








^blton

SYBEX

Paris • Berkeley • Dusseldorf



Avant-propos

Les jeux présentés dans ce livre utilisent toutes les 
possibilités de votre ZX81. Pour cette raison, ces 
programmes ne fonctionnent que sur l'ordinateur pour lequel 
ils ont été conçus et sont difficilement adaptables à des 
matériels différents.

Au-delà du jeu lui-même, l'étude de ces programmes vous 
enseignera de nombreuses techniques de programmation 
particulières à votre ZX81 qui vous seront très utiles pour 
développer vos propres programmes.

La plupart de ces jeux nécessitent l'extension mémoire de 
16K.
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Dans ce jeu, vous pilotez un avion au-dessus d'une ville 
dont vous devez bombarder les gratte-ciel pour pouvoir 
atterrir.

Une ville différente est créée au hasard à chaque jeu. 
Pour larguer une bombe tapez n'importe quelle touche sauf 
BREAK. Après que votre avion se soit écrasé contre un 
gratte-ciel, tapez une touche quelconque (excepté N) pour 
faire une nouvelle partie.

Vous ne pouvez larguer une nouvelle bombe avant que la 
précédente n'ait atteint (ou raté) son objectif. Ce jeu est 
extrêmement difficile mais vous pouvez le rendre plus facile 
de deux façons : en diminuant la hauteur des gratte-ciel à la 
ligne 30, en remplaçant la valeur 12 par une valeur inférieure 
(par exemple 8) ; ou en diminuant l'étendue de la ville à la 
ligne 10 (par exemple FOR 1=8 TO 25).

Si vous voulez que le programme démarre automatiquement 
après son chargement, sauvegardez-le en tapant GOTO 340.
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Ce jeu est présenté en deux versions. Le joueur est 
représenté par le signe + et doit essayer d'échapper à 
l'ordinateur en se déplaçant à l'aide des touches <5> 
gauche, <6> bas, <7> haut et <8> droite.

Chaque déplacement rapporte un point. L'ordinateur tente 
d'arrêter le joueur en plaçant des blocs autour de lui. Dans 
la première version présentée (qui tient dans 1K de mémoire) 
l'ordinateur choisit un emplacement au hasard à proximité du 
joueur. Si cet emplacement n'est pas déjà occupé, il y place 
un bloc. Dans le cas contraire, il ne joue pas. La seconde 
version (qui nécessite l'extension mémoire) est un peu plus 
élaborée. Cette fois, l'ordinateur cherche jusqu'à ce qu'il 
trouve un emplacement inoccupé pour y placer un bloc.
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Programme 1K :

TO 130

Programme 16K :

113 HH IN I H î Y IL f IL .« ________
114. TF PEEK. (PEEK 15398+255*PEt
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Vous devez essayer de traverser un champ de bataille avec 
votre tank. Mais attention ! Celui-ci est parsemé de mines 
(60) diposées au hasard par l'ordinateur. Si vous heurtez 
l'une d'elles, le jeu est terminé. Vous pouvez changer le 
nombre de mines (65) en modifiant la ligne 75. Le tank est 
représenté par un astérisque inversé. Il peut être déplacé 
vers la gauche ou vers la droite à l'aide des touches < 1 > et 
<0>. Attention : une fois le score de 30 000 points dépassé, 
le jeu se complique. Le court délai permettant au joueur de 
localiser le point de départ du tank est supprimé.



