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Tl99/4A ! 
SCRABBLE • Découvrez les finesses ! 
du scrobble avec votre ordinateur qui 1 

remplace la table de jeu et compte les • 
points. 1 
STAR WALL • Un mur galactique • 
avance inexorablement vers vous. 1 
OTHELLO • Pions noirs et pions blancs 

1
. 

s'affrontent. 
INVERSES • Blanchissez un carré de ·1 

trois cases sur trois en choisissant parmi 
les huit combinaisons possibles. 1 

CRYPTO-DRAME • Un message • 
codé apparaît sur votre écron . 1 . 

1 . 
1 . 
1 

Tl99/4A 
TOUS EN FORME • Créez une forme ., 
et obtenez immédiatement ses codes. 
MOON PATROL • Rejoignez Io base ., 
lunaire Io plus proche en évitant les • 
projectiles des vaisseaux ennemis et les 1 

cratères insondables. • 
PUISSANCE 4 • Alignez le premier 1 

des quatre pions de votre couleur et • 
ridiculisez votre adversaire. 1 
ADAM ET EVE • l'ignoble serpent qui ·, 
a poussé Eve à manger la pomme est 
aujourd'hui enfin puni. 
MEMORY • Retrouvez dans un 
tableau les différentes formes de 
couleurs qui vont par paires mais 
apparaissent au hasard. 
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ZX81 J 

POÈME • Donnez dons l'ordre : dix ., 
noms, dix verbes, dix compléments, et 
ce programme fabriquera j 
automatiquement des phrases • 
inoubliables 1 1 
SPLASH DOWN • Réalisez le saut • 
de votre vie !ou de votre mort) en j 
indiquant simplement à l'ordinateur Io • 
hauteur et Io longueur de votre saut. 1 
PlêGE • Evitez les • et aHrapez les $ • 
si vous ne voulez pos mourir dons des 1 
délais trop brefs... '1 

TIR A L'ARC • Robin des Bois • 
moderne, touchez dix fois de suite une 1 
cible qui se déplace de haut en bas sur • 
Io droite de voire écran. 1 
LEM • Menez à bien l'alunissage de • 
votre LEM. ! 

1 

ZX81 
MÉTÉORES • Poursuivez sans trève un j 
météorite. • 
VIADUC EN FOLIE • Arriverez-vous 1 
à foire traverser Io rivière à toutes les • 
jeunes filles qui se présentent? 1 
BASKET • Redécouvrez les joies du ·, 
basket ... sur votre écran. 
ZX 600 • Aidez un sportif asthmatique • 
à parcourir les 600 mètres fatidiques 1 
d'une course d'endurance. • 
JET FORCE • Vous devez 
impérativement décoller de votre porte
avions. 

• 
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THOMSON MO 5 i 
TRON • Inspiré de Io célèbre course 1 
de motos nucléaires du film Tron, ce jeu • 
ne vous laisse pas une seconde de répit. j 
REBONDS EN FOLIE • Dirigez une • 
super-balle vers sa cible grâce à des 1 
« barres de rebond ». ·, 
POPEYE • Aidez Popeye à rattraper 
tous les ob jets qui tombent sur sa droite, ·, 
sur sa gauche ou ... sur sa tête. • 
2001 • Découvrez l'espace 2001 et 1 
s.es pièges mortels. • 
MIDWAY • Votre ordinateur sera-t-il 1 
le plus fort dans Io batail le navale qui • 
va vous opposer à lui. 1 

THOMSONM05 
X RA YS • Des lignes électrifiées en 
liberté? C'est inconcevable ... 

1 . 
1 

GUERRE NUCLÉAIRE • Lo Terre ., 
sera-t-elle radio-active ou non ? Son sort • 
est entre vos moins. 1 
ELECTROCHOC • Parviendrez-vous à • 
suivre le rythme infernal d'un coble J 

haute tension ? • 
STAR WARS • la guerre a repris 1 
entre les forces du mol et votre planète. • 
LOVE SOURIS • Vous aimez les 1 
souris? Tant mieux. Un pauvre petit • 
animal s'est égaré dons un labyrinthe. 1 . 
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COMMODORE 64 i 
MASTER MIND • l 'ordinateur choisit 1 
cinq couleurs parmi huit qu'il garde • 
secrètes et que vous devez retrouver. 1 
TILT-MAN • Trois tailles de labyrinthe • 
pour un tilt-mon qui doit s'échapper le / 
plus vite possible. 
SERPENT-CRASH • Obligez le 1 
serpent du Commodore à entrer en • 
collision avec le vôtre ou avec un des ! 
~bstocles qui parsèment le champ de 1 
1eu. • 
POM POM POM POM... • Empêchez 1 
une chenille de grandir en tirant sur ses • 
pommes préférées et sur ses nouveaux j 
anneaux. 
SUPER-BABALLE 1 • Dirigez une 
balle vers sa cible grâce à des 
déviations judicieusement choisies. 

. 
1 

1 . 
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1 . 
1 COMMODORE 64 i. 

FIRE • Sauvez les habitants d'un • 
immeuble en flammes. 1 
ROBOTS • Des robots vous • 

1 poursuivent dons une pièce aux murs 
électrifiés. Seule solution pour survivre, •

1 les pousser contre les murs. 
RACER • Quatre circuits, quatre '1 

challenges, et, entre vos mains, le volant . 
d'un bolide aux performances 1 
époustouflantes. • 
TANKS • lancez votre char dans une j 
course infernale. • 
BOWLING • Réalisez les strikes et les 1 
spores de votre vie grâce à cette • 
exceptionnelle simulation de bowling. 1 
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MSX ! 

MISSILE • Un missile vous poursuit ! 
sons relâche. Evitez-le et sauvez Io j 
Terre. • 
CASSE-BRIQUES • Vous pensiez 1 
maîtriser toutes les subtilités du cosse- • 
briques? Essayez donc cette version où 1 
les raquettes classiques ont été •

1 remplacées par deux flips ... 
KOINS • Des monstres vous traquent 
sons arrêt. Seule solution pour vous sortir 
de ce piège, les écraser après les avoir 
encerclés avec des blocs de glace. 
RAID • Votre avion vous attend, prêt à 
décoller. Bouclez votre ceinture et ... à 
vous les sensotions fortes ! 
DESTROY • le sort de la base est 
entre vos mains. Si un missile parvient à 
franchir vos tirs de barrage, tout est 
perdu. 

MSX 
LE PETIT PEINTRE • RepeigAez une 
pièce entière sons vous foire attraper 
par les monstres furieux de voir leur 
tranquil lité troublée. 
PYZZLE • Reconstituez un puzzle 
composé de chiffres. l'ordinateur est 
tolérant : il vous laisse recommencer 
autant de fois que vous le désirez. 
SKRAMBLE • Aventurez-vous dons Io 
grotte aux mille diomonts .. . et revenez 
riche ou mort ! ., 
CŒUR BRISÉ • fendrez-vous le cœur , 
de votre ordinateur? Déplacez une j 
flèche avec habileté et réussissez cet • 
exploit peu commun. 1 
LETIRES A GOGO • Reconstituez le • 
mot proposé par l'ordinateur à l'aide 1 
des lettres qui tombent du haut de votre 

1
. 

écran. . 
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SPECTRUM 
ROULETIE RUSSE • Préparez-vous à •

1 affronter Io mort. Votre Spectrum adore 
jouer à Io roulette russe, ·et lui, il a les • 
nerfs solides. 
U-BOAT • Un sous-marin ennemi se 
co:che ou fond des eoL!x troubles du 
Pacifique. Lâchez vos mines sur lui avec 1 
le plus de précision possible. • 
DUEL • Deux ovnis se poursuivent dans 1 
les gerbes d'étincelles. Touchez l'outre • 
vous marquerez un point. 1 
SUITE INFERNALE • Un.e suite de 
nombre apparaît en haut à droite de 1 
votre écran. Reconstituez-Io en ·,. 
ramassant dans votre petite borque les • 
chiffres qui tombent du ciel. 1 
SPACE WALL • Protégez le mur • 
magnétique qui défend votre cité contre 1 
les attaques ennemies. • 

1 

SPEC!RUM 
1

. 

BLACK JACK SPECIAL • Approchez • 
les 21 points sons jamais les dépasser. 1 
ROMEO • Rôle difficile que celui de • 
Roméo. Surtou't depuis qu'on a remplacé 1 
son éche.lle par une catapulte ! •

1 REBOND SURPRISE • Récupérez les 
bçilles qui tombent du haut de l'écran. ., 
NIMITZ • Les réserves de , 
carburant de votre Mirage 2000 sont 1 
presque épuisées. Le porte-avion Nimitz , 
est votre seul espoir de survie. 1 
GHOST PAINTER ! • Des fantômes • 
se ruent sur vous dès que ~eus vous 1 
mettez à repeindre une pièce. • 
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ORICl/ATMOS 
LAS VEGAS • Retrouvez le grand ., 
frisson des selles de jeux et empochez Io. 
mormaie grâce à votre fidèle ordinateur. 1 
MEMORY • Retrouvez dons un • 
tableau les différentes formes de 
couleurs seulement visibles deux par 
deux. 
MUSIQU'ORIC • Découvrez de 
nouvelles possibilités sonores et 
composez vos propres mélodies. 
CARAMBOLAGE • Au volant de 
votre bolide, parcourez un labyrinthe 
sons jamais entrer en collision avec une 
outre voiture. 
ATTENTION FRAGILE • Grâce à 
votre panier, bloquez Io balle qui 
rebondit de murs en murs avant qu'elle 
ne casse votre précieux verre à pied. 

ORICl/ATMOS 
GARE AUX BULLES • Promenez
vous dans l'écran le plus longtemps 
possible sons jamais vous foire heurter 
par une bulle. 
TÉLÉPHONES FOLIES • Décrochez ' 
le maximum de téléphones avant que le 
compteur n'arrive ou chiffre fatidique de 
zéro l 
CIDRE OU PINCE • Pour gagner, il 
vous fout remplir toutes les bouteilles de 
Io chaîne. Si. vous en rotez une, il vous 
reste toujours Io possibilité d'essayer de 
la récupérer avec Io pince. 
SPACE INVADERS • Revoilà les 
fameux vaisseaux ennemis, toujours plus 
agressifs, toujours plus nombreux. 
PEINTURE PARTY • Repeignez votre 
appartement sons vous faire attraper par 
de voraces petits fantômes. 
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i 
ATARI 600/IOOXL 1 

ALPHALUCK • Recomposez le carré •
1 magique des lettres en remettant ces 

dernières dans J'ordre alphabétique, 'j 
MAGl·CARRES • Neuf cases à • 
f:llanchir et un choix limité de 1 
déplacements. • 
THE WALL • Retrouvez les joies du j 
Cosse-briques dans votre vf rsion • 
particulièrement réussie. 1 
SKI • Vous dévalez des pentes • 
enneigées en évitant tous les arbres. 1 
STAR DEFENCE • Cinq niveaux de • 
difficulté pour une féroce bataille contre 1 

de n?uve?ux envahisseurs plus terrifiants ·, 
que 1amq1s .. . . 

1 . 
1 

. 
ATARI 600/IOOXL 1 

• RALLYE • Essayez de survivre le plus , . 
longtemps possible dons ce labyrinthe • 
Infernal. j 
RÊVE DE CHENILLE • M angez • 
toutes les étoiles mais évitez les j 
météorites si vous voulez devenir une • 
super-chenille capable d'affronter 1 

solitudes glacées et immensités infinies ... 

1
. 

ALPHATACK • Toutes les lettres de 
votre abécédaire ont été prises de folie. I 
JACK-POT PARTY • On vous refuse 
systématiquement l'entrée des casinos ? 
Défoulez-vous q domicile avec ce 
superbe Jock-pot. 
IN VADERS • Ils tirent sans cesse sur 
vous, se rapprochent irpperturbablement J 

pour peu que vous les laissiez faire et nel 
souhaitent qu'une chose: votre mort. . 

! 
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1 . 

APPLE Il ET lie ! 
NUCLEAR • Principe simple mois 1 
réalisation ardue, Nuclear exige une j 
concentration parfaite. • 
TOP RÉFLEXES • Une lettre apparaît j 
sur voire écran, pressez Io touche • 
correspondante sur votre clavier. 1 
FORMULE 1 • Visibilité limitée, • 
virages brusques, l'étape de nuit est 1 

souvent Io plus sélective. 
ORGUE MAGIQUE • Composez, 1 
enregistrez et jouez de l'orgue grâce à • 
ce programme conçu par un spécialiste 1 
des effets sonores en micro-informatique. ·, 
QUID • Concevez votre propre • 
questionnaire et soumettez vos omis à un 1 
test impitoyable. • 

APPLE Il ET lie 
GROSSE TÊTE • Reconstituez les 
poires à partir de formes qui 
apparoîssent au hasard sur votre écran. 
421 • Formez à l'aide de trois dés Io 
combinaison gagnante. 
ALPHABET EN FOLIE • Sauvez la 
République en déminant une tour que le 
président doit inaugurer. 
DÉMINEUR • Regroupez des lignes 
électrifiées en poussant des cloisons 
spécialement conçues. 
X RA YS • Remettre les lettres dons 
l'ordre alphabétique? Pas si facile que 
ça, quand on est obligé d'inverser Io 
case vide avec une lettre voisine. 
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. 
AMSTRAD CPC 464 J 

PRONOSPORT • Donnez Io 
combinaison gagnante de Io prochaine 
course el reportez les poches pleines ! 
CHASS'LETIRES • Des lettres 

1 . 
1 

tombent du haut de l'écran, attrapez-les j 
el reconstituez le mol proposé par • 
l'ordinateur. 1 
AMSTRAD MIND • Réplique du 
célèbre jeu Master Mind, Amstrad Mind j 
vo mettre votre mémoire à rude • 
épreuve. 1 
MORPION • Alignez cinq pions sur • 
une ligne verticale, diagonale ou 1 
horizontale et écrasez l'ordinateur par ·, 
votre supériorité stratégique. 
CATA-TIR • Détruisez sans remords les·, 
dépôts de vivres de l'ennemi. Vous • 
pourrez ainsi vous rendre maître de 1 

toutes ses places fortes. • 

1 

. 

AMSTRAD CPC 464 J 
MOTS CACHÉS • Trouvez les lettres ·, 
qui composent le mot coché dons Io • 
mémoire de l'ordinateur. 1 
DRÔLES DE CARACTÈRES • Créez 
les "9rophisrnes de vos futurs jeux. j 
LES ASCII ATIAQUENT • Des • 
vogues de caractère ASCII déferlent sur j 
vous. Détruisez-les el. .. apprenez à les • 
reconnaître. 1 
CASSE BOUTEILLE • Des bouteilles • 
avancent lentement sur un tapis roulant à 1 
trois niveaux. Rattrapez-les ou fur et à 
mesure de leur arrivée. 
UN PONT, CA VA, TROIS 
PONTS ••• • Aidez des jeunes filles à 
traverser une rivière en plaçant sous 
leurs pas les éléments d'un pont 
tronsport·able. 
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IQUIVALINCES DES INSTRUCTIONS BASIC 
!'' .. ..... Colle .ucu V.. ~ •• T111t1~ Llpes: CODYerllOtl ..... ...... ....... ......... bmrâ I~ n11fro1adoa d'1n nbrt Wa. 

OIDINATIUIS .. ...... HlOlllldqle ea tNdault 

APPLI IJt ABS(x) - xAND y ASC (llS) - ATN(x) - -
ATill 600 XL/I04I XL/480/IOO ABS (x) • - xAND y ASC (x$) - ATN (x) - -
COMMODORE~ ABS {x) - xANDy ASC (xS) - ATN (x) - -
AMSTIW> ABS (x) - xAND y ASC (x$) - ATN (x) AUTO ll, y -

ORIC1 ABS (x) - x AND y ASC (x$) - ATN (x) - -

ZXl1 ABS (X) ACS {xS) xAND y - ASN x) ATN (x) - -

IPICl'Rt1M ABS (X) ACS (xS) xANDy - ASN (x) ATN (X) - BIN (x) 

Tl 9'/4A ABS (x) - xAND y ASC (x$) - ATN (x) NUM x, y -

THOMSON • 107 ABS (X) - X AfiO y ASC (x$) - - AUTO x, y & B (X) 

M8X ABS (x) ASC (x) x AND y ASC (xS) ASN (x) ATN (x) AUTO x, y -

~ ....... ........ ,. 
N•"- arra...t =rc: ~ t:rflftllftl Coclet ......... ...... ,...., • lloûlt 

OIDINATEtJRS .......... ..... AICll ........ .. ,.,...... .. ,_. .., ........ cle l'fnu Wldktl 

APPUll• CALx ? CHR$ (x) - CLEAR LOAD"" LOAD"" 
HOME RUN"" -

A.Till 800 XL/IOO XL/400/800 - ? CHRS (x) - CLR CLOAD "" CLOAD"" ORAPHICS 'l - • -

COMMODORE~ SYS x ? CHRS (x) - CLR LOAD" ", l LOAD" ", 8 CLS -

AMl'l'RAD CALL x, y ? CHR$ (x) CLEAR LOAD"" LOAD"" 
CLS -
CLO -

OllC 1 CALLx ? CHRS (x) - CLBAR CLOAD"" - CLS -
ZXl1 USR x - - CLEAR LOAD Hu - CLS CODE (x) 

8PIC'l1ttJM USR x - - CL BAR LOAD"" - CLS CODES {x) 

Tl"/4A - ? CHRS (x) - - OLD"" - CALL CLEAR -
TBO~N ·T07 - ? CHR$ (x) CDBL (lt) CLEAR LOAD "" LOAD"" CLS -
M8I CALL ? CHRS (x) - CL BAR CLOAD"" - CLEAR -

!!ê .... D 
Cnlllr Sm ...... !lunprcle Vulabltt Dfflnltloa ConYenloa ......... ... ClllMa • ... loplel cl'•• lotldel H d'Wlt foactlOI llll&llalte ........ ...... -~ ftdiff mtMllattqae 

APPLB li• CONT H COLORx COS (x) C SAVE "x" SAVE ''x" DATA x, y, DEP FN x = -

ATAlll M XL/IOO Xl./..ot/IOO CONT COLOR x COS(x) C SAVE "x" - DATA x, y, - DEO (x) 

COMMODORE 64 CONT - COS (xJ 
' 

SAVB "x" SAVE "x", 8 DATA x, y, DEP FN x"' -
AMSTIAD CONT PAPBR x COS (x) SAVE "x" SAVE "x" DATA x, y, DBF FN x = DEO 

1 ORJCt CONT INK x COS (x) C SAVE "x" - DATA x, y, DBF FN x = -
ZXll - - COS (x) SAVE "x" - - - -

SPICTltJM CONTlNUB INK x COS (x) SAVE "x" - DATA x, y, DEF FNx = -

Tl"''" - COLOR x, y COS (x) SAVE "x" - DATA x, y, DEP FN x = -

1 TBOt.tsoN • T07 CONT COLOR x, y COS (X) SAVE "x" SAVE "x" DATA x, y1 DEF PN x = -
MBX CONT COLOR x, y CôS (x) SAVE "x" - DATAx, y, DEFFNx = DBO 
' , 
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ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC 
' ORDRES.USIC Dlmt'llVom fin Variable lmtruttlo11 ReaTOie .... 

de tableau dt programme Exponeatltllt arrondie Flash m..11 débat lk IOU ·-• ' ORDINATEURS boude proara- ·~ 
APPLE Il• DIMx END EXP (x) _ - FLASH FOR 1 = x OOSUB x GOTO x 

AfARI 600 XL/800 XL/400/800 DIMx END EXP (x) - - FOR 1 - X OOSVB X GOTOx 

COMMODORE 64 DIMx END BXP (x) - - FOR 1 • x GOSVB X OOTOx 

AMSTRAO DIM x END EXP (x) FlX (x) INK x1 y, i FOR 1 = x OOSUB x GOTOx 

ORIC 1 DIM x END EXP (x) - - FOR 1 ft x GOSUB x OOTOx 

zx 81 DIMx - EXPO (x) - - FOR 1 = x OOSUB x GOTO x 

SPECTRUM DIM x - EXP x - ? FLASH x FOR 1 = x GOSUBx GOTOx 

Tl99/4A DIMx END EXP (x) - - FOR 1 "' x OOSUB x GOTOx 

moMSON-T07 DIM x END EXP x EIX (x) - FOR 1 • x OOSUB x GOTOx 

MSX DIM x END EXP (x) - - FOR I • x OOSUB x OOTOx 1 
ORDJml IA81C Convemon de Rtn~ole $aitje d'une Qllfttlon Partie enllftt F.eraa~ 

htnll IN 
dklmale en îe5t logique apri>.~ touthc a.u enrfjlltlm dans d'on nombre vl~ lnvn caractket 

ORù~ATEIJRS llnadklmale 11!$1 loglqu~ davier \iDt nrl•ble cl'u• dl1fne 

AP.Pr.E Il• 1F-THEN 
IF-THEN 

GETxS INPUT lNT (x) INVERSE LEFT S(XS,y) -· ELSB 

ATARl 600 XL/800 XL/400/800 IF-THEN 
IF-THEN 

INPUT !NT (X) xS (AS,x) - BLSE - -

COMMOOORE 64 IF-THEN 
fF-TH.BN 

GET xS INPUT !NT (x) LEFTS (x, Y) - BLSE -
-

AMSTRAD HEXS (x) IF-THEN 
lf- rHEN LNKBY$ INPUT lNT (x) LEFTS (x,y) 

ELSB -

ORIC 1 lillXS (x) lF-THEN 
IF-THEN 

OET xS INPUT INT(x) LEFTS (x,y) 
ELSE -

ZXlll JF-THEN 
JF-THBN 

INKEY$ INPUT INT (x) INVEllSB - BLSE -

SPECTRllM IF-THBN 
JF-nlEN 

INKEYS INPUT INT.(x) INVERSE - SLSt! -
-

Tl 99/4A 11'-THEN 
IF-THEN 

INKBYS INPUT lNT (x) 1 - ELSB 
- -

lHOMSON • T07 HBXS{lt) JF-THEN 
IP-TH.aN 

INKBY$ INPUT INT (x) LEFTS (lt,y) 
ELSI: -

MSJL Hl:XS (x) IP-1'1-!BN 
IF-TllEN LNKUYS INPUT INT (x) LEll'"r$ (X1'/) ELSR -

ORDRES BASIC Nbre (ltac-t.. lnlUlli!•llon Loa1rltJune Brattcbement 
t::nv. d'une ur. Lectutt d'une Aftlchqe Stoeft. d'I •~ 

d'un~ ch•lne ~ut le pollll adrea~ d'an polal il 1 ldl'tlk 
OllDINAT.tURS lll11h111uru~rlqlif 

d'une variable nép~fl~D à une lll!ne cltolal 111~mulre • l'ffl'tlll m•'!I· do1111t.~ 

APPLE li• LEN (d) l..BT x ~ LOO (x) ON x OOTO - PEBK (li) PLO:r (x,y) POKB x,y 

A'r ARi 600 Xl/800 XL/400/800 LEN(d LE!T X - LOO (x) ONx oo·ro - PEEK (X) PLOT (x,y) POl<B it,y 

COMMOVOH.h 64 LEN (XS Llrrll . LOO (li) ON x OOTO - PEBK (x) - PôKB ll, y 
-

AMSTRAO LEN (dl LET x = LOO (li) ON x GOTO out x, y P.tiBK (li) PLO'f (X,y) POKB J<, y 

ORfC J LBN (d) LETx • LN (x) ON x OOTO POKE 344, x PEEK (x) CURSl!T {lt.~) POJ(B li ,'/ 

z.x Ill LEN(!!$) LBT X .. LN {x) - - Pt!El< (x) Pl.OT (ll;Y) POKI:! x,)' 

~PECTRUM LEN (x~) LET x • LN (x) - - PEEK (li) PLOT (x,y) POK!il x,y 

TI !19/ 4A LBN (x$) LBT X .. LOO (li) ON x OOTO 
CALL - - M CHAR. (x,y) -

"11:10MSON - 'f07 LEN (x$) LBT x .. LOO (x) ON x OOTO - P:BBK (x) PSBT (x,y) 'POKB x,y 

M!IX LEN (xS) LET x • LOO (x) ON x OOTO OUTt.,y PEEK (li) PSET (11,y,z) POKB 11.,y 

1'1 



OllDRfS BASIC PosltiODllC lmpnslfOD " lllQli'mlon Gmâado• Leclure des UCIM' laitialisation l'ln lie ,,_ ..... .......... •-11m ... lporffs. des lecùires ~ "SOllS 
ORDINATEURS ....... CIU'llCfke imer-i.ie ....... par l'o~lear lltdam pi:ocramme 

APPLE U• 
M TAB (x) 

PRJNT" - RND (x) RBADx REM REST ORE RETURN V TAB (y) 

ATARI '80 XL/800 XL/400/800 POSITION x, y • PRTNT" - RND (x) READx REM RF.STORE RETURN 

COMMODORE 64 POS (x) PRINT" - RND(x) READx REM RESTO RE RETURN 

AMS11W> lOCATEx, y PRINT" PRINT USING RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

ORIC 1 CURSOR x, y PRINT" PRTNT USlNG RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

ZX IJ PRfNT AT x, y PRINT" PRTNTUSING RND(x) - REM - RETURN 

SPECTRUM PRINT AT x, y PRINT" PRJNT USING RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

11 99/4A - PRJNT" - RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

m oMSON·1'07 LOCATE x, y PRJNT" PRINT USING RND(x) READx REM RESTO RE RETURN 

MSX CURSOR x, y PRINT" PRlNT USING RND (x) REA.D X REM RESTO RE RETURN 

am;mBASIC Eânlt ... eanict. 
• '1.. ,o ! ~ - :::· .;, .. . .(;.!. ~ 

. l'usai' .d"~ 'R~mt1oa et ~erSI l:.lglie Radae Anft 
4'w1iec•.int !111 .polaleil d ' llne Il Stns carne en co1rs · v-rlable nwnéq, anlmalio1 d'un 

ORDINATEURS mJpbHllmâtqlle . ~il'~ ~.'-". "' 
d'exk•llon en llpbanoméq. de$$1n,_diilllillf 

APP LE D• RIGHTS (xS,y) SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x} SQR (x) STOP STRS (xS) -
. 

AURI 64IO XL/ 800/XL 400/ 300 - - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) SPRITE 

. 
COMMODORE 64 R TOHTS (xS,y) - SGN (x) SIN (x) SQR (X) STOP STRS (xS) POJŒ . . 

. 
AMSTltAD RJGHTS (xS,y) TEST (x,y) SON (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -

. . 
ORIC t RIGHTS (x$,y) SCRN (x,y} SGN (x} SLN (x) SQR (i) STOP STR$ (x$) -

- 1 

ZX Il RIGHTS (xS,y) - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STR$ (x$) -

-
SPF.cl'RUM RIGHTS (xS,y) ATTR (x,y) SON (x) SIN (x) SQR (x) STOP STR$ (x$) -

~ 

Tl99/4A - - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STR$ (x$) CALL SPRITE 

- 1 
mOMSON - 1'07 RIGHTS (x$,y) - SGN (x) SLN (x) SQR (x) STOP STR$ (x$) -

.. 
MSX RTOHTS (x$,y) - SGN (x) SfN (x) SQR (x) STOP STR$ (x$) SPRITE 

~ 
ORDUSIASIC Mode Hortop fin Valeur 1111mhlque 

lUgenle tate lnlenle de bolldts d 'une cllaûie PHlt 
ORDINATEURS COlldlduudles llpba.œérlqll( 

~ 
DPI.E U• TAN (x) TEXT - - VAL (x$) WA!Tx 

~ 

ATARI 608 XL/800 XL/400/ IOO TAN (x) GRAPHICS - - VAL {xS) -
~ 

COMMODORE 64 TAN (x) - TIS - VAL (xS) WATTlt,y,z 

-
AMSDIAD TAN (X) MODEx TIME UNTIL (x) VAL (x$) -

-
ORIC 1 TAN (x) TEXT - UNTIL (x) VAL (xS) WA!Tx 

zx Il TAN (x) - - - VAL (x$) PAUSE X 

SPECTRUM TAN (x) - - - VAL (xS) PAUSE x 

TI 99/4A TAN (X} - - - VAL (x$) -. 
tlrOMSON • T07 TAN (x) - - - VAL (x$) -"i: - MSJ TAN (x) SCREEN 1,1 TLME $ - VAL (X:$) -

25 
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Tl 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. 

10 REM CE PROGRAMME VOUS PERMET DE JOUER AU SCRABBLE, IL REMPLACE LA TABLE DE .JE 
U ET COMPTE LES POINtS 
20 REM VOUS DEVEZ D'ABORD ENTRER LE MOMBRE DE LETTRES Dl.J MOT TEL t:;!U' IL APPARAIT 
RA SUR LA GRILLE 
30 REM ENTREZ ENSUITE VOTRE MOT PAR L'INTERMEDIAIRE DU CLAVIER 
40 REM PUIS SA POSITION REPERE PAR LA PREMIERE LETTRE ET ENFIN LE SENS D"ECRITU 
RE 
50 REM VERIFIEZ VOS REPONSESSI VOUS AVEZ COMMIS UNE ERREUR TAPEZ "N' A LA C•ERNI 
ERE QUESTION . 
60 REr1 POUR PASSER AU JOUEURSU 1 VAtH APPUYEZ SUR UNE TOU-CHE 
70 DATA L 3 .. 3, 211 .. 412141 L 8, 10, 1, 2, 1, L 3, 8, L L 1.. 1, 4 , 10 .. 10, 10 .. 10, 0 
80 DATA 10,4,98,10,3196,1012,97,11,2,96.12,2,9911213,96112,4 .. 98,1j,4,961l4141l00 
I 1413J 961 14.• 2.• 99 
90 DATA 1018198, 101 7196 .. 1016197 .. ll,619611216,96~ 1316.96 .. 1416.9911417196, 14,81100 
100 DATA 10,10197.11110,96 .. 12,10,96,13110 .. 96,14,10 .. 9,1l01ll,96,10,12,98 .. 11,12196 
110 DATA 121121100112,11,96,131ll199113112,98,14,12199 
120 DATA 14114199,13,14196,12114,96.11,14,96110114197110,15196,10,16,98,ll,16,96 
I 121 151 96 
130 DATA 121l6 1 96~13116,96 1 14,16,100.101l8,97,11118.96 1 12,18,96,13~18,961l4,18,9 
9 
140 DATA 10119196,10120198,11,20, 96112,19196112,20,102,13120, 9611 4,20, 100114119, 
96 
150 DATA 10. 221 97 I 11. 22. 961 12, 22. 961 13, 22, 96, 14, 22, 991 101 23, 96, 101 2419B. l1, 24. 96 
160 DATA 12123,96 .. 12,241102,13,24196,14,24, 100, 14, 23,96 
170 DATA 10126,97,11126196,12,26,96,13,26,96,14,26,99,14 .. 27,96,l4,281l00 
180 DATA 10,32198 ~ 10, 31196,10130,97,1 1,301 96,12,30.96 , 12,31 , 96 , 13130,96 
190 DATA 14,30, 99,14,31,96,14132.100. l,1 1104 -
200 CALL CLEAR 
210 CALL SCREENC16) 
220 RANDOMIZE 
230 Dlt1 A< 27), SC( 4), C$( 4 ) 
240 RESTORE 
250 FOR I=l TO 27 
260 READ F 
270 AC I )=F 
280 NEXT I 
290 CALL CHAR<46,"0000001818") 
300 GOSUB 1240 
310 0=20 
320 E=3 

l 
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1 

1 

330 f1$= Ils 1 vou~:: VOULEZ LES F-:EGLES : Il 
340 GOSUB 1820 
350 D=21 
360 t1$="TAPEZ FCTN 4 ,PUIS LIST 10-60" 
370 GOSIJB 1820 
380 INPUT "t·lOMBRE DE .JOUEURS ( 2-4 ) '?" : M 
390 IF (~(1)+(N>4>THEN 380 
400 CALL HCHAR(24,1,32,32) 
410 FOR 1=1 TO N 
420 PRINT "tfüM DU JOUEUR Mo" ; '.r ;": " ; 
430 IMPUT C$( 1 ) 
440 NEXT 1 
450 GOSUB 1450 
460 IF ~1>1 THEN 470 
470 0=1 
480 GALL HCHAR(18,1 ,32,220> 
490 8=0 
500 R=0 
510 0$(0)="" 
520 SM1=0 
530 U1=1 
540 MM=l 
550 Ml=l 
560 E='.;: 
570 [)=18 
580 M$=C$(0) 
590 GOSUB 1820 
600 0=20 
610 E=3 
620 N$= 11 NOM8RE ·DE LETTRES DU MOT ! " 

630 GOSIJB 18213 
64V.:1 GOSUB 1360 
650 CALL HCHRRC20,30.K) 
660 L=K-48 
670 D=21 
680 E=3 
690 l1$="MOT :" 
700 GOSUB 1820 
710 FOR 1=1 TO L 
720 GOSUB 1860 
730 GALL HCHAR<21 .. 8+I,K> 
740 0$( 0 )=C•$( iJ n:CHR$( K) 
'?50 NEi<T I 
?60 0=22 
770 E=3 
780 M$="POSITION ( Hor . , Vert . ) : " 
790 GOSUB 1820 
800 GOSUB 1860 
810 CALL HCHAR<22,27,K) 
820 H=K 
830 CALL HCHARC22128.44) 
840 GOSUB 1860 
850 GALL HCHARC22.29 .K ) 
860 V=K 
870 D=23 
880 E=3 
890 f1$="SENS CH ou V) : " 
90L3 GOSUB 1820 
910 GOSUB 1860 
920 KK=K 
930 CALL HCHARC23,19,K> 
940 0=24 
950 E=3 
960 l1$="PAS D'ERREUR ?" 
970 GOSUB 1820 
980 GOSUB 1860 
990 IF K078 THEM 480 
1000 IF KK=?2 THHI 1050 
1010 S=1 
1020 GOSUB 1890 
1030 GOSUB 1860 
1040 GOTO 1080 
1050 R=1 
1060 GOSUB 1890 
1070 GOSUB 1860 
1080 0$( 0 )="" 
1090 IF K=12 THEN 1140 
1100 0=0+1 
1110 IF O<=N THEN 480 

. 1120 0=1 
1130 GOTO 480 
1140 CALL HCHAR<19,1,32,160) 
1150 FOR J=l TO N 
1160 D=20+~1 
1170 E=3 
1180 11$= "SCORE DE "&C$( .J )::!.: " : ":1STR$( SC(.J)) 
119€1 GOSUB 18213 
1200 NET-:T J 
1210 FOR I=l TO 500 
1220 ME:X:T I 
1230 GOTO 480 
1240 FOR 1=96 TO 128 STEP 8 
1250 CALI.! CHAR< L "FFFFFFFFFFFFFFFF.") 
1260 NE:x:T l 
1270 CALL CHAR< 97, "0103070F1F~3F7FFF") 
1280 CALL CHAR( 98, 11 :::0ce:1E0F1llF8FCFEFF") 
1290 CALL CHAR< 99 .. "FF7F3F1F0F070301") 
1300 CALL CHAR( 1 (10, "FFFEFCF8F0EeC08'0" ) 
1310 CALL CHAR( l02,"FFFEFCF8F8FCFEFF"> 
1320 GALL COLORC9,3,1) 
1330 FOR 1=1 TO 89 
1340 READ Al.A2,A3 
1350 CALL HCHARCA1.A2,A3) 
1360 CRLL SOUNDCA1*12 .. A3*3,2,A3*4,2) 
1370 NE::ff I 
1380 D=24 
1390 E=18 
1400 t1$=" Dl.Ml IDEO @1984" 
1410 GOSIJB 1820 
1420 FOR I=l TO 1500 
1430 MEXT I 
1440 RETURN 
1450 FOR I=l TO 16 
1460 CALL CLEAR 
1470 CALL COLORCI,1,1) 
148.0 NE>::T I 
1490 PRINT TAB( 10);CHR$(65); 
1500 FOR 1=66 TO 79 
1510 PRil'ff CHR$( I ).; 
1520 NE::H I 
1530 PRINT 
154~;, PRINT 
1550 PRINT TA8(10); "' x 
1560 PRINT TABC10);" h 
1570 PRIMT TAB( 10 ); " h 
1580 PRHH TAS< 10 ).; "x h 
1590 PRINT TA8(10); 11 h 
1600 PRHH TAB( 10).; 11 p 
1610 PRINT TAB( 10 ); " >( 

1620 Pft~INT TAB( 10 ); 11 
·., )< 

p 

p 

X X 
X 

X >~ 

h 
1630 PF~IMT TAB( 10);" ::-; x x 

p 
X 

.•. u 

h Il 

h " 
h x" 

h " 
p p " 

X ... .. 
:><: 

1640 PRINT TAB< 10 ); 11 p p p p " 
1650 PRHH TAB( 10 ); " h h 

xu 
Il 

1660 PRINT TABC10);"x h x h 
1670 PRINT TAS< 10).;" h X x h 
1680 PRINT TABC10);" h P p h" 
1690 PRINT TA8(10);"' x 
1700 PRINT : : : : : : 
1710 FOR 1=3 TO 17 
1720 CRLL VCHARCI110,I+62) 
1730 NE~~:T I 
1740 GALL COLORC9.7,1) 
1750 GALL COLORC10,10,1) 
1760 CALL COLOR<ll,5,1) 
1770 CALL GOLOR(12,.6.1) 
1780 FOR 1=2 TO 8 
1790 GALL COLORCI,.2,1) 
1800 NEXT 1 
1810 RETURN 
1820 FOR !=1 TO LENCM$) 

:r.: 'Il 

1830 CALL HCHARCD,E+I,ASCCSEG$(M$,l,1))) 
1840 NEXT I 
1850 RETURN 
1860 CALL KEY(0,K,ET) 
1870 IF ET=0 THEN 1860 
1880 RETURN 
1890 FOR 1=1 TO L 
1900 Lt1=1 
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1910 K=ASC(SEG$(0$(Q),!,1)) 
1920 GOSUB 2100 
1930 Ml=Ml*MM 
1940 MM=l 
1950 CALL HCHF1R< H-62 I V-53) K ) 
1960 V=\l+R 
1970 H=H+S 
1980 NEXT I 
1990 St12=SM1*Ml 
2€100 SC< 0 :O=SC( 0 )+SM2 
2010 SM2=0 
2020 Ml=l 
2030 ()=24 
2040 E=':l 
2050 M$~"SCORE DE "&C$( 0 )&"' "&STR$( SD: 0)) 
2060 GOSIJEl 1820 
2070 FOR I=l TO 1000 
20:?.0 NHff I 
2090 RETURN 
2100 CALL GCHAR<H-62 ,V-53,TE) 
2110 GOTO 2150 
2120 IF OE=32 HOE>95 HHEN 2150 
2130 SCl=A(K-64) 
2140 i:;oro 2600 
2150 IF TE<> 120 THEN 2180 
2160 LM=2 
2170 GtJTO 2260 
2180 IF TE<>ll2 THEN 2210 
2190 LM=3 
2200 GOTO 2260 
2210 IF TE<>104 THEN 2240 
2220 Mt1=2 
2230 GOTD 2260 
2240 IF TE<>96 THEN 2260 
2250 MM=3 
2260 SCl=A< K-64 ):l:LM 
2270 IF S=l THEN 2630 
2280 IF I<>l THEN 2370 
2290 HH=0 
2300 VV=-1 
2310 Hl-J=0 
2320 Vl~=-1 
233E1 s r1=0 
2340 GOSUB 2980 
2350 SM1:::SM 
2360 GOTO 2460 
2370 IF I<>L THEN 2460 
2380 HH=0 
2390 "lV=l 
2400 Hl-J=0 
2410 Vl-J=l 
2420 SM=0 
243fl GOSUB 298€1 
2440 SM1=SM1+SM 
2450 GOTO 2600 
2460 HH=-1 
2470 'VV=0 
24813 ~M=-1 
2490 V~l=0 
2500 SM=0 

COMMENTAI RES 

Ligne 10 à 60 : explication du jeu 
Ligne 70 à 190 : datas de la grille 
Ligne 200 à 320 initialisation des 
variables 
Ligne 330 à 370 voulez-vous les règles 
du jeu ? 
Ligne 380 à 440 choix du nombre de 
joueurs, pu is entrée des prénoms 
Ligne 450 à 1230 : programme principal 
avec entrée du mot 
Ligne 1240 à 1310 : redéfinition des 
caractères 
28 

2510 GOSIJB 2380 
2520 HH=l 
2530 VV=0 
2540 Hl•J=l 
2550 '·/W=0 
25613 Go~;us 2980 
2570 IF SM=13 THEt~ 2600 
2580 SC(0)=SC(0)+(SM+SC1):f.t1t1 
2590 SM=0 
2600 St11=SM1+SC1 
26lli:1 SC1=0 . 
262e:1 RETURN 
2630 IF I <> l THEN 2720 
26413 HH=-1 
2650 W=0 
2660 H~J=-1 
2671:1 V~J=0 
2680 Sr1='3 
2.::90 · Go~:us 2sis0 
270(1 SM 1 =SM 
2710 GOTO 2810 
2720 IF I<>L THEM 2810 
2731'.:1 HH=l 
2741:1 "l\1=0 
275e:1 Hl•J= l 
276~1 Vl·J=0 
2770 sr1=0 
2780 GOSIJB 2980 
279~l SM 1 =SM l+SM 
2800 GOTO 2950 
2810 HH=0 
'2820 VV=-1 
2830 V~J=-1 
2840 H~J=0· 
2850 SM=0 
28613 GOSUB 2980 
2870 HH=0 
2880 Vl/=1 
28913 ".l~l=l 
2900 HW=0 
2910 GOSUB 2980 
2320 IF St1=0 THEN 2950 
2930 SC<O>=SCCO)+CSM+SCl>*MM 
2940 SM=0 
2950 St11 =:::M1+SC1 
2:7613 SC1=0 
2970 RETURN 
2980 H1=H-62+HH 
2990 Vl=V-53+"11/ 
3000 CALL GCHARCH1 ,\ll ,TE ) 
3010 IF TE<>46 THEN 3050 
3~12'!1 V\l=VV+Vi·J 
3030 HH=HH+Hvl 
3040 GOTO 2980 
3050 IF < TE<65 )+0E>90 HHEN 3100 
3~360 SM=SM+A( TE-64 ) 
307~3 l/V=VV+Vl-J 
30813 HH=HH+Hl•J 
30913 GOTO 2980 
3100 RETIJR~~ 

Ligne 1320 à 1440 . sous . 
d'affichage du mot 
Ligne 1450 à 1810 : sous 
dessin de 1 a gr i 11 e 
Ligne 1820 à 1850 sous 
d ' aH i cha·ge 
Ligne 1860 à 1880 test 

programme 

programme de 

programme 

du clavier 
Ligne 1890 à 2090 affichage du score 
Ligne 2100 à 2250 reconnaissance des 
touches du curseur 
Ligne 2260 à 2620 sous programme de 
jeu 
Ligne 2630 à 3100 sous programme de 
calcul du score. 



--------------.,.-~Tl 99/4A ----.....,..----------,---,,.--

STAR WALL 
Un mur galactiqùe avance inexorabl!!m-:nt vers vous. 

Détruisez-le avant de vous fa1re ecraser. 
Les curseurs' servent à vous diriger et la barre d'espace 

à tirer ... 

5 REM -------STAR WALL------
6 REM ----------------------
10 CALL CLEAR 
20 CALL SCREENC5) 
30 CALL CHAR< 128, "F840'.3C7F7F'.3C4~F8") 
40 GALL CHAR( 129, "00€1000FFFF000000" ) 
50 CALL CHAR<136,"FFFFC:3DBDBC3FFFF") 
60 CALL COLORC13,8,5) 
70 GALL COLORC14,11,2) 
: : : : : : "MOUVEMENTS : TOUCHES CURSEUR" : ' " 
80 PRHH " STAR ~JALL": :: : ::: : 

ESPACE POUR TI RER" : 
89 PRINT : 
90 INPUT "DIFFICULTE < 1-5) " =D 
91 SC=0 
95 IF D>5 THEN 90 
96 IF D(l THEN 90 
97 D= 1 NT< D-1 ;>:;:_2+5 
98 X=20 
99 CALL CLEAR 
100 HT=INT(RND*15+5 ) 
104 CALL CLEAR 
105 PRINT "SCORE = ";SC; 
110 FOR P=32 TO D+1 STEP -1 
120 CALL VCHAR<23-HT,P,136,HT) 
130 CALL HCHAR<X,D,128) 
135 DX=0 
140 GALL KEY(4,C,T) 
150 IF C<>69 THEN 200 
160 D:i<:=< X>12) 
170 GOTO 400 
200 IF C<>88 THEN 250 
21~3 CiX=-( ~(,:<22) 

COMMENTAI RES 

Li gn e 5 à 20 i ni t i a 1 i sa t i on des 
e variables 
s Ligne 30 à 50 : redéfinition des 

caractères graphiques 
Ligne 60 à 99 : présentation du jeu 
Ligne 100 à 135 : routine principale 
première partie 
Ligne 140 : test du clavier 

220 GOTO 400 
250 IF C032 THEM 400 
270 GOSUB 300 
280 GOTO 400 
3~30 CALL SOU~U)( 50 ,• -5, 20 ) 
305 FOR I=D+1 TO P STEP 2 
310 CALL HCHAR(X,I-2 ,32) 
320 CALL Ha~AR(X,I,129) 
330 HE~-;r I 
340 CALL HCHARO<., I-2,32> 
350 IF X<23-HT THEN 380 
360 HT=HT-1 
365 IF HT>0 THEM 375 
370 HT=l 
375 CALL SOUND< 100, -7, 10) 
376 SC=SC+ IMT< Hl*( 33-P )/ 10)*<D+1 ) 
380 RETURN 
400 CALL HCHAR(X,0,32) 
410 CALL VCHARC22-HT,P,32,HT+1) 
.420 >::=:><:+D:'-; 
430 NE1-:T P 
440 IF X<23-HT THEN 100 
444 CALL CLEAR 
445 FOR I=0 TO 30 
446 GALL SOUNDC40,-~,I> 
447 CALL SCREEN( INT< l/2+1 >) 
448 NEXT I . 
449 CALL SCREEN(5) 
4613 PRHff "8CORE FINAL : "; SC 
470 PRINT ••:"UNE AUTRE PARTIE (0/N) "; 
480 JMPUT A$ 
490 IF A$="0" THEN 90 
50€1 IF A$< >"t·J" THEM 470 

Ligne 150 à 170 : changement de 
direction à gauche 
Ligne 200 à 220 : changement de 
direct ion à droite 
Ligne 250 à 280 détection du tir 
Ligne 300 à 380 sous programme de 
ge s t i on du t i r 
Ligne 400 à 440 routine principale 
seconde partie 
Ligne ~44 à 500 fin de partie 
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i~------__:.~--~-----------n99/4A ------------------------~ 

OTHELLO 
Pions noirs et pions blancs s'affrontent; 

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

· et annexez purement et simplement 
les pions qui se t rouvent ainsi ence·rclés. 

Pour placer un pion, entrez ses coordonnées, 
I' ord~nateur se charge du reste. 

130 GALL CLEAR 
140 GALL SCREEN< 14 ) 
150 FOR I=l TO 8 
160 CALL COLOR<I,12,14 ) 
170 NEXT I 
180 GOSUB !910 
190 GALL CLEAR 
200 BAR$="PATIENCE" 
210 EDL=24 
220 EDC=3 
230 GOSUB 1820 
240 FOR 1=112 TO 115 
250 CALL CHAR< l I " " ) 

260 NEXT l 
270 NB=l 
280 TRAIT=-1 
320 GALL COLOR<10,2,4) 
330 CALL COLOR(ll,2,4 ) 
340 CALL COLOR< 12, 1~, 4) 
350 GALL CHAR<96 , "00000000000000FF") 
360 FOR 1=104 TO 120 STEP 16 
370 GALL CHAR<I,"00000F1F3F3F3F3F") 
380 GALL CHAR< 1 +1.. "3F3F1F0F0000FFFF") 
390 GALL CHAR<I+2,"0303C3E3F3F3F3F3") 
400 GALL CHAR<l+3, "F3F3E3C30303FFFF") 
410 NEXT l 
420 GALL CHAR<112,"") 
430 €ALL CHAR<113,"000000000000FFFF") 
440 CALL CHAR< 114, "030303EJ303030303") 
450 CALL CHAR< 115, "030303030303FFFF") · 
460 DIM MAT< 8, 8), INCL< B ), MAXL< 8 ), mec< 8 ), MAXC< 8 ), 
JS(3),N8PION(3),VL<8,8 ), p$(8,8) 
470 RESTORE 1900 
480 FOR 1=1 TO 8 
490 READ INCL( I ),MAXL< l ), INCC< I ), MA;-:c< 1 ) 
500 NEXT I 
510 ~1$( 1 )="NOIR " 
520 JS( 3 )="BLANC" 
560 NBP ION< 1 :>=2 
570 NBP ION< 3 )=2 
580 MAT< 4., 4 )=-1 
590 MAT< 4.· 5 )=1 
600 MAT< 5, 4 )=l 
610 MAT<5,5)=-1 
620 CALL CLEAR 
630 FOR L=l TO 8 
640 FOR C=l TO 8 
650 GOSUB 1730 
660 NEXT C 
670 NEXT L 
680 BAR!li=" 1 2 3 4 5 6 7 8" 
690 EDL=l 
700 EDC=9 
710 GOSUB 1820 

73~ EDL=2+2:t.I 
740 EDC=7 
750 BARS=CHRS<64+!) 
760 GOSUB 1820 
770 NEXT I 
780 BARS="LIG~IE N" 
790 EDL=22 
800 EDC=12 
810 GOSUB 1820 
820 BARS=" COLONt~E ' B" 
830 EDL=24 
840 EDC=12 
850 GOSUB 1820 
890 BARs =.J!li<TRAIT+2) 
900 EbL=22 
910 EDC=6 
920 GOSUB 1820 
930 IF TRAIT=PREM THEN 2900 
940 CALL GCHAR(22,22,VAR) 
950 CALL HCHAR<22,22,96) 
960 GALL HCHAR<22 ,22,VAR> 
970 GALL KEY<0,KEY,ST) 
980 IF ST=0 THEN 950 
990 IF KEY=13 THEN 1150 
1000 IF KEY<65 THEN 950 
1010 IF KEY> 72 THEN 950 
1020 JL=KEY-64 
1030 GALL HCHAR<22,22,KEY) 
1040 CALL GCHAR<24,22,VAR) 
1050 CALL HCHAR< 24, 22 .• 96 ) 
1060 CALL HCHAR<24,22,\/AR) 
1070 CALL KEY<0,KEY,ST) 
1080 IF ST=0 THH~ 1040 
1091.3 IF KEY=l3 THEN 1150 
1100 IF KEY<48 THE~! 1040 
1110 IF KEY>56 THEM 1040 
1120 JC=KEY-48 
1130 CALL HCHAR< 24, 22, KE'O 
1140 GOTO 940 
1150 REM 
1160 REM 
1170 REM 
1180 OK=0 . 
1190 IF JC0 0 THEN 1220 
1200 PASS=<PASS.f.1 
1210 IF PASS=2 THEN 3330 ELSE 1640 
1220 IF MAT< JL JC )00 THEN 890 
1220 L=JL 
1240 C=JC 
1250 MAT<L,C)=TRAIT 
1260 GOSUB 1730 "l 

1270 FOR D=l TO s· 
1280 L=JL 

, 720 FOR I=l TO 8 1290 C=.JC 
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1300 L=L+INCL<D) 2200 EDL=18 
1310 IF L=MAXL(D)THEN 1500 2210 EDC=7 
1320 C=C+INCC<D) 2220 GOSUB 1820 
1330 IF C=MAXC(D>THEN 1500 2230 BARS="PUIS FAITES 'ENTER'" 
1340 IF MAT(L, C)=0 THEN 1500 2240 EDL=20 
1350 IF MAT(L ,C><>TRAIT THEN 1300 2250 EDC=3 
1360 XC=C 2260 GOSUB 1820 
1370 XL=L 2270 BARS="POUR PASSER METTRE 0 DANS LA"· 
1380 L=JL 2280 EDL=22 
1390 C=JC 2290 EDC=3 
1400 L=L+INCL(D) 2300 GOSUB 1820 
1410 C=C+INCC(D) 2310 BAR$=" COLONNE" 
1420 IF LOXL THEM 1440 2320 EDL=24 
1430 IF C=XC THEN 1500 2330 EDC=3 . 
1440 MAT< L, C )=MAT< L. C>:t:< -1 ) 2340 GOSUB 1820 
1450 NBPION<TRAIT+2>=NBPION<TRAIT+2)+1 2350 FOR DEL=! TO 1000 
1460 NBPION< <TRAIT*-1)+2 )=NBPION( <TRAIT*-1)+2)-l 2360 NEXT DEL 
1470 GOSUB 1 730 2370 CALL HCHAR< 8, L 32, 522) 
1480 OK=1 2380 BAR$="J OUEZ-VOUS ENTRE VOUS ( 1 )" 
1490 GOTO 1400 2390 EDL=8 

2400 EDC==3 
1500 NEXT D 2410 GOSUB 1820 
1510 IF OK=l THEN 1570 2420 BARS="OU CONTRE MOI (2)" 1520 L=JL 
1530. C=JC 2430 EDL=10 · 

2440 EDC=ll 
1540 MAT< L C)=0 2450 GOSUB 1820 
1550 GOSUB 1730 2460 PREM=0 
1560 GOTO 890 2470 CALL KÉY(0,KEY,$T) 
1570 REM 2480 IF ST=0 THEN 2470 
1580 REM 2490 tF KEY=49 THEN 2700 
1590 REM 2500 IF KEY050 THEN 2470 
1600 NB=NB+l 2510 CALL HCHAR<813132,96) 1610 PASS=0 
1620 GOSUB 3200 2520 GOSUB 2710 
1630 NBPIO~~CTRAIT+2 )::NBPION<TRAIT+2 )+1 2530 BARS="QUI COMMENCE ' VOUS 

2540 EDL"'8 1640 TRAIT=TRAIT*(-1) 2550 EDC=3 
1650 FOR I=l TO 3 STEP 2 2560 GOSUB 1620 
1660 EDL=2l+I 2570 BAR$="0U MOI 
1670 EDC=30 2580 ED 0 
16.80 BAR$=STR!li(N8PION<I))&"" L=l 2590 EDC=16 
1690 GOSIJB 1'820 2600 GOSUB 1820 · 
1700 NEXT I 2610 PREM=l 
1710 IF NB<61 THEN 890 2620 CALL KEY<0,KEY1ST> 
1720 GOTO 3330 2630 IF ST=0 THEN 2620 
1730 FOR LL=l TO 2 2640 IF KEY=49 THEN 2700 
1740 FOR CC=l TO 2 2650 IF KEY<>50 THEN 2620 
1750 CALL HCHAR<2*L+LL,2*C+CC+6,109+LL+2*CC+B*MAT< 2660 PREM=-1 

( 1 )" 

( 2 )" 

\ • 

L1C>> 2700 RETURN 
1760 NEXT CC 2710 DATA 16,-4,4,2,-4,-12, -2,-2,4,-2,4,2,2,-2,2,0 
1770 NE:-<T LL 2720 RESTORE 2710 
1780 RETIJRN 2730 FOR I=l TO 4 
1820 REM 2740 FOR J=l TO 4 
1830 FOR CC=EDC TO EDC+LEN<BAR$ >-1 2750 READ VL< 1, J) 
1840 CALL HCHAR<EDL,CC,ASC<SEG!li<BAR$,CC-EDC+l,1 ))) 2760 VL<9-J,J)=VL( I,J > 
1850 NEXT CC 2770 VU I, 9-J >=VL< 1, J ) 
1860 BARS='"' 2780 VL< 9-L 9-J >=VL< L J > 
1870 RETURN 2790 PS<I+2,J+2)=1 
1900 DATA 0,9 , L9,-L0, L9, -L0,0,9,-1,0,-L0,0,9, 2800 NE>ff J 

=L0, i.:9,-t,13, 1, 9 ,'0;51, L51, L9 2810 NEXT I 
1910 BAR$= 11 BQN . .IOUR11 2820 PS< 4, 4 >=2 
1920 EDL=l 2830 PS(4,5)=2 
1930 EDC=12 2840 PS< 5, 4 »=2 · 
1940 GOSUB 1820 2850 PS< 5, 5 )=2 
1950 BAR$= 11 .JE M' APPELLE TI -99A" 2860 RETURN 
1960 EDL=S· 2900 REM 
1970 EDC=3 2910 REM 
1980 GOSUB 1820 2920 REM 
1990 BAR!li="JE VOUS PROPOSE DE JOUER A" 2930 MAX=-16 
2000 EDL=8 2940 JC=0 
2010 EDC=3 2950 JL=l 
2020 GOSUB 1820 2960 FOR L=l TO 8 
2030 BARS=" 'OTHELLO'" 2970 FOR C=l TO 8 
2040 EDL=10 2980 IF PS<L,C)()l THEN 3140 
2050 EDC=12 2990 FOR D=1 TO 8 
2060 GOSUB 1820 3000 XL"'L 
2070 BARS="INDIQUEZ VOS COUPS PAR LEURS" 3010 XC=C 
2090 EDL=12 3020 XL=XL+INCL<D> 
2090 EDC=3 3030 IF XL=MAXL(O)THEN 3130 
2100 GOSUB 1820 3040 XC=XC+ 1 NCC< D ) 
2110 BAR!li='"COORDONNEES : " 3050 IF XC=MAXC<D>THEN 3 130 
2120 EDL=14 3060 IF MAî<XL1XC>=0 THEN 3130 
2130 EDC=3 3070 IF MAT<XL,XC><>TRAIT THEN 3020 
2140 GOSUB 1820 3080 IF MAT<L+INCL(D), C+INCC<D»<>-TRAIT THEN 3130 
2150 BAR!li= "LIGNE <DE A a H)" 3090 IF VL(L,C)<MAX THEN 3130 
2160 EDl=16 3100 MAX=VL<L,C) . 
2170 EDC=7 3110 ;JC=C 
2180 GOSUB 1820 3120 J L=L 
2190 BAR$="COLONNE <DE 1 a. 8)" 3130 NEXT D 

"-~~__:.~.:..:.::..:..:...::.:..::........:..:.~;......:;.......:....:.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~....:...,_~~~~--'· 
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3140 NEXT C 
3150 NEXT L 
3160 CALL HCHAR( 22, 22hlL +64 ) 
3170 GALL HCHAR<24,22,JC+48 ) 
3180 CALL SOUND<100,880, 1 ) 
3190 GOTO 1150 
3200 REM 
3210 REl1 
3220 REM 
3230 PS(JL, JC )=2 
3240 FOR D= l TCI 8 
3250 XL=JL+INCL(D) 
3260 IF XL=r·iAXL( D /THEt~ 33Hl 
3270 XC=JC+INCCW> 
32B0 IF XC=MAXC( D)THEN 3310 
3230 IF PS< >i:L, XC )00 THEN 3310 
3300 PS< XL .. XC >= 1 
3310 NEXT D 
3320 RETURN 

COMMENTAIRES 
ligne 130 à 340 initia l isa tion de 
1 ' écran 
l igne 350 à 450 redéfi n i tion des 
car actè r es graph iquts 
ligne 460 à 920 : in itial isation des 
variables 

3330 REM 
3340 REM 
3350 REM 
3360 FOR L=l TO 8 
3370 FOR C=l TO 8 
3380 MAT< L.. C )=0 
33.90 PS( L, C )=0 
3400 NEXT C 
3410 NE)<T L 
3420 CALL HCHAR<22, l ,32,96) 
3430 BARS=" VOULEZ-VOUS RE~IOUER ? ( 0- N ) " 
3440 EDL=22 
3450 EC•C:::3 
3460 GOSUB 1820 
3470 CALL KEY<0,KEY,ST) 
3480 IF ST=0 THEN 3470 
3490 IF KEY=79 THEN 130 
3500 IF KEY07B THEN 3470 
35Hl CRLL CLEAR 

Ligne 930 à 1140 : test du clav ier 
Ligne 1200 à 1870 af fich age des pions 
Ligne 1900 à 2700 présentat ion du jeu 
Ligne 2710 à 3190 r éflexion de 
l 'ordina t eur 
Ligne 3230 à 3320 sous programme 
d ' ana l yse 
Lign e 3360 à 3510 fin de la partie 

~~~~~~~~~~~~-n99/4A~~~~~~~~~~~-

.INVERSES 
Blanchissez un carré de trois cases sur trois 

32 

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

correspondant à votre choix. 

5 REM ------MAGICARRE-- - - ---
6 REM ----------------------
9 CALL CLEAR 
10 FOR !=7 TO 15 
20 CALL CHAR<I:f8+24,"FFFFFFFFFFFFFFFF") 
30 NEXT 1 
40 DIM A<. 3 , 3) 
45 RANDOl'l l ZE 
50 CX=3 
51 CC=0 
55 FOR I=l TO 3 
60 FOR J ::: l TO 3 
70 A< L.J )=HIT< RMD:f2+1) 
80 NEXT .J 
90 NEXT I 
95 CALL CLEAR 
98 PFU NT '' 123" : "456" 1 "789" : : : : : : : : : : : 
100 FOR I= l TO 3 

110 FOR J =l TO 3 
120 CALL HCHAR< 5+3*1, 10+3*J, ( J+i:t.3+3 )*8+24, 2) 
130 CALL HCHAR<6+3*L 10+:::::t:.J, (.J+ I:t3+3 )*8+24:.2) 
140 NEXT ~I 
150 NEXT I 
200 FOR I:::t TO 3 
210 FOR J=l TO 3 
220 CALL COLOR< J + 1*3+3, A( I , .J ):t:2+ 7 , 4 ) 
230 NEXT J · 
240 NEXT I 
245 :<=A< 1 , 1 ) 
246 FOR l=l TO 3 
248 FOR J=1 TO 3 
250 IF A< I I j )(>X THEN 260 
252 NEXT J 
254 ~lEXT I 
256 GOTO 800 
260 CALL KE'r'( 4 , C, î) 



265 IF T=0 THEN 260 
266 IF C<49 THEN 260 
267 IF C>57 THEN 260 
271 Cl<=CX+ 1 
272 IF c:i<<33 THEN 275 
273 CX=3 
274 GALL HCHAR<t,1,32,32) 
275 GALL SOUNDC100,440, 5 > 
276 CC=CC+1 
278 CALL HCHAR( 1, C<, C > 
280 ON C-48 GOSIJB 300, 350, 401Z1, 450, 500, 550 .. 600 
,650,700 
290 GOTO 200 
300 FOR I= l TO 2 
305 FOR J :: 1 TO 2 
3 10 RCI , J >=A( J , J)+l 
320 IF A< I, ~l >< 5 THEN 340 
330 A( I , .J )= 1 
340 NEXT J 
341 NE::<T I 
345 RETURN 
350 FOR I=l TO 3 
355 A( 1 , I )=A< 1 , I )+ 1 
360 IF AC 1, I )(5 THEN :390 
370 AC 1 , I )= 1 
390 t·lE:•:T I 
395 RETURN 
400 FOR I=l TO 2 
405 FOfi: J=2 TO 3 
410 ACI,J )=ACI,J >+l 
42e IF A(!,J)(5 THEN 440 
430 AC L J )=1 
440 NEXT .J 
441 t~EXT I 
445 RETUF.:t·l 
450 FOR I =l TO 3 
455 ACI,l>=A(l, 1 )+1 
460 IF A(I,1><5 THEN 480 
470 A< I , 1 )=1 
480 NEXT I 
490 F:ETURN 
500 FOR I= l TO 3 
505 FOR J=l TO 3 
51e RCI,J>=A(!,J)+ l 

red~finitions de s 

515 IF ACI ,J><5 THEN 530 
520 A< I , .J ):: l 
530 NEXT ,J 
535 NEXT 1 
540 RETURN 
550 FOR I=l TO 3 
560 ACI,3)=A(J,3)+1 
570 IF A( I, 3 >< 5 THEM 58EI 
575 A< L 3 );:1 
580 MEXT I 
590 RETURN 
600 FOR 1=2 TO 3 
610 FOR· J=l TO 2 
615 ACI,J>=A( l,J)+l 
62121 IF A< L .J ){ 5 THEN 630 
625 A< !. ._t >= 1 
630 NEXT .J 
635 NEXT I 
640 RETURN 
650 FOR I =l TO 3 
660 AC3,J )=A(3, I )+1 
670 IF A<3,1 )<5 THEN 680 
675 A< 3, I >=1 
680 NE;<:T I 
690 F;ETURN 
70!!:t FOR I =2 TO 3 
705 FOR J=2 TO 3 
7 10 ACI,J)=A(l,J)+l 
720 IF A< J, J )< 5 THEN 730 
725 A< I .• .J )= 1 
730 ~lE)ff ._t 
735 ~lE>n I 
740 RETURN 
800 FOR I=0 TO 20 
:;l0~ CALL SOUNDC 50,:30015) 

• ·. 810 ~lE>:;T I 
815 FOR I=l ·TO 16 
816 CALL COLOR<I,2,4) 
8 17 NEXT I 
820 PRmT "BRAVO ! GAGNE EN "_;CC.: "ESSAIS" 
830 PRINT ':" UNE AUTRE (Q/tn ".ô• 
8•J0 1 MPUT A$ 
850 IF A$="0" THEN 50 
860 IF A$0 "N" THEN 830 

cas es 
af f ichage de lJ~cran 
test du clavier 

COMMENTAI RES 
Ligne 10 à 30 
car actères 
Ligne 40 à 51 
var iables 
Ligne 55 à 90 

init ia lisation des 

li gn e 1 0 0 à 254 
Ligne 260 à 267 
li gne 270 à 817 
de l / affichage 
Ligne 820 à 860 

choix par 1/ ord i nateur 

t irage a l ~atoir e des 1 voul ez-vous r e jouer ? 
~~~~~~~~~~~~~~n99/4A~~~~~~~~~~~~~~~ 

CRYPTO-DRAME 
Un message codé apparait sur votre écran. 

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

10 CALL SCF.'.EEM( 12) 
100 CALL CLEAR 
110 DATA "0000003F3F30303F" ) "00000t~t1F8F8C8C~3F" ) ~300000C 1 E32323C3" 
120 DATA "000000F0F81818F:3" ) "000~~UJ080C'i:1406020" , 000000216343C383" 
130 OATA "000000Fi3F8181818 ) "3F:3~3303F3F000000", E:F8C8C8C0C000000" 
140 DATA 11 C36363636:300000€1 , "F81:::1 :318180i.300(10" , 311. 11 E:0E0E0~30000" 
150 DATA "8303030'.30112U3~3l30(1 , " 181::: 1 E:F::iF000~~00(1" ) 00001!:110238202020" 
160 DATA "000l300007:3444463 , "0000(1000702€12020" , 0000000078424243" 
170 DATA ''-00000~300C'E5050D0 , "00000200D7849497") 00800000E:0000000" 
180 DATA "2l320Z0380000f:l000 , "414141 760000001!:10 " , 202020200000000~3" 

1 

190 DATA " 5A4A4A7A00000~~~3~3" , "5652525E00000000" .• 949494970000.l3000" 
------------------------------------------------------------------------------------'~ 
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34 

200 FOR 1=96 TO 122 
210 READ A$ 
220 CALL CHAR<I,A$) 
230 NEr~T I 
240 PRINT TA8( 6):"LE MESSAGE SECRET" 
250 PRINT · · · · 
260 PRINT "VOUS DEVEZ DECOUVR ÎR UN MES-" 
270 PRINT 
280 PRINT "SAGE ,POUR CELA UTILISEZ LES" 
290 PRINT 
300 PRHH "TOUCHES : E,>~, S .. D" 
310 PRIMT 
320 PRINT "ELLES VOUS PERMETTENT DE DE-" 
330 PRHff "PLACER LES ELEMENTS DIJ PUZ- ZLE, A 
. LA MAN !ERE DU . .JEU CON NU SO!JS LE NO 

M DE TAQUIN" 
340 PRINT 
350 PRINT " BON COURAGE! ! •• • " 
360 PRINT 
370 PRIHT "EN CAS DE SECHE TAPEZ 'FCTN AID'" 
380 FOR I=l TO 1000 
390 NEXT 1 
400 DIM 8( 28) 
410 FO~ 1=0 TO 26 
420 8( I )=96+ I 
430 NEXT 1 
440 CALL CLEAR 
450 CALL COLOR<9,5,1) 
460 GALL COLOR<10,7,1) 
470 CALL COLOR(ll,14,1 ) 
480 GALL COLOR<12,131l ) 
485 CALL SCREEN< l2) 
490 FOR >::=0 TO 26 
510 RANDOMI ZE 
520 J=INT<<28-X)*RND) 
530 L=INT< 7;/7) 
540 C=X-7*L 
550 CALL HGHAR< 8+L I 12+C I 8( ,.J ) ) 
560 ' FOR K=J TO 27-X 
570 B(K)=B<K+l) 
580 NEXT K 
590 t·~EXT X 

CCH-tENTAlRES 

Ligne 10 à 100 . initialisation de . 
l ' écr<an 
Ligne 110 à 190 datas des caractères 
Ligne 200 à 230 -· . redéfinition des 
caracUrts 
Ligne 240 à 390 prlsen ta t ion du jeu 

600 Y=ll 
610 Z=18 
620 GALL HCHAR(Y , Z,30) 
630 CALL KEYC0,K,S ) 
640 IF 8()0 THEN 670 
650 CALL HCHAR(Y,Z,32) 
660 GOTO 620 
670 IF K069 THEM 720 
680 CALL GGHAR<Y-1,z,M) 
690 . CALL HCHAR·~ 'i, Z, M) 
700 "t'=Y-1 
710 GOTO 620 
720 IF KOB8 THEN 770 
730 CALL GCHAR( Y+ L z I M) 
740 CALL HCHAR(Y,Z ,M) 
750 Y=Y+ l 
760 GOTO 620 
770 IF K<>68 THEN 820 
780 CALL GCHAR< y I Z+l, t1 ) 
790 CALL HCHAR< Y / z .. ~1) 
800 Z=Z+l 
810 GOTO 620 
820 IF K 083 THEN 870 
830 CALL GCHAR<Y,z-1,M) 
840 CALL HCHAR( Y,Z, 11) 
850 Z=Z-1 
860 GOTO 620 
870 IF K<>l THEN 620• 
880 A$= " IL i" A 10"'28 COMBINAI SONS !! " 
890 M$.="PERSEVEREZ • • • " 
900 REM 
910 FOR 1=1 TO 27 
920 CALL HCHAR<23,I+3,ASCCSEG$( A$ .. l,1) )) 
930 NEXT 1 
940 FOR 1=1 TO 13 
950 CALL HCHAR(24, I+3,ASC<SEGS(N$,l ,l))) 
960 NEXT I 
970 FOR 1=300 TO 350 
980 CALL SOUND< -50, L 0, 1 +500, 2 ) 
990 NEXT 1 
1000 CALL HCHAR<23,l,32,50 ) 
1010 GOTO 620 

Ligne 400 à 610 aff i chage du message 
cod~ 
Ligne 620 à 660 test du clavier 
Ligne 670 à 710 prerniere direct i on 
Ligne 720 à 760 seconde direction 
Ligne 770 à 810 : troisième direction 
Ligne 820 à 860 quatrième d i rection 
Ligne 880 à 1010 . indice donné par . 
1 ' ord in a teu.r 
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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, 

0 pour son effacement et F pour arrêter. 

100 CAU:. CLEAR 
110 PRINT "CREATimŒ DE FORMES" 
120 DIM A<8 , 8>,H$(i5) 
130 CALL CHAR<129,"0000001818000000") 
140 CALL CHAR< 1:30, "007E7E7E7E7E7E00") 
150 CALL CHAR< 131 .• "003838546C54383800" ) 
160 DATA 0,1 , 2,3,4 , 5, 6,718191A181C1D1E1F 
170 FOR N=0 TO 15 
180 READ H$( N) 
190 NE/'~T N 
200 REM 
210 CALL CLERR 
220 INPUT "VOULEZ-VOUS CREER UNE FORME < O/ tO?": R$ 
230 IF R$= "0" THEN ·270 
240 IF R$="N" THEN 1060 
250 GOTIJ 220 
270 PRINT : "E S D X DEPLRCEME~ffS: · 1 MARQUAGE C•' UN CARRE 0 
CEMENT F FIN" 
280 L=3 
290 C=10 
300 GOSUB 1080 
310 REM 
320 IF A<L-2,C-9)=1 THEN 350 
330 CALL HCHAR( L,C,88 ) 
340 GOTO 360 
350 CALL HCHAR(L,C,131 ) 
360 DL=0 
370 DC=0 
380 CALL KEY(4, CAR,NOIJV) 
390 IF NOUV=0 THEN 380 
400 IF CAR<>49 THEN 450 
410 A<L-2,C-9 >=1 
420 CALL HCHAR<L1C1131) 
430 DC=l 
440 GOTO 620 
450 IF CAR< >48 THEN 500 
460 A<L-2,C-9)=0 
470 CALL HCHAR<L,C , 129 ) 
480 DC= 1 
490 GOTO 620 

EFFA 

\ 

' 
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500 IF CAR=70 THEM 78~j 
5 10 IF CAR=69 THH~ 550 
:;20 IF CAR=83 THEN 5?0 
530 IF CAR=68 THEN 590 
54f1 IF CAR=88 THEM 610 
550 DL=-1 
56(1 üiOTO 620 
570 DC=-1 
580 GOTO 62€1 
59~3 DC=1 
60f1 GOTO 62(1 
610 DL=l 
620 IF A( L- 2, C--9 ):::1 THEN 6~i0 
630 CALL HCHARCL,C,129) 
64f1 GOTO 670 
650 CALL HCHAR< L .. C.• q.:1) 
660 F.:EM 
670 LF=L+DL 
680 CF=C+DC 
690 IF CF<H'.t THEN 320 
7~zn::.i IF CF<=17 THEt~ 730 
71(1 CF=10 
720 LF=LF+ l 
?30 IF LF<3 THEN 320 
740 IF LF>10 THH~ 320 
75121 L=LF 
760 C=CF 
770 GOTO 3;zi;::1 
780 REM 
790 CH$="" 
800 CALL CLEAR 
810 PF.:I NT "CODAGE DE LA FOF.:t1E" 

CCX'1MENTAIRES : 
Ligne 100 à 120 : ini t ialisat ion des 
variables du pr ogramme 
Li gnt 130 à 150 : r edéf init ion de s 
caractàres graph iques . 
Ligne 160 à 190 : création d' un t ableau 
des ch if fre s hexadécimaux 
Li gne 200 à 270 pr ésentation du · 
programme 
Ligne 280 à 300 initialisation de 

820 PRitH 
830 PRINT 
850 FOR 1=1 TO 8 
860 F=0 
870 FOR J=l TO 4 
880 F=2*F+ACI,J) 
:::90 NE:x;T ._I 
900 CH$=CH$&H$(F ) 
9U3 F=0 
920 FOF.: J=5 TO 8 
930 F=2*F+AC!,J) 
940 t·~ E>::T .J 
950 CH$=CH$&H$(F) 
960 t·~E:,,~T 1 
970 REM 
980 .PRINT •TABC 10) ; CH$ 
990 CALL CHAR(132,CH$ ) 
1000 PP.: I MT : "CE G!U I D!Jt.~NERA LA FOF~ 
ME SUI VAt-ff E : " 
1010 FOR K=l TO 14 
1020 PR I NT 
1030 ~~E>::T K 
1045 CALL HCHRF.:( 10,15 .. 132) 
1060 STOP 
1070 REM ----------
1080 FOR I=3 TO 10 
1090 FOR J=10 TO 17 
1100 CALL HCHAR(I, J, 129) 
1110 AC I-2,C-9)=0 
i 120 NE><:T . .J 
1130 ME>n I 
1 1 4~1 RETURt~ 

var iables 
Ligne 310 à 490 routine ~r i nc ipale 
prem i ~re partie 
Ligne 500 à 61 0 t es t du clavier pour 
le changement de dire c t i on 
Ligne 620 à 790 : routine pr inc i pale 
seconde partie 
Ligne 800 à 1060 : codage de la forme 
Li gne 1080 à 1140 : aff ichage du 
caract~re en cours de créat i on 

MOON PATROL 
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Rejoignez la base lunaire la plus proche 
en évit ant 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 ------PATROUILLE------
6 REM ----------------------
( GOSU8 700 
8 CRLL SCREEl'K 6 ) 
9 CALL CLEAR 
10 CALL CHAR(128,"0018:3F187EFF7E3C") 
15· CALL CHAR( 129, " 000049000€1000000") 
20 CALL CHAR<130," 1800001800001800") 
2~5 .CALL CHAR< 136, " 1j01866FF661800~30") 
:;~~3 CALL CHAR( 137 I Il 0E0E:'.t1E U3E8E7E707" ) 
35 CALL CHRR(138,"00243C133C3C3C18") 

40 CALL CHAR< 144.• "DEFBDFFFB?FEEFBB") 
45 CALL CHAR<1 45 , "0081C1C2E3B[l78EF" ) 
50 .CALL COLORC13.2.6) 
55 CRLL COLOR( 14 .. 7 , 6) 
60 CALL COLORC 15, 14,6) 
65 RAMDOMIZE 
70 A$="" 
75 SC=0 
80 T= l 
85 Y=16 
90 L=0 

li 



95 B=l 
100 CAU,. CLEAR 
135 PR ItH A$ .; 
110 CALL HCHAR( 23-L,101128) 
120 GALL HCHAR( 5,Y, 136 ) 
125 IF T=l THEN 135 
130 CALL HCHARC23-TT,W, 137) 
135 IF B=l THEN 14~i 
140 CÂLL HCHAR(BY,t0,138 ) 
145 CALL KEY( 4, f'I, N ) 
146 CALL GCHAR(24, 10 .. F) 
147 IF F=145*<1-L)THEN 610 
150 IF N=0 THEN 200 
155 IF M<>69 THEN 170 

'160 GOSUB 500 
165 GOTO 200 
170 IF M< >68 THEN 180 
175 GOSIJB 550 
176 GOTO 200 
180 IF M<>32 THEN 200 
185 IF L=l THEN 200 
19Et L=l 
191 SC=SC:+l0 
195 GOTO 205 
200 L=0 
205 YY=Il'H<RND:f.2) 
210 Y=YH ( Y-"tr'>2 ):f.YY+( 'i-'lY+l <20 ):t.( YY-·'1) )*2 
211 IF Y:t.8< >10 THEN 2 15 
212 8=0 
213 8Y=6 
215 l·J=l>J-1 
216 B'i'=BY+l 
217 IF BY=23:t:( 1-8 HHEN 610 
218 IF W>0 THEN 220 
219 T=l 
220 IF T=0 THEN 240 
225 IF RND<. 6 THE~l 240 
230 T=0 
231 TT=INT<RND:t.2) 
235 l>J=32 
240 IF W:t:C1-T )*Cl-TT )=10 THEN 600 

. COt1'1ENTAI RES . . 
Ligne 10 à 45 dH i n i t i on de s 
caractères 

. Ligne 50 à 95 in i t i a 1 i sa t i on des 
nr i ables 
Ligne 130 à 270 : programme pr inc i pal 

250 A$=SEG$( A$, 2 , 27 )a,CHR$( I NT ( Rt·m:t:2 ) + 144 ) 
260 IF SEG$( A$ .. 25, 3 )="" THEN 280 
270 A$=SEG$(R$,1,27):$:"" 
280 l''.EM 
290 GOTO 100 
500 IF 8=1 THEN 510 
504 :3C=!3C+100 
505 CALL VCHAR<BY,10,130,22-L- BY) 
506 GOTO 520 
510 CALL VCHAR(3,10.130,19- L) 
520 8=1 
530 CALL ' SOUHDC300.200,5 ) 
535 GALL VCHARC3, 10,32119-L ) 
540 RETURN . 
550 I F T=l THEN 570 
555 IF W>20 THEN 570 
556 IF L<>TT THEN 570 
560 CALL HCHARC23-L,11,129,W-11> 
562 T=l 
563 SC=SC+~i0 
565 GOTO 580 
570 CALL HCHARC23-L,11,129,10) 
580 CALL SOUt·lD( 300, 50~3, 5 ) 
585 CALL HCHARC23-L,11,32, 10) 
590 RETURN 
600 IF L=1 THEN 250 
610 PRI NT : "SCORE : ";SC 
620 PR I NT : : : "UNE AUTRE PART 1 E ( O/H ) " ; 
630 IMPIJT A$ 
640 IF A$="0" THEM 7~3 
650 I F A$< >"N" THEt4 620 
660 Et~D 
700 CALL CLEAR 
705 PRINT " PATROUILLE": = : : : = : = = : 

710 PRINT "TIRS--> CURSEUR HAIJT,DROITE": 
"SAUT --> ESPACE" : = = : = 

720 FOR I=0 TO 2000 
730 NE>::T I 
?40 RETUF.:N 

Ligne 500 à 540 
d ' aff ic hage 
Ligne 550 à 590 
d ' aH ichage 
Ligne 600 à 660 
Li gne 700 à 740 
présent& t i on 

premier sous progranv11e 

second sous progr amme 

fin de partie 
sous pr ogramme de 

• 
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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 98)"7F7F7F7F7F7F7F00",99,"FEFEFEFEFEFEFE00" 
120 DATA "0103070F1F3F7FFF")"FFFEFCF8F0E0C080" 
130 DATA "80C0E0F0F8FCFEFF")"FF7f=371F0F070301","FFFFFFFFFFFFFFFF" 
140 DATA 4,3,~,4,5,3,4,4,1 ,6,4, 1,8,5,5,8,?,5,12;6,1110191111219 1 5 
150 DATA 16,1 1 ,3, 18,13131l6112 , 11l61131l1l8112~11201ll1l120112 1l,l61 1513,l8 , 1713 
160 DATA l61l61l1l61171l1l8,l6, l1201151l 1201.l61l1l6119,5, 16)21151l61201l1l81201l 
170 DATA 12,23,5,12,25,5,13,24,1,8,27,5,8,28,1181291l112 , 28,l , 12,29, 1 
180 DATA 4,31,5,4,32,1,6,32,1 18132,1 
190 DATA 10 I 14 J 2) 7, 1 7 I 6 J 11 J 15 I 1 .• 11 , 16) l 1 11 , 18 I 1 
200 CALL CLEAR 
210 DIM A<6,8) 
220 FOR I=l TO 4 
230 READ CH,CO$ 
240 GALL CHAR<CH,C0$) 
250 CÀLL CHAR<CH+8,C0$) 
260 CALL CHAR<GH+16,C0$) 
270 NEXT I 
280 FOR 1=120 TO 124 
290 READ COS 
300 GALL CHAR<I,C0$) 
310 NEXT I ' 
320 CALL COLOR<ll , 1,11) 
330 CALL COLOR<121l1l) 
340 CALL SCREENC3) 
350 FOR I=l TO 44 
360 READ B,G,D 
370 CALL VCHARCB,C,124,D) 
380 NEXT I 
390 CALL HGHAR<12,241122) 
400 CALL HCHAR<14,241l23) 
410 II=l? 
420 FOR I=6 TO 9 
430 CALL HCHAR<I1II1120) 
440 l I=II-1 
450 NEXT I 
460 GALL HCHAR<9,15, 121 ) 
470 CALL HCHARC81l61121) 
480 CALL COLOR<l21ll,l) 
490 V=24 
500 H=18 
510 M!fi= 11 DV'"VIDEO @1984" 
520 GOSUB 1710 
530 FOR I=l TO 1000 
540 NEXT I 
550 CALL COLOR(~,5,11> 
560 CALL COLOR<l01?1ll) 
570 H=3 
580 CALL SCREEN(3) 
590 CALL CLEAR 
600 FOR J=l TO 8 
610 FOR I=l TO 6 
620 A( L J )=0 
630 NEXT I 
640 t·~EXT J 
650 V=l 



·, 

660 H=13 
670. M!fi="PIJISSANCE 4" 
680 GOSIJB 1710 . 
690 FOR J=l0 TO 24 STEP 2 
700 FOR I =4 TO 14 STEP 2 
710 CALL HCHAR(l1J1112) 
720 CALL HCHAR(J,J+l1113/ 
730 GALL HCHARC I+l 1J1114 ) 
740 CALL HCHAR<I+1,J+11115 ) 
750 NEl-:T I 
760 NEXT J 
770 GALL COLOR<ll;l1ll ) 
780 FOR I=11 TO 25 STEP 2 
790 CALL HCHAR( 31I 1< l - l )/2-4+64 ) 
600 NEXT I 
810 V=23 
820 M!fi="JOIJEUR #" &STR$( 1) 
830 GOSIJB 1'7 l 0 
840 V=24 
850 r1!fi= "COLONNE ? : " 
860 GOSIJB 1710 
870 FOR T=l TO 2 
880 GALL HCHARC23121 1T+48 ) 
890 CALL SOIJND(-50144010) 
900 CALL KEY< 0 I KE"( I ET ) 
910 IF ET=0 THEN 900 
920 C=KEY-64 
930 IF CC<l >+<G>8 )THEN 900 
940 FOR I=6 TO 1 STEP -1 
950 IF ACI1C)=0 THEN 980 
960 t~E>e:T I 
970 GOTO 880 
980 ACI1C)=T 
990 IF T=2 THEN 1020 
1000 P=96 
1010 GOTO 1030 
1020 P=104 
1030 F=1*2+3 
1040 G=C*2+9 
10~0 CALL HCHAR<F- l1G- l1P ) 
1060 GALL HCHARCF- l1G1P+l) 
1070 CALL HCHAR<F1G-1,P+2) 
1080 CALL HCHAR<F , G, P+3) 
1090 N=0 
1100 FOR K=C TO l STEP -1 
1110 IF A( I,K ><>T THEN 1150 
1120 N=tHl 
1130 IF N=4 THEN 1420 
1140 HEXT K 
1150 FOR K=C+l TO 8 
1160 IF ACI1K ><>T THEN 1200 
1170 N=N+l 
1180 IF N=4 THEN 1420 
1190 NEXT K 
1200 N=l 

CCH1ENTAI RES 

Ligne 100 à 190 : datas des variables du 
programme 
Ligne 200 à 480 : initialisation de 
l'~cran et des variables du jeu 
Ligne 490 à 660 : trac~ du d~cor de 
1 ' fcran 

1210 FOR K=6 TO I+l STEP -1 
1220 IF A(K,C >< >T THEN 1260 
1230 N:::N+l 
124~ IF N=4 THEN 1420 
1250 NEi<T t( 
1260 N=l 
1270 L=l 
1280 M=l 
1290 GOSUB 1600 
1300 L=-1 
1310 M=-:1 
1320 GOSIJB 1600 
1330 M==l 
1'340 L=-1 
1350 r1==1 
1360 GOSUB 1600 
1370 L=t 
1380 M=-1 
1390 GOSUB 1600 
1400 NEXT T 
1410 GOTO 810 
1420 FOR X==110 TO 800 STEP 10 
1430 CALL SOUND< -1~ , x , 2,x+5012) 
1440 NEXT X . 
1450 CALL SCREEN<8) 
1460 CALL HCHARC 23, 1, 32164) 
1470 V=22 
1480 H=3 
1490 MS="LE JOUEUR #"S.STR$( î )8c" A GAG 
NE LA PARTIE" 
1500 GOSUB 1710 
1510 V=24 
1520 H=3 
1530 M!fl=" VOULEZ-VOUS REJOUER ?(0/ N)" 
I 1 ) ) ) 
1540 GOSUB 1710 
1550 GALL KEYC0,KEY,ET ) 
1560 IF ET=O THEN 1550 
1570 IF KEY=79 THEN ô80 
1580 CALL CLEAR 
1590 END 
1600 R=I 
1610 S=C 
1620 R=R+L 
1630 S=S+M 
1640 IF <R<l )+CR>6 >THEN 1700 
1650 IF CS<l )+CS)8 )THEN 1700 
1660 IF ACR,S><>T THEN 1700 
1670 N=N+l 
1680 IF N=4 THEN 1420 
1690 GOTO 1620 . 
1700 RETURN 
1710 FOR I=l TO LENCM$ ) 
1720 CALL HCHAR<V, H-l+I1ASCCSEG$CM$,I ' 
1730 NEXT I 
1740 RETURN 

Ligne 670 à 1590 : prograrrine principal• 
calcul des positions des pions. 
affichage des pions. mouvements des 
pikes 
ligne 1600 à 1690 : sous programme de 
v~rification 
Ligne 1710 à 1740 : sous programme 
d' affichage des pions 

39 
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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. 

