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BO10 NO=5:FOH=1Z:FOE=1%: FOV=8:F0

X=8

BOZO A$=GR$ (1) +GR% (1) +GR$(1):
B$=GR%¢ (4) +GR$ (4) &

Ce=0R% (3) +6

RE(Z2) s E$=NE$+NE: DE=E$+N%

BO4O CIl1¢=GR$(14)+GR$(15)

! CI2$=0R%(7)+GR$ (7)) +

GR&E(7)+BRS (7)) ¢ CIlZ¢=E4:CI4

b=Eh+EE
8030 Al=1:A2=11:A%=1:A4=11:Ei=11
tRE=21: I=11:B4=21:8C=0:5C

0=0-100XNIY

BOLO LOCATELZ, Z:COLORO, 4: PRINT"E

onus " LOCATE11l, 4: FRINT (SC

O+1000) : COLDR, O

BO70 NOE=0:FA=0:NED=0: LOCATEQ,O,

O

BOBO LOCATE 35, %: COLORZ: FRINT NO

8090 RETURN

BE00 REM.  .n.. TITRE s waraly 0 4

8501 M1$="DODOHRERE#MIFASOSO#LAL

AHST "

BHOZ M2$="SILAKLASOHSOF A#FAMIRE#

REDO#DO" :MI$="04A1T4LBLALASI

SIMIMIFAFA" ,

BS0T M4$="04A2TBL 16DOREMIFASOLAS

ILASOFAMIREDO" : M7$="04A1T2L4DODO

BE04 MS$="04A2TA4LBMISOLARE "

8505 Mo&$="04TBLLAZSIRESIRESIDO"

B506 MB%$="04A1T2L4SISI"

8510 C1$=GR%$ (14) +GR$ (17) :
C2$=6R$ (18) +GR$ (19) +

GRS (20) +GR$ (21)

BS20 CI$=0GR$ (22) +6R$ (23) +GR$ (24)

+GR$ (25) : CA$=GR$ (24) +GRS (27) +

GFi$ (28) +GR$ (29)

8530 CS$=GRS$ (30) +6R$ (31) +GR$ (I2)

+GRS (I5) : CoH$=6RS (24) +GR$ (I5) +

GRS (36) +GR$ (I7) & C7$=GRS (38) +

GE$ (79) +BR$ (40) +GR$ (41)

8540 FOR I=1 TO 3:C=(I-1)%9

8550 FOR J=1 TO 8

BS560 L=(J-1)XS:k=k+1: IF K>S THEN

b=

8570 COLORK:LOCATEL+1,C:FRINTCLS

:LOCATEL ,C+1: FRINTC2%: LOCATEL ,C+

2:PRINTCI%: LOCATEL , C+3: FRINTCA$:

LOCATEL ,C+4: PRINTCS$: LOCATEL , C+5

s FRINTCA$: LOCATEL, C+6: FRINTC7 %3

8580 NEXT J,1I

8590 LOCATEO,B: ATTREL, 1:COLORY :

FRINT"# CHANT I

E R #"

B&OO COLOR7: ATTREO, 1:LOCATEO, 17

:FRINT" CES CAMIONS ATTENDENT LE

10s IVIICGIRO?

EETON LIQUIDE"

8610 FLAY"TIAOLLIZ2":FORI=1TO S:FL
AY"DZE"+ Mi$+"04"+M1%+" 05"+
M1$+"04"+M2%: NEXT I = ElSe
ATTREO, O: RETURN

000 REMHH#AHH#H#EE Fin du jeu ##
HH#HHEH

2010 COLORZ:LOCATEZS, Z: FRINT NO

FOZ20 FLAY"AZ0STBL16DODOREREMIMIF
AFABDSO"

2030 CLS: SCREENO, 7,5: LINE(O,0)~(

SOl s 1: COLORO

2040 LOCATEL,2:FRINT"NE FOINTS ™
ARGQUES=" A= Niveau="31NI
V: LOCATEL, 4: FRINT"NE OU
V.BLESSES ="j;NOE; "DONT": NED
: "CHAUFF., "

030 R=NOE-4:0N R GOTOD 9200,9200
s 7200
Q090 IF NIV=9 THEN NIV=8
2100 LOCATE 1,6:FRINT"C’est bien
yil faut passer au niveau";NIV+1
:60TO 2300
200 LOCATE O0,&6:FRINT " I1 ne
faut pas abandonner.....vceeuees"
2300 IF NOBR:*NEDXZ THEN LOCATEO,8
¢ FRINT " Les ascenseurs vous po
sent des pro- blemes.Four pr
endre 1% ascenseur,incli -ner 1
e manche quand 1°ascenseur est
a uneg position avant celle de
la . passerelle ou se trouv
e l'ouvrier." :GOTOPZZO
9310 IF NOB<=NEDXZ THEN LDCATEO,
8:FRINT " Il faut surveiller les
cuves et ne pas laisser accumu
ler le ciment. Four o
uvrir les trappes 1°ouvrier doit
etre pres de la cuve a vider."
PE20 FRINT" I1 faut appuver sur
le bouton ACTION."
PIZ0 NFA=FAX10: IFNFAXSC/1.5 THEN
LOCATEL, 13:FRINT"La product
ion est faible:" § SC—~-NFA; "to
nnes": 6GOTO400

2340 IF SC>1000THEN LOCATEL,1S:F°

RINT "L.a production est

bonne: "; SC-NFA; "tonnes”

9400 LOCATELO, 19:ATTRBO, 1 : FRINT

LT ) R 0) o |

E UII

9410 LOCATE 2,22:COLOR1: FRINT
"ON REJOUE === (0/

N) "3 s ATTREO, O '

420 LINE(O,24)—-(29,24)"#",1

4370 RE=INFUTS$ (1)

2440 IF R#%="0" THEN RUN

2450 END *fin des instructions
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DO

Pour nous envoyer vos
programmes, enregistrez
votre programme sur une
cassette aprés avoir nettoyé
les tétes de votre
magnétophone. De I’alcool et
un coton-tige suffisent.
Essayez de relire la cassette
au moins une fois (utiliser la
fonction VERIFY pour ceux qui
I’'ont). Ecrivez votre nom, celui
de la machine, celui du
programme et le mode de
chargement (ex : CLOAD

« PROG », S) sur la cassette
et surle boitier.

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
(caractéres de controles
spécifiques ...).

Nous acceptons aussiles
disquettes. Et n’oubliez pas
d’envoyer le tout. A bienté6t.

Avertissement : les imprimantes AZERTY ne
possédant pas la fonte ascii américaine, certains signes
utilisés pour la programmation n’apparaissent pas. lis
ont cependant un équivalent. C'est le cas pour{‘arrobas,
remplacé par le caractére & et pour le signe diése
remplacé par le symbole £.

Basic : ZX
Ditficuité : **
Adaptabilité : ***

g | — || g

SOLAIRE

Un cadran solaire, c’est plus chic
qu'une pendule! Pour étalonner le
votre, voici I'indispensable program-
me. |l tourne sur ZX 81.

e programme Qui
‘ fonctionne sur ZX81,

avec une extension
de mémoire de 16 Ko permet
de réaliser un cadran solaire
comme son nom Findique. 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 I'année
mais qui passe par un
maximum : 23 degrés 27
minutes, ou 23,45 degrés, ou
encore 2345Pi/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 I'axe des
poles ; & midi beta=0 ; dans
le programme, I'angle beta
est rangé dans la variable A
de la boucle FORNEXT de la
ligne 150, un angle de 15°

correspond 3 une heure et
une demi-heure correspond
a 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(PI/180)) et
est calculé a la ligne 110.
5- L'angle psi, rangé dans la
variable X, permet de gra-
duer correctement le cadran.
- lignes 180 a 220 pour

le cadran horizontal
Tan(psi)= Sin(alpha)Tan
(beta) ;

- lignes 220 a 250 pour le
cadran vertical : Tan(psi)=
Cos(alpha)Tan(beta).
- la ligne 290 convertit 'angle
psi de radians en degrés en
ajoutant 180° si 'angle est
négatif. :
Ne perdez pas une minute
réalisez votre cadran solaire.
[ ]

M.~J. GAUTHERON

PROGRAMME GAGNANT
LE MICRO-ORDINATEUR
DU MOIS

76

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

66465 REM.....0UVRIER RECOUVERT..
6670 RO1$=6R% (60) +GR% (61) +GR% (62
)
6680 ROZ$=GR%$ (L63) +BR% (64) +GRS (65
)

65705 REM.....CHUTE OUVRIER....,.

6710 04%=CR% (S54) +6R$ (55) +GR$ (54)
6720 03%$=GF3(57)+6R$ (58) +GR$ (59)
6760 RETURN

7000 REM====Mise en é&ace du cha
ntiers== %

ACYDE) ERETLY hes b d LN E S e v s

7010 FC$=0R$(3) +GR$(4)+BR%(4) +6R
$(4)+ GR$ (4) +0R$ (&)

7020 FOR V=7 TO 12 STEF 5

70320 FOR H=4 TO Z0 STEF 226

7040 LINE(H,V)~=(H,V+2)GR$(2),2:L.

DCATE H,V+Z: COLOR2: FRINTF
Chp: LINE (H+5,V+2 )~ (H+3, V) GR
$(3),2

7050 NEXT H:NEXT V
SIS REM e e aFASSERELILES: « 54 &
7060 DATA 10,11,10,16,2%3,11,23,1
6
7100 FOR I=1TO4:READ H(I) , V(ID)
7110 LINE(H(ID) MD))=(H(I)+&,V (I
YIBR% (O) oo g INEXTTE .1
S e KEN . Saan s B YEBNES ¢ - & o 2=
7120 Fi$=0R$(B)+bR%(?) :F2%$=6R% (1
Q)+ GR$(11)
7130 FDR H=11 TO 2% STEF 14
7140 FOR V=17 TO 23 STEF 2
7150 LOCATE H,V:COLORZ:FRINTF1i%:
LOCATEH,V+1:FRINTF2
£ H
7160 NEXT ViNEXT H
F DS REM s noes Dl STRLRUTEURS. 86l ax
7200 N$=CHR$ (127):BOXF (12,0 - (16
JEIN$, 4
7210 DATA 9,3,10,3,11,3
7220 BOXF(9,4)~-(11,5)N%, 4
72320 FSET(2,3)N$,0
7240 FORI=1TOZ:READH(I) V(D)
7250 FSET(H(I) ,V(I)IGR$(I+41),4;:
NEXTI
7260 BOXF (23,00 ~(27,89)N$,4;
BOXF (23,3)~(26,5)N%

) ;

7270 BOXF(27.4) - (30, 5IN%, 4
FSET(Z0,S)N$, 0

7280 DATA 28,3,29,3,30,3

7290 FORI=1TOZ:READH(I) ,V(I):
FSET(H(I) ,V(I))BR%(

I1+44) ,4:NEXTI

7300 LINE(13,21)~(16,21)0R$(0) , 2

73210 LINE(2Z,6)~(29,6)0BR$(0) 2

7320 PBET(14,22)GR$(12) ,2:FSET (1

23 GRS (13),2

7330 FSET (1S5, 23)BR$(12) . 2:FSET (1

Sa24)BR%¥ CUFN 2

7340 FBET(16,24)0R$(12) 2

7345 REM......0UVRIER SUR FABSER

ECNSE NG

7350 01%$=0R%(48) +6R% (4%) :
D2%=GR&E(50) +BR$ (I1)

] OZ4=GRE(5D)

+HORE (B73)

7360 FOH=17Z: FOV=8: GOSUBZZO

7400 FOH=2: FPOV=22: GOSUEBRZ20

78410 POH=Z4: POV=22: GOSUR2Z0

7HDO FEMwe o« GRAMIONSS tes 65 st

7610 COLORL:LOCATES, 18:FRINTC1%;

LOCATES, 19: FRINTC2%: LOCATES, 20: F

RINTCZ4: LOCATES, 21 : FRINTC4%: LOCA

TES, 22: FRINTCS%: LOCATES, 23: FRINT

Cos: LOCATES, 24: FRINTC7 %5

7620 COLORL:LOCATEZZ,18:FRINTC1$

:LOCATEZ1, 19: FRINTC2%: LOCATEZL, 2

O: FRINTCT%: LOCATEZ1 21 : PRINTCA4%:

LOCATESL, 22: FRINTCE$: LOCATEZL , 23

tPRINTC&$: LOCATESL , 24: FRINTC7%;

7630 COLOR 1,3:FBET(S5,273)6R$(24)

tFSET(8,22)0R$ (37) : PEET (31 ,22)6R

$(24):FSET(24,23)6R%(37) : COLORL,

O "Phares allumes

7701 LOCATE 1,1:COLORi:PRINT" Ni

veau'": LOCATE 1,2:FPRINT" (O

=)
7702 LDCATEL, 3: INFUTNI$S:NIV=VAL (

NI%):IF NIVLO OR NIV TH
EN LOCATE 1,3: FRINT" T
:GOTO7702

7703 Y1=0,94-0, 02%XNIV:Z1=0,70-0,
OZENIV

7704 LOCATEL S:FRINT" N="3NIV
7710 LOCATE 1,1:COLOR1:FPRINT" Fo
ints ": LOCATEL . 2: FRINT"

n

7720 LOCATE 1,7:COLORZ: FRINT" O
7730 LDCATEE?,i:CDLDRi:PRINT“Nb.
Ouvriers"”

7740 BOX(O,0)—-(319,199),1

79200 RETURN

8000 REM Init. Ascenseurs + Ouvr

I V m°7 105
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st S10 H1IHY3 11

7= TR o I N

bOZI0O DEFGR$(2)=7,7,72727:72747
6040 DEFGRS$ (%) =224,224,224,224,2
28, 024, 224,224

L0550 DEFGR$ (4) =255, 255, 255,0,0,0
D, 0

6060 DEFGR$ () =7,7,7,0,0,0,0,0
L0700 DEFGR$ (&) =224,224,224,0,0,0
EAE)

6080 DEFGR$(7) =0, 255, 255, 255, 255
. 255, 256 e

6090 DEFGRS (B) =255, 255,224,224, 2
o e 224,224

6100 DEFGR$(9)=255,255,7,15,31,6
z. 119, 5

6110 DEFGR$(10)=22%, 227,231,272
2h2: 248, 240, 255

6120 DEFGR$(11)=199,135,7,7.7.7,
7y

6130 DEFGR$ (12)=240,240, 48, 48, 67

g R
PR~ IR

6140 DEFGR$(13)=3,3,0,0,0,0,0,0
&150 DEFGR$ (14)=31,6%, 127,255, 25
W 2B 2EZ, 248

6160 DEFGR$ (15) =254, 255, 255, 255,
255, 255, 271,198 '
6170 DEFGR$(16)=0,0,0,0,0,63,31,
15

6180 DEFGR$(17)=0,0,0,0,0,252, 24
8, 240

6190 DEFGR$(18)=0,0,0,3,7,15,31,

31
6200 DEFOR$(19)=15,63, 255,285,225

o L] —d o M ET T
vy Dy P F P b

6210 DEFGR$ (20) =240, 252, 255, 25
255, 255, 259, 265

6220 DEFGR$(21)=0,0,0,192,224,24
0,248, 248
6270 DEFGR$ (22) =63, 67,
5,255, 255, 0

6240 DEFGR$ (27) =255, 255, 255, 25
258, 255, 255, 0

6250 DEFGR$ (24) =255, 255, 255, 255,
255, 255, 255, 0

6260 DEFGR$ (25) =252, 252, 254, 254,
255, 255, 255, 0
270 DEFGR$ (26)=31,255, 224, 192,2
00, 200, 200, 204
6280 DEFBR$ (27)=255,255,0,0,0,0,
0.0

6290 DEFGR$ (28) =255, 255,0,0,32,3
2,32,48

Z00 DEFGR$ (29)=248,255,7,3, 3,3,
6710 DEFGR$ (30) =202, 201,200,192,
224,255, 255, 128
6320 DEFBR$(31)=0,0, 128, 64, 32,25

T e (O

o

2 WS

kJ
o

104

630 DEFGR$ (I2)=40,36,34,1,0,255
o ST O

6740 DEFGR$(ZI)=3,3,3,3,135,255,
ams, 1

&350 DEFGR$ (34) =255, 255,192,192,
TRERilg2R P ]

bZ60 DEFGRS$ (35) =259, 128, 255, 128,
255, 128, 285,128

6Z70 DEFGR$ (36) =255, 1, 285,1, 255,
1,288 4

6780 DEFGRS$ (77) =285, 255, 3,3, 3, 3,

o
255, 255

6390 DEFGR$ (I8) =255, 255,78, 114,7
8,114,78 114

6400 DEFGRS$ (39) =255, 255, 0,0,0,0,
0,0

6410 DEFGR$ (40) =255,
0 G ]
6420 DEFGR$ (41)=255,
8,114,78 J114
6430 DEFGR$ (42)=0,0,0,0,0,0,7,63
6440 DEFGR$(43)=0,0,0,3,31,255,2
55, 255

6450 DEFGR$ (44)=1,15, 127,255, 255
255, 255 , 255

6460 DEFGRS (45) =128, 240, 254, 255,
255, 255, 255, 255

6470 DEFGRS$ (46)=0,0,0,192, 248,25

S0, e,

255,78,114,7

5, 255, 255
6480 DEFGR$ (47)=0,0,0,0,0,0,224,
252 :

