
... .... 
g 
::a: -.... :a 
1:1 .... en .. en 

ier 
8010 N0=5:POH=13:POE=13:POV=8:PO 
X=8 
8030 AS=GRS(1)+GRS(1)+GR$(1): 

BS=GR$(4)+GRS<4>: 
C$=GRS(3)+G 

R$(2):E$=NS+N$:DS=E$+N$ 
8040 CI1S=GRSC14)+GRS(15): 

CI2S=GR$(7)+GR$(7)+ 
GRS(7)+GR$(7l: CI3S=E$:CI4 
S=E$+ES 
8050 A1 =1:A2=11:A3=1:A4=11:B1=11 
: 82=21: 83=11:84=21:SC=O:SC 
0=::0-1 OO*N I v' 
8060 LDCATE l '.:?, :: : CDLORO, 4: PF: I NT II B 
cmus": LOCATE11,4:F'RINT(SC 
O+ 1000) : CO LOF,~ 0 
8070 NOB=O:F'A =O: NBD =O: LOCATEO,O, 
ù 
8(180 LOCATE 35~3:COLOR3:PRINT NO 
8090 l'.:;;ETURN 
8500 REM ...... TITRE ........ J 
8501 M1$="DODO#RERE#MIFASOSD#LAL 
A=USI Il 

8~502 M'.:?$= 11 SI L.A#LASO#SOFA#FAMI F:E# 
F:EDO#D0 11 : M~J$= 11 04A 1 T 41_8LALAS I 
SIMIMIFAFA" 
8~503 M4~ï = 11 04A2TBL 16DOF:EM I FASOLAS 
ILASOFAMIRED0 11 :M7$= 11 04A1T2L4D0D0 
Il 

8~504 M5$-= 11 04A2T 4L.8M I SOLAF:E 11 

8505 M6$= 11 04 T8L6A2S IRES I RE~'.3 I DO 11 

8506 MBS= 11 04A1T2L4SISI 11 

8510 C1$=GR$(16)+GRS(17l: 
C2S=GRS(18)+GRS(19)+ 

GRS(20)+GRSC21) 
8520 C3$=GR$(22)+GRS(23)+GRS(24) 
+GR$(25) :C4S=GR$(26)+GRSC27)+ 
GF~S ( 28) +C.;Rs ( 29) 
8530 C5$=GR$(30)+GR$(31)+GR$(32l 
+GRt, <3::) : C61:=GRS < 34) +GF~~; < 3:.'i) + 
GR$(36)+GRS(37): C7S=GRS(38l+ 
GR$(39)+GR$(40)+GR$(41) 
8540 FOR 1=1 TO 3:C=<I-1>*9 
8550 FOR J=l TO 8 
8560 L=(J - 1)*5:K=K+l:IF K>5 THEN 

f::: =1 
8570 COLORK:LOCATEL+1,C:PRINTC1$ 
:LOCATEL,C+1:PRINTC2$:LOCATEL,C+ 
2:PRINTC3S:L.OCATEL,C+3:PRINTC4$: 
LOCATEL,C+4:PRINTC5$:LOCATEL,C+5 
:PRINTC6$:LOCATEL,C+6:PRINTC7S; 
8580 NEXT J,I 
8590 LOCATE0,8:ATTRB1,l:COLOR1: 

PRINT"# CH AN TI 
E F: # 11 

8600 COLOR7: ATTRB0,1:LOCATE0,17 
: PR I NT II CES CAMI 0Nt3 ATTENDENT LE 

BETON LIQUIDE" 
8610 PLAY"T1AOL12": FORI=l TO 5: F'L 
AY 11 0~.::-"+ Ml$+ 11 04 11 +Ml$+ 11 0:.) 11 + 
M1$+"04"+M2$: NEXTI:CLS: 
ATTRBO~ O: RETUF,N 
9000 REM########## Fin du jeu## 
#ft##### 
9010 COLOR3:LOCATE35,3:PRINT NO 
9020 PLAY"A305T8L16DODOREREMIMIF 
AFAS□S0 11 

9030 CLS:SCREEN0~7,5:LINE(0,0) - ( 
~59 ~ 0) 11 # 11 

, 1 : COLOF:O 
9040 LOCATE1~2:PRINT"NB POINTS M 
ARQUES= 11 

; se; 11 Ni veau== 11
; NI 

V: LOCATE1, 4: F'RINT"NB OU 
V. BLESSES = 11

; NOB; "DONT"; NBD 
; Il CHAUF~F. Il 

9050 R=NOB-4:0N R GOTO 9200~9200 
,9200 
9090 IF NIV=9 THEN NIV=B 
9100 LOCATE 1,6:PRINT"C'est bien 
,il faut passer au niveau";NIV+1 
: GOTO 9 :300 
9'.:~0Ç> LOCATE CJ~6:PRINT II Il ne 
faut pas abandonner ........... 11 

9300 IF NOB>NBD*2 THEN LOCATE0,8 
: F·R I NT II Les ascenseur-·5 vous po 
sent des pro- blemes.Pour pr 
encire l'ascenseur,incli -ner 1 
e manche quand l'ascenseur est 

a une position avant celle de 
la . passerelle ou se trouv 
e l'ouvrier." :GOT09330 
9310 IF NOB<=NBD*2 THEN L□CATEO~ 
8:F'FdNT II Il faut surveiller les 

cuves et ne pas laisser accumu 
1er le ciment. Pour o 
uvrir les trappes l'ouvrier doit 

etre pr(;;,s de 1 a cuve a vider. 11 

9::20 F'F'1 NT II I 1 faut appuyer sur 
le bouton ACTION." 
9330 NPA=PA*10:IFNPA>SC/1.5 THEN 
LOCATE1 ~ 15: F'RINT"La product 
ion est faiblE~: 11 ;SC-NPA; "to 
nnes":GOT09400 
9340 IF SC>lOOOTHEN LOCATE1,15:P 
F:INT "La. production est 
bonne: 11

; SC-NPA; "tonnes" 
9400 LOCATE10~ 19:ATTRB0,1:PRINT 

"F I N D U J 
E U " 
9410 LOCATE 9,22:COLORl: PRINT 

"ON RE.JOUE===> (0/ 
N)";:ATTRBO,O 
9420 LINE (0~ 24) - CS9, 2 4) 11 # 11

, 1 
9430 RS=INPUT$(1) 
9LJ-40 IF F:~;= 11 [I" THEN RUN 
9450 END 'fin des instructions 

,------ □ ' 
'DLgffilbJ [7 

,' 
1 

LE ·. . 
CAHIER 
DU 



Pournousenvoyervos 
programmes, enregistrez 
votre programme sur une 
cassette après avoir nettoyé 
les têtes de votre 
magnétophone. De l'alcool et 
un coton-tige suffisent. 
Essayez de relire la cassette 
au moins une fois (utiliser la 
fonction VERIFY pour ceux qui 
l'ont). Ecrivez votre nom, celui 
de la machine, celui du 
programme et le mode de 
chargement ( ex : CLOAD 
cc PROG », S) sur la cassette 
et sur le boîtier. · 
Rédigez une lettre 
d'accompagnement 
comprenant : bien visible la 
machine sur laquelle le 
programme a été réalisé, le 
Basic utilisé ( étendu, numéro 
de version ou normal, etc.). 
Donnez au moins un résumé de 
ce que fait le programme et 
ses particularités. Indiquez 
également les particularités 
de langage utilisées 
( caractères de contrôles 
spécifiques ... ). 
Nous acceptons aussi les 
disquettes. Et n'oubliez pas 
d'envoyer le tout. A bientôt. 

Avertissement: les imprimantes AZERTY ne 
possédant pas la fonte ascii américaine, certains signes 
utilisés pour la programmation n'apparaissent pas. Ils 
ont cependant un équivalent. C'est le cas pour l'arrobas, 
remplacé par le caractère à et pour le signe dièse 
remplacé par le symbole[. 

76 

~l'#i~u~t~~.. 1 sinc:lair 
Adaptabilité : * ** 

Un cadran solaire, c'est plus chic 
qu'une pendule ! Pour étalonner le 
vôtre, voici l'indispensable program
me. Il tourne sur ZX 81. 

Ce programme qui 
fonctionne sur ZX81, 
avec une extension 

de mémoire de 16 Ko permet 
de réaliser un cadran solaire 
comme son nom l'indique. Il 
est assez simple et se passe 
d'explications. 
Analyse des différentes pha
ses du programme : 
1- La latitude du lieu (alpha) 
est introduite en degrés et 
minutes sexagésimaux ; 
puis convertie en radians 
dans la variable T ; 
2- La déclinaison du soleil Y, 
qui est variable dans l'année 
mais qui passe par un 
maximum : 23 degrés 27 
minutes, ou 23,45 degrés, ou 
encore 23,45(Pl/180) ra
dians au moment du solstice 
d'été, le 21 juin ; 
3- L'angle beta du plan du 
méridien avec le plan pas
sant par le soleil et l'axe des 
pôles ; à midi beta = 0 ; dans 
le programme, l'angle beta 
est rangé dans la variable A 
de la boucle FORNEXT de la 
ligne 150, un angle de 15° 

correspond à une heure et 
une demi-heure correspond 
à Pl/24 radians ; 
4- L'angle beta maximum 
rangé dans la variable B 
représente l'angle beta au 
coucher du soleil le jour 
du solstice d'été. Il est 
donné par la relation 
Cos(beta max)= -Tan(al
pha) Tan(23,45(Pl/180)) et 
est calculé à la ligne 11 O. 
5- L'angle psi, rangé dans la 
variable X, permet de gra
duer correctement le cadran. 
- lignes 180 à 220 pour 
le cadran horizontal : 
Tan(psi)= Sin(alpha)Tan 
(beta); 
- lignes 220 à 250 pour le 
cadran vertical : Tan(psi)= 
Cos(alpha)Tan(beta). 
- la ligne 290 convertit l'angle 
psi de radians en degrés en 
ajoutant 180° si l'angle est 
négatif. 
Ne perdez pas une minute 
réalisez votre cadran solaire. . ■ 

M . .J. GAUTHERON 

PROGRAMME GAGNANT 
LE MICRO-ORDINATEUR 

DU MOIS 

-~ 

6630 DEFGR$(62)=0,0,128,192, 192, 
224, 176, 248 
6640 DEFGR$(63)~10,15,26,31,58,6 
3,106, 255 
6650 DEFGR$(64)=170,255,170,255, 
170,255, 170,255 
6660 DEFGR$(65)=168,252,172,254, 
170,255, 171,255 
6665 REM .•... OUVRIER RECOUVERT .. . . . . . 
6670 R01$=GR$(60)+GRS(61)+GR$(62 
) 

6680 R02$=GR$(63)+GR$(64)+GR$(65 
) 

6705 REM .•... CHUTE OUVRIER ..... . 

6710 04$=GR$(54)+GR$(55)+GRS(56) 
6720 05$=GRS(57l+GRS(58)+GRS(59) 
6760 RETURN . 
7000 REM=====Mi se en i;i\ ace du cha 
nti et-=== I 
7005 REM ...... CUVES ...... . 
7010 FCS=GRS(5l+GR$(4)+GRS(4l+GR 
$(4)+ GRS(4)+GRS(6l 
7020 FOR V=7 TO 12 STEP 5 
7030 FOR H=4 TO 30 STEP 26 
7040 LINE<H,V)-<H,V+2)GRS(2),2:L 
OCATE H,V+3:COLOR2:PRINTF 
CS; : LI NE< H+5, V+2 ) - ( H+5, V l E,1~ 
$(3),2 
7050 NEXT H:NEXT V 
7055 REM ...•.. PASSERELLES ..... . 
7060 DATA 10,11,10,16,23,11,23,1 
6 
7100 FOR I=1T04:READ H(I),V(l) 
7110 L.I NE < H ( I l , V ( I l ) - ( H < I ) +6, V ( I 
))GRS(O) ,2:NEXT I 
7115 REM ....... PYLONES ..... . 
7120 P1S=GR$(8)+GRS(9l:P2S=GRS(1 
Ol+ GRS(ll) 
7130 FOR H=ll TO 25 STEP 14 
7140 FOR V=17 TO 23 STEP 2 
7150 LOCATE H,V:COLOR2:PRINTP1$: 

LOCATEH,V+1:PRINTP2 
$; 
7160 NEXT V:NEXT H 
71 95 REM ...... DI STR I BUTEUF:S .... . 

7200 NS=CHRS(127):BOXF(12,0)-(16 
,5)NS,4 
7210 DATA 9,3,10,3,11,3 
7220 80XF<9,4)-(11,5)N$,4 
7230 PSET(9,5)NS,O 
7240 FORI=1T03:READH<Il,V(I) 
7250 PSET(H(Il,V(Il>GRS(I+41l,4: 
NEXTI 
7260 BOXF<23,0)-(27,5)NS,4: 

BOXF<23,3l-(26,5lNS 

,o -7270 BOXF(27,4) - (30,5)NS,4: 
1=·SET ( 30, 5) N$, 0 

7280 DATA 28,3,29,3,30,3 
7290 FORI=1T03:READH(I),V(l): 

F·SET < H < I ) , V< I ) ) GF,<.t; ( 
1+44),4:NEXTI 
7300 LINE(13,21)-(16,21lGRS(0),2 
7310 LINE<23,6)-(29,6)GR$(0),2 
7320 PSET(14,22)GRS(12),2:PSET(1 
4,23)GRS (13),2 
7330 PSETC15,23)GRS(12),2:PSET(l 
5,24lGR$ (13),2 
7340 PSET(16,24)GRS(12),2 
7345 REM ...... OUVRIER SUR PASSER 
ELLE ... 
7350 01$=GRS(48)+GRS(49): 

02S=GRS(50)+GR$(51) 
03':t;:::(.;Rt, ( 5:: l 

+GRS (5~5 > 
7360 POH=13:POV=8:GOSUB230 
7400 POH=2:POV=22:GOSU8230 
7410 POH=36:POV=22:GOSLJB230 
7600 REM ...... CAMIONS ....... . 
7610 COLOR1:LOCATE6,18:PRINTC1$: 
LOCATE5, 19:PRINTC2$:LOCATE5,20:P 
RINTC3$:LOCATE5,21:PRINTC4$:LOCA 
TE5~22:PRINTC5S:LOCATE5,23:PRINT 
C6$:LOCATE5,24:PRINTC7S; 
7620 COLOR1:LOCATE32,18:PRINTC1$ 
:LOCATÈ31,19:PRINTC2$:LOCATE31,2 
O:PRINTC3S:LOCATE31,21:PRINTC4$: 
LOCATE31,22:PRINTC5$:LOCATE31,23 
:PRINTC6$:LOCATE31,24:PRINTC7S; 
7630 COLOR 1,3:PSET<5,23lGRS(34) 
:PSET<B,23)GRS(37):PSET(31,23 lGR 
$(34):PSET<34,23>GRS (37l:COLOR1 , 
0 'Phares allumes 
7701 LOCATE 1,l:COLOR1:PRINT" Ni 
veau " : LOC A TE 1 , 2: PR I NT" ( 0 

-- - >9) Il 

7702 LOCATE1,3:INPUTNIS:NIV=VAL( 
NIS):IF NIV<O OR NIV>9 TH 
EN LOCATE 1,3: PRINT" " 
:GOT07702 
7703 Y1=0.94-0.02*NIV:Z1=0.90-0. 
02*NIV 
7704 LOCATE1,5:PRINT" N=";NIV 
TllO LOCATE 1, 1: COLORl: PF:INT" Po 
irits ": LOCATE1,2:PRINT" 

" 
7720 LOCATE 1,3:COLOR3:PRINT" 0 

" 
7730 LOCATE29,1:COL.OR1:PRINT"Nb. 
Ouvr i et-s" 
7740 BDX<0,0)-(319,199),1 
7900 RETUF:N 
8000 REM !nit. Ascenseurs+ Ouvr 

.... .... 
g 
= -.... = = .... 
M 
:Dl 
M 



.... .... 
g 
:z: -.... :a 
1:::11 .... en .. en 

'.55, o, o, 0 
6030 DEFGR$(2)=7,7, 7 ,7,7,7,7,7 
6040 DEFGR$(3l=224,224,224,224,2 
24,224, 224,224 
6050 DEFGR$(4)=255,255,255,0,0,0 
, o, 0 
6060 DEFGRS<5>=7,7,7,o,o,o,o,o 
6070 DEFGRS(6l=224,224,224,0,0,0 
,o,o 
6080 DEFGRS(7)=0,255,255,255,255 
!' 255,255 , () 
6090 DEFGR$(8)=255,255,224,224,2 
:24, :224, 224,224 
6100 DEFGR$(9)=255,255,7,15,31,6 
~.!-, 119, T!-1 
6110 DEFGR$(10)=225,227,231,238, 
252,248, 240,255 
6120 DEFGR$(11)=199,135 , 7,7,7,7, 
..., .,., 1::.-c:.
/ !' .. :.., • .J._J 

6130 DEFGR$(12)=240,240,48,48,63 
",f:,:3, :3, :3 
6140 DEFGRS<13>=3,3,o,o,o,o,o,o 
6150 DEFGR$(14)=31,63,127,255,25 
c:' ,.....c.- t".:-
._I !' .L ._,I \. ,.1 f 25:~, 248 
6160 DEFGR$(15)=254,255,255,255, 
255,255, 231,198 
6170 DEFGRS(16)=0,o,o,o,o,63,31, 
15 
6180 DEFGR$(17)=0,o,o,o,o,252,24 
8,240 
6190 DEFGR$(18)=0,0,0,3,7,15,31, 
31 
6200 DEFGR$(19)=15,63,255,255,25 
c- .-.c:-c= ._,,~._1,_J, .-.c::-c;- '"'\C:-C:.

