Lt GARIER DES AS

>

900 Z=RND: IF S0=0 THEN Z05 ELGE 3I2%

999 IF 80=0 THEN RESUME 310 ELSE RESUME
T30 '

1000 " SORCIERE

1010 IF K=2 THEN ATTRB1,0:COLORG,0:LOCAT
EGL,O,0:FRINT" ":50=0:K=0: RETURN

1020 IF S5>15 THEN S$=5D$ ELSE S%=S0G%
1020 ATTRE1, 0: COLORG, O: LOCATES, O, Ot FRINT
" ":IF §r18 THEN G=0-1 ELSE 0=Q+1

1031 IF @35 THEN O&35:K=2:L0CATEG,O,0:P
CRINT" ":RETURN

1032 IF Q<0 THEN B=0:#=2:_0CATER, 0,0:FRI
NT"  ":RETURN ]

1075 LOCATE R.0,0:FRINTSS ‘
1040 IF FOINT((G+2)XE,84)=1 AND RND:.8%
THEN 1050 ELSE RETURN

1050 LINE((Q+2) %8, 8) = ((0+2) ¥8,80) , 7:LINE
((Q+Z)XB,8)— ( (A+2) %8,80) ,~1 :
1060 LOCATE G+2,10,0:PRINTY "ik=f+1

1999 RETURN

2000 "CROCO 1

2010 ATTRE1,0:COLOR2,0: LOCATEC], 18,0: PRI
NT [1] "

2020 IF H<{C!1 THEN Ci=Ci-1:C$=GR%(4):1F C
145 THEN Ci=%5 i ‘
2030 IF H»C1l THEN CI=C1+1:C$=GR$(S):IF C-
1>33 THEN Ci1=33

2040 IF Ci=C2-2 THEN C1=C2-3

2050 IF C1=C2+2 THEN C1=C2+3

2060 LOCATEC1, 18,0:FRINTCS

2999 RETURN

IOO0 TCROCD 2

3010 ATTREL, 0:COLOR2, 0:LOCATECZ, 18, 0: FRI
NT " L1} -

ZOR0 IF HICZ THEN C2=C2-1:C$=GR%(4):IF C
2<5 THEN C2=5 .

IOITO IF H»C2 THEN C2=C2+1:C$=GR$(S):IF C
Z233 THEN C2=33 ;

Z040 IF C2=C1+Z2 THEN C2=C14+3

3050 IF C2=C1-2 THEN C2=C1~3 -

FIO60 LOCATECZ, 18,0:FRINTCS .

3999 RETURN 5

4000 7 FPLONGEDON

4010 ATTRBO, 1:COLOR7,0:FORI=9TO18: LOCATE
Hy, I,0:FRINTGR$ (&) s LOCATEH, I, 0:FRINT" “:N
EXTI

4020 ATTREO, 1:COLOR&, O: LOCATEH, 18, 0: PRIN
TGRE (12) : LOCATEH, 16, 0: FRINTGR$ (13) : ATTRE
0,0:LOCATEH-2, 13, 0: FRINT"FLUDUF " : FOR I =OTD
100:NEXTI o . .

400 ATTREQ, 1:LOCATEMH, 18, 0: PRINT" “:LDCA
TEH, 16, 0: FRINT" ":0CATEH-2, 13, 0t PRINT"

. ":BR=0G:PL=1:LDCATEZ2,&,d:FRINT" ©

4040 IF(Cii=H AND H<=Cl+1)OFR (C2<=H AND H

- 4=C2+1)THEN 40350 ELSE 4999
4050 COLORL:LOCATECQ,Z:FRINT"EN FLEIN SUR

'LE CRDCO ! DOMMAGE :° ’
4060 ATTREBO,O:COLOR7:LOCATE H-2,17,G:FRI
NT"GRRR":LOCATEH, 16,0: PRINT"MIAM": F IN=1
4999 RETURN d 'e£

5000 *NAGE

5005 IF FL=0 THEN RETURN

5010 IF H=0 THEN S030

S013 T=T-5 & i

5020 ATTRB1,0:COLOR7,4:LOCATEH, 21, 0:FRIN
TGRS (16) :FORI=0TO10sNEXTI:LOCATEH, 21,0: F
RINT" “":H=H-1:RETURN :

S030 FORI=17TO9STEF-1:ATTRBO, 1: COLORT, 01
LOCATED, I,0:FRINTGRS (&) : FORJI=0TOS: NEXTJ:

s IVICRO7

r
ATTRBO, Os COLORE, O: LOCATEQ, I+1, 0: FRINTYI"
tNEXTI:ATTREO, 1:COLOR7,0: LOCATEG, 2, 0:FRI
NT" ":H=Z:LO0CATEH, ?,0:FRINTOR$(6) s FL=0: A"
=02 B=0Q

9999 RETURN .

4000 *BGAGNE

6010 ATTREO,1:C0LDR7,0:L0DCATEZS,F,0:FRIN
T" ":LOCATE3&,%,0:FRINTGR$(10) tATTREBO, O3
COLOR1:LOCATEZ7,7,0:FRINTGRS (15) : LOCATEZ
J28,0:PRINTGR$ (15) : LOCATEXS, 6, 0: FRINTGR$
(15)

6020 ATTRBO, 1:COLOR6:LOCATEQ, 2,0 FRINT"Y
QUS AVEZ BRIEN MERITE":LOCATET,4,0:FPRINT"
CE BAISER ! BRAVD !'*

6999 RETURN

7000 °*TEMFS :

7010 IF T<{=930 AND F=7 THEN F=F+1:60T072
0 y
7020 IF T<=8B%0 AND F=8 THEN F=F+1:G0T07.
20

2 4
TOIO IF T{=770 ANDR F=9% THEN F=F+1:00T7T072

00 :
7040 IF T<=450 AND F=10 THEN F=F+1:G0TO7
200 .

7050 IF T<=530 ANﬁiF=11 THEN F=F+1:G50T7T07"
2Q0 ’

70?0 IF Ti=420 AND F=12 THEN R=F+1:G0T07
200

7070 IF TL=300 AND F=13F THEN F=F+1:GOTD7‘
200 ’ : ;

7080 IF T<=200 AND F=14 THEN F=F+1:G0TO7.
200 .

7090 IF T<=120 AND F=1S5 THEN F=F+1:GOTD7
200 ) ‘
7100 IF T<=70 AND F=14 THEN F=F+1:30T072

Q0 1

7110 I& T4=40 AND F=17 THEN F=F+1:60T072
Q0

[»14] ‘
7130 IF T{=0 AND F=19 THEN F=F+1:G0TD720
Q

7140 RETURN }

7200 ATTREO, 1:COLOR7,0:LOCATESS,F~1,0:FR
INT" “:LOCATESE,F, 0t FRINTGERE (10)

> 7210 IF F=10 DR F=11 DR F=12 THEN ATTRRO

.01 COLORT: LOCATESS, 10, 0:PRINTA$
7230 LINE(292,48)- (292, (FXx8)-8),3

7240 IF F=11 THEN RETURN

7245 ATTREO,O0:COLOR7,0: LOCATEI1sF-1,0;:FR
INT"HELF": FORI=0TOZ00: NEXTI: LOCATES1,F~1
LOIFRINT® " :

7250 IF F=19 THEN GOSUBSOOO

7999 RETURN . .

8000 *FERDU =

8010 ATTREC,O:COLOR7:LOCATEZO, 18, 0: FRINT
"GLOUE" : LOCATEZ9, 17, 0: PRINT"GLOUE" : LOCAT

EZ8,16,0:FRINT"GLOUR" : ATTRE1,0: COLORZ, 4: |

LOCATEZ4,22,0: PRINTGR$ () : LOCATEZS, 21,0
PRINTGR® (4 : COLORZ,0: ATTREO, 1:LOCATEQ, 2, |
O:PRINT"GQUEL FIETRE SAUVEUR VOUS FAITES
[RU

8020 FRINT"MAIS QUEL RON REFAS FDUR LES
CROCOS !":FIN=1

B999 RETURN

OO0 "FIN OU DEBUT

9010 ATTRBO, 1:COLDRS, O: LOCATED, &, 0z INFUT
"UNE AUTRE FARTIE (D/N)“:D%

7120 IF T<=10 AND F=18 THEN F=F+1:60TD72

- 9020 IF D$="0"THEN.RUN ELSE END

1 VR
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DO

Du nouveau pour le « Cahler du logiclel ».
Le programme du mois gagnera,
dorénavant, un Yashica YC 64. Nous
profitons de I'occasion pour vous rappeler
les modalités du concours, au demeurant
trés simples. Envoyez-nous un de vos
programmes. Vous pouvez nous faire
parvenir un listing, une cassette ou une
disquette accompagnés d'un texte
précisant la machine sur laquelle le
programme a été réalisé ainsi que quelques
explications sur votre programme. Nous
sélectionnons les programmes qui nous
paraissent les plus intéressants, et ce, en
toute partialité. L'originalité étant le critére
qui nous touche le plus. Sl vous avez la
chance de nous séduire, vous gagnerez
donc une de ces fameuses machine a la
norme MSX dont le Basic puissant et les
qualités graphiques vous permettront
sGrement de nous envoyer des
programmes encore plus élaborés.

Avis aux petits malins. Ne « pompez » pas
sur d’autres revues. Méme sl vous
échappiez a notre sagacité, vous seriez
inévitablement dénoncé par ’'un de vos
confréres lecteurs, plutét vigilants et
perspicaces en la matiére |

Bon courage et joyeux Noél.

Baslc : Microsoft 1.0
leﬂculté 2 WA

TS 7

Adaptablllté Sy

CARTES-PIPEE

L'ordinateur a plus d’un tour dans
son sac, et bien qu’il n’ait pas de
manches, il peut vous aider a tricher

Ce programme fonctionne
sur TO7 sans extension de
mémoire. Pour raison de
mangque de place, toutes les
instructions sonores  qui,
d'ailleurs ralentissaient le
jeu, ont été supprimées.
Pour ceux que le manque de
son traumatise, il suffit de
rajouter la ligne suivante :
215 POKE 59329,40

lLe programme comprend un
traiternent d'erreur pour pa-
lier aux problemes que pose
parfois le crayon optique.
La structure du programme
est simple :

lignes 10 & 60 : initalisation,
lignes 100 & 220 : tracé du

lignes 1000 a 1999 : routine
d'affichage de la sorciére,
lignes 2000 a 2999 : routine
d'affichage du premier cro-
codile,

lignes 3000 a 3999 : routine
d'affichage du second cro-
codile,

lignes 4000 a 4999 : routine
de plongeon du sauveur,
lignes 5000 & 5999 : routine
de nage,

lignes 6000 a 699
de victoire,

lignes 7000 & 7999 : routine
de gestion du temps,

lignes 8000 a 8999 : routine
de défaite,

lignes 9000 a 9020 : routine
definoude débutdejeu. ®m

: routine

| terrain de jeu,

es jeux de cartes sont
Lnombreux sur ordina-

teur. !l serait évidem-
ment trés facile de fausser la
donne dans un jeu de poker.
Mais ce ne serait pas trés
élégant. Le systéme de tri-
che adopté ici, s'apparente
plutot aux cartes marquées.
Le programme est un jeu de
mémoire bien connu. Des
cartes sont retournées sur
une table. Deux joueurs
jouent chacun leur tour. Le
premier joueur retourne une
premiére carte. Puis une
seconde. S'il obtient deux
cartes de méme valeur et de
la méme couleur il marque
un point et rejoue. Sinon, il
remet les deux cartes face
au tapis, et c'est a l'autre de

.que vous ayez

jouer. Le hic ! ¢c'est que, sur
'ordinateur, lorsque vous
retournez la premiére carte,
le programme marque la
seconde par un petit point
(regardez plutdt vers le coin
en haut a gauche). Seules.
les personnes averties le
verront. Evidemment, ne
jousz pas tout de suite les
paires que vous aurez repé-
rées, faute de quoi votre
adversaire finirait par douter
tant de
chance. De plus, entrainez-
vous a repérer le petit point,
afin de ne pas chercher trop
longtemps lorsque vous
jouerez. |

F. DUPIN Y. HUITRIC

lignes 300 a 999
principale de jeu,

. routine Gil DELL'AGLIO

1 °"SORCIERE

S CLS:8CREEN Z,0,0

10 " INITIALISATICN

20 CLEAR. .19

30 DEFGR#$(0)=14,60,88, 48, 24, 44,255,7

=1 DEFGF$(1)=H.N.H.0.L, :,_*4 190

32 DEFGR$(2)=112,60,26,12,24, lla,_45,324
32 DEFGR$(T)=0,0,0,0,0,124,7,12S

4 DEFGR#%(4)=0,128,112,40,157,127,71,4
35 DEFER$(5)=0,1,14,3@,185.254._48.-~

36 DEFGR$(4)=56,52,24,7%0,24,24,24,28

37 DEFGR%$(7)=56,52,24,30,24,28,11&,70

IB DEFGR%$(B)=28,44,24,120,24,24,24,56

I9 DEFGR$(?)=08,44,24,120,24,56,4&,98

40 DEFGR$(10)=“B 46._1 122,24,60,126,47
41 DEFGR%¢(11)=0, 3“.1 BHL_b.
]

42 DEFGR$(12)=102,36,1537,219,90,90,50,%0
47 DEFGR$(12)=8,145,202,566,102, 36,153, 568
44 DEFGR$(14)=0,?é,56.-u._4.197.~.O

45 DEFGR$(15)=102,255,295, 255, 255, 124, 40
24

46 DEFGR$(16)=0,3,194,254,191,81,3,0

47 DEFGF$(17)—0.0,4.‘.-Sq.&.4 0

48 DEFGR%(18)=0,0,32,464,255,54,32,0

SO AS=CHR$(127):8D¢=GR$ (C)+GR$ (1 1 SEH=GF
$ (% +6R$ (D)

60 H=Z:C1=5:CE2=33:F=7: T=1000: 80=0: A=0;: P=

1 o
‘-‘.‘-\_‘hq

A BR=0:PL=0: FIN=0"

100 *TRACE DES LIEUX 5
110 BOXF(0,1468)-(319,199), 4
120 LINE(O. 0)—(19,-0,CF$(14)

1) -(39,19)6GR$(14),6,4

by AT LINE (O

130 BDXF(B 152)—(~4.80),Z:BDXF’24,BO)~(4'

MBI =

140 LINE(O,1B)— (0, 10" I 3T, G

150 BOXF (296, 182)~(T19,80) ,3:BOXF (312,15
10-(319,43%) , Z: BOXF (280,80~ {296,87) , 2: RO
XF{280,43)-(319,47),7%

160 FORI=OTOZBSTEFZ:LINE(2BB+I%2,41~1)~¢
NS A 1 =T T NEX T

170 COLOR7,0:LDCATELOD, 23, 0:FRINT" "1 :1ATT
REL1, O:PRINTGR$(17); : ATTRRO, O: FRINT V33
ATTREL,O:FRINTGRS (18) ; : ATTREOD, Oz FRINTY
Y1t ATTREL, O: PRINTGR$ (11} t ATTREO, O: PRINT
" "3iATTREBL, O:PRINTGRS (S5 3 : ATTREO, Q2 FRI

