRSNT #6:"coup n ";C 
196 IF A$"ABCDEFGHIJK1MN" THEN 300 

197 REM 
198 REM — 	INTERROGE 	 - 

199 REM 
200 GET #1,X 
210 X=X-64 
220 IF X<1 OR X>14 THEN 200 

230 GCOSUB 500 

?4 ,OTO 190  
295 REM 
296 REM _ 	 GAGNE 
297 REM 
300 FOR I=1 TO 14  
310 SOUND 0,200,I,I  
315 FOR J=O TO 50:NEXT J 	/\\  
320 NEXT I 	 \  
325 SOUND 0,0,0,0 	 /\ ••~/ ~~ ~s / \ ~,~ 
3.0 IF PEEK(753)=0 THEN 330 	,t 1 
340 RUN 	 ,  
495 REM  
496 REM — 	ECHANGE LES LETTRES 	— 

497 REM 
500 B$—A$(1,1) 
510 C$=A$(X,X) 
520 A$(1,1)=C$ 
530 A$(X,X)=8$ 
540 IF X>1 THEN B$=A$(X-1,X-1):GOTO 560 
550 B$=A$(14,14) 
560 IF X<14 THEN C$—A$(X+I,X+1):GOTO 580 
570 C$=A$(1,1) 
580 IF X=1 THEN A$(14,14)=C$:A$(2,2)=B$:GOTO 620 
590 IF X=14 THEN A$(13,13)=C$:A$(1,1)=B$:GOTO 620 
600 A$(X—I,X-1)=C$ 
610 A$(X+1,X+1)=5$ 
620 RETURN 

Ligne 125 à 196 : affichage 

Ligne 197 H 250 o interroge 

Ligne 295 à 340 : gagné 

Ligne 495 à 620 : échange les lettres►  

RES : 

gne 5 à 50 : présentation du jeu 
gne 65 à 120 : mélange des cartes 
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375 NEXT J:NEXT I 550 IF X<>ASC("M") THEN 120 
380 A$="H" 560 FOR I=2 TO 3:FOR J=2 TO 3 
390 LOTO 800 565 A(I,J)=A(I.J)+1 
400 IF X<>ASC("J") THEN 450 	- 570 IF A(I,J)=4 THEN A(I,J)=O 

410 FOR I=1 TO 3 580 NEXT J:NEXT I 
415 A(I,3)=A(I,3)+1 590 A$= "M" 
420 IF A(I,3)=4 THEN A(I,3)=0 795 REM 
430 NEXT I 796 REM - 	AFFICHAGE SITUATION 	- 
 435 A$ "J" 797 REM 

1,• 	440 LOTO 800 800 C=C+1 
450 IF XI >650(5") THEN 500 810 PRINT " TYU":PRINT "GHJ":PRINT "BNM" 
460 FUR I=2 TO 3:FOR J=1 TO 2 820 PRINT "COUP N 	':C 
465 A(I,J)=A(I,J)+1 830 PRINT A$ 
470 IF A(I,J)=4 THEN A(I,J)=0 840 GOTO 80 
475 NEXT J:NEXT I 995 REM 
480 A$="9" 996 REM - 	FIN DE PARTIE 	- 
490 LOTO 800 997 REM 
500 IF X<>ASC("N") THEN 550 1000 FOR I=1 TO 5:PRINT " ";:NEXT I 

510 FOR I=1 TO 3 1005 FOR I=0 TO 300:NEXT I 
515 A(3,I)=A(3,I)+1 1010 PRINT " UNE AUTRE PARTIE (0/N) ?" 

520 IF A(3,I)=4 THIN A(3,I)=0 1020 GET #1,X 

530 NEXT I 1030 IF X=ABC("O") THEN 50 

535 A$XT 1040 IF )H>ASC("N") THEN 1020 

540 LOTO 800 1050 GRAPHICS 0 

ATARI 600/800 XL , 

MAGI-CARRES 
Neuf cases à blanchir et un choix limité 

de déplacements. 
Un défi lancé à vos neurones. 

Relevez-le et essayez de battre votre ordinateur 
en pressant le chiffre 

correspondant au déplacement subi. 

4 REM 
5 REM ---------MAGICARRE------ 
6 REM 
10 GRAPHICS 18 
15 POSITION 5,5 
20 7 #6;"MAGICARRE" 
30 FOR I=1 TO 2000:NEXT I 
35 GRAPHICS 3:POKE 752,1 
36 COLOR 2:FOR I=0 TO 3:PLOT 12+I*5,3:D 
RAWTO 12+1*5.1.:10E t 
40 POKE 709,2:POKE 708,10 
44 OPEN #1,4,0,"K:" 
45 DIM A(3.3),A$(6) 
46 REM 
47 REM TIRAGE ALEATOIRE DES COULEURS 
48 REM 
50 FOR I=1 TO 3 
55 FOR J=1 TO 3 
60 A(I,J) INT(RND(0)*4) 
65 NEXT J 
70 NEXT I 
72 C O:PRINT 
73 PRINT "TUS": PRINT "GHJ":PRINT "BNM" 
75 REM 
76 REM - 	AFFICHAGE DU CARRE 	- 
77 REM 
80 FOR I=1 TO 3 
85 FOR J=1 TO 3 
86 COLOR A(I,J) 
90 FOR K=0 TO 2 
95 PLOT J*5+e,I*4+K:DRAWTO J*5+11,I*4+K 
96 NEXT K:NEXT J:NEXT I 
97 REM 
98 REM - 	TEST DE CONTROLE 	- 
99 REM 
100 FOR 1=1 TO 3 
105 FOR J=1 TO 3 

110 IF A(I,J)=2 THEN NEXT J:NEXT I:GOTO 
1000 

120 REM 
121 REM - 	DEMANDE UN COUP 	- 
122 REM 
125 GET #1.X 
150 IF X<>ASC("T") THEN 200 
160 FOR I=1 TO 2:FOR J=1 TO 2 
165 A(I,J)=A(I,J)+1 
170 IF A(I,J)=4 THEN A(I,J)=0 

175 NEXT J:NEXT I 
180 A$= "T" 

190 LOTO 800 
200 IF X<>ASC("Y") THEN 250 
210 FOR I=1 TO 3 
220 A(1,I)=A(1,I)+1 
235 IF A(1,I)=4 THEN A(1,I)=0 
240 NEXT I 
245 A'-"Y" 
246 30TO 800 
250 IF X<>ASC("U") THEN 300 
260 FOR I=1 TO 2:FOR J=2 TO 3 
265 A(I,J)=A(I,J)+1.  
270 IF A(I,J)=4 THEN A(I,J)=0 
275 NEXT J:NEXT I 
280 A$="U" 
290 GOTO 800 
300 IF X<>ASC("G") THEN 350 
310 FOR I=1 TO 3 
320 A(I,1)=A(I,1)+1 
325 IF A(I,1)=4 THEN A(I,1)=0 
330 NEXT I 
335 A$="G" 
340 LOTO 800 
350 IF X<>ASC("H") THEN 400 
360 FOR I=1 TO 3:FOR J=1 TO 3 

370 IFIA(T 
(

, J)= THEN A(I,J)=0 

Ligne 75 S 96 	affichage du carré 

Ligne 97 à 110 : test de contrDle 

Ligne 120 1 590 : programme principal 

Ligne 795 à 840 : affichage de 1a 

situation 

Ligne 995 à 1050 : fin de la partie 

—ATARI 600/800 XL— 

THE WALL 
Retrouvez les joies du «casse-briques» 

dans une version particulièrement réussie. 
Jouez avec les touches 

droite et gauche du curseur. 

5 REM 	 40 POKE 710,0 

6 REM ------------MUR-------------- 	50 POKE 752,1 

7 REM 	 95 REM 

41 ENTA IRES 

gne 4 à 45 : présentation et 

itialisation du jeu 

gne 46 A 73 : tirage aléatoire des 

ul ears 
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96 REM – 	DESSIN DU TABLEAU 	- 
97 REM 
100 PRINT 	 SCORE : ;SC 
110 FOR I-2 TO 36 
120 POKE 40080+1,128 
130 NEXT I 
140 FOR I=2 TO 23 
150 POKE 40002+I-40,128 
160 POKE 40036+I*40,128 
170 NEXT I 
180 FOR I-6 TO 10 
190 POSITION 3,I:PRINT 
200 NEXT I 
210 X-18:Y-22:DY —1:DX=0:R=18:DR=0:SC=0 
220 POKE 40937,77:POKE 40938,77:POKE 40939,77 
225 REM 
226 REM – 	FOMENTS RAQUETTESBALLE - 
227 REM 
230 K PEEK(754)•SGN(PEEK(753)) 
235 SR=O 
240 IF K=6 AND R>4 THEN DR-2 
250 IF K-7 AND R<34 THEN OR-2 
260 DD=PEEK(40000+(Y+DY)*40+X+DX) 
270 IF DD=O THEN 300  
275 IF DD=205 THEN POKE 40000+(DY+Y)040+DX+X,O:DY=–DY: SC+S-+-ORE soo:corc aco 

280 IF X-3 OR X=35 THEN DX—DX:GOSUB 500:10T0 260 

295 REM 
296 REM – AFFICHE RAQUETTE&BALLE – 
297 REM 
300 IF Y=23 THEN 700 
310 POKE 40000+Y"40+X,0 
320 X=X+DX:Y=Y+DY 
330 POKE 40030+Y*40+X,84 
340 DD=R+DR+40920 
350 R–R+DR 
360 IF DR=-2 THEN POKE DD+2,O:POKS DD+3,O:POKE DD,77:POE D D 177? 
3 80 POSITION 21,0:PRINT SC 
390 LOTO 230 
495 REM 
496 REM – 	SON DE COLLISION 	– 
497 REM 
500 SOUND 0,200,10,10 
510 FOR I=0 TO 5 
520 NEXT I 
530 SOUND 0,0,0,0 
540 RETURN 
695 REM 
696 REM – 	 PERDU 	 - 
697 REM 
700 FOR I=255 TO 0 STEP –1 
710 SOUND 0,I,10,15 
720 NEXT I 
730 SOUND 0,0,0,0 
740 IF PEEK(753)=0 THEN 740 
750 RUN 

COMiENTAIRES : 	 Ligne 300 d 39Q : affichage de la 
Ligne :00 à 220 : dessin du tableau 	 raquette et de la balle 
Ligne 230 à 280 : mouvement de la 	 Ligne 500 à 540 	routine de son 
raquette 	 Ligne 700 à 750 	fin de la partie 
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ATARI 600/800 XL 

SKI 
Vous dévalez des pentes enneigées 

• en évitant tous les arbres. 
Classique? Essayez les cinq niveaux de difficulté 

avant de juger... 
Utilisez les touches du curseur 

pour vous déplacer. 

e ~ v 90 p 

r V 

5 REM 
6 REM --------DESCENTE A SKI--------- 
7 REM 
10 POKE 741,0:POKE 742,150 
15 FOR I=38400 TO 38431 
20 READ A:POKE I,A 
30 NEXT I 
35 DIM A$(3) 
40 DATA 24,36,60,24,25,38,68,136 
41 DATA 24,36,60,24,165,195,129,129 
42 DATA 24,36,60,24,152,100,34,17 
43 DATA 24,24,60,126,255,126,24,24 
45 REM 
46 REM – 	PRESENTATION 	- 
47 REM 
50 PRINT " 	 DESCENTE A SKI  
52 POKE 752,0 
54 POSITION 2,6:PRINT "EVITEZ LES ARBRES EN VOUS DIRI-,E°•N 

55 POSITION 15,10:PRINT "<– GAUCHE" 
56 POSITION 15,12:PRINT "–> DROITE" 
57 POSITION 12,20:PRINT "DIFFICULTE (0-5) ";:INPUT DF:I~ , 

58 POKE 752,1  
59 POSITION 12,20:PRINT " 	BONNE CHANCE !!! 

60 FOR I=0 TO 1000:NEXT I 
65 PRINT " " 
70 SC=0:Y=15:D=O 
80 POKE 709,8:POKE 710,14:POKE 756,150 

94 REM 
95 REM – 	BOUCLE PRINCIPA 	- 

96 REM 
100 X=PEEK 754 +SON PEEK 753 :D=O 
105 IF X=6 AND Y>10 THEN D=1 
110 IF X=7 AND Y<29 THEN DN-1 

115 Y=Y+D 
120 IF PEEK(40040+Y)=67 THEN 200 
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150 Y1=INT(RND(0)*10+10) 
160 Y2=INT(RND(0)*10+20) 
170 POSITION Y1,23:PRINT " ;:POSITION Y2,23:PRINT 
180 POKE 40000+Y,D+65 
185 SC=SC+1 
190 FOR 1=50 TO DF*10 STEP -1 
195 NEXT I:GOTO 100 
196 REM 
197 REM - 	COLLISION 	- 
198 REM 
200 FOR T=15 TO 0 STEP -1 
210 SOUND 0,100,2,I 
220 POKE 710,I 
230 FOR J=0 TO 20 
240 NEXT J 
250 NEXT I 
255 PRINT 
260 POKE 756,224:POKE 710,4:POKE 709,10:POKE 752,0 
265 REM 
266 REM - 	FIN DE PARTIE 	- 
267 REM 
270 PRINT 	SCORE _ ';SC*(DF+1) 
280 PRINT " 	UNE AUTRE PARTIE (0/N) "; 
290 INPUT A$ 
300 IF A$-"O" THEN 50 
310 IF A$<>"N" THEN 290 

programme 	 COMMENTAIRES : 
Ligne 94 â_ 195 : pragramme principal 	 Ligne 5 à 43 : initialisation des 
Ligne 196 à 260 : test des collisions 	 variables 
Ligne 265 à 370 	fin de partie 	 Ligne 45 à 80 : présentation du 

ATARI 600/800 XL 

STAR DEFENCE 
Cinq niveaux de difficulté 

pour une féroce bataille contre de nouveaux envahisseurs 
plus terrifiants que jamais... 

Les deux touches du curseur servent à vous déplacer, 
la barre d'espace à tirer. 

5 REM 
6 REM --------STAR DEFENCE---------- 
7 REM 
10 DIM X(5),Y(5) 
15 GRAPHICS 7 
20 PRINT " <- GAUCHE" 
30 PRINT -> DROITE" 
40 PRINT " SPC TIR" 
100 REM 
101 REM - 	TIRAGE ALEATOIRE 	- 
102 REM 
110 COLOR 1 
120 FOR I=0 TO 2*3,14 STEP 3.14/8 
130 PLOT 80+COS(I)*5,40+SIN(I)•5 
140 NEXT I 
150 PLOT 80,40:DRAWTO 80,36 
170 FOR I=0 TO 5 
160 X(I)=INT(RND(0)*154+3) 
190 Y(I)=INT(RNn(0)*74+31  

195 IF (X(I)-80)-2+(Y(I)-40)-2<625 THEN 180 
200 NEXT I 
205 COLOR 2 
210 FOR I=0 TO 5 
220 PLOT X(I)-3,Y(I)-3:DRAWTO X(I)+3,Y(I)+3 
230 PLOT X(I)-3,Y(I)+3:DRAWTO X(I)+3,Y(I)-3 
240 NEXT I 
250 A=-3.14/2 

25S PRINT " DIFFICULTE (1-5) ":INPUT D 
256 IF D<1 OR D>5 THEN 255 
257 O=INT(D):SC=O  
295 REM 	 _ 
296 REM - 	PROGRAMME PRINCIPAL 
297 REM 
300 K=PEEK(754)*SGN(PEEK(763)) 
305 I=0 
310 IF K=7 THEN B=3.14/8 
320 IF K=6 THEN B-3.14/8 
325 IF K=33 THEN GOSUB 500 
326 SOUND 0,0,0,0 
330 COLOR O:PLOT 80,40:DRAWTO 80+COS(A)*4,40+SIN(A)*4 
340 A=A+B 
350 COLOR 1:PLOT 80,40:DRAWTO 80+COS(A)*4,40+SIN(A)*4 
355 COLOR 0 
360 FOR I=0 TO 5 
370 PLOT X(I)-3,Y(I)-3:DRAWTO X(I)+3,Y(I)+3 
380 PLOT X(I)-3,Y(I)+3:DRAWTO X(I)+3,Y(I)-3 
390 NEXT I 
400 FOR 1=0 TO 5 
405 Z=INT(RND(0)*2) 
410 X(I)=X(I)+SGN(80-X(I))*Z*D 
420 Y(I)=Y(I)+SON(40-Y(I))*(1-Z)*D 

430 NEXT I 
440 COLOR 2 
.450 FOR I=0 TO 5 
460 PLOT X(I)-3,Y(I)-3:DRAWTO X(I)+3,Y(I)+3 
470 PLOT X(I)-3,Y(I)+3:DRAWTO X(I)+3,Y(I)-3 

480 NEXT I 
,465 FOR I=0 TO S:IF X(I)>77 AND X(I)<83 AND Y(I)>37 AN 

490 LOTO 300 
495 REM 
496 REM - 	PROGRAMME TIR 	- 
497 REM 
500 X=80+COS(A)*7 
510 Y=40+SIN(A)*7 
515 COLOR 0 
516 PLOT X,Y 
520 X=X+COS(A)*2 
530 Y=Y+SIN(A)*2 
540 IF Y<0 OR Y>79 OR X<0 OR X>159 THEN RETURN 
550 LOCATE X,Y,Z 
560 IF Z<>0 THEN 600 
565 COLOR 3 
570 PLOT X,Y 
580 SOUND O,X+50,10,10 
590 LOTO 515 
595 REM 
596 REM - 	VAISSEAU TOUCHE 	- 
597 REM 
600 SOUND 0,X+50,4,10 

im 
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70 PRINT 
80 PRINT ........................................... 

