
C'-1 
IIC 
C'-1 ... .. 
1:11: ... -·== ZI ... .... 

620 REM 
621 REM 
622 REM Affiche l'aide 
623 REM 
624 FORS= 0 TO 22 

668 
669 
670 
671 
672 

PRINT "OUI"; 
REM 
REM 
REM Correction 
REM 

625 IF RE$CS,0> = RE$CS,1) THEN 673 FORS= 0 TO 22 
632 
626 SH7. = AF%CS,1> + 2 +CS= 
17) * 2 + CS= 13> * 11 
627 IFS> 18 THEN SH7. = 
AF% < 1 9 , 1 > + 4 
6~8 VTAB AF%CS,0): HTAB SH'l. 
629 INVERSE 
630 PRINT "*";: CALL - 198 
631 NORMAL 
632 NEXT 
633 REM 
634 REM 
635 REM Affiche score 
636 REM 
637 GOSUB 3 
638 VTAB 22: HTAB 1 
639 CALL - 958 
640 IF S'l. = 0 THEN SC'l. = SC'l. + 
20 - (5 * CES'l. - 1) * <NI'l. + 
1)) 

641 IF S'l. < > 0 AND ES%= 2 
THEN SC'l. = SC'l. - (S'l. ~ 5 * NI'l.> 
642 SC$= STR$ CABS CSC'l.)) 
643 IF LEN CSC$) < > 3 THEN 
SC$= "0" + SC$: GOTO 643 
644 IF SC'l. < 0 THEN SC$="-" 
SC$: GOTO 646 
645 SC$="+" 
646 VTAB 5: 
647 FLASH: 
648 FORS= 
649 HTAB 36 

+ SC$ 
HTAB 36 
PRINT SC$;: NORMAL 
0 TO 3000: NEXT 

650 PRINT SC$; 
651 RETURN 
652 REM 
653 REM 
654 REM************** 
655 REM* * 
656 REM* Correction* 
657 REM* * 
658 REM************** 
659 REM 
660 REM 
661 REM Correction? 
662 REM 
663 VTAB 22: HTAB 1 
664 PRINT "Voulez vous la 
correction?"; 
665 POKE 49168,0: GET R$ 
666 IF R$ < > "N" AND R$ < > 
"0" THEN CALL - 198: GOTO 663 
66 7 IF 'R$ = "N" THEN GOTO 686 

9_0 IVIICR07 

IF RE$CS,0> = RE$CS,1> THEN 674 
684 
675 CALL - 198: CALL - 198 
676 VTÀB AF'l.CS,0): HTAB 
AF'l. CS , 1 _) 
677 IFS< > 13 THEN FLASH: 
PRINT RE$CS,0>;: GOTO 680 
678 FLASH: PRINT LEFT$ 

· CAD$CDA'l.C13>>,1~;: NORMAL 
679 PRINT RIGHT$ 
CAD$CDA'l.(13)), LEN 
CAD$CDA'l.C13>>> - 1>; 
680 FOR S0 = 0 TO 4000: NEXT 
681 HTAB AF'l.CS,1) 
682 IFS< > 13 THEN INVERSE 
: PRINT RE$CS,0>;: NORMAL: GOTO 
684 
683 INVERSE: PRINT LEFT$ 
CAD$(DA7.(13>>,1>;: NORMAL 
684 NEXT 
685 GOSUB 34 
686 VTAB 22: HTAB 1 
687 CALL - 958 
688 RETURN 
689 REM 

+ 1 690 REM 
691 REM 
692 REM* 

* 
693 

* 694 

REM* Programme principal 

REM* 

* 695 
696 
697 
698 
699 
700 
701 
702 
703 
704 
705 
706 
707 
Il • 

' 708 
709 
"N" 
710 
711 

REM 
REM 
GOSUB 5: GOSUB 6 
GOSUB 7 
FOR QQ = 0 TO 9 
GOSUB 8: GOSUB 9 
GOSUB 10: GOSUB 11 
IF S'l. = 0 THEN 705 
IF ES'l. < > 2 THEN 701 
IF NI'l. = 0 THEN GOSUB 12 
NEXT 
VTAB 22: HTAB 1 
PRINT "Une autre partie? 

POKE 49168,0: GET R$ 
IF R$ < > "0" AND R$ < 

THEN CALL - 198: GOTO 
IF R$ = "0" THEN 698 
END 

> 
706 

~,□ 
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Vous êtes les meilleurs ! Nous 
recevons de plus en plus de 
programmes de très bonne qualité. 
Aussi ne désespérez pas si votre 
programme n'est pas encore 
publié. Nous vous rappellons que le 
cahier des as permet de primer les 
programmes de bon niveau. Par 
contre, vous pouvez très bien 
gagner dans le cahier des logiciels 
même si vous manquez de 
technique, si vous nous proposez 
un programme vraiment original . . 
Éventuellement nous corrigeons 
les gros défauts du programme. 
Dans tous les cas, accompagnez 
votre programme d'un texte 
explicatif. 

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

Basic : ZX 
Difficulté : *"' 
Adaptabilité : * * 

sinc::lair-

1 

Aujourd'hui le chef propose : panade, 
salsifis et profiterolles, sauce Sin­
clair, bien sûr. Bon Appétit ! 

Ce programme sur 
ZX 81 est chargé de 
donner des idées de 

menus à qui en aurait 
besoin. Il définit un menu à 
partir de trois critères : 
- la saison, 
- le temps de préparation 
des plats, 
- leur prix de revient. 
Ce programme fonctionne 
avec une extension de mé­
moire de 16 Ko. Les plats 
sont contenus dans un ta­
bleau P(150,30). Le codage 
des plats est l'ensemble des 
sept premiers caractères de 
chaque chaîne P(I) : 
- Les trois premiers caractè­
res indiquent la saison (trois 
blancs si la saison importe 
peu). 
- Les trois ?uivants fi €)urent 
la rapidité d'exécution. 
- Le dernier représente le 
prix de revient approximatif. 
Tout cela est, bien évidem­
ment, trés approximatif et 
l'utilisateur sera tenté de 
modifier ce code. On peut 
changer le plat se trouvant 
derrière les caractères de 
code afin d'en mettre un qui 
soit plus adéquat. Pour que 
le programme ne se plante 
pas et qu'il donne de bon­
nes performances il faut 5 
entrées, plats, desserts qui 
puissent convenir pour cha­
que menu demandé. C'est le 

cas avec le tableau proposé 
ici. Pour rentrer le program­
me il faut suivre la marche 
suivante : tout d'abord ren­
trer le programme en mé­
moire puis ajouter les lignes 
suivantes : 
9000 FOR 1 = 1 TO 150 
9010 INPUT P(I) 
9020 NEXT 1 

Ensuite vous faites un GOTO 
9000 puis vous rentrez les 
plats tels qu'ils vous sont 
présentés, dans l'ordre pré­
sent, le tableau contient 50 
entrées, 50 plats de résistan­
ce et 50 desserts. Puis vous 
supprimez les lignes qui 
vous ont servi à rentrer les 
plats, c'est-à-dire les lignes 
9000 à 9020. Puis vous 
sauvez le programme sur 
cassette par un GOTO 792. 
En rechargeant le program­
me vous rechargerez le 
tableau en zone « Varia­
bles ». Pour executez le 
programme il faut faire un 
GOTO 10, surtout pas de 
RUN car vous effaceriez le 
tableau. 
La structure du programme 
est très simple, le listing en 
donne une bonne idée. ■ 

Pierre MAUCLAIR 

PROGRAMME GAGNANT 
LE MICRO-ORDINATEUR 

DU MOIS 

533 FLASH: PRINT "*";: NORMAL 
534 PRINT SPC< 4>; 
535 NT'l. = 22: BOSUB 2 
536 1~ CA'l. > 5 THEN 546 
537 HTAB SH'l. 
538 PRINT" " ;RE$(SP'l.,1); 
539 IF SP'l. = 19 THEN PRINT 
RE$(20,1>;RE$(21,1>;RE$(22,1>; 
540 IF CA'l. = 0 THEN 575 
541 SP'l. = SP¼ - (CA%> 3) + <CA¼ 
< 4) 
542 IF SP'l. = - 1 THEN SP'l. = 
19 
543 IF SP'l. = 20 THEN SP'l. = 0 
544 IF SP'l. = 13 THEN 507 
545 GOTO 531 
546 IF SP7. > 18 AND CA¼> 7 
THEN CALL - 198: GOTO 535 
547 HTAB SH'l. + 1 
548 C1$ = CHR$ (TC'l.(CA'l.)) 
549 PRINT CU,; 
550 GOSUB 2 
551 IF <SP¼ > 18 AND CA¼> 7) 
·OR CA'l. < 6 THEN CALL - 198: 
GOTO 550 
552 C2$ = CHR$ (TC¼(CA'l.>> 
553 PRINT C2$; 
554 IF SP'l. = 17 OR SP'l. > 18 
THEN 557 
555 RE$(SP'l.,1) =Cl$+ C2$ 
556 GOTO 535 
557 GOSUB 2 
558 IF <SP7. > 18 AND CA%> 7 > 
OR CA% < 6 THEN CALL - 198: 
GOTO 557 
559 C3$ = CHR$ <TC¼(CA'l.) ) 
560 PRINT C3$; 
561 GOSUB 2 
562 IF <SP'l. > 18 AND CA%> 7) 
OR CA'l. < 6 THEN CALL - 198: 
GOTO 561 
563 C4$ = CHR$ (TC'l.(CA'l. ) ) 
564 PRINT C4$; 
565 IF SP'l. = 17 THEN RE$(SP'l. , 1) 
=Cl$+ C2$ + C3$ + C4$: GOTO 
535 
566 
567 
r568 
569 
570 
571 
572 
5 73 
574 
5 75 
576 

RE$ ( 1 9, 1> = C 1 $ 
RE$ ( 20 , 1> = C2$ 
RE$(21,1) = C3$ 
RE$(22,1) = C4$ 

GOTO 535 
REM 
REM 
REM Confirmation sortie 
REM 
VTAB 23: HTAB 1 
CALL - 958 

577 PRINT "Autres modifications 

? Il • . , 
578 POKE 49168,0: GET R$ 
579 IF R$ < > "0" AND R$ · ( > 
"N" THEN CALL - 198: GOTO 575 
580 IF R$ = "0" THEN PRINT 
"OUI";: GOT□ 507 
581 RETURN 
582 REM 
583 REM 
584 REM 
************************ 
585 REM* 
* 
586 REM* Analyse des repenses 
* 
587 REM* 
* 
588 REM 
************************ 
589 REM 
590 REM 
591 REM Nombre de repenses 
fausses 
592 REM 
593 S¼ = 0 
594 FORS= 0 TO 22 
595 IF RE$(S,0> < > RE$ (S,1) 
THEN S7. = S7. + 1 
596 NEXT 
597 REM 
598 REM 
599 REM Affiche repense fausse 
600 REM 
601 VTAB 22: HTAB 1 
602 CALL - 958 
603 IF S'l. = 0 THEN PRINT 
"Repense exacte.": GOTO 637 
604 IF NI7. = 1 THEN PRI NT 
"Repense fausse.";: GOT□ 612 
605 PRINT "Iy y a " ;S'l.;" 
erreur"; 
606 IF S'l. > 1 THEN PRINT "s" ; 
607 PRINT " ."; 
608 REM 
609 REM 
610 REM Demande aide 
611 REM 
612 IF ES'l. = 2 THEN 637 
613 VTAB 23: HTAB 1 
614 PRINT "Voulez vous de 
1 · aide ? "; 
615 POKE 49168,0: GET R$ 
616 IF R$ < > "0" AND R$ < > 
"N" THEN CALL - 198: GOTO 613 
617 IF R$ = "N" THEN . PRINT 
"NON";: GOTO 637 
618 PRINT "OUI"; 
619 SC'l. = se;. - 10 * NIX 

1V11C1 iO 7 s9 

Ml 
C 
Ml .... = a: .... -= C 
c.:I 
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442 REM 
443 IF AD'l. = 0 OR AD'l. = 2 OR 
(AD'l. = 1 AND CO'l. = 1) OR (AD'l. > 
3 AND <CO'l. = 1 OR CO'l. = 2)) THEN 
450 
444 
445 
446 
447 
448 

DA'l.(19) = (VA'l. > 127) 
DA7.(21) = <VA%= 0) 

REM 
REM 
REM Remplissage des 

tableaux 
449 REM 
450 FORS= 0 TO 
451 IF DD7.<S> = 
DD'l.<S> = RND (1) 
452 IF DAY.CS)= 
DAY.CS> = DD'l.<S> 
453 NEXT 
454 PC%= DA7.<17> 
455 ES%= 0 
456 RETURN 
457 REM 
458 REM 

22 
- 1 THEN 
* 255 

1 THEN 

459 REM 
******************************** 
460 REM* 

* 461 REM *Affichage et tableaux 
repense* 
462 REM* 

* 463 REM 
*********************.*********** 
464 REM 
465 FORS= 0 TO 22 
466 L7. = 2 - <S = 13 ORS> 18) 
+ (S = 17> * 2 
467 D'l. = DA'l.(S): GOSUB 4 
468 RE::$ <S, 0) = Hf 
469 DX = DD'l.(S): GOSUB 4 
470 RE$ <S, 1> = H$ 
471 VTAB AF'l.<S,0): HTAB 
AF'l. (S, 1) 

472 IFS= 13 THEN PRINT SPC< 
13);: GOTO 475 
473 PRINT SPC( 9); 
474 HTAB AF'l.(S,1>: PRINT H$; 
475 NEXT 
476 RE$(13,1) = "0" 
477 VTAB 16: HTAB 7 
478 PRINT SPC< 12); 
479 HTAB 7: PRINT IN$; 
480 QU'l. = QU'l. + 1 
481 VTAB 10: HTAB 36 
482 FLASH 
483 QU$= STR$ CQU'l.) 
484 IF QU7. < 10 THEN QU$= "0" 
+ QU$ 

8 8 

485 FLASH: PRINT QU$;: NORMAL 
486 FORS= 0 TO 2000: NEXT 
487 HTAB 36 
488 PRINT QU$; 
489 RETURN 
490 REM 
491 REM 
492 REM 
*********************** 
493 REM* 
* 
494 REM * Entree de.s repenses 
* 
495 REM* 
* 
496 REM 
*******.**************** 
497 REM 
498 REM 
499 REM Repense mode 
d'adressage 
500 REM 
501 ES7. = ES7. + 1 
502 VTAB 15: HTAB 37 
503 FLASH: PRINT ES'l.;: NORMAL 
504 FORS= 0 TO 1000: NEXT 
505 HTAB 37 
506 PRINT ES'l.; 
507 SP'l. = 13:SD'l. = VAL 
<RE$< 13, 1> > 
508 VTAB 18: HTAB 20 
509 FLASH: PRINT "*";: NORMAL 
510 HTAB'21 
511 PRUN SPC < 13); 
512 HTAB/ 21 
513 PRINT AD$(SD'l.>; 
514 NT'l. = 6: GOSUB 2 
515 IF CA'l. < 2 THEN 520 
516 SD'l. = SD7. - (CA'l. > 3) + <CA'l. 
< 4) 

517 IF SD'l. = - 1 THEN SD'l. = 9 
518 IF SD7. = 10 THEN SD7. = 0 
519 GOT□ 510 
520 HTAB 7 
521 PRINT SPC( 28); 
522 HTAB 7 
523 PRINT AD$(SD'l.>; 
524 RE$(SP7.,1> = STR$ (SD7.> 
525 IF CA'l. = 0 THEN 575 
526 REM 
527 REM 
528 REM Repense registres et 
memoir-e 
529 REM 
530 SP'l. = SP7. + 1 
531 SH'l. = AF'l.(SP'l.,1) + 2 + (SP'l. 
= 17 OR SP'l. > 18> * 2 
532 VTAB AF'l.(SP~,0>: HTAB SH'l. 

