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T199/4A

SCRABBLE » Découvrez les finesses
du scrabble avec votre ordinateur qui
remplace la table de jeu et compte les
poinis.

STAR WALL ¢ Un mur galoctique
avance inexorablement vers vous.
OTHELLO e Pions noirs et pions blancs §
s'affrontent.

INVERSES -« Blanchissez un carré de
trois cases sur trois en choisissant parmi
les huit combinaisons possibles.
CRYPTO-DRAME ¢ Un message
codé apparalt sur votre écran.
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T199/4A

TOUS EN FORME ¢ Créez une forme; -

et obtenez immédiatement ses codes.
MOON PATROL ¢ Rejoignez la base
lunaire la plus proche en évitant les
projectiles des vaisseaux ennemis et les
cratéres insondables.

PUISSANCE 4 » Alignez le premier
des quatre pions de votre couleur et
ridiculisez votre adversaire.

ADAM ET EVE ¢ |'ignoble serpent qui®
a poussé Eve & manger la pomme est
avjourd’hui enfin puni.

MEMORY ¢ Retrouvez dans un
tableau les différentes formes de
couleurs qui vont par paires mais
apparaissent au hasard.
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ZX81

POEME ¢ Donnez dans |'ordre : dix
noms, dix verbes, dix compléments, et
ce programme fabriquera
automatiquement des phrases
inoubliables |

SPLASH DOWN ¢ Réalisez le saut
de votre vie (ou de votre mort) en
indiquant simplement & |'ordinateur la
hauteur et la longueur de votre saut.
PIEGE ¢ Evitez les * et attrapez les S
si vous ne voulez pas mourir dans des
délais trop brefs...

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.

LEM e« Menez & bien |'alunissage de
votre LEM.
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ZX81

METEORES ¢ Poursuivez sans tréve un
méteéorite.

VIADUC EN FOLIE ¢ Arriverez-vous
& faire traverser la riviere a toutes les
jeunes filles qui se présentent?

BASKET ¢ Redécouvrez les joies du
basket... sur votre écran.

ZX 600 » Aidez un sportif asthmatique
& parcourir les 600 metres fatidiques
d'une course d'endurance.

JET FORCE * Vous devez
impérativement décoller de votre porte-
avions.
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THOMSON MO5 |

|
TRON ¢ Inspiré de la célébre course I
de motos nucléaires du film Tron, ce jeu «
ne vous laisse pas une seconde de répit‘l
REBONDS EN FOLIE ¢ Dirigez une
super-balle vers sa cible grace & des I
« barres de rebond ». -
POPEYE ¢ Aidez Popeye & rattraper ’
tous les objets qui fombent sur sa droite, |
sur sa gauche ou... sur sa téfe. ’
2001 e« Découvrez I'espace 2001 et [
ses piéges mortels. !
MIDWAY e Votre ordinateur sera-til ’
|

|

|

le plus fort dans la bataille navale qui
va vous opposer a |ul.
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THOMSON MO 5
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X RAYS = Des lignes électrifiées en
liberté 2 C'est inconcevable... !
GUERRE NUCLEAIRE ¢ la Terre I
sera--elle radio-active ou non ¢ Son sort !
est entre vos mains. I
ELECTROCHOC ¢ Parviendrez-vous & .
svivre le rythme infernal d’un cable |
haute tension ¢ .
STAR WARS ¢ la guerre a repris l
entre les forces du mal et voire planéte. ¢
LOVE SOURIS ¢ Vous aimez les I
souris ¢ Tant mieux. Un pauvre petit .
animal s'est égaré dans un labyrinthe. I
|

|

e 8 e e e e s ¢ — . — —  — ——  ——— — — —




e
| o
e

-

8

=

=
=

&9




10

COMMODORE 64

MASTER MIND ¢ L'ordinateur choisit
cing couleurs parmi huit qu'il garde
secrétes et que vous devez refrouver.
TILT-MAN -~ Trois tailles de labyrinthe
pour un filt-man qui doit s'échapper le
plus vite possible.

SERPENT-CRASH » Obligez le
serpent du Commodore a entrer en
collision avec le vétre ou avec un des
obstacles qui parsément le champ de
jeu.

POM POM POM POM... * Empéchez
une chenille de grandir en firant sur ses
pommes préférées et sur ses nouveaux
anneaux.

SUPER-BABALLE! ¢ Dirigez une
balle vers sa cible gréce & des
déviations judicieusement choisies.
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COMMODORE 64

FIRE ¢ Sauvez les habitants d'un
immeuble en flammes.

ROBOTS ¢ Des robots vous
poursuivent dans une pigce aux murs
électrifiés. Seule solution pour survivre,
les pousser contre les murs.

RACER ¢ Quatre circuits, quatre
challenges, et, entre vos mains, le volant
d'un bolide aux performances
époustouflantes.

TANKS ¢ lancez votre char dans une
course infernale.

BOWLING e Réalisez les sirikes et les
spares de votre vie gréce a cette
exceptionnelle simulation de bowling.
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MSX

MISSILE ¢ Un missile vous poursuit
sans relache, Evitez-le ef sauvez la
Terre.

CASSE-BRIQUES ¢ Vous pensiez
maiffriser toutes les subtilités du casse-
briques % Essayez donc cetfe version ol
les raquettes classiques ont été
remplacées par deux flips...

KOINS ¢ Des monstres vous fraquent
sans arrét, Seule solution pour vous sorﬁr!
de ce piége, les écraser aprés les avoir |
encerclés avec des blocs de glace.
RAID » Votre avion vous attend, préf &
décoller. Bouclez voire ceinture ef... &
vous les sensations forfes !

DESTROY - le sort de la base est
enfre vos mains. Si un missile parvient &
franchir vos tirs de barrage, tout est
perdu.

.
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MSX

LE PETIT PEINTRE * Repeignez une
pi&ce enfiére sans vous faire attraper
par les monstres furieux de voir leur
tranquillité troublée.

P%ZZLE s Reconstituez un puzzle
composé de chiffres. L'ordinateur est
tolérant : il vous laisse recommencer
autant de fois que vous le désirez.
SKRAMBLE = Aventurez-vous dans la
grotte aux mille diamants... et revenez
riche ou mort !
COEUR BRISE * Fendrez-vous le cosur
de votre ordinateur ¢ Déplacez une
fleche avec habileté et réussissez cet
exploit peu commun.

LETTRES A GOGO ¢ Reconstituez le
mof proposé par |'ordinateur & I'aide
des lettres qui tombent du haut de votre
ecran.
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SPACE WALL ¢ Protégez le mur

SPECTRUM

ROULETTE RUSSE » Préparez-vous & |
affronfer la mort. Votre Spectrum adore l
jouer & la roulette russe, et lui, il a les
nerfs solides.

U-BOAT e+ Un sous-marin ennemi se
cache au fond des eaux troubles du
Pacifique. Lachez vos mines sur lui avec
le plus de précision possible.

DUEL ¢ Deux ovnis se poursuivent dans
les gerbes d'étincelles. Touchez 'autre
vous marquerez un point.

SUITE INFERNALE * Une suite de
nombre apparaft en haut & droite de
votre écran. Reconstituez-la en
ramassant dans votre petite barque les
chiffres qui fombent du ciel.

magnétique qui défend votre cité contre
les attaques ennemies.
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SPECTRUM

BLACK JACK SPECIAL * Approchez
les 21 points sans jamais les dépasser.
ROMEO -« Réle difficile que celui de
Roméo. Surtout depuis qu'on a remplacé
son échelle par une catapulte !
REBOND SURPRISE e« Récupérez les
balles qui tombent du haut de I'écran.
NIMITZ « les réserves de

carburant de votre Mirage 2000 sont
presque épuisées. Le porte-avion Nimitz
est votre seul espoir de survie.

GHOST PAINTER! ¢ Des fantémes
se ruent sur vous d&s que vous vous
mettez & repeindre une piéce.

e b e ¢ e 8 — 0 —  — — — — S— S— S— S—
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ORIC1/ATMOS

LAS VEGAS * Retrouvez le grand
frisson des salles de jeux et empochez la}
monnaie grce & votre fidéle ordinateur. |
MEMORY e Refrouvez dans un
tableau les différentes formes de
couleurs seulement visibles deux par
deux.

MUSIQU’ORIC ¢ Découvrez de
nouvelles possibilités sonores ef
composez vos propres mélodies.
CARAMBOLAGE ¢ Au volont de
votre bolide, parcourez un labyrinthe
sans jamais entrer en collision avec une
autre voiture.

ATTENTION FRAGILE ¢ Grace &
votre panier, bloquez la balle qui
rebondit de murs en murs avant qu'elle
ne casse votre précieux verre & pied.

b & —
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ORIC1/ATMOS

GARE AUX BULLES ° Promenez-
vous dans |'écran le plus longtemps
possible sans jamais vous faire heurter
par une bulle.

TELEPHONES FOLIES ¢ Décrochez
le maximum de téléphones avant que le
compteur n‘arrive au chiffre fafidique de
zéro |

CIDRE OU PINCE » Pour gagner, il
vous faut remplir toutes les bouteilles de
la chatne. Si. vous en ratez une, il vous
reste toujours la possibilité d'essayer de
la récupérer avec la pince.

SPACE INVADERS * Revoild les
fameux vaisseaux ennemis, toujours plus
agressifs, toujours plus nombreux.
PEINTURE PARTY ¢ Repeignez votre
apparfement sans vous faire attraper par
de voraces pefits fantdémes.

. — — — — —— § —  — ——— § — — —
—._.—._'....—._...—.——-—o—_-_..—..—..—.—-—-—n

e ¢ — 0 — — — e § — — — S— — — — — ) —







18

ATARI 600/800XL

ALPHALUCK ¢ Recomposez le carré
magique des lefires en remettant ces
derniéres dans |‘ordre alphabétique.
MAGI-CARRES ¢ Neuf cases &
blanchir et un choix limité de
déplacements.
THE WALL ¢ Retrouvez les joies du
Casse-briques dans votre version
particulierement réussie.
SKI ¢ Vous dévalez des pentes
enneigées en évitant tous les arbres,
STAR DEFENCE ¢ Cing niveaux de
difficulté pour une féroce bataille contre
de nouveaux envahisseurs plus terrifiants
gue jamais...

»
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ATARI 600/800XL

RALLYE e Essayez de survivre le plus
longtemps possible dans ce labyrinthe
infernal.

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...
ALPHATACK e Toutes les letires de
votre abécédaire ont été prises de folie.
JACK-POT PARTY ¢ On vous refuse
systématiquement |'entrée des casinos ¢
Détoulez-vous & domicile avec ce
superbe Jack-pot.

INVADERS -° |Is firent sans cesse sur
vous, se rapprochent imperturbablement
pour peu que vous les laissiez faire ef ne
souhaitent qu'une chose : votre mort.
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APPLE I ET lle

NUCLEAR » Principe simple mais
réalisation ardue, Nuclear exige une
concentration parfaite.

TOP REFLEXES ¢ Une leftre apparaft
sur volre écran, pressez la fouche
correspondante sur votre clavier.
FORMULE 1 » Visibilité limitée,
virages brusques, |'étape de nuit est
souvent la plus sélective.

ORGUE MAGIQUE ¢ Composez,
enregistrez ef jouez de |'orgue grace &
ce programme concu par un spécialiste
des effets sonores en micro-informatique.
QUID ¢ Concevez votre propre
questionnaire et soumettez vos amis aun
test impitoyable.
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APPLENIET lle

GROSSE TETE * Reconsfituez les
paires & partir de formes gui
apparafssent au hasard sur votre écran.
421 » Formez & |'aide de trois dés la
combinaison gagnante.

ALPHABET EN FOLIE ¢ Souvez la
République en déminant une tour que le
président doit inaugurer.

DEMINEUR ¢ Regroupez des lignes
électrifiées en poussant des cloisons
spécialement concues.

X RAYS e Remetire les letires dans
I'ordre alphabétique 2 Pas si facile que
ca, quand on est obligé d'inverser lo
case vide avec une letire voisine.
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AMSTRAD CPC 464

PRONOSPORT ¢ Donnez la
combinaison gagnante de la prochaine
course ef repartez les poches pleines!
CHASS’LETTRES ¢ Des letires
tombent du haut de I'écran, attrapez-les
et reconstituez le mot proposé par
|"ordinateur.

AMSTRAD MIND ¢ Réplique du
célsbre jeu Master Mind, Amstrad Mind
va metire votre mémoire & rude
épreuve.

MORPION e Alignez cing pions sur
une ligne verticale, diagonale ou
horizontale et écrasez |'ordinateur par
votre supériorité stratégique.

CATA-TIR ¢ Déiruisez sans remords les
dépéts de vivres de |'ennemi. Vous
pourrez ainsi vous rendre maifre de
toutes ses places fortes.

e e e § — — — — — ]
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AMSTRAD CPC 464

MOTS CACHES e Trouvez les lettres
qui composent le mot caché dans la
mémoire de |'ordinateur._

DROLES DE CARACTERES ° Créez
les graphismes de vos fufurs jeux.

LES ASCIl ATTAQUENT ¢ Des
vagues de caractére ASCII déferlent sur
vous. Détruisez-les et... apprenez & les
reconnaitre.

CASSE BOUTEILLE ¢ Des bouteilles
avancent lentement sur un fapis roulant ¢
frois niveaux. Raftrapez-les au fur et &
mesure de leur arrivée.

UN PONT, CA VA, TROIS
PONTS... ® Aidez des jeunes filles &
traverser une riviere en placant sous
leurs pas les éléments d'un pont
transportable.
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

ABS(x)

x AND y

ASC (x$)

ATN (x)

ABS (x) g x AND y ASC (x5) — ATN (x) - —
ABS (x) — % AND y ASC (x85) — ATN (x) - =
ABS (x) — X AND y ASC (x§) - ATN (x) AUTO &, y =
ABS (x) - % AND y ASC (x$) e ATN (x) - =5
ABS (x) ACS (x8) X AND y - ASN x) ATN (x) 2 4
ABS (x) ACS (x5) X AND y - ASN (x) ATN (x) e BIN (x)
ABS (x) - X AND y ASC (x§) - ATN (%) NUM x, y -

i ‘1’0‘! , ABS (x) o3 X AND y ASC (x§) - - AUTO x, ¥ & B (x)
ABS (x) ASC (x) ASC (x$) AsN (x)

7 CHRS (x) LOAD * » e,
XL/400/800 = ? CHRS () i CLR CLOAD “» | CLOAD*" | GRAPHICS @ =
SYS ? CHRS (x) - CLR LOAD “*, 1 | LOAD“,38 cLS Y
CALLx,y | ?CHRS( - CLEAR LOAD “* | LoADw» S s
CALL x ? CHRS () = CLEAR CLOAD ! ~ CLS =
USR x B ol CLEAR LOAD M CLS CODE (x)
USR x & e CLEAR LOAD “ 4 CLS CODES (x)
4 ? CHRS (x) - - OLD * s CALL CLEAR o
N - T07 = ?PCHRS () | CDBL (¥ CLEAR LOAD “» | LOAD“” CLS =
7 CHRS () a CLEAR CLOAD * * = CLEAR =

H COLOR x COS (x) C SAVE “x” SAVE “'x* DATA &, v, DEF FN x = =
('lﬁl"ﬁ-iclﬂﬂ'/mn _ CONT COLOR x COS (x) C SAVE “x" o= DATA x, y, = DEG (x)
llEﬁ CONT - COS (x) SAVE "x" SAVE "2, 8 DATA x, ¥, DEF FN x = -
CONT PAPER x COS (x) SAVE “x" SAVE "x'_‘ DATA x, v, DEF FN x = DEG
CONT INK x COS (x) C SAVE "x” — DATA x, v, DEF FN x = -
- = COS (x) SAVE *x" — — — —
CONTINUE INK x COS (x) SAVE *'x* e DATA x, ¥, DEE EN % = ol
= COLOR &, ¥ COS (x) SAVE "x" —_ DATA x, ¥, DEF FN x = -
CONT COLOR &, ¥ COS (x) SAVE “x" SAVE “x" DATA x, ¥, DEF FN & = -
CONT COLOR x, ¥ COS (x) SAVE " - DATA x, y, DEF FN x = DEG
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

g posios | 0, | e |l | e || TR
ORDINATEURS s aroy g boucle programme | de

APPLE II* DIM x END EXP (x) L FLASH FORT = x GOSUB x
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 DIM x END EXP (x) s - FOR 1 = x GOSUB x GOTO x
COMMODORE 64 DIM x END EXP (x) = = FOR I = x GOSUB x GOTO x
AMSTRAD DIM x END EXP (x) FIX (9 INKx, v,z | FORI=x GOSUB X GOTO x
ORIC 1 DIM x END EXP (%) == » FOR I = x GOSUB x GOTO x
ZX 81 DIM x = EXPO (x) = 2 FOR I = x GOSUB x GOTO x
SPECTRUM DIM x o EXP x = ) FLASHx | FORI = x GOSUB x GOTO x
TI99/4 A DIM x END EXP () = - FORI = x GOSUB x GOTO X
THOMSON - T07 DIM x END EXP x FIX (x) = FOR I = x GOSUB x GOTO %
MSX DIM x END EXP (x) = = FOR1 = x GOSUB x GOTO x

| ORDRES BASIC Conversion de Renvole Saisie d'itne Question | purie entibre '

décimale en | Test logique aprés touche au | enregistrée dans g Tl

ORDINATEURS liexadécimule | test logique clayier une varuble | T §

APPLE 11t = IF-THEN i on GET 1$ INPUT INT (x) INVERSE | LEFT $0S.y)
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 i [F-THEN 'F]'ETLIEEN e INPUT INT (x) o X5 (A$,%)
COMMODORE 64 = IF-THEN 'FEI';EN GET x§ INPUT INT (x) = LEFTS (x,y)
AMSTRAD HEXS (%) [F-THEN IP’;?E“ INKEYS$ INPUT INT (x) = LEFTS (x.y)
ORIC 1 HEXS (x) [F-THEN IFI'ETL‘;EN GET 1§ INPUT INT (%) = LEFTS (x,y)

IF-THEN -
7X 81 " [F-THEN i INKEYS INPUT INT (x) [NVERSE e
SPECTRUM - [F-THEN '2{';5” INKEYS INPUT INT (%) INVERSE =
T199/4A ) {E-THEN IF&';'IEN INKEYS$ INPUT INT (1) - -
THOMSON A T HEX$ (x) IF-THEN {FE[]:FN INKEY$ INPUT INT (x) = LEFTS (x.)
MSX HEXS (x) [F-THEN 'F]'ETLQEN INKEYS INPUT INT (x) = LEFTS (x,3)
_ ORDRES BASIC Nbre carnct | pugatisation | Logarithme | Branchement av, d'une var, | Lecture ihy | & CHicH
d'une chalne | giie variable | népérien a une tigne | M "nﬁl‘“ adresse .}
ORDINATEURS iphanumérique S pent neoan ~ch mémoire |
APPLE 11* LEN (x5) LET x = LOG (¥ | ON=xGOTO - PEEK (x) PLOT (xy) | POKE xy
ATARI 600 X1/800 XL/400/800 |  LEN (x$ LET x = LOG (¥ | ONxGOTO — PEEK () PLOT (xy) | POKE xy
COMMODORE 64 LEN (x8 LET x = L0G (x) | onxcoTo = PEEK (x) - POKE x,y
AMSTRAD LEN (x$) LET x = Lo0 () | ONxGOTO | OUTxy PEEK (x) PLOT (xy) | POKEx,y
ORIC 1 LEN (x8) LET % = LN (%) ON x GOTO | POKE 344, x | PEEK 0 | CURSET (xy) | POKE xy
7X 81 LEN (x$) LET x = LN (%) e o PEEK () PLOT (xy) | POKE xy
SPECTRUM LEN (x8) LET x = LN (%) ik = PEEK (x) PLOT (x,y) | POKExy
; : . CALL

T1 99/4A LEN (x$) LET x = LOG (x) ON x GOTO = — M CHAR (x,) —
THOMSON - T07 LEN (x$) LET x = LOG (xy | ONx@oOTO - PEEK (x) PSET (x,3) POKE %,y
MSX LEN (x$) LET x = LOG (x) | ONx@OTO | OUT xy PEEK (x) | PSET (xy.2) | POKE xy
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ORDINATEURS

APPLE T s ((:}’ PRINT* = RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
ATARI 600 XL/300 XUM!SM POSITION x, ¥ « PRINT** — RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
cpuﬁononn 4 : POS (x) PRINT* 2 RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
AMSTRAD LOCATEx,y | PRINT“ | PRINTUSING | RND @) * READ x REM RESTORE RETURN
CURSOR x, ¥ PRINT* PRINT USING RND (x) READ x REM RESTORE RETURN

PRINTATx,y | PRINT® | PRINTUSING | RND (%) Z REM = RETURN

PRINTATx,y | PRINT“ | PRINTUSING | RND (x) READ x REM RESTORE RETURN

— PRINT** — RND (x) READ x REM RESTORE RETURN

LOCATEx,y | PRINT“ | PRINTUSING [ RND () READ x REM RESTORE RETURN

CURSOR x, ¥ PRINT** PRINT USING RND (x) READ x REM RESTORE RETURN

ORDINATEURS

APPLE 11t RIGHTS (x$,5) | SCRN (x.y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x5) -
Ammsan mmrxz 400/800 — - SGN (%) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x5) SPRITE
COMMODORE 64 RIGHTS (x8,y) = SGN (x) SIN (%) SQR (x) STOP STR$ (x$) POKE
AM&TRAD RIGHTS (x3,¥) TEST (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x5) —
ORIC1 RIGHTS (x$,y) | SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (%) STOP STR$ (x$) -
ZX 81 RIGHTS (x8,y) = SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) -
SPECTRUM RIGHTS (xS,y) | ATTR (x.y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) =

I 9?/411 - = SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x§) | CALL SPRITE
THOMSON - T07 RIGHTS (x8,y) = SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) —
MSX RIGHTS (x5,y) = SGN (x) SIN (x) SQR (%) STOP STRS (x3) SPRITE

.OJ;DIﬁATEURS

APPLE 11 TAN (x) TEXT = — VAL (x8) WAIT x
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 TAN (x) GRAPHICS = — VAL (x8) =
GOMMBDORE 64 TAN (x) TIS = VAL (x$) WAIT x,y,z
AMSTRAD TAN (x) MODE x TIME UNTIL (x) VAL (x8) -
ORIC 1 . TAN (x) TEXT = UNTIL (x) VAL (x$) WAIT x
X 81 TAN (x) - = VAL (x8) PAUSE x
SPECTRUM TAN (x) == =N VAL (x$) PAUSE x
TL ﬁﬁu - TAN (x) - - VAL (x§) -
“THOMSON - T07 TAN (x) - - VAL (x5) -
MSX TAN (x) SCREEN 1,1 TIME § = VAL (x$) =

25



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 premiére lettre,
et donnez enfin le sens d’écriture.

i By

N

AR

N

i | WM SR

1@ REM CE FROGRAMME YOUS PERMET DE JOUER AU SCRABBLE. IL REMPLACE LA TRELE DE JE

| Il ET COMPTE LES POIMTS
| 2@ REM VOUS DEVEZ DABORD EMTRER LE HOMBRE DE LETTRES DW MOT TEL @U’IL APPARALT

| 48
RE

EFE

184
i 118
124

- ]
i 14@
g
‘ 158
168
176
180
198
200
210
220
‘ 230

.‘ 128

2448
2548
268
_| 27a
k 288
[l 294
il 208
il 314
: I

FA SUR LA GRILLE :
3@ REM EMWTREZ EMSUITE YOTRE MOT PAR L° IMTERMEDIAIRE DU CLAVIER
REM PUIS SA FOSITIOM REPERE FAR LA FREMIERE LETTRE ET EMFIM LE SEME D’ECRITU

58 REM YERIFIEZ %05 REFOMSESSI VOUS AYEZ COMMIS UME ERREUR TAFEZ ‘M’ A LA DERMI

BUESTIOH

63 REM FOUR PASSER AU JOUEURSUIYAMT APFLUYES SUR LINE TOU-CHE

78 DATH 1;3;352,1;4:2;4;1p8;1@;1,2;1;1;3;8;1,1;1;1,4;1@;1@;1@;1@;3

20 DATA 18J4J98)1@J3)96!15J2)9?}IIJEESGJ12}2}99}12}3!96!1244J9831344}96J14}4}1EB
14,
99 DATA 10,%,98,10,7.96,18,6,37,11.6, 348, 2,6,96,13,6.96,14,6.53,14,7,96, 14,8, 166

3,96.14,2.99

DATA 1@;1@;9?:11;IB:EEJ12;1@;95;13;1@496;14418J9541@;11:9641@:12;98511;12;96
DATH 12,12,108,12,11,96,13,11,29,13,12,53,14, 12,593
LATH 14;14;99;13;14;96;13;l4;96;11;14;96,1@:14;9?;13;lﬁs?ﬁ;l@slﬂ;ﬁﬂsll;lﬁ;?ﬁ

212,15, 58

LATA 12415495;13}lEJ?EJ14:16)19@318!15}9?)llJ18}96}12J18!96!13)18}96}14!18!9
DATA 1@;19,96513:3@;98;11;2@»96;12:15:96;12»2@;152;13;2@;95;1452851@@;14;19:

DATA 1@;22)9?411:22;96;12,22;95;13:22,96,14;22J99;1@:23;96J18a24393;11;24;95
DATA 12.23,96,12,24, 102, 13.24,56, 14,24, 108, 14,23, 96

LATA 1@}26}9?}11!26)96!IEJEEJBSJ13!26#96)14526}99}14!2?}95!14128}16@
CATA 1@;32;98;1@:31,96;1@;38;9?;11;38;96;12:39396:12;31:95;13;3@436
DATA 14.30,99,14,31,96, 14,32, 188,1,1. 184 '

CALL CLEAE

CALL SCREEH( 160

RAHCOMIZE

DIM AC27 2, 80040, CH 4D

RESTORE

FOR I=1 TO &7

FEARD F

AL L a=F

MEAT 1

CALL CHARC 45, "oa@apalsis” o

GOSUE 1248

D=2

E=2

26




326
348
256
360
273
220
SO
403
4181
428
420
441
456
46
47
428
496
S
E16

S28 3

S
S
S5
SEH
=76
S
EETs)
A
516
£20
38
48
58
B
&7E
36
)
700
718
720
el
746
750
76
e
7EE
738
SE0
218
28
230
248
856
260
270
526
S35
a0g
918
226
a3
948
956
950
a7
aEm
298

Me="51 YOUs YOULEZ LES REGLES M
GOSUE 1528

[=21

ME="TAFEZ FCTH 4 ,FUIS LIST 18-£4"
COSUE 1226

IHNPUT "HOMERE DE JOUEURES €2-40 7":H
IF (el p+0HE4 2THEH 228

CALL HCHRR: 24, 1,332,322

FOR I=1 T0O M

FRINT "HOM DU JOLELE Mot Tat 0
THFLUT CHoll

HE&T T

GOSLE 1458

IF Mzl THEM 478

=1

CALL HCOHARG 18, 1,32,2285

= a
il
=

=12

PE=CE (18

GOSUE 1226

=21

E=3

ME="HOMERE -DE LETTEES DU MOT "
LoslE 1Ee24

GOSUE 1868

CALL HCHARREC 268, 38, K>

L=K-42

1=21

E=3

ME="MOT "

GOSLE 12208

FOR I=1 7O L

GOSUE 1266

CALL HCHARC21.8+1.K 2

[egie, (1 a=Dohid 0 28 CHESCR 2

HEST 1

[=22

E=3

ME="FOSITION Hor. Mert, s "
GOSUE 1328

GOSUE 18c@

CHLL HCHARL 22,27 . K
H=E

CHLL HCHARC ZZ, 28,440
GOSUR 1osi ;
CALL HCHARC 22, 22, K 2
W=}

=23

E=2

ME="SEHS (H ou ¥ "
GOsUE 1526

GOSLE 1260

kk=E

CHLL HCHARL 232, 19,K 2
L=z

E=32

M$="PAS [+'ERRELE 7"
GOSUE 1228

GOSUE 1260

IF k< »72 THEH 4308

—

1888 IF Kk=V2 THEM 18598
1818 5=1

1828 cosle 1226

1836 COSUE 1268

1846 GOTO 1836

16858 k=1

1850 COSUE 1298

1876 GOSIE 1266

18360 [ 0 o=""

16823 IF K=12 THEH 1146
1188 0=0+1

1118 IF 0<=H THEH 428

< 1128

1138
1141
1158
1156
1178
1128
11326
1288
1211
1228
228
1241
1258
1268
127
1256
296
128
121@
122
1338
124@
BRG]
1364
137
13256
1258
1486
1418
1426
1424
144@
14548
1468
1478
14248
1438
1586
1518
15268
1538
1543
1554
1566
157
1586
155968
1868
1618
1628
1538
1644
1654
1668
167A
1654
1694
1788
1v1@
1728
Ftls)
174
ol
17ER
17ve
1728
1798
g =15 5]
1218
15z8
1228
1248
1254
1868
1278
1888
1290
1254

=1

GOTO 456

CALL HCHARC 15, 1.

FOR J=1 TO H

=28+

E=3

ME="SCORE DE

GOSLIE

1E28

HEAT

FORE I=1 TO 5688

HE®T 1

GOTO 456
FOR 1=96 TO 128 STEP &
CALL CHARY 1. "FFFFFFFFFFFFFFFE" 2

HE=®T 1

22, 1s8)

NRCEC 98" VERETRSC S0 00

CAHLL CHARCS7,

REHAC H

1.H2. 73

H1AZAFAF IFZFFFFF" 2
CALL CHARG 92, "2ACHERFAFSFCFEFF" ¥
CHALL CHARC 9%, "FFPEEF IFBFRFPEIEL"
CALL CHARC 1686, "FFFEFCFSFREBCREE"
CHLL CHARGC 182, "FFFEFCFEFEFCFERF" 2
CALL COLORCS, 2,17

FOR I=1 TO 29

CALL HCHARL AL B2, 820
CALL S0UHDCALFLIZ, AZER, 2, AZ%d .20

HEXT 1
D=24
E=12

ME="DW~ I0ED @1324Y

GOEUE

FOR I=1 TO 1568

MEAT 1
RETLEHM
EOR 1=
CHLL ©

1828

170 18
LEAE

CALL COLORCT, 1,12

HE®T 1T

FRIMT TRE: 183 CHRSC S5 2,

FOF I=gc TO 78

FREIHT
HE®T I
PRIMT
FRIHT
FREIHT
PRIHT
PREINT
FEIHT
FEIMT
PREIMT
PEIMT
PEIHT
FRIMT
PEIMT
FREIMT
FRIMT
PREINT
FEIMNT
PRIMT
FREINT
FOR I=

CHESC T b

THEC 18 3;
THE. 18 3
THRE: 18 3
THES 18 3
THE: 18 33
THEC 183
THEL 18 3;
THE: 18 3;
THEC 18 3;
THEY 18 2;
TREL 18 2;
THEC 18 2
THEC 1835
THEC 182
THEY 1610 ;

L0 T B

CALL YCHARC T, 18, [+&2 2

HEST I

CALL COLORCS.F.172

CALL COLORC 1@, 18,1 2
CALL COLORC11,5,10
CALL COLORC12,8.12

FOR I=

2 T0 8

CALL COLORCTI. 2,13

MEXT 1
RETLUER

FOR T=1 TO LEMCHED
CALL HCHARC DL E+IASCCSEGHECMSE, T, 1220

HEST 1
FETURH

CALL EEYLB. KL ET2
IF ET=8 THEH 154

EETLIEH
FOR I=
LM=1

I A EET




1910 K=RSC:SEGHCDHC 0, 1,130

1928 GOSUE 2106

1538 M1=M1%MM

1943 MH=1

1956 CALL HOHARLH-62, ¥=53, K

1968 Y=Y+R

1970 H=H+E

1986 HEXT 1

1993 SM2=3M1%M1

SEEE SCO0 =500 +EHE

ZA1A SM2=0

2028 M1=1

2030 D=24

248 E=3 _ N
éasg ME="CCORE DE "RCEC0 " "SETRECS00 )
Za66 GOSUB 1329

276 FOR I=1 TO 1999

2026 HEXT 1

2@%8 RETLRH

2198 CALL GCHARGH-62,%-53, TE

2119 GOTO 2158

S12@ IF ©TE=22 3+ TEXS XTHEH 2158

2128 SC1=ACK-54 )

2140 GOTO 26E0

2150 IF TE<»126 THEM 2128

2168 LMn=2

2178 GOTO Z26M

2120 IF TE<»112 THEN 2
2198 LM=3

226 GOTO E260

221@ IF TE<»184 THEM :
2220 MM=2

2230 GOTOD 2268

Z24@ IF TE<»36 THEM Z2&@
2258 MM=3

2PEM SC1=F K-54 LN
2278 IF S=1 THEH 263
2zam IF I<»1 THEW 2378
2296 HH=G

2368 W=—1

2318 Hu=9

2320 Yu=—1

2330 M=

2340 GOSUE 2989

2358 SM1=51

2368 GOTO 2466

2378 IF I<sL THEH 24€@
2386 HH=A@

23E =1

2400 Hl=@

24168 Yi=1

2420 SM=0

2430 GOSUE 2989

2446 5M1=5M1+5M

2450 GOTD 26EEE

2466 HH=-1

2478 Wy=0

2420 Hil=~1

2490 Yh=0

25AE SH=9

[
[
—
1=

[
2
2
{ b ]

2518
2528
2530
2540
255

M
Lo
Ty
LT A

1
7l
)

5 G

AT

R R i
N
)

(8]
iy Oy Ty Cn

S0 = @ 8] P 0 P = 5 D D
=

S S

=] = Ty Oy Ty T @y
X}

O

oS W N R R

-

PR P s R

o

27a8

273a

2200
2318

2aza

2858
224A
2854
Z26R
2e7R
2888
2894
22Ea
2214
292R

GOSUB 23248
HH=1

=5

Hh=1

Whi=E
COSLE 220
IF sM=8 T
ST D =500
Sh=@
SM1=5M1+5C1
SC1=8

RETLIEH

IF 1<»1 THEH 27
HH=~-1

W=

Hh=~1

Whl=1a

SM=8

HERM Ze@
i} +

ZEEE
MO EM+HE

G011 EMM

= |
I
i

GOSUE 2228

ZM1=5M

GOTO 2218

IF I«<>L THEH 2218
HH=1

.'l'"'.'lzg

Hil=1

A =0
A EM=8

GOSLRE 2934
SM1=5M1+5M
GOTD 2556
HH=&
YWh=~1
Whl=—1
Hid=#.
SM=5
GOsUE |
HH=&
=1
Whi=1
Hbl=@
GOEUE 2928

IF ZM=8 THEH 22358

i-i:.:
5]
=

2326 50

2248
2958
2254
2978
Z92n
2990
ZEEA
JE1A
SEZE
FEEA
2848
AR5

PR o I Ao o e

= LD 00 ] T
Lo S R v

003 00 0 1 D2

SM1=5M1+501

SC1=8a

EETLIEH

H1=H-g2+HH

W1 =Y=EEE

CALL GCHARCHL W1, TEX
IF TE<x45 THEM 3858
V=t L

HH=HH-+HL

GOTO 2228

IF CTE<ES MCTEXPE JTHEH 2168
SM=SM+AC TE-&4 3

l'.ll Il'll ] l"‘l I'.'l +l'.'l L\I

HH=HH+HW

GOTO 2288

RETLREH

COMMENTAIRES :

Ligne 10 & 40 : explication du jeu
Ligne 70 & 190 : datas de la grille
Ligne 200 & 320 : initialisation des
variables

Ligne 330 & 370 : voulez-vous les régles
du jeu ?

Ligne 380 & 440 : choix du nombre de
joueurs, puis entrée des prénoms

Ligne 450 & 1230 : programme principal
avec entrée du mot

Ligne 1240 & 1310 : redéfinition des
caractéres

28

. Ligne 1840 & 1880

Ligne 1320 a 1440 : sous programme
d’affichage du mot

Ligne 1450 a 1810 : sous programme de
dessin de la grille

Ligne 1820 a 1850 : sous programme
d“affichage

test du clavier
affichage du scor
reconnaissance de

Ligne 18%0 a 2090
Ligne 2100 a 2250
touches du curseur
Ligne 2240 a 2620
Jeu :

Ligne 2630 a 3100
calcul du score.

sous programme de

sous programme de



71 99/4A B

STAR WALL

Un mur galactique avance inexorablement vers vous.
Détruisez-le avant de vous faire écraser.
Les curseurs'servent a vous diriger et la barre d'espace
a tirer...

5 REM ——————— STAR WALL=——==—= 228 GOTO 460
B REM oo o 258 IF ££»32 THEM 488
18 CALL CLEAR 27a GOSUE 360
28 CALL SCREEMCS: SEE GOTO 466
3R CALL CHARY 128, "FE24R2C7F FFIC40F8" 2 ZAE CALL SOUNDCSE, -5, 200
4@ CALL CHARC 122, "H0E0RBFFFFBEE0an & @S FOF I=D+1 TO P STER 2
S@ CALL CHARG 136, "FFFFCADBDBLIFFFF" 2 318 CALL HCHARG X, I-2, 223
66 CALL COLORC13,2,37 226 CALL HCOHARC M. T, 1280
7B CALL COLORC14,11.20 A%E HEST 1
e s ”f‘]DF_l'q'EHEHT":; : TOUCHES _EURSEUR": it 248 CHLL HCHARC E, I=-2, 320
268 FRIMT " ; STAR MWALL":: a0t A5A IF #<23-HT THEM 286
ESFPACE POUR TIRER": T HTzHT“l 2
89 PEI”T ; q:'f:‘ “ A e
2@ IHFUT "DIFFICULTE (1-53 "D o s aalali i
21 5C=H s & AT SR,
21 ol=" v 375 CALL SOUMDC 198, ~7, 165
oo IF Do THEW 3@ 37E SC=SCHINTEHTHC 33-P 18 340 Dl 3
HiE I_F D{} 'THEH a 220 FETLRH
il 483 CALL HCHARCH, D, 320
oo A2l 418 CALL YCHARC 22-HT . P, 32, HT+1)
A3 CALL CLEAR A0 W=D
1686 HT=IHTCRHDE1S+5 2 450 ME
14 CALL CLEAR S
= aymifol o 4489 IF H<23-HT THEM 186
185 PRIWT "ZCORE = "3 21 444 CHLL CLEAR
118 FOR FP=32 TO D+1 STEF -1 445 ET]R I=8 TO 28
126 CALL YCHARC 23-HT. P, 136, HT ) A% Ll OB E e T
126 CALL HCHARCX, D, 1285 : BiRST
o bl IR L e 447 CALL SCREEMC INTY I-24133
135 Di=R1 5 448 MEXT I ! g
lag@ CALL KEYC4.C.T2 445 CALL SCREEMCS)
- | 188 IF <63 THEH 209 46 PRINT "SCORE FIMAL : ":iSC
258 Dr=taslz) 478 PRIMT :::"UNE AUTRE PARTIE (O-M3 “;
178 GOTO 488 426 IMPUT E
260 IF C4>85 THEM 258 : Ul e
S =i 4908 IF A%="0" THEH 5@
e ATl AL e 560 IF A< >"H" THEM 478
COMMENTAIRES Ligne 150 & 170 : changement de
s direction & gauche :
Ligne 5 3 20 : initialisation des Ligne 200 & 220 : changement de
variables : direction & droite
g Ligne 30 & 50 : redéfinition des Ligne 250 & 280 : détection du tir
Caractéres graphigues Ligne 300 & 380 : sous programme de

Ligne 60 & 99 : présentation du jeu
Ligne 100 & 135 : routine principale
premiére partie

Ligne 140 : test du clavier

gestion du tir

Ligne 400 & 440 : routine principale
seconde partie

Ligne 444 & 500 : fin de partie

29
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OTHELLO

Pions noirs et pions blancs s’affrontent;
Placez I'un des votres
a chaque extrémité d’une droite ou d'une diagonale
- et annexez purement et simplement
les pions qui se trouvent ainsi encerclés.
Pour placer un pion, entrez ses coordonnées,
I'ordinateur se charge du reste.

130 CALL CLEAR TEM EDL=2+241

148 CALL SCREENC 140 74@ EDC=F

1568 FOR I=1 T0O & 758 BRARS=CHRS(64+1 )

168 CALL COLOREI, 12,143 7e@ GOSUB 1228

178 MEXT I F7R MEXT 1

188 GOSUE 1918 780 BRRE="LIGME : B
196 CALL CLEAR 798 EDL=22

2P@ BAR%="FATIEHCE" 86 EDC=12

218 EDL=24 216 GOSUE 1828

Z2@m EDC=2 g26 BARS="COLOMNE : B"
238 GOSUE 1228 536 EDL=24

240 FOR I=112 TO 115 g4@ EDC=12

258 CALL CHARCI.M"2 258 GOSUER 18248

260 MEAT I S9R BARS=JSC TRAIT+E D

27@ HB=1 ag@a EDL=22

226 TRAIT=~1 918 EDC=A

220 CALL COLORC18.2.47 az@ GOSUE 1828

226 CALL COLORCLL.Z,40 g2@ IF TRAIT=PREM THEH 2388
348 CALL COLORE1Z.16,42 4@ CALL GCHARC 22,22, VAR
256 CALL CHAR( 96, "0Bn0ansasnaansrF"» Z5@ CALL HCHARC 22, 22,961
368 FOR I=1p4 TO 128 STEP 16 o5@ CALL HCHARC 22,22, YARD
7@ CALL CHARG I, "@BRREF1F3F3F3F3F" Y G768 CALL KEYC8,KEY,ST)

9@ CALL CHARC I+1, "3F3F IFOGFOBREFFFF" 3 s IF ST=8 THEH 958

39@ CALL CHARC [+2, "@30ECRE3F3F3FIF3" 0 390 IF KEY=13 THEM 1158
4AA CALL CHARC I1+3, "FIF3E3CIQIOZFFFFY 2 1pen IF KEY<GS THEM 958
418 MEXT 1 f 1818 IF KEY»72 THEM 3358
426 CALL CHARCL1Z, """ 1826 JL=KEY-&4

426 CALL CHARC 113, "ORBEEEARBABOFFFE" 2 1@26 CALL HCHAR(Z2.22,KEY)
44R CALL CHARC114. "OZ@E262E3E3A303A2" 2 1@4@ CALL GCHARC24.22,¥AR)
450 CALL CHARC 115, "@2683A2A38303FFFF" 1 . 1858 CALL HCHARY Z4,22.96)
35?3QIEBMHT<S,S>JINELaa?,MHELcB}JIHCG&SJ,MHxCﬁsp, 1968 CALL HCHARG 24,22, YARY
JEC 3, MBPIONC 23, YLE B, 82, PECR.8) 1978 CALL KEY(@,KEY.ST)
478 RESTORE 1968 1086 IF ST=A THEM 1840

428 FOR I=1 TO = ! 1398 IF KEY=1Z THEM 1154
490 EEH$ THECLE T2, MAXLE I 3, THCCE T, MAXCC L) 1188 1F KEY<4S THEN 1@4@
SEE HEAT 1

1118 IF KEY>56 THEM 1846
1128 .JC=KEY-42

1120 CALL HCHARCZ4,22.KEY )
1148 GOTO 9482

514 601 ="HOIR "
526 JE 3 ="BLANC"
S56A HEPIOMC 1 3=2
578 HEPIOMC 3 )=2

520 MATE 4.4 7=-1 1iea REN
S99 MATC4.50=1 1178 FEM
6B MATCS, 4 =1 1188 0K=8

1@ MATS, 5r=-1
£20 CALL CLEAR
3@ FOR L=1 TO &
4@ FOR C=1 TO &
€58 GOSUE 1738

1128 IF JC<>@ THEW 1228

12868 PASS=FASS+]

1218 IF PASS=2 THEW 3338 ELSE 1648
1228 IF MATEJL, JC2<>8 THEN 524

b L =
666 MEXT e F:JL
£78 NEXT L e
s MATCL. CI=TRAIT

GS0 BAR$=" 1 2 34 5 6 7 8" 1%%% ESEUB %;3;

638 EDL=1 1270 FOR =1 TO 8
708 EDC=9 1228 L=JL

718 GOSUB 1828 1296 C=JC

, 72@ FOR I=1 TD &




L=L+INCLLD 3
IF L=MASLLDITHEM 1588

C=C+IMCCCD 2

IF C=MAXKCCDITHEM 1588

IF MAT{L,C>=@ THEH 154@

IF MATCL, S >TEAIT THEM 1398

HC=E

wl=L

L=JL

C=1C '

L=L+IMCLLD D

C=C+INCCOD )

IF L<>sL THEM 1448

IF C=KC THEW 1368

MATCL, Co=MATL L, Co¥i=12

MEP IOHS TRAIT+Z »=NEFIONC TRATT+Z )+1

HEPIOMC ¢ TRAITA—1 x+2 »=NBPIONC C TRALTA-1 24+20-1
GOSUE 1738 :

ok=1

GOTD 14988

MEXT [

1518 IF OK=1 THEM 1370

1528 L=JL

1536, C=JC

1548 MATCL.C =8

1556 GOSUB 17308

19668 GOTO 598

1578 REM

1588 REM

1528 REM

15488 MNE=HEBE+1 -
1518 PRSS=A

1628 GOSUE 32868

1633 NBPIOHC TRAIT+2 )=MBPIONCTRAIT+Z »+1

1648 TEAIT=TERITHC(-12

1558 FOR I=1 TO 3 STEF 2

1660 EDL=21+]

1678 EDC=38

1620 BARG=STR$.MBPIONC 123" "

1696 GOSUE 1820

1788 HEXT I v

1718 IF MB{&1 THEM &59

17vza GOTO 3324

1738 FOR LL=1 TO 2

1748 FOR CC=1 TO 2

1756 CALL HCHARY 2¥L+LL , 2XCHCCHE, 109+ LL+2CCHEEMATL
L.C2)

1768 NEXT CC

1778 NERT LL

1736 RETURN

18268 FEM

1238 FOR CC=EDC TO EDC+HLENCEBARRS -1

1848 CALL HCHARCEDL,CC.ASCC SEGH! BAR%, CC-ELC+1, 132
1256 HEXT CC

1868 BARS=""

1878 RETLRN

iBEE DHTH asg;l;ggflsﬁplu9;_1aB:B;B;“lJ@J‘l)@J@JBJ
-1J831}?J_1J@J1}9!6J9J1J9J1)9

BARS="BOM.IOUR"

EDL=1

EDC=12

GOSUE 1528

BAR%="JE M’'AFFELLE TI-22R"

ECL=5"

EDC=3

GOSUE 1826

BAR$="JE YOUS FROPOSE DE JOUER A"

EDL=8

EDC=3

GOSUB 1228

BRR$="*JTHELLD "

EDL=1@

EDC=12

GOSUE 1328

BRR%="IHMDIGUEZ Y05 COURS FARE LEURS"

EDL=12

EDC=3

GOEUE 1828

BRRE="CO0ORDONNEES "

EDL=14
EDC=3
GOSUB 1828
BRARS="L IGHE
EDL=15
EDC=7
GOSUR 1828
BARS="COLONHE

1208
1318
1320
1230
1348
12568
1360
1378
1320
1396
1408
1418
1428
1430
1440
14580
1468
1476
1480
1496
1588

(DE A a H»"

(DE 1 a 2)"

2268
2218
2224
2230
2249
2250
2260
2278
22808
2294
2308
2318
2328
2338
2348
2358
2360
2378
2380
2330
2468
2419
2420
24308
2440
2458
2468
2479
24308
2498
2588
2518
2520
2338
2348
2554
2568
2578
2988
23598
2688
2610
262a
2638
2648
2650
2668
2788
271@
2ven
2738
2r4a
2758
2ren
27ra
2raa
2798
pai=olo)
2818
Z828
2830
28448
2850
2860
2988
2918
2928
2338
2949
2358
2768
297@
2934
23908
a8
3eia
3028
3930
3848
3650
3868
38va
3088
30248
3198
3118
3128
3130

EDL=18

EDC=7

GOSUB 1824

BAR%="PUIS FAITES ‘ENTER*"

EDL=28

EDC=3

GOSUB 1826

BAR%="POUR FPASSER METTRE 8 DHNS LA"
EDL=22

EDC=3

GOSUB 1826

BAR%="COLOMNE"

EDL=24

EDC=3

GOSUB 18268

FOR CEL=1 TD 1068

MEXT DEL

CALL HCHARCS, 1,32,522)
BARS="JOLUEZ-Y0US ENTRE %OU3 «1>"
EDL=8

EDC=3

GOsSUB 1329

BARS="0U CONTRE MOI <2)"

EDL=18

EDC=11

GOSUB 1829

PREM=01 _

CALL KEYC(B.KEY.ST2
IF 5T=8 THEM 2478
1IF KEY=42 THEN 2706
IF KEY{>38 THEH 2478
CALL HCHAR(S,3,32,96)
GOsSUB 2716
BARE="GUI COMMEMCE
EDL=3
EDC=3
GOsSUB 1828
BARS="0L) MOI
EDL=18
EDC=16
GOSUB 1828-
PREM=1
CALL KEY(@.,KEY,ST?

IF 5T=8 THEN =628

IF KEY=43 THEHW 2760

IF KEY<{>38 THEM 2620 5
PREM=~1

RETURM

DATA 16;‘4;4;2:‘41'12:"2;—2J4J'EJ4J212J“2J2J3
RESTORE 27Vi@

FOR I=1 TO 4

FOR J=1 TO 4

READ MLCI.J2

WLES=-T,J)=VYLCT, JdD

VLE I, 9-Jo=NL(I, )

VLCS-1,9=Jr=NL T, 1)

PSCI+2, 42 0=1

NEXT .J

NEXT 1

PSC4.,45=2

PSC4,52=2

PS(5.402=2 ~

P5(5.3=2

RETURM

REM

REM

REM

MAK=-16

JC=@

Jl=1

FOR L=1 TO 8

FOR C=1 TO 3

IF PSCL,C>>1 THEN 314@

FOR D=1 TO 3

®L=L

Re=0

AL=AL+INCLCD)

IF XKL=MRXLLD)THEM 3138

AC=HKCHINCCCD 2

IF XKC=MAXCID)THEN 3134

IF MATCXL,®C)>=8 THEM 3138

IF MAT¢XL. XC<>TRAIT THEW 3820

IF MATSL+INCLCD ), C+INCCCD )3 >-TRALT THEN 3130
IF YL<L.C>MAX THEN 3138

MAX=YL(L.C2

JdC=C

Ji=L

NEXT D

YOS 465 Lo

2y
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3148
E154
F1sa
2178
3158

2248
S256
z2e8
227

HEXT

HEXT L

CALL HCHARY 22,22, JL+54 3
CALL HCHARC 24,22, JC+422
CALL SOUNDC 188,338,103

3198 GOTO 1154
J2ae REM

3218 EEM

3228 EENM

3238 P L, JC =2

FOR D=1 TO 3
HL=JL+IHOLCD
IF ®L=MAXLEDOTHEM 3318
W= JC+HTHCCCD

2338
3248
2208
33269
3378
2388
3398 PEiL.Co=a
24688 MEXT C

3418
3421
2438
Sd48
3458
Z460

REM
REM
REM
FOR L=1 TO &

CALL HCHARC 22, 1,322,262
BARG=""IULEZ-YOUS REJOUER 7 (O-N3"
EDL=22

EDC=3

GOSUE 1228

3280 1F RC=MAXCCLOTHEN 3218 347@ CALL KEY(@, KEY.ST?

229 IF PSCKLLAC M >8 THEM 3318 3450 IF ST=8 THEM 3478

2300 PSCKL #C =1 2490 IF KEY=72 THEM 134

218 HEXT D 2506 IF KEY(}7E THEM 3478

S32@ RETURN 2518 CALL CLEFAR

QDMNENTQIRES : Ligne 930 & 1140 : test du clavier

Ligne 130 & 340 : initialisation de Ligne 1200 a 1870 : affichage des pions
17écran Ligne 1900 a4 2700 : présentation du jeu
Ligne 350 A 450 : redéfinition des Ligne 2710 a 3190 : réflexion de

caractéres graphiques

Ligne 440 & 920 :

initialisation des

variables

1“ordinateur
Ligne 3230 a 3320
d“analyse

Ligne 3340 a 3510

SOUS programme

fin de la partie

TI 99/4A

INVERSES

Blanchissez un carré de trois cases sur trois
en choisissant parmi les huit combinaisons possibles.
Pour jouer, pressez simplement le chiffre
correspondant a votre choix.

1@
Z8
=48
44
43
58
a1
a3
£H
78
88
24
93
2

& REM

9 CHALL CLEAR

FOR I=7 TO 13

CALL CHARC TS+24, "FFFFFFFFFFFFFFEF" 2
MEXT 1

DIM AC3.32

RAMCOMIZE

CH=3

CC=a

FOR I=1 TO 3

FOR J=1 TO 3

A 1,.J3=IHTCRHNDE2+1 2

HEKT .l

HE=T I

CHLL CLEAR
FRINT "123":

NAERM TR s

ip@ FOR I=1 TO 3

118
12a
138
144
158
204
21a
228
228
244
2435
245
242
254
252
254
236
268

FOR J=1 TO 3

CALL HOHARC S+331. 18+3%0, C JHTH3+3 0k5+24, 22
CALL HCHARL 5+3%1. 16+3%.),  J+IH343 k82420
HEXT .1 ;

MEXT 1

FOR I=1 TO 3

FOR J=1 TO 3

CALL COLDRC +I43+3,AC 1,0 042+7,4 0

HEAT J -

HEAT 1

M=AC1.10

FOR I=1 TD 3

FOR J=1 TO 3

IF ACT,d2<5%R THEM 2e8

MEXT .J

HMEAT 1

GOTO 2464

CALL KEYC4,C,T2




265 IF T=A THEM 268 515 IF ACI, 0S5 THEM 538
26h IF C44% THEH 264 28 A L. 1i=1
z&7 IF CXE7 THEM 288 S8 HEWT .
271 Ch=Ch+] S35 HEAT I
272 IF CHE<33 THEW 273 S44 EETURM
2r3 CH=3 558 FOE I=1 TO 3
274 CALL HCHARCL, 1,322,320 SEE RACT,2a=HC 1,3 0+]
275 CALL SOURDEC 188, 448,52 Sve IF ACT, 3245 THEM 588
276 CC=CC+1 . G759 ACI.32=1
275 CALL HCHARC 1.CH. 022 o988 MERT 1
226 O C~48 GOSUE 288, 358, 488, 434, 588, 350 . 206 228 RETUREH
, BSE, TEA eBa FOR I=2 TO 2
29@ GOTO 28 &18 FOR. =1 TO 2
308 FOR I=1 TO 2 E15 ACTL,. d2=RCT..13+1
[T FOR =1 TO 2 &2 IF ACL, 0x5 THEW 638
210 RO L, Jr=AC T, J+1 623 ACI, . )=1
Z28 IF ACT.J»<5S THEW 248 &2 HERT )
238 ACI. =1 635 MEXT 1
246 HEXT J g4 EETLREM
241 HEXT I £54 FOR I=1 TO 3
245 RETLURH SR ACE, TH=RAC2, T 0+
298 FOR I=1 TO 3 67H IF RACE. ] 45 THEH £88
255 ACL.I=AC1, I +1 E7S A3, T k=1
a8 IF ACL, IS THEM 338 G628 MEXT 1
ave Acl.Ix=1 &238 EETURM
398 HEXT 1 f8a FOR I=Z2 TO 2
395 EETUEM A% FORE J=2 TO 3
4PR FOR I=1 TO 2 i 718 RCI, di=RACT, 2+1
485 FOR J=2 TO 2 728 IF AT, J»5 THEH 734
418 AC T, =R, o+l v2a ACI.Ji=l
42 IF RAC I, xS THEM 448 Fa8 MEST
438 AT, =] 733 NERT I
4418 MEXT .J 748 RETUER
441 HEXT I 20E FOR I=B T0 2@
445 RETUEM 285 CALL SOUMDC S8, 866, 50
458 FOR =1 TO 2 £18 HEXT I
455 ACL.12=RACT, 10+1 215 FOR I=1-TO 18
458 IF ACI, 1S THEH 428 216 CALL COLORCI 2.4
478 AC 1.1 2=1 217 MEXT I
428 MEAT I 228 PRIHT "BRAVD ! GAGHE EM "“;CC:"ESZAIS"
490 RETLRHM 538 PRIMT ::" UHE AUTRE CO0<M2 "
Sa@ FOR I=1 TO 2 4@ IMFUT R
5685 FOR J=1 TO 3 858 IF A%="0" THEH IS4
A0 AT =AC L . 0+ 268 IF A$<{:"H" THEW 232@
COMMENTAIRES : cases
Ligne 10 a 30 : redéfinitions des Ligne 100 a 254 : affichage de 1’écran
caracteres Ligne 260 a 247 : test du clavier
Ligne 40 & 51 : initialisation des Ligne 270 a 817 : choix par 1“ordinateur
variables de 17affichage

voulez-vous rejouer 7

Ligne 35 a %0 Ligne 820 a 8B40 :

tirage aléatoire des

11 99/4A

CRYPTO-DRAME

Un message codé apparait sur votre écran.
Utilisez les quatre touches
du curseur pour découvrir le mystére qui I'entoure.

18 CALL SCREEMC 122

1668 CALL CLEAE

116 DATA "EQEPAESFIF3AZAZF", "AEOAEAEF SFECECaF ", "aaaaanc 1 E3Z32202"
1260 DATA "GEEEEEFEFS1818FE", "HAnIRASRCAIaEH20" , "ROAEAEZ ] 634 30235"
126 DATA "EAPEEEFAFS1E1218", "AFEA3AZF 3FRABREn " , "EF SCaCaCaCaanaaa
148 DATA "C2E363636I0ARARA" , "FE12121815080R66R" , "311 1 1EEREDRGADA"
156 DATA "S303E26291AREEEE", " 18151 SFEFA0RE0EER" , "AH00e 1 02 38 26820:28"
166 DATH "APEEEEEATI444462" , "REORAEEEVEZA2EZ0" , "OB0ARERETES2424.3"
178 DATA "PROAREEELESHSE0E" , "OpERaZEa07E45497 ", "BRSHRAERIAQHHAHG "
128 DATA "ZEZ0A2A3S0EERERAE" , "4141417capaoaana” , " 2020202000080 "

193 DATA "SA4AYATAGEEAEERNE" , "SES2S2SEAEREEEAE" , " 34343497 0AERAREHEA" 5
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268 FOR I=9& TO 122

219 READ A%

224 CALL CHARCI,A%)

238 MEXT 1

248 PRINT TAB(&E):"LE MESSACGE SECRET"

2568 FRIMT ::::

268 PRINT "WOUS DEVEZ DECOUYRIR UMW MES-"

278 FRINT

288 PRIMT “SAGE .POUR CELA UTILISEZ LES"
2928 FPRINMT

388 PRINMT "TOLUCHES :E,K.S5.D"

318 FRIMT

220 PRIMT "ELLES YOUS PERMETTEWT DE DE-"
336 PRIMT "PLACER LES ELEMEMTS DU PUZ- ZLE.R
LA MAMIERE DU JEU COM HU SOUS LE MO

M DE TARUIN"

348 FPRIMT

358 PRIMT "BOHW COURAGE!!..."

368 PRINT

37@ PRIMT "EM CAS DE SECHE TAPEZ 'FCTH AID'"

i=1s)
396
40a
416
428
430
448
4356
458
47a
438
423
420
514
520
039
b 4
908

Ie8

ave
=26
294

FOR I=1 TO 1688
HEXT 1

DIM BC2E2D

FOE I=8 TO 2&

Bl I =06+]1

HEXT 1

CALL CLEAR

CALL COLORC®,35,10
CALL COLORC18,7,10
CALL COLCRY 11.14.1%
CALL COLORC1Z,13.12
CALL SCREEH(1Z2

FOR #=@ TO 28
RAMDOMIZE
J=THTOL 284 SERNE
L=INTCEAT D

C=r—-7HL

CALL HCHARC S+L, 12+4C. B0
FOR kK=l TO 27—+

Bl K )=BCE+12

HEXT K

HEXT ¥

sEE =11

618 Z=13

G20 CALL HCHARCY 2,282

638 CALL KEY(B,E,S3

G648 IF 5<>8 THEH &7Vd

E5@ CALL HCHARCY, Z, 327

ged GOTO =24

673 IF E<>53 THEHW 728

586 CALL GCHARGY=1,Z.M3

6968 CALL HCHARCY . Z, M2

a8 r=Y—1

716 GOTO &24

720 IF K{728 THEM 77a

730 CALL GCHARCY+1.,2,M2

748 CALL HCHARCY,Z.M2

7ol =]

TEA GOTD Rz@

77a IF K68 THEM 228

FoR CALL GCHARCY.Z+1.12

7A@ CALL HCHARCY.Z.M2

gEE Z=2+1

214 GOTO 626

g28 IF K<»82 THEW 874

838 CHLL GCHRRCY.Z-1.M2

848 CALL HCHARCY . Z.M2

858 Z=Z-1

ge@ GOTO 628

a7e IF K<t THEM £28-

god AE="IL % A 16728 COMBIMAISOMES!!"
98 M$="FERZEVEREZ..."

288 REM

@18 FOR I=1 TO 27

92A CALL HCHARC 23, I+32. ASCOSEGSCAS. 1,1200
930 HEXT 1

sS4 FOR I=1 TO 13

295@ CALL HCHARY 24, I+3. RSO SEGS(NE. I, 1200
2668 MEXT 1

o7@ FOR I=398 TO 238

986 CALL SOUMD: -58, 1.0, I+586., 25
398 MEXT I

1988 CALL HCHARCZ232,1,32,382
1818 GOTO &28

COMMENTAIRES :

Ligne 10 & 100 :

initialisation de

17écran

Ligne 110 & 190
Ligne 200 a 230

datas des caractéres
redéfinition des

caractéres

Ligne 240 a 390 :

présentation du jeu

Ligne 400 & &10 : affichage du message
codé

Ligne 620 a 440 : test du clavier
Ligne 470 a 710 : premiere direction
Ligne 720 & 740 : seconde direction
Ligne 770 a 810 : troisiéme direction
Ligne 820 & 840 : quatriéme direction
Ligne 880 a 1010 : indice donné par
1‘ordinateur

T T T




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,
| pour le marquage d'un carré,
O pour son effacement et F pour arréter.

MARGLUAGE [ UM CAREE @

188 CHLL CLERR

118 PRIMT "CRERTIOHWS DE FORMESY

128 DIM RCS. 80, HECLS D

126 CALL CHAR: 129, "a@a@anal sl gaanagnt o
148 CALL CHARY 1326, "@a7E7EYEFEYEFERA"
158 CALL CHARC 131 . "8A32325450545830608" 2
1@ DATA &.1.2.3, 4,.5.,6,7:8,2.A.B.,C.0.E.F
178 FOR H=8 TO 15

188 READ HEIH)

198 MEAT M

288 REM

218 CALL CLERAR

220 INPUT "YOULEZ-YOUS CREER UMHE FORME <OsM7" RS
238 IF FE&="0" THEW 278

24l IF REs="H" THEM 18£8

258 COTD 228

278 FRIMT :"E 5 [ ¥ DEPLACEMEHTS
CEMEMT F FIM"®

288 L=3

298 C=1a8

386 GOSUE 1828

218 REM

27A IF A{L-2,C-9 =1 THEH 358

238 CALL MCHARCL.LC,22D

248 GOTO 3&6

358 CALL HCHARGL.C. 1313

366 DL=

376 DC=A

320 CALL KEY( 4, CAR, HOUY 2

398 IF HOUY=6 THEM 280

408 IF CAR<>»49 THEW 4358

41a ACL-2.C-90=1

428 CALL HCHARGL.C. 1310

438 DC=1

44h LOTO 28

458 IF CAR<>42 THEMW 5696

468 ACL-2,C-2 =8

478 CALL HCHARCL.C, 1293

426 DC=1

4328 GOTO 528

EFFA
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@@ JF CARE=v@ THEH
518 IF CAR=5% THEHW
S2d IF CAR=23 THEH
538 IF CAR=&Z THEH
S48 IF CAR=22 THEH
550 [Dl=-1

SEE GOTO 26

ard [Dh=-1
GOTO &28
D=1
GOTO 528

D=1

IF AiL-2,C-%0=1 THEM &3#
CALL HCHARCL, C. 1230

GOTO 578

CHLL HCHARCL . C. 1380

cod REM

m7E LF=L+DL

BEE CF=C+DC

£26 IF CF<1@ THEH 326

788 IF CF=17 THEH V38 ~

Fle CF=18

TR LF LF+1

Feis LF<Z THEM 329

G IF LF=18 THEH =26

[y L ) B
PR B v iy B et

o
0y L L0 O

Da e Saa S s Wyl 8\
o e S L0 00
Froy I o BT I o o S g R N

7EE L=LF

VER C=CF

7YE GOTOD 326

TER REM

7oA CHE=""

2PE CALL CLEAR

21@ FRIMT "CODAGE CE LA FORME"

Pohor e B s o oy B B vl o

UO RO D AD R0 RO L A A T 0 O 0
LR e g ) S PR TR e R Rt
o R e o e

—
o)
=
l:':'..‘

ME.

1E18 FOR K=1 TO 14
1828 PRIMT
18208 HEXT K

16845 CALL HCHAR: 16, 15,1322
1ack STOR

167 a REM Nessmmars s

1828 FOR I=3 TO 19

1890 FOR =18 TO 17

1188 CALL HCHARC T,.0. 1232
1118 A I-2,0-3 =0

1128 MEST J

1128 HEXT I

11468 RETURH

FRIHT
FRIHT
FOR I=1 T0O
F=d
Fop: =1 T 4
F=z4F+A0 T, 12
HE=T .
CHE=CH%EHE F 2
F=#
FOR J=5 TO 2
F=Z&F+RC L, .00
HEAT .J
CHE=CHELHECF 2
HEAT I
EEM
FPRINT : TABE 182 CHE
CHLL CHARC 132, CHE
PRIMT :"CE (I DOMHERA LA FOR
SUIVAMTE "

10

COMMENTAIRES :
Ligne 100 & £20 : initialisation des

variables du programme

Ligne 130 & 150 : redéfinition des
caractéres graphiques

Ligne 140 & 190 : création d‘un tableau
des chiffres hexadécimaux

Ligne 200 a 270 : présentation du’
programme

Ligne 280 & 300 : initialisation de

Tl 99/4A

variables

Ligne 310 a 490 : routine principale
premiére partie

Ligne S00 & 410 : test du clavier pour
le changement de direction

Ligne 420 & 790 : routine principale
seconde partie

Ligne 800 3 1040 : codage de la forme
Ligne 1080 A 1140 : affichage du
caractére en cours de création

MOON PATROL

Rejoignez la base lunaire la plus proche
en évitant les projectiles des vaisseaux ennemis
et les cratéres insondables.
Tirez verticalement avec le curseur « haut»
et horizontalement avec le curseur « droite». Pressez
la barre d’espace pour tirer.

REM —mmem e e o e e -

GOSUE 70U

CALL SCREEMCE

CALL CLERR

CALL CHARS 128, "88183F 1B7EFF7EIC" )
CALL CHARG 129, " BRS04 9EEEEERE0EaEa" )
CALL CHARC 138, " 12900001 366801 808" )
CALL CHARS 136, "9R186EFFES 1 BRGRE" )
CALL CHARY 137, "HEMEQE 1BEBETETAT" )
CALL CHARC 138, "AR243C183C3C3018" )

L 60 T30 [0 e = R0 00 P R

L L ]

46
45
561
55
&0

CALL COLOREC 132 2. b}

CALL CHARY 144, "DEFBLFFFEFEEFEE" 2
CHLL CHARC 145, "S821C1C2ESEDVBER" 2

CALL COLORE 147,
CALL COLOR:C 15, 14;;
EAHCOMIZE

5: "

SC=8

T=1

=16

L=#
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25 B=1

109
195
11@
128
125
126
135
148
145
146
147
150
155
160
165
179
175
176
150
155
158
191
195
200
265
218
211
212
213
215
216
217
218
213
Zou
2S5
2am
231
2as
241

CALL CLEAR

PRINT A%:

CALL HCHRRCZ3-L. 18,1222
CALL HCHARCS.Y, 1382

IF T=1 THEH 125

CALL HCHARL 23~TT. W, 1372
IF B=1 THEH 145

CALL HCHARCBY. 18,1383
CALL EEYC S, MM

CALL GCHARC24,16.F 2

IF F=145%c 1-L )THEN =18
IF HM=f THEM 264

IF M4 =59 THEH 17A

GOSUE S8
GOTO 288

IF M4 =52 THEHM
GOSUE 556
GOTO ZEA

IF M« »32 THEH
IF L=1 THEH Z@
L=1

SC=SC+18

GOTO 285

L=&

N=IHT RMDEZ 2

Y = R YA T L 20 Y- B 2
IF Y#BE<>18 THEHM 215

B=5

BY=&

W=hl—1

BY=EY+1

IF BY=23%( 1-BITHEH &18

IF W@ THEM 228

T=1

IF T=A THEH Z48

IF RHD4.&6 THEM 248

T=#

TT=IHT: RHEEZ

W=32

IF MW 1-T ¢ 1-TT =18 THEH SE@

1849

Dl g
(5]
=

254
2EH
Zre
2ea
258
a6a
S04
SA5
5]
514
aZE
a3
933
b 1]
254
555
hae
g1
i =
263
360
ard
bt
585
596
=15 ls)
5l1e
E2H
Gad
48
(=)
(415
FEA
vES
71

AS=CEGE. A%, 2, 27 M4CHRS THTC EMDES +144 2
IF SEGH. A%, 25,2="" THEM Z&4
AE=SEGE, RS, 1, 27 "

FEM

GOTO 166

IF B=1 THEH 514

SC=50+]168

CALL YCHRRCEY. 18, 128, 22-L-BY 2
GOTO 526

CALL YCHARCZ, 18,1326, 15-L2
E=1

CALL  SOUMDe 368, 268, 52

CALL WCHARC 3. 168,32, 15-L3
EETURH

IF T=1 THEH 576

IF Wr28 THEH 578

IF L£:TT THEH S7G

CALL HOHARCZ23-L.11,123,W-112
T=1

SC=5C+58

GOTD S84

CALL HCHRRCZ23-L.11,122,183
CALL SOURD: 288, 588,52

CALL HCHARC 22-L,11,32,1895

EETLIRH

IF L=1 THEH Z38

FRIMT :"SCORE : ";3C

PRIMT :::"UHE RUTRE FARTIE <O-H2 ™i
INFUT A%

IF As="0" THEHW 74

IF A%< :="H" THEM 626

EHD

CALL CLERE .
FRIMT “ PATROUILLE" 5530054
PRIMT "TIRS —--» CURSEUR HAUT,DEOITE":

NCHUT ——» ESPACE":

raa
v
7

FOR 1= TO =969
HEXT I
FETREH

COMMENTAIRES :

Ligne 10 a 45 :

définition des

caractéres

Ligne 50 a 95 :

initialisation des

yariables

Ligne 130 & 270 :

programme principal

Ligne 500 a 540 :

premier sous programme

d"affichage

Ligne 550 a 590 :

second sous programme

d’affichage

Ligne 400 a 440 :
Ligne 700 a 740

fin de partie
sous programme de

présentation
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PUISSANCE 4

Alignez le premier quatre pions de votre couleur
et ridiculisez votre adversaire...
Pour jouer, rien de plus simple, il vous suffit de presser
la touche correspondant a la colonne choisie.