L·...J·..J, L...JU 

6210 DEFGR$(20)=240,252,255,255, 
.--.r=c- •ït=C' 
L._J...J !I ...;:.. ,J,.J !' 

r"\c::"&:" r"\ï-~ 
L..J...J!' LJ-..J 

6220 DEFGRS<21)=0,0,0,192,224,24 
0,248, 248 
6230 DEFGRS(22)=63,63,127,127,25 
-= r"\C-C' 
._J !' LW,..J !' 255, (> 

6240 DEFGRS <23)=255,255,255,255, 
r"\L-:"C- '""IC:-t:::: 
..::.-...J...J!' ..::.ww, 255, () 
6250 DEFGRS<24l=255,255,255,255, 
,,r-c:- .-.ec 
...::..-...J-...J !' .. ::.u._1' 255, (> 

6260 DEFGR$(25)=252,252,254,254, 
.--.r.:-L- l"'"\l:'C:
..::.'\o-Jj !' ..:.:_,_J'\oJ !f 255!' () 
6270 DEFGR$(26)=31,255,224,192,2 
00,200, 200,204 
6280 DEFGR$ (27)=255,255,o,o,o,o, 
o,o 
6290 DEFGR$(28)=255,255,0,0,32,3 
2,32,48 
6300 DEFGR$ (29)=248,255,7,3,3,3, 
3,3 
6310 DEFGRS(30)=202,201,200,192, 
224,255, 255,128 
6320 DEFGR$(31)=0,0,128,64,32,25 
5,255,0 

104 

6330 DEFGR$(32)=40,36,34,1,0,255 
,255,0 
6340 DEFGR$(33)=3,3,3,3,135,255, 
255,1 
6350 DEFGR$(34)=255,255,192,192, 
192, 1 <;>2, .. ,c:-c:- ,,c:-c:

.. ::. , J...J !f 4-..J....J 

6360.DEFGR$(35)=255, 128,255,128, 
255,128, 255,128 
6370 , DEFGR$(36)=255, 1,255, 1,255, 
1,255, 1 
6380 DEFGRS(37) =255,255,3,3,3,3, 
.. ,c:.-r.::- .. ,ec;: 
..::....J ,J !f ..::. .. J , J 

6390 DEFGR$(38)=255,255,78,114,7 
8, 114 , 78 , 1 1 4 
6400 DEFGR$(39)=255,255,0,o,o,o, 
o,o 
6410 DEFGRS(40)=255,255,o,o,o,o, 
o,o 
6420 DEFGRS<41)=255,255,78, 114,7 
8, 114, 78 , 1 14 
6430 DEFGRS(42)=0,o,o,o,o,o,7,63 
6440 DEFGR$(43) =0,0,0,3,31,255,2 
C't::" 'ïC:'C" w ..... ,, ..;.,J~ 

6450 DEFGRS<44)=1,15, 127,255,255 
'ïC::-C"' 'ïC"'C::-

!f ..::....J...J !f ..::.....>...J 
'ïL~C:

!f ..::. ,,J,J 

6460 DEFGR$(45)=128,240,254,255, 
'ïr: c:- _.,,=c:
..::..,..J--1 !f ..::.....;J !' 

'ïC:.-C::- '""'IC:-t:=
.. ::...J...J !f L-... h.J 

6470 DEFGR$(46)=0,0,0,192,248,25 
C' r,r:c
.,_J !f ,.;:_.._J"'"' !f 

' ÎL"::" c:.~ 
..::....J .. J 

6480 DEFGRS<47>=o,o,o,o,o,o,224, 
,-.c.-,-. 
L...J . .::. 

6490 DEFGR$(48 ) =0,7, 15,48,31,17, 
27,31 
6500 DEFGRS(49)=0,224,240, 12,248 
, 136, 216 , 120 
6510 DEFGR$(50)=30,12,15, 123,251 
,251,203 ,203 
6520 DEFGR$(51)=120,48,240,222,2 
23,223, 211,211 
6530 DEFGRS(52)=207,207,15,14,28 
,28,120, 120 
6540 DEFGR$(53) =243,243,240,112, 
48,48,60 ,60 
6550 DEFGR$(54) =0,o,o,o,16,31,43 
, 105 
6560 DEFGRS(55)=0,24,24,24,24,29 
,159,255 
6570 DEFGR$(56)=3,3,7, 15,30,60,2 
48,243 
6580 DEFGR$(57l=107, 111,111,107, 
105, 43, :31, 16 
6590 DEFGR$(58)=191,48,54, 182,24 
6,246, 150, ~::-1 
6600 DEFGR$(59)=227,227,231,254, 
254,252, 240,224 
6610 DEFGR$(60)=0,o,o,o,1, 1,3,7 
6620 DEFGR$(61)=12,62, 107,255,17 
0,255, 170,255 

10 REM *CADRAN SOLAIRE* 
20 F'F~ I NT II F:ENTF:EE DES DONNEES 
30 PRINT '' LATITUDE DU MILIEU EN DEGRES ET MINU TES SEXAGESI MAUX 
40 INPUT II DEGRE!:i : 11 

; D 
50 INF'UT "MINUTES : 11

; t1 
60 INPUT "VILLE : " ;AS 
70 F'RINT "TRAITEME:NT : " ; 
80 REM FAST 
90 T=(D+M/60)*PI/180 
100 W =ACS <-TAN<T>*TAN(23.45 *PI/ 180)) 
105 GOSUB 10000 
110 H=-0 12 
120 CLS 
1 :::o PR I NT "C-;RADUAT ION D'UN CADRAN SDLA IRE A LA LATITUDE DE 11

; A$ 
140 PRINT TAB(7);D; " DEGRES"; 
1~_;0 F'RINT M; " MINUTES" 
160 PR I NT II HEUF:E HDR IZON TAL VERTICAL 11 

170 FOR A=O TO B STEP PI/24 
180 X=SIN <T> 
190 PF'1NT TAB<O>;INT(H>; " H" ;"30 " AND H<>I NT O-l);TAB(7 ) ; 
200 GOSUB 300 
210 X=COS<T) 
220 IF A>PI/2 THEN GO TO 250 
230 PRINT TAB(20); 
240 GOSUB 300 
2:50 H=H+. 5 
260 NEXT A 
270 F,:EM COF'Y 
280 SLOW 
290 STOP 
300 X=ATN <X* TAN(A)) 
310 X=<X+<X<O>*PI>*lBO/PI 
320 A$= 11 11 +STF:$ < I NT <X) ) 
330 B$= 11 0 " +STR$ ( I NT ( ( X- I NT (X) ) * 6 0 ) ) 
340 F'RINT AS <LEN <A$-2 TO ) ; "DG"; 8$ ( LEN (B$) -1 TO); "MN " ; 
350 RETURN . 

Il 

MICR07 

.... 
E 
E = UI = -a. .... = E:! ... 
1 
..... 
> 



.... 
E 
E = CIi = -a. .... = u -... ,~, 

Basic : Applesoft 
Difficulté : * * 
Adaptablllté : * * 

pplc! 

Canarder des atomes d'Hélium avec 
un canon électronique c'est mieux 
que la bataille navale. Et on joue tout 
seul ! Un jeu de réflexions. 

B ien que ce soit un 
classique _d u genre, ce 
Jeu represente tou

jours un bon exercice de 
réflexion. L'esprit en est 
assez simple, vous avez sur 
l'écran un quadrillage dans 
lequel sont placés des ato
mes d'hélium. Il s'agit de 
trouver dans quelles · cas~s 
ils se trouvent. Pour cela 
vou s disposez d'un canon à 
électrons avec lequel vous 
envoyez un flux électronique 
sur les atomes. Si le flux est 
dirigé sur un atome, il est 
absorbé, s'il passe à coté 
d'un atome, il est dévié, 
sinon il avance tout droit. La 
structure du programme est 
assez claire mais nous don-

nons la liste des différentes 
variables et leurs utilisa
tions : 
- 1T : Si IT = 2, l'Apple 
dessine l'itinéraire du tir au 
fin de correction ou de 
modification. Si IT = 0 en 
mode jeux, la trajectoire des· 
électrons reste secrète. 
- M(X,Y) : L'aire de jeux est 
assimilée à une matrice 
12,12. Si M(X,Y) = 0 la case 
est vide. Si M(X,Y) = 1 on a 
toujours x= 0 ou Y=0 ou 
X=11 ou Y=11, il s'ag it 
d'une des cases du bord, 
elle est occupée par un 
numéro ou une cible et si 
M(X,Y) = 2, la case est occu
pée par un atome. 
- CO est le code du chiffre 

10 LDMEM: 24576: DIM 
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N < 1 0 ,, 7 , :1. :I. ) ? 1v1 ( :1. ~2 , l :;: ) :: HOl1E 
r::•1::;: I NT Il PP,T I EI-.JC: I::: 1 " " • Il 

20 RESTORE: FOR J = 1 TD 84: 
F;:E i'.iD (~: I\ IE: X T iJ 
30 FOR J ~ :1.0 TO l STEP 1: 
PRINT J: FOR YY = 1 TO 11: FOR 
X X :::: l TU 7 
40 READ A:NCJ,XX,YY) = A 
50 NEXT XX : NEXT YY: NE XT J 
6 0 TEXT :: HUME :: II\IPUT '' \ !UUL.EZ 
'v'UU!:3 DE:'.:; I NbTf-;:UCT I Ul\ l f::; ! ... .. '':; Al:: 
I i::~ 1....1:::FT::I:- ( P,+ ,, 1:, ::::: Il !\ I '' THE'. 1\1 
HhR '..? :: UUTU ~:, c:':,(!.J 
7 0 HOME: PRINT TAB C 
::?) '' ·········> !''ll..J!'-ll D ·· l.J I'-! C::n!\ IC) !\ I (\, 
EL..FC:TRU!'--11::Î \,/ c:) U\:; I l 

Hi;;) F·F~ I ,---rr " t:! . L 1::: Z ii uur:::r:.: !3UF,: Ul\!E 
UF/ I !....1....1:i ( :! (?!X!. Vi:, uu Il 

,;/f.!) F·h: I !\IT '' '.: ;Ul\ !T CP1C:HL '.:::: b t:-,TU!'1l!:::!::: 
ü 'HF! .... I U!"!" Il:: F'H l !·.!T 

utilisé 
- N(CO,X,Y) est un élément 
de la matrice définissant 
un chiffre, si N(CO,X,Y)= 1 
on met un point en 
(Xo + X,Yo + Y) sinon. Il n'y a 
pas de point. 
- HX,HY représente des 
coordonnées utilisables en 
HPLOT 
- X.Y sont les coordonnées 
d'une case dans la matrice 
12,12 
-D indique la direction du 
canon, ou du tir à un instant : 
D = 1, vers le haut (touche 1), 
D = 2, vers la droite (touche 
K), 0 = 3, vers le bas (touche 
M) et D -= 4, vers la gauche 
(touche J) 
- DX,DY sont les coordon-

nées de départ du tir, posi
tion du canon. 
- AX,A Y sont les coordon
nées d'arrivée du tir. 
- X(l),Y(I) sont les coordon
nées des six atomes à 
trouver . 
- NA est le nombre d'atomes 
découverts. 
- TX(l),TY(I) sont les coordon
nées des atomes trouvées 
par le joueur. 
Attention, les possesseurs 
d'Apple lie doivent utiliser le 
clavier QWERTY pour plus 
de commodité. Nous vous 
souhaitons bonne chance, 
mais il est inutile de vous 
atomisez pour si peu. ■ 

Denis MENARD 
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l l ~, i::-i::: I J\IT " DES 6 (YTTWl!::::~3 [l'-.I L.F: 
MC) I !\!'.::: DE Tl Fi'.H Il 
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1280 COLOR1:LOCATE32,15:PRINTC$: 
RETURN 
1290 REM******TRAITEMENT DU CIME 
NT****** 
1410 IF SCREEN<6, 16) =0 THEN LOCA 
TE 6,16: COLOR O:PRINTCI3$; 
1415 lF SCREEN(32,16)=0 THEN LOC 
ATE32, 16 :COLOR O:PRI NTCI3S; 
1420 IF SCREEN<5, 14) =0 AND TR=2 
THEN LOCATE 5, 14 :COLOR 0 
:PRI NTCI4$: LOCATE6,16: 
COLOR7:PRINTCI1S;: SC= 
SC+5:LOCATE1,3:COLOR3:PRINTSC 
1425 IF SCREEN(31, 14) =0 AND TR=4 

THEN LOCATE31 , 14:COLOR 0 
:PRI NTCI4$: LOCATE32,16 
:COLOR7 :PRI NTCI1 S;: SC= 
SC+5:LOCATE1,3:COLOR3:PRINTSC 
1430 IFSCREEN(5,13)=0AND SCREEN< 
6,14> <>0 THENLOCATE5, 13:COLO 
RO:PRINTCI4S: LOCATE 5, 14 
:COLOR7:PRINTCI2$; 
1435 IFSCREEN(31,13l=OAND SCREEN 
(31,14) <>OTHE NLOCATE31,13: 
COLORO:PRINTCI4$ :LOCATE31,1 
4:COLOR7:PRINTCI2$; 
1440 IFSCREEN<5,12l=OAND SCREEN( 
6,13><>0- THENLOCATE5, 12:COLO 
RO:PRINTCI4S: LOCATES,1 3: 
COLOR7:PRINTCI2S; 
1445 IFSCREEN(31,1 2 l =OAND SCREEN 
(31, 13) <>OTHENLOCATE31 ,1 2: 
COLDRO:PRINTCI4$ : LDCATE 3 1, 
13:COLOR7:PRINTCI 2$; 
1450 IFSCREEN<6,11)=0AND SCREEN < 
6,12><>0 THENLOCATE6, 11:COLO 
RO:PRINTCI3S: LOCATE 5, 12 
:COLOR7:PRINTCI2$; 
1452 IFSCREEN(6,11l=OAND SCREE N< 
6,12)=0 THENCC=2:CL=12:GOTO 
900 
1455 IFSCREEN(32,11l=OAND SCREE N 
(3 1 ~12) <>OTHENLOCATE32, 11: 
COLORO:PRINTCI3S : LDCATE3 1 , 1 
2:COLOR7:PRINTCI2$; 
1457 IFSCREEN(32, 11) =0AND SCREEN 
(31, 12 ) = 0 THEN CC=36:CL=12: 
GOT0900 
1460 IF SCREEN( 5,9 ) =0A NDT R= 1 THE 
N LOCATE 5,9:COLORO :PR INTCI4 
$: LOCATE 6, 11 : CDLOR7:PRIN 
TCI1S;:SC=SC+5:LOCATE1 ,3 :CO 
LOR3:PRI NT SC 
1465 IF SC RE EN( 3 1 ,9)=0ANDTR=3THE 
N LOCA TE 31,9:COLORO :PR INT CI 
4S:LOCATE32, 11: CDLOR7:PRIN 
TCI1$;:SC=SC+5:LOCATE1,3 :CO 
LOR3:PRINT SC 

1470 IFSCREEN(5,8)=0AND SCREEN(5 
,9)<>0 THENL OCATE5,8:COLOR 
O:PR INTCI4$: LDCATE5,9:C 
OLOR7:PRINTCI2$; 
1475 IFSCREEN(31,Bl=OAND SCREE N( 
3 1, 9) <>OTHENLOCATE31,8:C 
OLORO:PRINTCI 4$: LOCATE31,9: 
COLOR7:PRINTCI2S; 
1480 IFSCREEN~5, 7 )=0AND SCREEN(5 
,B><>O THEN LO CA TES,7:COLO 
RO:PRINTCI4$: LOCATE5,8:C 
OUJFi7: Pl:;; I NTC I 2\f;; 
1485 IFSCREEN(31, 7 l=OA ND SCREE N( 
3 1 ,8) <>OTHENLOCA TE31 , 7:C 
OLORO:PRINTCI4S: LDCATE31,8: 
COLOR7:PRI NTCI2$; 
14~0 IFSCREEN(6,5) =0AND SCREEN(5 
,7> < >0 THENLOCATE6,5:COLOR 
O:PRINTCI3$: LOCATE5, 7 :C 
OUJff7: F·F: I NTC I 2$; 
1492 IF SCREENC6,5)=0ANDSCREEN(5 
,7)=0 THEN CC=i:CL=S:GOTD 
900 
1495 IFSCREEN(32,5)=0AND SCREENC 
31,7) <>OTHENLOCATE32,5:C 
OLORO:PRINTCl3$: LOCATE31,7: 
COLOR7:PRINTCI2$; 
1497 IF SCREEN( 32,5)=0ANDSCREEN< 
3 1 ,7)=0 THEN CC=36:CL=8:G 
OT0900 
1500 IF SCREEN(7,3)=0 THEN LOCAT 
E 7,3: COLORO:PRI NTCI3$:LO 
CATE 6,5:COLOR7 : PRINTCil S; 
1505 IF SCREEN(31,3)=0 THEN LOCA 
TE 31,3: COLORO:PRI NTC I3$:LO 
CATE 32,5:COLOR J :PR INTCi l S; 
1510 IF SCREEN(10,2)=0 THEN LOCA 
TE 10,2: COLORO:PRINTCI3S:LO 
CATE 7, 3:COLOR7 :PRI NTCI1 S; 
1-515 IF SCREEN< 28,2 >=0 THEN LOCA 
TE 28,2: COLORO:PRINTCI3S:LO 
CATE 3 1 ,3:COLOR J :PRI NTCilS; 
1600 Y=RND:IF Y>Y1 THEN LOCATE 1 
0 ,2: COLOR7:PRINTCI1$;:P 
LAY M7$ 
1605 Z=R ND :IF Z>Z 1 AND Z<.96 THE 
N LOCATE 28,2:COLOR7:PRINTCI1S;: 
PLAY M8$ 
1610 COLOR2:LOCATE6,10:PRINTBS:L 
OCATE6, 15:PRINTB$:LOCATE32 
,10:PRINTBS: LD CATE 32, 1 
5: F'RINT8$ 
1 7 00 RETLJF,N 
6000 REM======CODES CARACTERES== 
===== 
6010 DEFGR$(0)=255,255,6,12,24,4 
8,255!' ,....r.:.~c:

..:. ~J.,_J 

6020 DEFGRS(1l=255,231,129,2 19 ,2 

.... .... 
n -= -.... :a 
= .... 
1:1.1 -1:1.1 



.... ... 
IZ 
=-= -.... :a -... CIi 

=-=Cl:I 

560 POH=POH-CPOH=28)+(POH=10):PO 
X::,POV 
5 70 t=ŒTUl::::N 
600 REM Deplac. Ouvrier sur Ase 
610 D1= - 4*CD=3)+4*<D=7) :POE=POH 
620 POH ===F·OH+D 1 
6 30 POH=POH+3*CPOV=18>*<POH=10)-
4*CPOV= 1B>*<POH=25)+4*<POV= 
3>*CPOH=13>-3* CPOV=3>*tPOH 
<?8) 
640 POX=POV:GDSUB200:GOSUB230 
650 POE =POH:RETURN 
700 REM Accident s ur Ascenseur 
7 10 GOSUB200:EX=O 
720 FOR I=POV TO 23 STEP 5 
725 EX=EX+l: SCREEN, ,EX 
730 COLOR 3: IF I =23 THEN COLOR ·1 
740 LOCATE POH,I:PRINT 04$: LOCAT 
E P□H , 1+ 1 :PR INT 05S;: PLAY 
M:::, $ 
750 COLOR O:LOCATE POH,I:PRINT 0 
4$: LOCATE POH,I+l:PRINT 

05$; :NEXT I 
760 SCREEN,,O:PLAY M4 $:GOT0960 
900 REM De bordeme nt et chute du 
ci ment 
910 EFC =-6*<CC=2)-32*CCC=36): 

EFL=-5*<CL=8l-11*CCL 
= 12) : C□LORO: LOCATE EFC,E 
FL: F'RINT ci:::.s 
91 5 IF EFL=5THENLOCATE5,7:PRINTC 
I4S: LOCATE5,8:PRINTCI4$:LOC 
ATES,9:PRINT CI4$:LOCATE31,7 
:PRINT CI4$ : LOCATE31,8 :PRINTC 
I4S :LOCATE31,9 : PRINTCI4S 
920 EX=O: FORI =CL TO 20 STEP 4 
925 EX =EX+l: SC REEN, ,EX:LOCATE C 
C, I 
930 COLOR 7:PRINT CI1$:PLAY MSS: 
LOCATE CC,I:COLOR O:PRINT C 
I3$:NEXT I 
935 COLORO:LOCATE CC,22:PRINTES: 
LOCATE CC,23:PRINTES:LOCATE 

CC,24:PRINTES; 
940 DD=CC+CCC=2):COLOR7:LOCATE D 
D, 23: PRINT R01S:LOCATE DD 
,24 :PRI NTR02$; 
945 PLAY M4S:NBD=NBD+1 : COLORO:LO 
CATE DO, 23:PRINTDS:LOCATE DD 
, :~4: F"F.:INT D$; 
950 COLOR3:LOCATE CC,22:PRINT01$ 
:LOCATE CC,23: PRINT02S:LOCATE 
CC,24:PRINT03$; 
9 6 0 GOSU8200:COLORO:GOSU8220:GOS 
UB225 
97 0 BOX<0,0) - (3 19,199),1:SCREEN, 
, 0: PLAY "L_4 AOT 105" +M2'~+ "04" + 
M2$+"03"+M2$ 

102 

980 NOB=NOB+l:NO=N0-1:IF ,NO=O TH 
EN9000 
985 LOCATE 35~3:COLOR 3:PRINT NO 
990 A1 = 1:A2=1 1:A3= 1:A4=11:Bl = ll : 
82=2 1 
995 B3=11:B4=21:POH=13:POE=13:PO 
V=B:POX = 8:ACC=1:GOSU8230 
1000 REM ...•... Deplacements .... 
.. ..... 
1005 IF SC-SCO>=lOOO THEN · NO=NO+ 
1:SCO=SC - lOO*NIV- lOO*<NO >=B 
):PLAY M6S:PL.AY "L4AOT103"+ 
Ml$+"04"+M1$+"05"+Ml$ : LOC 
ATE35,3:COLOR3:PRINT NO 
1010 COLOR0,4:LOCATE11,4:PRINTSC 
0+1000: COLOR,O 
1020 IF POH= 17 OR POH =2 1 THEN GO 
SUB 300 ELBE GOSUB 400 
1030 D=STICKCO): IF D<>O THEN GOS 
UB 500 
1040 GOSU8 1200 
1050 D=STICKCO):IF D<> 0 AND (PO 
H=1 7 OR POH=21)THEN GOSUB 6 
00 
1060 ACC=1-CPOH=17l*CPOV+3<>A1)
CPOH= 17) *<POV+3<>A2)-(POH=2 
1>*<POV+3<>B1)- CPOH=21l*CP 
OV+3 <>82) 
1065 IF ACC<O THEN GOT□ 700 
107 0 A3=A1:A1=A1+5: IF A1>21 THEN 

f'41 = 1 
1075 A4=A2:A2=A2+5: IF A2>2 1 THEN 

A2= 1 
1080 B3=81:Bl=B1-5: IF Bl<l THEN 
81=21 
1085 84=82:B2=B2-5: IF 82<1 THEN 
82=21 
1ogo IF A1=21 THEN 81=21 
1095 IF 82=6 THEN A2 =6 
1096 IF 81=6 THEN 82 = 16 
1100 GOT□ 1005 
1200 REM=====Ouverture des porte 
s====== 
1210 P==STR I G CO> 
1220 TR =P*<POH= 9>*CPOV= Bl*-1+ 