10 RE M 
~0 R~M *****GENERHENU•**** 

25 REM 
:30 REM ===I!'~ITIALI:5AT!ON=== 

;32 L. t :T MOD3=0 
.'.;;5 !)IM R~~9.,30J 
4-0 LET E$=" •l_l $ APPlY/EP 5UP. t l '~gga,. 
50 LET F$="l..tEUILLEZ RECOMMENCE 

P 1 ~} OU;':, i=l'JEZ COMMIS UNE ERREUR. " 
60 LET G$="******-t:f.-****t***** * 

' * i,. f., * * -~· * r. * * r. t=- * " 
' 55 f'~Et-1 

66 REM ==== = AFFICHAGE===== 

70 PR It-,IT AT 
80 PRINT FfT 

8 .,0 .;G$ 
10,4;" PPOC,J=:•AMME [ i 

- ------ --- ,. 
AT 12 ., l.0_; " 
AT 14,. 0 _; G$ 

t :•E MEt·lU :::, 90 F' J:'°~INT 
100 ~•RINT 
:3.05 Pf~ :tNT AT 20 .• l.1; " i.C i • PIERRE 

r·1RUCL.17i!R." 
1.10 PFKiSE 
120 CL5 
:121 REM 

200 

122 
:l23 

REM ==INTRODUCTION DES== 
REM =====CRITERES======= 

i:3(Zi PF~ INT "QUELLE EST LR SRISON . ..,. .. 
:14~7! · PRINT AT 3., 0 _; "TAPER ""HIV"" 
POUR HIUER" 
:150 P~It<..IT TRB 6; "'"'PRI'"' POUR P 

PINTEMP:5'' 
1.60 PPINT TAEi 6~"""AUT"" POUR A 

UTOl"1NE" . 
170 PP I NT TA e 3 ; " 0 U " " ETE " " " 
180 PRINT AT 10~1;E$ 
190 INPUT 5$ 
200 CLS 
202 REM F, ;,,:i;t•·lT.~'. OLE C' E::, DCll'H·lEE'.::, 

. 2'1.t2l IF :5$="1-iH_.l" OR 5$::::"PRI" OR 
S$="AUT" OR 5$="ETE" THEN GOTO 2 
,40 

220 
2 ,30 
231 
232 

PRINT F$ 
GOTO 1.40 
REM 
REM ===AUTRE CRITERE=== 

240 PR INT "l::tUELLE t,UJ:;:EE COMPTER 
VOUS PASSERA LA PREPARATION DE 5 
PL(4T.S ?" 
250 PF'.xINT RT 5, 0; "TAPER ,. " ••• " " 
POUR A:::,SEZ LONGUE" 

wUI" 
380 PHINT " tJOUS C:CIN l,;JIENT." 
390 PRINT AT 5 ., 0; " TAPER " " l " " P 

OUR RSf.',EZ ELEl..!E '' . 
400 PRINT TAB 6 ; "'"'2'" ' POUR MO')' 

'F"'-1" . 
- 4H:'.I PRJ:N.T TAB 6; """3"" POUR FAI 
BL E" . 

42~ F'RINT FfT 10 .• l,; E$ 
4-30 INPUT r~ $ 

"i;;, 

4.40 CLS 
4-4-1 REM , ·r:r l ~ri · r :, '::, t •O N l'~EE =· 
4150 IF D$="1" OR D$="2" OR D$= " 

3" . THE.N · GOTO 480 
450 PRINT F$ 
4. 70 GOTO 390 
48(".l C.L.'5 
48:1. REl1 
482 REM ===TIRAGE ALEATOIRE=== 

485 
490 
500 
510 
512 
520 
522 
530 
540 
550 
552 
560 
562 
570 
580 
590 
592 
600 
602 
603 

L-ET MOD3 =MOD 3 + 1 
LET I=INT CRND•49) +1 
LET L=I· . 
LET ALEA=490 
L ET IND=0 
GO5U8 750 
LET P.$(HOD3>=P$(I) 
LET J=INT (RND*49) ~51 
LET L:::J 
LET ALEA=530 
LET . Il'~D=3 
G0:5UB 750 
LET R$(HOD3+3)=P•(J) 
LET K=:INT (ANC•*49) +101 
LET L=K 
LET RLER=570 
LET IND=6 
GOSU8 750 
LET R$1MOD3+6J=P$(K) 
REM 

604 REH ===AFFICHAGE DU MENU==; 

610 
520 
530 
640 
550 
650 
670 

PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PHINT 
PRINT 
PRINT 

AT 
RT 
AT 
AT 
AT 
AT 
AT 

0,0.; G$ 
2; 12 .; "MENU" 
4,0;G$ 
7>0.;P$(I.,6 TO ) 
10,0;P$ C.J,8 TO · ) 
13,0;P$(K,8 TO ) 
16, 0 · " 

580 PRINT AT 18 , 00;"APPUYER SUR 
""O " " OU ""N"" { AUTRE MENLI AVE 
CLES MEME.S CRITERES) ... 

661. REM 

682 REH (POSSIBILITE DE P.EFU5) 
2F.:,Q.\ p~ nn TAB 7 ~ """ •• "" POUR MO 

YENNE" . . '590 IF INKE'/$(}·"N" ANt' IMt-:.EY$<> 
POUA COL~ "O" THEN GOTO E,90 S!'7 0 P f~ I NT T RB 8 ; " " " • " " 

RTE" 
280 PRINT AT 10,1;E$ 
;:ag0 INPUT C $ 
30(.~ Cl...5 
:302 REM : .. ,,·~ r \ =· r ,,oNNEE::, 
;3.10 IF" C$=" . . ... , OR C$=" •• -.--. OR C 

$="." Tr!Et,, GOTO 34-0 
320 PR IMT F$. 
3-30 GOTO 250 
331 REM 
332 REM== IL FRUT QUE C$ == 
333 .REM ==FASSE 3 DE LONGUEUR= 

700 IF INt<.EY$="N" THEN GOTO 480 
701 REM 

702 REM ===FORMULE DE FIN=== 

710 PRINT AT 
720 PR.INT AT 

DUS SOUHAITE, . 
730 PRINT RT 19, 0_; ::eoN APPETIT 

> • 

740 STOP 
741 REM 

750 HE:H ==== ::,P RDEG:tLIFffION 

1,) 

340 xr: C $ =" •• " THEN LET C$=" 

350 IF C$="•" THEN LET C$=" 
3Sl. nEM 

\'I 760 IF' NOT (.S$=P$ (L., 1 TO :3) OR 
P$ (L ", l . TO 3) =" ") THEN GOTO RL 

355 REM ===AUTRE CRITERE=== 

3f,0 PRnn "ENTREZ MRil'ffENRNT L 
PRIX DE " . 
370 PRINT "RE\,IIENT RPPRD>CI.MFff:I 

Suite page 80 

t::, ié".; 
770 IF NOT C$=P${L.,4 TO 5 ) THEN 
GOTO ALEA 
780 IF NOT D$=P$CL~7J THEN GOTO 
HLEA 
782 IF P$(L)=R$(IND+1 ) OR P$(Ll 
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Basic: V2 
, Dlfflculté : * 
Adaptablllté : * * * 

=(:: commodore= 

JACIPDTB4 
La .. fortune se joue dans les saloons. 
Ne partez pas au Far West. Commo­
dore Bill vient à vous. Mais attention 
aux terribles frères Daltoon ... 

\ 

N e vous risquez plus à Jackpot 64 vous apprendrez 
affronter le bandit à déjouer les pièges infinis 
manchot sans entraî- du manchot, de la perverse 

nement, votre Commodore musique de victoire destinée 
grâce à ce superbe pro- à vous troublez. Ceci avant 
gramme va vous permettre. la grande offensive accom­
d'acquérir les connaissan- pagnée du doux son des 
ces de base nécessaires à pièces tombant dans votre 
tout joueur désirant vaincre poche, précédant les grince­
l'infâme machine. Avec ments· de dents préludant à 

l'extraction des ta lents de manchot, apprendre au pro­
votre bourse. Le programme gramme comment re lancer 
est simple et les utilisateurs le jackpot tout en gardan1 
d'autres machines pourront certaines des fi gures obte­
tirer grand bénéfice de sa nues ainsi que la comptabil i­
structure afin de s'entraîner té générale des sommes 
également pour le grand gagnées et perdues. ■ 
combat. Le duelliste devra, 
pour avoir une plus grande I Bernard MOUNIER 
chance de vaincre le bandit 

1 PPitH" :J" 
2 PEM------- --- - + J ACK POT ♦------~-----
3 REM 
4 REM------- ---------------------------
10 FORX=0T062 :READQ :POKE16000+X,Q:NEXTX 
12 FORX=0T062: READQ :POKE16064+X,Q:NEXTX 
14 FORX=0T062 :READQ :POKE1 6128+X ,Q :NEXTX 
16 FORX=0T062 '.READQ :POKE16192~X, Q:NEX TX 
18 FORX=0T062 :READQ :POKE16256+X,Q: NEXTX 
20 F0RX=0T062: READQ:POKE16320+X, Q:NEXTX 
~1 REM------ ----------------- ---- ------
25 POKE53248, 56:POKE53249,102 
26 POKE53250,136 :POK E5325 1,102 
27 POKE53252, 216 :POKE53253 ,102 

POKE53287 ,2: POKE53288 , 2:POKE53289, 2 
29 POKE53276, 7 : POKE5328~ ,7 :POKE53286, 5 
30 POKE53271 ,7:POKE53277 , ~ 

A=250 :;:2 
33 · F'OKE~:3 4296 , 1 ~5 
34 POKE53280,1 2: POKE53281 ,1 5 
·:,c:-
·-· ·-! REM---.---- ------ ----- -------- ------- -
36 POKE2040,A :POKE2041,A+ 1 :POKE2042 ,A+2 
47 
49 

pp I tH Il ~~ :ï1 ~ ;J ii Ili,. ~ • !! .. .Jf1CK F'OT .. 
F'PitH" :l~ .:ïi ~ ;J lii 11i,.. ~ Il ~ . 

50 
5 1 
c:-,-, ._ .. ::,,. 
c:·c: ·., ... . _. 

F' P I t-H .. ,_ " 
F'P ItH" ~◄ !' 
PRitH" :◄ '.!!! 
PPitH" ~ !! 

c::-~ ·-· ... p p I tH Il :◄ !! :'.◄ 
5::: FOP>=> 1 T06 

. '.:i!:.l l • 

c:-,::. 
·-'-· F'F.: ItH Il :◄ !!!! i:◄ • 

70 

• :◄ ~. 
i:◄ :2 .. 

• :◄ 

;::.i !! ~,l Ill 

~• ~ .._ u ~ J ~ :ii r~ ~ Il 

:• ::If ... i~ ~J ~ ~ :~ • Il 

~,l !!! ::,(:,,:):: 11 

::◄ :3 !! :• !! : :•:>(:■:: 11 

:~ ~ ::•:)(:•:: 11 

• - ~◄ !! ::■ :)(:■ :: Il 

:.i !! :◄ !! :.i !! ::■::{'. •'.: Il 

351 REM 
352 A7. = RND . (1> * 10 
353 DD7.CA7.> = RND (1) * 255 
354 PA%= <AM%* 16 + A7.> -
DD7.C15> 
355 D7. = PA'l.:L'l. = 2: GOSUB 4 
356 IN:$= IN$+ H:$ + ",X" 
357 DA7.C17) = DD7.C17) + 2 
358 RETURN 
359 REM 
360 REM 
361 REM Adressage pre indexe X 
362 REM 
363 A'l. = RND (1) * 10:A'l. = A'l. -
INT (A'l. / 4) * 4 
364 DD7.CA'l.> = RND (1) * 255 
365 A2% = RND (1) * 10i IF A2'l. 
< 5 THEN A2% = A2% + 5 ~-~ 
366 DD'Y.CA2%) =AM%* 16 + A% 
367 DD'Y.CA2'l. + 1) = 0 
368 PAX= CAM%* 16 + A2%) -
DD7.(15) 
369 D'Y.= PA'l.:L'l. = 2: GOSUB 4 
370 IN:$= IN$+"("+ H:$ + 
",X>" 
371 DA'Y.<17) = DD'l.<17) + 2 
372 RETURN 
373 REM 
374 REM 
375 REM Adressage post indexe 
y 
376 REM 
377 A%= RND (1) * 10:A'l. = A% -
INT CA%/ 4) * 4 
378 DD'Y.CA'Y.) = RND (1) * 255 
379 A2'l. = RND (1) * 10: IF A2'l. 
< 5 THEN A2'l. = A2'l. + 5 
380 DD'Y.CA2%> = <AM%* 16 + A%> -
DD'l. < 16> 
381 DD'Y.CA2'l. + 1> = 0 
382 IN:$= IN$+"("+ STR:$ 
(AMï.) + STR$ (A2'l.) + "> , Y" 
383 DA'Y.(17) = DD'Y.(17) + 2 
384 RETURN 
385 REM 
386 REM 
387 REM Execution des 
instructions communes 
388 REM 
389 IF CO'l. = 0 OR CO'l. = 3 THEN 
DA'Y.(14) = DD'l.<AX>:VA7. = DA'l.(14): 
GOTO 391 
390 DA'Y.(A'Y.) = DD7.(14) 
391 RETURN 
392 REM 
393 REM 
394 REM Corps du sous 
programme 

395 REM . 
396 REM 
397 REM Initialisation tableaux 
de donnees 
398 REM 
399 FORS= 0 TO 22 
400 DD'Y.<S> = - 1:DA'l.<S) = - 1 
401 NEXT 
402 REM 
403 REM 
404 REM Choix du mode 
d'adressage 
405 REM 
406 AD% = RND < 1> * 10.: IF 
AD7.CAD'Y.~ = 1 THEN 406 
407 AD'l. < AD'l. > = 1 
408 DD'l.(13) = AD'l. 
409 SD'l. = AD% 
410 REM 
411 REM 
412 REM Choix du COP 
413 REM 
414 IF SD'Y. > 4 THËN SD'l. = 4 
415 CO'l. = RND <1> * 10:CO'l. = 
CO'l. - INT CCO'l. / 4> * 4 
416 IN$ == CO:$ ( SD'l. , CO'l. > + " " 
417 REM 
418 REM 
419 REM Choix des donnees 
communes 
420 REM 
421 DD'l.(14) = RND 
422 DD%C15> = RND 
423 DD'l.(16> = RND 
424 DD'Y.<17) ~ ~ PC'l. 
425 DD'l.(18) = RND 
426 FORS= 19 TO 
427 DD%<S> = 1: IF 
THEN DD'Y.(S) = 0 
428 NEXT 
429 REM 
430 REM 

( 1) * 255 
( 1 ) * 10 
( 1) * 10 

( i) * 100 
22 

RND ( 1> < • 5 

431 REM Choix en fonction d e 
l'adressage 
432 REM 
433 ON AD%+ 1 GOSUB 
275,285,298,308,320,329,338,352 , 
363,377 
434 REM 
435 REM 
436 REM Execution instructions 
communes 
437 REM 
438 IF AD%> 3 THEN GOSUB 389 
439 REM 
440 REM 
441 REM Position des 
indicateurs 
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= CI.I ... = a: 
··11:1:1 = C 
c.:I ... .... 



Ml cc 
Ml ... 
1:1 
a: ... -=-== cc c.:a ... .... 

263 REM 
****************************** 
2 64 REM* 
* 
265 REM* Choix des donnees 
ques tion* 
266 REM* 
* 
2/37 • REM 
****************************** 
268 REM 
269 REM 
2 7 0 GOTO 399: 
prog ramme 
271 REM 
2.72 REM 

REM Corps du sous 

273 REM Adressage indirect 
274 REM 
2 7 5 A7. = RND ( 1 ) * 10 
276 DD7.CA7.> = RND (1) * 255 
277 DD7.<A7. + 1) = 10 + RND Cl) 
* 100 
278 DA7.<17) = 0D7.CA'l. + 1> * 256 
+ DD7.CA7.> 
279 IN$= IN$+ "(00" + STR$ 
(AM7.) + STR$ (A7.) + Il ) " 

280 RETURN 
281 REM 
282 REM 
283 REM Adressage inhërent 
284 REM 
285 DA'l.C17 > = DD7.C17 > + 1 
286 IF C07. > 0 THEN 290 
287 DA'l.<15) = DD'l. C15) - 1:VA'l. = 
DA'l.(15> 
288 IF VA7. = - 1 THEN VA7. = 
255:DA'l.(1 5 ) = 255 
289 GOTO 293 
290 IF C07. = 1 THEN DA7.C22) = 
1: GOT□ 293 
291 IF CO'l. = 2 THEN DA'l.(14) = 
0D%<15):VA'l. = DA%(14>: GOT□ 293 
292 DA%(16> = DD'l.(16 > + 1:VA% = 
DA'l.(16) 
293 RETURN 
294 REM 
295 REM 
296 REM Adr essag e relatif 
297 REM 
298 PA7. = RND (1) * 50: IF PA7. 
< 10 THEN PA7. = PA'l. + 10 
299 D'l. = PA'l.: L'l. = 2: GOSUB 4 
300 IN$= IN$+ H$ 
301 SO'l. = C07.: I F SO'l. > 1 THEN 
S0% = S07. - 2 
302 DA'l.<17) = DD'l.<17> + 2 + <S07. 
= DD7.C21 + INT (C0 7. / 2 >> > * 
PA7. 
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303 RETURN 
304 REM 
305 REM 
306 REM Adressage immediat 
307 REM 
308 PA7. = RND Cl>* 255 
309 D7. = PA7.:L7. = 2: GOSUB 4 
310 IN$= IN$+"#"+ H$ 
311 DA7.C17) = DD7.C17) + 2 
312 IF C07. < 3 THEN DA7. C14 + 
C07.) = PA7.:VA7. = PA7.: GOTO 315 
313 VA7. = ABS <DD7.C14 > - P A7. > 
314 DD7.C22> = CDD7.C14) > = 
PA7.> 
315 RETURN 
316 REM 
317 REM 
318 REM Adressage absol u 
319 REM 
320 A7. = RND (1) * .. 10 
321 DD7.(A7.) = RND C 1> * 255 

+ "00" + STR$ 322 IN$= IN$ 
CAM%> + STR$ (A7.> 
323 DA7.<17) = D07.(17) + 3 
324 RETURN 
325 REM 
326 REM 
327 REM Ad r essage page zero 
328 REM 

< 1) * 10 329 A7. = RND 
330 DD7.<A7.> = 
331 IN$= IN$+ 
STR$ (A7.) 