NT" ":GR$(14):6RE(14);"
180 ATTREL,G:COLDR2:LDEATELOQ, 22, 0:FPRINTA
$_A$;:COLDRT:FRINTA$ A% tCOLORT:PRINTAS$;
A% :COLORG: FRINTA$:A%; : COLDRS: FRINTA$; A%
199 ATTRBO, 1:COLOR7,0: LOCATEH, 7, i PRINTG
R$ (6) : LOCATEZS, 7. O: FRINTGRS$ (10)
200 LOCATEO,2,0:FRINTYAFPUYEZ SUR UNE TO
UCHE SVYF..."
210 H$=INKEY$:Z=RND: IFH$=""THEN 210
220 LOCATE 0,2, 0:FPRINT®
200 T JEU
TOS IF FIN=1 THEN Q00
206 T=T-1:G08UB7000
310 IF RND».995 THEN S0=1
320 IF S0=0 THEN 340 ELSE S=INT(END¥27)+
4:0=8
325 IF FIN=1 THEN 000
324 T=T-1:608UB7000
IZ0 GOSURIOOC
340 IF RND>», 60 THEN GOSUBZOOO
S0 Z=RND: IF RND>. &0 THEN S0SURIONG
Téﬁ IF FTRIG THER INFEN 4, &
I65 DM ERROR GOTO999
Zed IF PL=1 THEN GOTO44D
270 IF FRINT(A,EY=2 THEN VE=1:ATTREBO,1:C
OLOR7, 03 LOCATEH, @, O: FRINTGRS (7) s FOR I=0TD
JO:NEXTI:I.OCATEH, 9, Q:PRINT" ":H=H+1 ELSE
410
380 IF HHES THEN H=3Z5:LDCATEH,G,Q:FRINTG
R& (&) : GOSUBLOOQ: END
Z90 LDBCATEH,?,C:FRINTERS (L)
400 IF POINT((HxB)+4,84)=-1 THEN GOSUE4D
00
405 60TO200
410 IF FOINT (A E}=3 THEN VE=Z:ATTRBC,1:LC
OLOR7,0: LOCATEH, 2, 0: FRINTGR$ (?) : FOFI=0TD
10:NEXTI: LOCATEH, 2,0 FRINTY ":H=H-1 ELSE
GOTO450
420 JF H#Z THEN H=Z:ATTREO,O0:COLOR1:LDCA
TEZ,6,0: FRINTA%: BR=1
430 ATTREBQ,1:COLOR7,0: LOCATEH, 9, 0: FRINTG
R (8}
440 IF FOINT ((HX8)+4,.,84)=—1 THEN GOSUE4D
QO
4435 GOTO900
450 IF FOINT(A,B)=7 AND BR=1 THEN ATTRE1l
»O:COLORI:ON VE GOTO 451,452 ELSE 470
451 LOCATEH+1,10,0:FRINTA%: LOCATEDR, 6,0:F
RINT'" ":BR=0:VE=0:0TO700
452 LOCATEH-2.,10,0:FRINTA%$:LOCATERZ, 6,02P
RINT" ":BR=0:VE=0:G0TOF00
4460 IF FPOINT(A,B)=5 AND FL=1 THEN GDSURS
000: GOTORQ0
470 IF FOINT(A.B)=& AND BR=1 THEN 480 EL
SE 200
480 LOCATEZ, 6, 0:FRINT® ":ATTRED,O: COLDR1
:FORI=11T0O18: LOCATEH, [, 0:FRINTA%:FORJ=0T
D10:NEXTJI:LOCATEH, I,0:FRINT® "::NEXTI

485 ATTRBO, L:COLOR&, 0: LOCATEH, 18, 0: FRINT

GR% (12 : LOCATEH, 16, C: FRINTGRS (13) : FORI=0
TO100:NEXTI:LOCATEH, 18, 0: FRINT" “:L_OCATE
H,16,0: PRINT"

490 BR=0:IF Ci1<=H AND H<=C1i+1 THEN ATTRE
1,0:LOCATECL, 18, 0: FRINT" “:T=T+30:C1=INT
(RND¥27) +5: A=0: B=0z IF C1=C2 THEN C1=S
500 IF C2<=H AND H:=CI+1 THEN ATTRBl,O:L
DCATECZ,18,0: FRINT" " T=T+30: C2=INT (RNDX
27)+5: A=0: B=0: IF C2=C1 THEN C2=37

IVIICRO7 s
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Basic : Microsoft 1.0
Difficulté : **
Adaptabllité : *
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[ECAHERDES

ans ce jeu, votre
D bien-aimée est pri-

sonniére d'une horri-
ble sorciere qui n'a qu'une
idée en téte : la donner en
pat(ire aux crocodiles |
Pour ce faire, elle I'a suspen-
due au bout d'une corde qui
descend inexorablement
vers les monstrueux ani-
maux.
Pour sauver I'élue de votre
coeur, vous devez construire

s« VIICRO7

un pont par-dessus la riviére
et vous rendre sur la rive
droite. Pour ce faire vous
disposez de cinq
commandes : avancer, recu-
ler, poser une brique, lacher
une brique et nager. Il vous
sufit de pointer avec le
crayon la zone de couleur
située au-dessus de la com-
mande désirée.

Pour prendre une brique,
vous devez toujours retour-

ner au batiment sur la rive
gauche et regarder vers la
gauche. A ce moment, un
petit carré rouge s'allume
au-dessus de votre téte.
Vous avez une brique.

Il vous faut alors vous rendre
jusqu'ad I'endroit ou wvous
voulez déposer celle-ci et
pointer la zone correspon-
dante.

Si vous lachez une brique
sur un crocodile, votre aimée

aura un peu de reépit.

Si vous tombez dans la
riviére, vous devez nager
mais cela vous colte du
temps.

Evidemment, il ne faut pas
tomber sur un crocodile
sous peine d'étre dévoré. .
Attention, il y a toujours deux
crocodiles sur le lac, et ces
maudites bestioles vont tou-
jours vers vous.

10 CLEAR 2000,,30:L0OCATE 0,0,0:CLZ.SCRED
N 1,0,0

30 60OTO 2000

100 REM-AFFICHE UNE CARTE——————m———

110 COLOR C(NCARTE,O),C(NCARTE, 1)

120 LOCATE X*5,YX¥&:FRINT USING IMZ%;L$ (N
CARTE) ; : IF NCARTE = O THEN BOX(X¥40,Y%x4
8)~({(X+1)%40-8, (Y+1)x46-8) ,6 ELSE BOX (X%
40+1,Y%48+1) - ((X+1) X40-10, (Y+1) %48-10,,C
(NCARTE, 0)

130 RETURN

140 FSET (DX%40+10,DY%¥48+4) ,CT:RETURN
150 BOXF (XX40,Y%48) - (X+1) ¥40-8, (Y+1) 48
-8), —1:RETURN

199 RETURN

1000 REM-UNE FARTIE-————r———————

1610 GOSUE 8400

1020 GOSUE 8100:IF ESC=1 THEN 1199

1040 NCARTE=TE(X,Y):605UE 10¢

1050 IF (NCARTE MOD 2)=0 THEM DC=NCARTE-1
ELSE DC=NCARTE+1

1060 DX=TJ(DC,0) :DY=TI(DC,1):CT=C(0, T}

OSUB 140

1070 WX=X:WY=Y -

1080 GOSUR B81G0:IF ESC=1 THEN 1199 ELSE
IF X=WX AND Y=WY THEN PLAY "FASODC":G0TO0
1080

1090 NCARTE=TE (X,Y):G0O5UR 10¢

1100 IF DX=X AND Dy=Y THEN GOSUER 8BS00:G

OSUE 8000:G0OSUR 1503 X=WX: Y=WY: GOBUR 1S0:
IF NT.=12 THEN 1199 ELSE 1020

1110 GOSUE 8BGO0

1120 NCARTE=D :60SUE 100

1130 X=WX:Y=WY:G503UE 1C0

1140 CT=NOT(C:!3,1):LE3UB L1430

1150 GOTO 1410

1199 RETURN

2000 7 ~PROGRAMME=s=z cossmmmnimem ——

2010 GASUB 106000

2020 REM—-UNE FARTIE-

2030 GOSUE 7300

2040 GASUER €200

2030, GOSUR 9100

2050 BOSUB 1000

- 2070 COLCRO,O:LOCATEG ,24:FRINTLEFTS (ESS$,

27); :COLOR 3,1:ATTEEB 1,1:LOCATE 2,9:FRIN
T "FIN DE FARTIE"; :ATTREB U, v

2080 GOSUB 8000

2090 CLS:SCREEN O,1,1:ATTRE 1,1:E3C=0
2100 FORI=0TOZ:BOXF (B, I1¥44+%)~ (319, [ ¥a4+
57),0: BOXF (0, I1%64)—{311,1%a4+48),1+2:C0OL
ORO, I+S: LOCATE20-LEN(CHX$ (1)), Ik8+3:FRIN
TCHX%$ (1) 5 :NEXT:ATTREBO, O

2110 INFUTFEN X,Y:X=INT(X/8):Y=INT(Y/E):
IF X<0 OR x»39 OR 740 OR Y»23 THEN FLAY
"DODODO"Y: 6AOTU 2110 :

2120 IF Y<8 THEN 2040

2130 IF Y>15 THEN 2030

2140 ATTRE 1,1:CLS:SCREEN 2,1, 1:LOCATE 1
0, 10:FPRINT S6D%;:LOCATE 2, 10:FRINTSGHS;
::LOCATE B, 15:FRINT"Vous saluent";:LOCAT
E 19,1C0:ATTRB O, 0:PRINT"&"; : LOCATE 0,29
2199 END

B0OOO °-AFFUYEZ LE CRAYON—-——————-

8010 IF FPTRIG THEN COLOR 2,1:L0OCATE S,24
tFRINT "Levez le crayon";:50T0 8010

BO20 COLOR ABS(J) ¥3+1,0:LOCATE S,24:PRIN
T "Appuyez le crayon';

8030 PLAY "MISILADD"

8040 BIDON=RND: IF NOT{(FTRIG) THENS8C4O
8050 LOCATEL,24:FRINTLEFT$ (ES%,20) 3

8099 RETURN

8100 *-CHOIX CRAYON---———~—————-—

8110 IF FTRIG THEN C3OLOR 2, 1:LOCATE 5,24
sPRINT "Levez le crayon”;:GO0TD 8110

8120 COLOR ABS(J)%3+1,0:L0CATE 9,Z4:FRIN
T "Choisissez une carte”";

8130 INPUTPEN X,Y:IF X>240ANDY>192THEN E
SC=1:6G0T0O 8179 ELSE X=INT(X./B/5):Y=IRT(

1 Y/8/8): IF X<0 OR X>MX OR Y<O OR Y:MY THE

N FLAY “DO":G0OTO 8130

8140 LOCATE 0,24:FRINT LEFT$(ES%,30);
8150 IF TE{(X,Y)<0O THEN FLAY "DODODC':60T
08120

8199 RETURN

B20O *-TIRAGE CARTES-—-—----———=

8210 SCREEN 1,0,0:CLS:LOCATE 1C,S5:FRINT
"VEUILLEZ FATIENTER":LOCATE 7,7:FRINT "°
nous battons les cartszs™"

8220 ATTRB1,1:LOCATE ©,20:FRINT ZGD$;:L0
CATE 30,20:PRINT SGH$;:ATTRE 0,0

8230 FLAY"TIAZ70LZSOS"

8240 FOR I=0 TO NF:TIR(I)=I:NEXT:NTIR=NF[f

8250 FOR I=1 TO NP+l

8260 PLAY"DOREMIFASGLASI"

B270 NA=INT (RNDX (NTIR+1) ) :NV=TIR{NA:
B280 Y=INT(NV/ (MX+1) ) : X=NV-Y¥Y¥ {MX41®
8290 TE(X,Y)=I:TJd(1,0)=XaTI(I,1)=Y
8300 TIR(NAY=TIR(NTIR) :NTIR=NTIR-}
8310 NEXT

8320 PLAY FL$

8399 RETURN

8400 *-ALTERNE JOEUR-~—-—-—————-
8410 'J=NOT (J)

8420 COLORO,Z2+NDT (J) :LOCATE. 31, 1:PRINT U :

SING IM$; NOM$(O)

8430 COLORO,-J%2+2:LOCATE 31, 1T:FRINT US |§

ING IM$; NOM$¢1)
8499 RETURN

8500 *~-A TROUVE COUFLE-~-~—————

8510 COLOR 1,2: TX=TT(ABS(J)IMOD I:TY=TT(
ABS (J) ) @3: LOCATE TX$2+32, TYA2+12%AES (J) +
3:PRINT GR$ (3) ;6R$(4) ;

8520 COLOR6,1:TT(ABS (J))=TT(ABS(J)i+1
8530 NT=NT+1 ,

8540 PLAY "SIDOREFA"

8550 NCARTE=0: TE{(DX,DY)=—TE(DX, DY) : TE (WX
5 WY ) ==TE (WX, WY)
8599 RETURN

9000 * -GENERIGUE-~
9010 COLOR C(NCARTE,0),C(NCARTE, 1)

9020 LOCATE X,Y

9030 PRINT USING IM2%;3L$ (NCARTE!;

9040 IF NCARTE =0 THEN BOX (X%8,Y%8)-( (X+
4)%8, (Y+5)%8) ,6 ELSE BOX (XXB+i,Y¥8+1)-
( (X+3) $8-2, (Y+5) ¥8-2) ,C (NCARTE, 0)

9050 RETURN

910G *-INIT PARTIE
9110 SCREEN 1,0,0:CLS

9120 NCARTE=0 ,

9130 FOR Y=0 TO MY:FDR X=0 TO MX

9140 GOSUB 100

9150 NEXT X:NEXT Y ,

9160 J=INT(RND%2)-1:COLOR 3,2

9170 BOXF (240,0)~(316,88) ,-3: BOX (244,4) -
(312,84) ,3:LOCATE 33, 10:FPRINT SGLS;

9180 BOXF (240,96)-(314,184) ,~3:EOX (244,
100) - (312, 180) , 3: LOCATE 32.22:FRINT SBHS$

MICRO7




]

5:COLOR 1,3:L0OCATE Z2i,24:FRINT "ABANDON"
3

2190 TT(O)=0:TT(1)=0:zNT=0

2199 RETURN

2200 REM-Init nouveau:
?F10 COLORO, 0:CLS
9Z20 ATTRE 1,1:COLOKR Z,4

2330 FORL=0 TO 1:FOFR C=0 TO 1Z:EOXF ((C¥3
) X843, (L%4) x8+3) - ((C¥Z4+2) ¥ 3+3, (L¥4+2) ¥E
3),1:LOCATE C¥3,L%4+1:FPRINT CHR$ {1 %13+C~
&5) 3 sNEXT zNEXT