P*CPOH= 9l* CPOV= 
13>*-2+ P*<POH =2 
9l*<POV= 8)*-3+ 
P*CPOH=29 >*<POV =13>*- 4 
1240 ON TR GOSUB 1250,1260,1270, 
1280 
1245 GOT□ 1290 
1250 COLORl:LOCATE 6,1 0:PRINTCS: 
RETURN 
1260 COLOR1:LOCATE 6, 15: PRINTCS : 
RETURN 
1270 COLOR1:LOCATE32,10:PRINTCS: 
RETURN 
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380 HGR2: HC□LDR= 7: FOR I = 0 
TO 12: HX = 14 * I: HF'I....OT HX,0 TU 
HX,168: HF'l□ T 0, HX TU 168, HX: 
I\IEX T I 

390 HY = l:H X = 3 1:CO = 1 : GOSUB 
1890: HX = 45:CO = 2 : GUSL.JB 
1890:HX = 59:CO = 3: GOS UB 1890 
400 HX = 101:CO = 4: GUSL.JB 
1890 :H X 115:CU 5 : UOSUB 
1890:H X = l '.?9:CU = 6 : GOS UB 
189(1) 

410 HX = 3:HV = 29 : CO = 6: UOSUB 
1890: HX = 157 :CO = 7: GOSUB 
l E)(j)~I) 

4 20 HX = 147: HY = 49: G□ Sl.JB 
2450: GOS L.JB '.?530 
430 HX = 3 :HY = 7 1:CO = 3: GUSUB 
1890: HX = 157 :CD = 4: GOSL.JB 
1 EF/~1 
44(;1 HX ::::: 77: HV 9 1 :: ucmun 2 4'.':'iQl: 
GOH UB 2~3'.'..IZl 

... 
E 
E 
il c.a = = .. .... = u -.... ,~, 



.... 
E : 
E ' 

il = -a. 
1 .... : = c.:t 

_, ... 
1~1 

4~:;m H:X: 
:2~5 ~::;(zi 

91: GOSUB 2 450: GOS UB 

460 HX = 2 1:HY = 119: GOSLJB 
24~;c1: uu~~;un :;~~::; :3121 
470 HX = 161: GOSLJB 2 2 00 
180 HX = 105:HY = 119~ GDSLJD 
2450: GOSUB 2530 
490 HX = 133: GOSUB 2450: GOSUG 
··::, c::; :·:~: L·1 

500 HY = 155:HX = 45:CO = 2: 
GDSLJB 1890:HX = 59:CO = 1: GO S LJB 
1 F3 9 L1J 

510 HY = 161:HX ~ 77 : GOS UB 
?'.?~Wl: CiET At 
'.'i:<: [1 TE X T : H!3R'.? 
~-;bt;.1 HCDL.DF~ =: 7 
570 FOR I = 0 TD 12 
~.:.r:m HX =: 1 ' -1- * I 
5 9 0 HPLOT HX,0 TO HX~168: HPLOT 
0,HX TO 168,HX 
61Zm NEXT I 
610 ClJ = l2l 
620 FOR I.= 1 TD 6 
630 X < I ) = I I\JT < F.;;ND < 1) 1t- l 0) 
+ l 
6 4 l2'J Y ( I ) == I NT ( F;; ~-ID ( 1 ) -it H~ ) 
+ 1 
hSC'l IF M ( X ( I ) , Y ( I ) ) 
1:.,:::.,1 

[2) THE N 

660 M < X < I ) , Y < J ) ) ::: 2 
67C.'l NEXT I 

DX = 0:DY = 0:H X = 7:HY = 7 
GOSUB 2·1- ::;0 

7 llW) GET Pd:: 
7 1 (/J IF Pd,: ,::: " I " UR (..; :t '" ".J " UH 

"I< " cm (H " 1'1 " TH[J\ I J .<'.~Fl(ZI 
GDTD 7 ~~(Z) 

CJr::::T At 
/ 40 IF f-i :t "' '' '' THE:1\1 (:_;·b~7J 

750 HX = 14 * DX + 7 :HY = 14 * 
7 
GD::;uB 1 El4i.J 
IF ABC CA$) = 2 1 THEN 8 7 0 

7 80 IF DY = 0 AND DY 11 
AND DX = 0 THEN DY~ DV + 1: D = 

7 9 0 IF DX = 0 · AN D DX 11 
AND DY = 11 THEN DX = DX + 1:D 
] 

IF DY <. 11 AND DY 0 
DX = 11 THEN DY DY - 1:D 

IF DX 11 AND D\ 0 
DY = 0 THEN DX = DX - l:D -

IF DX = 0 AND DY = 0 THEN 

IF M(DX,DY) 0 THEN 

? t:1,1 
840 HX = 14 * DX + 7 :HY = 14 * 
DY + 7 
U5VJ HCCJLOF,,:= 7 : UI\I D LiUUUU 
2160,2080,2040,2120 
H6G1 hDTO T ~:0 
870 IF DX = 0 AND DX < 11 
AND DY = 0 THEN DX = DX + 1:D 
--:~ . __ , 

U80 IF OY = 0 AND DY 11 
AND DX = 11 THEN DY = DY+ 1:D 
4 
890 IF DX = 11 AND DX 0 
AND DY = 11 THEN DX = DX 1:D 
1 
900 IF DY 11 AND DY 0 
AND DX = 0 THEN DY = DY - 1:D 
:? 
910 IF DX = 0 AND DY 0 THEN 
8 7 0 
920 IF M<D X,DY> 0 THEN 
870 
930 HX = 14 * DX + 7:HY = 14 * 
DY+ 7 
940 HCOLOR = 7: ON D GOSLJB 
2)60,2080,2040,2120 
950 POKE - 16368,0: GOT□ 730 
960 X = DX:Y = DY:HX = 14 *X+ 
7:HY = 14 *Y~ 7: GOSUB 1840 
970 MCDX,DY) = 1 
980 AX = X:AY = Y 
990 IF D = 1 THEN 1200 
1000 IF D = 4 THEN 1140 
1010 IF D = 2 THE N 1080 
1020 IF M<X,Y + ll = 2 THEN Y = 
Y+ 1: GOT□ 13 00 
103 0 X1 = X - 1:Yl =Y + 1: X2 
X+ 1:Y2 =Y+ 1 
1040 IF M(Xl,Yl) = 2 THEN D 
:~ 
1050 IF M(X2,Y2) 
4 

THEt·,1 D 

1060 IF M(X1,Y1> AND 
M(X 2 ,Y 2 ) = 2 THEN D 1 
l li.'l / 12) füiTU 121.''_;0 
l CJF![l IF · M ( X + 1 , Y) '" ..::: THF:N :x " 
X: ;+ 1 : UOTU 1 ::,%1 
109 0 Xl = X+ 1:Yl = Y 
X + 1 : Y'.? ,,, Y -i - l 

1 : :X::,: 

1100 IF M( Xl,Yl) 2 Tl-11:::: l'-l D 

1110 IF M( X2, Y2 ) 2 THEN D 
1 
11 2 0 IF M(Xl, Yl ) 2 AND 
MC X2 ,Y2) = 2 THEN D 4 
1130 GOT□ 12 50 
1140 IF M( X - 1 , Y) - 2 THEN x 

1: UOTU 1300 

-) , =====~-= =-== ======================= 1 
(_ - --- 11 ' == ----

12 '= U S IN E 
N T 

1 ~:·, , -

14 ' --

D E C I M E 

15 '= Sur T07 + 16ko + manettes d 
e jeu -
16 · ============================ 

17 

1 B 
l'~PiND 

Au t e ur s===> E. e t P. BERT 

1 c_::, ' ::, Mai 
19::3 4 
2 0 ==--- ---~=- =======-- -======= 

50 S CREEN7,0 ,0 : LOCATEO,O,O : CLS 
60 CLEAR , ~80 : DIM H (30 ) ,V(30):DE 
FINTA- X 
70 GOS UB 6 000 ' Carac teres specia 
LI~ 

80 GOSUBB500 'litre 
90 GOSUB7000 'Mi s e en plac e ch a 
ntier 
100 GOS UB BOOO 'Initiali s ation As 
c enseur 
110 GOT□ 1000 'Debut du jeu 
2 00 □□LOR O:LOCATE POE,POX:PRINT 
01$: LDCATE PDE,PO X+l:PR 
INT02$ :LOCATE POE,POX+2: 
PRINT03$ ; : RETURN 
2 10 COLOR O:LOCATE 17 ,A3 :PRINTAS 
:LOCATE l 7 , A4:PRINTAS:LOCATE 
20,83: PRINTAS : LOCATE20,84: 

PRINTAS; : RETURN 
220 LOCATE 17, Al:PRINTAS:LOCATE 
17 ,A 2 : PRINTAS ;:RETURN 
225 LDCATE 20 , Bl:PRINTAS : LOCATE 
20,B2 : PRINTAS;:RETURN 
230 COLOR 3:LOCATE POH , POV:PRINT 
01$: LOCATE PDH,POV+l:PRI 
NT02$ :LOCATE POH , POV+2:PR 
INT03S; :RETURN 
300 REM Deplac . As c+Ou v s ur Asc. 
310 POE =POH:PO X= POV 
3 20 POV =POV - 5*(POH=17 ) +5 * (POH=2 1 

325 POV=POV+5* (POV=23) -5*CPOV=- 2 

330 GOSUB200:GOSUB210:COLOR1:GDS 
UB220 
340 COLOR5 :GOSLJB 2 25:GOS UB23 0:PO X 
=POV: POE =POH 
350 SC=SC+lO:LOCATEl , 3:COLOR 3 :P 
RINT SC 
360 PA=PA+l:RETURN 
400 REM Deplac. As cen s eur s vides 
410 GOSUB210:COLOR1:GOSUB2 20 
430 COLOR5:GOSUB225:RETURN 
500 REM Deplac. Ouvrier sur Pass 
erelle 
510 D1 =-4*<D=3)+4*<D=7):POE=POH 
520 POE=POE+(POE>28) - (POE< 10):PO 
H= POH+D1 
530 POH=POH+5*(POH=33)+(POH=29) 

- 5*<POH=5)-(P 
OH=9 ) 
540 POH=POH+3*<PDV=1Bl*(POH= 10)-
4*<POV= 1B>*<POH=25)+4*<POV= 
3>*<POH=13)-3 * CPOV=3>*<POH 
=28) 
550 GOSLJB 2 00:GDSUB230:POE=POH 

101 

.... ... 
n 
::DB = -... :a 
= ... en -en 



.... 

... , 255,255: DEFGR$ (36) =O , 255,255, 25 
- c:- ,..,.,..c:- '"'c:-c- '"'c-c:- '"'5c:- • DEFGR$ < ..,.7) -ci '"' - • J,~JJ,~JJ, ~ JJ, ~. J. ~ - - ,~ 

:1:11 54,249,240,224, 192,128,0:DEFGR$( == 38) = 128,128,128, 129,128,1 28,128 , 
- 128:DEFGR$(39)=0 . o.0.240. 2 24.224 
... . 224.1 . . . . . 

::1:1 1410 . DEFGR$(40)=192,192,15,19,33 
c:::I , 64, 128, 0: DEFGR$ < 41 > ==O, 0, 254, 255 
.... ,255,255,127,63:DEFGR$(42)=16,48 
... 1 ""'<"> 1,..,4 1 r'4 ,..,c::-,.., ,..,c-,.., ,.., c-,.., DEFG r: $ < ..,.. !' 4 M !' ..::. !Il .::. !' ~ J.t::. !' ..::..u.:. !I k , ..JL: - :Hi , 

::a=ai en 
43) =50,115,247,255,255,127,57,51 
1450 DEFGR$(44)=24,56,248,252,25 
2 , 254 , 190,24:DEFGRS<45>=255 , 254, 
126,126 , 124 , 124,60,56 : DEFGR$(46) 
=140,140, 128,128,140,140, 140,128 
:DEFGR$(47)=25,25,1,1,25, 2 5 , 25, 1 
:DEFGR$(48)=36,61 , 126,127, 2 54,25 
0 , 112, 64 
1500 DEFGRSC49)=128,128,131,143, 
143,159,159,159 : DEFGR$(50)=2,28, 
200, 2 48,248,248,248,248:DEFGR$(5 
1)=0,0,0,62,28,28,28,28 
1530 DEFGRS(52 )=31,14 , B,B,B,B,8, 
8:DEFGR$(53) =254,254, 2 54,254,126 
, 124,124, 12 4:DEFGRS(54) = 255 ,0,0, 
o,o,o,o,o:DEFGRS(55)=255,0,0,0,1 
, 7, 31 , 127: DEFGRS < 56) =24.1 , 7, 31 , 12 
7,255,255,255,255 
1550 DEFGRS<54>=255,o,o,o,o,o , o, 
0 
1580 DEFGRSC57)=1 2 9 , 192,22 5,247, 
255, 2 55,255 , 255:DEFGR$(58)=0,0, 1 
2B,192,224,240,248, 2 5 2 :DEFGR$(59 
) = 159, 159, 158, 156, 15 2, 144, 144, 24 
O:DEFGR$(60)=200,B,B,8,B,B , 11,9 
162 0 DEFGRS<61> =0,o,o,o,o,o,240 , 
224:DEFGR$(62)=8,B,B,B,B,B,8,8:D 
EFGR$(63 )=120 , 56,56,48,6,63 , 127, 
12 7:DEFGR$(64> =3, 12,48,192 ,64,64 
,76,79 
1660 DEFGRS(65)=255,127,63,31,15 
,7,3,1:DEFGR$(66) =255, 255 ,255,25 
5,255,255,254,204:DEFGRS<67)=254 
, 255 , 255,254,252 ,228,132,4:DEFGR 
$(68) =9 , 9 , 9,9,57,97,64,192 
1700 DEFGR$(69) =224,224,224,224, 
224,224,0,0:DEFGRS<70)=50,119,12 
7,255,255,127, 126,62:DEFGRSC71)= 
255,127,127,127,127,63,31,15:DEF 
GRS(72) =79,79,79,79,67,64,64,64 
1740 DEFGRS(73)=255,252,176,128, 
128,134,158,158:DEFGRS<74)=34,34 
,34,42,42,42,34,34:DEFGRS<75)=20 
,52,52,52,36,4,4,4:DEFGR$(76)=1, 
1, 1, 1,2,2,2,2 
1780 DEFGR$(77 ) =64,64,64,64,64,6 
4,64,64:DEFGRS(78)=48,60,60,60,6 
0,60,12,0:DEFGRS(79) = 158,158 , 158 

100 

,152,128,128,128,224:DEFGRS(BO)= 
34,34,34,34,34,34,34,50:DEFGRS(S 
1)=4,20,52,52,52,36, 12,48 
1830 DEFGRS < 82 > =2, 1, 1 , 1, 1 , 1 , 1 , 1 : 
DEFGR$(83)=0,0,0,i28,64,96,24,6: 
DEFGR$(84)=24,121,251,255,207,20 
5,228,241:DEFGRSC85)=94,11,239,2 
06,254,251,251,251 
1870 DEFGRS(86) ~60,7,0,0,7,15,31 
, 3 1:DEFGR$(87)=10,135,240,2B,7,1 
28,192,224:DEFGR$C88 ) =192,0,0,0, 
192, 64, 127, 1 : DEFGRS ( 89) = 1 , 1, 1, 1 , 
o,o,o,12s:DEFGR$(90)=1,0,0,0,128 
,128,64,56 
1920 DEFGRS(91)=72,252,11,207,10 
2,60,112,192:DEFGRS(92)=0,0,128, 
112, 14, 1,0,0:DEFGR$(93)=0,0,0,0, 
0,192,48,12:DEFGRS(94)=95,123,25 
5,255,127,127, 15, 12 
1960 DEFGRS(95)=251,238,238,254, 
255,222,144,16:DEFGRS<96)=31,31, 
31, 3 1,31,31,31,31:DEFGRS<97)=224 
,224,224,224,224,224,224,224:DEF 
GRS(98)=90,255,52,111,228,206, 12 
4, 120:DEFGR$(99)=192,64,96,48,24 
,12,6,3 
2010 DEFGR$(100)=6, 1,0,o,o,o,o,1 
28:DEFGR$(101)=0,192,56,6,1,0 ~0, 
O:DEFGRS(102)=0,0,0,0,128, 120,7, 
O:DEFGR$(103)=3,0,o,o,o,o,12s,12 
0 
3010 DATA1,2,4, 2 ,7,7,7,0,0,0,0,1 
2, 15, 14 
3020 DATA15, 17,2,0, 1,2,3,4, 1.3,0, 
25, 15, 28, 29, :31 , 2, 4, 0, 1 , 5, 
6, 2 6 , o, 39, 15 
3050 FORI=1TD3:READC1,C2,C3,L,N, 
R,V,J,B,CH,LH,CB,LB:BOXF(CH,LH)-
(CB, LB) 11 11

, N, B: GOSUB120: NEXTI 
3090 DATA 14, 6, 11, 12, 9, 10, 7, 10, 6 
,l0,5,9,4,9,3,9,3,B,2,9,2,8,2,7, 
1,B,1,7,1 
3091 DATA 7,1 , 7,1,6,1,6,1,6,1,6, 
2,5~2,5,3,4,3,4,4,3,4,3,5,3,6,2, 
7, 1 
3100 FORI=1TD29:READL1,L2:LINECL 
1,I>-<L1+L2,I),7:PLAY"AOT1L604DO 
MI":NEXTI 
3140 DATA 4,7,9,10,11,12,13,14,1 
4, 15_, 15, 16, 16, 16: DIMS ( 14): L=22*8 
3160 FORI=1T014:READSCI):FORJ=1T 
OI:LINE <L-S<I-J+1) , J)-~L+SCI-J+1 
) ,J) ,3:NEXTJ:PLAY"FAFA#":NEXT I 
3210 LOCATEB,18:ATTRB0,1:COLORO, 
5: F'F<l NT 11 * F'REPARE Z LES OUTILS * 11 

:LOCATE2,21:F'RINT"LE CHANTIER ES 
T DERRIERE LE VILLAGE"; 
3220 ATTRBO, 0: RUN"CHANTIEF: 11

: END 

1150 X1 = X - 1:Yl = Y - 1:X 2 = 
X :1. : Y'..:? ,,: Y + l 
1 l l>L!\ l F M ( X 1 ,, Y 1 .i :: 2 THl::J-.1 D ····· 
":~· 

11 7 0 IF MI X2,Y2 ) 
1 

THEN D ····· 

1180 IF M( Xl,Yl) = 2 AND 
M(X2,Y2) = 2 THEN D = 2 
1190 GOT□ 1250 
1200 IF M(X,Y - 1) ~ 2 THEN Y = 
Y - :1.: GOT□ 1300 
12 10 Xl =X + 1:Yl = Y - l:X2 = 
X - 1: Y2 = Y - 1 
122 0 IF M( Xl , Yll = 2 THEN D 
4 
1230 IF M(X 2 ,Y2l = 2 THEN D 
:·~ 
1240 IF MIX1,Y1) 2 AND 
MIX2,Y2) = 2 THEN D = ~ 
1250 IF M(Xl,Yl) = 2 DR 
M<X2,Y2> = 2 THEN 2020 
1260 IF D = 1 THEN Y = Y - 1: 

1.:::m .1 GOT□ 

1270 
GOT□ 
1280 
GOT□ 

IF D = 4 THEN X= X - 1: 
1 :::::00 

IF D = 2 THEN X = X+ 
1 :311.)(,-:) 

1 29(;.~ Y :;:: Y + 1 
1300 BX = X:BY ~ Y 
1 3 1 Ql GOSUB '.26212'1 

1 : 

1320 IF IT = 2 THEN HCOLOR = 7: 
HPLOT 14 * AX + 7,14 * AY + 7 TU 
14 * BX + 7,14 * BY • 7 
1330 IF MCX,Y) = 2 THEN 1360 
1340 IF X = 0 OR X = 11 OR Y -
(l'J OR Y = 11 THEN MCX,Y) = 1: 
GOTO 1400 
13~':il2l GOTO 9m'.'I 
1360 IF IT = 2 THEN 1680 
1370 HX = 14 * DX + 7:HY = 14 * 
fjY + 7 
1 3 H(l) GOSUB 2:::11.JllJ 
1 :::::9,'.'I GOTO 6B0 
1400 IF IT = 2 THEN M(X,Y) = 0: 
GOTO 161:!0 
1410 IF en ::: 1VJ THEN M(DX,DY) -··· 
0:M(X,Y) = 0: GOT□ 1600 
l 4:::'-11 CU ,: CU + l 

1430 HX = 14 * DX + 3:HY 14 * 
DY+ 1 
1-'l- -'H1 GO::,LIB 1 H90 
1450 
+ 1 
1460 
147 0 
1480 
= 1~Y 
24S0 

HX = 14 *X+ 3:HY = 14 * V 

GOSUB 11:!90 
GOT□ 680 

HX = 7:HV = 7 : GUS UB 18 40:X 
= 1:HX = 2 1:HY = 21: GOS UB 

... l 49~1 (3ET {-1 :l 

1500 HX = 14 * X + 7: HY = 14 * 
+ 7: 130!:îUB l l34iJ 

v 11E 

1 15 l .il/ l F { \ :$: "" " I " THEi\! Y :::: Y 
1 ~ IF .l "" (il THE::. N Y ::: 1 C1 
1520 
1: IF 
1530 
1: IF 
1540 

IF h:*: ~" "~J Il THFJ,I X 
X= 0 THEN X = 10 
IF ;.;::1:: "'' "k" THE:N X 
X = 11 THEN X = 1 
IF 1-tl :::: "M" THFN Y 

1 : IF Y :::: 1 1 THEi\! Y == 1 

l.. 

