
cr.a 900 Z=RND : I F SO=O THEN 305 ELSE 325 -=a: 999 IF SO=O THEN RESUME 310 ELSE FŒSUME ... :"::":(; 

.... 1 O(HJ ' SORCIERE 
~ 1010 IF 1<=2 THEN ATTF;:81 , 0: COLOR6, O:·LDCAT 
- EQ, O, 0: PF:INT" ": SO=O: K=O: RETURN 
Il:: 10~<:l IF ~ >18 _ '.HEN ~~=~~$ ELSE S!=~~~ ,-
.... 1 O . .:,U ATT_~B 1, tJ . COLOF.u, U. LOCATEQ, <.l , u . FR, NT 
- ": IF S>lB THEN Q=Q-1 ELSE Q=Q+l :1: 103 1 IF Q>35 THEN Q;,35:f,::=2:LDCATEQ,O,O: P -=a: · RINT " ": F'ETUJ;:N 
• - 1032 IF D<O THEN Q=O: r::=2:LOCATED . O,O:PRI 
- NT" ": RETUF:N 
.... 10 35 LOCATE Q, :), 0 : FRINTS$ 
.... 1040 IF F'OINT ( (Q+2) *8, 84 ) =1 AND F:ND >. 8::, 

THEN 1050 ELSE RETURN 

' ;-

1050 LINE(C0+2l*B,8)-((Q+2)*8,80),7:LINE 
< (Q+2 ) *8, 8) - i < □+2 ) *B, 80 ) , - 1 
1060 LOCATE 0+2,10,0:F'RINT" ":t'.: =t<+l 
19 99 RE TURN 
2000 'CROCO 1 
2010 ATTRB1,0:COLOR2,0:LOCATEC1,18,0:PRI 
NT" 
2020 IF H<Cl THEN Cl=C1-1:C$~GR$(4):IF C 
1<5 THEN C1=5 
2030 IF H>Cl THEN Cf=C1+1:C$=GR$15):IF C 
1 >33 THEN C1=33 
2040 IF Cl=C2-2 THEN C1=C2-3 
205 0 IF Cl=C2+2 THEN Cl=C2+3 
2060 LOCATECl,18,0:PRINTCS 
2999 RETURN 
30(~ ' CROC□ 2 
30 10 ATTRB1,0:COLOR2,0:LOCATEC2,18,0:PRI 
NT" 
3020 IF H<C2 THEN C2=C2-1:C$=GR$(4):IF C 
2 <5 THEN C2=5 
3030 IF H>C2 THEN C2=C2+1:CS=GRSl5):IF C 
2 >33 THEN C2 =33 
3040 IF C2=C1+2 THEN C2=C1+3 
3050 IF C2=Cl-2 THEN C2=C1- 3 
3060 LDCATEC2,18,0:PRINTC$ 
3999 F:ETURN 
4000 'PLONGEON 
4010 ATTRB0,1:COLOR7,0~FORI=9T018:LOCATE 
H, I,O:PRINTGR$(6) :LOCATEH, I,O:F'F,:INT" " :N 
EXTI 
4020 ATTRB0, 1:COLOR6, 0:LDCATEH,18 ,0 :PRI N 
TGR$(1 2) :LOCAT-EH, 16, ;):PRINTGF:$( 13) :ATTF:B 
O, O:LOCATEH-2, 13,0 : PRINT"F'COUF ":FORl =OTO 
100:NEXTI 
4030 ATTRB0,1:LOCATEH,18,0:PRINT" ":LOCA 
TEH, 16,0:PF: INT" ": ilpcATEH-2, 13,0:F'RINT " 

":BR=O:F'L=1: LOCATE2,6,0: PRINT" " 
4040 IF<Cl <=H AND H<=C 1+ 1 l ORtC2<=H AND H 
<=C2+1 ) THEN 4050 ELSE 4999 
4050 COL□F: 1: LDCATEO, 2: F'F.: I NT" EN F'LE IN SU F: 

0

LE CROCQ ' DOMMAGE ' " 
4060 ATTRBO,O:CDLOR7:LOCATE H-2,17 , 0:F'R I 
NT"GRRJ;:" : LDCATEH, 16, 0: PRI_NT"MIAM": f" IN=1 
4999 RETURN ""{ 
5000 ' NAGE • 
5005 IF F'L=O THEN RETURN 
5010 IF H=O THEN 5 030 
50 15 T=i1-5 
5020 ATTRB1 ,0:COLOR7 ,4:LOCATEH, 2 1 , 0 :PRIN 
TGR$(1~):FORI=OT010:NEXTI:LDCATEH,21,0:P 
RINT" ":H=H-1:RETURN 
5030 FOF: I = 1 7T09STEF'-1 : ATT_BBO, 1 : COLOF:7, ù: 
LDCATEO , I ,O :F'RINTGRS(6):FORJ=OT05:NEXTJ: 
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ATTF:BO, 0: COLOR.3, ù: LOCATEO, I+l, 0 : PF:INT"J" 
:NEXTI:ATTRB0,1:COLOR7,0: LOCATE0,9,0:PRI 
NT" ": H=3: LOCATEH , 9, 0 : F·Rit\JTGF:$ (61: F·L=O : A 
=O:B=O 
5999 RETURN 
6000 'GAGNE 
~010 ATTRB0,1:COLOR7,0:LDCATE36,F,O:PRIN 
T" ": LOCATE36, 9, 0 : F' RINTGF:$ ( 10): ATTRBO, (l : 
COLOR1:LOC ATE37,7,0:F'RI NTGRS(15):LOCATE3 
3,B,O:PRINTGRSC151:LOCATE35,6,0:PRINTGRS 
( 15) 

6020 ATTRB0,1: COLOR6: LOCATE0,2,0:F'RINT" V 
DUS AVEZ BIEN MEF:ITE ":LOCATE7,4,0:PRINT" 
CE BAI SEI'-: ' Bf;'AVO ' '· 
6999 F:ETUR N 
7000 'TEMF'S 
7010 IF T<=950 AND F=7 THEN F=F+1:GO T072 
~:10 
70 20 I F T<=B90 AND F=B THEN F=F+1:GOT072 
0 0 a 

7030 IF T<=770 AND F=9 THEN F=F+l:GOT072 
(l(i 

7040 IF T<=650 AND F=lO THEN F=F+l:GOTD7 
200 
7050 IF T<=530 ANDl, F=11 THEN F=F+1:GOT07 
200 
Z?~O IF T<=420 AND F= 12 THEN F=F+1:GOTD7 
.L (J ._) 

7070 IF T<=300 AND F=13 THEN F=F+1:GOT07 
200 
7080 IF T<=200 AND F=14 THEN F=F+1:GOT07 
2 00 
7090 IF T<=120 AND F= 15 THEN F=F+1 : GOTD7 
200 
7100 IF T<=70 AND F=16 THEN F=F+1:GOT072 
00 
7110 IF T<=40 AND F=17 THEN F=F+1:GOT072 
0 0 
7 120 IF T<= 10 AND F=18 THEN F=F+1:GOT07 2 
(l(I 

7130 IF T<=O AND F=19 THEN F=F+1: GOT0720 
0 
7140 RETURN 
7200 ATTRB0,1:CbLOR 7 ,0:LDCATE36,F- 1, 0:PR 
INT" ": LDCATE3é, F , 0: PF:INTGF:S ( 10) 
7 210 IF F=10 DR F=11 OR F=12 THEN ATTRBO 
,O : COLOR3 :LDCATE36,10 ,0:F'RINTA$ 
7230 LINE (292, 48 )- (292, IF*B ) -8), 3 
7 240 IF F=1 1 TH EN RETURN 
7 245 ATTRBO,O:COLOR7,0:LOCATE31 ~F-l, O;PR 
INT"HELF'": FOF:I=OT0200: NEXT I : LOCATE31 , F- 1 
,O:PRINT" 
7250 IF F= 19 THEN GOSUB80 00 
7999 RETURN 
8000 'F'ERDU , 
8010 ATTRBO,O:COLOR7 :LOCATE30,18,0:PRINT 
"GLOIJB":LOCATE29,17,0:PRINT"GLDUB":l..OCAT 
E28,16,û:PRINT"GLOUB":ATTRB1,û:COLOR2,4: 
LOCATE34 ,22,0:PRINTGRS (5l:LOCATE35,2 1, 0: 
PRINTGR$(4':COLOR2,0:ATTRB0,1:LDCATE0,2, 
0:F'F:INT"QUEL F'IETRE SAIJ \/EIJF' VO US FAITES 
1 " 

8020 PRINT"MAIS QUEL BON F-:EPAS F'OIJF-' LES 
CF:OCOS 1 ": FIN=l 
8999 RETURN 
9000 'FIN OU DEBUT 
9010 ATTRB0,1:COLOR5, 0:LOCATE0,6,0 :INF'UT 
" UNE AUTRE F'AF:TIE (0 / N) "; DS 
9 020 IF DS="O"THEN , RUN ELSE END 

, . 
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Du nouveau pour le cc Cahier du loglclel ». 
Le programme du mols gagnera, 
dorénavant, un Yashlca YC 64. Nous 
profitons de !'occasion pour vous rappeler 
les modalités du concours, au demeurant 
très 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'origlnallté étant le critère 
qui nous touche le plus. SI vous avez la 
chance de nous séduire, vous gagnerez 
donc une de ces fameuses machine à la 
norme MSX dont le Basic pulssa..nt et les 
qualités graphiques vous permettront 
sûrement de nous envoyer des 
programmes encore plus élaborés. 
Avis aux petits malins. Ne cc pompez» pas 
sur d'autres revues. Même si vous 
échappiez à notre sagacité, vous seriez 
inévitablement dénoncé par l'un de vos 
confrères lecteurs, plutôt vlgllants et 
perspicaces en la matière ! 
Bon courage et joyeux Noël. 
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Basic : MlcrQsoft 1.0 
Dlfflculté : * * 
Adaptablllté : * * 

l;F@ 7 1 

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 à tricher 

Les jeux de cartes sont 
nombreux sur ordina­
teur. Il serait évidem­

ment trés facile de fausser la 
donne dans un jeu de poker. 
Mais ce ne serait pas trés 
élégant. Le système 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 
première carte. Puis une 
seconde. S'i l obtient deux 
cartes de même valeur et de 
la même couleur il marque 
un point et rejoue. Sinon, il 
remet les deux cartes face 
au tapis, et c'est à l'autre de 

jouer. Le hic ! c'est que, sur 
l'ordinateur, lorsque vous 
retournez la première carte, 
le programme marque la 
seconde par un petit point 
(regardez plutôt vers le coin 
en haut à gauche). Seules . 
les personnes averties le 
verront. Evidemment, ne 
jouez pas tout de suite les 
paires que vous aurez repé­
rées, faute de quoi votre 
adversaire finirait par douter 

. que vous ayez tant de 
chance. De plus, entrainez­
vous à repérer le petit point, 
afin de ne pas chercher trop 
longtemps lorsque vous 
jouerez. ■ 

F. DUPIN V. HUITRIC 

Ce programme fonctionne 
sur T07 sans extension de 
mémoire. Pour raison de 
manque de place, toutes les 
instructions sonores qui, 
d'ailleurs ralentissaient le 
jeu, ont étè supprimées. 
Pour ceux que le manque de 
son traumatise, il suffit de 
rajouter la ligne suivante : 
215 POKE 59329,40 

Le programme comprend un 
traitement d'erreur pour pa­
lier aux problèmes que pose 
parfois le crayon optique. 
La structure du programme 
est simple : 
lignes 1 0 à 60 : initalisation, 
lignes 100 à 220 : tracé du 
terrain de jeu, 
lignes 300 à 999 : routine 
principale de jeu, 

1 'SORCIERE 
5 CLS:SCREEN 3,0,0 
10 'INITIAL ISATI CN 
20 CLEAR,,19 

lignes 1000 à 1999 : routine 
d'affichage de la sorcière, 
lignes 2000 à 2999 : routine 
d'affichage du premier cro­
codile, 
lignes 3000 à 3999 : routine 
d'affichage du second cro­
codi le, 
lignes 4000 à 4999 : routine 
de plongeon du sauveur, 
lignes 5000 à 5999 : routine 
de nage, 
lignes 6000 à 699 : routine 
de victoire, 
lignes 7000 à 7999 : routine 
de gestion du temps, 
lignes 8000 à 8999 : routine 
de défaite, 
lignes 9000 à 9020 : routine 
de fin ou de début de jeu. ■ 

Gil DELL' AGLIO 

30 DEFGRSIO l=1 4, 60,BS ,48 ,24, 46 ,255,7 
31 DEFGRS Cl ) =û ,0 , 0,0,0,62,224,190 
32 DEFGR$(2 l= 112 ,60 , 26 ,1 2,24. 116,255,224 

DEFGRS(3 l =O ,o,o,o,o,124 ,7 , 125 
34 DEFGR$C4 ) =0,12B,112 , 40,15 7, 127,31 , 4 
35 DEFGR$(5l=0,1,14,20, 185, 254 ,248,32 
36 DEFGR$(6 )=56 ,52,24,30 ,24 ,24, 2 4 ,28 
37 DEFGR$ (7l=56,52,24, 30,24, 2 8 ,! 16, 7 0 
38 DEFGR$(8 )=28,44,24,120 ,24,24, 2 4 ,5~ 
39 DEFGR$ C9l=28,44,24, 120, 2 4 ,56, 46 ,98 
40 DEFGRS(10l=28,46, 31, 123,24, 60,126,47 
41 DEFGRS( ll l=0, 127,13!,253, 137 ,1 38,252 , 
0 
42 DEFGR$C12 ) = 102,36,153,219, 0 0,90,90,90 
43 DEFGR$C13 l =8,14 5 ,203 , 66,102,36,153,66 
44 DEFGR$114 1 =0,96 , 56, 20,34, 197,2, 0 
45 DEFGR$C15 )=102,255,255,255 , 255,126,60 
!'24 
46 DEFGR$116 )=0,3 , 19 4,254, 19 ! ,81,8 ,0 
47 DEFGR$(17l =0,0,4,2,255 ,2, 4,0 
48 DEFGRS ( 18 ) =O , 0, 32, ,64, 255, 6 4, .32, ::, 
50 A$=CHR$(127):SDS=GR$ CC) +GRS <i :SGS=GR 
$ (3 '. +GRS(2 ) 
60 H=3:C1=5:C2=33:F=7:T=1000:SO=O:A=O:e= 
O:BR=O:PL=O:FIN=O' 
100 'TRACE DES LIEUX 
110 BOXFC0,1 68 )-(3 19 ,1 99) ,4 
120 L INE C0,2 0 l-(39 , 20;GRS(14l , 6 ,4: L INE(O 
, 19)- (39, 19 ) 5R$(14> ,6,4 
130 BOXF(8,152l-( 23,80l, 3:B0~ ~ 12 4, 8 0)-(4 
0,87 ) , 3 
140 L I NE ( 0 , 18:, - ! 0, 10 ) " ,..1 ", 3, ::, 
150 BOXF(206, 152 )-< 3 19, 90l,3:BO XF(3 12, 15 
1 )-(3 19,43),3:BOX~l280,80l-(2°6,87l,3:BO 
XFC280, 43l-(3 19,47l,3 
160 FOR!=OT02BSTEP2:LINE !288+I*2,41-l)- ( 
3 1 9, 4 1 - I l , 1 : NE X TI 
170 COLOR 7 ,0:LOCATE1 0 , 23,0: PF"1NT" ": :ATT 
F:Bl, 0: PF:INTGF:S ( 17):: ATTF:BO, (:: <=·F;It\lT " ";: 

ATTF;:Bl, :) : PRINTGRS < 18);: ATTRBO, (, : PR INT " 
";: ATTRB1, 0: F·F:INTGF:$ ( 11 ) ;: ATTF.:BO, 0 ; F"PINT 

" ;:ATTRB1,0:PRINTGR$ (5); :ATTRBO,O:PRI 

NT " "; GR$< 14 ) ; GR$ ( 14) ; " " 
180 ATTRB1,0:COLOR2 : LOCATE10,22 , 0:PRINTA 
S;AS;:COLOR3:PRINTA$;AS;:COLOR7: PRINTAS; 
AS;:COLOR6: PRINTA$;AS;: COLOR5 : PRINTAS:AS 
190 ATTRB0,1:COLOR7,0 :LOCATEH ,9 , 0: PRINTG 
R$(6 l :LDCATE36, 7 , 0: PRINTGRS ( 10 l 
200 LDCATEO, 2 , 0: F·RINT"APPUYEZ SUP IJr·~E TO 
UCHE S'./P . . . " 
2 10 HS=INKEY$: Z=F,ND: IFHS = " " THEN 210 
220 LOCATE 0 ,2, 0: F·F: INT" 

300 ' JEU 
305 IF FI N= l THEN 9000 
306 T=T- 1:GOSUB7000 
310 IF RND ) .995 TH EN SO=l 
320 IF SO=O THEN 3 40 ELSE S=INT( PNDt27) + 
4:Q=S 
325 IF FIN=1 THEN 9000 
326 T=T-1 :GOSU870 00 
330 GOSUB 1 :) 00 
340 I F RND>.60 THEN GOSUB2000 
350 Z =RND: I F F:ND >. t -0 T!~EN ::; o :c::UE:30<')(: 
3b0 IF F·TF: ! 1:; THE.t, : NF'l t•l 6, J.ë: 

365 0~ ERROR GOT0999 
366 IF PL=l THEN GOT0 4 60 
370 IF POINT(A,8)=2 THEN VE=1:AfTRB0,1:C 
OLOF:7, 0: LOCATEH , '7', 0: F·F: I NTGF:$ i ·;· ) : FOF: I =OTO 
10:NEXT I :LOCATEH,9,0:PF:IN•" ":H"-'H+ '. fU:E 