82 PRINT ". 

84 PRINT ". 	 .. 

66 PRINT . 

86 PRINT ". 

90 PRINT ". 	 . 	. 	. 	. 	.. 	. 

92 PRINT ". 	 .......... 	 .. 

94 PRINT ". 	 .. 

96 PRINT ..............  

98 PRINT ... 	 ......................... 	.. 	. 

100 PRINT ". 	 ........ .. 

110 X=22:Y=21:DX=1:DY=0:DD=3  

115 REM 
116 REM - 	BOUCLE PRINCIPALE 	- 

117 REM 
120 K=PEEK(754)*SGN(PEEK(753)) 

130 IF K=42 AND DY-O THEN DX-O:DY—I:DD=O 
140 IF K=22 AND DY=O THEN DX-I:DY=+1:9D=1 
150 IF K=62 AND DX=O THEN DY-I:DX=I:DD=2 
160 IF K-58 AND DX=O THEN DY=O:DX=+1:DD=3 

} 170 POKE 40000+Y*40+X,0 
180 X=X+DX:Y=Y+DY 
190 IF PEEK(40000+Y*40+X)=14 THEN 500 
200 POKE 40000+Y*40+X,92+DD 
210 SC=SC+1 
220 POSITION 10,0:PRINT "SCORE _ ";SC 
230 LOTO 120 
495 REM 
496 REM - 	COLLISION 	 - 
497 REM 
500 FOR 1=15 TO 0 STEP -1 
510 FOR K=0 TO 3 
520 SOUND 0,110,4,I 
530 POKE 40000+Y*40+X,92+K 
540 FOR J=0 TO 5 
550 NEXT J 
560 NEXT K 
570 NEXT I 

595 REM 
596 REM - 	FIN DE PARTIE 	- 
597 REM 
600 PRINT " 	SCORE FINAL r ";SC;" " 
610 POKE 752,0 
620 PRINT " 	UNE AUTRE PARTIE (0/N) ? 
640 IF PEEK(754)=8 THEN RUN 
650 IF PEEK(754)<>35 THEN 640 
660 POKE 709,10:POKE 710,4:POKE 62,2 

4MENTAIRES : 
gne 5 à 60 : présentation du jeu 
gne 65 à 110 : dessin du labyrinthe 

Ligne 11 à 230 : boucle principale 

Ligne 495 11 570 	cas d'une collision 

Ligne 595 à 660 : fin de partie 
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605 W=100000 
610 FOR I=0 TO 5 
615 Z=(X(I)-X)'2+(Y(I)-Y)-2 
620 IF W>Z THEN W=Z:U=I 
630 NEXT I 
632 SC=SC+(200-10*INT(W))*D 
633 PRINT " SCORE : ";SC 
635 COLOR 0 
640 PLOT X(U)-3,Y(0)-3:DRAWTO X(U)+3,Y(U)+3 
650 PLOT X(U)-3,Y(U)+3:DRAWTO X(U)+3,Y(U)-3 
660 Y(U)-92:X(U)=INT(RND(0)*154+3) 
670 RETURN 
695 REM 
696 REM - 	PERDU !. 	 - 
697 REM 
700 FOR I-15 TO 0 STEP -0.1 
710 POKE 712,I 
720 SOUND 0,100,8,I 
730 NEXT I 
740 IF PEEK(753)=0 THEN 740 
750 RUN 

COMMENTAIRES 	: 	 Ligne 295 à 490 	: programme principal 
Ligne 	5 	à 	40 	: 	initialisation 	des 	 Ligne 	495 à 590 	sous programme de 	tir 
variables et 	présentation du 	programme 	 (et 	son) 
Ligne 	100 	à 257 	: 	positionnement 	 Ligne 	595 à 670 	sous programme de 	test 
aléatoire de 	la base et des envahisseurs 	 des vaisseaux 	touchés 
(X) 	 Ligne 	695 à 750 	: 	partie rendue 

ATARI 600/800 XL 

RALLYE 
Essayez de survivre le plus longtemps possible 

dans ce labyrinthe infernal. 
Vous changez la direction de votre véhicule 

grâce aux touches E, S, D et X. 

_ u 

5 REM 
6 REM -----------RALLYE-------------- 

7 REM 
10 POKE 82,0:POKE 709,10:POKE 710,4 
15 POKE 752,1 
20 PRINT ' 	 RALLYE 

30 PRINT " 	PARCOUREZ LE PLUS LONG TRAJET 

50 FOR I=1 TO +000:NEXT I 
60 POKE 710,0:POKE 709,14 
65 REM 
66 REM - 	DESSIN DU LABYRINTHE 	- 
67 REM 
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, 	ATARI 600/800 XL 

REVE DE CHENILLE 
Mangez toutes les étoiles 

mais évitez les météorites si vous voulez devenir 
une super-chenille 

capable d'affronter solitudes glacées et 
immensités infinies... 

E = haut, S = gauche, D = droite et X = bas. 

209 A$(L,L)=STR$(DD) 
210 QX=QX+(CC=1)-(CC=0) 
220 QY=QY+(CC=3)-(CC=2) 
225 REM 
226 REM - AFFICHAGE TETE & QUEUE 
227 REM 
230 POKE 40000+TX+TY+40,84 
240 POKE 40000+QX+Qy40,0 
250 PRINT ' 	SCORE : ";SC 
260 LOTO 150 
395 REM 
396 REM - 	SON D AVALEMENT 
397 REM 
400 FOR I=15 TO 0 STEP -1.5 
410 SOUND 0,16'I,10,I 
420 NEXT I 
430 SOUND 0,0,0,0 
440 RETURN 
495 REM 
496 REM - 	FIN DE PARTIE 
497 REM 

500 C=10 
510 FOR I=15 TO 0 STEP -0.5 
520 SOUND 0,200,8,I 
530 POKE 40000+TX+TY*40,C 
540 C=94-C 
550 NEXT I 
560 POSITION 10,12 
570 PRINT " UNE AUTRE PARTIE (0/N) ? " 
580 IF PEEK(754)=8 THEN RUN 
590 IF PEEK(754)<>35 THEN 580 
600 GRAPHICS 0 
610 END 
695 REM 
96 REM - 	PRESENTATION 	- 

697 REM 
700 PRINT " 	 CHENILLE 
710 PRINT "DIRIGEZ VOTRE CHENILLE A L'AI 
DE DES 	TOUCHE". 
- ilf r 	 A V e 

730 FOR I=0 TO 1000:NEXT I 
740 RETURN 

5 REM 
6 REM ----------CHENILLE------------ 
7 REM 
10 DIM A$(200) 
20 L=10 
30 A$="1111111111" 
40 TX=20:TY=20 
50 QX=10:QY=20 
60 POKE 752,1 
70 GOSUB 700 
85 REM 
86 REM - 	AFFICHAGE 	 - 
87 REM 
90 PRINT 
95 FOR I=0 TO 60:POKE 40040+INT(RND(0)•960),10.NEXT I 
96 FOR I=0 TO 10:POKE 40040+INT(RND(0)*960),84:NEXT I 
100 FOR I=11 TO 20 
110 POKE 40800+I,84 
120 NEXT I 
130 IF PEEK(753)=0 THEN 130 
145 REM 
146 REM - MOUVEMENT TETE & QUEUE - 
147 REM 
150 K=PEEK(754) 
160 IF K=62 THEN DD=O:TX=TX-1 
165 IF K=58 THEN DD=1:TX=TX+1 
170 IF K=42 THEN DD=2:TY=TY-1 
175 IF K=22 THEN DD=3:TY=TY+1 
180 IF TX<0 OR TY<1 OR TX=40 OR TY=24 THEN 500 
190 CC=VAL(A$(1,1)) 
195 PP=PEEK(40000+TX+TY*40) 
196 IF PP=84 THEN 500 
200 IF PP=10 THEN C=C+3:SC=SC+10:GOSUB 400 
205 IF C<=0 THEN A$=A$(2,L):GOTO 209 
206 L=L+1:C=C-1:CC=4  

IIENTAI RES 
	

déplacements chenille 
Ligne 225 à 260 : affichage des 

gne 5 à 70 : initialisation des 
	

différents déplacements 
ri obi es 
	

Ligne 395 à 440 : sous programme sons 
gne 85 8 130 : affichage des 

	
Ligne 495 à 610 	fin de la partie 

fférentes étoiles aléatoirement 
	

Ligne 695 ¢ 740 : présentation du 
gne 145 3 225 : sous programme des 	 programme 

— ATARI 600/800 XL- 

ALPHATACK 
Toutes les lettres de votre abécédaire 

ont été prises de folie. 
Remettez-les dans l'ordre pour gagner... 

le droit de recommencer! 

5 REM 
6 REM --------ALPHATACK------------ 
7 REM 

10 DIM A(6,6) 

11 OOSUB 1000 
12 
15 XP5::Y=5'4'0' " 
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270 NEXT I 
280 END 
290 REM 
295 REM 
296 REM 	JOUE LE COUP 	- 

297 REM 

310 IF A(I+1,J)=32 THEN A(I+1, J)=A(I,J):A( 
I,J)=32:GOTO35. 
330 IF A(I,J+1)=32 THEN A(I,J+1)=A(I,J):A( 
I,J)=32:GOT0 350 
350 C=C+1 
360 FOR I=1 TO 5 
370 FOR J=1 TO 5 
380 IF A(I,J)=59+I.5+J THEN NEXT J:NEXT I 
390 IF A(5,5)<>32 OR I6>5 OR J<)5 THEN 150 
395 REM 
396 REM — 	FIN DE PARTIE 	- 
397 REM 
400 GRAPHICS 18 
410 PRINT #6;"gagne en ";C;" coups" 
420 PRINT #6 
430 PRINT #6;"UNE AUTRE 7" 
440 IF PEEK(754)=8 THEN RUN 
450 IF PEEK(754)<>35 THEN 440 
460 GRAPHICS 0 
470 END 
995 REM 
996 REM — 	INITIALISATION TAB 	- 
997 REM 
1000 FOR I=1 TO 5 

1010 FOR J-1 TO 5 
1020 A(I,J)=59+Iw5+J 
1030 NEXT J 
1040 NEXT I 
1050 A(5,5)=32 
1060 RETURN 

COMMENTAIRES : 	 Ligne 205 à 280 : test d'un coup 
Ligne 5 a 30 : initialisation du jeu 	 Ligne 295 A 390 	1e coup est joué 
Ligne 35 1 130 : tirage aléatoire des 	 Ligne 395 à 470 	fin de partie 
lettres 	 Ligne 995 à 1060 	initialisation du 
Ligne 135 à 200 : affichage des lettres 	 tableau 

ATARI 600/800 XL 

JACK-POT PARTY 
On vous refuse systématiquement l'entrée des casinos? 

Défoulez-vous à domicile 
Avec ce superbe Jack-pot. Utilisez les touches 1 à 4 

pour faire tourner les différentes roues 
de la machine ou 

la barre d'espacement pour lancer toutes les roues 
simultanément. 

5 REM 
6 REM ---------JACK POT----------- 
7 REM 
10 OPEN #1,4,0, "K:" 
15 GOSUB 700 
16 POKE 710,0 

FOR T=1 TO 8 
PRINT " 
NEXT T 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
FOR T=1 TO 10 
PRINT " 	 ~1 

NEXT T 
REM 
REM — INITIALISATIONS 	- 
REM 
DIM A(7),L(7) 
5=0 
FOR I=0 TO 6:READ A:L(I)=A:NEXT I 
DATA 16,123,96,0,20,35,36  
REM 	 \\\ 
REM — 	BOUCLE DE JEU 
REM 
FOA H 	4  
NEX(INT(RNRND(0 )•7)) 
A(R)=C  
NEXT R 
PRI 	 Ÿt 
PRINT 
PRINT 
POSITION 5,6:PRINT " 1 	2 	3 	4 '  
FOR R=1 TO 4 
POSITION 6"R,9:PRINT CHR$(A(R)) 
NEXT R 
REM 
REM — 	CALCUL DU GAIN 	- 
REM 
T=INT(RND(0)*6) 
IF T=1 THEN 390 
IF A(1)=A(2) THEN 8=20 
IF A(1)=A(2) AND A(2)=A(3) THEN W=100 
IF W=100 AND A(3)=A(4) THEN W=600 
S=S-10 
IF W>0 THEN 350 
POSITION 10,15:PRINT "CREDIT=";S;"FR" 

REM 
REM — 	NOUVEAU COUP 	 - 

REM 
1 IF PEEK(753)=0 THEN 320 
7 POSITION 12,4:PRINT "  

LOTO 130 
POSITION 12,4:PRINT " GAIN:";W;"FR" 

360 S=S+W 
370 W—I 
380 LOTO 300 
390 REM 
391 REM — 	EFFECTUE TILT 	- 
392 REM 
395 GET #1,G 
400 FOR H=1 TO 4 
410 POSITION 14,2:PRINT " 
420 GOSUR 670 
430 POSITION 14,2:PRINT "TILT 
440 GOSUB 670 

20 PRINT " VEUILLEZ PATIENTEZ UNE MINUTE 
30 C=500 
35 REM 
36 REM — 	TIRAGE ALEATOIRE 	- 
37 REM 
40 FOR I=1 TO C 
50 D=S1N(INT(FND(0)*2)-0.5) 
60 E=INT(RND(0)*2) 
70 X=X+D"(1—E) 
80 Y=Y+D5E 
90 IF X>5 OR X<1 THEN 8=X—D:GOTO 50 
100 IF Y>5 OR Y<1 THEN Y=Y—D:GOTO 50 
110 A(X—D*(1—E),Y—D-E)=A(X,Y) 
120 A(X,Y)=32 
130 NEXT I 
135 REM 
136 REM — 	AFFICHAGE 	 -  
137 REM 
140 GRAPHICS 18 
145 CO 
150 FOR I=1 TO 5 
160 FOR J=1 TO 5 
170 POSITION J,I 
180 PRINT #6;CHR$(A(I,J)) 
190 NEXT J 
195 NEXT I 
200 POSITION 7,5:PRINT #6;"COUP N ";C 
205 REM 
206 REM — 	TEST DU COUP 	- 
207 REM 
210 GET #1,K 
220 IF K<65 OR K>88 THEN 210 
230 FOR I=1 TO 5 
240 FOR J=1 TO 5 
250 IF A(I,J)=K THEN 300 
260 NEXT J 
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460 NEXT H 
	

660 LOTO 250 

460 E=INT(RND(0)*5)+2 
	

665 REM 

470 FOR R=1 TO E 
	

666 REM — 	SON DU GAIN 	- 

480. 3=0 
	

667 REM 

490 POSITION 12,3:PRINT E—R+1;" ESSAIS" 
	

670 FOR R=1 TO 10 

500 GET #1,G 
	

675 SOUND 0,200,10,10 

520 IF G=49 THEN B=1 
	

680 NEXT R 

530 IF G-50 THEN B=2 
	

685 SOUND 0,0,0,0 

540 IF G=51 THEN B=3 
	

690 RETURN 
550 IF G=52 THEN B=4 
	

695 REM 

560 IF B=0 THEN 620 
	

696 REM — 	PRESENTATION 	- 

570 Z=A(B) 
	

697 REM 

580 Y=L(INT(RND(0)*7)) 
	

700 PRINT " 	 JACKPOT 

590 IF Y=Z THEN 580 
	

710 PRINT "APPUYER SUR UNE TOUCHE POUR FA 
600 A(B)=Y 
	

IRE 	TOURNER" 

610 POSITION 6*B,9:PRINT CHR$(A(B)) 
	

720 PRINT "QUAND TILT S'ALLUME APPUYEZ 1 
620 NEXT R 
	

2 3 4 SUIVANT" 
640 POSITION 14,2:FRINT 
	

730 PRINT " APPUYER UNE TOUCHE S.V.P" 
650 POSITION 12,3:PRINT 
	

740 IF PEEK(753)=0 THEN 740 
750 RETURN 

COMMENTAIRES : 
	 gains 

Ligne 5 A 100 : initialisation des 
	

Ligne 310 à 380 : calcul d'un nouveau 

variables et dessin de l'écran 
	

coup 

Ligne 105 S 126 : création des tableaux 
	

Ligne 390 3 660 : sous progranene de 1 
de stockage des données 
	

nouvelle partie et des différents son 

Ligne 130 à 220 	progranene principal 
	

Ligne 665 à 690 : sous progranene son 

Ligne 225 à 300 	calcul des différents 
	

Ligne 696 A 750 u présentation du jeu 

- ATARI 600/800 XL — 

INVADERS 
Ils tirent sans cesse sur vous, 

se rapprochent imperturbablement pour peu que 
vous les laissiez faire et 

ne souhaitent qu'une chose : votre mort. 
Utilisez les deux touches du curseur et la barre d'espace 

Si vous tenez à votre peau... 

5 REM 30 C$=~~. 

6 REM ---------INVADERS----------- 35 D$="  

7 REM 40 POKE 752,I:POKE 82,0:W=19 
10 DIM A$(40),B$(40),C$(40),D$(40),E$(40) 45 GOSUB 600 

15 E$=" 	 " 46 REM 

20 A$="* * * * * * 	* * * * * * 47 REM — 	BOUCLE PRINCIPALE 	- 
25 B$=" 	 " 48 REM 

FOR Y=1 TO 22 
FOR XJ=50 TO 5*(2—Z) STEP (1—Z)/INT((29—Y)/6) 
X=INT(XX) 
COEUR 200 
NEXT XX 
Z=2—Z 
NEXT Y 
END 
REM 
REM — TEST CLAVIER+MOUVEMENTS — 
REM 
K=PEEK(754)*SGN(PEEK(753)) 
IF K=33 AND T=O THEN T=1:U=W:V=23 
IF K=6 AND WOO THEN 16=W-1 
IF K=7 AND W<39 THEN 9=W+1 
S=S+1 

IF S>23 THEN S=Y:R=INT(RND(C)*15)*2+X 
IF S=23 AND R=W THEN 450 
V=V-1 
IF V<1 THEN T=0 
REM 
REM — 	AFFICHAGE 	 —, 
REM 
PRINT ' SCORE : ";SC 
POKE 40920+W,88 
POKE 40000+S*40+R,93 

IF T=1 THEN POKE 40000+V*40+U,92 
POSITION X,Y:PRINT AS 
IF Y+2>22 THEN 400 
POSITION X,Y+2:PRINT B$ 
IF Y+4>22 THEN 410 
POSITION X,Y+4:PRINT C$ 
IF Y+6>22 THEN 420 
POSITION X,Y+6:PRINT D$ 
IF T=1 AND PEEK(39960+V*40+U)<>0 THEN GOSUB 500 

RETURN 
REM 
REM — 	TEST COLLISION 	- 
REM 
IF B$=E$ THEN 330 
LOTO 450 
IF C$=E$ THEN 340 
LOTO 450 
IF D$—E$ THEN 350 
LOTO 450 
FOR I=15 TO 0 STEP —0.2 
SOUND 0,150,6,I 
NEXT I 
FOR I=0 TO 500:NEXT I 
REM 
REM — 	NOUVELLE PARTIE? 	- 

REM 
POSITION 10,10:PRINT UNE AUTRE PARTIE (0/N) ?° 

IF PEEK(754)=8 THEN RUN 
IF PEEK(754)<>35 THEN 492 
POKE 62,2:GRAPHICS O:END 
REM 
REM — 	3UPRIME UN VAISSEAU 	— 
REM 
V=V-1 
IF Y=V THEN A$(U—Xu0,U—X+I)=" ":SC=SC+100 
IF Y+2=V THEN H$(U—X+1,U—X+1)=" ":SC=SC+50 
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COMMENTAIRES : 

Ligne 10 3 45 : initialisation des 

variables 

Ligne 50 à 110 	boucle principale 

Ligne 200 8 260 : teste clavier et 

mouvement 

10 REM EFFECTUE UN PASSAGE EN M 
ODE TEXTE SI L'ORDINATEUR. N' 
Y ETAIT PAS 

20 TEXT 
30 REM EFFACE LECRAN 
40 REM ET RAMENE LE CURSEUR EN 

530 IF Y+4=V THEN C$(U-X+1,U-X+1)=" ":SC=SC+20 
540 IF Y+6=V THEN D$(U-X+1,U-X+1)=" ":SC=SC+10 
550 T=0 
560 FOR 2=15 TO 0 STEP -1 
570 SOUND 0,100,8,I 
580 NEXT I 
590 RETURN 
595 REM 
596 REM - 	PRESENTATION 	- 

597 REM 
600 PRINT " 	 INVADERS 

610 PRINT "DIRIGEZ VOTRE VAISSEAU 	GRACE AUX 

630 PRINT " APPUYER SUR UNE TOUCHE S.V.P" 

640 IF PEEK(753)=0 THEN 640 
650 RETURN 

TOU_HE" !4 

Ligne 300 à 360 : affichage du décor 

Ligne 400 à 480 	teste de collision 

Ligne 490 à 494 : une autre partie 

Ligne 496 à 590 	teste et sappressi 

d'un vaisseau 

Ligne 595 à 650 : sous programme 

présentation 

HAUT ET A GAUCHE 
50 HOME 
60 REM L'ORDRE SPEED INDIQUE LA 

VITESSE D'AFFICHAGE 
70 REM SPEED=0 INDIQUE UN AFFIC 

HALE TRES LENT 

REM PAR CONTRE SPEED=255 PRO 
VOGUE L'AFFICHAGE LE PLUS RA 
PIDE POSSIBLE SUR APPLE II 

SPEED= 255 
PRINT " 	 NUCLEAR 

10 VTAB 15 
PRINT "VOULEZ VOUS DES INSTR 
UCTIONS ? 
GET AS 
REM TEST CLAVIER 
IF AS _ "N" THEN 280 
IF AS < > "O" THEN 130 
REM ON N'ACCEPTE QUE O OU N 

HOME 
90 REM EFFACE L'ECRAN 

PRINT "VOUS DEVEZ VOUS DEPLA 
CER 500 FOIS SANS": PRINT : 
PRINT 
: PRINT "JAMAIS REPASSER AU 
MEME ENDROIT ... 
VTAS 15 
PEM POSITIONNE LE CURSEUR'S 
UR LA 15EME COLONNE 
PRINT "EVITER AUSSI LES N .. 