100 REM ***************************SABLATOU CLAUDE****************CHENNILLUS*** 
********************************** 
110 CALL CLEAR 
120 CALL SCREENC2> 
130 REM ****************.,.*******DIFFERENTS CARACTERES•************************* 
***** 140 LAP1$m' 0003030262A4A418° 
ISO LAP~a ' 102828ABAB480A04" 
160 EXP$( 1)•"88492A14E3345291" 
170 EXP$C3>•" 0000084228926Dl6' 
180 EXP$C2>="00200214A2144924 ' 
190 EXP$C4)o'000000002448A210 ' 
200 EXP$CS>• '0000000000021044' 
210 EXP$(6)• '0000000000000028" 
220 VTR$• "00003C427EBD7E66' 
230 HCl'lt>"''OCOBJC2B48142242" 
240 CAROT$• " EE107C9EBEBEFE6C" 
250 CROC$•'36771COCOBSD7E3E" 
260 HER8$• "10114AAA1CSDBE1C' 
270 BOUL$a'7E438DBFBFBFSF7E" 
280 PLEIN$• 'FFFFFFFFFFFFFFFF" 
290 VIDE$m'' 
300 REH ***********************DEFINITION DES CARACTERES************************ 
***** 310 CALL CHARC42,CROCS> 
320 CALL CHARC96,PLEINS> 
330 CALL CHAR<97,VIDES> 
340 CALL CHARCI04,VIDE$) 
350 CALL CHARC105,HERBS> 
360 CALL CHAR<ll2,LAPIS> 
370 CALL CHARCl13,VIDES ) 
380 CALL CHAR< l 20 ,LAP1$) 
390 CALL CHARCJ 28,VTR$> 
400 CALL CHAR C!29 ,H0MS) 
410 CALL CHARC130 1 CAROT$) 
420 CALL CHAR(l36 ,VTR$) 
430 CALL CHAR<l37,H0M$) 
440 CALL CHARC138,CAROT$) 
450 CALL CHARC1 44 ,VTR$ ) 
460 CALL CHAR<l4S,HOM$> 
470 CALL CHARCl46,CAROTS> 
480 CALL CHAR ( 152,e~UL$) 

490 REH ************"**********ATTRIBUTION DES COULEURS************************~ 
***** 500 CALL COLOR<2,16,15) 
510 CALL COLORC9 1 9 ,16) 
520 CALL COLORCl0 ,13,4) 
530 CALL COLORCll,7,15> 
540 CALL COLORC12,7,4 > 
550 CALL COLOR<13, 14,1S) 
560 CALL COLORC14,9,IS> 
570 CALL COLOR<1S, 13,15) 
580 CALL COLOR<l6 ,l ,15> 
590 FOR I•3 TO B 
600 CALL COLORC I ,16,4) 
610 NEXT I 



620 REl'1 *************************AFFICHAGE DE LA ROUTE************************~* 

***** 630 CALL HCHAR<21 ,1, 104, 7•32) 
64V CALL HCHAR <S,1 ,113,1 5• 32> 
650 FOR l=I TO 29 STEP 4 
660 CALL HCHAR <4,l,96,2> 
67.0 CALL HCHAR <20 ,l , 96,2) 
690 CALL HCHAR <4,1 +2,97 , 2) 
690 CALL HCHAR<20,1+2,97,2> 
700 NEXT 1 
710 REM *************************AFFICHAGE DES HERBES*************************** 
••Jf tt* 
720 FOR I= I TO 10 
730 CALL VCHAR<INT< RN0•3)+ 1,INTC RND*32)+1 1 105) 
740 NEXT 1 
750 FOR 1 ~1 TO 20 
760 CALL HCHAR<INTCRND•4 )+2 1,INT<RND*32)+ 1,I05> 
770 NEXT 1 
790 CALL HCHAR<23,4,96,32-6) 
790 CALL HCHAR<21,29,120 , 3> 
800 CALL VCHAR<23, 5,112> 
910 GOSU9 850 
920 GOSUB 940 
930 GOTO 2080 
840 REM ************************AFFICHAGE DES MESSAGES************************** ...... 
850 Y=21 
960 X=4 
870 C$=SEG$( "000000", I , 6-LEN<STRS< Hl)> >&STRS< Hl) 
980 GOSUB 1160 
890 X=14 
900 Y=21 
9 10 CS=SEGS<"000000", 1, 6-LEN<STRS<SC>>>&STRS<SC> 
920 GOSU8 1 1 60 
930 RETURN 
940 REl'1 ************************AFFICHAGE DES OBSTACLES************************* 
***** 950 OBS• l 28 
960 GOSUB 1210 
970 OBS-1 29 
980 GOSUB 121 0 
990 08S=l30 
1000 GOSUB 1210 
1010 FOR i=I TO DIF 
1020 Y•INT< RND• IS> +5 
1030 X•INT<RND•28>+5 
1040 CALL GCHAR <Y,X,08S> 
1050 IF <OBS<>ll 3> •<0BS<> 42)THEN 1020 
1060 CALL VCHAR <Y , X,152> 
1070 NEXT 1 
1080 IF DEMO=I THEN 1150 
1090 IF CAROT>IO THEN 11 50 
11 OO FOR l=I TO CAROT 
1110 FOR T=O TO 20 STEP 5 
1120 CALL SOL!-J0(-200,1200,T> 
Jl30 NEXT T 
1140 NEXT 1 
1150 RETURN 
1160 REM ***~***********************SOUS PROGRAMME****************************** 

***** 1170 FOR l=l TO LEN<CS> 
1180 CALL HCHAR<Y,X+l-1,ASC<SEGS <CS ,l , I ))) 
ll 90 NEXT 1 
1200 RETURN 
1210 REM ***************************SOUS PROGRAr"'t'IE***************************~** 

***** 1220 FOR T= I TO 3 
1230 FOR l=I TO OIF 
1240 Y=INT< RND*l 5) +5 
1250 X=INTCRND•28)+5 
1260 CALL GCHAR< Y, X,QOI) 
1270 IF (Q01<>1 13>•CQOI <> 42lTHEN 1240 
1280 CALL VCHAR <Y ,X,OBS> 
1290 IF <<08S=l30)+(08S=l38) +(08Sa l46)>sO THEN 1310 
1300 CAROT=CAROT+I 
1310 NEXT" I 
1320 OBS-085+8 
1330 NEXT T 
1:040 RETURN 
135 0 REM *************************•***BONUS************************************* 

***** 1360 FOR l=I TO 3 
1370 FOR r~o TO 20 STEP 10 
1380 CALL SOUNDC-200 , 1200,T, 440,T,800,T> 
1390 NEXT T " 
1400 NEXT 1 
1410 SC>SC+ INT<RND•I OOO>+IOO 
1420 GOSUB 890 
1430 GOSUB 1450 
1440 GOTO 3540 
1450 REM *************************VIES EN PLUS********************************** 
***** 1460 I F VI=! THEN 1590 
1470 IF SC< I OOOO THEN 1580 
1480 Vl• I 
1490 NV•NV+ 1 
1500 CALL HCHAR<21,26,104,6) 
1510 C$-aSEGS<"xxxxxx• ,1,NV> 
1520 FOR Is l TO LEN<CS) 
1530 CALL HCHAR< 2 1 , 26+1 - I ,ASC<SEGSCC$ 1 l,I) )) 
1540 NEXT 1 
1550 FOR 1=0 TO 20 STEP 2 
1560 CALL SOLJ-JD< - 200,-1,1> 
1570 NEXT 1 
1580 RETURN 
1590 IF V2=1 THEN 1630 

.... ~1_6_0_0~1_F~s_c_<_2_o_o_oo~r-H_EN~-1-5_0_0~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-' .... 
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1.!.10 V2• 1 
1 620 G.OTO 1 490 
1630 IF V3=1 THEN 1580 
1640 IF SC<30000 THEN 1580 
1650 V3=1 
1660 GOTO 1490 
1670 REM *****************************LAPIN EN MOINS**************************** 

***** 1680 IF """"0 THEN 1770 
1690 NV=NY-1 
1700 C.,,.SEG$("xxxxxx",1,NV) 
1710 CALL HCHAR<21 126,104,6) 
1720 FOR l • I TO LEN(C$) 
1730 CALL HCHAR<21,26~ 1-1,ASC<SEGf<C$,l,I ) )) 
1740 NEXT 1 
1750 GOSUB 3000 
1760 GOTO 3480 
1770 REM *****************************GAME OVER********************************* 
***** 1780 CALL SOUND<200,220,0,440,0) 
1790 CALL SOUND<200,980,0,660,0 l 
1800 CALL SOUND(200,440,0,120,0> 
18'10 CALL SOUND< 1000, 1200 ,O, 990,O,1400 ,O> 
·10:20 CS='qqGAMEqOVERqq" 
1830 FOR l=I TO LEN<C$) 
1840 CALL HCHAR( 12, 11 +I ,ASC<SEGS(CS, 1, 1)) ). 
1850 CALL SOUND<50,-7,0> 
1860 NEXT 1 
1870 IF Hl>=SC THEN 2050 
1880 Hl=SC 
1890 REM ***************************CHANTE Hl SCORE**.*************************** 
***** 1900 IF Hl>SC THEN 1770 
1910 FOR 1=1 TO 3 
1920 CALL SOUND<l 00,220,0 , 440,0) 
1930 NEXT 1 
1940 FOR T• l TO 50 
1950 NEXT T 
1960 CALL SOUNI)( 200 ·, 196,0 , 440, 0) 
1970 FOR T•l TO 20 
1980 NEXT T ' 
1990 CALL SOUND<l OO, 220, 0 ;440, 0) 
2000 C$"'" qqYOUqHAVEqHI GHTqSCOREqq " 
2010 FOR lnl TO LEN<C$> 
2020 CALL HCHAR<16,6+1-l,ASC<SEGf(C$,I,1l>> 
2030 NEXT I 
2040 GOTO 2060 
2()50 CALL SOUND< 1000, 110 ,30, 110, 30, 770 .,30 ,-4 ,O> 
2060 CALL KEY<5,R,El 
2070 IF E=O THEN 2060 ELSE 2080 
2080 REM *****'***************************DEMO**************-********************* 
***** . 
2090 SC=O 
21 OO RANDOMI ZE 
2110 OEMOel 
2120 Pj;R•4 
2130 DIF=I 
2140 GOSU8 940 
2150 HY=IO 
2160 PCR=PCR+l 
2170 CALL HCHAR(23,PCR,112) 
2180 HX=I 
2190 LAP=O 
2200 HX=HX+l 
2210 IF HX>32 THEN 2380 
.2220 CALL GCHAR<HY ,HX,OOI) 
2.230 GALL V CHAR ( HY, HX , 1 1 2) 
2240 IF 001<>113 THEN 2570 
2250 IF LAP;Q THEN ·2290 
2260 LAP=O 
.2270 CALL CHAR< 112, LAPl $) 

2280 GOTO 2310 
2290 LAP=l 
2300 CALL CHAR<112,LAP2$> 
2310 CALL HCHAR<HY,HX,113) 
2320 HY.,.HY·+.( RND< .5>-< RND<. 5) 
2330 IF HY>4 THEN 2350 
2340 HY;S 
2350 IF HY<19 THEN 2370 
2360 HY=l 9 
2370 IF HX<32 THEN 2410 
2390 CALL HCHAR<23,PCR,96) 
2390 GOSU8 940 
2400 GOTO 2160 
2410 REM *****************************JOUER ?*********************************** 
***** 2420 CALL.KEY<S,RET,ET> 
2430 IF ET=O THEN 2200 
2440 IF <RET<49>+<RET>54,THEN 2200 
2450 DIF;RET-48 
2460 CALL SOUND<I000,1200,0,3000,0,2000,0l 
2470 CALL HCHAR<24,I0,104,18) 
2480 FOR I;I TO DIF 

2500 NEXT l 
2510 OIFf:"LEVELh"&OIFS 
2520 FOR 1~1 TO LEN<DIF$) 
2530 CALL HCHAR<24,IO+l-1,ASC(SEG$<DIFS,l,I>> ) 
2540 NEXT 1 
2550 DIF$='" 
2560 GOTO , 3460 
2570 REM **************************OU'AS TU TOUCHE ?*************************** 
***** c2580 IF 001• 138 THEN 2740 
2590 IF 001~146 THEN 2760 
2600 IF 001• 130 THEN 2791) 



2610 REM ******************************EXPLOSICN**************'***************** ...... 
2620 FOR l • I TO 6 
2630 CALL CHARC112,EXP$Cl )) 
2640 FOR T=I TO 20 
26:50 NEXT T 
2660 NEXT l 
2670 CALL HCHAR<HY,HX,113> 
2680 ·CALL HCHAR< 5 ,l,113 1 15•32> 
2690 CALL HCHAR<21 , 14,4B,6> 
2700 GOSUB 940 
2710 CALL HCHAR<23 , 4,96,32-6> ~ 
2720 GOTO 2080 
2730 REM **********************"'UGMENTATION SCORE OEMO************************** ..... 
2740 SCsSC+PRC•50 
2750 GOTO 2800 
2760 SC•SC+PRC•20 
2770 GOTO 2800 
2780 SC>SC+PRC•IO 
2790 GOTO 2800 
2800 REM ******************** 
2810 GOSUB 890 
2820 CALL HCHAR<HY,HX,113> 
2830 GOTO 2200 
2840 REM ******DEBUT********* 
2850 CAROT=O 
2860 CALL HCHAR<5,1,113,15•32) 
2870 DEM°'"O 
2880 GOSU8 940 
2890 GOSUB 850 
2900 CALL HCHARC23 ,4,96, 32-6) 
2910 CALL HCHAR<21 ,26,104,6> 
2920 CALL HCHAR C23 ,4,112> 
2930 SC>O 
2940 Vl•O 
2950 V2=<0 
2960 NV-3 
2970 V3=<0 
2980 CALL HCHAR<21 , 26,120,3> 
299.0 PRC-4 
3000 HY• 12 
30~0 HX•l 
3020 CALL SOUND<I000,1400,0,440,0,880,0> 
3030 RETURN 
3040 REM *********************•QU' AS TU ENCORE TOUCHE ?•************************ 
••••• 
3050 IF Q0tet38 THEN 3170 
3060 IF QOl=l46 THEN 3200 
3070 IF 001=130 THEN 3230 
3080 IF 001=42 THEN 3400 
3090 REM *****************************EXPLOSION********************************* 
***** 3100 FOR l•I TO 6 
3110 CALL CHAR<l1 2 ,EXP$( l) ) 
3120 CALL 50l.ND<-200,-5,<l - l>•2> 
3130 NEXT 1 
3140 CALL VCHAR <HY ,HX,11 3) 
:31so GOTO 1670 
3160 REM ******************** 
3170 SC>SC+PRC•50 
3180 CALL SOl.ND(500,1500 1 0) 
3190 GOTO 3250 
3200 SC•SC+PRC•20 
3210 CALL S0l.NDC50D,770,0> 
3220 GOTO 3250 
3230 SD=SC+PRC•lO 
3240 CALL SOIJ'ID<500,220,0> 
3250 GOSUB 890 
3260 CAROT=CAROT- 1 
3270 IF CAROT=O THEN 1350 
3280 GOSU8 1450 
3290 CALL HCHAR<HY,HX,42> 
3300 GOTO 3610 
3310 CALL. VCHAR<HY,HX,112> 
3320 REM ************************CHANGEMENT DE TABLEAU************************** 

***** 3330 CALL SOIJ'ID(500,220,0,B80,0,440,0> 
3340 CALL HCHAR< 231 4 196, 32-6> 
3350 PRC=PRC+I 
3360 CALL HCHAR<23, PRC 1 112> 
3370 GOSUB 940 
3380 HX•I 
3390 GOTO 3480 
3400 SC-SC-100 
3410 CALL SOl.ND(I000 ,-7,15) 
3420 IF SC>O THEN 3440 
3430 GOTO 3090 
3440 GOSUB 890 
34:50 GOTO 3540 
3460 REH ******************************JEU************************************** 
**** 3470 GOSUB 2840 
3480 REM 
3490 IF HX=32 THEN 3320 
3500 HX•HX+l 
3510 CALL GCHAR<HY,HX,QOJ> 
3520 CALL VCHAR<HY,HX,112> 
3530 IF QOI<>ll3 THEN 3040 
3540 IF LAP•O THEN 3580 
3550 LAP.O 
3560 CALL CHAR<l12,LAPIS> 
3570 GOTO 3600 
3580 LAP•l 
3590 CALL CHAR<ll2 ,LAP2S > 

--~3_6_o_o~CA~L~L_H_c_HA~R_<_HY_..;,~HX_..;,~l-1_3_>~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'· 
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3610 CALL KEY(5,RET , ETA> 
3620 IF ETA=O THEN 3480 
3630 IF RET=BB THEN 3680 
3640 IF RET<>69 THEN 3480 
3650 IF HY=5 THEN 3480 

COl't1ENTAJRES : 

3660 HY=HY-1 
3670 GOTO 3480 
3680 IF HY=19 THEN 3480 
3690 HY=HY+1 
3700 GOTO 3480 

Lign e 950 à 1150 1 aH i ch age des 
obstacles 

Ligne 100 l 120 initial isation de 
1; 4cran 

Li gnt 1160 à 1340 sous programmes 
Ligne 1360 à 1440 bonus affichage 

Ligne 140 à 290 red4finition des 
caractères graphiques 

calcul 
Ligne 1450 à 1660 vies en plus 

Ligne 310 à 490 entrée des caractères 
Ligne 500 à 610 initialisation des 
couleurs 

Ligne 1670 à 1770 lap i n t n moi n s 
Ligne 1780 à 1800 fin de la partie 
Lign·e 1890 à 2070 musique si vous 

Ligne 710 à 830 affichage des herbes 
Ligne 840 à 930 : affichage des messages 

gagn4 
Ligne 2080 à 3700 d4mo du jeu 

100 
1 1 0 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 

Tl 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] ~'~ -o-- -
', ,,~ 

REM ****************** 280 DATA FFOOFFFFOOFFFFOO 
REM * JEU DE MEMOIRE * 290 DATA OOOOFFFFOOFFFFOO 
REM ****************** 300 DATA 2442815A3C5A8181 
RANDOMIZE 310 DATA 4281423t3C428142 
REM ****************** 320 DATA 6090884422110A04 
REM * DEFINITIONS * 330 DATA 0609112244886020 
REM * DES CARACTERES * 340 DATA OOOOFF8181FFOOOO 
REM ****************** 350 DATA OOFFS181FFOOOOOO 
DATA 4992244992244994 360 DATA 00183C66E77EOOOO 
DATA 181818E7E7181818 370 DATA. FFFFFFFFFFFFFFFF 
DATA 66C3A51818A5C366 380 DATA 55AA55AA55AA55AA 
DATA 8A4522118844A251 390 REM ******************* DATA 1824429999422418 400 REM * AFFICH. INTROD. 
DATA FF422418244281FF 410 REM ******************* DATA C3C3241B1824C3C3 420 REM 

* 

et 

avez 

250 DATA 9924429999422499 430 DIM DAM(6,6> , DES(18),TA<3 , 2>, 
260 DATA 7E81FFFFFFFFFF66 J(2) 
270 DATA FFFFOOFFFFOOFFFF 440 J( 1)=0 



450 ·J(2)=0 
460 JT=O 

1060 CALL CHAR<32,"AA55AA55AA5 
5AA55") 

470 JOUEUR=! 1070 CALL SCREEN<2> 
480 SON=262 1080 CALL COLOR< 1 , 1 , 5> 
490 RESTORE 1090 CALL COLOR<12,16,16) 
500 FOR T=l TO 18 1100 CALL COLOR(11,2,16) 
510 DES<T>=2 1110 CALL COLOR<l0,5,2) 
520 NEXT T 1120 CALL COLOR<14,16,2> 
530 CALL CLEAR 1130 CALL COLOR< 15, 16, 2) 
540 0$="1824442999422418" 1140 CALL COLOR<16,16,2> 
550 CALL CHAR< 32, 0$) 1150 FOR X=t TO 6 
560 CALL COLOR<l,1,8) 1160 FOR Y=t TO 6 
570 CALL SCREEN<2> 1170 IF Y<>5 THEN 1190 
580 FOR T=136 TO 153 1180 IF X=6 THEN 1270 
590 READ A$ 1190 B=INT<RND*18)+1 
600 CALL CHAR<T,A$) 1200 IF DES<B>=O THEN 1190 
610 NEXT T 1210 DAM<X, Y>=B 
620 READ A$ 1220 DES<B>=DES<B>-1 
630 CALL CHAR<112,A$) 1230 NEXT Y 
640 READ A$ 1240 NEXT X 
650 CALL CHAR<120,A$) 1250 REM 
660 READ A$ 1260 REM 
670 CALL CHAR<104,A$) 1270 FOR T=1 TO 18 
680 GOTO 810 1280 IF DES<T>=O THEN 1350 
690 REM **************** 1290 FOR Y=5 TO 6 
700 XL=l 0 1300 IF DAM< 6, Y>< >O THEN 1340 
710 YL=10 1310 DAMC6,Y>=T 
720 A$=" **MEMORY**" 1320 DES<T>=DES<T>-1 
730 GOSUB 890 1330 GOTO 1280 
740 A$="PAR" 1340 NEXT Y 
750 GOSUB 890 · 1350 NEXT X 
760 A$=" CLAUDE SABLATOU" 1360 XL=8 
770 GOSUB S90 1 370 YL=3 
780 FOR CO=l TO 16 1380 A$="DAMIER DU MEMORY" 
790 GOSUB 830 1 390 CO= 1 2 
80 0 NEXT CO 1400 GOSUB 840 
810 REM 1410 GOSUB 890 
820 GOTO 980 1420 VA=120 
830 .REM 1 430 FOR X= 1 TO 6 
840 FOR C=2 TO 9 1440 FOR Y=1 TO 6 
850 CALL COLOR<C,C0,2> 1450 GOSUB 2150 
860 NEXT C 1460 NEXT Y 
870 RETURN 1470 NEXT X 
880 REM ***************** 1480 X=l 
890 REM* AFFICHAGE No.1* 1490 Y=t 
900 REM ***************** 1500 YM=7 
910 FOR T=l TO LEN<A$) 1510 XM=11 
920 A=ASC<SEG$(A$,T,1)) 1520 GOSUB 2220 
930 CALL HCHAR<YL,XL+T,A) 1530 GOSUB 2660 
940 CALL SOUNDC50,440,0) 1540 REM 
950 NEXT T 1550 REM 
960 YL=YL+l 1560 REM 
970 RETURN 1 570 CALL KEY< 3, v·, ST) 
980 REM 1580 CALL SOUND< 1, SON, 15) 
990 REM ***************** 1590 IF SON=262 THEN 1620 
1000 RE~ * DEBUT DU JEU * 1600 SON=262 
1010 REM ***************** 1610 GOTO 1630 
1020 R8v1 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 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~· 
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1660 IF V>11 THEN 1570 
1670 ON V-7 GOTO 1680,1700,1720,1 
740 
1680 X=X-1 
1690 GOTO 1750 
1700 X=X+1 
1710 GOTO 1750 
1720 Y=Y+1 
1730 GOTO 1750 
1740 Y=Y-1 
1 750· .IF X>= 1 THEN 1 770 
1760 X=l 
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 

-1.840 GOTO 1 570 
1850 REM 

46 

1860 REM 
1870 REM 
1880 CALL SOUND<S00.1200,0,440,0, 
220,0) 
1890 FL=FL+l 
1900 VA=DAM<X,Y)+135 
1910 IF VA<>135 THEN 1940 
1920 VA=O 
1 930 GOTO 1 950 
1 940 GOSUB 21 50· 
1950 TA<l,FL>=VA 
1960 TA<2,FL)=X 
1970 TA<3,FL>=Y 
1980 IF FL<=l THEN 1570 
1990 FL=O 
2000 IF TA<1,1><>TA<1,2)THEN 2050 
2010 IF TA<2,1><>TA<2,2>THEN 2030 
2020 IF TA<3,t)=TA<3,2)THEN 2050 
2030 GOSUB 2320 
2040 GOTO 2080 
2050 FOR T=1 TO 50 
2060 NEXT T 
2070 GOSUB 2510 
2080 IF JOUEUR=t THEN Z110 
2090 JOUEUR=l 
2100 GOTO 2120 
2110 JOUEUR=2 
2120 GOSUB 2660 
2130 GOTO 1570 
2140 REM 
2150 REM 
2160 REM 
2170 Xl=<X-1>*2+11 
2180 Y1=<Y-1)*2+7 
2190 CALL HCHAR<Y1,X1,VA) 
2200 RETURN 
2210 REM 
2220 REM 
2·230 REM 
2240 Yl=<Y-1>*2+7 

2250 Xl=<X-1>*2+11 
2260 CALL HCHAR<YM,XM,120> 
2270 CALL HCHAR<Y1,X1,112) 
2280 YM=Yt 
2290 XM=Xl 
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<500,110,o,220,o,3 
30,0) 
2370 YL=22 
2380 XL=24 
2390 IF JOUEUR=! THEN 2410 
2400 XL=6 
2410 J(JOUEUR>=J<JOUEUR>+1 
2420 PT$=STR$<J<JOUEUR>> 
2430 FOR T=l TO LEN<PT$) 
2440 A=ASC<SEG$<PT$,T,1)) 
2450 CALL HCHAR<YL,XL+T,A> 
2460 NEXT T 
2470 JT=JT+l 
2480 IF JT>=18 THEN 2820 
2490 RETURN 
2500 REM 
2510 REM 
2520 REM 
2530 VA=120 
2540 XX=X 
2550 YY=Y 
2560 FOR T=t TO 2 
2570 X=TA<2,T) 
2580 .Y=TA<3,T) 
2590 IF DAM<X,Y>=O THEN 2610 
2600 GOSUB 2150 
2610 NEXT T 
2620 X=XX 
2630 y~yy 
2640 RETURN 
2650 REM 
2660 REM 
2670 REM 
2680 YL=21 
2690 XL=3 
2700 A$= 11 GAUCHE 11 

2710 IF JOUEUR=2 THEN 2740 
2720 A$= 11 DROITE 11 

2730 XL=20 
2740 GOSUB 890 
2750 YL:.;21 
2760 XL=20 
277.0 A$= 11 

• " 

2780 IF JOUEUR=2 THEN 2800 
2790 XL=3 
2800 GOSUB 890 
2810 RETURN 
2820 REM 
2830 REM 
2840 REM 



2850 CALL CLEAR 
~860 CALL SCREEN<l> 
2870 IF J(1 )=J<2 >THEN 29 20 
2880 A$= 11 C" EST LA DROITE QUI GAGNE " 
2890 IF J<1> >J<2 >THEN 2930 

2930 XL=2 
2940 YL=10 
2950 GOSUB 890 
2960 FOR T=1 TO 20 0 
2970 NEXT T 
2980 CALL KEY <5,R,E> 2900 A$="C "EST LA . GAUCHE QUI GAGNE" 

2910 GOTO 2930 2990 IF E=O THEN 2980 ELSE 100 
2920 A$="EGALITE" 

CO't1ENTAIRES : l " întroduction du jeu 

Ligne 100 à 130 : présentation du jeu 
Ligne 140 à 390 : .datas des caractères 
graphiques 

Ligne 880 à 980 : affichage d"une partie 
de l ' écran 

Ligne 410 à 680 : affichage de 

Ligne 1000 à 1530 : d4but du jeu 
Ligne 1600 à 2990 : réflexion de 
l "ordlnateur et tests de votre jeu 

ZX81 

POEME 
Donnez dans 1· ordre : 

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

fabriquera automatiquement des phrases inoubliables! 

10 REM *********************** 20 _DIM A!li( 10, 2f::D 
25 DIM 8$(10120 ) 
30 DIM C$(10,20 ) 

1000 PRlt4T 11 DO~~NER DIX NOMS , TEL QUE : " 
1005 PRINT 
1010 PR 1 NT "LA VACHE , LE r10IJTON , LA TABLE •• , " 
1015 pi;~INT 
1017 PRUff 
1020 FOR X=l TO 10 
1025 PRINT "NUMERO 11 ;X; 11 

" ; 

1030 I NPIJT A$( r~ ) 
1050 PRINT A!fi( ~v.;) 
1060 NEXT X 
1080 CLS 
1090 PF.!INT "OK" 
1100 PRINT "DONNER 10 VERBES AU PRESENT , TEL G!UE : " 
1110 PRI~ff "MANGE , SE CHANGE ••• " 
1120 PRINT 

-

' 

1130 PRHff 
...._~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~___J~ 
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1140 FOR X= l TO 10 
1150 PRINT "t·für1ERO ";X;" 11

; 

1160 INPUT 8$( ~-<:) 
1170 PRINT 8$(X ) 
1180 NE:X:T ?:: 
1190 CLS 
1200 PRIHT "DONNER 10 COMPLEMENTS,TEL QUE :" 
1210 PRit·ff "A LA PECHE / AVEC MA SOEUR ••• 11 

1220 PRINT 
1230 PF~INT 
1240 FOR X=l TO 10 
1250 PRINT "NUt1ERO " ; ~<; 11 11

; 

1260 INPUT C$(X) 
1270 PRit·H C$( X) 
1280 HEXT :~ 
1390 CLS 
1400 PRINT "MERCI .. " 
1410 PRINT "APPUYER UNE TOUCHE : " 
1420 F'RINT " 0 POUR STOF'ER " 
1430 1 F I NKEY$=" " THEN GO TO 14:30 
1440 IF H~KEY$= 11 0 11 THEN GO TIJ 1600 
1450 PRINT A$(INT <RND*10)+1) 
1460 PRINT 8$( lNT CRND*10)+1) 
1470 PRINT C$CINT (~ND*10 )+1 ) 
1475 IF INKEYS=" 11 THEt~ GO TO 1475 
1510 GO TO 1390 
1600 STOP 

COMMENTAIRES 

Ligne 10 à 30 . . initialisation du 
programme 
Ligne 1000 à 1090 entrh des 10 noms 

Ligne 1200 à 
compUments 
Ligne 1400 à 
phrase 
Ligne 1475 à 

1390 

1470 

1510 
Ligne 1100 à 1190 : entr~e des 10 verbes phrase sui vante 

entr4e des 10 

aH i ch age de la 

attente pour la 

~~~~~~~~~~~~~~~~zx.s1~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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1 f~:El'1 

SPLASH DOWN 
Réalisez le saut de votre vie 

(ou de votre mort) 
en indiquant simplement à lordinateur 

la hauteur 
et la longueur de votre saut . 

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

I t·4PUT 11 HAUTEUf::: ( 1~~-·7' >: "1 H 
2 REM POUR Z~8 1 

10~30 
10H.~ 
.HH 5 
l.~20 
6~3l30 
6€110 
6030 
605l~1 
6~360 
6t1?f1 
608f1 
6 1t10 
6200 

INPUT "LOt·~GUEUF.: ( (l-7 :;. : " .• L 
:;: PEM 
4 F.'.EM 
5 REM 
6 REM PLONGEON 
..- REM 

10 LET :3=0 
1 l CL ~:; 

9üü GO :::UB 6(~(:10 

96ü F::EM --------·-· 970 REM ENTREE DES PARAMETRES 
980 F.:El"I 

PR I NT flT. (l .•. [1 i "SCORE : 11 
_; '.3 

GO SUE: 9m~11~1 
F.OF.: ::<= 10 · TO 20 
PF.: I NT · AT :x: J 2 .• "1 Y. 1" 
NE::<T ;x; 

REM ---- -----· REM AFF PLONG~OIR 
REM 
REM 
PF.'. I HT AT. 9 .• 0 i ,., ••••-••" 
PF~ un AT 2eL e:1 .• ·• 



. ___ ...... .. 951 €1 PF.: I NT AT ;:<+ 1" Y .i " 1" 

63€1(1 
690.0 
9€100 
9005 
9007 
9010 
9020 
905€1 
91 (1f1 

91 1: ; 
9120 
92~30 
930H 
931 (1 

.931:3 
9:315 
9355 
9:36€1 
94€1(1 
9410 
9415 
9500 

PF.: I t·H AT 0 .• 1 €1 .t " >PLONGEOt-4< " 
RETURN 

REM ---------· REM GESTÎON DU PLONGEUR 
REM 
PF.:.INT AT 81 l.2; 11 1" 
PRHH· AT 7 1 12;" 111 

LET Y=12 
FOR X=7 TO 7-H STEP -1 
LET Y=Y+l 
PAUSE 1€1 
PF.:It-ff AT ::·:: .• 'ï' .i 11 I" 
PF.:INT AT ;;:;+1 .. \'.•" 111 

PF.:Hrr AT ::-::+2 .. Y-1 _;" 11 

PRHH AT ;:-;+1 .. Y-1 .•" 11 

PF.:I tH AT ;;:; .. Y-l .i" " 

NEi<T ;.:; 
LET O=>=: 
FOF.: i<==Ct TO 7 
PAUSE lü 
LE·T '/='ï'+l 
pi;:: I NT AT ;:<, "( .i " 111 

9515 PF.:HH AT ;-:;-1 .. 'y'-2 .; 11 11 

9517 PRit·4T AT ;:.:;., ''(-2j" 11 

9519 F'fUt-ff AT ;-:; .. 'r'-·3; " " 
9530 t·Œi{f i< 
9600 FOR X=8 TO 19 
9610 PAUSE 1~1 
9650 PfU~ff AT :>:: .• \'+l. .i " 1" 
9660 F'R Hff AT ;,.;+ 1 .• 'ï'+ 1 .• 11 I" 
9665 PF.'.I NT AT ;.-.;- 1 .. 'ï' .• 11 11 

966'? F'F.~ I t·rT AT ('=>-2 ·' 'l .; 11 
u 

97'J0 t·Œi<T ::< 

9750 F.:EM -----------· 9760 REM CALCUL ET FIN 
97?0 REM 
9800 IF Y>22 THEN GO TO 9900 
9810 IF Y< 14 THEN GO TO 9900 
9:350 PF.: I NT FIT .? .. 2 .i 11 GAGt·~E" 
9:::6~3 LET S=:::+ 1 
987~3 I NPU1 "ENCORE? " .• A$ 
9880 IF A$="0" THEN GO TO 11 
9899 STOP 
9900 PRINT AT 19 .. 25 ; "~1IE" 
99 l. 0 GO T.O 9::: ·?~1 

CCH1ENTAI RES 1 Ligne 6050 à 6900 : sous rou t in~ 
d / af f ichage du plongeoi r e 

Ligne 1 à 900 : in iti alisation des 
var i ables 
Ligne 960 à 6030 : en trfe des param~ t r e s 

Ligne 9000 à 9700 aff i ch age de sau t 
Ligne 9750 à 991 0 : calcul et fi n de l a 
partie 

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 :.i=0: LET IN=l= GO SUB 4000: PAUSE 1000: GO SUB 2000 
2 CLS 

ll!I PRINT AT 010 .:"ITffF'ff~ffi" 
20 PRINT AT 21,0; "rn=fnTO=f"FOTt='Flr~" 

1000 REM ?????????????????????1?????????????????????????? ?????7 7?? 
???? PROGRAMME ???? ?? 

??????????????????????????'??????? ?????? ??????????????? ?????? ???? 
1010 IF INKEY$="5" THEM IF :.i >0 THEN LET !:1=::1-l: PRitH fH 15, ::1; "~ " 

. 1020 IF IMKEY$="8" THEt~ IF :::i <29 THEN LET ~=:..+l : PfUNT AT 151 ::i-2;" Eli" 
1040 IF 0 >5 THEN PRINT AT A .. B;" ";AT A+L 8 ; "*" : LET A=A+l : IF A=l9 THEN PRIMT AT 
19,Bj " ": LET IN=1 

1045 IF 0)5 THEN IF B=Y THEN IF A+ l =l5 THEN PAUSE 100 = PAUSE 100• CLS • PRINT AT 
10, 14 ; "PERDU" : PAUSE 100• PAUSE 100: GO TO 1 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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1047 IF 0<5 THEN IF B=Y THEN IF A+1=15 THEN PAUSE 100 : PAUSE 100 : CLS : PRINT AT 
101.14; "GAGNE" : PAUSE 100 :. GO TO 1 

1050 IF 0<5 THEN PRINT AT A, B;" "; AT t ,. : / B; "$" : LET A=A+l : IF A=1 9 THEN PRINT AT 
19, B;" "• LET IN=l 

1100 IF IN=l° THEN GO SUB 2000 
1999 GO TO 1000 
2000 REM . ????????????????????????????????????????????????????????? 

???? ???? OBSTACLES ?? 
?? ???7?????7?7?????????????????????????????????????? 
???????????????? 
2010 LET IN=0 : LET A=l : LET B= ··· ··- < RND*31 ) : LET O=INT < RND*10 ) 
3999 RETURN 
4000 REM ?????????????????7??!r????????7???7?????77?????????7????? 

???? PRESENTATION ???? ?? 
????????????????????~·?????????????????~????????????????????????? 
4010 CLS 
4020 FOR X=0 TO 21 : PRINT AT X,,00 ï uNt',i'l'aWrh'HNVN'r/YN1Yrft'l'Yt'YN": NEf;T X 
4100 PR I NT AT 5 , 4; "Pl EGE : " ; AT 7, 5 i "JEU D' ACTION . POUR ZX8 1 16K" 
4110 PRINT AT 1014; "COMMANDES: '' J AT 12, 5 ; "DROITE 8 11

; AT 14, 5 ; "GAUCHE 8 " 
4120 PRINT AT 1615; "EVITER *''; AT 18, 5 ; "ATTRAPER $" . 
4200 RETURN 

CCH1ENTAI RES 

Ce programme a Hé écrit pour Spe°c trum t 
il faut donc pour le ZX 81t n' écrire 
qu ' une in s truction par 1 igne. 

Ligne 10 à 20 : aii ic hage du décor 
Ligne 1010 à 1020 test du c l avier 
Ligne 1040 à 1100 routine principale 
du jeu 
Ligne 2000 à 3999 tirage aléatoire de~ 
obsta.c les 

Ligne 1 : in i tialisat ion de l ' écran Ligne 4010 à 4200 présentat ion du jeu 

50 

2 CLS 
3 LET G=0 
5 CLS 

10 LET A=0 
15 LET S=5 

TIR A L'ARC 
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, 
dès que la cible est ~evant vous~ 

110 PRI NT " 0 _. .. 
120 PRitH " O_." 
1:30 PRHff " .. 1 " 
140 PRINT " ,N _. .. 

100 PRHff AT 1t110.ï 11 ... 150 LET X=INT ' CRND*2) 
200 FOR F=X TO 40 



210 PRitH AT ( F-2 )/2) 29; 11 11 

215 IF INKEY$="T" THEt~ LET A=l 
220 PRHH AT -F/2 .• 29 ; "(" 
225 IF A=l THEN GO SUB 1000 
230 ~ŒXT F 
240 GO TO 9999 

1000 PRHH ·AT 12, S; 11 ->" 
1010 LET S=S+2 
1011 IF F=24 AND <S=29 OR S=2a> THEN GO SUB 2000 
1020 IF S>28 THEN LET A=0 
1030 lF S>28 THEN LET S=5 
1040 RETIJRN 
1050 GO TO 200 
2000 LET G=G+l 
2010 PRHH AT 0) 10; "SCORE : "j G.i" " 1 

2011 IF G=10 THEN GO TO 3000 
2020 RETUF~N 
3000 PR 1 NT " **:t::t:*:t::t::t:**:t: · BRAVO ********:n:" 
3010 STOP 
9999 GO TO 5 

CCH1ENTAJRES 

Ligne 2 à 15 initialisation de l ' écran 

Ligne 210 : effacement de la cible 
Ligne 215 : test du clavier 
ligne 220 : affichage de la cible 

Ligne 100 à 140 : affichage de votre 
petit personnage 
Ligne 150 : tirage aléatoire de la 
position de la cible 

ligne 1000 à 1010 affichage du tir 
ligne 1011 à 1040 1 te st de fin du tir 
ligne 2000 à 2011 1 calcul du score 
Ligne 2020 à 9999 +in de la partie 

LEM 
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. 

10 REM ???????????????????????????7 ?????????????????????????????? 

20 LET X=0= LET Y=15 
:::~1 LET \.' I T=~' 

IN I T If~LI '.:::AT ION 

40 F'RitH AT 2Lf:1.;"••·------------· 
l~A REM 77777?? 77?7?777?7??77?7777?77?7?7?7?777777777?777777777777 - - . - . .... . ·?·7-·7·~· .. .... . F~·R".1.:11.:.~.H.: r:1r'.1E· .. . . .• . . •.. . ~: .. ~·?·? . . ........ ... .. . 

• • • • • - ,,l,,0. ... • ••. 

??????????????????????????????1?????????????????????????????????? 
--~~~~~~...._~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---'~ 
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200 IF VI T )70 THEN LET X=X+l • GO SUB 1000 
2 10 LET VI T=VI T+ l 
220 IF H4KEY$="7" THEt-4 LET ~IIT=VIT-2 : GO SUB 2000 : IF X>=0 THEN IF VI T<-20 
GO SUB 1500 = LET X=X- 1 

THE~4 

400 IF X=17 THEN GO TO 900 
80~3 GO TO 100 . 
900 IF './ I T >6~3 THEt·~ F'F.'. I NT AT 0 1 0 ,; "SCRA::;H" : GO T::-1 960 
9Ht IF VIT<t1 THEN PRHff AT 0 1 0 i "SCRASH" : GO TO 960 
920 PR I tH "GAGNE " : PAUSE 1 ~100 : CLEAR : GO TO l 
960 PR I t·H AT 19, Y,; " 1 .. 1" ; AT 20 .• Y; 11 1 P " 
965 PRnn AT 5 .. 0 .; " UNE AIJTRE?" 
970 IF INKE:Y$= "0 " THEN CLS : GO TO 1 
975. IF HUŒ 'l$=" N" THEN STOP 
980 GO TO 970 

1000 REM ??????????????????????????????????î?Y???????????????????? 
???? AFFICHAGE L. E. M ???? 

???????????????????????????????????????????????????????????????? 
1001 PRHff AT ::<, ~;" " 
1010 PF::ItH AT x+l.. ~ .ï " A " 
1020 PRnn AT ::.;:+2 .. ~ j .... .. 

1030 PF.'.ItH AT :;::+:3.0 ~ .: .. .... .. 

11 ~3(1 RETURN 
1500 REM ??????????????????????????????????????????????7?????????? 

???? AFFICHAGE L . E.M MONTEE ???? 
???????????????????????????????????????????????????????????????? 
15H3 PF!.ItH AT >~+! .· ~·;" .. " 
1520 PFUNT RT >(+2.· ~ ,; .... .. 
15:3~3 PR nn AT :d-::::" ~ ,; " ... .. 
1540 PF.'.IHT AT >::+4 ,. ~ ,; " " 
19t10 RETU~:t·~ 
2000 REM ????????????????????????????????????????????????????????? 

???? AFFI CHAGE FLAMMES ???? 
???????????????????????????????????????????????????????????????? 
2~3PZ1 P~:ItH AT ;x:+4 .. Y.•" .. , " 

COMMENTAI RES Li gnt 965 l 980 1 test d' une autrt 
Li gne 10 à 40 : i n it i a lisa t ion des 
var i ables 
Li gnt 100 à 200 : augnen t ation de la 
v i hsse 
Ligne 220 te s t du clavier, touche 7 
Ligne 900 à 910 : test du cr ash 

par t ie 
Lignt 1000 
Ligne 1500 
mon th 
Li gnt· 2000 
flmme 

l 1100 
l 1900 

• 2020 

: aHichagt du lem 
aH lchage du ltl1\ 

aH ichagt dt h 

?? 

?'? 

en 

Il 
Il 
Il 
Il 

11 

11 

l i 

11 



:.:-;;..,_~~~~~~~~~~~~~~zx·s1~~~~~~~~~~~~~~~~ 

METEORES 
Poursuivez sans trève un météorite~ 

Celui qui « tiend.~ê! >> le plus longtemps .aura gagné ... 
Pour vous deplacer, 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 INITIALISATION 

15 LET >~=4 
20 LET A=10a0 
25 LET Y=4 
30 LET P,::.10 
:35 LET 0=16 
40 REVi DECOR. 
60 F'F.'.Hff AT 1?, 0; "•••lil••·------.. 70 FOR C=0 TO 17 
75 REM AFFICHAGE 
90 PRI~~t AT c, 27; •.••il 
~5 . F'RINT ÀT 21, 0.i. "TËt1F'S. => " 

100 NE>::T C 
105 P~'.ItH , flJ .21.·10 .. ;'.':· 
10'1 PRnn· AT 21 .. 10.• A' 
110 PRINT AT D.• B.ï "N" 
116 PF.'.INT AT ;~,Y;" " 
117 LET X=>~+l 
118 I~ X=15 THEN LET X=-X 
119 LET Y=Y+l 
120 IF Y=23 THEN LET Y=-Y 
122 PF.'.ItH AT ;:<.•Y .• ..... 

" 

125 IF X=D AND Y=B THEN GO TO 600 
126 IF X=D-1 AND Y=B THEN GO TO 600 
127 PRINT AT O .. B;" 11 

128 REM TEST CLAVIER 
130 IF INKEY$="8" AND 8<25 THEM L.E::T B=B+l 
1.35 IF I NKEY$= 11 6" AND . 0'( 16 THEN LET D=D+,1 
140 IF INKEY9i="5..- AND B>l THEN LET 8=8-1 
145 IF IMKEY$="l" AND D>l THEN LET D=D-1 
15(1 LET A=A-1 
160 . IF A=0 T.HEN ,GO TO 600 
500 GO TO 105 
600 PR I NT ;AT 21 , 0 i "F.'.ECUPERAT ION DU., VH I S~?AUX ËN" 

·610 PRINT ~T 21,25;1000-A 
615 FOR Z=0 TO 150 

--~~~~~~~~~_;_~~-'-~~~~~~~~~~-'--~~~__.._;~~~~~---'· 
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617 NEXT Z 
620 IF INKEY$="" THEM GO TO 620 
700 PRINT AT 21 , 0 ; "APPUYEZ SUR UNE TOUCHE 
710 FOR Z=0 TO 150 

Il 

720 NE:x;r Z 
730 IF INKEY!!i="" THEN GO TO 730 
800 RUN 

CCH1ENTAIRES 
Ligne 5 à 40 initialisat ion des 
var iable s 
Ligne 60 à 116 affichage de lJécran 

Ligne 117 à 127 
Ligne 128 à 500 
Ligne 600 à 800 

VIADUC EN FOLIE 

boucle pri ncipale 
test du clavier 
fin de la partie 

Arriverez-vous à faire traverser la rivière à toutes 
les jeunes filles qui se présentent ? 
Pour placer un pont sous leurs pas, . 

utilisez les tou~hes A pour monter, Z pour descendre. 

~=~~<::2? 
........ - --
~ ............... .. ,._,_ .. l. ,.Y". 

1 ' .·. , 

10 REM 
l~ REM I NI TIALISATION 
20 LET A=l6 
23 LET ~:3=0 
25 LET 8=10 
27 LET C=2:'.:! 
28 LET Ct=l E' 
30 LET T=~~ 
40 REM DECORS ?0 F'F.'.INT AT 21 .· iJ,; .. ________________ .. 

100 FbR X=4 TO 20 
110 PRINT AT ;>:; .• 0 .i ... 
120 NE>::T >~ 

. .. 
125 PF.'.ItH AT 4,0 .• .. _______________ .. 
1:;:0 PRHH AT 13 .. 0 ; .. ______________ .. 
132 PRINT AT 18 .· 0; .. _______________ .. 
135 PRUH AT 17 .. J),; .. _______________ .. 

150 PRINT AT 20 , l .ï "SCORE 
155 FOR X=B TO 16 STEP 4 

mlISS · ... 
160 PF!.IMT AT ~"'; .• 0 .; ........ . 

______ .. 
1 70 NE:X:T r.: 
200 PRHH AT A .. 14 ; " " 
203 REM TEST DU CLAVIER 
2€15 IF I NKEY$==" A" AM[) A >8 THEN LET A=A-4 
207 IF INKEY$:::" Z" AND A<16 THEN LET A=A+4 

r-



208 REM AFFtCHRGE 
. 210 PR.lNT AT 10,C;" 0 11 

211 PR.INT AT 14.• B;" 0 " 
·212 PRINT AT 61 D;" 0 " 
215 PRINT AT 2018;8 
217 PRINT AT 20122;T 
219 PRINT AT A114.: .. __ .. 

• .Z:ï0 REM TEST 
300 IF T=3 THEN GO TO 1500 
310 L..ET C=C+0. 2+< Rt·.fD:t:S/200) 
31~ LET D=D-<0.2+(RND*S/200)) 
3 l!!i LET B=B-< RND*S/200 ) 
320 IF C>25 THEN PRINT . AT l01Ci" 
:,322 IF 8<2 THEN PRHH AT 141 B;" 
3~3 IF D<3 THEH PRINT AT 6,D;" 
324 IF D<3 THEN LET D=26 
325 IF C>25 THEN LET C=2 
3~0 IF 8<2 THEN LET 8=26 

Il 

Il 

Il 

400 IF B>13 AND B<17 AND A<>16 THEN LET T=T+l 
40~ IF 8>13 A~m B< 17 A~.fD A< >16 THEN PRHff AT 141 B;" 
407 IF B>13 A~~I) B<.17 AND A< >16 THEN LET 8=26 
410 IF C>13 AND C<.17' AND A«>l2 THEN LET T=T+l 
41~ IF C>13 AND C<.17 ANl) A<>12 THEN f.?R.INT AT 101Ci 11 

420 IF C>13 AND C<.17 AND A<.>12 THEN LET C=2 
500 IF D>13 AND D<.17 AND A()8 THEN LET T=T+l 
~10 IF D>l3 AND D<l-7 AN[';1 A<.>8 THEN PRHff AT 61D.;" 
520 IF . D > 13 ANI) D< 1 7 AN[) A<. )8 THEM LET 0=26 
~00 LET S=S+l 

1000 GO TO 200 
1500 FOR X=0 TO 150 
1~10 NEXT X 
1~20 PRINT AT 0.· 0j "APPll'iEZ SUR UNE TOUCHE" 
1~30 IF INKEYS= 11

" THEN GO TO 1530 
1:i40 RUN 

.. 

Il 

Il 

CCH1ENTAIRES 

Ligne 10 à 30 : initialisation des 
variables 
Ligne 40 à 200 1 tracé du décor 

Ligne 203 à 207 a test du clavier 
Ligne 208 à 219 : affichage du décor 
Ligne 300 à 520 : déplacements des 
jeunes filles et test de collision 
Ligne 1000 à 1540 : .fin de la partie 

~~~~~~~~~~~~~~~-zxs1~~~~~~~~~-,-~~~~~-

BASQUET 
Redécouvrez les joi.es du basket ... 

sur votre écran. 
Les Harlem Globe Trottera 

ne jQuent pas mieux que votre ordinateur. 
Mais vous, serez-vous A la hauteur? 



81 REM' ---------· 82 REM HISTRUCTIONS 
83 REt1 
85 PRHH AT 10, 4; "APPUYEZ SUR UNE TOUCHE " 
86 PR HlT AT l L 7; "._IUSQU A ATTEINDRE" 
87 PRINT AT 12,5; "LA PUISSAl~CE DESIREE" 
89 PAUSE 300 
90 LET S=0 

91 REM ::::::::::: 92 REt'I 
~3 REM INITIALISATION 

94 REM ---------100 CLS 
105 LET 0::::0 
110 GO SUB 7000 = GO SUS 8000 = GO TO 9000 

7000 REM )( ) ( )( )( )( )( ) ( ) ( )( )( )( ) 
7010 REM 
7020 REM 
7030 REM AFFICHAGE DU PANIER 
7040 REM .... 
7050 REM 
7060 REM )( )( )( ) ( )( )( )( )( )( )( )( ) 
7070 FOR F=5 TO 8 
7080 PRINT AT F, 24; "1 " 
7090 NEXT F 
7100 PRINT AT 9124; ,,._.,, 
7110 FOR F=10 TO 20 
7120 PRHH AT F,27;"• " 
7 130 NE~<T F 
7150 PRINT AT 7122 ; " I " 
7160 PRINT AT 8 122; "lm" 7200 PRI NT AT 2110; .. __________ _ ___ .. 
7230 FOR F=l TO 20 
7240 PRINT AT F, 0; "I " 
7250 PRHlT AT F, 31;" I" 
7260 NEXT F 
7270 PRINT AT 0 10 ; .. _____ IBJtASKET••• ...... 
7300 RETURN 
8000 REM < >< )( )( )( )( )( )( >< )( )( )( 
8010 REM 
8020 REM AFFICHA GE ~IOiJEUR 
8030 REM 
8040 REM 
8050 REM < )( )( )( >< )( )( )( )( )( )( )( 
8060 PRUH AT 12,4; "A " 
8070 PRIHT AT 13, 4; .. _. .. 
8080 PRINT AT 1414;" . _. .. 
8090 PRHff AT 15, 4 ; ... .. 
8100 PRrnT AT 16, 4; " • " 
8110 PR I NT AT 1714;"• " 
8120 P.RINT AT 1814 ; " • " 
8130 PR !NT AT 19, 4; " • " 
8 140 PF:INT AT 20,. 4;" .... 
9ft00 REM ( )( )( )( )( )( )( )( )( )( )( ~·< 

9010 REM 

CCtlHENTAI RES 

Ligne 9 à 80 prfsentation du jeu 
Ligne 81 à 90 z instruc t ion du j eu 
Ligne 91 à 110 : in it ial i sa ti on du Jeu 

9020 REM 
9030 REM LmlCER DE LA. BALLE 
91::140 'REM 
9050 REM 
9060 REM ( )( )(, )( )( )( )( )( )( )(, )( )( 
9070 PRINT AT l11.:"PUISSA~K'.E=0" 
9100 IF I NKE'($=" " THEN GO TO 9 H:10 
9110 IF INKEY$0"" THEN GO TO 9120 
91 15 GO TO 9150 
912~ LET D=D+l/4 
9130 PRINT AT 1..11 ; C• 
9140 GO TO 9110 
91 50 LET D=INT D 
9190 L::::T K=O 
9200 IF D>90 THEN GO TO 9100 
9250 LET G==8 
9300 FOR F=13 TO 13-D STEP -1 
9350 PRINT AT F , G; " • " 
9360 PRINT AT F+L G-1 ;" " 
9370 PAUSE 3 
9380 IF F=2 THEN GO TO 9390 
9400 LET G=G+l 
9450 NEXT F . 
9460 PRINT AT F+L G-1;" " 
9500 FOR D=l TO 3 
9505 PAUSE 3 
9510 PRitH AT F, G; " • " 
9515 PR nn AT F J G-1 j " " 

9520 LET G=G+l 
9530 NEXT D 
9560 PR INT AT F, G-1 ; " " 
9600 FOR D=F TO 21 
9610 PR Hff AT D, G; " • " 
9615 PRitH AT D-1 1 G-1;" " 
9620 · PAl.ISE 3 
9630 LET G=G+l 
9640 IF G:::24 THEN GO TO 9100 
9670 NEXT D 

9680 REM ---------9681 REM ANALYSE ET RESULTAT 

9682 REM =========== 9683 REM 
9700 IF K>7 THEH GO TO 9900 
9800 IF F<3 THEN PRHff AT 31 1; "TROP HAUT" 
9810 IF F>3 THEN PRHH AT 3, 1; "TROP BAS" 
9815 FOR F=l TO 100 
9816 l~EXT F 
9820 GO TO 100 
9890 PRINT AT F- 1,G+l;" " 
9895 GO TO 9800 
9910 IF K>9 THEN .GO TO 9800 
9950 PF:INT AT 3, 1; "BOH TIR!" 
9960 LET S=S+l 
9970 PRINT AT 4,l ;"SCO!i!E =" ; S 
9975 FOR F=l TO 200 
9976 NEXT F 
9980 GO TO 100 

Ligne 7000 à 7300 : sous programme 
d' affichage du. panier 
Ligne 8000 à 8140 affichage du Joueu r 
Ligne 9000 à 9670 : lancer de la ball e 
Ligne 9680 à 9980 analyse et rlsultat 



ZX600 
Aidez un sportif asthmatique 

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

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

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

' 
.~Lo-...---. ~~· 

5 REM ZX81 
10 REM 
20 REM PROGRAMME MARATHON MAN 
:30 REM 
:35 F.:EM 
:36 F.:EM 
40 F.:EM 
50 REM PRESENTATION 
6~3 r;,:EM 
9(1 CLS 

1 ~3(1 PF.: I tH AT . l f:t, ? _; "r1Af;,:flTHON-·MAM" 
11 ~3 PR I NT AT 14 .• ;3 .: "DAt·4S CE .JEU DE COUF.:SE ( 5(1(l M >" 
12~~~ F'F.'. I MT AT 15, 3 ,; "HPPUYEZ :::UR 8 POUR ACCELEREF.:" 
1 ::::0 PF.: I MT f1T 16 .• :3 ,; " APPUYEZ ~3UR 5 POUF.: RALEt,4T If;,:" 
140 F'F.'.ItH AT 1:3) l .ï "MAI~; AlTEtHION A VOTF.:E E:NEF.:GIE ~" 
15~.:'I Pr:: I NT FIT 19) :::: _; "VOUS DI ::;POSEZ DE ;2:3€1 SECONDES" 
400 IF ' IHKEY$="" THEM GO TO 400 
41ü CLS 

5~Jt1 REM ----------· 510 REM AFFICHAGE DE L'ECRAN 

52€1 F.:EM ····--------8(10 LET i·J=O 
9-li~t1 . PF.~ 1 t·~T F1T s~ .. ~3; 0 -------~---~--- .. 

910 PF.:ItH AT 16 .. ü .• "- ••• - 1 =-• • 11 

92t1 PF.:Itri· AT lü, 10; "•" 
9~:1~1 PF.'. I t·rr AT 11 .• 1 ~3; Il ... 

94€1 F'Fr:: I tH AT 
'95ü PF.: I NT AT 
9.6~3 F'F.: I tH AT 

U30ü PF.: nn AT 

12: .. 10; .... .. 
1 :::~ .. 10,; .... .. 
J.4, 10 .i .. . .. 
1 7 .• ~3; 11 TEMP:3" 

1010 F'F.:ItH fiT 19 .. t1.: "'·/ITE:3SE '' 
1'320 PF.:INT AT H:: .. '3 .• "1'1ETF.:E'.3" 
1030 PRINT AT 20,0;"ENERGIE" 

180€1 REM ·---------· 1810 REM INITIALISATION DES 
1820 RËM VARIABLES -----~~~~~~~-'-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---' ~ 
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i830 REM 
19€10 LET F=0 
191.0 LET M=0 
1920 LET T=f1 
1930 LET E=1500 
2000 LET C=0 
2001 LET P=f1 

2002 REM ----------20(13 REr1 JEU 

2004 REM ----------2005 IF C=3 THEN GO TO 5200 
2006 PR 1 NT AT 1 , 0 .: ''A VOS MARQUES" 
~010 GO SIJB 5~300 
2015 IF P=l THEN GO TO 2001 
2020 PRINT AT 1,0;"PRET 
2~3'.30 GO SUB 500121 
2035 IF P=l THEN GO TO 2001 
2040 PRINT AT 1 .• 0; "PARTEZ" 

Il 

2300 IF INKE'y'$="8" THEN GO SUB :3000 
2400 IF INKEYS= 115 11 THEN LET F=F-1 
2405 IF W=l. THEN GO SUB 9000 
2407 IF W=0 THEN GO SUB 9100 
2410 LET T=T+l/2 
2420 IF F>l THEN LET E=E-1 
2430 IF F>10 THEN LET E=E-2 
2440 IF F>30 THEN LET E=E-7 
2445 IF E<O THEN GO TO 9200 
2450 IF F>l THEN LET M=M+l / 8 
2460 IF F > 10 THEt·~ LET M=M+ 1 
2470 IF F>30 THEN LET M=M+2 
2480 IF M >50~ THEN GO TO 9600 
2490 PRINT AT 17,10;T 
2500 PRINT AT 19,10;F 
2510 PRINT AT 18,10;M 
2520 PRINT AT 20,10;E 
2530 PRINT AT 20,10;" 
2540 PRINT AT 20 , 10; E 
2800 GO TO 2300 
2999 STOP 

Il 

5000 REM ----------5001 REM SOUS ROUTINE DE 

5003 REM ---------· 5004 FO~ X=0 TO 150 
5010 IF I NKEYS< >" " TH Et·~ GO TO 5100 
5020 NEXT ::< 
5030 RETURt~ 
51'00 PRHH AT 2, 0; "FAUX DEPART" 
5105 FOR G=0 TO 100 
5106 NEi<T G 
5107 PR:IMT AT 2, 0 i 11 

5109 PF.:INT AT 1, 0.i" 
5110 LET C=C+1 
5120 LET P='l 
51 :30 RETURN 

Il 

Il 

5200 PR I tH AT 3 ~ 0 .i 11 3 FAIJ:x; DEPAF.:TS ELIMINE 11 

5210 FOR G=0 TO 400 
5220 NE>~T G 
5230 GO TO 1 
8010 LET F=F+1 
8020 RETURN 
9000 IF F=0 THEN RETURN 



. . 

9005 LET l.oJ=0 
9010 PRINT AT 9 :. 0 ; 11 

• • • • • • • • • • • • • 1•111•1•••11111•1 • •
11 

9020 PR I t·ff AT 16 I 0 ; Il •••• 1 ••••• 1 • 1 1 1 ••• 1 1 1 • 1 ••••• 1 •• • 11 

9030 F.'.ETURt·~ 
9100 IF F=0 THEN RETURN 
9110 LET l.oJ=l 
9120 PRHff AT 1610 >' "•'•••••••••••••••••••••••••••••• 11 

9125 PRit·ff AT 9 , 0 .: 111
•

11
•

1
• 1 •

1 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 1 • 11 

9130 RETU~'.N 9150 REM----------9151 REM FIN DU JEU 
9152 REt1 
9200 PF.: l t·ff . AT 81 0; 11 VOUS ETES EPUISE PERDU 11 

9300 FOR X=0 TO 300 
9350 NEXT ~~ 
936(1 GO TO 980(1 
9600 PRINT AT 810.t 11 8RAVO VOUS AVEZ GAGNE" 
9700 FOR X=0 TO 400 
9750 NE:~T X 
9800 CLS 
9900 GO TO 1 

COMMENTAIRES : 
Ligne 40 à 150 : pr ésentat ion du jeu 
Ligne 410 à 1030 : affichage de ~ ' écran 
Ligne 1800 à 2001 : initial isatiôn des 
variables 

