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

remplace Io 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 ·, 
trois cases sur trois en choisissant parmi • 
les huit combinaisons possibles. 1 

CRYPTO-DRAME • Un message • 
codé op paraît sur votre écran. 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 Io pomme est 
aujourd'hui enfin puni. 
MEMORY • Retrouvez dons un 
tableau les différentes formes de 
couleurs qui vont par poires mais 
apparaissent ou 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 j 
SPLASH DOWN • Réalisez le saut • 
de votre vie (ou de votre mort) en 1 
indiquant simplement à l'ordinateur Io • 
hauteur et Io longueur de votre saut. 1 
Pl!GE • Evitez les • et attrapez les $ • 
si vous ne voulez pas mourir dons des 1 
dé lois 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 votre écran. 1 
LEM • Menez à bien l'alunissage de • 
votre LEM. j . 

1 . 

ZX81 
MÉTÉORES • Poursuivez sons trève un 1 
météorite. 
VIADUC EN FOLIE • Arriverez-vous 
à foire traverser Io rivière à toutes les 
jeunes filles qui se présentent? 
BASKET • Redécouvrez les joies du •

1 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
ovions. 

. 
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1 . 
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THOMSON MOS 1 . 
YRON • Inspiré de Io célèbre course j 
de motos nucléaires du film Tron, ce jeu • 
ne vous laisse pas une seconde de répit. ! 
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 
ses pièges mortels. • 
MIDWAY • Votre ordinateur sera-t-il 1 
le plus fort dons Io bataille navale qui • 
va vous opposer à lui. 1 

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

1 . 
1 

GUERRE NUCLËAIRE • Lo Terre 
sera-t-elle radio-active ou non? Son sort • 
est entre vos mains. 
ELECTROCHOC • Parviendrez-vous à 
suivre le rythme infernal d'un coble 
haute tension ? 
ST AR W ARS • la guerre a repris 
entre les forces du mol et votre planète. 
LOVE SOURIS • Vous aimez les 
souris? T ont mieux. Un pauvre petit 
animal s'est égaré dons un labyrinthe. 
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COMMODORE64 
MASTER MIND • L'ordinateur choisit 
cinq couleurs parmi huit qu'il garde 
secrètes et que vous devez retrouver. 
TILT-MAN • Trois tailles de labyrinthe 
pour un tilt-mon qui doit s'échapper le 
plus vite possible. 
SERPENT-CRASH • Obligez le 
serpent du Commodore à entrer en 
collision avec le vôtre ou avec un des 
obstacles qui parsèment le champ de 
jeu. 
POM POM POM POM... • Empêchez 1 
une chenille de grandir en tirant sur ses • 
pommes préférées et sur ses nouveaux 1 
anneaux. 
SUPER-BABALLE 1 • Dirigez une 
balle vers sa cible grâce à des 
déviations judicieusement choisies. 

1 . 
1 . 
1 

. 
1 

1 COMMODORE 64 i. 
FIRE • Sauvez les habitants d'un • 
immeuble en f lammes. 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 moins, le volant . 
d'un bolide aux performances 1 
époustouflantes. • 
TANKS • Lancez votre char dons une 1 
course infernale. • 
BOWLING • Réalisez les strikes et les j 
spores de votre vie grâce à cette • 
exceptionnelle simulation de bowling. 1 
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entre vos moins. Si un missile parvient à 
franchir vos tirs de barrage, tout est 
perdu. 

MSX 
LE PETIT PEINTRE • Repeignez une 
pièce entière sans vous faire attraper 
par les monstres furieux de voir leur 
tranquillité 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 diamants ... et revenez 
riche ou mort ! j 
CŒUR BRISÉ • Fendrez-vous le cœur . 
de votre ordinateur? Déplacez une 1 
flèche avec habileté el réussissez cet • 
exploit peu commun. J 

LETIRES A GOGO • Reconstituez le • 
mot proposé par l'ordinateur à l'aide 1 
des lettres qui tombent du haut de votre • 
écran. 1 . 

1 
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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 
coche ou fond des eaux troubles du 
Pacifique. Lâchez vos mines sur lui avec 
le plus de précision possible. 
DUEL • Deux ovnis se poursuivent dons 1 
les gerbes d'étincel les. Touchez l' outre • 
vous marquerez un point. 1 

SUITE INFERNALE • Une suite de 
nombre apparaît en haut à droite de 
votre écran. Reconstituez-Io en 
ramassant dons votre petite barque les 
chiffres qui tombent du ciel. 
SPACE WALL • Protégez le mur 
magnétique qui défend votre cité contre 
les attaques ennemies. 

SPEC!RUM 
1

. 

BLACK JACK SPECIAL • Approchez • 
les 21 points sons jamais les dépasser. 1 
ROMEO • Rôle difficile que celui de • 
Roméo. Surtout depuis qu'on a remplacé 1 
son échelle par une catapulte ! ·, 
REBOND SURPRISE • Récupérez les 
balles qui tombent du haut de l'écran. ·1 

NIMITZ • Les réserves de • 
carburant de votre M irage 2000 sont 1 
presque épuisées. Le porte-avion Nimitz • 
est votre seul espoir de survie. 1 
GHOST PAINTER ! • Des fantômes •

1 se ruent sur vous dès que vous vous 
mettez à repeindre une pièce. j 
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ORICl/ATMOS 
LAS VEGAS • Retrouvez le grand ·1 

frisson des sàlles de jeux et empochez la . 
mo!'naie 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 
sans jamais entrer en collision avec une 
outre voiture. 
AnENTION FRAGILE • Grâce à 
votre panier, bloquez Io balle qui 
rebondit de murs en murs avant qu'elle 
ne cosse votre précieux verre à pied. 

ORICl/ATMOS 
GARE AUX BULLES • Promenez-
vous dons l'écran le plus longtemps 
possible sans jamais vous faire heurter 
par une bulle . 
TÉLÉPHONES FOLIES • Décrochez 
le maximum de téléphones avant que le 
compteur n'arrive au chiffre fatidique de 
zéro! 
CIDRE OU PINCE • Pour gagner, il 
vous faut remplir toutes les bouteilles de 
Io chaîne. Si. vous en ratez une, il vous 
reste toujours la possibi li té d'essayer de 
Io récupérer avec Io pince. 

. 
1 . 
1 . 
1 . 
1 . 
1 . 
1 . 
1 . 
1 . 
1 . SPACE INVADERS • Revoilà les 

fameux vaisseaux ennemis, tou jours plus / 
agressifs, tou jours plus nombreux. j 
PEINTURE PARTY • Repeignez votre 
appartement sons vous faire attraper par j 
de voraces petits fantômes. • 

1 
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ATARI 600/IOOXL 1 
ALPHALUCK • Recomposez le carré ·1 

magique des lettres en remettant ces 
dernières dans !'ordre alphabétique, j 
MAGl·CARRES • Neuf cases à , 
blonchir et un choix limité de 1 
déplacements. , 
THE WALL • Retrouvez les joies du 1 
Cosse-briques dons votre v~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 1amo1s ... . 

! 
1 . 

. 
ATARI 600/IOOXL 1 

• RALLYE • Essayez de survivre le plus , . 
longtemps possible dons ce labyrinthe , 
Infernal. j 
R! VE DE CHENILLE • Mangez • 
toutes les étoiles mais évitez les / 
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 o domici le avec ce 
superbe Jock-pot. ., 
IN VADERS • Ils tirent sons cesse sur , 
vous, se rapprochent imperturbablement 1 
pour peu que vous les laissiez faire et ne j 
souhaitent qu'une chose: votre mort. . 

! 

. 
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. 
1 . 

APPLE Il ET lie 1 

NUCLEAR • Principe simple mois 1 
réalisation ardue, Nucleor exige une j 
concentration parfaite. • 
TOP RÉFLEXES • Une lettre apparaît / 
sur votre écran, pressez Io touche 
correspondante sur voire clavier. j 
FORMULE 1 • Visibilité limitée, • 
virages brusques, l'étape de nuit est j 
souvent Io plus sélective. • 
ORGUE MAGIQUE • Composez, j 
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 amis à un 1 
test impitoyable. • 

1 

1 

. 
1 . 

APPLE Il ET lie ! . 
GROSSE TÈTE • Reconstituez les ! 
poires à partir de formes qui 1 
apparoîssent au hasard sur votre écran. • 
421 • Formez à l'aide de trois dés la / 
combinaison gagnante. • 
ALPHABET EN FOLIE • Sauvez la 1 

République en déminant une tour que le • 
président doit inaugurer. 1 
DÉMINEUR • Regroupez des lignes • 
électrifiées en poussant des cloisons 
spécialement conçues. 
X RAYS • Remettre les lettres dans 
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 ·1 

combinaison gagnante de Io prochaine 
course et reportez les poches pleines ! ·1 

CHASS'LETIRES • Des lettres 
tombent du haut de l'écran, attrapez-les j 
et reconstituez le mot proposé par • 
l'ordinateur. 1 
AMSTRAD MIND • Réplique du • 
célèbre jeu Moster Mind, Amstrod Mind j 
va 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. 1 
CATA·TIR • Détruisez sons remords les ·I 
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 graphismes de vos futurs jeux. 1 
LES ASCII ATIAQUENT • Des • 
vogues de caractère ASCII déferlent sur 1 
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 
transportable. 
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IQUIVALINCIS DIS INSTRUCTIONS BASIC 

V.. C..• Ofl*ltllt C4Mhl AICll ... Îl111'9lt Lta11a: Co1vtnlo11 ..... .... ....... .......... lannf l11Yer• HllfrotadOll d'H nbn bla . .. ancttn HIOllaliqH ea cWdJult OIDINATltlltS 

APJ'Llll" ABS(x) xAND y ASC (xS) ATN(x) 

ATill toO XL/ICMI XL/4GG/IOO ABS (x) xAND y ASC (xS) ATN (x) 

COMMODORE 64 ABS (x) xANDy ASC (XS) ATN (x) 

AMSTIW> ABS (x) X AND y ASC (x$) ATN (x) AUTO x, y 

ORIC1 ABS (x) x AND y ASC (xS) ATN (x) 

ZX11 ABS (x) ACS (xS) x AND y ASN x) ATN (x) 

ABS (x) ACS (xS) xANDy ASN (x) ATN (X) BIN (x) 

ABS (x) xAND y ASC (x$) ATN (x) NUM x, y 

TBOM8è>N·T07 ABS (x) X AND y ASC (x$) AUTO x, y & B (X) 

M8X ABS (X) ASC (x) x AND y ASC (x$) ASN (x) ATN (x) AUTO x, y ...... .,.... r 
Nam an .,,__.. t"Uqemetlt 

~ EfflKtllltlll Codll ......... ....... = ....... d'ulllldtl ............. ..... ......... .. TUia .... 
.,~ .. , ....... " dt l'fcn• WICtktt OIDINATEVRS 

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

APPLE Il• 

ATAlll 11111 XL/IOO XL/4GGllOO ? CHRS (x) CLR CLOAD "" CLOAD"" ORAPHICS a 

COMMODORE 64 SYS it ? CHRS (x) CLR LOAD" ", 1 LOAD" ", 8 CLS 

CALL x, y ? CHRS (x) CLBAR LOAD"" LOAD"" 
CLS 
CLO 

OllC 1 CALLx ? CHRS (x) CLEAR CLOAD "" CLS 

ZXll USR x CLEAR LOAD Hu CLS C-ODB (x) 

llPIC'l1lVM USR x CLEAR LOAD"" CLS CODBS (x) 

? CHRS (x) OLD "" CALL CLBAR 

THOMSON • T07 ? CHR$ (x) CDBL (x) CLBAR LOAD" " LOAD"" CLS 

CALL ? CHRS (x) CLEAR CLOAD"" CLEAR 

Slltl Cnlllr !lu,.,.. Seanprde Vll'lablet IHflnltloa Convtnloa d'tdaltlea •• c.i.. .... loildtl .... lotldti H d'1111t foactloa u111lllire ..... ..., _ _... 
AllÜlllllrlte fteMer matMm1dq11e 

APPLE Il• CONT H COlORx COS (x) C SAVE "x" SAVB "x" DATAx, y, DBFFN x = 

ATAlll 600 XL/ IOO XL/408/IOO CONT COLOR x COS (X) C SAVE "x" DATAx, y, DEO (x) 

COMMODORE 64 CONT COS (x) SAVE "x" SAVE "x", 8 DATA x, y, DEF FN x = 

CON'!' PAPER x COS (x) SAVE "x" SAVE "x" DATA x, y, DBF FN x = DEO 

ORJCt CONT INX x COS (x) C SAVE "x" DATA x, y, DEF FN x = 

ZXll COS (x) SAVE "x" 

CONTINUE INK x COS (x) SAVE "x" DATA X, y, DEF FN x = 

Dtt/4A COLOR x, y COS (x) SAVE "x" DATAx, y, DEF FN x = 

THOMSON • T07 CON'r COLOR x, y COS (x) SAVE "x" SAVE "x" DATA x, y, DEF FN x = 

MSX CONT COLOR x, y CôS (x) SAVE "x" DATAx, y, OBF FN x = DBO 
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ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC 
ORDRES.BASIC DlmmsiOllJ Ho \'arlab~ 

lnstrucUoa RtHOle ReaTole 

dr tab~ux dr programmr Expolll'lltldle lrrondle Flash kraa d~bat de IOU ·-· ORDINATEURS boude proera.._ -~ 
APPLE li• OIM x END EXP (x) - FLASH FOR 1 = x OOSUB x OOTO X 

ATARI 600 XL/800 XL/400/800 DIM x END EXP (x) - - FOR 1 = x oosue x OOTOx 

COMMODORE 64 DIM x END EXP (X) - - FOR 1 = x GOSUB x GOTOx 

AMSTRAJJ DlM X END EXP (x) FIX (x) rNK x, y, z FOR 1 =X GOSUB x OOTOx 

ORIC 1 OIM x END EXP (x) - - FOR 1 = x GOSUB x GOTOx 

zx 81 DlM X - EXPO (X) - - FOR 1 = X OOSUB x OOTO x 

SPECTRUM DIM x - EXP' - ? FLASH x FOR 1 = x GOSUB x GOTOx 

Tl99/ 4A DrM x END EXP (x) - - FOR l = x oosue x OOTOx 

THOMSON • T07 DIM x END EXP ll FIX (x) - FOR 1 = x GOSUB x OOTOx 

MSX DJM x END EXP (ll) - - FOR 1 = x OOSUB x OOTOx 

ORDRF.S BASIC (.'onveniun de Ren•ole Sal~le d'uae Q11n1lon Partie tnUtre F.cnn ea Eltnll lts 
dkimale e11 Te!ll IO!llque ap~ touche a.u ennglstm dans d'an dombre •llHo lnYenl 

ClrKtkel 
ORDINATEURS lloadklmllle lest loglqur d1~ler 'llne nrl1bl~ d'une daafne 

APPf,E D• IF-TREN 
IF-THP.N 

OET xS INPUT INT(x) INV BRSE! LEFT S(l!S,y) - · ELSB 

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

INPUT INT (x) d (AS,x) - ELSE - -

COMMODORE 6-4 lfl·THBN 
IF-THEN 

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

AMSTRAO HEXS (x) IF-TH.EN 
lf-THBN 

INIŒYS INPUT !NT (x) Lem (x,y) 
BLSB -

ORlC 1 HEXS (x) IF-THBN 
IF-THEN OET xS INPUT INT(x) LEl-ïS (x,y) 

ELSB -

zx 81 IF-THEN lf-'fHBN 
INKEYS INPUT lNT (x) INVERSE -

fil.SE 
-

Sl'ECl'RUM IF·THBN 
lF-THEN 

INIŒYS INPUT INT(x) INVERSE -- ELSE 

Tl 99/4A IF·THEN 
IF-THEN INKBYS INPUT !NT (x) - ELSB - -

1HOM.SON • T07 HEXS (x) !11-THEN 
IF-THBN 

INIŒYS INPUT INT (X) LEITS (x,y) 
ELSB -

M!!X HEXS (x) IP-1'HBN 
IF-THBN 

INKBYS TNP UT INT (x) LEFTS (X,y) 
ELSB -

ORDRE8 BASIC Nb"" tlMICt. fnlU11Js11ion Loaar:lthme Bran~bement 
J::nv. d'une •ar. Lecturr d'une Affkhqt 8Cudt •••• ·~ 

d'une chaln~ ~ur le point &d"-'S!le d'un polal • 1 Ml'tllt 
ORl>INATEUKS 11lph•1111mfrllflle d'llnt' variuble nép#r:l~n à une tt11ne cbolal 111~molre l l'&ran llMm. don~ 

APPLE Il' LEN (d) LBr x = LOO (x) ON JC OOTO - PIJBK (x) PLOT (X,y) POK.fl x,y 

ATARI 600 XL/800 XL/ 400/ 800 LEN Cd LBT x = 1.00 (x) ON x GOTO - Pl!EK (X) PLOT (X,y) POKB x,y 

COMMOl>OHt:; 64 .LEN (d LliT X = LOO (x) ON x OOTO - PBEK (x) - POKE x, y 

AMSTRAD UiN Cd) LBT X= 1.00 (x) ON x GOTO OUT"• y PEBl< (x) PLOT (x,y) POKR x, y 

ORJC 1 LeN (d) LBT x = LN (x) ON x OOTO POK.E 344, x PBBK {x) CURSHT (x,)') POK.E x,y 

zx 81 LeN (xS) LBT x = LN (X) - - PBEl< (x) PLOT (x,y) POKti x,y 

SPl::CTRUM LBN (x$) LBT x = LN (x) - - PW!K (x) PLOT (x,y) PO.KB x,y 

I f 99/ 4A LEN (d) Ll!T X = LOG (x) ON x OOTO 
CALL - - M CHAR (x,y) 

-

THOMSON • 'f07 LBN (x$) Llff X ,. LOO (x) ON x OOTO - PBEK (X) PSBT (x,y) PO.KB x,y 

M!IX LEN (xS) LET x = LOO (X) ON x OOTO OUT x,y l'l!BK (x) Pstn (x,y,z) POK.E x,y 

111 



QRDUSBASIC Posltloa11t lmpnuloa Impression Gâlâadoa Leeture des Ucnes (11ilialÎ5llli.on Fin~ ,,_, d'u Ylln.l!ie a .... lie ...... ... lporées des lectures 5011S . 

ORDINATEURS il'âna ancfift avet<formata&e ml~lolrell par l'ordi~lenr deàla prognimme 

APPLED' 
M TAB (x) 

PRINT" - RND (x) READx REM RESTO RE RETURN V TAB (y) 

ATAlll '80 XL/ 800 XL/400/800 POSITION x, y • PRINT" - RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

COMMODORE 64 POS (x) PRINT" - RND (x) REA.D x REM RESTO RE RETURN 

AMST.RAD LOCATEx, y PRINT" PRINT USING RND (X) READx REM RESTO RE RETURN 

ORIC t CURSOR x, y PRINT" PRINT USINO RND (x) READx REM RESTORE R.ETIJRN 

ZXIJ PRINT AT x, y PRJNT" PRINT USlNO RND (x) - REM - RETURN 

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

1l ll9/4A - PRINT" - RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

THOMSON • T07 LOCATE X, y PRINT" PRTNT USINO RND(x) READx REM RESTO RE RETURN 

MSX CURSOR x, y PRINT" PRINT USINO RND (x) READ x REM RESTO RE RETURN 

dDm 1AS1C · 
r 

·~~ ïf ·' · < \t~éfimüo• "et Emllt '" canct. I ~ L!àne Radlle Mrêf eassag~ d'.aae' 
d 'ilne cliallie IUl .polal elt d•- Sln•• e11rne ea cours Yarlable .numéq;• I<· arumaUOI! d' an 

ORDINATEURS lllpba1aàrtq1e .. l)JQiéil'~ ~' · d'n~alion ea llphanuméq. depin diftllldf 

APPLE O• RIOHT$ (x$,y) SCRN (x,y) SON (x) SlN (x} SQR (x) STOP STR$ (x$) -

ATAlll 600 XL/ 800/XL 400/800 - - SON (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) SPRITE 

COMMODORE 64 RIOHTS (xS,y) - SGN (x} SlN (x) SQR (X) STOP STRS (xS) POKE , 

AMSTllAD RIGHTS (xS,y) TEST (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -

. 
ORIC t RIOHTS (x$,y) SCRN (x,y) SGN (x) SlN (x) SQR <*l STOP STRS {x$) -

. 
ZX81 RIOHTS (xS,y) - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STR$ (x$) -

SPECJ'RUM R!G HTS (x$,y) ATTR {x,y) SON (x) SIN {x) SQR (x) STOP STR$ (x$) -

TI99/4A - - SGN (x) SlN {x) SQR (x) STOP STR$ (x$) CALL SPRJTE 

. 
mOMSON- 1'07 RIGHTS (x$,y) - SON (x} SlN (x) SQR (x) STOP STR$ (x$) -

MSX RIOHTS (x$,y) - SON (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) SPRITE 

ORDRIS BASie Mode Hflllo&e Fin V llear ll!llllirlllUe 
Taapate tale lnterae de boades d 'une dlaiae PHse 

ORDINATEURS eoedldouelles mlplianalllérlque 

APPLEJJ• TAN (x) TEXT - - VAL (xS) WA!Tx . 
ATARl 600 XU800 XU 400/ IOO TAN (x) ORAPHICS - - VAL (xS) -. 
COMMODORE 64 TAN (x) - TlS - VAL (xS) WAIT x,y,z . 
AMS1'JIAD TAN (X) MODEx Tl.ME UNTIL (x) VAL (xS) -

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

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

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

TI99/ 4A TAN (X) - - - VAL (x$) -

THOMSON-T07 TAN (x) - - - VAL (x$) -
MSX 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 RE~lPLACE LA TABLE DE .JE 
LI ET COMPTE LES POINtS 
20 REM VOUS DEVEZ D .. ABORD ENTRER LE NOMBRE DE LETTRES Dl.J MOT TEL QU'IL APPARAIT 
RA SUR LA GRILLE 
30 REM ENTREZ HlSUITE 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 DER~H 
ERE QUESTION . 
60 REf1 POUR PASSER AU JOUEIJRSIJIVAtH APPUYEZ SUR U~lE TOU-CHE 
70 DATA 1 • 3 I 3 ·' 2 I 1 , 4, 2. 4 I 1 • 81 10 J 1 J 2 I 11 1 , 3, 8, 11 1 ' 1 ' 1 , 4 J 10 ! 10, 10 ·' 10 I 0 
80 DATA 10,4,98110.3,96 .. 10,2,97111,2.96.12,2.99,12,3,96,12,4 .. 98,lj,4,96114,4,100 
114131 96114, 2 .. 99 
90 DATA 10.a.9a,10.7.96.10.6.97.ll16196,1216196 ~ 1316.96.14.6.99.14,7196,14.8,100 
100 DATA 10.10,97,11,10.96.12,10,96,13,10 .. 96,14110,9~,10,11,96,l0,12,98.ll112 .. 96 
110 DATA 12.12,100,12,11,96, 13,11 , 99,13, 12 ,98, 14,12,99 
120 DATA 14114,99,13,14,96,12.14,96,11,14,96,10,14,97, 10,15,96,10,16,98,11,16,96 
J 12. 15, 96 
130 DATA 12, 1 6,96~13,16,96,14 .. 16,100,10.18,97, l l,18,96 , 12.18,96113~18,96,14.18,9 
9 
140 DATA 10,19.96,10.20,98,11,20,96,12.19,96,12,20,102113,20196,14, 20,100,14119, 
96 
150 DATA 10,22197,11 122,96,12,22,96,13 .. 22,96,14,22,99,10,23,96,10,24,98,11,24,96 
160 DATA 12,23,96,12,24,102, 13,24,96,14124, 100,14123,96 
170 DATA 10,26,97,11126,96112,26,96,13, 26,96,14.26,99, 14,27196,14,28,100 
180 DATA 10,32,98,10131,96,10,30,97111,30,96,12,30,96,12,31 , 96 .. 13,30,96 
190 DATA 14130,99, 14 ,31,96, 14132,100,1,1,104 . 
200 CALL CLEAR 
210 CALL SCREENC16) 
220 RANDOf11 ZE 
230 DIM AC27),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 



330 M$="SI VOUS VOULEZ LES F.:EGLES : " . 1120 O= l 
340 GOSU8 1820 1130 GOTO 480 
350 D=21 1140 CALL HCHAR< 19, L 32, 160) 
360 11$=" TAPEZ FCTN 4 , PUIS LI ST 10-60" 1150 FOR J::: 1 TO N 
::;:70 GOSUB 1820 1160 D=20+~1 
380 IMPUT "t~OMBRE DE .JOUEIJR'.S ( 2-4) '?": N 1170 E=3 
390 IF ( t'l< 1 )+( i"j >4 HHEt·~ 3:?.0 1180 f1$=" SCORE DE " &C$( J )g., " : "f~STR$( SC< .J )) 
400 CALL HCHAR(24,1,32,32) 1190 GOSUB 1820 
410 FOR I=l TO N 1200 NEr.:T J 
420 PRINT "~KIM DU JOUEUR No"; t;": " ; 1210 FOR I=l TO 500 
430 INPUT C$CI) 1220 NEXT I 
440 NEXT I 1230 GOTO 480 
450 GOSIJB 1450 1240 FOR I=96 TO 128 STEP 8 
460 IF l'Dl THEN 470 1250 CAU.: CHAR( I" "FFFFFFFFFFFFFFFF.";. 
470 0=1 1260 NEXT I 
480 CALL HCHAR( 18, 1 '3;~, 220 ) 1270 CALL CHAR< 97, " 0 103070F 1 F:3F7FFF " ) 
490 S=0 1230 CALL CHAR( 98, " 80C0E0Fl;.IF8FCFEFF") 
500 R=0 1290 CALL CHAR(99,"FF7F3F1F0F070301") 
510 0$( 0 ):::"" 1300 CALL CHAR< 100, "FFFEFCF8F0EeC08"0") 
520 SM 1 =0 1310 CALL CHAR< 102, "FFFEFCF8F8FCFEFF" ) 
530 U1= 1 1320 CALL COLORC3, 3, 1 ) 
540 MM=l 1330 FOR I=l TO 89 
550 M 1=1 1340 READ AL A2, A3 
560 E=3 1350 CALL HCHARCA1 . A2 , A3) 
570 C:•= 18 1360 CRLL ::;OUND( Al:t.12, ff3:t.3, 2, A3*4, 2;. 
580 M$=C$( 0 ) 1370 NE:=ff I 
590 GOSU8 1820 13:30 D=24 
600 D=20 1390 E=l8 
610 E=3 1400 t1$=" Dl.Ml IDEO @1984" 
620 M$="MOMBRE ·DE LETTRES DU MOT : " 14113 GOSIJB 1820 
630 GOSUB 182-0 1420 FOR: I = 1 TO 1500 
640 GOSIJB 1860 1430 NEXT I 
650 CALL HCHAR(20,30.K) 1440 RETURN 
660 L=K-48 1450 FOR 1=1 TO 16 
670 D=21 1460 CALL CLEAR 
680 E=3 1470 CRLL COLORCI,1,1) 
690 11$=" MOT : " 1480 NE>::T I 
700 GOSUB 1820 1490 PRHff TAB< 10 ); CHR$( 65 ); 
710 FOR I = l TO L 1500 FOR I=66 TO 79 
720 GOSUB 1860 1510 PRINT CHR$(1); 
730 CALL HCHAR< 21 .. 8+ I , K > 1520 NE:<:T I 
740 0$( 0 )=0$( 0 >&:CHR$( K) 1530 PRINT 
?50 NE::<T l 154lil PR INT 
760 D=22 1550 PRIMT TAB< 10 ); "'· x 
770 E=3 1560 PRINT TAS< 10 ); " h 
780 M$="POSITION ( Hor. , Vert . ) : " 1570 PRIMT TAB( 10 ); " h 
790 GOSUB 1820 1580 PR 11-ff TAB< 10 ) _; "x h 
800 GOSIJB 1860 1590 PRINT TABC 10 ); " h 

p 

X X 
X 

p 
X 

•.. u 

h " 
h Il 

h x" 
h Il 

810 CALL HCHAR( 22, 27, K) 1600 PRH-ff TAB< 10 ).: " P p p p Il 

820 H=K 1610 PRINT TAB< 10 ); " )< 
8313 CALL HCHAR( 22 .• 28, 44) 1620 PR ItH TAB< 10) .: " ... x 

X )( 
h 

840 GOSUB U::60 . 1630 PR un TAB( 10 ) j Il )'; X X 
850 GALL HCHAR< 22 .• 29, K::i 1640 PR INT TAB< 10 ) ; " p p p 

X 
::< '" 

• .. • 
"' p Il 

860 V=K 1650 PRINT TAB( 10 ); " h h 
870 D=23 1660 PRHff TAB< 10 ); "x h x h 
880 E=3 1670 PRHH TAB< 10); " h X x h Il 

890 f1$="SENS (H ou './) : " 16813 PRIMT TAB< 10);" h P P 11 " 
900 GOSIJB 1820 1690 PR nn TAB< 10 ) j " ., X '" 
910 GOSUB 1860 1700 PRHH : : : : : : 
920 KK=K 1710 FOR 1=3 TO 17 
930 CALL HCHAF:( 23, 19, K ) 1 720 CALL VCHAF~< I , 113, I +62 ) 
940 D=24 1730 NEXT 1 
950 E=3 1740 CALL COLOR(9,7,1) 
960 11$=" PAS D' ERREUR ? " l 750 CALL COL OR( 10, 10, 1 ) 
970 GOSIJB 1820 1760 CALL COLOR< 1L5, 1 ) 
980 GOSUB 1860 1770 CALL COLOR(12,6,1) 
990 IF K<>78 THEN 480 1780 FOR I=2 TO 8 
1000 IF KK=72 THHI 1050 1791.:1 CALL COLOR( J.. 2, 1) 
1010 S= l 1800 NEXT I 
1020 GOSUB 1890 1810 RETURN 
1030 GOSUB 1860 1820 FOR I = 1 TO LEN< 11$ ) 
1040 GOTO 1080 1830 CALL HCHARCO,E+I,ASCCSEG$( M$,J, 1 ))) 
1050 R=l 1840 NEXT 1 
1060 GOSUB 1890 1350 RETURN 
1070 GOSUB 1860 1860 CALL KEY< 0, K, ET ) 
1080 0$( 0 )="" 1870 IF ET==0 THEN 1860 
1090 IF K= 12 THEt~ 1140 1880 P.ETURN 
11 00 0=0+1 1890 FOR 1::1 TO L 
1110 IF O< =N THEN 480 1900 LM= l 

""-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---' ~ 
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1910 K=ASC<SEG$(0$(0),!,1)) 
1920 GOSIJB 2100 
1930 Ml=Mi:t:MM 
1940 MM::::l 
1950 CALL HCHARCH-62,V-53,K) 
1960 V=\o'+R 
1970 H=H+S 
1980 NEXT I 
1990 SM2=SM 1 :;n11 
2t:100 SC< 0 )=SC< 0 )+SM2 
2010 St12=0 
2020 Ml=l 
2030 D=24 
2040 E=-:: 
2050 M!fi:," SCORE DE "&C$( 0 )& " ' "&STR$C SCX 0 ) ) 
2060 GOSIJB 18213 
2070 FOR I=l TO 1000 
20::::0 NE>ff I 
2090 RETURN 
2100 CALL GCHARC H-62.· V-53, TE ) 
2110 GOTO 2150 
2120 IF OE=32 )+( TE>95 HHEN 2150 
2130 SCl=ACK-64) 
2140 GOTO 2600 
2150 IF TE<>120 THEN 2 180 
2160 Lt1=2 
2170 GOTO 2260 
2180 IF TE<>112 THEN 2210 
2190 Lt1=3 
2200 GOTO 2260 
2210 IF TE<>104 THEN 2240 
2220 Mt1=2 
2230 GOTO 2260 
2240 IF TE096 THE~l 2260 
2250 t1t1=3 
2260 se 1 =A< K-64 ):l:LM 
2270 IF S=l THEN 2630 
2280 IF I<> l THEN 2370 
2291::1 HH=0 
2300 VV=-1 
2310 H1'J=0 
2320 Vl~=-1 
2330 SM=0 
2340 GOSUB 2980 
2350 SMl=SM 
2360 GOTO 2460 
2370 IF I<>L THEN 2460 
2380 HH=0 
2390 "IV=l 
2400 H1'J=0 
241 0 './lil=l 
2420 SM=0 
24313 GOSUB 298~~1 
2440 SMl=SMl+SM 
2450 GOTO 2600 
2460 HH=-1 
2470 VV=0 
24813 Hl·l=-1 
2490 VW=0 
2500 SM=0 

COMMENTAIRES 

Ligne 10 à 60 : explication du jeu 
Ligne 70 à 190 : datas de la gril l e 
Ligne 200 à 320 ini tial isation des 
variables 
Ligne 330 à 370 : voulez-vous les règles 
du jeu ? 
Ligne 380 à 440 choix du nombre de 
joueurs, puis entrée des prénoms 
Ligne 450 à 1230 : programme pr incipal 
avec entrée du mot 
Ligne 1240 à 1310 : redéfinition des 
caractères 
28 

2510 GOSUB 2980 
2520 HH=l 
2530 \IV=0 
2540 HH=l 
2550 '·/J..1=0 
256~3 GOSUB 2980 
2570 IF SM=0 THEM 2600 
2580 SCCO)=SC(0)+(SM+SC1)*f1M 
2590 SM=0 
2600 St11=SM1+SC1 
261€1 SC1=0 
262~3 RETURN 
2630 IF I<>l THEM 2720 
2640 HH=-1 
2650 VV=fJ 
2660 Hl-J=-1 
267~3 './1'J==0 
268(1 SM=0 
2690 · Go:::us 2980 
2700 SM1=SM 
2710 GOTO 2810 
2720 IF I <>L THEM 2810 
2730 HH=l 
2740 \IV=0 
2750 HJ..l=l 
2760 VH=0 
2770 St1=~3 
2780 GOSIJB 2980 
2790 SM1 =SM1+SM 
2800 GOTO 2950 
2810 HH=0 
'2820 VV=-1 
28313 Vl-J=-1 
2840 HJ..!=0· 
2850 SM=0 
2860 GOSIJ8 2980 
2870 HH=0 
2880 VV=l 
2890 \11'1=1 
2900 Hlil=0 
2910 GOSUB 2980 
2920 IF SM=0 THEN 2950 
2930 SC(rJ)=SC(O)+(SM+SCl)*MM 
2940 SM=€1 
2950 SM 1 =:::Ml +SC l 
2960 SC1=(1 
2970 RETURN 
2980 Hl=H-62+HH 
2990 l/l=V- 53+"11/ 
3000 CALL GCHARCHl,'./1,TE> 
3010 IF TE<>46 THEN 3050 
3020 V\h='./V+'·/i·J 
3030 HH=HH+HJ,l 
3040 GOTO 2980 
3050 IF CTE<65)+CTE>90)THEN 3100 
3060 SM=SM+ACTE-64) 
3070 VV=11/V+VLJ 
308~3 HH=HH+HliJ 
:30913 CiOTO 2980 
3100 RETIJRM 

Ligne 1320 à 1440 : sous programme 
d' affichage du mot 
Ligne 1450 à 1810 : sous programme de 
dessin de là grille 
Ligne 1820 à 1850 
d ' affichage 
Ligne 1860 à 1880 
Ligne 1890 à 2090 
Ligne 2100 à 2250 
touches du curseur 
Ligne 2260 à 2620 
jeu 
Ligne 2630 à 3100 
calcul du score. 

sous programme 

test du clavier 
affichage du scor 
reconnaissance de 

sous programme de 

sous programme de 



-------------~Tl 99/4A ------=----------

STAR WALL 
Un mur galactique 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'.3C7F?F:.::c4QF8") 
40 C:ALL CHAR< 129, "00000E1FFFF0\~0000") 
50 CALL CHARC136,"FFFFC3DBDBC3FFFF") 
60 CALL COLORC13,8,5) 
70 GALL COLORC14,11,2) 
: : : : : : "MOUVEMENTS : TOUCHES CURSEUR" ' ' " 
80 PR un Il STAR ~JALL Il : : : : : : : : 

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 THEt~ 90 
97 D= !NT< D-1 ):f.,2+5 
98 X=20 
99 GALL 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 VCHARC23-HT,P,136,HT> 
130 CALL HCHARCX,D,128) 
135 DX=0 
140 GALL KEY(4,C,T> 
150 IF C<>69 THEN 200 
160 D:x:=< X>l2) 
170 GOTO 400 
200 IF C()88 THEN 250 
21~3 CiX=-( r.:<22) 

COMMENT A 1 RES 

Ligne 5 à 20 injtialisation des 
e variables 

,5 ligne 30 à 50 : redH in i t ion des 
caract~res graphiques 
ligne 60 à 99 : présentation du jeu 
ligne 1ÔO à 13S : routine principale 

, prerni~re partie 
Ligne 140 : test du c l avier 

220 GOTO 400 
250 IF C<>32 THEN 400 
270 GOSU8 300 
280 GOTO 4'.::10 
300 CALL SOUNDC50,.-5,20) 
305 FOR I=D+1 TO P STEP 2 
310 CALL HCHAR( ;..: .. I -2, 32 > 
320 CALL HCHARC ~': .. I , 129 ) 
330 NE:>\T I 
340 CALL HCHARCX,I-2,32) 
350 IF X<23-HT THEN 380 
360 HT=HT-1 
365 IF HT>0 THEM 375 
370 HT=l 
3-75 GALL SOUND<100,-7,10 ) 
376 SC=SC+ IMT< Hî*( 33-P )/10 )*<D+1) 
38€1 RETURM 
400 CALL HCHARCX,D,32 ) 
410 CALL VCHARC22-HT,P,32,~T+ 1 ) 
.420 >::=X+D:=<: 
430 NEXT P 
440 IF X<23-HT THEN 100 
444 CALL CLEAR 
445 FOR I=0 TO 30 
446 CALL SOUNDC40,-~,I) 
447 GALL SCREEN( !NT< l/2+1 >) 
448 NEXT I . · 
449 CALL SCREEM(5) 
460 PR !NT "SCORE FINAL : ".: SC 
4713 PRINT ': : "UNE AUTRE PARTIE ( cvtn Il.: 

480 IMPUT A$ 
490 IF A$=="0" THEt~ 90 
500 IF A$<; >"M" THEN 4713 

Ligne 150 à 170 : changement de 
direction à gauche 
Ligne 200 à 220 : changement de 
direction 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 444 à 500 fin de partie ~ 
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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 trouvent ainsi encerclés. 

Pour placer un pion, entr.ez ses coordonnées, 
lordinateur se charge du reste. 

130 CALL CLEAR 
140 CALL SCREE~l( 14 ) 
150 FOR I=l TO 8 
160 CALL COLOR<I,12,14) 
170 NEXT l 
180 GOSUB 1910 
190 CALL CLEAR 
200 BAR$="PATIENCE" 
210 EDL=24 
220 EDC=3 
230 GOSUB 1820 
240 FOR 1=1 12 TO 115 
250 CALL CHAR< I I "" ) 
260 NEXT I 
270 NB=l 
280 TRAIT=-1 
320 CALL COLOR<10,2,4) 
330 GALL COLOR< 11, 2, 4) 
340 CALL COLOR\12,16,4) 
350 CALL CHAR<96 , "00000000000000FF") 
360 FOR 1=104 TO 120 STEP 16 
370 CALL CHAR<I,"00000F1F3F3F3F3F") 
3$0 GALL CHAR< I+l.. "3F3F1F0F0000FFFF") 
390 CALL CHAR<I+2, "0303C3E3F3F3F3F3 " ) 
400 GALL CHAR<I+3, "F3F3E3C30303FFFF" ) 
410 NEXT l 
420 CALL CHAR<l12,"") 
430 €ALL CHAR<113,"000000000000FFFF") 
440 GALL CHAR< 114, "03030313303030303" ) 
450 GALL CHAR(11 5 ,"030303030303FFFF") 
460 DIM MAT< 8, 8 ), INCL( 8 ), MA:X:L< 8 ), mec< 8 ), MAXC< 8 ),, 
J $(3),NBPION(3),VL(8,8 ) ,PS( 8, 8) 
470 RESTORE i900 . 
480 FOR I=l TO 8 
490 READ INCL( l ), MAXL< l ), INCC( I ), MAXC< l) 
500 NEXT I 
510 J$( 1 )="NOIR" 
520 J $( 3 >="BLANC" 
560 NBPION(1)=2 
570 MBPION<3)=2 
580 MAT<4,4)=-1 
590 MAT( 4 , 5)=1 
600 MAT<5, 4 )=1 
610 t1ATC5,5)=-1 
620 GALL CLEAR 
630 FOR L=l TO 8 
640 FOR C=l TO 8 
650 GOSUB 1730 
660 NEXT C 
670 NEXT L 
680 BAR$=" 1 2 3 4 5 6 7 8" 
690 EDL=l 
700 EDC=9 
710 GOSUB 1820 

"?31:.1 EDL=2+2*I 
740 EDC=7 
750 BARS=CHR$<64+1) 
760 GOSUB 1820 
770 NEXT I 
780 BARS="LIGNE N" 
790 EDL::o22 
800 EDC=12 
810 GOSUB 1820 
820 BAR$="COLONNE' B" 
830 EDL=24 
840 EDC=12 
850 GOSUB 1820 
890 BAR$=J$('TRAIT+2) 
900 EDL=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 CALL KEY< 0,KEY,ST) 
980 IF ST=@ THEt~ 950 
990 IF KEY=13 THEN 1150 
1000 IF KEY<65 THEN 950 
1010 IF KEY>72 THEN 950 
1020 JL=KEY-64 
1030 CALL HCHAR<22 ,22,KEY) 
1040 CALL GCHAR<24,22,VAR) 
1050 CALL HCHAR< 24, 22 .• 96 ) 
1060 CALL HCHAR<24,22,VAR) 
1070 CALL KEY<0,KEY,ST) 
1080 IF ST=0 THEN 1040 
1090 IF KEY= l3 THEN 1150 
1100 IF KEY<48 THEN 1040 
1110 IF KEY >56 THEM 1040 
1120 JC=KEY-48 
1130 CALL HCHAR(24,22,KEY) 
1140 GOTO 940 
1150 REM 
1160 REM 
1170 REM 
1180 OK=0 
1190 IF JC<>0 THEN 1220 
1200 PASS=PASS+l 
1210 IF PASS=2 THEN 3330 ELSE 1640 
1220 IF MAT< JL, ~'C )00 THEN 890 
1220 L=JL 
1240 C=JC 
1250 MAT(L, C>=TRAI T 
1260 GOSUB 1730 
1270 FOR D=l TO s· 
12130 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 FA ITES ' ENTER' " 
1340 IF MAT(L,C>=0 THEN 1500 2240 EDL=20 
1350 IF MAT< L, C )OTRAIT 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 BARS=" 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 NBP ION<TRA lT +2>=NBP ION< TRAIT +2 )+1 2350 FOR DEL= 1 TO 1000 
1460 NBPION< <TRAIT*- 1)+2>=NBPION(<TRAIT*-1>+2)-1 2360 NEXT DEL 
1470 GOSUB ·1730 2370 CALL HCHAR<S,1,32,522> 
1480 OK=l 2380 BAR$="JOUEZ- VOUS ENTRE VOUS (1)" 
1490 GOTO 1400 2390 EDL=8 

2400 EDC==3 
1500 NEXT D 2410 GOSUB 1820 
1510 IF OK=l THEM l570 2420 BAR$="0U CONTRE MOI (2)" 
1520 L=JL 2430 EDL=10 
1530. C=JC 2440 EDC=ll 
1540 MAT(L,C)=0 2450 GOSUB 1820 
1550 GOSUB 1730 2460 PRÉM=0 
1560 GOTO 890 2470 CALL KÉY(0,KEY,ST> 1570 REM 
1580 REM 2480 IF ST=0 THEN 2470 
1590 REM 2490 1F KEY=49 THEN 2700 
1600 NB=NB+l 2500 IF KEY050 THEN 2470 
1610 PASS=0 2510 CALL HCHAR<813132196) 
1620 GOSUB 3200 2520 GOSUB 2710 
1630 NBPION(TRAIT+2 ):::MBPI ON<TRAIT+2 )+1 2530 BAR$=" QUI COMMENCE ' VOUS 

2540 EDL1::8 
1640 TRAIT=TRAIT*<-1) 2550 EDC==3 
1650 FOR I=l TO 3 STEP 2 2560 GOSUB 1820 
1660 EDL=21+I 2570 BAR$="0U MOI 
1670 EDC=30 2580 EDL 10 
1680 BAR$=STR$(NBPION< I ))&" " = 

25~ 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 KEY050 THEN 2620 
1750 CALL HCHAR<2*L+LL,2*C+CC+6,109+LL+2*CC+8*MAT< 2660 PREM=-1 

( 1 )" 

( 2 )" 

' ' 

L1 C)) 2700 RETURN 
1760 NEXT CC 2710 DATA 16, -4, 412, -4 , -12,-2,-2,41-21412,21-21210 
1770 NEXT LL 2720 RESTORE 2710 
1780 RETIJRN 2730 FOR I=l TO 4 
1820 REM 2740 FOR J=l TO 4 
1830 FOR Ct=EDC TO EDC+LEN<BAR$ )-1 2750 READ VL< I, J) 
1840 GALL HCHAR< EDL, CC, ASC< SEG$( BAR$, CC-EDC+L 1 ))) 2760 VL< 9-I, J )=VL< I, J > 
1850 NEXT CC 2770 VL<I,9-J>=VL<I,J) 
1860 BAR$==" " 2780 VL< 9-L 9-J )==VL< L J ) 
1870 RETURN 2790 PS< I +2,J+2>=1 
1900 DATA 019, 1,9,-L0,1,9,-L0,0,9 .. -1101-L010,9, 2800 NEXT J 

=L 0, i ;9,-1 ;~, i ,9,·0;51, L9, L9 2810 NEXT I 
1910 BAR$= Il BONJOUR Il 2820 PS< 4 I 4 )=2 
1920 EDL=l 2830 PS< 4, 5 >=2 
1930 EDC=12 2840 PS<514 )=2 · 
1940 GOSUB 1820 2850 PS<5,5)=2 
1950 BAR$=".JE M'APPELLE Tl-99A" 2860 RETURN 
1960 EDL=S· 2900 REM 
1970 EDC=3 2910 REM 
1980 GOSUB 1820 2920 REM 
1990 BARS="JE VOUS PROPOSE DE JOUER A" 2930 MAX=-16 
2000 EDL=8 2940 JC=0 
2010 EDC=3 2950 JL= 1 
2020 GOSUB 1820 2960 FOR L=l TO 8 
2030 BAR$="'0THELLO'" 2970 FOR C=l TO 8 
2040 EDL=10 2980 IF PS(L,C)< >l THEN 3140 
2050 EDC=12 2990 FOR D=l TO 8 
2060 GOSUB 1820 3000 XL=L 
2070 BAR$="1NDIQUEZ VOS COUPS PAR LEURS" 3010 XC=C 
2080 EDL=12 3020 XL=XL+INCL<D> 
2090 EDC=3 3030 IF XL=MAXL<D>THEN 3130 
2100 GOSUB 1820 3040 XC=XC+ 1 NCC< D ) 
2110 BAR$="" COORDONNEES : " 3050 IF XC=MAXC< D >THEN 3130 
2120 EDL=14 3060 IF MAT<XL1XC>=0 THEN 3130 
2130 EDC=3 3070 IF MAT< XL, XC>< >TRAIT THEN 3020 
2140 GOSUB 1820 3080 IF MAT<L+INCL(D)1 C+INCC<D»<>-TRAIT THEN 3130 
2150 BAR$= "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 GOSIJB 1820 3120 JL=L 
2190 BARS=" COLONNE <DE 1 a. 8 ) 11 3130 NEXT D 

'--~~___..;.~..:..:.::.:..:..:;..:..::........:.:.~~...:..:...~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~..:.__~~~~~-J· 
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3140 NEXT C 
3150 NEXT L 
3160 GALL HCHARC22, 22hll +64 ) 
3170 CALL HCHAR< 2•L 22, ~IC+48 > 
3180 GALL SOUND( 100 ,880 , 1) 
3190 GOTO 1150 
3200 REM 
321121 RE11 
3220 REM 
3230 PS(JL .. X)=2 
3240 FOR D= 1 TO :3 
3250 XL=JL+I NCL<D> 
3260 IF XL=MAXL< D >THEN 3310 
3270 XC=JC+ INCC<D) 
3280 IF XG=MAXC< D >THE~I 3310 
3290 IF PSO<L XC)00 THEN 3310 
3300 PS< XL XC ) = 1 
3310 NEXT D 
3320 RETURN 

COMMENTAIRES 
Ligne 130 à 340 initialisation de 
1 ' écl"an 
l igne 350 à 450 redéfin i tion des 
ca!"actèl"es graphiquts 
Ligne 460 à 920 : initialisation des 
variables 

3330 REM 
3340 REM 
3350 REM 
3360 FOR L=l TO 8 
3370 FOR C=l TO 8 
3380 MAT< L 0 =0 
3390 PS<L, C)=0 
3400 NEXT C 
3410 ~~EXT L 
3420 CALL HGHAR<22,1 ,32, 96/ 
3430 BAR!fi= "VOULEZ-\IOUS REJOUER ? (0-N )" 
3440 EDL=22 
3450 EDG=3 
3460 GOSUB 1820 
3470 CALL KEY<.0,KEY,ST) 
3480 IF ST=0 THEN 3470 
3490 IF KEY=79 THEl'l 130 
3500 IF KEY<>78 THEN 3470 
3510 GALL CLEAR 

ligne 930 à 1140 : test du clavier 
ligne 1200 à 1870 affichage des pions 
Ligne 1900 à 2700 présentation du jeu 
Ligne 2710 à 3190 réflexion de 
1 'ordinateur 
Ligne 3230 à 3320 sous progra1TVT1e 
d' analyse 
ligne 3360 à 3510 fin de la partie 

~~~~~~~~~~~~~~~n99/4A.~~~~~~~~~~~~~~ 
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INVERSES 
Blanchissez un carré de trois cases sur trois 

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

correspondant à votre choix. 

5 REM ------MAGI CARRE-------
6 REM ----------------------
9 CALL CLEAR 
10 FOR 1=7 TO 15 
20 CALL CHAR< n:8+24, "FFFFFFFFFFFFFFFF") 
30 NEXT I 
40 DI M A< 3, 3 ) 
45 RANDŒ1I ZE 
50 CX=3 
51 CC=0 
55 FOR I=l TO 3 
60 FOR J=l TO 3 
70 A< L .J )=HIT< R~ID:t:2+1) 
80 NEXT J 
90 NEXT I 
95 CALL CLEAR 
98 Pf':INT ''123": "456" : "789":':': : '':' : 
100 FOR I=l TO 3 

110 FOR ~1= 1 TO 3 
120 CALL HCHAR(5+3:ti , 10+3*J,(J+U:3+3)*8+24,2) 
130 CALL HCHAR<6+3:t:I , 10+3*J, ( J+It.3+3)*8+24;2 ) 
140 ~lE::<T J 
150 NEXT 1 
200 FOR I=l TO 3 
210 FOR J=l TO 3 
220 GALL COLOR( ~1+ 1*3+3, A( L J )*2+ 7, 4 ) 
230 NEXT J 
240 NEXT I 
245 X=A( L 1) 
246 FOR l=l TO 3 
248 FOR J= l TO 3 
250 IF R( !,J )<>X THEN 260 
252 NEXT J 
254 ~lEXT 1 
256 GOTO 800 
260 CALL KEY( 4 ,C,T) 



265 IF T=0 THEN 260 
266 IF C<49 THEN 260 
267 IF C )57 THEN 260 
271 C~<=CX+l 
272 IF CX<33 THEN 275 
273 CX=3 
274 CALL HCHAR(t,1,32,32) 
275 GALL SOUND<100,440, 5) 
276 CC=CC+l 
278 CALL HCHARCl ,CX,C ) 
280 ON C-48 GOSUB 300,350,400, 450, 500,550,.600 
,650,700 
290 GOTO 200 
300 FOR I=l TO 2 
305 FOR J :: 1 TO 2 
310 ACI , J >=A( ! , J )+ l 
320 IF A< L ~' )(5 THEN 340 
330 A( J., ~' )= 1 
340 NE~<T J 
341 NEXT I 
345 RETURN 
350 FOR I=l TO 3 
355 A(1,I )=A( l,I )+1 
360 IF A< 1, I )< 5 THEN 390 
370 A< 1, I )=1 
390 HE::<:T l 
395 RETURN 
400 FOR I=l TO 2 
405 FOR J=2 TO 3 
410 ACJ,J)=ACI,J)+l 
42e IF AC!,J)<5 THEN 440 
430 AC L J )= l 
440 NEXT .J 
441 t~E:><:T I 
445 RETUF.:N 
450 FOR I=l TO 3 
455 AC!,l)=A<I , 1 )+1 
460 IF A(!,1)<5 THEN 480 
470 A< I. 1 )=1 
480 NEXT I 
490 RETURN 
500 FOR !=1 TO 3 
505 FOR J=l TO 3 
510 RCI,J>=A(J,.J)+ l 

COMMENTAIRES 
Ligne 10 à 30 red~finitions des 
car ac Ures 
Ligne 40 à 51 initialisation des 
variables 
Ligne 55 à 90 tirage aléatoire des 

515 IF A<I,J )(5 THEN 530 
520 A< I, .J )=1 
530 NEXT .J 
535 NEXT I 
540 RETURN 
550 FOR I=l TO 3 
560 A( I, 3 )=A( I , 3 )+ 1 
570 IF A< L 3 )( 5 THEN 580 
575 A< r.. 3 )==1 
580 NEXT I 
590 RETURN 
600 FOR 1=2 TO 3 
610 FOR· ~1=1 TO 2 
615 ACI,J>=A( J,J)+l 
62i3 IF A< L .J >< 5 THEN 630 
625 A( I, ._I )== 1 
630 NEXT .J 
635 NE>o:T I 
640 RETURN 
650 FOR I =l TO 3 
660 A(3,I >=A(3, 1 )+1 
670 IF A< 3,J)<5 THEN 680 
675 A< 3 .. I >=1 
680 NEXT 1 
690 F;ETLJRN 
70€1 FOR 1 =2 TO 3 
705 FOR J=2 TO 3 
710 A<I,J)=A(l,J)+l 
720 IF ACI,J><5 THEN 730 
725 A( I .• .J ;t= l 
730 ~IE~ff ._I 
735 NEXT I 
740 RETURN 
800 FOR 1=0 TO 20 
805 CALL SOIJNDC50,800,5) 
810 ~IE>ff I 
815 FOR I=l ·TO 16 
816 CALL COLOR(J,2,4) 
817 NEXT I 
820 PRmT "BRAVO ! GAGNE EN 11

; CC.: "ESSAI S" 
830 PRIMT : : " UNE AUTRE ( O/tn " ;. 
840 INPUT A!fi 
850 IF A$= "0" THEN 50 
860 IF A$0 "N" THEN 830 

cases 
ligne 100 à 254 affichage de lJ~cran 

ligne 260 à 267 test du clavier 
ligne 270 à 817 choix par l ' ordinateur 
de 1 ' aH i ch age 
ligne 820 à 860 1 voulez-vous rejouer ? 

~~~~~~~~~~~~~~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 SCREEN(12) 
100 CALL CLEAR 
110 OATA "00t10003F3F30303F ) "00000~~0F8F8C8C0F 11 

, 000000C 1 E32323C3" 
120 DATA "000000F0F81818F:3 / 11 000~3CJ080C0406020" .. 000000216343C383 11 

130 DATA 11 000000F~3F8181:318 J 
11 3F:3~3303F3F000000 11 

J 8F8C8C8C0C000000" 
140 DATA "(:36363636:300~3000 ) 11 F81:::1 f:3181 80'J0000" , 31 l 11B0E0E0~::.'1000t1 11 

150 C•ATA Il 83030:30'.301 ~3~3~3~30t1 I Il 181::: 18F:3F000~~0€10 Il > 00001!:110238202020 fi 
160 DATA "00€1~300007:3444463 I "000000€10702€1202€1 Il J 0000f10007B424243 11 

170 DATA ''-0tn300000DE5050D(1" J "0000020007849497") 008(1000080000000 11 

180 DATA 11 2~3202038f10000000" , "414141 76000000€10" J 202020200000000~3" 
190 DATA "5A4A4A7A0('10~3f10~3~~~ 11 

1 "5652525E00000000" .• 949494970000~3000" 
---------------------------------------------------------------------------------'~ 
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200 FOR 1=96 TO 122 
210 READ A$ 
220 CALL CHAR< I ,AS) 
230 NE>ff 1 
240 PRINT TA8(6):"LE MESSAGE SECRET" 
250 F'RINT · · · · 
260 PRINT "VOUS DEVEZ DECOUVRiR UN MES-" 
270 PRINT 
280 PRINT "SAGE ,POUR CELA UTILISEZ LES" 
290 PRINT 
300 PRINT "TOUCHES :E,x,S,D" 
310 PRINT 
320 PRINT "ELLES l/OUS PERMETTENT DE DE-" 
330 PRINT "PLACER LES ELEMENTS DIJ PIJZ- ZLE,A 
. LA MANI ERE DU .JEU CON NU SO!JS LE NO 
M DE TAQUIN" 
340 PRINT 
350 PR !NT "BON COURAGE ! ! ••• " 
360 PRINT 
370 PRI NT "EN CAS DE SECHE TAPEZ 'FCTN AID ' " 
380 FOR I=l TO 1000 
390 NE:><:T I 
400 DIM 8( 28) 
410 FOR I=0 TO 26 
420 8(1 )=96+1 
430 NEXT I 
440 GALL CLEAR 
450 CALL COLOR< 9,51l ) 
460 CALL COLOR<10,7,1) 
470 CALL COLORC 11 ,14,1) 
480 GALL COLOR< 12,13, 1 ) 
485 CALL SCREEN<l2) 
490 FOR X=0 TO 26 
510 RANDOMI ZE 
520 ~l=INT< < 28-X )*RND) 
530 L= INT< >V7) 
540 C=X-7*L 
550 CALL HCHAR<l3+L, 12+C I B(.J ) ) 
560. FOR K=...Î TO 27-X 
570 B< K )=B< K + 1 ) 
580 NEXT K 
590 NEXT X 

CCH-tENTAIRES 

Ligne 10 à 100 : in i tialisat ion de 
l ' écran 
Ligne 110 à 190 datas des caractères 
Ligne 200 à 230 redéfinition des 
car ac tèrts 
Ligne 240 à 390 prlsentation du jeu 

600 Y=ll 
610 Z=18 
620 CALL HCHAR<Y .. Z,30) 
630 CALL KE'l( 0, K, S) 
640 IF 8()0 THEN 670 
650 CALL HCHAR<Y,Z,32) 
660 GOTO 620 
670 IF K< >69 THEM 720 
680 CALL GCHAR< Y-L z, t'1> 
690 . CRLL HCHAR< Y, Z, ~1) 
700 Y=Y-1 
710 GOTO 620 
720 IF K<>BS THEN 770 
730 CALL GCHAR<Y+LZ,M ) 
740 CALL HCHAR(Y,Z,M) 
750 Y=Y+l 
760 GOTO 620 
770 IF K<>68 THEN 820 
780 CALL GCHARC Y,Z+l,M) 
790 CALL HCHAR<Y,Z,M) 
800 Z=Z+l 
810 GOTO 620 
820 IF K<>83 THEN 870 
830 CALL GCHAR<Y,Z-l1M) 
840 CALL HCHAR( Y,Z,M) 
850 Z=Z-1 
860 GOTO 620 
870 IF K<>l THEN 620• 
880 A$=" Il •r A 10"28 COMBINAISONS ! ! " 
890 N$.="PERSEVEREZ •• • " 
900 REM 
910 FOR 1=1 TO 27 
920 CALL HCHAR<23 .. 1+3,ASCCSEG$<A$, L 1 ))) 
930 NEXT 1 
940 FOR I=l TO 13 
950 CALL HCHAR( 24, I +3·, ASC< SEGS( NS, 1 , 1 ) ) ) 
960 NEXT I 
970 FOR 1=300 TO 350 
980 CALL SOUND(-50,I , 0,1+500,2) 
990 NEXT 1 
1000 CALL HCHARC23, l ,32,50) 
1010 GOTO 620 

Ligne 400 à 610 affichage du message 
codé 
Ligne 620 à 660 test du clavier 
Ligne 670 à 710 premiere direct i on 
Ligne 720 à 760 seconde direct ion 
Ligne 770 à 810 troisième direction 
Ligne 820 à 860 quatrième direction 
Ligne 880 à 1010 . indice donné par . 
1 ' ord i nateu.r 



:.--------- -----Tl 99/ 4A---------------

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

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

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

0 pour son effacement et F pour arrêter. 

100 CALL CLEAR 
110 PRrnT "CREATIONS DE FORMES" 
120 DIM A<8,8>,H$<15) 
130 CALL CHAR<129,"0000001818000000") 
140 CALL CHAR< t:30, "007E7E7E7E7E7E00") 
150 CALL CHAR< 131 .• "003838546C54383800" ) 
160 DATA 0,1 , z,3,4 , 5,6,7181 91A181C1D1 E1F 
170 FOR N=0 TO 15 
180 READ H!fi< N) 
190 NE>ff N 
200 REM 
210 CALL CLEAR 
220 INPUT "VOULEZ-VOUS CREER UNE FORME < 0/1'0?": R!li 
230 IF R$= "0" THEt~ ·270 
240 IF R$="1'~" THEN 1060 
250 GOTO 220 
270 PRINT : "E S D X DEPLACEMENTS: · 1 MARQUAGE [:i' UN CARRE 0 
CEMENT F FIN" 
280 L=3 
290 C=10 
300 GOSIJB 1080 
310 REM 
320 IF RCL-2,C-9 )=1 THEN 350 
330 GALL HCHAR(L,C,88) 
340 GOTO 360 
350 CALL HCHARCL1C1131 ) 
360 DL=0 
370 DC=0 
380 CALL KEY( 4, CAR, NOUV > 
390 IF NOUV=0 THEN 380 
400 IF CAR< >49 THEN 450 
410 A<L-2,C-9 >=1 
420 CALL HCHAR<L 1C11 31) 
430 DC=1 
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 CRR=70 THEN 780 
510 IF CRR=69 THEM 550 
520 IF CAR=83 THEM 5?0 
530 IF CAR=68 THEM 590 
54€1 IF CAR=88 THEM 610 
550 DL=-1 
560 GOTO 620 
570 C•C=-1 
58~3 GOTO 621Z1 
590 DC=1 
600 GOTO 620 
610 DL=1 
620 IF A<L-2,C·-9>=1 THEN 650 
630 CALL HCHAR( L, C, 129) 
640 GOTO 670 
650 CALL HCHAR< L.• c, q0) 
660 F.'.Et1 
670 LF=L+DL 
680 CF=C+DC 
69(1 IF CF<10 THEN :320 
700 IF CF<=1? TH Et~ 730 
711!:1 CF=10 
720 LF::::LF+1 
730 IF LF<3 THE~~ 320 
740 IF LF>10 THH~ 320 
75121 L=LF 
?60 C=CF 
770 GOTO 32t1 
780 REM 
790 CH$="" 
800 CALL C:LEAR 
810 F'RIMT "CODAGE DE LA FORME" 

Cct1MENTAI RES : 
Ligne 1 OO à 120 : initia 1 i sati on des 
variables du programme 
Li gne 130 à 150 : redéf init ion des 
caractàres graphiques . 
Li gne 160 à 190 : cr,ation d' un tableau 
des chiffres hexadécimaux 
Ligne 200 à 270 présentation du · 
progranvne 
Ligne 280 à 300 initialisation de 

820 PRINT 
830 PRINT 
850 FOF.'. 1=1 TO ::: 
860 F=0 
870 FOR _1=1 TO 4 
880 F=2:t:F +A( I, ~I) 
::i90 NE:>:;T .J 
900 CH$=CH$&H!fi( F ) 
91Ei F=0 
920 FOR J=5 TO 8 
93€1 F=2:t.F+A( I, ._I) 
94€1 t·~E::<T ._I 

950 CH$=CH$~1.:H$( F ) 
960 ME:,,;T I 
970 REM 
980 .PRINT : TAS( 10 ;) ; CH$ 
990 
1000 
ME 
1010 
1020 
1030 
1045 
1060 
1070 
1080 
109€1 
1100 
1110 
l120 
1130 
1 14€1 

CALL CHAR< ·132 I CH$ ) 
PRINT :"CE QUI Düt-~~~ERA LA FOF?. 

SIJI'./A~HE : Il 

FOR K=l TO 14 
PRIMT 
~~E~~:T K 
CALL HCHAR<10,15,132) 
STOP 
REM ----------
FOF.: I=3 TO 10 
FOF.: ~I= 1 ~~1 TO 17 
CALL HCHAR( L J .. 129 ) 
A<I-2,C-9)=0 
NE:":T ~' 
ME:>ff I 
RETURt·~ 

variables 
Ligne 310 à 490 : routine principale 
prem i he partie 
Ligne 500 à 610 : test du clav ier pour 
le changement de dire c tion 
Ligne 620 à 790 : routine principale 
seconde partie 
Ligne 800 à 1060 : codage de la forme 
Li gne 1080 à 1140 : affichage du 
caract~re en cours de création 

------------ --- Tl 99/4A------- ----=------
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MOON PATROL 
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 ------------ -------- --
( GOSUB 700 
8 CALL !3CREHK 6 ) 
9 CALL CLEAl~ 
1 ~j CALL CHAR( 128 I Il @~H 83F 187EFF7E3C 11 

) 

15" CALL tJHAR( 129, "0000490000000000") 
20 CALL CHAR(130,"1800001800001800") 
25 CALL CHAR< 136, " 1301866FF66180000") 
:;a3 CALL CHAR( 13?, "0E0E€1E10E8E7E707") 
35 CALL CHAR( 138,"00243C133C3C3C18") 

40 CALL CHAR<144,"DEFBDFFFB7FEEF88") 
45 CALL CHAR< 145', "0081C1C2E3B[>7BEF") 
50 'CALL COLOR(13,2, 6) 
55 CRLL COLORC14,7.6) 
60 CALL COLORC 15,14,6) 
65 RAMDOMIZE 
70 A$="" 
75 SC=0 
80 T=1 
:35 Y=l6 
90 L=0 



95 B=l 
100 CALL CLEAR 
ii35 PRHH A$; 
110 GALL HCHAR( 23-L,10,128) 
120 GALL HCHARC5,Y, 136 ) 
125 IF T=l THEN 135 
130 CALL HCHARC23-TT,W, 137) 
135 IF B=l THEN 145 
140 CALL HCHARCBY.10.138 ) 
145 CACL KEY(4,M, N) 
146 GALL GCHARC24.10 ,F) 
147 IF F=1 45*Cl-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 
190 L=l 
191 SC=SC+10 
195 GOTO 205 
200 L=0 
205 YY=INTCRNDt2) 
210 Y=Y+( ( Y-Y'i>2 ):*Yi+( Y-YY+l <20 ) :f.( YY-·'1) )::t:2 
211 IF Y*B< >10 THEN 2 15 
212 8=0 
213 8Y=6 
215 l·J=liJ-1 
216 BY=BY+l 
217 IF BY=23*Cl-B>THEN 610 
218 IF liJ >0 THEN 220 
219 T=l 
220 IF T=0 THEN 240 
225 IF RND<.6 THEN 240 
230 T=0 
231 TT=HH< RND:.t:2) 
235 liJ=32 
240 IF W*<1-T)*C l-TT)=10 THEN 600 

. COl"t1ENTAI RES . . 
Ligne 10 à 45 d~f i nit i on des 
ca.rac Ures 
Ligne 50 à 95 in i t i a 1 i sa t ion des 
nr i ables 
Ligne 130 à 270 . programme principal . 

250 A$=SEG$C A$, 2, 27 )a,CHR$( INT( RNC•:f:2 )+144) 
260 IF SEG$C A$ .. 25, 3 )= 1111 THEN 280 
270 A$=SEG$( A$ , 1 ' 27 )Il: Il If 
280 l''.Er1 
290 GOTO 100 
500 IF 8=1 THEN 510 
504 SC='.3C+100 
505 GALL VCHARCBY,10.130, 22-L-BY) 
506 GOTO 520 
510 GALL VCHAR(3,10.130,19- L) 
520 8=1 
530 CALL . SOIJ~lD( 300 I 200, 5 ) 
535 CALL VCHARC3, 10,32. 19-L > 
540 RETURN . 
550 IF 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+50 
565 GOTO 580 
570 CALL HCHARC23-L. 11 .129.10) 
580 cALL sout·m( 300. 500. 5 > 
585 CALL HCHAR(23-L,11.32, 10 ) 
590 RETURN 
600 IF L=l THEN 250 
610 PRIMT : "SCORE : ";SC 
620 PRINT : : : "UNE AUTRE PARTIE < O/N) "; 
630 INPUT A$ 
640 IF A$=" 0 " THEt~ 7~3 
650 IF A$< >"N" THE~~ 620 
660 Et~D 
700 CALL GLEAR 
705 PRINT " PATROUILLE" : = : : : = : : : : 

710 PR I NT "TIRS --> CURSEUR HAUT, DROITE 11 
: 

"SAUT --> ESPACE" : ::: : 
720 FOR I=0 TO 2000 
730 NEXT I 
?40 RETUF.:N 

Ligne 500 à 540 premier 
d; aff i chage 
Ligne 550 à 590 second 
d;aH i chage 
Ligne 600 à 660 fin dt 

sous programme 

sous programme 

partie 
Ligne 700 à 740 sous programme de 
pr~sentation 
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Tl 99/4A 

PUISSANCE 4 
Alignez le premier quatre pions de votre couleur 

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

la touche correspondant à la colonne choisie. 