6490 DEFGR$(48)=0,7,15,48,31,17,
27,31

6500 DEFGR$ (49)=0,224,240, 12, 248
136,216 120

6510 DEFGR$ (S0)=30,12,15, 123, 251
« 251,203 20T

6520 DEFGR$ (51) =120, 48, 240, 222, 2
23,223, 211,211

6530 DEFGR® (52) =207, 207,15, 14,28
.28, 120, 120

6540 DEFGR$ (53) =243, 243,240,112,
48,48, 60 \ 60

6550 DEFGR$ (54)=0,0,0,0, 16,31, 47
(105

6560 DEFGR$ (55)=0,24,24,24,24,29
., 159, 255

6570 DEFBR$ (56)=3,3,7,15,30,60,2
48,247

6580 DEFGR$(57)=107,111,111,107,
105, 47, 31,16

6590 DEFGR$(58)=191, 48,54, 182,24
b, 246, 150,3

6600 DEFGR$ (59) =227, 227,231, 254,
254,252, 240, 22

6610 DEFGR$ (60)=0,0,0,0,1,1,3,7

6620 DEFGR$ (61)=12,62,107,255,17

0, 255, 170,255

10
20
20
40
S50)
60
70
80
0
100
105
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

250

260
270
280
290
200
310
20
320
40

350

REM *CADRAN SOLAIRE X

FRINT
FRINT
INFUT
INFUT

"DEGRES : "3D
"MINUTES : "M
INFUT "VILLE : ":A$
FRINT "TRAITEMENT :";
REM FAST
T=(D+M/&60Q)XF1/180

W =ACS (~TAN(T) XTAN(
GOSUER 10000

H=12

CLSs

FRINT "GRADUATION D?
FRINT TAEB(7):D;3"
FRINT M:" MINUTES"
FPRINT “HEURE HORIZ
FOR A=0 TO B STEF FI
X=SIN(T)

FRINT TAR(O) s INT (H) 3
GOSUR Z00

X=C0S(T

IF AXFI/Z2 THEN GOTO
FRINT TAEB(Z20) 3

GOSUER Z00

H=H+. 5

NEXT A

REM COFY

SL.OW

STOF

X=ATN(XXTAN(A))

X= (X+(X20)XFI) X180/F
Ag="  "+STR$ (INT (X))

"RENTREE DE& DONNEES :
"LATITUDE DU MILIEU EN DEGRES

2Z.4% xF1/180))

UN CADRAN SOLAIRE A LA LATITUDE DE

DEGRES" 3

ONTAL VERTICAL"

/24

1] H [1] : n 3(:) 1)

AND H<>INT(H) s TREB(7).3

250

g

BE="0"+8TR® (INT ((X-INT (X)) ¥&60))
FRINT A$(LEN(A%$-2 TO );"DG";B$( LEN (B$) -1 TO)j3"MN";

RETURN

.

L3

T =

&
LN
i
-.
E

ET MINUTES SEXAGESIMAUX

1A%




= _HIGHE PROGRAMME

Basic : Applesoft
Ditficulté : **
Adaptabilité : **

‘Clppk'.

HELIUM

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.

ien que ce soit un
B classique du genre, ce

jeu - représente tou-
jours un bon exercice de
réflexion. L'esprit en est
assez simple, vous avez sur
I'écran un quadrillage dans
lequel sont placés des ato-
mes d’hélium. Il s'agit de
trouver dans quelles cases
ils se trouvent. Pour cela
vous disposez d'un canon 3
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 a coté

| oun 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 :

- T : Si IT=2, I'Apple
dessine Vitinéraire du tir au
fin de correction ou de
modification. Si [T=0 en

mode jeux, la trajectoire des:

électrons reste secreéte.

- M(X)Y) : L'aire de jeux est
assimilée & 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, it s'agit
d'une des cases du bord,
elle est occupée par un
numeéro ou une cible et si
M(X)Y)==2, ia case est occu-
pée par un atome.

- CO est le code du chiffre

i LOMEM: 24%7&: DIM
N(I®,7,11),M(12,12): HOME :
FRINT "PATIENCE '..."

20 RESTORE : FOR J = 1 TO 84:
READ A: NEXT J

%@ FOR J = 1B TO &t STEP - 13
FRINT J: FOR YY = 1 TO 11: FOR
XX = 1 TD 7

40 READ A:N(JI,XX,YY) = A

=@ NEXT XX: NEXT YY: NEXT J
60 TEXT @ HOME @ INPUT "VOULEZ
VOUS DES INSTRUCTIONS !...";A%:
IF LEFT® (A%,1) = "N THEN
HBR2 @ GOTD 560

7O OHOME @ PRINT  TAB(

23 e EMUNT

89 FRINT
GRILLE (18*12)
20 FRINT
| 2l Ll

78

DUN CANON A
ELECTRONS VDUS"

"ALLEZ JOUER
o

"EONT OACHES & ATOMES
PRINT

SLR LINE

utilisé

- N(COX,Y) est un élément
de la matrice définissant
un chiffre, si N(COXY)=1
on met un point en
(Xo+X,Yo+Y)sinon. lin'y a
pas de point.

- HXHY représente des
coordonnées utilisables en
HPLOT

- XY sont les coordonnées
d'une case dans la matrice
12,12

-D indique la direction du
canon, ou du tir 3 un instant :
D=1, vers le haut (touche l),
D=2, vers la droite (touche
K), D=3, vers le bas (touche
M) et D=4, vers la gauche
{touche J)

- DX,DY sont les coordon-

109 FRINT

Tag ¢

nées de départ du tir, posi-
tion du canon.

- AX,AY sont les coordon-
nées d'arrivée du tir.

- X(1),Y(l) sont les coordon-
nées des six atomes 3
trouver.

- NA est le nombre d’atomes
découverts,

- TX(1),TY(l) sont les coordon-
nées des atomes trouvées
par le jousur.

Attention, les possesseurs
d’'Apple lle 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

2) " BVOUS

DEVEZ DETERMINER LA FOSITION®

110 FRINT
MOING DE TIRS™
120 FRINT

RS DENE

"DES & ATOMES EN LE

MATE A LA

MOTINDRE ERREUR DEY

130 PRINT “LOCALISATION VOUS
AURETZ FERDU."s PRINT

VA@E ERITGHE S TR e e
FLUX DYELECTRONS EST DANS"

1890 PRINT "L AXE DU NOYAU

DOHEL UM, IL TRAVERSERAY

160 FRINT LA ZONE ELECTROMNIQUE

ETOSERA ARBGOREE FAR"j

178
180

FRIMT

FRINT  TABC

FLUX D ELECTRONS

19 PRINT

"LE NOYALL

"DANS L AXE

FRINT
DY 3BT E
NOEST FAGY

DU NOYAU

MATE L TIL PENETREY

DE L ATOME, ILY

FRINT "LA& ZONE ELECTRONIOUE

-

N LOCATE

1280 COLOR1:LOCATEZZ, 15: FRINTCS:
RETURN

1290 REMXXXX¥XTRAITEMENT DU CIME
NT X0k % %k %

1410 JF SCREEN(&6,146)=0 THEN LOCA
TE 6,168 COLOR Q:FRINTCIZ®;
1415 IF SCREEN(ZZ2,16)=0 THEN LOC
ATEZZ, 16 tCOLOR OQ:FRINTCIZ®;

1420 IF SCREEN(S, 14)=0 AND TR=2
THEN LOCATE 5,14:COLOR ©
tFRINTCI4%: LOCATESL, 161

COLOR7:PRINTCI1%;

SC+5: LOCATEL, 3: COLORZ: FRINTSC
1425 IF SCREEN(31,14)=0 AND TR=4
THEN LDCATEZ1,14: COLOR O
tFRINTCI4%: LOCATEZZ2, 16
tCOLOR7:FRINTCI1%g: 5=
SC+5: LOCATEL, Z: COLORZ:: FRINTSC
1470 IFSCREEN(S, 13)=0AND SCREEN(
6,14) %0 THENLOCATES, 1Z: COL.O
RO:FRINTCI4%: LOCATE S,14
tCOLOR7:FPRINTCIZS

8C=

1425 IFSCREEN(Z1, 13)=0AND SCREEN
(31,14) “ FOTHENLOCATEZL, 13,

COLORO: FRINTCIA%
4:COLOR7: FRINTCIZS;
1440 IFSCREEN (S, 12)=0AND SCREEN (
b, 13) 430 THENLOCATES, 12: COLO
RO:FRINTCI4%: LOCATES, 13:
COLOR7:FRINTCIZS$;

1445 IFSCREEN(Z1,12)=0AND SCREEN
31,13 £ *OTHENLOCATES 1, 12:
COLDRO: FRINTCIA$

13: COLOR7 : FRINTCI 2%
1450 IFSCREEN(6,11)=0AND SCREEN(
by 1220 THENL.OCATES, 11: COLO
RO:PRINTCISS: LOCATE 5,12
t COLOR7: PRINTCIZS;

1452 IFSCREEN(6,11)=0AND SCREEN (
by 12) =0 THENCC=2: CL=12: GOTO
900

1455 IFSCREEN (32, 11)=0AND SCREEN
(31,12) < *OTHENLOCATET2, 112
COLORO: FRINTCIZS :LOCATEZ1, 1
2:COLOR7: FRINTCIZ%;

1457 IFSCREEN (32, 11)=0AND SCREEN
(31,12 = O THEN CC=3é:CL=12:
GOTOROO

1460 IF SCREEN(S,9)=0ANDTR=1 THE
5, 9: COLORO: FRINTCI 4
$: LOCATE b,11: COLOR7: FRIN
TCI1%;:SC=8C+5: LOCATEL, = :CO
LORT: PRINT SC

1465 IF SCREEN (31, 9)=0ANDTR=ITHE
N LOCATE 31, 9:COLORO: PRINTCI
4%: LOCATEI2, 111 COLOR7: FRIN
TCI1%;:SC=8C+5:LOCATEL, : 00

:LOCATETL,

LORI:FRINT &SC

:LOCATE 31,

1470 IFSCREEN (%, 8) =0AND SCREEN (3
2T L0 THENL.OCATES, 8: COLOR
O: FRINTCI4%: LOCATES,9:C
OLOR7:FPRINTCIZ®

1475 IFSCREEN(Z1, B) =0AMD SCREEN(
Il 4 FOTHENLOCATERL,8:C
DLORO: FRINTCIAS: LOCATETL, T2
COLOR7:FRINTCIZ%:

1480 IFSCREEN(S, 7)=0AND SCREEN (3

B0 THEN LOCATES, 7: COL.O
RO:FRINTCI4$: LOCATES, 8:C
OLOR7 e PRINTCIZ®

1483 IFSCREEN(Z1,7)=0AND SCREEN (
X1,8) 4 FOTHEMLLOCATEZL,7:C
OL.ORO:PRINTCIAS: LOCATEZL, 8:
COLOR7:FRINTCIR®;

1490 IFSCREEN (&, 5)=0AND SCREEN(S
p 7040 ' THENLOCATES, 5: COLOR
Oy PRINTCIZ®: LOCATES, 7:C
DLOR7: PRINTCIZ2S;

1492 IF BCREEN (4, 5)=0ANDSCREEN (5
o 7) =0 THEN CC=E2:CL=8:060T0
200

1495 IFSCREEN (32, 5)=0AND SCREEN(
i 70 ) 4 FOTHENLOCATESSR,S: C
OLORO:FRINTCIZ®: LOCATEZ1,7:
COLOR7: PRINTCIZ®

1497 IF SCREEN(Z2,5)=0ANDSCREEN (
31,7)=0 THEN CC=34:CL=8:06
0TORO0

1500 IF SCREEN(7,3)=0 THEN LOCAT
Bl y S COLORO: PRINTCIZES: L.O
CATE &6,5: COLOR7 tFPRINTCI LS
1508 IF SCREEN(Z1,3)=0 THEN LOCA
TE 21,32 COLORO: PRINTCIZ$: L0
CATE Z2,3:COLOR7 PFRINTCIL1S;,
1510 IF SCREEN(10,2)=0 THEN LOCA
TE 10, 28 COLORO: PRINTCIZ4: L0
CATE 7, Z:COLOR7 tFRINTCI1%;
1515 IF SCREEN(28,2)=0 THEN LOCA
TE 2852 | COLORO:FRINTCIZ$: L0
CATE 731,3:COLOR7 tPRINTCI1%;
1600 Y=RND: IF Y>Y1 THEN LOCATE i
0,28 COLOR7:FRINTCI1$;:F
LAY M7%

' 1605 Z=RND:IF Z>xZ1 AND Z<.94 THE

N LLOCATE 28,2:COLOR7:FRINTCI1%;::
FLAY M8%
1610 COLORZ: LOCATES, 10: FRINTES: L

OCATEG, 15: FRINTE$: LOCATES?
101 FRINTES LOCATE 32,1
%: FRINTES

1700 RETURN

6000 REM======C0ODES CARACTERES==
6010 DEFGR$ (0) =255, 255, 6,12, 24,4
8,255, kit

6020 DEFGR$(1)=255,271,129,.219,2

IVRCRO7 s

Sy 510 #3IHV3 11




oY 510 H3IHV3 11

560 FPOH=FOH- (FOH=28) + (FOH=10) : FD
X=FOV

570 RETURN

600 REM Deplac. Ouvrier sw Asc

610 D1=-4% (D=3)+4% (D=7) : FOE=FOH

620 FOM=FOH+D1

630 FOH=FOH+Z% (FOV=18) X (FOH=10) -

4% (FOV= 18) X (FOH=25) +4X (FOV=
I) X (FOH=13) ~3% (FOV=Z) ¥ (FOH
=28)

640 FOX=F0V: GOSURZO0: GOSURZZO
650 POE=F0OH: RETURN

700 REM Accident sur Ascenseur
710 GOSURBZ0O0:EX=0

720 FOR I=FOV TO 23 STEF S

723 EX=EX+1: SCREEN, ,EX

750 COLOR Z:IF I=23 THEN COLOR ‘i

740 LOCATE POH, I:FRINT 04%:LOCAT .

E FOH, I+1:FRINT O%5%;:FLAY
M7

750 COLOR O:LOCATE FOH,I:FRINT O
4 LOCATE FOH_I+1 PRINT

By A G

760 SCREEN, . O: FPLAY M4%: GOTO960
P00 REM Debordement et chute du
ciment

910 EFC=~6%(CC=2) -32%X (CC=24) ¢

EFL=-~3% (CL=8)-11%(CL

=12)Y s COLORO: LOCATE EFC,E
FL:FRINT CIZs

215 IF EFL=STHENLOCATES, 7:FRINTC
I14%: LOCATES,8: FRINTCIA:L0OC
ATES, @: FRINT CI4%:LOCATEZL,7
tFRINTCI4$:LOCATEZL, 8 s FRINTC
I14%: LOCATEZL1 ,2:FRINTCI4$

P20 EX=0:FORI=CL. TO 20 STEF 4
028 EX=EX+1: SCREEN, ,EX:LDCATE C
(A

20 COLOR 7:FRINT CIi$:FLAY MSd:
LOCATE CC,I:COLOR O:FRINT C
IZ$:NEXT 1

235 COLORO:LOCATE CC,22:FPRINTES:
LOCATE CC,2Z:FRINTES: LOCATE
CC,24: PRINTES;

P40 DD=CC+(CC=2) :COLOR7:LOCATE D
DE2s. FRINT RO1%: L.OCATE DD
e 24: FRINTROZ% ;

245 FLAY M4%: NED=NED+1:COLORO:LO
CATE DD, 2T :PRINTDS: LOCATE DD
s 24:FRINT D%

P50 COLORZ:LOCATE CC,22:FRINTOLS
:LOCATE CC,23:PRINTOZ2%: LOCATE
CCL,24:FRINTOZ%

2460 GOSUR200: COLORO: GOSURZ2Z20: 6GOS
UR22S

270 BOX(0,0)-(Z19,199),1: SCREEN,
Qs FLAY "LA4AOTLIOS " +M24%+"0D4" +
MZ$+"0DZ"+M2%

102

780 NOB=NOE+1:NO=NO-1:IF NO=0 TH
ENROOO

785 LOCATE 35, 3:COLOR Z:PRINT NO
P20 Al=1:A 2=11:A%=1:A4=11:El=11:

P95 EZ=11:B4=21:PDH313:PDE=13:PD
V=8:F0OX= B:ACC=1: GOSUR220

1000 REM .......Deplacements, ...
1005 IF 8C-8COX=1000 THEN ‘NO=NO+
1: 8CO=8C ~100XNIV-100% (NO =8
):FLAY Mé&s:FLAY "LAAOTIOZE" +
M1E+"04" +M1$+"0S"+M1%: L.0C
ATEZS, Z: COLORZ: FRINT NO

1010 COLORO,4:LOCATELL,4:FPRINTSC
O+1000: COLOR, O

1020 IF FOH=17 OR FOH=21 THEN GO
SUER Z00 ELEE GOSUE 400

1030 D=8STICK (0):IF D<»0 THEN 6GOS
UR 500

1040 GOSUR 1200

1050 D=STICK (0):IF D«> O AND (FO

H=17 0OR FOH=21) THEN GOSUR &
00

1060 ACC=1- (FOH= 17)*(FDV+ ALY -
(FOH=17) X (FOV+ICAR) = (FOH=2

1) X (FOV+Z

OV+3< *B2)