RND C 1) * 2 5 5 
STR$ CAM%> + 

332 DA'l.(17> = DD7. C17) + 2 
333 RETURN 
334 REM 
335 REM 
336 REM Adressage index e 
absolu 
337 REM 
338 A7. = RND (1) * 10 
339 DD7.CA7.> = RND <1) * 255 
340 17. = 1 : IF RND (1) < .5 
THEN 17. = 0 
341 PA%= CAM7. * 16 + A7.> 
DD7.C15 + 17.) 
342 D7. = PA7.:L7. = 4: GOSUB 4 
343 IN$= IN$+ H$ + "," 
344 IF 17. = 0 THEN IN$= I N$+ 
Il X Il 

345 IF 17. = 1 THEN IN$= IN$ + 
uyu 

346 DA7.C17> = DD7.C17) + 3 
347 RETURN 
348 REM 
349 REM 
350 REM Adressage i ndexe page 
zero 

60 MEHT>:; 
62 pp I MT" ::'.◄ !! :::◄ • :::◄ 
64 PP I MT" ::'.◄ !! 
66 F'Pit·H" ~ !! ::a 
6::: PRitH" ::'.◄ !! 10(1$ .a $ OA I t•-1:3 
70 F'F.:ItH ::'.◄ !! :::◄ • :::u 
72 PR Hff ::'.◄ !! ::'.◄ 1 • ::,u !! 
74 F'F.'.Hff ::◄ !! ::'.◄ 1 • :u !! 
76 F'P ItH ::'.◄ !! ::'.◄ • :u !! 
?::: F'P I tH :◄ !! ."'.◄ o !! ::u 
f:(1 F'F.'. I NT ."'.◄ !! 
:::2 PF.: I MT ::'.◄ F.'.ETURM !! ::::TOP- ·-> ♦. 
::::4 F'I? I tH ::'.◄ 
:::6 PF.'. !MT'' '. III III l" 
90 POKE53269.,? 

92 REM--------- - - - - - - - --- ----- - ----- --
93 REM SON N0 1 
94 REM- - ------- ------------- ---- - ------
100 POKE5.4277, ::i : POKE5427:::, '-:1 
101 POKE54273,90 :POKE54272,220 
102 F'OfŒ54276, 33 
103 FORX=1T0100:NEXTX 
104 POKE54276, 32 
105 POKE54273,61 POKE54272,126 
106 POl<E54276, 33 
107 FORX=1T0100 :NEXTX 
1138 POKE54276, 32 
114 GOT01 20 
11 5 REM- --- - ---- ------ -------------- ----
11 6 REM TEST CLAVIER 
117 REM- - - - --- - - ---- -------- ------- - ----
12'-:1 GETA$ : IFA$=""THEM120 
125 IFA$=CHR$ ( 13)THEN130 
127 IFAS=CHRS(32)ANDMI =l00THEN150 
128 I FA:t=" *- " THENGOT05i3ü 
129 GOT0120 
130 MI=100:POKE54273,90:POKE54272 ,220 
132 POKE54276,17 :FORX=1T0100:NEXTX 
134 POl<E54276 ., 1 '5 
B6 GOT012'-:1 
137 REM- - - --------- ---- ----- - - ----------
150 POKE54276 , 129 :FORX=1T0100:NEX~~ 
152 POKE54276,1 28 
154 REM-------- ------- - - - - ----- - --- --- - -
155 REM TIRAGE AU SORT 
156 REM- - --- - ---------- - ----------- - - - - -
160 Tl =INT (6tRND( Tl) ) 
161 T2= INT(6fRND(TI - 100)) 
162 T3 =INT( 6*RND(TI - 200)) 
165 REM------------ - ----- ----------- - - --
170 FOR:<= 1 T04 
1 72 FOF:'T'=0T05 
174 POKE204ü , A+'r' 
1 7'5 POKE2041 ., A+'r' 
1 76 POKE2042, A+'r' 
1 :::o G0:3UE:250 
1 :?,2 r.JE>::T'r' 
1 :::3 IJE >,:T>: 
185 REM ·- ----- - - - --------- - -------------
190 FOF.:'r'=OTOT 1 
192 POKE2040 , A+'r' 
193 F'Of:::E2ü41 , A+'r' 
194 PClf:'.E2042 .• A+'r' 
196 GO:::UE:25i3 
1% : tlE>:T'r' 

• ::'.◄ • :::~ !! =~ ~ Il 

:'.◄ !! :::◄ !! Il 

!!Il :::◄ !!! :::◄ !!! " 
$ !!Il :::◄ !! :::◄ !'.!!! Il 

!!Il ~ !! :::◄ !! Il 

.°'.◄ !!Il ::'.◄ !! :~ ~ f i 

:◄ !!Il :::◄ . !! :::◄ !! " 
."'.◄ !!Il ::'.◄ .. ::'.◄ !! Il 

!!Il :::1 SPACE . " 
:::◄ • 

:::◄ !! 
• -

2~31;:1 FOR'r':::OTOT2 
2'-:12 POKE2041 .• r=t +'r' 
204 POKE2042 . A+'r' 
206 GO::::IJB25ü 
;;:\;t::: ME::<T'r' 
210 FOR'r'=üTOT3 
212 F'CWE2042, A+ 'r' 
214 rJ O:::UE:2'50 
216 NE>:T'r' 
21 ::: LETCi=G+M I 

Il 

Il 

" 

J20 IFTl=T2ANDTl =T3THEN300 
225 LETMI =ü 
230 üOT01 20 
250 REM- --- --- - - - - -- - ---- ------ --- ---
251 REM SON ROULETTE 
252 REM---- ---------- ----- ------- ---- --
255 POKE54277, 2 :POKE54278, lü0 
256 POKE54276 , 17 FORZ= 1T05ü :NEXTZ 
257 POf:::E54276, 16 
260 F:ETURN 
300 REM ----- - --- ------ ----------- -----
301 REM JACK POT ff♦♦♦f♦t♦♦♦f♦t♦tft 
302 F.:EM- -------------- ----------- ----- -
310 PRINTTAB(14)G 
315 POKE54277,76 :POKE54278 , 9 
320 FOR>:>: 1TO10 
325 POKE54276 , 129 :FORZ= lTÔ50 NEXTZ 
330 POKE54276 , 128 FORZ= 1T020 NEX TZ 
3:~: 1 ME>:T::: 
~:32 üE TfU : Ifft:t •= " "THEtC J2 
335 IFAS=CHR$( 13) THEN 340 
337 GOTO332 
340 MI=l[1ü : G=O 
342 PR INT "'.TI" 
344 PRitHTAB( 14 ) " 
346 PRIMT "'.11" 
35ü GOTO 121::1 
500 REM------- - --- ------- ---- ----------
51[1 POKE53269 , 0 
520 FOF.:L=54272T054296 :POKEL , O:NEXT 
530 POKE53280,14 POKE5328 1, 6 
540 F'F.:ItH":J" 
545 PRitH"!J" 
550 END 
600 REM**fft♦tfttftttffftttttfftttttttf 
900 REM DATA SPRITES 
910 REMtt♦f♦tttft♦♦tt♦t ♦t♦tf♦ft♦t ♦ttf♦t 
1000 DATA0 , 0 ,0, ü 0, 0 , 17,0, 240 
1001 DATA1 5, 195 , 40, 15 ,255 , 248 ,0, 255 , 192 
1002 DA1A0 , 40, 0, , 170,0 , 0, 170 , 0 

.... 
E 
E --c.11 = a: .. .... = u -.... ,~, 



.... 
E 
E .. 
a: 
CIi • .. .... = ... -... ,~, 

1003 DATA2,170,128,2,170,128,10,170,(60 
1004 DATA10,170 , 160,10,170,160,10,170,160 
1005 DATA10,170,160, 2 ,170,128 , 2 ,170,128 
1006 DATA0 , 170,0,0,1 70 , 0,0,40,0 
1100 DATA0 , 0,0 , 0,0,0,0,60,0 
1101 DATA0, 255 , 0,3, 2 15 ,0, 3 , 2 15, 192 
1102 DATA15,85 ,240 , 15,85, 240, 15 ,85 ,240 
1103 DATA63,85, 252 , 0, 85,0 J 1, 85 , 64 
1104 DATAl,85, 64 , 1 , 85 , 64,1 , 85, 64 
11 05 DATAl, 85 , 64 , 1 ,85,64 , 1 , 85,64 
11 06 DATAl, 85,64 ; 0, 85 ,0 , 0,20,0 

. 1200 DATA0,0 , 0,48,0,0 ,63 ,0,0 
120 1 DATA15,240,0,1 2 , ~52 ,0 , 12 , 207 , 0 
1202 DATA1 2,243,0,12 , 51,0, 2 , 48 ,1 92 
12 03 DATA3 ,48 ,192 , 3 ,48 ,192 ,3 , 12 ,48 
1204 DATA3 , 12,48, 3 , 12, 48 ,10,1 2 ,1 60 
1205 DATA10,12,1 60, 10 ,40,1 60, 0,40,0 
1206 DATA0,40,0,0 , 0 , 0 , 0,0,0 
1300 DATA60,0 , 60, 63 ,1 95,252, 63 , 255, 252 
1301 DATAl ,85, 64;4, 68,64 , 1 , 17, 16 
1302 DATA4, 68,64,1,1 7 ,1 6 ,4,63 ,64 
1303 DATAl,17 , 16, 4,68, 64,1, 17, 16 
13 04 DATA4 , 68,64,1 , 17,1 6, 4, 68, 64 
1305 DATAl,1 7 ,0,0, 68,64,1,1 7,0 
1306 DATA0,68,64 , 0,1 7,0 ,0,4 , 0 
1400 DRTA8,130,32, 8 ,1 30,32, 10 , 130 ,1 60 
1401 DATAl0,130,160,10 , 130, 160,10,130,160 
1402 DATA 3 ,0,192 , 3, 0,192 , 3 ,0, 192 
1403 DATA3, 3,192, 3 , 2 ,0, 3 , 3,3 
1404 DATA195,195,1 5 , 240,1 95, 15, 252,195, 63 
1405 DATA252, 243,60 , 60,51, 60, 15, 51,60 
1406 DATA15,51,240,3, 25~ ,1 92 ,0, 255,0 

-
~,l:>'~.; 

J,i, ~ ,/t!'..,. 
i, ·:Hftt j: ~ 

':tt~ ,,,, 

DATA85,84,21, 102,100,85, 22,81,153 
DATA21,65 ~85, 15 , 0,84,3,192,240 
DATAO, 192,192,0,243,0,0,60,0 
DATA0, 12,0,0,12,0,0,12 , 0 
DATA15,12 , 12, 14, 204,252, 3 , 207 ,236 
Dflff1) ., 19 l . 1 76, 0, 234 ., 1 '.?2. 0, 255, 0 
DATA0,60,0,0,15,0,0,63,192 

Gll!IIIJ DU NOUt,'ERU 
INFORMATIQUE • ~ 

_;_~ a,s,oNlltEI: ' . 
4 1541 MPS 801, 

COMMODORE~, -•· ··· .. . L'lllffllllet ses 1eux · , · . 
les jeux sur MSX • . . 
demandez-les.. . . dans le lirn;te de nosstocks 

C 84 DISKCOM:~ M/C//~!~!~~~:VENTURES* ~ 
Pour apprendre à se servir du 1541 e t com· C,)mmont c1ee• e l p,og,amme, v-:>s propres 1e1u: 
prendre les fich iers. 30060 149 F <1 'nven1u,os n e11 1ue1s1 su, c B M &i 30,117 110 F 

ANATOMY OF THE 1541 DISK DRIVE • USING THE COMMODORE 64.* 
Tout ce que vous voulez savoi r sur le 1541, son Un livre très complot el précis sur le 64 300 ,3 190 F 
utilisation, les fichi ers séquentiels e t relatifs. COMMODORE 64 EXPOSEO:M" 
Plus la ROM du 1541 désassemblée. Un 
MUST... 30050 250 F 

Et toujours 

INSIDE THE COMM~ 

Le tou r du 64, en pr ime : commc nl prog rammer 
tes touches de !onction . 300 14 131 F 
64 GAMES BOOK. * 
Oesp,ogrammcsdc1cux de1cux 30015 145f 
SPRITES AND SOUNO on the 64 * 30016 130 F 

:: .. =~~d,:~e!:a:.::~ssemtllce Que d 11a•:
1
s;,s ~:~ 1 El iouiou,i 1 

THE WORKING COMMODORE 64 ;rj( OR. WATSON COMPUTER LEARNING SERIES : 
tO LAWRENCE M ENGLANDJ JOO IO 110 F • Seginners Asscmbly language V IC 20 5 110 260 F 
Poui aprHelldre a b ien u l,hS,01 le 64 Oc nomb,eu~ • Beginners Assembly tanguage CBM 64 5 120 260 F 
p ,ogrammes (Q1u 1ournon1 1 " Beginncrs Asscmbly languagc APPLE 11 

COMMODORE64MACHINECODEMASTER * . Sl 30 360F 
Un hvw pou, ceu~ ciu• p ra!1Quc n1 * Ces ou~ ,ar,1u sonr on 1111g1a,~ loc, 10 n coml?1en~,1J 

le langage mac h,nc 3001
' 

129 F Plus 5 F de port exceptionnel pour chaque 
, ouvrage. 

CONJUGAISON FRAN!1
11ct1l{~!!K - 1 SPOKE '~ 

Un logic iel conçu par une ense ignonte. Méthode Les fameux vorbes irr6gutlers anglais. De la 
ac ti ve pour un éléve ou uno classe . Le monltour 6ème à lo term inolo. 3 niveaux : débutants, 
choisit lo verbe quo l 'Oléve doi t conjuguer. Le moyens, forts. Dictlonnolre. Impression do la 
clavier et l'écran sont accentués. liste sur imprimante. 