G335 BOX(72,64)—-(264,120),3

2340 BOXF(48,172>-(144%,183),1:L0CATE 5,2
Z:PRINT "EFFACE";.BDYF(;92,172)—(°88,188
), 1:L0CATE 23,22:FRINT "ENTREE"

2350 ATTRE 0,0

2Z60 COLOR 1,0:LDCATE 10, Z:FRINT “Nom du
premier joueur:";:BGOS5UR 2400:NOM$ (0 =R%
9370 COLOR 4,0:LOCATE 1C,?:FRINT " Nom d
v second Joueur:";:60SUB 2400:NOM$ (1)=F%
2380 LIOCATE 0,0,0

2399 ‘RETURN

2400 "-8BAISIE UN SOUEUR-————————
2410 ATTRB 1,1:R$="":L0CATE 13,13z
USING IM%;R$

2420 INFEN X,Y:X=INT(X/8):Y=INT(¥./8)
2430 IF X110 OR X»31% OR V40 OR Y:21? ThE
N LOCATE ©,0,0:607T0 942¢

7440 LLOCATE X,Y,1:IF NOT(FTRIG) THEN 242
9]

2450 FLAY "S0"

9440 IF Y<1QTHEM 2T00

2470 IF X>»20 THEN IF LEM(R$)<Z THEN PLAY
"MI":GOTO 9420 ELSE GOTO 954G

2480 IF R#$="" THEN FLAY “RE":GOTO %420
F490 R$=LEFT${R$,LEN(R$)-1):60TC 952C
500 IF R$=""THEN DL=4&% ELEE LL=37

PS10 Y=INTL(Y/4): X=INT(X/3) :Re=RE+ChRE(YX
13+X+DLDY

@520 LOCATE 13, 13:FPRINT USING IM$;R3$
2530 GOTO %420
540 ATTREQ,O:
7599 RETURN
10000 REM= dnit ———==————F—-—————————
10010 PL$="AZLI40ST2" :PLAY FL$:MY=3:
10020 ES$="

10030 GOSUER BOOOG

10040 NF=(MY+1)¥ (MX+1)-1:DIM TIR(NF) ,TE(

MX,MY)

10050 NK=20

10060 FOR K =0 TO NE+7

10070 FEAD W1, W2, W3, Wa, WS, W6, w7 ws

10080 DEFGRs(h)—WI S W2, WE, WA, WS, WS, W, W8
10090 NEXT K

10100 EGD$=GR$ (NK+1) +GR$ (NK+2) +GFR F (MK+3)
10110 SGH%= GR$(NL+4;+GR$(NK+ Y+GRE (WME+&)

+GR% (NK+7)

10120 IM$="% LY s IMid=" ##

2$=II./.“ +ES$+ IIZ'I ¢

10130 BS$=CHR% (BY+CHR#% (8) +CHR4$ (8) +CHR$ (B

Y+CHR$ (10)

10140 NC=24:DIM L$(NC),C(NC,1),TII(NC, 1>
10150 FOR NCARTE=0 TO NC

101460 READ C(NCARTE, 0),C{(NCARTE, 1)

10170 FOR LIGNE =0 TO 4

10180 FOR COLONE=C TQ 3

10190 READ D s

10200 L% (NCARTE! =L % (NCAFRTE) +GF$ (D)

s VRICRO7
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PRINT

FLAY"MIFA®

"1 IM

10210 NEXTCOLOKE

10220 LS (NCARTE) =LL$ (NCARTE) +BE%
{0270 NEXT LIGNE

10240 X=NCARTE+INT { (NCARTE+13 /
NCARTE+1) / 2)+7Z:GOBUB 7000
10250 NEXT NCARTE

10260 NCARTE=0

10270 FOR N=0 TO NC:X=N+INT({M+1)/2): Y-I
NT((N+1) / 2V +Z:508UB FO00:MNEXT

10280 CHX%{0)="Memes _Jjousw-z":CHAE(1.="F
in du jeu":CHX$(2)="D" autres Jousurs"
10992 RETURN

11000 REM- CARACTERES

11010 REM— DOS O -

11020 DATA 129,56,36,8,16,36,56, 129
11030 REM~ BLAMC 1

11040 DATA 0,0,0,0,9,0,0,0

11090 REM- NOIR 2 .

110460 DATA 255,255,255,285,255,250,255,2
=

11070 REM- CARREAU Z-4 )
11080 DATA 1,3,7,15,15,7,7, 1

11090 DATA 128,192,224,240,240,224,192,1
28

11100 REM--r TREFFLE 5--6

11110 DATA 1,3,5,14,15,4,1,3

11140 DATA 128,192,160, 11"240’V"128’19

11130 REM- COEUR 7-8
11140 DATA 4,15,15,15,7,3,1,1

11150 DATA 9&,240,240,240,224,192, 128,12

8

11160 REM- FIGQUE 9-10

11170 DATA 1,3,7,15,15,6,1,3

11180 DATA 128,192,224,240,240,95, 128,19
2

11190 REM- Ro;111—12—13—14-15—1s

11200 DATA 0,0,1,7,1,7,31,127

11210 DATA 0,0,128,224, 128,224,248, 254
11220 REM —COURONNE (REINE)———=—=————m
11230 DATA 0,31,15,7,3,1,0,1

11240 DATA 0,123, 123, 49, 255, 255, 153, 255

11250 DATA 0,222,222, 140, 255, 255, 153, 255 |

11260 DATA 0,248,240,9&,192,128,0,128
11270 REM —VALET-17—18~19~20—4~emw

11280 DATA 0,0,48,62,43,47,63,63 v

11290 DATA 0,0,0,0, 128,224,240, 248

11300 DATA &1,61,59,7,15,31,42,63

11310 DATA 252,252,252, 252, 248,224, 168, 2
a8

11320. DATA 12,10,255, 138,255, 138,172,0
11730 DATA 12,42,255,42,172,168,232,8
11340 DATA 128, 0,247, 4, 180,172, 1564,0
11750 DATA 8,8,11,10,14,10,10,0

11360 DATA 10,2,25%5,2,170,170,234,0
11370 DATA 146,0,254,0,214,138,151,0
11380 DATA 0,0,0,0,0,0,253,0

11390 REM- CARTES

12000 DATA 6,4,0,0,0,0,0,0,0,7,0,0,0,0,0

s O3 QL OIQHNG D

IZENO" DATAMOE T 1572 Sier M G R R e LI ]
o T B o e TS ]

2020 DATA 0,7,1,17,18,1,1,17,2C,1,1,1,1°
sl 5 9 S A S

120700 DATANOL7: 15154, 15 Sle, 80, 1, 5 e i
TR gt R L5 '

12040 DATA 0,7,1,1,1,1,9,10,9,10,1,%, 10,
1 Tl 04 B a A

12050 DATA 0,7,1,1,

f i, T e TET LY

2):Y=INT ¢ |
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ATARIDEES

SABLIER ELECTRONIQUE _

ardez le timing! Ce
G programme est un

sablier électronique
mais il posséde bien des
avantages sur son cousin
des sables : il est précis, ne
se coince ni ne se détraque
famais, il sonne et n'est pas
condamné a ses éternelles
trois minutes !
L'élément essentiel de ce
programme est [utilisation
du timer interne de I'Atari,
sorte de minuteur électroni-
que, précis au 1/60e de
seconde prés !
La ligne § vous.demande
(INPUT) la durée que vous
désirez, exprimée en minu-
tes.
Les lignes 10 & 150 dessi-
nent le sablier.
La ligne 160 indique a I'Atari

" |d'attendre le signal du joy-

stick pour déclancher le
sablier. La ligne 162 produit
un Bip (la parenthése cor-
respond a ESC 2 au clavier
et produit le son).

Les lignes 165 & 176 vident le
bas du sablier pour le
remettre en état de marche
et en remplissent le haut.
Les lignes 180 a 236 gerent
I'animation (le sable tombe
réguliérement...) et gérent le

.| timer en fonction de la durée

choisie. L'adresse-mémoire
qui correspond au timer est

540. Le timer, dés le premier
POKE 540, déclenche un
compte-a-rebours a partir de
W jusqu'a O par 1/60e de
seconde. Il suffit de tester la
valeur de PEEK (540) pour
minuter (ligne 235).

L'utilisation du programme
est trés simple : vous entrez
la durée que vous désirez en
minutes (nombres décimaux
admis). Vous branchez un
joystick dans la premiére

prise. Lorsque vous appuyez

sur le bouton rouge, un bip
se produit et le sablier se
déclenche. A la fin de votre
durée, une siréne vous aver-
tira. Pour recommencer la
méme durée, vous appuyez
sur le bouton rouge :
\sablier est & nouveau prét a
fonctionner dés que vous
réappuierez. (Pour une autre
durée : SYST. RESET +
RUN).

Le mode graphique utmsé
est le mode 7. Notez, ligne
235, POKE 77,0, pour éviter
que les couleurs ne défilent
apres une trop longue utili-
sation de I'ATARI sans frap-
pe au clavier.

Et maintenant, vous pouvez,
sans vous vexer, aller vous
faire cuire un ceuf... [ ]

Nicole MASSON

1 GRAPHICS 2 :POSITION 7, 1 :PRINT #6 ; « sablier » :
POSITION 6,5 : ? #6 ; « PAR N. MASSON »

5?7 «Quelle
minutes » ;

durée

désirez-vous,
INPUTT W=INT(T*167/20)
: POKE 712,12 :POKE 7@8@ :POK E

exprimée en

X+51-1Y +1 :NEXT |

709,19 :POKE 719,12 :POKE 752,1
20 X=55:Y=10
39 COLOR 1 :FOR I=1 TO 5 :PLOT X+1Y +! DRAWTO

L
49 FOR I=6 TO 9 :PLOT X+|Y+I ‘DRAWTO X+ 14,
Y 41 :PLOT X+ 37.Y 4| :DRAWTO X+51-1,Y +1 :NEXT |
50 PLOT X+14Y+9 :DRAWTO X+14Y +38 :DRAWTO
X+424,Y +3@ :PLOT X+27,Y 43¢ :DRAWTO X+37,Y+30 :
DRAWTO X+37.Y +9

60 PLOT X+24Y+30 :DRAWTO X+24Y+35 :PLOT
X+27Y +30 :DRAWTO X427.Y +35

70 DRAWTO X+37.Y+35 :DRAWTO X+37Y+59 :DRA
WTO X+14Y+59 :DRAWTO X+14Y+35 :DRAWTO
X+24Y +35

80 FOR =@ TO 3 :PLOT X+9-.Y+56+| :DRAWTO
X+14Y+56+1 PLOT X+37Y+56+i DRAWTO
X+4241Y +56+1 :NEXT |

9% FOR |=4 TO 8 :PLOT X+9-Y+56+| :DRAWTO
X442 +1Y +56+1 :NEXT |

100 PLOT X+3,Y +2 :DRAWTO X+3Y +862

113 PLOT X+4.Y +2 :DRAWTO X+4,Y +62

120 PLOT X+47,Y +2 :DRAWTO X +47,Y 462

130 PLOT X+48,Y +2 :DRAWTO X+48)Y +62

140 COLOR 2 :PLOT X+36Y+29 :DRAWTO X+36,
Y+11 :DRAWTO X+15Y+ 11 POSIT!ON X+15Y+29 :
POKE 7652 :XIO 18,#688,« S :

15 PLOT X+25Y +30 DRAWTO x+25v+35 PLOT
X+26Y +30 :DRAWTO X +26,Y + 35

160 IF STRIG(@)=1 THEN GOTO 160

162 FORI=1T0 3 :7 «)» :NEXT |

465 FOR Z=35 TO 57 STEP 4 :COLOR 2 iPLOT X
+25Y+Z :PLOT X+26Y+Z+2 :NEXT Z ¥

170 FOR Z=0 TO 18 :COLOR, @ :PLOT X+15,
Y+11+2Z DRAWTO X+36Y+11+2Z :COLOR 2 :PLOT
X+ 15, Y +59-Z :DRAWTO X+36,Y +59-Z

175 IF Z< >18 THEN GOSUB 230

176 NEXT Z

18¢ COLOR @ :PLOT X+25Y+3@ :DRAWTO X+25Y
+35 :PLOT X+26,Y +30 :DRAWTO X+26Y +35

19¢ FOR I=1 TO 3 :SOUND $,47,18,8 :FOR L=1TO 100 :
NEXT L :SOUND 2,64,10,8 :FOR L=1 TO 108 :NEXT L :NEXT
| :SOUND 0,080 .
200 IF STRIG(¢)=1 THEN GOTO 2¢¢

21 COLOR 3 :FOR I=@ TO 18 :PLOT X+15Y +59-
‘DRAWTO X +36,Y +59-1 :NEXT |

220 GOTO 149

23@ FOR =1 TO 21 :POKE 540,W

235 |F PEEK(540)< >@ THEN POKE 770 :GOTO

235

236 NEXT | :RETURN

MICRO7
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BB=B :: XB=X :: YB=Y :: IF D<>0 THEN R=R+1 :: T=T+1

270 IF E=0 THEN GOTO 240 :: ELSE GOTO 360

280 CALL JOYST(M,XX,YY):: IF XX=4 THEN X=-1 :: Y=0 :: GOTO 320

290 IF XX<>0 THEN Y=0 :: X=1 :: GOTO 320

300 IF YY=4 THEN Y=1 :: X=0 :: GOTO 320

310 IF YY<>0 THEN Y=-1 :: X=0

320 A=A-Y :: B=B~X :: CALL GCHAR(A,B,C):: IF C=112 OR =136 OR C=120 THEN GOTO 3

30 :: ELSE GOTO 340

330 FOR GH=1 TO 10 :: NEXT GH :: D=1 :: E=1 :: CALL SOUND(1000,-7,0):: FOR FAUTE

=1 TO 10 :: CALL HCHAR(A,B,CH):: CALL HCHAR(A,B,128):: NEXT FAUTE :: GOTO 350

340 CALL HCHAR(A,B,CH)

350 XX=0 :: YY=0 :: RETURN

360 CALL SCREEN(2):: IF T>TT THEN 390 :: CALL CLEAR

370 DISPLAY AT(1,5):"BLEU: ";BL;" ROUGE: ";R :: DISPLAY AT(2,15):T

380 CALL HCHAR(4,3,112,30):: *CALL HCHAR(24,3,112,30):: CALL VCHAR(M P R

CALL VCHAR(4,32, 112 21).. GOSUB 500 :: E,D=0 :: CALL SCREEN(4):: GOTO 240

390 CALL CHARSET :: IF BL<>R THEN GOTO 410 :: ELSE CALL CLEAR :: CALL SCREEN(M)
: DISPLAY AT(6,8):"MATCH NUL !" :: DISPLAY AT(14,10):"ROUGE: ";R: : :

