
.... 
E 
E 
cc = CIi = = a. .... = c.::I -.... 

8045 PRINT 
8050 PRINT"VOICI LES RESULTATS DEL 

A CONCURRENCE" 
8055 PRINT 
8060 PR I NT" ACHARNEE QUE. VOUS AVEZ V 

ECU:" 
8065 PRINT 
8070 PRINT:PRINT" "; 
8071 PRINTCHR$ (27) "G"CHR$ (27) "P---

----";: FOR I=1TO JU:PRINT"-------";: 
NEXT 

8075 PRINTCHR$ (27) "V" 
8080 PRINT" "; 
8081 PRINTCHR$(27)"G"CHR$(27)"P 

";:FOR I=1TO JU:PRINT" JO."!""; 
:NEXT 
8085 PRINTCHR$(27)"V" 
8090 PRINT" "; 
8091 PRINTCHR$(27)"G"CHR$(27)"P---

----";:FOR I=1TO JU:PRINT"-------";: 
NEXT 

8095 PRINTCHR$(27)"V" 
8100 PRINT" "; 
8101 PRINTCHR$(27)"G "CHR$(27)"PDMDE 
TOT"; 
8102 FOR I=1TOJU:DF$=" "+STR$(!NT<D 

F(l)) ) :REPEAT:DF$=0F$+" ":UNTIL LEN< 
DF$)>=8 

8103 PRINTDF$; :NEXT:PRINTCHR$(27) "V 

8110 PRINT" "; 
8111 PRINTCHR$(27)"G"CHR$(27)"PVTES 
TOT"; 
8112 FOR !=1 TOJU: DF$=" "+STR$ ( !NT (V 

F ( I))): REPEAT: DF$=DF$+" ": UNTILL.EN <D 
F$))=8 

8113 PRINTDF$;: NEXT: PRINTCHR$ (27) "V 

8120 PRINT" "; 
8121 PRINTCHR$(27)"G"CHR$(27)"PGACH 

I s Il; 
8122 FOR I=1TOJU:DF$=" "+STR$(PF<I> 

) : REPEAT: OF$=DF$+" ": UNTIL LEN <OF$)> 
=8 

8123 PRINTDF$;:NEXT:PRINTCHR$(27)"V 

8130 PRINT" "; 
8131 PRINTCHR$(27)"G"CHR$(27)"PBACS 

Il • 
' 8132 FOR 1=1 TDJU: DF$=" "+STR$ <BA ( I) 

) : REPEAT: DF$=DF$+" ": UNTIL LEN (DF$) > 
=8 

8133 PRINTDF$;:NEXT:PRINTCHR$(27)"V 

8140 PRINT" "; 
8141 PRINTCHR$ (27) "G"CHR$ (27) "PCAIS 

SE Il; 
8142 FOR I=1TOJU:DF$=" "+STR$(1NT<C 

A(l))):REPEAT:DF$=DF$+" ":UNTIL LEN< 
DF$)>=8 

8143 PRINTDF$;:NEXT:PRINTCHR$(27)"V 
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8150 PRINT" "; 
8151 PRINTCHR$(27)"G"CHR$(27)"P---

----";:FOR I=lTO JU:PRINT"-------";: 
NEXT 

8152 PRINTCHR$(27)"V" 
8160 PRINT:PRINT" PRESSEZ UNE TOUC 

HE POUR CONTINUER":GET A$:GOSUB 1000 
0 

8200 PRINT:PRINT" VOULEZ-VOUS REJO 
UER ?";:GETA$ 

8210 IF A$="0" THEN RUN 
8230 PRINTAS:PRINT:PING 
8240 PRINT" A UNE PROCHAINE FOIS. 

8245 WAIT 200:SHOOT 
8250 PRINT:PRINT:PRINT" 
AUREVOIR" 
8260 WAIT 100:EXPLODE:CLS:END 
9999 REM GRAPHIQUE 
10000 HIRES:REPEAT :READ A$:UNTIL A 

$="DEBUT" 
10010 CURSET 60,150,1:DRAW 150,0,1 
10020 CURSET 60,150,1:DRAW 0,-150,1 
10030 CURSET 80,150,1 
10040 FOR !=150 TO O STEP ~10 
f0050 CURSET 60,I,1:DRAW -5,0,1 
10060 NEXT 
10070 FOR !=60 TO 210 STEP 10 
10080 CURSET I,150,1:DRAW 0,5,1 
10090 NEXT 
10100 REPEAT:READ A$,A,B 
10110 GOSUB 10150:UNTIL A$="7":GOTO 
10170 
10150 CURSET A,B,O:FOR I=lTO LEN(A$ 

) :CURMOV 6,o,o~CHAR ASC(Ml0$(A$,I,1) 
) , 0, 1 

10160 NEXT:RETURN 
10170 FOR I=l TO JU 
10180 CURSET 60,150,1 
10190 FORJ=1TOJR-1:IFVA<I,J>>2850 T 

HENGOSUB 10300 :GOT□ 10210 
10195 IF IN=l THÉN PATTERN 255 
10200 DRAW 10,-((VA<I,J>-VA<I,J-1)) 

/20), 1 
10210 NEXT 
10212 PATTERN 255 
10215 A$="VD."+STR$(!) 
10220 FOR K=l TO LEN(A$):IF K=4 THE 

N 1<=5 
10230 CHAR ASC<MIDS(AS,K,1>>,0,1:CU 

RMOV 6,0,0:NEXT 
10240 NEXT:PRINT"PRESSEZ UNE TOUCHE 
POUR CONTINUER":GET R$:TEXT:RETURN 
10300 VA<I,J>=2850:DRAW 10,-<<VA<I, 

J)-VA<I,J-1) )/20),1 
10310 ~ATTERN 15:IN=l 
10320 RETURN 
10999 DATA DEBUT 
11000 DATA RESULTATS DE LA QUINZAIN 

E,50,180 
11010 DATA FRANCS,10,1,JOURS,150,16 

o,2000,10,50,1000,10,100,7,120,160 

( 

{. 

l 
(l 
i 
~ 

MINIDAM (Spectrum) : programme gagnant - LE MUR 
(Msx) - TEST AMOUR (Multi-machines) - PIOU-PIOU (T07) -
EQUAGRAPH (C64) - MILPAT (Apple) - Cahier des AS 

GLACES (Oric). 

GAGNEZ UN YASHICA MSX 
TOUS LES MOIS 

CHAMPIONS DU MOIS 
THOMSON : Pierre Palnset (62 Le 
Portel) - Maurice Labouret (23 
Guéret) - Dominique Tesson (50 La 
Glacerie) - Jean Klenkle (97 St
Benoît, Réunion) - Jean-François 
Arnaud (30 Caveirac) - Stéphane 
Jan (44 St Brévin-les-Pins) - Laurent 
Pérez (75 Paris) - Bernard Robert 
(34 Lamalou-.les-Balns) - Robert 
Brives (38 Chasse) - Bernard 
Bourguignon (57 Hettange-Grande) 
ATARI : Jacques Leriche (Montigny, 
Belgique) - Eric Sillegue (06 Pego
mas) - Emmanuel Roux (95 Saint
Prix) 
Tl 99 : Xavier Tschambser (10 
Nogent) - Pierre Hayotte (57 Rom
bas) - Eric Mansion (54 Nancy) - Gal 
Offel (Bruxelles, Belgique) - Eric 
Tourbeaux (62100 Calais) - Laurent 
VIiieneuve (20 Bastia) - Pascal 
Peltrequln (Belmont, Suisse) - Yves 
Ada (92 Antony) - Jean Lepercque 
(78 Le Mesnil-St-Denis) - Patrick 
Galée (06 Nice) - Pierre Denis (69 
Vaulx-en-Velin) - David Crosson (51 
Montmirail) 
ORIC : Hervé Ferrarls (37 Joue
Les-Tours) - Pascal Lequeau (2!l 
Quimper) - Stéphane Massart (30 
Alès) - Armand Trotln (91 Savigny/ 
Orge) - Christiane Mecary - Claude 
Bouvier (14 Caen) - Frédéric Surme
ly (88 St-Dié) - Bernard Thomas (74 
Seynod) - Vincent Leglalve (77 La 
Ferté-sous.Jouarre) - Olivier Re
nault (06 Cannes) 
SINCLAIR : Frédéric Dassé (75 
Paris) - Alain Moreau (93 Stains) -
Olivier de Luca (18 Bourges) - Inger 
Malmsten (YS Cergy) - Damien Ven 
Robays (84 Lauris) - Inger Malmsten 
(95 Cergy) - Thierry Racine (Corcel
les, Suisse) - Jean Lleber (57 
Grosbliederstroff) - Yves Vertu (25 
Montbéliard) - Xavier Perrin (34 
Castelnau-le-Lez) 
APPLE : Bertrand Brenneur (77 
Fontainebleau) - B. Lebreton (49 
Ponts-de-Cé) - David Marilller (66 

Perpignan) - Alexis Ruelle (92 
Rueil-Malmaison) - Daniel Botton 
(79 Airvault) 

LASER : Jean-Marle Le Ruyer (14 
Grandcamp-Maisy) 
COMMODORE : Gabriel Betti (06 
Nice) - Paul Van der Auwen 
(Ottignies, Belgique) - Thierry Olli
vier (95 Soisy) - Nicolas Ballleux
Baupry (24 Les Eysies-de-Tayac) -
Laurent Guy (69 Celvlre) 
DRAGON : André Blazer (91 Yerres) 
- Eric Wllhem (57 Behren-les-For
bach) 
TANDY : Sébastien Verhaeghe (62 
Coulogne) 
MSX : Hervé Darler (17 Saintes) -
B. Lebreton (49 Ponts-de-Cé) -
Charles Genem (94 Créteil) - Mlchlb 
Kureta (78 St-Germain) 
SPECTRAVIDEO : Jean-Luc Puchot 
(54 Lunéville) - Jean-Luc Corlier (95 
Argenteuil) 
MICRAL : J. Couvre! (61 Le Theil/ 
Huisne) 
ALICE : Jérôme Guillet (85 Fonte
nay-Le-Comte) 
TRS 80 : Joseph Motte (Binche, 
Belgique) - Mere de Guibert (Bag
dad, Irak) 
CASIO : Jean-Philippe Gelhaut (73 
Albertville) - Laurent Hanlque (59 
Ferrière-le-Petite) 

YENO : Laurent Gaillet (51 Reims) -
Gérard Dinh Sy (83 St-Maxlmum
la-Ste-Baume) - Benoît Slrouet (74 
Thonon-les-Bains) 
MPF 2 : 
AQUARIUS : Eric Morin (91 Li
mours) 
LOGABAX : Philippe Cudle (77 
Moissy-Cramayel) 
SHARP : Bernard Lespinasse (77 
Fontenay-Trésigny) 
OLIVETTI : Claude Vollmer - Frédé
ric Grabll (67 Schiltigheim) 
GOUPIL : Pierre Jouenny (91 Bréti
gny) 

Tous /es listings sont tirés sur Js mbma lmpdmsnte : une Hengstler/Star 
Dalts 10, munie d'une Interface parslliJle et d'une Interface série. 
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ZXSpectrum 

Langage : Basic 
Difficulté : 
Adaptabilité : 
JEU DE REFLEXION 

1 1 

Ce jeu est un jeu de pion pour arriver à un espa
réflexion, genre « So- ce vide. Vous pouvez com
litaire » . Le but est de mencer pa r la couleur que 

transposer les pions rouges vous voulez. Pour déplacer 
et bleus pour finir avec les un pion, il suffit de taper le 
pions rouges à droite et les numéro de la case dans 
pions bleus à gauche. Un laquelle il se trouve. Si vous 
pion ne peut se déplacer êtes coincé, tapez O pour 
que diagonalement dans le recommencer. ■ 

sens de la flèche inscrite sur 
ce lui-ci, vers un espace vide I Christian GARAUD 
ou sauter par dessus un 