Ligne 2200 à 2800 
Ligne 5000 à 9130 
J eu 
Ligne 9150 à 9900 
partie 

boucle princi pal e 
sous programme de 

screen de fin de 

. . 
~~~~~~~~~~~~~~~~~zxs1~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

JET FORCE 
Vous devez impérativement décoller de votre porte-avions. 

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

Indiquez soigneusement la puissance .de lavion 
et la poussée de la catapulte 

si vous ne voulez pas vous crasher ... 

10 F.:EM YNmH~ 92 PAUSE :Jt1i;:1 
20 REM ;:;:·:::::: 1 95 CLS 
~_-:l_-~1 c::·. E.·r··1 1111•.•,•,•,•,•..a...JULJLJl,WJI~ 0"? REt" • • • • • • • ._. • • • • • • • • • • • 1 ' r: .-..-•• -.-- ::? i ·1 11 a11ITw1Hr11f*~14111, 1111 

41Z1 P.'.EM 98 REM . I t·~ I TI ALI SAT ION 
50 REM PORTE AVI ON qq REt•1 •••••••••••••••••••••• -· -· ·. 1 <1111~1 1 tTril 1 1 tr•11 1 
6(1 REM 100 LET S=t1 
? (1 REM Y~lrl1NWWWh · · 
8t.3 REM pf;,:E::;EMTAT I ON 900 GO SUB :3000 
8_~:; REM y .. .-.w/!Nh•NaYNNr/'M. 91 (1 GO SUE: 40f1H . 

. 1 •7f•'A•'A REr1 • • ' • • • • • • • • • • • • • •,•...LJLJLJ 9~1 PF.'.ItH AT 10 .· 112:1 .i "POF::TE AVION11 ~r,;.ir,;.i •• • 11••T•11m1 r1rr .--.--.-. 
.._~------------------------------------~~----------------------------------__J~ 
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1003 REM 
1004 REM 
1005 REM 

ENTREE DES DONNEES 

1009 LET V= 1 + I NT ( RND:t.10 ) 
1010 PRINT AT 2) 4.ï "VENT : " .ï V 
1030 INPUT "REACTEUR: ( 1-15 ) " I R 
1040 .PRINT AT 3, 4; "REACTEUR : " .i R 
1 05~1 INPUT "CATAPULTE ( 1-9 )" I c 
1060 PRil'H AT 4, 4 ; "CATAPULTE : " .i C 
1070 PRINT AT 6, 4; "SCORE : " .i S 
1080 GO SUB 800~3 
2000 IMPUT "ENCORE? ",.A$ 
21(!0 IF A$="0" THEM GO TO 1 
2999 STOP 
3000 REM 1111 1111111111111111111 
3010 REM AFFICHAGE CADRE 
3020 REM 111 11111111111111111111 
3030 RE~l 3050 PRINT AT 0 , 0 .i" ______________ .. 

3060 FOR X=l TO 8 
3070 PRHH AT :x;, 0 .i "I " 
3080 PRINT AT ;x:, 31;" 1" 
3090 NEXT X 3100 PRINT AT 9 , 0 ;"._ ____________ ..... 

3110 RETIJRt~ 

4000 REM ---------· 4010 REM PORTE AVION 

4015 REM ---------· 4019 PRHff AT 21 .• 0;" I' WfY ........ y ............... 11 

4020 PRHff AT 20 .. 0 ; 11
1 ... ,,-,,.. -. ••• ... y .... •• ........ • 11 

4030 PRIHT AT 19 .. 4 .i " 11 

4040 PRHH AT 18,4; .. ._ ______ ._ ___ . .. 
4050 PRHff AT 17,3; " _________ .... .__ .. 

4060 PRHH AT 16120; " " 11 

4070 Pl':INT AT 15121.ï " • " 
4080 PR I t{f AT 15 I 22 .• Il . .. 

4900. RETURti 

8000 RE~1 ---------· 8020 REM CALCUL 

8030 REr1 ---------· 8100 IF R<>V+4 THEN GO TO 8600 
811g IF C<>V-2 THEN GO TO 8600 
8120 PRHff AT 1014.ï "GAGNE" 
8130 GO SIJB 9000 
8140 LET S=S+l 
8150 RETURt·~ 
8600 PRINT AT 10,4ï "F'EF.:DIJ" 
8610 LET P=0 
86:30 GO SIJB 9000 
8640 GO SUS 9500 
8650 RETURN 
9000 FOR Y=18 TO 0 STEP -1 
9010 PF.:HH AT 16, Yi ".W " 
9020 NE:>a 'l' 
903~3 RETIJRN 
9500 FOR X=17 TO 20 
9510 PRINT AT X, 0 .; ...... 
9520 PRHH AT i<-L (1 .i 

11 11 

9540 NE:X:T ::< 
9550 RETIJRN 

• 



Cctt1ENTAIRES : 
Ligne 10 à 80 : In i t i alisati on des 

Li gne 4000 à 4010 Aff ichage des 
av ions . 

variables numériques . 
Ligne 90 à 111: Initialisation des 
variabl es alphanumériques. 

Ligne 4020 à 4030 Affi chage des avions 
ennemis. 

Li gne 1000 à 1040 : Affichage du score. 
Ligne 2000 à 2010 : Initialisation des 
coordonnées des avi ons ennemi~. 

ligne 4100 à 4101 Fait avancer les 
avions. 
l igne 4102 : Test clavier < controle de 
la hauteur ) . 

THOMSONM05 

TRON 
Inspiré de la célèbre course de motos nucléaires 

du film « Tron » 1 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. 

OJ 

1 CLS :SCREEN0J414 
2 REM SPRITES ET MICRO-JEUX 1985 

• • 

3 PRitH"CE JEIJ EST INSPIRE DE LA CELEBRE CIJURSË 11
: PRINT : PRHff: PRINT"DE MOTO NUCLE 

AIRE ou FILM I TROW • Il 
4 PRINT :PRINT :PR INT"VOUS DEVEZ ROULER LE PLUS LONGTEMPS" :PRINT :PRINT :PRINT"POSS I 
BLE JSANS TOUCHER UN DES MURS GlUE" :PRitH :PRINT :PRINT"VOTRE MOTO LAISSE DERRIERE E 
LLE • 11 

5 PR I NT : PR Hff : PR I NT Il POUR vous DIRIGER I UT IL I SEZ z I E ET ~JI X" 
6 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : ATTRBL 1 1 PRINT"BONNE CHANCE 1 1 1 11 

7 ATTRB0 ,0 
8 GOSUB51 
9 CLS :SCREENS,0 , 0 
10 REM DESSINE LE CADRE 
11 LINEC7,0 )- C31210 ), 4 :LINE-C3121191 )J 6 :LINE-C71191 ), l :LINE-C710 )1 9 
12 REM DESSINE LE CARRE 
13 BOXC152195 )- ( 167, 105 ),5 
14 REM INITIALISATIONS 
15 X=156:Y=76:A=1 :B=1 
16 REt1 TEST LES COLLISIONS 
17 C=PO I NT< XI y ) : I FC >=0THEt~3~ 
18 REM AFFICHAGE DU POINT 
19 PSET( X, '(), 2 
20 REt1 AUGMENTE LE SCORE 
21 D=D+l 
22 REM TOUS LES VINGTS POHffS DESSit4E UN CARRE 
23 IFD/20=INT< 0/ 20 >THEN43 

.--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-----' ~ 
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24 REM CALCULE LES COORDONNEES DU PROCHAIN POINT 
25 X=X+A :Y='r'+B 
26 REM TEST LE CLAVIER 
27 A$=INKEY$ =IFA$=""THEN17 
28 IFAS="E"THENA=l =B=-1 :GOT017 
29 IF-A!li="X"THENA=l =B=l :GOT017 
30 IFA!li="~J"THENA=-1 : B=l : GOTOl 7 
31 IFA$="Z"THENA=-l :B=-l :GQT017 
32 REM BOUCLE LE J EU 
33 GOT017 
34 REM SON 
35 PLAY"A102DOMIREMISIDO" 
36 REM SANS .COMMENTAIRE 
37 CLS =LOCATE0,12,0: PRINT"PERDU,VOUS A'v'EZ 11 ;D;"POINTS" 
38 PRI~ff: PRINT: PRINT"l.JNE AUTRE PARTIE 7" 
39 GOSUB!il 
40 IFA$="N"THENCLS •END 
41 I FA$::" 0" THENRUt~ 
42 GOT039 
43 Q=INTCRNDC1)*5) : IFQ<>2THEN25 
44 N=INTCRND( l )*37)*8+8 
45 O=INTCRNDC1>*22>*8+8 
46 M=INTCRND<1 >*16 ) 
47 BOX< N,O )- CN+7 , 0+7),M 
46 PLAY" A 10200 '' 
49 GOT025 
50 REM ATTEND UN CARACTERE ET RANGE LE DANS AS 
51 AS=INPUTS(l) 
52 RETURN 

CCH1ENTAIRES : 
Ligne 1 à 6 : présentation du jeu 
Ligne 11 1 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 vingts points, un 
nouvtau carr~ se trace à l ' ~cran 
Lignt 25 : calcul les coordonnées 
nouvelles de la moto 
Ligne 27 à 31 : test du clavier pour le 
déplacements de la .moto 
Ligne 33 : suite du jeu 
Ligne 35 à 41 : musique et fin du jeu 
cas de perte 
Ligne 43 à 49 tracé al~atoirt des 
petits carrés à l ' écran 

REBONDS EN FOLIE 

nn 

Dirigez une super-balle vers sa cible 
grâce à des cc barres de rebond ». 

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

~ 
1 



7 SCREEN2,0 , 0 
18 CLS 
29 CLEAR,, 1 
40 SC=250 
51 LOCATEO,O,O 
62 DEFGR$ <0>=0,56,124,124,124,56 , 0,0 
73 BOX<7,0> - <312,199>,4 
84 BOX< 1 5, 7) - ( 30 4 , 1 92 > , 1 • 
95 A=RND<1> :A$=INKEY$ 
106 IF A$=""THEN95 

282 IFK=32THEN183 
293 IFK=OTHEN392 
304 IFK=42THEN403 
3 15 IFK=47THEN370 
326 REM LA BALLE RENCONTRE UN CHR$(92> 
337 LOCATEA,B:PRINT" ";:A=A+E:B= B+F 
~48 C=F : F=E : E=C : GOT0205 
359 REM LA BALL~ RENCONTRE UN CHR$<47> 
370 LOCATEA,B:PRINT" " ; :A=A+E : B= B+F 
381 C=-F:F=-E:E=C:GOT0205 
392 E=- E : F=-F:GOT0183 
403 CLS:PRINT"SCORE : " ;SC;" POINTS" 

117 X=INT <RND<1 >*36)+2 
128 Y= INT<RND<1 >*22) +1 
139 LOCATEX, Y:PRINT"*" ; 
150 A=INT<RND<1>*36)+2 
161 B= INi<RN0 ( 1 )*22>+ 1 
172 E=1 : F=O 

414 LOCATE1,20:PRINT "VOULEZ VOUS REJOUER 

183 LOCATEA,B : PRINT" "; 
194 SC=SC-1 
205 A=A+E : B=B+F 

???" 
425 A$= INKEY$ : I FA$=" ".THEN425 
436 IFA$="0"THENRUN 
447 1 FA$ <> "N"THEN425 
458 END 
469 IFA+E <30RA+E>35THEN27 1 
480 IFB+F <20RB+F >22THEN271 

216 LOCATEA,B : PRINTGR$ <O> ; 
227 A$=INKEY$ 
238 IFA$=" "THEN271 
249 IFA$="D"THEN469 
260 GOTO 502 

491 LOCATEA+E,B+F : PRINTCHR$(47) ;: GOT0271 
502 IFA+E<30RA+E>35THEN271 
513 IFB+F<20R8+F)22THEN271 

271 K=SCREEN <A+E ,B+F ) 524 LOCATEA+E,B+F : PRINTCHR$C92> ;: GOT0271 

CCH'1ENTAI RES : 
positi on d'un point à l;~cran. 
Lign• 139 : Affichage de l;obstacle . 
Ligne 150 à 216 Af f ichage de l a ball e 
au dlpart . 
Ligne 326 à 392 Tests de l a balle . 
Li gne 403 à 458 Fin de la partie. 

ligne 7 à 51 : Init ialisation de 
1; ~cran. 
Li gne 62 : Red• fini ti on d;un carac t • r e 
gr aphi que. 
ligne 73 à 84 : Trac~ du bord d• 
l ; • cran. 
Ligne 117 à 128 : Tirage al•atoire d~s 

THOMSON MO---------~--

POPm 
Aidez Popeye à rattraper tous les objets 

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

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

3 LOCATEO.o,o 248 
14 SCREENO,O, O 190 DEFGR$(15)=31,14,79,230,255,251,~87, 
25 CLEAR,,25 255 
36 DEFGR$(1)=3,7,5,7 , 7 , 3,1,15 201 DEFGR$(16)=248,250,255,239,253,239,2 
47 OEFGR$(2)=192,224,160 , 224,224,192,128 55,255 
,240 212 DEFGR$<17>=0 , S , 29,159,255 , 248 , 222,25 
58 DEFGR$<3>=31 , 63,55,55,31•31,15,7 5 . 
69 DEFGR$(4)=248 , 252,236 , 236,248,248,240 223 DEFGR$(18)=24,126 , 126 ,255,255,126,12 
,224 6,24 
80 DEFGR$(5)=0,48,56,28,14,7,3,1 234 DEFGR$(19>=128,64 1 60,62, 63 ,63,30,12 
91 DEFGR$(6)=120,252 ,180 ,252, 120,48,254, 245 DEFGR$C20)=96,232,212,46 1 95 , 63 , 30 ',12 
255 256 DEFGR$<21)=9,10,56 , 63 1 124,248,240,96 
102 DEFGR$<7>=255,127,63 1 31,31 ,31 , 7,7 267 P$(2)=" "+GR$'(1)+GR$(2)+" " +C~R$(8 ) + 
113 DEFGR$( 8)=128, 254, 255, 128, 192, 224 ,22 CHR$(8) +CHR$( 8> +CHR$( 10 >+GR$( 3) +GR$ (4) 
4 1 224 278 P$<1)=GR$(5 ) +GR$(~)+" "+CHR$(8)+CHR$ 
124 DEFGR$<9>=30,63,45;63,30 , 12,127,255 <8>+CHR$<10>+GR$(7)+GR$(8) 
135 DEFGR$< 10 >=O, 12, 28, 56 , 112, 224, 192, 12 289 P$( 3 ) =• 11 +GR$( 9) +GR$( 10 > +CHR$< 8) +CH 
8 R$ ( 8)+CHR$<8> +CHR$(10 ) +GR$ <1 1>+GR$( 12) 
146 DEFGR$<11 )=1,127,255,1,3,7,7,7 300 CLS : SCREENO,O,O:LOCATEO,O,O 
157 DEFGR$( 12 >=255, 254, 252, 248, 248, 248, 2 311 BOXF < 71, 53)-( 231 , 163.> , 7 
24 ,224 322 BOXF C96,63)-(206,143>,-7:BOX<94,61>-
168 DEFGR$(13>=224,255,127 , 123,119,63,63 (208,144>, - 1 
1 31 333 COLOR3 , 6:LOCATE18,16 : PRINTGR$C13>;GR 
179 DEFGR$(14>=7,255 , 126 , 94,110,124 , 124, $ ( 14) 

.--~~~~~~~~~~~~___.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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344 LOCATE17 , 14 : COLOR5 : PRINTP$( 2) 
355 LOCATE10 , 19 : COLOR1,7:PRI NTGR$(18) :LO 
CATE26,19 : PR INTGR$ ( 18) 
366 COLOR4,6 : LOCATE12 , 17:FORR=1T0 14 : PRIN 
TGR$( 17) ; :NEXT 
377 OM=O : DIMX <20) :DIMY<20) : DIM0(20) :DIMD 
X<3 ,1 5> :DI MDY<3 ,15) 
388 FORR=l T09: READDX, DY: DX .< 1, R>=DX : DY < 1, 
R>=DY :NEXT:FORR=1T08:READDX,DY:DX<2,R>=D 
X: DY<2 ,R)=0Y :NEXT:FORR=1T01 5 :READDX, DY : D 
X< 3,R>=DX:DY<3,R>=DY:NEXT 
399 P=2 :NO=O :.PO=l 
410 A=RND :A$=INKEY$ : I FA$= " "THEN410 
421 OB=1 : 0Cl>=INT<RND*3 ) +1: XCOB>=12 :Y<OB 
) = 1 1 - 0 ( OB> : P < 1 ) = 1 
432 A$=INKEY$ 
443 PLAY" L3T3A 1 DOS I " 
454 IFA$ 0" , "THEN 476 
465 IFP>1THENP=P-1:LOCATE17 1 14:COLORS:PR 
I NTP$ ( P) 
476 IFA$< >" . "THEN 498 
487 IFP<3THENP=P+1 : LOCATE17,14 : COLOR5 :PR 
INTP$ ( P) 
498 I FY<OB >=13 AND OCOB >=2THEN586 
509 X=X<OB>:Y=Y< OB >:XCOB> =X< OB >+DX<O <OB > 
,P <OB )) :YC OB>=Y< OB >+DY<0 <08 >,P<08 >> : LOCA 
TEX,Y:PRINT" " :LOCATEXCOB>,Y<OB> : COLOR4 : 
PRINTGR$ ( 18+0 < 08) >: PC OB >=P<08)+ 1 
520 I FYCOB >=13THEN553 
531 IFYC OB >=1 6THEN586 
542 GOT0432 
553 REM 
564 IF O<OB >=P THEN LOCATEX COB>, Y< OB ) : PR 
!NT" " : SC=SC+1:LOCATE22,8:PRINTSC:PLAY"T 
3L3DOREMIFASOLA":GOT0421 
S75 GOT0432 
586 PLAY"A1T3L3DOREDOREDOREDOREDORESIMIR 
EDOLAM IL204DOMIRESOLAFA " 
59.7 LOCATEX< OB >, Y< 08) : PRINT " " :MI=MI + 1 
608 LOCATE22+MI,10 : COLOR1 : PRINTGR$C6 > 
6 19 IFMI=3THEN641 
630 GOT0421 
641 LOCATE16 , 10 : COLOR1 : PRINT"PERDU" 
652 A$=1NKEY$: I FA$=" "THEN652 
663 RUN 
674 LOC.ATE0,1 5 :FORR=OT0500:NEXT 
68:;> DATA 1 , 0 , 1 , 0 , 1 , 1 , 0 , 1 , 1 , 1 , 0 , 1 , 0 , 1 , 0 , 1 , 
o,1,1,o,1, o ,1,o,1,1,1,1,1,1,o,1,o,1,1,o, 
1 , 0 ' 1 , 0 ' 1, 0 ' 1 ' 1, 1 , 0 ' 1,0' 1, 1, 1, 1,0, 1,0' 1, 
1 ,1 , 0 ,1, o,1,o , 1 

Cet1MENTAIRES 
Ligne 3 à 25 : Déf inition de 1 ~ écran. 
Ligne 36 à 289 : Redéfinition des 
caractères graphiques. 

Ligne 300 à 366 
Ligne 377 à 443 
Ligne 432 à 487 
Ligne ~64 à 685 

Création des d'cors. 
Programme pri ncipal. 
T•sts du clavier. 
Fi n de la partie. 



--------------'nlOMSON MO 5-- ----------

2001 
Découvrez lespace 2001 et ses pièges mortels. 

' Une course de «stock space » 
dans laquelle tous les concurrents sont vos enn~mis. 

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

10 CONSOLE 0,24,,0:CLEAR 500,,4 
20 SCREEN o,o,O:CLS 
30 COLOR 1,7 : PRINT"(C)OPYRIGHT 1985 PAR 
CHAUMARTIN ET TILT 11

; 

40. ATTRB 1 :PRINT" *1'1ETEOR* "; 
50 ATTRB O:COLOR 4,6:PRINT : PRINT "SCORE= 

0 NOMBRE DE VAGUES= 0 " 
60 DEF FNR<X>=INT<RND<l)*X>+l 
70 CONSOLE 5 1 23:COLOR 4 , 3:CLS 
80 DEF GR$(0>=7,25,34,92,128,135,72,112 
90 DEF GR$< 1)=224 1 152, 68 , 58, 1 , 225 , 18, 12 
100 DEF GR$<2>=126,129,128,64,56,5,2,1 
110 DEF GR$(3)=126,129,1,2,28,160,64,12B 
120 l$=CHR$<128HCHR$( 129) 
130 V$=CHR$(130)+CHR$<131> 
140 VX=19 :VY=5 :SC=O:NI=90:NV=1 
150 A$=INKEY$: I FA•<> N "THENA=ASC<A$) :VX=V 
X+(<A=S>-<A=9))*2 
160 IF SCREEN<VX,VY) 032 OR SCREEN<VX+l, 
VY> 032 THEN SC=SC-50: PLAY" Tl 02DORE"": IF 
SC <O THEN GOTO 260 

CCH1ENTAIRES : 
Ligne 10 à 20 Initialisation de 
1 'écran. 
Ligne 30 à 70 : Présentation de l'écran. 
Ligne 80 à 130 : Redéfinition des 

1 70 SC=SC+ 10 
180 LOCATE VX,VY , O:COLOR 5,3 :PRINT V$; 
190 LOCATE 6,3:COLOR 4 ,6:PRINT USING"fH 
H" ;SC :LOCATE 34,3 : PRINT USING"fHH" ;NV 
200 A$=" " : FO.R I=O TO 99 
210 IF FNR<lOO> >NI THEN A$=A$+l$:I=I+1 E 
LSE A$=A$+" " : l=I +2 
220 NEXT I:A$=LEFT$(A$,40) 
230 LOCATE 0 , 23 : COLOR 4,3:PRINT A$ 
240 IF NI>lO THEN NI=NI-.5 
250 NV=NV+l:GOTO 150 
260 PLAY "T102DOREMIFASOLASI0300" 
270 SCREEN 0 
280 LOCATE 6,3 : COLOR 4 1 6:PRINT USING"Hf 
ff Il ; 0 
290 COLOR 0,3:LOCATE 0 1 23:PRINT "VOUS AV 
EZ PERDU . UNE AUTRE < O/N) ? " ; 
300 A$=JNKEY$ : IF A$="" THEN 300 
310 IF A$=" 0" THEN 70 
320 CONSOLE 0,24 :PRINT : COLOR 3,0:PRINT " 
AU REVOIR" : END 

caràct~res graphiques. 
Ligne 150 
Ligne 160 
Ligne 180 
Ligne 290 

Test du clavier. 
Test des collisions. 

à 280 Programme principal. 
à 320 : Fin de 1 a partie. · 

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 horiz.ontal et V pour vertical) 
et ... à labordage. • 
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0 '************************************ *AUTEUR =LARRY COVER & SOPHIE VATAUX* 
************************************ 

1 PRINTCHR$Cl2)=SCREENINTCRNDC1))+9,0,0=LOCATE0,0,0 
2 CLEAR,,9 =GOSUB57=GOSUB47 
3 RESTORE29 =FORI=0T09 :FORJ=0T09 :A(I,J >=0 =READC:BCI,J )=C :NEXTJ:NEXTI 
4 C=32 = L=16=CL=12 = GOSU84~ 
5 C=32=L=112 :CL=1=GOSUB40 
6 FORR= 10TO 189 STEP 10 : BOX< 120, R )-( 122, R+ 10 ), 3+(( -1 )"'( R/ 10 ) ) : PLAY" A 1T2L5DORE" : NE 
XT 
7 GOSU861 
8 CQLOR12=LOCATE4,2: FQRI=lT09 =FORJ=lT09:PRINTGRS<A<J, I) ); :NEXTJ =LOCATE4,CSRLIN+l 
:NEXTI 
9 LOCATE20, 8, 0: PRHff"VOTRE COUP ? 
10 LOCATE20, .9, 0: PRINT" 
11 AS=INPUT$(2) :A=ASCCA$) 
12 IFCA<650RA>73 )THEN11 
13 A=A-64 

Il 

Il 

14 B=ASC<RIGHT$CA$,l))-48 . 
15 I FB( AI 8 )=0THENC( AI B )=7 : PLA'( Il T 128 I LASOFAt1 I REDO" : GOTO 18 
16 IFCB<A,8 )< 7>THENC(A,B )=8 :PLAY"T12DOREDOREDODO" : GQT026 
17 GOT0.11 
18 COLORl : LOCATE4,.14: FORI=l T09: FORJ=1 T09: PRINTGR$( CC .J, I) ); = NEi'<T.J =LOCATE4, CSRLIN+ 
l :NEXTI 
19 A= INTC RNDC1>*9+1 )= 8=INTCRNDC1)*9+1) 
20 IFA(A,8)=7THEN19 
21 IFA<A,8 )=0THENACA,B>=? :GOT08 
22 IFACA,B >=8THEN19 
23 PLAY"A1T12DOREMIFAMIREDO" 
24 ACA,8>=B =G=G+l:IFG=16THEN95 
25 GOT0:3 
26 COLORl =LOCATE4114=FORI=lT09 :FORJ=1T09 :PRINTGR$CCCJ,I>); :NEXTJ =LOCATE4,CSRLIN+ 
1 : HE><TI 
27 H=H+1=IFH=16THEH88 
28 GOT019 
29 DATA0,0,0 , 0,0,0,0,0,0,0 
30 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
31 DATA0,0,0,1,0,0,1,0,0,0 
32 DATA0,0,0,2,0,0,3,0,0,0 
33 DATA0,0,0,2,0,0,0,0,0,0 
34 DATA0,0,0,3,0,4,6,0,010 
35 DATA0,1,0,0,0,0,0,0,0,0 
36 DATA0,3,0,0,0,0,0,4,5,6 
37 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
38 DATA0,0,4,5,6,0,0101010 
39 Et~D 
40 CC=C/8-1 =LC=CL/ 8)-1=FORR=0T072 STEP8 =80X( C,L)-CC+R,L+R ), CL :BOX<C+?2,L+72)-(C+ 
R,L+R )fCL 
41 NO=INT( (. F.'.C/9 ):f.7): PLA'i"Al T2L4"+N0$( NO) 
42 RC=R/8 =LOCATECC+RC,LC :PRINTCHRS<64+RC) 
43 LOCATECC-1 , LC+RC :PRINTSTR$CRC) 
44 NEXT 
45 LOCATECC, LC, 0 : COLOR3 : PR1 tHCHR$C 92 ) 
46 RETURN 
47 , 



48 ~EF GRSC0 )=255,12a.12a . 12a. 12a.12a,12a,12e 
49 DEF GR$( 1>=255,136 .• 156, 156, 190, 190, 255, 255 
50 DEF GRSC2 >=255 .. 255, 2271235, 227,255 , 255,25S 
51 DEF GR$( 3)=255, 25512551255 , 255,190 , 1901136 
52 DEF GR$( 4 )=255, 131,143, 191.2551191 , 143,131 
53 DEF GRSC5)=255, 255,255, &HC7,&HD71&HC7,2551255 
54 DEF GR$( 6 )=2551&HF8,S.HFE,&HFE,255,254,~HFE,248 
55 DEF GR$(7)=255,128,12~1 &H9C,&.H9C , tH9C , 128,128 
56 DEF GR$( 8 >=255 ·' 3.HC 1 • &HA21 &H941 &H88. tH94 I ScHA21 &HC 1 
57 RESTORE59 
58 FORR=0T06 : READA$: t·m$< R )=A$ : NEXT 
59 DATA DO I REJ MI ) FA I so ·' LA J s I . 
60 RETURN 
61 RESTORE80 
62 FORR=1T03 
63 READLG , B$ :LOCATE2019 =PRINTSPCC20 ) 
64 FORT=l TOR : LOCATE20, 8 : PRINT"COORDO~~NEES DE VOTRE " : LOCATE20 .. 9 : PRIMTB$; " No".• T 
65 R$~INPUTSC3 ): X=ASCCR$ )-64 
66 Y=VAL01ID$C R$, 2, 1 ) > 
67 ZS=RIGHT$( R$, 1) 
68 IF< X+LG> 10ANDZ$="H" HHEN65 
69 IF•~ Y+LG>10ANDZ!fi:;:"V" HHE~~65 
70 U=0 
71 IF< ZS< > '"v' "A~mzs< )"H" HHEN65 
72 IF< ZS="V " >THE~~81 
73 AO<,Y>=4 
74 U=IJ+l : IFCU=LGHHEN77 
75 X=:X:+ l " IF< U=LG-1 >THENA< X, Y )=6 : GOî077 
76 A< X,''( )=5 : GOT074 
77 NEXTT 
78 l'~EXTR 
79 RETURt·~ 
80 DATA4,PORTE-AVIOH,3,CUIRASSE121SOUS-MARIN 
81 A< x, '0 =1 
82 IJ=U+l : IF< U=LG )THEN77 
83 Y=Y+l : IF< U=LG-1 HHENR< X, Y >=3: GOT077 
84 A( X,Y )=2 =GOT082 
85 CLS= PRINT"J'AI GAGNE ' 1 '" 

86 A$=INPIJT$(1) 
87 RU~l 
88 CLS : PRINT"BRAVQ, VOUS AVEZ REUSSI LE RARE EX~LOIT": PRINT !PRINT : PRitff"DE BATTRE 

MON ETOl'lNANT CERVEAU DE 48 Ko" 
89 A$=INPUT$( 1) 
90 RUN 

Cct1MENTAIRES : 
Ligne 3 : charge l'emplacement des 
bateaux de l'ordinateur, vous pourrez 
les changer à votre grès 
Ligne 6 : trace les grilles de jeu 
Ligne 8 : affichage des bateaux 

de jeu 
Ligne 29 ç 38 : data du jeu de 
l'ordinateur, indiquant la position de 
ces bateaux 
Ligne 48 à 56 : rtdffinition des 
caract•res graphiques. 

. . 

Ligne 9 à 13 i entrée de votre coup 
Ligne 14 ~ 28 : différentes possibi1 ités 

Ligne 63 à 84 1 entrée de la position de 
vos bateaux en début de partie. 

• 
67 
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X RAYS 
Des lignes électrifiées en liberté ? 

C'est inconcevable ... 
Réduisez leur. espace vital grice à des murs isolés, 
que vous déplacerez avec les touches suivantes : 

«A»> = haut , 
« Z » = bas, « . » = gauche et « / » = droite. 

SCREEN1.0.0•LOCATE0.0,0 
2 TI=199 
3 SC=0 
4 CLS 
5 H=13 : B=0: C=199: D=19.9 
6 BOXCA,8 )- (C, D>. 1 
7 A=l :B=l=C=198:D=l98 
8 LOCATE26,t,0:PRINT 11 SCORE : '' 
9 LOCATE29,3,0:PRINTSC 
10 LOCATE26 , 6, 0 : PRitH"TEMPS ' " 
11 LOCATE28, 8, ~3: PRINTTI 
12 X=14:Y~10:Z::S:W=12 
13 E=100 =F=100 =G=110 :H=140 
14 EC1 )=100 :FC1 )=100=G( 1)=110:HC1)=140 
15 LINECE,F)-( G,H ), 1 
16 FORI=4T01STEP-1:E(I)=ECl-1):FCI)=FCI-1) :G(l)=G<I-1):HCil=H<I-l):NEXTI 
17 E=E+X:F=F+Y=G=G+Z=H=H+W 
18 IF< E<R )OR< E>C HHENX=-X: E=E+X 
19 IF< F<B >OR< F>D HHENY=-Y : F=F+Y 
20 IFCG<A>ORCG>C>THENZ=-Z :G=G+Z 
21 IF< HŒ )OR< H >D HHEM~J=-W: H=HHJ 
22 A$= INKEY$ 

23 IFAS=" "THEt·l25 .~~~~ê~~I~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 24 GOSUE:31 
25 LINECEC 4 ),F( 4 ))- (G(4), H(4)),-1 
26 LOCATE28 .. 8 J 0 : PR rnn l -
27 TI=TI- 1=IFTI=0THEN46 ~ . 
28 Al=EC 4 ) : A2=F< 4 ): A3=GC 4 ): A4=H< 4) _ _.._......_,,,._ __ "f.I 
29 E<0>=E=FC0)?F 1 G0:0)=G: H(0 )=H 
30 GOT015 
31 J=ASC<AS> 
32 IFJ=81THEMD=D-2=GOT037 
33 IFJ=65THENB=B+2 :GOT037 
34 IFJ=76THENC=C-2 :GOT037 
35 IFJ=77THENA=R+2: GOT037 
36 RETIJRN 
37 SC=SC+10 :BOX(A, B>-<C,D ), 1 
38 LOCATE29 ,3,0:PRINTSC:LOCATE28,S,0 :PRINTTI 
39 S=S+l =IFS=70THEN51 
40 IF( <A >E 1 ) )OR( A >G< 1 ) ) HHEN45 
41 IF«B>F< 1»OR<B>H<1 )))THE~l45 
42 IF<<C<EC1))0RCC< G(l )>)THEN45 
43 IF« D<H 1 ) >OR< D<H< 1 ) > HHEN45 
44 RETIJR~l 
45 TI=TI-30 ' PLAY"A1DO" :RETURN 
46 CLS:PLAY"A103SOSOS002SO" 
47 PRINT"VOUS AVEZ PERDU ! ! !" 
48 PRINT: PRitH: PRINT"VOULEZ VOUS REJOUER ???" 
49 INPUTA$:IFASC<AS)=79THENRUN 
50 END 
51 S=0 :SC=SC+TI*10 
52 PLAY"A102REl'IIREREDO" 
53 SOX<A, 8)-( C,D ), 2 
54 A=A+t:B=B+l:C=C-l:D=D-1 
55 IF<A<C>THEN53 
56 TI=99 
57 GDT04 

COMM8'ITAIRES 

Ligne 1 à 14 initia l isation des 
variables et trac~ du J eu à l' f cran 
Ligne 18 à 21 test des dfp l acements 
Ligne 25 à 29 : affichage des nouve lles 

coordonnfes des lignes en d~plactment 
Ligne 31 à 35 : test du clau(er 
Ligne 37 : rftraississement de l'espace 
dispon ible 
Ligne 40 à 44 
Ligne 46 à 50 

test dts collisions 
fin du jeu 



-------------»KJMSON MO 5--------------

1 SCREEN1,7,7 

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

. Son sort est entre vos mains. 
Suivez fidèlement les instructions de lordinateur 

et tout se passera bien ... peut-itre ! 

~\ 
. . ~ ,-.../' 

2 CLS :PRINT"SPRI TES EST FIER DE VOUS PRESENTER : " 
3 PRHff : PRINT : PRINT : PRINT : PRit-ff : PRINT : PRINT : ATTRBl, l : PRINT"LA GUERRE tfüCLEAIF~E" 
4 LOCATE912210: PRI~ff"MICRO-JEUX 1965" : ATTRB0, 0 : GOSUB115 
5 CLS: SCREEN6,0 , 0 :RESTORE :JQ=1 :NC=l 
6 GOSUB83 
7 CLS 
8 GOSUB106 :PRINT 
9 RE11 LA LIGNE SUI VANTE I.N I TI ALI SE LES CASES 
10 PRINT'' "; :FORI=1T06 :FORJ=lî06 =ACI,J>=0=NEXTJ=NEXTI 
11 FORJ=1 T06: PRINTCHR$( 64+J ); " "; : NEXT J . 
12 PRINT•PRINT:FORI=1T06 :PRINTI; :FORJ=1T06 1 PRINTACI ,J); :NEXTJ 1 PRINT:PRINT:NEXTI 1 

RESTORE125 · 
13 REM TRACE LE CADRE 
14 READW,x,y,z : IFZ<0THEN16 
15 LINECW,X>-<Y,Z), 4 :GQT014 
16 LOCATE011710 
17 IFN=1THEN76 
1r PRINT"JOUEUR 1 : ";CP 
1SI PRINT"JOUEUR 2 : 11 ;CN 
2~ PRINT" NOMBRE DE COUPS" ; INT< NC ) . 
21 PRINT"VOTRE COUP .JOUEUR ";JO : IF( CP=00RCN=0 )AND~~C>=2THEN69 
22 REM ATTEND DEUX CARACTERES , LES ANALYSE ET LES INTERPRETE 
23 C$= INPUT$( 2 > : ~~C=NC+. 5 
24 IFASCCC$)( 650RASCCCS>>70THEN23 
2~ IFASC<RIGHT$(C$, 1))(480RASC<RIGHTS<CS,1 )))54THEN23 
26 REM TRADUIT LES DEUX CARACTERES EN COORDONNEES 
27 F=ASC(C$ )-64 :E::::ASC<RIGHTSCC$,1))-48 
28 IFA<E,F><0ANDJ0=1THENJ0=2 :GOT016 
29 ·IFA<E1F)>0ANDJ0=2THENJO=l :GOT016 
30 IF<CP=00RCN=0)ANDNC>=3THEN69 
31 GOT037 
32 A( E,F)=A+l : IFA( E,F)>=C<E,F )THEN47 
33 BEEP : IF JO= 1THENJ0=2ELSE.JO==1 
34 GOSUB112 
35 IFA=0THENCP=CP+1 
36 GOT016 
37 A=A< E, F) 
38 IFJ0=2THEN40 
39 GOT032 
49 IFJ0::::;1THEN33 
41 ACE1F):::A-1 : IFABSCACE,F>> >=CCEiF)THEN61 
42 BEEP : IFJ0=1THENJ0=2ELSEJ0=1 
r--~-------------------------------------------------------__J· 
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.;;/ \.a -J 

44 IFA=0THENCN=CN+l 
45 GOT016 
46 REM EXPtOSION POSITIVE 
47 ACE,F)=0•A<E-1,F)=ABSCACE-l.F>>+l=ACE+1,F)=ABSCA<E+l,F))+l=ACE,F-1)=ABSCACE,F 
-1 >>+1 :A.CE,F+l )=ABS<A<E,F+l ))+l =PLAY"A102DO" 
48 GOSUB112 
49 REM TEST SI REACTION EN CHAINE OU NON 
50 E=1=F=1 
51 IFA(E,F>>=C<E, F>THEN47 
52 F=F+l 1 IFF<7THEN51 
53 F=1 =E=E+l=IFE<7THEN51 
54 REM COMPTE LES CASES POSITIVES 
55 CP=0 :CN=0=FORE=lT06=FORF=lT06 
56 IFACE,F.)>0THENCP=CP+l 
57 IFA<E,F><0THENCN=CN+l 
58 NEXTF=NEXTE =IFJ0=1THENJ0=2ELSEJ0=1 
59 GOT016 
60 REM E>{PLOS ION ~~EGAT IVE . 
61 A<E,F >=0:A( E-1,F>=-<ABS<A<E-11f))+l )= A<E+1, F)=-<ABS<A<E+1 , F> )+l )= A<E, f-1)=-<A 
BS< A< E I F- 1 ) )+ 1 ) : A( E I F + 1 )=-< ABS( A< E I F + 1 ) )+ 1 ) : PLAY Il A 102RE" 
62 GOSIJBl 12 . 
63 REM TEST SI REACTION EN CHAINE OU NON 
64 E=l=F=l 
65 IFABSC ACE, F) >>=CC E1 P >THEN61 
66 F=F+l :IFF<7THEN65 
67 F=l : E=E+l : IFE<7THEN65 
68 GOT0:55 
69 CLS=GOSUB112=IFCN=0THEN71 
70 PLA'r'" DODODOREM I DO" : PR I NT" LE JOUEUR 2 A GAGNE EN "i NC i " COUPS • " : GOT072 
71 PLAY"DODODOREMIDO".: PRINT"LE JOUEUR 1 A GFlGNE EN "; NC;" COUPS " 
72 PR I NT : PR I NT : P~ I NT : PR I t·ff" VOULEZ VOUS RE.JOUER ?? " 
7'3 GOSUB115 : IFAS="O"THEN5 
74 IFAS<>"N"THEN73 
75 ·END 
76 IFJO=l THEtH8 
77 J0=2 
78 E=INT(RND(1)*6)+1 
79 F=INT<RND<°l )*6)+1 
80 REf1 CHOISIT ALEATOIREMENT UNE CASE .JOUABLE 
·a1 IFA< E, F >>0THEN78 
82 GOT028 
83 PRINT"VOIJLEZ VOUS LA REGLE DU JEU ?" 
64 GOSUB115 
85 IFAS="N"THEN98 
86 IFAS<>"O"THEN84 
87 CLS 
88 PR I NT" LE BIJT DE CE JEU EST TRES S l MPLE : " . 
89 PR I tH : PR I tH" LA TERRE EST REPRESENTE PAR UN CARRE DE 11 

90 PRHff :.PRINT"SIX SUR SIX. CHAQUE CASE PEUT AVOIR DEUX" 
91 PRI~ff : PRINT"POTENTIELS RADIOACTIFS : " 
92 PRINT : PRINT"V UN POSITIF" 
93 PRINT: PRINT"L' AUTRE t·~EGATIF" 
94 PRINT=PRINT"POUR RENDRE RADIO-ACTIVE UNE CASE J" 

95 PRINT: PF:INT" IL SUFFIT DE LA CHARGER; MAIS SEULE UNE": PRINT: PRit~T"EXPLOSION PEU 
T INVERSER Ut~E CASE CHARGEE" : PR I NT" ET LES QUATRES CASES VOISINES ••• " 
96 PRHff : PRINT"POUR EXPLOSER, UNE CASE DOIT ATTEINDRE SA" : PRINT"RADIO-ACTIVITE. CR 
!TIQUE ••• " . 
97 GOSUBi15 
98 CLS 
99 PRINT"TABLEAU DES POTENTIELS CRITIQUES :" 
100 PRINT = PRINT:FORI=1T06 : ~0RJ=1T06 = READC<I,j): PRINTC~ I,J); :NEXTJ=PRINT=PRINT=NE 
~I . 
101 PRINT"POUR JOUER UNE CERTAINE CASE.IL SUFFIT" =PRINT =PRINT"DE TAPER SES COORD 
ONNEES =EXEMPLE <A3)" 
102 PRINT =PRINT=PRINT"APPUYEZ SUR C POUR COMMENCER 11 

103 GOSU8115 
104 IFAS< >"C"THEN103ELSERETURN 
105 REM CHOIX UN OU DEU:X: JOUEURS= VARIABLE ~~ 
106 p 77?" 



1 

11 

107 GOSUB115 
108 N=VAL< AS) 
109 IFN=00RN>2THEN107 
110 CLS=RETURN 
111 REM ROUTINE QUI AFFICHE TOUT LE TABLEAU 
112 LOCATE0131.0: FORI=l T06: LOCATE3 , CSRLIN : FORJ=l T06 : PRitHA< I .• .J ) ; : NEXT.J : PRI NT : PR it~ 
f :NEXTI 
113 LOCATE0,17 , 0 :RETURN 
114 REM ROUTINE QIJ I ATTEND Ut~ CARACTERE AU CLA'v' IER ET LE STOCKE DANS Ali 
115 A$=INPUTS< 1) 
116 RETURN 
117 REM VOUS POUVEZ TRANSFORMER LE TABLEAU DES SATURATIONS MAIS IL FAUT GARDER U 
H CARRE DE SI X PAR 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 DATA 3,4,5,5 , 4,3 
122 DATA 3,4,4,4,4 , 3 
123 DATA 2, 3,3,3, 3 , 2 
124 REM LES DATAS SUI './A~ffES SONT LES COORDONMEES DU CADRE 
12:5 DATA010 , 0, 12010, 120, 1681 120123, 0, 231 120.• 168, 120, 168101 1681 0, 0.· 0 .. 0 , 20 .. 16,8, 20 
126 DATA010 , 0,-1 . 

C01"1ENTAIRES : 
Ligne 1 à 4 : affichage de la 

positives 
ligne 61 à 62 : explosion négative 

prh.n ta t i on 
Lignt 9 à 12 : initialisation des cases 
du Jeu 

Ligne 64 à 68 teste si la réaction est 
en chaine 

Ligne 14 à 19 : tracé du cAdre et des 
textes à 1 'écran 

Ligne 69 à 75 1 musique et affichage des 
résultats 

Ligne 18 à 21 : attend la réponse des 
deux Joueurs 
Ligne .23 à 25 : analyse et interpr•te 
1ts réponses des joueurs 
Lignt 27 à 45 : traduit les caract•res 
alphinumfriques en coordonnées pour 
1'ol'.'di nateur 
Ligne 47 à 48 : explosion positive 
Ligne 50 à 53 : teste s ' il s'agit d' une 
rfaction en chaine 
ligne 55 à 59 : compte les cases 

Ligne 81 à 82 choisit aléat0.irement 
une case jouable 
Ligne 88 à 104 t explication du jeu 
Ligne 106 à 110 choisit un ou deux 
joueurs 
Ligne 112 à 113 affiche tout le 
tableau 
Ligne 115 à 116 1 attend que le joueur 
presse une touche et la stocke dans la 
variible A$ 
Ligne 118 à 126 : tableau des 
saturations 

-------- ----THOMSON MO 5 - ------ -----

ELEOROCHOC 
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. · 
Q = haut, W = bas, «, » = gauche et «. » = droite. 

1 CLEAR. , 6 

2 8$=11
• Il 

4 DEFGR$ C 0 > =32. 32 ~32, 63,0,0,0,0 

~ DEFGR$C1 )=32,32, 32,224,0,0,0,0 

6 DEFGR$<2>=0,0,0,0,63,32, 32 ,32 , ~ 
~~---~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~r 
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7 DEFGR$ (3>=0.0.0~0.224.32.32 . 32 

8 DEFGR$ ( 4 ~ =~32 • . 32 .. 32 ) .3 2 , 3::;~ ~ 32 ! 32 • 32 

9 DEFGR$ (5) =0 .0 .0 , 0, 255.0. 0 ,0 

!0 CLS : SCREEN12 .!5 , 4 

11 LOCATE10,2:F'RINT"ELECTRO-CHOC":LDCATF.:t!l , 5 :F»:;"[l\!T "f.HRISEF:: VO TR·E VP1SS~f'.\U '....E L!Jr·!S 

DU FIL .. : PF:INT: PR!NT: PRINT'' CONDUCTEUR SANS L E :oucHER. SINON " 

12 PR!NT: f'RINT:F·R r NT"C'EST L'ELECTRO-·CHOC 1 ! 1 !" 

13 RR TNT: PR!NT:RRI~T: PRI NT"COMMANDES Q" : pi:; Jr .. T; PR I IV T " 

W" 

LOCATE©. 2:3: PF:I NT" \)I TESSE t 1--5): <.FOU-·ESCAF;GIJT>" 

I$==!1'W.EY$: R=:~ND : !FI$=" "THEl\~15 

A=VAL ( T:t.> : JF~1< tORA ~·5THEl\l1 5 

l. ? SCREEN1.2 , 3:Ct.S! F'FtNT"EL ECTPO-CHOC" 

19 (=18: '!=12 

2i GOSUB77 

22 IFC<3THENB$=GR$(5) : f'RI1\/TB:t : '.(::::X+1: C=-=C +1:G0:0'2\.'l ' 

23 FOF:R"' 1 TOA* 80 : NE XT?'\ 

2 4 C=3 

2 5 GQT052 

E=0 

2·? IFA$=" "THEN28 

"!.0 !FAt< > " Cr' THEN33 

3 1 IFS< >07"HEN4-3 
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32 GOT078 

I 33 IFA$< > "lû"THEN36 

34 TFC< > 1THEN43 

35 GOTOï8 

.3.6 IFA$< >". " THE!·.!.39 

3 7 I FC< >2THEN4:~ 

38 SOT078 

1 39 ! FA$<>" . HTHEN28 

41Z! IFC<>3T~EN43 

41 GOT078 

42 A$=B$ : GOT030 

4'.:'. ï=QRT= 1 T01i?J : ~ORR=tH0 15 : PLAY" !... iD,0": SCREEN, , R : J\!EXT~ NEXT 

44 L8CATE0.22~PRINT"*******************" : PRINT"ELECTRO-CHOC ! !!! !'' :DRINT" ~* 

45 I F G(25H-iENPRINTHC 'EST TRES FAIBLE ! ! ~ ": PLAY"A0L9elD0" "! GOT050 

46 IFG< 50THENPR!Nr'C ' EST TRES MOYEN ! ! ! ! " : PLAY"A1DCRE" : SOT050 

4' IFG<75THENPFHNT"C 'EST ASSEZ BIEN ! ! ! ! " : PLAY"A1DOF:EMI": G.OT050 

48 PF'INT"C ' EST PRESQUE PARFAIT ! !' ~ " : PLA Y"A1DOREMIFA": GOT050 

49 PFUNT" 1i~0 'X • BRAVO ! ! ! ! INCROYABLE ' ! ! ! 11
: F'LAY"AiJ)üREMIFf~SOLASI a 

50 FORR=1 T02000 :NEXT: PRINT"VOULEZ VOUS REJOUER ???" 

51 A:t= INl<EY:t : I FA.$=" "THEN5 1 ELSEIFA$="0" THENFWNELSEIFA$="N"THENENDELSESOTO::j 1 

52 B$=A$:G=G+1 :IFG=100THENLOCATE0,24 :GOT049 

53 D=INT <RND*4) 

54 IFD:'>121THEN60 

55 IFY=1THEN53 

56 T FC=121THENLOCATEX, Y--1 : PR I NTGR$ ( 4 > ; : C=D: Y=Y-1 : GOT027 

57 IFC=2THENLOCATEX-1, Y: PRINTGR$ \121);: C=D: X=X-1 : GCîQ27 

58 IFC=3THENLOCATEX+1,Y:PR INTGR$C!>;:C=D: X=X+1:GOT027 

59 GOTO 53 

60. I F D>1 THEN66 

61 IFY=22THEN53 

62 IFC==1THENLOCATEX.Y+1:PRINTGR.$(4)•:C=;):Y=Y+1: GOT027 
' . 

63 IFC=2THENLOCATEX-1,Y: PRINTGR$(2);:C=D: X=X-1 :GOT027 

. - . . - - - . ~ - - - - - - ·-



64 tFC=3THENL OCATEX+l, Y: PR!NTGR$ (3 ) ; : C=D: ~(=X+ 1: l30T027 

65 . GOT053 

66 IFD>2THEN72 

67 IFX=1THEN53 

68 IFC=3THEN53 

69 IFC=2THENLOCATEX-1.Y : PRINTGRSC5> :: C=D : X=X- 1 : GOTQ27 

7© !FC=0THENLOCATEX .Y-1:PRINTGR$(3) :: C=D : Y=Y-1:GOT0 27 

71 LOCATEX,Y+i~PRINTGR$ <1~ :: C=D:Y=Y+ 1: GOT027 

72 IFX=39THEN53 

73 !FC=2THEN53 

74 IFC=3THENLOCATEX+l ,Y:PRI NTGR$ (5); :C=D : X=X~1 : GGT027 

75 J FC=mTHENLOCATEX,Y- 1 :PRINTGR$(2) : :C=D: Y=Y-1:GOT027 

76 LOCATEX~Y+l:PRINTGR$(0J ~: C=9:Y=Y+ l: GOT027 

77 P LAY;; Al DO" : LOCATEX. Y: PFUNT"*": : PETUf;'N 

7 8 GOSUB77: GOT052 

CCM1ENTAIRES : 
Ligne 1 : affichage de la haute 

Ligne 17 à 27 : rou t ine de jeu 
Ligne 28 à 41 : test clavier 

résol ution Ligne 43 à 49 : choix d'une r~ ponse en 
fonction du score Ligne 4 à 9 : d~fin i tion des caract~res 

graphiques l igne 50 à 51 : test de nouvelle part ie 
Ligne 53 à 78 : routine principale du Ligne 10 à 13 : pr~sentation du j eu 

Li gne 14 à 16 : choix du niveau du jeu 1 

---------------THOMSON MO 5-- - - - - ----- --·--__, 
jeu 

1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
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STAR WARS 
La guerre à repris entre les forces du mal et votre planète. 

Repartez une fois encore 
dans une lutte dont vous savez qu'elle est sans issue ... 

Q = haut, W = bas et la barre d'espace 
sert à tirer. 

CLS 9 V=I NTCRNDC1>*199) 
SCREENS,0,0 

CLEAR, ,2 10 C=INT<RND< 1 >* 15) +1 

LOCATE0,0,0 11 PSET<X,Y>,C 

OEFGR$(0>=0,64,236,254,255 , 254,23 12 NEXT 
6,96 
DEFGR$ <1 ) =0, 2, 55, 127, 255, 127, 55, 6 13 Y=0 

FORI=0T0150 14 Z=23 . 
X=INT<RND<1>•319) 15 COLOR4 



39 LOCATE0,Y 16 LOCATE0 .., Y 

40 PRINT" Il • 
~ 17 PRINTGR$ (0); 

41 Y=Y+l 18 COLDR1 

42 GOT034 19 LOCATE38,Z 

4.3 A=RNDC1)*9 20 PRINTGR$C1>; 

44 IF A<l OR A>5 THEN48 21 A$=1NKEY$ 

45 IFA<2THEN15 22 IFA$=""THEN43 

46 IFA<3THEN58 23 IFA$="Q"THEN30 

47 IFA<4THEN62 ELSE50 24 IFA$="W"THEN38 

48 IF Z=Y THEN58 25 !FA$<>" "THEN43 

49 IF Z>Y THEN62 26 LINE<8,Y*8+4)-(303,Y*8+4),8 

50 LOCATE39,Z 27 PLAY"A1L503DOSOSIDO" 

51 IFZ=38THEN15 28 LINE (8, Y*·8+4> - <303, Y*8+4> , '2l 

52 PRINT" "; 29 IF Z=Y THEN 67 ELSE43 

53 ·z=z+1 30 IFY=0THEN43 

54 COLORl 31 LOCATE0,Y 

55. LOCATE38 ~ Z 32 PRINT" "; 

56 PRINTGR$ < 1>; 33 Y=Y-1 

57 GOT015 34 LOCATE0,Y 

58 LINEC303,Z*8+4)-(8,Z*8+4>,7 -35 COLDR4 

59 PLAY"A1L505DOSOSIDO" 36 PRINTGR:t<0>; 

60 LINE<303,Z*8+4>-<B,~*8+4>,0 37 GOT043 

61 IF Z=Y THEN 77 ELSE15 
1----~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-.-~~~~~~---l· 

38 IFY=23THEN43 
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b'2 LOCATE38~Z 

t:3 IFZ==0THEN15 

::,4 F~INT" "~ 

65 Z=Z-1 

=i6 GOT054 

67 CLS 

·.S8 PR I NT" BRAVO 1 VOUS M 'AVEZ EU 1 1 1 " 

69 LOCATE0, 20 

70 PRINT"VOULEZ VOUS RE.JOUER ???" 

7:t A$=It"l<EY$ 

Cct1MENTAIRES : 

72 A=RND ( 1 ) 

73 I FA$=""THEN71 

74 I FA:f:="O"THEN8 0 

7 5 IFA$="N " THENEND 

76 GOT071 

77 CLS 

78 PRINT"JE VOUS EST PULVERI SE 

""TQ 
/ , GOT069 

80 CLS . 

8 1 GOT04 

.Ligne 26 tir du joueur 
Ligne 27 1 routine de sons 

l 

' i ' u 

il 

Ligne 1 à 4 in itialisation des 
var i abl e's 
Ligne 5 à 6 redéfi nit ion des 
caract~res 

Ligne 28 effacement du laser du Jouew 
Ligne 29 touché, fin de la partin 
Ligne 30 à 42 boucle principale des 

Li gne 7 à 12 : affichage des •étoiles
Ligne 13 à 20 affichage des deux 
vaisseaux 
Ligne 21 à 25 test du c 1 av i er 

déplacements 
Ligne 43 à 57 
1 "ordinateur et 
Ligne 58 à 67 
Ligne 68 à 81 : 

LOVE SOURIS 
Vous aimez les souris? Tant mieux. 

rHl ex ion de 
les déplacements 
laser de l ' ordinateur 
fin de la partie 

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

Q = gauche, W = droite, <<, » = haut et «. » = bas. 

i CLS :SCREENG,4 . 5 

3 FORI =0T023:READA$ 

4 FORJ=1 TOLEN (A$) : B$=M ID$ <A$ , J, 1) : I FB:t= "A "THEN6ELSEIFB$= "C 11 Tf-IP.~ F'l=\' !NT'' " · = G1-1TD 7 

5 PR ! NTCHRSC125> :: GOT07 

6 PRINTCHRSC127> ~: A=A+1 

7 NEXT:PRINT:NEXT 

8 IFA< >460THENCLS : PRINT"ERREUR DANS LES DATA r ! ! ! 1 11
: STO!=' 

9 LINE (37.01- C37.24 )CHRS (127' 

!0 LI NE-·<0. 24) CHR$ H27) 
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11 X=20: Y=23 

12 LOCATEX 1 Y:PRINT"*" 

13 BEEP 

, 

14 B$=INKEY$:R=R+1:IFB$=""THEN15ELSEA$=B$ 

15 IFA$="Q"THENIFSCREENCX , Y-1>=32THENLOCATEX,Y:PRINT" " :Y=Y-1:GOT012ELSE12 

' 16 IFA$="W"THENIFSCREEN<X,Y+1)=32T:HENLDCATEX,Y:PRINT" ":Y=Y+1:GOT012ELSE12 

17 IFA$=" ,"THENIFSCREENCX- 1,Y)=32THENLDCATEX,Y:PRINT" ":X=X-1 :GOT012ELSE12 

18 IFA$="."THENIFSCREEN<X+1,Y>=32THENLDCATEX,Y:PRINT" ":X=X+1:GOT012ELSEIFSCREEN 

<X+l,Y>=125THEN28ELSE12 

19 GDT014 

20 DATAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA,AACCCC~AACCACCAACAACCCCCCCCAAAAAAAA 

AC,AAAAAACCCAAACCACACACCAACAAAACCCCCA 

21 DATAAAACCACACCAACCAACAACCACCCACCCAACAACAC,ACCCAACCACCACCAAAAACCACAAACAAACCAAC 

AC,ACACCACAAACACCCCCCCCCACCCACCCACACCCA 

22 DATAACAACACCACCACACACACCCAAACCCAAACACAAAC,ACCACAACACAACACACACCCCCAAAAAACCACCC 

AC ,AACACACCACCACACACACACCCCACCCCCAAAACA 

23 DATAACCACACAAACACACAAACCAAAAACAAAAACCCCA,ACAACACCCACCCCACCCCCCCCACCACCCACAAAA 

,ACCACAAACAAAAAAAAAAAAAAACAACACACCCCACCC 

24 DATAAACACCCACCCACCCACCCACCCACACCACAAACAA,ACCAAACAAACCCACCCACCCACACACAACCAACCA 

• ACAACACCCAAAAAAAAAAAAACACACCAACA.AACA. ACCCCAAACCCCCCCCCCCCCACACAACAACACCCA 

25 ' DATAAAAACCAAAAAAAAAAAAAACCCACCACCACACAAA,ACCCACACCCACCCACCCCAAAAAACCCAACACCCA 

n 



J 
. ACACCCACACACACf\C'AC AA::CCAAAAAAACCAACA 

26 DATAACCAAAACACCCACACACCACACCCCCCCA~CCCCA.AACCACCCAAAAACCCACCACAAAACAACCA~ACAA 

, AAACCCAAACCCAAAAACAACCCCACCAACCAAAA 

27 DA TAAAAAAAAACACCCACCCCAAAAACAACCAACCAACCA,ACACACACAACACCCACCBACCCCCAACAAACCCC 

AA 

28 PLAY" A103SISISISfJSODODODO":G:LS :SCREEN1,2l3:PRINT"B~AVO,LA SOURIS EST APRES" : 

!NT CR/ 10) : 11 UNITES f:\E TEMPS" 

29 LOCATE0, ! Ill: IFF~<600THENPRINT"VOLIS ETES TRES FORT ~ l ! ":GOT0.34· 

30 1 FR<70t21THENPR I NT " C ' EST PAS MAL 1 SI 1 S ! ! ! ! 10 
: GOT034 

3 i I FR< 900THENPR I NT" C ' EST MOYEN 1 ' ! ": GOT0.34 

32 IFR<12Cl.l0THENPPINT"C ' EST FA TBLE ! ! ! " : GOT034 

33 PRINT"C'EST NUL 1 1 ' " 

:2-4 LDCATE0~ 2 0: PfUNT" VOULEZ VOU~ REJOUER ???"': A:;f;::INKEY$: IF{\$= " "THEN34ELSE IFA$="0" 

THENRUNELSEIFA$< >"N"THEN34E'LSEEND 

COl'1'1ENTAIRES : 
-

dép 1 acements 
Ligne 20 à 27 
d~tas 

: trac' d~ labyr in the el 
Ligne 1 à 2 : init i a 1 i sati on des 
variables du jeu 28 : f in du jeu 
Ligne 3 à 12 : dess in du labyrinthe 
Ligne 13 à 19 : test du clavier et des 

Ligne 
Ligne 
Ligne 

29 à 33 : corrrnenta ire du score 
34 : voulez-vous rejouez ? 
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COMMODORE 64 

MASTERMIND 
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 REt1 %%;~t-.::1.i~%t~;~r~;.-;x%;~;~;~t~ï~r;;~;~%:.~1~;~t-;%;~;~ï~ :.~;~;·~t~;~;~;.~:1.~~~~;·~% 
2 REM % PROGRAMME MASTERMIND % BERNARD LATTEUX % 
3 REM % COMMODORE 64 % FEVRIER 84 % 
4 REt1 ;~t~i';%~~i~~~%;~%t~;~:1.%r.;.~:.~i~ï-!;~%~~%;~;·~%;~%:J.i';ï;:;·~~~(~;~.;·!~;;~.;.,;r. ~~ i~ 
6 POKE53281,0 =POKE53280,12 
7 PF.:It:n 11 ~ 11 

8 PR Hff 11 :Jlll!IJ!•D" 
h3 PRUH TAB( 12) _; 11 ~*************" 
11 PRHff TAB<12); " ~ *" 
12 PRINT TAB02); 11 ~ MASTERMIND *" 
13 PRINT TAB(12); 11·~ *" 
14 PRINT TAB< 12);" :af.*************" 
15 PRHH "~~Pl~tell!ldl•r·/OULEZ VOUS LE MODE D" EMPLOI ? OIN" 
16 GETR$:IFR$= 1111 THEMGOT016 
17 IFR$="0"THENGOSUB1000 J 



18 RRINT "~" 
19 REM ---------------------------- ------- - - -.,--CHOD< DES CfiRACTEF.'.lSTIG!UE~3 DU .J~U 
20 PR Uff 11 NOMBRE DE COIJLEURS P0 :3S I E:LES ? ( MA::-.:J MUM=8) 11 

30 INPUT NC 
40 PMAX=NC : IFNC)6THENPMAX=6 
50 PRHff 11 ~ŒRE DE COULEURS DANS LA COMBINAISON ? O'li=l:X: IMUM=" ; PMAX;," ) 11 

.60 INPUT NP · 
65 REM __ ..:_ _________ _,-- ---------------------------PALETTE DES COULEURS Pos:s I ;BLES 
70 PR I NT" ::>.l =-;'! !! :I~ !! a. !! :<d !!!! :lii !! :.C !! ~ !!! ~J , !!" . 
60 PRHff 11 =-~ 1 !! :I~ 2 !! a. 3 !! :à 4 !!!! Si 5 !! :.C 6 !! iii'I 7 !! ~~ 8 !!" 
~0 PRit~T 11 =-s ! :I~ !! à. !! * !! :li !! :C !! ~ !! ::i~ !!" 
100 IF NC=B THEN GO TO 142 
t 10 !=8-NC : PRit-ff "~"; TAB<4*NO ; 
120 FOR .J=l TO I : PRIMT" ~ !!" ; : HE::<T 
12S..,PRHff : PRHff TAB(4~~(;). ; 
130 FOR .J=1 TO I: PRHff 11 ~ !!11

.; : t·4E~<T 
135 PRINT : PRINT TABC4*NC); 
140 FOR J=l TO I: PRINT" ~ !!"; : t·4EXT 
141 PRHff 
142 PR.INT 
145 PRINT '.'H CHOI::< DES COULEURS - " ; 
14 7 PR I ~ff NP ,; 11 PARMI " ; ~~C . 

· 149 REM -----·--------------------L " ORD I NAT EU~: FI :r.:E ALEATO I REt'IEt.ff SA c:1Jt1B !MAI Sût·~ 
150 FOR I=l TO NP 
155 P<I>=IHT<NC*RNDCT1)+1 ) 

• 175 NEXT I 
180 1N=0 : IT=0 
189 REM --------------,~-------------------·-·"'"---------ENTREE DE VOTRE COMB l NA I SON 
190 PRI NT TAB<In ; "IENTRE2 VOTRE CHOlKT1" 
195 FOF.:1=1 TONP : CP< I )=0 : HE;<T 
196 PRINT:PRINT TABCIT); 
197 GE:TP$:lFP$= 11 11 THENGOT0197 
198 I =VAL ( P$) .: IF I =0THEMPR I NT" '.T'I9111 

: GOTO 190 
199 -PRnn i PF.'.HU TABCIT); 
200 GET C$ ( !) :!F C$(l ) ="" THEH 130T0200 
20-2 CP( D=VAL( C$( !) ) : PRINT"'.Tl" 
-203 IFCP< I )=OTHENPF.:Uff"~" : GOT0190 , 
'204 IF CP0)=1 THEN f'F.:ün TAB<IT+2*(!-1) ) j ":J=I 1!!" j :cm TO 21 2' 
2~5 IF CP ( !) =2 THEN PR Hff TAB <I T +·2* 0 ·-1) ) .: " «=4 2!!." ,; : GO TO '212 
206 IF CF'0)=:3 THEM PF.:INT TABOT+2*<1-D ); "a,. 3!!11

; : GO TO 21:2 
207 IF CP< D=4 THEH PRHff TABOT+2*< 1-D) ,; ":S 4!!"; : .GO TO 212· 
208 IF CPO )=5 THEN PRHH TAB<IT+2*<I-1 ) ) .; 11 :iii 5!!11

; : GO Tô' 212 
209. IF CP ( !) =6 THEN PR nn TÂ:S ( I T +2* <I -D) j ,, := 6!!11 j : GO TO ·2 {2 
210 IF CP( D=7 THEN PRHff TAB< IT+2*<I·- 1) ) ,; ":lit 7!" J : OO TQ 212 
211 IF C:P(!)=8 THEN PRINT TAB(IT+2*< I-1').; 11 :l;~ 8!!" ; :GO TO 21 2 
212 TE= 1 : FOR I = 1 TONF' : TE= TEllECP 0 ) : t~E::<T 
213 IF TE=0THEN GOT019.7 
2·15 1N=IN+1: è1:;;0.: D=0 . 
219 REM ----------------- .,..----- -----·----------------EVALUATION DE LA COt1:BINA!SOH 
220 FOR 1=1 TO ~~F' : DP< D=CP< D: R< D=P< D : IF CPU >=P ( D THEl-4 IJ;::J]t-1: DP (' !)::::!0 ': R( D=9 
22,.5 NE~ff . 
230 FOF.: I = 1 TO NP 
240 FOR J'=l TO NP -T---~,...;__;_,...;_ ______________________ ~-----,---~------------...::.....C"'-"-_.;.:;'-'-..;;!;:_.--~~ 
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80 

250 IF I=J THEM GO TO 300 
260 IF DP< I )()R(J) THEt~ GO TO 300 
270 D=D+1:DP<I>=0 : R( J ) =9 =GO TO 310 
300 NEXT .J 
310 t·~EXT I 
459 REM ------------------------------------------------AFFICHAGE DE LA REPONSE 
460 PRINT TABOT+2*~~p ) j " !!IPJ"; Oi "Il ~" ; D i "Il" ; 
462 A=POS(0 ) =B=IT+18 
463 IF A>38 THEN GO TO 466 
464 FOR AI=A TO B : P.RI~ff " "; : NEXT 
466 PRINT 
470 PRHff 
480 IF IN=8 THEN PRUH "~" : IT=20: REM -------------CHANGEMENT DE DEMI-ECRA~~ 
490 IF ô=NP THE~~ GOSUB 800: REM -------------------------- ---..:.-----------GAGNE ! 
500 IF IN=16 THEN GOSUB 900=END =REM --------7--------------- ------------PERDU ! 
510 GO TO 190 ,· 
800 REM -~--------------------------------~------------------------S/P VICTOIRE 
801 IF I t~= 1 THE~~PR I NT " :113AGNE DU PREMIER COUP ! !!" 
802 IF IN> 1 THENPR Hff TAB < IT ) ; " :113AG~~E EN " ; IN; "Il COUPS" 
810 FOR Z=1 TO 500 =NEXT 
820 IF IN=1 THENPF~INT"'.1 " : PRINT"'.111 i 
821 IF HD1 THENPRHff TAB< IT) .: "'.1 ": PRitH"'.1" i 
830 FOR Z=1 TO 200 =NEXT 
840 GO TO 800 
850 RETURN 
900 REM ----------------------------------------------------- -------8/P DEFAITE 
902 FORLL=1T04 
905 PR I NT TAB C: I T) i " :IPEF.:DU ! !!" 
910 FOR Z=l TO 200 =NEXT 
920 PRHH TAB< IT> i "'.1 " ' PRUH 11 '.111

; 

930 FOR Z=l TO 200 =NEXT 
940 NE~ff 
942 PRI~ff " SOLUTION : "; 
950 FORI=lTONP 
954 IF P< I>=l THEN PRUH ~:If 1!!" ;: GO TO 990 
955 IF P< I )::::2 THa~ PRitH ~ 2!!" ; : GO TO 990 
956 IF P< I )=3 THE~~ PRINT a. 3!!" ; : GO TO 990 
957 IF P< 0=4 THEN PRINT :li 4!!"; : GO TO 990 
958 IF P< I >=5 THEN PRINT :li 5!!"; : GO TO 990 
959 IF P(l)=6 THEN PRINT :.C 6!!" ; :e;o TO 990 
960 IF P( l)=7 THEN PRINT :m· 7!!" ; : GO TO 990 
961 IF P< I )=8 THEN PRINT :atJ 8!!"; 
990 NEXT 
995 PR I ~ff "Il" 
999 RETURN 
1000 REM -----------------------------------------------------8/P MODE D"EMPLOI 
1005 PRINT 11 :.WIL S" AGIT DE TROUVER PARMI NC COULEURS," 
1010 PR I NT "REPEREES PAR Ut~ t·4UMEF~O COMPRIS ÈNTRE" 
102ü PRitff Il ai .. ET ~c .. , Il 
1030 PRINT "Ut~E COt1BINAISON DE NP D" ENTRE ELLES·" 
1040 PF.: I NT " <LES REPETITIONS SONT POSSIBLES) " 
1050 PR I NT : PR I NT "POUR PROPOSER UNE COMB I t~A I SON, TAPEZ" 
1060 PRINT "POUR CHACUNE DES POSITIONS POSSIBLES : " 
1070 PR I NT 11 ~LE NUMERO DE LA POS I TI OM' <1 A NP) " 
1080 PRIMT " -PUIS LE NUMERO DE LA COULEUR PROPOSEE" 
1085 PF.'.INT " A CETTE POSITION ( 1 A NC> " 
1090 PR Hff : PR I NT "~A COMBINAI Sm4 EST PRISE EN COMPTE DES" 
1100 PR I NT "G!UE LES t~P POSITIONS ONT ETE AFFECTEE:S, " . 
1110 PRHff 11 SA~~S APPU't'ER SUR ~ETURN._" 
1120 PRINT =PRINT "LE RESULTAT EST FOURNI PAR 2 NOMBRES" 
1130 PR I ~ff " ~~ŒRE D " ELEMENTS BONS DAt~S L "ORDRE 11 

1140 PR Itff 11 ~NBRE D " ELEMENTS BONS E~4 DESORDRE" 
1150 PRHff "JW!ŒiPPU'T'ER SUR H'.;!1 POUR CONTINUER" 
1160 GETR$ : I FR$=" "THENGOTO 1160 ' 
1170 PRitH 11 :ro..TANT QIJ"Ut~E COMBINAISON W'EST PAS PRISE·" 
1180 PRINT "EN COMPTE VOUS POUVEZ :" 
1190 PR I NT Il D-L ,. A~UfüLER, EN TAPANT mo POUR UNE POSITION ou UNE COULEUR '1 



1200 PF.: I NT "-CHANGEF.'. LA COULEIJF~ PROPOSEE Fi UNE 11 

12H3 PF.'. I MT " POS ITION1 Et·4 TAF'AHTllLE MUMERO DE CETTE" 
1215 PRIMT " PO:SI TIOt-L PUI::: LE NUMEF.:O DE LA MOUVELLE COULEUR" 
1220 PRHff ":~vous AVEZ LE .DROIT .A 16 TENTATI VES" 
12~:0 PF.:It-ff ")1$.)•llll•ŒOt·~NE CHAtK:E ! 11 

1240 PF.'. ItH ")!!lll.0ll1PPIJ'r'EF~ ::;IJR i-!C~ POUF.: COMMEt·4CEF.'. " 
1250 GETI''.$ : I FR$= " "THEN GO TO 1250 
1260 RETURN • 

c<ff'1ENTAJRES : 

Ligne 6 à 14: présentation du _j eu 
Ligne 15 à 17 : ch o i x pour savoir si 
vous voulez le mode d' emploi · 
Ligne 20 à 60 : choix du nombre de 
joueurs et du nombre de combinaisons 
Ligne 70 à 142 : affichage du jeu 
Ligne 145 à 147 : choix d ' une couleur 
Ligne 150 à 180 : choix des combinaisons 
par 1 'ordinateur 

310 : éva l uation de la 
proposée 
470 : affichage de la 

changement du demi-écran 

combinaison 
Li gne 220 à 
combinai son 
Ligne 460 à 
répon se 
Ligne 480 
Ligne 490 
Ligne 800 
victoire 

à 500 test de fin du Jeu 
à 850 : affichage de la 

Ligne 900 à 999 : affichage de la 
solution en cas de perte 

Ligoe 180 à 215: entrée de vo·tre Ligne 1000 à 1260 : explication du jeu 

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 DIMWC19 , 11 ), V(19,11),D(4) 
150 POKE53280 , 12 :X=RND<-TI) 
160 PR I NT "~ LAB'i'R I NTHE ! :iœ!l" 
170 H=8 =V=6 

·180 INPUT"IJN PETI T / UN MO'r'EN OU UN GROS 11 
i A$ 

185 IFA$=" 11THENF.:U~~ . 
190 X=ASC CA$ ): IFX=80GOTO 220 
200 H=12 =V=9 : IFX=77GOTO 220 
210 H=1:3 : 1·/=U3 
220 X=200 :FORI=1TOH :W( !,0) =X :NEXTI 
230 FORI=1TOV :W(0,I)=X: W(H+1,I>=X :NEXTI 
235 I NPIJT 11 »IOULEZ VOUS ASSISTER A LA CONSTRUCTION 11 

i A$ 
236 F=0 : IFASCCA$)()79THENF=1 
240 Z=INT<RND C1>*H+1) 
250 PR Hff 11 :111 : PR It~T 11 

" i : FOR I = 1 TOH 
260 =A$= 11 _ 11 :IFI=ZTHENA$= 11 11 

270 =PRINtAS ; =NEXTI 1 

--~-------------------------------------------------------------------------------~· 
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280 PF.:INT 
290 : FORJ=1 TOV: PRHff" 111 i 
300 : FOF.:I=1 TOH : PRINT" 1" _; : t~E~<TI 
310 : PF~ INT : PRHff" 111

; 

320 FOF.: I = 1 TOH : F'R 1 tH "_J" ; : NE>~T I : PR I tff : NE>ff .J 
350 WCZ, 1>=1 ; C=2 =R=Z =S=l =OOTO 400 
360 I FR<>HTHENR=F.:+ 1 : GOTO 390 
370 R=l = I~S<>VTHENS=S+l = GOTO 390 
380 S=l :GOT0 .390 
390 IFW CR, S> =0GOTO 360 
400 FORJ=1T04 :D(J )=0 :NEXTJ 
410 D( l)=WCR- 1, S>=0 
420 DC2>=W<R, S-1 )=0 
430 D<3> =WCR+1 ,S) =0 
440 D<4>=W <R, S+1 )=0AND CC>V*H/20RS( V) 
450 D=0: FORJ =1T04 :D=D+D (J):NEXT.J 
460 IFD=0GOTO 360 
470 ><=RND < 1 >*D 
480 FORD=1T04:X=X-DCD) : IFX( 0THEHNEXTD 
490 ONDGOTO 510, 530 , 600, 550 
500 STOP 
510 R=R~ l :V( R,S>=2 
520 GOT0540 
530 S=S-l =VCR, S>= l 
540 GOSUB1200 :GOTO 620 
550 IFS<VGOTO 570 
560 X=200 :FORJ=1TOH :W(J , V+1 )=X: NEXTJ 
570 V C R , S ) =V< R~S>OR1 

, 58(1 GOSUB 120(-1 ; S=S+ 1 : I FS>VANDC<H*'·/+ 1THENC=C+1. : GOTO '.'.::80 
1 590 GOTO 620 . 
1 600 VCR, S>=V CR, S>OR2 

f 

610 GOSUB1200:R=R+1 
620 WCR, S>=C: C=C+1 
630 IFC<H*V+2GOTO 400 
640 IFF<>1GOT0740 
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650 PR I NT" $.OO" i : FORS= 1 TOV : PR I MT" •I" i : FORR= 1 TOH : GOSUB 122(1 : NE:X:TR : F'R I NT : PRIM 
: t·~E><T::; . . 

740 R=z :s:::1 :GETA$ :GETAS :GETA$ 
750 TI$= 11 000000" 
760R1=R :Sl=S: A$=11

1
11 :GQSUB1000 

770 PR I NT'' !=3~11 
; T I $ 

780 GETA$ : IFA$= 11 11 GOTO 770 
790 D=ASCCR$) 
800 IFD=77GOTO 870 
810 IFD=74GOTO 890 
820 IFD=75GOTO 920 
830 IFD<>73GOTO 770 
840 IFS=1GOTO 770 
850 IFABSCV (R,S-1 )-l)=iGOTO 770 
860 s =s - 1 :00To 940 
870 -IFABSCVCR, S)-1)=1GOTO 770 
880 S=S+t :GOTO 940 
890 IFR=1GOTO 770 
900 IFVC R-1 , S) (2GOTO 770 
910 R=R-l :GOTO 940 
920 IFVCR ,S><2GOTO 770 
9:30 R=R+l 
940 A$= 11 11 :1JOSUB1000 
950 IFS<=VGOTO 760 
960 PRINT 11 i'8•11••11=-=-EL I C-ITATIONS 1" 

970 FORJ=1T01000 :NEXT 

Il 
11 

Il 



990· GETZ$: IFZ$()" 11 GOT0980 
990 PR I NT" !0011 

: END 
1000 PRINT 11 ~11 

1010 FOR.J=l TOS1 *2-1 : PRHff:: NË:x:T 
1020 FOR.J=l TOR1: PRINT"•t111 

.: : NEXT.J: P.Rit~P1·H11 ; A$: F.:ETURN 
1200 IFF=1THENRETURN 
1201 PR I NT 11 ~" : FOR.J= 1 TOS*2-1 : PR Hff : t·~E~H .J 
1210 FOR.J:;:l TOR : PRINî'""''"; : NE::c:T J : PRHff 111111 i 
1220 A$= 11 

• 
11 

: :=<=V ( R / S) : I FX<2THEt:~A$= 11 111 

1230 PRitHA$·; 11 110011
; =A$=" 11

: IF~<=2THENA$= 11_11• 
1240 IFX=0THENA:f.::: 11_J11 

1250 IF::<=l THEt·~A$= 11 I" 
1260 PF.:INTA$; 11 :1" ,: : F.:ETUF.:N 

Cctt.1ENTAI RE·S : 

Ligne 140 à 170 initialisation des 
variables du jeu 
Ligne 1B.O à 230 tai 1 le du labyr 'inthe 
Ligne 235 à 236 : v i sua 1 i sa-t io.n de 1 a 
construction ., 
Ligne 240 à 740 : création du labyrinthe 
Ligne 750 : remise à zéro du temps 
Ligne 760 à 770 : affichage du temps 
ligne 780 à 830 : test du clavier 
Lfgne 840 à 850 : retour si aucune 
touche n1 est ~ressée 

Ligne 860 : vous vous dépJacez vers le. 
h.aut 
Ligne 870 à 880 vous vous déplacez 
vers le bas 
Ligrie 890 à 910 vous vous dlplacez à 
gauche 
ligne 920 à 930 vous vous ·dép lacu à 
droite 
LIQne ~40 s~ut à la 1 igne 1000 
ligne 950 test si le Joueur a gagné 
ligne 960 à 990 : fin de la pa~tie 
Ligne 1000 ~ 1260 : affichage de uotre 

. joueur •. 

~~~~~~~~~~~~~COMMODQRE64~~~~~~~~~~~~~ 

SERPENT-CRASH 
· Obligez le serpent du «Commodore» 

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

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

2 GOSIJB5000 
3 R=102=E1=48=D1=48=X=1 
4 PRINT 11

::'l
11 

S FORI=1024T01063 :POKEI1R =NEXT 
6 FORI=1103T01983STEP40:POKEI,R:NEXT 
7 F'ORI=2023T01984STEP-1=POKEI,R:NEXT · 
S FOR1=1944TQ1064STEP-40 :POKEI,R=NEXT 

---~~~~~~--~~--~~----------------~~------------~~~~~~~ 
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10 FORI=1154T01173 :POKEI,R =NEXT 
20 FORI=1213T01373STEP40 =POKEI,R:NEXT 
40 FORI=1354T01194STEP-40 =POKEI,R:NEXT 
100 FOF.:A 1=1237TO 1240 
11(1 READBl 
112 DATA20,9,12 .. 20 
11 ~i POKEFt 1 " B 1 
116 NE~<TRl 
118 POKE:32986, E 1 
120 FORA1=1246T01249 
122 F.~ÈAD:B 1 
124 DATA49,57,56,53 
126 POKEA1,B1 
128 NE::HAl 
130 POl<E32994 , D1 
160 RESTOF.:E 
200 FORK=1386T01906STEP80 
202 FORL=1TOL1 
204 B1=INTC35*RNDC2>> 
205 IFK+B1)1393THENIFK+B1<1414GOT0208 
206 POKEK + B 1 .. 42 
2013 t·~E><TL 
209 ME:x:n< 
290 A=1523 =Y=1 :X1%=225:X2%=224=X3%=226:GOT0292 
291 X1%=197 :X2%=196 :X3%=198 
292 P= 1106 : ~~= 1536 : TI$= 11 000000 11 

: PŒŒX 1 % I 129 : Pot(E::<2% I 24 : POKEX3% ·' 16 
300 REM 
318 GOSIJB1000 
320 Ul=PEEKCA+Cl) 
328 IFU1<>RANDU1<>42GOT0340 
330 IFC1=1THENC1=40 =GOT0337 
332 IFC1=40THENC1=-1 :GOT0337 
334 IFC1=-1THENC1=-40 :GOT0337 
336 IFC1=-40THENC1=1 
337 Ul=PEEKCA+Cl) 
338 IFU1=RORU1=42GOT0330 
340 A=A+Cl 
345 IFPEEKCA>=81GOT02000 
347 IFPEEKCA>=87THENA=A-Ct :Y=5:GOT0602 
350 PO KEA .. 87 
360 POKEH .• 32 
370 H=G :G=F =F=E:E=A 
602 FORY1=1TOS2:NEXTY1 
610 PRI~ffRIGHT$(îl$ .. 2) "Ill"; : IFTI$="~30~3031 "GOT04500 
650 GETG$ 
700 IFG$="A"THENX=-40:GQT0720 
705 I FG$= 11 Z11 THEN~--:=40 : GOT0720 
708 I FG$= 11 M11 THEW<=-1 : GOT0720 
710 1FG$="M 11 THE~~~<=1 
720 IFPEEKCP+X)()RGOT0830 
721 IFX=1THENX=-40:GOT0750 
742 IFX=40THENX=l=GOT0750 
746 IFX=-40THENX=-1 =GOT0750 
748 IFX=-1THENX=40 
750 IFPEEK<P+X><>RGOT0830 
752 IFX=1THENX=-40:GOT0830 
754 IFX=40THENX=t :GOT0830 
756 IFX=-40THENX=-1 =GOT0830 
758 IFX=-1THENX=40 
830 IFPEEKCP+X)=87GOT03000 
831 IFPEEKCP+X )=42GOT04000 



832 "IFPEEK(P+X)=8 1THENW1=W =W=r:v1=v :v=U=U=V1 :T=W1 =P=Wl =GOT0300 
S35 P=P+X =POKEP,Bl=POKEW,32 
840 W=V =V=U :U=T =T=P 
900 GOT0300 
1000 Y=Y+1:IFY<6GOT01040 
1002 L=C 
10f33 Cl=HffC4*R~rn(5)+·1) 
1005 IFC1=2THEN C1=40 
1020 IFC1=3THEN Cl=-1 
1030 IFC1=4THENC1=-40 
1032 IFL=-C1GOT01003 
103~:: 'r'= 1 
104€1 'RETURN 
200€1 P$=" JE VOUS HEURTE ! " : GOSUB 100~30 
2005 GOT04010 
2040 P$="PAS DE CHA~~SE .JE GAGt·~E" : GOSUB100m3 : FORI=1.î02000 : t·4E:>n 
2042 P$= "POUR RE.JOUER, PRESS:ER UNE TOUCHE" : GOSUB 10000 
2450 GETA$ : I FA$="'' GOT02450 
2460 GOT03 
3000 P$=" VOU::: ME HEURTEZ" : GOSUB 1 ~3000 
3010 El=E1+1 ~ IFE1=58GOT03030 · 
3020 GOT04 
3030 P$=" BRAVO! VOUS GAGNEZ '' =GOSUB10000 :FORI=1T02000 :NEXT 
3040 PR I NT : PR I NT" ~~11,POUR REPARTI F.: PF.:ESSEZ Ut·~E CLEF" 
3050 GOTO 2450 . 
4000 P$= 11 VOUS HEURTEZ UN OBSTACLE ! " : G0:3U:B 100î3~3 
4010 D1=D1+t : IFD1=58GOT02040 

·4020 GOT04 
4500 P$= 11 LE TEMPS EST FHH" : GOSUB100(10 
4502 GOT04010 
5000 REM CHOIX DES PARAMETRES 
520~3 PRINT: PRINT":ï PF.:ESSEZ: - L POUR LEt·ff 
5210 PRit~T" . R POUR F.:APIDE 
5220 GETA$:IFA$= 1111 GOT05220 
5230 I FA$=" l" THEt·~S2=50 : GOT05400 
5240 I FA$=" R 11 THENS2=1 : GOT0540~3 -
5250 GOT05220 
5400 PRINT:PRINT:PRINT =PRINT 
54e:12 PR I NT Il PF.:Es~:Ez : - N POUR Ut·~ JEU MORMAL. 
5404 PRINT" - D POUR DIFFICILE. 
5406 PRI~ff" - T POUR TF.:ES DIFFICILE. 
5408 GETA$ : IFA$=""GOT05408 
5409 IFA$="F"THENL1=1:GOT05450 
5410 IFA$="N"THEt~L1=4 : GOT05450 
5420 IFA$= 11 D"THEML1=6 :GCJT05450 
5430 IFA$= 11 T"THEt~Ll=8: GOT05450 
5440 GOT05408 
5450 RETURN 
10000 PRI~ff "~9'll!l91~•11•1•1Wl?:!~~~A~~:œ~" : PR I ~ff 
1001E1 PRINT"••tllllll .. "P$: PRitff 
l 002€1 ·PR I MT" •111•1111~~$.f~:W~~~?t«~-~$'5#/B" 
10030 FORI=1T01000:NEXT 
10400 F~ETUR~~ 

CCH1ENTAJ RES : 

Ligne 2 : saut ~ la routine de choix des 
P~ramètres 

Ligne 100 à 128 : affichage de tilt 198~ 
Ligne 130 à 209 : affichage des 
obstacles 

Ligne 3 : initialisation des variables 
ligne 5 à 40 : tracé du décor à l'écran 

Ligne 290 à 292 : ' mi~e à Jour des 
variables 
Ligne 300 à 610 : d~placement de la ~ 
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chenille Ligne 4000 à 4020 : test de collision 
entre vous et un obstacle Ligne 6SO à 710 : test du clavie r 

Ligne 720 à 1033 : boucle pr inci pa l du 
jeu 

Li gne 4500 à 4502 1 1 e temps 1 imite esj 
atteint . 

Ligne 2000 à 2005 t est de collision 
Ligne 2040 à 2460 fin du jeu 

Ligne 10000 à 10400 : affichage d; un 
message 

Ligne 3000 à 3020 test de collision 

86 

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 ~·J=0 : t'1=9 : ~::=2ü 10 
2 POKE53280,0:POKE53281,0:PRINTCHR$(14?) 
15 FORG=1T09:Z(G)=1080-G:NEXTG 
20 FORK=0T050:POKE1105+ INT<RND<1)*840),160 :NEXTK:POKEZ(l),81 
:30 Pt]~(E:x: .. 65 
3 1 oo:::;UB61 o 
34 I FT=i~1THEtN~~1 
35 G=PEEKCR-40> =IFG=32THEN38 
36 T=0:POKER,32:GOT0500 
38 IFR<1064THENT=0= POKER,32:GOT040 
39 POKER,32=R=R-40=POKER,30 
40 A=PEEKC197> =I FA=64THEN30 
5~21 I FA= l 1'1THEN 1 ~30 
6(1 I FA= 1 :3THEN2~3~1 
70 IFA=42THEN300 
8~~1 GOT0:30 
100 IFX=1984THEN30 
110 IFPEEKCX-1){)32THEN30 
120 POKEX,32:X=X-1 =GOT030 
200 IFX=2023THEN30 
21(1 IFPEEK<::-:;+1 ){)3.2THEM:.::0 
220 POKEX,32 :X=X+l:GQT030 
300 IFT=1THEt430 
310 T=t :R=X-40 :POKER,30:GOT030 
500 IFG=160THENPOKER-40 , 127=SC=SC+1 
510 IFG=127THENPOKER-40,255:sc=SC+l 
520 IFG=255THENPOKER-40, 32 =SC=SC+3 
530 IFG=81THENPOKER-40,160:sc=SC+30:GOT02000 
540 OOT040 



610 W=W+1 =IFW>9THENW=1 
611 IFZCW>)2023THENZ<W >= 1075 
612 IFZ <W>=0THEN790 
624 Q=PEEK<ZCW)+1) 
630 IFQ=32THENPOKEZCW),32 =Z<W>=Z<W>+1 :POKEZ<W>,81=GOT0790 
640 IFQ=30Tl:iENPOKEZ<W>, 160 : SC=SC+1 : ZC~J ) =0 : GOT0790. 
650 I FG!=65THEN2100 
660 POKEZCW),32:Z<W>=ZCW)+40 =POKEZCW),91 
790 I FW=9THEN~J=0 
791 RETIJRN 
2000 R=R-40 
2010 FORP=0TOM 
2020 IFR=ZCP)THENZCP>=0 =FORG=PTOM =Z(G>=ZCG+1 ):NEXTG :N=N-1 :GOT02031 
2030 NEXT =GOT040 
2031 FI=0 = FORP=1TOM = FI=FI+Z C P) : NEXT~ IFFI<>0THEN30 
2032 IFM=1THENM=9 :N=M =GOT02035 
2033 M=M-1 
2035 FORP=lTOM =Z<P >=l080-P+C20-2*M >*40 =POKE1064+INT CRND <1>*880),160:NEXTP 
2036. GOTO 31 
2100 PRINTCHR$C 147): PRINT 11 VOUS ETES Ml)RT ! ! ! 11 

2110 PRINT 11 VOUS AVEZ REALISE LE SCORE DE " ;SC; " POINT:3" 
2120 GETA$:IFA$= 1111 THEN2120 
2130 RUN 

CCH1ENTA1RES chenille et un missile puis augmente 1e 
score st nécessaire 

Ligne 1 à 20: initialisation des 
variables 
Ligne 40 à 220 : test du clavi er et 
dfplacement de la balle 
Ligne 300 à 310 d~placement du missile 
Ligne 500 à 540 : teste la collis ion, la 

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 part ie 

SUPER-BABALLE ! 
Dirigez une balle. vers sa cible 

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

~ 
... ~ 

~~~,.--..;~ 

1 PIJfŒ53280 .. i3 : POIŒ53281 .. 0 : PR I HT " :i'J" ; CHR$ ( 14 7) 
2 FORI=1024T01063 =POKEI,102:NEXTI=FORI=1063T01063+24*40STEP40=POKEI,102 
4 POKEI+1 , 102 =NEXTI =FORI=1985T02022:POKEI , 102 =NEXTI 
10 Z=1065+INT<RNDC1)*38)+INT<RNDC1)*22)*40 
20 :Y.:= 1465 : '-?= 1 : POKEZ, 87 : TI$==" 000000" 
21 PQKE~'< , :31 

--~___;;,__~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--..J• 
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.22 GETA$: I FA$='"' THEN25 
23 IFA$="A"THEN400 
~>4 I Ffl$:= "'.3" THEN5r2!0 
25 F.:EM POUR RALENTI F.: CE .JEU, I L :3UFF IT DE TAF'.EF.: ... 26 FOF.:R= 1T0:3~) : t·~E::<TR 
26 FORR=l T0:30: NE:x:TR 
29 A=PEEKO·::+'r' ) 
30 IFA=32THENPOKEX.32=X=X+Y=GOT021 
40 IFA=102THENY=-1*Y =GOT021 
50 IFFf=:37THEN100 
6(1 IFA=77THEM: F'OKE::·(.. :;:2 : ::,.:=;<+'r': GOT0200 
70 I FA=?c:THEM: POKE::< .. :32 : :'~=?~+'r': GOTl):300 
80 GOT021 
100 PR I t·ffCHRi ( 14 7) : PR I NT" BRAVO 1 VOUS AVEZ GAGNE" : PR I NT 
1 J. 0 PRHff ; F'F.:ÏNT: PRHff" VOTF.:E :::coRE E:::T DE Il .: Hff ( (~~9:3-TI ) /100) .i Il POHffS ! ! ! Il 
12i) PF.: I NT : PF.'. I NT : F'R I t-ff" VOULEZ VOUS F.:E.JOUEF.: ??? 11 

13(1 GETA$ : I FFI$=" "THEt·~ 130 
14[1 I FA$=" 0" THEt·~RW·~ 
150 IFA$()"H"THH~130 
160 END . . . , 
200 IFY=1THENY=40 =GOT0240 
210 IFY=-1THENY=-40=GOT0240 
220 IFY=40THENY=1=GOT0240 
2::::0 1

1
1=-l 

240 X=X+Y =GOT029 
300 IFY=1 THENY=-40=GOT0240 
.310 I FY=-1 THENY=40 =GOT0240 
320 IFY=40THENY=- 1=GOT0240 
::::::;:0 .,..::: 1 : GOT0240 
400 IFPEEK(X+Y>=102THEN29 
405 I FPEEI< < ;>::+'r') =:37THH~ 1 ~::H~ 
410 POKEK•Y , 77= GOT029 
500 I FPEEK ( :x: +'r' ) = 1 02THEt-~29 
505 IFPEEl<C:·::+'r')=87THEtH012t 
510 POKEX+Y, 78 :GQT029 

' 

COMMENTAIR.ES : Ligne 29 à 80 : test des ditt~rente s 

Ligne · 2 à 4 : aff iche le cadre du jeu 
Ligne 10 : choisi l'emplacemeni de la 
cible 
Lfgne 21 : aff iche la balle 
Lfgne 22 à 24 : test du clav i er 

collisions 
Ligne 100 à 160 
Ligne 200 à 240 
Ligne 300 à 330 
Ligne 400 à 410 
Ligne 500 à 510 

: f in de 1 a partie 
:· rebond 1 

rebond 2 
dév iation 1 

: d~viation 2 

~~~~~~~~~~~~COMMODORE64~~~~~~~~~~~~ 

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. 