BLEU:";BL

400 CALL KEY(5,V,W):: IF W=0 THEN GOTO 400 :: ELSE CALL CLEAR :: GOTO 470

410 IF BLKR THEN GOTO 440 :: ELSE CALL CLEAR :: CALL SCREEN(4)

420 DISPLAY AT(2,8):"LE SERPENT BLEU A GAGNE !" :: DISPLAY AT(14,10):"BLEU: ";BL
:: DISPLAY AT(18,10):"ROUGE: ";R ‘

430 CALL KEY(5,V, w):: IF W=0 THEN GOTO 430 :: ELSE CALL CLEAR :: GOTO 470

440 CALL CLEAR :: CALL SCREEN(4)

450 DISPLAY AT(2 8):"LE SERPENT ROUGE A GAGNE !" :: DISPLAY AT(14,10):"ROUGE: ";

R :: DISPLAY AT(18 10):"BLEU: ";BL

460 CALL KEY(5,V, w).. IF W=0 THEN GOTO 460 :: ELSE CALL CLEAR

%79 DISP%AY AT(6 5):"UNE AUTRE ?" :: DISPLAY AT(12,8):"1-OUI" :: DISPLAY AT(18,8
: "2-NON =

480 CALL KEY(5,V,W):: IF V=49 THEN T,BL,R,E=0 :: GOTO 170

490 IF V<>50 THEN GOTO 480 :: ELSE CALL CLEAR :: DISPLAY AT(12,8):"AU REVOIR..."
:: END i

500 IF OB<>1 THEN 560

510 FOR 0BS=1 TO 50

520 COL=INT(RND¥*28)+4

530 LG=INT(RND¥19)+5

540 CALL HCHAR(LG,COL,112)

550 NEXT OBS

560 AR=INT(RND¥19)+5

570 XR=1

580 AB=INT(RND¥19)+5

590 XB=1

600 BR=INT(RND¥28)+4

610 YR=0

620 BB=INT(RND¥28)+4

630 YB=0

640 CALL GCHAR(AR,BR,CC)

650 IF CC<>32 THEN 560

660 CALL GCHAR(AB,BB,CC)

670 IF CC<>32 THEN 560

680 IF BB=AB THEN 560

690 IF BR=AR THEN 560

700 CALL HCHAR(AR,BR,136):: CALL HCHAR(AB,BB,120):
1000 :: NEXT VU :: RETURN

710 CALL CLEAR :: CALL CHAR(33,CH$,40,CH$):: CALL COLOR(1,7,1,2,5,1)

720 DISPIAY AT(12,5):™8 'T R ® a4 M B =™

730 FOR GEN=3 TO 32 :: CALL HCHAR(7,GEN,33):: CALL HCHAR(17,GEN,33)::
(6,34=GEN,40):: CALL HCHAR(18,34~GEN,40)

740 CALL SOUND(-100,37*GEN,0):: NEXT GEN

750 FOR EF=3 TO 32 :: CALL HCHAR(7,EF,32):: CALL HCHAR(17,EF,32):: CALL HCHAR(6,

34-EF,32):: CALL HCHAR(18,34-EF, 32)

760 CALL SOUND(=-100, 37*(35-EF) 0).. NEXT EF

770 CALL CLEAR :: FOR RCOLOR=1 TO 10 :: CALL COLOR(RCOLOR,2,1)::

GOTO 150

770 CALL CLEAR :: FOR RCOLOR=1 TO 10 :: CALL COLOR(RCOLOR,2,1)::NEXT RCOLOR ::

GOTO 150 '

2 VIICRO7

CALL SCREEN(4):: FOR VU=1 TO

CALL HCHAR

.

NEXT RCOLOR ::
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FROGGY SOFTWARE

présente

deux « must » du jeu d’aventure pour Apple //+, //e, //0(*)

FROGGY XOFTWARE ] Y 2o e

PARANOIAK :

Pomme d’Or 1984
du meilleur logiciel de jeux.

Epidémie : Qui est responsa-  Paranoiak : Asthmatique, §
1 ble de l'atroce gratouillis cos-  fauché, déprimé et bourré de
8l mique dont sont victimes les  complexes, il vous faut errer
| terriens ? C'est ce que vous dans la ville pour vous re-
devrez découvrir en visitant  monter le moral en évitant |
quatre planétes totalement [linfarctus ou la déprime to-
4 loufoques! Humour et ani- tale. Humour et rebondisse-

@8 mation & gogo! ments garantis ! i

Ces deux jeux possédent un remarquable graphisme en couleurs, un chargement d’images ultra-rapide, un grand dic-
tionnaire et une analyse de syntaxe qui vous permet de leur parler librement. Le nec plus ultra dans le domaine des jeux
d'aventure, et entiérement en frangais.

En vente chez votre revendeur habituel ou par correspondance :

Bon de commande a renvoyer a: Froggy Software, 33, avenue Ph. Auguste 75011 Paris.

NOMEBEEACIT o - o e - LY. el 2] G L et et LR L 2 e S e e A, A e
AT I e R R b b e R e B e e

EPIDEMIE 350F O

Ci-joint mon réglement .................. Date .............. Signature:..............00un

(*) Apple est une marque déposée de Apple Computer Inc. Revendeurs: nous contacter.
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Basic : V2
Difficulté : **
Adaptabllité : *

=-;C= C 64

oPRITEMON

L'ordinateur est un artlste qul
s’ignore de moins en moins. Tant
mieux ! Gavez-le de « Sprites » et
montrez votre talent de graphiste.

e programme permet
‘ la création de sprites

normaux et multicolo-
res. Aprés avoir fait « RUN »,
une page de présentation
apparait. En appuyant. sur
n'importe quelle touche, la
liste des touches utilisées
apparait.
Lestouches « | », « M », « J »
et « L » permettent de dépla-

'on affecte ces touches de
« SHIFT », on obtient un
déplacement du . curseur
sans trace, si on appuie sur
la touche Commodore on
peut effacer la trace.

Pour accéder aux sprites
normaux, il faut taper « N »,
pour les sprites multicolo-
res, il faut taper « M », Dans
les deux modes, & cbté de la

La touche « F1 » permet un
aggrandissement horizontal,
la touche « F3 » permet un
agrandissement vertical et la
touche «F5» permet de
revenir a la dimension nor-
male.

Lorsque le dessin est ache-
vé, il faut taper « F », aprés
quelques instants, on a le
choix entre la mise en DATA

En mode multicolore, on
introduit d'abord les cou-
leurs du sprite : couleurs
supplémentaires O, CS, |

couleur du sprite et couleur

du fond que I'on change en
cours de création du sprite
en utilisant les touches
«F2» «F4» et «F6», La
touche «F7» permet de
changer les trois couleurs en

-Basic ; Extonded Baslc
Difficuité :

i TE‘.XAS Basic Etendu
INSTRUMENTS

STREAMER

Jouer avec un serpentin est une
bonne idée en ces périodes de fétes.
Mais celui-la est un peu malicieux...

treamer est une jeu qui
s se joue a deux, cha-

que joueur a une ma-
nette et dirige un serpentin
{bleu ou rouge) qui s'alionge
tout au long de la partie. I ne
doit jamais rencontrer d'obs-
tacles carrés noirs; l'autre
serpent ou le sien. Le but du
jeu est d’enfermer I'adversai-

‘re dans un espace restreint

avant de créer le jeu, il
délimite le terrain et dispose
aléatoirement les obstacles,
si vous en avez demandés.
Les serpents sont placés a
un endroit quelconque. L'or-
dinateur attend quelques
instants afin que vous puis-
.siez vous repérer puis il fait
démarrer les serpentins vers
fa gauche du terrain si aucun

cer le curseur respective- | grille & dessiner, le sprite | (autoprogrammation) et la | cours de dessin. ] pourgetcolntramdreaheuner ordre n'a été donné par la
ment vers le haut, vers le | grandeur nature apparait en | sauvegarde sur cassette (fi- ,‘tj\nl @ és a?e S el va&ege.l W
bas, vers la gauche et vers la | méme temps que I'opérateur | chier) des données du spri- Stéphane BEC L'or%)in:?efrn d:n?aggears'} . ie?:l il ge?:g::t?vgocliraness Ieg

droite en tragant le sprite. Si

dessine.

te.

veut jouer avec des obsta-
cles sur le terrain ou sans.
Puis il demande combien de

chaumieres. ]

A 3 Eric MONCET
parties vous voulez faire
100 | SREREREREFREHRRERRRHAR * PGM JEU : & # S“TREAMER
¥ POUR TI 99/4A MUNT .

JLIL(E) Il DU MODULE : # BASIC ETENDU * * ET DES MANNETTE

- : a5 & * DE JEU * : )

2 120 ! *# PGM D'ERIC MONCET # HEXRRRRRERRARRRRAT AR 2R

i |l | 130 CALL SCREEN(4)
'illlﬂﬂﬁﬂﬁ'ﬂ ey e
i, 150 G=G+1

160 IF G=1 THEN GOTO 200 -

170 CALL SCREEN(4):: CALL CLEAR :: T=1 :: RANDOMIZE :: DISPLAY AT(6,2):"AVEC OU

SANS OBSTACLES ?" :: DISPLAY AT(ll 5):"1-AVEC" :: DISPLAY AT(16, 5)BEEP "2-SANS"

180 CALL KEY(5,V,W):: IF V<>49 AND V<>50 THEN GOTO 180 := ELSE OB =50-V

190 DISPLAY AT(21 5):"COMBIEN DE PARTIES ?" :: ACCEPT AT(24,5)VALIDATE(DIGIT)BEE
PESTZE(2) ST T 5 e CALL SCREEN(2):: CALL CLEAR -

200 CH$="FFA5C39999C3A5FF" :: IF G=1 THEN GOTO 710

ﬁiliﬁﬁﬁﬂ“w

210 DISPLAY AT(1,8):"BLEU: 0
2,RPT$("AA55" ,4))

220 CALL CHAR(136,CH$,128,CH$,120,CH$):: CALL COLOR(14,7,1,13,16,1,12,5,1):: CAL
L. HCHAR(4,3,112,30):: CALL HCHAR(ZU 8.1712,309

ﬁ?O CALIJ"VCHAR(N 3piklapail) sz ICALL VCHAR(N 32,112,21):: GOSUB 500 :: CALL SCREEN(

ROUGE: O" :: DISPLAY AT(2,15):T :: CALL CHAR(1l

R EN e IMITIALISATION

8 POKEZ 134!3)13 POKESZ237,8

8 POKES3249,88:POKES3264, 1 FORES3248, 18
A FORM=8TI62  FOKES32+H, B: NEXT : F‘UkES Z2as
5
a

240 A=AR :: B=BR :: X=
250 BR=B :: XR=X :: Y
260 A=AB :: B=BB :: X

: Y=YR :: M=1 :: CH=136 :: D=0 :: GOSUB 280 :: AR=A
: IF D<>0 THEN BL=BL+1l :: T=T+l
: Y=YB :: M=2 :: CH=120 :: D=0 :: GOSUB 280 :: AB=A ::

VICRO7 «

XR
=
XB

PRINT"" (POKES3280.6: POKES3281 UIMP"’"%‘ZH IlIMl'(l e:l;.:.,‘ POKESSE, 128
FORM=ATO39: POKE1DZ9+H, 128432 F'UF ESS2Re+H, H -

. VICRO7




|

o [VICRO7

: i s 3 o - IVICRO7 &

1020 FRINT AT S,3; "0 0L S o . '

i y o =4 2:4 ::4 19,._ il g d = a1l i L T s P s

TR D N RN T B P 96_,0 BATA’ S0, e ,1&22;;‘.4 1 i in_—;g Elilk.Eé:swttl,;.:5%54-34~F‘UKE‘%6:5F.+NJ-J:r-lE:w:T o
/N W, I R g I i 1 1 254,c,7,463 ot Lkl » 28, 62, 1‘;171 J _.1 fL:'j §:G0SUB2950  PRIMT @l CREATION DE SPRITES I
Ll TEN| n B LEE B Ny ] s-..n,s = ‘qzéguuéqua,gcéff:,?.ﬁﬁ 1:;;;3 F‘-é:]"'taJT'ﬂIJ SUBZ9SA: PRIMT" 0 LI= 111 B0SUBZ35a
vEy NE b e e : . 3 255, 255, 255, 255, 255, 63, 266,10 s 'J.. 4l

e Byl - - - 2 6(’) 1“—9 195,.195.19 o et AR A :f"‘.ﬂ WRIT12E, 1 GETH%
toga ERIMT INVER S3AT 125 "MlAH 255, 255, 5:’ s .,5“"2"1;‘““’;?: S0E REM-=—---- AFFICHAGE DU MEMU=-——mmmmm :

wll B B8 0Bl Ml 'R L CAESE e 528 PRINT"S TABLEAU DES C 5 ;

O™ IvEE T, Y ,ﬂ"“_:"; fm{% gwg ?100 REM st AR e MeE At a0 S | kg e o 330 PRINT ™ S COMMAMDES " -

¢ pdggy g1i gag - AB CDE FGHI JK LM NOF ;‘ig ;;’I‘z; ”IT”“"' PRINT"I ! e P
0I0 P my o e ? : B 11 9= |
1030 PRINT AT 21,3;84 CESAR MART e . - 568 PRINT"Sdsembl- 1 HAUT"CHR$C133") o
INEZ-EAREOSA" : ezl i A Mty M BL A SKBE- MBS -
1035 FLOT 2, 159: DRAW 239,c: DRA GRSTU 250 PRINT'MIBE. COHIFT> : CURSELR IS C15) aah 4 |

iﬁl i 9999 SAVE "cigares" LINE 1 L S50 PRINT"ENRE CFIIERK - CF3CEN :’Fé'f'i,,,;,":""""'mmm’EFFHCE”E”T"

NS T f ?Tg PRINT“XSBF F:FIM DU SPRITE" : "
10‘?0 GO SUE 500: RETURN NO:‘:Lncaractdrcadullatlnnqwappamluontonpolntllléc éZé ﬁﬁ%?}ag.ll rlEngFriHL'.k..l L ”ULTILQLﬁk“ 5
2000 FOR k=USEK "a" TO U w47 en :ogulllomotc,aontdncaractércagmphlqun.lllautdonc ES0 TFAES S WY 7 T Sof ‘ =
9005 FEAD i: FOK ppuyer sur la touche graphique avant de les frapper sur le S - ANDAS < H THEHE 24 e