10 JEUX EN BASIC SUR ZX 81

G
l G

l G
* G

l ID
 G

ì Z
 

ID
 U J G

l ID
 ID

 F- lïj l'Ji G
i ID G

l iD
 G

l G
l G

l G
i 

G
if-- G

i G
i G

i ID
 G

l G
l G

l ID
 G

l 
-
 G

i ID
 iD

 H
 F 

■ G
l 

ID
 G

l G
l G

l
d- ID ID

 I 
F - ID

 IX
 

ID
 ID

 C
Fi C

h C
Fi C

h C
h C

h G
l G

l rd rd D
J ID

 d- ID
 |—

 ID
 IJJ F 

■ G
l r

 d rd C
i.l <D d

 
'F ID

 :: 
ID

 ID
 ID

 C
l. >D <D 

ID
 C

Fi G
l t

 H
rd

 •: 
I -.1 

rd r I r I rd III rd . | rd f Ij ' l| 11| I l| Çl| Cl I 
C

U '1.1 
11 H

.I C
ll C

lJ .J". ' 11 DI th
 lì I ClI ID fl

PRINT PT~10 : 0; "PERDU - SCOP



TANK 11

G
l ç

a 
G

i t
a 

i:.
j 

n.
j 

g
i u

i o NEXT_I.

PRINT RTÏ0

PRINT AT 10

IF INKEY$ =:: THEN GOTO 050
IF INKEYJ=”O" THEN GOTO 11
STOP





Ce programme permet à deux joueurs de s'affronter sur un 
parcours de golf à huit trous. La vitesse du vent et sa 
direction sont prises en compte. Un facteur aléatoire de 
plus ou moins 15 % complique la tâche des joueurs.

Chaque joueur choisit l'angle et la force de son coup. La 
force nécessaire est d'environ 10 par carré sur le green. 
L'angle est compris entre -180 et +180 degrés, 0 degré 
indiquant la direction Nord. Si la balle tombe dans un 
bunker, vous avez trois chances sur quatre d'en sortir. A la 
fin de la partie, un classement est donné à chaque joueur en 
fonction du résultat obtenu.
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4-50 INPUT T
" ; AT

1+0#005 wlï .■•■'10)
570 LET J (H) = J (M) + INT i(K#3IN ■

1+0 + 5IN Ul) z 10)
574- REM GAGNE?
575 15 I(M)=I(p} AND Ji;MÎ=J(P} 

THEN LET JtH}=JtH)+1
R 7 9 P t M H L IN i t RIE U R D R 5 LIHI !

510 IE AS5 (X-I (H) ) <2 RND

550 5 :"i R
H$
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CELLENT "
1582 Ir TOT/20 AHD TOT;=2
PRINT lj ~ l? u N
1tc- -z* Ir ì u ! z c£o HNl-1 ì 0 ì — -z
PRINT " C-HOYEN "
1584 Ir TOT>30 AND TOT<=3
PRINT " D-MeDIOCRE
llñ35 IF TfÌ! > :”.R AND TOT ■■ =4
PRINT " E-HAUUAIS "
1585 Ir rOl>40 7HEN PRIN-

r'cóntìnuér” 'A'
1588 Ir INKEYj- = ”“ THEN GOTO 1588
IfiSQ NEX! H
1590 STOP
1700 LET R=iJRL £3$ (PO + l TO PO+2)
1710 LET B=WRL B$(P0+3 TO PO+4)
1720 Ir Dì = :'N” OR C-$ = "S'’ THEN GO 
TO 1780
1730 FOR D=R TO h+2
1740 LET Gj (D :B) ='‘3”
1750 PRINT ÑT
1750 NEXT D
1770 RETURN ____
1780 LET G5ÍÑ.-8 TO 5*£j
1790 PRINT Hi H : 8 ;
1795 RETURN ____
1800 PRINT ÑT 2,0: "EggSDRNS LE 8U
NKERHré
1805 PRUSt ‘—i0
1810 LET"bíÑT=1
1820 RETURN
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0 IF «H i’:-. 2F THEN RETURN
0 LET g(H)=0
0 H i~ ! F" N

0 PRINT Hi l'i HíRj
0 LET H i 1) =1
0 P p T NT H f 1 i . H 12 )
O LET I (H) =4-4-3* i I

0







décision

Ce jeu pourra vous aider à prendre une décision en 
fonction d'une évaluation rationnelle de la situation. 
L'ordinateur vous demande le nombre d'options de départ. Il 
vous demande ensuite le nombre de facteurs qui peuvent 
influencer votre décision. Vous devez alors affecter un 
coefficient à chaque facteur, dans chacune des options 
choisies. L'ordinateur affichera à son tour ce qu'il pense 
être le bon choix.