0 St::':=SC+0 
1 POKE53280,0:POKE53281,0=PRINT 11 ~11 

2 RESTORE 
3 GOSUB 2000 
10 IFA=0THENA=160 :B=102 :C=87 :D=8t :E=78 :F=77=G=103 :H=100:Y=32:IFM=0THENM=1 
21 POKE1256,M+48 
23 PR I NT" ~·•-tttttttt•tllttlll•tlllllllll"" SC 
30 A1=1307 : F1~1308 : G1=1346=C1=1267 :G2=1347 = E1=1306 
35 IFB1()0THEN60 
40 B1=1833:F2=1834 =·B2=1839 =D1=1793 :G3=1872=G4=1873:D2=1799:E2=1838 
50 G5=1878 =G6=1879 :H1=1835 :H2=1836 :H3=1837 
60 POKEB1,B =POKEB2,B =POKED1,D =POKED2,D 
70 POKEE2,E =POKEF2,F=POKEG3,G =POKEG4,G 
80 POKEG5 ,G= POKEG6 , G=POKEH1 , H=POKEH21H 
90 POKEH3,H 
100 REM 
110 Z=PEEK <197) 
120 IFZ=64THEN300 
130 IFZ=10THEN200 
140 IFB1=1845THEN300 
150 POKEB1 , Y=POKEB2,Y=POKED1,Y =POKED2,Y =POKEE2,Y :POKEF2, Y:PoKEG3,Y:POKEG4, Y 
160 POKEG5 , Y:POKEG6,Y =POKEH1,Y=POKEH21Y:PoKEH3, Y 
170 B1=B1+6:B2=B2+6=D1=D1+6 =D2=D2+6 :E2=E2+6:F2=F2+6=G3=G3+6:G4=G4+6 
180 G5~G5+6 : G6=G6+6:H1=H1+6 : H2=H2+6 : H3=H3+6 
190 GOT03~30 
200 IFB1=1833THEN300 
210 POKEBl1Y :POKEB21Y:POKED1,y:pQKED2,Y:POKEE2,Y:POKEF2,Y:POKEG3.Y:POKEG4,Y 
220 POKEGS,Y = POKEG61Y=POKEHl1Y:POKEH2,Y~POKEH3,Y . 
230 Bl=B1-6 :B2=B2-6=D1=D1-6=D2=D2-6 :E2=E2-6 :F2=F2-6 :G3=G3-6:G4=G4-6 
240 G5=G5-6 :G6=G6-6 =H1=H1-6:H2=H2-6=H3=H3-6 
250 GOT0300 
300 POKEAl1Y :PQKEC1 , y :pQKEE1 ,Y= POKEF1 , Y:POKEG1 , Y=POKEG2,Y 
310 REAIIS 
320 IFA1=1796THEN500 
321 IFA1=1802THEN600 
322 IFA1=1808THEN700 
323 IFA1=1697THEN800 
330 A1=A1+S :C1=C1+S :E1=E1+S :Ft=Fl+S :Gl=G1+S :G2=G2+S 
340 POKEAt , A:POKECl 1C:POKEE1 , E=POKEF1,F :PQKEG1 1G=POKEG2 ,G 
350 GOT060 
500 IFH2=1836THEN330 
510 t1=t1+1 
520 IFM=4THENEND 
530 POKE1256,M+48 
540 GOT02 
550 END 
600 IFH2=1842THEN330 
610 GOT0510 
700 IFH2=1848THEN330 
710 GOT0510 
800 SC=SC:4-1 
810 GOT02 
1000 DATAS,283,201 , -200,-1581123,241 
1010 DATA-1191-78, 82,121,-79,-7?,3,4210 
2000 PRINT":'lil" 
2010 PRINT"~ 11 

2020 PR I NT" 1 n n n 1 :Ullllllll I w 1 1 u 1 dllllllll I ' ' 1 dllllllll I ,.--, r--i 1 " 
2030 PRINT" 1 L-J L-..J ldllllllll I I" . 
2040' PR I NT 11 1 ,-, r--i 1 :.1111111111 L-J ...__. 1 dllllllll ..... , ---Jf dllllllll 1 ,--, ,-, l 11 

2050 PRINT" 1 L-J L-J ldllllllll I ldlllllll Il . 
I 

2060 PRINT 11 
. 

11
; • 

2070 PR INT "••D•••••t·WM:BRE DE RESCAPES : 11 

--~~~-~-~-~~~---~--~~~~~~~~~~-~~~----'· 
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2080 PR I NT 11 ~······••EQU I F:E DE' SAUVETEURS NO : '' 
2090 PR I NT 11 

. '''''''''''''''lllllW.1111111•1111" ,; 
2100 PRINT"~=r' .,._.11111. + !!'·..J.1111111~ mJdllllll '· ... • ... .1 11 

2998 PRINT 11~11 

2999 RETURN 

COMMENTAIRES Ligne 230 à 260 : mouvement des 
branca,rds à gauche 

Ligne O à 50 initia 1 i sati on des 
variables 
Li~ne 60 à 90 : affichage du décor à 
l"écran 

Lig~e 300 à 350· : test de collision 
Ligne 500à 810 : remise à zéro apr~s 
collision 

Ligne 110 à 130 : test clavier 
Ligne 140 à 160 : affichage des dessins 
Ligne 170 à 190 J mouvement des 
brancards à droite 

Ligne 1000 à 1110 données du Jeu 
·Ligne 20.00 à 2060 aff i chag~ qe 
1" immeuble 
Ligne 2070 à 2999 ~ affichage du texte 
du Jeu 

~~~~~~~~~~~~~~~coltfltAODORE64-----~~~~~~~~~~~~~-
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ROBQTS 
Des robots vo.us 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 POKE 53280,12 =POKE53281,13 
5 PRINT":Iil" 
1 i3 PF.: I NT TAB ( 17) ; 11 F.:O:E:OTS)1PJ1" 
20 PRINT"VOIJS ETES I1AHS Ut·Œ PIECE DONT LES t11_1RS" 
30 PF.:Hff "SotH ELECTRIFIES:. IL 'r' FI cnm r.:~O:E:OTS DE 
40 PRIHT"ILS VEULENT VOUS TUER.ILS SOHT DESSINES 
50 PRINT"'+~ ;vous COMME CECI='*~ ET LES CLOISONS 
60 PF.:Hff"'./OTRE SEULE CHAH(;E DE SURVIE EST QU .. ' IL'.:; 
70 PR I NT" POUF.: BOUGER : 7. 8. 9" 
80 PRIHT" 4.*.6" 
90 F'F~Hff" 1. 2. :3" 
100 PRIHT 
110 PRINT"S=HE PAS BOUGER" 
120 PR I NT" A=ABAt~DON, SI TUAT I OH SANS ESPOIR •i . 

130 PRINT"0=SAUT GIGANTES'QIJE" 
14~3 PRI~H 

PFWTECT I OH AVEC VOUS. " 
COMME CEC,I : " . 
ELECTRIFIEES: _... ~·~"' ." 
TCiUCHEtH . LES CLOlSot-4S. " 

' ' 

: . 



150 ·PRINT"VEUILLEZ PATIE~ffER UNE PETITE MINUTE ! ! " 
190 DIM A(30,30) ,A1 (30, 30), N<12), L(5), M(5), L1 (5), M1 (5) 
1g0 REM 
210 FOR B=1 TO 30 
220 FOR C=1 TO 30 
230 X=INT<10*RND<1 )) 
240 IF X=5 THEN 270 ·• 
250 A<B, C)=ASC<'' 11

) 

260 GOTO 280 
270 A<B,C> =ASC<11 X11

) 

280 NE:X:T .C 
290 NEXT B 
295 PRINT11 :l11 

300 FOR D=1 TO 10 
310 A<D, 1 ) =ASC( "X" ): A<D, 20 ) =ASC< " W' ) 
320 NEXT D 
330 FOR F=1 TO 20 
340 A< 1, F)=ASC< 11 X11

): A< 10, F>=ASC< "i< " ) 
350 NE~:T F 
360 GOTO 410 
370 H=INT<2+8*RND<1)) 
380 I=INT<2+18*RND<1)) 
390 IF A<H,I> <>ASC<" ")THEN 370 
400 RETURN 
410 GOSIJB ·370 
420 A<H, I)=ASC< "*") 
430 J=H =K=I 
440 FOR N9=1 TO 5 
450 GOSUB 370 
460 A( H, D=ASC<''+") 
470 LCN9 )=H =MCN9>=I 
480 NEXT N9 
490 FOR B1=1 TO 10 :FOR B2=1 TO 20 :A1 CB1 , B2) =A CB1 , B2): NEXT B2 =NEXT B1 
500 FOR B1=1 TO 5 =L1 CB1)=LCB1 >= M1 CB1 )=MCB1 ) :NEXT B1 
520 J1=J =K l=K 
530 Y9=0 
535 PRINT"~" 
540 FOR D2=1 TO 10 
550 FOR B2~1 T0. 20 
560 N$=CHR$(ACD2,B2) ) 
570 PRINT N$ ; 
580 NEXT B2 
590 PRINT 
600 ~4EXT D2 
610 IF Y9<>10 THEN 640 
620 PRINT 
630 GOTO 890 
640 GET'r'9$ : I FY9$= '' 11 THEN640 
641 IFY9$="A"THEN 1230 
642 IFY9$="0"THEN 860 
643 IFY9$="S"THEN 1070 
644 Y9=ASC<Y9$)-48 
645 IFY9( 00RY9) 9THEN 640 
649 PRit~T 11 ~11 

650 J2=J =K2=K 
690 ON '1'9 GOTO 820 J . 8001 780 I 8401 890 J 760 J 700 I 7201 7 40 
700 J=J-i =K=K-1 
710 GOTO 890 
720 J=J-1 
730 GOTO 890 
740 J=J-1 :K=K+1 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-----l· 
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750 GOTO 8~0 
76(1 K=K+l 
7713 GOTO 890 
780 .J=.J+l:K=K+1 
790 GOTO 890 
800 .J=.J+l 
810 GOTiJ :390 
820 J=.J+l :K=K-1 
1330 GOTO 890 
840 K=K-1 
:350 GOTO :390 
86f:l PRINT"~" 
865 ACL K)=32 
870 J=INT(2+8*RND(i)) 
880 K=INT(2+18*RNDC1)) 
890 IF A<.J J K)=A:::C( 11 >~ 11 )îHEN 1260 
900 A<.J2,K2 )=ASCC" 11

) 

910 A(.J,l<)=ASC("*") 
920 GOTO 1070 · 
930 REM MOUVEMENT ROBOT 
940 IF AC:~ , ~r')=ASC(. 11 :>;: 11 )îHEN 1040 
950 7~2=i< : '-?2='1' 
960 X=SGN<J-X):Y=SGNCK-Y) 
970 X=X+X2 :Y=Y+Y2 
980 IFA(X, 'r' )=ASC( "*" )THEN 1050 
990 IF AC:=<.· 'r' >=ASC C" ")THEN 1020 
1000 A ( ~'<2 .. '1'2) =R::;c ( " 11 

) 

101 (1 RETIJRN 
1020 · AC~, 'r')=ASC< 11 +" ) 
1030 A(::<2 J 'r'2)=ASC<" ") 
1040 F~ETURN 
1050 09=99 
106(1 RETURN 
1070 PRINT"~" : FOF~ t·t3=1 TO 5 
1090 X=L(N9):Y=MCN9> 
1090 'G9=0 . 
11 ~30 GOSUB ~40 
1110 IF G9{)0 THEN 1240 
1120 L<N9>=K: M(N9>=Y 
11 ~:0 t·4E>ff NSI 
1140 FOR N9=1 TO 5 
1150 IF A ( L ( t-.19) I t1 ( t--19) ) ()A'.3C ( Il Il ) THEM 11 70 
1160 ACLCN9),(M9))=ASC("+") 
11 70 NE>~T N9 
1180 FOR N9=1 TO 5 
1190 IF A<l:. ( M9), t1 ( N9) )() ASC( "X" )îHEt·~ 540 
1200 MEXT N9 
1210 PR I NT Il :')VOUS AVEZ DETRUIT TOUS vo:3 ENNEMI s . vous AVEZ Dot·~C GAGNE" 
1220 GOTO 1290 . 
12:;:~3 PR I MT Il ::'IDOMMAGE I HEIN? Il 
1240· PR I NT" ::l***VOIJS AVEZ ETE DETRUIT PAR UN R.OBOT · CHANCEUX***" 
1250 GOTO 1290 . 
1260 PRHff ":.'1-iAUT VOL TAGE! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 

1270 PR I t·ff "***** ZAP *****VOUS ETES MORT ! ! " 
1280 PR.INT 
1290 It·~PIJT"UNE AUTRE PARTIE(O/M) 11 

.; t·~9$ 
1310 IF N9${) "0"THEN 1400 
1320 I NPIJT "MEME PIJS I TI ON ( O/t-ü 11 

; H9$ 
1340 IF N9$()"0,''THEN19i3 
1 :;:45 PF.: It-ff ":1'' 
1350 FOR B1=1TO 10 =FOR B2=1 TO 20=ACB1,B~)=A1(B1,B2) : NEXT B2:NEXT Bl 



1360· FOR Bl.=::1· TO 5 : L ( Bl )=Ll (BD : t1 ( BD=t11 (Bl ): NEXT Bl 
1380 .J=.Jl :K=K1 
1390 GOTO 530 
1400 EMD 

cctt1ENTAI RES 

Llgn~ 4 : couleu~s 
Ligné 5 : efface l ' écran 
Ligne 10 à 150: instructions 

Ligne 410 à 490 
tab 1 eau 
Ligne 500 à 630 
Ligne. 640 à 645 
Lignt 650 à 690 
programme 

enregistrement du 

afficht le tableau 
test. du clavier 
ai gu i 1 lage du 

Ligne 180 : . dimensionnement des tableaux 
Ligne 210 à 290 : création du terrain 
Ligne 295 efface l ' écran 

Ligne 700 à 850 mouvement du joueur 
Ligne 860 à 1010 : aff ichagè et testde 
position 
Ligne 1020 à 1f00 recherche Ltgne 300 à 350 : dessin des murs 

1xhrnes 
Ligne 360 à 400 : sous programmes de 
recherche d'aff ichage 

Ligne 1210 à 1280 test si le joueur a 
perdu ou gagné 
Ligne 1290 à 1400 fin de partie 

RACER 
Quatre circuits, quatre challenges, 

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

· Mais attention, v~us n· êtes pas seul 
en piste. 

Que le meilleur gagne! 

1 POKE53280 I 4 : POl<E5328 1 , 7 
10 PR I NT 11 ::mi••••••11•1111••F:ACEF.: " 
11 REM CHO I >~ DES PARAMETRES 
20 INF'UT"J.l·KIMBRE DE VOI TURES ( l A 4 )" .; N 
30 IFN()1ANDtK>2ANDN<>3ANDN<>4THEt~F'Rlt4T" '.TI" ; : GOT020 
40 It~PUT ")l):;:iUEL CIRCU IT < 1 A 4) " ; 1{ 
50 IFX<>1ANm•:<>2A~m~:<>3At·m;-.:c:·4THENPF.:ItH."'.TI" ,; : GOT040 
60 INPUT"~OMB IEM DE TOURS C 1 A 9)" i L -
70 IFL<lORL>9THENPRINT":TI"; =GOT060 
80 DIMB%<N >,C%(N ) , N%( N ), P ( N ),Q(N)~ V% ( N) , D% ( 8), 0 (4) , L (4 ) ,S%(42), T%~42) 
90 FORI=0T042 :READS%(I ): READT%<I>= IFT%( !)>NTHENS%(I )=0 :T%CI >=0 
100 NEXT I : FOR I =0T08 : REA:0D% ( I ) : NE::<:T I 
110 DATA0,0 , 0 , 0 ,0, 0 , 0 ,0,0, 0 ,0,0 , 0,0, 0 ,,0 , -1 , 1, 1, 1,0,0,0 , 0 , 0,0,0,0,0 . 0 , 0 , 0,0, 0 
120 DATA0,0 , 0,0~0,0 ,0,0 , 0 , 0 , 0 .0, 0,0.0 , 0, 0,0 , 0. 0. 0 ,0 ; 0 ,0,0 ,0 ,0,0, - 1, 3 , 1,3 , -1 , 2 
130 DATA0. 0 ,0 , 0 ,-1, 4 , 0,0, 0 , 0 . 1.2, 0 , 0 , 1, 4,0, 010 , 1,41, 40 ,39, -1 ,-41, -40 , - 39 · 
140 PR I NT " :ia0l" : ONNGOSUB 10030, 10020 , 10010, 10000 : PR I NT " :1!1J' ' . 
145 REM BRANCHÈMENT AU BON CIRCUIT 

.' 

150 O~U4GOSUB200:30 .• 20020, 20010, 201300 : PR I HT" )J),F'OIJR COMMENCER AF'PIJ'T'ER SUR RETURN" 
170 GETA$ : IFA$=" "THEN1 70 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--.J · 
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180 IFASCCA$)()13THEN170 
190 PRINT 11~11 ; : ot·~NGOSUB20030, 20020, 20010, 20000 : 0N)<GOSUB1010, 2010, 3010, 4010 
200 GC1> =1120:G(2)=1 725:G(3)=1113 :G(4 ) =1120 =POKEGCX), 127 
210 POKEGCX>+40, 127 :LC1>=1240=L<2>=1605=LC3)=1233=LC4)=1240 
220 POKELCX)- 3,14 =POKEL(X)-2,87=POKEL(X)-1,58 =POKEL(X),96 
230 POKEL CX) +36,20 :POKEL (X) +37 ,1S=POKEL<X> +38,21=POKELCX)+39 ,18 
240 FORI=1TON:POKEL<X>+I,128+I:N%CI>=48=POKELCX)+40+I,N%(I):NEXTI 
245 REM DEPLACEMENTS 
250 FORI=1TON:Y%CI)=-t:B%CI)=32:G=INTC<N-I)/2):p(!)=G<X>+G+1+40*<2*G+I-N+1) 
260 F'OKEF' < I ) , I : NE>ff I : FOR I = 1 T02f100+2000*RND < 1 ) : GETA$ : t~E><:T I 
270 FORI=lTOt~:POKEPCI), 128+! :NEXTI :TI$= 11 000000" 
280 PRINT"••········· ············ ····· ······••I" ; RIGHT$(Tl$, 4); 
290 A=0 :GETA$ =IFA$() 1111 THENI=ASC( A$)-48 
300 IFD0ANDI(43THENV%Cîi·;c I > >=<V%CTt::< I) ) +S% < I ) ) AND-7 
310 FORI=1TON:Q(I)=PCI)+D%CV%(!)+1):Ct::<I>=PEEKCQ(I)) 
320 IFC%<I><>32ANDC%CI><>127THEN350 
330 POKEPCI),B%(I):P(I)=QCI):B%Cl)=C%(I) :poKEP<I>, 128+I 
340 IFB%<I>=127THENN%(1)=N%(1)+1:POKELCX)+40+I,N%<I>=IFN%<I>=L+48THEN360 
350 NE>ff 1 : GOT0280 
360 P=P+l :POKEP<I),127 =PCI )=L<X>+I:PQKEPCI ), 128+I :POKEPCI)+40,P+176 
370 B%(1)=32:IFP<>NTHEN280 
·380 GETA$ : I FA$=" 11 THEN380 
390 IFRSCCA$)()13THEN380 
400 CLR :RESTORE:GOT010 
1000 REM CIRCUIT 1 
1010 PRINT"++++++ ++++++" ; 
1020 PRINT"+++++/ ',+++++" i 
1030 PRINT"++++/ '.++++"; 
1040 PRINT"+++/ ' '-.+++" ; 
1050 PF~ItH"++,/ / ++++++++++++++++++++++++++++·-... ',++ 11

; 

1060 PRINT".+/ /++++++++++++++++++++++++++++++· ... , ·,+"; 
1070 PR I NT" 1 /+'+'++++++++++++++++++++++++++++++", 1 ' ; 
1080 PRrnT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 1 
1090 PR 1 NT" l i ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 1 
1100 PR I NT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 i 
1110 PR 1 NT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 1 
1120 PRINT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 1 
1130 PR 1 NT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 1 
1140 PRINT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 1 
1150 PR I NT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 1 
1160 PRINT" 1 l ++++++++++++++:+-+++++++++++++++++ 1 1 
1170 PRINT 11 1 l ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 1 , 
1180 PRitH" 1 ' .. ,++++++++++++++++++++++++++++++++/ 1 '; 
1190 PR 1 t~T" +",, ··.,++++++++++++++++++++++++++++++ / /+ 11 i 
1200 PRit~T"++·,., ·,,++++++++++++++++++++++++++++/ /+t'.1 i 
1210 PRitH"+++•,, · / / +++"; 
1220 PR I NT "++++·· .. , / ++++ 11 

; 

1230 PRINT 11 +++++·..... / +++++"; 
1240 PRINT"++++++ +++++"; 
1250 RETURN 
2000 REM CIRCUIT 2 
2010 PRINT"++++ ____ +++++++++ ++++++" ; 
2020 PRHff"+++/ '-.+.++++++/ ',+++++"; 
2030 PRINT"++/ \.+++++/ \..++++"; 
2040 PRINT"+/ 1 +++/ ',+++"; 
2050 PRINT 11 1 ···,, 1 ++/ '++"; 
2060 PF~INT" 1 /++++++ 1 1 +/ /++++++++++++++'\.. ' +"; 
2070 PRINT" 1 1 ++++++/ / + / / ++++++++++++++++\.. 1 "; 
2es0 PRINT " 1 1 +++++/ / +/ / +++ +++++ 1 1 Il; 
2090 PRINT 11 1 1 ++++/ / +/ / +++/ , ++:+-+ 1 1 "i . 
2100 PRINT 11 ·1 1 +++/ /+/ / +++/ \..+++ 1 1 11

; 

2110 PRHff" 1 1 ++ 1 '/+ 1 / +++/ / ' '\.++ 1 1 11
; 

2120 PRINT 11 1 1 ++ 1 1 + 1 1 ++/ / ++++++++++'.. 1 ++', /+ 11
; 

2130 PRINT 11 1 1 ++ 1 1 ++\.. '-./ / +++++++++++ 1 1 ++ 1 1 +11
; 

2140 PRHff" 1 1 ++ 1 1 +++\.. /++++++++++++ 1 1 ++ 1 1 + 11
; 

2150 PRINT" 1 1 ++ 1 '\.++++-+++++++++++++/ 1 ++ 1 1 +"; 
2160 PRINT 11 1 1 +++", ·,. / +++ 1 l ·+ 11

; 

2170 PRINT" 1 1 ++++', / ++++ 1 1 +"; 



2180· PRINT fl 1 1 +++++···... / +++++/ 1 + fi i 
2190 PRHfffl ,, 1 ++++++ +++++/ ,/++fi i 
2200 PRH~tfl 1 ···,.++++++++++++++++++++++++++++++/ /+++fi i 
2210 PRHff"+'·, .... /++++fi; 
2220 PRH~Tfl++·-.., / +++++" _; 
2230 PRHff"+++''·· /++++++fi; 
2240 PF.:INT"++++ ++++++" _; 
2250 RETURN 
3000 REM CIRCUI T 3 
3010 PRINT"+++_· _______________ ++++++" i 
3020 PRHff"++/ ·-...+++++ 
3030 PR rtH" + / ' .... ++++ 
:3040 PRHHfl 1 / ...... · ..... +++ 
3050 PRINT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++·-... ..,.,++ 
3060 PRHff" 1 1 ++++++++++++++++ +++··.... '"+ 
3070 PRINT" 1 "·~------~ .,.+++·-., 1 
3080 PRHff"+'-... -.... ++ 1 1 
3090 PF:INT"++---- ' 1 + 1 1 , 
3100 PRitHfl++++++++++++++++++++-----... , 1 + 1 1 "i 
3110 PRINT"+++ +++++++++++ 1 1 + 1 1 "; 
3120 PRitH"++/ ''· -" / ++ 1 1 "; 
3130 PRINT"+/ / +++ 1 1 fi_; 
3140 PRINT" 1 / ...... / ++++ 1 1 "; 
3150 PRitH " 1 1 ++++++++++++++-------+++++ 1 1 fi; 
3160 PRUfffl 1 1 +++++++++++++++++ +++++++ 1 1 ".: 
3170 PRHff" 1 1 ++++++++++++++_/ ...... ++++++ 1 1 " ; 
318(~ PRitH" 1 1 +++++++++++_/ ·-..,+++++ 1 1 "; 
3190 PF.'.INT"" I 1 +++++++.+_J / ..... 1 ++++ 1 1 "; 
3200 PRINT" 1 ...... +++++ __ / /-+++++++ 1 -......++++/ 1 "; 
3210 PRit~T"+'. ·-...--./ /.-+++++++++++·-.., ·,, ___ / / +" ; 
3220 Pl":INT"++·-... / ,,-+++++++++++++++"' / ++".i 
3230 PRINT"+++".... /-+++++++++++++++++++', /+++" j 
3240 PR I tH 11 ++++---+++++++++++++++++++++++ ----+++ 11

; 

3250 RETURN 
4000 REM CIRCUIT 4 
4010 PRitff" +++ __ ++++++ ___________ ++++++" i 
4020 PRitH"++/ -....++++/ "-...+++++" _; 
4030 PRitH "+/ ',++/ "· ... ++++"; 
40412:1 PR Hff" 1 / --..... 1 1 ... '·,+++ 11 

; 

4050 PRHff" 1 1 + 1 1 1 1 +++++++++++++++++++++·..... "..._++"; 
4060 PRHff" 1 1 + 1 1 1 '..++++++++++++++++++++++"•, "•.,+" i 
407~.3 PRHff" 1 1 + 1 1 +'-. °'-.++++++++ ++++-.... 1 "i 
4080 PF.:Itff" 1 1 + 1 1 ++", ,_++++++/ ' .. +++ 1 1 "; 
4090 PRitH" ·1 1 +. 1 1 +++\.. '' .. ++++/ · ..... ++ 1 1 11 

_; 

4100 PRHff" 1 1 + 1 1 ++++', '< •. ++ 1 / 1 + ·1 
4110 PRINT" 1 1 -:+- 1 1 +++++:-.... ·· .. ,+ 1 1 ++++++++ 1 + 1 
4120 PRitH 11 1 1 + 1 1 ++++++'·... ·· .... 1 ·-....++++++++ 1 1 + 1 
4130 PF~ ItH" 1 1 + 1 1 +++++++'.. 1 '·,. ·-... +++++++ 1 1 + 1 
4140 PRINT" 1 1 + 1 1 +++++++ 1 1 +'-. "\.++++++ 1 1 + 1 
415~3 PRitH" 1 1 + 1 "··. ,.. 1 ++'.... '-.+++++ 1 1 + 1 
·4160 Pf':INT" 1 1 ++··.... /++++··.... · ... ,++++ 1 1 + 1 
4170 PRINT" 1 1 +++'. / ++++++'·... '-.+++ 1 1 + 1 
4180 PRitH " 1 '•,++++ ++++++++·..... '\.++ 1 1 + 1 
4190 PRINT 11 +'.... '• .. +++++++++++++++++++++''·· 1 + 1 1 + 1 
4200 PRitH"++".... '• .. ++++++++++++++++++++ 1 1 + 1 1 + 1 
4210 PRINT"+++'-... '· / 1 + 1 '•._/ 
4220 PR!tH"++++',. / +++'.. / + 
42:30 PRHff"+++++··, / +++++'-, / ++ 
4240 PRINT"++++++ +++++++--++" ; 
4250 RETIJRN 
9999 REM TOUCHES DE CONTROLE 
10000 PRINT"COtHROLES:QllllllF'OUR It 
10010 PR I tff Il cmnROLESdlllllF'OUR c 
10020 PR I NT" CONTROLESdlllllF'OUR B 
10030 PRINT"CONTROLE:3dlllllF'OUR A 
20000 PR I NT Il •rr ( -n->'T'•I" ; 

...... . 
• J J 

"'Ill. 
• J J ...... . 
• J ) 

," :RETURN 

--=20~0~10~P~R~ .. I~~~4T~"~•~U~<~-~C_-~)~P~•I_"~;--~-----------------~~-----~~~-__.~ 
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20020 PRINT"•'2<-B->W•I" .; 
20030 PR I NT 11 •'3<-A->9n ' : RETURN 

READY. 

COt1HENTAIRES Ligne 170 à 240 : Déplacement des 
voit ures 

Ligne 1 : Init ialisation des couleurs de . 
·fond et d"écran 

Ligne 245 à 400 : Tests de collisions 
ligne 1000 à 1250 :Tracé du circuit I 
Ligne 2000 à 2230 : Tracé du circuit Il 
ligne 3000 à 3230 : Tracé du circuit Ill 
Ligne 4000 à 4250 : Tracé du circuit IV 
ligne 10.000 à 20030 : Touches de 

Ligne 10 à 70 : Choix des paramOtres 
Ligne 80 à 90 : Initialisation des 
variables 
ligne 140 à 1501 Branchement aléatoire 
vers un circuit con trOl e 
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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, 

1 GOTO 1500 
5 GOT070 

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

10 AD= 1933 : RR%=225 : LR%=97 : K%=81 : R%=9:;: : './%=40 : DI MB ( 2) : DI MCi': ( 2) : K 1 ;~=8 1 : K2:,,:=:37 
15 H%= 1 : L%=32 : o;~=226 : UR:~=98 : HR%=64 : n;·~= 1 : s 1=1914 : D 1%=1 : T 1 :l.=0 
17 REM INITIALISATIONS . . 
20 POKEAD-1 , RR;~ : POKEAD, K% : POfŒRD+ 1 , LR;~ : POKEAD-Vi":, R: ... ; 
25 POKEAD+'./%,L% 
:30 IFE$()"4"AMDE$()"6 11 AMDE$() 11 8 11 AMDE$() 11 0"THEt·WOKEAD+'·.·';':-H;~ , L;~: POfŒAD+'·l;~+H% .• L;·~ 
40 F.:ETURH 
5~3 v;~~40: POk:EAD, Kt-: : POl<EAD+Vr. .. 0% : POKEAD-v;~, UR;~: POKEAD+~v.:;~, HR% 
55 PO.ŒAD->~%1 L(. 
57 REt1 ANRL'iSE DES TOUCHES ENFONCEES , 
60 IFE$() Il 4 Il ANDE$(} Il 6 Il R~ŒE$() 11 8 Il mrnE$() Il 0 Il THENF'Ol<EAD-Xf"~-· ... 1%' L% : PŒŒRD-Xi"; +V%, u~ 
65 RETURN 
70 R$= 11 ~ !!" 
75 PRINT 11 :111 R$i 
80 PRINT : FORI=1 T023: PRINT" ~ ~1111111111111111111111•111111••111111•111111111111•••••••••1~ 11

: t~EXT 
90 PR INTF.:$; "~11 

100 FORI =1T010:ZF%=1+ INT C37*RNDC2)) 
103 IF I = 1ANDZF;~=370RI=1ANDZF:~=1GOTO100 
105 FORK = 1 TOZF% : PR Hff "•1" ; : NE~ff : PF.: Hff 11 *il" 
110 NEXTI 
113 PRINT"~l!l" 



115 -FORI=l T010 : ZF;~=l + Hff <37*RND (2)) 
120 FORK= 1 TOZF% : PR I NT" •I" ; : tjE::.:T : PF~ I tH 11 + )!l" 
125 NEXTI 
140 GOSUB10=T=TI . 
150 PR I NT"~" ; " ;:a CANOt·l 1 : "S%" Il T 1 RS * 11 2% < 1 ) "11 TOUCHES" 
151 PR I ~H ")!ll!C9.~'1:1!D!llllfllflW!fI1'Dil!D!ll!ll!Ifl1,1" ; 
152 PRHff "•l:'JI CANON 2•1 : ":::1;·~ 11 11 TIR!3 lf! "Zi~(2 ) "Il TOUCHES"; 
153 IFB(1)=100RB(2)=10GOT0730 
154 I FP)0THENP=P-1 : I FP=IZJTHENI< 1%=:?.1 
155 IFQ)0THENG!=l;!--1 : IFQ=0THENK2%=87 
158 ûETE$ : IFE$=" "GOTO 185 
160 IFE$= " 8 11 ANDQ=0THEt·H30SUB1000 : GOTO 150 
170. IFE$=:"4 "1i~ŒP=0THENT~l.:::T%+1 : D:.~=Di~-1-4*<::;GN <Df';·-1 )-1): oo:::UB700; OOT0150 
172 IFE$="0"AMDQ=0THENGOSIJB1200 :GQT0150 
175. 1FE$="6 11 ANDP=:0THENT;·~= T:.·~ + 1 : Di~= Df-; + 1- 4*1 NT ( D%/ 4) : GO:::UB700 : GOTO 150 
180 IFE$="5"ANDP=0THEt~S%=S%+1 : GOSUB590 : GOT0150 . 
182 I FE$="9"At·lDQ=0THENS1t-;=s1;~+1 : GOSUB1400 : GOT0150 
185 IFCTI-T2))20THENGOSUB900 
190'GOT0150 
200 T2=T I : mm%GOSUB205, 220, 210, 230 
202 RETURN 
205 IFPEEK<AD-80)=L%ANDPEE~<AD-39) =L%ANDPEEKCAD-41>=L%THENAD=AD-40:V%=40:GOSUB20 
206 RETURN 
210 IFPEEK(AD+80)=L%ANDPEEK CAD+41 )=L%ANDPEEKCAD+39>=L%THENAD=AD+40=V%=-40:GOSIJB2 
0 
215 RETURN 
220 v~-~=40 
225 IFPEEKCAD+2 )=L%ANDPEEKCAD-39)=L%ANDPEEKCAD+41>=L%THENAD=AD+l=X%=1 =GOSUB50 
227 RETURN . 
230 I FPEEK < AD-2) =u·;At·ŒPEEK ( Ail-41 ) =L%ANDPEEK (AD+ 39) =Lt-;THENAD=AD-1 : x~~=-1 : GOSUB50 
240 'RETURN 
500 IFD%=1 THENV%=40:X%=0 
510 IFD%=3THENY%=-40 :X%=0 
520 I FD;~=2THENX;~= 1 
530 IFD%=4THENX%=-1 
535 REM ON TOURNE 
540 RETUF.:~~ 
590 G~=1 
600 GOSUE:500: IFDt-;=20RD;~=4GOT0620 
610 FOR I =2TO 11 : l•JA=AD- I *V% : I FPEEK ( l~A) ()L;~THENQTH=AD-C I -1 ) *V;~ : GOT0650 
612 POKEWA,46 : JFI>2THENPOKEWA+V%.L% 
614 NEXT =POKEWA,L%:GOT0630 
620 FORI=2T011:WR=AD+I*X% : JFPEEKCWA><>L%THENQTH=AD+(I-1>*X% :GQT0650 
622 F'OKEWA, 46: IFI)2THENPŒŒl·JA-X;~, L% 
624 MEXT :POKEWA,L% 
630 F~ETURN 
650 IFI>2THENPOKEQTH,L%:GQT0660 
655 RETURN 
660 Z=PEEK ( ~JA) 
665 IFZ=420RZ=43THENPOKEWA,L~ :Z%(C%> =Z%CC%)+(85-2*Z)*(3-2*C%) =B<Z-4 1)=BCZ-41> + 1 
670 IFZ=2250RZ=970RZ=810RZ=870RZ=930RZ=2260RZ=980RZ=64GOT0682 
680 RETURN 
682 I FC;~=2THÉNP=9 : POf<ESA, 102 : K 1;:.~=102 
684 IFC%=1THENQ=9= POKES1,102 :K2%=102 
686 RETUF.:H 
700 GOSUB500:IFABS<V%>>1THENGOSUB20 
710 IFABS(X%)=1THENGOSUB50 
720 RETURt~ 
730 REM 
740 T=INTC<TI-T)/60) 
745 REM Frn riu JEU . 
750 PR I NT" ~••LE JEU A DURE : "T "Il SECONDES 
770 PRitH"OlltCANON. 1 : "S;~; TAB ( 19) i "TIRS 
780 PR I NT Il n••••••••••••••" z;.~ ( 1 ;. ; TAB ( 19) i JI TOUCHES 
790 PRHff"m•tCAt~ON 2 : "S1%; TAB<19) .: "TIRS 
792 PRI~H"Oll•1111••11ttlllllltl11Z:l.C2) i TABC 19) i "TOUCHES 
810 PRINT")!l.elGlltlltHJN JOUE ENCORE "i : INPUTA$ 
820 IFASC<A$)=78THENEND 
825 REM ON RECOMMENCE 

' ' 

830 CLR :GOT070 ---------------------------------------------------------------------------J· 
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900 E$= 11S11 :GQSUB500 : IFP>0GOT0907 
905 K%=K1% :GQSUB200 
906 IFQ) 0THENRETURN 
907 SA=AD :AD=S1 
910 D2%=D% =D%=D1% :K%=K2% :oosus200 :s1=AD =AD=SA =D%=D2% =K%=K1% =RETURN 
1000 T1%=T1%+1 =D1%=D1%-1-4*<SGN<D1%-1 )-1 ): D2%=D% =D%=D1% 
1010 K%=87 =SA=AD=AD=S1 =GOSUB700 =AD=SA =D%=D2% :K%=81=RETURN 
1200 T1%=T1%+t :D1%=D1%+1-4*INT<D1%/4) :D2%=D%=D%=D1% 
1210 K%=87 =SA=AD:AD=S1 :QQSUB700 :AD=SA:D%=D2% :K%=81 =RETURN 
1400 C%=2:SA=AD:AD=St :D2%=D% :D%=D1%=GOSUB600 :Dï::=D2% =GOSUB500=AD=SA =RETURN 
1500 A$= 11 1i1 !!Ill :-111 111 

1510 B$= 11 1i1 ~I :-Ill 111 

1515 REM MARIGNAN 
1516 REM INSTRUCTIO~~S 
1520 PRINT ":'l" 
1530 PR I NT" TANKS" 
1540 PRINT :PRINT =PRrnr :PRINT 
1550 PRINTA$ 
1560 PRINT 
1570 PRINT" 6 : A DROITE 11 

1580 PRINT" 4 : A GAUCHE° 
1590 PRmT 11 5 : TIR LES *" 
1600 PRINT : PRINT: PRINT : PRINT 
1610 PRINTB$ 
1620 PRINT 
1630 PRINT" 8 A DROITE" 
1640 PRINT" 0 A GAUCHE" 
1650 PRINT1' 9 TIR LES +" 
1660 PRINT =PRINT :PRINT 
1670 PRINT"APPU'T'ER SUR UNE TOUeHE POUR COMMENCER " 
1680 GET C$ 
1690 IF C$= 1111 THEN 1680 
1700 GOTO 5 

Co+1ENTAIRES : 
Ligne 1 à 15 : lniatialisations des 
variables . 
Ligne 20 à 55 : Anal yse des touches 
enfoncts . 
Ligne 60 à 155 : Aff i chage des 

graphisrnt s . 
Ligne 160 à 182 
Ligne 190 à 720 
à l~écran. 

Ligne 745 à 900 
Ligne 1500 à 1700 

BOWLING 

Tests du clavier . 
Déplacements des char s 

Fin de la partie . 
: Présentation du jeu . 

Réalisez les « strikes » et les « spares » 
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. 



1 REM COULEURS 
2 POKE53280 .• 0 
3 POKE~328 1,0 
4 PRHff"ll" 
10 REM BOWLING 64 
20 GOSUB 1 tn.:Hzi 
30 PR I tH" :.'l~.lB I H~VEtfü AU TOURNOI DE BOl·ll I ~~G ANNUEL" 
40 I NPIJT 11 :a'.:OMB I Et··I IIE .JOUEURS ? 11 

j P9 
50 IFP9<10RP9>INT(P9)THEN40 
55 IFP9>4THENPRINT" DESOLE,LE MAXIMUM EST DE 4 !" =GOT040 
60 DIMN$(P9),RCP9 ) ,S%(P9,21) 
70 FORP=.1 TOP9: F'FUNT")0UOUEUR # 11 

,; P;" G!UEL EST TO~~ t~OM ?" 
72 INPUT " ( 10 LETTRES MA:X:I) 11 j N$ (P) 
75 N$(P)=LEFT$CN$ (P),10 ) 
80 PF.:INT "t·~I\·'EAU : 1-10 ( 1=t·KtVICE, 10=PF~0) 11

: INPUT "CHOIX: 11
; X 

04 IFX<10RX>10THEN80 
88 RCP>=lt-X :NEXT 
90 DIMPC10),X(10),Y(10) 
100 FORX=1T010 =READXCX) , Y(X): NEXT 
110 DATA31 , 12,33, 11,33, 13,35,10, 35 ,12,35,14,37,9,37,1 1,37 , 13,37 , 15 
120 FORX=1TOt0 :READTC X) :NEXT 
130 DATA2 ,5,e ,1 1. 1s. 19,23,27, 31,35 
200 GOSUE:1200 
210 FORF=1T09 
220 FORP=1 TOP9 
230 GOSUB200~3 
240 GOSUB3000 
25~3 GOSUB4000 
260 Si'; ( P, 2*F - 1 ) =S : GO'.:;IJB2000 
262 IFS= 10THE~mOSUB900,0 : GOT0270 
264 GOSUB4000 : Si~ ( P, 2*F > =::; : GOSUB20l30 : I FS+s;~ ( P , 2*F-1 ) = 10THEHGOSUB9100 : GOT0270 
266 FORX=1T03000 =NEXT 
270 NEXTP 
280 NEXTF 
500 F=10 
510 FORP=1TOP9 
520 GOSUB2000 
530 GOSUB3000 
540 GOSUB40l30 
550 S%(P,19)=S=GOSUB2000: IFS=1 0THENGOSUB9000:GOSUB3000 
560 GOSUB4000 
5 70 S% ( P , 2l3 > =S : GO::;tŒ2000 
580 IFS+8%(P,19> <10THEN650 
582 IFS+S%(P , 19)= 10THENGC~UB9100 
584 IFS+S% (P,19 )=20THENGOSUB9000 
590 IFS+S%CP,19>=100RS=10THENGOSUB3000 
600 GOSUB4000 =S%CP,21>=S 
602 T0=S%(P,19 ) : T1=S%<P,20) 
604 IFS=10ANDCT0+T1=100RT0+T1=20) THENGOSUB9000 
606 IFS+T1=10ANDT0=10THENGOSUB9100 
650 NEXTP 
700 GOSUB 5fH30 
71€1 GOSUB 6000 
800 PR I NT" :'J./OULEZ vous RE.JOUER ??? I l 

810 GETA$ : IFA$='111THEN810 
820 IF A$= 11 0 11 THENRUN 
830 I FA$() " t·~" THEt-~800 
999 END 
1000 REM AFFICHE TITRE 
1010 PF-'. I NT 11 :.'lt!Il!IOOtf008.Il!I~t1J11 TAB ( 16) 11 :IBOl.<Jl I NG 64 11 

: PR I ~ff : PR I NT 
1020 PRINTTAB( 12 ) .; "MICRO- JEUX 1985" 
1050 FORX= 1 T02000 : t~EXT : RETURt·~ 
1200 REM AFFICHE BOWLING 
1220 PRINT "::'r" .; : FOR::-.:·=1 T0'.38: PRINT"-11 

.; : NE::<:T: PF.'.Hff 11"111 

1230 PR I NT" '.l JOUEIJF.: JEU 1 "TAB ( 39 ) 11 111 

1232 PRINT 
1235 PRHff"'.l "TAB< 2~3) 11 1 S C 0 F.: E: 11 TAB C39) 11 111 

' . 

1 24~3 PRHff 11 '.l "TAB(20) 11 1'.'TAB<39) 11 1" ~--~__;___;_..;_,;__;_~__;_~__;___;___;_~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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1250 PRINT"'.l " TFŒ(39')" I" 
126~3 PRINT"T" .; : F(lR!X:=1T0:38 : PRINT"-"; :NE:><:T :PRINT""l" 
1270 GOSUB1360 
1280 PRINT"1 "TAB<39) ".J" 
1290 FORX=1T09 : PRINT"'.1"TAB(39 ) " I": NEXT 
1300 PF.:INT"T" TAB(39) "!" 
1310 GO::;UB 1360 
13213 PRINT"1 " .; : FOR~<=1 T038: PRINT" _fi .; : NEXT : PF: I NT" .J" 
1 :330 FOR>::= 1 T02 : PR I tH " '."""! "TAB ( :;:9) " lfl : NE:>ff 
J. 340 PR I NT" '.l_fl .; : FOR:,.,:= 1 T0:38 : Pl': 1 tH fi _ fi .; : NEXT : PR I NT " .J" 
1350 RETUF'.t-l 
1360 PRUH "'.l ///// ////////// //PUBLIC/////////////// lfl :RETURN 
;;:;000 REM IN I T 1 ALI SATI ON::; .JOUEURS 
2[110 PRitH" i=J" : PRit-IT"lt•I 11111111111"; TAB( 15); " fi; TAB0:: :35) .; " !:Il" 
2~315 PRIMT"•llll"N$(P); TAB( 15) .: F .: TAB(35)S:-~(p .. 2*F-1 HS%( P, F*2) 
2~320 RETURN 
3000 REM Hl I TI ALI SATI ONS SCORES 
3010 FORX=1T010 : P(X) =1:NEXT 
3020 GOSUB350~3 : RETIJRN 
3500 REM EFFACEMENT 
3510 FORX=1T010 
352(1 PF.:IMT"i~" .: ': FOF.:><1=1 ro:~:C><:): PRINT"•I" .: : ME::.:;r 
35:3[1 FORXl =l. TO'T'C=<>: PRrnT":s.l" ; : MEXT: PRINT" fi.; : IFP(X)=l THENPRHff"lle" 
~:550 ME:>::T:=< 
3560 RETURN 
4000 REM AFFICHAGE BALLE 
4010 PF.: ItH" ~llWll1~1~J'J!W(i" .; 

. 4020 GETR$ : I FF::t{}" "THEt-l4020 
4030 FORYC=8 T015 

100 

40413 PR I NT 11 Oii" ; 
4050 GOSUB 4 95~3 : I FR$()" 11 THEN41 30 
4060 PR Hff" m l" _; 
4070 t~Ei<:î'r'C 
4080 FORYC=16T09STEP-1 
*39fJ PR I MT 11 oll" .: 
41,1313 GOSUB495t1: IFF.'.:tO" "THEM4130 
41 10 PRHff" ln''_; 
4120 MEXTYC:GOT04020 
4 130 I FR$= 11 S" THENGOSIJB6000 : GOSIJB 1200 : GOSIJB2000 : GOSUB:~:500 : GOT04000 
4140 C=VAUR$) : JFC)3ANDC<:7THENC=0 :GOT04160 
4150 IFC>6THENC=- CC-6) 
4160 REM UEPLACEMEt-IT ItROIT 
4170 FORXC=1T026 
41813 PR ItH" Oii" .: 
4190 FORS=1T010*R(P) : NEXT 
4200 :NEXT :XC=26 
4210 REM AVEC UME COURBE 
4220 FORXl=lTOABSCC) 
4231Z,1 PRIMT" Clll" ,; : ?~C=>~C+l 
424€1 REM 
4250 GOSUI:45~30 
4260 IFSW=lTHENRETURN 
4270 ~lEXrn 1 
4280 YC=YC+SGN( C) 
4290 ONSGNCC)+2GOT04300 .. 4320 , 4310 
4300 PR I tH 11 IO:il l" .; : GOT04320 
4 '.310 PR I tH 11 IOlJll" .; 
4320 GOSUB4500 
4330 IFS~~lTHENRETURN 
434t1 GOT04220 
4500 REM TOUCHE OU LOUPE 
451. 13 S~i=0 : S=0 
4520 IFYC) 7ANDYC< 17THEN4550 
4525 PRitH" " _; : SH=l 
45:;:~3 PR I NT 11 !:il!Mll1!11!!l8.l~~~~·I 
4540 FORX= 1T03000 :NEXT:PRINT"llllllllllllllllllll 
4550 I FXC<38THEN4570 
4560 PR I NT" 11 

.; : Sl·~= 1 : RETIJRN 
4570 FORPN=1T010 : IFPCPN>=0THEN4600 
45i:H3 I FXC<X ( PN) THEMRETURN 
45913 r F'r'C='r' (PM) ANm<C>=X ( PN) THEN4620 
4600 t4EXTPN 
461 ~3 RETURM 
4620 REM TOUCHE 
4630 IFPN>1THEN4700 

BALLE PUBLIQUE !" ; 
" _; : S~J= l : RETURN 



4640 IFRND<1>>. 40RC=0THEN4700 
4650 FORX=1 T010: S=S+P(X): P<X)=0 : NEXT: S~J=l : PRINT" " ; : GOSUB3500: RETUR~I 
4700 5=1 =P<PN);:0 
4710 XP=X<PN): 'T'P;:Y(PN) 
4730 FORPX=PNT010 . 
4740 IFAFS<YP-'T' ( PX) ))ABS<XP-:x:<PX» *2 THEN4760 
4750 IFRND ( 1) <. 4+R <P) /30+ABS <C > / 15THENS=S+P ( F·:x:) : P <PX> =0 
4760 NEXTPX:PRINT" "; 
4770 GOSUB350ft: PRHIT , 
4780 S~J=1 : FORX=1 T03000: NEXT: RETURN 
4950 FORX=lî010*·R<P> :NEXT 
4955 GETR$=lFR$=" " THENRETURN 
4960 IFR$="S"THENRETURN 
4965 IFR$)"0"ANDR$<="9"THENRETURN 
4970 R$=" " : RETURI~ 
5000 PRINT"~ F 1 N D E L A P A R T I E" 
5020 FORX=1T03000=NEXT 
5940 RETURN 
6000 REM AFFICHE SCORES 
6010 PRINT":'r" .: : FORX=1 T038: PRINT"-" ;: NE:X:T: PRINT"I" 
6020 PR I NT'' '.l JOUEURS SCORE" TAB ( 39) " 1" 
6025 PRitff 
6030 PRINT" '.l 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10"TAB<39)" 1" 
6040 PRHff"'."1 "TAB<39)" n" 
60S0 FORU = 1TOP9 
6060 PRitff"I " N$(Ll)iTAB(39)" I" 
6065 PRINT"'.l "TAB(39)" 1": PRINT"'.Tl"; 
6200 SM=0 
6210 L2=F-1 
6220 I FL2=10THENL2=9 
6230 FORL3=1TOL2 
6240 K=S%(L1 .. L3*2-1)+8%(U,L3*2> 
6250 SM"=SM+K 

' 6260 IFK<10THEN6350 
6271Zt IFS:Y.<LL L3* 2-1 )(10THEN6:340 
6280 SM=SM+S%( Ll1 L3*2+1) 
6290 IFS% ( L1 .. L3*2+ 1 > = 10THEN6320 
6300 SM=SM+S%(Ll , L3;f.2+2) 
6310 GOT06350 
6320 SM=SM+S%(U , L3* 2+3) 
.6330 GOT06350 
6340 SM=SM+S%<L1 ,L3* 2+1 ) 
6350 PRINTTAB(HL3)); STR$CSM) .; 
6360 NEXTL3 
6400 IFF<10THEN6500 
6410 SM=SM+S%(L1 , 19)+S%<L1, 20) +S%<L1, 21) 
6420 PRINTTAB<T<10))iSTR$(SM> ; . 
6500 PRINT=PRINT"'.1"=NEXTL1 
6510 PRINT"L" ; : FORX=1 T038 : PRINT"-" .: : NEXT: PRINT" .J" 
6520 PRINT "'.1~APEZ SUR C ... " 
6530 GETR$:IFR$0"C"THEN6520 
6540 RETl..'.lR~l 
9000 REM STRIKE 
901 0 PRINT"~~~~~I STRIKE ! ! .JOLI!" 
9020 FORX= 1 T03000: NEXT : PR INT"lllllllllllllllllllllllll " 
9030 RETURN 
9100 REM SPARE 
91 10 PRINT"?:.ît'~l!D!D!IOI SPARE ! !.! PAS MAL!"; 
91 20 FORX=1 T03000: MEXT: PRINT"lllllllllllllllllllll 
9130 RETURN 

CCl+1ENTAI RES Ligne 3000 à 3020 
scores 

inlti&l isation des 

Ligne 1 à 4: initialisation des 
couleurs 

Ligne 3500 à 3560 : effactment d; une 

Ligne 10 à 55 : choix du nombre des 
Joueurs 
Ligne 60 initialisation des variables 
Ligne 72 à 75 : entrée des noms des 
joueurs 
Ligne 80 choi x du niveau de jeu 
Ligne 99 à 710 : programme principal 
Ligne 800 à 990 : fin d; une partie 
ligne 1000 à 2000 affichage du jeu à 
1'fcran 
Ligne 2010 à 2020 initialisation des 
Joueurs 

partie du décor 
Ligne 4000 à 4150 
boule 

a H i ch age de 1 a 

Ligne 4160 à 4200 : déplacement en 1 igne 
drode 
Ligne 4210 à 4340 
courbe 
Ligne 4500 à 4610 
Lign~ 4630 à 4970 
qui 1 les 
Ligne 5000 à 6540 
Ligne 9000 à 9030 
Ligne 9100 à 9130 

déplacement avec une 

tests de collisions 
vous avez touché les 

affichage du score 
affichage du strike 
aH i chage du spare .., 
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MSX 

MISSILE 
Un miJsile vous poursuit sans relâche. 

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

uimsez les touches du curseur pour modifier 
votre trajectoire. 

10 KEY OFF 
20 GOT0140 
30 D=<D+1>AND7:GOT0230 
40 D=<D+7)AND7:GOT0230 
50 IFI<XANDJ>YTHENM=1 
60 IFI<XANDJ<YTHENM=3 
70 IFI>XANOJ<YTHENM=5 
80 IFI>XANDJ>YTHENM=7 
90 IFABS<I-X><4ANDJ>YTHE""1=0 
100 IFI<XANDABS<J-Y><4THEN'1=2 
110 IFABS< I-X) <2ANDJ<4THe.t1=4 
120 ·I FI >XANDABS< J-Y) <4THE""1=6 
130 RETÙRN 
140 SCREEN2,0:COLOR15,1,4:CLS 
150 ON SPRITE GOSUB570 
160 RESTORE4PO:FORW=OT015:A$="":FORQ=OT07:READN:A~$+CHR$(N) 
170 PSET<RN0<1)*255,RN0<1>*191>,RNDC1)*15:NEXTQ:SPRITE$(W)=A$:NEXTW 
180 X=100:Y•100:I=RND<1>*248:J=RND(1)*184 
190 RESTORES60:FORQ=OT07:REApN,W:V<Q>=N:H<Q>=W:NEXTQ 
200 SPRITE(l\.I 
210 TI=TIME 
220 CJl.ISTICK<O>GOT0230,230,30,230,230,230,40,230 
230 PUTSPRITEO, <X, Y> , 15, 0+8 
240 GOSUB50 
250 IF O<Ml-M AND M1-M<=4 THEN M1=M1-.25:IFM1<0 THENM1=7.75 
260 IF 4<M1-MTHEN M1=M1+.25:IFM1=8 THE;NMl=O 
270 IF-4<M1-M AND Ml-M<O THEN Ml=M1+.25:IFM1•8THENM1=0 
280 IF Ml-M<=-4 THEN M1=M1-.25:IFM1<0THEN M1•7.75 
290 PUTSPRITE1,<I,J>,6,M 
300 X•X+H<D>:Y=Y+V<D>:I=I+1.5*H<M1):J=J+1.S*V<Ml) 
310 IFX<OTHENX•O 
320 IFI<OTHENI=O 
330 IFY>184THENY•184 
340 IFJ>184THENJ=184 
350 IFX>248THENX=248 
360 IFI>248THENI=248 
370 I FY < OTHENY=O 
380 IFJ<OTHENJ=O 
390 GOT0220 
400 DATAa,è,s,2a,2s,62,54,20 
410 DATA1,2,12,60,120,120,176,64 
420 DATA0,0,96,248,63,248,96,0 
430 DATA64,224,120,120,60,12,2,1 
440 DATA40,108,124,56,S6,16,16,16 
450 DATA2,13,30,30,60,48,64,128 
460 DATA0,6,31,252,31,6,0,0 
470 DATA128,64,48,60,30,30,13,2 
480 DATA! 6, 16, 56, 40 , 186, 254, 238, 1 70 
490 DATA1,38,110,244,S6,94,44,8 
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SOO · DATA240,96,252,S~,252,96,240,0 
S10 DATA8,44,94,56,244,110,38,1 
S20 DATA85,119,127~93,20,28,8,8 
530 DATA16,52,122,28,47,118,100,128 
S40 DATA0,15,6,63,236,63,6,15 
S50 DATA128,100,118,47,28,122,S2,16 
560 DATA-3,o,-2,2,o,3,2,2,3,0,2,-2,0,-3,-2,-2 
570 .SCREENO:TE=TIME-TI:COLOR15,4,7:CLS:LOCATE10,10:PRINT"PERDU•:PRINT:PRINT 
590 PRINT"VOTRE TEHPS: 11 ;TE 
590 IF HI<TE THEN HI•TE 
600 PRINT:PRINT:PRINT 11 MEILLEUR TEHPS:•;HI 
610 PRINT:PRINT:PRINT 11 <SPACE> POUR REJOUER" 
620 IF INKEY$0 11 

• THEN 620 :ELSE:RETURN140 

CIJ't1ENTAIRES : 
Lignt 30 à ~O : sous programme de 

Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 

250 à 
290 
300 
310 à 
400 à 
480 à 
560 
570 à 

280 : orientation du missile 
affichage du missile 

rotation du vaisseau dép 1 acemen ts 
Llgnt 50 à 130 1 calcul de la position 
r1lative missile/vaisseau 

380 tests de sorties écran 
470 : sprites du missile 

Lignt 140 à 210 : initialisation 
Ligne 220 test des touchts 
Llgnt 230 : affichage du vaisseau 

550 : sprites du vaisseau 
donn~es de direction 
620 : nouvelle partie 

--~------~---------------------------------~Jt,fSX~---------------------------------------------~ 

10' GOT040 

CASSE-BRIQUES 
Vous pensiez maitriser toutes les subtilités 

du casse-briqués? 
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. 

20 H=SGN< H+. 1 ):t.( RND< 1 ):t:8-4 ) : RETIJRt~ 
30 H=-SGNCH+.l >*<RND(f)*8-4 )=RETURN 
40 CT=1:BL=4 
50 DEFINTV,H,X1Y1R,S=V=4 =H=t:X=100 :Y=100=R=100 
60 SCREEN 3,0 1 COLOR 15,l J?: CLS 
70 RESTORE390: FORl~=0T018 : FORQ=0T07 : F.:EADN: A$=AS+CHR$( N): NEXTQ : SPRITE$( l•J )=AS 
80 AS=" " : NEXn~ , 
:90 LINE< 010 ;1-( 255, 191), 618: L.H~EC 4, 191)-(250J .191),15 
100 LI NEC 4, 20 )·-( 250, 30), 4, BF: LINE< 4, 40 )-( 250, 50 ) .. 9 , BF 
110 LINE<4,60>-<250,70),12,BF=LINE(4,76)-(250,90), 10,8F 
120 PUTSPRITE15,C243,8),7 , 15 : PUTSP~ITE161STEP< 0,8 ),7, 16 
130 PUTSPRITE171STEP(0,8),7,17:puTSPRITEl81STEPC0,8),7,18 
140 lFPOitÜ•~ X+2.• ~'+V )=l~i THEN BL=BL-1 : X:::100 : Y=100: R=i100 ~ IFBL=0THEN 600 
150 lF POINT< X+2+H.· 'y' )=6 THEN H==-H 

..._,~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'· 
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160 IF POINT<X+2,Y+V)=6 THEN V=-V 
170 IF POINTCX+H,Y)=l0THENPSETCX+H,Y),12 =GOSUB30 :SC=SC+l 
180 IF POINTCX+2,Y+V)=10THENPSET(X,Y~V),12=V=-V = SC=SC+l:GOSU820 
190 IF POINT(X+2+H,Y )=l2THENPSETCX+H,Y),9:GOSUB30=SC=SC+l 
200 IF POINTCX+2,Y+V>=12THENPSETCX,Y+V),9:V=-V:SC=SC+1=GOSU820 
210 IF ~OINTCX+2+H,Y)=9THENPSETCX+H,Y),4:GOSUB30 !SC=SC+1 
22(l IF POINH >::+2;• Y+V )=9THE~~PSEH :~: .. Y+V ) .. 4: V=-V: SC=SC+l: GOSUB20 
230 IF POINTCX+2+H,Y>=4THENPSETCX+H,Y),1=GOSUB30 =SC=SC+l 
240 IF POINT<X+2,Y+V)=4THENPSETCX,Y+V ), l :V=-V:SC=SC+l:GOSU820 
25t1 GOSUB 55'.3 
260 i·~=>=:+H: Y=Y+'./ 
270 IF STRIGC0)=-1THENFI=1 

· 280 ON STICKC0>GOSUB290,290,350,2901290,290,3601290 
... ? ·_:i. "-"" F'l IT c·p·c::· I TE'..... r ';! 'r' ., ·:• '::. . .... t -c ·-' r;. '!,I J '• • t ) ~ ,t ._1 J 1::.,1 , 

300 IF FI=0 THEN PUTSPRITE! , (R,175),9,l =PUT SPRITE2,STEP(8,0),9,2 
310 . IF FI= 1 THEN PUTSPR I TE 1 ) ( R .• 1 75 ) , 8 .• 3 : PUî SPF~ I TE2 , STEP( 8) ~3 ) .• 81 4 
320 IF R-3<X AND X<R+15 AND 175<Y AND Y<180 THENGOSUB370 
330 IF FI=l THEN FI=0 . . 
:;:40 GOT0140 
350 IFR>235THEN290ELSE R=R+4=GOT0290 
360 IFR<4THEN290E~SE R=R-4:GOT0290 
370 IF FI=l THEN H=-H 
380 './=-V:RETURN 
390 DATA 9612401240,9610101010 
400 DATA0,0,0 , 62,254,254,224,0 
410 DATA0,0,0,124,127,127,7,0 
420 DATA 12,30,60,120,240,192,192,0 
430 DATA 48,120,60,30,15,7 , 7,0 
440 DATA?,5,5,5,7,0,0.0 
4~0 DATA2,6,2,2,7,0,~,0 
460 DATA?,1,7,4,7,0,0,0 
470 DATA?,1,3,1,7,0,0,0 
480 DATA4,4,4,7,2,0,0,0 
490 DATA?,4,7,1,7,0,0,0 
500 DATA?,4,7,5,7,0,0,0 
510 DATA?,1,1,2,2,0,0,0 
520 DATA?,5,?,5,?,0,0,0 
530 DATA?,5, 7,1,7,0,0,0 
540 DATA?,4,7,1,7,0,7,4,4,4,7,0,7,5,5,5,7,0,7,5,6,5,5101714161417101010 
550 IF SC=CT*2108THENCT=CT+l :GOT050 . 
560 PUTSPRITE3,(243,40),14 , SC/l000MOD10+~ · 
570 PUTSPRITE4 ,STEPC016),141SC/l00MOD10+5 . 
580 PUTSPRITE5,STEPC0, 6 ), 14,(SC/l0)MOD10+5 
590 PUTSPRITE6,STEPC0,6),141SCMOD10+5:RETURN 
6.00 SCREEt~~3 : CLS : LOCRTE 10 .. 10 : F'R I NT" PERDU" 
610 PR I tH : PF.'. I NT : PR I tH : F'F.'. I NT" E:RR'.RE C•' ESPACE POUR: R'.E.JOUEF.:" 
620 IF I HKEY$< >" "THEt~6~:0 
630 RIJM 

CcttMENTAIRES : 

Ligne 20 à 30 : sous programme de calcul 
du rebond de la balle 
Ligne 60 à 130: initialisation des 
décors 
ligne 140 : part i e perdue 
Ligne 150 à 160 rebond sur les murs 
rouges 
ligne 170 à 240 rebond sur les briques 
ligne 260 à 340 déplacement de la 
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balle et de la raquette 
Ligne 350 à 360 : teste si la raquette 
est hors de 1~4cran 
Ligne 370 ·a 380 : rebond sur la· raquetti 
Ligne 390 à 430 : sprites de la balle et 
de 1 a raquette 
Ligne 440 à 540 : sprltes des chiffres 
de 0 à 9 et du score 
Ligne 550 à =590 : aH i cha.g~ 'du· score 
ligne 600 : aff ichagt de "perduM et 
nouvelle partie 



[_,,_~~~~~~-~x~~~~~~~~ 

KOINS 
Des. monstres vous traquent sans arrêt. 

Seule !SOiution pour !ous sortir de ce piège, 
· les ecraser 

après las avoir encerclés avec 
des blocs de glace. 

Utilisez les touches du curseur pour vous déplacer 
dans les quatre directions. 

10 ~CREEN 2=DEFINT x.Y.Q.I,M.N.A.B.v.w~s.z.G.T=FOR Q=0 TO TIME/(TIME-9999) •I=RNU 
Cl)•NEXT Q . 
20 ><=:S.:H 1 E:21 : FOF.: G!=0 TO :3: 't"( 1). )=g,,H 18t1F +32:*:9 : t·lE><T G! : ::;=40 : P=0 
30 RE:3TOF.:E 340: FOR Q=0 TO S:t.7 .... 1: READ N$: VPOKE Q , VAL( "8.:H"+t~$): ~lEi<T l:J 
40 REST ORE :;:40 : FOR Q=:!,H~::00 TO 8.:H7FF +8:t:7: READ M$ : VF'OKE Q, VAL( "&H "+N$ >: t·JE;:<;T G: 
50 RESTORE 340: FOF~ Q==&H1000 TO ~.:.HFFF+8:t:?: READ N$: './POKE Q, './AL( "::XH"+N$): t·lE::-:T t). 

60 RESTORE 420:FOF.: G!=&H2000 TO MHFFF+8:t:7:REflD N$=\"F'OfŒ (L'·/AU: "~.=t.H"+N$ ): t·lE:>=:T G! 
70 RE::;TOF.:E 42(1 : FOR Q=f:XH28~jt1 TO ~.,H2:7FF +8:*7 : REAO M$: VPOl<E C! .• '•/FIL (" :~.,H" +~l$ > : HE>·::T 0 · 
80 RE:3TOF<:E 42(1: FOR G!=l~H:300t~ TO &H2FFF+E::t.'7: F.:HtD t·l$: VF'ŒŒ G!.o VAL( "'1.:H"+t·~$): HEKf 0 
,0 FOR Q=&H1820 TO &Hl7E0+32*24:IF RNDCl)<.2 THEN VPOKE Q,2 ELSE VPOKE Q,0 
100 t·lE:>ff Q · _ 

, 110 FOR Q=&H1800 TO &Hl800+32*23 STEP 32:VPOKE Q,4•VPOKE Q+31,4= NEXT Q 
120 FOR Q=&H1800 TO &H1800+31 :VPOKE Q,4•VPOKE Q+32*23, 4 •NEXT Q 
130 VPOKE X,l:TIME=0 
140 VPOKE Y(T) , 3 : IF VPEEK(X)=3 THEN GOTO 61~ 
150 I$=IN~ŒY$: IF 1$0·"" THEN G!=>::: G0:3UB t::::0 : BEEF' 
1G0 IF RND<1>*999<S THEN T=RNDCl)*P:GOSU8 230=S=S+l 
170 GOTO 140 
180 IF I$=CHR$( 28) 
190 IF I$=CHR$(29) 
200 IF I$=CHR$(30) 
210 IF I$=CHR$(31) 
221!:1 F~ETURt~ 

THEN Z=l=GOTO 490 
THEN Z=-t :GOTO 490 
THE~l Z=-32 : GOTO 490 
THEN Z=32 :GOTO 490 

230 IF TIME>RNDC1)*6000 THEN GOTO 280 
240 IF VPEEK(Y(î)+Z)=l THEN 610 
250 Z=( .I ~n ( i;;:t·lD( 1 )~t:2 ):n 1+1 )*SGt·l ( RNDC 1 )- • 5 ) 
260 IF VPEEK(Y( T)+2)=0 THEN VPOKE YCT),0=YCT)=YCT)+Z:VPOKE ~\T),3 
270 RETURN 
280 IF G=l THEN 300 
290 IF INT(î)=INTCT/2 ) THEN M=SGN(Y(T)-X)+32*SGNCYCT)/32-X/32) ELSE M=SGNCX-Y(T) 
)+32*SGN(~/32~YCT )/32) 
300 IF VPEEK(YCT)+M)=l THEN 610 
310 IF VPEEKCY(î)+M)=0 THEN VPOKE Y(T),0=Y(T)=~\T::O+M= VPOKE YCT),3=RETURN ELSE G= 
0:GOTO 25~1 
320 G= 1 : ~'.ETUF:t·l 
330 REM --------FORMES----------
340 DATA 0 ,0 ,0,0.0,0,0,0 
350 DATA 10,54, 7c. 10,3s,2s,44,44 
360 DATA FE,C6.RA,92,AA.C6.FE,00 
370 DATA 10.7C,D6. 7C.30~4a.cc.48 
380 DATA FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF 
390 DATA 18,24,42,99,99,42,24,18 
400 DATA 00.18, 3C.?E,7E.3C,18,00 

. 410 REM - ------COULEURS---------
420 DATA Fl,Fl,Fl,Fl , Fl,Fl,Fl,Fl 
430 DATA 41,41,41 . 41,41.41,41,41 
440 DATA El1E1.E1.El,El1El.El 1El 
450 DATA 61,61,61,61,61,61,61.61 
460 DATA Fl , Fl , Fl.Fl,Fl,Fl,Fl.Fl 
470 DATA AL.Al,Al1Al , Al,Al.Al1Al 
48€1 DATA 6 L 6 L 61, 61, 61, 61. 61, 61 "'!-~~~~~--_J~.--
490 l~J=Q+Z 
500 ON VPEEKCQ)+l GOTO 520,560,540,550,j70 
510 GOTO 49(1 
520 IF G!=i-!.+Z THEM VPOKE ~<, 0: ;:.:::;>~+Z: \IPOtŒ X .. 1 : F.: ETUf~t~ 
530 IF R<>0 THEN 590 
540 R=R+l•GOTO 490 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~_____J~ 
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- ----· ---- -~~~~~~~~~~ -..... 

550 IF VPEEKCX+2)=3 THEN 610 
560 IFVPEEKC Q+ 1 )=2Rt4D'./PEEK< Q-1 )=2ANDVPEEK( Q+32 )=2ANDVPEEK( Q-32 )=2ANDVPEEK< Q+33 )= 
2At·m"IPEEK( G!-31 )=2At·mVPEEK< Q+:31 )=2At·mVPEEK( Q-33)=2THEt4PLA'r'IlV150:3A06A8D Il : FOR I =0T09 
9:VPOKEQ,5:Q=O:VPOKEQ,6:NEXTI:"IPOKEQ.2:VPOKEX,·0:X=X+Z=VPOKEX,1:P=P+1=GOSU8600•T= 
P = GOT06~:'.10 
5?~1 RETUFl~ 
59ü PLAY"V15L6403D05D": VPOKE :=<, 0: ::.;:;x:+z: 'v'POKE X, 1: VF'OKE 1~J,, 2: R=(I: RETUF.:~l 
600 IF VPEEK<RNDC1)t768+&H1 800)=0 THEN Y(î )=&H1800+RNDC0)*768=RETURN ELSE GOTO 6 
00 
610 PLAY"'./ 15L6401 AD02BE03CF04DG05EA06F807GC" = VPOKE ~-~ .. 5 : FOR Q=~1 TO 999: NEXT Q : SCR 
EEN 0: LOCATE 13 .• 9: PRIHT"tHVEAU : ".• P: LOCATE 12, 1-5: PRit-lT"TmE : "; Hff< Tit1E/3000 ).• "rrt 
n" ; I tH ( 6€1'.t:( TI ME/3000- I MT< TI ME,·'30~30) ;. ) .• "s" : FOR G!=0 TO 5555 : t-IEXT Q 
62~3 IF HltŒY$< >" " THEN F.:UN ELSE GOTO 620 

Ligne 230 à 320 : sous programme de 
d~placement pour les monst•s 
Ligne 330 à 480 : donn~es pour l es 
red~finitions de carac tères 

Cot-t1ENTAIRES . : 

Ligne 10 à 80 : initial isa t ion et 
d~f i nition des caractères 

Li gne 490 à 580 : sous programme de 
d~placement des briques 
Ligne 590 à 620 1 fin de tableau -
affichage du temps 

Ligne 90 à 136 : mise en pl ace du dfc~ 
Ligne 140 à 170 1 boucl e principal e 
Ligne 180 à 220 : sous progranvne de 
d~placemen t de l'hcnwne 

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 REr1 : i : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : , , : , , , : : , , : : , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , ~ 

: : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : ~ : : : : : : : : : : : : : : : : : : : ! : ! : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : 

110 DATA 3E,0,CD,D5,00.78,32.51,C3,3A,50,C3,21,01,1B,CD,4D,00,~1.15 , 1B,CD,4D,00 , 
6,10,a0.21.05,1s.co,40,00.21.19,1s.co,40,00,21.00.1s.co,40,00.21,21,1s,co .. 40,00 . 
3A.50.C3. 21109.18.CD.4D.00.21 . 10,1e.co.40,00.c9 
120 F.:ESTOF.:E 110: FOF.: D=l. TO 67: REA[> C$: PŒŒ 327i3 ~+o .. 'v'AL( ":~H"+C$): NE>::T D: DEFUSR=3 
2773! 
130 SOUND 7,2=SOUND 9,4•SCREEN1 .. 2,0=KEYOFF:COLOR15,1,1 
140 SOUMD 6,63 =DF=2=TD=2 
150 REM***DEFINITION DE L' AVIOM**** 
160 CLEAR 10000 =DATA 0,0 .. 0 .0,30,49,49,49,FF,80,8C,88,8D,45,2D1ll179,26,12,A,CA,2 
AI 2A I 2A .. FA .. 2 I 4 ...14 .• 94' 14 ·' 14' 94 
170 RE!~TOF.:E 160: AG$='"': FOR D=l TO 32: READ C$: AG$=AG$+CHR$( 'v'AL( "&H"+C$) ;. : HEXT D 
180 DATA 9E,64,48,50,53,54,54,54,5F,40,20. 28, 29,28 .. 28,29>00,00,00,00,0C,92,92,92 
,FF,1,31 ,21 .. A1,32,34,39 
191Z1 RESTOF.'.E 180 : AD$= Il Il : FOR D= 1 TO 32 : READ es : AD$=AD$+CHR$( 'v'AL( Il 8'H" +C$ ) ) : ND::T D 
200 DATA 0c .. 02.01.00.00 .. 00.00,00.00,00.00.00,00.00.00,00.14,14,94,44,22.11,a,a,a· 
,8,A .• s,9,4,2, 1 
21€1 RESTORE 200: DG$="": FOR C•=l TO 32: READ C$ : DG$=0G$+CHR$( VAL( "&H"+C$)): NEXT D 
220 DATA 29,28,29,22,44 .. 88,10,10,10,10,50,D0,90,20,40,80 .. B0,40,80 .. 00,00,00,00,0, 
0 .. 0,0,~zi.0 .. 0 .. 0 .. 0 
230 F~ESTORE 22C.::1 : DD$=" " • FOI': D= 1 TO :,32 : REAC• C$ .' DD$=DO$+ÇHR$( VAL ( "&H" +C$) ) : t·~EXT D 
240 SPRITE$(0)=AG$ =SPRITE$(1)=AD$ 
250 SPRITE$C2)=DG$=SPRITE$(3)=DD$ 
260 PUTSPRITE 0,(80,10),1,0 
270 PUTSPRITE 5,(80,10),,5 
280 PUTSPRITE 1,(96,10),1,1 
290 PUTSPRITE 6,(96,10),,6 : 
300 PUTSPRITE 2 .. (80,26),1,2 
310 PUTSPRITE 7 .. (80,26 ),,7 
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320 PUTSPR~TE 3,(96~26) , l ,3 
330 PUTSPRITE 8,(96,26),,$:HY=84 :NV=2:CLS 
~0 DATA FF ,FF, FF ,FF,FF,FF,FF,FF,00,7E,7E,7E,7E,7E,7E ,00,00,00,3C,3C,3C,3C,00,00 
,00.00 . 
350 F!:ESTORE :340 : FOR D=l TO 4 : FrjR ·T=l TO 8: READ C$: 8$( D )=8$( D ) +CHR$( VAU "&H"+C$)) 
: NE:i<T T : NEXT D 
360 DATA 00, 00, 00 , 00. 00130. 30, :30 , 00 .. ?F, 7F. ?F, ?F .. 3F. 1F,0r. 00 , 1 si~ 00, 05, 0~;, c5, c5, es 
,05,FO,FB,EB,EB,EB; EB,EB • 
370 RE:3TORE 360 : FDS="": FOR D=l TO 32 : READ C$ : FD$=FD$+CHR$( VAL( 11 ~-.H 11 +C$) ): t·E?::T D: :; 
PRITE$( 5 )=FD$ 
380 DATA (10, 98 .. 80, A0 .. A0, A5 , A5 , A5, A0, AF , DF, D7, G7 J D7 J D? I D7 J 00, 00. 0(1, 00, 00, 0c .. 0c, 0C 
, 00 , FE, FE .. FE, FE , FC, F8· .. F0 . 
390 RE STORE 380: FG$="" : FOR D= 1 TO 32 : F.:EAD C$ : FG$=FG$+CHR$( './AL(." ~.H" +C$ ) ) : NE>::T D : S 
PRITE$(6)=fG$ 
400 DATA 03 , 01 , 00 ,00,00,00,00,00 , 00,00,00,00 ,00,00.00,00 ,FF, FF ,FF,3F,1~,0F ,0F,0F 
, OF,0F,0F i0F, 0F,03,01,00 
410 RESTORE' 400 : FA$="": FOI\: D=l TO :32: READ C$ : FA$=FA$+CHR$C·i'AL< ":~-:H"+C$ )): t,~E?ff D: ::; 
PR 1 TE$< 7 ;•=FA$ ' 
420 DATA FF,FF,FF,FC,F8,F0 , E0,E0,E0,E0,E0 , E0,E0 ,C0,80,00,F0,C0,00,00,00,00,00,00 
,00.00.00,00.00,00.00.00 
430 F~E:3TOl\:E 420 : FE$= " " : FOR E:•= 1 TO :;:2 : READ C$ : FE$=FE$+CHF!'.$( VAU: "~-:H" +C$) ) : t·Œr~T D : S 
PR l TE$( 8 )=FE$ 
440 REM**:t.DEF' t ~~ I TI ON DU PAYSAGE:t.::t::t.l::t 
450 DATA 51.C0,ES.E0.EA,D4,AA, 85.3C, 7E.C3,81.A5. BQ,5A,0, 0.l ê 16610.0,30,cc.0 
460 RE:3TOl<:E · 451!1 : FOR AS=96 TO 112 STE',F' 8: FOR D=0 TO 7 : READ C$ : VPOfŒ AS::t:8+D, '•/AL("& 
H"+C$):NEXT O:NEXT AS 
470 VP~KE ' 8205,1*I6+3 
480 VPOKE 8204,15 
490 VPOKE 8~06, 15*16+4 
~00 VPOKE 8219 ~3:t.1 6+3 
510 VPOKE 8193,8*16+3=DF=10•TD=0 
520 FOR D=0 TO 7= VPOKE 336+0 ,255 
530 VPOKE 968+D,255 =NEXT D 
540 VPOKE 8207,16+14 
550 VPDKE 8197 , 8*16+8 : GOTO 720 
56(1 F~Er1 :t::*::t,()Er1o :t::f.J* 
570 TD=TD+l =IF TD<DFTHEN RETURN 830 
580 TD=0:EAU=INT(RN0(1)t50)+1 
590 IF EAU=l THEN GOSUB 640 
600 p~~ I MT IC { { { { { { { { { { { { { { { { { { { { { { { { { { ,, 

6 rn LOCFITE f':t,m< 1 n :25 J 22 : F'F.: Hff" ., " 
62-0 LOCATE F.:t·JO( 1 ):t.25, 22 : F'F.: I t-ff" h " . 
630 TZ= TZ + 1 : IF TZ= 1 (113 THEt·l Pit.: I MT" P F• P f:• F· PP F• SCOF:EP P F.' P " ; :::c; " p F• PP p P " : TZ=1!:1 : F!:ETURH ELSE 

RETURt·l 
640 REMtiîR IV IERE*** 
650 F'RINT"F·H { { { { { { .:, { F•PPPPF'F'P { { { { { { {" 
~6(1 F'Rlt-ff" PF'PPPP PF"PF· F"PP PPPP PPPPP'{ { { { " 
671!1 PFè: lt·ff" F· ~·PP~·PPN•F• F• f:•P F.'p p pp pppppp { {" 
6813 PR I MT" { { { P F• F· Ppp ppp { { { { -:. { { ppp ppp p 11 

6:K1 F'R INT" { :: -:: { { i:· P F'F' P { -:: { >. { { { { { { { {PPP P " 
700 Pr.: 1 MT Il { { { { { { :: pp { { { { {.:. ( { { '· < { {, { ppp" 
7Hl F~ETUF.:N 
72€1 RErü::tlDECOLLAGE:n::n: • 
73e DF=50 :TR=0 :SOUND 9,6 = S~JND ?,0= SOUND .3,0:K=255=L=31 : GOTO 750 
740 K=K- . 5:L=L- . l : SOUND 2,K =SOUND 6,L :RETURN 
75(1 F'F.:Îrff" ::1~ A'./I0t·i E~j RE::;Ef''.VE ___ " _; M\1 _; "~~" : FOF: D=l TO 12 : FOF.: T=l Tü 5 
7613 TR=TF~+ 1 : IF TR• .. OF THHj 7613 ELSE F'F~Hff"~'.:l'.:l'.:1'.:l~'.:1'.:l'.:l::''.:l'.:l~'.:l'.:1::''.:l'.:1'.:l'.:l'.:1'.:l~ ::i ::1::'" : TF:=ü ; DF=DF + 
< DF >0 >: G0:3UB 740 
7713 NE:;H T : 
780 FOR T=l TO 10 
79(1 TR=T f':+l : IF TF:'.< C.oF THEN 79~) EL::;E F'RHH "~~'.:l~::''.:l:,i::i::'~ ::d::f: ::i::i::''.:'::'!1!1:.l::t::''.:l::l'.,4 " : TF.:=O : C.oF=CiF+ 
CDF )0 ) =GOSU8 740 
8(1[1 t·Œ:::;T T : NE::<:T (1 : :30UM[::0 7 ·' 2 : :::out·JC:o 6 .' 40 : GOTO ::: 10 
B10 F:El'n:.n:U '. 
820 ~OUNG 9 , 6 = S~JND 6 142 GOSUB 560 
830 Fl)=FIJ- 1 - IF FU=(1 THH~ :3TOP EL::;E B=u:::Ro:. 1 ..': A=PEH:r.: 5~H)ü l ~ :o: Y=<• .. A= 14 )- ... A=? .• .. ~:;::' H".' 
=HY+Y . 1::,0::.uB :;..:3(l POf.. E 5~n,;u30 ~ H'r'' : GO'.:.uE: :::70 : Go::.uE; rn:x1 
840 IF STRfG( û)=ü THEN 820 
850 IF TR=l THEN 820 

\ . 

860 'PA=l :TY=HY+l 2 :TX=88 :TR=1 :GOTO 820 
870 IF TR=ü THEN RETURN 

._,--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~....;_~~~~~~~--' ~ 
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88~ PA=PA+l=IF PA=5 THEN 910 
890 TX=TX+2:SPR ITE$(4 J=8$CPA):PUTSPRITE 4,CTY,TX),8,4 
901!:1 F.:El URI'~ 
910 F:EM:n::t. 
9~~ PL=VPEEK(6144+CINT(TX/8)*32)+INT(TY/8)) 
930 I~ PL=219 THEN M=15·GOTO 950 

. 

940 IF PL=36 l HEN FOR D=l~ 10 0 STEP -l=SOUND 9,D:NEXT D=M=219=SC=SC+5 
950 PA=0:SPRITESC4>=RS =TR=0 
960 VPOKE<6 1 44+(1NTCTX/8Xt3~)+INT<TY/8)),M 

970 DF=DF+( DF>0)=RETURN 
980 REM 
990 IF HY<28 THEN H~~28 
1000 IF HY}204 THEN HY=204 
10 H.1 F.:ETURt·4 
1020 IF PL=219 THEN VPOKE C6 144+CINT(TX/8)*32)+1NT(TY/ 8)),M=GOTO 820 
lf130 REN 
1040 PL=VPEEKC6304+INTCHY/8)+2) 
1050 IF PL=96 THEN SOUND 6,63:FOR 0=15 TO 0 STEP - . 05=SOUND 9,D •NEXT D=NV=NV+CNV 
>0 >: IF t~"l=0THEM SCREEJH, 2. PfHNT: F'RHff: F'ViHT = PRHff : PRHHTAF3C 10 ),; "Gflt1E 0\lEF:" : F'f<:INT 
: FF:HlT : F'RHH : Ff<:IHTTfiE:( 4 )"SCOl':E--." _; ::;c: FOR D=1 TO l'_ji30: t·4E>~T D: GOTO 1 Ht 
1 i::.160 F~ETUt<:i'~ 

COMMENTAIRES : 
Ligne 100 à 120 : mise en m~moire du 
langage machine 
Ligne 130 à 140 : bruit de 
l'avion-initialisation ~cran 
Ligne 150 à 430 : déf inition et 
affichage de l'avion 

Ligne 640 à 710 : si oui , 1 e faire 
Ligne 750 : modifier les variables pour 
changer le temp~ de décollage 
Ligne 840 : à Ton tire 

Ligne 440 à 550 : déf inition des 
paysages et des couleurs 

Li gne 890 : si oui alros l ' obus desce nd 
Ligne 920 à 970 : obus touche un bloc ? 
Si oui, effacement et score 

Ligne 560 à 630 : affichage d'une 
rivi~re ou non 

Li gne 990 à 1010 : l 'av ion ne doit pas 
sortir de l'écran 
Ligne 10·20 à 1060 1 si l ' avion touche, 
alors un de moins 

~~~~~~~~~~~~~~~~~ ltfSX ~~~~~~~~~~~~~~~~~1 

DESTROY 
Le sort de la base est entre vos mains. 