X: + 

:::: y + 

15~':_;v, IF ,u: '" " " THEN 1 ~:.;tm 
1560 HX = 14 *X+ 7 :HY = 14 * Y 
+ 7: GOSUB 2 4 5 0 
1570 GOT□ 149 0 
1 :'::iHC~ 
+ l: 
161lJ0 

IF M<X, Y> = THFN NA 
GOT□ 1750 

GOSUB 227 0 
1 h 1 i;.1 GUSUB 1 <ï'..m 
1620 FOR I = 1 TO 6 

-·· l\l(Y 

1630 HX = 14 * X(ll + 7:HY = 14 
~- Y ( l ) + 7 
1 t)-'H1 GU SUD 2 4 ~=.;~~ 
16'.:;0 G0 ~1 l..JB '.? '.' .. '.,::-IZI 
l 6b~? NF:XT' 1 
1670 DX = 0:DY = ~:IT = 2 
1680 IF DX > = 0 AND DX 11 
AND DY = 0 THEN DX = DX + 1:D = 
:3: GOTO 1 r:-ii~ 
169ii) IF DY > ' ::::: (2) P,ND DY < 1 l 
AND DX = 11 THEN DY = DY+ 1:D 
4: GOTO 1 n:e1 
1700 IF DX < = 11 AND DX 0 
AND DY= 11 THEN DX = DX - 1:D -
l: GOTO 17 3(ZJ 
1710 DY = DY - 1:D = 2 
1720 IF DX = 0 AND DY = 0 THEN 
2F!7L~ 
1730 IF M(DX,D Y) = 0 THEN 1680 
1740 X = DX:Y = DY~ GOT □ 980 
1750 TX I NA) = X:TY\NAl = Y 
1760 1~ NA = 6 THEN GOSLJB 
2360: GOSUB 2270 : GOSUB 1950 
1770 FOR I = 1 TD NA 
17 [30 HX ::: 14 ·lt TX. (l ) + 7 :HY: 14 
K- TY(I) + 7 
17</VI GD SUH ? /.l~_; (l.1 
1 l:30.ii' hDSUD 2 ~_::ii'.:i/J 
1 B :1. ,1 NE X T I 
1 B ::2 l1 
l n::::,~1 
1!:34L:1 
l 8'. .. iVJ 

IF NA = 6 THE:N 1670 
GOT □ 680 

'l tk,C:i 

HCOLOR = 0 
FOR J 
HPLDT H X 

+ J,HY + 6 
187 0 NE XT J 
1880 RETURN 
1890 HCULOR= 7 

6 ro 6 
+ J , HY 6 ro HX 

IVICI n:l7 a, 

UI = -a. 
!a! 
L:I -.... 
,~1 



.... 
E 
E = &Il = .. .. ... = &.:I -... ,~, 

19 00 FOR YY = 1 TO 11: ~OR XX= 
1 TD 7 
1910 IF NICO, XX ,Y Y) = 0 fHEN 
19::::0 
1 i;-_:::V1 HF'I .UT HX + X X ., HY + / Y 
1930 NE XT XX: NE XT YY 
l i:14~1.1 RETURt\l 
1 9 :==; ,1 11 C: CH __ U F( =- IZJ 

1960 FOR I = 2 TO 10 
1 '? 7 i/1 H X :=:: l 4 -~- I 
1980 HPL□ l HX,14 TD HX,154 

• 1990 HPLDT 14,HX TO 154,H X 
~:,%'.)C:1 NE X T I 
>:it:11 t;:~ f~ETL.JFiN 
20 2 0 IF X = 0 DR Y 0 OR 
11 OR Y = 11 THEN 1400 
>:IZI s,1.1 LiOTD 126,J 
2 0.4C1 HCOL.UR === / 
2050 
2060 
HX,HY 
2070 
2080 

FOR J 6 ru 6 
HPLOl HX + J,HY - 6 TO 
+ l:.:i 
NE X T ~J: 1;:F TUl~N 
HC::OL_or;: ::" 7 

2 090 FOR J 6 T □ 6 
2 1 rnZJ HF'I_UT HX - 6, HY + cl TU HX 
+ 6,HY 
2110 NEXl J: RETURN 
2120 HCOLOR= 7 

FOR J - b TO 6 
HPLOT HX - 6,HY TO HX 

+ J 
NEXT J: RETURN 
HCOLOR = 7 
FOR J = - 6 TO 6 

+ 
2130 
2140 
6,HY 
2 150 
2160 
2170 
2180 
J,HY 
2 190 
2 200 
22 10 
222 0 

HPLOT HX,HY - 6 TO HX + 
+ 6 

NEXl J: RETL.JRN 
HCOLOR = 7 
FOR J = - 4 T□ 4 
HF'LOT HX - · :: , HY TD HX -· 

6,HY + J 
~: 2::::0 HPLIJT 
6,HY 
:2 '.::4,1.1 
.J, HY 
:·? ::::: !~_:; L!I 

+ J 
HPL□l 

- 6 
HPLOl 

+ 6 

HX + 2,HY TD HX 

HX,HY 2 TO HX 

HX,HY -~ 2 10 HX 
.J, HY 
2 26C-J NEXT J: RETURN 

+ 

+ 

+ 

2 270 . HCOLOR= 7:H X = 7:HY 7 : 
GDSLJD 23 20 
2 280 HX 
2 3 2 0 
2 2 9 0 HX 
2 3 2 0 

:lbl :: HY 7: e,u~;uu 

l h l : HY 161 : hU \3 UH 

2300 HX = 7 :HY = 16 1: GOSUG 
:2:::: 2 v1 
::::::: 1 Q) RE.TUf~: I\I 
::::::: '.::L'.1 HF·LUT HX - '.j, H\1 -- l T □ H\ 

82 

+ 5 ?H Y - 1 
2 330 HPL□l HX - 5,HY TO HX + 
5,HY 
2 3 40 HPL□ l HX 
+ 5,HY + 1 
2350 RETLJRN 

'.: ; ,,HY + 1 TU H f.. 

2360 HCOLOR= 7 :H X = 7 :HY J : 
GOSLJB 2 410 
237 0 HX = 161:HY ~ / : Li □SUG 

2410 
2380 HX - 16 1:HY 
2410 
2390 HX = 7 :HY 
2 410 
2 400 RETLJRN 

1i:. 1: c:;m::un 

161: hDb LJü 

2 410 HPLDT HX - 1,HY - 5 TO HX 
- 1,HY + 5 
2 420 HPL□l HX,HY - 5 TU HX,HV + 
L:;· 
~-' 

2 4 3 0 HPL□T HX + 
+ 1, HY + ~i 
:"::'+41Z) l~ETLIF~N 
2 4~'-'ili.l HCOL.Uf~= = 7 

l ~ HY -· '. .==; TU HX 

2 4h12) Z ( 1 ) == ,1: Z ( 2) 1 : Z ( ; :: ) 
:·::: Z (4) '" :~:::: Z (~':i) ::::; 4: /( 6) ::::: 
4: / (/ ) ::::: '.i l: Z (Et) ::::: '.5 

24 70 FOR J = 1 TUB 
2 480 HPLOT HX,HY ro HX + 
l < ,) 1 ., HY + ! ( </ - , f ) 

2490 HPLOT HX,HY TO Hi+ 
Z <Jl ,HY - Z(9 - ~l 
2500 ·HPLOT HX,HY lü HX 
Z ( J.) , HY + Z < 9 - J) 

2510 HPLUT
0

HX,HY ro HX -
Z ( ~J) , HY - Z ( 9 - J l 
252 0 NEXT J: RETLJRN 
2 :i :::::0 
'.:::54,~ 
255(7) 

RES TCJf~E : HCCJL.Oli =-0 
/ 

FOR J ,,, 1 TU 4::: 
REJ)D {~: RE:{;D B 

, ... , c:· 1:::- c:· 
..:: ~.• \ .. J ,._t 

154 
2 5hLïJ 

IF HX +A> 154 ORHY - 8 
THEN 2 56'.3 
HPLOT HX + A,H Y - 8 

:2:;1_..,!:5 IF HX - A < 14 ORHY+ B 
14 THEN 2575 
2 5 7 0 HPLOT HX - A,HY + D 
2 5 7 5 IF HX - A 14 ORHY 8 
15 4 lHEN 2585 
2580 HPLOT HX - A,HY D 
2 585 IF HX + A 154 ORHY+ 8 

14 THEN 2600 
2590 HPLOT HX + A, HY + 8 

NEXT J 
RETLIRN 
IF AX - 0 THEN. AX 

- 0 THENA Y 
- 0 THEN BX 

0 rHEN BY 

VJ .. '.5 
(J. '. _"j 

VI.:==; 
V) .. : -_=_=_; 

2600 
2 610 
2620 
2 6 3 0 
2640 
2 650 
2 6 6 0 

IF AY 
IF BX 
IF GY 
IF AX - 11 lHEN AX ~ 10. 5 

(73)+GR$(74)+GR$(75)+GRS(76);:LO 
CATEC2,L+11:COLORN,B:PRINTGRS(77 
)+GRS(78)+GRS(79)+GRS(80)+GRS(81 
)+GRS(82)+GRS(83);:LOCATEC2,L+12 
:COLORV,B:PRINTGR$(84)+GR$(85 ); 
242 COLORN,B:PRINTGRS(86)+GRS(87 
)+GRS(88)+GRS(89)+GRS(90);:COLOR 
V,B : PRINTGR$(91);:COLORN,B:PRINT 
GR$(92)+GRS(93);:LOCATEC2,L+13:C 
OLORV.B:PRINTGR$(94)+GRS(95>; 
252 CbL□RN,B:PRI~TGR$(96)+GRS(97 
>;:COLORV,B:PRINTGR$(98);:COLORN 
,B:PRINTGRS(99)+GR$(100)+GR$(101 
) +Gl::.:S ( 102 >+GR$< 103 l ; 
260 FŒTURN 
1010 V$::::" ": PS=CHRS ( 127 > : DEFGR$ ( 
o>=o,o,o,o,o,o,o,3:DEFGRS<l>=o,o 
,0,16,56, 124,254,255:DEFGR$(2)=0 
,0,0,0,0,0,0,128 
1040 DEFGRS < 3 > = 1 , 1 , 1, 1, 1 , 1 , 1, 1 : D 
EFGR$(4)=255,l,1,57,57,57,57,1:D 
EFGR$(5)=0,o,o,o,o,o,63,127:DEFG 
RS<6>=0,o,o,o,o,o,2ss,2ss:DEFGRS 
<7>=0,o,o,o,0,0,224,16 
1090 DEFGR$(8)=1,3,7, 15,31,63, 12 
7,255:DEFGRS(9l =254,252,249,243, 
231,207 , 159,63:DEFGRS<10) =254,25 
2,248,240,224,192,128,0 
1120 DEFGRS ( 11 > =8 , 4, 2, 1 , :3, 7, 15, 6 
3:DEFGR$(12l=0,0,0,255,255,255,2 
55,255:DEFGRS(13) =0,0,0,254,249, 
240,224,192:DEFGR$(14)=0,o,o,o,o 
,1, 3 ,15 
1160 DEFGR$(15)=0,0,0,254,254,25 
4, 2 54,254:DEFGR$(16)=128,145,145 
,145,145,128,128, 128:DEFGR$(17l = 
32,32,38,38,38,38,32,32 
1 l 90 DEFGRS ( 18) ==O, 0, 12, 12 • 1 :: , 12, 
O,O:DEFGRS<19)=1,1,25,25,25,25, 1 
, 1 : DEFC:iR$ C 20) = 19, 19. 16. 16. 16, 16. 
i 6, 16: DEFt":iR$ C~ 1 > ,;,,, 12 ~ 12 ~ 0, 15, 19, 3 
3, 64-, 128 
1230 DEFGR$(22)=12B,128,128,248, 
252,254,255,127:DEFGRS(23)=0,0,0 
,3,5,8, 16,32:DEFGR$(24)=4,4,4,25 
2,252,252, 124,60 
1260 DEFGRS(25)=0,0,B,B, 12,28,60 
, 62: DÈFG~~$ ( 26) =O, 0, 12, 12, 12, 12 • 0 
,O:DEFGR$(27)=0,0,0,0,3, 15,63,25 
5:DEFGRS(28)=3,15,63,255,255,255 
,255,255:DEFGR$(30 ) =255,255,255, 
255,255,252,240,224 
1320 DEFGR$ (31)=255,252,240,192, 
O, O, O, 0: DEFGRS (~52) =16, 16, 16, 16, 1 
6,16,16,16:DEFGRS(33)=32,32,32,3 
2,32,32,32,32:DEFGR$(34)=62, 127, 
127,127,127,255,255,255 
1360 DEFGRS(35) =0,7,15,31,63,127 
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Voici un programme de 
jeu sur TO7 qu i de
mande réflexes et 

stratégie. Ce logiciel néces
site un TO7, le Basic, une 
extension de 16 Ko et les 
manettes de jeu, le program
me occupe 13 Ko de mé
moire. Le listing est long 
mais avec l'éd iteur du TO7 il 
est facile de dupliquer et de 
mod ifier les lignes qui se 
ressemblent. lnterlud est un 
petit programme graphique 
qui affiche à l'écran une 
image pendant que chantier 
se charge (3 minutes envi
ron). ■ 
Description du Jeu 
L'image représentée sur la 
figure 1 apparaît sur l'écran. 
Nous sommes devant une 
centrale de fabrication de 
b~ton liquide. · 
Éléments statiques : 
- Distributeurs D1 et D2 qu i 
produ isent le béton. 
- Cuves munies de trappes 
(stockage provisoire béton). 
- Camions qui reçoivent le 
béton. 
- Passerelles (P1 -P6) où se 
déplace l'ouvrier. 
Éléments mobiles 
- Ascenseurs descendants 
(positions A 1-A5). 
- Ascenseurs montants 
(positions B1 -B5). 
- Doses de béton liquide 
produites par D1 et D2. 
Les doses apparaissent de 

façon aléatoire et tombent 
par gravité (pos. C1 -C11) 
dans les cuves, puis dans le 
camion si l'ouvrier intervient 
pour ouvrir les trappes. Plus 
de trois doses par cuve et 
c'est le débordement, (pos. 
C12-C15), le chauffeur est 
recouvert et doit être rempla
cé. 
Manette de jeu : 
- Commande les déplace
ments de l'ouvrier sur pas
sere lles et ascenseurs. (18 
positions) en inclinant le 
manche à droite ou à gau
che. 
- La gâchette ouvre la trap
pe de la cuve quand l'ouvrier 
occupe les positions 
4-9-10-15. 
Pour prendre l'ascenseur 
descendant, pos. 5 vers 6, 
incliner le manche à droite 
quand l'ascenseur est en A2. 
L'ouvrier va alors descendre 
avec l'ascenseur en 12 puis 
en 17. 
- Eil 17, danger ! Il faut 
passer sur l'ascenseur mon
tant (18) si celui-ci est en B5 
ou se réfug ier sur P6 (16) et 
attendre les asc. su ivants. 
- Passage 16-18 : incliner le 
manche quand asc. En A4, 
l'ouvrier passe en 17 si asc. 
En B5, garder le manche 
incliné, l'ouvrier passe en 18 
et su it l'asc. En 13-7-2, 
attention, passer en 1 si asc. 
En A 1 ou en 3 en attendant le 

10 REM======PROG. I N T E R L U D 
E ===== 
100 CLS:SCREEN0,5,0:CLEAR,,127:D 
EFINTA-X:LOCATEO,O,O:GOT01010 
120 LOCATEC3,L:COLOR R,B:PRINTGR 
$(0l+GRS(1l+GR$(2l;:LOCATEC3,L+l 
:COLORN,B:PRINTGRS(3l; :COLORN,J: 
PRINTGR$(4l 
140 LOCATEC3,L+2:COLORN,B:PRINTG 
RS(3)::COLORN,J:PRINTGRS(4l: :COL 
ORR,8:PRINTGR$(5l+GR$(6l+GR$(6)+ 
GRS<7>;:LOCATEC3,L+3 
150 COLORR,B:PR1NTGR$(8l+GRS(9l+ 
PS+PS+GR$(10l+GR$(11l+GRS(12)+GR 
$(13l;:LOCATEC2,L+4:COLORR,B:PRI 
NTGRS<14l+GRS(15l; 
165 COLORN,J:PRINTGRS(16)+GR$(17 
l+GR$(18)+GR$(19l;:COLORV,B:PRIN 
TGRSC4Bl;:COLORN,B:PRINTGR$(20)+ 
GR$(21)+GRS<22); 
170 LOCATEC1,L+5:COLORN,B:PRINTG 
R$(23)+GRS(24l: :COLORV,B:PRINTGR 
$(25l;:COLORN,J:PRINTGRS(16)+GR$ 
(17)+GRS(18l;:COLORR,J 
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rendez-vous des 2 asc. 
L'ouvrier peut quitter les 
ascenseurs pour aller sur les 
passerelles ; incliner le man
che un~ position avant. 
Ne pas oublier : si l'ouvrier 
n'a pas d'asc. sous les 
pieds, il tombe et s'écrase 
au sol. 
Quelques promenades sur 
les asc. vous montreront que 
certa ines audaces sont par
fo is payantes ... 
Évolution du score 
- Une dose béto'n franch it 
une trappe = 5 points. 
- L'ouvrier change d'étage 
sur asc. = 1 O points. 
Niveau difficulté : 
Le choix s'étend de O à 9, les 
doses de béton apparais
sent en quantité croissante, 
l'ouvrier a de la peine à vider 
les cuves. 
- C'est la seule question 
posée au début du jeu. 
Bonus/Malus : 
Vous disposez de 5 ouvriers 
à l'ouverture du chantier. 
- Tout chauffeur écrasé par 
un débordement est rempla
cé. 
- Tout ouvrier qui tombe 
des asc. est remplacé, votre 
capital s'amenuise et le jeu 
s'arrête quand la réserve est 

. épuisée. 
Heureusement, tout trava il 
est récompensé : 
- En fonct ion du niveau 
choisi, le prog. vous permet 

de recruter un ouvrier quand 
le score atteint la valeur du 
bonus affichée. 
- Il est parfois préférable de 
gagner des points sur les 
asc. pour obtenir du renfort 
urgent. 
- Le bonus s'adapte à la 
force du joueur et augmente 
son niveau quand les réser
ves atteignent $ ouvriers. 
Modifications faciles : 
- Changer la réserve initiale 
d'ouvriers. 
- Changer les gains ouver
ture trappe et ascenseurs. 
- Changer le ca lcu l du bo
nus. 
- Changer la plage RND de 
production de béton (ni
veau). 
- Changer la séquence des 
ascenseurs. 
- Changer la sonorisation. 
- Éteindre les phares des 
camions. 
- Afficher le score record ... 
- Etc.!! ! !!! 
Ce programme permet de 
jouer avec le TO 7, mais il 
doit vous donner envie de 
programmer. 
Il est très facile de suivre les 
différentes parties et de s'en 
inspirer pour vos propres 
jeux. · ■ 