1063 IF ACCQ THEN GOTO 700

1070 AZ=A1:A1=A1+5: IF A1:>21 THEN

Al=1 ,

1073 A4=A2: AR=AZ+
=1

1080 BI=R1:R1=R1~5:IF Ri1<1 THEN

Bi=21

1085 B4=R2:RI=R2~5: IF ER2

B2=21

1090 IF A1=21 THEN Ei=21

1095 IF B2=6 THEN AZ=6

1096 IF Bl=& THEN RBZ2=16é

1100 6GOTO 1005

1200 REM=====0uverture des porte

S =5 DY (FOH 21)*(F

S IF AZ»21 THEN

<1 THEN

1210 F=STRIG ()

1220 TR=F¥ (FOH= %)X (FOV= 8)%-1+
CFX(FOH= 9) X (FOV=

13) %=2+ FX (FOH=2

9) X (FOV= 8)%x—3+

FX (FOH=29) X (FOV=13) x—4

1240 ON TR GOSUR 1250,1260,1270,

1280

1245 GOTD 1290

1250 COLOR1:LOCATE &6,10:FRINTCS:

RETURN

1260 COLOR1:LOCATE 6, 15:FRINTCS:

RETURN ,

1270 COLOR1:LOCATEZR, 10:FRINTCS:

RETURN

SFRINT CHR#(9);"GRE"

=IE

T -

A

=7=

-
-

s s

i

a5

BRG

ﬁ :fﬁ*%E d
0 l.._..“ = Yy
-
= AT =
21 PRINT "SERS DEVIE DE 92 40 FPRINT "AYEZ LOCALISE LES &
DEGRES., "1 FRINT ATOMES S1I NON LAY
220 PRINT  TaB( 2)We-nST LE EO@ 0 PRINT "BONNE SOLUTION vOUS
FLLUX NESET FAS ARS , bAY SERA DONMNEE. FRINT
B  PRINT "CASE PAR DU TL SDRT Z60 PRINT " (ETUDIEZ LE (AaS
EGT INDIGUEE.": PRINT SUIVANT) "z FRINT
w4l PFRINT "*§ 22 HTAER 2¢ VTAR 378 FRINT “§ —-3": HTAR 2: VTAR
20 BET Afy HOME 18: GET A%
250 PRINT  TAB( 2) " ‘UHND LA 280 HGR2 HCOLOR= 73 FOR I = @

LHQF EN HAUT & GALCHE )
& FPRINT “PLETME ovs PRINT

278 PRINT  Tako I3 1) wOUs
FOUVEZ APFUYPP BLIRT e BNV ERSE
PRI S MORMAL. FRINT " Ou

“s3 INVERSE : PRINT "«<-"'t' NORMAL
280G FRINT "POUR PLACER LE CANOM
FUITESGUR M ate  ThVERSE FEST N T

"2 NORMAL

290 FPRINT "POUR TIRER.Y: FRINT

00 FRINT  TABC 2y "2y VOUS
FOUVEZ APFUYER SUR "s: INVERSE =@

FRINT “IJEM": NORMAL

16" PRINT “PUTS BWUR "5  INVERSE
: FRINT " "gu NORMAL = FRINT “
FOUR FLACER UN- ATOME.“: FRINT
320 FRINT  TAR( 2) "SI VOTRE
LOCALISATION EST BONMNE"

ey FRINT "LE JEU REPRENDRA
JUSAU A CE QUE vous"

TO 12:HX
HX , 1683

NEXT 1

I90 HY =

1890 H
1890 H
400 HX

X = 4

X = 39:00
= 1@1z: Pﬂ

189@:HX = 1

1890 H
1890
418 HX
1890 H
1890
420 HX
2450
47350 HX
189@:H
1890
440 HX
GOSUR

X = 1

.
BEEES

LaHX = 31400 = 13

14 % I: HFLOT HX,0 TO

HPLOT @,HX TO 168,HX:

GOSUE
H5eCO 2y BOSLE
R GOSUR 1890
4: GOSUR
15 = G GOSUR
29.60 = by GOSUR

|
HHLE

i1
EH

sHY = 29200 = &1 GOSURB

X = 157:00 = 7: GOSUK

= 147 HY = 49: GOSUR
GOSUR 25730

R HY = 71200 = 3 BOSUR
X = 157:00 = 4: GOSUR

= 77¢HY = 9l: GOSUR 2450
"'ﬂ’_”"“"w

IVECRO7 75|

FIGHE PROGRAMME

JEY




E 45D HX = 91: BOSUR 2450: GOSUR 780

250 HAD HX = 14 % DX + 7:HY = 14 %

= 460 HX = 21:HY = 119: GOSUR DY + 7
2450 GOSUR 2530 890 HCOLOR= 7: ON D GOSUR
470 HX = 161: GOSUR 2200 2160,2080,2040,2120
480 HX = 1@%5:HY = 119: GDSUR | B6B GOTD 730

| | 450 BOSUB 2530 | 870 IF DX > = @ AND DX ¢ 11

Bl 490 HX = 133: GOSUE 2450: GOSUR AND DY = @ THEN DX = DX + 1:D =

| et % )
SO0 HY = 1585:HX = dJ.(D = P Be0 IF DY » = @ AND DY < 11
GOSUR 1890:HXY = 59:C0 = 1: GOSUR AND DX = 11 THEN DY = DY + 1:D =

| 1 E90 4
510 HY = 1&61:HX = 77: GOSUE 890 IF DX < = 11 AND DX = @

|§ 2200: GET A% AND DY = 11 THEN DX = DX = 1:D =
520 TEXT @ HGRZ2 1
560 HCOLOR= 7 900 IF DY < = 11 AND DY > @
=70 FOR I = @ TO 12 SND DX = @ THEN DY = DY - 1:D =
SE0 OMX = 14 % I 3 :
S99 HRPLOT HX,@ TO HX,1&68: HFLOT 1@ IF DX = @ AND DY = @ THEN
@,HX TO 168,HX 870 ,
600 NEXT 1 920 IF MMMX,DY) < 5 @ THEN PRINTA%: : RETURN
610 CO = 0 870 20 LDCATE 17,A1: FRINTAS: LOCATE
620 FOR I =1 70 6 9T HX = 14 % DX + 7:HY = 14 % 17,A2: FRINTA%; : RETURN
63@ X(I) = INT ( RND (1) * 1& DY + 7 ol LOCATE 20,B1:PRINTAS: LOCATE
& 1L 940 HCOLOR= 7: ON D GOSUE : 20,B3: FRINTAS: : RETURN
64@ Y(I) = INT ( RND (1) % 1@) 2160,2080,2040,2120 ——— ‘ 270 COLOR T:LOCATE FOH,FOV:FRINT
+ 1 950 FOKE -~ 16368,0: GOTO 730 ‘ 14 *= 01%: LOCATE FOH,FOV+1:PRI
658 IF MOX(I) ,Y (1)) < & @ THEN P60 X = DX:Y = DY:HX = 14 * X + = NTO2%: LOCATE FOH, POV+2: FR
630 7:HY = 14 * Y + 7: GOSUE 1840 15 "= Sur TO7+ 1léko + manettes d | INTOZ%: : RETURN
66D MX (D) ,Y (1)) = & 270 M(DX,DY) = 1 e jeu = 00 REM Deplac. Asc+0uv sur Asc.
&H&70 NEXT 1 980 AX = Xi1AY = Y 14 " ommmsmeercmorsssmsmssmsmssmnonm T ommm o sn sz e 10 F’QE:F‘QH:F‘C}X:F‘GV
680 DX = @:DY = Q:HX = 7:HY = 7 990 IF D = 1 THEN 1200 | mmmmmm= IR0 POV=POV-SX (FOH=17) +5X (FOH=21
650 GOSUB 245 1000 IF D = 4 THEN 1140 17 *e= )
700 - GET A% 110 IF D = 2 THEN 1080 = A0S FOV=FOV+SX (FOV=23) -5 (FOV=-2
710 IF A%x = "IM OR AF = "J" OR 1020 IF MIX,Y + 1) = 2 THEN Y = 18 "= Auteurss==> E. et F. BERT |
GF = "EY OR AF = "M" THEN 1480 Y + 1: GOTO 1700 RAND = 270 GOSURZO0: GOSUEZ10: COLORY ;:GOS
720 6GOTOD 7S50 103@ X1 = X — 1:¥1 = Y + lzX2 = 19 = Ma i UR220
750 GET A% ‘ X o+ 1:Y2 =Y 4+ 1 ) 1984 = 40 COLORS: GOSURR22S: GOSURRZQ:FOX
740 IF &% = " " THEN 940 1040  IF M(X1,Y1) = 2 THEN D = 20 " smmsocoznzzomsssosoossssssmoss | ROV FOE=FOH
TEA HX = 14 % DX + 7sHY = 14 % s 3 R USRI AR I IH0 SC=8C+10: LDCATEl._..DDLDR TP
DY + 7 1050 IF MIX2,Y2) = 2 THEN D = S0 GDH&EN7 0,0:LOCATEO, 0, 0:0LS | RINT SC
760 BOSUR 1840 4 60 CLEAR, ,80:DIM H(;U),V(-n).DE 360 FA=FA+1: RETURN .
770 IF  ASC (A%) = 21 THEN 870 | 1@60 IF M(X1,Y1) = 2 AND FINTA-X 400 REM Deplac. Ascenseurs vides
780 IF DY > = @ AND DY = 11 M(X2,Y2) = 2 THEN D = 1 70 GOSURSLOOD *Caracteres specia| 410 GOSUEZ10:COLOR1:GOSURZ20
AND DX = @ THEN DY = DY + 12D = 1070 GOTO 1290 s 4=0 COLORS: GOSUBRZ2S5: RETURN
g 1080 IF M(X + 1,Y) = 2 THEN X = BO  GOSUBBSOO *Titre 500 REM Deplac. Ouvrier sur Fass
790 IF DX » o= @ AND DX < 11 X & 1 GOTO 1300 90 GDSUR7O00 *Mise en place cha| erelle
AND DY = 11 THEN DX = DX + 1:D = 1098 X1 = X + 1:¥Y1 = ¥ — JaX2 = ntier £10 Di=-4%(D=3)+4x% (D=7) : FOE=FOH
£ X 4+ 13YZ = Y 4 1 100 GODSUBBOOO *Initialisation As| 520 FOE= FDE+(POE 28) ~ (FOE£10) : PD
G IF DY < = 11 AND DY > @ 1100 IF M(X1,Y1) = 2 THEN D = | censaur =FOH+D1
AND DX = 11 THEN DY = DY -~ 1:iD = s 110 GOTO 1000 *Debut du jeu 530 FPOH=FOH+5X (FOH=33) + (FOH=29)
4 L1160 TF MOX2,Y8) = 2 THEN D = § 200 NOLOR O:LOCATE FOE,FOX:PRINT -5 (FOH=5) - (F
Bl IF DX < = 11 AND DX » @ 1 O14: LOCATE FOE,FOX+1:FR| OH=9)
AND DY = @ THEN DX = DX -~ 1:D = 1120 IF MIX1,Y1) = 2 AND ‘ INTOR24: LOCATE FDE,POX+2: | 540 FOH=FOH+I¥ (FOV=18) X (FOH=10) ~
- MOX2,Y2) = 2 THEN D = 4 A FRINTOZS: : RETURN 4% (FOV= 18) X (FOH=25) +4% (FOV=
B2 IF DX = @ AND DY = @ THEN 1130 GOTO 1290 . 210 COLOR O:LOCATE 17,A3:PRINTAS | 3) X (FOH=13)-3X (FOV=3) X (FOH
780 1140 IF MIX ~ 1,Y) = 2 THEN X = : LOCATE 17 A4 FRINTA$: LOCATE | =28)
@70 IF MDX,DY) ¢ > @ THEN X ~ ls GOTO 1300 20,BEiFRINTAS: LOCATERZ0,B4: | 550 GOSURZOO: GOSURZTO0: FOE=FOH
80 - - VRCRO7?7

St S0 iKY 11




» 255: DEFGR® (36) =0, 255, 285, 25

5,255,255, 255: DEFGR$ (37) =0, 2

4,249,240,224,192, 128, 0: DEFGR$ (
8)=128,128,128,129,128,128, 128,

. 224,1
1410 DEFGR$(40)=192,192,15,19,33
«64,128,0: DEFGRS (41)=0,0, 254, 255
255,255, 127, 67: DEFGR$ (42) =16, 48
» 120,124,124,252, 252, 252: DEFGR (
43) =80, 115,287, 285, 2%5, 127,57, 51
1450 DEFGR$ (44) =24,54,248,252,25
2,254,190, 24: DEFGR$ (45) =255, 254,
126,126,124,124,460,56: DEFGRS (46)
=140,140, 128, 128,140, 140,140,128
t DEFGR$ (47)=2%5,25,1,1,25,25,25,1
: DEFGR$ (48)=76,61,126,127,254,25
0,112,464
1500 DEFGR$(49)=128, 128,131,143,
147,159, 159, 159: DEFGR$ (50) =2, 28,
200, 248,248, 248, 248, 248: DEFGR$ (S
1)=0,0,0,62,28, 28, 28,28
1530 DEFGR$(52)=31,14,8,8,8,8,8,
8: DEFGR$ (S3) =254, 254,254,254, 126
. 124,124, 124: DEFGR$ (54) =255, 0, 0,
0,0,0,0,0:DEFGR$ (55)=255,0,0,0,1
375 31,127: DEFGR$ (56)=241,7,31,12
7 20, 258 255 205
1550 DEFGR%$(54)=255,0,0,0,0,0,0,
Q
1580 DEFGR$ (57)=129, 192,225,247,
255, 255, 255, 255: DEFGR$ (58)=0,0, 1
28,192,224, 240, 248, 252: DEFGR$ (59
=159, 159, 158, 1546, 152, 144, 144,24
O: DEFGR$ (460)=200,8,8,8,8,8,11,9
1620 DEFGR$(61)=0,0,0,0,0,0,240,
224: DEFGR$ (62)=8,8,8,8,.8,8,8,8:D
EFGR® (63)=120,56,%56,48,6,63,127,
27:DEFGR® (&4) =3, 12,48, 192, 64,64
Th, 79
1660 DEFGR$ (65)=255,127,63,31,15
« 7«3, 11 DEFGR$ (66) =255, 255, 255, 25

© 5, 255,255,254, 204: DEFGR$(&67) =204

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: DEFGR$ (70) =50,119,12
7,255, 255, 127, 126, 62: DEFGR$ (71) =
255, 127,127,127,127,6%,31, 15: DEF
GRE (72)=79,79,79,79,67 , 64,64, 64

1740 DEFGR$(73) =255, 252,176, 128,
128, 134, 158, 158: DEFGR$ (74) =34, 34
, 74,42, 42,42,34,34: DEFGRS (75) =20
\52,52,52,36,4,4,4: DEFGRS (76) =1,
R AP