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

Combinez laction 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,B:LINE<236,0 ) - (247,191 ) ,6,BF 
50 RESTORE: FORW=OT01 :A$=,.": FORQ=OT07: READN :A$=A$+CHR$<.N> :NEXTQ 
60 SPRITE$<W>=A$:NEXTW: X=100:Y=100:I=O:J=RND<1>*183 
70 ONSPRITE GOSUB310 
80 PUTSP~ITEO,<I,J>,15,0 
90 IF POINT<I+3,J+5)=12THEN GOT0330 
100 IF POINT<I+3,J+5 >=6THEN PSET<I+3,J+5),1 :I=O 
110 I=I+2+RND<1>*4:J=J+RND<1>*8-4 
120 SPRITE ON 
130 V=O:H=O 
140 ONSTICK<O>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<O THEN J=O 
190 IFY<O THEN Y=O 
200 GOTO 80 
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210 DATA o,o,0,204,115,204,o,o 
220 DATA 16, 1 6, 1 6, 238, 16, 16, 1 6 , 0 
230 V=-4:H=O:RETURN 
240 V=-3:H=3:RETURN 
250 V=O:H=4:RETURN 
260 V=3 : H=·3: RETURN 
270 V=4:H=O: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<0,191>-<X,Y>,1:I=O:J=RND(1)*183 
320 PUTSPRITEO, ( I , J) , 15, 0 .: SC=SC+ 1 : RETURN 
330 SCREENO:COLOR15,4,7 
340 LOCATE10,10:PRINT"PERDU 11 

. 350 PRINT:PRINT:PRINT"VOTRE SCORE: 11 ;SC 
360 IFHI <SC THEN HI=SC 
370 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR SCORE:";HI 
380 PRINT :PRINT :PRINT" <SPACE-> POUR REJOUER" 
390 IF I NKEY$ < > 11 

" THEN390 ELSE20 

CIH1ENTAI RES : 1.,~cran 

ligne 230 à 300 : sous programme de 
d~placem~nt du viseur Ligne 10 à 70 : in i t i.a.1 i sati on du jeu 

Ligne 80 à 120 : déplacement du missile 
Lign"t 130 à 150 d~plactment du viseur 
Ligne 160 à 190 : tests de sort i e de 

Ligne 310 à 320 : destruction du missile 
ligne 330 à 390 : routines de score, 
hi-score ·et fin de partie 

' --~-------------------------------------------~ltfSX~-------------------------------------------------'-

LE PETIT PEINTRE 
Repeignez une pièce entière 

sans vous faire attraper par les monstres 
furieux de vojr 

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

du clavier. 

10 KEY OFF 
20 DEFINTX,Y,H,V,M,S 
30 X=32:Y=32:H=4:V=O:S=2 
40 FORM=OT01:X<M>=224:H<M>=4:V(M)=O:NEXTM:NM=1:Y<0)=32:Y<1>=172 
50 SCREEN3,0:COLOR1S,1,7:CLS 
60 RESTORE230:FORW=OT04:A$="":FORQ=1TO 8 :READN:A$=A$+CHR$<N>:NEXTQ 
70 SPRITE$<W>=A$:NEXTW 
80 FOR Q=O T08 :LINE<Q*24+32,32>-<G*24+32,168>,1S:NEXTQ 
90 FORQ=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:PSET<X,Y>,12:SC=SC+1 
110 IF POINT<X+H,Y+V>=12THENX=X+H:Y=Y+V 
120 FORM=OT01 
130 IFPOINT<X<M>+H<M>,Y<M>+V<M>>=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»=t 2 THEN X<M>=X<M> +H<M> :Y<M>=Y<M> +V<M> 
15.0 PUTSPRITEM+2, <X<M> -2, Y<M>-3> , 8, 0 
160 IF<Y<M>-32>M0D~O+<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>,S,S 
200 ONSTICK<O>GOSUB280,290,300,290,3"20,290,340,290 
210 IF SC=644 THEN470 
220 GOT0100 
~-------------------___;.---------------------------------------------:,..------------------------__;;.--------'~ 
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230 DATA24,36 , 126,235,126 , 60 ,36,102 
240 DATA 254,255, 1 , 1 4,16,16~16,16 
250 DATA 3 , 3,3,243 , 11 , 11 , 11,6 
260 DATAa,a , a,a, 112 , 12a,2s5,1 27 
270 DATA96 , 208,208,208 , 207, 192 , 192 , 192 
280 I F POINT<X , Y- 4 ><> 1 THEN S=1:V=-4 : H=O 
290 RETURN 
300 I F POINT <X+4 ,Y><> 1 THEN S=2 : V=O: H=4 
310 RETURN 
320 IF POINT<X ,Y+4 ><>°1 THEN S=3:V=4:H=O 
330 "RETURN 
340 I F PO INT<X- 4 ,Y><> 1 THEN S=4 :V=O:H=- 4 
350 RETURN 
360 I F ·X=X<M >THENH <M>=O:V< M>=4*SGN <Y- Y< M>> : RETURN 
370 I F Y=Y<M> THENV <M>=O :H <M> =4*SGN<X-X< M>> :RETURN 
380 V<M> =O:H<M >=O 
390 IFRND< 1>> . 5THENV<M> =SGN<RND <1) - . 5 ) *4 ELSE H<M>=4*SGN<RND< 1>-. S> 
40 0 I F H<M >=O AND VC M>=O THEN390 ELSE RETURN 
410 SCREENO: COLOR15,4,7 : CLS : HSC=HSC+ SC: LOCATE10,10 : PR INT "PERDU ù 
420 PRINT : PRINT: PRINT : PRINT "VOTRE SCORE: " ;HSC 
430 IFHI <HSC THEN HI=HSC 
440 PRI NT: PRINT : PRINT "MEI LLEUR SCORE: " ; HI 
450 PRINT:PRINT :PRINT" <SPACE> POUR REJ OUER" 
460 I F INKEY$ <)• " THEN 460 ELSE HSC=O : SC=O: GOT030 
470 HSC=HSC+SC : GOT030 . 

CCH1ENTAIRES : 
Ligne 20 : dff init ion des variables 
l igne 30 à 4à 1 in i tial isat ion des 
variables 
Ligne 50 à 90 i n it ial isation des 
dfcor s et des s prites 

Ligne 190 1 af fi chage du rouleau 
Ligne 200 te s t cl av ier 
Ligne 210 tabl t au terminf ? 

Ligne 100 à 110 dfplacemen t du r ouleau 
Ligne 120 à 180 : dfplacem1nt de s 
mon.s tres 

Li gne 230 à 270 1 df f in i t ion des spr i h t 
Ligne 280 à 350 : orientat ion du roule~ 
Ligne 360 à 400 1 or ienta ti on 
semi-a l fatoi r t des monstres 
Li gne 410 à 460 : nouvel l 1 partie 
Li gne 470 1 nouveau tableau 

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 ... 

0 GOTO 1000 
2 ·'. 

4 
5 I 

6 
7 
8 
9 , 
50 IF 
t-l 

*********************** 
* * * TAC-TAC SUR MSX t 

* * * PAR E. VON RSCHEBERG * 
* * :t::t.t:f::*:tt::t~:n::n:t :*: :t. :n::t.:n::vt.:t 

I <2 THEN I=I+l•RETURN ELSE 

10l3 !=STICK.: l:1) 

IF J<2 THEN I ~0= J=J+l = RETURN ELSE I=0 =J=0=RETUR 

110 IF 1=5 AND F>0 THEN SWAP L(E ,F),L(E,F-l)•LOCATE 13+E*4,8+F*4•PRINT LCE, F)=LO 
CATE 14+E:t.4 .• 8+( F- 1 ) ::t'.4 : F=F-1 : PR Uff " " : GOTO 2l30 
120 IF !=3 AND E>0 THEN SWAP L(E, F ),L( E-1,F) •LOCATE 1 3+Et~,8+F*4=PRINT L( E,F)=LO 
CATE 14+( E-1 ):t:4 .. :;::+F:t.:4 : E::E·-1 : PF.:ItH " ": GOTO 200 
130 IF I =1 AND F<2 THEN SWAP L(E,F), L(E,F+l>=LOCATE 13+Et4,8+Ft4 •PRINT L(E, F) =LO 
CATE 14-+-E:f.4 .. 8+( F+l )::t:4 : F=F+l : PRHff " " -·TO 200 
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140 IF 1=7 AND E<2 THEN SWAP L(E,F),LCE+l,F>=LOCATE 13+E*4,8+F*4 •PRINT LCE.F)=LO 
GATE 14+( E + 1 ):f4 .. 8+F:t.4 : E=E + 1 : PR Hff " " : GUTO 2~30 
190 RETIJRM 
200 FOR I=l TO 300 
210 ~lH~T I 
220 RETUF<:N 
800 KEYOFF:SCREEN 0:COLOR,7,1 
s1e DIM L(3,3)=DEFINT I-L 
815 FOR K=l TO 8 
a20 I=INTC RNDC-TIME)*3) 
825 J=INTCRNDC-TIME)*3) 
830 IF LCI,J><>0 THEN GOSUB 50 : GOTO 830 ELSE L(I,J)=K 
S35 ~4E ;><:T K 
S40 CL'.3 : LOCATE 12, 6 
S45 PRHff "--------- ----" 
850 PR Hff TABC 12 ) " I I I I 
855 PRINT TA8C12> "I I I I 
657 PR nn TA8( 12 ) " I I I I 
860 PRitH TFIBC 12) "I---I----I---I 
S6!:i PF.:It·ff TABC 12) "I I I I 
'870 PR HH TAB( 12 ) " I I I I 
$72 PRi l"ff TABC 12) "I I I I 
875 PRHff TAB( 12) 11 1--- I -----I·-·--I 1 

88~21 PR I tH TAB( 12 ) "I I I I " 
885 PR !NT Tf18( 12 ) "I I I I " 
887 PR Hff TAB( 12 ) " I I I J " 
890 PRHff TAB( 12) "-----·---·-·----" 
S95 FOR 1=0 TIJ 2 
900 FOF.: J=0 TO 2 
910 LOCATE 13+I*4,8+J*4 
920 IF LCI,J><>0 THEN PRINT LCI,J) ELSE E=I •F=J 
930 NEXT J -
~40 t·lE>ff I 
950 F:ETUF.:N 
1000 GOSUB 800• ' INITIALI SATION 
1010 GOSUB 100•' TEST D'UNE nJUCHE 
1020 GOTD UH0 

CM1ENTAIRES : 
Ligne 0 à 9 1 remarques sur le j eu 

gr i 11 e 
Ligne 200 à 220 : temporisation pour 
éviter un e répétition 

\ . 

Ligne 50 : sous-routine de mod ificati on 
dts ind ices 
Ligne 100 test des f leches 
Ligne 110 à 190: modification de la 

Li gne 800 à 835 : création de la grille 
Ligne 840 à 950 : affichage de la grille 
Ligne 1000 à 1020 : boucle principale 

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 gro.tte. Or ces demiers 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 'SKRAMBLE Sllr MSX 
20 '(C)OPYRIGHT 1985 PAR FRANCOIS-RE 
GI S CHAUMARTIN ET TILT 
30 SCREEN l·: KEY OFF: COL OR L 4 , 4 
40 LOCATE 5, !:i : F'R ItH "SKRAMBLE" 
50 f'RINT : PRINT 
60 F'RitH "Jo!:.'au recuPere •• . • +Hl Pts" 
70 PRINT 11 Jo::1~.v. oublie ........ 0 Pts" 

80 PRINT "collision . ••. .• . .. -20 Pts" 
90 IF INKEY$="" THEN 90 
100 COLOR 6, 4, 4' SCREEN 2 .. 0 
110 LINE (0,0)-(255,0 )~ 10 
120 LINE (0,15)-(255.15),10 
130 LINE (0,1>-C255.14),l,8F 
140 OPEt~ 11 Gf':P: " FOF.: OUTPUT AS # 1 
150 X= 16 1 Y=4: A$="SKRAMBLE < C >1985 TILT SCORE= 0" 
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160 FOR I=l TO LEN(A$ ) 
1 70 DRAl~ "BM " +STR$( X ) +", "+STR$( Y> 
180 PRINT #1.MI D$CA$ , I,1> 
190 X=X+ 7 : t·lE><:T I : CLOSE # 1 
200 ON SPR ITE GOSUB 6 Hl : SPR !TE ON 
2 10 OPE~~ "GRP : " FOR OUTPUT RB tl l 
220 A$=""=FOR 1=0 TO 7•READ A 
2:3(1 A$::;A$+CHR$( A ) : NE:><T I 
240 SPRITE$( 0 )=R$ 
250 DATA 192. 160,144.142, 137, 255,66,60 
260 A$=" ": FOR I=0 TO 7•READ A 
270 A$=A$+CHR$( A ) : NEXT I 
280 SPRITE$(l ) =A$ 
290 DATA 24,60,1021195,.195,102160,24 
300 DEFFl~R( ::< :>= I m< RNC•< - TI ME ):fi<)+ 1 
310 DIM YC 16 ),C(16 ) 
320 SC=0 =DY=48 
330 LINE < 0 .. 32 )-( 255, 32 ), 10 
340 LINE (0,191)-(255,191),10 
350 LINE (0, 33 )- ( 255, 190 ), L BF 
360 FOR 1=0 TO 16 ' 
370 PUT SPRITE L ( 0, 209): NEXT I 
380 AY=FNR( 20 H 100 : Y< 0 )=RY 
390 LINE (0,RY)0 ( 15,AY), 10 
40€1 LINE ( 0, AY-D'r' )-( 15, RY-OY ),. 10 
41'.3 Y( 0 ):::RY 
420 FOR I<= 16 TO 255 STEP 16 • 
430 '?=AY+HlR< 40 )-20 

CttttENTAlRE_S : 

440 IF Y>188 THEN Y=378-Y 
450 IF Y-DY<34 THEN Y=DY+34 
460 UNE (X, AY >-< X+7, 'y'), 10 
470 LIME < X+8, Y)-( X+15, '0'10 
480 LINE < ><:, AY-DY )-". X+7, 'i-DY ), 10 
490 UNE o:+8, Y-D'0-0\+15 .. "l'-DY ), 10 
500 Y( ;,.;,.- 16 )=Y: AY=Y 
510 IF FMRO: 100 ))513 THEN C(X/16)=FNR( 13)+ 
2: PUT SPRITE X/16, CX:+l.:Vf- 8 ), COV16 ),. 1 
5213 NEXT X: Y( 16 )=191 
530 Y'./=Y< 0 )-DY / 2 
540 FOR XV=-8 TO 255 STEP 2 
550 S=STI CK( 0 ) 
560 'N'-'YV+( C S= 1 )-( S=5 ) )*2 
571<:1 IF YV<Y<XV/16)-l'JY THEH SC=SC-20:'1\l=Y 
V+8 ' Gt:.1!:>Ut: 650 
5:::0 IF YV>YO<V/16 )-8 THEN SC=SC-20: YV=YV 
-8: GOSUB 650 ' 
590 PUT SPRITE 0, ( )';v , YV) 
600· NEXT XV=DY=DY-l :Goro 350 
610 SPRITE OFF •SC=SC+10 
620 PUT SPRITE XV/ 16,(0,209) 
G30 PUT SPRITE 0 .• <XV,Yl/),C(Xl// 16) 
640 GOSUB 650 : SPRITE OH•RETURN 
650 LINE (21 1,4)-( 246,12),1 , BF 
660 DRAM "8M21 L4" 
670 IF SC<0 THE~l PRHIT # L 0: PL.AY"L64T255 
8AGFEDC" •'A$=INPUT$( 5): RUN 200 
680 PR HIT # 1 J se : BEEP : RETURN 

Ligne 310 à 510 : Affichage de l a 
caverne. 
Ligne 520 à 580 : D4placements du 
vaisseau. 

' 

Ligne 10 à 170 : Initialisation des 
·graphismes et présentation. 
Ligne 180 à 270 : Initialisation des 
sprites : SPRITE$(0) =le vaisseau 
SPRITE$( 1) =un joyau. 

Ligne 590 à 620 : Te5ts de collision de1 
spr i tes . 

Ligne 280 à 300 : Init ialisat i on des 
var iables. 

Ligne 630 à 660 : Aff ichage du score et 
test pour s avo i r s 'i l est i nférieur à 
zero, dans ce cas fin de la partie . 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~J\tSx~~~~~~~~~~~~~~~~~-1 

CŒUR BRISE 
Fendrez-vous le cœur 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 

immobiliser. 
10 SCREEN2,0: COLOR15,1, 7 :CLS 
20 LINE<0,170 >- <256,192 >,12,BF:CIRCLE <128,169),70,10,0,3.14 
30 LINE<58,169>- <198,169>,10:PAINT<128,168),10,10 
40 RESTORE:FORW=OT03:A$="":FORQ=OT07:READN:A$=A$+CHR$(N >:NEXTQ 
50 SPRITE$<W >=A$:NEXTW 
60 ON SPRITE GOSUB260 
70 SPRITEON:FORY=OT0184STEPRND <1>*3+3 
80 FORX=OT0256 STEP3+Y/30:PUTSPRITEO , <X,Y>,6,0 
90 IF F ~HEN I=I+H:J=J+V:PUTSPRITE1, <I.J>,7,S:IFJ <O THEN F=NOTF:J=180 

112 

1 OO I FNOTFTHEN: GOSUB250: I=I +D-: PUTSPRITE1, < l, 180 ) , 7 ;S: I FSTRI G< 0 >THEN F=NOTI 
110IF 1>244 THEN GOSUB 230 
120IF 1<1 THEN GOSUB220 
130 1FY> 164 THEN290 
140NEXTX, Y 
150 GOT0290 
160 GOT070 
170DATA 0,108,254,254,254,124,56,16 
180 DATA 7, 3, 5, 8, 16 , 32, 192 , 64 
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190 ' DATA 224,1 92, 160,16,8,4,3,2 
200 DATA 16,56,16,16,16,16,S6,40 
2tO D=O:V=-4:H=O: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=O:I=1 28 :J=180:GOSUB170:PUTSPRITE1, <I,180 ),7,S :RETURN70 
270 PRINT:PRINT : PRINT" <SPACE > POUR REJOUERu 
280 IF INKEY$ < >" "THEN 280 
290 SCREENO :COLOR15,4,7: CLS 
300 LOCATE10,10:PRINT"PERDU" 
310 PRINT:PRINT:PRINT"VOTRE SCORE:";SC 
320 IFHI <SC THEN HI=SC 
330 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR SCORE:";HI 
340 PRINT:PRINT:PRINT" <SPACE> POUR REJOUER" 
345 FORQ=OTOSOO:NEXTQ 
350 IF I NKEY$=" "THEN SC=O : GOTO 1 0 : ELSE 350 

t'"1ENTAI RES : 
Ligne 10 l 60 : initialisation du jeu 
Ligne 70 à 80 : affichage du coeur 
Ligne 90 à 100 : déplacement de la 
fltche 

Ligne 140 déplacement du coeur 
Ligne 170 à 200 : données du jeu 
Ligne 210 à 250 : sous programme de 
déplacement de la flèche 
Ligne 260 : coeur touché 

Ligne 110 à 120 : test de sortie d' écran 
Ligne 130: fin de partie 

Ligne 270 à 350 : routine de scare, 
hiscore et nouvelle partie 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~/dSx~~~~~~~~~~~~~~~~~-:----:-

LEJTRES A GOGO 
Reconstituez le mot proposé par l'ordinateur 

à laide des lettres 
qui tombent du haut de votre écran. 

Mais attention : ne prenez jamais une lettre inutile. 

5 WIQTH40 
10 DJMAX<6>,BX(6),LX<6> 
20 KEYOFF 
30 CLS:GOSUB190 : CLS . 

Utilisez les flèches pour vous déplacer. 

40 FORQ=OT05:LX<Q)=!NT<RND<-T IME> *26)+65 :AX(Q)=lNT<RND<-TIME ) *39) :NEXTQ 
50 L=RND< 1 )*5 :LOCATEAX<U , BX<U :PRINT" " :B%<U=BX<U+1 
60 IF BX<U-22 THEN BX<U=O :L%<U=INT<RND<-TIME>*26)+65 :PLAY"F" 
70 LOCATE AX<L>,BX<L> : PRI~TCHR$(LX< L >> 
80 LOCATEX,22:PRINT" • " 
90 IF STICK<0>=3 AND X<3B THEN LOCATEX,22 : PR INT" " :X=X+ l 
100 IF STICK<0>=7 AND X>O THEN LOCATEX 1 22 :PR INT" " :X=X-1 
110 B$:CHR$<VPEEK<B40+X) ) : IF 8$)"2" OR B$("A" THEN 50 
120 A=INSTR<N$,CHR$CVPEEK(840+X>>> 
130 IFA<>O THEN MID$(N$,A,1>="?":SC=SC+1:LOCATEX,21:PRINT" ":PLAY"A":ELSE 220 
140 1 F SC=6 THEN CT:rCT + 1 : SC=O : GOT020 
150 GOTOSO 
160 DATATORNAOES,BEDAINES,BALEINES,BANLIEUE,BAPTEHES,MEF. IANTS 
170 OATATRAHISON,MERCREOI,FRICT I ON,DEOICACE,ABLUTI()\j · 
180 DATA ANCETRES,SCALPEES,SECANTES,ENSABLEE,CARDINAL,RADICALE,TUYAUTEE 
190 RESTORE:N=INT <RND<-TIME>*19) +1 : FORQ=lTON : READN$:NEXTQ 
200 LOCATE 10, I O:PRINT"LE MOT A ATTRAPER EST ";N$ 
21 0 FOR Q=OTOIOOO :NEXTQ :RETURN 
220 CLS : PRINT"PERDU": LOCATE I 5, 10: PRINTN$ 
230 LOCATE1 0,17:PR INT "VOTRE SCORE:" ; SC+CT*B 
240 SC=O : LOCATEIO ,22:PRINT" <SPACE>. POUR REJOUER " 
2~0 l F INKEY$=" " THEN 20 ELSE 250 

Cett-IENTAIRES e~ pris& de lettre 
Ligne 160 à 180 vocabulaire Ligne 10 à 40 initialisation du jeu 

Ligne 50 à 70 chute des lettres 
~igne 80 à 150 : déplacement du joueur 

Ligne 190 à 210 détermination du mot 
Ligne 220 à 250 score .. 
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SPECIRUM 

ROULETIE 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 . 

J 
( 

~ 

1 RE STORE : RANDOt1 IZE : LET B=0 : LET Z=0 : BORDER 0 : PAPER 0 : I MK 4 : CLS 
10 FOR f=0 TO tJJ : PRINT AT f, 0; PAPER 6;" ": NE><: 

T f 
15 PR rnr AT 0 J ::: ; INK 2; PAPER 7 ,ô FLASH 1 i "rou. let te rus.se" 
20 GO SIJB 100: PRHlT AT 5, 16; PAPER 6;. INK 0; "FE.CD"; AT 61 19; PAPER 6,; HU( 0 .; "E 

" 
22 GO SUB 170: PRrnT AT 4, 5 ) INK 0 ; PAPER 6; "FEC"; AT 5 , 5 ; INK 0; PAPER 6 ; "CEF" 

; AT 6, 5 ; PAPEF.: 6 ; IMK 0; "GHI" ; AT 7 / 6; IN~~ 0; PAPER 6; 't,,J" 
25 PRINT AT 13,0; INK 1; PAPER 7; FLASH 1;"1";AT 1312; INK 3; FLASH 0; PAPER 0 

,; "toL1.rr1er le ba.r i l let et t i t··er" 
30 PF.'.INT AT 15, 0 ; I~4K 1 ; PAPER 7; FLASH 1; "2" ; AT 15, 2; INK 3; FLASH 0; PAPER 0 

;".abi:Jndonner" 
4 0 PAUSE 40 : PRINT AT 101 10:; PAPER 6;" " : PAUSE 0 

. 42 IF INKEY$=" 1 " THEN FOR F= 1 TO 25: BEEP . 02, F : NE~<T F : RAt·4DOMI ZE : LET b= ItH 
( RNO:t.6 )+ 1 

45 IF INKEY$="2" THEN PRINT AT 211 10; FLASH 1; "de9onfle": BEEP L - 20: STOP 
50 IF 8=3 THEN PRmT AT 10,10; INK 2; PAPER 6;"8ANG~! !" : FOR f=15 TO 1 STEP -1 

: PR I NT AT 5 J f j H4K 0; PAPER 6; Il • Il : BEEP • 01 J 15 : NEXT f : BEEF' • 2 J 0 : PR nn AT 21 J 

9 ; INK 2,; PAPER 7; FLASH !;"VOUS ETES MORT! !" : PAUSE 0 : GO TO 1 
51 PF~HH AT 10, 10; INI< 2; PAPER 6; "CLICK! ! ! ": LET Z=Z+l : BEEP • 21 20 
55 IF Z=l0 THEN PRINT AT 21,7; INK 2; PAPER 6; FLASH 1;"***VOUS GAGNEZ***" ' FO 

R F=l TO 10 : BEEP • L 10: BEEP • 05, 20: BEEP • 002, 0 : NEXT F: FOR F=l TO 150: OUT 2 
54, F: NEXT F: GO TO 1 

60 GO TO 40 
90 REM rico ••• on ne meurt Pas vraimént! ! ! 

100 FOR .a . .:::IJSR "a" TO USR "e "+7 
111 READ us er : POKE a,IJSER 
115 NEXT a : RETURN 
120 REM revolver 
130 DATA 0,12s,12s, 255,12a , 255,0,0 
135 DATA 0, 15,812551 81255,8115 
140 DATA 0 , 255,7,255171255171255 
145 DATA 112122411321192,192113212241240 
150 DATA 2~2,252,2521252,252,1241124156 
170 REM cra.ne 
180 FOR a.=USR "a" TO IJSR "j "+7 
190 READ user : POKE a,user 
195 NEXT a : RETURN 
200 DATA 0 , 1,2,21 4141 414 
210 DATA 255,010,0,01 0,0,0 
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215 DATA 192, 48, 8,8, 4 , 4, 414 
220 DATA 4, 9,9 , g,a , 4, 4 , 4 
225 DATA 2241241,2411 224 , 01010,8 
230 DATA 230, 242,242,226 , 4 , 4 , 4,4 
235 DATA 4 , 414, 2,2, 1,0, 0 
240 DATA 0 .2e, 2a,0, 0.0, 12a, 12a 
245 DATA 8 , 8,16, 32, 32 ,64, 64, 64 
250 DATA 170, 191. 149, 1 28 , ~4 ,:.::3, 30, 0 

c(Jt1ENTAIRES morhl 

Ligne 1 à 10 pr4sentation du haut de 
l ' fcran 

Ligne 45 : cas ou le joueur qu i tte l a 
partie 

Ligne 15 à 40 : affichage du bas de 
l'lcran 

Ligne 50 à 60 : affichage des 
différentes options et retour au début 
du jeu 

Llghne 42 1 test d' une touche et tirage 
aHatoire pour savoir si 1t coup est 

Ligne 100 à 150 dessin du revolver 
Ligne 150 à 250 dessin du crane 

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. 

(( 

0 

0 
(> 0 

. . . . . . . 

+ 1 POKE 23609, 20 1 GO SUB 680 : REM P.r i c the coconi.1. t 

0 

• 

2 LET temP s =0 : LET 1=20 • LET h=ll : LET s=0 • LET q:0 : LET w=0 : LET 9=15 • LET p 
se : LET c=t : BORDER 0 : PAPER 0 : INK 4 : ÇLS 

10 FOR f=0 TO 3 1 : PRINT AT 0 , f ; INK 2 ; PAPER 6 ; FLASH 1 i "*" : PRINT AT 21. f ; IN 
k 2; PAPER 6 ; FLASH 1; "* ": BEEP .009, 10 1 NEXT f : FOR f=0 TO 21 : BEEP . 008 1f : PRI 
NT AT f , 0 ; INK 2 ; PAPER 6 ; FLASH 1; "*" : PRHn AT f , 3 1; INK 2 ; PAPER 6 ; FLASH 1;" 
*" : NEXT f 

15 GO SUB 29 
18 LET c=c+l 
19 IF INKEYS<>'' " THEN FOR F~l TO 21 : PRINT •1 : BEEP .006, F : NEXT F : CLS GOT 

0 45 
20 PRINT AT 513 i FLASH 1; INK C i 11 1 1 .... .... .... _ .. 
22 PR I NT AT 6, 3 ; FLASH 1 J I NK c; "1 1 1 1 1 1 1 1 1 " 
23 PRINT AT 7 , 3 ; FLASH l ; INK c; "I 1 - .... 1 1 .... 1" 
25 PR INT AT 81 3 J FLASH 1 i INK c: ,; "1 1 1 1 1 1 • 1 1 " 
26 PRINT AT 9,3; FLASH 1; INK c; .. ._. ._. .... 1 1 1·11 

27 IF c:=7' THEN LET c=0 
"'T'll~~------------------------------~---------~~~~~~---------------__;.~~~~---------------------~~ 
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28 BEEP . 007,c*5' GO TO 18 
29 PRINT AT 19,1; INK 6;" eric caberia": RETURN 
45 FOR f=1 . TO 12: PRitH PAPER 1.; •i ": NE::<T f: FO 

R f=ü TO 5 : PF.:I~H AT f , 0.; PRPER 5.: " " : NEXT f 
50 INK 2: PLOT 0,175 : DRAW 255,0: PLOT 0,80= DRAW 25510= PLOT 0180= DRAW 0,95 = 

PLOT 255, 80= DRAW 0,95: PLOT 127,80 = DRAW 0;95 
52 F'Rlt4'T AT 5i 5.ï PAPER 5; I~~·( 0.;,, TJ_t{ 11 

55 LET fu.e l =55 
60 REM Position u-boat 
70 RANDOMIZE : LET x=INT (RND*100)+1= LET ~=INT <RND*100 )+1 = LET z=INT CRND*l0 

[1 ;.+1 
75 REM Position c~isseur 
:35 LET a.= I NT ( Rt·m:t: 100 ) + 1 : LET b= l tH ( Rt-W;f. 100 ) + 1 

100 PRINT AT 17 I ~3.: It·H( 2.: "1-DEPLACEMEtH" : PRINT AT 19.• 0.i INK 4 ; "2-PROF GRamDE" 
: FOF.: f=9 TO 6 STEP --1 : PRitH AT f, 22.: PAPER 1; It~K 0.: "r=EC" .: AT f+l .· 22.: "CEF" : PR! 
t-ff AT f:+2 .• 2.2 .: PAPEF.'. 1; " " : BEEF' • 1 , f: t·ŒKî 'f 

11 [1 PR I ~ff AT 12, 1 [1 .: PAPER 7; I ~lK 1 .: FLASH q .: " " : Pf~ I tH AT 12 .. 29 .; PAPER 7; I t41< 
1.: FLASH 1,.1 .: 11 

" : PF~INT AT 12, 2.: I~lK 1.: PAPER 7,; FLASH q;" fu.€-l =" .:fu.el: PRINT AT 
12, 1 B.: I NK 1 ,; PAPEF~ 7; FLASH 1,.1; " 9renades : " ; 9 : PR I MT AT 13, 0 ,; I NK 3; "COORD X : " 

; A: PRitH AT 15, 0.: Hl~~ 6.: "COORD '(: "; B 
115 LET temP~=temPs+l 
116 IF te~Ps=1200 THEN LET 9=0 = GO TO 175 
120 IF I NKE'l$=" 1 " THHl GO SUB 2€10 
130 IF ItitŒY$=="2" THEN IF 9 >0 THEN It~PUT INK 6; "Profonde•J.r ca.P" t~.i ni? ?"; P: GO S 

UB 500 
135 IF P>100 THEt~ PRHH AT 21 .. 8.: !NI< 2 .; PAPER 7; FLASH 1.: "PROF t1A::<; 100 METRES": 
LET P=0 = BEEP 1.5,-10 = GO SUB 500 
140 IF P= 1 THEt~ PR ItH AT 21 , 4; I NK 2; FLA!::H 1 ; PAPER 7 .: '' AUTO-DESTRUCTION! ! " : B 

EEP 1 .. - 10: PAUSE 0= GO SUB 500 = CLS : GO TO 1 
l~i5 IF F'< >f1 THEM PRIHT AT ~'.1, ~J; INK 6; "-son.:tr : ".i : GO SUB 600: GO TO 110 
1 75 IF 9=~3 OR f1J.e l =0 THEN PR ItH AT 2, 1 7 .: I Nk; 0; PAPER 1.: ".ôl. r1otre tour" : PAUSE 9 

0 : PR rnr AT 2 ) 1 7 .i PAPER 1.: " " : FOR f=4 TO 1 STEP -1 ; PR ItH AT f .. 23 ,; p 
APER 1; INK 0.;"H".;AT f+l,23.:" " : BEEP .05,f: NE>ff f : PRitH AT 1123.: PAPER 1.:" " : 

PR I NT AT 11 .. 6 .: I t-H( 0 .: PF1PER 1 ,; "H" : FOR f= 10 TO 6 ~:TEP -1 : PR I ~n AT f .. 6; PAPER 1 
,: HW 0 .: "H" .: AT f+l, 6; PAPEF.: 1.:" ": BEEP • 05, f+5: NE~";T f = GO TO H300 

180 GO TO 1 H.1 
200 BEEP . 1,10 = BEEP . 1,-10= INPUT It·lK 6 .;"·riou.velle coord >~ c.aP "ta.ine '!'".:.:J. ' PRIN 

T AT 13 .- 8 .: PAPER fLï u " 

201 IF a<l OR a>100 THEN GO TO 200 
210 BEEP . 1, 10: IMPUT IMK 6.: 11 \1C•1J.vel le coord ~ c.aP' t.ai ne ?" i b: PRHff AT 15 .. 8.i PA 

PER 0 .: " " 
211 IF b(l OR b >100 THEN GO TO 210 
215 LET fuel=fuel-5 
216 IF fuel=10 THEN LET q=l 
220 RE rui:<:t·~ 
500 PRINT AT 2 1,0.i" 
600 IF a=x AND ~~b AND P=z THEN LET 
f= 1 TO 512:1 :- PAUSE 4 : OUT 254, f : t·lEr~T 

" : RETURN 

1.:t. l::•ra.vo en ",; s .. :" co•JPs l:t:'': FOR f=l 
601 GO SUB 900 

1=22= LET h=6: GO SUS 900= GO SUS 1500= FOR 
f: PRINT AT 21,5; INK 2; PAPER 7; FLRS~ 1;" 
TO 50' BEEP .02,f= NEXT f: PAUSE 0: GO TO 2 

605 IF b<Y THEN PRINT "sud"i 
6~36 IF b>Y THEN PF!.INT "nord"; 
6~37 IF .:i. >x THEi'l PR I tH "-·est" .i 
608 IF a<x THE~~ PRINT "-ou.est".: 
610 IF b< )y OR .:J.< ):>( THEN PRINT " et" .i 
620 IF P>Z THEt~ PRWT " troP bas ": BEEP • 5, 10 
625 IF P<Z THEt·~ PF.'.HH " t.roP ha.•J.t ": E:EEP • 5 .. 20 
627 IF P=Z THEN PRHff " Prof c•k .": BEEP • 5.• 20 
628 LET s=s+1 : IF 9=2 1THEN LET w= l 
630 LET P=0: PRINT AT 2 .. 22; PAPER 1 ; INK 0 i. "01..1.f ! ! ": .PAUSE 100: GO SUB 500: PRIN 

T AT 2, 22; PAPER 1 ; " " : RETUF.'.t·~ 
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680 FOR f=USR ".:J." TO USR "n"+? 
685 READ user' POKE f,user 
690 NEXT f: RETURN 
700 DATA 0,0,0,0,0,0,0,195 
705 DATA 12,8,30,63 .. 63,63,255,255 
710 DATA 0,0,0,0~0,0 1192,252 
715 DATA 175,.159,159115911671195,0,0 



720 DATA 25512551255 .. 255 .. 255, 2551255 .. 63 
725 DATA 2541255,255 .. 255 .. 254 .• 252.· 192 .. 0 
730 DATA 129.· 90, 601 126 .• 1261601 901 129 
i35 DATA 8 181 8 .. 8.• 81 8.· 8, 20 
740 DATA 0.• l,. 1115, 151255, 1-2:7 .. 63 
745 DATA 0 , 207, 216 .. 240, 2541 25;5.• 255 .. 255 
750 roTA ~ 1~0 ~ 1~4 ~· ?~~ ?4n ~?4 ~)1 1 >:::' I .:::.•~• I >.:;1 I 0:::. • I ,;Il;:• / 'C._l • .J 1 0:.. •: • I 0:::..:;.. 

760 DATA 42.o 129 .. 43 1 1281 43, 128 .. 41,. 82 
770 DATA 0 .. ~'.:'f .• 42.·64 .. 42164, 42 .. 0 
780 DATA 0 .. 0,0 .. 24 .. 241010) 0 
~00 PRrnT AT 6 , 6 .i PAPER 1.• H~K ~3.• 11 G11

: FOR F=7 TO 11: PRHff AT f 16.i PAPEF<'. 1,; H~K 
0.: "G",; AT f-1 .. 6 .• HW 0 .; PAPER 1; " ": BEEP • 05 .. F : NEi<:T F: PRINT AT 11, 6.' PFIPER 1.: 

" 
11

: FOR f=l TO h: PRINT AT f.. l; PAPER L H~K . 0; 11 G11
; AT f-1,l .: PAPER 1;" 11

: BEEP 
.05,f• NEXT f: LET 9=9~1 
~10 PRHH AT 1-1.·2~'.1.; PAPER 1;" ": HU( 2 : PLOT ~1 .• 175 = DRA~·J 255,0 : Pl?.Hff FIT 21 10; 

JNK 6 .ï "son.:.i.r " .: : F.'.ETURf.4 
1000 REM é::<P los i 0 '(1 •:h.:\l.S::.e1.1.r 
1010 PFUNT AT 61 6j PAPEF.'. 1;" " ; PR I NT AT 5, 5 ; H4K 2 ,; PAF'ER 5 .: "LLL": BEEF' • 21 -" H3 : 
PR.i ~ff8BIP51 !!'; _P~17'EF.;R.~f'. HU( ~ ,; 5·~~f-t_1~'. p: EBEgi::' 11 • 2 .. ; 15 : PR HH AT 5 .. 5; I NK 2.; PAF'È~ 5 ,; " 
~ . EE .1.. 10. F d n AT .~ .·. , PH R ...... 
102€1 PRHn AT 2 1 >0.: IMK i5 .: Il 1.1.-t•oat: :x:=" .: >::.: Il ~= " .: ::i .: Il Pr•:•f="; z : PAUSE 0: GO TO 2 
1450 REt•1 e>'P li:1sii:•n 1.1.-bo.:i.t. 
1500 PF.~ un AT 6 I 22 ,: I HK 2 ; PAF'EF.'. 1 ; Il LU...." ; AT 7 ,• 22 .: I NK 2 ,; F'AF'E.R l.: "u..J._ Il : BEEP • ~~ .. 
.. 10 , ' 
1600 PRIMT AT 6122 ; INK 2 : PAPER 1.:"l"'t-t-1" .;AT 7.·22.: HW 2.: f>APER 1.:"t-t-t·1": E!EEP .2 .. 
-10 
1700 PR I NT AT 6 , 2:2 .: H4~:: 2 .; PAPER 1.: "r .. f·..t·l'' ; AT 7 .• 22; HU< 2 .: PAPER 1 ; "~.f'·N" : BEEP • 2 .• 
.. 10 • PRINT AT 6 .. . 22.: PAPËR l. ; " · "~AT 7 122 ; PAPER 1.:" " : RETURM 

ctlttENTAIRES : 

Ll;ne 1 : ce poke a.ugrnen te 1 a 1 ongueur 
dt beep écran 
Li,gne 2 : initialisation ~es variables 
Ligne 10 à S2 : présentation du jeu 
Lfgne · 70 : position de 1 / u-boat 
Ll gne 80 à 110 i position de votre 
l\&Yire 
Ugne· 11S 
Ligne 116 
Ll9ne 120 

durh du jeu 
test de tin de jeu 

à 130 : test clavier 

Ligne 140 ~ 
Ligne .175 à 
Ligne 200 à 
bateau 

155 auto des tr.uct ion 
180 tir du sous-marin 
500 1 déplacement de votre 

Ligne 600 à 630 
après le tir 
Ligne 680 à 690 
des car t .ac tère s 
Ligne .700 à 780 
Ligne 1010 à 1020 
sous-marin 

afiichage d>un message 

routine de chargement 

DATAS des ca.-racUres 
explosion du 

Ligne 1500 à .1700 explosion cle 
1 "u-boa.t 

--~~~~~~~~~~~~~~SPECTRUM~~~~~~~~~~~~~~~ 

DUEL . 
Deux ovnis se poursuivent dans des gerbes d"étincelles. 

Touchez I' autr.e, vous marquerez un point. 
Mais vous perdrez deux points si vous r.entrez 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 REM MM! 
Z RE~l PGM,; IJVN I 
5 LET l 0=(1 : LET C$=" #" : LET PB=5 : LET PA=5 : LET A0=0 : LET B0=0 = LET 

A3=0: LET A4=0: LET 83=0: LET 84=0 
10 BORDEF.: 0 : PAPER 0 : I t·~K 6 : CLS, : LET 8$=" 11 

: GO TO 40 
20 LET Z=INT CRND*32) : RETURM 

-{~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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30 LET Z=INT <RNO:t.22): RETURN 
40 GO SUB 20= LET Al=Z= GO SUB 30: LET A2=Z 
45 GO SUB 20• LET Bl =Z= GO SUB 30= LET 82=2 
50 IF I NKE'r'$=" ·~ 11 THEN LET A4=A4-1 
55 IF I t~KE'r'$= " .3." THEN LET A4=A4+ 1 
60 IF INKEY$="c" THEM LET A3=A3+1 
65 IF I Ml<EY$=" >{" THEt·4 LET A3=A3-1 
70 IF' HHŒY$=" P ,·, THEN LET 84=84-1 
75 IF INKE't$=" 1" THEN LET 84=84+1 
81!:1 IF I NKEY!fi=" rn" THE~4 LET 83=83+ 1 
85 IF HUŒY$="n" THEN LET 83=83-1 
90 IF A0<>0 THEN GO TO 110 
95 IF INKEY$="v" THE~4 LET A0=1: GO TO 105 

100 IF INKEY$="z" THEN· LET A0=-1= GO TO 105 
105 LET AX=A1+A0: LET AY=A2 
110 IF 80<>0 THEN GO TO 130 
115 IF INKE'r'$="." THEN LET 80=1: GO TO 125. 
120 IF INKEY$="b" THEN LET 80=-1: GO TO 125 
125 LET BX=B1+80= LET 8Y=B2 
130 LET A1=Al+A3= IF Al<l THEN LET R1=1= LET A3=1 
135 IF A1>30 THEN LET A1=30• LET A3=-1 
140 LET A2=A2+A4= IF A2<0 THEN LET A2=0= LET A4=1 
145 IF A2>21 THEN LET A2=21= LET A4=-l 
150 LET 81=81+83= IF 81<1 THEN LET 81=1= LET 83=1 
155 IF 81>30 THEN LET 81=30= LET 83=-1 
160 LET 82=82+84= IF 82<0 THEN LET 82=0= LET 84=1 
165 IF 82>21 THEN LET 82=21= LET 84=-1 
170 CLS : IF A0=0 THEN GO TO 180 
171 LET AX=AX+A0+A3• IF AX<31 AND AX >O THEN GO TO 180 
175 PRINT AT AY115. 5+A0:t.15.5.o "*": LET tî0=0 
180 IF 80=0 THEN GO TO 190 
181 LET BX=BX+80+B3: IF BX<31 AND BX>0 THEN GO TO 190 
185 PRHn .AT BY, 15. 5+s0:u5. 5.; "*"' LET e0=0 
190 PF.:Hn AT A2 .. Al-1.i "=A=".;AT 82 .. 81.-1.; "=B=" 
195 IF A0< >0 THEN PRHH AT AY .. Ai< .;"-" 
200 IF 80< >0 THEN PRit-ff AT BY " BXi "-" 
215 PRINT #1 ,; "A="; PA1 "8="; PB 
220 IF A0=0 OR 80=0 THEN ~O TO 230 
221 IF AX<>BX OR AY<>BY THEN GO TO 230 
225 PR I ~n AT BY J m< ,i "*Il : LET A0=t1 : LET 80=0 
230 IF 80=0. THEN GO TO 260 . 
231 IF A2<>BY THEN GO TO 260 
235 IF ~:~OAl+l OR B::-::<Al-1 THEt·~ GO TO 260 
240 LET X=BX: LET Y=BY= LET PB=P8+1 = GO SUB 410: LET 80=0 
250 PF.:Hn AT 2110; "FUSEE A .DETRUITE" : GO SUB 400 
260 IF A0=0 THEN GO TO 290 
261 IF 82<>AY THEN GO TO 290 
265 IF AX>B1+1 ûR AX<Bl-1 THEN GO TO 290 
270 LET X=AX: LET Y=AY: LET PA=PA+l= GO SUB 410= LET A0=0 
280 PRINT AT 2 .• 10; "FUSEE B DETRUITE" : GO SIJB 400 
290 IF A0=0 THEN GO TO 310 
291 IF A2<>AY THEN GO TO 310 
295 IF AX>Al+l OR AX<Al-1 THEN GO TO 310 
300 LET X=AX = LET Y=AY: LET PB=PB+l = GO SUB 410= LET A0=0 
305 PRit-ff AT 21 10; "SUICIDE FUSEE A" : GIJ SUB 400 
310 IF 80=0 THEN GO TO 330 
311 IF 82<>BY THEN GO TO 330 
315 IF BX>B1+1 OR BX<81-1 THEN GO TO 330 
320 LET X=BX= LET Y=BY : LET PA=PA+l: GO SUB 410• LEr 80~0 
325 PRINT AT 2 .. 10; "SUI CIDE FUSEE 8" : GO :3UB 400 
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330 IF A2<>B2 THEN GO TO 50 
340 IF Bl>A1+2 OR Bl<Al-2 THEN GO TO 50 
350 LET S=Al= IF Bl>S THEN LET 5=81 
360 LET I=Al= IF Bl<I THEN LET 1=81 
370 LET 8$="": FOR .J=0 TO S+2-I : LET 8$=8$+C$: ME1-:T .J · 
380 LET X=I+CS-I)/2: LET Y=A2= PRINT AT A2,I-1;8$= LET PA=PA-2= LET PB=PB-1: GO 
SIJB 410 



3S'0 PRHH AT 11 20; l'COLISim~ i • . • Il: GO SUB 400 : . GO to 40 
400 BORC1ER 6 : PAUSE 5 : . BORC'E;R 2 : PAUSE 1 (1 : BORDER :,::{: PAUSE 5 : BOHDER 0 
410 GO ::;1_19 570 
411 IF PA>PB TREN GO TO 500 
420 IF F'A>0 THEN GO TO 440 
430 CLS : PRHH #1.; '·'LE· PILOTE DE LA FUSEE / A' DOIT ETRE RECYCLE D·' URGENCE ! ": 

GO TO 56C3 . 
44€1 IF PB >0 THEN GO TO 4'60 
450 CL::; : PF.: I ~ff # 1 :; "LE PI LOTE DE LA FUSEE ·· 8 ·· DOIT ETRE R,ECYèLE D' IJF:GENC:E ! " : 
GO TO 560 
460 IF PB< 15 THEH GO TO 48€1 
470 CLS : PRINT #!;"FELICITATION PILOTE 0 11

= GO TO 560 
480 IF PA< 15 THEt·~ RETURt·~ 
490 eu:; : PRINT #1 .; "FELICITATION PILOTE A": GO TO 56'j 
500 IF P8<0 THEN GO TO 450 . 
510 IF PA<0 THEN GO TO 430 
520 IF -PA>14 THEt·~ G(1 TO 490 
530 IF P~>14 THEN GO TO 470 
540 RETURt·~ 
:ï60 GO SUB 400: RUM 
570 LET C1=0 : LEî C2=0 ~ LET C3=0 : LET C4=0 
580 FOF.'. I=l TO 10 
590 IF Y-I<E:1 THEt~ LET Cl=l 
600 IF Y+D21 THEN LET C~~=l 
610 IF X-1<0 THEN . LET C3=1 
620 IF :>~+!)<31 THEN LET C4=1 
i3l3 IF C1=1 THEt·4 GO TO 67(1 
640 IF C3=1 THEN GO TO 660 
650 PF.:HH FÎT 'l-L.::~-I;"P" 
660 PF.:Hn AT Y-r..::<.: ..... ; IF C4=0 THEN PRrnT AT Y-L:>::+I; ...... 
670 IF C3=l. THEN GO TO 690 
680 PRHH AT Y, ~·:-I .: ." 1" 

$S'0 PRI~H AT Y .. X.: 11 
" 

695 IF C4=0 THEN PF.:Hff AT Y, i<+ I; ". I" 
700 IF C2=1 THEN GO TO 740 
710 IF C3=1 THEN GO TO 730 
720 PF.: rnr AT y+ r.. i•:- I.• Il ... 

730 PRnrr AT Y+i..;-.:,; ..... : IF C4=0 THEN PRitH AT Y+Li<:'+I.: ..... 
740 NEXT I : RETURN 
75i.;:1 RETUF.'.N 

~'"'1ENTAI RES coordonnées selon la vitesse 

' ' 

Ligne 0 à 45 initia 1 i sati on des 
Vtr i a-b les 
ligne 50 à 85 : test du clavier 
ligne 90 à 125: test du tir et 

Ligne 175 à 340 : tests de collisions 
LI gn·e 350 à 390 : sous programme de 
collision 

f i.chage 
t 130 à 170 : VAriation des 

ligne 400 à 560 : sou~ programme de 
score et test de limites éc~an 
Ligne 570 à 750 : sous progr'.amme 
~~expJosion • 
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~~~~~~~~~~~~~~~~~SPECTRUlrf ~~~~~~~~~~~~~~~~--· 

SUITE INFERNALE 
Une suite de nombre apparait 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. 

~ ·10 REM *************~******** 
20 REM * TILT * 
30 REM ********************** 
31 GO _SIJ8 9l3t10 
32 REM variables 
38 LET n$?"0" 
:39 LET s=0 
41 GO SIJB 8000 
42 LET d=l 
43 LET ~1=16 
46 PAPER 0: INK 7 : BORDER 1• CLS 
47 REM Position du chiffre 
50 LET nombre=INT (RND%10>+48 
60 LET x=4 : LET ~=INT CRND~27>+2 
66 PR I NT AT 0 / 0; 11 

w»xmwwxm.<MMW>XW»M'JM.WiM»AA>..•.t•»MW>.-m::.:o;: mvm.
11 

67 PR I NT AT 21 0 .• "-»»mx<.11.nm;;;;;;omxm».»mm:w»J« ;;o:omm»m.m,çmmm.<
11 

80 PRINT AT x.::i; INK <RND*6)+l;CHR$ nombre 
81 PRINT AT x-1 , !:!;CHR$ 32 
90 PR ItH AT 21 , ~ 1 > I NK 6 .: " ~~ 11 

92 PR I NT AT 1 , 0; " SCORE : 11 
; rnK 6 ; ::. 

93 PRINT AT 1.' 16.ï "Sl.JITE: 11 
j It·~K 5j r1$( d TO 1 .. J ).• It~K 7 .: " <>.wxvm>»>h:w. 11 

95 LET :x:=x+ 1 
100 IF INKEY$="8" THEN LET ::il=!:!l+1: IF ::t1>27 THEM LET ~1=27 
101 REM test clavier 
110 IF IHKEY$="5" THEN LET ~1=~1-1 : IF ::i1 <0 THEN LET ~1=0 
115 IF x=21 THEN GO SUB 1000 = GO TO 50 
120 IF s>50 AND LEN n$=1 THEH GO TO 5000 
200 GO TO 68 
999 REM test si bon chiffre 

1000 IF y=yl+2 OR ~=~1+1 OR y=y1+3 THEN BEEP .1,10 : GO TO 1010 
1002 F'R H.ff AT 20 I y ; Il Il • 

1005 LET s=s-1 AHD s >0 : PR I NT AT :x:, ~ ,; " " : LET ·n$=CHR$ < INT ( RHD:t:l t.3;1+48 ) : GO SIJ8 
8000 = GO TO 50 
1010 LET a.$=n$( d TO d) : BORDER Rt-ID*7 : IF nc•r,1bre=CODE .3.$ THEN LET s=s+2: LET •:J=d+ 
1 : LET n$=n$( r.l TO LEt" n$ ) : LET t,•=LEt·~ n$ • PR I NT AT 20, Y; " " : GO SIJB 30~30 : RETURt·~ 
1015 PRHff AT 20, ~;" 11 

1020 LET s=s+l: RETURN 
3000 IF LEN n$=1 THEN GO SUB 8000 = GO TO 42 
3010 RETURM 
5000 CLS : F'RIMT AT 10, 1:3; "BRAVO!" 
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10· FOR f=0 TO 69: BEEP .01 ,f: NEXT f 
20 PAUSE 0 : RUt~ 

7~99 REM c reation de la suite 
000 FOR f= 1 TO I NT ( RND* 10 ) : LET r1!fi=n$+CHR$ ( I NT < RND* 10 )+48 ) : t·~EXT f 

8003 IF LEN n$=1 THEN GO TO 8000 
8005 LET 1...i=LEN n$ 
8100 F.'.ETURN 
8999 REM CHI<:$ redef in i ::;. · 
9000 FOR f=IJSR "a" TO USR "d"-1 
9010 READ ~. 
9011 POKE f 1-3, 
9012 NE:><:T f 
9020 DATA 224, 208, 1 76, 2081 17:5, 85, 42, 31 , 0 .. 0, 0, 0 , 255 , 85 .. 17€1,255" '?, 13, 11 , 1 :;:: .. 251 .• 815 " 
172 .. 248 
9030 NE:X:T f 
9040 RETURt·~ 

43 : initialisation des 

in iti al isation de l ;écran 

Ligne 32 à 
variables 
Ligne 46 
Ligne 50 
position 
Ligne 66 

à 60 : tirage al éatoire de la 
du nombre qu i descend 
à 93 : af f ichage du décor 

Ligne 100 à 200 : test du clavier 
Ligne 1000 à 1020 : teste si le chiffre 
est bon 
Ligne 5000 à 5020 :la partie est gagnée 
Ligne 8000 à 8010 : tirage aléatoire 
d;une sui te 
Ligne 9000 à 9040 : redéfinition des 
caractères graphi ques 

SPACE WALL 
Protégez le mur magnétique qui défend votre cité contre les 

attaques ennemies. 
5 = gauche, 6 = haut. 7 = bas et 8 = droite. 

10 REM ********************* 
20 REM * TILT * 
30 REM :t:***-*****~t*'.f.l******** 
35 PAPER 0 : INK 6: BORDER 0: CLS 
40 REM VAi<: I ABLES 
45 GO SUB 9000 
46 LET S=0 
47 L.ET C=1: FOR- F=1 TO 21: LET C=C+l 
48 IF C=7 THEN LET C=1 
49 PRHH AT F" 28i INK C; "O": NEXT F 
50 LET X=16: LET Y=16 
51 REM Position du vaiseau 
60 LET A=INT <RND*21) 
65 'LET B=INT <RND:t.8) 

100 PRINT AT Y,::<; OVER 1; "+" 
110 PRINT AT A,B+l;"12o" 

121 



1 

1 

1 

1 

111 PR I NT AT A, 8 _; 11 
" 

112 PRitH AT Y .. ·X; OVER 1 ; "+" 
113 IF SCREEt~$ (A, 8+2 )::"O" THEt~ BEEP • 1, 10 : PRHH AT .:i., b+l .; " " : GO TO 60 
115 LET 8=8+1 
120 IF 8)28 THEN GO TO 2000 
121 PRINT AT 0, 0.; OVER 1; "SCORE: I' ; S 
122 REM test clavier 
125 LET X=X+( INl<EY.$="8" At·m X<30 )-( INKEY$="5" A~m X>0) 
126 LET Y=Y+( IMKEY$= 11 6 11 AND Y< 2 l )-( I NKEY$= " 7" At·m '00) 
127 PRitH AT 0,_0.; OVER 1.:"SCORE:";S 
128 IF s>100 THEN GO TO 3000 
129 REM tir+test collision 
130 IF INKEY$="0" THEt·~ IF 1~=8 At·m Y=A THEN PRINT AT A.· 8+1.;" ".:AT Y.• X; " " : LET S 

=S+l: FOR F=0 TO 10 1 BEEP . 01.F: NEXT F: GO TO 60 
200 GO TO 100 

2000 FOR f=0 TO 10 : BEEP • 1, f*2: PRHH AT ~ , ;«;_; ":t:" : BEEP • 1, f : PRrnT AT ::i, X; "+" : 
NE::-::T f 
2010 CL:3 
2020 PRINT AT 10 .• 12; "SCORE:"; S 
2030 FOR F=0 TO 50: BEEP . 01,F: NEXT F 
2040 PAUSE 0= RUN 
3000 CLS : FOR f=0 TO 21 : PRitH AT f, f; It~K ItH ( RND:t'.6 )+1; "BR'.AVO ! " : Bl;:EP • 01, f' 
NEXT f: PAUSE 0• RUN 
8999 REM CHR$ redefini 
9000 FOR F=USR "A" TO USR "E:"·- 1 
9010 READ A 
9020 POKE F,A 
903€1 NEXT F 
9040 DATA 0,0,248,175121512481010 
9·1 ~n) RETUR~4 
COMMENTAI RES : · 

Li gne 35 : initialisation de 1/écran 
Lignt 45 à 50 initialisation des 
variables 
Ligne 60 à 65 t irage al éatoire de l a 
pos ition des vaisseaux 

Ligne 100 à 112 1 aff ichage des 
vaisseaux 
Ligne 121 
Ligne 125 
Ligne 130 
col l ision 

a~f ichage du score 
à 126 : test du clavier 
à 3000 : t ir et test de 

Ligne 9000 à 9100 : red~f~nition 
caractères graph iques 

BLACK JACK SPECIAL 
Approchez les 21 points sans jamais les dépasser. 

Lès 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 P~PER 0= BORDER 0: INK 4 1 CLS : GO SU8 1000 
10 LET ~=0 = LET x=0: LET or=0 = LET co=0 

100 GO TO 5000 
1000 DATA BIN 00011000 
1001 ÔATA BIN 00111100 
1002 DATA BIN 01111110 
1003 DATA BIN 11111111 
10~4 DATA SIN 01111110 
1005 DATA BIN 00111100 
1006 DATA BIN 00011000 
1007 DATA BIN 00000000 
1008 DATA 8IN 00110110 
1009 DATA BIN 01100011 
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1010 DATA SIN 01110111 
1011 DATA BIN 01111111 
1012 DATA 8IN 00111110 
1013 DATA BIN 00011100 
1014 DATA BIN 00001000 
1015 DATA BIN 00000000 
1016 DATA BIN 00011000 
1017 DATA SIN 0è111100 
1018 DATA BIN 01111110 
1019 DATA BIN 11111111 
1020 DATA BIN 10011001 
1021° DATA SIN 00011000 
1022 DATA BIN 00011000 
1023 DATA SIN 000€10000 
1024 DATA BIN 00011000 
1025 DATA BIN 00111100 
1026 DATA BHl 0(10110012:1 
1027 DATA BIN 01011010 
1028 DATA BI N 11111111 
1029 DATA BIN 01011010 
1030 DATA BIN 00011000 
1031 DATA BIN 00011000 
2000 FOR x=0 TO 7• READ 
2001 FOR x::;0 TO 7• READ 
2002 FOR x=0 TO 7• READ 
2003 FOR x=0 TO 7• READ 
2999 RETURN 

<J..• POKE. 
b= POKE 
c= POKE 
d= POKE 

USR 
USR 
IJSR 
USR 

3000 PR I ~n I NK 2 .: PAPER 7 .: AT 
3~01 PRINT INK 2; PAPER ?;AT 
3~302 PR I ~n I t·4K 2 .: PAPER 7; AT 
3003 PR I ~n I ~lK 2; PAPER 7 .: AT 
3004 PRINT INK .2; PAPER 7.>AT 
3005 PRINT INK 2; . PAPËR ? ; AT 
3006 PRINT INK 2; PAPER 7.>AT 
3010 RETURt·~ 
40'30 RE~l i:::i 1 
4001 GO SUB 3000 

X,!:I; Il 

;-.;+ 1 J ::1 j 

···+·;;-\ ::1. :x • ...... j •• 

)(+3, !:I; 
:x:+4 .• . ::i ; 
x+5,::1; 
;<.+6.1 ::l .i 

11 11."+x .. .a: NEXT "lo' . ' 
"b"+:i<1b• t~E:X:T X 
"c"+x,c= NEXT >< 
"a:J"+:~ .. 1.::I: NEXT X 

Il 

Il Il 

Il Il 

Il Il 

Il Il 

Il Il 

Il Il 

4002 PRINT AT :r~+3, ::i+U rnK -3.; PRPER 7; CHRS i:: F~ETUR~~ 
4010 REM A 2 
4011 GO SUS 3000 
4012 PRINT AT x+l,~+l; INK a; PAPER 7;CHR$ c ; AT x+5,~+1;CHR$ c • RETURM 
4020 REM A 3 
4021 GO SUB 4000 
41!:122 PF.: I NT AT :;-:; , !:1+1.: I NK .~ . .; PAPER 7; CHF.:$ c; AT >~+6, ~ + 1 .: CHF.'.$ •: : RETURN 
4030 REt1 A 4 
4031 GO SUB 3000 
4032 PF.:rnT AT )<+1,. !:1 _; HU< .~. ; PAPER 7; CHR$ c;" 11 

.: CHR$ •:;AT ;.:+5, !:1; CHR$ ç;" "; CHR$ c 
: RETURN 
4040 REM A 5 
4041 GO SUB 3000: GO SUB 4030 • GO SUB 4002 
4050 REM A 6 
4051 GO SUB 3000 
4052 GO SIJB 4032: PRUff AT :>::+3, ::i; !NI< .;i •. : PAPER 7; CHR$ c .: 11 11

; CHR$ c: RETUF~N 
4060 REM R 7 
4061 GO SUB ~3000 
4062 GO SUB 4052= PRINT AT x+2,.!:1+1; INK a; PAPER 7;CHR$ c• RETURN 
t"--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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4070 REM A e 
4072 GO SUB 3000 
4075 GO SUB 4062 
4076 GO SUB 4052: PRINT AT x+4,~+l; INK a; PAPER 7; CHR$ c: RETURN 
40:30 REr•1 R-:,i 
4090 GO SUB 3000 
4095 F'F.'. l tH AT ::<" ~ .; I NK .3.; PAPER 7 .; CHR$ c ,; " " ; CHR$ •:.:AT >::+2, ~ ; CH,F.:$ c.: " "; CHR$ c .: A 
T x +4) ::4 .ô CHF.:$ ·= j Il Il j C:HR$ c .; AT x+6) ~ .i CHR$ c .; Il Il .i CHR$ c .i AT )<'.+ 1 .• ::4+1 ,i CHF.:$ c : F.'.ETur;.:t·l 
4110 REM R10 
4113 GO SUB 4010' GO SUB 4095= RETURN 
4200 F.'.EM R V 
4210 GO SUB 3000 . 
4221!:1 PF.: I tH AT ::<+ 1 .. ~ .: I t·W:. .3 .. • PAPER 7; "'·/" .• CHR$ c : RETUF.'.N 
4300 REM R D 
4310 GO SUS 3000 
4330 F'F.'. I tH fff ~<+ 1, ~; I t·H:~ ~ .. : PRPER 7 .: "D" .: CHR$ c,: RETIJRt·l 
44~30 F.:Ef1 A R 
4410 GO SUB 3000 
44:3f1 Pl': I tH AT ;:.::+ 1 , ~ .; I t·H::: .3.; PAPEF.: 7 ,; 11 R" .: CHF.:$ c : RETURt~ 
5000 REM choix des cartes 
5001 LET ~=0 
5010 LET f=INT CRNDt3) 
5020 I F f=0 THEN LET c=144= LET a=2 
5030 I F f= l THEN LET c~145= LET a=2 
5040 IF f=2 THEN LET c=146= LET a=0 
5050 IF f=3 THEN LET c=147= LET a=0 
5100 LET g=l+INT (RND*ll) 
5200 IF 9(11 THEN GO SUB (3990+(9*10 )): LET co=co+9: GO TO 5220 
5210 IF 9=11 THEN GO SUB 4200 
5211 IF 9=12 THEN GO SUB 430e 
5212 IF 9=13 THEN GO SUB 4400 
5215 LET co=co+10 
530t1 IF co>;21 AND or=0 THEN PRINT #1; "dePa.:~:ser'leïit Pe>rdu. ! ! ": PAU::;E 0: Go · TO 6000 
5310 IF or THEN RETURN 
540LZ! IF ~<29 THEM H~PUT "une .:ci.u.tr e> carte?", a.$ : IF a.$="i::." THEN LE_T ::i=~+4 : GO TO 5 
010 
5500 LET col=co : LET cG=0 
551€1 LET c•r=l 
5520 LET x=~•1 0 ' LET ~=0 
5650 GO SUB 5010 
5655 LET ~=::i+4 
5660 IF co<17 THEN GO TO 5650· 
5700 IF ci:•>21 THEt~ PRrnT #0 .; "9a.9ne": PAU:3E 0: GO TO 60012:1 
57LZ15 IF co>col THEt·~ F'R!t-H #0; ''Perdu~ ! ! " : PAIJ::;E 0: GO TO 6000 
5710 1 F co< •:o 1 THEN PR I tH ~0 ,; " 9a::ini::•" : PAUSE 0 : GO TO 6fH3t1 
600f1 H~PUT " 1.1:ne a•J.tro:- P.:i.rtie?", .a.$= IF a$="n" THEN STOP 
60lt1 RUN 10 
9999 FOR P=0 TO 1000= GO SUB 5000• NEXT P 

.COMMENTAI RE S 

Ligne 1 à 10 ini ti al isat ion de l ' écran Li gne 4110 à 4113 
Ligne 1000 à 1031 : r e dH i n i t i on des Ligne 4200 à 4220 
car actè r es gr aphiques des cartes à jouer Li gne 4300 à 4330 
Ligne 2000 à 2999 . char geme nt des Li gn• 4400 à 4430 . 
c ar act~res graphiques Ligne 5000 à 5710 
Ligne 3000 à 3010 aff i c l) age d' un e Ligne 6000 à 6010 
carte blanche ? 
Ligne 4000 à 4002 aff ichage de 1 / as 
Ligne 401 0 à 4012 aff ichage du deux 
Ligne 4020 à 4022 affichage du trois 
Li gne 4030 à 4032 affichage du quatre 
Li gne 4040 à 4041 aff ichage du ci nq 
Ligne 4050 à 4052 aff ichage du six 
Ligne 4060 à 4062 aff i chage du sep t 
Ligne 4070 à 4076 aff i chage du hu i t 
Li gne 4090 à 4095 aff ichage du neu-f 
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aff ichage du di x 
:· aff i chag• du valet 

affichage de 1 a dame 
aff i chage du r oi 
choi x des cartes . 
voulez-vou s re j ouer 
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........ ~~~~~~~~~~~~~~~~SPECT1lUt'f ~~~~~~~~~~~~~~~~~--

ROMEO 
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. 

'. 

J. GO SUB 1000: PAPER 0: BORDER 0: INK 4: CLS : LET score=0: LET hi=0: . LET tou 
r=0 = REM eric caberia 

5 RANDOMIZE 
6 CLS : BEEP , 5 , 0: PRINT INK 2;"romeo devra sauver Jul iette le Plus de fois 

Possibles ,en 10 cataPulta.9e:s:bonne cl-ia.nce! ! ~" 
8 PRil'ff AT 21, 0 ; INK 1; FLASH 1 ; PAPER 7;;" PRESSEZ UNE TOUCHE ": P 

AIJSE 0: CLS 
10 REt1 tou.r 
11 LET x=20: LET ~=8 
15 PRINT AT 0, 26; INK 5 .; "t·~i:i: "; t.c••J.r 
20 Pf\:INT AT 4 .. 1; INK 1; '" " " " "' 
30 FOR f=5 TO 21 
35 PF.'.JNT AT f, 2; INK 1;" ": NE~<T f 
40 PF.:INT AT 2 L 10 ; "0" : PLOT 64,0: DRA~J :37, 16 
42 IMK 3: PLOT 100, 175: DRAl~ 0, -25: PRrnT AT 3,_12; 11 6 11

: HU( 4 
45 LET z=INT CRND*11)+7 
50 PRUH AT x, ~ .; "E'' 
55 PF~HH AT z , 7; PAPER 2; INK 6; "zz.'J 
60 INPUT "entrez Poids ?< ma>c 15 kilos)" .i P 
65 IF P<l OR P>15 THEN GO TO 60 
66 LET toar=tour+l 
70 FOR f=3 TO 19 : PRUH AT f , 12; IMK 3; "B'': 8EEP • 04, f*:3V2 : PRINT AT f» 12;" " : 

NE:i<T f 
75 PLOT 64 , 0: DRAW OVER 1;37,16: PLOT 64,16' DRAW 37, -1 6 
80 PR HH AT x, !:! ; " " 
90 FOR f=1 TO p : PRINT AT x ,~;" ": LET x=x-1: PRINT AT x,~;" f::" : BEEP . 05,x+5: 

NEXT f 
100 IF x=z THEN PRHff AT x, ~+3; INK 2; "F F F F": FOR f=l TO 5 : BEEP , 1, 10: BEEP 
• 2, 5 : BEEP • L 10 : BEEP • 1 ' 3 : NEXT f : PR un AT 0 J 0 i FLASH 1 ; PAPER 1 i H~K . 7 .i " 

bra.vo j1.J. l iette est sa.uvee " : FOR f=l TO 20' PAUSE 5: OUT 254 , f : ~~E>n f: LET :s 
core=sr.:ore+l 

11 0 IF x< >z THEt·~ PRitH AT Xd~; Il Il: FOR: f=x TO 21: PRitH AT f J ~; "rY': BEEP • ~14 .• f; 
PRHH AT f, ~;" ": NEXT f : PRINT AT 21, 8.: "C" : BEEP L-20 
120 IF tour()10 THEN CLS : GO TO 10 
125 CLS 
130 PR:INT AT 0,9; INK 6.; "resu.lt.~.ts" 
135 IF score>hi · THEN LET hi=:score 
140 PF~INT AT 5,0; INK 1; PAPER 7.: FLASH 1; "SCORE ";score 
145 PRHH AT 7,0; INK 1 .• PA.PER 7.; FLASH l ;"HIGH SCORE ";hi 



150 PR 1 NT AT 21 , 0 .i 1 NK 2 .i PAPE!''. 7 .: FLASH 1 ; " 
USE 0: LET score=0= LET to~r=0 = GO TO 2 

PRESSEZ UNE TOUCHE 

1000 FOR f=USR ".~. " TO USR "f"+7 
1010 READ user= POKE f ,user 
1020 NEXT f: RETURN 
1030 DATA 255, 169,255 . .-1691255 .. 1691 169,255 
1040 DATA 126160,60 , 126, 126, 1101110,126 
1050 DATA 0 , 0,0,0,0,24,1261255 
1060 DATA 1281192,2241224,2241192,1921128 
1070 DATA 56 , 40,146,124116,56~40,108 
1080 DATA 102, 255,255 ,255, 127,62, 28,8 

COM'1ENTAIRES 

Ligne 1 : initialisation dt~ var iables 

Ligne 70 à 80 : chute du poids 
Ligne 90 : catapultage 
Ligne 100 : partie . gagnée 
Lï"gne 110: -fin de part i e 

": PR 

du jeu 
Ligne 6 à 8 1 
Ligne 11 à 42 
Li gnt 50 à 55 

instructions du jeu 
dessin de la tour 

.Ligne 120 : test de compteur de tour 
L i gn e 1 000 à 1 020 : r out i ne de 
chargement des caractèr es 

: dessin de la -fenetre Ligne 1030 à 1080 : DATAS des caractères 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~ SPECTRU/Mdt--~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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REBOND SURPRISE 
Récupérez les balles qui tombent du haut de lécran. 

Votre panier se déplace grâce aux touches 
5 et 8. 

1 R~M ####################################################### 
Eric CHARTON 1985 

#########M###################################################### 
2 PAPER 0: BORDER 0 : INK 5: CLS : GO SUB 100 
4 GO SIJB 9000 
5 DIM rC32): LET sc=0: LET u=5• LET y=10 
6 GO SUB 900 
7 PRINT AT 21 >0.: FLASH 1; INK 3.: PF.tPER 5; "W. score .Y,,." 
:3 PRitff AT 0, 0 J PAPER 6 ; INK 2;" Eric CHARTON 1985 

1 (1 IF I NKEYS= 11 8 11 AND y< :30 THEt~ LET ~ =~ + 1 : GO SUB 2000 
20 IF rnKEY$="5" AHD ~ >0 THEN LET ::i=~-1: GO SUB lül2.l0 
30 GO SUB 3000 . . 

Il 

40 IF <w=o OR ~+l=o> AND u=1 7 THEN BEEP 1,5 : LET u=l= GO SUB 300= GO SUB 7000 
50 GO TIJ 10 

100 DATA BIN 00000000 
110 DATA BIN 00011000 
120 DATA BIN 00111100 
1~0 DATA BlN é1111110 
140 DATA BIN 1111111 1 



150 DATA BIN 01111110 
160 DATA BIN 00111100 
170 DATA SIN 00011000 
200 FOR k=0 TO 7: REA() z : PQKE USR "~."+k.•Z' NEi<T k 
300 DATA BIN 01110000 
310 DATA BIN 01111000 
320 DATA SIN 00111100 
330 DATA 81N 00011100 ~ 
340 DATA SIN 00001100 
350 DATA BIN 00001111 
360 DATA BIN 00000111 
,370 DATA BIN 00000111 
400 FOF.: k=i3 TO ? : READ z: PIJKE IJSR "b"+k .• z : t·~E~'<T k 
~00 DATA SIN 00001110 
510 DATA BIN 00011110 
520 DATA SIN 00111100 
530 DATA BIN 00111~00 
540 DATA BtN 00110000 
550 DATA BIN 11110000 
560 DATA SIN 11100000 
570 DATA BIN 111000~0 
600 FOR k =0 TO 7: F.:EA[) z : F'ŒŒ IJSR "c:" +k .• z : NE:>ff k 
650 ·RETURN 
90(1 PR I tH AT 1 7 .. ~ j I NK :;3; "V" : F.:E,TIJF.:N 

1000 PR.INT AT 17, :::i .; INI< 13.; "V 11
: F.:ETIJRN 

2000 PFUtH AT 17, ~-2; HU( 3.;" V": RETURN 
3000 IF u=5 THEN LET o=INT (RND*3i): LET enc=l+INT <RND*7> 

1 1 

( 1 

1. 

L 

3010 LET u.=tJ.+1 : PRINT RT o.-1, ei; INK .:-rie ; 11 ";AT 1.1 ... C1.i "•" : IF 1J.=t::: THH~ LET u=l : GO 
sus 9200 

3050 RETURt·4 
7000 IF enc=3 THEN GO TO 8000 
1005 IF enc=2 THEt·4 LET :score=-40 : GO TO '?0 l. 5 
7010 LET :si:cir·e=enc:H 0 
7015 PF~ I NT AT 15, o; I t·~K 4 .• F'APER 0 .i ::;.core : FOR 9= 1 TO :;:0 : t~EK'f 9 
7020 PF~INT AT 15, o;" ": LET sc=sc+sci:•re: PRHH AT 21 , 15.: INK l .; PAF'EF~ 6.• -FLASH 

1 ; " : " ; se : RETURt·4 
80f10 PF: rnT AT 16, ~ .i FLA!3H 1 .; PAPER f1 .• Ir4K 6; "P t•rdu." : FOR x::::i;:1 TO 4:;: : BËEP 1 /200 .. x 
: BEEP l/100,x-8: BEER 1/150, x+7 
8010 NE::<:T x 
$020 CLEAR = GO TO 4 
9000 LET f=21: FOR e=0 TO 11 
9005 BEEF' l/90,f 
9010 PRINT AT f,0; PAPER 4.i " 
902(1 PF~ ItH AT e .. 0 .• PAPEF: 4 J " 

9030 LET f=f-1: NEXT e 
9040 LET f=21: FOR e=0 TO 11 
9~345 BEEF' 1 /90 , e 
9050 PRINT AT f,0; PAPER 0; " 
906~3 PR I NT fff e .• 0 .i PAPEF'. 0; " 
9070 LET f=f-1: NEXT e 
9.080 F.:ETUR~4 

Il 

Il 

.. 
Il 

92'210 LET P =0 : LET r( o+ 1 )::: 1 :· FOR i = 1 TÇ1 :31 : LET P =P +r( i > : IF P =31 THEM t:.iiQ ;ri;:I': 98(1(1 
9250 RETURN 1 

9300 GO TO 8000 
~999 SAVE "1::•~. l l r:•o·ns 11 LI NE 1-

ENTAIRES : 
gne 2 initialisation de l;~cran 
gne 5 : · initialisation des variables 
Jeu 

gne 7 à 8 : affichage du haut de 
fer an 
gne 10 à 20 : test du clavier 
gne 100 à 200 : redffinition du 
act•re de la balle 
ne 300 à 400 : redffinition du 

caract•re de la pani•re gauche 
Ligne 500 • 600 : redffinition d~ 
caractère de la pani•re droite 
Ligne 900 à 2000 : a~fichage d@ )a 
pan l lre à 1; écran ,,. 
Ligne 3000 • 3050 affichage de .1 a 
balle à l;écran 
Ligne. 7000 à 7020 calcul du sd'ore et 
affichage 
Ligne sooo à 9300 z fin . de la ru.r t i e 111>-
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~~~~~~~~~~~~~~~~SPECTRU/tf~~~~---,-,-~~~~~~~~~~--

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 latteindre 
et à aponter 

sans trop dè dégâts? 
5 = gauche, 6 = bas, 7 = haut et 8 = droite. 