190
118
128
129
148
158
168
178
158
124
Z2a
21@
229
234
248
2958
el
2va
2en
298
284
318
324
338
344
339
260
278
220
374
428
418
4208
438
44@
438
468
478
428
498
584
218
224
o8
548
530
068
ara
p=1%)
228
688
5160
628
638
644
638

DATA
DATA
DATAH
DATA
DATAH
DATA
CATA
DATA

96, "BB7FPF?FPF7F?F7F ", 37 . "BOFEFEFEFEFEFEFE"

ag, "FF7FPF7FFF7F7F@g", 32, "FEFEFEFEFEFEFEGA"

"@193@78F LIF3FFFFF", "FFFEFCFSFBEBCHSH"

" SACBEAFBF SFCFEFF", "FF7F371FQFB7@381 ", "FFFFFFFFFFFFFFFF"
4,2,5.,4,5,3,4,4,1,6,4,1,8,5.,5,8,7,5,12,6,1,18,3,1,12,9,5
16,11.2,18,13,3,16,12,1,16,13,1,18,12,1,29,11,1,28,12,1,16,15,3,18,17. 3
16,16,1,16,17,1,18,16,1,29,15,1.29,16,1,16,13,5,16,21,5.,16,26,1.15,28,1
12,23,5,12,25,5,13.24,1,8.27,5,8,28,1,8,29,1,12,28,1, 12,29, 1

DATA 4,31,5.4.,32.1,6,32,1.8.,32.1
DATA 14,14,2,7.,17,6,11,15,1.11,16.,1,11,18.,1

CALL CLEAR

DIM ACE, 8D

FOR I=1 T0 4

REFD CH,CO%

CALL CHARCCH,CO% )
CALL CHARYCH+8,C0%
CALL CHARCCH+16,C0%)
NEXT I

FOR 1=128 TO 124
READ CO%

CALL CHARCI,CO$ )
MEAT I'

CALL COLORC11,1,117
CALL COLOR(12,1,1)
CALL SCREEH(3)

FOR I=1 TO 44

READ B.C,D

CALL YCHARCE,C, 124,07
NEAT 1

CALL HCHARY12,24,122)
CALL HCHARC 14,24,123)
11=17

FOR 1=6 TO 9

CALL HCHARCI,II,12087
11=11-1

NEXT 1

CALL HCHARCZ,15,121)
CALL HCHAR(S, 16,1213
CALL COLOR:12,11,17
=24

H=15

M$="DY~YIDED B1384"
GOSUE 1718

FOR I=1 TO 1988

MEAT 1

CALL
CALL
H=3

CALL
CALL

COLORC9,5,11)
COLORC18B,7,112

SCREENC 3D
CLERR

FOR J=1 TO &
FOR I=1 TO &
ACY,.J)=8

MEXT
HEAT
=1

I
J

38




gE@ H=13 1218 FOR K=6 TO I+1 STEF -1
678 ME="FUISZANCE 4" 1228 IF ACK,CH<:T THEM 1268
620 GOSUE 1716 1238 H=H+1
£9@ FOR J=18 TO 24 STEP 2 1249 IF H=4 THEHW 1429
708 FOR I=4 TO 14 STEP Z 1258 HEXT K
718 CALL HCHRRLI,J, 1120 1268 H=1
728 CALL HCHARC I, J+1,113) 1278 L=1
720 CALL HCHARC I+1,J,1140 1288 NM=1
748 CALL HCHARC I+1,.0+1,1157 1298 GOSUE 1506
758 HEAST I 1286 L=-1

7E@ HEXT .J 1318 M=-1
778 CALL COLORC11.1,113 1329 GOSUB 1688
788 FOR I=11 TO 25 STEP 2 1338 H=1
790 CALL HCHARC 3, 1,0 I-13/2-4+647 13248 L=-1
808 HMERT 1 1358 M=1
218 Y=23 1268 GOSUB 1680
228 ME="IDUEUR #"%STES(12 1378 L=1
828 GOSUE 1718 1388 M=-1
240 Y=24 1298 GOSUB 1608
858 ME="COLOHMME 7: " 14699 HNEXT T
geg GOZUER 1718 1419 GOTO 816
878 FOR T=1 TO 2 1420 FOR #=118 T0O 268 STEF 1@
820 CALL HCHARC 23,21, T+48) 1438 CALL SOUNDC-18,4%, 2, #+358,2)
890 CALL SOUMD(-58,448,87 ; 1440 MEXT ¥
998 CALL KEY(8,KEY.ET? 1458 CALL SCREENCS 2
918 IF ET=8 THEM 208 1468 CALL HCHARC23,1,32.647
928 C=KEY-64 1478 Y=22
938 IF (C<13+(C>8)THEN 580 1438 H=3
948 FOR I=6 TO 1 STEF -1 1499 M$="LE JOUEUR #"&STRSECTI&" A GAG
95@ IF ACI,C=@ THEM 228 HE LA PARTIE"
ag@ MEXT 1 1568 GOSUE 17168
o7@ GOTO S3@ 1518 V=c4
288 ACI,Cx=T 1528 H=3
998 IF T=2 THEHM 16208 1528 M$=" YOULEZ-YOUS REJOUER 7C0-H an
1960 P=3% 21390

1918 GOTO 18309 15408 GOSUB 1718

1920 F=164 155@ CALL KEY<@,KEY,ET2

1932 F=I1%2+3 1560 IF ET=0 THEN 13358
1648 G=CE2+9 1578 IF KEY=72 THEH 520

1958 CALL HCHARCF-1,G-1.,P7 1580 CALL CLEAR

1968 CALL HCHARCF-1,G.P+1) 1528 EMND
1979 CALL HCHARCF,G-1,P+2) 1699 RE=1
1988 CALL HCHARLF, G, P+3) 1618 S=C

1690 H=8 : 1628 E=E+L
1198 FOR K=C TO 1 STEF -1 1630 S=3+4 :

1119 IF ACI,K)<:T THEH 1156 1648 IF (R414(R>6)THEM 1708

1128 H=H+1 16568 IF ¢541)+(S}8)THEN 1vea@
1126 IF M=4 THEM 1428 1668 IF ACR.,S5)<>T THEMW 1760
1149 MEAT K 1679 H=N+1

1158 FOR K=C+1 70 8 igﬁg éEngf TEEN_14EB

168 (1, K43 = =
il?@ ﬁzHﬁll KT THEM 1288 1703 RETLRH

1128 IF M=4 THEM 1420 1719 FOR I=1 TO LEMCMS

1198 MEXT K 1728 CALL HCHAR(Y.H=-1+1,ASCCSEGHMS. I
12600 M=1 1738 MEWT I

1748 RETURM
COMMENTAIRES : Ligne 670 a 1590 : programme principal,
calcul des positions des pions,

Ligne 100 & 190 : datas des variables du affichage des pions, mouvements des
programme piéces

Ligne 200 a 480 : initialisation de Ligne 1400 & 1490 : sous programme de
1’écran et des variables du jeu vérification

Ligne 490 & 640 : tracé du décor de Ligne 1710 a 1740 : sous programme
17écran ' d’affichage des pions
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ADAM ET EVE

L'ignoble serpent qui a poussé Eve a 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.

A e

100 REM ##%%#XE#XEuissxidysixssxsxxsxSABLATOY CLAUDE=*sxsxxxsxxxsxxzxCHEMNNILLUS*x%
EEEEEEESERE X EF AR R LR AR AR AE RS

110 CALL CLEAR

120 CALL SCREEN(2)

130 REM #*xsxxsxxxxxxxsssuxsx¥=2223DIFFERENTS CARACTERES#*###%¥# %X kX AR XXX EREXELE
EEEEE

140 LAP1#="00030302482AR4A418"

150 LAP2%="102828A8AB4B0A04"

140 EXP#(1)="38472A14E3345271"

170 EXP$(3)="0000084228928D1&"

180 EXP#(2)="00200214R2144724"

170 EXP$(4)="000000002448A4210"

200 EXP£(S5>="0000000000021044" -
210 EXP$(&£)="0000000000000028"

220 UTR$="00003C427EBDPESS"

2230 HOM$="0CO081CZB48142242"

240 CAROT$="EE!07CSEBEBEFESC"

250 CROC$="3&4771COCOSSD7EZE"

240 HERB#="10114a~a1CSDBELC”

270 BOUL$="7E43BDBFBFBFSF7E"

280 PLEIN$="FFFFFFFFFFFFFFFF"

290 VIDE$=""

300 REM *#xxexxsxuxxxxxxxxxx2xxDEFINITION DES CARACTERES*X# XXX Es s i s s sy X unsss
9 %

310 cALL CHAR{42,CROC®)

320 CALL CHaR(%&,PLEINS)

330 CALL CHaR(%7,VIDE$>

340 CALL CHAR(104,VIDE$)

350 CALL CHAR(10S,HERE%)

360 CALL CHAR(112,LAPI%)

370 CALL CHAR(113,VIDE®)

380 CALL CHAR(1Z0,LAPi$)

3%0 CALL CHAR(128,UTR%)

400 CALL CHAR(12%,HOM$)

410 CALL CHARC130,CAROTS)

420 CALL CHAR(13&,UTR%)

430 CALL CHARC137,HOM$>

440 CALL CHaAR(138,CAROTS)

450 CALL CHAR(144,UTR$)

440 CALL CHAR(145,HOMS)

470 CALL CHaR(144,CAROTS)

420 CALL CHAaR({152,R0OUL®Y .
470 REM ®xsxsssszsxxsedxisxdsx2nTTRIBUTION DES COULEURS®EXEX sxixsiisssxsixsinsys
EEXEEE

S00 CALL COLOR(2,1&,15)

510 CALL COLOR(%,%?,1&)

S20 CALL COLOR(10,13,4)

§30 CALL COLORC(11,7,13

540 CAll COLORC1Z2,7,42

S50 CALL COLOR(13,14,15)

540 CALL COLOR(14,9,1%)

570 CALL COLOR(15,13,15)

980 CALL COLOR(1é&,1,152

570 FOR I=3 TO 8

400 CALL COLORCI, 14,40

410 NEXT 1




&20
#ERER

430
440
&50
650
&70
&80
&70
700
710

EREEE

720
730
740
750
760
770
780
750
800
810
820
830
840

REM-**i***l**ﬁ*i*i********i*!ﬁFFICHAGE DE LA ROUTE*¥#¥E=X¥XNEEEERXEXARERERSE

CAalLL HCHARC21,1,104,7%32)

CALL HCHAR(S,1,113,15%322

FOR I=1 TO 2% STEP 4

CALL HCHARC4,I,%94,2)

CALL HCHAR(Z20,I,94,2)

CALL HCHAR(4,1+2,97,2)

CALL HCHAR(20,1+2,77,2)

NEXT 1

REM xsxssssxsxxsxsssuxxsxxxxsAFFICHAGE DES HERBES#® %% %% %% ¥ %% 5% AEEREERERER
#

FOR I=1 TO 10

CALL VCHAR(INTCRND*3)+1, INT(RND*32)+1,105)
NEXT 1

FOR I=1 TO 20

CALL HCHARC INT(RMND#*4)>+21 , INT(RND*32)+1,105)
NEXT 1

CALL HCHAR(23,4,%46,32-4)

CALL HCHAR(Z21,2%,120,37

call VCHaR(23,5,1122

GOSUB 850

GOSUE 740

GOTO 2080

REM EEXXRERES #%xxxnx*¥AFFICHAGE DES MESSAGESE®#X kX EXXXAXRXRRFRERKREEREN

EEE AR

a3l
g&0
870
880
820
200
210
220
£30
740

Y=21

=4

C$=SEGE¢"000000" ,1,8-LEN(STRE(HI ) )&STREL(HI )

GOSUB 11&0

X=14

Y=21

CH=SEGE¢"000000" ,1,5-LEN(STR$(SC) I )&STRE(SC)

GOSUB 1140

RETURMN .
REM ®sssxx¥xxsxxssssxassxssxaFFICHAGE DES OBESTACLESH¥ ¥ EXE XXX AR XERRE XXX XN

XEREER

250
240
P70
F80
270
1000
1010
1020

0BS=128 5
GOSUE 1210

DES=12%

GOSUB 1210

0BS=130

GOSUB 1210

FOR I=1 TO DIF

Y=INT{RND*15)+5

1030 X=INT(RND%28B)+5

1040
1050
1060
1070
1080
1090
iioo

call GCHARCY ,X,0BS)

IF (OBS<>113)*(0BS<>42)THEN 1020
CALL MCHARC(Y,X,152)

NEXT I

IF DEMO=1 THEN 1150

IF CAROT>10 THEN 1150

FOR 1=1 TO CAROT

1110 FOR T=0 TO 20 STEP S

1120
1130
i140

cALL SOUND(-200,1200,T)
MNEXT T
NEXT 1

1150 RETURN

1160

REM ®%®%x%%¥xx #X® *HXE % ®S0US PRDGRAMME**E******ﬁ*!*****!i***********

W

1170
1180
1190
1200
1210

FOR I=1 TO LEN(C%)

CALL HCHARCY ,X+#1-1,ASCCSEGS(CH,1,12))

NEXT 1

RETURN

REM XEaxxsdsssdhxxxxxkhxasxx2x2G0US PROGRAMMEXHEXX%¥HEHERKEHKIEE LXK RLNRLXX

HEEER

1220
1230

FOR T=! TO 3
FOR I=1 TO DIF

1240 Y=INT(RND#*153+3

1250
1240
1270

X=INT (RND#*Z28)+5
CALL GCHARCY ,X,Q01)
IF (GOI<>113)*(QR0I¢>42)THEN 1240

1280 CALL VCHAR(Y,X,0B3)
1290 IF ( (0BS=130)+(0BS=138)+(0B5=144))=0 THEN 1310

1300
1310

CAROT=CAROT+1
NEXT 1

1320 OBS=0BS+8
1330 NEXT T

1240
1350

RETURM
REM ##Essxx ¥ sXsXENRsssisseiss *®%BONLIS** EEREXERXXEERERER *% % EEEEER

EEEEE
1340 FOR I=1 TO 3

1370

FOR T=0 TO 20 STEF 10

1380 CALL SOUND(-200,1200,T,440,T,800,T)
1390 NEXT T N
1400 NEXT I

1410
1420

SC=5C+INTC(RND*1000)+100
GOSUB 870

1430 GOSUB 1450
1440 GOTO 3540

1450

REM *#x#xssxxxxsxxssxxxx¥xx3U1ES EN PLUSHx¥¥xxaxx ERREEXAREERAEEERR RS

EEERE
1440 IF Vi=1 THEN 1570
1470 IF SC<10000 THEM 1580

1480
1470

Vi=1
NU=NV+ 1

1500 CALL HCHAR(Z21,26,104,4)
1510 C3=SEGH("xxxxux",1 N

13520

FOR I=1 TO LEN(C%®)

1530 CalLL HCHAR(ZI,26+I—1,ASC(SEGS(C$,1.1?))
1540 NEXT 1
1550 FOR I=0 TO 20 STEP 2

1540

CALL SOUND(-200,-1,1)

1570 NEXT I
1580 RETURN
1590 IF W2=1 THEW 1&30

1600

IF SC{20000 THEM 1580

41



1410 VZE=1

1420 GOTO 14%0

15630 IF V3=1 THEN 1580

1440 IF SC4{30000 THEN LS80

1450 va=1

1440 GOTO 1490

1470 REM #%5%X%5E%%eauXk XXX uxeuxx 222 APIN EN MOINS®XE% %8 %K ERKEXHEXEXEXEEXEERRE
3 W

1680 IF MV=0 THEN 1770

146920 NU=NV-1

1700 CHF=SEGHC"xxxxxx" ,1,N)

1710 CALL HCHaR(Z21,24,104,&)

1720 FOR I=1 TO LEN(C%)

1730 CALL HCHAR(Z21,26+1-1,ASC(SEGE(CE,[,1332
1740 NEXT 1

1750 GOSUB 3000

1740 GOTO 3480

1770 REM #%#%%#XXAXRAEEXXEFXEXREAXXAXXECAME OVER% %X %X ER AR XXX EREF XXX RXXXERERAEER
EEEXEE

1780 CALL SOUND(200,220,0,440,0)

1790 CALL SOUND{200,%80,0,440,02

1800 CALL SOUND(200,440,0,120,0)

1810 CALL SOUND(1000,1200,0,%90,0,1400,0)
1820 C$="gqGAMEqOVERgq"

1830 FOR I=! TO LEN(C®)

1840 CALL HCHAR(12,11+1,ASC(SEGH(CSH,1,13))
1850 CALL SOUND(S0,-7,0)

1840 NEXT 1

1870 IF HI»=SC THEN 2050

1880 HI=SC

1890 REM X5EXSFXEFXEHXXFREXARAEEREXECHANTE HI SCOREXFEAEEEEAEEEEXEXAXFZXEERELREESR
EREER

1200 IF HIXSC THEN 1770

1910 FOR I=1 TO 3

1920 CALL SOUNDC¢100,220,0,440,0)

1930 NEXT 1

1#40 FOR T=1 TO 50

1950 NEXT T

1940 CALL SOUND(200,1%4,0,440,0)

1#70 FOR T=1 TO 20

1980 NEXT T

1990 CalLL SOUND(100,220,0,440,0)

2000 C$="qqYDUqHAVEqQHIGHTgSCOREQQ"

2010 FOR I=1 TO LEN(C%)

2020 CALL HCHAR(1&,4+1-1,ASC(SEG®(C%,1,1))>
2030 NEXT I

2040 GOTO 2040

2050 CalLL SOuUND(1000,110,30,110,30,770,30,-4,0)
2040 CALL KEY(S,R,E)

2070 IF E=0 THEN 2040 ELSE 2080

Z0B0 REM *%arss s i s i s i s ndu ki nDEMO# XA kR AR E A X AR R AR AN R AR RN RN YRR RRAE
EEEEE

2090 SC=0

2100 RAMDOMIZE

2110 DEMO=1

2120 PCR=4

2130 PIF=I

2140 GOSUB %40

2150 HyY=1i0

2140 PCR=PCR+1 '
2170 CALL HCHAR(23,PCR,112)

2180 Hx=1

2170 LAP=0

2200 HX=HX+1 A
2210 IF HX>32 THEN 2380

2220 CALL GCHARCHY,HX,QG0I)

2230 CALL VCHARCHY ,HX,112)

2240 1F Q01¢>113 THEN 2570

2250 IF LAP=D THEN 22%0

2240 LAP=0

2270 CALL CHARC(112,LAP1®)

2280 BGOTO 2310

2290 LAP=1

2300 CALL CHARC(1l2,LAP2%)

2310 CALL HCHARCHY,HX,113

2320 HY=HY+{(RND{,S)-(RND<.5)

2330 IF HY»4 THEN 2350

2340 HY=5

2350 IF HY<1% THEMW 2370

2340 Hy=i?%

2370 IF HX<32 THEN 2410

2380 CALL HCHAR(23,PCR,%4)

2390 GOsSuUB %40

2400 GOTO 2140

2410 REM *%¥X%%xsXxpXxxaXxs%%%%%%%% 4 %% JOUER THXREXRERRHEX XXX ERETHENREXNR XXX XXX
EEEXE

2420 CALL KEY(S,RET,ET)

2430 IF ET=0 THEN 2200

2440 IF ERET<4?)+(RET>541THEN 2200

2450 DIF=RET-48

2440 CaLL SOUND(1000,1200,0,3000,0,2000,0)
2470 CALL HCHAR(24,10,104,18)

2430 FOR I=1 TO DIF

g

2500 NEXT I

2510 DIF$="LEVELh"&DIF%

2520 FOR I={ TO LEN(DIF$)

2530 CALL HCHAR(24,10+1-1,ASC(SEGH(DIF$,1,13))
2540 NEXT I

2550 DIFg=""

2540 GOTO.3440

2570 REM S¥xxepxsxxsxxxsxxmdxiu®#%%%0U’AS TU TOUCHE 7EXEXEXEREEXERERREEEEERENRES
EXRRE

2380 IF QOI=138 THEM 2740

2590 IF Q0I=14& THEN 2740

2400 1F QOI=130 THEN 2770
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2610 REM * %0 EREEEEE N #XEXPLOSTON®E# XX REEREREERERKRREEERERE KL XERLE
HAEAE

2420 FOR I=1 TO é

2430 CALL CHAR(L112,EXP$(I))

2440 FOR T=1 7O 20

2450 NEXT T

2660 NEXT I

2470 CALL HCHARCHY HX,113)

2480 CALL HCHAR(S,1,113,15%32)
2490 CALL HCHAR(21,14,48,8)

2700 GOSUB 940

2710 CALL HCHAR(23,4,95,32-4) .
2720 GOTO 2080

2730 REM ¥¥ssxxxssewwionnxsssx»AUGMENTATION SCORE DEMO# XX 5% EsEusi X EX %X AR 1H
EERER

2740 SC=SC+PRC*50

2750 GOTO 2800

2740 SC=SC+PRC*20

2770 GOTO 2800

2780 SC=SC+PRCx10

2790 GOTO 2800

Z800 REM #%EXEREREXEXZRXEEEXEXEE
2810 GOSUB 890

2820 CALL HCHARCHY,HX,113)

2830 GOTO 2200

2840 REM #*%xx%DEBUT xx¥xxxxxxs
2850 CAROT=0

2840 CALL HCHAR(S,1,113,135%32)
2870 DEMO=0

2880 GOSUB 240

2890 GOSUB 830

2900 CALL HCHAR(23,4,94,32-4
2910 CALL HCHAR(21,24,104,4&)
2620 CALL HCHAR(23,4,112)

2930 SC=0

2940 Vi=0

2950 Va2=0

2940 Nv=3 =
2970 V3=0

2980 CALL HCHAR(21,24,120,3
2970 PRC=4

3000 Hy=12

3010 Hx=1

5020 CALL SOUNDC1000,1400,0,440,0,880,0)
3030 RETURN

3040 REM *ﬁ*&i*i***E?*I***i**l*ﬂu’ﬁS TU EMCORE TOUCHE 7HEXEEXEEXREEXXXEEXXERXXERNN
L

3050 IF QOI=138 THEN 3170

3040 IF GDI=14&4 THEN 3200

3070 IF QOI=130 THEN 3230

2080 IF QOI=42 THEM 3400

3070 REM **%*xxxaixxss *® %% * % % EXPLOSION®X XX EXE XK ERENRFELRENR XX XX R ERRE RS
FEAEE

3100 FOR I=1 TO &

3110 CALL CHAR(112,EXP$C(I))

3120 CALL SOUND(-200,-5,(1-1)%2)
3130 NEXT I

3140 CALL VCHARCHY,HX,113}

3150 GOTO 1670

140 REM #X2XEEXREXAXEXEEREEN
3170 SC=SC+PRC*30

3180 CALL SOUND(S00,1500,0?

3190 GOTO 3250

3200 SC=SC+PRC*20

3210 CaLL SOUND(S00,770,00

3220 GOTO 32350

8230 SC=SC+PRC*10

3240 CALL SOUND(500,220,0)

3250 GOsSuUB 8°0

3260 CAROT=CAROT-I

3270 1F CAROT=0D THEN 1350

3280 GOSUB 14350

3290 CALL HCHAR(HY ,HX,42)

3300 GOTO 3410

2310 CALL VCHAR(HY,HX,112

5320 REM *xXexE®sxxxxxx=xexxi*x*xCHONGEMENT DE TABLEAU %5 %33 % % % # % % £ X HEK XX E XX R K
R

3330 CALL SOUND(S00,220,0,880,0,440,0)
3340 CALL HCHAR(Z23,4,94,32-6)
3350 PRC=PRC+!

3340 CALL HCHAR(23,PRC,112}

3370 GOSUB 940

3380 HX=1

3390 GOTO 3480

3400 SC=SC-100

3410 CALL SOUND(1000,-7,13)

3420 IF SC»0 THEN 3440

3430 GOTO 3090

3440 GOSUB 8%0

3450 GOTO 3540

FA40 REM #EEE%EREREREXREEEREXRRHNXREXXTEURRRERLEARXRERN LR #%
EERE

3470 GOSUB 2840

3480 REM

34%0 IF HX=32 THEN 3320

3500 Hx=Hx+1

3510 CALL GCHaAR(HY ,HX,Q01)

3520 CALL VCHAR(HY ,HX,112)

3530 IF GOI¢>113 THEN 3040

3540 IF LAP=0 THEN 3580

3550 LaP=0

3540 Call CHAR(112,LAP1%)

3570 GOTO 3400

3580 LAP=1

3590 CaLL CHAR(112,LAP2%)

3400 CALL HCHAR{HY ,HX,113)




3610 CALL KEY(3S,RET,ETA> 3660 HY=HY-1
3420 IF ETA=0 THEN 3480 34670 GOTO 2480
3630 IF RET=88 THEN 3680 34680 IF HY=1% THEN 3480
3440 IF RET<>6%? THEN 3480 3470 HY=HY+1
3450 IF HY=5 THEN 3480 3700 GOTO 3480
COMMENTAIRES : Ligne 950 & 1150 : affichage des
obstacles

Ligne 100 & 120 : initialisation de Ligne 1140 a2 1340 : sous programmes
1“7écran Ligne 1340 A& 1440 : bonus affichage et
Ligne 140 & 290 : redéfinition des calcul
caractéres graphiques ! Ligne 1450 & 1440 : vies en plus
Ligne 310 A 490 : entrée des caractéres Ligne 1470 & 1770 : lapin en moins
Ligne S00 a 410 : initialisation des Ligne 1780 & 1800 : fin de la partie
couleurs Ligne 1890 a 2070 : musique si vous avez
Ligne 710 & 830 : affichage des herbes gagné
Ligne 840 a 930 : affichage des messages Ligne 2080 a 3700 : démo du jeu
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MEMORY

Retrouvez dans un tableau les difféerentes formes
de couleurs
qui vont par paires mais apparaissent au hasard.
Vous vous déplacez a I'aide des touches
d’éditions et validez
grace a la touche «enter»

ﬁ\\|/
O o

i00
110
120
130
140
150
140
170
180
120
200
210
220
230
240
230
260
270

REM XXX AXEEFEXEXXEEXE

REM = JEU DE MEMOIRE =
RFEM %% E XX ¥ AEEXEEXEEEX

RANDOMI ZE

FPEM % ¥ %EXXAEEEXEXREXEXEX
REM =% DEFINITIONS

REM * DES CARACTERES *
REM X*%¥EXEXEEEEXEZXXXXE

DATA
DAaTA
DaTA
DAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

4292244792244%%4
181818E7E7181818
44C3AS1818BASC38S
8A4522118844A251
1824429997422418
FF422418244281FF
C3C324181824C3C3
PP24427799422497
7ESIFFFFFFFFFF&&
FFFFOOFFFFOOFFFF

*

280
290
300
210
320
330
340
380
360
aro
380
320
400
410
420
430

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

REM #EXUXREEEXEAAAEEEEEX

INTROD.
RPEM #%¥%X%EXEEXXXEXEEEEER

REM

REM

FFOOFFFFOOFFFFOO
0000FFFFOOFFFFO0
244281 5A3CSAS1 81
4281423C3C428142
40908844221 10A04
0609112244884020
0000FF8181FFO000
00FF&181FFO00000
00183C4&E77ZEQNOQD
FFFFFFFFFFFFFFFF
S5AASSARSSAASSAA

¥ AFFICH.

*

DIM DAM{&,&) ,DES(18),TA(3,22,
JL2)
440 J¢1)=0




450
440
470
480
450
500
510
520
530
540
550
540
570
580
590
400
410
420
430
440
450
660
470
480
4690
700
710
720
730
740
750
740
770
780
790
800
810
820
830
840
850
840
870
880
890

900
210
920
930
240
950
240
970
980
950

- 1000
1010
1020
1030
1040
1050

JC23=0
JT=0
JOUEUR=1
SON=2642
RESTORE
FOR T=1 TO 18
DES(T»=2 .
NEXT T
CALL CLEAR
DE="182444299%2422418"
CallL CHAR:32,D%)
CaLL COLORCI 1,82
CALL SCREEN{Z2)
FOR T=134 TO 153
READ A%
CALL CHAR(T ,A%)
NEXT T
RE&AD A%
CAaLL CHAR(11Z,A%2
READ A%
CaLL CHAR{120,6%)
READ A%
CALL CHAR:104,A%)
GOTO 810
REM ¥5X£*EXEXEEEEXXEX
XL=10
YL=10
ab=" %x*MEMORY %"
GOSuUB 8%0
AF="PAaR"
GOSUB 820
ﬁ$=“CL6UDE SaBLAaTOU"
GOSUB 8%0
FOrR CO=1 TO 1a&
GOSUB 830
NEXT CO
REM
GOTO %80
REM
FOR C=2 TO %
CALL COLOR(C,CO,2?
NEXT C
RETURN
REM XXX XEEZXEXEXFAALEEE
REM % AFFICHAGE MNo.l#*
REM ZEFEEEEEXAXEEXREERR
FOR T=1 TO LEN{A%)
A=ASC(SEGE(As,T,127
CALL HCHARCYL ,XL+T A2
CALL SOUND(S0,440,07
NEXT T
YL=YL+1
RETURN
REM
REM Z¥$*EXXEXAXEEXEEEEX
REM * DEBUT DU JEU =
REM XX%X¥XEEEEEEXREEEER
REM
FlL=0
JOUELR=1
CaLL CLEAR

1040

CALL CHAR(3Z,"AASSAASTAAS

SAASS" )

1070
1020
1020
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1140
1170
1180
1120
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1240
1270
1280
1270
1300
1310
1320
1330
13240
13350
1340
1370
1380
13%0
1400
1410
1420
1430
1440
14350
1440
1470
1480
14%0
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1540
1570
1580
1590
1500
1410
1620
1430
1440
1450

CaLL SCREEN(2)

CALL COLORC1,1,5?
CALL COLOR(12,16,16)
CALL COLOR(11,2,1&)
CALL COLOR(10,5,2>
CALL COLOR(14,1&,2)
CALL COLOR(15,18,2)
CALL COLOR(16,14,2)
FOR X=1 TO &

FOR Y=1 TO &

IF ¥<>5 THEN 11%0

IF X=6é THEN 1270
B=INT(RND#*18>+1

IF DES¢(B)=0 THEN 11%0
DAM(X,Y)=B
DES{B)=DES(E> -1

NEXT ¥

NEXT X

REM

REM

FOR T=1 TO 18

IF DES¢(T>=0 THEN 1350
FOR Y=5 TO é

IF DAM(&,Y><>0 THEN 1340
DAMC(S,Y =T
DES(T)>=DES(T)-1

GOTO 1280

NEXT Y

NEXT X

XL=8

¥L=3

A$="DAMIER DU MEMORY"
co=12

GOSUB 840

GOSUB 8%0

Va=120

FOR X=1 TO &

FOR Y=1 TO &

GOSUE 2150

NEXT Y

NEXT X

X=1

N=1

YM=7

XM=11

GOSUB 2220

GOSUB 2840

REM

REM

REM

cALL KEY(3,V,ST?
CALL SOUNDC(1,SON,15)
IF SON=242 THEN 1420
SON=242

GOTO 1430

SON=294

IF ST=0 THEMN 1570

IF V=13 THEN 1840

IF V<8 THEN 1570
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1440 IF U>11 THEN 1570
1470 ON V-7 GOTO 1480,1700,1720,1
740

1480 X=X-1

1490 GOTO 1750

1700 X=X+1

1710 GOTO 1750

1720 Y=Y+1

1730 GOTO 1750

1740 Y=Y-1

1750 IF X>=1 THEN 1770
1760 X=1

1770 "IF X<=6 THEN 17%0
1780 X=46

1790 IF Y>=1 THEN 1810
1800 Y=1

1810 IF Y<=4 THEN 1830
1820 Y=4

1830 GOSUB 2220

1840 GOTO 1570

1850 REM

1840 REM

1870 REM

1880 CALL SOUND(S00.1200,0,440,0,
220,0)

1890 FL=FL+1

1900 UA=DAM(X,Y)+135

1910 IF VA<>135 THEN 1940
1920 VaA=0

1930 GOTO 1950

1940 GOSUB 2150

1950 TA(1,FL)=VA

1940 TA(2,FL)=X

1970 TA(3,FL)=Y

1980 IF FL<{=1 THEN 1570
1990 FL=0

2000 IF TAC1,1)<>TAC1,2)THEN 2050
2010 IF TAC2,1)<>TA(2,2)THEN 2030
2020 IF TA(3,1>=TA(3,2)THEN 2050
2030 GOSUB 2320

2040 GOTO 2080

2050 FOR T=1 TO SO

2060 NEXT T

2070 GOSUB 2510

2080 IF JOUEUR=1 THEN 2110
2090 JOUEUR=1

2100 GOTO 2120

2110 JOUEUR=2

2120 GOSUB 2440

2130 GOTO 1570

2140 REM

2150 REM

2140 REM

2170 X1=(X-1)%2+11

2180 Y1=(Y-1)%2+7

2190 CALL HCHARCY1,X1,UA)
2200 RETURN

2210 REM

2220 REM

2230 REM

2240 Y1=(Y-1)%2+7

2250
2240
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2340
30,07
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2440
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2540
2570
2580
2590
2400
2610
2620
2630
2640
2450
2640
2670
2480
2490
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2740
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840

X1=(X-1)%2+11

CALL HCHAR(YM,XM,120)
CALL HCHAR(Y1,X1,112)
YM=Y1

XM=X1

RETLRN

REM

REM

REM

DAM(FAL2,1) ,TAC3,1))=0
DAM(TAC2,2) ,TAC3,2))=0
CALL SOUND(S00,110,0,220,0,3

YL=22

XL=24

IF JOUEUR=1 THEN 2410
XL=6
JC(JOUEUR)=J(JOUEUR) +1
PT$=STR$(J(JOUEUR) >
FOR T=1 TO LEN(PT%)
A=ASC(SEGH(PT$,T,1))
CALL HCHARCYL ,XL+T,A?
NEXT T

JT=JT+1

IF JT»=18 THEN 2820
RETURN

REM

REM

REM

VA=120

XX=X

YY=Y

FOR T=1 TO 2
X=TAC2,T)

Y=TA(3,T>

IF DAM(X,Y)=0 THEN 2410
GOSUB 21350

NEXT T

K=XX

Y=YY

RETURN

REM

REM

REM

YL=21

XL=3

A%="GAUCHE"

IF JOUEUR=2 THEN 2740
A$="DROITE"

XL=20

GOSUB 8%0

YL=21

XL=20

ﬁi: n " n

IF JOUEUR=Z2 THEN 2800
XL=3

GOSUB 890

RETURN

REM

REM

REM




CALL CLEAR

CALL SCREENC1)

IF J(1)=J(2)THEN 2920

A$="C EST LA DROITE QUI GAGNE"
IF J(1)3>J(2)THEN 2930
A$="C/EST LA GAUCHE GUI GAGNE"
GOTO 2930 :

A$="EGALITE"

2850
2840
2870
2880
2870
2900
2210
27220

2730
2940
2750
2260
2970
2980
27220

XL=2

YL=10

GOSUB 890

FOR T=1 TO 200

NEXT T

CALL KEY(5,R,E>

IF E=0 THEN 2980 ELSE 100

COMMENTAIRES :

Ligne 100 a 130
Ligne 140 a 390
graphiques

Ligne 410 a 480

1 présentation du jeu
: datas des caractéres

: affichage de

1/introduction du jeu

Ligne 880 & 980 : affichage d’une partie
de 1‘écran

Ligne 1000 & 1530 : début du jeu

Ligne 1400 & 2990 : réflexion de
1“ordinateur et tests de votre jeu

ZX 81

POEME

Donnez dans |'ordre :
dix noms, dix verbes, dix compléments,
' et ce programme
fabriquera automatiquement des phrases inoubliables!

18 REM £¥FEEEEifiiddrad iy
28 DIM A% 16,2680
25 DIM BS( 168,287

20 DIM C$C 19,287

1006 FRINT "DOMMER DIX MOMS L TEL GUE

1885 PRINT

1819 FRIMT “"LA YACHE ,LE MOUTOM LA TRABLE..."
1815 FRINT

1817 PRINT

19z@ FOR x=1 TO 1@

1825 PRIMT "HUMERD “ix;" "

1838 IMPUT HSCK

1858 PRINT R®CK)

1968 MEXT X

1988 CLS

1629 FRIMT "OK"

1168 PRINT “DOMNER 18 YERBES AL PREESEMT .TEL BUE
11168 PRIMT "MAMGE ,5E CHANGE ..."

1128 PRINT

1138 FRIMT
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1148 FOR #=1 TO 1@

1158 PEINT “"HUMERO ";x;" "

11668 IHFUT BS &)

1178 FEINT B%CAD

1188 HEAT =

1124 CLS

1268 PRIMT "DOMHEE 18 COMPLEMEMTZ.TEL BUE "
1218 PRIMT "A LA PECHE , AYEC MA Z0EUE ..."
1228 PRINT

1238 PEIMT

1248 FOR »=1 TO 16

1258 PRINT "HUMERD "iki" "j

12660 IMFUT CHCRD

12789 FRIMT CS${kx>

1288 HEXT A

1328 CLS

1488 PRINT "MERCI "

1418 PRIWT "APFPUYER LINE TOUCHE : "
1428 FRIMT " @ FPOURE STOFER "

1428 IF THMEEY$="" THEW GO TO 1438
1448 IF IMKEY®="@2" THEM GD TO 1o
1458 FEIMT A%C INT CRHDELA+] D

1468 PRIMT B%it IMT C(RMDX182+1 2

1478 PRIMT CHC IMT CRHDELAI+]1 2

1475 IF INKEY®="" THEW GO TD 1473
1531 GD TO 1328

16868 STOP

COMMENTAIRES Ligne 1200 & 1390 : entrée des 10

compléments
Ligne 10 & 30 : initialisation du Ligne 1400 a 1470 : affichage de la
programme phrase

Ligne 1000 a 1090 : entrée des 10 noms
Ligne 1100 & 1190 : entrée des 10 verbes

Ligne 1475 & 1510
phrase suivante

: attente pour 1a

ZX 81

SPLASH DOWN

Réalisez le saut de votre vie
(ou de votre mort)
en indigquant simplement a l'ordinateur
la hauteur
et la longueur de votre saut.
Et n‘oubliez pas que la piscine est le lieu théorique
de votre arrivée!

1 FEM RIS ICEE R 1@EE THFUT “"HAUTEUR C@-72:",H
= REF FOUR Zx2] 118 IMPUT "LOHGUELE (8~Fa:".L
TOFER SRR R T R 1615 PRIMT AT B, 60; "SCORE: "5

4 EEM 18208 G0 SUE S8

SR T R IR BERE FORE H=18-T0O 28

= FER FLOMGEOH A1 PREIMT AT @, "H %%

TOREM AT R EEEE MEST &

O OLET = SESE REM m

] I mEABE EEM FFF  FLOHGEOIE
A 1500 SLE PHHH AETE REEM L e T e SR SR

FEM e e ' R SAZE FEM
“RER {:HTFEE DL* FFiFFIFII:TF’E'"i 18 PRIMT AT _ 2.6 " " nmye———"
D26 FEN S R EEAE FRINT AT 20, 0; "




9518 PRIMT AT #w+l Y " N
) BRI AL e BRTHT AT sl
G288 PRINT AT @, 18; " 2PLOMGEOH:" g517 PRINT AT H.%7-2:" "
538 FETLIRH a519 PRIMT AT #,4-3" "
Aped FEM R Smam MEWT
9aaT FEM GESTION 0L FLIOMGELR SERE FOR H=2 TO 19
aER7? REM a1l PHUSE 18
2@18 PRINT AT &, 12" 1" 2656 PRINT AT H.5+1:" I
B HTERAE T SEEE FRIMT AT H41,¥+1:" B
L LET YRl SEES PRIMT AT #-1.%:" "
a1B8 FOR #=7 TO ¥-H STEF -1 HEe T PRINT BT M=z e w0
F2115 LET ‘v=t+l STEE HEAT ¥
2128 FPRUSE 1A ; 2750 REM e
SZEE PRINT AT W7 1 : a7e@ REM  CALCUL ET FIM
2580 PRINT AT aAt+l.v. " I S7VE REN R O
R BRI s 2868 IF vr2z THEM GO TO 596
L PRINT AT el, =10 = 2318 [F v414 THEM GO T0 2566
D515 PRINT AT &, v=15" © 9256 PRIMT AT 7,20 "GAGHE"
G355 MEST K ool LET S=5+1
g6 LET D=5 9278 IWPLUT "EMCORET".R%$
2400 FOR <=0 TO ¢ o280 IF A%="0" THEH GO TO 11
a416 FRUSE 14 E9d =STOF
2415 LET ‘r=4+] 2EEE PRIMT AT 19,25 "HIE"
S95@E FRIMT AT &.9%: " 1 I1E GO TD O FETE
COMMENTAIRES 1 Ligne 4050 & 6900 : sous routine
d’affichage du plongecire
Ligne 1 & 900 : initialisation des Ligne 9000 a 9700 : affichage de saut
variables Ligne 9750 2 9910 : calcul et fin de la
Ligne 960 & 4030 : entrée des paramétres partie
ZX 81

PIEGE

Evitez les k et attrapez les $
si vous ne voulez pas mourir dans des délais trop brefs...
Pour vous déplacer, utilisez les touches
5 pour aller a gauche, 8 pour aller a droite.

1 LET 0=32: LET ¥=8: LET IN=1: GO SUE 4888: PAUSE 1888: GO ZUE 2688
2 CLS
18 PRIHNT AT @,8;" z "

26 PRIMT AT 21.0; " ARRFARRFFRRARRRREr AR ReER
16828 REM e A h b ek AR N O R

=
=)
i
-
=
=
i
L
T
s
=
-
m
-
o3
oy
-

192:8;" ": LET IN=1 :
1945 IF 0>5 THEW IF B=Y THEM IF A+1=13 THEN FRUSE 188: FRAUSE 1@@: CLS : PRINT AT
1@, 14; "FERDU" : PAUSE 18@: PRAUSE 18@: GO TU 1




1847 IF 0<5 THEM IF B=Y THEM IF A+1=15 THEWM PAUSE 10@: PAUSE 186: CLS : PRINT AT
19, 14; "GAGHE" : PRUSE 18A2: GO TO 1 .

1950 IF 0<5 THEM PRINT AT A,B:;" ";AT b..1,B;"$": LET A=A+1: IF A=13 THEM PRINT HT
19,B;" ": LET IN=l

1199 IF IN=1 THEWM GO SUE 2499

1993 GO TO 1804

7777 : 7777 DBSTACLES 77
77 PTTTTTIT I T I TTT T T T T T TP T R T T TP TR T T I T YT ITTTY
TTTTITITTITTIT?Y

2019 LET IM=@: LET R=1: LET B=" '~ (RHD¥31): LET O=INT (RND¥18)
3952 RETURN

......................................................

..............................................................

4818 CLS :

4020 FOR X=8 TO 21: PRINT AT X,20; " & iy sy« HEAT %
4108 PRINT AT 35.4;"FPIEGE (AT 7.9:"JEU DYACTION POUR ZXE1 16K"

411@ PRINT AT 1@.4;"COMMANDES: ";AT 12,3, "DROITE 8",;AT 14,3; "GAUCHE 8"

4120 PRIMT AT 16.5;"EVITER X";AT 18,5;"ATTRAPER %"

4200 RETURN

COMMENTAIRES Ligne 10 & 20 : affichage du décor
‘ Ligne 1010 a 1020 : test du clavier
Ce programme a été écrit pour Spectrum, Ligne 1040 & 1100 : routine principale
il faut donc pour le ZX 81, n’écrire du jeu
qu’‘une instruction par ligne, Ligne 2000 3 3999 : tirage aléatoire de:
obstacles
Ligne 1 : initialisation de 17écran Ligne 4010 a 4200 : présentation du jeu
ZX 81
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,
dés que la cible est devant vous.
e B 118 PRINT " D
2 LET =8 128 PRIMT " Dwell"
o B B ' 138 PRIMT " MR R"
18 LET R=@ 148 PRIMT " %" o
15 LET S=5 158 LET A=IHT RHCEZ 2
188 PRINT AT 18.9:" r 2@ FOR F=2 TO 48
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218 PRINT AT (F=-2)72,29;" "
215 IF IMKEY$="T" THEW LET R=1
228 PRINT AT Fr/2.29;:"C"
223 IF A=1 THEMW GO SlE 1864
274 HEAT F
248 GO TO 2299
1888 PEIMT AT 12,%:" -—>"
1818 LET 5=2+2
1811 IF F=24 AMD (S=22 0OF S=28) THEM L0 SUEBE zO8g
18219 IF Q}ua THEHM LET H=H
1838 IF S:28 THEM LET 5=3
1848 RETURH
1858 GO TO Zaa
2088 LET G=G+1
2818 PRINT AT &, 10, "SCORE :":L:" ",
2811 IF G=16 THEHW GO TO 2008
£aze FETURM
3060 PRIMT " $333333fEi% - BRAVOD  REERXEEEKEERY
3818 STOF
L2893 GO TO 3

COMMENTAIRES Ligne 210 : effacement de la cible
Ligne 215 : test du clavier

Ligne 2 24 15 : initialisation de 1°¢écran Ligne 220 : affichage de la cible

Ligne 100 a 140 : affichage de votre Ligne 1000 & 1010 : affichage du tir

petit personnage Ligne 1011 a 1040 : test de fin du tir

Ligne 150 : tirage aléatoire de 1a Ligne 2000 & 2011 : calcul du score

position de la cible Ligne 2020 a 9999 : fin de la partie
ZX 81

LEM

Menez a bien |'alunissage de votre LEM.
Pour ralentir la chute de ce dernier, pressez la touche 7
qui déclenchera la mise a feu de votre réacteur.

WIT=8

20 LET
48 PRIMT AT 21, 6; "
180 REMN ¢FeTTrrririiriTiee ey
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Z68 IF WIT>7A THEM LET x=H+1: GO SUB 1008

218 LET WIT=VIT+1 ‘
228 IF IMKEY$="7" THEM LET YIT=VIT-2: GO SUB 2086@: IF X>=8 THEW IF YIT<-28 THEM
G0 SUB 1588: LET #=x-1

408 IF ¥=17 THEM GO TO 204

206 GO TO 1606

opE IF WIT»EE THEM FRIMT AT B,@; "SCRASH": GO TO S6d

913 IF YIT<@ THEHM PRINT AT B,8;"SCRASH": GO TO 264

9268 PRIMT "GAGME": FAUSE 1@@8: CLEAR : GO TO 1

5@ PRIMT AT 19,4 "s%0";AT 28,5 P!

965 PRIMT AT 5.8;"UME AUTEET"

3re IF IHFET$””H" THEHW CLZ : GO TO 1

275 IF IMKEYS="H" THEM STOF

288 G0 TO 978 .

1088 REM 77 T e I I r Y T R T TR Y i R T T T
???? HFFICHHGE L.E.M e Y

Sl el deirde brarirararirararararics r????i? et e e S A G o G A A ST ot

1881 PRIMT AT w,ou;" "
181 FRIMT AT x+1. uJ"ih"
1828 PRIMT AT x+2.4; "W
1038 PRINT AT x+3.d: " o""
1109 RETURN

TTTY AFFICHAGE L.E. MHHTEE TITT i
T T AT T R A Y YRR R T I R T R e T A RO
1518 PRIMT AT s+l.4i"dia"
1528 FRINT AT w49 """
1538 PEIMT AT x+2, =" ™"
1548 PEIMT HT =+d,a;" "
19688 EETLRM
AR REM T T T T R N A R T L L TR LT
PR AFFICHARGE FLAMMER e T
St bttt e b R b Bl Ao de e bl e e b deae dnie A drdr drar drardrardrararinirie dey

2028 RETLEM

COMMENTAIRES : Ligne 945 & 980 1 test d’une autre
Ligne 10 a4 40 : initialisation des partie
variables Ligne 1000 & 1100 : affichage du lem
Ligne 100 & 200 : augmentation de la Ligne 1500 & 1900 : affichage du lem en
vitesse montée
Ligne 220 : test du clavier, touche 7 Ligne 2000 & 2020 : affichage de la
Ligne 900 & 910 : test du crash £1amme

| | Az \

—



ZX 81

* METEORES

Poursuivez sans tréve un méteéorite.
Celui qui «tiendra» le plus longtemps aura gagneé...
Pour vous déplacer, utilisez les touches :
5 pour aller a gauche, | pour aller vers le haut,
7 pour aller vers le bas et 8 pour aller a droite.

REM TILT

FEEM IMITIRLIZSHTION

LET ®=4

LET H=1998

LET Y=4

LET B=18

LET b=ln

FEM DECOE .

FEIMT AT 17, @; " i ——m"
FOr C=a T0 17

FEM AFFICHAGE

FEIMT AT C,2¢7;:"W" .
PEINT HI 21.8;°IEMPS . => *
NEAT ©©

= PEINT AT 21.189;" g

FEINT AT Z21.18:H
FEIMT HT D.E: "

B PEINT BT #Ha¥isl

v LET H=#+l

8 IF ¥=13 THEHW LET K=-4
S LET Y=+l

1t r=Z3 THEH LE IStz

2 PEIMT AT #.Y:"W"

IF =D HHD fwB THEH GO TD &BA

£ 1IF #“=D-1 AMD ¥=B THEHW GO TO EHH

PEIMT AT D.B; " "

28 FEM TEST CLAYIER

IF IMEEY$="8" HHD B<25 THEM LET B=B+l

5 IF IMKEYS="£" AMD U416 THEM LET D=D+]

IF. IHEEYS="5" BHD'E»1 THEH LET B=RE 1
IF IMKEY®="7" AMD [>1 THEM LET D=0L-

it L ET A=H-=1

IF A=A THEH GO TO 6@8

LO TO 185

PRIMT AT 21.9; "EECUFERATION DU VAISSHLE EH
PEINT HT 21.235;1988~H

S FOR Z=4 TO 1358




&l7
e2E
an
718
72e
72
(=112

HEXT £

IF IMEEYS="" THEM GO TO 6ZH

PRIMT AT 21.8; "APFUYEZ SUR LUME TOUCHE *
FOR Z=8 TO 134

MEST Z

IF IMEE7YS="" THEWM GO TO 738

RUM

COMMENTAIRES :

Ligne 5 & 40 : initialisation des
variables

Ligne 40 & 114 : affichage de 17écran

Ligne 117 a 127 :
Ligne 128 a 500 :
Ligne 400 a 800 :

boucle principale
test du clavier
fin de 1a partie

ZX 81

VIADUC EN FOLIE

Arriverez-vous a faire traverser la riviére a toutes
les jeunes filles qui se présentent?

Pour placer un pont sous leurs pas, ;

utilisez les touches A pour monter, Z pour descendre.

M) D) T == v
D R R R e IR R W

R R R 00

g

s

i I R )

—
| A
=

a3

e
|
S o B e e B o Sl S R

PATS ) [ = = =
o Wi g o Rt B Sl IR R A R

T T

3 REM

TIALIZATION
]

)

i

FEM

LET
LET
LET
LET T=H

FEM DECORS
FEIMT AT Z21.8:"
FOR ¥=4 TO 24
PEIMT AT ¥.8:"
MEXT &

FRIMT AT 4,8;:"
FERIMT RT 12.8;"
FRIMT RT 13.8;"
FEINT AT 1@« "

o B o R
IR e

TR T I

DMt Do

FEIMT AT 28, 1;"SCORE [ HBgeE -
FOR #=8 TO 16 STEF 4

FRIMT AT . @ " e DTN
MEXT *

FRIMT AT H, 14" 2

REM TE=T DU CLAVIER

IF IMEEY$="H" AH[I A*2 THEM LET RA=R-4
IF IMEEY®E="Z" AHC A<l6 THEM LET A=H+4




203
218
211
212

REM AFFICHAGE

FEINT AT 1@.C;" 0O °
PEINT RT 14.B:;" DO "
PRINT AT 6.,D;" O "

215 PREIMT AT 28.8:%
217 PRIMT AT 28.22:T
219 FEIMT AT A.14: " "
254 EEM TEST
388 IF T=3 THEW GO TOD 13594
218 LET C=C+8, 2+ RMD¥5-2088 2
312 LET D=D~( 8, 2+ EHND¥S-288 )
315 LET B=B~(REHDX5-204 >
328 IF X255 THEW PEINT AT 18.0C;" "
322 IF B<2 THEN FPREIMT AT 14,B:" g
323 IF <3 THEM PEINT AT &.0:" i)
324 IF D<3 THEM LET D=2Z6
325 IF Cx25 THEN LET C=g2
359 IF B<Z THEM LET B=Z6
4880 IF B>13 RAHD B<17 AWD AL >*15 THEM LET T=T+1
485 IF B>132 AMD B<17 HAMD R<»1& THEM PRIMT AT 14.B:" 7
4a7 IF B>13 AND B<17 AMD H<>16 THEM LET E=Z&
418 IF C>13 RAHD C<17 AMD H<*12 THEM LET T=T+1
413 IF C>13 AMD C<17 AMD RA<>»1¥ THEM PEINMT AT 18.C;" 'y
428 IF C>13 AMD C<17 AMD A< >12 THEM LET C=Z
588 IF D>13 AMD D<17 AMD A<»3 THEM LET T=T+1
519 IF D*13 AHD D<17 AND A< *8 THEW PRIMT AT &.D0:" °
328 IF D*13 ANMD D417 AMD A< 22 THEM LET D=26
98n LET 3=5+1
1988 GO TO 298
1588 FOR <=8 TO 138
1518 NEXT X
1520 PRINT AT A,8;"AFPLYEZ SUE LINE TOUCHE"
1538 IF INKEYS="" THEN GO TO 133
1548 ELUN
COMMENTAIRES : Ligne 203 a 207 : test du clavier
Ligne 208 3 219 : affichage du décor
Ligne 10 & 30 : initialisation des Ligne 300 a 520 : déplacements des
variables Jeunes filles et test de collision
Ligne 40 a 200 : tracé du décor Ligne 1000 & 1540 : fin de la partie
ZX 81
Redécouvrez les joies du basket...
sur votre écran.
Les Harlem Globe Trotters
ne jouent pas mieux que votre ordinateur.

Mais vous, serez-vous a la hauteur?
1 EEM TN AR 16 REM SR S
= REM FOUR 2X381 S8 FOR F=8 T 21
I OREM R S R S S PRIWT AT F.12; "BASEET™
4 EEF R R e R 6 FAUSE 4
I REM o e i B8 HERT F
£ REM BRSEET 7@ FORE F=8 TO 21
CORENM AN TR E 7S PEIMT AT F.12:"
2 REM B e e 7 PRUSE 4
2 REM FRESEMTAT IOM 28 HEST F




=31
a2
g2
85
86
g7
83
29
91
92
Sz
94
188
163
118
7ava
7alnm
Az
7a3e
Fe4a
758
=5
Fare
838
Ta3a
7laa
vi18
71z@
7128
7158
7168
[ig=e5.5]

FEM

REM IHSTRUCT IOHS
FEN
PRIMT AT 1€.4;"APPUYEZ SUR UHE TOUCHE "

PRIMT AT 11,7;"JUSBU A ATTEINCEE"
PRIMT AT 12,5;"LA FUISSAMCE DEZIREE"

FRUSE 280

LET 558

FEM S i e,
EEmM

REM IMITIALISATION

REM

CLE

LET D=8

GO SUE 7O@@: GO SUB Se@@: o0 TO0 2908
REM 3¢ 2 26 0 6 30 2L 20 3¢ 30 2C 2
FEM

REM

REM AFFICHAGE [ PRMIER
REM -

REN

REM 3¢ 26 36 30 26 0 26 ¢ 26 30 20 2
FOR F=5 TO &

PRIMT AT F,z24;"1"

HEXT F

PRIMT AT 5,24; " el

FOR F=18 T0O 28

FPRIMT AT F.27; "W

HEXT F

PRINT AT 7.22:"k"

PRIMT AT 5,Z2; """

PRINT AT 21.0; " S

== ]
7238 FOR F=1 TO 28

7248 PRIMT AT F.@;"1"

7258 PRIMT AT F.31;" H

7268 MEAXT F

727@ PRIMT AT ©,0; " HE = T -
(R

73688 RETURM

SEEE REM ¢ 0 20 0 30 a0 0 2 200 30 3
2818 REM

£@2@ REM AFFICHAGE JOUEUR

2838 FEM

2848 REM

2A5A REM ¢ 0 ¢ 3 2 20 w0 00 0 50 20
gESA PEIMT AT 12.4; "dk"

8870 FRIMT AT 13,4;"H

gEEE PRINT AT 14.4;" B=™"

gasE PRIMT AT 1%5.4; "HR"

2188 PRIMT AT 16,4;"HA"

2118 PRINT AT 17.4;"W™

2128 PRINT AT 12.4;""W"

2138 FRIMT AT 12.4:" H"

140 FRIMT AT 20.4:" "R"

QEEA REM ¢ 20 20 2 0 D0 DO 6 30 26
2818 KEM

Sazd
Sz
2848
gl & b5
250
2870
3188
9114
9115

A1zE

3128
2141

3158

2124
5209
2258
22080
9358
93648
2378
2358
2458
2459
9464
95606
95835
9518
9315
25208
9538
9564
2660
9518
9615

2248

2638
2540
a7
et
2681
Q682
2683
Freag
2560
a21a
22135
281
2824
2998
9825
9218
2958
29608
2970
9375
9976
2934

REM

FEM LAMCER [E LR EALLE

'REM

REM

REM © 36 30 30 30 30 30 26 30 3 3¢ ¢

FRIMT AT 1.1;"PUISSANCE: 9"

IF INKE¥$="" THEN GO TO 2168

IF IMKEY$<>"" THEH GO TO 9128

GO TO 9158

LET D=D+1-4

FRINT AT 1.11;C

G0 TO 3118

LET D=INT D

LET K=D

IF 098 THEN GO TO 188

LET G=8

FOR F=13 TO 13-D STEP -1

PRINT AT F.Gi"W"

PRINT AT F+1.G-1;" "

PAUSE 3

IF F=2 THEM GO TD 3598

LET GG+l

NEXT F _

PRINT AT F+1.G-1;" "

FOR D=1 TO 3

PRIJSE 3

PRINT AT F, ;"W

PRINT AT F.G-1;" "

LET GeG+1

NEXT [

PRINT AT F,G-1;" "

FOR D=F TO 21

PRINT AT C.G:"W

PRIMT AT D-1,G-1;" "

PAUZE 3

LET G=G+1 _

IF G=24 THEN GO TO 5789

NEAT D

REM

REM  RHALYSE ET RESULTAT
e i

HE e

IF K>7 THEM GO TO 9366

IF F<3 THEM FRIMT AT 3.1;"TROF HAUT"

IF F»3 THEM PRIMT AT 2.1;"TROF BAS"

FOR F=1 TO 180

MEXT F

GO TO 189

PRINT AT F-1,G+1:" "

GO TO 9268

IF K>3 THEM GO TD 2384

PRINT AT 3,1:"BOH TIR!'"

LET 5=5+1 -

PRINT AT 4,1;"SCOBE:";S

FOR F=1 TO 264

NEXT F

GO TO 188

COMMENTAIRES :

Ligne 9 a B0 :

présentation du jeu

Ligne 81 & 90 : instruction du jeu

Ligne 21 a 110 :

initialisation du jeu

Ligne 7000 & 7300 :

sous programme

d’affichage du_panier

Ligne 8000 a 8140 :
Ligne 2000 a 9470
Ligne 9480 a 9980

t affichage du joueur
: lancer de la balle
: analyse et résultat




ZX 81

ZX 600

Aidez un sportif asthmatique
a parcourir. les 600 meétres fatidiques d'une course
d’endurance.

Respectez le temps minimum imparti a la course,
mais ne tuez pas votre «poulain» par des efforts
trop intensifs...

6 = ralentir, 7 = accélérer.
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FEM 2

FEM R SR
REM FEOGEAMME MHAEATHOM FAH
FEM . E135 e U i i o B
FEM
EEM
FEM
REM FEESEMTHT IOH

iz i N | A E RO Y

CL3

FRIMT HT 16,7 "FHERTHON-MAH"

FREIMT AT 1¢.3:"DAMS CE JEU CE COURSE <@ Mo
FEIMT AT 15,3: "AFFUYEE SUR & FOUR ACCELEREER"
FREIMT AT 16,323 "AFPUYES SUR 5 FOLERE EHALEHTIE"
PEIMT AT 18,1:"MALS ATTEHTION A YOTREE EMERGIE!Y
FEIMT AT 12,3: "WOUs DISFOSEE DE 230 SECOHDES®

IF IHEEWS="" THEH L0 T 46

CLE

FEIT DR S e

FEIM AFFICHAGE DB L ECEHH

FE R e SR SR

LET k=i

FIF-]'HT Fﬂ' ::_1!_1 |:_;.|.; - e et e T R
F'F"{I-_I"I' H'I 1,‘5.’ L'_-I i T T T T T POl e e AL SRR SO SR AR L R e
FEIMT AT 18.18: "k

FEIMT AT 11.12;:"R"

FRIMT AT 1Z.168;"%"

FEIMT AT 13,18 "M

FEIMT AT 14, 14;"&W"

FREIMT AT 17.8:"TERF:Z"

FEIHNT AT 19,8 "WITESSE"

FREIMT AT 18.8; "METEES"

FREIMT AT Z6,8; "EHEFRGIE"

FEFT O S SR

EEM  IHITIALISHTION [DEZD

FEM VHRTHBLES




18926 REM NN
1266 LET F=8

1218 LET M=8

12920 LET T=h

1238 LET E=13560

2aaa LET C=d

201 LET P=RA

2aa2 REM

28Rz EEM JEU

2804 REM

2B@ES IF C=3 THEH GO TO 5208

2006 FRIMT AT 1.8:"A Y05 MARGUES"
2A10 G0 SUB 5089

2915 IF P=1 THEM GO TO 2@81

2@2@ PRIMT AT 1,8 "PRET "
2920 GO SUB SeRE

235 IF F=1 THEM GO TO 2881

Z@40 FRIMT AT 1.8:"PARTEZ"

Z3p8 IF IHEETSE="S" THEH G0 SUB 266
=480 IF INKEY$="S" THEN LET F=F-1
4% IF W=1 THEM GO SUE 2008
2407 IF W=0 THEM GO SUE 9106
2410 LET T=T+1/Z

Z428 IF F»1 THEM LET E=E-1

2420 IF F»18@ THEM LET E=E-2

=448 IF F»38 THEM LET E=E-7

2445 IF E<@ THEN GO TD 2268

2458 IF F»1 THEM LET M=M+1.3
24608 IF F:18 THEM LET M=M+1

2470 IF F»30 THEM LET M=M+2

2430 IF M>SEE THEN GO TO 2668
2498 PRIMT AT 17,18;T

Z5@@ PRIMT AT 15, 18:F

2518 FRIMT AT 12.18;M

ss2@ PRIMT AT 28, 18:E

2533 PRIMT AT 28,18 " "

2548 PRIMT AT 28, 18;E '

2200 G0 TO 2366

2993 STOF

SARR REM
@@l REM  S0US ROUTIME LE

SE0z REM

sEpd FOR =8 TO 158

5A18 IF IHKEYS:"" THEM G0 TO 5184
5828 HEAT 7

SE3E RETURH

S1e@ PRIMT AT 2.8; "FAUY DEFFART"
5185 FOR G=8 TO 1898

5106 MEXT 0

S1687 PRINT AT 2,@;" n
S169 PRIMT AT 1.8:" !
S118 LET C=C+1

5120 LET F=1

5130 RETURM :
=208 FRINT AT 2.8:"3 FAUX DEFARTS ELIMIME"
S21@ FOR G=8 TO 400

5270 HEXT 0

S230 GO TO 1

2010 LET F=F+1

£020 RETLRH

apEE 1F F=8 THEM RETURM




o i

e

98985 LET k=@

96168 FRIMT AT 9,@; " "SRR saa NSRS anSRansNengusnungngn
9AZA PRIMT AT 16,H; " sesssusnsnonunseansunusnanununpn
968389 FETLIRH '

2128 IF F=B THEH RETLURHM

2118 LET W=1

173 PRIMT AT 16,@; " efusnsassnnsnussnnnnnsanunnunyny’
G175 PRIMT AT 9, @; "INt s ana i o n S a i N AN U NN R AN S RN NN AN
9178 FETUEH

e N —

2151 REM FIM DU JEU

2132 FEM I

9200 FPREINT AT 2,4;"V0OUs ETES EFUISE FERDUY

2200 FOR #=@ T0 300

2208 HEAT w

gzea GO TO Zz8a

2600 FREINT AT 2,4:"BRAYVD YOUS AVEZ GRGHE"

grun FOR ¥=a TO 4680

978 HEAT #

gean CLS

g5an GO T0 1

COMMENTAIRES :

Ligne 40 & 150 : présentation du jeu

Ligne 410 & 1030 : affichage de 1“écran
initialisation des

Ligne 1800 a 2001 :

variables

ZX 81

Ligne 2200 a 2800 : boucle principale

Ligne 5000 & 9130

Jeu

Ligne #1550 & 9900
partie

! sous programme de

: screen de fin de

JET FORCE

Vous devez impérativement décoller de votre porte-avions.
Et, comme d’habitude,
les conditions météo sont déplorables.
Indiquez soigneusement la puissance de |'avion
et la poussée de la catapulte
si vous ne voulez pas vous cher...

’umm!ﬂiﬂjﬁﬂu1itﬁjﬁy~

FIENT ottty
RENM T _
FEF e et s e e
REM
FEM
REM
FEM ittt e e
REM FRESEHTHT 10H
FEIT Byl 0y B 0y 8y
PRINT AT 18, 16 "FORTE Y 1OH"

FOETE HYIOH

LA T S 1

LI L LD DA
L0 00 —d 0

L=
B |
Lot i o

=4

214
1EE8A

FALISE ZEE

ELE
REM
FEM
REM

ST

S
IMITIALISATION
Y

Si=k

ek

| e e 5 %
GO OSUE 4BE0E

REM

Y

59



18983
1664
1065
1496
1883
1818
1824
1846
185
1868
187
1834
g5 1515
21ea
2299
3868
sa1a
3828
3834
2858
254
387A
3828
3820
3186
3114
4588
4818
4015
4413
4824
4830
40246
4854
4868
4878
4838
438@a
=111
2aZa
2a.3a
8188

2118

2124
2138
2144
£154
2e68
261d
2l el
ge44
2608
=l5]51%
9a18
9828
SR5A
bl
8518
9520
3544
23238

REM

REM EMTREE DES DOMHEES
FEM

REM

LET W=1+IHT (RMDX¥1G)
PRIMT AT 2Z.4:"YEMT:"iV¥
IMPUT "REACTEUR (1-133",R

PRIMT AT 3.4;"REACTEUR:"iFE

IMFUT "CATAFLLTE €1-23".C
PRIMT AT 4,4;"CATAPULTE: "iC
FRIMT AT 6,4;"SCORE: "5

GO SUE S999

IMPUT "EMCORE?" . Fis

IF A%="0" THEM GO TO 1

STOP

REM ENRRRRRERRERRRRRERRNENE
REM  AFFICHAGE CADRE

REM SNERRRRRRRRRRRRRRRRREN]
REM |

PRIHT HT E’I)Bj 'IM“
FOR %=1 TD 2

FRIMT AT #.8:"%"

PRIMT AT #.21:" 1

HEXAT #

PRIMT AT SJQJHW"
RETLIRH

FEM

FEM PORETE RYIOH

REM MR :
PRIMT AT 21.9; " delee™" LR LOEERS  Boh By ol

PRIMT AT 26.8:"s s ™" UL VR B B o e
PRIMT AT 19.4:" B i
FRIMT HT 18.-45"#"
PRIMT AT 1?’;33"““
FRIMT AT 16,20; " Jihk"

FRIMT AT 15.21;:"J48"

FRINT AT 15,22 "d"

RETURN

REM

REM CALCLL

REM

IF RiyY+d THEN GO TO £626
IF C<»v=2 THEM GO TO 8608
PRINT AT 18,4 "GAGME"

B0 SUB S80E

LET 5=5+1

RETURH

FRIMT AT 1&,4;"FERDL
LET F=8

G0 SUE 2889

GO SUB 2588

RETURH

FOR ¥=18 TO @ STEP -1
PRINT AT 16,7 "dd "
MEXT '

RETLRH

FOR #=17 TO 2@
FRIMT AT #, 0 "dl”
FRIMT AT #¥-1,8:;" "
HEAT ®

RETUEH




o

COMMENTAIRES : Ligne 4000 a 4010 : Affichage des

Ligne 10 a 80 : Initialisation des avions.

variables numériques. Ligne 4020 a 4030 : Affichage des avions
Ligne 20 & 111 : Initialisation des ennemis.

variables alphanumériques. Ligne 4100 a 4101 : Fait avancer les
Ligne 1000 & 1040 : Affichage du score. avions. !
Ligne 2000 a 2010 : Initialisation des Ligne 4102 : Test clavier ¢ controle de
coordonnées des avions ennemis., 1a hauteur ),

THOMSON MO 5

TRON

Inspiré de la célébre 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 derriére vous.
Z = gauche, E = droite, W = haut, X = bas.

‘ 1 CL5:SCREENB. 4, 4
2 REM SPRITES ET MICRO-JEUZA 13985
3 PRINT"CE JEU EST IMSPIRE DE LA CELEBRE COURSE":PRINT:PRIWT:PRIMT"DE MOTD NUCLE
‘ AIRE DU FILM °‘TROW’ ."
4 FRIMT:FRINT:PRIMT"YOUS DEVEZ REOULER LE PLUS LOMWGTEMPS":PRIMT:PRIMT:PRIMT"POSSI
EtE:SHHS TOUCHEE. UM DES MURES QUE" :PRIMT:PRINT:FRINT"VOTRE MOTO LAISSE DERRIERE E
B
9 PRINT:PRIMT:FRIMT"POUR YOUS DIRIGER,UTILISEZ Z,E ET W,x"
6 PRIMT:FRIMT:FRIMT:FRIMT :PRINT :ATTRBL, 1 :PRIMT"BONME CHAHCE '!'!'"
¢ ATTRBA. B
8 GOSUBS1
9 CLS:SCREEN®,8,0
| 18 REM DESSIME LE CACDRE
11 LIMEC7,@0~(312.8),4:LIME-(312, 131 2, 6:LIME~( 7,181 3, 1:LINE~( 7,8, 9
12 REM DESSIME LE CARRE
13 BOX(152,95)~(167,105),5
14 REM IMITIALISATIOMS
15 ¥=156:Y=75:A=1:B=1
16 REM TEST LES COLLISIONS
A7 C=POINTCX.Y): IFC>=BTHEN3S
18 REM AFFICHAGE DU POINT
13 PSETCK,Y ), 2
28 REM AUGMEWTE LE SCORE
2l D=D+1
22 REM TOUS LES VIMGTS POIMTS DESSIME UM CARRE
23 IFD/2B=INT(D-28 )THEN43

—

61



24
25
26
27
28
29
29
31
32
33
34
35
36
37
38
39
4@
41
42
43
44
45
45
47
48
4%
50
51
52

REM CALCULE LES COORDONMEES DU PROCHRIN POIMT

W=K+A: Y=V +E

REM TEST LE CLAYIER

As=IMHKEY%: IFA%S=""THEN17
1FAS="E"THEHA=1:B=—1:G0TO17?
IFR%="X"THENA=1:B=1:GOTO1V
IFA%="}"THEHA=-1:B=1:G0TO17
IFA%="2Z"THENA=~1 :B=~1:GOTO17

REM BOUCLE LE JEU

GOTOL?

REM S0OH

PLAY"A1020OMIREMISIDO"

REM SANS COMMEMTAIRE

CLS:LOCATE®, 12,8 : FRINT"FPERDU, VOUS AYEZ";D; "POINTS"
PRIMT:PRIMT:PRINT"UHE RUTRE FARTIE 7"
GOSUBS1

IFA%="N"THEMCLS  EMD

IFA%="0"THEMRUN

GOTOZ2

@=INTCRMDC 1 245 »: IFQL X2THENZS
N=IMT(RHDC 1 JE37 2X8+8
O=IMT{RHDC 1 3422 J¥3+8
M=INT{RHDC L D516 2
BOKCH, 0 )= H+T, 047 2.1

PLAY"AR10Z00"

GOTIZ2S

FEM ATTEMD UM CARACTERE ET RANGE LE DANS A%
AS=INPUT®C 1D

RETURN

COMMENTAIRES
Ligne 1 & é : présentation du jeu
Ligne 11 : dessin du cadre du jeu

Ligne 23 : tous les vingts points, un
nouveau carré se trace & 17écran
Ligne 25 : calcul les coordonnées

Ligne 13 : dessin d’un carré A 1“écran nouvelles de la moto

Ligne 15 : initialisations des variables Ligne 27 & 31 : test du clavier pour 11
du Jjeu ' : déplacements de la moto

Ligne 17 : test des collisions entre Ligne 33 : suite du jeu

votre motos et tous les autres éléments Ligne 35 2 41 : musique et fin du Jeu |
Ligne 19 : affichage d’un point -quand 1a cas de perte :

moto avance Ligne 43 & 49 : tracé aléatoire des

Ligne 21 : augmente le score

petits carrés & 17écran

nn

THOMSON MO 5

REBONDS EN FOLIE

Dirigez une super-balle vers sa cible
grace a des «barres de rebond ».
Pour placer une de ces derniéres, il vous suffit de presser
une touche du clavier.




-

[ 7 SCREEN2,0,0

18 CLS

29 CLEAR,,1

40 SC=250

5{ LOCATED,0,0

42 DEFGR$(0>=0,54,124,124,124,54,0,0
23 BOX(7,0)-(312,199),4
84 BOX(15,7)-(304,192),1 ,
o5 A=RND(1) :A$=INKEY$

IF As$=""THENSS

117 X=INTCRND(1)%38)+2

128 Y=INT(RND(1)*22)+1

139 LOCATEX,Y:PRINT"*";
150 A=INTCRND(1)*36)+2

161 B=INT(RND(1)%22)+1

172 E=1:F=0

183 LOCATEA,B:PRINT" *;
194 SC=5C-1

205 A=A+E:B=B+F

216 LOCATEA,B:PRINTGR$CO) ;
227 AE=INKEYS

238 IFA%=""THENZ71
247 IFA$="D"THEN44%
2480 GOTO 502

282
293

IFK=3ZTHEN183
IFK=0THEN3%2
304 IFK=42ZTHEN403
315 IFK=47THEN370
326 REM LA BALLE RENCONTRE UN CHR$(%?2)
337 LOCATEA,B:PRINT" ";:A=A+E:B=B+F
348 C=F:F=E:E=C:G0T0Z05

339 REM LA BALLE RENCONTRE UN CHR%(47)
370 LOCATEA,B:PRINT" ";:A=A+E:B=B+F
381 C=-F:F=-E:E=C:G60T0205

3¥2 E=-E:F=-F:G0T0133
403 CLS:FPRINT"SCORE

";SC;" POINTS®

414 LOCATEL ,20:PRINT"VOULEZ VOUS REJOUER

RPN
423 AF=INKEY$;:IFA$=""THEN425
424 [FA$="0"THENRUN
447 IFA${>"N"THEN425
438 END
4492 IFA+E{30RA+E>»35THENZ7Z1
480 IFB+F<20RB+F>22THEN271
491
S02
513

IFA+E<{30RA+E>35THENZ?Z1
IFB+F {20RB+F >22THENZ271

524 LOCATEA+E,B+F:PRINTCHR%( 92 ; :GOT0O271

LOCATEA+E,B+F :PRINTCHR$(47) ; :GOTO271

271 K=S5CREEN(&+E,B+F:

COMMENTAIRES :
position d’un point & 1‘écran.

Ligne 13% : Affichage de 1‘obstacle.
Ligne 130 a 214 : Affichage de la balle
au départ.

Ligne 324 a 392 :
Ligne 403 & 4358 :

Tests de 1a balle.
Fin de la partie.

THOMSON MO 5

Ligne 7 & 51 : Initialisation de
1“écran.
Ligne 62 : Redéfinition d’un caractére

graphique.
Ligne 73 & 84 : Tracé du bord de
1“écran.

Ligne 117 a2 128 : Tirage aléatoire des

POPEYE

Aidez Popeye a rattraper tous les objets
qui tombent sur sa droite, sur sa gauche ou...
sur sa téte.
Le «sailor man» se déplace griace aux touches « <» pour aller
a droite et «>» pour aller a gauche.