1780 DEFGR$(77) =64, b4,68,64,b4,6
4,64,64:DEFGRS (78) =48, 60,60,60,6
0,60,12,0: DEFGR$ (79) =158, 158, 158

100

W 152,128,128, 128, 224 : DEFGR$ (80) =
34,34,74,%4,34,34,34,50: DEFGRS (8
1)=4,20,%92,52,52,36, 12,48
1830 DEFBR$(82)=2,1,1,1,1,1,1,1:
DEFGR$ (83)=0,0,0,128,64,96,24,6:
DEFGR$ (84) =24, 121,251, 255, 207, 20
. 228,241 : DEFGR$ (85) =94,11,239,2
06, 254, 251, 251, 251
1870 DEFGR$ (8&)=60,7,0,0,7,15,31
+ Z1: DEFGR$(87)=10, 135,240,28,7,1
28, 192,224: DEFGR$(88)=192,0,0,0,
192,464,127, 1: DEFGR$ (89)=1,1,1,1,
0,0,0,128:DEFGR® (90)=1,0,0,0,128
, 128, 64,56
1920 DEFGR$(91)=72,252,11,207,10
2,60,112,192: DEFGRS (92) =0, 0, 128,
112,14,1,0,0: DEFGR$ (93) =0,0,0,0,
0,192,48, 12: DEFGR® (?4) =95, 123,25
S, 258, 127,127, 112
1960 DEFGR$ (95) =251, 238,238, 254,
255, 222, 144, 16: DEFGR$(96) =71, 31,
F1,31,31,31,31,31: DEFGR$ (97) =224
224,224,224, 224,224,224,224: DEF
GR$ (98)=90,255,52,111,228, 206,12
4,120: DEFGR$ (99) =192, 64,96, 48,24
J12,6,3
2010 DEFGR$(100)=6,1,0,0,0,0,0,1
28:DEFGR$ (101)=0,192,56,6,1,0,0,
0: DEFBR$ (102)=0,0,0,0,128,120,7,
0:DEFGR$ (103)=3,0,0,0,0,0,128,12
(4]
ZO10 DETAL J2, 4R 787 7 Oy 0 Dyt d
2,18, 14
2020 DATAL1S,17,2,0,1,2,%,4,13,0,
o 1%, 28,29,31,2,4,0,1,5,
b 26,0,39,15
3050 FORI=1TO3:READC1,C2,C3, LN,
RyVsJ,B,CH,LH,CE, LE: BOXF (CH, LH) -
(CB,LE)" ",N,B:GOSURLIZ20:NEXTI
3090 DATA 14,6,11,12,9,10,7,10,4
0 10,5,9,8,9,3,9,3,8,2,9,2,8,2,7,
8L, 7,4
T091 DATA 7.1,7,1,b,1,6,1,6,1,6,
Ryl Bl By R Al AL AR AR
|
2100 FORI=1TO29:READL1,L2: LINE (L
1, 1)-(L1+L2, 1), 7: FLAY"AOT1L604D0
MI":NEXTI
3140 DATA 4,7,9,10,11,12,13,14,1
4,15,15,16,16,16:DIMS(14) : L=22%8
2160 FORI=1TO14:READS (1) :FORJI=1T
OI:LINE(L-S(I-J+1),J)—(L+S(I-J+1
Yo d) W ZNEXTI: FLAY"FAFA#" :NEXT I
3210 LOCATES8, 18:ATTREO, 1: COLORO,
St FRINT"X% PREFAREZ LES OUTILS %x¢
t LOCATEZ2,21:PRINT"LE CHANTIER ES
T DERRIERE LE VILLAGE";
3220 ATTRBO,O:RUN"CHANTIER": END

s IF IT = 2 THEN

1150 X1 = X
X = 1:YZ = Y + 1 -
1160 IF M(X1,Y1) = 2 THEN D =

1170 IF MOX2,¥8) = & THEN D =
)

1188 IF M(X1,Y1) ‘= 2 AND
MX2,Y2) = 2 THEN D = 2

1190 GOTD 1250

1200 IF MOX,Y - 1) = 2 THEN Y =
Y =~ 1: BOTO 1300

1210 Xt = X + 1:¥Y! = Y - 1:X2 =
X = 48¥2 & ¥ — |1

1220 IF M(X1,Y1) = 2 THEN D =

4

1250 IF MX2,Y2) = 2 THEN D =
1240 IF M(X1,Y1) =
M(X2,Y2) = 2 THEN D
1250  IF M(X1,Y1) =
MOX2,Y2) = 2 THEN |
1260 IF D 1 THEN Y = Y -~ 13
GOTO 1300 i

i

it i

1270 IF D = 4 THEN X = X — 1:
GOTO 1300
1280 IF D = 2 THEN X = X + 1:

GOT0 1700

A RS AR I N |

1200 BX = X:RBY = Y

1310 GOSUR 2620

HCOL.OR= 7z
HPLOT 14 * AX + 7,14 * &Y + 7 TO
14 » BX + 7,14 % BY + 7

12320 IF MIX,Y) = 2 THEN 13X60
153480 IF X = @ OR X = 11 OR Y =

B OR Y = 11 THEN M(X,Y) = 1:
GOTO 1400

1356 GOTO 9680

1360 IF IT = 2 THEN 1480

1370 HX = 14 % DX + 7:HY = 14 %
Dy + 7

1380 GOSUR 2200

1390 GOTO &8@

1400 IF IT = 2 THEN M(X,Y) = @
GOTD 1680 ]

141 IF CO = 1@ THEN MDX,DY) =

@GaMiX,Y) = @Q: GOTO 1600

1450 CO = CO + 1

1430 HX = 14 % DX + J:HY = 14 %
|ENASEGT

1440 GOSUER 1890

1458 HX = 14 % X + Z:HY = 14 % Y
+ 1

1460 GOSUR 1850

14760 GOTO &80

1460 HX = 7iHY =
= la¥ = lsHX = 21
245G

GUSHLE 184@: X

Va:
sHY = 21: GOSUR

1490 GET A% Pl
1500 HX = 14 % X + 7:HY = 14 * v |[ois
+ 73 GOSUEB 1840 =
1510 IF A% = "I THEN Y = Y - |=
13 IF Y = @ THEN Y = 10

1520 IF A% = "J" THEM X = X - g
1z IF X = @ THEN X = 10 =
1530 IF A% = "KY THEN X = X + o=
1: IF X = 11 THEN X = 1 g
1540 IF A% = "MY THEN Y = Y + |je
1z IE Y = 11 THEN Y = 1 e
1550 IF A% = " " THEN 1580 o
1560 HX = 14 % X + 7:HY = 14 % Y

+ 7: GOSUE 2450 lq

1570 BOTO 1450 =

15680 IF M(X,Y) = 2 THEN NA = NA

+ 1: GOTO 1750

1600 GOSUE 2270

1610 GOSUB 1950

1620 FOR I = 1 TO 6

1670 HX = 14 #* X(I) + 7:HY = 14

* Y(I) + 7

1640  GOSUE 24%

1650 GOSUE 2570

1660 NEXT I

1670 DX = @:DY = @:IT = 2

1680 IF DX » = @ AND DX < 11

GND DY = @ THEN DX = DX + 1:D =

32 GOTO 17350

1699 IF DY » ' = @B AND DY < 11
AND DX = 11 THEN DY = DY + 1:D =
4: GOTO 1730

1700 IF DX < = 11 &ND DX = @

AND DY = 11 THEN DX = DX -~ lsD =
1: GOTO 17736

1710
1720
2870
17730
1740
1750
1760
2560
1770
1780
* TY(
1790
1802
1816
1820
1850
1840
1850
1860

+ T HY + b

1870
1880
1890

DY = DY -~ 1:0D = 2
IF DX = @ AND DY = @ THEN

IF MADX,DY) = @ THEN 1680
X = DXzY = DY: GOTO 980
TX (N = XsTY(NA)Y = Y

IF NA = & THEN GOSUR

GOSUR 2270 GOSUER 1950
FOR T = 1 TO Na
HX = 14 % TX(I) + 7:HY = 14
TON -

GOSUR 2450

GOSUR 2530

NEXT T

IF Né& o= & THEN 1678

GOTO LHBO

HCOLOR= &

FOR J = -~ & TQ &

HFELOT HX + JHY - & TO MHX

NEXT J
RETURN
HCOLOR= 7

IVICRO7 - |




1500
1 TD
1910

1720
1956
1944
19250
176
1976
196l

1990

pedaltl

=310
2020
11 OR

050
2100
+ 64 H
2110
2120
2170
2140
b yHY
2150
7160
2170
2160
J, HY
2190
2000

b HY
BRE0
by HY
2240
J y HY
2250

3, HY

2270 .
GOSUR

o

30

FOR YY = 1 T 11z FOR XX
7

IF NCO,XX,YY) = @ THERN
HPLOT HX + XX, HY + YY
NEXT XX: NEXT YY

RETURN
HCOL.OR= @
FOR T = 2
HX = 14 % I
HFLOT HX, 14 TO HX, 154
HFLOT 14 ,HX TO 154, HX
MEXT I

RETURN

IF X = 10 OR Y =
Y = 11 THEN 1400
GOTO 1260
HEOLOR= 7

FOR J = -~ & T é
HFL.OT HX + J,HY -
e é’

NEXT J: RETURRN
HCOLLOR= 7
FOR J o= -
HFLLOT HX -
tif

NWEXT J: RETLRN

HCOLOR= 7

FOR J = - 6 TO 6

HFLOT HX - &,HY TO HX +
+ J

NEXT J: RETURN

HCOL.OR= 7

FOR J = - 6 TO 6
HELOT HX,HY - &6 TO HX +
4 6 B

MEXT J: RETURN

HCOL.OR= 7

FOR 3 = - 4 T0O 4

HFLOT HX - 2,HY TO HX
+ J

HFPFLOT HX +
+ J

HELOT HX,HY - 2 TO HX +
- b

HELOT HX,HY
ES b

NEXT J:
HCOL.OR=
220

HX = 1lél:sHY = 7: GOSUR

TGO 1@

0 OR X =

& TO

b TO &

bGLHY + 3 T MHX

2,HY TO HX +

+ 2 OTO HX +

RETURN

7iHX = 7:HY = 7

HX = 161:HY = 1é61: GOSUR

HX = 7a2HY = 1é61: GOSUER

RETLRN

= SR S ke v e T il

S VL = L
ATIO O HRPLOTY
59 AL,
2R4G 0 HPLOT
DRI g
@ RETLIRN
Gl HCOLOR
SUR 2410
2E7D HX =
2410
2ERB0
2410
2390
2410
240
2410
bl N )
2420

5
b

2470 HPLOT
+ 1L HY + 5

D440 RETURN
2450 HCOLDR
D460 72(1) =

212(4) = 3
d:72(7) = &
2470

RETURN

274
el

FOR J

2480 HRLOT HX,HY TO HX +

Z(J) HY + 2

HX

HX

HX +

= giye ) X

----- £, HY

7

161 HY

A

72

HELOT HY =

7

1y HY

HERB X, HY: == 25

1, HY

@:Z(2) =
(5)
(8)

1

(Z} i)
2490 HFLOT HX,HY TO HX
() ,HY = Z(9 = 1)
2500 HFLOT HX,HY 10 HX
Z(J) HY + 2(% - D)
2510 HFLOT "HX,HY TO HX
() HY = 2(9 = )

RE

RE

2520 NEXT J:
25930 RESTORE @
25400 FOR J = 1
2550 READ f:
2955 IF HX + A

154 THEN
2560
2565
14 THEN
2570
2575
154
2580
2885 IF HX
214 THEN Zé
2570
26UB NEXT J
26118 KETURN
2620 IF AX
2630 IF AY
26400 IF BX
ASEEN L RY
FH6G IF AX

IF HX
SEPT
IF HX
THEN 258

HFLOT HX

(34
wd

.’.
(0]

#
H

i b o#o

2565
HFLOT HX + 6,HY -

A < 14 OR

fa)

A

= 4yl

= 5

TO &

J)

TURRN

+

1

TU WX

TrHY = Vi

GOGLUE

T HX ,HY +

-

[+
)

b

HX = 161:HY = 1é61: GOSUR

TGO HX

T HX

1:2C5) =

(&)

HCOL.OR=

TO 42
~AD B

+

o
=

» 184 OR HY - R

A, HY

.+‘

o 14 OR

HFLOT HX — A HY

E

HY + R

i

HY - B

B

154 OR HY + R

HFELOT HYX + A, HY +

@ THEN. AX
@ THEN AY
@ THEN BX
FHEN RY

@
11

THEN

X

I

il

e
.5
(0455 K
@t
1.5

b

(73)+BR$(74) +6R% (75) +GR$ (76) 3 : L.O
CATEC2,L+11:COLORN,B: FRINTGR%(77
) +GR% (78) +GR% (79%) +GR% (B0) +GR% (81
Y+GR% (82) +GR$ (8X) ; : LOCATECZ, L+12
:COLORV, B: FRINTGRS (84) +GR% (8%) 3
242 COLORN,B:PRINTGR® (86)+6R$(87
) +GR$ (88) +6R$ (89) +BR$ (20) ; : COL.OK
V,B:FRINTGR® (91) 3 : COLORN, B: FRINT
GR$(2) +BR$(93) 1 : LOCATEC2, L+17:
OLORV,B: PRINTGR® (94) +GR$ (93) §
252 CDLORN,B:FRINTGRS (96) +GR$ (97
)5t COLORV, B: FRINTGRS (28) 3 : COLORN
+B:FRINTGR% (99) +BR$ (100) +BR$ (101
Y+GRE (102) +GR$ (103) 5

260 RETURN

1010 Ve=" ":P$=CHR$ (127) : DEFOR% (
0 =0,0,0,0,0,0,0,3:DEFGR$(1)=0,0
10, 16,56, 124,254, 255: DEFGR$ (2) =0
0, 0,0,0,0,0,128

1040 DEFGR$(Z)=1,1,1,1,1,1,1,1:D
EEGRE(4) =258, 1 57, S7R &7, 57 18D
EFGR$(5)=0,0,0,0,0,0,63,127: DEFG
R (&)=0,0,0,0,0,0,255, 255: DEFGR%$
(7)=0,0,0,0,0,0,224,16

1090 DEFGR#$(8)=1,3,7,15,71,463,12
7. 255: DEFGR$(?) =254 ,282, 249,243,
231 ,207,1539,67: DEFGR® (10) =254, 25
2,248,240,224,192,128,0

1120 DEFGR$(11)=8,4,2,1,3,7,15,46
J:DEFGR#(12)=0,0, 0,255,255, 285, 2
55, 283: DEFGR$ (13)=0,0,0,2%4, 249,
240,224, 192: DEFGR$ (14)=0,0,0,0,0
o I S5l S

1160 DEFGR$(15)=0,0,0,254,2%54,25
4,254,254: DEFGR$(146) =128, 145, 145

+ 145,145,128, 128, 128: DEFGR$(17) =

32,32,38,38,738,138,32,32

1190 DEFGR$(18)=0,0,12,12,12,12,
0,0:DEFGR$ (19)=1,1,25, 25,25, 25, 1
s 11 DEFGR$(20)=19, 19,146, 16,16, 16,
16, 16: DEFGR$(21)=12,12,0,15,19, 3
T, 64,128

230 DEFGR$ (22)=128, 128, 128, 248,
252,254,255, 127: DEFGR$ (23)=0,0,0
1 75,8, 16, 32: DEFGR$(24)=4,4,4,25
2,252,252, 124,60

1260 DEFGR$(25)=0,0,8,8,12,28, 40
+62: DEFGR$ (26)=0,0,12,12,12,12,0
+ D1 DEFGR® (27)=0,0,0,0,3%, 15, 63, 25
S:DEFGR$ (28)=3, 15,63, 295, 255, 255
255, 255: DEFGR$ (30) =255, 255, 255,
285,289,252 ,240, 274

Z20 DEFGR$ (I1)=255,252, 240, 192,
0,0,0,0:DEFGR$(ID)=16,16,16,16,1
bylb,16,16:DEFGRS (Z3) =32, 32,32, 3
2,32,32,32,32: DEFGR$ (34) =42, 127,
127,127 « 127,005, 259, 255

1360 DEFGR$ (35)=0,7,15,31,43,127

1

VINCENNES

100 M. DU R.E.R
le spécialiste
de 'ordinateur
a moins de
5 000 francs

SINCLAIR ORIC
LASER COMMODORE
TEXAS THOMSON

MEMOTECH COLECO

et des logiciels

500 titres disponibles
en boutique, par correspondance

entre autre pour ORIC 1/ATMOS

AIGLE D'OR (aventure) « oo vev o 180 F
ZORGON (arcade) v vovvereons 120 ¥
MONOPOLIC (reflexion) «v... . 160 F
DRIVER (action) « v e v vevvnens 120 F

TRAITEMENT DE TEXTE ....I120F
MISSION DELTA (simulation) , . 95F

Fa
20, rue de Montreuil
94300 VINCENNES-Tel : (1) 328 22 06

99

St 510 HAIKY3 11




ot 510 4V 11

oici un programme de
Vjeu sur TO7 qui 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 I'éditeur du TO7 it
est facile de dupliquer et de
modifier les lignes qui se
ressemblent. Interlud est un
petit programme graphique
qui affiche a I'écran une
image pendant que chantier
se charge (3 minutes envi-
ron), m
Description du jeu
L'image représentée sur la
figure 1 apparait sur I'écran.
Nous sommes devant une
centrale de fabrication de
béton liquide.
Eléments statiques :
— Distributeurs D1 et D2 qui
produisent le béton.
— Cuves munies de trappes
(stockage provisoire béton).
— Camions qui recoivent le
béton.
— Passerelles (P1-P6) ol se
déplace I'ouvrier,
Eléments mobiles :
—~ Ascenseurs descendants
(positions A1-A5),
— Ascenseurs
(positions B1-B5).
-~ Doses de béton liquide
produites par D1 et D2.
Les doses apparaissent de

montants

10 REM====FROG.

I NS TR E R

fagon aléatoire et tombent
par gravité (pos.- C1-Ci1)
dans les cuves, puis dans le
camion si '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 étre rempla-
cé.

Manette de jeu :

~ Commande les déplace-
ments de l'ouvrier sur pas-
serelles et ascenseurs. (18
positions) en inclinant le
manche a droite ou a gau-
che.

— La géchette ouvre la trap-
pe de la cuve quand [‘ouvrier

occupe les positions
4-9-10-15.
Pour prendre [I'ascenseur

descendant, pos. 5 vers 6,
incliner le manche a droite
quand l'ascenseur est en A2.
L'ouvrier va alors descendre
avec l'ascenseur en 12 puis
en 17.

- En 17, danger! Il faut
passer sur l'ascenseur mon-
tant (18) si celui-ci est en B5
ou se réfugier sur P6 (16) et
attendre les asc. suivants.
~ Passage 16-18 :incliner le
manche guand asc. En A4,
l'ouvrier passe en 17 si asc.
En BS5, garder le manche
incling, I'ouvrier passe en 18
et suit lasc. En 13-7-2,
attention, passer en 1 si asc.
En A1 ouen3enattendant le

L uUbD

rendez-vous des 2 asc.
L'ouvrier peut quitter les
ascenseurs pour aller sur les
passerelies ; incliner le man-
che une position avant.

Ne pas oublier : si 'ouvrier
n'a pas dasc. sous les
pieds, il tombe et s'écrase
au sol.

Quelgues promenades sur

les asc. vous montreront que |

certaines audaces sont par-
fois payantes...

Evolution du score :

- Une dose béton franchit
une trappe = 5 points.