41 0 
3 80 IF H~35 THEN H=35: LOCATEH,S,O:PRI NTG 
R$ (6) :GOSUB6000: END 
390 LOCATEH,9,0:PRINTGRSl6) 
400 IF POIN T ((H*Bl+4,84J=- THE N GOSU B4 0 
0 0 
405 50T0900 
41 0 IF POIN T(A ,Bl=3 THEN VE=2:ATTRBO,i:C 
OUJF:7, 0: LOCATEH, 9, 0 : F'f'::I r-.J TG F;$ I'.;>): FOF' I =CTIJ 
10:NEXTI: LOCATEH, 9,0 : PF:INT" " :H =H--· l ELSE 

GOT0450 
420 IF H<2 THEN H=2 : ATT RBO,O :COLOR1:LOCA 
TE2,6,0:PRINTAl:BR= 1 
430 ATTRB0,1:COLOR7,û:LOCATE H,9 , 0:PRINTG 
RS(B i 
440 IF POINT<< H*8 ) +4,84) =-1 THEN GOSUB40 
00 
445 50T0900 
450 IF POI NTIA , 8) =7 AND BR=1 THEN ATTRBi 
,O:COL□R l :ON VE GOT□ 451,452 ELSE 470 
451 LOCATEH+1,1 0 , 0: PRINTA$:LOCA TE2 ,6, 0 :P 
F: I NT " " : BF:=O: VE=O: G□To·:,,o:) 

452 LOCATEH-2,10,0:PRINTA$:LOCATE2,6,G:P 
F: I NT" " : BR=O: VE =O: GOT0900 
460 I F POINT (A,Bl=5 AND PL=i THEN G□SuBS 

OOO:GOT0900 
470 IF POINT<A,Bl=6 AND BR=1 THEN 480 EL 
SE 900 
48 0 LOCATE2, 6, 0: PRINT" ": ATTRB:), 0: COLORl 
:FORI=1 1T018: LOCATEH,I,O:PRINTA$ :FORJ =OT 
010: NEXT J :LOCATEH, I,O:PRINT" ": :NEXT I 
485 ATTRe0, 1 : COLOR6,0:LOCATEH,18 , 0:PR INT 
GR$( 12):LOCATEH , 16 ,0: PR I NTGR$(13 ) :FORI=O 
T0100: NEXTI: LOCATEH , 18, 0: PF:INT" ": UJCATE 
H, 1,6,0:F'RINT " " 
490 BR=O:IF C1 <=H AND H<=C1+1 THEN ATTRB 
1 , 0: LOCATEC1, 18, 0: F'RINT" " : T=T +3 0 : Cl=INT 
(R ND *27l+5:A=O:B=O: I F C1=C2 THEN C1=5 
500 I F C2 <=H AND H<=C~+l THEN ATTRB1,0: L 
OCATEC2, 18, 0: F'RINT " " : T=T+3 0 : C2=INT (h:ND* 
27)+5:A=O:B=O:IF C2=Cl THEN C2 =33 
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Basic : Microsoft 1.0 
Dlfflculté : ** 
.Adaptablllté : * ·, 
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LE CAHIER DES 

D ans ce jeu, votre 
bien-aimée est pri­
sonnière d'une horri­

ble sorcière qui n'a qu'une 
idée en tête : la donner en 
patûre aux crocodiles ! 
Pour ce faire, elle l'a suspen­
due au bout d'une corde qui 
descend inexorablement 
vers les monstrueux ani ­
maux. 
Pour sauver l'élue de votre 
coeur, vous devez construire 
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-•~ 
un pont par-dessus la rivière 
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 
suffit 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-

,-~ 
"-"- .-A . , ~ ·---

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 tête. 
Vous avez une brique. 
Il vous faut alors vous rendre 
jusqu'à l'endroit où vous 
voulez déposer celle-ci et 
pointer la zone correspon­
dante. 
Si vous lachez une brique 
sur un crocodile, votre aimée 

aura un peu de répit. 
Si vous tombez dans la 
rivière, vous devez nager 
mais cela vous coûte du 
temps. 

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

s 
10 CLEAR 2000,,30:LOCATE O,O,O:CLE.3=~E~ 
N 1,0,0 
30 GOT□ 2000 
100 REM-AFFICHE UNE CARTE- ----------
110 COLOR CCNCARTE,O),CCNCARTE,ll 
120 LDCATE X*5,Y*6:PRINT USING IM2$;LSIN 
CARTEl;:IF NCARTE = 0 THEN BOXIX*40,Y l4 
8)-((X+1)*40-8, IY+1)* 48 - 8),6 ELSE B□xcx, 
40+1, Y*48+1 l - 1 (X+l) *40-10, ( Y+ll *48- 10: , C 
INCARTE,0) 
130 RETURN 
140 PSET IDXl40+10,DY*48+4l,CT:RETURN 
150 BOXF<X*40,Yl48) - (IX+l l t40-B, IY+1lt 48 
- 8), - 1:RETURN 
199 RETURN 
1000 REM- UNE PARTIE---------- - --
1010 GOSUB 8400 
1020 GOSUB 8 100 : IF ESC =1 HIEN : 199 
1040 NCARTE=TE (X , Yl :GOSUB 100 
1050 IFINCARTE MDD 2 ):0 THEN DC=NCARTE- 1 

ELSE DC=NCARTE+ l 
1060 DX=TJIDC,Ol:DY=TJIDC,ll:CT=C IO, O: : G 
OSUB 140 
1070 WX =X:WY=Y 
1080 GOSUB 81 00:IF ESC= l THEN 1199 ELSE 
IF X=WX AND Y=WY THEN PLAY "FASODO": GOTO 

1080 
1090 NCARTE=TE IX , Yl:GDSUB 100 
1100 IF DX =X AND DY =Y THEN GOSUB 850 0:G 
OSUB 8000:GOSUB 150: x~wx : Y=WY:GOSUB 150: 
IF NT~ =12 THEN 1199 ELSE 1020 
1110 GOSûB BC•OO 
1120 NCARTE~O :GOSUB 100 
1130 X=WX:Y : WY:GOSû3 10 0 
1140 CT=NOTIC: J ,1l '.:LC3Ll0 140 
1150 GO TO ! Ch> 
1199 RETURN 
2000 '-PROG~Al"iME=,"= ·=-====-0 =•,-"=== --
20 10 GOSUB 1000::1 
2 020 REM- UNE PARTIE-
2030 GOSUB 9300 
2 040 GOSUB 8200 
.2050 GOSUB 9 10û 
2060 GOSUB 1000 
2070 COLORO,O:LDCATE0, 24 :PR1NTLEFTS(ES$, 
27);:COLOR 3,1 : ATTRB 1;1:LOCATE 2,9:PRIN 
T "FIN DE PARTIE";:ATTRB u, 0 
2080 GOSUB 800 0 
2 090 CLS:SCREEN 0,1,l:AT7RB 1,1:ESC=0 
2100 FORI=OTD2 :BOXF (8,I*64+91 - l319,llo4• 
57 l,ü: BOXFIO,I *64l -(311 ,I*64+48), I+5:COL 
ORO,I+5:LOCATE20- LENICHX $Cll l,I*B+ 3:PRI N 
TCHXSIIl;: NE XT:ATTRBO,O 
21 io INPUTPEI~ X, Y : X= INT \X / 8): V=INT IY/El: 
IF X{O OR X>39 OR t<O OR Y)23 THEN PL~Y 
"DODODO":G□Tü 2 11 0 
2 120 IF Y<8 THEN 2040 
2 130 IF Y) 15 THEN 2U30 
2140 ATTRB 1,1:CLS:SCREEN 2,1 , 1 :LOC~TE l 
O, 10: PRI NT SGDS; : LOCAïE 2:.: , lù: f' F:IIHSGH$ ; 
:: LOCATE 8,15:PRINT"'Jous së.tluent";:LOC/'.iT 
E 19,10:ATTRB O,O:PRI NT"& " ;:LOCATE 0,:.20 
2199 END 
8000 "- APPUYEZ LE CRAYON--------
80 10 IF PTRIG THEN COLDR 2,1 :LOCATE 5,24 
: PRINT "Levez 1 e crayon " , : GOT□ 80 1:) 
8020 COLOR ABSIJlt3+1,0:LDCATE 5 ,24:PRIN 
T "Appuyez le crayc,n "; 
803 0 'PLAY "MIS ILADQ" 

8040 BIDON=RND:IF NOT CPTRIG ) THEN8040 
8050 LOCATE1,24:PRINTLEFT$ CESS,:OI; 
8099 RETURN 
8100 '-CHOIX CRAYON---.---------
8110 IF PTRIG THEN CJLOR 2, 1:LOCATE 5,:4 
:F'RINT "Levez le crayon''; âGOTO :31! 0 
8120 COL□R ABS(j)* 3+1 ,0:LOCATE 5 , :4 : PRIN 
T "Choisi s sez une carr te"; 
8130 INPUTPEN X,Y:IF X>240ANDY >192THEN E 
SC=l:GOTO 8199 ELSE X=INTIX / 8 / 5):Y= I NTI 
Y/8/6):IF X<O OR X>MX OR Y<O OR Y>MY THE 
N PLAY "D0": GDTD 81 30 
8140 LOCATE 0,24:F RI NT LEFT$CES$,30 J; 
8150 IF TE IX ,Y) <O THEN F'L;', '/ · •D □DDDO":GOT 

08120 
8199 RETURN 
8200 ' - TIRAGE CARTES--- --------
8210 SCREEN 1,0,0:CLS :LOCATE 10,5:PRINT 
"VEUILLEZ PATIENTER":i...OCATE 7 , 7: PRINT '" 
nous battons les ca1-t e!:"'" 
8220 ATTRBl, 1:LOCATE 0,20:PRINT SGD$j: LG 
CATE 30,20:F'RINT SGH$ ; :ATTRB O,O 
8231) F'LAY"T1A70L2505" 
8240 FOR I=O TD NP:TI R( I) =I: NE XT:NiIR=NP 
8250 FOR I=l TO NF' ·• 1 
8260 PLAY"DOREMIFASOLAS I ,. 
8270 NA=INT IRND* INTI R+l) ) : NV=,,IR ,:~1i:;: 
8280 Y=INT<NV/(MX+lli:X=NV- Yt (~Xil' 
8290 TEIX, Y)=I:TJC I,Ol=X:TJII,ll ~Y 
8300 TIR(NA)=TIRINTIR>:NTIR ~NT IR-1 
8310 NEX T 
8320 PLAY PL$ 
8399 RETURN 
8400 ' - ALTERNE JDEUR----------
8410 J =NOTCJ) 
8420 COLOR0,2+J\IOT IJ): LOCATE. 3 1 , 1: F'RI:H U 
SING IMS; NOMSCO) 
8430 COLORO,-J*2+2:LDCATE 3 1,13:r~I~T US 
ING IM$; NOMS ( 1) 

8499 RETURN 
8500 '-A TROUVE C□UPLE---------

8510 COLOR 1,2:TX=TTIABS(Jl)MOD 3: TY=TTI 
ABSIJ))@3:LOCATE TX *2+32,TY*2+ 12*ABS 1Jl + 
3:PRINT GR$(3);GR$( 4); 
8520 C□LOR6,1:TTCABSIJ)) =TT<ABSC Jl l+l 

8530 NT=NT+l _ 
8540 PLAY "SIDOREFA" 
8550 NCARTE=O:TE(DX,DYl=-TECDX,DYl:TEIW X 
,WY )=-TEIWX,WY) 
8599 RETURN 
9000 '-GENERIQUE---------------
9010 CDLOR C <NCAF-TE, Ol, C INCARTE, 1 > 
9020 L□CATE X,Y 
9030 PRINT USING IM2$;L$CNCARTE >; 
9040 IF NCARTE =O THEN BOXIX*B,Y*8l -l lX+ 
4)*8, IY+5)*B>,6 ELSE BOX CX*B+:,Y*8➔ 1 1-

IIX+4>*8-2, CY+5>*8-2l,CINCARTE,Ol 
9050 RETURN 
9100 "- INIT PARTIE---- --- ------
9110 SCREEN 1,0,0:CLS 
9120 NCARTE=O 
9130 FOR Y=O TO l1Y: FOR X=û TD MX 
9140 . GOSUB 100 
9150 NEXT X:NEXT Y 
9160 J=INTIRND* 2 l - 1:COLOR 3,2 
9170 BOXF(240,0)-1316, 88 ) , -3 :BOXl244,4 ) ­
(312,84l,3:LOCATE 33,10:PRINT SGDS; 
9180 BOXF 1240,96)-1316,184l,-3:BOXl244, 
100) - (312,180),3:LOCATE 32.22:PR INT S6H$ 
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;:COLOR 1,3:LOCATE 3 1 ,24 :F'RINT "ABANDON " 
; 
9 190 TTIO)=O : TT(l) =O :NT=O 
9 199 RETUF,N 
9300 REM- Init n ouvea ux joueurs -------
9310 C□LmRo , O : CL S 

93 2 0 ATTRB 1 , 1 : CDL DR 3 , 4 
9330 FORL=O TG 1:FOR C=O TO 12:BDXF ( (C t3 
> *8+3. (UJ4) *8 +3) - ( <C,3+2 ) *3+3 • (L .+; 4 +2 ) *E • 
3), 1: LOCATE C*3,L*4 + 1:F'F:INT CHF:l- (L*13tC .· 
65 );:NEXT :NEXT 
9335 BO X(7 2, 6 4) - (264 , 12 01 , 3 
9340 BDXFC4B . 172>-C l4 ~,188 l ,1 :LDCATE 5, 2 
2: F'F: INT "EFFACE"; : BO XF C 192,: 72 ) - ( 2 88 , 188 
1 , 1 : LOCATE Z::',, 2 '.2 :F'RI!\IT '' EN,REE" 
9350 ATTF:B O, C, 

9 36 0 COLOR 1 , 0:LOCATE 10 , 9 :F'F:I NT ' Nom du 
premier joueut-: "; : GOSUB 94(><) :NOM${ O;=.F: ;., 

9 370 COLDR 4 , 0:LOCATE 1C·, 9 : F'RINT " Nom d 
u s2c o nd joueur : " ; : GOSUB 94 0<) : NOM $ ( i ) =°F:$ 
9380 L □CATE o. o ,o 
9 3 9 9 ' F:ETU RN 
9400 ' - SAI S IE UN J ~UEUR--------
9410 ATTRB 1,1:F:$ c= "" :L.Q::;,:-;-c: 13,13:F'RINT 
US ING IM$ ; R$ 
9420 INF'EI~ :<, Y: X= E H ( X/ 8 ) : Y= INT , Y,'8 ) 
943 0 IF X<O OR X:>3l S: OR ',',:ù OF: Y> :2 1 ? Tl-iE 
N LDCATE o .o,O: GOTO 9420 
9440 LOCATE X,Y, 1:IF NOTC F'T~ IGl THEN 9 42 
0 
945 0 PLAY "S0" 
9460 IF Y< lOTHEN 9 500 
9 470 IF X>20 THEN IF LEN (R$l ( 2 THEN PL AY 

,.MI":GDTD 9420 ELSE G!JTO 954 G 
9480 IF R$ ='' " THEN F'L AY "F,E ": GOT□ 'ï •l2ü 
9490 ~$ =LEFT$ (~$, LENCR$)- 1 l : GDTG 9 5:0 
9500 IF R$= ""THEN DL=65 ELSE I:L =97 
9 5 10 Y= INT(Y / 4 ) :X=INTCX / 3 ) : R$=R$ +ChR $ CY* 
13+X+DL :> 
9520 LDCATE 13, 13 : F'RINT US I NG IMS ; RS 
9530 GOT□ <,·420 
9540 ATTRE:O , 0 : F'L;:.Y" t·r:: FA " 
9 599 RETURN 
10000 REM- init 
10010 PL$="A2L2 405T2 ": Pl_AY PL$ : MY=3 : MX=5 
10020 ES$= " 

10030 GOSUB 8000 
10040 NF'=C MY+ l ) t( MX+l) - 1 :DIM TIRCNP) ,TE< 
MX,MYI 
10 050 Nl<=20 
10060 FOR K =O TD NK+ 7 
10070 READ W1,W2 ,W3, W4,W5 , W6 , W7, W8 
10080 DEFGR$(Kl =Wl,W2, W3, W4,W5 ,W6,W7 ,W8 
100 90 NEXT K 
10 100 SGD$=GR$ <NK+l 1 +GR$ CNl<+2 i +GF. l d ,W:+3) 
10110 SGH$=GR$ l l~K+ 4J +GR$ (NK+5 1 +GF: $ (;,a::+6 ) 
+GR$CNK+7) 
10120 IM$= "'l. 'l. " IM1 $=" ## " : IM 
2$="'l."+ES$+"ï." , 
10130 BS$=CHRS <Bf +CHRS( 8 l +CHR$ (8 l +CHR$(8 
l +CHR$ < 10) 
10 140 NC =24:DIM L$CNC>,C<NC,1),TJCNC,1 ) 
10150 FpR NCAF: TE=O TO NC 
10160 READ C'(NCARTE,0 ) , C (NCAFTE, 1) 
10170 FOR Ll~NE =O TO 4 
10180 FOR CDLDNE=O TO 3 
10190 READ D 
10200 L$(NCARTE ) =L$ (NCAPTE)+GRS CD) 
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1021 0 NEXTCOLONE 
10220 L$!NCARTE' =LSC NCARTE)+B S$ 
10230 NE XT LI GNE 
10240 X=NCARTE+ INTC !NCARTE+ : )/2) : Y= INT ( ( 
NCARTE+ ll / 2 ) +3 :GOSUB 9000 
1025 0 NE XT NCARTE 
10260 NCARTE=O 
10270 FOR N=O TO NC: X=N+ INT ('. N+ l ) / 2):Y= I 
NTC(N+ll / ~') +3 : :30S\JE- 9000~tEXT 
1•)280 CH X$ (0 ) = "Memes JC!ue:: Lll-= ": CHlt ( ! ; .:c" F 
in du j e u" : CH X$ ( 2 1 = "D' autr·es j ;:,ue ,_n.-s '' 
10999 RETURN 
11000 REM- CARA CTERES 
11010 REM- DOS 0 
11020 DATA 129,66,3i, 8,1 6 , 36 , 6 6 ,1 29 
11030 REM- BLANC 1 
11040 DATA O, O,O, O, O,O,O, O 
11050 REM - NOIR 2 
11060 DATA 2 55,255, 255 ,255, 255,255 ,255, 2 
55 
1107 0 REM- CARREAU 3 - 4 
11080 DATA 1, 3 , 7, 15,1 5, 7 ,3,1 
11 090 DATA 128, 192, 224 ,240 ,240•22 4 , 192,1 
28 
11100 REM- r TREFFLE 5 -·6 
1 1110 DATA 1 , 3,5, 14, 15 ,4 , 1 ,3 
111 20 DATA 128,1 92 ,1 6 0, 1 12 .240•0 2,1 2 8 ,19 
2 \ 