8 LOCATED,0,0
14 SCREENO,0,0
25 CLEAR, ,25
36 DEFGR$(1)=3,7,5,7,7,3,1,15
47 DEFGR$(2)=192,224,160,224,224,192,128
4240
58 DEFGR$(3)=31,43,55,55,31,31,15,7
69 DEFGR$(4)=248,252,234,236,248,248,240
1224
80 DEFGR$(5)=0,48,54,28,14,7,3,1
$1 DEFGR$(&>=120,252,180,252,120,48,254,
255
102 DEFGR$(7)=255,127,63,31,31,31,7,7
113 DEFGR#(8)=128,254,255,128,192,224,22
4,224
124 DEFGR$(9)=30,63,45,43,30,12,127,255
135 DEFGR$(10)=0,12,28,56,112,224,192,12
8
146 DEFGR$(11)=1,127,255,1,3,7,7,7
157 DEFGR$(12)=255,254,252,248,248,248,2
24,224
168 DEFGR#(13)=224,255,127,123,119,43,63
+31

179 DEFGR$(14)=7,255,126,94,110,124,124,

248
190 DEFGR$(15)=31,14,79,230,255,251,187,
255

201 DEFGR$(164)=248,250,255,23%,253,239,2
55,255

212 DEFGR$(17)=0,8,29,159,255,248,222,25
5

223 DEFGR$(18)=24,124,124,255,255,126,12
6,24

234 DEFGR$(19)=128,44,60,62,463,53,30,12
245 DEFGR$(20)=94,232,212,46,95,63,30,12
2546 DEFGR$(21)=9,10,564,43,124,248,240,96
247 P$(2)=" "+GR$(1)+BRE(2)+" "+CHRS(B)+
CHR$(3)+CHR$(8) +CHR$ (10) +GR$(3) + GR$( 4)
278 P$(1)=GR$(5)+GR$(4)+" "+CHR$(3)+CHRS
(8)+CHR$(10)+GR$(7) +GR$(8)

289 P$(3)=" "+GR$(P)+GR$(10)+CHRS(8)+CH
R$(8)>+CHR$(8)+CHRS(10)+GR$C11)+GRE(12)
300 CLS:SCREEND,0,0:LOCATEO0,0,0

311 BOXF(71,53)-(231,143),7

322 BOXF(94,43)-(206,143),-7:BOX(94,61)~
€208,144) ,-1

333 COLOR3,4:LOCATE1S,14:PRINTGR$(13) ;GR
$(14)

i

B
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344 LOCATE17,14:COLORS:PRINTF$(2)

355 LOCATE10,17:COLORL,7: :PRINTGR$(18)>:L0O
CATEZS,1%: PRINTGR${18}

254 CDLDR4 6:L0CATEL2,17:FORR=1TO14:PRIN
TGRE(17) 5 tNEXT

377 OM=0:DIMX(20) :DIMY(20) :DIMOCZ20) :DIMD
X(3,153:DIMDY (3,152

3288 FORR=1T0O%: REﬁDDK DY :DX(1 ,RI=DX:DYCL,
R3>=DY :NEXT : FORR=1T08: READDX, DY DXC(Z,Ry=D
K:DY(Z,R)=DY:NEKT:FDRR=!T015=READDX,DY:D
®C3,RY=D¥:07 (3, Rr=0DY :NEXT

399 P=2:N0=0:P0=1

410 A=RND:as=INKEY$:IFA®=""THEN410

471 OB=1:0¢1)>=INT(RND*3)+1:X(0B)=12: Y (0B
)=11-0¢0B):PC10=1

432 AF=INKEYS

443 PLAY"L3T3A1DOSI

454 IFas{:","THEN 475

4455 IFP‘ITHENP—P —1:LOCATE17,14:COLORS:PR
INTF$CF?

474 IFAE<»"."THEN 4%8

487 1FP¢STHENP=P+1:L0OCATE17,14:COLORS:PR
INTP$¢P)

498 IFY(OB)>=13 AND O(OB>=2THENS8$

S09 X=X(DB):Y=Y(0B) :X(0B)=X(0B)+DX{0¢0B)
(PCOBY) : Y(DB)~Y(DB}+DY(G(DB) P(OB)) :LOCA

TEX.Y:PRINT" ":LOCATEX(OB) , Y{0B) : COLOR4 :
PRINTGR$(18+0¢0B) ) tP{OB) —P{OB)+1

520 1FY(0B)=13THENSS3

531 IFY(0B)=1&4THENS84

54z GOT0D432

S53 REM

544 IF 0(0B)=P THEN LOCATEX(OB),Y(DB):PR
INT" ":5C=5C+1:LOCATE22,8:PRINTSC:PLAY"T
3L 3DOREMIFASOLA" : GOTO421

575 GOTD432

So4 PLAY"A1T3L3DOREDOREDOREDOREDORESIMIR
EDDLAMIL204D0OMI RESOLAFA®

=27 | OCATEX(OB) ,Y(OB) :PRINT" ":MI=MI+1
408 LOCATEZZ+MI,10:COLOR1 :PRINTGR$(4)
419 IFMI=3THEN&41

420 GOTD421

441 LOCATE14,10:COLOR]: : PRINT " PERDU"

452 AE=INKEY$:IFA$=""THENS52

463 RUN

474 LOCATEO,!
485 DATAL,O,

R=0TOS00 :NE
L
e 1,1,1,
11, '

N
0
0
|

— e e

COMMENTAIRES :
Ligne 3 & 25 : Définition de 17écran.
Ligne 36 a 28% : Redéfinition des
caracteéres graphiques.

300 a 3446
377 a 443
432 a 487
564 & 685

Création des décors.
Programme principal.
Tests du clavier.
Fin de la partie.
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2001

Découvrez I'espace 2001 et ses piéges mortels.
: Une course de «stock space»
dans laquelle tous les concurrents sont vos ennemis.
Pour vous déplacer, utilisez les touches du curseur droite
et gauche.

10 CONSOLE 0,24, ,0:CLEAR 500, ,4

20 SCREEN 0,0,0:CLS

30 COLOR 1,7:PRINT"(C)OPYRIGHT 1985 PAR
CHAUMARTIN ET TILT *;

40 ATTRB 1:PRINT" *METEOR* "
50 ATTRB 0:COLOR 4,4:PRINT:PRINT "SCORE=
0 NOMBRE DE VAGUES= g "

40 DEF FNR(X)=INT(RND(1)*X)+1

70 CONSOLE 5,23:COLOR 4,3:CLS

80 DEF GR$(0)=7,25,34,92,128,135,72,112
90 DEF GR$(1)=224,152,48,58,1,225,18,12
100 DEF GR$(2)=124,129,128,44,56,5,2,1
110 DEF GR$(3)=124,129,1,2,28,140,44,128
120 1$=CHR$(128)+CHR$(12%)

130 U$=CHR$¢130)+CHR$(131)

140 UX=19:UY=5:5C=0:NI=50 :NV=1

150 A$=INKEY®:FA%$ <" "THENA=ASC(AS) :UX=Y
X+ ((A=8) ~(A=9) ) %2

160 IF SCREEN(UX,VUY) <332 OR SCREEN(UX+1,
VY3 <>32 THEN SC=SC-50:PLAY"T102DORE" :IF
SC<0 THEN GOTO 240

170 SC=5C+10

180 LOCATE WVX,UY,0:COLOR 5,3:PRINT U$;
1?0 LOCATE &,3:COLOR 4,8:FRINT USING"£££
££";8C:LOCATE 34,3:PRINT USING"£E££££" ;NU
200 A$="":FOR I=0 TOD 3%

210 IF FNRC100)>NI THEN A$=A$+l$:I=1+1 E
LSE Af=A%+" ":I=1+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+1:GO0TO 150

240 PLAY "T102DOREMIFASOLASIO3DO"

270 SCREEN 0

280 LOCATE 4,3:COLOR 4,&4:PRINT USING"£££
££" 30

290 COLOR 0,3:LOCATE 0,23:PRINT "VOUS AV
EZ PERDU UNE AUTRE (0Os/N> 2?";

300 A$=INKEY$:IF A%="" THEN 300

310 IF A$="0" THEN 70

320 CONSOLE 0,24:PRINT:COLOR 3,0:PRINT "
AU REVODIR" :END

COMMENTAIRES :
Ligne 10 & 20 :
1“écran.

Ligne 30 & 70 :
Ligne B0 & 130 :

Initialisation de

Présentation de 1‘écran.
Redéfinition des

THOMSON MO 5

caractéres graphiques.

Ligne 150 : Test du clavier,

Ligne 140 : Test des collisijons.

Ligne 180 a 280 : Programme principal.
Ligne 290 & 320 : Fin de la partie.

MIDWAY

Votre ordinateur sera-t-il le plus fort dans la bataille
navale qui va vous opposer a lui.
Soyez le plus rapide a 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... a I'abordage.
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1 PRIMTCHRSS 127 SCREEMIMTCRHDG 120+49,8,8: LOCATES. @, 8

2 CLEAR, .2:GOSUBSY : GOSUB4T

2 RESTOREZ®:FORI=ATOS: FORJ=ATOI:AC I,Ji=0: READC : BC 1, .J=C: NEXTJ NEATI

4 C=32:L=16:ClL=12:G0sUB4D

5 C=32:L=112:CL=1:G05UE44

& FORR=16TO139 STEP 1@=BBHE12@;R3—{122:H+13}a3+((“1}“(RflED}=PLHT"H1T2LﬁﬁDEE":HE

AT

7 GOSUES] '

2 DULDRIE=LUCHTE4;2=FDRI=1TG§=FDRJ=1TUE:PRIHTGHE(H(J;I)}s=HEHTJ=LDEHTE4JCBRLIH+1
tHEAT I

a9 LOCATEZE,S,8:PRINT"YOTRE COUP 7 =

18 LOCATEZ28,3,8:PRINT" 4

11 ASE=IHFUTSCZ ) A=ASCOHE D

12 IFCA<ES0RAXT3 )THEML]

12 A=A-54

14 B=ASC(RIGHT®. A%, 1 )-48 ,

15 IFE(A,E»=BTHEMCCA, B =7 :FLAY"T125ILASOFAMIREDO" : GOTO1S

16 IFCBCA,E 7 JTHENCC A, B »=3: PLAY" T12D0OREDORECODO" : GOTOZE

17 GOTOL1

18 CDLURI=LUCHTE4»14=FORI=1T09=FGEJ=1TDB=PEIHTGH${C(JaI))J=HEKTJ=LDCHTE4;EERLIH+
1:HEXTI

19 A=IMTCRHDC L 249+1 2:B=IMT(RHNDC 1 0%3+1 )

28 IFACA,B)=7THEH13

21 IFACA.B»=@THENAR(A., B =7 :GOTOS

22 IFACA,B=STHEN1Z

22 PLAY"A1T1Z2DOREMIFAMIREDO"

24 ACA,B=2:G=G+1: [FG=16THEHES

23 GOTOS : 3
26 CDLDRI=LUCHTE4;14=FDRI=1TDB=FDRJ=1TDE=PRINTGR!(E(J;I}}3=HEKTJ=LGCHTE4;CSHLIH+
1:HEXTI

27 H=H+1:IFH=1GTHEHZS

28 GOTO1D

29 DATAG.0,8.8,0.9,8.9,9.0

38 DATR9,9,0,0,8.0,8,0.,8,4

31 DATA9.08,8,1,0.6,1,,8,8

32 DATAB.8.8,2,0.98,3,4.9,8

3% DATRG9,9,8.2,0,0,9,0,8,49

34 DATARQ,9,8,3.0,4,6,8,0,0

35 DATA9,1.,0.0.,90,0.9,8.0.0

36 DATAE,3,0.0,9,8,8,4,5,6

37 DATAS.8,0.0,9,0,0.0,0,0

22 DATAB.R.4,5.6,9,0.0,0,0 _

32 END

48 CC=Crg-1:LC=(L-8)-1:FORR=0TO72 STEPS : BOXLC, L )—( C+R, L+R 3. CL: BOXL C+72, L+72 - C+
R, L+R 3 /CL

41 MO=IMTCCRC/2 247 2 FLAT"ALT2L4" +NOSiC ND 2

42 RC=R/8:LOCATECC+RC,LC:PRINTCHRS( 64+RC )

43 LOCATECC-1.LC+RC:PRINTSTRECRL

44 HEXKT

45 LOCATECC,LC, ®: COLORS: PRINTCHRSC 32 5

46 RETURH

- it




il

e

43
42
54
51
52
53
54
55
il
57
52
52
(%)
61
62
63
=3
(]
66
&7
68
63
7a
71
e
73
74
7o
=
I
e
79
28
g1
82
83
84
85
26
‘ 87

88

DEF GR®(@)=233,128,128,128,128, 123,128,128
DEF GRE®( 1 =255, 126, 136, 156, 196, 198, 255, 255
DEF LCRSCZ2)=2335.2353, 227,235, 227,255, 255, 255
DEF GRS 33=233,235,255,255.255,199. 199, 136
DEF GRS(4)=255,131.1432,121,255,191.,143,131
DEF GRS(3 =233, 2355, 255, &HCT, &HD7, &HC7, 255, 255
DEF GRS 6 0=2335,&HFS, &HFE, &HFE, 255, 254, &4HFE, 242
DEF GRS(7 »=255, 128, 128, &HIC, 8HOC, &HIC, 122, 128
DEF CRES(23=233,8HC1, &HAZ, H34, BHBS, &H94 , HAZ, &HC1
RESTORES?2
FORFE=BTOES : READAS : HO%C R =A% : HEXT
DATADO, RE, MI.FR, 50.LALSI '
EETURH
FESTORESH
FORR=1TOZ
READLG. B%: LOCATEZD, 2: PRIMTSFCC 264 )
FORT=1TOR : LOCATEZB. 5: FRINT"COORDOMHEES DE WOTRE ":LOCATEZE.3:FPRIMTBS: " Mo":T
RE=IMPUTS( 3 ) : ¥=ASC( R% 1-64
Y=WYALCMIDSECRS, 2.1 30
ZHE=RIGHTH(R%, 17
IFCA+LG: 18ANDES="H" JTHEHES
IFCY+LGS1AANDZSE="%" JTHEHES
U=6
IFC 2% 2" "AHDZS > "H" JTHEMNES
IFC Z%="%" )THEH31 i
AL HL Y =4
U=U+1: TFCU=LG )THENTT
#=E+l s IFCU=LG-1 DTHEMRAC ¥, % 2=6 : GOTOTY
AC X, Y 2=5:G0T074 :
NEXTT
HEXTE
RETURH
gHTH4;PGRTE—H?IUH;SJCUIRHSSEaEuSDUS~MHRIH
LA A=l
L=+1 : IFC U=LGOTHEN??
Y=Y+1: IFCU=LG~1 JTHEMRAC ¥, Y 3=3: GOTO??
R &L =2 GOTOB2
CLE:PRINT"J’AI GAGHE !'!!'"
A%=INFUTSC 1 2
Rk :
CLS:PRINT"BREAYO, YOUS AYEZ REUSSI LE RARE EXFPLOIT":PRINT:PRINT:PRINT"DE BATTRE

MON ETOMMAMT CERVEAU DE 43 Ko

89 AF=IMPUTE(1>
98 RUN
COMMENTAIRES : de ,jeu
Ligne 3 : charge 1‘emplacement des Ligne 29 ¢ 38 : data du jeu de
bateaux de 1‘ordinateur, vous pourrez 1‘ordinateur, indiquant la position de
les changer & votre grés ces bateaux
Ligne 6 : trace les grilles de jeu Lignhe 48 & 54 : redéfinition des
Ligne # a 13 : entrée de votre coup Ligne 63 & B4 1 entrée de la position de
Ligne 14 & 28 : différentes possibilités vos bateaux en début de partie.




THOMSON MO 5

X RAYS

Des lignes électrifiées en liberté?
C’est inconcevable...

Réduisez leur espace vital grice a des murs isolés,
que vous déplacerez avec les touches suivantes :
«A» = haut,

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

1 SCREEM1.#.0:LOCATEG. @,8

2 TI=1322

3 sC=4

4 CL%

5 A=@:E=@:C=199:0=193

& BDH‘:F‘JB"“: CJD)}l

7 A=1:B=1:C=128:0=138

& LOCATEZS, 1,8:PRIMT"SCORE +©

9 LOCATEZS, 2.0 PRINTSC

10 LOCATEZ2S. 6, 68:PRIMT"TEMPS ="

11 LOCATEZS, 8,8:PRIMTTI

12 #=14:¥=1@:2=8: =12

12 E=1@8:F=188:G=118:H=14#4

14 E{1}=1@8:F(1}:15816(13=118=H§1)=14B

15 LIMECE.F2—CG.,H), 1

16 FDEI=4TD13TEF—1’EiIﬁ=E(I—lD=F(I)=F(1‘13=GEI}ﬁGCIMI)=HiIﬁ=H(1“1}=HEKTI
17 E=E+¥:F=F+Y:G=G+E: HEH+ e~
18 IFCE<A J0RCE L ) THENK=- ESE+i =

19 IFCF4B JORCF 3D aTHEW ==Y : F=F+Y

268 IF:GLA DR GHC ) THEME=-2: G=G+E

IFC HE B JORC H D S THEHK==}: H=H+} —_—
AF=THKEYE

IFA%=""THEHZS

GOSUEZL :
LIMECEC 4 ), Fidp—(G04 0. HC4d, -1
LOCATEZS. 2, 8: FRINTTI
TI=TI-1:IFTI=BTHEH4E b

AL=Ef4 3 AZ=F(4 3 A3=G(4 ):A4=H( 4

E¢ B =E:Fo@)=F: G{A1=G:H 8 =H

GOTO1S

J=ASCIRS 2

IF.J=51THEMD=D~2: GOTO37
1FJ=6STHEMB=B+2 : GOTO37

IF J=FETHENC=C-2: GOTAZY

5 IFJ=F7THEMA=A+Z: GOTO3Y

RETURH

SC=5C+18: BOWCA.BI~(C,D0,1

LOCATEZS, 2.8 PRINTSC: LOCATEZ8, 8, B:PRINTTI
5=E+1: IFS=VATHEND1

IF: CAZES 1 7 0RCASGC L 22 )THEHSS
IF:CB:F 1 7 ORCBYHL 1 )2 JTHEN4S
IFCCLLES 1 2 )0RY CLGE 1 ) 2 S THENSS

IFC CDFC 1 2 )0RCDEHE 1 25 )THEHAS

FETLEH

TI=TI-3@:PLAY"ALDD" : RETURN
CLS:FLAY"A1035050500250"

FRINT"VOUS AYEZ PERDU '!!"
PRINT: PRINT: PRINT"VOULEZ YOUS REJOUER 777"
IHFUTAS : IFASCE A% 3=79THENRUN

EHD

S=@:5C=3C+T1¥18

PLA%"AL10ZREMIREREDO"

(]
e

k)

e 10 P T

i

N e L

e B g
2 A0 D a3

1

00 G L0 00 )
) P o=

L
I

23 G2 02
=~ d

e,

£ W
= A0 0D

O
Mg —

£
n e

fa fo B
@~

o Ln Ja
- oL

o
M

53 BORCA,BY-IC. D02

54 A=A+]1:B=B+1:C=C-1:D=0~1

S5 IFCA<C )THEMS3

56 TI=92

37 GOTO4

COMMENTAIRES : coordonnées des lignes en déplacement
Ligne 31 a 35 : test du clavier

Ligne 1 & 14 : initialisation des Ligne 37 : rétraississement de 1‘espace

variables et tracé du jeu & 1‘écran disponible

Ligne 18 a 21 : test des déplacements Ligne 40 a 44 : test des collisions

Ligne 25 a 29 : affichage des nouvelles Ligne 446 &4 50 : fin du jeu

68
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GUERRE NUCLEAIRE

La Terre sera-t-elle radio-active ou non?
: ] §on sort est entre vos mains.
Suivez fidélement les instructions de I'ordinateur
et tout se passera bien... peut-étre!

1 SCREEM1,7,7
2 CLS:PRINT"SFRITES EST FIER DE YOUS PRESEMTER :°

3 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT :PRINT :PRINT:ATTRB1,1:PRINT"LA GUERRE MUCLEAIRE"
4 LOCATEZ, 22, @: PRINT"MICRO-JEUY 1985" :ATTRES, A:GOSUB11S

S [LS:SCREEHNG, 8,9 RESTORE : JO=1:NC=1

6 GOSUEBS

7 CLS

8 GOSUB106: PRINT

9 REM LA LIGHE SUIYAWTE IMITIALISE LES CASES

18 PRINT"  "; FORI=1TO6:FORJ=1TO6:A( I, J)=0: NEXTJ: NEXTI

11 FORJ=1TO6:PRINTCHRS( 64+J7; " "; :NEAT.

12 PRINT:PRINT:FORI=1TO&:PRINTI; : FORJ=1TO6: PRIMTAC 1,07 :MEXTJ: PRINT : PRINT : MEXTI :
RESTORE 125

13 REM TRACE LE CADRE

14 RERADMW,%,Y,Z: IFZ{@THEN16

15 LINECU, 53—, 22, 4:GOTO14

16 LOCATE®, 17.0

17 IFN=1THEN?E

18 PRINT"JOUEUR 1 :";CP

19 PRINT"JOUEUR 2 :";CH

20 PRINT"HOMERE DE COUPS"; IMTCHC)

21 PRINT"VOTRE COUP JOUEUR ";.J0: IF( CP=RORCH=0 JAMDMC >=2THENGES
22 REM ATTEND DEUX CARACTERES,LES RMALYSE ET LES INTERPRETE
23 CH=INPUT$(2 »:HC=NC+, 5

24 IFASCC C#)<6S0RASCE CH »»7OTHENZ3

25 IFASCCRIGHTS(CS. 1 ) )X 480RASCCRIGHTS(CS, 1) >S4 THENZ3

26 REM TRADUIT LES DEUX CARACTERES EM COORDOMNEES

27 F=ASCCCH)-64 E=ASCCRIGHTS(CS, 1 ))-48

28 IFACE,F Y<BAND.JO=1THENJD=2:GOTO16

29 . IFACE. F »>BANDJ0=2THENJO=1 : GOTO16

38 IF(CP=BORCN=8 YAHDNC >=3THENE3

31 GOTO37?

32 ACE,F )=A+1:IFACE,F )»=CCE, F ) THEN47

33 BEEP: IFJO=1THENJO=2ELSEJO=1

34 GOSUBL12

35 IFA=BTHENCP=CP+1

36 GOTO16

37 A=ACE,F)

38 IF.JO=2THEN4®

33 GOTO3Z2

49 IF.J0=1THENS3

41 ACE,F =A-1: IFABSCACE, F ) )»=C( E, F )THENS1

_ 42 BEEP : IFJO=1THENJO=2ELSEJO=1

‘ e IETR T SN . L




45 GUsUBllZ

44 IFA=ATHENCH=CH+1

45 GOTO16

46 REM EXWPLOSION POSITIVE

47 H(EaF}=B=H{E—1;F)=HBS(HQE“1JF)}+1=H{E+1;F)=HBE(H{E+1,F>}+1=H(E;F‘1}=HBSCH(E;F
~193+1:ACE,F+1 )=ABS{ACE,F+1 > »+1 : PLAY"A10200"°

43 GOSUBL1Z

42 REM TEST SI REACTION EN CHAINE OU HOM

58 E=1:F=1

51 IFACE.F »»=C(E,F JTHEN47

52 F=F+1:IFF<{?THENS1

53 F=1:E=E+1:IFE<7THEN31

54 REM COMPTE LES CRASES POSITIYES

55 CP=0:CH=@:FORE=1T06:FORF=1T06

56 IFAE,F)>>@THEHCP=CP+1

57 IFACE.F )<@THENCH=CN+1

52 NEXTF : NEXTE: IFJO=1THEMJO=ZELZEJO=1

29 GOTOLE

68 REM EXFLOSION HMEGATIVE

51 H(E;F)=B=H(E—1;F)=-(HBS(H(E-l;F)}+1)=H(E+1:F)=—(HBS(H(E+1;F}}+1)=H(E«F-1}=“ﬁﬁ
BSCACE,F-130+1 2:ACE,F+1 »=—C ABSCACE, F+1 2 >+1 »: FLAY"A102RE"

62 GOSUBL1Z .

62 REM TEST SI REACTIOM EW CHRINE OU HOH

&4 E=1:F=1

65 IFABSCALE,F 22»=C(E.F )THEHS1

6 F=F+1:IFF{7THENGS

67 F=1:E=E+1:IFE{7THEMED

68 GOTOSS

€9 CLS:GOSUE112: IFCH=BTHEN?1

-3 PLAY"DOCODOREMIDD" :PRINTLE JOUEUR 2 A GAGHE EM “";HC;" COUPS . GOTO72
21 PLAY"DODODOREMIDOY :PRINT'LE JOUEUR 1 A GAGHME EM ";NC;" COUFE ."
72 PRINT:PRINT:FRINT:PRIMT"VOULEZ VOUS REJOUER 77"

73 GOSUB115: IFA%="0"THEMD

74 IFA%S>"N"THENYZ

7o EHD

76 IFJO=1THEH1S

77 JO=2

72 E=IMT(RMDC 1026 0+1

79 F=IHTCRHDC 1 046 3+1 ;

89 REM CHOISIT ALEATOIREMENT UME CASE JOURELE

81 IFACE,F 2>OTHENTE

g2 GOoT0ZS ;

&3 PRIMT"YOULEZ ¥OUS LA REGLE DU JEU 7"

84 GOSUB11S

85 IFA%="H"THENZZ

g6 IFAS<»"0"THENS4

87 CLS

g2 PRINT"LE BUT DE CE JEU EST TRES SIMPLE :"

29 PRIMT:PRIMT"LA TERRE EST REPRESENTE PAR UM CARRE DE"

9@ PRIMT:PRIMT"SI¥ SUR SIX.CHAQUE CASE PEUT AVOIR DEUX"

21 PRINT:PRIMT"POTENTIELS RADIOACTIFS :"

92 PRINT:PRIMT"L'UM FOSITIF"

93 PRIMT:PRIHT"L’AUTRE MEGATIF"

94 PRIMT:PRIMT"POUR REMDRE RADIOD-ACTIYE UWE CASE "

o5 PRIMT:PRIMT"IL SUFFIT DE LA CHARGER;MAIS SEULE UME" : PRINT : PRINT"EXPLOSION PEU
T IMYERSER UME CASE CHARGEE":PRIMT'ET LES GQUATRES CARSES VOISIMES ..." _
9$IPRIHT=PRINT"PGUE EXPLOSER,UNE CASE DOIT ATTEINDRE SA" :PRIWT"RARIO-ACTIYITE Ck
ITIGWE .,." :

97 GOSUELL1S

38 CLS '

99 PRIMT"TABLEAU DES POTEMTIELS CRITIGUES :" i

109 PRIHT=PRIHT=FDRI=1TUS=FGRJ=1TDS=REHﬁCﬂI:J):PRIHTCQI;J)J=HEKTJ=PRIHT=PRIHT=NE
AT1

181 PRIMT"POUR JOUER UME CERTAIME CASE.IL SUFFIT":PRINT:FRINT"DE TAPER SES COORD
OHMEES :EWEMPLE (A33"

182 PRIMT:PRIMT:PRIMT"APPUYEZ SUR C POUR COMMEMCER"

182 GOSUB113

184 IFA%$<>"C"THEM1B3ELSERETURN

185 REM CHOI¥ UM OU DEUX JOUEURS=YARIABLE N

196 FRINT"1 OU 2 JOUELURS 777"
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_ A
187 GOSUB11S
198 M=YALC{A%)
182 IFH=80FH>2THEM167
118 CLS:RETURH .
111 EEM ROUTIHE 8UI AFFICHE TOUT LE TRBLEAU
%ISE;$%HTE@:3LB=FUEI=1TUE=LGCHTESJCSRLIH:FDEJ=1TDS:PRIHTHiI;J)J=HE%TJ=FRIHT=PRIH
113 LOCATEA, 17,8:RETURH *
114 REM ROUTIME QUI ATTEMD UM CRRACTERE AU CLAVIER ET LE STOCKE DRMS A%
115 A$=IMPUTSC1 »

116 RETURH -
117 REM YOUZ POUVEZ TRAMSFORMER LE TRBLERU DES SATURATIONS MAIS IL FRUT GRRDER LU
H CARRE [DE ZIX PAR SIx
118 DATA 2.3.3.3,3.2

4
112 DATA 3,4,4,4,4,3
1280 DATA 3,4,5,3.4,3
121 DATA 3.4.5,5.4,3
122 DATH 2.4,4,4,4,3
123 DATA 2,3.,3,3.3,2

124 REM LEZ DATAS SUIYAMTES SOWT LES CODRDOMMEES DU CRDRE '
125 DATAB.B.0,120.8, 120, 163, 128,23,6, 23,129, 163, 120, 168, 0, 168.6. 8,6, 8, 8. 153, 20
126 DATAD.@.8, -1

COMMENTAIRES : ) positives
Ligne 1 & 4 : affichage de 1Ia Ligne 41 & 42 : explosion négative
présentatinn Ligne 44 A& 48 : teste si la réaction est
Ligne 9 & 12 : initialisation des cases en chaine
du jeu Ligne 6% & 75 : musique et affichage des
Ligne 14 a 19 : tracé du cadre et des résul tats
textes 4 1‘écran Ligne 81 & 82 : choisit aléatoirement
Ligne 18 & 21 : attend la réponse des une case jouable _ 5
deux joueurs Ligne 88 & 104 : explication du Jjeu
Ligne 23 a 25 : analyse et interpréte Ligne 106 & 110 : choisit un ou deux
les réponses des joueurs Joueurs :
Ligne 27 & 45 : traduit les caractéres Ligne 112 & 113 : affiche tout le
alphanumériques en coordonnées pour tableau
l‘ordinateur Ligne 115 & 116 : attend que le joueur
Ligne 47 & 48 : explosion positive presse une touche et la stocke dans la
Ligne 50 a 53 : teste s’il s‘agit d’une variable A$
réaction en chaine Ligne 118 & 124 : tableau des
Ligne 55 & 59 : compte les cases saturations

THOMSON MO 5

ELECTROCHOC

Parviendrez-vous a suivre
le rythme infernal d’un cable haute tension?
Que votre vaisseau le touche et vous pouvez dire
adieu a la vie. :
Q = haut, W = bas, «,» = gauche et «.» = droite.

1 CiEAR.,.6
: 2 B$=u_ L]

3 LOCATED.O.2

| 4 DEFGR$(@)=32.,32.32.63,0,2,0,0

| § DEFGR#$(1)=32,32,32,7224,0,2,0,0

I & DEFGR$(2)=0,0,0,0,63,32,32,32
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7

=1

B L

4 =
Iés

23

@

=1

L ACATELD . P FRINTHELECTRO-CHOD " s LOTATED, 51 FEIN
FIL“:P?iNT:PRIHT:PRINT“EDNDEETEU? Sars L
FRINT: FRINT: PRINTYC ' EST LELECTRO-CHOD 111 EE

PEINT: FRINT: FRINT: FRINT "COMMANDES o

ERTRET W

iy
™
Tl
It
in
'H’
ok
i
4

"
1
i
ia]
+
e
=
Sl
m
i
4
i
|

|
o
e
o
|

IFCJSTHENBE=ER$(5):PRINTS$=iﬁﬁ+1:ﬁ=$+1:5@75?@

gs:{ﬂkﬁ?t:5=f+i:EFE=§L€T:EN45
IFA$=""THENES
IFGES #URTTHENIS

IFC< »ETHENAT

72

B
n
i
2
-
o
n
i
=
=



O = R 1|
A A 3

|
.

44

EoTO78

IF4a%: »"WETHENZS
TFC =1 THERAX
EETD?é
IrgEs »" , "THENER
IFC 2THENAE
SO7T78
IFaE 1, "THERMNZE

Fog »ETHERMAT
TFLSFETHENAT

= FORT=1TO10: FORR=RTDIS:FLAY L 1DV EEREEN. (B NEXTINEXT

I MCATER, 2R e FRIMT T ¥ A 5 R RS R ER AR A FEFEHH T s PRINTEL ECTRO-CHOC U ) DR AT e s

XA ST R xug v s PR IRTE: ¥ U

45
.-
47
| 48
42
59

=8

59

50,

&1

62

TEGLZETHENFRINTYO"EET TRES FAIBLE ! ::pPl AYHARL QBDODY: 5O7T058
IESCSETHENPRINTYE "EGT TRES MOYEN ??f?“:PLA?“QIDDéE“:SETDSB

IFGI7ETRHENPRINTYC "EST ASSEEZ BIEN ! 1il¥:pl AY'AIDOREMI “: GOTOSR

PRINT"C'EST PRESRUE FARFAIT ! ":PLAY"AIDOREMIFA":G0TOSO
FRINT“12@ % . BRAVZ (!i! INCROVABLE !1!!%:FLAOY"AIDCREMIFASOLASTY
FORF=17T022@@: NEXT: PRINT"VOULEZ VOUS REJOUER 727¢

AE=INEEYE: IFA$=""THENS | ELSEIFA$="0" THENRUNEL SEIFA$="N" THENENDEL SESOTOS 1
RE=A%:G=6+1: IFG=1BBTHENLOCATED. 24: GOTD4AY

D=INT (RND*4}

IFD>BTHENAR

IFY=1THENSZ

IFC=ATHENLOCATEX , ¥Y—-1: PRINTERE (4) ; :C=D: Y=Y—1:G0OTOZ7
FFC=CTHENLOCATEX—1, Y: FRINTER$ (@) ; : C=D: X=X—1: GOTOZ7
IEC=ZTHENLOCATEY+1,Y: PRINTGRE (1) 1 : C=D: X=X+ 11307027

BOTO 53

IFD:1 THENSGS

IFY=22THENS3

IFC=1THEN.GCATEX . ¥Y+1: PRINTGRE (4) 1 :C=D: Y=Y+1: 507027

IFC=CTHEMNL OCSTEX—1 , Y: PRINTGRF {2) r : O=N: X=X—1 : GOTOD27




64 I?E:E?HENLBCATEX+1,VQPRzNTER$(33;=C=D;x:x+1=ﬁﬁTaz?
45 BOTOSE

46 IFDETHENZZ

&7 TF¥=1THENS3

£8 IFC=ZTHENSZE

46 IFC=7THENLOCATEX—?.Y:PRINTERE (5)5:0=D:X=xX-1:0070

7@ IFC=ETHENLDCQTEI‘Y—l:PFINTﬁﬁifﬁﬁ::E=E:¥=Y“1:EQTQET

>3 | OCATEX.Y+1:PRINTGRE (13::0=0D:Y=Y+1:BOTOZY

74 ZFC=ETHENLGCQTEX+1,Y:PRENTEH$CS?;:L=D:K=X+1:SETQE7

i EFCﬁQTHENLBE%TEX,¥—1:FEENTBEifE);:E=§:V:Y—1:GGTDE?

1)

7& LDCQTEX4V+1:PHIMTER$(Q)::C=D:Y=V+1:LITQE?

.
|

> FLAv AiD0": LOCATEX. Y PRINT " %% : FETURN

I

78 BUOSUEB77:GOTOSE

1K)

COMMENTAIRES : _ Ligne 17 & 27 : routine de jeu

Ligne 1 : affichage de la haute - Ligne 28 a 41 : test clavier
résolution Ligne 43 & 49 : choix d’une réponse en
Ligne 4 & 9 : définition des caractéres fonction du score
graphiques Ligne 50 & 51 : test de nouvelle parti
Ligne 10 & 13 : présentation du jeu Ligne 53 a 78 : routine principale du
Ligne 14 a 16 : choix du niveau du jeu jeu

THOMSON MO 5 =

STAR WARS

La guerre a repris entre les forces du mal et votre planéte.
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 a tirer.

1 CLS 2 Y=INT(RND (1) %199}

2 SCREENS.0,0

T CLEAR, ,2 i@ C=INT(RND{1)#15}+1
T C D

4 LOCATED,D,@ 11 PBETI(X.Y),C

= DEFGR: (B)=0,64,236,754,255,254,23 12 NEXT

6,94

4 DEFGR$(1)=0,2,55,127,255,127,55,6 173 Y=\

7 FORI=0OTO15@ 14 7=23

8 X=INT(RND(1)*319) 15 COLOR4
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z9
10
41
42
i#s
44
45
44
|
! 148
49
50
51
52
53

54

56
| se
| s°
4

;¥§1

55

LOCATEA, Y

PRINT" ";
Y=Y+1
6OTO34
A=RND (1) 2

IF A<1 OR A>5 THEN48B
IFA<2THENIS
IFA<ITHENSS
IFA<ATHENG? ELSESQ
IF Z=Y THENSS

IF Z>Y THEN&2
LOCATE3S, Z

IFZ=38THEN1S5

PRENT® "
Z=Z+1
COLOR1
LOCATESS, Z

PRINTGR#% (1) 3

GOTO1S

LINE (3@3,Z%8+4)—(8,Z#8+4) .7

PLAY"AILS0SROSOSIDO"

LINE(ZTAZ,Z#B+4)-(B,Z%8+43) .0

IF Z=Y THEN 77 ELSELS

16

17

18

FJ
[

I\
Fd

I
L

)
B

LOCATE®, Y
PRINTGR$(B>;
COLOR1
LOCATEZS.Z
PRINTGR$ (1) ;
AF=INKEY$
IFA$=""THEN43
IFA$="0"THENZ®
IFA$="W" THEN3S

IFAFL »" "THEN43

LINE(8,Y*8+4)—-(3@3,Y¥#*B+4) ,8

FLAY"A1L503D0OS0SIDO"

[INE(B,Y*B+4) —(ZBZ,¥Y*8+4) ,0

IF Z=Y THEN &7 ELSEA43
IFY=@THENA43

LOCATED, Y

FRINT" “;

y=y-1

LOCATER, Y

COLOR4

PRINTGRE (@) ;

50TDAZ

IFY=2ZTHENA4Z
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£2 LOCATESS.Z 72 A=RND (1} )
£Z IFZ=RTHEMIS 73 IFAF=""THEN71
L8 ERERTEE N 74 IFeF="0"THENSD
s =2l 75 IFA$F="N"THEKNEND
L& BOTOE4 76 GOTO71
B e 77 CLS
45 PRINTYBRAVD. VOUS M AVET EU !11IF 78 PRINT"JE VOWS EST PULVERISE !'!!'®
69 LOCATED,20 79 BOTO&Y '
7@ FPRINT"VDULEZ VOUS REJGQUER 297" g CLS.
71 AF=INEEYF g1 530704
COMMENTAIRES Ligne 26 : tir du joueur
Ligne 27 : routine de sons
Ligne 1 2 4 : initialisation des Ligne 28 : effacement du laser du joueu
variables Ligne 29 : touché, fin de la partin

Ligne 5 & é : redéfinition des
caractdres

Ligne 7 & 12 : affichage des-étoiles:
Ligne 13 & 20 : affichage des deux
vaisseaux

Ligne 21 & 25 : test du clavier

THOMSON MO 5

Ligne 30 & 42 : boucle principale des
déplacements

Ligne 43 a 57 : réflexion de
1‘ordinateur et les déplacements
Ligne 58 a &7 : laser de 1‘ordinateur
Ligne 68 a 81 : fin de la partie

LOVE SOURIS

Vous aimez les souris? Tant mieux.
Un pauvre petit animal s’est égaré dans un labyrinthe.
Aidez-le a se sortir de ce piége.
Q = gauche, W = droite, «,» = haut et «.» = bas.

Tl 5:SCREENE. 4.3

[

Z LOCATER. B,

T FORI=ATOZZ:READAT

s

n

FRINTCHR#(125) : : 5O0TO7

i

ERINTCHRE (12711 8=48+1
7 NEXT:PRINT:NEXT

2 IFA-<
9 L INE{Z7.8)~(F7.24)CHRE (127

1@ LINE-@.24}CHRECIZT)

FDRJ:iTDLEN(ﬁ$}:B$=MID$(Q$QJ,13:IFB$="ﬁ"THEN&ELBEIFE$="C“THEHFRINT“ Ne o GZOTO7

“a4ATHENCLS: FRINT"ERREUR DANS LES DATAR ! !!11#:5TOF
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11 X=2@:Y=23
12 LOCATEX,Y:PRINT" %"
13 BEEF

14 B$=INEEY#:R=R+1: IFB$=""THEN1SELSEA%+=E$

1S IFA$="R"THENIFSCREEN(X,Y—1)=32THENLOCATEX,Y: PRINT" ":¥Y=Y-1:G0TD12ELSE12
16 IFAF="W"THENIFSCREEN {X,Y+1)=32THENLOCATEX,Y:PRINT" ":Y=Y+1:GOTO1ZELSE12
17 IFA%=", "THENIFSCREEN (X-1,Y)=32THENLOCATEX.Y:PRINT" ":X=X-1:50TO12ELSE12
18 IFA$="."THENIFSCREEN (X+1,Y)=22THENLOCATEX,Y:PRINT" ":X=X+1:GOTO1ZELSEIFSCREEN

(X+1,Y)=125THEN2BELSE12

18 GOTO14

20 DATAAAAAAAAAAARAAAAARAAAARAAAAAAAAAAAAAAAA , AACCCCAAACCACCAACAACCLCCCCCCAAARAAAAA
AC , AAAARACCCAAACCACACACCAACAAAACLCCCLA

21 DATAAAACCACACCAACCAACAACCACCCACCCAACAACAC ,ACCCAACCACCACCAARAACCACAAACAAACCAAC
ﬁb,QCACCQEAAQCQCCCCCCCCCAECCACCCQCACCCQ

22 DATAACAACACCACCACACACACCCAAACCCAAACACAAAL ,ACCACAACACAACACACACCCCCARAAAACCACCC
AC , ARCACACCACCACACACACACCCCACCCCCAARACA

23 DATAACCACACAAACACACAAACCAAAAACAAAAACCCCA.ACAACACCCACCCCACCCCCCCCACCACCCACAAAA
sACCACAAACAAAAAAAAAARARAACAACACACCCCACCC .
28 DATAAACACCCACCCACCCACCCACCCACACCACAAACAA, ACCAAACAAACCCACCCACCCACACACAACCAACTA

+ ACAACACCCAAAAARAARAARACACACCAACAAACA . ACCCCAAACCCLCCCCCCCCCCACACAACAACACTCA

25 DATAAAAACCAAAAAAAAAAAAAACCCACCACCACACAAA . ACCCACACCCACCCACCCCARAAAACCCAACALCLCLA

[+ {

&1,




 ACACCCACACACACACACAACCCARAARRAACLAACA

. AAACCCALACCCARAAACAALCTCACCAALCAROA

LY

INT(R/Z1I2) ;" UNITES DE TEMRS®

Z7 IFR<1ZO@THENPRINT"C 'EST FAIBLE !!

X5 PRINTTEZEST MUl o 2L

THENRUNEL SEIFA$< »"N"THENZ4ELSEEND

Ti IFR<9@@THENFRINT®C EST MOYEN !!!":60T0O34

U GOTOE4L

B IFR<7@BTHENFRINTYC EST FAS HQL,SlqEZ!!!“:GDTDEQ

Z25 DQTQQECQQQQEéECCQCQCﬁEEQCQCECEECCAQCCCCQ,ﬁQCCACCEAQQQQCCCQESQCQQQQCQQECQQ&EQQ
2 DﬁTQQQQﬁﬁﬁQQEQCEEﬁCEECAQQQQEQQECQQCCﬁACCQgQEQCﬁEQEﬁAFﬂECCQCCBQEECEEQQCQ&ACCEC
Z8 PLQY"QIDESISISISQSDSQDDDD":ELE:SCREENl,EEE:PRINT”BQQVD,LQ SOURIS EST APRES '@

56 LOCATE@, 10: IFR<SRATHENFRINT "VOUS ETES TRES FORT '11%:60T034

£4 LACATE®.2@: PRINT"VOULEZ VOUS REJOUER 277":AS=INKEY$: [FA$=""THENS4ELSEIFAS="D"

COMMENTAIRES :

déplacements

27 : tracé du labyrinthe e

33 : commentaire du score

Ligne 20 a
Ligne 1 & 2 : initialisation des datas
variables du jeu Ligne 28 : fin du jeu
Ligne 3 & 12 : dessin du labyrinthe Ligne 2% a
Ligne 13 & 19 : test du clavier et des Ligne 34 :

voulez-vous rejouez ?

COMMODORE 64

MASTER MIND

L’ordinateur choisit cinqg couleurs parmi huit,
qu’il garde secrétes et que vous devez retrouver.
¥ 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 FEH D A A A 3 A b A

5 REM % PROGRAMME MASTERMIMD ¥ BERMARD LATTELA v
3 REM = COMMOTORE &4 ¥  FEVRIER 24 X
B B e A e e A A e e e
6 POKESZ231.8:POKES3284, 12

7 PEINT "m"

8 PRIMT "

16 FRIMT TRABC121; " Seskekkrssas”

11 PRIMT TREC1Z::" 3# #"

12 PRIMT THEC1Z0;" 5% MASTERMIMD #"

12 PRIMT TREC12); "&¥ #"

14 PRIMT TREC1Z); " gEsdkeshereses”

15 FPRIMT © NelERpeEEdRE/OU_EZ WOUS LE MODE D7EMPLOT 7 Ov/H"
16 GETRF: IFR#=""THEHGOTO1E

17 IFR$="0"THEHGOEUE1906
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160
118
126

1206
135
148
141
142
145
147
149
158
155
e 1?5
126
182
128
195
196
197
192
192
263
282
| 283
| 204
26835
2065
287
205
289
21/
211
21z
213
215
215
220
225
236

FRINT *01"

EEM mrm e e o s ~—CHOIY DES CARACTERISTIGUES I JEU
PRIMT "MOMBRE DE COULEURS POSSIELES 7 CHARETMUM=82"

IMNFUT HMC

PMA%=MC : IFHC>&THENPHMAX=6

FRIMT "MBRE DE COULEURS DAME LA COMEIMAISON 2 CMASIMUM=";FPMAS " 2"

INFUT MP°

BEI ~cemain T == = -—-PALETTE DES COULEURS FOSSIBLES
PRIMTI o5 ™ 9 ™ 4 ™ 33 a5 S gs =57 &) &

FRIMT " o8 1 ™ 342 8 g 8 348 S8 ey m )z a

FRINT " 334 ® g3 =3 ®Bgg Bag S35 "@3 =37 &8

IF MC=3 THEW G0 TO 142
I=5~-MC :PRIMT"#8m" i THEC4%MC 3
FOR J=1 T2 I[:PEIMT"H m G HERT

125 -PRIMT PRIMT TABC4ENCY;

FOR J=1 TO I:PRIHT"®& m| CHERT

PRINT :FRIMT TABCA%HCH:

FOR J=1 TO I:FPRIMT"H G MERT
PFIMT

PRIMT

PRINT "&i CHOIX DES COULEURS - "
PRINT HFP:" PAREMI ",MC .
REM === ———_ “ORDIMATELR FIXE ALEATOIREMEMT A CONBIMAIZOH
FOR I=1 TO HF

PCIa=IMTCHC¥RHDCTI 2412

HEXT I

IH=8:1T=@

REN. === e A i EWTREE DE “OTRE COMBIMAISOM
PRIMT TABCIT2, "NEMTREZ YOTEE CHOIST)
FORI=1TOMNF : CFCI2=8:HEXT

FRIMT :FRIMT THECIT.S;

GETP%: IFP#=""THENGOTO137

I=YAL(P$:: IFI=ATHEHPRIMT" TIH" : GOTCO1 24

PRIMT:PRIHT THEBCIT2,

GET C#CIL2:IF CECIx="" THEM GOTO289
CPCIa=YALCCECI D ) (PRINT"TY"
IFCP(Iy=ATHEMFRINT"TH" : GOTO158

IF CP¢I»=1 THEWM PRIMT THBCIT+Z#CI-130;"8% 19"; G0 TO 2
IF CP({I»=2 THEM PRIMT TABCIT+2%CI-103;"o8 2B G0 TO 2
IF CP{I)=32 THEM FRINT TABCIT+2Z%(I-12),;"de 28" G0 TO 212
IF CP(Iy=4 THEHM PRIMT TABCIT+2¥(I-122;"®%4 4% ; G0 TO 212
IF CP.I»=5 THEWM PRIMT TABCIT+2#CI-10);"&i SH";:G0 TO 212
IF CP(I)=6 THEMW PRIMT TARECIT+2#%(1-13),"&5 c®"; G0 TO 212
IF CPC(Ix=F THEM PRIMT TABCIT+2%¥(I-102;"53d 78"; G0 TO 21
IF CP(I»=8 THEW PRIMT TABCIT+2#C(I-150:"&J 284 (GO TO 21

TE=1:FORI=1TOMHF  TE=TE#CP I i MEXT

IF TE=@THEH COTOL1Z7Y

IM=IHN+1:0=&: D“

REM ~=mm—— S G e T -EVYALUATION DE LA COMBIMAISOM
FOR I=1 TO WP:DPC(Is=CPCIx:RCI=P(IN:IF CPCIX=PCIs THEM D=0+1:DPCIL)=B RII=2
HEXT

FOR I=1 TO HF

FOR J=1 TO MP

&

i‘Eﬁ ot il e UL - .
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258
Z60
P
368
218
459
460
462
463
454
466
47d
436
428
oee
318
209
201
202
e1a
5268
221
228
248
et
=l 5]
262
285
914
926
934
940
242
2568
954
953
956
957
95%
953
S
961
938
293
923

18968
1865
1819
leza
1839
1848
1858
1868
1874
18268
1655
1858
1168
1118
1124
1138
1148
1156
1168
. 1176
1128
1196

80

IF I=J THEHW GO TO z08

IF DP¢I2<>R(J> THEM GO TO 368
D=D+1:DP(1)=0:R{II=2:G0 TO 31@
HEXT J

HEAT I

REM
PRINT THBVIT+2*HF“'" <RV | [ Da"“"'
A=POS(O) B=IT+1%

IF A>32 THEH GO TO 456

FOR AI=A TO E:PRIMT " ";:HEAT

PRIMT

PRINT

IF IM=8 THEW PRIMT "ZiMplHela" -

————————— AFFICHAGE DE LA REFONSE

------- CHANGEMENT DE DEMI-ECRAN

IF (O=MF THEM GOSUE &88:REM
IF IM=1& THEHW GOSUE 59@:EHD:
GO TO 138

~GAGHE !
FERDU !

THEMPRIMT " ZBiGAGHE
THEHFRIMT THECIT2,"
TO 588 :HEXT
THEHPEIMT"T]

IF IM»1 THEMPRIMT TAECITZ:"I]
FOR Z=1 TO 2ZB@:HEXT

GO TO 289

RETUREM

———

FEM
IF IH=1
IF INx1
FOR Z=1
IF IH=1

U PREMIER
®WGAGHE EM

________________ s/F VICTOIRE

CoUP m
" IN; "N COUFS"

" PRINT 7
" PRINT ")

—————————————————— 5/F DEFALTE

REM - =

FORLL=1TD4

PRIMT TRECIT?;" SEFERDL 8"
FOR Z=1 TO 28@:HEXT

PRINT TABCITY.;"T] "IPRINT
FOR Z=1 TO 288:HEAT

HEXT

PRIMT " SOLUTION @ ";

FORI=1TOHP

IF P(Ix=1 THEM
IF PeI»=2 THEN
IF P.12=3 THEH
IF PLI»=4 THEHM
IF PI2=5 THEHM
IF P{I)=6 THEM
IF PCIa=V THEM
IF P(I2=8 THEH
HEXT
PEIMT
FETURM

" :"'Ill .;

298
93
996
998
S90
298
298

PRIMT
FRIMT
PEIMT
PRIMT
FEIMT
FREIMT
PRIMT
PRIMT

"gd 1M
" oW
" W
"ga 4m
" i W
g W
n m ?!ll J-
%I oW

TO
TO
TOQ
TO
0
T
TO

HGE0
(G0
(G0
(G0
G0
(G0
(G0

S/P MODE D EMPLOI

o i e i B P S e i Al Ao e i e S i AR RS TS S e et et A B

FEM
PEIMT
PRIMT
PRIMT *
PRIMT
PRIMT "
PRIMT :
FRINT
PRINT
PRIMT
PEIMT “
PRIMT:
PREIMT
PRIMHT
PRIMT:
PRIMT
PRIHT
PRIMT
GETRS:
FRIMT
PRINT
PRIMT

ik ET LW, "
{LES REPETITIONS SOMT POSSIBLES)"

A CETTE POSITIOW (1 A MC)"

"GBUE LEZ
" SAMS AFPUYER SUR ERETURNW"

"WRCEFPPUYER SUR ECT FOUR CDHTIHUER"
IFE#=""THENGOTO1 168

"EN COMPTE YOUS FOUVEZ :"
"L “AMMULER ., EH TAPANT M@l POURE UNE

"UHE COMBIMARISOM DE WP D EMTRE ELLES®

"TIMIL S7AGIT DE TROUVER FARMI HC CDULEURS;"
"REPEREES PAR UM HUMERD COMPRIS EMTRE"

FPRIMT "POUR PROPOSER UNE COMBIMAISON, TRPEZ"
"FOUR CHACUME DES POSITIONS POSSIBLES
" @m-LE WUMERD DE LA POSITIOW <1 A NPY"
" ~p|JI5 LE HUMERD DIE LA COULELUR PROFPOSEE"

b L

PRINT "wlLA COMBIMAISOM EST PRISE EN COMPTE DES”
MP POSITIONS OMT ETE AFFECTEES,"

PRINT "LE RESULTAT EST FOURNI PAR 2 HMOMBRES"

" %-MBRE D‘ELEMEMTS BOMS DAMWS L“ORDRE"
" m-MERE D“ELEMEMTS EOMS EW DESORDRE®

"R TAMT GU/UME COMEIMAISOW M EST PAS FRISE"

FOSITION OU UHE COULEUR"



Lo

Fié@@ FRIMT "~-CHAMGEER LA COULEUR FROFOSEE A UHE"
1218 PRIMT " POSITION.EH TAHFAHTELE HUMERD DE CETTE"

1220 PRINT "#MWMOUS AYEZ LE DROIT A 16 TEMTATIVES®
1228 FRINT "erBBRBBECHHE CHANCE 1

1240 PRINT “MERECRFFUYER SUR BCT FOUR COMMEHCER®
1550 GETR$: IFR$=""THEH GO TO 125@

| 126@ RETUEN ! .

1215 PRINT " POSITION.FUIS LE MUMERD DE L@ HOUVELLE COULEUR"

COMMENTAIRES : combinaison
Ligne 220 &
Ligne & & 14 : présentation du jeu combinaison
Ligne 15 & 17 : choix pour savoir si Ligne 440 a
yous voulez le mode d'emplai réponse
Ligne 20 a 40 : choix du nombre de Ligne 480

310 : évaluation de la
proposée '
470 : affichage de la

: changement du demi-écran

joueurs et du nombre de combinaisons Ligne 490 a S00 : test de fin du Jeu

Ligne 70 a 142 : affichage du jeu Ligne 800 & 850 : affichage de la

Ligne 145 & 147 : choix d“une couleur victoire

Ligne 150_3 180 : choix des combinaisons Ligne 900 & 999 : affichage de la

par |1‘ordinateur solution en cas de perte

Ligne 180 a 213 : entrée de votre Ligne 1000 a 1240 : explication du jeu
COMMODORE 64

TILT-MAN

Trois tailles de labyrinthe pour un tilt-man
qui doit s’échapper le plus vite possible.
J = gauche, K = droite, | = haut, M = bas.

Prét? Courez...

140 DIMMc19, 110, %C12,110,D040

150 POKES3260, 12 #=ENDC-TI2

168 PRIMT "Csl LABYRIMTHE !#M"

1ve H=8:''=&

1286 IMPUT"UM PETIT.UH MOYEM 0OU UM GROS ".HE
125 IFA#=""THEMELIM

196 “=ASCIAE): IF¥=8aG0T0 226

200 H=12:Y=3: [FX=77G0TD 226

218 H=13:V=19

220 M=2@8:FORI=1TOH: W, @r=x:NEXTI

230 FORI=1TOY WA, o=k UC(H+L, [o=x HEXTI

236 F=0: IFRSCIA%$)<>7STHEHF=1

24@ Z=IMTCRNDC1)¥H+1)

1256 PRINT"Z":FRINT" "; FORI=1TOH
26p :A$="__":IFI=ZTHENA$=" "

| 270 :PRINTA$: MEXTI

235 THPUT"SMOULEZ %0US ASSISTER A LA COMETRUCTION ";RA%

B

81



2ad
2396
284
21
"‘l";la

1%
36@
a7
1215
294
484
416
426
4=
d4i
450
460
478
454
43¢
1)
2168
229
S3E
248
S5
SEH
vy
b1
594
EEH
618
526
38
(219
(A1

:MEXTS

744
fil)
Vg
vrd
Fa=15)
vad
260
z1a
228
238
244
250

oEd &=
-IFABSEY R, Sa~10=15G0T0 7@

B7H
gad
220
284
214
A2
238
249
5]
2606
are

FEIMT

CFORJI=1TOY  FRIMT" I";

C FORI=1TOH:FRIMT" ") HEXTI

CPRIMT :PRIMT" I';

FORI=1TOH: FRIHT" 1" tHEATI : PRINT :HERTJ
WiZ,12=1:C=2:R=2:5=1" GUTU 4136
IFRCIHTHENR=R+1 : GOTO 254
RzI:IFS{}VTHEHS=5+1:GUTU 391
S=1:0G0T0O 398

IFWCR, Sp=aG0T0 e
FORJ=1TO4 : Do Jo=8:HEXTJ

Digas=pcE=-1.502=08
DfEJ~HfV;“"1Jw@
D Za=pcR+1,52=0

Do da=pcR, S+ i=0RHD I EHAZ0RSCY
I=0:FORJ=1T04  D=D+D¢T 0 HEXTJ

IFI=AaG0TD 264
m=RHDC 1 2 %D
FORD=1TO4 : ¥=x-Dils : IFXCATHENHEXTD
OMDGOTO S18, 538, a8, 538
STOP
R=R-1:Y{R,5)=2
GOTOS48
S=5-1 VIR, 5)=1
GOSUE1268: GOTO &24

IFSNMGOTOD 578
RMeSEE FORI=1TOH WO T, W+l a=x HEXTT
VOR L Sa=Y IR, S00R]1
GUEUBIE@@?E=5+1:IFS}VHHDC{H¥V+1THEHﬂ$E+1:BDTU ZEE
GOTO &z@ ' |
YOR, Sa=NOR, SH0RE : ‘

GOSUB1208: R=F+1

WER, Sa=0: C=C4+1
IFCH#/+2G0TOD 484
IFF4>1G0TO 4
PilNT"ﬁMﬂ"J:FDE5=1TD?3PRIHT“H”;3FDEE31TDH?GDSUBIEEE=HEHTE5PEIHT?PRIH
R=7:5=1:GETA%: GETA%: GETA%
TI%$="00@aaa"
Ri=F:S1=5:AF=" o" 603 HBI@EE
PRIMT"SA",T1%

GETA%: IFA$=""G0TO ¥7a
I=ASCIHE)

IFD=77GOTO 278

IFD=74G0TO 593

IFD=75G0T0 228

IFD<>7P3G0TO 778

IFS=1G0T0 ¥7d

IFABS(YM(R, 5~12-13=1G0T0 774
5-1:G0TO 244

S=541:GOTD 2443

IFR=1G0TO 7va

IFYiR=-1,52200T0 77Q
R=R-1:G0TO 244

IFViR, 5xC260T0 77e

R=F+1

Ag=" " GOSLE166E

IFS<=YG0OTO 7&9
FRIMNT":RRERRRRIFELICITATIONS !°
FORJ=1TO1088 : NEXT




il

[T930 GETZ$: IFZ$<>" "GOTO9S0
990 PR IMT " NN IADIRTAIATN " : EHI)

166aa PRIMT"=S"
1918 FORJ=1TOS1$2~1 FRIMT ‘MEXT
1828 FORJ=1TORL :FRIMT"IM"; ‘HEXTJ:PEINT"N" ;A% EETUREH
1288 IFF=1THEMRETUREM
1281 PRIMT"®" :FORJI=1TOS#2-1 FREINT HEXTJ
1216 FORJ=1TOR:PRIHT"MI"; ‘HEATJ ‘PRIMT"N";
1228 AF=" " :E=Y(R,5) IFRCZTHEHRE=" |
1228 PRINTAR#. "INM" . :A$=" "' IF:=ZTHEHAZ="__"
1243 IFA=0THEHAZ="__]"
1258 IFA=1THEHRA$E=" ["
1268 PRIMTAZ, "' RETUREM
COMMENTAIRES : Ligne 840 : vous vous déplacez vers le
haut
Ligne 140 & 170 : initialisation des Ligne 870 a 880 : vous vous déplacez
variables du jeu vers le bas
Ligne 180 a 230 : taille du labyrinthe Ligne 890 a ?i0 : vous vous déplacez a
Ligne 235 a 234 : visualisation de la gauche
construction . Ligne 920 & 230 : vous vous déplacez a
Ligne 240 & 740 : création du labyrinthe droite
Ligne 750 : remise a zéro du temps Ligne 940 : saut & l1a ligne 1000
Ligne 760 & 770 : atfichage du temps Ligne 950 : test si le joueur a gagné
Ligne 780 a4 830 : test du clavier Ligne 940 & 990 : fin de la partie
Ligne 840 & 850 : retour si aucune Ligne 1000 a 1240 : affichage de votre
touche n‘est pressée Jjoueur
COMMODORE 64

SERPENT-CRASH

Obligez le serpent du « Commodore»
a entrer en collision avec le votre ou avec un des obstacles
qui parsément le champ de jeu.
N = gauche, M = droite, A = haut et Z = bas.

00~ O £ G P

GOSUESE6

E=162:El=45:D1=48" x=1

PRIMT""
FORI=16824TO1863  POKEL, B HEST
FORI=1183TO19825TEP4Q : FOKEL . B NEXT
FORI=2023T01984STEP-1 :FPOKEL R NEXT
FORI=1944T0D10645TEP~4@: POKEL, R HEXT

&




18 FORI=1154T011732: FOKEL, E:HEAT

2R FORI=1213T0O13735TEP4E: FOKEL. B HERT
46 FORI=1354T011245TEP—-468 :FOKEL, B HEKT
188 FORAL=1237T01244

1168 RERDE1

112 DATAZA, 2, 12,28

114 POKERL.E

115 HEXTHI

112 POKEZZ55E,E]

128 FORA1=1245T01242

122 REHDE1

124 DATA42.57.56.353

126 FOKEAL.EL

128 HEXTHL

138 POKEZ2294,D1

168 RESTORE

208 FORE=1386TO12G65TEREY

282 FORL=1TOL1

2604 Bl=IMTCE5%EMDIZ

285 IFE+B1>1393THEMIFK+EB1C1414G0TOZ92
205 POKEK+EL. 42

288 MEATL

289 HEATE

2OR A=1522:Y=]H1N=025 K2K=224  MEN=226 - G0TOZ52
291 H1H=197 H2K=196 n3n=128

297 P=1106:H=1526:TI$="000083" : POKEX1X, 129 POKEXZX, 24 1 POKEXKSK. 16
2688 EEM

218 GOSUE1Qa0

Z2@ 1=PEEK(H+C12

328 IFUL<>RAHDUL-24200T0244

236 IFC1=1THEHMC1=4@:G0TOZ327

252 IFC1=4@THEMC1=~1:GOTO337Y

234 IFC1=—1THEMC1=-48:G0TOZ3E7

236 IFC1=—4B@THEHC1=1

337 U1=PEEK<R+C12

F32 IFU1=RORU1=42G0T0Z29

248 A=A+C1

345 IFPEEKCAI=2150TOZE04

347 IFPEEK<A)»=87THEMA=A-C1 :Y¥Y=5:GOTOE
358 POKER. 27

268 POKEH.32

378 H=G:G=F:F=E:'E=H

602 FORY1=1TO52:HEXTY1

£18 PRIMTRIGHTS(TIS, 2o "iml"; : IFTI$="882631"G0T043568
Eod GETGE

706 1FGE="A"THEMX=-4@:GOTO720

TES IFGE="Z"THEMX=48:GOTOVZa

7O8 IFGE="H"THEMX=-1:GOTO7ZE

718 IFG#="M"THEMx=1

728 IFPEEKCP+: 3 CHRGOTOZ2E

721 IF%=1THEMX=-48:G0T0758

742 IFX=48THEMx=1:GOTOV3E

746 IFA=-4@8THEMX=~1:GOTOV34

748 IF4=-1THEHX=40

758 IFPEEKCP+A)<>RGOTDEZE

752 IF¥=1THEHA=-4 GOTOZ2G

754 IFx=4@aTHEMX=1 GOTOS36

756 IFA=-4@THEMx=-1 GOTOZ30

792 [FX=-1THEHA=48

8360 IFPEEK P+ )=8vGO0T02080

881 IFFEEK.P+X1=42G0T04060




i

222 IFFEEECP+Za=m]1 THEMMI =M =T W=y = =41 T=H1 =01 GOTOzZe8
225 P=F+4:POKEF. 81 POKEN. 32
B4|._’:| [.,[:'.,.‘ : '...':-.:LI : I_l:'f' : T:F‘
ap@E GOTOS90
18878 Y=Y+]1: IFY<&GE0TO1A408
jaaz2 L=
1095 C1=IHT(4#RHD(S+1
1605 IFC1=2THEH Cl=48
1026 IFC1=3THEHN Cil=-1
1828 IFC1=4THEHC1=—482
16822 IFL=-C1GOTO18683
1823 Y=1
14468 RETURHM
ZaAn PE=" JE WOUs HEURTE! " 'GOSUE1E88H
2665 G0T04818 :
2ad48 P#="PHS DE CHAMSE JE GAGHE" : GOSUE1 8008 FORI=1T02080  MEAT
2042 PE="POUR REJOUER.PRESZER UHE TOUCHE":GODESUELEHOA
2450 GETAF: IFA%F=""0G0TOZ24356
2450 GOTOZ
2000 Pf=" YOLE ME HELRTEZ" :GOSUE1S68A
2018 El1=E1+]  IFE1=RRG0TOZ2829
328 GOTO4
2828 PE=" BERAVO! YOS GRGHEZ ":GOSUB1@6aE: FORI=1TO2090  HEXT
2E40 PRINT :PRIMT" MsDIeepRFOURE REFARTIRE PRESSEZ UHE CLEF"
2058 GOTO 2458 ;
4800 P#="40IS HEURTEZ UM QBSTACLE!" :GOZUE 1922
4E13 Di=D01+1:IFD1=02G0TOZ844
dE2e GOTO4
4588 P#=" LE TEMPS EST FIHI":GOSUIE1QB0E
4502 GOTO4810
SDEEE EEM CHOTE IES PARAMETRES
S2608 PRIMT:PRIMT"J PRESSEZ - L POUR LEMT
5218 FPRINT" FE POUR EAFIDE
5220 GETAF: IFAS=""GOTOSZ228
5220 IFAF="L"THEHS2=50 GOTOS456
E240 IFAF="R"THEHSZ=1 ' GOTOS4EE -
SzEe GOTOS226
S400 PRIMT:PRIMT :PRIMT :FRINT
S462 PRIMT"FRESSEZ = W FOUR UM JEU HOEMAL.
S9484 PRINT" - D POUR DIFFICILE.
Sd405 PEIMT" - T FPOUR TRES DIFFICILE.
S4@= GETAF: [FAF=""G0TO24425
5409 IFA$="F"THEHL1=1:GOTOSZ456
5418 IFA$="H"THEML1=4:GOTO3456
S420 IFAF="D"THEML 1=5: GOTOS4568
5420 IFA%="T"THEHML 1=8:GOTOS5456
G448 GOTOS40%8
5450 RETURH
19656 PRIMT " TIaialeDaOaTTTn D O I R o e
180318 FRINT"/RDERSRRI'FPE : PRINT
18E26  PRIHT " ippRRRREE
168620 FORI=1TO1888 : HEAT
_}B#EB RETURH

COMMENTAIRES : Ligne 100 a 128 : affichage de tilt 1983
Ligne 130 a 209 : affichage des

Ligne 2 : saut A 1a routine de choix des obstacles :

parame tres - : Ligne 290 & 292 : mise & jour des

Ligne 3 : initialisation des variables variables

ngne 5 2 40 : tracé du décor & 1’écran Ligne 300 a 410 : déplacement de la

g . 85




chenil
Ligne
Ligne
Jjeu
Ligne
Ligne
Ligne

le
450 a4 710 : test du clavier
720 a4 1033 : boucle principal du

2000 & 2005 : test de collision
2040 A 2440 : fin du jeu
3000 & 3020 : test de collision

COMMODORE

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

Ligne 4500 a 4502 : le temps limite esf
atteint .

Ligne 10000 a 10400
message

: affichage d'un

64

POM POM POM POM...

Empéchez une chenille de grandir
en tirant sur ses pommes préférées et sur ses nouveaux
anneaux.
A = gauche, S = droite, et L = feu.

F-

e T Tt O 0 a0 00 00 Pl e e

il f
iz R

LSRR R R (o R

L o Oy o

E

O e o S S ot e B R

i)
=I5

wu e B R Rl e B Rt

h el
o
e 3 )

214
Sk
5EA
G 15

=5 a5
ﬂh[ﬁ_dﬁw
FORG=]1TCO=
FORE:= ETHJH
FOEEH 55
GOSUESLA
IFT= HTHEHqﬁ
G=PEEK (RE-~3@  IFG=32THEMZS
T=@: PDFER 22 EO0TOSEE
IFR<1BE4THEHT=60  POKER ., 32 GOTO42
FOEER, 32 F=F~48:FPLIKER, 38
A=PEEK (197 IFA=E4THEMZS
IFA=1THEH 1 AR
IFFA=132THEHZHE
IFA=42THEH 2GR
GOTOZER
IFs=1984THEMZA
IFFEEE (@m—1 24 =3
FOEEX. 32 B=#x-1
IFx=2022THEH 2@
IFFEEE S S+1 p 032 THEHZE
POKER. 32 A=K+1 :G0T02H
IFT=1THEH3A
T=1:f=¥-40:POKER, 36 GOTO38
IFG=18@THEHFPOKER-46. 127 SC=5C+1
IFG=127 THEHFOEER-48, 255 SC=50+1
IFG=255THEMFOKER-48, 32 : SC=5C+3
IFG=21 THEHFOKER-48. 166
T4 E

E KES2221 . 0 PRIMTCHES: 147 )
Y= BEE- : HEXTG

hL11H4+IHTfPHﬁ'1 EEGE D

1€
F

|“} :_,3 :"‘1 I::I

1

2THEHZE
CGEOTIOEA

SC=5C+38 0 GOTOZEE

PHESTE (POREZC L2 .81

=25

86



'

£10 =W+l IFWZSTHENE=1
611 IFZiWy>2e23THENZCW»=1873
612 IFZC(WI=BTHEH722
624 R=PEEK(Z(WI+12 -

658 IFQ=cSTHEWz12@ '
798 IFW=STHEMK=@

791 RETURM

2008 R=R-48

2018 FORP=BTOM

2E38 MEXT:GOTO44

2032 IFM=1THENM=3:HM=M:GOTOZG35
2633 M=M-1

2836 GOTO 31

o128 GETA$: IFA%F=""THEH21Z0
2128 RUN

639 IFQ=32THENPUKEZ£M);3232(Hﬁ=2dwﬁ+1=PGKEZ(H}JBI=GUTD?EB
644 IFR=2RTHEMFOKEZ (W), 16@: SC=SC+1 : Z4Wo=8: GUTOV3R

668 POKEZ(LY, 32 Z4WI=Z W2 +40  POKEZ (WY . 21

2820 IFR=ZiP)THEHE{P}ﬁG1FDRG=PTDM£2(GB=Z£G+1}1HEHTB!H=HwiiGDT02@31
2031 FI=@:FORP=1TOM: FI=FI+Z(P) :NEXT: IFF I {>BTHEN30

2035 FDEP=1TUH:Z£F3=IBBB—P+i2@~2¥HJ¥4B=PDKEIEE4+IHT{EHD(1?*88@);IEE=HEETP

5109 PRINTCHR$(147) FPRIMT VOIS ETES MORT U i
2118 PRIMT"YOUS AVEZ REALISE LE SCORE DE st " POIMTS

COMMENTAIRES

Ligne 1 a 20 : initialisation des
yariables

Ligne 40 3 220 : test du clavier et
déplacement de 1a balle

Ligne 300 & 310 : déplacement du missile

chenille et un missile puis augmente ie
score sj nécessaire

Ligne 420 a 794 : déplacement de la
chenille- ]
Ligne 2000 & 2032 : la chenille est
touchée

Ligne 2035 : la chenille est morte
Ligne 2100 2 2130 : fin de la partie

Ligne 500 a 540 : teste la collision, la

COMMODORE 64

SUPER-BABALLE!

Dirigez une balle vers sa cible
grace a des déviations judicieusement choisies.
A = droite et B = gauche.

1 POKESZ2E9, 8 POKES32E1,8: PRINT" @' CHRSC 1472
5 FORI=1924T01A65  POKEL, 182 MEXTI : FORI=1863TO1AG3+24#405TEP4G: FOKET, 102
4 POKEI+1, 162 NEXTI FORI=1985TO2022  POKEL, 182 HEXTI
16 Z=1@65+INTCRHDC 1D #3250+ IHT (RHDC 1) #2320 440
| 26 ¥=1455:Y=1:POKEZ, 27 T1$="000008"
21 POKEY. 31




GETH$ : IFA%=""THEM25 “F

2% IFA$="R"THEH48E

24 IFA$="5"THEHSASE

25 REM POUR RALEMTIR CE JEU,IL SUFFIT IE TAFER -26 FORR=1TO38:HEXTR
26 FﬂHRleB&BiHEHTR

29 A=PEEK:H+Y

30 IFA=3STHENPOKER. 32 Henev 6OTOZ1

46 IFA=1@ZTHEHY=—1%4 GOTOZ1

S5 [FA=27THEM1GG

60 IFA=FFTHEM: FOKEY. 32 ¥=y+y  GOTO2E0

768 IFA=FETHEN : POKEX. 32 ¥=3+Y : GOTOS00

59 GOTOZL

168 FRINTCHREC1470 PRIMT "ERAYD, YOUS AVEZ GRAGHE":PRIMT

116 PRIMT:FRINT:FRIMTUYOTRE SCORE EST DE " IMTCL98859-TI:A/18@2:" POIMTS 01"
126 PRIMT:FRIMT :FRIMT"WOULEZ YOUS REJCUER 777"

1701 GETAE: IFA$=""THEN1 3@

1468 IFA$="0"THEHRUH

158 IFA$C MY THEH1ZE
168 EHD

ZAG IFY=1THEHY=40: GOTOZ48
718 IFY=—1THEMY=—4@: GOTOZ4@
226 IFY=4@THEHY=1:G0T0Z49
230 Y=—1

240 “—W+ FEOTO2S

288 IFY=1THEMY=-48 GOTO248

218 IFY=~]1THEMY=48: G0TO246

228 IFY=48THEHY=-1  GOTOZ248 -

220 Y=1: 6070248

488 IFFEEE CHEAY 1 =182THEHZS

4815 IFFEEK CH+Y =2 THEHIUH

418 POKER+Y, 77 uﬂTHEH

S0 IFFEEE CH+Y 1 =182THEHZS

285 IFFEEK CH+Y =87 THEH1 6@

218 POEES+Y, ¥ 607023
COMMENTAIRES : Ligne 29 & 80 : test des différentes

' collisions :

Ligne 2 & 4 : affiche le cadre du jeu Ligne 100 & 160 : fin de la partie
Ligne 10 : choisi 1’emplacement de la Ligne 200 & 240 : rebond 1
cible i Ligne 300 & 330 : rebond 2
Ligne 21 : affiche la balle Ligne 400 a 410 : déviation 1
Ligne 22 a 24 : test du clavier Ligne 500 & 510 : déviation 2

COMMODORE 64

FIRE

Sauvez les habitants d’'un immeuble en flamme.
Votre brancard se déplace
grace aux touches M pour aller a droite,
et A pour aller a gauche.