10 RtM AIDE H LA DECISION
20 CLS
30 G03UB 8000
4-0 PRINT "NOMBRE D" "OPTIONS "

SO INPUT 0
80 PRINT 0
TO P RIN : ’’ NUMBRE DE FACTEUR 5 7

80 INPUT F
90 PRINT F
95 PAUSE 100

100 DIM 0 j ( 0 32 )
110 DIM F$(F,32)
120 CLS
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E 10

¿ 0 Z N r*’ U I î” 5 1 H .* 
255 PRINT F$(h) 
260 NEXT H
2 70 DIM MiÜ:Fi 
280 FOR A=i Tû Û

P H INI MÏA;B)







carres 
magiques

Ce programme génère des carrés magiques de quatre tailles 
différentes en utilisant la méthode de la Loubère. Un "carré, 
magique" est un carré de nombres dans lequel les sommes des 
nombres de chaque rangée, de chaque colonne et des deux 
diagonales sont égales.

L'ordinateur vous demande la taille du carré (entre 1 et 
9) ; seuls les nombres impairs sont acceptés (le nombre 
proposé est testé à la ligne 130). L'écran s'efface, puis le 
carré magique est affiché.

10 R E M CARRE 5 M A GIO U E 5
20 RtM PAR LA METHODE DE
25 REM DE LA LOUBERE
3 0 R E M
35 REM GENERE DES CRPRE8
4-0 REM • I(JSOU""A R R
50 REM
70 ReM
80 REM

100 DIM MÍ9/3:
110 PRINT A? 10,0;"NOMBRE DE RA 

N G L E S / 0 O L 0 N N E 8: :
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120 INP'iJT n
125 OLS
130 IF N/2=INT (N/2) THEN GOTO 

110
131 PRINT AT 0,0;"NOM8RE MRGIGU 

E:";RT 1,0; "RANGEE5.-G0L0NNE3:
N

14-0 REM
150 LET 01=0
150 LET C = INT (N/2)+1
173 LET R = 1
130 LET 31=31+1
190 LET M(R,3)=31
191 PRINT AT R + 2 + 1,3*3; 31
200 IF 31=INT (N**2) THEN GOTO 

330
210 IF 31/NíjINT (31/N) THEN GO 

TO 24-0
220 LET R=R + 1
230 GOTO 130
24-0 LEI 0=0 + 1
250 Ir 3<=N THEN GOTO 290
250 LEI 3 = 1
270 LET R=R-1
230 GOTO 130
290 LET R=R-1
300 IF R:>0 THEN GOTO 130
310 LET R=N
320 GOTO 130
330 LET T=0
350 FOR 1=1 TO N
350 LET T=T+HÍI,1)
370 NEXT I
330 PRINT hT O,-17; T
4-15 STOP







Cavernes est un jeu graphique passionnant. Vous devez 
sortir d'un labyrinthe en utilisant l'itinéraire de votre 
choix. Le problème est qu'en passant à certains endroits, 
les totaux A et B (affichés dans le coin supérieur droit de 
l'écran) sont modifiés. Vous devez parvenir à la sortie avec 
A et B égaux à zéro, dans un minimum de temps. Si vous 
heurtez un mur, vous retournez au point de départ. Par 
contre si vous heurtez un X inversé le jeu est terminé.
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25 LET N=0
30 LET Y = 1
4.0 LET P=PEEK 15396+PEEK 163'3? 