100 DATA 96,"007F7F7F7F7F7F7F",97,"00FEFEFEFEFEFEFE" 
110 DATA 98,"7F7F7F7F7F7F7F00",991 11 FEFEFEFEFEFEFE00" 
120 DATA "0103070F1F3F7FFF","FFFEFCF8F0E0C080" 
130 DATA "80C0E0F0F8FCFEFF","FF7F371F0F070301","FFFFFFFFFFFFFFFF" 
140 DATA 4,3,~,4,5,3,4,4,1,5,4,1,9,5,5,s,7,5,12i61l1l0191 1 ,12,915 
150 DATA l6,11 , 3,1a, 13, 3,16,12,1,16,13,1, 1a,12~1,20,11, 1 ,20,12,1,15,15,3,1a,17,3 
160 DATA l61l61l1l61171l118,16,1,20,151l120,_l6,1,16,19,5,16,2115116,2011,18,201l 
1?0 DATA 12,23,5,12,25,5,13,24, 1,a,27,5,a,2a,1,a,29,1,12,2e,1 , 12,29,1 
180 DATA 4,31,5,4 ,32 ,1,6,32, 118132, 1 
190 DATA 10,14,2,7,1716111,15, 1,11,161l1l l,l81l 
200 CALL CLEAR 
210 DH1 A< 618) 
220 FOR I=l TO 4 
230 READ CH,CO!fi 
240 CALL CHAR<CH,C0$ ) 
250 CÀLL CHAR<CH+8,CQ$) 
260 CALL CHAR<CH+16,C0$ ) 
270 NEXT 1 
280 FOR 1=120 TO 124 
290 READ co• 
300 CALL CHAR<I,C0$ ) 
310 NEXT I ' 
320 CALL COLOR<ll,1,11) 
330 CALL COLOR<12,1,1 ) 
340 CALL SCREENC3) 
350 FOR 1=1 TO 44 
360 READ B1C1D 
370 CALL VCHAR(B,C,124,D) 
380 NEXT 1 
390 CALL HCHAR< 12,24,122) 
400 CALL HCHAR<14 ,24,123 ) 
410 11=17 
420 FOR 1=6 TO 9 
430 CALL HCHAR<I1ll1120) 
440 1 I=II-1 
450 NEXT l 
460 CALL HCHAR<9,15,121 ) 
470 CALL HCHAR<81l61121) 
480 CALL COLOR<l2,ll1l) 
490 V=24 
500 H=18 
510 t1$="DV'·VIDEO fl1984" 
520 GOSUB 1710 
530 FOR I=l TO 1000 
540 NEXT 1 
550 CALL COLOR(9,5,11) 
~60 CALL COLOR<101?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 1 
640 NEXT J 
650 V=l 



660 H=13 
670 MS="PUISSANCE 4" 
680 GOSUB 1710 . 
690 FOR J=l0 TO 24 STEP 2 
700 FOR I=4 TO 14 STEP 2 
710 CALL HCHAR(J,J,112) · 
720 CALL HCHAR(J,J+l1113/ 
730 GALL HCHAR<I+l , J,114 ) 
740 CALL HCHAR<I+l,J+l,115 ) 
750 NE7-:T I 
760 t·lEXT J 
770 GALL COLOR< 11 .• 1, 11 ) 
780 FOR I=11 TO 25 STEP 2 
790 CALL HCHAR( 3,I , <I - l )/2- 4+64 ) 
600 NEXT .I 
810 V=23 
820 MS="JOUEUR #"&STR$( 1 ) 
830 GOSIJB l'7 '· 0 
840 'v'=24 
850 r1S= "COLONNE ? : " 
860 GOSIJB 1710 
870 FOR T=l TO 2 
880 CALL HCHAR( 23,21,T+48 ) 
890 CALL SOUND<-50,440,0) 
900 CALL KEY( 0 I KE'l I ET ) 
910 IF ET=0 THEN 900 
920 C=KEY-64 
930 IF <C<l >+<G>S >THEN 900 
940 FOR I=6 TO 1 STEP -1 
950 IF A<I1C)=0 THEN 980 
960 NE>e:T I 
970 GOTO 880 
980 ACI,C>=T 
990 IF T=2 THEN 1020 
1000 P=96 
1010 GOTO 1030 
1020 P=104 
1030 F=U:2+3 
1040 G=C*2+9 
10~0 CALL HCHAR<F- 1,G-1 , P ) 
1060 GALL HGHAR<F- 1,G,P+l) 
1070 CALL HCHAR(F , G-1,P+2 ) 
1080 CALL HCHAR<F , G, P+3 ) 
1090 N=0 . 
1100 FOR K=C TO 1 STEP -1 
1110 IF A( I,K ><>T THEN 1150 
1120 N=tHl 
1130 IF N=4 THEN 1420 
1140 t~EXT K 
1150 FOR K=C+l TO 8 
1160 IF A< L K )( >T THE~l 1200 
1170 N=N+1 
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'fcran et des variables du jeu 
Ligne 490 à 660 : trac• du dfcor de 
l ' fcran 

1210 FOR K=6 TO I+l STEP -1 
1220 IF A(K,C)( )î THEN 1260 
1230 N:::N+l 
124e? IF N=4 THEN 1420 
1250 NEXT t( 
1260 N=l 
1270 L=1 
1280 M=l 
1290 GOSUB 1600 
1300 L=-1 
1310 M=-:1 
1320 GOSUB 1600 
1330 M=l 
1340 L=-1 
1350 r1=1 
1360 GOSUB 1600 
1370 L=l 
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+50,2) 
1440 NEXT X . 
1450 CALL SCREEN<8) 
1460 CALL HCHAR<23, l , 32,64) 
1470 V=22 
1480 H=3 
1490 MS="LE JOUEUR #"S.STR$( î )8." A GAG 
NE LA PARTIE" 
1500 GOSUB 1710 
1510 V=24 
1520 H=3 
1530 M$=" VOULEZ-VOUS REJOUER ?< O/ N ;1" 

, 1 ) ) ) 
1540 GOSLIB 1710 
15~0 CALL KEYC0,KEY,Eî) 
1560 IF ET=O THEN 1550 
1570 IF KEY=79 THEN 580 
1580 CALL CLEAR 
1590 END 
1600 R=I 
1610 S=G 
1620 R=R+L 
1630 S=S+M 
1640 IF CR<l )+CR>6 >THEN 1700 
1650 IF CS<l )+CS)8 )THEN 1700 
1660 IF A<R,S)()î 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 HCHARCV,H-l+I,ASC(SEG$CM$,I 
1730 NEXT I 
1740 RETURN 

Ligne 670 à 1590 : programme principal• 
calcul des positions des pions. 
affichage des pions. mouvements des 
pièces 
Ligne 1600 à 1690 : sous programme de 
vfrif ication 
Ligne 1710 à 1740 : sous progranrne 
d' affichage des pions 
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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*** 
*********************************• 
11 0 CALL CLEAR 
120 CALL SCREENC2> 
130 REM ***"***********-***-********DIFFERENTS CARACTERES************************** 
***** 140 LAP1Ss"0003030262A4A418" 
ISO LAP2$•"102828A8A8480A04" 
160 EXPS( l)a"8B492Al4E3345291" 
170 EXP$C3>="0000084228926016" 
180 EXP$C2>= "00200214A2144924" 
190 EXP$C4>="000000002448A210 " 
200 EXP$<S>=·ooooooooooo21044• 
210 EXP$<6>="0000000000000028' 
220 VTR$• "00003C427EBD7E66" 
230 HOM$•"0C081C28481 42242" 
240 CAROTS="EE107C9EBEBEFE6C" 
250 CROC$= ' 36771 COC06507E3E" 
260 HERB$='10114AAA1CSDBEIC" 
270 80UL$>o" 7E43BDBFBFBF5F7E" 
280 PLEIN$="FFFFFFFFFFFFFFFF" 
290 VIOE$>o"' 
300 REM ***********************DEFINITION DES CARACTERES************************ 
***** 310 CALL CHARC42,CROCS> 
320 CALL CHARC96,PLEINS) 
330 CALL CHARC97 ,VIOES> 
340 CALL CHARC104,VIDES> 
350 CALL CHARC105,HERSS> 
360 CALL CHAR<ll2,LAPIS> 
370 CALL CHAR(ll3,VIDE$) 
380 CALL CHARC l20 ,LAP1S) 
390 CALL CHAR<l28 ,VTRS> 
400 CALL CHARCl29,H0MS) 
410 CALL CHAR(l30,CAROTS> 
420 CALL CHAR Cl36,VTRS) 
430 CALL CHARC l37,H0MS) 
440 CALL CHARCl38,CAROT$) 
450 CALL CHARC1 44,VTRs> 
460 CALL CHAR<l45,HOMS> 
470 CALL CHARCl46,CAROTS> 
480 CALL CHAR C J52,~QULS) 

490 REN ***********************ATTRIBUTION DES COULEURS********** **************~ 

***** 500 CALL COLOR<2,16,J5) 
510 CALL COLORC9,9 ,16> 
520 CALL COLORCI0 ,13,4> 
530 CALL COLORCll,7,1 5) 
540 CALL COLORCl2,7,4 > 
550 CALL COLORCl3, 14,15) 
560 CALL COLORCl4,9,15> 
570 CALL COLORC IS,13,15) 
580 CALL COLOR< l 6 ,l ,15> 
590 FOR 1=3 TO 8 
600 CALL COLOR<I 1 16,4) 
610 NEXT 1 



***** 630 CALL HCHAR <21, l, 104 1 7*32) 
64U CALL HCHARCS,1 1 113 1 15*32> 
650 FOR l=I TO 29 STEP 4 
660 CALL HCHARC4 1 1 1 96,2> 
670 CALL HCHAR C20 ,l , 96,2) 
680 CALL HCHAR C4,1 +2,97 1 2) 
690 CALL HCHAR<20,1+2,97 1 2> 
700 NEXT 1 
710 REM *************************AFFICHAGE 

***** • 
720 FOR l=I TO 10 

DES HERBES•*•************************ 

730 CALL VCHAR( INTC RN0•3)+ 1 1 INTCRND*32)+ 1 1 105) 
740 NEXT 1 
750 FOR l=l TO 20 
760 CALL HCHAR <INTCRND•4 )+21 1 1NT(RND•32)+ 1 1 105> 
770 NEXT 1 
780 CALL HCHAR<23 1 4 1 96,32-6) 
790 CALL HCHAR<21,29 1 120 , 3> 
800 CALL VCHARC23,5,1 12) 
81 0 GOSU8 850 
820 GOSU8 940 
830 GOTO 2080 
840 REM ************************AFFI CHAGE DES MESSAGES************************** 
***** 850 Y=21 
860 X=4 
870 C$•SEGSC"OOOOOO" ,1,6-LENCSTRS< Hl»>&STRS <Ht > 
880 GOSU8 1160 
890 X=l4 
900 Y=21 
91 0 cs~SEGS< " 000000 ', 1 , 6-LEN<STRS(SC>>>&STRS < SC > 
920 GOSUB 11 60 
930 RETURN 
940 REM ***************** *******AFFICHAGE DES OBSTACLES************************* 
*-**** 
950 OBS•l '.28 
960 GOSUB 1210 
970 OBS-1 29 
980 GOSUB 1210 
990 oes~130 
1000 GOSUB 121 0 
10 10 FOR l=I TO DIF 
1020 Y•JNT<RNO•l 5> +5 
1030 X•INT<RND•28>+5 
1040 CALL GCHAR<Y, X, OBS) 
!OSO I F <08S< >ll 3> •<0BS<>42>THEN 1020 
1060 CALL VCHAR <Y , X,152> 
1070 NEXT 1 
1080 IF DEMO=I THEN 1150 
1090 IF CAROT>IO THEN 11 50 
1100 FOR l=I TO CAROT 
1110 FOR T=O TO 20 STEP 5 
1120 CALL SOLt-10(-200,1200,T> 
J130 NEXT T 
1140 NEXT 1 
1150 RETURN 
1160 REM ***************************SOUS PROGRAMME********* •******************** 
***** 1170 FOR l=I TO LENCCS) 
1180 CALL HCHAR<Y,X+ l-l,ASCCSEGS(C$ 1 1 1 1))) 
1190 NEXT 1 
1200 RETURN 
1210 RB1 ******~********************SOUS PROGRAfl'l"'IE****************************** 
***** 
1220 FOR T= I TO 3 
1230 FOR l=I TO DIF 
1240 YaJNT<RNO•l5)+5 
1250 X•INTCRN0•28>+5 
1260 CALL GCHAR< Y, X,QOl) 
1270 I F (Q010113>*<Q01042>THEN 1240 
1280 CALL VCHAR <Y ,X,OBS> 
1290 IF C<08S=l30 l +COBS=l38) +(086'= 146))e0 THEN 1310 
1300 CAROT=CAROT+I 
1310 NEXT· t 
1320 OBS-OBS+8 
1330 NEXT T 
1:340 RETURN 
135 0 REM *****************************BONUS***************• ********************* 
••••• 
1360 FOR 1= 1 TO 3 
1370 FOR T=O TO 20 STEP 10 
1380 CALL SOUND<-200,1200 ,T, 440,T,800,T> 
1390 NEXT T -
1400 NEXT 1 
1410 SC-SC+ INT<RND•IOOO>+IOO 
1420 GOSUB 890 
1430 GOSU8 1450 
1440 GOTO 3540 
1450 REM *************************VIES EN PLUS********************************** 
***** 1460 IF VI=! THEN 1590 
1470 IF SC< IOOOO THEN 1580 
1480 Vl• I 
1490 NV•NV+I 
1500 CALL HCHAR<21,26,104 1 6) 
1510 CSaSEGS ("xxxxxx• , t,NV> 
1520 FOR 1=1 TO LENCC$) 
1530 CALL HCHARC 2 1 ,26+ t - 1 ,ASCC SEGSCC$ 1 1, 1))) 
1540 NEXT 1 
1550 FOR 1=0 TO 20 STEP 2 
1560 CALL SOLt-10(-200 1 -1 ,I > 
1570 NEXT 1 
1380 RETURN 
1590 IF V2=1 THEN 1630 

.._~1_6_0_0~1_F~s_c_<_2_oo_o_o~T-H_EN~-1-5_0_0~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ..,. 
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1610 V2• 1 
1620 GOTO 1490 
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 ~O THEN 1770 
1690 NV=NV-1 
1700 CPSEG$< "xxxxxx", 1 ,NV) 
1710 CALL HCHAR<21,26,104,6) 
1720 FOR l • I TO LEN(C$) 
1730 CAl L HCHAR<21,26+1-1 ,ASC<SEG$<C$ ,l,l ))) 
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> 
1800 CALL SOUND<200,440,0,120,0> 
1810 CALL SOUND<I000,1200,0 1 990,0,1480,0> 
1820 C$=" qqGAMEqOVERqq" 
1830 FOR l=I TO LEN<C$) 
1840 CALL HCHAR<12,ll+l,ASC<SEG$(C$ 1 J,I))) 
1850 CALL SOUND<50,-7,0> 
1860 NEXT 1 
1870 IF HI>=SC THEN 2050 
IBBO Hl=SC 
1990 REM ***************************CHANTE Hl SCORE***************************** 

***** 1900 IF HI>SC THEN 1770 
191 O· FOR I=I TO 3 
1920 CALL SOUNOc100,220,o,440,0) 
1930 NEXT 1 
1940 FOR T• l TO 50 
1950 NEXT T 
1 960 CALL SOUND< 200 ·, 196,0, 440' , 0 > 
1970 FOR T• l TO 20 
1980 NEXT T ' 
1990 CALL SOUNDCl00,220,0,440,0) 
2000 C$="qqYOUqHAVEqHIGHTqSCOREqq" 
2010 FOR Jnl TO LENCC$> 
2020 CALL HCHARC16,6+1-l,ASC<SEG$(C$,J,I>>> 
2030 NEXT l 
2040 GOTO 2060 
2050 CALL SOUNDC1000 1 110,30,110,30,770,30,-4,0> 
2060 CALL KEY<5,R,E) 
2070 IF E=O THEN 2060 ELSE 2080 
2080 REM *****~**************************DEHQ*********************************** 
***** 
2090 SC=O 
2100 RANDOMIZE 
2110 DEMO»I 
2120 PCRs4 
2130 DIF=I 
2140 GOSU8 940 
2150 HY=IO 
2160 PCR=PCR+I 
2 170 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,001 > 
2230 CALL VCHAR<HY,HX,112> 
2240 IF 001<>113 THEN 2570 
2250 IF LAP=O THEN 2290 
2260 LAP=O 
2270 CALL CHAR<112,LAPI$) 
2280 GOTO 2310 
2290 LAP=l 
2300 CALL CHAR<112,LAP2$> 
2310 CALL HCHAR<HY,HX,113> 
2320 HY=HY+<RND<.5>-<RND<.5> 
2330 IF HY>4 THEN 2350 
2340 HY=5 
2350 IF HY<l9 THEN 2370 
2360 HY=l 9 
2370 IF HX<32 THEN 2410 
2380 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 OIF=RET-48 
2460 CALL SOUND<l000,1200,0,3000,0,2000,0) 
2470 CALL HCHAR<24,IO,I04,18> 
2480 FOR 1=1 TO DIF 

2500 NEXT 1 
2510 DJF$="LEVELh"&DlF$ 
2520 FOR l=I TO LEN<DIF$) 
2530 CALL HCHAR<24,IO+l-1,ASC<SEG$<DIF$,l,I>>> 
2540 NEXT 1 
2550 DIF$="" 
2560 GOT0 . 3460 
2570 REM **************•***********OU'AS TU TOUCHE ?*************************** 
***** 2580 IF QOl•1 38 THEN 2740 
2590 IF 001=146 THEN 2760 
2600 IF QOl• l30 THEN 2790 



2610 REM ************************•***'**EXPLOSI °"*********•****'***************** 
***** 2620 FOR l•I TO 6 
2630 CALL CHARCl12,EXPSCI>> 
2640 FOR T=I TO 20 
26::10 NEXT T 
2660 NEXT I 
2670 CALL HCHAR<HY,HX,113> 
2680 ·CALL HCHAR<::l , 1,113, 15*32> 
2690 CALL HCHAR<2l , 14,48 1 6> 
2700 GOSUB 940 
2710 CALL HCHAR<23 , 4,96,32-6) 
2720 GOTO 2080 
2730 REM **********************AUGMENTATION SCORE DEMD************************** ..... 
2740 SC>SC+PRC•::IO 
2750 GOTO 2800 
2760 SC•SC+PRC•20 
2770 GOTO 2800 
2780 50-SC+PRC•lO 
2790 GOTO 2800 
2800 REM ******************** 
2810 GOSUB 890 
2820 CALL HCHAR<HY,HX,11 3) 
2830 GOTO 2200 
2840 REM ******DEBUT********* 
2850 CAROT=O 
2860 CALL HCHAR< 5 ,l,113 1 15•32) 
2870 DEM°'"O 
2880 GOSUB 940 
2890 GOSUB 850 
2900 CALL HCHARC23, 4 , 96,32-6> 
2910 CALL HCHAR<21 , 26,104,6) 
2920 CALL HCHAR <23, 4 , 11 2> 
2930 50-0 
2940 Vl• O 
2950 V2'a0 
2960 NVa3 
2970 va=o 
2980 CALL HCHARC2l,26,120,3> 
299.0 PRC-4 
3000 HY•l2 
3010 HX•I 
3020 CALL SOUND<I000,1400,0 1 440,0,880,0> 
3030 RETURN 
3040 REM ***********;"**********QU' AS TU ENCORE TOUCHE ? ************************* 
••••• 
3050 IF 001 9 138 THEN 3170 
3060 IF 001=146 THEN 3200 
3070 IF 001=130 THEN 3230 
3080 IF 001=42 THEN 3400 
3090 REM *****************************EXPLOSlON***********•********************* 

***** 3100 FOR l•I TO 6 
3110 CALL CHAR<ll2,EXP$(1)) 
3120 CALL SOIJ'ID<-200,-5,<I-1>•2> 
3130 NEXT 1 
3140 CALL VCHAR<HY , HX,113) 
3150 GOTO 1670 
3160 REM ******************** 
3170 SC-SC+PRC• 50 
3180 CALL SOIJ'ID<::I00,1500,0> 
3190 GOTO 3250 
3200 SC• SC+PRC•20 
3210 CALL SOIJ'ID<500,770,0> 
3220 GOTO 3250 
3230 60-SC+PRC•lO 
3240 CALL SOIJ'ID<S00,220,0> 
32:50 GOSUB 890 
3260 CAROT=CAROT- 1 
3270 IF CAROT=O THEN 1350 
3280 GOSUB 1450 
3290 CALL HCHAR <HY ,HX,42> 
3300 GOTO 3610 
3310 CALL VCHAR<HY,HX,112> 
3320 REM ********************"""*CHANGEMENT DE TABLEAU••*"***"*"**************** 
***** 3330 CALL SOl.ND(::I00 , 220, 0 1880,0,440,0 ) 
3340 CALL HCHAR<23, 4 1 96,32-6) 
3350 PRC=PRC+I 
3360 CALL HCHAR<23,PRC 1 112> 
3370 GOSUB 940 
3380 HX•l 
3390 GOTO 3480 
3400 SC-SC-100 
3410 CALL SOIJ'IDCI000 , -7,15) 
3420 IF SC>O THEN 3440 
3430 GOTO 3090 
3440 GOSUB 890 
34:50 GOTO 3540 
3460 REM ***********-*******************JEU************************************** 
•••• 
3470 GOSUB 2840 
3480 REM 
3490 IF HX=32 THEN 3320 
3500 HX• HX+ 1 
3:510 CALL GCHAR<HY,HX,QOJ> 
3520 CALL VCHAR<HY,HX,112> 
3:530 IF QOI<>ll3 THEN 3040 
3540 lF LAP•O THEN 3580 
3:5:50 LAP=O 
3560 CALL CKAR<ll2,LAPI$) 
3:570 GOTO 3600 
3:580 LAPst 
3:590 CALL CHAR<ll2 1 LAP2$) 

--~3_6_o_o~CA~L~L~HC_KA~R-<_HY~·~HX.....;,~l-1_3_>~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~...J ~ 
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3610 CALL KEY<S,RET,ETA > 
3620 IF ETA=O THEN 3480 
3630 IF RET=88 THEN 3680 
3640 IF RET < >69 THEN 3480 
3650 IF HY=5 THEN 3480 

COl1'1ENTAIRES : 

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

Ligne 950 à 1150 1 aH i ch age des 
obstacles 

Ligne 100 l 120 init ialisation de 
l ' écran 

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

Ligne 140 à 290 red4finition des 
caractères graphiques 

calc ul 
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 en mo i n s 
Ligne 1780 à 1800 -fin de la partie 
Lign'e 1890 à 2070 musique si vous 

Ligne 710 à 830 a-f-f i chage des herbes 
Ligne 840 à 930 affichage des messages 

g~gnf 
Ligne 2080 à 3700 dfmo du jeu 

100 
1 1 0 
120 
130 
140 
150 
160 
17 0 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 

n 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 cc enter» 

\ 1 J ... 'o'-- -
',,.~ 

REM ****************** 
REM * JEU DE MEMOIRE * 
REM ****************** 
RANDOMI ZE 
REM ****************** 
REM * DEFINITIONS * 
REM * DES CARACTERES * 
REM ****************** 
DATA 4992244992244994 
DATA 181818E7E7181 8 18 
DATA 66C3A51818A5C366 
DATA 8A4522 118844A251 
DATA 1824429999422418 
DATA FF422418244281FF 
DATA C3C324181824C3C3 

280 
290 
300 
310 
320 
330 
3 40 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 

DATA FFOOFFFFO OFFFFOO 
DATA OOOOFFFFOOFFFFOO 
DATA 2442815A3C5A8181 
DATA 4281423C.3C428142 
DATA 6090884422 11 0A04 
DATA 06091 12244886020 
DATA OOO OFF8181FFOOOO 
DATA OOFFS181FFOOOOOO 
DATA 00183C66E77EOOOO 
DATA. FFFFFFFFFFFFFFFF 
DATA 55AA55AA55AA5 5AA 
REM ******************* 
REM * AFFICH. INTROD. 
REM ******************* 
REM 

* 

tt 

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 

1 



450 J(2 )=0 
460 JT=O 

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

470 JOUEUR=1 1070 CALL SCREEN(2) 
480 SON=262 1080 CALL COLOR<1,1,5) 
490 RESTORE 1090 CALL COLOR<12,16, 16) 
500 FOR T=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$="1824442999422418" 1140 CALL COLOR <16,16,2) 
550 CALL CHAR<32,D$) 1150 FOR X=l TO 6 
560 CALL COLOR<l,1,8) 1160 FOR Y=1 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$) 1270 FOR T=l TO 18 
680 GOTO 810 1280 IF DES<T >=O THEN 1350 
690 REM **************** 1290 FOR Y=5 TO 6 
700 XL=l 0 1300 IF DAM< 6, Y> < >O THEN 1340 
710 YL=10 1310 DAM<6, Y> =T 
720 A$=" **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 C0=1 TO 16 1380 A$=" DAMIER DU MEMORY" 
790 GOSUB 830 1 390 CO= 1 2 
80 0 NEXT CO 140 0 GOSUB 840 
810 REM 1410 GOSUB 890 
820 GOTO 980 1420 VA=120 
830 .REM 1 430 FOR X= 1 TO 6 
840 FOR C=2 TO 9 1440 FOR Y=t TO 6 
850 CALL COLOR<C,C0,2> 1450 GOSUB 2150 
860 NEXT C 1 460 NEXT Y 
870 RETURN 1470 NEXT X 
880 REM ***************** 1480 X=l 
890 REM* AFFICHAGE No.1* 1490 Y=1 
900 REM ***************** 1500 YM=7 
910 FOR T=l TO LEN <A$ ) 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 SOUND<50,440,0) 1540 REM 
950 NEXT T 1550 REM 
960 YL=YL+l 1560 REM 
970 RETURN 1570 CALL KEY< 3 ,v·, ST> 
980 REM 1580 CALL SOUND<1,SON,15) 
990 REM ***************** 1590 IF SON=262 THEN 1620 
1000 RE.M * DEBUT DU JEU * 1600 SON=262 
1010 REM ***************** 1610 GOTO 1630 
10 20 REM 1 620 SON=294 
1030 FL=O 1630 IF ST=O THEN 1570 
1040 JOUEUR=l 1640 IF V=13 THEN 1860 

.' 

1050 CALL CLEAR 1650 IF V<8 THEN 1570 
--~~~~~~~~~~~-'--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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1660 IF V>ll 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· .I F 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<500.1200,0,440,0, 
220,0) 
1890 FL=FL+l 
1900 VA=DAM<X,Y>+135 
1910 IF VA<>135 THEN 1940 
1920 VA=O 
1930 GOTO 1950 
1 940 GOSUB 21 50· 
1950 TA<l,FL>=VA 
1960 TA<2,FL>=X 
1970 TA<3,FL>=Y 
1980 IF FL<=1 THEN 1570 
1990 FL=O 
2000 IF TA<1,1><>TA<1,2)THEN 2050 
2010 IF TA<2,1><>TA<2,2>THEN 2030 
2020 IF TA<3,1>=TA<3,2>THEN 2050 
2030 GOSUB 2320 
2040 GOTO 2080 
2050 FOR T=l TO 50 
2060 NEXT T 
2070 GOSUB 2510 
2080 IF JOUEUR=! THEN 2110 
2090 JOUEUR=l 
2100 GOTO 2120 
2110 JOUEUR=2 
2120 GOSUB 2660 
2130 GOTO 1570 
2140 REM 
2150 REM 
2160 REM 
2170 X1=<X-1>*2+11 
2180 Yl=<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=Yl 
2290 XM=X1 
2300 RETURN 
2310 REM 
2320 REM 
2330 REM 
2340 DAM<TA<2,1>,TA<3,1))=0 
2350 DAM<TA<2,2>,TA<3,2))=0 
2360 CALL SOUND<500,110,0,220,0,3 
30,0) 
2370 YL=22 
2380 XL=24 
2390 IF JOUEUR=1 THEN 2410 
2400 XL=6 
2410 J(JOUEUR>=J<JOUEUR>+l 
2420 PT$=STR$<J<JOUEUR>> 
2430 FOR T=l TO LEN<PT$) 
2440 A=ASC<SEG$(PT$,T,1>> 
2450 CALL HCHAR<YL,XL+T,A> 
2460 NEXT T 
2470 JT=JT+1 
2480 IF JT>=18 THEN 2820 
2490 RETURN 
2500 REM 
2510 REM 
2520 REM 
2530 VA=120 
2540 XX=X 
2550 YY=Y 
2560 FOR T=1 TO 2 
2570 X=TA<2,T) 
2580 Y=TA<3,T) 
2590 IF DAM<X,Y>=O THEN 2610 
2600 GOSUB 2150 
2610 NEXT T 
2620 X=XX 
2630 y~yy 
2640 RETURN 
2650 REM 
2660 REM 
2670 REM 
2680 YL=21 
2690 XL=3 
2700 A$= 11 GAUCHE 11 

2710 IF JOUEUR=2 THEN 2740 
2720 A$= 11 DROITE" 
2730 XL=20 
2740 GOSUB 890 
2750 YL=21 
2760 XL=20 
277.0 A$= 11 

" 

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

1 

1 
1 

11 

! 
1 



2850 CALL CLEAR 
~860 CALL SCREEN<l> 
2870 IF J(1)=J<2>THEN 2920 
2880 A$= 11 C" EST LA DROITE QUI GAGNE" 
2890 IF J <1>> J <2 >THEN 2930 
2900 A$="C "EST LA GAUCHE QUI GAGNE" 
2910 GOTO 2930 
2920 A$="EGALITE" 

Cctt1ENTAIRES : 

Ligne 100 à 130 pr,sentation du jeu 
Ligne 140 à 390 datas des caract~res 
graphiques 
Ligne 410 à 680 affichage de 

2930 XL=2 
2940 YL=10 
2950 GOSUB 890 
2960 FOR T=l TO 200 
2970 NEXT T 
2980 CALL KEY< S,R,E > 
2990 IF E=O THEN 2980 ELSE 100 

l " introduction du jeu 
Ligne 880 à 980 : affichage d"une partie 
de l"'cran 
Ligne 1000 à 1530 : d4but du jeu 
Ligne 1600 à 2990 : r'flexion de 
l "ordlnateur et tests de votre j eu 

ZX81 

POEME 
Donnez dans lordre : 

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

fabriquera automatiquement des phrases inoubliables ! 

10 REM *********************** 
20 DIM A$( l0120 ) 
25 DIM BS<10J20) 
30 DIM C$( 10,20) 

1000 PR! NT 11 DO~~NER DI :>< NOMS , TEL QUE : " 
1005 PRINT 
1010 PRINT "LA VACHE , LE t10UTON , LA TABLE •• ," 
1015 Pf':INT 
1017 PRUH 
1020 FOR X=l TO 10 
1025 PRINT "NUMERO ";X ; " "; 
1030 INPUT AS(X) 
1050 PRINT A!fi( ;.v.;) 
1060 NEXT X 
1080 CLS 
1090 PF.:INT "OK" 
11 (10 PR I NT 11 DONNER 10 VERBES AU PRESENT , TEL G!UE : " 
1110 PRI~H "MANGE , SE CHANGE ••• " 
1120 PRINT 
1130 PRHH 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---'~ 
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48 

1140 FOR X= l TO 10 
1150 PRINT "NUMERO ";X;" "j 

1160 INPUT 8$( ~-<;) 
11 70 PRINT 8$(X) 
1180 NE:X:T ;:: 
1190 CLS 
1200 PR I NT 11 DONNEf( 10 COMPLEMHff S, TEL QUE : 11 

1210 PRINT "A LA PECHE / AVEC MA SOEUR • • • " 
122(t PF.: I NT 
1230 PF~INT 
1240 FOR X=l TO 10 
1250 PF~ INT "NUMERO " ; ><j 11 11

; 

1260 INPUT C$(X) 
1270 PR I t·H C$( ;x; ) 
1280 NEXT 1~ 
1390 CLS 
140€1 P": I ~~T "t1ERC I • " 
1410 PRINT "APPUYER UNE TOUCHE : " 
1420 PRINT 11 0 POUR STOPER 11 

1430 IF I NKEY$=" " THEN GO TO 14:30 
1440 IF INKEY$="0" THEN GO TO 1600 
1450 PRINT AS<INT ( RND*10)+1) 
1460 PRINT B$CINT CRND*10)+1) 
1470 PRINT C$CINT C~ND*10>+ 1 ) 
1475 IF INKE'r'$="" THEN GO TO 1475 
1510 GO TO 1390 
1600 STOP 

COMMENTAIRES Ligne 1200 à 1390 : entr~e des 10 

Ligne 10 à 30 
programme 
Ligne 1000 à 
Ligne 1100 à 

compléments . . initial isation du Ligne 1400 à 1470 aH ichage de 
phrase 

1090 entrh des 10 noms Ligne 1475 à 1510 attente pour 
1190 entr~e des 10 verbes phrase su ivante 

SPLASH DOWN 
Réalisez le saut de votre vie 

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

la hauteur 
et la longueur de votre saut. 

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

la 

la 

1 f~'.El'1 lHtn~1 
UHt1 
.1015 
l.020 
60l30 
6010 
6030 
6t15f1 
6l360 
6(1?€:1 
6080 
6 1t10 
62t1f1 

I t·WUT "HAUTEUF.: ( t1-·7'): ", H 
2 REM POUR Z~8 1 

:;: PEM - --------· 4 i;::EM 

5 REM ---------· 6 REM PLONGEON 
7 REM 

10 LET :3=0 
11 CL::; 

90t1 GO :::UE: 60ü0 

96ü F.:EM ------•1111!11111•• 970 REM ENTREE DES PARAMETRES 
980 F.'.El'1 

I MPUT "LONGUEUF.: ( e:1-7 :;. : 11 
.• L 

PR It-H Fr( 0 .• t1 i "SCOF.:E : 11 
.: S 

GO SUB 9~~(10 
F.OF.'. :=<=10 · TO 20 
PF.:INT · AT ::<) 2.• 11 1 Y. I" 
t·~E::.::T :x: 

REM ---------REM AFF PLONGEOIR 

F.:EM - - ---- --­REM 
PRINT AT. '3.· 0.; ···· --· -•

1

•

11 

pi:;~ltH AT 20, l:::1.;" 



. ___ .. ____ .. 
951 €1 PF.: I NT AT ;:~;+ 1 .• "( ,; " 1" 

6:3t11.Z1 PF.:IHT AT 0 .. 1 t1.: " >PLOHGEOH< " 
6900 F.'.ETURN 
9000 REM 
9005 REM GESTiOM DU PLONGEUF.: 
9007 REM 
9010 PfUNT AT 8 J l 2; Il 1" 
9020 PF.:ItH· AT 7 ) 12j ff 1" 
905(1 LET ··,'=12 
91 (1(1 FOR ;·~=7 TO '?-H STEP -1 
911 !:i LET Y=\'+1 
9120 PAUSE 10 
92~3(1 PF.:HH AT ::·:: J '·() t t I " 
930~~1 PF.:HH AT :~:: + 1 ·' 'r' ,i Il I" 
931 ~) PF.:ItH AT ::-=:+2 .. 't- 1 .t fi " 
.931 :3 PRHff AT >::+1 .. "ï'-l .i 11 Il 

9:315 PF.:HH AT ::-:: .. \'-1) Il Il 

Q .... 11::'.C' 

-· ·:.O·-··-' NEi·=:T '·l 
("o 

9:360 LET 0::?:: 
9400 FOF.: i·=:::o TO 7 
9410 PAUSE 1 (1 

9415 LE·T 'ï'=\'+ 1 
950t1 PR itH AT ::< •' '•( .Î I l I" 

9515 PF~IMT AT ::<-1 .. "i"-2 ,; 11 11 

9517 PF~HH AT ::-.;_. Y-2; " 11 

9519 F'PHff Ffr ;,:;_. 'r' --3.; 11 11 

953(~ t·Œiff ;< 
9600 FOR X=8 TO 19 
9610 PAl_l~;E 1 (1 
965(1 PF.:nn AT :>:: .. \'+l.; Il I " 
966€1 PR It-H AT :-~+ 1 .. Y+ 1 .; " 1" 
9665 PF~ I t-H AT ;x:-1 .• "( .; 11 11 

966'? F·~: I t·fT AT ;:·:>-2 ·' ·r· _; " IJ 

97'30 t·~Ei<T ::< 

9750 F.:EM -----------· 9760 REM CALCUL ET FIN 
9770 REM 
9800 IF Y>22 THEN GO TO 9900 
9810 IF Y<14 THEN GO TO 9900 
9:::50 PF.: I NT FIT 7 .. .. 2 _; "GAGt·~E" 
9:::6~3 LET S::::;+ 1 
987~3 I NPU1 "EMCOF.'.E? " .. A$ 
9880 IF A$=" 0" THEM GO TO 11 
9:399 :3TOP 
9900 PF.:ItH AT 1.9 .. 25 ; "AIE" 
991. ~3 GO TO 9:::?t1 

C'"1ENTAIRES 1 Ligne 6050 à 6900 : sous rout i n~ 
d/ affichage du plongeoire 

Ligne 1 à 900 : initial isation des 
variables 
Li gne 960 à 6030 : entrf• des param~tres 

Ligne 9000 à 9700 affichage de saut 
Ligne 9750 à 9910 : calcu l et fi n de la 
part i e 

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 

1 ~3 PR 1 NT AT 0 , 0 ,; " FtTFFATfff'TflTFrTA'TFf'ATA'Tl-m" 
20 PRINT AT 21,0; "fTffA"lTA+nTA=IT~" 

1000 REM ?????????????????????????????????????????????????????77?? 
???? PROGRAMME ???? ?? 

???????????????????????????????????????????????????????????????? 
1010 IF INKE'r'$="5" THEM IF ::i >0 THH~ LET ::i=::i-1: PRmT fH 15, ::i; "~ " 

. 1020 IF HlKEYS="8" THEt~ IF ::.i <29 THEN LET ::i=::i+l: PRUff AT 15, ::i-2;" .t=il" 
1040 IF 0)5 THEN PRINT AT A, 8; " ".;AT A+l, 8; "*" : LET A=A+1 : IF A=19 THEN PRHIT AT 

19,B;" ": LET IN=l 
1045 IF 0)5 THEN IF B=Y THEN IF A+l=l5 THEN PAUSE 100 : PAUSE 100 : CLS : PRI NT 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 
10,,14; "GAGNE" : PAUSE 100 : GO TO 1 

1050 IF 0<5 THEN PRINT AT A, Bi " "i AT ~ .. : , Bi "$ " : LET A=A+l : IF A=19 THEN PRINT AT 
19,B; " " : LET IN=l 

1100 IF IN=t' THEN GO SUB 2000 
1999 GO TO 1000 
2000 REM. ????????????????????????????????????????????????????????? 

???? ???? OBSTACLES ?? 
?? ?????????1?1??????????????????????1??????????????? 
???????????????? 
2010 LET IN=0 : LET A=l : LET B=-.. ·- ( RND*31 ): LET O=INT ( RND*10 ) 
3999 RETURN 
4000 REM ?????????î??????????? r??????????????????????????????????? 

???? PRESENTATION ???? ?? 
????????7???????????~'7????????????????~????????????????????7???7 
4010 CLS 
4020 FOR X=0 TO 21 : PRINT AT X,,00i .,M'iNNiYNNYt't'Nl'a'N1•,Hi'rh'NY11

: ~~EXT X 
4100 PR I NT AT 5, 4; "PIEGE : " ; AT 7, 5 i "JEU D' ACTION· POUR ZX8 1 16K" 
4110 PRINT AT 1014; "COMMANDES : "; AT 12, 5 ; "DROITE 8"; AT 141 5 ; "GAUCHE 8" 
4120 PRINT AT 1615; "EVITER *";AT 1815; "ATTRAPER $" . 
4200 RETURN 

COMMENTAIRES Ligne 10 à 20 : affichage du décor 
Ligne 1010 à 1020 test du clav i er-

Ce pr-ogrammt a Hé écrit pour Spt·c t r um, 
il faut donc pour le ZX 81, n' écrire 
qu ' une instr-uct i on par 1 igne. 

Ligne 1040 à 1100 routine pr- i ncipale 
du jeu 
Ligne 2000 à 3999 tirage a l éatoire des 
obstac l es 

Li gne 1 : initiali s at ion de l ' écran Ligne 4010 à 4200 pr-ésentation du j eu 

2 CLS 
..... 
.;;i LET G=0 
5 CLS 

10 LET A=0 
15 LET S=5 

100 PRINT AT 

50 

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 v~us~ 

10J 0.i Il ... 

110 PRINT " 0 _. .. 
120 PRit-H " O_." 
130 PRHH " .. I " 
140 PRINT " :N .... 
150 LET X=INT ' CRND*2 ) 
200 FOR F=X TO 40 



210 PRINT AT ( F-2 )/2,29; " 11 

215 IF INKEY$= "T" THEt~ LET A=l 
220 PRitH AT f / 2 .• 29 ; "( " 
225 IF A=l THEN GO SUB 1000 
230 t~EXT F 
240 GO TfJ 9399 

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

j G.i 11 
" , 

2011 IF G=10 THEN GO TO 3000 
2020 RETURN 
3000 PR I NT " **********:t: · BRAVO :t::t::t.*****:u:" 
3010 STOP 
9999 GO TO 5 

CCH1ENTAIRES Ligne 210 : effacement de l a cibl e 
Ligne 215 : tes t du clavi er 

Ligne 2 à 15 initialisat ion de l ' écran 
Ligne 100 à 140 : aff ichage de votre 
petit per sonnage 

l i gne 220 i affichage de la cible 
Ligne 1000 à 1010 affi chage du tir 
Ligne 1011 à 1040 : t est de fin du tir 

Ligne 150 : tirage aléatoire de la 
posit ion de la cible 

LEM 

Ligne 2000 à 2011 calcul du score 
Ligne 2020 à 9999 fi n de la partie 

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 ?????????????????????????????????????????????????????????? 

20 LET X=0 = LET Y=1 5 
30 LET './I T=t1 

INITIRLJ'.::RTIOH 7~·'; .. 7'(·7 .... . . 

4ü F'RHH AT 2L0.•"••·------------1RA REM 77777?777?7?777???777?7???7?7?????77777777777?7?7777777777 -- . - . . .. . . ·?·?·? .. ?· . . . . .. . F·RôGF.:Ât;1t'.1É . . . . . . . . .. . >·?·?~- ..... .. . .. . . . .. . 
?????????????????????????? ???????????????????????????t??????????? 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--' ~ 
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200 I F VIT>70 THEN LET X=X+l = GO SUB 1000 
210 LET VIT=VIT+ l 
220 IF INKEY$="7" THEt-4 LET VIT=VIT-2: GO SU8 2000 : I F X>=0 THEN IF VIT<-20 THE~4 
GO SUB 1500 : LET X=X- 1 
400 IF X=17 THEN GO TO 900 1 

800 GO TO 1e:10 . 
900 IF VIT >60 THEt·~ PRINT AT 0, 0 ; "SCRA::;H" : GO T('1 960 1 

910 IF VIT<e:1 THEN PRI~ff AT 0 , 0 ; "SCRASH" : GO TO 960 
92(1 PR I tH "GAGNE" : PAUSE 1000 : CLEAR : GO TO 1 
960 PR I MT AT 19, Y.: " 1 .. I" ; AT 20 , Y; " 1 P " 
965 PRHff AT 5 .. 0.: " UNE AUTRE?" 
970 I F I NfŒ'r'$ =" 0" THEN CLS : GO TO 1 1 
975~ IF I t·HŒY$=" ~4" THEt-4 ::;TOF' 
98E1 GO TO 970 

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

???????????????????????????????????????????????????????????????? 
1001 F'RHff AT ::<, ~;" " 
1010 PF.'.ItH AT >~+l..!:-!;"A" 
1020 PRitH AT ::.::+2 .. ~; " .. " 
103(1 PF.'.ItH AT ;.::+:?..•!:-!.: .. .... .. 
110~1 RETURt·~ 
1500 REM ????????????????????????????????????????????????????????? 

???? AFFI CHAGE L. E. M MONTEE · ???? 
???????????????????????????????????????????????????????????????? 
15H:1 PF.'. Hff AT >~+l .· ::i .; " A " 
1520 F'F.:Hn RT x+2 .. !l ,; " .. " 
15:3~3 PF.'. I tH AT ::d·:;: ,• ;r,; .. ..... 

1540 PF.'. I tH AT >::+4 .• ::i .: 11 11 

19130 RETUF<: t·~ 
2000 REM ????????????????????????????????????????????????????????? 

???? AFFICHAGE FLAMMES ???? 
???'????'.???? .. ?'????????????"????????????????????????????"???": .. ????'???? 
2~:::irn PFi'.ItH AT :":+4, 'r'.:",.J" 

COMMENTAIRES Li gnt 965 .\ 980 1 test d' une autrt 
Li gne 10 à 40 : initial isation des 
var iables 
Ligne 100 à 200 : augmen t ation ae la 
v 1 h .sse 
Ligne 220 test du clavier, t ouche 7 
Ligne 900 à 910 : test du crash 

par t ie 
Ligne 1000 
Ligne 1500 
mon th 
Lignt 2000 
f 1 MVne 

à 1100 
à 1900 

' 2020 

: aHichagt du lem 
aHichage du hm 

aHichagt dt la 

?? 

l 

77 

?? 

en 



~~~~~~~~~~~~~~~zxs1~~~~~~~~~~~~~~~-

METEORES 
Poursuivez sans trève un météorite~ 

Celui qui « tiend~a >> le plus longtemps aura g~gné ... 
Pour vous déplacer, utilisez les touch•s : 

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=1000 
25 LET Y=4 
30 LET e.~10 
:35 LET 0=16 
40 F.'.Ef~ DECOR . . 60 F'F.'.HH AT 17,0;" _____________ .. 

70 FOF.: C=0 TO 17 
75 REM AFFICHAGE 
30 P~lt;~t AT C, 27; "•'·' 
,5 .PRINT AT 21,0;~TEMPS. => " 

100 NE>ff C 
105 PRitH , A.T 21 .• 10.• '.' . 
107 PRINT- AT 21,10;R 
110 PRHff AT D.• B.ï "N" 
116 PRHH AT X,Y; " " 
117 LET >~=>~+ 1 
118 I~ X=15 THEN LET X=-X 
119 LET Y=Y+l 
120 IF Y=23 THEN LET Y=-Y 
122 PF.'.I NT AT ;:< .•Y .• "8" 

Il 

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 D .. B; 11 11 

128 REM TEST CLAVIER 
130 IF INKEY$="8" AND 
1.35 IF INKEY$="6" AND 
140 IF IMKEY$="5',. AND 
145 IF INKEY$="ïl" AMD 
150 LET A=A-1 

8<25 THEN LET B=B+1 
0(16 THEN LET D=D+l 
B>l THEN LET B=B-1 
D>l THEN LET D=D-1 

160 IF A=0 T.HEN GO TO 600 
500 GO TO 105 
600 PR I NT ;AT 21 , 0; "F.'.EC:UPERAT l ON DU VH 1 S~:;AUX ËW' 

·610 PRINT AT 21,25;1000-A 

•' 

615 FOR Z=0 TO 150 
--~--~~~--------------~---------------------'-----------~~--------'· 
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617 NEXT Z 
620 IF IMKEY$="" THEN GO TO 620 
700 PRINT AT 21 , 0 ; "APPUYEZ SUR UNE TOUCHE 
710 FOR Z=0 TO 150 

Il 

720 NE:>ff Z 
730 IF INKEY$="" THEN GO TO 730 
800 RUN 
CCH1ENTAIRES 
Ligne 5 à 40 initialisation des 
variables 
Ligne 60 à 116 affichage de 1~ êcran 

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

VIADUC EN FOLIE 

boucl e pri ncipale 
test du clav ier 
fin de la parti e 

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

utilisez les touches A pour monter, Z pour descendre. 

10 REM 
15 REM I NI TIALISATION 
20 LET A=16 
23 LET S=0 
25 LET 8=10 
27 LE'T 1:=2:::: 
28 LET D=l ~, 
30 LET T=0 
40 REM DECORS 70 PF.'.Hff AT 21.· O.: .. _______________ .. 

100 FOR X=4 TO 20 
110 PRHH AT ;:<; .• 0.: .. . 
120 NE>ff r~ 

. .. 
125 PF.'.It--IT AT 4 .• 0 .: "---------------··· 1:30 PRINT AT 19 .• 0 ; " ______________ .. 
132 PRHH RT 18 .• 0; .. _______________ .. 
135 PRHH AT ll' .·0.: .. _______________ .. 

150 PF.'.INT AT 20) 1 .: "SCORE 
155 FOR X=8 TO 16 STEP 4 

m1ISS · • •• 
160 Pfr.:IMT AT ~-:;.d~.: ........ . 

______ .. 
1 70 NE::<T r.: 
20€1 PRHH AT A.· 14 ; " Il 

203 REM TEST DU CLAVIER 
2~15 IF I NKEY$= "A" AMD A >a THEN LET A=A-4 
207 IF IMKEY$="Z" AND A<l6 THEN LET A=A+4 



208 REM AFFiCHAGE 
210 PRlNT AT 10,C;" 0" 
211 PRINT AT 1418;" 0 11 

212 PRINT AT 6,D;" 0" 
215 PRINT AT 2018;S 
217 PRINT AT 20122;T 
219 PRINT AT A, 14.: ...... 

· 2:;0 REM TEST 
300 IF T=3 THEN GO TO 1500 
310 LET C=C+0.2+<RND*S/200) 
312 LET D=D-<0.2+(RND*S/200)) 
315 LET B=B-<RND*S/200) 
320 IF C>25 THEN PRINT AT 10,C;" 
322 IF B<2 THEN PRHH AT 141 B; 11 

323 IF D<3 THEN PRINT AT 6,D;" 
324 IF D<3 THEN LET 0=26 
325 IF C>25 THEN LET C=2 

Il 

Il 

Il 

3~0 IF 8<2 THEN LET 8=26 
400 IF B>13 AND B<l? AND 
40~ IF 8>13 AND 8<17 AND 
407 IF 8>13 AND 8(17 AND 
410 IF C>13 AND C<.17 AND 
~1~ IF C>13 AND C<l? AND 
420 IF C>l3 AND C<.17 AND 
500 IF 0)13 AND D<.17 AND 
~10 IF .D>13 AND D<17 AND 
520 IF D>13 AND D<l? AND 
SJ00 LET S=S+l 

A<>16 THEN LET T=T+l 

1000 GO TO 200 
1~00 FOR X=0 TO 150 
1~10 NEXT X 

A<>16 THEN PRINT AT 14,B;" 
A<>I6 THEN LET 8=26 
A<>12 THEN LET T=T+l 
A< >12 THEN RRINT AT .101 C;" 
A<>12 THEN LET C=2 
A<>8 THEN LET T=T+l 
A< :>8 THEN PR! NT AT 6 / D .i " 

A<>8 THEN LET 0=26 

1~20 PRINT AT 0,0;"APPUYEZ SUR UNE 
1~30 IF INKEY$="" THEN GO TO 1530 
1~40 RUN 

TOUCHE" 

" 

" 

Il 

CCtttENTAIRES 

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

Ligne 203 à 207 1 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 joies du basket ... 

sur votre écran. 
Les Harlem Globe Trottera 

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



81 REM 
82 REM IHSTRIJCT IONS 
83 REM 
85 PRHH AT 10 .. 4 ; "APPUYEZ SUR Ut~E TOUCHE " 
86 PR ltH AT 1 L 7; "._IUSQU A ATTE ltfüRE" 
87 PRHH AT 12,5; "LA PUISSAl~CE DESIREE" 
89 PAUSE 300 
90 LET $=0 

91 REM ::::::::::: 92 REM 
~3 REM IN I TI ALI SATI ON 

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

7000 REM )( )( )( )( )( )( )( K )( ) ( )( ) 
7010 REM 
7020 REM 
7030 REM AFFICHAGE DU PAtH ER 
7040 REM , 
7050 REM 
7060 REM )( ) ( )( )( )( )( )( )( ) ( )( ) ( > 
7070 FOR F=5 TO 8 
7080 PRINT AT F, 24; "I " 
7090 NEXT F 
7100 PRINT AT 9, 24; .. ._. .. 
7110 FOR F=10 TO 20 
7120 PRINT AT F,27;"• " 
713'3 NEXT F 
7150 PRINT AT 7, 22; "1" 
7160 PRINT AT 8122; ...... 7200 PRINT AT 21, 0; .. __________ _ 

7230 FOR F=l TO 20 
7240 PRIMT AT F I 0; "1 " 
7250 PRINT AT F, 31;" 1" 
7260 NEXT F 7270 .PRINT AT 0, 0; .. _____ 13ASKET••• ...... 
7300 RETURN 
8000 REt1 ( ) ( >< )( )( >< )( )( )( )( )( )( 
8010 REM 
8020 REM AFFICHAGE ~IOiJEUR 
8030 REM 
8040 REM 
8050 REM < )( )( )( )( )( )( )( )( )( )( )( 
8060 PRINT AT 12,4;"A " 
8070 PRINT AT 13, 4; .. _. .. 
8080 PRINT AT 14, 4;" • _.. .. 
8090 PRINT AT 15, 4; "• " 
8100 PRINT AT 16, 4; .. . .. 
8110 PRINT AT 17, 4; .. _.!' 
8120 P.RINT AT 18, 4; .. . 11 

8130 PRINT AT 19, 4;" • " 
8140 PF~IMT AT 20 .. 4;" " " 
9000 REM ( )( )( )( )( )( )( )( )( )( )( ~i( 
9010 REM 

CCH1ENTAI RES 

Ligne 9 à 80 pr~sentation du jeu 
Ligne 81 à 90 1 instruct ion du j eu 
Ligne 91 à 110 : in i tial isation du j eu 

9020 REM 
9030 REM LANCER DE LA. BALLE 
9040 .REM 
9050 REM 
91360 REM i:: )( )( )( )( )( )( ) ( )( :0( ) ( )( 
9070 PRIHT AT L 1.; "PUISSANCE : 0" 
9100 IF INKEY$="" THEN GO TO 9100 
9110 IF INKEY$0 "" THEN GO TO 9120 
9115 GO TO 9150 
9120. LET D=D+l / 4 
9130 PRINT AT l 1ll ; D 
9140 GO TO 9110 
9150 LET D=INT D 
9190 L:::T K=D 
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; "8 " 
9360 PRINT AT F+LG-1 ;" " 
9370 PAUSE 3 
9380 IF F:::2 THEN GO TO 9890 
9400 LET G=G+l 
9450 NEXT F . 
9460 PRINT AT F+L G- 1;" " 
9500 FOR D= 1 TO :3 
9505 PAUSE 3 
9510 PRIMT AT F I G; .. . .. 
9515 PR UIT AT FI G-1; " " 
9520 LET G=G+l 
9530 NEXT D 
9560 PRINT ~T F,G-1;" " 
9600 FOR D=F TO 21 
9610 PR INT AT o, G; "• " 
9615 PRHff AT D-L G-1; " " 
9620 · PAIJSE 3 
9630 LET G=G+l 
9640 IF G=24 THEN GO TO 9700 
9670 NEXT D 

9660 REM ---------· 9681 REM ANALYSE ET RESULTAT 
9682 REM ::::::::::: 9683 REM 
9700 IF K>7 THEN GO TO 9900 
9800 IF F<3 THEN PRHff AT 3, 1; "TROP HAUT" 
9810 IF F>3 THEN PRHH AT 3, 1; "TROP BAS" 
9815 FOR F=l TO 100 
9816 t~EXT F 
9820 GO TO 100 
9890 PRHIT AT F-LG+li" " 
9895 GO TO 9800 
9910 IF K>9 THEN GO TO 9800 
9950 PRINT AT 3, 1; "BO~I TIR'" 
9960 LET S=S+l 
9970 PRINT AT 4 , l ; "SCO~E : " ; S 
9975 FOR F=l TO 200 
9976 NEXT F 
9980 GO TO 100 

Ligne 7000 à 7300 : sous programme 
d ~ af f ichage du. panier 
Ligne 8000 à 8140 affichage du Joueu r 
Ligne 9000 à 9670 lancer de la balle 
Ligne 9680 à 9980 analyse et rfsultat 



ZX600 
Aidez un sportif asthmatique 

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

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

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

5 REM ZX8 1 
10 FŒM 
20 REM PROGRAMME MARATHON MAN 

:3~:1 REM ----------· :35 REM 
:36 REM 

40 F.:EM ---------· 50 REM PRESENTATION 

60 f;,'.EM ----------· 90 CLS 
1 ~30 PF.'. I MT AT . l ~3 .. ? .; "MAF.:FITHOt·~-·MAH" 
11 ~3 PF.: I HT AT 14 .• :;: .• "OAt·~S CE .JEU DE COUF.:SE ( 512:1~3 t'I >" 
12'3 F'F.: I tH AT 15, :::: .; Il APPUYEZ sui;.: 8 POUR ACCELEF.:EF.: Il 
1 ::::~3 PF.: I MT Fff 16, :3 ,; "APPUYEZ SUR 5 POUF.: F.:ALEt'H IF.:" 
14(1 PF.'. I MT AT 1 ::;: , 1 .; "MAI::;; . flTTEtH ION A VOTf;.:E ENEF.:G I E ~ " 
15'~ PF.'. I NT FIT 19, 3 .i "VOU::: DI ::WOSEZ DE ;2:3i:;:1 SECONDES" 
40ü IF I WŒY$=" " THEN GO TO 4üf1 
41'j CLS 

50~:1 REM ----------· 510 REM AFFICHAGE DE l"ECRAN 

520 F.:EM ---------· !3m) LET ~·J=O 

90€1 · PRitH FIT :::~ .. ,.?.1 .;
11

---------------

11 

910 PF.:ItH AT 16 .. ü .; "- mac -- =-= •" 
92(1 F'F.'.Itrr AT 1~) .. 10.• ..... 
9::::t1 PF.'.ltH AT 11 .. l~J.; "P" 
94€1 F'RIHT AT 12'..· 10j ...... 
950 PF.:ItH AT 1::::-, 10.i .. _. .. 
96f1 PF.'.ItH AT 1.4, 10 .i "•" 

UK1~J F'F.: nn AT 1 7 .d3 j Il TEMP:3 Il 
10H3 PF.:ItH Fn 19 .. (1.i "'./!TESSE" 
1'J20 PF.: ItH AT u:: .• '3 ,; "r1ETRE:3" 
1 i:.::t3~J F'F.'. I l··rr liT c~(1, ~3 .i Il EMEF.'.G I E Il 

180€1 F.'.EM ----------· 1810 REM INITIALISATION DES 
1820 RËM VARIABLES --~~-'--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~____. ~ 
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i830 REM 
1900 LET F=O 
191.0 LET M=0 
1920 LET T=€1 
1930 LET E=1500 
2000 LET C=l3 
2001 LET P=i:::1 

2002 REM ----------2003 REM .JEU 

2004 REM ----------2005 IF C=3 THEN GO TO 5200 
2006 PR I NT AT 1 , 0 .: '1 A VOS MARQUES 11 

~010 GO SUB 5l300 
2015 IF P=l THEN GO TO 2001 
2020 PRINT AT 1I0.i "P~'.ET 
2l330 GO SIJB 5000 
2035 IF P=l THEN GO TO 2001 
204€1 PRINT AT L 0.i "PARTEZ" 

Il 

2300 IF 1NKE'y'$= 11 
::: " THEt·~ GO SIJB 8000 

2400 IF INKEY$= 11 5 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>1 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<0 THEN GO TO 9200 
2450 IF F>l THEN LET M=M+l / 8 
2460 !F F>10 THEN LET M=M+l 
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 20110; E 
2800 GO TO 2300 
2999 STOP 

Il 

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

500:;: ~'.EM ---------· 5004 FO~ X=0 TO 150 
5010 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 5100 
5020 NEXT X 
503~3 RETIJRt·~ 
51"00 PRINT AT 210; "FAUX DEPART" 
5105 FOR G=0 TO 100 
5106 NEi<T G 
5107 PRINT AT 210i" 
5109 PFUNT AT l 10.i 11 

5110 LET C=C+l 
5120 LET P=l 
51:30 RETURN 

Il 

" 

5200 PR I tH AT 3 ~ 0 .i "3 FAU:;.:; DEPA~:TS ELIMINE" 
5210 FOR G=0 TO 400 
5220 NEXT G 
5230 GO TO 1 
8010 LET F=F+l 
8020 RETURN 
9000 IF F=0 THEN RETURN 



. . 

9005 LET J..J=0 
9010 PRINT AT 9 :. 0;" • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 11 

9020 PR I t·ff AT 16 I 0; Il •••• 1 ••••• 1 • 1 ••• 1 1 • 1 1 • 1 ••• 1 • 1 •• 111 

9030 F.:ETURN 
9100 IF F=0 THEN RETURN 
9110 LET J..J=l 
9120 PRHff AT 16,0;- " 1

'•
11111

•
11

••••••••••••••••••••• 
11 

9125 PRINT AT 9 .• 0.: " 1 •
1111 

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

91:_::0 RETU~:N 

9150 REM----------9151 REM FIN DU JEU 
9152 REt1 
9200 PF.: I t·ff . AT 81 0; 11 VOUS ETES EPUISE PERDU" 
9300 FOR X=0 TO 300 
9350 NEXT ~~ 
9360 GO TO 9800 
9600 PRINT AT 810.o"BRAVO VOUS AVEZ GAGNE" 
9700 FOR X=0 TO 400 
9750 NE:~T X 
9800 CLS 
9900 GO TO 1 

COMMENTAIRES . Ligne . 
ligne 40 à 150 . présentation du jeu ligne . 
ligne 410 à 1030 . aH i ch age de 1.'écran Jeu . 
Ligne 1800 à 2001 : i n i t i a 1 i sa t i on des Ligne 
variables partie 

2200 à 2800 
sooo à 9130 

9150 à 9900 

boucle principale 
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 r avion 
et la poussée de la catapulte 

si vous ne voulez pas vous crasher ... 

..,, ' 

~A=!=:ii!i ... : -:l~-4;~ ...........__ 
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1003 REM 
1004 REM 
1005 REM 

ENTREE DES DONNEES 

1006 REM v ... •N.-.1N .. ~'-'w'Nt1~11 .. 1 
... 

1009 LET V= 1 + I NT ( F.:ND.:t 10 ) 
1010 PRINT AT 2) 4.; "VEMT : "j V 
1030 INPUT "REACTEUR (1-15)",R 
1040 .PRINT AT 3, 4; " REACTEUR:" .i R 
105€1 I NPUT "CATAPULTE ( 1-9 )" 1 C 
1060 PRINT AT 4, 4.i "CATAPIJL TE :"; C 
1070 PF.:INT AT 61 4j 11 SCOF.:E : " .i s 
1080 GO SIJB 800~3 
2000 I NPUT "ENCORE?" .• AS 
21(!0 lF A$="0" THEM GO TO 1 
2999 STOP 
3000 REM 11111111111111111111111 
3010 REM AFFICHAGE CADRE 
3020 REM 11111111111111111111111 
3030 REM 3050 PRHff AT 0, 0.; .. ______________ .. 

3060 FOR X= l TO 8 
3070 PRHH AT :x;, 0 ; "I " 
3080 PF.: I NT AT ;.:;, 31 ; 11 I" 
3090 NEXT i·~ 3 100 PRINT AT 9,0 ;"._ ____________ ..... 

3110 RETIJRN 

4000 REM ---------· 4010 REM PORTE AVION 
4015 REM 
4019 PRINT AT 21,0; " 'I -..• -.•••YY .... ••-.Y'i'• " 
4020 PRHH AT 20 .0 0 .;"1'- ...... -.•••YY._ •• -.Y .. • " 
4030 PRI NT AT 19 .• 4 ,; " 11 

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

4060 PRitH AT 16120 ; " " " 
4070 PRHff AT 151 2 1; "•" 
4080 F'RINT AT 15 , 22;"• " 
4900. RETURN 

8000 REM ---------· 8020 REM CALCUL 

8030 REM ----------8100 IF R<>V+4 THEN GO TO 8600 
8118 IF C<>V-2 THEN GO TO 8600 
8 120 PRIMT AT 1€1' 4.; "GAGNE" 
8130 GO SUB 9000 
8140 LET S=S+l 
8150 RETURt·~ 
8600 PRINT AT 10, 4 i "F'EF.:DU" 
8610 LET P=0 
8630 GO 8U8 9000 
8640 GO SUS 9500 
8650 RETURt·~ 
9000 FOR Y=18 TO 0 STEP -1 
9010 PRUH AT 16, Yi .... " 
9020 NE:~n 'l" 
903~3 RETIJRN 
9500 FOR X=17 TO 20 
9510 F'RHH AT XJ 0; ...... 
9520 PRitH AT i<-L ~) .; " " 
9540 NEXT :=< 
9550 RETURN 



Cctt1ENTAIRES : 
Ligne 10 à 80 : In i tialisati on des 
variables numériques . 
Ligne 90 à 111: Initialisation des 
variables alphanumériques. 

l i gne 4000 
av ions. 
Ligne 4020 
ennemis. 
Ligne 4100 
avions. 

à 4010 Aff ichage des 

à 4030 Affichage des avions 

à 4101 Fait avancer les 
Ligne 1000 à 1040 : Affichage du score. 
Ligne 2000 à 2010 : In i tialisation des 
coordonnées des avi ons ennemi ~ . 

Ligne 4102 : Test clavier ( contro l e de 
la hauteur ) . 

THOMSONM05 

YRON 
Inspiré de la célèbre course de motos nucléaires 

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

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

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

1 CLS :SCREEN0, 4,4 
2 REM SPRITES ET MICRO-JEUX 1985 
3 PRINT"CE JEU EST INSPIRE DE LA CELEBRE COURSE" :PRitH :PRINT:PRINT"DE MOTO NUCLE 
AIRE OU FILM ' TROW • 11 

4 PRINT :PR INT :PRINT"VOUS DEVEZ ROULER LE PLUS LONGTEMPS" :PRINT :PRINT :PRINT" POSSI 
BLE , SANS TOUCHER UN DES MURS QUE" :PRINT :PRINT :PRINT"VOTRE MOTO LAISSE DERRIERE E 
LLE • " 
5 PR I NT : PR I NT : PR I NT" POUR VOUS DIRIGER, UT IL I SEZ Z, E ET ~J, X" 
6 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : ATTRBL 1 : PRINT"BONNE CHA~~CE 1 1 1 " 

7 ATTRB0 ,0 
8 GOSUBSl 
9 CLS :SCREENS , 0 , 0 
10 REM DESSINE LE CADRE 
11 LINEC7,0 )- C312, 0 ), 4 :LINE-C3121191)16 :LINE-C71191 ), l :LINE-<7 , 0 ), 9 
12 REM DESSINE LE CARRE 
13 BOXC152, 95 )- ( 167, 105 ),5 
14 REM INITIALI SATIONS 
15 X=156:Y=76:A=l :B=1 
16 REM TEST LES COLLISIONS 
17 C=POINT<X1Y) : IFC>=0THEN3~ 
18 REM AFFICHAGE DU POINT 
19 PSET< X, '() , 2 
20 REM AUGMENTE LE SCORE 
21 D=D+l 
22 REM TOUS LES VH~GTS POINTS DESSit~E UN CARRE 
23 If0/20=INT<D/ 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$=INKEY!li =IFAS=""THEN17 
28 IFAlll= 11 E11 THENA=1 :B=-1 :GOT017 
29 IFAS="X"THENA=l =B=l :GOT017 
30 IFAS="~J"THENA=-1 : B=l : GOTOl 7 
31 IFA$="Z"THENA=-1 :B=-l :GQT017 
32 REM BOUCLE LE JEU 
33 GOT017 
34 REM SON 
35 PLAY"A102DOMIREMISIDO" 
36 REM SANS .COMMENTAIRE 
37 CLS= LOCATE0J12J0:PRINT"PERDU1VOUS AVEZ" ; D; "POINTS" 
38 PRINT =PRINT 1 PRINT"UNE AUTRE PARTIE ?" 
39 GOSUB~l 
40 IFA$="N"THENCLS =END 
41 IFAS="O" THENRUt~ 
42 GOT039 
43 Q=INTCRNDC1)*5) =IFQ<>2THEN25 
44 N=INTCRND(1 )*37)*8+8 
45 O=INT<RNDC1 )*22 )*8+8 
46 M=INTCRNDC1 )*16) 
47 80XC N,0 )- ( N+7 J0+7)JM 
46 PLAY" A 102DO '' 
49 GOT025 
50 REM ATTEND UN CARACTERE ET RANGE LE DANS A$ 
51 AS=INPUTS(l ) 
52 RETURN 

Cctt1ENTAIRES : 
Ligne 1 à 6 : pré sentation du jeu 
Li gne 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 col lisions entre 
votre motos et tous les autres éléments 
ligne 19 : affichage d; un point ·quand la 
moto avance 
ligne 21 : augmente le score 

Li gne 23 : tous les vingts points, un 
nouv•au carré se trace à l ; écran 
lign• 25 : ca lcul les coordonnées 
nouvelles de la mo to 
l i gne 27 à 31 : te st du clav ier pour 11 
déplacements de l a .moto 
ligne 33 : su ite du jeu 
Ligne 35 à 41 : musique et fin du jeu 
cas de perte 
Ligne 43 à 49 tracé aléatoire des 
petits carrés à l ; ~cran 

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

nn 

REBONDS EN FOLIE 
Dirigez une super-balle vers sa cible 

grâce à des «barres de rebond ». 
Pour placer une de ces dernières, il vous suffit de presser 

une touche du clavier. 

l 



7 SCREEN2,0 , 0 
18 CLS 
29 CLEAR,, 1 
40 SC=250 
51 LOCATEO,O,O 
62 DEFGR$(0)=0,56,124,t24,124,56 , 0,0 
73 BOX< 7,0> - <312, 199),4 
84 BOX< 15,7)-(304,192> ,1 • 
95 A=RND<l> : A$=INKEY$ 
106 IF A$= 1111 THEN95 

282 IFK=32THEN1à3 
293 IFK=OTHEN392 
304 IFK=42THEN403 
3 15 IFK=47THEN370 
326 REM LA BALLE RENCONTRE UN CHRS<92> 
337 LOCATEA,B:PRINT" ";:A=A+E:B= B+F 
348 C=F : F=E : E=C : GOT0205 
359 REM LA 8ALLÇ 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=I NT <RND<1 >*36)+2 
128 Y= INT<RND< I >*22) +1 
139 LOCATEX, Y:PRINT"*" ; 
150 A=INT<RND<1>*36)+2 
161 8=1Ni<RND <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 I FA$ 0 "N"THEN425 
458 END 
469 IFA+E<30RA+E>35THEN271 
480 IFB+F <20RB+F >22THEN271 

216 LOCATEA,8 : PRINTGR$ (0) ; 
227 A$=1NKEY$ 
238 1 FA$=" "THEN271 
249 IFA$="D"THEN469 
260 GOTO 502 

491 LOCATEA+E 1 8+F : PRINTCHR$(47) ; :GOT0271 
502 IFA+E<30RA+E>35THEN271 
513 IFB+F<20RB+F)22THEN271 

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

Cctt1ENTAIRES : 
positi on d ' un point à l ;~cran. 
Ligne 139 : Affichage de l;obstacle . 
Ligne 150 à 216 Affichage de la ball e 
au dl part . 
Li gne 326 à 392 Tests de la balle . 
Li gne 403 à 458 Fin de la partie . 

l igne 7 à 51 : Initialisation de 
l ; ~cran. 

ligne 62 : Red•f ini ti on d; un caractèr e 
gr aphi que. 
Ligne 73 à 84 : Trac• du bord de 
l ; •cran. 
Ligne 117 à 128 : Ti rage 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 « < » pour aller 
à droite et « > » pour aller à gauche. 

3 LOCATEO, O,O 248 
14 SCREENO,O, O 190 DEFGR$(15>=31,14,79,230,255,251,J87, 
25 CLEAR,,25 255 
36 DEFGR$(1)=3,7,5 1 7,7 , 3,1 1 15 201 DEF6R$(16) =248,250,255, 239 ,253,239,2 
47 DEFGR$<2>=192,224 1 160 , 224,224,192 1 128 55,255 
,240 212 DEFGR$<17>= 0 , S,29 , 159,255 1 248,222 1 25 
58 DEFGR$<3>=31 , 63,55 1 55,31,31,15,7 5 . 
69 DEFGR$( 4)=248,252,236,236,248,248,240 223 DEFGR$(18>=24,126 1 126 , 255,255 1 126,12 
,224 6,24 
80 DEFGR$(5)=0,48,56,28 ,14,7,3,1 234 DEFGR$(19>=128,64,60,62, 63 ,63,30 1 12 
91 DEFGR$( 6>=120, 252, 180, 252, 120, 48, 254, 245 DEFGR$< 20 >=96, 232, 212, 46 1 95, 63, 30 ', 12 
255 256 DEFGR$<21>=9 1 10,56 1 63 1 124,248,240 1 96 
102 DEFGR$(7)=255,127,63 1 31,31 ,31,7,7 267 P$(2)=" "+6R$(1)+GR$(2)+" " +C~R$(8 ) + 
113 DEFGR$(8)=128 1 254,255, 128,192,224,22 CHR$(8)+CHR$(8)+CHR$(10>+GR$(3)+GR$(4) 
4 1 224 278 P$( l>=GR$(5) +GR$(6 ) +" "+CHR$(8)+CHR$ 
124 DEFGR$<9>=30, 63, 45 ~63,30 , 12, 127 ,255 (8) +CHRS< 1O >+GR$ (7) +6R$ ( 8) 
135 DEFGR$< 10 >=O, 12, 28, 56, 112, 224, 192, 12 289 P$( 3 ) =• " +GR$( 9 ) +GR$( 10 > +CHR$ < 8) +CH 
8 R$ ( 8)+CHR$<8> +CHR$(10 >+GR$ <11> +GR$(1 2 > 
146 DEFGR$<11>=1,127,255,l,3,7,7,7 300 CLS : SCREENO,O,O:LOCATEO,o,o 
157 DEFGR$( 12 >=255, 254, 252, 248, 248, 248 , 2 311 BOXF < 71, 53)-( 231, 163.) , 7 
24 ,224 322 BOXF <96,63)-(206 1 143>,-7:BOX<94,61>-
168 DEFGR$(13>=224,255,127,123,119,63,63 (208,144) ,-1 
1 3 1 333 COLOR3 1 6:LOCATE18,16 : PRINTGR$(13>; GR 
179 DEFGR$(14>=7,255 , 126 , 94,110,124 , 124 1 $ ( 14) 

.--~~~~~~~~~~~~____.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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64 

344 LOCATE17,14:COLOR5:PRINTP$(2) 
355 LOCATE10,19 : COLOR1,7:PRINTGR$( 18) : LO 
CATE26,19:PRINTGR$(18) 
3 66 COLOR4,6 : LOCATE12,17:FORR=1T014 :PRIN 
TGR$ ( 17 ) ; :NEXT 
377 OM=O:DIMX<20 ) :DIMY<20> : DIM0<20 >:DIMD 
XC3, 15 >:DIMDY< 3,15) 
388 FORR=1 T09: READDX, DY: DX.< 1 1 R>=DX: DY < 1, 
R>=DY :NEXT:FORR=1T08:READDX,DY:DX<2,R >=D 
X: DY< 2,R >=DY:NEXT : FORR=1T0 15:READDX1 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$= " "THEN410 
421 08=1 :0( 1)=INT<RND*3)+1:X<OB>=12:Y<OB 
>=11-0 <0B>: P<l >=l 
432 A$=1NKEY$ 
443 PLAY"L3T3A1DOSI" 
454 1FA$0" 1 "THEN 476 
465 IFP>lTHENP=P-1 : LOCATE17 ,14:COLOR5 :PR 
INTP$<P> 
476 IFA$ ( )". "THEN 498 
487 IFP <3THENP=P+ 1 :LOCATE17,14:COLOR5:PR 
INTP$(P) 
498 IFY< OB>=13 AND OCOB>=2THEN586 
509 X=X<OB>:Y=Y<OB> :X< OB >=X< OB >+DXCO COB ) 
, P<OB>>: Y<OB )=Y <OB>+DY<O <OB>,P<OB>> : LOCA 

TEX, Y: PRINT" " : LOCATEX<OB> ,Y< OB>: COLOR4 : 
PRINTGR$(18+0 ( 08) ) :P<OB >=P<OB ) +1 
520 IFY(08)=13THEN553 
53 1 IFY< OB >=16THEN586 
542 GOT0432 
553 REM 
564 IF O<DB >=P THEN LOCATEX<OB>,Y <OB >:PR 
INT" " : SC=SC+1 : LOCATE22,8 : PRINTSC:PLAY"T 
3l3DOREMIFASOLA" : GOT0421 
S75 GOT0432 
586 PLAY"AlT3L3DOREDOREDOREDOREDORESIMIR 
EDOLAMIL204DOMIRESOLAFA" 
59.7 LOCATEX < OB >, Y< 08): PRINT " " :MI=MI + 1 
608 LOCATE22+MI,10:COLOR1 :PRINTGR$ (6) 
61 9 IFMl=3THEN641 
630 GOT0421 
641 LOCATE16,10 : COLOR1 :PRINT"PERDU" 
652 A$=INKEY$:IFA$=""THEN652 
663 RUN 
674 LOCATE0,15:FORR=OT0500 :NEXT 
685 DATA 1 , 0 , 1 , 0 , 1 , 1 , 0 , 1 , 1 , 1 , 0 1 1 , 0 , 1 , 0 , 1 , 
0 ' 1 , 1,0' 1,0'1,o'1'1'1, 1, 1, 1,o'1,o,111 ,0' 
1, o ,1,o,1,o,1,1,1,o,1,o,1,1,1,1,o,1,o,1, 
1,1 ,0,1, 0 ,1, 0,1 

Cll't1ENTAI RES 
Ligne 3 à 25 : D~finition de l ' ~cran. 
L~gne 36 à 289 : Redéfinition des 
caractères graphiques. 

Ligne 300 à 366 
Ligne 377 à 443 
Ligne 432 à 487 
Ligne 564 à 685 

Cr~ation des décors. 
Programme principal. 
Ttsts du clavier. 
Fin de la partie. 

Il 

Il 
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2001 
Découvrez lespace 2001 et ses pièges mortels. 

· Une course de «stock space » 
dans laquelle tous les concunents sont vos enn,emis. 

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 
CHAUMARTI N ET TILT " ; 
40. ATTRB l:PRINT" *METEOR* "; 
50 ATTRB O:COLOR 4,6 : PRINT : PRINT "SCORE= 

0 NOMBRE DE VAGUES= 0 " 
60 DEF FNR<X>=INT<RND<l>*X>+l 
70 C()\!SQLE 5 1 23:COLOR 4 , 3 : CLS 
80 DEF GR$(0 >=7, 25, 34 , 92, 128 , 135, 72, 112 
90 DEF GR$ ( 1»=224,152' 68 , sa, 1 '225 , 18' 12 
100 DEF GR$(2)=126 1 129,128,64,56,5,2 1 1 
110 DEF GR$(3)=126,129 , 1 , 2,28,160,64,128 
120 I$=CHR$(128)+CHR$(129) 
130 V$=CHR$(130>+CHR$(131> 
140 VX=19 :VY=S : SC=O:NI=90 :NV=l 
150 A$=INKEY$ : I FA$0" "THENA=ASC<A$) :VX=V 
X+<<A=8>-<A=9>>*2 
160 IF SCREEN<VX , VY><>32 OR SCREEN<VX+t, 
VY> 032 THEN SC=SC- 50 : PLAY"Tl 02DORE": IF 
SC<O THEN GOTO 260 

CCH1ENTAI RES : 
li gne 10 à 20 Initi a l i sat ion de 
1 ' écr an. 
l igne 30 à 70 : Présen tat ion de l ' éc r an. 
ligne BO à 130 : Redéf initi on des 

170 SC=SC+10 
180 LOCATE VX ,VY , O: COLOR 5,3 : PRINT V$ ; 
190 LOCATE 6,3 : COLOR 4 1 6:PRINT USING"fff 
H"; SC : LOCATE 34, 3 : PRINT USING" HHf" ;NV 
200 A$="" : FO..R I=O TO 39 
210 IF FNR<lOO»NI THEN A$=A$+1$: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>10 THEN NI=NI- . 5 
250 NV=NV+l:GOTO 150 
260 PLAY "T102DOREMIFASOLASI03DO" 
270 SCREEN 0 
280 LOCATE 6,3 : COLOR 4,6:PRINT USING"fH 
ff " ;O 
290 COLOR 0,3:LOCATE 0 1 23:PRINT "VOUS AV 
EZ PERDU . UNE AUTRE ( O/N) ?"; 
300 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 300 
310 I F A$= " 0" THEN 70 
320 CONSOLE 0,24:PRINT:COLOR 3 , 0:PRINT " 
AU REVOIR" : END 

caract~r e s graph iques. 
Ligne 150 : Test du c lavier . 
Ligne 160 Tes t des coll isions . 
Ligne 180 à 280 Progr amme pr inci pal . 
Ligne 290 à 320 : Fin de la par tie. 

--------------nKJMSON MO 5-------- ------

MIDWAY 
Votre ordinateur sera-t-il le plus fort dans la bataille 

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

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

(H pour horizontal et V pour vertical) 
et ... à labordage. .... 
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0 '************************************ *AUTEUR =LARRY COVER & SOPHIE VATAUX* 
************************************ 1 PRINTCHR$(12 )= SCREENINTCRND<1) )+9,0,0 =LOCATE0. 010 

2 CLEAR,, 9 =GOSUB57 =GOSUB47 
3 RESTIJRE29 : FOR I =0T09 : FOR.J=0T09 : A( I I .J )=0 : READC : BC I I .J )=C : NEXT J : NEXT I 
4 C=32 =L=16=CL=12 :GOSU84e 
5 C=32 =L=112 :CL=1=GOSU840 
6 FORR=10T0189 STEP 10 : BOX( 1201 R )- ( 122, R+10 ), 3+( <-1 )"'( R/ 10 )): PLAY"Al T2L5DORE" : t·~E 
XT 
7 GOSU861 
8 CQLOR1 2= LOCATE4,2 :FQRI=1T09 :FORJ=1T09 :PRINTGRS<AC J, I ) ) ; =NEXTJ =LOCATE4 , CSRLIN+1 
=NEXTI 
9 LOCATE20,8,0 :PRINT"VOTRE COUP ? 
10 LOCATE20,9,0 :PRINT" 
11 AS=INPUT$C2 )=A=ASCCA$) 
12 IFCA<650RA >73 )THEN11 
13 A=A-64 

Il 

" 

14 B=ASCCRIGHT$( A$,1 ) )-48 . 
15 IFB< A, 8 )=0THn~C( A, e )=7 : PLA'"("T12SILASOFAMIREDO" : GOT018 
16 IF ( B< A, 8 >< 7 ) THENC< A, B )=8 : PLA"<' " T 12DOREDOREDODO" : GOT026 
17 GOT011 
18 COLOR1 =LOCATE4,.14 =FORI=1T09=FORJ=1T09=PRINTGR$CC(J , I)); =NEXTJ=LOCATE4,CSRLIN+ 
l =NEXTI 
19 A=I NTCRNDC1 >*9+1 )= B=INTCRNDC1 >*9+1 ) 
20 IFA(A,B)=7THEN19 
21 IFACA,8 )=0THENACA , 8 )=7 =GOT08 
22 IFACA, B>=8THEN19 
23 PLAY" A1T12DOREMIFAMIREDO" 
24 ACA,8 )=8 =G=G+1=IFG=16THEN85 
25 GOT08 
26 COLORl : LOCATE41 14 : FORI=l T09: FORJ=1 T09 : PRINTGR$C C<.J , I) ); : NEXT.J : LOCATE4 , CSRLIN+ 
l :NEXTI 
27 H=H+1 =IFH=16THEN88 
28 GOT019 
29 DATA0,0101010101010 , 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 DATA0,0,4,5,5,0,0 , 0,0,0 
39 END 
40 CC=C/ 8-l :LC=( L/ 8 )-l :FORR=0T072 STEP8 :BQX(C,L >- <C+R,L+R ), CL :BOXC C+?2,L+72)-<C+ 
R, L+R )fCL 
41 NO=ItH( ( F.:C/ 9 >*7 ): PLA'l"Al T2L4"+N0$( NO) 
42 RC=R/ 8 =LOCATECC+RC,LC =PRINTCHR$(64+RC> 
43 LOCATECC-l 1LC+RC =PRINTSTR$( RC ) 
44 NEXT 
45 LOCATECC,LC,0=COLOR3:PR1NTCHRS<92) 
46 RETURN 
47 I 



49 DEF GR$( 0 )=255,12a,12a.12a, 12e,12a, 12a,12e 
49 DEF GR$( 1)=255,136.' 156, 156, 190, 190, 255, 255 
50 DEF GR$( 2 )=255 , 255 , 227 1 235 , 227,255 , 255,2~5 
51 DEF GRS<3 >=255, 25512551255 , 255 , 190, 190,136 
52 DEF GRS( 4 )=2551131,143,191, 2551191,143,131 
53 DEF GRS( 5 )=255 , 255,255 , ~HC7,&HD71&HC? , 255 , 255 
54 DEF GRS(6 )=255,a.HF8 ,S.HFE, &HFE,255,254,ScHFE,248 
55 DEF GRSC7)=255,128, 12d,&H9C,&H9C, &H9C, 128,128 
56 DEF GR$( 8 >=255 .• S.HC 1 , &HA21 ~H941 S.H88, &H94, :!<HA2, S.HC 1 
57 RESTORE59 
58 FORR=0T06 =READA$ •NOSCR)=AS =NEXT 
59 DATADO , RE , MI1FA1SO,LA,SI . 
60 RETURN 
61 RESTORE80 
62 FORR=1T03 
63 READLG,B$ :LQCATE20 . 9 •PRINTSPCC20 > 
64 FORT=l TOR : LOCATE20, 8 : PRINT "COORD0~4NEES DE VOTRE ": LOCATE20, 9 : PRIMTB$ j" No"; T 
65 RS~INPUTS(3 )• X=ASC( R$ )-64 
66 Y=VAL01IDS< R$, 2, 1 > > 
67 ZS=RIGHTS<R$, 1) 
68 IF< X+LG>lGANDZS="H" :OTHE~465 
69 IF< "t+LG>10At·mZ!fi:;:"V" HHE~465 
70 U=0 
71 IF< ZS< > "V"A~mZ!li< >"H" )THEN65 
72 IF< ZS="V " >THEN81 
73 A(X,Y)=4 
74 U=U+ 1 : IF< U=LG )THEN77 
75 X=X+l " IF< U=LG-1 )THENAC X, '1' >=6 : GOî077 
76 A(X, Y)=5 =GOT074 
77 NEXTT 
78 NEXTR 
79 RETIJRt·4 
80 DATA4, PORTE-AVION, 3, CUIRASSE) 2·, SOUS-MARIN 
81 A< X, '0=1 
82 IJ=U+l : IF< U=LG >THEN77 
83 Y=Y + 1 : If( U=LG-1 HHENA< XI y )=3: GOT077 
84 A(X, Y>=2 =GOT082 
8~ CLS :PRINT"J'AI GAGNE ' 1 '" 

86 A$=INPUT$( 1) 
87 RUN 
88 CLS :PRINT"BRAVO,VOUS AVEZ REUSSI LE RARE EX~LOIT" = PRINT :' PRINT = PRINT"DE BATTRE 

MON ETOl'U~ANT CERVEAU DE 48 Ko" 
89 A$=INPUT$( 1) 
ge RUN 

CCM'IENTAIRES : 
Ligne 3 : charge l'emplacement des 
bateaux de l'prdinateur, vous pourrez 
lts changer à votre grès 
Ligne 6 : trac• les grill•s de jeu 
Ligne 8 : affichage des bateaux 
Ligne 9 à 13 : entrée de votre coup 
Ligne 14 à 28 : différentes possibilités 

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 63 à 84 1 entrée de la position de 
vos battaux en début dt partie. 

67 
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X RAYS 
Des lignes électrifiées en liberté ? 

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

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

SCREEN1,0.0 1 LOCATE0. 0,0 
2 TI== 199 
3 SC=0 
4 CLS 
5 R=0•8=0 =C=199•D==199 
6 BOX( A,8 )- (C, D), 1 
7 A=l •B=l•C=198•D=l98 
8 LOCATE26) 1) 0: PRI~~T"SCORE : 11 

9 LOCATE29,3.0•PRINTSC 
10 LOCATE26,6, 0 •PRIHT"TEMPS , .. 
11 LOCATE28 J 8 I ~3 : PR I NTTI 
12 X=14 =Y~10 • Z=8•W=12 
13 E=100 •F=100 •G=110•H=140 
14 E(1 )=100•FC1)=100 •GC1 )=110•HC1 )==140 
15 LINE<E, F)-( G,H),1 
16 FORI=4T01STEP-1 •E(l)=ECI-1 )•F< I >=F<I-1 )• G<I>=G<I-1)•H<I>=H<I-1)•NEXT I 
17 E=E+X •F=F+Y •G=G+Z=H=H+W 
18 IF< E<A >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< H< 8 )OR( H >Ci HHEN~l=-W: H=H+~l 
22 A$= INKEY$ 
23 !FAS=" "THEN25 

24 GOSUB31 ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~:::~~-25 LINECEC4 >.FC4 ) )-CGC4 >, HC4 )), - 1 ; 
26 LOCATE28 .. 81 0 : PR IHTTI -
27 TI=TI- 1•IFTI=0THEN46 
28 Al=EC4 )• A2=F<4 >• A3=G<4> •A4=HC4 ) 
29 EC0>=E•FC0)=F•G(0)=G•HC0 >=H 
30 GOT015 
31 J=ASCC AS ) 
32 IFJ=:::1 THEMD=D-2 : GOT037 
33 IFJ=65THENB=B+2 •GOT037 
34 IFJ=76THENC=C-2 •GOT037 
35 IFJ=77THENA=A+2• GOT037 
36 RETIJRl'l 
37 SC=SC+10 •BOXCA,8)- ( C,D ), 1 
38 LOCATE29,3, 0 •PRINTSC:LOCATE28,8,0:PRINTTI 
39 S=S+1 •IFS=70THEN51 
40 IFC < A>E< 1) )OR< A>G< 1) > HHEN45 
41 IF«B>FO: 1))OR<B>H(1 )))THEN45 
42 IF« C<E< 1 ) )OR( C< G< 1 ) ))THEtN5 
43 IF<<D<F(1 ))0R<D<H( l ) ) )THEN45 
44 RETURN 
45 TI=Tl-30=PLAY"A1DO" :RETURti 
46 CLS :PLAY"A103SOSOS002SO" 
47 PRHff "VOUS AVEZ PERDU ! ! ! " 
48 PR INT =PRINT•PRJNT"VOULEZ VOUS REJ OUER ???" 
49 INPUTA$:IFASC<AS)=79THENRUN 
50 END 
51 S=0:SC=SC+TI*10 
52 PLAY"A1 02REMIREREDO" 
53 BOXCA, B>-EC ,D ), 2 
54 A=A+l •B=B+l•C=C-l •D=D- 1 
55 IF<A<C>THEN53 
56 TI=99 
57 GOT04 

COMMENTAIRES 

ligne 1 à 14 i n iti al isa t ion des 
variables et tracé du Jeu à l'écran 
ligne 18 à 21 test des déplacements 
Li gne 25 à 29 : affichage des nouve l les 

coordonnées des l ignes en déplac•ment 
Ligne 31 à 35 : tes t du clav fer 
Ligne 37 : rétr aiss i ssemen t de l' espace 
dispon ible 
ligne 40 à 44 1 test des coll i sions 
Li gne 46 à 50 fin du j eu 



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

1 SCREEN11?17 

GUERRE NUCLEAIRE 
La Terre sera-t-elle radio-active ou non 1 

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

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

~. 