PROGRAMME GAGNANT LE 

YASHICAMSX 
DU MOIS 

20 PAPER 0: INK 7: BORDER 2: C 
LS 

30 PRINT TAB 6; INVERSE !;"MIN 
IDAM PAR C.GARAUD" 

40 REM Variables.A$=pieces 
50 PRINT AT 1B,12;"Score=O" 
60 LET SC=O 
70 LET A$=">>>>>>>><<<<<<<<" 

100 REM red moves 
110 DATA 2,3,4,6,4,5,8,0 
120 DATA 5,6,7,0,7,9,0,0 
130 DATA 7,8,0,0,8,9,0,0 _ 
140 DATA 9,11,0,0,9,10,0,0 
150 DATA 10,11,12,14,12,13,16,0 
160 DATA 13,14,15,0,15,17,0,0 
170 DATA 15,16,0,0,16,17,0,0 
180 DATA 17,o,o,o,17,0,0,0 
190 DATA 0,0,0,0 
200 REM Blue moves 
210 DATA 0,0,0,o,1,o,o,o 
220 DATA 1,0,0,0,2,1,0,0 
230 DATA 3,2,0,0,3,1,0,0 
240 DATA 5,4,3,p,6,5,2,0 
250 DATA B,7,6,4,9,8,0,0 
260 DATA 9,7,0,0,10,9,0,0 
270 DATA 11,10,0,0,11,9,0,0 
280 DATA 13,12,11,0,14,13,JO,O 
290 DATA 16,15,14,12 
300 REM set arrays 
310 DIM RC17,4> 
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320 DIM B(17,4) 
330 FOR N=l TO 17: FOR M=l TO 4 · 
340 READ R<N,M) 
350 NEXT M: NEXT N 
360 FOR N=l TO 17: FOR M=l TO 4 
370 READ BCN,M) 
380 NEXT M: NEXT N 
400 REM PRINT BOARD.INV.VIDEO 
410 PRINT AT 7,10; 
420 PR I NT " 4 IIIIIIIIIIIIIIIIHllll 121fflll lllllllll lllllllllll lllllllllllll 

l lllllllllllllllllllllll llll!lnlJIII IIIIIII IUIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 1111111111111111111111111111111111111111 
llllUlllllllllllllllllltlllllllflllll 2111111 71111 11111 1 O 111111111 1 5 11111111111111111111111111111111 
llllll!llllllllllllll nll llllll IIIIIUI 11111111 11111 11111 1111111111111111111111111111!1111 
111111111111111111 11111111 111111111 511111111 9 llllll 1 31111111111 7 11111111111111111111111 
llllllllllllllllllll lllHllll !1111111 IIII IUII 111111111 111111111 llllllllllll llll fllllllll 
l lllllllllllllllllllllll llllllllllll 3111111111 B 1111 1111 1 11111 1111116 IIIIIIIIII IIIII IIIIIIIU!II IIIII III II 
11111111111111Hl llllllllllllllll 11111111 11111111 11111111 lllll lllllllllllllll ll!llllllllllll 
IIIIIIIIIIHllllll lll ll llHlllllllllllllllllll 6111111111111111111111111 1 41111 1111 11111111111111111111111111111111111 
llllllllllllll ll lllllllllllJlmllllll ll l llll 1111111 1111 111111111111111 " 

500 REM dessine les pions 
510 RESTORE 520 
520 DATA 12,6,10,8,14,8,8,10,12 

, 10, 16, 10, 10, 12, 14, 12, 12, 14, 10, 1 
6,14,16,B,18,12,18,16,18,10,20,1 
4,20,12,22 

530 FOR N=l TO 17: READ L: READ 
C 
540 IF A$(N)=" "THEN PRINT AT 

L,C; "ŒIII" 
550 IF A$ (N><>" "THEN PRINT AT 
L,C; BRIGHT 1; PAPER 1+(1 AND C 

ODE A$(N)=62>; INK 7;A$(N) 
560 NEXT N 
570 PRINT AT 18,lB;SC 
580 IF A$="<<<<<<<< >>>>>>>>" T 

HEN FOR N=l TO 255: PRINT AT 20, 
11; FLASH l;"WELL DONE": OUT 254 
,N: NEXT N 
600 REM VOTRE TOUR 
610 INPUT "ENTRER O PR RECOMMEN 

CER";G: IF G>17 THEN GO TO 610 
620 IF G=O THEN RUN: IF G>17 T 

HEN GO TO 610 
630 IF A$(G)=" "THEN GO TO 610 
640 IF A$(G)="<" THEN GO TO 710 
650 REM MVT DES ROUGES 
660 FOR N=l TO 4: LET S=R<G,N> 
670 IF S=O THEN GO TO 610 
680 IF A$(5)=" "THEN LET A$(S) 

= 11 >": LET A$ CG)=" ": GO TO 750 
690 NEXT N: GO TO 610 
700 REM MVT DES BLEUS 
710 FOR N=l TO 4: LET S=B<G,N> 
720 IF S=O THEN GO TO 610 
730 IF A$(5)=" 11 THEN LET A$(S) 

=" <": LET A$(G>=" ": GO TO 750 
740 NEXT N: GO TO 610 
750 LET SC=SC+l 
760 GO TO 500 

1 

6130 PLOT 27,4,"[J":PLOT 32,5,"[J": 
PLOT 29,6,"[J" 

6140 PLOT 27, 5, " , , 11 
: PLOT 32, 6, " , , " : 

PLOT 27,6,"," 
6150 RETURN 
6200 REM VARIABLE 
6210 PLOT 26,8,20 
6220 FOR I=4 TO 7:PLOT 26,I,22:NEXT 
6230 FOR 1=4 TO 7:PLOT 33,I,O:NEXT 
6240 PLOT 31,4,3:PLOT 32,4,"&_" 
6245 PLOT 27,5,0:PLOT 34,4,0 
6250 PLOT 28,5,"[J":PLOT 31,5,"[J" 

: PLOT 29, 6, 11 
[ J" 

6290 RETURN 

s 

6300 REM BEAU TEMPS 
6310 PLOT 26,B,22 
6320 FOR 1=4 TO 7:PLOT 26,I,20:NEXT 

6330 FOR I=4 TO 7:PLOT 34,I,O:NEXT 
6340 PLOT 31,4,3:PLOT 32,4,"&_" 
6345 PLOT 27,5,7 
6350 PLOT 28,5,"[J":PLOT 31,5,"[J" 
6360 PLOT 28,7,1:PLOT 29,7,""''ï." 
6390 RETURN 
6500 REM LETTRE AUX VENDEURS ABUSIF 

6510 CLS:PAPER 7:INK O:POKE#26A,2 
6515 A$=KEY$ 
6520. PRINT:PRINT:PRINT:PRINTCHR$(4) 

11 "CHR$ (27) "N MESSIEURS LES VEND 
EURS:" 

6530 PRINTCHR$C4):LE=LE+l:ON LE GOT 
0 6540,7200,7500 

6540 PRINT:PRINT:Y=7:BR=6990 
6550 A$=" AVIS AUX PETITS MAL 

INS QUI ": GOSUB 7000 : REM ECRITUR 
E 

6560 A$=" TENTENT DE VENDRE LEURS 
MISERABLES ":GOSUB 7000 

6570 A$=" GLACES A DES PRIX QUELQU 
E PEU ":GOSUB 7000 

6580 A$=" FARFELUS ("+RIGHT$CSTR$C 
LM >,LEN<STR$(LM>>-1>+"\) ••• ":GOSUB 7 
000 

6590 A$=" ":GOSUB 7000 
6600 A$=" APRES CONSULTATION 

,LE JURY":GOSUB 7000 
6610 A$=" A DECIDE DE GENERER UN N 

OLIVEAU CON ":GOSUB 7000 
6620 A$=" <CURRENT> QUI VOUS RAFFL 

E" 
6625 A1$=RIGHT$CSTR$CINTCLM-4>>,LEN 

(STRS(INT<LM-4)))-1) 
6630 A1$=A1$+"/"+RIGHT$(STR$CINT<LM 

-3>>,LEN<STR$CINT<LM-3)))-1) 
6640 A$=A$+" "+Al$+" DE ":GOSUB 700 

0 
6645 A$=" VOS CLIENTS ••• ":GOSUB 7 

000 
6650 A$='' <PRESSEZ UNE TOUCHE POUR 
CONTINUER)":GOSUB 7000 
6660 GETA$ 

6990 CL=CL/CLM-3) 
6999 POKE #26A,3:RETURN 
7000 FOR X=1 TO LEN(A$) 
7010 SOUND 1,6000,0:PLAY 0,1,2,100 
7020 PLOT X,Y,MID$(A$,X,1) 
7025 PLOT X+t,Y,128:WAIT 20 
7030 PLAY O,O,O,O 
7040 NEXT 
7050 PLOT X,Y,255 
7060 Y=Y+2 
7065 IF KEY$<>" " THEN POP:GOTO BR 
7070 RETURN 
7200 PRINT:PRINT:Y=7:BR=7296 
7210 A$=" IL SERAIT SOUHAITABLE 
QUE LES ":GOSUB 7000 
7220 A$=" MEMBRES DU JURY N'AIENT 

PLUS A ":GOSUB 7000 
7230 A$=" INTERVENIR .•• " : GOSUB 700 

0 
7240 A$=" NOUS AVONS DONC DECID 

E (MOI ET ":GOSUB 7000 
7250 A$=" LE JURY > D'ALOURDIR LES 

SANCTIONS: 11 :GOSUB 7000 
7270 A1$="1"+"/"+RIGHT$(STR$CINT<LM 

-2)),LEN<STRSCINT<LM-2))) - 1) 
7280 A$=" LEDIT CONCURRENT NE VOUS 
LAISSE ":GOSUB 7000 
7290 A$=" PLUS QUE "+Al$+" DE VOTR 

E CLIENTELE ..• 11 :GOSUB 7000 
7291 A$=" ": GOSUB 7000 
7295 A$=" <PRESSEZ UNE TOUCHE POUR 
CONTINUER)":GOSUB 7000:GET A$ 
7296 CL=CL / (LM-2):POKE #26A,3:RETUR 

N 
7500 POP:BR=7590 
7505 A$=" AYANT REMARQUE QUE VOU 

S ACCORDIEZ":PRINT:PRINT:Y=7:GOSUB 7 
000 

7510 A$=" UNE ATENTION EXTREME AUX 
VERDICTS 11 :GOSUB 7000 
7520 A$=" DU JURY ,NOUS AVONS DECI 

DE DE VOUS 11 :GOSUB 7000 
7530 A$=" BANNIR DE GL~COUX SUR ME 

R <EH OUI). " :GOSUB 7000 
7535 A$=" ":GOSUB 7000 
7540 A$=" VOTRE BRILLANTE CARRIE 

RE S'ARRETE":GOSUB 7000 
7550 A$=" DONC MALHEUREUSEMENT ICI 

•.. ":GOSUB 7000 
7560 A$=" ":GOSUB 7000 
7580 A$=" <PRESSEZ UNE TOUCHE POUR 
CONTINUER). 11 :GOSUB 7000 
7585 GETA$ 
7590 POKE#26A,3:RETURN 
8000 REM----- FIN DU JEU-------
8010 CLS:PAPER6:INK4:PRINTCHR$(4) 
8020 PRINTCHR$(27)"Q"CHR$(27)"N"CHR 

$(27)"C RESULTATS TOTAUX :"CHR$( 
4) 

8030 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 
8040 PRINT" EH OUI,LA QUINZAINE E 

ST TERMINEE •• " 
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... 
E 
E 
C -= Cill = -= .. ... = c.:I -... 

DINTERDICTION DE VENDRE A PERTE!!" 
2507 IF GL<l THEN 2500 
2550 REM INITIALISATION DES VARIABL 

ES 
2565 PUCNB>=PU:BA(NB>=BB:GL<NB>=GL 
2567 CA(NB)=CA<NB)-PU(NB)-BA*60-AC* 

PR 
2570 RE(l,NB>=AC 
2580 NEXT NB 
2600 REM----- CALCULS-----
2602 P2=0:FOR I=l TO JU:P2=PU<I>+P2 

:NEXT 
2603 IF P2>0 THEN CL=Cl+(P2-P1)/2 E 

LSE CL=Cl+P2-P1 
2604 P1=P2:C1=CL 
2620 FOR I=l TO EP :REM PUB 
2660 IP(l)=PU<I>*6/CL:IF IP<I>>9 TH 

EN IP(l)=9 
2670 NEXT 1 
2680 REM PRIX 
2750 FOR I=l TO EP 
2760 IG(I)=lO/GL(I)-1:lF IG<I> <O TH 

EN IG<I>=O 
2770 NEXT I 
2775 LM=lO:FOR J=l TO JU:IF GL<J><L 

M THEN LM=GL(J) 
2780 NEXT:IFINT(LM>>4 THEN GOSUB 65 

00 
2795 1<2=0 
2800 FOR I=l TO EP:K2=IG<I>*IP<I>+K 

2:NEXT 
2810 IF K2=0 THEN GOSUB 6500:CL=ü:G 

DTD 3110 
2820 1<1=CL*4*JU/K2 
2830 FOR 1=1 TO EP:CV<I>=Kl*IP<I>*I 

G(l)/8:IF TE=l THEN CV<I>=CV<l)/2 
2835 IF TE=3 THEN CV<I>=CV<I>*2 
2836 NEXT 
2961 FOR 1=1 TO JU:CV(l)=CVCl)+CV(I 

>*<INT'RND<1>*20)-10)/100:NEXT 

2962 FORI=lTOJU:IFCV<I>>=<RE<l,I>+R 
E<2,I>>*20THENVT<I>=<RE<1,l)+RE(2 , I) 
>*20 
2963 DM<I>=CV(l):IF CV<I><<RE<l,I>+ 

RE<2,I>>*20THEN VT<I>=CV<I> 
2964 NEXT 
2967 REM --- ECOULEMENT DES GLACES 

2970 FOR 1=1 TO JU 
2980 IF CV<I>>=RE<2,I>*20 THEN NI=l 
2990 IF CV<I><REC2,I>*20 THEN NI=2 
3000 IFNI=1THENCV(l)=CV(l)-RE<2,I)* 