11130 REM- COEUR 7-8 
11140 DATA 6 ,15,15,15 , 7 ,3,1,1 
11150 DATA 96,240, 240 , 2 40 , 224 , 192 , 12 8 , 12 
8 
11160 REM- PIQUE 9- 10 
11170 DATA 1,3, 7 , 15 , 15,6,1,3 
11180 DATA 128,192 , 224,240 ,240, 96, 128,19 
7 

Ît190 REM- R□ l l 11 - 12- 13- ll- 15-16 
11 2 00 DATA o,d,1,7,1, 7,31,127 
11210 DATA 0 , 0 , 128,224 , 128 , 224 , 248,254 
1122 0 REM -COURONNE CREINE) -- - - -------
11230 DATA 0,31,15 ,7,3,1,0,1 
11 240 DATA 0 , 123 ,1 2 3 ,49 , 255,255,153 ,255 
11 250 DATA 0,222 ,222,140,255,255,153, 2 55 
11260 DATA 0 ,248 ,240,96 , 192, 1:;;,a,o , 128 
11270 REM -VALÉT- 17- rB-19- 20-~- ---
11 280 DATA 0,0,48,62,63 ,47,63,63 d 

11290 DATA o , o,o,o , 12a,224,24o, 248 
11300 DATA 61,61,59,7 ,15 ,3 1,42, 6 3 
11 3 10 DATA 252 , 252,252 ,252 ,248,22 4, 168,2 
48 
11320 . DATA 12 , 10, 255 . 138, 255,138,172,0 
11 330 DATA 12, 42,255,42 ,1 72 ,1 68, 232,8 
11 3 40 DATA 128 , 0,247 , 4, 180 , 172,164, 0 
11350 DATA 8, 8 ~ 11 , 10,14,1 0 ,10,0 
11360 DATA 10 , 2, 2 55,2, 170, 170,234 , 0 
1137 0 DATA 16, 0,254,0 ,21 4,148 ,151,0 
11300 DATA o , o ,o, o ,o, o, 2s3,o 
11390 REM- CARTES 
12000 DATA 6,4 ,o , o , o , o, 0 , o, o , 0 , o ,o,o , o , o 
, o,o,o , o, o, o, ::i 
12010 DATA 0 ,7, 1 ,17 , 18,1,1 ,19,20,1 , 1, 1, 1 
, 1 , 1 , 5,6, 1, 1, 1 , 1, 1 
12020 DATA 0, 7 ,1 , 17,18,1, 1 ,17 , 2C ,1,1,1 , 1 
, 1, 1,9, 10 , 1 , 1 , 1 , 1, 1 
12030 DATA 0 ,7 ,1,1 , l, 1 , 5 ,6 , 5,6, 1,5, 6, 1 , S 
, 6 ,5,6,1,1,1,1 . 
12040 DATA 0 , 7,1,1,1,1,9,10,9 ,10,1, 9 ,10, 
1, 9, 10~ 9 , 10, 1, 1, 1, : 
12050 DATA 0 ,7 ,1 , 1 , 1,1,l3,14, 1S , 1~ , 1,1 ,i 
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Gardez le timing! Ce 
programme est un 
sablier électronique 

mais il possède bien des 
avantages sur son cousin 
des sables : il est précis, ne 
se coince ni ne se détraque 
jamais, il sonne et n'est pas 
condamné à ses éternelles 
trois minutes ! 
L'élément essentiel de ce 
programme est l'utilisation 
du timer interne de l'Atari, 
sorte de minuteur électroni­
que, précis au 1 /60e de 
seconde près ! 
L'a ligne 5 vous . demande 
(INPUT) la (jurée que vous 
désirez, exprimée en minu­
tes. 
Les lignes 10 à 150 dessi­
nent le sablier. 
La ligne 160 indique à l'Atari 
d'attendre le signal du joy­
stick pour déclancher le 
sablier. La ligne 162 produit 
un Bip (la parenthèse cor­
respond à ESC 2 au clavier 
et produit le son). 
Les lignes 165 à 176 videntle 
bas du sablier pour le 
remettre en état de marche 
et en remplissent le haut. 
Les lignes 180 à 236 gèrent 
l'animation (le sable tombe 
régulièrement .. .) et gèrent le 
timer en fonction de la durée 
choisie. L'adresse-mémoire 
qui correspond au timer est 

540. Le timer, dès le premier 
POKE 540, déclenche un 
compte-à-rebours à partir de 
W Jusqu'à O par 1/60e de 
seconde. Il suffit de tester la 
va)eur de PEEK (540) pour 
minuter (ligne 235). 
L'utilisation du programme 
est très simple : vous entrez 
la durée que vous désirez en 
minutes (nombres d~cimaux 
admis). Vous branchez un 
joystick dans la première 
prise. Lorsque vous appuyez 
sur le bouton rouge, un bip 
se produit ,et le sablier se 
déclenche. A la fin de votre 
durée, une sirène vous aver­
tira. Pour recommencer la 
même durée, vous appuyez 
sur le bouton rouge : le 

\..sablier est à nouveau prêt à 
fonctionner dès que vous 
réappuierez. (Pour une autre 
durée : SYST. RESET -1; 
RUN). . 
Le mode graphique utilisé 
est le mode 7. Notez, ligne 
235, POKE 77,0, pour éviter 
que les couleurs ne défilent 
après une trop longue utili­
sation de l'A TARI sans frap­
pe au clavier. 
Et maintenant, vous pouvez, 
sans vous vexer, 81/er vous 
faire cuire un œuf.. ■ 

Nlcole MASSON 

! ' 
1 GRAPHICS 2 :POSITION 7, 1 :PRINT #6 ; « sabl ier » : 
POSITION 5,5 : ? #6 ; « PAR N. MASSON » 
5 ? « Quelle durée désirez-vous, exprimée en 
minutes » ; :INPUT T :W = INT(T•157 /20) 
10. GAAPHICS 7 : POKE 712,12 :POKE 708,{IJ :POK E 

1 

709,10 :POKE 710,12 :POKE 752,1 
20 X=55 :Y=10 

.,· 

30 CO LOR 1 :FOR 1 = 1 TO 5 :PL-OT X+ l,Y + 1 :DRAWTO 
X+51-l,Y + 1 :NEXT 1 , \ , 
40 FOR 1=6 TO 9 :PLOT X+l,Y+I :DRAWTO X+14, 
Y+I :PLOTX+37,Y+ I :DRAWTOX+51-l,Y+I :NEXTI 
50 PLOT X+14,Y+9' :DRAWTO X+14,Y-t,_30 :DRAWTO 
X+24,Y +30 :PLOT X+27,Y +30 :DRAWTO X+37,Y +30 : 
DRAWTO X+37,Y +9 .. 
60 PLOT X+24,Y +30 :DRAWTO X+24,Y +35 :PLOT 
X+27,Y +30 :DRAWTO X+27,Y +35 
70 DRAWTO X+37,Y +35 :DRAWTO X+37,Y +59 :DRA 
WTO x+ 14,Y +59 :Qf!AWTO x+ 14,Y +35 :DRAWTO 
X+24,Y +35 . 
80 FOR 1=0 TO 3 :PLOT X+9-l,Y+56+1 :DRAWTO 
X+14,Y+56+1 :PLOT X+37,Y+56+1 :DRAWTO 
X+42+1,Y+56+1 :NEXT 1 
90 FOR 1=4 TO 8 :PLOT X+9- l,Y+56+1 :DRAWTO 
X+42+1,Y+56+1 :NEXT 1 . 
100 PLOT X+3,Y +2 :DRAWTO X+3,Y +62 
110 PLOT X+4,Y +2 :DRAWTO X+4,Y +62 
120 PLOT X+47,Y +2 :DRAWTO X+47,:Y +62 
130 PLOT X+48,Y +2 :DRAWTO X+48,Y +62 
140 COLOR 2 :PLOT X+36,Y +29 :DRAWTO X+36, 
Y+ 11 :DRAWTO X+ 15,Y + 11 :POSITION X+ 15,Y +29 : 
POKE 765,2 :XIO 18,#6,0,{IJ,« S : » 
150 PLOT X+25,Y +30 :DRAWTO X+25,Y +35 :PLOT 
X+26,Y +30 :DRAWTO X+26,Y +35 
160 IF STRIG(0)=1 THEN GOTO 160 
} 62 FOR 1 = 1 TO 3 : ? « ) » :NEXT 1 
'165 FOR Z=35 TO 57 STEP 4 :COLOR 2 :PLOT X 
+25,Y +z :PLOT X+26,Y +Z+2 :NEXT Z / 
170 FOR Z=0 TO 18 :COLOR,, 0 :PLOT X+15, 
Y+ 11 +z :DRAWTO X+36,Y + 11 +z :COLOR 2 :PLOT 
X+ 15, Y +59-Z :DRAWTO X+36,Y +59-Z 
175 IF Z< >18 THEN GOSUB 230 
176 NEXT Z 
180 COLOR 0 :PLOT X+25,Y +30 :DRAWTO X+25,Y 
+35 :PLOT X+26,Y +30 :DRAWTO X+26,Y +35 
190 FOR 1= 1 TO 3 :SOUND 0,47,1{1J,8 :FOR L= 1 TO 100: 
NEXT L :SOUND 0,64,10,8 :FOR L= 1 TO 100 :NEXT L :NEXT 
1 :SOUND 0,0,0,0 
200 IF STRIG(0) = 1 THEN GOTO 200 
210 COLOR 3 :FOR 1= 0 TO 18 :PLOT X+15,Y+59-I 
:DRAWTO X+~6.Y +59-1 :NEXT 1 
220 GOTO 140 
230 FOR 1 = 1 TO 21 :POKE 540,W 
235 IF PEEK(540)< >0 THEN POKE 77,0 :GOTO 
235 
236 NEXT 1 :RETURN 
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BB=B :: XB=X :: YB=Y :: IF D<>O THEN R=R+l 
270 IF E=O THEN GOTO 240 :: ELSE GOTO 360 
280 CA~L JOYST(M,XX,YY):: IF XX=4 THEN X=-1 
290 IF XX<>O THEN Y=O :: X=l :: GOTO 320 
300 IF YY=4 THEN Y=l : : X=O :: GOTO 320 
310 IF YY<>O THEN Y=-1 :: X=O 

T=T+l 

Y=O :: GOTO 320 

320 A=A-Y :: B=B-X :: GALL GGHAR(A,B,G):: IF G=ll2 OR G=l36 OR G=l20 THEN GOTO 3 
30 :: ELSE GOTO 340 
330 FOR GH=l TO 10 : : NEXT GH :: D=l :: E=l :: GALL SOUND(l000,-7,0):: FOR FAUTE 
=l TO 10 : : GALL HGHAR(A,B,GH):: GALL HGHAR(A,B,128):: NEXT FAUTE : : GOTO 350 
340 GALL HGHAR(A,B,GH) 
350 XX=O : : YY=O :: RETURN 
360 GALL SGREEN(2):: IF T)TT THEN 390 :: GALL GLEAR 
370 DISPLAY AT(l,5):"BLEU: ";BL;" ROUGE: ";R :: DISPLAY AT(2,15):T 
380 GALL HGHAR(4,3;112,30):: GALL HGHAR(24,3,112,30):: GALL VGHAR(4,3,112,21):: 
GALL VGHAR(4,32,112,21):: GOSUB 500 :: E,D=O :: GALL SGREEN(4):: GOTO 240 
390 GALL GHARSET :.: IF BL<>R THEN GOTO 410 :: ELSE GALL GLEAR :: GALL SGREEN(4): 
: DISPLAY AT(6,8):"MATGH NUL!":: DISPLAY AT(l4,10):"ROUGE: ";R::: ·" 
BLEU:";BL 

400 GALL KEY(5,V,W):: IF W=O THEN GOTO 400 :: ELSE GALL GLEAR :: GOTO 470 
410 IF BL<R THEN GOTb 440 :: ELSE GALL GLEAR :: GALL SGREEN(4) . 
420 DISPLAY AT(2,8):"LE SERPENT BLEU A GAGNE!":: DISPLAY AT(l4,10):"BLEU: ";BL 

DISPLAY AT(l8,lO):"ROUGE: ";R 
430 GALL KEY(5,V,W):: IF W=O THEN GOTO 430 :: ELSE GALL GLEAR :: GOTO 470 
440 GALL GLEAR :: GALL SGREEN(4) 
450 DISPLAY AT(2,8):"LE SERPENT ROUGE A GAGNE !" :: DISPLAY AT(l4,10):"ROUGE: "; 
R :: DISPLAY AT(18,10):"BLEU: ";BL 
460 GALL KEY(5,V,W):: IF W=O THEN GOTO 460 :: ELSE GALL GLEAR 
470 DISPLAY AT(6,5) : "UNE AUTRE?" :: DISPLAY AT(l2,8):"l-OUI" 
):

11 2-NON 11 

480 GALL KEY(5,V,W):: IF V=49 THEN T,BL,R,E=O 
490 IF V<>50 _ THEN GOTO 480 :: ELSE GALL GLEAR 

END 
500 IF OB()l THEN 560 
510 FOR OBS=l TO 50 
520 GOL=INT(RND*28)+4 
530 LG=INT(RND*l9)+5 
540 GALL HGHAR(LG,GOL,112) 
550 NEXT OBS 
560 AR=INT(RND*l9)+5 
570 XR=l 
580 AB=INT(RND*l9)+5 
590 XB=l 
600 BR=INT(RND*28)+4 
610 YR=O 
620 BB=INT(RND*28)+4 
630 YB=O 
640 GALL GGHAR(AR,BR,GG) 
650 IF GG<>32 THEN 560 
660 GALL GGHAR(AB,BB,GG) 
670 IF GG<>32 THEN 560 
680 IF BB=AB THEN 560 
690 IF BR=AR THEN 560 

DISPLAY AT(l8,8 

GOTO 170 
DISPLAY AT(l2,8): 11 AU REVOIR ... 11 

700 GALL HGHAR(AR,BR,136):: GALL HGHAR(AB,BB,120):: GALL SGREEN(4):: FOR VU=l TO 
1000 :: NEXT VU : : RETURN 

710 GALL GLEAR : : GALL GHAR(33,GH$,40,GH$):: GALL GOLOR(l,7,1,2,5,1) 
720 DISPLAY AT(l2,5): 11 S T R E A M E R" 
730 FOR GEN=3 TO 32 :: GALL HGHAR(7,GEN,33):: GALL HGHAR(l7,GEN,33):: GALL HGHAR 
(~,34-GEN,40):: GALL HGHAR(l8,34-GEN,40) 
740 GALL SOUND(-100,37*GEN,O ):: NEXT GEN 
750 FOR EF=3 TO 32 :: GALL HGHAR(7,EF,32):: GALL HGHAR(l7,EF,32):: GALL HGHAR(6, 
34-EF,32):: GALL HGHAR(18,34-EF,32) . 
760 GALL SOUND(-100,37*(35-EF),O):: NEXT EF _ 
770 GALL GLEAR :: FOR RGOLOR=l TO 10 :: GALL GOLOR(RGOLOR,2,1):: NEXT RGOLOR 
GOTO 150 
77 0 GALL GLEAR 
GOTO 150 

FOR RGOLOR=l TO 10 

62 MICR07 

GALL GOLOR(RGOLOR,2,1): : j NEXT RGOLOR 

, 1, .î.,5,6, 1, 1, 1, 1, l 
120 60 DATA 0 , 7 ,1, 1 ,1,1,13,14,15,_1~,1,·1,1 
, 1, 1,9, 10, 1, 1, 1, :, l 

1 2=:::<:> DAT Pt .:. , 7, 1 , 1 , 1 , : , l :::- , 14 , 1 5, 16 , î , .:. , 1 
, 1, 1, 7 ,8, 1, 1, 1, 1, 1 

1.2070 DATA 1 , 7 , 1 , 1 , 1, 1 , 3, 4, 1 , 1 , 1 , ·:, 4, i , .î. 
, 1,3,4, 1, 1, 1, 1 

12230 DA~~ ) , 7, 1, 11 , l 2,1,13,14,15,~ 6, 1, 1 
, 1, 1, 1, 5, 6, 1, 1, 1, 1, 1 

12os,:, DATA 1 , 7, 1, 1 , 1 , 1 , 7 , 8, 1 , 1 , 1 , ·;, 8 , 1 , 1 
, 1, 7,8, 1, 1, :, 1 

12240 DATA 0,7,l,11,12, 1,13,14,15,16,1, l 
.1, 1, 1, 9 , 10, l, 1, 1 , J., 1 

12090 !:>ATA 1 , 7 , 1 , 1 7 , 1 E.. , ~ , 1 , 1 9 , .: ~; , l , l , 1 , l 

, 1, 1, 3, 4, 1, 1,:, 1, l 
12100 DATA 1, 7, 1, 17, 18 ,:, 1, 1'7 , 2 1), 1, 1, ~ , 1 
, 1, 1, 7, s, 1, 1, 1, 1, 1 
1211 0 DATA 1,7,1,11,12,1,13,14,tS,H, , 1 ,l 
,1,1,1,3,4,1, 1 , ~, 1,1 . 
12120 DATA 1,7,1,11,1 : ,1,l::-, 1;, 12,1 ~ ,1,1 
, 1, 1, 1, 7, s, 1, 1, 1, 1, 1 
12130 DATA 1,7,:,1,1,1,1,1,1,1, 1 ,::: ,4,1,1 
~1,1,1,1,1,1,1 
12 140 DATA 1,7 _,1,1,1,1, 1,1,1,1,1, 7 , 8 ,1,! 
, 1,1,1 ,1,1 ,1,: 
l 215C [ >AT;, 0 , 7 , 1 , l , 1 , l , -:: , ~, 1 , 1 , 1 , S, .:.. , 1 , î 
, 1 ,'.:,6,1,1,1,1 
1: 16'.) :::,ATA O, 7, 1, 1 , 1 , 1 , 9, 1 û, 1 , i , 1 , 0 , 1,:,, 1 
, 1, 1,7, 10, 1, 1, 1, 1 
12170 DATA 1,7,1,1,1,1,3,4,3,4,i,-::,4,1,3 
,4,3,4, 1, :, 1, 1 

,1: 

f • ~ 1"' .. 