Jz FOKE k,_] clavier. Exemple I 135 : "R”, "§" *TU" =38 IFH$"'"”"THEH~,E11@ = Y
9010 NEXT k: RETURN = RERTER A N (R — | 7e8 REM-— - a
o NE y 7e8 REM ~AFF ICHAGE T THELEA f—me——e I
9015 DATA 55,26,22,14,1C,30,52, 1 718 PRINT". M 1 2 30 P
4,0,128,192,160, 140,176,168, 143, g,fg f;géflﬁ'l’!rkul&&f# SE7H1234S6TRLS 4567 Ny
T g = : i 4 ~ oy it w1 |:|9:F’: ' ..'\2 1477101 « =0 NS T O
e Bt s by 05 7, Fiﬁu,hi,c,xu 182,21 e rF'mT--umq;Zi“ﬂnfcg 221 flELTeﬁll}‘:l =18TOZL PRINT'MMISPCCZ2) 1IHERT -
s A 208 RESWIR T e AL A B EYI S rA123456 /A1 234567
B 24, 7o, 276 b = = g ﬁ‘f::: Rgl‘ "iﬁjﬂlwIE OER - FIRIGHE Sitee— i \
g - 1 g18 K=" vl . " s L
QI 2020, 0TA 128, 7, syeyEyEanycl 14, N Son CETRS: TFRS="rTHENGED GOSUB2S5D  PRINT 4" :LI=1Cl=1 -P(C0, LT>=0 )
s S e RIS e e L 5 - 238 FORM=1TO16: II-F$-—MIE|:¢ sE ML 1D JEHEG ¥ ; H
27,43, 67,63, 63,23 ,4_«::225,23&,,‘_ . “BeREREE 840 NEXT =g e
1104,204,205,207,59, PR P - e - 250 LETHEHGOSUEZ ] 68 GOTOS29 .
; :3’1__,::5'2, SoTieat B 2 b rd (< S O T | 1 CIGRARE gr’.:-ﬂ OHHGOSUES 18, 959, 950, 270 Ll-'_-,a:j’ 19268, 1650, 1030, 1116, 1136, 1156, 1178 ;--mc 12161, 122
9025 DATA 192,197,192,64, 140, 192 = on Lilighl, A, 1108, 23,1178, 1286, 12189, 122
= g UL = TR GOTOE20 : :
,_Zr,gj,-; 1‘:7,125,;51 ’i 1,12 0,248 ;LB l.?JEr'*—:— ~EAUS~FROG, IE DEFLACEMEMT~-
240,240,224,224,224,224, 240,240 516 GOSUBZ95E : GOSUEZ910: PRINT S " - S
e e To D e 20 L1011 b0allizs5s: FFIr«s%wL"dmﬂEEho'm =1: IFLI=1THEHRETLRH
= 230 GOSUEZ250  GOSURZ918: -
230 BOSUB2350 G0SUBA91R PRINT 8 * iPCCO, L1)=1: IFLI=21 THENRETURN -
i S50 GOSLIBZS5A Tuwg v i
i e ;G_m_; Cugﬁégzqg Fp'fﬁr"f%ﬁ”éET.F.éi4° ,LI>=1: IFC0=1THEHRE TURN
/ b, LR a7 ;r_‘:_,np, G5E P Toag nepn I o ;
LES CHAMPIONS DU MOIS Al b el bnfﬁitl;cg pﬁii;.;_?l"m"jé%mqn_uLLJ =1: IFCO=24THEMRETLURN  ~ -
; 930 GOSUBZISH : N=145 IFLI=1THENRETURN
%g?g’: FIJEF;‘;’CU,LIJ =] THEMH=18
| 1l {TCHRE Y =
1E50 GOSL !Pzggu :‘:'li‘llgf$}gf; EJI.TlFIéHRé!}SEHBEBSB FF:IHT"*”" RETURH
Thomson Sinclair : Bragen M ingﬁ ,ﬁ;’;{ﬁr’H};i]”“E”"' =18 3 )
P. Gourdon (34 Montpellier) - Ch, Aren ; : icral : Lk Ll LR CHICHRECS2) (LI=LI+1 :GOSUEZ956 wygn . ; %
Ch. Mollet (25 Pontarlier)- 0. K. Zerg%fg‘(i;ﬁ L r\ﬁfrreeél\'ﬁ)) A Slazer (81 Yeme) - M. L Gautheron (08 Charlewi- 1850 G0SUB2956 :H=145: IFCO=1THENRETL o ERIER S RRERY
Martinez (30 Nimes) i Wils (31 Ramonvile ste phe) (54 Lay St Christo-  le-Méziéres) T E TR e T '
Atarl - Agne) - D. Merle (34 Seyssi- EXL'100 : o FRINTCHRECHICHRE (320 : CO=CO-1 | GOSUB2358: PRINT"#" - RETURN
J. Leriche (Montigny le Til- net Hector : H. 1988 GOSUBS9SE : M=146: IFCO=24T L=
) Mezzasalma (40 Dax) = HEHRETILIRH
lul Beigiaue) L Picarda (56 Auray) - M. Alce : o B “HE””"é”’
Apple availloles (75 Paris) : i TCHRE (NI CHREC CO=00+1 0 GO ™
randy - Che Gigot (33 Lo M. Ggonowski (Rads, Ko-  Canon: Boutsiou (50 Lile) " 1158 gg?h’?zgw;IFLI=1THEN}?ETUEa LA R NTOE ) PR N g
S . Gigot Le i i i . 2 JTCHRECZ2Y  GOSUE2936 : LI=LI-1: 3NSUB2950 e . !
gaman) -'S. Bidenne (12 wetl . D. Poumeyrau (33 Bordeaux) ?aé“’ Microsoft : 1124 :30:5:!.13295@?IFliI;S#EEaEgTbéﬁLI 1:B0SUB2958 : PRINT"#%" :P(CO, L1752 RETURN
odez) - P. Cherrier (58 Laser : Tandy : uihur (44 Nantes) 1148 PRINTCHR$C22)  GOSUE293S : X s P e :
C‘:l‘:&fi)n o el’?ﬁ) DSRiSHO(SGSQ_ G. et B. Humblot (86 Poitiers) J. Tarpin-Bernard (69 Lyon) 50 18500 HSB GOSUB2956 IFCD:ingﬁéé%,;é'uﬂ ":’OC'UB"-'E’E'"-‘-F'RU'JT‘:}%" Booo, LI)=6:RETURN
TS - Ch. Rossi : M aeger(94Sucyeane) 1166 PRINTCHR$(32) : GOSUBZ2929 : CO=C0-1 : GOSUE2956 : oFai By ’ N
(g:ky il gojn mm(’&m ysgoékenpot (62 Calais) Epson : ‘4:”;}?@ GOSUBZa58 IFCme#EEzEETﬁgNm 1 G0SUEZ35@: PRINT 3" :P(CO, L1p=6:RETURN
ean {14 Mondeville) - ' i icci 41180 PRIMTCHR:
éob?)%lcjixar(\% Vggef ce) - S.. Falla (Fleron-Romsee, B)elgl- Spectravidéo : :(\;rxcfrloc;t|-(20 S 115‘::' REM H“ggﬁgIf}EHgﬁ':T’BDaS?F’;?;Em1 B & PRINT"W PCCa, LI>=8:RETURN
janian (69 Lyon) que) - G. Bidy (49 Cholet) J.L. Puchot (54 Lunéville) S Fso::tiné (65 Tarbe Ic_.l;ﬂ:i F I}fE“i BEFT.LRETURM .
3 ' Sl 1218 POKES3271, 1 RETURN .
1221 F’ij}-._ES._::;—_{,:"?_.@:F‘D]- ES3271, 8 RETURN L S‘
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Y FORI=1T05: PRINTISPOC220 ] HEX

1 GOSUE

A D=0, LIv:”r'a|U+1JLIb'

A FRIMT @ " C0=00+ e Gos
S GOSUBZ25E: [FLI=1THEHRE TR
" PFIHT"

A GOSURS9%56: TFCO=2
2 FPRINTY

7

REM~=~MODE  MULT ICOL DR~ me e

FRINT 2"

PRINTSPCC 122 " ODE MULTICOLOR" : PRIMTSPOE 12 ) bbb bhhhhhs
GOSUE3540

*...ll i1t
REM-~~-—SELECTION DES COULEURS--~

CUOULELE T SFRITE

CO=1: L I=22 GOSURZA5E: TMPUT" "F2 AL A

COSUB2350 FRIMTCS

GOSUB2956 IMPUT" “F4 GOULELR DU SFRITE #6"Ko2)  GOSUB2950: PRIMTCE
SUBEA56 : ITMPUT" F& COULELE DU SPRITE #1%5 KO3 GOEURZLSEH: FPIHT'f

GOESUBZ2EE: TNFUT"COULEUR DO FOMD DCECRAM S EOB)  GOENB2S560  FRIMTCS

FOEEDZ2E5, ko2 (PORESZZOE, KO3 PORERIZET K01 0 POKESZETE, 1 POKESS Elaﬁﬁ@ﬁ

FORM=GTO5@E : HEXT  FRIHT" "

o FAFF ICHRAGE TABLEFL 2
FRIMT" 58 1 2 g
FRINT " M0 2345670123456 701 254567

I FORI=18T021: PRINT 0" [SPCC220 T HERT
FRINT "Mt ] 23456701 254¢ RErrdl
Ec13=1EC2)=0:POKESE, K1) C0=1: Ll=1: GOSURZI50 : PRIMT "5
=TI e i ERSAS

"ipl=] PR

i REM-—--==-SAISIE DES TOUCHES~m——m-

CETRF: IFRE=""THEHZ31a
FORI=1TDZ8: IFRE=MIDE Cad, T, L2 THERNZ 340
HEST  I=8:G0T02318
IFIZ>1 1 THEMS 2E8
OHIGOSUBZ410, 2448, 2
I=T~11 OMIG0E HELT4L
I=@:G0T02318
REM-~-S0UE~-PREOG, IE DEPLACEMERT -

GINSUBEZ950  PRIMT S " GOESUBE2E  FOC0 Ll ve=P ] i P orel , L =Rz
IFLI=1THEHRETLIR
LI=LI~-1:GOSRB2a5a:F
GUESLRSD56  PRIMNT" H
IFLI=21 THEMREETURH
LislI+1 iGoslBIasg.
GOSUR2RE PPIHT"ﬂ
IFCO=1 THEMBEE TURR
=02 GUOs U B2950
FRIMT" A
THEMRETURHM
; CEOEUESRAESE PR THT Y E
GOZUE2256: TFLI=1THEMRETLIR

2 12718 T=0: GOTOZ218
L e s I T e

FE TURH :
BeFCC0L LIp=R1 P OO0+, LT P

CRETLURH
LT R S O W R o i O

IRETLIRM

LY

FFIHT”‘ S CLEPRIMT

M RETLIRH

H PfCD.LI-~”~FtLu+1 Llﬁ
PREIHTYd "L D=L D41 Gl
GESIBER5E IFIH~1THLHFLTHE
RS O B B T =R N

FRIMT"@ ' CO=C]
GslB29%8 s TF O D=23T L |
TRES SON I NI B R T = I T O Ll- P

B
WEEAE, L PRINT

FETURH

ki, L2
B RORERG S, CLHE PRIMT

M RETURM

e L kLAY
1 PORESSS U PR ITHT " EE"  RETURH

¢ UUL”PBHLH LI=LI-1: GOSUBZSSE0: PRINT S POl LT r=8
Poloe], LIx=0: PLTH

GUSURZE0: TFL D= 1THEHEETURH

FREIMTY " G0sUB2Eaz: LI=LI+1: GOSUBZSE0: FRINT
Fooo+l LT =0 RETURH

PR, LT =i

3 GOSUEB2R5E TFCO= 1 THEMRETURN
0 PRIMT" " GDSUEZEZ2E  CO=C0-2

CHOEUBERE0 FRTHT S P00, LT s=0
FoCo+1, LI o=0:RETUREH

ATHEMRETLUIRH

" GOSUESBEE  CO=CO+E | GOSUEZESH: FRINT
Fooo+1 . LIx=8RETLKH

FEM——~=-CHRAMGEMENT DES COULEURS-~—-——

FORESde KOl Q=L F 1= SR RETLRM

VICRO7?

B P O

615 NEXT k: RETURN

650 LET <=NOT FI: LET a=3BN FIl:

LET BE="/\N/\/NININININININININST
N/NZN/NZN": LET e$="\/\/\/\/\/\/
NINININININININININS Y

655 FOR k=c TO 20 STEF 2: FRINT

FAFPER 23 INK &3 BRIGHT a3AT k,c
g A lE Al beka ey MNT S AT k&0 N2 AT

k+a,Z13"/": NEXT k

&60 FRINT FAFER 2; INK &3 BRIGH
T a3AT c,C;b%;AT a,c;cE;AT 16,c;
b$;AT 17,c;3c%

- 6635 FRINT #a; FAFER Z; INK &3 B
RIGHT a;AT c,c3b¥3;AT a,c;c$

670 FRINT AT 21,25; "mouvts";AT
i bt R W PHARADN"-AT 1;,22,"DEM
ANDE: "; AT 14,24; "CIGARES"

675 PRINT INK Z;AT 7,27;" e
N c3AT 4,28;"g"

680 FRINT INK 63AT 4,273 "H"3AT
B e g N e RS 6,25;"! B

&85 PRINT INE &3AT 8,27; "..1"; AT

Fe26g Uil INE c: FLOT 239,%95:

DRAW —-40,c

6920 RETURN

700 FRINT " Vous etes un repor
ter du ™~Pe-tit Jourmnal™ en post
e au Caire.

Au cours d un rep
ortage vousvous trouvez, soudai
i, dans unechambre secretes de 1
a Grande Fy-ramide =t vous etes
fait prison-nier.",,,,

705 PRINT " Le Fharaon TOUT-EN
-CUMIN vouspresente deux boite
s de cigareset vous demande un n
ombre precisde cigares.

Votre seule chance d
e salut est,en remplissant, vida
nt et trans-vasant les cigares,
obtenir laguantite demandes."
710 PRINT PAFER &; INE 23 FLASH
a3;AT 17,10; "BONNE CHANCE";AT 20
2 103 "BONNE CHANCE™
715 6O SUEB 2000:; RETURN
1000 BORDER a: FAFER a: INK 7: C
LS
1005 CIRCLE 200,44,14: FLOT 199,
40: DRAW c,16,FI/2: DRAW c,14,-F
I1/2: DRAW c,14,FI1/2
1010 FPLOT 191,71: DRAW c,-a: DRA
W a,c: DRAW c,a _
1015 FLOT 208,47: DRAW c,-a: DRA
W a,c: DRAW c,a

Sulte page 60

20, rue de Montreuil

it I )
Hi;m' 1] m “I !.i‘ ‘i‘ lm ll n}l hn 94300 VINGENNES
tél. (1) 328.22.06
ORIC
CIATMOS 48K D basic 6tendu..............conues
+ manuel frangais Owayder .......... 0a
+ chble Péritel Daigledor......
+ 10 cassettes de jaux O the hobbit.....
+ bloc alimentation [ éditext (cassstte)
+ cable magném CIkit deran.....,...
I'ansemble .. 2300 F "I D lemillionnaira .. ..
SINC R CIRV de la terreur ...,
32X 81 coffret nokl [ trésar du pirate
Oext 18K.......... [ mission delta ..
Ooxt. 84 K......... O monopalic ....... .
(3 synthétiseur vocal , . Claffaire enor......ccovvrenineens
[ crayon optigue ... Clchallenge voile ..................
[ clavier mécanique . .
Ocarte SAM ........... Dlargolath........oooivveiiiiinnns
Ol intarf. joystick tous jeux O budget familial ..................
0118 couleurs péritel ............. Cerocky ........... 00
SPECTRUM 030 formule 1 ..
[0 SPECTRUM “+" (+ 81o0g. jeux} ... 2580 F Clintercept. cobalt
DIBKPAL. ..o iicrriens 1490F  DOpanique.......
048 K PAL (+ 8 log. jeux} ......... 1990 F Cruine.........
Ol adapt. péritel ........covuveneen 360 F (T T P P
Ointerf. 2X 1 ..., .. 895F DIBXM. ... pimmmnsecnnnennne
Clintert. 2X2........ +—3b{E SPECTRUM
O lecteur micro-drive . .. B40F Dlandroide .......cooveviereinnnns 15F
[ interf. joysticktousjoux ... ..... 395F Dl basic étendu .. ..........c0cvene 180 F
[ synthétiseurvocal ............. 445 F 03D Mover....... 180 F
THOMSON [ intercept, cobalt . .. a5 F
OMO05............. O3 manoir dr genius ... 140 F
I magnét. MO5 [ manager ...... ...140F
(I crayan optique O panique .......... . 15F
Olincrust. TV....... DO arcadie ... 85F
aT1e7-70....... oo Opédro..... 80F
0 magnét. T07-70... . O alchemist . 80F
Clext.télétel......... Ol zip-2ap. ... 80F
Oimprimante thermique . Oprint....oovvvuens . 120F
Ocontr, 4 lect.disg........oovvein O lords of midnight ................ 150 F
COMMODORE THOMSON
OC 64 Pel ClassembleurM 7-5........ ...835F
1 C 64 Péritel ClogaM7-5....... ...940F
O magnéto DforthM7-5....... ...940F
O lecteur disquette Ole “cube” C7-5...... ..295F
Climprimante MPS 801 .......... 2850 F [ gestion privée M 7-5 ...599 F
LASER Olpulsar2C7-5.... 140 F
Clerayon optique ......ovvnvnvnen. 290F O éliminator € 7-6 .. 120F
D lecteur disquette.......coouvee 2380 F D aftaire enor € 7-5. ...155F
Cllaser 3000 (64 K)............ 5980 F Ophonemia M 7 ................. B53 F