Ll

=%
y 515
114
128
126
140
156
1668
1761
186
19a
200
210
220
| 248
250
- 388
218
329
321
32
323
33a
248
258
- 584
o106
5249
238
249
998
(=15]5)
€18
g5
718
200
811
193
181
280
281
282
283
284
285
- 2BE
287

.-
SC=504+8
1 FPOKES2220,0:POKES3231.6:PRIMT""
2 RESTORE
2 GOSUE 2989 '
16 IFH=ETHEHH=IEE:B=192=C=8?:D=811E=?81F=??=G=1931H=195:?=321IFN=ETHEHH=1
21 FOKE1Z256,M+435
22 PRINT":BRENREDRRERRRERRRRRDRRERRRRRERR]" SO
20 Al=12@7 F1=13292: G1=1345:C1=1267 ' G2=1247 :E1=1305

IFB1<{>BTHEHEE
P1=1533 :F2=1234 'B2=1839 :D1=1793 G3=1872:G4=1873: [2=1733 :E2=1833
G5=1875:66=1879:H1=1835: H2=1836 'H3=1837
POKEEL.B:POKEEZ, B:POKEDL, D: POKEDZ. D
FOKEEZ, E:FPOKEF2, F:POKEGS, 5: FOKEG4, G
POKEGS, G POKEGE. G: POKEH1 , H: POKEHZ . H
POKEHZ,H

FEN

Z=FEEK{127)

IFZ=64THEHZEA

IFZ=18THEN264

IFB1=1845THEMH 280 :
PDKEBI;??PDKEBEJ?iPDKED1;¥=PDKEDZ;?ZPDHEEEJ?ZPUKEFEJ?iPGHEGS;?iPDKEG4;?
POKEGS, Y :POKEGS, ¥ : FOKEHL , ¥ POKEHZ. ¥ : FOKEH3.
EI#B1+E1EE=BE+61DI=D1+61D2=D2+E=E23EE+E1F2=F2+5=GE=GE*6=B4=G4+6

(G5=G5+6 | GE=G6+6: H1=H146  H2=HZ+6€ : H3=H3+6

GOTOZ84

IFE1=1833THEMZ09
PDKEBla?iPDKEEEJ?iPGHEﬂl;?:PDKEDE;?iPUKEEEJ??PDKEFEpV1PUHE63J¥ZPDKEG4;¥

POKEGS, ¥ : POKEGE, Y : POKEH1 , ¥ : POKEHZ, ¥  FOKEH3, 'Y
BE1=B1-6:B2=E2-6:D1=D1-6:D2=02-6 E2=E2~£ F2=F2-€:G3=03-6  Ga=lid-C
G5=05-6 G6=GE-6:Hl=H1~6:H2=H2-6: H3=H3-&

GOTOZ8a

POKEAL .Y :POKECL. ¥ :POKEEL, Y :POKEF1. Y POKEGL. Y : POKEGZ., ¥

RERDZ

IFA1=1726THEHS0O

IFA1=1262THEHEHM

IFA1=1888THEH7BO

IFA1=1627 THEHSHE

A1=A1+5:C1=C1+S E1=E1+S:F1=F1+5:G1=G1+5: G2=02+5

POKERL, A:POKECL. C:POKEEL,E: POKEFL,F : POKEGL . G: POKEGZ, G

GOTOED

IFH2=1836THENZ20

M=11+1

IFM=4THEMEHD

POKE1256., M+43

GOTOZ

EMD

IFHZ=1842THEM32@

GOTOS14

IFH2=1848THENZ3@

GOTOS10

SC=3C+1

GOTOZ
@ DATAS.Z283.201,-200,-152, 123,241
@ DATA-11%,-78,82,121,-72,-77.2.42.8
@ PRIMT" 0"
B PRINT" AaDame] ———— "
B PRINT"I FIF1rﬂ|!..'.'...I|L‘[|LJIE'.II....'F"_LL—*4HII.III..||F“1r"ﬂ["
@ PRIMT" |~ — |FANEENREN] ——A"
g PRINT" | — r— |SENNRENENI| — L | s EEREER] ——— ANNNEARE | — Y
@ PRINT" | — — |sANENEERE —— MIEREEREAT e
@ PRINT" e e
@ PRIMT"ZRMEXBBPBRHOMERE DE RESCAPES :"

i
e —




2626 PRINT" MAMONPRBRPRRECUIFE DE SAUVETEURS MO "

26899 PRINT " S i MR B RN R BN BB RN R R ENDTE NN RBN D] ;
2106 PRINT'MZ  OUNNNNI + SORNNNENIZ = DQEEENDI- -
2993 PRINT"Y" .

2339 RETURM

COMMENTAIRES : - Ligne 230 & 260 : mouvement des

Ao : brancards a gauche
Ligne 0 & 50 : initialisation des Ligne 300 & 350 : test de collision
variables Ligne 500a 810 : remise & zéro aprés
Ligne 40 a 90 : affichage du décor a collision
17 écran : Ligne 1000 a 1110 : données du jeu
Ligne 110 & 130 : test clavier ] ‘Ligne 2000 & 2040 : affichage de
Ligne 140 a 140 : affichage des dessins - 1/ immeuble
Ligne 170 & 190 : mouvement des Ligne 2070 & 2999 : affichage du texte
brancards a droite du jeu

COMMODORE 64—

ROBOTS

Des robots vous poursuivent dans une piéce aux murs
électrifies. 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 532889, 12'POKES3221,13

3 FRIMT" "

18 PEIMT THEC17 2 "ROEOT "

28 PRINT"VOUS ETES DAMS UME PIECE DOMT LES MUES"

28 FRIMT"ZO0WT ELECTRIFIES.IL % A CIHG ECEOTS DE FROTECTIOHW AVEC “WOUS. "

46 PRIMT"ILS YEULEWT “0US TUER.ILS SOMT DESSIMES COMME CECI:"

o8 PRIMT" “+7,%0Us COMME CECI: %< ET LES CLOISOMS ELECTRIFIEES® x”." -
£8 PRIMT"YOTEE SEULE CHAMCE DE SURVIE EST QUYILS TOUCHEMT LES CLOIZOME.
v8 PRIHMT"POUR EOUGER: ¥.8.2" ‘ ;

28 PRIMT" 4.%.6"
28 PRIMT" 1.2.3"
188 FEIMT

118 PRIMT"S=HE PHS EOUGEE"

128 PRIMT"A=ABAHNDOHM, SITUATION SAMS ESPOIR"
138 PRIMT"@=SAUT GIGAMTESGUE"

i

143 FRINT




[ 150
180
190
| 210
220
230
240
250
260
278
280
299
295
300
310
320
- 330
240
350
360
379
250
390
400
410
420
430
446
- 450
460
470
450
499
500
520
530
535
540
550
560
570
550
G
. 600
610
620
- 630
| 640
£41
642
- 643
644
| 645
643
£50
630
760
- 710
720
730
740

"PRINT"YEUILLEZ PATIEMTER UNE PETITE MIHUTE !!"
géﬂ AL30,30),A1(38, 38>, M(12), L5y, M(S), L1¢5), M1CS0
FOR E=1 TO 368

FOR C=1 TO =@

¥=INTC10%RHD(100

IF %=5 THEW 278 .

ACB.Cy=ASCC" "X

GOTO 286

ACB, CH=ASCCK"

HEXT C

MEXT B

PRIMT"3"

FOR D=1 TO 1@

ALD, 1 2=ASCC" X"y :ACD. 283=ASC" K" )
HEAT T

FOR F=1 TO 28

A1, FI=ASCC" X" 2 tAC18, Fo=A3C A" 2
HEST F

GOTO 41@

H=INT(2+8#RMND(10
I=INT(2+12%RMD(122 .

IF ACH. I3<>ASCC" “ITHEM 376
RETURN

GOSUE 370

ACH, I)=ASCC"%")

J=HK=1

FOR H3=1 TO 3

GOSUE 370

ACH, I)=ASC("+"2

L{HZI=H:M(HZ) =1

HEXT N2

FOR Bl=1 TO 18:FOR B2=1 TO 2@:A1<E1.B2)=A(B1,B2) NHEXT B2
FOR Bi=1 TO S5:L1<¢B1>=L<(B1):M1<(B1)=M(B1J 'HEXT Bl
Ji=J:Ki=K

Y9=0

PRIMNT"&"

FOR Dz=1 TO 1@

FOR Bz=1 TO Z@8

HE=CHR$(ACDZ, B2

PRIMT M%;

HEXT B2

FRINT

HEXT D2

IF ¥3{>18 THEM &48

PRINT

GOTO 594

GETY2%: IFY9%=""THENE4@
IFY9$="A"THEM 1238
IFY9%="0"THEH 864

IFY94="5"THEH 1678
YI=ASC(YI$) 48

IFY2<B0RYI>ITHEN 646

PRIMT"&"

J2=J:K2=K

OH Y9 GOTO 820,808,720.240,390,7€0.7608,720,748
J=J-1 :K=K~1

GOTO 299

J=J-1

GOTO 826

J=J-1 1 K=K+1

‘HEXT Bl
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=15
TEL
Tk

reg
Fels)
21515}
218
2208
o2
246
b1 5]
BeE
855
2y

220
29a
petil 5
918
a2y

9326
240
256
24
ava
2aa
25
1666
1819

161200

1828
1646
1858
180
1878
16826
18249
1188
1118
1126
113268
1148
1158
1168
1174
1128
1156
1260
1218
122

12=0

1246

1238
1268
1278
1258
1299
1318
132

12413
1245

356

GOTO 594

K=E+1

GOTO 829

J=J+1:K=k+1

GOTD 2248

J=J+1

GOTD 2o

J=J+1 K=K-1

GOTO 294

K=k-1

GOTO 22949 ;
FRIMT"&"

AT, Ko=32 !

J=IHT c2+C%EHIC L 2 )

K=INT(2+12%REHNDCL 0 ) _

IF AT Ky=ASCO =" 3THEH 12648

ACJz, K23=RASC" "2

AT E2=ASCC"#" )

GOTD 1678

FEM MOUYEMEHT ROEBOT

IF ACE,Ya=ASCL" =" 2 THEH 18404

Ha= =Y

HEDGHC T—¢ 0t Y=S0H K~

HERTRE e Y e

IFACA, Yr=ASCC %" JTHEH 16056

IF Alk.Ya=ASCC" “3THEH 1828

ACHE, Waa=pzco™ "o

RETLIEH

ACH, T a=ASCC+"

ALKZ, Y2r=ASCc" "2

RETLIEH

Go=232

FETLEH

PRINT"&" :FOE H2=1 TO 3

HELCHEY tY=MOoMS s

BE=i

GOSUE 24e

IF G928 THEM 1248

LM =6 MOS0 =Y

ME#T M3

FOR M2=1 TO 3

IF ACLAHZ, MOoNDy 2 2ASCCY "ITHER 1178
ACLCHS ), (M3 2=ASCC"+" 2

MEST H2

FOR H2=1 TO S

IF ACLCHI2, MOiH93 < ASCCYK" DTHEN 348
HE®T M2 '
PRINT"INMOUS AYEZ DETREUIT TOUs VW05 EMMEMIZ JWOUS AYEZ DOMC GRGHE"
GOTO 1236 '
PRIMT" DOMMAGE . HEIH?"

PRIMT"TH££\/01)S AYEZ ETE DETRUIT FPARE UM ROBOT -~ CHAMCEL k%"
GOTO 1298 '

PREIMT"#¥#4% ZAF #&«¥¥\VOUS ETES MORT!IY

PRIMT

IMFUT"UHME AUTEE PARTIECOCMI"iHZF

IF Mo$:"0"THEM 1486

IMPUT"MEME POSITIOHCOAHN " HOE

IF HeF<>"0"THEH12E

PRIMT"O" ,

FOR Bi=1TO 18:FOF B2=1 TO 20:ALE1.B22=A1(B1,B22 HEXT B2:HEXT El
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[1360 FOR Bi=1 T0 5:L(B1y=L1{E1) MCE1)=M1<B1) NEXT Bl
1320 J=J1:K=K1
1390 GOTO 539

1408 EHD

COMMENTAIRES : § Ligne 410 a 490 : enregistrement du

' i tableau

: Ligne 500 & 430 : affiche le tableau
Ligné 4 : couleurs Ligne 440 a 645 : test du clavier
Ligne S : efface 17écran Ligne 450 a é90 : aigquillage du
Ligne 10 a 150 : instructions programme
Ligne 180 : dimensionnement des tableaux Ligne 700 a 850 : mouvement du joueur
jgne 210 a 290 : création du terrain Ligne 840 a 1010 : affichage et testde
Ligne 293 : efface 17écran position
Ligne 300 a 350 : dessin des murs Ligne 1020 & 1200 : recherche
externes - Ligne 1210 a 1280 : test si le joueur a
Ligne 340 A 400 : sous programmes de perdu ou gagneé
recherche d’affichage Ligne 1290 % 1400 : fin de partie
¥ Quatre circuits, quatre challenges,

et, entre vos mains,
le volant d’un bolide aux performances époustouflantes.
Mais attention, vous n'étes pas seul
en piste.
Que le meilleur gagne!

1 POKESZ2228,4: FOKES3281, 7
13 PRIMT" TPRRERRRENERERREACER
.11 REM CHOIX DES PARAMETEES
26 IMFUT"AHOMERE DE YOITURES <1 H 42"iH
24 IFH{}1HHDH{}EHHDH{}BHHBH{}4THEHPEIHT"31"J=GDT02@
45 IMPUT"BRUEL CIRCUIT €1 A 42",k
- SB IFﬂﬁ}1HHDH{}EHHDE{}SHHDH{}4THEHPRIHT”HH“j=GDTD4B
C B0 IMPUT"ACOMEIEM DE TOURS 1 A 22%iL
76 IFL<10RLZ>STHEMPRIMT"TTY; :GOTOES
=15 DIHEE{H}aEH(H};HKiH);PﬁH);@ﬁH),HH{H}sDHﬁB);G(4}JLf#);SﬁE42?;TE&%2?
=5 FDEI=BTD42=REHDSHQI)=HEHDTK§I):IPTH&I}}HTHEHSKQIJ=EiTKQI}:E
183 MEXTI:FORI=8TOE: RERDDECT ) i MERTL
116 DATA9.8.9.8,8.8,6,8,4, 0,8.8,.8,8,8,8,-1.1.,1. 1.8.,8,8, 9,.8,8,8,8,8,8,8,8.8,8
1z8 DHTHEJBJBs@a@a@;ﬁ;@;@;@;@;ﬁ;@;@;@JE,EJEJBJBJE;B;B;B;E,@,EJE;*i;SJ1:3;—1;2
13'3 DHTHE‘JB.‘@.'B.‘"1.'4)@."’31@.'3"1.‘2.1 13.-631,4;‘3..13;'12!; 1.!41.- '4"3; 39.-—1 ;-*-41.‘-*4@,- "’35‘
146 PRINT"HEM"?UHNGDSUBlB@BB,1@5264lﬁﬁiﬂalﬁﬁﬁﬂiPEIHT"r” \
145 FEM ERAMCHEMEWMT AU BOM CIRCUIT
156 [HHGOSUBZEE:E, 28928, 2A016, 20088 : PRIMT" srFOUR COMMEMCER AFFUYER SUR RETURH"
176 GETA%$: IFA$=""THEH17Q




188 IFASCCA$ <> 13THENL VS
198 FRINT"SY; OHMGOSUEZEG30, 20026, 20010, 20000 : ONXGOSUEB1019, 2618, 3018, 4319
DA GOla=1120G02r=17e5:Ge3=1113:504=1128:POKEGCX,, 127
210 POKEGCK +48, 127 :Li1r=124@:L2)=1605:L(3)=1233:L(4r=1240
I2A POKELCK)=3, 14 POKEL (K -2, 87 POKEL K -1, 58 POKELCAY , 26
230 POKELCH)+36,20 POKELCX)+37, 1S FPOKEL(X)+38, 21 :POKEL(A2+39, 15
248 FORI=1TOM:POKEL (X241, 128+ NKCI =48 POKELCA3+48+]1 , HACL 2 HEXTI
245 REM DEFLACEMEHWTZ
250 FORI=1TOM: ¥ECIi=—1 BXCI=32:G=INTCCHN~12/2) PCI2=GCK)+G+1+40% ( 2#G+1-M+10
268 POKEFCI), I HEATI:FORI=1TOZ000+20600%RHDC 1) (GETA$ HEXTI
278 FORI=1TON:POKERCI?, 128+ HEXTI  T1$="ponB0a"
2848 PPIHT“ﬁlllllllilllIllllllllllllllllllllllllW-PIFHT$fTI$ 47,
290 A=0:GETA$: IFA$<>""THENI=ASCLA$1—43
155! IFI}BHHDI{43THEHVK(TE{Ih>={VE{T2ﬁI>)+Sx(I))HMD?
310 FORI=ITON: QLI =PCI)+DMCYHCIa+1 ) :CHCI)=PEEKCRICT ) 2
30A IFCHCID43ANDCH I 2 <> 1 27 THEHZSR
20 POKERPCI) BRI PO a=QCT 2 BACL )=CHI ! PGVEPQI) 128+1
348 [FBXcIr=12F7THENMZ: I 1=H2CTI 241 (POKEL X)) +4@+1, M4 I )t IFMZCI )=L+438THEHZ60
358 HEATI:GOTODZE28
250 F=F+1:POKEFCI), 127 PCI)=LiXo+] POKEPCI ), 128+] ‘FOKERCL #4134, P+176
278 BRol =32 IFP<{HTHEHZEG
388 GETA%: IFA$=""THEN3ZHQ
#90 IFASCCA$)<»13THENZS8G
408 CLE:RESTORE:GOTO1@
1888 REM CIRCUIT 1
1818 PEIMNT"++++++ £ o 25 o o ok LA
1828 PRINT"+++++ e
1828 PRINT"++++.~ R
1848 PEINMT"+++. o NEEEY
1850 PRINT"++.7 +++tttttrtrttttttbrbtbtdtdtds, bt
1668 PRINT"+. A+++++++++++++d++ttdtttttbbttbts, F"
1878 PRINTY | A+++++4++t+tttdttrttttt bbb t+444+5 | ")
1888 PRINT" | | ++++++tttttttttttttbtt bttt bttt I s
1826 PRIMT" | | +++++++++++tttttdtttrtttdtt+44++44+ | | "
1188 PRIMNT" | | +++++++++++tttdbdbddbbbbdtdtdtd+ | [ "
1118 PRIHNT" | | ++++++t+++++++++++++++++ 44444444+ B
1128 FPRINT" | | ++4++++++++++4++td+tdtt+rr++++44+ | | ")
1138 PRINT" | | +++++++++tttttttttbtdtbtddtdd44+ | | ")
1148 PRINT" | | ++++++++++dtt+++t++tttttttddtr++4+ | | ")
1158 PRINTY | | ++++++++tt+ttdttbtttttbtddtt+44+ | | Y
1168 PRINT" | | ++++++4+++++++++d4+ttt++tdtdd4+ | | M)
1178 FRINT"™ | | +4++++++d++t+t+ttttttttttdb++44+ | | "
1128 FRINT" | d+++4tdd4ttttttttrttt 44444442 | ")
1198 PRIMT"+% st+++t+ttttttttttbtttb bt ded+ o 41
12688 PRIMT"++% t++t+ttttttttdtbtttttbtdtd+d s 4"
1218 PRINT"++4+% : A L
1228 PEIMT"++++", P o o
12328 PRINT"+++++™ At+++"
1248 PRIMNT"++++++ Ll 5 ot o oL
1258 RETURN
2888 RPEM CIRCUIT 2
2818 PRINT"++++_____ ___  +++++++++ 2 2 st s o 2
2828 PRIMT"+++.7 bttt s SAFE+4Y;
2038 PRINT"++/ Attt “F+++";
2848 PRINMT"+.~ | +44+7 Sbdd!
23548 FRINT" | B R ey |BE 2 s B b S+
2aed PRIMT" | A4+++++ | | +/ A+++tdttttdbr by, R AL
2678 FPREINT" | | +4++4++ 4/ Sttt+444++44+4++45 [ Ll
ZAEE PRIMT" | | +++4+r A4 bbb +++++ | | "
2098 PRIMT" | | ++++/ A+/ H++/ S st JERs
2188 PRIMT" | | +++/ 4/ A+++/ Sttt | | "
2116 PRIMT" | [ ++ | A4 | 4442 7 5 w4+ | "
2128 PRINT" | [ 4++ | |+ | | 44 dddtdtdddds, | 445 A1
21328 PRIMT" | | 4++ | | ++% s/ Atddddbtbdds | |+ ]|+
2148 PRIMT" | | ++ | | +++= o o o o o O N T Y I
2158 PRIMNT" | | ++ | “++++  ++++++++++4++7 | ++ | | +";
2168 PRINT" | | +++% = A T R O L
2178 PRIMT" | | ++++~ Attt ||+
94




!'2188

- 2174a
2266
221
2521
o230
2240
2257
2E00
2316
2020

. 3P0
23R4
2058
AE6H
2G70

. 2p8d
2E5

- 31848

- 3114

- 31z8

- 21Ea

- 314G
3150
31e8

2170

. 3180
31906
S200
3215
g2z

- 2275
3240

3250
46E6
4@10

- 4pza
4025

 4p4E

 4a5a
 4@50

487

| 4G50

435

4160
4116

4120

41320

- 4145

4150

4150
417
4120
4193
421
4210
4250

- 4220

| 4240
" 4250

9995

PRINT" | | +++++v, B [

FRINT" | stttttrtttttdtdtdt bbbttt s A"
F‘HIHT“"“"\ M S
PRIMT"++> : e
PRIMT"++4+", P e
PEIMT"++++ bbbt
RETURH .

REM CIRCUIT 3

PRIMT"+++ b+
PEINT"++. b+
PRINT"+.~ RO ST E
FRIMDA (82 2 o N
PRIMT" | | +4++++++++++ttttittdttdttttddtts, bt
PRIMNT" | | +++++++d+tttittt AR
FRIMT" l e -~ R o B
PRIMT"+ ; e ||
PFIHT"++ " T
ERIHT"+++++++++tttrtte++++7 = |+ | |";
PREIMT"+++ pumeTrerameRr I T I
PRIMT" ++. ", T S
PEINT"+.~ e b |
PRIMT" |~ ., e N L
FRIMT" | | ++4+++t++dttsttt z gl
PRIMT" | | ++++t+ttttttdttts ok ok s (N LU
BPRIMT" | | +++++ttddbttt+ < ArbEEE ||
FRIMT" | | +++++tdtttst e R
FERIMT" | | +++++t++____ - o SO [ SR B L
PREIMT" | “t++++___- et R R O R s e 7
PRINT 4 | dnen t ORI N
FRIMT"++- B o e o o L S
PRINT"+++" L e a1 0 . s 2 ol 2t S A
FRIHT"++++  ++++++++tdddtttrtttbttt L Tl
RETURH

REM CIRCUIT 4

FRIMNT"+++___ ++++++ Fhb
PRINT 4.2 . Spddds ettt
FRINT"+.- At O ok
F‘F‘IHT" | ..-"_.\H ' I 4 ", \"b,+++".;
ERIMT" | 141 | | | +++++++rtsbttttbbddtts bt
FRIMT" | [+ | | | st+++titddttdtbbbbbttbtn, At
PRIHT™ | [+ | | +% *“tt+tttttt : ++4++= | "
PRINT™ | |94 iRkttt tes win e T
PRIMT" | |+ | | 4445 ‘ubddts sk ] P
PRIMT™ | |+ | | ++d4n b+ | 7 [+ "
PRIMT" | |+ | | #+++dn, St | | #bbbtttt | T+ |V
PRINTY | |+ | | #+++44n S| dddtdddds | [+ | "
PRIMT" | |+ | | 4++++++ | = uttdddtt T 1 e [
PRIMT" | [+ | | 4ttt | | +5 bdddtd | |+ |0
PRIMTY |t | s o Al din s m ekt ]l LSl
PRIMT" | | -+ P L k= (O I B B
PRIMT" | | ++4> N . I 0 B
PRINTY | Sc+++™ 7 +ttdt++4n w4 | I+ 15
PRIMT "+  t+tttddtrttttttbttstts [+ 1+ 1"
PRINT"++% uttdtdtttttttbtdrtdt+ | 1+ |+ ")
FRINT"+++% ™ T [ [
FRIMT" ++++", A, AN
FRIMT" +++++", A, S
PRIMT"++++++ +d+++++T F" )
RETLIRH

FEM TOUCHEEZ LDE CONWTROLE

1AEEE PRIMT"CONTROLESINERNEFOLE T 71"
16016 FRINT"COMTROLESHXINENERFOUR C 7%

| 16926 FRINT"COMTROLESPANENERFOUR B 77

| 18636 FRINT"CONTROLESSANNERRFOUR A 71" RETURH
2AEEE PRINT"MT<-D->7a"

_ _LL_!aEfm PRINT MO C-2Fal"
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20028 PRINT"NR<~B->UN";
20028 FREINT"ME<-A-220" - FETUEN

TANKS

FERDY.

COMMENTAIRES : Ligne 170 & 240 : Déplacement des

voitures
Ligne 1 : Initialisation des couleurs de Ligne 245 4 400 : Tests de collisions
fond et d‘écran Ligne 1000 a 1250 :Tracé du circuit I
Ligne 10 & 70 : Choix des paramétres Ligne 2000 a 2230 : Tracé du circuit Il
Ligne 80 a 90 : Initialisation des Ligne 3000 a 3230 : Tracé du circuit Il]
variables Ligne 4000 a 4250 : Tracé du circuit IV
Ligne 140 & 150: Branchement aléatoire Ligne 10.000 & 20030 : Touches de
vers un circuit contrble

COMMODORE 64

Lancez votre char dans une course infernale.
Votre but : rejoindre la base avant le char ennemi
tout en détruisant le plus de cibles possibles.
Pour le joueur numéro un, 6 = droite, 4 = gauche et 5 = tir.
Pour le joueur numeéro 2,
8 = droite, 0 = gauche et 9 = tir.

SRR |

106G
K
18
15
him
26
25
=8
48
54
)
a7
(=15
Eo
ra
T
S
5|
196
143
183
118
113

o7o 1580
oTo7

AD=12322 RRX=225 LRE=97 K¥=21 | RX=592: V=48 DIMBC2) : DIMCEC2) ( K1x=51 : KEX=57

H#=1:L¥=32  0x=226 | URK=5% ' HRK=64 Dn“ (51=1514:D1%
FEM IMITIALIZATIONS

POKERD~1, RRM : POKEAD, K& POKEAD+1 ., LRX : FOKERD-Y5, FX

FOREEARD+Y S, L

IFEZ >"4"AHDEF< "6 "ANDES " 8" AHDE {3 " 0" THENPORERD+ -, Ll FOEERD+YS+HA . L

FETUREH

Yi=48: POKERAD, KX POKERD+YE, DX POKEARD~', URS - PORERD+S, HEA

PORERD—-HE, L%
REM AMALYSE DES TOLUCHES EMFOMCEES

IFE$<>"4"ANDES<> "€ AHIES<> "5 " ANDES <> "8 THENFOKERAD =RV, L7 POKERD-HA+Y% , L

RETURH
R$="4 o
PRIMT"3"R%,

PRIMT :FORI=1TOZZ FRINT" S "SpppprdenEERRRDERDRRREDRRRRERERDRRRRI] " HNEST

PEIMTRES; "#"

FORI=1TO16: ZFA=1+IHTCI7ERMDCZ 0 )
IFIEIHHDEFH=3?DEI=1HHDZF&'lGDTOIBE
FORE=1TOZF & FEINT"M"; HEST :PRIMT" #8"
HEXTI

FRIHT" "

=] :T1K=8
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- 120
125
1448
156
151
5
152
154
155
15¢
lea
17

Fe
170

il 26
152
1385
I=lse
284
282
2685
286
216

215
226
225
227
230
248
560
510
- 520
530
525
sS40
| S
606
616
612
614
E26
Beo:
624
620
£56
655
EEG
B6S
670
624
62z
624
636
700
710
728
736
745
745
750
77
730
796
79z
516
820
825

lg“115.

FORI=1TD16: 2F4=1+IHT(37¥RHD 22 ) -
FORE=1TOZF= FPRIHT"M"; ‘HEAT : FRIMT" +m"

HEXTI

GOSUE18:T=TI k ?

FRIMT"®",;"d CAMOH 1 - "SHN TIRS ¥ "Zeclatl TOUCHES"

FRIMT" slalaTelalalnaInTaTn]nTn s nTA]ATRIAT N H TR

FRIMT"MG CAMOM ZM:"S1x"0 TIRS %  "ZEoza"N TOUCHES™:

IFECL :=1R0REC2y=10G0T073E8

IFF2ATHEMNP=F~1: IFP=ATHEHK 1 x=E1

IFGATHENG=G~1 : IFA=BTHEMKZX=87

GETE#: IFE+=""GOTO155

IFE$="38"AND=ATHEHGOSUE1 8686 : GOTO156 :

IFE$="4 "AHIP=ATHEMTZ=TH+1  Di=Dx-1-4%CSGHCDN-1 -1  GOSUET@E : GOTO13H
IEE4="8"AHDR=BTHEHGOSUEL 286 : GOTO154
IFE$="&"AHDIF=ATHEMTH=Tr+1 : DH=DM+1 4% IMT (DX 42 GOSUB7G8: GOTO1 54
IFEf="5"AMHDFP=0THEHSK=5%+1  GOEUES20  GOTO158 '
IFE$="9"AHDR=aTHEMS 1 ¥=51%+1  GOSUB1 466 : GOTO158
IFETI-TZ 2 2R THEMGDSUESGN

GOTO154

Te=T1:OHDRGOSUBRES, 228, 219, 23598

RETURH
éEPEEﬁqHD—SE)=LKHHDPEEH{HD*39}=LHHNDPEEH{HD—41}=LHTHEHHD5HD—4E¢U2=4E:GDSUBEB
ET

IEPEEK « FD+80 ) =L ¥AMOPEEK ¢ AD+41 =L XAHDFEEK ¢ AD+ 39 =L X THEMAD=AD+4@ : ¥ik=-48 : GOsUEZ

RETLIRN

V=48 '
éEFEEKKHD+E}:LHHHDPEEHiHD—39}=LKHHDPEEH(HD+41}=LHTHEHHD=HD+1:KH:1=BDSUBSE
ETURH

TFPEEK ¢ Ali-2 ) =L ¥AMDPEEK ¢ Al-41 =L ¥AMIPEEK { AD#+ 35 =L X THEMAD=AD-1 : #i=-1: GOSUBSH
RETURH

TF D=1 THEHY =48 #3=0

IED=2THENY =48 : {2=0

IFD=2THEM =1

IFD7=4 THEH: =1

REM OM TOURHE

RETURH

g

GOSUESES: IFDH=20R0K=4G0T0620

FORI=2T011 : MA=AD- 1% | IFPEEK WA CHLETHEHOTH=AT- { I~1) %% GOTOESH
POKEWA. 46 1 IF 1 >2THEMPOKEMA+Y , LY

MEXT : POKEMR, L GOTOS20

FORI=2T011 : MA=AD+1%%% | IFPEEKCWAY LY THENOTH=AD+( [-1 ) #:i : GOTOS5E
FOKEWA, 46 IF 132 THEHPOKEMA-¥2, L7

MEXT : POKEWA, L%

RETURN

IF I32THEHPOKERTH, L% : GOTO6EE

RETURM

Z=PEEK (WA
IF7=d420RZ=43THEHPOKEMA, Lk | ZHCCHY =ZH (R +0 25242 ) ¥ 3-2HCR) 1 BCZ-413=B(Z-41)+1
IF7=2250R2=570RZ=210RZ=87DRZ=920RZ=2260RZ=980RZ=£4 50 TOEEZ
RETLRHN :
TFCH=2THEMP=23: POKESA, 162 K1%=162
IFCy=1THEHG=S : POKES1 . 192 K2¥H=182

RETURH

GOSUESEE : IFABSCYH)>1 THENGOSUEZS

IFARS (e =1 THEHGOSLESE

RETURH

REM

T=IMT((TI-Ta/683

REM FIM InJ JEU :

PRINT"SPMeBLE JEU A DURE : "T"M SECOMDES

PRIMT"MBBCAHOH 1 "SX; TAB(197, "TIRS

PRINT" XeRBEBRNRRRRERRI 25 1) TAE( 150 "TOUCHES

PRIMT"MMMBRICAMON 2 : “S1%; TAB(12), "TIRS

PRINT" shBRBRENERRRRBRI" 2/ (22 TABC 197 ; "TOUCHES

PRINT"MAsMBRRBION JOUE EMCORE ", © IMPUTAS

IFRSE (A% )=7ETHEMEND

REM O RECOMMEMCE

CLR:G0TO7E

»

. 830
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908 E$="5":GOSUBSE6: IFP>BGOTOZ07

283 KxX=K1X:GOSUB=0@

986 IFQXBTHENRETURH

987 SA=AD:AD=S1

918 D2%=D%:DX=D1%:K¥=K2¥ ' GOSUB20@:S1=AD:AD=SA: Dr= DQK Ki=K1%  RETURN
1900 T1X%=T1%+1:D1#=D1%-1-4%¥(SOHCD14~12~-12:D2x=D% Di=D1x

1810 K%=87:35A=AD:AD=51:G0SUB7BA:AD=5A: DH=D2% Kk=51 : RETURN

1200 T1X=T1%+1:D1%=D1%+1-4¥INT(D1% 4} D2x=Dx:Da=D1%

1219 K#%=87:SA=AD:AD=51:G0SUB7A0:AD=SA: Dx=D2% Kx=t1 'RETURH

1400 CH=2'SA=AD:AD=51:D2%=D% DX=D1%:GOSUBEBO  DX=D2%  GOSUES08: AD=SA : RETURH
1580 A="d21 %l 70NI |"

1518 B¢="ASO1 AN "

1515 REM MARIGHAN

1516 REM INSTRUCTIONS

1528 PRINT""

1538 PRIMT" THAMKS"

1548 PRINT :FRIMT :PRINT:PEINT

1558 PRINTA$

1568 PRINT

1570 PRINT" & : A DROITE"
1588 PRINT" 4 : A GAUCHE"
1598 PRINT" 5 : TIR LES #"

1688 PRIMT:PRIMT :FRINT :PRINT
1610 PRIMTES

1628 PRINT

1638 PRIMT" 8 ' A DRDITE"
1648 PRIMT" B : A GRUCHE"
1658 PEIMT" 2 TIR LES +"

1668 PRINT:PRINT:PRINT
1679 PRINT"APPUYER SUR UHE TOUCHE POUR COMMENCER"

16€8 GET C#
1698 IF C$="" THEN 1528
178@ GOTO S
COMMENTAIRES : graphismes.
Ligne 1 & 15 : Iniatialisations des Ligne 140 a 182 : Tests du clavier.
variables. Ligne 190 & 720 : Déplacements des chara
Ligne 20 & 55 : Analyse des touches a 17écran. _
enfonces., Ligne 745 & %00 : Fin de la partie.

Ligne 40 & 155 : Affichage des Ligne 1500 & 1700 : Présentation du Jeu*
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COMMODORE 64

BOWLING

Réalisez les «strikes» et les « spares »
de votre vie
grace a cette exceptionnelle mmulatlon de bowling.
Vous jouez sur dix manches,
a un ou plusieurs joueurs. Pour lancer une boule,
pressez une touche au bon moment.




Hi REM COLLEURS
5 POKESZ258,

3 POKESZZ221.@
4 PRIMT"N"
16 REM BOMLIMG &4
2@ GOSUELH6E6
2@ FRIMNT'WREIEMYEMD AL TOURMOI DE BOWLIMG ARHHUEL"
46 IHPUT"ECOMBIEM DE JOUELRS 7";F3
5@ IFFS<10RPS:THT CFRa THEHSE
&5 [FPS34THEMFRINT"DESOLE, LE MAXIMUM EST DE 4 1" :GOTO4@
CEA DIIMMEC P, RCP, SHOPR. 210
2@ FORP=1TOPS: FPRIMT"SHJOUELR #"F;" QUEL EST TOM MOM 7"
72 IMPUT "¢i@ LETTRES MAZII";NECF)
L 75 HEPo=| EFTHFCHECR, 183
D 8@ PRINT "HIVEAL @ 1-1@ (1=HOWICE. 1@8=FROMY: INFUT OCHOTH
84 IFAC1O0RA:1ETHENSE
L 88 RoPi=11-4 i HEXT
=;96 DIMPC1@ , He 1R Y O1@As
@R FORY=1TO16: READH A YOy T HEAT
i@ DATAZ1, 12,33, 11,33, 13,35, 18,35, 12, 25, 14, 37,9, 37, 11,37, 1t
120 FORX=1TO1@: READT (%3 : HE%T
{26 DATAZ.S.8.11,15.19,.22,.27.31,35
r 2@R GOSUEL2E6
216 FORF=1T0O9
22ﬁ FORP=1TOPS
L 2am GOSUEZAGE
- 24A GOSUBZAE09
o5n GOSUE4B6HG
2 26@ SrCP, 2#F-1 =5 GOSLEZAGE
L 262 [FS=1ATHEMGOSUR2GEEA  GOTOZ7E
L 264 GOSUB4GAGA: SHOP, 2#F y=5: GOSUR200E: IFS+3X (P, 2#F-1)= IETHEHUDEUBQIHW GOTOZ7E
L EE FORY=1TOIEEE  HEAT
- 27A MEXTF
" 9am MEXTF
@@ F=1H
C 518 FORP=1TOF3
CS2e GOSUBZEE8
538 GOSUEIAaH
543 GOSUB4AGE
L EER SYOP, 190=5: GOSUBEZEAE | [FE=10THEMGOSLIESGEE  GOELEZAEE
SEA GOSLUR4REEA
L S7@ SHOP, 20=S GOSURZE0
520 IFS+SHcP, 1907 18THEHESE
L 552 [FS4SYCP, 130=18THENGOSED 10E
524 IFS+SHOP, 19)=20THENGISLIEIAAE
596 [FS+5XCP, 190 =1@0RS=1ATHENGOSURIGEE
GAR GOSUR4EE6: SHOP, 210=5
B2 TO=S5XCP, 190 TI=8XCP, 200
g4 IFS=1AAMDCTA+T1=100RTE+T1= EM!THFHuDJUPBEﬁﬁ
65 IFS+T1=10AMNDTA=1ATHEHGOSLIES 1 QA
558 HEATF
L FE0 GOSUE SE88
7l GOSUE £006
| 88@ PRIMT'"MOULEZ “0US REJOUER 777"
| 81@ GETA%: IFAF=""THEN31A
i 828 IF Az="0"THEHRLH
220 IFA$CS"H" THEH=2EG
S99 EHD
1G9 REM AFFICHE TITRE
1@1E PRIMT" IsAIATaIaTaleTals] THE S 160 " RO ING Sd"  PRINT -FREIMT
1828 PRIMTTAREBC1Z: "MICRO-JELY 1985"
1A5@ FORY=1TO2E08 : HEXT : RETURN
1266 REM AFFICHE BOWLIMG
1226 PRINT " (FORM=1TOIR:PRINT" ™" tHEXT ( PEIHT" "
1233 PRIMT"TY JOLEUR JEL [ THEC 2 |
1232 FRINT
S 1235 PRINT"T “TRBC2G3"| & C0R E:"TRE.39" |
[ 1245 PRIMT"T] "TABCZO"|VTRBLZ2D" Y

PRC L Ba

L

*




1256 PRIMT"TY "TRECZZ»" "

1260 PRIMT" T " (FORE=1TOIZ:PRIMNT"™"; :HEST :PRINT" "

127a GDELE] 366 '

1280 PRIMT"TL"TRECZS:" I

1298 FORE=1TOS:PRIHT"TI"TAEBLZR32" M iHEXT

123660 PRIMT" T "THECZZ:" T

1318 GOSUEL 2SR

FREIMNTY " FORM=1TOZ8 :PRIMT" " HEXT (PRIMT" "
FORA=1TOZ :PRIHT"™Y "TABCZS2" " MEXT

FRIMT"TL " FORY=1TOZS :PRIMT" " ‘HEXT :PRIMT". "

RETLIRHM

FRIMT"T &40 e e d e A APUBLICA A7 A A A A 22 1" RETLIRM
FEM IMITIALISATIOME TOUELRS

FPRIMNT"S" (FPEIHT "Wkl INERERENER  TARC1S52:" "I THBO3S: " ="
FRIMT"RRIHECP 2 TABC1S ) i F TRBI3S 0 EH (P, 2#F -1 »+25 P, F¥22
RETLIFH

FEM THITIRLISATIONS SCORES

FORs=1TO1@: FCxa=1 tHEST

ﬂDB,BBSﬁﬁiﬁETURH

FEM EFFACEMEHT

FOR==1T14

S0 PRIMT @S FORSI=1TOHCE Y tPRIMT "I : S HEST
FORSI=1TON s PRINT" A" tHEST PRIMT" "::IFFCHE =1THEHMFRINT"le"
HE= T

FETIIEH

FEM AFFICHAGE EBALLE

FRINT" =uraleran]an]" ;

GETRE: IFR&C " " THEH4R2A

FORNYC=2TO1S

A PRINT" O/

A GOSUE 4956 : IFREC:""THEN4 128

S PRINT" 1

HEXTYE

ASn FORYC=1ATOISTEF-1

4898 PEIMT"oft" |

4188 GOSIR4956: IFRE " "THENS 1 2R

4118 FEIHT" 1"

412@ HESTYC: GOTO402A

4120 IFR#$="S"THEMGOSLRARAAA  GOSLIRL 266  GOSUB20@E | GOSLEISEE : GOTO4868
4148 C=YALIRF: : IFCE2ANDCCFTHEMC =@ : GOTO4 156

4150 TFCEETHEMC=—(C-f0

416@ REM DEFLACEMEHT DREOIT

4178 FORKC=1T0Z2E

4188 PRIHT" ol":

4193 FORS=1TO1a%R P HEAT

4280 HEST 2

421@ REM H LIME COUREE

42260 FORMI=1TORBSCCS

4E?U FEIHT" o' @ ®XC=HC+1

4243 FEM

4250 GOZLE45EA

4268 IFsld=1THEHFETLIEH

4270 HEST=1

280 YO=YCHEGNCH

d2UA OHSGHOC+2G0TO420R, 4228, 43168

43060 FRINT" B8 GOTO4:226

4316 PRIMT" HI90@r :

daza EOSLB4Ea0

4338 IFSM=1THEMREETURH

434 GOTO42:28

4506 FEM TDUfHE ou LOUrE

451 H Sk=@:S=H

4524 IF?L;.HHD?E{l?THEH4SSB

4525 PRIMT" ", :Sk=1

4530 PR IMT" cIslsIn]aIIaaTaTaaTs N eI s]ATH A ]aTe e N ] BALLE FPUEBLICGIIE 1*":
4541 FORM=1TOZAEEA . HEST PFTHT”IIIIIIIIIIIII!I!I!II " iSH=1 :RETUREH
4550 [FHACIZETHEMS S A
4568 FRIMT" ") :Sk=1:EETURH

4578 FORPH=1TO1&: IFFI(PHI=ATHEH4EEE

4550 TFRCCECPHI THEMEETLIRH

4536 IFYC=Y RHIAMDEC =E PH 2 THEM4EZA

4EEE HESTRH

4518 RETUEH

4620 REM TOLICHE

d6%A TFPRM:1THEMY FRE

LR s o B ) o R o B s B o R

o D30 i A PO P D e e b ek
T 0500 5 AT T 0T T S D0 0
L S T ) [
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[ 2647 IFRNDC1)>. 40RC=ATHEN4THA :
GESH FORX=1TO10: G=S+PCY) PCRy=0: NEXT Sh=1:PRINT" *; ‘G0

4700 S=1:PCPHI=A
4718 YP=XCPN) :PP=Y(PH)
4730 FORPX=PNTO1@
4748 TFABSCYP—Y(PX) IDABS{HP—X (PX) %2 THEN47ER
4750 IFRND(1)<. 4+R(F )/ 30+ARSLC) /1 STHENS=S+P (P PCPR)
4760 NEXTPY: PRINT" ";
4770 GOSUB2SER: PRINT
4780 Shi=1: FORY=1TO260@ : NEXT : RETURN
49568 FORX=1TO1G#R(P ) HEXT
4955 GETRS$: IFR$=""THENRETLIRH
4560 IFP$="S"THENRETLRN
4965 IFR$:"@"AMDR$<="9"THENRETURN
4970 R$="":RETURH

E@28 FORKX=1TO3080 : MEXT

5@4A RETLURM

guEa FEM AFFICHE SCORES

GA16 PRIMTIY ™ (FORX=1TO32:PRINT" 7" :HEAT :PRIMT" "
GHZA PRINMT"TY JOLUELRS SCORE"TREC=93 Y |
EAZS PRINT

pE4E PRIMT"T “TRB(39" 00"
CE@Sia FORL1=1TOP3
GOSA PRIMT"I “M$cL1x;TAR(393" |
L BOES PRIWT'TY "TABL3SO™ " :PRIMT"TI;

g2em SM=a

g21a Lz=F-1 ;

6220 IFLZ=18THENLZ=9

5226 FORL3=1TOLZ

F240 K=Swcl] . L2%2-1 y+5HL 1. Lak2)
L E2SE SM=SM+E
;‘6269 IFK<10THENAR5A
L E27n IFSHOLL. L3%2-1){1ATHENE24G
D E256 SM=SM+SHIL1.L3%a+1)
© 6298 TFSHCLL, L3%2+1)=1ATHENA=20
L B200 SM=SM+EHOLL L3R

6218 GOTOAZSA
6220 SM=SHM+SRILL. L3kE+E)
L B336 GOTOE35@
| 6340 SM=SMHSHOLL,LI#2+1)
L6350 PRIMTTARCT(L3) ) STRECSM
6360 HEXTL3

BdAE IFF<1ATHENESAR
D 641G SM=SM+SHCLL, 193+57CL1, 28)+8%CL 1. 21)
© 6420 FRINTTARECTC1G2 ) STRECSHY;
6500 PRINT:PRIMT"I" iNEXTL1
L6518 PRIMT"L"; :FORY=1TO33 :PRIMT"_"; :HEXT :PRINT" "
© 6520 PRIMTTIATAPEZ SR £ ..."
| 6530 GETR%: IFR$<>"C"THENES2A
65411 RETURH
| 9000 REM STRIKE
[ 9@10 PRIMT" ST I TR
" Bao@ FORY=1T02A00:HEXT  PRINT " INNEENENEENEENNERNN RSN
o@zR RETLIRM
| 9100 REM SPARE
© 91168 PRINT " Nal
9120 FORX= 102068 : HEXT : PPIHT"Illllllllllllllllllll
9126 RETLRH

=

5008 PRIHT" eEENeREEREN F I MW DE LA FARTIE"

6024 PRINT*T 1 2 2 4 5 & ¢ 8 5 18"TRBL3S:" "

SUE358E : RETURM

IKE ! JoLrot”

SPARE! 14 PAS MAL!":

éﬂ'NENTﬁI RES :

Eﬁgne 1 344 : initialisation des
touleurs

Ligne 10 & 55 : choix du nombre des
" joueurs
Ligne 60 : initialisation des variables
Ligne 72 2 75 : entrée des noms des
Joueurs
Ligne 80 : choix du niveau de jeu
Ligne 99 a 710 : programme principal

Ligne 800 & 990 : fin d’une partie
grgne 1000 a 2000 : affichage du jeu a
1“écran

Ligne 2010 & 2020 : initialisation des
Joueurs

,U

Ligne 3000
scores
Ligne 3500

a 3020

a 3560

partie du décor

Ligne 4000
boule
Ligne 4140
droite
Ligne 4Z10
courbe
Ligne 4500
Ligne 4430
quilles
Ligne 5000
Ligne 2000
Ligne 2100

a 41350
a 4200
a 4340

a 4410
a 4970

a 4540
a 9030
& 9130

ihitialiaatinn des

effacement d’une

affichage de la

déplacement en ligne

déplacement avec u

tests de collision
vous avez touché 1

affichage du score
affichage du strik

ne

)
es

e

affichage du spare
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MISSILE

Ur missile vous poursuit sans relache.
Evitez-le et sauvez la Terre
d’'une destruction assurée.
Utilisez les touches du curseur pour modifier
votre trajectoire.

10
20
30
40
50
40
70
80
90
100
110
120
130
140
150
140
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
340
370
380
390
400
410
420
430
440

440
470
480

490

450

KEY OFF

GOTO140
D=(D+1)AND?7 : GOT0230
D=(D+7)AND7 : 6GOT 0230

IFI ¢<XANDJ>YTHENM=1

IF I <XANDJ<{YTHENM=3
IFI>XANDJ<YTHENM=5

IFI >XANDJ>YTHENM=7 ~—=—
IFABS( I -X) <4ANDJ>YTHENM=0
IF1 <XANDABS(J-Y) <4THENM=2
IFABS( I =X) <2ANDJ {4THENM=4
IF1>XANDABS(J-Y) <4THENM=4
RETURN
SCREEN2,0:COLOR15,1,4: CLS
ON SPRITE GOSUB570
RESTOREA400:FORW=0T015:A$="" : FORG=0TO7 : READN : A$=A% + CHR$ (N)
PSET(RND(1)>#255,RNDC1)>*1%1) ,RND(1) #15:NEXTQ:SPRITE$(W)=A% :NEXTW
X=100:Y=100:I=RND(1)%248:J=RND(1) %184

RESTORES&0 : FORG=0TO7 : READN ,W:V(Q)=N: H( B) =W :NEXTQ

SPRITEON

TI=TIME

ONSTICK¢0)>G0T0230,230,30,230,230,230,40,230
PUTSPRITED,(X,Y>,15,D+8

GOSUBSO

IF 0<M1-M AND M1-M<{=4 THEN Mi=M1-.25:1FM1<0 THENM1=7.75

IF 4<{M1-MTHEN M1=M1+.25:1FM1=8 THENM1=0

IF-4<M1-M AND M1-M<0 THEN Mi=M1+.25:IFM1=8THENM1=0

IF M1-M<{=-4 THEN Mi=M1-.25:1FM1<0THEN M1=7.75
PUTSPRITEL,¢1,J),6,M '

X=X+H(D) :Y=Y+U(D) : I=1+1.5%H(M1) : J=J+1 . 5¥U(M1)

I FX<0THENX=0

IFI<OTHENI=0

IFY>184THENY=184

IFJ>184THENJ=184

IFX>248THENX=248

IFI >248THENI=248

IFY <OTHENY=0

IFJ{OTHENJ=0

GOT0220

DATAS,8,8,28,28,42,54,20

pATAl ,2,12,60,120,120,176,464

DATAD ,0,96,248,43,248,96,0

DATAS4,224,120,120,40,12,2,1

DATA40,108,124,56,56,16,16,16

pATAZ2,13,30,30,40,48,44,128

DATAO0,6,31,252,31,4,0,0

DATA128,64,48,40,30,30,13,2

DATAL16,16,56,40,186,254,238,170

DATAL1,38,110,244,546,94,44,8

\

102




M

" 500 DATA240,94,252,55,252,946,240,0

510 DATA8,44,94,56,244,110,38,1

520 DATA85,119,127,93,20,28,8,8

530 DATA16,52,122,28,47,118,100,128

540 DATAD,15,6,63,236,63,6,15

550 DATA128,100,118,47,28,122,52,146

560 DQTA"'S,D ,_2,2,0,3,2,2g3,0 ;2g_290 ,-3,_2,-2

570 . SCREENO:TE=TIME-TI:COLOR15,4,7:CLS:LOCATEL10,10:PRINT"PERDU" : PRINT : PRINT

580 PRINT"UOTRE TEMPS:";TE

590 IF HIKTE THEN HI=TE

4600 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR TEMPS:" ;HI

410 PRINT:PRINT:PRINT" {SPACE> POUR REJOUER"
420 IF INKEY$<>" " THEN &20:ELSE:RETURN140

e

COMMENTAIRES : Ligne 250 & 280 : orientation du missile
Ligne 30 a 40 : sous programme de Ligne 290 : affichage du missile
potation du vaisseau Ligne 300 : déplacements
Ligne 50 & 130 : calcul de la position Ligne 310 & 380 : tests de sorties écran
pelative missile/vaisseau Ligne 400 & 470 : sprites du missile
Ligne 140 & 210 : initialisation Ligne 480 & 550 : sprites du vaisseau
Ligne 220 : test des touches 3 Ligne 560 : données de direction
Ligne 230 : affichage du vaisseau Ligne 570 a 420 : nouvelle partie

CASSE-BRIQUES

Vous pensiez maitriser toutes les subtilités
du casse-briques? .
Essayez donc cette version ou les classiques raquettes
ont été remplacées par deux flips...
Utilisez les fleches pour les déplacer
et la barre d’espacement pour les actionner.

18 GOTO4%
20 H=SGHE H+. 1 ¢ RNDC 1 748-4 > RETURN
38 H=—-SGNE H+. 1 740 RHDE 1 k8-4 3 RETURN
4| CT=1:BL=4
5@ DEFIMTY. H. 4, Y. R, 5iy=4:H=1:4=100:Y=180 :R=1006
E8 SCREEM 2,8:COLOR 15,1.7:CLS
28 RESTOREZSS: FORN=8TO1E : FORG=ETOT : READH : A$=A%+CHRSE! Mo : MEXTE : SPRITESC W )=A%
28 A%="":MEATH
99 LIMECE, @ )—( 255,191 3,6, B: LINEC4, 191 )-( 250, 191 1, 15
186 L INEC 4, 20 31 256, 38 ), 4, BF : LINEG 4, 49 )-( 250,56 ), 3, BF
1168 LIMEC 4,60 3-C 258, 783, 12, BF : LIMES 4, 76 1~( 258, 28 ), 18, BF
120 FUTSPRITELS, (243,83, 7, 15:PUTSFRITELG, STEF(@. 81,7, 16
136 FUTSPRITELY, STERFC@, 83,7, 17 :PUTSFRITELE, STEP(@.81, 7, 18
140 TFPOINTE S+2, Y4¥ =15 THEM BL=EL-1:%=186:¥=100:R=180« IFEL=8THEN 600
| 158 IF POINTC#+2+H. Y= THEM H=-H
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168 IF POIWTE A+, V4V =g THEH ‘W=-4

178 IF POIMTE S+H Y o= 1BTHEMFSETC K+H, Y 0y 12 GOSUBZEE : SC=50

188 IF POIMTC M+, 7+ =1 BTHENPSETC W, 4y 2. 12 Ly(yR * S0+

IanlE PUIHTﬁH+2+H.fJ =1 2THEMPSETC B4H, % 20, 9 FﬂCUB?ﬁ tE‘ L1

2EE IF POIMTE #5424+ 2= 12THEMPSETC R, 4% 3, 90 V= SR=50+1 - GOSUEZE

218 IF POIMTC E+2+H, ¥ )=3THEMFSETC W+H, ' 2, 4 : GOSUEEE : SC=50+1

ZEAIF POIMTOH42, Y+Y p=STHEMFSETC B, YHW 1 4 s Y= B0=80+1 : GOSLIEZA

226 IF POIMTO H+2+H, ¥ =4 THEMRSETS K+Ha Y 3 1 GOSUEZDR : =504+

S4B IF POIMTY X542, 0+ 224 THEMPSETC B, WY 20 1 s W==  BL=E0+] PWCHB?H

298 GOSUE S5

2EE HER4H s

278 IF STRIGE B =—~1THENFI=1
288 OM STICKCR MEOSUBZSG, 290, 356, 2909, 290, 230, 26l 250

296 FUT SFREITEE.CH,Y 2,28 -

PR JF FI=8 THEM PUTEFRITEL.CRE.17233.3.1¢ PUT SPRITEZ,STEFCE,@),3,2

216, IF FI=1 THEM FUTSFRITEL. (R, 1750, 2, 2:FUT SPRITEZ. STEPCG. B0, 5.4

32B IF R=-3{x AMD A<R+15 AMD 1754% AMD Y0128 THEMGDESUESZ?H

228 IF FI=1 THEH FI=8

248 GOTO148

358 IFRE>235THEMZPRELSE RE=E+d4:GOTOZ20

368 IFR<4THEMZZRELSE FE=RE-4:GOTOZZ0

2vl 1F F1=1 THEH H==H

228 V=-\:RETLEM

298 DATA 96,248,240, 26. 8.0, 0.0

480 DATAD. @, @, 82, 254, 234, 224 . &

416 DATAA. B, 8,124, 127.127,7. 4

428 DATA 12,320,608, 126,248, 1592, 192. 4

420 DATA 42,128,660,38,15,7.7.8

448 DATAT .S, 5.5, 7. 8. 8.8

458 DATAZ. 6.2, ;JrJBJ@;E

458 DATAT, 1.7.4,7.8,8,

478 DATAV, 1.2,1.7.8.8,
G208 DATA4 . 4,47 EJﬁJE
QH.a,
B,

Sl+1
L+

GOSUEZE

‘n'l
J

=~

45 [HTHr.4a-;1;|

SEE DATHAT 4. 7.5, 7.6,
518 DATAY . 1,1.2.2.8.,8,
b Pl DHTHflJ;f: o s
bl % DHTHr.JJf.l.?J@JB %)

%)
i
)
)
&)
)

258 IF EC*CT#EIBBTHEHCT=CT+1=GDTU5@

SE8 PUTSPRITES, (243,480, 14, S0 100AM0OD1B+5 -
S7PE FUTSFREITES. STEPCG, &2, 14, 5C-108M00 1 8-+5
SEA PUTSFRITES. STEFC@, 62, 14, CSC16 JMOD]E+5
S59A PUTSPRITES, STEFC G, &3, 14, SCHMOL18+5 : RETURH
AR SCREEMS: CLS: LOCATELS, 16: FRIMT"FERDL"

H. 6

=48 DATAT 4.7.1,7.8,7,4.4,4,7.Q,7,5,5.5,7.8,7.5,6,5,5,8.7.4,6.4.7.4.

E18 PRIMT:PRINT:PRIMT:FEIMT" EAREE ['ESPACE POUR EEJOUIER"

Fed IF IHEEYS »" "THEMEZE :

g2E ELH
COMMENTAIRES : balle et de 1a raquette

Ligne 350 & 340 : teste si la raquette

Ligne 20 4 30 : sous programme de calcul est hors de 17écran
du rebond de la balle Ligne 370 a 380 : rebond sur la raquette
Ligne 40 & 130 : initialisation des Ligne 390 & 430 : sprites de la balle et
décors de la ragquette
Ligne 140 : partie perdue Ligne 440 & 540 : sprites des chiffres
Ligne 150 & 140 : rebond sur les murs de 0 4 ¢ et du score
rouges Ligne 550 a 590 : affichage du score
Ligne 170 & 240 : rebond sur les briques Ligne 400 : affichage de "perdu®
Ligne 240 a 340 : déplacement de la nouvelle partie
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Ld6l DATA F1.F1,F1.FL.FL,F1.F1.F1

D Eep IF I1$=CHRSC3E) THEM
2R IF Is=CHRSCEL D THEM

E'39@ DHATH 13::4 2,59, 99,42, 24, 15
Al DATH B8, 18, 30, VE. 7 TELBC, 132,88

MSX
Des monstres vous traquent sans arrét.
Seule solution pour vous sortir de ce piege,
; les écraser
aprés les avoir encerclés avec
des blocs de glace.

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

- i@ SUREEH 2:DEFIHT Mot aE LM HA RSB Y ML E, 2L G T FORE L= T TIMEAC TIME~-S352 1 I=RHL

€1 2 HMEAT 12 :
2@ X=tHIEZ1:FOR B=0 TO 3: 700 =tHLBRF 43283 HEKT 0 5=48: =g
S0 RESTORE 34@:FOR 0=8 TO S37~1:READ WS:YPOKE GLYALC "EH"+HS 3 HEAT i

4B RESTURE Z48:FOR O=iHZEa T LHPFF+E47 : FEAD M$:YFOEE 0, %ALS “EH" +HE 3 HERT L
83 RESTORE 340:FOR O=iHI180a0 TO 2HFFF+2%7:READ M :YFORE £, WAL "EH"+HE G HEST b

5@ RESTORE 428:FlF U=tHzana T0 LHIFFF+547 READ M&:WFOKE &, WALC "EH"+HE 1 HEXT L
FE RESTORE 428 :FO0k CeLHPERE TO LHEZFFF+847 :FEAD M$:VYPOEE B WHLG " RHY +HHE 0 HERT
88 RESTORE 420 FOR O=iHIE0L TO HHZFFF+837  RERD H%:YFPOEE B, HLL "dH" RS D HERT 1
2@ FOR O=LH1EZE TO LHITES+52423: IF RBMDC 1 2<.2 THEHM YWFOEE (.2 ELSE WPOEE .4

1BE HEXT o
18 FOR G=gH1ZEE TO 2HL1E
1=

FOEE @+31 .4 HEST

; AR+ IEEES STEF 32:WFOKE ©,
120 FOR G=2H18060 T0 LH1SEE+31:WFOKE B 4:VPOKE 43 v HERT

128 WPOKE . 1:TIME=8

148 YPOKE 50T 2.3 IF WPEEED =3 THEH LOTU 616

1568 I%=IHEEY(SE: IF I$<:"" THEM O=::GOSUE 188:BEEF
CEE IF RHDGC 1 p#s9205 THEM T=RHDGC 1P GOSUB 230 S=t+]
Ve GOTD 148
188 IF I=CHESC 28 THEM 2=1
2@ IF [$=CHESC 25 THEH £=-1 uUTﬂ A

SEOTO 426

i GOTO 498
LL EUTD 4520
FEQU FEETLEH
«2a@ IF TIME:RHD« 1 de@@a THEM GOTOD 254

248 IF WRPEEECWOT g =1 THEM =14

~ 258 Z=¢ TMTERMDG 1 242 26 31+1 JESGHCREMDC L -, 52

REen [F YPEEKCTCT #+Z =8 THEN WPOKE YT 3, 8: 70T =y T ibd MFORE W0 T 2.3
272 RETURN -
.EB@ IF G=1 THEN 388
230 IF INTCT =IWTCT/23 THEM M=BEHEL YT i - BEEEGHT (0T Jrdg-i 32 ELSE MEBbHL A= 1.4

D ERAEGHC HeB2 T 203 a" ]
L aEn IF WPEEKCYLT MM O=1 THEM o148
_31u IF YFEEECTS T ++M2=@ THEM YPOKE ‘0T 3, @: 00T p=i0 T o+ ¥FOKE YO 0, B RETURH ELZE G=

LB GOTO 256

L5328 G=1:EETURH

33H FEM —==—=———fFORMES———————m——
3494 DHTA E,68,68,0,.6,4,8,4
S 35E DATAH 18,54, 7L, 18, 538,28, 44, 44
- 36 DATH FE, 6, AP B2, AR CE . FE ., 23
3?@ DETA 18, 70, D, FL. 38, 483, CE, 42
=286 DATA FF.FF.FF.FF,FF,FF.FF.FF

B416 REN -———-—- COULELRS~=——mm—==
4zm DATA F1,F1.F1,F1,F1,F1,F1,F1
436 CATH 41.41,41.41,41.41,41.41
440 DATA E1.E1,E1:E1.E1,EL,EL.El
450 DATA 61,61,61,61,61,61,61,61

478 DATA AL.A1.AL.AL.AL.AL.AL.A]
486 DATR &1.81.61.581,61,61,61.61
490 D=0+
S@E DM YFEEK:CR+1 GOTO S28, 560,548, 3568, o
218 GOTO 4249 ,
520 IF 0O=4+Z THEM YPOEE #,@:H=s+Z: VPOEE #.1:RETURH
530 IF R<X@ THEH S99

[ 548 ReRel:GOTO 450
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SS6 IF YPEEKD M4Z =3 THEM 618

SEH TFYFEERS B+ 1 SsEANDYFEERY G- 1 1=2RANDYPEERS 438 1=EANCYFEERS (~32 =2ANDYFEEK] B+33 1=
CRMDYFEER =31 J=@FRDPEERS (31 1=2ANDYFEERS B-33 1=2THEHPLAY "4 | SOSA0EAED : FOR[=6T03
S YPOKER, 5 D=0 YPORER 5 - MEXT L+ YPORERL 2 YPOKER B A=5+Z WPOKER, 1 :F=F+1: GOSUESEE: T=
F : GOTCIEEE

S7E RETLUREH

S9E FLAY "W ISLEADILOSDH" YROEE &, B x=r+2: YPOKE . 1:YFOKE EBL 2 RE=6: RETURH

B8 TF YPEEK:D RHDC 1 »#7ES+EH1 SR8 »=8 THEH Vi T i=tH1208+RHDCE X FES: RETURN ELSE GOTO &
5]

16 FLAY"Y1S5LE401ADDZEEDSCFOMDGOSEADSFBOVGE" - YPOKE ¥.5:FOR Q=@ T0 533:HEXT &=L

EEM E:LOCATE 13, 2:PRIMTUHIYEAL *:F:LOCATE 12, 15:PRIMT"TIME :"; IMTCTIME-ZE06 3 "m
" THTC SEEC TIME- 2808~ IHT TIFE-Z8@@ 000 "2 FOR =8 T0 3335:HEAT
GEE IF IHEEY®$<:"" THEH RUM ELSE GOTO 26

Ligne 230 & 320 : sous programme de COMMENTAIRES . : l
déplacement pour les monstes :
Ligne 330 & 480 : données pour les Ligne 10 & BO : initialisation et
redéfinitions de caractéres définition des caractéres
Ligne 490 & 580 : sous programme de Ligne 90 & 130 : mise en place du déco
déplacement des brigques Ligne 140 & 170 : boucle principale
Ligne 590 a 420 : fin de tableau - Ligne 180 & 220 : sous programme de
affichage du temps déplacement de 1‘homme

MSX =

RAID

Votre avion vous attend, prét a décoller.
Bouclez votre ceinture
et... a vous les sensations fortes!

Salomez entre les obstacles

qui encombrent le ciel
ou, plus simple encore, détruisez-les. Les fleches servent a
vous déplacer,
la barre d’espacement, a tirer.

PR n b 2 G e e e e e et R S B oSS S R S SR HR R e e R b i

118 DAETH ZE.E, Ch.DE. 98,7 s32:51;C3;38;5@:D3;El;@1;18:CD;4B;EBJ21J15;18:CD;4&:9§;
6,106,860, 21,085, 1B,C0.40.88, 21,19, 1B, CD, 40,86, 21,80, 1B, CL, 40, B8, 21, 21, 1B, CD, 40, 09,
AALSE, 08, 21,85, 1B, 0D, 40, 868, 21, 10, 1B, C0, 4D, 88, C2

123 RESTORE 116:FOR D=1 TO &7:FEAD CH:FOKE 32772 +0. VALY "8H"+C% 2 : MEAT [:DEFUSRE=3
2rra!

136 SOUHD ¢, 2:50UHD 2.4 :8SCREEHL 2, 8:EEYOFF : COLOR1S, 1.1

148 SOUMD 6.63:0F=2:TD=2

1568 REM###DEFIMITION DE L7 AVIOM®dEE

168 CLEAR 16008:DATA @,@,.8,3,30,49,49,49,FF, 58, 8¢, 82,20, 45,20, 11,79, 26, 12.H,CA. 2
A:.20:2A.FA. 2. 4.14.94,14, 14,34

178 RESTORE 168:AGHE="":FOR D=1 TO 32:FEAD C%:AGE=AGH+CHRE. VALY "&H"+C% )2 HEXT D
186 DHTA 2E.54.48,58,53,54,54,54,5F, 48, 28,28, 29,28, 28, 27,00, 98, ba, 64, 8¢, 32, 32, 32
JFR1.31.21 A1, 22,84, 28

190 RESTORE 126:AD0$="":FOR [=1 TO 22:READ C%:ALS=ADHE+CHREC VALY “&H"+CS 05 2 :HEXT D

JEHBLZad, 201

218 FEESTORE Z08:DGH="":FOR [=1 TO 22:READ CH:DEE=DOEHCHRSC VALY "EH"+CH 00 :NEAT D
220 DATA 29,28,29,22,44,98,10, 18, 16, 19,58, 06, 26, 20, 48, 26, B0, 40, 20, 06, 09, 86, 04, 8,
H.8,8,8,8,8,4,4 )

25 RESTORE 226 DD%="":FOR D=1 TD 32:REARD C%:D0$=0DDHE+CHRSC VAL "EH"+05 05 HEAT D
248 SPFRITESC @ »=AGE : SPEITESC 1 »=HD%

258 SPRITES 2 »=DG%: SPRITESS 2 »=D0%

Zed FUTZPRITE 8.4086,1682,1.4

278 FUTSPRITE 3,080,183, .3

288 FUTSPRITE 1.0596,182,1.1

298 FUTSFRITE £,036,180,.6

300 PUTSPRITE Z.(88.2623,1.2

318 PUTSPRITE v.n88,260,.7

ZPE DATA B0, 82,31 . A0, B4, B8, BA, B8, A8, B9, B0, 68, B9, DA, 59,806, 14, 14,54.44,22,11,8,8.8
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320 FUTSFRITE 3,096,267.1,3 '

228 PUTSFRITE 2,036,262, .8 HY=84 (MW=2:CLS

Bﬂg DATH FF.FF,FF.FF.FF.FF,FF,FF. 88, 7E.7E, FE.VE. TE. 7E, B0, 88, 88, 3C, 23C, 5C, 2C, 94, 09

a8, 4

3"":@ F-"EE-T':IHE F4E:FOR D=1 TO 4:FOR T=1 TO 2:READ CS:EE.D =B [ O+HCHRES YALS "SH"+0% 30
tHEAT T:HEAT [

'EEE DATH @Q@,80,00, 08,008, 30, 38, 30,848, 7F, 7F, 7F, 7F. 2F, 1F. 8F .88, 19,80, 85,85, C3, 05, 05
,85.F0.FEB,EB.EB,EE,EE.EB

._\.3?3 RESTORE 368:FD%="":FOR D=1 TO 32:RERD L%:FD$=FL&+CHRESC VALL "EH"+0H ) HEST Lo

RITES. T i=FD%

- 380 DATA 80,35, 68, AW, AB, AS, AS . AS, AD, AF , DF , 07, 07 . D7, 07 . U7, 86, 06, B8, a0, 86, 8L, gL, ac
.68, FE.-FE.FE.FE.FC,F2.F0

398 RESTORE 3280:FG&="":FOR D=1 TO 22:RERD C%:FGHE=FGE+CHRSCVALL "EH"+CE 3 NEAT [: 5

RRITESC S )=F$

q4aa DHTH @3, 81, 88, 88, ba, 4y, §a B8, 36, B0, B8, BE, BB, B3, 08, FF, FF, FF.3F, 1F. 8F, BF . BF
;@FJEF GF , @F , 9F , 82, 81,89

@1@ RESTORE 446 : FH$“"” FOR D=1 TO 32:READ CH:FAS=FAS+CHRES WALL "RH"+05 30 HEAT D5
FRITES: 7 »=FAS

I:EE DATA FF,FF.FF.FCLFE.FALEREQ,ER, EQL.EH,ER,ER, CH. 20, B0, F&, 0O, 86, B3, A8, 50, 89, b

Ll S S S S A S L L LS

43m RESTORE 420 FE$="":FOR P=1 TO 32:READ C%:FEH=FE$+CHRESC WAL "R A0S e HERT DS

CPRITES: =5 0=FE%

448 FEMERFDEFIMITION DU PRYSAGERREE:

* A DHTA S1. 08, B5, B9, ER, D9, ARG BD 30, TE, [,'4 81 .85, ED."\-’H BB, 18, 888,68, 38, CC. 8

jerr RESTORE 458:FOR AS=25 TO 112 STEF &:FOR D=4 10 ¢ CREAD CH:YPOEE ASES+D0 VAL
HY"+C5% 2 HEST [ HEST RE

AFH vpﬂht bl ST B S S

asE VFOKE 5204, 15

C4EE YPOKE SZEE, 1SE1E+d

A YFOEE S212 . 3816+3

A VPOEE 2122, 8810+3:DF=18: TD D

2 FHP L= ﬁ TO 7FeWPOREE 336+0, 2

B E ru*DJw-h HEST [

E Sz@7,16+14

' E J1-|i)L)#1r~+L"IJIrT‘J fh.tﬁl

¢ FEMELEDEMOEREE

57 TD=T0+1:1F TODFTHEH RETLURH 23589
Th=8:EALI=THTE BHO 1 24560 2+ 1

IF ERUJ=1 THEH GOSUE Gd@
FFIHT"ff{f{{..{:ix{{,...{{nx{f{{"

LOCATE RHCC 12325, 22 PRINT "

H LOCHTE RHODC 1 23225, 22 FREIMT "R ;

3 Te=12+1:1F TZ=186 THEM FRINT'PRPPPREFSCORERRER" S0, "FRPRRR": TZ=: RETURN ELSE

FPH#*#FI“IEPE#”&
H FRIMT"PRFASS IS {{PPPRRPPRREISSSA0E"
L FF1H1"PPPPPPPPPPP”PPPPPPFFFP“"“
FR1H1"PPPPPPPPFFFFFFPPFFPPFPFPa~“
FPIWI”{{{PFPFFFFFFii¢44¢{PPPPPP'"
; FFIHT"f CERRPRPP L A LiFFFR"
q FRIMT (s oisaprpidtacdd fadd{itdppp”
FETLIREH
REME#4DECOLLAGE+ 53
LF=SE: TR=8: SOUND 95 SOUHD 7o e SOLHE =280 BE255:L=31 EATO Fod
bi=k—, Sil=L=. 1 SOUMHD 20k S0UHE s LiRET UEH
FRIMT" 44/ I0ON EM RESERWE___" My "wa " FOR D=1 TO 1Z:FOK T=1 TO 5
TR=TRE+1:1F TR« DF THEM 7EE ELSE FRIMT"dudnduadddiadadddadudddadyd’  Th= M DF =GR+
SE G GOSUE T4
MEST T:
FOR T=1i TO 189
TR=TR+1:1F TR<LF THEH 733 ELSE PRINT'Sddyuedqaqeifddugyusdaauyy  TR=8: DF=0F+
'If-In_1 2 I_,Ij 3|_IE‘ 4L_1
HEST TfHEHT DoEOUMD T2 S0UMD 5 e GOTE 218
H REMEE: ¥

SOUMD S S0UND &, 92 GIEUE Sek
B Fl=Fll-1 IF Fl=#& THLH STOE ELS
SHY+Y  GUSUE 920 FOREE SAmEn Hy sl
BOIF STRIGOE =& THEM =20
IF TR=1 THEH g
FA=1: TY=H+18: T
1F TRk=d THEH RE

SR 1 s A=FEEKS SR 1 00 Y=o HE1d =i A7 0T HY
S7E:GOSUR 19Ea

ﬂ o
;" L)
=3
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ik IH F’Hl-l H_ FA=5 THEH 218

- 4
FEERS 5100 THTC Tr o3 i
219 THEM M=15: GUOTO

A SR Tt 4 =k : Thi=1

WRORES & 140 THT TS 022 a4 THTC T 000

DF =0F 0 DF 2820 EETURN

EEM

I Hied

il LF HY R
o EETLRH

530 REM
440 PL=YPEERC GREd+THT HY -
m:u:-a IF FL=25 THEH S0UMD &
IF MY=ETHEN SCREEML, 2

1888 RETURHN

SER I TESS 4 a=b PR G PUTERFRITE 4.0TY, T2,

A THTC T 2]

THER Fik [e=15 00 @-ERTEF' =3 EOLUHD 2D HERT D =215 S1=504+0

1 IF FL=219 THEH WPOEE el THTO THom oiEE ph INTO T8 00,11 GOTO &28

= =] 5 TO @
AEIHT  FRELIMT I RIMT PR J*H"l FEC 1E 2 "LEAME OWER" - FRIMT
TO 1888 : HEST DoGOTn 116

STEF -, 0

-'F'F:I T :FEIMT  FREIHTTHES 4 ":.:-Li_.ii"r'.E-"." FELFOR D=l

]

SOUHD 20 Do HEET Lo MW=k HY

COMMENTAIRES 1
Ligne 100 % 120 : mise en mémoire du

langage machine

Ligne 130 & 140 : bruit de
17avion—initialisation écran
Ligne 150 & 430 : définition et
affichage de 17avion

Ligne 440 a 550 : définition des

Ligne 440 a 710 : si oui, le faire
Ligne 750 : modifier les variables pour
changer le temps de décollage
Ligne 840 : 2 T on tire .
Ligne 890 : si oui alros 1’obus descenq
Ligne 920 a 970 : obus touche un bloc?
Si oui, effacement et score

Ligne 990 & 1010 : 1“avion ne doit pas

paysages et des couleurs
Ligne 540 & 430 : affichage d’une
riviédre ou non

sortir de 1‘écran
Ligne 1020 a 1040 : si 1’avion touche,
alors un de moins

MSX
Le sort de la base est entre vos mains.
Si un missile parvient a franchir vos tirs de barrage,
tout est perdu.