Emmanuel et Pierre 
BERTRÀND 

1 

17 6 P~INTGR$(27) ;:CDLORR ,8:PRI NT 
GRS(28l+PS+GRS(30l+GR$13 1l; :LOCA 
TEC1,L+6 :CDLORN,8:PRINTGRS(32l+G 
R$(33l;:COLORV,B:PRINTGR$(34): :C 
OLORR,8:PRINTGR$ (35)+GR$~36l+GR$ 
,<37);: COLORN, 8 
186 PRINTGR$(38)+GR$(39)+GRS(40l 
+GR$(41) ;:COLORV,B:PRINTGRS(42); 
:LOCATEC1,L+7:COLORV,B:PRINTGRS( 
43l+GR$(44l+GR$(45l; :COLORN,J:PR 
INTGRS(46)+GRSC47) ;:COLORV,B 
194 PRINT GR$(48>; :COLORN,B:PRIN 
TGR$(49l+GRS(50)+GRS(51)+GRS<52l 
;:COLORV,8:PRINTGR$(53);:LOCATEC 
1,L+8:COLORN,B:PRINTGR$(54)+GR$( 
54l+GR$(55l+GR$(56)+GR$(57l+GR$( 
58)+GRS(59l+GRS(60)+GR$(61l+GR$( 
62); 
202 COLORV,B:PRINTGRS<63) ;: LOCAT 
EC2,L+9:COLORN,8:PRINTGR$(64l+GR 
$(65)+PS+GR$(66)+GRS(67l+VS+GRS( 
68)+GR$(69l; :COLORV,8:PRINTGR$(7 
O>+GR$(71l;:LOCATEC2,L+10 
220 COLORN,B:PRINTGRS(72l+VS+GRS 

i 
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mmm ïOL/,_/OLll?S DL/ NOU/iERL/._ . 62, rue Gérard 75013 PAR IS 

(1) 581 51 44 
INFORMAT I Q U ' E (1) 581 51 05 

~-Al'AR•---------d•• jelllt OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI OE 9H. 19H 

RUN et Wla~a@@~IID ne vous prennent pas pour des Américains ! .. 
AZTEC CHALLENGE.(Jcu d 'ac llon) Les religions AZTEC él ~1ent des 
plus barbares Chaque année elles oflra,ent en sacrifice des jeunes 
guerriers à leurs nombreux dieux Une fois désigné. la seule façon 
d 'échapper àta mort es1 de passer 1ous les obstacles et detnompher 
des pièges Vous aul'eZ a1ns1 conquis le fameux AZTEC CHALLENGE 
ATARl : 12002 K7 160F / C64 :1 2t02 K7 160F 1202301s11 190f 

BEACH HEAD (Jeu d 'action). Une ile pacifique est sous la domination 
d 'un temble dic tateur et de ses troupes. Vous êtes le Commandant 
en Che! d es forces dïnterventlon et devez obterur une vlcto1n: nava le 
rapide puis débarquer Sur l'ile et enfin caplurer la lorlen~sse de 
KUHN·LIN 
BEACH HEAD a reçu le t1trede MEILLEUR JEU (son et graphisme) par 
le magazine U.S. BILLBOARD. C 64 : 12020 K7 160 F 12129 01sk 190 F 

SLINKY (Arcade). Ouille ! SLINKY a des problèmes I Non seulement 
il do it changer les couleurs d "un labyrinthe da blocs. mais 11 doit aussi 
arrêter les piéges q1,1e lu1 tendent des ·•méchants" qu,veu lent que ses 
ressorts rouillent. C 64 : 123COK7 160 F 1230101sque11e 190 F 

THE DALLAS OUEST. A vous de vous m esurer à la fameuse per· 
sonnaillé de TEXAS. Vous serez entrainé de SOUTHFORK Jusqu 'en 
Amérique du Sud! L'appât est grand : d eux milliards! En plus vous 
aurez été plus fo rt que le fameuK C 64 : 12021 o,sk 250 F 
J.R. EWING (marque déposée). ATARI : 12521 D,sk 250 F 

SOLO FLIGHT. Le simulateur de vol que vous attendrez. paysage en 
trois dimensions. planche de bord comportant tous les instruments 
nécessaires. Une fois que vous avez appns à piloter. testez votre 
hab ileté en réali sant des vo ls postau)I entre villes (VOR et tFR) 
Fantast ique simulateur. vous ne quitterez plus les commandes de 
vot re.avion. C 64 : 12016 K7 250 F 35011 o,sk 250 F 

CAVERN OF KHAFKA. Parte z a ta rccherc t, e du labuleux trésor (le 
KHAFKA le pharaon Au plus pro fond cle ta caverne des dangers e t 
b,en d"autres choses vous tnirren t I acccs aux richesse~ T 1ouveL 
les clefs qui ouvrent les passages c1 t,nalemen t dc tJouche, <lans ln 
chambre ou les trésors allendcn t depui s cles s1ec les 

POOYAN. Un cJc,; plu '> tc1meux ,eu d'dit r1dc Un 1cu cl<b<;Ique de bons contre le!. méchant~ POO YAN con1b1ncde~ couleui!.. de I·c1c11on 1up1de 
POOYAN dern<1nde de~ rP.llexcc; pour b,1w e les loup!. uffamé!. Qui veulent rl'IJnger les pe1I1~ cochons! ATAR I 3550ù K 7 160 F 

C 64 3500!) 01'>k 190 F 35000 K 7 160 F 

FORBIDOEN FOREST. P.1 r11 vous exercer ,1u !11 .J I arc dans 1;1 lorét 
vous vous etes perdu Le so ir 1omhe el cl et ranges brwt sprov1enncn1 
des buisso ns Vous èlcs au cœur de l;i J:QRl::T INT ERDITE et a vous 
de vous en sonIr ATARI : 1253.'.l K7 160 F 

C64 : l?()OOK7 160F 120330,-.k 190F 

~EUX D'ÉCHECS ~ 
COLOSSUS CHESS Une énorme bib l1otllèque d'ouvertures. un 
niveau de 1eu f ixé pdr vous !en déterminant le temps de réponse), 
IJ poss ib 1l1té de chercher , aussi lon91emps Qu 'il le foud ra. te 
meil leur coup poss it.i tc, ou d"é1udier des prolJlèmes 

351 20 K 7 - 35020 O,sque11e 230 F 

GRAND MASTEA CHESS Un p1ogn1mme <i"échecs avec 10 
· nivc.iuK de icu , de no1nl>rcu ses opt ions. et la po ss ibi lité, si vous 
êtes débutant , d 'avoir à tou t moment un vérnab le professeu< à 
vo tre disposi tion. 6020 K 7 - 6 120 DiSQuene 290 F 

ATARI Le fameux ZAXXON sur cassette. Un must pour tous les Atanens ludiques 35012 K7 195 F ~ 

- ~ / ~ C RUN et SUPERSOFT <S> moins cher qu'en Angleterre!.. UN p,i.n ,.... 

~ Co,~:~,~~~.~~~e base 1una,re vous devez ~ ~~~~d:~u :~~~~st~~!nl de ~ ez 
empecher les ALIENS de débarquer. Les ALIENS attaqlient par Hamburgers Il n'arrive pas a sa tisfaire Ioule la demande, à vo us de 
vagues de plus en plus rapides el meurtrières !! ! Un jeu d 'a rcade l"aider ... A vous de composer des hamburgers en recherchant les 
signé Andrew TROTT. le maitre de STIX (joystick plus1eurs, n1veaux) . ingrédients à différents rnveaux du restaurant ... Attention aux 

6037 Ki' 75 F 6537 D!sk 125 F !néc~antes sa~cIsses, a l'œuf et aux pickles ... (plusieurs niveaux . 
1 Et t . r JOyst,ck el clavoer) . 6036KI 85 F 65360,sk 135 F 

OUJours... GOBLIN TOWERS (AT) 604' K7 85 F 6052 o,so,cue 135 F 

HALLS OF DEATH (AG) 6043 Ki' 99 F 15543 01squcuo 149 F STIX (A) 6021 K7. 99 F 6521 01squc11c 149 F 
3 D GLOOPERS (A) l 6023 K7 99 f I6523 01squct1 e 149 f KAKTUS (A) 6012 Ki' 85 F 0512 D1 s11ueuc 135 F 

CRAZY KONG (A) 6005 K7 75 F l6505 01~quctte 125 F TANK ATTAK (A) 601<1 K7 85 F 65M 01~Quct10 135 F 
~MANGROVE(A) 0013K7 75F 651J D1~quc110 125F LOROOFTHEBALROGS(AT) 6025K7 75F 6055 D1squcuc 125F 

~ - STREETS OF LONDON (AT) 60"' K7 85 F 60S1 O,sqoeue 135 F 

TURTLE JUMP. EKIM ( 1 ara19nC~ géante) fui clécouverte par des 
p1ra1es en 164 7. Ceux ·c1 ladresséren l a la recherche e t i1 ladécouver· 
te de Trésors. La taçon la plus rapide. mais aussi la plus dangereuse 
rnéthode est de sauter sur le dos des to rtues de mer 2066 120 F 

THE HOBBIT . La saga de B ILBO sui 64. Ae1rouvc1 BILBO, 
GANOA L F . THOR IN , GOLUM, SMAUG et tes au ,res ' TH E 
HOBBIT . le JEU D'AVENT UR E I Mêlnuel trJdu1 1 en frJnçai s 

35007 K 7 250 F 

ENCOUNTER. Cette p1dnèw es t p,11 seniêe d"èt•i1ngc, ot.>é , !,(lues 
noirs, et les hab,tar-it s n·ont pas !'a,r très sor,a1>Ie~ 11,; che1 \ hen1 
même à vous dCt fu re ... Un 1eu u11r,i- r.1p•Lle. de\ ~•Jpt1 ~me~ 30 
très impress•onnant~ 1 

K73!:>700 145F 

TWIN KINGDOM VALLEY. F,1ntJst1que 1eu d'aventure gr;iph1-
que de BUG BYT E. Oc tri!~ nornbreusc~ cht.1mhres et des Jventu· 
res.. . S, vous avez un ADMAN SPEECH SYNTH ESIZER, le 
programme vous parler<.1 1 4020 K 7 150 F 

STAR COMMAND. D"épu1san1s LOmbdb c1t.1ns r e~pace, avec un 
gr..iph1smc 30 qur vous surprendr,1 K7 6707 85 F 

PESKV PAINTEA. Repe1ndrc le p,1la1~ du ro i Quel 1rovJ1I I On 
peu! b ien sûr essayer de passer simp lement de l,1 pem 1urc sur la 
poussière. sans la nettoyer. m c.1 1s les gardes ont l'œ d Un sacrr. 
1eu x t K7 6707 99 F 

(AJ , ARCADE 
(AG) , AVENTURE GRAPHIQUE 
(AT) : AVENTURE TEXTUEL 

MULTISOUNO SYNTHESISER. Transformez voire 64 en synthétiseur 
de musique Vous pourrez en Jo uer comme d"un orgue et créer vos 
propres harmonies. effets sonores et tonds musicaux. PLUS des 
eHèts sonores que ron ne trouve que sur des apparei ls beaucoup 
pll1s soph1stiquès 10.16 275 F 

SPACE PILOT . Voyager dans le temps. de 1919 à l'an 2000. et 
dl Iron 1er les avions de ces époques pour devenir le maitre du ciel 
VeneL en dide auK parachu11stes, ce bon mouvemen t vous vaudra 
des po,n ts K7 9020 130 F 

~ e--~!c~~~~~~~ · e 
TEXTPRO T DATAPRO La pluss1mplcdcsbasesdedonnécs 

ra1 te'.r,ent de texte sunple et une des Pius perl ormant P.S pour son pnx Avec le 
(pas d accenl) mais efhcace Fonct ionne avec des Impnman1es I rnême programme. vous pouvez I u1t1Iser pour meure sur l1ch1er vos co llections de disques . vos 

COMMODORE et par exemple la MT 80 de Mannesmann (avec PAINTUNKJ programme a menu simple programmes Les commandes puissan tes de DATAPRO vOlJS permettent de 1ecllercher rapidement 
35005K7 170 F toule ••fiche·· de la bnse de donnees J5006 K7 170 F 

HOME MANAGER. Ges_tron lam11te repert o1re agenda depenscslrecettes tet analyse) comptes ban· FORTH 64. Un outil complet qui vous permet tra de FOATHer Le programme comprend un système 
ca Ires (emprunt s ou prels). 7009 K7 260 F 10100"~ 280 F d'ex p10,ta110n sur cassene et un éditeur d"écran ~ 2026K7 270 F 

--·- ---nouveaux prix•----------~ 
BUSICALC UN VRAI .. CALC" PR OFESSIONNEL BUSICALC 2 BUSICALC 3 Un des ca les les plus pu,ssan ls du 
La cornb1na1son de l outesses caractéristiques et fonc11ons lui con fè- Simple a utiliser. ultra-performant I m onde pour le 64 BUSICALC 3 pos· 
re un rappofl quahté/pnx exceptionnel. Plus ron s·en sert et plus ron Possesseurs de 64. vous avez ma11Henant le choix , BUSICALC ou sède ioules les lonc t1ons de BUSICALC 2 + · • 3 dimensions • co lon· 
découvre de nouvelles appl1ca11ons Il n·an ête pas de s·auto·arnor11r BUSICALC 2 Quoique ta nouvelle version uMfse totalement les poss1· nes de larg eur variab le • histogrammes • capacité de fonctionne· 

Vic 20 299 F
•7 F• b1hlésrnémo1redu64.cequ1permetde l rava 1ller sur uneplusgrande ment avec VIZAWRI TE e l EASYSCRIPT • un mot de passe pour 

K7 600 l C 64 K7 6002 299 lewlle et beaucoup d "autrcs !onctions. elle conserve la SIMPLICITE protéger les l1ch1ers • envo i des caractères spéciaux a r ,mpnmante. 
D k 

650 
339 f . 349 F d 'ut11isat1on de la première BUSICALC 2 ne possède pêls cle page par eKemplo : carac tères cond.!nsés 16701 975 Fe? 

Is 1 D1sk 6022 HELP car 11 r,-en a pas besoin. D,s~ · Il 
CBM 4032 6003 o,..,q 630 F CBM 8032 6004, D1 ~k 630 F BUSICALC 2 vous propose 25 fonc llOns 1ntnnseques (incluan t les 

:?6ncs"J;,;n~~;~~~~~~;~
I
r!~~e~trat ist1ques. tngonométnques et 3 fonc · VIZAWRITE 1 

SUPERBASE 64 Base de données pour te64 
Ce programme permet 

de gCrer des ensembles de l1ch1ers Chaque fiche peul comprenclre 
1000caractéres qui sont présen tés :,ur quatre écrans Gest.on de la 
base de clonnèes facile par menus Notice en fran çais 
01:-,qlJ(!H(' 2HX)I 1180 F 

en FRANÇAIS ~~n~l~~~Ca~i~~!!~ds~n~8~~~~~~o:i ··0~~ 1 ~0~~~:~~~ ~il~~ -~~;~~tv~~; LE TRAITEMENT DE TEXTE 
aci.;ents. cédilles, trémas affichés à récran Se connec te 
nux ,imprimantes accenluCes 

ul1 ra -rap1de qui recherche dans la page en moins d une seconde 
Chaque ··1eu111e·· peut éwoir 999 lignes ou 125 colonnes a cond1!lon 
que le noml)re 101at de cases ne depasse pas 2 500 _,.. 

K 7 660 1 o ,sque11c 6602 600 F 

(Ma.,nesmann TALLY, EPSON FX 80, e tc l 
Notice e n fran ça is. D1 sque t1 e . 2 1011 1400 F 

r- - - - - - - - - - - - - -BON DECOMMANDE - - - - - - - - - - - -~ 
â découper et Il renvoyer â RUN INFORMATIQUE 62, rue Gérard 7501 J PAR 1S 

M - ------------- _ Je passe commande de : 1 
1 
1 
1 
1 

Adresse - -----------------------
LOGICIEL GESTION Oté _ N° _ O té N° Oté N" _ _ __ 
coo,co, '"'"' Q,o - ,, Q,o ,, 0,0 , , - 1 1 

1 
1 
1 

BUSICALC Oté _ N° _ 

EXTENSION O té_ N° ---

MICROLIBRARY N° __ Matériel _____ Tora/ -------'------~ 
C1 ·jo1nt mon règ lemen t par chèque bancaire n ou CCP i J 

D Je désire recevoir votre documentation Préciser la machine : ________ ____________ _ 

I Tous les p11x comprennent la r V A et les frais de po• t postaux (Franc,: Mltropo/lra,nt! I Sign• tu1• dt1s p,,rents pour les moins d t1 18 ans SIGNATURE · 
,.. _________________________________ _ Ml 

_J 



,~, 

2670 
2680 
2690 
2700 

IF AY = 11 THENAY 
IF BX = 11 THEN BX 
IF DY = 11 THEN BY 
RETURN 

1 l~. '.''.:i 

1 ,1. ~.:; 
1(1.1.:'i 

'..:°! "/10 DATA 
- 6, - 8, - 5,-9, - 4, - 10,-3 ,-11, -2,- 11 
, - -1, -L?,C1 
:·~'/'./0 DhTh 
··- 1 2 , 1 , ···· l ~~; , 2 , -- l :::;; , ::'; , -- 1 4 , 4 , -·· 1 '~ , ~':i , ···· 1 
~'-'i , 6 , -·- 1 5 , 7 , -·· 1 ~:i 
:,~T50 DAT{-) 
8,-16,9,-16,10, - l6,11,-16,1~, - 15 
, 1::., --- 15, Ji+ 
>:740 DP1Tf) 
- 14 , 1 ~~:i , -- 1 3 , 15 , · -12 , l 6 , ·- l 1 , 1 b , ·- 1 Ill , 
16, -9 ,16, - 8 ,15, -7 
'.::~7 ~'i lll DP1T{1 
J.5, - 6, 15, - 5,14,-4,14, -3, 13, - 2,1 
, ·-- · 1 , L2 
'.:::'761lJ D?Hf1 
0,12,1,ll,2,ll,3,lW,4,9,5,B,6,7, 
'";-
/ 

2/?(d D{1Tf1 
0,0,1,1,1,0,0,0,1,0,0,0,1,0,1,0, 
1ï.1 , iZl ,, ilJ ,, k'.1 , l , 1 , Vl · . ., 0 , k1 , 0 ,, l~ , l , 1 ., (J ., C·J , ,1 , 
0,0,1,1,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,0 ,0 , 
1,1,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,0,~, 1.0, 
1,0,0,0,1,0,0,0,1,1,1 ,0,0 
2/U~~ Dl-', TP1 
0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,0, 
1,0,1,0,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0 ,0 ,0 , 
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§F'RINffl CHR$(9);"G2" 

>t•::~~--;, 
--~----.. 
, • .-... _ ,1 ,-.. ~¼· ··.,<, 

-: -(~2~""";~) 

, ... ---:.'WC. .. --... , \,..,. •.. ·· .. , ,, 
t··-. .::< 
• .... :~ ..... ) - __ .,. 

•;, ~~~-=-:.: 

•~---.::.:-.c:..' 

( ---:..-...:. . ··' .. '{. (:;.>.::; 
,·----:;x.-::----•• 
~ .... •······x' 
l•-.... ..,. ~ 
~-._.><.._ ... 