20:CA(l)=CA(l)+REC2,I>*GL<I>*20:RE(2 
,I)~O 
3010 IF NI=2 THEN RE<2,l)=CRE<2,I>* 

20-CV(l))/20:CACI>=CA(l)+CV<I>*GLCI) 
:CV<I>=O 

114 

3020 IF CV<I>=O THEN 3060 
3030 IF CV<I>>=RECl,1>*20 THEN IN=l 
3035 IF CV<I><REC1,I>*20 THEN NI=2 
3040 IFNI=lTHENCV(I>=CV<I>-RE<l,I>* 

IVIICR07 

20:CA<I>=CA<I>+REC1,I>*GL<I>*20:RE<1 
,I>=O 
3050 IF NI=2 THEN REC1,I>=<RE<1,I>* 

20-CVCl))/20:CA<I>=CACI)+CV<I>*GL<I> 
:CV<I>=O 
3060 CA<I>=INT<CA<I>*l00)/100 
3070 REC3,I)=CINTCREC2,I>*10))/10:R 

E C 2, I > = ( I NT < RE C 1 , I > * 10) ) , . 10 
3075 RE<l,I)=O 
3080 NEXT I 
3090 FORI=l TO JU:CSCI)=CA<I>:BS<I> 

=BACI):NEXT 
3100 FOR 1=1 TO JU:VACI,JR>=CACI):D 

FCI>=DF(l)+DM<I>:VFCI)=VFCI)+VTCI> 
3103 PF<I>=PF<I>+INT<REC3,I>*10)/10 

: NEXT 
3110 NEXT JR 
3130 RETURN 
5300 REM -- TRAITEMENT DES BONUS --

5310 A=INTCRND<1>*4+1) 
5320 IF A< >l THEN 5360 
5330 N=INTCBA<I)/3):IF N=O THEN BN$ 

C I > =" " : RETURN 
5340 BACI>=BACI)+N:N$=STR$CN> 
5345 BN$CI)="BONUS:"+N$+" BACCS) GR 

ATUIT CS) I I I 11 

5350 RETURN 
5360 IF A< >2 THEN 5410 
5370 N=BACI>*3:REC2,I)=N 
5375 BN$CI)="GRATUIT: TOUS VOS BACS 
REMPLIS" 
5380 RETURN 
5410 IF A< >3 THEN 5450 
5420 RE<3,l)=REC3,l)+R~C2,I>:REC2,I 

>=O 
5430 BN$Cl)="TOUTES VOS GLACES SONT 
PERDUES" 
5440 RETURN 
5450 IF BA<I><3 THEN BN$(l)= 1111 :RETU 

RN 
5460 N=INT<BA(l)/3) 
5465 IF BA<I>*3<RE<2,I> THEN RE(2,I 

>=BA< I > *3 
5470 BA<I>=BA<I>-N 
5480 N$=STRS<N>:BN$(I)="MALUS:"+N$+ 

Il DE vos BAC(S) CASSE(S)" 
5490 RETURN 
6000 REM DESSIN FENETRE 
6005 PLOT 24,3,0 
6010 FOR 1=25 TO 35:PLOT I,3,"@":NE 

XT 
6020 FOR I=4 TO 8:PLOT 24,I,O:PLOT 

25,I,"@":PLOT 36,I,21:PLOT 35,I,"@" 
6030 NEXT 
6035 PLOT 24,9,0 
6040 FOR 1=25 TO 35:PLOT I,9,"@":NE 

XT 
6050 ON TE GOTO 6100,6200,6300 
6100 REM MAUVAIS TEMPS 
6110 PLOT 26,8,22 
6120 FOR I=4 TO 7:PLOT 26,I,23:NEXT 

} 

,,♦.t-,J 

li MUR 
Langage : Msx-Basic 
Difficulté : 
Adaptabilité : 
JEU 

C omme le titre le laisse 
entendre, ce jeu con
siste à traverser le 

mur de Berlin. En vous 
dirigeant dans les quatre 
directions à l'aide des tou
ches de contrôle du curseur, 
vous devrez éviter les véhi
cu les qui patrouillent, les 
barbelés, et ainsi arriver au 
mur. Là, le personnage pla
cera automatiquement une 
bombe. Il vous faudra alors 
retourner au bas de l'écran 
et vous placer de façon à ce 
que votre main gauche tou-

che le bouton du détonateur. 
Une pression sur la barre 
d'espace fait alors sauter 
une portion de mur par 
laquel le vous pourrez pas
ser. Vous n'aurez plus, alors, 
qu'à traverser l'autoroute ou 
les véhicules vont sensible
ment plus vite, pour arriver à 
Berlin Ouest. Après cinq 
collisions avec un véhicule 
ou des fils de fer barbelés, la 
partie est terminée. ■ 

Jacques-Henri DE BEAUVAIS 

10 COLOR 1,3,3:SCREEN 2,2,0:CLEAR 300 
20 X=127:Y=181:A=50:B=200:C=145:E=200:F= 
20:6=180:H=230:K=30:L=50:M=O:N=-100:0=0: 
S=O: A$=" Il: B$=11 Il: C$=" Il: D$=11 Il: E$= 11 li: F$:::::II 11: 
G$ == 11 Il: H$:::::11 Il: 1$::::: 1111: J$== " ": t($=•1 Il 

30 60SUB 490 
40 LlNEI0,10l-C255,70l,,BF:LlNEC0,40l-12 
55,40),15:FOR J=25 TO 55 STEP 30:FOR l=O 

TO 255 STEP 10:LlNEII,J)-11+3,Jl,15:NEX 
T:NEXT 
50 LlNEC20,189l-124,191l,,BF:LINEl22,184 
)-C22,188):PSET124,188l,6 
60 DATA 11101,11101,1001,1111111,1011100 
,1011100,10100 , 10100,10100,10100 
70 FOR I=l TO 10:READ ZS:AS=AS+CHRSIVALC 
"g,B"+ZSl): NEXT: SPRlTES 130) =AS 
BO DATA 0,1000,1000100,10010,1,11011101, 
1,10010,1000100,1000,10,100000,1000100,o 
,1000,o,10~)0000,1000,10010001,100100,o, 
11001011,10000000,100010,10010000,100010 
01,100000,10000010,10001,10000000,100010 
00,10000000 
90 FOR 1=1 TO 32:READ ZS:BS=BS+CHRSIVALI 
"&B"+ZS>): NEXT 
100 DATA 110111,11111111,10101111,111011 
11,10101111,11111111,110111 
110 FOR 1=1 TO 7:READ ZS:CS=CS+CHRSIVALC 
"~,B"+ZS)): NEXT: FOR I=l TO 9: C$=C$+CHR$ IV 
AL 1 "g,B " +"O" l l: NEXT: FOR 1=1 TO 7: CS=CS+CH 
R$CVALl"t-<B"+"11111111"l) :NEXT:FOR I=O TO 

2:SPRlTESlll=CS:NEXT:FOR 1=27 TO 29:SPR 
ITESll)=C$:NEXT 
120 DATA 1100011,11111111,11111100,11111 
1 00, 11111100, 11111100, 111111 00, 1 11 11111 , 
1100011,o,o,o,o,o,o,o,o,11011111,1111000 
0, 110 11110, 1111 0000, 11011110, 1111 0000, 11 
011111 
130 FOR 1= 1 TO 24:READ ZS:DS=DS+CHRSIVAL 

1 "t-< B"+Z$l): NEXT: FOR I=3 TO 5: SPR1TE$ 1 l) = 
D$:NEXT 
140 DATA 11,11111111,111,1111111,1101111 
, 1101111, 1111111, 111, 11111111, 11,0,0,0,0 
,o,o, 11111110, 11111111, 111, 11111111, 1010 
111,1010111,11111111,111, 11111111, 111111 
10 
150 FOR 1=1 TO 26:READ ZS:ES=E$+CHR$1VAL 
( "~,B"+Z$l l: NEXT: FOR I=6 TO 8: SPRITE$ 1 l) = 
ES:NEXT 
160 DATA 10000010,1000100,101000,10000,1 
01000,1000100,10000010,o,o,o,o,o,o,o,o,o 
,1000001,100010,10100,1000,10100,100010, 
1000001 
170 FOR 1=1 TO 23:READ ZS:F$=FS+CHR$1VAL 
< "~,B"+ZS) l: NEXT: FOR 1=9 TO 11: SPF:1TE$ 1 I) 
=FS:NEXT 
1 80 DATA 11 111111 , 111 0000, 1101111 , 10 1111 
1 , 1011111 , 1011111 , 1101111 , 1110000, 111111 
11,o,o,o,o,o,o,o,11110000,11111000,11110 
00, 1011 1 000, 11111111 , 1011 1 000, 1111 000, 11 
111000,11110000 
190 FO~ 1=1 TO 25:READ ZS:6$=6S+CHRSIVAL 
("t,B"+Z$) l :NEXT:FOR 1=12 TO 14:SF·RITESll 
)=GS:NEXT 
200 DATA 111,1111,1001,11111110,1110,111 
11110,1001,1111,111,o,o,o,o,o,o,o,1110,1 
1111111,11111111,11100001,11111111,111~) 
001, 11111111,11111111,1110 
210 FOR 1=1 TO 25:READ ZS:HS=HS+CHRSIVAL 
l"~,B " +Z$) l :NEXT:FOR 1=15 TO 17:SPRITES(l 
l =HS:NEXT 
220 DATA 111,101,101,101,101,101,111,o,o 
, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 111 11111 , 11100101 , 1110011 
1,11100111,11100111,11100101,11111111 
230 FOR 1=1 TO 23:READ ZS:lS=IS+CHRSCVAL 
C"~,B"+ZS)):NEXT:FOR 1= 18 TO 21:SPRITESCI 
l =IS: NEXT 
240 DATA 1110, 100,111, 1110, 1110, 1110, 111 
, 1 00 , 111 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 11 0 , 1 00 , 11 11111 
0, 1111111 , 1111111 , 1111111 , 11111110, 100, 1 
110 
250 FOR 1= 1 TO 25:READ ZS:J$=J$+CHRSIVAL 
C"t.,B"+Z$)):NEXT:FOR 1=22 TO 23:SPR!TESII 
)=JS:NEXT 
260 DATA 111, 1101, 1111, 1111, 1111, 1111, 11 
01,111,o,o,o,o,o,o,o,o,1110,11111111,110 
111.110111.110111.110111.11111111.1110 
270FOR I=l TO 24;READ Z$:lt$=K$+CHR$IVAL 
C"~,B"+Z$)):NEXT:FOR 1=24 TO 26:SPRITESII 
l=f:::$:NEXT 
280 PUT SPRlTE 9, 145,124),1:PUT SPRITE 1 
O, (125,124), 1: PUT SPRlTE 11, (205,124), 1 
290 PUT SPRlTE 30, CX,Yl,4:PUT SPRlTE O, 1 
A,172),12:PUT SPRITE 1, IA+90,172),12:PUT 

SPRITE 2, IA+155,172l,12:PUT SPRITE 3, IB 
,156),1:PUT SPRITE 4, CB-40,156),6:PUT SP 
RITE 5, IB-150, 156), 13 
300 PUT SPRITE 6, IC,140),5:PUT SPRITE 7, 
IC+65, 140), 1: PUT SPRlTE 8, IC+160, 140), 9: 
PUT SPRITE 12, CE, 108), 12:PUT SPF:ITE 13, 1 
E-60, 108) , 12: PUT SPRlTE 14, <E-150, 108) , 1 
2:PUT SPRlTE 15, CF,92),1:PUT SPRlTE 16, 1 
F+50,92l,8:PUT SPRlTE 17, CF+120,92),4 
310 PUT SPRlTE 18, 16, 60), 15: PUT SPRlTE 1 
9, 16-70,60),5:PUT SPRlTE 23, 16-160,60),1 
O:PUT SPRlTE 21, CH,44),2:PUT SPRlTE 22, 1 
H-80,44),6:PUT SPRlTE 20, IH-130,44),7 
320 PUT SPRlTE 24, CK,28),14:PUT SPRlTE 2 
9, IK+90,28l,4:PUT SPRlTE 26, IK+145,28l,1 
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3:PUT SPRITE 27, CL,12),3:PUT SPRITE 28, C 
L +60, 12 > , 11 : PUT SPR I TE 25, ( L + 1 70, 12) , 8 
330 IF Y=O THEN GOSUB 460 
340 D=STICKCO>:IF D=l THEN Y=Y-8 ELSE IF 