1 RESTORE : BORDER 0 1 PA~ER 0= INK 4= CLS : REM eric 
2 FOR f=0 TO 21 : F'R I NT PAPEF.'. I N.T ( Rtfü:4r? )+ 1 .; " Il: 

PF~IMT AT f.. F~t~D:t.23; rnK Hff ( Rt·ff:i*6 ) +1; FLA'.3H 1; ":t.NIMITZ:t." : BEEP • 01, f: t~E:=<T f: B 
EEP 1.-10 • GO SUS 2000 

3 BORDER 0: PAPER 5 = INK 4• CLS 
5 FOR f= 1 TO l. 0: BEEP • et!.• f: NE>::T f: IMPUT "ni vea.u.Ç 1 ·-6)" .; q 
6 IF q<l OR q )6 THEN GO TO 5 
7 LET n=I NT (20/ q ) 

10 FOR f= 15 TO 21 : PR 1 NT AT f .. 0 .; PAPER 1 ; 11 

E::<;T f 
15 LET vit=0 : LET temPs=0= LET ~lel=50 
20 LET ::i=10: LET x=l 
25 LET b=10 
30 PRitH AT ~< .· ::i; INK 0 .; "z:o" 
35 ~ET temPs=temPs+l 
4e IF x= 13 THEN GO SUB 1000 
50 BEEP . 12:3, -30 ' 
55 PRHH AT x .. ::i .; IMK 0; 11 6 11

: FOR f= l TO 2: ~~EXT f 
56 PR I NT AT 21 .• 1 (1; I HK 7 .; PAPER 2; I ~~K 0 .; 11 fu.e 1 : 11 

; fu.e 1 
5'? F'RINT AT ;<, ::i .; " 11 

58 IF f1.1.e1=10 THEH PFUNT AT 2 1, 16; PAPER 2;" " 
6(1 IF H~KEY$= "5" THEN LET ::i = ::i - 1 
70 IF !Ml<EY$= 11 8 11 THEt~ LET ::i=~+l 
80 l F I t·HŒY$:::: 11 6" THEN LET ;-.;:=x+ 1 
90 IF I NKEY$=="?" THEN LET -;<==::.:·-1 
95 LET fu.el=fuel-1 

100 IF vit=n THEN LET vit~0= GO SUB 200 
110 IF ~<=1 THEN LET ~=l 
120 IF x>=13 THEN LET x=13 
130 IF ~>=28 THEN LET ::i=~S 

" : N 

P"' IF f l A HfEt~ B~EP 1 i0 FOR r- IO f4 = E:EEP , Cl4,f .: PF~n-n AT f :t • HW~0.;" 
:i> ; ~T f-1'~·9.;=PAPER.5; " • 0 MÉ,~(f : PRINÎ Rî 4 .. :.i .; H4K ~; PAPER 5;"F" : Bt:.ÉP .0c .. - 1 
0 = PRitH AT 14 ,~; IMK 2 .; PAPER 5; "G": BEEP .08,-1 5= PRltH AT 14,~.; IMK 2.; PAPER 
5; "H'': BEEP . t1L·-2€1' PRHff AT l.4,:,1; PAPER 5.;" " : FOR f=l TO 300: NEiff f: PAU3E €1 
: GO TO 1 

128 

140 LET vi t=vit+l 
150 GO TO 30 
210 PRINT AT 13, b;" 
230 LET b=INT (RND*20)+5 
235 FOR f=l TO 3 

": PRINT AT 14 .. b.; 11 Il 



240· PF.'.INT IN~( ~) .iAT 1:3. b+4.: rnK 2 .: BRIGHT 0.ï .. . .. : PRitn AT 14,p; I NK 0; "ŒCê:".E;n" 
242 NEXT f: RETURN 

1-000 IF ATTR ( :x:+ l .. ~ +1 )=4~~1 THEt~ PRI NT AT 2 1 ,0; PAPER 7; FLASH 1 j INK l .i "temP::.: Il .i t 
emPs • FOR f= l TO 350: NEXT f : GO TO 1 
1100 RETURN . 
200[1 FOR f::::U !:;f~ ".:J. 11 TO USR "h"+7 
202€1 READ u::.i:-r : POKE f , u::.ér 
~030 NEXT f : RETURN # 

040 DATA 2551811281255, 171,255,255.60 
2050 DATA 28 .. 8, 128, 255, 17 L 255, 255 .. 60 

060 DATA 255,127,63131. 15 . 7,3.1 
~070 DATA 255,24, 2521248,24012241 192,·128 

080 DATA 255,255,255,85~255 . 255 . 255.255 
090 DATA 42, 129.43, 128,43,28, 41,82 . 
000 DATA 0,0,42,64,42,64, 42 , 0 
010 DATA 0,0,0,24,24,0 , 0,0 

ENTAIRES : 
ne 1 in iti a li sation de l ' ~cr an 

Ligne 135 à 210 tes t et affichage du 
cr as h 

ne 2 : aff i chage de la pr~sen tation 
ne 5 à 6 : choi x du ni veau de jeu 
ne 12 à 25 : i n itialisa ti on d~s 
i ables du jeu 

· ne 59 à 90 : tes t s clavi er pour les 

Ligne 220 à 242 d~placement du 
porte-avion 
Ligne 1000 à 1100 : test de col li s ion 
Ligne 2000 à 2030 : routine de 
chargemen t des caractères 

1 ' avion 
tests de 1 ïmi te de jeu 

Li gne 2040 à 3010 : DATAS des car ac tères 
graphiques 

.GHOST PAINTER 1 
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 cléjà parcouru. 

Utilisez les touches 
5 = gauche, 6 = haut, 7 = bas et 8 = droite 

s.i vous voulez vous en sortir. 

10 REM *********************** 
20 REM l TILT z;.:: SPECTRUM l 
30 REt•1 :n::h:::t::u:::r.:t.;u:::t.:t.;u:******** 
35 REM ---- -------------------40 REM VARIABLES POSI T IC~ DU 
45 LET X=1 1 • LET Y=28 
50 REM ------------------- - ---55 REM VA~IABLES POSI TION DE 
60 LET X1=10 = LET Y1=10 
61 LET X2=18• LET Y2= 18 
62 LET :«::3=4 : LET "r'3.::6 

65 REM -----------------------
7 0 REM INITI ALISATION DU TEMPS 
75 LET T=0 
80 LET SC=0 
82 LET V=3 

85 REM --- --------------------90 REM AFFICHAGE TERRAIN 
95 GO SUB 9(1f:t0 

.JOUEUF.: 

L ·· ORI) I MATEUR: 

ET DU !3COF.:E 

05 PRHff AT 1 .. ~) .• rnK 6.ï 11
;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;.;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;; " 

110 PF.'.I NT AT 2 1 .• (1; rnK 6 .i 11 11 

~5 FOR F=2 TO 20: PRI NT AT F,0; I MK 6; ";;;" ; AT F, 3 1.o I NK 6; ";;;11 
: Nt::;.n F 

0 0 REM ------- ----- --- - - ------05 REM TEST CLAVIEF.'. + TESTS COLLISIONS 
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~,--~~~~~--'· 
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210 LET A$=INKEY$ 
211 LET T=T+l 
212 IF A$="" THEt4 PF~INT AT 0 .. 0.: It~K 4 ; "SCO~:E:".:SC; I~lK 5.; " TEMPS : ".:T.:· IW( 3;" V 

I ES : .. J '•/; ., " 
213 IF A$="" THEN GO TO 2:35 
214 LET SC=SC+1 
215 IF T<40 THEN PRitH AT ;i<:, 'y' ; INK 5; " • " 
216 IF T>=40 THEN PRHff AT X, Yi INK 2.: PAPER 0.;" ": LET SC=SC-1 At·~C• SC:>0 
2 17 IF (Xl=X OR X2=X OR X3=X) AND CY1=Y OR Y2=Y OR Y3=Y) THEN IF T>=40 THEN BEE 

P 1, -14: LET V=V~ 1 : LET T=0: IF V=-1 THEN GO TO 2000 
220 LET ;:<;:;i.;+1~ A$="6" AND ATTF~ ( X+l .. "()( >70 )-( A$="7" AND ATTR 1:: ~'~-L Y)( >?0) 
225 LET "t=Y+( A$="8" AND ATTR O!, .• Y+1 )( >70 )-( A$="5" AND ATTR (X .. Y- 1 )( >70) 
230 PF.: I NT AT ;:< I y.: I t·U( 2 .: Il»" 
231 IF 7~=11 AND Y=28 THEN LET T=O: FOR F=0 TO 4~3: BEEP . 00LF = BEEP .~~02 .·F+HJ : 

t·~E>::T F 
2:35 IF T>20 THEN PR rnT AT >a I 'r'l .: INK 2.: PAPER ~3.: Il Il.: AT ~-.::2 .. Y2 .: Il Il.• AT x:;: .. Y3.: Il Il: 

GO TO 24121 
236 GO TO 210 
240 IF INT (RND*3>=1 THEN LET Xl =Xl+CX>Xl AND ATTR CX1+1,Y1)=66)-CX<X1 AND ATTR 
C"':1-LY1 )=66) 
241 IF INT CRND*3)=2 THEN LET X2=X2+( X~~2 AND ATTR <X2+1,Y2)=66)-(X(X2 AND ATTR 
( X2-1, Y2 )=66) 
242 IF INT (RND*3)=0 
( ::-::3-1 .. Y3 )=66 ) 
245 IF INT CRND*3)=1 
(X L 'r'l-1 )=66) 
246 IF INT CRND*3 )=2 
~~ ::·f.2 .1 'l2-1 ):::66 ) 

THEt~ 

THEN 

TH Hl 

LET X3=?::3+( r.:>X3 

LET 'r' l=Yl. +( Y>Yl 

LET Y2=Y2+<Y>Y2 

At~D ATTF.: <X3+1.Y3)=66)-(X<X3 AND ATTR 

AND ATTF~ (X1,Y1+1)=66)-CY<Y1 AND ATTF.: 

AND ATTR CX2,Y2+1>=66)-CY<Y2 AND ATTR 

247 IF !NT <RND*3)=0 THEN LET Y3=Y3+(Y)Y3 AND ATTR CX3,Y3+1)=66)-(Y(Y3 AND ATTR 
( X3, Y3-1 >=66) 
250 PF.:Hn AT 1-:1, Y1; INK 4; "l!t" 
251 PF.: I t·F AT :=<:2 .• '(2 i I ~li< 3; "C:" 
252 PRHff AT ::~: :;:, Y3 .; H~K 1; "l!t" 
500 GO TO 210 

2000 REM ---------------~------~ 2005 REM VOUS AVEZ PERDU! 
201i.z1 FIJF.'. F=0 TO 30 STEP 4: PRHff AT ;;.:;,Yi INK 6; "2 " : BEEF' . 1.• F: PfdNT AT :x:, 'y'; IHK 

4 ; 11 O:" : BEEP • L F + 10 : MEXT F 
2020 PAUSE 0: RUN 
9000 REM -----------------------9005 REM REDEFINITION DES CHR$ 
9010 FOR F=USR "A" TIJ USF.: "E"-1 
9015 F.:EAD A 
9€12~3 POl<E F , A 
9025 NE:>::T F 
9030 DATA 255 .. 129.129.255 .. 255,129,129 ,255 .. 601661255, 66 .. 122 .. 122,66 .. 255,561108,254 

9035 BORDER 1: PAPER 0 = INK 2 : CLS 
9040 CL:3 
9050 PRit-ff AT 10, 27 i INK 6; 11= 11 

9055 Pt;.:ItH AT 12, 27.: INK 6.: "=" 
9060 PR!t-ff AT 111 30; INI< 3; FLASH 1.: 11 .-.i" 
9070 POKE 2356211= POKE 23561,8= POKE 23609,1 0 
9100 RETURN 

COMMENTAIRES : Ligne 90 à 115 : affichage du terra in 
Ligne 205 ~ 500 : test clavier et test 
des collisions 

Ligne 10 à 35 1· présentation du jeu 
Ligne 40 à 50 : initialisation des 
vari ables du j oueur 
Ligne 55 à 65 1 initialisation des 
variables des fantomes 
Ligne 70 à 85 : initialisation du temps 
et score 
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Ligne 2000 à 2020 test dt fin de 
partie 
Ligne 9000 à 9025 redéfinit ion dts 
caracUres 
Ligne 9030 DATAS des caractères 1 
graphiques 
Ligne 9035 à 9100 : affichage écran 



ORIC 1 /ATMOS 

LAS VEGAS 
Retrouvez le grand frisson des salles de jeux 

et empochez' la monnaie grâce à votre fidèle ordinateur. 

·~ 

10 CLS.: PAPER0 : INK3 
15 POKE 618 .. H3 

Pour lancer le jeu, 
il suffit de presser la barre d' espacè. 

20 P= 10 : PLOT 1E: . .! .• 11 10 11 

25 IF PEEK(#8708)=#30 THEN 35 
28 FOR I=l TO 5:READA :NEXT 
30 FOR 1=46856 TO 47063:READ A:POKE I,A :NEXT 
35 MS= 11 11 

: N$=CHR$( :3 ) 
40 A$( 1 )=CHRS( 7 )+" i .. i 11 

: A$( 2 )=C:HR$( 7 )+ 11 k l 11 

~0 A$( :3 )=CHR$( 6 )+ 11 e f 11 
: A$( 4 )=CHR$( 6 H 11 9h 11 

60 A$( 5 )=CH~'.$( 2 )+"uv'' : A$( 6 )=CHR$( 2 ) + " •»X " 
70 A$( 7 ) =CHR$( 5 ) +Il q r " : A$( a )=CHR$( 5 ) +Il :s t Il 

80 A$( 9 )=CHR$( 1 ) +Il mn" : A$( 10 )=CH~'.$( 1 ) + " OP Il 
90 FOR I=l TO 10:A$( l )=A$( l )+N$ : NEXT 
95 REM 
100 F.:EM DECOR 
105 REM 
110 FOR 1=2 TO 18:PLOT I,5,"c:"=PLOT I ,25,"d" 
115 PLOT J., 9.· "c" : PLOT L 16.· 11 d 11 

= NE>ff 
120 FOR r -=6 TO 24 : PLOT 2, 1 .. " -9." : PLOT 1 a, r , "b" = NE>n 
130 PLOT 5 , 7 I 1 : PLOT 15, 7 J 3: PLOT 6 .. 7 , "LAS VEGAS" 
135 PLOT 4 , 23 , 20 :PLOT 91 23, 16 : PLOT 10,23,8 
140 PLOT 5 .. 23 1 "20C" : FORI=19 TO 21 : PLOT 6 , L "·:" : NE~H 
145 PLOT 1,1 .. 7=PLOT 1,3, 4 :PLOT 23,t ,3: PLOT 23,3,3 
14 7 PLOT 2 .. L Il p I ECES DE 21Z1C : Il : PLOT 2 I 3 I Il GAIN : Il 
150 Z$==CHR$(255 ) 
160 FOR 1=10 TO 15 =PLOT 7,I,Z$=PLOT 12,I, Z$:PLOT 5,!,3:PLOT10,I,3 
165 PLOT 151I13NEXT 
1 70 PLOT 19 .. 18 , "cca." : PLOT 19 .• 15', "dd.ai." 
180 FOR I = 13 TO 1 7 : PLOT 21 , I , 11 è." : NEiff 
190 PLOT 19, 12, 1 : PLOT 221 121 3: PLOT 20 .• 12.· "~z" 
200 PLOT 11 .• 22.• 11

•• ... cc/ " : PLOT 11 , 17, "ecce" : PLOT 11 .. 21 .. "dddd" 
?05 FORI=18 TO 20 : PLOT 1L1 1 "a. b" = ~~EXT 
210 FOR I =0 TO 25 : PLOT 24 , L 11 b" : PLOT 38 , L ".ai." : NE:l!:r 
220 FOR 1=0 TO 20 STEP 5 
230 PLOT 251 I .. "ddddddddddddd" : NE:X:T 
240 PLOT 25, 25 .• "ccccccccccccc" 
250 PLOT 26, 2, "i j i . .i i ,i 3}50" : PLOT 26 .. :3 .. "k l k lk l 2} 10" 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~------' · 
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260 PLOT 26.·7.• "efefef 3}40 11 =PLOT 26,C: .. "9h9h9h 2}04" 
27i3 F·1_1]T 26 .. 12 .. 0 •.J. './IJ. \t'IJ.'1l' ~: }.30 .. : F'l_l:tî 26 ·' 1 :::: .• .. l,1J}(t .• J>::1 .• J::< 2} 0:3 Il 
28~3 PLOT 261 1?, "·~ro:ir·::ir :::U20": PLOT 26 .. 1:3 .. "::.tst.st ;2}02" 
290 PLOT 26 .• 22, "rr1·1w1nr1·1r; :;: } 10" : PLOT 26 .• 2:3" "oP •::tP oP 2} ~31 " 
300 FOR 1=2 TO 22 STEP 5 
310 READ A=PLOT 25 .. I,.A=PLOT 25 .. I+l .. A=PLOT 32 .. I .. 3 =PLOT 32 .. I+l .. 3 =NEXT 
320 DATA 7 .. 6 .. 2 .. 5,1 
:33~J REM 
340 REM ACT I Ot·~ 
350 PLOT 8 .. 3,M$=PLOT B .. 3 .. STR$CGA>=PLOT 3,23,12 
352 IF GA<>0 THEN FOR I=lTO GA=PING=WAIT 40:NEXT 
353 GET R$ =PLOT 3 .. 23 .. 8=FORX=3T013STEP5=PLOT x .. 12 .. M$ =PLOTX .. 13 .. ro$:NEX 
T 
:~:54 
:355 
356 
35::: 
:360 
:;:70 
38(1 
390 
400 
41€1 
42€1 
43[1 

C=0=P=P-1:IF P<0 THEN 650 
PLOT 18 .. l .. M$=PLOT l81l 1STR$(P) 
FO~: I =2~~10TO 10StEP-10 : SOUt·m 1 .. I ·' 1 e : t·tE:=<T : SOUND 
GA=0=PLOT 8 .. 3 .. M$ :PLOT 8,3 .. STR$CGA) 
FOR X=3 TO 13 STEP 5 
C=C+ 1 
H( C )=!NT( RND( 1 :J:f:l.5 )+1: H=H( C) 
IF H<6 THEN H(C)=9 
IF H>5 AND H<10 THEN 
IF H>9 AND H<13 THEN 
IF H>12AND H<15 THEN 
IF H=15 THEN H(C)=l 

H( c: )=7 
H{ r· .. ,::::i=-

.. -· ·· r ·-' 
~~( c: )::: ~: 

440 FOR T=l TO 20 . . ; 
450 W=W+l=G=INT(RNDC1)t5)+1 =G=G*2 
460 PLOT x .. 12 .. A$(G-1)=PLOT x .. 13 .. A$(G) 
465. SOUND 1,.(G+9)*10 .. 10 

1 .. 1 .. 0: ~·JAIT 40 

470 WAIT W=PLOT X .. 12,MS=PLOT X,13 .. M5=SOUND 1,1 .. 0:NEXT T 
475 PLOT ;.:; .. 12 .. . A$_( H( C)): PLOT ;:.:;,. 13 .. A$( H( C )+1) 
480 SOUND 1 .. 1 .. 0=NEXT X 
49~;:1 REM 
500 REM CALCUL DES GAINS 
510 IF H(l)=H(2) AND H(2)~H(3) THEN 600 
520 IF HC1)()H(2) AND HC2><>HC3) THEN 350 
525 REM 2 EGAUX <DEBUT OU FIN) 
530 GA=(11-HC2))/2=IF H(2)=1 THEN GA=10 
5:35 P=P+GA 
540 GOTO 350 
600 F::Et1 3 EGAU:~=: 
620 IF HCC)=l THEN FOR 1=1 TO 10:FORJ=60T090:SOUND 1 .. J .. 10:NEXT J,.I: 
PI~4G 
630 GA=(11-H(C))t5 =P=P+GA 
640 GOTO :35121 
650 REM FI N DU JEU 
655 PLOT 1,4,2= PLOT 2,4 .. 12 
660 PLOT :3, 4 .• "PLUS Ut·4 SOUS ~ " : PLOT 16 .. 4, ~: : PLOT 1 7 .. 4,. 3 
67(1 GET R$ : RUN 
5000 DATA 48,48 .. 48 .. 48 .. 48 .. 48 .. 48 .. 48 
5010 DATA 3,.3,.3,3,.3,3,3,.3 
5020 DATA 0 .. 0;0,0,0,0,.63,63 
5030 DATA 63,63 .. 0,0,0 .. 0,0 .. 0 
5040 DATA 0,7,.4 .. ~,1 .. 3,7,7 
5050 DATA 0 .. 56 .. 8,16 .. 32 .. 48 .. 56,56 
5060 DATA 7 .. 15,15,15 .. 31,63 .. 63,1 
5070 DATA 56 .. 601 60,60 .. 62,63 .. 63,32 
5080 DATA 0,0,63 .. 63,0,0,49 .. 42 
5090 DATA 0 .. 0 .. 62,62 .. 0,0,12,42 
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5100 DATA 
5110 DATA 
51 20 DATA 
51:30 DATA 
51 4(1 DATA 
51 5t1 DATA 
51 6(1 C•ATA 
5170 C•fffA 
51 :::~J DATA 

51,42,50,0.0 .. 63 .. 63,0 
44 .. 42, 42 ... 0 .. ~:::1, 62, 62, 0 
1619 .. lL 1,.4, 10.·9.·8 
0 , 32,32, 0 .. 0,28,62 , 58 
4,2 .. 7 . 14 .. 15,15 .. 7 ~ 0 

121, ~J .• 1 .• L f:'.t.. 1 •~ .. 31 .. 6:::: 
0,48 .. 48 .. 32 .. 0 .. 56,60 .. 62 
63 .. ~3 .. 63J63,63 .. 31,14, 0 

IJ't1ENTAIRES : 

5190 DATA 56,48 .. 56,62,.62,60,56.0 
5200 DATA 1,1,3,5,5,5,5,3 
5210 DATA 16, 16,56,20,16,16,16, 56 
5220 DATA 1,1,1,5,3,1,1,0 
5230 DATA 20,20,20,20 .. 56,16.16, 0 
5240 DATA 1,3,7,7,7,3,1,0 
5250 DATA ~6.60,38,54,62,60 .. 56,48 
6000 DATA 7,6,2 ,5 .. 1 

dessin à afficher lorsque le rouleau 
s ' arrete gnt 25 à 30 red~fin i tion des 

ac Ures 
ne 35 à 90 : chargement des dessins 
s A$ 0 

Ligne 440 à 470 : mouvement d ' un rouleau 
: aff ichages successifs de dess i ns 
choisis al~atoirement 

ne 95 à 320 : dessin du d~cor 
ne 352 : bruitage en cas de gain 
ne 353 à 358 introduction de la 

Ligne 490 à 640 : calcul des gains en 
fonction du nombre de dessins similaires 
Ligne ·650 à 670: fin de partie 

•ce 
gne 360 à 480 : mouvement des 3 

leaux 
gne 370 à 430 : ' choix a l ~atoirt du 

Ligne 5000 à 5250 : DATA pour l a 
red~f inition des caractères 
Ligne 6000 DATA pour la couleur des 
dessins 

--------------ORJC !/ATMOS--- ----------

MEMORY 
Retrouvez dans un tableau les différentes formes de couleurs 

seulem ent visibles deux par deux. 

5 PING 

Pour jouer, ent rez simplement les coordonnées 
de la case à jouer. 

10 TEXT=CLS=PAPER0 =INK3 
12 F'OKE 61::: .. 10 
20 IF PEEK(46808)=0 THEN 50 
30 FOR !=46808 TO 47063=REAO D=POKE I,D =NEXT 
50 REM == GRILLE == 
60 C$=CHF.'.$( 255 ::o · 

70 FOR J=5 TO 17 STEP3 =FORI=10 TO 30 
80 PLOT I .. J .. C$=NEXT I .. 
90 FOR !=10 TO 30 STEP5:FORJ=6 TO 16 
100 PLOT I .. J,C$ =NEXT J,I 
110 FOR J=6 TO 15 STEP 3=FOR 1=14 TO 29 STEP 5 
120 PLOT I .. J .. 3;PLOT J,J+l , 3 =NEXT I .. J 
1:30 PLOT 12 .. 4 .. "1 2 3 4 11 

140 PLOT 9 .. 6, 11.l 11: PLOT 9, 9.· 11 2 11
: PLOT 9 .. 1:2.• 11 :3 11 =PLOT 9 .. 15 .. "4" 

145 C==~~ : C$="5671:32l.C.'. 11 

150 FOR 1=91 TO 122 STEP 4 
160 C=C+1=D=VAL(Ml0$(C$,C .. 1)) 
170 A$(C)=CHR$(D)+CHR$(J)+CHR$(1+1) 
180 8$(C)=CHR$(D)+CHR$( 1+2)+CHRS( I+3) =NEXT 
200 REM == REPARTITION == 
202 PLOT 2 .. 2 .. "UN INSTAt·n SVP . . • " 
205.FOR J=l TO 2 
210 FOR 1=1 TO 8 
220 X=I NT(RND(1 )*4)+1 
23(1 Y==HH( RMD( 1 )t4 )+1 
240 IF C(X, Y)<>O THEN 220 
~-~~~~~~~~~-~~~~~~~~~~~~~~~~-~-~---,,..--~~__.• 
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250 C(X,Y>=I=NEXT:NEXT 
260 PLOT 2.· 2 .. " 
270 REM == DEPART == 
2:30 E=E+l 
29~1 PLOT 2 .. 24 1 STF.'.$( E )+" ESSAI : " 
~~95 FO~: ._I::: 1 TO 2 
300 GET X$:X=VAL(X$) 
310 IF X<l OR X>4 THEN 300 
3 15 PLOT 15 .. 24 .. XS=GCJ)=X 
320 GET Y$=Y=VAL(Y$) 
330 IF Y<l OR Y>4 THEN 320 
340 PLOT 16.24 .. Y$=H(J)=Y 

Il 

:.::5(1 C=C( :=< .• Y ) : IF C=0 THEN PI t·~G : PLOT 15 .• 24 .. " 
352 IF J=2 AND G(l)=G(2) AND H(l )=H(2) T~EN 
TO 3~30 
355 X=5*X+6 = Y=3îY+3 : M(J)=C = *(J)=X:Y(J)~Y 
360 PLOT X1Y1A$(C) : PLOT X,Y+l,8$(C) 

11 
: GOTO ::::i30 

F'ING: PLOT 15.· ~4 .. 11 

365 FOR I=50 TO 5 STEP-l=SOUND l1I,12•NEXT=SOUND 1 .. 1 .. 0 
:.::7 ~3 PLOT 15 .. 2'.4," " 
381] ~··IE:r.:T ._I 
390 IF t1( 1 )=M< 2 ) THEM 450 
400 SOUND 1,5555,12 
4}0 WAIT 90=SOUND 1 .. 1 .. 0 
42(1 FOF.:I=l Tt::t2: PLOT >::( I ), Y( I ) .. 11 

430 PLOT· :=<( I ) , YC I )+ 1 , 11 11 

435 NE;.;r 
440 GOTO 27~3 
450 FORI=60T090=SOUND11 I.ol2=NEXT 

Il 

455 FORI=90T060STEP-l =SOUND 1,I ,12=NEXT=SOUND 1,1,0 
460 FORI=1T02=CCG<I),H(l))=0=NEXT 
470 P=P~l=IF P<8 THEN 270 

":GO 

475 ·SOUND 1 .. 100112=WAIT 50•SOUND 1 .. 300)12=WAIT 50=SOUND 1,200 .. 12 
478 WAIT 60=SOUND 1)1,0 
4t:0 PLOT 2 .. 24 .• "TF.'.IJUVE EN 11 +STF.'.$( E )+" E::;sA I S. " 
1.91~1 PLOT 2.· 26.· "VOULEZ-VOUS F~E.JOUER ( cv·t-.1 > ?" 
500 GET R$ 
510 IF R$="N 11 THEM Etfü 
515 I F F~$·=~ >"O" THEN 5t1t1 
52t1 F.:UN 
5000 DATA 0,1,2,4 .. 8 .. 16)38,36 
5010 DATA 48 , 8 , 16,19,36,40,44,44 
5020 DATA 44 132,17,10,5,1411610 
5030 DATA 56,48,16,481321010,0 
504~~1 DATA 
505t1 DATA 
5060 DATA 

l~1 J ~ .... • • 4 ·' 2 .• 1 .• :::: ·' 7 .• ~::' 
0,5618116,32148,56 .. 56 
7 .. 15,15,15, 31,63 , 63,1 

5070 DATA 56160,60,60,62,63,63,32 
5080 DATA 01010,0,15,31,63,56 
5090 DATA 0;0,0,0 .. 60,62,63,7 
5100 DATA 51,7,14,12112,14 , 31 , 63 
5110 DATA 51,56128,12144128162163 

. 5120 DATA 16,9,11.oll,4,10 .. 918 
5130 DATA 0132,32 .. 010128,62158 
5140 DATA 412 , 7,14,15, 15,7,0 
5150 DATA 62128,~ .. 32,32,32,0,0 
5160 DATA 01011,1,0,14,31,63 
5170 DATA 0148148132,0,56,60,62 
5180 DATA 63 .. 63,63,63163,31,1410 
5190 DATA 56,48,56,62)62)60,56,0 
5200 DATA 1,1,3,5,5,5)5,3 
5210 DATA 16,16,56,20,16,16,16,56 
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DATA 1,1,1, 5 ,3,1,1,0 
5230 DATA 20,20, 20)20,56,16,16,0 
5240 DATA 0,61,39,63,3,3,6,12 
5250 DATA 0 , 47,57 , 63,48,4S,24, 12 
5260 DATA 12,13,63,35,63,61,0,0 

5270 DATA 12,44,53,49,63,47,0,0 
5280 DATA 15,0,1,0,27, 27,0 , 13 
5290 DATA 60,32,0,32,27,27,0,44 
5300 DATA 13,0,3,3, 0,0,0 , 0 
5310 DATA 44,0,24,24,0,48,48,0 

ENTAIRES : 

gne 20 à 30 : redéfinition des 
ractères 

Li gne 355 à 370 : affiche l 'objet 
Ligne 390 : teste si un couple a déjà 
été trouvé 

gne 50 à 140 : dessin de la gr i lle 
gne 145 à 180 : mise en variables des 
Jets, avec leur couleur 

Ligne ·400 à 440 : les 2 objets sont 
d ifférents , on les efface et on passe à 
l ' es sai suivant 

gne 200 à 260 répartition des objets 
ns la grille 

Ligne 450 à 470 : un couple a été trouv~ 
=> bruit, mise à jour du score et de l a 
gri ll e 

gne 270 à 340 : saisie et affichage de 
case choisie 

gne 350 à 352 : tests d'erreur : 2 
ls les memes coor données ou coup l e 
jà trouvé 

Ligne 475 à 520 : les B coupl es ont été 
trouvés : affiche le score et propose 
autre par t ie 
Ligne 5000 à 5310 : DATA pour 
redéfinition des caractères 

---- - - ----- - --ORIC 1/ATMOS-------------

MUSIQU'ORIC 
Découvrez de nouvelles possibilités sonores 

et composez vos propres mélodies. 
Utilisez la f lèche de droite pour augmenter le volume et 

la touche .. " .. pour le diminuer. 
La flèche vers le bas permet de passer directement à 

loctave supérieure et celle de gauche à I ~ octave inférieure. 
11Slash" lance r enregistrement de la note sur laquelle vous 

vous trouvez, .. / " vous permet d'écouter 
vos oeuvres et "esc" fait le bilan de vos prestations ... 

5 DIM PC36 ) ,E(1000) 
6 PLA 7 .. ~3 .. (t .. €1 
10 CLS=POKE 618,10 
12 F.'.E::;TOF.'.E 
15 t·-1=10: 0=:3: V=9 
20 PAPEF.'.4 =IMK0 
21 F'LOT :;:, ~;,"OCTAVE: 11

: PLOT 10, 5 .• ::;TF,'.$( 0) 
23 PLOT 13 .. 1 .. "dd MUSIC'füE dd" : PLOT 13 .. 2 .. "dd MUSI G!UE dd" 
24 PLOT2 .. l,l0=PLOT 2,2,10 =PLOT 0,1,19=PLOT 0 .. 2,19=PLOT 1 .. 2,0•PLOT1 , 
1.. 0 
25 PLOT32 .. 121 STR$(V) 
28 PLOT:3(1, 1 ~3 .. 1 7 : PLOT:31 .• 1 ~3 .• "VOLUME" : F'LOT:38 .. 10, 20 
29 PLOT 2151 18 •PLOT13,5,20 =IF IN~l THEN 55 
30 FOR I=46856T046895=READ C=POKEI,C=NEXT 

45 DATA 4,6,5,4,23,35,36,24,16,8 , 5,14,30,29110,4 
46 FORI=l TO 36 STEP 3 
47 READ X,Y,Z=P(J)=X =P(I +l)=Y=PCI+2)=Z 
5~3 ME>::T 
52 DATA 9,1s,32 , 10,14,99,12 , 1s,32,13,1 4 ,99 
53 DATA 15,18132,18,18,32,19,14199 .. 21, 18132 

154 DATA 22 .. 14,99, 24 ,18, 32,25 ,14, 99 .. 27,18,32 
55 FORI=10 TO 19 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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6(1 PLOT ::: .. I .• 23 : PLOT29 .. . I .. 2U 
7(1 HE:=<T 
75 FOR !=10 TO 15 
t:i:.:1 .PLOT 10 .• I .. "i:i: •:c .:i.b" 
9(1 PLOT 19.· I .. "i:c cc r:c" 
1 ~x1 t·~E>ff 
110 FOR 1=16 TO 19 
121!1 PLOT10 .. I.· ".:3.b .:i.b .::i.b .~~.b .J.b .~~b 11 

13~?-I NE>::T 
1 :32 PLOTS'.•:::, v t32 03 ~?-r:ï 06 1;:,7" 
134 F'LOT9 .. 21.· "0 ~·J E F.'. T Y U11 

1.:35 PLOT 9, ::::~.:: .. "DO PE MI FA :30 LA SI 11 

140 REM ---- DEBUT 
150 GET N$ . 
151 IF N$::.~ 11 

" THEt·J MU::;; I C 1 1 0 .• 1 " ~,;:1: GOTO 15~1 
152 IF N$=CHR$(27) THEN 900 
153 IF t-4$= "·· ... " THEM :::ia0 
154 IF t·~$= 11

/
11 THEi'-~ GOSUE: ?OC1 

15~i IF t-.1$=" Y 11 THEM M= 10 : GOT0200 
16~J IF t-4$= "7" THËt·J t·J= 11 : GOT0;2i)0 
161 IF t·J$== "G!" THEt·J t·J= 1 : GOTO~:'.i30 
16~~ IF t·~!li= 11 ~ .. 1 THEt·J t·~::::3: GOT02~30 
163 IF t·J$=" E THEt·J t·J=5 : GOT02~21iJ 
164 IF t·J$= 11 F.'. THEM M=6: GOT0200 
165 IF t .. 1$=-= "T THEt·J t·J=S : GO'f 02H0 
166 l F t .. 1$= Il 2 THEM N=2 : c;1;no200 
16,7 IF N$="'.;: THEH t·~=4: GOT0200 
16B IF t·J!t:ï="5 THEM M=7: GOT0200 
1i:::·:;i IF M$="6" 1:HEt·J M:::9: GOT02è1:J 

. 1 ?~.î1 IF N$= "U" THEt·J N== 12: GOT02~30 
171 IF N$== 11

[" THEN L:==L-:3:GIJT0:338 
17;;:: IF N$=-"Z" THEt·4 L==ü: GOTo:::::::::: 
l 75' IF t·.1$=CF.'.$( f3) THEt-J 0=0-1 : GOSUB~50{.1 
180 1 F t .. 1$:;:CHF.~( 1 ~:1 ) TH Et~ O::::O+ 1 : GOSUB50~J 
1 ::::2 IF t .. 1$=CHF.:$( 11 ) THEN V=V-1 : GOSUB6(10 
184 IF N$=CHR$(9) THEN V=V+1=GOSU8600 
l.90 GOTO 150 

MU'.:;IC 1 .. O .. M .. './ 
PLOT ;:::; .. Y.• Z 
M=3:*:M--;;:~ 

200 
2(12 
2~1:::: 
2[14 
205 
2[16 
2[1::!: 
210 
~il;î1(1 

51e 
52121 
54121 
54:ï 
546 
550 
60~~1 
61€1 
62[1 
6::::0 
64€1 
65(1 
700 
701 
?05 
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X=P(M)="f'=P(M+1)=2=P(M+2) 
F·Lc11· ::-:: ·' . .,.. ,t JI e Il 

IF PEEK(520)()56 THEN 206 
Mu:=:Ic 1 .. o .. N .. [1 
GOTO 1~i0 
REM ---- OCTAVE ---
IF 0~:: 0 THEN 0=[1 
IF 0 >6 THEN 0=6 
PLOT 1 ~3 .• 5 .• .STF.'.$( 0 ) 
PLOTHL5 .~ 0 
MUSIC 1 JO .. t··I.· V 
F.'.ETUF.'.N 
F::EM -··-..... - VOLUME 
IF V>15 THEN V=15 
IF V<O THEN V=~~ 
PLOT:?.:2 .. 12 .• 11 

" : PLOT :32 .. 12 .. !:HF.:$( V) 
MUSIC J .•O .. t:L V 
F.:ETUF.'.t·~ 
F.:EM -·--- .JOUE 
IF L<=0 THEN RETUF.'.N 
POR 1=3 TO l STEP 3 



708 " 0=E(J) ~ N=E<I+1) = î=E<I+2) 
709 IF T=0 THEN MUSIC 1, 0,l,0= WA IT40= GOTO 760 
710 MUS IC 1,Q, N,V 
715 PLOT10 .. 5 ,STR$(Q) =PLOT10 , 5,1 
720 PLCtT :=-:: .. '·( .• Z 
7:30 M=:3 :t:N-~2 

740 X=P(M)=Y=P( M+l )=Z~P<M+2) 
750 PLOT ::-:;,Y .. ".::·" 
"?C"C" 

.~ ·-'·-· 
760 
780 
8fn3 
802 
805 
::~~36 

WAIT T=MUSIC 1,1,1,0 
NE>ff 
F.:ETUF.:t·~ 

REM ---- ENREG ISTRE 
T=0 : Pt-OT :3~3 .. 0 .. "C N 8 P F.:" : PLOT 29 .· ~3 .. 7 
MU3IC 1 .. 0 .. 1,0 
PLOT 2, 0,STR$(L/3) 

810 
820 
825 
8~~~=: 
829 
830 
~:35 
t::36 
t!:3t: 
84~1 
:35f1 
$100 
9~35 
910 
920 
93f:i 
940 
950 
955 
96~3 
9?ü 
98€i 
9 :35 

L==L+3: IF L>=990 THEN PPHff "STOP" 
E<L >=O=ECL+1)=N=PRINTCHR$(30 )=PRINT =PR I NT=PRINT=PRINT =PR INT 
GET Z$ =I F 2$="0" THEN T=0:GOT0836 
FOR 1=30 TO 38 STEP 2 =SC=SCRNCI , 0 ) 
IF SC=ASC(Z$) THEN PLOT J ,0 .. CHR$CSC+128)= GOTO 835 
NEXT= PING =GOTO 825 
I=<I - 30 )/2+1= T=I*20 
E< L..+;;:'. )::::T 
PLOT ;::: .. €1 .. 11 

GOTO 15~~1 
" : PLOT 2 .• 0 .. '.3TR$( L/:3) 

REM - - -- RESTITUTION 
CLS : F'APEF.'.0 : I t·W2 
MU::; I C 1 .. (1 .• 1 , 0 
FOR I=3 TO L STEP 3 
O=Ei:: I ) = ~~=E( I + 1 ) : T=E< I +2 ) 
PRIHT "OCT : ".i O.; " MOTE: " .i t·~ .i" DUF.:EE : ".i T 
GET Z$ 
t·E:=<T 
PF.:I tH : PF.:IMT"[ Fit·~ J 11

: PF.:I NT 
PR I NT" Et,ICOF.:E ( Cvl~ ) " .• : GET f~$ 
IF F.:'*;=" 0" THEt-.1 Si1a~~ 
IF F.:$= " t4" THEM 1 ~300 
PF.:nn 

99~1 GOTO 9 6121 
1 ~3üü F'F.: I t-ff = F'F.: I NT : I MPUT" RETOUR AU PF.:OGRAMME ( O/ N ) " .i R$ 
1010 IF F.:$= "M" THEt·~ EMO 
1~315 IF F.'.$= 11 0 11 THEM IH=l : CLS = GOT020 
102 CLS =GOT01000 

' 

' 
t 

COMMENTAIRES : 
•. 

Li gne 0 à 135 : initia 1 i sat i on, décor et 
redéfinition des caract~res 

Touc hes vol um e + fort: -> I - fort 

octave +:fl~che vers le bas I 
- : <-
enreg is t r e l a note sur laquelle on se 
trouve : 
durée de la note enreg is trée : cr oche, 
noire, blanche, bpointée, ronde, 
O=s i 1 en ce 
fcouter : I 
efface : 1 a dern i ~re note 
les notes : Z 
fin et b i lan : ESC 

; toutes 

Ligne 150 à 190 saisie des touches 
Lignt 175 à 1BO modif icat ion de 
l ' octave 
Ligne 182 à 184 mod ification du volume 
Ligne 200 à 210 joue la note et 
affiche la main 
Ligne 500 à SSO gestion de l ' octave 
Ligne 600 à 650 gestion du v olum~ 
Lignt 700 à 780 joue le morceau 
enregistré 
Ligne BOO à 840 enreg i strement d' une 
note 
Ligne 850 à 1020 : affiche les octaves, 
notes et durée du morceau • 
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~~~~~~~~~~~ORJClfATMOS~~~~~~~~~ 

CARAMBOLAGE 
· Au volant de votre bolide, 

parcourez un labyrinthe sans jamais entrer en collision avec 
une autr.e voiture. 

pour vous diriger, utilisez les quatre touches d'édition. 

5 POKE 61:3.· 1~3 
1 i:::i ':-:' 1 :=: : ··r'= 1.·=: = •,.'$=" L·," : H-=171 : E:=n : ri= 1 : 1.·1=:i:r1 

- Il - - • ~ - .... .... .f -

12 r1=19=t·4:::::5:1_1$::::"d": G::::l: H=€1 :P$=" " 
13 RESTOFŒ 
15 FOR 1=46856 TO 46887=READC=POKEI,C:NEXT 
18 CLS=PAPER0:INK3:PING 
20 PRINT=PRINT =PRINT 
25 PLOT 1,0,?=PLOT 1,1~2 
30 PLOT 13 .. t.;:1 .• 11 CAF.'.AMBOLAGE 11 

:35 PL,OT 1 .• 1 .· 2 : PLOT 12 .• 1 .• --·-- ---·-·-·---.. -" 
:39 GOTO 1€10 
4~J IF V$=" .:i. 11 THEt·~ RETURN 
41 IF N >Y AND SCRJ·40·L t·4.,..1 ">< >255 THEt·~ t·4=M-2 =RETURt~ 
42 IF t·VY AND ::a::F.:N( M .. N+l >< >ê~55 THEt··I t·4=M+2: F.:ETUF.'.t·~ 
44 RETUF.:N 
4~ IF V$=b 11 THEN F.:ETUF.:t-~ 
46 IF M< ;:·:: AND ::a::F.:t·4( M+ 1 .• N >< >255 THEN t1=t1+'2 : RETUF.;~4 
47 IF M>>:: At·m ::a::~:N( t'l-1.· t··I )< >2~55 THEt·4 r1==M·-2: RETUF::t--1 
48 F.'.ËTURN 
50 X=X-Q:Y=Y-W=IF V=98 THEN 70 
55 H=~3 : \.'$= 11 b 11 

: IF :3-CF.:t·K ;:-.;+ l .· Y >=255 THEt·~ C!;::-1. : F.'.ETLIF.:N 
60 G!= 1 : F.'.ETUF.:N 
.... ,, P_· n-f1 · ' .. '$ .... .,. .,, " · IF. 0::·1-·Rt·•( ..... • .. ·+ 1 "1-·-::·c-,C', ... , ;..- ..... - ·~· . ,_,_. ·. 1· . •..•.• 1 .·-&:..·-·-
:::~) l·J= 1 : RETl,JF.:t·4 
85 U=ASC(U$):IF U=100THEN 90 
E:6 H==0: U$= 11 d 11

: IF SCRt·~( ~1+1.· t·~ ):;255 
88 G=1 : RETUF.'.t·~ 

THEN l•J=-1 : RETUF.l4 

THEr4 G=-1 : F~ETUF.:t·4 

90 G=0 : 1_1$=" c 11 
: IF SCRN( M.• t·H 1 )=255 THEr~ H=-1 : RETUF.:N 

95 H= :l : F.:ETU~:N 
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100 REM == PARCOURS == 
12~21 POKE 85:;: .• 25~1 
140 D=3:F=4=G=:31=H=21=C$=CHR$(255)=J=5 
145 FOF.: I=l ro J : 
150 FOR X=D TO D+G :PLOT XJF,C$:PLOT X1F+Hi C$=NEXT 
160 FOR Y=F+l TO F+H=PLOT D,Y,C$ 1 PLOT D+G,Y,C$=NËXT 



70· D=D+2=F=F+2=G=G-4=H=H-4=NEXT 
l 7~i IF C$:::: "·. 11 THEN 19~.:.~ 
1812:1 D=4 : F=5: G::::29 = H=19 : C$=". 11

: ._1=4: GOTO 145 
19€1 PLOT 12 .. 14.· 11 SCOF.:E : Il: PLOT 12 .. 161 "HI-SC: fi: PLOT 18 .. 16 .. ::nR$( HI) 
195 C$:::: 11 ":PLOT 25 .. 14, 3 : PLOT25,. 161 :;: 
2l30 FOF!. I=5 TO 11 : PLOT 17 .. I .. C$ = NE~<;T 
210 FOR 1=18 TO 24=P(OT 17 .. I .. CS =NEXT 
215 C$=" " 
220 FOF.: 1=13 TO 16 : PLOT 4 .. I .• C$ : PLOT 27 .. I .• C.$: NE:>::T 
225 X=18=Y=18 =PLOT X~Y,V$ 
226 G=l=H=0=PLOT M .. N .. U$ 
230 REM == DEBUT == 
240 PLAY 0,7,3,120 
300 K=PEEK(#208)=V=ASC(V$) 
310 IF K=#AC AND V=97 THEN A=-2 
320 IF K=#84 AND V=98 THEN 8=2 
330 IF K=#BC AND V=97 THEN A=2 
340 IF K=#9C AND V=98 THEN 8=-2 
345 IF SCRN<X+R/2,.Y+B/2)=255 THEN A=0= 8=0 
350 PLOT ::·::..Y .. " " : ::<=:>=:+A+G! : Y='ï'+B+W 
860 ::;= :::c~:w: :>~ .. y ;. 
370 IF S=46 THEN SC=SC+10 =CP=CP+l= PLOT 18 .. 14 ,STRS( SC):IF CP=224 THE 
N 700 
380 IF 8=255 THEN GOSUB ~0 
400 IF S=99 OR S=i00 THEN 1000 
410. A=0 =8=0 =PLOT X .. Y .. V$ 
420 PLOT M,N , P$=M=M+G=N=N+H 
425 IF M=17 OR M=20 THENG8SUB40 
428 IF N=13 OR N=16 THENGOSU845 
429 S=SCRN<M .. N) . 
430 IF S=97 OR S=98 THEN 1000 
440 IF 8=255 THEN M=M-G=N=N-H=GOSUB 85 
450 P$=CHR$<SCRN<M .. N)):PLOT MJN,U$ 
460 GOTO 30(1 
700 REM == FIN DE TABLEAU == 
710 ZAP=ZAF'=ZAF' 
720 SC=SC+100 =CP=0 =GOTO 10 
1000 REM == PERTE == 
1005 POKE 853,.35 
1 (11 ~3 E;<F'LODE : PAPER 1 = PLOT :=·=: .. Y" "l" 
1015 IF SC>HI THEN ~I=SC 
lf12t1 PF.:INT"Ut·~E AUTPE PA~:TIE ( 0-'l~) : "_; : GET R$ 
1025 IF F.:$< >"Cl" AND F.:$< > 11 t··I " THEH PF.: I t·HCHF.'.$( 1 l. ) : GOTO l 02~~1 
1 ~1:30 IF R$= 11l~ 11 THEt·~ END 
1040 SC=0 =CP=0=GOTO 10 
5€100 DATfl 45.· 5L 45.· 12.• 1.2 .. 45 .. 5 .L 45 
5005 DATA 0,51 .. 18)45)45 .. 18 .. 51 .. 0 
5010 DATA 45 .. 63 .. 45,12 .. 12 ,45 ,63 .. 45 
5020 DATA 0 ,51,18,.63 .. 63,18 .. 51 .. 0 

COMMENTAIRES : 

Ligne 0 à 39 1 initialisat ion et 
red~f ini t ion de~ caract~res 
Ligne 40 à 80 : changement de direction 
: voiture du joueur 
Ligne 85à 95 : changement de direction 
voiture de l JORIC 
Ligne 100 à 226 : dess in du parcours 

Ligne 230 à 340 : saisie de la touch e 
f rapp~e 
Ligne 345 à 410 : mouvement de la 
voiture du joueur 
Ligne 420 à 450 : mouvement de la 
voiture de l 'ORIC 
Ligne 700 à 720 : fin de tableau 
Ligne 1000 à 1040 : perte et f in 9e 
part ie 
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------------- ORJC 1/ATM05-----------~ 

ATTENTION FRAGILE 
Grâce à votre panier, bloquez la balle 

qui rebondit de mur$ en murs 
avant qu'elle ne casse votre précieux verre à pied. 

Utilisez les touches : A pour aller en haut , 
Z pour alle~ en bas, 

< pour aller à droite, > pour aller à gauche. 

5 :X:= 1 :3 : Y=24 : A=~3 : B=~1 : r1$=" 11 

C• r"·-1°. H-C" · 1-1-1. 11···1. E"d:--ll Il ..... •..:1- Ç• • -·-' ' -~. ..... • ......... • :::P""''" 

10 TEXT=CLS=PAPER0=INK3 ' 
12 F'OKE 61 :3, 10 
20 IF PEEK( 46859)=63 THEN 40 
30 FOR 1=46856 TO 46943 =READ D=POKE l,D=NEXT 
4 (1 A$= ... ;1.b" : E:$= "cd •i = [)$= •1 6··" 

50 REM === DECOR === 
-·::. -·r1:: 11 1 11 FL1 .. ··r 1 ...., 4 Pl -·r 1 .-,·- 1 6t.:.• 1_.;;p::: < : 1 

-' • · ' .::J ·' • : _1_1 .• • .::.t,:. ·' ~t 
70 FOR I=5· TO 32=PLOT I,3,C$=PLOT I,26,C$=NEXT 
72 PLOT 27,14,C$=PLOT 7, 14,C$=PLOT .16,6,C$=PLOT 22,24,C$=PLOT 11,2( 
.. C$ 
73 PLOT 10,19,C$ =PLOT 23,4,C$=PLOT 26,13,C$ 
75 C$=CHF.'.$( 255 ) 
80 FOR 1=4 TO 25=PLOT 5,I,C$=PLOT 32,I,CS:NEXT 
E:5 C$=" . .i .. 
90 FOR 1=10 TO 19=PLOT 14,I,C$ :PLOT 23,I,C$=PLOT 
.• 19 .. C$ 
95 NE::.::T 
100 FOR 1=12 TO !?=PLOT 16,I,C$=PLOT ·21,I,C$=PLOT 
4 .• l? .• C$ 
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105 NEXT=PLOT 1,0,7 1 PLOT 1,2,1 
11 ~1 PLOT 1 7, 14 .. CHF.'.$( 1 >+" f 9 "+CHF.:$( 3) 
115 PLOT 17 .. 15 .. CHF.:$( 1 )+"hi 11 +CHF.'.$( :3) 
120 PLOT X,Y,A$=PLOT X,Y+l,8$ 
125 PLOT 12 .. 0 .. '1 ::;coF.:E = .. +::;TF.:$( L) 
12::: PLOT 12 .•.2 .• "F.:ECOF.:t:i: 11 +STF.'.$( HI ) 
130 REM === JOUEUR === 
140 P=PEEK(#208)=IF P=56 THEN 300 

I+4~10,C$:PLOT I+4 

1 

1 

1 



150· IF P== 14~] THEN A==-1 
160 IF P=148 THEN A=l 
170 IF P=174 THEN B=-1 
180 IF P=1?0 THEN 8==1 
190 PLOT X,Y .. M$=PLOT X,Y+1,M$=X=X+A=Y=Y+8 
200 Sl=SCRN(X,Y>=S2=SCRN(X+1,Y+ l ) :S3=SCRN<X+l .. Y):S4=SCRN<X,Y~1) 
210 IF S1 >32 OR S2>32. OR S3X32 OR 84}32 THEN X=X-A=Y=Y-8 
230 PLOT X,Y,A$=PLOT X,Y+l,8$=A=0=8=0 
30~3 F.:EM ::::::::::::: . BALLE :::::-::::: 
305 L=L+l:PLOT 18,0 .. STRS(L) 
310 PLOT G .. H .. E$ =G=G+Q=H=H+W 
31 S=SCRN<G .. H) =IF S>32 THEN G=G-Q:H=H-W:GOSUB S*10 
:350 PLOT G .. H .. D$ 
399 GOTO 14'J 
400 REM == GOBE BALLE == 
410 FORI=100 TO 500 STEP 10=SOUND 1 .. I,10=NEXT=SOUND 1 .. 1,0 
420 L=L+100 =PLOTX .. Y,M$ =PLOTX,Y+l,M$=PLOT G,H .. ES 
4~R X=13 =Y=24=G=18=H=5 
440 PLOT X,Y .. AS =PLOT X,Y+l,8$• GOTO 130 
960 REM OBSTACLES <NE PAS ENLEVER LES REM VIDES) 
970 REM 
98t1 POP : GOTO 400 
99ü F.:EM 
10~30 0=-0 : RETUF.:N 
102t1 REM 
l '::r =:n FŒM 
1040 PEM 
1050 FOR I=l TO 4=P ING=WAIT 40•NEXT=POP 
1 f1!'::i6 E::<PLODE : PLOT 7 .. 6 .. "UME AUTRE PFIRT ! E ( O.··'t·~) '?'" : GETF.:$ : IF F.:!:fi::: " t-.!" TH 
EN Et·Ki 
1057 IF R$<'. >"O" THEN 1056 
1058 IF L>HI THEN HI=L 
1059 L=0 :GOTO 5 
1060 G=G+Q =H=H+W=PING=Q=-Q =W=-W =RETURN 
1070 W=-W =Q=I NTCRND(1 )*2)= !F Q=0 THEN Q=- 1 
l. ff75 F.:ETUPN 
2550 Q=-Q =W=INT<RND(1)%2):JF W=0 THEN W=-1 
2555 F.:ETt_IRt·~ 
5000 DATA 0 .. 0 , 0,63 .. 41,18,4,9 
5010 DATA 0 .. 0,0,63 .. 9 .. 18 .. 36.8 
5020 DATA 18,4,9 .. 2,4,9 .. 15, 15 
5030 DATA 18,36 .. 8. 16,36,8 .. 60,60 
5040 DATA 0,12 .. 18,37 .. 4l.,18 .. 12,0 
5050 DATA 3,4,8,12.11,8,8 .. 8 
5060 DATA 48 .. 8,4,12,52,4 .. 4,4 
5070 ·DATA 4 ; 2 ,1 .. 1,1,1, 1, 7 
5080 DATA 8 .. 16,32,32,32 .. 32,32 .. 56 
5090 DATA 0,61 .. 61,0 .. 47,47,0 .. 63 
5100 DATA 63,63,63,63 .. 63,63 .. 63 .. 63 

CH1ENTAIRES Lignt 960 à 2555 : d i fférents 
s ous-progr ammes cor re spondant aux 
caractères que re ncontre la balle 

i gne 5 à 40 : in itia 1 i sati on et 
edéfi ni tion des car actèr es 
igne 50 à 128 : décor 
lgne 130 à 230 : saisie des touches et 
ouvement du panier 
igne 300 à 350 : mouveme nt de l a bal l e 
igne 400 à 440 : le pan ier a attrapé la 
al le 

ex : 
Ligne 970 à 980 : pan ier 
Ligne 1050 : verre 

Li gne 1050 à 1059 :. perte et f in de 
partie 
Ligne 5000 à 5100 : DATA pour la 
rtdéfinition des car ac tères 
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~~~~~~~~~~~-ORJC1/ATMOS~~~~~~~~~~-

GARE AUX BULLES 
Promenez-vous dans lécran le plus longtemps possible 

sans jamais vous faire heurter par une bulle. 
Pour vous déplacer, sachez que 

A = haut, Z = bas, > = droite, < = gauche. 

((f?â\ 

"--J)~ 

5 i<=::::3 : ''f'=22 : A=t:3 : E:=t1 : 8$:= ".:t." : f'1$== 11 11 

10 CLS =PAPER0=INK7=POKE 618,10 
11 POKE # :l f1A0 .. ~1 : PLOT 12 .. 0 .• "GHRE AIJ::< BULLES ! 11 

0 ~ 

12 FORI=0T07 :READA , 8 , C=POKE#10C0+I , A:POKE#1080+I,B :POKE#l000+I,C =NE 

14 DATA #8C , #FA,21#BD,#F5 , 4,#8E,#31,1 
16 DATA #BE,#40,3,#BF,#1014,#BF,#2312 
18 DATA #8D,#6F,2,#8F,#30,4 . 
20 IF PEEK<46856)=12 .THEN 100 
30 FOR !=46856 TO 46895:READ D=POKE J,D:NEXT 
35 A~#F0~3 
40 READ D=IF 0=256 THEN 100 
50 POKE A,D =A=A+l=GOTO 40 
100 P.EM DECOF.: 
1112:1 C$= 11 c": D$= 11 d" : E$="ddd" 
115 PLOT 1,5,1:PLOT 1,25,1 
120 FOR 1=6 TO 34=PLOT l15,D$=PLOT I, 25,D$ =NEXT 
130 FOR !=6 TO 24 =PLOT 6,J,C$:PLOT 341I,C$ =NEXT 
140 PLOT 7,6,E$=PLOT 31,6,E$=PLOT 71?,D$=PLOT 33,7,0$ 
150 PLOT 7,24,E$=PLOT 31,24 ,E$=PlOT 7123,D$ 1 PLOT 33123,0$ 
160 POKE#BCFA1#65=POKE#8Df5,#65=POKE #8E31,#65=POKE IBD6F,#65 
165 POKE#BE401#65=POKE#BF10,#65=POKE#BF23 .. 65=POKE #8F30,#65 
17~3 PI NG : PLOT 15, 26 .. CHF''.$( 3 )+"~:;CORE: " 
200 F.:Et1 DEBUT 
2~35 A=-1 : B=~) 
210 CALL#F00=P=PEEK( #208) 
220 IF P=14E: THEN A=1=8=0 :8$= 11 b 11 

230 ·IF P= 140 THH~ A=-1 : 8=€1 : 8$= 11 
.;i. 

11 

240 IF P=174 THEN 8=-1 =A=0 
250 IF P=170 THEN 8=1 =A=0 
260 PLOT X,Y,M$=X~X+A=Y=Y~8 
270 S=SCRN(X,Y ) 1 IF S<>32 THEN X=X-A =Y=Y-B =A=-A=B=-S 
280 IF S=101 THEN 1000 
290 PLOT X .. Y .. 8$ =IF PEEK(#10A0)=1 THEN 1000 
300 SC=SC+l 1 PLOT 22,26,STR$CSC)=GOT0210 
450 DATA 12,12,32 .. 30,13. 12,20,34 
460 DATA 12,12,1 , 30,44,12, 10, 17 
470 DATA 12130,30,63,63,30,30,12 
480 DATA 12130130,63,63,30,30,12 
490 DATA 0,0,28,58162,62 .. 2810 
500 DATA 162101189.176,16 .. 141 
51 IZI DATA 1? .• 15" 189 .. 1 :32 .• 16 .. 141 
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520 DATA 18,15,169,32,141,200 
530 DATA 188,234,189,0,16,168 
540 DATA 76 .. 223,15,234,234,234 
550 DATA 234,234,234,234 .. 234 .. 234 
560 DATA 56,189,176,16,233,39 
570 DATA 157,176,16,189,192,16 
58(1 DATA 23::::, t:1, 157, 192, 16 .. 96 
590 DATA 24,189, 176,16,105,41 
600 DATA 157, 176,16, 189,192,16 
610 DATA 105,0,157,192,16.96 
620 DATA 24,1891176,L6,105139 
630 DATA 1571 176,16,189,192,16 
640 DATA 105;0,157,192,16,96 
650 DATA 56, 189 , 176,16,233,41 
660 DATA 157,176,16,189,192,16 
670 DATA 233,0,157,192,16,96 
680 DATA 189,176 .. 16,141,121,15 
690 DATA 189,192,16,141,122,15 
700 [ffiîA 173 , 159,1881201.97,208 
710 DATA 5,160,1,140,160,16 
720 DATA 201,98,208,5,160.1 
730 DATA 140,160,16,201,99,24~ 
740 DATA 712011100,240115,76 
750 DATA 196,15,56,169,5,253 
760 DATA 0,16,157,0,16,76 
770 DATA 20,15,189,0,16,201 
780 DATA 1,240,7,201~3,240 
790 DATA 3,761187.lS,168,200 
800 DATA 152, 157,0,16, 76,20 
810 DATA 151l6è1136,152,157,0 
820 DATA 16,76,~0,151189,176 
830 DATA 16,141,211,15,189,192 
840 DATA 16.141,212,15,169,101 
B50 DATA 1411159, 188 , 232,22418 
860 DATA 240 13176,2.15196 
870 DATA 234, 1B5,241,15,141 , 236 
880 DATA 15,185,245,15,1411237 
890 DATA 15.32,90,15,76.108 
900 DATA 15,234~36,54,72,90 
910 DATA 15, 15115,15,256 
1000 REM PERTE 
1010 SHOOT:FORI=1T08 :PAPER4:WAIT10:PAPER0:WAIT10:NEXT 
102~3 PLOT 8, :3 .• CHF~$( 2 )+ 11 UNE AUTRE PAF.:T I E :·" 
U330 GET F.:$ 
104t1 IF F.'.$== 11 N11 THEM Et·m 
1 ~35~3 IF R$<> 11 0 11 THEN 1030 
106t1 Ft:UM 

Ctt1ENTAIRES : 

i gne 5 à 18 : in i t i a 1 i sat i on 
lgne 20 à 30: redéfin iti on des 
aractères _ 
IQne 35 à 50 : implantation de l a 
ou t i ne mach i ne 
igne 100 à 170 : décor 
igne 210 : appel à la routine qu i fait 
ouger les balles 
igne 210 à 290 : sai5it des touches et 

mouvements du personnage 
Ligne 280 : celui-ci rentre dans une 
bal le 
Li gne 290 : unt ball e l e heurte • <La 
rout ine met 1 en 10AO s i une balle le 
heurte) 
Ligne 300 : incrlmenta t ion du score 
Li gne 450 à 490 : DATA pour l a 
redé fin iti on des c ar ac t~res 
Ligne 500 à 910 : DATA pour la routine 
de la machine 
l igne 1000 : perte et f in de par tie • 
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~-----------------,,,,_.~~,,,...-~OilJC J/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. 

5 F'ING 
10 TEXT :CLS=PAPER0 =INK3 
15 POKE 61:3 .. 1~::1 
20 IF PEEK(47039)=56 THEN 40 
30 FOR 1=46856 TO 47039 =RED D=POKE I LD=NËXT 
4f1 K$= " f9" : M$= 11 " : P=l : ::r.:=21 : Y=21 
45 FOfU::: 1 T06 : H I >=2~3~::1 : t1( I >=2~:'.:1JJ = t·~E>::T 
46 X(1)=2 : Y(1)=7 :X(2)=2 =YC2>=13=X(3)=2 =Y(3)=19 
.:~r:: :~:;( 4 )=·:34: 't.:: ·4 >=? ; ::-:;( 5 )=:34 = 'l( 5 ::S=1 :3: ::·;:( 6 )=:34 : 'r'( t:: )=l.9 
50 REM == DECOR == 
55 ·A$==11 ,;1:b 11

: 8$~"i::d 11 

60 FOR 1=9 TO 21 STEP6 
7~J PLOT l.· I .. 1 : PL.QT 1 .. I+L 1 =PLOT 1.. I+~~ .. 4 
80 PLOT 3 .. I .. A$+CHR$(3)=PLOT 3 .. I+1 .. B$+CHR$(3) 
9r:1 PLOT 34 .• I .• CHF.:$( 1 >+A$ : PLCIT 34, I + 1 .. CHF~$( 1 )+B$ 
t 00 t·~E:=·=:T : A$:::" e1::ii:- 11 

J.05 PLOT L L 2: PLOT' 2 .. L 1(1: PLOT 1 .. 2.• 2: PLOT :2~ .. 2 .. lt3 
10:3 PLOT 15 .. 1 .. " TELEPHONE ~ " : PLO 15 .. 2 .• "TEL.EPHC!ME ! " 
1. 1 (1 FOF.: I =2 TO :;:5 !:ffEP 3 : PLOT I .. 1 l .• A$ : PLOT I ... 1? .•A$ : PLOT I .. 23 .. A$ : HE:=< 
T 
120 A$( 1 ):::: " lm" : B$( 1 >= 11 ne•" : A$( 2 ):::: "tu. " : B$( 2 )= 11 

v1 ... 1" 

125 C!fi( 1)="hi 11 : 0$( 1 ):::" . .ik 11 : C$( 2 ):::: !l pq 11
: 0$( 2 ):::::"r:::. " 

130 FOR I=6 TO 23 =PLOî 19 .. I .. K$=SOUND 1 .. 1i25 .. 12 =WAIT 20=PLOT 19 .. I,M$ 
=NE;:.:;T 
1 :;:5 PLOT 2, 4 .• 11 SCOfç:E : 11 

: PLOT 27 .. 4 .. "EF.:F.:EUF.'.S : 11 

13::: PLOT 1 .• 6 .• 5 : PLOT 1 .• 2~5 .. · 7 
140 PLOT 19123 .. KS=PTNG 
145 Yfi=2:3 ; BA==--1 
148 PLOT ;:.:; .• ;)" .•A$( 1 ) : PLOT :):;.·Y+ 1 .. 8$( 1 ) 

1 150 REM == DEBUT == 
• 155 PLOT 19,YA .. M$ 
' 160 YA=YA+BR=IF YA<12 OR YA>22 THEN BA=-BA 

165 IF N== 1 THEN Y=='r'F~--2 
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170 PLOT 19 .. YA .. K$ =IFN=1THENPLOT19 .. YA-l ,W$ =PLOT 19,YA~2 .. Q$ =PLOT 19,Y 
A- :3 .. M$ 
180 FOR I=l TO 6 =T=T<!::i=T=T-1 
185 IF T<0 THEN 210 



19t1· PLOT ::·::( I ) .. 'r'( I ) .. " " : PLOT ;;.:;.:: I ) .. Y( I ) .. ~:::TR$( T ) 
195 IF T=10 THEN PING 
200 IF T=0 THEN GOSUB 1000=M(l)=0 
2u:1 T( I )=T; ME:=n 
215 SC=SC+l =PLOT 8,4,STR$(SC) 
220 K=PEEK<#208)=IF K=56 THEN 155 
230 IF P=l THEN P=2 ELSE P=l 
235 PLOT X,Y,M$=PLOT X,Y+l,MS 
240 IF K=140 THEN A=-l=Q$=A$(P)=W$=8$CP>~B=0 
250 IF I<= 14S THEN H= 1 = 0$=::C$( F'): ~·J$:::[:t$( P >: 8::: 1 . 
255 X=X+A=S=SCRN(X+B,Y+2> 
258 IF S=32 THEN X=X-A=GOTO 300 
259 N:=~~1 

260 IF X>32 THEN X~32=GOTO 400 
265 IF X=18 AND S=102 THEN X= 19 =N=1 
270 IF X<6 THEN X=6=GOTO 450 . 
275 IF X=20 AND S=103 THEN X=19=N=1 
00 PLOT x,y,Q$=PLOT X,Y+l,W$ 
:31 ~1 GOTO 15:i 
400 IF Y=09 THEN 1=4 
410 IF Y=15 THEN I=5 
420 IF Y=21 THEN I=6 
4:30 GOTO 4:::121 
450 IF Y=09 THEN I=l 
460 IF Y=15 THEN 1=2 
470 IF Y=21 THEN !=3 
480 PLOT X,Y,Q$ =PLOT X.Y+1,W$=IF M(I)=0 THEN 155 
482 t1( I )=M·~ .I )-2(1 : IF MC I >< 2~) THEM M( I )=2t1 
490 FOR ~=lTO 3=SOUND 1.133,12=WAIT 60=SOUND 1.1,0=HAIT 25:NEXT 
495 TCI>=M<I> =YA=YA-BA:GOTO 155 
1000 REM == PERTE == 
101(1 SOUND 1,1500,12=WAIT 60=SOUND 1,1 , 0 
1020 R=R+l:PLOT 35,4.STR$(R) 
1025 IF R<3 THEN RETURN 
1030 EXPLODE ' 
1 l341!:1 PLOT 7 .• 6 .• "ot·~ CHANGE DE STANDflFW I s;TE ~ " 
1050 PLOT 5, 25.· "ETES-VOUS VOLONTAIFŒS ( O/N > ? " 

l l36~3 GET F.'.$ 
1070 IF F.'.$= "t·~" THEM Et·m 
108(1 ! F F.:$< > 11 0 Il THEN 106~~ 
1 ~390 F~Ut·~ 
~RAA DATA 0 ,0, 0,0,15.31 ,63,56 
5010 DATA 0,0,0,0,60,62,63,7 
5020 DATA 51,7114,12.12,14.31,63 
5030 DATA 51,56,28,12,44,28,62,63 
5040 DATA 63,63,0,63,63,63,59,17 
5050 DATA 63,32,32,32,32163,0,0 
5060 DATA 63,1,1,1,1,63,0,0 
5100 DATA 1,1,1,1,0,0,3,15 
5110 DATA 56,62,40,60.56,48,60,62 
5120 DATA 27,18,7,7,63,60,32,0 
51 30 DATA 59,40,56,60,28,12,12,14 
5140 DATA 7,31,5,15,7,3,15 ,31 
5150 DATA 32,32,32,32,0,0,48160 
5160 DATA 55,5,7,15,14,12,12,28 
5170 DATA 54.18,56,56,63,15.1.0 
5180 DATA 1,1,1,1 , 0 ,0, 3 , 15 
5190 DATA 56,62,40 , 60,56,49,62,60 
5200 DATA 27,14,3,7,,6,6,7 
5210 DATA 56,40,56,60,14,6,7,0 

145 



5220 DATA 7 J31. 5J15,7.35,31, 15 
5230 DATA 32,32J32,32.0,0J48,60 
5240 .DATA 7.5!7~15!28.24,56,0 
5250 DATA 54. 28.48,5656 .24. 24.56 

CCH1ENTAIRES : 

Ligne 20 à 30 : redéf in i ton des 
carac tère s 
Ligne 40 à 48 : in i tialisat ion 
Ligne 50 à 148 : trace le décor 
Ligne 155 à 170 : mouvement de 
1/ asce nseu r 
Ligne 180 à 210 : df cr ement e l es 
compteurs de téléphone et t este s i un 
comp t eur a atteint 0 
Li gne 215 : affichage du score 

Ligne 220 à 310 : s ai sie des touches, 
mouvement du per sonnage 
Ligne 400 à 430 : on a touché un té l. de 
droite : t est pour s avoir lequel 
Ligne 450 à 470 : on a touché un tél . de 
gauche : test pour savo i r l equel 
Ligne 480 à 495 · : aff i che le bonhomme, 
me.t à jour le compteur du té l . décroché 
Li gne 1000 à 1025 : pe r te 
L igne 1030 à 1090 : f i n de part i e 
Ligne 5000 à 5020 : DATA pour l a 
redéfini ton des caract~res 

~~~~~~~~~~~~ORJC1/ATMOS~~~~~~~~~~~-

5 ~·J=60 

CIDRE OU PINCE? 
Pour gagner, il vous faut remplir toutes les bouteilles de 

la chaine. 
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. 

10 TEXT :CLS: PAPER0=INK7 
12 P(WE 6 1B .. 1€.1 
15 ."($= "Il: Z$=" Il 
18 IF PEEKC46856)=3 THEN 30 
20 FOR 1=46856 TO 46967= READ D=POKE I .D 1 NEXT 
30 FOR I::: 1 TO :35 : Y$=Y$+" " : Z$=Z$+" " : ME::<r 
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4~~1 A$=" .:i.b" = E:$= " c d " : C$= "•::of " : [:r$= "9h" : E$=" i ..i": F$= 11 r.-n-1": M$=" Il : t·~= " 
Il 

45 G$= " " : PLOT 1 , 1 , 5 : PLOT 1 .• 2 .• 5 
5(1 PLOT 2.· 1, 1i~1: PLOT 2, 2, 10: PLOT 1:3 .. 1, "LA CIDRERIE": PLOT 13 .. 2 .. "LA CI 
DJ;.:EF.: I E" 
55 PLOT l .· 4 .. 3: PLOT 2 .. 4, "SCOF.'.E: " 
60 ::·::=2:4 : "( ::: 14 
70 F'LOT 1 .• 6" 4 : PLOT 2 " 6, "f~ECOF.:D : "+STR$( f~: ) 
:::i;~ PLOT 24, 4 .. CHF.:$( '? H " ERf;,:f:':UFt:; : " +:3TP$.< V ) 



00 REM === DECOR === 
1 (1 FOF.'. I =2 TO :::::3: PLOT II 20 ·' Ill 11 : NE::ff 

f2~3 FOF.'. !=19 TO 37 : PLOT I .. 13 .. "k": NE>:;T 
1::::0 PLOT :34.• 1 ? .. "kkkk 11

: PLOT. 15 .. l.7 > D$ 
1 :35 PLOT ;-.; .• '"J" .• E$ 
140 PLOT J,20,l:PLOT 3.17 .. 4=PLOT 3,13.2:PLOT 17,17.3 
145 FOR I = 13 TO 19 : PLO·T :;:::; .. I , " : " : PLOT .2 .• I .. 11 

: " : t·~E>::T 
150 REM === DEBUT === 
160 Y$=MIDS<YS.1 .. 34):Z$=MID$CZ$~1,34) 
165 PLOT 8 .. 4,M$:PLOT 8.4.STR$(SC) 
170 IF G$=" 11 At--10 C~4 THEt·~ G$="b" : H$="d" : GOTO 200 
1 :3~1 IF G$= 11 b" THEt4 G$:: " .;.l." : H$== 11 c" : GOTO 2~~10 
190 IF G$=" .:t." THEM G$= 11 

" : H$=G$ : C=ü 
2~30 IF G$= 11 11 THEN C=C+ l. 
205 Y!=G$+Y$ : Z$~H$+Z$:T=T+1 

208 IF T=50 THEN W=W-10=T=0:IF W<l THEN W=l 
210 PLOT 3.18,Y$:PLOT 3.19.Z$ 
215 FORI=1TOW :NEXT 
22121 K$=KEY$ 
2:3121 IF K$= 11 Z11 THEN GOSUB 5t10 
240 IF K$=" 11 THEt·~ GOSUB 600 
250 S=SCRN<36,19):JF S=99 THEN.260 
255 GOTO 15~3 
260 PING:WAIT 40:PING:WAI12~=PING : WAIT 30 :PING=WAIT40:ZAP:WAIT 10:Z 
AP 
265 l·JA I T 50 
270 v~v+l=IF V=3 THEN 300 
280 GOTO 10 
3f1(1 PLOT 9 .. 9, "VOU!3 ETES F.'.ENVOYE( E) ! 11 

305 PLOT 34 .. 4 .• 11 
:;: " 

310 PLOT 9 .. 11 .• 11 ENCOF.'.E UM ES!::A I < O/ N ) ? 11 

3?t:3 GET F.'.$ : IF R$=" N 11 THE~·I Etfü 
3S0 IF F.'.$<.>"tY' THH~ :320 
r~-•C" .;,t.:.•--• IF SC>R THEN R=SC 
340 SC=0=V=0=GOTO 5 
499 REM == REMPLISSAGE == 
500 S=SCRN<15.18)=IF S<>97 THEN 550 
510 FOR 1=10 TO 40:SOUND 1 .. I,12=NEXT:SOUND 1,1.0 :SC=SC+10 
520 Z$=MIDS(Z$,l,12)+C$+MID$<Z$.15,20) 
~i:30 F.:ETUF.'.t·~ 
550 SOUND 1 .60~.t2:WAIT 60=SOUND 1 .. 1,0 
560 SC=SC-20:IF SC<ü THEN SC=0 
57(1 RETUF.:t·~ 
599 REM === PINCE === 
600 PLOT 35,15 .. N$:PLOT 35,16,N$ 
605 FOR Y=14 TO 16 
610 PLOT X!Y,F$: PLOT X.Y+l .. E$:WAIT 20 
620 NE::<T 
630 IF SCRN(X .. 18)=97 THEN 690 
640 SOUND l,1500 .. 12 =WAIT 60:SOUND 1 .. 1,0 
650 FOR Y=17 TO 14 STEP-1 
660 PLOT X.Y,E$:WAIT 20:PLOT X,Y .. N$=NEXT:Y=14 
670 X=INT<RNC(1)*14)+19:PLOT X,Y,E$ 
68~~1 RETURN 
690 IF SCRN<X .. 19)=101 THEN 640 
700 FOR I=60 TO 90:SOUND 1 .. 1.12:NEXT 
7~35 FO~'. I =9~3 TO 6~j :3TEP-1 : SOUND 1 .• I " 12 : t·~Eiff : SOUNO 1 , 1 " 0 
71 ü :::a:::==:3C+5 
712 Z=>::-:3 : 't=:32-Z 
715 Z$=Ml0$(Z$,l,Z +N$+MID$C Z$.Z+3,Y) 
718 Y$=MID$(Y$.l,Z +N$+MI D$(Y$,Z+3,Y) 
---~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'--~~~~~~~~--'~ 
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FOR Y=17 TO 14 STEP-1 720 
730 
740 
750 
76€1 
77~~1 

PLOT X,Y,ES=PLOT X,Y+l,AS=PLOT X,Y+2,B$=~H~IT 20 
PLOT :~=:.•Y, N$: PLOT ;:-.;,Y+ 1, ~~$:PLOT :~:;, Y+2 .• M$: t·4E:=<T : '/::: l 4 
FOR I=X TO 35=PLOT I.14,E$=PLOT I,15,AS:PLOT I,16,BS=WAIT 
FO~: .J= 14 TO 16: PLOT I .• .J .• N$: NE:=<T 
NEXT I=PLOT 35,15,A$:PLOT 35,16,BS=PLOT X,Y,ES 
~:ETUF.:N 

~,r~ C1ATA- ~ ~ ? ~ ~ ~ ~ n ._1~.:,1>.:,n.:,1 .;1 .• .;1 .• o,,;, .• 0:::. .' 0:::. J 0:.. J •t_-1 •:• 
5010 DATA 48,48,16,16,16,16,8,4 
5.~12~3 [JATA :=: .• ::: .r :3 .. ::: .. ::: .• 15 ·' 15 .i l. 5 
5030 DATA 4,4,4,4,4,50,60,60 
5040 DATA 15,15,15,15,15,15,15,15 
5050 DATA 60,60,60,60,60,60,60,60 
5060 DATA 9,~2,8~63,63,1,3,0 
5070 DATA 0,0,0,0,32,32,48,0 
5080 DATA 1,3,6,15,30,28,24,12 
5090 DATA 32,48,24,60,30,14,6,12 
5100 DATA 63,6318120,34,1,63,63 
5110 DATA 54,54,0,0,54,54,0,0 
5120 DATA 1,2,4,2,1,2,4,2 
5130 DATA 32,16,8,16,3~J16,8,16 

COMMENTAI RES : 
Ligne 5 à 145 initialisations diverses 
et dessin du décor 
Ligne 150 à 215 affichage et mouvement 
des boute i 1 les 
.Ligne 220 à 240 saisie de la touche 
frappée 
Ligne 250 teste si une bouteille se 
casse 
Ligne 260 à 340 : perte 

Lig~e 499 à 530 remplissage d'une 
boute i 11 e 
Ligne 550 à 570 une bouteille n'est 
pas remplie = 20 points en moins 
Ligne 599 à 620 : descend la pince 
Ligne 640 à 680 : remonte l a pince vide 
Ligne 700 à 780 : remonte la pince auec 
la bouteille vide 
ligne 5000 à 5-130 : DATA pour la 
redéfinition des caract~res 

~~~~~~~~~~~omCJ/ATMOS~~~~~~~~~~-
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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. 



0 CLS 
1 PAPER0=INK7:PRINTCHR$(17);CHR$(6)=CLEAR=DIMA(39) 
Z "FORA=46856T046903=READC=POKEA,C =NEXTA 
3 DATA28,62,28,8 .. 28 .. 62,28 .. ~34 .. 42 .. 62 .. 28,28 .. 8 .. 8 .... 34,54142,62,42 .. 28,8 .. 