VTAB 20 
PRINT "APPUYEZ SUR 'D' POUR 
COMMENCER 
GET AS 
IF AS < > "D" THEN 260 
HOME 
REM CHOIX ALEATOIRE DE LA L 
ICNE ENTRE 1 ET 23 

X = INT ( RND Cl) * 24) 
10 IF X = O THEN 300 

FOR R = 1 TO 50 
Y = INT (RHO (1) * 39) *1 

X = ( INT I RND (1) * 24) + 1 

HTAB Y: VTAB X 
PRINT "X"( 
NEXT 
REM CHOIX ALEATOIRE DE LA C 
CLOPINE ENTRE 1 ET 38 

Y = INT ( RND (1) 5 39) 
IF Y = 0 THEN 390 
INVERSE 
HTAB Y 
VTAB X 
PRINT " 
A = PEEK 1 - 16384) 
IF A < 128 THEN 450 

A = A - 128 
IF A = 03 THEN 570 
REM TESTE LA TOUCHE S 
IF A = 68 THEN 660 

"AIRES : 

10 à 80 : explication du jeu 

l00 à 280 : présentation du jeu 

510 REM TESTE LA TOUCHE D 
520 IF A = 67 THEN 730 
530 REM TESTE LA TOUCHE C 

540 IF A = 82 THEN 600 

550 REM TESTE LA TOUCHE R 
560 GOTO 450 
570 IF Y = 1 THEN 420 
580 E = Y - 2 
590 F = X - 1 
600 GOSUB 870 
610 IF G < > 32 THEN 900 
620 Y 	Y - 1 
630 T = T + 1 
640 IF T = 500 THEN 1000 
650 GOTO 420 
660 IF Y = 39 THEN 420 
670 E = Y 
680 F = X - 1 
690 GOSUB 870 
700 IF G < > 32 THEN 900 
710 Y = Y + 1 
720 GOTO 630 
730 IF X - 24 THEN 420 
740 E = Y - 1 
750 F = X 
760 GOSUB 870 
770 IF G < > 32 THEN 900 
780 X = X + 1 
790 GOTO 630 
800 IF X = 1 THEN 420 
810 E = Y - 1 
820 F = X - 2 
830 GOSUB 870 
840 IF G < > 32 THEN 900.  
850 X = X - 1 
860 LOTO 630 
870 G = PEEK 11024 + E  + 128 lE F 

- 984 * INT IF / 8)) 
880 IF G > 128 THEN G = G - 128 
890 RETURN 
900 HOME 
910 NORMAL 
920 PRINT "VOUS AVEZ PERDU .... 

930 PRINT "VOUS N'AVEZ FAIT QUE 
"IT:" DEPLACEMENTS . 

940 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 
: PRINT 

950 PRINT "VOULEZ VOUS REJOUER ? 

960 GET AS 
970 IF AS _ 'O THEN RUN 
980 IF AS _ 'N' THEN END 
990 GOTO 960  
1000 HOME 
1010 PRINT "BRAVO .('i 
1020 GOTO 940 

Ligne 300 3 440 : routine principale 
Ligne 450 H 550 : test du clavier 

Ligne 560 9 860 : test de collision 

Ligne 870 à 1020 : fin de la partie 

APPLE 11 et lie 

NUCLEAR 
Principe simple mais réalisation ardue, 

Nuclear  exige une concentration parfaite 
Vous devez en effet 

vous déplacer cinq cents fois 
sans jamais repasser au môme endroit. 

S = gauche, D = droite, C = bas, R = haut. 
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APPLE!! et llE 

TOP REFLEXES 
Une lettre apparaît sur votre écran, pressez la touche 

correspondante sur votre clavier. 
Pour lancer le jeu, 

pressez la touche D et suivez les directives données par 
l'ordinateur. 

13 TEXT 
30 HOME 
47 SPEED= 255 
64 PRINT ° 	 REFLEXES 	.. 

81 VTAB 15 
98 PRINT 'VOULEZ VOUS DES INSTRU 

CTIONS ?. 
115 GET AS 
132 REM TEST CLAVIER 
149 IF AS = "O° THEN 183 
166 LOTO 353 
183 HOME 
200 PRINT 'UNE LETTRE VA APPARAI 

TRE QUELQUE PART !. 
217 VTAB 5 
234 PRINT "APPUYEZ LE PLUS RAPID 

EMENT POSSIBLE SUR" 
251 VTAB 10 
268 PRINT "LA TOUCHE CORRESPONDA 

NTE . 
285 VTAB 15 
302 PRINT "APPUYEZ SUR 'D' POUR 

COMMENCER' 
319 GET AS 
336 IF AS < I "D" THEN 319 
353 HOME 
370 V = INT ( RND Cl) if 23) + 1 
387 H = INT ( RND Il) * 38) + 1 
404 A = INT f RND 11) * 261 + 65 

421 REM CHOIX DE L'EMPLACEMENT 
ET DU CARACTERE A AFFICHER 

438 VTAB V 
455 HTAB H 
472 FLASH 
489 PRINT CHRS IA); 

170 

506 R = R * 1 
523 REM LA VARIABLE R COMPTE LE 

S UNITES DE TEMPS 
540 IF A < > PEEK ( - 16384) - 

12S THEN 506 
557 REM TEST CLAVIER 
574 NORMAL 
591 HOME 
608 PRINT "VOTRE TEMPS EST DE "; 

R;'''"  
625 VTAB 10 
642 IF R < 10 THEN PRINT 'VOUS 

ETES TRES RAPIDE ... 1 GOTO 
761 

659 REM VOUS ETES VRAIMENT TRES 
FORT 

676 IF R < 25 THEN PRINT "C'EST 
PAS MAL DU TOUT I!!') GOTO 

761 
693 IF R < 50 THEN PRINT "VOUS 

ETES UN HABITUE DU CLAVIER ! 
GOTO 761 

710 IF R < 75 THEN PRINT "UN VE 
RRE,CA VA,TROIS VERRE ... : 
GOTO 761 

727 IF R < 150 THEN PRINT "VOUS 
DORMEZ OU QUOI 7??': GOTO 7 

61 
744 PRINT "C'EST FOUTU ... 
761 VTAB 20 
778 PRINT 'VOULEZ VOUS REJOUER ? 

795 GET AS 
812 REM TEST CLAVIER 
829 IF AS = °O" THEN RUN 
846 IF AS = 'N" THEN END 
863 LOTO 795 

COMMENTAIRES : 	 Ligne 438 à 523 	compteur du temps 
Ligne 540 : test du clavier 

Ligne 608 à 659 : affichage du temps de 
igne 13 à 335 : présentation du jeu 
	

réponse 
igne 3700 404 : tirage aléatoire 
	

Ligne 659 à 863 	fin de partie 

APPLE!! et IIE 

FORMULE 
Visibilité limitée, virages brusques, 

l'étape de nuit est souvent la plus sélective. 
Foncez quand même! 

Seul le plus audacieux triomphera... 
D vous permet d'aller à droite, G à, gauche. 

10 REM 	 22(1 IF AS < > "G' THEN 210 
20 REM 	 230 REM GETA6 : ATTEND UN CARAC 
30 REM iF-1F%iF 1Fif%3F 1F-1F%iF 1FiEiHEiF-7f 1F3F IF1F** 	 TERE ET LE MET DANS AS 

40 REM * LE MARATHON INFERNAL ! 	240 REM 
! * 	 250 REM 

50 REM -IF 	MICRO-JEUX 1985 	 260 REM 
E 	 270 REM 

60 REM * RESTEZ LE PLUS LONGTEM 	280 HOME 
P5* 	 290 REM EFFACEMENT 

70 REM * POSSIBLE A L'INTERIEUR 	300 FOR I - 1 TO 25 
s 	 310 PRINT TAB( 15):"* 	 *" 

80 REM * DU COULOIR DE LA MORT 
3F 	 320 NEXT I 

90 REM ****IF****3f YriF&-1F 1FiE 1EiE**Cf %1E1E 	330 X = 20 
*** 	 340 Y = 15 

100 REM 	 350 HTAB X: VTAB 1 
110 REM 	 360 PRINT " 
120 HOME 	 370 T - T + 1 

130 TEXT 	 380 REM COMPTE LES KILOMETRES 
140 SPEED= 255 	 390 HTAB Y: VTAB 24 
150 CLEAR 	 400 A = INT ( RND (1) * 3) - 1 
160 FOR I= O TO 9 	 410 Y= Y+ A 
170 P.EAD AF(I) 	 420 IF Y < 1 THEN Y = 1 
180 NEXT 	 430 IF Y > 30 THEN Y = 30 
190 REM LES DIFFERENTS ASPECTS 	440 B = INT ( RND (1) 5 10): PRINT 

DE LA ROUTE SONT EN DATA ... 	 AS(B) 
450 E 	X - 1:F = O: GOSUB 800: IF 

200 PRINT "APPUYER SUR 'G' POUR 	 G < > 32 THEN 690 
PARTIR" 	 460 A = PEEK ( - 16384) 

210 GET AS 	 470 IF A < 128 THEN 350 
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480 B = A - 	12S 660 DATA 	-1F 	-1F 

490 IF B = 	ASC ("D"1 	THEN 530 670 DATA It 	5* 

500 IF B = 	ASC ("G") 	THEN 560 680 DATA 	1E 	iE 

510 B - 0 690 HOME 

520 GOTO 350 700 PRINT 	CHRS 	(71 

530 E = X - 2:F = 0: GOSUB 800: 	IF 710 PRINT "PERDU" 

G < > 32 THEN 690 720 HTA13 1: 	VTAB 10 

540 X = X - 	1 730 PRINT "VOUS AVEZ PARCOURU ", 

550 GOTO 350 T / 	SOO;" 	KILOMETRES 	'.. 

560 E _ :<:F O: GOSUB 800: IF G < 740 HTAB 1: VTAB 20  

> 32 THEN 690 750 PRINT "VOULEZ VOUS REJOUER ? 

570 X = X + 	1 

580 GOTO 350 760 GET AS 

590 DATA * 	N W 770 IF AS = "0" THEN 	RUN 

600 DATA * 	B * 780 IF AS = "N" THEN 	END 

610 DATA * 	N * 790 GOTO 760 

620 DATA *5 iF 800 G - 	PEEK (1024 + E + 128 * F 

630 DATA -IE -% - 	984 	1F 	INT 	IF 	/ 	8( ( 
640 DATA 1(- 	M -1E 810 IF G > 128 THEN G = G - 128 

650 DATA iE 3F 820 RETURN 

et compteur KI,ometrique 
Ligne 390 à 520 : routine principale du 
jeu 
Ligne 590 à 680 : datas de la route 
Ligne 700 à 820 ( affichage de fin de la 
partie 

APPLE ll et IIE 

ORGUE MAGIQUE 
Composez, enregistrez et jouez de l'orgue• 

grâce à ce programme 
conçu par un spécialiste des effets sonores en 

micro-informatique. 

1 REM **6990 	000 	a*K0099  6 DIM A$(500) 
2 REM *9 	ORGUE 	MAGIQUE 	*0 7 D$ - 	CHR$ <4) 

3 REM ■* 	*0 9* •K 	 * 10 605UB 200 
4 REM ** NICOLAS 	BARCET 	9K 17 REM 
5 REM • 66690 ***KKKK******+* :V REM 	MENU 

COMMENTAIRES : 

Ligne 10 à 110 : présentation du jeu 
Ligne 120 à 270 	début du jeu 
Ligne 300 à 370 : affichage de 1a route 

19 REM 
20 HOME : INVERSE : PRINT 	 MENU  
21 NORMAL : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT "--1 Voulez vous . 
22 PRINT : PRINT "<A> ECRIRE UN MORCEAU': PRINT 
23 PRINT "<B> ECOUTER UN MORCEAU": PRINT 
24 PRINT "<C> VOIR LE CATALOG": PRINT 
25 VTAB 23: PRINT "VOTRE CHOIX : : GET C$ 
26 IF C$ _ " A" THEN GOTO 500 
27 IF C$ _ " B" THEN LOTO 1000 
28 IF C$ _ "C" THEN LOTO 1500 
200 REM 
210 REM INITIALISATION 
215 REM 
219 POKE 770,173: POKE 771,48: POKE 772,192: POKE 773,136: PUKE 774,268: 

POKE 775,5: POKE 776,206: POKE 777,1: POKE 778,3: POKE 779,240: POKE 
780,9: POKE 781,202 

220 POKE 782,208: POKE 783,245: POKE 784,174: POKE 785,0: POKE 786,3: POKE 
787,.76: POKE 788,2: POKE 789,3: POKE 790,96: POKE 791,0: POKE 792,0 

221 RETURN 
227 REM 
228 REM NOTES 
229 REM 
230 POKE 768,240: POKE 769,255; ,>U LL 770: RETURN 
231 POKE 768,220: POKE 769,255: CALL 770: RETURN 
232 POKE 768,197: POKE 769,255: CALL 770: RETURN 
233 POKE 768,190: POKE 769,255: CALL 770: RETURN 
235 POKE 768,170: POKE 769,255: CALL 770: RETURN 
236 POKE 768,150: POKE 769,255: CALL 770: RETURN 
237 POKE 768,133: POKE 769,255: CALL 770: RETURN 
238 POKE 768,125: POKE 769,255; CALL 770: RETURN 
499 REM 
500 REM 	JOUER 
501 REM JOUER 
510 FOR I = 1 TO 500 
520 INVERSE : HOME : PRINT " 	 JOUER UN MORCEAU  
525 NORMAL 
526 PRINT "NOTE N'" ;t 
530 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT " DO RE MI FA SOL LA SI DO" 
540 PRINT : PRINT " S 	D 	F 	G 	H 	J 	K 	L" 
545 FEINT : PRINT ; PRINT 	 SILENCE = AUTRES" 
546 VTAB 20: PRINT "Tapez • pour finir." 
550 VTAB 23: PRINT "VOTRE NOTE : : GET AS 
555 IF AS _ 	".THEN G08UB 230 
570 IF AS _ "D" THEN GOSUB 231 

.580 IF AS _ "F" THEN GOSUB 232 
585 IF AS _ "G" THEN GOBUB 233 
590 IF AS _ "H" THEN GOSUB 235 
595 IF AS _ "J" THEN G0SUB 236 
600 IF AS =-"K" THEN 000UB 237 

-605 IF AS _ "L" THEN 60508 238 
610 IF AS _ "9" THEN 800 
705 A$(I) = AS 
710 NEXT I 
800 REM 
B10 REM ECRITURE 
820 REM 
830 0011E : INVERSE : PRINT " 	 SAUVEGARDE  
835 NORMAL 
890 VTAB 07: PRINT "Voulez vous suvegarder ce morceau (O/N)";: GET OS 
850 IF C$ _ "0" THEN 900 

.860 LOTO 20 
900 PRINT : PRINT "Quel nom voulez vous lui donner";: INPUT NMS 
910 PRINT D$"OP EN MUS."; NM$ 
915 PRINT DS"WRITE MUS.";NM$ 
917 PRINT I 
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920 T= I: FOR I = 1 TO T 
930 PRINT AS(I) 
940 NEXT I 
950 PRINT DS"CLOSE MUS.";NM$ 
960 GOTO 20 
1000 REM 
1001 REM 	ECOUTE 
1002 REM  
1010 HOME : INVERSE : PRINT " 	 ECOUTE 
1020 NORMAL : VTAE 10: PRINT "Quel morceau voulez vous ec outer 	: INPUT 

NMS 
1030 PRINT D$"OPEN MUS. ;NMS 
1035 PRINT DS"READ MUS.' ;NMS 
1040 INPUT T: FOR I = I TO T 
1050 INPUT 6E(1) 
1055 NEXT I: PRINT DS"CLOSE MUS." ;NMS 
1060 FOR I = 1 TO T 
1070 AS = A5(1) 
1100 IF AS = "S" THEN GOSU$ 230 
1110 IF AS _ "D" THEN GOSUB 231 
1120 IF AS = "F" THEN GOSUB 232 
1130 IF AS = "G" THEN 60508 233 
1140 IF AS = "H" THEN GOSUS 235 
1150 IF AS = "J" THEN COEUR 236 
1163 IF AS = "K" THEN GOSUB 237 
1170 IF AS _ "L" THEN 50508 238 
1180 NEXT I 
1190 PRINT : PRINT : PRINT "Voulez vacs réecoutel ce morceau (O/N)?";: GET 

CS 
1200 IF CS = "0" THEN 1060 
1210 GOTO 20 
1500 REM 
1510 REM 	CATALOGUE 
1520 REM  
1530 HOME : INVERSE : PRINT " 	 CATALOGUE 
1535 NORMAL 
1540 PRINT DS"CATALOG" 
1550 (TAB 23: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET CS 
1560 GOTO 20 

CG4MENTAIRES : 
	 des notes 

Ligne 500 3 710 : jouer un morceau 
Ligne 800 à 960 : sauvegarde, écriture Ligne 1 à 5 1 titre du programme 	
sur la disquette Ligne 17 à 28 1 menu des fonctions 	
Ligne 1000 0 1160 : écouter an morceau Ligne 200 0 221 : initialisation et 	
Ligne 1200 8 1560 : catalogue d'une langage machine produisant des notes 	
disquette Ligne 227 à 238 : routine de changement 

-APPLE!! at IIE 

QUID? 
Concevez votre propre questionnaire 

et soumettez 
vos amis à un test impitoyable. 

L'ordinateur préfère les réponses courtes («oui» ou «non))) 
Tapez 999 quand vous avez terminé 

la liste de vos questions et suivez alors les directives 
de l'ordinateur. 