~~~~ 
2 CLS :PRINT"SPRITES EST FIER DE VOUS PRESENTER :" 
3 PRINT: PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRHff : ATTRBl, l : PRINT"LA GUERRE NUCLEAIF~E" 
4 LOCATE912210 :PRINT"MICRO-JEUX 1985" :ATTRB0,0:GOSUB115 
5 CLS:SCREEN6 ,0,0 :RESTORE :J0=1 :NC=l 
6 GOSU883 
7 CLS 
8 GOSUB106 :PRINT 
9 RE1'1 LA LIGNE SUIVANTE INITIALISE LES CASES 
10 PRINT" "; :FORI=lT06 :FORJ=lT06=ACI,J)=0:NEXTJ :NEXTI 
11 FORJ=l T06 : PRINTCHR$C 64+J ); " "; : NEXT J 
12 PRINT:PRINT :FORI=1T06 :PRINTI; 1 FORJ=lT06 :PRINTACI,J); :NEXTJ :PRINT:PRINT:NEXTI = 
RESTORE125 · 
13 REM TRACE LE CADRE 
14 READW1X1Y1Z :IFZ<0THEN16 
1:5 LINE<W,X>-<Y,Z),4:GOT014 
16 LOCATE0,17 , 0 
17 IFN=1THEN76 
18 PRINT"JOUEUR 1 : ";CP 
1SI PRINT"JOUEUR 2 : 11 ;CN 
2~ PRINT"NOMBRE DE COUPS 11 ; INTCNC> 
21 PRINT"VOTRE COUP .JOUEUR ";JO : IF< CP=00RCN=0 >AND~~C>=2THEN651 
22 REM ATTEND DEUX CARACTERES , LES ANALYSE ET LES INTERPRETE 
23 CS=INPUT$(2) :NC=NC+.5 
24 IFASCCCS)(650RASCCCS>>70THEN23 
2:5 IFASCCRIGHTSCC$,1))(480RASCCRIGHTSCC•,1)))54THEN23 
26 REM TRADUIT LES DEUX CARACTERES EN COORDONNEES 
27 F=ASCCC$)-64 : E~ASC<RIGHTS<CS,1))-48 
28 IFA<E,F><0ANDJ0=1THENJ0=2 :GOT016 
29 .IFA<E1F) >0ANDJ0=2THENJ0=1 =GOT016 
30 IF<CP=00RCN=0>ANDNC>=3THEN69 
31 GOT037 

1 32 ACE, 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 ACE,F)=A-1 : IFABS<A<E,F )))=CCE;F)THEN61 
42 BEEP : IFJ0=1THENJ0=2ELSEJ0=1 

-----------------------------------------------------------------------------__J ~ 
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70 

"" .. 44 IFA=0THENCN=CN+1 
45 GOT016 
46 REM EXPLOSION POSITIVE 
47 A<E1F)=0 1A(E-1,F)=ABS<A<E-11F))+l:A(E+l,F>=ABS<A<E+l1F))+l 1 A<E,F- l>=ABS<A<E,F 
-1 ) )+ 1 : A_< E I F + 1 )=ABS< A( E I F + 1 ) ) + 1 : PLAY Il A 102DO Il 
48 GOSU8112 
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+1 : IFF<7THEN51 
53 F=l =E=E+1 : IFE<7THEN51 
54 REM COMPTE LES CASES POSITIVES 
55 CP=0 1 CN=0 :FORE=1T06 =FORF=1T06 
56 IFA<E,F.)>0THENCP=CP+1 
57 IFA<E,F><0THENCN=CN+1 
58 NEXTF:NEXTE 1 IFJ0=1THENJ0=2ELSEJ0=1 
59 GOT016 
60 REM EXPLOSION NEGAT 1 VE . 
61 A<E , F>=0 1 A<E-l,F)=-<ABS<A<E-l1f ))+l ) 1 A<E+1, F)=-<ABS<A<E+1,F) )+1 ) 1 A<E, F-l)=-<A 
85( A( E I F -1 ) ) + 1 ) : A< E I F + 1 )=-< ABS( A< E I F + 1 ) ) + 1 ) : PLAY Il A 102RE Il 
62 GOSIJBl 12 . 
63 REM TEST SI REACTION EN CHAINE OU NON 
64 E=l 1 F=l 
65 IFABS(A( E,F>>>=C<E,P>THEN61 
66 F=F+l 1 IFF<7THEN65 
67 F=l 1 E=E+1 : IFE<7THEN65 
68 GOT055 
69 CLS =GOSUB112 : IFCN=0THEN71 
70 PLÀ'r'"DODODOREMIDO" :PRINT"LE JOUEUR 2 A GAGNE EN "; NC; " COUPS ." :GOT072 
71 PLAY"DODODOREMIDO" : PRHff"LE JOUEUR 1 A GRGt·4E EN "; NC;" COUPS " 
72 PR I NT : PR I NT : PR I NT : PR I t·ff" VOULEZ VOUS RE.JOUER ?? 11 

73 GOSUB115 : IFAS="O"THEN5 
74 IFAS<>"N"THEN73 
75 ·Et·m 
76 IFJO=l THEN18 
77 J0=2 
78 E=INT< RND< 1 >*6 )+1 
79 F = IHT< RNDÙ >*6 )+ 1 
80 REM CHOISIT ALEATOIREMENT UNE CASE JOUABLE 
·a1 IFA<E,F>>0THEN78 
82 GOT028 
83 PRINT"VOULEZ VOUS LA REGLE DU JEU ?" 
84 GOSUB115 
85 IFA$="N"THEN98 
86 IFAS<>"O"THEN84 
87 CLS 
88 PR I NT" LE BUT DE CE .JEU EST TRES SIMPLE : " 
89 PR I ~ff : PR I tH "LA TERRE EST REPRESENTE PAR Ut·~ CARRE DE" 
90 PRINT '·PRINT"SIX SUR SIX. CHAQUE CASE PEUT AVOIR DEUX" 
91 PRit-ff : PRINT"POTENTIELS RADIOACTIFS : " 
92 PRINT : PRINT"L' UN POSITIF" 
93 PRINT:PRINT"L'AUTRE NEGATIF" 
94 PRINT 1 PRINT"POUR RENDRE RADIO-ACTIVE UNE CASE ," 
95 PRINT : PF~INT" IL SUFFIT DE LA CHARGER; MAIS SEULE UNE": PRINT: PRit~T"EXPLOSION PEU 
T INVERSER UNE CASE CHARGEE" 1 PRINT 11 ET LES QUATRES CASES VOISINES ••• " 
96 PRINT 1 PRINT 11 POUR EXPLOSER,IJNE CASE DOIT ATTEINDRE SA" :PRINT"RADIO-ACTIVITE CR 
!TIQUE ••• " · 
97 GOSUBi15 
98 CLS 
99 PRINT"TABLEAU DES POTENTIELS CRITIQUES :" 
100 PRINî:PRINT:FORI=1T06 : FORJ=1T06 1 READCCI,J >= PRINTC~I , J); 1 NEXTJ:PRINT:PRINT 1 NE 
XTI . 
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" 
103 GOSUB115 
104 IFAS(>"C"THEN103ELSERETURN 
105 REM CHOIX UN OU DEU:X: JOUEURS= VARIABLE N 
06 P N " El 777 11 



107 GOSUB115 
108 N=VAL<AS) 
109 IFN=00RN>2THEN107 
110 CLS=RETURN 

1 

111 REM ROUTINE QUI AFFICHE TOUT LE TABLEAU 
112 LOCATE0, 31.0 : FORI=l T06: LOCATE3 , CSRLIN : FORJ=l T06 : PRitHA< I, J ); : NEXT,J : PRitH: PRi t~ 
T=NEXTI 
113 LOCATE0,17,0= RETURN 
114 REM ROUTINE QUI ATTEND UN CARACTERE AU CLAVIER ET LE STOCKE D~NS AS 
11 :5 A$= INPUT$( 1 ) 
116 RETURN 
117 REM VOUS POUVEZ TRANSFORMER LE TABLEAU DES SATURATIONS MAIS IL FAUT GARDER U 
H CARRE DE SIX 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 VA~HES SONT LES COORDON~~EES DU CADRE 
12~ DATA0,0,0,120,0, 120, 1681120123, 0,23,120,168,120, 168, 0,16810101010120, 168,20 
126 DATA0,0 ,0,-1 

CO't'tENTAIRES : 
Ligne 1 à 4 : affichage de la 
prh.n ta t i on 
Ligne 9 à 12 : initialisation des cases 
du Jeu 
Ligne 14 à 19 : tracé du cidre et des 
t1xtts à l'écran 
Ligne 18 à 21 : attend la réponse des 
dtux Joueurs 
Ligne 23 à 25 : analyse et interpr•te 
1ts réponses des joueurs 
Ligne 27 à 45 : tradu i t les caract•res 
alphanumériques en coordonnées pour 
1'ordi nateur 
Ligne 47 à 48 : explosion positive 
Ligne 50 à 53 : teste s 'i l s ' ag i t d' une 
rfaction en chaine 
Ligne 55 à 59 : compte les cases 

pos i ti ves 
ligne 61 à 62 explosion négative 
ligne 64 à 68 teste s i la réaction est 
en chaine 
Ligne 69 à 75 1 musique et affichage des 
résultats 
Ligne 81 à 82 choisit aléato irement 
une case jouable 
Ligne 88 à 104 c explication du jeu 
Ligne 106 à 110 choisit un ou deux 
joueurs 
Ligne 112 à 113 affiche tout le 
tableau 
Ligne 115 à 116 r attend que le joueur 
presse une touche et la stocke dans la 
var iable A$ 
Ligne 118 à 126 : tableau des 
saturations 

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

1 CLEAR . .. 6 

2 B$=". " 

ELEOROCHOC 
Parviendrez-vous à suivre 

le rythme infernal d'un cable haute tension 1 
Que votre vaisseau le touche et vous pouvez dire 

adieu à la vie. · 
Q = haut, W = bas, «, » = gauche et «. » = droite. 

4 DEFGR$ C 0 >=32.32 ~32,63 .0, 0,0, 0 

5 DEFGR$ C1>=32 , 32 , 32 , 224,0,0,0,0 

6 DEFGR$(2 )=0,0 ,0, 0, 63,32,32,32 . .----~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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12 

7 DEFGR$(3) =0 ,0.0 , 0.224.32. 32 .32 

8 DEFGR$ t. 4 ~ =.32 .. . 32 \ 32 , .3'2, 3~: ~ 32 ! 32. 3 2 

!0 CLS : SCREEN12 .15,4 

11 LOCATEtel , 2: F'RINT"ELECTRO- C:-IOC ": LOCATF:!.?l . 5: P~·Il\!T"fHRI .GEFi'. VOTf'·E YPIS~;ï??'>!.1 

DU F!L " : PF: INT:PR!NT~ PR INT "CONDUCTEUR SANS L E '01JCHER .SINGN " 

12 PR!NT: PRINT~ F·RrNTH C 'EST L 'ELECTRO-·CHOC 1 1 1 '" 

t3 PfdNT: F'FHNT: F'Pil'-fî : PRINT "COMMANDES Q" : PFH··T; F'fU IVT" 

W" 

'! 4 LOCATE© .2.'~ :PF:Il\IT " \}TTE:.3SE fl -·5): t.FOU-·ESC.'AF:GCIT / " 

. .,. 
.:. -· 
! 6 

i$= !N}~.EY$: R=i~N!::! : Ir! $="" THEl\:15 

A=VAL(I$> : IFA<1 0RP. >5THE~15 

!. 7 SCREEN 1 • 2 , .3: Cl. S: Fr;· l NT 11 EL EC TF-'0-CHOC" 

19 X=18: '!=.1 2 

2i GOSUB 77 

22 IFC< 3THENB$=GR$C5): PRI~TB$:X~X+ 1 : C=C~ l:GOT020 

23 FOF:R=1 TOA *80: NEXTR 

2 4 C=3 

2 5 GOT052 

: 6 GDSUB77 

'17 E=0 

2·? IF"$='" "THEN28 

·,;.ei IFA.t< >"Q" THEN.33 

3 1 IFS< >0:"HEN4-3 

... 



32 GOT078 

I 33 IFA$< > "l~ " THEN36 

34 fFC<>1THEN43 

35 GOTOïB 

3.6 IFA$< >", "THEM.39 

37 IFC< >2THEN4:3 

38 SOT078 

39 I FA$<>" .nTHEN28 

40 IFC<>3Tl-lEN43 

41 GIJT0 78 

4 2 A:t=-B$: GOT030 

42". i='QRT=1 T010: i="QF:R=QlTO 15: PLAY"!.... iD,0": SCREEN, , R: l\!EXT~ NEXT 

44 L:JCATE0. 22 : PHI NT r; ***-!J-*******·******** " : P R I NT" ELECTRO-CHOC ! ! ! ! ! " : DR I NT"!!* 

i! lHf-ll>' if ****""*******": PFI!\ITG; " /. " · 

45 : FG(25THENPRINTHC 'EST TRES FAIBLE ! ! '." :PLAY"A0L90DO"!GO"f050 

46 IFG<50THENPR!NT~'C 'EST TRES MOYEN ! ! ! ! 11
: PLAY"A1DCRE": GOT050 

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

48 Pr: INT"C 'EST PRESQUE PARFAIT ! !. ' " : PLAY"A1DOREMIFA": GOT050 

49 PfUNT " 1«210 'X , BRAVO ' 1 1 1 INCROYABLE ! ! ! ! " : PLAY"A1J)CREM ! Ff~SOLASI a 

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

51 A$=INKEYS:IFA$=''"THEN51ELSEIFA$="0"THENRUNELSEIFA$="N"THENENDELSESOT051 

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

53 D=INT<RND+4) 

54 IFD >0THEN60 

55 IFY=1THEN53 

'5b lFC=121THENLOCATEX, Y--1: PRINTGR$ (t'J.);.:: C=D: Y=Y-1: GOT027 

57 IFC=2THENLOCATEX-1,Y:PRINTGR$~0);:C=D:X=X-1:GCT027 

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

59 GOTO 53 

60. IFD >1 THEN66 

61 IFY=22THEN53 

62 IFC=1THENLOCATEX,Y+1:PRINTGR.$(4)•:C=::):Y=Y:t : BOT027 

' . 

1, 

.. 

' 

- ~ ------- ---- - -- ------ .. ~---



6 4 ! F C=3 THENLOCATEX+1 , Y: PR! NTGR$ (3) ; : C=D : :{=X+ 1 : i30TD27 

65 . GOT.053 

66 IFD>2THEN72 

67 IFX=1THEN53 

68 IFC=3THEN53 

69 I FC=2 THENLOCATEX-! , Y: PRINTGR$ (5) ; :C=D: X=X-1:GOT0? 7 

70 IFC=0THENLOCATEX.Y-1:PPI NTGR$(3): : C=D : v=Y-1:GOTD27 

71 LOCATEX,Y+1~ PRINTGR$Cl ) :: C=D : Y=Y+1 : GOT027 

72 IFX=39THEN53 

73 ! FC=2THEN53 

74 IFC=3THENLOCATEX+ 1 , Y:PR I NTGR$(5) ;: C=D:X=XT1 : GGT027 

75 JFC=0THENLOCATEX,Y-1: PRINTGR$C2> ; :C=D: Y=Y- 1:GOT027 

7 6 LDCATEX~Y+1:PRINTGR$C0 l :: C=J:Y=Y+1 : GOT027 

77 F'LAY;; A1DO" : LOCATEX.Y : PRINT"*": : PETUPN 

7R GOSUB77:GOT05 2 

C01'1'1ENTAIRES : . 
Ligne 1 : affichage de la haute 

Ligne 17 à 27 routint de jeu 
Ligne 28 à 41 test c lavier 

résolution Ligne 43 à 49 choix d' une réponse en 
fonction du score Li gne 4 à 9 : déf init i on des caract~res 

graph i ques Ligne 50 à 51 test de nouvelle par ti1 
Ligne 53 à 78 : routine pr i nc'ipale du 
j eu 

Ligne 10 à 13 présentation du jeu 
Ligne 14 à 16 choix du niveau du jeu 

-------------THOMSON MO 5------------___, 

1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

74 

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=INTCRNDC1>*199 ) 
SCREENB,0,0 

CLEAR, , 2 10 C=INTCRND<1>*15 }+1 

LOCATE0,0,0 11 PSETC X,Y>,C 

DEFGR$ C0 >=0,64, 236, 2 54,255, 2 54, 2 3 12 NEXT 
6 , 96 
DEFGR$<1>=0,2,55,1 27,255,127, 55 , 6 13 Y=0 

FDRI =0T0150 14 Z=2 3 

X=INT<RND(1>•319) 15 COLOR4 



39 LOGATE0,Y 16 LOCATE0,, Y 

40 PRINT" "; 17 PRINTGR$(0); 

41 Y=Y+t 18 COLOR1 
., 

42 GOT034 19 LOCATE3B,Z 

4.3 A=RND < 1 ) *9 20 PRINTGR$ .( 1); 

44 IF A<1 OR A>5 THEN48 21 A$=INl<EY$ 

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

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

: 47 IFA<4THEN62 ELSE50 24 IFA$="W"THEN38 
1 

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

49 IF Z>Y THEN62 26 LINEC8,Y*8+4)-(303,Y*8+4>,8 

50 LOCATE38,Z 2:"/ PLAY"A1L50i3DOSOSIDO" 

51 IFZ=38THEN15 28 LINE<B,Y*B+4)-(303,Y*8+4J,0 

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" 11
; 

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

57 GOT015 34 LOCATE0,Y 

58 LINEC303,Z*8+4>-<S,Z*8+4>,7 .35 COLOR4 

59 PLAY"A1L505DOSOSIDO'" 36 PRINTGR:t <·0); 

60 LINE<303,Z*8+4)-(8,~*8+4),0 37 GOT043 

61 IF Z=Y THEN 77 ELSE!5 38 IFY=23TJ-IEN43 
1----~~~~~~~~~~_:.:.~~~~~~~~~~~~......;;;.~~~~~-,-~~~~~~--l· 
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6'.2 LOCATE38 ~ Z 

E: 3 ! FZ=0THEN15 

b4 F ;,: I /\!T" " .; 

6 5 Z= Z-1 

::::i6 GOT054 

67 CLS 

b8 PRINT "BRAVO, VOUS M'AVEZ EU ' 1 1 If 

6 9 LOCATE0 ,20 

7 0 PRI NT"VOULEZ VOUS REJOUER ? ??" 

7 :t A$=It~J<EY$ 

CCM1ENTAIRES : 

Ligne 1 à 4 in i tiali s at ion des 
variables 
Li gne 5 à 6 redéf init ion des 
caract~r e s 
Li gne 7 à 12 : affichage des •étoil es · 
Ligne 13 à 20 affichage des deux 
vaisseau x 
Ligne 21 à 25 t est du clavier 

7 2 A=RND ( 1 ) 

73 I FA$=" "THEN71 

74 I FA$=" 0 "THEN80 

7 5 IFA$=" N" THENEND 

76 GOT07 1 

77 CLS 

78 PRINT "J E VOUS EST PULVER ISE 1 i l u 

79 GOT069 

80 CLS 

8 1 GOT0 4 

Ligne 26 t ir du joueur 
Li gne 27 1 routine de sons 
Ligne 28 effacemen t du laser du jouew 
Li gne 29 t ouché, fi n de l a partin 
Ligne 30 à 42 boucle pr inc ipale des 
déplaceme nts 
Ligne 43 à 57 
1 / ordinateur et 
Ligne 58 à 67 
Ligne 68 à 81 : 

réflex ion de 
les dépl acements 
l aser de 1/ord i nate ur 
fi n de la parti e 

LOVE SOURIS 
Vous aimez les souris? Tant mieux. 

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

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

1 CLS : SCREENG, 4 . 5 

2 LDCATE0, ©, 0 

3 FORI =0T0 23: READA$ 

4 FORJ=1 T DLEN ( A $ ) : B$= M I D$ <A$ , J , 1) : I FB$= "A "THEN6 ELSEIF8$= "C" THP .'Pi:\' ~NT" " · : Gï rl Q 7 

5 PR !NTCHR$C 125>::GOT0 7 

6 PRINTCHRS C1 27 1 ; : A=A+ 1 

7 NEXT :PR INT : NEXT 

9 IFA< >460THENCLS : PR INT" ERREUR DANS LES DATA ; ! ! ! ! 11
: STO!=' 

9 L INE (37 . 0 1- C37. 2 4 ) CHRS C12 7 ' 

10 LI NE- -( 0 . 2 4 ) 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"THENIFSCREENCX,Y+1)=32THENLOCATEX,Y:PRINT" ":Y=Y+1:GOT012ELSE12 

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

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

<X+l,Y)=125THEN28ELSE12 

19 GOT014 

20 DATAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA,AACCCCAAACCACCAACAACCCCCCCCAAAAAAAA 

AC,AAAAAACCCAAACCACACACCAACAAAACCCCCA 

21 DATAAAACCACACCAACCAACAACCACCCACCCAACAACAC,ACCCAACCACCACCAAAAACCACAAACAAACCAAC 

AC,ACACCACAAACACCCCCCCCCACCCACCCACACCCA 

22 DATAACAACACCACCACACACACCCAAACCCAAACACAAAC,ACCACAACACAACACACACCCCCAAAAAACCACCC 

AC,AACACACCACCACACACACACCCCACCCCCAAAACA 

23 DATAACCACACAAACACACAAACCAAAAACAAAAACCCCA,ACAACACCCACCCCACCCCCCCCACCACCCACAAAA 

, ACCACAAACAAAAAAAAAAAAAAACAACACACCCCACCC 

24 DATAAACACCCACCCACCCACCCACCCACACCACAAACAA ,ACCAAACAAACCCACCCACCCACACACAACCAACCA 

,ACAACACCCAAAAAAAAAAAAACACACCAACAAACA.ACCCCAAACCCCCCCCCCCCCACACAACAACACCCA 

25 DATAAAAACCAAAAAAAAAAAAAACCCACCACCACACAAA,ACCCACACCCACCCACCCCAAAAAACCCAACACCCA ... 
n 



.ACACCCACACACACf\CACAACCCAAAAAAACCAACA 

26 DATAACCAAAACACCCACACACCACACCCCCCCA~CCCCA.AACCACCCAAAAACCCACCACAAAACAACCAAACAA 

. AAACCCAAACCCAAAAACAACCCCACCAACCAAAA 

27 DATAAAAAAAAACACCCACCCCAAAAACAACCAACCAACCA , ACACACACAArACCCACCBACCCCCAACAAACCCC 

AA 

2 8 PLAY"A103SI S 1 S ISDSODODIJDO" : f.::LS : SCREEN 1, 2 , .3 : PRINT "BliAVO , LA ~DURIS EST APRES ": 

!NTCR/10) : " UNITES DE TEMPS" 

29 LOC'ATE0, 10: IFF:<600THENPRINT"VOLIS ETES TRES FORT ~ ! ! " : GOT0.34 

.30 I FR< 700THENPR I NT" C · EST PAS MAL 1 SI 1 SI ! ! ! '' : GOT034 

3 i I FR< 9 0 0THENPR I NT" C 'EST MOYEN ! ~ ! ": GOTQ.34 

32 IFR<12Q.10Tl'lENPPi f-H "C ' EST FATBLE 1 ! '. " : GOT034 

33 PRINr'C ' EST NUL ! ! ! 11 

!4 LOCATE0. 2 121: PfUNT"VOULE Z VOU$ REJOUER ???": Â$= fNKEY:!t: IFt'~$=" "THEN34ELSE IFA$="0" 

THENRUNELSEI FA$<> "N"THEN34ELSEEND 

COt1'1ENTAIRES : dép 1 acemen ts 
Ligne 20 à 27 
datas 

: , trac4 du labyrinthe J 
L i gn e 1 à 2 : i n i t i a 1 i sa t i on des 
variables du j eu Ligne 

Ligne 
Ligne 

28 f in du jeu 
Li gne 3 à 12 : dessin du labyr inthe 
Ligne 13 à 19 : test du clavier et des 

29 à 33 : commentaire du score 
34 voul ez-vous rejo~ez ? 
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COMMODORE 64 

MASTERMIND 
L'ordinateur choisit cinq couleurs parmi huit, 

qu'il garde secrètes et que vous devez retrouver. - 7
· 

, Vous avez pour cela dix essais. 
A chaque réponse, le c. 64 vous indiquera les couleurs 

bien choisies et bien placées, 
puis les couleurs bien choisies mais mal placées. 

1 REM %%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% 
2 REM % PROGRAMME MASTERMIND % BERNARD LATTEUX % 
3 REM % COMMODORE 64 % FEVR IER 84 % 
4 REt1 ;~i~f~%~~%:~~~ï-~%t-;%:....:%%~:;~i~t-~;~%%%;~;.~;~;~%:1.t-;%%~~:1.~~~-~·! ~~;~; .. ;i!;~i~ 
6 POKE53281 10:POKE53280112 
7 PRHff .. ..... 
8 PFU t·ff "::-:ni1o•n11 

10 PRHff TAB( 12) .; "~*************" 
11 PRitH TAB02); " :tf. *" 
12 PRINT ·rAB02) ; ":tf. MASTERMIND *" 
13 PRINT TAB02) ; "-~ *" 
14 PRINT TAB<12);" :tf.*************" 
15 PR I tH Il ~~L'll!lmlm•r·/OULEZ vou::; LE MODE D,, EMPLOI ? Olt~ Il 
16 GETR$:JFR$=""THENGOT016 
17 IFR$="0"THENGOSUB1000 



18 PRI~ff 11 :.111 

19 REM ---------------------------------------CHOIX DES CARACTERISTIQUES DU JEU 
20 PRINT 11 t-40MBRE DE COULEURS POSSIE:LES ? <MA::<IMUM=8)" 
30 INPUT NC 
40 PMAX=NC:IFNC)6THENPMAX=6 
50 PR Hff Il ~ŒRE DE COULEIJF.:S DANS LA COMBINAI so~~ ? (MA::< I MUt1= Il ; Pt·1AX i. Il ) Il 

.60 INPUT NP · 
65 REM ------------------------------------------PALETTE DES COULEURS POSSIBLES 
70 PR I NT" :.'l)l •131 !! :f~ !! a. !! ~ !! :li !!! = !! ~ !!!! i2:J , !!11 

• 

60 PR Hff " -~ 1 !! :n 2 !! a. 3 !! :â 4 ! :li 5 !! = 6 !! i:ll1 7 !!!!! .r;J 8 !!11 

90 PRit-4T " •:M !!! :f~ !!! a. !!! :sJI ! :li !!! :G !!! i:ll'I !! ::<tJ !!!!" 
100 IF NC=B THEN GO TO 142 
110 I=8-NC : PRHff "~"; TAB<4*NO .; 
120 FOR J=l TO I: PRIMT" ~ !!"; : t·~E::ff 
12~PRit·ff : PRINT TAB<4~~(:). ; 
130 FOR J=1 TO I: PRHff" ~ 
135 PRINT :PRINT TABC4*NC); 
140 FOR J=l TO I: PRitH" ~ 
141 PRHff 
142 PRINT 

!!11 j : NE>::T 

!!" ; : t·~EXT 

145 PRINT "li CHOI::< DES COULEURS - ".; 
147 PRI~ff NP,;" PARMI 11

; NC . 
-149 REM -----·--------------------L ,. OF.:DINATEIJf;~ FIXE ALEATOIREMENT SA COt1BINAISot-~ 
150 FOR I=l TO NP 
155 P<I>=INTCNC*RNDCTI)+l) 

' 175 NEXT I 
180 IN=0 : IT=0 
189 REM ---------.:..----.---------------------·---------ENTREE DE VOTRE COMBINAI SON 
190 PRINT TRB< In j "IEtHREZ VOTRE CHOHCI1" 
195 FORI=1TONP : CP(I)=0 =NEXT 
196 PRINT:PRINT TAB(!T); 
197 GE:TP$=IFP$= 1111 THENGOT0197 
198 I =VAL ( P$) .: IF I =0THEt·~PR I NT 11 ~11 

: GOTO 190 
199 PRlNT:PRINT TABCIT); 
200 GET C$0) : IF C$( D="" THE~~ GOT02~30 
202 CP< I )=VAL(C$( I)): PRit·ff"'.Tl" 
203 IFCP< I >=OTHENPF.:Uff"~11 : GOT0190 , 
204 IF CP<D=1 THEN PF.:Hff TAB<IT+2iHI-D);":A=- 1!!!!!"; :oo TO 212 
205 IF CP<D=2 THEN PRHff TABOT+2lti<I·-0).:"g:l 2!!" .; :GO TO 212 
206 IF CP ( !) =:3 THEM PR I NT TAB <I T +2:+: ( I - D ) ; " a.. 3!!11 

j : GO TO 212 
207 IF CP< D=4 THEN PRINT TABOT+2:+:< I-D) ,; "::ln 4!!" j : GO TO 212 
208 IF CP<D=5 THEN PRINT TAB<IT+2*<I-1))j" Sii 5!!"; :Go TÔ 212 
209. IF CP<D=6 THEN PRHff TAB<IT+2*<I-D)i ":,G 6!!"; :GO TO 212 
210 IF CP<D=7 THEN PRHff TAB<IT+2*CI-1)).; ":lit 7!!!" ; : (Kt TO 212 
211 IF CP( D=8 THEN PRINT TAB<IT+2*<I-1)) .: ":i~ 8!!"; : GO TO 212 
212 TE=1=FORI=1TONP=TE=TE*CP(l):~EXT 
213 IF TE=0THEN GOT019.7 
215 IN=IN+1:0=0:D=0 . 
219 REM -----------------.,-----------·----------------EVALUATION DE LA COMBINAISON 
220 FOR I=l TO NP : DP( D=CP< !) : RO >=P< D : IF CP( D=P< D THEN 0=0+1 : DPO )::::i0: R( D=9 
225 t·tE~<T 
230 FOR I=l TO t~P 
240 FOR J=1 TO NP r-----..;.....;... __ ..;.....;... ______________ ~~~----------------------------____;-'----'-..::..___J~ 
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250 IF I=J THEN GO TO 300 
260 IF DP(I)<>R<J) THEN 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*NP); " !!!5"; O; "Il ~"; D; "Il" i 
462 A=POS(0) :B=IT+18 
463 IF A>38 THEN GO TO 466 
464 FOR AI=A TO B: P.RHff " "; : NEXT 
466 PRINT 
470 PRHff 
480 IF IN=8 THEN PRitH "~!!!" : IT=20: REM -------------CHANGEMENT DE DEMI-ECRAN 
490 IF ô=NP THEN GOSUB 800 :REM -----------------------------------------GAGNE ! 
500 IF IN=16 THEN GOSUB 900 : END : REM --------~---------------------------PERDU ! 
510 GO TO 190 , · 
800 REM --------------------------~-------~------------------------SIP VICTOIRE 
801 IF IN= 1 THE~~PR I NT " :183AGNE DU PREMIER COUP ! !!" 
802 IF rn>1 THENPRINT TAB< In j" 3t3AGNE E~~ Il; IN i "Il COUPS" 
810 FOR Z=1 TO 500 :NEXT 
820 IF IN=1 THENPF~INT"'.1 " :PRINT"'.111

; 

821 IF HD! THENPRHff TAB< In.: " '.1 ": PRitH"'.1" i 
830 FOR Z=l TO 200 :NEXT 
840 GO TO 800 
850 RETUR~~ 
900 REM - -----------------------------------------------------------8/P DEFAITE 
902 FORLL=1T04 
905 PR Hff TAB 0 T) i " :IFEF!.DU ! !!" 
910 FOR Z=l TO 200 : NEXT 
920 PRHff TAB< In j "'.1 Il ~ PRnn 11 :1 11

; 

930 FOR Z=l TO 200:NEXT 
940 NEXT 
942 PRI~ff " SOLUTim~ : "i 
950 FORI=1TONP 
954 IF P< D=l THEt·~ PRUH "~- 1!!" ; : GO TO 990 
955 IF P< I >=2 THEN PRINT ":.n 2!!" ; : GO TO 990 
956 IF P< I ) =3 THH~ PRINT .. ._ 3!!" ; : GO TO 990 
957 IF P< D=4 THEN PRINT ":li 4!!" j : GO TO 990 
958 IF PO )=5 THEN F'RUff ":li 5!!"; : GO TO 990 
959 IF P< D=6 THEN PRitH ";r: 6!!"; : GO TO 990 
960 IF P<I )=7 THEN PRINT "i:lif ?!!" ; : GO TO 990 
961 IF P< D=8 THEt~ PRINT "~~ 8!!" i 
990 NEXT 
995 PRINT "Il" 
999 F~ETURN 
1000 REM -----------------------------------------------------5/P MODE D' EMPLOI 
1005 F'RINT "::ll!!IL S"AGIT DE TROUVER PARMI NC COULEURS," 
1010 PR I NT "REPEREES PAR uti t·füMEF~O COMPRIS ENTRE" 
102~3 PRitH " al~ ET &~C~," 
1030 PRUff "IJt~E COt1BINAISON DE NP D" ENTRE ELLES" 
1040 PF.: I NT " <LES REPETITIONS SONT POSSIBLES) " 
1050 PR I NT : PR I NT 11 POUR PROPOSER UNE COMB I t~A I SON, TAPEZ" 
1060 PRINT "POUR CHACUNE DES POSITIONS POSSIBLES :" 

. 1070 PR I NT " 0-LE NUMERO DE LA POSITION' (1 A NP) " 
1080 PR I MT " -PUIS LE tfüMERO DE LA COULEUR PROPOSEE" 

80 

1085 PRINT " A CETTE POSITION ( 1 A NC>" . 
1090 PR nn : PR I NT Il ~A COMBINAI SON EST PRISE EN COMPTE DES Il 
1100 PRINT "G!UE LES NP POSITIONS OtH ETE AFFECTEES," 
1110 PRHff " SANS APPU'r'ER SUR ~ETURN~" 
1120 PR I NT : PR I tH 11 LE RESULTAT EST FOURNI PAR 2 NOMBRES" 
1130 PR I NT " &-NBRE D' ELEMENTS BONS DAtiS L " ORDRE 11 

1140 PR I tff " D-NBRE D' ELEMENTS BONS EN DESORDRE" 
1150 PRHff "~PPU'r'ER SUR H:~ POUR CONTINUER" 
1160 GETR$ : I FR$=" "THENGOTO 1160 ' 
1170 PRitH 11 :m...TAtH QU"Ut~E COMBINAISON N" EST PAS PRISE·" 
1180 PRINT "EN COMPTE VOUS POUVEZ :" 
1190 PR I tiT "D-L' ANtfüLER, EN TAPANT :iE._, POUR UNE POS I TI m~ OIJ Ut·~E COULEUR" 



1200 PF.:Hff " -CHANGEF~ L A COULEUR PROPOSEE A UNE" 
12113 PF.: I MT " POSITION / EN TAF'AHnLE NUMERO DE CETTE" 
1215 PF~I MT " POSIT ION .. PUI::; LE NUMEF.:O DE LA t·KtUVELLE COULEUR" 
1220 PRHff ")ill!t~VOUS AVEZ LE . DF~O IT A 16 TEtHFITI './ES" 
1230 PF.:It·ff " )l~··••œONNE CHAt~CE ! " 
1240 PF.'. Hff " :~~F'PU'r'EF.: ~::UF.'. ~C~ POUF.: COMMEtK:EF.:" 
1250 GETF.'.$ : I FR$= " " THEN GO TO 1250 
1260 RETURN • 

c(Jt'1ENTAJRES : 

Ligne 6 à 14 : présent a t i on du ) eu 
Ligne 15 à 17 : choi 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 
combinaison 
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 

Ligne 180 à 215 : entrée de votre 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 )1 VC19 , 11),DC4> 
150 POKE53280 , 12 :X=RND<-TI) 
160 PR I NT "~ LAB'i'R I NTHE ! )W!J" 
170 H=8 :V=6 

·180 INPIJT"IJN PETIT , UN MO'r'EN OU UN GROS " i A$ 
185 IFA$=" "THENRU~~ . 
190 X=ASC CA$ ): IFX=80GOTO 220 
200 H=12 =V=9 : IFX=77GOTO 220 
210 H=.1 :3 : '·/= 10 
220 X=200 :FORI=1TOH :W( l , 0 ) =X :NEXTI 
230 FORI=1TOV :W(0, I>=X: W(H+1,I>=X :NEXTI 
235 INPUT"»IOULEZ VOUS ASSISTER A LA CONSTRUCTION 11 i A$ 
236 F=0 : IFASCCA$ )()79THENF=1 
240 Z=INTCRNDC1)*H+1) 
250 PRHff ":1": PRINT" "i : FORI=l TOH 
260 :A$="-":IFI=ZTHENA$=" 11 

270 =PRINTA$; =NEXTI 
--~-----------------------------------~· 
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280 PF.'. INT 
290 : FOF.:.J=1 TOV : PRHH" 111

; 

300 : FORI=1 TOH : PRI ~H" 1" .: : NE~<TI 
310 : PF.'. INT : PF~Hff" P1

; 

320 FOF.:I =1 TOH : F'RHff" _1 11 
.: : NEiff I : PRHff : NE:>ff J 

350 wcz , 1>=1 : c=2 :R=z :s=1 :aoro 400 
360 IFR<>HTHENR=F.:+1 :GOTO 390 
370 R=1 : 1f=S{) VTHEHS=S+1 :GQTO 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) =W CR+1 , S) =0 
440 DC4>=W<R , S+1) =0ANDC C>V*H/20RS<V > 
450 D=0 :FORJ=1T04 :D=D+D(J ) :NEXTJ 
460 IFD=0GOTO 360 
470 r.:=R~Œ<1 >*D 
480 FORD=1TQ4 :X=X-D CD) : JFX(0THENNEXTD 
490 ONDGOTO 5101 530 , 600, 550 
500 STOP 
510 R=R-1=VCR, S)=2 
520 GOT0540 
530 S=S-1 =VC R,S)=1 
540 GOSUB1200 =GOTO 620 
550 IFS<VGOTO 570 
560 X=200 :FORJ=1TOH =WCJ,V+1)=X: NEXTJ 
570 VCR , S)=VC R, S>OR1 
58~1 GOSIJB 12~30 ; S=S+ 1 : I FSY•/At·ŒC<H*V+ 1THENC=C+1 : GOTO 38121 
590 GOTO 620 . 
600 VCR ,S)=VCR , S>OR2 
610 GOSUB1200 :R=R+1 
620 WCR,S>=c :c=C+l 
630 IFC<H*V+2GOTO 400 
640 IFF<>1GOT0740 
650 PR I NT" $.0011 

; : FORS= 1 TOV : PR I NT 11 •I" ; : FORR= 1 TOH : GOSUB 122(1 : t·~E::<TR : PR I tH : PRIM 
:NEXTS . 

740 R=z :s =t :GEîA$ :GETA$ :GETA$ 
750 TI$= 11 000000 11 

760 R1=R :Sl =S= A$=''111 =GOSIJB1000 
770 PRINT 11 ~~" ; TI$ 
780 GETA$:IFA$= 1111 GOTO 770 
790 D=ASC(A$) 
800 IFD=77GOTO 870 
810 IFD=74GOTO 890 
820 IFD=75GOTO 920 
830 IFD<>73GOTO 770 
840 IFS=1GOTO 770 
850 IFABSCVCR , S-1)-!)=iGOTO 770 
860 S=S-t :GOTO 940 
870 ·IFABS <VCR, S>-1 >=1GOTO 770 
880 S=S+l =GOTO 940 
890 IFR=lGOTO 770 
900 IFVC R-1 , S><2GOTO 770 
910 R=R- l :GOTO 940 
920 IFVCR, S> <2GOTO 770 
9 :30 R=R+1 
940 A$=" 11 :GOSUB1000 
950 IFS<=VGOTO 760 
960 PRINT 11 ~lllllll:FELit:ITATIONS ! 11 

970 FORJ=1T01000 =NEXT 



990· GETZ$: IFZ$() 1111 GOT0980 
990 PRINT 11~~.0011 : END 
100~3 PRINT 11 ~11 

1010 FORJ=lTOS1*2-1:PRINT:NEXT 
1020 FORJ=l TOR1: PRINT 11 •t111 

.: : NEXT.J: PRINT'1·ll11
; A$: F.:ETUF.:N 

1200 IFF=1THENRETURN 
1201 PRIHT 11 ~11 : FOR.J=l TOS*2-1: F'RHff: t·4E~H J 
1210 FOR.J=1 TOR: PRINT 11 

.. l11 
j : NE::<:T J: PRI~ff "1111 i 

1220 A$= 11 
-

11
: X=V<R1 S): IFX<2THEHA$= 11 1" 

1230 PRitHA$·; 11 110011
; :A$= 11 11

: IF~<=2THENA$= 11_11 

1240 IFX=0THEt·~A$=" _J11 

1250 IF::<=1 THEt·4A$=" I" 
1260 PF.: I t.ff A$; 11 '.111 

.: : RETUF.:N 

CCM1ENTAIRES : 

Ligne 140 à 170 initialisation des 
variables du jeu 
Ligne 180 à 230 taille du labyrinthe 
Ligne 235 à 236 : visualisation de la 
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 
Ligne 840 à 850 : retour si aucune 
touche n1 est ~ress~e 

Ligne 860 : vous vous déplacez vers le 
haut 
Ligne 870 à 880 vous vous déplacez 
vers le bas 
Ligne 890 à 910 vous vous dlplacez à 
gauche 
ligne 920 à 930 vous vous déplacez à 
dro it e 
LIQne 940 saut à la 1 igne 1000 
ligne 950 test si le joueur a gagn~ 
ligne 960 à 990 : fin de la partie 
ligne 1000 à 1260 : affichage de votre 
joueur 

' 
1 

1 

. 

~~~~~~~~~~~~-COMMODQRE64~~~~~~~~~~~~~ 

SERPENT-CRASH 
· Obligez le serpent du «Commodore» 

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

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

2 GOSUB5000 
3 R=102 =E1=48:D1=48=X=1 
4 PRINT 11 :111 

5 FORI=1024T01063 :POKEI , R=NEXT 

(, 

6 FORI=1103T01983STEP40=POKEI1R:NEXT 
7 FORI=2023T01984STEP-1=POKEI,R :NEXT 
8 FORI=1944TQ1064STEP~40=POKEI,R=NEXT 

---~~~~~~~~~~~~~~_,.._,.._,.._,.._,.._,.._,.._,..~~--..--..--..--..--..--..--..~~~~~~~ 
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10 FORI=1154T01173 :PQKEI , R:NEXT 
20 FORI=1213T01373STEP40 :PQKEI,R :NEXT 
40 FORI=1354T01194STEP-40 =POKEI,R :NEXT 
100 FORA1=1237T01240 
11 ü F.:EADB 1 
112 DATA20 , 9, 12, 20 
114 POKEAL Bl 
116 NE>::TA 1 
118 POKE32986,E1 
120 FORA1=1246T01249 
122 RÊADP.1 
124 DATA49,57 , 56,53 
126 POKEAl .. B1 
12E: t·~El-:TA 1 
130 POKE32994,D1 
160 RESTOF.'.E 
200 FORK=1386T01906STEP80 
202 FORL=1TOL1 
204 Bl=INTC35*RND(2)) 
205 IFK+B1)1393THENIFK+B1<1414GOT0208 
206 POKEK+Bl , 42 
208 NEXTL 
209 NE>ffK 
290 A=1523:Y=1:X1%=225:X2%=224:X3%=226:GOT0292 
291 X1%=197 =X2%=196:X3%=198 
292 P= 1106 : ~J= 1536 : T 1$= 11 00000011 

: POKE::< 1 % I 129 : POKE::Q;~ I 24 : POKEX3;~ ·' 16 
300 REM 
318 GOSUB1000 
320 Ul=PEEKCA+Cl) 
328 IFU1<>RANDIJ1()42GOT0340 
330 IFC1=1THENC1=40:GOT0337 
332 IFC1=40THENC1=-t :GOT0337 
334 IFC1=-1THENC1=-40 :GOT0337 
336 IFC1=-40THENC1=1 
337 Ul=PEEKCA+Cl) 
338 IFU1=RORU1=42GOT0330 
340 A=A+Cl 
345 IFPEEK<A>=81GOT02000 
347 IFPEEKCA)=87THENA=A-Cl=Y=5 =GOT0602 
350 POKEA .. 87 
360 POKEH .. 32 
370 H=G :G=F =F=E =E=A 
602 FORY1=1TOS2 =NEXTY1 
610 PRINTRIGHT$(TI$ .. 2) "Ill" i: IFTl$= 11 ~300031 "GOT04500 
65(1 GETG$ . 
700 IFG$= 11 A11 THENX=-40 =GOT0720 
705 IFG$= 11 Z11 THENX=40 =GOT0720 
708 I FG$= 11 N11 THE~~r.:=-1 : GOT0720 
710 IFG$= 11 M 11 THE~~~<=l 
720 IFPEEKCP+X><>RGOT0830 
721 IFX=1THENX=-40:GQT0750 
742 IFX=40THENX=l =GOT0750 
746 IFX=-40THENX=-1 =GOT0750 
748 IFX=-1THENX=40 
750 IFPEEKCP+X)()RGOT0830 
752 IFX=1THENX=-40:GQT0830 
754 IFX=40THENX=l =GOT0830 
756 IFX=-40THENX=-1 =GOT0830 
758 IFX=-1THENX=40 
830 IFPEEKCP+X>=87GOT03000 
831 IFPEEKCP+X )=42GOT04000 



I"' 
832 IFPEEK(P+X)=81THENW1=W :W=T:v1=v :v=u :u=v1 :r=w1 :P=w1 :ooro300 
S35 P=P+X =POKEP,81=POKEW,32 
840 W=V =V=U:U=T=T=P 
900 GOT0300 
1000 Y=Y+1:IFY<6GOT01040 
10c.:12 L=C 
1003 C1=Hff (4:t.R~W(5)+'1;. 
1005 IFC1=2THEN C1=40 
1020 IFC1=3THEN C1=-1 
1030 IFC1=4THENC1=-40 
1032 IFL=-C1GOT01003 
1033 '1'=1 
104€1 'RETURN 
2000 P$=" JE VOUS HEURTE ! " : GOSUB 10~~H30 
2005 GOT04010 
2040 P$=" PAS DE CHANSE .JE GAGt·E 11 

: GOSIJB 1000~~1 : FOR I = 1.T-02000 : NE:X:T 
2042 P$= 11 POUR RE.JOUER, PRESSER UME TOUCHE" : GO::;IJB 10000 
2450 GETA$:IFA$=""GOT02450 
2460 GOT03 
3000 P$=" VOU::: ME HEURTEZ" : GOSUB 1 ~300~1 
3010 E1=E1+1 ~ IFE1=58GOT03030 · 
3020 GOT04 
3030 PS=" BRAVO! VOUS GAGNEZ '' =GOSUB10000 =FORI=1T02000 :NEXT 
3040 PR I NT : PR I NT" ~to•lll'OUF.: REPARTIR PRESSEZ Ut·~E CLEF" 
3050 GOTO 2450 
4000 P$=" VOUS HEURTEZ U~~ OBSTACLE ! " : GOSIJE: 100i30 
4010 Dl=D1+1 : IFD1=58GOT02040 

·4020 GOT04 
4500 P$= 11 LE TEMPS EST FIHI" :GOSUB10000 
4502 GOT04010 
5000 REM CHOIX DES PARAMETRES 
520~3 PR I NT : PR I tH "::1 PRESSEZ : - L POUR LEt·ff 
5210 PRINT" . R POUR RAPIDE 
5220 GETA$:IFA$= 1111 GOT05220 
5230 I FA$= 11 L 11 THEt·~S2=50 : GOT05400 
5240 I FA$= 11 R 11 THE~4S2=1 : GOT0540~3 -
5250 GOT05220 
5400 PRINT=PRINT:PRINT:PRINT 
54(12 P~: I NT 11 PF.:ESSEZ : - ~~ POUF.: Ut·~ JEU MORt1F1L. 
5404 PRHff" - D POUR DIFFICILE. 
5406 PRINT'' - T POUR TRES DIFFICILE. 
5408 GETA$ : IFA$=" 11 00T05408 
5409 IFA$= 11 F"THENL1=1 :GOT05450 
5410 I FA$= 11 N 11 THEt·~L1 =4 : GOT05450 
5420 I FA$=" D "THEt·~L 1 =6 : GOT05450 
5430 IFA$="T"THEML1=8:GOT05450 
5440 GOT05408 
5450 RETURN 
1000'.:1 PRI~ff 11~~m••t11•~~V~j~~~~" :PRINT 
10~31e PRINT"•••••••l"P$ : PRINT 
10020 ·PR I t·ff "•t••••llK4.t$.iî'W.1r$".@~f.tM~tR~~JMf*'M" 
10030 FORI=1T01000:NEXT 
10400 RETUR~~ 

CMiENTAIRES : Ligne 100 à 128 : affichage de tilt 1985 
Ligne 130 à 209 : affichage des 

Ligne 2 : saut ~ la routine de choix des 
Pi.ramètres 

1 

Ligne 3 : initialisation des val"'iables 
ligne 5 à 40 : tracé du décor à l'écran 

obstac 1 es 
Ligne 290 à 292 : ' mi~e à jour des 
variables 
Ligne 300 à 610 : déplacement de la ~ 
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chenille 
Ligne 650 à 710 : test du clav ier 
Ligne 720 à 1033 : bouc l e princi pa l du 

Ligne 4000 à 4020 : test de collision 
entre vous et un obstacle 

j eu 
Ligne 4500 à 4502 z le temps 1 imite es1 
atteint . 

Ligne 2000 à 2005 
Ligne 2040 à 2460 
Lignè 3000 à 3020 

test de c o 11 i s i on 
fin du jeu 
te st de co l 1 i si on 

Lign e 10000 à 10400 : aff ic hage d ~ un 
message 

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 : M=9 : :~=:=2~31 (1 
2 POKE53280,0 :POKE53281,0:PRINTCHR$(147) 
15 FORG=1T09:Z (G)=1080-G :NEXTG 
20 FORK=0T050 :POKE1105+INT<RND ( 1)*840),160 :NEXTK :POKEZ(1 ),81 

POKD< .• 65 30 
:31 
34 
.-.c:-
.;:) . .) 
36 
38 
39 
40 
5~3 
6(1 
7f1 
8f1 
1 ~30 
11 ~3 
120 
2(10 
210 
220 
300 
310 
500 
510 
520 
530 
54€1 

00:3UE:61ü 
I FT==0THEtN0 
G=PEEK<R-40) : IFG=32THEN38 
T=0 :POKER ,32: GOT0500 
IFR<1064THENT=0=POKER,32:GOT040 
POKER,32 =R=R-40=POKER,30 
A=PEEKC197) : IFA=64THEN30 
I FA= t 12tTHEN 1 i30 
I FA= 13THEN2~3"1 
I FA=42THEN30~3 
(i0T03i3 
IF~<= 1984 THEN30 
IFPEEKCX-1) ()32THEN30 
POKEX,32 :X=X-1 =GOT030 
I F>::=2'~Z123THEN30 
IFPEEK(X+1)()3~THEN30 
POKEx,32:x=x+1 :GQT030 
IFT=1THEN30 
T=l :R=X-40:POKER,30:GQT030 
IFG= 160THENPOKER-40,127 =SC=SC+1 
IFG=127THENPOKER-40,255=SC=SC+1 
IFG=255THENPOKER-40,32 :SC=SC+3 
IFG=81THEHPOKER-40,160=SC=SC+30=GOT02000 
GOT040 



610 W=W+1 =IFW>9THENW=1 
611 IFZCW>)2023THEHZCW)=1075 
612 IFZ<W>=0THEN790 
624 Q=PEEKCZCW)+1) 
630 IFQ=32THENPOKEZCW),32 =Z<W>=Z<W>+1 =POKEZCW),81=GOT0790 
640 IFQ=30THEHPOKEZCW), 160 =SC=SC+1 =ZCW>=0 =GOT079a 
650 I FG!=65THEN2100 
660 POKEZCW),32=ZCW>=ZCW)+40 =POKEZCW),81 
790 I FW=9THENl·J=0 
791 RETIJRN 
2000 R=R-40 
2010 FORP=0TOM 
2020 IFR=Z<P>THENZCP>=0 =FORG=PTOM =Z< G>=ZCG+1>=NEXTG :N=N-1 :GOT02031 
2030 NEXT=GOT040 
2031 FI=0= FORP=1TOM = FI=FI+ZCP>= NEXT~ IFF!C)0THEN30 
2032 IFM=1THENM=9 :N=M =GOT02035 
2033 M=M-1 
2035 FORP=1TOM =ZCP >=l080-P+C20-2*M>*40 :POKE1064+INTCRND<1 >*880), 160 =NEXTP 
2036. GOTO 31 
2100 PRINTCHR$C147) :PRINT 11 VOUS ETES MORT ! ! ! 11 

2110 PRINT 11 VOUS AVEZ REALISE LE SCORE DE 11 jSCj 11 POINT:3" 
2120 GETA$=IFA$= 1111 THEN2120 
2130 RU~~ 

CCH1ENTAI RES chenille et un missile puis augmente le 
score s i nécessaire 

Ligne 1 à 20 s initialisation des 
var i ab.les 
Ligne 40 à 220 : test du clavier et 
dfplacement de la balle 
Ligne 300 à 310 déplacement du missile 
Ligne 500 à 540 : teste la collision, la 

Li gne 620 à 796 : déplacement de la 
chenille · .' 
Ligne 2000 à 2032 : la chenille est 
touchée 
Ligne 2035 : la chenille est morte 
Ligne 2100 à 2130 : fin de la partie 

SUPER-BABALLE ! 
Dirigez une balle. vers sa cible 

grâ~e à des déviations judicieusement choisies. 
A = droite et· B = gauche. 

~ ~ -· ~ 
~~~r--~ 

1 POfŒ53280, 0 : POIŒ53281 .. 0 : PR I NT " :i'J"; CHR$ ( 14 7 ) 
2 FORI=1024T01063 =POKEI , 102: NEXT I =FORI=1063T01063+24*40STEP40 =POKEI, 102 
4 POKEI+1 ,102=NEXT I =FORI=1985T02022=POKEI,102 =NEXTI 
10 Z=1065+INT<RND(1)*38)+INTCRNDC1)*22)*40 
20 X=1465: 'r'=l: POKEZ , 87: TI$="000000" 
21 PQKEX, :31 

--~-...:~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~___J~ 
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22 GETAS=IFA$=" "THEN25 
23 IFA$="A"THEN400 
:;::4 I Ffl:t==" S" THEN500 
25 REM POUR RALENTIR CE JEU, IL SUFFIT DE TAPER /26 FORR=1T030=NEXTR 
26 FORR=1T030=NEXTR 
29 A=PEEf::,( i·=:·t'r' ) 
30 IFA=32THENPOKEX,32 =X=X+Y=GOT021 
40 IFA=102THENY=- 1+Y =GOT021 
50 I Fff=:37THEN 100 
60 IFA=7?THEN =POKEX , 32:X=X+Y=GOT0200 
70 IFA=78THEN=POKEX, 32 =X=X+Y=GOT0300 
80 GOT021 
1r2!0 PRI~ffCHF.:i< 147) : PRi tH"BRAVO, VOUS AVEZ GAGME" : PF.:It.H 
1 1. ü F'Rit-ff:PF:INT :PR I~ff " VOTRE :::CORE E:::T DE " ; I tff((9993-TI>/100).:" POINT:3 1 1 1 " 