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

10 KEYOFF

20 SCREEN3,0:COLOR1S,1,7:CLS

30 DEFINTX,Y,V,H,J,I

40 LINE(251,0)-¢(255,191),12,B:LINE(234,0)>-(247,191),6,BF
S50 RESTORE:FORW=0TO1:A$="":FORQG=0TO7 : READN : A$=A%+ CHR$ (N) :NEXTQ
60 SPRITES(W)=A% :NEXTW:X=100:Y=100:I=0: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)=4THEN PSET(I+3,J+5),1:1=0

110 I=I+2+RND(1)*4:J=J+RND(1)*8-4

120 SPRITE ON

130 V=0:H=0

140 ONSTICK(0)GOSUB230,240,250,240,270,280,290,300

150 PUTSPRITEL, (X,Y) ,7 .1 sX=X+H1Y=Y+U

180 1FY>183 THEN Y=183

170 IFJ>183 THEN J=183

180 IFJ<0 THEN J=0

190 IFY<0 THEN Y=0

200 GOTO 80
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210

bATA 0,0,0,204,115,204,0,0
220 DATA 16,16,16,238,16,16,18,0
230 V=-4:H=0:RETURN
240 V=-3:H=3:RETURN
250 V=0:H=4:RETURN
260 VY=3:H=3:RETURN !
270 VU=4:H=0:RETURN
280 V=3:H=-3:RETURN
270 VU=0:H=-4:RETURN
300 V=-3:H=-3:RETURN
310 LINECO,121)-CX,Y) ,2:LINE(O,191)-¢(X,Y),1:1=0:J=RND(1)%183
320 PUTSPRITEO,(I,J),15,0:5C=5C+1 :RETURN
830 SCREENO:COLOR15,4,7
340 LOCATE10,10:PRINT"PERDU"
1350 PRINT:PRINT:PRINT"VOTRE SCORE:";SC
360 IFHI<SC THEN HI=SC
370 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR SCORE:";HI
380 PRINT:PRINT:PRINT* {SPACE> POUR REJOUER"
390 IF INKEY#$<>" " THEN390 ELSEZ0
e
COMMENTAIRES : : 1“écran
2l Ligne 230 a 300 : sous programme de
Ligne 10 & 70 : initialisation du jeu déplacement du viseur
Ligne 80 & 120 : déplacement du missile Ligne 310 & 320 : destruction du missile
Ligne 130 & 150 : déplacement du viseur ; Ligne 330 & 390 : routines de score,
Ligne 140 a 190 : tests de sortie de hi-score et fin de partie
MSX
Repeignez une piéce entiére
sans vous faire attraper par les monstres
furieux de voir
leur tranquillité troublée.
Déplacez-vous avec maestria grace aux touches flechées
du clavier.
10 KEY OFF -
20 DEFINTX,Y,H,Y,M,S
030 X=32:Y=32:H=4:V=0:5=2
40 FORM=0TO1 :X<(M>=224 :H(M)>=4:V(M)=0:NEXTM:NM=1:Y{(0)>=32:Y(1)=172

SCREEN3,0:COLOR15,1,7:CLS
RESTORE2230:FORW=0TO4:A%="":FORG=1TO & :READN:A$=A%+CHRE(N) :NEXTQ
SPRITE$ (W)=A% :NEXTW
FOR G=0 TO8 :LINE(G*24+32,32)-(Q%24+32,168),15:NEXTQ
FORG=0TOZ7:LINE(32,32+20%0)>-(224,32+20%0Q> ,15:NEXTG

IF POINT(X+H,Y+U)=1STHENX=X+H:Y=Y+V:PSET(X,Y) ,12:5C=5C+1

IF POINT(X+H,Y+U)=12THENX=X+H: Y=Y+

FORM=0TO1

IFPOINT(X (MY +H(M) ,Y(MI+U (M) >=1F THEN X{M)=XI{M)+H(M) :¥Y (MI=Y (M) +V(M)
IF POINT(X(M)+H(M) ,Y{MI+V(M))=12 THEN X{MI)=X(M)+H(M) :Y(MI=Y (M) +U(M)
PUTSPRITEM+2, (X(M)-2,Y(M>-3),8,0

IF(Y(M)=32)MDD20+ (X(M)-32)MOD24=0 THEN GOSUB340

IFX(M)=X AND Y(M)=Y THEN 410

NEXTM

PUTSPRITEQ ,(X-2,Y-3),5,S5 )
ONSTICK¢0)GOSUB280,2%0,300,2%0,320,290,340,2%0

IF SC=644 THEN470

GOTO100
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230 DATAZ24,36,126,235,126,40,36,102

240 DATA 254,255,1,14,16,16,16,16

250 DATA 3,3,3,243,11,11,11,6

240 DATAS,8,8,8,112,128,255,127

270 DATA®4,208,208,208,207,192,192,192

280 IF POINT(X,Y=-4)><>1 THEN S=1:VU=-4:H=0 &~ <
290 RETURN -

300 IF POINT(X+4,Y><>1 THEN S=2:U=0:H=4

310 RETURN

320 IF POINTCX,Y+4)<>1 THEN S=3:U=4:H=0

330 RETURN

340 IF POINT(X-4,Y><{>1 THEN S5=4:U=0:H=-4
350 RETURN

340 IF - X=X(M)>THENH(M)>=0 :U(M)=4*SGNCY-Y(M) ) : RETURN

370 IF Y=Y(M)THENU(M)=0:H(M)>=4%*SGN(X-X(M>> :RETURN

380 U(MI=0:H{(M>=0 :

390 IFRND(1)>.STHENU(M)=SGM(RND(1)—.5)%4 ELSE H(M)>=4%SGN(RND(1)-.5)
400 IF H(M)=0 AND V(M)=0 THEN3%0 ELSE RETURN

410 SCREENO:COLOR15,4,7:CLS:HSC=HSC+SC:LOCATE10,10:PRINT"PERDU" |
420 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"VOTRE SCORE:" ;HSC :
430 IFHI(HSC THEN HI=HSC

440 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR SCORE:" ;HI

450 PRINT:PRINT:PRINT"  <SPACE> POUR REJOUER"

440 IF INKEY$<>" " THEN 440 ELSE HSC=0:SC=0:G0T030
470 HSC=HSC+SC:G0TO30

COMMENTAIRES : Ligne 190 : affichage du rouleau

Ligne 20 : définition des variables Ligne 200 : test clavier

Ligne 30 & 42 : initialisation des Ligne 210 : tableau terminé ?
variables Ligne 230 a 270 1 définition des sprite
Ligne 50 & 90 : initialisation des Ligne 280 & 350 : orientation du rouley
décors et des sprites Ligne 340 a 400 : orientation

Ligne 100 a 110 : déplacement du rouleau semi-aléatoire des monstres

Ligne 120 & 180 : déplacement des Ligne 410 & 440 : nouvelle partie

monstres Ligne 470 : 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 fléeches
servent a vous déplacer, faites-en bon usage...

5 T = I T 5515 _W
5 : 2 5l S O
4 ¥ 4
ki ¥ THC-TAC SZURE PIEE %
(5 52 * k *
i ¥ PAR E.WDOH AZCHEBERDG X
& o # )
g ! 0 00 0 e S0 0 A
6 IF <2 THEH I=I+1:RETURH ELSE IF 42 THEM I=8: l=_|+]1:FETURM ELZE I=8: I=8: RETLE
H
168 I=STICECG)
118 IF I=5 AHD F268 THEM SMAP LCE.F 2 LOiEF-12:LOCATE 12+Edd S+FEd PRINT LOELF 2:L0
CATE 14+E%4,8+0F~1 2kd cF=F-1:PRIXNT " ":GOTO 288
126 IF I[=2 AMD E»@ THEM SMAF LOE.F L0 E=1.F x: LOCHTE 134+ER4, E+FEd PRINT LG E«Ea:L
CHTE 1d+:E~1 284, S4Fdd E=E~1:FPRIHT " ":GOTO 2B
128 IF I=1 AMD F<Z THEM SWAP LoE.Fa.LoE.F+1 0 LOCATE 1 FHEFL  BHFES PRIMT LIESF 2 L0
CHTE 1a+E$d, B+0 F+1 xkd F=F+1:FRINT " " °T0 zZ848
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148 IF I=7 AMD E<Z THEH SWAP LOE.F L LCE+1,F 0 LOCATE 132+E34, S+F34 :PRINT LCE.F2:L0
CATE 1&+0E+1 k4. 8484 E=E+1:PRIMT " ":GUTO 2608
198 RETURH
D 2EE FOR I=1 TO 368
218 MEST I
226 RETLURH
BN KEVIFF:SCREEH G:COLOR 7.1
ei@ DIM Lo3, 20 DEFINT I-L
215 FOR E=1 TO 2
826 I=IHTLRHDC~TIME b3
825  I=IMTCRHDC -TIME o3 ) :
236 JF LoD, Jrrm THEM GOSUB S0 0 GOTO 238 ELSE Lol )i=k
B35 MEXT K
G CLT : LOCATE 12,68
@45 FRIMT L
g56 FREIMT TREC1Z) "I I I i
255 PRIMT TREBC 122 "I I I It
BS7 FRIMT TABC 120 "1 1 I itk
B b PRINT TRE(12) "I-r~]-—=]-——1"
265 PRIMT TREC12) "I I I L
87E FRIMT THEL 12D "I I I ik
872 PRIMT TREC1Z: "1 1 I T
BFS PRINT TABC12) "I~——]———]———]"
Wecn FRINT TAEC12) "I I 1  ¢1L
Sgss FRINT TAEC1ZD "1 I 1 v g
e PRINT TREC1Z) I 1 I i
USSR PRIMT TAEL 120 " e
ees FOR I=8 TO 2
QgE FOR J=& TO 2
a1 LOCATE 13+1#4, 84 %4
el IF Lil, 028 THEM PRIMT LoI.J) ELSE E=I:F=l]
a2E MEAT '
EqE HEST 1
esn RETLIRH
1600 GOSUE 296 THITIALTSHT IO
1818 GOSUE 1@@:* TEST [ UME TOLCHE
E2a GOT0 1616 :

COMMENTAIRES : griive

Ligne 0 & 9 : remarques sur le jeu Ligne 200 & 220 : temporisation pour
Ligne S0 : sous-routine de modification éviter une répétition

dés indices Ligne 800 & B35 : création de la grille
Ligne 100 : test des fleches Ligne B40 & 950 : affichage de la grille
Ligne 110 & 190 : modification de la Ligne 1000 a 1020 : boucle principale

o

MSX
Aventurez-vous dans la grotte aux mille diamants...
et revenez riche ou mort! ;
Vous gagnez 10 points par joyau récupéré
mais en perdez 20 si votre vaisseau
heurte un des murs de la grotte. Or ces derniers ont une
curieuse manie : ils se resserrent
dés qu’ils ont détecté une présence. Faites vite...

-

grice a votre joystick ou aux touches d’édition.

18 ‘SERAMBLE sur MSE 1 e 88 PEINT "collision. seaemsse 28 pLs"
268 ‘o ConRYRIGHT 1985 PAR FRANCOIS-RE o8 IF IMKEYS="" THEM 2@
GIS CHAUMARTIH ET TILT 188 COLOR &,4.4:5CEEEH 2.8
1 28 SCEEEW 1:KEY OFF:COLOR 1.4.4 1168 LIME ©@,85— 255,68, 18
48 LOCATE 5.5:FRINT "SKRAMBLE" 126 LIME (@, 155 255,150, 16
S8 PRIMT:PRIMT 138 LIME @, 1 {255,143, 1,EBF
;\'ﬁ.@ FRINT "diowsu recupere,...+1d phs" 148 OFPEM "GEP:" FOR OUTFUT RS #1
| FE FPRINT "iowaw oublie........ B pts" 158 H=le:Y=4 A%="SKEAMBLE {C1985 TILT SCORE= A" >
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168 FOR I=1 TO LEHCAS

178 DRAW “"BM"+STRESC S 4", "+5THESCY 2
128 PRINT #1.MIDSCASE, I;l;

138 W=p+7 HEAT I:CLOSE #1

208 0O SPRITE GOSUE &18:5FRITE OW
219 OFEH "GREF:" FORE OUTPUT RS #1
228 A%="":FOr I=6 T0O 7:READ A

226 AB=ASFCHRSO R D REXRT 1

2478 SFRITES: B =M%

238 DATA 152, 166, 144, 142, 157, 255, 66,58
268 A%="":FOR I=8 TO 7:REARD A

278 AS=A%+CHRESC A2 HEXT 1

280 SPRITESY 1 »=A%

290 DATA 24,608, 182,195, 195, 1682, 68, 24
28 DEFFHRS ¥ a=THT{ RHDC ~TIHE 3£: 2+1
218 DIM Yoilea, Colel

328 SC=0:0DY=45

368 LINE 8,322 255,385, 18

34 LIHE ¢@,19]1 -0 255,191 3,14

25A LIME C8,330-(255,15983. 1., EF
268 FOR I=8 TO 1g

Z7A PUT SPRITE I.0H,269): NExT I
S0 AY=FHREL 28 3+ 18857 8 =[Y

338 LIHE 8, [ Y =015, A 2, 18

488 LIME @, yY-0Y »=C 15, AY-DY 1, 16
d1@ Y0 d3=HY

428 FOR #=16 TO 255 STEF 1

438 Y=RAY4+FHEC 4A =238

448 IF V>188 THEM ¥=378-Y
456 IF v-Dr<34 THEM Y=Dy+34
458 LINE (3, AYI-CH+7.( ), 18
478 LINE ¢+, Y i—(H+15,7 2, 18
420 LINE X, AY-DY 30 B47, 707 2, 19
43R LINE €3+, =00 3=0 415, =D ), 18
SEE RO 1E D= AYSY
516 IF FHRC 1800356 THEM COHs16 2=FHRC 130+
2PUT SPRITE 16,4 R+8, -8 71, C0R 160, 1
528 MEXT X:(163=191
S2E VY=Y DTS2
540 FOR WY=-3 T0 255 STEP 2
S50 S=STICKCA)
SEH W= S=1 -0 §=5 ) 1E2
S7E IF YWOYCEY1E0-DY THEW SC=50-20: Yi=Y
Y4B ROEUE 650
S8R IF WTURNA16 3-8 THEM SC=SC-20:7y=7Y
~5:GOSUE 659
5968 PUT SPRITE 8,000, 0% 0
£@A NEXT MV DY=DY-1:50T0 356
518 SPRITE OFF :SC=5C+1R
£200 PUT SPRITE XVr16.(@, 289
636 PUT SPRITE B.CHM, YW 3. COAYC16)
646 GOSUE §56:SPRITE OH:RETURN
656 LIMNE ¢211.4)-(246,127.1,BF
E668 DRAW "BMZ11,4”
78 IF SCCA THEM PRIMT #1.8:PLAY"LE4T2SS
ERAGFEDC" :AS=THPUTS: S 3 RUH 266
€36 FRIMT #1,5C:BEEF:RETLRN

COMMENTAIRES

Ligne 10 & 170 : Initialisation des
graphismes et présentation.

Ligne 180 a 270 : Initialisation des
sprites : SPRITE#$(0) = le vaisseau
SPRITE$(1) = un joyau.

Ligne 280 a 300 : Initialisation des
variables.

Ligne 310 a 510
caverne.

Ligne 520 & 580 : Déplacements du
vaisseau.

am

Affichage de la

Ligne 590 & 420 : Tests de collision des

sprites.

Ligne 630 a 440 : Affichage du score et
test pour savoir s’il est inférieur a

zero, dans ce cas fin de la partie.

CCEUR BRISE

Fendrez-vous le cceur de votre ordinateur?
Déplacez une fléeche
avec habileté et réussissez cet exploit

peu commun.

Deux touches du curseur vous permettent d’aller
a droite et a gauche et une troisiéme sert a vous

immobiliser.

10 SCREEN2,0:COLOR15,1,7:CLS

50 SPRITESWI=A% :NEXTW
40 ON SPRITE GOSUB260

110 IF 1>244 THEN GOSUB 230
120 IF 1<1 THEN GOSUB220
130 IFY>144 THEN290

140 NEXTX,Y

150 GOTO290

140 GOTO70

180 paTA 7,3,5,8,16,32,172,44

70 SPRITEON:FORY=0TO184STEPRND(1)*3+3

80 FORX=0T025é STEP3+Y/30:PUTSPRITEOD,(X,Y),&,0

90 IF F THEN I=I+H:J=J+V:PUTSPRITE1,¢I.J),7,S:IFJ<0 THEN F=NOTF:J=180
100 IFNOTFTHEN: GOSUB250 : I=1+D: PUTSPRITE! (I, 180) 7,S:IFSTRIG(0)>THEN F=NOTI

170 DATA 0,108,254,254,254,124,56,14

20 LINE(D,170)-¢(256,192),12,BF:CIRCLE(128,16%),70,10,0,3.14
30 LINE(E? 169)-(198 1692 10:PAINTC(128, 168) 10,10
40 RESTORE:FORW=0TO3:A$="":FORG=0TO7 : READN: ﬁ$—ﬁ$+EHR${N) tNEXTQ
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240 RETURN

250 ONSTICK<(0)GOSUBZ2106,240,220,240,240,240,230,240:RETURN

260 SC=SC+1:F=0:1=128:J=180:605SUB170:PUTSPRITE1,¢(I,180),7,5:RETURNZO
270 PRINT:PRINT:PRINT" {SPACE> POUR REJOUER"
280 IF INKEY$<{>""THEN 280 -
290 SCREENO:COLOR1S5,4,7:CLS

300 LOCATE10,10:PRINT"PERDU"

310 PRINT:PRINT:PRINT"VOTRE SCORE:";SC

320 IFHI<SC THEN HI=SC

330 PRINT:PRINT:PRINT"MEILLEUR SCORE:" ;HI

340 PRINT:PRINT:PRINT" {SPACE> POUR REJOUER"
345 FORG=0TOS00:NEXTG

350 IF INKEY$=" "THEN SC=0:G0TO10:ELSE 350

‘DATA 224,192,160,16,8,4,3,2
DATA 16,56,14,14,14,16,54,40
D=0:V=-4:H=0:5=3:RETURN
D=3:V=-3:H=3:5=1 : RETURN
=—3:1V=-3:H=-3:5=2:RETURN

BUMHENTAIRES : Ligne 140 : déplacement du coeur
Ligne 10 & 60 : initialisation du jeu Ligne 170 & 200 : données du jeu
Ligne 70 a 80 : affichage du coeur f : Ligne 210 & 250 : sous programme de
Ligne 90 & 100 : déplacement de la déplacement de la fléche

f1eche _ Ligne 240 : coeur touché

ngne 110 a 120 : test de sortie d’écran Ligne 270 & 350 : routine de score,
uQne 130 : fin de partie hiscore et nouvelle partie

MSX ;
Reconstituez le mot proposé par |I'ordinateur
a l'aide des lettres
qui tombent du haut de votre écran.

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

5 W
10
20
30
50
&0
s 4n
i SD
90
| 100
18110
120
130
| 140
150
-; 140
- 170
. 180
190
- 200
| 210
- 220
230
240

250
=

IDTH40
DIMAX (&) ,BACSE) ,LAS)
KEYOFF
CLS:G0SUBI?0:CLS
FORG=0TOS:LA{R)=INT{RND{-TIME) #2482+ 45: AL (@)=INT(RND{-TIME) #3%) :NEXTQ
L=RND( 1 #5:L0CATEARX (L) BACL) iPRINT" ":BXU(LI=BX(L)+!
IF BACL)=22 THEN BX(L)=0:LX{L)=INT(RND{(-TIME) #2483 +&5:PLAY"F"
LOCATE AX(L)Y ,BX(L) :PRINTCHR®(LX(L))
LOCATEX , 22:PRINT" "
IF STICK{O)=3 AND X<{38 THEN LOCATEX,22:PRINT" ":ixX=X+1
IF STICK(0>=7 AND X>0 THEM LOCATEX,22:PRINT" " :X=X-1
B#=CHR$(VPEEK(840+X>>:1F B%>"Z" OR B#<{("A" THEN 50
A=INSTR(N$ , CHR$ (VPEEK(840+X)) )
IFA<>Q THEN MID$(N$,A,1)="2"15C=5C+1 :LOCATEX,21 :PRINT" ":PLAY"A":ELSE 220
IF SC=8 THEN CT=CT+1:5C=0:G0T020
GOTOS0
DATATORNADES , BEDAINES, BALEINES ,BANLIEUE , BAPTEMES, MEFIANTS
DATATRAHISON ,MERCREDI ,FRICTION,DEDICACE,ABLUTION
DATA ANCETRES SCALPEES SECANTES, ENSABLEE CARDINAL , RADICALE TUYAUTEE
RESTORE:N=INT(RND(—TIME)*18)+1:FDRQ=1TDN:READN$:NEXTG
LOCATE 10,10:PRINT"LE MOT A ATTRAPER EST ";N%
FOR Q=0T01000:NEXTR:RETURN
CLS:PRINT"PERDU" : LOCATELS, 10 : PRINTNS
LOCATE10,17:PRINT"VOTRE SCORE:" ;SC+CT*8
SC=0:L0CATE10,22:PRINT"{SPACE> POUR REJOUER"
IF INKEY®=" " THEN 20 ELSE 250

- COMMENTAIRES : et prise de lettre

Ligne 10 a 40
Ligne 50 a 70
'“gne 80 a 150

initialisation du jeu Ligne 140 & 180 : vocabulaire
chute des lettres Ligne 190 a 210 : détermination du mot
déplacement du joueur Ligne 220 & 250 : score
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SPECTRUM

ROULETTE RUSSE

Préparez-vous a affronter la mort.
Votre Spectrum adore jouer a 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 : RAMCDOMIZE : LET B=8: LET Z=0: BORDER #@: PAPER ©: IHK 4: CLZ

18 FOR =8 TO 18: PRIMWT AT f.8; PHPER &;" | " MER
T f

15 PRIMT AT @,5: IMK 2; PAPER 7i FLASH 1;"rouletite russe"

268 GO SUBR 18@: PRIMT AT S.16; FAFER 6 IHK 8;"FECC";AT 6,12; PAPER &: IHE B "E

(1]

22 n0 SUB 178: PRIMT AT 4,5 IMK @; PAPER 6;"FBC";AT 5.5 IMK 8; PAFER &;"CEF"
AT 6,5 FAFER &; IHK @;"=HI":AT 7.6; IHK 8; PAPER &;"J"

25 PRIMT RT 12.8; IMK 1; PAPER 7; FLASH 1;"1";AT 13,2; IHWK 3; FLASH 8:; PAPER B
P"tourner le barillet et tirer" X

2@ PRIMT AT 15.8; IMK 1; PAPER 7; FLASH 1;"2";AT 15,2; IHK 3; FLASH @; FAFER &
F"abondonner

48 FPHUSE 48: PRIMT AT 18,18; PAPEE &:" ": PRUZE 2

42 IF IMKEY$="1" THEM FOR F=1 TO 25: BEEP .82.,F: HMEXT F: RAMDOMIZE : LET b=IMT
L RHDAE 2+1

45 IF IMKEY$="2" THEM FRIMT AT 21,18; FLASH 1;"de%confle": BEEF 1,-28: STOF

5@ IF B=32 THEHM PRIMT AT 18,1@; IMK 2, PAFER 6;"BAMG!!!": FOR f=13 TO 1 STEF -1
: PRIMT AT S.f; IMK @; PAPER 6;".": BEEP .B81,15: MEXT f: BEEF .2.d: FRIMT AT Z1,
9; IMK 2; PAPER 7, FLASH 1;"WOUS ETES MORT!!": PRAUSE @: GO TO 1

S1 PRIMT AT 1@,18; IMK 2; PAPER &;"CLICK!!!": LET Z=Z+1: BEEP .Z2,2@

== IF Z=10 THEM FRIMT AT 21.7; IHK 2; FRPER &; FLASH 1;"#®&¥/OUS GAGHEZXXE": FO
B F=1 TO 18: BEEP .1.10: BEEP .05,26: BEEP .992.8: HEXT F: FOR F=1 TO 138: OUT 2
S4,F: HEAT F: GO TO 1

A GO TO 48

98 REM tico...on ne meurt Pas vraiment!!!

188 FORE a=UsSE "a" TO USE "e"+7

111 RERD user: FOKE a.,USEE

115 HEAT a: EETURN

128 REM rewolwer

128 DATH 8,128,128, 255,128,255.0.08

135 DATA 8.15.8.,255.8.253.8,15

148 DATH B, 255,7.235,7,235,7. 255

145 DATA 112.224,192,192,192,132,224,248

158 DATA 252,252,252, 252, 292,124, 124,56

178 BREM crane

188 FOR a=UsSE "a" TO LUSE "Ji"+7

198 READ user: FDEKE a,user

195 MEXT a: RETLURH

2608 DATA 8.1.2.2.4,4,4.,4

218 DATA 255.6.0.0,8,8,8,8
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'215 DATA 122,42.8.,8.4,4.,4,4

228 DRTA 4.2,2,83,%,4,4.4

225 DATA Z24.241.,241,224.68,0.8,5

238 DATA 238, 242.242,226.4, 4.4 .4

287 DATH 4.4,4.2,2.,1.8,8

248 DATA 2,22.28,1,8.4,128, 123

240 DATA 8.5, 16,32, 32,64, 64,64
2568 DATA 178,191,149, 128,64,53,28, 8

e

COMMENTAIRES : mor tel

Ligne 45 : cas ou le joueur quitte la
Ligne 1 & 10 : présentation du haut de partie
|“écran ; Ligne 50 & 40 : affichage des
Ligne 15 & 40 : affichage du bas de différentes options et retour au début
1“écran du jeu
Lighne 42 1 test d“une touche et tirage Ligne 100 & 150 : dessin du revolver
aléatoire pour savoir si le coup est Ligne 150 & 250 : dessin du crane
— SPECTRUM

§ - U-BOAT

Un sous-marin ennemi se cache au fond des eaux troubles
du Pacifique.
Lachez 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.

(-]
veo Opﬂo cLe

| * 1 POKE 236@9,28: GD SUB 688: REM eric the coconut
2 LET temps=@: LET 1=28: LET h=11: LET s=@: LET 9=8: LET w=8: LET 9=15: LET F
0 =@: LET c=1: BORDER B: PAPER @: INK 4: CLS
I 18 FOR f=8 TO 31: PRINMT AT @,f; IMK 2; PAPER &; FLASH 1,"%": PRINT AT 21.f; IM
K 2; PAPER &; FLRASH 1;"%": BEEP .P03,1@: HEXT f: FOR f=B TO 21: BEEF .908,f: FRI
NT AT ¢,@; IMK 2; PAPER 6; FLASH 1;"¥": PRIMT AT f.31; IMK 2; PAPER &; FLASH 1;"
A": NEXT
15 G0 SUB 29
18 LET c=c+1 _
'-3 19 IF IMKEY$<>"" THEM FOR F=1 TO 21: PRINT #1: BEEP ,00&,F: MEXT F: CLS : GO T
0 45
.~ 20 PRIMT AT 5.3; FLASH 1; INK ;"1 1 e L ey s—
22 PRIMT AT &,3; FLASH 1 INK ;"0 1 P 1 11

23 PRINT AT 7,3; FLASH 1, INK =i"1 0 vom hd 0 0 jBd 1"
25 PRIMT AT 8,3; FLASH 1. IWK <"1 1 iP5 gy "
| 26 PRINT AT 2,3; FLASH 1, INK ci"lemd e bed 1 1 N" : :
L 27 IF ==7 THEM LET c=8 >
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28 BEEP .9@7,c¥5: GO TO 12
29 PRIMT AT 12,1; IMK 6;" eric caberia’: REETUREM
45 FOR =1 TO 12: PRIMT PAFER 1;"

52 FPRIMT AT 5.5 PAPERE 59; IHK G s 1

5% LET fusl=35

tE FEM Position u~boat

PA RAMOOMIZE ¢ LET x=IMT (RHOE18@>+1: LET u=THT ¢ RHDEL1EEA 2+1 ¢
SREN

75 REM Position chasssur

25 LET a=IMT CRMDE16@E+1: LET B=IHT CRMDELBE 1+

183 PRIMT AT 17.8; IME 2:"1-DEPLACEMEMT": FRIMT AT 19.8; IHK

MT AT ++2,22; FHFER 1;" RENBEEF 1.8 BESIE
T EIEEH TG 7 FFIHT AT 12.2: IMK 1; PAFER 7 FLASH 9;" tuel

iFA: PRIMT AT 15,8; IHK &;"COORD Y:";B

115 LET tempPs=temPst]

116 IF temps=1260 THEM LET @=6: GO TO 173
128 IF IMEEY$="1" THEMW GO SUB 298

B S6a
LET F=@: BEEP 1.5,-18: GO SUE ZJaa
EEF 1.~19: PAUSE @: GO SUB S8@: CLS : GO 7O 1

AFEE 1; IME B8;"H": HT ++1;h3r“ “: BEEP .85,f: HEAT £: PRIMT AT
PRIMT AT 11.6: IMK @; PAPER 1:"H": FOR f=18 TO & STEF -1: PRI

188 GO oTO 116

T HY 13.8: PAFEE &;" ]

SE1 IF a4l OR axl@s THEH GOTOD ZHES

218 BEEF .1.18: IMFUT IHE F'“nﬁuueiln coord 4 capftaine TVibe
FER H:" "

211 IF k4l OF BX188 THEH GO TD 218

21% LET fuel=fusl~3

216 IF fusl=18 THEH LET 9=1

2eE BE TR

SEE PRIMT AT 21.8:" e RETLIEM

f=1 T S@7 PAUSE 4: OUT 54;+ HEXT f: FREIMT AT 21.5: IMK 2i

gl GO SUE 208

EAS IF biw THEM PRIMT "sud";

G5 IF ko THEM PRIMT "nord® i

687 IF a>xx THEHW PRIMT “"-est”;

eaE IF adx THEM PPIHT —puest

G168 IF ke DR a<rx THEW PRINT " efh;

628 IF P#Z THEH PRIHF " froP bas ": BEEP .3.18
625 IF F<Z THEM FPRIMT " trop haut ": BEEF 5.2
27 IF P=Z THEM PRIMT " Prof ok.": BEEF .35.20
G228 LET s=s+1: IF 2=2. THEH LET =1

T RTL 2. 22 PHPEP 1 " RETLRM
£28 FOR f=USR "a" TO USR "n"+7

7 READ U‘ﬂr FOREE f.user

@ MEAT f: EETHPH

A DATA B,8.68,.68,08,0,8,133

5 DATH ]L;ua;ﬂtﬁ-.BJJESJES =
218 DATA ©,0,0.08,8,8, 192, 252

715 DATA 175,159, 159,159, 167,195,8.4

116 PRIMT AT 12.16: PAFER 7 IMK 1; FLASH 4:" "¢ PPIHT AT 1&.
17, 158; IME 1; PAPER 7 FLASH w;" @renadss ";9: PRINT AT 1Z.8:

155 IF P<3@ THEM FRIMT AT 21.8; IHE &;"-scnar " GO S5UR &B8:
7S IF = 0OR fusl=H THEH PRIHT BT 2,17: IMK 8; PAPER 1;"a notre tour": PAUSE 3
@ FRIMT AT 2.1V PRFER 1: " FOR f=4 TO 1 STEF -1: %

% bravo en "is;" couPs HE": FOR f=1 TO 589: BEEP 82,1 MEST

£3@ LET P=8: PRINT AT 2.22; PAPER 1; IHK @;"ouf!!": PAUSE 188:

Wi NERT ofi: BED

Fof=3 TO S: PRIMT AT £.8; PAPER 5" " MEAT F
S@ IHE 2: FLOT @,175: DRAW 255,8: PLOT @,2@: DRAW 255,8: PLOT 9.80: DRAW @25
PLOT 255,20: DRAW B,95: PLOT 127.20: DRAW 895 |

LET z=IHT CRHI#1G

4; "2-PROF GREMADE"

FOR §=9 TO & STEP -1: PRIMT AT f.22: FAPER 1; IHK B;"ABC":AT 41,220 DEFY PRI

3‘ PHPER Vi IHE
"ifuel: PREINT AT
IME 25 "COORD ="

126 IF IMEEY#="2" THEM IF @A THEH INFUT IHK S "profondeyr capftaine ¥YiF: GO 5
125 IF FPr1B8 THEH FRIMT AT 21.8: IME 2: PAPER 7; FLASH 1:"PROF MH# 1868 METEES":
14@ IF F=1 THEHW PRIMT AT 21.4; IMK Z; FLAEH 1:; PRAFER it AUTO=DESTEUCTION!' ! B

GooTo 118

PRINT AT .23
1,23: PAFER 1:" "
MT AT f.6; PAFER 1

THE @; "H":AT F+1,£; PAFER 1:" ": BEEP .@5.f+5: HERT §: GO T0O 1906
2H@ BEEP .1.18: BEEP .1,-18: IMFUT IHE &;"nouwelle coord o capftaine TUia: FRIN

FEINT AT 15.8; PH

AR IF a=x AMD w=b AHD p=z THEW LET 1=22: LET h=&: GO SlB 260: GO =SUE 1588: FOR

PHAFER 7 FLASH 1:"
PRUSE @: G0 TO Z

GO SUR S@8: PREIN
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255,255,255, 255,255,255, 255, 62
254, 255, 255,205,254, 202, 192,84
122,208,608, 126, 126,68, 74, 122
maE,R.EE, 88,20 -
BA,1,1,15,15,255, 127,63

B, 287,216, 240, 254, 255, 255, 255
@, 122,08, 124, 95, 5'35.“1’.‘1’4 S o2
42,129,453, 128,43, 125, 41,82
@;E;4Ea64 42,064,428

H,d. 8,24, 24.8,R8, 48

gaa PRINT HT &.5; PAPER 1: IMK @:"G": FOR F=7 TU 11: FPRIMT AT ¥,6; FAFPER 1: IHE

@ " AT F-1.6; IMK @ PAPER 1;" ": BEEP .@S5.F: MEXT F: PRINT AT 11.6; PAFER 1;
W Wi FOR =1 TO h: FRIMT AT f.1: PAPER 1; IHK 8;"G";AT f-1,1; PAPER 1, °: BEEF
L05.F: NEWT £: LET @=g-1

916 PRIMT AT 11.26; PAPER 1;" ": IHK 2: PLOT @.175: DRAW 255,.@: PRIMT AT 21.8

e;NI( & "sonar i RETURM

é@@ﬁ EEM exPlosion chaszeur .

{618 PRIMNT AT 5.6, PAPER 1;" ": FRINT AT 5,5; IMK 2; FAPER S:"L1": BEEF .2,~1@:
A T: | = »-*..Ilr, " . e FRIMT T 5.8; K . PAFER 5"
5l BEEP ‘3 ﬂFE EEPIHTIH? =ML AeBEER W o 2,10 FRINT AT 5.5; IHK 2 E

IHE & " u~bﬂa+ semt i owmM g peaf="izs PHUSE B: GO TO 2

jJaa FRINT FT 6/22: INK 2i PAFER 1;"LLL":AT 7.22; INK @i PAPER 1:"LLL": BEEF .2

45@@ PRIMT AT 6,22: IMK 2: FAPER 1:"M";AT 7.22; IMK 2; PAPER 1;"Mt1": BEEF . 2.
-10 :

708 PRINT AT 5.22; IMK 2; PAPER 1;"WMN';AT 7.22; IMK 2; PAPER 1;"HeH": BEEP .2,
[lE: PRINT AT 6,22; PAPER 1;" “;AT 7,22; PAPER 1;" ": RETURN

X

COMMENTAIRES : Ligne 140 a 155 : auto destruction

3 Ligne 175 & 180 : tir du sous-marin
i Ligne 200 a S00 t déplacement de votre
igne 1 : ce poke augmente la longueur bateau
;baep écran Ligne 400 & 430 : affichage d’un message
igne 2 : initialisation des variables aprés le tir
gne 10 & 52 : présentation du jeu Ligne 480 & 490 : routine de chargement
: position de 1“u-boat des cartactéres
e 80 a 110 : position de votre Ligne 700 & 780 : DATAS des caractéres
' ' Ligne 1010 & 1020 : explosion du
,hgne 115 : durée du jeu E SOUS—-marin
Ligne 116 1 test de fin de jeu Ligne 1500 & 1700 : explosion de
Hﬂne 120 4 130 : test clavier e
SPECTRUM

DUEL

|
|
’ Deux ovnis se poursuivent dans des gerbes d’étincelles.
Touchez I'autre, vous marquerez un point.
1§ Mais vous perdrez deux points si vous rentrez en collision
trop brutale avec lui.
. Joueur numéro 1, @ = haut, X = gauche, C = droite, A = bas,
‘ Z = tirer a gauche et V = tirer a droite.
' Joueur numéro 2, P = haut, N = gauche, M = droite, L = bas,
| B = tirer a gauche et «.» = tirer a droite.

1 REM HMI

2 REM PGHM; OWHI :

5 LET I0=@: LET CH="#": LET PB=S: LET PA=5: LET A@=d: LET BE@=@: LET
A3=@: LET A4=9: LET B3=8: LET B4=@

1A BORDER @: PAPER @: IME &: CLE : LET B&="": GO TO 44

28 LET Z=1HT CRMD¥32): RETURH
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28 LET Z=IMNT C(RHOL¥EZZ23: EETUEH

A8 G0 SUB 26: LET ALl=Z: GO SUB 236: LET AZ=<

45 G0 SUB 28: LET Bl=Z: GO SUB 38: LET Ba=Z

5@ IF IHEEY®H="4" THEHW LET A4=A4-1

S5 IF IMEEY$="a" THEW LET H4=A4+1

g8 IF IMEEY$="c" THEM LET A2=H3+1

65 IF IMEEY$="x" THEM LET HA3=A3-1

7E IF IMEEYE="p" THEHW LET B4=E4-1

75 IF IHMKEY®="1" THEH LET Bd=Bd4+1

2R IF IMKEY®="m" THEW LET EZ=E3+1

&5 IF IMEEY$="n" THEM LET B3=B3-1

9n IF AS<»8 THEM GO TO 116

95 IF IMEEY$="«" THEM LET A@=1: GO TO 183

168 IF IHMEEYS="z" THEM LET A@R=-1: GO TO 183

185 LET Ax=ALl+AB: LET AY=HZ

118 IF Ba<»3 THEW GO TO 120

115 IF IHKEy¥S="." THEM LET B@=1: GO TO 125

12 IF IMKEY$="b" THEM LET B@=-1: GO TO 123

125 LET Bx=B1+BA: LET B'Y=BE2

138 LET Al=ALl+AZ: IF A1<1 THEHW LET Al=1: LET RA3=1
135 IF Al:3@ THEW LET Al=3@: LET Rz=-1

148 LET RAZ=RA2+A4: IF FA2<@ THEM LET A2=@: LET A4=l
145 IF A23:21 THEM LET A2=z21: LET A4=-1

158 LET B1=Bi1+B3: IF Bl<1 THEM LET Bi=1: LET EZ=1
{55 IF E1:38 THEM LET E1=3@: LET B3=-1

168 LET EZ=B2+B4: IF B2<{® THEW LET B2=8: LET B4=1
165 IF B2»21 THEM LET E2=21: LET B4=-1

178 CLS IF A9=@ THEW GO TO 1828

171 LET He=A<+AB+AZ: IF AX<31 AND A<»@ THEW GO TO 12969

175 PRINT AT AY, 15, 5+A8%15.5; "4": LET H@=0

IF B@=a THEH GO TO 190@

LET BH=Bx+ER+EZ: IF Br<2l FHD Br>® THEH GO TO 120
PRIMT AT BY,15.5+B@%15.5;: "#": LET BB=0 '
PRIMT AT AZ.,Al-1:"=A=";AT B2,E1-1:"=B="

IF AA< 8 THEW PRIMT AT AY.HH:"-"

IF B6<»8 THEM PRIMT AT BY.EB¥:"-"

PRIMT #1;"A=";PA,"B=":FB

IF A@=@ OF BB=6 THEH GO TO 234

IF A< »Ex OR AY<»EY THEM GO TO 239

PRIMT AT BY.A::"4%": LET Ad=0: LET B9=0

IF BA=A THEMW G0 TO 288 '

IF A2<:BY THEM GO TO Zed

235 IF EM:AL+1 OR BX{AL-1 THEW GO TO 2E6
246 LET #=Ex: LET ¥=BYy: LET PE=PE+1: GO 3UB 418: LET El=E
=56 PRIMT AT 2.16; "FUSEE A DETRUITE": G0 SUE 484
260 IF AB=@ THEHW GO TO 294 |
261 IF B2< @AY THEM G0 TO =224
65 IF AX:BE1+1 BR Ax{E1-1 THEH GO TO 234
276 LET W=A¥: LET Y=AY: LET PR=FPA+1l: GO SUB 418: LET AB=0
so@ PRIMT AT 2. 168 "FUSEE B DETRUITE": GO SUE 484
298 IF AR=G THEW GO TO 316
291 IF A2<:AY THEW GO TO E1d
@95 IF FX>AL+] OF AXsAl-1 THEHW GO TO 319
@@ LET ®=Rx: LET 5=fY: LET PE=FB+1: GO SUE 418: LET HE=a
285 PRIMT AT 2,18;"SUICIDE FUSEE A": GQ SUE 489
218 IF Ba=& THEW GO TO 354
211 IF E24:BY THEM GO TO 234
215 IF EXzBl+1 OR BH<BE1-1 THEM GO TO Z3d :
a2 LET #=Ex: LET %¥=By: LET PR=FA+1: GO SUB 418: LET E@=E
225 PRIMT AT 2.10: "SUICIDE FUSEE B": GO SUE 488
230 IF A2<:B2 THEW GO TO 5@
246 IF B1:A1+E2 OF Bl4<A1-2 THEMW GO TO 28
5@ LET S=A1: IF B13*S THEM LET Z=El
26@ LET I=Al: IF B1<1 THEMW LET I=El
27H LET B%="": FOR .J=@ TO S+2-1: LET B&E=BH+CH: HEAXT .J -
20@ LET W“=I+(5-I13x2: LET ¥=A2: FRINT AT AZ,I-1;B%: LET PR=FA-2: LET PE=FE-1: G0
SUE 418
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2@ PRIMT AT 1.28; "COLISION *'in;
g BORDER &: PAUSE 5: BORDER 2:
@ G0 SUB S76
1 IF PAXPE THEHW GO TO S@@

@ IF FRX@ THEM GO TO 448

@ CLs ¢
T0 SE6
@ IF FEXA THEM GO TO 4886
5@ CLS
B0 TO S50
g6l IF PE<1S THEW GO TO 486

IF PA<15 THEM RETLREH

IF FE<® THEHM GO TO 450

IF PR<E THEM GO TO 436

IF FHX14 THEHM GO TO 4378

IF FE»14 THEH GO TO 47
FETLIFEH

GO SUBR 488: REUH

LET Cl=8: LET C2=8: LET C3=8:
FORE I=1 T 18

IF ¥=I<@ THEH LET Cil=1

IF ¥+12>21 THEM LET C2=1 .
IF #~I1<8 THEH LET CZ3=1]

IF #“+I1x31 THEM LET Cd=1

IF Cl=1 THEHW GO TO &7@

IF C32=1 THEHW GO TO &g

PEINT AT ¥-I.#4-1;"M
FEIHT HT Y-I,x; "™
IF C2=1 THEHW GO TO &98

PEINT AT Y,a-1;" R"

PEIMT AT *,#®:" "

IF Cd=@ THEM FRIMT AT Y.,#+I1:" 1"
IF C2=1 THEH GO TO 744

IF C32=1 THEMW GO TO 7326

FREINT AT ¥+Il.¥~1:" ™
FEIMT AT Y+T, ;e
NE®T I: EETLUEH

PALESE

CLE @ FREIMT #1:"FELICITATION PILOTE B":
CLS ¢ FRINT #1:;"FELICITATIOW PILOTE A":

IF Ca=81 THEM FEIHT

GO SUR 49@: GO TO 44
18: BORDER Z: PAUSE 5: BOEDER @

FEIHT #1:“LE PILOTE DE LA FUSEE ‘A

FREIMT #1;"LE PILOTE DE LA FUSEE *B’

LET C4=0

IF Cd4=8 THEH PRIMT AT %—I1,&=+1;"7"

LD TO 568

GO TO SeA

AT Y+l.8+Ls"""

DOIT ETRE RECYCLE DLURGEMCE !":

DOIT . ETRE RECYCLE D'URGENCE !*:

RETILIER
|
{
§
i:
i
l
!
{3
l
NTAIRES : coordonnées selon la vitesse
Ligne 125 & 340 : tests de collisions
0 245 : initialisation des Ligne 350 a 390 : sous programme de
iables collision '

ne 50 a 85 : test du clavier
ne 90 a 125 : test du tir et

igne 130 & 170 : variation des

Ligne 400 a 540 : sous programme de
score et test de limites écran
Ligne 570 a 750 : sous programme
d‘explosion
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SUITE INFERNALE

Une suite de nombre apparait en haut a 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.

+ 18 REM *&##i#i###f¥3t1¥t#?$£$
26 REM X TILT
I8 FEM #i###*##i###*#¥&¥i#*¥#
q]. IJD ‘UB Jﬂﬂﬂ
22 FEM wariables
22 LET ns="a@"
=29 LET ==4
41 GO SHE SRaE
42 LET d=1
43 LET 4l=1f
46 PAPER 8: IMK 7: BORDER 1: CL%
47 REM Position du chiffre
5@ LET nombre=IMT «REHIELG +45
G LET x=4: LET u=IHNT (RHLEZT 2+2
&5 PRIMT AT @.8;:" ." - e e
B7 PRIMNT AT 2,85 " mom e
23 PRIMT AT x.9i IME CREMDES 3+1;:CHRS nombres
51 FRIMT AT =-1.4:CHRS 32
Ay PRIMT AT 21.ali IMK &i" Zmef "
2 PRIWNT AT 1.68;"SCORE:": IMK &)=
2 PRIMT AT 1,16:"SUITE:";: IME Sin®td TO wii IHE Fi" commemmemm
95 LET ===tl
168 IF IMEEY%="8" THEM LET wl=ul+1: IF 41327 THEHW LET ul=Z7
181 EEM test Clavier
118 IF IMKEY%="5" THEM LET 4i=al-1: IF =@1<@ THEM LET =1=@
115 IF ==21 THEH GO SUB 1888: GO T 58
128 IF =358 AHD LEH n$=1 THEHW GO TO SHHE
208 GO TO &3
229 REM tezt i bon chiffre
1EEE [F u==21+2 OF g=ul+l OF w=<1+3 THEM BEEF .1.18: GO TU 1818
16082 PRIMT AT 2@,49;" "
i 1AAS LET ===-1 AHD =38: PRINT AT x,2:" ": LET n$=CHRS ¢ INT (RHD¥103+432: GO SUE
|

aaeE: G0 TOD 54
1916 LET a$=n%{d TO d3: BORDER RND¥7: IF nombre=CODE a% THEM LET s=s+2: LET d=d+
; 1: LET n$=n3:d TO LEM v&2: LET w=LEM n%: PRIMT AT 28,4;" ": GO SUB 3080: RETURH
' 1815 PRINT AT 28,9;" "

1928 LET ==z+1: RETURH

2P0 IF LEM ng=1 THEM G0 SUB 38058: GO TO 42

26818 RETURH

SeeR CLS @ PRIMT AT 18, 13 "BRAYO!"
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"FOR =8 TN 69: BEEP .81.f: HEAXT ¥

PHUSE @: ELH

REM creation de la suite

FOR =1 TO IMT (RHDE187: LET nE=n$+CHRE o IMT (RHDEL@+420: MEST £
IF LEH n%=1 THEM GO TO 3680868

LET w=LEM %

FETLIEH

FEM CHRE® redefinis »

FOR f=USR "a" TO UsE “d"-1

READ 2
FOKE f.3
MEST +
DATA 224,282,176, 208,175.85,42,31.,8,0,8,4, 255,85, 176,255, 7,13, 11, 13.29]) . g8,
V2,248
B3E NEST f
A4E RETLREH
" COMMENTAIRES : Ligne 100 a 200 : test du clavier
_ Ligne 1000 a 1020 : teste si le chiffre
Ligne 32 4 43 : initialisation des est bon
“wariables Ligne 5000 & 5020 :la partie est gagnée
Ligne 46 : initialisation de 1“écran Ligne 8000 a 8010 : tirage aléatoire
Ligne S0 a 40 : tirage alédatoire de la d“une suite
: _.DSitiOl‘l du nombre qui descend ; Ligne 2000 & 9040 : redéfinition des
Ligne 46 & 93 : affichage du décor caractéres graphiques

SPACE WALL

Protégez le mur magnétique qui défend votre cité contre les
attaques ennemies.
5 = gauche, 6 = haut, 7 = bas et 8 = droite.

REM ®EXERieiafiiiiifasid

REM % TILT b

REM #¥fsddidiiiiiidsssdsd

FAPER @: IME &: BORDEE @: LCLS
FEM “YARIABLES

G0 SUE 2@E8

5 LET S=@ ]

LET C=1: FOR F=1 TO 21: LET =C+1
IF C=¥ THEH LET C=1

PRIMT AT F.28; IHE C;"0Y: HEAT F
LET #=16: LET Y=16&

REM Pozition du waissan

LET A=IHT ¢REHD#%21 2

5 LET B=IHT {EHD#S

PRIMT AT *%.1i OVER 1"+

FRINT AT A,B+1;"a"
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111 PRIHMT AT H.B:" "

PRIMT AT Y.#; OWVER 1;"+"

IF SCREEMS ©R.B+22="0" THEW BEEP .1,1@: FREINT AT skl M GOOTO 2B
LET E=E+1

IF B>2E THEH GO TO ZBO08

FRIMT AT @,&; OWER 1;"SCORE:Y:S5

FEM tezt clawier

LET =i+i JMHEEYE="8" AHD #4308 0-C IMKEYSE="5" HHD ®:d2
LET =+ IMKEY®="6" AMD Y<21 - INKEY%="7" AMHD b
FEIMT AT ©,8; OVER 1. SCORE:"i5

IF s>x1@@ THEW GO TO ZE60

REM tir+tezt colli=zian

—
—
J

Pt R ek b b b ek ek ek ek
20 Tl [0 Tl Do [0 P Tl =
— S e AT 00 ] Ty O PO e a5 0D T

158 IF IMKEY$="8" THEM IF 4=B BHD =R THEM PRINT AT R.B+1:" ":AT ¥.d:" " LET 3
~ct+1: FOR F=@ TO 18: BEEF .81.F: HEXT F: GO TO &8

208 G0 TO 1098
Sn@A@ FOR F=8 TO 19: BEEP .1.f%2: PRIMT AT ¢, k:"%": BEEP .1.f: PRINT AT w.xi"+":
MEXT f
2A18 CLES

ZAz@ PRIMT AT 1@.12;"SCORE:";%

ZAZ8 FOR F=@ TO S6: BEEF .@1,F: HEAT F

2A48 PAUSE B: RELUM

3EEA CLS ¢ FOR £=@ TO 21: PRIWT AT f.f; IHE IMT {RMD#E 241 "BRAVD! "« BEEF .81,
HE®T f: FAUSE 8: EUM

2999 REM CHES$ redetfini

2@@a FOR F=USE "A" TO USE "B"-1

2619 READ A

9@azd POKE F.H

2828 MEXT F

Q@dE DATA @0, 243, 175, 215, 242.8. 0
S EE RETURER
COMMENTAIRES : Ligne 100 & 112 : affichage des

vaisseaux

Ligne 121 : affichage du score
Ligne 35 : initialisation de 1“écran Ligne 125 a 124 : test du clavier
Ligne 45 & 50 : initialisation des Ligne 130 & 3000 : tir et test de
variables collision :
Ligne 40 & 45 : tirage aléatoire de la Ligne 9000 A 9100 : redéfinition des
position des vaisseaux caractéres graphigues

SPECTRUM

BLACK JACK SPECIAL

Approchez les 21 points sans jamais les dépasser.
Les cartes au-dessus de 9
valent 10 points, un as vaut 1 ou 11 points
selon le désir du joueur et les autres cartes gardent leur
propre valeur.
Pour jouer, il vous suffit de suivre
les directives de I'ordinateur.

oy 1 PAFER @: BORDER 8: INK 4: CLS @ GO SUE 18660
1@ LET w=@: LET x=@: LET or=8: LET co=@
196 GO TO SEan

198@ DATA BIM DB@116E860

1aa1 DATA BIM @@a111l6d

1982 DATA BIM 81111116

1892 DATA BIM 11111111

1984 DATA BIM ©1111118

1665 DATH EIM @a1l1188

1886 DATA EIM BEE11689

1887 DATA EIM B@000E0E

1882 DATA BIM @Al1@116

1882 DATA BIW @1168@8911
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DATH BIM @111@111
CATH BIM ©1111111
DRATH BIM @@111114
CATH BIM 88811188
DATA BIM @B@n) o6
LATA EBIM BE8BAEEG
DATH BIM @@l 1660
CATH BIM 88111188
DATA BIMW 811111148
CATH BIM 11111111
| DATA BIM 186118681
DATH BIM @@6llo6a ’
DATA EIM 20a] 1466
» DATH BEINM G8088080
DATH BIM B201180868
DATH BIH B@111188
LATA BIM B08]1)604
DATH EIM B1a11916
DATA BIM 11111111
CATH EINM @al@alligls
DRTH BIM pa@llsps
LATA BIM A@@)l1a6a

FOR ==@ T0O 7: REEAD a: POKE LUSE "a"+x.a: MEAT =
FOR ==8 TO 7: EREAD b: POKE USE "kh"+x.b: HEST x
FOR ==@ TO 7: EEAD c: POKE UISE "c"+x,c: HERT =
FOR x=@A TO V: EEAD d: POKE USE "“d"+x.0d: HEAT
RETLRH

FRIMT IME 2: PAPER 7iAT x.a;" "

FRIMT IMK 2i; PAFER FiRT x+l,4;" ’

FRIMT IHK 2i PHFER 7iRT x+2,wa;" i

PRIMT IME 2Z:; PAPEE ViAT =+3,4;" -}

FRIMT IMK.2; PAFER 7iHAT xtd, 4:" p

PRIMT IMK 2i PAFPER FiHAT =x+3.49;" S

PRINT IHE 2: PHFPER 7:AT m+f,4;" "

FETIIREH .
FEM & 1

GO SUE 3888

FEIMT AT x=+3,4+1; IHNK a; PAFER 7i;CHRES c—: EETURM

FEM m 2

GO SUB 3860 _ ,
FREIMT AT x+1l.4+1; IHWE a3; PAPER 7iCHES CiAT «+5,4+1;CHE$S -: RETUREM

FEM A 2

GO SUE 48608 .

PRIMT AT %,4+1; IMK 3: FAFPER 7iCHRES ciHT =+6.4+1:CHRESE o: KETURH

FEM A 4

GO SUE 2E8d _

FRIMT AT x+l.4; IMK a; PAPER ViCHES c;" "CHR® =;AT «+5,4;CHES ;" ";CHR& o

REM @ 5
G0 SUE
REM A
GO SUE 360
GO SUE 4832: PRINT AT »+3,4; IMK a; PAPER 7.CHR® c:" ";CHRS c: RETURN
REM A
GO SUE 3080

GO SUE 4852: PRINT AT x+2.u+1; INK 2; PAPER 7;CHR% c: RETURN

AR -

b

GO SUB 4020: G0 SUE 46682

Lol 0T el
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B
o E I &

s
S
5]

GEDT

T =+, uiCHES i

4114
41132
426
4218
paal s
4E0A
4314
320
44
4410
4433
b 1)
SERE1
SA1e
SEzHE

bl
551
b
ST

=

inn e
=] 1T 1T
S0 iLh
S o

SYED
Sv1e
(=515
=SB
S953

REM A 8

GO SUE ZRE

GO OELE 48

G0 SUE 485

REM =

oo SUE 2REE
F

1 i

k

i

L

LY

T

2 PRIMT AT =m+d.q+1l: IHE a; PAPER 7iCHRE c RETURH

bt

I

It

FRIMT AT =,u: IMK 3 FAFER ViCHRS o' ":CHES ci AT wtE, 4 CHES o "iDHRES oA
W HRE AT kR s i CHRS 2t CGCHRE i AT m+l o+l CHRES o RETLIER
REM =18

GO SUE 491@: GO SUE J89%5: RETURM

EEM A o
GO SUE 3E ! ;

PRIMT AT w+l.=; IME a: RAFER 73 %" CHRS o RETURM
FEM A [

GOOSUE =SREE

FRIMT AT w=+l.495 IHE ai PHFPER 7:"D"iCHES FETLIEHM
FEM & F

B

Gl SIB 2HEd :

PRIMT AT w=+1,4; IHE a; PAFER 7i"R"iCHRES o RETLUREN
FEM choix des carbes

LET ==i@

LET #£=IHT CRHDEZ:

IF f=@ THEW LET c=144: LET a=2

IF £=1 THEMW LET cx145: LET a==&

IF f=2 THEM LET c=146: LET a=8

IF f=3 THEM LET c=147: LET a=d

LET @=1+IHT C(REHDELL

IF @£11 THEW GO SUE ¢ ALoEsl aR1E 0 LET coscora: GU D SZzA8
IF a=11 THEH GO ZLE 4206

1F @=12 THEH GO SUB 4204

IF @=1% THEH 50 SUE <4404

LET co=co+ld :

IF cai2l ARD or=A THEH FREINT #1; "depassement Perdl! " FRUSE @: GO TO 800
IF or THEH RETURH

TF w249 THEH IMPUT "une autre carte?",a%: IF ag="o" THEM LET w=u+d: GO TO 3

LET col=co: LET co=8

LET ar=1

LET wm=wu+1@: LET u=8

(= W | = b

LET ==+

1IF eofl1? THEH G0 TD 5656

IF cor2l THEM PRIMT #0G; "azans": PRAUSE &: GO T EEAE
IF rcorcol THEH FRIMT #$6; "perdu ! 1" PAUSE B0 L0 T EEEEA
IF rco<col THEW FRINT #E; "oasne" . PAUSE @: GO TO GBHBE
IHPUT "wne anties partis?",as: IF af="qn" THEH STIOF
FiJM 18

FOR p=@ TO l@ea: GO SUE SEER: HEST F

124

COMMENTAIRES

Ligne
Ligne

caractéres graphiques des cartes a Jouer Ligne 4300 a 4330

Ligne
carac
Ligne
carte
Ligne
Ligne
Ligne
Ligne
Ligne
Ligne
Ligne
Ligne
Ligne

{ 3410 : initialisation de 17écran Ligne 4110 & 4113 : affichage du dix
1000 a 1031 : redéfinition des Ligne 4200 a 4220 : affichage du valet
affichage de l1a dame
2000 a 2999 : chargement des Ligne 4400 & 4430 : affichage du roi
teres graphiques Ligne 5000 a 5710 : choix des cartes.
3000 A 3010 : affichage d’une Ligne 4000 & 4010 : voulez-vous rejouer
blanche ?

4000
4010
4020
4030
4040
4050
4040
4070
4090

4002 : affichage de 17as
4012 : affichage du deux
4022 : affichage du trois
4032 : affichage du gquatre
4041 affichage du cing
4052 : affichage du six
4062 : affichage du sept
4076 : affichage du huit
4095 : affichage du neuf

P U T T Tl




"ROMEO

Role 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
a votre ordinateur.

1o GO SUB 16880: PAPER @: BORDER @: IHNK 4: CLE ¢ LET score=8: LET hi=@: LET tow
P r=A: BEM eric caberia ;
(] 5 RAMDOMIZE

\ & CL% : BEEF .35.8: FRIMT IHE 2:"romeo dewra sauwsr dulisthe le Plus de fois
Pozzibleszs ,en 18 cataPultages: bonne chance!!!'"

| 8 PREIMT AT 21.9: IMK 1; FLASH 1; PAPER 7i:" FEESSEZ UHE TOLCHE L -
INRUISE A: CLS

' 14 REM tour

11 LET ==2A: LET 4=g

15 PRINT AT A, 26; IHE 5:"Ho:"; tour

28 PRIMT AT 4,1; IHE 1;" laelelad"

28 FOR =5 TO 21

9 PRINT AT £.2; IME 1;"HEER": HEST §

44 PEINT AT 21.18;"0": PLOT &4,d@: DERW 37.1&

42 IHME 3: PLOT 188,175 DEAW A, -25: FREIMT AT Z.12:"B": IHE 4

45 LET z=INT C(EHD#¥11 3+7 i

S8 PRIMT AT .9 "g"

o5 PEIMT AT =,7; PAPERE 2; IHK &:"=Y

el IMFUT "entrer Poids Yimax 15 kilos2"ip

£S5 IF P41 OR p>15 THEM G0 TD &8

&8 LET tourstoupe+l :

_ e FOR =32 TO 13: PRIMT HT .12 IHE 2:"B": BEEP .84,+%3-2: FRIMT AT f.12:" ":
- HEAT § :

i 7o PLOT &4.8: DREAMW OYER 1:37.16: FPLOT 64,16 DERW 37,—18

80 FRIMT AT ®,&:" "

B 98 FOE f=1 TO P: PRIMT AT x,u;" ": LET x=x~-1: PRINT AT x.,4;"&": BEEP .H@%5,x+5:
ENEAT f

= 188 IF x=z THEH PRIMWT AT x.,u9+3; IHKE 2;"F F F F": FOR f=1 TOQ 5: BEEF .1.18: EEEF
~ .2,3: BEEF .1,18: BEEF .1,3: MEAT f: FEINT HT 8.8; FLASH 1; PAFER 1; IHK 7."

b bravo duliette est zayves ": FOR f=1 TO 28: PRUSE 5: DOUT 254.%: HEST £: LET =
S Cores=scoret]

> 118 IF =4 >z THEH PRIMWT AT x.9:" ": FOE f=x TO 21: FRIWT AT +.,49;:"": BEEF .64,.+:
- FPRIMHT AT f.=:" ": HEAT f: FRIMT AT 21.828:"C": BEERP 1,-2@

128 IF tour<*18 THEW CLS : GO TO 18

125 CLE

128 PRIMNT AT @,.%; IMK & "resultats"

~ 135 IF scorerhi- THEH LET hi=score

- 148 PRIMT AT S5.8; IHK 1; PAFER 7 FLASH 1;"SCORE " scors

145 PEIMT AT v.8: IHK 1; PAFEE F: FLAZH 1;"HIGCH SCORE "ihi

125,




158 PRIMT AT 21,8; IHk 2: FAPER 7:; FLAZH 1,° PRESSEZ UME TOUCHE “: PR
UEE @: LET score=8: LET tour=6: G0 TO 2
1886 FOR £=USR "a" T0 USE "£"+7

1818 READ u=etr: POKE f,user

1820 HEAT f: RETURH

1A26 DATH 255, 169,255,169, 235, 169, 163, 255
1048 DATA 126,668,608, 176,126,118, 119, 126
165@ DATA @,8.8,8,8, 24, 126, 235

1066 DATH 128, 192,284, 224, 224, 192,192, 128
16708 DATA S5,40, 146, 124, 16, 55,48, 188

1958 DATA 192,255,295, 255, 127.62,28,8

COMMENTAIRES : Ligne 70 & 80 : chute du poids
Ligne 90 : catapultage

Ligne 100 : partie gagnée
Ligne 1 : initialisation des variables Ligne 110 : fin de partie
du jeu Ligne 120 : test de compteur de tour
Ligne é @ 8 & instructions du jeu Ligne 1000 & 1020 : routine de
Ligne 11 & 42 : dessin de la tour chargement des caractéres
Ligne 50 & 55 : dessin de la fenetre Ligne 1030 & 1080 : DATAS des caractéres

REBOND SURPRISE

Récupérez les balles qui tombent du haut de I'écran.
Votre panier se déplacg grace aux touches
5 et 8.

1 REM ######44as4ns s a4 B4R a s aH AR AR R R
Eric CHARTOM 1383
SRS H SRR R R R R SRR R R R R R
2 PAFER @: BORDER @: IME 5: CLS : GO SUE 1a@
GO SUB 2886
DIM pi322: LET sc=@: LET u=3: LET w=19
GO LB S8
FRIMT AT 21.8; FLASH 1; IMK 3: FAPER 5;"%Yw score &
FRIMT AT B.8; PAPER &; IMK 2" Eric CHARTOM 19235 :
IF IMEEY®="8" AMD <28 THEM LET w=w+1: GO SUB Z0B@
IF IMEEY$="5" AMD w38 THEW LET ==u-1: GO SUE 10906
GO SUE 3800 _
4@ IF Cu4=o OR w+l=o) AWD u=17 THEW BEEF 1,5: LET u=l: GO SUB 208: GO ZUE TE8
28 GO TO 189
186 DATA BIN QBQ0OREEG
118 DATA BIHM B@a11066
128 DATH BIW @9111104
128 DATA BIW 81111114
148 DATA BIW 11111111
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L 150
166

L 170
L o0
265

i c1e
P Gz
P 2
. 340

. 350

. 2E0

B
| aom
! - 588
T =10
‘,-523
o sza
5461

i =so
. 56Q

H - 57
. EA

'.! ! E;ﬁa
T
I8 1660
|* 2eEn
I za06
= zo1a
SLIE
2056
FO0E
OIS
7810
a1
P raze

¢ BEEF 1-188, »x~3:

a@4n

A

3 CLEAR -

DATA BIM 81111116
CDATA BIH BA1111&8
UATA BIM Aaa)l 1886
FOR k=@ TO 7: READ =:
CRTH BIM A11186A6EA
DATA BIM 811116888
DATA BIM BA111186
DATA EBIW @ap@R1119s *
DATA BIM Ba8A1 189
DATA BIM Ba@61111
DATA BIM BEB6aE111
DATA BIW B@EEE]111
FOR k=8 TO ¥: READ z: FOKE USR "b"+k.z: HMEXT k
DATA BIM BER@al118 .

DHATH BIM Ba@a11118
CATA BIM 88111106
DATH BIM @]l 1068
DATA BIM Ba116888
DATA BIM 111188563
CATA EBIM 11188686
DATA EIM 111586868668
FORE k=@ T 7: RERD =:
FETLIEH

PEIMT AT 17.9: IHE 3 "wWf": RETUREH

FEIMT AT 1V.=; IHK 3:"W’ ": RETURH

PEIMT AT 17.9~2; IHK 3:" %" : RETURH

IF u=5 THEM LET a=IMT (RMD*312: LET anc=1+IHT ©FHDEF
LET u=u+l: FEINT AT u~-1,0; IHE enci® "GAT w,o0:"e": IF u=12 THEW LET u=l:
S268 ;

EETLIEH ;

IF enc=32 THEW GO T0O 2088

IF epc=2 THEHW LET score=-~4@: GO TO FALS

LET score=ercila

FRINT AT 15.m: IME 4 FAPER G:zcore:
FRIMT AT 15.0;" " LET sc=sctscore:d
"izc: RETUREHN

FERIMT AT 1&,4; FLASH 1; FAFEFR &
BEER 17158, x+7

FOKE USE "g"+k,z: HEXT k

FOEKE USE "o'tk.z: HEXT k

a0

FOR @=1 TO Z@: MEXT @

FREIWNT AT 21.15: IHE 1; PAFER &: FLASH
IHE. & "Perdu": FOR «=8 T0 4%: BEEF 1-208, %
HE®T
GO TO 4
LET f=Z1: FOR e=8 TO 11
BEEF 1-96,f

FREIMT AT §.0;
PEIHT AT =.8;
LET f=f-1:
LET $=21:
BEEF 1-90, &=
FEINT AT +,8:
PRIHT AT &.H;
LET f=f-1:
RETLIEHM
LET p=@:
EETLIEM
GOOTD 2EEE
SHYE

FHFEE 4"
PAPER 4;"

HEXRT =
FORE e=8 T 11

FHFEE &:"
FRFEE 8."

HERT =
LET ria+l d=1:

"Balloonz" LIME 1

FOR

i=1 TO 31 LET p=p+riil: IF

P=31 THEH GO T S2E0

ne 2
ne 9

igne 10 & 20 :
igne 100 a 200 :
Pactére de la balle
gne 300 a 400 :

ENTAIRES :
initialisation de 17écran

initialisation des variables

affichage du haut de

test du clavier
redéfinition du

redéfinition du

caractére de l1a paniére gauche

Ligne 00 a 2000
paniére & 1‘écran
Ligne 3000 & 3050
balle a 1’écran
Ligne 7000 a 7020
affichage

Ligne 8000 & 9300

Ligne 500 & 400 : redéfinition du
caractére de la panidre droite
affichage de la

affichage de 1a

calcul du score et

fin de la partie
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SPECTRUM
Les réserves de carburant de votre Mirage 2000
sont presque épuisées.

Le porte-avion Nimitz est votre seul espoir de survie.
Réussirez-vous a |'atteindre
et a aponter

sans trop de dégats?
5 = gauche, 6 = bas, 7 = haut et 8 = droite.

1 RESTORE : EORDER @: PAFER @: IHK 4: CLE @ REM eric
2 FOR =0 TO 21: PRIWT PRPER INWT (RHD#Z2+1:" : Mt
PRIMT AT §.RHDE22: IMK IWT ©RHOEE3+1: FLASH 1;"#HIMITZE": BEEF AL F s HEST £: B

EEF 1.-18: GO SUB 26090

2 BORDER &: PAPER S: IHE 4: CLS

S FOR f=1 TO 18: BEEP .81,f: HEXT £ IHFUT "niweaut1-£2":9

& IF 9<1 0OR 45 THEM GO T 35

7 LET wm=IHT 26892

168 FOR £=15 TO 21: PRIMT AT f.@; PAPER 1:" ) A &

EXT f

15 LET wit=8: LET temps=8: LET fusl=54

28 LET w=1@: LET x=1

25 LET k=18

FRIMT AT .4 IHE B "a"

LET temps=temps+l

IF »=13 THEH GO 2B 1066

BEER .123,-28 °

FPRIMT AT w2.9: IHMK @:"8": FOR £=1 T0 2: MEXT ¢
PRIMT AT 21,16; IHE 7i PAFER 2; IHE &i"fuel:"ifusl
FRIMT AT wewa™ "

IF fuel=1@ THEW PRIMT AT 21.18; FRAFEE Z:" "
IF IHEEY$&="5" THEHM LET u=n-1

IF IHEE &E="5" THEHW LET 4=y+1

IF THEEY®="&" THEH LET =x+l

IF THEEY¥®:="7" THEH LET x=wx-1

LET fusl=fusl-1

0 e i G

O B A S B B B B

O e B o R o R LY o e 1
B 0 B o B

1 IF wit=n THEW LET wit=8: GO SUB Z@0

1 IF 44=1 THEW LET =l

1 IF x*=13 THEM LET ==13

1 IF 4»=28 THEHN LET 4=Z8 :

; e = : B ; : 1B = : BEE A, £ 2 A T i

I IE_{US1=RTHENBRER - h 18- FOB(ns 10 14,5540 2 FrpERIHTLHT Tatde" e 11
B: PRIMT AT 14,4 IMK 2; PAPER S;"": BEEF .82.-13: FRIMT AT 13,4 IME 2: FAFEE
S;'H": BEEF .@1,-20: PRIMT AT 14,2; PAPER 5:" ": FOR f=1 TO 208: HE®T §: FRUIE B
2 GO TO 1 '

148 LET wit=wit+l

156 GO TO 36

218 PRIMT AT 13.k" "i PRINT AT 14.b;" d
230 LET b=INT RHDZ01+5

235 FOR £=1 T0 3




248 PEINT IHE @:AT 12.b+4; IHE 2; BERIGHT @:"d&": FPRINT AT 14,b; IHK 8;"CEesen!
B 242 MEXT §: RETURM
18068 IF ATTRE ©x+l,49+1 =43 THEHM FRINT AT 21,8; PAPER 7; FLASH 1; IME 1.:"temPz:";t
empPs: FOR f=1 TO 358 HEAT £: GO T 1 ;
1168 RETLIREH
SAGEH FOR £=USE "3 TO USE “"h"+7
2A28 READ uzer: POKE §,user
2020 MEXT £: RETURM .
2048 DATA 255, 2, 128, 255, 171, 255, 255, 6
; El'f-El DHTH 22,8, 1&8;-_35 171,255, 2595, 4
gEd DATH 255, 127.63,81.15,7,3.1
287 DATAH Eﬁﬁ,aa 2, 248, 240, 224,192,128
[Feaza CATA ¢5552551255 Bmaenn 205, 250, 250
226 DATH 42, 129,45, 128,43, 28, 41,82

3 'I '!
i
Ri

B
3

WBe0n DATA B.0,42,64,42,64.42,0
SA1a DATH @,.8,8, 24,24, 8,.90.8
DMMENTAIRES Ligne 135 & 210 : test et affichage du
ne 1 : initialisation de 17écran crash
ne 2 : affichage de la présentation Ligne 220 a 242 : déplacement du
figne 5 & 4 : choix du niveau de jeu porte-avion
fogne 12 & 25 : initialisation des Ligne 1000 3 1100 : test de collision
iables du jeu A Ligne 2000 % 2030 : routine de
ne 39 & 70 : tests clavier pour les chargement des caractéres
lacements de 1“avion Ligne 2040 3 3010 : DATAS des caractéres
gne 100 a 130 : tests de limite de jeu graphiques
SPECTRUM

GHOST PAINTER!