,, t~ i 
. '} '? ' ' ' 

" • t,, 
i 

, 
~ 

( .. ... 
') 

~ 

" 
12180 DATA 1 , 7 , 1,:,: , 1 , 7 , ~ , 7 , 3 , 1,7 , 3,l ,7 
,s, 7,8, 1 , 1, :, l / ., t ' 
1 :2 fr:-;·0 DPrT M ,:, , 7, 1, 1 , :. , : , .:. , : ,. 1, 1 , 1, 5 1 t,. 1 , 1 
,1,1,1, 1. ,:, 1 ,~ 
12~00 DAT A û;. 7, : , 1 ,. : , : , ~ :- l , l ,. ~ , l , ·:-:- "' l ,:·1 , 1 , 
1,1 , 1,1,1, 1,1 ,1 
1221 0 DATA 1, 7, 1, ~, :, 1, 1:::-, 14, 1!::, 16 , 1, 1, 1 
, 1, 1,3,4, 1, 1, 1, l, 1 

FROGGY SOFTWARE 
présente :! 

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

PARANOIAK: 
Pomme d'Or 1984 

du meilleur logiciel de jeux. 

Epidém ie : Qui est responsa­
ble de l'atroce gratouill is cos­
mique dont sont victimes les 
terriens ? C'est ce que vous 
devrez découvrir en visitant 
quatre planètes totalement 
loufoques I Humour et ani-

K 1/i (i , ::'-:ê'f 11 lfde4 mation à gogo ~ 

Paranoiak : Asthmatique , 
fa uché, déprimé et bourré de 
complexes, il vous faut errer 
dans la ville pour vous re­
monter le moral en évitant 
l'infarctus ou la déprime to­
tale. Humour et rebondisse­
ments garantis ' 

Ces deux jeux possèdent un remarquable graphisme en cou leurs, 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 u ltra dans le domaine des jeux 
d'aventure, et entièrement en français. 

En vente chez votre revendeur habituel ou par correspondance : 

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

Nom-Prénom . . . .... . . . . .. .. . . . ........ .. . . . ..... .. ................. . ..... - - - - - - . - ...... . 
Adresse . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . - • . • • - - - - - - - - - - - - - - - • , - - - - - - - - - - - • • • · · 

EPIDEMIE 3 50 F □ 

Ci-joint mon règlement 

PARANOIAK 350 F □ 

. . . . ... .. . . . ... Date . . . . . . . . . . . . Signature : . . . ....... .. .. .. . .. . 

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

·= (::cs4 
/ . 

1 1 1 

L'ordinateur est un arti~te qui 
s'ignore de moins en moins. Tant 
mieux ! Gavez-le de cc Sprites » et 
mo~trez votre talent de graphiste. 

Ce 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. 
Les touches« 1 », « M », « J » 

et « L » permettent de dépla­
cer le curseur respective­
ment vers le haut, vers le 
bas, vers la gauche et vers la 
droite en traçant le sprite. Si ,,, 

l'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, à côté de la 
grille à dessiner, le sprite 
grandeur nature apparait en 
même temps que l'opérateur 
dessine. 

100 PEr~---- ------ 1 NIT I ALI ::;AT ION--------· --·-···--
110 POKE2040,13:POKE53287 , 0 

La touche « F1 » permet un 
aggrandissement horizontal, 
la touche « F3 » permet un 
agrandissement vertical et la 
touche « F5 » permet de 
revenir à 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 
(autoprogrammation) et la 
sauvegarde sur cassette (fi­
chier) des données du spri­
te. 

120 POKE53249,80:POKE53264,l :POKE53248,10 
130 FORN=0TO62:POKE832+N,0:NEXT:POKE53269,1 

., 

En mode multicolore, on 
introduit d'abord les cou­
leurs du sprite : couleurs 
supplémentaires 0, CS, 1, 
couleur du sprite et couleur 
du fond que l'on change en 
cours de création du sprite 
en utilisant les touches 
« F2 » , « F4 » et « F6 ». La 
touche « F? » permet de 
changer les trois couleurs en 
cours de dessin. ■ 

Stéphane BEC 

140 PF.:ItH":1": POfŒ5J2:::0., 6: POl·Œ532:::1,:::: Dir'IF'(24.,~2l >: DIMO( 12, ~~ 1,·2::,: POfŒe5ü ., 12:3 
150 FOPN=0TOJ9:POKE1024t N,128+J2 : POKE55296+N,N · 

48 

} 

Basic: : Extended Basic 
Dlfflc:ulté : ** 
Ad_•ntahllltA • * 

..lis TEXAS Basic: Etendu °V INSTRUMENTS 

1 ! 1 

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

S treamer est une jeu qui 
se joue à deux, cha­
que joueur a une ma­

nette et dirige un serpentin 
{bleu ou rouge) qui s'allonge 
tout au long de la partie. Il ne 
doit jamais rencontrer d'obs­
tacles carrés noirs, l'autre 
serpent ou le sien. Le but du 
jeu est d'enfermer l'adversai­
·re dans un espace restreint 
pour le contraindre à heurter 
un obstacle. 
A l'exécutio'n du programme, 
L'ordinateu(oemande si on 
veut jouer avec des obsta­
cles sur le terrain ou sans. 
Puis il demande combien de 
parties vous voulez faire 

avant de créer le jeu, il 
délimite le terrain et dispose 
aléatoirement les obstacles, 
si vous en avez demandés. 
Les serpents sont placés à 
un endroit quelconque. L'or­
dinateur attend quelques 
insté;rnts afin que vous puis­
siez vous repérer puis il fait 
démarrer les serpentins vers 
la gauche du terrain si aucun 
ordre n'a été donné par la 
manette. 
Voilà de longues soirées de 
jeu en perspective dans les 
chaumières. ■ 

EricMONCET 

100 l ********************** * PGM JEU : * * s~T RE AMER 
* * POUR TI 99/4A MUNI* 

110 ! * DU MODULE : * * BASIC ETENDU * * ET DE& MANNETTE 
S * * DE JEU * 
120 l * PGM D'ERIC MONGET * ********************** 
130 CALL SCREEN(4) 
140 G=O 
150 G=G+l 
160 IF G=l THEN GOTO 200 
170 CALL SCREEN (4) :: GALL CLEAR :: T=l :: RANDOMIZE :: DISPLAY AT(6,2):"AVEC OU 
SANS OBSTACLES?" :: DISPLAY AT(ll,5):"1-AVEC" :: DISPLAY AT(l6,5)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 
P SIZE(2):TT :: GALL SCREEN(2):: GALL CLEAR 
200 CH$="FFA5C39999C3A5FF'' : : IF G=l THEN GOTO 710 

210 DIS PLAY AT( 1, 8): "BLEU: 0 
2 , RP'I' $ ( "AA 5 5 " , 4 ) ) 

ROUGE: O'~ DISPLAY AT(2,15):T GALL CHAR(ll 

220 CALL CHAR(l36,CH$,128,CH$,120,CH$)~: GALL COLOR(l4,7,l,13,16,l,12,5,l):: CAL 
L HCHAR(4,3,112,30):: GALL HCHAR(24,3,112,30) 
230 CALrf, VCHAR(4,3,112,21):: GALL VCHAR(4,32,112,21):: GOSUB 500 :: GALL SCREEN ( 
4) 
240 
25 0 
260 

A=AR 
BR=B 
A=AB .. 

B=BR 
XR=X 
B=BB .. 

X=XR 
YR=Y 
X=XB 

Y=YR :: M=l : : CH=l36 :: D=O :: GOSUB 280 
IF D<>O THEN BL=BL+l :: T=T+l 
Y=YB :: M=2 :: CH=l20 :: D=O :! GOSUB 280 

AR=A 

AB=A 

61 

1~1 



1~1 

1020 PRINT AT 5,3;"W 
Mllllll IIID WIii! Wllll lllll!i m 
ffl m lli ffi"'11JJ.I llioA11J1u l11111m ID 

Hill !llillllil 
~ 1111 llu111111 

m m 

ll!DllH 
m w 
l ill 

W mw m'11
'"] W '"a: ill lli tllllllllill ~.llilœ ~Il ri::::~:: it 

~]Il] ra ill W ~ illW:Ur:l IHJJU" 
1025 PRINT OVER ~; AT 12, 3, "llilliiÜIU ill W 

WIIU Uilllllln l!lill! 11:l ra ~ fil U W 
W111ufil m W il! m l!u1"""fil J lli 
"' IU m'"'"'ill i1m111m 11 ,.,ill m1•;,~I! 

lli:ii! 
ill 'l1'j 

ru m m m m :n w m Il! rn 11" 

~ u ~ 

lllllllu'1' mmmw 

1030 PRINT AT 21,3;84 CESAR MART 
I NEZ-E:PiF:BDS/'.'.i Il 

1035 PLOT B,159: DRAW 239,c: DRA 
W c,-135: DRAW -239,c: LRAW c,13 
5 
1040 GO SUB 600: RETURN 
9000 FOR k=USR "a" TO USE "u"+7 
9005 READ j: POKE k,J 
9010 NEXT k: RETURN 
9015 DATA 55,26,22,14,lC,30,62,1 
4,c,128,192, 160,160,176,168, 163, 
c,~,~,~,1,3,7,15,3i,6,111,18~,21 
7,239,240,255,252,c, 96 ~216,188j1 
24, 2:::t., 2:::::6 
9020 QAT~ i=t t7, ~ ~c,c,c,c,c,14,1 
56,248~112,c,c,c,c,!27,127,127,! 
27,63,63,63,63,236,236,228,2~6,= 
04,204,206,207,59,61,30,47,119,! 
23"125,254 
9025 DATA 192~!97 ,192,64,160 1 192 
~224,240,127, 125,121,1=1,1 20,248 
,240,240,224,224,224,224j240,240 
,112,120,c,c,c 5 c,c,2,3,31,24C,24 

•I"~ 

0,2=4~224,=24,192,224,224 
9030 DATA 120,56,56)60,28,28,62) 
254,cj3,63,255,255,63,3,c,63,255 
,255,255,255,255,255,63,90,66, 10 
2,60,129,195,195,195,252,255,255 
,255,255,255,255,252,c,192,252,2 
55,255,252,192,c 
9100 REM ,'.·:, :,:= i_ .. ::-::: :=···:.+·1:r ... Jf· .. !. ... 1 ··1 i·- 1,:.::r: 

AB CDE FGHI JK LM NOP 

c:11=::·:: r, _ _. 
□RSTU 

9999 SAVE "cigares" LINE 1 

Nota : Lss c11ractlres du llstlng qui 11pp11ralsssnt en polntll1's 
entre guillemets, sont des csractlres graphiques. Il fsut donc 

appuyer sur ls touche graphique avant de les frapper sur le 
clsvlsr. Exemple llgne 135: "R", "S", '7U". 

LES CHAMPIONS DU MOIS 

Thomson : Sinclair : 
P. Gourdon (34 Montpellier) - Ch. Arensdorff (q Aureille) -
Ch. Mollet (25 Pontarlier) - D. K. Zeroual (78 Les Mureaux) -
Martinez (30 Nîmes) ·, '--M. Wils (31 Ramonvil le ste 
Atari : Agne) - O. Merle (34 Seyssi-
J . Leriche (Montigny le Til- net) 
leul , Belgique) · 
Tl 99: 
Ph. Bayai (63 Clermont-Fer­
rand) - Ch. Gigot (33 Le 
Haillan) - S. Bidenne (12 
Rodez) - P. Cherrier (58 
Nevers) - P. Denis (69 
Vaulx-en- Velin) - Ch. Rossi 
(91 Verrièfies- le-Buisson) 
Orle : 

Appie: 
M. Ogonowski (Raas, Ko­
weït) 

Laser : 
G. et B. Humblot (86 Poitiers) 

Commodore: 
J. Jean (14 Mondeville) - H. 

A Roux (26 Valence) -
KoÙbadjanian (69 Lyon) 

S . . Falla (Fleron-Romsëe,.,Belgi­
que) - G. Bidy (49 Ctî6Iet) 

IVQCR07 

Dragon: 
A. Blazer (91 Yerres) - M. 
Bataillard (54 Lay St Christo­
phe) 

Hector: 
L. Picarda (56 Auray) - M. 
Cavailloles (75 Paris) 

Canon: 
D. Poumeyrau (33 Bordeaux) 

Tandy : 
J. Tarpin-Bernard (69 Lyon) 

MSX: 
F. Cockenpot (62 Calais) 

Spectravidéo : · 
J.L. Puchot (54 Lunéville) 

Mlcral: 
L. Gautheron (08 Charlevil­
le-Mézières) 

EXL'100: 
H. Mezzasalma (40 Dax) 

Allce: 
D. Bon (44 Nantes) - A. 
Boutelou (59 Lille) 

Basic Microsoft : 
J. Guihur (44 Nantes) 

PC 1500: , 
J.M. Sieger (94 Sucy en Brie) 

Epson: 
X. Carlotti (20 Porticcio) 

Amstrad : 
S. Fourtina (65 Tarbes) 

160 POKE1984+N,128+32 : POKE56256+N,N:NEXT 
1 7[1 LI= 1 û : C0 ==8 : G0:3UB2950 : F'F: I tH "11 CF:UH ION DE ::;f'f,: I TE::: I" 
l :::O LI ~=9 : Ci0:::;I_ID295ü : Pl? I t-n" " : LI:::: 11 : G0'.3Uf:2950 
190 P.l?It-lT "'----------.,,i 
200 WAiT198,1:GETAS 
500 REM-------AFFICHAGE DU MENU---------
510 F'F.:ItH":J" '· 
520 PR rnr" .:◄ TFII:LEnu DE::; cot-1Mi1t-mE::; Il 

s::::o PF.:I~H"r ·· "_; 
540 FOF.'.t-~=3T020 : F'F I t--lT "1 I"_; : t-JE:=-::T 
550 PRit·H" · 11 

560 FF.: I MT " i:i!!llll!llf!)IIID-·- I : HiiUT "CHR$ < 13:, ":!!)1111-- M : BW:: ". 
5?0 PR nn" :11J11H-- ..r: GAUCHE" c)-1r;;::t r:: 1::::) ":t'!:JIIJ-- L : DROITE" 
~3:3ü PF.: I tH" )'!lllllft-·· +<:::HI FT::, : CUF<::::EUF.:" Cl-lf<:J < 13::, ":~:Hl-- + ( COMMODOF:E:, : EFFACEMEtH" 
590 PF:H-IT":!!)111- ··F1··:E;:-,;,;,,; -· .. 'F:3 ···:E:=< .. 'r' - ... F5·:t-lORM" 
600 PF:II-IT":!!ln1I-·· , F: FIH DU :3PPITE " ~ 
610 PF.:ItH":!!Jlil'·t·J· ·: t·lOF.:MAUllt--•111···t,1···: MUL TICOLOF:" 
620 WAIT1 98,1:GETA$ 
6::::o 1 ff1:t<> "t·l" At·WA$·(> "M" THEN62ü -· 
640 I FA$=" M "_THf.:lCü 10 ;t 
700 REM----AFFICHAGE DU TABLEAU 1-------
710 F'F:HH":J:t!I l 2 3" 
720 PF: I t·IT "•l+O 1234'.:i6?ü 1234'.56?01234:ï6?" 
730 FORI =l T1)9: PF.:HffI :::PC: ( 22:0 I: t·IE::<T: FOF:i '": iüT021: PRit-lT"U' I::;PC<22::0 I: t·JE;-:;-r 
7 40 F'F.: I MT" .... 012345670123451:-?012::::4567" 
800 REM---SAISIE DES TOUCHES------------ : 
::: 1 o ::- =: $= " H1.JL ... , ·· .... ·t..- m lll!!IF. " : L 1 '" 1 : co== 1 : oo::;1_11:~:::150 : PR n-IT ">'" : LI :::: 1 : co,-:: 1 : F·,: co , LI >.==1z1 
:::20 GETI?$ : IFI?$=" "Tl-1Et-J:::2ü 
830 FORN=1T016 : IFRS=MIDS(X$,M,1)THEN850 
:340 t·JE>=:T : t·-l=C3 
850 IFN=16THEHGOSUB3100:GOT0820 ~ 
:::60 Ot·-ltJGO::;UB910, 93(::1 .. 9150, 970, 990 ., 1020., 10!50, :l 0/::ü, 111 ü, 11 :;:O., l l 15[1, 11 ?ü ., l 200, 12 10, 1. 42 
[1 