20006 K7 140 F 20016 disquette 170 F 20005 K7 140 F 2001 5 disquetto 170 F 

~ if del jellM ~ 
~ LE MUR DE BERLIN 20001 99 F LE BALLON D'OR 20002 106 F 

~~ NIGHT MISSION ISUBLOGIC). Un vra; FLI PPER sur votre 64. Tout est 
•~paramétrable .. d ingue I o ;,k 35003 K7 350 13 480 F 

~ 
FLIGHT PATH 7:r7 (plus extension de 16 KI 

~;t~~~sr~~r ~~~lf6~~~~if~io~~t1~~~1;z~ 
vous mais prenez garde à l'atterrissage 1 

K7 903 1 136 F 

METAGALACTIC LLAMAS BATTLE Les 
chercheurs de la Terre ont mis au point les 
Méta-Animaux. et les Lamas af1 rontent les 
Araignées venues de l 'espace. K7 10010 99 F 

d'échecs au x multiples possibilités. Exercez­
vous avec un adversa ire pat ient. in fatiguable ... 
et à la hauteur I Vous pouvez qui tter la 
par-tie à tout moment, la sauvegarder sur K7 
et la reprendre quand vous en avez envie ou 
le lo;sir I K7 4012 135 F 

INSECTOR Les étranges créatures de Terron 
font pleuvoir des bombes sur les humains, 
ainsi que d es insec tes affamés pour qui vous 
feriez un plat très appét issant. K7 2065 96 F 

@ ,oujou,s . . . ,-t/111•rle11N-- ~ 
ZOOM Moniteur langage machine !rés puissant Parmi ses fonctions : " trace.. K7 6050 195 F 
rapide. transfert. compare. load. save. venfy. assemble et d1sassemble Oisqueue 6550 235 F 
ARROW Cartouche aulorisanfle 64 à charqer et sauvegarder â grande vi tesse+ fonction 
Apprend et Verity+ moniteur langage machine et autres fonctions 6060 670 F 

PRINT UNK 64 Câble pour relier le 64 à toute imprimante pal'allèle (par exemple K7 6070 490 F 
Epson) + logiciel pcrme1tan1 d'œuvrer comme une imprimante Commodore o,sciucue 6570 540 F 

BACKUP Ut1lita1re vous permettant de réahser des copres exac tes de vos d1squett P.s 
avec un seul lecteur 6015 195 F 

VIC TREE Module a1outant plus de 40 commandes y compns des instructions se 
rapprochant du BASIC 4 et des lonc11ons d'aide à la programmation (manuel de 120 pages 
en anglais accessible ) VIC TREE esl un véril able outll pour le programmeur 6090 975 F 
GRAPHIX Rend facile l'ul 1lisat1on de la haute rôsolullon sur voire 64. En langage K76065 195 F 
machine. 20 commandes. se charge en RAM au·dessus du basic D•squeuc 6565 235 F 

MIK~O ASSEMBLEUR Un assembleu~ t rois passes qui rend le langage machine aussi simple que 
1~ basic I Le code source que vous écnvez est entré comme un programme basic équipé de fonc-
1,ons de type AUTO, DELETE, FIND, et d'un moniteur langage machine. MIKAO est un bien bel 
ou1,1 1 (cartouche) 6095 9liO F 

, dei eMle111/0111 co~~~iis 
~RAM 16K füa t;on au ZX 81. RAM 16K 8050 325 F 
~Dans un boit;e, conçu spédalement CLAVIER MÈCANtOUE 8052 65 F 

• pour supprimer les problèmes de (cou leur ,vo ire. légendes rouge e l bleu) 

'lj\C'l<> -----------------1 
~ 1co,1ouch• SAC 321 8003 32 K ~ 
Le VIC 20 att,che- ... 28 1~9 BYTES FREE• •• •JOO::t 166 f SllCKSTICK 
e, do n~e au svsc tme l:SI Y:l octf!IS Le Joystick 
u1111s.ables en code mach.nt.. 849 F ~ ~ qui tr;wa,ue 

eooi 16 K k artouche sRc 16) !>•9 F -~ . - ~;" ~• ~ ,;,;'~; 
8100 CARTE MERE · ~ , ~ 1xu10rdin1ir1. '!! 
J , Wll l t'~ lt•u" 349 f f.JOI0 206 F :§ 

• Fa ite s PARLER voi re VI C Qrâce a l'AOMAN La0Ulat9HOT1 ~ :g 
SPEECH SYNTHETISER re l 2000:{ 798 f EQul1M(f-.optoof' Q 

"TIR CONTN,r, .. •. u 
• Faites ausslparter vo ire 64 .. au1cKSHOT2 ·: · > 
SPEECH S~NTHETISER. rél 20004 850 F =~~!'~ a 

f.c;1f<I• ia, 16cfie 

•W•li l"FORMATIQUE ► 62, rue Gérard 75013 PARIS ►I 
111 681 6144 - (11 681 61 06 1 

instruction," 
190 VTAB 16: HTAB 1 
191 PRINT "Inst: •••••••••••• " 
192 IF VIX= 255 THEN 196 
193 GOSUB 3 
194 VTAB 20: HTAB 29: CALL 
958 
195 PRINT "vous devrez trouver 
le mode d'adressage." 
196 VTAB 18: HTAB 1 
197 PRINT "M.Ad: •••••••••••• " 
198 
199 
200 
958 
201 

IF VIX= 255 THEN 219 
GOSUB 3 
VTAB 20: 

PRINT 

HTAB 1: CALL 

vous 
e>: ec ut er ez 

"Ensuite, 
cette 

instruction en modifiant la 
memoire et les registres du 
micro." 
202 
203 
958 
204 

GOSUB 3 
VTAB 20: HTAB 1: CALL 

PRINT "Il y a 10 
questions." 
205 PRINT "2 essais par 
question." 
206 PRINT "Chaque question 
notee sur 20." 
207 GOSUB 3 
208 VTAB 20: HTAB 1: CALL 
958 
209 PRINT "Vous pourrez 
demander del 'aide ou une 
correction." 
210 PRINT "2 niveaux de jeu 
sont permis." 
211 GOSUB 3 
212 
958 
213 

VTAB 20: HTAB 1: CALL 

PRINT 
l'aide et 

"Niveau debutant: 
la 

correctionn'enlevent pas de 
points." 
214 GOSUB 3 
215 VTAB 20: HTAB 1 1: CALL 
958 

est 

216 PRINT "Niveau superieur: 
1 'aide ainsi que les mauvaises 
repenses enlevent des points. 
Aucune correction." 
217 GOSUB 3 
218 
958 
219 
220 
221 

VTAB 20: HTAB 1: CALL 

VTAB 3: HTAB 35 
PRINT "Score"; 
VTAB B: HTAB 35 

222 
223 
224 
225 
226 
227 
228 
229 

PRINT "Quest"; 
VTAB 13: HTAB 35 
PRINT "Nb.Es 

VI'l. = 255: SPEED= VI7. 
RETURN 
REM 
REM 
REM 

******************************** 
** 
230 REM~ 

* 231 REM* Initialisation debut 
de partie* 
232 REM* 

* 233 REM 
******************************** 
** 
234 REM 
235 FORS= 0 TO 9 
236 AD'l.<S> = 0 
237 NEXT 
238 PC'l. = RND < 1> * 10000: IF 
PC'l. < 4000 THEN PC'l. = PC'l. + 
4000 
239 AM'l. = RND ( 1) * 10: IF AM'l. 

I < 5 THEN AM'l. = AM'l. + 5 
240 FORS= 3 TO 15 
241 VTAB S: HTAB 20 
242 PRINT "00";AM'l.; CHR$ . < TC'l. < S 
+ 3)); 
243 NEXT 
244 SC'l. = 0:QU'l. = 0 
245 VTAB 5: HTAB 36 
246 PRINT " · Il• , 
247 VTAB 10: HTAB 36 
248 PRINT" Il• , 
249 VTAB 15: HTAB 37 
250 PRINT" Il• , 
251 VTAB 20: HTAB 1 
252 CALL - 958 
253 PRINT "Niveau 'D' ou ·s ·? 
". , 
254 PDKE 49168,0: GET R$ 
255 IF R$ < > 11 0 11 AND R$ < > 
"S" THEN CALL 198: GOTO 251 
256 
257 

VTAB 20: HTAB 1 
- 958 CALL 

258 IF R$ = "D" THEN NI'l. = 0: 
PRINT "Niveau debutant.";: 
260 
259 NI'l. = 1: PRINT "Niveau 
superieur." 
260 RETURN 
261 
262 

REM 
REM 

GOTO 

85 

cr.a 
C 
cr.a .... = a: 
11 1 

= C 
c.:I .... .... 



Cl:I cc 
Cl:I .... 
1::1 
a: .... -== ZI .... ... 

* 
105 REM 
******************************** 
* 106 
107 
108 
109 
110 
6502 
111 
112 
? 
113 
114 
115 

REM 
REM Titre 
REM 
HOME: HTAB 
INVERSE: 

12 
PRINT 

11
: NORMAL 

REM 
REM Presentation 

REM 
VTAB 10: HTAB 1 

Il LE JEU DU 

du micro 

PRINT "Presentation du 
micro?"; 
116 POKE 49168,0: GET R$ 

AND R$ < 
198: GOT□ 

11 7 IF R$ < > 11 N 11 > 
114 "0" THEN CALL 

118 
119 
VI 'Y. 
120 
121 
122 
123 
124 
125 
126 
127 
6502 
128 
129 

PRINT R$ 
VI'Y. = 1: IF R$ = "N" 
= 255 

VTAB 9: CALL 
REM 

958 

REM Ecran de depart 
REM 
SPEED= VI'Y. 

THEN 

IF VI'Y. = 
VTAB 17: 

255 THEN 
HTAB t 

130 

PRlNT "Le mic..--oprocesseu..-­
comp..--end:" 
VTAB 19: HTAB 1 
PRINT "Un accumulateu..-- de 

bits." 
130 VTAB 3: HTAB 
131 PRINT "Accu: 
132 IF VI'Y. = 255 

1 
Il 

THEN 136 
133 
134 
958 
135 
X de 
136 
137 
138 
139 
140 
958 
141 
Y de 
142 
143 
144 
145 
146 
958 

84 

GOSUB 3 
VTAB 19: HTAB 1: CALL 

PRINT "Un ..--egist..--e d'index 
8 bits." 
Vt~B 5: HTAB 1 
PRINT "R. IX: 

255 IF VI'Y. = 
GOSUB 3 

Il 

THEN 142 

VTAB 19: HTAB 1: CALL 

PRINT 
8 

"Un regist..--e d ·index 
bits." 

VTAB 7: HTAB 
PRINT "R.IY: 
IF VI'Y. = 255 
GOSUB 3 
VTAB 19: HTAB 

1 
Il 

THEN 148 

1: CALL 

8 

147 PRINT 
p..--ogramme 
148 VTAB 

"Un 
de 

compteur 
16 bits." 

9: HTAB 3 
"PC: Il 

255 THEN 154 
149 PRINT 
150 IF VI'Y. = 
151 GOSUB 3 
152 VTAB 19: 
958 

HTAB 1: CALL 

153 PRINT "Un pointeur 
b i t s < 1 +8 > • " 

de pile 
de 9 
154 
155 
156 
157 
158 

VTAB 11: HTAB 4 
PRINT "S: 
IF Vl'Y. = 
GOSUB 3 
VTAB 19: 

1 Il .. 
255 THEN 

HTAB 1 : 

160 

CALL 
958 
159 PRINT "Un registre d'etat 
de 8 bits, 4 bits 
seront utilises." 
160 VTAB 13: HTAB 4 

seulement 

161 PRINT "P: NVZC NVZC" 
162 
163 
164 
165 
166 

HTAB 7 
PRINT Il - • • • 

Il 

IF VI'Y. = 255 THEN 172 
GOSUB 3 
VTAB 17: HTAB 1: CALL 

958 
167 
6502 
168 
169 

PRINT "Le microp..--ocesseu..-­
utilise:" 
VTAB 19: HTAB 1 
PRINT "Une memoi..--e: 

Ad..--esses su..- 16 bits." 
170 HTAB 14 
171 PRINT "Donnees su..- 8 
bits." 
172 FORS 
173 VTAB 
174 PRINT 
175 
176 

NEXT 
VTAB 

REM 

= 
S: 

Il 

3 TO 
HTAB . 

1111 •••• 

17: HTAB 

15 
20 

Il ■ 

' 
1: CALL 

958 
177 
178 
179 
180 
181 
182 
183 

REM Explications? 
REM 
VTAB 20: HTAB 1 
PRINT "Explications? 
POKE 49168.0: GET R:f 

Il ■ , 

<,_ > 
"N" 

IF R$ < 
THEN CALL 

PRINT R$ 

> "0" AND R$ 
198: GOTO 180 

184 
185 
VI 'l. 
186 
187 
958 
188 
189 

VI'Y. = 1: IF R$ = "N" THEN 
= 255 

VI'Y. SPEED= 
VTAB 20: HTAB 1: CALL 

IF VI'l. = 255 THEN 190 
PRINT "A pa..--ti..-- d'une 

,1 

mmm TOUL/DURS DU NOUJ/ERU_. 
INFORMATIQUE 

62, rue Gérard 75013 PARIS 

(1) 581 51 44 
(1) 581 51 05 

~-ATARI . t/111 /111111 OUVEATOULUNOIAU SAMEOIOE9Hè19H 

RUN et Wa~ @@RJID ne vous prennent pas pour des Américains ! .. 
AZTEC a-tALLENGE (jeu d'action). Les religions AZTEC étaient des 
plus barbares. Chaque année elles ottraient en sacrifice des jeunes 
guerriers à leurs nombreu>< dieux. Une fois désigné, la seule façon 
d'échapper à la mort est de passer lous les obstocles et de triompher 
des pièges. Vous aurez ainsi conquis le fameux AZTEC CHALLENGE. 
ATARl : 12002K1 180 F / C64:12102K7 160F1 202301sk 190F 

THE DALLAS OUEST. A vous de vous m esurer à ta fameuse per· 
sonnallté de TEXAS. Vous serez entraîné de SOUTHFORK jusqu'en 
Amérique du Sud! L'appât est grand ; deux milliards f En plus vous 

FORBIDDEN FOREST. Parlt vous exercer au 1Ir a rare dans la fo rêl 
vous vous ê les perdu Le soir tombe et d 'é1ranges bruits prov1ennen1 
des buissons Vous ëtes au cœur de la !=QRÊT INTERDITE et a vous 

aurez été plus fort que le fameux C 64 : 12021 Disk 250 F de vous en sortir ATARI" : 12533 K7 160 F 
. J.R. EWING (marque déposée). ATARI : 12s21 D1sk 250 F . C 64 : 12003 K7 160 F . .. . 1'2033 D1sk 190 F 

BEACH HEAD fjeu d'action). Une ile pacifique est so us la domination 
d'un terrible dic tateur et de ses troupes. Vous êtes le Commanden t 
en Chef des fo rces d'intervention et devez obtenir une victoiro navale 
rapide puis débarquer sur l'ile et enfin C8ptu,er la fort er•?sse de 
KUHN·LIN. 

·soLO Fi..lGHT. 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 à piloter, testez votre 

· habllelé en réalisant des vols postaux entre villes (VOR et IFR). 
Fantastique simulateur, vous ne quitterez plus les commandes de 
votre.avion. C 64: 12016K7 250 F 35011 01$11 250 F 

~EUX D'l:CHECS ~ . 
BEACH HEAD a reçu le titre de MEILLEUR JEU (son et graphisme) par 
le magazine U.S. BILLBOARO. C 64 : 12020 K1 160 F 12120 O,sk 190 F 

SUNKY (Arcade). Ouille! SUN KY a des problèmes! Non seulement 
i1 doit changer les couleurs d'un labyrinthe de blocs. mals il doit aussi 
arrête r les pièges que lui tendent des "méchantsM qu I veulent que ses 
ressorts ro uillent. C 64: 12300K7 160 F 12301 Drsquelle 190 F 

CAVERN OF KHAFKA. Part ez à la recherche du fabuleux lréso, de 
KHAFKA le pharoon Au ptus profond de la caverne des dangers e t 
bien d'au tres choses vous barrent l'actes aux richesses Trouvei 

' les clefs qui ouvrent les passages et l1 natement débouchez dans la 
chambre oû les t résors allenden t depu1s des siècles 

COLOSSUS CHESS · Une énorme bibtio 1hèquc d'ouvertures, un 
niveau de jeu fi xé par vous (en déterm inant le temps de réponse). 
la possibilité de chercher, au ssi longtemps qu' il le faudra, te 
meil leur coup possible, ou d 'é 11;d ier d es problèmes. 

ATARI :12522K7 160 F / C 64 :12022K7 160 F 3501001s1t 190 F 

POO YAN. Un des plus tameux jeu d'a1cade Un 1eu classique de bon~ contre tes méchan1s POO YAN combine des couleurs, de l'ac tion rap ide. 
POOYAN demande des réflexes pour ba11re tes toups affamés Qui veulen1 manger les pe111s cochons I ATAR I 35500 K7 160 F 

C 64 35009 0 ,sk 190 F 35000 K7 160 F 

35120 K 7 170 F · 35020 dlsquetto 220 F 

GRAND MASTER CHESS . Un programme d'échecs avec 10 
niveaux de jeu, de nombreuses options. et la possibilité, si vous 
ê1es débutant. d'avo ir à tout moment un vér i table p ro fesseur à 
votre d isposition . 6020 K7_ 165 F 6120 disquette • 195 F 

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

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

~ Corn~~~~~~.~~?. base lunaire vous devez (2!> ~~~?d~~u ~~~~~sl~~!nlde ~ !2--
empêcher les AUENS de débarquer. Les AUENS attaquent par Hamburgers. Il n'arrive.pas à sat isfaire tout e la demande, à vous de 

- vagues de plus en plus rapides el meurtrières!!! Un jeu d'arcade l'aider ... A vous de composer des hamburgers en recherchant les 
signé Andrew TROTT. le maitre d e STIX (joyslick plusieurs,niveaux). ingrédients è di,fférents , niveaux du ~estaurant... '."ttenti?n aux 

6037 KJ 75 F 6537 0,sk 125 F méchantes saucisses. à lœuf et aux pickles ... (plus1eurs niveaux ; 
1 Et t • 1 joyslick el clavier). 6036K7 85 F 6536rnsk 135 F OUJOUrs ... 