-

.- .•-.--.-.-.-. 1 1 - -

1,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,1,0, 
0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0, 
0,0,0, 1,12l,12l,(2),(2), 1, 1, 1, 1, 1 
2790 DAH, 
121,0,1,1,1,0,0,0,1,0,0,0,1,0,1,0, 
0,0,0,0,1,1,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0, 
0,0,1,0,0,0,~,0,1,0,0,0,0,0,1,0, 
0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0, 
1,,1,0,0,0,0,1,1,1,1,1,1,1 
2800 DATf.➔ 

1,1,1,1,1,1,1,0,0,0,0,0,1,0,0,0, 
0,0,1,0,0,0,0,0,1,0,0,~,0,0,1,1, 
1,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0, 
1,0,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,0,0,1,0, 
1,m,0,0 ,1,0,0,0,1, 1,1,0,0 
'.2810 DhT(l 
0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0, 
1,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,1,0,0, 
0,0,0,m,1~0,~,0,0,0,1,0,0 , 0,1,0, 
0, l, 1, 1, 1 , 1, 1., l. ,0,0,l;l),Q'.t, l ,ll,IZl.,0, 
0,0,0,1,0,0,0,0,0 , 0,1,0,0 
2U2C1 D(fl{~ 

1, 1, l, l, 1, 1, 1, 1,,~,l/1,~7.1,(Z1,VJ,C~, l ,~'.i, 
0,0,0,0,0 ,1,0 ,0,0,0,0,0,0, 1,1,1, 
1,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0, 
1,0,0,0,0,0,0,1,:1.,0,0,0,0,0,1,0, 
1,0,0,0,1,0,0,0,1,1,1,0,0 
2 ff:::: v.1 Dr, T f.:i 
0,0,1,1,1,0,0,0,1,0,0,0,1,0,1,0, 
0,0,0,0,1,1,0,~,0,0,0,0,1,0,1,1, 
1,~,0,1,1,0,0,0 , 1,0,1,0,0,0,0,0, 
1,1,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,0,0,1,0, 
110,0,0,1,0,0,0,1,1,1,0,0 
2fl40 D(1T'h 
1 , 1 , l , l , :L , ·1 , l , li), ,:i, CIJ, Vl ,1 ,~, [), 1 , W, ~-j, 

0,0,0,1,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0, 
1,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,1,0,0,0, 
0,0,0,1,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,1, 
0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0 
21:.i'. .. ';li.') Df.'iTP:1 
0,0,1,1,1,0,0,~ , l,0,0,0,1,0,1,0, 
0,0,0,0,1,1,~,0,0,0,0,1,0,1,0,0, 
0,1,0,0,0,1,1,1,0,0,0,1,0,0~0,1, 
0,1,0,0,0,0,0,1,1.,0,0,0,0,0,1,0, 
1,0,0,0,1,0,0,0,1,1,1,0,0 
2!:l6(t1 DhTfi , 
0,0,1,1,1 , 0,0,0,1,0,0,0,1,0,1,0, 
0,0,0,0,1,1,0,0,0,0 ,0,1,1,0,0 ,0, 
0,0,1,0,1,0 , 0,0,1,1,0,0,1,1,1,0, 
1,0,0,0,0,0,0,f,1,0,0,0,0,0,1,0, 
1,0,0,0,1,0,0,0,1,1,1,0,0 
2 870 NA ~ 0:IT = 0: FOR XX= 0 
10 12: FOR YY = 0 TD 12:M(XX,YY) 
= 0: NEXl YY: NEXT XX 
'.2 HU(Z1 F'F~ I NT 
CHR$(7);CHR$(7);CHR$(7);: GET 
{'\$: : J F ,:u: :::: " " THEN ::::;:?(1 
2890 lE XT: HOME : END 
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1 ~TARI° 

! ATARIDIIS 
!! PRDMINADI DANS li MIMDIRI ICRAN 

A vant d'aborder la 
question du scrolling, 
qui vous permettra de 

faire défiler un texte sur 
l'écran dans toutes les direc
tions, il faut dire quelques 
mots de la gestion de l'écran 
sur les ordinateurs Atari. 
L'Atari a un chip spécial pour 
prendre les informations et 
les afficher sur l'écran. Ce 
chip s'appelle Antic. 
Une Display List est ce que 
ANTIC examine pour indi
quer à la machine comment 
gérer l'écran : quel mode 
texte ou graphique il faut 
afficher et où il faut prendre 
les data à placer sur l'écran. 
Les instructions de Display 
List sont indiquées par des 
POKE. Examinons mainte
nant en détail le listing de 
notre programme de scrol
ling. 
La ligne 10 nous met en 
graphique 0, c'est-à-dire en 
mode texte. Une commande 
de type « GRAPHICS » crée 
instantanément une Display 
List standard et place l'a
dresse à laquelle elle com
mence dans les locations 
mémoire 560 et 561 . 
La ligne 20 nous permet 
d'avoir un texte sur l'écran 
pour la démonstration du 
scrolling. 
La ligne 30 stocke sous la 
variable DL la valeur de 
l'adresse de départ de la 
Display List. 
La ligne 40 stocke l'octet de 
poids faible (DL4) et l'octet 
de poids fort (DL5) d'un 
nombre en places 5 et 6 de 
la Display List. DL4 et DL5 
indiquent à l'ordinateur où 
aller chercher les data pour 
l'affichage. Le scrolling est 
obtenu en changeant ces 
valeurs. 
Les lignes suivantes permet
tent de faire varier ces 

96 

valeurs en se servant d'un 
joystick branché dans la 
première prise. Suivant les 
mouvements qu'on lui impri
me (valeur de STICK (0)) on 
prend la valeur contenue par 
la location mémoire DL4 
(NUML) et on la modifie : 
mouvement horizontal plus 
ou moins 1 ; mouvement 
vertical plus ou moins 40 
(nombre de caractères par 
ligne en mode 0). Ainsi 
l'ordinateur sait qu'il doit 
commencer son affichage à 
un autre endroit, lorsqu'en 
ligne 180 on lui donne les 
nouvelles valeurs à stocker 
en DL4 et DL5. 
Si on se déplaçait toujours 
dans la même direction, les 
valeurs contenues dans 
NUML tomberaient au des
sous de 0 ou dépasseraient 
255. La ligne 180 occasion
nerait alors un message 
d'erreur. Les lignes 100 à 177 
permettent d'y remédier en 
changeant (- 1 ou + 1) l'octet 
de poids lourd NUMH, selon 
les besoins. 
On peut accélérer le scrol 
ling horizontal en remplaçant 
aux lignes 92 et 94 et -1 et 
+ 1 par -5 et + 5 par 
exemple. Le scrolling vertical 
ne peut pas être aussi 
facilement accéléré. Il ne 
vous reste plus qu'à intégrer 
tout ou partie de ce pro
gramme dans vos propres 
créations pour obtenir un 
des effets les plus fanieux de 
l'Atari... ■ 

Nicole MASSON 

10 GRAPHICS 0 
20 LIST 
30 DL=PEEK(560)+256*PEEK(561) 
40 DL4 =DL+4 :DL5=DL+5 
50 NUML=PEEK(DL+4) 
60 NUMH=PEEK(DL+5) 
70 ST= STICK(0) 
80 IF ST=14 OR ST=10 OR ST=6 THEN 

NUML= NUML + 40 
90 IF ST=13 OR ST=9 OR ST = 5 TH EN 

NUML = NUML--40 
92 IF ST=6 OR Sî=7 OR ST=5 THEN NUML= 

NUML-1 
94 IF ST=10 OR ST=11 OR ST=9 THEN 

NUML = NUML + 1 
100 IF NUML <0 THEN 160 
110 IF NUML <256 TH EN 175 
120 NUML=NUML- 256 
130 NUMH=NUMH+1 
150 GOTO 175 
160 NUML = NUML + 256 
170 NUMH = NUMH-1 
175 IF NUMH<0 THEN 70 
177 IF NUMH>255 THEN 70 
180 POKE DL4,NUML :POKE DL5,NUMH 
190 GOTO 70 

Basic: SEGA 

Difficulté : * 1 v•111• Adaptabilité : 

ATTAQUI D'UN 
OVNI Des Ovnis plongés 

. dans une guerre des 
étoiles sidérante ! 

D
ans ce programme, 
un canon à flux élec
trobetamique permet 

de descendre les ovnis en 
provenance de la lointaine 
planète Alessuiglasse. Ne 
pas passer devant le jet 
électrobetamique c'est 
2HOT4U bien que ce soit 
seulement 1 0S4ME. Après le 
combat vous êt~s priés de 
vous arrêter 0 20 100 0 pour 

boire un coup. Le comman
dement suprême de la gala
xie vous souhaite bonne 
chance dans votre péri lleuse 
entreprise où la seule aide 
que vous recevrez sera celle 
du capitaine Eno Duma qui 
n'a rien à voir avec Alexan
dre du même nom. ■ 

Maïté AIMCEZ 

2 0 SCREEN 2,2:COLOR 1,15, <0,0)-(255,19 
1) , 15: MAG l. 
~50 GOSUB 130 
40 IF MN =0 THEN 530 
5 0 f, :$ = I NfŒYS 
60 IF K$ =CHRS(28) AND MH+16<215 THEN M 
H=MH+B:GOSUB 610 
70 IF KS =CHRS (29) AND MH-1 >43 THEN MH= 
i' IH - 8: GOSUB 61.0 
m:'l GOSL/8 320 
0 0 FX =FX+SP:GOSUB 660 
100 IF FX >2 35 THEN FX =0 
110 IF KS=CHRS<30) THEN GOSLIB 350 
12 0 GOT□ 40 
130 REM**** POSITION DEPART**** 
140 CLS 
150 SC=0:MN=30:SX=210:SY=85 
160 PATTERN 5#0,"0303030303030303 " 
170 F·ATTERN S#l, "070F1F3F7FFF3C3C" 
180 PATTERN 5#2, "8080808080808080" 
190 PATTERN 5#3,"C0E0F0FBFCFE7878" 
200 PATTERN 5#4,"0000000000000307" 
2 10 PATTERN 5#5,"0F0F7FFF9999FF38" 
220 PATTERN S#6,"000000000000C0E0 " 
230 PATTERN 5#7,"Ff21F0FEFF9999FF1C " 
2 40 LINE(43,85)-(43,189) 
250 LINEl215,85)- (215,189) 
2 60 MH=l01:GOSU8 610 
2 70 CURSOR 190,75:PRINT"SCORE" 
280 CURSOR 12,75:PRINT"LASER" 
2 90 LINE( 25,931 - (27,93+MN*3) ,,BF 
300 RETURN 
3 10 REM**** POSITION <UFO > **** 
320 FY = INT!RND(1)*55) 
~3 0 SP = INT(RND(1J*l5)+5 
3 40 RETURN 

350 REM**** TIR BASE ** ** 
::::60 MN =MN- 1 
370 BLINE(25,93+(MN+~)*3)-(27,93+MN*3) 
. ,BF 
380 LINE<MH+7,170)-(MH+7,0) 
3 90 BEEP:FOR I=l TO 300:NEXT I 
400 BLINE(MH+7,170 ) -(MH+7,0) 
4l0 IF MH+7<FX OR MH+7 >FX+15 THEN 
RN 
420 DEEP 
43 0 LINE <F X,fY+5) - (FX + 15,FY+20) 
440 LINE<FX,FY+20)-CFX+15,FY+5) 
450 FOR I = l TO 30~:NEX T I 
460 BLINE(FX,FY+5)-IPX+15,FY+20l 
470 BLINE(FX,FY+20)-(FX+15,FY+5 ) 
480 GOSUB 7112! 
490 S X=SX+10:IF SX=250 THEN SX=220:SY= 
SY+ll2J 
500 CURSOR SX, SY: PRINT'' ~ " 
510 SC=SC+ll2J:FX=0 
520 RETURN 
530 REM::::: GA~E □VER::::: 

540 CURSOR 70,80:PRINT " -lf-** GAME □VERN-

**11 
550 CURSOR 75,100: F'RINT"VOTRE SCORE : " 
;SC 
560 CUF,SOR 75, 110: PR I NT" ME I [_LEUR SCOFiE 

: "; HS 
570 CURSOR 612), 130: PR I NT" VOULEZ-VOUS f~ E 
JOUER (0/N) ! '" 
580 IF I NfŒY$< > "IZl" THEN 580 
590 IF SC>HS THEN HS=SC 
600 FX =0:GOTO 30 
610 REM**** MOVEMENT <BASE > **** 
620 SPRITE 0, (MH,172> ,0,1 
630 SPRITE IZl, (MH,172) ,0,1 
640 SPRITE 0, CMH ,173 1 ,IZl,1 
650 RETURN 
660 REM**** MOVEMENT <LIED >**** 
670 SF·RITE 1, <FX,FY) ,4, 1 
680 SF·RITE 1,(FX,FY),4,1 
690 SPRITE 1,<FX,FY+l),4,1 
700 RETUF,N 
710 REM**** EFFACEMENT <UFO > **** 
720 SF'RITE 1, <FX ,FY) ,4,0 
73 0 SPRITE 1, (FX ,FY > ,4,0 
740 SPRITE 1, (FX,FY+l) ,4,0 
750 RETURN 
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Basic: Oric 
Difflcultê : * 
Adaptabilité : (eJNtïlt 

i 1 1 

Voici un programme sur 
Oric qui vous permet 
de créer un dessin 

animé. Après lancement du 
programme, l'ordinateur 
vous demande si vous vou 
lez les exp licat ions Si ou i il 
vous envoie aux exp lica
tions, sinon le menu princ i
pal s'affiche. Vous avez le 
cho ix entre créer une image, 
voir et modifier une image 
existante, vo ir le dessin 
animé, sauvega rder le des
sin animé en mémoire, char
ger un dessin an imé créé 
précédemment, revoir les 
exp licat ions et arrêter de 
jouer Toutes les exp lica
tions nécessaires sont don
nées dans le programme. 
Des cara ctères graphiques 
spéciaux sont programmés 
dont vous trouverez facile
ment les cprrespondances. 
L'idée du programme peut 
être utili sée pour d'autres 
ordinateurs mais le pro
gramme en lui -même est 
difficilement adaptable d u 
fait de l'utili sati on du langa
ge machine. ■ 

Jacques JOFFRE 

5 REM**** DESSIN ANIME pou~ ORIC * 

*** 10 REM **COPYRIGHT Jacques JOFFRE 
1984 
12 REM** 10, AVENUE DLI P~ □fesseur 

GF:f:l':'3~-;ET '34000 MD r--n r~· 1::. L..I __ I ET: 

15 GRAB 
18 REM POUR RETROUVER LA FIN DU PR 
□GRAMME EN CAS DE CHARGEMENT D' IM 
AGE 
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Ne pas confondre « Dessin Assisté 
par Ordinateur » (DAO} et « Dessin 
Animé par Ordinateur» (DAO), quand 
l'Oric se prend pour un fusain ... 

20 IF DEEK (#9E) # 2 400 THENDB=DEE 
K(#450l :DOKE#9C,DB:D□KE#9E,DB:DDK 
E#AO,DB 
30 HIMEM #240 0 
50 DIM A(40) 1 C(40) 
60 E$=CHR$(2 7 l :CD$=CHR$ ( 4 ) 
70 INK6:PAPERO 
10 0 REM *** PROGRAMME DE TRANSFEP 
T EN LANGAGE MACH IN E*** 
105 M=O , 
110 REPEAT 

Traitement d'une lettre 
Nous decalons le titre a la colonne E. Le ; indique que les 
caractères que nous afficherons ensuite seront affichés 
sur la même ligne. 
Un ssa e sur cha e lettre du titre 
Nous traitons tous les caracteres e a chaîne A$ (titre) 
du premier, FOR l=l, jusqu'au dernier, TO L, un par un. 
STEP 1 n'est pas obligatoire. Remarquez le NEXT I de la 
ligne 330 qui indique la fin de la boucle. Les instructions 
comprises entre le FOR I et le NEXT I seront exécutées L 
fois. 
L'instruction MID$( sert à extraire des caractères d'une 
chaîne. Le premier chiffre, 1, indique le premier caractère 
que l'on veut extraire. Le second, 1, le nombre de carac
tères. Au premier passage nous prendrons donc le premier 
caractère du titre, au second,le deuxième et ainsi de 
suite. 
Nous prenons la valeur ascii de ce caractère et nous la 
mettons dans la variable X. 
Si D est plus petit que X cela veut dire que nous n'avons 
pas encore trouvé ce caractère auparavant. Nous allons 
traiter ce cas à la ligne 300 
Si D est plus grand que X le caractère a déja été trouvé. 
Nous allons traiter ce cas en 270 
Nous venons de trouver un caractère du titre. 
Si D est égal à X, les codes Ascii sont les mêmes, les 
caractères sont les mêmes. Nous avons trouvé un carac
tère. Nous faisons sonner la cloche pour l'annoncer. Vous 
pourrez changer la couleur à cet endroit si votre machine 
le permet. 
Nous avons trouvé ce caractère 
Nous ajoutons un a notre somme de caractères déjà 
trouvés. 
Nous affichons le caractère du titre correspondant à cette 
colonne, puisque nous l'avons déja trouvé 
Nous en avons fini avec cette colonne, nous allons passer 
à la suivante. Nous allons à la ligne 310 car la ligne 
suivante ne concerne pas ce cas. 
Le caractère de cette colonne n'a encore été trouvé 
Nous a 1c ons a ettre e rec erc e. La onction H ( 
donne le caractère correspondant au code ascii indiqué. 
Attente 
Nous faisons une petite pause pour rendre l'affichage plus 
agréable. Nous employons encore une boucle FOR. Cette 
boucle ajoutera 1 à P, jusqu'à ce que P soit égal à T (cf 
ligne l 00). 
Lorsque P=T le programme continue à l'instruction suivant 
le NEXT. 
Ce NEXT correspond au FOR de la ligne 21 O. Si nous n' 
avons pas traité toutes les colonnes, le programme 
retourne à la ligne 220 pour traiter la colonne suivante. 
Fin de traitement d'une lettre. 
Ce PRINT permet de passer a la ligne pour le prochain 
passage. Jusqu'ici les ; nous ont fait écrire sur la même 
ligne. 
Nous devons maintenant utiliser la lettre suivante. Nous 
augmentons D d'une unité. Le caractère correspondant à 
sa valeur ascii sera donc le suivant. 
Nous nous demandons, avant de recommencer, si nous 
n'avons pas trouvé tous les caractères de notre titre. Si S 
est plus grand ou égal au nombre de lettres de notre titre 
(L), alors ce n'est pas la peine de continuer. Nous allons a 
la fin (38-0) 
Nous vérifions si nous n'avons pas dépassé la dernière 
lettre de l'alphabet : ASC(''Z") donne la valeur ascii de la 
lettre z. Ceux qui ont des minuscules pourront mettre 
ASC("z"). la recherche continuera jusqu'à la fin des minus
cules. Mais attention, entre Z et a, il peut se passer des 
choses bizarres. 
Si nous n'avons pas fini notre alphabet, nous allons à la 
ligne 190, pour recommencer une rangée. 
Sinon c'est fini. 

200 PRINT TAB( E); 

210 FOR I = 1 TO L 

220 W$ = MID$ (AS,1,1) 

230 X= ABC CW$) 

240 IF D < X THEN GOT □ 300 

25(2) IF' X < 

::~60 PR I NT B:f, 

27(2) !3 :::: S + 1 

280 PRINT WS; 

290 GOT□ 310 

D THEN GOTD :270 

300 PRINT CHR$ (D); 

3 10 FOR P = 1 TOT 

320 NEX T P 

330 NEX T I 

'.:
1Atz:i P Fn NT 

::1:~:ilt, D ::-, D + 1 

360 IF S> = l THEN GOT□ 380 

::::JQ) IF D (-',HC ( Il z Il ) THEi'~ 
[3lJT D 1 9CIJ 

::::H (2) END 
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i! e: = ... -.... Vous avez sans doute remarqué le générique de l'émission 
de télévision Vendredi (fort bonne au demeurant) sur la 
troisième chaîne • Nous allons reproduire ce générique sur 
notre machine. Le programme n'emploiera pas de couleurs 
ni d'effets style INVERSE, afin d'être compatible avec un 
maximun de machines. Vous pourrez toutefois l'améliorer 
par la suite. Ce programme va nous permetre de jongler 
avec les caractères, et même de faire des calculs avec 
des lettres. En effet, un ordinateur ne travaille qu'avec 
des zéros et des uns (binaire). Les lettres doivent donc 
être codées. Le code le plus employé dans les micro-ordi
nateurs est le code ascii. Ce code est un code étendu à 8 
bits (8 zéros ou un), ce qui permet de coder 256 carac
tères différents. Un tablea_u de correspondance 
code/caractères doit être donné dans votre manuel. Grâce 

Initialisation 
Les lettres s'afficheront à l'écran l'une aprés l'autre. La 
variable T (nu_~érique) 'servira de temporisation entre 
de ux lettres. l)IOUS mettons 30 pour le moment, mais vous 
pourrez augmenter cette valeur si vous désirez ralentir 
l'affichage, ou la diminuer pour accélérer. 
N indique le nombre de colonnes de l'écran. Si votre écran 
n'a pas 40 colonnes, changez la valeur de N. 
CHR$(7) est sur de nombreuses machines le caractère qui 
fait sonner la cloche. Si vous n'en n'avez pas, supprimez 
cette ligne et la ligne 260. 
Nous a llons commencer notre recherche à partir de la 
lettre A. La valeur acii de A est 65. Nous initialisons D a 
65. 
Nous mettons le titre dans la zone A$ (alphanumérique). 
Vous pouvez mettre ce que vous voulez. 
La fonction LEN( donne le nombre de caractères qu'il y a 
dans la zone A$. Pour VENDREDI, L égal 8. 

On vérif ie si le titre rentre en entier dans l'écran. 
S'il rentre, on indique au programme d'aller directement à 
la ligne 180. (Certaines machines n'acceptent pas la syn
taxe THEN GOTO, il faudra retirer l'un des deux; consul
tez votre manuel en cas de doute). 