0=3 THEN X=X+B ELSE IF 0=5 THEN Y=Y+8 E 
LSE IF D=7 THEN X=X-8 
350 IF X<7 THEN X=7 ELSE IF X>247 THEN X 
=247 
360 IF Y>181 THEN Y=lBl ELSE IF Y<O THEN 

Y=O 
370 IF Y<B2 AND Y>73 AND X<N OR Y<B2 AND 

Y>73 AND X>N+13 THEN Y=82:IF O=O THEN G 
OSUB 450 
380 IF Y>65 AND Y<74 AND X<N OR Y)65 AND 

Y<74 AND X>N+13 THEN Y=65 
390 IF O=l AND X=23 AND Y= 181 THEN STRIG 
CO> ON ELSE STRIGCO) OFF 
400 ON STRIG GOSUB 470 
410 A=A-7:B=B+B:C=C-8:E=E+7:F=F-9:G=G+11 
:H=H+9:K=K- 10:L=L- 12 
420 SPRITE ON:ON SPRITE GOSUB 440 
430 GOT□ 290 
440 FOR 1=1 TO 4:SPRITE$C 3 0)="":FOR J = l 
TO 50:NEXT:SPRITE$(30) =A$:FOR J=l TO 50: 
NEXT:PLAY"L2 0N60":NEXT:SPRITE OFF:X=127: 
Y=lBl:M=M+l:IF M=5 THEN 51 0 ELSE RETURN 
290 

(k ,,, (i • fZ.L-zJ 

TISTAIDUR 
Langage : Basic 
Dlfflculté : * 
Adaptablllté : * * * 

T estez vos connaissan
ces en Basic. Ce pro
gramme, qui tourne sur 

presque toutes les machi
nes (cf DATA), n'a pas de 
commentaire. Ça fait par
tie du test. Amusez-vous 
bien. ■ 

L'équipe du Cahier 

100 ·LET L=25 
110 GOf;UB 530 
120 FORI=0 TO 15 
130 READ G$ 
140 LET M$~M$+CHRl(ASC(GS)-1) 
150 t~EXT 
160 F'R I ~ff "P"'.ES;SEZ Ut~E TOUCHE" _; 
1 70 I ~lPUT R$ 
180 GOSIJB 530 
190 PRHff "SAVEZ- ',/OIJS CE QUE !:HGtHFIE:" 
200ï::ET Li::::2 

8 IVIC:1 IU7 

450 PLAY"B":LINECX+3 , Y-2)- (X+8,Y- 1),6,BF 
:D=l:P=X:RETURN 
460 X=127:Y=181:PLAY"L1005D" : PLAY"L1005F 
" :PLAY "L1005A":S=S+100:0=0:GOSUB 490:N=-
100:FOR 1=1 TO 500:NEXT:RETURN 
470 SPRITES(31)=BS:PUT SPRITE 31, (P,73), 
6:LINECP-2,76l- (P+1B,B2l, 3, BF:SDUND 0,0: 
SOUND 6,15:SOUND 7,7:SOUND 12,16:FOR I=B 

TD 10:SOUND I , 16:NEXT:SOUND 13,0:FOR I= 
1 TO 300:NEXT 
480 BEEF': 0=2 : N=F'-2: S=S+50: SPRITES <.3 1) ="" 
:RETURN 
490 LINE(0,76l-(255,82l,,BF:FOR I =O TO 2 
45 STEP 30:LI NE (I,77) - (1+28,81),14,BF:NE 
XT:RETURN 
500 LINE (0, 10) -(255,70) ,,BF:LINEI0,40)-( 
255,40),15:FOR J =25 TO 55 STEP 30:FOR I= . 
0 TD 255 STEP 10:LINE<I ,J)-(1+3,Jl,15: NE 
XT:NEXT:RETURN 
510 KE Y OFF:COLOR 2,1,1:SCREEN O:LOCATE 
13, 5: PR I NT" SCORE: " ; S: LOCATE 7, 15: PF'. IN f" U 
ne autre partie';'(O/N)" 
520 YS=INl<EY$: IF Y$ < >"O" AND YS < >"N" AND 

YS <> "o" AND YS <> "n" THEN 520 
530 IF YS="O " OR YS= " o " THEN 10 ELSE CLS 

210 c;os:uB 530 
220 f:::E--T X•ItH (FISC (M$) /L)iti 10 
230 IF X<2S AND X)128 THEN GOTO 260 
240 F'R It-ff t1$; >< 
250 fJOSUB 440 
260 LET · D$(0)=" " 
270 LET- D$( 1 )i:::"*" 
280 LET- C=1 
2'.30 REAit T$ 
300 IF ASC(T$)=89 THEN END 
310 IF ASC(T$)()90 THEN GOTO 350 
320 F'RHff 
3:30 E:E-1=: C11111 
340 GOTO 290 
350 !::ET- A=ASC (T$ )-65 
360 IF C=l THEN GOTO 390 
370 LET- C=-1 
380 Gl::JTO 400 
390 b:E-T- C=0 
400 FOR !=1 TO A 
410 F'RHff D$CC) _; 
420 t-~EKf I 
4:30 GOTO 290 
440 STOP 
450 DATA T, Z., 0 ., U, B., 'r', ! , F, S., S, P 
460 DATAS, !,J,ü, !,I , E,Z,G,F,Z 
470 DATA E,K,I,B,Z,D,O,E,C,Z,C 
480 DATA C,C,M,C,D, Z,B ,D,C,R,Z 
490 DATA A,W,Z,B,R,B,E,2,D,O,D 
500 DATA D,Z,C,N,G,C,Z,E,J,J,B 
510 DATA Z,G,E , Z, I,D,2,K , C,Z,Y 
520 DATA B., A, B, ! ., H, U ., I, T, ! , M, 7 
530 FO"'. I =0 TO L 
540 F'RI~ff 
550 .t~EXT 
S60 F.:ETUF.'.t-l 

( 

·] 

1 

1350 NEXT I 
1360 UNTIL A$="J" 
1400 DATA @,#FF,#FF,#FF,#FF,#FF,#FF 

,#FF,#FF 
1410 DATA %,O, o , o,o,#38,#38,#3E,#3C 
1420 DATA A,o,o,o,o,o , 3,#F,7 
1430 DATA &,#1F,#F,#F,#7,#1,0,o,o 
1440 DATA _ .#FF,#3E,#3C,#38,#20,0,0 

,o 
1450 DATA \,#F,#8,#E,#8,#8,0,0,0 
1460 DATA [,0,0,7,#F,#lF,#F,3,0 
1470 DATA J , 0,#18,#3C,#3E,#3E,#3C,# 

38,0 
1999 RETURN 
2000 REM##### COMMENCEMENT DU#### 

# 
2010 REM########## JEU########### 

# 
2020 FOR JR=l TO DU*7+1:READ JR$ 
2030 DATA LUNDI,MARDI,MECREDI,JEUDI 

,VENDREDI,SAMEDI,DIMANCHE 
2035 DATA LUNDI,MARDI,MECREDI,JEUDI 

,VENDREDI,SAMEDI,DIMANCHE,LUNDI 
2040 TE=I NTCRND<1>*3>+1 'TEMPS 
2055 PR=INTCRND<1>*10)+5 "PRIX 
2056 REM ENTREE DES DONNEES 
2057 FOR NB=l TO JU 
2060 REM LES BONUS 
2065 I=NB 
2070 J=INTCRND(1)*JU*2>+1:IF J=l TH 

EN GOSUB 5300 
2075 IF J < > 1 THEN BN$ ( I ) = 11 11 

2256 REM - LES VENDEURS 
2305 REM ECRAN 

INTCREC3,I)t10 )/10:PE$=STR$CPE> 
2396 REPEAT: PE$=PE$+" ": UNTIL LEN CP 

E$)=7:PRINTPE$;:NEXT:PRINT 
2400 PRINT" BACS ";:FDRI=lTO JU:BA$ 

=STR$CINT<BS<I>>> 
2401 REPEAT: BA$=BA$+" ": UNT IL LEN <B 

A$)=7:PRINTBA$;:NEXT:PRINT 
2405 PRINT" CAIS ";:FORI=lTO JU:CA$ 

=STR$ (INTCCS<I>>> 
2406 REPEAT:CA$=CA$+" ":UNTIL LENCC 

A$) =7:PRINTCA$;:NEXT:PRINT 
2408 PRINT" ----";:FOR I=l TO JU:PR 

INT"------ 11 ;:NEXT:PRINT" PRIX/L :"PR 
If\ tl 

2410 PRINT:PRINT" ";CHR$C27);"D:::: 
:: :::::::::::::::::::::::: :" 
2420 GOSUB 6000 
2430 PRINT:PRINT" "CHR$(27)"BVENDEU 

R "NB 
2431 PRINT" "CHR$(27)"G "BN$CNB> 
2435 PRINTSPCC2);"CAISSE 

:"CA CNB)"\" 
2440 PRINTSPCC2);"ACHATS BACS (60 \ 

) ?";:PRINTCHR$(27);"E ";:INPUT B 
A 

2445 IF BA<O THEN GOT□ 2305 
2446 BB=BA+BACNB) 
2447 REM LES "D" SERVENT A CON 

TROLER LA COULEUR 
2448 IF BA*60>CACNB>THEN PRINT" "CH 

R$( 27)"DPAS DE CREDIT!":GOTO 2440 
2449 IF BA<> INT(BA)THENPRINT" "CHR$ 

( 27> "DON NE VEND PAS AU DETAIL 1 " : GOT 
02440 

2450 PRINTSPC (2); "LITRES DE GLACE 2310 CLS:INK 3:PAPER 5 
2315 Z=RNDC1> 'IMPORTANT 1 ?"; :PRINTCHR$ (27); "E";: INPUT A 

2320 PRINT:PRINT" ";CHR$(27);"D "JR 
$" "JR" AOUT" 

2330 PRINT" ";:FOR I=O TO LEN<JR$ 
+STR$CJR)+" AOUT"):PRINT"=";:NEXT 

2340 REM TABLEAU 
2350 PRINT:PRINT 
2360 PRINT" "CHR$(27)"BRUB ";:FOR I 

=1 TO JU:PRINT "VD "I" ";:NEXT:PRINT 
2370 PRINT" ----";:FOR 1=1 TO JU:PR 

INT" ------";:NEXT:PRINT 
2375 PRINT" DEMD ";:FOR 1=1 TO JU:D 

M$=STR$ C INT <DM ( I >)): REPEAT: DM$=DM$+" 

C 
2455 IF AC<O THEN 2305 
2457 IF AC+kEC2,NB>>BBt3 THEN CD=l 

ELSE CO=O 
2458 IF CD=l THEN PRINT" "CHR$ (27)" 

DCA VA DEBORDER!":GOTO 2440 
2459 IF AC*PR+BA*60>CA<1'!B>THEN PRIN 

T" "CHR$ (27> "DPAS DE CREDIT~": GOT024 
50 

2460 PRINTSPCC2);"CAISSE 
:"INTCCCA CNB>-ACtPR-BAt60)*100 

)/100 
2462 PRINTSPCC2>;"PUBLICITE 

'?";: PRINTCHR$ <27); "E"; :_ INPUT P 
2376 UNTIL LENCDM$)=7:PRINTDM$;:NEX U 

T: PRINT 2464 IFPU=OTHEN PRINT" "CHR$ (27) "DP 
2380 PRINT" VTES ";:FOR 1=1 TO JU:V AS DE PUB,PAS DE CLIENT .":GOT□ 2460 

T$=STR$(INTCVTCl))):REPEAT:VT$=VT$+'' 2465 IF PU<O THEN GOT□ 2305 

2386 UNTIL LENCVT$)=7:PRINTVT$;:NEX 
T:PRINT 

2390 PRINT" REST ";:FORI=lTD JU:RT= 
INTCREC2,I>t10)/10:RT$=STR$(RT> 

2466 IFPU+BA*60+AC*PR>CACNB>THENPRI 
NT" "CHR$(27)"DPAS DE CREDIT!":GOTD2 
460 

2500 PRINTSPCC2);"PRIX DE LA GLACE 
-::>"; : PRINTCHR$ (27); "E";: INPUT G 

2391 REPEAT:RT$=RT$+" ":UNTIL LEN CR I L 
T$)=7:PRINTRT$;:NEXT:PRINT 25()5 

2506 
IF GL<O THEN GOT□ 
IF GL< l THEN PRINT" 

2305 
2395 F'RINT" PERT "~: FORI=lTO JU: PE= "CHR$ (27)" 