10 REM 00000 ; . 	 .e• 
20 REM 	tee•;'* INTERROGATION 0.*0 

30 REM 000+ 	 •eae 
40 RE)-) 	* NICOLAS 	 0*0* 

50 REM a000 	BARCET e+0x 

60 REM 	S: •* 	* aaafa ?,e a* 
100 REM 
110 REM --> INITIALISATIONS <-- 
120 REM 
130 D$ = CHRS (4): DIM A8(100) 
140 DIM 85(100): DIM PS 100) 
150 POKE 214,200- 
200 REM 
210 REM --> MENU <-- 
220 REM 
225 HOME 
230 INVERSE : PRINT 	 MENU 
240 NORMAL 
250 PRINT 	PRINT : PRINT : PRINT : PRINT "Voulez cous r"  
260 PRINT 	PRINT r PRINT "<L- COMPOSER UNE INTERROGATION 
270 PRINT : PRINT '(2) ETRE INTERROGER" 
280 PRINT : PRINT "<3> VOIR LE CATALOGUE DE LA DISQUETTE" 
290 VTAB 24: PRINT "Entrer votre choix 	,: GET CS 
300 IF CS = "1" THEN GGSUB 1000 
310 IF CS = "2" THEN GOSUB 2000 
320 IF CS = "3" THEN GOSUS 3000 
330 GOTO 200 
999 REM 
1000 REM --> CREATION INTERRO <-- 
1001 REM 
1005 HOME 
1010 INVERSE : PRINT " 	INSTRUCTION  
1020 NORMAL :: PRINT : PRINT " 	Vous devez ecrire votre question qu 

and cela vous est demandé, puis taper retour quand elle est finie. v 
ous ne 	pouvez plus alors la modifier, ou alors i1 faut recommence 
r dbs 1 
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1030 PRINT : PRINT " 	Vous devrez ensuite ecrire la 	réponse qu'i 

1 faut à la question. 	N.B. : II est fortement conseillé de 
demander une réponse simple (oui ou non par exemple) car le programm 
e ne" 

1040 PRINT "considérera comme exacte que les réponses ayant une syntaxe 
identique a celle que vous ecrirez. 

1050 PRINT : PRINT " 	Tapez <999> quand votre interro 	sera complet 

e. (au moment ou l'on vous demandera la question suivante." 
1060 VTAB 24: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET C$ 
1100 FOR I = 1 TO 100 
1110 HOME : INVERSE : PRINT 	 CREATION  
1115 NORMAL 
1120 PRINT "QUESTION N"";I 
1130 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT "--> Texte de la question : 
1140 INPUT A$(I) 
1150 IF 05(1) = "999" THEN LOTO 1400 
1160 PRINT : PRINT "--> Réponse demandé 
1170 INPUT BS( I) 
1180 NEXT I 
1400 PRINT 	PRINT "5e> QUEL NOM VOULEZ VOUS DONNER A CETTE INTERROGATIO 

N 	: INPUT E8 
1410 I = I~- 1:S = I 
1420 PRINT D$"OPEN INTERRO.";E$ 	 - 
1430 PRINT D5. "WRITE INTERRO.";ES 
1440 PRINT S 
1450 FOR I = 1 TO S: PRINT A$(I): PRINT B5(1) 
1460 NEXT I 
1470 PRINT DS"CLOSE INTERRO.";E$ 
1480 HOME : INVERSE : PRINT "OK...": FOR S = 1 TO 1000: NEXT G 
1490 NORMAL : RETURN 
2000 REM --> INTERROGATION <-- 
2001 V = 
2010 INVERSE : HOME 
2020 PRINT 	 INSTRUCTIONS  
2025 NORMAL 
2030 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT " 	Vous devez repondre aux quest 

lonsposées. Pour cela il faut que vous 	chargiez un fichier d'in 

terrogation que vous pourrez reconnoitre dans Ie" 
2035 PRINT "catalogue par la mentior, INTERRO. suiviedu nom de celle-ci." 

2040 PRINT : PRINT " 	Si vous ne connaissez pas le nom de votre int 

errogation tapez <S>. 	 Quand celui-ci vous sera demandé, 

ne donner que son nom, an INTERRO." 
2050 VTAB 24: PRINT "TAPEZ SPACE POUR CONTINUER OU <5>";: 'GET C$ 
2060 IF CS = "`6" THEN RETURN 
2100 HOME : INVERSE : PRINT " 	 INTERROGATION  

2105 NORMAL 
2110 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT "**> Quel est le nom de votre interro 

INPUT E$ 
2120 PRINT D$"OPEN INTERRO.";ES 
2130 PRINT DE"READ INTERRO.";ES 
2140 INPUT S 
2150 FOR I = 1 TO Sr INPUT A$(I): INPUT B$(I) 
2160 NEXT I 
2170 PRINT DE'CLOSE INTERRO.";E2 
2200 FOR I = 1 TO S 
2210 HOME : INVERSE : PRINT " 	 INTERROGATION 

2220 NORMAL : PRINT "QUESTION N'";I 
2230 PRINT : PRINT : PRINT A8(I) 
2240 PRINT 1 PRINT "--> Votre réponse ";: INPUT F$(I) 
2250 1F F$(I) = 85(I) THEN 2400 
2260 PRINT : PRINT : INVERSE : PRINT " 	FAUX 	: NORMAL 

2270 PRINT "--> La bonne reponse était : 
2280 PRINT 8$(I) 

2290 VTAB 23: PRINT "TAPER UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET CS 
2295 LOTO 2500 
2400 PRINT : PRINT : INVERSE : PRINT " 	SONNE REPONSE 	: NORMAL 
2405 V = V + 1  
2410 VTAB 23: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET CO 
2500 NEXT I 
2550 HOME : INVERSE : PRINT "VOUS AVEZ . 
2560 SC = V / S o 20 
2565 NORMAL 
2570 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT " 	 : FLASH 

PRINT SC"/20" 
2575 NORMAL 
2580 VTAB 23: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET Cb 
2600 RETURN 
3000 HOME : INVERSE : PRINT " 	 CATALOSLE 	 : NORMAL 
3010 PRINT DS"CATALOG" 
3020 VTAS 24: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET Cs 
3030 RETURN 

COMMENTAIRES : 	 Ligne 1000 2 1060 : instructions 
gne 10 à 100 : titre du programme 	 Ligne 1100 A 1490 : création de 
gne 110 â 150 : initialisation du 	 l'interrogation 
ogramme 	 Ligne 2000 â 3030 : interrogation avec 
gne 200 à 330 : menu principal 	 les calculs de points 

APPLE Il et lRE 

GROSSE TETE 
Reconstituez les paires à partir 

de formes qui apparaissent au hasard sur votre écran. 
Pour jouer, 

pressez la touche M puis entrez les coordonnées 
horizontales et verticales de la bonne case. 

5 	CLEAR 280 GET As 
30 TEXT 305 REM 	TEST CLAVIER 
55 HOME 330 IF AS = "" 	THEN.280 
80 VTAB 3 355 IF AS C 	> 	"M" THEN 280 
105 HTAB 15 380 HOME 
130 REM 	INITIALISATIONS 405 DIM A(4,3) 
155 PRINT "MEMORY" 430 FOR I = 33 TO 42 
180 VTAB 10 455 GOSUB 1405 
O5 PRINT "REGROUPEZ LES SIGNES 480 GOSUB 1405 

PAR PAIRES 	I 	I 505 REM 	TIRAGE DES SIGNES 
- 30 VTAB 15 530 NEXT 
55 PRINT "APPUYER SUR 'M' 	POUR 555 SPEED= 255 

MELANGER" 580 GOSUB 1530 
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APPLE II et lDE 

421 
Formez à l'aide de trois dés 
la combinaison gagnante.. 

Mais attention, pour arriver à faire 421, 
vous ne disposez que de trois essais. 

Pour lancer un dé, 
pressez la touche portant son numéro suivi de 

«Enter» 

X"p: NORMAL : PRINT " 

605 E _ E + 1 
630 HTAB 281 VTAB 5 
655 INVERSE 
680 PRINT 'ESSAIS :":E 
705 GOSUB 1055 
730 GOSUB 1780 
755 X = B: Y = C 
780 GOSUB 1055 
805 

1
F B = X AND C = Y THEN 1255 

830 REM UNE BONNE PAIRE !!! 

855 GOSUB 1780 
880 IF A(C,B) = A(Y,X) THEN 1255 

905 PRINT CURL (7); CHRR (7); CURL 
(7): CHR (7); CURL (7); CURL 

(7)1 CHR$ (7)i CHRS (7)i 
930 REM SYMPHONIE 
955 GOSUB 1680 
980 B = X!C = Y 
1005 GOSUB 1680 
1030 GOTO 605 
1055 HTAB 29: VTAB 10 
1080 INPUT "A,1 ? ;AS,C 
1105 B = ASC (AS) - 65 
1130 IF B < O OR B > 3 THEN 1055 

1155 IF C < I OR C > 5 OR C < > 
INT (C) THEN 1055 

1180 C = C - 1 
1205 IF A(C,B) = O THEN 1055 
1230 RETURN 
1255 PRINT CHRF (7); 
1280 A(C,B) = O!A(Y',8) = 0 
1305 REM QUEL BELLE PAIRE ... 

	

1330 P 	P + I 
1355 IF P = 10 THEN 1855 
1380 GOTO 605 
1405 A = INT( RND (1) 1E 5) 
1430 B = INT ( RND (1) 6 4) 
1455 IF A(A,B) C > O THEN 1405 
1480 A(A, B) = I 
1505 RETURN 
1530 VTAB 1: HTAB 1 
1555 PRINT " A B C D" 
1580 PRINT 
1605 FOR I = O TO 4: NORMAL : PRINT 

	

I 	1:°" , FOR J , = O TO 3: INVERSE . PRINT 

,. NEXT. • PRINT. PRINT . NEXT 

1630 REM AFFICHAGE DU TABLEAU 

1655 RETURN 
1680 INVERSE : HTAB B * 3 + 3: VTAB 

C 7E 2 + 3: PRINT "X") 
1705 REM POSITIONNEMENT 
1730 NORMAL 
1755 RETURN 
1780 NORMAL : HTAB B * 3 t 3: VTAB 

C -)F 2 + 3 PRINT CNRS (A(C, 
9))i 
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1805 NORMAL 
1830 RETURN 
1855 FOR C = O TO 4: FOR E = O TO 

3: GOSUB 1780: NEXT :-NEXT 
.1880 REM AFFICHAGE DE TOUS LES 

SIGNES 
1905 NORMAL 
1930 VTAB 24: PRINT "VOULEZ VOUS 

REJOUER ?.. 
1955 GET AL 
1980 REM TEST CLAVIER 
2005 IF AL = "O" THEN RUN 
2030 IF AL C > "N" THEN 1955 

RES o 

e 5 à 55 : initialisation de l'écran 
e 130 à 280 : présentation du jeu 
e 330 à 355 : test du clavier 

10 TEXT 	HOME :G = O 
17 PRINT : PRINT ' 	 LE JEU 

DU 421 	' 
24 VTAB 10: PRINT "VOULEZ VOUS D 

ES INSTRUCTIONS .2 
31 GET AF: IF A`6 = "' THEN 31 
38 IF A$ _ "N" THEN 80 
45 HOME : PRINT "LE JEU DU 421 E 

ST UN JEU TRES SIMPLE !' 
52 PRINT : PRINT : PRINT "IL SUP 

FIT D'OBTENIR UNE COMBINAISO 
NLA 	: PRINT : PRINT : FRINT 

Ligne 530 à 805 : tirage des signes 

Ligne 955 2 1280 : symphonie 
Ligne 1305 à 1605 : vous allez gagné 
Ligne 1630 1 1680 : affichage du tableau 
Ligne 1730 A 1855 : positionnement 
Ligne 1905 à 2030 : fin de la partie 

"PLUS PROCHE DE 421 EN LANCA 
NT TROIS DES.": PRINT : PRINT 
: PRINT 'POUR LANCER UN DES, 

PRINT : PRINT 
59 PRINT 'TAPEZ SON NUMERO ET RE 

TURN': PRINT : PRINT : PRINT 
"VOUS AVEZ LE DROIT A TROIS 
ESSAIS 

66 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 
: PRINT "APPUYEZ SUR LA BARR 
E D'ESPACE . 

73 GET A4: IF AS C > " " THEN 7 
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COIX9'IENTAIRES : 
igue 10 d Il0 : initialisation et 

xpl icat ions du jeu 

igne 120 : test du clavier 

igne 140 : dinxnensionnement de l'écran 

igne 170 à 190 : initialisation des 

ar iables 

Ligne 210 à 260 : test de jeu 

Ligne 280 à 310 	boucle principale du 

jeu 

Ligne 330 à 370 : affichage de 

1'alphabst 

Ligne 390 à 590 : test du clavier 

Ligne 600 à 670 : fin de la partie 	►  

3 
80 HOME 
87 GOSUB 213 
94 GOSUB 220: GOSUB 227 
101 HTAS 1: VTAB 1 
108 PRINT "VOICI VOS TROIS NUMER 

OS 
115 PRINT I PRINT : PRINT 	PRINT 

"NUMERO 1 : "IX 
122 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 

"NUMERO 2 : 'IV 
129 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 

"NUMERO 3 : ":Z 
136 VTAB 20: PRINT "ENTREZ 1,2 0 

U 3 PUIS RETURN" 
143 D - OIE = 0:F = O 
150 GET AS 
157 REM TEST CLAVIER 
164 IF AS - " THEN 150 
171 A = VAL (A$): IF AS - CHR$ 

(13) THEN 234 
178 IF A < 1 OR A > 3 OR A < ) 

INT IA) THEN 150 
185 IF A - 1 THEN D = 1: GOTO 15 

O 
192 IF A = 2 THEN E = 1: GOTO 15 

O 
199 F - 1: GOTO 150 
206 END 
213 X = INT ( RND (1) * 6) + 1: R 
ETURN 
220Y = INT ( RND (1) *6) + 1: R 
ET URN 
227 Z = INT ( RND (1) if 6) + 1: R 
ET URN 

Ligne 101 d 136 : affichage du jeu 

Ligne 143 : initialisation des variables 
Ligne 164 à 206 	test du cl auier 

Ligne 213 3 227 	tirage aléatoire des 
dés 

Ligne 241 à 402 : fin de la partie 

234 G = G + 1 
241 IF G = 4 THEN 276 
248 IF F = 1 THEN GOSUB 227 
255 IF D 	I THEN GOSUB 213 
262 IF E = 1 THEN GOSUB 220 
269 LOTO 101 
276 HOME I PRINT "TERMINE 	" 
263 IF X 	4 OR Y 	4 OR Z = 4 THEN 

297 
290 VTAB 15: PRINT "DE TOUTES FA 

CONS,VOUS N'AVEZ PAS REUSSI 
GOTO 353 

297 1F X = 2 OR Y - 2 OR Z - 2 THEN 
311 

304 GOTO 290 
311 IF X = I OR Y - I OR Z - I THEN 

325 
318 GOTO 290 
325 FOR R - 1 TO 10: PRINT LHR? 

(7) NEXT 
332 REM BEEP 

339 VTAB 15 
346 PRINT 'BRAVO , C'EST LE 421 

353 VTAB 22 
360 PRINT "VOULEZ VOUS REJOUER ? 

367 GET AS 
374 REM ENCORE UN TEST CLAVIER 

381 IFAS = '" THEN 367 
388 IF AS - "O" THEN RUN 
395 IF AS = "N" THEN END 
402 LOTO 367 

COMMENTAIRES : 

Ligne 10 : initialisation de lécran 

ligne 17 à 80 : affichage de la 

présentation du jeu 

: PRINT "POUR CELA, IL FAUT I 
NVERSER LA CASE VIDE": PRINT 
: PRINT 

100 PRINT "AVEC UNE LETTRE VOISI 
NE !. : PRINT : PRINT I PRINT 
"EN DONNANT LA LETTRE A INVE 
RSER .. 

110 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 
: PRINT "APPUYEZ SUR LA BARR 
E D'ESPACE" 

120 GET A$ 
130 REM TEST CLAVIER 
140 DIM A(5,5),Bi25) 
150 REM DIMENSIONNEMENT DES TAS 

LEAUX 
160 HOME 
170 I = 1 
180 J = 1 
190 C = INT ( RND (1) -ï 25) + I 
200 REM TIRAGE AU SORT !.. 
210 IF B(C) < > 0 THEN 190 
220 B(C) = I -1F 5 + J - 5:AII,J•) 

C 
230 J = J + 1 
240 IF J < 6 THEN 190 
250 I = I + 1 
260 IF I < 6 THEN 180 
270 REM BOUCLES 
280 HOME 
290 FOR I = 1 TO 5: FOR J = 1 TO 

5 
300 IF A(I,J) = 25 THEN A(I,J) 

- 32:E = I:F = J 
310 PRINT CHR$ (64 + A(I,J))0" 

320 REM AFFICHAGE DE L'ALPHABET 

330 NEXT J 
340 PRINT : PRINT : PRINT 
350 NEXT I 
360 PRINT "NOMBRE DE COUPS 

:N 
370 GET AS 
380 REM TEST CLAVIER 
390 G = ASC (AS) - 64 
400 IF G < 1 THEN 370 
410 IF G > 25 THEN 370 
420 H = B(G(:H1 = INT ((H - .1) / 

5) + 11H2 = H - (H1 - 1) * 5 

430 IF H1 = E THEN 470 
440 IF H2 < > F THEN 370 
450 IF ABS (E - HI) < > 1 THEN 

370 
460 GOTO 480 
470 IF ABS IF - H2) < > 1 THEN 

370 
480 IF G < > A(HI,H2) THEN 370 
490 A(E,F) = G:A(HI,H2) = 25:B(G) 

- 9(25(1B(25) = H: VTAB 1: H 
TAB1 : N = N + 1 

500 IF B(25) 	25 THEN 520 
510 GOTO 290 
520 I - 1 
530 J = 1 
540 IF A(I,J) - ((I - 1) * 5 + J 

THEN 560 
550 GOTO 290 
560 J = J + 1 
570 IF 3 < 6 THEN 540 
580 I = I + 1 
590 IF I < 6 THEN 530 
600 REM BOUCLES 
610 HOME : PRINT "VOUS AVEZ GAGN 

E EN ".N." COUPS." 
620 HTAB 1: VTAB 20: PRINT "VOUL 

EZ VOUS. REJOUER ?. 
630 GET A$: IF AS _ "" THEN 630 
640 REM TEST CLAVIER 
650 IF AS _ "O" THEN RUN 
660 IF AS _ 'N" THEN END 
670 LOTO 630 

APPLE Il el llE - 

ALPHABET EN FOLIE 
Sauvez la République 

en déminant une tour que le président doit inaugurer. 
Tapez T pour commencer puis entrez 

vos premières coordonnées. 
D'après les réactions de votre compteur Geiger, 

vous choisirez alors d'autres coordonnées. 
10 TEXT . HOME 60 IF A$ _ "N" THEN 140 
20 REM 	EFFACEMENT 70 REM 	EXPLICATIONS DU JEU 
30 PRINT I 	PRINT " 80 HOME 	: 	PRINT "L'ALPHABET FOU 

ALPHABET FOU" EST UN JEU TOES SIMPLE 	!. 
40 VTAB 101 	HTAB 1: 	PRINT "VOULS 90 VTAB 4: 	PRINT "IL SUFFIT DE R 

Z VOUS DES INSTRUCTIONS ?.. EMETTRE LES LETTRES DANS": PR 
INT: 	PRINT 	: 	PRINT 	"L'ORDRE ALP 

50 INPUT A$: 	IF AS _ "" THEN 50 HABETIQUE 	... 	: 	PRINT 	: 	PRINT 



APPLE II .f ►IE 

DEMINEUR 
Regroupez des lignes électrifiées 

en poussant des cloisons spécialement conçues. 
Bien entendu, 

qu'une ligne vous touche 
et vous êtes aussitôt expédié dans un monde meilleur. 