:::70 GOT0:::20 
900 REM----SOUS- PROG. DE DEPLACEMENT----
9 W GO:::UB295i'.t : Gü:3UB2910 : PFd HT" i:◄ " : F' <CO, LI::, == 1 : IFLI = 1TI-IEt·ll?ETUF:tl 
920 LI =LI -1 : GO::;l_lf:2950 : PP I 1-IT" iY' : PETUPt·l 
930 00:::ur:29:ïü : GC(::ur:2910: PR 1 t·n" .. ~ " : Po:: co, L. 1;, == 1 : I FL 1 =21 THEt:lF:ETURtl 
940 LI =L. I + 1 : GU:3UBi:95ü: PF: I trr" h " : F:ETUPtl 
950 GO::;UB2950 : PR I MT"~~ " : Gü::;I_IJ::2910: F',: CO, L. I) == 1 : I FCO~= 1 THEt·-lf,:ETURM 
960 CO=Ç'.0-1 : OOSUB2950: F'F: I tH "t," : PETURt·l 
970 GO:::UB2950: F'RHH" ,~ " : GOSUB291[1: Pi:C:ü , U . )=1.: IFC0=: 24THEMF:ETURt--! 
si:::o co==co+ 1 : Go:::.::,_fI:295ü : PP r MT" ,::::: " : PETURt·J 
990 GOSUB2950 : N=146:JFL1=1THENREîURN 
i000 IFP(CO,ll)=1THENN=18 
1010 PF.:It-HCHR$0:: t-l )CHR$0:::32::0: LI=LI-1 .)~i_i):3UB2950: PPitfr":t" : F.:ETIJFJJ 
1020 GO::;UB29'.50: t·-I=• 146 : I FL. I =:21 THEt·IP'ETUPN 
U.130 IFP(CO, LI )=1 TI-IEMt·l= 1:3 .. .,, ·'.. 
1 (340 F'F: I t-ffCHP$ < tJ) CHF::t ( :32) : LI =LI+ l : GO:::UI:2950: PR I t-H" fo" : F.:ETURM 
1050 GOSUB2950:t-J=146:JFCO=1THENRETURM 
1060 IFF'(CO,Ll)=1THEMN=18 
1 ü70 F'F: I t-HCHF.::t ( t--1) CHP:t 0:: 32::, : CO=-=C0·-1 : GO::;I_IB295(1: PF: I HT "f," : F:ETURt·l 
1080 GOSUB2950 : N=146 : IFC0=24THENRETURN 
1090 IFP<CO., LI :0=1 THEt·lt·J==t::: 
110(1 F'Rlt-HCHR$(t,l)CHF::t-('.;;:;Z): co~•CO+l :IJC(::; I.JE:2950: F'l?INT"W': RETURM 
1110 GOSUB2950 ; IFLI=1THENRETURN 
112(3 F'P I t--lTCHF::t: 0:: 32::, : üOSUB2930: LI =LI -i : GO::;UB2950 : PR I NT" li&'' : P 0:: CO, LI )=O : F:ETURN 
1130 GOSUB2950:IFLI=21THEMRETURM _ ~ 
114ft F'F' nnr·HP:¼:,.. ·:,·::· ··, : r·n·=· II:p•·:,9•:•171. L I-=L I + 1 . ,·n·=·t IB'~"4"'f1 : F'1'' Hff" :,;,:" : f:· .--r-o LI··, =f1: RETI IRt·J 
1150 c-;,:isue29so :· ·tF,::o~ ï THENRETt~tRt/ • · · .J - •.J - •<:..-· ·-' - '· ·t·· • .. ~ ·· ·· - ·· - ·· .... 
11 t==f-1 F·F·It·'Tf:HR$-( ::: .. , ·., : nn:-:l tB ·:::•q •·;:(71: c·n=r·n-1 : ï-·n·=· t I:p,·-·95,:.,; PRit'·'T 111':iii: " : p..-r:IJ- 'L 1.:·, =171: RETI 1r:•t•1 "..J _ • 1 _ , . _,::..., __ __ w --· ._ _ , _ -· _ _., _ •.J... C:. t- . 1 ... •. .. . 1-· - '• _ r:. 1 

~1170 GOSUB2950=IFC0=24THENRETURN 
.(,f ;1 180 PR I t-HCHR$ 0:: 32) : üO::::tJB293û : CO=CO+ 1 : GO::;IJB2950 : F'F: I MT" it'' : P 0:: CO, LI ::, =f, : RETURt·J 

1190 F:EM AGRANDISSEMENT DU SPRITE . . 
1200 POKE5:;:277,1:RETURN 
1210 F'OKE5J271,1:RETUF:N 
1 ;220 F'CW:E532??, 0 : POf:::C::i:3;2? l ., 0 · l?ETURt·-I 
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2000 REM---MO DE MUL TICOLOR--------------
2010 F'F:I tH ":T' 
2020 PF.: I tn:::::pc,: 1. 2::, " ::.J·1 0DE MU LT 1 coLoR" • PR 1 HT:::Pc, 12 ::, ",~::+::,i,;:u,t-,+::+: ,+, '•i'i~:u,:+:+:" 
21330 Ci(Y::UF.:3040 
2C140 Cf:•: " 
2100 REM-----SELECTION DES COULE URS--· 
2 110 CO::: 1 • LI < 22 • GO:;':;I_IJ::29'.::0 • l 1/F'UT " · F2 · C!JUU:. UP DU '.::: P PI TE : " , I< ,: l :, 
2120 GO:::UB2950. F'P I l·-ITC:î 
2 1 :::0 oo::;;1_11:29~50 • I t·WUT" · F4 · couu::uF:: DU ::::r:·1<: r TE 1:t- 0 " .: 1:,: :2 :, • G0:3UB295ü • PF: 11rrc::i: 
;~ 1,:1.,3 CiO:::Uf:2950 : Hff'U T" F6 COULEUF: DU :::F'P l TE # 1 " _; I</ ::: ::, : r~iU :::UB29 :;o : F'fd t·HC::t: 
2 1 ':i0 GO:::UB2950 • I l·WUT "CUULEUF'. I)IJ 1:::m,rn Il · EC F:AII " _; K ( 0 ) : G(Y:::l..!Bi::9':50: Pl? I J·· !TC:t 
2160 POKE53285,K(2) •POKE53286,K( 3 ) POKE53287 ,K(1) •POKE53276,l•POKE53281,K(0) 
21 70 FOF:tl =~ 0T1Y500 : HE::<T : PF I trr" '.T' 
2200 REM------AFFICHAGE TABLEAU 2-------
22 10 F·F:HH "::J.."':111 1 ;:;:: '.:: 11 

::220 F·F: ! l -lT " ~U.01'.:'.:3456?0 1'.:::34'.56?0 1 ::;::34'.51:::/ " 
22 ::o ,~o p I = l TO~) • i=' f? I t·-IT I ::w c f 22 :, l : 1·.lf:: :,,,:r • FU fi I :: 1 OT0:2 l : F'F: I 1-IT" mi' ' I ::::r:-c f :? '.:: :, J : l'·IE:-n · 
2240 r·~:: I tn " ~ki-o :1. :t34::;6 ï'o 1234'.:ï 6?o :1. 2 >l'.S 1;::?" 
2:2~50 E < 1 ::, = 1 • E 0:: 2 ) =O: F'Of:::E6 4 6, I< ,:: J. ) • CO= :1. • L l :::: 1. • GO::J . .IR?J'.50 : PR I t·H " >=f" : P 1 ::: 1 : F<2'4i 
2 260 ;,,:;$ :::c " I i·I.JJ_ .. , · .. 'L• W ~JlFC" 
2300 PEM-------SA ISIE DES TOUCHES-------
2310 CiETf?$ • I Ff(l=" "THEt-123 10 
2320 FOR1 =1T02ü IFRS=MIDSIX$ , I ,1) THEN2340 
23 30 NE XT I=0 •GOT02310 
2340 IFI)11THEN2360 
2350 ONIGOSUB2410, 2 44C1, 2 470, 2500, 25 3 0, 2560 ,2590 ,2620, 2650,2680, 27 10 • I =0 • GOT023 10 
2360 1=17 11 •ONI CiOSUB2?40,28J.0, 2820, 2830, 1200 , 1210 , l 220 , 3100,4000 
23?0 I =O GO T023 10 
2400 REM- - - SOUS- PROG. DE IIEPLACEMENT----
24 1 (J (:i(Y::UE:2950 • F' F: I 1·-rr" ;::;J " • C, rY :;UJ.32 ::~f::u • F' <CO, L. J :, :c: p J • F· '· CO+ J. , LI :, :::: f\2 
2420 IFLI =lTHENPETURH 
2430 L 1 :::L r - 1 • r:;o::::uR2:::15ü • PR 11 1T " :::::+" • RE ruf:J i 
i::440 Ci0:::UB2::-<50 • F'I? I J·•,!T" ~◄ " : U(YAII:2~!1:::0 • F' 0:: CU , L. I::, c:p l : F' < CO+ 1, L .. l ::, · cf".2 
2450 IFLI =2 1THENRETURN 
2460 LI ,=-L 1 + 1 • uo::::uJ.<:;::950 • PF: I 111" r:::t· • r;:1:: -r ur::r-1 
24 ?O GO::::u J:::291::;u • r:- r::: :r t·.JT " :::~ " • Cir::r::::1_1I:i :~~,;::i:J • i=· < eu . L r::, "'' r•:• 1 • r=· o:: co+ 1 . L. I ::, ,,,,,r:-.:2 
2480 IFCO=J.THE IIRETURN 
24::.'0 CIJ :::::C 0 -·2 • l,;i0:::LŒ2950 : PF: I 1-!T " i{) " · Vi=.: TI_IF,Jl 
2500 CiO:::UI ::29:; i::; • r=v 11--11" :::~ " · i:;0::::1 .. H::2~~60 • P ,: co . L 1 ::, ,,,=F· 1 • F· , co+ 1 . L 1 , "'' f<: 
2510 JFC:0=23THENRETURN 
:2:;2u CO :::C0+ 2 • Ci(J::::UK ::)'.512' • PR l l·IT " } \ ( ': PETl . ..!P t-1 
2530 CiOSUB2950 IFLl =lTHEII PETUR N 
2540 U=P(CO ,L l) V=P( C0 +1,Ll ) •POKE646 , K\U+2 tV) 
2:;50 n: I tff" ~~ " : LI ::: L 1-· 1 : C, rf::I_II:2~)1:50 : POf .E646 , CU: pp I t·H " tt:"' : r;:ETUF<tl 
2560 CiOSUB2 9 5 0 IFLI=21THEIIRET UF:N 
2570 U=F' ( CO,L l )• V=P(CO+ l ,ll) POKE646 ,K(U+2+V ) 
2'5::=.:o Pl? 1 tir '' :;1 ,, • L :r ::, 1,_ 1 + 1 • uo:::un :~~:i :::;0 • 1011:i::,11::: . eu · r:•i::: 1111 ,, t,t '' : PETUkt l 
2 590 GOSUB295ü I FCO=lTHENF:ETUPN 
2600 U=F'<CO,ll ) •V=P<CO+l ,L l) POK E646, K( U+2tV) 
:::.: 6 J. 0 F'I? I t-ff" ~~ ' " · CU 0°C0--2 : G(t:: !.JBi!'.)'.:;u • 1·,:1 ! :E646 , CU• ,•·RI NT" }}Y' : F.:ETUl?H 
2620 CiOSUB2 950 IFC0=23THENP ETURN 
2630 LJ :p r c □ ,LI) V=PO:: CO+ J.,l l) POKE646 , KIU+2+V) 
::1.:::40 r=·F:: I tJT ,, ~;1 ,, • c:cr 0,r:::0+2 • c; o:•:;ut:2::1::;o • F'Of:: [ i::: .:ii:; . eu : P!? :r 1.1·r ,, :::;:::: •· • 1?1:ruR11 
2650 CiOSUB2950 I FL I= l THENRETURH 
~:1:::6ij :=·1? 1 tn " " . co:~).JJ::::::u;~o • L. I =- L 1 - 1 • c;u::;I_Œ:2950 : r=· R 11n ":,::::,::i· . ,··,:eu , L. I > ,~ f) 
2670 F' O:CO+l, Ll )=O RE TURN 
2680 CiOSUB2950 I FLI =2 1THENPETURN 
2f90 i=- 1:::: I t•n " " -Cio:::::1_113::0::::: 0 • L 1 ,::: L. r + 1 • e; i::i:::::i_1i:::29so · i:•f<: I 1rr " t,t" • P,: eu . L 1 > '"o 
2 700 P(C:0+ 1,L I::0 =0 F:ETURN 
2710 GOSUB2 350 ~ IFC0= 1THENRETURN 
2720 PF: Itff" " : CiO:: :UB•~:co::; · co~=cu .. .. 2 : (i ;J:;;I_II::29'.50 f:•p nn " ,}f" : r:· 0:: CU, LI::, ,c l) 

2730 P(CO+l, LI) =O•RETURN 
27 40 CiOSUB2950 : IFC0=23THENRET URII 
2 750 PR I tn" " • u i::i::::1_1B:::020 . c o=-,cu+2 • uo:::::1 ... œ::2:::i '.:;o PR I tn " ::::::: " • 1=· 1 cer . 1_ r :, ,:., o 
2760 P( C0+1, Ll ) =0• RE TURII 
2800 REM----CHANGEMENT DES CO ULE URS-----
2::::10 F'ŒŒ646 , K 11) • CU== f< 11 ::, • F' 1 = 1 • P;i ::-,ü • f?ETUfi:tl 

615 NEXT k: RETURN 
650 LET c=NDT P I: LET a=S GN PI : 
LET b$="/ \ /\/\/\ i \ /\/\/\ /\ /\/ \/ 

\ / \/\/ \ /\" : LET c$="\/\/ \ / \ /\ / \ / 

'</ \/ \ /\ / \ /\/\ / \/\/ \_/ Il 
655 FOR k=c TO 20 STEP 2: PRINT 
PAPER 2; INK 6; BPIGHT a;AT k,c 

; "/";AT k+a,c; "\ "; AT k , 31 ; "\"; AT 
k +a, 3 1 ; " / " : NE X T k 
660 PRINT PAPER 2i INK 6; BRI GH 

T a;AT c, c;b$; AT a,c;c$ ; AT 16 , c ; 
b$;AT 17 , c ; c$ 

665 PRINT #a; PAPER 2 ; INK 6; B 
RIGHT a;AT c , c;b$;AT a , c;c$ 

670 PRINT AT 21,25;"mouvts ";AT 
1 1, 2 1; "LE F'HAF:AÜN" ; AT 12 , 22; "DEM 
ANDE:" ; AT 14,24 ; "CIGARES" 

675 PRINT INK 3;AT 7,:27 ; " ,.X "; I 
NK c;AT 4,28; " E." 

680 PRINT INK 6;AT 4,27; "i ''!' ';AT 
5,26; '' ;~:-~~: t:::: '' ;AT 6~25; 1' !:.::·c;: .. ··11: ' ' 

685 PRINT INL 6 ; AT 8, 2 7; 11
1 ... .. ' " ; AT 

9,26;", iCf·>" : INK c: PLOT 239,95: 
DRAW - 40,c 
690 RETURN 
700 PRit'JT " Vous etes u n t- epor 

ter du ~pe- t i t Journ a l~ en ~ost 
eau Caire. 

Au cours d ' un r e p 
ortage vousvous tr o uvez, soud a i 
n , dan s unechambre s ecret e de 1 
a Grand e Py- ramide et vous etes 
fait pri s o n -·nier. ",,,, 

705 Pf;: I NT " Le Ph 6T aon TOUT-EN 
-CUMIN vouspr esente deu x boite 
s de c ig a reset vous d e ma n d e u n n 
ombre p r e c isde ci g a r es. 

Votre seul e c hance d 
e s a lut est ,en rempl issant, vida 
n t et t r a ns--vas.3.nt 1 es c i g ,::we·;; , 

ob teni r l aquan ti t e demar,dee. " 
710 PRINT PAPER 6 ; I NK 2 ; FLASH 
a ; AT 19 , 10; " BONNE CHANCE" ;r:.,T 20 

, lO;"BONNE CHANCE" 
715 GO SUB 9000: RETUR~ 

1000 BORDER a: PAPER a : INK 7: C 
LS 
1005 CIRCLE 200,64 , 14: PLOT 199, 
40 : DRAW c,16 , P I /2 : DRAW c ,16, - P 
I/2: DRAW c , 16~P!/2 
1010 PLOT 191,7 1 : DRAW c, - a: DRA 
W a , c: DRAW c , a 
1015 PLOT 208 , 4 7: DRAW c , - a : DR A 
W a,c : DRAW c ,a 
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1 l 20. rue de Montreu il 1 
94300 VINCENNES 
tél. (1) 328.22.06 

~il~ 11]1111 IIIJ ~ 11:111 U li:!: Ill,,, 

ORIC 
O ATMOS 48K 

+ manuel français 
+ câble Péritel 
+ 10 cassettes de jeux 
+ bloc alimentation 
+ câ ble magnéto Q f Ill 
l'ensemble .................. 23 0 .. . 