113 
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LE CAHIER DES 
« Glaces » 

Jeu pour 

Vous débarquez en 
plein mois d 'août à 
Glacoux-sur-mer, une 

station balnéa ire, avec 60 
F.en poche et un bac à 
glace. A côté de vou s, 
d'autres vendeurs qu i es
sa ieront comme vou s de 
faire le maximum de bénéfi 
ce. Gare à la concurrence et 
tachez de rester compétitif. 
Pour jouer, vous choisissez 
la quantité de glace à ache
ter (un litre de glace donne 
vingt corne ts). Vous défini s
sez le pri x des glaces et le 
budget publicité. Ce dernier 
influe sur le nombre de 
demandes, ain si un joueur 
riche peut se permettre de 
vendre sa g lace trés cher. 
A vous de choi sir le ju ste 
milieu en fonction de la 
fortune de vos concurrent s, 
de la pluie et du beau temps, 
etc. 
De plus, il faut acheter des 
bacs à glace pour la stocker. 
Un bac peut contenir troi s 
litres de glaces. Sans en 
acheter, vous ne pouvez 
prospérer. 
Pour garder le secret des 
prix d'achat et de vente, vous 
entrez ceux-ci en encre 
invi sible. Si vous faite s une 
erreur, tapez « -1 ,, pour 
recommencer d 'entrer votre 
stratég ie. 
Chaque jour, un tableau 
vou s donne votre position 

75 TEXT 

par rapport aux autres ven
deurs de glaces. En voici la 
signification 
- DMDE est le nombre de 
clients que vous avez eu. -
VTES es t le nombre de 
personnes servi es, le nom
bre de ventes. Ce nombre 
n'est pas toujours éga l à 
DMDE, par exemple si vous 
n'aviez pas un stock suffi 
san t, ou si vous a·✓ i e z fai t 
trop de publ icité 
- PERT es t le nombre de 
glaces qui ont plus de deux 
jours et qui n'ont pas été 
vendues. REST est le nom
bre de litres de glace qui 
re sten t. Le jour suivant, elles 
seron t perdues si elles ne 
sont pas vendues. Il faut les 
compter pour éviter les dé
bordements. -BACS est le 
nombre de bacs que vous 
possédez - CAIS es t le 
montant de votre fortune. 
Le prix des glaces doit êt re 
chois i ent re 1 et 10 F. 
Cependan t pour éviter des 
alliances, si tous les joueurs 
vend~nt leurs glaces au 
dessus de 4 F. et 99 
cen times, Oric prend des 
sanctions. 
Une partie dure entre une et 
deux semaines, à la fin du 
jeu, un graphique apparait, 
montrant la progression des 
joueurs ■ 

Didier VIDAL 

80 GOSUB 1000 'REGLES,INITIALISATIO 
N. 

90 GOSUB 
GOSUB 
END 

2000 
8000 

'JEU. 
'GRAPHIQUE. 100 

110 
999 REM REGLES---------------------

1000 
1010 
1020 

PAPER 6 :INK 1:CLS:POKE#26A,2 
PRINTCHR$(4) 
PRINTCHR$(27) 

;CHR$ <27); "N";" 
RNALE" 

1030 PRINTCHR$(4) 

"T" ; CHR$ < 27> 
LA PLAGE 

; IIGII 

INFE 

1 040 PR I NT" CHERS VENDEUF:S : " : PR I NT"= 
--------------":PRINT 

1050 PRINT" Vous voici arrives a 51 
ac ou:-: sur mer " 

1060 PRINT"ou vous devrez faire mie 
ux que vos con"; 

1070 PRINT"currents en vendant des 
glaces." 

112 IVIICR07 

ORIC 
Atmos 

1080 PRINT" Mais attention: la cane 
urrence est ru"; 

1090 PRINT"de. Une guerre des pri :< 
impitoyable se"; 

1100 F'RINT"ra engagee.De plus,il fa 
udra vous dis" 

1110 PRINT"tinguer des autres concu 
rrents par la" 

1120 PRINT"publicite." 
1130 PRINT:PRINT"-Pour stocker les 

glaces il faut ache" 
1135 F'RINT"ter des bacs: 

tient 3 1;" 
1140 PRINT" 

ute 60 f" 

1 bac con 

chacun co 

1145 PRINT"-Vous achetez la glace a 
u litre:":PRINTSPC(15)"le pri:-: au li 
tre vari 
e" 

1150 PRINTSPC(15)"de 5 a 15 f.":PRI 
NTSPC(15)"Un litre de glace donne"; 

1155 PRINTSPC(14)"20 glaces" 
1160 PRINT"-Vous devez equilibrer v 

otre budget pu"; 
1170 PRINT"blicite(en francs) avec 

le prix de vos"; 
1180 PRINT"glaces (le pri:{ varie en 

tre 1 et 10 f" 
1190 PRINT"4 f est la moyenne)"; 
1200 GET A$:POKE #26A,3 
1210 CLS:PRINTCHR$(4) 
1220 PRINTCHR$(27) 

; CHR$ (27); "N";" 
RNALE" 

1230 PRINTCHR$(4) 
1235 F'RINT 

"T"; CHR$ (27); "G" 
LA PLAGE INFE 

1239 PRINT" Et maintenant, a vous 
de jouer ... ":WAIT 150 

1240 INPUT" A COMBIEN JOUEZ-VOUS (2 
-3)";JU:C1 =20 *JU 

1250 IF JU<2 OR JU >3 THEN 1240 
1252 INPUT" COMBIEN DE SEMAINES (1 

-2) "; DU 
1253 IF DU>2 DR DU<l THEN 1252 
1255 EF'=JU:DIM VA<3,15) 
1256 FOR I=l TO JU:BA(I)=1:CA<I>=60 

:BS<I >=1:CS (I) =60:NEXT 
1310 REM - CARACTERES -
1315 REPEAT 
1320 READ A$:AD=ASC<AS>*B+46080 
1330 FOR I=AD TO AD+7 
1340 READ PO:POKE I,PO 

< 

\ 
~ 
' 
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1 N F O R M A T I Q U E 

~ IJIIPONIBLEI: 
COMMODORE 64, 1541, MPS 801, 

L'IISIIII et ses jeux -

bES JEUX NOUVEAUX 
~-ATARI 

F15STRIKEEAGLE K775045 . . 195F 

les jeux sur MSX ' ,· 
demandez-tes ... 

~ 
TAPPER (SEGA) 
La version offlcielle du Jeu d'arcade créé par SEGA, graphisme 
splendide 75040 K7 160 F 75140 Dlsk 190 F 

AZTEC 0tALLENOE (jeu d'aclion). Les religions AZTEè élaienl des 
plns-barbares. Chaque année elles offraienl en sacrifice des jeunes 
guerriers à leurs nombreux dieux. Une fois désigné. la seule façon 
d'ëchapper à la mort est de passer tous les obstacles et de lriompher 
des pitges. Vous aurez ainsi conquis le fameux AZTEC CH~LENGE 
ATARl:12002K7 180F / C84 :12 102K7 180F, 21)13D,ik 190F 

IEAat HE.AD ijeu d'action). Une île pacifique es! sous la domination 
d'un terribfe dictateur el de ses troupes. Vous êtes le Commandant 
en Chef dos forces d'intel'\lention et devez obtenir unevlcloiru navale 
rapkje puis débarquer sur l'île et enfin capturer la tortemsse de 
KUHN·LIN. 

· BEACH HEAD a reçu le titre de MEIi.LEUR JEU (son el graphisme) par 
le magazine U.S. BILLBOAAD. CM: 12020K1 129 F 2120D1sk 190 F 

ioLo Fi.JOHT, Le simulateur de vol que vous attendiez. paysage en 
trois dimensions. planche de bord comportant tous les instruments 
nécessaires. Une toi9 que vous avez appris à piloter, testez voire 
habileté en réalisant des vols postauK entre villes (VOR el IFR). 
Fantastique simulateur, vous ne quitterez plus les commahdes de 
Votre.avion. C 84: 12016 K7 21.0 F 35011 Dlsk 210 F 

THE DAUAS OUEST. A vous de vous mesurer à la fameuse per· 
sonnalilé de TEXAS. Vous serez entrainé de SOUTHFORK jusqu'en 
Amérique du Sud! L'appât est grand : deux milliards! En plus vous 
aurez été plus fort que le fameux C 64 : 12021 Olsk 250 F 
J.R. EWING (marque déposée). A.TARI : 17521 O.sk 250 F 
NATO COMMANDER 
Mettez-vous à la place d'un général à quatre étoiles et détendez 
l'Europe. Un '"War Game'" qui vous passionnera. NATO COMMAN· 
DER fera plaisir aux amateurs de War Game et d'arcade. 

114 K7 60199 180 F Dlsk 60198190 F 

SPITFIREACE 
ATARI K760800160 F Dlsk 60801190 F 

Accrochez votre parachute et pilotez votre chasseur. Devenez 
t'as de la batame de Londres. Volez en looping, réalisez des lmmel· 
mans et combattez les ennemis (9 scénarios de combat sur les 
fronts européens). 64 K7 60001 180 F Oisk 6CXJ02 190 F 

&
' ATARI K7 61001 160 F Dlsk 6 1002 190 F 

GHOST BUSTER (SOS FANTÔMES) 
Retrouvez les scènes prlncipales du succès ciné· 
matographlque mondlal. 

114 K7 75050135 F • Dlsk 75051 225 F 

1 ATARI I ZAXXON sur cassette. Un must pour tous les Atariens ludiques 35012 K7 : 195 F 

~ CHEZ SUPERSOFT ~ GRAPHIX DESIGNER. Si vous recherchez un programme pour 
réaliser avec votre 64 du graphisme et des sprltes, achetez celul· 
cl, c'est le marneur. Ce programme écrit en langage machine rend 

•la programmation des graphiques par tout autre moyen triviale. 
INTERDICTORPILOT. Enl'an 2131onzebasesdel'espaceappar· Travaltlez en mode m~ltlcouleur avec.ce programme qui vous 
tenant à l'Alliance Jahdra·Gallan apparurent dans l'espace spa· procurera de belles Joies 6706 K7 165 F 6716 Olsk 205 F 
tia1 de la FÉDÉRATION et, ce en viciat ion des accords de Limhof, MUSIC MASTER. Tout le monde devient musicien t Avec MUSIC 
ce qui déclencha une guerre spatiale . MASTER vous n'avez pas à connaitre la musique. Tout ce qu'il ;~ ~:1:~: r~~e~~~ ~r~~~~~ c;;:f~u~~gÊi~x~g~ ~~;isTteJ.~~~=i~ :~~ l~u~~tl~~n e~ 'réqulvalent musical d'un traitement de 

q~TS:~8i~~~As~~t~f!.1~~~\
9
~; ~1':ricu~~:!t~~ ~~f ~~~~ fi~~r~~~~ ~~~~~~ g~~d~:nr~~:e~.lr~~a l~~té~~=;~~~~~n~~~: jl~u~~~I~~~.~ 

posons de découvrir. Tirez le meilleur parti de votre 64 ! Vous n'avez pas besoin d'être 
D'après la revue Home Compullng Weekly "Ce programme est un programmeur génial! 

~~18~0f ~f ~~Ü\ritJ~if:1eu~f ~~~1~~1a~~
1
u~~::rsnu~t=~~n ~~bCl,~~ ~~~o~~ ~ê~! \1~~~~~8:~~~~~t8 ~~~f c6t~Sf f ~~nd

re la musi· 

toujou11 d•s ,,1, •#•l!i 
BC'S OUEST FOR TIRES 
54 K7 75040 .... . ..... . ... . .. . .. ... 180 F 
DAVID'S MIDNIGHT MAGIC Super plnball 
114 K7 75041 . . . .. . 180 F 

BWEMAX 
75035 K7160 F 
ZAXXON 
41001 K7170 F . .... . 
FORT APOCALYPSE 

. 75155 Dlsk 190 F 

41101 Dlsk 220 F 

CM 75038 K7160 F - ATARI 75238 K7180 F 
DRELBS 
CM 75039 K7160 F- ATARI 75239 K7 fflO F 

~ 

~EUX D't:CHECS ~ 
COLOSSUS CHESS : Une énorme bibliothèque d'ouvertures, un 
niveau de Jeu fixé par vous (en déterminant le temps de réponse), 
la possibilité de chercher, aussi longtemps qu'il le faudra, le, 
meilleur coup possible, ou d'étudier des problèmes. 