Le titre est plus long que la largeur de l'écran. 
La variable L contient la longueur du titre. Il suffit de lui 
donner maintenant la valeur de la taille de l'écran moins 
un (afin de ne pas avoir de saut de ligne supplémentaire). 
L'idéal serait que le titre soit au milieu de l'écran. Nous 
calculons la colonne de début. N-L correspond au nombre 
de caractères ·qui ne seront pas utilisés par le titre. Si l'on 
divise par deux, .on obtiendra le nombre de colonnes à 
gauche. Nous prenons la valeur entière (les chiffres avant 
la virgule) car il n'est pas possible d'écrire à une demi
colonne. E indique le début du titre. 

Début du traitement 
Le traitement va continuer jusqu'à ce que l'on ait trouvé 
toutes les lettres du mot. Nous compterons les lettres 
trouvées. Lorsque nous en aurons trouvé autant qu'il y en 
a dans le titre (L) nous arrêterons tout. Il n'est pas néces-
saire d'aller jusqu'à z. · 
94 

à ce code, lorsque nous tapons le caractère A la machine 
stocke sa valeur ascii (65), et lorsque nous disons 
d'afficher un caractère, elle affiche le petit dessin 
correspondant au code ascii 65 (A). Pour utiliser un 
caractère, il faut' deux informations à la machine; d'abord 
dire qu'il s'agit d'un caractère, en Basic on utilise les 
guillemets et les variables postfixées $, ensuite lui donner 
la valeur ascii du caractère que l'on désire (en fait c'est 
ce que l'on fait lorsque l'on tape une lettre au clavier). 
Le programme "Vendredi show" doit afficher d'abord une 
série de A, puis B et ainsi de suite, à la place de chaque 
lettre du mot VENDREDI. Lorsque la lettre qui défile 
passe sur son équivalent dans le mot, elle s'affiche défini
tivement à cet endroit. On é,ontinuera jusqu'à ce que le 
mot soit entiérement trouv.,t 

1.00 T :::: ::::;0 

1.10 N = 40 

120 8$ = CHRS (7) 

1 ::;0 D =: b~S 

14(Z) AJ: ::::: "VEJ,JDRED I " 

150 L :::: LEN ( (-1$) 

160 IF L < 1\1 THEN 13OTO 1B0 

l. 70 L. :::: N ..... 1 

l 80 E --· J NT ( ( N -- L.) / 2) 

l 'i0 !3 ::: 0 

., 
,. 

120 READ DO 
130 POKE #400 +M, ·oo 
140 M=M+1 
150 UNTIL DD =#FF 
200 DATA #A9,#BB, #85,#09, #A2,# 
04, #A0,#00, #81,#06, # 9 1,#08, 

#88 
210 DATA #DO,#F9, ttE6,#0 7 , 
#09, #CA, #00,#FO ,#60, 
350 CLS 

' #E~:,, 
:14:FF 

400 REM ADRESSE DU DEBUT DE RANGEM 
ENT DES 35 IMAGES DIFFERENTES POS 
BIBLES 
410 FOR I=l TD 35 

: F·F: INT: F'F,:Ii'-H 
9 42 F·F~ I l'JT 
9 45 F'F: I l'JT '' F·uut- ~:!(=1 U1, 1Eb(1F::D [F:: 1 E~ c:I El ~'-' 
·::; in -=Hlim{" 
9 4b F'F: I NT'' q ue './Du s V E•:•n e ~'. cl fi c: t ... { E• t'" 

4 '' : f=•r~ I l'IT 
9 ~'50 F'F; I NT "F'our- C H1=➔ F< C:i EF: " 
c:, 5 1 r=·r~ I NT 11 un ,::h:~ :::;·5 i 11 ,:::\ I' ', i 11'1 { r:;r,IC: I Et·I 

5 Il : F· f~ I NT 
9~:i'."5 i:-1:;: I hlT "F'uur· t- (·?V D i r.. 1 f,?~:; ,,:?;<pl i c: a. 
t ion ~:; f::.. Il : F'F;: I t,JT 
97 ~.5 F·F: I l'-JT "F' Dl .. lr" (-)f:.:i:;: 1:: Tl::. F, ,::J,:;_; _i CJI.H ? l-

0 

420 A<I> =#2400+(1-1)*#400 
43b NEXT 

<?EH) i:::.ET ~~:'.-!: : r r: r:: $ ,:: " o" THE:N r:=.: No 
F<='v'(-11... ( F:~:. l \ 1 9E'.~2 

~,i f]~.) 1]N F: c;rn~: L.m l '.'50 0 1 3000, ~'::000 11 4 0 0 
500 REM ***MINUSCULES ACCENTUEES** ! 0,~0?0 ,_ l0??_ * 99S b0l0 9UU 
505 DC=46080 
510 FOR J=l TO 6 
515 READ CO,O(Ol,0(1),0(2),0(3),0 ( 
4) ,0(5) ,0(6) ,0(7) 

520 DATA 64, 16, B,28, 2,30,34,30,0 
0 
522 DATA 92,00,00,30,32,32,30,30,0 
4 
524 DATA 94,0B, 20,00,oo,oo,oo,oo, 
00 
526 DATA 123,04,0B,28,34,62,32,30, 
00 
528 DATA124, 16,08,34,34,34,38,26,0 
0 

530 DATA 125,16,08,28,34,62 , 32,30, 
0 0 
5 :::::5 D==CD*El 
540 FOR I = O TO 7 
550 POKE DC+D+I , 0(1) 
5 ~5':.S NEXTI:NE:X TJ 
600 PRINT:PRINT:PRINT 
610 PF: I NTCD$; E$ "~," ; E'.-fi; "J 
DE~SE_; IN ANI ME * * *" : PF:: I NTCD<:l', 
61 5 PRINT : PRINT:PRINT:PRINT 

*** 
6:?o PRINT"Crn:-inai SiS-, E•:•z 

amme de des sin anim { 
\/DUS C: E.' pt'" ClÇI I'' 

rn 1N:. ": c;E 
TR$ 
640 IF Rt, < >"Cl" THEN GDSUB 1 000 
900 CU·:: 
905 POKE 6 18,3:PRINT 
910 Pf~INT''F'out- dt:? \,;~:; iner la PF:EMIF:F: 
E IMAGE";: n::INTE':f;; "/.'~ : 1" 
9 ~!.O F'R I hlT 
9'.::- 2 r=·F: I NT" Pc:,ur VO IF< un t:1 i më\ÇI El c:I { _j IÈ! 

df:? ·5si n {e, 
9 ::::- 3 PFnNT"pui~:; lë\ MC)l)IFIEf:;; e t lë:1 1'· 

a.nq(•?t- "; : Pr~ I NT[ i~; "B 
T 

:?" :F"Ril'-l 

940 F'FdNT"Four- voir h1 DE:'. E'.Ent·J ANit1 
E " ; : F"R I NTE$; Il C : ~:." : F"R I NT 

1000 REM*** EXPL ICATIONS* * * 
1 oo::,~ Cl,_S : F·F~ I NT 
1 oo:5 nn: t·JTCD $ ; E: f " A"; Et- ; "J nn: w: r F· 
E-: m~: liE~AL. 1 E3 ,ê.\ TI IJl'J D' Ut·J " : Ph I NT 
10 10 PF<INT Et-"A"; Et ; ",J ** * DE: 
s::; r N {~N 1 ME * * *" : i:=·1:;: I t✓ TCD '.-p: F'R r t·n :: 
F'F;:INT: n::INT 
1015 F·RINT" -··On de.>ss ine d' ë1bor·cl une 

imaqe s ur l' { c: r· an." 
1020 F'F~INT "Pour c ela o n di s p Cl se> d 
e petits carr{ s " 
1022 F·FnNT "qui sont 
ide de·;:; taucht?S 
1023 F'RINTE!f; ; "AO, 1 1 2 
NT 

c D 1 c,r· { =i ë:\ J. a 
Il' 

' 
• • • 1~ ••• 9" : F'F: I 

1024 F'F<INT"Dn peut d { pl ë:\C:Ei r- CE'! :.~ pt:' 

tit·;:; carr{ s " 
1025 F'F<INT 11 1!:! l ' ë1i de d e s tc:,u c: h E~S- f 
1 { ch {e·::;" : F"R I NT: F"R Ii'-H : F'R Il'H: F•F:: I NT 

1 02b F'h I NT" ( F'OUF, CDNT UJUEF:: ~ P1F'F'UYE 
~-;; SUR UNE TOU CHE) Il 

1027 GETA$ :CLS 
10:30 F'RINT" .. -- Clu <'.~.nd cm a. f in i c: ,.e t te 

pt- E)mi }r-e " 
1032 F"h!NT"imë1qe, cm p E~ ut lë1 rm~t.t.:r-
'=' en m{moir·e " 
103::.; F·FnNT" Em ë~ PPU '/ar·,t s; ut·· l ë1 tuuc 
he";: F'RINTE $ ; "A i~ " : i=·i::..: I NT: F'F~ Ii'-H 
1040 F·FnNT " -- L. c:1 dew:i }me i mac,:Ie ( i. 
maqE~ num{t- o 2 )" 
104:::: F'Fn NT" est obt e rn.tf:.1 e n app e:•l ë:"\n t 

1~ l ' { c: t- ,::1n l a. " 
1045 F·FnNT "pr-emi }r E· imë\ ÇIE.' qUE? J. ' D 

n v a modifiet- 1 {,;,i }r-~2me nt . " 
1047 F'F<INT: PF,INT''L .::1 s u c::c:e s:.~; i on r·,::1p 
id(;:? de ·:; imaq,:::is " 
1050 F'f~:INT"dc:,nn e r- ë:\ l ' i.mpn,:i sss:.i.cm de:.~ 

mou v ement . " 
1 05~5 F'F< I NT: F'F< I NT "[ln PEIUt 1•"' E·)VDi t"' 
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(en l'appela.nt par· son"; 
1057 F'FnNT"num{ro) une imë,r.Je 
d ,=!ssin{e. Il 

d{j@ 

1060 F:F?INT " En s;uite on lE, modifit:i p 
u i ·5 on 1 a t- a n q e " ; 
106'.:: F'F<INT'' @ un emplë,c:ement. pr· {.î:1lë1 
b 1 emen t d {fini • " : F"F: I J\ff 
1065 F'RINT:PRINT:F'RINT:PRINT 
1070 PR I NT II F•iJlJF( CON T I NUEF<, APF'UYER 

<3UF, UNE TOUCHE" 
1080 (3ET Ai~ 

1560 DOKE 08,A(Il 
1590 CLS:LORE'.31 
1600 GDSUB 7 000 
16~30 F.iDSUB 6000 
1660 CLS:GOT O 930 
1670 GOTCJ 930 
2000 REM *** DESSIN ANIME** 
~?00~:i CU3 
2010 F'FnNT T AB ( 1~:i); Et-; "A ~/I~3UA 
I_H3A T IDN DU DE:!3!3II'~ ANIME": F'l~:INT: F' 
RI NT :PRI~T:PRINT 

1 :?OO CLS 2015 F'R I N.T II Pout- at-r- {ter- 1 e dess in 
1205 F·F:I-NTTAB(14);E:~t-; " A PDUF< ë,nim{~ ë,ppuyer- Slff lë, b2HTE? cPesp 
DEr=INIR L'I MA(3E : " :F·F:INT ac:ement" 
1:?10 PRINT " 1) !;=;{ l Eic:t.ionner- unEi C:ClU 2017 F'FnNT:F'F<INT: f=·F:.:INT 

1 €'?Ut"": 
11 2020 INPUT " COMB Ir::.N AVf::Z vous D' I 

1:?11 F'F;: JNT " TOUCHE 1 : f~:OUGE " : P Mf'.':iGES DANS 1,iOTF:E DESSIN ANI ME " : N 
RI NT Il TOUCHE :~ VERT' ' 2030 PRINT:PRINT:PRINT:PR.INT 

1::?l:~ F'F<INT "TOUCHE :~: : .JAUNE" : F· 2040 nn NT " 1 ND I DUE z L.A •,n TESSE DE: 

RINT " TiJWAITCHE: 4 
1 :n 2:, nn NT "TOUCHE 

F'R I NT "TOUCHE: 6 
1:214 PRINT "TOUCHE 

F'RINT 
1 :? l ~5 F"F< I NT " TOUCHE 
ACE MENT) Il: F' I=< I NT 

c: ~· 
7 

(l 

: BLE U" 
: M?':iGENTA " : 

CYAN " 
BLANC 11 : 

NOIF, (ET'F 

1 ::: l 6 F'F< I NT "TOUCHES t3 ET 9 INVI 
s I BLE (RI EN) Il : F'R I NT 
1:?17 F'F<INT " Les autr-es 
t? r1t de·:;:; 

touchE'~; donn 

1:;;:1E: F·RINT' ' c:arE,ct}t··e~,; gt-·aphi.ques p 

our- r-affinet- l'i rn a •~e " :PRINT :PRI 
NT 
1219 PRINT " 2) D{placer· le curseur
avec les touc h es fl{ch{ f?s 11

: 

n;:INT: PRINT 

F3 l.J CC l::Si:; I ON DEt'3 I M{,:if:.iEE " ; 
2045 F'RINT " (inter- va lle d!ê? te:•mp~, E~n 
tre 2 images en 1/1 00 de sec:ond 
es) 11

: PF,INT 
2050 INPUT " l : 'v' l T E5SE;: 

IDE " ;V 
2060 F'ClKE 618, 2 
2100 FOR !=1 TON 
2120 DUKE 06,A(l) 
2130 DDKE 08,#8880 
2200 CAL.L #0400 

WAIT \,' 

L.?1 F'l. .. LJS Rf'.'-W 

:·222<) 
22::::.0 
:2240 

1 F f<EY$== ,, ,, THEN nETUF~N 

NEXT 
2300 GClTO 2100 
3000 REM*** MODIFICATION D'UNE )I 
MAGE*** 

1 '.:?20 PR I NT II POUF, CONT I NUER AF"F'UYER :;;:050 CLS: F'R I NT: F•F;: I NT: 
SUF: UNE TOUCHE 11

: EiETA$: CLS 3060 F·R I NT 11 * * * MODIFICATION D'UNE 
1:~30 PRINT: F'RINT: F'RINT: F'RINT " Quand IMAGE*** 

vCJt r-e image est ter-mi n {e, 11 3100 F'RINT:F'RINT:F·RINT II Entrez le 
1 ::'.40 F'F;: I NT II appuyez sur $ pc1ur 1 a num {r-o de 1' i ma,~e que vous vou l 

sauvegarder- et /ou reven ir au 
mfrnu 11

: PRI NT: PRI NT 
1250 Pl~:INT"Si vous voulez t-ec:ommen 
C:E-'.!r- une image, 11 

1260 PRINT " appuy.,ez ·:5LW E:3C pour- 1' 
effë,cer· 11

: PRINT: PF,INT 
1265 PRINT " On peut mettt-e jusqu' 1:fl 
3~5 ima~1es 11 

1267 PF<INT " di.ff{t-en te·:S dans J.e::1 de;1~0, 

5 i n an i m { 11 
: F' R I N T : F' R I NT : P 1;: I NT 

1270 F'F< I NT II POUR vo IR LE MENU f'.iF'F'U 
Yl=:F: SLm UNE TOUCHE 11

: Gl=:TA$ 
1290 RETUF<N 
1500 REM*** SAISIE DE L A PREM I ERE 

IMAGE*** 
1~.'.ilO I == l 
1550 DOKE 06~#8880 

88 

ez voir : 11 

3110 INPUT N\-':PRINT:PRINT:PRINT 
3120 PRINT"Entr-ez le num{r-o de l'e 
mp l acement o : vous voulez mettr-e 

vot r-e 11
; 

3130 F•F;:INT" imë,ge quand":F'RINT"vo 
us l'aur-ez modifi{e." :INPUT I 
3200 DOKE 06,A(NV) 

\ . 
3210 DOKE 08,#8880 
3220 CLS ~ L □RES l 
~.:::250 CAU_ #400 
3:~70 GOSUB 7000 
3300 DOKE 06~#8880 
3310 DDKE 08,A(Il 
:3350 GOEl UB 6000 
3400 RETUF<N 
4000 REM** SAUVEGARDE DU D.A.** 

,., 

1210 FOR T=l TO 80 : : CALL POSITION(f3,YA,XA):: IF XA<25 OR XA>230 THEN GALL DEL 
SPRITE(f3) 
1220 NEXT T :: CALL DELSPRITE(f3) 
1230 IF NBCHAR=O THEN GALL HCHAR(23,10,137,12):: GOTO 1250 
1240 GALL HCHAR(23,10,137,12):: PASS=O :: GALL SPRITE(fl,96,5,157,50):: GOTO 840 
1250 REM FIN PARTIE 
1260 IF SCORE<HISCO THEN 1280 ELSE HISCO=SCORE 
1270 IF SCORE>99999 THEN DISPLAY A'D(l,17):"SCORE" :: DISPLAY AT(l,22):SCORE ELSE 

DISPLAY AT(l,23):SCORE 
1280 FOR T=l TO 200 : : NEXT T 
1290 DISPLAY AT( 11, 10): "GAME OVER " 
1300 FOR T=l TO 20 
1310 GALL KEY(5,KEY,STATUS):: IF STATUS=O THEN 1340 
1320 IF KEY=6 THEN 1430 
1330 IF KEY=l5 THEN 1420 
1340 NEXT T 
1350 DISPLAY AT(20,3):"APPUYER SUR REDO OU BACK" : : DISPLAY AT(5,l):: DISPLAY AT 
(11,10) 
1360 FOR T=l TO 20 
1370 GALL KEY(5,KEY,STATUS):: IF STATUS=O THEN 1400 
1380 IF KEY=6 THEN 1430 
1390 IF KEY=l5 THEN 1420 
1400 'NEXT T 

.1410 GOTO 1290 
1420 GALL DELSPRITE(ALL):: HISCO=O : : GOTO 100 
1430 DISPLAY A'I'(ll,l):: DISPLAY AT(20,l):: DISPLAY AT(l,8)SIZE(7):"00000" 
1440 DISPLAY AT( 23,27) SIZE(3): "5" : : NPASS=NPASSl : : GOTO 730 
1450 REM SOUS PROGRAMMES 
1460 DISPLAY AT(24,2)BEEP:"BARRE ESPACE POUR CONTINUER " 
1470 CALL KEY(5,KEY,STA):: IF STA=O THEN 1470 ELSE RETURN 
1480 FOR L=3 TO 24 : : DISPLAY AT(L,l):: NEXT L : : RETURN 
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660 BN$="03070FlF3F7F7F7F3FlFOF0703000303COEOFOF8FCFEFEFEFCF8FOEOCOOOCOCO" 
670 AR$="00000000030F39Fl390F030000000000020F3FFEC6FEFEDFFEFEC6FE3FOF0200'' 
680 GA$="OOOE1B7F7F000000000000001C36FFFF030307FFFE00000000000006060EFEFC" 
690 B0$="04060607070707070703010000000000103030FOFOFOFOFOFOEOC08000000000" 
700 Ll$="0510054014822882288114410822080240104400A20821841144114802A008AO" 
710 L2$=''000002080114022902280210040100000000A0004820944024802880l0400000" 
720 CALL CHAR(l3 2 ,Ll$,140,L2$) 
730 CALL CHAR(96,TK$,100, .BL$,108,AV$,120,SC$,104,BN$,116,AR$,112,GA$,128,ET$,124 
,BO$):: CALL MAGNIFY(3):: GALL SPRITE(fl,96,5,157,50) 
740 DATA 8,ll,7,5,15,13,6,9,14,16,8,ll,7,5,15,13,6,9,14,16,8 
750 TOUR=O :: NB=l :: VDEB=lO :: NBGHAR=5 :: SCORE=O :: RESTORE 740 
760 RANDOMIZE :: ALT=INT(96*RND)+25 :: PASS=O :: DISPLAY AT(23,3)SIZE(4):NB 
770 IF TOUR=O THEN 830 
780 IF INT(TOUR/lO)<>TOUR/10 THEN 790 ELSE NBCHAR=NBCHAR+l :: DISPLAY AT(23,26)S 
IZE ( 3): NBCHAR 
790 IF INT(TOUR/5)<>TOUR/5 THEN 840 
800 IF TOUR<>lOO THEN 820 