«A» déplace le haut de chaque mur, « Z» le bas, 
«.» = gauche, « / » = droite. 

410 IF A > 99 OF A ( 0 OR A ( 
INT (A) THEN 380 

420 E - E a 1 
430 IF A = C THEN 480 
440 IF A ( C THEN PRINT 'LE COD 

E EST PLUS GRAND 	l' AUTO 
460 

450 PRINT - LE CODE EST .PLU PETI 
T 

460 IF' E > 6 THEN 270 
470 LOTO 380 
480 HOME : PRINT "VOUS ETES VRAI 

MENT LE PLUS FORT 
490 FOR R = 1 TO 3000: NEXT : GOTO 

280 

§RUN 

COUP DE TELEPHONE ANONYME A L'A.F.F. . 

DES TERRORISTES ONT INSTALLE UNE BOMBE 

EXTERMINATRICE DANS LA NOUVELLE TOUR QUE 

LE PRESIDENT INAUGURE A LA DEFENSE !!! 

VOUS AVEZ 20 ESSAIS POUR LA TROUVER ET 

~~ i 
i 
gne TA IR 7S 
gne 

1 
IO A 70 	explication OU 

-- 	 `~ 	 igne 80 à 100 	attend une touche pour 

b igneler

t 
1 	 igue 110 à 120 	initialisation des 

qsl r 
ariaes 

igne 150 à 160 	entrée des coo. dannées  

Ligne 17U : compteur de Coup 
Ligne 190 : affichage du nombre d'essais 
Ligne 210 : choix des coordonnées 
Ligne 220 à 250 : analyse de 1. réponse 
Ligne 270 à 340 	fin de la partie 
Ligne 360 à 490 	choix du code de 
sortie 

11 HOME 
20 PRINT "COUP DE TELEPHONE ANON 

TME A L'A.F.P. 	: 	FRINT : PRINT 

30 PRINT "DES TERF,OCISTES.ONT IN 
STALLE USE BOSSE": PRINT : PRINT 

40 PRINT "EXTERMINATRICE DANS LA 
NOUVELLE TOUR QUE': FRINT : 
PRINT : FRINT 

50 PRINT "LE PRESIDENT INAUGURE 
A LA DEFENSE ' y') PRINT : PRINT 
: PRINT 

60 PRINT "VOUS AVEZ 20 ESSAIS PO 
UR LA TROUVER ET ': PRINT : PRINT 
: PRINT 

	

70 PRINT "LA DÉSAMORCER 	.." 
80 PRINT : PRINT : PRINT "APPUYÉ 

R SUR 'T' FOUR LANCER LE JEU 

90 VTAB 23: HTAB 39: GET AS: IF 
AS ( 	.' "T" THEN 90 

100 HOME :E = O 
110 X = O:Y = O:Z = O:X1 = ONT) 

RND (1) * 101111 = INT ( RND 
(11 * IO1:Z1 = INT ( RND il 
) * 10) 

120 REM INITIALISATIONS 
130 GO SUB 220 
140 IF C = 100 THEN 320 
150 VTAB 1: HTAB 1: PRINT "VOS C 

OOPDONNEES SONT X= ":XS" Y="; 
Y; 3=";Z 

160 VTAB 5: PRINT 'VOTRE COMPTEU 
R GEIGER INDIQUE ";C 

170 E = E + 1 

18O IF E = 20 THEN 270 
190 STAB 10: PRINT "ESSAIS :";E 
200 VTAB 15 
210 INPUT 'ENTREZ VOS NOUVELLES 

COORDONNÉES LX, Y, Z)";X,'f,Z: LOTO 
130 

220 12 = INT (X - X1):12 = INT 
(Y - Y1):ZZ = INT (Z - Z1) 

230 C = 17.32 - SUR 1X2 ' 2 1 12 
2 + Z2 - 21 

240 C = (C Yr 100) / 17.32 
250 C = INT (C . 1000) / 1000 
260 RETURN 
270 HOME : PRINT "GRACE A VOUS,L 

A FRANCE DEVRA VOTER": PRINT 
: PRINT "DIMANCHE PROCHAIN 

280 VTAB 15: PRINT "VOULEZ VOUS 
REJOUER ?

^ 290 GET AS: IF AS _ "O" THEM RUN 

300 IF AS : 	"N" THEN 290 
310 END 
320 HOME : PRINT "BRAVO , IL JOU 

S RESTE 6 ESSAIS POUF": FRINT 
: PRINT "TROLIVER LE CODE QUI 
ARRETERA LA MACHINE" 

?30 E = 0 
340 GET AS 
350 REM TEST CLAVIER 
360 HOME 
3]O C = INT ( RHO (1) 0 100) 
300 VTAB 1 
390 PRINT "ESGAI NUMERO:"iE 
400 INPUT "ENTREZ UN CODE (O-79) 

APPLE ►l et 11E 

X RAYS 
Remettre les lettres dans l'ordre alphabétique? 

Pas si facile que ça, 
quand on est obligé d'inverser la case vide 

avec une lettre voisine. 
Le jeu démarre seul; après, il vous suffit de suivre 

les directives de l'ordinateur. 

1 HGR2 : HCOLOR= 7 
2 HPLOT 2,2 TO 260,2 TO 260,185 TO 

2,185 TO 2,2 
3 H = 2:B = 185:D = 2:G = 260 
4 I = O:3 = 1 
10 X1 = INT I RND (11 * 257) ♦ 2 

:X2 = INT ( RND 11) U 257) 
2:Y1 = INT I RND (1) * 133) 

+ 2:Y2 = INT ( RND (1) 3E 1 
83) + 2 

20 Al = INT ( RPID (1) * 24) - 12 
:A2 = INT ( RND (1) * 24) - 
17:B1 = 	INT ( RND (1) K 24) 
- 12:82 = INT ( RND (II +T 
24) - 12 

182 
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30 HCOLOR= 7: HPLOT 61,01 TO X2, 
Y2 

35 HCOLOR= O: HPLOT Xi)3),Y1)3) TO 
X2 (3) .02)3) 

37 
xi 

II) = 01:01 II = Yl.Y2(l)  
02:X2 1II '= X2 

38 Al = AI a INT ( RND (1) * 2) - 

39 81 = Bi * INT ( RND (1) * 2) - 
1 

210IIO1 IF I = 5 THEN I 

220 3 = 3 + 1: IF J = 5 THEN J = 

0  2308010 30 
300 HCOLOR 7IH = H * lI HPLOT O 

,H TO 0.011 IF H O Ti OR H > 
Y2 THEN 500 

310 F = F * 1: IF F = 50 THEN RUN 

40 A2 = A2 + INT C RND (1) if 2) - 	320 
1 	 350 

41 B2 	B2 + INT ( RHO (1) * 2) - 

42 X1 = Xl + Al: IF XI > = G OR 
	

360 
Xi < 	D THEN Al 	- Al: SOTO 400 
42 

50 X2 = X2 u A2: IF X2 > =O OR 
X2 < 	D THEN A2 = - A2: SOTO 410 
50 
	 450 

60 0101 + Bi: IF Y1 > = B OR 
Ii I = H THEN Bi = - Bi: GOTO 
60 
	

460 
70 Y2 = Y2 + B2: IF Y2 > = B OR 

	
500 

Y2 < = H THEN B2 	82: GOTO 
70 
	

510 
80 X 	PEEK I - 16384): IF X < 1 

28 THEN 210 
	 520 

90 POKE - 16304.0:X = :1 - 128 
100 IF X = 65 THEN 300 
110 IF X 	90 THEN 350 

0010 210 
HCOLOR=7:8 	B - ii HPLOT G 
,B TO DB: IF B < Ti OR B < 
02 THEN 500 
GOTO 310 
HCOLOR= 7:-D = D - 1: HPLOT D 
,H TO 0,B IF D < 1(1 OR D 
X2 THEN 500 
GOTO 310 
HCOLOR= 7:G = G z 1: HPLOT G 
,H TO G.B IF G > Iii OR G > 
Xl THEN 500 
(lOTO 310 
TEXT : HOME : PRINT "VOUS AV 
EZ PERDU 
PRINT : PRINT I PRINT "VOULE 
Z VOUS REJOUER 7??" 
GET 451 IF A$ = "O" THEN RUN 

530 IF AS = "N" THEN END 
540 0010 500 

COMMENTAIRES 

.igne 30 : définition des couleurs 
gne 50 : initialisation des variables 
gne 60 à 70 : ouverture de la 

Fenêtre 
.igne 90.5 100 t redéfinition des 

carat tères 
LIgne 120 b 220 r affichage du de,. 
Li 	240 : attribution des nariables 
Ligne 260 r affichage des pronostics 
Ligne 280 b 330 r affichage des chevaux 
Ligne 350 5 370 : test du clavier 
Ligne 400 b 450 : ordre d'arrisée 
Ligne 460 b 480 : fin de la partie 

COMMENTAIRES : 	 positions des lignes 
Ligne 1 ) initialisation de l'écran 	 Ligne 30 b 70 : affichage et déplacement 

Ligne 2 : tracé du cadre du jeu 	 des lignes 
Ligne 3 b 4 : initialisation des 	 Ligne 80 b 110 : test de collision 

variables du jeu 	 Ligne 210 b 360 : routine du jeu 

Lgne 10 b 20 : tIrage aléatoire des 	 Ligne 500 b 540 : fin de la part)e 

1)313 5)11E-IL 	13 .255.255.255,255. 253, 255 255., 255 
11E' 8611 	4,1-nI's 
1211 FOIl 	1,"l,, 	TO 	38U 	OTEP 	1l: llIlil'lO','E 	5,0:F'FINT' 	3 :MOVE 	*24,6 	PRINT"'";  
12)3 NEST 
14E' 146' MOVE.3,4 	F81111" 	'1H!''!!. !! 
15M TAG MOVE 01,14 P81)11"  
15E' THE 	OLIVE 	0,60 	FRONT"' 	''!''! 	'''H!''. !! 	!''H! 
17U PLOT -2-2,2 
100 THU:MOVE 	0 	358 	F8.111)' 	les'RP.T 	' 	''''''H'. 	!! 	4FF l'-16E 	- 
190FLOT -2,-2 S 
340 140000E 	)J.'42FFINI''1'' 	H!! 	H 	!!''!!'H'!''. 
210 101, 191'IE 8,146 FIR INT'  
22E' 146115,0 	n,246.PF:IN1 	:: 	: 	'1 	I'''''' 	'H'''. 	-- 
234 REM ntt.rvE-'.ltle< 40* :+rlablpU 
240 20"  
250 FEllutf:chn Pronostic 
264 TAG MOVE 52, 3u:ppllIT"PPONOOTI 2': : INPUT #1 PR'' 
27F REM afT 1:6e 	6+*415 
160 346-MIlE H-16,294 :PRINT 60: 	TFIG'MLVE 4,294*16:PFI)11 	HO.: . 	HUll liE A 294-1* 'FR 
1<11 24 
290 S3LINL' 	1, 2Mg, 1:5131141 	2. 150,1 	131142 	3,250,1 
2  	 B.Tll,2-E  1 	 I 	 Air 	TAG MOVE L, 19410'FF 
INT 1,0: 
.714 146 MOVE C-15.1041'PPII4T MB, 	146 MOVE L,100015'PPIPl 	HO: 	THUMIJ''E C,100-16 PR 
1ST :0. 
320 TAG MOVE H-294-le PRINT d$; 	141lll",-'E 5, 19,--15 PRINT 4M.: 145110 1E I., 100-16:1`F,  
1111 44. 
220 AHFF1L' (16)816 4=6*841. 1 1n.)1*fT1080ID 	lii:-01 
240 REM Oust 
350 IF 4:520 1H51 390 
260 IF E:-520 THEN 290 
370 IF 1:1128 THEN 39M 
394 2019 106' 
3 30 REMerdr e '3 	nrrl,' 
4130 IF HO HIll' M'S 	AND E'). THEN TAG: MOVE 	16M. 3M P81011 	"Ill-i 	2 
410 IF 0.41 	MMD F30 AND 2.41 	IHEN TAG: NOVE 32,64:881(11 	"1-1 	5".) 3=-2' 
424 1F 04 AND 811 440 4,2 	THEN TAG: MOVE 32,54ppIll1 	'I-C2 2=-1 	3'. 
4301F 8>4 FINE) E11 AND L'A THEN 346MOVE 	11..44'PRINT 	"1-2 2---32- 	1': 
440 IF 	1H 	AND 	L'S 	4111) 	1)4 	THEN 	1H6.11J','E52.64'PHI!11 	"1=::-:2.1-:1'.: 
454 IF 	711 AND '.6' AND 	+11 	111611 	T16MJL 32,645411)1 	"1-H 2=31 	3=2". 
450 146110-E 	32,10 FOI1ITP 'n-n'-z 	'le t+',che - 
47:' F118 c'S 10 1054 NEXT 
45M IF 	1110.810=' " 	THE)) 4,5 ELSE FUN 

AMSTRAD CPC 464 

PRONOSPORT 
Donnez la combinaison gagnante de la prochaine course 

et repartez les poches pleines! 
Beaucoup de sueurs froides en perspective... 

lii F1811 TILT PF;UNCI8I IC 

281 REFI defi ï, 1t108 des couleurs 
:313 MOl-E 1 BORDER 13 0H11 51,4: INK 1,25' 014K 2,27 INK :3, 05'PFIPER il 
40 8h11 li,it.idtiOOtiOïl 
elf)3=iFi=..:2C=73:PRO=01:D=0:E=En:F=l1PLl:lT -2.--2,1 
50 81:11 uyert.ure d'une f'eoetre 
'ii lIItIlIIJIl 01 13 08,24.-24 

35m 8811  m'edetii>it10i de cn-  chase 
911 5;'rIIECIL FIFTEF- Ci 
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AMSTRAD CPC 464 

CHASS'LETTRES 
Des lettres tombent du haut de l'écran, 

attrapez-les et reconstituez 
le mot proposé par l'ordinateur. 

Pour vous déplacer, utilisez la touche «>» pour aller à 
droite, et la touche «<» pour aller à gauche. 

I DATA "CROIX","LIVRE","JOUTE","COPIE" 
2 DATA 'ARCADE ","VILLE","BANDE",  'RIRES " 
3 DATA "JOUER","RASER","VOLER","ALLEE" 
4 DATA "TOUCHE","BALLE","FUMEE","VIRER" 
5 DATA "CACHE","ROUES","RALES","MALLE" 
10 CLEAR :DIM 8(5) 
II SPEED KEY 1,1 
100 CLS 
101 RESTORE 
105 A=RND(1)-20 
106 FOR 1=1 TO A 
107 READ 2$: NEXT I 
110 LOCATE 35,1 :PRINT Z$ 
115 X=20 
120 LOCATE X,25 :PRINT "£" 
121 B=RND(1) +39+1: A=RND(1)*26+65 
122 FOR J=5 TO 24 
123 LOCATE B,J :PRINT CHR$(A) 
124 FOR K=1 TO 30 
125 A$="":A$=INKEY$ :IF Ab="" THEN 140 
126 LOCATE X,25 :PRINT 
130 IF A$="," ANDX<>1 THEN XX-1 
131 IF A$="." AND X<>39 THEN X=X+1 
135 LOCATE X,25 :PRINT "£" 
136 NEXT K 
137 FOR I=1 TO 20 :NEXT I 
140 LOCATE 8,2 :PRINT 
150 NEXT J:IF X<>INT<B) THEN 121 
160 FOR 1=1 TO 5 
161 IF MID$(Z$,,I,1)=CHRf(A) THEN 170 
162 NEXT I: S=S+I:GOTO 121 
170 IF B(I)=1 THEN 162 
171 LOCATE 34+I,1: PRINT "m' 
172 S=S-2 
180 FOR 1=1 TO 5 
181 IF B(I)<>1 THEN 121 
182 NEXT I 

90 PRINT"SCORE 	:";100-S 
95 SPEED KEY 120,30 
00 END 

'IIIENTAIRES Ligne 	122 à 150 : 	boucle du jeu 
Ligne 	124 à 136 test clavier 	et 

e 

le, 

1 	â 5 	liste des mots pouvant déplacement du dièse 
 choisis Ligne 	137 à 162 : 	test si 	la 	lettre 
e 105 à 110 	: 	choix du mot à former attrapée est contenue dans le mot 
e 115 é 	120 	affichage du 	dièse Ligne 	170 	à fin : 	si 	oui, incrémentation 
e 121 	: 	choix 	de 	la 	lettre 	qui 	va du score et test si 	le mot est formé en 

entier. 

CPC 464 

AMSTRAD MIND 
Réplique du célèbre jeu « Master mind », 

Amstrad mind  va mettre votre mémoire à rude épreuve. 
Entrez votre combinaison suivie de «return». 

10 REll MASTRHL; 
20 MODE 1 
711 INK ii, 1:INF:. 1,241010' ^, L'.E. IPIK 3,ë, 1 
417 PAPER 0 PEN I 
5161 FORMti'AECC'EFI2" 	 - 
50 Willi 	#1,1,216,25, 5 
'l'A REM MASTER I'll HOE 
216 REYM 
90 REMTIRHI2E DES CHIFFRE'-; 
100 INPLIT "I..l I VERU CSE. DIFF IOLII._TE. f1—;'46';MIH; 
110 NMA;:=NIIAI1+2. 
126 0(1 )= I NTII.:10:4:FNCn: 9 :? ::' 
130 FIJR - =2 TU HMH4 
140 H(T)=IN.Ts 10nRNL:!(2:1:,  
15E FOR 16=1 Til T-1 
16:7 IF H:: T:<::.'02 LI:? THEN MEUT LI ELSE A( T)=INT:: 10#RND<9)):GOTLI 150 
17:4 HE<T.  T 
11416 L_LS 
1'913 ' OR PI151:0 TI I ;':2 
2011 9L11114 
2116 IESE-LEFTE(FCIF'P1S, hlf9H>:I PRINT #1, TEES; :INPUT #1, 0160C'S 
J1 IF LEN G Fil CL 10 :?: 'HIIH;; THEN PRIh!'I I Hf 0 	1111 rI '210 

.230  PRINT 0BCD0+" 
140 Fi IR T==1 TO N1103 
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250 H='dr9L.':: MID$( aBrD$,"r, I:;. 
260 IF N-Rï T'' THEN T'EN 2 PRINT IIIF'8,(24';:PE'N 1 FR111"1 	E!1N=EIJN+l ii 
13111 :30113 
2r';I FIR LI=1 ru 11113:" 

=:ç+ IF F{=1:117 THEN PEN i PRINT CHRS':: "U;'5?; PEN 1:PRINT " 	; :I iul IJ .'€tr_l 
290 HE)<T Il 
0001 NE; T T 
31M PRINT 
-r3<1 IF E:CiN<I :•Nl'9H:<: THEN 11ENT RI<ir r11i11l 3 çJ, 
333 PRINT #i. "E'PI1''Iii 
347+ FIlE T=1 Thi S:FrlF: •E',.=. üt{11MTi Iii'Fri-i- 	'_p> 
'-;'iii 5LILING 1,3,1,10 
-Ti) NEXT S:HF_;;T "r 
3 rai f'IUT1i '9R 

-31 PRINT #1, "PERTh 
21-03 LOLHTE 1.,34: PRINT I '1111E FlL1-rRE: (CN:''' 
404+ IF IlTh.E0 (: 34 ro THEN <LIN 
410 IF INI<E:'r(41):03:1 THEN ENL'' 
4311 I Î ITCI 44_14_1 

COMIENTAlRES I 	 combinaison et test du format 
Ligne 10 à 60 : initialisation de 	 Ligne 230 à 310 I test si valeur 
l'écran et des 4enétres 	 présente est bien placée 
Ligne 70 2 100 I choix du niveau de 	 Ligne 320 1 test perdu ou gagné 
difficulté 	 Ligne 330 à 370 i affichage 'bravo' + 
Ligne 110 à 170 s tirage du chiffre et 	 musique 
retirage s{ 2 fois le même 	 Ligne 380 b 420 : affichage de perdu et 
Ligne 180 à 220 t saisie de la 	 redémarrage du jeu 

AMSTRAD CPC 464 

MORPION 
Alignez cinq pions sur une ligne verticale, 

diagonale ou horizontale 
et écrasez l'ordinateur par votre supériorité stratégique. 