Des fantomes se ruent sur vous

dés que vous vous mettez a repeindre une piéce.
De plus, vos réserves de peinture

s’'épuisent a toute allure,
vous obligeant a refaire le chemin déja parcouru.
Utilisez les touches
5 = gauche, 6 = haut, 7 = bas et 8 = droite
_ si vous voulez vous en sortir.
18 EEM #f$fibididibiieidsdiiny
I =E REM & TILT 22 SFECTELM %
'.3@ REM $dddfbiiidipiainiiiaies

e BEN o i
4@ REM WARIABLES FOSTITION [ AOUELE
B LET x=11: LET Y=Z3
o e ol
5 REM YARIABLES POSITION DE L ORDIHATELR

BB LET #1=18: LET ¥1=18
Bl LET #z=12: LET YZ=14
B2 LET #a=d4: LET Y3=&
B PR
FE REM IHITIHLIﬁHTIHH DH TEMPS ET DU SCORE

L Fo O LET T=(

28 LET SC=8

82 LET ¥=3

RS RN e e

' 26 REM AFFICHAGE TERERIH

95 G0 SR 9P8R

165 PEIMT AT 1.8:; IHK si* "

118 FREIMT AT 1.8, IHKE =" 1"

5 FoOR F=2 T 28: FRIMT AT F.8:; IHe si"=";H[ T F,31; IME &;"=": HEST F
BECRE] s o e R S

25 FEM TEST CLAVIER + TESTS COLL IS T OHE

129




2168 LET A%=IHEEYS
211 LET I=T+1

IES: n ,I l'lll : i n

213 IF A%="" THEM GO TO 235

214 LET SC=SC+]

215 IF T<4@ THEH PRIMT AT .Y IHK 5“8

230 PRIMT AT #,¥: IHK 2;"3"
MEAT F

GO TO 244

236 GO T 214

246 IF IMT ©RHD#Z =1 THEM LET #l=sHl+inial
CHl=1,%1 =652

241 IF IMT {RMD%20=2 THEW LET HZ=AZ+(RFae
CHRZ~1,YE I)=BE )

248 IF IMT ¢RMD#S x=f THEN LET K3=W3+0 a3
CRA-1. Y3 i=E6 )

245 IF IHWT ¢RHDEZ =1 THEHW LET Y1=Y¥1+0% 371
(nul.l-13=86)

245 IF IWT ¢RMD#33=2 THEM LET Va2 e Y Y
CHE, ME=1 =66 )

247 IF IWT CRMD#3 =0 THEW LET ‘Y3=Y3+07v s
RZ W3- )=68 0

2568 FRIMT AT #1.%1; IHE 4;"@&"

251 PRIMT AT x2.%&; IMK 3 "&"

252 PRIMT AT W3,35 THE 13"

Sa8 G0 TO 216 :

B R B R e e L s

2aRs REM YOUS AYEZ PERDL!

4;"@®": BEEF .1.F+18: MEAXT F
2Pz PAUSE B: EUM

511 T4 = ) — L
Q35 REM REDEFIMITIOHN DES CHR®
agl@ FOR F=USE "A" T USE "E"-1
26815 READ H

SEEe FOKE F.A

SEZS MEST F

inwn

apzs BORDER 1: PAPER 8: IMK 2: CLE
SedE CLS
Q@ESE PRIMT AT 18,27 IHK 6; " et

9pSS PRIMT AT 12,27 IHK & "=—=="
SAE@ FRINT AT 11,38; IMK 2 FLASH 1:"@"

Alen RETURM

212 IF A$="" THEH PRIMT AT @.8: IHK 4;"3CORE:":30;

216 IF Ty=4d THEM PRINT AT @, IHK 2 PAPER @i" "
217 IF (X1=¢ OF ¥2=X OR X3=X%) AMD (Y1=Y OR Y2=Y OR ¥
F 1,-14: LET y=~1: LET T=@: IF %=-1 THEN GO TO 20@H

226 LET W=+l AS="6" AND ATTR [A+1,7 )70 )-(AS="7"
225 LET w=y+(A$="8" AMND ATTR (X, '0+] 3370 -0 AS="5"

231 IF ¥=11 AMD 7=28 THEM LET T=8: FOR F=@ TO 48:

SA1@A FOR F=A TO 28 STEP 4: FRIMT AT #.'; IHK & "@":

i

e r LT
3=

~

IHK S5" TEMPS:":Ts INKE 3" °

LET SC=SC-1 AMD SC58
3 THEHM IF Ti=48 THEM BEE

AMD ATTR CH-1. 24782
AML ATTR (&, Y-12437a0

BEEF .9%91,F: BEEF .@82.F+18:

Sae IF T:2@ THEM FRINT AT #1,%1: IME 2; PAFPER &:" WIAT MRL.YE" UGAT KELYEst

AMD ATTRE (H1+1.%) s=68—CKH{x1 AMD HATTR

ARHD ATTR CME+1,%E =66 i-0 xorng AHD ATTR

AHD ATTE 0 WE+1 73 i=6E 00 sl AHD ATTR

AMD ATTR #1141 =66 (<Y1 AMD ATTR

AHD ATTR €82,
BHD ATTR ©H3

SATA POKE 23562,1: POKE 23561,8: POKE 23683, 10

2838 DATH SEE {29, 129, 255, 259, 129, 129, 255, 68, 66,225, 86, 122, 122, 66. &
L3R, 62, 126, 124,568, 56, 126, 255, 281, 281, 235, 231, 283

Ya+l p=EE -l YoY2 AHD ATTER

T3] amas ~C Y43 AMD ATTE

BEEF .1.F: PRIMT AT #,7; IHK

fay
T2
0
(8
LA}
LLd]
—
st
i)
T
81
=Y

COMMENTAIRES :

Ligne 10 & 35 : présentation du jeu
Ligne 40 & 50 : initialisation des
variables du joueur

Ligne 55 4 45 : initialisation des

variables des fantomes

Ligne 70 &4 85 : initialisation du temps
et score

130

Ligne 90 & 115 : affichage du terrain
Ligne 205 a 500 : test clavier et test
des collisions

Ligne 2000
partie

Ligne 2000
caractéres
Ligne 9030
graphiques
Ligne 9035

a

a

2020 : test de fin de
9025 : redéfinition des
DATAS des caractéres

9100 : affichage écran




ORIC 1/ATMOS

LAS VEGAS

Retrouvez le grand frisson des salles de jeux
et empochez’'la monnaie grace a votre fidéle ordinateur.
Pour lancer le jeu,
il suffit de presser la barre d’espace.

=

B CLS:FHFERS: IHES

5 POKE £1%5.18
a P=18:PLOT 12.1."18"

eSS IF PEEEKC #E7E2 )=#30 THEH 23

e FOR I=1 TO 5:REARDA:MEAST

# E

a
)

FOR I=46256 TO 47@63:RERD A:FOEE I.A:HEXET

Mgi=" Y ME=CHRSC 3 )

i ASC 1 v=CHESC 7 o+" 10" BB 2 d=CHES 7 0+ "k 1"

IS0 A% 2 0=CHREC & 3+ "af " HEC 4 d=CHESC 6 0+ "ah”

60 A% D d=CHESHC 2 24" 0" : AHC 6 i=CHRE 2 0+t

INFE A% 7 a=CHRESC S 4" " A% 2 d=CHRESC S +"st

IBEH ASC S )=CHRESC 1 2+ mn" < S 18 d=CHRESC 1 0+ o "

aE FOR I=1 TO 18:A%C 1 =A% [ NS : HEXT

85 REM
18 REM DECOR

B1a%5 REM :

118 FOR I=2 TO 12:PLOT I,5,"<":PLOT I.25,"d"

5 PLOT 1.9,"e" PLOTRLE G, "o HER |

Bize FOR Is=f TO 24:PLOT Z,1."a":PLOT 12, 1. "k" :HEXT

130 FLOT 5,7, 1:PLOT 15.7.3:PLOT B,7, "LAS YELAS"

135 PLOT 4,23,28:PLOT 2,23, 16:PLOT 18,23, 8

Bi4n PLOT 5.23,"20C" :FORI=1% TO 21:FLOT &,1,"1" ‘HEAT
145 PLOT 1,1.7:FLOT 1.3,4:PLOT 23.1.3:FPLOT 23.3,3

PLOT 2.1,"FIECES DE 28C:":PLOT 2,3, "GAIH:"

ZH= HRE, 255 3

FOR I=1@ TO 15:PLOT 7.1.2%:FLOT 12,1,2%:PLOT 5,1,3:PLOT1@,1.3

165 PLOT 15, I,3HEST

1ve PLOT 19,18, "cea" :PLOT 12,19, "dda”

FOR I=13 TO 17:PLOT 21,1."a":HEST

PLOT 19,12, 1:PLOT Z22,12,3:PLOT 28,12, "3z2"

PLOT 11,22:"ce:PLOT 11,17, "ccoe! s Putivelaai st elocid

FORI=12 TO 28:FLOT 11.,I,"a b":HERT

FOR I=8 TO 25:PLOT 24.1,"b":FLOT 32,1."%a":NEXT.

FOR I=d TO 28 STEF S

PLOT 25, 1. "dddddddddddddd” s HE=T

RLOT 25, 25 Y ecceccteccoce! :

PLOT 26, 2,"iJidid 358" :FLOT 26.3,"k1lklkl 218"
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"ahohah 2¥Ed”

FLOT 26,7, "efefef Zra@v:PLOT 26,8,

FLOT 26, 1‘3' M AFEAY PLOT 260 13, "t Pl 5
PLOTS 26, e "-qr-m"-m ‘:}E_H" PLOT 26,18, "ststst Z:E2"
FLOT LEJZZJ“mnm“mw 231" PLOT 26, 23: "oroPoP ZXELY

FoOr I=z TO 22 STEF E

READ A:PLOT 25.1,A:FLOT 2%, I+1.A:PLOT 22.1.2:PLOT ZZ.
DATA 7T.g.2.5.1

FEM

REM ACTION

FLOT 2,3, ME:PLOT .2, 3TRECGA:PLOT 2,235, 12

IF GA< > THEM FORE I=1T0 GA:FIMG:WAIT 48: HEET

GET R%:FLOT 2,23, 2:FORS=3TOLSSTERS: FLOT ¥, 12, ME:FLOTE, 13, M%: HES

Lad
&
i
+
—

2 HEXT

D R R o B R R B W8 B R R
R o 0 o B ot B s O s oo

C=@:P=F-1:1F P<8 THEH &34
PLOT 18, 1.ME:PLOT 18,1, 5TESCF D
FORI=2EATOLIESTERP=16: SOUHD 1. 1. 160 HEST (SOUNHD 1.1.8:WAIT 46

L) e S e 0 Tl 3 0 0 ] e £ Pl T T T

s B R 5
o0 L0 B

A58 GA=E:PLOT &,2.M%: PLﬂT B2 ETREECGA 2

68 FOR ==3 TO 132 STEF 3

Z7E C=C+]

@ He CosTHTYRHDC L 2615 41 s H=HO D D

298 IF H4f THEM HC L ==t

4688 IF H>S AMD Ho18 THER Ho O =y

418 IF H: 9 AHD H412 THEM HLC =5

423 IF Hr12AMD HE 1S THEH H'f!”j

438 IF H 15 THEHR HiC =1

dES W=E

ediA FHP T=1 T 2@

456 M=kl G=IHT EMDC 1 285 k] hwbi_

468 FLOT &, 12 A% G~1 2 PLOT . 12, HE0 G

465 SOUMD 1.0 E+2 ELE, 18

47 WHIT H FLOT %12, ME:FPLOT #, 13 ME- 200D 1,1, 8:HEST T
475 PLOT .12 A% H Caa:PLOT B, 13, AGCHO i+ 2

4EE S0LRE 1.1.9 HEXT ®

A9 FEM

SEAE REM CRILCUL DEZ FF‘IHc

518 IF HE L a=HOE s ARMD HE Z asHO D) THEM SR

Sz IF HO 1 e xHe 2 2 HHD HE....,.,H"’II' THEHM 258

528 EEM 2 Ehﬁ“ tDEEHT DU FIH?

SR GH=C LL-HC2 a2 IF HO2 3=1 THEM GH=18

55 P=P+EH

S GOTOD 25E

FEE REEM B EGRLE

e 5 I N HLLJ 1 THEH FOR I=1 TO 18:FORJ=EQTO96: S0UMD 1.0, 18 MEST . 1:
FIMG

E2E GA=C 1 1= G0 5 PR eGr

a4l GOTO 35

58 FEM FIH DU JEL

55 PLOT 1,4.2:FLOT Z.4.12

EHA FLOT 3.4, "PLUS W SOUS!'":PLOT 16,4, 8:FLOT 17.4.3
el GET ES:ELM ;
SHER DATA 45, 43,48, 458,45, 42, 45, 42

SA1e DATA 3.3,3,32.3,32,2,3 &
SEZE DATH B.8,8,8,8,08,63, k3 . :
SER2E DATH XL . B.08,8,8,68.8

S@48 DATH B, 7.4, 2, 1. 2.7.7

SESE DATA B, 56,58, 16,32, 458,56, 56

S@sE DATH 7, 15,15,15.21. 83,82, 1

SATA DATH 56, 6, 60, 88, 52, 63, &3, 52

SASA DATH 8,3, 62, 838,068,459, 42

SE9E DATH BB EZ, 62,80, 12,42
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5168 DATA 51.42.50,8,8,632,63,0 S19E DATF 56,48, 56, 68, 62, 60, 56, 6

5118 DATH 44,42, 42, 8,8, 82,620 SEER DAETH 1.1.2,5,5,5,5,3

E1zR DATAH 16,2, 11 1od,16@.9,%3 S5210 DATAH 16, 16,568,208, 16, 16, 15,56
B3R DATA 8,232, 32, 8.8, 28,682, 58 SRl DATA 1.1.1.5.2.1.1.8

5143 DATH 4.2.7,14,13.15. 7.8 szl DETA 28,208, 20,20, 56, 16, 16,8

5106 DATH =2.28,0,32,232,32,0,8 SR DATA 1,3, F. 7«73 1.8

5160 DATA @, 8.1, 1.8, 14, 51, 63 SESE DATA S6, 68, 28, 54,82, 60, 55, 42
S17E DATH &, 483, 42, 22,8, 56, 66, 652 EREE DRTA 7.8.2.5.1

P =120 DATA 63,85, 63, 63, 62,21, 14,0

: dessin 3 afficher lorsque le rouleau

[ : redéfinition des s’arrete

acteres Ligne 440 a 470 : mouvement d’un rouleau
gne 35 & 90 : chargement des dessins : affichages successifs de dessins
ins A% () choisis aléatoirement
{ 95 & 320 : dessin du décor Ligne 490 a4 440 : calcul des gains en
gne 392 : bruitage en cas de gain fonction du nombre de dessins similaires

ne 353 A 358 : introduction de la Ligne 450 & 470 : fin de partie

tce Ligne 5000 a 5250 : DATA pour la
gne 340 & 480 : mouvement des 3 redéfinition des caractéres
puleaux Ligne 4000 : DATA pour la couleur des
gne 370 & 430 : choix aléatoire du ~ dessins

ORIC 1/ATMOS

MEMORY

Retrouvez dans un tableau les différentes formes de couleurs
seulement visibles deux par deux.
Pour jouer, entrez simplement les coordonnées
de la case a jouer.

& P IHG
18 TEST:CLS: PAFERS: THES
12 POKE &15, 16
20 IF FEEKC 48808 =0 THEM 56
26 FOR I=4&288 TO $7AE3:READ D:FOKE T.D:HEST
B REM == GRILLE ==
A CE=CHRES 255 0
PR FOR J=5 TO 17T STEFZ:FORI=16 TO 38
20 PLOT I..0,CH:HEST L.
o FOR =18 TO 28 STEPS:FORJ=E TO 14
AR FLOT L. CH:MEXRT J. 1
16 FOR J=6 TO 15 STEF 2:FOR I=14 TO 23 STEP S
20 PLOT 1,.0.3:PLOT T.J+1.2:HERT 1.1
26 FLOT 1%.4 1 e 2 4"
A0 PLOT 2,6, "1":FPLOT 9,9, "2":PLOT 2,12, "3":PLOT 5, 15, "4
1S =0 cﬁw“”’“lﬂﬁlé"
L1566 FOR I=91 TO 122 =TEFR 4
1EE £:t+1=ﬁmuHLcm1&${c$,c,1nb
V170 A D =R DO+ DHRES T R CHRSD T+1 0
B i =R [+ CHRSES T2 e CHESE D43 0 HEET
REM == EEFARTITION ==
PLOT 2.2, "UH IHSTAHT SWP. .. "
FoR =1 TO 2
FOR I=1 T =
s THTE RG24
= THTERMDC L 2k 3+
TF 2,y a3 THEH 228

I oy

il

M P T T o o
-,
he’

Tl [ o Bt Pt ) e
e R s I+
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B | R B e B R Ut B By

D d L D DA LG TR PRI T M T Ty
P o= 5 RO LD D ) T L

L]
= Pl

T 2

SRS
B

36A
e
i |
4BU

AR
4@@
41
426

BRAEEA
S
SERZH
kA
SEE
il bl
S
S
SERzn
SE50
=19
@114

.alza

5138
D144
5159
aled
mlve
2186
5120
SZEE
2214

i f a=1 HEWT : HEXT

FLUT E.“.“ ¥
REM == DEFHRET ==

E=E+1

PLOT 2.24,STR&CE " ESSRAI
FOR =1 T 2

GET #%: m=yALD ¢

IF %<1 OF x4 THEH zea

FLOT 15,24, % G0 J=E

GET v v="AL.YE 2

IF %<1 0OR x4 THEW 228
FLOT 1624, 78 HC .=y

A C=0Cow. 7 IF C=A THEM PIMG:PLOT 15.24,." ":GOTO =28

Ik !mp AMD Ge12=Cr23 AMD H 1 x=HC 2y THEM FIMG:PLOT 13.24," ":GO

£l

ey RN LR B 1 D Bt B L R DA P EY ¢
FLOT %, ASCC :PLOT #4941, E$rr;

FOR I=58 TO 5 STEFP-1:50UHD 1,1.12:MEST:S0UMD 1.1.8
=T O e

HE=T .

TF Mo a=M2r THEH 456

SOUND 1, 5555, 12

WATT 2@:S00M0 1.1.8

FORI=1TAZ:PLOT #Io.wn Ll L

PLOT =W I 2,5l 241, " A

MEST

GOTD 278

FORT=6RTORE : SOUMDL, T 12 HEXT

T EORI=90TOSHSTEP=1 : S0UMED 1, 1, 12:MEST : SOUND 1.1,8

FORI=1T0: COGOT 3, HE T 0= HEXT
F=F+1:IF F<2 THEH =274

EOUMD 1,186, 12 WMATT S8 S0UHD 1,200, 12:WAIT S@E:S00H0 1,206, 12

WAIT &@:S0UM0 1,1.8

FLOT 2,24, "TROUYE EH"-+STESE o+ ESSE] S
PLOT 2,26, "WOULEZ-YIUE REJOUER CO-H s 78
GET R :

IF R&E="H" THEH EHD

IF R »>"0" THEM SR

A FLIM

DATA B, 1.2.4.2.1
LATH iz, 8,1
DHTH 44, 32,
DATH SE, 42,
CHATH &,
DATH i
DHETAH 7
DATH &
LATH &, ’
DATH 8,84,
DATA 51.7.1
DRTH 51,56,
LDATR 18.2.11. 11 4 19 j
DATH B, 32,228,822, 62, 5
DHTH 4.2,7.14, 15, 15,78
DRATH &2, 28,8, 32, FL.J\..I'-.'H
ATH B;ﬂalal._ 14:3195:
DATH @458, 48, 32,8, 568, 06, 62
HTH F:jb'::_.r- '.'.J'3 EACHRES P I I"1
DATA SE. 42, 96, 62, 62, 68, 560, 8
E‘HTH I.ll.-? E":'.l '.IS ?

LATA 16.16,56, 28, 16, 16, 16, 55

= L
= -
i

(R

=] 0 -
f R N I
N .
: -
B b
T
e,
e T

< ] R 0o

[ p A
£ IRV
i
"u
in

; 56,
31,632,682
£l

Tyl > =

!3
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228 DHTR 151,1,5.3,1.1.8 Cos27d DATA 18,44, 83,45, 82,47, 8,8
LS2EA DATH 2@, 28, 20, 28, 56, 16, 16,1 s2EE DATA 15,8,1,8, 27, 27,8, 13
B4 DATA B,581, 39, 63,3, 3. 6. 12 5ol DATA &8, 22,8, 32, 27,27, 8, 44
S2EE DHTH @, 47, 57, 63, 48, 42, 24 12 SaEE DATA 12.8.3,3.8.8.8.8
A DATA 12, 13,82, 25, 62, 6l .6 0 5318 DATA 44,8, 24, 24,80, 48, 40,4
BOMMENTAIRES : : Ligne 355 & 370 : affiche 17objet

figne 20 & 30 : redéfinition des été trouvé
aractéres

figne 145 3 1BO : mise en variables des 1’essai suivant

Bns la grille grille

Ligne 390 : teste si un couple a déJé

: . Ligne ‘400 & 440 : les 2 objets sont
ligne S0 & 140 : dessin de la grille différents, on les efface et on passe a

¥ case choisie trouvés : affiche le score et propose
‘Pigne 350 3 352 : tests d‘erreur : 2 autre partie

fois les memes coordonnées ou couple Ligne 5000 a 5310 : DATA pour

géja trouvé redéfinition des caractéres

pjets, avec leur couleur Ligne 450 a 470 : un couple a eété trouvé
jgne 200 a 240 : répartition des objets => bruit, mise & jour du score et de la

"g!'le 270 & 340 : caisie et affichage de Ligne 473 & 520 : les 8 couples ont été

ORIC 1/ATMOS

MUSIQU'ORIC

Découvrez de nouvelles possibilités sonores
et composez vos propres mélodies.
Utilisez la fleche de droite pour augmenter le volume et
la touche “A” pour le diminuer.

La fleche vers le bas permet de passer directement a
I'octave supérieure et celle de gauche a I'octave inférieure.
“Slash” lance I'enregistrement de la note sur laquelle vous

vous trouvez, "/” vous permet d'écouter

vos ceuvres et “esc” fait le bilan de vos prestations...

= LI OIS B LTAEE
& FLA 7, 8.8.8

18 CLS:POKE 512,18
2 REZTORE

L 15 H=18:0=3:Ys
f 2o PAPERS : IHER
f 21 FLOT 3.5, "DCTRAVE: " :FLOT 18,5, STRECOD

b Z= PLOT 1201, "dd MUSIGUE od":PLOT 13,2, "dd MUSIOUE dd

4 FLOTZ.1,10:FLOT 2.2, 18:PLOT 8,1, 13:PLOT &2, 15:PLOT 1.2,8:PLOTL .

=<
I‘ﬂ

7

-
o

g5
25 PLOTEE, 12, STREC Y D
o PLOTZ@, 18, 17 :FLOTAL, 18, "WOLUME" - FLOT:ZE, 18, 2@
S PLOT 2,5, 18 FLOTLIE, S, 28: IF IM=1 THEH 53
an FOR [=4885aTO46525 : READ C:POKREL, G HEST
G DATH 1;131,1,1,1;1,1,32;32;BEJSEJEﬁsﬁz,EE,SE,EEJEE,GSJ53.53.53.b
T
45 DHTH 4,.5,5, 4,28, 35,536.24, 15,8, 5,14, 38, 259, 180.4
L 45 FORI=1 T 36 STEF 3
B a7 READ K.Y, 2:PCT a=id i Pe T4 0= P 142 052

- 58 HEAT

L =52 DATH 218,322, 18,14, 99, 12, 18,342, 2.14.99

b =2 DATA 15,18.32.18.18,32.19,14,29. 21,1852
=4 DATA 22.14.59,24, 18, 32,25, 14,99, 27, 13,32

55 FORI=18 TO 13
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PLOT &, 1,23:RPLOTZ3, 1,24
HE =T
FOR I=18 T 15
EILOT SR TG Mamet e gkt
BEAES 180 5 Meadize ol

HEXT

FOR I=16 TO 12

FLOT1G8,I,"al ak ak ab ab ab"

HEXT

FLOTS &, " B2 B3 S AE BE
PLETE: 208 Y0 SV E R Y
FLOT 2,270 EE MI FR 50 LA ZI¢
REM == RERLT s

GET K ;
IF HME=" " THEH MUSIC 1.8,1.8:00T0156
IF HME=CHRE$C 27 0 THEM 2064 -
IF H#E="-" THEH =28

IF HMg="-" THEM GUZLIE 706
=5 IF Mg="4%" THEH HMH=18:G0TD288

168 JF M#="F" THEM H=11:GOTO288

161 IF RE="0"THER H=1: GOTOZRR

162 IF ME="L" THEH HM=3:50T0208

162 IF M%="E" THEHM HM=5:50THZEA

164 IF MeE="E" THEHM H=&:GOTOZ08

165 IF HE="T" THEH H=&:C0T0Z2E68

166 IF R&E="2" THER k=2 :GOT32EG

167 IF Mgi="2" THEMW M=d:GOTOZER

168 IF HE="5" THEH H=7:G0TO2E8

163 IF H&E="g" THERM HM=2:CE0TOZEE
A7E IF RgE="LY THEH H=12:G0TOZ2688

171 IF HM&="L" THEW L=L~2:G0T0332

IF Hg="Z" THEH L=g:50T023s

IF ksE=CRHC S THEH O=-1: GOSURSEE
[F Hg=CHEHC 1A THEH O=0+1: GOSLESEE
IF H#=CHESC 11 0 THEH SW=4W-1 : GOsRSRRE
IF Hgi=CHRESEC 93 THER W=+ 1 GEsLESEE
LOTO 158 -

MUSTE 1.0,.0M,0%

FLOT wW,¥ .2

[l -

wERC M YR MR D B 2D
FLOT &, "a"

IF PEEEY BZ0 22 258 THER ZES
MUSTIE 1, 0.0 8

GOTO 156

el = HETHYE =
IF =68 THEH =8

IF Dx& THEH (O=&
FLOT1E, S5, STES$ O
FLOT1A, 5.8

PIST 10kl

FETLIRH

FEf e SOLLME e e
IF %Wx15 THEH Y=15

IF »<@ THEH “=#
PLOTEZ. 12." LPLAOT 22,12, 5TRHCY 2
MUSTC 1,000

FETLUREH

REM === JOLJE e

IF Li=8 THEM EETUREH

ERp T s L S s

-
1,

0 o R A P A o O ot B e B R

i e e el el e e S S T P S o I R R 5
) QR B SR ol B O S W W n )

(RN Y St e

U S N R I T S A S R R
oo A 0 O R = I e B S o B N S B o B 1R

AT Ao IS O W S I R o Pt S o e B B e T R

2

LA T R ) S o I

N
i

W AT T T LR R (R L0 O O Oh T

£ ) I o T o T o B oo B o 3

-1 -
i
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TR L 3RS TR s TR T42 0

MUETE 1.0 MY

FLOTIA, 5, 5TES. O PLOTLIA, 5, 1
PLEE 2, ¥ 2

Me=2f -2

aEPCH Y =RPOMEL s 2P D
FLOT =%, "e

MHIT T:MUSIC 1.1.3.8

i D O

PRI o g 0 OO SR e o B

O T 0 g

B HEXT
B EETLEH
1 FEM ———— EHREETSTRE Seemre
A7 T=@:FLOT 3@.8."C H B P RE":PLOT 23.6.7
B3 MEIc 1.8.1.49
s PLOT 2,8, 5TRSC L2
19 L=L+2:IF L»=228 THEH FREIMT"STOP"
2@ ECL o= ECL+1 =t PRIMTCHESS 28 0 PRIMT : PREIMT : FRIMT : PREIMT : FEIMT
bBES GET Z%: IF Z4="@" THEM T=8:GOTO236

R
Jod Tt
L

AR R UL

MEST : FIMG : GUOTO 223

i

e

LOTO 158

REM —-—- RESTITUTION ~---
CLE:PAPERE: IHKE

MUSIC 1,8, 1.8

FOR I=3 TO L STEF 3

D=EC T 2:M=EC 141 3 T=EX [+2

PRIMT"OCT " i "
GET 2%

HEXT

PRIMT :FRINT"L FIM J":FRINT

PRIMT"EHMCORE ¢0-M3"; :GET R
IF F#i="0" THEM 9@

IF R#="H" THEH 1808

FRIMT

GOTO el

1T

PRI B e

£

IR O g i B B R AR R R
= 3

Eacn e 1 A R B

]

Dot N R Mt o O
PR Raor

,._
e

-
a1l

b s 0 U0 LD LS LD LD LT 0 A0 LD LD RO LD 0 OO R O S0 0 0

A1 IF Ew="H" THEH EHD
1315 [F Re="0" THEH ITH=1:CLS:GOTOZE
182 CLES : GOTOLEEe

IF T=8 THEHW MUSIC 1,8, 1,@8:HATTHE: GOTL ¢

FoOR =30 TO 28 STEF Z:5C=SCEHCI, B0
IF SC=FSCoZ$ ) THEH PLOT, I.@. CHESCSC+H1EE 3 GOTO 52

= 30 12+ T=1H20
ECL+E 3=T
FLOT 2.8,"  ":FLOT 2,8,5TR&L-3)

MOTE: "iMi" DUREE:":T

FRIMT: FRIMT : IHFUT"RETOUR AU PROGEAMME ©0-H 2" RS

(R
(e

| COMMENTAIRES :

Touches : volume + fort: -> / - fort :

a

octave +:fléche vers le bas /
- (-

% enregistre la note sur laquelle on se
trouve

durée de la note enregistrée : croche,
noire, blanche, bpointée, ronde,

. D=silence

| écouter 1 /

. efface : la derniére note :
les notes : 2
- fin et bilan

; toutes

: ESC

Ligne O & 135 : initialisation, décor et
redéfinition des caractéres

Ligne 150 & 190 : saisie des touches
Ligne 175 & 180 : modification de
1‘octave

Ligne 182 & 184
Ligne 200 & 210
affiche la main
Ligne 500 & 550 : gestion de 17octave
Ligne 400 & 450 : gestion du volume
Ligne 700 a 780 : joue le morceau
enregistré
Ligne 800 a 840
note

Ligne 850 a 1020 : affiche les octaves,
notes et durée du morceau

: modification du volume
: joue la note et

: enregistrement d’une
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ORIC 1/ATMOS

CARAMBOLAGE

Au volant de votre bolide,
parcourez un labyrinthe sans jamais entrer en collision avec
une autre voiture.
pour vous diriger, utilisez les quatre touches d’édition.

5 P
16
1’3
1"‘!
1)
1!"‘
=
25
SIFI
29
40
41
42
44
4:
46
4%
18]
=5
&
78
20

=25

I
25
S
95
1646
126
148
145
156

1=8

OKE &18. 16
H1E:T=18: VE="h" : F=0: BE=f: 0=1 : li=A
M=15: b= =" d" : G=1 : H=: Pg=" "

RESTORE

FOR I=4E£256 TO 46287 :READC:POKEL, C:HEXT
CLS : FHFERE : THESD : PIMG

FRINT : FEIMNT : FEIMT

PlEaT IJE;?:PLDT s =

PO S "PHPHHBWLHFE“

U 1 e ORI o) ) e s e
LOTD 108

IF Wei="a" THEH EETUREM

IF MY AND SCEMCM, H-1700 525
IF MY FAMD SCEHCM H+L 2 2
RETLIFEM

IF We=k" THEW EETLIEH

IF Mdx HHD SCEHCM+1,H 0 2255 THEH M=M+2: RETUEN
IF Mix HHD SCEHCM=1.H D3 2255 THEW M=M-2:RETUEM
FETLIRM

3 THEM H=H-2:REETIEH
= THEM M=k RETLIEH

o
)

Ask-LlY=Y-l: IF Y=32 THEH 78
b= :WEi=tiht: IF SCEMC ] Y 0=235 THEM G=-1:RETUREH

G=1:FETLIEH

=@ ME="3": [F SCEMHC E Y+1 =255 THEH bW=-1:RETURH
k=1 : EETLIFEH

U=HSCO % 2 : TF U=18@THEM 98 [
H=61: Ligi=" 1" : IF SURMC M+1 .M =255 THEH G=-1:RETLUREM
G=1:RETURM

G=F:E="c": TF SCEMHC M. H+1 =255 THEH H=-=1:RETUEH
Hm1:PETHRH 5 ;
Ptm FHFFHH RS ==

L'*"’*- F 4 L':==“:'1 H=21: CH=CHRE$ 255 ) I=5

FOR I=1 TO .J

FIgE .?.‘[' TO DG PLOT HoF.CH:PLOT ¥,F+H,CH: HE.-«T
FORE Y=F+1 TO F+H:PLOT D% CHPLOT DG Y, CH:HER
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DEDeE  FF4+2: Gul-d HeH-d  HEXT
5 IF Ce="," THEM 138
Ded: Fef:GeRg: M1 0F=", " J=4:G0TO 145
FLOT 12.14,"SCORE: ":PLOT 12,16, "HI-SC:":FLOT 18,16, 5TREHL Y
| = "PLOT 25,14, 2 PLOT2S, 16,5
FOR 1=5 rn 11:FLOT 17, 1.C% HEXT
]

5 ?;P“I 8 TO 24:PLOT 17, I.CH:HEST
: EDP I 1u TO 18:PLOT 4, I,0%:FPLOT 27, 1.C%: HEST
CT ] FLOT ¥4 %%

= 1 H“u FLLOT MM L%
FEM == [DEBRUT ==
PLAY H,7.2,128
FemPEERS #2058 0 Y=HE00 VE D
IF E=#AC AMD Y=27 THEM FA=-2
IF E=#EB4 AMHD YW=928 THEH BE=Z
1F kE=#ED AMD Y=27 THEM FA=Z
IF E=#9C AMD YW=22 THEHN B=-2
545 IF SCREHE A+A<2, Y+B- h,_Eﬁw THEH A=8:EB=Q
W=sn FLOT A0 " " R=asRs =i+
2EE S=SCRHC MY ¢
a7 [F S=48 THEH SC=SC+10:CP=CP+1:FLOT 18,14, 8TRECEC 0 IF Ch= 524 THE

i e L P T
(L R o s M e B R S

W
et

i

S T L PO e

o IF =255 THEM GOSUE
ApR IF S=9% OR S=106 FHEH 18@6
418 A=0:E=E: FLOT H.7, WE
B mm PLOT M, PS e M=MA+G : HEH
A4z IF M=17 0OF M=20 THERGDSURLR
422 IF H=1% OF H=16 THEMGOSUB4S
49 S=SCRHOM.MY
4R IF S=97 OR S=22 THEH 1868
W aan IF 5=255 THEM M=b-G:H=H-H:GOSUE S5
A4S0 Pe=CHRE SORMC M PLOT MM, LS
Aer GOTO 3906
REM == FIM DE TRELEAL ==
THF : ZAF : ZAF
SC=SC+ AR : CP=E: G0T0 16
REM == FERTE ==
POKE 253,35
E4FLODE : FAFER] : PLOT .7, "
1F SC3HI THEH HI=&C
PFIMF"HHF AUTHE FARTIE 0 MHa: " GET F#
325 IF R& 00" AMD BE ="HY THEM FRIMTCHRS: 11 7 GOTO 1626
1aEa IF Pz b THEH EMD
W 1G4E So=RcCR=E:E0T0 18

]

PP ot 0 o B o o B
b e’
o N

- o e "«_j-';.} =]
o 2 I o R

L
AT o Bt ot A e e

AR DATH 45, 51,45, 12,12, 45,51, 45
|@s DATH B.51. 1&.4. 4%, 18,51 .08
18 DATH 45,63, ath 2,45, 565,45
5@2E DATH E.“l»lJ;P F018,51,4
COMMENTAIRES @ Ligne 230 a 340 : saisie de la touche
- frappée
" Ligne D a 39 : initialisation et Ligne 345 & 410 : mouvement de la
Y redéfinition des caractéres voiture du joueur
" Ligne 40 a 80 : changement de direction Ligne 420 & 450 : mouvement de 1la
: yoiture du joueur voiture de 1/0RIC
Ligne 85& 95 : changement de direction Ligne 700 & 720 : fin de tableau
- voiture de 170RIC Ligne 1000 & 1040 : perte et fin de
 Ligne 100 3 226 : dessin du parcours ~ partie '
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ORIC 1/ATMOS £

ATTENTION FRAGILE

Grace a votre panier, bloquez la balle
qui rebondit de murs en murs
avant qu'elle ne casse votre précieux verre a pied.
Utilisez les touches : A pour aller en haut,
Z pour aller en bas,
< pour aller a droite, > pour aller a gauche.

8:”"*4=Hr@ B=g ="

I—C
(T 1
.'M'
\.#
;..-.l-
E
1.—.-
l'!'l
-‘.-.E‘

Pk E F-“]_-’ ]_F’I

IF FEEE: 48252 )=03 THEHM 46

FOR I=48250 TO 4Fq4* FEHD [:FPOKE T,00:HESRT

Hgﬁ.,..li :ki" E|$....llr-ljll L-'SIF-_..II

REM === FEEUP

CH="k " FLOT 1. 4 FLOT 1:26:4

FOR I=5 TO =22 PLﬁT T.2.C%:PLOT T,26,C8: HESRT

PLOT 27.14,.0%:PLOT 7,14, 0%:PLOT 16,6, CH:PLOT 22,24, C$:FLOT 11.:24

b et B B R S e e |

R B e R T S e e R T

FLOT 16,19, C%:PLOT 22,4, CH:PLOT Z6.12.0%

L= MR 255

28 FOR I=d4 TO 25:PLOT 5, 1.C%6:PLOT 22, 1, 0%:HEXT

E:ll:‘} E:ﬁ:ll '.i ] h i

9f FOR I=16 TO 19 FLOT 14, 1,08 PLOT 23, 1, 0%:FLOT I+4y 18, CE:PLOT T+4
413, Ch

25 HEST 2
188 FOR I=12 TO 17:PLOT 16, 1,C%:FLOT 21, 1. CH:FLOT I+d. 12, CH:PLOT I+
o 17, D

165 HEAT-PROT 8, PoPLOT 1,251
118 FLOT 17,14, CHESC 1 o+ " 9" +CHRSC
115 PLOT 170150 CHES: § 04+ hi " +CHESY
126 PLOT =.%.A%:FLOT K, Y+1.B%
PLOT 12,8, "SCORE : “+5TRSL )
FLOT 12.&. "EECORD: "+3TRSECHI
REM === IQELRE ===

F=FEEK #2202 2 ITF =58 THEH 2606

-} -_'j -
i

Lk ]

B R e

e
LS 8 ol




P150- IF P=148 THEH A=-1
168 IF P=143 THEM A=1
178 IF P=174 THEM B=-1

L1209 IF F=178 THEH E=1

19 FLOT =% M8 FLOT 0001 ME: M = 4

O R “RFHF{+141+1":3“ﬁ¥PH'
¢ O B2r3E OF 53332 OR
=2k PLOT ﬂleH$ FLOT #,7+1,B%: H=13: P“H

P 2oy 51 =50E
peiy JF 3

ZPE REM m== BALLE ===

AES L=l PLOT 18,8, STRSECL
218 PLOT G H Ed: G+ H=H+H
21 S=ECREHCG.H):IF 55X
=258 PLOT u.H.D%

e O 2 1

CAaE BEM == GOEE “HLLE =

16 FORI=188 TO S@E8 STEF 18: S0UHD

426 L=L+188: PLOTE, Y

470 W=18: =24 G=18:H=5

4l PLOT =% A% PLOT W, 01, BE:GOTD 17568
9EH REM DBSTACLES CHE PAS EMLEYER LES REM WIDED 3

78 REM

POF : GOTO 480
REM

=~ RETLIRH
REM

REM

1648 FEP

L o
T R 5 N
B it !EI

o e W u B ]
el B ]

o
it
—

18%5@ FOR LI=1 TO @:PIMG:WAIT 40:HEXT:FOF
1655 EXPLODE :FLOT 7.6, "UHE AUTRE PHRTIE COwH) 7' GETRS: TF RE="HY TH

' BN ERMD
L 1A5F IF R 0" THEH 1ESE

a5 IF L>HI THEHM HIs=sL
1852 |L=8:G0T0 5
1AGR G=GH0 MMl PG : ) b=l RETURH
L LEATE el @=IHTCRMDC ) ke 2 IF B=E THEM G=-1
L 1075 RETURM
L oSEE [=—f W=IHTORHDG 1 2E2 20 IF W=0 THEH W=-1
- 2555 RETLERM
 SEEE DRTA B.8,8, 682,41, 12,4,
CERIA DATA B, R.R,6832,9, 18, 35.3
SREE DATH 12,4,9.2,4,9, 15,15
C sEEE DATA 19, 36,8, 16, 26, B, GE, S8
sAd4E DATH 8. 12,18, 37,4118, 128
SASR ATH 3;438,12J11;8;SJ%
SESE DFTH 48;5,4,1295234;4,4
SEFE DATH 4,2.1:1.1.1.1.7
=aon DRTA S 16, 32, 32,22, 32, 52, 05
SEoE DATA B.61.61.8,47.47. 8,63
S1EE DATA &3, 85,83, 50, 63, 8565, b

skl T 2 BASECRNG R, L
THEM HmmF = =1 ~E

THEH Ge=l-0: H=H-k e GOSUE 5518

1,1, 18 HEST : SOUHD 1, 1.8
}ME:PLQTE}?+19H$1PLDT GaH.ES

COMMENTAIRES :

MLigne 5 a 40 : initialisation et
[Wredéfinition des caractéres

Ligne 50 a 128 : décor

Ligne 130 & 230 : saisie des touches et
mouvement du panier

Ligne 300 & 350 : mouvement de la balle

Ligne 400 A 440 : le panier a attrapé la

balle

Ligne 940 a 2555 : différents
sous-programmes correspondant aux
caractéres que rencontre la balle
ex ! :

Ligne 270 & 980 : panier

Ligne 1050 : verre

Ligne 1050 & 1059 : perte et fin de
partie

Ligne S000 & S100 : DATA pour la
redéfinition des caractéres
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ORIC 1/ATMOS

GARE AUX BULLES

Promenez-vous dans I’écran le plus longtemps possible

sans jamais vous faire heurter par une bulle.
Pour vous déplacer, sachez que
A = haut, Z = bas, > = droite, < = gauche.

S S T e T 1]

5003 T B = T iEl

e o S S o e e

BTy O 00 e D [l e e

1¢

b B R B el R et s Bl 2
Ik
1

CLE: PAPERE : THET : FI
FOKE #18A8,0:PLOT

H.mll

'f hL ALy BELULLES!" i
FORI=ETOV : EEADH, B. L E#l@ BT A FORERLEEE+], B POKER 1 OEERY

—

DATA #EC, #FA, 2 #BD, #FD 4 #EBE, 85
DATH #BE., #4481, u.#EF_#1H_4;#BFJ#33;
DATA #B0 . #6F 2, #BF #2804

IF FEEEY 4856 =12 THEH 1EH

FOR I=46256 TO 4&895:READ D:PORE I.0:HEXRT
H=4F e

READ [:IF D=256 THEH 1686

il

4 POEE H.DcA=A+]:GOTO 48

FEM DECCE

_$“II g 1 } [-’$M"d“ . Esim”d|jd“

PLOT 125 1 PEET L, 25,1

FOR I=& TO Z4:FLOT 1.5.0%:PLOT I.:259. D

FOR I=& TO 24:PLOT o.I,.C%:PLOT 34 I.
7 e

H:HEAT
CE:HERT
FLOT 7,6.E%:PLOT 51 ,5:E%:FLOT ¢ s PLOT 33»*;D$
FLOT 7,24,ES:FLOT 21.24,.E%: PLDT DFE:-FPLOT 23,23, D%
FOKE#BECFA, #65 : FOKE#EDF S, $25: POKE #BE31, #835: POKE #PDPF i
FOEE#BE4S, #55: FOKESEF 16, $55: FOKE#EF 22, 85 POKE #EF28, #65
B PIMG:PLOTLS, 26, CHESC 2 0+ GC0RE - "

B REM DEEUT

g
4EE

I T 0 o e e 0 3 O o e |

“ES H=—1 : BE=A

@ CHLLH#FSE : P=FEEE: #2892 )
@ IF F=142 THEH A=1:E=Q2:BdE="k"

38 IF P=148 THEM A=-1:B=8:E%H="a"

g IF P=174 THEM EB=-1:H=8
H IF F=1v@a THEM E=1:A=8

B FLOT w0 M m=ntl = +E

B S=SCRHGR. 00 IF 54332 THEM H=W-R:v=Y-B:A=-A:B=—E

@ IF S=181 THEH 1@04

B PLOT #.%.B%:IF PEEKC#16AG =1 THEM lood
B SC=%C+] PL”T lhpiﬁ;ﬁTH${$C}=GDTUEIE
W [DHTH Ih;l? ------ 26, 12,12, 28,34

B DATA 12,12, 1,30, 44, 12, 19,17

@ DATH 13»39330 LR 1 R R

30 DATA 12,20, 30,63, 63, 20, 39, 12

@ DATA 8.8, 28, 58, 02, 62 28,18

A [HTH lbh,ﬂ 129,178, 16, 141

@ DATA 17, 15,189,132, 16,141

CME




DATA 1%, 15,
DATA 182, 224,
DATA 76, 223,
DATA 234,
CATH

DATH
CATH
CATH
ATH
DATH
CATH
CATH
LATH
CHTH
CHTA
LATH
LHTH
LATHA
DATH
LATH
LATH
DATHA
CATH
DATH
CATH
CATH
LATH
LATH
DATH
CATH
DATH
DATHA
DATH
LATH

169,22, 141, 283
2 S S
15,254, 8 :4 2
234,284,234, 254,
b R P B B EQS-:Q
1537, 1Ve. 168, 185, 1532, 16
ZEE, 8, 157 T lEE, ].l'_'.t;-‘“"
29 182,178, 16, 185,41
15?31?6J164 29,1582, 16
1@i-ﬁ 157,192, 15, 36
176 1o, 1H5, 25

I L0 0D el O e L0 Tl

»Fa
)_..
_E

in

~] 0
—
T
f-y
re i
i
e
i
L [
Ty -
et §
?..T‘i

R o B0 e B oo A B e I o B o A B
]

1

i

- =g

0 0

e DR IR S E R R e 1 St

Ty -
kﬁ:‘"&l—ﬁ:—t:--*!.‘{ii-‘lxllﬁ*""'

O L] B ) T e

R
L T S L

R

i RS

U
BN,
—

£ L0 =

-

i

F T 0 S T R a0 I L B B B B

e Lo e

1

148, = s b

s S 1@@.;49 la-TE
196, 15,56, 165,35, 253

0,16, 157.8, 15, 7&

5 H‘-ﬁh."-'.ul"*l:ﬁ'“ |

oy N B o

2 TF LT B ) T = 03 L0 O

iy
=
i

A

l

N R
4

)

R e Tt Bt Bt

15, 189, 192
E17, 15, 165, 181

1““ 188,232,224, 5

141
DATA 248,323, 76,2, 15,95

CATA 224,185,241, 15,141,236
DATH 15,155,245, 15,141,237
DATH 15,322,908, 15, 7&, 1as
DHTH 1 '|-.-__j4,-g§-,_|4...__"~9€1
DATA 19,15.15,15, 256

REM FEETE

T I e B B o o B o B o o o
l—l-i-—'-r-*-'-l-'-!—l-l'_‘ljl-—l-f‘r_'l

R o R R Y

A0 A0 00 D 00 00 R D

R e R
o e B o Y

N 191a
1689
1Rz
14
1A5A
18eE

GET R

IF Fs="H"
IF Reig 30"
RLIH

THEH EHL
THEH 1838

24

SHOOT  FORI=1TOS: PAPERS  MAITI16 : FAFERS : MAIT18: HEAT
PLOT &, 3, CHESC 2 »+"UHE AUTEE FARTIE ¥

Ligne 5 & 18 : initialisation

Ligne 20 & 30 : redéfinition des
caractéres =

Ligne 35 &4 50 : implantation de 1la
foutine machine

.igne 100 a 170 : décor

Ligne 210 : appel A la routine qui fait
Douger les balles

vigne 210 & 290 : saisie des touches et

mouvements du personnage
Ligne 280 :
balle

Ligne 290 :
routine met 1 en
heurte)

Ligne 300 : incrémentation du score
Ligne 450 & 490 : DATA pour la
redéfinition des caracteéres

Ligne 500 a 910 :
de la machine
Ligne 1000 :

10A0 si une balle

perte et fin de partie

celui-ci rentre dans une

une balle le heurte . (La

le

DATA pour la routine
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ORIC 1/ATMOS

TELEPHONES FOLIES

Décrochez le maximum de télephones avant que le compteur
n‘arrive au chiffre fatidique de
zéro!
Utilisez les touches < pour aller a gauche et
> pour aller a droite.

5 PIMG

18 TEAT:CLS: PAPERD: THKS

15 POKE &1, 18

28 IF PEEK: 4729 =55 THEH 48

20 FOR I=46856 TO 47839 RED [CPOKE I1.0:HEST

40 KE="fg":ME=" " :P=l:k=2]:T=21

45 FORI=1TOS: Ti [ J=2@6: M 1 =260 NEXT

A5 WL =2 | YT MO R I=R Y2 y=13 MO B I=2 1-43 15
43 W04 =34 004 =7 RS I=EA YOS I=IT HIE =3 W6 =13
S0 REM == DECOR =

55 e 2t e el

63 FOR I=% TO #1 STEPS

FEOPLOT 1.1.1:FLOT 1,1+1,1:FPLOT 1,1+2. 4

B0 FLOT 3.1, AS+CHRSC 3 0 PLOT 3, 1+1, BE+CHRS 20

28 FLOT 24,1, CHRES. 1 »+A%:PLOT 24, I+1, CHESC 1 «+BS
188 MEAT : HE="aga"
195 PLOT 1,1.2:PLOT &, 1, 18:PLOT 1.2,2:FL0OT &2,2,18
182 FLOT 15;19"TELEPHUHE'" Pl 15.2, "TELEPHORE ! ©
118 FOR I=2 TO 235 STEP Z:PLOT 1,11 .H%:FLOT I.17.A%:PLOT I.23.A%:HEX
T
128 A% L =" 1" :BH0 1 d="no"  [gl 2 ="ty " E$(La—nﬂw“
25 CHEC1a="hi" DL =" k" L8 2 a="pq [ﬁf”'“ s
128 FOR I=& TO 23:PLOT 12, I.EKES:S0UME 1, T2 1u WHIT 26:PLOT 12.1.M%
s HEXT
135 FPLOT “J4J“TCGRE LRLOT 27,4, "EREELRS : "
136 ELOT Sl S PLOT . 1,287
148 PLOT 19;23.h$ FIHG
145 YA=23: BH=-1
148 FLOT #.%.HECL 0 FLOT w5+ 1.B5C 10
S8 REM == DEBLT ==
lq“ FLOT 1%, %A, M%
158 YA=YA+EA: IF YA<1E2 OF YAX2Z THEM BH=-EBEH
185 IF H=1 THEM Y=YH-Z
178 FLOT 19,%A.ES: IFH=1THEHPLOT 12, YA=1, WS :FLOT 12, %H~2,. B9 :-FLOT 12,Y
A2, % . :
128 FOR I=1 TO e:T=TC] b:T=T=1
185 IF 748 THEW 218




1 EA
L 195
Weisls]
L 21|

P15

e

ey
2T
L 240

|| ekt
e

1.1

- 230

e

L e

i)

o )
=T E

1 FJ"‘!L—

roiH

R

216
NG LG IE

L 419 IF

P o

RS B e el R |
I e w0 o R o At o

AR
Lt
- T
Bt L5l

ot I A i e

E
o B R B B 00 o SO O R

E B

a1,

S T N W R W O S TS R A A G O R Y
S B % A O o O o O

CRERenn

FLOT @I Ia" YIRPLOT a1 x e T SR

IF T=188 THEW FIHG

IF T=0 THEHM GO=UR 1@68@: M0 1 =1

To I s=T:HEAT '

SC=SC+1:FLOT 2.4, STESL S5

E=FEEKC #2050 IF E=53 THEM 155

IF P=1 THEH P=2 ELSE P=1

FLOT @' M8 PLOT #H,w+1. 1%

IF k=148 THEM A=-1:06E=HE P D WS=EECF o F=f

IF k= 14_ THEH H=1 : [i%= F${P}:M$:D$tPh:B:1'
~»+H s R T

IF g THLH ammp e uHTD AR

REAS)

IF #»32 THEM #¥=32:0070 480

=5 IF H=12 AHD S=182 THEH #H=19:H=1

IF #a| THEM #=g:G0T0 4358 .

I ?mEH D —*1ﬂf THEH H=13:H=]
LOT &%, G PLOT w4l WS

GOTO 1?5

IF =82 THEH
T=13 THEH
IF =21 THEH
COTD 458

e
i
[ERR S

IF t=@3 THEM I=1
IF ¥=15 THEW I=Z
IF =21 THEH I=3

4

PLOT .7, 08 PLOT K.Y+l WE: IF MO s=

A THEH 135
H'IIMH'I'—LD IF M 1 sdzin THER. MC I s=2Za

FOR J=1T0 20Ukl 1, 133, 12:WHIT 8 S0OUHD IJIQB:HHIT 25 MERT

To L s 1o YA=YHA-BA:GOTO 1353

FEM == FERTE ==

SOUHD 1,15968, 12 WAIT al:-S0UMD 1,1.4
frp+l FLOT 25,4, 5TESCE D

IF R<Z THEM RETURM

ExFLODE

PLOT 7.6,"0H CHAWGE DE STAMDARDISTE:"
FLOT 5,25, "ETES~-WOUS VOLONTAIRES CO-H2 7+
GET R

H IF F$'"H” THER EHL

2R IF RS>0 THEM 1664

B3 RUH
SEEE DHTA B.8.8.8, 15,321, ﬁﬁ iy
SE1E DATA B8, 4 [ 5 I Y 2,7
SE2E DATH S1.7. 14 1212, 14;31;53
SRzA DATH 51 .06, 258, ]L 44 2E.E2, 83
S48 DATH B3, 630,85 Jand. 17
E5R DRTH B 38 32-3' G s
@Ed DATH 82, 1.1.1.1.

188 DHETA 1.1.1.1.4, H o lr

118 DATH 55;52;4k;3@;55.48;5@;t&
128 DATH 27, 18,7, 7,653,580, 22,4
51530 DATA 59, 40,56, 60,28, 12,12, 14
Sid8 DATA 7.21.5.15.7,3.13,3]
E158 DATA 22,32, 32, 32,8, 8, 48, 60
S16E DATA 55,57, 15, 14, 12, 12, 22
S176 DATA 54, 18,56, 55,83, 15, 1.8
S1E@ DATA 1.1.1.1.8,8.5, 15
SR DATR 56, 62, 48, 68, e, a5, &2, o)
SEEE DHTH 27,14, 3.7 k8.7
Self DHETA S48, 56,668, 14,6, 7.6
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5228 DATH 7.31.5. 15,735,321,
G238 DATH 22, 32,32, 32,88, 43, &b
Sz48 DATH 7.5.7. 15,28, 24, 560, 8
S25E DATH 54, 28,48, 2656, 24,24, 56

COMMENTAIRES :
Ligne 20 & 30 : redéfiniton des
caractéres

Ligne 40 & 48 : initialisation

Ligne S0 & 148 : trace le décor
Ligne 155 & 170 : mouvement de
1‘ascenseur

Ligne 180 & 210 : décremente les
compteurs de téléphone et teste si un
compteur a atteint O

Ligne 215 : affichage du score

ORIC 1/ATMOS

Ligne 220 & 310 : saisie des touches,

mouvement du personnage

Ligne 400 & 430 : on a touché un tél.

droite : test pour savoir lequel

Ligne 450 & 470 : on a touché un tél.

gauche : test pour savoir lequel
Ligne 480 a 495 ':

Ligne 1000 & 1025 : perte

Ligne 1030 a 1090 : fin de partie
Ligne 5000 a 5020 : DATA pour la
redéfiniton des caractéres

affiche le bonhomme,
met & jour le compteur du tél. décroche

CIDRE OU PINCE?

Pour gagner, il vous faut remplir toutes les bouteilles de

la chaine.

Si vous en ratez une, il vous reste toujours
la possibilité d’essayer de la récupérer avec la pince.
Utilisez les touches :
Z pour ouvrir le robinet et (SPC) pour lancer

la pince.

(Q r((_

5 W=&g
168 TEXT:CLS:FAPERR: THK?
2 POKE &1#.18

55 PLOT 1.4,3:PLOT 2.4, "5SCOKE:"

ER M=gd =14

5 PLOT 1.6.4:PLOT 2,6, "RECORD:
ap PLOT

1!“:‘I '.r'$:mll n . z$m nu
= IF FPEEKC 48856 =32 THEH 3#
2E FOR I=48856 TO 48267 :READ D:FPOKE I.0:HEXT
A0 FOR I=1 TO 25:vE=yE+" " Z8=I54+" " HERT
46 Ag="akb"  BE="cd": Ch="at" DE="ah" EH="1 0" - F&="mpn" : [%=" RN
4% GE=" ":PLOT 1.1.5:PLOT 1.,2.9
S8 FLOT 2.1:18:FLOT 2.2,18:PLOT 13.1,"LA CIDRERIE" :FLUT 13,2, LA L1
DEERIE"

"+ETHSC R
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Al EM === DECOR === :

3 FOR I=2 TO 232:PLOT I.28,"1":HEAT
A FOR I=19 T 3F:FLOT 1,12, "k" :HEAT
FLOT 24,17, "kkkk" PLOT. 15,17, [

=5 PLOT ﬁsﬁ.E%
H4E PLOT 1.28,1:FLOT 2, 17.4:PLOT A,13,2:PLOT 17,17.3
FORE I=13 1U 12 FLOT _E.IJ“:":PLDT-E!IJ“:”:HEHT

A BEM === DERLT ===

Wico vs=1IDs s, 1,534 2 ZE=MIDSC 2%, 1,34 )

eSS FLOT &, 4, ME:PLOT 2.4, STESC S0
AOTF GE=" " AHD C=4 THEH Dﬁ"”b“ Hga="d " rﬂTU S
IF CE="k" THEHW GH="a' HE="c":GOTD 288
IF GE="a" THEMW GH=" ":HE=0GH:C=G
A IF GE=" " THEH C=C4+]

W GEY S P HEA T T=T+)
IF T=5@ THEM W=b=-16:T=@:1F k<l THEM k=1
PLOT 2, 18,Y6:PLOT 2, 19,75
FORT=1T0M: HEST :
Ef=KEYE
IF K&E="2Z" THEH GOEUE 508
IF kEg=" " THEH GOEUE et
S=SRML IS, 190 IF S5=23 THEH.za8
GOTO 156 | | .
FIMG:WATT 48:PIMG: WAITZE: PIMG :WAIT R PIMG: WAIT4E: ZAFWAIT 18:2

—_
RAR Ly U

B E R e

ow Bl I e

T Pt T T3 B0 P [ T P B Tl B e e
0 L (e e R

ZET WHIT o
W+l IF W=2 THEM 308
GOTO 18
H OPLOT 2.9,"W0US ETES REHVOYECED
A% PLOT 34,4, 73"
A PLOT 9,11, "EMCORE UM ESZAI (0-MD 7Y
GET F%:IF RE$&="H" THEM EHD
A IF R&cr0" THEM 528
IF Sl F THEH E=5C
So=E =@ GOTD S5
99 REM == REMPLISSAGE ==
S=GCRMC 15, 180 IF 5457 THEM 534
FDP T=1@ TO S8 S0UMD 1.1, 12:HEXT : SOLIMD 1.1,8:50=50+11
| 3 Tt T P, 1, 12 kORI DE 2%, 15, 2680
28 RETUEH
A SOUMD 1, EEE, 12:WAIT &@:50UHD 1.1.4
So=EC-20: IF SC4@ THEM S0=0
RETLIRM
_ REM === FIMCE ===
EAE PLOT 25, 15, M$:FLOT 25,16, H%
el FOR ﬁ—l% T 16
BlE PLOT #€.%.F&:FLOT Wi+l EE-WAIT 26
B2 HEST
L ESE IF SCRHC XA, 12:=527 THEH &34
CS4E SOUHD 1. 1588, 12 HHIT EES0UMD 1.1.8
5@ FOR v=17 TO 14 STEF-
GER FLOT H.7 ES:WRIT Z8: FLDT W Mg HERT =14
ST0 H=IHTORMOC L adld a4+ 12 FLOT K., ES
=2 FETLIFEH
ap IF SCRMCH. 192=181 THEM S48
7EE FOR I=6@ TO 26500 11,12 :HESRT
s FOR I=90 TO &8 STEP-1: SOUHD 1.1 12 HEST  SOUHD 1,1.8
z A I I

'+H$‘|'H.[[."$f i ZaE
BR e R G T ?+EJ|

e L[ T, 10
et T [ T 1

f‘-J f‘*-.!
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T

el FOR W=17F TO 14 ZTER-1

FaR PLOT H.4%.E%:PLOT HA.%+1.A%:FPLOT H.v+2.B%:HUAIT Z0

P FLOT #a,HME:FPLOT Hovel, M PLOT W0, e HERT V=14

R FOR I=x T 35:PLOT I.14,E%:PLOT T.15. A% :FLOT 1.1e.B%:MAIT 26

el FOR =14 TO 16:FLOT T..0.HE:HEST

TER MHEST I:PLOT 35.15.8%:PLOT 35, 16, B%:PLOT .Y, ES

vEl RETURM

SRER DHTH 2.3, 2,202, 2, 4.,

2818 DHTA 42,42, 1e, 16, 16, 16,8, 4

SEEE DRTA 2. 8.8.8.82,15, 1515

SE28 DATA 4.4.4.4.4,. 68, 68,2k

=H4E DATAH 15, 15,15: 15,15, 15, 15,15

Sl DHTH bHJSB;EBJ&BJEHsﬁﬁsEQan

SEER DATH 2,62, 8. 63,62, 1.2,4

SETR DHTH 3, @.8, 3, 32, 32,42, 6

SEEE DATAH 1.2.6.15,328, 28,24, 12

SR2a DATA 22, 42,24, 08, 28, 14,6, 12

5188 DATA &2, 63,58, 28,24, 1,583,532

118 DATAH 54.54.8.8, 54,54, 8,

9128 DATAH 1.2.4.2,1.2.4,2

5138 DATH 22, 16,2, 18,32, 16,8, 16
COMMENTAIRES : = i ] Ligne 499 a 530 : remplissage dfune
Ligne 5 & 145 : initialisations diverses bouteille
et dessin du décor | Ligne 550 a 570 : une bouteille n’est
Ligne 150 a 215 : affichage et mouvement pas remplie = 20 points en moins
des bouteilles I Ligne 599 a 620 : descend la pince
Ligne 220 a 240 : saisie de la touche Ligne 440 a 480 : remonte la pince vide
frappée _ ! Ligne 700 a 780 : remonte la pince avec
Ligne 250 : teste si une bouteille se labtonteille Videa
i Ligne 5000 & 5130 : DATA pour la
Ligne 260 & 340 : perte redéfinition des caractéres

ORIC 1/ATMOS

SPACE INVADERS

Revoila les fameux vaisseaux ennemis, toujours plus
agressifs, toujours plus nombreux.
Dirigez votre laser grace aux touches Z (gauche)
et X (droite)
et faites feu en pressant la barre d'espace.




R CLs -

b FHPERS : THET : PRIMTCHRS, 17 20 CHRES & 0 CLEAR : DIMAY 32 3

& FORA=E2SaTO40905  RERDC : FOKER. C: HEXTH -

. DHTHEEJGEJEQJBJE%JEEJEBJ33434£J52;28J2838383334J5434EJ62J42328JEJ

3542342943399J25J533333532@z4aa429334354;4235299326334JB
] e < I b e T T P 1 T e R A, A5, 0 BB 80 5

RE
G Flimd: FI=6: TH=R - S0o0 0 FUELY | B R
9@ w=17 =17 05 FU=FU+1 TR=TA+L : IF FI+1=FUTHEN MU=+
11 S=126:FI=FU
12 PLOTZS, 3, "I :"+MIDSSTRECHT 0, 2. 60
17 FORA=STOZE : Ao A =6 HEXTA  R=, 81 7ETA+LYEE . O5+E, 25
44 PRIMTCHRSC 27 5L SPACE IHYADERS"
PLOTES, 4, "BOARDE : "+MI0% STRECTA Y, 2, 32 PLOTL, 26, LEF TS, B%. FLU
e PLOTL, &, "5 "+MIDE STRECMU ), 2.4
4 FRIMT :FRIMT : FRINT : PRINT : FRINT : FRIHT : FRIHT : FRIMT s FRIMT
A PRIMTOHRS: 27 "R CHRS 27 2F "
PRIMTCHRS: 27 3" P i CHRS: 27 2 E”
FRIMTCHRS: 27 2"P" CHRS. 27 A"
b PRIMTCHRSS 27 2" CHRSE 27 0"
FRIMTCHRES 27 3 B s CHRSC 27 "B
PRIHTCHRSS 27 3" F" ; CHRESO 27 26"
FORK=8TOS: FORL=1T0Z21
FLOTF+L, 18+K, 182-F  MUSICL. K. INTO L 204113
\ MEXTL : HEXTH
B om GOTO19d
108 IE=KEYS : IF 50" " THEHKS=.1%
| [Fk="" THEMY =+ 1 : GOTO1SE
[FES="2" THEMY=k~1 : GOTO158
TFAL v 1 THEH 186
PLOTH, 2@, ", " Gel@+ACEY
136 FORE=15TOGETER-1:PLOTH, B, " " PLOTH. B+1, " " HEXTE
125 FLOTH.B+1." "
190 FLOTH. B, "3" : SO=S0+ LAEMUES 16-B 2 PLOTH, B, " " S=5-1 A0 R IR0 K -1
141 AE=MIDE: STREC S0 2, 70 IFS0HITHEMPLOTZS, 3, "HI " +F%
144 IFZ=ETHEM1A
45 PLOTL. 3. "SCORE ¢ "-+RS: GOTOL7E
P 150 1FyRORY BT THEMY =Y
G0 FLOTH.21,Y " PLOTY 20" 4 =y
TERHDC 1 0aR~FE 5 048 OR A s 1 THEN198
B LBHAL % 0 LOTH B " ZAF
FORA=1+ETOR1 : PLOTS, A=1, " " cPLOTH, By e s HERTH
JE=EEYE  IF %S 2 " THEHK $= 1% |
IFkde" 7" OREE= " THEHMUS T L &, 4, B FLAYL 8, 4, 48E%0 1R GOTO10E
FLOTS, 21, 4" EXPLODE : MATTSS: FU=FU-1:FLOT1, 26, LEFTSCBS, FU+" P

o
)

RO R R
Dol Rl R

Lo Gl

T e
T 0 LD T

i
(8,

=t
-
i
L

M=l PLOTL b, " "M I D S TREC MU 3, 2,4 3
IFFU=8THEHFLOT14, 13, "GHME DyVER" : MATTZ5E : GOTOEEE
MUSTCY 3.9 8: PLAY L. @, 4, 4885 1-F 2

GOTOLE8

FEM :

CLZ:A=126ETR-5  AsE=ETRE H

FLOT1#, 10, "COMGREATULAT LOMS! "

PLOTL. 12, "0l YE DESTROVEDR " +A%+" FLYIHNG SAUCERS™
FLOTY, 14, "AHD MADE"+STRE] S0 +" POIMTS" :

IFEC HITHEMHI =50 PLOTL . 15, "AME BERTEH THE HIGH AC0RE"
PLOT1S, 26, "FUEH A EEY"

FrOEE#Z0F @ : GETAS : POKE#ZDF . &

CLE:PEINT

FRIMTCHRS: & 0 CHRSC 27 20 "R CHESL 27 36 "H , - SPACE IMYALDERS

S o i T

RSN B O R e o o N W R

IO A P e R R e R
Fon 0 ot B MU et S B8 A s S SRR

PR oy e e T
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1" .: [:.H
42A
4=E
436
456
G
S7H
4206
45E
SEE
S51a
S2A
a1 5
535
A
545
b5
EEG
=51
ah2

953 FOERA=43321 TO4235615TERP4A : B=E+1 : CO=B 5 : CO=1+IMTC @, 1+&45C CO-THTC OO )

S o
mmd
bl
GOTO
So5
SEE
b {5
EAE
516
528

R4 _
PRINT : PRIMT :FRIMT : FRINT
FRINT"ERSIC WALLES "

FEIMT : FEIMTCHRS: 27 2 "PY; "WYAMF IRE P e el
FRIMTCHRESC 27 3: "F" "OCTORPUSSY S e ARt
FEIMTCHES. 27 25 "P" i "TREIDENT o 4t
FEIMTCHRES. 27 3 "F" i "MASK g S e a8"
FEIMTCHES. 27 25 "R "DELTA 2 sy

PRINTERERIBLES HERAD 3 Sl Sl 01
PEIMTCHRESC 27 3 "LYOUR SHIP # ivcevness A"
FEIMT :FEIMT :FRIMT"COHTROL : KEYEOARED. OHLY™
FRIMT :FEIMT"-KEY £ FOEB LEFT"

FREIMT"-EEY & FOR. RIGHT"

FEIMT"-KEY L FOR LEYEL

FEIMT"-SFACE FOR SHOOTIMG®

FLOTL.24, "LEVEL: 8"

FEINT : PEINT : PEIMTCHRSC 27 5 "F" i CHES, 27 0 "G
Ir"

=3 LM=8

B=ZZ: ZZ=22+]

COEER. CO

HEXTH: A%=KEY$ : IFA%=""THEN3S2

IFHSEL 2" "THEMLY=LY+1 : FOKE#ZDF . @ : L=~ LY 210 LN PLOTT ., 24, 48+LY

[
P P o

LiW=LY+1:

EOTOE

LS

FORK=BTOS : FORL=1T021 '

FLOTZ+L 18+, 102~K MUSTCL K, INTCLA2 0+1,15
HESTL : HEXTE

FUEH SPRCE TO

COMMENTAIRES :

variables du jeu
Ligne 12 a 25 :

tracé des dessins de

1“écran
Ligne 0 a1 : initialisation de 1“écran Ligne 26 & 28 : musique d’accompagnement
Ligne 2 : chargement des caractéres Ligne 100 & 110 : test du clavier
graphiques Ligne 125 & 194 : programme principal
Ligne 3 a 7 : datas des graphiques Ligne 194 : fin de jeu
Ligne # a 11 : initialisation des Ligne 300 a 550 : présentation du jeu
ORIC 1/ATMOS
Repeignez votre appartement sans vous faire attraper
_par de voraces petits fantomes.
Et dés que votre pot de peinture s’épuise,
courez en chercher un autre.
Pour vos déplacements, K = gauche, A = haut, Z = bas et
L = droite. '

2 W=z 1

5 m=31:%=13:BE="a" : PE=CHR% 255 ) : R=160

£ T=20:HN=20:A=0: B=8: 0=8: =8 : =8

¢ LG=31H=13:ME="c"

18 TEAT:CLS: PAFERS : IHES

15 PDHE_SIB;lE
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B9 FLOT 3,1, "ef":FLOT 3,&, "gh" :FLOT 28,2, "ef " FLOT 28,3, "2h"

o FLOT EE.TJ"CEDFE 5 FLWT Gl FRC

48 FLOT Z.1. S:PLOT 2.2.5 FL“T 12,2,2:PLDT 12

42 FLOT 34;59"&="=PLUT a3, 6,5:PLOT ?bJEanTP$'¢5

45 PLOT V.8, "HTTEMTIOH. . wLPLOT 2,2 "PEIMTURE" :FLOT 11.4. PEEATIEHER *
47 IF PEEh AEB5E =14 THEH 1e3ia

58 FORI= fihe T 46235, RERD [ FOEE I.0:HEST

52 FOE I=2 TO15:READ H%:FLOT 32, 1.A%:PLOT 37, 1. 6:HEST
g8 DRTA 14,14, 36,231,155, 14,18, 27

B2 DATA 28.29.9.62,68, ze 26, B

E'-}' DETH 12, :.l-"l 4=' EoEE, 85,192,428

BE DATH 12.18,33,33.33. ma g 1E

B2 DATA 2.4.2, 16, 16,322,863, 31

?’E! DATH 42,2 "“'l' i 1.:’:-..:.-"*:..".'.