810 NPASS=l :: TOUR=O :: VDEB=lO : : RESTORE 740 :: GOTO 830 
820 VDEB=VDEB+5 
830 READ CO :: PA=l04 :: V=VDEB 
840 FOR TEM=l TO 3 :: CALL SOUND(400,1047,6,523,12,262,12):: CALL KEY(5,KEY,STA ) 
:: IF KEY<>80 THEN 940 
850 DISPLAY AT(23,ll)SIZE(7):" PAUSE" 
860 FOR T=l TO 15 : : CALL KEY(5,KEY,STA):: IF STA=O OR KEY=80 THEN 870 ELSE 920 
870 NEXT T 
880 DISPLAY AT(23,ll)SIZE(7) 
890 FOR T=l TO 10 : : CALL KEi(5,KEY,STA):: IF STA=O OR KEY=80 THEN 900 ELSE 920 
900 NEXT T 
910 GOTO 850 
920 CALL HCHAR(23,10,137,12):: FOR T=l TO 100 :: NEXT T 
930 GOTO 840 
940 NEXT TEM 
950 CALL SPRITE(f3,PA,CO,ALT,230,0,-V) 
960 CALL KEY(l,KEY,STATUS):: IF KEY=l8 THEN CALL POSITION(fl,YT,XT):: CALL SPRIT 
E(f2,100,16,141,XT)ELSE 1030 . 
970 CALL MOTION(f2,-80,o,f1,o,o):: GALL, SOUND(l00,-5,2) 
980 CALL COING(f2,f3,12,C):: IF G<> - 1 THEN GALL POSITION(f3,YA,XA)ELSE 1060 
990 IF XA(l8 OR XA>238 THEN PASS=PASS+l 
1000 GALL COINC(f2,f3,12,C):: IF C<>-1 THEN GALL POSITION(f2,Y,X)ELSE 1060 
1010 IF Y(l75 THEN 980 ELSE GALL DELSPRITE(f2) 
1020 IF PASS>=NPASS THEN 1140 ELSE 960 
1030 CALL POSITION(f3,YA,XA):: IF XA<l8 OR XA>238 THEN PASS=PASS+l 
1040 GALL JOYST(l,VT,WT):: GALL POSITION(fl,YT,XT):: IF (XT(40 AND VT<O)OR(XT>22 
0 AND VT>O)THEN GALL MOTION(fl,0,0):: GOTO 1020 
1050 GALL MOTION(fl,0,4*VT):: GOTO 1020 
1060 GALL DELSPRITE(f2,f3):: GALL SPRITE(f2,132,GO,YA,XT):: GALL SOUND(350,-5,2) 
:: GALL SOUND(l50,-5,15) 
1070 GALL SPRITE(f2,140,CO,YA,XT):: GALL SOUND(l00,-5,25):: GALL DELSPRITE (f2) 
1080 IF XT>52 THEN VT=-10 ELSE 1090 
1090 IF PASS<>O THEN POINT=INT(lO*V/PASS)+l20-ALT :: PASS=O ELSE POINT=l5*V+l20-
ALT 
1100 SGORE=SCORE+lO*(INT(POINT/10)):: DISPLAY AT(l,7)SIZE(7):SCORE 
1110 GALL POSITION(fl,YT,XT):: DIF=INT(50-XT)/2 :: IF ABS(DIF)(=l THEN GALL MOTI 
ON(fl,0,0):: GOTO 1130 ELSE GALL MOTION(fl,O,DIF) 
1120 GOTO 1110 
1130 V=V+5 :: TOUR=TOUR+l :: NB=NB+l :: PA=PA+4 :: GOTO 760 
1140 GALL SOUND(l00,660,2):: GALL SOUND(l00 , 770,2):: GALL MOTION(fl, 0 ,0):: GALL 
POSITION (fl,YT,XT):: GALL POSITION(f3,YA,XA) 
1150 DISPLAY AT( 23, 8 )SIZE( 12 ) : "TIR IMPRECIS" _ 
1160 GALL COING(f3,YA,XT,8,CB):: IF GB<>-1 THEN 1160 ELSE GALL SPRITE (f4,124,ll, 
YA+l6,XT, 40,0) 
1170 GALL COING(fl,f4,8,CEX):: IF CEX<>-1 THEN 1170 ELSE GALL DELSPRITE(fl/f4) 
1180 GALL SPRI~E(f2,132,10,YT,XT):: GALL SOUND(350,-5,2):: GALL SOUND(l50,;5,15 ) 
:: GALL SPRITE(f2,140,7,YT,XT ) :: GALL SOUND(l00,-5,25 ) 
1190 GALL DELSPRITE(f2) 
1200 NBGHAR=NBGHAR-1 :: DISPLAY AT(23,26)SIZE(3):NBCHAR :: GALL SOUND (2700,-8,2) 
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4005 REM POUR SAUVEGARDER A VITESS D.A. faites RUN pour relancer le 
E LENTE MODIFIER LA LIGNE 4050 programme 
4010 CLS:PRINT:PRINT 5042 INPUT NO$ 
4020 PR I NT II SAUVEGARDE DE VCJTRE 5045 IF N0$=0 11 1 11 THEN N0$=-0 11 11 

DESSIN ANI ME" 5060 DOKE#450, DEE~:: ( W-?E) 
4025 PRINT:PRINT 
4(J:30 PRINT"Me ttez le magn{tDphone 
en position ENREGISTREMENT et 
Il: F'RINT 
4032 PF<INT "Entt-ez le nom de vot re 
dessin anirn{":INPUT NO$ 
4034 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 
40:36 PRINT''Attention d} s que V(JU·ë; 

appuyerez sur RETURN 1 il s'enre 
gistt-et-a. 
4037 PRINT:PRINT:PRINT 
40::!,8 i="RINT"Entt- ,?z 10? nrnnbr·t-2 d' irnaq 
e~,; de votre dessin ë1nirn{" 
4040 INPUT NI 
4042 AF=#2400+#400*NI 
4050 CSAVE NOS,A#2400,EAF :REM 
SAUVEGARDE DES IMAGES A PARTIR DE 

#2400 
4055 PRINT: F'RINT 
4060 F'R I NT" Des·s in an i m < " ; ~-.l0$; " 
Së:\ UV{ 11

: WAIT 200 
4080 RETlJRN 
5000 REM** CHARGEMENT DU D.A.** 
5005 REM POUR CHARGER A VITESSE LE 
NTE MODIFIER LA LIGNE 5070 
5010 CLS:PRINT:PRINT 
5020 PR I NT" CHARGEMEt·H D' UN DESE:: I 
N ANIME ANCIF.::N '1 

5025 PRINT:PRINT 
5((!-0 PRINT"Positim1nez la bande et 

mettez le rnagn{tophone en LE 
CTURE" 
5035 F•f~:INT"Indiquez le nom de votr
e dessin anim{" 
5037 PFnNT" (si vous avez des doute 
s sur le nom 1 entre;: 1 )" 

5040 PRINT"Apr}s le chargement du 

5070 CLOAD NOS,A#2400,E#BOOO 
5080 RETURN 
6000 REM 
6020 FOR J =O TO 39:POKE 48000+J,32 
:NEXT 
6050 Cl-)LL #404 
6080 F'Of<E 618 1 ::, 

6090 RETUf-".:~J 
7000 REM***AIDE A LA PREPARATION D 
ES IMAGE:S*** 
7010 A~;:::" Des~;i n ck~ J.' i maqe No" +f3TF: 
$ ( I ) +CHI~: $ ( 1 ) +" F·oi..n- ·fin ir··: "+ "$" 

70 15 FOR J=l TO LEN!AS) :C(J)=ASC(M 
ID$ (A$, .J , 1 ) ) 
7020 POKE 48000+J,C(Jl:NEXT 
7 110 X=0 :Y=0 :C=25 
7115 PRINT CHRS(9); 
7130 GET AS :AS=ASCIAS) 

1 

713:,~ IF ?-~<;$:-=:" $ " THEN F'LOT ::<, Y, 1 f::.. 
~,::E-: 618, 0: F:ETUF:N 

: F'O 

7133 IF AS=27 THEN CLS:LORES1:GOTO 
7 000 

7135 IF AS>47 AND AS<58 THEN C=VAL 
(A$l+16 ELBE IF AS>3 1 THEN C=AS 
7140 IF C=24 OR C=25 THEN 7150 
7 145 F·UJT X~ Y, C 
7150 IF ASC(A$)=9 AND X< 38 THEN 
X=X +1 :PRINTCHRS(9l; :GOT07130 
7155 IF ASC(AS)=B AND X > 0 THEN 

X= X-1 :PRINTCHR$(8); :GOT□ 7130 

7160 IF ASC(A$l=11 AND Y> 0 THEN 
Y= Y···-1: F·F: I NTCHI~:$ ( 11) ; : GOTC) 71 ~':: 

0 
7170 IFASC(A$) =10 AND Y ( 23 THEN 

Y=Y+l :PRINT CI-IR$(10l; 
7190 G(JT07130 

LES CHAMPIONS DU MOIS 
ORIC: 
Didier Vidal (78 Plaisir) - Bruno 
Alexandrian (13 Aubagne) - Michel 
Vachta (21 Messigny) - Gabriel Poinsi
gnon (57 Hagondage) 
T.I. : 
Stéphane Biden (12 Rodez) - Laurent 
Pollier (73 Aix-les - Bains) - Bruno 
Rivière (60 Precy sur Oise) - Patrick 
Laurent (59 Maubeuge) 
T.0.7.: 
Laurent N'Guyen (91 Savigny sur Orge) 
- .:Jean-Claude Pau lin (75 Paris) -
Emmanuel et Pierre Bertrand (13 Aix en 
Provence) - Michel Boiss i (83 La 
Y'_al_El~) - Michel Thieblot (06 Le Rouret) 

- André Blain (95 L'Isle Adam) 

CASIO: 
Laurent Drocourt (93 Montreui l) - Eric 
François (94 Vitry). 

CANON X-07: 

Moreau (86 Poitiers) - François Hache 
(24 Belves) - Régis Laigle (80 Abbevil 
le). 
Spectrum: 
César Martinez-Barbosa (93 Aubervil 
liers). 

Guillaume Forest (07 Granges 
Va lence). 

les LYNX: 

HECTOR: 
Michel Guil lout (87 Isle). 
VIC 20 ·: 
Fabrice Dimitriou (07 Satillieu). 
SPECTRA VIDEO : 
Pascal Chambon (71 Châlonarne). 
zx 81: 
Guillaume Macé (27 Gaillon) - Philippe 

Vantha Sok Cham (91 Evry) - Stéphane 
Bute! (14 Fa laise). 
MC10: 
Dominique Bon (44 Nantes). 
BBC: 
Yves Torre (38 Grenoble). 
COMMODORE 64 : 
Alain Messelot (70 Oray) - Guillaume 
Kollar (59 Douai). 
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Basic : Basic Etendu 1 "• 
Difficulté : ** 11 
Adaptabilité : * * * 

ATTACK 
TEXAS 

INSTRUMENTS 

OVPls à l'horizon ! le jour le plus long 
commence pour les braves attaqués 
traitreusement par des biplans et 
autres antiquités d'avant-garde. 

d 

1 

Ce programme vous 
permet de tester vos 
réflexes et vous dit si 

vous avez le compas dans 
l'oeil. Il s'ag it en effet d'un 
programme de jeu où vous 
dirigez un char et où vous 
devez tirer sur des objets 
volants parfaitement identi
fiés puisqu'il s'agit d'.une 
montgolfière, d'ur'i' vieux mu
tiplan, d'un avion de chasse 
moderne, d'un vaisseau 
spatial de conception ar
chaïque puis enfin d'une 
soucoupe volant dernier cri. 
Vous controlez le déplace
ment du char avec le joystick 
et vous faites feu avec la 
touche se trouvant sur le 
joystick. Vou s pouvez rater 
l'objet passant au- dessus 
de votre tête mais, si vous le 
laissez vivre trop longtemp, il 
vous détruira d'un seul coup 
car il dispose d'une visée 
sure à 100010. Quand l'ordi
nateur jugera que vous avez 
marqué suffisamment de 
points, il vous octroiera 
généreusement un char sup
plémentaire. il y a 100 

tableaux, chaque tableau 
correspond à un passage de 
chacun des OVPls cités plus 
haut à une vitesse de plus en 
plus grande. Quand vous 
aurez descendu tous les 
tableaux, vous reviendrez au 
premier tableau c'est-à-dire 
à la vitesse la plus lente mais 
alors, vous n'aurez plus droit 
à l'erreur, tout OVPI manqué 
rien qu 'une foi s vous détruira 
automatiquement. 
L'architecture du programme 
est assez simple, tout d'a
bord une procédure d'initiali
sation puis une routine pour 
générer les OPVls, une pro
cédure de tir et de déplace
ment du char, une procéd ure 
de test et de destruction des 
OPVls et enfin une procédu
re de destruction du cha r. 
Mais n'oublions pas la routi 
ne permettant le ca lcul et 
l'affichage du score. 

$CORE 00000 Hl SCORE 0 00 00 

100 REM AT'l'ACK 

Al lez, descendez les tous, 
défendez votre planète con
tre les envahisseurs venus 
d'ai lleurs en montgolfière. ■ 

Gilles LION NET 

110 GALL CLEAR :: CAtL SGREEN( 2) 

• 

• 
• 

• 
• 

• 

• 

.. 
• 

• • 
• ♦ • 

• • 
• 

• 

120 GALL CHAR ( 96, " 3F40838 78686868E ",97,"8F9F9 C9C9c804o3F", 98 ,"FFOOCOE060606070", 
99, "FOF83838380000F'F " ) , 
130 GALL CHAR(lOO, "FF001FlF01010101 " ,101, "01010101010000FF",102 ,"FFOOF8F88o8o8o8 
0",103,"80808080800000FF " ) 
140 GALL CHAR(104,"FFOOOF1Fl8181818 " ,105, "181818181FOFOOFF " ,106, "FFOOFOF81800000 
0",107,"00000018F8FOOOFF") 
150 GALL CHAR(l08,"FF00181818191B1F", 109, "1ElF1Bl9181800FF " ,110, "FC023171ElC1810 
l", 111 , "Ol0181ClF'l 710 2FC " ) 
160 CALL CHA R(ll2 ,"FF0003070606060E ", 113 ," 0F1FlG1ClCOOOOFF ") 
17 0 DATA 96,97,98,99,l00,101,102, 103,100 ,1 01,10 2,103,1 12, 113,98 , 99 ,104,105,106,l 
01,108,109,110,111 . 

90 

.. 
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180 RESTORE 170 : : L=l :: C=l 2 :: FOR COU=9 TO 11 : : GALL COLOR(COU,11,1):: NEXT 
cou 

190 FOR T=l TO 6 : : READ CAR1,CAR2,GAR3,CAR4 
200 GALL HCHAR(L,C,GARl):: GALL HCHAR(L+l,C,CAR2):: GALL HCHAR(L,C+l,GAR3):: CAL 
L HCHAR(L+l,C+l,CAR4):: C=C+2 : : NEXT T . 

210 GALL CHAR(64,"00000000"):: FOR GOU=O TO 8 : : GALL COLOR(COU,8,1):: NEXT COU 
220 DISPLAY AT(l2,l )BEEP:"VOULEZ-VOUS DES EXPLICATIONS" :: DISPLAY AT(l 6 ,12):"( 0 
/N) ? " 
23 0 GALL KEY(5,KEY, STA):: IF STA=O THEN 23 0 
240 IF KEY=78 OR KEY=llO THEN 440 
250 I F KEY=7 9 OR KEY=lll THEN 260 ELSE 22 0 
26 0 GOSUB 1480 :: RESTORE 270 
270 DATA "*LE JEU CONSISTE A REPOUSSER","L'ATTAQUE DES ENNEMIS.LEUR A","LTITUDE 
DE VOL EST ALEATOIRE" 
28 0 DATA "*NE LES MANQUEZ PAS CAR EUX","NE VOUS MANQUERONT PAS.","*ATTENTION LEU 
R VITESSE DE" 
29 0 DATA "DEPLACEMENT AUGMENTE AU FUR","ET A ME SURE QUE VOUS PASSEZ ","LES TABLEA 
UX SUCCESSIFS ." 
300 FOR 11=5 TO 21 STEP 2 :·: READ LI$ :: DISPLAY AT(LI,1):11$ :: NEXT LI 
310 GOSUB 1460 :: GOSUB 1480 : : RESTORE 320 
320 DATA "*LES POINTS SONT EN RAPPORT","AVEG LA VITE$SE,L'ALTITUDE","ET LE NOMBR 
EDE PASSAGES DE","L' ENNEMI. " 
330 DATA "*TOUS LES 10 TABLEAUX VOUS","GAGNEZ UN CHAR SU PPLEMENTAI-","-RE.","*S I 

VOUS PARVENEZ AU 'l'ABLEAU" 
340 DATA "1 00,LA VITESSE DE DEPLACE-", "-MENT REDEVIENT CELLE DU DE- " , "PART,MAIS 
ATTENTION L'ERREUR" 
350 DATA "N'EST PLUS PERMISE : (VOUS", "JOUEZ ALORS EN FORCE 3) ! ! ! " 
360 FOR 11=7 TO 19 STEP 2 :: READ LI$ :: DISPLAY AT(LI, 1):11$ :: NEXT LI 
370 GOSUB 1460 :: GOSUB 1480 : : FOR LI=8 TO 18 STEP 2 :: READ LI$ : : DI SPLAY AT ( 
LI,1):11$ :: NEXT LI 
380 GOSUB 1460 : : GOSUB 1480 : : RESTORE 390 
390 DATA "ààààà *POUR OBTENIR UNE PAUSE","ATTENDRE LE SIGNAL SONORE ET","APPUYER 
SUR P.","ààààà*APPUYER SUR N' I MPORTE " 
400 DATA "QUELLE TOUCHE SAUF P POUR","REPARTIR","","àààààà* BONNE CHANCE*" 
410 FOR 11 =6 TO 20 STEP 2 :: READ LI$ :: DISPLAY AT(LI,1):11$ :: NEXT LI :: GOSU 
B 14 60 
420 DATA "DESI RE Z VOUS JOUER SOUS","ààl-CIEL ETOILE", "àà2-UNE NUIT NOIRE"," " 
430 DATA "DEGRE DE DIFFICULTE ?","ààl- FACILE","àà2- MOYEN","àà3- DI FFICILE","", 
"ààààENTER POUR VAL IDER " 
440 GOSUB 1480 :: RESTORE 420 : : FOR 11 =6 TO 24 STEP 2 :: READ LI$ : : DISPLAY AT 
(LI, 2 ):11$ : : NEXT LI 
450 ON WARNING NEXT :: AC CEPT AT(6,26) SIZE(l )VALIDATE("l 2")BEEP:GIEL 
460 ACCEPT AT( l 4, 24) SIZE( l)VALIDATE ("l 23 ")BEEP:FORCE 
470 IF FORCE=l THEN NPASS1=6 
480 IF FORCE=2 THEN NPA SS1=3 
490 IF FORCE=3 THEN NPASSl=l 
500 NPASS=NPASSl 
510 GALL GLEAR 
520 GALL GHAR(l 36, "OOOOOOOOFFFFFFFF") :: GALL CHAR( 137, "FFFFFFFFFFFFFFFF") 
530 GALL GOLOR(l4,3,l):: GALL HCHAR( 22, 4,1 36,28 ):: GALL HCHAR(23,4,137,28):: CAL 
L HCHAR(24,4,137,28) 
540 DISPLAY AT(l,2):"SCOREàOOOOOààHiàSCOREàOOOOO" 
550 DISPLAY AT( 23,21):"CHARS 5 " :: IF CIEL= 2 THEN 620 ELSE RESTORE 560 
560 DATA 16,40,16,40,64,16,64,72,16,88,78,16,110,60,16,144,80,l6,139,115,16,40,l 
36,16 
570 DA TA 64,128,16,48,176,16,72,168,16,80,192,16,104,200,16,128,192,16,24,96,9,l 
8,164,13,26,216,11 
580 DATA 56,32,5 ,7 2,232,10, 96,24,7, 104, 136 ,14,144,40, 8, 152,160, 12, 140,232 ,4 
59 0 ET$="0000000000000001030100000000000000000000000000008000000000000000" 
600 GALL GHAR(l28,ET$) :: GALL MAGNIFY(3) l 

610 FOff NU=5 TO 28 : : READ LG,CL,COUL : : GALL SPRITE (f NU,1 28,COUL,LG,CL):: NEXT 
NU 
620 TK$=''010101010101010F7FFFFFFFFFFFFF3000000000000000EOFCFEFEFEFEFEFE18" 
630 AV$=''0000001FlF003FBF3FOOOCOC00000000000000868606FEFEFEOOOOOOOOOOOOOO" 
640 BL$="0000000000000000000000000101010100000000000000000000000000000000" 
65 0 SC $="0000000103 3FFFDDDDFF7F070000000000000080COFGFFDDDDFFFEEOOOOOOOOO" 
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