Méfiez-vous cependant. 
Son habileté est digne de celle des meilleurs cancres... 

5 MODE f:CLS:INK O,O:INK 1,24:INK 2,17:INK 3,14. 
10 DEFINT A-M,R-^:DIM 5(99),P(99),N(21) 
15 'ON BREAK 305UB 700 
20 N(0)=0.01:N(1)=0.03:N(2)=0.5:N(3)=10:N(4)=10000.N(50=0.1:N(10)=2:N(15)=100:N( 
20)=1000000:g$(0)="00".90(1)"10":g$(2)="20':83(3)=" 
30" :g$<4)=°4TER 255)=••50":g$)6>••60":u$)7)=••70 •• :9S(B)=•80":95(97••y0•• 
25 SYMBOL AFTER 250 
26 SYMBOL 250,&X111200,&Y1100110,&X11000011,255,255,&X1I00001I,&XII00IIC,&X11710 
0 
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30 ualur$=CNRS(167)+CHR$(172)+CHR$(162)+CHR$(173>+CHR$(183)+CHR3(184)+CHR$1179)+ 
CHR$(180)+CHR$(172)+CHR$(169)+CHR$(132)+CHR$(177)+CH 
RS(165)+CHR$(182)+CHR$(l83)+CHR$(167)+CHR$(l65)+CHR$(176) 

31 A$=CHR$(250):B$=CHR$<224):C$=CHR$(144) 
100 ERASE S,P:DIM P(99),5(99):A=0:B=O:CLS 
200 30SUB 500:GOSU8 400:IF C<>0 THEN LOTO 260 
210 ERASE P:SOUND 7,350,1,0,12:DIM F199> LOCATE 28,21:PEN 1:PRINT"A moi .......:2= 
1:E=0:F=5:G=0:H=90,35538 300:D=9:E=4:F=9:H=5O:G03UB 
300:D=10:E=0:0OSUB 300:D=11:F=5:60536 300:q=-1:o=O 
220 FOR I=0 TO 99:IF s(i)<>0 OR p(i)<q THEN 225 ELSE IF p(i)>q THEN d=1:q=p(d):e 
=1 ELSE o=a+1:IF x+RND(1 THEN d=i 
225 NEXT 
230 LOCATE 35,11:PRINT d;:s(d)=5:60538 350:a=a+1:IF a=100 OR (p(d)=O AND a)1) TH 
EN b=2:GOTC 310 
240 IF p(d)>=n(20) THEN b=1:GCTO 310 
260 PEN 1:LOCATE 38,13:PRINT ".."•:LOCATE 28,21:SOUND 7, 150, 10, 12:PRINT "A 'vous. 
;:IWINDOW £O,35,38,21,21:CLS:INPUT 	,s:WINDOW £0,1, 
40,1,25:IF s)99 OR s<0 THEN 260 
265 IF s<s).<>O THEN LOCATE 1,25:PEN 2:PRINT"Case deja occupee..';:GOT3 260 
266 LOCATE 37,13:PEN 1:PRINT s;:LOCATE 25,11:PRINT "Je joue 

en 
.."~ 

270 s(s)=1:G0SU8 360:x=a+1:IF a=100 THEN b=2:6OTO 310 ELSE IF p(s1>=r,(4) THEN b= 
-1:GOTO 310 ELSE LOCATE 1,25:PRINT SPACE$(30)ç:GOTO 
210 
300 k=d+4:FOR i=e TO +:FOR j=g TO h STEP IO:s=i+j;p=s+k:z=+:FOR 1=s TO p STEP d: 
_ +s(1):NEXT,o=n(z):IF 000 THEN FOR 1=5 TO IF STEP 
d:p(1)=p(1)+o:NEXT I 
305 NEXT j,i,RETURN 
310 LOCATE 1,25:IF b=1 THEN PRINT"J'a5 gagne e

n 
; ELSE IF b=-1 THEN PRINT"Vous a 

z gagne err"; ELSE PRINT"Partie nulle apron"; 
320 PRINT an"coups":FOR=1 TO I00O0:NEXT:RUM 
350 LOCATE (d/10-FIX(d/10))*20+4,FIX(6/10)•2+5:PEN 2:PRINT aE;:RETURN 
360 LOCATE (s/10-FIX(s/IO))*20+4,FIX<s/10)a2+5:PEN 3:PRINT b$;:RETURN 
400 LOCATE 4,3:PRINT"O 1 2 3 4 5 6 7 8 9"; FOR =0 TO 9:LOCHTE 1,51- •^:PRINT g£( 
i);:NEXT:FOR 1=5 TO 23 STEP 2:FOR j=4 TO 22 STEP 2:L 
OCATE j,, PRINT cl; :NEXT j,, RETURN 
500 CLS:PEN 1:LOCATE 1,1:PRINT CHR$(150)STRING$C38,154)CHR$C156):FOR i=2 TO IO:L 
OCATE l, PRINT CHRE(149):LOCATE 40,i:PRINT CHR$(149 
):NEXT:LOCATE 1,1l:PRINT CHR$(147)STRINt$(38,154)CHR$(153) 
505 PEN 2:LOCATE 3.3 
510 PRINT STRING$(5,224)SPACE$118)CHR$(224):LOCATE 3,4:PRINT CHR$(224)" "CHR0122 
4)" "CHR$(224):LOCATE 3,5,PRINT CHR$(224)" 	"CHR3(2 
24)" "STRING$(5,250)" "STRINGS(4,224)" "STRINGS(4,2501" "CHR$(224)" "STRING$15, 
250)" 'CHRE(224I" 	'CHR$(224) 
520 LOCATE 3,6:PRINT CHR$(2241" 	"CHR$l224)" "CHR$(250)" 	"CHR$(250>" "CHR$(22 

41" "CHR$(224)" "CHR$(250)" "CHR$(250)" "CHR$(224 
)" "CHR$(250)" 	"CHR$(250)" "CHR$<224)CHR$1224)" "CHR$(224) 
530 LOCATE 3,7:PRINT CHR$(224)" 	"CHR$(224)" "CHR$(250)" 	"CHR$(250)" "STRING£ 

(5,224)" "STRINGE(4,250)" 'CHR$(224)" "CHR$(250)" 
"CHR3(250I" "CHR$(224)" "CHR$(224I" "CHR$(224) 
540 LOCATE 3,8:PRINT CHR$(224)" 	"CHR$(224)" "CHRS(250)" 	"CHRE<250)" "CHRS(22 

4)" 	"CHRE(224)" "CHR$(250)" 	"CHR$1224)' "CHR$(2 

50)" 	"CHRE(250)" "CHR$(224)" "CHR$(224)CHR$(224) 
550 LOCATE 3,9:PRINT CHR$<224)" 	'CHR$(224)" "STRING$(5,250)" "CHRe(224)" 	"CH 

R$(224)" "CHR$(250)" 	"CHRS(224)' "STRING$(5,250)" 

"CHRSC224)' 	" CURS' 224> 
560 PEN 3:LOCATE 9,12:PRINT CHR$(164)" 1985 -LOIR- ,-4-0,-T" 
570 PEN 1:LOCATE I,14:PRINT" 	Le but de ce jeu de reflexion 	est d' al, gne 

r c inqplans dans l'une des trois directions suivar,t 

es:" 	2:PRINT:PRINT" 	 £ DIAGONALE":PRINT" 	 E HORIZONT 

ALE",PRINT" 	 £ VERTICALE" 
580 PEN 1:PRINT:PRINT" 	. Vat ne adversaire est le CPC 464." 
600 LOCATE 7,24:PEN 3:PRINT"Voulez cous commencer (0/N) ? 
610 i$=INKEY$:IF i$="" THEN 610 
615 IF i4<)'e' AND ,$<)"n" AND 0<1"0" AND $(>"M" THEN LOCATE 11,25:PEN ]:PRINT 

"Oui ou Non S.V.p.":FOR =1 TO 2000:NEXT:LOCATE 11,2 
5:PRINT SPACE$(IB>:GOTO 610 	620 IF i$= "o" OR i$= "O" THEN c=1 

620 IF 15="o" OR 10="O" THEN c=1 
630 CLS:LOCATE 30,3:PEN I:PRINT",l'ai les ';:PEN 2:PRINT aS;:LOCATE 27.5:PEN t:PR 
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'Et vous tes °;:PEN 3:PRINT b$;:PEN ]:LOCATE 24,1 
3:PRINT"Vous jouez e 	;:LOCATE 25,11:PRINT"Je joue cri  

640 LOCATE 1,1:PEN 2,PRiNT" 	• MORPION • "CHR$(164)" 1985 -LDIR- 
650 PEN I: RETURN 
700 RUN 

CO'RIENTA IRES : 	 VALU RB 
Ligne 100 à 210 	définition des 
tableaux de variables et initial cati 
Ligne 260 d 505 	entrer vos 

Ligne 5 : définiton de l'écran graphique 
	

dépt acecents et reflexion de 
Ligne 20 : initialisation des ua

t 
iables 

Ligne 25 6 26 : redéfinition den 	 Ligne 400 A 550 : affichage des 
l'ordinateur 

Li
act#res graphiques 	 graphismes a l'écran 

gne 30 : initialisation de la variable 
	

Ligne 570 3 700 : commentaires du je: 

AMSTRAD CPC Obi - 

CATA-TIR 
Détruisez sans remord les dépôts de vivres de l'ennemmi. 

Vous pourrez ainsi vous rendre maître de toutes 
ses places fortes. 

Pour l'attaquer, vous disposez d'une catapulte 
dernier modèle : il vous suffit 

d'indiquer un angle de tir et de presser la touche «enter». 

C- 

1  ' ON BREAK GOSUB 8000 
5 INK 0, 0: INK 1, 15:INK 2,9:INK 3,25 
6 PAPER O:BORDER 0 
10 DIM xb(50),yb(50):ti=1 
11 SYMBOL AFTER 199 
12 SYMBOL 399,0,6X11000,6X11000,6X11000,6X 11 11110,&X11000,&X11000,0 
13 SYMBOL 200,&X111100,&X100100,&X100100,&X11100111,&X10000001,&X11100111',&X100 
00,&X111100 
14 SYMBOL 201,0,0,0,&X111100,&X1111110,6X1100110,&X1111110,6X1111110 
15 SYMBOL 202,6X10001000,&X10001000,6X10001000,255,128,128,128,255 
16 SYMBOL 203,&X10001,&XI0001,&X10001,255,&X10500001,&X10000001,&X10000001,255 
17 SYMBOL 204,8,8,8,255,128,128,128,255 
18 SYMBOL 205,&X1111,&X1111,&X 1111,255, 131,131,131,255 
19 a$=CHR$(14)+CHR$(1)+CHR$(15)+CHR$(2)+CHR$(200)+CHR$(22)+CHR$(])+CHR$(8)+CHR£ 
15) +CHR$(0)+CHR$(199)+CHR$022)+ CARS (0) 
20 b$=CHR$(14)+CHR$(0)+CHR$(15)+CHR$(1)+CHR$(201) 
21 SYMBOL 206,&X1II10000,&X11110000,&X13110000,255,&X1I000001,&XII000001,&X11001 
001,255 
24 c$=CHR$(14)+CHR$(1)+CHR$(15)+CHR$(2) 
25 SYMBOL 207,0,7,6X1111,&X11111,6X111111,&X111000,&X111111,6X111111  

26 SYMBOL 208,0,6X1:100000,&X11110000,&XI1III000,6XIIII1100,&X11100,&X11 111100,6 
X11.111100 
27 SYMBOL 209,&X111111,&XIII111,&X:11111,&X111111,&X111111,&X111111 ,&X111111 ,&X1  
11111 
28 SYMBOL 210,&Xllllll00,&X11111100,&X1111.1100,&X1111:100,&Xllit1100,&X11111100, 
&X11111100,&X11111100 
29 SYMBOL 211,&XIIII,&XI1000,&X110000,&X11100000,&XI000000,&X1000000,&X1000000,& 
X11000SOU 
30 SYMBOL 212,&X111(0000,&X11000,&X1100,&X111,&X10,&X10,&X10,&X11  
31 SYMBOL 213,&X1000000,&X1000000,&X1000000,&X11000000,&X1000000,&X1000000,&X100  
0000, &XI1000000 
32 SYMBOL 214,&X10,&X10,&X10,6X11,&X10,&X10,&XIS,&X11 
33 d$=CHRE(I4)+CHR$(0)+CHR$(15)+CHR$(3)+CHR$(22)+CHR$(1)+CHR$1207)+CHRSI206) CHR 

$(10)+CHR$(8)+CHR$(8)+CHR$(209)+CHR$(210)+CHR$(22)+C 
HR$(0) 
50 cm$="vingtdeuxtrentequatretrentetroiscestchezmoi":xf$="uingtdeuxvingtquatrequ 
at'_ ng(hint":cm=2234331x+=222488 
100 MODE I:CLS:GOSUB 600:LOCATE 1,1:PRINT STRING$(4,11);:LOCATE 1,1:PEN 2:PRINT" 

"CHR$(164)" 1985 -LOIR-  

110 LOCATE 6,2:PRINT b$b$b$b$b$" "b$b$" "b$b$b$b$b$" "bsb$b$b$b$" "b$b$b$b$b 
S 
115 xf=CHR$(202):Y$=CHR$(203):z$=CHR$(204):w4=X$+Y$:LOCATE 6,3:PRINT x$z$z$z$y$" 

"wffi" "x$Zfz$z$Y$" "x$z$Z$z$Y$°  ' x$z$zSZ$,'S,LOCA 
TE 6,4:PRINT w$° 	"w$" "vus' 	"w4" 	"w$ 
120 LOCATE 6,5:PRINT w$b$b$b$" "w$" ".$b$b$" 	"vis" "b$b$" ".$b$b$ 
125 LOCATE 6,6:PRINT x$z$z$a$v'5 	 xbz$z$y$" 	"w$" "w$" "x$z$z$Y$ 

127 'PRINT xf$,cm$,cm,xf 
130 LOCATE 7,7:PRINT " "w$" "w$" "w$" 	"w$" "vis" ".$:LOCATE 6,B:PRINT b$b 
$bsw$" "w$" "w$b$b$b$" "wSb$w$" "w$b$b$b$:LOCATE 
6,9:PRINT x$zsz$,$Y$" "w$" "x$Z$z$OSy$" "x$z$z$Z$Y$" "x$z$z$z$y$ 
140 LOCATE 1,11:PEN 2:PRINT"Reglez votre canon pour casser les ";b$:PEN 2:PRINT" 
Vous devrez regler votre angle de tir etvotre puissa.  

e de Heu." PEN ::PRINT" 	30<puissance(100 et O<an gle<90" 
150 PEN 2:LOCATE 28,22:PRINT" ° ENTER §":LOCATE 25,23;PRINT"-pour commencer-":LO 
CATE 25,18:PRINT"3 Chateaux":LOCATE 25,19:PRINT"diff 
.rents." 
160 n$=INKEYS:IF n$<>CHR$(13) THEN 160 
200 ni=ti:ERASE xb,yb:DIM xb(50),Yb(50):IF ti>3 THEN ni=ti-INT(ti/3)o3 
210 MODE O PEN ]:LOCATE 1,12:PRINT" 	Chateau No";ti:FOR i=1 TO 5000:NEXT 
300 MODE 1:CLS:ON ni GOSUB 1200,1300,600- 
499 LOTO 710 
500 PEN I LOCATE I,22:PRINT STRING$(40,131): RETURN 
510 PEN 3:PAPER 0:DEG:xI=x-FIX(IeCUS(a)):Y1=y-FIX(]*SIN(a)) 
515 MOVE v1,y1:DRAW z,Y,FF 
530 RETURN 
540 PEN 3:LOCATE 40,1:PRINT"M";:LOCATE 40,2:PRINT"U";:LOCATE 40,3:PRINT"N";:LOCA 
TE 40,4:PRINT"I";:LOCATE 40,5:PRINT"T";:LOCATE 40,6: 
PRINT"I";:LOCATE 40,7:PRINT"0";:LOCATE 40,8:PRINT"N";:LOCATE 40,9:PRINT"S" 
550 m1=INT(mu/10):m2=mu-lOnnl ,mi$=STR$(:nl):m2$=STR$(m2):PEN 2:LOCATE 39,11:PRINT 
ml$;:LOCATE 39,I2:PRINT m2$;:RETURN 
600 CLS:G0SU2 500 
610 FOR i=19 TO 21:LOCATE 3,i.PRINT c£CHR$(202);:PRINT STRING$(16,204);:PRINT CH 
R$(203):NEXT i 
620 LOCATE 2,16:PRINT CHR$(202);STRIN0$(18,204); CHR$(203) 
630 FOR i=13 TO 17:LOCATE 1,i:PRINT CHR$(202);:LOCATE 16,i:PRINT CHR$l202);:LOCA 
TE 2,i:PRINT STRING$(5,204);CHR$(203);: LOCATE 17,î:P 
RINT STRING$(5,204);CHR$(203) ;,NEXT i 
640 FOR=16 TO 17:L0CATE 7,i;PR]NT CHR$(205):8TRING$(8,204);CHRS(206):NEXT i 
650 FOR =1 TO 7:LOCATE i,12:xb(i)=i:ybCi)=12:PRINT b$1:LOCATE i+15,12:xb(i+7)=i 
+15:yb(i+7)=I2;PRINT 6$; NEXT 
660 LOCATE 8,15:F0R i=8 T0 15:xb(i+7)=1:yb(i+7)=15:PRINT b$;:NEXT i 
670 LOCATE 2,14:PRINT .$:LOCATE 6,15:PRINT as:LOCATE 2,16:PRINT .$:LOCATE 21,14: 
PRINT .$:LOCATE 17,15:PRINT .$:LOCATE 21,16;PRINT aS 
FOR i=6 TO 10 STEP 2:LOCATE i,18vPRINT .$:NEXT i FOR i=13 TO 17 STEP 2:LOCATE i 
,18:PRINT a$:NEXT i 
680 LOCATE 11,20:PRINT d$ 
699 PAPER O:4=22:RETURN 
710 x=FIX(RND(TIME)*100)+520:y=FIX(RND(TIME)*50)+70:PEN I:FOR i=60 TO y:MOVE x-3 
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O,i:DRAW x,i,3:NEXT:mu=35:ci=O 
720 GOSUB 540:LOCATE 1,23:PEN 2:PRINT"Cibles";ci;"Force";Pu;"Angle";an;"sc";SC;" 