121:1 PF.: I tH : PR I NT : PR I t-ff " VOULEZ VOUS F~E.JOUEF~ ??? " 
13t:J GETA$ : IFFr:t.=" "THEtH30 
140 IFAS="O" THENRUN 
15~3 I FA:t()" 1···1" THH~ 130 
1613 Hm 
200 IFY=1THENY=40 =GOT0240 
210 IFY=-1THENY=-40:GOT0240 
220 IFY=40THENY= 1 =GOT0240 
230 'r'=- 1 
240 X=X+Y =GOT029 
300 IFY=1THENY=- 40=GOT0240 
310 IFY=- 1THENY=40 :GOT0240 
320 IFY=40THENY=- 1=GOT0240 
:;::;:0 11·':= 1 : GOT0240 
400 IFPEEKCX+Y)=102THEN29 
4~35 I FPEEl<O:::>=!+'r') =::i7THEt·J 1 ~::H~ 
410 POKEK•Y,77=GOT029 
500 I FPEEKO::X+Y)=102THEN29 
505 I FPEEK 0:: >=:+'r' > =87THEH 1 (1121 

510 Pü!<E=<+'r' , 7:3 : GOT029 

COMMENTAIRES : Ligne 29 à 80 : test des diff~rente s 
collisions 

Ligne · 2 l 4 : a f f i ch~ le cadre du jeu 
Ligne 10 : choisi l'emplacement de la 
c ible 

L i gn e 1 0 0 à l 60 
Ligne 200 à 240 
Ligne 300 à 330 

f in de la partie 
rebond 1 
rebond 2 

Ligne 21: aff iche la balle 
Ligne 22 à 24 : test du clavier 

Ligne 400 à 410 dé v iation 1 
Ligne 500 à 510 dévi a tion 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 SC:=SC+0 
1 POKE5328010 :POKE53281,0:PRINT 11 ::J11 

2 RESTORE 
3 GOSUB 2000 
10 IFA=0THENA=160:B=102=C=87 :D=81 :E=78:F=77=G=103 =H=100:Y=32=IFM=0THENM=1 
21 POKE1256,M+48 
23 PR 1NT 11 ~lllillllllllll•llllllll•llllllllll" 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:PQKEH1,H =POKEH2,H 
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=~OKEH2,Y=POKEH3,Y 
170 B1=B1+6=B2=B2+6 =Dl=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 POKEB1 , Y=POKEB2 , Y:POKED1,Y :POKED2,Y =POKEE2,Y =POKEF2, Y=POKEG3, Y=POKEG4 , Y 
220 POKEG5,Y=POKEG6,Y=POKEH1,Y : PQKEH2,Y ~POKEH3,Y 
230 B1=Bl-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 =Hl=H1-6 =H2=H2-6 =H3=H3-6 
250 GOT0300 
300 POKEA1,Y =POKEC1 , Y:POKEE1,Y =POKEF1,Y :PQKEG1,Y :POKEG2,Y 
310 REArrs 
320 IFA1=1796THEN500 
321 IFA1=1802THEN600 
322 IFA1=1808THEN700 
323 IFA1=1697THEN800 
330 Al=A1+S=Cl=Cl+S:E1=El+s : F1=Fl+S : G1~G1+s : o2=G2+S 
340 POKEA1 , A=POKEC1 , C=POKEE1 , E=POKEF1,F =POKEG1 , G=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+l 
810 GOT02 
1000 DATAS,283,201 , -200,-158, 123,241 
1010 DATA-119 , -78 , 82, 121,-79, -77,3 , 42 , 0 
2000 PRINT":lil" 
2010 PRINT"~ 11 

2020 PRINT" 1nnnIJ.1111111111w11 u IJ!llllllllll '' IQllllllll 1r-ir1 1" 
2030 PRINT" 1 '-' L-J IJ!lllllllll I I" 
2040' PR I NT" 1 r-i r-i 1 Qllllllll I 1-1 '---' 1 J!lllllllll i-1 ---1 dllllllll I ï""1 r--i 1 " 
2050 PRINT" 1 '--' L-J IJ!lllllllll I IJ!llllllll Il . 

l 

2060 PRINT" 11
; • 

2070 PR I NT" ••D•l•llt·WMBRE DE RESCAPES : 11 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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2080 PRINT"~''''''''EQUIPE DE SAUVETEURS No:" 

2090 PR I NT" '''''''''''''''''''WQ''''''''''''" .: 2100 PR I NT" ~:P' ~11111 + !!'·..J.lllllllrJI !LJ.Qllllll '·,.,· .. _J 
11 

2998 PR I t·~T 11 ~" 
2999 RETURN 

COMMENTAIRES Ligne 230 à 260 : mouvement des 
brancards à gauche 

Ligne 0 à 50 initialisation ~és Ligne 300 à 350 : test de collision 
ligne 500à 810 : remise à zéro apr~s 
collision 

variables 
ligne 60 à 90 : affichage du décor à 
1 ' é.cran Ligne 1000 à 1110 données du jeu 

·Ligne 2000 à 2060 affichage de Ligne 110 à 130 : test clavier 
ligne 140 à 160 : affichage des dessins 
Ligne 170 à 190 : mouvement des 
brancards à droite 

1' immeuble 
Ligne 2070 à 2999 ~ affichage du text e 
du jeu 

~~~~~~~~~~~~~~~coltfltfODORE64-'-~~~~~~~~~~~~~-

90 

ROBOTS 
Des robots vous poursuivent dans une pièce aux murs 

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

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

2 = bas, 3 = bas et· droite. 

4 POKE 53280,12 :POKE53281,13 
5 PR I NT 11 :lil" 
l ü PF.:Hff TAB ( 17) ; "F.:OBOT::;;,M" 
20 PRINT" VOIJS ETES DANS Ut·Œ PIECE DONT LES t11_1RS" 
30 PF.:Hff"SotH ELECTRIFIE~: . IL 'r' FI cnm r;:o:E:OTS DE PFWTECTI OH AVEC vous. Il 

40 PfUHT" ILS VEULENT VOUS TUER. ILS SONT DESSINES C0Mt1E CECI:" 
50 PRINT" "+" j'./OIJS COMME CECI : ''lt. " ET LES CLOISONS ELECTRIFIEES:"~·~ ···~" 
60 PF.:INT"VOTRE SEULE CHAHCE DE SURVIE EST QU·' ILS TC1UCHEtH LES CLOISot·t::." 
70 PR I NT " POUF.: BOUGER : 7. 8. 9" 
80 PRINT" 4. *. 6" 
90 PF~Hff" 1. 2. ~: " 
100 PRINT 
110 PRINT"S=NE PAS BOUGER" 
120 PR I tH" A=ABA~·mON J SI TUAT ION SANS ESPOIR" 
130 PRINT"0=SAUT GIGANTESQUE" 
140 PRit~T 



150 ·PRINT"VEUILLEZ PATIENTER UNE PETITE MINUTE ! !" 
180 DIM A(30,30) 1A1 (30, 30>, N<12) ,L (5)1 M<S >, L1 <5>, M1 (5) 
190 REM 
210 FOR B=1 TO 30 
220 FOR C=l TO 30 
230 X=INT<10*RND<1 >> 
240 IF X=5 THEN 270 . 
250 A<B, C>=ASCC' ") 
260 GOTO 280 
270 A<B, C>=ASC<"X" ) 
280 NE~i<T C 
290 NEXT B 
295 PRINT11 :111 

300 FOR D=l TO 10 
310 A<D1 1 >=ASC < "X") : A(D, 20)=ASC< 11 ~< 11 ) 
320 NEXT D 
330 FOR F=l TO 20 
340 A< 11 F>=ASC< "X" ) : A< 10, F)=ASC< "~< " ) 
350 NE>ff F 
360 GOTO 410 
370 H=INT<2+8*RND<1) ) 
380 I=INT <2+18*RND<1)) 
390 IF A<H.· I )()ASC< 11 11 >THEN 370 
400 RETURN 
410 GOSIJB ·370 
420 A<H, I>=ASC< "*") 
430 J=H :K=I 
440 FOR N9=1 TO S 
450 GOSUB 370 
460 A(H, D=ASC< 11 + 11

) 

470 LCN9 >=H =M<N9)=! 
480 NEXT N9 
490 FOR B1=1 TO 10 :FOR B2=1 TO 20 :A1 CB1 , B2> =A <B1 , B2>= NEXT B2 =NEXT Bl 
S00 FOR B1~1 TO 5 =L1 <Bl>=L<Bl >= Ml <Bl )=M<B1 ) :NEXT Bl 
520 Jl=J =K l=K 
530 Y9=0 
535 PRINT "~" 
540 FOR D2=1 TO 10 
550 FOR B2=1 T0 . 20 
560 N$=CHR$<A <D2, B2> > 
570 PRINT N$ ; 
580 NEXT B2 
590 PRINT 
600 ~4EXT D2 
610 IF Y9<>10 THEN 640 
620 PRHff 
630 GOTO 890 
640 GET'r'9$ : I FY9$=" 11 THEN640 
641 I FY9$=" A 11 THE~4 1230 
642 IFY9$="0"THEN 860 
643 IFY9$= 11 S11 THEN 1070 
644 Y9=ASC<Y9$)-48 
645 IFY9( 00RY9) 9THEN 640 
649 PRit~T 11 ~11 

650 J2=J :K2=K 
690 OM Y9 GOTO 820 J . 800' 7801 8401 890 J 760 J 700 I 7201 '? 40 
700 J=J-t :K=K-1 
710 GOTO 890 
720 J=J-1 
730 GOTO 890 
740 J=J-l :K=K+l 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~----1· 
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92 

750 GOTO 8~0 
761Z1 K=K+l 
77t3 GOTO 890 
780 .J=.J+l:K=K+l 
790 GOTO 890 
800 .J=.J+l 
810 GOTÎJ :390 
82iZt J=.J+ l ;K=K-1 
830 GOTO 890 
840 K=K-1 
:35[1 GOTO :390 
86fj PRINT " ~" 
865 ACL K)=32 
870 J=INTC2+8*RND(1)) 
880 K=INT C2+18*RNDC1)) 
890 IF A<J J K)=ASC( "i-~ 11 >THEM 1260 
90€1 A(J2 , K2)=ASC< 11 

") 

910 A(.J,K)=ASC("*") 
920 GOTO 1070 · 
930 REM MOUVEMENT ROBOT 
940 IF A<:~ , 'T' ) =ASC'~ 11 :>:: 11 )THEN 1040 
950 X2=i< : 'l2='l 
960 X=SGNCJ-X):Y=SGNCK-Y) 
970 X=X+X2 :Y=Y+Y2 
980 IFA (X .. 'r' )=ASC( "*" ) THEN 1050 
990 IF A<:=<.· 'r' )=ASCC 11 11 )THEN 1020 
10c.::10 Ac ~-<2 .. 'r'2 ) =A::;c < " " ) 
101 ~3 RETIJRN 
1020 · AOC 'r' )=ASC< "+" ) 
1030 AC::<2, 'r'2)=ASC<" 11

) 

1040 RETURN 
1050 G9=99 
1060 RETURN 
1~370 PRINT 11 ~11 : FOF~ N9=1 TO 5 
1080 X=LCN9):Y=MCN9> 
1090 'G9=0 . 
11 ~:30 GOSUB ~4ü 
1110 IF G9()0 THEN 1240 
1120 L <N9)=X: M(N9>=Y 
11 ~30 NE>ff N9 
1140 FOR N9=1 TO 5 
1150 IF A ( L < t-.19) , M ( t--19) ) ()A'.3C ( 11 11 

) THEM 11 70 
1160 ACL(N9 ),(M9)) =ASC("+") 
11 70 ME~<T N9 
1180 FOR N9=1 TO 5 
1190 IF AO::L:.CM9), M( N9) )() ASCC "X" )THEt·~ 540 
1200 NE:X:T N9 
1210 PR I NT If ::'1•/0US AVEZ DETRUIT TOUS vo::; ENNEMI s • vous A'./EZ Dot~C GAGNE Il 
1220 GOTO 1290 . 
12~:(1 PR I ~n " ::1DOt1MAGE , HEIN?" 
1240· PR I NT" ::l***VOUS AVEZ ETE DETRUIT PAF.: Ut·~ ROBOT · CHAr~CEUX*** 11 

1250 GOTO 1290 . 
1260 PRHff "::1-iAUT 'v'OL TAGE! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 

1270 PRINT"***** ZAP *****VOUS ETES MORT!!" 
1280 PR.Hff 
1290 I t·~PUT" UNE AUTRE PARTIE ( O/N > " .; N9$ 
1310 IF N9$()"0"THEN 1400 
1320 Ir~PUT"MEME PIJSITION(O/t-ü 11

; N9$ 
1340 IF t·~9$(} " 0,11 THEN l 9i3 
1345 PF~INT":J" 
1350 FOR B1 =1TO 10 =FOR B2=1 TO 20:ACB1,B~)=A1 CB1,B2) : NEXT B2:NEXT Bl 



1360· FOR Bl:; l · TO 5: L(Bl )=L l (BD : t1(B1 ) =t11 <B1 ): NEXT Bl 
1380 .J=.J1 :K=K1 
1390 GOTO 530 
1400 EMD 

cctttENTAI RES Ligne 410 à 490 enreg istrement du 

Llgn~ 4 : couleu~s 
Ligne 5 : eff ace 1/ 'cran 
Ligne 10 à 150 : in s t r ucti ons 

tableau 
Ligne 500 à 630 
Ligne 640 à 645 
Lignt 650 à 690 
programme 

affiche le tableau 
tes t , du c l avier 
a i gu i 11 age du 

Ligne 180 :. d imensionnement des tableaux 
Ligne 210 à 290 : cr ,atfon du ter r a in 
Ligne 295 ef fac e 1/ 'cran 

Ligne 700 à 850 mouvement du j oueur 
Ligne 860 à 101 0 : af f ichage et tes tde 
pos it i on 
Ligne 1020 à 1 ~00 : r echerche Ligne 300 à 350 : dessin des murs 

1xttrnts 
Ligne 360 à 400 : sous progranvnes de 
recherche d/ aff ichage 

Ligne 1210 à 1280 test s i le j oueur a 
perdu ou gagn~ 
Ligne 1290 à 1400 fi n de part i e 

RACER 
Quatre circuits, quatre challenges, 

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

Mais attention, vous n· êtes pas seul 
~n piste. 

Que le meilleur gagne! 

1 POKE53280, 4 : POl<E53281 , 7 
10 PR I NT" :.1011•••••11•1111••1<ACEF.: " 
11 REM CHOI X DES PARAMETRES 
20 I ~~F'IJT "'l ·KIMBRE DE VOITURES ( 1 A 4) " .; N 
30 IFN()1ANDtK>2ANDN<>3ANDN<>4THENPRINT" :TI" ; : GOT020 
40 It~PUT ")l}'.;:!UEL CIRCUIT (1 A 4) " ; >< 
50 "I FX<>1At-mt::<>2At-mX<:>3At~n~:-o4THENPF.: ItH ." :TI" .: : GOT040 
60 INPUT":O::OMBIEM DE TOURS ( 1 A 9) 11

; L . 
70 IFL<10RL) 9THENPRINT":TI"; :GOT060 
80 DIMB%( N),C%( N ) , N%(N),P(N),Q(N)~V% (N), D%C8), GC4>, LC4 ),S%( 42), T% ~42) 
90 FORI=0T042:READS%( I ):READT%(I):IFT%(l))NTHENS%(I)=0:T%C!)=0 
100 NEXTI :FORI=0TfJS :READD% CI) :NEXTI 
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,è,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 r NT" :ml:llJ" : oNt~GosuB 10030, 10020, 10010, 10000 : PR r NT" :iœ· · 
145 REM BRANCHEt·tENT AU BON CIRCUIT 
150 Ot~ t~GOSUB20030.· 20020, 20010, 201300: PR I ~ff ")J.ll.F'OIJR COMMEtKER APPU'r'ER SUR RETUR~~" 
170 GETA$ : IFA$=""THEN170 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--' ~ 
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180 IFASCCA$)()13THEN170 
190 PR 1 NT" :1" ; : o~~NGosuB20030, 20020, 20010, 20000 : ONXGOSUB 1010, 2010, 3010, 4010 
200 G(1)=1120 =GC2>=1725 :G(3)=1113:G(4)=1120:POKEGCX),127 
210 POKEGCX) +40 , 127 :L ( 1) =1240 :L ( 2 ) =160S :L(3)=1233:L(4)=1240 
220 POKEL<X)-3, 14 : POKEL (X) -2, 87: POKEL(X)-1, 58 : F'OKEL(X) I 96 
230 POKELCX)+36,20 =POKEL <X> +37,15 =POKELCX) +38,21 =POKELCX) +39,18 
240 FORI=1TON:PQKEL<X>+I,128+I:N%<I>=48 =POKELCX)+40+I,N%CI):NEXTI 
245 REM DEPLACEMENTS 
250 FORI=1TON:Y%Cl)=-1=B%<I>=32=G=INTC<N-I)/2):p(J)=GCX)+G+1+40*<2*G+l-N+1) 
260 POKEPC I), I: NE>ff I : FORI=l T02000+2000*RNDC 1): GETA$: t~E:.<:TI 
270 FORI=l Tût~: POKEP< !) I 128+1; NEXTI : TI$="000000" . 

280 PRHH"••······················••lllll••••ll"; RIGHT$CTI$, 4> ; 290 A=0 =GETA$=IFA$()""THENI=ASC(A$)-48 
300 IFD0ANDI<43THE~N%CTf;( I) >=<V%CT%C I) ) +S% C I ) ) AND7 
310 FORI=1TON :Q(J)=PCI ) +D% <V%C l)+1 ):C%Cl ) =PEEKCQCI)) 
320 1 FCi': C I ) <>32ANDC% < I ) () 127THEt~350 
330 POKEPCJ),B%CI>=PCI)=QCI):B%<I>=C%(I) :pQKEPCI), 128+I 
340 IFB%<I>=127THENN%Cl)=N%(!)+1:POKELCX)+40+I,N%<I>=IFN%<I>=L+48THEN360 
350 NE>::T I : GOT0280 
360 P=P+1=POKEP<I>,127 :P( ! ) =L<X>+I:POKEPCI),128+I :POKEPC1)+40,P+176 
370 B%CI)=32:IFP<>NTHEN280 
380 GETA$:IFA$=""THEN380 
390 IFASCCA$)()13THEN380 
400 CLR=RESTORE:GOT010 
1000 REM CIRCUIT 1 
1010 PRINT"++++++ ++++++" ; 
1020 PRHH"+++++/ ·-... +++++" i 
1030 PRitH"++++/ '.++++ " i 
1040 PF~INT"+++/ , '\.+++" ; 
1050 PR I N:r" ++ / / ++++++++++++++++++++++++++++·-... ',++ 11 

; 

1060 PRINT".+/ / ++++++++++++++++++++++++++++++·, ·,+"; 
1070 PR 1 NT" 1 /++++++++++++++++++++++++++++++++·, 11 

; 

1080 PRltH" l 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 11
; 

1090 PRINT" l i ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 11
; 

1100 PR ItH" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 " i 
1110 PRINT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 
1120 PRINT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 
1130 PRINT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 
1140 PRINT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 
1150 PRitH" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 
1160 PRitH" 1 l ++++++++++++++:++++++++++++++++++ 1 
1170 PRINT" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++++ 1 '; 
1180 PRitH" 1 "·._++++++++++++++++++++++++++++++++/ "i 
1190 PRINT 11 +··,, ··,++++++++++++++++++++++++++++++/ /+"; 
1200 PR I tH" ++·,, ·,,++++++++++++++++++++++++++++ / /++ '.'; 
1210 PRINT"+++ .. , · / /+++"; 
1220 PR ItH "++++·· .. , / ++++ 11 

; 

1230 PRINT"+++++·, / +++++"; 
1240 PRINT "++++++ +++++"; 
1250 RETURN 
2000 REM CIRCUIT 2 
2010 PRINT"++++ ____ +++++++++ ______ ++++++"; 
2020 PRI~~T"+++,/ °'-t+++++.f./ \ .. +++++ 11

; 

2030 PRINT"++/ \.+++++/ '..++++"; 
2040 PRINT"+/ 1 +++/ ' ,+++"; 
2050 PRINT" 1 / · .. , 1 ++/ ., '.++"; 
2060 PRHH" 1 /++++++ 1 1 +/ /++++++++++++++' '+"; 
2070 PRINT" 1 1 ++++++/ / +/ / ++++++++++++++++'.. 1 11

; 

2~s0 PR nn" 1 1 +++++ / / + / / +++ +++++ 1 1 " ; 
2090 PRINT" 1 1 ++++/ / +/ /+++/ '-++:++ 1 1 11 

; _ 

2100 PRINT" ·1 1 +++/ / +/ /+++/ '.+++ 1 1 11
; 

2110 PRHff" 1 1 ++ 1 ' / + 1 / +++/ / '- '.++ 1 1 "; 
2120 PRINT" 1 1 ++ 1 1 + 1 1 ++/ / ++++++++++'. 1 ++', / +" i 
2130 PRINT" 1 1 ++ 1 1 ++' . ......_,.... /+++++++++++ 1 1 ++ 1 1 +"; 
2140 PRINT" 1 1 ++ l 1 +++'.. / ++++++++++++ l l ++ l 1 +"; 
2150 PRINT" 1 1 ++ 1 '-++++-+++++++++++++/ 1 ++ 1 l +"; 
2160 PRINT" 1 1 +++·, .... / +++ 1 I ·+"; 
2170 PRINT" 1 1 ++++', / ++++ 1 1 +"; 



1 +++++'·, / +++++/ 1 + 11 j 2180 PRINT " 1 
2190 PRltH" ·I 
2200 PRINT" 1 
2210 PRHH"+', 
2220 PRH~T"++· .. , 
2230 PRINT"+++'.. 

1 ++++++ +++++ / :/++Il i 
...... ++++++++++++++++++++++++++++++ / ,. ... +++Il; 

.... / ++++"; 

2240 PF.:INT"++++-- ---------

/ +++++" .; 
/ ++++++"; 
++++++" ; 

2250 RETURN 
3000 REM CIRCUIT 3 
3010 PRINT"+++_·--------------~--.:++++++" i 
3020 PR I t·ff" ++ / ·-...+++++ 11

; 

3030 PR rtff" + / "· ... ++++" .; 
:3040 PRINT" 1 / · ..... +++ 
3050 PRHff" 1 1 ++++++++++++++++++++++++++++++···· .. ..,._++ 
3060 PRHff" 1 1 ++++++++++++++++ +++··· ... 
3070 PRINT" 1 '··~------~ ·,.+++• ... 
3080 PRHff"+''· '.,++ 1 
3090 PF.:Itff"++---- .. , 1 + 1 
3100 PRirff"++++++++++++++++++++-----.... , 1 + 1 
3110 PF.:INT"+++ +++++++++++ 1 1 + 1 
312~3 PRitH"++/ ,,_ -" / ++ 1 
3130 PRINT"+/ / +++ 1 
3140 PRINT" 1 / '-. / ++++ 1 
3150 PRitH " 1 1 ++++++++++++++-------+++++ 1 
3160 PRHff" 1 1 +++++++++++++++++ ____ +++++++ 1 
3170 PRHff" 1 1 ++++++++++++++__/ ...... ++++++ 1 
3180 PRitff " 1 1 +++++++++++_/ ·• .. +++++ 1 
3190 PF.:INT" · 1 1 +++++++.+ __ / ./ ·,, 1 ++++ 1 
3200 PRHff" 1 ...... +++++ __ ,/ / -+++++++ 1 "-.++++/ 11

; 

3210 PRINT"+". · .... -../ ,....--+++++++++++· ... , ,,_/ / +" ; 
3220 PF.'. INT"++·...... / -+++++++++++++++·, / ++".; 
3230 PRINT"+++"··, /--+++++++++++++++++++·, / +++"; 
3240 PR I tH 11++++---+++++++++++++++++++++++----+++ 11

; 

3250 RETURN 
4000 REM CIRCUIT 4 
4010 PRitff" +++ __ ++++++ ____________ ++++++"; 
4020 PR I NT"++/ '.++++ / "-..+++++" .; 
4030 PRitff 11 +/ ',++/ ·· .... ++++" ; 
4040 PR itH" 1 / -....... 1 1 ... '-..+++" ; 
4050 PRitH" 1 1 + 1 1 1 1 +++++++++++++++++++++·-.... '--..++"; 
4060 PRHff" 1 1 + 1 1 1 ',++++++++++++++++++++++"•, ·-.. .. +" ; 
407~3 PRHff" 1 1 + 1 1 +-..... -.....++++++++ ++++'.. 
4080 PF.:Itff " 1 1 + 1 1 ++'-... '.++++++/ ' .. +++ 1 
4090 PRINT" ·1 1 + 1 1 +++'. "· ... ++++/ ··-...++ 1 
4100 PRHff " 1 1 + 1 1 ++++'-, '· .. ++ 1 '· 1 + ·1 
4110 PRitff " 1 1 + 1 1 +++++:-.... .. .... + 1 1 ++++++++ 1 1 + 1 
4120 PRitH" 1 1 + 1 1 ++++++"·... '- 1 ··,.,++++++++ 1 1 + 1 
4130 PRitH" 1 1 + 1 1 +++++++'., 1 '·, · ..... +++++++ 1 1 + 1 
4140 PRINT" 1 1 + 1 1 +++++++ 1 1 +-..... '.++++++ 1 1 + 1 
415~3 PRHff" 1 1 + 1 ... 1 ++··,. ',.+++++ 1 1 + 1 
·4160 PF.:INT" 1 1 ++"·... / ++++··.... ·,.._++++ 1 1 + 1 
4170 PRINT" 1 1 +++'. / ++++++-.... '.+++ 1 1 + 1 
4180 PRINT" 1 "•,++++ ++++++++", ' ++ 1 1 + 1 
4190 PRINT"+',. -.. .. +++++++++++++++++++++''·· 1 + 1 1 + 1 
4200 PRitH"++-..... .. .... ++++++++++++++++++++ 1 1 + 1 1 + 1 
4210 PRINT"+++'. '· / 1 + 1 '•.-./ 
4220 PR!tH"++++',. / +++"-.. / + 
42:30 PR rnT" +++++"·, / +++++' , / ++ 

Il. , 
Il . 

I 
Il . .. 

4240 PR ItH" ++++++ +++++++--++ 11 
,; 

4250 RETURN 
9999 REM TOUCHES DE CONTROLE 
10000 PRINT" COtHROLES:dllllllPOUR Il 
10010 PR I NT 11 Cüi'ff ROLESdlllllFOUR C 
10020 PR I NT 11 CONTROLESdlllllPOUR B 
10030 PRINT" CONTF.:OLESdlllllF'OUR A 
20000 PR INT 11 UT (-Il-) 'T'lll" ; 

.., .. . 
• ' J .., .. . 

• J J ..,,, . 
• J , 

'.l" :RETURN 

--~2~0~0~10~P~R~ .. I~r~4T~"~•~CJ~<~-~c~-~)~P~••~"~; ~--~---------------------------------l ~ 



20020 PR I NT" •I]<-B->W•I" ; 
20030 PRINT"•f3<-A->9•1" : RETIJRN 

READY. 

COMHENTAIRES Ligne 170 à 240 : Déplacement des 
voitures 

Ligne 1 : Initialisation 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 c ircuit Ill 
Ligne 4000 à 4250 : Tracé du circuit IV 
Ligne 10.000 à 20030 : Touches de 
contrOle 

Ligne 10 à 70 : Choix des paramètres 
Ligne 80 à 90 : Initialisation des 
variables 
Ligne 140 à 150: Branchement aléatoire 
vers un circuit 

96 

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. 

1 GOTO 1500 
5 GOT07~3 

Pour le joueur numéro 2, 
8 ·= droite, 0 = gauche et 9 = tir. 

10 RD= 1933 : RR%=225 : LR%=97 : K%=81 : R%=93 : './%=40 : DI MB ( 2 ) : DI MC(; ( 2 ) : K 1 ;~=8 1 : K2i:=:::7 
15 H%=1 =L%=32 :0%=226 : UR%=98 :HR%=64 : D%=1 :S1 =1914:D1%=1 :T1%=0 
17 REM INITIALISATIONS . . 
20 POKEAD-1,RR% =POKEAD ,K%=POKERD+l , LR% : PQKEAD-V%, R% 
25 POKEAD+V% , L% 
:30 IFE$() "4 11 AM!JE$() " 6 11 At·mE${) 11 8 11 At-lDE$()" 0" THEt~POKEAD+'·/;~-H;·~ . L;~ : Püf<EAD+'·n~+H% .. L;~ 
40 F.:ETURt~ 
50 •.,.·;~=40 : POKEAD , K;·~ : POl<ERD+'·/% .. 0% : POKEAD-V;~ , UR:.~ : POfŒRD+~...:;~, HR% 
55 POKEAD-~<;,; , u ·; 
57 REM A~~AL'T'SE DES TOUCHE:; ENFONCEES , 
60 IFE$()" 4 11 ANDE$()11 6 " RNI1E$( )" 8 "ANDE$()" 0 "THENF'OKEAD-X(~-'./% J L% : POKEAD-X% +v;.-; , Li~ 
65 RETUF.:N 
70 R$=" ~ · !!" 
75 PRINT 11 :.111 R$ i 
80 PR I NT : FOR I = 1 T023 : PR I NT 11 :il !!!llllllllllHlllllllllllH11illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll .. :il 11 

: NE~ff 
90 PRINTR$ ~ 11 ~11 

100 FORI=1T010 =ZF%=1+INT C37*RND C2)) 
103 IFI=1ANDZF%=370RI=1ANDZF%=1GOT0100 
105 FORK = 1 TOZF% : PR I NT" •I" ; : t~EXT : PF.: I NT 11 lfo!~" 
110 NEXTI 
113 PRINT"~l'.l" 



115 -FORI=lT010 =ZF%=1+INT C37*RND C2) ) 
120 FORK=1 TOZF% : PRitH"•I"; : tjE::.:T: PF~ ItH"+).l" 
125 NEXTI 
140 GOSUB10 =T=TI . 
150 PR I NT"~" ; " Ma CANOt·l 1 : "S%" Il T 1 RS * 11 2% < 1 ) "11 TOUCHES" 
151 PR I NT " ~Ml!l~Meî~lt11l11llh!î'1P»Il!D!!al!l:l!l:~l11 ; 

152 PRIMT " •I~ CANml 2•1: " S l;~" ll TI R!3 * " Zi~(2 ) "li TOUCHES"; 
153 IFB( 1)=100RBC2)=10GOJ0730 
154 I FP)0THENP=F'-1 : I FP=0THENI< 1%=:::1 
155 IFQ) 0THENQ=Q-1=IFQ=0THENK2%=87 
158 GETE$ =IFE$=" "GOT0185 
160 IFE$= "8"ANDQ=0THEt~GOSUB1000 : GOT0150 
170 IFE$=:"4"11NDP=0THEt.ff;~=T%+1 : D:.~=Di,-1-4* < SGN<D%-1 >-1): GO::;IJB700 : GOT0150 
172 IFE$="0"ANDQ=0THENGOSUB1200 =GOT0150 
175 IFE$="6"AMDP=:0THENT;·~=T:.·~+1 : D%=Di';+ 1- 4:t.INTCD%/ 4): GO:::UB700: GOT0150 
180 IFE$="5"ANDP=0THEt~S%=S%+1: GOSUB590 : GOT0150 . 
182 IFE$="9"ANDQ=0THENS1i';=S1%+1 : GOSUB1400 : GOT0150 
185 IF CTI-T2) ) 20THENGOSUB900 
190'GOT0150 
200 T2= TI : o~m:..:GOSIJB205 ' 220' 210' 230 
202 RETURN 
205 IFPEEKCAD-80)=L%ANDPEEK<AD-39)=L%ANDPEEKCAD-41)=L%THENAD=AD-40 :V%=40 :GOSUB20 
206 RETIJRN 
210 IFPEEK<AD+80)=L%ANDPEEK CAD+41 )=L%ANDPEEl<C AD+39)=L%THENAD=AD+40 :V%=-40 =GOSUB2 
0 
215 RETURN 
220 './%=40 
225 IFPEEKCAD+2 )=L%ANDPEEKCAD-39)=L%ANDPEEK<AD+41>=L%THENAD=AD+1=X%=1 =GOSIJB50 
227 RETIJRN . 
230 IFPEEK< AD-2)=L:/:ANDPEEK<A!l- 41 )=L%ANDPEEKCAD+39) =L:=aHENAD=AD-1 : x;~=-1 : GOSUB50 
240 RETURN 
500 IFD%=1THENV%=40:X%=0 
510 IFD%=3THENV%=- 40 =X%=0 
520 I FD;~=2THENX;~= 1 
530 IFD%=4THENX%=-1 
535 REM ON TOURNE 
540 RETUF:~~ 
590 C~=l 
600 GOSU.B500 : I FD;';=20Rnt·;=4GOT0620 
610 FORI=2T011 =WA=AD-I*V%:IFPEEKCWA ><>L%THENQTH=AD- CI-1)*V%:GOT0650 
612 POKEWA,46 : JFI>2THENPOKEWA+V%, L% 
614 NEXT =POKEWA , L%:GOT0630 
620 FORI=2T011 :WA=AD+I*X%=IFPEEK<WA)() L%THENQTH=AD+CI-1 >*X% =GOT0650 
622 POKEl~A, 46 : IFI >2THENPŒŒl•JA-x;~, L% 
624 NEXT=POKEWA . L% 
630 RETURN ' 
650 IFI>2THENPOKEQTH,L%=GOT0660 
655 RETURN 
661~1 Z=PEEK C WA ;• 
665 IFZ=420RZ=43THENPOKEWA,L% =Z%CC%)=Z%CC%)+(85-2*Z)*C3-2*C%) :BcZ-41>=BCZ-41 >+1 
670 IFZ=2250RZ=970RZ=S10RZ=870RZ=930RZ=2260RZ=980RZ=64GOT0682 
680 RETURN 
682 IFC%=2THÊNP=9 : POKESA, 102 : K1 i~=102 
684 IFC%=1THENQ=9 =POKES1,102 =K2%=102 
686 RETUF.:N 
700 GOSUB500 =IFABSCV%) ) 1THENGOSUB20 
710 I FABS C X%)= 1 THEt4GOSUB50 
720 RETURN 
730 REM 
740 T=INTC<TI-T)/60) 
745 REM Frn nu JEU . 
750 PR I NT" ~••LE JEU A DURE : "T "Il SECONDES 
770 PRINT"Olllt:ANON. 1 : "S%; TAB < 19) ; "TIRS 
780 PRINT"Olllllllllllllllllllll"Z~~< 1;. ; TAB< 19); "TOUCHES 
790 PRHff'')lOllllCANON 2 : "S1%; TAB<19); "TIRS 
792 PRINT"O•llllllllllllllll"Z%(2) i TAB< 19) ; "TOUCHES 
810 PRINT"l!WOlllllllCJN JOUE ENCORE" ; =INPUTA$ 
820 IFASC (A$)=78THENEND 
825 REM ON RECOMMENCE 
830 CLR :GOT070 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ...... ~ 
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900 E$="5" :GOSUB500 : IFP) 0GOT0907 
905 K%=K1% :GOSUB200 
906 IFQ)0THENRETURN 
907 SA=AD :AD=S1 
910 D2%=D% =D%=D1% :K%=K2% :QOSUB200 =S1=AD =AD=SA =D%=D2% :K%=K1% =RETURN 
1000 T1%=T1%+l =D1%=D1%-1-4*<SGN<D1%-1 )-1 )= D2%=D% =D%=D1% 
1010 K%=87: SA=AD : AD=S1 : GOSUB700 : AD=SA : D%=D2% : K%=81: RETURt~ 
1200 T1%=T1%+1:D1%=D1%+1-4*INT<D1%/4) :D2%=D%:D%=D1% 
1210 K%=87: SA=AD: AD=S1 : OOSUB700: AD=SA: D%=D2% : K;~=81 : RETURN 
1400 C%=2:SA=AD=AD=S1=D2%=D% :D%=D1%=GOSUB600=D%=D2% :GQSIJB500 =AD=SA =RETIJRN 
1500 A$=" :li !Ill :-111 1 " 
1510 B$=" :li !!JI :-Ill 1 " 
1515 REM MARIGNAN 
1516 REM INSTRUCTim~s 
1520 PRINT":J" 
1530 PRINT" TANKS" 
1540 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT 
1550 PRINTA$ 
1560 PRINT 
1570 PRINT" 6 : A DROITE" 
1580 PRINT" 4 : A GAUCHE° 
1590 PRINT" 5 : TIR LES *" 
1600 PRINT: PRINT: PRINT : PRINT 
1610 PRINTB$ 
1620 PRINT 
1630 PRHff" 8 A DROITE" 
1640 PRINT" 0 A GAUCHE" 
1650 PRINT" 9 TIR LES +" 
1660 PRINT =PRINT =PR INT 
1670 PRINT"APPIJ'T'ER SUR UNE TOUeHE POUR COMMENCER" 
1680 GET C$ 
1690 IF C$=1111 THEN 1680 
1700 GOTO S 

Cc:tt1ENTAIRES : 
Lignt 1 à 15 : I niatialisations des 
variables. 
Ligne 20 à 55 : An al yse des t ouches 
enfonctts. 
Ligne 60 à 155 : Aff ichage de s 

graphism1s . 
L i gn e 160 à 182 
Ligne 190 à 720 
à 1~écran . 

Ligne 745 à 900 
Ligne 1500 l 1700 

BOWLING 

Tests du clavier . 
Déplacements des chars 

Fin de la partie . 
: Présenta t ion 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 .• l3 
3 POKE53281 ,0 
4 PRINT"ll" 
10 REM BOWLING 64 
20 GOSUB 1 €t0l3 
30 PRitff":18.f.ll.lBIE~~VENU AU TOUR~KtI DE BmJLit·4G At·4t·füEL" 
40 INPUT").f.::Ot1BIEN DE .JOUEURS ?" j F'9 
50 IFP9( 10RP9) INî( P9)THEN40 
55 IFP9)4THENPRINT"DESOL.E, LE MR>!.!MUM EST DE 4 ! 11

: GOT040 
60 DIMN$CP9),R(P9),S%(P9,21) 
70 FORP=l TOP9 : PRINT":s.MJOUEUR #" ; P;" G!IJEL EST TON NOM ?" 
72 INPUT " ( 10 LETTRES MA::c:I) "; N$(P) 
75 N$(P)=LEFT$CN$(P), 10) 
8(1 PRINT "t·~I'·/EAU : 1-10 (l=~KtVICE, 10=PRO)":INPUT "CHOIX:";X 
84 IFX<lORX)10THEN80 
08 R(P)=11-X:NEXT 
90 DIMPC10),X(10),Y(10) 
100 FORX=1T010 :READXCX) , Y( X):NEXT 
110 DATA31 , 12 ,33,11 , 33,13 ,35,10,35,1 2,35,14 , 37,9,37, 11,37,13,37, 15 
120 FORX=1T010:READT(X) :NEXT 
130 DATA2,s,e,11.1s, 19,23, 27,31,35 
200 GOSUE: 1200 
210 FORF=1T09 
220 FORP=1TOP9 
230 GOSUB20f10 
240 GOSUB3000 
250 GOSUB4000 
260 S%(P,2*F-l)=S:GQSUB2000 
262 IFS=10THENGOSUB90€10 : GOT0270 
264 GOSUB4000 : 8% ( P, 2*F) =S : GOSUB2000 : I FS+S% ( P, 2~:F- 1 ) = 10THENGOSUB91 (10 : GOT0270 
266 FORX=1T03000:NEXT 
270 t•lEXTP 
280 NEXTF 
500 F=H.~ 
510 FOF.:P=1 TOF'9 
520 GOSUB2000 
530 GOSUB3000 
540 GOSUB4000 
550 S%(P,19)=S=GOSUB2000:IFS=10THENGOSUB9000 :GOSUB3000 
560 GOSUB40i30 
570 S% (P,20 )=S:GOSUB2000 
580 IFS+S%( P, 19)(10THEN650 
582 IFS+S%(F' , 19)=10THENGOSUB9100 
584 IFS+S%(P,19)=20THENGOSUB9000 
590 IFS+S%(P , 19>=100RS=10THENGOSUB3000 
600 GOSUB4000 :S%CP,21)=S 
602 T0=S%(P,19): T1 =S%(P,20) 
604 IFS=10ANDCT0+T1=100RT0+T1=20)THENGOSUB9000 
6(16 IFS+ T 1=10At~DT0= 10THENGOSUB9100 
650 NEXTP 
700 GOSUB 51ZH30 
71 (1 GOSIJB 6000 
800 PRHH":.'J./OULEZ VOUS RE.JOUER ???" 
810 GETA$:IFA$=""THEN810 
820 IF A$="0"THENRUN 
831Z1 I FA$()"~~" THEt·l800 
999 Et~D 
1000 REM AFFICHE TITRE 
1010 PRINT 11 :1~~1~W91l'l1~ll'IJ"TFŒ( 16)" $0l•JLING 64": F'RI~ff : F'RINT 
1020 PRINTTAB(12) i "MICRO-.JEUX 1985" 
1050 FORX=1T02000:NEXT :RETURN 
1200 REM AFFICHE BOWLING 
1220 PR I NT ":T" _; : FOR:•-::°= 1. T0:38 : PR I NT .. - .. . : : NE:X:T : PF.'. I MT" I" 
1230 PRINT" , JOUEUR JEU 1 "TABC39)" I" 
1232 PR INT 
1235 PRHff", "TABC20)" 1 S C 0 F.'. E: "TABC39)" 1" 
124l3 PRHff", "TAB(20)" l '.'TAB<39)" I" .,. 



1250 PRHff"'.l "TABC39')" I" 
12613 PF.:HH "T " _; : FCtR:X:=1 T0:38: PRHff"-11

; : NE:iff : PRINT" r" 
1270 GOSUB 1 :360 
12813 PRINT 11 '."1...11 TAB(:39:; "_j" 
1290 FORX=1T09: PF.:IMT"'.1"TAB(:39) 11 I": t·~ E>t.T 
1300 PF:Hff"T"TAJ::(:39) u-1 11 

131 ü Go:::UP.1361~1 
132(1 PF.:IMT"'."1...".; :FOR~<=1T038 : PRHff"-".; :NEXT : PRINT"_j" 
1 :3:313 FOR><= 1 T02 : PF.: I t-ff 11 '."'! "TAB ( 39) " I" : NE::.ff 
1340 PRIMT"'.l_" ,; : FOR:>::= l T0:38: PF.:Hff " _ 11 

_; : NE~<T : PRINT " _j" 
1350 RETUF.:H 
136(1 PF.:IMT " '.l /////////////////PUBLIC/////////////// l" =RETURM 
:;;:t11Zn3 REM I MIT I ALI SATI Ot~~:; .JOUEUF.:S 
2~H 0 PF.'. Hff" i=3" : F'F.: IHT" •tl 11111111111"; TAB ( 15); 11 

" .: TAB 0:::35) _; " l:i" 
2fü5 PFUMT"•lll '%HP) _; TAB( 15) .: F.: TAB(35)Si~(p, 2* F-1 )+S~;(p _, F*2) 
21320 RETUF:N 
~~1300 REM ItHTIAUSATIOt~S SCORES 
3010 FORX=1T010 : P(X)=1=NEXT 
3020 GOSUB3500:RETURN 
3500 REM EFFACEMEMT 

. 3510 FOR:=<=1T010 
352(1 PR IMT "!:l" _; ': FOF::>:: 1=1 TO:>:: OO : PR Itff" •I" .: : NE:x:T 
35:3(1 FORX 1=1. TO'r' O·D : PR rnr If )]" _; : NE::<T : PR Hff Il Il _; : I FP OC•= 1 THENPR rnru Ill Il 
:;:5~50 
:3560 
41300 
401(1 
'4020 
403~Z1 
4(1413 
4(150 
406t3 
4070 
40813 
*390 
41t3~3 

4110 
41213 
4130 
4140 
4150 
4160 
4170 
4180 
4190 
420~'.I 
4210 
422~3 
423~1 
424(1 
4250 
4260 
4270 
4280 
42913 
4300 
4'.31(1 
4321!:1 
4:330 
4:340 
45f1(1 
451.121 
45212' 
4525 
45:;:~3 

45413 
45513 
4560 
457t1 
45:::1z1 
459f1 
46121121 
46H3 
4620 
46'.::0 

100 

ME:x:n: 
RETURM 
REM AFF ICHAGE BALLE 
PF.:J MT 11 ~t!11~"1001.11t"Xt..I" ; 
GETF.'.$ : I FR$(} 11 "THEt·44020 
FOR'r'C=BTO 15 
PF.: Itff 11 Oii" ; 
GOSUB 4950:IFR$0""THEN4130 
PF.: It-ff " 1(1.1]" ; 
NE:x:T'r'C 
FORYC=16T09STEP-1 
PF.:INT" olf" ,; 
GOSUB4950:IFR${)""THEN4130 
PF.: I MT" lf1" _; 
NE:>(T'r'C: GOT04(130 
I FF.:$== 11 S" THENGo:=:UB6000: GOSUB 1200 : GOSIJB2000: GOSUT:::3500: GOT04000 
C=VALCR$):JFC)3ANDC<7THENC=0:GOT04160 
IFC>6THENC=-<C-6) 
REM DEPLACE~~NT DF.:OIT 
FOR::O::C= 1 T026 
PF.'.Itff" Oii" .: 
FORS=!T010*R(P) : NEXT 
: NE:=<T : :>::C=26 
REM AVEC UNE COURBE 
FOR:x:1=1 TOABS((:) 
PF:INT" Oii" ,; : i<C=XC+1 
REM 
c;o~;u.i::451313 

IFSW=1THENRETUF.:N 
NE:>'.T>l.1 
'r'C='r'C+Süt~ ( C) 
otfSGN(C)+2GOT04:300 .. 4320 .. 4310 
PF:Hff" IO:ill" ,; : CiOT04320 
F·F.: I NT " ICll}Jlf" _; 
r30SU.B451313 
I F'..:;l·J=°-1 THENF'.ETUF:~~ 
GOT04220 
REM TOUCHE OU LOUPE 
SvJ=0:S=0 
IF'r'D7AND'T'C( 17THEN4550 
PF:INT" ".: : SM=l 
PF.: I NT" !:il!00!1l!!l1.!001.!T.1.!l~9.It!l1!l"11!00l!W~lll 
FOR:=<= 1 T03000 : NE::<;r : PF.'. I NT 11 11111111111111111111 
I F:X:co:::THEN4570 
PRitff" 11 

,; : Sl·J=1 : RETURN 
FORPN=1T010:IFPCPN>=0THEN4600 
I F::<c<::.:: ( PN) THEMF.:ETURt~ 
IFYC=Y(PN)ANDXC>=XCPN)THEN4620 
HE>::TPt4 
RETURN 
REM TOUCHE 
I FPN) 1THEM47'110 

BALLE PUBL l QUE ! " .: 
11 

.: : S~l= 1 : RETIJRN 



4640 IFRND(1)) . 40RC=0THEN4700 
4650 FORX=l T010 : S=S+P(X): P<X)=0 : NEXT: Sl·l=1 : PRINT" " ; : GOSUB3500: RETUR~I 
4700 5=1 =P<PN ) =0 
4710 XP=X<PN):YP=Y<PN) 
4730 FORPX=PNT010 . 
4740 IFABS<YP- 'T' ( PX)))ABS<XP-::1.<PX)) lt!2 THEN4760 
4750 IFRND <1) <. 4+R<P) /30+ABS < C> / 15THENS=S+P ( P'X) : P (PX> =0 
4760 NEXTP:><:= PRINT" " ; 
4770 GOSUB350ft: PRHH , 
4780 S~J=l : FORX=1T03000: NEXT: RETURN 
4950 FORX=1T010*R<P) :NEXT 
4955 GETR$=!FR$=""THENRETURN 
4960 IFR$="S"THENRETURN 
4965 IFR$)"0"ANDR$(="9"THENRETURN 
4970 R$="" : RETURI~ 
5000 PRIHT"~ F I N D E L A P A R T I E" 
5020 FORX=1T03000=NEXT 
se40 RETURN 
6000 REM AFFICHE SCORES 
6010 PRINT":T" .; : FORX=l T038: PRINT"-" i: NEXT: PRINT"I" 
6020 PR I NT" '.l JOUEURS SCORE" TAB ( 39 ) " 1" 
6025 PRilff 
6030 PRINT" '.l 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10" TAB<39 ) " 1" 
6040 PRHff" '.l "TAB(39) " n" 
6050 FORL1=1TOP9 
6060 PRINT" I "N$(l1 )ïTAB(39) " I" 
6065 PRINT" '.l " TAB <39) " 1": PRI NT"'.TI" ; 
6200 SM=0 
6210 L2=F- 1 
6220 I FL2=10THENL2=9 
6230 FORU=1TOL2 
6240 K=S%( L1 .. L3ll!2-1 )+S%<L1 .• L3*2 ) 
6250 SM"=SM+K 

' 6260 IFK<10THEH6350 
627€1 I FS%(LL L3* 2-1)<10THEN6:340 
6280 SM=SM+S%(L1, L3*2+1> 
6290 IFS%(L1 , L3ll!2+1 ) =10THEN6320 
6300 SM=SM+S%(Ll , L3ll!2+2) 
6310 GOT06350 
6320 Sl1=SM+S%<U , L3* 2+3) 
.6330 GOT06350 
6340 SM=SM+S%<L1 , L3* 2+1) 
6350 PRINTTAB(HL3)); STR$<SM) .; 
6360 NEXTL3 
6400 IFF<10THEN6500 
6410 SM=SM+S%(L1 , 19)+S%(L 1,20)+S%<L1 ,21) 
6420 PRINTTAB<T<10)) ï STR$(SM>i . 
6500 PRINT :PRINT"'.l" =NEXTU 
6510 PRINT"L " ; : FORX= l T038: PRINT" _" .: : NEXT: PRINT" .J" 
6520 PR INT "'.l~APEZ SUR C . .. " 
6530 GETR$=!FR$0"C"THEN6520 
6540 RETl.'.IR~l 
9000 REM STRIKE 
9010 PRINT"~~~~~I STRIKE ! ! .JOLI!" 
9020 FORX= 1 T03000: NEXT : PR INT"lllllllllllllllllllllllll " 
9030 RETURN 
9100 REM SPARE 
91 10 PRINT" ?:ill~.Ml!OOl!IOI SPARE ! !.! PAS MAL!"; 
91 20 FORX=1 T03000 : MEXT : PRINT"lllllllllllllllllllll 
9130 RETURl1 

CCH1ENTAI RES Ligne 3000 à 3020 
scores 

in l tial isation des 

Ligne 1 à 4: in i tialisat ion des 
couleurs 

Ligne 3500 à 3560 : effactment d; une 

Ligne 10 à 55 : cho ix du nombre des 
Joueurs 
Ligne 60 initialisation des var iables 
Ligne 72 à 75 : entr~e des noms des 
Joueurs 
Ligne 80 choi x du niveau de j eu 
Ligne 99 à 710 : programme pr incipal 
Ligne 800 à 990 : fin d; une par t ie 
Ligne 1000 à 2000 affichage du jeu à 
1 'fcran 
Ligne 2010 à 2020 initialisation des 
Joueurs 

partie du d~cor 
Ligne 4000 à 4150 
boule 

affichage de la 

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

d~placement avec une 

tests de coll isions 
vous avez tou ch~ les 

affichage du score 
aff i chage du strike 
aH i ch age du spare ..,. 
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MSX 

MISSILE 
Un miJsile vous poursuit sans relâche. 

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

Utilisez les touches du curseur pour modifier 
votre trajectoire. 

10 KEY. OFF 
20 GOTOl 40 
30 D= <D+1 )AN07:GOT0230 
40 D= <D+7)AND7:GOT0230 
50 IFI <XANDJ >YTHENM=l 
60 IFI <XANDJ <YTHENM=3 
70 IFI >XANDJ <YTHENM=S 
8.0 IFI >XANDJ >YTHENM=7 ~ 
90 IFABS<I-X><4ANDJ >YTHE""1=0 
100 IFI <XANOABS<J-Y><4THE~2 
110 IFABS <I-X><2ANDJ<4THEJ'l.t1=4 
120 ·I FI >XANDABS < J-Y) <4THEl\M=6 
130 RETÙRN 
140 SCREEN2,0:COLOR1S,1,4:CLS 
150 ON SPRITE GOSUB570 
160 RESTORE400:FORW=OT01S:A$="":FORQ=OT07:REAON:A~$+CHR$ (N) 

170 PSET<RND<1 >*255,RND<1>*191 >,RND C1) •15:NEXTQ : SPRITE$<W>=A$:NEXTW 
180 X=lOO: Y•lOO:I=RND <1>*248:J=RND<1>*184 
190 RESTORES60:FORQ=OT07:REApt.l,W:V <Q)=N:H<Q) =W:NEXTQ 
200 SPRITE(Jll 
210 TI=TIME 
220 (JllSTICK <O>GOT0230,230,30,230,230,230,40,230 
230 PUTSPRITEO, <X ,Y> ,15,0+8 
240 GOSUB30 
250 IF O<M1-M AND M1-M<=4 THEN M1=M1-.25:IFM1 <0 THENM1=7.75 
260 IF 4 <M1-MTHEN Ml=M1+.25:IFM1=8 THE;NM1=0 
270 IF-4<M1-M AND Mt-M<O THEN M1=M1+.25:IFM1 • 8THENM1=0 
280 IF Mt-M<=-4 THEN M1=M1-.25:IFH1<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•VCM1) 
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 DATA8,8,8,28,28,62,54,20 
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,S6,S6,16,16,16 
450 DATA2,13,30,30,60,48,64,128 
460 .0ATA0,6,31,252,31,6,0,0 
470 OATA128,64,48,60,30,30,13,2 
480 DATA16,16,36,40,186,254,238,170 
490 DATA1,38,110,244,56,94,44,8 
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SOO DATA240,96,252,~5,252,96 , 240,0 
S10 OATAS,44,94,56,244,110,38,1 
S20 OATA85,119,127~93,20,28,8,8 
S30 OATA16,52,122,28,47,118,100,128 
S40 DATA0,15,6,63,236,63,6,15 
SSO DATA128,100,118,47,28,122,52,16 
S60 DATA-3,o,-2,2,o,3,2,2,3,o,2,-2,o,-3,-2,-2 
S70 .SCREENO:TE=TIHE-TI:COLOR15,4,7:CLS:LOCATE10,10:PRINT 11 PERDU• :PRINT:PRINT 
seo PRINT 11 VOTRE TEHPS: 11 ;TE 
S90 IF HI <TE THEN HimTE 
600 PRINT:PRINT:PRINT 11 HEILLEUR TEHPS:•;HI 
610 PRINT:PRINT:PRINT" <SPACE> POUR REJOUER" 
620 IF INKEY$ <> 11 

" THEN 620:ELSE:RETURN140 

CM'tENTAIRES : 
Lignt 30 à ~O : sous programme de 

Ligne 250 à 200 : orientation du missile 
Lione 290 affichage du missile 

rotation du vaisseau Ligne 300 déplacements 
Llgnt 50 à 130 1 calcul de la position 
r1lative missile/vaisseau 
Llgnt 140 à 210: initial isation 
Ligne 220 test des touchts 
Llgnt 230 : aff i chage du vaisseau 

Ligne 310 à 380 : tests de sorties écran 
Ligne 400 à 470 : sprites du missile 
Ligne 480 à 550 : sprite~ du vaisseau 
Ligne 560 donn~es de direction 
Ligne 570 à 620 : nouvelle partie 

--~~~~~~~~~~~~~~~~1ttsx~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

lEt 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 déplaçer 

et la barre d'espacement pour les actionner. 

·.:: ·. ·. 

20 H=SGNCH+.l >*<RND< 1>*8-4 ): RETURN 
30 H=-SGN( H+. 1 ) :t:( RND( 1" ):t.8-4 ) : RETURN 
40 CT=l : BL=4 
50 DEFINTV1H1 X1 Y,R , S =V=4 :H=l :X=100 :Y=100=R=100 
60 SCREEN 3, 0 :COLOR 15, 1,7:CLS 
70 RESTORE390 : FOR~~=0TO 18 : FO~:Q=0T07 : READN : A$=A$+CHRS< N ) : NE:lc:TQ : SPR I TE$( v~ ) =A$ 
80 AS=" " : NEXn~ 
~0 LINEC010)-C2551191)161B :LINEC4 1191>-<2501)91),15 
100 LINEC4, 20)-( 250 , 30),4,BF :LINEC4140)-(250, 50) , 9 , BF 
110 LINE( 4,60 >- C250 ,70),12,BF= LINE( 4,76 )-( 250190), 10, BF 
120 PUTSPRITE15 ,C 2431 8 ) , 7, 15 : PUTSP~ I TEl61 STEPC 0 ,8),7, 16 
130 PUTSPRITE171 STEP( 0,8),7 ,17 :puTSPRITEl8 1STEPC018 ),7 , 1s 
140 lFPOINtcx+2 , Y+V )=15 THEN BL=BL-1 : X=100 = Y=100=R~100 ~ IFBL=0THEN 600 
150 IF POINJCX+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 )=10THENPSET<X+H , Y), 12 =GOSUB30 :SC=SC+l 
180 IF POINT<X+2,Y+V)=l0THENPSET(X,Y+V ),12 :V=-v :sc=sc+1 :GOSUB20 
190 IF POINTCX+2+H,Y )=l2THENPSETC X+H,Y ) ,9 1 GOSU630 :SC=SC+l 
200 IF POINTCX+2,Y+V>=12THENPSETCX,Y+V),9 :V=-V:SC=SC+1:GOSU820 
210 IF POINT(X+2+H,Y)=9THENPSETCX+H,Y),4 :GOSUB30iSC=SC+l 
22(l IF POINT< >::+2 .. Y+V )=9THE~4F'SEH ::<: .• Y+V ) .. 4: V=-V : SC=SC+l : GOSUB20 
230 IF POINTCX+2+H,Y >=4THENPSETCX+H , Y>,l =GOSUB30 =SC=SC+l 
240 IF POINTCX+2 , Y+V )=4THENPSETCX ,Y+V), 1 1 V=-V 1 SC=SC+l :GOSUB20 
25t1 GOSUB 55~.3 
260 ~·=:=>:;+H : Y=Y+'./ 
270 If STRIGC0)=-1THENFI=l 
280 ON STICK<0>GOSUB290,29~,350,290,290,290 , 360 , 290 
290 PUT SPRITE0,C X, Y),3, 0 . 
300 If FI=0 THEN PUTSPRITE1 , (R , 175), 9 , 1 :PUT SPRITE2,STEP( 8, 0 ), 9,2 
3 10. IF FI= 1 THEN PUT'.3f 'RI TE 1 ) ( RI 1 75 ) ' 8 ·' 3 : PIJî SPF~ I TE2 ·' :::TEP( 8 I ~3 ) .' 8 I 4 
320 IF R-3< X AND X< R+15 AND 175<Y AND Y<180 THENGOSU8370 
330 IF FI=l THEN FI=0 . 
:340 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 96 , 240 .. 240,96, 0 , 0,0,0 
400 DATA0, 010162,254, 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 ,1 20,60,30 , 15,7, 7,0 
440 DATA?, 5 ,5, 5,7, 0 ,0, 0 
450 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, 7, 5 , 7 , 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 , 5,5,7,0,7,5,6,5,5,0,7, 4,6,4,7,0,0,0 
550 IF SC=CT*2108THENCT=CT+l =GOT050 . 
560 PUTSPRITE3, (243 , 40) , 14 , SC/1000MOD10+~ · 
570 PUTSPRITE4 . STEP(0 , 6 ),141SC/ l00MOD10+5 
580 PUTSPRI TE5, STEP( 0 , 6 ), 14, (SC/ l0 )MOD10+5 
590 PUTSPRITE6 , STEP(0 , 6 ), l41SCMOD10+5 =RETURN 
6.00 SCREEt~0 : CLS : LOCATE 10 .• 10 : PR I NT" PERDU" 
61 t1 F'R I tH : PR I HT : PR I NT : F'F.'. I NT 11 BAF.'.RE C• ·' ESPACE F'OUF.'. Fi:E._IOUEF.:" 
620 IF I NKEY$< >" "THEt~6;::0 
630 ~:UM 

CCH1ENTAIRES : 

Ligne 20 à 30 : sous programme de calcul 
du rebond de la balle 
Li gn e 60 à 1 30 : i n i t i a 1 i sa t i on des 
d'cors 
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 d'placement de la 
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balle et de la raquette 
Ligne 350 à 360 : teste si la raquette 
est hors de 1~,cran 
Ligne 370 ·à 380 : rebond sur la raque th 
Ligne 390 à 430 : sprites de la balle et 
de la raquette 
Ligne 440 à 540 : sprites des chiffres 
de 0 à 9 et du score 
Ligne 550 à ~90 : afflchagé ~u scor~ 
Ligne 600 : aff ichagt de "perduN et 
nouvelle partie 



~--~~~~~~~~~~~~~~~~!tfSx~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

KOINS 
Des monstres vous traquent sans arrêt. 

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

après les avoir encerclés avec 
des blocs de glace. 

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

10 tiCREEN 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 
( 1 ) : t·lD<T G! 
20 X=&H1821•FOR Q=0 TO 3 •Y(Q)=&H180F+32*9 •NEXT Q=S=40=P=0 
30 RE:3TOl':E 340: FOR Q=0 TO 8*7-'"1 : READ N$ : VPOKE Q , VAU: "8.:H"+N$ ;.: ~lEi<:T G! 
40 RESTIJRE 340: FOR: Q=:~HBf.30 TO ~.H7FF +8:t:7 = READ ~l$ : VPOKE Q, VAL( "&H "+N$ ): t·lE:=<:T G 
50 REST ORE 340: FOR Q=~.H H:K10 TO ~J.HFFF +8:f? : READ t·l$ : './POKE Q, './AU: ":$,H 11 +t·l$ ) : t·lEi<:T Q 
60 RESTORE 420 : FOF.: G!=&H201:J0 TO &H1FFF+8:t:7 : READ t·l$: VPŒŒ 17,!, '·/Al( "~! .. H"+N$ ): t~E:,=:T t~ 
70 RE::;TOF.:E 420 : FOR Q=::XH2:::00 TO 3.:H~?FF +8:*7 : READ N$: VPOKE (~ .. VFIL (" :~.,H" +~l$ ) : HE:=-::T Q 
8(1 RE:3TOR:E 42(1: FOR G!=t:H:300~1 TO &H2FFF+:3*'7: F:~EAC• t·l$ : VF'CW:E G!., V11U "'!.:H'' +t .. 1$ ): l'lEKf 1;). 

90 FOR Q=&H1820 TO &H17E0+32*24=IF RNDCl)( . 2 THEN VPOKE Q,2 ELSE VPOKE Q, 0 
100 t·lE?\T Q ' . 
110 FOR Q=&H1 800 TO &H1800+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 YCT),3 •IF VPEEKCX)=3 THEN GOTO 61~ 
150 I $= It-UŒY$ : 1 F I $ ( >"" THEt·~ Q=>::: GOSUB 180 : BEEF' 
160 IF RND(1)*999<S THEN T=RNDCl)tf' :GOSUB 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~ETUF.:t,I 

THEN Z=l =GOTO 490 
THEN Z=-l =GOTO 490 
THEl-l Z=-32 : GOTO 490 
THEN Z=32=GOTO 490 

230 IF TIME>RND(1)*6000 THEN GOTO 280 
240 IF VPEEKCY(T )+Z )=l THEN 610 
250 Z=(INTCRNDC1)*2>*31+1l*SGNCRND(1)-.5) 
260 IF 'v'F'EEK( Y( T )+Z )=0 THn~ VPOKE \'( T ) J 0 : Y( T )=Y( T )+Z : VPOl<E Y( T) .. 3 
270 RETURN 
280 IF G=l THEN 300 
290 IF INT(T)=I NTCT/2) THEN M=SGN(Y( T)-X)+32*SGN(Y(î)/ 32-X/32) ELSE M=SGNCX-Y(T) 
)+32*SGN(~/32-Y(T )/32) 
300 IF VPEEK(Y(î)+M)=l THEN 610 
3 10 IF VPEEKCY( î)+M)=0 THEN VPOKE Y(T),0=YCT)="r\T)+M=VPOKE YCT),3 =RETURN ELSE G= 
0=GOTO 25(1 
320 G= 1 : F.:ETUF.:t·l 
330 REM --------FORMES----------
340 DATA 0,0,0,0,0,0.0,0 
350 DATA 10,54 .~: .. 10,3s,2s,44,44 
360 DATA FE,C6 ,AA,92 .. AA.C6,fE,00 
370 DATA 10 ,7C , D6,7C,30,48,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,7E,7E.3C,18 .00 
410 REM -------COULEURS---------
420 DATA F1 , Fl , Fl , Fl ,F1, Fl , F1, Fl 
430 DATA 41,41,41.41,41,41,41,41 
440 DATA El1El,El1El,El,El,El 1El 
450 DATA 6 1,61,61161,61,61.61,61 
460 DATA Fl,Fl , Fl,Fl,F l ,Fl,Fl,Fl 
470 DATA A1.A1,A1,A1 , A1 . A1 , A1,A1 
48'!:1 DATA 6 L 61. 6 1. 61 , 61. 61. 61 , 6 1 ""!!"!~~~~.._ __ _L_;,. 
490 Q=G!+Z 
500 ON VPEEKC Q)+l GOTO 520,560,540,550 , j70 
510 GOTO 49(1 
520 IF Q=X+Z THEN VPOKE X,0 •X=X+Z=VPOKE X.l=RETUR~ 
530 IF F.:< >0 THEN 59e:1 
540 R=R+l=GOTO 490 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~___J~ 
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550 IF VPEEK(X+Z)=3 THEN 610 
560 IFVPEEK( Q+l )=2ANDVPEEK( Q-1 )=2ANDVPEEK( Q+32 ;•=2ANDVPEEK( Q-32 )=2ANDVPEEK< Q+33 )= 
2At-ff:'VPEEK( C!-31 )=2At·4[.IVPEEK( Q+31 )=2ANDVPEEK< Q-33 )=2THENPLAY"V150:~:A06ABD": FORI=0T09 
9=VPOKEQ,5:0=0:VPOKEQ,6=NEXTI:VPOKEQ,2•VPOKEX,·0:X=X+Z •VPOKEX,l•P=P+l : GOSUB600 •T= 
P •GOT0600 
57€1 RETUF.:t·~ 
59fr PLAY'"./1 5L640:3DO::iD": '·/POKE ;:.:; , 0: ; .. ;::::;;.:;+z : VPOKE };,, 1: \/POKE GL 2: R=E.1: RETUF~~~ 
600 IF VPEEK<RNDC1>*768+&H1 800)=0 THEN YCT>=&H1800+RND( 0)*768 ~ RETURN ELSE GOTO 6 
00 
610 PLAY"'./ 15L6401 AD02BE03CF04DG05EA06FB07GC" = VPOKE ~~, 5 • FOI': Q=(1 TO 999 : NEHT Q : SCR 
EEN 0 = LOCATE 13, 9 • PRINT "t~IVEAU : ".• P: LOCATE 12, 1-5 : PRHlT"Tlt1E : " ; Hff< TIME/ 3000 ).; "r<t 
n"; INH 60:*:( TI ME/312100-Hff( TI ME/3€100))) _; "s" : FOR G!=0 TO 5555: t~EXT Q 
62~~1 IF IMKEY!lï< >"" THEM F~UM ELSE GOTO 620 

Ligne 230 à 320 : sous programme de 
déplacement pour les monstes 

COl"tlENTAIRES. : 

Ligne 330 à 480 : données pour les 
redéfinitions de caractères 

1 
L i gn e 10 à 80 : i n i t i a l i s~ t i on et , 
d'finition des c aract~res 

Li gne 490 à 580 : sous programme de 
déplacement des briques 

Ligne 90 à 130 : mise en place du d~ c~ 
Ligne 140 à 170 1 boucle principale 
Ligne 180 à 220 : sous progranvne de 
déplacement de l'homme 

Ligne 590 à 620 1 fin de tableau -
affichage du temps 

106 

RAID 
Votre avion vous attend, prit 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. 

1 (10 REM • i : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : • : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : ~ 

: : : : : : : : ; : : : : : : : : : : : : : : : ; : : : : : !- : : : : : : : : : : : : : : ! : : : : : : : : : : : : : : : : ; : : : : : : : : : : : 

110 DATA 3E,0 .. CD.D5,00.7B,321 51,C3,3A,50,C3,21,01, 18,CD, 4D,00,21 .15, 1B,CD,4D,00 , 
6 , 10,s0.21.05,1s,co,40,00,21.19,1s.co,40,00,21 .00, 1s.co,40,00.21.21 , 1s.co,40,00. 
3A.50.c3,21 ,09 ,1s.co.40,00.21,10.1s.co.40 .. 00.c9 
120 F.:ESTOF.:E 110 • FOF.: D= 1. TO 67 : REAC> C$ : POKE 32773 ! +D, 'v'AL< "~.l.:H " +C$ ) : t·~E>::T D: DEFUSR=3 
2773! 
130 SOUND 7 ,2 •SOUND 9,4 :SCREEN1,2,0 •KEYOFF•COLOR15,1,1 
140 SOUND 6.63• DF=2:TD=2 
150 REM***DEFINITION DE L' AVION**** 
160 CLEAR 10000 :DATA 0,0,0 . 0,30,49,49,49,FF,80,8C,8818D,45,2D1ll,79,26112,A,CA,2 
A,2A,~A .. FA,2 , 4,.14,94,14,14,94 
170 F.:E~:nol':E 160: AG$= Il Il : FOR D= 1 TO 32: READ C$: AG$=AG$+CHR$( VAL( Il &H Il +C$)) : HEXT D 
180 DATA 9E,64,48.50,53 .. 54,54,54,5F .. 40,20,28 .. 29,28,28,29>00 .. 00,00,00,0CJ92,92,92 
,ff , 1,31,21 , Al , 32,84,88 
190 RESTORE 180: AD$= 1111

: F.OR D=l TIJ 32: READ C$ : AD$=AD$+CHR$( VAL< "&H"+C$ )): NE>!.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,s,e· 
,8,A .. 8 .. 9.4, 2, 1 
21€1 f''.ESTORE 200: DG$="": FOR [)=1 TO 32: READ C!fi: DG$=DG$+CHR$( Vf.lL( "&H"+C$)): NEXT D 
220 DATA 29, 28, 29, 22, 44 .. 88, 10 .. HZ!, 10 , 10, 50 .. D0, 90, 20, 40, 80 .. 80, 40.· 80 .. 00, 00, 00, 00, 0, 
0 .. e:1, 0 .. Et, 0, 0, 0, 0 
2:30 F~ESTIJRE 22€1 : DD$=" " : FOR D= 1 TO 32 : FŒAC• C$ .' DD$=DD$+ÇHR$( VAL ( "&H 11 +C$) ) : t~EXT D 
240 SPRITE$(0)=AG$ :SPRITE$(1)=AD$ 
250 SPRITE$<2>=DG$:SPRITE!fi<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 PUTSPRI TE 2,(80,26), 1,2 
310 PUTSPRITE 7,(80,26),,7 



320 PUTSF'RI_TE 3 , < 96, 26 ), 1, 3 
330 PUTSPRITE 8 , C96, 26),,$ : HY=84 =NV=2 •CLS 
340 DATA FF, FF, FF, FF, FF, FF, FF , F.F, 00, 7E .. 7E.· 7E .. ?E, 7E. ?E, 00 , 00, 00, 3C , 3C, 3C, 3C, 00 .• 00 
,00,00 . 
350 l':ESTORE 340 =FOR D=l TO 4 : F1jR ·r=l TO C: • READ C$ • 8$( D )=8$( D )+CHR$( VAL< "&H"+C$)) 
: NE>ff T : NE>::T D 
360 t'ATA 00 I 00 I 00 I 00 J 00) 30 > 30, :30, 00 ·' 7F I 7F I 7F I 7F I 3F I 1 F) 0F J 00 I 19 ~ 0D, 05, 05, C5) C5, C5 
,05,FD,FB,EB,EB,EB, ES,EB • 
370 RESTORE 360 : FD$="": FOR D=l TO 32 : READ C$ : FD$=FD$+CHR$( VAU "~(H"+C$ )): t·E:X:T D: :; 
PRITE$( 5 )=FD$ 
380 DATA (10 , 98 .. 80, A0, A0. A5. A5 , A5, A0, AF, DF) D?, 07) D7 > D7 J D7 > 00 , (10 , 0(t, 0 tL 00, 0c .. 0c, 0C 
, 001 FE .• FE, FE, FE , FC, F8·.· F0 . 
390 RESTORE 380 =FG$=""•FOR D=l TD 32•F.:EAD C$:fG$=FG$+CHR$('•/ALC."~,H"+C$) ): t~D<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 
,0F,0F,0F;0F,0F, 03, 01,00 
410 RESTORE 400 : FA$="": FOlt: D=l TO :32: REAC• C$: FA$=FA$+CHR$( VAL< "~-:H"+C$ )): t,~E?\T D: S 
PRITE$(7)=FA$ ' 
420 DATA FF , FF , FF,FC, F8,F0 , E0 ,E0 , E0 , E0,E0, EO,E0,C0,80 , 00 , F0, C0 , 00,00 , 00, 00 , 00 , 00 
,00.00.00 .. 00.00 .. 00,00,00 
430 RESTOl''.E 42€1 : FE$="" : FOR D= 1 TO :;:2: REAO C$ : FE$=FE$+CHI<:$( VAL( "~.:H" +C$ ) >: t·lE:>-~T D: S 
PR 1 TE$( f:: >=FE$ 
440 REt'l:U:t.DEF 1 ~~ I TI Ot·l DU PAYSAGE:t.*:t.:t:;t: 
450 DATA 51,C0,E~.E0,EA,D4,AA , 85,3C,7E,C3,81,A5,BQ,5A,0 , 0,1 ê•66,0,0 ,30,CC,0 
460 RESTOl<:E 451!1 •FOR AS=96 TO 112 STE;F' 8 : FOR D=0 TO 7 : READ C$ : VPOfŒ AS*8+D, \•'AL( "::X 
H"+C$ )• NEXT O: NEXT AS 
470 VP1~KE 8205, 1·*16+3 
480 VPOKE 8204,15 
490 VPOKE 8~06,15*16+4 
5013 VPOKE 8219 .... :3:t.16+3 
510 VPDKE 8193,8116+3:0F=10•TD=0 
520 FOR D=0 TO 7• VPOKE 336+0 , 255 
530 VPDKE 968+D, 255• NEXT D 
540 VPOKE 8207, 16+14 
550 VPOKE 8197 ,8*16+8 •GOTO 720 
560 REM***DEMO:t.:t.J* 
570 TD=TD+ 1 : IF TD< DFTHEN RETUF.'.N :::3iJ 
580 TD=0:EAU=INT( RN0(1)t50)+1 
590 IF EAU=l THEN GOSUB 640 
600 PR I ~~T 11 

{ { { { { { { { { { { { { < { { { { { { { { { { { { 11 

61ü LOCFITE l': t~D( 1 H:25, 22 : F'F'. ItH" "· " 
62f1 LOCATE F.:t-lCi( 1 ):t.25,22 : PF.:HlT" h " . 
630 TZ:::::TZ+ 1 • IF TZ= H:1(1 THEH F'li': !NT" PPP PPP PP SCOF:EN· P. P "; :3c ; " P P PPP P " : TZ=f1 : F.:ETUF.:H ELSE 

RETUF.'.t·l 
640 REMl*tRIVIEREtf* 
650 PF.: !NT" F· N' { { { .,:: { { { { F· PPP PF' F'P { { { { { { { " 
~6ü PRlt-ff"PHPPF'PHPF·PPPPPPPPPF•P { { { {" 
670 Pr<: Hff " P~·PPF0 PPN°PPF•PF.'F·PPF'PPF'F• PP { { " 
680 PR it-H" { { {PPF·F·PF' F'F'P -:. { { { ·:. -:. { PPPF'PPP" 
6 :.Kt ~·R 1 tH " { :: { { { F· P F· Pp { { { { { { { { { { -:. {ppp p 11 

700 PF:: 1 NT "-:: { { { { {. ( F' p { { { { { {_ ~ { { ;, t\ { { { ppp 11 

71€1 F:ETUF:N 
720 REMJitDECOLLAGE**** _ 
730 DF=50:TF.:=0 •SOUND 9,6 • S~JND 7,0•SOUND .3,0 :K=255=L=31 •GOTO 750 
740K=K- . 5:L:::::L-.1 :SOUND 2, K•SOUND 6,L:F.:ETURN 
75(1 F' F.' ÎtH " ~,.'.:IAVIOt·~ EN F.:E::;Ef':"/E ___ " _; tl'.,.' .; ":,1:,1 ": FOF: D:::::l TO 12 : FOI': T=l TO 5 
7613 TR=TF:+l : lF TR•, DF THf.N 7613 ELSE PF: Hlî " '.:l'.:l'.:l'.:1'.:l~'.:1'.:l'.:l'.:l'.:l'.:l'.:1'.:l'.:l'.:1 '.:l '.:1'.:1'.:l'.:l'.:1'.:l'.:l'.:l'.:1 " · TF: :::::0 ; DF=DF+ 
( DF >0 J: Gr)'.~;UB 740 
770 NE::~T T : 
780 FOR T=l TO 10 
79(1 TR=H:+l : IF TF.:<C.•F THEt-~ 79~3 EL::;E F'F.'. Hlî " '.:1'.:1'.:l'.:l'.:1'.:l'.:l'.:l'.:l'.:l::d::;:'.:l::i'.:l:,1::«::1'.:l:.ci'.:l::1::i::i::; " : TF:=O: L-'F=CiF+ 
(DF ) 0 ) •GOSU8 740 
800 NEXT T=NE XT D=SOUND 7 , 2 •SOUND 6,40 : GOTO 8 10 
$1~~j F:EMt.HU'. 
820 SOUN0 ~ .6 = S~JND 6 .. 42 GOSUB 560 
830 Fl)=FIJ-1 IF FU=(1 THEt·l :3TOF' EL::;E B=u:::R(. 1 .:i • A=PEEKi._ ':r~1(11) 1 ' .• -'l=< • .. A= 14 ) - ·, A=? .• .•1:f:' ' Hi 
=HY+'r' . c,o ::.u8 ~=3ü . F'Of..E 5 1'.)(H30 ~ H'( : c;o::.uE: :::7;) : GtJ:;u~ 10:;:0 
840 IF STRIG( û )=0 THEN 820 
850 IF TR=l THEN 820 

\ . 

860 PA=l ' ÎY=HY+l2 :TX=88 •TR=1 =GO TO 820 
870 IF TR=0 THEN RETURN 

----~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~....;_~~~~~~~_. ~ 
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88~ PA=PA+l=IF PA=5 fHEN 910 
890 TX=TX+2 =SPRITE$(4J=8$CPR )• PUTSPRITE 4 . ~TY,TX~ , 8.4 
90(1 RETURN 
91 (1 REt-l:t::t::t: 
9~~ PL=VPEEK( 6144+CINTtTX/8)t32 )+INf( TY/8J) 
9:30 IF- PL=219 THH~ t-1= 15 · GOTO 95€1 
940 IF PL=S•6 l HG~ FOF.: C•= l. ~· TO 0 ::HEP -· 1. : ::;CJl.JND 9 .. D : t·~E::-~T D: M=219: :3C=SC+5 
950 PA=0=SPRITE$( 4)=R$ •TR=0 
960 V~JKEC6 1 44+(1NTCTX/8~t32)+INT(TY/8)),M 
970 DF=DF+CDF>0 )=RETURN 
98'.:i RE:r1 
990 I F HY<28 THEN H~=28 
rn0~~1 l F HY >21J4 THEt·l HY=2(14 
101 ü l<:ETURN 
1020 l F PL=219 THEN VPOKE l6144+CINTCTX/8)*32)+INTCTY/8) ) ,M :G010 820 
1i33t1 REN 
1~40 PL=VPEEKC6304+INTC HY/ 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 
} (1 ) : 1 F t~v=i:.nHEt-i SCF:EEM 1 , :;~ . PF.: I NT : PR I t·n : ~·f;: I t~T : PR I tH : PF.: I tHTAB( 10 ) .ô Il GFIME OVER Il : Pf<: I NT 
: FF: I NT : PR 1 t·-IT : FI-': I tHTFiE:( 4 ) "SCOF.:E -." _; ::;c; : FOF.: D= 1 TO 10îJ0 : ME?::1 [) : GOTIJ 11 '3 
1 €160 RETUF.'.l"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 : d~f i nlt i on et 
affichage de l ' av ion 

Ligne 640 à 710 : si oui , 1 e faire 
Ligne 750 : modifier les variables pour1 
changer le temp~ de d~collage 
Ligne 840 : à Ton tire 

Ligne 440 à 550 : d~f i n i tion des 
paysages et des couleur$ 

Ligne 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 
rivière ou non 

Ligne 990 à 1010 : l ' avion ne doit pas 
sortir de l'~cran 
Ligne 10·20 à 1060 : si l 'avion touche, 
alors un dè moin s 

~~~~~~~~~~~~~~~~~ ftfSX ~~~~~~~~~~~~~~~~~• 

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$=N 11 

: 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 PUTSPRITEO,<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(l)*8-4 

108 

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 

1 

.... 