4 C:•Al~At: .. :::J 2::: .. 421 42.- 42.• :::., 1 2::: .. 62.· 2::: .. 8 .. 2~3 .. 42 .. 42 ... • :3-'t .. 54, 42.• 62, :?- .• 2~::1., ~34 .. (1 
7 DATA46:36(1, 0 .• :3) 28 .. 8 .. 42 .. 62 .• 34 .• ~3 .• 4644c: J .... ) •• :3) , .. 0 .. 46456 .. " .• ) 8, :3 .• 8 .• .• t1 
8 FORA=1T03=READC=FORB=CTOC+7=READD:POKEB .. D=NEXTB .. A=GOTQ400 
9 FU=4: FI=0: TA=t1: SC=0: MU=LV = 8$="############################## 11 

10 X=17=V=17~CLS=FU=FU+l=TA=TA+l = IF FI+l=FUTHEN MU=MU+l 
11 '.:;= 126 : F I =FU 
12 PLOT25 .. :J .. "HI : 11 +MID$( STR$i:: HI) .. 2 .. 6) 

FORA=8T028 =A(A)=6=NEXTA=R=.017iTA+LV*0.05+0.06 
F'F.: I tHCHf~'.~V 2? ) .: "L SF'ACE I N'./AOEPS" 
F'LOT25 .• 4 .• "BOAF.'.DS : 11 +MI [:i$( STR$( TA ) .. 2 .. 3 ) : PLOT 1 .• 26 .. LEFT$( B!f.: .• FU ) 
F'LOTl .. 4, "::1.; . "+MID$( STF.'.$( MU) .. 2 .• 4 > 
F'RINT=PRINT=PRINT=PRINT=PRINT=PRINT=PRINT:PRINT:PRINT 
PR I NTCHF.'.$( 27 ) "P" .i CHR$( 27)" F" 
PR I tHCHP$( 27 ) "P" .i CHF.'.$( 27 ) "E 11 

Pf?. I tHCHf?.$( 27 ) Il p 11 
,; CHF.:$( 27 ) Il A Il 

PF.: I tHCHR$( 27 ) Il p Il .: CHF.'.$( 27 ) Il c Il 
F'R I tHCHR$( 27 ) "P" .i CHF.:$( 27 ) "8 '~ 

25 PF~ I tHCHF.:$( 27 ) 11 F'" ; CHF.'.$( 27 ) 11 G11 

26 FORK=0T05=FORL=1Tü21 
27 PLOT7+L .. 10+K.102-K=MUS IC1.K .. INT(L/2)+1 .. 15 
28 t~E:~::TL : t·~E>=:n< 
30 GOT0194 
1 (u:1 ._l!:fi:::::KEY$ : IF .J$< >" "THEt·W$=._1$ 
105 IFK$= 11 ::1.: 11 THENV==>=:+1: GOT015~3 
11 iJ I FI<$= 11 Z" THEN'./==H-1 : GOTO 150 
120 IFA(X)<1THEN100 
125 PLOT:~=:, 20, 11

.": G=lü+AO: ::-.; ) 
13€1 FOF.:E:= 19TOGSTEP-1 : PL On~.• 8, 11

_. " : PLOT:=~:.• El+ 't .. 11 
" : NEi<TB 

135 PLOT>•: .. 8+1.· 11 
" 

140 PLOT:=<.• 8, ":*: 11 
: SC=SC+ 1121:~MU:t:i:: 16-8 > : PLOT?=: .. 8, " " : ::;:::;-1 : A(::-:; )=A( X )-1 

141 A$=MI0$( STF.:$( SC) .. 2 .· 7): IFSC>HITHENPLOT25 .• :;: .. "HI : 11 +A$ 
144 IFS=0THEM10 
145 PLOT 1 .. :3 .. 11 ::;CORE : "+A$ : GOTO 1 70 
150 IFV<20RV>37THENV=X 
16~3 F'LCfT~O:: .• 21 J 

11 
u = F'LCtT'•/ .. ~: 1 .• "# 11 

: ;:<=\I 
170 IFRNDt::l>>R~A(X)/40 OR A(X)(1THEN100 
1 :3ü 8= 1 (HA( ;:..; ) : LOT>=:, 8 .. 11 

/" : ZAP 
189 FOF.'.A= 1 +E:T021 : PLOT;-: J f~·-1 .• Il Il : PLOT::·!:·' f=t ·' Il/ Il : t-.IE::.::TA 
19f1 ._1$=l<E"f'$: IF._1${ >1111 THENK$=.J$ . 
191 I FK$= 11 Z" OF.'.K$=" ;x;" THH~M1_1:3IC1 .. 3, 4 .• 0 : PLA'l 1 .. 0, 4, 400l( 1-F.:) : GOTO 10~3 
192 PLOT:•·::.• 21 .. ":t. 1' : E>=:PLODE : ~·JA I T5€1 : FU=FU-1 : PLOT 1.· 26 .• LEFT$( 8$ .• FU)+ 11 

" : P 
!MG 
193 MU=LV : PLOT 1 , 4 .. ">:: "+MI 0$( ::;TF.:$( MU ) .. 2, 4 ) 
194 I FFU=~~1THEHF'LOT 14 .. 1 :::: .• "GAME OVER 11 

: ~·JA I T;250 : GOT0:30~3 
195 MUSIC1 .. 3 .. 4 .. 0=PLAY1 .. 0 .. 4,400t(1-R) 
200 GOT0160 
:30~3 F.:EM 
310 CLS:A=126*TA-S=A$=STR$(A) 
~'32i3 PLOT 12 .. 1 E1 .• "CONGF.'.ATULAT IONS ! " 
:330 PLOTl .. 12.• 11 \'0IJ" \lE DESTRO'lEO"+H$+ 11 FLYUH:; SAUCERS" 
:340 PLOT 1 .. 14 ·' Il At-.ID MADE Il +STF.:$( se )+Il POINTS Il 
~~50 I F~:;c >HI THENH I =SC: PLOT 1 .. 16 ! Il At·m BEFHEN THE HI GH SCORE Il 
36~3 PLOT 15 .• :ë'.6 .. "F'Ut•H A KEY 11 

:370 F'OKE#2DF .. 0: CiETA$: POKE#2DF .. ~3 
4îo0 CLS : PP I t-H 
410 PF.'.IMTCHF.'.$( 4 ); C:HR$( 2'? ).: 11 8 11 

.i CHR$( 2? ).; 11 M SPACE INVADEF.'.S 
!"""-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-· 
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".ô CHR$( 4) 
42 0 PRINT:PRINT : PRINT =PRINT 
43€1 PR I tH "BASIC VALUES : " 
440 PF.: 1 tH : PF.'. I ~HCHR$( ;.:? ::i .i "P"; "VAMPIRE f .. . .... . . 
450 PF.: I NTCHF.'.$( 27 ) .• "P" "OCTOPUSSY e • . • • • • • . • 5~J" 
46~~ PR lt-HCHF.:$( 27) _; "F'" _; "l"F.'. 1 DENT d • • • • • • • • • 4ü 11 

4 7~z1 PF.: I t-ff CHF.:$( 27 ) ; "P" .i "MASK c • • . . . . . . . 30" 
4:30 PF.: I NTCHF.'.$( 27 ) .; "P" .ï "DEL TF1 b • • • . • • • • • 2 (1" 
490 PF.: I tH 11 DOUBLE HEAD ;.i_ • • • • • • • • • 1 " 
5(10 PF.:HHCHF.'.$( 27 ) ; "LYOUR SHIP # • • • • • • • • • iJ" 
510 PF.: I t·ff : PF.: I ~ff ' PF.: I tH "CotHROL : l<EYBOARO , ONL'/" 
520 PR I t-H : PF.: I NT" -KEY Z FOB LEFT" 
5:30 PR I tH "-KEY ,:'-, FOF.:. F~ I GHT" 
5:35 PR I tH "-KEY L FOR LEVEL 
540 PR I NT" -SPflCE FOF.: SHOOT I NG" 
545 PLOT 1 .· 24 , "LEVEL : [1 11 

550 PR I t~T : PF.: I tH : PR I NTCHR$( 27 ) .ï "P" .i CHR$•~ 27 ;. ,; "C 
BEGIN" 

551 ZZ=0:LV=0 
552 8=ZZ:ZZ=ZZ+1 

60" 

553 FORA=48321T048561STEP40:8=8+l =C0=8/ 6 :CO=l+INT(0.1+6i<CO-INTCC0) 
) ) : POKEff. CO 
554 NE::nA : A$=KEY$ : I FA$=" "THEN552 
555 !FA$·:~> " " THEHLV=L'•/+1 : PIJKE#20F .• 0 : LV=-( LV< >112:1 ;•:t.LV: PLOT? .. 24, 48+LV : 
GOT05.52 
556 LV==LV+l: 
56~3 GOT09 
590 CLS 
600 FORK==0T05 =FORL=1T021 
610 PLOT8+L , ·10+1C 102-K : MIJSICl, KJ I HT( L / 2 ) + 1, 15 
620 NE::.::TL : NE::-.:TK 

COMMENTAIRES : variables du jeu 
Ligne 12 à 25 : traçé des dessins de 
l ' écran 

1 

1 

' 

Ligne 0 à 1 : i nitialisation de l'écran 
Ligne 2 ~ chargement des caractèr~s 
graph iques 

Ligne 26 à 28 : musique d'accomp·agnement 
Ligne 100 à 110 : t est du clavier 

Ligne 3 à 7 : datas des gr&phiques 
Ligne 9 à 11 : initialisation des 

Ligne 125 à 194 : programme principal 
Ligne 194 : fin de jeu 
Ligne 300 à 550 : prfsentation du Jeu 

------------ ORJC 1/ATMOS-- ---- -------
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2 ··/=2 

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. 

5 X=:31 : Y== 1 :3 : 8$=" .:.i." : F'$=CHR$( 255 ) : R= 100 
6 T=20 =N=20 : A=0:8=0:Q=0 : W=0 =M=0 
7 G=31 : H== 13 : t1$=" c" 
10 TEXT:CLS:PAPER0: INK3 
15 POKE 6tr::, 10 



0 PLOT 3, 11 11 ef11: PLOT ~3, 2, 11 '8h": PLOT 20, 2 .. "ef": PLOT 20, '.3 .. 119h 11 

PLOT 25 .. '.3, "SCORE : 11 
: PLOT 24 .• 3 .. 7 

PLOT 2 .. 1 .. 5:PLOT 2,2 .. 5=PLOT 19,2,2:PLOT 19,3 .. 2 
PLOT 34 I 6, Il .:i.: Il : PLOT 2:::::, 6 I 5 : PLOT 361 6.· STR$( V) 

45 PLOT 7, 01 11 ATTEtHim~ •. • 11 : PLOT 9 .. 2.· "PEINTURE" : PLOT 11'.·41 "FRAICHE. 11 

47 IF PEEKC46856)=14 THEN 100 
50 FORI=46856 TO 46935;READ D:POKE J,O:NEXT 
52 FOR I=~ T015:READ A$:PLOT 381l1A$ :PLOT 37,I,6:NEXT 
60 DATA 14 .. 14,36,31,15,14 .. 10,27 
62 DOTH- ~R ~o Q &? r~ ~n ~r1 ~4 ~ r 1 .,;:,,. ,_, .t .:::. ._ , .• _ •• • ._,.._ .• i:••.:. ·' l::..c• .• .:....)'.:. / .,_1 

64 DATA 12,30145,63 .. 33163 .. 19,48 
66 DATA 12 .. 18 .. 33133,33 .. 33 .. 18112 
68 DATA 3, 4 .. 8116116 .. 32 .. 63,31 
70 DATA 43,9,4 , 2,2 .. 1,53,52 
72 DATA 30 .. 22 .. 20,16,16,16,16,31 
74 DATA 46,6,2,2,2 .. 2,2,62 
76 DATA 12 .. 30 .. 45.63 .. 33 .. 63 .. 50,3 
78 . DATA ~32, 4::: .• :;·.2 .• 48, 32 ·' 48 .. :32, ~·-:3 · ~· 
80 DATA p I E.1 I ·' t·~ .. T ·' u .. r.: .. E ~ 
1 (1t1 PEM === DECOR == .d 6 
105 C$=CH~'.$( 255 > : 0$= "d 11 

108 PLOT 1,5,l=PLOT 1125~1 • 
110 FOR !=2 TO 32:PLOT I , 5,0$:PLOTI,25,D$ :NEXT 
1 2~21 FOF.: r =6 To 24 : PLOT 2 , r , Ci$ =PLOT 32 J r , D$·= NE~~:T 
1 :30 PLOT 32 .• 1 :3, " " : FOR I = 12TO 14 : F'LCIT:;::;:, I .• (:t$ : NE~H 
~32 PLOT 34 .. 12 .. 4:PLOT 34,13,4 
135 PLOT :35 .. 12,"ef" =PLOT 35,13,"9h 11 

15(1 FOR I ==20 TO 24 : PLOT 35, I , 11 
•• i 11 

: PLOT 36, I .• C$ : NE~<T 
160 PLOT ;:<; .• Y.• 8$ 
200 REM === DEBUT --
210 l<=PEEKt:: #20:3) 
215 IF K=56 THEN 400 
216 M=M+l 
220 IF K=174 THEN B=-1 
230 IF K=170 THEN B=l 
240 IF K=131 THEN A==-1 
250 IF K=143 THEN A=l 
260 PLOT X,Y,P$=X=X+A =Y=Y+B =S=SCRNt::X,Y> 
270 IF S=100 THEN X=X-A:Y=Y-8 

28~~1 IF 
285 IF 
29(1 IF 
295 IF 
30€1 IF 
310 IF 
EN 950 

5=99 OR 8=105 THEN 900 
:3=255 THEN Z=Z-5 
B$=" ~." THEN 8$= "b 11 ELSE B$=" ~." 
R=0 THEt·4 ZAP 
R<l THEN P$=CHR$(S)= T=-1 
R>0 AND 8=32 THEN P=P+l :Z=Z+10 1 PLOT 

350 A=0 :8=0:R=R-l:PLOT X .. Y,8$ 

32,3,STR$CZ):If P>549 TH 

360 T=T-1 : IF T=~::.l THEN PLOT 36 .. N," 11
: N=N+ l : T=20 

370 IF X=2 AND R<l THEN GOSUB 850 
400 IF M<120 THEN 210 
410 PLOT G, H,C$:Q=0 =W=0 
420 IF G<X AND SCRNCG+1,H>< >32 
430 IF G>X AND SCRNCG-1,H)<>32 
440 IF H<Y AND SCRNCG,H+1><>32 
450 IF H>Y AND SCRNCG,H-1>< >32 

THEN Q=l:GQTO 500 
THEN Q=-l :GOTO 500 
THEN W=l:GOTO 500 
THEM ~·J=-1 

5~~0 IF M$== "i:" THEN t1$=" i " ELSE MS= 11 c" 
502 G=G+Q :H=H+W :S=SCRNCG, H) 
505 IF S=97 OR S=98 THEN 900 
50 IF S=100 THEN G=G-Q:H::::H-W 
5 10 PLOT G .. H, t1$ 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'· 
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600 GOTO 211~1 
850 REM == REMPLISSAGE --
855 PING=WAIT 30 
86~3 F.'.= 100 : N=212.~ : T =2i~~ : P$==C$ 
870 FOR 1=24 TO 20 TEP - 1=SOUND 1, I%30,t0:WAIT 20 
880 PLOT 36~I,C$:NEXT=PING 
S90 RETIJF.'.N 
900 REM -- PERTE --
91 (1 IF P$.< }C$ THEt·~ G=G-0 : H=H--~·J: PLOT G .. H .. M$: GOTO 210 
911 EXPLODE=WAIT 100 
912 V=V-l=IF V=-1THEN 915 
913 PLOT X,Y,P$ =PLOT G,H,C$=X=31=Y=13:G=31=H=13=M=0=PLOTX .. Y .. B$ 
914 GOSUB 850:PLOT 36 .. 6 .. STR$(V)=GOTO 210 
915 PLOT 1 ·' 26 .. 7 : PLOT2 .. 26 ·' 11 Ut·4E AIJTf?:E Pmn I E ( O/t·~ ) b ? " . 
920 GET 2$ : IF Z$= 11 N "· THEN Et·m 
925 IF Z$::" 0 11 THEN 93"1 . . 
92:3 GOTO 92~:1 
9:30 RUM 
950 REM -- FIN DE TABLEAU --
952 ZAF' =ZAF'=ZAP 
955 Z=Z+ 10~1: PLOT 1 :3 .• 14 .• 11 E~ONUS 100 11 

: l•JA I T ~~~m: P~::1~1 
96~3 GOTO 5 

COMMENTAIRES : Ligne 280 : monstre=> perte 

, 

Ligne 2 à 7 : initialisation 
Ligne 30 à 45 : affi~hage du titre 
Ligne 47 à 50 : redéfiniton d•s 
caractères 

Ligne 295 : peinture => -5 points 
Ligne 290 à 350 1 affichage ·du score et 
du peintre 

Ligne 60 à 78 : DATA pour les caractères 
Ligne 100 à 160 : trace le décor 
Ligne 200 à 260 : saisie des touches et 
calcul des coord. du personn,ge 
Ligne 270 à 285 : on teste le caractère 
que ua r~ncontrer le peintre • 
Ligne 270 : mur=> marche arrière 

ligne 360 à 400 : gestion du stock de 
peinture 
Ligne .410 à 502 : mouvement du monstre 
Ligne 505 : test de rencontre avec le 
peintre. Si oui => perte , 
Ligne 850 à 890 : remplissage du pot de 
peinture 
ligne 900 à 930 : perte et fin de part ie 
Ligne 950 à 960 : fin du tableau 

ATARI 600/800 XL 

ALPHALUCK 
Recomposez le carré magique des lettres 

en remettant ces dernières dans lordre alphabétique. 
• Pour jouer, pressez simplement 

la touche qui correspond à la lettre choisie. 

5 REM 
11 __,.~--------------~--~-----6 REM - ..:.------ALPHALUCK---------

7 REM ~~---.,--..,.,..,.-.,,..--....,.......,_._,..~.,----,..-,,...-:--
10 DIM A$(14),B$'(1),C$(1),D$(1),E$(1) 
15 OPEN #1,4,0,"K:" 
16 C=O 
20 .A$='~ABCDEFGHIJKLMN" 
30 PRINT " ALPHALUCK 

Il : 

40 PRINT "REMETTEZ TOUTES LES LETTRES DANS L"ORDRE ." 
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50 PRINT "POUR CHANGER UNE LETTRE DE PLACE 
OURENTAUSSI" 
65 REM 66 REM -_------:-:M:--E".:""LAN_G_E ____ _ 

67 REM 
70 PRIN.--T- 1"1C:-::O:-:-M:-:-8-::"I::::EN:-:--:D-:E--.F-O-IS-D-O-I-S-J-E-M-E-LANGER "; 
80 INPUT Y 
90 FOR I=l TO Y 
100 X=INT(RND(0)*14+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; "ABCDEFGHIJKLMN" 
170 COLOR 3 
180 POSITION 3,5 
190 PRINT #6 ;A$ 
195 POSITION 3,0:PRINT #6;"coup n ";C 
196 IF A$="ABCDEFGHIJKLMN" THEN 300 
197 REM----------~-----
198 REM - INTERROGE 
199 REM -------------
200 GET #1 , X 
210 X=X-64 
220 IF X<l OR X>14 THEN 200 
230 GOSUB 500 

~i~ SoW/180 
295 REM 
296 REM ------:G~A-G_N_E ____ _ 

297 REM 
300 FOR ~I=_l __ T-:0-1-4---------, / \ / '\ 
310 SOUND 0,200,I,I '\ //-',. \~ 
315 FOR J=O TO 50 : NEXT J ,..,.,,, / '-' 
320 NEXT I ' ~ ""- - \ 
325 SOUND 0 , 0 , 0 , 0 / '/ / \,...' /' 
330 IF PEEK(753)=0 THEN 330 ~l 1 _,,,,,.;,.., 
340 RUN ,,;_,. / 
495 REM / 
496 REM - ECHANGE LES LETTRES 

497 REM --- -------------500 8$=A$(1,1) 
510 C$=A$(X,X) 
520 A$(1,l)=C$ 
530 A$(X,X)=B$ 
540 IF X>l THEN B$=A$(X- 1 , X-l): GOTO 560 
550 B$=A$(14 , 14) 
560 IF X<l4 THEN C$=A$(X+l,X+l) :GOTO 580 
570 C$=A$(1 , l) 
580 IF X=l THEN A$(14,14)=C$:A$(2,2)=B$:GOTO 620 
590 IF X=14 THEN A$(13 , 13)=C$:A$(1 , l)=B$: GOTO 620 
600 A$(X-1,X-l)=C$ 
610 A$(X+l , X+l)=B$ 
620 RETURN 

ENTAI RES 

5 à 50 pr~sentation du jeu 
65 à 120 m~lange des cartes 

// '\ \ \/ '> / 1 _......,,, __ /,, 
,,,.,,.. / - .._ .,,,,, \-.;-/ 
/- , ..... _ -
/\/.---., ,-,.:._,,, 
"° I I I -

.. 

aH ichage 
i ntérroge 
gagn~ 

ligne 125 à 196 
ligne 197 à 250 
Ligne 295 à 340 
Ligne 495 à 620 ~change 1 es lettres Il> 
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ATARI 600/800 XL 
1 

MAGl-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 GRA=P~HI~C~S~18~-------------
15 POSITION 5, 5 
20 ? #6; "MAGICARRE" 
30 FOR I=l TO 2000 : NEXT I 
35 GRAPHICS 3 :POKE 752 , 1 
36 COLOR 2:FOR I=O TO 3 : PLOT 12+I*5,3: D 
RAWTO 12+I*5. 1. :NE 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=_l_T_0_3 _ _ _______ _ 

55 FOR J=l TO 3 
60 A(I,J)=INT(RND(0)*4) 
65 NEXT J 
70 NEXT I 
72 C=O:PRINT " " 
73 PRINT "TYU":PRINT "GHJ":PRINT "BNM" 
75 REM 
76 REM -_---:-A=FF::-:I::"".C~HA~GE-::--D-U_C_AR_R_E __ _ 
77 REM 
80 FOR -::I--l=--=T=-=o--=-3--- --- ---
85 FOR J=l TO 3 
86 COLOR A(I, J) 
90 FOR K=O TO 2 
95 PLOT J*5+8,I*4+K:DRAWTO J*5+11,I*4+K 
96 NEXT K:NEXT J:NEXT I 
97 REM 
98 REM -_--';;;'TE:;:::S::-::T::-::D=E-C~O~N=T--RO_L_E ___ _ 
99 REM 
100 FOR~I;::::;-1-;;;:T0~3:----~-~----

105 FOR J=l TO 3 
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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=l TO 2 : FOR J=l TO 2 
165 A(I , J)=A(I,J)+l 
170 IF A(I , J)::;4 THEN A(I,J)=O 
175 .NEXT J:NEXT I 
180 A$="T" 
190 GOTO 800 
200 IF X< >ASC ("Y") THEN 250 
210 FOR I=l TO 3 
220 A(l,I)=A(l , I)+l 
235 IF A(l,1)=4 THEN A(l,I)=O 
240 NEXT I 
245 A$="Y" 
246 GOTO 800 
250 IF X<>ASC("U") THEN 300 
260 FOR I=l TO 2 : FOR J=2 TO 3 
265 A(I,J)=A(I , J)+l . 
270 IF A(I , J)=4 THEN A(I , J)=O 
275 NEXT J : NEXT I 
280 A$="U" 
290 GOTO 800 
300 IF X< >ASC( "G" ) THEN 350 
310 FOR I=l TO 3 
320 A(I,l)=A(I , l)+l 
325 IF A(I , 1)=4 THEN A(I,1)=0 
330 NEXT I 
335 A$="G" 
340 GOTO 800 
350 IF X< >ASC( "H") THEN 400 
360 FOR I=l TO· 03: FOR J=l TO 3 
365 A(I J )=A(I J)+l 
370 IF Â(I , J)=! THEN A(I , J)=q 



375 NEXT J:NEXT I 
380 A$="H" 
390 GOTO 800 
400 IF X< >ASC( "J".) THEN 450 
410 FOR I=l TO 3 
415 A(I,3)=A(I,3)+1 
420 IF A(I,3)=4 THEN A(I , ~)=O 
430 NEXT I 
435 A$="J" 
440 GOTO 800 
450 IF X<>ASC("B") THEN 500 
460 FOR I=2 TO 3 :FOR J=l TO 2 
465 A(I,J)=A(I,J)+l 
470 IF A(I,J)=4 THEN A(I,J)=O 
475 NEXT J:NEXT I 
480 A$="B" 
490 GOTO 800 
500 IF X<>ASC("N") THEN 550 
510 FOR I=l TO 3 
515 A(3 , I)=A(3 , I)+l 
520 IF A(3 , I)=4 THÉN A(3,I)=O 
530 NEXT I 
535 A$="N" 
540 GOTO 800 

550 IF X< >ASC( "M" ) THEN 120 
560 FOR I=2 TO 3 : FOR J=2 TO 3 
565 A(I ,J)=A(I , J)+l 
570 IF A(I , J)=4 THEN A(I,J)=O 
580 NEXT J:NEXT I 
590 A$="M" 

795 REM -------- -----
796 REM - AFFICHAGE SITUATION 

797 REM -------------
800 C=C+l 
810 PRINT " TYU":PRINT "GHJ":PRINT "BNM" 
820 PRINT "COUP N ";C 
830 PRINT A$ 
840 GOTO 80 

995 REM -----------------996 REM - FIN DE PARTIE 
997 REM 
1000 FOR- I=_l __ T0--5-:-PR_I_N_T__.,~,~1r~;-: NEX---T---I-
1005 FOR I=O TO 300:NEXT I 
1010 PRINT " UNE AUTRE PARTIE (0/N) ? " 
1020 GET #1 , X 
1030 IF X=ASC( "O") THEN 50 
1040 IF X<>ASC( "N") THEN 1020 
1050 GRAPHICS 0 

ENTAI RES 

gne 4 à 45 présentation et 
it ialisation du jeu 
gne 46 à 73 : tirage aléatoire des 
uleurs 

Ligne 75 l 96 : affichage du carré 
Ligne 97 à 110 : test de contrôl e 
Ligne 120 à 590 1 programme pri ncipal 
Ligne 795 à 840 : affichage de la 
situation 
Lignt 995 à 1050 : fin de la partie 

---------------ATARI 600/800 XL . 

THE WALL 
J 

Retrouvez les joies du <<casse-briques» 
dans une version particulièrement réussie. 

· Jouez avec les touches 
droite et gauche du cur~eur. 

5 REM-------------------- 40 POKE 710,0 
6 REM -----~-~~--MUR---~-------~- 50 POKE 752,1 

7 REM ------------------- 95 REM -------------------
-------------------------------------------------------------------'~ 
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96 REM - DESSIN DU TABLEAU 
97 REM 
100 PRINT 14 SCORE : 11 ; SC 
110 FOR I=2 TO 36 
120 POKE 40080+I, 128 
130 NEXT I 
140 FOR 1=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 1111 

200 NEXT I 
210 X=18:Y=22 : DY=-l : DX=O: R=l8 : DR=0 : SC=0 
220 POKE 40937 , 77 :POKE 40938 , 77 : POKE 40939 , 77 
225 REM - -----------
226 REM - MVMENTS RAQUETTE&BALLE -
227 REM -----,.---..,.--.~---
230 K=PEEK(754)*SGN(PEEK(753)) 
235 DR=O 
240 IF K=6 AND R>4 THEN DR=-2 
250 IF K=7 AND R<34 THEN DR=2 
260 DD=PEEK(40000+(Y+DY)*40+X+DX) 
270 IF DJ:FO THEN 300 
275 IF DD=205 THEN POKE 40000+(DY+Y)*40+DX+X, O: DY=-DY: Sc : Sc+ 10 ~ C:osu6 S-co! GoTo ~ 60 

280 IF X=3 OR X=35 THEN DX=-DX:GOSUB 500 : GOTO 260 

295 REM - --- - - - -----
296 REM - AFFICHE RAQUETTE&BALLE 
297 REM 
300 IF Y-=...,..23~T-H-EN---70~0:---------

310 POKE 40000+Y*40+X, O 
320 X=X+DX: Y=Y+DY 
330 POKE 40000+Y*40+X,84 
340 DD=R+DR+40920 
350 R=R+DR 
360 IF DR=-2 THEN POKE DD+2 , 0: POKl!: DD+3 , 0: POKE DD , 77 : PO~ E ])0 - -1 J ·n 
JàO POSITION 21 , 0:PRINT SC 
390 GOTO 230 
495 REM ________ ,,..,..,....""':"O'":' _____ _ 

496 REM - SON DE COLLISION 
497 REM -----~-------
500 SOUND 0 , 200,10, 10 
510 FOR I=O TO 5 
520 NEXT I 
5~0 SOUND 0 , 0 ,0 , ô f 
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 . 

COMMENTAIRES : 
Ligne 100 à 220 
Ligne 230 à 280 
raquette 
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dessin du tableau 
mouvement de la 

Ligne 300 à 390 
raquette et de la 
Ligne 500 à 540 
Lignt 700 à 750 : 

affichage de la 
balle 
r out i ne de son 
f in de 1 a partie 



------------- 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. 

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 - PRES.ENTATION 
47 REM ----- - - - ------
50 PRINT " DESCENTE A SKI " 
52 POKE 752,0 
54 POSITION 2 , 6: PRINT '.'EVITEZ LES ARBRES EN VOUS DIRI~ E~, N 

Il- ' 

55 POSITION 15 , lO:PRINT "<- GAUCHE" 
"-> DROITE" 56 POSITION 15 , 12:PRINT 

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=O TO 1000: NEXT I 
65 PRINT " " 
70 SC=O:Y=15:D=O 
80 POKE 709 , 8:POKE 710 , 14 : POKE 756 , 150 
94 REM 
95 REM -_---B-OU_C_L_E ___ P_R-IN-c~r=p-A-L=E---

96 REM 
1 OO X=P_,.EEK....,..,.(.,.,7=5'""4"""')..,,.*=sa='=N.,..,("=p=E=E:::K"r.( 7=5="'3:""'C)~)-: ;:-D=-;0._....---
105 IF X=6 AND Y>lO THEN D=-1 
110 IF X=7 AND Y<29 THEN D=+l 
115 Y=Y+D 

" 

120 IF PEEK(40040+Y)=67 THEN 200 
---------==--------------------------------'~ 
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150 Yl=INT(RND(O)*lO+lO) 
160 Y2=INT(RND(0)*10+20) 
170 POSITION Yl,23:PRINT "";:POSITION Y2, 23 :PRINT "" 
180 POKE 40000+Y , D+65 
185 SC=SC+l 
190 FOR I=50 TO DF*lO STEP -1 
195 NEXT I:GOTO 100 
196 REM ------------
197 REM - COLLISION 
198 REM ----------·-· --
200 FOR I=15 TO 0 STEP -1 ' 
210 SOUND 0 ,100,2,I 
220 POKE 710 , I 
230 FOR J=O TO 20 
240 NEXT J 
250 NEXT I 
255 PRINT " " 
260 POKE 756,224 :POKE 710,4 :POKE 709,lO : POKE 752 , 0 
265 REM 
26 6 REM -----=F=-:IN:-:--:D:-::E:-=P...,-,AR=-=T=I=E,,..-----
267 REM 
270 PRIN'=T--rr" ---=s-=co=-=R=-=E=--=--n-11-; S.,-C-*"""'(,.....D_F_+ 1-).---
280 PRINT " UNE AUTRE PARTIE (O/N) "; 
290 INPUT A$ 
300 IF A$="0" THEN 50 
310 IF A$<>"N" THEN 290 

programme 
Ligne 94 à 195 : programme pr i ncipal 
Ligne 196 à 260 ·:test des coll is ions 
Ligne 265 à 370 : fin de part ie 

I! 
Il 

COtt1ENTAIRES : 
l i gn e 5 à 43 : i n i t i a 1 i sa t i on des 
variables 
ligne 45 à 80 : pr~sentation du 

-----------ATARJ 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(S),Y(S) 
15 GRAPHICS 7 
20 PRINT " <- GAUCHE" 
30 PRINT " - > DROITE '' 
40 PRINT " SPC TIR" 
100 REM .....-------------
101 REM - TIRAGE ALEATOIRE -
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102 REM -------------
110 COLOR 1 
120 FOR I=O 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=O TO 5 
160 X(I)=INT(RND(0)*154+3) · 
190 Y(I)=INT(RND(0)*74+3) 



195 IF (X(I)-80)-2+(Y(I)-40)-2<625 THEN 180 
200 NEXT I 
205 COLOR 2 
210 FOR I=O 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 
255 PRINT " DIFFICULTE (1-5) ": INPUT D 
256 IF D<l OR D>5 THEN. 255 
257 D=INT(D) :SC=O 
295 REM 
296 REM -----::P:::R:::-OG=:RAfli:-::-:'.™=-:=E-:P=-:R::-=I::--:N~C=:IP:::-AL~--
297 REM 
300 K=PE.=EK=-(~7:'.':5'."'"".4~. )-::-*S::-'.G=:-N:--:(-=P-=EEK=(:":'.'.7~5-::-3 ..... ) '"") ---
305 B=O 
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 l:PLOT 80,40: DRAWTO 80+COS(A)*4 , 40+SIN(A)*4 
355 COLOR 0 
360 FOR I=O 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 
90 NEXT I 
OO FOR I=O TO 5 
05 Z=INT(RND(0)*2) 
10 X(I)=X(I)+SGN(BO-X(I))*Z*D . 
20 Y(I)=Y(I)+SGN(40-Y(I ))*(l- Z)*D 
30 NEXT I 

440 COLOR 2 
450 FOR I=O 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 
485 FOR I=O TO 5 :~F X(I)>77 AND X(I)<83 AND Y(I)>37 AN 

490 GOTO 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 
~20 X=X+COS(A)*2 
530 . Y=Y+SIN(A)*2 
540 IF Y<O OR Y>79 OR X<O OR X>l59 THEN RETUttN 
550 LOCATE X,Y, Z 
560 IF Z<>O THEN 600 
565 COLOR 3 
570 PLOT X,Y 
580 SOUND o ,x+so, 10, 10 
590 GOTO 515 
595 REM ------------
596 REM - VAISSEAU TOUCHE 
597 REM ------------
~6-00_S_O~UN_D_O~,_X_+5_0~,~4~,_10 _________________ ~~------------' ~ 
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605 W=lOOOOO 
610 FOR I=O 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 
62.3 PRINT " SCORE : " ; SC 
635 COLOR 0 . 
640 PLOT X(U)-3 , Y(U)- 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 

Cl:M'1ENTAIRES 
Ligne 5 à 40 : initia 1 i sati on des 
variables et présentation du programme 
Ligne 100 à 257 : positi onnement 
a léatoire de la base et des envahisseurs 
<X) 

Ligne 295 à 490 programme principal 
Ligne 495 à 590 sous programme de t ir 
(et son) 
Ligne 595 à 670 sous progr amme de test 
des vaisseaux touchés 
Ligne 695 à 750 : partie rendue 

----------- - ATARI 600/ 800 XL-------- - ---

160 

RALL YE 
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 . 

5 REM --------------6 REM - -------RALLYE------------

7 REM ~-------------10 POKE 82,0:POKE 709,lO:POKE 710,4 
15 POKE 752,1 
20 PRINT " RALLYE Il 

30 PRINT " PARCOUREZ LE PLUS LONG TRAJET 
50 FOR I=l TO lOOO : NEXT I 
60 POKE 710,0 :POKE 709,14 
65 REM ______ _,_ _____ ~ 
66 REM - DESSIN DU LABYRINTHE 
67 REM 

------------~ 



0 PRINT "" 
eo PRINT 11 

•••••• • •• • •••••• ••• ••••••• • ••• • ••••••••• • 

82 PRI NT " 

84 PRINT " 

86 PRINT " • .• • •• , •••• • • • •••••••• • • • • • • • • • ••. 

88 PRINT " 

90 PRINT " 

92 PRINT " .. .. ... ... 
94 'PRINT " 

96 PRINT " . 
98 PRINT ."· ........... ..... .... .... . 
100 PRINT ". 
• 
110 X=22 : Y=21: DX=l:DY=0 : DD=3 

115 REM - ------- --:----- --116 REM - BOUCLE PRINCIPALE 
117 REM 
120 K=PE_EK_(_7_5_4 '""") *-S-GN_(.,.....P-E-EK-o-(::-:7~5~3 ") );---- -
130 IF K=42 AND DY=O THEN DX=O: DY=-l : DD=O 
140 IF K=22 AND DY=O THEN DX=O:DY=+l:DD=l 
150 IF K=62 AND DX=O THEN DY=O: DX=-l :DD=2 
160 I F K=58 AND DX=O THEN DY=O : DX=+l: DD=3 
170 POKE 40000+Y*40+X, O 
180 X=X+DX: Y=Y+DY 
190 IF PEEK(40000+Y*40+X)=l4 THEN 500 
200 POKE 40000+Y*40+X, 92+DD 
210 SC=SC+l 
220 POSITION 10,0:~RINT "SCORE = " ;SC 
230 GOTO 120 
495 REM - ----- ---- ---496 REM - COLLI SION 
497 REM 
500 FOR -=I=-1=-=5=-=T:-::0---:::-0-S_T_E_P _ __ l ____ _ 

510 FOR K=O TO 3 
520 SOUND 0,100, 4,I 
530 POKE 40000+Y*40+X, 92+K 
540 FOR J=O TO 5 
550 NEXT J 
560 NEXT K 
570 NEXT I 
595 REM 
596 REM -_----FI_N_ D_E-PA_R_T_I_E _ __ _ 

597 REM 
600 PRIN_T....,....11 - --- SC_O_R_E_F_I_N_AL--,-, ;-S-C; " " 
610 POKE 752 , 0 
620 PRINT " UNE AUTRE PARTIE (0/N) ? "; 
640 IF PEEK(754)=8 THEN RUN 
650 I F PEEK(754)<>35 THEN 640 
66~ POKE 709 , lO:POKE 710, 4:POKE 82 , 2 

ENTAIRES : 
gne 5 à 60 : présentation du jeu 
gne 65 à 110 : des sin du labyrinthe 

..... ... 

... .... 

. ... ... .. . -.. 

Li gne 11 à 230 : boucle princ ipa l e 
Ligne 495 à 570 cas d' une col l ision 
Ligne 595 à 660 : fin de partie ~ 
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ATARI 600/800 XL - --------

RM 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. 

5 REM 6 REM -__ - _-_-_-_::_-_---C~f:l-EN_I_L_L_E _______ - _-_-_-_-_-__ -_-

7 REM .A 
10 DJ;M A$(200) 
20 1=10 
30 A$="111111111111 

40 TX=20:TY=20 
50 QX=lO:QY=20 
60 POKE 752 , 1 
70 GOSUB 700 
85 REM 

------------------~ 86 REM - AFFICHAGE 
87 REM 

---,,..-.,.,--------------~ 90 PRINT " " 
95 FOR I=O TO 60: POKE 40040+INT(RND(0)*960),10 :NEXT I 
96 FOR I=O TO lO: POKE 40040+INT(RND(0)*960),84:NEXT I 
100 FOR I=ll TO 20 
110 POKE 40800+I , 84 
120 NEXT I 
130 IF PEEK(753)=0 TfliN 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=l : TX=TX+l 
170 IF K=42 TH~ DD=2 : TY=TY- 1 
175 IF K=22 THEN DD=3 : TY=TY+l 
180 IF TX<O OR TY<l OR TX=40 OR TY=24 THEN 500 
190 CC=VAL(A$(1 , l)) 
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195 PP=PEEK(40000+TX+TY*40) 
196 I F PP=84 THEN 500 
200 IF PP=lO THEN C=C+3 : SC=SC+l.O: GOSUB 400 
205 IF C<=O THEN A$=A$(2,L) : GOTO 209 
206 L=L+l : C=C-l : CC=4 



209 A$(L,L)=STR$(DD) 
210 QX=QX+(CC=l)-(CC=O) 
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+QY*40, 0 
250 PRINT Il SCORE : ":se 
260 GOTO 150 
395 REM 
396· REM ----~SO::-:N::--:D~A'.:'.":'.'V AL~E~M.....,EN--T~---
397 REM 
400 FOR =I-="."".15=--T--O"-".!"O_S_T_E_P ___ l_. 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 

ENTAI RES 

500 0=10 
510 FOR I=l5 TO 0 STEP -0. 5 
520 SOUND 0,200,8,I 
530 POKE 40000+TX+TY*40,C 
540 0=94-C 
550 NEXT I 
560 POSIT10N 10,12 • 
570 PRINT " UNE AUTRE PARTIE (O/N) ? " 
580 IF PEEK(754)=8 THEN RUN 
590 IF PEEK(754)<>35 THEN 580 
600 GRAPHICS 0 
610 END 
69.5 REM --- ----------
696 REM - PRESENTATION 
697 REM ---------- --..,.-
700 PRINT " CHENILLE 
710 PRINT "DIRIGEZ VOTRE CHENILLE AL.AI 
DE DES TOUCHE.~ 
GO H i~fnr A V e 
730 FOR I=O TO lOOO:NEXT I 
740 RETURN 

d~placements chenille 
Ligne 225 à 260 : affichage des 
différents déplacements gne 5 à 70 init ia lisation des 

ri ables 
gne 85 à 130 : affichage des 
fférentes étoiles aléatoirement 
gne 145 à 225 : sous programme de s 

Ligne 395 à 440 sous programme sons 
Ligne 495 à 610 fin d~ la partie 
Ligne ~95 à 740 prés~ntation du , 
progranrnt 

~----------ATARJ 600/800 XL 

ALPHATACK 
Toutes les lettres de votre abécédaire 

ont été prises de folie. 
Remettez-les dans r ordre pour gagner ... 

le droit de recommencer! 

5 REM --------------~ 
6 REM --------ALPHATACK----------
7 REM -~- -------------
10 DIM A(6 , 6) 
11 GOSUB 1000 
1.2 OPEN #i 4 ' 0 ' "K: " 
~l~S:.......::X~=~S~:~Y~~=~=s~·----------------------------------'1~ 
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20 PRINT " VEUILLEZ PATIENTEZ UNE MINUTE 
30 C=500 
35 REM 

------------~ 36 REM - TIRAGE ALEATOIRE 
37 REM 

------------~ 40 FOR I=l TO C 
50 D=SGN(INT(END(0)*2)-0. 5) 
60 E=INT(RND(0)*2) 
70 X=X+D*(l-E) 
80 Y=Y+D*E 
90 IF X>5 0R X<l THEN X=X-D:GOTO 50 
100 IF Y>5 OR Y<l THEN Y=Y-D:GOT0-50 
110 A(X-D*(l-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 C=O 
150 FOR I=l TO 5 
160 FOR J=l 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 ZlO 
230 FOR I=l TO 5 
240 FOR J=l TO 5 
250 IF A(I,J)=K THEN 300 
260 NEXT J . 

COMMENTAIRES 
Ligne 5 à 30 : initia 1 i sat i on du jeu 
Ligne 35 à 130 : t irage al~a toi re des 
lettr es 
Ligne 135 à 200 : affichage des l ettres 

270 NEXT I 
280 END 
290 REM 
295 REM - ------ ----- -
296 REM JOUE LE COUP 
297 REM -------------

310 IF A(I+l . J)=32 THEN A(I+l,J)=A(I , J):A( 
I . J )=32 : GOTO 3S"o 
330 IF A(I , J+1)=32 THEN A(I,J+l)=A(I , J):A( 
I • J )=32: GOTO '35o 
350 C=C+l 
360 FOR I=l TO 5 
370 FOR J=l TO 5 
380 'IF A(I,J)=59+I*5+J THEN NEXT J : NEXT I 
3~0 IF A(5,5)<>32 OR I<>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?" 
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=l TO 5 
1010 FOR J=l TO 5 
1020 A(I , J)=59+I*5+J 
1030 NEXT J 
1040 NEXT I 
1050 A( 5., 5 )=32 
1060 RETURN 