*258+1
50 PRINT PT Y.X;" "
60 LET X1=X + iIN K EY $ = " 8 “ ) -ilN KE

Y 5 = " 5 " ) _
70 LET Y 1=Y + (IN KEY $ = " 6 " ) -iINKE 

Y J="7")
60 PR INT PT Y,X.;CHR$ N
90 LET N=PEEK (P+Y1+33+X1)

100 PR INT RT Y1 , XI; "0"
110 IF N=0 THEN GOTO 210
115 IF N •: 15 6 3R N >191 THE N G ü T ü 
20
120 IF N = 189 THEN GOTO 310
130 IF N=179 THEN GOTO 260
14-0 LET R=P+SÎN-165,IJ
150 LET 8=8 + 5 (N-165 ,.2)
160 LET Ü5=5TR5 P.
170 PR INT PT 1,28.;D$
180 LET D*=STR$ B
190 PRINT PT 3;28:0$
210 LET X=X1
220 LET Y=Y1
230 LET T=T+1
240 PRINT PT 3;16;T
■—1 —10 OT U' O 0
260 IF P<>0 OR 8<>0 THEN GOTO 2 

90
270 PRINT "ERPUG. UÜUS PUEZ GPG 

NE . "
280 GOTO 350
290 PRINT "RATE. P ET 8 DOIUENT 
UPLOIR ZERO"
300 GOTO 350
310 PRINT "U0U5 PUEZ HEURTE UN 

S"
350 PRINT "UN AUTRE E55PI f;:
360 INPUT C*
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HURKLE
Partez à la chasse au Hurkle dans un labyrinthe dessiné au 

hasard par l'ordinateur. Vous pouvez vous déplacer à l'aide 
des touches <5>, <6>, <7> et <8>. Vous devez trouver 
l'endroit où se cache le Hurkle. Vous ne pouvez pas le voir 
(les Hurkles ne sont visibles qu'en lumière polarisée), mais 
vous disposez d'un détecteur d'Hurkle qui vous indique dans 
quelle direction il se trouve (Nord, Sud, Est, Ouest).

A la ligne 5, la variable M$ contient des caractères dont 
les codes sont utilisés pour générer des labyrinthes dont 
toutes les parties sont accessibles. D'autres labyrinthes de 
ce type sont possibles, mais 14 des plus intéressants sont 
proposés ici.

10 FOR 1=1 TO 22

2 R H ND
5 LET fl5 = ’:P Ba ? > /4.9EHIKLN"
7 RRND CODE H$iINT ÎRND*14J + 1

40 FOR 1=1 TO
50 LET X = INT
50 LET Y = INT
70 LET L=INT

30
ÎRND+28)+1 
(RND*9)«2 + 1 
(RND* Î29-X) ) +2
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80 rüH J=0 'ü L
•30 PRINT PT Y . X+J ; " "

100 NEXT J
110 LET X = INT ÍRND+15)*2+1
120 LET Y=INT (RND*17)+1
130 LET L = INT (RND*(19-Y))+2
140 FÜR J=0 Tü L
150 PRINT PT Y+J . X ; " “
150 NEXT J
170 NEXT I
175 LET T=0
180 LET P=PEEK 15335+255*PEEK 1 

5397+1
185 RPND
190 LET X = INT ( RND * 704-) +1
135 IF PEEK (P+X) >0 THEN GOTO 1 

90
200 LET H = INT (RND + 704-) +1
205 IF PEEK (P + H) >0 THEN GÜTÜ 2 

00
210 PÜKE P+X.. 28
220 LET D =X + (INKEY$ = " 8") -(INKEY 

$ = " 5 " J + ( INKEY $ = " 5 " ) *33 - ( INKEY $ =:: 
7")*33
230 PÜKE P+X;0
240 LET T=T+1
250 IF PEEK. (P+EÜ =0 THEN LET X =

255 IF X=H THEN GÜTÜ 350
250 LET XD=INT (X/33J
255 L11 X P = X - X L> * 3 3
270 LET HD=INT (H/33)
275 LET HP=H-Hl>*33__________
277 PRINT PT

280 IF Xü=HD
290 IF HÜiXÜ

THEN GÜTÜ 310
THEN PRINT PT 0.. 5j

NÜRÜ"
300 IF Hl>>XD THEN PRINT PT 0,5;

SUD"
310 IF XP=HP
320 IF HPiXP

THEN GÜTÜ 210
THEN PRINT PT 010

'ÜUE5T”
330 IF HP>XP THEN PRINT PT 0,10
••E5T:'
34-0 GÜTÜ 210
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Un nom bien sinistre pour cette variante sur le thème du 
"pendu", dans laquelle la guillotine a remplacé la potence.