AMSTRAD TEXAS
PROMOTION ; DCliste de plus de 30 legiciels sur demande
LASER

37 logiciels de jeux +
1 ‘nygstu;k TIR\;ITT (5RO F 660 F "' [Histe sur demande par type d'appareil

[ lecteur disquette...........cconrrree 2890 F s COMMODORE

[ avec moniteur menochroms ........ 2990 F Ol logiciels sur cassstta, disquette, cartouche

[ avec maniteur coulaur .............. 4490F whésitez pas & demander un catalogue.
EXCLUSIF

[ 50 jeux sur une cassette 150 F
50 jeux super sur une seufe cassette pour : ORIC 1 - ATMOS - SPECTRUM -
ZX 81 - ATAR! - BBC - APPLE - ELECTRON - C 64 - VIC 20 - DRAGON.
3 joystick TIRVITT 140 F pour ORIC 1* - ATMOS® - SPECTRUM™ - ZX 81°* -
C 64 - VIC 20 - LASER 3000 - MEMOTECH. {* avec interface)
1 moniteur couleur 36 cm péritel + son: 2695 F I
[ magnétophone compatible tout ordinateur . 495 F
[J imprimantes : tharmique u dimpact una gamme compléte de 1450 Fa 6000 F.
[3 ATMOS + moniteur monochrome : 3190 F !l

COMMENT COMMANDER :
— Cocher le(s) article(s) désiré(s) - faites le total + frais de port
(20 F pour achat inférieur 3 500 F, 40 F de 500 £ 2 1000 F,
60 F pour tout achat supérieur 2 1000 F).

NOM PRENOM
ORDINATEUR

ADRESSE

Code postal Ville

Mode de paiement : [Jchdque []mandat [1.tre remb. (+:‘20 F de frais)
Envoyey {& tout & : ORDIVIDUEL 20, rue de Montreuil 94300 VINCENNES
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SEE

T ;AT 13-k,13;" "

ANMD cb=c THEN RETURN
105 IF (bb-cb)<{=(ba-ca) AND cb<
*»c THEN GO TO 145
110 IF (bb-cb) >(ba—-ca) AND ca=c
THEN GO TO 145

115 LET ta=ca-(bb-ch): IF ta<c
THEN LET ta=¢ ;

120 LET tb=cb+(ca-ta): IF tb>bb
THEN LET tb=bb_

125 LET ca=ta: LET c¢b=th

130 FOR k=ba TO ca STEF ~a: FFRI
NT ;AT 13-k,4;"_____ “: BEEP .01,
kXZ2: NEXT k

135 FOR k=a TO cb: PRINT INK 3;
AT 14—k, 13;"cR"; PAPER &3":="; PA

PER a;"TL1": BEEP .05,k/2: NEXT k
140 LET m=mt+a: RETURN

145 LET tb=cb-(ba-ca): IF tb<c
THEN LET tb=c

130 LET ta=ca+(cb-tb): IF ta*ba
THEN LET ta=ba

155 LET ca=ta: LET cb=tb

160 FOR k=bb TO cb STEF -a: FRI
NT AT 13—-k,13;*___ “": BEEF .01
s k¥2: NEXT k -

165 FOR k=a TO ca: FRINT INK 3;
AT 14-k,43"z~"; PAPER &3"="; PAF
ER as3"TiL™: BEEP .05,k/2: NEXT k

170 LET m=m+a:
175 LET c%="
180 FOR k=18 TO 21: PRINT PAFER
4;AT k,a3;c%: BEEF .02,k-24: FAU
SE 4: FPRINT PAFPER 73;AT k,az;c%: N
EXT k

185 RETURN

200 IF ca=ba THEN RETURN

205 FOR k=a TO ba: PRINT INK 3;

RETURN

AT 14-k,4;"or"; PAPER 63"s"; PAF
ER a;"TuL": BEEP .0S5,k/2: NEXT k
210 LET ca=ba: LET ta=ca
215 LET m=m+a: RETURN

250 IF cb=bb THEN RETURN
255 FOR k=a TO bb: PRINT INE 3;
AT 14-k,13;"cr"3 FPAPER 63"="; FA
PER az"": BEEF .05,k/2: NEXT k
26Q) LET cb=bb: LET $himak

265 LET m=m+a: RETURN

300 IF ca=c THEN RETURN
305 FOR k=ba TO c STEF -a:
IR = S e L e e e e NEEER
x2: NEXT k

310 LET ca=c: LET ta=ca
315 LET m=m+a: RETURN

350 IF cb=c THEN RETURN
355 FOR k=bb TO c STEP -a: PRIN
BEEF .01,

FPRIN
Lo PR

kx2: NEXT k

= VICRO7.

3

360 LET cb=c:
365 LET m=m+a:
450 LET ta=c: LET tb=c:
c: LET cb=c: LET m=c

455 LET ci=INT (RNDX7)+a

LET tb=cb
RETURN
LET ca=

4460 LET ba=INT (RNDX10)+2: IF b
a<=ci THEN GO TO 460

465 GO SUR S00 z

470 LET bb=INT (RNDXx10)+2: IF b

b<=ci THEN GO TO 470 -

475 IF bb+ci=ba OR bb%2=ba OR b
b¥3=ba OR bb¥2=bax> OR bbX3=bak2
THEN GO TO 470

480 IF ba=bb OR bat+ci=bb OR bax
2=bb OR ba%Z=bb THEN GO TGO 470
485 IF ba/2=INT {(ba/2) AND bb/2
=INT (bb/2) THEN GO TO 470

490 GO SUB 525: RETURN

S00 INK 7: PLDT 71,63: DRAW -40.
sc: DRAW c,bax8: DRAW -8,-8: DRA
W c,-(ba%x8): DRAW 40,c: DRAW 92,7

: DRAW c,bax8: DRAW —-40,c

S05 FRINT OVER a; INK 73;AT 14,Z
s "SR

S10 PRINT INK 43AT S5,259;3ci

S15 PRINT INK 7;AT 14,213;ci: IF
ci=a THEN FRINT ;AT 14,30;" "
520 RETURN

525 INK 7: PLOT 143,63: DRAW -4
Os,c: DRAW c,bbx8: DRAW —-8,-8: DR
AW c,—-(bbx8): DRAW 40,c: DRAW 9,
7: DRAW c,bb%8: DRAW —-40,c

530 FRINT DVER a3 INK 73;AT 14,1
2§»//7/B/": RETURN
520 CLS = LET pa=é&: LET
S35 FOR k=c TO 21:

INKE en;

en=2
FRINT FAFER
FLASH a3;AT k,c; "BRAV
ERAVO"
LET en=pa: LET pa

pas
0 2R AREIER R s R i
560 LET x=en:

=x2 NEXT k

S65 B0 SUEB &00

570 PRINT FAFER a3 INK 73 FLASH
c;AT B,&3;" VOULEZ-VDOUS “JOUER "
sAT 9,63 ENCORE UNE FOIS? "3A
T 1o,6%" (oui /non) i
S735 BEEF .1,c: IF INKEY$="0" TH
EN CLS : GO TGO 20

S80 IF INKEY#$="n'" THEN CtS
INT AT 10,113 "AU REVOIR":
S50: PAUSE 503
S8% 6O TO 5795
600 LET m$=".107.102.111.1Q7.2C
?.109.111.212.212.211.211.107.10
2.111.107.209.109.111.212.214.40
‘7“

605 FOR k=a TO 21

&10 BEEF VAL m$( TO 2),VAL m$(3
TO 4): LET m$=m$(S TO ) :

: PR
AUSE
RANDOMIZE USR (%

»

L

EEE

581.51.44

&

INFORMATIGQUE

AZTEC CHALLENGE (jeu d'action). Les religions AZTEC étaient des
plus barbares. Chaque année efies offraient en sacrifice des jeunes
guerriers & leurs nombreux dieux. Une fois désigné, la seule facon
dt échapper &lamort est de passer tousles obstacles etdetriompher
des piéges. Vous aurez ainsi conquis le fameux AZTEC CHALLENGE.
ATARI : 12002k7 180F / C64:12102K7 160 F 12023 Disk 190 F

BEACH HEAD (jeu d'action). Unefle pacifique est sous la d i
d'un terrible dictateur et de ses troupes. Vous dtes te Commandant
en Chef des forces d'intervention et devez obtenir unevictoire navale
rapide puis débarquer sur ITle et enfin capturer la forterasse de
KUHN-LIN,

BEACHHEAD arecu e titre de MEILLEUR JEU (sonetg

62, rue Gérard - 75013 PARIS

ERT DU LUNDI AU SA

581.51.05

DIDEOHA1OH

et (1

it de nos st0cks

QUEST. A vous de vous mesurer 4 la fameuse per-

THE DALLAS

sonnalité de TEXAS. Vous serez entrainé de SOUTHFORK jusqu'en

Améri uo du Sud! L'appét est grand : deux milliards! En plus vous
€64 : 12021 Dsk 280 F

ATAR| : 12621 Disk . 280 F

auraz glus fort que le fameux
R. EWING (marque déposée).

NATO COMMANDER

*‘Mettez-vous & (a place d'un général & quatre étoiles et défendez
'Europe. Un “War Game” qui vous passionnera. NATO COMMAN-

DER tera pialsir aux amat::ru 7de ar Game et d'arcade.

60199 160 F Disk 60198 180 F
ATARI K7 80800 160 F Disk 60801 160 F

SPITFIRE ACE

le magazine U.S. BILLBOARD. ¢ 84 : 12020k7 129 F 2120 Disk - 164 F
SOLO FLIGHT. Le simulateur de vol que vous di en

otre
I'as de la bataille de Londres. Volez eniooping, réalizaz des Immel-

manas et combattez les ennemis (8 scénarios de combat sur les

trols dimensions, planche de bord comportant tous les instruments
nécessaires. Une fois que vous avez appris a piloter, testez votre
habileté en réalisant des vols postaux entre vlllss (VOR ot | R)
YOus ne qui plus

C84: 1208K7 z1oF A5011 ek sz

vmre avion.

fronts pé 64 K7 60001 160 F  Disk 60002 180

& GHOST BUSTER (808 FANT OM ES)
ks Wt ies scénes principates du succés ciné-
“ 4 rnatographlque mondial. 76050 K7 180

des jeux du sérieux ®

des jeux—G@uvesd [l smn

et pilotez votre chasseur. Devenez

" ATARIK7 61001 160F Disk 61002 190 F

jons e service fibraine

des extens

TAPPER (SEGA)
La version officielle du jeu d'arcade créé par SEGA, ra?hlamu
splendide 5048 K7 160F

toujours des prix I

BLUE MAX

ZAXXON
41001 K7 170F .. ... 4101 D|ak220F

FORT APOCALYPSE

C64 75038 K7 180 F - ATARI 76238 K7 160 F

DRELBS
€84 75039 K7 160 F - ATARI 76239 K7 160 F

COLOSSUS CHESS : Une énorme bibliothdque d'ouvertures, un
niveau de feu fixé par vous (en déterminant ie temps de réponse),
ia possibliité de chercher, aussi longtemps qu ‘il le faudra, le
meilieur coup possible, ou d'étudier des probléme:

35120 KT :170F 35020 Dllquet(e 220F

ATARI | ZAXXON sur cassette. Un must pour tous les Atariens ludiques 3so12k7:195F

XERONS(A)

Commandant de la dernidre base lunaire vous devez

PESKY PAINTER (&)

Repeindre la patais du rol quel travail!
On peut bien s(r essayer de passer simplement de la painture sur
ia iére, sans la mais lea gardes ont 'oail... Un sacré

empécher les ALIENS de débarquer. Les ALIENS par
vagues de plus en plus rapides et meurtridres'!! Un jeu d'arcade
signé Andrew TROTT, le maitre de STIX (joystick plusieurs niveaux).

8037K? 78F @507Duk 125F

jeul i K7 6706 99 F Disk 6766 145 F

STAR COMMAND (A)

D'épuisanta combats dans l'espace, avec un graphisme 3D qui
vous surprendra. K7.6707 858 F Disk 6717 135 F

“ATTQ‘

. UNPA
< RUN et SUPERSOFT & moins cher qu'en Angleterre .. "”/@

le maitre du Stix Andrew TROTT
FRAPPE ENCORE PLUS FORT Il

QUINX

Partagez les rdves de l'4tudiant Arthur Crown. Protégez la
feuille de copie de son prochain examen conire les vers du
papler, Pour cela 18 TIPPIT vous aldera... ET Il vous faudra en
plus affronter d'autres dangers. 8767 K799 F

@ ez SUPERSOFT

INTERDICTOR PILOT

En l'an 2131 onze bases de |'espace appartenant a I'Alllance
Jahdra-Gallan apparurent dans l'espace spatial de la FEDERA-
TION et, ce en violation des accords de Limhof, ce qui déclencha
une guerre spatiale.

En 2133 le premier MK2 fut construit lés vint le MK3. Les pertes
en pilotes furent si grandes que la F FEDERATION choisit d'entraf-
ner ses Sllo(ea sur un simulateur. Le code de ce projet fut appelé
“INTERDICTOR PILOT". C'est ce simulateur que nous vous propo-
sons de découvrir.