Ligne 205 à 280 : t est dJun coup 
Li gne 295 à 390 : l e coup est jou~ 
Ligne 395 à 470 : fin de partie 
Ligne 995 à 1060 : in i t i a 1 i s a ti on du 
tabl e au 

~~~~~~~~~~~ATARJ600/800XL~~~~~~~~~~~-

JACK-POT PARTY 
On vous refuse systématiquement lentrée des casinos? 

5 REM 

Défoulez-vous à domicile 
Avèc ce superbe Jack-pot. Utilisez les touches 1 à 4 

pour faire tourner les différentes ro·ues 
de la machine ou 

la barre d'espacement pour lancer toutes les roues 
· simultanément. 

- ---- ---------6 REM - -------JACK POT- --------

7 REM ----=--,..,---------10 OPEN #1,4,0 , "K:" 
15 GOSUB 700 
16 POKE 710,0 

164 



0 FOR T=l TO 8 
30 PRINT " 
40 NEXT T. 
50 PRINT 
60 PRINT 
0 PRINT 

80 FOR T=l TO 10 
90 PRINT " 
100 NEXT T 
105 REM 
106 REM -----=IN::-::I=::T~I~A-=-L--IS_A_T_I_O_NS ___ _ 
107 REM 
110 DIM 7A(;-;:7;\)-:,L;-;(;-;:;7~)--------
20 S=O 
25 FOR I=O TO 6:READ A:L(I)=A:NEXT I 
26 DATA 16,123 , 96,0,20,35 ,36 
30 REM 
31 REM -_--".:""BO'.:":U~C~L--E---DE_J_E_U ___ _ 

32 REM 
40 FOR ::-R=-:l:--::T::--:-0----:-4---------~» 
50 C=L(INT(RN0(0)*7)) 
60 A(R)=C 
70 NEXT R 
80 W=O 
90 PRINT 
95 PRINT 
96 POSITION 5,6:PRINT " 1 
OO FOR R=l TO 4 

2 

10 POSITION 6*R ,9:PRINT CHR$(A(R)) 
20 NEXT R 

3 

25 REM ------------
26 REM - CALCUL DU GAIN 
27 REM --------------30 T=INT(RND(0)*6) 
40 IF T=l THEN 390 
50 IF A(l)=A(2) THEN \11=20 
60 IF A(l)=A(2) AND A(2)=A(3) THEN \11==100 
70 IF W=lOO AND A(3)=A(4) THEN \11==500 • 
80 S=S-10 
90 IF W>O THEN 350 . 
OO POSITION 10,lS!PRINT 11 CREDIT=11 ;S ; 11FR

11 

10 REM ------------------
11 REM - NOUVEAU COUP 
12 REM ------------.,------

320 IF PEEK(753)=0 THEN 320 
" 330 POSITION 12 , 4:PRINT " 

340 GOTO 130 
350 POSITION 12, 4:PRINT " GAIN:";W;"FR" 

360 S=S+W 
370 W=O 
380 GOTO 300 
390 REM ------------
391 REM - EFFECTUE TILT 
392 REM ...,,--------------
395 GET #1 ,G 
400 FOR H=l TO 4 
410 POSITION 14, 2 :·PRINT " 
420 GOSUB 670 

Il 

430 POSITION 14, 2: PRINT "TILT " 
440 GOSUB 670 

" 

" 

4 " 

r----~~---~----~---~--------~~---~~--1~ 
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450 NEXT H 
460 E=INT(RND(0)*5)+2 
470 FOR R=l TO E 
480. B=O 
490 POSITION 12, 3:PRINT E- R+l :" ESSAIStt 
500 GET #1.G 
520 IF G=49 THEN B=l 
530 IF G=50 THEN B=2 
540 I F G=51 THEN B=3 
550 IF G=52 THEN B=4 
560 IF B=O THEN 620 
570 Z=A(B) 
580 Y=L(INT(RND(0)*7)) 
590 IF Y=Z THEN 580 
600 A(B)=Y 
610 POSITION 6*B,9 :PRINT CHR$(A(B)) 
620 NEXT R 
640 POSITION 14,2: PRINT " 
650 POSITION 12 ,3 :PRINT " 

CCM1ENTAIRES : 

Il 

Ligne 5 à 100 : in iti alisati on des 
var iabl ~s e t dess i n de l' écran 

Il 

Lfgne 105 à 126 : créat ion des tableaux 
de stockage des données 
Ligne 130 à 220 pr ogramme pri nci pa l 
Ligne 225 à 300 : ca lc ul des d i fférents 

660 GOTO 250 
665 REM - - - ----------
666 REM - SON DU GAIN 
667 REM --- - - - - ------
670 FOR R=l TO 10 
675 SOUND 0.200 . 10, 10 
680 NEXT R 
685 SOUND 0, 0 ,0,0 
690 RETURN 
695 REM - --------- ----696 REM - PRESENTATION 
697 REM 

--~------------700 PRINT " JACKPOT ., 
710 PRINT "APPUYER SUR UNE TOUCHE POUR FA 
IRE TOURNER" . 
_720 PRINT "QUAND TILT s-ALLUME APPUYEZ 1 

2 3 4 SUIVANI'" 
730 PRINT ,; APPUYER UNE TOUCHE S.V.P" 
740 IF PEEK(753)=0 THEN 740 
750 RETURN 

gai ns 
Ligne 31 0 à 380 : calcu l d'un nouveau 
coup 
Li gne 390 à 660 : s ous pr ogramme de la 
nouve 11 e parti e e t de s di ff érents sons 
Li gne 665 à 690 sous programme son 
Li gne 696 à 750 prés en tation 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 ~------------~ 6 REM --------INVADERS----------
7 REM --,---.--..,....,.......,,...,.-..,....,.......,,...,.-~__,-~ 
10 DIM A$(40).B$(40),C$(40),D$(40),E$(40) 
15 E$=11 

" 

20 A$="* * * * * * * * * * * * * * *" 
25 B$=" " 
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30 C$= 11 • • • • 

35 D$=" 
40 POKE 752 , l:POKE 
45 GOSUB 600 
46 REM 

... ... ... ... fi 

Il 

82, 0: W=19 

47 REM -
48 REM 

BOUCLE PRINCIPALE 

~-----------~ 



0 FOR Y=l TO 22 
0 FOR XX=5*Z TO 5*(2-Z) STEP (l-Z)/INT((29-Y)/6) 
5 X=INT(XX) 
0 GOSUB 200 
0 NEXT XX 

Z=2-Z 
OO NEXT Y 
10 END 
95 REM 

~------------96 REM - TEST CLAVIER+MOUVEMENTS -
97 REM 

~..,..----,--.,....--....,...----,,-,----

00 K=PEEK(754)*SGN(PEEK(753)) 
10 IF K=33 AND T=O THEN T=l : U=W:V=23 

0 IF K=6 AND W>O THEN 'W=W-1 
30 IF K=7 AND W<39 THEN 'W=W+l 

5 S=S+l 
40 IF S>23 THEN S=Y:R=INT(RND(O)*l5)*2+X 
45 IF S=23 AND R=W THEN 450 
50 V=V-1 
60 IF V< l THEN T=O 
95 REM 
6 REM -_----A-:-:F::::F~I,,..C-HA-.,...GE ____ _ 

7 REM . 
0 PRINT " SCORE : ";SC 
5 POKE 40920+W, 88 
6 POKE 40000+S*40+R, 93 
7 IF T=l THEN POKE 40000+V*40+U, 92 
0 POSITION X,Y:PRINT A$ 
0 I F Y+2>22 THEN 400 
5 POSITION X,Y+2:PRINT B$ 
0 IF Y+4>22 THEN 410 
5 POSITION X,Y+4:PRINT C$ 
0 IF Y+6>22 THEN 420 
5 POSITION X,Y+6:PRINT D$ 
0 IF T=l AND PEEK(39960+V*40+U)<>0 THEN GOSUB 500 
0 RETURN 
5 REM -------=~""".:7=-:-:=--::-:::-::-----
6 REM - TEST COLLISION 

7 REM ----------------0 IF B$=E$ THEN 330 
5 GOTO 450 
0 IF C$=E$ THEN 340 
5 GOTO 450 
0 IF D$=E$ THEN 350 
5 GOTO 450 
0 FOR I=15 TO 0 STEP -0.2 

60 SOUND 0,150,6 ,I 
70 NEXT I 
80 FOR I=O TO 500:NEXT I 
85 REM -----........,,,.=--=-:-:::-=::-=::::---
86 REM - NOUVELLE PARTIE? 

7 REM (O/N) ? '~ 
90 POSITION 10,lO:PRINT "UNE AUTRE PARTIE 
92 IF PEEK(754)=8 THEN RUN 
93 IF PEEK(754)<>35 THEN 492 
94 POKE 82 ,2 :GRAPHI CS O:END 
95 BEM. 96 REM ----s=UP=R=!ME==~u=N~v=-A=rs=R=E"""'A.=u=-· - -

97 REM - ------------
00 V=V-1 
10 IF Y=V THEN A$(U-X+l ,U-X+l)=" ":SC=SC+lOO 
20 IF Y+2=V THEN B$(U-X+l,U-X+l)=" ":S.C=SC+50 
~-------------------------,--------------'· 
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530 IF Y+4=V THEN C$(U- X+l ,U- X+l)=" ": SC=SC'+-20 
540 IF Y+6=V THEN D$(U-X+l,U-X+l)=" ": SC=SC+lO 
550 T=O 
560 FOR !=15 TO 0 STEP -1 
570 SOUND 0 ,100,a,r 
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 TOUC~ S.V.P" 
640 IF PEEK(753)=0 THEN 640 
650 RETURN 

CCM'1ENTAIRES 

Ligne 10 à 45 : initialisation des 
variables 
Ligne 50 à 110 : bou~le princ i pal~ 

Ligne 200 à 260 : teste clavier et 
mouvement 

" 
Tou::;HE- ! l* 

Ligne 300 à 360 
Ligne 400 à 480 
Ligne 490 à 494 
Ligne 496 à 590 
dJun vaisseau 

.Ligne 595 à 650 
pr~sen ta t ion 

APPLE Il et lie 

NUCLEAR 
Principe simple mais réalisation ardue, 

Nuclear exige une concentration parfaite : · 
Vous devez en effet 

vo"s déplacer cinq cent s fois 
sans jamais repasser au mime endroit. 

S = gauche, D = droite, C = bas, R = haut. 

affichage du d~cor 
t este de collis ion 
une autre partie 
teste et suppre ssi~ 

sous progralM'le 

10 REM EFFECTUE 
ODE TEXTE SI 

UN PASSAGE EN M 
L'ORDINATEUR N' 

HAUT ET A GAUCHE 
50 HOME 

20 
30 
40 
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Y ETAIT PAS 
TEXT 
REM EFFACE L'ECRAN 
REM ET RAMENE LE CURSEUR EN 

60 REM L'ORDRE SPEED IND1QUE LA · 
VITESSE D' AFFICHAGE 

70 REM SPEED=O INDIQUE UN AFFIC 
HAGE TRES LENT 



0 

0 

110 
120 

REM PAR CONTRE SPEED=255 PRO 
VOQUE L'AFFICHAGE LE PLUS RA 
PIDE POSSIBLE SUR APPLE II 

$PEED= 255 
PRINT ." NUCLEAR n 

VTAB 15 
PRINT "VOULEZ VOU~ DES INSTR 
UCTIONS ?Il 

GET A$ 
REM TEST CLAVIER 
IF A$ = "N" THEN 280 
IF A$ < > "0" THEN 130 
REM ON N'ACCEPTE QUE 0 OU N 

1 1 1 • 

HOME 
REM EFFACE L'ECRAN 
PRINT "VOUS DEVEZ VOUS DEPLA 
CER 500 FOIS SANS": PRINT : 
PRINT 
: PRINT "3AMAIS REPASSER AU 
MEME ENDROIT ! ! !" 

10 VTAB 15 
REM POSITIONNE LE CURSEUR'S 
UR LA 15EME COLONNE 

30 PRINT "EVI TER AUSSI LES X ! ! 
1 " 

40 VTAB 20 
30 PRINT uAPPUYEZ SUR 'D' POUR 

COMMENCER ." 
60 GET A$ 
70 IF A$ < > "D" THEN 260 
80 HOME 
90 REM CHOIX ALEATOIRE DE LA L 

IGNE ENTRE 1 ET ' 23 
OO X = INT < RND <1> * 24> 
10 I F X = 0 THEN 300 
20 FOR R = 1 TO 50 
30 Y = INT < RND <1> * 39> + 1 

340 X = ( INT < RND (1) * 24> + 1 

350 HTAB Y: VTAB X 
PRINT " >~ "; 

NEXT 
~60 

~70 

380 REM CHOIX ALEATO I RE DE 
OLONNE ENTRE 1 ET 38 

390 Y = INT < RND <1> * 39> 
400 IF Y = 0 THEN 390 

LA C 

410 INVERSE 
420 HTAB Y 
430 VTAB X . 
4·40 P'RINT "+"; 

A = PEEK ( 

IF A < 128 
A = A - 128 

I F A = 83 

- 16384> 
THEN 450 

THEN 570 

450 
460 
470 
480 
490 
300 

REM TESTE LA TOUCHE 
IF A = 68 THEN 660 

ENTAIRES : 

s 

10 à 80 : expl ication du jeu 
100 à 280 : pr fsentation du jeu 

510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 

REM TESTE LA TOUCHE 
IF A = 67 THEN 730 
REM TESTE LA TOUCHE 
I F A = 82 THEN 800 
REM TESTE LA TOUCHE 
GOTO 450 
IF y = 1 THEN 420 

E = y - 2 
590 F = X - 1 
600 GOSUB 870 
610 IF G < > 32 THEN 900 
620 
630 
640 
650 
660 

y 

T -y 

= T 
IF T 
GOTO 
IF y 

670 E = Y 

- 1 
+ 1 
= 500 
420 
= 39 

680 F = X - 1 
690 GOSUB 870 

THEN 1000 

THEN 420 

7 0 0 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 4 20 
810 E = Y - 1 
820 F = X - 2 
830 GOSUB 870 

D 

c 

R 

840 IF G < > 32 THEN 900 
850 X = X - 1 7 
8 6 0 GOTO 630 
870 G = . PEEK <1024 + E + 128 * F 

- 984 * INT <FI 8>> 
880 IF G > 128 THEN G == G - 128 
890 RETURN 
900 HOME 
910 NORMAL 
920 PRINT "VOUS AVEZ PERDU ! ! ! !• 

930 PR I NT "VOUS N' AVEZ FAI T QUE 
"; T #" DEPLAC EMENTS . . • • 

940 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 
: PRINT 

950 

960 
970 
980 
990 

l 

1000 
1010 
1020 

PRINT •voULEZ vous REJOUER ? 

" 
GET A$ 
IF A$ = "O• THEN RUN 
IF AS = •N• THEN END 
GOT,O 960 

HOME 
PRI NT " BRAVO ! ! ! !" 
GOTO 940 

Ligne 300 à 440 routine pri nc ipale 
Ligne 450 à 550 test du clavier 

' Ligne 560 à 860 test de collision 
Ligne 870 à 1020 : fin de la partie .,.. 
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~~~~~~~~~~~~~~APPLEHetHE~~~~~~~~~~~~~-

TOP REFLEXES 
Une lettre apparait sur vot re écran, pressez la touche 

correspondante sur vot re clavier. 
Pour lancer le jeu, 

pressez la touche D et suivez les direct ives donnée$ par 
l ordinateur. 

13 TEXT 
30 HOME 
47 SPEED= 255 
64 PRINT • 

' . 
81 VTAB 15 

REFLEXES 1 1 

98 PRINT •VOULEZ VOUS DES INSTRU 
CT I ONS ??? " 

115 GET AS 
132 REM .TEST CLAVIER 
149 I F AS • •o• THEN 183 
166 GOTO 353 
183 HOME 
200 PRINT •UNE LETTRE VA APPARAI 

TRE QUELQUE PART ! !" 

217 VTAB 5 
234 PRINT "APPUYEZ LE PLUS RAP~D 

EMENT POSSIBLE SUR" 
251 VTAB 10 
268 PRINT " LA TOUCHE CORRESPONDA 

NTE ! ! ! " 
285 VTAB 15 
302 PRINT "APPUYEZ SUR 'D' POUR 

319 
336 
3!53 
370 V 
387 H 
404 A 

421 

438 

COMMENCER• 
GET AS 
IF AS < > "D" THEN 319 
HOME 

= INT RND Cl> * 23> + 1 
= INT RND <1> * 38> + 1 
= INT < RND <1> * 26> + 65 

REM CHOIX DE L 'EMPLACEMENT 
ET DU CARACTERE A AFFICHER 
VTAB V 

506 R = R + 1 
523 REM LA VAR I ABLE R COMPTE LE 

S UNI TES DE TEMPS 
540 

557 
574 
591 
608 

625 
642 

659 

676 

693 

710 

727 

744. 
761 
778 

795 
812 

IF A < > PEEK ( - 16384> -
128 THEN 506 
REM TEST CLAVIER 
NORMA L 
HOME 
PRINT "VOTRE TEMPS EST DE Il. 

R;" • 1 t Il 

VTAB 10 
IF R < 10 THEN PRINT •vous 
ETES TRES RAPIDE ! ! !•: GOTO 
761 

J 

REM VOUS ETES VRAIMENT TRES 
FORT 

IF R < 25 THEN PRI NT "C'EST 
PAS MAL DU TOUT ! ! !" : GOTO 

,761 
IF R < 50 THEN PRINT "VOUS 
ETES UN HABITUE DU CLAVIER ! 
! ! ": GOTO 761 
IF R < 75 ·THEN PRINT "UN VE 
RRE,CA VA,TROIS VERRE Il • . . . . 
GOTO 761 
IF R < 150 THEN PRINT " VOUS 

DORMEZ OU QUOI ??? • : GOTO 7 
61 
PRINT "C' EST FOUTU ! ! ! u 

VTAB 20 
PRINT " VOULEZ vous RE".JOUER ? 
?? " 
GET AS 
REM TEST CLAVIER 

4!55 829 IF AS = ··o· THEN HTAB H RUN 
472 846 IF AS := •N• THEN 

' 
F~ASH END 

489 PRINT CHRS CA> ; 863 GOTO 795 
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CCH1ENTA IRES : · Ligne 438 à 523 : compteur du ~emps 
Ligne 540 : test du claV,ier 

igne 13 à 335 présentation du. Jeu 
igne 370 "à 404 : tirage aléatoire 

Ligne 608 à 659 affichage du t~rnps de 
r~ponse 
Ligne 659 ~ 863 fin de partie 

--~~~~~~~~~---~--:-~APPLEHetl/E~~~~~~~~~~~~~---: 

FORMULE.I 
Visibilité limitée, virages brusques, 

l'étape de nuit est souvent la plus sélective. 
Foncez quand même! 

Seul le plus a~dàci~ux triomphera ... 
D vous per~et d'aller à droite, G à,gauche. 

210 10 REM 
20 REM 
30 REM ************************ 

: ATTEND UN CAkAC 
TERE ET LE MET DANS A$ 

*** 
40 REM * LE MARATHON I.f\IFERNAL 

! * 
50 REM * MICRO-JEUX 198:5 

60 REM * RESTEZ L~ PLUS LONGTEM 
PS* 

70 REM *POSSIBLE A L'INTERIEUR 

* 80 REM * DU COULOIR DE LA MORT 

' * 
90 REM ************************ 

*** 
100 REM 
llO REM 
~ 20 HOME 
130 TEXT 
140 SPEED= 255 
150 CLEAR 
160 FOR I = 0 TO 9 
1-7 0 READ AS CI> 
180 NEXT 

240 REM 
250 REM 
260 REM 
.270 REM 
280 
290 
300 
31~ 

HOME 
REM EFFACEMENT 
FOR ·I • 1 TO 25 
PRINT TAB< 15>; "* 

32'0 NEX<l. I 
3 .30 X = 20 
~40 y = .15 
330 HTAB K! VTAB 1 
360 P~INt •+·• 
470 T = T + :l 
380 ~EM COMPTE LE$ KILOMETRES 
390 HTAB Y: VTAB 24 
400 A • INT < RND Cl> * 3> - 1 
410 Y = Y + A 
420 IF Y < 1 THEN Y = l 
430 IF Y > 30 THEN Y = 30 

*" 

190 REM LES DIFFERENTS ASPECTS, 
DE LA ROUTE SONT EN DATA .•• 

440 B = INT < RND <1> * 10>: PRINT 
AS<B> 

450 E' "" X - 1 : F = 0: GOSUB 800.: IF 
200 PRINT " APPUYER SUR 'G' POUR G < > 32 THEN 690 

PARTIR" 460 A = PEEK < - 16384> 
210 GET AS 470 IF A C 128· THEN 350 _______________________________________ _.« ... 

1 7~ 



480 B = A - 1.28 
490 IF B = ASC ( "D" > THEN 
500 IF B = ASC ( UG") THEN 
510 B = 0 
520 GOTO 350 
530 E = X - 2:F = o: GOSUB 

G < > 32 THEN 690 
540 X = X - l 
550 GOTO 350 
560 E = >< : F :s: o: GOSUB soo: 

> 32 THEN 690 
570 X ... )( + 1 
580 GOTO 350 
590 DATA * # * 600 DATA * .. * 610 DATA * # * 620 DATA *" * 630 DATA * * 640 DATA * .. * 650 DATA * * 

530 
560 

800: IF 

IF G ( 

660 DATA * * 
670 DATA * ** 
6SO DATA * * 
690 HOME 
700 PRINT CHRS <7> 
710 PRINT "PERDU" 
720 HTAB l: VTAB 10 
730 PRINT •vous AVEZ PARCOURU 0

; 

TI 100;• KILOMETRES ! !" 
740 HTAB l: VTAB 20 
750 PRINT "VOULEZ VOUS RE.JOUER ? .. 
760 GET AS 
770 IF AS : "Ou THEN RUN 
780 IF AS = "N" THEN 'END 
790 GOTO 760 
800 G = PEEK <1024 + E + 128 * F 

- 984 * INT <F · I 8) > 
810 IF G > 128 THEN G = G - 128 
820 RETURN 

COMMENTAIRES : et compteur Kilornètrique 
Ligné 390 à 520 routine principale du . 
jeu 

Ligne 10 à 110 : présentation du jeu 
Ligne 120 à 270 débu~ du jeu 

Ligne 590 à 680 
Ligne 700 à 820 
partie 

datas de la route 
affichage de fin de la 

Ligne 300 à 370 : aff ~c hage de la routt 

1 REM 
2 REM 
3 REM 
4 REM 
5 REM 
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ORGUE MAGIQUE 
Composez, enregist rez et jouez de l'orgue· . 

grâce à ce program me 
conçu par un spécialiste des effets sonores en 

· micro-informatique. 

************************ ' 6 DI~ A$(500> 
** ORGUE MAGIQUE ** 7 D$ = CHR$ ( 4 ) 

** ** ** ** ** 10 GOSUB 20 0 
** NICOLAS BARC ET ** 17 REM 
************************ 18 REM MENU 



·REM 
HOME : INVERSE : PRINT " MENU Il 

19 
20 
il 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
200 
210 
215 
219 

NORMAL : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 
PRINT : PRINT "<A> ECRIRE UN MORCEAU.,: 

PRINT "--> Voulez vous :" 

PRINT "<B > ECOUTER UN MORCEAU" : PRINT 
PRINT "<C> VOIR LE CATALOG": PRINT 
VTAB 23 : PRINT "VOTRE CHOIX: ": GET C$ 
IF C$ = UA" THEN GbTO 500 
IF C$ = 11 8 11 THEN GOTO 1000 
IF C$ = flC" THEN GOTO 1500 

REM 
REM INITIALI SATION 
REM 

PRINT 

POKE 770 ,173: POKE 771,48: POKE 772,192 : POKE 773,136 : POKE 774,208: 
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 
229 REM 
230 POKE 
231 POKE 
232 POKE 
233 POKE 
235 POKE 
236 POKE 
237 POKE 
238 POKE 
499 REM 

NOTES 

768,240 : 
768,220 : 
768, 197: 
768,190 : 
768' 1 70: 
768, 150: 
768, 133: 
768' 125: 

POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 

500 REM JOUER 
501 REM JOUER 
510 FOR 1 = l TO 500 

769, 255: ,SP>LL 
769,255; CALL 
769,255 : CALL 
769,255: CALL 
769,255 : CALL 
769,255: CALL 
769,255: CALL 
769,255: CALL 

770 : 
770 : 
770: 
770 : 
770: 
770 : 
770 : 
770: 

RETURN 
RETURN 
RETURN 
RETURN 
RETURN 
RETURN 
RETURN 
RETURN 

520 INVERSE : HOME : PRINT " 
525 NORMAL 

JOUER UN MORCEAU 

526 PRINT "NOTE N°"; 1 
PRINT " DO RE MI 530 PRINT : PRINT : PRINT 

540 PRINT : PRINT fi S D 
545 PRINT : PRINT : PRINT 11 

K F G H J 
SILENCE = 

546 VTAB 20 : PRINT "Tapez *pour finir." 
~50 VTAB 23: PRINT "VOTRE NOTE : " : GETA$ 
555 IF A$= "S" . THEN GOSUB 230 
570 (F A$ = "D" THEN GOSUB 231 
580 IF A$ = "F" THEN GOSUB 232 
585 IF A$ = "G" THEN GOSUB 233 
590 IF A$ = "H" THEN GOSUS 235 
595 IF AS = "J" THEN GOSUB 2~6 
60 0 IF A$ =· "K" THEN GOSU8 237 
605 IF A$ = "L" THEN GOSUB 238 
610 IF A$= fi*" THEN 800 
705 A$(l) =A$ 
710 NEXT I 
800 REM 
810 REM ECRITURE 
820 REM 

FA SOL 
L" 

AUTRES" 

830 HOME : Ii'IJVERSE : PRINT " SAUVEGARDE 
835 NORMAL 

LA SI DO" 

" 

840 VTAB 07: PRINT "Vou 1 ez vous suvega.l"der ce morceau < O/N)";: GET C$ 
850 I F C$ = " 0 fi THEN 90 0 
860 GOTO 20 
900 PRINT : PRINT "Que 1 nom vou 1 ez vous 1 u i donnel"";: INPUT NMS 
910 PRINT D$"0PEN MUS." ;NM$ 
915 PRINT D$ 11 WRITE MUS . ";NM$ 
917 PRINT I 
:--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---'~ 
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T = I: FOR I = 1 TOT 
PRINT A$( I) 

NEXT I 
PRINT 0$"CLOSE MUS.";NM$ 
GOTO 20 
·R'EM 
REM 
REM 

ECOUTE 

920 
930 
940 
950 
960 
1000 
1001 
1002 
1010 
1020 

HOME INVERSE : PRINT w ECOUTE Il 

NORMAL : VTAB 10: PRINT "Qu~ l morceau vou 1 ez vous ecou ter· : fl: INPUT 

1030 
1035 
1040 
1050 
1055 
1060 
1070 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
11 70 
1180 
1190 

NM$ 
PRINT D$ 11 0PEN MUS.";NM$ 
PRINT 0$"READ MUS.";NM$ 
INPUT T: FOR I = 1 TO T 
INPUT A$( I > 
NEXT I : PRINT D$"CLOSE MUS . ";NM$ 
FOR I = 1 TO T 

A$ = A$( 1) 
IF A$ = "S" 
IF A$ = "D" 
IF A$ = "F" 
IF A$ = "G" 
IF A$ = "H" 
IF A$ = ".J" 
IF A$ = "K" 
IF A$ = "L" 
NEXT l 

THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 

GOSU~ 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 

230 
231 
232 
233 
235 
236 
237 
238 

PRINT PRINT : PRINT "Voulez vous réecouter ce morceau (Q/ N)?";: GET 
C$ 

IF C$ = "0" THEN 1060 
GOTO 20 
REM 
REM 
REM 
HOME 
NORMAL 

CATALOGUE 

INVERSE : PRINT 11 

PRINT D$"CATALOG" 

CATALOGUE 

1200 
1210 
1500 
1510 
1520 
1530 
1?35 
1540 
1550 
1560 

VTAB 23: PRIN:r "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET C$ 
GOTO 20 

CotflENTAIRES : 

Ligne 1 à 5 : titre du programme 
Ligne 17 à 28 : menu des fonctions 
Ligne 200 à 221 : initialisation et 
langage machine produisant des notes 
Ligne 227 à 238 : routine de changement 

----
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des notes 
Ligne 500 à 710 : jouer un morceau 
Ligne 800 à 960 : sauvegarde, écriture 
sur la disquette 
Ligne 1000 à 1180 écouter un morceau 
Ligne 1200 à 1560 catalogue d'une 
disquette 



QUID? 
Concevez votre propre questionnaire 

et soumettez 
vos amis à un test impitoyable. 

L'ordinateur préfère les réponses courtes (cc oui » ou « non») 
Tapez ·ggg quand vous avez terminé 

la liste de vos questions et suivez alors les directives 
de r ordinateur. 

10 
20 
30 
40 
50 
6.Q 
100 
11 0 
120 
130 
140 

··150 

REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

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

INTERROGATION **** 
**** 

**** NICOLAS **** 
**** BARC ET **** 
*********************** 

2·00 
210 
220 
225 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
999 
1000 
1001 
1005 
1010 
1020 

REM 
REM --> INITIALISATIONS <-
REM 

D$= CHR$ ( 4 ) : DIMA$.( 100) 
DIM 8$(100) .: DIM F$ ( 100.) 
POKE 214,200 · 
REM 
REM --> MENU <-
REM 
HOME 
INVËR~E : PRINT " 
NORMAL 

MENU 

PRINT PRINT PRINT : PRINT : PRINT "Vou 1 ez vous : 11 

PRINT PRINT PRINT "<1> COMPOSER .UNE INTERROGATION" 
PRINT P"RINT "<2> ETRE INTERROGER" 
PRINT PRI NT "<3> VOIR LE CATALOGUE DE LA DISQUETTE" 
lJTAB 24 : PRINT "Entrer votre choix : " ;: GET C$ 
IF C$ = 11 1 11 THEN GOSUB 1000 
IF C$ = "2" THEN GOSUB 2000 
IF C$ = 11 3 11 THEN GOSUB 3000 
GOTO 200 
REM 

REM -- > CREAT ION INTERRO <-
REM 
HOME 
INVERSE : PRINT 11 INSTRUCTION 11 

NORMAL :: PRINT : PRlNT 11 Vous devez ecrire votr e question qu 
a~d cela vous est dem.andé, puis taper retour quand e 11 e est finie. v 
ous ne pouvez plus alors la modifier, ou alors il faut r ecommence 
r dès 1 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~___.~ 
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1030 PRINT PRINT " Vous devrez ensuite ecrire la réponse qu'i 

1040 

1050 

1060 
1100 
11.10 
1115 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1400 

1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
2000 
2001 
2010 
2020 
2025 
2030 

2035 

2040 

2050 
2060 
2100 
2105 
2110 

2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2200 
2210 
2220 
2.230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
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1 faut à la questi·on. N.B. : Il est fortement conseillé de 
demander une réponse simple <oui ou non par exemple) car le programm 
e ne" 

PRINT "considèrera comme exacte que les réponses ayant une 
identique a celle que vous ecrirez." 

PRINT : PRINT " Tapez <999> quand votre i nterro sera 
e, (au moment ou 1 'on vous demandera 1 a question sui van te." 

VTAB 24: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET C$ 
FOR l = 1 TO 100 
HOME : INVERSE : PRINT " CREAT! ON 
NORMAL 
PRINT "QUESTION N•";I 
PRINT : PRINT : PRINT : PRINT " -->Texte de la question 
INPUT A$(l) 

. IF A$(!) = "999" THEN GOTO 1400 
PRINT : PRINT 11 - -> Réponse demandé· 
INPUT 8$(1) 
NEXT I 

" 

" 

syntaxe 

complèt 

Il 

PRINT : PRINT "**> QUEL NOM VOULEZ VOUS DONNER A CETTE INTERROGATIO 
N : " ; : INPUT E$ 
I = I - t:S = I 

PRINT D$"0PEN INTERRO.";E$ 
PRINT 0$."WRITE INTERRO. 1

' ;E$ 
PRINT S 
FOR 1 = 1 TO S: PRINT A$(l): PRINT 8$(1) 
NEXT I . 
PRINT 0$"CLOSE INTERRO.";E$ 
HOME: INVERSE: PRINT "OK • •. 11

: FOR G = 1 TO 1000: NEXT G 
NORMAL : RETURN 
REM --> INTERROGATION <--

V = 0 
I NVE,RSE : HOME 
PRINT " 
NORMAL 

INSTRUCTIONS Il 

PRINT : PRINT : PRINT : PRINT " Vous devez repondre aux quest 
i onsposées. Pour ce 1 a i 1 faut que vous chargiez un ·fichier d' in 
terrogation que vous pourrez reconnait~e dans le• 

PRINT "catalogue par · l a mention INTERRO. suiviedu nom de celle-ci." 

PRINT : PRINT " Si vous ne connaissez pas le nom de votre in t 
errogation tapez <$>. Quand celui-ëi vous sera demandé, 
ne donner que son nom, sans INTERRO." 

VTAB 24: PRINT "TAPEZ SPACE POUR CONTINUER OU ($}";: "GET C$ 
IF C$ = "$" THEN RETURN 
HOME : INVERSE : PRINT " 
NORMAL 

INTERROGATION Il 

PRINT : PRINT : PRJNT : PRINT "**> Quel est le nom de votre interro 
";: INPUT E$ 

PRINT 0$"0PEN INTERRO.";E$ 
PRINT 0$"READ INTERRO.";E$ 
INPUT S 
FOR I = 1 TO S: INPUT A$< I): INPUT 8$( I > 
1:-JEXT I 
PRINT 0$"CLOSE INTERRO.";E$ 
FOR I = 1 TO S 
HOME : INVERSE : PRINT " 
NORMAL : PRINT "QUESTION N• 11 ;I 
PRINT : PRINT : PRINT A$(!) 

· INTERROGATION 

PRINT : PRINT 11 --> Votre réponse "· • INPUT F$( I) . ' . 
IF F$(I) = B$<I> THEN 2400 
PRINT : PRINT : INVERSE : PRINT " 
PRINT "-->La bonne repense était : " 
PRINT B$( I) 

FAUX .": NORMAL 



2290· VTAB 23 : PRINT "TAPER UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET C$ 
2295 GOTO 2500 
2400 PRINT : PRINT : INVERSE : PRINT " BONNE REPONSE " : N0

1

RMAL 
2405 V = V + 1 
2410 VTAB 23: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET C$ 
2500 NEXT I 
2550 HOME : I NVERSE : PRINT "VOUS AVEZ : " ; 
2560 SC = V / S * 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 CS 
2600 RETURN 
3000 HOME : INVERSE : PRINT " CATALOGUE " : NORMAL 
3010 PRINT D$"CATALOG" 
3020 VTAB 24 : PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTlNUER " ;: GET C$ 
3030 RETURN 

OHMENTAIRES : 
gne 10 à 100 : titre du progr amme 

Li gne 1000 à 106Ù instruct ions 
Ligne 1100 à 1490 créat ion de 
1 ~ interrogation ne 110 à ·1 so : initia 1 i sati on du 

gramme 
ne 200 à 330 menu principal 

Ligne 2000 à 3030 int errogation avec 
les calcul s de points 

--~~~~~~~~~~~~~APPLEHetHE ~~~~~~~~~~~~~~ 

5 

0 
10~ 

130 
15!5 
180 

0!5 

30 
5 5 

CLEAR 
TEXT 
HOME 
VTAB 3 

HTAB 
REM 
PRINT 
VTAB 
PRINT 

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. 

280 
30!5 
330 
355 

15 380 
INITIALISAT IONS 40~ 

"MEMORY" 430 
10 4 !55 

"REGROUPEZ LES SIGNES 480 

GET AS 
REM TEST CLAVIER 
IF AS= "" THEN 280 
IF AS < > "M" THEN 280 
HOME 
DIM A<4,3 > 
FOR I = 33 TO 42 
GOSUB 1405 
GOSUB 140!5 

PAR PAIRES ! ! ! " 505 REM TIRAGE DES SIGNES 
VTAB 15 530 NE XT 
PRINT "APPUYER SUR , M • POUR 555 SPEED= 255 

GOSUB 1530 ~ 
~~--.::..:.::..:....:..:...:....:..::.;.;_~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---' ~ 

MELANGER • 580 

177 



605 E = E + l 
630 HTAB 28: VTAB 5 · 
655 INVERSE 
680 P~INT "ESSAIS : "; E 
705 GOSUB 1055 
730 GOSUB 1780 
755 X = B:Y = c 
780 GOSUB 1055 
805 IF B = X AND c = y THEN 

830 REM UNE BONNE PAIRE ! ! ! 
855 GOSUB 1/80 

1255 

880 IF ACC,B> = ACY, X> THEN 1255 

905 PRINT CHRS <7>; CHRS <7>1 CHRS 
C7>; CHRS <7>; CHRS C7>; CHRS 
<7>; CHRS <7>; CHRS C7>; 

930 REM SYMPHONIE 
955 GOSUB 1690 
980 B = x:c = Y 
1005 GOSUB 1680 
1030 GOTO 60!5 
1055 HTAB 29: VTAB 10 
1080 INPUT "A,1 ?";As,c 
1105 B = ASC CAS> - 65 
1130 IF B < 0 OR B > 3 THEN 1055 

1155 IF C < i OR C > 5 OR C < > 
INT CC> THEN 1055 

1180 c = c - l 
1205 IF A<C,B> = 0 THEN 1055 
1230 RETURN 
1255 PRINT CHRS C7>; 
1280 A<C,B> = O:A<Y, X> = 0 
1305 REM QUEL BELLE PAIRE ' 1 • 

1330 
1355 
1380 
1405 
1430 

p 

A 
B 

= p 

IF p 

GOTO 
= 
= 

+ 1 
= 10 THEN 1855 
605 

IMT ·< RND ( l) * 5) 
INT ( RND ( l) * 4) 

1455 IF A<A,B> < > 0 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 = 0 TO 4! NORMAL : PRINT 

1630 
1655 

I + 1;• ";: FOR 3 = 0 TO 3: INVERSE 
•; : NEXT: PRINT : PRINT : NEXT 

REM AFFICHAGE DU TABLEAU 
RETURN 

1680 IMVERSE : HTAB B * 3 + 3: VTAB 
C * 2 + 3: PRINT "X•; 

1705 REM POSITIONNEMENT 
1730 NORMAL 
1755 RETURN 
1780 NORMAL : HTAB B * 3 + 3: VTAB 

C * 2 + 3: PRINT CHRS <A<C, 
B > > ; 

178 

PRINT "X";: NORMAL PRINT " 



1805 NORMAL 
1830 RETURN 
1955 FOR C = 0 TO 4: FOR B = O TO 

3: GOSUB 1780: NEXT : . NEXT 
1880 REM AFFICHAGE DE TOUS LES 

SIGNES 
1905 NORMAL 
1930 VTAB 24: PRINT "VOULEZ VOUS 

REJOUER ???n 
1955 GET A$ 
1980 REM TEST .CLAVIER 
2005 IF A$ = "0" THEN . RUN 
2030 IF AS < > "N" THEN 1955 

ENTAI RES 

gne 5 à 55: init ialisation de l ; écran 
gne 130 à 280 présentation du jeu 
gne 330 à 355 : test du clavier 

Ligne 530 à 805 : tirage des signes 
Ligne 955 à 1280 : symphonie 
Ligne 1305 à 1605 vous allez gagné 
Ligne 1630 à 1680 affichage du tableau 
Ligne 1730 à 1855 positionnement 
Ligne 1905 à 2030 fin de la parti~ 

~------------APPLE Il et llE------- -------

10 
17 

24 

31 
38 
45 

TEXT . HOME : G .,. 0 . 
PRINT . PRINT • . 

DU 421 • 
VTAB 10: PRINT "VOULEZ 

ES INSTRUCTIONS ???· 
GET AS: IF AS = ... THEN 
IF AS = "N" THEN 80 
HOME : PRINT "LE JEU DU 

421 

LE JEU 
•PLUS PROCHE DE 421 EN LANCA 
NT TROIS DES.•: PRINT: PRINT 
: PRINT •POUR LANCER UN DES, 
": PRINT : PRINT vous 

31 

421 

D 

E 

59 PRINT 8 TAPEZ SON NUMERO ET RE 
TURN•: PRINT : PRINT : PRINT 
"VOUS AVEZ LE DROIT A TROIS 
ESSAIS !• 

ST UN JEU TRES SIMPLE ! !" 66 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 
~2 PRINT : PRINT : PRINT "IL SUF : PRINT "APPUYEZ SUR LA BARR 

FIT D'O~TENIR UNE COMBINAISO E D'ESPACE." 
NLA ": PRINT : PRINT : PRINT 73 GET AS: IF AS < > " • THEN 7 

----------------------------------------~~ 
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3 
SO HOME 
87 GOSUB 213 
94 GOSUB 220: GOSUB 2 2 7 
101 HTAB 1: VTAB 1 
109 PRINT "VOICI VOS TROIS NUMER 

115 

122 

129 

os : " 
PRINT PRINT : PRINT 
•NUMERO 1 : q 1 X 
PRINT : PRINT : PRINT 
•NUMERO 2 : •;y 
PRINT : PRINT : PRINT 
• NUMERO 3 : •;z 

PRINT 

PRINT 

PRINT 

136 VTAB 20: PRINT "ENTREZ 1,2 0 
U 3 PUIS RETURN" 

. 143 
H50 
157 

D • O:E = O:F = 0 
GET AS 
REM TEST CLAVIER 

164 IF AS = •• THEN 150 
171 A= YAL <AS>: IF AS• CHRS 

(13> THEN 234 
178 IF A < 1 OR A > 3 OR A < > 

INT <A> THEN 150 
185 IF A = 1 THEN D = 1: GOTO 15 

0 
192 IF A • 2 THEN E a 1: GOTO 15 

0 
199 F • 1: GOTO 150 
206 END 
213 X • INT RND Cl> * 6) 
ETURN 
220 Y ., INT 
ETURN 
227 Z • INT 
ETURN 

RND <ll * 6) 

RND <1> * 6> 

Li gne 101 à 136 : affichage du j eu 

+ 1! R 

+ 1: R 

+ 1: R 

Ligne 143 in itialisation des vat i ab l es 
Ligne 164 à 206 test du clav ier 
Li gne 213 à 227 tirage al~atoire des 
d~s 

Ligne 241 à 402 fin de la partie 

234 G = G + 1 
241 IF G = 4 THEN 2 7 6 
248 IF F = ~ THEN GOSUB 227 
255 IF D = 1 THEN GOSUB 213 
262 IF E = 1 THEN GOSUB 220 
269 
2 7 6 
283 

290 

297 

304 
311 

318 

GOTO 101 
HOME PRINT "TERM1NE ! ! ! " 
IF X • 4 OR Y • 4 OR Z = 4 THEN 
297 
VTAB 15: PRINT "DE TOUTES FA 
CONS,VOUS N'AVEZ PAS REUSSI 
•• GOTO 353 
IF X = 2 OR Y = 2 OR Z = 2 THEN 

.311 
GOTO 290 
IF X • 1 OR Y • 1 OR Z • 1 THEN 
325 
GOTO 290 

325 FOR R • 1 TO 10: PRINT CHRS 
<7>: NEXT 

332 REM BEEP 
339 - VTAB 15 
346 PRINT •BRAVO , C'ES T LE 421 

! ! ! ! ! ! ! ! • 
353 VTAB 22 
360 PRINT "VOULEZ VOUS REJOUER ? 

?? · 
367 
374 

381 
388 
395 
402 

GET AS 
REM ENCORE UN TEST CLAVIER 
! ! ! 
IF AS = n• THEN 367 
IF AS = "0" THEN RUN 
IF AS = "N• THEN END 
GOTO 367 

COMMENTAIRES 

Ligne 10: initialisation de l ' ~cran 
1 igne 17 à 80 : affichage de la 
pr~sentat i on du j eu 

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 
20 REM EFFACEMENT 
30 PRINT : PRINT· n• 

ALPHABET FOU" 
40 VTAB 10: HTAB 1: PRINT "VOULE 

Z VOUS .DES INSTRUCTIONS ???" 

50 INPUT AS: IF AS = "" THEN 50 

180 

60 " IF A$~ " N" THEN 140 
7 0 REM EXPLICATIONS DU JEU 
8 0 HOME : PRINT "L'ALPHABET FOU 

ES T UN 3EU TRES SIMPLE ! !n 
90 VTAB 4: PRINT "IL SUFFIT DE R 

EMETTRE ' LES LETTRES DANS": PR 
INT: PRINT : PRINT "L ~ORDRE ALP 

HABETIQUE ! ! ! ": PRINT: PRINT 



: PRINT •pouR CELA,IL FAUT I 
NVERSER LA CASE VIDE": PRINT 
: PRINT 

100 PRINT "AVEC UNE LETTRE VOIS! 
NE ! !": ·PRINT: PRINT PRINT 
•EN DONNANT LA LETTRE A INVE 
RSER ! ! " 

110 PRINT : PRINT : PRINT PRINT 
: PRINT "APPUYEZ SUR LA BARR 
E D'ESPACE" 

120 GET AS 
13 0 REM TEST CLAVIER 
140 DIM A<5,5>,B <25> 
1~0 REM DIMENSIONNEMENT DES TAB 

LE AUX 
16 0 HOME 
170 I = 1 
180 .J = 1 
190 C = INT < RND <1> * 25> + 1 
200 REM TIRAGE AU SORT • • • 
210 IF B<C> < > 0 THEN 190 
220 B ( C ) = I * 5 + .J - 5: A < I , .J,> = 

230 
240 
250 
260 
270 

c 
.J = 

IF 
I = 

IF 
REM 

J 
3 
I 
I 

280 HOME 

+ l 
< 6 THEN 190 
+ l 
< 6 THEN 180 
BOUCLES 

290 FOR I = 1 TO 5: FOR 3 = 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> >;" 
u • 

' 
320 REM AFFICHAGE DE L'ALPHABET 

330 NEXT .J 
340 PRINT . PRINT : PRINT . 
350 NEXT I 
360 PRINT "NOMBRE DE COUPS 

Cett1ENTAIRES . . 
igne 10 à 110 . . i n i t i a 1 i sa t i on et 
xpl icat ions du jeu 
igne 120 test du clavier 
igne 140 dimmensionnement de l "écran 
igne 170 à 1.90 : initialisation des 
ar i ables 

" ; N 
3?0 GET AS 
380 REM TEST CLAVIER 
390 G ,,. A,SC <AS> - 64 
400 IF G < 1 THEN 370 
410 IF G > 25 THEN 370 
420 H = B<G> :Hl = INT < < H - • 1) 

5) + 1: H2 ,., H - <Hl - 1> * 5 

430 IF Hl = E THEN 470 
440 IF H2 < > F THEN 370 
450 IF ABS <E - HU < > l THEN 

370 
460 GOTO 480 
470 IF ABS CF - H2> < > 1 THEN 

370 
480 IF G < > A<Hl~H2> THEN 370 
490 A<E,F> = G:A<Hl,H2> = 25!BCG> 

I 

= B<25>:BC25) = H! VTAB 1: H 
TAB.l:N = N + 1 

500 IF BC25> • 25 THEN 520 
510 GOTO 290 
520 I = l 
530 J "" l 
540 IF A<I,J> = ( < I - l> * 5 

) THEN 560 
550 GOTO 290 
560 J = .J + l 
570 IF J < 6 THEN 540 
580 I = I + l 
590 IF I < 6 THEN 530 
600 REM BOUCLES 

+ J 

610 HOME . PRINT •vous AVEZ GAGN . 
E EN "; N; " COUPS." 

620 HTAB 1: VTAB 20: PRI.NT "VOUL 
EZ VOUS RE30UER ???" 

63Ô GET AS: IF AS = "" THEN 630 
640 REM TEST CLAVIER 
650 IF AS = "0" THEN RUN 
660 IF AS = "N" THEN END 
670 GOTO 630 

Ligne 210 à 260 t.es t de jeu 
Ligne 280 à 310 boucle pri ncipale 
jeu 
Ligne 330 à 370 aff ic hage de 
1,.alphabet 
Ligne 390 à 590 1 test du clavier 
Ligne 600 à 670 fin de la partie 

du 

181 

... 
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DEMINEUR 
Regroupez des llgnes électrifiées 

en poussant des cloisons spéçialement conçues. 
Bien entendu, 

qu'une ligne vous. touche 
et vous êtes aussitôt expédié dans un monde meilleur. 

cc A» déplace le haut de chaque mur, ccZ» le bas, 
cc.» = gauche, cc/» = droite. 

l<J HOME 
20 PRINT "COUP DE TELEPHONE ANON 

YME A ~·A.F.P. :• : PRINT : PRINT 

30 PRINT "DES TERRORISTES . ONT IN 
STALLE UNE BOMBE " ! PRINT : PRINT 

40 PRINT •EXTERM!NATRICE D~NS LA 
NOUVELLE TOUR QUEv : PRINT : 
PRIMT : PRINT 

50 PRINT " LE PRESIDENT INAUGURE 
A LA DEFENSE ! ! !" : PRINT PRINT 
: PRINT 

180 IF E = 20 THEN 270 
!90 VTAB 10: PRINT "ESSAI S : •;E 
200 VTAB 1!5 
210 INPUT "EtJTREZ VOS NOUVELLES 

COORDONNEES CX,Y,Z>"IX,Y,Z : GOTO 
130 

220 X2 = INT ex - XJ>: Y2 = INT 
<Y - Yl>:Z2 INT CZ - Zl> 

230 C = 17 . 32 - SQR CX2 ~ 2 i Y2 
" 2 + Z2 " 2> 

240 c = cc * 100 ) / 17.32 
250 C = INT CC * 1000> J 1000 
260 RETURN 

60 PRINT ·vous AVEZ 2 0 ESSAIS PO 270 HOME : PR I NT ·GRACE A VOUS,L 
UR LA TROUVER ET •: PRINT : PRINT A FRANCE DEVRA VOTER" : PRINT 
: PRINT : PRINT "DIMANCHE PROCHAIN ! 

70 PRINT "LA DESAMORCER Il 

80 PRINT : PRINT : PRINT "APPUYE 
R S UR "T' POUR LANCER LE JEU 

1 t tt 

90 VTA~ 23: HTAB 39 : GET A$: IF 
A$ < > "T" THEN 90 

100 HOME :E = 0 
110 X = O:Y = o:z = o:x1 INT ' 

RND Cl ) * lOl!Yl = INT C RND 
Cl> * 10>:Z1 = INT C RND (1 
) * 10) 

120 REM INITIAL ISATIONS 
130 GOSUB 220 
140 IF C = !QO THEN 320 
150 VTAB 1 : HTAB 1: PRINT ·vos c 

OORDONNEES SONT X= ";X;" Y="; 
Y; " Z=-.. ; Z 

160 VTAB 5 : PRINT "VOTRE COMPTEU 
R GEiGER INDIQUE •;c 

170 E = E + 1 

'' ... 
280 VTAB 15: PRINT "VOULEZ VOUS 

RE.JOUER ??? " 
290 GET A$: IF A$ = "0 " THE~ RUN 

300 IF A$ < > "N" THEN 2 9 0 
310 END 
320 HOME: PRINT "BRAVO , IL VOU · 

S ~ESTE 6 ESSAIS POU~": FRINT 
: P RINT "TROUVER LE CODE QUI 

ARRETERA LA MACHINE" 
330 E = 0 
340 C.::ET A$ 
350 REM TEST CLAVIER 
"'.!60 HOME 
3 7 0 C = INT C RND Cl) * 100> 
380 VTAB l 
390 PRINT "ESGAI NUMERO : ";E 
400 INPUT "ENTREZ UN CODE C0-99> 

"1 A 



410 IF A > 99 OR A < 0 OR A < } COUP DE TELEPHONE ANONYME A L'~.F.F. 
!NT <Al THEN 380 

. 420 E = E + 1 
430 IF A = c THEN 480 DES TERRORISTES ONT INSTALLE UNE BOMBE 
440 IF A < c THEN PRINT ·u~ COD 

E EST PLUS GRAND ! ! ! • : GOTO 
460 EXTERMINATRICE DANS LA NOUVELLE TOUR QUE 

450 PRINT "LE CODE ' EST •PLUS PETI 
T ! ! ! .. 

460 IF E > 6 THEN 270 / 

470 GOTO 380 LE PRESIDENT INAUGURE A LA DEFENSE !!! 
480 HOME : PRINT •vous ETES VRAI 

MENT LE PLUS FORT '1 l., 

490 FOR R ... 1 TO 3000 : NEXT : GOT.O 
280 VOUS AVEZ 20 ESSAIS POUR LA TROUVER ET 

§RUN 

LA DESAMORCER 

COMMENTAIRES . Ligne 17U . : compteur de coup 
igne 10 à 70 : explication 
i gne 80 à 100 . . attend une 

du HU Ligne 
touche pour Ligne 

190 
210 

affichage du nombre d~essais 
choix des coordonnées 

ommencer 
igne t 10 à 120 
ariables 

ligne 
initialisation des Ligne 

220 
270 

à 250 analyse de la ~éponse 
à 340 fin de la partie 

igne 150 à 160 
Ligne 360 

ehtr'e des coordonnées sortie 
à 490 choix du code de 

X RAYS 
Remettre les lettres dans lordre alphabét ique ? 

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 lordinateur. 

1 HGR2 : HCOLOR= 7 + 2 : V2 = INT < RND <1> * l 
9.3) + 2 2 HPLOT 2,2 TO 260,2 TO 260,185 TO 

2,185 TO 2,2 20 Al = !NT < RND <1> * 24> - 12 
3 H = 2:B = 185!D = 2 : G = 260 :A2 = INT C RND Cl) * 24> -
4 I = O:J = 1 12:Bl = 
10 Xl = INT C RND Cll * 257> + 2 INT C RND ClJ * 24> 

= INT < RND (1) * : X2 = INT C RND <1> * 257> + - 12 : B2 
2:Y1 = INT < RND Cl> * 193> 24) - 12 

--------------------------------------------------------------------------------~· 
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30 HCOLOR= 7: HP LOT Xl,Yl TO x2, 210 I = I + 1 : IF I ... 5 THEN I -Y2 0 
35 HCOLOR= o: HPLOT Xl<.J>,Yl<.J> TO 220 .J = .J + 1: IF .J = 5 THEN .J -

X2 ( .J ) , Y2 ( .J ) 0 
37 Xl < I > = Xl:Y l <I> : Yl!Y2<I> = 230 GOTO 30 

Y2 : X2<I> .,., X2 300 HCOLOR• 7 ! H = H. + 1: HP LOT G 

38 Al = Al + INT ( RND ( 1> * 2> - ,H TO D,H: IF H > Yl OR H > 
1 Y2 THEN 500 

39 Bl = Bl + INT ( RND ( 1) * 2> - 310 F = F + 1 : IF F = 50 THEN RUN 
1 

40 A2 = A2 + INT ( RND ( 1) * 2> - 320 GOTO 210 
1 350 HCOLOR=- 7:B "" B - 1: HPLOT G 

41 B2 ... B2 + INT ( RND ( 1 ) * 2> - ,B TO D,B: IF B < Yl OR B < 
1 Y2 THEN 500 

42 Xl = Xl + Al: IF Xl > = G OR 360 · GOTO 310 
Xl < = D THEN Al = - Al ! GOTO 400 HCOLOR= 7!-D = D - 1: HPLOT D 
42 ,H TO D,B : IF D < >{ 1' OR D < 

50 X2 = ){2 + A2: IF X2 > = G OR X2 THEN 500 
X2 { = D THEN A2 = A2! GOTO 410 GOTO 310 
50 450 HCOLOR= 7:G = G + 1 : HPLOT G 

60 Yl = Yl + Bl: IF Yl > = B OR ,H TO G,B : IF G > )(1 OR G ) 

Yl < = H THEN Bl - - Bl : · GOTO X2 THEN 500 
60 460 GOTO 310 

70 Y2 = Y2 + B2: IF Y2 > .. B OR 500 TEXT : HOME PRINT "VOUS AV 
Y2 < = H THEN B2 = - B2: 
70 

80 X = PEEK ( - 16384) : IF X < 
28 THEN 210 

9 0 POKE - 16384,0: K D )( - 128 
100 IF X = 65 .THEN 300 
110 IF X "" 90 THEN 350 

CONHENTAIRES : 
ligne 1 in itialisation de l ' ~cran 

Ligne. 2 : trac~ du cadre du jeu 
L i gn e 3 à 4 : i n i t i a 1 i sa t i on des 
variables du jeu 
ligne 10 à 20 : tirage a1~atoire des 

GOTO 

1 

• EZ PERDU ! ! !" 
510 PRINT : PR I NT : PRINT "VOULE 

Z VOUS RE.JOUER ???" 
520 GET AS: IF AS = •o• THEN RUN 

530 IF AS E "N" THEN END 
540 GOTO 500 

positions des 1 ignes 
Ligne 30 à 70 : affichage et d~placernent 
des 1 i gnes 
Lig~e 80 à 110 : test de collision 
Ligne 210 l 360 routine du jeu 
ligne 500 l 540 : fin de la partie 

AMSTRAD CPC 464 

PRONOSPORT 
Donnez la combinaison gagnante de la prochaine course 

. et repartez les poches pleines ! 
B(taucoup de sueurs f roides en perspective ... 

10 REM TI LT PRONOSTIC 
20 REM defini tion des couleurs . . 
30 MODE l=BORDER 0=INK 01 0= INK 1,25=INK 2)27=INK 3, 15 =PAPER 0 
40 REM ini t ialisation 
50 A=32=B=32=C=32=PR0=0=D=0=E=0=F=0 =PLOT -2,-2, 1 
60 REM ouverture d'une fenetre 
70 WINDOW #111 3 )18,24124 
80 REM red~f inition de caractere 
90 SYMBOL AFTER 0 

184 



100 SYM80L 33,255,255,255,255,255,255,255,255 
111!:1 REM decor·s 

. 120 FOR G=16 TO 38€1 STEP 16: TAG: MDVE 0, G: PRINT" ! 11
; = MOVE 624, G : Pf':INT" '" .; 

130 NEXT G 
140 TAG: MOVE 0, 374: PRINT" ! ! ! ! ·! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ".; 
150 TAG : MOVE 0 , 14 : PR ItH" ! ! ! ! ! ! 1 ! ! .! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 

_; 

l 6(1 TAG : f'lOVE 0, 60 : PR I NT" ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! . ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! " ; 
170 PLOT -2,-2,2 • 
180 TAG: MOVE 0, :;:~8 : PR INT" ! DEPART ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! . ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ' '. ! ! AF.:F.: 1 VEE ! " ; 
190 PLOT -2 , -2,3 
2~3€1 TA.G : MO'v'E 0, 342 : PR I f'H 11 ! 1 ! 1 ! ! ! l ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ~ ! ! ! ! l ! ! ! " .; 
210 TAG=MOVE 0.146:PRil'ff"!3! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! !' ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! !"; 
22€1 TAG : MOVE (1, 246 : PR I ~fî" ! 2 ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! " ; 
230 REM attribution des variables 
240 a$=" ! < " : b$=" / ! ! ! " ' c$·=" / ..... " : d!fi=" ..... /" 
250 REM a. f fiche Pronostic 
260 TAG : MOVE 32, 30 : PR 1 NT" PROt·mST I C" ,; : INPUT # 1 , PRO 
270 REM a.ffic:he c:heva.tJ.x 
280 TAG=MOVE A-16,294=PRINT 8$; =TRG=MOVE A,294+16:PRINT A$; =TAG=MOVE A1294-16=PR 
HH C$_; 
290 SOL~D 1,20@,l:SOUND 2,150,l=SOUND 3,250,1 
300 TAG=MOVE 8-16,196 =PRINT 8$; =îRG=MOVE B1196+16•PRINT B$ ; =TAG=MOVE B, 196-16=PF.: 
INT C!fi; 
310 TAG =MOVE C-16.100=PRINT 8$; •TAG=MOVE C,100+16=PRINT A$; =TAG =MOVE C,100-~6 =PR 
INT C$,; 
320 TAG=MOVE .A.234-16 :PRINT d$; =TAC!MOVE B.196-16 :PR INT d$; :TAG =MOVE C,100~16:PR 
!NT d$; 
330 A=A+RND ( 1€0:t16 : B=B+RND ( HD:tt 6 : C=C +R~lD ( 10 ):U 6 
340 REM t.est 
350 IF A>520 THEN 390 
360 IF 8)520 THEN 390 
370 IF C>520 THEN 390 
:380 GOTO 28~21 
390 REM ordre d'arrive 
400 IF A>B AH[) A>C At·fü 8 >C THEl'l TAG: MOVE 160, 30: PRINT 11 l=>l 2=>2 3=>3"; 
410 IF A>B AND Fl>C At·m C:>B THEN TAG: MOVE 32, 64 1 F'l':HlT 11 l=>l 2=>3 3=>2" .; 
420 IF B>A AND 8>C AND A>C THEN TAG: MOYE ::::.2, 64: PRHH "1=>2 2=n 3=>:;." ,; 
430 IF B>A AND B>C At·lD C>A THEt~ TAG=MO'./E 32.64=PRINT "1=>2 2=>3 3=>1"; 
440 IF C>A AND C>b AND l::o>A THEN TRG: MOVE 32, 64: PRINT " 1=>3 2=>2 3=>1" ,; 
450 IF C>A AND C>b AND .;1.)b THEN TAG: MO'./E 32, 64 : PRil'H "1=>3 2= >1 3=>2"; 
460 TAG = MOVE 32 .• 48: F'RHff"Pres~.ez 1.1.r1e tov.che" ,; 
470 FOR a=0 TO 1000=NEXT a 
480 IF WKEY$=" " TH Et~ 480 ELSE F.:UN 

CCJ1MENTAIRES : caractères 

f 

• 
' 

Ligne 30 : définition des couleurs 
Ligne 50 initialisation des variables 
Ligne 60 à 70 : ouverture de la 

Ligne 120 à 220 c affichage du d~cors 
LiQne 240 attribution des variables 
Ligne 260 affichage des pronostics 
Ligne 280 à 330 affichage des chevaux 
Ligne 35n à 370 test du clavier 

fenêtre 
Ligne 90 . à 100 1 red~finition des 

Ligne 400 à 450 ordre d ' arriv~e 
Lignt 460 à 480 fin de la -partie 

.... 
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CHASS'LETIRES 
Des lettres tombent du haut de r écran, 

attrapez-les et reconstituez 
le mot proposé par r ordinateur. 

Pour vous déplacer, utilisez la touche « > » pour aller à 
droite, et la touche « < » pour aller à gauche. 

1 DATA "CROI X" , . LIVRE" , " JOUTE " , "COPIE" 
2 DATA "ARCADE1

' , · v1LLE" , 11 BANDE", 11 RI RES 11 

3 DATA • JOUER 11 ,"RASER 11 ,"VOLER11
,

11 ALLEE 11 

4 DATA •TOUCHE " , "BALLE u,"FUMEE" , "VIRER" 
5 DATA "CACHE• , "ROUES" , 11 RALES" , "MALLE" 
10 CLEAR :DIM 8 ( 5 ) 
11 SPEEO KEY 1,1 
100 CLS 
101 RESTORE 
105 A=RND<1>*20 
10~ FOR I=l TO A 
107 READ 2$: NEXT I 
110 LOCATE 35. , 1 :PRINT Z$ 
115 X=20 
120 LOCATE X,25 :PRI NT 11 ! 11 

121 B=RND<l>*39+1: A=RNDC1>*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 A$= " 11 THEN 140 
126 LOCATE X,25 :PRINT " • 
130 IF A$="' H AND X<> 1 THEN X=X-1 
131 IF A$= " ." AND X< >39 THEN X=X+ 1 
135 LOCATE X, 25 :PRINT •t • 
136 NEXT K 
137 FOR I= l TO 20 :NEXT I 
140 LOCATE B,J :P~INT " " 
150 NEXT J:IF X<> INT <B> THEN 12 1 
160 FOR I=l TO 5 
161 IF MID$(2$,,I,1>=CHR$(A) THEN 170 
162 NEXT I: S=S+l:GOTO 121 . 
170 IF B<I >=l THEN 162 
171 LOCATE 34+ I , 1 : PRINT 11 *" 
172 S=S-2 
180 FOR I=l TO 5 
181 IF B<I ><> 1 THEN 121 
182 NEXT I 

' 



190 .PRINT " SCORE : " ; 100.-S 
195 SPEED KEY 120,30 
200 END 

MMENTAIRES : 

· gne 1 à 5 : 1 i ste des mots pouvan t 
. re choisi s 

lignt 122 à 150 : boucle du Jeu 
Ligne 124 ·à 136 : test clavier et 
déplacement du di• se 
ligne 137 à 162 : test s i la lettre 
attrapft est contenue dans le mot igne 105 à 11 0 : choi x du mot à f orme r 

igne 115 à 120 : af fichage du d ièse 
igne 121 cho ix de la lettre qui va 

ber 

li gne 170 à f in : s i oui, inc r émentati on 
du sco~e et test si le mot est formé en 
ent ier . 

-------------------------------------AMSTRADCPC464~-----------------------

AMSTRAD MIND 
Réplique du célèbre jeu « Master mind », 

Amstrad mind va mettre votre mémoire à rude épreuve. 
Entrez votre combinaison suivie de « retum ». 

10 REM MASTF:'.AD 
20 MODE 1 
30 INK 0,l:INK 1,24:INK 2,1,26:!NK 3,6,1 
4(1 F'APER '.::1 : PE~~ · 1 
50 FOF.'.M$= 11 ABCDEFG" 
60 WI NDOW 11,1,20,25,25 
70 REM MASTER MINDE . 
8~1 REM 
90 REM TIRAGE DES CHIFFRES 
10(1 INPUT " tHVEAIJ OE C•IFFICIJLTE: (1-)4)".; NMAi< 
110 t·U1A:x:=NMA~H3 
120 ACl)=l NTC10iRNDC9>> 
130 FOR T=2 TO NMAX 
140 ACT>=I NTC10%RNDC9)) 
150 FOR U= l TO T-1 
160 . IF A<T><>ACU) THEN NEXT U ELSE ACT>=INTC10*RNDC9)):GOTO 150 
1 7i3 NE:=<T T 
180 CLS 
190 FOR ROUT=0 TO 23 
2ü0 BON=0 
210 TEX$=LEFT$CFORM$,NMAX):PR INT #l, TEX$; : INPUT # l }ABC0$ 
220 IF LENCABCD$X >NMAX THEN PRINT CHR$(7); =GOTO 210 
23~3 PRHH ABCD$+" " .i 

240 FOR r~ 1 io NMAX 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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250 N='./HU: MI 0$( ABCD$, T .• 1 ) ) 
26€1 IF N:::f=i( T ) THEM PEN 2 : PP I NT CHR$( 2~~4 ) .i : PEN 1 : PF::'I NT " " .i = E:ot-~=BOM+ 1 : G 
OTO 3oi~1 
270 FOR U=l TO NMRX 
28~3 IF l··~=A( U ) THEN PH~ :3 : P~: I t·~T t:HR$( 225 ) .; : PEH 1 : PF.: I NT " 11 

.i = GOTO 30(1 
29~:::1 NE::<T U 
3~30 NE>::T T 
:311~ PFH tH 
320 IF BON<>NMAX THEN NEXT ROLJT:GOTO 38~ 
33121 PF.: r 1·n # 1 " lt BF.'.A'./O ! ! ~ : ~· ! : ~ ~ ! : Il 
340 FOR T=l TO ~=FOR 8=1000 TO 100 STEP -~0 
350 SOUND 1,S .. 1 .. 15 . 
360 NEXT S:NEXT T 
370 GITFO :391:':1 
'.38 ~:::1 PF.'.Hff #L 11 PER()U ! : ! ! : ! : : : ! ! " 
:39i3 LOCRTE 1 " ~:'.4 : F'f~ I Hr "Ut1~E AUTPE ( l)/M ) " .i 
400 IF INKEY<34>=0 THEH RUN 
410 IF INKEY(46)=0 THEN END 
420 GOTO 400 . . 

CCH1f.NTAIRES 1 combinaison et test du format 
Ligne 10 à 60 r initialisation dt 
l ' fcran et des fenêtres 

-Ligne 230 à 310 r test si vaieur 
pr•s1nte est bitn placfe 

Ligne 70 à 100 1 choix du nivtH dt 
diHiculU 
Lignt 110 à 170 1 tirage du chiffre et 
r1tLrag1 si 2 fois fe mfmt 
Ligne 180 à 220 t saisit dt la 

Ligne 320 1 tt·st perdu ou gagnl . 
Ligne 330 à 370 i afflchagt •bra1to11 + 
musique 
Ligni 380 à 420 : &ff ichage dt perdu tt 
redfmarrag1 du j1u 

------------AMS7RAD CPC 464------------

MORPION 
Alignez cinq pions sur une ligne verticale, 

diagonale ou horizontale 
et écrasez I' ordi~ateur par votre supériorité stratégique. 

Méfiez-vous cependant. . 
Son habileté est digne de celle des meilleurs cancres ... 

5 MODE l:CLS:INK o,a:INK 1,24:INK 2,17:INK 3,14 . 
10 DEFINT Â-M,R-Z:DIM S<99),P(99>,N<21> 
1 5 , ON BREAK GOSUB 70 O. 
20 N<D >=O. 01:N<1>=O.03 :N< 2>=0. 5 :N< 3)=10 :N( 4>=10000 :N< 5)=0 .1 :N< 10>=2:N<15)=1 OO :N< 
20 >= 1000000 : g$( 0 )="OO 11 :9$( 1>="10 11

: g$( 2>.=" 20": 9$( 3)=" . . 
30" :9$(4 ) :::: 11 40" :g$(5)="50-" :9$(6)= 11 60" :g$(7)="70" :,9$(8)="80 11 :9$(9)="90 11 

25 SYMBOL AFTE;R 250 
26 SYMBOL 250,&X111100,&X110·0110,&x11000011,2ss,2ss,&x11000011,&X1100110,&x11110 
0 
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30 vàlur$=CHR$<167>+CHR$ <172)+CHR$<182>+CHR$(173>+CHR$(183) +CHR$ <184)+CHR$ <179) + 
QHR$<180)+CHR$<172>+CHR$(169> +CHR$(132)+CHR$(177) +CH 
R$<165 ) +CHR$(182)+CHR$(183)+CHR$(167>+CHR$(165>+CHR$(176) 
31 A$=CHR$(250>:8$=CHR$(224>:C$=CHR$<144) 
100 ERASE S,P:DIM P<99>,S <99>:A=O:B=O:CLS 
200 GOSUB 500:GOSUB 400:IF C<>O THEN GOTO 260 
210 ERASE P:SOUND 7,350,1,0,12 : DIM P<99>:LOCATE 28,21:PEN l:PRINT"A moi .... ";:D= 
l:E=O:F=S: G=O:H=90:GOSUB 300 : D=9:E=4 :F=9:H=50:GOSUB . 
300:D=10 :E=O: GOSUB 300 :D=11:F=5: GOSUB 300:q=-l:o=O 
220 FOR I=O TO 99:IF s(i)OO OR p<i><q THEN 225 ELSE IF p<i»q THEN d=i :q=p ( d):o 
=l ELSE o=o+l :IF o*RND<1 THEN d=i 
225 NEXT 
230 LOCATE 35,ll :PRINT d;:s<d>=5:GOSUB 350:a=a+l :IF a=lOO OR <p(d)=O AND a)l) TH 
EN b=2: GOTO 310 
240 IF p ( d> >=n <20) THEN b=l:GOTO 310 . 
260 PEN l:LOCATE 38,13:PRINT " .. "; : LOCATE 28,21:SOUND 7,150,10,12:PRINT "A vous: 
" ;:WINDOW f0,35,38,21,21 : CLS:INPUT "",s:WINDOW f0,1, 
40,1,25:IF s >99 OR s<O THEN 260 
265 IF s<s >.<>O THEN LOCATE 1 ,25:PEN 2:PRINT"Case deja occupee. , 11; :GOTO 260 
266 LOCATE 37,13 :PEN l:PRINT s;:LOCATE 25,ll:PRINT "Je joue en .. "; 
270 _ s<s>=l :GOSUB 360:a=a+l:IF a=lOO THEN b=2:GOTO 310 ELSE IF p<s>>=n<4> THEN b= 
-1:GOTO 310 ELSE LOCATE 1,25:PRINT SPACE$(30>;:GOTO 
210 
300 k=d*4:FOR i=e TO f:FOR j =g TO h STEP lO : s= i +j:p=s+k : z=O:FOR l=s TO p STEP d: 
z=z+s(l) :NEXT:o=n(z ) :IF o< >O THEN ~OR l=s TO p STEP 
d:p(l)=p(l)+o:NEXT 1 
305 NEXT j,i :RETURN 
310 LOCATE 1,25 : IF b=l TH.EN PRINT"J/a' gagne en " ; ELSE IF b=-1 THEN PRI NT"Vous a 
vez gagne en"; ELBE PRINT"Partie nulle apres"; 
320 PRINT a;"coups":FOR i=l TO lOOOO:NEXT:RUN 
350 LOCATE (d/ 10-FI X< d/ 10> >*20+4 , FIX( d/ 10)*2+5 : PEN 2 :PRINT a$;:RETURN 
360 LOCATE <s/ 10-FIX <s/10 ) )*20+4,FIX<s/ 10)*2+S:PEN 3 :PRINT b$;: RET URN 
400 LOCATE 4,3:PRINT"O 1 2 3 4 5 6 7 8 9";:FOR i =O TO 9 :LOCATE 1,5+î*2:PRINT g$( 
i>;:NEXT:FOR i=S TO 23 STEP 2 :FOR j=4 TO 22 STEP 2:L 
OCATE j 1 i : PRINT c$;:NEXT j , i : RETURN 
500 CLS:PEN 1:LOCATE 1,l :PRINT CHR$ ( 150 ) STRING$ ( 38, 154)CHR$ ( 156 ) :FOR i=2 TO l O: L 
OCATE 1, i :PRINT CHR$( 149) :LOCATE 40., i :PRINT CHR$( 149 
>:NEXT : LOCATE 1 ,tl:PRINT CHR$<147>STRING$<38,154)CHR$(153> 
SOS PEN 2:LOCATE 3,3 
510 PRINT STRING$(5,224)SPACE$(18 ) CHR'l> <224>iLOCATE 3 1 4:PRINT CHR$ <224)" "CHR$ ( 22 
4)" 11 CHR$<224):LOCATE 3,5:PRINT CHR$(224)" "CHR$(2 
24>" "STRING$ ( S, 250 >" "STRING$( 4, 224>" "STRING$< 4, 250 >" "CHR$( 224)" "STRING$ ( 5, 
250) • "CHR$(224) • "CHR$ ( 224) 
520 LOCATE 3,6:PRINT CHR$ ( 224)" "CHRf><224)" "CHR$ ( 250 ) " " CHR$(250 )" " CHR$ (22 
4)" "CHR$<224)" "CHR$<250)" "CHR$<250)" "CHR$(224 
>" 11 CHR$( 250 >" . "CHR$( 250 >" "CHR$<224> CHR$( 224)" 11 CHR$< 224 ) 
530 LOCATE 3, 7: PRINT CHR$ ( 224) " " CHR$ ( 224) li "CHR$ < 250 ) " "CHR$ ( 250 )" "STRING$ 
< 5, 224 ) 11 "STRING$( 4, 250 >" "CHR$( 224>" "CHR$< 250)" 
11 CHR'I>< 250 >li 

11 CHR$(224)" "CHR$( 224>" "CHR$('224> 
540 LOCATE 3,B :PRINT CHR$<224)" llCHR$ ( 224>" "CHR$ ( 250)" "CHR$ ( 250 ) " "CHR$( 22 
4 ) 0 " CHR$( 224>" "CHR$( 250) " " CHR'I> < 224> " "CHR'I>< 2 
50 >" "CHR$( 250 >" "CHR$( 224)" "CHR$< 224) CHR$( 224) 
550 LOCATE 3,9:PRINT CHR$<224)" "CHR$(224>" "STRING$<5,250)" "CHR$(224>" "CH 
R$ ( 224) ~ · "CHR$ < 250 >" "CHR$( 224 ) " "STRING$ ( 5, 250 ) li 

"CHR$ ( 224>" "CHR$ ( 224) 
560 PEN 3: LOCATE 9, 12: PRINT CHR$<164)" 1985 -LOIR- , C. 0. I" 
570 PEN 1:LOCATE 1,14:PRINT" Le but de ce jeu de reflex ion est d'al igne 
r c i nq p i ons dans 1 / une des tro i s d i rections suivant 
es: 11

: PEN 2 :PRINT: PRINT" f DIAGONALE": PRINi " f HORI ZONT 
ALE": PRINT" . f VERT! CALE" 
580 PEN 1: PRINT: PRINTll . Votre adversaire est 1 e CPC 464." 
600 LOCATE 7,24:PEN 3:PRINTllVoulez vous commencer (Q/ N) ?" 
610 i$=INKEY$ :IF i$="" THEN 610 
615 IF i$0"o" AND i$0"n" AND i$0"0" AND i$0"N" THEN LOCATE 11,25 :PEN 1 :PRINT 
"Oui ou Non S.V .p. ":FOR i=l TO 2000:NEXT:LOCATE 11,2 
S:PRINT SPACE$<18> :GOTO 610 620 IF i$= 11 0 11 OR i$="0" THEN c=1 
620 IF i$="o" OR i$= " 0" THEN c=1 
630 CLS:LOÇATE 30,3:PEN l:PRINT"J'ai les " ;: PEN 2:PRINT a$::LOCATE 27.S:PEN t!PR 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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17 
''Et vous 1 es " ;:PEN 3:PRINT b$; :PEN 1 :LOCATE 24, 1 

~ :PRINT"Vous jouez en •• u ;: LOCATE 25 ,11:PRI NT"Je joue en •• •; 
640 LOCATE 1, 1 : PEN 2: PRINT" * MORPION * ·" CHR$( 164)" 1985 - LDI R-
650 PEN 1 : RETURN 
700 RUN 

CClt1ENTAlRES VALUR$ 

Ligne 5 : définiton ~e l'écran graph ique 
Ligne 20 : initialisation des variables 
Ligne 25 à 26 : redéfinition des 
caract~res graphiques 
Ligne 30 : initialisation de la variablt 

~ignt 100 à 210 : définit ion des 
tableaux de variables et initialisation 
Ligne 260 à 505 : entrer vos 
déplacements et réflexion de 
l'ordinateur 
Ligne 400 à 550 : affi chage des 
graphismes à l 'écran 
Ligne 570 à ?00 : commenta ires du jeu 

--------------AMS11lAD CPC 464--------------

CATA• TIR 
Détruisez sans remord les dép6ts de vivres de l'ennemmi. 

· Vous pourrez ainsi vous rendre maitre de toutes i 

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». 

1 ' ON BREAK GOSUB 8000 
5 INK O,O:INK 1,15:INK 2,9:INK 3,25 
6 PAPER O:BORDER 0 
10 DIM x b(50 ) 1 yb(50 ) : ti=1 
11 SYMBOL AFTER 199 
12 SYMBOL 199,0,&X11000,&X11000,&X11000,&X11111l0,&X11000,&X11000,0 
13 SYMBOL 200,&x111100,&x100 10 0,&x100 100,&x11100111,&x1000 0001,&x111001 11~&X1001 
OO,&X111100 . 
14 SYMBOL 201,o,o,o,&x1111 00 ,&x111 1110,&x1100110,&x11111 10,&x1111110 
1s SYMBOL 202,&X10001000,&x1000 1000,&x10001000,255, 12s,1 2s,12s,255 
·16 SYMBOL 203 ,&Xt 0001,&Xl 0001,&Xt0001, 255 ,&Xl 0000001,&Xl.0000001,&Xl0000001, 255 
17 SYMBOL 204,8 1 8,8,255,128,128,128,255 
18 SYMBOL 205,&X111 1,&X1111,&X1111,255 1 131,f31,1 31,255 
19 a$=CHR$<14)+CHR$(1)+CHR$<15)+CHR$(-2)+CHR$<200>+CHR$<22)+CHR$(1)+CHR$(8)+CHR$ ( 
15)+CHR$(0)+CHR$(199)+CHR$<22)+CHR$(0) 
20 b$=CHR$C14)+CHR$(0)+CHR$<15)+CHR$ (1)+CHR$(201) 
21 SYMBOL 206 ,&Xl 1110000 ,&Xl 111000-0 ,&Xl 1110000, 255 ,&Xl 1000001,&X·l 1000001,&Xl1000 
001, 255 . 
24 c$=CHR$( 14>+CHR$ ( 1 )+CHR$( 15) +CHR$ <2> 
25 SYMBOL 207,0,7,&X1111,&X11111,&X111111,&X111000,&X111111,&X111111 
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26 SYMBOL 208,0,&X11100000~&x11110000,&x11111000,&x11111100,&x11100,&X11111100,& 
Xll-111100 
27 SYMBOL 209 ,&Xl 11111 ,&X111111,&Xl11111,~Xl11111,&Xl11111,&Xl11111 ,&Xl 11111 ,&X1 
11111 
28 SYMB OL 21 0 , &X 11111 1 0 0 , &X 1 i 1 111 OO , &X 11 1 1.11 OO , &X 11 11 11 0 0 , &X 1 1 1 11 1 0 0 , &X 11 1 1 1 1 0 0 , 
&X11111100,&X11111100 
29 SYMBOL 211,&X1111,&X11000,&X110000,&X11100000,&X1000000,&X1000000,&X1000000,& 
X1 1000000 • 
30 SYMBOL 212,&X11110000,&X11000,&X1100,&X111,&Xl0,&X10,&X10,&X11 
31 SYMBOL 213,&X1000000,&X1000000,&X1000000,&X11000000,&X1000000,&X1000000,&X100 
OOOO,&X11000000 . 
32 SYMBOL 214,&X10,&X10,&X10,&X11,&X10,&X10,&X10,&X11 
33 d$=CHR$<14>+CHR$CO>+CHR$<15>+CHR$(3)+CHR$<22>+CHR$(1)+CHR$(207>+CHR$(208)+CHR 
$(10>+CHR$(8)+CHR$(8)+CHR$(209)+CHR$(210>+CHR$(22>+C 
HR$<0 > 
50 cm$="vingtdeuxtrentequatretrentetroiscestchezmoi":xf$=-"vingtdeuxvingtquatrequ 
atrevingthuit" :cm=223433 :xf=222488 
100 MODE l:CLS:GOSUB 600:LOCATE 1,l:PRINT STRING$(4,11>;:LOCATE 1,1:PEN 2:P.RINT" 

"CHR$(164)" 1985 -LDIR- · N 

110 LOCATE 6, 2: PR I NT b$b$b$b$b$" "b$b$" "b$b$b$b$b$" • b$Ô$b$b$b$ • "b$b$'b$b$b 
$ 
115 x$=CHR$(202) : y$=CHR$(203> :z$=CHR$(204> :w$=x$+y$:LOCATE 6,3:PRINT x$z$z$z$y$" 

"w$" "x$z$z$z$y$" "x$z$z$z$y$" "x$z$z$z$y$: LOCA 
TE 6,4 :PRINT w$" "w$" "w$" 0 w$" "w$ 
120 LOCATE 6, 5: PRINT w$b$b$b$" "w$" "w$b$b$" "w$" "b$b$" "w$b$b$ 
125 LOCATE 6,6:PRINT x$z$z$z$y$" "w$" "x$z$z$y$" "w$" "w$" "x$z$z$y$ 
127 'PRINT .xf$,cm$,cm,xf 
130 LOCATE 7,7:PRINT " "w$" "w$ 0 "w$" "w$" "w$" "w$:LOCATE 6,S:E>RINT b$b 
$b$w$" "w$" "w$b$b$b$" "w$b$w$" "w$b$b$b$: LOCATE 

6,9:PRINT x$z$z$z$y$" "w$" "x$z$z$z$y$" "x$z$z$z$y$" "x$z$z$z$y$ 
140 LOCATE 1,ll:PEN 2:PRINT"Reglez votre canon pour casser les ";b$:PEN 2:PRINT" 
Vous devrez regler votre angle de tir etvotre puissa · ' 
nce de feu . 0 :PEN l:PRINT" 30<puissance<100 et O<angle<90" 
150 PEN 2:LOCATE 28,22:PRINT" • ENTER §" : LOCATE 25,23:PRINT"-pour commencer-":LO 
CATE 25,18:PRINT"3 Chateaux":LOCATE 25,19:PRINT"diff 
erents." 
160 n$=INKEY$:IF n$<>CHR$(13> THEN 160 
200 ni=ti :ERASE xb,yb:DIM xb<50),yb<50>:IF ti>3 ~HEN ni=ti-INT<ti/3)*3 
210 MODE 0 : PEN 1 : LOCATE 1, 12: PRINT" Cha te au No"; t i : FOR i =1 TO 5000 :NEXT 
300 MODE l:CLS:ON ni GOSUB 1200,1300,600· 
499 GOTO 710 
500 PEN l:LOCATE 1,22:PRINT STRING$(40,131):RETURN 
510 PEN 3 :PAPER O:DEG: xl=x-FIX<l*COS(a)):yl=y-FIX<l*SIN<a)) 
515 MOVE x 1 , yl : DRAW. x, 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 0 T";:LOCATE 40,6: 
PRINT"I";:LOCATE 40,7:PRINT"O";:LOCATE 40,S:PRINT"N";:LOCATE 40,9:PRINT"S" 
550 m1=1NT<mu/10):m2=mu-10*m1:ml$=STR$(ml>:m2$=STR$<m2):PEN 2:LOCATE 39,11:PRINT 
.m1$;:LOCATE 39,12:PRINT m2$;:RETURN 
600 CLS : GOSUB 500 
610 FOR i=19 TO 21:LOCATE 3,i :PR INT c$CHR$(202); :PRINT STRING$<16,204>;:PRINT CH 
R$(203>:NEXT i 
620 LOCATE 2,18:PRINT CHR$(202>;STRING$(18,204);CHR$(203> 
630 FOR i=13 TO 17:LOCATE 1,i :PRINT CHR$(202);:LOCATE 16,i :PRINT CHR$(202);:LOCA 
TE 2,i :PRINT STRING$(5;204>;CHR$(203>;:LOCATE 17,i :P 
RINT STRING$(5 1 204>;CHRS<203);:NEXT i 
640 FOR i=16 TO 17:LOCATE 7,i :PRINT CHR$(205>;STRING$(8,204>;CHRS<206):NEXT i 
650 FOR i=1 TO 7:LOCATE i ,12:xb<i>=i : yb(i)=12 :PRINT b$;:LOCATE i+l5,12:xb(i+7)=i 
+15:ybCi+7)=12:PRINT b$;:NEXT 
660 LOCATE 8,15:FOR i=8 TO 15:xb(i+7)=i : yb(i+7>=15 : PRINT b$;:NEXT i 
670 LOCATE 2,14:PRINT a$:LOCATE 6,15:PRINT a$:LOCATE 2,16:PRINT a$:LOCATE 21 1 14 : 
PRINT a$:LOCATE 17,15:PRINT a$:LOCATE 21,16:PRINT a$ 
:FOR - i=6 TO 10 STEP 2:LOCATE i ,18:PRINT a$:NEXT i :FOR i=13 TO 17 STEP 2:LOCATE i 
,18:PRINT a$:NEXT i 
680 LOCATE 11,20:PRINT d$ 
699 PAPER .O:K=22:RETURN 
710 x=FIX<RND<TIME)*100)+520 : y=FIX<RND<TIME>*50)+70 :PEN l: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"Ci b l es" ;ci; "For-ce" ;Pu; "Angl e" ;an; "se" ;SC;" 

";:LOCATE 1,24:PEN 1 :PRINT"Entrez votr e pu i ss 
ance: "CHR$C242> " ; § " CHR$ C243 >" " :PEN 2:PRINT" •ENTER§ pour va li der 
":pu=30 
730 n$=INKEY$: LOCATE 34, 24: PEN 1 :.PRINT pu: IF n$= "" THEN 730 
735 IF n$= " § " AND pu >30 THEN pu=pu-0. 5: a=O: ff=O: GOSUB 510: ff=1: 1 =pu.: GOSUB 510: LO 
CATE 35,24:PRINT" ":GOTO 730 
740 IF n$=";" AND pu.(100 THEN pu=pu+0.5:a=O:ff=1:1=pu:GOSUB 510:LOCATE 35,24:PRI 
NT" 11

: GOTO 730 
745 IF n$=CHR$(13) THEN l=pu:GOTO 760 
750 GOTO 730 
760 LOCATE 1,24:PEN 1:PRINT"Entrez votr-e a ngle de tir: " CHR$ (240) "q a"CHR$<241 >" 

":PEN 2:PRINT " •ENTER§ pour- val i der " : an=45 
765 n$=LOWER$<INKEY$ ) : LOCATE 34, ·24:PEN 1 :PRINT an:IF n$= "" THEN 765 
770 IF ni="q" AND an <90 THEN ff=O:a=-an:GOSUB 51 0 :an=an+0.5:a=-an:ff=1:GOSUB 51 0 
: LOCATE 35,24:PRINT" " :GOTO 765 
780 IF n$=" a" AND an >O THEN ff=O: a=--an: GOSUB· 510: an=an-0. 5: a=-an: ff=1 : GOSUB 510: 
LOCATE 35,24:PRINT" " :GOTO 765 
790 IF n$ <>CHR$(13) THEN GOTO 765 
800 ff=1:FOR a=O TO -an STEP -1:GOSUB 510:NEXT 
810 mu=mu-l:FOR t=1TO500 STEP 0.1 ·:IF y1 <400 THEN xa=x1:ya=y1 
820 x1=FIX< x-pu*COS<an>*t ) : y1=FlX(y+5-2*t*t+pu*SIN<an)*t) 
830 IF y1) 400 THEN 880 
840 IF x l <O THEN SOUND 7,3000,10,1S:GOTO 900 
850 I F y1 <60 THEN SOUND 7,4000,10,15:GOTO 900 
860 IF TEST <x 1, y l ><>O THEN 920 
870 PLOT xa, ya,O:PLOT xa+1, ya,O:PLOT xa, ya+l, O: PLOT xa+1,ya+1,0:PLOT x l, y l , 2:PLO 
T x1+1, y1,2:PLOT xl, y1+1,2:PLOT x1+1, y1+1, 2 
880 SOUND 7, y 1,2,13:NEXT t:GOTO 900 
900 PLOT xa,ya,O:PLOT xa+1, ya,O:PLOT xa,ya+1,0:PLOT xa+l,ya+1,0:ff=O:FûR a=O TO 
-an-1 STEP -1:GOSUB 510:NEXT:IF mu>O GOTO 720 ELSE 1 
050 . 
920 x3= INT<xl / 16)+1: y3=25-INT<y1/16):FOR 1=1 TO K:x2=xb( i) :y2=yb ( i) 
940 IF x2=x3 AND y2=y3 THEN SOUND 7,S00,50,15:LOCATE x2,y2:PRINT " " ;:h=h-l:c i=c i 
+1:sc=sc+10:IF ci <k THEN 900 ELSE GOTO 1000 
950 NEXT :SOUND 7,500,50,15,0,0,1 :MOVE x1, y1 :DRAW x1-4, y1 ,0 ::MOVE x1, y1 :DRAW x 1-
41 y1-4, 0 :MOVE x1, y1 :DRAW x1+4, y1 10:MOVE x1, y 1:DRAW x 
1+4, y l-4,0 
960 GOTO 900 
970 ' cabr iesca l as 
971 ' chrichr- i 
1000 SOUND 7, 400,200,15: LOCATE 1,23:PEN 1:PRINT" BRAVO ...... Vous a vez detru i t t o 
utes lescibles .Votre s core est de:";sc+mu*100 " 

":LOCATE 1,25:PEN 3:PRINT 11 •ENTER§ Pour- passer au chateau suivant.":sc=sc+m 
u*100 
1010 IF INKEY$ <>CHR$<13 ) THEN 1010 
1020 ti=ti+l :GOTO 200 
1050 SOUND 7,2000,200,13:LOCATE 1,23:PEN 3:PRINT "Vos mu n it i ons s ont epuisees.La 
par-tie est terminee. Votr-e score est: " ;sc+c i *20:FOR. 

i=l TO 15000:NEXT:GOTO 11.00 
1100 CLS:RUN 
1200 PAPER O:GOSUB 500:FOR i=19 TO 21:LOCATE 1, i :PRINT c$CHR$ ( 202 >STRING$(20,204 
>CHR$(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 10:LOCATE i ,14:PRINT b$; :xb< i >=i :yb( i >=14:NEXT 
1230 ·FOR i=16 TO 18:LOCATE 18,i :PRINT c$CHR$(202)CHR$(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:L.OCATE i ,18:PRINT b$; :xb< i -7>= i : yb( i-7 >=18:NEXT 
1255 FOR i=2 TO 20 STEP 2:LOCATE i ,20:PRINT a$;:NEXT 
1256 LOCATE 6,17:PRINT d$ 
1260 K=15:PAPER O:RETURN 
1300 GOSUB 500:FOR i=16 TO 21:LOCATE 1,i :PRINT c$CHR$ ( 202 >STRING$ ( 20,204>CHR$ <20 
3>; :NEXT 
1310 i=15:LOCAîE 1,i :PRINT c$CHR$(202>CHRS<203 >;:PAPER O:PRINT" "c$CHR$<202>CHR 
$(203>; :PAPER 0 :PRINT" "c.$CHR$<202>CHR$(203) ; :PAPER 

0 :PRINT" "c$CHR$(202>ct'lR$<203); :PAPER 0 :PRINT" "c$CHR$<202>CHR$(203); :PAPER 0 
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: PRINT" "c$CHR$( 202>CHR$( 203>; 
1320 FOR i=1 TO 22 STEP 4:LOCATE i ,14 : PRINT b$b$; : xb(i) = i :yb(i)=14: xb <i +1 )= i +1: y 
b ( i + 1>=14 :NEXT 
1330 FOR i=3 TO 19 STEP 4 : LOCATE i , 15:PRINT b$b$;: xb(i)=i : yb(i)=15 : xb <i +1)=i+ 1 : y 
b <i +1 ) =15: NEXT 
1340 FOR i=3 TO 2 1 STEP 2 : LOCATE i , 17:PRINT a$; :NEXT 
1350 LOCATE 10 ,20 :PRINT d$ 
1360 FOR i =3 TO 21 STEP '3 : LOCATE i ,19:PRINT a$; :NEXT 
1380 K=22 :PAPER O:RETURN 
1400 PAPER 0 
8000 RUN 

CCH1ENTAIRES 

Ligne 5 : ini tialisation des couleurs de 
l'écran 
Lign e 6 : initia 1 i sati on de 1 ' écran 
Ligne 11 à 33 : redéfinition des 
c&ract•res gr aphiq ues 
Ligne 110 à 130 affichage du chlteau 
Ligne 140 à 150 : définition de l ' angle 
de tir ' 

Ligne 210 1 affichage du chlteau n•x 
Ligne 300 passage en mode graphiqu1 
Ligne 540 à 745 aff ichage des d•cors 
de j eu 

Ligne 760 à 770 choix de l'angle de 
tir 
Ligne 800 à 960 calcul et affichage du 
tir 
Ligne 1000 : vous avez gagn• 
Ligne 1200 à 1380 : affichage d'une 
partie des d•cors 

·------------AMS11lAD CPC 464------------

10 MOC•E t1 

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 << return ». 

20 WINDOW 1, 40 , 15,20 :WINDOW .#1 ,1,40,21,25 
30 INK 0~1:INK l1 24 =INK. 2,26 
40 PAPER #0 ,0=PEN #0,l=PAPER #1 , l =PEN #1,0 
50 FOR COL=3 TO 15=INK COL,l=NEXT 
60 PAPEF.'. 0 : PEt·~ 1 
70 GOSUB 4 7€1 
80 REM NM=NOMBRE MAX DE DATA 
9f.1 t~M=20 
U30 OIM F( 26) 
110 A==INT(~1iRND(9))+1 
120 RESTORE 
130 FOF.'. (::: 1 TO A : REA[) A$ : NE:=<:T 

mL~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'· 
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140 L=LENCA$) 
150 FOR T=l TO 26:F(î)=0=NEXT 
160 BS=STRING$CLEN<A$),"- 11

) 

170 ESSAI=0 . 
180 CLS 
190 PRINT 8$ 
200 LOCATE 1 .. 2: PRINT"LETTRE" 
210 CS=It·~KE'/$: IF CS=" 11 THEN 210 
220 IF C!fi< 11 A11 O~'. C$>"Z 11 THEt4 200 
230 IF FCASCCC!fi)-64)=1 THEN 2~~ 
240 PRitn#L CS; 
250 FL=0 
260 FOR T=l TO LENCA$) 
270 IF CS<>MI0$(A$,T,1) THEN 290 . 
280 8$=LEFT$(8$,T-l)+C$+RIGHT$C8$,LENCA$)-î) =L=L-1 =FL=l 
290 NE>n T 
300 PRINT 8$ 
310 IF L=0 THEN 360 ELSE IF FL=l THEN 340 
320 ESSAI=ESSAI+l: INK ESSAI+2.·24:·IF ESSAI=13 THEN 4H3 
330 IF L=0 THEN 410 
340 FC.ASC<CS)-645=1 
350 GOTO 180 
360 PR I NT . # L "BRAVO ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! " 
370 FOR T=l TO 5 =FOR S=1000 TO 100 STEP -20 
380 SOUND 1,S,1,15 
390 t·~EXT S, T 
400 GOTO 420 
410 PRINT #1,"PERDU ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 

420 LOCATE 1 , 24 : PR I tff 11 Ut·~E AUTF~E ( O/N ;. 11 
; 

·430 A$=INKEYS:IF A$= 1111 THEN 430 
440 IF AS="0 11 THEN RUN 
450 IF A$= 11 t·~ 11 THEN END 
460 GOTO 440 
470 ORIGIN 0, 0,0,639, 399,200 
480 MOVE 200,210:DRAW 400,210,3 
490 MOVE 300,210 =DRAW 3001399,4 
500 MOVE 200,210 :DRAW 3~0125015 
510 ·MOVE 400,210:DRAW 300,250,6 
520 MOVE 300,399=DRAW 4001399,7 
530 MOVE 300,350:DRAW 3501399,8 
540 MOVE 400,399=DRAW 4001379,9 
550 MOVE 390, 379 : DRA~J 412, 379, 10 : DRA~J 412, 359 : DRAW 390, 359 : C1RA~J 390, 379 
560 MOVE 400,359 =DRAW 400,309,11 
570 MOVE 400 , 349 =DRAW 380,340,12 
580 MOVE 400,349=DRAW 422 , 340, 13 
59lj MOVE 400 I 309 : DRAW 380 I 270 > 14 
600 MOVE 4001309=DRAW 4221270115 
610 RETIJRN 
620 DATA MOBILE,JOURNAL,ORDINATEUR,MODULE,RADIATEUR1VEHICULE1MAGNETISME 
,ELEPHANT 
630 DATA CIGARETTE, CENDRIER,CRAYON,CRITERIUM 
640 DATA UNITE,CHAUSSIJRE, LACET,CAISSE, TRAIN,MONTAGNE ,COULEUR,CLASSEUR 

CCH1ENTAIRES 1 

Ligne 10 à 40 : initialisation 4cran 
(mode et couleur) 

· Ligne 50 à 70 : mise en place couleur 
dessin .et texte 
ligne 80 à 100 : initialisation des 
tableaux 
194 • 

Ligne 110 à 170 : choix des mots et 
initil iasatiQn du texte 
ligne 180 à 240 1 saisie des touches 
Ligne 250 à 350 : test si lettre val ide 
Ligne 360 à ~60 : text• gagn4 ou perdu 
ligne 470 à 610 : dessin pendu 
Ligne 630 à la ~in : data et mot à tirer 
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;..-~~~~~~~~-"~~~~.AltfS11lADCPC464~~~,~~~~~~~~~~~ 

DROLES DE CARACTERES! 
Créez les graphismes de vos futurs jeux. 

Pour vous diriger à l'intérieur d'un caractère à redéfinir, 
utôisez 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 1 1 1 1 IMPORTANT .! ! ! ! ~ 1 L 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 El,1,40,25,25 
40 IF PEEK <&176)=65 THEN GOTO 290 
50 GOTO 190 
60 REM ***** TEST CLAVIER ***** 
70 , 
80 a$= 1 NKEY$: IF a$=" • THEN 80 
90 cha=ASC<a$>:RETURN 
100 , 
110 REM *****MENU ***** 
120 , 
130 LOCATE 15,18:PRINTuE >EFFACE" 
140 LOCATE 15, 19 :·PRINT "ESPACE >REMPLI" 
150 LOCATE 15,21 :PRINTAC >CREATION" 
160 LOCATE 15,22:PRINT"S >SORTIE" 
170 LOCATE 15,23:PRINT•z >GRILLE A ZERO• 
180 RETURN 
190 , 
200 REM ***** INITIALISATION ***** 
210 , 
220 POKE &176,65:mem~HIMEM:PRINT mem 
230 BORDER O:INK O,O:INK 1,11:1NK 2,24,l:INK 3,6:PAPER O:PEN l:CLS 
240 SYMBOL AFTER 32 
250 SYMBOL 255,&80,&80,&80,&80,&80,&80,&80,&FF 
260 SYMBOL 253, 1 93, 1 62, 148, 1 36, 1 48., 162, 1 93, 255 
270 SYMBOL 2s2,o,o,o,o,o,o,o,o 
280 SYMBOL 251,255,255,255 ,255,255,255,255 ,255 
290 , 
300 REM **** CADRILLAGE **** 
310 , 
320 CLS 
330 CLEAR: GOSUB 360 : x=-1 : y=2: GOSUB· 11 0 
340 INPUT U, • CODE CARACTERE DECIMAL <32->250>:" ;CA: 
350 IF CA<32 OR CA>2SO 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 1 6 .. 
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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 A$="0" OR A$="o" THEN GOTO 290 
490 IF A$="N" OR A$= 11 n 11 THEN CLS:END 
500 GOTO 470 
510 , 
520 REM **** GENERATION **** 
530 , 
540 NB=CA-32:AD=<HIHEM+1>+<NB*8>:XX=O:YY=O:L=5 
550 FOR A=AD TQ AD+7 
560 B=PEEK<A>:Va=128:C=16 
570 FOR Q=O TO 7 
580 R=B-VA 
590 IF R<O THEN CA<XX,YY>=O :LOCATE C,L:PRINT CHR$<255> ELSE CA<XX,YY>=1:LOCATE C 
,L:PRINT CHR$<251>:b=r 
600 VA=VA/2:XX=XX+l:C=C+1:NEXT Q 
610 L=L+1:YY=YY+1:XX=O:NEXT A 
620 HO=O:VE=O 
630 q=2:GOSUB 960:q=O 
640 c=16:1=5:LOCATE c , 1 :PRINT CHR$(253) 
650 GOSUB 110 
660 REM test clav 
670 ho=O: ve=O 
680 CA=254: Q=1 : CH=VE: GOSUB 970: LOCATE 16, 16: PEN 3: PRINT CARA; : PEN 1: PRINT"=" ; : PE 
N 3:PRINT CHR$<254>:PEN 1:GOSUB 60 
690 IF cha=243 THEN ic=1 :il=O:GOTO 790 
700 IF cha=242 THEN ic=- 1:il=O:GOTO 790 
710 IF chac241 THEN il=+l:ic=O:GOTO 790 
720 IF cha=240 THEN il=-1 :i c=O:GOTO 790 
730 IF cha=32 THEN ca<ho,ve>=t:GOTO 840 
740 IF cha=69 OR cha=101 THEN ca(ho,ve>=O:LOCATE c,l:PRINT CHR$<253>:PEN t:GOTO 
680 
7-50 IF cha=67 OR cha=99 THEN Q=O:GOTO 860 
760 IF cha=83 OR cha=l15 THEN 430 
770 IF a$="z" OR a$= 11 Z• THEN .1160 
780 GOTO 680 
790 ; 
800 IF ca<ho,ve>=O THEN LOCATE c,1 :PRINT CHR$(255) ELSE PEN 1:LOCATE c,1 :PRINT C 
HR$(251) 
810 c=c+ i c: 1=1+i1 :ho=ho+ i c :ve=ve+ i 1 
820 IF c <l6 OR c>23 OR 1<5 OR 1>12 THEN c=c-ic:l=l-il :ho=ho-ic:ve=vè-il 
830 IF ca<ho,ve>=O THEN LOCATE c, l ·:PRINT CHR$C253> :PEN 1 :GOTO 680 
840 PEN 2:LOCATE c,1 :PRINT CHR$(251>:PEN 1 
850 GOTO 680 
860 CA=CARA:LOCATE 1,2S : PRINT STRING$(39,32>; 
870 LOCATE 1 ,25:PRINT"REDEFINITION DE •CHR$ <CA)" (0/N)?"; :GOSUB 60 
880 IF a$="0" OR a$="o" THEN 910 
890 IF a$="N" OR a$= 11 n• THEN 680 
900 GOTO 870 ~ 

910 GOSUB 960 
920 LOCATE 1,25:PRINT STRING$(39,32>; 
930 'X=-1 : Y=2 
940 ' GOSUB 500 
950 FOR L=S TO 12:LOCATE 16,L:PRINT STRING$<&,2SS >; :NEXT:LOCATE 34,4:PRINT STRIN 
G$<S,252>:CLEAR:GOTO 330 
960 FOR CH=O TO 7 
970 VA= 128:C<CH>=O 
980 FOR N=O TO 7 
990 IF CA<N,CH>=O THEN VA=VA/2:GOTO 1020 
1000 C<CH>=C<CH>+VA 
1010 VA=VA/2 
1020 NEXT N 
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1030 · IF Q=l THEN 1050 
1040 NEXT CH 
1050 SYMBOL CA,C<O>,C<t>,C<2>,C<3>,C<4>,C<5>,C<6>,C<7> 
1060 IF Q=l THE.N 1100 
1070 IF q=2 THEN RETURN 
1080 IF Q=O THEN ':LOCATE 11,4:PRINT "HEXAu; :LOCATE 25,4:PRINT "DECI"; :K=S:FOR I= 
0 TO 7:LOCATE 12,K:PRINT HEX$CC<I>>;:LOCATE 25,K:PRI 
NT C<I>;:K=K+1:NEXT I:ERASE C 
1090 LOCATE 1,25:PEN 3:PRINT"PRESSE2 UNE TOUCHE"STRING$C10,252>:PEN l:GOSUB 60:F 
OR 1<~4 TO 13:LOCATE 25,K:PRINT" . •;:LOCATE 11,K: 
PRINT" "; :NEXT K: LOCATE 16, 16: PRINT STRING$( 8 ,.252); 
1100 IF Q=O THEN 920 
1110 RETURN 
1120 ERASE ca,c:SYMBOL 254,o,o , o,o,o,o,o,o 
1130 FOR 1=5 TO 12:LOCATE 16,l :PRINT STRING$(8,255>;:NEXT 1 zGOSUB 360:ho=O:ve=O: 
GOTO 640 

ot'ttENTAIRES 
caracUre 
Ligne 360 à 420 : sous routine 
quadr i 11 age 
Ligne 450 à 500 fin dt programme igne 30 i initialisation de fenêtre 

igne 40 test si premier RLN Ligne 520 à 650 initialisation de la 
grille et des caract•res igne 60 à 100 : sous routine test du 

lavler 
igne 110 à 190 : sous routine du menu 
igne 200 à 290 : initialisation des 
ouleurs et caract~res 

Ligne 670 à 780 test du clavier 
Ligne 800 à 850 : affichage croix ou 
blanc 

ignt 300 à 350 : entr4e du code 
Ligne 860 à 1130 : traitement des 
tableaux 

------------ AMS11lAD CPC 464------------.---

LES ASCII ATIAQUENT 
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 ba~e d'espace pour tirer. 

10 REM ASCII attaquent 
20 SYMBOL AFTER 200:DIM a<6>:DIM b(6) :DIM as$(6) 
30 MODE 1 :INK O,O :INK 1,3 :INK 2,26 :INK 3,9 : PAPER O:BORDER. O 
4 0 REM= redeffinition des caract eres = 
50 SYMBOL 200,0,3 ,7, 31,4 , 252,111 ,224 
60 sYMBOL 201 ,o, o ,12a,252 ,12a, 24a,2s2,31 
70 SYMBOL 203,224,111 ,252,4,31,7,3,0 
80 SYMBOL 204,31,252, 2 48,128, 252 ,128, 0,0 
90 v$=CHR$(200>+C~R$<201>+CHR$(10)+CHR$(8)+CHR$(8)+CHR$(203)+CHR$(204) 
100 d$=" ·11 +CHR$(10)+CHR$(8)+CHR<! <B) +" " 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---~ 
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110 REM== deffin ition du niveau --
120 INPUT "quel ni ve au <1,2 , 3 >" ; n i 
130 IF ni = l THEN n=3 
140 IF n i=2 THEN n=2 
150 IF n i=3 THEN n= l 
160 REM positi onnen t des etoiles 

-

170 MODE t :FOR c=1 TO 2 : FOR i= l TO 10 0 : PLOT RND<.1)*640 , RND <U *400 , c 
180 NEXT i , c 
190 /=========== j eu ================ 
200 EVERY 10 0 ,1 GOSUB 370 
21 0 as=163 : no=O: x=1 : y=12 : x0=32: y0=206 :PEN 1:LOCATE 1 ,y :PRI NT v$: GOSU8 370 
·220 xx=O 
230 I F INKEY<72 ) =0 OR INKEY<O) =O THEN y1=-1 : xx=l : GOTO 250 
240 IF INKEY< 73)=0 OR INKEY< 2 >=0 THEN y1=1: xx= 1 
250 IF INKEYC 47>=0 OR INKEY< 76) =0 THEN GOSUB 340 
260 IF y<=2 THEN y=2 
270 IF y)=23 THEN y=23 
280 IF xx= 1 THEN LOC'ATE 1, y : PRI NT d$ 
290 IF xx= 1 THEN y=y+y l : IF y ) =2 AND y<=23 THEN y0=y0-16*Y1 
300 I F y<=2 THEN y= 2 
310 I F y)=23 THEN y=28 
320 I F xx=1 THEN PEN 1:LOCATE 1, y :PR INT V$; 

330 GOTO 220 
340 REM =====~====== t i r =========== 
350 MOVE xO , y0-8: DRAWR 20 0*n , 0 , 2 :FOR i=t TO t O: PRINT CHR$ <7 >; :NEXT i :MOVE xO,yO+ 
lO : DRAWR 200*n,0,2 : FOR i= 1 TO lO: PRINT CHR$ C7> ;: NEXT 

i 
360 :MOVE x0 , y0- 8 : DRAWR 200*n , O, O:MOVE x0, y0 +10 : DRAWR 200*n,O , O: FOR i= 1 TO 10 : PR 
INT CHR$ <7>; :NEXT i : GOTO 470 
370 REM routine pour les attaquan t s 
380 PEN 3 
390 IF no<=O THEN . no=5 : as=as+1:a( 1 )=40 : a C2>=40 : a(3) =40 :a<4 >=40 : a ( 5 ) =40: bC1> =3 : bC 
2 >= 10 :b <3>=15:b( 4 )=20 :bC5)=20: as$ C1 >=CHR$(as >: as$ ( 2) 
=CHR$ <as) :as$C2 >=CHR$ (as ) : as$( 3) =CHR$Cas ) : as$ ( 4 )=CHR$ ( as) : as$(5) =CHR$ Cas ) 
400 FOR x=1 TO 5 
410 LOCATE a( x ) , b( x) : PRINT" " ; 
420 · a( x ) =a( x) -I NT< RND C 1) *5 >- 2: de t =RND C 1 ) *4: b C x >=b( x ) + INT( RND < 1) *7-de t ) 
430 I F b <x ><1 THEN b (x)=l 
440 IF b <x>> 23 THEN b <x> =23 
4°50 I F aC x> <=O THEN GOTO 30°00 ELSE LOCATE a <x> , b <x > : PRINT as$ ( x ) ; :NEXT x 
460 PEN 1 
465 RETURN 
470 REM ======= test de touche ========= 
480 IF n=3 THEN tou=40 
485 IF n=2 THEN tou=28 
490 IF n=l THEN tou=1 5 
500 FO.R ds=l TO 5 
5 10 IF a ( ds)) t ou THEN GOTO 530 
520 I F <b Cds> =y OR b ( ds >=y+l > AND as~<ds ) <> " " THEN no=no-1 : as$( ds >= '' " :FOR i= l 
TO 15 : PRINT CHR$ <7> ;:NEXT i : LOCATE a<ds>,b<ds ) : PRINT 

11 11 • 

' 530 NEXT ds 
540 RETURN 
3000 REM=====- f in - ==== 
3005 a$= INKEY$: IF a$0" " THEN 3005 
3010 INPUT "une autre"; a$ 
3040 I F a$= " ou i;, THEN Rl.N 

CcttENTAIRES : 

Ligne 20 déf in i tion des var i ables de 
jeu 
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r---------------AMS11lAD CPC 464-------------

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. 

10 REM TILT CONSERVE 
20 REM definition des couleurs 
30 MODE l=INK 0,0=INK 1,25•INK 2.27= INK 3,15=BORDER 0 
40 REM ~edef inition des couleurs 
~.5~~1 '.3'):'t180L liFTEF.'. IZt 
60 SYMBOL 33,255,255,255,255,255,255,255,255 
70 REM deci:ors 
80 FOR. -21.=16 TO 4~X1 :::TEP 16: TAG: MO'VE 0 , ·3. = F'RI NT" ! ".: : TAG: MO'./E 624, .3. = PF-'. HH"·! " .: 
90 NE>n ·~. 
1 ~'.10 TAG : MOVE 0 .. 16 : F'R I NT" ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 1 ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 

.: 

110 PLOT -2.-2 .. 2=TAG•MOVE ~3.·120:PRit-ff"".: 
120 TAG = MOVE 0, 22~~ :'PR I tH" 11 

.: 

130 TAG: r10'./E 0, 320: PRINT" 11
; 

140 PLOT - 2,-2,1 
150 
160 
1'70 
18f1 
190 
20~3 

210 

2:~:0 

TAG : MOVE ~L 4~30 = pi;;: ItH 11 ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 1 ! 1 ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! " ; 
TAG: MOVE f1 .• 72 : PR 1 NT " ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! : ! ! ! ! ! ! ! ! : ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 

.: 

TAG • MOVE 4:3, ~50 • PF.: I tH 11 SCORE FflUTE" .: . 
REM initial i sation 
A$=" 0 " =8$="/!" ... " :C$=" "=D$=" 
A=152 • E'.=32: C=:32: D=32: E$=" ! " 
::a::oRE=(1 : FAUTE=13 

Il 

REM aSf iche score et nombre faute 
TAG=MOVE 160 .. 50•PRINT SCORE ; =TAG :MOVE 370,50=PRINT FAUTE; 
REM affiche Personna9e 240 

250 
260 

TAG•MO'./E 48~3,A•PRitH A$; =MOVE 48€1,A-t6 :PF.:IMT 8$; =MOVE 4:::0,R-32•PF.:ItH C$; 
TAG=MOVE 480 .. A:PRINT 0$ ; :MOVE 480,A-16 =PRINT 0$; =MOVE 480,A-32=PRINT 0$; 

270 REM test clavier 
280 IF INKEY (0)=0 . AND A<344 THEN A=A+96 
290 IF INKEY (2)=0 AND A>152 THEN A=A-96 
300 REM affiche conserve 
310 SOUND 1,5*B,2:TAG :MOVE B,336: PRINT E$; :MOVE 
320 SOUND 2,5*C,2:TRG=MOVE C,236 :PRINT E$; :MOYE 
330 SOUND 3.5*0·2: TAG=MOVE D,1 36:PRINT E$; =MOVE 
340 REM te::. t 

8,336+16:PRINT E$; 
C,236+16:PRINT E$; 
D,136+16•PRINT E$; 

:350 IF 8 >440 At~C· A< >344 THEt~ ::;out~D 1 .. 2:~30 .. 9: FAIJTE=FAIJTE+l: 8::::3'2: TAG : MfJ'•/E 
PR I NT " " ; : MO'./E 440, 336+ 16 : PR I t·H " " .: 

440, 3:36: 

360 IF 8 >440 THEN SOUND 1, :300 .. 5 : 8=32 : TAG : MO"/E 4*3 • 336 : PF.: I NT " 11 
.: : MOVE 440, 336+ 

16 : PF~INT" "; 
370 IF FAUTE>3 THEN 470 
380 IF C}440 AND A<>248 THEN SOUND l,300 .. 9:FAUTE=FAUTE+l =C=32= TAG :MOVE 440,236 = ..... ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'~ 

199 



PRINT " " .: = f10VE 440 .. 236+16 : PRINT " ".: 
3 9f1 IF C>44f1 Tl-IEN SOUND 1, ::::00, 5: C=32 : TAG : MOVE 440.o 2:36 : PRINT " ".: : MO'./E 440~ 236+ 
16 : PF.: l tH " " .: 
400 I F FAUTE>3 THEN 470 
410 IF D>440 AND A<>152 THEN SOUND 1 .. 300 .. 9 =FAUTE=FAUTE+1 =D=32=TAG =MOVE 440 .. 136= 
Pf<:INT " " .; : MOVE 44rz1, 1:36+16 : PF.:ItH 11 

" .ï 

420 IF D>440 THEN SOUND 1 .. 300,5=D=32 · TAG= MOVE 440 .. 136 =PRI NT Il "; : MOVE 440. 136+ 
16 , PF.:nn " " .: 
430 IF FAUTE>3 THEN 470 
440 8=8+RND C1 0>*10 :C=C+RND C10)*14.9 =D=D+RND ( 10 !«16 
450 SCORE=SCORE+5 
460 GOTO 230 
47 0 TAG : ~lOVE 4;::, :32 : PF~Hff"PRESSEZ U~lE TOUCHE".: : FOR A=0 TO 1000: NE;<T A 
48€1 IF I Nf=.EY!fi=" "THE~~ 480 EU:;E RUN 

CCH1ENTAIRES : nombr e de f aute 
Li gne 250 à 260 : aff ichage des 
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Li gne 280 à 290 : test s du clavier 

1 
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Ligne 50 à 60 : redéfi ni t ion de s 
carac tères Ligne 310 à 330 : aff ichage des r 
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Li gne 450 : augnen t e le score 

Ligne 230 : aff i c h ag~ du scor e e t du Ligne 470 à 480 : f in de l a part ie 

--------------- AMS11lAD CPC 464---------------1
• 

UN PONT, CA VA, TROIS PONTS ... 
~ 

Aidez des jeunes filles à traverser 
une rivière en plaçant sous leurs pas les éléments 

d'un 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 TI LT PONT 
20 REM def i nition des couleurs 
30 MO~E l =INK 0,0 =INK l,25=INK 2,27 =INK 3 , 15=80RDER 0 
40 REM def init ion de caractere 
50 SYMBOL AFTER 0 
60 SYMSOL 33,255,255,z55,255,z55,255,z55,255 
?~'..l REM decor:s-
80 FOR a.=16 TO 400 STEP. 16 : TAG: MOVE 0, .:t: PRHH" ! "i : TAG : MOVE 624 , a. : PRHH" ! ",; 
90 NE:=H .~. 
100 TAG: MOVE 0, 16: PRINT" ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ".• 
110 PLOT -2,-2,2=TAG=MOVE 0, 120 =PR I NT" " ; 
120 TAG: MOVE 0, 216 : PRit-H" ".: 
130 TAG=MOVE 0,312=PRitH" "; 
140 PLOT -2,-2,1 
150 . TAG : MiJVE 0 , 400 : PR I NT " ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ~ ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! " j 

160 TAG : MOVE 0 , 72 : PR I NT" ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! . ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ." .i 

170 TAG : r10VE 48 .. 50 : PRHff" SCORE FAUTE" .i 

180 REM initialisation · 
190 8$=" Il: 0$=" Il 

21ZUJ A= 136 : 8=32 : C=32: D=32 : E~" " : f $=" ,,. 
210 SCORE=0 =FAUTE=0 
220 REM affiche score et nombre de fautes 
230 TAG 1 MOVE 160,50=PRINT SCO~E ; =TAG =MOVE 370,50= PRI NT FAUTE; 
240 TAG=MOVE 274,A-16=PRI NT 8$; 

200 

' 

1 



.-::--~
~ 

250 REM ~ffiche Personna9es 
260 SOUND 1,5*8,2=TAG=MOVE ~.328=PRINT E$; =MOVE B. 328+16= PRINT FS; 
270 SOUND 2,5*C , 2 •TAG =MOVE C,232=PRINT E$; =MOVE C .. 232+)6=PRINT FS; 
280 SOUND 3 .. 5*D,2=TAG=MOVE D,136=PRINT E$; =MOVE D,136+16 =PRINT F$; 
290 REM t~:o::;.t 
300 IF 8>25E: ANI) B<:3?~J At·Ki Ft< >32::: THEN :30UHC1 1 .. ::::00 .. 9: FAUTE==FAUTE+l: 8=32 : TRG' MOV 
E 258,328=PRINT 11 

"; :MOVE 258,328+16:PRINT 
" 
310 IF 0)258 AND 0(360 AND A<>136 THEN SOUND 1.300,9 =FAUTE=FRUTE+l =D=32=TAG: MOV 
E 2:;:;::,. 136:PRitH " "; •1'10\.'E ~~~i8, 1'.;::6+16=PRINT " 

" . .. 
320 IF C>254 AND C<354 AND A<>232 THEN SOUND 1.300.9:FAUTE=FAUTE+1=C=32:TAG=MOV 
E 254" 2:32 • PF.'. I NT " " .; : MOVE 254, 232+ 16 : PR I ~ff " 

" . . • 
330 IF 8 >~::.e10 THHl 8==32 : TAG : MOVE 50~3 .• ::3~:E: : PR I tH " " ; : MOVE 5012:1 .. 3.2:::+ 16 : fiF.'. I NT " 

". 
·' 

34(1 IF C >500 THEN C=32 : TAG : MO'·/E 500,. 232 : PF.'. I t-ff " 
.. Il . 

·' 
35(~ IF D >501!:1 THEN 0=~32 : TAG : MO'./E 5~'.1€1, 136 : PR un " 

u.: 
360 B=B+RND (10)*7:C=C+RND (l0)*12. 9=D=D+RND (10)*16 
370 TRG=MOVE 274.A-16:PRINT 0$; 
380 REM test des touches 
390 IF INKEY C0 )=0 AND A<310 THEN A=R+96 
400 I~ INKEY (2)=0 AND A)152 THEN A=A-96 
410 IF FAUTE>3 THEN 440 
420 SCORE=SCORE+5 
430 GOTO 2:~: €1 

"" : MO'v'E 50f).. 232+16: PRHff 

".: : MO'./E ~50('1 .. 1;36+16' F'RHff " 

440 TAG: t10VE 4:;:: , 32: PRHff "F'j;.'.E8:::EZ: UNE TOUCHE " i : FOR Fi=1Z1 TO ;2i;::H3~~1: t .. IE:>::-r A 
450 IF I t-HŒY$=" "THEM 450 EL:3E RUN 

Li gne 190 à 210 
variables 

initialisation des 

igne 30 : définit ion des cou1eurs 
igne 50 à 60 : redéfinition des 
aracOres 
igne 80 à 170 : affichage du décor 

Ligne 250 à 280 
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f i n de '1 a p ~r t i e 
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