- L'ouvrier change d'étage
sur asc. = 10 points.
Niveau difficulté :

Le choix s'étend de 02 9, les
doses de béton apparais-
sent en quantité croissante,
I'ouvrier a de la peine & vider
les cuves.

— C'est la seule question
posée au début du jeu.
Bonus/Malus :

Vous disposez de 5 ouvriers
a l'ouverture du chantier.

— Tout chauffeur écrasé par
ug débordement est rempla-
cé.

~ Tout ouvrier qui tombe
des asc. est rempiacé, votre
capital s'amenuise et le jeu
s'arréte quand la réserve est

.épuisée.

Heureusement, tout travail
est récompensé :

- En fonction du niveau
choisi, le prog. vous permet

de recruter un ouvrier quand
le score atteint la valeur du
bonus affichée.

— |l est parfois préférable de
gagner des points sur les
asc. pour obtenir du renfort
urgent.

— Le bonus s’'adapte & la
force du joueur et augmente
son niveau quand les réser-
ves atteignent 8 ouvriers.
Modifications faciles :

— Changer la réserve initiale
d'ouvriers.

— Changer les gains ouver-
ture trappe et ascenseurs.
— Changer le calcu! du bo-
nus.

-~ Changer la plage RND de
production de béton (ni-
veau).

- Changer la séquence des
ascenseurs.

~ Changer la sonorisation.
- Eteindre les phares des
camions. .
~ Afficher le score record...
- Etc. 111t

Ce programme permet de
jouer avec le TO 7, mais il
doit vous donner envie de
programmer.

I est trés facile de suivre les
différentes parties et de s'en
inspirer pour vos propres
jeux, i in]

Emmanuel et Pierre
BERTRAND

. )
176 FRINTGR®(27) ; : COLORR, B: FRINT

100 CLS:SCREENO,S, 0: CLEAR, , 127:D
EF INTA-X:LOCATEOQ,0,0:GOTOL1O10
120 LOCATECT,L:COLOR R,E:PRINTGK
$(0)+GR$ (1) +GR$ (2) ; : LOCATECT, L+1
: COLDRN, B: FRINTGRS (3) 3 : COLORN, J:
FRINTGRS (4)

140 LOCATECE,L+2:COLORN,B:PRINTG

R$ (3); : COLORN, J: FRINTGRS (4) 3 : COL
ORR, B: PRINTGRS (5) +GR$ (&) +GR$ (&) +
GR$(7); : LOCATECT, L+3

150 COLORR, B: FRINTGRS (8) +GR$ (9) +
F$+F$+GRS (10) +6GR$ (11) +6R$ (12) +GR
$(13):: LOCATECZ, L+4: COLORR, B: PRI
NTGRS (14) +GR$ (15) 3

165 COLORN,J: FRINTGRS (146) +GR$ (17
) +GR% (18) +GR$ (19) ; : COLORV, B: FRIN
TGRS (48) ; : COLORN, B: FRINTGRS (20) +
GR$ (21) +GR$ (22) ;

170 LOCATEC1,L+5:COLORN, B: FRINTG
R$ (27) +GR$ (24) ; : COLORV, B: FRINTGR
$(25); : COLORN, J: FRINTGRS (1&) +GR$
(17)+GR$ {18) ; : COLORR, J

s IVIICRO7

GR$ (28) +F$+GR$ (T0) +GR$ (I1) & : LOCA
TEC1,L+6:COLORN, E: FRINTGRS (Z2) +G
F$ (32) ; :COLORV,B: PRINTGRS (34) ;: C
OLORR, B: FRINTGRS (35) +GR$ (T6) +6GR$
{37); : COLORN, B

186 FRINTGRS (2B) +6R$ (I9) +GRE (40)
+GR% (41) ; s COLORY, B: FRINTGRS (42) ;
: LOCATEC1, L+7: COLORYV, B: FRINTGR (
47) +GR$ (44) +GR$ (45) ; : COLORN, J: PR
INTGRS (46) +GR$ (47) ; : COLORV, B

194 FRINT GR$ (48);:COLORN,E: FRIN
TGR$ (49) +GR% (50) +GR$ (51 ) +GR$ (52

i :COLORV, B: FRINTGR$ (S53) ; : LOCATEC
1,L+8: COLORN, EB: FRINTGR$ (54) +GR$ (
54) +GR$ (55) +GR$ (56) +GR$ (57) +GRS (
S8) +GR$ (59) +6R$ (60) +BR$ (61 ) +GRS (

62) 3
202 COLORV,E: FRINTGRS (43) ; : LOCAT

EC2,L+9:COLORN,B: FRINTGR% (&4) +GR
$(63) +FE+6RE (66) +GR$ (67) +VE+GRE (
68) +GRE (69) ; : COLORV,B: FRINTGR% (7
0)+6R$(71) ; : LOCATEC2,L+10

220

COLORN,EB: FRINTGR$ (72) +V$+GR$

I . 70000URS DU NOUVERY..

INFORMATIQUE

62, rue Gérard 75013 PAR‘IS

(1) 5815144
(1) 581 5105

OUVERT DU LUNDI AU SAMED! DE GH & 19H

K] —avart ———— :
=

o e

e o i
AZTEC CHALLENGE (jeu d'action) Les rehgions AZTEC étarent des
plus barbares Chaque année elles offraient en sacrifice des jeunes
guerriers a leurs nombreux dieux Une fois désigne, la seule fagon
déchapper atamort est de passer fous les obstacles et de tnompher
des piéges Vous aurez ainssi conquis le fameux AZTEC CHALLENGE
ATARI : 12002k7 160F / €84:12102k7 160 F 12023 Oisk 190F

BEACHHEAD (jeu d'action). Une ile pacifique est sous la domination
d'un terrible dictateur et de ses troupes. Vous étes le Commandant
enChetdesforces d'intervention et devez obtenir une victoire: navale
rapide puis débarquer sur lle et enfin capturer la torteresse de
KUHN-LIN .

BEACHHEAD aregu le titre de MEILLEUR JEU (son et graphisme) par
le magazine U.S. BILLBOARD. C 64 :12020k7 160 F 121200k 180 F
SLINKY (Arcade). Ouille! SLINKY a des prablémes! Non seulement
il doit changer les coulaurs d'un labyrinthe de blocs, mais it doit auss:
arréter les pieges que luitendent des ‘méchants” quiveulent que ses
ressorts rouiflent. C 64 :12300K7 160 F 12301 Disquetie 190 F

des jeux

RUN et U.5.GOLD ne vous prennent pas pour des Américains !..

THE DALLAS QUEST. A vous de vous mesurer & la fameuse per-
sonnalité de TEXAS. Vous serez entrainé de SOUTHFORK jusqu'en
Aménque du Sud! L'appat est grand : deux milliards! En plus vous
C64: 120210k 250 F

aurez été plus fort que le fameux
ATARL : 12521 0isx 280 F

JR. EWING {marque déposée).

SOLO FLIGHT. Le simulateur de vol que vous attendiez, paysage en
trois dimensions, planche de bord comportant tous les instruments
nécessaires. Une fois que vous avez appris & piloter, tastez votre
habileté an réalisant des vols postaux entre villes (VOR et IFR)
Fantastique simulateur. vous ne qui plus les des de
votre, avion. C64: 1208K7 280F 35011 Dsk 250 F

CAVERN OF KHAFKA, Partez a Ia recherche du fabuleux trésor de
KHAFKA le pharaon Au plus profond de la caverne des dangers et
bien d'autres choses vous barrent Facces aux richesses Trouvez
les clefs qui ouvrent les passages et hnalement débouchez dans la
chambre ol les trésors attendent depuis des siecles

POOYAN. Un des plus tameux jeu d'arcade Un jeu classique de bons contre les méchants, POOYAN combine des couleurs, de Facuon rapide
ATARI 35500 K7 160 F

POOYAN demande des rétlexes pour batire les ioups affamés qui veulent manger les patits cochogs !

€4 35000 Disk 190 F 35000 K7 160 F

+ de vous en sortir

FORBIDDEN FOREST. Part: vous exercer au lir a | arc dans la Toret
vous vous etes perdu Le soir tombe el d'etranges bruits proviennent
des buissons Vous étes au coeur de la FORET INTERDITE et a vous
ATARI : 128337 160F

C64: 12003k7 160F , 12033Dsk 190F

COLOSSUS CHESS . Une énorme bibliothégue d'ouvertures, un
niveau de jeu fixé par vous (8n déterminant le temps de réponse},
la possibilité de chercher, aussi longtemps qu'il le faudra, te
meilleur coup possibie, ou d'étudier des problémes.

35120 K7 ~ 35020 Disquette 230 F

GRAND MASTER CHESS Un programme d'échecs avec 10
“niveaux de jeu, de nombreuses options, el 2 possibilité, si vous
8tes débutant, d'avoir 4 tout moment un véritable professeur a
votre disposition. 6020 K7 — 6120 Disquette 200 F

Le fameux ZAXXON sur cassette. Un must pour tous les Atariens ludiques ssor2k7:195 F@

XERONS (A)

f | Commandant de |a derniére base lunaire vous devez

ampeacher fes ALIENS de débarquer. Les ALIENS attaquent par
vagues de plus en plus rapides et meurtridres!!! Un jeu d'arcade
signé Andrew TROTT, le maitre de ST1X (joystick plusieursniveaux).

RUN et SUPERSOFT © moins cher qu’en Angleterre !.. yN PA

@ BURGER CHASE (a)
Freddy est devenu “"chef” d'un restaurant de

Hamburgers, fl n'arrive pas & satisfaire toute la demande, & vous de
laider.. A vous de composer des hamburgers en recherchant les
ingrédients a différents mveaux du rastaurant.. Attention aux
méchantes saucisses, a l'oauf et aux pickles.. (plusiaurs niveaux,

Et toujours... |

HALLS OF DEATH (AG)
3 D GLOOPERS (A)
CRAZY KONG (A) 6005k7 75 F]esos Disquette 125 F
MANGROVE (A) 6013k? 75 F {6513 Disquette 128 F

Bark? 78F 65370k 125F  jo ok et clavier). 6036K7 B5F 65350k 138 F
GOBLIN TOWERS (AT) 6042K7 B8 F 6052 Drsqueite ::g ;

6043K7 99 F165430mquette 148F  STIX(A) 6021 K7, 9O F 6521 Disquette
| = KAKTUS (A) 6012K7 BSF  @812Disquetie 135 F
I oo uuete 130F  TANK ATTAK (A) 6014k7 B5F 6514 Ducuaite 135 F

6058 Disquelte 128 F

LORD OF THE BALROGS (AT) s025%7 78 F
6051 Disquetis 135 F

STREETS OF LONDON {AT)  6041k7 85F

TURTLE JUMP. EKIM (laraignée géante) fut découverte par des
prrates en 1647 Ceux-ciladressérent alarecherche et aladécouver-
te de Trésors. La fagon la plus rapide, mais aussi 1a plus dangereuse
meathode est de sauter sur e dos des tortues de mer 2086120 F

THE HOBBIT. La saga de BILBO sur 64. Retrouvez BILBO,
GANDALF, THORIN, GOLUM, SMAUG et les autres | THE
HOBBIT . le JEU D'AVENTURE ! Manuel traduit en;razné;oai;

ENCOUNTER, Cette planéte est parssmge d'giranges obeé: sques
noirs, et ies habitants n‘ont pas 1'air 1rég sociabled . s cherchent
méme a vous détrure . . . Un jeu uttra-rapde, des graph smes 3D

trds impressonnants !
K7 35700 Y46 F

TWIN KINGDOM VALLEY. Fantastique jeu d'aventure graphi-
que de BUG BYTE. De trés nombreuses chambres et des aventu-
res.. ... Si vous avez un ADMAN SPEECH SYNTHESIZER, le
programme vous parlera ! 4020 K7 180F

du serieux

SRPARITEN
@&

STAR COMMAND. D'épuisants combats dans ('espace, avec un
graphusme 3D qut vous surprendra. K7 6707 856§

PESKY PAINTER.Repeindre le palais du roi quel travail ¢ On
peut bien sir essayer de passer simplement de la peinture sur 13
poussiére, sans Ia nettoyer, mais les gardes ont I'eait . ., Un sacré
jeux ! K76707 99F

(A) :ARCADE
(AG) : AVENTURE GRAPHIQUE
(AT) : AVENTURE TEXTUEL

MULTISOUND SYNTHESISER. Transformez votre 64 ensynthetiseur
de musique. Vous pourrez en jouer comme d'un orgue et créer vos
propres harmonies, effets sonores et fonds musicaux. PLUS des
effats sonores que f'on ne trouve que sur des apparesls beaucoup
plus sophistiqués 203 275 F

SPACE PILOT. Vovager dans le temps, de 1919 & I'an ZQOO,Ael
affronter les avions de ¢es époques pour devenir le maitre du ciel.
Venez en aide aux parachutistes, ce bon mouvement vous vaudra
des points. 9020 130F

TEXTPRO Tratement de texte simple

COMMODORE et par ple la MT 80

HOME MANAGER. Gestion famille répertoire, agenda, dépenses/raceites (et analyse). comptes ban-
7

caires (Mprunts ou préts).

{pas d'accent) mars efficace. Fonctionne avec des imprimantes
de M 1 (avec PRINTLINK) programme a menu simple.

LOGICIELS DE GESTION

35005k7 170 F

009K? 260F 70100k 280 F

DATAPRQ s plus simple des bases de donnses

méme programme. vaus pouvez lutiiser pour mettra sur fichiar vos collections de disques. . vos
programmes. Les commandes puissanies de DATAPRO vous parmettent de rechercher rapidement

FORTH 84, Un outil complet qui vous permettra de FORTHer. Le programme comprend un systéme
d'exploitation sur cassette et un éditeur d'écran.

et une des plus performantas pour SoN prix Avec le

toute “liche” de la base de données. 35008k? 17QF

2026K7 2TQF

nouveaux prix-

BUSICALC UN VRAI « CALC » PROFESSIONNEL

Lacombinaison de toutes ses caracténstiques et fonctions luiconfe
re un rapport qualité/prix exceptionnel, Plus fon s'en sert et plus l'on
découvre de nouvelles applications Il nartéte pas de sauto-amortir

VIC 20 k7 6001299 F*/ C 64 «7 6002 299 F*

oisk 8501 339 F pisk 6022 349 F
CBM 4032 60020 630 F CBM 8032 6004+ Disk 630 F
SU PERB ASE 64 Base de données pourle 64,

X Ceprogramme permet

de gérer des ensembles de fichiars, Chaque fiche peut comprendre
1000 caractéres qui sont présentes sur quatre écrans. Gestion de la
base de données facile par menus. Notice en frangas.

Disquette 21001 1180 F

BUSICALC 2 Simple a utiser. ultra-performant

Possesseurs de 64, vous avez maintenant le choix BUSICALC ou
BUSICALC 2 Quaique lanouvelle version utilise totalement les possi-
bilités mémoire du 64, ce qui permet de travailler sur une plus grande
feullle et beaucoup d'autres fonctions, alle conserve la SIMPLICITE
dutilisation de la premiere. BUSICALC 2 ne posséde pas de page
HELP car it n'en a pas besoin,
BUSICALC 2 vous propose 25 fonctions intrinségues (incluant les
fonctions conditionnelles. statistiques. tngonométriques et 3 fonc-
tions détfinjes par I'utilisateur
BUSICALC 2 posséde une fanction “VU" (5 parties de la feuille peu-
vent étre affichées simultanément Une fonction "FIND" (trouver)
ultra-rapide qui recherche dans fa page en mons d'une seconde
Chaque “feullie” peut avoir 999 kignes ou 125 colonnes & condition
que le nombre total de cases ne dépasse pas 2500

K7 6601 Disquetie 6602 600 F

Un des calcs les plus puissants du

BUSICALC monde pour le 84 BUSICALC 3 pos-

séde toutes les fonctions de BUSICALC 2 + - e 3dimensions s colon-
nes de largeur varable e histogrammes » capacité de fonctionne-
ment avec VIZAWRITE et EASYSCRIPT e un mot de passe pour
protéger les fichiers e envol des caractéres spéciaux a l'mprmante,

par exemple : caractéres condensés 18‘1;1; 975 F J
VIZAWRITE é
LE TRAITEMENT DE TEXTE €N FRANGAIS

accents, cédilles, trémas affichés & t'écran. Se connecte
aux iimprimantes accentuées
{Mannesmann TALLY, EPSON FX 80, etc.).
Notice en frangais. Disquette .. .. . .

21011 1400 F

>-—------------BONDECOMMANDE------------9{
& découper et & renvoyer 8 RUN INFORMATIQUE 62, rue Gérard 75013 PARIS

l [ Je désire recevoir votre documentation Préciser fa machine :
{France Métropol; ) Si

[ J—

Adresse

Je passe commande de : LOGICIEL JEUX
LOGICIEL GESTION Qté _ N

BUSICALC Qté__N° ___
EXTENSION Qté__ N°

MICROLIBRARY N° ____

[ Matériel lr—

Ci-joint mon réglement par chéque bancaire (Jou CCP (]

Qte_ N° Qe N

o Qe N° .