35120K7 : 170F 35020•Dlsk :220F 

L ~ ...,.... 
MULTISOUND SYNTHESISEA. Transformez votre 64 en synthéti
seur de musique. Vous pourrez en jouer comme d'un orgue et 
créer vos propres harmonies, effets sonores et fonds musicaux. 
PLUS des effets sonores que l'on ne trouve que sur des appareils 
beaucoup plus sophistiqués. K7 2036 275 F 
SPACE PILOT. Voyagez dans le temps, de 1919 à l'an 2000, et 
affrontez les avions de ces époques pour devenir le maitre du 
ciel. Venez en aide aux parachutistes, ce bon mouvement vous 
vaudra des points. K7 9020 130 F 
THE HOBBIT. La saga de BILBO sur 64. Retrouvez BILBO, 
GANDALF. THORIN, GOLUM, SMAUG et les autres I THE 
HOBBIT : le JEU D'AVENTURE! Manuel traduit en français. 

35007 K7 200 F 

nique." Manuel en français 6910 K7 250 F 6911 Dlsk 250 F 6912 K7 220 F 6913 Dlsk 260 F 

~ 
ENFIN EN FRANCE A DES PRIX CANON ~ 

SATTLE FOR NORMANDY. Vous vous retrouvez le 6 juin 1944 en 
Normandie. A vous de prendre le fameux MUR de l'ATLANTIQUE. 
Un très beau War Game. 
US 0101 K7195 F · US 0102 Disk 250 F 
COMBAT LEADER (US GOLD). Un autre dans lequel des chars 
d 'assaut s'affrontent sans merci. Plusieurs dizaines de modèles 
différents - des tanks de 14·18 aux engins les plus récents - peu
vent être opposés sur un terrain quo vous créerez au préalable. 
36501 K7195 F. • 36001 Dlsk 250 F 

ONE AND ONE. Le fameux '"mano à mano" de basket. 
AR 0103 K7 160 F · AR 0104 Disk 195 F. 
HARD HATMACK. Mettez votre casque et suivez bien le chan· 
tler ... les poutrelles sont glissantes. 
AR 0101 K7 180 F • AR 0102 Dlsk 195 F. 
IMPOSSIBLE MISSION. Agent 41·25, à vous d'empêcher ELVIN 
le savant fou qui parle de mettre sa menace à exécution. Vous de· 
vez pénétrer dans son sanctuaire, éviter ses robots "chasseurs 
d'hommes" et trouver te code de sécurité. Mlulon classée 
lmpoulble. 
EP 0101 K7150 F. 