210 DATA o,o,o,204,115,204,0,o 
220 DATA 16,16,16,238,16,16,16,0 
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" 

. 350 PRINT:PRINT:PRINT"VOTRE SCORE:";SC 
360 IFHI<SC THEN HI=SC 
370 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR SCORE:";HI 
380 PRINT:PRINT:PRINT 11 <SPACE> POUR REJOUER" 
390 IF INKEY$<>" " THEN390 ELSE20 

CCH1ENTAI RES : l"écran 
Ligne 230 à 300 : sous programme de 
déplacement du viseur Ligne 10 à 70 : in i t i.a 1 i sati on du jeu 

Ligne 80 à 120 : déplacement du missile 
Ligne 130 à 150 déplacement du viseur 
Ligne 160 à 190 : tests de sortie de 

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

' --~~~~~~~~~~~~~~~~/tfSx~~~~~~~~~~~~~~~~~-·-

LE PETIT PEINTRE 
Repeignez une pièce entière 

sans vous faire attraper par les monstres 
furieux de voir 

leur tranquillité troublée. 
Déplacez-vous avec maestria grAce 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:COLOR15,1,7:CLS 
60 RESTORE230:FORW=OT04:A$= 1111 :FORQ=1TO 8 :READN:A$=A$+CHR$<N>:NEXTQ 
70 SPRITE$<W>=A$:NEXTW 
80 FOR Q=O TOS :LINE<Q*24+32,32)-(Q*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 I FPOINT<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>>=12 THEN X<M>=X<M>+H<M>:Y<M>=Y<M>+V<M> 
150 PUTSPRITEM+2,<X<M>-2,Y<M>-3>,8,0 
160 IF<Y<M>-32>MOD20+<X<M>-32>MOD24=0 THEN GOSUB360 
170 IFX<M>=X AND Y<M>=Y THEN 410 
180 NEXTM 
190 PUTSPRITEO,<X-2,Y-3>,5,S 
200 ONSTICK<O>GOSUB280,290,300,290,3"20,290,340,290 
210 IF SC=644 THEN470 
220 GOT0100 
I'"'--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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230 DATA24,36,126, 235,126 ,60,36,102 
240 DATA 254,255,1 ,14,16,16,16,16 
250 DATA 3, 3 ,3 , 243,11,11,11,6 
260 DATA8,8 , 8,8,1 12 , 128,255 ,1 27 
270 DATA96,208,208,208 , 20 7 , 192,192,1 92 
280 IF POINT <X , Y-4><> 1 THEN S=1 :V=-4:H=O 
29.0 RETURN 
300 I F POINT (X+4, Y><> 1 THEN S=2 : V=O: H=4 
310 RETURN 
320 IF POINT<X ,Y+4 ><> ~ THEN S=3:V=4 : H=O 
330 "RETURN 
340 1 F POINT<X- 4 , Y><> 1 THEN S=4 :V=O: H=-4 
350 RETURN 
360 IF ·X=X<M >THENH <M>=O: V< M>=4*SGN<Y- YC 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 IFRNDC1)) . 5THENV<M>=SGN<RND <1) - . 5 ) *4 ELSE H<M>=4*SGN<RND< 1>-.5 > 
400 I F H<M>=O AND V< M>=O THEN390 ELSE RETURN 
410 SCREENO: COLOR15,4,7 : CLS : HSC=HSC+SC :LOCATE1 0 ,10 :PRI NT 11 PERDU" 
420 PRINT : PRINT: PRINT:PR INT" VOTRE SCORE : " ; HSC 
430 I FHI <HSC THEN Hl =HSC 
440 PRINT : PRINT : PRINT"MEILLEUR SCORE:"; HI 
450 PRINT : PRINT: PRINT" <SPACE> POUR REJ OUER" 
460 IF INKEY$ ()• " THEN 460 ELSE HSC=O : SC=O: GOT030 
470 HSC=HSC+SC: GOT030 

CCHiENTAIRES : 
Li gne 20 : dif ini ti on des variables 
l igne 30 à 4à i in itialisat ion des 
variables 

Li gne 190 1 aff ichagt du rouleau 
Li gne 200 1 tes t c lavi er 
Li gne 210 tabltau termin' ? 

Ligne 50 à 90 in i t i al i sat ion des 
Li gne 230 à 270 1 d'f i niti on des sprite 
Ligne 280 à 350 : or i tntation du r oulea 
Li gne 360 à 400 1 ori en t at i on 
semi-a1 i ato ire des mons tres 

dicors e t des s pri tes 
Ligne 100 à 110 diplacemen t du r ouleau 
Ligne 120 à 180 : d' pl acemtnt des 
mon.stres 

Ligne 410 à 460 : nouvellt part i e 
Ligne 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 100f1 
2 ·'. 
.-, , 
.;, 

4 
c:- , 
·..! 

6 
7 
8 

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

* * * PAR E. VON ASCHEBERG t * ~: 
***************~t****** 9 ' 

5f1 IF 
t·l 

I<2 THEN I=I+l= RETURN ELSE IF J ( 2 THEN I~0 : J=J+ 1 =RETURN ELSE I=0 =J =0 =RETUR 

100 I =~3T ICK( ~3) 
110 IF 1=5 AND F>0 THEN SWAP LCE,F), L( E,f-l)=LOCATE 
CATE 14+E:t:4, 8+( F-1 )î.4 : F=F-1 : PR rnT " " : GOTO 20~1 
120 IF I=3 AND E>0 THEN SWAP LCE, F ),L(E-1,f) •LOCATE 
CATE 14+( E- 1 ) :i::4 .· :::+F~A : E=E-·1: PF.: HH " ": GOTO 200 
130 IF 1=1 AND F<2 THEN SWAP L(E , f),L(f,F+l )•LOCATE 
CATE 14+E:t.4 ·' 8+( F + 1 )~:4 : F=F + 1 : PR HH Il Il -·ro 200 

110 

13+E*4,8+F:t.4:PRINT L(E,F) :LO 

13+E*~,8+F:t.4 = PRINT LC E,F ): LQ 

13+E*4,8+F:t.4: PRINT L(E,F> =LO 



140 IF 1=7 AND E<2 THEN SWAP L(E,F),LCE+l,F):LOCATE 13+Et4,8+F*4 •PRINT L(E,F) :LO 
GATE 14+( E+1)*4,8+F:t:4 • E=E+l : PRHff " " : c;r_tTO 2!30 
190 RETURN 
200 FOR I=l TO 300 
210 NE:X:T I 
22€1 RETUF<:N 
800 KEYOFF :SCREEN 0 :COLOR,7,1 
810 DIM LC3,3)=DEFINT I-L 
815 FOR K=l TO 8 
820 I=INT<RNDC-TIME)*3) 
825 J=INTCRNDC-TIME)*3) 
e30 IF L(I,J><>0 THEN GOSUB 50 : GOTO 830 ELSE L(I,J)=K 
1335 ~Œ>::T K 
S40 CLS : LOCRTE 12,6 
S45 PRINT "------------ -" 
1350 PR Hff TAB< 12 ) " I I I I 
855 PR Hff TABC 12 ) " I I I I 
857 PR Hff TABC 12 ) " I I I I 
860 PRINT TAB( 12) "I---I----I---I 
S6~i PF.:rnr TAE:( 12) "I I I I 
'870 PR I t·H TAB( 12 ) " I I I I 
872 PR nn TAB( 12 ) Il I I I I 
975 PRHff TABC 12) "I---I----.. I ·---I' 
88~3 PRit·ff TAB( 12) "I I I I 11 

9:35 PR I NT THB( 12 ) 11 I I I I " 
887 PR Hff TABC 12 ) " I I I J " 
89l3 PR Hff TAB( 12 ) "-------- ·-·----" 
895 FOR 1=0 TO Z 
900 FOF.: J=0 TO 2 
910 LOCATE 13+Iî4,8+J*4 
920 IF L(I,J><>0 THEN PR I NT L(l,J) ELSE E= I •F=J 
930 t·JE>::T ._I • 
~40 t·~D~T I 
950 F.:ETUF.:N 
1000 GOSUB 800• ' INITIALISATION 
1010 GOSUB 100•' TEST D'UNE TOUCHE 
1020 GOTO HH0 

CCtt1ENTAI RES : 
Ligne 0 à 9 1 remarques sur le j eu 

gr i 11 e 
Ligne 200 à 220 : temporisati on pour 
évi ter une répétition Ligne 50 : sous-r outine de mod ificat i on 

dH ind ices 
Ligne 100 test des f leches 
Ligne 110 à 190 : modification de la 

Li gne BOO à 835 : création de la grille 
Ligne 840 à 950 : af fichage de la grille 
Ligne 1000 à 1020 : boucle pr incipale 

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 derniers ont une 

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

10 'SKRAMBLE S l\r MSX 
20 '(C)OPYRIGHT 1985 PAR FRANCOIS-RE 
GI S CHAUMARTIN ET TILT 
30 SCREEN l· : KE'r' OFF' COL OR 1 " 4" 4 
40 LOCATE 5, ::; : F'R Uff "SKRAMBLE" 
50 PRUff =PRINT 
60 PR ItH " J 01:1.:i.u rei::1.1.P o:>re •• • • +Hl P ts" 
70 PRINT "Ji::>!:lal1. oublie ........ 0 Pts" 

80 PRINT "collision .••. .. •.. -20 Pts" 
90 IF INKEY$="" THEN 90 
100 COLOR 6,4,4:SCREEN 2 .. 0 
110 LINE ( 0,0)-(255,0 ) ,10 
120 LrnE (0, 15>-C25~i, 15),. 10 
130 LINE (0,1>-C255.14),l,8F 
140 OPEt~ "Gl':P: " FOF.: OUTPUT AS #1 
150 X=l6: '(=4 1 A$="SKRAMBLE < C >1985 TILT SCORE= 0" 

111 
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160 FOR I=l TO LEN(A$) 
1 70 DRAl.J "BM" +STR$( X)+ ", " +STR$( Y) 
180 PRINT #L MID$( A$, L 1) 
190 X=X+7: ~lEXT l : CLOSE tH 
200 ON SPR !TE GOSUB 6 H .l : SPF: !TE ON 
2 10 OPEt~ " GRP : " FOR OUTPUT AS # l. 
220 A$='"': FOR 1=0 TO 7' READ A 
23€1 A$=iA$+CHR$( A ) : NEXT I 
240 SPRITE$(0)=A$ 
250 DATA 192. 160,1 44,142 , 137,255,66,60 
260 A$="" : FQR 1=0 TO 7=READ A 
270 A$=A$+CHR$( A )= NEXT I 
280 SPRITE$(l)=A$ 
290 DATA 24,60, 102, 195 .• 195, 102,60,24 
301!1 DEFFt·IF<:< X)= I NT< RND( - TI ME ):t:X )+ 1 
310 DI M Y(16), C( 16) 
320 SC=l!:t : DY=48 
330 LINE < 0 ,. :32 )-( 255, 32 ), 10 
340 LINE ( 0 , 19 1 )-(255,191 ), 10 
350 LINE (0,33)-(255 .. 190), LBF 
360 FOR I=0 TO 16 1 • 
370 PUT SPRITE L(0,209):NEXT I 
380 AY=FNR<20 )+100 :Y( 0 )=AY 
390 LrnE ( 0 , A'()-( 15, A'{), 10 
400 UNE (0,AY-DY)-( 15,AY-D'() .. 10 
4 11.!t Y( 0 ):!:AY 
420 FOR X=l6 TO 255 STEP 16 
430 'i'=A'î+Ft-JR< 40 )-20 

C(ff1ENTAIRES 1 

Li gne 10 à 170 : Initialisation des 
graphismes et pr~sentation. 
Ligne 180 à 270 : Initialisat ion des 
sprites : SPRITE$(0 ) = le vaisseau 
SPRITE$<1> =un joyau . 
Ligne 280 à 300 : Init ialisat i on des 
variables. 

440 IF Y) 188. THEN Y=378-Y 
45€1 IF Y-DY<34 THEM Y=DY+34 
460 UNE (X, An - <X+7,'i),10 
470 LINE ( X+8,YJ-CX+15,Y), 10 
480 L rnE (X, AY-DYJ- ( ;x:+ 7, Y-DY), 10 
490 LrnE 0<+8 , Y-DY)- ( X+15, Y-DY» 10 
500 Y(X/ l6 )=Y=AY=Y 
510 IF rnR( 100) >51.'.! THEN C< X/ 16 )=FNR( 13 )+ 
2: PUT SPRITE ><:,-16, < X+J::l;"(-8 ), CCV16 ), 1 
520 NE;-;T ;..; : Y< 16 )=191 
530 Y'./=Y< 0 )-DY /2 
540 FOR X\l=-S TO 255 STEP 2 
550 S=STICK( 0 ) 
560 Y'J..,,YV+( < S= 1 )-( S=5 ) ):t:2 
570 IF YV<Y< XV/ 16 ) - IW THEN SC=SC-20: Y\l=Y 
V+8 ' G(J!:iUt::: 650 
580 I F V'v' >Y< XV /l 6 )- 8 THEN SC=SC-20 : 'N=YV 
- 8=GOSU8 650 
590 PUT SPR 1 TE 0, < ><:V, 't·l> 
600· NEXT XV:DY=DY- l :Goro 350 
610 SPR ITE OFF: SC=:=:c+ 10 
~20 PUT SPRITE XV/16, (0,209) 
630 PUT SPRITE 0 .. 0<:V,Yl/),C(X'v'/16) 
640 GOSUB 650: SPRITE Ot~: RETURN 
650 LINE (211 , 4)- (246 , 12 ),1, BF 
660 DRA~1 "BM21L4" 
670 IF SC<0 THE~l PRHff # 1, 0: PLAY " L64T255 
8AGFEDC" :"A$=INPUT$( 5): RUM 200 
680 PR HIT # L se ; BEEP : RETIJRN 

Ligne 310 à 510 
caverne. 
Ligne 520 à 580 
vaisseau. 

AH i ch age de 1 a 

Dfp lacements du 

Ligne 590 à 620 Te5ts de col 1 i s i on de1 
sprites. 
Ligne 630 à 660 Affichage du score et 
test pour savo i r s' il est i nf~r i eur à 
zero, dans ce cas 4in de la partie . 

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 >-<256,1 92 >,12,BF:CIRCLE(128,169>,70,10,0,3.14 
30 LINE<58,169>-<198,1 69 ) ,10:PAINT<128,168>,10,10 
40 RESTORE:FORW=OT03:A$= 1111 :FORQ=OT07:READN:A$=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 THEN I=I +H: J=J+V: PUT.SPRITE1. ( I. J>, 7, S: I FJ<O THEN F=NOTF: J=l BO 
1 OO I FNOTFTHEN: GOSUB250: I=I +D ·: PUTSPRITE1, ( I, 180 >, 7 ;S: I FSTRI G< 0 >THEN F=NOTI 
110IF 1>244 THEN GOSUB 230 

112 

120IF I <1 THEN GOSUB220 
130IFY> 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 



190 DATA 224,192,160,16,S,4,3,2 
200 DATA 16,56,16,16,16,16,S6,40 
210 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:l=128:J=180:GOSUB170:PUTSPRITE1, <I,180),7,S:RETURN70 
270 PRINT:PRINT :PRINT" <SPACE > POUR REJOUER" 
280 1 F INKEY$< > 11 "THEN 280 
290 SCREENO:COLOR15,4,7:CLS 
300 LOCATE10,10:PRINT"PERDU" 
310 PRINT:PRINT:PRINT"VOTRE SCORE: " ;SC 
320 IFHI <SC THEN Hl=SC 
330 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR SCORE:";HI 
340 PRINT: PRINT: PRINT" <SPACE> POUR REJOUER" 
345 FORQ=OTOSOO:NEXTQ 
350 I F 1 NKEY$=" "THEN SC=O : GOTO 1 0 : ELSE 350 

C'"1ENTAIRES : 
Ligne 10 l 60: initi alisation du jeu 
Ligne 70 à 80 : aH i chage du coeur 
Ligne 90 à 100 : dfplacement de la 
fltche 

Ligne 140 dfplacement du coeur 
Ligne 170 à 200 : donn~es du jeu 
Ligne 210 à 250 : sous programme dt 
dfplacement de la flèche 
Ligne 260 : coeur touché 

Ligne 110 à 120 : test de sortie d' fcran 
Ligne 130: fin de partie 

Ligne 270 à 350 : routine de score, 
hiscore et nouvelle partie 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~--AtSx~~~~~~~~~~~~~~~~~-:-~ 

LETTRES 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 WIDTH40 
10 DIMAX<6>,BX<6>,LX<6) 
20 KEYOFF 
30 CLS:GOSU8190 : CLS 

Utilisez les flèches pour vous déplacer. 

40 FORQ=OT05: LX< Q)= !NT< RND<-TIME> *26) +65:AX< Q)= lNT (RND<-TIME> *39) :NEXTQ 
30 L2 RN D< 1 )*5 :LOCATEAX<U ,BX<U : PRlNT" ":BX<U=BX<U+l 
60 IF BX<U .. 22 THEN BX<U=O :LX<U=lNTCRND<-TlME>*26)+65:PLAY"F" 
70 LOCATE AX(L ) ,8%(L):PRI~TCHR$ ( LX<L>> 
80 LOCATEX,22:PRINT" •" 
90 IF STICK<0>=3 AND X<38 THEN LOCATEX,22 : PRINT" " :X=X+l 
100 IF STICK<0>=7 AND X>O THEN LOCATEX,22:PRINT" " :X=X-1 
110 BS:CHR$CVPEEKC840+X) ): IF 8$)" 2" OR 8$<"A" THEN 50 
120 A=INSTRCN$,CHR$CVPEEK(840 +X))) 
130 IFA<>O THEN MID$ CN$ 1A,l >="?" :SC=SC+l:LOCATEX,21:PRINT" ":PLAY"A" :ELSE 220 
140 IF SC=S THEN CT=CT+l : SC=O:GOT020 
150 GOT050 
160 DATATORNAOES,BEDA INES , BALEINES,BANLIEUE,BAPTEMES,MEF.IANTS 
170 DATATRAHISCJ-1,MERCREDI,FRI CT ION,DEOICACE,ABLUTICl'I · 
180 DATA ANCETRES,SCALPEES,SECANTES,ENSABLEE,CARDlNAL,RADICALE,TUYAUTEE 
190 RESTORE:N=INT<RND<-TIME)*l8 ) +l:FORQ=1TON :REAON$:NEXTQ 
200 LOCATE 10,lO:PRINT"LE MOT A ATTRAPER EST " ;N$ 
210 FOR Q=OTOIOOO :NEXTQ :RETURN 
220 CLS : PRINT"PEROU": LOCATEl 5, 10 :PRINTN$ 
230 LOCATE1 0,17:PR INT "VOTRE SCORE:" ;SC+CT*S 
240 SC=O :LOCATEIO ,22:PR1NT" <SPACE >. POUR REJOUER" 
2SO IF INKEY$=" • THEN 20 ELSE 250 

CCtt1ENTAIRES 
Ligne 10 à 40 initialisation du jeu 
Ligne 50 à 70 chute des lettres 
~lgne 80 à 150 : déplacement du joueur 

et. prise de 
Ligne 160 à 
Ligne 190 à 
Ligne 220 à 

lettre 
180 
210 
250 

vocabulaire 
détermination du mot 
score ... 
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SPECTRUM 

ROULmE 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. 

~ 

1 RESTORE • RANDOMIZE : LET B=0 : LET Z=0 : BORDER 0 • PAPER 0• INK 4 : CLS 
10 FOR f=0 TO 10 : PRHff AT f, 0; PAPER 6;" " : NE~--: 

T f 
15 PRit-ff AT 0 J 8.• INK 2 ; PAPER 7 .: FLASH 1; "roulette ru::.se" 
20 GO SUB 100: PRHff AT 5J 16; PAPER 6;. INK 0; "FECD"; AT 6J 19; PAPER 6.: HlK 0; "E 

Il 

22 GO SUB 170: PRINT AT 4J 5 ; INK 0 ; PAPER 6; "~";AT 5) 5; INK 0; PAPER 6; "ce:F" 
; AT 6J 5 ; PAPEF.: 6; HlK 0; "GHI"; AT 7 J 6; !Nt~ 0; PAPER 6; ".J" 

25 PRINT AT 13,0; INK 1; PAPER ?; FLASH 1;"1" ;AT 13,2; INK 3; FLASH 0; PAPER 0 
; " to1.1.r -r1er le bë1.ri l let et tH··er" 

30 PR I ~ff AT 15, 0; I NK 1 ; PAPER 7 ; FLASH 1 ; "2" ; AT 15, 2; I t·~K 3; FLASH 0; PAPER 0 
;"abondonne r" 

40 PAUSE 40 : PRHff AT 10, 10:; PAPER 6;" " : PAUSE 0 
. 42 IF INKE~'$= " 1" THEN FOR F=l TO 25 : BEEP • 02, F : NE~<T F : RAt·mor11zE : LET b=INT 
( RND:t.6 )+1 

45 IF INKEY$="2" THEN PRINT AT 21, 10; FLASH 1; 'ide9onfle": BEEP 1, - 20: STOP 
50 IF 8=3 THEN PRWT AT 10, 10; INK 2; PAPER 6 ; "BANG! ! ! " : FOR f=l5 TO 1 STEP -1 

: PR Hff AT 5, f; I NK 0; PAPER 6; " • " : BEEP • 01 , 15 : NEXT f : BEEF' • 2, 0 : PR INT AT 21 , 
9; INK 2 ; PAPER 7; FLASH l;"VOUS ETES MORT! ! " = PAUSE 0 : GO TO 1 

51 PRHH AT 10, 10; HlK 2; PAPER 6; "CLICK! ! ! " : LET Z=Z+l: BEEP • 2 , 20 
55 IF Z=10 THEt·~ PRHff AT 21, 7 ; INK 2; PAPER 6; FLASH 1; "***VOUS GAGNEZ*** " : FO 

R F=l TO 10 = BEEP .1 ,10= BEEP .05,20: BEEP . 002 , 0: NEXT F : FOR F=1 TO 150 : OUT 2 
54,F: NEXT F= GO TO 1 

60 GO TO 40 
90 REM ri co ••• on ne meurt Pas vraiMent! ! ! 

100 FOR .;i,;::USF~ "a" TO USR "e" + 7 
111 READ user : POKE a,USER 
115 NEXT a: RETURN 
120 REM revolver 
130 DATA 0,12s,12a,255,12s,255,0,0 
135 DATA 0, 15,a,255,sJ255,a, 15 
140 DATA 0,255,7,255 ,7,255,7,255 
145 DATA 112,2241192, 1921192,192,2241 240 
150 DATA 2521252,252J252,252,1241124J56 
170 REM cra.ne 
180 FOR ~.=IJSR "a" TO USR "j "+7 
190 READ user 1 POKE a,user 
195 HEXT a= RETURN 
200 DATA 0 , 1,2, 2 ,4) 4 , 4,4 
210 DATA 255,0,0,0,0, 0 ,0,0 
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215 DATA 192, 4a,a.e, 4 ,4, 4 , 4 
220 DATA 4,9,9,a.a,4, 4, 4 
225 DATA 224,241,241, 224,0, 0 , 0 , 8 
230 DATA 230,242,242,226 , 4, 4 , 4.-4 
235 DATA 4,4, 4,2,2, 1,0, 0 
240 DATA a , 2s , 2a, 0 ,0.0. 12a. 12a 
245 DATA 8 ,8,16,32,32,64,64 ,64 
250 DATA 1 70,191,149,128,~4.33,30, 0 

C(lt1ENTAIRES morhl 

Ligne 1 à 10 pr45entation du haut de 
l'lcran 

Ligne 45 : cas ou le joueur quitte l a 
partie 

Ligne 15 à 40 : aH i ch age du bas de 
J'fcran 

Ligne 50 à 60 : affichage des 
différentes options et retour au début 
du jeu 

Llghne 42 1 test d' une touche et tirage 
alfatoire pour savoir si 1t coup est 

Ligne 100 à 150 dessin du revolver 
Lignt 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. 

(( 

~ D~ .:> 
-(')o -'• o o 

• Oè5I) • 0 oo . . 

0 

0 
0 0 

. . . . . . . 

+ 1 POKE 23609, 20 : GO SIJB 680 : REM P.ric the cocon1Jt 

0 

• 

2 LET temPs=0 : LET 1=20 • LET h=ll = LET s=0 • LET q:0 : LET w=0 : LET 9=15 • LET P 
-0 1 LET c=l = BORDER 0 : PAPER 0 : INK 4 : CLS 

10 FOR f=0 TO 31 : PRINT AT 0,f; INK 2; PAPER 6 ; FLASH 1;"*'': PRINT AT 21 ,f; IN 
k 2; PAPER 6; FLASH 1;"* "' BEEP .009, 10 1 NEXT f : FOR f=0 TO 21 : BEEP .008, f : PRI 
NT AT f , 0 ; IN~ 2 ; PAPER 6 ; FLASH 1; "*" : PRINT FIT f 131; INK 2 ; PAPER 6 ; FLASH 1;" 
*" ' NEXT f 

1~ GO SUS 29 
18 LET c=c+l 
19 IF INKEYS<)" " THEN FOR F~l TO 21 • PRINT •1 = BEEF .006 , F • NEXT f : CLS GOT 

0 45 
20 PRINT AT 5, 3 ; FLASH 1; INK c ; 11 1 1 .... ... ... _ .. 
22 PR I NT AT 61 3 ; FLASH 1 J I NK c; 11 I 1 1 1 1 1 1 1 1 " 
23 PR 1 NT AT ? I 3 J FLASH 1 ; l NK c.; 11 I 1 - .... 1 1 .... 1 Il 

25 PRINT AT 8, 3 ; FLASH 1; INK c; "1 1 1 1 1 1 1 1 1" 
26 PRINT AT 9,3; FLASH 1; INK c; ,,._. ._. ._. 1 1 1·11 

27 IF c:=? THEN LET c=0 
'F&l~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---J~ 
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28 BiEP . 007,c*5 = GO TO 18 
29 PRUH AT l.9, 1; HW 6.•" eric ca.beri.:i.": F.:Eîl-IRl'l 
45 FOR f= 1 . TD 12: PR ItH PAPEF.: 1 .• '' " : NEXT f: FI) 

R f=0 TO 5 : PF~It-ff AT f , ~j.: PAPER 5 ; " " : ~lEXT f 
50 INK 2 : PLOT 0 , 175• DRAW 255,0: PLOT 0,80= DRAW 25510 • PLOT 0 , 80= DRRW 0,95 = 

PLOT 255 .. 80 • DRAW 0,95: PLOT 127,80 • DRAW 0;95 
52 F'F.:It·~T AT 5; 5 .i PAPER 5; IN•( 0j 11 !J_t (." 
55 LET f1.1.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*l 0 

0Hl 
75 REM Position chasseur 
85 LET a=INT <RND*100)+1 = LET b=INT CRND*100)+1 

100 PR IMT AT 1 7 , i3 .• HU< 2 .• "1-DEPLACEMEtH" : PR Hff AT 19 .. 0 ; I NK 4 ; "2-PF.'.OF GRENADE" 
: FOF.'. f=9 TO 6 ::::TEP ·-1: PRitH AT f, 22.• PAPER 1.• IMK i3.• "FEC" ; AT f+L 22.• "CEF": PR! 
tH AT f'.+2 .. 22; PAPEF.'. 1 ; " " : BEEF' • 1 , f : t·ŒKT ·r 

110 PF.'. I t·ff AT 12, 10 .• PAPER 7; I ~lK 1 ; FLA:::H q ; " " : PF~ I t-ff AT 12 .. 29 .• PAPER 7; I t4K 
1.• FLASH 1,.1; " " : F'F~INT AT 12, 2 .• INK l .• PAPER 7; FLASH q; " f•J.e l : " .• fu.e l : PRINT AT 

12, 18.: INK 1.• PAPER 7; FLASH 1,.1;" 9renacies : " ; 9 : PRINT AT 131 0.• I t·lK 3; "COORD X : " 
.•A : PRIMT AT 15 .. 0.• HlK 6.• " COORD Y : "; B 

115 LET teMP~=teMPs+l 
116 IF teMPs=1200 THEN LET 9=0 = GO TO 175 
120 IF I NKEY$=" 1 " THEt·l GO SUB 2f10 
130 IF rnKEY$==" 2" THEN IF 9 >0 TH Et·~ It~PUT I NK 6; "Prof onde-u.r •:aP .. ta i îlE' ? " ; P : GO S 

UB 500 
135 IF F'>10€1 THEt~ PRi tH AT 21, 8.; INI< 2.o PAPER 7; FLASH 1 ; "PROF MA::<: 100 r1ETRES": 
LET P=0 : BEEP 1. 5 , -10 : GO SIJB 500 
140 IF P=l THEt4 PRHn AT 21, 4_; rnK 2; FLASH 1; PRPER 7.ô" AUTO-C•ESTRUCTION! ! " : B 

EEP 1 .. -10 = PAUSE 0 : GO SIJB 500 = CLS : GO TO 1 
1:i5 IF F'< >f1 THEN PRIHT AT ~'.1, 0; I t·~~~ 6; ' '-sc1n.:1.r : ";: GO SUB 600: GO TO 11.0 
1 75 IF 9=~3 OR f•J.e l =0 THHl PR ItH AT 2 , 1 7' .: I NI( 0; PRPER 1; " .3. nQtre tc•ur" : PAUSE 9 

0 : PR nn AT 2 ) 1 7 .ô PAPER 1.• Il Il : FOR f=4 TO 1 STEP -1 : PR Hn AT f ·' 23 .: p 
APEF.'. 1.; INK 0.; "H" .• AT f+l 123 .•" " : BEEP • 05, f: NDff f : PRitH AT l 123 .; PAPER 1;" " : 

PR I NT AT 11 .. 6 _; I t·~K 0 _; F'APER 1.• "H" : FOR f= 10 TO 6 STEP -1 : PR I NT AT f .. 6 i F'APER 1 
; HW 0.; "H" j AT f+l , 6; PAF'EF.'. l .; Il ": 8EEP • 05.· f+5: Nn:r f : GO TO H300 

180 GO TO 110 
200 8EEP . 1, 10 = BEEP , 1,-10: INPUT HU< 6 .i "nouvelle coord x caP ·' ta.ine ?".•a. : PR IM 

T AT 13 .• 8 .• PAPEF.'. fj .• " 11 

201 IF a<l OR a >100 THEN GO TO 200 
210 BEEP .1 , 10= INPUT INK 6; "uouvelle coord Y caP'taine ?'';b: PRINT AT 15 .. 8.o PA 

PER 0 .o " " 
211 IF b( l OR b ) 100 THEN GO TO 210 
215 LET fuel=fue l-5 
216 IF fue1=10 THEN LET q=l 
22121 RETURN 
500 PRIHT AT 21 .. 0 ï " 
600 IF a=x AND ~~b AND P=z THEN LET 
f:: 1 TO 512:1 ( PAUSE 4 : OUT 254, f : NE~<T 

" : RETIJRN 

:t::t. bra.vc• en "_; :;:._;" co1.1.Ps :t.:t.": FOR f=l 
601 GO SIJB 900 

1=22 = LET h=6= GO SUS 900: GO SU8 1500= FOR 
f: PRINT AT 21 .. 5.o INK 2; PAPER ?; FLASH l;" 
TO 50 • BEEP .02,f= NEXT f: PAUSE 0= GO TO 2 

605 IF b( y THEN PRI NT "sud"; 
606 IF b>:::i THEN PF~ I NT "nord"; 
607 IF -~. >x THEr·l PR I NT Il -·est" ·' 
608 IF a<x THEN PRHn "-ouest Il·' 
610 IF b< >~ OR ·'1.< >>( THEN PRitH " et".• 
620 IF P > Z THEt-l PR ItH " trc•P b.:J.s " : BEEP • 5, 10 
625 IF P<Z THE~l PFUtH " tr•:iP ha.u.t " : 8EEP • 5 .. 20 
627 IF P=Z THH~ PR Hff " P rc•f c•k , " : BEEP • 5 .• 20 
628 LET s=s+l= IF 9=2 •THEN LET w=l 
630 LET P=0 : PRrnT AT 2 , 22; PAPER 1 j HlK 0 i. "ouf! ! Il: .PAUSE 100: GO SUB 500: PRIN 

T AT 2, 22'. ; PAPER 1; " ": RETUR~l 
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680 FIJF.: f =u:::R ".;,," TO USF.'. "n" +? 
685 READ user• POKE f1user 
690 NEXT f : RETURN 
700 DATA 0,0,0,0,010,0 , 195 
705 DATA 12,8130163 .. 63163,255,255 
710 DATA 0,0,010A0101192,252 
715 DATA 17511591159,1591167 .. 195,0,0 



720 DATA 255,255,255,255 .. 255, 255,255 .. 63 
725 DATA 254, 255, 255 .• 255 .• 254 .• 252 .• 192 .. 0 
730 DATA 129.· 90 .. 60, 126 .• 126 , 60, 90 , 129 
t35 DATA 8181818181818120 
740 DATA 0,1,1,15 . 151255,127 .. 63 
745 DATA 01 207,216,240,2541255 ; 255, 255 
750 (.Ft-TA. A 1~0 P 1?4 r~ ?~~ ?4~ ~z- 4 .1 - I .;..•-• I ;..1 I '-• • I 31:• I iJ" ._l•.J I "- •::o I 0:::. 

760 DATA 42.o 129 .. 431 1281 431 128, 41,. 82 
770 DATA l'.L 0 .. 42.d54 .. 42164 .. 42 .. 0 
780 DATA 01010124124101010 
~00 PRHff AT 61 6 .1 PAPER 1.; H~K ~3.; "G": FOR F=7 TO 11: PRHff AT f / 6.; PAPEF.~ 1 .; H~K 
0 ; "G" .i AT f- 1.• 6; INK 0 .; PAPER 1 ; " ": BEEP • 05 .. F : MEiH F : PRHff AT 111 6.; PAPER 1 .: 

" 
11

: FOR f=l TO h: PFHNT AT f' .. l ; PAPER 1.: INK. ~1; "G11
; AT f-L l .: PAPER 1.; 11 

" : BEEP 
, 05,f: NEtff f: LET 9=9-·1 
~10 PRINT AT 1.1.. 2€1 .; PfiPER 1; 11 11

: H~~:: 2: PLOT ~1 .• 1 7~i : DF.:A~·J 255, 0 : PRHff FIT 21 , 0; 
INK 6;"sonar "; : RETURN 
1000 REM exP los i ori i:h."1.s::.eur 
1010 PFUNT AT 616; PAPEF.: 1;" " : PR HH AT 5 , 5 ; H~K 2 .i PAPER 5 .; "LLL": BEEF' • 2 .• - HZ! : 
PR.i~nBBIP51!;1 ,i _P~~EF.; .~f: INK ~ ·=511 ~t"l.1A~·P:EBEgi:::r ... 2 .. -;;15: PRINT AT 5,5 ; rnK 2; PAF'ER 5.: Il 
~ · EE • l.• 10 · FRJ. lT AT ::;, .•. , P R ... •.· 
102€1 PRINT AT 2 1 , 0 _; H4K 6 .: Il •.•.-t:11:1~.t: :x:=" ,; >U Il ~= " .i ::l .i Il Prc•f= " ; z : PAu:::E 0: GO TO 2 
1450 REM exPl osion u-boat 
1500 PF~ I ~4T AT 6 J 22 .; I t·~K 2 ; PAPE~: 1 ; tl LU... H .i AT 7 ·' 22 .: I ~~t-:: 2 i F'AF'ER 1 .~ .. U1-Il : BEEP • ~~ J 

~10 ' 
1600 PR I NT AT 6 .• 22 _; I i'UC 2 : F'APER 1 .ô 

11 1"1-t-111 .; AT 7" 22 .ô I l'U< 2 .: PAPEF.: 1 ,; "H'·t1" ' E!EEP • 2 .. 
-10 
1700 PRINT AT 6 .• 22.; I l'~K 2.; PÀPER 1 ; "t·.f··t·f'; AT 7 .. 22; 11'4K 2 .; PAPER 1; 11 ~.f'·t··J" : BEEP • 2.• 
.. 10 : PRINT AT 6 .. 22; PAPER l.i" ·";AT 7 , 22; PAPER 1.: " " : RETURM 

CM1ENTAIRES : 

Ltgne 1 : ce pol<e augrnen te 1 a 1 ongueur 
du beep écran 
Ltgne 2 : initialisation des v~riables 
Ll:gne 10 à 52 : présentation du jeu 
Lfgne ' 70 : position de l"u-boat 
Lfgne 80 à 110 : position de votre 
navire 
Lignt 115 
Ugne 116 
Ligne 120 

durh du jeu 
test de fin de jeu 

à 130 : test clavier 

Ligne 140 ~ 
Ligne 175 à 
Ligne 200 à 
bateau 

155 auto destruction 
180 tir du sous-marin 
500 t 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 