F2 DATA =8, E 2E, 18,16 16, 16,31

o DATH A R ;..-2.:;:;'.-?;';':“:'

FE DATA 12,28, 45,62, 205, 5395@1

iF2 DATR 22,48, 32, 8, TE A, B

o DATA FLOES T.H.T.LLEGVE

a8 REM == DECORE ==
85 CE=CHRS 255 ) : De="d"
1‘38 F"L.r'T 1.- ..l.'l F'L.'.-JT 1'1:..'.'1
18 FOE = T Z2:PLOT I.%5,04&: FLﬂTI 25, D% HEAT
128 FOR ImS TO 24:PLOT 2, 1,0%:PLOT 22, 1,0 HEAT
138 PLOT 32;13;" " FOR]= ldTUI4 PLOTEZS, I.0%: HEXT
122 PLOT 24.12.4:PLOT 24,12,
135 PLOT 35,12, "ef" FLOT °5Jl” "k
158 FOFE I= dﬁ TO 24:PLOT 35, 1,"0":PLOT 36, 1.0%: HE%T
1668 FLOT ¥.%.B%®
298 EEM == DEBUT =
218 E=FPEEEC #2020
215 IF E=55 THEM 46
215 =M+l
Z28 IF K=174 THEM B=-1
228 IF K=178 THEM EB=1
zd@ IF k=131 THEW A=~—1
]'256 IF k=142 THEH RH=1
B 2cm PLOT .9 P& d=s+f V=B S=50RMCH, Y )
D275 IF S=198 THEH H=H-RA:v=YvY-EB
e = S=SCREMHG H. f?
| IF 5=99 0OR S=183 THEH G
IF =205 THEH Lmg=5
=" 2" THEM B%="k" ELSE 85*“
F=@ THEH ZRAF
IF <1 THEHW PE=CHE®ECZ2:T=-1
IF R+ HHD :=32 THEH P=P+1:2=7+10:PLOT 32,2,5TF& 20 1F P334q TH

-}

I e |
T
m

LG LG T0 0

12 1 T T
? ot R R A U 1 s 1

—

a5

= Bed: ReE-1PLOT W B

T~1:1IF T=8 THEM FLOT 3&.H." " =4l T=ES
IF =2 AR FE<1 THEHW GOSUE 2589

IF M<1z@ THEH 218

FLOT G,H.C%E: Q= bi=0

420 IF G4 AMD SCRMCGHL.H < =532 THEM F=1:G0OTO 588
423 IF Gra AMD SCEMCG-1. HJ“’3° THEH f=-1:0G0TO S8
4483 IF H< 1 AHD SCRHC G, H+1 24232 THEM W=1:G0T0 586
L45E IF Hryv AMD SCRMO G H-1 04 232 THEM =1

sap [F MEs="=" THEH M#E="i" ELSE M&="cC

L ERE el HEHA  S=S0REMC G H D

lSps IF S=97 OR S=98 THEH 589

5@ IF S=108 THEM G=G-0:H=H-U

S1@ FLOT G.H.M%

B=
1

T ) [T T
Jm U e i
L
h
150

e o
— I
il ri

B n
—
oy o |
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GOTOD =21

REM == REEMPLISSHLE ==

FIRG:WAIT %8

=180 M=20: T=20 : Po=(5%

FOR I=24 TD 28 TEF =1 500G 1, TEZE. 1A:-WAIT 28
FLOT 36, I.C%:-HERT :FIMG

FETIIER

FEM == FERTE ==

EXPLODE : WATT 160
w=t=1:IF Y==1THEM 315

GOsUE 2068 PLOT 26,6, STRSY 2:60T0 216

=t b b = e e 50 LG G0 T ORI
VEN R O a0 Do 0500 S T T LT S

GET Z%:IF Z&="H" THEHM EHL[

LD RO LD LG LG LD L AP RO MO A A N AT M G 0 00 00 00 0 T

FLOT 1.,26,7:PLOT2,28, "IUHE RUTEE FARTIE CO<M» b T

IF P& 0% THEH G=G-0:HsH~-W:FLOT G H M GOTO 218

FLOT #a5PHPLOT GoH,CH:xp=E1 =13 G031 s H=130 M=0: PLOTH, ¥ BS

o IF ZH="0" THEHW 233

22 LOTO 2206

28 LM

8 FEM == FIM DE TARABLEAL ==

o2 ZAF:ZAF: ZAP

oo ZES+1EAARPLOT 12,14, "BOMLEE 188" WRIT 206 : P=@

aE GOTO S :
COMMENTAIRES : Ligne 280 : monstre => perte

Ligne 285 : peinture => =5 points

Ligne 2 a 7 ¢ initialisation Ligne 290 & 350 1 affichage du score et
Ligne 30 a 43 : affichage du titre du peintre
Ligne 47 & 50 : redéfiniton des Ligne 3460 & 400 : gestion du stock de
caractéres peinture
Ligne 40 & 78 : DATA pour les caractéres Ligne 410 a 502 : mouvement du monstre
Ligne 100 a 180 : trace le décor Ligne 505 : test de rencontre avec le
Ligne 200 & 240 : saisie des touches et peintre. Si oui =) perte
calcul des coord. du personnage Ligne 830 a 890 : remplissage du pot de
Ligne 270 a 285 : on teste le caractére peinture ;
que ‘va rencontrer le peintre ' ] - Ligne 900 a 930 : perte et fin de parti
Ligne 270 : mur =} marche arriére Ligne ?50 & 940 : fin du tableau

ATARI 600/800 XL

ALPHALUCK

Recomposez le carré maglque des lettres
en remettant ces derniéres dans I'ordre alphabétique.
Pour jouer, pressez simplement
Ia touche qui correspond a la lettre choisie.

5 REM

6 REM —~——— ——ALPHALUCK
7 REM '

10 DIM A$(14),B$(1),Cc$(1),D$(1),E$(1)
15 OPEN #1,4,0,"K:"

16 C=0

20 A$="ABCDEFGHIJKLMN"

30 PRINT " ALPHALUCK Be

40 PRINT "REMETTEZ TOUTES LES LETTRES DANS L"ORDRE ."
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'50 PRINT "POUR CHANGER UNE LETTRE DE PLACE
OURENTAUSSI"
65 REM
66 REM - MELANGE - X
' 67 REM
70 PRINT "COMBIEN DE FOIS DOIS JE MELANGER ";
' 80 INPUT Y 5
' 90 FOR I=1 TO Y
100 X=INT(RND(O)*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 #63"ABCDEFGHIJKLMN"
1170 COLOR 3
180 POSITION 3,5
190 PRINT #63A$
195 POSITION 3,0:PRINT #6;"coup n ";C
' 106 IF A$="ABCDEFGHIJKLMN" THEN 300
197 REM
198 REM — INTERROGE -
. 199 REM
200 GET #1,X
210 X=X-64 _
200 IF X<1 OR X>14 THEN 200
230 GOSUB 500

223 %0%0 1
- 80
295 REM
" 296 REM _ GAGNE
' 297 REM
300 FOR I=1 TO 14
| 310 SOUND 0,200,I,I
| 315 FOR J=0 TO 50:NEXT J
300 NEXT I
325 SOUND 0,0,0,0
330 IF PEEK(753)=0 THEN 330

| 340 RUN
495 REM

. 496 REM —  ECHANGE LES LETTRES -
497 REM
500 B$=A$(1,1)
510 C$=A$(X,X)
§ 520 A$(1,1)=C$
530 A$(X,X)=B$
540 IF X>1 THEN B$=A$(X-1,X-1):GOTO 560
550 B$=A$(14,14)
560 IF X<14 THEN C$=A$(X+1,X+1):GOTO 580
° 570 C$=A3(1,1)
| 580 IF X=1 THEN A$(14,14)=C$:A$(2,2)=B$:GOTO 620
| 590 IF X=14 THEN A$(13,13)=C$:A$(1,1)=B$:GOTO 620
600 A$(X-1,X-1)=C$
610 A$(X+1,X+1)=B$

. 620 RETURN

ﬂ MENTAIRES : Ligne 125 a 196 : affichage

k. Ligne 197 a 250 : intérroge

igne 5 4 50 : présentation du Jjeu Ligne 295 & 340 : gagné

igne 45 a 120 : mélange des cartes Ligne 495 & 620 : échange les lettres»
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ATARI 600/800 XL

! 4

MAGI-CARRES

Neuf cases a blanchir et un choix limité
de déplacements.

" Un défi lancé a vos neurones. -
Relevez-le et essayez de battre votre ordinateur
en pressant le chiffre
correspondant au déeplacement subi.

4 REM
5 REM —————————MAGICARRE
6 REM

10 GRAPHICS 18

15 POSITION 5,5

20 ? #6;"MAGICARRE"

30 FOR I=1 TO 2000:NEXT I
35 GRAPHICS 3:POKE 752,1
36 COLOR 2:FOR I=0 TO 3:PLOT 12+I*5,3:D

RAWTO 12+I*5,1 :NE ¢t
40 POKE 709 2 POKE 708,10

44 OPEN #1, 4 Ot

45 DIM A(3,3).A$(6)

46 REM

47 REM TIRAGE ALEATOIRE DES COULEURS
48 REM

50 FOR I=1 TO 3

55 FOR J=1 TO 3

60 A(I,J)=INT(RND(O)*4)

65 NEXT J

70 NEXT I

72 C=0:PRINT " "

73 PRINT "TYU":PRINT "GHJ":PRINT "BNM"
75 REM
76 REM -
77 REM
80 FOR I=1 TO 3
85 FOR J=1 TO 3
86 COLOR A(I,J)
90 FOR K=0 TO 2

AFFICHAGE DU CARRE =

95 PLOT J*5+8,I*4+4K:DRAWTO J¥5+11 , IT*4+K

96 NEXT K:NEXT J:NEXT I
97 REM
98 REM -
99 REM
100 FOR I=1 TO 3
105 FOR J=1 TO 3

TEST DE CONTROLE =

110 IF A(I,J)=2 THEN NEXT J:NEXT I:GOTO

1000
120 REM
121 REM - DEMANDE UN COUP -
122 REM
125 GET #1,X
150 IF X<>ASC("T") THEN 200
160 FOR I=1 TO 2:FOR J=1 TO 2
165 A(I,J)=A(I,J)+1
170 IF A(I,J)=4 THEN A(I,J)=0
175 NEXT J:NEXT I
180 A$="T"
190 GOTO 800
500 IF X<>AsC("Y") THEN 250
210 FOR I=1 TO 3
220 A(1,I)=A(1,I)+1
235 IF A(1,I)=4 THEN A(1,I)=0
240 NEXT I
245 A.$="Y"
246 GOTO 800
250 IF X<>ASC("U") THEN 300
260 FOR I=1 TO 2:FOR J=2 TO 3
265 A(I,J)=A(I,J)+1.
270 IF A(I,J)=4 THEN A(I,J)=0
275 NEXT J:NEXT I
280 A$=IIUH |
290 GOTO 8OO
300 IF X<>ASC("G") THEN 350
310 FOR I=1 TO 3
320 A(I,1)=A(I,1)+1
325 IF A(I,1)=4 THEN A(I,1)=0
330 NEXT I
335 A$="g"
340 GOTO 800
350 IF X<>ASC("H") THEN 400
360 FOR I=1 TO :3:FOR J=1 TO 3
365 A(I J)-ASI J)+1
370 IF A(I,J)=4 THEN A(I,J)= 0
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875 NEXT J:NEXT I 550 IF X<>ASC("M") THEN 120
{¥ 380 A$="H" 560 FOR I=2 TO 3:FOR J=2 TO 3
] 390 GOTO 800 ‘ 565 A(I,J)=A(I,J)+1
If 400 IF X<>ASC("J") THEN 450 - 570 IF A(I,J)=4 THEN A(I, J)—O
{8 410 FOR I=1 TO 3 580 NEXT J:NEXT I
r 1415 A(I,3)=A(I,3)+1 590 A$="M"
J 420 IF A(I,3)=4 THEN A(I,3)=0 795 REM
F 430 NEXT I 796 REM —  AFFICHAGE SITUATION -
F 435 Ag="J" 797 REM :
I' 440 GOTOC 800 ; 800 C=C+1 :
}5a450 IF X<>ASC("B") THEN 500 810 PRINT " TYU":PRINT "GHJ":PRINT "BNM"
| 460 FOR I=2 TO 3:FOR J=1 TO 2 820 PRINT "COUP N ";C
F 465 A(I,J)=A(I,J)+1 830 PRINT A$
4 470 IF A(I,J)=4 THEN A(I,J)=0 840 GOTO 80
& 475 NEXT J:NEXT I 995 REM
L 480 A3="B" 996 REM — FIN DE PARTIE -
IF 490 GoTo 800 997 REM
IF 500 IF X<>ASC("N") THEN 550 1000 FOR I=1 TO 5:PRINT " ";:NEXT I
510 FOR I=1 TO 3 1005 FOR I=0 TO 300:NEXT I
515 A(3,1)=A(3,I)+1 1010 PRINT " UNE AUTRE PARTIE (O/N) 2"
[F 520 IF A(3 I)=4 THEN A(3,1)=0 1020 GET #1,X
.‘ 530 NEXT I : 1030 IF X=ASC("O") THEN 50
P 535 AS="N" 1040 IF X<>ASC("N") THEN 1020
¥ 540 GOTO 800 1050 GRAPHICS O
[BOMMENTAIRES Ligne 75 & 96 . affichage du carré
| Ligne 97 a 110 : test de contrble
figne 4 3 45 : présentation et Ligne 120 & 5%0 t programme principal
fpitialisation du jeu Ligne 795 & 840 : affichage de la
|’. jgne 46 a 73 : tirage aléatoire des situation
[fouleurs Ligne 995 & 1050 : fin de la partie
; ATARI 600/800 XL

THE WALL

Retrouvez les joies du «casse-briques»
dans une version particuliérement réussie.
Jouez avec les touches
droite et gauche du curseur.

[

. 5 REM 40 POKE 710,0

6 REM MUR 50 POKE 752,1
7 REM 95 REM
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100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
225
226
227
230
235
240
250
260
270
275

280

295
296
. 297
300
310
320
330

340
350
360

380
390
495
496
497
500
510
520
530
540
695
696
697
700
710
720
730
740
750

96 REM - DESSIN DU TABLEAU =
97 REM

PRINT " SCORE : "";SC

FOR I=2 TO 36

POKE 40080+I,128

NEXT I

FOR I=2 TO 23

POKE 40002+I*40,128

POKE 40036+I%40,128

NEXT I

FOR I=6 TO 10

POSITION 3,I:PRINT "

NEXT I
¥=18:Y=22:DY=-1:DX=0:R=18:DR=0:SC=0

POKE 40937,77:POKE 40938,77:POKE 40939,77
REM i
REM - MVMENTS RAQUETTE&BALLE —

REM

K=PEEK (754 )*SGN(PEEK(753))

DR=0

IF K=6 AND R>4 THEN DR=-2

IF K=7 AND R<34 THEN DR=2

DD=PEEK (40000+( Y+DY)*40+X+DX)

IF DD=0 THEN 300

IF DD=205 THEN POKE 40000+(DY+Y)*40+DX+X,0:DY=-DY: §C =5¢ +10* Cosus Sco: Golo 260

]

IF X=3 OR X=35 THEN DX=-DX:GOSUB 500:GOTO 260

REM

REM — AFFICHE RAQUETTE&BALLE -—
REM

IF Y=23 THEN 700

POKE 40000+Y*40+X, 0

X=X+DX: Y=Y+DY

POKE 40000+Y*40+X, 84
DD=R+DR+40920

R=R+DR

IF DR=—2 THEN POKE DD+2,0:POKk DD+3,0:POKE DD,77:POZE DD-4,77
POSITION 21,0:PRINT SC

GOTO 230

REM

REM — SON DE COLLISION -
REM

SOUND 0,200,10,10

FOR I=0 TO 5

NEXT I

SOUND 0,0,0,0 /
RETURN

REM .

REM - PERDU -
REM

FOR I=255 TO O STEP -1

SOUND 0,I,10,15

NEXT I

SOUND 0,0,0,0

IF PEEK(753)=0 THEN 740

RUN ;

COMMENTAIRES : Ligne 300 a 320 : affichage de la
Ligne 100 a 220 : dessin du tableau raquette et de la balle

Ligne 230 a 280 : mouvement de la Ligne 500 & 540

routine de son

raquette - Ligne 700 a 7350 : fin de la partie
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ATARI 600/800 XL

Ki

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

96

FOR I=38400 TO 38431

READ A:POKE I,A

NEXT I

DIM A$(3)

DATA 24,36,60,24,25,38,68,136

DATA 24,36,60,24,165,195,129,129
DATA 24,36,60,24,152,100,34,17
DATA 24,24,60,126,255,126,24,24
REM

REM - PRESENTATION -
REM :
PRINT " DESCENTE A SKI ¥

POKE 752,0
POSITION 2,6:PRINT "EVITEZ LES ARBRES EN VOUS DIRIZELN

POSITION 15,10:PRINT "<— GAUCHE"
POSITION 15,12:PRINT "-> DROITE"
POSITION 12 20 PRINT "DIFFICULTE (0-5) ";:INPUT DF:I°  , +

POKE 752,1

POSITION 12,20:PRINT "  BONNE CHANCE !!!
FOR I=0 TO 1000:NEXT I

PRINT " "

SC=0:Y=15:D=0

POKE 709,8:POKE 710,14:POKE 756,150

REM
REM - BOUCLE PRINCIPALE =

REM
1100 X=PERK(754 )*SGN(PEEK(753)):D=0
1105 IF X=6 AND Y>10 THEN D=-1
1110 IF X=7 AND ¥<29 THEN D=+1
115 Y=Y+D
120 IF PEEK(40040+Y)=67 THEN 200
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150 Y1=INT(RND(O0)*10+10)

160 Y2=INT(RND(OQ)*10+20)

170 POSITION Y1,23:PRINT "";:POSITION Y2,23:PRINT ""
180 POKE 40000+Y,D+65

185 SC=SC+1

190 FOR I=50 TO DF*10 STEP -1

195 NEXT I:GOTO 100

196 REM

197 REM - COLLISION x

198 REM

200 FOR I=15 TO O STEP -1

210 SOUND 0,100,2,I

220 POKE 710,I

230 FOR J=0 TO 20

240 NEXT J

250 NEXT I

255 PRINT " "

260 POKE 756,224:POKE 710,4:POKE 709,10:POKE 752,0
265 REM

266 REM - FIN DE PARTIE -

267 REM

270 PRINT " SCORE = ";SC*(DF+1)

280 PRINT " UNE AUTRE PARTIE (O/N) ":
290 INPUT A$

300 IF A$="0Q" THEN 50

310 IF A$<>"N" THEN 290

F Sane R COMMENTAIRES :

Ligne 94 a 195 : programme principal Ligne 5 & 43 : initialisation des

Ligne 196 a 240 : test des collisions variables

Ligne 245 & 370 : fin de partie Ligne 45 & 80 : présentation du
ATARI 600/800 XL

STAR DEFENCE

Cinq niveaux de difficulté
pour une féroce bataille contre de nouveaux envahisseurs
plus terrifiants que jamais...
Les deux touches du curseur servent a vous déplacer,
la barre d’espace a tirer.

5 REM

6 REM ————————STAR DEFENCE———————- —_
7 REM

10 DIM X(5),Y(5)

15 GRAPHICS 7

20 PRINT " <- GAUCHE"

30 PRINT " -> DROITE"

40 PRINT " SBC TIR"

100 REM

101 REM - TIRAGE ALEATOIRE -
102 REM

110 COLOR 1

120 FOR I=0 TO 2%3,14 STEP 3.14/8

130 PLOT 80+COS(I)*5,40+SIN(I)*5

140 NEXT I

150 PLOT 80,40:DRAWTO 80,36

170 FOR I=0 TO 5

180 X(I)=INT(RND(O)*154+3)

190 Y(I)=INT{(RND(Q)*74+3)
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IF (X(I)-80)72+(Y(I)-40)72<625 THEN 180
NEXT I
COLOR 2
FOR I=0 TO 5
PLOT X(I)-3,Y(I)-3:DRAWTO X(I)+3 Y(I)+3
PLOT X(I)-3,Y(ID+3: DRAwTo X(I)+3,Y(I)-3
NEXT I
A=-3.14/2
PRINT " DIFFICULTE (1-5) ":INPUT D
IF D<X1 OR D>5 THEN 255
D=INT(D):SC=0
REM
REM — PROGRAMME PRINCIPAL
REM
K=PEEK (754 )*SGN(PEEK(753))
B=0
IF K=7 THEN B=3.14/8
IF K=6 THEN B=-3.14/8
IF K=33 THEN GOSUB 500
SOUND 0,0,0,0
COLOR 0:PLOT 80,40:DRAWTO 80+COS(A)¥*4,40+SIN(A)*4
A=A+B
COLOR 1:PLOT 80,40:DRAWTO 80+COS(A)*4 40+SIN(A)*4
COLOR O
FOR I=0 TO 5
PLOT X(I)-3,Y(I)-3:DRAWTO X(I)+3,Y(I)+3
PLOT X(I)-3,Y(I)+3:DRAWTO X(I)+3,Y¥(I)-3
NEXT I
FOR I=0 TO 5
Z=INT(RND(O)*2)
X(I)=X(I)+SGN(80-X(I))*Z*¥D
Y(I)=Y(I)+SGN(40-Y(I))*(1-Z)*D
NEXT I
COLOR 2
FOR I=0 TO 5
PLOT X(I)-3,Y(I)-3:DRAWTO X(I)+3,Y(I)+3
PLOT X(I)-3 Y(I)+3 DRAWTO X(I)+3,Y(I)-3

NEXT I
FOR I=0 TO 5:IF X(I)>77 AND X(I)<83 AND Y(I)>37 AN

GOTO 300

REM

REM - PROGRAMME TIR -
REM , :

X=80+COS(A)*7

Y=40+SIN(A)*7

COLOR O

PLOT X,Y

X=X+COS(A)*2

CY=Y+SIN(A)*2

IF Y<O OR Y>79 OR X<O OR X>159 THEN RETURN
TOCATE X, ¥ . Z

IF Z<>0 THEN 600

COLOR 3

PLOT X,Y

SOUND 0,X+50,10,10

GOTO 515

REM

REM — VAISSEAU TOUCHE -
REM

SOUND 0,X+50,4,10

159



605
610
615
620
630
B32
633
635
640
650
660
6870
695
696
537
700
710
720
730
740
750

W=100000

FOR I=0 TO 5

Z=(X(I)-X)"2+(Y(I)-Y) 2

IF W>Z THEN W=Z:U=I

NEXT I

SC=SC+(200-10*INT(W))*D

PRINT " SCORE : '";SC

COLOR O :

PLOT X(U)=3,Y(U)-3:DRAWTO X(U)+3,Y(U)+3
PLOT X(U)-3,Y(U)+3:DRAWTO X(U)+3,Y(U)-3
Y(U)=92:X(U)=INT(RND(O)*154+43)

RETURN
REM
REM -
REM
FOR I=15 TO O STEP -0.1
POKE 712,1

SOUND 0,100,8,I

NEXT I

IF PEEK(753)=0 THEN 740
RUN

PERDU !! =

COMMENTAIRES :

Ligne 5 a 40 :

initialisation des

variables et présentation du programme

Ligne 100 & 257 :

positionnement

alédatoire de 1a base et des envahisseurs

$.0)

Ligne 295 & 490 :
Ligne 493 a 590 :
(et son)

Ligne 595 & 470 : cous programme de tes
des vaisseaux touchés

Ligne 695 & 750 : partie rendue

programme principal
sous programme de tir

ATARI 600/800 XL - _ , -

RALLYE

Essayez de survivre le plus longtemps possible
dans ce labyrinthe infernal.
Vous changez la direction de votre véhicule
grace aux touches E, S, D et X.

5 REM
6 REM ———————— —RALLYE
7 REM

10 POKE 82,0:POKE 709,10:POKE 710,4
15 POKE 752,1
20 PRINT "

30 PRINT " PARCOUREZ LE PLUS LONG TRAJET
50 FOR I=1 TO 1000:NEXT I
60 POKE 710,0:POKE 709,14
65 REM
66 REM -
67 REM

RALLYE

DESSIN DU LABYRINTHE -
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70 PRINT ""
80

PHRINT oo o sosn s oiign 3 RIS SlOIE SO, (o S

312 PRINT ". : ol e e

84 PRINT ". o A%

B crnT e s SO
PRINT ". ) : AR IR SR S et
PRINT ". . o PR R e :
BRINT AL G O, s B8, e ot | SRS R e ST oS s
PPRINIE MRS . o g LT S TR S ek e
PRINT .. 13 : - : s s e

ﬁga BRINT P o ledes wemeiboimetines e eushnay e ;

1100 PRINT ". 5 Sl e

8110 X=22:Y=21:DX=1:DY=0:DD=3
115 REM
1116 REM -  BOUCLE PRINCIPALE =
117 REM
120 K=PEEK(754 )*SGN(PEEK(753))
1130 IF K=42 AND DY=0 THEN DX=0:DY=—1:DD=0
140 IF K=22 AND DY=0 THEN DX=0:DY=+1:DD=1
' 150 IF K=62 AND DX=0 THEN DY=0:DX=-1:DD=2
160 IF K=58 AND DX=0 THEN DY=0:DX=+1:DD=3
i 170 POKE 40000+Y*40+X,0
180 X=X+DX:Y=Y+DY
190 IF PEEK(40000+Y*40+X)=14 THEN 500
200 POKE 40000+Y*40+X, 92+DD
210 SC=SC+1
: 220 POSITION 10,0:PRINT '"SCORE = ";SC
} 230 GOTO 120
495 REM
| 496 REM - COLLISION -
| 497 REM
‘500 FOR I=15 TO O STEP -1
i 510 FOR K=0 TO 3
' 520 SOUND 0,100,4,I
530 POKE 40000+Y*40+X, 92+K
540 FOR J=0 TO 5
550 NEXT J
I 560 NEXT K
570 NEXT I

' 595 REM

596 REM — FIN DE PARTIE -

' 597 REM

600 PRINT " SCORE FINAL : ";sc;" "
10 POKE 752,0

1620 PRINT "  UNE AUTRE PARTIE (O/N) ? ";
640 IF PEEK(754)=8 THEN RUN

. 650 IF PEEK(754)<>35 THEN 640

1660 POKE 709,10:POKE 710,4:POKE 82,2

é'fENTAIRES ! Ligne 11 & 230 : boucle principale
Ilgne 5 & 60 : présentation du jeu Ligne 495 a 570 : cas d’une collision

igne 65 a 110 : dessin du labyrinthe Ligne 595 & 6460 : fin de partie >
. : 161




——— 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.

IR A D

?

5 REM

6 REM —————-————CHENILLE

7 REM -

10 DIM A$(200)

20 1=10

30 A$="1111111111"

40 TX=20:TY=20

50 QX=10:QY=20

60 POKE 752,1

70 GOSUB 700

85 REM

86 REM — AFFICHAGE ; -

87 REM

90 PRINT " "

95 FOR I=0 TO 60:POKE 40040+INT(RND(0)*960),10:NEXT I
. 96 FOR I=0 TO 10:POKE 40040+INT(RND(0)*960),84:NEXT I

100 FOR I=11 TO 20 : _

110 POKE 40800+I,84

120 NEXT I

130 IF PEEK(753)=0 THEN 130

145 REM

146 REM - MOUVEMENT TETE & QUEUE -

147 REM

150 K=PEEK(754)

160 IF K=62 THEN DD=0:TX=TX-1

165 IF K=58 THEN DD=1:TX=TX+1l

170 IF K=42 THEN DD=2:TY=TY-1

175 IF K=22 THEN DD=3:TY=TY+l

180 IF TX<O OR TY<1 OR TX=40 OR TY=24 THEN 500

190 CC=VAL(A$(1,1))

195 PP=PEEK(40000+TX+TY*40)

196 IF PP=84 THEN 500

500 IF PP=10 THEN C=C+3:SC=SC+10:GOSUB 400

505 IF C<=0 THEN A$=A$(2,L):GOTO 209

206 L=L+1:C=C-1:CC=4
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209 A$(L,L)=STR$(DD) 500 C=10

210 QX=QX+(CC=1)-(CC=0) 510 FOR I=15 TO O STEP -0.5
QY=QY+(CC=3)-(CC=2) 520 SOUND 0,200,8,I

225 REM 530 POKE 400004TX+TY*40,C
REM —  AFFICHAGE TETE & QUEUE - 40 (=94—C
REM 550 NEXT T
POKE 40000+TX+TY*40,84 560 POSITION 10,12

. §g¥§T49000+QX+QY*4?.9 570 PRINT " UNE AUTRE PARTIE (O/N) 2 "

E. e SCORE : ";SC 580 IF PEEK(754)=8 THEN RUN

r 590 IF PEEK(754)<>35 THEN 580
§°95 REM : 600 GRAPHICS O
I 396 REM - SON D AVALEMENT = 610 END

397 REM 695 REM
FOR I=15 TO O STEP -1.5 : 696 REM = PRESENTATION -
SOUND 0,16%I,10,I 697 REM
NEXT I 700 PRINT " CHENILLE
SOUND 0,0,0,0 710 PRINT "DIRIGEZ VOTRE CHENILLE A L°AI
RETURN DE DES  TOUCHEL
REM 20" iNFnr AV s
REM — FIN DE PARTIE = 730 FOR I=0 TO 1000:NEXT I
REM 740 RETURN

MENTAIRES : : déplacements chenille

| Ligne 225 a 240 : affichage des

lgne 5 & 70 : initialisation des différents déplacements
lariables Ligne 395 & 440 : sous programme sons
lgne 85 & 130 : affichage des Ligne 495 a 410 : fin de la partie
ifférentes étoiles aléatoirement Ligne 495 & 740 : présentation du

lgne 145 & 225 : sous programme des programme

ATARI 600/800 XL

ALPHATACK

Toutes les lettres de votre abécédaire
ont été prises de folie.
Remettez-les dans l'ordre pour gagner...
le droit de recommencer!

\5 REM

6 REM ————————ALPHATACK

' 7 REM _
110 DIM A(6,6)

11 cosuB 1000

iz OPEN A 0 "K:"

15 X=5: bt
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20 PRINT " VEUILLEZ PATIENTEZ UNE MINUTE 270 NEXT I .
30 ¢=500 280 END
35 REM 290 REM
36 REM - TIRAGE ALEATOIRE - 295 REM
37 REM 296 REM _ JOUE LE COUP -
40 FOR I=1 TO C 297 REM
50 D=SGN(INT(END(0)*2)-0.5)
60 E=INT(RND(0)*2) 310 IF A(I+1.J)=32 THEN A(I+1,J)=A(T,J):A(
70 X=X+D*(1-E) I,J)=32:G0T03%0
80 Y=Y+D*E 330 IF A(I,J+1)=32 THEN A(I,J+1)=A(T,J):A(
90 IF X>5 OR X<1 THEN X=X-D:GOTO 50 I,J)=32:G0TO 350
100 IF Y>5 OR ¥<1 THEN Y=Y-D:GOTO 50 350 C=C+1
110 A(X-D*(1-E),Y-D*E)=A(X,Y) 360 FOR I=1 TO 5
120 A(X,Y)=32 370 FOR J=1 TO 5 ,
130 NEXT I 380 'IF A(I,J)=59+I*5+J THEN NEXT J:NEXT I
135 REM 390 IF A(5,5)<>32 OR I<>5 OR J<>5 THEN 150
136 REM — AFFICHAGE - 395 REM
137 REM 396 REM - FIN DE PARTIE -
140 GRAPHICS 18 397 REM
145 C=0 400 GRAPHICS 18
150 FOR I=1 TO 5 410 PRINT #6;"gagne en ";C;" coups"
160 FOR J=1 TO 5 420 PRINT #6
170 POSITION J,I 430 PRINT #6;"UNE AUTRE ?"
180 PRINT #6;CHR$(A(I,JT)) 440 IF PEEK(754)=8 THEN RUN
190 NEXT J 450 IF PEEK(754)<>35 THEN 440
195 NEXT I 460 GRAPHICS O

470 END
200 POSITION 7,5:PRINT #6;"COUP N ";C 995 REM
205 REM 996 REM - INITIALISATION TAB -
206 REM — TEST DU COUP = 997 REM
ggg gg¥ — 1000 FOR I=1 TO 5
220 IF K<65 OR K>88 THEN 210 %8%8 i?§,§3i532I35+J
230 FOR I=1 TO 5 1030 NEXT J
240 FOR J=1 TO 5 1040 NEXT I
250 IF A(I,J)=K THEN 300 1050 A(5,5)=32
260 NEXT J 1060 RETURN

COMMENTAIRES : 3 Ligne 205 a 280 : test d’un coup
Ligne 5 a 30 : initialisation du jeu Ligne 295 & 390 : le coup est joué
Ligne 35 a 130 : tirage aléatoire des Ligne 395 & 470 : fin de partie
lettres Ligne 9295 & 10480 : initialisation du
Ligne 135 & 200 : affichage des lettres tableau
ATARI 600/800 XL

JACK-POT PARTY

On vous refuse systématiquement I'entrée des casinos?
Défoulez-vous a domicile
Avec ce superbe Jack-pot. Utilisez les touches 1 a 4
pour faire tourner les différentes roues
de la machine ou
la barre d’espacement pour lancer toutes les roues
: simultanément.

10
15
16

5 REM
6 REM ——————————-JACK POT
7 REM

OPEN #1,4,0,"K:"
GOSUB 700
POKE 710,0
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FOR T=1 TO 8

PRINT "

NEXT T

PRINT

PRINT

PRINT

FOR T=1 TO 10 A
PRINT "

NEXT T

REM

REM — INITIALISATIONS -
REM

DIM A(7),L(7)

$=0

FOR I=0 TO 6:READ A:L(I)=A:NEXT I
DATA 16,123,96,0,20,35,36
REM

REM - BOUCLE DE JEU

REM

FOR R=1 TO 4

C=L(INT(RND(O)*7))

A(R)=C

NEXT R

W=0

PRINT

PRINT

POSITION 5,6:PRINT " 1

FOR R=1 TO 4

POSITION 6%*R,9:PRINT CHR$(A(R))
NEXT R

REM

REM - CALCUL DU GAIN -
REM

T=INT(RND(Q)*6)

IF T=1 THEN 390

IF A(1)=A(2) THEN W=20

IF A(1)=A(2) AND A(2)=A(3) THEN w=100
IF W=100 AND A(3)=A(4) THEN W=500
S=5-10

IF W>0 THEN 350

POSITION 10,15:PRINT "CREDIT="; ;"FR"
REM
REM - NOUVEAU COUP -
REM
IF PEEK(753)=0 THEN 320
POSITION 12,4:PRINT "
GOTO 130

POSITION 12,4:PRINT " GAIN:";w;"FR"

S=S+W

w=0

GOTO 300

REM

REM - EFFECTUE TILT : =
REM ,

GET #1,G

FOR H=1 TO 4

POSITION 14,2:PRINT " 4
GOSUB 670

POSITION 14,2:PRINT "TILT "
GOSUB 670
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450 NEXT H 660 GOTO 250
460 E=INT(RND(O)*5)+2 665 REM
470 FOR R=1 TO E 666 REM - SON DU GAIN -
480. B=0 667 REM
490 POSITION 12,3:PRINT E-R+1;" ESSAIS" 670 FOR R=1 TO 10
500 GET #1,G ; 675 SounD 0,200,10,10
520 IF G=49 THEN B=1 680 NEXT R
530 IF G=50 THEN B=2 685 SOUND 0,0,0,0
540 IF G=51 THEN B=3 690 RETURN
550 IF G=52 THEN B=4 695 REM
560 IF B=0 THEN 620 696 REM - PRESENTATION =
570 Z=A(B) 697 REM
580 Y=L(INT(RND(Q)*7)) - 700 PRINT " JACKPOT S
590 IF Y=Z THEN 580 710 PRINT "APPUYER SUR UNE TOUCHE POUR FA
600 A(B)=Y IRE TOURNER™
610 POSITION 6*B,9:PRINT CHR$(A(B)) 720 PRINT "QUAND TILT S ALLUME APPUYEZ 1
620 NEXT R 2 3 4 SUIVAND"
640 POSITION 14,2:PRINT " 5 730 PRINT " APPUYER UNE TOUCHE S.V.P"
650 POSITION 12,3:PRINT " t 740 IF PEEK(753)=0 THEN 740
750 RETURN
COMMENTAIRES : gains
Ligne 5 a 100 : initialisation des Ligne 310 & 380 : calcul d’un nouveay
variables et dessin de 17écran coup
Ligne 105 & 124 : création des tableaux Ligne 390 & 4480 : sous programme de |
de stockage des données nouvelle partie et des différents son
Ligne 130 a 220 : programme principal Ligne 445 & 4%0 : sous programme son
Ligne 225 & 300 : calcul des différents Ligne %6 a 750 : présentation du jeu
ATARI 600/800 XL ~ -

INVADERS

lis tirent sans cesse sur vous,

se rapprochent imperturbablement pour peu que
vous les laissiez faire et .

ne souhaitent qu'une chose : votre mort.
Utilisez les deux touches du curseur et la barre d’espace
si vous tenez a votre peau...

e B0 ggan- oo IR s e
6 REM ————— —TINVADERS 35 D$="' ]
7 REM 40 PCKE 752,1:POKE 82,0:W=19
10 DIM A$(40),B$(40),C$(40),D$(40),ES(40) 45 GOSUB 600
15 E$=" o 46 REM
D0 AF="* ¥ ¥ ¥ %k % K % * ¥ ¥ ¥ x 47 REM - " BOUCLE PRINCIPALE =
25 B$=" L1 48 REM
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80 FoR v=1 TO 22 :
BO FOR XX=5*Z TO 5%(2-Z) STEP (1-Z)/INT((29-Y)/6)
55 X=INT(XX)

-96 REM — TEST CLAVIER+MOUVEMENTS -

200 K=PEEK(754 )*SGN(PEEK(753))
910 IF K=33 AND T=0 THEN T=1:U=W:V=23
920 IF K=6 AND W>O THEN W=W-1
30 IF K=7 AND W<39 THEN W=W+1
135 5=5+1
340 IF S>23 THEN S=Y:R=INT(RND(O)*15)*2+X
945 IF S=23 AND R=W THEN 450
50 V=V-1
260 IF V<1 THEN T=0
295 REM
196 REM - AFFICHAGE -,
97 REM )
800 PRINT " SCORE : ";SC
05 POKE 40920+W, 88
06 POKE 40000+S*40+R, 93
07 IF T=1 THEN POKE 40000+V*40+U,92
10 POSITION X,Y:PRINT A$
20 IF Y+2>22 THEN 400
25 POSITION X,Y+2:PRINT B$
80 IF Y+4>22 THEN 410
85 POSITION X,Y+4:PRINT C$
840 IF Y+6>22 THEN 420
45 POSITION X,Y+6:PRINT D$
850 IF T=1 AND PEEK(39960+V*40+U)<>0 THEN GOSUB 500
860 RETURN
805 REM
896 REM — TEST COLLISION -
197 REM
400 IF B$=E$ THEN 330
405 GOTO 450

10 IF C$=E$ THEN 340
@15 COTO 450

20 IF D$=E$ THEN 350
25 GOTO 450
y&o FOR I=15 TO O STEP -0.2
@60 sounDp 0,150,6,1
70 NEXT I
480 FOR I=0 TO 500:NEXT I
485 REM
86 REM — NOUVELLE PARTIE? -
487 REM N) 2"
100 POSITION 10,10:PRINT “TWUNE AUTRE PARTIE (O/ ;
4192 IF PEEK(?Sd)—B THEN RUN
Wo3 IF PEEK(754)<>35 THEN 492
49/ POKE 82,2:GRAPHICS O:END

SUPRIME UN VAISSEAU =
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530 IF Y+4=V THEN C$(U-X+1,U-X+1)=" ":SC=SC+20
540 IF Y+6=V THEN D$(U-X+1,U-X+1)=" ":SC=SC+10
550 T=0

560 FOR I=15 TO O STEP -1

570 SOUND 0,100,8,I

580 NEXT I
590 RETURN
595 REM
596 REM - PRESENTATION =
597 REM S
600 PRINT " INVADERS E
.610 PRINT "DIRIGEZ VOTRE VAISSEAU GRACE AUX TOUGHE: = s1£%
630 PRINT " APPUYER SUR UNE TOUCHE S.V.p"
640 IF PEEK(753)=0 THEN 640
650 RETURN
COMMENTAIRES : Ligne 300 & 340 : affichage du décor
Ligne 400 a 480 : teste de collision
Ligne 10 & 45 : initialisation des Ligne 490 A 494 : une autre partie
variables Ligne 496 a 590 : teste et suppressiog
Ligne 50 & 110 : boucle principale d“un vaisseau
Ligne 200 & 260 : teste clavier et Ligne 595 & 450 : sous programme
mouvement présentation

APPLE Il et lle

NUCLEAR

Principe simple mais réalisation ardue,
Nuclear exige une concentration parfaite : -
Vous devez en effet
vous déplacer cinq cents fois
sans jamais repasser au méme endroit.

S = gauche, D = droite, C = bas, R = haut.

10 REM EFFECTUE UN PASSAGE EN i HAUT ET A GAUCHE
ODE TEXTE SI L’ORDINATEUR N’ S0 HOME
¥ ETAIT PAS 60 REM L’ORDRE SPEED INDIQUE LA
20 TEXT _ VITESSE D’AFFICHAGE
30 REM EFFACE L’ECRAN 20 REM SPEED=0 INDIGUE UN AFFIC
40 REM ET RAMENE LE CURSEUR EN HAGE TRES LENT
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80 REM

: PAR CONTRE SPEED=255 PRO 510 REM TESTE LA TOUCHE D
VORUE L’AFFICHAGE LE PLUS RA s20 IF A = &7 THEN 730
. PIDE POSSIBLE SUR APPLE II 530 REM TESTE LA TOUCHE C
20 SPEED= 255 : 540 IF A = 82 THEN 800
100 PRINT " NUCLEAR " 550 REM TESTE LA TOUCHE R
110 VTAB 15 540 GOTO 450
120 PRINT "VOULEZ VOUS DES INSTR s70 IF ¥ = 1 THEN 420
; UCTIONS 2 ' S0 E = Y - 2
30 GET As 590 F = X - 1
140 REM TEST CLAVIER 600 GOSUB 870
150 IF A% = "N" THEN 280 610 IF G ¢ > 32 THEN %00
160 IF A% < > "O" THEN 130 620 ¥ = ¥ - 1
170 REM ON N’ACCEPTE QUE O OU N 630 T =T + 1
i AT 640 IF T = 500 THEN 1000
180 HOME 650 GOTO 420
190 REM EFFACE L'ECRAN 660 IF Y = 39 THEN 420
200 PRINT "VOUS DEVEZ VOUS DEPLA 670 E = Y
CER 500 FDOIS SANS": PRINT : 680 F = X - 1
PRINT 690 GOSUB 870
: PRINT "JAMAIS REPASSER AU 200 IFE & < 35 32 THEN 900
_ ' MEME ENDROIT !!!" 210 Y = ¥ + 1
210 VTAB 15 720 GOTO &30
220 REM POSITIONNE LE CURSEUR’S 220 IF ¥ = 24 THEN 420
: UR LA 1SEME COLONNE N T
PRINT "EVITER AUSSI LES X !! -s0 F = X
L » 240 GOSUB 870
UTAB 20 770 IF G < > 32 THEN %00
PRINT "APPUYEZ SUR 'D’ POUR 280 X = X + 1
COMMENCER . " 250 GOTO 630
GET A% 800 IF X = 1 THEN 420
IF A% ¢ > "D" THEN 260 10 E ey Y
HOME 820 F = X - 2
REM CHOIX ALEATOIRE DE LA L a30 GOSUB 870
IGNE ENTRE 1 ET 23 840 IF G < > 32 THEN 900
¥ = INT ( RND (1) ¥ 24) Qe e e o
IF X = 0 THEN 300 860 GOTO 630
FOR R = 1 TO SO 870 G = PEEK (1024 + E + 128 ¥ F
Y = IMT ¢ RND (1) % 32) + 1 - 984 % INT (F /7 8)1)
¥ = ( INT ( RND (1) % 24) + 1 880 IF G > 128 THEN G = G - 128
) 890 RETURN
HTAB Y: VTAB X 900 HOME
PRINT "X"j 910 NORMAL
NEXT %20 PRINT "VYOUS AVEZ PERDU !'!!!*"
REM CHOIX ALEATOIRE DE LA C
OLONNE ENTRE 1 ET 38 930 PRINT "VOUS N’AVEZ FAIT QUE
Y = INT ( RND (1) ¥ 3%) "n: T3 " DEPLACEMENTS ..."
IF ¥ = 0 THEN 320 940 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT
INVERSE : PRINT
HTAB Y 950 PRINT "VOULEZ VOUS REJOUER ?
UTAB X "
PRINT "+"3} 9250 GET A$
A = PEEK ( - 16384) 270 IF A% = "0" THEN RUN
IF A £ 128 THEN 450 980 IF A% = "N" THEM END
A=A - 128 990 GOTOD 940 :
IF A = 83 THEN 570 1000 HOME
REM TESTE LA TOUCHE 5 1010 PRINT "BRAVO !'!!1m™
IF A = 68 THEN 660 1020 GOTO 940
ENTAIRES : Ligne 300 & 440 : routine principale I
, . Ligne 450 & 550 : test du clavier
ane 10 A 80 : explication du jeu ‘Ligne 540 & 840 : test de collision
lgne 100 a 280 : présentation du jeu Ligne 870 a 1020 : fin de la partie
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APPLE Il et lIE

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 données par
I'ordinateur.

=
.

|

13 TEXT 506 R = R + 1
30 HOME 523 REM LA VARIABLE R COMPTE LE
47 SPEED= 255 S UNITES DE TEMPS
64 PRINT * REFLEXES i 5S40 IF A < » PEEK ( - 1&384) -
t= 128 THEN S0&
81 VTAB 1S 557 REM .TEST CLAVIER
8 PRINT "VOULEZ VOUS DES INSTRU 574 NORMAL
CTIONS 7?272" 5921 HOME
115 GET AsS 608 PRINT "VOTRE TEMPS EST DE "j
149 IF A% = "0" THEN 183 625 VUTAR 10
166 GOTO 353 642 IF R < 10 THEN PRINT "vOus
183 HOME ] ETES TRES RAFIDE !!!": GOTO
200 PRINT "UNE LETTRE VA APPARAI 261
TRE QUELRUE PART !!'® 659 REM VOUS ETES VRAIMENT TRES
217 VTAR S FORT
234 PRINT "APPUYEZ LE PLUS RAFID 676 IF R ¢ 25 THEN PRINT "C’EST
EMENT POSSIBLE SUR" PAS MAL DU TOUT !!'!'": GOTO
251 VTAB 10 761
268 PRINT "LA TOUCHE CORRESPONDA 693 IF R < SO THEN PRINT "vous
NTE !!!'* ETES UN HABITUE DU CLAVIER !
285 VTAB 1S5 11 GOTO 761
302 PRINT "APPUYEZ SUR 'D' POUR 210 IF R < 75 THEN PRINT "UN VE
COMMENCER" RRE,CA VA,TROIS VERRE ...":
336 IF A% ¢ > "D" THEN 319 727 1IF R < 150 THEN PRINT "VOUS
353 HOME DORMEZ OU QUOI ??7?": GOTO 7
370 V = INT ¢ RND (1) % 23) + 1 61
387 H = INT ( RND (1) % 38) + 1 744 PRINT "C'EST FOUTU ‘'11*
404 A = INT ( RND (1) % 2&6) + 65 761 VTAB 20
7?78 PRINT "VOULEZ VOUS REJOUER ?
421 REM CHOIX DE L’EMFLACEMENT b
ET DU CARACTERE A AFFICHER 795 GET A%
438 VTAEB V 812 REM TEST CLAVIER
455 HTAB H 829 1IF A$ = "0O" THEN RUN
472 FLASH 846 IF A% = "N" THEN END
489 PRINT CHR$ (A)j; 863 GOTO 795
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COMMENTAIRES : - _ Ligne 438 & 523 : compteur du temps
Ligne 540 : test du clavier
a

i Ligne 608 a 459 : affichage du temps de
igne 13 a 335 : présentation du jeu réponse
igne 370°a 404 : tirage aléatoire Ligne 659 a 863 : fin de partie

APPLE Il et HlIE

FORMULE |

Visibilité limitée, virages brusques,
I'étape de nuit est souvent la plus sélective.
Foncez quand méme!

Seul le plus audacieux triomphera...

D vous permet d'aller a droite, G a gauche.

REM 220 IF As$ < > "G" THEN 210
REM 230 REM GETA%$ : ATTEND UN CARAC
REM 336369636366 36369696 36 6963696 369630365 TERE ET LE MET DANS A%
¥¥x%
REM % LE MARATHON INFERNAL ! 240 RENM
Ry 250 REM
REM * MICRO-JEUX 1985 260 REM
* 270 REM
REM ¥ RESTEZ LE PLUS LONGTEM 280 HOME
PS* 220 REM EFFACEMENT
REM % POSSIBLE A L’INTERIEUR 300 FOR I = 1 TO 25
* 310 PRINT TAB( 15);3"% *"
REM ¥ DU COULOIR DE LA MORT
SR 320 NEXT 1
REM 36363636536 336 36 36 3096 3 36 36969636 X 33696 06 ¢ 330 X = 20
*¥% 340 ¥ = 15
REM 350 HTAB X: VTAB 1
REM 360 PRINT "+*"
HOME 720 T =T + 1
TEXT 380 REM COMPTE LES KILOMETRES
SPEED= 255 320 HTAB Y: VTAB 24
CLEAR 400 A = INT ( RND (1) * 3) - 1
FOR I = O TO 9 410 ¥ = Y + A
READ A%(I) 420 IF ¥ ¢ 1 THEN ¥ = 1
MEXT , 430 IF ¥ > 30 THEN ¥ = 30
REM LES DIFFERENTS ASPECTS 440 B = INT ( RND (1) % 10): PRINT
DE LA ROUTE SONT EN DATA ... A% (B)
450 E = X - 1:F = 0: GOSUB 800: IF
PRINT "APPUYER SUR 'G' POUR G < > 32 THEN &%90
PARTIR" 450 A = PEEK ( - 16384)

GET AS 470 1IF A < 128 THEN 350
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480 B = A - 128

490 IF B = ASC ("D") THEN 530
500 IF B = ASC ("G") THEN 560
510 B = O

520 GOTO 35S0

530 E = X - 2:F = 0: GOSUB 800: IF
G < > 32 THEN 690

540 X = X - 1

550 GOTO 350

540 E = X:F = 0: GOSUB 800: IF G <

> 32 THEN &%0

570 X = X + 1

580 GOTO 350

590 DATA ¥ #

600 DATA ¥ #

610 DATA * #

&20 DATA ¥*#

630 DATA *

&40 DATA X #

650 DATA *

k% ok Kk kK XK

660 DATA * * &

670 DATA * Hx
680 DATA X *
690 HOME

700 PRINT CHR® (7)

710 PRINT "PERDU"

720 HTAB 1: VTAB 10

7?30 PRINT "VOUsS AVEZ PARCOURU "3
T s 1003} KILOMETRES !!'"

240 HTAB 1: VTAB 20

7?50 PRINT "VOULEZ YOUS REJOUER ?

760 GET A%

770 IF AE = "0O" THEN RUN

780 IF A$ = "N" THEN END

790 GOTO 7&0

800 G = PEEK (1024 + E + 128 % F

- 984 % INT (F / 8))
B10 1IF 6 > 128 THEN G = G - 128
820 RETURN

COMMENTAIRES :

Ligne 10 & 110 : présentation du jeu
Ligne 120 a 270 : début du jeu
Ligne 300 a 370 : affichage de la route

APPLE |l et lIE

et compteur Kilométrique

Ligne 390 & 520 : routine principale du.
Jjeu

Ligne 590 a 480
Ligne 700 a 820
partie

datas de la route
affichage de fin de la

. ==

ORGUE MAGIQUE

Composez, enregistrez et jouez de I'orgue-
grace a ce programme
concu par un spécialiste des effets sonores en
. micro-informatique.

REM X3 ¥XAEEAEXXXEEEXEXERESR

REM %% ORGUE MAGIGQUE %=
REM =%* XX EE EX #E

REM %% MICOLAS BARCET ==
FEM ¥EXXEXEEEZXEELEREXXEEXAERESR

[ Y T

& DIM a$(5S00)

7 D% = CHRE (4
10 GOSUB 200

17 REM

15 REM MENU
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‘REM
HOME : INVERSE : FPRINT * MENU 7
NORMAL @ PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT "—--> Youlez vous :"
PRINT : PRINT "<{A> ECRIRE UN MORCEAU": FRINT
FPRINT "<B* ECOUTER UN MORCE&AU": PRINT
PRINT "<C> WOIR LE CATALOG": PRINT
UTaE 23: PRINT "WOTRE CHOIX : ": GET C#%
= "a" THEM GOTO S00
IF C$ = "B" THEN GOTO 1000

IF C=% "C' THEN GOTO 1500
REM

REM INITIALISATION

REM

POKE 770,173: POKE 771,48: POKE ?772,1%92: POKE 773,134: POKE 774,z08:
POKE 775,5: POKE 774,206: POKE 777,1: POKE 778,3: POKE 779,240: POKE
780,9: POKE 781,202

POKE 782,208: POKE 783,245: POKE 784,174: POKE ?85 0: POKE 78&,3: POKE

787 .78 POKE 788,2: POKE 789,3: POKE 7%0,%4: POKE ?91 0: POKE 792,0

RETURN

REM

REM NOTES

REM

POKE 74B8,240: POKE 749,255: Call 770: RETURN

POKE 768,220: POKE 749,255: CALL 770: RETURN

POKE 74&,197: POKE 76%,255: CALL 770: RETURN

POKE 748,190: POKE 769,255: CALL ?770: RETURN

POKE 748,170: POKE 7&4%,255: CALL 770: RETURN

POKE 748,150: POKE 749,255: CALL 770: RETURN

POKE 748,133: POKE 749,255: CALL 770: RETURN

POKE 748,125: POKE 769,255: CALL 770: RETURN

REM

REM JOUER

REM JOUER

FOR I = 1 TO 500

INVERSE : HOME : PRINT " JOUER UN MORCEAU t
NORMAL

PRINT "NOTE N°";I
PRINT : PRINT : PRINT : PRINT " DO RE MI FA SOL L& SI DO"
PRINT : PRINT" S D F G H IR L

FRINT : PRINT : PRINT " SILENCE = AUTRES"
VTR 203 PRINT "Tapez # pour finirc."
UTAE 23: PRINT "UOTRE NOTE : ": GET A%

IF a% = "5" THEN GOSUB 230

IF A% = "D" THEN GOSUB 231

IF a% = "F" THEN GOSUB 232

IF A% = "G" THEN GOSUB 22323

IF a4 = "H" THEN GOSUB 235

IF a = "J" THEN GOSUB 234

IF a4 = "K" THEN GOSUB 237

IF A% = "L" THEN GOSUB 238

IF A% = "%" THEMN 800
A1) = A%

NEXT 1

REM

REM ECRITURE

REM

HOME : INVERSE @ FPRINT * SAULVEGARDE i
NORMAL

UTAE 07: PRINT "Uoulez vous suvegarder ce morceau (O/N)";: GET C%
IF C+ = "0O" THEN %00

GOTO 20

FRINT : PRINT "Guel nom voulez vous lui donner"j: INPUT NM$

PRINT D$"OPEN MUS." ;NM$
PRINT D$"WRITE MUS." ;NM$
PRINT 1

173



920 T=1: FOR 1 =1 TO T
730 PRINT A%l
240 NEXT I
$50 PRINT D$"CLOSE MUS." ;NM®
%40 GOTO 20
1060 REM
1001 REM ECOUTE
1002 REM
1010 HOME : INVERSE : PRINT * ECOUTE 3
1020 NORMAL : UTAB 10: PRINT "Guel morceau voulez vous ecouter " INPUT
NM#
1030 PRINT D#"OPEN MUS." ;NM$
1035 PRINT D#"READ MUS." ;NME
1040 INPUT T: FOR I =1 TO T
1050 INPUT A$(I)
1055 NEXT I: PRINT D#"CLOSE MUS." ;jNM%
1040 FOR I =1 7O T
1070 A% = ASCDD
1100 IF A% = "S" THEN GOSUg 230
11i0 IF A% = "D THEN GOSUB 231
1iz0 IF A% = "F* THEN GOSUB 232
1130 IF A% = "G" THEN GOSUB 233
1140 IF &% = "H" THEN GOSUB 235
1150 IF A% = "J" THEN GOSUB 236
11460 IF A% = "K" THEN GOSUB 237
1170 IF A% = "L THEN GOSUB 238
1180 NEXT I
1190 PRINT : PRINT : PRINT "Youlez vous réecouter ce morceau cOsMa 7" 32 GET
C#$
1200 IF Ck = "0O" THEN 1040
1210 GOTO 20
1500 REM
1510 REM CATALOGUE
1520 REM
1520 HOME : INVERSE : PRINT " CATALOGUE §
1535 NORMAL
1540 PRINT D#$"CATALOG"
1550 UTABR 232: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE FOUR CONTINUER";: GET C#%
1540 GOTO 20
COMMENTAIRES : des notes
Ligne 500 & 710 : jouer un morceau
Ligne 1 &4 5 : titre du programme Ligne 800 & 940 : sauvegarde, écriture
Ligne 17 & 28 : menu des fonctions sur la disquette
Ligne 200 & 221 : initialisation et Ligne 1000 a 1180 : écouter un morceau
langage machine produisant des notes Ligne 1200 & 1540 : catalogue d’une
Ligne 227 & 238 : routine de changement disquette
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APPLE Il et lIE

- QUID?

Concevez votre propre questionnaire
! et soumettez
vOos amis a un test impitoyable.
L’ordinateur préfére les réponses courtes («oui» ou «nony»)
Tapez 999 quand vous avez terminé
la liste de vos questions et suivez alors les directives
de I'ordinateur.

REM EFEEREEEFEEERNEEEEXEEXERRESE
REM *¥x%2 INTERROGATION =xxxx
REM EERE Y .13
REM *xxx NICOLAS EEEE
REM EEER BARCET EEXR
REM EEEEFEXEEREZEEEZEFEZXEXE
REM
REM ~——3> INITIALISATIONS {——
REM
D = CHR% (4>: DIM A(100)

DIM BEc100y»: DIM FEC1005

POKE 214,200

REM

REM -—--> MENU <—-

REM '

HOME

INVERSE : PRINT * MENLI

NORMAL :

PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT "Voulez vous :"
PRINT : PRINT PRIMNT "<i> COMPOSER UNE INTERROGATION *
FRINT : PRINT "<{2> ETRE INTERROGER"

PRINT : PRINT "<3> VOIR LE CATALOGUE DE LA DISBUETTE"
UTAB 24: PRINT "Entrer votre choix :"j;: GET C#

IF C$ = "1 THEN GOSUB 1000

IF C# = "2" THEN GOSUEB 2000
IF C$ = "3" THEN GOSUB 3000
GOTO Z4o
REM

REM —=> CREATION INTERRO {--

REM

1005 HOME

INVERSE : PRINT * INSTRUCTION '

NORMAL :: PRINT : PRINT " Voue devez ecrire votre question qgu
and cela vous est demandé, puis taper retour quand elle est finie. v
ous ne pouvez plus alors la modifier, ou alors il faut recommence
r dés | O
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1030 PRINT : PRINT * Yous devrez ensuite ecrire la réponse qu’i
1 faut & la question. N.B. : 11 est fortement conseillé de
demander une réponse simple (oui ou non par exemple) car le programm
e ne'

1040 PRINT "considérera comme exacte que les réponses ayant une syntaxe
identique a celle que vous ecrirez." :

1050 PRINT : PRINT * Tapez (999> quand votre interro sera compleét
e. (au moment ou 1’on vous demandera la question suivante.”

1040 UTAB 24: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER" ;¢ GET C%

1100 FOR I =1 TO 100

1110 HOME : INVERSE : PRINT " CREATION fh

1115 NORMAL

1120 PRINT "QUESTION N*""jI

1120 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT "--3> Texte de la question : "

1140 INPUT A®(I) = '

1150 IF A$(I) = "999" THEN GOTO 1400

1140 PRINT : PRINT "--> Réponse demandé : )

1170 INPUT B$CID

1180 NEXT 1

1400 PRINT : PRINT "#x%> QUEL NOM VOULEZ VOUS DONNER A CETTE INTERROGATIO
N : "3;: INPUT E%

1410 1 = 1 - 128 =1 -

1420 PRINT D$"OPEN INTERRO.";E%

1430 PRINT D$"WRITE INTERRO.";;E®

1440 PRINT S

1450 FOR I = 1 TO S: PRINT A%(I)>: PRINT Bs(I)

1440 NEXT 1

1470 PRINT D#"CLOSE INTERRO.";E%

1480 HOME : INVERSE : PRINT "OK...": FOR 6 = 1 TO 1000: NEXT G

1490 NORMAL : RETURN

2000 REM ——» INTERROGATION <--

2001 V=0

2010 INVERSE : HOME

2020 PRINT * INSTRUCTIONS %

2028 NORMAL

2030 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT * Uous devez repondre aux quest
ionsposées. Pour cela il faut que vous chargiez un fichier d’in
terrogation gue VOUS pourrez reconnaitre dans le"

2035 PRINT "catalogue par ‘1a mention INTERRD. suiviedu nom de ceile—-ci.”

2040 PRINT : PRINT " Si vous ne connaissez pas le nom de votre int
errogation tapez <%>. Quand celui—-ci vous sera demandé,
ne donner que son nom, sans INTERRO."

2050 MUTAB 24: PRINT "TAPEZ SPACE POUR CONTINUER OU <$>"3;: GET C#$

2040 IF C% = "2" THEN RETURN

2100 HOME : INVERSE : PRINT * INTERROGATION "

2105 NORMAL i

2110 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT "xx> Quel est le nom de votre interro

ne: INPUT E%

2120 PRINT D#$"OPEN INTERRO.";E%

2130 PRINT D$"READ INTERRO.";E®

2140 INPUT S

250 FOR I = 1 TO S: INPUT A$<(I)>: INPUT B%C(I)

2140 NEXT 1

2170 PRINT D$"CLOSE INTERRO.";;E#

2200 FOR I =1 TO S5 :

2210 HOME : INVERSE : PRINT " - INTERROGAT I ON

2220 NORMAL : PRINT "QUESTION N°"jI

2230 PRINT : PRINT : PRINT As(ID

2240 PRINT : PRINT "--> Votre réponse "j: INPUT F#(I)

2250 IF F$(1) = B$(I> THEN 2400

2240 PRINT : PRINT : INVERSE : PRINT * FAUX M NORMAL

2270 PRINT "--> La bonne reponse était : °

2280 PRINT B#(I)
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2290 UTAE 23: PRINT "TAFER UNE TOUCHE POUR CONTINUER";: GET C%

2295 GOTO 2500

2400 PRINT : PRINT : INUERSE : PRINT *© BOMNE REPONSE " NORMAL
2405 UV = U + 1 _ :

2410 UYTAB 23: FRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER":: GET C#
2500 NEXT 1

2550 HOME : INVERSE : PRINT "UOUS AVEZ : “;

2560 SC.= V / & * 20 Y

12545 NORMAL

2570 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PEINT : PRINT * "+1 FLASH
- : PRINT SC"/20°" '

12575  NORMAL

2580 VUTAB 23: PRINT "TAPEZ UNME TOUCHE POUR CONTINUER":: GET C#

2400 RETURM

2000 HOME : INVERSE : PRINT * CATALOGUE "1 MNORMAL
2010 FPRINT D®"CATALOG"

3020 VUTAB 24: PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTIMNUER" ;: GET C#%

3030 RETURN

COMMENTAIRES : Ligne 1000 & 1040 : instructions
jgne 10 2 100 : titre du programme Ligne 1100 & 14%0 : création de
ogr amme . Ligne 2000 & 3030 : interrogation avec
jgne 200 a 330 : menu principal les calculs de points
APPLE Il et lIE

GROSSE TETE

Reconstituez les paires a 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.

] CLEAR : 280 GET A%
20 TEXT 205 REM TEST CLAVIER
: HOME 330 IF A% = "" THENM .280
80 VTAB 3 355 IF As < > "M" THEN 280
105 HTAB 1S5 . 380 HOME
130 REM INITIALISATIONS 405 DIM A(4,3)
155 PRINT "MEMORY™"™ 4320 FOR I = 33 TO 42
1180 VTAE 10 455 GOSUB 1405
203 PRINT "REGROUPEZ LES SIGNES 480 GOSUE 1405
PAR PAIRES !1:1® S05S REM TIRAGE DES SIGNES
?30 VTAB 15 530 NEXT
255 PRINT "APPUYER SUR 'M® POUR 555 EPEED= 255
MELANGER™" 580 GOSUB 1530
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605
&30
&55
&80
705
730
755
780
8035

830
855
880

205

230
255
280
100S
1030
1055
1020
1103
1130

1155

1120
1205
1230
1255
1280
1305
1330
1353
1380
1405
1430
1455
1480
1505
1530
15355
1580
1605

15630
1855
1680

1703
1730
1755
1780

E =E + 1

HTAB 28: VTAB S

INVERSE

PRINT "ESSAIS !"3E

GOSUB 1055

GOSUB 1780
¥ = B:Y = C

GOSUB 10355

IF B = X AND C = Y THEN 1255

REM UNE BONNE PAIRE !'!!
GOSUB 1780
IF A(C,B) = A(Y,X) THEN 1255
1
PRINT CHRE (7)3 CHR® (7)j CHRS
(7): CHRS$ (7); CHR® (7); CHR%
(7)3 CHRS$ (7); CHRS$ (7)3}
REM SYMPHONIE
GOSUB 1680
B = X:C = Y
GOSUB 1680
GOTO 605
HTAB 29: VTAB 10
INPUT "A,1 ?";AS,C
B = ASC (A$) - &5
IF B { 0O OR B > 3 THEN 10SS

IF C < 10RC>5BORC < &
INT (C) THEN 105S
er=HC =
IF A(C,B) = O THEN 1055
RETURN
PRINT CHRS (2);
A(C,B) = O:A(Y,X) = O
REM G@UEL EELLE PAIRE !'!!
P =P + 1 ;
IF P = 10 THEN 1855
GOTO &0S
A = INT ( RND (1) ¥ 5)
B = INT ( RND (1) % 4)
IF A(A,B) ¢ > O THEN 1405
A(A,B) = I

RETURN

VTAE 1: HTAB 1

PRINT " A B C D"

PRINT

FOR I = O TO 4: NORMAL : PRINT

I + 13" "3: FOR I = O TO 3: INVERSE
"my: NEXT @ PRINT : PRINT : NEXT

REM AFFICHAGE LU TABLEAU

RETURN

IMVERSE : HTAB B ¥ 3 + 3: VTAB

C ¥ 2 + 3! PRINT "X"j

REM POSITIONNEMENT

NORMAL

RETURN

NORMAL HTAB B ¥ 3 + 3: VTAB

C ¥ 2 + 3: PRINT CHR% (A(C,
B))3j

FRINT

NORMAL

PRINT
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1805
1830
1855

| 1880

1905
1230

1255
1280
2005

2030

NORMAL

RETURN

FOR C = 0 TO 4: FOR B = 0 TO
I: GOSUB 1780: NEXT @ NEXT
REM AFFICHAGE DE TOUS LES
SIGNES

NORMAL ‘

VTAB 24: PRINT "VOULEZ VOUS
REJOUER ?7?"

GET AS

REM TEST CLAVIER

IF A = "0" THEN . RUN

IF AZ < > "N" THEN 1955

Ligne

42]

Formez a l'aide de trois dés
la combinaison gagnante.-
Mais attention, pour arriver a faire 421,
vous ne disposez que de trois essais.
Pour lancer un deé,

530 a 805 : tirage des signes

Ligne 955 a 1280 : symphonie
Ligne 1305 & 1405 : vous allez gagné
jgne 5 & 55 : initialisation de 1%écran Ligne 1630 a 1680 : affichage du tableau
jgne 130 & 280 : présentation du jeu Ligne 1730 a 1855 : positionnement
jgne 330 & 355 : test du clavier Ligne 1905 & 2030 : fin de la partie
APPLE Il et lIE

pressez la touche portant son numéro suivi de
« Enter»

L 249
31
38
45

52

TEXT : HOME :G = O

PRINT : PRINT " LE JEU
DU 421 *

VTAB 10: PRINT "VOULEZ vOus D

ES INSTRUCTIONS ??72"

GET A$: IF A% = "" THEN 31

IF A% = "N" THEN 80

HOME : PRINT "LE JEU DU 421 E
ST UN JEU TRES SIMPLE !!"

PRINT : PRINT : PRINT "IL SUF
FIT D'OBTENIR UNE COMBINAISO
NLA ": PRINT : PRINT : PRINT

55

&6

73

"PLUS PROCHE DE 421 EN LANCA
NT TROIS DES.": PRINT :
! PRINT "POUR LANCER UN DES,
"!: PRINT : PRINT
PRINT "TAPEZ SON NUMERO ET RE
TURN": PRINT : PRINT : PRINT
"JYousS AVEZ LE DROIT A TROIS
ESSAIS !'"
PRINT : PRINT : PRINT : PRINT
! PRINT "APPUYEZ SUR LA BARR
E D'ESPACE ."

GET A%: IF AS < >0 0" SETHEN 2

PRINT
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3 234 G = G + 1
80 HOME 241 IF G = 4 THEN 276
87 GOSUB 213 248 IF F = 1 THEN GOSUB 227
94 GOSUB 220: GOSUB 227 ou= IF D = 1 THEN GOSUB 213
101 HTAB 1: VTAB 1 262 IF E = 1 THEN GOSUB 220
108 PRINT "VDOICI VYOS TROIS NUMER 269 GOTO 101
as " 2?76 HOME : PRINT "TERMINE !!'!"
115 PRINT ! PRINT : PRINT : PRINT 283 IF X =4 0RY =4 0R Z = 4 THEN
"NUMERO 1 : "3X 297
122 PRINT ! PRINT : PRINT : PRINT 290 VTAR 15: PRINT "DE TOUTES FA
"NUMERO 2 : "jY CONS,VOUS N’AVEZ PAS REUSSI
122 PRINT : PRINT : PRINT : FRINT ": GOTOD 333
"NUMERO 3 : "3}Z 297 IF X = Z OR Y = 2 OR' Z = 2 THEN
138 VTAB 20: PRINT "ENTREZ 1,2 O 311 ,
U 3 PUIS RETURN" 304 GOTO 290
143 D = O:E = 0OIF = 0O 311 IF ¥ = 1 OR Y =1 OR Z = 1 THEN
150 GET AS$ 325
157 REM TEST CLAVIER 318 GOTO 290
164 IF A% = "" THEN 130 325 FOR R = 1 TO 10: FRINT CHR$
171 A = VAL (A%): IF A% = CHR% (7): NEXT
(13) THEN 234 332 REM EBEEP
178 IF A< 1 ORA > 3 OR A K > 339 - VTAB 15
INT (A) THEN 150 3446 PRINT "BRAVO , C'EST LE 421
185 IF A =1 THEN D = 1: GOTO 15 R LR R
(6] ] 353 VTAB 22
12 IF A = 2 THEN E = 1: GOTD 15 350 PRINT "VOULEZ VOUS REJOUER ?
O s
199 F = 1: GOTO 150 367 GET AS
206 END 374 REM ENCORE UN TEST CLAVIER
213 X = INT ( RND (1) ¥ &) + 1 R LU .
ETURN ; = nn 367
B2 v = INT CRND (1)K GURE 1: R gg; :E 2: z nnu“{_‘ﬁ'g“ S
227 Z = INT ( RND (1) % &) + 1: R 395 IF A = "N" THEN END
ETURN 402 GOTO 367
Ligne 101 & 136 : affichage du jeu COMMENTAIRES :
Ligne 143 : initialisation des variables
Ligne 144 & 206 : test du clavier
Ligne 213 & 227 : tirage aléatoire des Ligne 10 : initialisation de 17écran
dés ligne 17 a 80 : affichage de la
Ligne 241 a 402 : fin de la partie présentation du jeu
APPLE Il et lE

ALPHABET EN FOLIE

Sauvez la 'République
en déminant une tour que le président doit inaugurer.
Tapez T pour commencer puis entrez
vos premiéres coordonnées.
D aprés les réactions de votre compteur Geiger,

20 R
Z0E P

50 T

10 TEXT : HOME

EM EFFACEMENT
RINT : PRINT. "
ALPHABET FOU"

40 VTAB 10: HTAB 1: PRINT "VOULE

Z VOoUs DES INSTRUCTIONS 77?"

NPUT A%: IF A% = "" THEN SO0

vous choisirez alors d’autres coordonnées.