L'ordinateur vous demande tout d'abord d'entrer 30 mots, 
(le jeu peut être plus intéressant si une autre personne 
choisit les 30 mots et si les mots sont peu différents les 
uns des autres). Vous pouvez alors sauvegarder les mots avec 
le programme, sur une cassette magnétique en tapant GOTO 
390. De cette façon, lorsque vous chargerez le programme il 
démarrera automatiquement sans effacer les mots en mémoire, 
comme ce serait le cas avec l'instruction RUN. Si vous 
voulez relancer le programme après un arrêt, tapez GOTO 5.
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Le problème avec le ZX 81 est la lenteur de son graphisme 
lorsque les programmes sont écrits en BASIC, aussi les jeux 
au graphisme élaboré deviennent-ils difficiles à concevoir. 
Si vous écrivez en BASIC sans avoir recours au langage 
machine, la seule façon de réussir un bon programme est de 
le faire aussi court que possible et de mettre le minimum 
d'éléments en mouvement. Les seuls éléments mobiles dans ce 
jeu sont la pieuvre et la cloche. Ces deux éléments sont 
représentés par un caractère unique, ce qui a pour but 
d'obtenir une vitesse de déplacement supérieure. Les sous- 
programmes permettant le déplacement de la pieuvre et de la 
cloche se trouvent entre la ligne 170 et la ligne 290, et 
contiennent le moins d'éléments possible. En suivant ces 
instructions vous pourrez écrire des programmes au graphisme 
tout à fait acceptable comme le montre ce programme.
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20 000 LIEUES SOUS LES MERS 45





OTHELLO

Ce jeu très connu vous permet d'affronter l'ordinateur. Il 
a intéressé de nombreux concepteurs de programmes de jeux et 
Graham Charlton figure parmi ceux-ci.
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OTHELLO 49
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Vous êtes un marchand parcourant la galaxie à la recherche 
de bonnes affaires dans les marchés de l'espace. Vous 
commencez votre journée avec une certaine quantité de 
produits à vendre, et une somme d'argent intergalactique 
vous permettant d'acheter des produits aux autres marchands. 
Le but du jeu est de faire de bonnes affaires afin de 
rentrer à la base avec un bénéfice consistant et des denrées 
utiles à votre planète. Vous toucherez 10% des bénéfices. Ce 
jeu a été écrit par Tim Rogers.
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MARCHE GALACTIQUE 53
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300 LET A i IT) =R ÌIT) + Z
310 CL5
820 NEXT P
825 GOTO 850
830 Ir C5= ".ENDRE THEN GOTO 31 

0
850 GOTO 1185
380 Ir S5="ACHETER" THEN GOTO 1 

200
855 LET S5="ACHETER"
370 GOSUB 1000
880 GOTO 170
200 PRINT RT (P-l)#5.0;"QUE DE5 

IPEZ VOUS "
210 Ir S5="ACHETER" THEN PAINT
UEN DRE AU
220 Ir 55=" 

ACHETER AU "
VENDRE" THEN PRINT

230 PRINT "MARCHAND ";p;" ’
240 INPUT Z5
245 IF Z5 = " THEN GOTO 830
250 LET LZ=LEN Z±
255 IF LZi2 THEN GOTO 240
250 FOR L=1 TO 30
270 Ir 8$iL; TO LZ)=Z= THEN GOT 