affichage d"un message 

routine de chargement 

DATAS des caractères 
explosion du 

Ligne 1500 à .1700 explosion de 
1 "u-boat 

~~~~~~~~~~~~~~~SPECTRUAA~~~~~~~..,..-~~~~~~~-

DUEL . 
Deux ovnis se poursuivent dans des gerbes d'étincelles. 

Touchez lautre, vous marquerez un point. 
Mais vous perdrez deux points si vous rentre.z 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 N~ll 
2 REM PGM .i OVNI 
5 LET 10=0: 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 
t 0 BORDEF~ 0 : PAPER 0 : I t·4K 6 : CLS : LET 8$= 11 11 

: GO TO 40 
20 LET Z=INT CRND*32) : RETWRN 

1~--~~------------------------------------------------------------------------~ 
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30 LET Z=INT CRND*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 B2=Z 
50 IF INKEY$="q" THEN LET A4=A4-1 
55 I F I NKE'r'$=" .;i." THEN LET A4=A4+ 1 
60 IF INKEY$="i: " THEN LET A3=A3+1 
65 IF INl<E'r'$="::<" THEt·4 LET A3=A3-1 
70 IF HHŒY!fi=" P" THEN LET 84=84-1 
75 IF H4KEY$=" 1 " THEN LET 84=84+ 1 
:::1!:1 IF I NKEY$=" rfl" THEN LET 83=83+ 1 
85 IF INKEY$="n" THEN LET 83=83-1 
90 IF A0<>0 THEN GO TO 110 
95 IF INKEY$="v" THEN lET A0=1= GO TO 105 

100 IF INKEY$= 11 z 11 THEN· LET A0=-1= GO TO 105 
105 LET AX=Al+A0 • LET AY=A2 
110 IF 80<>0 THEN GO TO 130 
115 IF INKE'y'$=" . " THE~4 LET 80=1: GO TO 125 
120 IF H4KE'~'$="b " THEN LET 80=-1 : GO TO 125 
125 LET BX=81+80 = LET BY=B2 
130 LET Al=Al+A3 = IF Al<l THEN LET Al=l= LET A3=1 
135 I F 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=-1 
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 >0 THEN GO TO 180 
175 PRINT AT AY, 15. 5+A(1:f.l 5. 5.; ":t:": LET A0=0 
180 IF 80=0 THEN GO TO 190 
181 LET BX=BX+B0+83= IF BX<31 AND BX>0 THEN GO TO 190 
185 PF.:Hff .AT 8'y' I 15. 5+80*15. 5.: "*": LET 80=0 
190 PF!:INT AT A2.· Al-1.: "=A=" J AT 82J Bl.-1.: 11 =8= 11 

195 IF A0< >0 THEN PR I NT AT HY .• Ai•: ,; 11
- " 

200 IF 80< >0 THEN PR I NT AT 8Y .• BX ; " - " 
215 PRHff #1 .: "A="; PA , 11 8= 11 

.ô PB 
220 IF A0=0 OR 80=0 THEN GO TO 230 
221 IF AX<>BX OR AY<>BY THEN GO TO 230 
225 PR I NT AT BY, A~y~ ; 11 *" : LET A~1=0 : LET 80=0 
230 IF 80=0 THEN GO TO 260 . 
231 IF A2<>BY THEN GO TO 260 
2'.35 IF S~OAl+l OR e:;x:<Al-1 THEt·~ GO TO 260 
240 LET X=BX • LET Y=BY: LET PB=PB+l • GO SUB 410= LET 80=0 
250 PF.'. Hff AT 2, 10; "FUSEE A . DETRUITE" : GO SUB 40~3 
260 IF A0=0 THEN GO TO 290 
261 IF 82<>AY THEN GO TO 290 
265 IF AX >Bl+l 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 PR I NT AT 2 .• 10; "FUSEE 8 DETRUITE" • GO SIJB 401Z1 
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 SUS 410 • LET A0=0 
305 PF.:ItH AT 2, 10; "SUICIDE FUSEE A" : GO SUB 40~3 
310 IF 80=0 THEN GO TO 330 
311 I F 82< >BY THEN GO TO 330 
315 I F BX >Bl+l OR BX<81-1 THEN GO TO 330 
320 LET X=BX = LET Y=BY• LET PA=PA+l : GO SUB 410 = LET 80~0 
325 PRINT AT 2) 1~~; "SUICIDE FUSEE 8 11

: GO SUS 400 
330 IF A2< >82 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 S=Bl 
360 LET !=Al = IF Bl <I THEN LET !=81 
370 LET 8$=1111 

: FOR .J=0 TO 5+2- I : LET 8$=8$+C$ • NEf.:T .J · 
380 LET X=I+(S-l)/2 : LET Y=A2= PRINT AT A2JI-1;8$ : LET PA=PA-2= LET PB=PB-1• GO 
SUB 410 
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3S40 .PRHH AT 1 ,. 20; "COLISIOt·~ 1 , . , ": GO SUB 40~.) : · GO TO 40 
400 BORDER 6: PAUSE 5: · BORD~R 2 : PAUSE 10: BORDER 3= PAUSE 5= BORDER 0 
410 GO f.;IJB 570 
411 IF PA >PB THEN GO TO 500 
420 IF PA>0 THEN GO TO 440 
430 CLS : PRINT #l;VLE PILOTE DE LA FUSEE 'A' DOIT ETRE RECYCLE D'URGENCE ~·· = 

GO TO 56(1 
44i.;:1 IF PB >0 THEN GO TO 4'60 
450 CLS : PRHH #1 .: "LE PILOTE DE LA FUSEE ' 8-' DOIT ETRE RECYCLE D'URGENCE ~": 
GO TO 560 
46~1 IF PB< 15 THEN GO TO 48i.::1 
470 CLS : PRI~T #l;"FELICITATION PILOTE B"= GO TO 560 
480 IF PA< 15 THEN RETURt·4 
490 CLS : F'RINT #1 .: "FELICITATION PILOTE A": GO TO 560 
500 IF PB< €1 THEN GO TO 450 . 
510 IF PA<0 THEN GO TO 430 
520 IF .PA>14 THEN GO TO 490 
530 IF PB>14 THEN GO TO 470 
540 RETURt·~ 
560 GO SUB 400= RUN 
570 LET C1=0 = LET C2=0 • LET C3=0 = LET C4=0 
580 FOF.: I=l TO 10 
590 IF Y-I<V.1 THEt~ LET Cl=l 
600 IF Y+I>21 THEN LET C2=1 
610 IF X-I<0 THEN . LET C3=1 
620 IF X+I>31 THEN LET C4=1 
630 IF C1=1 THEN GO TO 670 
640 IF C3=1 THEN GO TO 660 
650 PF.:Hn AT Y-L.::~-I.; "P" 
660 PF.:Hff AT 'i"-I1i<.: 11

•
11

: IF C4=0 THEN PR!t-ff AT Y-I1:,,,:+I;"•" 
670 IF C3=1 THEN GO TO 690 ' 
680 PRHH AT Y) i<:-I.•-" 1" 

..ï690 PR nn AT "i' .• ;<.: Il Il 

S95 IF C4=0 THEN PF.: Hff AT Y Ji<+ I; ". 1" 
700 IF C2=1 THEN GO TO 740 
710 IF C3=1 THEN GO TO 730 
720 PF.:ItH AT y'.+- I .• i<:-I .•" •" 
730 PRnrr AT Y+r..;-.:.: ..... ~ IF C4=0 THEN PF.'.HH AT Y+L;<:+I.: 11

• 11 

740 NEXT I = RETURN 
750 RETUF.:N 

Cllt1ENTAI RES 

ligne 0 à 45 initia 1 i sa. t ion des 
~•ri ables 
Ligne 50 à 85 : test du clavier 
ign.e 90 à 125: test du tir et 
fi ch age 
ne 130 à 170 : variation des 

coordonnées selon la vitesse 
Ligne 175 à 340 : tests de collisions 
Ligne 350 à 390 : sous programme de 
collision 
Ligne 400 à 560 : sous programme de 
score et test de limites ~cran 
Ligne 570 à 750 : sous programme 
~ 1 explosion ~ 
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~~~~~~~~~~~~~~~~~SPECTRUld~~~~~~~~~~~~~---,~~--

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 * TI LT * 
30 REM ********************** 
31 GO SIJ8 90€10 
32 RE~ variables 
38 LET n$~"0" 
39 LET s=0 
41 GO SIJB 8000 
42 LET d= l 
43 LET y1=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 y=INT CRND*27)+2 
66 PR l NT AT 0 / 0 .• 11 

W>>»mWV»>.<>.wm.w»ww.wwwm.«>.>.VM«W>.W»>»n.;;;;:oxxv.o>.
11 

67 PR I NT AT 2 1 0 J 11 '1m.=»-m»>»>.-.- ::::.:m.<'>F.>m.vn:MY>M<m.<
11 

80 PRINT AT x,y; INK (RNDt6)+1;CHR$ nombre 
81 PRINT AT x-1,y;CHR$ 32 
90 PR ItH AT 21 , y 1 > I NK 6; " ~~ 11 

92 PRINT AT 1 , 0; "SCORE:" ,; Il'~K 6; ::. 
93 PRINT AT 1 ., 16 .; "Sl.JITE: 11 

j It·H( 5j r1$( d TO 1 .. J ),; It~t< 7 _; 11 o.wxvxam; ... »." 

95 LET :x:=x+ 1 
100 IF INt-~EV$="8" THEN LET yl=::il+l : IF y1>27 THH~ LET y1=27 
101 REM test cl avier 
1H} IF INKEY$="5" THEN LET ~l =yl-1 : IF ::i1<0 THEN LET Y1=0 
115 IF x=21 THEN GO SUB 1000: GO TO 50 
120 IF s>50 AND LEN n$=1 THEN GO TO 5000 
200 GO TO 68 
999 REM test si bon chiffre 

1000 IF ~=~1+2 OR ~=~1+1 OR ~=::i1+3 THEH BEEP .1 , 10= GO TO 1010 
1002 PRINT AT 20, ~; " " . 
1005 LET s=s-1 At·lD s>0 : PRINT AT X1 ~ ; Il Il: LET n!fi=CHR$ ( nn ( Rt4D*10 )+48 ); GO SIJB 
8000 : GO TO 50 
1010 LET s.$=n$( d TO d ): BORDER Rt4D:t:7 : IF norflbre=CODE ~.$ THEN LET s=s+2: LET j:J=d+ 
1 : LET n$=n$( d TO LEt4 n!!i ): LET 1.,1=LE~~ n$: PRHn AT 20, ~;" ": GO SUB 30~30 : RETURt·~ 
1015 PR INT AT 20, ~;" " 
1020 LET s=s+l : RETURN 
3000 IF LEN n!!i=l THEN GO SIJB 8000 : GO TO 42 
3010 RETIJRt·~ 
500~3 CLS : PRIMT AT 10, 13; "BRAVO~" 
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010 · FOR f=0 TO 69: BEEP .01 ,f: NEXT f 
20 PAUSE 0: RUH 

7999 REM creation de la suite 
000 FOR f=l TO !NT < Rt~D*10) : LET ·n$=n$+CHR$ (!NT ( l':ND:n0 )+48 ): NEXT f 

8003 IF LEN n$=1 THEN GO TO 8000 
8005 LET w=LEN n$ 
8100 F.'.ETURN 
8999 l".EM CHI''.$ redefi ni:::. • 
9000 FOR f=USR "~." TO USR "d"-1 
90 10 READ a 
9011 POKE f, -3. 
9012 NE:X:T f 
9020 DATA 224 , 208, 176, 2081 175, 851 42, 31, 0, 01 lj , 0, 255 , 85 .. 17€11255.·'?1 131 11, 12: .. 251.· 815 .. 
1721248 
9030 ~lEXT f 
904€1 RETURt~ 

CCH1ENTAIRES 

43 : initialisation des 

in itia l isation de l;écran 

Ligne 32 à 
variables 
Ligne 46 
Ligne 50 
position 
Ligne 66 

à 60 : tirage a l éatoire de la 
du nombre qui descend 
à 93 : affichage 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 graphiques 

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 ****·*****:n::t.:f.******** 
35 PAPER 0 : INK 6: BORDER 0: CLS 
40 REM VARIABLES 
45 GO SUB 9000 
46 LET S=0 
47 LET C=l: fOR F=1 TO 21: LET C=C+l 
48 IF C=7 THEN LET C=l 
49 PRINT AT F .. 28i IN•< C; "O" = NE~<T F 
50 LET X=16= LET Y=16 
51 REM Position du vaiseau 
60 LET A=INT <RND*21) 
65 LET B=INT CRND*8) 

100 PRINT AT Y,X; OVER 1;"+" 
110 PRHff AT A18+l;"j211" 

.. 
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• 

111 PRitH AT A, B.;" " 
. 

112 PRitH AT Y .. -;x; ; OVEP. 1; "+" 
11 :;: IF SCREEt~$ ( A, 8+2 )= "O" THEt~ BEEP • 1, 10: PRI NT AT .3, , b+ l .•" " : GO TIJ 60 
115 LET 8=8+1 
120 IF 8)28 THEN GO TO 2000 
121 PR HH AT 0 , 0 .; OVER 1; "SCORE:"; S 
122 REM test clavier 
125 LET >::=><+( IMIŒ'r'.$="8 " At·m X<30 )-( INKEY$="5" At·lD 100 ) 
126 LET Y=Y+( INKEV$="6" AND Y<2i. )-( INKEY$= "7" At~D 'r'>0 ) 
127 PR INT AT 0 , 0 ,; OVER t ; "SCORE: " ; S 
128 IF s >100 THEN GO TO 3000 
129 REM t ir+test coll is ion 
130 IF I~lKE~'$="0'' THEN IF X=8 mm Y=A THEN PRINT AT A.· 8+1.; Il Il,; AT 'l .1 ~< ; Il " : LET 8 

=S+l : FOR F=0 TO 10 : BEEP . 01,F : NEXT F : GO TO 60 
200 GO TO 100 

200(1 FOR f=0 TO 10 : BEEP • 1 , f*2 : PRHH AT ~ , :t<:.• ";t, " : BEEP • 1 .. f: PRitH AT ~, ::<:.; "+ " : 
NEXT f 
2010 CLS 
2020 PR I NT 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 : PR ItH AT f, f ; H IK ItH ( RND*'.6 )+ 1.: "BR'.AVO ! " : Bf;:EF' • 0 L f' 
NEXT f : PAUSE 0 : RUN 
8999 REM CHR$ r edefini 
90 0L3 FOR F=USR "A" TO USR "8"-1 
9010 READ A 
9020 POKE F , A 
903(1 NEXT F 
9040 DATA 0 , 0,248 , 175 , 215, 248,0,0 
9·1 (10 RETURN 
COMMENTAI RES : · 

Ligne 35 : init i a l isation de l ' écran 
Ligne 45 à 50 : in it ialisation des 
var iabl es 
Ligne 60 à 65 : t i rage aléa t oire de la 
position des vaisseaux 

Ligne 100 à 112 1 affich age des 
va i sseaux 
Ligne 121 a'Hichage du score 
Ligne 125 à 126 : te•t du c l avi er . 
Ligne 130 à 3000 : tir et test de 
col l i s ion 
Ligne 9000 à 9100 : red~fin i tion des 
caract~res graph i ques 

BLACK JACK SPECIAL 
Approchez les 21 points sans jamais les dépasser. 

Les cartes au-dessus de 9 
valent 10 points, un as vaut 1 ou 11 points 

selon le désir du joueur et les autres cartes gardent leur 
propre valeur. 

Pour jouer, il vous suffit de suivre 
les directives de lordinateur. 

~~ 1 P~PER 0= BORDER 0 = INK 4 : CLS : GO SUB 1000 
10 LET ~=0 : LET x=0 = LET or=0 : LET co=0 

100 GO TO 5(100 
1000 DATA BIN 00011000 
1001 OATA BIN 0011 1100 
1002 DATA BIN 0111 1110 
1003 DATA BI N 11111 111 
1004 DATA SIN 011 11110 
1005 DATA BI N 00111100 
1006 DATA BIN 0001 1000 
1007 DATA 8IN 00000000 
1008 DATA BIN 00110 110 
1009 DATA BIN 01 100011 
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1010 DATA SIN 01110111 
1011 DATA SIN 01111111 
1012 DATA SIN 00111110 
1013 DATA SIN 00011100 
1014 DATA BIN 00001000 
1015 DATA SIN 00000000 
1016 DATA BIN 00011000 
10i7 DATA SIN 0è111100 
1018 DATA BIN 01111110 
1019 DATA BIN 11111111 
1020 DATA BIN 10011001 
1'.321. DATA SIN 00011000 
1022 DATA BIN 00011000 
1023 DATA SIN 00000000 
1024 DATA SIN 00011000 
1025 DATA BIN 00111100 
1026 DATA SIN 00011000 
1027 DATA SIN 01011010 
1028 DATA BIN 11111111 
1029 DATA BIN 01011010 
1030 DATA BIN 00011000 
1031 DATA BIN 00011000 
2000 FOR x=0 TO 7• READ 
2001 FOR x~o TO 7: READ 
2002 FOR x=0 TO 7= READ 
2003 FOR x=0 TO 7: READ 
2~99 RETURt·~ 

a.• Pm;.E. 
b• POKE 
c: POKE 
d• POKE 

USR 
USR 
IJSF.~ 
USR 

XJ~; 
Il 

)(+ 1, !:! ; 
'·<'+·::-\ !:I' .. . .... / .• 
)(+3, !:I; 

Il 

Il 

Il 

3000 PRINT INK 2; PAPER ?;AT 
3001 PRINT INK 2; PAPER ?;AT 
3002 PRINT INK 2; PAPER ?;AT 
3003 PRINT INK 2; PAPER ?;AT 
3004 PRINT INK .2; PAPER 7;AT 
3005 PRINT INK 2; . PAPER ?;AT 
3006 PRINT INK 2; PAPER 7;AT 
3010 RETURt·~ 

:K+4,.!:I; 11 

x+5, :.i; Il 
>::+6, '.::! ,; Il 

40f10 REM t=1 1 
4001 GO SUB 3000 

"i." +x ·' .a : NEXT '>" . ' 
11 b"+::<1 b: t~EXT X 
"c"+x,c• NEXT y~ 

.. ,:J"+:t::.- .::J: NEXT X 

Il 

Il 

" 
Il 

Il 

Il 

Il 

4002 PRHH AT 7~+3, :::i+l; rnK -3.; PAPER 7; CHR$ c : RETUR~4 
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 
4(122 PF.: I NT AT :..:: , !:1 + l.; rnK .::i .. • PAPEF.: 7; CHF.:$ c ,; AT >-~+6, l:J + l.; CHF.'.$ •: : RETURN 
4030 REt1 A 4 
4031 GO SUB 3000 
4032 PRitH AT ::<.+1,. !:1 ,; It·41< .;i,; PAPER ? ; CHR$ c;" ",; 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 sue 30'.30 
4052 GO SUS 4~Zl32: PRIMT AT :>::+3, :.i; !NI< .;i .. • PAPER 7; CHR$ c .; " "; CHR$ c: RETURN 
4~160 REM A 7 
4061 GO SUB ~3000 
4062 GO SU8 4052: PRINT AT x+2 .. ~+1; INK a; PAPER 7;CHR$ c: RETURN 
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--1~ 
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....., 

4070 REM A t; 
4072 GO SUB 3000 Ir 
4075 GO SUB 4062 
4076 GO SUB 4052• PRINT AT x+4,::.1+l; INK a; PAPER 7;CHR$ c : RETURN 
4(180 REr·l R3 
4090 GO SUS 3000 
<-1095 PF.: l NT AT :>:: .• ::.1 ,; I t·H=~ .;1.; PAPER ? ,; CHR$ c .i " 

11 
; CHF.'.$ c ,; AT ::-::+ 2, ::.1 ; CHF:$ •: .: " " .ô CHF.'.$ c .: A 

T x+4 .• ::.1 .: CHF.:$ •: ; " " ; CHR$ 1: ,; AT x +6 , ~ .: CHR$ c; " " ,; CHR$ c .: AT )<+ 1 .• ::.1+1 .: CHF.'.$ c : RETIJf~N 
411(1 REM R10 
4113 GO SUS 4010• GO SUB 4095 • RETURN 
4200 REM A v Il 
4210 GO SUB 3000 . 
4221!:1 PF.: I tH AT ::.:+ 1 .• ::.1 ,; I t·H( a.; PAPER ? .ô "'·/" .: CHF.:!li .-: : RETUF.:N 
431)0 RE~l A C• 
4310 GO SUS 3000 
43:;:0 PF~I~ff fff ::<+1 .. ::.-t; INK .:i.; PAPER 7 ,; "D"; CHR$ C.' RETIJRN 
44~30 REr'I A R 
44 10 GO SUB 3000 
44:30 PF.: I NT AT ;:.~+ 1 .. ::.1 ,; I NI< .;l; PAPEF.: '?; "R " .1 CHF.'.$ C ' RETUF.'. t~ 

5000 REM choi x des cartes 
5(1(11 LET :; =0 
5010 LET f=INT <RND*3) 
5(120 IF f=0 THEN LET c=144 • LET a=2 
5030 IF 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 9=l+INT (RND*ll) 
5200 IF 9( 11 THEN GO SUB (3990+C9*10 )): LET co=co+9• GO TO 5220 
5210 IF 9=11 THEN GO SUB 4200 
5211 IF 9=12 THEN GO SUS 4300 
5212 IF 9=13 THEN GO SUB 4400 
5215 LET co=co+10 
5312:10 IF co>21 AND or=IJ THEN PR!t4T #1; "dePa.s:seroer1t Perdu ! ! " : PAU~:E 0 : GO . TO 6i300 
5310 IF or THEN RETIJRN 
54~3~3 IF ::i <29 THEM It~PUT "1.1.rie a.1.1.tre carte'?", a.$ : IF .:i.$="o" THEN LET ::i=::i+4 • GO TO 5 
~310 
5500 LET col =co : LET cG=0 
5510 LET or= 1 
5520 LET x=x+10• LET ~=0 
5650 Go sue 5010 
5655 LET ::.1=::i+4 
5660 IF co<17 THEN GO TO 5650· 
5700 IF CtJ )21 THEN PRnn #0 .; "9a.9r1e": PAUSE 0: GO TO 1500(1 
57~35 IF cc•>col THEN PRitH #0; "Perdu. ! ! ! ": PAUSE 0 : GO TO 6000 
5710 IF CO:•< CO 1 THEN PR I t·rr #0 ,; " '3.3.9ne Il : PAUSE 0 : GO TO 60~30 
600t1 IMPUT "u:ne .:i.u.tre P.;i.rtie? ", a.$ : IF a$="n" THEM STOP 
601~1 RUN 10 
9999 FOR P=0 TO 1000• GO SUB 5000 • NEXT P 

COMMENTA IRES 

Ligne 1 à 10 ini tia l i s a t ion de l ' écr-an Ligne 4110 à 411 3 
Ligne 1000 à 1031 : r-edHinition des Ligne 4200 à 4220 
car-ac Ures gr-aphiques des car- tes à j ouer- Li gne 4300 à 4330 

:· 

Ligne 2000 à 2999 : char-gement des Ligne 4400 à 4430 ·• . 
carac t~r-es gr-aphiques Ligne 5000 à 5710 
Ligne 3000 à 3010 aff i Cllage d' un e Ligne 6000 à 6010 
carte blanche ? 
Ligne 4000 à 4002 affi chage de 1 ' as 
Ligne 4010 à 4012 aff i chage du deu x 
L· gne 4020 à 4022 aff · chage du trois 
L gne 4030 à 4032 aff chage du quatre 
L gne 4040 à 4041 aff chage du cinq 
L gne 4050 à 4052 aff chage du six 
L gne 4060 à 4062 aff chage du sept 
L gne 4070 à 4076 aff chage du hu i t 
L gne 4090 à 4095 aff chage du neuf 
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aff ichage du dix 
aff ichage du va l et 
affichage de 1 a dame 
affichage du r'O i 
choi x des car-tes . 
voulez-vous r ej ouer-

Il 



;.--~~~~~~~~~~~~~~~~SPECTRtJtt~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

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. 

l · GO SUS 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 • 51':~'.I' PRHH IMK 2.: "rorrieo devra. sauver .J •J. l iette le Plus de fois 

Possibles / en 10 cataPu l ta.9es: bonne cha.nce ! ! ! " 
8 PR I ~n AT 21 J 0 ; I NK 1 ; FLASH 1 ; PAPER 7; ; " PRESSEZ UNE TOUCHE • " : P 

RUSE 0 = CLS 
10 REM tou.r 
11 LET x=20= LET ~=8 
15 PRINT AT 01 26; INK 5 .; "~~·:i : "; t.01.1.r 

20 PfUNT AT 4, 1.• INK 1; I ll ••• "' 

30 FOR f=5 TO 21 
35 PF.: I NT AT f I 2 j I NK 1 j Il Il : NEXT f 
40 PF!.INT AT 21 .. 10; "0": PLOT 641 0: DRA~J 37 I 16 
42 IMK 3: PLOT 1001 175: DRAl~ 01 ..,-25: PRHH AT 31 12; "E;": HU( 4 
45 LET z=INT CRND*11>+7 
50 PRnn AT X 1 !:U "E" 
55 PRHH AT ZJ 7; PAPER 2.: IMK 6,; "rz-'J 
60 IHPIJT "entrez Poids ?< r11a;< 15 kilos)".: P 
65 IF P<l OR P>15 THEN GO TO 60 
66 LET toar=tour+l 
70 FOR f=3 TO 19 : PRHff AT L 12; IMK 3; "B" : BEEP .041f*jv2: PRINT AT f) 12,;" " : 

NE><T f 
75 PLOT 64 10 : DRRW OVER 1;37,16: PLOT 64116= DRAW 37,-16 
80 PRHH AT X1 ~ .; " " 
90 FOR f=l TO P: PRINT AT X1 ~ i" ": LET x =x-1: PRitH AT X1 ~; "E" : BEEP • 051 x+5: 

NEXT f 
100 IF x=z THEN PRHff AT X 1 ::i+3; INK 2; "F F F F" : FOR f=l TO 5 : BEEP • 1) 10: BEEP 
• 21 5 : BEEP • L 10 : BEEP • 1 , 3 : t~EXT f : PR I NT AT 01 0; FLASH 1 ; PAPER 1 ; H~K · 7 ,; " 
bra.vo j1J. l iette est sa. 1.~vee " : FOR f=l TO 20 : PAUSE 5: OUT 254 ) f : NE>n f: LET ::. 

core=sr.:ore+l 
110 IF x< >z THEN PRrnT AT XdU Il Il: FO~: f=:x: TO 21 : PRINT AT f, ~Ji "D" : BEEP • "14 .. f: 
PRHff AT fJ~ ; " ": NEXT f : PF~Hff AT 2118; "C" : BEEP L-20 
120 IF tour<>10 THEN CLS : GO TO 10 
125 CLS 
130 P~:nn AT 019 .; INK 6; "resu.lt.a.ts" 
135 IF score >h i · THEN LET hi=score 
140 PF.:INT AT 510; INK 1; PAPER 7; FLASH 1; "SCORE "; sci::•re 
145 PRHff AT 7)0; INK 1 .i PAPER 7 .; FLASH 1;"HIGH SCORE ";t-.i 



150 PR I NT AT 21 > 0 j I NK 2.: PAPE~'. 7 ,; FLASH 1 i " 
USE 0 : LET score=0 1 LET to~r=0: GO TO 2 

PRESSEZ UNE TOUCHE 

1000 FOR f =USR ".:J." TO USR "f"+? 
1010 READ user : POKE f >user 
1020 NEXT f: RETURN 
1030 DATA 255 , 169,255, 169,255, 169, 169, 255 
1040 DATA 126, 601601126,1261110 , 110, 126 
1050 DATA 01010101 0 , 24, 126 , 255 
1060 DATA 1281 1921224122412241192, 192>128 
1070 DATA 56 1 40 1 146 1 1 24, 1 6,56~ 401108 
1080 DATA 10212551255>255112716212818 

CCH1ENTAIRES 

Ligne 1 : in i tial isation des var iables 

Ligne 70 à SO : chute du poids 
Ligne 90 : catapultage 
Ligne 100 : part ie gagnée 
Lï'gne 110: fin de part i e 

" : PR 

du jeu 
Ligne 6 à 8 1 

Ligne 11 à 42 
Ligne 50 à 55 

instructions du jeu 
dessin de la t our 

.Ligne 120 : test de compteur de tour 
Li gne 1000 à 1020 : routine de 
chargement des caractèr es 

: des s in de la fenetre Ligne 1030 à 1080 : DATAS des caractères 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~ SPECTRUl~Ai--~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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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 REM ########## ### ### ######### ####### ##################### ## 
Eric CHARTON 1985 

#########.####################################################### 
2 PAPER 0 : BORDER 0 : INK 5: CLS : GO SUB 100 
4 GO SUS 9000 
5 DIM rC32 ): LET sc=0 : LET u=5: LET ~=10 
6 Go r::us 900 · 
7 PRINT AT 21 >0.; FLASH 1; INK 3.; PAPER 5; .. ...... score Nri'" 
:3 PRitH AT 0 , 0; PAPER 6 .; I ~~K 2 ; " Eric CHARTO~~ 1985 

10 IF I NKE~'$="8 " AND ::.4<:30 THEt4 LET ~=::.4+1: GO SUB 2000 
20 IF rntŒY$="5" At4D ~ >0 THEN LET ~ =::.4- l : GO SUB l l~1e.~~ 
30 GO SUB 3000 . . 

Il 

40 IF (y=o OR ~+ l=o > AND u=17 THEN BEEP 1,5 : LET u=l : GO SUS 900 1 GO SUS 7000 
50 GO TO l "1 

100 DATA BIN 00000000 
110 DATA BIN 000 11000 
120 DATA BIN 001 11100 
130 DATA BIN 01111110 
140 DATA SIN 111 1111 1 



150 DATA BIN 01111110 
160 DATA BIN 00111100 
170 DATA BIN 00011000 
200 FOR k=0 TO 7: REAC• z : PQIŒ USR 11 a. "+k .• z: NEiH k 
300 DATA BIN 01110000 
310 DATA BIN 01111000 
320 DATA SIN 00111100 
330 DATA BIN 00011100 -
340 DATA BIN 00001100 
350 DATA BIN 00001111 
360 DATA BIN 00000111 
37~3 DATA BIN 00000111 
400 FOF.: k=0 TO ? : READ z: PIJKE USR "b"+k .. z : ~~E~y~T k 
500 DATA BIN 00001110 
510 DATA BIN 00011110 
520 DATA BIN 00111100 
530 DATA BIN 00111~00 
540 DATA BtN 00110000 
550 DATA BIN 11110000 
560 DATA SIN 11100.000 
570 DATA BIN 11100000 
600 FOR k =0 TO 7 : F.:EA[) z : POKE IJSR "c 11 +k .• z : NE:>ff k: 
650 RETURN 
90(1 PRINT AT 17 .. ~ j INK :_3; "V" : F.:E,TIJRN 

H100 PRINT AT 17, ~; INK 3.• "V 11
: RETIJRN 

2000 PFUNT AT 17, ~-2; HUC 3.•" V": RETURN 
3000 IF u=5 THEN LET o=INT (RND*31): LET enc=l+INT (RN~•7> 

'. 

3010 LET u.=u.+1 : PRINT AT u.-1, ç,; INK er.c; 11 11 .•AT 1.1., ei,; "•" : IF 1.1.=18 THEN LET 1.1.=l : GO 
sue: 9200 

3050 RETURt·~ 
7000 IF enc=3 THEN GO TO 8000 
7005 IF enc=2 THEN LET score=-40: GO TO 7015 
7010 LET s•:cir·e=enc:U0 
7015 PRINT AT 15.o; INK 4 ; PAPER 0.oscore: FOR 9=1 TO 30: NEXT g 
7020 PJ'~INT AT 15, o;" ": LET sc=::.c+sci:1re: PRHff AT 21. 15.: INK 1.; F'AF'EF~ 6.• -FLASH 

1 ; " : 11 
; se : RETURt·~ 

801(:10 F'F.: rnr AT l 61 ~ ,i FLA!3H 1 .i PAPER 0,; Il'U< 6; Il perdu. Il : FOR x=~1 TO 4:,:: : BEEP 1.·,.200 ·' >:: 
: BEEP l/100,x-8= BEER 1/150, x+? 
8010 NE~<:T x 
$020 CLEAR = GO TO 4 
9000 LET f=21 1 FOR e=0 TO 11 
9005 BEEF' l/90,f 
9010 PRINT AT f,0; PAPER 4.0 11 

902~Zt PFa NT AT e ·' 0 ,; PAPEF: 4 ,; Il 

9030 LET f=f-1= NEXT e 
9040 LET f=21' FOR e=0 TO 11 
9045 BEEP l/90 . e 
9050 PRINT AT f,0; PAPER 0; " 
9060 PRINT At e,0; PAF'ER 0;" 
9070 LET f==f-1 = NE~<T e 
9.080 RETUF.:~~ 

" 
" 

Il 

" 

9200 LET P=0 = LET r(o+l)=l= FOR i=l TO 31 = LET P=P+r(i) : IF P=31 THEN GO T0' 9300 
9250 RETURN 
9300 GO TO 8~300 
~999 SAVE "1.:•.~. l l C•')nS 11 L U~E 1· 

ENTAIRES : 
gne 2 initialisation de l;~(ran 
gne 5 initialisation des variables 
jeu 

gne 7 à 8 : affichage du haut de 
fer an 
9ne 10 à 20 : test du clavier 
gne 100 à 200 : red~finition du 
act~re de la balle 
ne 300 à 400 : redéfinition du 

caractère de la pani~re gauche 
Ligne 500 à 600 : red~finition du 
caract~re de la panière droite 
Ligne 90.0 à 2000 : av i ch age de ·1 a 
panière à 1~écran 
Ligne 3000 à 3050 affichage de la 
balle à l;écran 
Ligne 7000 à 7020 calcul du s éore et 
affichage 
Ligne 8000 à 9300 z fin de 1 a P.ir t i e ~ 
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~~~~~~~~~~~~~~~~- SPECTRU/d~~~~~~~~~~~~~~~~-

NIMITZ 
Les réserves de carburant de votre Mirage 2000 

sont Pl'.esque épuisées. 
Le porte-avion Nimitz est votre seul espoir de survie. 

Réussirez-vous à latteindre 
et à àponter 

sans trop de dégâts? 
5 = gauche, 6 = bas, 7 = haut et 8 = droite. 

1 RESTORE : BORDER 0: PA~ER 0= INK 4• CLS • REM eric 
2 FOR f==~3 TO 21 : PR I NT PAPEF.: I HT ( RND*? )+ 1 .; " Il: 

PF.: I NT AT f, F~t~D:t.23; I t·lK I tH ( Rt·fü:t.6 )+ 1 ; FLASH 1 ; ":t:N I MI Tz:t:" • BEEP • 01 1 f : t·lE::<T f : B 
EEP 1,-10: GO SU8 2000 

3 BORDER 0• PAPER 5• INK 4= CLS 
5 FOR f=l TO H'.:1 1 8EEP .01,f: NE~:T f: UlPUT "nivea.uÇ1·-6) " ;·:i 
6 IF q(l OR q)6 THEN GO TO 5 
7 LET n=INT (20/q) 

10 FOR f= 15 TO 21 : PR ItH AT f.. 0 .; PAPER 1 ; " 
E:•<T f 

15 LET vit=0• LET temPs=0= LET ~iel=50 
20 LET ::t=10• LET x=l 
25 LET b=10 
30 PRitH AT ),,; .. ::t .; It·lK 0; "ll!o" 
35 ~ET temPs=temPs+l 
40 IF x=l3 THEN GO SUB 1000 
50 BEEP • 1231 -30 ' 
55 F'RitH AT x .. ::t .; INK fi; "Eô": FOR f=l TO 2 • ~lEXT f 
56 PR I NT AT 21 .. 10 ,; I NK 7 ,; PAPEF.: 2 ; I NK 0; "fue 1 : " ; fu.e l 
57 PRi tH AT ::<, ::t;" " 
58 IF fuel=10 THEN PRINT AT 21,16; PAPER 2;" " 
60 IF HlKEY$="5" THEN LET ::t=::t-1 
70 IF It~l<EY$="8" THEM LET ::t=::t+l 
80 IF HWEY$="6" THEM LET )<:==>~+1 
90 IF IN~:EY$=='?" THEN LET )<==:x:-1 
95 LET fuel=fuel-1 

100 IF vit=n THEN LET vit:;:0: GO SUB 200 
110 IF y(=l THEN LET ~=l 
120 IF x>=13 THEN LET x=13 
130 IF y)=28 THEN LET y=~S 

" : N 

pr: ff f11i=o l - 0 THEtl B~EP 1 ivi. FOR r-z; rn 14 : E:EEP • Vl4 , f: pi;;:ruT .. AT. f .... . INK)3.; Il 
:;> .ô~T r-c·9j-PAPER.5; " • . flÊ,~r·r · PRIN1 Rî 4 .. ::1.; niK ~; PAPER ._.; F = BEÉP .00 .. -1 
0 = fRitH AT 14,::i; IMK 2.; PAPER 5; "G" • BEEP .~rn .. -15: PRitH AT 14,::i .; INK 2.; PAPER 
5; "H": BEEP - ~H,.-2iz1: PRnn AT 14,::i; PAPER 5; Il Il : FOR f=l TO :3E,Uj : ND::T f: PAU3E 0 
: GO TO 1 
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140 LET vit=vit+l 
150 GO TO 30 
21€1 f'RitH AT 13.· b;" 
230 LET b=INT <RND*20)+5 
235 FOR f=l TO 3 

": Pf<:INT AT 14 .. b.;" Il 



240. PFUNT It~K (1.;AT 1:3 .. b+4.: rnK 2.: BRIGHT 0 .: "•" t PRHff AT 14,b; It~K 0.: "Œ'ért:n" 
242 NEXT f: RETURN 

1·000 IF RTTR ( :x:+t .. ~+1 )=4~J THEt~ PRINT AT 21, 0; PAPE~'. 7 j FLASH 1; INK l .i "temP::.: Il ; t 
e l'f1P s : FOR f= 1 TO 35€1 : NE:•::T f : GO TO 1 
1100 RETURN . 
200~3 FOR f=U:::f~ ".:J." TO USR "h" + 7 
2020 READ user : POl<E f , u::.er 
2030 NEXT f: RETURN • 

040 DATA 255,8,128,255, 171,255,255,60 
2050 DATA 28, 8, 128, 255, 171, 255, 255.· 60 

060 DATA 255,127,63,31.15,7,3,1 
070 DATA 255,24,252,248,240,224,192,128 
080 DATA 255,255,255,85~255.255,255,255 

DATA 421129 ,43, 128,43,28,41,82 
DATA 0,0,42,64142,64,42 , 0 
DATA 0,0,0,24,24,0 , 0,0 

ENTAIRES : 
ne 1 initialisation de l'~cran 

Ligne 135 à 210 test et affichage du 
crash 

ne 2 : affichage de la pr~sentation 
ne S à 6 : choix du niveau de jeu 
ne 12 à 25 : initialisation d~s 
iables du jeu 

·ne 59 à 90 : tests clavier pour les 

Ligne 220 à 242 d~placement du 
porte-avion 
Ligne 1000 à 1100 : test de collision 
Ligne 2000 à 2030 : routine de 
chargement des caractères 

l"avion 
: tests de 1 ïrni te de jeu 

Ligne 2040 à 3010 : DATAS des caractères 
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 ~éjà parcouru. 

Utilisez les touches 
5 = gauche, 6 = haut, 7 = bas et 8 = droite 

s.i vous voulez vous en sortir. 

10 REM *********************** 
2l3 F.'.EM l TILT z:x: :=:PECTfWM * 
30 REM *********************** 
35 REM ------------ -----------40 REM VARIABLES POSITION DU 
45 LET X=11: LET Y=28 

50 REM ------------------ -----
55 REM VA~IABLES POSITION DE 
60 LET X1=10= LET Y1=10 
61 LET X2=18: LET Y2=18 
62 LET X3=4: LET Y3=6 
65 REM -----------------------70 REM INITIALISATION DU TEMPS 
75 LET T=gt 
80 LET SC=0 
82 LET V=3 

85 REM -----------------------
90 REM AFFICHAGE TERRAIN 
95 GO SUB 9~300 

.JOUEUF.: 

L ·' OF.'.C• I MAT EUP.'. 

ET DU :3COF.:E 

105 PFU t-ff AT 11 ~zi .• rnK 6 .i 11 --========;;;;=====;;" 
110 F'R I t·~T A"T 21 ·' 1Z1; I t~K 6 .i 11--============-;;;;;, ==11 

l5 FOR F=2 TO 20: PRINT AT F,0; !Mi< 6; 11
;;;

11
; AT F, 31,; IHK 6.; 11

;;;;
11

: ~~E)ff F 

00 REM -----------------------
~0_:_. _R_.E_M __ T_E~_ST __ C_:L_A_V_I_E_·R_: _+ __ T_E_sr_:_~ ____________ c1_JL_L_I_~_:1_c_1N_~_; --------------------------~~ 
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------ --
210 LET A$=INKEY$ 
211 LET T=T+l 
212 IF A$="" THEt·~ PRitH AT 0.• 0.: It~K 4ï "8CO~E : ";SC; It·lK 5.:" TEMPS:".: T.:· I~U( 3;" './ 

IES: 11 
·' '•./ i .. 

11 

213 IF A$="" THEt-l GO TO 235 
214 LET SC=SC+l 
215 IF T<40 THEt·l PRitH AT ~ .. ::,Y; rnf( 5; .. . .. 
216 IF T>=40 THEt~ PRHff AT X} Yi rnK 2.: PAPER 0.;" ": LET SC=SC-1 ANC• SC>0 
217 IF CXl =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~l= LET T=0: IF V=-1 THEN GO TO 2000 
220 LET ;:.;:;•:+< A$="6" AND ATTF.: ( :~+1 , Y)< >70 )-( A$="7" At·m ATTR ( i·=:-1, Y)< >?C.3) 
225 LET Y=Y+( A$="8" AND ATTR ( >::, Y+l >< >70 )-( A$="5" AND ATTR ( ;x;,. Y-1 :>< )70) 
230 PF.'. I NT AT i<, Y .: I Nf( 2; " :1" 
231 IF X=ll AND Y=.28 THEN LET T=0 • FOR F=IZt TO 40 • E:EEP • ~H::tL F: BEEP . ~~02 .. F+lO : 

t·~E;>::T F 
235 IF T>20 THEN PRrnT AT j:;i, '<'1.: rnK 2; PAPER 0.: Il Il.: AT ~-::2 .. 'r'2.: Il Il.: AT i<3 , Y3.: Il Il: 

GO TO 24121 
236 GO TO 210 
240 IF INT CRND*3)=1 THEN LET Xl=X l+CX>X l AND RTTR CX1+1,.Y1)=~6)-CX<X1 AND ATTR 
o: 1-1 , y 1 )=66 ) 
241 IF INT CRND*3>=2 THEN LET X2=X2+(X~<2 AND ATTR CX2+1,Y2)=66)-CX<X2 AND ATTR 
C X2-1, Y2 )=66) 
242 IF INT CRND*3)=0 
( ~<:3-1 .. Y3 )=66 ) 
245 IF INT (RND*3)=1 
0::1 .• Vl-1 )=66) 
246 IF INT CRND*3)=2 
< >!.2, Y2-1 )=66 ) 

THEN 

THEN 

THH~ 

LET X3=>::3+( :;!:>X3 

LET 'y' 1=Y1 +( 'l >Yl 

LET V2=Y2+(Y >Y2 

At~D ATTR CX3+1 .Y3)=66)-CX<X3 AND ATTR 

Atfü ATTF~ (X1,Y1+1)=66)-CY<Y l At·m ATTF.: 

AND Arn:: CX2,Y2+1>=66)-CY<Y2 AND ATTR 

24 7 IF I NT ( F.:t·m:~3 )=0 THEt·~ LET v:;:=Y3+( y >Y3 At·lD ATTR ( ;;-:;3, Y3+ 1 )=:66 )- ( Y<Y3 At·m FfTTF~ 
( X3, Y3-1 )=66) 
250 PF.:Hff AT X1, 'il i INf( 4; "Cl:" 
251 PF.: I t-ff AT :x:2, Y2 i I ~U< :3; "1':" 
252 PR nn AT i<:::V'l3 ,: rnK 1; Il Cl:" 
500 GO TO 210 

2000 REM ---------------~-------2005 REM VOUS AVEZ PERDU! 
201(1 FOF.: F=~3 TO 3~3 STEP 4 : PRHff AT :,::_,Y i HlK 6; " :I" : BEEF' • l 1 F: PRHff AT ;x: •• Y; HlK 

4 ; "O:": 8EEP . 1. F+10: NEXT F 
2020 PAUSE 0: RUN 
9000 REM --- --------------------9005 REM REDEFINITION DES CHR$ 
9010 FOR F=USR "A" Ttl USF.: "E"-1 
9(115 F.:EAD A 
9020 POl<E F,A 
9025 ~~E:><T F 
9030 DATA 255.129,129,255,255,129,129,255,60,66,255,66,122 , 122.66 .. 255156,108 .. 254 
130,62,1261124}56,56,126.255,201.201,255,251.209 
9035 BORDER 1: PAPER 0• INK 2= CLS 
9040 CLS 
9050 PRit-H AT 10, 27 i It·lK 6,; ";;;;;;;;;;;;;;" 
9055 PF.:INT AT 12, 27.• INI< 6; 11= 11 

9060 F'F.: I ~n AT 11 , 30 .: I t·ll< 3 i FLASH 1.: "i;i" 
9070 POKE 23562.1= POKE 23561,8• POKE 23609,10 
9100 RETURN 

11 

COMMENTAIRES : Lign e 90 à 115 : affichage du terra in 
Ligne 205 ~ 500 : test clavier et test 
des collisions 

Ligne 10 à 35 : · pr4sentation du j eu 
Ligne 40 à 50 : initialisation des 
vari&bles du j oueur 
Ligne 55 à 65 : initialisation des 
variables dts fantomes 
Ligne 70 à 85 : initialisation du temps 
et score 
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Ligne 2000 à 2020 test dt f l n de 
partie 
Ligne 9000 à 9025 red,fin i t i on dts 
caracUres 
Ligne 9030 DATAS des caract~res 
graphiques 
Ligne 9035 à 9100 : affich&ge 'cran 



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 : I NK3 
15 POKE 618 .. 10 

Pour lancer le jeu, 
il suffit de presser la barre d'espace. 

20 P=10 : PLt:iT 18 .· L 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 M!!i= 11 11 : N$=CHR$( 3 ) 

0 A$( 1 )=CHR$(7 )+" i .. i 11 : A$( 2 :>=CHR$( 7 )+ 11 k l" 
50 A$( :3 )=CHR$( 6)+"ef11 : A$( 4 )=CHR$( 6 )+"9h" 
60 A$( 5 )=CHR$( 2 H"uv" : A$( 6 >=CHR$( 2 )+ 11 1JJX 11 
70 A$( 7 ) =CHR$< 5 )+"r.ir": A$( 8 )=CHR$( 5 )+"st" 
80 A$( 9 >=CHR$( 1 )+" m·n" : A$( 10 )=CHR$( 1 )+ "oP " 
90 FOR I=l TO 10:A$(J)=A$(!)+N$ : NEXT 
95 REM 
100 REM DECOR 
105 REM 
110 FOR 1 =2 TIJ 1 :3 : PLOT L 5, "r:" : PLOT L 25, "d" 
115 PLOT 1.•9 .. "c" : PLOT I , 16 .· "d": NE:~::T 
120 FOR I-=6 TO 24 : PLOT 2, I .• "-~." : PLOT 18, I , "b 11 

: NE>::T 
130 PLOT 5 , 7, 1: PLOT 151 7, 3: PLOT 6 .. 7, "LAS VEGAS" 
135 PLOT 4 , 23)20 :PLOT 9 ,23,16 : PLOT 10123, 8 
140 PLOT 5 .. 23, "20C" : FORI=19 TO 21 : PLOT 6, L " ·:": NE}<.î 
145 PLOT 1,1,?=PLOT 1,3,4 : fLOT 23,1,3:PLOT 23,3,3 
14 7 PLOT 2 .. L 11 PIECES DE 21Z1C : " : PLOT 2, :3, "GAIN : " 
150 Z$=CHR$(255) 
160 FOR 1=10 TO 15:PLOT ?, I,Z$ : PLOT 12)!, Z$:PLOT 5,I,3:PLOT10,I,3 
165 PLOT 15,I,3NEXT 
170 PLOT 19.· 18) "cca" : PLOT 19 .. 19) "dd.;i." 
180 FOR I = 13 TO 1 7 : PLOT 21 , I , 11 ë." : NEiH 
190 PLOT 19, 12) 1 : PLOT 22, 12, 3: PLOT 20) 12.· "~z" 
200 PLOT 11 .• 22.• 11 ····.cc / 11 : PLOT 11 , 17, "ecce" : PLOT 11 .. 21 .. "dddd" 
?05 FORI=18 TO 20: PLOT 1 LI," <J. b" : NEXT 
210 FOR I =0 TO 25 : PLOT 24 J I, "b 11 : PLOT 38, L "a" : NE:x:r 
220 FOR 1=0 TO 20 STEP 5 
230 PLOT 25, I .• "ddddddddddddd 11 

: NE>n 
24~3 PLOT 25, 25 .• 11ccccccccccccc 11 

250 PLOT 26) 2, 11 i j i .. i i ,i 3}50" : PLOT 26, 3 .• "k l k lk l 2} 10" 
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~------'· 
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26€1 PLOT 26 .. 7.• "efefef 3}40": PLOT 26, 8.· "9h9h9h 2>04 11 

27~3 F'Ll)T 26 ·' 12 .. '' l.J. ··.·'l..l. 1•.•'IJ. ',/· 3 J.30 lt : F'LCIT 26 .• 1 :3 J •• 1 .. .1::-::t.·J){l .• J>:: 2} 02: I l 

2B0 PLOT 26, 17, "·~t-·qr·~r ~:}20" :PLOT 26, 18.• 11 ::.t.st.st ;2}02" 
290 · PLOT 26 .• 22, "ffl'1W1nr1·ff; ::.: } 10" : PLOT 26 .• 2:3 .• 11 oP1:1P 1:1P 2} ~31 11 

300 FOR !=2 TO 22 STEP 5 
310 READ A:PLOT 25 .. I,A=PLOT 25.ol+l .. A=PLOT 32 .. I .. 3 =PLOT 32 .. I+1 .. 3:NEXT 
320 DATA 7,6,2,5,1 
:330 F.'.EM 
340 F.:Et1 f~CT ION 
350 PLOT 8,3,MS =PLOT 8 .. 3 .. STR$(GA)=PLOT 3,23,12 
352 IF GA<>0 THEN FOR I=1TO GA=PING=WAIT 40:NEXT 
353 GET R$:PLOT 3 .. 23,8:FORX=3T013STEP5:PLOT X.o12,M$=PLOTX .. 13 .. ro$=NEX 
T 
:354 
:355 
356 
':J~C• ·-··J·-· 
:360 
:;:7~3 
:;::3~::1 

390 
4t10 
41(1 
42€1 
430 

C=0=P=P-1=IF P<0 THEN 650 
PLOT 18 .. 1 .. M$=PLOT 18,1 .. STRS(P) 
FORI=200T010STEP-10=SOUND 1,I,10=NEXT=SOUND 
GA=0=PLOT 8,3,M$ =PLOT 8,3 .. STR$CGA) 
FOR X=3 TO 13 STEP 5 
C=C+l . 
H(C)=INT<RND(1)%15)+1:H=H(C) 
IF H<6 THEN HCCJ=9 
IF H>5 AND H<10 THEN H(C)=7 
IF H>9 AND H<13 THEN HCC)f5 
IF H>12AND H<15 THEN H(C)=3 
IF H=15 THEN H(C)=l 

440 FOR T=l TO 20 
450 W=W+l=G=INT<RNDC1)*5)+1=Ç=G*2 
460 PLOT X,12 .. A$(G-1)=PLOT x .. 13,A$(G) 
465 SOUND 1,(G+9)*10,10 

L L t1: l·JAIT 40 

470 WAIT W=PLOT X .. 12 ,M$ =PLOT X,13 .. M$=SOUND 1,1,0 :NEXT T 
475 PLOT X,12 .. R$(H(C)) =PLOT X,13,A$(H(C)+1) 
480 SOUND 1 .. 1 .. 0:NEXT X 
49{1 REM 
500 REM CALCUL DES GAINS 
510 IF H(l)=H(2) AND H(2)~HC3) THEN 600 
520 IF HC1><>HC2> AND H(2){}H(3) THEN 350 
525 REM 2 EGAUX CDEBUT OU FIN) 
530 GA=C11-H(2))/2=IF H(2)=1 THEN GA=10 
5:35 P=P+GR 
540 GOTO 35~3 
6(10 REM :~: EGAIJ:x: 
620 IF HCC)=l THEN FOR !=1 TO 10=FORJ=60T090:SOUND 1,J,10=NEXT J,J : 
F'It·~G 
630 GA:(11-H(C))*5:P;P+GA 
640 GOTO :35t.:1 
650 REM FIN DU JEU 
655 PLOT 1,4,2:PLOT 2,4,12 
660 PLOT 3,4, "PLUS Ut-.1 :::ous! Il =PLOT 16 .. 4,:::=PLOT 1'? .. 4 .. 3 
67€1 GET R$ : F.:UN 
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 0,7,4,2 .. 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 .. 60,60,60 .. 62,63,63,32 
5080 DATA 0,0,63,631010149,42 
5090 DATA 0 .. 0 .. 62,62 .. 0 .. 0,12,42 
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5100 DATA 51,4z,50,0,0,63.63,0 
5110 DATA 44,42,421010.62.62,0 
5120 DATA 16,9,11,1 ,4,10,9,8 
5130 DATA 0,32,32,0.0, 28.62,58 
5140 DATA 4,2,7.14115,15,7,0 
51 50 DATA 62,28,0,32132,32,0,0 
5160 DATA 0,0,1,1,0,14,31,63 
5170 DATA 0,48,48,32,0,56,60162 
5180 DATA 63.~3,63J63,6313l.1410 

IH1ENTAIRES : 

5190 DATA 56,48,56162,62.60,56.0 
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 56,60,38, 54162,60,56,48 
6000 DATA 7,6,21511 

dessin à afficher lorsque le rouleau 
s ' arrete gnt 25 à 30 red~linit ion des 

ac Ures 
ne 35 à 90 : chargement des dessins 
s A• () 

Ligne 440 à 470 : mouvement d ' un rouleau 
: aff ichages successifs de dess i ns 
chois i s al~ato irement 

ne 95 à 320 : dess in du d~c or 
ne 352 : bruitage en cas de gain 

gne 353 à 358 introdùction de la 
•ce 

Ligne 490 à 640 : calcul des gains en 
fonction du nombre de dessins similai res 
Li gne ·650 à 670: fi n de partie 

gne 360 à 480 : mouvement des 3 
leaux 

gne 370 à 430 : · choi x al~atoire du 

Ligne 5000 à 5250 : DATA pour la 
red~f inition des caractères 
Ligne 6000 DATA pour la couleur des 
dessins 

--~~~~~~~~~~~-ORIC!/ATMOS~~~~~~~~~~~~~ 

MEMORY 
Retrouvez dans un tableau les différentes formes de couleurs 

seulement visibles deux par deux. 

5 PIMG 

Pour jouer, entrez 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 I~l6808 TO 47063=READ D=POKE I,D =NEXT 
50 REM == GRILLE == 
60 C!li=CHF.'.$( 255 ) 
70 FOR J=5 TO 17 STEP3 =FORI=10 TO 30 
80 PLOT I .. J1C$: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 I .. J+l,3 =NEXT I ,J 
130 PLOT 12.· 4 .. "1 2 3 4 11 

l. 4121 PLOT 9 .. 6, 11.l 11 : PLOT 9 .. 9.· "2" : PLOT 9 .. 1:2.• ":3" =PLOT 9 .. 15 .. "4" 
145 C=0: C$="567 1:32 l. 2 " 
150 FOR 1=91 TO 122 STEP 4 
160 C=C+1:D=VALCMID$CCS,C .. 1)) 
170 A$(C)=CHR$(D)+CHR$(l)+CHRSCI+1) 
180 8$(C)=CHR$(D)+CHR$CI+2)+CHR$CI+3) :NEXT 
200 REM == REPARTITION == 
202 PLOT 2.· 2 .. "UN IMSTAt·n SVP . . • " 
205 .FOR: .J= 1 TO 2 
2H.l FOR I=l TO !3 
220 X=INTCRN0(1)*4)+1 
230 Y=INTCRNDC1/t4)+1 
240 IF CCX .. Y)<>0 THEN 220 
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~____.• 

133 



250 C(X,Y>=I=NEXT=NEXT 
260 PLOT 2.· 2.·" 
270 REM == DEPART == 
2::::121 E =E + l 
29(1 PLOT 2 .• 24, ::;;n::$( E )+" 
295 FOR .J=l TO 2 
300 GET X$=X=VAL(X$) 

ESSAI:" 

310 IF X<l OR X>4 THEN 300 
315 PLOT 15,24,X$=G(J)=X 
320 GET Y$=Y=VAL(Y$) 
330 IF Y< l OR Y>4 THEN 320 
340 PLOT 16,24 ,Y$ =H(J)=Y 

Il 

350 C=CC >=: .• Y ) : IF C:::0 THEM PI NG : PLOT 15 .• 24 .• " 11 
: GOTO :300 

352 IF .J=2 mm G( 1)=G(2) AND H( l. )=H( 2) HjEN PIMG: PLOT 15 .· 24.• Il Il: GO 
TO :3~Zn3 
355 X=5*X+6=Y=3iY+3 1 M(J)=C 1 X(J)=X:Y(J)=Y 
360 PLOT X,Y,A$CC) =PLOT X,Y+1,8$(C) 
365 FOR I=50 TO 5 STEP-l:SOUND 1, I,12 •NEXT :SOUND 1,1,0 
:37~3 

:380 
PLOT 151 2:4, " 
~·-IE>::T ._I 

Il 

IF M< 1 )=W 2 ) TH.EN 450 
sou~m 1, 5555 , 12 
WAIT 90 1 SOUND 1,1,0 
FOF::I=l T(,2: PLOT >::.;: I ) .. 'r'( I ) .. " 
PLOT .. ::<~~ I ) , 'r'( I )+ 1 , " 11 

NE::C:T 
GOTO 27~3 

Il 

39t1 
400 
4}0 
420 
430 
435 
440 
450 
455 
46t1 
-470 
475 

FORI =60T090 =SOUND1,I,12 =NEXT 
FORI=90T060STEP-1 1 SOUND 1,I,12:NEXT=SOUND 
FORI=1T02 1 C(G(I),H(l))=0:NEXT 

4:::0 
-~.9-121 

500 
510 

P=P+l=IF P<8 THEN 270 
SOUND 1,100,12 =WAIT 50=SOUND 1,300,12:WAIT 
WAIT 60=SOUND 1,1,0 
PLOT :;:: 1 24 .. "TF.'.OU'./E EN" +STF~$( E )+" E::;SA I :3 . " 
PLOT 2, 26 .. "VOULEZ-VOUS F.'.E.JOUER ( CVl-1 > ? 11 

GET R$ 
IF R$="N" THEN END 

515 IF F.:$< >"O" THEM $JC.::1 
52t1 F.:Ut·~ 
5000 DATA 0,1,2,4,8,16,38,36 
5010 DATA 48,8,16, 19,36)40,44,44 
5020 DATA 44132,17,10,5, 14,16 ,0 
5030 DATA 56,48,16.48,32,0,0,0 
5040 DATA 0,7,4,2,1,3,7,7 
5050 DATA 0,56,8,16,32,48,56,56 
5060 DATA 7,15,15,15,31,63,63,1 
5070 DATA 56,60,60,60,62,63,63,32 
5080 DATA 0,0,0,0,15,31 ,63, 56 
5090 DATA 0;0,0,0,60,62,63,7 
5100 DATA 51,7,14,12,12,14,31,63 
5110 DATA 51 , 56 128, 12144 ,281 62,63 

. 5120 DATA 16, 9 , 11,11 ,4, 10 ,9, 8 
5130 DATA 0,32,32,0,0, 28,62, 58 
5140 DATA 4,2,7, 14,15,15,7, 0 
5150 DATA 62,28,~,32,32,32,0,0 
5160 DATA 0 , 0,1,1,0,14,31,63 
5170 DATA 0148,48,32,0,56, 60,62 
5180 DATA 63,63,63,63,63,31,14,0 
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 ,3,1,110 
5230 DATA 20 ,20, 20 ,20,56116,1610 
5240 DATA 0161,39,63, 3 ,3,6,12 
5250 DATA 0 , 47,57 , 53,49,4g,24,12 
5260 DATA 12113,63135,63, 61 ,0,0 

5270 DATA 12,44,53,49,53,47,0,0 
5280 DATA 15,0,1,0,27, 27,0113 
5290 DATA 60,32,0,32,27,271 0 , 44 
5300 DATA 13,0,3,3,0, 0 , 0 , 0 
5310 DATA 44 ,0,24,2410148,48 .. 0 

ENTAIRES : 

gne 20 à 30 : r edéfinition des 
ractères 

Ligne 355 à 370 : affiche l ;obj et 
Ligne 390 : teste si un couple a déjà 
é U trouvé 

gne 50 à 140 : dessin de la grille 
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 ; essai suivant 

gne 200 à 260 répartition des objets 
ns 1 a gr i 11 e 

Ligne 450 à 470 : un couple a é t é trouvé 
=> bruit, mise à jour du score et de la 
grille 

gne 270 à 340 : saisie et aff ichagt de 
case choisie 

gne 350 à 352 : tests d;erreur : 2 
is les memes coor données ou coup l e 
jà trouvé 

Li gne 475 à 520 : les B couples on t été 
trouvés : affiche le score et propose 
autre partie 
Ligne 5000 à 5310 : DATA pour 
r edéf inition des caractères 

---~~~~~~~~~~~-ORJCJ/ATMOS~~~~~~~~~~~~-

MUSIQU'ORIC 
Découvrez de nouvelles possibilités sonores 

et composez vos propres mélodies. 
Utilisez la flèche 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 loctave inférieure . 
.. Slash" lance lenregistrement 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, (1 .. ~3· , €1 
10 CLS=POKE 618,10 
12 F.:E::;TOF.'.E 
15 t--1=10=0=3=V=9 
20 PAPEF.'.4 : I t--!Kt1 
21 PLOT 3" 5, "OCTHVE: 11 

: PLOT 10 .• 5 .• ::;TF.'.$( 0 ) 
2:::: PLOT 13" 1 " 11 dd MUS I GJ.UE dd" : PLOT 13 .• 2, "dd MUS I G!UE dd" 
24 PLOT2 .. l .. 10=PLOT 2 .. 2,10 =PLOT 01l119=PLOT 0,2,19:PLOT t, 2,0=PLOT1 , 
1.. 0 
25 PLOT32 .. 121STR$(V) 
28 PLOT3(1, 1 ~3 .. 1 7 = PLOT:31 , 1 ~3 .• 11 VOLUME " : PLOT38 .. 1 (1, 20 
29 PLOT 2,5 .. 18=PLOT13,5 .. 20 =IF It--1=1 THEN 55 
30 FOR I=46856T046895=READ C=POKEI .. C=NEXT 

:3.· tS:;: 
45 DATA 4161514,28136,36,24,16 .. 8 , 5 .. 14130,29,10,4 
46 FORI=l TO 36 STEP 3 
47 READ X .. Y,Z=P(l)=X =P<I+1 >=Y=PCI+2)=Z 
513 ME>ff 
52 DATA 9 .. 18 , 32 , 10 .. 14,99,12 , 18132,13 .. 14199 
53 DATA 15,18 .. 32 .. 18,18 .. 32 .. 19 114 199121, 18 .. 32 

154 DATA 22 .. 14 .. 99 .. 24 .. 18,32 .. 25 .. 14 .. 99 .. 27,18,32 
55 FORI=10 TO 19 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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60 PLOT 8,I,23:PLOT29,I,20 
7i3 HE:=<T 
75 FOR 1=10 TO 15 
t:e:1 PLOT 10 .. I ) "cc •:r: .:i.b" 
9€1 PLOT 19.· I .. "cc 1:1: cc .. 
10~:::1 t·~E>ff 
110 FOR !=16 TO 19 
120 PLOTHJ .. I .. ".~.b .:i.b .:i.b .:i.b .:i.b -~~.b" 
1 ::::~?.r NE>::T 
1 :32 PLOT9 .• ::'.: J 

11 132 ~?.13 ~?.r'.5 ~~16 1;37" 
134 F'LOT9 .. 21.· 11 0 ~·J E F.'. T Y U 11 

135 PLOT 9 / ::":'.~: .• 11 DO F.'.E MI FA :=;c1 LA SI " 
140 REM ---- DEBUT 
150 GET N$ . 

\ 

151 IF N$::::" 11 THEt·4 MUSIC 1 .• 0 .• 1 ,. f1: GOTO 15t1 
152 IF N$=CHR$(27) THEN 900 
l. 5:3 IF t·~$== "·· ... " THEN 8ia0 
154 IF t·Hli= 11

/
11 THE!"-~ GOSUB ?01) 

155 IF N$=" Y 11 THEt·~ t·~= 10 : GOT0200 
16~J 1 F t·4$= 7" THEt·4 t·4= 11 : GOT0;2(\0 
161 IF ~4$= G!" THEN t·~= 1 : GOT0~::~:::1~::1 
16;z~ IF N!$i=: ~·-1 11 THEt·4 N=:3: GOT02~?.t0 
163 IF N$= E THEN N=5=GOT0200 
164 IF N$= R THEN N=6=GOT0200 
165 IF N$= T THEN N=8=GOT0200 
166 IF N$='2 THEN N=2=GOT0200 
167 IF t·Hlï= "~: THEH N=:4: GOT020€1 
16t.: IF t·4$="5 THEN 1··~=7: GOT0200 
169 l F M$::: "6 THEt·4 N==9: GOT02i:Je:1 

. 1 "?0 IF N$= "U" THEt·4 N:::: 12: GOT02~30 
171 IF t··I$=="[" THEN L:=L-:3: GOT083::: 
1 72 1 F t·-1$=-" Z'. 11 THEt·4 L ::::e:1 : GOT0838 
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175 IF NS=CR$(8) THEN 0=0-1=GOSU8500 
180 IF N$=CHR$C10) THEN O=O+l=GOSU8500 
182IF N$=CHR$Cll) THEN V=V-1=GOSUB600 
184 IF N$=CHR$(9) THEN V=V+1=GOSU8600 
l.90 GOTO 150 
200 MUSIC 1,0,N)V 
2t12 PLOT ;:-:; ) Y.• Z 
2~:::13 M:::;;::U~·-2"~ 

204 X=P(M):Y=PCM+1)=Z=P(M+2) 
205 PLOT ::·:: .• Y.• "e 11 

206 IF PEEK<520)()56 THEN 206 
208 MUSIC 1,0,N,0 
210 GOTO 1:it1 
500 REM ---- OCTAVE ----
510 IF 0~0 THEN 0=0 
520 IF 0>6 THEN 0=6 
540 PLOT10,5,STR$(0) 
54!:'.ï PLOT10 .. 5.· 0 
546 MUSIC 1,0,N,V 
550 RETUF.'.N 
600 REM ---- VOLUME 
610 IF V>15 THEN V=15 
620 IF V<0 THEN V=0 
6::::0 F1LC1T::.:2 .• 12 .1 If " : F'LCrr :32 ·' 12 .. !:;TF=~$i:: \•1 

) 

640 MUSIC J,O,N,V 
65(1 PETUF.'.t·~ 
700 REM ---- JOUE 
701 IF L<=0 THEN RETURN 
705 FOR I=3 TO L STEP 3 

' · 



708 " 0=E< I ) ~ N=E<I+1)=T=E<I+2) 
709 IF T=0 THEN MUSIC 1,0,1,0=WAIT40=GOTO 760 
710 MUSIC 1 .. 0 .. N,V 
715 PLOT10,5,STR$(0) =PLOT10,5, 1 
720 
7;3~3 

74~3 
750 
"7c;"C" 

( ·-'·-' 

;:-:: :::F· 1~ r·1): \'::::F'( r·1·+-1 ) : Z=F•( t·1+2 > 

WAI T T=MUSIC 1,1 .. 1,0 
t·4E>ff 
F.:ETUF.:t·~ 
REM ---- ENREGISTRE ----
T=0: P~OT 30 .. ~3.· 11 C N 8 P F.:": PLOT 29 .. 0 .. 7 
MU3IC 1 .. 0.0 1, ~3 
PLOT 2,0,STRS(l/3) 

760 
7:30 
t:fn3 
8€12 
805 
806 
8U3 
820 
825 
8~: ~:: 

L==L+'.3: I F L>=990 THEN Pf?.Hff"STOP" 
E<L>=O=ECL+l)=N=PRINTCHR$C30 )= PRINT =PRINT=PRINT=PRINT =PRINT 
GET Z$: IF Z$="0" THEt·4 T=0: GOT0836 

829 
830 
8:35 
~::36 
::::3:::: 
840 
:35[1 
9~313 

9l35 
91€1 
920 
930 
94~3 
95l3 
955 
96~3 
9?0 
9:::0 
9:35 

FOR 1=30 TO 38 STEP 2 =SC=SCRN(J,0) 
IF SC==A:3C( Z$ ) THEN PLOT. I" 0 .. CHF.:$( :3C+128): GOTO :::35 
NEXT =PING=GOTO 825 
I=<I - 30)/2+1=T=I *20 
E ( L..+:!:'. )::::T 

PLOT 2'. .. ~1 .. " 
GOTO 15~3 

" : PLOT 2.· 0 .. :3TR$( L/3) 

REM ---- RESTITUTION 
CLS : F'APEF.:0 : I t·W2 
MU::: I C 1 .. 1~1 .• 1 .• ~3 
FOR I=3 TO L STEP 3 
O=Ei:: I ) : ~~=E( I + 1 ::i: T=E< I +2 > 
PRit·ff "OCT :" .i O.;" ~KtTE: " .i t·4 ;" DUF.:EE: ".: T 
GET Z$ 
ME:=<T 
PF.:IMT: PF.:INT"[ Fit·~ J": PF.: l~H 
F'F.'. I NT" EtK:OF.:E ( Cvl~ ) " ; : GET R$ 
IF F.:!!i=" 0" THEM Sil~ ~~ 
I F F.'.$= " t4" THEM 1 ~300 
PRIMT 

99iz1 GOTO 96121 
1 i30~3 F'F.: I trr : F'F.'. I NT : INPUT 11 RETOUR AU PF.:OGRAMME ( O/ N ) " .i R$ 
1010 I F R$=="M 11 THEN ENO 
l l315 IF F.~$= Il 0 Il THEM IN= 1 : eu:; : GOT020 
102 CLS =GOT01000 

\ 

COMMENTAIRES : 
•. 

Li gne 0 à 135 : in i tia 1 i sat i on 1 décor et 
redéfinition des caract~res 

Touches volume + for.t: -> I - fort 

octave +:fl~che vers le bas / 
- : <-
enreg is t re la note sur laquelle on se 
trouve : 
durée de la note enregistrée : croch e, 
noire, blanche, bpointée, ronde, 
O=s i 1 en ce 
6couter : I 
efface : la dernière note 
les notes : Z 
fin et bilan : ESC 

; toutes 

ligne 150 à 190 saisie des touches 
Lignt 17S à 180 rnodif icat ion de 
l' octave 
Ligne 182 à 184 modification du volume 
Ligne 200 à 210 joue la note et 
affiche la main 
Ligne 500 à SSO gestion de l ' octave 
Ligne 600 à 6SO gestion du volume 
Lignt 700 à 780 joue le morceau 
enregistré 
Ligne BOO à 840 enreg is trement d' une 
note 
Ligne BSO à 1020 : affiche les octaves, 
notes et durée du morceau ~ 

137 



1 

1 

11 

1 

1 

---~~~~~~~~~~~ORJC1/ATMOS~~~~~~~~~~~~ 

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.· 10 
1 €1 ::·:: 18: Y= 1 t:: './$= 11b 11 

: A=0 : B=ü : (!:::: 1 : 1 .. J::::(1 
12 r'l= 1 s~ : t·~=5 : 1_1$:::: fi d Il ; G== 1 : H=€1 : P$= Il . Il 

13 RESTORE _ 
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 .. r.::1 .• 11 CAF.'.AMBOLAGE 11 

:~:5 PLOT 1 .· 1 .. 2 =PLOT 12.· 1, --·-----·-·-·---.. ·-" 
39 GOTO 1€U3 
40 IF V$= 11 .:a. 11 THEt·4 F::ETURN 
41 IF t{>Y AND :::CRN< M, N-1 ">< >255 THEt·~ t·4=N-2: f;.:ETURN 
42 IF N<Y AND SCRN(M,N+1)<>255 THEN N=N+2=RETURN 
44 RETUF.:N 
45 IF V$=b 11 THEN F.:ETUF.:t·~ 
46 IF M< ;:·:: Ar·m ::a::RM( M+ 1 ·' N >< > 255 THEM M=M+'2 ; RETUHN 
47 IF M>X AND SCRN(M-1 .. N><>255 THEM M=M~2=RETURN 
4:3 FŒTURN 
50 X=X-Q:Y=Y-W=IF V=98 THEN 70 
55 ~·~=0 : './$= 11 b 11 

: IF SCF.:t·K ;:-.;+ 1.· Y >=255 THEt·~ 0=-1. : F.:ETUF.'.N 
60 G!= 1 : F.:ETUF.:N 
7~3 G!=~:1: V$= 11 -3. 11 

: IF SCF.:t·4( ;:.:; .•Y+ 1 >=255 THEH ~J=-1 : F.:ETUF.:t·4 
8~3 ~·J= 1 : RETUF.:t·~ 
85 U=ASC(U$):IF U=100THEN 90 
E:6 H=O: U$="d 11

: IF SCRN( M+l .· M )=255 THEt·~ G=-1: RETUF.:t·~ 
t:8 G= 1 : F.:ETURt·4 
90 G=[1: U$="c": IF SCRN( M .. t·H1 )=255 THE~~ H=-1: RETUF.:t·4 
95 H= :l : F.'.ETUF.:t·~ 
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100 REM == PARCOURS == 
120 POl<E 85::::, 250 
140 D=3:F=4=G=31=H=21=C$=CHR$(255)=J=5 
145 FOR I=l TO J : 
150 FOR X=D TO D+G :PLOT x,F,C$:PLOT x,F+H,C$=NEXT 
160 FOR Y=F+l TO F+H:PLOT D,Y .. C$iPLOT D+G,Y,C$=NËXT 



170"D=D+2:F=F+2:G=G-4:H=H-4=NEXT 
75 IF C$= 11 

• • " TH Et·~ 19~.:.~ 
180 D=4: F=5: G=29: H=19: C$= 11

• 
11

: ._1=4: GOTO 145 
190 PLOT 12 .. 14 .. "scoF.:E : .. = PLOT 12 .. H::~, "H r -se : H : Pu:1r 1 s .. l 6 .. srF.:$< H r ) 
19:i C$::::" ":PLOT 25 .. 14, :::: : PLOT25, 16, 3 
200 FOR I=5 TO 11=PLOT 17,I .. C$=NEXT 
210 FOR 1=18 TO 24=P(OT 17,I,CS:NEXT 
215 C$=" " 
220 FOF.: I = 13 TO 16 : PLOT 4, I .• C$ : PLOT 27 .. I .• C.$ : ME>::T 
225 X=18=Y=18=PLOT X,Y ,V$ 
226 G= 1 : H=(1 : F·LC1T r1 .. ~~ .• 1_1$ 
230 REM == DEBUT == 
240 PLAY 0,7 ,3,120 
300 K=PEEK<#208) =V=RSC(V$) 
310 IF K=#AC AND V=97 THEN A=-2 
320 IF K=#84 AND V=98 THEN 8=2 
330 IF K=#BC AND V=97 THEN A=2 
340 IF K=#9C AND V=98 THEN 8=-2 
345 IF SCRN<X+A/2,Y+B/2)=255 THEN A=0=8=0 
350 PLOT ;:·:: .. Y .. " " : H=>::+A +G! : Y=Y+B+W 
360 S::::::c~:t·H: :>~ .• 'ï' ::i 
370 IF S=46 THEN SC=SC+10:CP=CP+l= PLOT 18 .. 14 .. STR$(SC):IF CP=224 THE 
N 7~30 
380 IF S=255 THEN GOSUB 50 
400 IF S=99 OR S=i00 THEN 1000 
410 A=0 =8=0=PLOT X,Y,V$ 
420. PLOT M,N,P$=-M=M+G:N=N+H 
425 IF M=17 OR M=20 THENGOSU840 
428 IF N=13 OR N=16 THENGOSU845 
429 S=SCRNCM,N) . 
430 IF S=97 OR 8=98 THEN 1000 
440 IF 8=255 THEN M=M-G:N=N-H=GOSUB 85 
450 P$=CHR$CSCRN<M .. N)):PLOT M,N .. U$ 
461~1 GOTO 3~~1(1 

700 REM == FIN DE TABLEAU == 
710 ZAP=ZAF'=ZAP 
720 SC=SC+100 1 CP=0=GOTO 10 
1000 REM == PERTE == 
1005 POKE 853,35 
101 ~3 Ei<PLODE : PAPER 1 : PLOT ::·=: .• Y.• "l" 
1015 IF SC>HI THEN HI=SC 
1020 PF.'. I NT" Ut·~E AUTF.'.E F'A~:T I E ( O/t·~ ) : " .: : GET R$ 
1025 IF F.:$< > 11 0" At··ID F.:$< > 11 t··l11 THEN PF.: I t·HCHR$( 1. l. ) : GOTO l. 02~~1 
1 ~130 IF R$:::: "N 11 THEt·~ END 
1040 SC=0 =CP=0=GOTO 10 
5000 DATfl 45)51 .. 45 .. 12 .. 1.2.1 45 .. 51 .0 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 : 

L i gn e 0 à 39 : i n i t i a 1 i sa t i on et 
red&finit i on de~ caract~res 
Ligne 40 à BO : changement de direction 
: voiture du joueur 
Ligne 85à 95 : changement de direction 
voiture de lJORIC 
Ligne 100 à 226 : dessin du parcours 

Ligne 230 à 340 : saisie de la touche 
frapp&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 fin de 
partie 
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ATTENTION FRAGILE 
Grâce à votre panier, bloquez la balle 

qui rebondit de murs en murs 
avant qu'elle ne casse votre précieux verre à pied. 

Utilisez les touches : A pour aller en haut, 
Z pour alle~ en bas, 

< pour aller à droite, > pour aller à gauche. 

5 ><= 1 :3 : Y=24 : R=~3 : 8=€1 : r1$= li li 

t: G= 18 : H=5 : O= 1 : ~.J::: 1 : ES::: 11 11 

10 TEXT=CLS=PAPER0=INK3 
12 POKE 61:?., 10 
20 IF PEEK(46859)=63 THEN 40 

t> 4 

A 

30 FOR 1=46856 TO 46943=READ D=POKE l1D=NEXT 
4 ·-_·1 fi-$- li ... t Il • 8$-" - -J .... [l$- Il ....... 

.. - ~-:J. • . ' - '-'..l . . - '=". 

50 REM === DECOR === 
6f:3 C$= "k 11 

: PLOT 1.· 3 .. 4 : PLOT 1.· 26 .• 4 
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 .1616!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$=PLOT 321I1CS:NEXT 
85 C$= 11 

.. i 11 

90 FOR 1=10 TO 19=PLOT 14 .. I,C$ =PLOT 231I!C$=PLOT 
.. 19 .. C$ 
95 NE>::T 
100 FOR 1=12 TO !?=PLOT 16,I,CS=PLOT ·21,I,C$=PLOT 
4.• 1.7 .. C$ 

140 

105 NEXT=PLOT 1,0,?=PLOT 1!2,1 
110 PLOT 17, 14 .. CHR$( 1)+"f9"+CHF.'.$(3 > 
115 PLOT 17, 15 .. CHR$( 1 )+ 11 hi " +CHF~$( 3) 
120 PLOT X,Y,A$=PLOT X,Y+l,8$ 
1 r;ir:;: PLl-IT 1? l'A Il cr·r1c·E : li +-=Tc:'${ L ., G..•J - &:;..,. ,t .. .:,1 •' •- ' ..-f_ p;., •-' f"-. •, I 

12E: PLOT 12 .• 2 .• "F::ECOF.D: 11 +STF.'.$( HI ) 
130 REM === JOUEUR === 
140 P=PEEK(#208)= I F P=56 THEN 300 

' 

I +4 .. 12.• C$: PLOT. 1-1 



15~3· IF P== 14~:::1 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 S1=SCRN<X .. Y) =S2=SCRN<X+1,Y+1 ) =83=SCRN<X+l .. Y)=S4=SCRN(X,Y~l) 
210 IF S1>32 OR S2>32. OR S3>32 OR S4>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 Sî10 
:350 PLOT G .. H .. D$ 
399 GOTO 1 ·=H::1 
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+1,M$=PLOT G,H .. E$ 
4~R X=18 =Y=24=G=18=H=5 
440 PLOT X,Y .. AS =PLOT X,Y+l .. 8$=GOTO 130 
960 REM OBSTACLES <NE PAS ENLEVER LES REM VIDES) 
970 REM 
98t1 POP : GOTO 400 
990 F.:EM 
1000 C!=-0 : RETUF.:N 
102t1 REM 
1 '213~1 F~EM 
1(140 PEM 
1050 FOR I=l TO 4=PI NG=WAIT 40•NEXT =POP 
1056 E:=<PLODE : PLOT 7 .. 6 .. "UME AUTFŒ PFIRT I E ( l)/t·~ > '?'" : GETF.'.$ : IF F.:!.fi== " t"!" TH 
EN END 
1i;:157 IF F.'.$'( >"O" THEN 1056 
1058 IF L>HI THEN HI=L 
1059 L=!J: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 
1 ff?5 F.:ETURt .. 1 

2550 Q=-Q =W=INTCRND(1)*2):JF W=0 THEN W=-1 
2555 F.:ET IJF.:t·~ 
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 .. 41,18 .. 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 .. 63163,63,63,63163 .. 63 

CH1ENTAIRES Lignt 960 à 2555 : d i fférents 
sous-progr ammes corre spondant aux 
caractères que re ncon t re la balle 

i gne 5 à 40 : in itia 1 i sati on et 
edéfi ni t i on de s car actèr es 
igne 50 à 128 : décor 
igne 130 à 230 : sai s ie des touches et 
ouvement du pan i er 
igne 300 à 350 mouvemen t de la bal l e 
igne 400 à 440 : le pan ier a attrap é la 
al le 

ex : 
Ligne 970 à 980 : pan ier 
Li gne 1050 : verre 

Li gne 1050 à 1059 :. perte et f in de 
par t ie 
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 vou~ faire heurter par une bulle. 
Pour vous déplacer, sachez que 

A = haut, Z = bas, > = droite, < = gauche. 

((f(ci\ 
~))/ 

5 ><=::::~.3 = '/=22 : A=~~i : E:=i~1 : E:$== ".3. 11 
: r·1$== 11 11 

10 CLS=PAPER0=INK?=POKE 618,10 
11 POKE # 10A0 .• 0 : PLOT 12 .. 0 .• "GflRE AU::< BULLES ! " 

0 ~ 

12 FORI=0T07 :READA ,8 .. C=POKE#10C0+I .. A:POKE#1080+I,B :POKE#l000+I .. C=NE 

14 DATA #8C , #FA .. 2,#80,#F5,4,#8E,#31 .. 1 
16 DATA #8E,#40,3,#8F1#10,4,#BF,#23 .. 2 
18 DATA #BD,#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+t :GOTO 40 
10[1 F.:EM DECOF.'. 
1 lt1 C$= "•= 11

: D$= 11 d 11
: E$= 11 ddd" 

115 PLOT 1 .. 5,l=PLOT 1 .. 25 .. 1 
120 FOR 1=6 TO 34=PLOT I .. 5 .. D$=PLOT I,25,D$ =NEXT 
130 FOR !=6 TO 24:PLOT 6 .. I,C$=PLOT 34 .. I .. C$ =NEXT 
140 PLOT ?,6,E$ =PLOT 31,6 .. E$=PLOT 7 .. 7 .. D$=PLOT 33,7 .. 0$ 
150 PLOT 7,24,E$:PLOT 31,24 .. E$=PlOT 7 .. 23,D$ :PLOT 33,23,0$ 
160 POKE#BCFA,#65:POKE#BDF5,#65=POKE #BE31,#65=POKE IBD6F,#65 
165 POKE#BE40,#65:POKE#BF10,#65=POKE#BF23 .. 65=POKE #8F30,#65 
17~3 PI NG : PLOT 15, 26, CHF.:$(:;:)+ 11 SCOF.:E : " 
2tH3 F.:EM DEBUT 
2 i35 A=-1 : 8=~~1 
210 CALL#F00:P=PEEK(#208) 
220 IF P= 14f:: THEt·~ A= 1 : 8=~3 : 8$= 11 b 11 

23e1 IF P= 140 THEN A=-1 = 8=0 = 8$= ".;t. '' 

240 IF P=174 THEN 8=-1 =A=0 
250 IF P=170 THEN B=l =A=0 
260 PLOT X,Y,M$=X=X+A=Y=Y~8 
270 S=SCRN(X,Y)=IF S<>32 THEN X=X-A =Y=Y-B =A=-A=B=-g 
280 IF S=101 THEN 1000 
290 PLOT X,Y,8$ =IF PEEK(#10A0)=1 THEN 1000 
300 SC=SC+l=PLOT 22,26,STR$CSC)=GOT0210 
450 DATA 12,12,32,30,13,12,20,34 
460 DATA 12,12,1,30,44,12,10,17 
470 DATA 12130,30,63,63,30,30,12 
480 DATA 12,30 .. 30,63,63,30 .. 30,12 
490 DATA 0 .. 0 .. 28,58,62 .. 62 .. 28 .. 0 
500 DATA 162,0,189,176,16 .. 141 
510 DATA 1? .. 15 .. 1:39 .. 1::.~2 .. 16 .. 141 
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520 DATA 18,15,169,32,141.200 
530 DATA 188,234.189,0,16.168 
540 DATA 76,223 , 15,234,234,234 
550 DATA 234.234.234,234,234, 234 
560 DATA 56)189.176,16)233,39 
570 DATA 157,176,16,189,192,16 
58€1 DATA 2:3:~:, (1, 157, 192, 16.· 96 
590 DATA 24,189,176,16,105,41 
600 DATA 157, 176, 16, 189.192,16 
610 DATA 105,0,157,192.16.96 
62i3 C•ATR 24 .. 1:39 .. 176) 1~6.- 105.· 39 
630 DATA 157) 176,16,189.192,16 
640 DATA 105;0,157,192,16,96 
650 DATA 56 ,1 89,176,16,233,41 
660 DATA 157,176,16,189,192,16 
670 DATA 233,0,157.192,16.96 
680 DATA 189,176,16,141,121,15 
690 DATA 189,192.16.141,122.15 
700 DATA 173 . 159.188.201,97,208 
710 DATA 5,160,1,140,160,16 
720 DATA 201,98,208,5,160,1 
730 DATA 140,160,16,201.99,24~ 
740 DATA ?,201,100,240,15,76 
750 DATA 196, 15,56,169.5,253 
760 DATA 0. 16,157,0 , 16,76 
770 DATA 20,15,189,0,16.201 
780 DATA 11240 .. 7,201~3 .. 240 
790 DATA 3,761187. 15,168,200 
800 DATA 152, 157,0,16,76,20 
810 DATA 15,1 6è,136,152,157,0 
820 DATA 16,76,20,15,189,176 
:330 DATA 16.0 141 .. . 211.. 15 .. 189, 192 
840 DATA 16.141,212.15,169,101 
B50 DATA 141,159, 188, 232,224,8 
860 DATA 240 ,3,76,2,15,96 
870 DATA 234 ,1B5,241,15,141,236 
880 DATA 151185,245, 15,1411237 
890 DATA 15,32,90,15,76,108 
900 DATA 15,234,36,54,72.90 
910 DATA 15, 15.15,15,256 
1 00~3 REM PEF.:TE 
1010 SHOOT=FOR!=1T08 :PAPER4:WAIT10:PAPER0=WAIT10:NEXT 
102~3 PLOT ::: , :3 .• CHR$( 2 )+ 11 Ut·Œ AUTF.:E PARTIE ?'" 
h3:30 GET F.:$ 
1040 r F F.:$== .. t·~ •• THEM Et·m 
H35[1 IF R$< > 11 0 11 THEN 1 [1:30 
106[1 F.:UN 

i gn e 5 à. 18 : i n i t i a 1 i sa t i on 
lgne 20 à. 30: r edéfin i t ion des 
aractères , 
lgne 35 à. 50 : implantation de la 
ou ti ne mach i ne 
igne 100 à. 170 : décor 
igne 210 : appel à. la routine qu i fa i t 
ouger les balles 
igne 210 à 290 : sai~ i t des touches et 

mouvements du personnage 
Ligne 280 : celui-ci rentre dans une 
bal le 
Li gne 290 : une ball e l e heur te • <La 
rout ine met 1 en 10AO s i une balle le 
heurte) 
Ligne 300 : incrémentation du score 
Li gne 450 à 490 : DATA pour la 
redé f ini tion des carac tè r es 
Li gne 500 à 910 : DATA pour la routi ne 
de 1 a mach i ne 
Ligne 1000 : per te et f in de part ie ~ 
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~-----------------1,,....-~1,,,.-~0illel/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 PIHG 
10 TEXT =CLS=PAPER0 =IHK3 
15 POKE 618 .• lt1 
20 IF PEEK(47039)=56 THEN 40 
30 FOR 1=46856 TO 47039=RED D=POKE I~D=NËXT 
4f1 K$= "f9" : M$= 11 11

: P=l : :=<=21: Y=21 
45 FOFU = 1 T06 =TC I )=2~3€1 = M( I )=2~~1.~3 = t·~E:=.::î 
46 XC1)=2 :Y(l)=?:X(2)=2 =YC2>=13=X(3)=2 =Y(3)=19 
48 XC4)=34=Y(4)=7 =X(5)=34 =YC5)=13=X(6)=34 =Y(6)=19 
50 REM == DECOR == 
55 . A$==" ;.t:b" : 8$= "i::d" 
60 FOR 1=9 TO 21 STEP6 
70 PLOT 1,I,l=PLOT 1 .. I+l,l =PLOT 1,1+2,4 
80 PLOT 3,I,A$+CHR$(3)=PLOT 3,I+1,B$+CHR$(3) 
gA PLOT 34,I , CHR$C1>+A$=PLOT 34,I+1,CHR$(1)+8$ 
1. 00 t·~E:=·=:T : A$=" e•=i:i 11 

105 PLOT 1,1 .. 2=PLOT. 2 .. 1 , 10=PLOT 1,2,2=PLOT 2,2,10 
10B PLOT 15, 1 .. "TELEPHONE ~ " : PLO 1 :i" 2 .. 11 TELEPHONE ! " 
110 FOR 1=2 TO 35 STEP 3=PLOT I,11,A$ =PLOT I ~ 17 .. A$ =PLOT I .. 23 .. A$=NEX 
T 
120 A$( 1 )=" 1 rl'1 11 

: 8$( 1 >="ne•" : A$( 2 ):::: " tu." = 8$( 2 )= 11 v• .•. 1" 
125 C$( 1 )="hi " : 0$( l >=" .. i k " = C~ï( 2 ;1== 11 P ·~ 11 

: 0$( 2 ):::: "r:::." 
130 FOR 1=6 TO 23=PLOî 19 .. I .. K$•SOUND 1,Iî25 .. 12 =WAIT 20•PLOT 19 .. I,M$ 
: NE:=<T 
1 :35 PLOT 2 I 4" Il SCORE : Il : PLOT 27" 4 ·' Il EF.:REU~'.'.3 : Il 
13::: PLOT 1 .. 6 .. 5: PLOT 1 .. 2~i .. ·? 
140 PLOT 19 .. 23 .. K$•PING 
145 YA=23 ' BA==-... 1 
148 PLOT ;:.:; .• '·( .•A$( 1 ) : PLOT :.-.: .•Y+ 1 "E!$( , 1 ) 
150 REM == DEBUT == 

1
1 155 PLOT 19 .. YA .. M$ 
' 160 YA=YA+BA•IF YA<12 OR YA>22 THEN BA=-BA 

165 IF N=l THEN Y=YA-2 
170 PLOT 19 .. YA,K$ =IFN=1THENPLOT19,YA-l , W$ =PLOT 
A- 3 .. M$ 
180 FOR 1=1 TO 6 =T=T(l)=T=T-1 
185 IF T<0 THEN 210 . 
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1S40. PLOT ;.::1:: I ),. 'r'( I ),. " ":PLOT >XI),. Y( I :; .. STR$( T) 
195 IF T=10 THEN PING 
200 IF T=0 THEN GOSUB 1000=M(I)=0 
2lt1 TO:: I )=î : HE::n 
215 SC=SC+l=PLOT 8 .. 4 .. STR$0::SC) 
220 K=PEEK(#208)=IF K=56 THEN 155 
230 IF P=l THEN P=2 ELSE P=l 
235 PLOT X .. Y .. M$ =PLOT X,Y+l .. MS 
240 IF K=140 THEN A=-1 =Q$=A$(P)=W$=8$0:: P )~B=0 
250 IF K= 148 THEt·~ A= 1 : G!$=C$( P ): l•J$=0$( F'): 8= 1 . 
255 X=X+A=S=SCRN(X+B .. Y+2) 

IF 8=32 THEN X=X-A=GOTO 300 
259 N== 1~1 
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 8=103 THEN X=19=N=1 
00 PLOT X .. Y,Q$=PLOT X,Y+1,W$ 
310 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:::0 
450 IF Y=09 THEN I=l 
460 IF Y=15 THEN I=2 
470 IF Y=21 THEN I=3 
480 PLOT x .. Y .. Q$:PLOT x.Y+1.W$=IF M(!)=0 THEN 155 
482 MO:: I )=M( .I )-2(1 : IF Ma: I )<: 20 THEN M< I )=20 
490 FOR J=lTO 3=SOUND 1 .. 133, 12=WAIT 60=SOUND 1 .. 1 .. 0=NAIT 25= NEXT 
495 T( I)=M(I) =YA=YA-BA=GOTO 155 
1000 REM == PERTE == 
1010 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 
1 rz13~1 E:~=:PLODE 
10*3 PLOT 7 .. 6 .• "ON CHAHGE DE STANDf~RD I ::;TE ~ " 
1 €150 PLOT 5 ·' 25 J Il ETE::;-vous VOLONTAIRES ( O/ N ) ? " 

106~3 GET P$ 
107t1 IF F.'.$= "t·~" TH Et·~ EMD 
1 '38(1 IF ~'.$ <: >" 0" THEM 1 f:16~~ 
1 ~~1913 RUt·~ 
5000 DATA 0 .0 .. 0 .. 0 .. 15,31 .. 63,56 
5010 DATA 0 .. 0,0 .. 0,60,62,63,7 
5020 DATA 51,7 .. 14 .. 12,12 .. 14,31,63 
5030 DATA 51 .. 56,28,12,44,28 .. 62,63 
5040 DfffA 63,63.0.63,63 .. 63,59 .. 17 
5050 DATA 63 .. 32 .. 32 .. 32 .. 32 .. 63 ,0,0 
5060 DATA 63 , 1,1 , 1 .. 1,63,0 J0 
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 .. 48 .. 60 
5160 DATA 55,5,.7,15,14,12,1 2 .. 28 
5170 DATA 54 , 18, 56,56 .. 63,15 .. 1.0 
51 80 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 
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5220 DATA 7,31, 5 ,15,7,35 , 3 1115 
5230 DATA 32,32132,3210101 48,60 
5240 DATA 7, 5 , 7~ 1 5 ,28,24156,0 
5250 DATA 54,28,4815656.24 .. 24156 

CCH1ENTAIRES : 

Ligne 20 à 30 : r edéfi n i ton des 
caractèr es 
Lign e 40 à 48 : in i tialisat i on 
Ligne 50 à 148 : trace l e décor 
Ligne 155 à 170 : mouvement de 
l / ascenseur 
Ligne 180 à 210 : df cr ement e l es 
compteurs de téléphone et t est e s i un 
compteur a atteint 0 
Li gne 215 : affichage du s core 

Ligne 220 à 310 : sa isie des touches, 
mouvement du personnage 
Ligne 400 à 430 : on a touché un tél. de 
droi te : test pour savoir leq uel 
Ligne 450 à 470 : on a touché un tél . de 
gauche : test pour savo i r lequel 
Ligne 480 à 495 · : aff i che le bonhomme, 
me~ à j our le comp t eur du té l . décroch é 
Ligne 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 t on des caractères 

~~~~~~~~~~~~~OR/CJ/ATMOS~~~~~~~~~~~~-
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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 

5 ~·J=60 
10 TEXT= CLS :PAPER0=INK7 
12 P(1~Œ 6 1::: .. 1f1 
15 '-r'$= " .. : Z$= " 11 

18 I F PEEKC46856 )=3 THEN 30 

la pince. 

20 FOR 1=46856 TO 46967: READ D =POK~ I, D:NEXT 
30 FOR I:::: 1 TO :;:5 : Y$='l$+ " " : Z$=Z$+" " : NE:=<T 
4(1 A$=" .:r.b " : E:$=11 cd " : C$= " •~f " : 0$=" 9h" : E$=" i ..i": F$="rsrn": M$=" 

Il 

45 G$= Il Il : PLOT 1 ) 1 ) 5 : PLOT 1 .• 2 I 5 

":N= " 

50 PLOT 2 .. 1 .. 1 ~~1 : PLOT 2,2,10=PLOT 13 ,1,"LA CIDF.'.ERIE" =PLOT 13 .. :::: .. "LA CI 
DF.:EF.: I E" 
55 PLOT 1 .. 4 .. 3: PLOT 2 .. 4 , " :::co~~E: " 
6(1 ::·::=24 : ''(-::: 14 
70 PLOT 1 .. 6 ·' 4 : PLOT 2 ·' 6 .. Il RECOF.:D : Il +:::;TR$( f~: ) 
80 PLOT 24 .. 4 .• CHR$( 7 )+ " ERf;,:EUF.:::: : " +:3TP$.O:: V ) 



00 REM === DECOR === 
1€1 FOF.: I=2 TO :38: PLOT 1 .. 20 .. 11 l 11 : NE::ff 

f2~3 FOF.: J::::19 TO 37: PLOT I .. 13 .. "k": NE>:;T 
1::::iz1 PLOT :34.0 17 .. "kkkk 11

: PLOT. 15.· l.7, [:t$ 
1 ::;:5 PLOT ;~;, \' .• E$ 
140 PLOT 1 .. 20 .. l :PLOT 3,17 .. 4=PLOT 3,13,2:PLOT 17,17,3 
145 FOR I=1:3 TO 19: PUJ·T :;:::: .. 1.• 11

: 
11

: PLOT .2.• I .. 11
: 

11
: t·~E::<T 

150 REM === DEBUT === 
160 Y$=MIDS(Y$ .. l,34):Z$=MID$(Z$~1,34) 
165 PLOT 8 .. 4,M$ :PLOT 8.4,STR$(SC) 
170 IF G$=" " AMD c:d4 THEN G$="b": H$= 11 d" : GOTO 2€10 
1 :30 IF G$::: "b" THEt4 G$:: " .3. " : H$~= 11 c" : GOTO 2~.:m 
190 IF G$= ".3." THEM G$=" " : H$=G$ : C:=O 
2~30 IF G$=" " THEN C=C+ l. 
205 Y$=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$=KEY$ 
23€1 IF K$= 11 Z" T HEN GO~:;IJB 5f:Kt 
240 IF K$=" " THEt·~ GOSUB 60'.::1 
250 S=SCRN(36,19):JF 8=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+t:IF V=3 THEN 300 
280 GOTO 10 
3f1f:I PLOT 9 .. 9, 11 VOUS ETE::: F.:EMVO'·(E( E ) ~ " 

O:•""":•C" ._,_._ .. _. 