GOBLIN TOWERS (AT) 0042 K7 . 85 F 6052 o,sqoot10 135 F 
HALLS OF DEATH (AG) 6013 K7 99 F 6543 01squat10 -149 F STIX (A) 0021 K7 . 99 F 6521 Disquette ·149 F 

3 D GLOOPERS (A) 6023 K7 · 99 F 6523 D1sque11e 149 F KAKTUS (A) 6012 K7 85 F 6512 Disquette · 135 F 
CRAZV KONG (A) fiCl05 K1 . 75 F 6505 Disquette 125 F TANK ATTAK (A) 6014 K1 85 F 6514 D1squeue 135 F 

~MANGROVE (A} 6013 K7 75 F 6513 Disquette -125 F LORD OF THE BALROGS (AT) 6025K7 75 F 6055D1sque1te ; 125 F 
~ - STREETS OF LONDON (AT) 0041 K7 85 F 6051 D1sqwt10 ,135 F 

TURTLE JUMP. EKIM ( araignée géante) fut découverte par des 
pirates en 164 7. Ceux·ci la dressèrent à la recherche et à la découver· 
te de Trésors La façon la plus rapide, mais aussi la plus dangereuse 
méthode est de sauter sur le dos des to rtues de mer 2066 120 F 

THE HOBBIT. La s.>gd de BILBO sui 64 . Rcuouvcz BILOO, 
GANDALF, THOR IN, GO LUM , SMAUG et les aw es I TH E 
HOBBIT . le JEU D'AVENTURE I Manuel trac.lui! en lrançais. 

35007 K 7 250 F 

ENCOUNTER. Cette pta,lète est parsemée d'é vJnges obéi :!.Ques 
noi rs, et tes habitants n'ont pas l'a,, 1rès soc,abtes . Ils cherchen1 
même à vous détruire ... Un ,eu ultra-rap,c.le. des graph,smes 30 
très Impress1onnants 1 

K7 35700 145 F 
TWIN KINGOOM VALLEY. Fantas t ique Jeu d'aventure graph,­
Que de BUG BYTE . Oc très nombreuses chambres et des aventu­
res. . . Si vous avez un AOMAN SPEECH SYN THE SIZEA. le 
p rogramme vous parlera! 4020 K7 150 F 

STAR COMMANO. D'épuisan ts comba ts dons l 'espace. avec un 
graphisme 30 qui vous surprend ra. K7 6707 85 F 

PESKV PAINTER. Repetnd,e le palais du ,oi Quel 1ravail I On 
peut bien sûr essayer de passer simplemcn1 de la peinture sur la 
poussière, sans ta nettoyer. mais les gardes ont l'œil . .. Un sacré 
jeux ! K7 6707 99 F 

(Al , ARCADE 
(AG) , AVENTURE GRAPHIQUE 
(AT) , AVENTURE TEXTUEL 

MULTISOUNO SYNTHESISER. Transformez votre 64 en synthétiseur 
de musique. Vous pou"ez en jouer comme d'un orgue et c réer vos 
propres harmonies. effets sonores et fonds musica ux. PLUS des 
effets sonores que l'on ne trouve que sur des appareils _beaucoup 
plus sophistiqués 2036 275 F 

Sl'ACE PILOT. Voyage, dans le temps, de 19 19 à l'an 2000, et 
alfrontcr les avions de ces époques pour devenir te m aitre du ciel. 
Venez en aide au x parachutistes, ce bon mouvemen t vbus vaudra 
des points. K·7 9020 130 F 

~ e-- ~~C~~~!~T~~ . ?2J)' 
· , · DATAPRQ Laplussimpledes bases dcdonnées TEXTPRQ Tra ilemcnt de texte simple e l une ctes j)lus performantes pour son pnx. Avec le 

(pas d'accent) mals eff icace. Fonct ionne avec des imprimantes I même programme vous pouvez I utI1tser pour meure sur f1ch1er vos collections de d isques , vos 
COMMODORE e1 par exemple la MT BO de Mannesmann (avec PRINTUNK) programme il menu simple. programmes Les commandes puissantes de DATAPRO vous permettent de rechercher raA1dement 

. 35005K7 170 F toute ·f1chcM de la base de données JSCXl6K7 170 F 
HOME MANAGER. Goslton famille : répertoire, agenda, dépenses/recettes (et analyse), comptes ban- FORTH 64. Un outil complet qui vous permettra de FORTHer. Le programme comprend un système 
caires (emprun ts ou prêts). 7CWJ9K7 260 F 10100.sk 280 F d'expt~1tation sur cassette et un éditeur d'écran. ~ , 2026K1 270 r 

- -- ---nouveaux pr1x•---------~ 
BUSI CALC' UN VRAI • CALC" PROFESSIONNEL BUSICALC 2 BUSICALC 3 Un des cales les plus puissants du 
La combinaison de toutes ses caractérist iques et !onctions lui confè· Simpte à utihser. ultra·performant ! monde pour le 64. BUSICALC 3 pos· 
re un rapport qualité/prix exceptionnel. Plus l'on s'en sert et plus l'on Possesseurs de 64, vous avez main tenant le choix : BUSICALC ou sède toutes les fonctions de BUSICALC 2 + : e3 dimensions • ~olon· 
découvre de nouvelles applications. li n'arrête pas de s·auto-amortir. BUSICALC2. Quoique la nouvelle vers1on utilise totalement lesposs,- nes de largeur variable • histogrammes • capacité de fonc11onne-

vlc 299 F
•7 • bititésmémolre du64,ce-quipermotde travailler surune plusgrande ment avec VIZAWRITE et EASYSCRtPT • un mot de passe pour 

20 K7 6001 C 64 K7 6002 299 F feuille et beaucoup d'autres fonctions, elle conserve.la S1MPUCITÈ · protéger tes fichiers eenvoi dos caractères spéciaux à lïmprimante, 

Dl k 6501 339 F 339 F d'ulilisatio_n de la première, BUSICALC 2 ne possède pas do page par exemple : caractères condensés 670_1 975 F~1-
s Dlsk 6022 HELP car 11 n'en a pas besorn D1sic 

CBM 4032 6000 D1sq 630 f CBM 8032 6004 1 Ql !,k 630 F · BUSICALC 2 vous propose 2s fonc tions intrinsèques (incluant 1es .-------------'----- : 

t~nnc; i~;t1n~~;g~~~~7~il!'!~e~~~tist lques. trigonomêtriques el 3 fonc· VIZAWRITE 1 
SUPERBASE 64 Basededo11néespourle64. BUSICALC 2 possède une fonction -vu" (5 parties de la leuille peu· LE TRAITEMENT DE TEXTE en FRANCAIS 

Ceprogrammepermet vent être affichées simul tanément. Une fonction .. FINOH (trouvor) , , ' 
de gérer des ensembles de fichi ers. Chaque fiche peut comprendre ult ra-rapide qui recherche dans la page en moins d 'une seconde. acce_nts, ~éd1 ll eS', trémas affiché s à t écron. Se connecte 
1000 caract ères qui sont présentés sur quatre écrans. Gestion de la Chaque "leuitle" peut avoir 999 lignes ou 125 colonnes à condition aux imprimantes accentuées 
base de données facile par menus. Notice en français. que le nombre total de cases ne dépasse pas 2.500. 41 (Mannesmann TALLY, EPSON FX 80. e tc .). 
O.squetta 21001 1180 F K7 6601 Disquette 660Z 600 F Noti ce en français. Disquette. 2101 1 1400 F 

r-------- - - - - - -BON DECOMMANDE - - --- - - - - - --~ 
• d6couper et • renvoyer b RUN INFORMATIQUE 62, rue G6r ard 76013 PAR IS · 

1 M Je passe commande de : LOGICIEL JEUX Oté _ N° __ Oté _ N° __ Oté - N° --1 
1 Adresse-- ----------------~---- LOGICIEL GESTION Oté _ N° _ Oté _ N° Oté _ N° __ _ __ _ 

BUSICALC Oté _ N° _ 

1 ------------------------ EXTENSION Oté _ N° _ ---

1 ----------~>----------- MICROLIBRARY N° _ _ Matériel_____ Tota l 

1 
1 
1 
1 

Ci-joint mon règlement par chèque bancaire □ au CCP □ 1 q Je désire recevoir voire documentation Préciser la machine: ___ ----,---------------
1 Tous les prix comprennent ta T .V.A. " · IH frai s d e pon postaux (Franc~ ,.,,,r~politain• J Si,,.aru,-_ dfl ,»rentl pour f#t moin1 d• 18 ,ni SIGNATU RE: Ml 

~------------~------------ - - - - - - - - - --J 
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Basic : Microsoft 1.0 
Difficulté : * 
Adaptabilité : u 

1 1 1 1 . 

Compter de tête, c'est bien. Avec 
une virgule baladeuse, c'est risqué. 
Heureusement TO virgule quatre plus 
trois est là. Vive la décimale ! 

Ce petit programme sur 
TO7 est assez simple 
mais très amusant, et 

il peut éventuellement aider 
à l'acquisition de mécanis­
mes pour l'addition des 
décimaux. 
Après le titre apparaissent 
deux nombres décimaux. Le 
premier occupe une place 
fi xe, l'autre peut se déplacer 
à l'aide des touches flèche­
droite et flèche -gauche. L'uti­
lisateur doit d'abord dispo­
ser les nombres pour que 
l'addition soit correctement 

posée, puis appuyer sur 
ENTREE. Si c'est correct la 
machine tire un trait et 
complète avec le signe plus. 
On do it alors effectuer les 
calculs comme « à la main » 

mais sous surveillance : tout 
. chiffre inexact est refusé. 
Reste alors le problème de 
la virgule ; elle apparaît sur 
la droite de l'écran et se 
déplace grâce à flèche-droi­
te et flèche-gauche. Une fois 
en place, on valide par 
ENTREE. Après 5 opérations 
un bilan est proposé. 

1 'ADDCOLL------BREUILLER Michel------
2' 550 RUE DE L'OREE DU BOIS 
3' 45590 ST CYR EN VAL.TEL (38)65 25 91 
4' 2573 OCTETS 
5 CLEAR,,1 
10 DEFGR$C0>=0,255,o,o,o,o,o,o 
15 FOR I=l T020:TR$=TR$+GR$(0):NEXT I 
100 ' TITRE 
110 CLS:SCREEN1,4,4:BOXF(80,72)- (208,160 
> , 5: COL OR 1 , 0 
120 BOXF(88,80)- (1 99,152),0:COLOR1,0 
130 ATTRB1,1:LOCATE12,12:PRINT"SOMMES ": A 
TTRBO,O:LOCATE17,14:PRINT"DE":ATTRB0,1:L 
OCATE14,17:PRINT"DECIMAUX":ATTRBO,O:GOSU 
B4û00:GOSUB4000 
990 FT=O:FP=O:FV=O 
1000 FOR G=l T05 
1005' 
1010 READ N1$,N2$:N1=VAL <N 1$):N2=VAL <N2$ 
) 

i020 L=LEN<N1$):N$=N1$:GOSUB1100:N1$=M$: 
L1=LEN<N1$):P1=INSTR(N1$,", "> :IF Pl =O TH 
ÉN P1=L1+1 
1030 L=LEN<N2$>:N$=N2$:GOSUB1100:N2$=M$: 
L2=LEN<N2$):P2=INSTR<N2$,",") 
1040 GOT02000 
1100' 
1110 M$="" 

74 

Remarques sur le program­
me : 
lignes 5 à 15 : définition d'un 
trait d'opération ( on peut 
remplacer par 
LINE(72,58)-(232,58) en ligne 
2120 ), 
ligne 990 : Compteurs de 
fautes mis à zéro, 
lignes 1005 à 1190 : espace­
ment régulier des chiffres, 
ex : 72-3 devient 72,3, 
lignes 2000 à 1190 : présen­
tation des deux nombres et 
test sur l'alignement des 
unités, 

1120 FOR 1=1 TO L-1 

lignes 2500 à 2630 : test de 
calcul, 
lignes 2700 à 277à : test sur 
la position de la virgule dans 
le résultat, 
lignes 3000 à 3080 : bilan, 
lignes 4000 à 4020 : tempori­
sation, augmenter la lon­
gueur des boucles pour un 
affichage plus long des 
messages, 
ligne 10000 : liste des 
nombres à ajouter. ■ 

Michel BREUILLER 

1130 M$=M$+MID$(N$,l,1)+" " 
1140 NEXT I 
1150 M$=M$+M1D$(N$,L,1 ) 
1160 FOR 1=1 TO 2*L-1 
1170 IF MID$(M$,l,1)="." THEN M$=LEFT$<M 
$,I -2) +","+RI GHT$(M$,2*L-I-2 ) 
1180 NEXT I 
1190 RETURN 
2000' 
2010 CLS:SCREEN2,0,0:A1$=INKEY$ 
2020 LOCATE21-P1,3,0:PRINTN1$ 
2030 C=11 
2040 LOCATE C,5,0:PRINTN2$ 
2050 AA$=INKEY$ 
2060 IF <AA$ =CHR$ C8> >* <C >9>=1 THEN LOCAT 
E C,5,0:PRINT SPC(14>:C=C-2:LOCATE C,5,0 
:PRINTN2$ 
2070 IF <AA$=CHR$(9))*(C<25)=1 THEN LOCA 
TE C,5,0:PRINT SPC(1 4 ) :C=C+2:LOCATE C,5, 
O:PRINTN2$ 
2080 IF AA$<>CHR$(13> THEN2050 
2090 IF CP2=0) * CC+L2=20 ) =1 THEN 2110 
2100 IF SCREENC20,5>< >44 THEN LOCATE0,22 
:PRINT" OPERATION MAL POSEE. RECOMMENCEZ" 
:GOSUB4020:LOCATE0,22:PRINT SPC< 3B>:FP=F 
P+1:GOT02050 
2110 LOCATE9,5:PRINT"+" 

• •I 

32 REM 
*************************** 
33 REM 
34 SPEED= 255: VTAB 24: HTAB 
34 
35 Fl,..ASH: PRINT "RETURN";: 
NORMAL 
36 NT'l. = 1: GOSUB 2 
37 SPEED= VI'l. 
38 RETURN 
39 REM 
40 REM 
41 REM 
************************* 
42 REM* 

* 
43 REM* Convertion Di.---> H$ 

* 44 REM* 

* 45 REM 

68 READ TC'l.(S> 
69 NEXT 
70 FORS= 0 TO 9 
71 READ AD$(S> 
72 NEXT 
73 FOR S0 = 0 TO 4 
74 FOR S1 = 0 TO 3 
75 READ C0$(S0,S1> 
76 NEXT S1 
77 NEXT S0 
78 REM 
79 REM Donnees pour les 
tableaux 
80 REM 
81 REM Positions V et H ecran 
82 REM 
83 DATA 
3,26,4,26,5,26,6,26,7,26,8,26,9, 
26,10,26,11,26,12,26,13,26,14,26 
,15,26 
84 DATA 

************************* 18,7,3~7,5,7,7,7,9,7,11,B,14,7,1 
46 REM 4,8,14,9,14,10 
47 SD'Y. = D7.: H$ = "" 85 REM 
48 FOR SI= 1 TO Li. 86 REM Codes ASCII des touches 
49 SQï. = SDï. / 16:SR'l. = SD'l. - autorisees 
SQï. * 16:SDï. = SQï. 87 REM 
50 SH$ = STR$ <SRï.>: IF SRï. > 9 88 DATA 
THEN SH$ = CHR$ (55 + SRï.> 13,32,21,10,8,11,48,49,50,51,5i, 
51 H$ = SH$ + H$ 53,54,55,56,57,65,66,67,68,69,70 
52 NEXT 89 REM 
53 RETURN 90 REM Modes d'adressage 

REM 54 REM 91 
55 REM 92 DATA 
56 REM 
******************************** 
***** 
57 REM* 
* 
58 REM* Initialisation debut 
de programme* 
59 REM* 
* 
60 REM 
******************************** 
***** 
61 REM 
62 DIM 
AD'l.<9>,AFY.<22,1>,DA'l.(22),DDï.(22) 
, TC7. (21> 
63 ' DIM 
AD$(9),C0$(4,3>,RE$(22,1> 
64 FORS= 0 TO 22 
65 READ AF'l.<S,0): READ 
AFï.CS,1> 
66 NEXT 
67 FORS= 0 TO 21 

Indirect,Inherent,Relatif,Immedi 
at,Absolu,Page zero,Indexe 
Abs,Indexe P.zero,Pre indexe 
X,Post indexe Y 
93 REM 
94 REM Codes operatoires 
95 REM 
96 DATA 
JMP,JMP,JMP,JMP,DEX,SEC,TXA,INY, 
BNE,BEQ,BCC,BCS,LDA,LDX,LDY,CMP, 
LDA,STA,STA,LDA 
97 REM 
98 RETURN 
99 REM 
100 REM 
101 REM 
******************************** 
* 
102 REM* 

* 
103 REM* Affiche ecran et 
explications* 
104 REM* 

83 

Ml 
C 

FA = a: .... -== c!i .... .... 



Ml .. 
cr.a ... 
·1:1 
a: .... -== ·cl ... .... 

,_ . 