SINCLAIR 
□ ZX 81 coffret noël .. .. .. ....... .... . 650 f 
Oe>rt. 16 K. 380 f 
□ ex1. 64 K .. .. .. .. .. .. .. .. . 7 95 f 
□ synt hétiseur vocal . . 445 f 
□ crayon opt ique . . . . 445 f 
□ clavier méca ni que . . 545 F 
□ carte SAM 458 F 
□ inter!. joystick tous jeux. 320 f 
□ 16 couleurs pé ritel . 395 F 

SPECTRUM 
□ SPECTRUM "+" (+ 8 log. jeux) .. .. 2580 f 
□ 16 KPAL ... .. ....... 1490 F 
□ 48 K PAL (+ 8 log. jeux) ...... 1990 F 
□ adapt. péritel . . . . 360 F 
□ inter!. ZX 1 895 F 
□ interf . ZX2 ... 35 1 f 
□ lecteur micro-drive . 940 f 
□ interf. joystick tousjoux. 395 f 
□ synthétiseurvocol . 445 F 

THOM SON 
□ M05 . .. 2450 f 
□ magnét.M05 ... 605 f 
□ crayon optique.. . 190 F 
□ incrust. TV .. .. .. . .. 455 F 
□ T0 7 -70 . .. .. 3590 f 
□ magnét. T07 -70 . 70 0 F 
□ ex1. télétol .... .. . 1565 F 
□ imprimante thermique .. .. .... .. 1980 F 
□ contr. + lect. disq. . ... 3600 f 

COMMODO RE 
O C 64 Pal .. .... ....... 2990 F 
□ C 64 Périte l .. .. .. .... 3490 f 
□ magnéto . 490 F 
D lecteur disquette . .. .. . 3520 F 
□ imprimante MPS 801 . . .. ... 2850 f 

LASER 
□ crayon optique ..... . 290 F 
□ lec teur disquette .. . . . . 2380 F 
□ l aser 3000 (64 KI ........ .. .. 5980 f 

AMST RAD 
PROMOTION: 

□ 7 logiciels de jeux+ 
660 

f Ill 
1 joystick TIRVITT :J2Ù F ••• 

□ lecteur disquette .... ............... 2890 F 
□ avec moniteur monochrom e . 2990 F 
□ avec moniteur couleur .. .... .. .. .. . 4490 F 

ORIC 
□ basic étendu . . . . . 160 F 
□ waydo r .. . ... 140 F 
□ aigle d'or . . 180 f 
□ the hobbit .. . . .. .. . .. .. .. . . 249 f 
□ éditext (casset1e) . . .... 395 F 
□ kit écran . . .. 120 F 
□ le mill ionnaire. . .. 120 F 
□ RV de la terreur . 95 F 
D trésor du pira te ...... ... . ...... 105 F 
□ mission dolta .. 95 F 
□ monopo lic .. . .. ... 160 F 
□ affaire en or .... ... 155 F 
□ cha ll enge voi le . . ... 140 f 

zx 81 
□ argolath.. . .. ..... 120 F 
□ budget lamilial . 95 f 
□ crocky .... ..... . .. .. .. .. .. .. .. . 120 f 
030 fo rm ule 1 . .... 75 F 
□ intercept. cobalt 95 F 
□ panique 7 5 F 
□ ruine 80 F 
□ tennis . 80 F 
□ ZXt ri . 75 f 

SPECTR UM 
□ androïde . 
□ basic étendu . 
03 D Mover. 
D intercept. cobalt 
D manoir dr gonius. 
D manager 
□ pan iq ua .. 
Oa rcadia 
O pédro . 
□ alchemist . 
O zip-zap 
□ pr i nt .. 
□ lords of midn ig ht 

THO MSON 

75 f 
. 180 F 

.... 180 f 
95 F 

... 140 F 
.. 140 F 

75 f 
95 F 
80 f 
80 f 
80 F 

.... .. .. 120 F 
.. 150 F 

□ assembleur M 7-5 .... 835 F 
□ logo M 7-5 ..................... 940 F 
O forthM 7-5 ..... 940f 
□ le "cube" C 7-5 295 F 
□ gestion privée M 7-5 .. 599 F 
D pulsar 2 C 7 -5 . .. .... 140 F 
□ éliminator C 7.5 . . . . 120 F 
□ affaireon orC7 - 5 . . 155 F 
D phonemia M 7 . .. . .. 653 f 

TEXAS 
D liste de plus de 30 logiciels sur demande 

LAS ER 
□ liste sur demande par type d'appareil 

COM MODOR E 
0 lo giciels sur cassette, disquett e, cartouche 

n'hésitez pas à demander un catalogue. 

~-------EXCLUSIF-------~ 
□ 50 jeux sur une ca ssette 150 F 

50 jeux super sur une seule cassette pour : ORIC 1 • ATMOS - SPECTRUM -
ZX 81 - ATARI - BBC - APPLE - ELECTRON • C 64 • VIC 20 - DRAGON. 

□ joystick TIRVITT 140 F pour ORIC 1• - ATMOS* - SPECTRUM* - ZX 81* -
C 64 · VIC 20 - LASER 3000 - MEMOTECH. 1· avec intertml 

□ moniteur couleur 36 cm péritel + son : 2695 F !!I 
□ magnétophone compatible tout ordinateur : 495F 
□ imprimantes : thermique ou à. impact une gamme complète de 1450 F à 6000 F. 
□ ATM OS + moniteur monochrome : 3190 F !!! 

COM MENT COMMAND ER , 

- Cocher lels) articlels) désiréls) - fa ites le total + frais de port 
120 F pour achat inférieur à 500 F. 40 F de 500 F à 1000 F, 
60 F pour tout achat supérieur à 1 000 F). 

NOM ________ PRENOM _______ _ 

ORDINATEUR ______________ _ 

ADRESSE _______________ _ 

Code postal _____ Ville __________ _ 

Mode de paiement : □ chèque □ mandat □ étre remb. 1+ '20 F de fra is) 

Envovev letout à : ORDIVIDUEL 20. rue de Montreuil 94300 VINCENNES 
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.... 
Ei 
E = CIi = -.. .... = u -... ,~, 

' 

AND 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-cb): IF t~<c 

THEN LET ta=c ,, 
120 LET tb=cb+Cca-ta): IF tb>bb 
THEN LET tb==bb 
125 LET 
130 FOR 

ca=ta: LET 
k=ba TO ca 

cb::.:.tb 
STEF -c1.: PF;I 

NT ·AT 13-k 4·" ": , , , ----- BEEP • 01, 
k*2= NEXT k 

135 FOR k=a TO cb: PRINT 
AT 14-k,13;"i::;:ii::::"; PAPER 6; 
PER · a;"TU": BEEP .05,k/2: 

140 LET m=m+a: RETURN 

INI< 3; 
PA Il ,:;:, Il ; 

NEXT k 

145 
THEN 

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

150 LET ta=ca+(cb-tb): IF ta>b!'=i 
THEN LET ta=ba 
155 LET 
160 FOR 

ca=ta: LET 
k=bb TO cb 

cb=tb 
STEP - a: 

NT ,• AT 13-k 13· 11 
": , , , ----- BEEP 

, k*2: NEXT k 

PRI 
.01 

165 FOR k=a TO ca: PRINT INI< 3; 
PAP 

k 
AT . 14-k. 4; 11 c:1i::::"; 
ER a;"TU": BEEP 

170 LET m=m+a: 
175 LET c$=" 

Il 

PAPER 6; 
.05,k/2: 
RETURN 

Il,::: Il • ._, , 
NEXT 

180 FOR k=18 TO 21: PRINT PAPER 
4;AT 

SE 4: 
k,a;c$: BEEF' .02,k-24: PAU 
PRINT PAPER 7;AT k,a;c$: N 

EXT k 
185 RETURN 
200 
205 

IF ca=ba THEN RETURN 
FOR k=a TO ba: PRJNT INK 3; 

AT 14-k, 4; ",.:::iF::"; 
ER a;" T1_1": BEEP 

210; LET ca=ba: 

PAPER 6; " ::::, " ; PAP 
.05,k/2: NEXT k 

215 LET 
LET ta=ca 

m=m+a: RET,,URN 
250 IF cb=bb THEN RETIJRN 
255 FOR k=a TO bb: PRINT INK 3; 

6; "::;::,."; PA AT 14-k, 13; 111::::r::,:11
; PAPER 

PEF: a; 11 ·:u": BEEF' .05,k/2: NEXT k 
26QJ LET cb=bb: LET tb=cb 
265 LET m=m+a: RETURN 
300 IF ca=c T~EN RETURN 
305 FOR k=ba TD c STEP -a: PRIN 

T ; AT 13-k, 4; "-----": BEEF • 01, k 
*2: NEXT k 
310 LET ca=c: LET ta=ca 

LET m=m+a: R~TURN 
IF cb=c THEN

1

RETURN 
315 
350 

FOR k=bb TO c STEP -a: 355 
IT • AT 13-k · 13 • " " : BEEP , , , -----
k*2: NEXT k 

58 
:, 

PF:IN 
• 01, 

360 
365 

LET cb=c: 
LET m=m+a: 

.; 

LET tb=cb 
RETURN 

450 LET ta=c: LET tb=c: LET ca= 
c: LET cb=c: LET m=c 

455 LET ci=INT (RND*7)+a 
460 LET ba=INT <RND*10)+2: IF b 

a<=ci THEN GO TO 460 
' , '> 465 GD SUB 500 ~ 

470 LET bb=INT CRND*10)+2: IF b 
b<=ci THEN GO TO 470 ., 

475 IF bb+ci=ba OR bbt2=ba OR b 
b*3=ba OR bb*2=ba*3 OR bb*3=ba*2 

THEN GO TO 470 
480 IF ba=bb OR ba+ci=bb OR ba* 

ÔR ba*3=bb THEN GO TO 470 2=bb 
485 

=!NT 
IF ba/2=INT 
(bb/2) THEN 

490 GO SUB 525: 
500 INK 7: PLOT 

(ba/2) AND bb/2 
GO TO 470 
RETURN 
71,63: DRAW 

,c: DRAW c,bat8: DRAW -8,-8: 
W c,-(ba*8): DRAW 40,c: DRAW 
: DRAW c,ba*B: DRAW -40,c 

-40. 
DRA 
9,9 

505 PRINT OVER a; INK 7;AT 14,3 
;"///A/" 
510 PRINT INK 4;AT 5,25;ci 
515 PRINT INK 7;AT 14,21;ci: 
ci =a THEN PRINT ; AT 14, 30,;" 
520 RETURN 

IF 
11 

525 INI< 7: PLOT 143,63: DRAW -4 
O,c: DRAW c,bbt8~ DRAW -8,-8: DR 
AW c,-(bb*8>: DRAW 40,c: DRAW 9, 
9: DR.AW c,bb*8: DRAW -40,c 

530 PRINT OVER a; INK 7;AT 14,1 
2;1" / / /B/": RETURN 

550 CLS: LET pa=6: LET en=2 , 
555 FOR k=c TO 21: PRINT PAPER 

pa; INK en; FLASH a;AT k,c;"BRAV 
0 : : : : : : : : : : : : : : : : : : ~ : BRA\/0 '' 

560 LET x=en: LET en=pa: LET pa 
-x: NEXT ~ 

565 GO SUB 600 
570 PRINT PAF'ER a; INK 7; FLASH 

VOULEZ-\/DUS "JOUER Il c;AT B,6;" 
;AT 9,6;" 
T 10,6;" 

575 BEEF· 
EN CLS : 

ENCORE UNE FOIS? 
(oui/non) 

.1,c: IF INKEY$="o" 
GO TO 20 

Il; A 

TH 

580 IF I NKEY $= "n ., THEN Ct.S : PR 
INT AT 10,ll;"AU · REVOIR": FACSE 
50: PAUSE 50: RANDOMIZE USR c 

585 GO TO 575 
600 LET ,n$=". 1ù7. 109.111. 1. Q7. 20 

9.109.111.212.212.211.211.107.10 
9.111.107.209.109.111.212.214.40 
7" 

605 FOR k=a TO 21 
610 BEEF' VAL m$( TO 2>,VAL 

m$=m$(5 TO) T.O 4): LET 
m$(3 

11111 1) 581 5 ra - 75013 PARIS 11-=mmm 62,rueGé rd 

1 

N F o R M A T 

I 

Q tuvefiroÙ Ji~it~t~) 581.51.05 ~ "i,,s,oNIBtE;t°"'"" ·~ E)(lJIA' 

coMMODÛRE64, 1541,MPS801, ~ - . L' ... et ses jeux Il@ o\NRE UN SECOND lftAGl'-SIN 

les jeux sur MSX • , s, l)OUleVaol voltaire-75011 PariS demandez-les... "' i'"' . du ''"'"'. des ,,,,,;,os • .,~;" libroirie 

• dans la !Imite de nos stocks ~ •sJ•••-~.m ~-ATARI 

AZTEC CHAUENOE (jeu d'action). Les religions AZTEC étaient des 
plus borbares. Chaque année enes offraient en sacrifice des jeunes 
guerriers a leurs nombreux dieux. Une fois désigné. la seule façon 
d'échapper à la mort est de passer tous les obstacles et de triompher 
des pièges. Vous aurez ainsi conquis le fameux AZTEC CHALLENGE. 
ATARl:1 2002K7 160F / C64:1 2102K7 160F1 20230,:;k 190F 

BEACH HEAD (jeu d'action). Une ile pacifique est sous la domination 
d'un terrible dictateur et de ses troupes. Vous êtes le Commandant 
en Chef des forces d'intervention et devez obtenir unevictoiro navale 
rapide puis débarquer sur l~le el enfin capturer la forteri1sse de 
KUHN ·LIN. 
BEACH HEAD a reçu le titre de MEILLEUR JEU (son el graphisme) par 
le magazine U.S. BILLBOARD. C64 : 12020 K7 129 f 2120D•sk · 164 F 

SOLO FLIGHT. Le simulateur de vol que vous attendiez, paysage en 
trois dimensions, planche de bord comportant tous les instruments 
nécessaires. Une lois que vous avez appris à pUoter. testez votre 
habileté en réali sant des ·vols postaux entre villes (VOR et IFA). 
Fantastique simulateur, vous ne quitterez plus les commandes de 
votre. avion. C'64 : 12016K7 210 F 35011 01sk 210 F 

THE DAUAS OUEST. A vous de vous mesurer à la fameuse per· 
sonnalité de TEXAS. Vous serez entrainé de SOUTHFORK Jusqu'en 
Amérique du Sud! L'appâl est grand : deux milliards! En plus vous 
i3urez été plus fort que le fameux C 64 : 12021 Oisk 250 F 
J.R. EWING (marque déposée). ATARI : 12521 01sk 250 F 

NATO COMMANDER 
' Mettez-vous à la place d'un général à quatre étoiles et défendez 
l'Europe. Un "War Game" qul vous passionnera. NATO COMMAN· 
DER fera plaisir aux amateurs de War Game et d'arcade. 

64 K7 60199 160 F Dlsk 60198 190 F 

SPITFIRE ACE 
ATARI K760800160 F Disk 60801 190 F 

Accrochez votre parachute et pilotez votre chasseur. Devenez 
l'as de la bataille de Londres. Volez en looplng, réalisez des lmmel· 
mans et combattez les ennemis (9 scénarios de combat sur les 
lronts européens). 64 K7 60001 160 F Disk 60002190 F 

TAPPER(SEGA) 
La version officielle du jeu d'arcade créé par SEGA, graphisme 
splendide 75040 K7160 F 

toujours tles pr/1 •#•Ili 
BLUE MAX 
75035 . .. . . ...... K7160 F 

ZAXXON , ~ 41001 K7170 F. ..... 41101 Dlsk 220 F 
FORT APOCALYPSE 
C64 75038 K7160 F • ATARI 75238 K7160 F 
DRELBS 
C64 75039 K7160 F • ATARI 75239 K7160 F 

~EUX D'l:CHECS ~ 
GHOST BLISTER (SOS FANTÔMES) niveau de J_eu fixé par vous (en d~termlnant te to~ps de réponse). 
Retrouvez les scènes prlnclpales du succès ciné· la posslblllté de chercher., aussi longtemps qu 11 le faudra, le 
matogrephlque mondlal. 75050 K7160 F mollleur coup possible, ou ~:~~g1~7~e1s7~r~~~Dlsquette : 220 F ~ 

ATARI K7 61001160 F Disk 61002190 F COLOSSUS CHESS , Une énorme bibliothèque d'ouvertures, un 

ATARI ZAXXON sur cassette. Un must pour tous les Atariens ludiques 35012 K7 195 F ~l 1Et1U 
ut1P,..~ ~ 

1 RUN et SUPERSOFT ~ moins cher qu'en Angleterre!.. es-- ~ 
1 PESKY PAINTER (A) le maître du Stix Andrew TROTT 
XERONS (A) Repeindre le palais du roi quel travail! FRAPPE ENCORE PLUS FORT Ill 

On peut bien sOr essayer de passer simplement de la peinture sur 
Commandant de la dernière base lunaire vous devez la poussière sans la nettoyer, mais les gardes ont l'œll ... Un sacré 

empecher les AUENS de ~ébarquer. Les. AUENS a~laqu~nt par j 1 • K7 6706 99 F Dlsk 6756 145 F QUINX 
vagues de plus en plus rapides et meurtrières !H Un Ieu d arcade eu · 
signé Andrew TROTT, ie ma;tre de STIX ijoystick plusieurs niveaux). STAR COM MANO (A) Partagez les rêves de l'éludiant Arthur Crown. Protégez la 

0031 K7 75 F 6537 01sk 125 F . . feullle de copie de son prochain examen contre les vers du 

<E!> CHEZ SUPERSOFT ~ 

INTERDICTOR PILOT 
En l'an 2131 onze bases de l'espace appartenant à l'Alliance 
Jehdra·Gallan apparurent dans l'espace spatial de la FÉDÉRA­
TION e t. ce en violation des accords de Limhof, ce qui déclencha 
une guerre spatiale. 