PLOT 34 .. 4.· ":3" 
PLOT 9 ·' 11 .• Il Et4COF.'.E Ut--1 Es~:m I 
GET R$ : IF R$= '' t·~ 11 THE~·! Etfü 
I F F.'.$<.>"O" THH~ :320 
IF SC>R THEN R=SC 

340 SC=0:V=0=GOTO 5 
499 REM == REMPLISSAGE == 

( l)./t·~ ) 7 If 

500 S=SCRN<15,18):IF S<>97 THEN 550 
510 FOR 1=10 TO 40:SOUNO 1,I,12:NEXT:SOUND 1,1,0=SC=SC+10 
520 Z$=MIDS(Z$,1,12)+C$+MI0$(Z$,15,20) 
5::::€1 RETUF.:t·~ 
550 SOUND 1, 600,12:WAIT 60:SOUND 1,1 , 0 
560 SC=SC-20:IF SC<0 THEN SC=0 
57€1 RETUF.:t·~ 
599 REM === PINCE === 
600 PLOT 35,15.N$:PLOT 35, 16,N$ 
605 FOR Y=14 TO 16 
610 PLOT x.Y,f$:PLOT x.Y+l,E$:WAIT 20 
62€1 NE::·::T . 
630 IF SCRN(X,18)=97 THEN 690 
640 SOUND 1,1500,12=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=INTCRND<1)*14)+19:PLOT X,Y,E$ 
68t1 F'.ETURN 
690 IF SCRNCX,19)=101 THEN 640 
700 FOR I=60 TO 90=SOUND 1, I,12=NEXT 
705 FOR I=90 TO 6a STEP-l =SOUND 1,I,12 =NEXT:SOUND 1,1,0 
710 ::a::=:3C+5 
?12 z=:=-::-:3 : 'l=::::2-z 
715 Z$=MID$(Z$,l,z +N$+MID$CZ$,Z+3,Y) 
718 Y$=MID$CY$,l,Z +N$+MI0$(Y$,Z+3,Y) 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---'~ 
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?20 FOR Y=17 TO 14 STEP-1 
730 PLOT X,Y1E$=PLOT X1Y+l,A$=PLOT X,Y+2,BS=WAIT 20 
740 PLOT X,Y1N$=PLOT X,Y+l,N$=PLOT X,Y+21NS=NEXT =Y=14 
750 FOR I =X TO 35=PLOT I,14 ,ES =PLOT 1115,AS=PLOT I1l618S=WAIT 20 
760 FOR J=14 TO 16=PLOT I1J1N$:NEXT 
770 NEXT I=PLOT 35115,A$:PLOT 35116,BS =PLOT X,Y1ES 
7B0 F.:ETUF.:N 
~._,n_.r_Ar_~ CATR- ~ ~ ? ~ ~ ~ 1 n ... , ... ,...., ., • :,:. ·' .,:. ·' ._ .• ..::. ·' .::. .• &:- J .:~_, ·:· 

5010 DATA 48,48,16,16,16,16,8,4 
5020 DATA 818,8,8,8115,15115 
5030 DATA 4,4,4,4,4,50,60,60 
5040 DATA 15,15,15,15,15,15,15,15 
5050 DATA 60,60160160,60,60,60,60 
5060 DATA 81~2,8,63,63,1,3,0 
5070 DATA 0101010132,32 , 48,0 
5080 DATA 1,3,6, 15130,28,24,12 
5090 DATA 32,48,24,60,30,14,6,12 
5100 DATA 63,6318120,34,1,63,63 
5110 DATA 54,54,0,0154,54,010 
5120 DATA 1,2,4,2,l,21412 
5130 DATA 32,16,8116,32,16,8116 

COMMENTAI RES 
Ligne 5 à 145 initialisations diverses 
et dessin du décor 
Ligne 150 à 215 affichage et mouvement 
des boute i 11 es 
Ligne 220 à 240 saisie de la touche 
frappée 
Ligne 250 teste si une bouteille se 
casse 
Ligne 260 à 340 : perte 

Ligne 499 à 530 remplissage d'une 
bouteille 
Ligne 550 à 570 une bouteille n'est 
pas remplie = 20 points en moins 
ligne 599 à 620 : descend la p ince 
ligne 640 à 680 : remonte la pince vide 
Ligne 700 à 780 : remonte la pince avec 
la bouteille vide 
Ligne 5000 à 5130 : DATA pour la 
redéfinition des caractères 

~~~~~~~~~~~~ORJC1/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. 

: 
1 

1 
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0 CLE: 
1 PAPER0=INK7 1 PRINTCHR$Cl 7) .:CHR$( 6 )=CLEAR=DIMAC39) 
2 "FORA=46856T046903:READC 1 POKEA)C =NEXTA 

DATA28,62,28,8,28,62,28,~34,42,62, 28,28,8, 8,,34 , 54 , 42,62,42, 28, 8 , 

4 C•Al ... At: .. ::: ) 2::: .· 42 .• 42 .• 42, 8 .• ) 2t: .• 62 ~· 2:3 .• !3 .• 2~1 .. 42 .• 42 .• .• :;:'t .. 54 .• 42 .• 62 J :?- .• 2~3 .• 34 .• 0 
7 DATA46:360 ) 0" ::: ) 28 .. 8 , 42 .. 62 .• 34" 0) 46448) .... ) .• ::3) .• .• 0 .• 46456 ... • .• ) 8) :3 .• 8 .• .• 1!:1 
8 FORA=1T03:READC :FORB=CTOC+7= READD=POKEB .. D=NEXTB .. A=GOT0400 
9 FU=4 : FI=t1 = TA=[1: SC=0: t1U=LV: E:!$="############################## 11 

10 X=17=V=17~CLS=FU=FU+1=TA=TA+l = IF FI+l=FUTHEN MU=MU+l 
11 :::= 126 : F I =FU 
12 PLOT25 .. :3 .. "H I : 11 +MID$( STF.'.$( HI )) 2 .. 6) 
13 FORA=8T028 =ACA)=6 =NEXTA=R= .01 7iTA+LVt0.05+0.06 
14 PF.: I NTCHF~'.$( 2? ) ; "L SPRCE I N'./RDEF~:::; " 
15 PLOT25 .. 4 .. "BOARDS : 11 +MJD$( STR$( TA)) 2) :3): PLOT! .• 26 .. LEFT$( 8$, FU) 
16 F'LOTl" 4 .. ";;:;. 11 +t1ID$( STF.:$( MU;. .. 2 .• 4 ) 
19 PRINT :PRINT =F'RINT =PRINT=PRINT=PRINT 1 PRINT 1 PRINT 1 PRINT 
20 PF.:INTCHF.:$( 27 ) "P ,; CHR$( 27 )"F " 
21 PRINTCl-U<'.$( 27 )"P ; CHF~$( 27 ) "E" 
22 PF?. I tHCHf?.$( 27 ) "P .: CHF.'.$( 27 ) "A" 
23 PF.: I MTCHF.:$( 27 ) "F' .; CHF.'.$( 27 ) 11 C11 

24 F'R I tHCHF.'.$( 27 ) 11 P _; CHF.'.$( 27 ) 11 8 '~ 
25 PF~ I tHCHF.'.$( 27 ) "F' ; CHF.'.$( 27 ) " G 11 

26 FORK=0T05=FORL= T021 
27 F'LOT7+L,10+K .. 102- K:MUSIC1,K .. INT(L/2)+1 .. 15 
28 t~E:~=:TL : t·~E>=:n< 
30 COT0 194 
1EU3 ._l!:P:::::KE'l$: IF.J$< >1111 THEt·W$=.J$ 
105 IFl<$= 11 ::~: 11 THEt·N:::;:-::+1 = GOT0150 
11 ~1 I FI<$=" Z 11 THEN'./==H- 1 : GOTO 150 
120 IFA<X><1THEN100 
125 PLOT:~::) 2(1, " • 11 

: G= 10+A( ;:-.; ) 
1:30 FOF.:E:=19TOGSTEF' - 1 : PLonc. 81 11 

.• Il : PLOT:=,~ .. 8+·1, Il Il : NEi<TB 
1::::5 PLOT>:: .• B+ l .• 11 11 

140 PLOT:=< .. 8, 11 :t: 11 
: SC=SC+ 1121:t:MIJ:t.( 16-8) : PLOT?:: .. B.• 11 

" : :::=:::-1 : A(:;:; )=A( X )-1 
141 A$=M I 0$( :::TF.:$( SC ) .. 2 .. 7 ) : I FSC >HI THENPLOT25 .. :;: .. "HI : 11 +A$ 
144 I FS==üTHEN10 
145 PLOT 1 .. :::: .. 11 ::;CORE : 11 +A$ : GOTO 1 7121 
150 IFV<20RV>37THENV=X 
l 6t~1 F'LCfTi·:: .• 21 ·' 11 

.. : F·LCtT'·/ .. ~'. 1 .• "# 11 
: >'·;=\.' 

170 IFRND<l>>R-ACX)/40 OR A(X)<1THEN100 
1 :3€1 B= 1 t1+A( :=< ) : l_Oîl·=: .. B .. 11 

/" : ZAP 
189 FOF.'.A= 1 +E:T021 : PLOT~-:, A·-1 .• 11 11 

: PLOT;:.:;.• fi .• "/ 11 
: t-.IE:=.::TFt 

19€1 ._1$=KEY$: I F._1$< >1111 THEt·41<$=._1$ . 
191 I FK$=" Z 11 OF.'.K$= " ;:.-~ 11 THENt1USIC1 .• :3 .. 4 .• 0 : PLA'l 1 .. 0, 4) 400:t:( 1-F.:) : GOTO 1 (1~) 
192 PLOT:~:; .• 21 .. "* 11 

: E>=:PLODE : t·JA I T5t1 : FU::::FIJ-· 1 : PLOT 1 .• 26 .• LEFT$( E:$ .• FU )+" " : P 
!MG 
19:3 t1U=LV: PLOT! .• 4.· 11

::.:; "+MID$( STF.'.$( MU) .. 2, 4 ) 
194 I FFU=~3THEHPLOT 14 .• 1 :::: .• 11 GAME OVER 11 

: ~·JA I T250 : GOT0:3€1~3 
195 MUS I C1,3,4,0= PLAY1, 0,4, 400*Cl -R ) 
20(t GOTO 161;3 
:30~:1 REM 
310 CLS=A=126*TA-S=A$=STR$(A ) 
32i3 PLOT 12 .. 1 E1 .• "COt·1GF.'.ATULAT IONS ~ 11 

:330 PLOTl .• 12.• 11 \'0U·' \lE DESTRO\'EO"+f1$+ 11 FLYING !3AUCERS 11 

:340 PLOT 1 .• 14 .. "AND MADE" +STF.'.$( :::c )+ 
11 PO l NTS" 

~~5~~1 I F:::c >HI THENH I =SC : PLOT 1 .. 16, "AND BEAT Et·~ THE HI GH :3CIJRE" 
::::6€1 PLOT 15 .• 26) 11 F'l_lf;H A KE'l 11 

3?i3 F'OKE#2DF .• €1: GETA$: POKE#2DF .• 0 
4130 CLS : PR I tH 
410 PF.: I tHCHF.'.$( 4 ) ,; CHR$C 27 ) .: 11 8" .: CHR$C 27 ) .i "N SF'ACE I t·NAC•ERS 

!---~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-· 
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" .: CHF.:$( 4 ) 
420 PRINT =PRINT=PRINT =PRINT 
43~3 PR I NT" BASIC VALUES : " 
44(1 PF.:It·ff: PRitHCHR$( 27 ).: "P"; "VAMPIRE f • • • • . • • • . 60" 
450 PF.:INTCHF.:$( 27 ) .; " P" "OCTOPUSSY e • • • • • . . . . 5~3" 
46~' PF.: ItHCHF.'.$( 27) _; " P" .: "lR I DENT d • • • • • • • • • 40 11 

4 70 PR I NTCHF.:$( 27 ) .: "P" .: "MASK r= • • • • • • • • • 3€1 " 
480 PF.: l NTCHR$( 27 ) .: "F'" ,; 11 DEL TA b • • • • • • • • • zi:.::1 11 

490 PR I NT" DOUBLE HEAD .:i. • • • • • • • • • 1 " 
500 PR I NTCHF.:$( 27 ) ; "L YOUF.: SH I P # • • • • • • • • • 0" 
510 F'F.: I t·ff : PF.: I ~ff : PR I t-ff" COtHF.:OL : l<:E'lE:OARD ONLY" 
520 PR I tH : PF~ I NT" -KEY Z FOB LEFT" 
5:30 PR I tH" - KEY ;:-.: FOF.:. F.: I GHT" 
535 PR I tH "-KEY L FOR LEVEL 
54~3 PR I t-ff "-SPACE FOR SHOOT I NG " 
545 PLOT!.• 24 > "LEVEL: 0" 
550 PR I t~T : PR I NT : PR I t-ff CHR$( 27 ) .: 11 P" ,; CHR$( 27 ) .: "C p1_1::;H ::;PACE TO 

BEGIN" 
551 ZZ=0=LV=0 
552 e:=zz ! ZZ=ZZ+1 
553 FORA=48321T048561STEP40 =B=B+l =CO=B/6=CO=l+INT(0.1+6i<CO-INTCC0) 
) ) : POKEff, CO 
554 NE>ff A : A$=KEY$ : I FA$=" 11 THE~4552 
555 IFA$< ) " "THENLV=L'./+1: POKE#2DF > 0: L'./=-( LV< >t1Z1 ):t.LV: PLOT?.• 24.· 48+LV: 
GOT0552 
556 LV=LV+l : 
56~3 1~0T09 
590 CLS 
600 FORK=0T05 =FORL=1T021 
610 PLOT8+LJ ·10+JC 102-K : MUSICl , K, IHT< L/2 )+1>15 
620 t·~E::<:TL : ME::<TK 

COMMENTAIRES : variables du jeu 
Ligne 12 à 25 : traç~ des dessins de 
l ' ~cran 

Ligne 0 à 1 : i nitialisation de l ' fcran 
Ligne 2 ~ chargement des caractèr~s 
graphiques 

Li gne 26 à 28 : musique d' accanp·agnement 
Ligne 100 à 110 : test du clav ier 
Lignt 125 à 194 : programme principat 
Ligne 194 : ~in de jeu Ligne 3 à 7 : datas des graphiques 

Ligne 9 à 11 : initialisation des Ligne 300 à 550 : prfsentation du Jeu 

------- ---- ORIC 1/ATMOS-----------
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2 '•/=2 

PEINTURE PARTY 
Repeignez votre appartement sans vous faire attraper 

par de voraces petits fant6mes. 
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 ::<=:31 : Y= 13: 8$= "a" : P$=CHR$( 255 ) : R= 100 
6 T=20=N=20=A=0=B=0:Q=0:W=0=M=0 
? G=31 =H= 13:M$="c " 
10 TEXT:CLS =PAPER0:INK3 
15 POKE 618 .. 10 



0 PLOT :3, i) 11 ef 11
: PLOT :~:} 2, 11 9h ": PLOT 20, 2.· "ef": PLOT 20, 3 .. "9h" 

r.:5 PLOT 25 .• :;: , "SCOFŒ : 11 
: PLOT 24 .. 8 .. 7 

40 PLOT 2, 1,5=PLOT 2, 2 ,5:PLOT 19,2, 2 =PLOT 19,3,2 
42 PLOT 34, 6 .. ".:i.: " : PLOT 33, 6, 5: PLOT 36, 6 .. STR$( V) 
45 PLOT 7, [1_, "ATTHffIOt·~ •. • 11

: PLOT 9 .. 2.· "PEitHURE" =PLOT 11 · .. 4 .• "FRAICHE. 11 

47 IF PEEKC46856)=14 THEN 100 
50 FORI==46856 TO 46935;READ D:POKE I,D =NEXT 
52 FOR I =~ T015 =READ A$ =PLOT 381I1A$=PLOT 37,I .. 6 =NEXT 
60 DATA 14,14,36,31,15,14,10,27 
6~ [·H-TH- ~R ~o q ~? r- ~o -- ~4 ,;;:. J ;:_ ~ .1 C..•.J.I -· .• !;:1._ / i;:.i.;.1.1 1~C• J .::'.~.:.11 ._t 

64 DATA 12,30, 45 .. 63,33,63, 19 ,48 
66 DATA 12,10,33 .. 33 , 33,33,19,12 
68 DATA 3,4 .. 8,16,16,32,63 .. 31 
70 DATA 43 , 9,4,2 .. 2,1,63 .. 62 
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 13 
7:3 OATA 32 .• 4::: .• 32 .• 48 .• :;:2 .. 48 .. :32, ~·-:3 · · 
80 DATA P .• E .. I.· t·t· T .• U, F.'..· E /, ~ 
10t1 REM === DECOR == .a 6 
105 C$=CHR'.!fi( 255 ) : 0$= "d 11 

108 PLOT 1 .. 5,1:PLOT 1,25~ 1 • 
110 FOR !=2 TO 32=PLOT I ,5, D$ =PLOTI,25,D$:NEXT 
12~3 FOF.'. I =6 TO 24 : PLOT 2, I , D$ : PLOT 32, I .. D$·: NE~~:T 
130 PLOT 32.· 1 :3 .. " 11 

: FOHI=12T014: PLOT:;:31 I .• 0$ : NEiH 
132 PLOT 34,12 .. 4 =PLOT 34 .. 13,4 
135 PLOT 35 .. 12,"ef"=PLOT 35,1 3, "9h " 
15(1 FOR 1::2(1 TO 24: PLOT 35, I .. 11 

•• i 11
: PLOT 36, I .. C$: NE~H 

16€1 PLOT ;:<; , Y.• 8$ 
200 REM == DEBUT --
210 l<=PEEI<( #20::p 
215 IF K=56 THEN 400 
216 M=M+1 
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=SCRN( X,Y> 
270 IF S=100 THEN X=X-A :Y=Y-8 

280 IF 5=39 OR 8=105 THEN 900 
285 IF S=255 THEN Z=Z-5 
29~~1 IF B$= 11 .~." THEN 8$= '' b" ELSE B$=" a." 
295 IF R=0 THEN ZAP 
300 IF R<l THEN P$=CHR$(S): T=-1 
310 IF R>0 AND 8=32 THEN P=P+l:Z=Z+10 :PLOT 32,3,STR$CZ):IF P>549 TH 
EN 95~3 . 
350 A=0 =B=0=R=R-l:PLOT X .. Y .. 8$ 
360 T=T-1: IF T=~3 THEN PLOT 36 .. N.•" ": N=N+1 : T=20 
370 IF X=2 AND R<1 THEN GOSUB 850 
400 IF M<120 THEN 210 
410 PLOT G,H,C$:Q::0:W=0 
420 IF G<X AND SCRNCG+1,H><>32 THEN Q=l:GOTO 500 
430 I F G>X AND SCRNCG-1 ,H><>32 THEN Q=-l:GOTO 500 
440 I F H<Y AND SCRNCG .. H+1>< >32 THEN W=l =GOTO 500 
450 IF H>Y AND SCRNCG, H-1 ><>32 THEN W=-1 
5~30 IF M$= "i:" THEN t1$= " i " ELSE M$= "c" 
502 G=G+Q=H=H+W=S=SCRNCG,H) 
505 IF S=97 OR S=98 THEN 900 
50 IF 5=100 THEN G=G-Q:H=H-W 
510 PLOT G, H,t1$ 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~· 
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600 GOTO 21121 
850 REM == REMPLISSAGE --
855 PING=WAIT 30 
86~~1 F.:= 100: N=2~1 : T=2i~~ : P$==C$ 
870 FOR 1=24 TO 20 TEP -l=SOUND 1,It30,10 :WAI T 20 
880 PLOT 36,I .. C$=NEXT:PING 
!::90 RETJJ~:t·~ 

900 REM == PERTE == 
91 (1 IF P$.< >C$ THEt-~ G==G-G! : H=H--i·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$(V):GOTO 210 
915 PLOT 1.• 26 .. 7: PLOT2 .• 26 .. 11 Ut·~E AUTF.'.E PAFffIE ( O.···l~) b ? " . 
920 GET Z$ : IF Z$= " N 11

• THEt·~ Et·m . 
925 IF Z$= "0" THEN 93~1 
92:3 GOTO 92(1 
9:3E:1 RUM 
950 REM == FIN DE TABLEAU --
952 ZAF' : ZAF' : ZRP 
955 Z=Z+100: PLOT 1:3.· 14.• "BONUS 100" : i·JAIT 2~30: P=::(1 
960 GOTO 5 

COMMENTAIRES : 

Ligne 2 à 7 : 
Ligne 30 à 45 
ligne 47 à 50 
caractères 

i n i t i a 1 i sa t i on 
affichage du titre 
redH in i ton des 

Ligne 60 à 78 DATA pour les caractères 
Ligne 100 à 160 trace le décor 
Ligne 200 à ?60 saisie des touches et 
calcul des coord. du personnage 
Ligne 270 à 285 : on teste le caractère 
que va rencontrer le peintre 
Ligne 270 : mur=> marche arrière 

: monstre => perte 
peinture => -5 points 

Ligne 280 
Ligne 285 
Ligne 290 à 
du peintre 

350 1 affichage du score et 

Ligne 360 à 400 gestion du stock de 
peinture 
Ligne .410 à 502 mouvement du monstre 
Ligne SOS : test de rencontre avec le 
peintre. Si oui => perte 
Ligne 850 à 890 : remplissage du pot de 
peinture 
Ligne 900 à 93Q perte et fin de part i' 
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 
-,.~~~~~~~~~~~~~-

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 
40 PRINT "REMETTEZ TOUTES LES LETTRES DANS 
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50 PRINT "POUR CHANGER UNE LETTRE DE PLACE 
OURENTAUSSI" 
65 REM 
66 REM -_-- ---7M'."'""E".'.""LAN- G:--E-----
67 REM 
70 PRINT--"nc'.:":O::":'"M:--8'::-I'::-EN:-:--D __ E __ F_O_I_S _D_O_I_S_JE_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; "ABCDEF3HIJKLMN" 
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 

~%~ Sü%1
180 

295 REM 296 REM _ _____ G_A_G_N_E ____ _ 

297 REM 
300 FOR -:-:I-=l_T_0--:-1-4---------, / / ' \ ~ / / ' \ 
310 SOUND 0 . 200 . 1 . I , \ //-' ~ \~ \ \/ ,... / / 1 -- ...... ,....\ ......... /'1 315 FOR J=O TO 50:NEXT J / ...._' _,; '-' ..._' \/ - ..._ 
320 NEXT I ' ' ~ ' - ' _,,.. - / / 
325 SOUND 0 , 0 , 0 , 0 / ' ,/ ,/ ,'., \ f'' /' / \'/. '::.. ::: 
330 IF PEEK(753)=0 THEN 330 ~\ · I ....-.,....'\: \ \~ ~' \ \ 
340 RUN _..,.. ..... / l ' ;I'/ '\ .::-' 1 I I 
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<14 THEN C$=A$(X+l ,X+l) :GOTO 580 
570 C$=A$(1 , 1) 
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 aH ichage 
i ntérroge 
gagné 5 à 50 présentation du jeu 

65 à 120 m~lange des cartes 

L i gn e 1 25 à 1 9 6 
Ligne 197 à 250 
Ligne 295 à 340 
Ligne 495 à 620 échange. les 1ettres 11> 
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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~l8-:--~--------
15 POSITIQN 5, 5 
20 ? #6; 11MAGICARRE11 

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="'"".1::--::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 - AFFICHAGE DU CARRE 
77 REM 
80 FOR -:;:I--1:;-;;T;;::::0~3---------

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:;::_::;l-;.;;T~0-;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$="T" 
190 GOTO 800 
200 IF X< >ASC ("Y") THEN 250 
210 FOR I=l TO 3 
220 A(l ,I)=A(l , I)+l 
235 IF A(l, I)=4 THEN A(l , I)=O 
240 NEXT I 
245 A$="Y" 
246 30TO 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$="U" 
290 GOTO 800 
300 IF X< >ASC ( "G" ) THEN 350 
310 FOR I=l TO 3 
320 A(I , l)=A(I , 1:)+1 
325 IF A(I , 1)=4 THEN A(I , l)=O 
330 NEXT I 
335 A$="G" 
340 GOTO 800 
350 IF X< >ASC( "H") THEN 400 
360 FOR I=l T0·3 : 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$="H" 
390 GOTO 800 
400 IF X< >ASC("J".) THEN 450 
410 FOR I=l TO 3 
415 A(I , 3)=A(I , 3)+1 
420 IF A(I,3)=4 THEN A(I , 3)=0 
430 NEXT I 
435 A$="J" 
440 GOTO 800 
450 IF X<>ASC("B" ) THEN 500 
460 FOR I=2 !0 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 

ENTAI RES 

gne 4 à 45 présentation et 
it ialisation du jeu 
gne 46 à 73 : tirage aléatoire des 
uleurs 

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 TO 5:PRINT " 11 ;: NEXT I 
1005 FOR I=O TO 300:NEXT I 
1010 PRINT 11 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 

Ligne 75 à 96 : affichage du carré 
Ligne 97 à 110 : test de contrôle 
Ligne 120 à 590 1 programme pri ncipal 
Ligne 795 à 840 : affichage de la 
situation 
Ligne 995 à 1050 : fin de la partie 

--------------ATARI 600/800 XL . 

THE WALL 
) 

Retrouvez les joies du <<casse-briques» 
dans une version particulièrement réussie. 

· Jouez avec les touches 
droite et gauche du cur~eur. 

5 REM --------------6 REM -----------MUR------------
7 REM --------------

40 POKE 710,0 
50 POKE 752,1 

95 REM - - -------- ----
-----------------------------------------'~ 
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96 REM - DESSIN DU TABLEAU 
97 REM 
100 PRINT n SCORE : 11 ; SC 
110 FOR I=2 TO 36 
120 POKE 40080+I , 128 
130 NEXT I 
140 FOR I=2 TO 23 
150 POKE 40002+1*40 , 128 
160 POKE 40036+1*40, 128 
170 NEXT I 
180 FOR I=6 TO 10 
190 POSITION 3, I:PRINT "" 
200 NEXT I 
210 X=l8:Y=22:DY=-l:DX=O: R=l8 : DR=O : SC=O 
220 POKE 40937 , 77:POKE 40938 , 77 :POKE 40939 ,77 
225 REM -------------
226 REM - MVMENTS RAQUETTE&BALLE -
227 REM 
230 K=PE-EK_(.,....7_5_4 .,....) *-S-G-N(.,..-P--E-EK __ (.,...7..__5~3.,..-) ):----
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 DD=O THEN 300 
275 IF DD=205 THEN POKE 40000+(DY+Y)*40+DX+X, 0: DY=-DY: S c : s e -+ 10 ~ t;;oSu8 Sbo! <toTo .• H o 

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 THEN 700 
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:POIG!: DD+3 , 0: POKE DD , 77:PO~ E l)l) - -f / T/ 
JéO POSITION 21 , 0: PRINT SC 
390 GOTO 230 
495 REM --------=-=-==-:-:------
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, 0,0 f 
540 RETURN 
695 REM --------------------696 REM - PERDU 
697 REM -------------------700 FOR I=255 TO 0 STEP -1 
710 SOUND O,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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de ssin du tableau 
mouvement de la 

LI gne 300 à 39Q 
raquette et de la 
Ligne 500 à 540 
Lignt 700 à 750 i 

affichage de la 
balle 
r out i ne de son 
fin de la 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 

* ' 55 POSITION 15 , lO :PRINT "<- GAUCHE" 
"-> DROITE" 56 POSITION 15 ,12:PRINT 

57 POSITION 12 , 20 :PRINT 
(· 

"DIFFICULTE ( 0- 5) ";:INPUT OF : r 

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=0 
80 POKE 709 , B:POKE 710 , 14 :POKE 756 , 150 

94 REM --------------
95 REM - BOUCLE PRINCIPALE 
96 REM 
1 OO X=P_EE __ K="""'( 7=5,....,4""")...,,.*"'"SG=N"""('""p=E=E=K-r( 7=5,,..,,3""""):'"'1:)-: -:::-D=~Ô;or;---

l 05 IF X=6 AND Y>lO THEN D=-1 
110 IF X=7 AND Y<29 THEN D=+l 
115 Y=Y+D 

Il 

' + 

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 11 

" 

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-n-11 ---:-S-0-0--RE---=---..".-;_S_C_*..,..( D_F_+_l_,)_ 
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 princi pal 
Ligne 196 à 260 test des coll i s ions 
Lign e 265 à 370 : fin de par t i e 

Cot1'1ENTAIRES : 
Ligne 5 à 43 : initia 1 i sat i on des 
variabl es 
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_(.,....5"""')-, -Y.,....( 5-,,)---------
15 GRAPHICS 7 
20 PRINT 11 <- GAUCHE" 
30 PRINT 11 -> DROITE" 
40 PRINT 11 SPC TIR" 
100 REM ---------------
101 REM ~ TIRAGE ALEATOIRE 
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 
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180 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 
2Q5 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:::-A=-=L--
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) )*( 1·- z )*D 
30 NEXT I 
40 COLOR 2 

450 FOR I=O TO 5 
60 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 
550 LOCATE X,Y, Z 
560 IF Z<>O THEN 600 
565 COLOR 3 
570 PLOT X, Y 
580 SOUND 0 ,X+50,10, 10 
590 GOTO 515 

THEN RETUHN 

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 I F 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 I F PEEK( 753 )=0 THEN 740 
750 RUN 

CCM'1ENTAI RES 
Ligne 5 à 40 : i nit i a 1 i sa t i on des 
variables et présentation du pr ogramme 
Ligne 100 à 257 : positionnement 
a l éatoi re de la base et des en vahi s seurs 
<X> 

Ligne 295 à 490 progr amme pri nc i pa l 
Li gne 495 à 590 sous pr ogramme de t ir 
(et son ) 
Li gne 595 à 670 sous programme de t es! 
de s vai sseaux touchés 
Ligne 695 à 750 : par ti e re ndue 

----- - --- - - ATARI 600/800 XL--~--------

160 

RALLYE 
Essayez de survivre le plus longtemps possibie 

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 
30 PRI NT " 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 "" 
80 PRINT " •••.• ••• . • ••••.• •• •••••• • • • ••••••••••••• • 

82 PRINT " 

84 PRINT 11 

86 PRINT " • . . .•• •• , •• • • • ••••••• .• • • • • ••• • ••• 

86 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""0"(:-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 IF 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=-=s=-=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 - FIN DE PARTIE 
597 REM 

~......---~-------~~ 600 PRINT " SCORE FINAL " ; SC ; " 11 

610 POKE 752 , 0 
620 PRINT " UNE AUTRE PARTIE (O/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 

. . . .. .... . 

... .... 

. .. .... . .. .. 

Ligne 11 à 230 1 boucle princ ipal e 
Ligne 495 à 570 cas d' une collision 
Ligne 595 à 660 : fin de partie ~ 
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A ATARI 600/800 XL-.------------

REVE DE CHENILLE 
Mangez toutes les étoiles 

mais évitez les météorites si vous voulez devenir 
une super-chenille 

capable d'affronter solitudes glacées et 
immensités infinies ... 

E· = haut, S = gauche, D = droite et X = bas. 

5 REM 
----------~---------------6 REM ------~-~CHENILLE-----------~ 

7 REM ---------------------------10 D~M A$(200) 
20 L=lO 
30 A$="111111111111 

40 TX=20:TY=20 
50 QX=lO :QY=20 
60 POKE 752 ,1 
70 GOSUB 700 
85 REM 

------------------------~ 86 REM - AFFI CHAGE 
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 Th'EN 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 TREN 500 
190 CC=VAL(A$(1 , l)) 
195 PP=PEEK(40000+TX+TY*40) 
196 IF PP=84 TREN 500 
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200 IF PP=lO TREN C=C+3 : SC=SC+l_O: GOSUB 400 
205 IF C<=O THEN A$=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---1-:-:5::--T-:-0~0-S_T_E_P---1-. 5-----
410 SOUND 0 , 16*I,10,I 
420 NEXT I 
430 SOUND 0,0 , 0 , 0 
440 RETURN 

495 REM -------------
496 REM - FIN DE PARTIE 
497 REM 

ENTAI RES 

500 0=10 
510 FOR I=15 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 POSITION 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 

695 REM -------------696 REM - PRESENTATION 
697 REM ---------- ---
700 PRINT " CHENILLE 
710 PRINT "DIRIGEZ VOTRE CHENILLE A L'AI 
DE DES TOUCHE~ 
GOH i ~fnr A V e 
730 FOR I=O TO lOOO:NEXT I 
740 RETURN 

d•placements chenille 
Ligne 225 à 260 : aff lchage des 
différents déplacements gne 5 à 70 init ialisation des 

ri ables 
gne 85 à 130 : affichage des 
fférentes étoiles aléatoirement 
gne 145 à 225 : sous programme des 

Ligne 395 à 440 sous programme sons 
Ligne 495 à 610 fin de la part ie 
Ligne ~95 à 740 prés~ntation du 
progranrnt 

~----------ATARI 600/800 XL 

ALPHATACK 
Toutes les lettres de votre abécédaire 

ont été prises de folie. 
Remettez-les dans l'ordre pour gagner ... 

le droit de recommencer! 

5 REM ----------------
6 REM --------ALPHATACK----------
7 REM -~. -------------
10 DIM A(6,6) 
11 GOSUB 1000 
1.2 OPENJ; 4 0 , "K:" 
15 X=5: = ' ' 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 

270 NEXT I 
280 END 
290 REM 
295 REM -------------
296 REM JOUE LE COUP 
297 REM -------------

50 D=SGN(INT(F~D(0)*2)-0 . 5) 
60 E=INT(RND(0)*2) 
70 X=X+D*(l-E) 

310 IF A(I+l.J)=32 THEN A(I+l,J)=A(I,J):A( 
I , J )=32 : GOTO 3S"o 

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) 

330 IF A(I , J+1)=32 THEN A(I , J +l)=A(I , J) :A( 
l , J )=32 : GOTO '35o 
350 C=C+l 
360 FOR I=l TO 5 
370 FOR J=l TO 5 120 A(X, Y)=32 

130 NEXT I 
135 REM - -------- ----

380 'IF A(I,J)=59+I*S+J THEN NEXT J :NEXT I 
390 IF A(S , 5)<>32 OR I<>S OR J<>S THEN 150 

13 6 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,S:PRINT #6 ; 11COUP N ";C 
205 REM - ------- -----
206 REM - TEST DU COUP 
207 REM ----------- -
210 GET #1 , K 
220 IF K<65 OR K>88 THEN 210 
230 FOR I=l TO 5 
240 FOR J=l TO 5 
250 IF A(I,J)=K THEN 300 
260 NEXT J . 

COMM ENTAIRES . . 
Ligne 5 à 30 . i n i t i a 1 i sa t i on . du jeu 
Ligne 35 à 130 . tirage a l éatoire des . 
l ettre s 
Ligne 135 à 200 . affichage des 1 ettres . 

395 REM -------------
396 REM - FIN DE PARTIE 
397 REM ---- --- --- ---
400 GRAPHICS 18 
410 PRINT #6 ; "gagn.e 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 
Li gne 295 à 390 
Ligne 395 à 470 
Li gne 995 à 1060 
tableau 

. test d 'un coup . . 1 e coup est j ou é . . f i n de par t i e . . in i t ialisation . du 

------- --- -ATARJ 600/800 XL- - ------ ----

JACK-POT PARTY 
On vous refuse systématiquement lentrée des casinos? 

5 REM 

Défoulez-vous à domicile 
Avéc 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 
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0 FOR T=l TO 8 
30 PRINT " 
40 NEXT T. 
50 PRINT 
60 PRINT 
70 PRINT 
ao FOR T=l TO 10 
90 PRINT " 

OO NEXT T 
105 REM 

.. 

106 REM -----=rN=-=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=-:1:--::T:--:-0----:-4---------~;ill' 

50 C=L(INT(RND(0)*7)) 
60 A(R)=C 
70 NEXT R 
ao 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 W=20 
60 IF A(l)=A(2) AND A(2)=A(3) THEN W=lOO 
70 IF W=lOO AND A(3)=A(4) THEN W=500 • 
80 S=S-10 
90 IF W>O THEN 350 
OO POSITION 10, 15:PRINT "CREDIT=";S; "FR" 

10 REM -------------
11 REM - NOUVEAU COUP 

312 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 Il 
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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: " ESSAIS" 
500 GET #1,G 
520 IF G=49 THEN B=l 
530 IF G=50 THEN B=2 
540 IF 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:PRir'IT CHR$(A(B)) 
620 NEXT R 
640 POSITION 14,2:PRINT " 
650 POSITION 12 ,3 :PRINT " 

CCH1ENTAIRES : 

Il 

Ligne 5 à 100 : initialisation des 
variabl~s et dessin de 1 ~ fcran 

Il 

Lrgne 105 à 126 : c r~ation des tableau x 
de stockage des donnfes 
Ligne 130 à 220 programme princ i pal 
Li gne 225 à 300 : calcu l des diff~rents 

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 11 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 310 à 380 : calcu l d~u n nouveau 
coup 
Ligne 390 à 660 r sous programme de l 
nouvelle partie et des diff~rents son 
Ligne 665 à 690 sous programme son 
Ligne 696 à 750 : prfsentation du jeu 

ATARJ 600/800 XL 

5 REM 

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 deu~ touches du .. curseur et la barre d'espace 

s1 vous tenez a votre peau ... 

30 C$= 11 • . ~ . 

------------------~ 6 REM - -------INV ADERS---- ------- 35 D$=" Il 

7 REM ___ __,.._.,.....,...-...--.,......,.....---.-...,...,..---.-...,......,. 
10 DIM A$(40),B$(40),C$(40),D$(40),E$(40) 

40 POKE 752,l:POKE 
45 GOSUB 600 
46 REM 

82, 0:\\'=19 

... ... ... fi 

15 E$=" " 
20 A$="* * * * * * * * * * * * * * *" 

4 7 REM -_--...-BO_U_C_L_E_P_R-IN_C_I_P_AL_E __ _ 

25 B$=" Il 48 REM ----------------
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0 FOR Y=l TO 22 
0 FOR X:X=5*Z TO 5*(2-Z) STEP (l-Z)/INT((29-Y)/6) 
5 X=INT(X:X) 
0 GOSUB 200 
0 NEXT XX 
0 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 \\l=W-1 
30 IF K=7 AND W<39 THEN \\l=W+l 
35 S=S+l 
40 IF S>23 THEN S=Y:R=INT(RND(0)*15)*2+X 
45 IF S=23 AND R=W THEN 450 
50 V=V-1 
60 IF V<l THEN T=O 
95 REM 
96 REM -_----A:--::F~F..,..,,I-CHA____,G_E ____ _ 

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 IF 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 0$ 
0 IF T=l AND PEEK(39960+V*40+U)<>0 THEN GOSUB 500 
0 RETURN 
5 REM ----=,...,,-~=-=-:==:------
6 REM - TEST COLLISION 

7 REM -------------- -00 IF B$=E$ THEN 330 
5 GOTO 450 

10 IF C$=E$ THEN 340 
15 GOTO 450 

0 IF D$=E$ THEN 350 
5 GOTO 450 
0 FOR I=15 TO 0 STEP - 0. 2 
0 SOUND 0,150 , 6,I 

70 NEXT I 
80 FOR I=O TO SOO:NEXT I 
85 REM ---~-:==:::-::"'.=-::::--:;:-;;;:;:-;;;;:;----: 
86 REM - NOUVELLE PARTIE? 

7 REM (O/N) ? 'I 
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 :GRAPHICS O:END 
95 BEM 96 REM ----SUP==.=R=!MK=~u=N~v=-A=rs=s=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 )=" 11

: S.C=SC+SO 
~-------------------------,.-------------'· 
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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 I=15 TO 0 STEP -1 
570 SOUND 0, 100, 8, I 
580 NEXT I 
590 RETURN 
595 REM --------~~---
596 REM - PRESENTATION 
597 REM -,.,...--------=:-~=~-
600 PRINT " INVADERS 

. 610 PRI NT "DIRIGEZ VOTRE VAISSEAU GRACE AUX 

630 PRINT " APPUYER SUR UNE TOUC~ S. V. P" 
640 I F PEEK( 753)=0 THEN 640 
650 RETURN 

Cct1'1ENTAIRES 

ligne 10 à 45 : init ialisation des 
var i abl es 

" 

Ligne 300 à 360 
ligne 400 à 480 
Ligne 490 à 494 
Li gne 496 à 590 

Ligne 50 à 11 0 : bou ~l e pr i nc i pal~ 
Ligne 200 à 260 : te s te c l av ier e t 
mouvement 

dJu n vaisseau 
Li gne 595 à 650 
prés entati on 

APPLE Il et lie 

NUCLEAR 
Principe simple mais réalisation ardue, 

Nuclear exige une concentration parfaite : · 
Vous devez en effet 

vo~s déplacer cinq cents fois 
sans jamais repasser au mime endroit. 

S = gauche, D = droite, C = bas, R = haut. 

affi chage du dé cor 
teste de col l is ion 
une autre part ie 
tes te et s uppre ssi o 

sous pr ogr amme 

10 REM EFFECTUE 
ODE TEXTE SI 

UN PASSAGE EN M 
L'ORDINATEUR N' 50 

HAUT ET A GAUCHE 
HOME 

Y ETAIT PAS 
20 TEXT 
30 REM EFFACE L'ECRAN 
40 RE M ET RAMENE LE CURSEUR 
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60 

70 
EN 

REM L'ORDRE SPEED IND~ QUE LA 
VITESSE D'AFFI CHAGE 

REM SPEED=O IND I QUE UN AFF I C 
HAGE TRES LENT 



0 REM PAR CONTRE SPEED=255 PRO 
VOQUE L ' AFFICHAGE LE PLUS RA 
PIDE POSSIBLE S UR APPLE II 

0 SPEED= 255 
100 PRINT " NUCLEAR " 
110 VTAB 15 
120 PRINT "VOULEZ VOU' DES INSTR 

UCTIO NS ?" 
GET A$ 130 

140 
150 
160 
170 

REM TEST CLAVIER 
IF A$ = "N" THEN 280 
IF A$ < > "0" THEN 130 
REM ON N'ACCEPTE QUE 0 OU N 

1 1 1 . 
I 

180 HOME 
REM EFFACE L'ECRAN 
PRINT "VOUS DEVEZ VOUS DEPLA 
CER 500 FOIS SANS": PRINT : 
PRINT 
: PRINT "3AMAIS REPASSER AU 
MEME ENDROIT ! ! !" 
VTAB 15 
REM POS ITIONNE LE CURSEUR'S 
UR LA 15EME COLONNE 
PRINT "EVITER AUSSI LES X ! ! 
1 .. 

VTAB 20 
PRINT uAPPUYEZ SUR 'D' POUR 
COMMENCER ." 
GET A$ 

70 IF A$ < 
HOME 

> "D" THEN 260 

90 RE M CHOIX ALEATOIRE DE LA L 
IGNE ENTRE 1 ET' 23 

OO X = INT < RND <1> * 24> 
10 IF X = 0 THEN 300 
20 FOR R = 1 TO 50 
30 Y = INT < RND <1 > * 39> + 1 

340 X = ( INT C RND <1> * 24> + 1 

350 HTAB Y: VTAB X 
360 PRINT " >~" ; 

~70 NEXT 
380 REM CHOIX ALEATOIRE DE LA C 

OLONNE ENTRE 1 ET 38 
390 Y = INT < RND <1> * 39> 
400 IF Y = 0 THEN 390 
410 INVERS E 
420 HTAB Y 
430 VTAB X 
440 PRINT "+"; 
450 A = PEEK c - 16384> 
4 60 IF A < 128 THEN 450 
470 A = A - 128 
480 IF A = 83 THEN 570 
490 REM TESTE LA TOUCHE S 
~OO IF A = 68 THEN 660 

ENTAIRES : 

10 à 80 : explication du jeu 
100 à 280 : pr,sentation du jeu 

510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 

REM TESTE LA TOUCHE D 
IF A = 67 THEN 730 
REM TESTE LA TOUCHE C 
IF A = 82 THEN 800 
REM TESTE LA TOUCHE R 
GOTO 450 
IF Y = 1 THEN 420 

580 E = Y - 2 
590 F = X - 1 
600 GOSUB 870 
610 IF G < > 32 THEN 900 
620 y - y - 1 
630 T = T + 1 
640 IF T = 500 THEN 1000 
650 GOTO 420 
660 IF Y = 39 THEN 420 
670 E = Y 
680 F = X - 1 
690 GOS UB 870 
700 IF G < > 32 THEN 900 
710 y = y + 1 
7 20 GOTO 630 
730 IF X = 24 THEN 420 
740 E = Y. - 1 
750 F = X 
760 GOSUB 870 
770 IF G < > 32 THEN 900 
780 X = X + 1 
790 GOTO 630 
800 IF X = 1 THEN 420 
810 E = Y - 1 
820 F = X - 2 
830 GOSUB 870 
840 IF G < > 32 THEN 900 
850 X = X - 1 1 

860 GOTO 630 
870 G = . PEEK <1024 + E + 128 * F 

- 984 * !NT <F I 8>> 
880 IF G > 128 THEN G = G - 128 
890 RETURN 
900 HOME 
910 NORMAL 
920 PRINT "VOUS AVEZ PERDU ! ! ! !• 

930 PRINT "VOUS N'AVEZ FAIT QUE 
";T;" DEPLACEMENTS •.. • 

940 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 
: PRINT 

950 PRINT 8 VOULEZ VOUS RE30UER ? 

" 
960 GET AS 
970 IF AS = •o• THEN RUN 
980 IF AS = "N• THEN END 
990 GOT,O 960 
1000 HOME 
1010 PRINT "BRAVO ! ! ! !" 
1020 GOTO 940 

Ligne 300 à 440 rout ine principale 
Li gne 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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--------------APPl.E Il et llE-------------1 

TOP REFLEXES 
Une lettre apparait sur votre écran, pressez la touche 

correspondante sur votre clavier. 
Pour lancer le jeu, 

pressez la touche D et suivez les directives donnée$ par 
lordinateur. 

13 TEXT 
30 HOME 
4 7 SPEED= 25:5 
64 PRINT • 

1 • 

81 VTAB 15 

REFLEXES 1 1 

98 PRINT • voULEZ vous DES INSTRU 
CTIONS ???" 

115 GET AS 
132 REM TEST CLAVIER 
149 IF AS • • o• THEN 183 
166 GOTO 353 
183 HOME 
200 PRINT •UNE LETTRE VA APPARAI 

TRE QUELQUE PART ' 1 " 

217 VTAB 5 
234 PRINT "APPUYEZ LE PLUS RAPID 

EMENT POSSIBLE SUR" 
251 VTAB 10 
268 PRINT " LA TOuCHE CORRESPONDA 

NTE 1 1 1 " 

28:5 VTAB H5 
302 PRINT "APPUYEZ SUR ' D' POUR 

COMMENCER " 
319 GET AS 
336 IF AS < > 11 D• THEN 319 
3:53 HOME 
370 V = INT 
387 H = INT 
404 A = INT 

RND Cl > * 23> + 1 
RND Cl> * 38> + 1 
RND <1> * 26> + 65 

421 REM CHOIX DE L'EMPLACEMENT 
ET DU CARACTERE A AFFICHER 

438 VTAB V 
455 HTAB H 
472 FL.ASH 
489 PRINT CHRS CA>; 

170 

506 R = R + l 
523 REM LA VARIABLE R COMPTE LE 

S UNITES DE TEMPS 
540 IF A < > PEEK C - 16384> -

128 THEN 506 
557 REM .TEST CLAVIER 
574 NORMAL 
591 HOME 
608 PRINT "VOTRE TEMPS EST DE " ; 

R; " 1 1 1 " 

625 VTAB 10 
642 IF R < 1 0 THEN PRINT • vous 

ETES TRES RAPIDE ! ! ! • : GOTO 
7 61 

659 REM VOUS ETES VRAIMENT TRES 
FORT 

676 IF R < 2:5 THEN PRINT "C ' EST 
PAS MAL DU TOUT ! ! !": GOTO 

,?61 
693 IF R < 50 THEN PRINT " VOUS 

ETES UN HABITUE DU CLAVIER ! 
! ! ": GOTO 7 61 

710 IF R < 75 ·THEN PRINT "UN VE 
RRE, CA VA,TROI S VERRE .•• " : 
GOTO 761 

727 IF R < 150 THEN PRINT " VOUS 
DORMEZ OU GUOI ? ? ? •: GOTO 7 

61 
744 PRINT "C'EST FOUTU • 11 • 

761 VTAB 20 
7 7 8 PRINT •voULEZ vous REJOUER ? 

??· 
795 GET AS 
812 REM TEST CLAVIER 
829 IF AS = Jou THEN RUN 
846 IF AS := ,•N • THEN END 
863 GOTO 795 



CCH1ENTAI RES : · 

igne 13 à 335 : présentation du ~eu 
igne 370 "à 404 : tirage aléatoire 

Ligne 438 à 523 : compteur du temps 
Ligne 540 test du clavier 
Ligne 608 à 659 affichage du temps de 
rfponse 
Ligne 659 à 863 fin de partie 

~-------------__,.......-APPl.E Il et //E-------------

FORMULE. I 
Visibilité limitée, virages brusques, 

létape de nuit est souvent la plus sélective. 
Foncez quand même! 

Seul le plus audacieux triomphera ... 
D vous per~et d'aller à droite, G à rgauche. 

220 IF AS < > "G" THEN 210 10 REM 
20 REM 
30 REM ************************ 

*** 

230 REM GETAS : ATTEND UN CARAC 
TERE ET LE MET DANS AS 

40 

50 

60 

70 

REM 

! * 
REM 

* REM 
PS* 

REM 

* 

* LE MARATHON INFERNAL 

* MICRO-JEUX 198~ 

* RESTEZ L~ PLUS LONGTEM 

*POSSIBLE A L'INTERIEUR 

80 REM * DU COULOIR DE LA MORT 
. * 90 REM ************************ 

*** 100 REM 
110 REM 
120 HOME 
130 TEXT 
140 SPEED= 255 
150 CLEAR 
160 FOR I = 0 TO 9 
1-70 READ AS<I> 
180 NEXT 

240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 

REM 
REM 
REM 
REM 
HOME 
REM EFFACEMENT 
FOR I • 1 TO 25 

310 PRINT TAB< 15>;"* 

320 NEXT I 
330 X = 20 
340 y = .15 
350 HTAB X: VTAB 1 
360 PRINT 11 +• 
370 T = T + 1 
380 REM COMPTE LES KILOMETRES 
390 HTAB Y: VTAB 24 
400 A • INT < RND <1> * 3> - 1 
410 Y = Y + A 
420 IF Y < 1 THEN Y = 1 
430 IF Y > 30 THEN Y = 30 

*" 

190 REM LES DIFFERENTS ASPECTS. 
DE LA ROUTE SONT EN DATA .•• 

440 B = INT C RND <1> * 10>: PRINT 
AS<B> 

450 E = X - l:F = O: GOSUB 800: IF 
200 PRINT "APPUYER SUR 'G' POUR G < > 32 THEN 690 

PARTIR" 460 A = PEEK < - 16384> 
210 GET AS 470 IF A < 128 THEN 350 
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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480 B = A - 128 660 DATA * * 490 IF B = ASC < "D " > THEN 5 30 670 DATA * .. * 
500 IF B = ASC ( "G" > THEN 5 60 6SO DATA * * 51 0 B s 0 690 HOME 
520 GOTO 3 5 0 700 PR I NT CHRS ( 7> 
5 30 E = X - 2 :F = o : GOSUB 0 00 : I F 710 PRI NT "PERDU" 

G < > 32 THEN 690 720 HTAB l : VTAB 10 
540 X "" X - 1 7 3 0 PRI NT •vous AVEZ P ARCOURU Il • 

' 550 GOTO 3 5 0 T I 100;• KILOMETRES ! ! .. 

5 6 0 E = )( : F ... o: GOS UB soo: I F G < 740 HTAB 1 : VTAB 20 
> 32 THEN 690 750 PRINT "VOULEZ vous RE JOUER ? 

570 X .. )( + 1 .. 
580 GOTO 350 760 GET AS 
590 DATA * .. * 770 IF AS = "O " THEN RUN 
600 DATA * .. * 780 IF AS = "N" THEN 'END 
610 DATA * .. * 790 GOTO 760 
620 DATA * .. * 800 G = PEEK ( 1024 + E ... 128 * F 
630 DATA * * - 984 * INT <F · I 8) ) 
6 40 DATA * .. * 81 0 I F G > 128 THEN G = G - 128 
650 DATA * * 820 RETURN 

COMMENTAIRES . et compteur Kilom~trique . 

Ligne 
Ligne 
Ligne 

1 
2 
3 
4 
5 

172 

Llgnè 390 à 520 r outine principa le 
jeu 

10 à 110 . présen t ation du j eu Lign e 590 à 680 da tas de 1 a route . 
120 à 270 début du jeu Ligne 700 à 82Ô affi chage de fi n de 
300 à 370 . aff i.chage de la routt part ie . 

REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

ORGUE MAGIQUE 
Composez, enregistrez et jouez de l'orgue· . 

grâce à ce programme 
conçu par un spécialiste des effets sonores en 

· micro-informatique. 

-----
************************ 6 DI~ A$ <500> 
** ORGUE MAGI QUE ** 7 0$ "" CHR$ ( '4 ) 

** ** ** ** ~* 10 GOSUB 200 
** NICOLAS BARC ET ** 17 REM 
************************ 18 REM MENU 

du . 

h 



11 

• 

19 
20 
il 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
200 
210 
215 
219 

220 

221 
227 
228 
229 
230 
231 
232 
233 
235 
236 
237 
238 
499 
500 
501 
510 
520 
525 
526 
530 
540 
545 
546 
550 
555 
570 
580 
585 
590 
595 
60 0 
605 
610 
705 
71 0 
800 
810 
820 
830 
835 
840 
850 
860 
900 
910 
915 

·REM 
HOME : INVERSE : PRINT 11 

NORMAL : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 
PRINT : PRINT " <A> ECRIRE UN MORCEAU": 
PRINT "<B> ECOUTER UN MORCEAU" : PRINT 
PRINT "<C> VOI R LE CATALOG": PRINT 
VTAB 23 : PRINT "VOTRE CHO IX : 11

: GET C$ 
IF C$ = "A" THEN GbTO 500 
IF C$ = 11 8 11 THEN GOTO 1000 
IF C$ = "C" THEN GOTO 1500 

REM 
REM INITIALISATION 
REM 

MENU 
PRINT "--> Voule z vous : " 

PRINT 

POKE 770 ,173: POKE 771,48: POKE 772 ,1 92 : 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 
POKE 782 1 208: POKE 783 , 245 : POKE 784,1 74 : POKE 785,0 : POKE 786,3 : POKE 
787~76: POKE 788,2 : POKE 789,3: POKE 790,96: POKE 791 , 0 : POKE 792 ,0 
R8U~ . 
REM 
REM 
REM 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
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 

REM JOUER 
REM JOUER 
FOR I = 1 TO 500 

769, 255: ,':~L!... 
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: 

R8URN 
RETURN 
RETURN 
RETURN 
RETURN 
RETURN 
RET URN 
R8URN 

INVERSE : HOME : PRINT " 
NORMAL 

JOUER UN MORCEAU 

PRINT "NOTE N•"; I 
PRINT " DO RE MI PRINT : PRINT : PR INT 

PRINT : PRINT " S D 
PRI NT : PRINT : PRINT " 

K F G H J 
SILENCE = 

VTAB 20 : PRINT "Tapez *pour finir." 
VTA8 23 : PRINT "VOTRE NOTE: ":GETA$ 
IF A$= 11 8 11 . THEN GOSUB 230 
tF A$ = "D" THEN GOSUB 231 
IF A$ = "F" THEN GOSUB 232 
IF A$ = "G" THEN GOSUB 233 
IF A$ = "H" THEN GOSUB 235 
IF A$ = "J" THEN GOSUB 236 
IF A$ =· "K" THEN GOSUB 237 
IF A$ = "L" THEN GOSUB 238 
IF A$ = "*" THEN 800 

A$(l) =A$ 
NEXT 1 
REM 
REM ECRITURE 
REM 

FA SOL 
L" 

AUTRES" 

HOME : Ii'IJVERSE : PRINT " 
NORMAL 

SAUVEGARDE 

LA SI DO" 

" 

VTAB 07: PRINT "Vou 1 ez vous suvegal"der ce mol" ceau ( O/N)";: GET C$ 
IF C$ = "0" THEN 900 
GOTO 20 
PRINT : PRINT "Que 1 nom vou 1 ez vous 1 u i donnel"";: INPUT NM$ 
PRINT D$"0PEN MUS,";NM$ 
PRINT D$"WRITE MUS.";NM$ 

917 PRINT I 
.,.__~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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T = 1: FOR 1 = 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 l 0: PRINT "Que 1 morceau vou 1 ez vous ecou te r· : n : INPUT 

1030 
1035 
1040 
1050 
1055 
1060 
1070 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
11 70 
11 80 
1190 

NM$ 
PRINT D$"0PEN MUS . ";NM$ 
PRINT D$"READ MUS.";NM$ 
INPUT T: FOR 1 = 1 TOT 
INPUT A$( I) 

NEXT I: PR INT 0$"CLOSE MUS ." ;NM$ 
FOR 1 = 1 TO T 

A$ = A$( 1) 

IF A$ = 11 8 11 

IF A$ = "D " 
1 F A$ = "F" 
1 F A$ = "G" 
IF A$ = "Hu 
IF A$ = ",J" 
1 F AS = "K" 
IF A$= "L" 
NEXT I 

THEN 
TH EN 
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 "Vou 1 ez vous rée cou ter ce morceau < O/N) ?"; : GET ' 
C$ 

IF CS = "0" THEN 1060 
GOTO 20 
REM 
REM 
REM 
HOME 
NORMAL 

CATAL OGUE 

INVERSE : PRINT 11 

PRINT 0$"CATALOG " 

CATALOGUE 

1200 
1210 
1500 
1510 
1520 
1530 
1?35 
1540 
155 0 
1560 

VTAB 23: PRIN:r "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTI NUER" ;: GET C$ 
GOTO 20 

CotflENTAIRES : 

Ligne 1 à 5 : titre du programme 
Ligne 17 à 28 : menu des fonctions 
Lignt 200 à 221 : initial isation 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 1 catalogue d1 une 
disquette 



QUID? 
Concevez votre propre quest ionnaire 

et soumettez 
vos amis à un test impitoyable. 

L'ordinateur préfère les réponses courtes (cc oui » ou « non » ) 
Tapez ·999 quand vous avez terminé 

la liste de vos questions et suivez alors les directives 
de r ordinateur. 

REM *********************** 
REM **** INTERROGATION **** 

10 
20 
30 
40 
50 
6Q 
100 
11 0 
120 
130 
140 
150 
200 
210 
220 
225 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
830 
999 
1000 
1001 
1005 
1010 
1020 

REM **** **** 
REM **** NICOLAS **** 
REM **** BARC ET **** 
REM *********************** 

REM 
REM - -> INITIALISATIONS <-­
REM 

0$ = CHRS ( 4 ) : DIM A$C100) 
DIM BS < 100): DIM F$ ( 100.) 
POKE 214,200 · 
REM 
REM -- > MENU <-­
REM 
HOME , 
INVERSE : PRINT " MENU 
NORMAL 
PRINT PRINT PRINT : PRINT : PRINT "Voulez vous :" 
PRlNT PRINT PRINT "<t > COMPOSER ·uNE INTERROGATION " 
PRINT p·RINT " <2> ETRE INTERROGER" 
PRINT PRINT "<3> VOIR LE CATALOGUE DE LA DISQUETTE" 
VTAB 24: PRINT "Entrer votre choix :"; : GET C$ 
IF C$ = " 1" THEN GOSUB 1000 
IF C$ = H 2-" THEN GOSUB 2000 
IF C$ = "3" THEN GOSUB 3000 
GOTO 20 0 
REM 

REM -- > CREATION INTERRO <-­
REM 
HOME 
INVERSE : PRINT " INSTRUCTION " 
f:'JORMAL : : PRINT : PRI'NT" Vous devez ecrire votr e question qu 

and cela vous est dem.andé, puis taper retour quand elle est finie . v 
ous ne pouvez plus alors la modifier, ou alors il faut recommen ce 
r dès 1 

!'--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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1030 PRINT : PRINT " Vous devrez ensuite ecrire la réponse qu/i 

1040 

1050 

1060 
11 OO 
111 0 
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 

1 faut• la quest~on. N . B. : Il est fortement conseillé de 
demander une réponse s imple <oui ou non par exemple) car le programm 
e ne" 

PRINT "considèrera comme exacte que les réponses ayant une 
ident i que a celle que vous ecrirez." 
PRINT : PRINT " Tapez <999> quand votre interro sera 

e. (au moment ou 1/on vous demandera la question suivante." 
VTAB 24: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER"; : GET C$ 
FOR 1 = 1 TO 100 
HOME : INVERSE : PR I NT 11 CREAT 1 ON 
NORMAL 
PRINT "QUESTION N•"; 1 
PRINT : PRINT : PRINT : PRINT "-->Texte de la question 
INPUT A$( I > 

. 1 F A$( I> = 11 999 11 THEN GOTO 1400 
PRINT : PRINT 11 --> Réponse demandé· 
INPUT 8$(1 > 
NEXT I 

Il 

Il 

syntaxe 

complèt 

Il 

PRINT : PRINT "**> QUEL NOM VOUlEZ VOUS DONNER A CETTE INTERROGATIO 
N : u ; : INPUT E$ 
I = I - l : S = I 

PRINT D$"0PEN INTERRO.";E$ 
PRINT 0$."WRITE INTERRO . " ;E$ 
PRINT S 
FOR I = 1 TO S: PRINT A$(!) : PRINT 8$<I> 
NEXT I 
PRINT 0$"CLOSE INTERRO.";E$ 
HOME : INVERSE : PRINT 11 OK •• . 11 

: FOR G = 1 TO 1000: NEXT G 
NORMAL : RETURN 
REM --> INTERROGATION <-­

V = 0 
INVERSE : HOME 
PRINT " 
NORMAL 

INSTRUCTIONS Il 

PRINT : PRINT : PRINT : PRINT " Vous devez rependre aux quest 
ionsposées. Pour cela il faut que vous chargiez un ·fichier d~in 
terrogation que vous pourrez reconna i tre dans te• 

PRINT "catalogue par ·la mention INTERRO. suiviedu nom de celle-ci." 

PRINT : PRINT " Si vous ne con na î ssez pas 1 e nom de votre in t 
errogation tapez ($) . Quand celui-êi vous sera demandé, 
ne donner que son nom, sans INTERR0. 11 

VTAB 24: PRINT "TAPEZ SPACE POUR CONTINUER OU ($) 11 
; : 'GET C$ 

IF C$ = 11 $ 11 THEN RETURN 
HOME : INVERSE : PRINT 0 

NORMAL 
INTERROGATION Il 

PRINT : PRINT : PRINT : PRINT "**> Quel est le nom de votr-e interro 
0
;: INPUT E$ 

PR·I NT 0$" OPEN I NTERRO . " ; E$ 
PRINT D$"READ INTERRO.";E$ 
INPUT S 
FOR 1 = 1 TO S: INPUT A$< I >: INPUT 8$( I) 

NEXT I 
PRINT D$"CLOSE INTERRO . ";E$ 
FOR 1 = 1 TO S 
HOHE : INVERSE : PRINT 11 

NORMAL : PRINT "QUESTION N• 0 ;I 
PRINT : PRINT : PRINT A$(1) 

· INTERROGATION 

PR INT : PRINT 11 --> Votre réponse ";: INPUT F$( I > 
{F F$( 1) = 8$( 1 > THEN 2400 
PRINT : PRINT : INVERSE : PRINT " 
PRINT 0 --> La bonne repense était 
PRINT 8$( I) 

" 
FAUX .": NORMAL 



2290· VTAB 23: PRINT "TAPER UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET C·t> 
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 : INVERSE : PRINT "VOUS AVEZ : " ; 
2560 SC = V / S * 20 • 
2565 NORMAL 
2570 PRINT : PRINT : PRINT : PRH'-IT : PRINT : PRINT 11 

: PRINT SC"/20" 
NORMAL 
VTAB 23 : PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER" ;: GET CS 
RETURN 

u . .. '. FLASH 

2575 
2580 
2600 
3000 
3010 
3020 
3030 

HOME : INVERSE : PRINT " CATALOGUE ":NORMAL 
PRINT D$"CATALOG" 
VTAB 24: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTLNUER";: GET C$ 
RETURN 

OHMENTAIRES : 
gn e 10 à 100 : ti tre du progranme 

Li gn e 1000 à 106ù instr uctions 
Ligne 1100 à 1490 cr~at i on de 
1 ~ interrogation gne t 10 à 150 : in i t i a 1 i sa t ion du 

ogramme 
ne 200 à 330 menu principal 

Ligne 2000 à 3030 inter r oga tion avec 
l es ca lculs de points 

--~~~~~~~~~~~~~APPLEHetHE ~~~~~~~~~~~~~~ 

5 
30 

5 
80 
10~ 

130 
H55 

05 

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 GET AS 
305 REM TEST CLAVIER 
330 I F AS = "" THEN .280 
355 IF AS < ) "M" THEN 

15 380 HOME 
INITIALISAT IONS 40~ DIM A<4 , 3 > 

"MEMORY" 430 FOR I a:: 33 TO 42 
10 4 55 GOSUB 1405 

"REGROUPEZ LES SIGNES 480 GOSUB 1405 

280 

PAR PAIRES ! ! ! " 505 REM TIRAGE DES SIGNES 
VTAB 15 530 NE XT 
PRINT "APPUYER SUR 'M ' POUR 555 SPEED= 255 
MELANGER• 580 GOSUB 1530 

177 
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605 E = E + 1 
630 HTAB 28: VTAB S · 

655 INVERSE 
680 P~INT "ESSAIS : "; E 
705 GOSUB 1055 
730 GOSUB 1780 
755 X = B:Y = c 
780 GOSUB 1055 
SOS IF B = X AND c = y THEN 

830 REM UNE BONNE PAIRE !! ! 
855 GOSUB 1780 

1255 

880 IF A<C,B> = A< Y,X> THEN 1255 

905 PRINT CHRS <7>; CHRS <7>1 CHRS 
<7>; CHRS C7>; CHRS <7>; CHRS 
<7>; CHRS (7 ) ; CHRS C7>; 

930 REM SYMPHONIE 
955 GOSUB 1690 
980 B = X:C = Y 
1005 GOSUB 1680 
1030 GOTO 605 
1055 HTAB 29: VTAB 10 
1080 INPUT "A,1 ?";As,c 
1105 B = ASC CAS> - 65 
1130 IF B < 0 OR B > 3 THEN 1055 

1155 IF C < 1 OR C > 5 OR C < > 
INT CC> THEN 1055 

1180 c = c - 1 
1205 IF ACC,B> = 0 THEN 1055 
1230 RETURN 
1255 PRINT CHRS <7 >; 
1280 A<C , B > = O:A< Y, X> = 0 
1305 REM QUEL BELLE PAIRE 1 1 ' 

1330 
1355 
1380 
1405 
1430 

p 

A 
B 

= p 

IF p 

GOTO 
= 
= 

+ l 

= 10 THEN 1855 
605 

INT -< RND ( 1) * 5) 
INT ( RND ( 1) * 4) 

1455 IF ACA,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 

I + 1;• ";: FOR J = 0 TO 3: INVERSE 
•;: NEXT: PRINT: PRINT ! NEXT 

1630 REM AFFICHAGE DU TABLEAU 
1655 RETURN 
1680 INVERSE : HTAB B * 3 + 3: VTAB 

C * 2 + 3: PRINT " X"; 
1705 REM POSITIONNEMENT 
1730 NORMAL 
1755 RETURN 
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1780 NORMAL : HTAB B * 3 + 3: VTAB 
C * 2 + 3: PRINT CHRS CA<C, 
B > > ; 

PRINT "X";: NORMAL PRINT " 



1805 NORMAL 
1830 RETURN 
1855 FOR C = 0 TO 4: FOR B = O TO 

3! GOSUB 1780: NEXT : . NEXT 
1880 REM AFFICHAGE DE TOUS LES 

SIGNES 
190!5 NORMAL 
1930 VTAB 24: PRINT "VOULEZ VOUS 

RE.JOUER ???n 
1955 GET A$ 
1980 REM TEST CLAVIER 
2005 IF A$ = "0" THEN · RUN 
203 0 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 dts signes 
Ligne 955 à 1280 : syniphonie 
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~ 

~-------------APPl.E 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 BO 
HOME . PRINT "LE .JEU DU . 

421 

LE .JEU 

VOUS D 
59 

31 

421 E 

•PLUS PROCHE DE 421 EN LANCA 
NT TROIS DES.•: PRINT: PRINT 
: PRINT •POUR LANCER UN DES, 
11

: PRINT : PRINT 
PRINT •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 11

: PRINT : PRINT : PRINT 73 GET AS: IF AS < > " • THEN 7 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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3 
HOME 
GOSUB 213 
GOSUB 220: GOSUB 227 

HTAB 1: VTAB 1 

80 
87 
94 
101 
108 PRINT "VOICI VOS TROIS NUMER 

os : " 
PRINT PRINT : PRINT PRINT 
"NUMERO 1 : "JX 

122 PRINT : PRINT : PRINT PRINT 
•NUMERO 2 : •;y 

129 PRINT : PRINT : PRINT PRINT 
•NUMERO 3 : •1z 

136 VTAB 20: PRINT "ENTREZ 1,2 0 
U 3 PUIS RETURN" 

. 143 D s O:E = O:F = 0 
1!50 GET AS 
137 REM TEST CLAVIER 
164 IF AS= •• THEN 1!50 
171 A= VAL <AS>: IF AS• CHRS 

< 13 > THEN 234 
178 IF A < 1 OR A > 3 OR A < > 

INT <A> THEN 150 
18!5 IF A = 1 THEN D = 1: GOTO 13 

0 
192 IF A • 2 THEN E = 1: GOIO 15 

0 
199 F s 1: GOTO 150 
206 END 
213 X • 
ETURN 
220 y = 
ETURN 
227 z = 
ETURN 

INT RND <1>· * 61 

INT < RND <1> * 6) 

INT < RND <1> * 6) 

101 à 136 : affichage du jeu 

+ 1: R 

+ 1: R 

+ 1: R 

Ligne 
Ligne 
Ligne 
Ligne 
dés 
Ligne 

143 initialisation des variable~ 
164 à 206 test du clavier 
213 à 227 tirage aléatoire des 

241 à 402 fin de la partie 

234 G = G + 1 
241 IF G = 4 THEN 276 
248 IF F = ~ THEN GOSUB 227 
25!5 IF D ~ 1 THEN GOSUB 213 
262 IF E = 1 THEN GOSUB 220 
269 GOTO 101 
276 HOME PRINT "TERMINE ! ! !" 
28~ IF X • 4 OR Y • 4 OR Z = 4 THEN 

297 
290 VTAB 15: PRINT "DE TOUTES FA 

CONS,VOUS N'AVEZ PAS REUSSI 
•• GOTO 333 

297 IF X = 2 OR Y = 2 OR Z ~ 2 THEN 
.311 

304 GOTO 290 
311 IF X • 1 OR Y • 1 OR Z • 1 THEN 

323 
318 GOTO 290 
323 FOR R • 1 TO 10: PRlNT CHRS 

<7>: NEXT 
332 REM BEEP 
339 - VTAB 15 
346 PRINT •BRAVO , C'EST LE 421 

3!53 VTAB 22 
360 PRINT "VOULEZ VOUS REJOUER ? 

??· 
367 GET A$ 
374 REM ENCORE UN TEST CLAVIER 

381 
388 
393 
402 

1 1 1 

IF AS = .,. THEN 367 
IF AS • "0" THEN RUN 
IF AS = "N• THEN END 
GOTO 367 

COMMENTAIRES 

Ligne 10 : initialisation de l ' écran 
1 igne 17 à 80 : affichage de la 
présentation du jeu 

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· " 

ALPHABET FOU" 
40 VTAB 10: HTAB 1: PRINT "VOULE 

Z VOUS .DES INSTRUCTIONS ???" 

30 INPUT AS: IF AS = "" THEN 50 

180 

60 " IF AS~ "N " THEN 140 
70 REM EXPLICATIONS DU JEU 
80 HOME : PRINT "L'ALPHABET FOU 

EST UN JEU TRES SIMPLE ! !" 
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 VOISI 
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 
l30 REM TEST CLAVIER 
140 DIM A<5,S>,B <25> 
150 REM DIMENSIONNEMENT DES TAB 

LE AUX 
160 HOME 
170 I = 1 
180 .J = 1 
190 Ç = INT < RND <1> * 25> + 1 
200 REM TIRAGE AU SORT ! ! ! 
210 IF BCC> < > 0 THEN 190 
220 B<C> = I * 5 + .J - 5:A<I,~> = 

c 
230 .J = .J + 1 
240 IF .J < 6 THEN 190 
250 I = I + 1 
260 IF I < 6 THEN 180 
270 REM BOUCLES 
280 HOME 
290 FOR I = 1 TO 5: FOR .J = 1 TO 

5 
300 IF A<I,J> = 25 THEN A<I,J> = 

- 32:E = I:F = J 
310 PRINT CHRS <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 

CCH1ENTAIRES : 
i gn e 1 0 à 11 0 : i n i t i a 1 i sa t i on et 
xpl ications du jeu 
igne 120 test du c lav ier 
igne 140 dimmensionnement de l;écran 
igne 170 à 190 : initialisation des 
ariables 

"; N 
370 GET AS 
380 REM TEST CLAVIER 
390 G "" ASC <AS> - 64 
400 IF G < 1 THEN 370 
410 IF G > 25 THEN 370 
420 H = B<G> :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 CE - Hl> < > 1 THEN 

370 
460 GOTO 480 
470 IF ABS CF - H2> < > 1 THEN 

370 
480 IF G < > ACH1,H2> THEN 370 
490 A<E,F> z G:A<Hl,H2> = 25:BCG> 

= BC25>:BC25) = H: VTAB 1: H 
T AB, 1 : N = N + 1 

500 IF B<25) E 25 THEN 520 
510 GOTO 290 
520 1 = 1 
530 J = 1 
540 IF A<I,J> ::: < < I - 1> * 5 

) THEN 560 
550 GOTO 290 
560 3 = J + 1 
570 IF .J < 6 THEN 540 
580 I = I + 1 
590 IF I < 6 THEN 530 
600 REM BOUCLES 
610 HOME . PRINT "VOUS AVEZ . 

E EN "; N; " COUPS." 

+ J 

GAGN 

620 HTAB 1 : VTAB 20: PRINT "VOUL 
EZ VOUS RE:JOUER ???" 

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 principale 
jeu 
Ligne 330 à 370 aH i chage de 
l"alphabet 
Ligne 390 à 590 1 test du clavier 
Ligne 600 à 670 fin de 1 a partie 

du 

181 

.... 
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DEMINEUR 
Regroupez des lignes électrifiées 

en poussant des cloisons spéçialament conçues. 
Bien entendu, 

qu'une ligne vous.touche 
et vous êtes aussitôt expédié dans un monde meilleur. 

«A» déplace le haut de chaque mur, «Z» le bas, 
cc.» = gauche, « / » = droite. 

l<J HOME 180 IF E = 20 THEN 270 
20 PRINT "COUP DE TELEP~ONE ANON 190 VTAB 10: PRINT "ESSAIS :";E 

YME A ·L'A.F . P. : •: PRINT : PRINT 200 VTAB 15 

30 PRINT "DES TERRORISTES . ONT IN 
STALLE UNE BOMBE"! PRINT : PRINT 

40 PRINT •EXTERMI NATR I CE DANS LA 
NOUVELLE TOUR QUE P : PRI NT : 
PRIMT : PRINT 

50 PR IHT "LE PRESIDENT INAUGURE 
A LA DEFENSE ! ! !" : PRINT PRINT 
: PRI NT 

210 INPUT "E"TREZ VOS NOUVELLES 
COORDONNEES cx , v , z1• ; x,v,z : GOTO 
130 

220 X2 = INT ex - XJl : Y2 = INT 
CY - Y11:Z2 INT <Z - Zll 

230 c ~ 17 . 32 - SQR (X2 A 2 1 Y2 
" 2 + Z2 " 2-> 

240 C = CC * lOOJ I 17. 32 
250 C = INT <C * 1000> I 1000 
260 RETLIRN 

60 PRINT "VOUS AVEZ 20 ESSAIS PO 270 HOME : PRINT •GRACE A VOUS,L 
UR L A TROUVER ET • : PRINT : PRINT A FRANCE DEVRA VOTER": PRINT 
: P RINT : PRINT "DIMANCHE PROCHAIN ! 

70 PR I NT "LA DESAMORCER 
80 PRINT : PR!NT : PRINT "APPUYE 

R SUR 'T' POUR LANCER LE JEU 
1 1 " 

90 VTA9 23: HTAB 39 : GET A$: IF 
A$ < > "T" THEN 90 

100 HOME :E = 0 
110 X = O:Y = o : z = o : x1 INT i 

RND Cl) * 10J:Y1 = INT C RND 
Cll * lOJ : z1 = INT C RND <1 
J .. 10) 

120 REM INITIAL ISATIONS 
1'30 GOSUB 220 
140 IF C = 100 THEN 320 
150 VTAB 1 : HTAB 1: PRINT "VOS C 

OORDONNEES SONT X="; X;" Y=" ; 
y ; u z=·;z 

160 VTAB 5 : PRI NT "VOTRE COMPTEU 
R GEIGER I NDIQUE • ; c 

170 E = E + 1 

• t .. 

280 VTAB 15 : PRINT "VOULEZ VOUS 
RE.JOUER ? ?? " 

290 GET A$: IF A$ = "0" THE~ RUN 

300 IF A$ < > "N" THEN 290 
310 END 
3 20 HOME: PRINT "BRAVO, I L JOU · 

S RESTE 6 ESSAIS POU~": FRINT 
: PRINT "TROUVER LE CODE QUI 

ARRETERA LA MACHINE" 
330 E = 0 
340 C::ET A$ 
350 REM TEST CLAVIER 
360 HOME 
370 C = INT C RND <1> * lOOJ 
380 VTAB 1 
390 P RINT " ESGAI NUMERO:";E 
400 I NPUT " ENTREZ UN CODE <0 - 99J 

,. i A 



410 IF A > 99 OR A < 0 OR A { ' , COUP DE TELEPHONE ANONYME A L'~.F.F . 
!NT <A> 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 1 1 1 

480 HOME : PRINT •vous ETES VRAI 
MENT LE PLUS FORT ! ! ! " 

490 FOR R .. 1 TO 3000 : NEXT ! GOT.O 
280 VOUS AVEZ 20 ESSAIS POUR LA TROUVER ET 

§RUN 

LA DESAMORCER 

COHHENTAIRES : camp teur de coup 
i gne 10 à 70 : expl icatlon du Jeu 
igne BO à 100 : attend une touche pour 

Ligne 170 
Ligne 190 
Ligne 21 0 
Ligne 220 
Ligne 270 
Ligne 360 
sortie 

affichage du nombre d/ essais 
choix des coordonn~es 

ommencer 
i gn e 11 O à 1 20 
ariab l es 

initialisation des 
à 250 anal yse de la r~ponse 
à 340 fin de la partie 

i gn e l 50 à 160 entr~e des coordonn~es 
à 490 choix du code de 

X RAYS 
Remettre les lettres dans l ordre alphabétique ? 

Pas si facile que ça, 
quand on est obligé d'inverser la case vide 

avec une lettre voisine. 
Le jeu démarre seul ; après, il vous suffit de suivre 

les directives de lordinateur. 

1 HGR2 : HCOLOR= 7 + 2 : Y2 = INT ( RND Cl> * 1 
13.3) + 2 2 HPLOT 2,2 TO 260 1 2 TO 260,185 TO 

2 1 185 TO 2,2 20 Al = !NT C RND Cl) * 24) - 12 
3 H = 2:B = 185:D = 2 :G = 260 :A2 = !NT C RND Cl ) * 24> -
4 I = O: .J = 1 12 : Bl = 
10 Xl = INT ( RND ! ll * 257> + 2 INT C RND Cl> * 24> 

= INT < RND Cl> * : X2 = I NT C RND c 1 > * 257 l + - 12 : B2 
2:Y1 = INT C RND Cll * 193> 24> - 12 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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30 

35 

37 

39 

39 

40 

41 

42 

HCOLOR= 7: HP LOT Xl,Yl TO X2, 
Y2 

HCOLOR= o: HPLOT XlC.J>,Yl<.J> TO 
X2 ( 3 > , Y2 < J > 

Xl CI> = Xl:Yl<I> "" Yl!Y2<I> ... 

Al 

Bl 

A2 

B2 

Xl 

Y2:X2<I> '= X2 
= Al + INT ( RND ( 1) * 2> -

1 
= Bl + INT < RND <1> * 2> -

1 
= A2 + INT C RND (1) * 2> -

1 
... B2 + INT C RND <1> * 2> -

1 
= Xl + Al: IF Xl > = G OR 

Xl < = D THEN Al = - Al : GOTO 
42 

50 X2 = X2 + A2: IF X2 > = G OR 
X2 < = D THEN A2 = - A2: GOTO 
50 

60 Yl = Yl 
Yl < 
60 

+ 
= 

Bl: IF Yl 
H THEN Bl 

> = B OR - - Bl: - GOTO 

210 I = I + 1: IF I s 5 THEN I • 
0 

220 J = 3 + 1: IF 3 s 5 THEN 3 • 
0 

230 GOTO 30 
300 HCOLOR= 7:H = H. + 1! HPLOT G 

,H TO D,H: IF H > Yl OR H > 
Y2 THEN 500 

310 F E F + 1: IF F = 50 THEN RUN 

320 GOTO 210 
350 HCOLOR= 7:B • 

,B TO D,B: IF 
Y2 THEN 500 

360 · GOTO 310 
400 HCOLOR= 7~D = 

, H TO D, B: IF 
X2 THEN 500 

410 GOTO 310 
450 HCOLOR= 7:G = 

460 

,H TO G,B : IF 
X2 THEN 500 
GOTO :no 

B -
B < 

D 
D < 

G + 
G > 

1: HP LOT G 
Yl OR B < 

J. : HP LOT D 
>~ 1' OR D < 

1: HPLOT G 
Xl OR G > 

70 Y2 = Y2 
Y2 < 
70 

+ B2: IF Y2 > ., B OR 500 TEXT : HOME PRINT " VOUS AV 
= H THEN B2 = - B2: 

80 X = PEEK ( - 16384): IF X < 
28 THEN 210 

90 POKE - 16384, o: X- D )( - 128 
100 IF X = 65 "THEN 300 
110 IF X = 90 THEN 350 

CONMENTAIRES : 

GOTO 

1 
510 

520 

• EZ PERDU ! ! !" 
PRINT : PRINT 
z vous REJOUER 
GET AS: IF AS 

: PRINT "VOULE 
???" 

::s •o• THEN RUN 

530 IF AS = "N" THEN END 
540 GOTO soc 

positions des 1 ignes 
Ligne 1 initialisation de l ' écran 
Ligne_ 2 : tracé du cadre du jeu 
Ligne 3 à 4 : initialisation dts 
variables du jeu 

Ligne 30 à 70 : affichage et déplacement 
des 1 ignes 

Ligne 10 à 20 : tirage aléatoire des 

Lig~e 80 à 110 : test dt collision 
Ligne 210 à 360 routine du jeu 
Ligne 500 l 540 : f ln de la partie 

AMSTRAD CPC 464 

PRONOSPORT 
Donnez la combinaison gagnante de la prochaine course 

. et repartez les poches pleines ! 
a ,aucoup de sueurs froides en perspective ... 

10 REM TILT PRONOSTIC 
20 REM definition des couleurs _ . 
30 MODE 1 =BORDER 0 =INK 0,0=INK 1,25 =INK 2,27= INK 3,15 =PAPER 0 
40 REM ini t ial isation 
50 A=32= 8=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 118124,24 
80 REM redef inition de caractere 
90 SYMBOL AFTER 0 

184 
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100 SYMBOL 33.255.255,255.255.255,255, 255, 255 
11~1 REM decor·s 

. 120 FOR G=l6 TO 38€1 STEP 16: TAG : MOVE 0, G: PRINT" ! "; = MOVE 624, G : PRHIT"' " .; 
130 NEXT G 
140 TAG : MOVE 0, 374 : PRINT " ! ! ! ! ·! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ",; 
150 TAG : MOVE 0, 14 : PR I tH" ! ! ! ! ! ! 1 ! ! .! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 

.; 

16~t TAG : f'10VE 0, 60 : PR I NT" ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! . ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11
; 

170 PLOT -2,-2,2 • 
180 TAG:MOVE 0 , :;:~8 = PF.:INT "!DEPAF.:T! ! ! ! ! ! ! ! ! !.! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ' '. ! !AF~F.:IVEE !"; 
190 PLOT -2,-2,3 
200 TA.G = MO'v'E 0 .. 342 : PR I rff" ! 1 ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 

.; 

210 TAG : MOVE 0, 146: PRi rff" ! 3 ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! !· ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! "; 
220 TAG : MOVE Et, 246 : PR I rff" ! 2 ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ~ ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! " ; 
230 REM attribution des variables 
240 as=" ! < " ' b$=" / ! ! ! " ' c$·=" ,., ., " ' d!fi=" ' / " 
250 REM affiche Pronostic 
26~1 TAG : MOVE 32 J 30 : PR I t·ff Il PRmmsT I c Il ,; : I t4PUT # 1 , PF.:O 
270 REM affiche chevaux 
280 TAG : MOVE A-16,294 =PR I NT 8$; =TAG=MOVE A,294+16:PRINT A$; =TAG= MOVE A, 294-16=PR 
Hff C$ ,; 
290 SOUND 1.209,l:SOUND 2, 150 , l :SOUND 3,250, 1 
300 TAG=MOVE 8-16.196 =PRINT 8$; =TAG=MOVE 81196+16•PRINT A$ ; =TAG=MOVE B,196-16 =PR 
rrn es; 
310 TAG :MOVE C-16.100=PRINT 8$; =TRG=MOVE C,100+16=PRINT A$; =TAG =MOVE C, 100-)6 •PR 
INT C$ ; 
32 0 TAG =MOVE . A,294-16 •PR I NT d$ ; =TAG=MOVE B, 196-16 : PRINT d$; :TAG: MOVE C. 100-16:PR 
und$; 
330 A=A+RND C10 )*16 : B=B+RND ( 10 )*16=C=C+RND (10 )*16 
340 REM test 
350 IF A>520 THEN 390 
360 IF 8 >520 THEN 390 
370 I F C>S20 THEN 390 
380 GOTO 28(1 
390 REM ordre d'arrive 
400 IF A>B AND A>C AND B>C THEN TAG •MOVE 160,30:PRINT 
410 IF A>B AND A>C AND C>B THEN TAG=MOVE 32,64=PRINT 
420 IF B>A AND B>C AND A>C THEN TAG= MOVE 32,64 =PRINT 
430 IF B>A AND B>C AND C>A THEN TAG=MOVE 32,64=PRINT 
440 IF C >A AND C ) b AND b >A THEN TAG : MO'·t'E 32, 64 : PR IMT 
450 IF C>A AND C>b AND .:i.>b TH5N TAG : t'10'./E 32, 64 : PRHH 
460 TAG : MOVE 3 2 , 48 = PR I rff" Pressez 1.1:ile tou.che" .; 
470 FOR a=0 TO 1000 :NEXT a 
480 IF HUŒ'r"$=" " TH Et~ 480 ELSE F.'.UN 

CCM1ENTAIRES : 

"1=>1 
Il 1=>1 
u 1=>2 
Il 1=>2 
111=>:::: 
"1=>3 

2=>2 3=>3"; 
2= >3 3= >2"; 
2=:>1 3=>:;. tl .. 
2=>3 3= > 1" ; 
2= >2 3=>1 11 

.• 

2= >1 3=>2"; I 

caracUres 
Ligne 120 à 
Ligne 240 
Ligne 260 
Ligne 280 
Ligne 350 
Ligne 400 
Lignt 460 

220 s affichage du d~cors 
attribution d•s variables 

Ligne 30 définition des couleurs 
Ligne 50 initialisation des variables 
Ligne 60 à 70 : ouverture de la 
fenêtre 
Ligne 90 . à 100 s red~finition des 

aff i chage des pronostics 
à 330 affichage des chevaux 
à 370 t•st du clavier 
à 450 ordre d' arrivée 
à 480 fin de la . partie 

... 
185 
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CHASS 'LEITRES 
Des lettres tombent du haut de lécran, 

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 "CROIX 11 ,•LIVRE",•JoUTE 11 ,"COPIE" 
2 DATA "ARCADE", 11 VI LLE", "BANDE"," RI RES" 
3 DATA •JOUER",• RASER", "VOLER", "ALLEE" 
4 DATA •TOUCHE" , "BALLE", 11 FUMEE", "VI RER" 
5 DATA "CACHE•," ROUES", 11 RALES•, "MALLE" 
10 CLEAR :DIM 8(5) 
11 SPEED KEY 1,1 
100 CLS 
101 RESTORE 
105 A=RND(1)*20 
106 FOR 1=1 TO A 
107 READ 2$: NEXT I 
110 LOCATE 35,1 :PRINT Z$ 
115 X=20 
120 LOCATE X,25 :PRINT 11 f" 
121 B=RN0(1)*39+1: A=RN0(1)*26+65 
122 FOR J=S TO 24 
123 LOCATE B,J :PRINT CHR$(A) 
124 FOR K=1 TO 30 
125 A$= 11 ":A$=INKEY$ :IF A$="" THEN 140 
126 LOCATE X,25 :PRINT " " 
1 30 I F A$=" , " ~D X< > 1 THEN X=X-1 
131 I F A$=" • 11 AND X< > 39 THEN X=X + 1 
135 LOCATE X,25 :PRINT "f • 
136 NEXT K 
137 FOR 1=1 TO 20 :NEXT I 
140 LOCATE B, J : PR-I NT " 11 

150 NEXT J:IF X<>INT(B) THEN 121 
160 FOR 1=1 TO 5 
161 IF Ml0$(Z$,.I,D=CHR$(A) THEN 170 
162 NEXT I: S=S+1:GOTO 121 
170 IF 8(1)=1 THEN 162 
171 LOCATE 34+ I , 1 : PRINT "*" 
172 S=S-2 
180 FOR 1=1 TO 5 
181 IF B<I><>1 THEN 121 
182 NEXT I 

) .. 
), ....... / 

\ 



190 PRINT" SCORE : 11 
; 100.-S 

195 SPEED KEY 120,30 
200 END 

MMENTAIRES : 

·gne 1 à 5 : 1 iste des mots pouvant 
re choisis 

lignt 122 à 150 : boucle du jeu 
Ligne 124 à 136 : test clavier et 
d~placement du dièse 
ligne 137 à 162 : test si la lettre 
attrap~• est contenue dans le mot lgne 105 à 110 : choix du mot à former 

1gne 115 à 120 : affichage du d i èse 
Jgne 121 : choix de 1a lettre qui va 

ber 

ligne 170 à fin : si oui, incrémentation 
du sco·re et test si le mot est formé en 
entier. 

·--~~~~~~~~~~~~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.'.A[ï 
20 MODE 1 
30 INK 0,l:INK 1,24 : INK 2,1,26:JNK 3,6,1 
40 PAPE~'. 0 : PEN 1 
50 FOF.'.M$=" ABCDEFG" 
60 WINDOW #1,1,20,25,25 
70 REM MASTER MINDE . 
812:1 REM 
90 REM TIRAGE DES CHIFFRES 
10t1 I~~PUT "NIVEAU DE DIFFICULTE: ( 1->4 ) ".;NMAi< 
11 ~::1 NMA>=:=NMA~·=: +:;: 
120 A(1)=INT<10~~ND(~)) 
130 FOR T=2 TO NMAX 
140 A(T)=lNT(10iRNDC9)) 
150 FOR U=l TO T-1 
160 . IF A(T)<>ACU) THEN NEXT U ELSE A<T>=I NTC10*RND(9 )): GOTO 150 
1 7~3 NE:=<T T 
180 CLS 
190 FOR ROUT=0 TO 23 
200 BON:::0 
210 TEX$=LEFT$CFORM$,NMAX) :PRINT #1,TEX$; =INPUT #1,ABCD$ 
220 IF LENCABC0$)()NMAX THEN PRINT CHR$( 7); =GOTO 210 
23~::1 PRHH ABCD$+ 11 11 

.i 

240 FOR T=l iO NMAX 
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--"~ 
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N=VAL(MIDS<ABCDS,T,1)) 250 
26ü 
OTO 
2'?~3 
2:::~~ 
29€1 
30€1 
:311~ 

:320 
3:3121 
34f1 
35(1 
36i3 
370 

IF N:::~1( T ) THEN PEN 2 : F'P I NT CHI?$( 2~~4 ) .i : PEN 1 :,pf;;:'I NT " " .i : E:ot-~=BOM+ 1 : G 1 

:3oi~1 
FOF.'. U= 1 TO NMFl::-:; 

:39~3 

4eu21 
410 
42~3 

I F l··~=FI( U ) THEN PEN :3 : PF.: I tff CHR$( 225 ) .i : PEN l : PF.: I NT " 11 
.i = GOTO :30t~ 

t·~E::·::T U 
HE::{f T 
F'F.'. INT 
IF BON<>NMAX THEN NEXT ROUT=GOTO 38~ 
PF.: I t·ff # 1 .. "BF.:AVO ! ! ! : ~ ~ ~ ! ! ~ ! 11 

FOR T=l TO 5:FOR 8=1000 TO 100 STEP -20 
:::out·m 1 .. s .. 1 .• 15 
t·~E>::T ~;: t·~E::·::T T 
GOTO :3:3~1 
PF.: Hff # L 11 F'ERfA.I ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! " 
LOCAîE 1 , ~:'.4 : PR I t·H "Ut·~E AUTPE i:: O/N ) " .i 
IF INKEY(34)=0 THEN RUN 
IF INKEY(46)=0 THEN END 
GOTO 4~30 . 

CCH1ENTAIRES 1 comb inaison et test du format 
Lignt 10 à 60 1 i n i t iali sat ion de 
l ' fcran tt des fenêt res 
Ligne 70 à 100 1 cho ix du ni veau dt 
diHi culU 

·Ligne 230 à 310 1 test s i val1ur 
pr,stn te tst bien pl acfe 
Ligne 320 1 tts t ptrdu ou gagnf 
Li gne 330 à 370 1 aff ichage •bravo• + 
musi qut 

' 

i 

Ligne 110 à 170 1 ti r age du chiffrt e t 
r1 ti rag1 si 2 f oi s ft mfme 
Lignt 180 l 220 1 sa isie dt la 

Ligni 3~0 à 420 : aff ichag• dt perdu t t 
r1dfmarrag1 du j eu 

------------ AMSTRAD 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 1:CLS : INK O, O: I NK 1,24 : INK 2 , 17 : INK 3,14 . 
10 DEFINT A-M,R-Z : DIM S<99),P(99>,N<21) 
15 'ON BREAK GOSUB 700 
20 N<0>=0 . 01 : N<1>=0.03 :N<2>=0.5 :N<3>=10 : N<4>=10000:N<S>=0 . 1:N<l0)=2:N<1S>= lOO : N< 
20) = 1 0 0 0 0 OO : g$ ( 0) =Il 0 0 Il : g$ ( 1 ) = .. 1 0" : g$ ( 2);:::" 20" : g$ ( 3) =" 
30" : g$(4)=:"40" :g$(5)="50" :9$(6)= 11 60" : 9$(7)="70 11 : 9$(8)= 11 80 11 :9$(9)= "90 11 

25 SYMBOL AFTER 256 
26 SYMBOL 2SO,&X 111100,&Xl100110 , &X11000011,255,255,&Xl 100001 1 ,&X1100110,&X111 10 
0 
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30 valur$=CHR$ <167>+CHR$<172>+CHR$<182)+CHR$(173)+CHR$(183)+CHR$ ( 184) +CHR$<179) + 
GHR$(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 1:PRINT"A moi .... ";:D= 
1: E=O:F=5:G=O:H=90 : GOSUB 300 :D=9:E=4:F=9 :H=50 :GOSUB . 
300:D=10 :E=O:GOSUB 300 :0=11 :F=5:GOSUB 300:q=-1:o=O 
220 FOR I=O TO 99:IF s<i><>O OR p< i> <q THEN 225 ELSE IF p(i))q THEN d=i :q=p (d):o 
=1 ELSE o=o+1 :IF o*RND<l THEN d=i 
225 NEXT 
230 LOCATE 35,ll:PRINT d;:s<d>=S:GOSUB 350:a=a+1:IF a =100 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 !0,35,38,21,21 : CLS :INPUT "",s:WINDOW !0,1, 
40 ,1, 25 :IF s >99 OR s<O THEN 260 
265 IF s(s).00 THEN LOCATE 1,25:PEN 2 : PRINT"Case deJa occupee ,. 11

; :GOTO 260 
266 LOCATE 37,13:PEN l :PRI NT s ;:LOCATE 25,ll:PRINT "Je Joue en .• "; 
270 s<s>=l :GOSU~ 360 :a=a+ 1 :IF a=100 THEN b=2:GOTO 310 ELSE IF p<s>>=n<4> THEN b= 
-l:GOTO 310 ELSE LOCATE 1,25:PRINT SPACE$(30>;:GOTO 
210 
300 K=d*4 :FOR i=e TO f:FOR J =g TO h STEP 10:s= i +J:p=s+K:z=O:FOR l=s TO p STEP d: 
z=z +s (l) :NEXT:o=n (z):IF o<>O THEN ~OR l=s TO p STEP 
d:p<l>=p(l)+o:NEXT 1 
305 NEXT J,i :RETURN 
310 LOCATE 1,25 :IF b=1 THEN PRINT"J/a' gagne en"; ELSE IF b=-1 THEN PRINT"Vous a 
ve z gagne en"; ELSE PRINT"Partie nulle apres"; 
320 PRINT a;"coups":FOR i=l TO 10000:NEXT:RUN 
350 LOCATE (d/ 10-FIX<d/10) ) *20+4,FIX( d/ 10>*2+5:PEN 2 :PRINT a$;:RETURN 
360 LOCATE <s/ 10-FIX(s/10 ) )*20+4,FIX<s/ 10)*2+5:PEN 3:PRINT b$;:RETURN 
400 LO.GATE 4,3:PRINT"O 1 2 3 4 5 6 7 B 9";:FOR i=O TO 9:LOCATE 1,5+i*2:PRINT g$( 
i>; :NEXT:FOR i=S TO 23 STEP 2:FOR J=4 TO 22 STEP 2:L 
OCATE J ,i :PRINT c$;:NEXT J, i :RETURN 
500 CLS :PEN l:LOCATE 1,l:PRINT CHR$(150 >STRING$(38,154)CHR$ ( 156 ) :FOR i=2 TO lO:L 
OCATE 1,i :PRINT CHR$(149):LOCATE 40,i :PRINT CHR$(149 
> :NEXT:LOCATE 1 ,11:PRINT CHR$(147>STRING$(38,154)CHR$(153 > 
SOS PEN 2:LOCATE 3,3 
510 PRINT STRING$(5,224)SPACE$(18)CHR$(224>iLOCATE 3,4:PRINT CHR$(224)" "CHR$ ( 22 
4)" "CHR$(224):LOCATE 3,5:PRINT CHR$ (224)" "CHR$(2 
24>" "STRING$( 5, 250) 11 "STRING$( 4, 224) 11 "STRING$( 4, 250)" "CHR$( 224)" "STRING$( 5, 
250 >" "CHR$( 224)" "CHR$ ( 224) 
520 LOCATE 3,6:PRINT CHR$(224)" "CHR$(224)" "CHR$ ( 250 ) " "CHR$(250)" "CHR$ ( 22 
4)" "CHR$<224)" "CHR$(250 >" "CHR$(250)" "CHR$(224 
) " 

11 CHR$(250 > 11 
• "CHR$( 250 >" "CHR$( 224> CHR$( 224)" "CHR$( 224) 

530 LOCATE 3, 7 :PRI NT CHR$ ( 224)" "CHR$ <224)" "CHR$ ( 2SO >" "CHR$( 2SO >" "STRING$ 
( 5, 224)" "STRING$( 4, 250)" "CHR$( 224)" "CHR$< 250)" 
"CHR$( 250 >" "CHR$( 224)" "CHR$( 224>" "CHR$< 224) 
540 LOCATE 3,B :PRINT CHR$(224)" "CHR$(224>" "CHR$(250)" "CHR$(250 ) " "CHR$<22 
4 ) 0 "CHR$(224>" "CHR$(250 )" " CHR$ ( 224)" "CHR$ <2 
50)" "CHR$(250)" "CHR$(224)" "CHR$<224>CHR$C224) 
550 LOCATE 3,9:PRINT CHR$<224)" "CHR$(224)" "STRING$<5,250)" "CHR$(224)" "CH 
R$( 224) ~· 11 CHR$( 250 ) " "CHR$( 224)" "STRING$( 5, 250)" 

"CHR$(224>" "CHR$<224) 
560 PEN 3:LOCATE 9,12 :PRINT CHR$<164)" 1985 - LOIR- , C.B.I" 
570 PEN 1:LOCATE 1,14:PRINT" Le but de ce jeu de reflex ion est d'al igne 
r cinq p i ons dans l/une des tro i s d i rections suivant 
es:": PEN 2: PRINT: PRINT" f DIAGONALE" : PRINÎ" l HORI ZONT 
ALE":PRINT" l VERTICALE" 
580 PEN 1:PRINT:PRINT" . Votre adversaire est le CPC 464." 
600 LOCATE 7,24:PEN 3:PRINT"Voulez vous commencer (0/ N) ?" 
610 î$=INKEY$ :IF if>="" THEN 610 
615 IF i$0"o" AND i$0"n" AND i$0"0" AND i$0"N" THEN LOCATE 11,25:PEN 1 :PRINT 
"Oui ou Non S.V.p.":FOR i=l TO 2000:NEXT:LOCATE 11,2 
5:PRINT SPACE$(18>:GOTO 610 620 IF i$= "o" OR i$="0" THEN c=1 
620 IF i $=" 0 11 OR i $=" 0" THEN c=1 
630 CLS:LOÇATE 30,3:PEN l:PRINT"J/ai les " ;:PEN 2:PRINT a$::LOCATE 27.5:PEN t:PR 
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I 17' 
''Et vous 1 es •;:PEN 3:PRINT b$; : PEN 1 :LOCATE 24, 1 

3:PRINT"Vous jouez en .. ";:LOCATE 25,ll:PRINT"Je joue en ,, M ; 

640 LOCATE 1, 1: PEN 2: PRINT" * MORPION * ·" CHR$( 164)" 1985 -LDI R-
650 PEN 1 : RETURN 
700 RUN 

CCltlENTAJRES VALURt 

Ligne 5 : définiton de l'écran graph ique 
Ligne 20 : initial i sation des 11ariables 
Ligne 25 à 26 : redéfinition des 
caract•res graphiques 

Ligne 100 à 210 : ~finition des 
tableaux de variables et ini t ialisation 
Ligne 260 à 505 : entrer vos 
déplacements et réflexion de 
l'ordinateur 

Ligne 30 : in i tial isation de l a variable 

Ligne 400 à 550 : affichage des 
graphismes à l ' écran 
Ligne 570 à ~OO : commentaires du jeu 

--------------AMS1RAD CPC 464---- ---------

CATA• TIR 
Détruisez sans remord les dépôts de vivres de I' 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 suff"rt , 
d'indiquer un angle de tir et de presser la touche «enter». 

1 ' ON BREAK GOSUB 800 0 
5 INK O,O:INK 1,15:INK 2,9:INK 3,25 
6 PAPER O: BORDER 0 
10 DIM xb(50),yb ( 50 > : ti=1 
11 SYMBOL AFTER 199 
12 SYMBOL 199,0,&X11000,&X11000,&X11000,&X11111iO,&X11000,&X11000,0 
13 SYMBOL 200 , &X111100,&X100100,&X100100,&X11100111,&X10000001,&X111001 1 1~&X1001 
OO,&X111100 . 
14 SYMBOL 201 , o,o,o,&x111100,&x1111110,&x1 100110,&XllllllO,&XllllllO 
15 SYMBOL 202,&X10001000,&x10001000,&x10001000,255, 120,120,12s,2ss 
'16 SYMBOL 203,&X10001,&X10001,&X10001,255,&X10000001,&X10000001,&X10000001,255 
17 SYMBOL 204,B , 8,8,255,128,128,128,255 
18 SYMBOL 20 5 , &X 1111 , &X 1111 , &X 1111 , 255 , 1 31 , f 31 , 1 31 , 255 
19 a$=CHR$( 14)+CHR$ ( 1>+CHR$( 15) +CHRS < 2)+CHR$ ( 200 )+CHR$( 22 ) +CHR$( 1 ) +CHR$( 8) +CHR$ ( 
15 ) +CHR$CO ) +CHR$<199)+CHR$<22)+CHR$<O> 
20 b$=CHR$<14>+CHR$(0)+CHR$C15>+CHR$(1)+CHR$(201> 
21 SYMBOL 206,&Xl 1110000 ,&Xl 1110000 ,&Xl 1110000, 255 ,&Xl 1000001,&X·t 1000001,&Xl1000 
001,255 
24 c$=CHR$(14)+CHR$(1)+CHR$<15)+CHR$(2) 
25 SYMBOL 207,0,7,&X1111,&X111 11,&X111 111,&X111000,&X111111,&Xl 1 1111 
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26 SYMBOL 2oa,o,&x11100000,&x11110000,&x11111000,&x11111100,&x11100,&X11111100,& 
Xll-111100 
27 SYM80L 209 ,&Xl 11111,&Xl11111,&Xl11111,~Xl11111,&Xl11111,&Xl11111,&Xl11111 ,&Xl 
11111 
28 SYMBOL 210,&X11111100,&X1l111100,&X111L1100,&X11111100,&Xl1111100,&Xl1111100, 
&X11111100,&X11111100 
29 SYMBOL 211,&X1111,&X11000,&X110000,&X11100000,&X1000000,&X1000000,&Xl000000,& 
X1 1000000 • 
30 SYMBOL 212,&x11110000,&x11000,&X1100,&x111,&x10,&x10,&x10,&x11 
31 SYMBOL 213,&XlOOOOOO,&X1000000,&X1000000,&X11000000,&X1000000,&X1000000,&X100 
OOOO,&X11000000 . 
32 SYM80L 214,&X10,&X10,&X10,&X11,&X10,&X10,&X10,&X11 
33 d$=CHR$(14 )+CHR$<O>+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$<O> 
50 cm$="vingtdeuxtrentequatretrentetroiscestchezmoi":xf$=-"vingtdeuxvingtquatrequ 
atrevingthuit" :cm=223433 :xf=222488 
100 MODE 1:CLS:GOSU8 600:LOCATE t,t:PRINT STRING$(4,11>;:LOCATE 1,1:PEN 2:PRINT" 

"CHR$(164)" 1985 -LDIR- '" 
11 0 LOCATE 6, 2: PR I NT b$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$y$" 

"vJ$" "x$z$z$z$y$" "x$z$z$z$y$" 11 x$z$z$z$y$: LOCA 
TE 6,4 :PR INT w$" "w$ 11 "w$" "w$" "w$ 
120 LOCATE 6,5:PRINT w$b$b$b$" 11 ~$ 11 "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$" "w$ 11 "x$z$z$y$ 
127 'PRINT .xf$,cm$,c·m,xf 
130 LOCATE 7,7:PRINT " "w$" "w$ 11 "w$" "w$" "w$" "w$:LOCATE 6,8:eRINT b$b 
$b$w$ 11 "w$" 11 w$b$b$b$ 11 "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 1,11:PEN 2:PRINT"Reglez votre canon pour casser les ";b$:PEN 2:PRINT," 
Vous devrez regler votre angle de tir etvotre puissa · 
nce de feu . 0 :PEN l:PRINT" 30<puissance<100 et O<angle<90" 
150 PEN 2:LOCATE 28,22:PRINT" 1 ENTER §• : LOCATE 25,23:PRINT"-pour commencer-":LO 
CATE 25,18:PRINT"3 Chateaux":LOCATE 25~19:PRINT"diff 
erents." 
160 n$=INKEY$:IF n$<>CHR$(13> THEN 160 
200 ni=ti :ERASE xb,yb:DIM xb(50>,yb(50> : IF ti>3 ~HEN ni=ti-INT<ti/3)*3 
210 MODE 0 : PEN 1 : LOCATE 1, 12: PRINT" Cha te au No"; t i : FOR i =1 TO 5000 :NEXT 
300 MODE l:CLS:ON ni GOSU8 1200,1300,600· 
499 GOTO 710 
500 PEN l:LOCATE 1,22:PRINT STRING$(40,131):RETURN 
510 PEN 3 :PAPER O:DEG:x1=x-FIX<l*CDS<a>>:y1=y-FIX<1*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 0 U";:LOCATE 40,3:PRINT"N";:LOCA 
TE 40, 4: PRINT" I 11

;: LOCATE 40, 5: PRINT 0 P; : LOCATE 40, 6 : 
PRINT"I";:LOCATE 40,7:PRINT"O";:LOCATE 40,S:PRINT"N";:LOCATE 40,9:PRINT"S" 
550 m1=INT<mu/10):m2=mu-10*m1:m1$=STR$(m1>:m2$=STR$<m2>:PEN 2:LOCATE 39,11:PRINT 
,m1$;:LOCATE 39,12:PRINT m2$;:RETURN 
600 CLS : GOSU8 500 
610 FOR i=19 TO 21:LOCATE 3,i :PRI NT 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>;CHR$(203>;:NEXT i 
640 FOR i=16 TO 17:LOCATE 7,i :PRINT CHR$(205>;STRING$(8,204>;CHRS<206):NEXT i 
650 FOR i=l TO 7:LOCATE i ,12:xb<i>=i : yb(i)=12 :PRINT b$; :LOCATE i+15,12:xb(i+7)=i 
+15:yb(i+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$:LOCATE 21,14 : 
PRINT a$ :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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0,1 :DRAW x ,i ,3:NEXT :mu=35:ci=O 
720 GOSUB 540 :LOCATE 1,23:PEN 2:PRINT"Ci bl es" ;ci; "Force" ;Pu; "Angle" ;an; "se" ;SC;" 

";:LOCATE 1,24:PEN l:PRINT" Entrez votre puiss 
ance: "CHR$(242)"; §"CHR$<243>" ":PEN 2 :PRINT " •ENTER§ pour valider 
" : pu=30 
730 n$= I NKEY$: LOCATE 34, 24: PEN 1 :.PR I NT pu : IF n$=" " THEN 730 
735 1 F n$=" §" AND pu >30 THEN pu=pu-0. 5: a=O : ff=O: GOSUB 510: ff=l: 1 =pu.: GOSUB 510: LO 
CATE 35,24:PRINT" " :GOTO 730 
740 IF n$= 11

;" AND pu.(100 THEN pu=pu+0.5:a=O:ff=1:1=pu:GOSUB 510:LOCATE 35,24:PRI 
NT" ": GOTO 730 
745 IF n$=CHR$(13) THEN l=pu :GOTO 760 
750 GOTO 730 
760 LOCATE 1,24:PEN 1 :PRINT"Entrez votre angle de tir: "CHR$(240> "q a"CHR$<241)" 

":PEN 2: PRINT" •ENTER§ pour va 1 i der": an=45 
765 n$=LOWER$<INKEY$):LOCATE 34, ·24:PEN l:PR INT an :IF n$=" 11 THEN 765 
770 IF ni="q" AND an<90 THEN ff=O:a=-an:GOSUB 510:an=an+0.5:a=-an :ff= l :GOSUB 510 
: LOCATE 35,24 :PRI NT" ":GOTO 765 
780 IF n$="aa AND an>O THEN ff=O:a=~an:GOSUB 510:an=an-0.5:a=-an:ff=1:GOSUB 510: 
LOCATE 35,24:PRINT" " :GOTO 765 
790 IF n$<>CHR$<13) THEN GOTO 765 
800 ff=l:FOR a=O TO -an STEP -1:GOSUB 510:NEXT 
810 mu=mu-1:FOR t=1TO500 STEP O.l·:IF y1<400 THEN xa=x1:ya=y1 
820 xl=FIX<x-pu *COS<an)*t>:yl=FIX<y+5-2*t*t+pu*SIN <an)*t > 
830 IF y1)400 THEN 880 
840 IF xt<O THEN SOUND 7,3000,10,15:GOTO 900 
850 IF y1 <60 THEN SOUND 7,4000,10,15:GOTO 900 
860 IF TEST<x1,y1><>0 THEN 920 
870 PLOT xa,ya,O :PLOT xa+1,ya,O:PLOT xa,ya+l,O :PLOT xa+t,ya+l,O : PLOT xl,yl,2 :PLO 
T x1 +1, y1,2 :PLOT x1,y1+1,2:PLOT x1+1,y1+1,2 
880 SOUND 7,yl,2,13:NEXT t:GOTO 900 
900 PLOT xa,ya,O :PLOT xa+1, ya,O:PLOT xa , ya+l,O :PLOT xa+1,ya+1 ,O:ff=O:FûR a=O TO 
-an-1 STEP -1:GOSUB 510:NEXT:IF mu>O GOTO 720 ELSE 1 
050 . 
920 x3=INT<x1/16)+1 : y3=25-INT<y1/16):FOR i=l TO K:x2=xb(i):y2=yb(i) 
940 IF x2=x3 AND y2=y3 THEN SOUND 7,SOO,S0,15:LOCATE x2,y2:PRINT" 11 ;:h=h-l:c i=ci 
+1:sc=sc+10:IF ci<K THEN 900 ELSE GOTO 1000 
950 NEXT :SOUND 7,S00,50,15,0,0,1:MOVE xl,yl:DRAW x1 -4, y1,0::MOVE x1 , y1 :DRAW x l-
4,yl-4,0:MOVE x1,y1:DRAW x1+4,y1 ,0:MOVE x1,y1 : DRAW x 
1+4,yl-4,0 
960 GOTO 900 
970 ' cabriescalas 
971 'chrichri 
1000 SOUND 7 1 400,200,15:LOCATE 1,23:PEN 1 :PRINT" BRAVO ...... Vous avez detrui t to 
utes lescibles.Votre score 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+1:GOTO 200 
1050 SOUND 7,2000,200,13:LOCATE 1 1 23:PEN 3:PRINTuVos munitions sont epuisees.La 
partie est terminee.Votre score est:";sc+ci*20:FOR 

i=1 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 1 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 1 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>=1S: 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 1 17:PRINT d$ 
1260 K=lS:PAPER O:RETURN 
1300 GOSUB SOO:FOR i=16 TO 21:LOCATE 1,i :PRINT c$CHR$<202>STRING$(20,204>CHR$<20 
3); :NEXT 
1310 i=lS :LOCAtE 1,i :PRINT c$CHR$(202)CHR$<203>;:PAPER O:PRINT" "c$CHR$<202>CHR 
$(203); :PAPER 0 :PRINT" "c.$CHR$<202>CHR$(203); :PAPER 

0 :PRINT" "c$CHR$(202>CtlR$(203) ; :PAPER 0 :PRINT" "c$CHR$(202 )CHR$(203); :PAPER 0 
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: PRINT" "c$CHR$( 202 > CHR$( 203) ; 
1320 FOR i =1 TO 2 2 STEP 4: LOCATE i ,14:PRINT b$b$; : xb(i) = i : yb(i ) =14 :x b <i +1 ) = i + 1 : y 
b ( i +1>=14 : NEXT 
1330 FOR i=3 T O 19 STEP 4 : LOCATE i , 15:PRINT b$b$;: x b (i) = i : y b ( i)=15 : x b <i +1 ) = i + 1 : y 
b <i +1 ) =15 : NEXT 
1340 FOR i=3 TO 2 1 STEP 2 : LOCATE i , 17:PRINT af>; :NEXT 
1350 LOCATE 10,20:PRINT d$ 
1360 FOR i = 3 TO 21 STEP '3 : LOCATE i ,19:PRINT af>; : NEXT 
1380 K=22 : PAPER O: RETURN 
1400 PAPER 0 
8000 RUN 

CCM1ENTAIRES 

Ligne 5 : i nit i a l isation des couleurs de 
l ' écran 
Ligne 6: initia l i sation de l ' écran 
Ligne 11 à 33 : redéfinition des 
c&ract~res graphiques 
Ligne 110 à 130 affichage du chlteau 
Ligne 140 à 150 : définition de 11 angle 
de t i r ' 

Ligne 210 1 affichage du chlteau n•x 
Ligne 300 passage en mode graphique 
Ligne 540 à 745 affichage des dfcors 
de j eu 
Ligne 760 à 770 choix de 1 1 angle de 
tir 
Ligne 800 à 960 calcul et affichage du 
tir 
Ligne 1000 : vous avez gagné 
Ligne 1200 à 1380 : affichage d 1 une 
part ie des décors 

------------AMSTRAD CPC464------------

10 MOC•E t1 

MOTS CAOIES 
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 1,24 : INK. 2,26 
40 PAPER #0 ,0: PEN #0,t :PAPER #1 , l =PEN #1,0 
50 FOR COL=3 TO 15 =INK COL,l :NEXT 
60 PAPER 0 : PEt·~ 1 
70 GOSUB 4 7€1 
80 REM NM=NOMBRE MAX DE DATA 
9~3 t~M=20 
U30 OIM F( 26 ) 
110 A=INî(NMiRND(9 ) )+1 
120 f''.ESTORE 
130 FOF.: l= 1 TO A : READ A$ : NE:=<T 

mL~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'· 

193 



140 L=LEN(A$) 
150 FOR T=1 TO 26=F(î)=0=NEXT 
160 BS=STR I ~~G$( LEN< A$ ) I " - Il ) 

170 ESSAI=0 . 
180 CLS 
190 PRINT 8$ 
200 LOCATE 1,2 =PRINT"LETTRE11 

210 CS=It·~KEY$: IF CS="" THEN 210 
220 IF C!fi< 11 A11 OR CS>"Z" THEt~ 200 
230 IF F<ASCCCS)-64 )=1 THEN 2~~ 
240 PRHff#L C$; 
250 FL=0 
260 FOR T=l TO LEN(A$ ) 
270 IF CS<>MI0$( A$ , T, 1) THEN 290 . 
280 8$=LEFT$( 8$,T-1 )+CS+RIGHTS<BS,LEN( A$ )-T) :L=L-l =FL=l 
290 t·~E>ff 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 410 
330 IF L=0 THEN 410 
340 F( ASC(C$)-64 )=1 
:350 GOTO 18~3 
360 PR Hff . # L "BRAVO ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! " 
370 FOR T=l TO 5 =FOR 8=1000 TO 100 STEP -20 
380 SOUND 1,S,1, 15 
390 t·~EXT S, T 
400 GOTO 42i3 
410 PRINT #1,"PERDU ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! !" 
420 LOCATE 1 , 24 : P~'. I ~ff "Ut·~E AUTF.:E ( (l/ N ) " ; 

· 430 A$=INKEYS : IF A$="" THEN 430 
440 IF A$= 11 0 11 THEN RUN 
450 IF A$= 11 N11 THEN END 
460 GOTO 440 
470 ORIGIN 0,0,0,639,399 , 200 
480 MOVE 200,210=DRAW 400 ,210 13 
490 MOVE 300,210 =DRAW 300,399,4 
500 MOVE 200,210 :DRAW 3~0,25015 
510 MOVE 4001210 :DRAW 300,250,6 
520 MOVE 3001399:DRAW 400,399,7 
530 MOVE 300,350 : DRAW 350,399,8 
540 MOVE 400,399:DRAW 4001379,9 
550 MOVE 390, 379 :DRAW 4121379,10 1 DRAW 412 , 359 :DRAW 390,359 :DRAW 390,379 
560 MOVE 400,359 =DRAW 400, 309,11 
570 MOVE 400 , 349 : DRAW 3801340,12 
580 MOVE 400,349 =DRAW 422 , 340, 13 
590 MOVE 400,309 =DRAW 380,270,14 
600 MOVE 400,309:DRAW 422,270,15 
610 RETURN 
620 DAîA MOBILE,JOURNAL,ORDINATEUR, MODULE,RADIATEUR,VEHICULE,MAGHETISME 
I ELEPHA~ff 

630 DATA CIGARETTE, CENDRIER,CRAYON,CRITERIUM 1 

640 DATA UNITE ,CHAUSSIJRE , LACET,CAISSE,TRAIN,MONTAGNE ,COULEUR , CLASSEUR 

Cll"t1ENTAIRES 1 

ligne 10 à 40 : initialisation ~cran 
<mode et couleur) 

- Ligne 50 à 70 : mise en place couleur 
dessin et texte 
Ligne 80 à 100 : initialisation des 
tableaux 
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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 460 : texte gagn~ ou perdu 
Ligne 470 à 610 : dessin pendu ' 
ligne 630 à la 41n : data et mot à tirer 



,,_ _________ A----AMS1RAD CPC 464---,-----------

DROLES DE CARACTERES! 
Créez les graphismes de vos futurs jeux. 

Pour voua 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. 

Ç;> 

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 ~1,1,40,25,25 
40 IF PEEK<&176)=65 THEN GOTO 290 
50 GOTO 190 
60 REM ***** TEST CLAVI ER ***** 
70 , 
80 a$= I NKEY$: 1 F a$=" • THEN 80 
90 cha=ASC(a$>:RETURN 
100 , 
110 REM *****MENU ***** 
120 , 
130 LOCATE 15,18:PRINTuE >EFFACE" 
1 40 LOCATE 1 5, 19:·PR1 NT "ESPACE >REM PL 1 " 
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:INK 2,24,l:INK 3,6:PAPER O:PEN 1:CLS 
240 SYMBOL AFTER 32 
250 SYMBOL 255,&80,&80,&80,&80,&80,&80,&80,&FF 
260 SYMBOL 253,193,162,149,136,148,162,193,255 
270 SYMBOL 252,0,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>250 THEN 340 ELSE CARA=CA:GOTO 510 
360 FOR Y=208 TO 336 STEP 16 
370 ORIGIN 240,y:ORAW 128,0 
380 NEXT 
390 FOR x=240 TO 372 STEP 16 _.. 
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400 ORIGIN x,208:DRAW 0,128 
410 NEXT 
420 RETURl\I 
430 , 
440 , 
450 , 
460 LOCATE 1,25:PRINT·VOULEZ-VOUS EN DEFINIR UN AUTRE (0/N)?" 
470 GOSUB 60 
480 IF A$="0 11 OR A$="o" THEN GOTO 290 
490 IF A$= 11 N" OR A$="n" THEN CLS:END 
500 GOTO 470 
510 , 
520 REM **** GENERATION **** 
530 , 
540 NB=CA-32:AD=<HIHEH+1)+CNB*8>:XX=O:YY=O:L=5 
550 FOR A=AD TQ AD+7 
560 8=PEEK<A>:Va=128:C=16 
570 FOR Q=O TO 7 
580 R=B-VA 
590 IF R<O THEN CACXX,YY>=O:LOCATE C,L:PRINT CHR$C255) ELSE CA<XX,YY>=l:LOCATE C 
,L:PRINT CHR$(251>:b=r 
600 VA=VA/2:XX=XX+1:C=C+1:NEXT ~ 
610 L=L+l:YY=YY+l:XX=O:NEXT A 
620 HO=O:VE=O 
630 q=2:GOSUB 960:q=O 
640 c=16:1=5:LOCATE c,l :PRINT CHR$(253) 
650 GOSUB 110 
660 REM test clav 
670 ho=O: ve=O 
680 CA=254: Q=l : CH=VE: GOSUB 970: LOCATE 16, 16: PEN 3: PRINT CARA; : PEN 1: PRINT"=" ; : PE 
N 3:PRINT CHR$(254>:PEN l:GOSUB 60 . 
690 IF cha=243 THEN ic=l:il=O:GOTO 790 
700 IF cha=242 THEN ic=-1:il=O:GOTO 790 
710 IF cha=241 THEN il=+l:ic=O:GOTO 790 
720 IF cha=240 THEN il=-l:ic=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$(253>:PEN l:GOTO 
680 
750 IF cha=67 OR cha=99 THEN Q=O:GOTO 860 
760 IF cha=83 OR cha=11S THEN 430 
770 IF a$= 11 z• OR a$="Z" THEN .1160 
780 GOTO 680 
790 , 
800 IF ca<ho,ve>=O THEN LOCATE c,1 :PRINT CHR$C255) ELSE PEN l:LOCATE c,l :PRINT C 
HR$C251> 
810 c=c+ic:l=l+i l :ho=ho+ic:ve=ve+i 1 
820 IF c <16 OR c>23 OR 1<5 OR 1>12 THEN c=c- ic :l=l-il :ho=ho-ic:ve=ve-il 
830 1 F ca< ho,ve )=0 THEN LOCATE c, 1': PRINT CHRSC 253) :PEN 1: GOTO 680 
840 PEN 2:LOCATE c,1 :PRINT CHR$<251>:PEN 1 
850 GOTO 680 
860 CA=CARA:LOCATE 1,25:PRINT STRING$(39,32>; 
870 LOCATE 1,25:PRINT"REDEFINITION DE •cHRS<CA>" (0/N)?"; :GOS'UB 60 
880 IF a$="0" OR a$="o" THEN 910 
890 IF a$="N" OR a$="n" THEN 680 
900 GOTO 870 
910 GOSUB 960 
920 LOCATE 1,25:PRINT STRING$(39,32>; 
930 'X=-1 :Y=2 
940 ' GOSUB 500 
950 FOR L=5 TO 12:LOCATE 16,L:PRINT STRING$Ca,255>;:NEXT:LOCATE 34,4:PRINT STRIN 
G$C5,252>: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< l >,C<2 >,C<3>, C<4 >,C< 5),CC6 ) , 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+l:NEXT I:ER~SE C 
1090 LOCATE 1 ,25:PEN 3 :PRINT"PRESSE2 UNE TOUCHE"STRING$Cl0 ,252 >:PEN 1: GOSUB 60:F 
OR K~4 TO 13 :LOCATE 25,K:PRINT" •;:LOCATE 11, K: 
PRINT " " ;:NEXT K:LOCATE 16 ,16:PRINT STRING$(8 ,.252) ; 
1100 I F Q=O THEN 920 
1110 RETURN 
1120 ERASE ca ,c:SYMBOL 254 ,0, 0 , 0 ,0 ,0,0 , 0 , 0 
1130 FOR 1=5 TO 12:LOCATE 16,I :PRINT STR ING$ C8, 255>;:NEXT 1 :GOSUB 360:ho=O: ve=O: 
GOTO 640 

CH'tENTAI RES 
caractère 
Ligne 360 à 420 : sous r ou ti ne 
quadr i 11 age 

igne 30 init ialisat ion de fenêtre 
igne 40 test si premie r RIJ'.I 
i gne 60 à 100 : sous rout ine tes t du 
1av1 er 

Ligne 450 à 500 : fin de programme 
Ligne 520 à 650 initialisation de la 
grille et des caract~res 

igne 110 à 190 : sous routi ne du menu 
igne 200 à 290 : initiali s ation des 
ouleurs et caract~res 

Ligne 670 à 780 test du clavier 
Ligne 800 à 850 : aff ichage cro ix ou 
blanc 

igne 300 à 350 : entr~e du code 
Ligne 860 à 1130 : traitement des 
tableaux 

---------- --AMSJRAD CPC 464--- ------- -

LES ASCII ATIAQUENT 
Des vagues de caractères ASCII déferlent sur vous. 

Détruisez-les et ... apprenez à 
les reconnaitre : 

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 a t t aq uent 
20 SYMBOL AFTER 20·0 : DIM a<6) : DIM b( 6 ) : DIM a s$( 6) 
30 MODE 1 : I NK 0 , 0 : I NK 1 , 3 : I NK 2 , 26 : I NK 3 , 9 : PAPER 0 : BORDER. 0 
40 REM= r edeff i n i tion de s caract e res = 
50 SYMBOL 200 , 0 ,3,7 , 31,4, 252,1 11 ,224 
60 s YMBOL 201 , o , o ,1 20,2s2,120, 240 ,2s2, s1 
70 SYMBOL 203 , 224,111 ,252 , 4,31, 7 , 3 , 0 
8 0 SYMBOL 204,31,252 , 248,128,252 , 128,0,0 
90 v$=CHR$ ( 200) +CHR$ <20 1) +CHR$(1 0 ) +CHR$ (8)+ CHR$ <8 >+CHR$ ( 203) +CHR$ <204) 
100 cl$=" 11 +CHR$( 1Q )+CHR$(8) +CHR$( 8 ) +" 11 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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110 REM== deffinition du niveau --
120 INPUT "quel nive au C1 , 2 , 3>" ;n i 
130 IF ni = ! THEN n=3 
140 I F ni = 2 THEN n=2 
150 I F n i =3 THEN n= 1 
160 REM positionnent des etoiles 
170 MODE l:FOR c=1 TO 2 :FOR i=l TO 10 0 : PLOT RNDC1>*640,RND C 1H~400 ,c 
180 NEXT i, c 
190 /=========== jeu ================ 
200 EVERY 100,1 GOSUB 370 
210 as=163:no=O:x=1 : y=12 : x0=32:y0=206:PEN l:LOCATE 1, y :PRINT v$:GOSUB 370 
·220 xx=O 
230 IF INKEY<72)=0 OR INKEY<O> =O THEN y 1=-1:xx=1:GOTO 250 
240 IF INKEY<73) = 0 OR INKEY< 2 >=0 THEN y l=l: xx=1 
250 IF INKEY<47)=0 OR INKEY<76) = 0 THEN GOSUB 340 
260 IF y(= 2 THEN y=2 
270 IF y>=23 THEN y=23 
280 IF xx=t THEN LOCATE 1, y :PRINT d$ 
290 IF xx=1 THEN y= y +y! : IF y>=2 AND y<=23 THEN y0=y0 -16*y1 
300 IF y<=2 THEN y= 2 
310 IF y)=23 THEN y=23 
320 IF xx=l THEN PEN 1:LOCATE 1,y:PRINT V$ ; 
330 GOTO 220 
340 REM =====~====== tir=========== 
350 MOVE xO , y0-8: DRAWR 200*n,0 ,2:FOR i=1 TO lO:PRINT CHR$C7 >;: NEXT i :MOVE xO,yO+ 
l O: DRAWR 200*n,0,2:FOR i=1 TO lO:PRINT CHR$ C7> ;: NEXT 

i 
360 :MOVE x 0, y0 - 8 : DRAWR 200*n,O ,O:MOVE xO , yO+lO :DRAWR 200*n,O,O:FOR i=1 TO lO:PR 
!NT CHR$ <7> ;:NEXT i :GOTO 470 
370 REM routine pour les attaquants 
880 PEN 3 
390 IF no <=O THEN "no=5 : as=as+1:aC1 >=40 : aC2)=40:aC3>=40:a <4>=40:a( 5 ) =40:b <1> = 3 :b( 
2)=10:b<3>=15:bC4>=20:bC5)=20:as$(1)=CHR$(as>:as$(2) 
=CHR$( as): as$( 2>=CHR$( as) : a~.$( 3)=CHR$( as) : as$( 4>=CHR$ ( as): as$( 5)=CHR$( as ) 
400 FOR x=1 TO 5 
410 LOCATE a(x),b( x) : PRINT" " ; 
420 a< x> =a<x>-INT<RND <1> *5)-2:det=RND ( 1)*4:b<x> =b(x) +I NT<RND<1>*7-det > 
430 IF b<x><l THEN b(x)=t 
4.40 1 F b( x) >23 THEN b( x ) = 23 
450 IF a<x><=O THEN GOTO 30'00 ELSE LOCATE a(x) ,b <x> : PRINT as$ Cx> ; :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=1 THEN tou=15 
500 FO.R ds=1 TO 5 
510 IF a <ds>>tou THEN GOTO 530 
520 IF ( b ( ds)=y OR b ( d s)=y+1) AND as$Cds>< >" "THEN no=no-1:as$ (ds>=" " :FOR i=l 
TO 15:PRINT CHR$ C7> ;:NEXT i : LOCATE a(ds),b(ds> :PRINT 

Il Il • 

' 530 NEXT ds 
540 RETURN 
3000 REM=====- f i n -==== 
3005 a$=INKEY$: 1 F a$0" " THEN 3005 
3010 INPUT "une autre";a$ 
30 40 IF a$=" ou i " THEN Rl.J'.J 

CCJ1ENTAIRES : 

Ligne 20 défin i tion des v~riables de 
jeu 
Ligne 30 initialisation de l'~cran 
Ligne 40 à 80 : redéfinition des 
caract•r•s graphiques 
Ligne 110 à 150 : choix du niveau 
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~igne 160 à 180 : positionnement 
aléatoire des étoiles 
Ligne 190 à 330 routine principale du 
jeu 
Ligne 340 à 465 calcul et affichage de 
votre tir 
Ligne470 à 540 : test du clavier 
Ligne 3000 à 3040 : fin de la partie 



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 
50 S~MBOL AFTER 0 
60 SYMBOL 33,255,255,255,255, 255,255,255,255 
70 REM deco:ors 
80 FOR. ;.i.=1 6 TO 400 :3TEP 16: TAG: MO'./E 0, .;i.: PRINT" ! ",; : TAG: MOVE 624, a.• PF.'. INT" ! "; 
90 NE>n ·3. 
100 TAG : MOVE 0" 16 : F'R I t·ff" ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! " ,; 
110 PLOT -2,-2 .. 2 =TAG•MOVE ~3 .. 120:PRitH"".; 
120 TAG • MOVE 0, 22~~ : PRWT" " ,; 
130 TAG: r10'./E 0, 320: PRitH" ",; 
140 PLOT - 2,-2,1 
150 
160 
17(1 
18(1 
190 
200 
210 

TAG : MOVE 0 I 4~30 : Pl''. I NT Il ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 1 ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! Il j 

TAG: MOVE (1 .• 72 : PR 1 NT " ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ~ ! ! ! ! ! ! ! ! : ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 
,; 

TAG : MOVE 48 , ~.50 : PF.'. I tH" SCOF<E FAUTE 11 
,; • 

REM initial i sation 
A$=" 0 ":8$="/!"-.." :C$=" ":D$=" 
A=152: P=32: C=32: D=32: E$=" ! 11 

~;corœ=ij : FAUTE=IJ 

" 

REM aîf iche score et nombre faute 

240 
250 
260 

TAG:MOVE 160 .. 50=PRINT SCORE ; :TAG =MOVE 370,50=PRINT FAUTE; 
REM affiche Personna9e 
TAG =MO'./E 480,R=PRIKT A$; =MO'./E 480,R-16 •PRINT 8$; =MOVE 480,R-32:PRINT C$; 
TAG :MOVE 480 .. A=PRINT 0$ ; •MOVE 480,A-16=PRINT 0$; : MQVE 480,A-32•PRINT 0$; 

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:PR INT E$; :MOVE 
320 SOUND 2,.5*C,2=TAG •MOVE C,236: PRINT E$; =MOVE 
330 SOUND 3,5tD.2= TAG:MIJVE D,1 36:PRINT E$; :MOVE 
340 REM ti:o::.t 

8 .. 336+16 =PRINT E$ ; 
C,236+16 :PRINT E$; 
D, 136+16 :PRINT E$; 

:350 IF 8 >440 At4D A< >344 THEt4 ::;OUND 1 .. 3~30.· 9: FAUTE=FAUTE+l: 8:::3·2: TAG : r-10';/E 440 .. 336: 
PR I NT " " ; : MOVE 440 .. 336+ 16 : PR I t·ff " " .i 
360 IF 8 }440 THEN SOUND 1 , :30~3 .. 5 : 8=32 : TAG : MO\.'E 44(1, 336 : PR I NT " 11 

; : MOVE 440, 336+ 
16 : PF~INT " ",; 
370 IF FAUTE>3 THEN 470 
380 IF C}440 AND A<>248 THEN S~JND 1,300, 9:FAUTE=FAUTE+l =C=32= TAG :MOVE 440,236 : ....... ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~........~ 
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PF:Hff " " .; : MOVE 440.· 236+16 : PRINT " ".: 
390 IF c >440 THEN f.:ou~m 1 , ::::~j~j, 5: C=32 : TAG : MOVE 440 ·' 236 : PF: I NT Il Il .: : MO'•/E 440 ·~ 236+ 
16 : PF.:ltH " ".: 
400 IF FAUTE>3 THEN 470 
410 IF D>440 AND A<>152 THEN SOUND 1,300, 9 =FAUTE=FAUTE+l =D=32=TAG =MOVE 440,136 : 
PFUNT " " ; : MO\.'E 440, 1:36+16 : F'RitH " ".; 
420 IF 0>440 THEN SOUND 1.300,5=D=3l · TAG=MOVE 440.136 =PRINT Il "; : MOVE 440,136+ 
16 ' PR I tH " " .: 
430 IF FAUTE>3 THEN 470 
440 B=B+RND ( 10):t:10 : C=C+RND ( 10J:f:14. 9 : D=D+F.: t~D 0:: 10 >:t:16 
450 SCORE=SCORE+5 
461!:1 GOTO ~~30 
4 70 TAG : ~10VE 4::;:, :32 : PF: Hff " PFŒSSEZ UNE TOUCHE" ,; : FOR A=~1 TO 100B : t·~E::<T R 
480 IF INf~EY$=" "THEN 4i:l0 EL:3E RUt·~ 

CCH1ENTAIRES : nombre de faute 
Li gne 250 à 260 : affichage des 
personnages 
Ligne 280 à 290 : t ests du cl avier 

L 

' 

Li gne 30 : défini t ion des coul eurs 
Ligne 50 à 60 : redéfinition de s 
caracUres Li gne 310 à 330 : affic hage des l 

Ligne 80 à 170 : tracé du décor 
Ligne 190 à 210 : initial i·sation des 
variables 
Ligne 230 : affich age du score et du 

boute i 11 es 
Ligne 350 à 440 : test s des dépl acements 
ligne 450 : augn\en t e l e scor e 
Ligne 470 à 480 : f i n de l a parti e 