D'aprés la revue Home Computing Weekly “Ce programme est au
programme de simulation de vol Interplanétaire ce que FLIGHT
SIMULATEUR Il est au simulateur de vol sur avion subsonique".
Manuel en frangals 0K7250F 6911 Disk 250 F

GRAPHIX DESIGNER
Si vous recherchez un programme pour réaliser avec votre 64 g:

Un jeu terrible Il

graphisme et des sprites, achetez celui-ci, C'est lo

écriten hine rend Ia, bl iondes
graphlques par tout autra moyen triviale.
enmoder avec ce programme qui vous pro-

curera de belles joies.
MUSIC MASTER

Tout le monde devient musiclen! Avec MUSIC MASTER vous
navez pas & connaitre fa musique. Tout ce qu'il vous faut,

6706 K7 165 F 6716 Disk 205F

n 64!
MUSIC MASTER est I'équivalent musical d'un traitement de texte,

ilgarde en mémoire tanote que vous venez de jouer,ilvouspermet | -

de les rejouer, de les éditer quand vous e désirez...
Tirezle meilleur parti de votre 84 ! Vous n'avez pas besoin d'étre un
programmeur génial!
Si vous voulez tirer le maximum de votre 64 et apprendre la musi-
que en méme temps, il vous faut MUSIC MASTER.

6912K7 220F 6913 Disk 260 F

des /oyslicks

EE QUICKSHOT 2
(1qu6 dune opuon
“TIR CONTINU
leQUICKSHOT2 ¢
arlce l u nouvells

ghcl
vous hdllla I thche.

13002188 F @
i
1) ARCADE PROFESSIONAL
V Le nec plus ulira dans lercade !
8sLICKSTICK Avec lui rlan na vous résistera et
A Lo joystick vous réaliserez des acores
O3y Doloninams. (AU
13055 509 F
N Uroonsioig. 1% { &
) ox\raordlniln
3010205

VIVE LE VIC!

MINITRON (Vic de base)

Aprés avoir dominé les robots, les sont a laur tour atta-

qués. Quelques humains résistent, survivent et sont recherchés

par les robots.

20 vagues de difficulté croissante,

MAX (Vic de base)

Un HEXPERT pour le VIC, ol la sorcidre ZOGANNAR fait parier

d'elle. Max posséde 8 vies et doit peindre des pyramldea...

Quel boulot! 49501 K7 90 F

‘THE PERILS OF WILLY (+ 16 K)

3grés le Spectrum ot le 64 Willy arrive sur le VIC Glolre a WIII;
tableaux!

49500K7 99 F 1@

AMSTRAD CPC 64

En pius des Jeux AMSOFT déja sortis, nous vous proposons : @

STAR COMMANI

Votro misslon : la qalaxle subit las a«uques d'anvahisseurs, pira-
et raider Avousdsjouer.De auperbes

perspoctivos en 3 D Ecvll en langage machine. 67001 K7 125 F

FLIGHT PA
Un aupome almulaleur de vol. A ne pas louper! 67003 K7 138 F

des jeux qui font des ravages...
HOUSE OFUSHER 67005K7 126F
LAGGER 87008 K7 126 F

Et déja une belle brochette de jeux sur MSX. Demandez nos tifres.

LES “PRO” DU LOGICIEL

Je passe commande de : LOGICIEL JEUX |

MICROLIBRARY N2

LS
| Adresse
'[ Matériel ,'

[ Je désire recevoir votre documentation. Préciser la machlne

Ci-joint mon réglement par chéque bancaire Jou CCPO

Signature des parents

Tous les prix comprennent la TV.A. et les frals de port p {France Métrop

pour les moins de 18ans  SYGNATURE ;

Qté__ N2 Qté._

Qté__. N2 Qté__ N2
-
|
Matériel
Port GRATUIT*
Total
* France métropolitaine

----------------L------------------

( .

JON PRO
ze Joynlck “Super Classe”!
ipé de microswitches,
il -m. récisian, douceur ets
fiabihe.
1osozesr P

# == == = == =BON DE COMMANDE & découper ot & renvoyer & [ERI[E] [ dép' VPC - 62, rue Gérard - 75013 Paris|s wm =m -){
Qte__Ne

LOGICIEL GESTION Qté___ N2
BUSICALC CQté_.. N
EXTENSION Qté. _ N2_

¢
i

%

g




220 FORESGE, K020 1 CU=KC2) 1F’1=B¢F‘2=1’=FZETL!FZH

ZX Spectrum

: nclair
Dlﬂlculté Ay

T
Pl x|

Ll el e e S S e A
3o

LRt xR &) B < £N
ot 3 ]

FRIMTSPC (1“ '“EIFI!'IEI!'I!I!'IFI!'JJH IMSTAMT S.V.F .
FORB=GTOZ  N=2%A+B~2

FORC=1T0E ]

TOHD=T (RO P CCH-2E, A #2108~ 3

O FORA=LTO2

=
2836 FORESdE, K22 CU=KC3) 1 Pi=1 1 P2=1 RETURM
N Ahrrane T P TR "WV  Adaptabliité : **
2850 END =
S REI:I-«-“PF!LI UL DY SPRITE TEWMOQIM——--m-- ' eS
= 2218 B=C0~1 =l I-1:0=0532+ INT (/G +3%Y ) | B=7-H+B¥IHT (1 80 =
o= POKED, PEEK O30OR(Z B : FETUF‘H e
25 BECO~1 el T~ 1 (0= 0822+ INT RSB+ 28 ) BeP-HAa THT O 5
Bl zodi POKED, FEEK {D)ANDE255-2 182 : RETURN , PROGRAMME GAGNANT LE
Rl | 2558 FOEEVZL, LI+1 POKEFZE, CO+1: PIH E7E3, 9 SY5e5520  RETLIEH ' i
S| D560 H=CO~1:Y=L1-1:0=CEE+ THT CHAB I+ 3HY 5  B=—0+E INT (/80 - YASHICA Msx .
&)| 2578 ONP1+1G0SUB3068, 3010 : : . : et
256 ‘,(;;: 0: 1.;2:”5“% ::I;‘;pjéII[JgéTﬁ;ﬂ+ WY BET - ORIHT (M8 - Aprés Tintin et Indiana Jones, c’est DU MOIS b
-l | P ] -.'.'.“.. )uM i i
WG FOKED , PEEK (03AND(255-218) : RETURN a votre tour de vous mesurer aux -
g 1 r--m;e::ur:'EEk::-:mc:faa._tf, :RETURHN secrets des vieilles pyramides. Bon !ﬁl
§ 28 f.‘—=L_';U- =l -1 e (BERA IMT CA/B 0 +38Y B*-* ’+-ﬁ#IHTmZ’.*‘-3' GOESUBHIG0 cauchemar !
IB3E AsC0: Y=L I-1 0=C(B32+ INT (4/8)+34Y ) B=v-U+B# INT (4787 | GOSUE300G : RETURN )
il = 43 Lgﬁg" !Iﬂl4 M’IHCEI?I ;Hm" é-: l::légnr g CPRIMT 20 ROUGE" FRIWT" 2@ CYAMY
4| 2958 PRINT" 4: Y10 YRR POOBD NERTYCPRINTY o0 BLEWPRIMTY 7 JAUHE" i
C | EesR PRIMT" 20 ORAMGE":PRIMT" 2@ MARROM":PRIMT" 1@ RODGE CLATIR" e jeu est assez simple | Pharaon. L 250 & 265 : Remplissage | L 9999 Pour avoir le
L 1 HATH PRIMT" 11: GRIS i ‘ mais néécessite un | L'architecture du programme | de la t;oite B. démarrage automatique, en-
A EESE PRIMTY 12 GRIS 2":PRINMT" 13 YERT C BYPRINTY . S AT oo peu de réflexion. Vous | est trés simple : L. 300 & 315 : Vidange de la | registrer sur la cassette avec
Al 2E0n RIMT" '”';: Iy e g 'I 4, s k RET Sl PRANTT L4 “BLENCLAR étes le fameux reporter du | L 10 : Envoi & la routine de | boite A. GOTO 9999 au lieu de SAVE.
FA pF LiTes 4237 RES RETLIRH Petit Journal », en poste au | titre et musique L 350 & 365 : Vidange de la | Liste des variables
| 2189 FEM-~———-— [ A==l f « 2 . : 5
3 LU-: FE?HT" oy E,l—'];fgl.;—-fﬂl w-;ﬁfg&ﬁw G DIMT (B4 : TL =8 Caire, et lors d’'une mission, | L 15 : Envoi & la routine | boite B. BA : Dimension de la boite
2100 POKES2988. & POK E‘:?';l e R G ! o vous vous trouvez prisonnier | d’instructions et de définition | L 450 & 490 : Initialisation de | A,
5 e DR Sl du Pharaon Tout-en-Cumin | des caractéres graphiques. | Cl, BA et BB. BB : Idem pour la boite B.
&
: HMEXTC, B A
3 FRIMT Y
3128 FRIMT " ieiieledl- MISE EM DATH £i1a1t

F200 FEIMT" e SALUVEGRRDE PAR KT [Fet

IHFUT " e[k BRE/AITREE CHOIY "R
: OHREGOTOZZ168, 3419

A THPUT ! Tneielebpl/OULES WOUS CREER UM AUTRE SPRITE " R#

3 IFLEFTECRE, 10="0"THEHRLH
3 PRINT"I"SPCCLL ) " wieeieieinielalnlnddd ALL REVOTR #"  EHD A
REM~-MISE EM DATH PAR AUTOFROG, -—~

dans la grand pyramide. Le
pharaon vous présente deux
boites de cigares et vous
demande de mettre un cer-
tain nombre de cigares dans
la boite que vous voulez.
Pour cela vous disposez de
trois commandes : remplir
les boites, les vider et les
transvaser. Votre seule
chance de survie est de
réussir. Si vous ne réussisez
pas, vous pouvez abandon-
ner mais alors le programme
ne répond plus des actes du

L 20 : Envoi a la routine de
dessin d’écran et d'initialisa-
tion.

L 25 a 40 : Tour contréle et
renvoi au programme géné-
ral.

L 45 & 75
commandes.
L 80 & 95 : Choix de la boite.
L 100 a 185 : Contrdle sur le
transvasement, le remplissa-
ge et la vidange de change-
ment.

L 200 & 215 : Remplissage
de la boite A.

: Entrée des

L 500 a 530 : Dessin des
boites d'aprés les valeurs de
BA et BB.

L 55 & 565
victoire.

L 570 & 585 : Pour rejouer ou
pour terminer.

L 600 a 615 : Musique.

L 650 & 690 : Dessin de
I'écran,

L 700 & 715 : Instructions de
jeu.

L 1000 & 1040 : Présentation.
L 9000 & 9100 : Définition des
caractéres graphiques.

: Routine de

CA : Contenue de la boite A.
CB : Idem pour la boite B.
TA : Nombre de cigares
restant dans la boite A aprés
transfert.

TB : idem pour la boite B.
Cl : Quantité de cigares.
CH : Contrle du choix.

M : Nombre de mouve-
ments. ' [

C. MARTINEZ-BARBOSA

IGIL;PORTANT : volr nota page

THFUT " TIMedBFREMIERE LIGHE ="iL
THFUT " eiebBIFAE =" F

A PRIMTYS  FORMA=ATOT . 1 REM LES CIGARES DU PHARAON | er";AT 20,63"C = changer";AT 21,
PRINTL+A%P"IATA" ; , 6;"S = abandonner"
3 FORB=1TOS: PRINTT (E#A+E) "8L " o 2 REM S50 PRINT INK 7;AT 19,27;m

5 Fol CESAR MARTINEZ-BARBOSA
56 HEXTPRINT"H " NEXT /
FRINT"GOTO 3230 i ETUR
FOKES31, 19 POKEG32, 131 POKEGAZ, 13 POKEG34, 13: POKEESS, 13 PIKEG3S, 15 T T T L 1 L e

POKEG27, 13 POKEE28, 13 POKEE3D, 13: POKEGAR, 13: POKE1 28, 187 END e o e o

55 IF INKEY#$="c" THEN LET ch=1

2
1

3480 REM--—CREATION D/UN FICHIER K7-—mm | 10 LET c=NOT PI: LET &=5EN PI: | 00: 60 TO 50

2416 THPUT"TINeWBHON DU FICHIER: = ":F3 - 60 SUB 1000: CLS , 65 IF INKEY$="s" 'I}HEN CLS : GO
T426 OPENE, 8,2, F8+" 50" , 1S GD SUB 700: FRINT #a; PAPER| TD 570

5o EL”;H#Z"‘;{”J , ’ i 63 INK 23" Pressez ENTER pour 70 IF INKEY$="v" THEN LET ch=3
B4ER MERT : . commencer ": PAUSE c: CLS 00: GO TO 80

= ':L':'EZEF' 4 20 60 SUB 650: GD SUE 450: 6O 795 GO TO S5

3478 GOTOZE3 SUB 175 80 GO SUB 175: PRINT FAFER 7;

4808 K1 —~K~1"- (2=K (2> KI=KC)  K=KLE) 25 GO SUB 45: IF ch=150 THEN L | INK c;AT 20,3;"boite A ou boite

T

A _'.."".."' "y - ik ] =g + : S =i e =L

0 44 i*;: by fi*“”’i’%?.fm“i‘z”" ' o AE: Thr A A eH R B |7 U AT e AN
5E15 ="1g" A=kl TFK3SY a= =

3350 IFUIs= "B THENKA=KA+ 1+ TFKA15THENK A2 & i, B, TO SE B A N R
4258 IFUF="C"THEN4 100 40 GO TO 25 h+50: 60 SUB 175: RETURN

4870 POKESZ287, K1 POKES328S, K2 POKES2286, K3 POKES3221, K4 1 G0TO49158 45 PRINT FAPER 7; INK c;AT 18, 95 60 TO 85

4100 POKESZZ287, K1) (POKES3285, K2y (POKES3ZEE6, K 3 (POKESI231, Ky gy : RETURM 6;"R = remplir";AT 19, 6,"V = v1d 100 IF ba=ca AND bb=cbk OR ca=c

MICRO7 s

(3]
N

VICRO7



- Basic : Yeno
Difficulté = *
Adaptabilité : **

‘ YE"‘ Yeno SC3000 ..