;~ ~l1~~: r:~~!e:i ~r~~~~~ c;;:~;ut~g~~;~~~ ~~~sTtJ·~~~:i~ 
ner ses pilotes sur un simulateur. Le code de ce projet tut appelé 
"INTEROICTOR PILOT". C'est ce slmulateurque nous vous propo· 
sons de découvrir, 
D'après la revue Home Compuling Weekly "Ce programme est au 
programme de slmuletion de vol lnterptanétalre ce que FUGHT 
SIMULATEUR Il est au simulateur de vol sur avion subsonique''. 
Manuel en français 6910 K7 250 F 6911 Disk 250 F 

Y!'!.~~b~)VIC! ~ 
Après avoir dominé les robots, les humains sont à leur tour atta­
qués. Quelques humains résistent, survivent et sont recherchés 
par les robots. 
20 vagues de difficulté croissante. 49500 K7 99 F 
MAX (Vic de base) 
Un HEXPERT pour lo VIC, où ta sorcière ZOGANNAR fait parler 
d'elle. Max possède 8 vies et doit peindre des pyramides ... 
Quel boulot 1 49501 K7 99 F 

D'épuisants combats dans l'~space, avec un graphisme 30 qui papier. Pour cela le TIPPIT vous aidera ... ET il vous faudra en 
vous surprendra. K7.6707 65 F Disk 6717 135 F plus affronter d'autres dangers. 6757 K7 99 F 

GRAPHIX DESIGNER 
Si vous recherchez un programme pour réaliser avec votre 64 du 
graphisme et des sprites, achetez celui-ci. c'est le mellleur. Ce 
programme écrit en langage machine rend la programmation des 
graphiques par tout autre moyen triviale. 
Travaillez en mode mutUcouleur avec ce programme qui vous pro· 
curera de belles joies. 6706 K7 165 F 6716 Dlsk 205 F 
MUSIC MASTER 
Tout le monde devient musicien! Avec MUSIC MASTER vous 
n'avez pas à connaitre la musique. Tout ce qu'il vous faut, 
c'est un 64! 
MUSIC MASTER est l'équivalent musical d'un traitement de texte, 
il garde en mémoire la note que vous venez de Jouer, il vous permet 
de les rejouer, de les éditer quand vous le dési rez ... 
Tirez le meilleur parti de votre 64 l Vous n'avez pas besoin d'être un 
programmeur génial! 
Si vous voulez tirer le maximum de votre 64 et apprendre la musi· 
que en même temps, il vous faut MUSIC MASTER. 

6912 K7 220 F 6913 Disk 260 F 

Un Jeu te7;~Joy1tltltl 
I.E~1~~:~;t~n i COIM~~Pi:go,~s· 1 l:qu.,.. e oy w1tctios, 
;:

1

~ag~J::'c\'r 2 I ◄ ~~r,:~~:,:.:~~ouce"' ., , 
grê1~~:a nouvel o ~--- fiobllit~65 F ► egis loclli lo 10 l(lcho. -~ ~ ~ 13050 

l3002 155F \';: __.., ~ ..,._. 
~ ',,. ' ARCAOEPffOFE:;~:,~, dol "c,e,.1\

1 Le ooc ~'"' •,::;~ous ,6,1.,0,0 ., ~ SUCKSTICf( ~~~ :éa:11:;rol dos SCOfOS 

--sG LeJoysllck l buleuxl -qui travei11o 1~55 59G F . . o ... toutenllnos_se. 

~;t~asir~fn~/;~~ ► 
,.._13010 205 F 

----AMSTRADCPC64 ~ En plus des jeux AMSOFT déjà sortis, nous vous proposons : 
STAR COMMANDO 
Votre mission : la galaxle subit les at1aques d'envahisseurs, pira· 
tes galactiques et raider sausonite ... A vous de Jouer. De superbes 
perspectives en 3 O. Écrit en langage machine. 67001 K7 125 F 

FUGHT PATH 737 
Un superbe simulateur de vol. A ne pas louper 167003 K7 135 F 

des jeux qui font des ravages ... 
HOUSE OF USHER 
BLAGGER 

67005 K7 125 F 
67006 K7 125 F 

THEPERILSOFWIUY(+16K) c::::1 ..I'"' b I' b h Il ..1 ' MSX D ..1 1·,, 
Après le Spectrum el le 64 Willy arrive sur le VIC. Gloire à Willy, i;;I ueja Une e 1e rOC e eue jeUX SUr , emanuez nOS /, res. 

oo•~•~' LES "PRO" DU LOGICIEL . Il 
.,. - - - - ■BONDECOMMANDEàdécoupe;etàrenvoyerà ■#■•!ildép'VPC·62,rueGérard-75013Paris/• - -~ 
I M. Je passe commande de : LOGICIEL JEUX , Oté_ NO __ Oté_ N• __ Oté_ N•-- 1 ' 
1 

Adresse ______________________ LOGICIEL GESTION Oté_ N° __ 0té_ N° __ 0té_ N°__ ___ 
1 BUSICALC Oté_ N°__ - --

1 --------------------- EXTENSION Qté_ N°__ "• -- 11 
,.-;::::;::;::;M é I I ,___________ MICROLIBRARY N°___ Matériel ____ _ 

1 -------------1~ Ci-joint mon règlement par chèque bancaire D ou CCP □ Port GhATUl'r 1 
1 D Je désire recevoir votre documentation. Préciser la machine : _____ Signature des parenis Total 1 

Tous les prix comprennent la T.VA et les frais de port poslaux (France M~lropolltalne) , pour les moins da 18 ans SIGNATURE : 
1 I' ~----------------· • France métropolitaine J 

------------------



... = &.Ili -, ... 

2820 POKE646,K(2) :cu=K(2):P1=0 :r2=1:RETURN 
2830 POKE646,K(3) :cu=K(3) :r1 =1: P2=1: RETURN 
2840 GOT02840 . . 
2:::50 am 
2900 REM----CALCUL DU SPRITE TEMOIN-- - --
;:910 ;,,;=C0--1 :·'/=LI - 1 : O== ( :::32+ I 1·-ff ( ;,.:;/:::) +3:+. 'r') : r:,.,,7.-.;,.:;+::}+. I t-rr ( ;:,;/:::) 
2920 POl<EO., PEEl•:::(O)OF.:C:~:"t'B): PETURt·l 
2930 X=C0- 1 :Y=LI - 1:0=(832+INT(X/8)+3tY) :B=7-X+8*INT(X/8) 
;:~9413 PCW:EO ., PEEK(o::iAtm( 255 .. -,2·n:): PETUr?l··l 
2950 POKE78 1,Ll+1 POl<E782 , C0+1:POK E783 ,0 :SYS65520 RET URN 
2960 X=C0-1: Y=L I - 1 :0=(832+I NT(X/8 )+3*Y) :B=7-X+8* INT(X/8) 
2970 ONP1+1GOSUB3000,3010 
2980 X=CO : Y=LI-1 :0=(832+INT(X/8)+3*Y) B=7- X+81INT(X/8) 
2990 ONP2+1GOSUB3000,3010 RETURN 
3000 PC!f::EO., FEEK ( 0 ::, At·lD ( 25~ï-<2 lB ::, : l?ETUPt·l 
3010 POl<EO ., F'EEf::(O)Of<:(2'f'f: ) : F.:ETUF;:t-1 
3020 X=C0-1:Y=L I - 1:0=(832+INT(X/8 )+3*Y) :B=7- X+8*INT(X/8):GOSUB3000 
3030 X=CO:Y=LI-1 :0=(832+INT(X/8)+31Y) :B=7- X+8*INT(X/8) GOSUB3000:RETURN 
3040 F'f?It-ff " :~lP.!l O : t·JOIR": F'F.:I t-rr" 1 : BLfit-lC": F'PltH" :2 : F:UUUE " : PRitH " 3: C:'i'f:1t l" 
30~30 PF: nn" 4 : v r OLET" : PF: H -IT" '.5 : VEF::T " : PR HIT" 6 : BLEU" : PF: 11--1r " , JAUt·JE" 
3060 ne: r t-n " ::: : OF:ANGE " : PP 1 HT " ~,1 : Mi::iF:f,:Ot·J" : PP I tir" 1 o: i;::uuoc cu-::i I 1:;::" 
3070 F'F'.HH" 11: GF:I ::; 1" 
30:::0 F'P HIT" 12: GP:C:::; 2 " : FR[ t·IT" 13 • '·/E:PT CL.AI F:: " : PFd HT " J. 4 : BLEU CUH F:" 
3090 • F'Fdt·-IT" 15 : CiRI:3 J": r,:ETURt·l 
3100 REM------CAL CUL DU SPRITE-------
31.J.O F'PI IH " :'1]" : f:•clf::r:53269 ., Ci: F'OIJ: '332?6., 0 • Dii·IT0::64) • l •:i:::;4:, ,0,0 
3120 POl<E53280,6 :POKE53281,6 
::: no PP HJH;Pc < rn::, '.'. :!!r11r11r11r11t11r11:rl!!t!!Vt-1 ni::nAtn :; • v . P ... " : FO!?H=• 1To21 
3 140• FORB=0T02: N=3*A+B-2 
31 ''.:iO FOPC== 1 TO::: 
3160 T( N) =T( N) +P(C+81B ,A )t2t(8- C) 
31 ?o 11c :,-,:rc .. 1: .. fl 
31 :::u i=-~,: 1 trr" :1 11 

3190 PP Itll ":~l!!t!fl!!J.!!JII- MI :3E Et·J DATfl [ 1 J " 
3200 Pl? I t-lT " :l!II!!t!!III-- :::1::il_l',/ EGAf,:DE PAP V'? L 2 J " 
::::210 1t-1PUT " :111N11I!f)lllllr•/OTRE cHor;-:: : ".: P 
3220 ONRGOT03310,3410 
32JO H-IPUT 11 :J1!1!1!1!!1l i!!JIIH-/OULEZ '·/OU::: C:F:EEI:: UtJ t=1U Tkl:: :::PF:ITE "., F:l 
3240 IFL.EFT:ti:J;:~; , 1 ;i::: " !J "TI-IEt·ll::-:: Utl 
J2~';0 F'!?It·lT 11 :T'::;F'C( 11) 11 :~1~m11t!II!lt~l~l~l:i1t-+:U: fil_! l?E'·/Uif,: H:+'" : Hm 
3300 REM--MISE EH DATA PAR AUTOPROG. ---
3310 I [ IPUT " :'l!!J.!!ltllf:•1?E}l l EF:E L I Gt·JE '" " .: L 
33~20 I t·IPUT " :l!II~ll•IPHi:; =" ; p 
3330 PF: IJ--.IT " '.)" _; : F'C1RA 0,, iJTO? 
3:~:40 F'Pit·ITL.+H:+.P " NHA " _; 
3350 FOf,:1:o: 1 TO:::::: PR I trrr ( :;::MH-I:) "fflU., " ,; 
331::;o t-1E::-::r • PF: 11·-n " 1H " : t·-IE::<T 
J:~?i:::, PF: 1 trr "GUT O :::::2::::0 " 
3J80 POKE631,J.9 :POVE632,13 •POKE633,J.3:POVE634,13:POVE635 , 13 PU l< E636,13 
3390 POl<E637 ,1S POVE638,13 POKE639, 13 POKE640,13 POKE198 ,1 0 END 
3400 REM-- - CREATI ON D/UN FICHI ER K?- - --
34 rn n 1F·ur" ::1~~r~r~J1H·JOM DU F-. ILH IER = "_; F:t 
3420 OPE:J-I U., ::::. 2., F$+ "., :::;, l.,J" 
3430 FOF:t·l==: 1 T063 
3440 PRINT#8 ,T ( N) 
34'50 t lE::::T 
341~:o CLO::A::::: 
34?0 GOT03230 

< <, 

4000 K1 =f<(l ):K2=K(2): K3=1<( 3 ) :K4=f<(0) 
4,310 CiETU$ : I FU$= " "THEt-~4(11 C1 
4020 I FUJ:::" Ill" THEt·W: 1 =K 1 + 1 • I F I< 1 > 7THEt·W: 1 =ü · 
4030 I FU:t=" !!" THEt·lf:::2:=K2+ 1 : I Fl<2:>7'1' HEt·-lf:::,'2c.:O 
4040 I FU$= " Il " THEt·lf:::;3=K3+ 1 : I F1<3> ?Tl-1EJH:::J::::0 
4ü:ï0 I FU$ == " I l" lï-1Et·lK4=K4+ 1 : I FK4> 15THEt·W:4=ü 
4060 I FU$:::: " C " THEt·l4100 
4070 POKE53287,K1:POKE53285,K2 :POKE53286,K3:POKE53281,K4 :GOTU4010 
4100 POKE53287 ,K(l) :POKE5J285,K(2):P!JVE53286 ,K (3):POKE53281 , K(0) :RET URN 

s2 MICRD7· 
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') 

asic : Sinclair 
Dlfflculté : * 

ZXSpectrum 
t l AdaptabHlté : ** 

Après Tintin et Indiana Jones, c'est 
à votre tour de vous mesurer aux 
secrets des vieilles pyramides. Bon 
cauchemar! 

Ce jeu est assez simple 
mais nécessite un 
peu de réflexion. Vous 

êtes le fameux reporter du 
« Petit Journal » , en poste au 
Caire, et lors d'une miss ion, 
vous vous trouvez prisonnier 
du Pharaon Tout-en-Cumin 
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 : rempli r 
les boites, les vider et les 
transvaser. Votre seule 
chance de su rvie est de 
réuss ir. Si vous ne réussisez 
pas, vous pouvez abançjon­
ner mais alors le programme 
ne répond plus des actes du 

Pharaon. 
L'architecture du programme 
est trés simple : 
L 10 : Envoi à la routine de 
titre et musique. 
L 15 : Envoi à la routine 
d'instructions et de définition 
des caractères graphiques. 
L 20 : Envoi à la routine de 
dessin d'écran et d'initialisa­
tion. 
L 25 à 40 : Tour contrôle et 
renvoi au programme géné­
ral. 
L 45 à 75 : Entrée des 
commandes. 
L 80 à 95 : Choix de la boite. 
L 100 à 185 : Contrôle sur le 
transvasement, le remplissa­
ge et la vidange de change­
ment. 
L 200 à 215 : Remplissage 
de la boite A. 

1 REM LES CIGARES DU PHARAON 

2 REM CESAR MARTINEZ - BARBOSA 

3 REM SPECTRUM 16 et 48 K 

10 LET c=NOT PI: LET a=SGN PI: 
GO SUB 1000: CLS 

15 GO SUB 700: PRINT #a; PAPER 
6; INK 2; " Pressez ENTER poür 

commencer ": PAUSE c: CLS 
20 GO SUB 650: GO SUB 450: GO 

SUB 175 
25 GO SUB 45: IF ch=150 THEN L 

ET ch=100 
30 GO SUB ch 
35 IF ca=ci OR cb=ci THEN PALIS 

E 150: GO TO 550 
40 GO TO 25 
45 PRINT PAPER 7; INK c;AT 18, 

6;"R = remplir";AT 19,6;"V = vid 

PROGRAMME GAGNANT LE 

YASHICAMSX 
DU MOIS 

L 250 à 265 : Remplissage 
de la boite B. 
L 300 à 315 : Vidange de la 
boite A. 
L 350 à 365 : Vidange de la 
boite B. 

L 9999 : Pour avoir le 
démarrage automatique, en­
registrer sur la cassette avec 
GOTO 9999 au lieu de SAVE. 
Liste des variables : 

L 450 à 490 : Initia lisation de 
Cl, BA et BB. 

BA : Dimension de la boite 
A. 

L 500 à 530 : Dessin des 
boites d'aprés les valeurs de 
BA et BB. 
L 55 à 565 : Routine de 
victoire. 

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

L 570 à 585 : Pour rejouer ou 
pour terminer. 
L 600 à 615 : Musique. 

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

L 650 à 690 : Dessin de 
l'écran. 

M : Nombre de mouve­
ments. ■ 

L 700 à 715 : Instructions de 
jeu. C. MARTINEZ-BARBOSA 
L 1000 à 1040 : Présentation. 
L 9000 à 9100 : Définition des 
caractères graphiques. 

IMPORTANT : voir nota page 
60_ 

er";AT 20,6;"C = changer";AT 21 , 
6; 11 S = abandonner" 

50 PRINT INK 7;AT 19,27;m 
55 IF INKEY$="c" THEN LET ch=1 

00: GO SUB 175: RETURN 
60 IF INKEY$="r" THEN LET ch=2 

00: GO TO 80 
65 IF INKEY$="s" lJHEN CLS: GO 

TO 570 / 
70 IF INKEY$="v" THEN LET ch=3 

00: GO TO 80 
75 GO to 55 
80 GO SUB 175: PRINT PAPER 7; 

INK c;Ai 20,3;"boite A ou boite 
B?" 

85 IF INKEY$="a" THEN GO SUB 1 
75: RETURN 

90 IF INKEY$= 11 b 11 THEN LET ch=c 
h+50: GO SUB 175: RETURN 

95 GO TO 85 
100 IF ba=ca AND bb=cb OR ca=c 

57 
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Basic :·veno 
Difficulté : * 
Adaptabilité : * * 

YI.Ille Yeno SC3000 . 

. 1 1 1 

Yeno SC3000, ça vous dit quelque 
chose ? Une machine japonaise, vous 
dites ? Non monsieur, c'est le nom de 
code d'un agent secret. 