DAVID'S MIDNIGHT MAGIC. Un super flipper. 
AR 0105 K7 160 F · AR 0106 Dlsk 195 F. 
SENTINEL Jeu d'action en 30. Débarrassez les galaxies des 

~~~:;~~=~~~s~!~~i~~~~~: ~~~~~l!~!~1~~~ei~~~i~ da mines 
US 0103 K7180 F · US 0104 Dlsk 195 F. 
CONGO BONGO. Préparez votre attirail de safari. Vous vous 
embarquerez dans l'aventure de Jungle la plus délirante. Seul 
SEGA pouvait le faire t 
US 0105 K7160 F · US 0105 Dlsk 195 F, 

~ En pJus dese!1!!~Pso~~~ !~ ~oposons: 
ALIEN BREAK IN. Les citoyens de la Terre se sont envolés avant 
l'arrivée de le flotte ZARGON. Vous êtes resté pour garder les 
réserves d'uranium de la terre ... Tout à coup, le ciel se remplit de le 
flotte ennemie ... Les choses sont encore pires que vous le croyez. 
67004 K7 99 F. 
3·D MONSTER CHASE. Prisonnier dans un labyrlnthe souterrain 
de trois étages, 11 vous faut pour sortir retrouver les clés man· 
quantas tout en évitent les monstres qui les gardent. A chaque 

~0~~i~:~~~~~ri~;~2e ue"s~ ~~~i~l~~v~~~~~!:!~~i~~ tev~~: rr~trl 
pour la désamorcer. Dur ... dur ... 
67011K799 F. 
FUGHT PATII 737 
Un superbe simulateur de vol. A ne pas louper! 67003 K7 115 F 

FRUITTY FRANCK 
Votre jardin est envahi par des monstres voleurs. Ramassez 
les fruits en évitant les monstres. Jetez·leur des pommes. 
Attention aux MONSTRES PRUNES !Il 87008 K7 99 F 
JEWELS OF BABYLON . 
Jeu d'aventure 100% language machine, des graphismes 
superbes, plus de 100 chambres (Graphisme+ ~~~sk

7125 
F 

BRIDGE PlAYER 
Un vrai Jeu de bridge pour AMSTRAD. Fantastique. 

67007 K7 125 F 

STAR COMMANDO 
Votre mission : la galaxie subit les attaques d'envahisseurs, pire· 
tes galactiques et raiders/sausonite ... A vous de Jouer. De superbes 
perspectives en 3 O. Écrit en langage machin8. 67001 K7 125 F 

des jeux qui font dès ravages ... 
GHOULS . . .. 67010 K7125 F 
HOUSE OF USHER 67005 K7125 F 
BLAGGER 67006 K7125 F 

Et déjà une belle brochette de jeux sur MSX. Demandez nos titres. 
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PIOU PIOU 
Langage : Basic Microsoft 1.0 
Difficulté : ** 
Adaptablllté : * 
JEU 

P
iou-piou est un pro
gramme de jeu aux 
graphismes assez éla

borés. Les options permet
tent une certa ine diversité : 9 
niveaux de jeu, possibi lité de 
laisser jouer l'ordinateur seul 
afin de montrer de la meilleu
re façon, comment il faut 
jouer. 
Piou-piou est un oisi llon qui 
a faim et qu i sa it que de 
petits vermisseaux sortent 
souvent de la terre du jard in 
pour prendre l'air et pour se 
fa ire dévorer par les oiseaux. 
Mais voilà, le chat et l'éper
vier ont trés fa im eux auss i, 
et il guettent le petit Piou
piou. Et puis il y a ces mottes 

de terre toute noires qui 
gênent tout le monde, sauf 
les vermisseaux qui s'y 
cachent ou encore qui s'en
foncent sous terre. Heureu
sement, Piou-piou, d'un 
coup de bec peut détruire 
les mottes de terre. Pour 
cela, appuyer sur « AC
TION » . Mais attention, le 
chat et l'épervier peuvent 
aussi les détruire . Au début 
de la partie, il faut indiquer 
au moyen d'une manette de 
jeu, le niveau de difficulté 
désiré (de 1 à 9) puis 
appuyer sur « ACTION ». Si 
c'est la manette O qu i est 
uti lisée, c'est vous qu i jouez, 
si c'est la manette 1, le jeu se 

10 CLEAR,,24:CONSOLE0,24 
20 CLS:LOCATEO,O,O 
25 SCREEN4,7,7:DEFINTA-Z 
30 GOSUB50000 
39 A$="Pl □U-PIOU " 

40 LOCATE12,2:ATTRB1,1 
41 FORI=1TOLENCA$):COLOR1+I M□D7,0:PRINT 

MID$(A$, I, 1); :NEXT:ATTRBO, 1:A$="" 
45 BOX(5,29)-(170,194),0 
46 BOX(6,30l-(169,193),0 
47 BDX<7,31l-(168,192l,O 
50 GDSIJB 49500 
51 DATA O, -1 , 1 , -1 , 1 , 0, 1 , 1 , 0, 1 , -1 , 1 , -1 , 0, 
-1,-1 
52 FORI=1TOB:READHH(Il,VV<l):NEXT 
55 ATTF;BO, 1:COLOR4,2:LDCATE 22,5:PF:INT"N 
!VEAU DIFFICULTE";:DIFFIC=3:ATTRB1,1 

10 

57 DATA DD,DD#,RE,RE#,MI,FA,FA#,SD,SD#,L 
A,LA#,SI , □ 1, □2, □3,D4,D5 
58 FORN=OTD11:READNS<N>:NEXT 
59 FOR0=1T05:READ0$(0l:NEXT 
60 BOXF(240,191-144l-(254,191-DIFFIC*16 l 
,7:BOXF<240,191-DIFFIC*16)-(254,191) ,3 
61 LOCATE2, 2: PFHNTIJSING"#"; DIFFIC; 
62 A=STICKCO):Al=STICK(1>:A2=<A OR Al l: I 
F PEEK(STR ' )()192THEN67ELSEIF A2=0THENI= 
RND:GDTD62 
63 IF A2 <> 1 AND A2<>5 THEN62 
64 IF A2=1THENDIFFIC=DIFFIC+1:IFDIFFIC>9 
THEND IFF I C=9 
65 IF A2=5THENDIFFIC=DIFFIC-1:IFDIFFIC'.1 
THENDIFFIC=l 
66 GOT060 
67 ATTRB0,1:COLDR7,7:LOCATE22 ,5: PRINTSPC 

IVIICR07 

déroule sous le contrôle de 
Theo Cepe, à moins que 
vous ne repreniez le contrôle 
avec la manette O. 
La manette de jeu peut 
servir : 
- à assommer le chat ou 
l'épervier, 
- à détruire une motte de 
terre, 
- à manger le vermisseau, 
- à se déplacer dans le 
jard in. 
Piou-piou peut pousser une 
motte de terre pour assom
mer ses ennemis, mais il ne 
peut en pousser plus d 'une · 
à la fois. 
La partie est terminée lors
qu'une de ces conditions est 

remplie : 
- c inq vermisseaux dévorés, 
- cinq chats assommés, 
- c inq éperviers assommés, 
- trois Piou-piou dévorés. 
Dans ce dernier cas, vous 
avez perdu la partie. 
En fin de part ie, vous avez 
tro is possibilités : 
- « ACTION » pour re jouer 
avec le même niveau, 
- « ESPACE » pour rejouer 
en changeant le niveau de 
jeu, 
- la touche« INITIALISATION 
PROGRAMME » pour arrêter 
de jouer. ■ 

Marc POIDEVIN 

(17);:COLOR,4:BOXF(240,191-9*16l-(254,19 
1 l, -8 
68 IF PEEK(STR' )=128 THENT7=0ELSET7=1 
69 GOSUB63100:P=1:DIFF=DIFFIC+1 
70 GDSUB 7000 
80 GOSUB48500 
100 FORP=2T05:G05LJB40000:NEXT 
800 DATA 2,3,4,3,2:3,5,3,2,3 
850 FDRP0=6Tb9;RËAbP~<~Ol:~EXT 
900 GOSUB63100:FORPO=OT09:F'=P9(PO) 
1000 ONP-1 GOSUB32000,30000,34000,34000 
1010 NEXT:GOT0900 
7000 U$=P$(Pl:COLORC<Pl:FORY=OT09:FORX =O 
T09 
7200 U=RND*DIFF:IFU=1THENZ<X,Yl=U:H(P)= 
X:V(P)=Y:LOCATEX*2+1,Y*2+4:PRlNTU$; ELSE 

Z<X,Yl=O 
7400 NEXT:NEXT:RETURN 
20000 IF PEEK<STR ' l=128THENT7=0 
20002 T=O:IFS THEN V=V(F')+VV<Sl:H=H(Pl+H 
H(S)ELSERETURN 
20090 IFV<ODRV>9DRH<OORH>9THENRETURN 
20099 Z=Z(H,Vl:T=l:RETURN 
30000 IFT7=0 THEN S=STICK(O):A=STRIG(O): 
GOT030005 
30003 A=INT(RND*2l:IFV(P)>V<2)THENS=1ELS 
EIFV(Pl<VC2)THENS=5ELSEIFH<Pl >H(2)THENS= 
7ELSEIFH<Pl<HC2)THENS=3 
30005 50SIJB20000:IFT=OTHENRETURN 
30006 IFA=O AND Z=l AND S MOD 2=1 THEN 3 
0900 
30010 ONZ GOT030090,302~),30100,30400,30 
500 
30020 H1=H<Pl:V1=VCP):GOSUB39000:H(Pl=H: 

\ 
'r 

151/l TA= 1:TB = fll:L = fil 
161/l MT= 149:X = 1596 
171/l HOME 

211/l INVERSE 
221/l VTAB 1: PRINT "********** JE 

U DU MILLEPATTE*********** " 

231/l VTAB 24: PRINT "************ 
** SCORE: **************** " 

241/l POKE 2039,42 
251/l FOR I = 2 TO 23 
261/l VTAB I 
271/l HTAB 1: PRINT "*"; 
281/l HTAB 41/l: PRINT "*"; 
291/l NEXT 
300 SC= 1:VP = fil: GOSUB 821/l 

340 TC= PEEK ( - 16384) 
350 IF TC < > 218 AND TC < > 1 

93 AND TC < > 13 6 AND TC < 
> 149 THEN TC = MT 

361/l GOSUB 670 
371/l X= X+ DX 
381/l TE= VI 
390 IF X= PP THEN POKE X,163: GOSUB 

791/l: GOT□ 410 
400 IF PEEK (X) < > 161/l THEN 5 

30 
410 L = L + 1 
420 TA= (TA+ 11 * (TA < > MX) 
431/l A<TAl = X 
441/l TB= TB+ <L > flll:TB = TB * < 

TB < = MX> 
451/l POKE X, 163 

461/l POKE AITBl,161/l 
470 FOR J = fil TO TE: NEXT 
480 IF L > 48 THEN PDKE PP,161/l: 

490 

530 
540 

550 

56121 

570 

5811! 
590 

600 
610 
620 

66121 
670 

680 
69121 

700 
7111! 
7212) 
730 

VP = - 3:L = - 3 : GOSUB 81 
fil 
GOT□ 340 

NORMAL 
FOR I = 1 TO 811!:PP = PEEK < 

- 16321>: NEXT 
VTAB 11: HTAB 6: PRINT " ' ---
------------------------- 1 ,, • , 

VTAB 12: HTAB 6: PRINT " 1 PR 
ESSEZ: F=FIN, R=REJOUER . ' "; 

VTAB 13 : HTAB 6: PRINT "' ---
------------------------- 1 Il a , 

GETA$ 
IF A$ = "F" THEN HOME GOT□ 

6 2 121 
IF A$= "R" THEN 15121 
GOT□ 580 
END 

REM#### BAS ( z) #### 
IF TC = 218 THEN DX = D(X 
1919): GOT0 •740 
REM#### HAUT (A) #### 
IF TC= 193 THEN DX = - D<X 
< 1144): GOT□ 740 

REM #### DROITE <-> ) #### 
IF TC= 149 THEN DX = 1 
REM #### GAUCHE <<-) #### 
IF TC= 13 6 THEN DX = - 1 

7412) MT= TC 
750 RETURN 

790 L = L * (L < 0) - VP 
80121 pp= PEEi< ( - 16321) + PEEK 

( - 16321) 
811/l SC= SC+ VP 
821/l pp= 1025 + FN F(8l * 128 + 

FN F < 118> 
8311! IF PEEi< (PP) < > 160 THEN 

820 
840 VP = FN F (9> + 1 
85121 POKE PP,VP + 48 
860 VTAB 24: HTAB 23: PRINT SC;" 

*"· , 
870 TE = TE - 50 
88 11! RETURN 
92(l) HTAB 1: VTAB 1 
930 FOR I = 1 TO 319: PRINT " ... 

11 •• NEXT : PRINT " •. "• '. ' 940 HTAB 4: VTAB 4: PRINT "*\I* 
+ * * ** **' *** *** *** * 
*"· , 

951/l HTAB 4: VTAB 5: PRINT "* * 
* * * *- **I *-* * * * _11. 

' 960 HTAB 4: VTAB 6: PRINT "* * 
* ** ** ** * * * * * * 
* "• 

' 970 HTAB 13: VTAB 11: PRINT "QUE 
LLE VITESSE:"; 

981/l HTAB 15: VTAB 13: PRINT "1 > 
RAPIDE"; 

990 HTAB 15: VTAB 15: PRINT "2 > 
MOYENNE"; 

1000 HTAB 15: VTAB 17: PRINT "3 > 
LENTE " ; 

1010 GETA$ 
1020 VI = VAL IA$ l 
1031/l IF VI = 1 TI-IEN VI = Ill: GOT□ 

1071/l 
1040 IF VI= 2 THEN VI= 50: GOT□ 

107121 
1050 IF VI= 3 THEN VI= 80: GOT□ 

1070 
1060 GOT□ 920 
1071/l RETURN 
1110 HOME 
11 211! INVERSE 
1130 HTAB 14 : VTAB 1: PRINT " 

1141/l HTAB 14 : VTAB 2: PRINT "MI 
LLEPATTE" 

1150 HTAB 14: VTAB 3: PRINT " 

1161/l NORMAL 
1171/l VTAB 6: PRINT " VOUS DEPLA 

CEZ LE MILLEPATTE A L'AIDE" 
1181/l PRINT "DES TOUCHES FLECHEES 

PLUS 'A' ET · Z · . " 
1191/l PRINT" POUR AUGMENTER y□T 

RE SCORE, VOUS " 
121/lfll PRINT "DEVREZ MANGER DES CA 

LORIES (NUMEROTEES" 
1210 PRINT "ALEATDIREMENTS DE 

A 9) QUI APPARAIS- " 
1221/l PRINT "SENT EN INVERSE- VIDE 

0 A L'ECRAN." 
1231/l PRINT" CETTE PETITE COLLA 

TION AURA AUSSI " 
1241/l PRINT "POUR EFFET D'ALLONGE 

R VOTRE CHENILLE" 
1250 PRINT " D'AUTANT. ATTENTION, 

VOUS DISPOSEZ" 
1260 PRINT "D'UN TEMPS LIMITE PO 

UR INGURGITER" 
1270 PRINT "CHAQUE CALORIE •.. PA 

SSE CE DELAI VOTRE" 
1281/l PRINT "SCORE BAISSERA DE TR 

OIS POINTS ET LA" 
1291/l PRINT "BESTIOLE GRANDIRA." 
131/lfll VTAB 24: PRINT "PRESSEZ UNE 

TOUCHE POUR CONTINUER ..• " ;: 
GETA$ 

1310 RETURN 

.... 
E 
E 
C a: 
&Il = a: a. .... = c.:I -... 

111 



.... 
E 
E 
C = 1:.11 = = a. .... = 1..:1 -... 

/1·•1::i ".:Hl 
423 rn:1:t::::"0 11 THEH4l7. 
4:24 IFfl:t::: "t·•l"THEHD·ŒI 
42~i COT04;;:2 

900 REM **********************4********* 
901 REM** TEST DE GRANDEUR SUR A & B ** 
902 REM******************************** 
905 YY =l EX=l : Q=51 IFA) QORB) QORAC-QORBC-
OTHHIE::>::;: 
906 IFA+B) 500RA+B<- 50THEN909 
907 IF(AC1AHDA)0)0R(B) 0ANDB( l ) THEHCOSUP9 
1 ::i : J,:ETUF:N 
9U::: f?ETUf,'.H 
909 AA=LEN(STRS(INT(ABS(A))))-l :BB=LEN( S 
TRS(INTCABS ( B)))) - 1 
910 IFAA>=BBTHEHGOSUB912 :RETURN 
911 IFBB)=RATHEHGOSUB913 RETURN 
912 A=Fl/10t(AA-EX) B=B/10t(AA- EX) Y=H/10 
t(AA- EX) :J =J / 10t(AA- EX):RET URH 
913 A=A/10t(BB-EX) :B=B/10t(BP- EX ) H=H/ 10 
t(BB-EX) J =J/10t(BB- EX) :RETURH 
915 IFABS(A)(.0990RABS ( B) ( .099THENGOSUB9 
30: F:'.f_:TI.JF'.H 
916 IFA<BTHENAS=STRt (ABS ( A) - INT (ABS(A)) ) 
:GOT092l 
917 Bt=STRS(FlBS(B )- INT (ABS~ B)) ) 
91? FOfiI:" l.TCILEt·l(f::t:: ) : IFt'lIJ:1:t1:f:J .. I. l :,:: "O "TH 
EH'r"r'::,\"/+ 1 
91 '.:i' tlE:<r r 
920 f=l:::f=i,~: :LO ·t'r";': J:::::, _u+: l 0 ·t'r"r' : f-J :::: f-J:+, l O ·l'r", ' : .J :a: ..J/ :1. 0 
'r",' : PETUF:'.t-1 
921 FORI =lTOLEN(At) 
92::? I Ft-·J I D:t, ( fH, I, 1 ) :c. "0 11 Tl-iEH'-r'';l:='r"/+ 1 
923 NEXTI :GOT0920 
930 AAf=STRS(A) :BB$=STRt <B) 