180

190 INPUT"ENTREZ LE MESSAGE:!"IMs$ Yan CHETIMAS . tracer la sienne, ainsi le | d'un segment, sélectionnés, pendant qu'ils
200 X=RND(0) : FORN=1TOLEN (M®)
210 @=ASC (MIDS(MS,N, 1)) - (INT(RND(1)#32)+1) :@=Q+32 ,
220 Te=T&~CHR®{&) X X X | & REM ~%-JEU DE CING SUR SIX
230 NEXT - .
240 PRINT,, "MESSAGE DECODE:"|T® & REM -%- SUR ORIC 1
2%0 GOTO3I40 -
240 CLS:M@m"" (0] 0] O 17 REM
270 PRINT"CODAGE DU MESSAGE..",,,,, 20 BOSURZOO0O0:REM REGLE DU JEU
280 INPUTYENTREZ LE MESSAGE! "} T® 25 DIMW(60)
250 XwRND(0) : FORN=1TOLEN (T®) X X S et s 39 CLS
300 Q@=ASC (MIDS(T®,N, 1))+ (INT(RND(1)#32)+1) :@=@-32 ‘ : ) 40 GOSUBSOO0:REMINITIALISATIONS
310 ME=MS+CHRS(]). S ' S0 CLS
320 NEXT . ' 60 GOSUBS00: REM TRACE DES TERRAI
330 PRINT,, "MESSAGE CODE:*jiMs h 0 : ®) , O |Ns
340 CURSORO,20:PRINT"ESPACE POUR NOUVEAU CODE * s i : 70 S="JOUEUR":A=1:E=7; GOSUE1IS0O0
350 IFINKEYS=" "THENBEEP:CLS!:G0TD120 : : 80 FOKE48121,1:FOKE48202,1
340 GOTO3IS0 I U 20 S8%="ROUGE":A=2:R=4:GOSUERLS0O0
i =N e R 100 F=48370:5=42:C=1:D=4: R=1;T=D
110 REFEAT
120 FOKEFP-1,12:FOKEF, 43: FOKEF+1 e
o 0 —© |130 GOSUR1000 ‘
178 WAIT2S
l ' 140 E$=KEYS$
’ | 145 IFB$="J"THENFING: WAIT2O
X X 150 UNTILB$="J"

PRINT“DECODER UN MESSAGE ...%,,43,

s IVICRO7

verse. |

bases, soit de fagon a
empécher l'adversaire de

des noms,
lignes 2000 a 2150 : tracé

codes commandes des
points avant qu'ils soient

Baslc : Oric ! E
Difflculté : ** " -
Adaptabliité : * g
=
=
. : =
Yeno SC3000, ¢a vous dit quelque et
chose ? Une machine japonaise, vous , E
dites ? Non monsieur, c’est le nom de i
code d’un agent secret.
’ &
E :
10 REM POUR CODER UN MESSAGE ENTREZ vec ce superbe pro- ‘
20 REM LE SANS LAISSER D’ESPACE Agramm'e vous devien- &
drez I'égal de Luis
30 REM ENTRE LES DIFFERENTS MOTS Sordler En et e e ' L . _
40 REM Eraimg 'vous permetp Al g éeu sur Oric se g)lue joueur qui commence en | lignes 2200 & 2840 : test de clignotegt et pour leurs remi-
E ) eux, un joueur bleu | premier n'est pas toujours le | fin de jeu et routine de | ses en état. FNI(R) et FN(B)
SO REM 06600 ?r:“fg:" et ac}lggézhlffrerf VoS et un joueur rouge. Le | gagnant comme certains | victoire et de fin, sont les valeurs de chaque
60 REM ¥ * o B ;g?h 2 alt'e e °2f' jeu se déroule dans un | pourraient le penser. La | lignes 3000 & 3450 : régle du | position des terrains bleus
70 REM # CODAGE DE MOTS # '°”t i m: 'lq“el. secr2 18 rectangle rempli de points | structure du programme est | jeu, - et rouges.
80 REM % * ;S)gurrollévadnéco ) :geiggte S bleus et rouges. Chaque | simple : lignes 5000 & 5040 : routine
. joueur dispose de deux | lignes 5460 :initialisation et | d'initialisations. Ce programme est difficile-
PO REM 3333633000 HHHO “Qze 300 p?q; le °°d399-t|~|e bases représentées par les | présentation du jeu, Liste des variables utilisées '| ment adaptable sur un autre
100 REM °°| e Se_.aé il pren;n B cbtés opposés du rectangle. | lignes 70 & 180 : au joueur | dans le programme : - | ordinateur car il utilise des
110 X=RND(O) : CONSOLEO,24,,0:CLS iy, s o CaI'aCt At ot Le jousur doit relier ses deux | rouge de tracer, A et B sont les coordonnées | pokes et des peeks. Bonne
120 PRINT,," 1-DECODER UN MESSAGE",,, (B e ANt bases au moyen d'un trait | lignes 190 4 280 : au bleu de | des mots & aflicher par la | chance aux courageux qui
130 PRINT" 2-CODER UN MESSAGE " DR DA AR IHEUL (e continu en passant sur les | segmenter, routine en ligne 1500, S$ est | essaieront. Néanmoins [i-
2 AN toire qui Ehagus ‘fois qu'on points qui sont de sa cou- | lignes 500 & 900 : tracé du | le mot & afficher. C et D sont | dée du programme peut 8tre
140 INPUT"SELECTION ..."IX Vinterroge danne;ip. memA leur. A chaque tour de jeu, le | terrain de jeu, les couleurs des jousurs. P | réutilisée par des posses-
150 IFX<10RX>2THENBEEP2:G0T0110 ggf'e de Va'deU’ a partir du joueur peut relier deux | lignes 1000 & 1210 : dépla- | est le numéro du point d'ou | seurs d'autres ordinateurs.
160 ONXGOTO170, 260 s mgggggagé’ g’eogf’:i’t"";eﬁ points soit de fagon a tracer | cement du clignotant, - le joueur fait partir son -
170 CLG: Tm* " AEGOBGART & I'opErdlion jrk la ligne devant relier les | lignes 1500 & 1520 : écriture | segment. R, S et T sont les

P. GRANIER G. TEMPLE

VICRO7 s




JEH

| 2o

1l 266 IFFPEER (F+2) =322 AND Ci
j URZ000: GOTDE80 T }
l| 268. IFFEEK (F-2)=32 AND Q:9THENGOSU
i B2000: 60TO280

i 600

8| 770

155 Q=F-40XINT (F/40)
157 IFFEEK (F+80) =32
NGOSUEZO00: GOTOL70
159 IFFEEK (F-80) =32
NGOSURZO00: GOTOL170
161 IFFEE}(F+”)—”" AND 0
UE2000: GOTO170"
163 IFFEEK (F-2)=3Z2 AND 09 1HFNGGS
URZ2000:60T0170
165 GOTOLLO
170 FOKE48121,7:FOKE4ABRO2,7
180 FOKEA48152, 4: FOKE4B234, 4
190 S#="JOUEUR":A=32: B=2: GOSUBR1500
200 S$="BELEU":A=74:B=4:GOSUB1500
210 P=48708:C=4:D=1:R=45:8=111:T=D
220 REFEAT ' )
FOKEF=14 12: FOKEF, 47: FOKEF+1, 8
GOSURL1 OO0 S
WAIT1S F

BE=KEY$
:55 IFE$="J"THENFING: WAIT20 ~
258 UNTILB&="J"
260 Q=F-40XINT(F/40)
IFPEE}(F+BH)—?2QNDF 4901 0THENG
OSUBZ2000: GOTO280
264 IFFEEE (F-80)=I2ANDF *48310THENG
DSURRO0O0: GOTOZB0.

AND P<49010THE

AND F 48X 10THE

”BTHENGU“

2E0
240
245

4..‘-,(.)

28THENGOS

270 GOTDZZO ’ &
| 220 FoKEABISZ, 7: FOKESB2TA, 7
l| 290 GOTO70 7
il 499 REM % TRACE DES TERRAINES XX
SO0 N=48292:S=111:C=4
| 505 FAFER7
|| 510 FOKE482%0,C:FOKEAR090,C

520 FORX=0T04

530 FORY=0TOS )

540 FOFEN+4%XX+160%xY<1,C

S50 FOEEN+4%XX+160XY,.5

S60 NEXTY, X i

570 FORX=1TO1Z8TEF4 -
580 FORI=NTOZ

590 FOREN+X+1,45
FOKEN+8D0O+X+1,45

|5+ IVICRO7 ek

11999

12020 TFC$=CHR% (?) ANDFEEK (F+2)

- o o

800
g1l
820
8I0
840
850
860
870

FOKEN+40X (Y+1)~2,0

FOKEN+40OX (Y+1), 124
FOREEN+20+40% (Y+I)~-1,C
FOEEN+Z20+40% (Y+1) , 124
NEXTI,Y A
FORI=0T04

FOEEN+1&60%I-2, 1

NEXT

P00 RETURN

999 REM DEFLACEMENT DU CLIGNOTANT
1000 A$=KEY®: IFA%$=""THEN1OQO

1010 IFA$=CHR% (B) THENGOSUEL 200 : R=F
EEK (F=5) : T=FEEE (F~2) 1 P=F~4

1020 IFA$=CHR$ (9) THENGDSUR1 200 R=F
EEK (F+3) : T=FEEE (F+5) : P=F+4

1020 IFA$=CHR$ (10) THENGOSUEBL 2001 R=
FEEE (F+159) : T=FEEK (F+161) 1 F=F+1460
1040 IFA$=CHR$ (11) THENGOSUE1200;: R=
FEEK (P=161) : T=FEEK (F-15%) t F=F~140
1050 IFF<A48280THENF=F+14&0

1060 IFF*49120THENR=C: T=0: F=F«1460
1070 Q=F-40XINT (F/40)

1080 IFQ<PTHENR=C: F=F+4

1090 IFGrIOTHENR=C: T=D: F=F-4

1100 RETURN

1198 REM -~

1199
1AL LE FOINT A QUITTER

1200 POKEF~1,R:FOKEF, 8: FOKEF+1, T¢F
OKEF+3, R

1210 RETURN

1499 REM ECRITURE DES
1500 FORI=1TOLEN(S%)
1510 FLOTA+I-1,E,ASC(MIDS (8%,
1520 NEXT:RETURN

REM TRACE D*UN SEGMENT
Cé=KEY®$: IFCé=""0RCs="J " THENZO

MNOMS

1 a2

F0OO
o0
2005 Q=F-40%INT (F/40)

2010 IFC$=CHR$ (8) ANDFEEK (F-2)=32TH
ENH=-1:U=45: GOTOZ0S50

=32TH
ENH=1:U=45: 60TOZ050

2030 IFC$=CHR$ (10) ANDFPEEK (F+80) =32
THENH=40: U=124: 6O0TO2050

2040 IFC$=CHR$ (11) ANDFEEK (F-80) =32

610 NEXTI,. X ) THENH=-40: U=124: 6O0TO2050
700 N=48370:8=42:C=1 2045 GOTOZ000 ‘
710 FORI=NTON+&408TEF40 . 2050 FOKEF-1,R:FOREF;S:FOKEF+1,T
720 FOKEI,C:NEXT | 2100 FORI=1TOX
l 720 FORX=0TOS _ 12110 POEEF+IKH, U
740 FORY=0T04 2120 IFH=10RH=-1THENZ150
750 FOEEN+4XX+160KY-1,0 2130 POKEF+I%H-1,C
760 POKEN+4XX+160XY,S 2140 FPOKEF+IXH+1,D
NEXTY, X, * B 2150 NEXT .
780 FORY=1TO13STEFR4 2199 REM %%  TEST DE FIN DE JEU X
790 FORI=OTO2 X . S

S

REM REMETTRE A S0ON ETAT INIT

2200

IFC=1THENX=W (FNIR{(F)) : Y=W (FNI

RAF+4%H)) : GOTOZ220 N

FRAD
2220

2ET0

o agroap

2240

p
22850

2260
)
2280
2290
2EIO0
i ye)

2I20

X=W(FNIE(F)):Y= W(FNIB(F+4*H))
IFX<YTHENINF=X: SUFP=Y: GDT02240
INF=Y: SUP=X

IFC=1THENZ280

FORI=1T0O30
IFW(I)=SUFTHENW(I) =INF
NEXT:GOTO2Z40

FORI=Z1T0&0

IFWAI) =8UFTHENW(I)=INF

NEXT

FORI=5&TO&LO

IFINT( (WD) =30) /6)=0THENWAITS

00: 6OTOZ2600

2EIO

2T40

2350

e Tt

MEXT: GOTOZS00
FORI=26TOZ0O
IFINT(W(I) /6)=0THENWAITS00: GO

TOZ700

2360
2500
2500
2600
2620
:A=9;

2626
2ET0
2699
2700
2720

NEXT
RETURN
REM LES ROUGES ONT GAGNE
FAFER1

CLS: S$="LES ROUGES
E=12: GOSUER1500
WAITSO0: CLS
GOTOZ800

REM LES BLEUS ONT GAGNE
FAFERG
CLS: 8%=

ONT GAGNE"

"LES BLEUS ONT GAGNE":

A=9: B=12: GOSUR1Z00

2725
2730
2800

U N?"

2810
2820

1.8 REGLE DU JEU?"

O

ot

RINT:

WAITHOQO: CL.S
GOTO2800
FRINT"VOULEZ-VOUS REJOUER,D O

GETR®: IFR$E=""60TOZ2810
IFR&="O"THENFRINT "VOULEZ-VDUS
tWAITEO: OTOZEBE

IFB$="N"THENCLS: FRINT: FRINT:: F
FRINT: FRINT: FRINT"A LA FROCH

ATNE" s END .

2850

SO0C0s

2840
2999
OO0
EO10
TO20

GETRS: IFRE="0"THENZQELEEGDESUR
CLE: 6GOTOLO

BOTOEBL1O

REM X% REGLE DU JEU XX

CLS: FRINTOHRS (10)

FAFER&: INK4
FRlNTCFC(ln)'CHﬁi("7)“@ REGLE

by JeU"

0T
R

EU ET ROUGE -~

FRINTCHRS$ (10) : FRINTCHES (1Q)
FHINTSFL(4).“DEUX JOULURS
"IPRINTCHRE (10)

T1Z0 PRINTSFC (&) 1 "VONT ESSAYER DE
RELIER ":FRINTCHR® (10) -
140 FRINTSPC(Z); "LEURS BASES D' LN

TRAIT CONTINU" -

F150

FRINTCHRS (10) " .

—a.)

=

260 PRINTERC (703 "VRIE] LES
NE" I FRINTCHR$ (10) z

170 PRINTSFC (4) 3 CHR$ (128) "DEUX RE
CTANGLES IMERIGUES"

TERRAI

2180 WAITI000:CLS -~

13200 GOSUR7O00:WATITIOON: GOSUBSO0
210 WAITI000:CLE

I290 PRINTCHRS (10) '

IZTOO PRINTSFC(4) 3 "A TOUR DE ROLE,

LES JOUEURS":FRINTCHR® (10)
IT10 PRINTSFC(4) 3 "VONT RELIER DEUX
FIONS" : FRINTCHRS (10) i
IZ20 PRINTSFC ()
EUR COULEUR":PRINTCHRS (10)

I240 PRINTCHR#(129) "1~ AMENER LE
CLIGNOTANT © " .

IEHO PRINTCHRS (129) " SUKR LE FID
N CHOISI" .

TTL0 PRINTCHR&(129)"  AVEC LES TO
UCHES FLECHEES™

IT70 FRINTCHRS (10) d
2380 FRINTCHRS (129) "2~ AFPUYER SUR

LA TOUCHE *J°*
I3RS PRINTCHRS (129) " ET ATTENDR

B LEMIEENE

EERO PRINTCHRS (10)

2400 FPRINTCHR$ (126 "2~ INDIQUER LA
DIRECTION"

410 PRINTCHR& (129"

T A TRACER"

3420 PRINTCHR$ (129"

UCHE FLECHEE"

TAB0 WAITZ000: RETURN

4999 REM INITIALISATIONS

000 DEFFNIR(F) =F/4~1510,78-8.75%K]
NT (F/40)

5010 DEFFNIR(F)=3%F/4~49, 7J*INT@F/
40)-283:73

S028 FOKE4BZLB, 1

S0I0 FORI=1TObO: wQI)—I NEXT

5040 RETURN 1

DU SEGMEN

AVED UNE TO

N

IMICRO? =
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