0 1500
280 PRINT "MM..";
220 NEXT L
225 GOTO 1510

1000 LET NT=INT ÏRND*5)
1010 PRINT RT 19.0;"IL 'Y A ";NT.;
" MARCHANDS DESIRANT VOUS
1020 PRINT 55DE5 PRODUITS " 
1040 Ir 55="ACHETER" THEN PRINT 
" DE";
1050 PRINT " VOUS : ________
1050 PRINT AT Ai ,20;
S"
1070 PAUSE 4E4
1080 POKE 15437;255
1020 CL5
1100 RETURN
1110 PRINT NAT' A ";
1120 RETURN
1130 PRINT "VENDRE " (U0U5 RUEZ 
".;A(ITi," ",;55fIT., TO ¡.ilDl; " '

1140 GOSUB 720
1150 Ir Z<NA OR AtITi <Z THEN GOS 
UB 720
1150 LET A (ITS =A iITi -Z
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BA TAILLE
navale^

Ce jeu de Mick Wilson vous propose une bataille navale 
contre votre ZX 81. Il suit les règles du jeu habituel. 
Lorsque vous lancez le programme, la grille apparaît sur 
l'écran et l'ordinateur vous demande les positions de vos 
navires. L'ordinateur choisit ensuite les positions de ses 
propres navires. Après cette opération, le programme entre 
dans un cycle en demandant tour à tour les coordonnées des 
tirs des deux adversaires. Vos bateaux apparaissent sur 
l'écran sous la forme d'un astérisque, et les bateaux coulés 
sous celle d'un astérisque inversé. Les secteurs touchés 
apparaissent sous la forme du signe et les secteurs non 
joués sous celle du signe Le jeu se termine lorsque 
l'un des deux adversaires a perdu tous ses navires. Plus le 
jeu avance et plus l'ordinateur joue lentement. Il est très 
important de bien suivre le listing en le tapant. En 
modifiant le nombre 7 dans les lignes 250, 330, 401, 460 et 
552, vous pouvez modifier le nombre de bateaux. Une partie 
dure de 25 à 40 minutes.
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UXHÎ&
Dans ce jeu de Dilwyn Jones utilisant un ordinateur 

possédant 1K de mémoire, vous devez réussir à détruire un 
monstre terrifiant. Ce monstre se déplace sur les bords du 
Loch Ness derrière une barrière de rochers. Pour parvenir à 
le détruire, vous devez d'abord localiser le monstre en 
tapant la touche correspondant au rocher derrière lequel il 
se cache. Le rocher est alors détruit et, après dissipation 
de la poussière, le monstre apparaît sur l'écran. Vous 
devez aussitôt taper une touche avant qu'il ne vous dévore. 
La ligne 10 crée un nombre compris entre 1 et 9 et le 
transforme en son caractère alphanumérique correspondant en 
utilisant la fonction STR$ ; ceci permet de le tester 
ultérieurement en tapant la touche sur le clavier. Les 
nombres en vidéo inverse sont les rochers. La ligne 40 
empêche le programme de continuer avant qu'une touche (entre 
1 et 9) ne soit tapée. La ligne 50 remplace le rocher 
détruit par un espace. Les lignes 60, 70 et 80 créent une 
variable aléatoire correspondant au temps* nécessaire à la 
poussière pour disparaître. Vous ne pouvez pas taper une 
touche durant cette période. Si le monstre ne se trouve pas 
derrière le rocher que vous avez détruit, la ligne 90 
autorise un nouvel essai. Si le monstre est derrière le 
rocher, le programme continue et la ligne 100 permet au 
monstre d'apparaître. La boucle entre les lignes 110 et 130 
donne au joueur un temps très court pour taper une touche. 
Si le joueur n'est pas assez rapide, le monstre le dévore. 
Tapez la lettre O pour rejouer.
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50 PRINT H~ 3;UPL R$*3;" "
50 FOR 1 = 1 TO RND*50+10 __
70 TF ThjHFv 5 :. ::3" THEN GOTO 210
80 NEXT I