,___ _ __J ■appk! 
Titre: 6502 
Machine : Apple lie 

LE CAHIER DES 

Le Jeu du 6502 est un 
. programme qui permet 

. de . tester ses connais­
sances sur le microproces­
seur 6502. Le 6502 est le 
microprocesseu r de l'Apple 
mais aussi de l'O ric, de 
l'Atari 600XL et 800XL, du 
Commodore Vic 20 et de 
bien d'autres ord inateurs. 
Tous les uti lisateurs de ces 
ordinateurs sont invités à 
fa ire profit de ce programme, 
seu lement s' ils sont intéres­
sés par !'Assembleur bien 
entendu ! 

les reg istres internes du 
microprocesseur 6502, 13 
cases mémoires et une 
instruction en langage d'as­
semb lage. Vous devez trou­
ver le mode d'adressage de 
cette instruction puis réa liser 
les modifications des reg is­
tres ou de la mémoire 
qu'entraine l'exécution de 
l'instruct.ion. Le compteur 
ordinal de programme qui 
est affi ché à. l'écran est ce lui 
d'avant l'exécution de l'ins­
truction, il faut donc l'incré­
menter du nombre d'octets 
que nécessite l'instruction. L'ord inateur affiche à l'écran 
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1 SOTO 697: REM Programme 
principal 
2 SOTO 21: REM Lecture 
caractere clavier 
3 SOTO 34: REM 'RETURN' pour 
continuer 
4 SOTO 47f REM Convertion Dï. 
---> H$ 

5 SOTO 62: REM Initialisation 
debut de programme 
6 SOTO 109: REM Ecran de depart 
et explications 
7 GOTO 235: REM Initialisation 
debut de partie 
8 GOTO 270: REM Choix des 
donnees questions 
9 GOTO 465: REM Affichage et 
tableaux reporise 
10 GOTO 501: REM Entree des 
repenses 
11 GOTO 593: REM Analyse des 
repenses 
12 GOTO 663: REM Correction 
13 REM 

! 
Une p'art ie comprend 10 
questions, chaque question 
est notée sur 20 points et 
vous avez droit à 2 essais 
par question. Il y a deux 
niveaux de jeu : débuta nt ou 
supéri eur. 
Pour résoudre le probléme 
posé, vou s devez choisir un 
nombre d'adressage en u\ili­
sant la touche « flèche droi­
te » ou « flèche basse » pour 
avancer et la touche « flèche 
gauche » ou « flèche haute » 

pour reculer. La touche 
« barre d'espace » valide le 
mode d'adressage. Pour 

14 REM 
15 REM 
16 REM* 
17 REM* Lecture 
au clavier* 
18 REM* 
19 REM 
20 REM 

changer le contenu d'un 
registre ou d'une case mé­
moire, tapez le nouveau 
contenu en hexadécimal sur 
deux ou quatre digits. Pour 
passer au registre ou à la 
case mémoire suivante, utili ­
sez la touche « flèche droi ­
te » ou « fléche basse » ou 
« barre d'espace ». Pour va­
lider votre réponse, appuyez 
sur la touche « return » . 

Bonne Chance dans votre 
apprentissage . ■ 

. Richard ORTEGA 

un caractere 

21 POKE 49168,0: WAIT 
49152,128: POKE 49168,0:CAï. = 
PEEi< <49152) 
22 FOR SI= 0 TO NTï. 
23 IF CAï. < 
NEXT: CALL 
24 CA'l. = SI:SI 
25 RETURN 
26 REM 
27 REM 
28 'REM 
29 REM* 

* 

> TCï.<SI) THEN 
198: GOT□ 21 
= NTï.: NEXT 

30 RÈM * 'RETURN' pour 
continuer* 
31 · REM* 

2120 LOCATE8,7:PRINTTR$ 
2500 RP=O:R=O:T=O 
2510 FOR 1=29 TO 11 STEP-2 

. 2520 IF <R=O > * < ( SCREEN ( I , 3 > < 48 > + ( SCREEN ( 
1,3> 557>>*<<SCREEN<I,5 ><48)+<SCREEN<I,5) 
>57))=-1 THEN2631) 
2530 ÇOLOR0,3:LOCATEl~9:PRINT" " 
2540 LOCATE 1,9 
2550 AA$=INKEY$:IF AA$="" THEN2530 
2560 IF ASC(AA$) ( 48 OR ASC<AA$) >57 THEN2 
530 
2570 T1 =VAL (CHR$ (SCREEN <I,3))) 
2580 T2=VAL<CHR$(SCREEN <l,5 ))) 
2590 T=Tl+T2+RP 
2600 U=T MOD 10:R=T@lO 
2610 IF ' VAL(AA$>< >U THEN LOCATE0,22:COLO 
R1,0:PRI~T"RECOMMENCEZ":GOSUB4020:LOCATE 
0,22:COLORO,O:PRINT SPC(12>:FT=FT+1:GOTO 
2530 
2620 LOCATEI,9:PRINTAA$:RP=R 
2630 NEXT I 
2700 COLOR5,0: LOCATE0,22:PRINT"Mai ntenan 
t, placez la v irgule. " · 
271 o.,\ t:=34 . 
2720 LOCATE C, 9 ,0:PRINT~, " 
2730 AA$=1NKEY$ 
2740 IF <AA$ =CHR$ <B>> *<C>9)=1 THEN LOCAT 
E C,9,0:PRINT" ":C=C- 2: LOCATE C, 9 ,0:PRIN 
T"' Il 

2750 IF <AA$=CHR$ (9)) * <C( 36 ) =1 THEN LOCA 
TE C,9,0:PRINT" " :C=C+2: LOCATE C,9,0:PRI 
NT 11

!1
11 

2i60 IF AA$<>CHR$(13)THEN2730 
2770 IF SCREEN120,9> <>44 THEN LOCATE0,22 

ZX SPIOTBUM 
pérttel48 K 

TBOIISORMOB 
mlcro-0rdloatour français 

OBICATIIOS 
48 K 

BXLlOO 
commandll à 4lltance pu lnfruvqt 

mlcro-0rdinaleur français 

:PRINT"Virgule mal placee . Recommencez " : 
GOSUB4020 : LOCATE0,22:PRI NT SPC( 38~:FV=~V 
+1:GOT02730 
2780 LOCATE0 ,22 :PRINT SPC(13)"C'est BIEN 
' 'SPC ( 13) 
298'0 COLDR2,0 
2990 GOSUB4000 
2999 NEXT G 
3000 '++++++++++ BILAN 
3010 GOSUB4000:CLS 

+++++++++++++ 

3020 LOCATE5,5:PRI NT"POUR 5 OPERATIONS" 
30 30 IF FT<>O THEN LOCATEO,B:PRINT"Vous 
avez fait :":PRINT:PRINTFT;"Faute";:IF F 
T >1 THEN PRINT"s de calcul" ELSE PRINT" 
de calcul" 

.... 
E 
E 
C a: 
CIi -a: ... .... = &:I -.... 

3040 IF FP<>O THEN LOCATE0,12:PRINT''Vou~ 
avez fait · :" :.PRINT: PRINTFP; "Faute";: IF Il 1~1 

FP >1 THEN PRINT"s de position" ELSE PRIN 
T" de position" · 
3050 IF FV<>O THEN LOCATE0,16:PRINT"Vous 

avez fait :":PRINT:PRINTFV;"Faute";:IF 
FV>1 .THEN F;RINT"s de virgule" ELSE PRINT 
"de virgule" · 
3060 IF CFT=O> * (FP=O> * <FV=O) ='- 1. THEN LOC 
ATEO,B:PRINT"Vous n'avez fait aucune fau 
te" 
~070 INPUTWAIT3080;30,A$ 
3080 CLS:LOCATEO,O,O~SCREEN4,6,6:END 
4000' 
4010 FOR II=O TO 400:NEXT II: RETURN 
4020 FOR II=O TO 230:NEXT II:RETURN . 
10000 DATA "2345. 6", "47. 987", "4 . 5.6 '' , "529 
", "7658" , "57. 345 ", "0. 456", "O. 9973 " , "77. 0 
7 11 ~ .. . 8 300. 1 11 

• 
IWIYOPBC 88 
nouveau standard MSX 

Ordinateur ZX 81 · colfret 1amilia1. . 650 
Moniteur Zénith . . 1050 
Imprimante GP 500 A. . ... 2450 
lmprimanteGP 50A .. .. 1350 
Lecteur K7 ordinateur .. 680 
K7 MONASM VISMO 
pourüric 1 etAtmos .. 

Synthétiseur vocal Oric .. 
Synthéti seur vocal ZX 81 
Catalogue VISMO 20 F 
remboursable à la,,. commande. 

160 
550 
435 

Interface imprimante Minitel. .i 
Périphériques. AccessQires. ::! 
Logiciels. K7 jeux. Bibliographie. if 
Nous consulter Tél. (1) 338.60.00 : 

1 à. retourner accompagné de votre 
règlement à VISMO - 84, bd Beau­
marchais - 75011 Paris 

Contre-remboursement + 60 F D 
Règlement joint + 30 F D 

TOTAL: 1 1 

Catalogue VISMO seul 20 F D 
(à déduire sur 1'0 commande) 

Nom _________ _ 

Prénom ________ _ 

Adresse _________ _ 

Tél. __________ _ 

Signature: 

'---------- -----' '----- ----------'" M7 
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Basic : Basic Etendu 
Difflculté : ** 
Adaptabilité .: *** 

..fis TEXAS 
~ INSTRUMENTS 

POTAGI· 
' ,~r Il Grand-mère 'veut faire de la cuisine, mais le jardin ' est 

occupé par un écureuil et un spoutnik. Heureusement, le 
criquet se dévoue pour faire les courses. 

D 
es fruits sont répartis 
dans un labyrinthe­
jardin , le criquet dont 

vous dirigez le déplacement 
avec le joystick doit aller les 
chercher un par un et les 
déposer dans un panier. 
Chaque fruit déposé aug­
mente le score de 250 
points. A 1500 points, vous 
obtenez un criquet supplé­
mentaire. Quand tous · Ies 
fruits auront garni le panier, 

vous devrez faire passer le 
criquet sur le té léphone pour 
commander la prochaine 
cargaison. Mais vous devrez 
prendre garde à ce que le 
spoutn ik ne saute pas sur le 
criquet à un moment mal­
heureux car alors c'en serait 
fait de lui. De plus, vit dans 
ce jard in un écu reuil<qui a la 
détestable manie de lancer 
des sacs sur le criquet. Il 
dépend de votre adresse 

80 REM********************* 
90 REM*** FABRitE LUCAS*** 
95 REM*** TI-99/4A *** 
99 REM*****~*************** 
100 SCORE1=2000 
110 CALL CLEAR 
120 CALL SCREEN<9> 
130 CALL COLOR(10,3,~> 
140 CALL COLORC9,3~91 
150 REM DESSIN DU JEU<ANGLE> 
160 CALL CHARC96,"071F3F7F7FFFFFFF"I 
170 CALL CHARC98,"1F07030101000000") 
180 CALL CHARC99~"EOF8FCFEFEFFFFFF"I 
190 CALL CHAR<lOO,"FFFFFFFEFEFCFBEO") 
200CALL CHAR(97,"F8EOC08080000000") 
210 CALL CHAR<101,"000000010103071F"I 
220 CALL CHAR(102, "0000008080COEOF8") 
230 CALL CHARC103,"FFFFFF7F7F3F1Fû7"1 
240 CALL VCHARC9,3,104,8):: CALL VCHARC9 
,31;104~8):: CALL HCHAR<9,3,104,28):: CA 
LL HCHARC16,3,104,281 
250 DISPLAY AT(12,3):"VEUX-TU DES INSTRU 
CTIONS':'" 
260 ACCEPT ATl14,14>VALIDATE("OUIN")BEEP 
:W$ 
270 IF W$="0UI" OR W$="NON" THEN 280 ELS 
E GOT□ 260 
280 REM presentation 
290 PRINT "POSITIONNER ALPHA LOCI< EN 

POSITION HAUT 
E" : : FOR T=l TO 300 : : . NEXT T : : CALL C 
LEAR 
'.300 CALL · CLEAR 
31 ü PR INT . "' hhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhc" 
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que le criquet survive ou 
trépasse. Enfin, clou de la 
mise en scène, il y a dans ce 
jardin décidément bien spé­
cial, un ascenseur. Mais par 
pitié faites attention en l'utili­

. sant. En effet, il ne vous 
protège pas des sacs dont 
l'écureui l vous ' bombarde. 
Maintenant, le petit truc. 
Quand vous sentez qu'il 
pèse une mortelle menace 
sur votre protégé, vous pou-

vez appuyer sur~ touche 
« bonne chance » le criquet 
sera peut-être épargné. 
Le programme en lui-même 
est assez simple, mais du 
fait de l'utilisation de carac­
tères graphiques redéfinis, il 
est assez difficile de l'adap­
ter sur un autre micro. ■ 

Fabrice LUCAS 

320 PF:INT "hhhhhhhhhhhhh hh hhhhhhhhhhhhh" 
330 PRINT "hhhha bhh" 
340 PRINT "hhhh 'hhhhhhc 'c 'hhhhhhc hh" 
350 PRINT "hhhh ghhhhhhd gd ghhhhhhd hh" 
360 PRINT "hhhhf ehh" 
370 PRINT "hhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhh" 
380 PRINT "hhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhd" 
390 PRINT "hhhha" 
400 PRINT "hhhh 'hhc'hhhc"hhc 'hc "hc 
410 PRINT "hhhh habh bha habh ha ha 
420 PRINT "hhhh h h h h h h h 
430 PRINT "hhhh h h h h h h h 
440 PRINT "hhhh h h h hfeh h h 
450 PRINT "hhhh h h h hhhh h hf 
460 PRINT "hhhh h h h habh h'hchh 
470 PRINT "hhhh h h . h h h hbhahh 
480 PRINT "hhhh h h h h h h h ha 
490 PRINT "hhhh h h h h h h h h 
500 PRINT "hhhh h h h h h h h h 
510 PRINT "hhhh h h h h h h h h 
520 PRINT "hhhh hfeh h h h heh hf 
530 PRINT "ghhd ghhd ehf g d ghd ghd 
540 IF W$="NON" THEN 650 
550 CALL MAGNIFY(2> 
560 0$="LE BUT EST DE PRENDRE LES FRUITS 

EN EVITANT LE SAC ET LE SPOUTNIK. DEP□ 
SER LE FRUIT DANS LE PANIER" 
570 6$=0$ 
580 T$=" LE TELEPHONE SERT A DEMANDER DE 
S FRUITS ET TOUJOURS S'AIDER DE LA TOUCH 
E BONNE CHANCE •.. 
590 FOR D=l TO 99 :: INTRO$=SEG$(G$,D,1) 
600 D1=D1+1 :: IF D1=11 THEN D1=1 
610 YY=ASC<INTR0$):: CALL SPRITEC#Dl,YYi 

11· 

RECTIFICATIF CADRAN SDLAIRI 
Personne n'est parfait. Même pas nous. Nous avons publié, le mols dernier un programme 

dénommé « Cadran solaire», sur ZX-81: L'Idée nous Intéressant pour notre usage personnel, nous 
l'avons adapté sur plusieurs machines. Malheureusement c'est une version de travail qui a été 

publiée. Pour nous faire pardonner(?), nous publions une version destinée à l'Atmos et une autre au ZX. 

zx 
10 REl1 CADRAN SOLAIRE 
20 PRINT "RENTREE DES DONNEES: • 
30 PRINT "LATITUDE DU MILIEU EN DEGRES ET MINUTES SEXAGES111A 

ux : • 
40 PRINT "DEGRES: "; 
45 INPUT D 
50 PRINT '111NUTES : "; 
55 INPUT 11 
60 PRINT "VILLE: '; 
65 INPUT A$ 
70 PRINT "TRAITEMENT:"; 
80 FAST 
90 LET T=(D+"/60lSPI/IBO 
100 LET B =ACS ·(-TAN T iTAN (23.45 SPl /180)) 
110 LET H=12 
120 CLS 
130 PRINT "GRADUATION D'UN CADRAN SOLAIRE A LA LATITUDE DE• 

;AS; 
140 PRINT TAB 7 ;D;" DEGRES"; 
150 PRINT 11;" MINUTES' 
160 PRINT "HEURE HORIZONTAL VERTICAL"; 
170 FOR A=O iO B STEP Pl/24 
!BO LET X=SIN T 

190 PRINT TAB O ;!NT H ;"H";'30' AND HOINT H ;TAB 7 
200 GOSUB 300 
210 LET X=COS T 
220 IF A>PI/2 THEN GOTO 250 
230 PRINT TAB 20; 
240 GOSUB 300 
250 LET H=H+.5 
260 NEXT A 
270 COPY 
280 SL0N 
290 STOP 
300 LET X=ATN (XiTAN Al 
310 LET X=IX+ (X (0 )SP! lSIB0/PI 
320 LET AS=' '+STRS !NT X 
330 LET BS='0'+STRS ( !NT rn-JNT X l S60l l 
340 PRINT AS(LEN AS-2 TO l;'DG';BS(LEN 8$ -1 T0);'11N'; 
350 RETURN 