~~~~~~~~~~~~~~AAfSTRADCPC464~~~~~~~~~~~~~~ 

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 

10 REt1 TILT PONT 

apparaissent sur trois niveaux différents... · 
Pour placer un élément du pont, 

utilisez les touches du curseur haut et bas. 

20 REM def in i t i ·:i·n cle::. ct:•'J. l i:-1J.rs 
30 MO~E l =I NK 0 , 0 =INK l ,25= INK 2,27 1 INK 3,15:BORDER 0 
40 REM def inition de caractere 
50 SYMBOL AFTER 0 
60 SYMSOL 33,z55,255,z55,255,255,255,255,255 
7r.:1 REM decor:s · 
:30 FO~: a.=16 TO 400 STEP. 16 : TAG : MOVE 0 ) .a. : PR INT " ! " i : TAG: MOVE 624, :i. : PRHH" ! ",; 
90 NE:=<r .;i. 

lt10 TAG: MOVE 0, 16 : PF~ I tff" ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 
,; 

110 PLOT -2 .. -2, 2 : TAC:i : MOVE 0 , 120 : PRHH" 11 i 
121!:1 TAG : MOVE 0, 216 : PR I HT" 11 .ô 

130 TAG: t10VE 0, 312: PRINT" "_; 
140 PLOT -2 .. -21 1 
150 . TAG : MOVE 0, 400 : PR I NT" ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 .i 
160 TAG: MO'o/E 0, 72: PR I NT" ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! . ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ." .; 
1 70 TAG : f10VE 48 .. 50 : PR I tH" SCORE FAUTE 11 .ô 

180 REM initialisation · 
190 8$=" Il : 0$= " Il 

200 A=136 =8=32 :C=32= D=32 :E$r." 11 1 F$= 11 
" 

1 

210 SCORE=0:FAUTE=0 
220 REM affiche score et nombre de fautes 
230 TAG: MOVE 160 .. 50: PRINT SCORE.; : TAG : MOVE 370, 50: PR.Hff FAUTE .; 
240 TAG:MOVE 274,A-16=PRINT 8$ ; 

200 



~~ ~50 
261!.1 
27~~1 

280 

REM aff i che Personna9es 
SOUND 1,5*8,2 •TAG:MOVE ~.328 • PRINT E$; =MOVE 8,328+16= PR INT FS; 
SOUND 2 .. 5tC,2 •TAG : MOVE C,232 =PRINT E$; =MOVE C .. 232~16:PRINT FS; 
::a:11_1t-m :;: .. s:t.D ·' 2 : TAG : MOVE 1), 136 : PR I NT E$ _; : MOVE D .. 136+ 16 : PR I NT F$; 
fT.'.Ef1 t.E?:2-t 290 

3i~10 IF 8)258 A~~ 8<370 AND A<>328 THEN SOUND l1300,9 =FAUTE=FAUTE+1 =8=32=TRG=MOV 
E 258 .• :32C: : PF.: I t·~T " "_; : MOVE 2~ï:3, :328+16 : PRitff 
" Il .: 

310 IF 0)258 AND 0(360 AND A<>1 36 THEN SOUND 1 .. 300,9=FAUTE=FAUTE+l =D=32=TAG•MOV 
E z:;:::, 1::::6 • PRH.fT " "_; • MO\.'E ~~58 .. 136+16 • PRH.fT " 

" .: 
320 IF C>254 AND C<354 AND A<>232 THEN SOUND 1.300.9 =FAUTE=FAUTE+l•C=32•TAG•MOV 
E 254 .. 232 • PF.: I NT " " .: : MOVE 254 , 232+ 16 : PR I NT " 

" . .. 
33(1 IF 8 >~5~~10 THEN 8==:32 • TAG : t10'•/E 500 .• 32:8 : PR I tff " " ; : t'10VE 50€1, 3.2:::+ 16: PF.'. I ~rr " 

Il. 
1 

340 IF C >500 THEN C=32 : TAG: MOVE 5€n) .. 232: PRI tH " 
If Il . 

·' 
3:it~ IF 0 >50(1 THEN D=32 : TAG: MO'./E ~.5~'3€1 , 136 : PR UlT " 

". 
360 B=B+RND (1 0)*7=C=C+RND C10 >*12. 9•D=D+RND (10)t16 
370 TAG=MOVE 274,A-16=PRINT 0$; 
380 REM test des touches 
390 IF INKEY ( 0)=0 AND A<310 THEN A=A+96 
400 I~ INKEY (2)=0 AND A) 152 THEN A=A-96 
410 IF FAUTE>3 THEN 440 
420 SCORE=SCORE+5 
4311 GOTO 2~:(1 

"_; : MOVE 500 .. 232+16: PRHff 

" .: : MOVE 500, 1;36+16 = F'RitH " 

44121 TAG : MOVE 4::: I 2:2 : PF.: I MT Il pi;::Es :::EZ'. UME TOUCHE Il i : FOR Fi=f1 TO ;21ZH::ti~1 : t··IE:>::-r A 
450 IF I t·WEY$=" "THE~~ 45(1 EU::E RUN 

Ligne 190 à 210 initialisation des 

igne 30 : définit ion des cou1eurs 
igne 50 à 60 : redéfinition des 
aracUres 
igne 80 à 170 : affichage du décor 

variables 
Ligne 250 à 280 aff ichage des 

test du jeu 
: test du clavier 

personnages 
Ligne 300 à 370 
Ligne 390 à 410 
Ligne 420 à 450 : f i n de ·1 a p ~r t i e 
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ET N'OUBLIEZ PAS 
LE 4 NOVEMBRE TILT 

JEUX ET MICRO: 
LEGUIDE86 

•Plus de 600 logiciels testés 
• ·40 micro-ordinateurs passés au 

banc d'essai 
•les cclilt d"or» 86 ' 
•Tous les ordinateurs d'échecs 
e le point sur les consoles 
• Quel micro choisir ? les questions 

à poser ••• 

• Un ~anorama des tec:hnologies 
du futur 

Et... les livres, les adresses indis­
pensables, le répertoire de tous 
les artic:les parus dans Til T, le lexi­
que de tous les termes informati­
ques, nos ~.A ••• 

••'"'~-~ ,,, 
~·,··~··· 
' "'- ... _ _,. 

En vente chez tous les marchands de iournaux 

t 