NIM1
Dans ce jeu de Dilwyn Jones, vous jouez contre l'ordina

teur. Des coffres apparaissent sur l'écran. Tous sont vides 
excepté le dernier qui regorge de pièces d'or. Le gagnant 
est celui qui arrive à prendre le dernier coffre. Vous 
pouvez prendre jusqu'à 3 coffres à la fois. Attention, 
l'ordinateur est très fort et il vous faudra un peu d'habi
tude pour réussir à gagner quelques parties. Vous prenez les 
coffres en tapant les touches correspondant au nombre de 
coffres que vous désirez prendre. L'ordinateur vous rensei
gne à chaque tour sur le nombre de coffres qu'il retire.
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'RT'8,0;”U0U5 OUVREZ ";R;
5 GOSUB 24-0
0 IF P<1 THEN GOTO 220
0 LET N = InT iP/4.) *4-
0 IF P=N THEN LET R=INT (RND*

0
0

ra rd m
i on + xf un id

 m
i r- ci: 

on cn ca
 [ffl h

 m
i 

on h
 un o

 id r - 
rd rd rd

 rd 
rd rd rd

 rd rd
 

rd rd <1.1 H D
J O

l N
 01 (ÏI O

J 
O

J 0.1

0 STOP
0 PRINT PIT 0 
£££::
0 STOP
0 ,= :j R fl = : i “i
0 PRINT RT 0

p • ” ” «• -r.“

0 NEXT_R
O RETURN

0; ‘"£££ VOUS

R; Hi- f TO 
R j







Ce jeu est une seconde version de NIM. Vous perdez si vous 
êtes contraint de prendre le dernier objet. Dans ce jeu les 
objets sont en l'occurrence des bombes que vous devez 
désamorcer. Attention, la dernière bombe est très dangereuse 
et explosera dès que vous la toucherez.

IO RRND
15 LET P = INT
20 PRINT RT

ÏRND+I5i+10 
00 SlilIililH

HllsHHIl TO P); ht 5,5; P; 
OMBES"

30 IF RNDc.5 THEN GOTO 120
4.0 PRINT RT 8,0;

Ü
B

50 PRINT AT 12.0 ; "COMBIEN DE B 
G M B E 5 D E 5 A H 0 R 0 E E S ? "

80 LET R=CODE INKEVs-23
70 IF R Cl OR R>3 OR R>P THEN G 

0T0 80
80 PRINT RT 12,0;"

"; RT 9,0;"

90 LET P=P-R
100 PRINT RT 5,5;P;" BOMBE";"S"
AND P > 1 ; " RESTE"; "NT" RND P >1; " 

"'■AT 8,0; "VOUS DESAMORCEZ " ;
R ;

105 GOSUB 24-0
110 IF HCl THEN GOTO 200
120 LET N = INT ip/4-) *4-
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Comme pour Exécution, ce jeu de Paul Tolland vous permet 
de stocker un dictionnaire de trente mots dans le programme. 
L'ordinateur choisit ensuite un mot en plaçant les lettres 
de façon aléatoire. Vous avez un nombre d'essais limité pour 
deviner le mot. Lorsque vous faites tourner le programme, 
l'ordinateur vous demande de taper les trente mots (taper 
RETURN après chaque mot). Tapez ensuite la touche RUN et 
vous verrez un mot apparaître sur l'écran (les lettres se 
trouvent dans un ordre inhabituel). Vous tapez alors le mot 
auquel ces lettres vous font penser ; les lettres en bonne 
position seront signalées sur l'écran. Après avoir tapé le 
dictionnaire, sauvegardez le programme en utilisant la 
commande GOTO 340. De cette façon, le programme démarrera 
automatiquement. Si vous arrêtez le programme après l'avoir 
chargé et si vous désirez le lancer sans perdre le 
dictionnaire, démarrez-le en utilisant la commande GOTO 10.
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120 IF SSÍR¿ ■' THEN GOTO 110 
0-0 0 L ET •—* 5 *. H ,* — l-J S < -i .■
14-0 N EXT I
150 PRINT "VOTRE ñHñGñRHME EST 
,■ 3$
150 FOR J = 1 TÜ 9
170 PRINT J;” " ;
130 INRUT Gj
_ y 0 P h IN ! y 5
200 IF G$=US T H EN GOTO 280
205 PRINT "
210 FÜR 1=1 FD LEN GS
215 IF I>L THEN GOTO 24-5
220 Ir GS i I) =i-i$ i I) THtN PRINT