ORIC Atmos 
1 AO=l.57072BB:Al=-,2121144:A2=.0742610:A3=-,01B7293. 
5 CLS 
10 REH CADRAN SOLAIRE 
20 PRINT 'RENTREE· DES DONNEES: ' 
30 PRJNT "LATITUDE DU 11ILIEU EN DEGRES ET MINUTES SEXAGESIMA 

ux : li 

40 INPUT "DEGRES: ';D 
50 INPUT "MINUTES : '; H 
60 INPUT "VILLE : •; A$ 
70 PRINT 'TRAITEMENT:"; 
90 T=(D+M/60)SPl/180 
100 W = (-TANIT)tTAN(23.4S tPI/180)) 
105 GOSUB 10000 
110 H=12 
120 CLS 
130 PRINT "GRADUATION D'UN CADRAN SOLAIRE A LA LATIT UDE DE' 

;AS 
140 PRINT TAB(7l;D;" DEGRES"; 
150 PRINT 11;" MINUTES" 
160 PRINT "HEURE HORIZONTAL VERTICAL" 
170 FOR A=O TO B STEP PI/24 
180 X=SIN (Tl 

185 PRINT 
190 PRINT TAB(Ol;INT(Hl;"H"; 30 AND H<>INT(Hl;TABll2l; 
200 GOS UB 300 
2!0J=COS(T) 
220 IF A>PI/2 THEN GOT□ 250 
230 PRINT TAB(25); 
240 GOSUB 300 
250 H=H+.5 
260 NEXT A 
290 END 
300 X=ATN(XtTAN (A l) 
310 X= ( X+ABS( (X<O ) SPI )) tlBO/PI 
320 AS=" "+STRS (INT(XII 
330 BS='O"+STR$( !NT ( (X-INT (X) l S60 ) l 
340 PRINT NIDS(AS,LEN(ASl-2,IOl;"DG';MIDS(BS,LEN(BS)-1,!0l;' 

MN"; 
350 RETURN . 
10000 REM 
10010 B=SQR ( 1-WlSI ( (A3SW+A2JSW+AI I Ol+AO l 
10099 RETURN 
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GERMENU - Suite de la page 68 
=R$(IND+2l OA P$(L)~R$(IND+3) 
TH EN GOTO ALEA 

764 IF MOD3=4 THEN LET MOD3=1 
790 RETURN 
7'31 REt1 

792 5RUE "GENERMENllJ'· 
79:3 GOTO 10 
794 STOP 

• 1HUITRE~, 
•• 2SALAOE NICOISE 

••• 3SOUFFLE AU FROMAGE 
• ;:;,CAROTTES RAPEES 

•• 1PETITE FRITURE RIVIERE 
••• SSALADE PIEMONTAISE 

.2SdUPE DE POISSON 
•• 3CELERI REMOULADE 

•i•1E5CARGOTS FARCIS 
RUT .• 350UPE RUX POIREAUX 

.1LANGOUSTINES MAYONNAISE 
•• 25ALSIFIS A LR CREME 

••• 3GOUGERE 
.3CDMCOMBRE A LA CREME 

•• 1CUISSES DE GRENOUILLES 
••. 2COOUILLES DE POISSON 

.SPIZZA 
•• 3CHOUX-FLEURS EN SALADE 

••• 1BOUCHEES A LA REINE 
HXU .•• 1coourLLES ST ~ACOUES 

.1COEUR DE PALMIER CREME 
•• 2ALLUMETTES ALlX ANCHOIS 

••• 3JAMBON CHAMPIGNONS 
• 35ALAt,E DE RIZ 

•• lCOKTAIL DE CRABE 
•.• 2CERUELLE MOUTON SAUTEE 

.2AUOCAT MAYONNAISE 
•• 3FRAISE DE VEAU POULETTE 

••• 1TOURTE AUX OURSINS 
PRI .1ASPERGES A LA CREME 

.!CRABE MAYONNAISE 
•• 2CROISSRNTS AU JAMBON 

•.• 3PANRDE 
.3SALRDE DE CHOUX ROUGE 

•• 1BARBARIN GRILLE 
••• 2P IEO DE MOLtTON POULETTE 

.2ANDOUILLE DE VIRE 
•. 3MAOUEREAU GRILLE 

•.. !PRAIRES FARCIES 
ETE •• 15ARDINES GRILLEES 

.lSAUMON Fli11E 
•. 2MOULES MARINIERES 
.• 3LANGUE SAUCE PIQUANTE 

• :3ROULEAU C>E PRINTEMPS 
•• 1PAHPLEMOUSSE CREVETTES 

••• 2CON:30MME 
.2PATE 

.• 3BETTERA1~1ES EN SALAr,.E 
.•• 1QUICHE LORRAINE 

ETE . 2PASTEQUE 
.1ESCALOPE A LA CREME 

-~2SEEFSTEAKS GRILLES 
.•• 3POULET AU SRIANI 

.3CRBILLAU HOLLANDAISE 
•. 1FILET BOEUF MARINE ROTI 

••• 2LAPIN CHOUX-FLEURS . 
• 2FRR:tSE CE '.:IERLI 

.,3COTELLETTE PORC SAUCE 
•• ,1COQ AU VIN 

HIU,.,iCHEUREUIL GRAND VENEUR 
. • lF.OIE \)EAU ALIX OIGNONS 

.. 2BROCHETTE5 TZIGANES 
•.• 3BOEUF EN DAUBE 

.3POIS50N COURT-BOUILLON 
•• 1BOUDIN BLANC PUREE 

••• 2BLANOUETTE C)E 1.JE.ALt 
.2ROTI DE DINDONNEAU 

• • 3RAGOLIT 
•• ,1LOTTE A L"AHERICRINE 

HIV ••• 1SANGLIER CHASSEUR 
.1R005BEEF 
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•• 2CARRE DE VEAU EPINARDS 
••• 3GRLETTE BRETONNE OEUFS 

.3SOUDIN NOIR PUREE 
•• 1MORUE SAUCE BLANCHE 

••• 2VEALI MARENGO 
.2ROGNONS SAUTES PL~EE 

•• 3COLOMBO 
••• 1BROCHET BEURRE BLANC 

~TE •• 2TOMATE5 FARCIES 
,1TOURNEDOS GRILLES 

•• 2PINTAI:',E CHAMPIGNONS 
••• 3RAGOUT 1.IEALI PETITS PO IX 

.30MELETTE 
.• 1CAILLES RAISINS SECS 

... 2LONGE VEAU JARDINIERE 
.2COTELETTES NOUTON RIZ 

•. 3BOEUF AUX CAROTTES 
••• 1COUSCOLIS 

H !\.! ••• :1..-CANR~l) A L "O~ANGE 
.1GIGOT FLAGEOLETS 

•. 2QUEUE DE COCHON CHOUX 
... 3SOEUF BOURGUIGNON 

.30EUF5 A LA COOLIE 
. . 1HOMRRD A L"AMERICA.I:NE 

••• 2COLIN BEURRE BLANC 
.2CAARE DE PORC ROTI 

•• 3POULET AU CITRON 
••• '.l.OSSO BOSSO 

HIV ••• 1TRIPES HODE DE CAEN 
.1ANANAS AU SUCRE 

•• 2PLft;r, ING 
••• 3SAt>AR .IN 

.3MERINGl!ES 
•• :l.MCtKA 

••• 2FLAN AU COCO 
.2COKTAIL CE FRUITS 

•• 3CREPE2, 
.. •• :l.BABA P.U RHUM 

HIU ••• 1BUCHE AU CHOCOLAT 
• :lP .IEC:E MONTEE 

• • 2TARTE 
••• 3GAUFFRES CHANTILLY 

.3FROMAGE BLANC 
.• 1C:AFE L .IEGEO I::, 

... 2BANANR SPLIT 
.2BANANSS FAHBEES 

•• 3RIZ AU LAIT 
••. 1PRRFRIT AU CHOCOLAT 

ETE •• 3CLRFOUTIS 
.lFRUITS EXOTIQUES 

•• 2CREHE FOUETTEE VANILLE 
.3BEIGNETS 
.3CONFITURE 

. • 1TARTE CREME PATISSIERE 
.80EUFS EN NEIGE 
.2CREt1E 

•• ~;YAOURT IN 
... 1PROFITEROLLES 

HHJ • 1.NOIX 
• 11...JACHEAIN 

.. 2MOUSSE AU CHOCOLAT 
... 3GATERU ROULE CONFITURE 

.3YROURT 
.. 1GLACE PRALINEE 

... 2FLAN A L"ANANAS 
• 2PETITZ, :5UI'SSE5 

•• 3SA1~>0 IE 
... 1DIPLCrMATE 

HXV •• 2GATEAU AUX MARRONS 
. 1FRUITS GH.JRES 

.. 2FAAD BRETON 
••• 3KLIGELHOF 

.3MARMELADE DE FRUITS 
.. lPEC:HE MELBA 

... 2CHARLOTTE AUX 3 CREMES 
~ .2FRUITS 

•• 3PAIN F'ERDU 
... .lAMANDJNE 

ETE .1SALAOE DE GROSEILLE 

~ 1 ' 

' 1 

16,168,24,-8,0l:: CALL SOUNO(l00,123,17, 
-8, 19) 
620 FOR U=l TD 50 :: NEXT U 
630 NEXT D 
640 IF G$=0$ THEN G$=T$ :: GOT□ 590 ELSE 

CALL DELSPRITE(ALLl 
650 
660 

FOR A=l TO 500 :: NEXT A 
CALL CLEAR 

600 
690 
700 
710 
7~ 
730 
7~ 
750 

CALL COLOR(ll,3,12) 
CALL COLDRl8,10,121 
CALL COLOR(9,7,12 l 
CALL COLOR(10,7,7l 
CALL COLOR<l,12,12) 
CALL COLOR<3,12,71 
CALL COLORC4,12~7 > 
CALL SCREENl7l 

7W REM 
770 
780 

REM DESSIN DU JEU 
REM 

7W REM barreau 
800 
810 

CALL CHAR<112,"C1E171793D1D0503"> 
CALL CHARC113,"83878E9EBC88AOCO"l 

820 CALL CHAR<114,"0101010101030303") 
830 CALL CHAR(115, " 80COCOC08080808ù" I 
840 CALL VCHAR<l,1,104,72) 
850 FOR T=3 TO 5 :: CALL HCHAR<T,4,104,5 
):: NEXT T 
860 FOR T=17 TO 21 :: CALL HCHAR<T,4,104 
,5):: NEXT T 
870 FOR T=8 TD 14 :: CALL HCHARCT,6,104, 
31:: NEXT T 
880 FOR T=3 TO 5 :: CALL HCHAR(T,11,104, 
10):: NEXT T 
890 FOR T=3 TO 5 :: CALL HCHAR <T,23,104, 
4):: NEXT T 
900 FOR T=3 TO 5 :: CALL HCHARCT,29,104, 
3):: NEXT T 
910 FOR T=9 TO 10 .. CALL HCHAR(T,11,104 
, 6) : : NEXT T 
920 FOR T=9 TO 10 : : CALL HCHAR<T,19,104 
'5) : : NEXT T 
930 FOR T=9 TD 10 : : CALL HCHARCT,26,104 
• 6) : : NEXT T 
940 FOR T=13 TO 16 :: CALL HCHAR(T,11,10 
4, 6):: NEXT T 
950 FOR T=13 TO 16 :: CALL HCHAR(T,19,10 
4,5):: NEXT T 
960 FOR T=16 TO 17 :: CALL HCHARCT,26,10 
4, 6):: NEXT T 
970 FOR T=20 TO 21 :: CALL HCHARCT,22,10 
4, 10):: NEXT T 
980 CALL VCHAR<11,26,104,3l:: CALL HCHAR 
(13,26,104,4):: CALL VCHAR<l,32,104,24) 
990 FOR T=20 TO 21 :: CALL HCHAR~T,11,10 
4,9):: NEXT T 
1000 CALL HCHAR<l,4,97):: CALL HCHAR<2,4 
,102):: CALL HCHAR<l,31,98) 
1010 CALL HCHARC2,31,101):: CALL HCHAR<3 
,8,99):: CALL HCHAR<5,8,100) 
1020 CALL HCHAR<3,11,96):: CALL HCHAR<5, 
11,103):: CALL HCHAR<3,20,99l 
1030 CALL HCHARC5,20,100):: CALL HCHARC3 
,23,96):: CALL HCHARC5,23,103) 
1040 CALL HCHARC3,26,99):: CALL HCHARC5, 
26,100):: CALL HCHAR<3,29,96l 
1050 CALL HCHARC5,29,103):: CALL HCHAR(6 
,4,97):: CALL HCHARC6,31,98) 
1060 CALL HCHAR Œ, 6, 96):: CALL HCHAR (8, 8 
,99):: CALL HCHARC14,6,103) 

1070 CALL HCHAR(14,8,100):: CALL HCHARC1 
6,4,102):: CALL HCHARC17,8,99) 
1080 CALL HCHAR(21,B,100):: CALL HCHAR<2 
2,4,97):: CALL HCHARC24,4,102l 
1090 CALL HCHARC9,11,96):: CALL HCHAR<10 
,11,103):: CALL HCHA~(9,16,99) 
1100 CALL HCHARCl0,16,1001:: CALL HCHARI 
13,11,961:: CALL HCHARC16,11,103l 
1110 CALL HCHARC13,16,99):~ CALL HCHAR<1 
6,16,100):: CALL HCHAR~20,11,96l 
1120 CALL HCHAR(21,11,103l:: CALL HCHAR( 
20,19,99):: CALL HCHAR(21,19,100) 
1130 CALL HCHAR(20,22,96):: CALL HCHAR<2 
1,22,1031:: CALL HCHAR(16,26,96) 
1140 CALL HCHARC17,26,103):: CALL HCHARI 
18,31,98):: CALL HCHAR~19,31,101) 
1150 CALL HCHARC22,31,98):: CALL HCHAR<2 
4,31,101):: CALL HCHARC15,31,101 l 
1160 CALL HCHARC9,19,96):: CALL HCHARC10 
,19,1031:: CALL HCHARC9,23,99) 
1170 CALL HCHAR(l0,23,100):: CALL HCHAR( 
13,19,961:: CALL HCHARC16,19,103) 
1180 CALL HCHARC13,23,99l:: CALL HCHAR(1 
6,23,100):: CALL HCHAR(11,31,98l 
1190 CALL HCHARC8,31,101l:: CALL HCHAR(9 
,26,96):: CALL HCHAR<ll,27,971 
120~ CALL HCHAR<12,27,102l 
1210 FOR T=3 TO 24 STEP 2 .. CALL VCHAR< 
T,9,1121:: NEXT T 
1220 FOR T=4 TO 24 STEP 2 .. CALL VCHAR< 
T, 10,113):: NEXT T 
1230 FOR T=7 TO 16 STEP 2 .. CALL VCHAR< 
T,4, 112):: NEXT T 
1240 FOR T=6 TO 16 STEP 2 .. CALL VCHAR< 
T,5, 1131:: NEXT T 
1250 FOR T=4 TO B STEP 2 :: CALL VCHAR(T 
,21,112):: NEXT T 
1260 FOR T=3 TO 8 STEP 2 .. CALL VCHARIT 
,22,1131:~ NEXT T 
1270 FOR T=4 TO 8 STEP 2 .. CALL VCHAR(T 
, 27, 112):: NEXT T 
1280 FOR T=3 TO B STEP 2 .. CALL VCHAR(T 
, 28, 113 > : : NEXT T 
1290 FOR T=9 TO 19 STEP 2 :: CALL VCHAR< 
T,17,1121:: NEXT T 
1300 FOR T=10 TD 19 STEP 2 .. CALL VCHAR 
<T, 18,113):: NEXT T 
1310 FOR T=12 TO 15 STEP 2 :: CALL VCHAR 
<T,31,113):: NEXT T 
1320 FOR T=11 TO 15 STEP 2 :: CALL VCHAR 
(T,30,112):: NEXT T 
1330 FOR T=20 TO 24 STEP 2 :: CALL VCHAR 
<T,20,112):: NEXT T 
1340 FOR T=21 TO 24 STEP 2 :: CALL VCHAR 
(T,21,113):: NEXT T 
1350 CALL VCHAR<6,24,114,14):: CALL VCHA 
RC6,25,115,14> 
1360 REM haie 
1370 CALL CHAR<88,"00000000FF24FF24") 
1380 CALL HCHARCB,12,88,41 
1390 CALL HCHARC8,28,88,4l 
1400 CALL HCHAR12,5,88,3) 
1410 CALL HCHAR<2,12,88,8l 
1420 CALL HCHARC2,24,88,21 
1430 CALL HCHARC2,30,BB,2) 
1440 CALL HCHAR<12,20,88,3l 
1450 CALL HCH.AR ( 12, 27, 88, 3 ) 
1460 CALL HCHAR<16,6,88,2l 
1470 CALL HCHAR<15,27,88,3) 