&0
20
80

20

IF AT = "M" THEN 140

REM EXPLICATIONS DU JEU

HOME : PRINT "L®ALPHABET FOU
EST UN JEU TRES SIMPLE !'!"
VTAB 4: PRINT "IL SUFFIT DE R
EMETTRE LES LETTRES DANS": PR

INT: PRINT ! PRINT "L'ORDRE ALP

HABETIRUE !!'!": PRINMT : PRINT |
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! PRINT "POUR CELA,IL FAUT I

Hoe
L

NVERSER LA CASE VIDE": PRINT 370 GET A$
! PRINT I80 REM TEST CLAVIER
100 PRINT "AVEC UNE LETTRE VDISI 3%0 G = ASC (A%) - &4
NE !'!": PRINT : PRINT : PRINT 400 IF G ¢ 1 THEN 370
"EN DONMNANT LA LETTRE A INVE 410 IF G > 25 THEN 370
RSER !!" . 420 H = B(G):HL = INT ((H - .1) /
110 PRINT : PRINT : PRINT ! PRINT 5) + 1:H2 = H - (HL - 1) ¥ 5
: PRINT "APPUYEZ SUR LA BARR
E D'ESPACE" 430 IF H1 = E THEN 470
120 GET A% 440 1IF H2 < > F THEN 370
130 REM TEST CLAVIER 450 1IF ABS (E - H1) < > 1 THEN
140 DIM A(S,5),B(25) 370
150 REM DIMENSIONNEMENT DES TAB 460 GOTO 480
LEAUX 470 IF ABS (F - H2) ¢ > 1 THEN
160 HOME 370
170 I = 1 480 IF G ¢ > A(H1,H2) THEN 370
10 J = 1 490 A(E,F) = G:A(H1,H2) = 25:B(G)
190 € = INT ( RND (1) ¥ 25) + 1 = B(25):B(25) = H: VTAB 1: H
200 REM TIRAGE AU SORT !'!'! TAB1:MN = N + 1
210 1IF B(C) £ > O THEN 1%0 500 IF B(25) = 25 THEN 520
220 B(C) = I ¥ 5 + J - S:A(I,J) = 510 GOTO 290
c 520 I = 1
230 J = J + 1 530 J = 1
240 IF J ¢ & THEN 120 5S40 IF A(I,J) = ((I - 1) ¥ 5 + J
250 I =1 + 1 ) THEN S5&0
260 IF I < & THEN 180 550 GOTO 2%0
270 REM BOUCLES S60 J = J + 1
280 HOME S70 IF J ¢ & THEN 540
290 FOR I =1 TO S: FOR J = 1 TO 880 1 = 1 + 1
5 590 IF I ¢ & THEN 530
300 IF A(I,J) = 25 THEN A(I,J) = &00 REM BOUCLES
- X2'E = I:F = 3 510 HOME : PRINT "VvOUS AVEZ GAGN
310 PRINT CHR% (64 + A(I,J))s" E EN "3;N;" COUPS."
us 4620 HTAB 1: VTAB 20: PRINT "VOUL
320 REM AFFICHAGE DE L’ALPHABET - EZ Vous REJOUER ???2"
630 GET A%: IF A = "" THEN &30
II0 NEXT J &40 REM TEST CLAVIER
240 PRINT : PRINT : PRINT 650 IF A% = "0" THEN RUN
250 NEXT I 660 IF A = "N" THEN END
350 PRINT "NOMBRE DE COUPS : 670 GOTO &30
COMMENTAIRES Ligne 210 & 240 : test de jeu
igne 10 & 110 : initialisation et Ligne 280 a 310 : boucle principale du
xplications du jeu Jeu
igne 120 : test du clavier Ligne 330 & 370 : affichage de
igne 140 : dimmensionnement de 1‘écran 1“alphabet
igne 170 & 190 : initialisation des Ligne 390 & 590 : test du clavier
ariables Ligne 400 a 470 : fin de la partie
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APPLE Il et lIE

DEMINEUR

Regroupez des lignes électrifiées
en poussant des cloisons spécialement concues.
Bien entendu,
qu’une ligne vous touche
et vous étes aussitdt expédié dans un monde meilleur.
«A» déplace le haut de chaque mur, «Z» le bas,
«.» = gauche, «/» = droite.

1  HOME 180 IF E = 20 THEN 270
20 PRINT "COUFP DE TELEPHONE ANONM 190 VUTAB 10: PRINT “ESSAIS :"3E
YME A-L'A.F.F. t": PRINT : PRINT 200 VTAE 15
210 INPUT "EMNTREZ VYOS NOUVELLES
20 PRINT "DES TERRECRISTES.ONT IN COORDONMNEES (X,Y,Z)"jX,Y,Z2: GOTO
STALLE UNE BOMBE": PRINT : PRINT 130
220 X2 = INT (% - ¥1):%¥2 = INT
40 PRINT "EXTERMINATRICE DANS LA (SN ey = INT (Z - Z1)
NMOUVELLE TOUR QUE": FRINT 3 2SO C =l S SER (X2 ™~ 2 & Y2
PRIMT : FRINT . AP Al S
50 PRIMT "LE FRESIDENT INAUGURE 240 C = (C ¥ 100) / 17.32
A LA DEFENSE 1rir: PRIMT © PRINT 250 C = INT (C % 1002) / 1000
: PRINT 260 RETLRN
&40 PRINT "VOUS AVEZ 20 ESSAIS FO 270 HOME : PRINT "GRACE A VOUS,L
UR LA TROUVER ET ": FRINT : PRINT A FRANCE DEVRA VOTER": FPRINT
: PRINT : PRINT "DIMANCHE FROCHAIN !
70 PRINT "LA DESAMORCER ...." Lt
280 PRINT : FRINT : PRINT "AFFUYE 280 VTAB 15: PRINT "VOULEZ VOUS
R SUR 'T' POUR LANCER LE JEU REJOUER 722"
it 290 GET A%: IF A® = "O" THEW RUN
20 VUTAR 23: HTAB 3?: GET A%: IF :
A% < > "T" THEM %C 00 1IF AF < ¥ "N®" THEHN 2%F0
100 HOME :E = © 310 END
11 ¥ = 01Y = QiZ2Z = 0IX1 = INT o P00 HOME : FRINT "ERAVO , IL vOU -
RND (1) ¥ 10):¥1 = INT { RND S RESTE & ESSAIS FOUR": FRINT
(1) % 10):1Z1 = INT ( RMND (1 : PRINT "TROUVER LE CODE QRUT
Yy ¥ 10} ; ARRETERA LA MACHINE"
120 REM INITIALISATIONS X30 E = @ i
170 GOSUB 220 340 CGET As
140 IF C = 100 THEN 3290 IS0 REM TEST CLAVIER
150 VUTAB 1: HTAB 1: FRINT "V0OS C 250 HOME
OOFRDONMNEES SONT X="ijX3" Y="j %70 C = INMT ( RND (1) ¥ 100)
Nt Z=03Z 380 VTAEB 1
140 VTAE 5: PRINT "VOTRE COMPTEU 320 PRIMT "ESGAI NUMERD: ";E
R GEIGER INDIGUE ";C 400 IMPUT "ENTREZ UM CODE (Q-99)
1720 E = & + 1 "1A
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410 IF A > 9 ORA < ODORA < 3 COUP DE TELEPHOME ANONYME A L'A.F.F. @
INT (A) THEN 380
-420 E = E + 1

430 IF A = C THEN 480 DES TERRORISTES ONT INSTALLE UNE BOMBE
440 1IF A < C THEN PRINT "LE COD

E EST PLUS GRAND !!!": GOTO

450 EXTERMINATRICE DANS LA NOUVELLE TOUR GUE
450 PRINT "LE CODE EST PLUS PETI

T 111w
4460 IF E > 6 THEN 270 %
470 GOTO 380 ' LE PRESIDENMT INAUGURE A LA DEFENSE !!!

480 HOME : PRINT "VDOUS ETES VRAI
MEMT LE PLUS FORT !!!*®
490 FOR R = 1 TO 3000: WNEXT : GOTO

280 VOUS AVEZ 20 ESSAIS POUR LA TROUVER ET
SRUN
LA DESAMORCER ....
. COMMENTAIRES Ligne 170 : compteur de cou
. ; ; _ : p
igne 10 a 70 : explication L by Ligne 190 : affichage du nombre d‘essais
igne 80 a 100 : attend une touche pour Ligne 210 : choix des coordonnées
ommencer : ! :
3 S e ; . Ligne 220 & 250 : 1 d
igne 110 & 120 : initialisation des Ligne 270 A 340 : :?: sje]aep;:tfiponse
ariables ; : .
; Ligne 340 & 490 : ch d
igne 150 a 160 : entrée des coordonnées A sugtie ois duemcelde
APPLE Il et lIE
Remettre les lettres dans |'ordre alphabétique ? ;
Pas si facile que ca,
quand on est obligé d’inverser la case vide
avec une lettre voisine.
Le jeu démarre seul; aprés, il vous suffit de suivre
les directives de I'ordinateur.
N T
: N‘J
1 HGR2 : HCOLOR= ? + 2:¥2 = INT ( RND (1) ¥ 1
2 HPLOT 2,2 TO 2&40,2 TO 240,185 TO 83) + 2
2 _2’2f§5_7?823§ TRt 20 A1 = INT ( RND (1) % 24) - 12
= G MR TR 3 tA2 = INT ( RND (1) % 24) -
10 X1 = INT ( RND (1) % 257) + 2 120 B = LIINT G RNDG Gl is% e
%2 = INT ¢ RND (1) % 257) + - 12:B2 = INT ( RND (1) %
2:y1 = INT ( RND (1) % 183) 24) - 12 <
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30 HCOLOR= 7: HPLOT X1,Y1 TO X2, 210 I = I + 1: IF I = 5 THEN I =
Y2 0
35 HCOLOR= O: HPLOT X1(J),Y1(J) TO 220 3 = J + 1! IF 3 = S THEN J =
R2CTY Y2 (T) o]
37 ®1(I) = Xi:Yi(F) = Y1:Y2(I) = 230 GOTO 30
Y2:X2(I) = X2 300 HCOLOR= 7:H = H + 1: HPLOT G
I8 AL = A1 + INT ( RND (1) % 2) - sH TO D,H: IF H > Y1 OR H >
1 Y2 THEN S00
39 B1 = B1 + INT ( RND (1) % 2) - 310 F = F + 1: IF F = SO THEN RUN
1
40 A2 = A2 + INT ( RND (1) % 2) - 320 GOTO 210
1 350 HCOLOR= 7:B = B - 1: HPLOT G
41 B2 = B2 + INT ( RND (1) % 2) - ,B TO D,B: IF B ¢{ Y1 OR B <
1 ¥2 THEN 500
42 X1 = X1 + Al: IF X1 > = G OR 340 GOTO 310
X1 < =D THEN A1 = - Al: GOTO 400 HCOLOR= 7:D = D - 1: HPLOT D
42 ,H TO D,B: IF D ¢ X1 OR D ¢«
50 X2 = X2 + AZ2: IF X2 > = G OR X2 THEN 500
¥2 ¢ = D THEN A2 = - AZ2: GOTO 410 GOTO 310
50 450 HCOLOR= 7:6 = G + 1: HPLOT G
60 Y1 = Y1 Bl: IF Y1 > = B OR ,H TO G,B: IF G > X1 OR G >
Y1 < = H THEN B1 = - Bi:- GOTO X2 THEN 500
&0 460 GOTO 310
70 Y2 = Y2 + B2: IF Y2 > = E OR 500 TEXT : HOME : PRINT "VOUS AV
Y2 < = H THEN B2 = - B2: GOTO EZ PERDU !!!™"
70 510 PRINT : PRINT : PRINT "VOULE
80 X = PEEK ( - 16384): IF X < 1 Z VOUS REJOUER 7?°?"
28 THEN 210 S20 GET As: IF A% = "0" THEN RUN
90 POKE - 16384,0:X = X - 128
100 IF ¥ = &5 THEN 300 530 IF A = "N" THEN END
110 IF X = 90 THEN 350 540 GOTO S00
COMMENTAIRES : positions des lignes
Ligne 1 : initialisation de 17écran Ligne 30 &4 70 : affichage et déplacement
Ligne 2 : tracé du cadre du jeu des lignes y
Ligne 3 4 4 : initialisation des Ligne 80 a 110 : test de collision

variables du jeu

Ligne

10 & 20 :

tirage aléatoire des

Ligne 210 & 340

: routine du jeu
Ligne 500 a 540 :

fin de la partie

AMSTRAD CPC 464

PRONOSPORT

Donnez la combinaison gagnante de la prochaine course
et repartez les poches pleines!
Beaucoup de sueurs froides en perspective...

1H
268
20
CAg)
14

1T
]

BELEN =
B A S

REM TILT FEOMOSTIC

FEM detfinition des couleurs

MORE 1:BORDER @:IHK 8.8: IHK 1,25 IMK 2,27 IHK 2,15:PAPER @

REM initialization
A=22 b=

G2 C=32PEO=E: D=@:E=0: F=0:PLOT ~2,~2,1

FEM ouserture o une fenetre

Segd. 24

WIMDOW #1.15,

FEM predefinition de caractere

SYMEDL AFTEE &
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198 SYMBOL 33,295,255, 255, 295, 255, 255, 255, 299
118 REM decors

128 FOR G=16 TO 288 STEF 16:TAG:MOVE @,G:PRINT"!"; MOVE £24.G:FRINT" "
1268 NEXT G

148 TAGMOVE 0,374 :PRIMT"! !/ UI 000ty
158 TAG:MOYE B, 14 PRIMT" 110D it d gt iininipn,

168 TAG: MOVE @, 6@:PRIMT !0 itiiidiiiniinriiapintininiinnnite,

178 PLOT ~&,-2,2 ;

186 TAG:MOVYE @, 358 FRINT"!DEPRRT ! ¢ Vil SEGGEIIEEEEIE L 1! 'ARRIVEE N
198 PLOT —2,-2.%

200 TAG:MOVE B,342: PRINT"!1!!EI 0100 ut i iibiiiat iy
2108 TAG:MOVE B, 146:FRINT"!3! 1010110 ittt il
220 TAG:MOVE B.246:PRINT" 2! 10 11101 i i FIEMERERIE L L1 L 1 e v
238 FEM attribution des wariables

240 =" PCn Rt A1 gen e amaggmet

258 REM affiche Pronostic

260 TAG:MIVE 22,30 FPRIMT"PEOMOSTIC" : : INPLUT #1.FELQ

27 REM affiche chewvany '

286 TAG:MOVE A-16.294:PRIMT BS;: THG:MOVE R.294+165:PRINT HE: : TRHG: MOVE A, 224-16:FF
IMT C%: :

298 SOUKD 1,266, 1:500N0 2, 156, 1 S0UND 2, 254, 1

ZEA TAHG:MOVE B-16,195:FRIMT E%: : TAG:MOYE B, 126+16:PRIMT A% : TAG:MOVE B, 136-16:FF

IMT C%;
318 TAG:MOYE C-16,108:PRINT BS; : TRG:MOYE C,188+16:PREINT F%: : TRG:MOVE L. 108-16: PR
IHT C%;
220 TAG:MOVE A.294-16:PRINT o : TAG:MOYE B.186-16:PRINT d%::TAG:MOYVE C, 198-16:FR
IHT o

338 ASAFRMD O 1B E1E:B=E+END © 10 2E 16 C=04+RMD © 18 XK1
A EEM tes

3598 IF AXS28 THEHW 228

266 IF BEX528 THEH 228

78 IF Cr528 THEHW 356

@ GOTD 286

=98 REM ordres dfarrive

4@@ IF AXE AMD AXC AHD B>C THEW TAG:MOVE 168, 38:PRIMT "1=31 Z=32 3=3";
416 IF AXE AMD AXC AMD CYB THEM TAG:MOVE 32, 64:FRINT “1=31 Z=33 F=32";
428 IF BxA AWD BXC AND A>C THEW TAG:MOYE Z2,64:PRIMT “1=:2 Z=r1 3=33";
420 IF E:A AMD EBXC AMD C:A THEM TAG:MOYE 22,64 :FRINMT "1=52 Z=33 3=k1";
448 IF C:A AMD Cib AMD b>A THEW THG:MOVE 32, 64:FRINT “"1=:3 =22 3=:1";
4560 IF CHA AHD Cib AMD azb THEM TAG:MOVE 32,64 :FREIMT "1=33 2=31 3=:2" f
468 TAG: MOVE 322,42:FRIMT"Fressez unse houche™:
AFE FORE a=8# TO 1808:HEXT a
428 [F IHEEY®="" THEHW 428 ELIZE ELIM
ICOMMENTAIRES : caractéres
Ligne 120 & 220 : affichage du décors
: Ligne 240 : attribution des variables
Ligne 30 : définition des couleurs Ligne 280 : affichage des pronostics
Ligne 50 : initialisation des variables Ligne 280 a 330 : affichage des chevaux
Ligne 40 & 70 : ouverture de la Ligne 350 & 370 : test du clavier
fendtre Ligne 400 a 450 : ordre d‘arrivée
Ligne 90.& 100 : redéfinition des Ligne 440 & 480 : fin de la partie
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AMSTRAD CPC 464

CHASS’LETTRES

Des lettres tombent du haut de I'écran,
attrapez-les et reconstituez
le mot proposé par |'ordinateur.
Pour vous déplacer, utilisez la touche «>» pour aller a
droite, et la touche « <» pour aller a gauche.

DATA "CROIX","LIVRE","JOUTE","COPIE®
DATA "ARCADE","VILLE","BANDE","RIRES"
DATA "JOUER","RASER","VOLER","ALLEE"
DATA "TOUCHE" ,"BALLE","FUMEE" ,"VIRER"
DATA "CACHE","ROUES","RALES", "MALLE"
10 CLEAR :DIM B(S)

11 SPEED KEY 1,1

100 CLS

101 RESTORE

105 A=RND(1)*20

104 FOR I=1 TO A

107 READ 2$: NEXT I

110 LOCATE 35,1 :PRINT Z%

115 X=20

120 LOCATE X,25 :PRINT “g£"

121 B=RND(1)%39+1: A=RND(1)*24+45

122 FOR J=5 TO 24

123 LOCATE B,J :PRINT CHR$(A)

124 FOR K=1 TO 30

125 As="":As=INKEY$ :IF As$="" THEN 140
126 LOCATE X,25 :PRINT * *

130 IF A$="," AND X<{>1 THEN X=X-1

131 IF A$="." AND X<{>3% THEN X=X+1

135 LOCATE X,25 :PRINT "£"

136 NEXT K

137 FOR I=1 TO 20 :NEXT I

140 LOCATE B,J :PRINT " "

150 NEXT J:IF X<>INT¢B) THEN 121

140 FOR I=1 TO S

161 IF MID$¢Z%,1,1)=CHR$(A) THEN 170
162 NEXT 1: S=S+1:G0TO 121

170 IF B¢I)=1 THEN 162 |

171 LOCATE 34+1,1: PRINT "="

172 S=5-2

180 FOR I=1 TO 5

181 IF BCI)><>1 THEN 121

182 NEXT 1

bWk~

186




120 PRINT"SCORE :";100-S
195 SPEED KEY 120,30

200 END _
MMENTAIRES : ' Ligne 122 3 150 : boucle du jeu
Ligne 124 a 136 : test clavier et
igne 1 a2 5 : liste des mots pouvant déplacement du didse
re choisis ! Ligne 137 a 162 : test si la lettre
igne 105 & 110 : choix du mot a former attrapée est contenue dans le mot
igne 115 3 120 : affichage du diése Ligne 170 a fin ¢ si oui, incrémentation
igne 121 : choix de l1a lettre qui va du score et test si le mot est formé en
entier.
AMSTRAD CPC 464

AMSTRAD MIND

Réplique du célébre jeu « Master mind»,
Amstrad mind va mettre votre mémoire a rude épreuve.

Entrez votre combinaison suivie de «return».

REF MASTRAD

MODE 1

THE B, 1:IHK 1,24 THE 2. 1,26: THK 2,61

FAFER @:FPEH 1

FrRME=" ABCLEFG"

WIMDOW #1120, 25, 25

REM MASTER MIHDE

REM

FEM TIRRGE DES CHIFFRES

TMEUT "HIVEAD DE DIFFICULTE: € 1=34 3" HMAA

HMF =+ 2

AC 1 p=THTE 1BERHDC S 2

FOR T=2 TO HMA:

AL T 3= THTE LBERHDCH 0

FOR U=1 TO T-1

IF AeT < RCUY THEM HEXT U ELSE ACT d=IHTC LEKRMDE 200 GOTO 158
MEST T -
CLS

FOR ROUT=E TO 23

BOH=6

A

SR a T R B B b s R A Ehcm B e B o B o
5 I e

O Rt B e

oy LIRS
R o

S e S e ot (s RS SRR O g

216 TEXS=LEF THC FORME  HMAR »: FEINT #1 . TERS;: : [MNFUT #1.,ABCDS
220 [F LEMCFBCDS 3o *HAMAE THEH PRIMT CHES T 25 GOTO 218

228 PRIMT RBCDS+" Mg
FOR T=1 T HMAA
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PPEM 1:PEIMT " " BOM=BOH+1:G

FEM 1:PRIMT " " GUTO 286

2ol H=EYALOMIDSE. ABCDE, To 1 2 3

ZeE IF HW=AC T3 THEM FEH Z:FEIMT CHESC 224 2
I 5 '

278 FOR =1 TO MMARH

ZEd IF M=MACL ) THEM PEM Z:PEIMT CHRESC Z25 0
228 HEXT L

388 HEST T

218 FPEIMT

228 IF BON =HIMAE THER MEAT REOLUT: GOTO 286
328" PRIWT #1"EERYL V1D ERGEE LA

248 FOR T=1 T2 Z3:F0R Z=1988 TO 188 STEF
Z2EE S0UHD 15,1015

el HEST SiMEST T

TR COTO E5E

AHUEEEERT #1 " PERELL (L IRESSIEEL LT B '
290 LOCHTE 1,24 :FRIMT "LUHE HUTEE COH 2"
4 ITF THEEYC 24 =8 THEM ElIH

418 TF THEEYC 46 =0 THEH EHD

42E GOTO A

COMMENTAIRES 1

Ligne 10 & 40 : initialisation de
1écran et des fenétres

Ligne 70 & 100 : choix du niveau de
difficul té

Ligne 110 & 170 : tirage du chiffre et
retirage si 2 fois le méme

Ligne 180 & 220 : saisie de la

AMSTRAD CPC 464

combinaison ef test du format

‘Ligne 230 & 310 : test si valeur

présente est bien placée

Ligne 320 : test perdu ou gagné

Ligne 330 & 370 : affichage "bravo" +
musique

Ligne 380 & 420 : affichage de perdu et
redémarrage du jeu

MORPION

Alignez cinq pions sur une ligne verticale,
diagonale ou horizontale
et écrasez l'ordinateur par votre supériorité strateglque.
Meéfiez-vous cependant.
Son habileté est digne de celle des meilleurs cancres...

10 DEFINT A-M,R=2:DIM S(2%),P{2%) ,N(21)
15 “ON BREAK GOSUB 700

20)=1000000:g$¢0>="00" :g$<1>="10" 1 g$(2)="20"
30" :g$(4)="40" :g$(5)="50":g$(6)="60" :g$(7)="70"
25 SYMBOL AFTER 250

0

5 MODE 1:CLS:INK 0,0:INK 1,24:INK 2,17:INK 3,14.

20 NCO)>=0.01:NC1)=0.03:N¢2)=0,5:N(3>=10:N<4)=10000:N(S5>=0.1:N(10)>=2:N(15>=100:N¢
10$¢3)="
:g$(8)="80":19%$()="90"

26 SYMBOL 250,4x111100,8X1100110,&X11000011,255,255, &XIIDUGUH 38X1100110,&X11110
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20 valur$=CHR$(147)+CHRE(172) +CHRE(182)+CHR$(173) +CHRE(183) +CHRE(184) +CHREL 1770+
CHR$(180)+CHR$(172) +CHR$(1469)+CHR$(132) +CHRE(177) +CH
RE(165)+CHRE(182) +CHR$( 183) +CHRE( 1 47) +CHR$( 165) +CHR$ (178D

31 A$=CHR#%(250) :B$=CHR$(224) :C$=CHR%( 144)

100 ERASE 5,FP:DIM P(%?9) ,5(?7) :A4=0:B=0:CLS

200 GOSUB S00:GOSUB 400:IF C<»>0 THEN GOTO 240 :

210 ERASE P:SOUND 7,350,10,12:DIM P(99) :LOCATE 28,21 :PEN 1:PRINT'A Mmoi «..."3:D=
1:E=0:F=5:6=0:H=%0:G0SUB 200:D=%:E=4:F=%:H=50:G05UB ’

200:D=10:E=0:G0SUB 300:D=11:F=5:G0SUB 300:q=-1:0=0 i

220 FOR I=0 TO %$%:IF s(i»<>0 OR p¢iy<q THEN 225 ELSE IF p(i)>q THEN d=i:g=ptdl):o
=1 ELSE o=o+1:IF ox*RND<1 THEN d=i ;

225 NEXT

230 LOCATE 35,11:PRINT dj:s(d)=S5:GOSUB 350:a=a+1:IF a=100 OR (p{d)=0 AND ar1) TH
EN b=2:G0TO 310

240 IF pt¢d)>=n¢20> THEN b=1:G0TO 310 -

260 PEN 1:LOCATE 38,13:PRINT "..";:LOCATE 28,21:SO0UND 7,150,10,12:PRINT "A vous:
"siWINDOW £0,35,38,21,21:CLS:INFUT "",s:WINDOW £0,1,

40,1,25:1F s>%% OR s<0 THEN 250

245 IF s(=)<>0 THEN LOCATE 1,25:PEN 2:PRINT"Cace deja occupee..";:60TO Z50

244 LOCATE 37,13:PEN 1:PRINT s;:LOCATE 253,11:PRINT "Je joue en .."j

270 s(e)=1:6G0SUB 340:a=a+l:IF a=100 THEN b=2:G0T0 310 ELSE IF pis)>=nt4s THEMN b=
~1{:GOTO 310 ELSE LOCATE 1,25:PRINT SPACE$(30);:60T0

210

200 k=d*4:FOR i=e TO $:FOR j=g TO h STEF 10:s=i+j:p=s+k:z=0:FOR l=s TO p STEF d:
z=z+=2(] ) iNEXT:o=nlz):IF o{>0 THEN FOR 1=s TO p STEF

dip¢12=p(12+0:NEXT 1

305 NEXT j,i:RETURN :

210 LOCATE 1,25:IF b=1 THEN PRINT"J’a'i gagne en"; ELSE IF b=-1 THEN FRINT"Vous a
vez gagne en"; ELSE PRINT"Partie nulle apres";

220 PRINT aj'"coups":FOR i=1 TO 10000 :NEXT : RUN

50 LOCATE (d/10-FIX(d/10)>%20+4,FIX{(d 10)>*Z2+5:PEN Z:PRINT a#%;:RETURN

240 LOCATE (e/10-FIX(s/10))%20+4,FIX(s/10)*2+5:FPEN 3:PRINT b#%;:RETURN

400 LOCATE 4,3:PRINT"C 1 2 3 4 5 & 7 8B @u::FOR i=0 TO %:LOCATE 1,5+i #Z2:PRINT g%«
i)3:NEXT:FOR i=5 TO 23 STEP Z2:FOR j=4 TO 22 STEP 2:L

OCATE j,i :FRINT c$;:NEXT Jj,i:RETURN

500 CLS:PEN 1:LOCATE 1,1:PRINT CHR$¢150)STRING$¢ 38, 154)CHR$< 13562 tFOR i=2 TO 10:L
OCATE 1,i:PRINT CHR#(14%)>:LOCATE 40, i :PRINT CHR®(14%

Y :NEXT:LOCATE 1,11 :PRINT CHR$(147)STRING$(38,154)CHR$(153)

505 PEN Z:LOCATE 3,3

S10 PRINT STRING$(5,224)SPQCE$(18)CHR$(224)ELUCATE 3,4:PRINT CHR#%(Z24)" "CHR®(ZZ

4)" "CHR$(224):L0OCATE 3,5:PRINT CHR$(224)" “CHR$(2

24)" "STRING$(5,250)" "STRING$(4,224)>" "STRING$(4,250)" "CHR$(Z24)" "STRINGH(3,
250>" “"CHR$(224)" "CHR%{224)

520 LOCATE 3,6:FRINT CHR$(224)" "CHR$(Z24>" "CHR$¢2502" "CHR$(2S02" "CHR®(22
4)" "CHR$(224>" "CHR$(250)" "CHR$(250)" "CHR$( 224

' "CHR$(2350)" "CHR$(250)" "CHR$(Z224)CHR$(224)" “"CHR$(ZZ4)

530 LOCATE 32,7:PRINT CHR$(224)" "CHR$(224)" "CHR$(2502" "CHR$ECZS0 " "STRINGS

(5,224)" "STRING$(4,250)" "CHR®$(224>" “CHR&¢ 250> "
"CHR$(Z50)" "CHR$(224)" "CHR$(224)" "CHR$(224)

540 LOCATE 2,8:PRINT CHR®(224)" "CHR$(Z24)" "CHR%(2S50)>" "CHR$(250>" "CHR®(22
L2 Kk "CHR$(224)" "CHR$(250)" "CHR$(224)" "CHR#$(Z2
Soa" "CHRE(250)" "CHRE(224)" "CHR$(224)CHR$(224)
550 LOCATE 3,2:FRINT CHR$H(224)" "CHR$C224)" "STRING$(5,250" "CHRE(Z224>" "CH
R$(224>" "CHR$(2500" "CHRE (224" "STRING®(S,250)"

"CHR#(Z2240" "CHR$(224)
540 PEN 3:LOCATE %,1Z2:PRINT CHR$(144>" 1985 -LDIR- ,—&-B=%"
570 PEN 1:LOCATE 1,14:PRINT" Le but de ce Jjeu de reflexion ecst d’aligne
r cing pions dans 1‘une des trois directions suivant
es:":PEN Z:PRINT:PRINT" £ DIAGONALE" :PRINT" £ HORIZONT
ALE" :PRINT" £ VERTICALE" '
580 PEN 1:PRINT:PRINT" . Uotre adversaire est le CPC 444."

400 LOCATE 7,24:PEN 3:PRINT"Voulez vous commencer (0/NY 2"

4610 i$=INKEY#$:I1F i®="" THEN 410

415 IF i$<>"c" AND i$<>"n" AND i%<>"0" AND i$¢>"N" THEN LOCATE 11,25:FEN 1:FPRINT
"Oui ou Non S.V.p.":FOR i=1 TO 2000 :NEXT :LDCATE 11,2

5:PRINT SPACE$(18):G0T0 &10 420 IF i$="o" OR i®="0" THEN c=l

620 IF i$="o0" OR i$="0" THEN c=1

430 CLS:LOCATE 30,3:PEN 1:PRINT"J’ai les ".sPEN Z:PRINT a$::LOCATE 27.5:PEN 1:PR
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"Et vous les ";:PEN 3:PRINT b%;:PEN 1:LOCATE 24,1

2:PRINT"Vous jouez en ..";:LOCATE 25,11:PRINT"Je joue en .."j
440 LOCATE 1,1:PEN Z:PRINT" * MORPION % “"CHR$(is64)" 1985 -LDIR-
450 PEN 1:RETURN
700 RUN
COMMENTAIRES : VALUR$

Ligne 100 & 210 : définition des
tableaux de variables et initialisation
Ligne 240 a 505 : entrer vos

Ligne 5 : définiton de 1“écran graphique déplacements et réflexion de

Ligne 20 : initialisation des variables 1‘ordinateur

Ligne 25 & 26 : redéfinition des Ligne 400 a 550 : affichage des

caractéres graphiques graphismes a 1“écran

Ligne 30 : initialisation de la variable Ligne 570 & 700 : commentaires du jeu
AMSTRAD CPC 464

CATA-TIR

Détruisez sans remord les dépdts de vivres de |'ennemmi.
Vous pourrez ainsi vous rendre maitre de toutes
ses places fortes.
Pour I'attaquer, vous disposez d'une catapulte
dernier modéle : il vous suffit
d’indiquer un angle de tir et de presser la touche «enter ».

1 - ON BREAK GOSUB 8000

S INK 0,0:INK 1,15:INK 2,9:INK 3,25

é PAPER 0:BORDER 0

10 DIM xb(50),¥b(50):ti=1

11 SYMBOL AFTER 199

12 SYMBOL 199,0,&X11000,4X11000,4&X11000,&X1111110,&X11000,4&X11000,0

13 SYMBOL 200,8X111100,&X100100,&X100100,&X11100111,&X10000001 ,&X11100111,&X1001
00,&X111100 ;

14 SYMBOL 201,0,0,0,8X111100,4X1111110,4X1100110,&X1111110,&X1111110

15 SYMBOL 202,&X10001000,&X10001000,4&X10001000,255,128,128,128,255

14 SYMBOL 203,&X10001 ,8X10001 ,&X10001,255,&X10000001 ,&X10000001 ,&X10000001 ,235
17 SYyMBOL 204,8,8,8, 255 128, 128 128, 255

18 SYMBOL 2035, &Xllll &Xlill &Xllll 255 131,131,131,255

12 a$=EHR$(14)+CHR$(1)+CHR$(15)+CHR$(2}+EHR$(EUU}+CHR$(22}+CHR$(1)+EHR$(B)+CHR$(
15)+CHR$(0)+CHR$(129)+CHR$(22) +CHR% (0’

20 b$=CHR$(14)+CHR$(0)+CHR$(15)>+CHR%$(1)+CHR$(201>

21 SYMBOL 204,&X11110000,&X11110000,4&X11110000,253, &Xiiﬂﬂﬂﬂﬂl &XIIUUUGGI &X11000
001,255

249 c$—CHR$(14)+CHR$(1)+CHR$(15}+DHR$(2)

25 SYMBOL 207,0,7,&X1111 ,&X11111 ,&X111111,&X111000,8&X111111,&X111111
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24 SYMBOL 208,0,4X11100000,&X11110000,&X11111000,&X11111100,4&X11100,&X11111100,&

X11111100

f? SYMBOL 209 ,&X111111,&%111111 ,&X111111,&X111111,&X111111,&X111111,&X111111,8&X1
1111

28 SYMBOL 210,&Xi1111IDU,&Xlil1l100,&X1lllllﬂﬂ,&X!lliilDD,&Xi1111130,&X11111100,

&xX11111100,&X11111100

29 SYMBOL 211,&Xiill,&XIIDGU,&XIIUDOD,&K!1IOGDDG,&XIUODDDD,&XIUUDDDD,&XIDUDUDO,&

X11000000 i

30 SYMBOL Z12,&X11110000,8X11000,8&X1100,&X111 ,&X10,&X10,8X10,&X11

31 SYMBOL 213,&X1000000,&X1000DUD,&XiUDODDG,&XIIDUUDOU,&X1000000,&XIDDDUUO,&XIDD

0000 ,8X11000000

32 SYMBOL 214 ,&X10,8X10,&X10,8X11 ,&X10,8X10,8&X10,8&X11

33 d$=EHR$(14)+CHR$(D)+CHR$(15)+CHR$(3}+CHR$(22)+CHR$(1)+CHR$(20?)+CHR$(208)+CHR

$(10)+CHR$(8) +CHR%(8)+CHR$(207)+CHR$(210)+CHR®(22) +C

HR$(02

=0 cm$="uingtdeuxtrentequatretrentetruisceatchezmoi"=x+$=“uingtdeuxuingtquatrequ

atrevingthuit" :cm=223433:xf=222488 !

100 MODE 1:CLS:GOSUB 400 :LOCATE 1,1 :PRINT STRING$(4,11);:LOCATE 1,1:PEN 2:PRINT"

"CHR$(1&4>" 1985 -LDIR- H

110 LOCATE &,2:PRINT b¥b%b$bsb%" "bsbs" "b$b¥b¥bsbs$" "bebsbsbsbs" "hebsbEbEb
+
115 x$=CHR$(202) : y$=CHR$(203) :2$=CHR${204) ;w$=x$+y$:LOCATE &,3:PRINT x$ztz$z$y%"
g VydzEzezeyd"  "wdzdzezdyd" "xbzdz$zeys:L0CA
TE &6,4:PRINT w$"® "wE" "w" "wE "wE
120 LOCATE &,5:PRINT w$bsbsbs" "we"  "wEbEbE" "wE" "bEb$®" "wkb$b$
125 LOCATE &,&8:PRINT x$z$z$z$y$" TwE"  "x$z$zdye" "wE" "wH" "xE5zHZSYE
127 ‘PRINT xf$,cm$,cm,xf
1230 LOCATE 7,7:PRINT " fwE" “wE" T Sy Twd" "we" "we:LOCATE &,8:PRINT b%b
fbFws" BT Ry "wEbsbsbs" "wEbsws" "wEbebEb® : LOCATE
é,7:PRINT x$z$z$z$ys" "ws" tygzdzezeyE" "x$zdz$z$yd:" "xdzdzezEys

140 LOCATE 1,11:PEN 2:PRINT"Reglez votre canon pour casser les ";b%:PEN Z:PRINT"
Yous devrez regler votre angle de tir etvotre puissa’ :
nce de feu.":PEN {:PRINT® 30<puissance<l00 et O0<angle<?0"

150 PEN Z:LOCATE 28,22:PRINT" " ENTER &":LOCATE 25,23:PRINT"-pour commencer=":L0
CATE 25,18:PRINT"3 Chateaux":LOCATE 25,12:PRINT"diff

erents."”

140 n$=INKEY$:IF n$<{>CHR%(13) THEN 140

200 ni=ti:ERASE xb,yb:DIM xb(S50),yb(S0):IF ti>3 THEN ni=ti—-INT(ti/3)%3

210 MODE 0:PEN 1:LOCATE 1,12:PRINT" Chateau No"j;ti:FOR i=1 TO S000:NEXT

300 MODE 1:CLS:ON ni GOSUB 1200,1300,400-

499 GOTO 710

S00 PEN 1:LOCATE 1,22:PRINT STRING$(40,131) :RETURN

510 PEN 3:PAPER 0:DEG:x1=x-FIX(1%C0S(ad):yl1=y—FIX(]1%SINCal)

515 MOVE xi,»1:DRAW x,¥,FF

S30 RETURN :

sS40 PEN 3:LOCATE 40,1 :PRINT"M";:LOCATE 40,2:PRINT"U"; :LOCATE 40,3 :PRINT"N" ; :LDCA
TE 40,4:PRINT"I";:LOCATE 40,5:PRINT"T";:LOCATE 40,46:

PRINT"I";:LOCATE 40,7:PRINT"O";:LOCATE 40 ,8:PRINT"N" ; :LOCATE 40,%:FRINT"S"

S50 mi=INT(mu/10) :m2=mu—10%*m1 :m1$=STRE(m1) :m2%=STRE(m2) :PEN 2:LOCATE 32,11 :PRINT
mi®;:LOCATE 39,12:PRINT m2%; :RETURN

400 CLS:G0OSUB S00

410 FOR i=19 TO 21:LOCATE 3,i:PRINT c®CHR&(202); :PRINT STRING$(1&,204>; :PRINT CH
R&E (2032 :NEXT i

420 LOCATE 2,18:PRINT CHR$(202) ;STRING$(18,204> ;CHR®(203)

430 FOR i=13 TO 17:LOCATE 1,i:PRINT CHR$(202);:LOCATE 16,i :PRINT CHR$(202) ; :LOCA
TE 2,i :PRINT STRING$(S,204> ;CHR$(203)> ; :LOCATE Uil iR

RINT STRING#(5,204) ;CHR®(203) ; iNEXT i

440 FOR i=1&4 TO 17:LOCATE 7,i:PRINT CHR#(¢205) ; STRING$(8,204) ;CHR$(20&) :NEXT |
650 FOR i=1 TO 7:LOCATE i,1Z2:xb{i)>=i:yb(i)=12:PRINT b%;:LOCATE i+15,12:xb(i+72)=]
+15:ybCi+7)=12:FRINT b%$; :NEXT

460 LOCATE 8,15:FOR i=8 TO 1S5:xb(i+7)=iiyb(i+7)=13:PRINT b%; :NEXT i

470 LOCATE 2,14:PRINT a$:LOCATE é,15:PRINT a%:LOCATE Z,14:PRINT a$:L0OCATE 21,14:
PRINT a$:LOCATE 17,15:PRINT a%:LOCATE 21,1&4: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
L18:PRINT a$:NEXT i

480 LOCATE 11,20:PRINT d#

499 PAPER 0:k=22:RETURN

710 x=FIX(RNDCTIME)*100)+520:y=FIX(RND(TIME)*50)+70:PEN 1:FOR i=&0 TO y tMOVE x-38
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0,i:DRAW x,i,3:NEXT:mu=33:ci=0
720 GDSUB 540:L0CATE 1,23:PEN Z:PRINT"Cibles";cij"Force";Puj"Angle”;an;"sc"j8C;"
"::LOCATE 1,24: PEN 1:PRINT"Entrez votre puiss

ance: "CHR$(242)"; S"CHR%(243)" "3PEN 2:PRINT" *ENTERE pour valider
":1pu=30

730 n$=INKEY$:LOCATE 34,24:PEN 1 :PRINT pu:lF n$="" THEN 730

735 IF n¥="&" AND pu>3ﬂ THEN pu=pu-0.5:a=0:ff=0:G0SUB 510:ff=1:1=pu:GOSUB 510:L0

CATE 35,24:PRINT" :GOTO 730

740 IF n$—"-" AND pu<100 THEN pu=pu+0,S:a=0:ff=1:1=pu:GOSUB S10:LOCATE 35,Z4:PRI

NT* ":G0TO 730

745 IF n$=CHR$(13> THEM 1=pu:G0OTO 740

750 GOTO 730

740 LOCATE 1,24:PEN 1:PRINT"Entrez votre angle de tir: "CHR$(240)"q a"CHR#(241)"
":PEN Z:PRINT" "ENTER& pour valider":an=45

765 n$=LOWER$(INKEY%$):LOCATE 34,24:PEN 1:PRINT an:IF n$="" THEN 763

770 IF n$="q" AND an<?0 THEN ff=0:a=-an:60SUB S510:an=an+0.5:a=-an:ff=1:6G0SUE 510
:LOCATE 35,24:PRINT" :GOTO 765

780 IF n$*"a“ AND an>0 THEN ff=0:a=-an:GOSUB Si0:an=an-0.5:a=-an:ff=1:6G05UB 510:

LOCATE 35,24:PRINT" ":1G0TO 745

720 IF n$<>CHR$(13) THEN GOTO 745

800 ff=1:FOR a=0 TO -an STEP -1:G0SUB 310:NEXT

810 mu=mu-1:FOR t=1 TO 500 STEP 0.1:IF ¥1<400 THEN xa=x1l:iya=yl

820 x1=FIX(x—pux*COS{an)*t):1y1=FIX(y+5-2%txt+puxSINCan)*t)

830 IF »1>400 THEN 880

840 IF x1<0 THEN SOUND 7,3000,10,15:G0T0 %00

850 IF »1<&0 THEN SOUND 7,4000,10,15:60TO 200

8460 IF TEST(x1,¥13<>0 THEN 220

870 PLOT xa,ya,0:PLOT xa+l,»a,0:PLOT xa,ya+l,0:PLOT xa+l,ya+l,0:PLOT x1,y1,2:PLO

T x1+1,»1,2:PLOT x1,»1+1,2:PLOT y1+1,?1+1 2

880 SOUND 7,»1,2,13:NEXT t:GOTO 900

200 PLOT xa,va,0:PLOT xa+l,»a,0:PLOT xa,ra+l,0:PLOT xa+l,ya+!l,0:ff=0:FOR a=0 TO

—an—-1 STEP -1:G0SUB S10:NEXT:IF mu»0 GOTO 720 ELSE 1

0so
220 x3=INT(x1/14)+1:¥3=25-INT(¥1/14):FOR i=1 TO K:ix2=xb(i):y2=yb(i)
240 IF x2=x3 AND y2=y3 THEN SOUND ?7,500,50,15:L0CATE x2,y2:PRINT" "j:h=h-lici=ci

+1:1sc=sc+10:1IF ci<k THEN 200 ELSE GOTO 1000

$50 NEXT :SOUND 7,500,50,15,0,0,1:MOVE x1,y1:DRAW x1-4,y1,0::MOVE x1,»1:DRAW x1-
4,¥1-4,0:MOVE x1,¥1:DRAW x1+4,¥1,0:MOVE x1,r1:DRAW x

1+4,»1-4,0

260 GOTO %00
P70 ‘cabriescalas

271 ‘chrichri

1000 SOUND 7,400,200,15:L0CATE 1,223:PEN 1:PRINT" BRAVO...... Vous avez detruit to
utes lescibles.Votre score est de:"jsc+mu*100" '

Y:l OCATE 1,25:PEN 2:PRINT"°ENTERE Pour passer au chateau suivant.":isc=sc+m

u*100

1010 IF INKEY$<>CHR®$(13) THEN 1010

1020 ti=ti+1:60T0 200

1050 SOUND 7,2000,200,13:LOCATE 1,23:PEN 3:PRINT"Vos munitions sont epuisees.lLa
partie est terminee.Votre score est:"jsc+ci*20:FOR.

i=1 TO 15000:NEXT:GOTO 1100

1100 CLS:RUN

1200 PAPER 0:BOSUB S500:FOR i=1%9 TO 21:LOCATE 1,i:PRINT c$CHR$(202)STRING$(Z0,204
JCHRE(203) ; :NEXT

1210 FOR i=15 TO 18:LOCATE 5,i:PRINT c$CHR$(202)STRING®$(i-10,204)b%;:xb(i-14)=i~-
4:vb{i-14)=i iNEXT ?
1220 FOR i=5 TO 10:LOCATE i,14:PRINT b$::xb(id=i:tyb(i)=14:NEXT

1230 FOR i=16 TO 18:LOCATE 18,i:PRINT c$CHR$(202)CHR$(2042 :NEXT

1240 LOCATE 18,15:PRINT b$b$:xb(11)=18:xb(12)=19:yb(11>=15:1¥b{12)=13

1250 FOR i=20 TO 22:LOCATE i,18:PRINT b%;:xb(i-7)=i1yb(i=-7)=18:NEXT

1255 FOR i=2 TO 20 STEP Z:LOCATE i,20:PRINT a%j;:NEXT

1254 LOCATE &,17:PRINT d$

1240 k=1S5:PAPER 0:RETURN

1200 GOSUB S00:FOR i=1é TO 21:L0CATE 1,i:PRINT c$CHR$(202)STRING${(20,204)CHR$(20
3) 3 tNEXT

1310 i=15:LOCATE 1,i:PRINT c$CHR$(202)CHR$(203);:PAPER 0:PRINT" "c®CHR$(202)CHR
$(203) ; :PAPER 0:PRINT" “c$CHR$(202)CHR$(203);'PAPER

0:PRINT" "c$CHR$(202)CHR$(203) ;:PAPER 0:PRINT" “ciCHRi(EDZ)CHR$(203),.PﬁPER 0
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tPRINT" "cHCHR$(202)CHR$(203) ;

1320 FOR i=1 TO 22 STEP 4:LOCATE i,14:PRINT b$b$;:xblil)=iryb(id=14:xblitlo=i+l:y
bCi+12=14:NEXT

1830 FOR i=3 TCQ 19 STEP 4:LOCATE i,15:PRINT b$b$;=xb(i)=i:Yb(i)=15=xb(i+1)=i+1:y
b{i+li=15:NEXT

1340 FOR i=3 TO 21 STEP Z:LOCATE i,17:PRINT a%;:NEXT

1350 LOCATE 10,Z20:PRINT d#$ .

1360 FOR i=3 TO 21 STEP ‘3:LOCATE i,19:PRINT a$;:NEXT

1380 k=22:PAPER D0:RETURN

1400 PAFER 0O

8000 RUN
COMMENTAIRES : Ligne 210 : affichage du ch&teau n"X

Ligne 300 : passage en mode graphique

Ligne 540 a 745 : affichage des décors
Ligne 5 : initialisation des couleurs de de jeu
1’écran Ligne 760 & 770 : choix de 1‘angle de
Ligne & : initialisation de 1“écran tir
Ligne 11 & 33 : redéfinition des Ligne B00 a 940 : calcul et affichage du
caractéres graphiques tir f
Ligne 110 a 130 : affichage du chateau Ligne 1000 : vous avez gagné
Ligne 140 a 150 : définition de 17angle Ligne 1200 a 1380 : affichage d’une
de tir partie des décors

AMSTRAD CPC 464
Trouvez les lettres qui composent le mot
‘caché dans la mémoire de
I'ordinateur. Attention, toute lettre déja tapée
est refusée.
Pour jouer, tapez une lettre suivie de «returny.
q

18 MODE &
S WIMDOK 1,48, 15,268:WIHDOKN #1,1.48,21,23
4@ IME @, 1:IME 1.24: IMHE 2,26
46 FAFER #8.8:FEM #6,1:FAPER #1.1:FPEH #1.8

bl
(35
VA
=

1898
118
126

FOR COL=3 TO 15:IHK COL, 1:HEXT
FRFER B:FEH 1
GOsSUE 478

EEM HM=HOMERE MRAX DE CHTH
M=

BIM FLEe

A= THT HMAERMEC 3 5 0+ 1

REZTORE

1268 FOR T=1 TO A:EERD A% :HEXT
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140 L=LEMNCFi
158 FOR T=1 TO 26:F(T)=@:HEXT -
168 B$=STRIMGHCLENCAS ), "~

178 ESSAI=@

180 CLS

199 PRINT BS

20@ LOCATE 1,2:PRINT"LETTRE"

210 CH=IHKEYS: IF CH="" THEM 218

2268 IF CH4"A" OR CH:"Z" THEN 268

236 IF F(ASCCHI-64 =1 THEM z2@

248 PRIMT#1,C%;

258 FL=@

266 FOR T=1 TO LENCA%)

27@ IF CH{YMIDSIAS.T, 1) THEM 298

260 BS=LEFTS(BS, T-1 J+C+RIGHTS] B, LENCAS 3-T : L=L~1:FL=1
298 NEAT T

300 PRINT B

218 IF L=8 THEM 368 ELSE IF FL=1 THEN 348

220 ESSAI=ESSAl+1: IMK ESSAI+Z.24:IF ESSAI=13 THEM 418
330 IF L=8 THEM 418

34@ F(ASCCCH 1-64 I=1

250 GOTO 159

260 PRIMT #1,"BRAYD 'ttt

378 FOR T=1 TO 5:FOR S=18@8 TO 160 STEF -2

3@ SOUND 1,5.1,15

298 MEAT 5.7

483 GOTD 420

418 PRIMT #1,"FERDL '101ttiinnge

426 LOCATE 1,24 :PRIMT "UHE AUTRE CO/H3";

430 A$=IMKEYS$:IF A%="" THEM 43@

448 IF A%="0" THEM RUMH

458 IF A%="M" THEM END

460 GOTD 448

470 CRIGIN @,8,0,639, 299, 200

420 MOVE 200,210 : DRAW 459,219,3

496 MOYE 308,210 DRAW 308,393, 4

589 MOVE 20@,216:DRAW 308, 250.5

518 MOYE 486,219 DRAN 308,290,6

528 MOYE 200,359 DRAN 400,333,7

S38 MOVE 389, 358:DRAW 356,359,8

549 MOVE 490,395 DRAN 469,379, 9

S58 MOYE 399,379 DRAW 412,379, 10 DRAN 412,359 LRAW 396, 259:CRAM 398, 373
SEG MOVE 49,353 DRAW 489,399, 11 .
570 MOYE 490,345 DRAW 388,340, 12

5@ MOVE 4@0,349:DRAK 422,240, 13

SS9 MOVE 408, 36%:DRAM 320, 279, 14

£AA MOYE 408,389 DRAN 422,278,159

£18 RETURN

626 DATA MOBILE..JOURMAL, ORDINATELR, MODULE , RADIATEUR, YEHICULE, MAGNET ISME
+ ELEPHRMT

628 DATA CIGARETTE. CEMDEIER, CEAYOH, CREITERTUM
£48 DATA UHITE, CHAUSSURE, LACET, CAISSE, TRAIH, MONTAGHE » COULEUR. CLAZSELR

COMMENTAIRES : Ligne 110 & 170 : choix des mots et
Ligne 10 & 40 : initialisation écran : initiliasation du texte
{mode et couleur) Ligne 180 & 240 : saisie des touches
Ligne S0 & 70 : mise en place couleur Ligne 250 a 350 : test si lettre valide
dessin et texte Ligne 360 a 440 : texte gagné ou perdu
Ligne 80 & 100 : initialisation des Ligne 470 a 410 : dessin pendu

tableaux Ligne 430 & la fin : data et mot & tirer
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AMSTRAD CPC 464

DROLES DE CARACTERES!

Créez les graphismes de vos futurs jeux.
Pour vous diriger a I'intérieur d’un caractére a redéfinir,
utilisez les quatre touches d’édition.
Pressez la barre d’espace pour remplir un carré,
E pour effacer, C pour valider le caractére redéfini,
Z pour rendre la grille entiérement blanche.

10 REM !'!!! IMPORTANT !!'!!T IL FAUT ABSOLUMENT METTRE CETTE LIGNE

20 REM POUR UN DEMARRAGE A CHAUD FAIRE GOTO 1300 LE GENERATEUR SE TROUWWE EN 4095

4ET S7ETEND SUR 2048
30 WINDOW £1,1,40,25,25
40 IF PEEK(&174>=65 THEN GOTO 2%0

S0 GOTO 150
40 REM ®*x*%x TEST CLAVIER %%xxx
20 ¢

80 a$=INKEY#$:IF a$="" THEN 80
?0 cha=ASC(a%$) :RETURN

110 REM #%x%x% MENU %%%%x%

130 LOCATE 15,18:PRINT"E >EFFACE"

140 LOCATE 15,19:PRINT "ESPACE >REMPLI"
150 LOCATE 15,21 :PRINT"C >CREATION"

140 LOCATE 15,22:PRINT"S >SORTIE"

170 LOCATE 15,23:PRINT"Z >GRILLE A ZERO"
180 RETURN

200 REH #xx%% INITIALISATION =%xxx

220 POKE &176&,45:mem=HIMEM:PRINT mem

230 BORDER 0:INK 0,0:INK 1,11:INK 2,24,1:INK 3,6:PAPER 0:PEN 1:CLS
240 SYMBOL AFTER 32

250 SYMBOL 255,&80,&80,&80,&80,&80,&80,&80 ,&FF

240 SYMBOL 253,193,162,148,136,148,162,193,255

270 SyMBOL 252,0,0,0,0,0,0,0,0

280 SYMBOL 251,255,255,255,255,255,255,255,255

300 REM #xxx% CADRILLAGE **¥%

310 7

320 CLS

330 CLEAR:GOSUB 340:x=-1:y=2:G0SUB 110

340 INPUT £1," CODE CARACTERE DECIMAL (32->230):";CA:
350 IF CA<32 OR CA»250 THEN 340 ELSE CARA=CA:GOTO 510
340 FOR Y=208 TO 33é STEP 16

370 ORIGIN 240,y:DRAW 128,0

380 NEXT

390 FOR x=240 TO 372 STEF 1é
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400 ORIGIN x,208:DRAW 0,128
410 NEXT -

420 RETURN

430

440 -

450 7

440 LOCATE 1,25:PRINT"VOULEZ-VOUS EN DEFINIR UN AUTRE (O/N)?2"

470 GOSUB &0

480 IF A$="0" OR A%$="o" THEN GOTO 2%0

490 IF A%$="N" OR A%="n" THEN CLS:END

500 GOTO 470

510 ¢

520 REM #xx% GENERATION #*x#*x

530 ¢

540 NB=CA-32:AD=(HIMEM+1)+(NB*8) :XX=0:YY=0:L=5

550 FOR A=AD TO AD+7 -

5340 B=PEEK(A) :Va=128:C=1¢é

570 FOR @=0 TO 7

580 R=B-VA

590 IF R<0 THEN CA(XX,YY)>=0:LOCATE C,L:PRINT CHR#(255) ELSE CA(XX,YY>»=1:LOCATE C
+LIPRINT CHR#$(251):b=r

400 VARVA/ 21 XX=XX+1:C=C+1:NEXT @

610 L=L+1:YY=YY+1:XX=0:NEXT A

420 HO=0:VE=0

430 q=2:G0OSUB ?40:q=0

&40 c=14:1=5:L0CATE c,1:PRINT CHR$(253)

450 GOSUB 110

460 REM test clawv

470 ho=0:ve=0

480 CA=254:08=1:CH=VE:GOSUB 970:LOCATE 1&,18:PEN 3:PRINT CARA;:PEN 1:PRINT"=";:PE
N 3:PRINT CHR#$(254) :PEN 1:G0SUB &0 _

490 IF cha=243 THEN ic=1:i1=0:G0T0 790

700 IF cha=242 THEN ic=-1:i1=0:60T0 790

710 IF cha=241 THEN il=+1:ic=0:6G0T0 790

720 IF cha=240 THEN il=-1:ic=0:60T0 790

730 IF cha=32 THEN calho,ve)=1:G0T0 840

740 IF cha=é? OR cha=i01 THEN cat¢ho,ve)=0:LOCATE c,1:PRINT CHR®(2353):PEN 1:G0TO
&80 :

750 IF cha=é7 OR cha=%%? THEN G=0:G0TO 840

740 IF cha=83 OR cha=115 THEN 430

770 IF a$="z" OR a%="Z2" THEN .1140

780 GOTO &80

790 7

800 IF catho,ve)=0 THEN LOCATE c,1:PRINT CHR$(255> ELSE PEN 1:LOCATE c,]:PRINT C
HR$¢251)

810 c=c+ic:l=1+il:ho=hotic:ive=ve+|]

820 IF c<16 OR c>23 OR 1<5 OR 1212 THEN c=c-ic:l=l-il:ho=ho-ic:ve=ve-il
830 IF catho,ve)=0 THEN LOCATE c,1:PRINT CHR#$(253):PEN 1:G0TO 480

840 PEN 2:LOCATE c,1:PRINT CHR$(251)>:PEN 1

850 GOTO &80

240 CA=CARA:LOCATE 1,25:PRINT STRING%(3%,32);

870 LOCATE 1,25:PRINT"REDEFINITION DE "CHR$(CA>" (O/N)>?";:G0SUB &0

880 IF a#="0" OR a$="o" THEN 210

820 IF a%="N" OR a%="n" THEN &80

200 GOTO 870 4

210 GOSUB 240

920 LOCATE 1,25:PRINT STRING$(3%,32);

230 ‘X=—1:Y=2

240 ‘GOSUB 500

50 FOR L=5 TO 12:LOCATE 14,L:PRINT STRING$(8,255); :NEXT: LUGATE 34,4:PRINT STRIN
G$(5,252) :CLEAR:GOTO 330

240 FDR CH=0 TO 7

270 VA=128:C{(CH>=0

80 FOR N=0 TO 7

220 IF CA(N,CH)=0 THEN VA=VA/2:G0TO 1020

1000 C(CH)=C(CH)+VA

1010 VaA=VA/2

1020 NEXT N
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1030 IF G=1 THEN 1050

1040 NEXT CH

1050 SYMBOL CA,C(0),C(1)>,C¢2),C(3),C(4),C(5),C(&),C(7)

1040 IF G=1 THEN 1100

1070 IF g=2 THEN RETURN

1080 IF G=0 THEN :LOCATE 11,4:PRINT "HEXA";:LOCATE 25,4:PRINT "DECI";:K=5:FOR I=
0 TO 7:LOCATE 12,K:PRINT HEX$(C(I));:LOCATE 25,K:PRI

NT CCI);:K=K+1:NEXT I:ERASE C

1090 LOCATE 1,25:PEN 3:PRINT"PRESSEZ UNE TOUCHE"STRING$(10,252) :PEN 1:G0SUB &0:F
OR K=4 TD 13:LOCATE 25,K:PRINT" "3 :LOCATE 11,K:

PRINT® " s tNEXT K:LOCATE 16,16:PRINT STRINGS(8,252);

1100 IF G=0 THEN 920

1110 RETURN

1120 ERASE ca,c:SYMBOL 254,0,0,0,0,0,0,0,0

éé?% zgg 1=5 TO 12:LOCATE 14,1 :PRINT STRING$(8,255);:NEXT 1:G0SUB 340:ho=0:ve=0:

caractére
Ligne 360 2 420 : sous routine
quadrillage

COMMENTAIRES :

igne 30 : initialisation de fenétre Ligne 450 a S00 : fin de programme
igne 40 : test si premier RUN Ligne 520 A 650 : initialisation de la
igne 40 & 100 : sous routine test du grille et des caractéres
Clavier % Ligne 470 a 780 : test du clavier
igne 110 & 190 : sous routine du menu Ligne 800 & 850 : affichage croix ou
igne 200 2 290 : initialisation des blanc
ouleurs et caractdres Ligne 840 & 1130 : traitement des
igne 300 & 350 : entrée du code tableaux
AMSTRAD CPC 464

LES ASCIl ATTAQUENT

Des vagues de caractéeres ASCII déferlent sur vous.
Détruisez-les et... apprenez a
les reconnaitre :
Ills suivent un ordre d'apparition implacable.
Utilisez les touches du curseur
pour vous déplacer et la barre d’espace pour tirer.

10 REM ASCII attaquentM PR 1 Sy s
AFTER 200:DIM af = s as
%g ﬁy;ED%:INKED,D:INK 1,3:INK 2,28:INK 3,%?:PAPER 0:BORDER 0
40 REM= redeffinition des caracteres =
50 SYMBOL 200,3,3,?,31,4,252,111,224
&0 SYMBOL 201,0,0,128,252,128,248,252,31
70 SYMBOL 203,224,111,252,4,31,?,3,0
20 SYMBOL 284,31,252,248,128,252,128,0,0
20 u$=CHR$§200)+CHR$(EDI)+CHR§(10)+CHR$(8)+CHR$(B)+CHR$(203)+CHR$(204)
100 d#=" "+CHREC10)+CHR$(B)+CHR$(BX+" "
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110 REM == deffinition du niveau ==

120 INPUT "quel niveau (1,2,3)";ni

130 IF ni=1 THEN n=3

140 IF ni=2 THEN n=2

150 IF ni=3 THEM n=1

140 REM positionnent des etoiles

170 MODE 1:FOR c=1 TO Z:FOR i={ TO 100:FLOT RND{1)»*&440,RND(1)>#400,c
180 NEXT i,c

ST e J ey
200 EVERY 100,1 GOSUEB 370

210 a5=163:nc=ﬂ.x 1:1y=12:x0=32:y0=20&:FEN 1:LOCATE 1,>:PRINT v%:GOSUB 3?0

220 xx=0

220 IF IMNKEY¢?72)=0 OR INKEY(0)=0 THEN y1=-1:xx=1:60T0 250

240 IF INKEY(73)=0 OR INKEY(2)>=0 THEM »l=1:1xx=1

250 IF INKEY(47)=0 0OR INKEY(?7&>=0 THEN GOQSUB 340

240 IF y<=2 THEN »=2

270 IF y>=23 THEN »=23

280 1F xx=1 THEMN LOCATE 1,y :PRINT d%

290 IF xx=1 THEN y=y+y1:IF y>=2 AND »<=23 THEN »0=y0-1&%yl

300 IF y<=2 THEN y=2

310 IF y»=23 THEN y=23

320 IF xx=1 THEN PEN 1:LOCATE 1,»:PRINT v%$;

330 GOTO 220

340 REM z ti ]

350 MOVE x0,y0-8:DRAWR 200%n,0,2:FOR i=1 TO 10:PRINT CHR$(?7); :NEXT i :MOVE x0,y0+
10:DRAWR 200#n,0,2:FOR i=1 TO 10:PRINT CHR®(7) ; :NEXT

i
340 :MOVE x0,v0-8:DRAWR 200#*n,0,0:MOVE x0,y0+10:DRAWR 200#n,0,0:FOR i=1 TO 10:FR
INT CHR#(7)::NEXT i:G0TO 470
370 REM routine pour les attaquants
380 PEN 3 '
390 IF no<=0 THEN no=5:as=acs+1:a¢1)=40:a¢(2)=40:a(3)=40:a(4)=40:a(5)=40:b¢1)>=3:b({
2y=10:6(33=15:1b(4=20:b({51=20:3s%{1)=CHR${as) tas$(2)
=CHR$(ac) :ac$(2)=CHR$(as) 1a=$(3)=CHR¥{as) :as$(4)=CHR${as) 1as$(5)=CHRE(as)
400 FOR x=1 TO 5
410 LOCATE aCx?,bi{x):PRINT " "3
420 aixl)= a(x)—INT(RHD{l}*S) —2:1det=RND{1)#4:b(x)=b{(x 2+ INT(RND{1)*7-det)
430 IF bix)<{1l THEN bi(xi=1
440 IF bix)>»28 THEN b{x)=23
450 IF afx)<=0 THEW GOTO 3000 ELSE LOCATE at(x},bi{x):PRINT as$(x);:iNEXT x
440 PEN 1 )
4465 RETURN
470 REM ======= test de touche ==ss======
480 IF n=3 THEN tou=40
435 IF n=2 THEN tou=Z28
470 IF n=1 THEN tou=15
500 FOR de=1 TO 5
510 IF afds)>tou THEN GOTO S30
520 IF (bids)=y OR bi{ds)=y+1) AND as%(ds)<{}" " THEN no=no-1:as$ids)=" ":FOR i=l
TO 15:PRINT CHR$(7);:NEXT i:LOCATE alds),b(ds2:PRINT
530 NEXT ds
540 RETURN

3005 a$=INKEY#$:IF a${>"" THEN 3005
3010 INPUT "une autre'j;a$
3040 IF a$="oui" THEN RUN

COMENTAIRES : Ligne 140 & 180 : positionnement
alédatoire des étoiles

Ligne 20 : définition des variables de Ligne 190 & 330 : routine principale du

Jeu Jeu

Ligne 30 : initialisation de 17écran Ligne 340 a 445 : calcul et affichage de

Ligne 40 a 80 : redéfinition des votre tir

caractéres graphiques Ligned470 a 540 : test du clavier

Ligne 110 a 150 : choix du niveau Ligne 3000 & 3040 : fin de la partie
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AMSTRAD CPC 464

CASSE BOUTEILLE

Des bouteilles avancent lentement sur un tapis roulant
. a trois niveaux.
Rattrapez-les au fur et a mesure
de leur arrivée.
Pour monter ou descendre, utilisez les touches :
Curseur haut pour monter, curseur bas pour descendre.

—
15

FEM TILT COHSERYWE
28 REM definition des couleurs
SE MODE 1:IHE B, 8:1HE 1.25:IHE 2.27:IHE 2, 15:BORDER &

3,
1

468 REM pedefinition des coulesurs
58 SyMBOL AFTER @
A OEYMBOL 23, 255,255, 255, 255, 255, 255, 255, 235

EEM decors
FOR a=16 TO 488 STEF 16 TAG:MOVE B, a:FRINT" " i TAG: MOVE SZd, a:FRIMT" 1"
HEST a

e Ta e W
g T R 8 8 O

5]
B FLOT —2,-2,2: TRG:MOVE B, 1208 PRINT" "
120 TAG:MOVE B, 220 PRINT""

138 THG:MOVE @, 320:PRINT"";

148 FLOT —2.-2,1

156 THE WOTES AR BRINTY LU b no) s T e LR G L SR
160 TRGMOVE 2 FRLHI Ly b s oG B B
176 TAG:MOVE 45, 58:FRINT" SCORE FAUTE" i

196 PEM initialisaticn

196 FAH=" 0 “:BE="sln"CH=" iD=t v

POR FA=152: =32 :0=32: =32 Ef=" !"

218 SCORE=8:FRUTE=4

L 2263 REM affiche scorse et pombre faubs

220 TAG: MOVE 168,50 FRINT SCORE; : THG: MOVE 278, 560 FRINT FRUTE:
248 EEM affiche FPersonnase
2E6 THG: HOVE 420, A:PRINT A%: :FIVE 4208, A-16:FPRINT ES; [OWE 423, H-2
258 TAG:MOVE 420, :PRIHT D% MOVE 488, [-16: PEINT D& FOYE 428, A-2
278 EEM test clavier
IF IHEEY ¢@3=A. AHD A<344 THEW H=R+32&
IFE IHEEY ©@25a=0 AHD A>152 THEH H=H-326
FEEM affiche conssrue
SOUME 1, 5%E. 2 TAG:MOVE B, 338:PRIWT ES: :MOVWE B, 32E+16:PRINT ES:
SOUME 2. 580, 2: THG:MOVE C, 236 :PRINT ES; :MOVE C,236+16:PRINT ES:
SOLMD 2,530, 2: TAG: MOVE D, 136:PRINT ESi :MOVE D, 136+15:PRIMT E%:
REM test !
IF BirddB HHD A< 2344 THER S0UHC 1. M08, 2 FAUTE=FAUTE+] : B=322: THG: MIIWE 3, 356
MT " "G MOVE 448, BEe+1E:FRINT ¢ e

2:FRINT Cs%:
2:PRIMT D%

P 8 o J e ot B o B e

0 a3 e Dk g P
L e ) 0o 150 LD D

A E
Mo S

1)

5 FREINT 7
IF FHUTE:*3 THEM 478
IF Codal AME A< 248 THEH SOUND 1,306, 9:FAUTE=FAUTE+] : C=322: TG : MOVE 448, 236

Lot el = 1) T ) ) 0
L Mt B W A
P o)

IF Brd48 THEH SOLME 1;39@;519*32=THG;MD?E Faid, 3Re FRIMT ¢ " MOVE 448, 336+

I
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FRIMT TIOVE 448, 23sHIG BRINT Y L

358 IF Chd4dd THEN SOUMD 1. 200,50 C=32 TAG:MOVE 440, Z36:PRINT " FIOVE 448,236+
1E:RRINT " ",

aB@ IF FAUTE>Z THEM 478

418 IF D448 AND AZ>152 THEH SOUND 1,308, 3 FAUTE=FAUTE+L :D=32: THG:MOVE 448, 136

FEIMT " " MOYE 448, 1EeklE: FRIMNT ¢ "
426 IF Drd44@ THEH SOUMD 1,398, 5:0=3E TAG:MOVE 448, 136 FEINT M MOVE S48, 136+
1 :FRIHT * o

428 IF FAUTE>Z THEM 478
446 B=EHREND ¢ 10 3$10: C=CHRND ¢ 183414, 2 D=0+RHD © 182416

450 SCORE=SCORE+S

A6 GOTO 2HE

478 THG:MOME 48, 32:FRINT"FRESSEZ UME TOUCHE™; (FOR A8 TO 1686 :HEXT A
486 IF [HRETE=""THEM 4808 ELSE RUN

COMMENTAIRES : nombre de faute
Ligne 250 & 240 : affichage des
Ligne 30 : définition des couleurs personnages
Ligne 50 & &0 : redéfinition des Ligne 280 & 290 : tests du clavier
caractéres : Ligne 310 a 330 : affichage des
Ligne B0 & 170 : tracé du décor bouteilles
Ligne 190 & 210 : initialisation des Ligne 350 a 440 : tests des déplacements
variables Ligne 450 : augmente le score
Ligne 230 : affichage du score et du Ligne 470 & 480 : fin de la partie
AMSTRAD CPC 464

UN PONT, CA VA, TROIS PONTS...

Aldez des jeunes filles a traverser
une riviére en placant sous leurs pas les éléments
d’un pont transportable.

Comble de malchance, les charmantes demoiselles
apparaissent sur trois niveaux difféerents...
Pour placer un élément du pont,
utilisez les touches du curseur haut et bas.

18 REM TILT POMT

20 REM definition des coulsurs

26 MODE 1:IHK B.8:IHE 1,25:IHK 2.27:IHK 2,15:BORDER 8@
48 REM definition de caractera

S@ SYMEOL HFTER @4

aA SYMBOL 33,255, 255,255, 235,255, 2095, 233, 255

TR REM decors.

SR FOR a=16 TO 488 STEF. 16:TAG:MOVE @, 3 :PRINT"!"; :TAG:MOVE &24. 2 FRINT" ")
Sl MERT a

1868 TARG:MOYE 8, l&: PPIHT“!!!3!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!E!!!!!!"j
118 PLOT =2,~2.2: TRG:MOYE @, 126: PRIHT" B

126 TAG:MOYE 8, 21e:PRIKNT" A

126 THEZ:MOYWE @,212:FEIMT" "

1468 FLOT fEJ-EJI '

150, TAG-MOVE D dRBERRIMEN 1o e n b e inn v vy vl el Jesish e il s
YR TAGMOVE @72 ERIIEN Y 1 b e e Eoie e Cley it el U U e
178 TAG:MOVE 45.58:PREINT" SCORE FAUTE" ;

188 EEH 1u1f111153+1nn

198 BH="":[DHE="

200 A=1235:B=32:C=32:0=32 E%=" ":F%=" "

218 SCORE=A:FAUTE=#

290 REM affiche score et nombre de fautes

223 TAG: MOYE 166,58 PRINT SCORE: : TAG: MOVE 2768, 58 FPRIMT FRUTE;
240 TAG:MOYVE 274,HA-16:FEIHT B%;




2EE REM affiche Personnases

ZEQ SOUND 1, 5#E, 2 TAG:MOVE B,328:FRIMT E%; :MOVE B.228+16:FRINT P

2FE SOUMD 2.0 2 TRG: MOVE G258 PRINT ES: :MOVE JEEERLIEFPRIMT Fh:

ZEE SOUHL T, SED, 2 TAG: MOYE D, 26 PRIMT ES: cMOVE [ 126+l FRIMT F;

296 REM test

TR0 IF E2SE BHD BCSTE OAMD B cERE THEM SOUMD 1, 368,29 FRUTE=FAUTE+] : B=22 THG : FIDY
E oma) 22&=PFIHT " G FDYE RS, SRR 1A PRTHT

218 IF [3E55 AMD DOZEE AND H{}lﬂF THEH SOUMD 1. 288, 2 FAUTE=FAUTE+L : D=3z THG : MO

E @58, 136:PRINT "3 s MOYE

sep_ IF CHESY AND L4354 AND ACOES
E 254,232 PRINT " M5 MOVE
230 IF E.1EE THEW E=32: THG: MOVE
s4p  IF 0500 THEN C=32:

50 IF 53599 THEM =32 TR : MIVE 5
HEQ B=E+RMND 10 0T

Z78 THG:MOVE 274, A-16:FRINT 0%
350 REM test des touches

296 IF IHKEY CB0=0 AMD A<318 THEM
408 IF IMKEY ©2 =8 AMD A>152 THEM
418 IF FAUTE>Z THEW 448

428 SCORE=SCORE+D

GEA GOTH 238

448 THG:MOYE 48,32 :PRINT"FEESEZELD
456 [F IHMEEY®=""THEM 458 ELZE RLH

B loet

v el

L St

DA, 3EE

Al : MOYE 568, 232 PEIMT "

-

HAE, 138

T

H—

s=H 4+
H=l~3

{HE

LIHE TOL

+16:FRINT "

SOUND 1. 260,53 FAUTESFRAUTE+] : C=32 : TAG:

+16:PRINT "
PRIMT NV E
NU

FRIHT "

(CECARMD (1R k12,2 D=D+REHD C 18 FF1E

CHE";

TR

CMOYE  SEE

FiOE A=0 TU Za60:HE<T H

bt | [ 5 R
12416 FEINT

P

ZRE+1E PRINT
232+16  PRINT

=

igne 30 : définition des couleurs
igne 50 a4 40 : redéfinition des
ractéres

igne 80 & 170 : affichage du décor

Ligne 1?20 a 210
variables

Ligne 250 a 280
personnages
Ligne 300 a 370
Ligne 390 & 410
Ligne 420 a 430

-

initialisation des
affichage des

test du jeu
test du clavier
fin de 1a partie
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ET NOUBLIEZ PAS
LEANOVEMBRE TILT
JEUX ET MICRO:
LEGUIDE86

o Plus de 600 logiciels testes o Un panorama des technologies
¢40 micro-ordinateurs passés au | du futur
banc d’essai

eles «Tilt d’or» 86

»
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