";:LOCATE I,24:PEN ]:PRINT"Entrez votre puiss 

ance: "CHR$(242)"; 8'CHR$(243)" 	 ":PEN 2:PRINT" 	'ENTER§ pour valider 

pu=30 
730 n$=INKEY$:LOCATE 34,24:PEN I:PRINT pu:IF n$="" THEN 730 
735 IF +5=8' AND AND pu>30 THEN pu=pu-0.5:a=0:ff=O:G05U6 51O:ff=1:l=pu:GOSUB 510:LO 

CATE 35,24:PRINT" 	":LOTO 730 
740 IF n$=';' AND pu<l0O THEN pu=pu+0.5:a=0:ff=1:l=pu!GOSU8 510:LOCATE 35,24:PRI 

NT 	":0070 730 
745 IF n$=CHRE(13) THEN 1=pu:GOTO 760 
750 LOTO 730 
760 LOCATE 1,24:PEN ]:PRINT"Entrez votre angle de tir: "CHR$(240)"q a"CHR$(241)" 

PEN 2:PRINT" 	°ENTER§ pour cal i der' :an=45 
765 n$=LOWER$)INKEY$):LOCATE 34,24:PEN I:PRINT an:IF n$=' THEN 765 
770 IF n$="q" AND an<90 THEN ff=0:a=-an:GOSU6 S10:an=an+0.5:a=-an:f4=1:00508 510 

:LOCATE 35,24:PRINT" 	":GOTO 765 
780 IF n$= "a" AND an>0 THEN ff=0:a=-an:GOSUB 510:an=an-0.5:a=-an:f4=1:GO5U8 510: 
LOCATE 35,24:PRINT" 	":LOTO 765 
790 IF n$<>CHR$(13) THEN LOTO 765 
800 ff=]:FOR a=0 TO -an STEP -I:G06UB 510:NEXT 
910 m = u-]:FOR t=1 TO 500 STEP O.1:IF y1<400 THEN x =x1:ya=y1 
820 xl=FIX<x-pueCOO(an)*t):y1=FIX(y+5-2*t+t+pu*SIN(an)*t) 

830 IF y1>400 THEN 880 
840 IF x1<0 THEN SOUND 7,3000,10,15:5070 900 
650 IF 71<60 THEN SOUND 7, 4000, 10, 15:GOTO 900 
860 IF TEOT(xI,y1I<>0 THEN 920 
870 PLOT xa,ya,O:PLUT xa+l,ya,O:PLOT xa,ya+1,0:PLOT xa+l,ya+1,O:PLOT xI,yl,2:PLO 
T x1+1,yl,2:PLOT x1,y1+1,2:PLOT r.I+1,y1+1,2 
880 SOUND 7,y1,2,I3:NEXT t:G010 900 
900 PLOT xa,ya, O:PLOT xa+l,ya,O:PLOT xa ya+1,O:PLOT xa+l,ya+I,O:ff=O:FCR a=0 TO 
-an-1 STEP -I:GOSU6 510:NEXT:IF mu>0 LOTO 720 ELSE 1 
050 
920 x3=INT(xl/16)+1:y3=25-INT(yI/16):FOR i=1 TO k:x2=xbfi):y2=yb(i) 
940 1F x2=x3 AND y2=y3 THEN SOUND 7,500,50,15:LOCATE x2,y2:PRINT" 'i:h=h-l:ci=ci 

+1:sc=sc+10:IF ci(K THEN 900 ELSE 0010 1000 
950 NEXT :SOUND 7,500,50,15,0,0,1:MOVE x1,y1:DRAW xl-4,y1,0::MOVE xl,yl:DRAW xl- 
4,Y1-4,0:l-IOVE xl,yi:DRAW x1+4,y1, O:MOVE xl,yl:DRAW x 
1+4,71-4,0 
960 0010 900 
970 'c abr iescal as 
971 'chrichri 
1000 SOUND 7,400, 200, 15:LOCATE 1,23:PEN ]:PRINT" BRAVO ......Vous avez detruit to 

utes lescjbles.VOtne score est de:,  ;sc+mua100" 
":LOCATE 1,25:PEN 3:FRINT"°ENTER§ Pour passer au chateau suivant.":sc=sc+m 

cO100 
1010 IF INKEY$<>CHRE(13) THEN 1010 
1020 ti=ti+1:GOTO 200 	 - 
1050 SOUND 7,2000,200,13:LOCATE 1,23:PEN 3:PRINT'Vos munitions sont epuisees.La 

partie 	est terminee.Votre score est:";5c+cia20:FOR 
=1 TO I5000:NEXT:SOTO 1100 

1100 CLS:RUN 
1200 PAPER O :005UB 500:FOR i=19 TO 21:LOCATE 1:: PRINT c$CHRS)202)OTRINSS120,204 

>CHR$(203);:NEXT 
1210 FOR i=15 TO 18:LOCATE 5,i:PRINT c$CHR$(202)STRING$(i-10,204>b$;:xb(i-14)=i- 

4:yb(i-14)=i:NEXT 
1220 FOR i=5 TO IO:LOCATE i,14:PRINT b$;:xb(i)=i:yb(i)=14:NEXT 
1230 FOR i=16 TO 18:LOCATE 1S,i:PRINT c$CHR$1202)CHR$(204):NEXT 
1240 LOCATE 18,15:PRINT b$b$:xb(11)=18:xb(12)=19:yb(11)-15:yb(12)=15 

1250 FOR i=20 TO 22:LOCATE i 19:PRINT b$;:xb(i-7)=i:yb(i-7)=18:NEXT 
1255 FOR i=2 TO 20 STEP 2:LOCATE 1 ,20:PRINT a$;:NEXT 
1256 LOCATE 6,17:PRINT ds 
1260 k=I5:PAPER O:RETURN 
1300 00008 500 FOR i=16 TO 21:LOCATE 1,i:PRINT c$CHR4(202)STRING$(20, 204)CHR$(20 

3) :NEXT 
1310 i=15:LOCATE l,i:PRINT c$CHRB(202)CHR$(203);:PAPER O:PRINT' 	' c$CHR$)202)CHR 
8<203); PAPER O:PRINT" 'c$CHR$<2O2)CHRB(203): PAPER 

	

O:PRINT" "c$CHR$(202)CHR$(2O3);:PAPER O:PRINT" 	'c$CHR$(202)CHR$(203);: PAPER 0 
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:PRINT" "c$CHR$(202)CHR$(203); 
1320 FOR i=1 TO 22 STEP 4:LOCATE i,14:PRINT bibi; rob) i)=i'Yb(i)=14:xb( ici )=i+1:y 
b(i+1)=14:NEXT 
1330 FOR i=3 TO 19 STEP 4:LOCATE i,15:PRINT bibs; rob) I)=i:<'b(i)=15:xb(i+1)=i+1:y 
b(i+1)=15:NEXT 
1340 FOR I=3 TO 21 STEP 2:LOCATE i,17:PRINT a$;:NEXT 
1350 LOCATE 10,20:PRINT di 
1360 FOR i=3 TOO) STEP '3:LOCATE i,19:PRINT a$;:NEXT 
1380 k=22:PAPER O:RETURN 
1400 PAPER 0 
8000 RUN 

COMMENTAIRES : 
	

Ligne 210 : affichage du chtteau n'X 
Ligne 300 	passage en mode graphique 
Ligne 540 ! 745 : affichage des décors 

Ligne 5 : initialisation des couleurs de 
	

de jeu 

l'écran 
	

Ligne 760 à 770 	choix de l'angle de 

Ligne 6 	initialisation de l'écran 
	

tir 

Ligne Il é 33 : redéfinition des 
	

Ligne 800 à 960 : calcul et affichage du 

caractères graphiques 
	

tir 

Ligne 110 A 130 : affichage du château 
	

Ligne 1000 : vous avez gagné 

Ligne 140 à 150 : définition de l'angle 
	

Ligne 1200 à 1380 : affichage d'une 

de tir 
	 partie des décors 
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MOTS CACHES 
Trouvez les lettres qui composent le mot 

caché dans la mémoire de 
l'ordinateur. Attention, toute lettre déjà tapée 

est refusée. 
Pour jouer, tapez une lettre suivie de etreturn». 

10M08E0 
213 WINDOW 1,40,15,213WINDOW #1,1,411,,21,25 
313 INK Et,I+INK 1,24'INK; 2,25 
413 PAPER #l^i3O :PEN #11,1:PAPER #I,O'F'EH #1,E 
50 FOR LOL=3 TO 15' INK C'0L, 1 'NEXT 
60 PAPER OPEN 1 
70 Lf1SI IE 47 L7 
1313 REM lüI=NCIMEPE MAX DE UATF 
913 N19=2i 
100 DIM F($6'' 
1111 A INT( NtURNC'(:9) 1+1 
120 RESTORE 
130 FOR T=1 TO A :PEEC:' A NE:x:T 
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140 L=LEN(A$:) 
150 FOR T=1 TO 25F(T)=O:NEXT 
160 B$=S TR INC $tLEN(A$), 
170 ESSAI=O 
180 CLS 
190 PRINT B$ 
200 LOCATE 1,2PRINT"LETTRE" 
210 C$=INKEY$:IF C$="" THEN 210 
220 IF C$:"A' OR C$.,.Z" THEN 200 
230 IF F(RSCCC$)-647=1 THEN 20M 
240 PRINT#I,C$; 
250 FL=O 
260 FOR T=1 TO LENIN A$) 
270 IF C$OMIDs(R$,T,1) THEN 290 
280 8$=LEFT$<.B$,T-1)+C$+RIGHT$( B$,LEN(A$)-T ): L=L-1 FL=l 
290 NEXT T 
300 PRINT B$ 
310 IF L=0 THEN 360 ELSE IF FL=1 THEN 340 
320 ESSAI=ESSAI+1 INK ESSAI+2,24:IF ESSAI=13 THEN 410 
330 IF L=0 THEN 410 
340 F(ASCI Cs -645=1 
'350 LOTO 180 
360 PRINT #1,'BRRVO  
370 FOR  T=1 TO 5'FOR 5=1000 TO 100 STEP -20 
380 SOUND 1,5,1,15 
390 NEXT S, T 
400 LOTO 420 
410 PRINT #1,"PERDU 
420 LOCATE 1,24:PRINT "UNE AUTRE LO/NX'; 
430 A$=INKEY$:IF A$='" THEN 430 
440 IF R$="4" THEN RUN 
450 IF A$="N" THEN END 
460 LOTO 440 
470 ORIGIN 0,0,0,639,399,200 	 - 
480 MOVE 200,210DRAW 400,210,3 
490 MOVE 300,210DRAW 300,399,4 
500 MOVE 200,210DRAW 300,250,5 
510 MOVE 400,210:DRAW 300,250,5 
520 MOVE 300,399:DRAW 400,399,7 
530 MOVE 300,350:DRAW 350,399,8 
540 MOVE 400,399:DRAW 400,379,9 
550 MOVE 390,379:DRAW 412,379,10:DRAW 412,359•CRRW 390,359'CRAW 390,379 
560 MOVE 400,359DRAW 400,309,11 
570 MOVE 400,349DRAW 380,340,12 
580 MOVE 400,349:DPAW 422,340,13 
590 MOVE 400,309DRAW 380,270,14 
600 MOVE 400,309:1DRAW 422,270,15 
610 RETURN 
620 DATA MOBILE,.JOURNAL,ORDINRTEUR,MODULE,PADIATEUR,VEHICULE,MAGNFETISME 
,ELEPHANT 
630 DATA CIGARETTE,CENDRIER,CRAYON,CRITERIUM 
640 DATA UNITE, CHAUSSURE, LACET, CAISSE, TRAIN, MONTAGNE, COULEUR, CLASSEUR  

CIXMIENTAIRES 	. Ligne 110 	1 170 	: choix des mots et 
Ligne 	10 	1 	40 	: 	initialisation 	écran initiliasatiun du texte 
(mode et couleur) Ligne 180 à 240 saisie des touches 
Ligne 50 à 70 	: mise en place couleur Ligne 250 à 350 test 	si 	lettre valide 
dessin 	et 	texte Ligne 360 à 460 	: texte gagné ou perdu 
Ligne 	80 	à 	100 	: 	initialisation 	des Ligne 470 à 610 dessin pendu 

tableaux Ligne 630 à la 	fin : 	data et 	not à 	tirer 
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DROLES DE CARACTERES ! 
Créez les graphismes de vos futurs jeux. 

Pour vous diriger à l'intérieur d'un caractère à redéfinir, 
utilisez les quatre touches d'édition. 

Pressez la barre d'espace pour remplir un carré, 
E pour effacer, C pour valider le caractère redéfini, 

Z pour rendre la grille entièrement blanche. 

10 REM IMPORTANT 	' : IL FAUT ABSOLUMENT METTRE CETTE LIGNE 
20 REM POUR UN DEMARRAGE A CHAUD FAIRE GOTO 1300 LE GENERATEUR SE TROUVE EN 4095 
6ET S'ETEND SUR 2048 
30 WINDOW £I,1,40,25,25 
40 IF PEEK(&176)=65 THEN GOTO 290 
50 LOTO 190 
60 REM e*+a* TEST CLAVIER •coco 
70 ' 
80 a$=INKEY$:IF a$='' THEN 90 
90 cha=ASC(a$):RETURN 
100 ' 
110 REM e*0*0 MENU 00000 
120 ' 
130 LOCATE 15,18:PRINT"E >EFFACE" 
140 LOCATE 15,19:PRINT "ESPACE >REMPLI" 
150 LOCATE 15,21:PRINT'C >CREATION" 
160 LOCATE 15,22:PRINT"S >SORTIE" 
170 LOCATE 15,23:PRINT"Z >GRILLE A ZERO" 
180 RETURN 
190 ' 
200 REM •+**+ INITIALISATION 0+000 

210 ' 
220 POKE &176,65:mem=HIMEM:PRINT mem 
230 BORDER OINK 0,0:INK 1,11:INK 2,24,1:INK 3,6:PAPER OPEN 1:CLS 
240 SYMBOL AFTER 32 
250 SYMBOL 255,&80,&80,&80,&80,&80,&80,&80,&FF 
260 SYMBOL 253,193,162,148,136,146,162,193,255 
270 SYMBOL 252,0,0,0,0,0,0,0,0 
280 SYMBOL 251,255,255,255,255,255,255,255,255  
290 ' 
300 REM 00*e CADRILLAGE 0000 

310 
320 CLS 
330 CLEAR:GOSUB 360:x=-1:>=2:GOSUB 110 
340 INPUT £1,' CODE CARACTERE DECIMAL (32->250):"ICA: 
350 IF CA<32 OR CA>250 THEN 340 ELSE CARA=CA:GOTO 510 
360 FOR Y=208 TO 336 STEP 16 
370 ORIGIN 240,Y:DRAW 128,0 
380 NEXT 
390 FOR x=240 TO 372 STEP 16 



400 ORIGIN x,208:DRAW 0,128 
410 NEXT 
420 RETURN 
430 
440 
450 
460 LOCATE 1,25:PRINT"VOULEZ-VOUS EN DEFINIR UN AUTRE (0/N)?" 
470 GOSUB 60 
480 IF A0="0" OR A$=o" THEN LOTO 290 
490 IF A$="N" OR A3="n" THEN CLS:END 
500 GOTO 470 
510 ' 
520 REM •nu• GENERATION •uo• 
530 
540 NB=CA-32:AD=(HIMEM+1)+(NBnS):XX=O:YY=0:L=5 
550 FOR A=AD TO AD+7 
560 B=PEEK(A);Va=128:C=16 
570 FOR Q=0 TO 7 
580 R=R-)A 
590 IF R<0 THEN CA(XX,YY)=O:LOCATE C,L:PRINT CHR$(255) ELSE CA(XX,YY)=I:LOCATE C 
,L:PRINT CHR$(251):b=r 
600 VA=VA/2:XX=XX+I:C=C+1:NEXT Q 
610 L=L+1:YY=YY+I:XX=O:NEXT A 
620 H0=0:VE=0 
630 q=2:GOSUB 960:q=0 
640 c=16:I=5:LOCATE c,1 :PRINT CHR$(253) 
650 GOSUB 110 
660 REM test clan 
670 ho=0:ve=0 
680 CA=254:0=1:CH=VE:GOSUB 970:LOCATE 16,16:PEN 3:PRINT CARA;:PEN ]:PRINT"=";:PE 
N 3:PRINT CHR$(254):PEN 1:GOSU6 60 
690 IF cha=243 THEN ic=l:il=0:GOTO 790 
700 IF cha=242 THEN ic=-1:il=0:GOT0 790 
710 IF cha=241 THEN i1=+1 :1 c=0:GOTO 790 
720 IF cha=240 THEN il=-I:ic=0,LOTO 790 
730 IF cha=32 THEN ca(ho,ve)=1:GOTO 840 
740 IF cha=69 OR cha=101 THEN ca(ho,ve)=O:LOCATE c,):PRINT CHR$(253):PEN I:GOTO 
680 
750 IF cha=67 OR cha=99 THEN 0=0:GOTO 860 
760 IF cha83 OR cha=115 THEN 430 
770 IF a$="z" OR aS="Z" THEN .1160 
780 LOTO 680 
790 ' 
800 IF ca(ho,ve>=0 THEN LOCATE c,1 PRINT CHR$(255) ELSE PEN I:LOCATE c,1 :PRINT C 
HRE(251) 
810 c=c+ic:l=l+il:ho=ho+l e ve=ve+il 
820 IF c<16 OR c>23 OR 1<5 OR 1)12 THEN c=c-c:1=1-il:ho=ho- 	

v 
c:ve- e-il 

830 IF ca(ho,ve)-0 THEN LOCATE c ]:PRINT CHR$(253):PEN I:GOTO 680 
840 PEN 2:LOCATE n,1,PRINT CHR$(251):PEN 
850 GOTO 680 
860 CA=CARA:LOCATE I,25:PRINT STRING$(39,32); 
670 LOCATE 1,25:PRINT'REDEFINITION DE 'CHR$(CA)" (O/N)?";:GOS)B 60 
880 IF a0="0' OR us='o' THEN 910 
890 IF af="N" OR a8="n" THEN 680 
900 GOTO 870 
910 50SUB 960 
920 LOCATE 1,25:PRINT STRIN0$(39,32>; 
930 'X=-1,Y=2 
940 'GOSUB 500 
950 FOR L=5 TO 12:LOCATE 16,L:PRINT STRING$(8,255);:NE-T:LOCATE 34,4:PRINT STRIN 
08(5, 252> CLEAR:GOTO 330 
960 FOR CH=O TO 7 
970 VA=128:C(CH)=0 
980 FOR N=0 TO 7 
990 IF CA(N, CH)=0 THEN VA=VA/2:GOTO 1020 
1000 C(CH)C(CH)-VA 
1010 )A=VA/2 
1020 NEXT N  

1030 IF 0=1 THEN 1050 
1040 NEXT CH 
1050 SYMBOL CA,C(0),C(1),C(2>,C(3),C(4), C(5),C(6),C(7> 
1060 IF 0=1 THEN 1100 
1070 IF q=2 THEN RETURN 
1080 IF 0=0 THEN :LOCATE 11,4:PRINT "HEXA";:LOCATE 25,4:PRINT "DECI";:K=5:FOR 1= 
0 TO 7:LOCATE 12,K:PRINT HEX$(C(I));:LOCATE 25,K:PRI 
NT C(1);:K=K+I:NEXT I:ERASE C 
1090 LOCATE 1,2S:PEN 3:PRlNT"PRESSEZ UNE TOUCHE"STRING8(10,252):PEN 1:G00UB 60:F 

OR K=4 TO 13:LOCATE 25,K:PRINT" 	;:LOCATE 11,K: 
PRINT" 	;:NEXT K:LOCATE 16,16:PRINT STRING8(8,252)I 
1100 IF Q=0 THEN 920 
1110 RETURN 
1120 ERASE ca,c:SYMBOL 254,0,0,0,0,0,0,0,0 
1130 FOR 1=5 TO 12:LOCATE 16,I:PRINT STRING$(8,255);:NEXT 1:G0SUB 360:ho=0:ve=0: 
LOTO 640 

caractère 
Ligne 360 à 420 : sous routine 
quadrillage 
Ligne 450 1, 500 : fin de programme 
Ligne 520 à 650 	initialisation de 

grille et des caractères 

Ligne 670 é 780 : test du clavier 

Ligne 800 ! 850 : affichage croix ou 

blanc 
Ligne 860 0 1130 	traitement des 
tableaux 
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LES ASCII ATTAQUENT 
Des vagues de caractères ASCII déferlent sur vous. 