MICR07 11 

.... 
E 
1 • CIi 
Ill .. .... = u -... 
·1~1 



..... 
E 
E 
il 

··c.11 --a. .... = ... -.... 
1~, 

1480 CALL HCHARC19,12,88, 5 l 
1490 CALL HCHARC19,26,88,5) 
1500 CALL HCHAR(24,11,88,9) 
1510 CALL HCHAR(24,5,88,5) 
1520 CALL HCHARC19,23,88) 
1530 CALL HCHARC24~21,88,10) 
1540 CALL HCHAR(12,12,BB,4) 
1550 CALL HCHARC7,7,88) 
1560 REM ecur-eil 
1570 CALL CHAR(124,"1C7F7FFFFF7F1F070707 
060EOFOFOF07000080COCOC89E9ABF3F70FEEOEO 
EOFC" > 
1580 REM sac de noisettes 
1590 CALL CHAR(72 , " 543Cl81C3E3F7F7F3EOOO 
0000000000000000000000000000000000000000 
000") 
1600 REM mar-que 
1610 CALL CHAR<64,"000000000000000000000 
0000000000000000000000000000000000000000 
000") 
1620 REM pomme 
1630 CALL CHARC128,"00000102023B7FFFFFFF 
FF7F3F3F1FOF4080783C1CC2FOF8F8F8F8FOFOEO 
C080") 
1640 REM salade 
1650 CALL CHAR(116,"0000061F6FF1FEFF8671 
773AODOF0707000040F4DE7EFEDFEFF1C63EFCF8 
EOCO" > 
1660 REM panier 
1670 CALL CHAR(140,"00000F1020404040EOFF 
~8574827100FOOOOF0080402020207FF15EA12E4 
08FO") 
1680 REM telephone 
1690 CALL CHARC80,"00003F7FFFF8F70F1C3B3 
737377B7C7FOOOOFCFEFF1FEFF038DCECECECDE3 
EFE "> 
1700 REM bor-dur-e de l 'ascenseur-
1710 CALL CHAR<116,"0F312D5D5D5D62DCC080 
BOABABBB4830FOBCB4BABABA463B03010D151511 
120C") 
1720 CALL CHARC132,"304888ABABB080CODC62 
5D505020310FOC121115150D01033B46BABABAB4 
8CFO" > 
730 REM spoutnik 
1740 CALL CHARC76,"6C>700B0509EF5EOF10234 
C4F00030COFO~OEDOA090F76AF038C402F230COO 
OFO"l 
1750 REM ASCENSEUR 
1760 CALL CHARC108,~071A2448488888888888 
8888888888FFE058241212111111111111111111 
1 lFF" > 
1770 RËM her-os 
1780 CALL CHAR(84,"6060100B05096F24120F3 
32B2F2727E3060608DOA090F62448FOCCD4F4E4E 
4C7") 
1790 REM her-os mort 
1800 CALL CHARC6B,"081C0800102BC5C90F645 
B27332B2FE70226722008D4A393F024DEE4CCD4F 
4E7"> 
1810 CALL SPRITE<#l,84,9,176,40,#2,108,1 
0,49,185,#12,124,14,1,32,0,4,#14,136,3,3 
2,185,#13,132,3,144,185) 
1820 CALL SPRITEC#16,72,13,12,44,0,4,#18 
,B0,5,136,216,#19,64,1,12,44,0,4) 
1830 CALL . SPRITEC#3,116,3,40,48,#11,128, 
6,80~96,#4,116,13,48,152,#15,140,5,B0,21 
6) 
18.40 CALL SPRITE (#5, 116, 3, 48,232, #9, 128, 
6,112,48,#6,116,13,104,216,#17~76,7,136, 

78 

88) 
1850 CALL SPRITEC#7.116.3.136.112.#10.12 
8, 6, 176, 128, #8, 116, 13, 176 ~ 216 > . . 
1860 CALL HCHARC4,12,42,B>:: HIGHT$=STR$ 
(SCOREl):: FOR B=4 TO 1 STEP -1 :: POT$= 
CSEG$CHIGHT$,B,1)) 
1870 CALL HCHAR<4,13+B, <ASCCPOT$)l):: NE 
XT B 
1880 CALL COLORC7,16,7) 
1890 CALL HCHAR<19,4,84):: CALL HCHARC19 
,5,86):: CALL HCHARC20,4,85):: CALL HCHA 
RC20.5.87l:: CALL HCHARC20,6,53> 
1900. I~ JEUX>=l THEN CALL ~O~NDC600,110, 
9,-8,0):: P0=8 :: GOT□ 1930 
1910 CALL MAGNIFYC3):: PIO=l.5 :: TIC=96 
:: TAC=128 :: DIR=49 ::, PUS=185 :: KA=l 

0000 :: PET=O 
1920 SCORE=10 :: FIR=l :: P0=4 :: P01=4 
:: L□C~123 :: LUC=123 :: POG=41 :: PIG=l 
77 :: CRIQ=5 
1930 CALL DISTANCEC#l,#12,DIST):: . CALL C 
OINCCALL,TRAC):: CALL KEY<l,KU,SU):: IF 
SU<>O AND TRAC=-1 THEN 2070 
1940 CALL JOVSTCl,X,V>:: CALL COINCC#l,# 
2,4,TU):: IF <X+Y> <>O THEN TOP=TOP+l :: 
GOT□ 1960 ELSE TOP=O· :: IF TU=O THEN 196 
0 
1950 CALL DELSPRITEC#16):: IF X+Y<>O THE 
N CALL M□TION(#l,O,Ol:: GOT□ 1960 ELSE P 
IG=DIR+CFIR*8>:: POG=PUS :: GOT□ 1990 
1960 PIG=PIG+<VIT*C-Y/4ll:: POG=POG+CVIT 
* CX/4) >:: CALL GCHARC CPIG/8)+1, CPOG/8)+1 
,2X):: IF TOP<=2 THEN VIT=B ELSE VIT=16 
1970 IF 2X=104 OR 2X=88 OR 2X=96 DR 2X=l 
03 OR 2X=99 OR 2X=100 OR PIG>1B3 OR POG> 
239 THEN PIG=PIG-CVIT*C-Y/4)):: POG=POG­
(VIT* CX/4) >:: TOP=O 
1980 IF WW<=2 THEN CALL MOTIONC#16,16,0) 
:: CALL SOUNDC50,2000+CWW*KA*2l,5)ELSE C . 
ALL POSITIONC#19,V1,V2):: CALL SPRITE<#l 
6,72,13,V1,V2,0,4) 
1990 DIR=DIR+CFIR*8>:: CALL LOCATEC#l,PI 
G,POG):: CALL LOCATE(#2,DIR,PUS):: CALL 
COINCC#l,#16,12,SORT):: IF SORT=-1 THEN 
2240 
2000 CALL PDSITION(#17,SPOUT1,SPDUT2):: 
CALL COINCC#2,#14,16,CLAC):: IF CLAC=-1 
THEN FIR=l :: CALL LDCATEC#17,144,32) 
2010 BIGl=INTCSPDUTl/8):: BIG2=INT (SPOUT 
2/8):: CALL COINCC#2,#13,16,CLICl:: IF C 
LIC=-1 THEN FIR=-1 
2020 CALL COINC<#l,#16,12,TUOR):: WW=WW+ 
1 :: IF WW=4 THEN WW=O ELSE IF TUOR=-1 T 
HEN 2240 
2030 CALL COINC(#l,#17,14,NAB):: IF NAB= 
-1 THEN GOT□ 2240 ELSE IF DOMGE=104 DR 0 
OMGE=88 THEN PO=P0*-1 
2035 DISPLAY ATC7,4l:PO;P01;BIG1;BIG2 
2040 IF BIGl<=O DR BIG1>=24 OR BIG2<=0 D 
R BIG2>=32 THEN PO=P0*-1 ELSE CALL GCHAR 
CBIG1,BIG2,DDMGE> 
2050 CALL MOTI □NC#17,PD,P01):: CALL COIN 
CC#l,#16,12;T□RT):: IF TORT=-1 THE~ 2240 
2060 CALL SOUND<l00,311,15,1100,25,-8,25 
>:: CALL SOUNDCl00,-8,20,165,20>:: IF Pl 
0=1 DR NAB=-1 THEN 2180 :: IF PET=O THEN 

2170 ELSE 1930 
2070 D=û :: F=O 
2080 D=D+l :: CALL CDINCC#l,#2+0,10,AB>: 

1) 

: IF AB=-1 THEN 2090 :: IF 0+2=12 THEN 2 
120 ELSE GOT□ 2080 
2090 IF 0+2=9 XOR 0+2=10 X □R 0+2=11 THEN 

CALL PATTERN(#1,128lELSE GOT□ 2110 
2106 . CALL DELSPRITEC#2+D):: PET= l :: GOT 
D 1940 
2110 CALL PATTERN(#l,116):: GOT□ 2100 
2120 F=F+l :: CALL COINCC#l,#lO+F,10,BB) 
:: IF BB=-1 THEN 2130 :: IF F+10=18 THEN 

1940 ELSE GOT□ 2120 
2130 IF F+10=13 XDR F+10=14 THEN CALL 50 
~NbC1 20,189,3,-8,6):: GOT□ 1940 ELSE GOT 
D 2140 
2140 IF F+10=15 AND PET=l THEN CALL PATT 
ERN(#l,84):: GOT□ 2160 ELSE 2150 
2i5o C~LL COINC(#l,#18,14,HALT):: IF HAL 
T=-1 THEN JEUX=l :: GOT□ 1810 ELSE GOT□ 
1940 
2160 CALL SOUNDl180,131,6,-B,3,189,2):: 
PET=O :: SCORE=SCORE+250 :: GOT□ 1940 
2170 PET=.5 
2180 IF SCORE< =9 THEN W=l :: P00=3 :: GO 
TO 2220 :: ELSE CALL SOUND(l00,392, 7 ,-8, 
5) 
2190 IF SCORE >=10 AND SCORE<=99 THEN W=2 
:: P00=2 :: GOT□ 2220 :: ELSE CALL SOLIN 

DCl00,131,7, - 8,7) 
2200 IF SCORE >=100 AND SCDRE<=999 THEN W 
=3 :: POO=l :: GOT□ 2220 :: ELSE CALL 50 
UND<l00,123,5,-8,7> 
2210 IF SCDRE >=1000 AND SCORE<=9999 THEN 

W=4 :: POD=O :: GOT□ 2220 :: ELSE CALL 
SOUND(l00,175,6,-8,6> 
2220 STRESS$=STR$(SCORE):: FOR D=W TO 1 

STEP -1 :: A$= (SEG$(STRESS$,D,1)) 
2230 CALL HCHARC4,4,104,P00):: CALL HCHA 
RC4,D+3+POO, <ASCCA$)l):: NEXT D :: GOT□ 
1930 
2240 CALL SOUND<250,139,5l:: .CALL SOUND< 
100,185,0):: CALL SOUNDCl00,139,0):: CAL 
L SOUND(300,110,0, - B,O> 
2250 CALL PATTERNC#l,68):: CALL DELSPRÏT 
E (#16>:: PET=O 
2260 IF SCORE >=1500 AND FOIS=O THEN CRIQ 
=CRIQ+l :: .FOIS= l 
2270 CRIQ=CRIQ-1 :: IF CRIO=O THEN 2310 
2280 CRIQ$=STR$CCRIQ>:: QUET$=SEG$CCRIQ$ 
,1,1):: CALL HCHARC20~6,ASC(QUET$)) 
2290 FOR I=l TO 500 :: NEXT I 
2300 CALL LDCATEC#l,176,40):: CALL PATTE 
RNC#l,84):: GOT□ 2000 
2310 CALL DELSPRITECALL>:: CALL MAGNIFY C 
4>:: CALL CLEAR 
2320 IF SCDRE >=SCORE1 THEN SCDREl=SCDRE 
:: DEST=l ELSE DEST=O 
2330 CALL SCREENC12> 
2340 22=2 :: FOR U=l TD 28 :: 22=22+7 :: 

CALL SPRITEC#U,128,<INTCRND*13)~3>,22, C 
INT<RND*224)+1l,U,Ul:: NEXT U 
2350 CALL CLEAR :: ~ALL CHARSET 
2360 IF DEST=O THEN DISPLAY ATC17,3):"DO 
MMAGE TU AS PERDU •.. " ELSE DISPLAY ATC17 
,3>:"BRAVO TU AS PULVERISER LE SCORE " 
2370 DISPLAY ATC22,1):" VEUX-TU REJOU 
ER ? 11 

:: PRINT ,,,,,,,,,,,,,, 
2380 ACCEPT AT C 17, 14) VALIDATE C ' 'N□UI " > BEE 
P:T$ 
2 390 IF T$="0UI" THEN CALL DELSPRITECALL 
):: JEUX=O :: GOT□ 110 ELSE STOP 

LES CHAMPIONS OU MOIS 

Tl 99: 
R. Malblanc (54 Jarny) - H. Flatta (13 La 
Ciotat) - H. Mezzasalma (40 Dax) - S.K. 
Cao Thian (4000 Liège) - A. Ruyer (75 
Paris) - P. Jancourt (75 Paris) - F. 
Lequèvre (38 La Verpillière) - T. Menguy 
(97 St-Denis- la-Réunion) - S. Dubik (38 
Grenoble) - O. Mignon (75 Paris) - J.P. 
Napoletano (77 Pontault-Combault) - T. 
Ollivie r _(95 Soisy) - M. Rousseau (93 
Epinay-sur-Seine) - J.M. Pascal (97 
Sainte-Clotilde, La Réunion) - A. 
Senhaji (02 Casablanca, Maroc) - A. 
Ruyer (75 Paris) - L Kestelyn (73 
Chambéry) - P. Taillepied (75019 Paris) 
- B. Galleli (92 Asnières) - R. Goiffon (80 
Rosières en Santerre) - E. Ledoux (85 
Le Château d'Olonne) - G. Jacq (68 
Cernay). 
SINCLAIR: 
Y. Le Chequer (92 Malakoff) - L. Neveux 
(95 Luzarches) - C. Garaud (Beyrouth, 
Liban) - E. Szaleniec (95 Pontoise) - L. 
Depierre (70 Gray) - R. Girard (14 
Cintheaux) - J.P. Briochon (80 Abbevil ­
le) - P. Malaise (87 Isle). 
ORIC: 
(67 Strasbourg) - A Leber (78 Le 

Chesnay Parly Il) - Y Galois (59 
Peronne-en-Maltais) - L. Hivet (60 
Gouvieux) - O. Meyer (77 Champa­
gne/Oise) - F. Bernardini (20166 
Porticcio) - (67 Strasbourg-Rabertsau) -
L. Delattre (80 Abbevi lle). 
T07: 
C. Levadou (33 Casti llon la Batai lle) - Y. 
Chochois (17 Charron) - L Canals (42 
Unieux) - D. Chausson (92 Meudon) - J. 
Gibanel (94 Cachan) - J.N. Pariolleau 
(17 Villedoux) - J. Duboui lle (31 Tse) -
J.C. Pau lin (75 Paris) - J. Meunier (85 
Vendée) - M. Carrier (38' Voiron) - J. 
Orsat (21 Dijon) - M. Szikman (59 Lille) -
F. Cap (14 Caen) - C. Nava (94 
Boissy-St-Léger). 
ATARI: 
A. Comte (12 Rodez) - P. Leborgne (34 
Mauguio) - J.P. Gouttenegrè (92 Fonte­
nay-aux-Roses). 
SEGA SC 300: 
P. Bordas (91 Ste-Geneviève-des­
Bois) - P. Duroussin (38 Tignien 
Jameyzien). 
COMMODORE: 
A. Noury (91 Massy) - T. Becker (67 
Gundershoffen) - S. Burri (57 Œting) - T. 

Belmonte (71 Davayé) - G. Bidi (49 
Cholet) - O. Blandin (45 St-Cyr-en-Val) 
- P. Leprince (35 Rennes) - P. Busuttil 
(61 Pau). 
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LYNX: 
S. But.el (14 Fa laise) - Y. Peres (38 
Echirolles) 
FX 702p: 
L. Hanique (59 Ferrière la Petite) - D. 
Dubos (93 Villepinte) - F. Truchon-Bar­
tès (92 Neuilly/Seine). 
ALICE: 
D. Girod (25 Morteau).· 
TRS 80: 
C. Delmas (.33 La Réale). 
MICRAL REE 8022 : 
D. Dupire (62 Arras). 
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X. Carcaud (92 Colombes) - X. Carlotti . 
(20 Porticcio) - F. Blandeau (78 
Verneuil/Seine) - M. Tayssedre (76 
Epuvil le). 
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