armada
Ce jeu, écrit par Jim Archer, est une bataille navale 

améliorée. Il y a six types différents de bateaux : six 
cuirassés, cinq croiseurs, quatre torpilleurs, trois porte- 
avions, deux sous-marins, et un destroyer. Moins ils sont 
nombreux dans leur catégorie et plus vous gagnez de points 
en les coulant. Les deux joueurs donnent d'abord leurs 
positions. Pendant qu'un joueur donne ses positions, l'autre 
ne doit pas regarder l'écran. Les bateaux de même catégorie 
doivent se toucher mais ne peuvent en aucun cas toucher un 
bateau d'une autre catégorie. L'ordinateur choisit au hasard 
lequel des deux joueurs commence, et les joueurs donnent 
tour à tour les coordonnées de leurs tirs. Lorsqu'un joueur 
touche un bateau, il bénéficie d'un tir supplémentaire. 
L'ordinateur vous renseigne lorsque vous tirez sur une 
position déjà essayée. Si vous perdez le programme pendant 
la partie, vous pouvez reprendre le cours du jeu en 
utilisant la commande GOTO 2500.

40_PRIMT NOM

45 IMPOT Ojfl;
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154-0 LET U=U + 1
1550 GOTO 1530
1550 P RI NT PT 21,0 ; ' ' U N ' , B 5 ( U .. 4-
TO là)J
1570 PRINT " SCORE ”.;7-U
1575 PAUSE ISO
15S0 LET 3(K) =5 (K) +7-U
1532 LET H5ÍP;I..O)= ”+ ”
1FS3 PRINT AT 17.10* ÍK-1) + 1 S (K

IF S(K)=H/2 THEN GO।0 1800
G OT 0 7 4- 3
CLS
PRINT
PRINT "TOUTE LA rLOTTi tSI

= 3 í K ) -3 ( P )
0 5 í K )

I , J

1'^85 
152'0 
1800 
1810 
1820
COULEE" 
1830 PRINT 
184-0 LET U 
1850 PRINT 
“ POINTS” 
1680 STOP 
1700 15 AäiX
I>10 OR Uil OR 

080 
1710 
1720 
1730 
174-0 
1750 
1780 
1770 
1780 
1720 
1800 
1830 
1810 
GOTO 
1820 
1830 
134-0 
1350 
80 
1350 
1220 
1230 
1280 
1270 
1230 
1220 
2000 
2010 
2015

LET G=0
LET 0=1-1
LET E=U-1
IE 1=1 THEN LET 0 = 1
IE U = 1 THEN LET E = 1
LET 0 = 1 + 1
LET E=U + 1
IE 1=10 THEN LET 0 = 10
IE J=10 THEN LET E=10
IE A5iX;L.:E)=” iHthl bUTU

IF 2$ i’X . 0 ; E) < ;-B $ (R , 4-) THEN 
1060
LET G = 1
IE L<0 THEN GOTO 1220
IE E<E THEN GOTO I960
TF i i •> 1 mNT> G=0 THEN GOTO 10

G 0 1 Ci 2 3 0
LET 0=0+1
GOTO 130.0
LET E=E+1
LET 0=1-1
IE 1=1 THEN LET 0=1
GOTO 1800
INPUT 5 5
PRINT 5 5
IE LEN E5i2 OR LEN r 5

; - GAGNE DE

OR I<1 OR
U>10 THEN GOTO 1

THE
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Dans la même collection
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Jeux
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Jeux en Pascal sur Apple, Réf. 241

ZX81

Découvrez le ZX 81 et le Timex Sinclair 1000, Réf. 256
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