Détruisez-les et... apprenez à 
les reconnaître: 

Ils suivent un ordre d'apparition implacable. 
Utilisez les touches du curseur 

pour vous déplacer et la barre d'espace pour tirer. 

10 REM ASCII attaq,ent 
20 SYMBOL AFTER 260:DIM a()):DIM b(6):DIM as$(6) 
30 MODE 1:INK U,O:INK 1,3:IN0 2,26:INK 3,9:PAPER U,SSRDER 0 
40 REM= retlefflnition den caracteres 
50 SYMBOL 200,0,3,7,31,4,252,111,224  
60 SYMBOL 201 ,0,0,128,252,128,248,252,31  
70 SYMBOL 203,224,111,252,4,31,7,3,0  
80 SYMBOL 20431,252,248,128,252,128,0:0  

90 CS=8484( 200)+CH RS(201)+CHRE(10)aCHR4(8)+CHRE(e)+CHR4(203?+CHRE(204> 
100 48=" "+CHR$(10)+CHRB(8)+CHR6(8)+" " 
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RES : 

igne 30 1 initialisation de fenêtre 
igne 40 , test si premier RUN 
igne 60 3 100 : sous routine test du 
lav ier 
igne 110 A 190 : sous routine du menu 
igne 200 3 290 : initialisation des 
oul eurs et caractères 
igne 300 à 350 : entrée du code 
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110 REM == deffinition du n 	== 
120 INPUT "quel n 	au (1,2,3)";ri 
130 IF ni=1 THEN n=3 
140 IF ni=2 THEN n=2 
150 IF n1=3 THEN n=1 
160 REM positionnent des etoiles 
170 MODE i:FOR c=1 TO 21FOR i=1 TO 100:PLOT RND(1)e640,RND(1)e400,c 
180 NEXT 	c 
190 =____== Jeu  

200 EVERY 100,1 G08UB 370 
210 as=163:no=0:x=1:y=12:x0=32:y0=206:PEN 1:LOCATE I,y:PRINT v$:G08UB 370 
220 xx=0 
230 IF INKEY(72)=0 OR INKEY(0>=0 THEN oI=-1:x x=1:GOTO 250 

240 IF INKEYI731=0 OR INKEY02)=0 THEN y1=1:xx=I 
250 IF INKEY(47)=0 OR INKEY(76)=0 THEN 00308 340 
260 IF y<=2 THEN ,'2 
270 IF 9>=23 THEN y=23 
280 IF x0=1 THEN LOCATE I,y:PRINT d$ 
290 IF sI THEN y=ouol:IF y>=2 AND y<=23 THEN y0=yO-16*>•1 
300 IF y<=2 THEN 9=2 
310 IF y0=23 THEN 9=23 
320 IF xx=1 THEN PEN 1:LOCATE 1,y:PRINT v$; 
330 GOT0 220 
340 REM =_— ---____= tir  
350 MOVE x0,yO-6:DRAWR 200*n,0,2:F0R =1 TO 10:PRINT CHR$(7);:NEXT i:MOVE xO,YO+ 
10:DRAWR 2004n,0,2:FOR i=1 TO 10:PRINT CHR$(7)1:NEXT 

i 
360 :MOVE s0,>0-B:DRAWR 200en,0,0:MOVE x0,y0+I0:DRAWR 200vn,0,0:FOR =1 TO 10:PR 
INT CHR$17);:NEXT i :GOT0 470 
370 REM routine pour les attaquants 
380 PEN 3 
390 IF no<=0 THENno=5sas+l:a(1)=40:a(2)=40:a(3>40:a(4)=40e15)=406(1 )=3:G( 
2)=10:bC3)=15:G(4)=201b(5)=20:as$(l)=CHRe1 C ):as$(2) 
=CHR,e(as):as$12)=CHR$(as):a=_s(3)=CH RE(as)aR$(4>CHR$tias)as$(5)CHR$(as) 
400 FOR x=1 TO 5 
410 LOCATE a(x),b(x):PRINT 
420 a(x)=a1x)-INT(RND(I)n5>-2:dot=RND(1)a4:b(x)=b(x)+INT(RND(I)a7-det) 
430 IF b(x)<1 THEN b(x)=1 	 - 
440 IF b(x)>23 THEN b(x)=23 
450 IF a(x)<=0 THEN GOT0 3000 ELSE LOCATE a(x),b(x):PRINT as$(x)i:NEXT x 
460 PEN 1 
465 RETURN 
470 REM ======= test de touche  
480 IF n=3 THEN tou=40 
485 IF n=2 THEN tau=28 
490 IF n=1 THEN tou=15 
500 FOR ds=1 TO 5 
510 IF a(ds)>tou THEN LOTO 530 
520 IF (G(ds>=,' OR b(ds>=y+1) AND asS(ds)<)" " THEN no =no-1:as$(ds>='. ":FOR i=1 
TO 15; rRINT CHR$(7);:NEXT itLOCATE a(ds),bldn):PRINT 

530 NEXT ds 
540 RETURN 
3000 REM =____- fin -=== 
3005 a$-INKEY$:IF as<>"" THEN 3005 
3010 INPUT "une autre';a$ 
3040 IF a$"oui" THEN RUN 

COMENTAIRES 
	

Ligne 160 à 180 : positionnement 
aléatoire des étoiles 

Ligne 20 : définition des variables de 
	

Ligne 190 à 330 	routine principale du 

jeu 
	

jeu 

Ligne 30 : initialisation de l'écran 
	

Ligne 340 é 465 : calcul et affichage de 

Ligne 40 à 80 1 redéfinition des 
	

votre tir 

caractères graphiques 
	

Ligne470 3 540 : test du clavier 

Ligne 110 à 150 : choix du niveau 
	

Ligne 3000 à 3040 : fin de la partie 
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CASSE BOUTEILLE 
Des bouteilles avancent lentement sur un tapis roulant 

à trois niveaux. 
Rattrapez-les au fur et à mesure 

de leur arrivée. 
Pour monter ou descendre, utilisez les touches 

Curseur haut pour monter, curseur bas pour descendre. 

ire REM TILT CONNERIE 
lu, REM de1'inü:.l on des ,- cool eur=. 
?6_ MUDS 1 1Nk:: 7. E+. 1p10:: 1. 5  

   INk 
	I11F 	15Eï FIEF 

40 REM fedef il itir Je_ __ul-.r= 	
' U 

3€1 LAYMHOL AFTER O 
MO L 

,-C+ REM --Je 	_- 
r3 O 	z=tr; Til i ïi ..:TEF 1" TRI :P10';+F CI, z. F'RINT 	:: TH:3' 1F 	E E21 	PEINT•""~ 

+9 OIENT a 
11111 THG' MOVE Gl, 1F-.: PR1I.11"11'. 	 ................... 	. 
118 FOUI "3,0.2 TA3 i•O'iE e3. 1249:PR..I NTi' d J 
12c, THG:109E 0 , 220 : FE II{T'•"; 
139 THG:MO''IE 0.320:PRINT""; 
144 PLUT -- -G,1 
120 TFI, M04'E E+.440 PRIWT"'' 
1613 THG009E 0.-72FF1 HT". 	.. 	. 	 ..... 	. 

170 TAC -IlOtE: 4:4.7,0-FF'INT" 07311E! 	F41211:"; 
180 REM in+_r i.?.l i=_.ati ,: 
1311 HR=„ ri "ER".1.^:Lb" "Ci%=" 
.000. H152 E3_.Er=.2 D3E-E$" 

11+ Ea=i iF•'F=OiFWI1F=t~ 
2213 REFI 411 :-rhe ..or== et --Jnr+fibre +EOC>. 

Ü IA i - I •vE 1 	pi FR 0111 	'RE; THI' - fll ;E :1'0.55'. PRINT FHUTE; 
240 REM .911:064 Rersaï 1,600 

sC TA :HUNE 4Eli H l-FIIIlT HF M 	4aL+. A 1 FE 1111 BS; M E 4:'•G9.H -2 FRINT CH 
U/El TEIG M['E 491F,H FEINT Db.: F10'dE 40U.H-fill:PRINT DR; 110E 43:0,H ±T OFF'I NT NH: 
271E REM •;e_t. riz.•;fier 
USA IF INME`i CEJ =41. HN0' H•:::344 THEN 4=4:96 
2?O IF INK:EY ( )=0 Hh{D H 52 THE H=H 
.4001 RPM 46011011e -nns-

r 
ve 

~10 _111)D I 	1. 3T:E 	FRGftp L E... 	901 111 E$:' Ml E B _('?E +i r;' F'fiINT E%: 
<,?1 gnLINC' c.`_~6C,2;TAG:111 E 	E: :PEINT E$::11 E f:. 2_;n'+1h PRIHT ES: 

r nt7 	,`.100 	TTA 11C: IE D 1: Ih AFF 1111 E8) M El i'_•ry+IE:PF'Ildi FR; 
34r REM toot. 
50 	IF 0 4411 HNG 1F 	40 THEN S011117 1. 'T•9E>,'3 FHII1F=FN1 11E+1 g_.i3 141 plW•G'Ë 441ra ....<6: 

FRINT 	',AHC E 44C+. :3 +le PFII{F 
360 IF B 44 T0I911 1111{[i 1 03 5 r 	(HI; Mii F44 :..n`: F'RIN7 	;: MULE F417  
16 FEINT " 

7A IF FHUTE>3 IHEF{ 4700 	 _ 
,0 IF 	44 H11 41>240. THEN =-/LIMO 	IJS,`_+ FRIIifc=FAUTE+l f=02-IH,M I;:E '1413,235.  

198 	 I 	 199 



FF1111" 	''0111F 4.111.3511+1+ l-FINI 
91,1 IF L 44+1 IHEM SULII[' 1,3:L11i,5L.3,' 1FF, AvE 44C.I'R FRUIT " 	".. 11011E 44v 23+1 

lE 	1H"" 
4110 IF 111611E. 3 THEN 4711 
114 IF 114411 4111 H]]lT4 THEN 5HUHD 1.11.11 3 F411]EFHILIE+l 4*+':THIJ NUE 14H. 11E 
FO IN] 	 HAVE 4411.131116 FF1111 
4,nIl 1F 11 4461 

 
HEI-1 *1,69[, 1,313l1,1[, vf, 1111., 11313E 444.13+ PRINT 	"; 410E 440 1311 

16 FF111 
411,1 I 	11311E:] HEN 40 
4411 E:E+FN[I ':111110 '=1*11111 .11 '.014,9 1'-C+FllL' 	10 '31E 
4511 *L0l]f,11rUFE+5 
46El [UILI 2411 
4714 1NUMlIlI. 40.13 FR1 11'I'IIEMSEI UNE ICI LHE". FOR 4111 TO .1U1Il1'Hh3:i H 
480 1' lIll.4';'H 	 4,'U ELSE 01,11 

C"ENTAIRES 

Ligne 30 	définition des couleurs 
Ligne 50 à 60 	redéfinition des 
car ac 
Ligne 80 0 170 	tracé du décor 
Ligne 190 à 210 	initialisation des 
var ahi en 
Ligne 230 	affichage du score et du 

nombre de faute 
Ligne 250 à 260 	affichage des 
personnages 
Ligne 280 à 290 r testa du clavier 
Ligne 310 à 330 r affichage des 
hou te ill es 
Ligne 350 à 440 r tents des déplacenven 
Ligue 450 : augrtente le score 
Ligne 470 à 480 r fin de la partie 

1] HEM 	11+ 11±3' 	Fe11S+ 	v+i+'l 
7110 	6161111' 	1 	5411,3 	1H, 	1114E 	E. 31111 	PR] 	1 	EN; 	MOVE 	E. ,,1:+I+.F'llIlII NO; 
361 	+6111111.' 	4."..FL 	lAI 	FiCh,] 	I 	,,'1....FUIT 	009111F 	6.131+1+ l-011+1 	F0. 
+1:1 	11361116 	_11F..'lH,, 	8611E 	C',]:ir,F'l-lil 	+8, 	F61,6 	I's i+*111 PRINT 	l-O. 

96: 	NE]' 	11._t 
113+3 	IF 	6 '111'U 	FIND 	Il- 	31'1 	HHD 	H 	-.,.3 	THAN 	.231391' 	1.111' 	3 FAUFEnFH11rF-r-I 	1FIG 	11111 

2513i-',2!3 	PRINT 	" 	 " 	8111E  

31" 	IF 	D',' 	Hill' 	["1110 	HIlt' 	H. 	111+ 	THEII 	161311E 	1 	'131.3 Fl111L=l-HJTE-vl 	L''J= 	1H 	'II',' 
E 	71+-' 	l+ 	01,1111' 	' 	 '., 	J]LI'v E 	.1511. 11+*lc,FF'IIIl 

3,+1 	IF 	6154 HND 	U 754 411F 1H 	THEN 	3LILI11C 	13061.3 Fl-]LI1L-FHLUF+] 	1-113'1 41, NOV 

E 	754.2:1 	F141111 	++4,1,I2314F'F.FT 

CIL 	IF 	B-101" 	IRES 	E.'1.1*.]Hu:I1l'IIIE 	51361,318 	FF111111 	" " 	11111E 	51J7,121*1EF'FlllI 

148 	IF 	.51113 	14611 	C1H2:T'6:1111',,,'E 	5114: 1±3FFIIIT 	" ". 	MOVE 500—:,21116 FF1111 

31.111F 	D:`kVl 	THL-H 	11=3* 	1+611616 	111E', 111* 	FF11111 	" 	''11611E '11,3. 	116*1+ 	FF1111 

'1+1, 	E=E*F:l1[' 	'.161,17 	-1*01111 	10.912.9 	t'1H'*FiIl[' 	11111:16 
'0 	11011161E 	U4.F1 	16.101111111 	["1. 

3101 	REM 	F*+116 	11+3 	1,0111+10] 

:1913 	IF 	11.1.;' 	, 	1:11 	11111' 	ii 	Till 	THEN 	H- H*_AE 
11191 	IF 	lii E' 	' 	1=11 	HElL' 	11.111 	14h33 	H=A 	91 
+111 	IF 	FF111113., 	1111311 	4161 

4 'U 	13611111 	1-61 
4413 	1Hi,MLI'i'E 	41: 	::4:F'Nllll"FRF+E,, 	LINE 	ICI1JIIH1,', 	F611' 	FI El III 	61113161:1 	H 
11511 	IF 	1I11C':'N'' "THE". 	4-11 	ELSE 	F1111 

Ligne 190 à 210 1 initialisation des 

variables 
Ligne 250 b 280 r affichage des 
personnages 
Ligne 300 à 370 r test du jeu 
Ligne 390 à 410 r test du clavier 
Ligne 420 à 450 r fin de la partie 
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.4M5?R4D cc 464 

UN PONT, ÇA VA, TROIS PONTS... 
Aidez des jeunes filles à traverser 

une rivière en plaçant sous leurs pas les éléments 
dun pont transportable. 

Comble de malchance, les charmantes demoiselles 
apparaissent sur trois niveaux différents... 

Pour placer un élément du pont, 
utilisez les touches du curseur haut et bas. 

10 REM 111-1 PONT
213 REM d04'j+jtjcvv1198 colHlOL1rO 
313 MODE lINK 0,0 INK 125114K 2,27011K 3.,15.E+IJRLEP 13 
401 REM defjvjtjcvi (1F C41+O1tFFH 
511 8'IMEIJL AFTER O 
50 :EyllO1711- 33,255,255,25t-,255,25 255255,255 
76' RE11 docoi'o 
813 FOR: .v=16 TCI 4130 STEP lb TACIMOVE 0..aPRIN Il 	.1110:11104E 624.,H:FPINT 
913 NEXT a 
1610 TAIJ1lO','E 13.,15PRINT"HHHlHHi! 
1113 FUJI -2.-2,2 TAG:MOVE 13, 1213PRINT" 
120 TAG:MIJ'v'E U,216PPINT" 	 "J 
1313 TAG:MOVE 0,312 PRINT"  
1413 PLOT -2,-21 
150 TAG PIIJI,'E +J,400PRINT"' 1 11' 
1613 TAII:IlrlvE 13.,72PP.1NT'H 	111111. 
170 1116111211E 4E1, 50 :PRII4T" SCORE 	 F#IJTE'; 
1013 REM initialisation 
1913 88"" D8 
2130 ftéf3G8=32C32032E$o" ''P8=" 
2113 SCCIPELA FALITEO 
2261 REM affiche score et nombre do 68136119 
2313 TAG. llO'v'E 0613,50 PRINT OCCIRE.; TAG: 11013E 3711, 50:PR1147 FAillE; 
240 TAGMCIVE 274,IUHOPRIHT 88; 
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igne 30 : définition des couleurs 
igne 50 à 60 ; redéfinition des 
ractères 

igne 80 à 170 r affichage du décor 
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• Plus de 600 logiciels testés 	e un panorama des technologies 
e40 micro-ordinateurs passés au 	du futur 
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banc d'essai 
, 	 •Les «Tilt d"or 86 	 Et... les livres, les adresses indis z 

I 	j"` --. 	.Tous les ordinateurs d'échecs 	pensables, le répertoire de tous 

!*' • Le point sur les consoles 	les articles parus dans TILT, le lexi- 
t 	~~ ~r% 	c 	# 	 •Quel micro choisir? Les questions que de tous les termes informati- 
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