°__ aw_ N Qe N°___

|1

Matériel

Total | l

b |

Tous les prix comprennent la T V.A et les frais de port

des parents pour les moins de 18 ans

SIGNATURE:

L--------i---------------------------
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2670 IF AY = 11 THEN AY = 1B.%
268@ IF BX = 11 THEN EBX = 10.5
2690 IF BY = 11 THEN BY = 10Q.%9
2700 RETURN
2710 DATA

6,8, 0, ~Fy =4, -10,~F,~11,~2,~11

e e |

BT7LB 0 DATA
""'1::‘:.’1, 1:'!2! ~1'3‘13,_14543“14,5,“’1
5, oy RN A BT

2750 DATA
B 1, T, ~16s 18, ~ 1B 4 L y=16,42,~1%

o LA U e

2740  DATA

=7 74 1 TS s e Ll e
T e B D g g b
”/5@ DATA
15,-6,15,-5,14,-4,14,
o e e

2760 DATAH

4] et M e 3 W I
7

277G DATAH

(7 A OO AP R P v 7 1 v S P O L7
w,0,0,0,1,1,0,0,00,06,,1,1,0,0,0,
v,0,1,1,d,0,,8,0,1,1,8,0,0,0,0,
l,1,0,0,0,0,00,1,1,2,0,8,08,0,1,0@,
1,0,0,0,1,0,0,0,1,1,1,@,6

2760 DATA
B,a,0,0,1,0,0,0,0,0,1,1,0,0,8,a,
) PRt YR PR Vv gl v T P | U,u 100 e,

~11,16,~1@,
B 1T, 2,13

1, 10,4,9,5,8,6,7,

SFRINNM CHR#(9);"G2"

=< T
= ~®

84

8686

- - =

UHH&SHUSGGSHUQSSSH%“SS

N e
Ex v a

ﬁk‘Ss*g’“EESE;SbJStEP
SSF—SS&S»—-S&SSS$€SSS
B se @ am aed i

5-555
LsE8E
Lss5h
Ssssh
ssssh

s555

3 »=
e v @ w =
A N - e O - T - R -1

f]} - % a 9 a

- a8 3
S~85&
~ B o 3
S~S886
- B B &
O~8+=8
EEEES
e 8

T e e 9 o

>y

A, 0,0,0,0,0,1,0,
p,2,0,0 m,1,1 1,
1,0,0,0,0 20,0,0,0,0,0,0,
1,0,0,0,0 , 0,0
1,0,0,0,1,0,0 rhe Y
2BIO  DATA
W,6,1,1,1,6,0,0,1,0,0,0,1,0,1,0,
B,0,0,0,1,1,0,8,08,0,0,0,1,0,1,1,
1,0,0,1,1,8,0,0,1,0,1,0,0,0,0,0,
Ly1,0,0,0,0,0,1,1,8,0,0,0,0,1,0,
1,0,0,0,1,0,8,0,1,1,1,0,0
2840 DATA
1,1,1,1,1,1,1,0,0,0,0,0,0,1,0,,
a,8,0,1,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,
1,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,1,0,0,0,
v,n,0,1,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,1,
“w,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0
2850  DATA

0.0.0,1,0,
L, @

‘-‘E

@a,0,1,1,1,0,0,0,1,0,0,0,1,0,1,0,
2,0,0,0,1,1,0,0,0,0,0,1,0,1,0,0,
®,1,0,8,0,1,1,1,0,0,0,1,0,0,0,1,
v,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

2860 DATA
@,0,1,1,1,0,0,0,1,0,0,08,1,0,1,0,
?,0,0,0,1,1,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,
w,0,1,0,1,0,0,0,1,1,0,0,1,1,1,0,
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

B0 NA = 0:IT = 9: FOR XX = O

TO 12z FOR 'YY = @ TO
= @ NEXT YY: NEXT XX
2880 FRINT

CHRE (7) 5 CHR# (7) ;CHR$(7) 51 GET
A¥: IF A¥ = " ° THEN 520

289@  TEXT : HOME : END

2eMIXX,YY)

Titre : Chantier
Machine : T07
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[ECAHER DES
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Image donnée par le logiciel de Jeu « Chantier »

VICRO7 «




AKATARI'

ATARIDEES

PROMENADE DANS LA MEMOIRE EGRAN

vant d'aborder la

question du scrolling,

qui vous permettra de
faire défiler un texte sur
I’écran dans toutes les direc-
tions, il faut dire quelques
mots de la gestion de 'écran
sur les ordinateurs Atari.
L'Atari a un chip spécial pour
prendre les informations et
les afficher sur I'écran. Ce
chip s'appelle Antic.
Une Display List est ce que
ANTIC examine pour indi-
quer a la machine comment
gérer I'écran : quel mode
texte ou graphique il faut
afficher et ou il faut prendre
les data a placer sur I'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
graphigue 0, c'est-a-dire en
mode texte. Une commande
de type « GRAPHICS » crée
instantanément une Dispiay
List standard et place l'a-
dresse 3 laquelle elle com-
mence dans les locations
mémoire 560 et 561.
La ligne 20 nous permet
d'avoir un texte sur I'écran
pour la démonstration du
scrolling.
La ligne 30 stocke sous la
variable DL la valeur de
Fadresse de départ de la
Display List.
La ligne 40 stocke l'octet de
poids faible (DL4) et I'octet
de poids fort (DL5) d'un
nombre en places 5 et 6 de
la Display List. DL4 et DLS
indiquent a l'ordinateur ou
aller chercher les data pour
I'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
premiére 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 ta modifie :
mouvement horizontal plus
ou moins 1; mouvement
vertical plus ou moins 40
(nombre de caractéres par
ligne en mode 0). Ainsi
'ordinateur sait qu'il doit
commencer son affichage a
un autre endroit, lorsqu’'en
ligne 180 on lui donne les
nouvelles valeurs & stocker
en DL4 et DLS.

Si on se déplagait toujours
dans la méme direction, les
valeurs contenues dans
NUML tomberaient au des-
sous de O ou dépasseraient
255. La ligne 180 occasion-
nerait alors un message
d'erreur. Les lignes 1004 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 remplagant
aux lignes 92 et 94 et -1 et
+1 par 5 et +5 par
exemple. Le scrolling vertical
ne peut pas étre aussi
facilement accéléré. Il ne
vous reste plus qu'a intégrer
tout ou partie de ce pro-
gramme dans vos propres
créations pour obtenir un
des effets les plus fanieux de
I'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 THEN
NUML = NUML—40
92 IF ST=6 OR ST=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 THEN 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

N

Basic : SEGA
Difficulté : *
Adaptabilité :

ThH®

ATTAQUED'UN
DUNI

Des Ovnis plongés
dans une guerre des
étoiles sidérante !

ans ce programme, | boire un coup. Le comman-
un canon a flux élec- | dement supréme de la gala- :62) MN=MN-1 F=
trobetamnque permet | xie vous souhaite bonne | =7p BL_INE(:-’;‘S, T (MN+1) #3) ~ (27, 9T+MN*T) | il
de descendre les ovnis en | chance dans votre périlleuse | . gF ; —
provenance de la lointaine | entreprise o la seule aide | “ap LINE (MH+7, 178) - (MH+7 . @)
planéte Alessuiglasse. Ne |que vous recevrezseracelle | wop peEr:FOR I=1 TO 3@0:NEXT I X-
pas passer devant le jet | du capitaine Eno Duma Qui | Zpp B INE (MH+7. 17@) — (MH+7 . @) -
électrobetamique c'est | n'a rien & voir avec Alexan- 4:0 IF MH+7<FX,OR MH+7 5FX+15 THEN RETU
2HOT4U bien que ce soit |dre du méme nom. il ey - =
seulement 10S4ME. Aprés le 3 22‘]@ BEEP iy
Sg{}‘sbgﬁ,gg‘:%?g‘iog’[?;g’j Maité AIMCEZ | 430 LINE (FX,FY+5) - (FX+15,FY+20) =
448 LINE(FX,FY+28)--(FX+15,FY+5) [
20 SCREEN 2,2:COLOR 1,15,(0,2)-(255,19 | 450 FOR I=1 TO 3I00:NEXT I —
1),15:MAG 1 460 BLINE (FX,FY+5) - {FX+15,FY+20) v
70 GOSUE 130 47@ BELINE (FX,FY+20) - (FX+15,FY+5) il |
4@ IF MN=@ THEN 530 k 480 GOSUER 710 .| T
5@ K$=INKEY$ 490 SX=5X+10: IF SX=290 THEN SX=22I0:S8Y= -
6@ IF K$=CHR% (28) AND MH+147215 THEN M | SY+10 L
H=MH+8:G0SUE 412 500 CURSOR SX,SY:FRINTV &" ;
7@ IF E$=CHR$(29) AND MH-13243 THEN MH= | 510 SC=5C+10:FX=0 B
MH-8: GOSUEB 61Q S52@ RETURN .|
10 GOSUEBR 320 530 REM ::::: GAME OVER :s:::: |
0 FX=FX+5F:GOSUEB 660 540 CURSDR 70,80@:FRINT"*%*% GAME OVER * ‘
100 IF FX>275 THEN FX=0 LA
11@ IF k$=CHR%(30) THEN GOSUE =50 55@ CURSOR 75,100:FRINT"VOTRE SCORE :"
122 60TO 40 ;1 SC
130 REM *#%%x POSITION DEFART w#%% 568 CURSOR 75,110:PRINT"MEILLEUR SCORE |
140 CLS :"1HS ;
15@ SC=0:MN=30:8X=210:5Y=85 570 CURSOR 40,130:PRINT"VOULEZ-VOUS RE
160 FATTERN S#0,"03Z03020203030303" JOUER (O/N) tn
170 PATTERN S#1,"Q70F IFIF7FFF3ICIC" S58@ IF INKEY$<>"Q" THEN 580
180 FATTERN S#2,"B8080808080808080" 590 IF SCrHS THEN HS=SC
190 PATTERN S#3,"COEQFOFSFCFE7878" 600 FX=0@:60T0O 30
200 FATTERN S#4,"0000000000000307" 610 REM »#x%% MOVEMENT <BASE> ##%#% !
210 PATTERN S#5S,"@FQF 7FFF9999FF38" 620 SFPRITE @, (MH,172),0,1 |
220 FATTERN S#6, "0000200000ROCAED " &30 SFRITE @, (MH,172) ,0,1
230 PATTERN S#7,"FOFQFEFF9999FF1C" 640 SFRITE @,(MH,173) ,0,1
240 LINE(43,85)-(43,189) 650 RETURN
250 LINE(215,85)-(215,189) 660 REM *%#% MOVEMENT <UED» #*%%%
260 MH=1@1:G0SUB &10 670 SFRITE 1, (FX,FY),4,1
270 CURSOR 19@,75:FRINT"SCORE" 680 SPRITE 1,(FX,FY),4,1
280 CURSOR 12,75:PRINT"LASER" 690 SFRITE 1, (FX,FY+1),4,1
290 LINE(25,93)~-(27,93+MN*3), ,BF 70@ RETURN
00 RETURN 710 REM #*»#%* EFFACEMENT <UFD> %%%%
F10 REM #%%% FOSITION <UFO> #%%% 2@ SFRITE 1,(FX,FY) ., 4,0
220 FY=INT (RND (1) *55) 720 SFRITE 1,(FX,FY), 4,0
IE0 SF=INT(RND(1)*15)+5 74@ SFRITE 1, (FX,FY+1),4,0
240 RETURN ! 750 RETURN

VICRO7 ::




Basic : Oric
Difficulte : *
Adaptabilité :

ORIC-1

ANIMORIC

Ne pas confondre « Dessin Assisté
par Ordinateur » (DAO) et « Dessin
Animé par Ordinateur » (DAO), quand
I’Oric se prend pour un fusain...

oici un programme sur
VOric qui vous permet

de créer un dessin
animé. Aprés lancement du
programme, l'ordinateur
vous demande si vous vou-
lez les explications. Si oui i}
vous envoie aux explica-
tions, sinon le menu princi-
pal s'affiche. Vous avez le
choix entre créer une image,
voir et modifier une image
existante, voir le dessin
animé, sauvegarder le des-
sin animé en mémoire, char-
ger un dessin animé créé
précédemment, revoir les
explications et arréter de
jouer. Toutes les explica-
tions nécessaires sont don-
nées dans le programme.
Des caractéeres graphiques
spéciaux sont programmes
dont vous trouverez facile-
ment les correspondances.
L'idée du programme peut
étre utilisée pour d'autres
ordinateurs mais le pro-
gramme en lui-méme est
difficilement adaptable du
fait de I'utilisation du langa-
ge machine. »

Jacques JOFFRE

5 REMX%x%x DESSIN
XXX

10 REM ¥xCOFYRIGHT Jacques JOFFRE
1984

12 REM %% 10,

ANIME pour ORIC X

AVENUE DU FProfesseur

GRASSET 24000 MONTFELL TEFR
15 GRAR
18 REM FQOUR RETROUVER LA FIN DU PR

AGRAMME EN CAS DE CHARGEMENT D IM
AGE '
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20

IF DEEE (#9E) » #2400 THENDE=DEE
K (#450) : DOKE#9C, DE: DOKE#SE, DE: DOK
E#AC, DR :

T0 HIMEM #2400

SO DIM AC40) ,C(40)

6O E$=CHR® (27) :CDE=CHRS (4)
T INES PAPERD
100 REM  Xx¥k FROGRAMME DE TRANSFEF

T EN LANGAGE MACHINEX XX
105 M=0
110 REFEAT

e —

Traitement d'une lettre

Nous decalons le titre a la colonne E. Le ; indique que les
caractéres que nous afficherons ensuite seront affichés
sur la méme ligne.

Un passage sur chaque lettre du titre

Nous traitons tous les caracteres de la chafne AS (titre)
du premier, FOR I=1, 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'insteuction MID$( sert 3 extraire des caractéres d'une
chafne. Le premier chiffre, I, indique le premier caractére
que l'on veut extraire. Le second, 1, le nombre de carac-
téres. Au premier passage nous prendrons donc le premier
caractére du titre, au second,le deuxiéme et ainsi de
suite.

Nous prenons la valeur ascii de ce caractere 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 caractere auparavant. Nous allons
traiter ce cas 3 la ligne 300 :

Si D est plus grand que X le caractére a déja été trouvé.
Nous allons traiter ce cas en 270

Nous venons de trouver un caractére du titre.

Si D est egal a X, les codes Ascii sont les mémes, les
caractéres sont les mémes. Nous avons trouvé un carac-
tére. Nous faisons sonner la cloche pour I'annoncer. Vous
pourrez changer la couleur  cet endroit si votre machine
le permet.

Nous avons trouvé ce caractére i

Nous ajoutons un a notre somme de caractéres déja
trouvés,

Nous affichons le caractére du titre correspondant a cette
colonne, puisque nous l'avons déja trouvé

Nous en avons fini avec cette colonne, nous allons passer
a la suivante. Nous allons & la ligne 310 car la ligne
suivante ne concerne pas ce cas.

Le caractere de cette colonne n'a pas encore été trouvé
Nous affichons Ia lettre de recﬁercEe. La fonction CHR(
donne le caractere 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 3 P, jusqu'a ce que P soit égal a T (cf
ligne 100).

Lorsque P=T le programme continue a l'instruction suivant
le NEXT.

Ce NEXT correspond au FOR de la ligne 210. Si nous n'
avons pas traité toutes les colonnes, le programme
retourne a 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
{{assage. Jusqu'ici les § nous ont fait écrire sur la méme
igne.

Nous devons maintenant utiliser la lettre suivante. Nous
augmentons D d'une unité. Le caractére correspondant a
sa valeur ascii sera donc le suivant.

Nous nous demandons, avant de recommencer, si nous
n'avons pas trouvé tous les caracteres de notre titre. Si §
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 (380)

Nous vérifions si nous n'avons pas dépassé la derniére
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'a 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 a la
ligne 190, pour recommencer une rangée.

Sinon c'est fini.

200 FPRINT TAE( E)j
210 FOR T = 1 TE L
220 WE = MIDF (A%,1,1)
27@ X = ABC (WE)
240 IF D £ X THEN GOTO =00
258 IF X » D THEN. GOTD 270
268 FRINT E#fj
270 8 = 8§ + |
280 FRINT Wi
290 GOTO 1@ i
\
I0D  FRINT CHRE (D)
31D FORF =1 TO T
I NEXT P
IIG ONEXT I
=40 PRINT
EAD = D + 1
el IF & * = L THEN GOTO 380
270 IF D < = ASC ("Z") THEN
GOTO 190
{
38O END
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INITIATION

VENDREDI SHOW

Vous avez sans doute remarqué le générique de I'émission

de télévision Vendredi (fort bonne au demeurant) sur la
troisiéme chaine . Nous allons reproduire ce générique sur
notre machine, Le programime n'emploiera pas de couleurs
ni d'effets style INVERSE, afin d'étre compatible avec un
maximun de machines. Vous pourrez toutefois I'améliorer
par la suite. Ce programme va nous permetre de jongler
avec les caractéres, et méme 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
&tre codées. Le code le plus employé dans les micro-ordi-
nateurs est le code ascii. Ce code est un code étendu a 8
bits (8 zéros ou un), ce qui permet de coder 256 carac-
teres différents. Un tableau de correspondance
code/caractéres doit &tre donné dans votre manuel. Grice

Initialisation '

Les lettres s'afficheront & I'écran l'une aprés l'autre. La
variable T (numérique) servira de temporisation entre
deux lettres. Nous 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 I'écran. Si votre écran
n'a pas 40 colonnes, changez la valeur de N.