10 REM POUR CODER UN MESSAGE ENTREZ 
20 REM LE SANS LAISSER D'ESPACE 
30 REM ENTRE LES DIFFERENTS MOTS 
40 REM 
:50 REM ...... H****-fif-***H*** 
60 REM * * ,-o REM * CODAGE DE MOTS* 
80 REM * * 90 REM **-IH-lHHf·-fiHf-***H**** 
100 REM 
110 X•RND<O>:CONSOLE0,24,,0:CLS 
120 PRINT,,• 1-DECODER UN MESSAGE•,,, 
130 PRINT" 2-CODER UN MESSAGE•,,,,, 
140 INPUT•SELECTION ••• •1x 
1~0 IFX<lORX>2THENBEEP2:GOT0110 
160 ONXGOT0170,260 
170 CLS:T•••• 
190 PRINT"DECODER UN MESSAGE 
190 INPUT•ENTREZ LE MESSAGE:"JM$ 
200 X•RND<O>:FORN•lTOLENCM•> 

• 
' ' ' ' ' 

210 Q•ASC<MID*CM$,N,1l)-CINT<RND<1l¼32l+1>:Q•Q+32 
220 T4~T~ ~CHR~<~> 
230 NEXT 
240 PRINT,,"MESSAGE DECODE:"JT$ 
2~0 GOT0340 
260 CLS:M•••• 
270 PRINT"CODAOE DU MESSAGE .. ",,,,, 
280 INPUT"ENTREZ LE ME6SAGE:•1T• 
290 X•RND<O>:FORN•1TOLEN(T$l 
300 Q•ASC<MID$(T$,N,1l)+<INT<RNDC1>*32)+1>:Q•Q-32 
310 M$•M•+CHR•<Q> 
320 NEXT 
330 PRINT,,"MESSAGE CODE:•1M• 
340 CURSOR0,20:PRINT•ESPACE POUR NOUVEAU CODE• 
3~ 0 IFINKEY••• "THENBEEP:CLS:GOT0120 
360 00T03~0 

56 MICRO? 

A vec ce superbe pro­
gramme vous devien­
drez l'égal de Luis 

Corvolan. En effet ce pro­
gramme vous permet de 
chiffrer et de déchiffrer vos 
message à l'aide d'une fonc­
tion mathématique secrète 
se trouvant à la ligne 210 
pour le décodage et à la 
ligne 300 pour le codage. Le 
codage se fait en prenant la 
valeur asci i du caractère et 
en lui ajoutant la valeur 
donnée par la fonction aléa­
toire qui chaque fois qu'on 
l'interroge donne la même 
série de va leur à partir du 
démarrage du programme: 
Le décodage se fa it en 
procédant à l'opération in­
verse. ■ 

Van CHÉTIMAS 

!1 

~r:i':u:t~~~. 1 ( e J N tïl 1 
Adaptablllté : * 

CINQ/SIX 

C e jeu sur Oric se joue 
à deux, un joueur bleu 
et un joueur rouge. Le 

jeu se déroule dans un 
rectangle rempli de points 
bleus et rouges. Chaque 
joueur dispose de deux 
bases représentées par les 
côtés opposés du rectangle. 
Le joueur doit relier ses deux 
bases au moyen d'un trait 
continu en passant sur les 
points qui sont de sa cou­
leur. A chaque tour de jeu, le 
joueur peut relier deux 
points soit de façon à tracer 
la ligne devant re lier les 
bases, soit de façon à 
empêcher l'adversaire de 
tracer la sienne, ains i le 

X X 

joueur qui commence en 
premier n'est pas toujours le 
gagnant comme certains 
pourraient le penser. La 
structure du programme est 
simple: 
lignes 5 à 60 : initialisation et 
présentation du jeu, 
lignes 70 à 180 : au joueur 
rouge de tracer, 
lignes 190 à 280 : au bleu de 
segmenter, 
lignes 500 à 900 : tracé du 
terrain de jeu, 
lignes 1000 à 121 O : dépla­
cement du clignotant, 

1, lignes 1500 à 1520 : écriture 
des noms, 
lignes 2000 à 2150 : tracé 
d'un segment, 

X 

--o---o 0 

1 

X X ,. x----

1 

0 '. 0 0 

1 
X- - - - - -X - - - - -- - X 

0---0----0 

1 1 

X I X 1 

lignes 2200 à 2840 : test de 
fin de jeu et routine de 
victoire et de fin, 
lignes 3000 à 3450 : règle du 
jeu, 
lignes 5000 à 5040 : routine 
d'initialisations. 
Liste des variables utilisées · 
dans le programme : 
A et B sont les coordonnées 
des mots à afficher par la 
routine en ligne 1500. S$ est 
le mot à afficher. C et D sor,t 
les couleurs des joueurs. P 
est le numéro du point d'où 
le joueur fait partir son 
segment. A, S et T sont les 
codes commandes des 
points avant qu'ils soient 
sélectionnés, pendant qu'ils 

clignotent et pour leurs remi­
ses en état. FNl(R) et FNl(B) 
sont les valeurs de chaque 
position des terrains bleus 
et rouges. 

Ce programme est diffici le­
ment adaptable sur un autre 
ordinateur car il utilise des 
pokes et des peeks. Bonne 
chance aux courageux qui 
essaieront. Néanmoins l'i­
dée du programme peut être 
réutilisée par des posses­
seurs d'autres ordinateurs. 

■ 

P. GRANIER G. TEMPLE 

1 5 REM -*-JEU DE CINQ SUR SIX 
-*-
6 REM -*- SUR ORIC 1 
-*-

l 17 R~M 
20 GOSUB3000:REM REGLE DU JEU 
25 DIMW(60) 
30 CLS 
40 GOSUB5000:REMINITIALISATIONS 
50 CLS 
60 GOSUB500: REM TRACE DES TERRAI 
NS 
70 S$= 11 JOUEUR 11 :A=1:B==2:GOSUB1500 
80 POKE48121,1:POKE48202,1 
90 S!f;= 11 ROUGE 11

: A=2: B::04: GOSUB 1500 
100 P=48370:S=42:C=1:D=4:R=1:T=D 
110 REPEAT 
120 POKEP-1,12:POKEP,13:POKEP+l,B 
130 GOSUB1000 
135 WAIT25 
140 B$=~:::EY$ 
145 IFB$="J"THENPING:WAIT20 
150 UNTILB$= 11 J 11 
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• 1 
Ill: 
Ill = Ill: a. ... = u = 
1~1 



m -a. .... = u -... 

... 
',, -

155 Q=P-~O*INT(P/40) 800 POKEN+40*(Y+Il-2 ,C 
157 IFPEEK<P+80)=32 AND P<49010THE 810 POKEN+40*<Y+I) ,124 
NGOSUB2000 : GOT0170 820 POKEN+20+40*CY+I)-1,C 
159 IFPEEK(P-80) =32 ANQ P>48310THE 830 POKEN+20+40*(Y+I)~124 f 
NbOSLJEC:000: GClTO 1 7(~ ~ 840 NE X TI, Y . 
161 IFPEEKCP+2)=32 AND Q(28THENGOS 850 FORI=0~04 

. ' . 
UB2000:GOTD170 860 POKEN+160*I-2, 1 
1 b3 I FPEEK ( P--2) =32 ?'H·m CJ::·9 THENGDf; EOO NEX T 
UB2000:GOT01 7 0 
165 GOT0110 
170 POKE48121,7:POKE48202, 7 
180 POKE48152,4:POKE48234,4 

9-00 RETUF~~~ 
999 REM DEPLACEMENT DU CLIGNOTA NT 
1000 A$==~<EY$: LFA$=" "THE~J 1000 

liilr·· 11 1 ~'O .., 2UO 
S$= "JOUEUF(" : A=<::2: B=2: (-:,[)~;;I__IB 1500 
S$=" BLEU": A=<!-4: 8=4: GOSUB 1500 
P=48308:C~4:D=1:R=45:S=111:T=D 

1010 IFA$=CHR$(8)THENGOSUB1joo:R=P 
EEK(P-5):T=PEEK(P-3l :P=P-4 
1020 IFAS=CHR$(9)THENGOSUB1200:R=P 
EEK(P+3l : T=PEEK(P+5):P=P+4 :~ l 0 

220 REF"EAT 
2~0 POKEP- 1,12:POKEP,43:POKEP+l,B 
240 GOSU81000 ' 
245 WAIT1:'i f-
250 8$•= ~:::EY $ 
- . c.-:· C" 
..:.:. ..... •-· I FB<f;::-c II J II THENP I NG: li.JA I T20 ·, 

UNTIL8$•::"J " 258 
::t.:.O 
262 

D=P-40*INT(E'/40) 
IFPEEK<P+80) =32A NDP< 49010 THENG 

OSUB2000 :GOT0280 
264 IFPEEK<P-80)=32ANDP>48310THENG 
OSUB2000:GOT0280 
266 IFPEEK(P+2)=32 AND Q(28THENGOS 
UB2000:GOT0280 - . 
2b& IFPEEK<P-2)=32 AND Q)9THENGOSU 
B2000:GOT0280 
270 GOT0'.:::':20 t~ 

1030 IFA$=CHR$(10lTHENGDSUB1200:R= 
PEEK(P+159):T=PEEK(P+161) :P=P+160 
1040 IFA$=CHR$(l1)THENGOSUB1200:R= 
~ÈEK(P - 161):T=PEEK(P-159) :P=P-160 
1050 IFP<48280THENP=P+160 
1060 IFP >49 120THENR=C : T=O: P=P-160 
1070 Q=P-40*INT(P / 40) 
1080 IF0<9 THENR=C:P=P+4 
1090 IF0>30THENR=C:T=D:P=P- 4 
1100 RE-:TUR~J 
1 l 9El REM -
1199 REM REMETTRE A SON ETAT INIT 
IAL LE POINT A DUITTER 
1200 POKEP - l ~R:POKEP,S:PDKEP+1,T:P 
DKE:i='+3, F;; 

1:?10 RETUF~N 
1499 REM ECRITURE DES NOMS 
1500 FORI=lTOLEN(S$) 280 POKE48152,7:POKE48234, 7 

290 GOT070 
499 REM * TRACE DES TERRAINS** 
500 N=48292:S=111:C=4 

- • 1~510 F'l. .. OT(-'\+I-1, B, ABC (MID$ CS!!,, I, 1)) 

15 '.20 I\IEXT:F:ETUF,N 

505 r:'AF"ER7 
510 POKE48290,C:POKE49090,C 
520 FORX=OT04 
5'.30 FORY=C:iï05 
540 POKEN+4*X+160*Y~1,C 
550 POKEN+4*X+160*Y,S 
560 NEXTY,X _ 
570 FORX=1T013STEP4 
580 FOR I •=OHJ2 
590 POf<EN+ X+ I , 45 
600 POKEN+BbO+X+I,45 
6l.Q NE XT I,X 
700 N=48370:S=42:C=1 
710 FORI=NTON+640STEP40 
720 POKEI,C:NEXT 
r::o FOF,X==OT05 
740 FORY=OTCl4 

~ t ">' 
750 POKEN+4*X+160*Y- 1,C 
160 POKE~+4*X+160*Y~S 
770 NEXTY, X ' 
780 FORY=1T013STEP4 

a> 

790 FORI=OT02 

5:4 

1999 REM TRACE D'UN SEGMENT 
ZOO O C$=KEY$:IFC$=""0RC$="J"THEN20 
00 
2005 Q=P-40*INTCP/40l · 
2010 IFC$=CHRi <B>ANDPEEK<P-i>=32TH 
ENH=- 1:U=45:GOT02050 
2020 IFC$=CHR$ (9)ANDPEEK(P+2)=32TH 
ENH=1:U=45:GOT02050 
2030 IFC$ =CHR$(10)ANDPEEK<P+80)=32 
THENH~40:U~124:GOT02050 

2040 IFC$ =CHR$(11)ANDPEEK<P-80)=32 
~HENH=-40:LJ=124:GOT02050 
2045 
2050 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2199 

* 

GOT02000 
PDKEP- 1,R:POkEP ; S:POKEP+l,T 
FORI=1T03 
PCH::~EP+ I *H, U 
IFH=10RH=-1THEN2150 
POKEF'+ I *H-1, C 
POKEP+I*H+l,D 
NEXT 
REM** TEST DE FIN DE JEU* 

' .\, -
""; 

:• 
1 

).l 

2200 IFC=1THENX=W<FNIR<P> ):Y=WCFNI 
R1P+4*H>>tGOT02220 
2~10 X=W<FNIB(P)):Y=W<FNIB(P+4*H>> 
2220 IF X<YT HENINF=X:SUP=Y:GOT02240 
?230 INF =Y:SUP=X 
2240 IFC=1THEN2280 
2250 FORI=1T030 
2260 IFW<I>=SUPTHENW<I>=INF 
2270 NEXt:GOT02340 
2280 FORI=31T060 
2290 IFW(Il=SUPTHENW(Il=INF 
2300 NEXT 
2310 FORI=56T060 
2320 IFINT( (W(I)-30l /6)=0THENWAIT5 
OO:GOT02600 
2330 NEXT:GOT02500 
2340 FORI=26TD30 
2:::",50 IF I NT ( W ( I ) / 6 l =OTHH~WA I T5û0: GO 
TD2700 
2360 NEXT 
2~:iOO F:ETURN 
2599 REM LES ROUGES ONT GAGNE 
2600 PAF'ER 1 

',, 

3160 F'F< I NT~;F•C < 7) ; '' ')Cl ICI l. .. FE:- T[F;:r:;:A I 
N!3" : PF~ I NTC:::HF:$ ( 10 l 
3170 nn NT.SF'C: ( 4) ; CHF~ 1; ( 1 :?El) "DEU X HE: 
CTANGLES I MBF~ I 01..JES'" 
3180 WAIT1000:CLS 
3200 GOSU8700:WAIT300:GOSUB500 
3210 WAIT1000:CLS 
3290 PRINTCHR$(10) . 1 

3::::00 F'h: I ~JTSPC ( 4) ; "A TDUF, DE F:DL.E, 
U::"::13 J (JlJEUliS" : Pl~, I NTCI .. Hi!f:i ( 10 l 
3:::-10 F'F(INH:::F'C (4); " Vmn PE:L .. IEF: DEUX 

F· 1 DN':3" : F·R r NTCf-m$ < 1 o, 
T:<20 n~ r NTSF·c < :~:, ; "ouE:L __ crnmuEF: DE: L __ ' 
E)J li COUU~J_JF: " : PR"'I NTCHRil, ( l O l 
-:o-·:• '1 . F-•f"• )' N"l"(''L lf"•ro-J.( l r",Ç . " l r t1r·- htr"F"• l ["' -~·--~·~-() '\ . , r · '\'<' . ,::. /) ; . - .. , .. \ ::. ,·se::. \ _c::, 

Cl_ H:iNOTANT Il 

J::1:::50 nn NT CHF,$< 129) " 
N CHOISI " 
3::::60 F'Fd"NTCHF,<!; ( 129) 11 

1.JCHE C::'. f;. U::"::C HF:ES " 

~3 L.JF< L_E F=· I [I 

A'v'E:C L.EE; TD 

3370 PRINTCHR$(10) J 
:3::,1.30 Pl:-.: I NTCHli$ ( 129) " 2--- {.:iF·PUYEF: SUF: 

L.A TOUCHE~ ' J' Il 

2620 CLS: f~$= " LES ROUGES ÔNT GAGNE" ;!,:3(35 Pl~: I NTCHli$-( 129) " E-:T f.tTTENDR 
: A=9: B= 12: GOSUB 1500 E LE' F' IN('~' " 
2626 WAIT500:CLS 3390 PRINTCHR$( 10 ) 
26::.o GOTD2800 3400 PR I NT CHF,!!; ( 12s>) "3..... I ~m I DUER U', 
2699 REM LEE; BL_ELJS ONT GAGNE DI RE:CT I m~" 
2700 PAPER6 3410 F'F< I rH CHF~:!!; ( 1 :?9) " DU ~3ET:.,ME~J 
2720 CL..S: S$="LEf; BLEUS ONT GAGNE": T A TF;;ACER" 
A=9: B= 12: GOSUB 1500 3420 F'F~ I NTCHR$ ( 1 :::9) " Al,-'EC UNE TC) 
2725 WA I T500: CLS LICHE FLECHEE" 
2730 GOT02800 3450 WAIT2000:RETURN 
2800 PRINT''VOULEZ-VOUS REJOUER, □ 0 4999 REM INITIALISATIONS 
UN-;:'" . 5000 DEFnJIB(P) == P /4--1.:'<10. 7 :':,-.. E:.75*1 

2El10 GETR!!;: IF'F<$=" " GOT02810 NT CP / 40) , 
2t32U IF .. F~it::: '' D''THf=:~-.IF'l~:I~·~T ''\'UUL_t~z-.. t/DU'.-3 5010 DEFFNIF: (F') ==::i*F' ,(4--49. 7::_;* INT (if'/ 

I. .. {~ REbLE DU ,J [U-::· '' : (i.J(1 I T:'_;o: (:,l]T[j::?ël3 40) -2a:3 ~-75 
c, 
2H'.'.t:.:, I F:î ::<~;:::" t·~" TI .. IENCLS: F'h: I NT: F•F;: I NT: F' 
f;; I I\JT :: PF, I NT: F·F: I NT: F'R I I\IT " ?'\ U~ F·F:CJ CH 
AINE": Fl'-ID 
::rco c;ETRt-: 1 FR1,=,, " D "n1u.r:::0E:U:EC:,Df)JB 
5000: C.":U3: (:jCJT(J6(l 

2F:L1-o c;DTD'.?E: 1. o 
2999 REM t* REGLE DU JEU** 
3000 CLS:PRINTCHR$(1 0) 
3010 PAPER6:INK4 
30:;:o F'F( I NTt:WC ( l O) ; CHF~$,; 27) !' 6/l RE[:,u: 

DU ,.JEU" ;, 
3030 PRINTC~R$110) :PRINTCHRf(10) 
:·" 1 ''.'.o() F•1:;•I"-l"l-(;~F-:•ï~(4) · " [)E=-IJX JOll'";:'î11~•C ·-- E::1 - • ..... .. \ 1 '\ ::J ·- . !Il - - . ... L:,_ ··- '\ • .J - ·-

E L.J F:T rmuc;E -- " : F'f;: I i'-HG·IF: 1; < 1 o > 
:31 ::,o Pl~ I Nn3F'C ( 6) ; " VONT ESSAYEF; DE:: 
RF.:~L ru~ ": F·F~ I NTC:l· .. IF;:$ < 1. o) 
:3140 i=·H I NT~"3i=·c < :3 > ; "u-::u1:;;r:; BAsr::::s D' ,UN 

TH t::iIT crnn INL.J" 
:3"1 ~.:iO i='F: I t·HC::~·rn$ (,1 U) 

-,_.7 

5025 PCll<E483b8~1 
~3030 FORI=l TCJ60: W (1.1) =I: NEXT . ·( 

5040 RETUF<N 

55 

1~1 · . 