CHRS(7) est sur de nombreuses machines le caractére qui
fait sonner la cloche. Si vous n'en n‘avez pas, supprimez
cette ligne et la ligne 260.

Nous allons commencer notre recherche 3 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 caractéres qu'il y a
dans la zone AS. Pour VENDREDI, L égal 8.

On vérifie si le titre rentre en entier dans l'écran,

S'il rentre, on indique au programme d'aller directement a
la ligne 180. (Certaines machines n'acceptent pas la syn-
taxe THEN GOTO, il faudra retirer 'un des deux; consul-
tez votre manuel en cas de doute).

Le titre est plus long que la largeur de I'écran.

La variable L contient la longueur du titre. Il suffit de lui
donner maintenant la valeur de la taille de I'4cran moins
un (afin de ne pas avoir de saut de ligne supplémentaire).
L'idéal serait que le titre soit au milieu de I'écran. Nous
calculons la colonne de début. N-L correspond au nombre
de caractéres qui ne seront pas utilisés par le titre. Si l'on
divise par deux, on obtiendra le nombre de colonnes a
gauche. Nous prenons la valeur entiére (les chiffres avant
la virgule) car il n'est pas possible d'écrire & une demi-
colonne. E indique le début du titre.

Début du traitement

Le traitement va continuer jusqu'a ce que I'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 arréterons tout. Il n'est pas néces-
saire d'aller jusqu'a Z. '

94

3 ce code, lorsque nous tapons le caractére A la machine
stocke sa valeur ascii (65), et lorsque nous disons
d'afficher un caractére, elle affiche le petit dessin
correspondant au code ascii 65 (A). Pour utiliser un
caractere, il faut' deux informations a la machine; d'abord
dire qu'il s'agit d'un caractére, en Basic on utilise les
guillemets et les variables postfixées §, ensuite lui donner
la valeur ascii du caractére que I'on désire (en fait c'est
ce gue l'on fait lorsque I'on tape une lettre au clavier).

Le programme "Vendredi show" doit afficher d'abord une
série de A, puis B et ainsi de suite, a 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 a cet endroit. On ¢ontinuera jusqu'a ce que le
mot soit entiérement trouvé.

~

100 T = 30
110 N = 49
120 B = CHR#& (7)
170 D = 65

140 A = "VENDREDI"

150 = LEN (AF)

160 IF L < N THEN GOTO 180

170 L = N - 1

180 E LISTIRGRNY == =) aw )

it

190 5 = @

120 READ DO

130 FOKE #400 +M, DO
140 M=M+1

130 UNTIL DO=#FF

200 DATA #A9,H#EE, #85,809, #A2,#
04, #A0,HOO, #HE1,#06, #91,#0S,

#88 '
210 DATA #DO,#F9, HEL,#07,  HEW,
#09, #CA, H#DO,HFO #E0, #FF
IS0 CLS

400 REM ADRESEE DU DERUT DE RANGEM
ENT DES Z& IMAGES DIFFERENTES FOS
SIBLES

410 FOR I=1 TO 25

420 AC(D) =#2400+ (I-1)X#400 y
430 NEXT

SO0 REM XXXMINUSCULES ACCENTUEESXX
X

S05 DC=446080

S10 FOR Jd=1 TO &

213 READ CO,0(0),0¢1),0(2),0¢(3),0¢
4),0(5),0¢6),0(7)

520 DATA &64,16, B,28, 2,70,34,30,0
O

S22 DATA 92,00,00,30,32,32,30,30,0
4

S24 DATA 24,08,
Q0

526 DATA 127,04,08, 28,374,622, 32,30,
Q0

528 DATA124,16,08,74,74,34,38,26,0
0

950 DATA
00

935 D=C0Xx8

540 FOR I=0 TOQ 7

SE0 FOEE DE+D+I,0CI)

S55 NEXTI:NEXTJ

HO0 PRINT:FPRINT:FRINT

610 PRINTCD$jE$"A" s E$g "
DESSIN ANIME *¥xx":FRINTCDS
615 FRINT:FRINT: FRINT: FRINT
620 FRINT"Connaissez vous ce progr

20, 00, 00, 00, 00, OO0,

125,16, 08, 28, 34, 62, 32, 30,

Xk

amme de dessin animd : (Q/7M) " BE
TR
&40

IF R ="O"THEN GDSUE 1000
QUG LS -
P05 FOKE 618, 5:FRINT
P10 FRINT"Four dessiner la FREMIER
E IMAGE";:FRINTE$;"A : 1"
IO PRINT
P32 FRINT"Four VOIR une image di{i@
dessinie,
QLI FRINT"puis la MODIFIER et la r

anger ";:PRINTE$;"E : 2" FRIN
- :
940 FRINT"Four voir le DEBSIN ANIM
E "t FRINTE$3;"C @ ZV:PRINT

1025 FRINT

s FRINT: PRINT
942 FRINT

45 FRINT "Fouwr SAUVEGARDER lg des

sin animd"

2446 FRINT"gue vous vener de orler
U S

20 FRINT "Four CHARGER"

251 PRINT "un dessin anim{ ANCIEN
3 RLS R TN

P33 FRINT "Fouwr revoir lss explica

tions o & "rFRINT

@75 FPRINT "Fouwr ARRETER de jouer
0 u

P80 GET R% : IFR$="0" THEN END

282 R=VAL (R$)

P85 ON R GOSUR 1500, 2000, 2000 , 400

Oy [OOO, 1000

93 60TD 200

1000 REM $%xx EXFLICATIONS Xk

1002 CLSIFRINT

1008 PRINTCD$:E$"A"3E$:"d  FPRINCIF

E DE REALISATION D UN ":PRINT

1010 FRINT E$"A"31E4;"J X% DE

S8IN  ANIME
FRINT: FRINT

1015 FRINT"-0On dessine d®abord une
image suwr 17 {eran.

1020 FPRINT "FPour cela on dispose d

e petits carris"”

1022 PRINT “gui sont colori{s a 1% &

ide des touchss .l

102% FRIMIES A0, ¢ 2 ol alBure 8" BRI

NT

1024 PRINT"On peut diplacer ces pe

tits.carrig!

"® 17aide des touches |

sFRINT: FRINT: FRINT: FRINT

Xk¥" o FRINTCDS: PRINT

l{ch{es"

1026 PRINT” (FOUR CONTINUER,

R SUR UNE TOUCHEY "

1027 GETA% :CLS

10320 PRINT"~ Guand on a fini
premilire "

1032 FRINT"image,
& en mimoire"
1078 FRINT"en appuyant sur la touc

he'"; :FRINTES; "A%" :FRINT: PRINT
1040 FRINT "- La deuxiime image (i
mage num{ro 2)"

1042 FRINT"est obtenue en
@17 {cran la"

1048 FRINT "premilre image que 1°0

n va modifier 1{girement."

1047 PRINT:FRINT"La succession rap
ide des images"

1050 FRINT"donnera 1" impression de
mouvement. "
1055 PRINT:FRINT

AFFUYE

cette

on peut la mettr

appelant

"On peut revoir

VICRO7 -,
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(en 1’appelant par son “j |50 DOKE 08,A(I) ' 1210 FOR T=1 TO 80 :: CALL POSITION(£3,YA,XA):: IF XA<25 OR XA>230 THEN CALL DEL """E
1057 FRINT"numi{ro) une image d{iig@ 1590 CLS:LORES] SPRITE(£3)
dessin{e. " 1600 GOSUE 7000 1220 NEXT T :: CALL DELSPRITE(£3) -
1060 PRINT"Ensuite on la modifie p [1650 GOSUER 6000 1230 IF NBCHAR=0 THEN CALL HCHAR(23,10,137,12):: GOTO 1250 =
B ot eAR e 1660 CLS:GOTO 930 1240 CALL HCHAR(23,10,137,12):: PASS=0 :: CALL SPRITE(£1,96,5,157,50):: GOTO 840 || faE=
1062 FRINT"® un emplacement priala |1670 GOTD %30 segt JENE TIN, BAGIIE &
i (INT" & B LA LS P Y 1260 IF SCORE<HISCO THEN 1280 ELSE HISCO=SCORE [—]
blement d{fini.":FRINT 2000 REM  Xk¥ DESSIN ANIMEX 1270 IF SCORE>99999 THEN DISPLAY AT(1,17):"SCORE" :: DISPLAY AT(1,22):SCORE ELSE ||gaes
1065 FRINT:FRINT: PFRINT: FRINT 200% CLS DISPLAY AT(1,23):SCORE ' — .
il {| 1070 PRINT"FOUR CONTINUER, AFFUYER [2010 FRINTTAR(19) jE$3;"A VISUA 1280 FOR T=1 TO 200 :: NEXT T
SUR UNE TOUCHE" LISATION DU DESSIN ANIME":FRINT:F . iggg gégpgmlf ég(;é,lo):"GAME OVER" =""'
080 GETA% RINT:FPRINT: FRINT | -
1M_, ke TR} Gkt T4 Lk = - 1310 CALL KEY(5,KEY,STATUS):: IF STATUS=0 THEN 1340 =I=...
1200 CLS 2015 FRINT"Four arr{ter le dessin 1320 IF KEY=6 THEN 1430 v
11 1205 PRINTTAB(14) 3E$; "A FOUR |anim{, appuyer sur la barre d’esp 1330 IF KEY=15 THEN 1120
l§| DEFINIR L*IMAGE :":FRINT acement" 1340 NEXT T Igl
17210 PRINT"1) S{lectionner une cou |2017 FPRINT:FRINT:FRINT 1350 DISPLAY AT(20,3):"APPUYER SUR REDO OU BACK" :: DISPLAY AT(5,1):: DISPLAY AT(| I”
leur: 0 2020 INFUT "COMBIEN AVEZ VOUS D°1 , %é(’)l% bcn 4
1211 FRINT "TOUCHE 1 : ROUGE": F |MAGES DANS VOTRE DESSIN ANIME":iN R T=1 TO 20
RINT "TOUCHE 2 : VERT" 2030 PRINT:PRINT: FRINT:FRINT l3g8 %\‘Li KE§6f(5 ,KEY, .STATUS).. IF STATUS=0 THEN 1400
1212 FRINT "TOUCHE I : JAUNE": F |2040 FRINT "INDIGUEZ LA VITESSE DE S e
3 AN £ - ) 5 THEN 1420
RINT "TOWAITCHE 4 : EBLEU SUCCESSION DES IMAGES "f 1400 "NEXT T
17217 PRINT "TOUCHE % @ MAGENTA": [2045 FPRINT" (intervalle de temps en
FRINT “TOUCHE & 1 CYAN" tre 2 images an 1/100 de second 1410 GOTO 1290
12214 PRINT "TOUCHE 7 : BLANC ": |es)":PRINT 1420 CALL DELSPRITE(ALL):: HISCO=0 :: GOTO 100
FRINT 2050 INFUT" 1 :VITESSE LA FLUS RAF %338 B%iiiﬁﬁ% ﬁggél,%%él%?PLAg ﬁTS?O’%X:Q_%SPMY AT(1,8)SIZE(7):"00000"
1215 FRINT "TOUCHE © : NOIR (EFF|IDE "3V 3 PR Nl o
= I T e s A - 1450 REM SOUS PROGRAMMES
ACEMENT) “ s PRINT el AR 1460 DISPLAY AT(24,2)BEEP:"BARRE ESPACE POUR CONTINUER"
1216 PRINT "TOUCHES 8 ET 9 : INVI|2100 FOR I=1 70O N 1470 CALL KEY(5,KEY,STA):: IF STA=0 THEN 1470 ELSE RETURN
SIBLE (RIEN)":FRINT 2120 DOKE 0&,A(I) 1480 FOR L=3 TO 24 :: DISPLAY AT(L,1):: NEXT L :: RETURN
12217 PRINT"Les autres touches donn |2 Z0 DOKE 08, #BER8O , | '
?n’chdE:INT O el E:‘Q:: 82&.# 3(.)40(.1 Vente Informations Services Micro-Ordinateurs IaBOtNDEOOMMANéd D(E
3 ‘R "caractlires ] 11 faraa retourner accompagné de votre
our raffiner  1’image":FRINT:PRI | 2230 IF KEY$=" * THEN RETURN Micro-ondinateuns f“mée“z“x :’n‘?gl‘é{?a‘i?%’é?{“r%nf“ a4
NT nmAG NEXT \, mobuummm - 78011 Paris 28, bd de Reuilly - 75018 Paris
et - o Y™ ; Bastills ou Chemin Ver} Mtro Daumesnil ou Dugommisr
1219 PRINT"2) Di{placer’ le curseur |--00 GOTO 2100 » .S%\(ie\d\fﬁaﬂ Do10h 820 hssuf dimandis Do 14 & 20 ssuf dumanehe o undl |
avec les tQLlChES -Flcc \.pS"' k.-.t.)(.)(.’ F\.EM *** MUDIFI(«ATIDN D’UNE ",I i 1 Nk B
FRINT: FRINT MAGE XX X - I
1220 FRINT "FOUR CONTINUER AFFUYER| =090 CLS:FRINT:FRINT: '
SUR UNE TOUCHE": GETA%:CLS T060 FRINT"X%% MODIFICATION D*UNE | -
1230 PRINT:FRINT: FRINT: FRINT"Quand| IMAGEXXX * '
votre image est termin{e," 3100 PRINT:FRINT:FRINT " Entrez le| |
1240 FRINT "appuyez sur $ pour la num{ro de 1’ image que vous voul |
sauvegardear et/ou revenir au ez voir :" . : ' =
menu : FRINT: FRINT Z110 INPUT NV:FRINT:FRINT:FRINT | Contre-remboursement + 60 F O
1250 PRINT"Si vous voulez recommen| 2120 FRINT"Entrez le numiro de l'e “i’mﬁm"“ SEE) . Mmumcgg( |Réglememlmm el
cer une image," mplacement o! vous voulez mettre 2.328 F 2.480 F 3.000 F |TOTAL ,
1260 FRINT"appuyez sur ESC pouw 1° | votre'; : : 3 ¥ Icata'°9“°v's"r".°5°“' g A
effacer ":FRINT:FRINT I130 PRINT" image quand":FRINT"vo | R A e |(adéd“"°s“” i
12465 PRINT"OR peut mettre u.lsqu ;] us 1"aurer modifife."” :INPUT I Moniteur Z8nith ..........c..c..cccor.. l Nom
3% images 3200 DOKE 06,A (NV) AR SO0 | Prénom
1267 FRINT"diff{rentes dans le des| 3210 DOKE 08, #BESO . L .
sin anim{":PRINT:FRINT:FRINT 3220 CLS :LORES 1 \\W\“\ RN | | & oasw viso. b
1 e L = BTy . . oy -:::-_-U CALL #4(:“:’ % . 2 pour Oric 1 8LAIMOS ........coveivimicce l
1270 PRINT FOUR VODIR LE MENWU AFFU - R Synthétiseur vocal Oric
YER SUR UNE TOUCHE": GETA% 270 GOSUE 7000 Synthétiseur vocal ZX 81 ............. 435 I
1290 RETURN II00 DOKE 06, #BESO G RO, |
1500 REM %%% SAISIE DE LA FREMIERE | 3310 DOKE 08,A(I) intoiace imprimants Miatl §|Tét
; / oy - R osmmands riphérique:
IM‘_AGE XXX _" 350 GOSUE 6000 g ﬁmﬁm Mm‘m Logl?:lelsquleu?%ﬁﬁt;:?aphla. 'S|gnature
1510 I=1 2400 RETURN L 2.390 F 3.200 F Nous consuiter T61. (1) 338.60.00 §|
1550 DOKE Ob, #BRBO 4000 REM %X SAUVEGARDE DU D.A. %X e e s T - — - i M7
- Prix au 1.09.84.
88 . 93
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b

660 BN$="03070F1F3F7FTF7F3F1FOF0703000303COEOFOF8FCFEFEFEFCF8FOEOC000COCO".

670 AR$="00000000030F39F1390F030000000000020F3FFEC6FEFEDFFEFEC6FE3FOF0200"

680 GA$="000E1B7F7F000000000000001C36FFFF0O30307FFFE00000000000006060EFEFC"

690 BO$="04060607070707070703010000000000103030FOFOFOFOFOFOEOC08000000000"

700 L1$="0510054014822882288114410822080240104400A20821841144114802A008A0"

710 L2$="000002080114022902280210040100000000A000482094402480288010400000"

720 CALL CHAR(132,L1%$,140,L2%)

730 CALL CHAR(96,TK$,100,BL$,108,AV$,120,SC$,104,BN$,116,AR$,112,GA$,128,ET$,124
,B0$):: CALL MAGNIFY(3):: CALL SPRITE(£1,96,5,157,50)

740 DATA 8,11,7,5,15,13,6,9,14,16,8,11,7,5,15,13,6,9,14,16,8

750 TOUR=0 :: NB=1 :: VDEB=10 :: NBCHAR=5 :: SCORE=0 :: RESTORE T40

760 RANDOMIZE :: ALT=INT(96*RND)+25 :: PASS=0 :: DISPLAY AT(23,3)SIZE(4):NB

770 IF TOUR=0 THEN 830

780 IF INT(TOUR/10)<>TOUR/10 THEN 790 ELSE NBCHAR=NBCHAR+1 ::
1ZE(3) :NBCHAR

790 IF INT(TOUR/S)<>TOUR/5 THEN 840

800 IF TOUR<>100 THEN 820

DISPLAY AT(23,26)S

810 NPASS=1 :: TOUR=0

820 VDEB=VDEB+5

830 READ CO :: PA=104 :: V=VDEB

840 FOR TEM=1 TO 3 :: CALL SOUND(400,1047,6,523,12,262,12)::
: IF KEY<>80 THEN 940

850 DISPLAY AT(23,11)SIZE(7):" PAUSE "

860 FOR T=1 TO 15 :: CALL KEY(5,KEY,STA)::

870 NEXT T

880 DISPLAY AT(23,11)SIZE(7)

890 FOR T=1 TO 10 :: CALL KEY(5,KEY,STA)::

900 NEXT T

910 GOTO 850

920 CALL HCHAR(23,10,137,12)::

930 GOTO 840

940 NEXT TEM

950 CALL SPRITE(£3,PA,CO,ALT,230,0,-V)

960 CALL KEY(1,KEY,STATUS):: IF KEY=18 THEN CALL POSITION(£1,YT,XT)::

E(£2,100,16,141,XT)ELSE 1030

970 CALL MOTION(£2,-80,0,£1,0,0):: CALL SOUND(100,-5,2)

980 CALL COINC(£2,£3,12,C):: IF C<>=-1 THEN CALL POSITION(£3,YA,XA)ELSE 1060

990 IF XA<18 OR XA>238 THEN PASS=PASS+1

1000 CALL COINC(£2,£3,12,C):: IF C<>-1 THEN CALL POSITION(£2,Y,X)ELSE 1060

1010 IF Y<175 THEN 980 ELSE CALL DELSPRITE(£2)

1020 IF PASS>=NPASS THEN 1140 ELSE 960

1030 CALL POSITION(£3,YA,XA):: IF XA<18 OR XA>238 THEN PASS=PASS+1

1040 CALL JOYST(1,VT,WT):: CALL POSITION(£1,YT,XT):: IF (XT<40 AND VT<0)OR(XT>22

0 AND VT>0)THEN CALL MOTION(£1,0,0):: GOTO 1020

1050 CALL MOTION(£1,0,4*VT):: GOTO 1020

1060 CALL DELSPRITE(£2,£3):: CALL SPRITE(£2,132,C0,YA,XT):: CALL SOUND(350,-5,2)
:: CALL SOUND(150,-5,15)

1070 CALL SPRITE(£2,140,C0,YA,XT):: CALL SOUND(100,-5,25)::

1080 IF XT>52 THEN VT=-~10 ELSE 1090

1090 IF PASS<>0 THEN POINT=INT(10%V/PASS)+120-ALT ::

ALT

1100 SCORE=SCORE+10*(INT(POINT/10)): :

1110 CALL POSITION(£1,YT,XT):: DIF=INT(50-XT)/2 :: IF ABS(DIF)<=1 THEN CALL MOTI

ON(£1,0,0):: GOTO 1130 ELSE CALL MOTION(£1,0,DIF)

1120 GOTO 1110

1130 V=V+5 :: TOUR=TOUR+L ::

:: VDEB=10 :: RESTORE 740 :: GOTO 830

CALL KEY(5,KEY,STA)
IF STA=0 OR KEY=80 THEN 870 ELSE 920
IF STA=0 OR KEY=80 THEN 900 ELSE 920

FOR T=1 TO 100 :: NEXT T

CALL SPRIT

CALL DELSPRITE(£2)
PASS=0 ELSE POINT=15%V+120-
DISPLAY AT(1,7)SIZE(T7):SCORE

: NB=NB+1 :: PA=PA+l :: GOTO 760

1140 CALL SOUND(100,660,2):: CALL SOUND(100,770,2):: CALL MOTION(£1,0,0)::
POSITION(£1,YT,XT):: CALL POSITION(£3,YA,XA)

1150 DISPLAY AT(23,8)SIZE(12):"TIR IMPRECIS"

1160 CALL COINC(£3,YA,XT,8,CB):: IF CB<>=-1 THEN 1160 ELSE CALL SPRITE(&£4,124,11,
YA+16,XT,40,0)

1170 CALL COINC(£1,£4,8,CEX):: IF CEX<>-1 THEN 1170 ELSE CALL DELSPRITE(£1./£4)
1180 CALL SPRITE(£2,132,10,YT,XT):: CALL SOUND(350,-5,2):: CALL SOUND(150,%5,15)
:: CALL SPRITE(£2,140,7,YT,XT):: CALL SOUND(100,-5,25)

1190 CALL DELSPRITE(£2) .
1200 NBCHAR=NBCHAR-1 :: DISPLAY AT(23,26)SIZE(3):NBCHAR :: CALL SOUND(2700,-8,2)

22 IVIICIRO7

CALL

4005 REM FOUR SAUVEGARDER A VITESS
E LENTE MODIFIER LA LIGNE 4050
4010 CLS:FPRINT:FRINT

4020 FRINT" SAUVEGARDE DE VOTRE
DESSIN ANIME"

4025 PRINT:FRINT

4070 FRINT"Mettez le magni{tophons
en position ENREGISTREMENT et
"I PRINT

40732 PRINT"Entrez le nom de votre
dessin anim{": INFUT NOs

4034 PRINT:FRINT:FRINT: FRINT

40736 FRINT"Attention dis gque vous
appuyerez sur RETURN , il s enre
gistrera.

4037 FRINT:FRINT:FRINT

40738 FRINTYEntrez le nombre d°imag
es de votre dessin anim{"

404C INFUT NI

4042 AF=#2400+#400XNI

4050 CSAVE NOs, AR2400, EAF 4 i)
SAUVEGARDE DES IMAGEE A FARTIR DE

#2400

4055 FRINT:FRINT

4040 FRINT'"Dessin animd
sauvi"iWAIT 200

4080 RETURN

SQ00 REM XX CHARGEMENT DU D.A. XX

F5005 REM FOUR CHARGER A VITESSE LE
NTE MODIFIER LA LIGNE S0O70

S010 CLS:FPRINT:FRINT

S5O20 FPRINTY CHARGEMENT D’UN DESSI
N ANIME ANCIEN

SO25 PRINT:FRINT

S020 FRINT"Fositionnez la bande et
metter le magnitophone en LE
CTURE"

5025 PRINT"Indiquez le nom de votr
e dessin anim{"

5037 PRINT" (si vous avezr des doute
% sWw le nom, entrez )"

5040 FRINT"Apris le chargement du

tH ; ND*; 3}

L7110 X=0 :Y=0

D.A. faites RUN pour relancer le
programme

5042 INFUT NO%

5045 IF NO$="!'" THEN NO$=""

S060 DOEE#4S0, DEEE (#9E)

070 CLOAD NO$, A#2400, EHROOO

5080 RETURN

6000 REM

6020 FOR J=0 TO ZQ:FOKE 48000+J, 32
sNEXT

OS50 CALL #404

bOBO FOKE 618,73

6090 RETURN

7000 REMXX¥AIDE A LA FREFARATION D
ES IMAGES* X x

7010 A$="Dessin de 1°image No"+8TR
S(I)+CHRE (1) +" Four finir:"+"4"
7015 FOR J=1 TO LEN(A%) :C(J)=ABC M
IDE(A%, I, 1)) '

7020 FPOKE 4BOOO+J,C(J) : NEXT

s C=23

7115 FRINT CHR%(9): t

7150 GET A% : AS=ABC (A%)

7122 IF As="$"THEN FLOT X,Y.,16 :F0O
KE 618,0: RETURN

71335 IF AS=27 THEN CLS:LORES1:GO0TO
7000

7135 IF AS»47 AND AS<S58 THEN C=VAL
(A%)+146 ELSE IF ASHEL THEN C=AS
7140 IF C=24 OR C=28 THEN 7150
ALAS PN XgiYe €

7150 IF ASC(A%)=9 AND X < Zg THEN

X=X +1 :PRINTCHR$ (?)::G0TO7130

7155 IF ASC(A$)=8 AND X =* O THEN
X= X~1 :FRINTCHR$ (8)::00T0 7130

7160 IF ABC(A%Y=11 AND Y » O
Y= ¥Y~-1:

0

7170 IFASC(A%)=10 AND Y
Y=¥Y+1 :FRINT CHR$(10);

7190 GOTO7130

THEN
FRINTCHR$(11) ;:60T0 715

23 THEN
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Basic : Basic Etendu s TE‘.W
Difficuite : ** I INSTRUMENTS

Adaptabilité : ***

JEU -

ATTAGK

' OVPIs a I’horizon ! le jour le plus long
commence pourt les braves attaqués
traitreusement par des biplans et
autres antiquités d’avant-garde.

e programme vous
' permet de tester vos

réflexes et vous dit si
vous avez le compas dans
'oeil. It s'agit en effet d'un
programme de jeu ol vous
dirigez un char et ou vous
devez tirer sur des objets
volants parfaitement identi-
fiés puisquil s'agit dwune
montgolfiere, d'urf vieux mu-
tiplan, d’'un avion de chasse
moderne, d'un vaisseau
spatial de conception ar-
chaique 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. Vous pouvez rater
'objet passant au- dessus
de votre téte mais, si vous le
laissez vivre trop longtemp, il
vous détruira d'un seul coup
car it dispose d'une visée
sure 3 1000%0. Quand I'ordi-
nateur jugera que vous avez
marqué suffisamment de
points, il vous octroiera
généreusement un char sup-
plémentaire. il y a 100

100 REM ATTACK

tableaux, chaque tableau
correspond a un passage de
chacun des OVPIs cités plus
haut & une vitesse de plus en
plus grande. Quand vous
aurez descendu tous les
tableaux, vous reviendrez au
premier tableau c'est-a-dire
a la vitesse la plus lente mais
alors, vous n'aurez plus droit
a V'erreur, tout OVPI manqué
rien qu'une fois vous détruira
automatiquement.
L'architecture du programme
est assez simple, tout d'a-
bord une procédure d'initiali-
sation puis une routine pour
génerer les OPVis, une pro-
cédure de tir et de déplace-
ment du char, une procédure
de test et de destruction des
QPVis et enfin une procédu-
re de destruction du char.
Mais n'oublions pas la routi-
ne permettant le calcul et
I'affichage du score.

Allez, descendez les tous,
défendez votre planete con-
tre les envahisseurs venus
d'ailleurs en montgolfiere. m

M: SCURE 00000

sCORE 00000

Gilles LIONNET

110 CALL CLEAR :: CAEL SCREEN(2)

120 CALL CHAR(96,"3F4083878686868E",97,"8F9F9C9CICBOUO3F",98,"FFOOCOE060606070",

99, "FOF83838380000FF" )

130 CALL CHAR(100, "FFOOlFlFOlOlOlOl" 101,"01010101010000FF",102, "FFOOF8F88080808

0",103, "80808080800000FF")

140 CALL CHAR(104

"FFOOOF1F18181818",105,"181818181F0F00FF",106,"FFOOF0F81800000

0",107,"00000018F8FO00FF")

lbO CALL CHAR(108, "FF00181818191B1F" 109,"1E1F1819181800FF" 110,"FC023171E1C1810

LHE SRR "010181C1F17102FC")

160 CALL CHAR(112,"FF0003070606060E",113,"0F1F1C1C1CO000FF")
170 DATA 96,97,98,99,100,101,102,103,100,101,102, 103,112,113, 98,99,104,105,106,1

07,108,109,110, lll
90

180 HESTORE 170 ¢3 L=1 :: €=12 :: 'FOR COU=9 TO 11 :: CALL COLOR(COU,11,1):: NEXT
cou

190 FOR T=1 TO 6 :: READ CAR1,CAR2,CAR3,CARY

200 CALL HCHAR(L,C,CAR1):: CALL HCHAR(L+1 C,CAR2):: CALL HCHAR(L,C+1, CAR3): AL
L HCHAR(L+1,C+1,CAR4):: C=C+2 :: NEXT T

210 CALL CHAR(64,"00000000"):: FOR COU=0 TO 8 :: CALL COLOR(COU,8,1):: NEXT COU
52? D%SPLAY AT(12,1)BEEP:"VOULEZ-VOUS DES EXPLICATIONS" :: DISPLAY AT(16,12):"(0
N) ?

230 CALL KEY(5,KEY,STA):: IF STA=0 THEN 230

240 IF KEY=78 OR KEY=110 THEN 440

250 IF KEY=T79 OR KEY=111] THEN 260 ELSE 220

260 GOSUB 1480 :: RESTORE 270

270 DATA "¥LE JEU CONSISTE A REPOUSSER","L'ATTAQUE DES ENNEMIS.LEUR A","LTITUDE
DE VOL EST ALEATOIRE"

280 DATA "¥NE LES MANQUEZ PAS CAR EUX","NE VOUS MANQUERONT PAS.","*ATTENTION LEU

R VITESSE DE"

290 DATA "DEPLACEMENT AUGMENTE AU FUR","ET A MESURE QUE VOUS PASSEZ","LES TABLEA
UX SUCCESSIFS."

300 FOR LI=5 TO 21 STEP 2 :: READ LI$ :: DISPLAY AT(LI,1):LI$ :: NEXT LI

310 GOSUB 1460 :: GOSUB 1480 :: RESTORE 320

320 DATA "*LES POINTS SONT EN RAPPORT","AVEC LA VITESSE,L'ALTITUDE","ET LE NOMBR{}

E DE PASSAGES DE","L'ENNEMI."

330 DATA "¥TOUS LES 10 TABLEAUX VOUS","GAGNEZ UN CHAR SUPPLEMENTAI-","-RE.","¥*SI
VOUS PARVENEZ AU TABLEAU" I
340 DATA "100,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 LI=7 TO 19 STEP 2 :: READ LI$ :: DISPLAY AT(LI,1):LI$ :: NEXT LI |
370 GOSUB 1460 :: GOSUB 1480 :: FOR LI=8 TO 18 STEP 2 :: READ LI$ :: DISPLAY AT(|}
LI,1):LI$ :; NEXT LI '
380 GOSUB 1460 :: GOSUB 1480 :: RESTORE 390

390 DATA "33333%POUR OBTENIR UNE PAUSE","ATTENDRE LE SIGNAL SONORE ET","APPUYER
SUR P.","33334*APPUYER SUR N'IMPORTE"

400 DATA "QUELLE TOUCHE SAUF P POUR","REPARTIR","","433534% BONNE CHANCE ¥"

410 FOR LI=6 TO 20 STEP 2 :: READ LI$ :: DISPLAY AT(LI,1):LI$ :: NEXT LI :: GOSU[RNIH

B 1460

420 DATA "DESIREZ VOUS JOUER SOUS","431-CIEL ETOILE","432-UNE NUIT NOIRE",""
430 DATA "DEGRE DE DIFFICULTE 2","841- FACILE","332- MOYEN","ai3- DIFFICILE","",
"3333ENTER POUR VALIDER"

440 GOSUB 1480 :: RESTORE 420 :: FOR LI=6 TO 24 STEP 2 :: READ LI$ :: DISPLAY AT|f
(L1,2):LI$ :: NEXT LI

450 ON WARNING NEXT :: ACCEPT AT(6,26)SIZE(1)VALIDATE("12")BEEP:CIEL .

460 ACCEPT AT(14, ZM)SIZE(l)VALIDATE("123")BEEP FORCE

470 IF FORCE=1 THEN NPASS1=6

480 IF FORCE=2 THEN NPASS1=3

490 IF FORCE=3 THEN NPASS1=1

500 NPASS=NPASS1

510 CALL CLEAR

520 CALL CHAR(136, “OOOOOOOOFFFFFFFF")" CALL CHAR(137,"FFFFFFFFFFFFFFFF")

530 CALL COLOR(14.,3,1):: CALL HCHAR(22,4,136,28):: CALL HCHAR(23,4,137,28):: CAL
L HCHAR(2Y4,4,137,28)

540 DISPLAY AT(1.2):"SCORE20000033HIASCOREZ00000"

550 DISPLAY AT(23,21):"CHARS 5 " :: IF CIEL=2 THEN 620 ELSE RESTORE 560
ggolgATA 16,40,16,40,64,16,64,72,16,88,78,16,110,60,16,144,80,16,139,115,16,40,1
570 DATA 64,128,16,48,176,16,72,168,16,80,192,16,104,200,16,128,192,16,24,96,9,1
8,164,13,26,216,11

580 DATA 56.32,5,72,232,10,96,24,7,104,136,14,144,40,8,152,160,12,140,232,4

590 ET$="0000000000000001030100000000000000000000000000008000000000000000"

600 CALL CHAR(128,ET$):: CALL MAGNIFY(3) )

Séo FOR NU=5 TO 28 :: READ LG,CL,COUL :: CALL SPRITE(£NU,128,COUL,LG,CL):: NEXT
620 TK$="010101010101010F7FFFFFFFFFFFFF3000000000000000E0FCFEFEFEFEFEFE18"

630 AV$="0000001F1F003FBF3F000C0C00000000000000868606FEFEFE00000000000000"

640 BL$="0000000000000000000000000101010100000000000000000000000000000000"

650 SC$="00000001033FFFDDDDFFTF070000000000000080COFCFFDDDDFFFEE000000000"
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