931 AA=VAL(RIGHTS (AA$,2)) BB=VAL(RIGHTS( 
f1frt , ;} ) :, 
93;;:: IFF1ff>r:I::YHEt•ffi::F1tl.O ·lflA: B::: f:iJi'10lFIA : J-j ::::: J•H:l 
[1'îflfl : .J :::,_HIO ~31'füi: PETUF.:t·l 
93'..::! Fl=fH, 1 C1 lf:B : E::;:B ,+: 1 l~HBB: H:0,Ht 10 lP.B : .J •·.Pll:l 1~1 
r:n: 
9 :J4 RETUF'. l·l 
1000 REM ****~****************t 
1001 REM tl TRACAGE DES AXES tt 
1002 REM *******i*******I****** 
1003 POKE53280,14 :DE=8192 :POKE53272 , PEEK 
( 53;;'?:?) OF'.::: 
1005 POKE53265,PEEK(53265)0R32 
1007 FORI =1024T02023 :POKEI,14:NEXT .ppk! 

1010 REM ** AXE ' X' tt 
1011 FOROC=12036T012348STEP8 
1012 FORBI=7T00STEP-1 
1013 POKEOC,PEEK(OC )OR2tBI 
1014 1-JE)<Tf: I . OC 
101 5 REM** AXE 'Y'** 
1016 FOROC =8352T0 16352STEP320 
l O 17 FORB I ::::0TO? 
11-::11 :::: '·/i:'. ::=OC+ PI 
1019 POKEVX,PEEK(VX )OR128 
11J;.:0 ~Œ:•:n: I , OC 
1022 REM++ DATA ** 
1023 REM********** 
1024 REM+* DATA POUR FLECHE ' X'** 
: 025 DATA 3 18 , 99,317 , 98,318 , 101,317 , 102 
1026 REM** DATA POUR FLECHE ' Y' ** 
1027 DATA 159, l,158 , 2 , 161 , 1,162,2 
1 CQ::'; 1,:EM ,u ni:m=1 POUF.: ":,.,: " ,ni 
1029 DATA 3 14 ,104,316,104,315, 105,314, 10 
i::: .. 31!;, 1~16 
l 030 PEM +'~! DflTA POUF:: 11 'r' 11 :IJ,: ,+: 
1031 DATA 164 ,3 , 166,3 , 165 .. 4 , 164 , 5 
10:::2 FŒYI ,u ni=rrn Pour;- "o" t,+: 
HL:13 DfHA 1155, 11212, 1'56 .• 10:2 .• 11:? .• 11213 .• 1 ~;7, Hi 
4,156,105,155,105,154,104,154,103 
1034 FORI =1T025 :READX :READY:GOSUB1100 :NE 
;<T • PETI_IF:t·l 
1100 REM***************************** 
1101 REM** ROUTINE AFFICHAGE POINT** 
1102 REM****~************************ 
1103 CA= INTC X/8 ) RA=IHT(Y/8) LI=YAND7 
1104 OC=DE+320*RA+8*CA+LI BI =7-(XAND7) 
1105 POKEOC,PEEK (OC)OR2tBI 
1106 PETUF::t-1 
1200 REM*******'**************** 
1201 REM** RETOUR MODE NORMAL** 
1202 REM************************ 
1203 POKE53272 , PEEK (53272)AND247 POKE532 
65,PEEK ( 53265 ) AND223 
1205 POKE53280 , 0 : RETURN 
1320 REM**********************~~**~*~ 
13:21 PE:r-1 ,u DAH1 POUR ':::Pr;: r TE "::::oL.. " ** 
1322 REM***************************** 
1323 DATA 231, 144,0 , 132,144,0,132 , 144,0, 
132,144,0,228,144,0,36, 144 , 0,36,144,0 
1324 DATA 36 , 144 , 0 , 36,144 , 0 , 231,158,64,, 

J ,' .' .' I .' ,• ,, .' .' .' ,, .' .' ,' .1 . ' .' 

1326 FORI =832T0894 :READDA POKEI,DA :NEXT 
RETURN 

Langage : Applesoft 
Difficulté : * • 
Adaptabilité : * 

Vous dirigez le dépla
cement d'un millepat
te dans un carré. Il doit 

manger les vitamines qui 
apparaissent sur son che
min sans jamais se couper 
le corps ou renter dans un 
des bords du ca rré. Il est 

JEU 

interd it de faire faire un 
demi-tour directement au 
millepatte. Les instructions 
sont données dans le pro
gramme. ■ 

Yannlck LE BRAS 

110 IVIICR07 

90 DIM D <1>,A<500) 
11210 MX= 500 
110 0(0) = 128:D(l) = 
120 DEF FN F(X) = 

> * X> 
130 GDSUB 111121 
140 GDSUB 92121 

856 
INT ( RND (1 

I 
1 

\1 
1 

VCP l=V :GOSUB40000:Z(H,Vl =P:RETURN 
3009 0 I F DI FFI C>5 AND T7=0 THEN RETURN 
30 100 IFA THEN H IZ)=H:VCZ l =V:GOSUB40000: 
GOT030020 ELSE RETURN 
30200 IFA=OTHENRETURNELSEIFC(2l =4THENRET 
UF:N 
30210 H< Z> =H : V< Zl=V:GOSUB40000 
30220 F·LAY "T 4L 901 A::".OD004DOPPO 1 D004DOPP" : 
GOSUB35000:GOT03 0020 
30400 Z=3:GOT034100 
30500 Z=3:GOT034200 
30900 H2 =H+HH(Sl:V2=V+VVCS l :IFV2<00RV2 >9 
ORH2<00RH2 ) 9THENRETURN 
30905 ON ZCH2 ,V2J GOT□ 30910,30920,34900 
,30940, 3 0940 
30906 ZCH2,V2)=1:Z< H,V ) =3:Z<Hl3l,V( 3 ))=0 
:COLORC<ll:LOCATEH2*2+1,V2*2+4:PRINTP$(1 
l;:COLORC< 3 l:LDCATEH*2+1,V*2+4:PRINTP$13 
1:COLORC(Ol:LOCATEH(3)*2+1,V(3)*2+4:PRIN 
TEFF$;:H(3)=H:V(3)=V:RETURN 
30910 PLAY"Tll2A005" :FORN=OT011 : PLAYN$ (N 
):NEXTN:RETURN 
30920 RETURN 
30940 PLAY"T1L6AO " :FOR0=5T02STEP-1:PLAYO 
$CO>:FORN= 11TDOSTEP-1:PLAYN$(N l :NEXTN:NE 
XTO 
30950 Z= Z (H2,V2l:Z <H2 ,V2)~1:Z(H,Vl=3:Z <H 
(3l,V( 3 )) =0:COLORC(ll:LOCATEH2*2+1,V2*2+ 
4:PRINTP$(1l;:COLORC (3J:LDCATEH*2+1,V*2+ 
4:PRINTP$( 3 ):COLDRC(Ol:LOCATEH(3l*2+1,V< 
3l * 2+4 : PRINTEFF$;:H (3l=H:V(3)=V 
30960 NPRIS(Zl=NPRIS(Z)+1 
30965 LDCATE22+ 2 *NPRIS ( Z),4+3*Z 
3097 0 COLORC( Zl,O:PRINTP$(Zl;:COLOP,4:GD 
SUB48560 

~0980 IFNPRIS<Z l>=NP(Z)THENGOSU86200 0 
30990 F:ETURN 
31100 H1 =H(P):V1 =V(Pl:GOSUB39010:HIPl=H2 
:V(Pl =V2:GOSUB40000:Z(H2,V2 1=P:P1=P:P=1: 
H(P)=H:VCP>=V:GOSUB40~)0:Z(H2,V2 ) =P:P=Pl 
:H(Pl=H2 :VCPl=V2:GOT030900 
32000 IFINT(RND*l11-DIFFICll=OTHENCIP)=4 
ELSEC(Pl=2 
32100 S=RND*B:GOSUB20000: ·IFT AND Z=OTHEN 
A=1:GOT030100ELSERETURN 
34000 IFTEMPD >OTHENTEMPO= TEMP0-2:RETURN 
34010 IFV(Pl >VC3 >THENS=1ELSEIFV(PJ <V(3l T 
HENS=5ELSEIFH(Pl >H<3lTHENS=7ELSEIFH (P)( H 
(31THENS=3ELSERETURN 
34050 GOSUB20000:IFT=OTHENRETURN 
34060 IFINT(RND*DIFFl=O AND Z=l THEN RET 
URN 
34070 A=1:0NZ GOT0301 00,349 00,34095, 3 490 
0,34900 
34090 GOT030100 
34095 ONP-3 GO T034100, 34200 
34100 PLAY "L6T3A105SILA#LASO#SOFA#F AMIRE 
#F:EREb04DOSI 11

: GOSUB350 ù0: F:ETUF:N 
34200 PLAY"L6T3A104DODO#REPE#MIFAFA#SDSO 
#LALA#SI05D0 " :GOSUB35000:RETURN 
349(H) RETURN 
35000 NPRIS(Zl =NPRIS( Zl+1 
35010 LOCATE22+ 2*NPR1S(Z),4+3*Z 
35020 COLORC (Zl, O:PRINTPS (Z l ; :COLOR , 4 
35025 GOSUB 30020 
35026 IFNPRIS<Z> <>NP <ZITHENGOSUB 49000ELS 
EGOSUB6 2000:RETURN 
35040 GOSUB48500:P1=P 
35050 FORP=2T05:GOSUB40000:NEXT 

111:111111:11:111:111llllll.lllll!IJl:l
1
1lli,llllll!!!III"' 

20, rue de Montreuil - 94300 VINCENNES - Tél.: (1) 329.22.06 

Le spécialiste de l'ordinateur à moins de 5000 F lil'li'illl:111 lll'lili'li!li'lilli'!J'- 1
1
1

'
1 ,:i," l'i ,,,. 1,,, !I .,,1,, .1,J,, :1,,,, ,,.,, 

ORIC COMMODORE 
O ATMOS . .. ....... 1595 F □ C64 PAL . .. ........ 2490 F 
0 ATMOS + monit. monochrome ...... 2450 F 
0 lect. disquette JASMIN ........ ... 2990 F' 
□ synthétiseur vocal 550 F 
0 inter!. joystick tous jeux 425 F 
□ modem . 1490 F 

□ C64 péritel R.V.B. . 3490 F 
□ magnéto ..... 490 F 
□ lecteur disquetto. . .... 3520 F 
□ 50 joux sur VIC 20 ...... 150 F 
□ ghost buster .. . ..... 150 F 

LOGICIELS □ jeep .... 120 F 

□ cassette 50 jeux .. . ........... 150 F 
0 assumbleur symbolique. .. ... 260 F 
□ crocky . . ...... 120 F 
□ hu bert . .. ...... 120 F 
□ super jeep . .. ....... 120 F 
□ ba sic français. 180 F 
□ the hobbit !français) ...... 250 F 
□ lo retour do génius . .. ..... . 140 F 
□ diamant îlo maudite . . 140 f 
□ le millionnairo.. . . . .. .. .. .. . . . . . 120 f 
□ lorigraph .. . .. ... 280 F 
□ mission delta . 95 F 
□ R.V. terreur .................... 95 F 
0 LM plus !compilateur! .......... 250 F 
□ basic turbo . . .. .... 140 F 
□ pinball .. 140 F 
□ fre l on .. .. .......... 140 F 
0 intox ot zoë ..... 1 80 F 
□ 3 D !indus . .. ... 1 80 F 
□ lancelot ..... 155 F 
□ élysée. .. ... 145 F 
□ polyfichiers . . ..... 180 F 

LASER 
□ LASER 310 118 K) ............... 1490 F 
□ LASER 3000 + lecteur disquette 

+ contrôleur+ émulateur ........... 6980 F 

□ gilligan's ge ld . . .. ........ .. 195 F 
□ screble . . . 350 F 
□ heroes of kain . . ..... 170 F 
□ flight simulator Il 107) ...... . ........ 645 F 
□ Fl ............................... 120 F 
□ grand master IK7 ou 07) ............ 160 F 
□ star cras h . .. ..... 190 F 
□ summer games iK7 ou 071 ........... 235 F 
n synlhy 64 IK7) .. . .. 190 F 

AMSTRAD 
□ lecteur disquette .. .. ..... . . . ...... 2890 F 
□ monochrone vert .. . .. . ............ 2990 F 
□ cou leur ....... 4490 F 
□ galaxia ................. .. .......... 75 F 
□ a lien breakin . .. .... 100 F 
□ grand prix ..... 100 F 
□ 30 monstor . . ... 100 F 
□ atom smasher ............ 1 00 f 
D star ave11oer . 80 F 
---- logiciels sur disquette - --

~ 
Suuer-nromotion : 

□ les 7 IÔgiciels ci-dessus ..... 680 f 
0 1 joystick TIRVITT .. . ............... 140 F 

_ 660 f !!! 

# 
O TIRVITT .. ........ .. ... .... 140 F 

pour 0RIC 1•. ATM OS' . SPECTRUM ' . 
VIC 20. MEM 0TECH. CB M 64. 
ZX 81 ", AMSTRAD. MSX" avec interface 

SINCLAIR 
□ spectrum .. + .. 48K péritel .......... 1990 f 
□ interface turbo ..................... 345 F 
D interface + lecteur micro-drive 

+ 4 logiciels. . ................ 1650 F 
□ synthétiseur vocal ..... . ........... 445 F 
□ ZX 81 + clavier ABS + 2 logiciols 

+ manuel + c!bles + alim ... .. .... 650 F 
□ extension 16 K . . ............ 380 f 
□ exlension 64 K ..... ... . .......... . . 795 f 
0 synthétiseur vocal . 445 F 
□ clavier mécanique.. . ...... 545 F 
□ inter!. joyst ick tous jeux . . .... 320 F 

LOGICIELS 
□ 50 jeux su, ZX 81 150 f 
□ 50 jouxsurspectrum . . ....... 150 F 
□ scrablo lspect.) ... .. ................ 350 F 
□ bal lo de match lspect.) ............ .. . 99 F 
□ lords of midnight lspect.) ... .. . 150 
□ psytron lspect.) . . .... 1 00 F 
Oscriptum lspect.1. .. 250 F 
□ compilateur lspect.) .......... 180 F 
□ VOX lspect.) ....................... 180 F 
□ print "+" lspect.) ... .. ........ . ..... 120 F 
□ basic étendu lspec t.) . . ...... 180 F 
□ 3 D Mover lspect.) .. .. . ...... . ..... 180 F 
□ ruino IZX 81) . .. ..... 80 f 
O tennis !ZX811 . . ..... ....... ........ BO F 
□ argolath iZX 811 . . ...... 120 F 
□ crocky IZX 81) ....... 120 F 
□ formu l e 1 iZX 811 ...... .... ...... 75 F 
□ arcadia lspec t.) . . . . 95 f 
0 ghostbusters lspec t.) ................ 130 F 

TH OMSON 
O M05 ......... ... ............... 2450 F 
□ crayon optique ..................... 190 F 
□ incrustation TV ...... 455 f 
□ T0770 . .. ..... 3590 F 
□ extension télétol . .. .. , .. .. . ..... 1565 F 
□ imp. thermiquo .... ............ . 1980 F 
□ contr. lect. disq ... ........ ...... .. . 3600 F 
□ nrnsi. et man. de jeux . . . 552 f 
D clavier mécanique ... . . . . . , ...... . . 748 F 

LOGICIELS 
□ airbus IM7 ou 5) ................... 469 F 
0 assembleur TQ7. 70 .... 835 F 
□ cube "basic" ... 290 F 
□ pulsar 2 .... . .......... 140 F 
□ éliminator ..... . .. , .. . .... .... .... 120 F 
□ flippor ....... 180 F 
□ yéti .. .. .. .. .. 120 F 
□ affaire en or ..... 145 F 
□ crocky 2 .. 120 F 
□ roger et paulo .... . . .. ......... 190 F 
□ météo 7 .. .. .. 190 F 
□ bidul ...... 190 F 
□ assembleur M05 lcassettol . . .. 320 F 
□ météo 7 ldisq.) . 260 f 
□ VOX . 95F 
□ carto du ciol. .. 190 F 
□ football . .. .. .. .. .. .... 190 F 
□ gérez vos fiches M5 ou M7 . . ... 535 f 

TOUS 
MICRO 

Magnétophone 
i. -Interface Péritel/ Secem Ce magnétophone spécialement conçu pour les 

Pour ceux qui n'ont pas de prise péritol sur leur micro-ordinateurs vous évi tera bien des soucis. 
T.V. Entrée OIN ou Jack. Niveau règ lable. Témoin 
□ interfaco C.G.V ........... .. ....................... : ....... 500 f 

0
sonore eét

1
1umhineux. Alimentation intégrée 

495 
F 

magn op one .... ...... ......... .. 
COMMENT COMMANDER , Cocher lois) articlelsl désiréls) - fait os le tota l + frais de port 

DISKBANK - ---.... 
120 F pour achat infériour à 500 F. 40 F de 500 F à 1000 F. 60 F pour tout achat supérieur à 1000 F). 

Mannesmenn MT 8P 0 1( "••- ~ 
l 'imprimanto "top niveau" en informatique fa
miliale 100 caractères par seconde. Papier 
norm al ou informatique. Entraînement par 
frict ion ou traction. Si vous recherchez une 
quali té "courrier", la MT BOS vous donnera 
plus que des satisfa ctions tent pour le texte 
que pour le graphisme. 
□ Mannesmann MT BOS ........ . 3950 F 

NOM ___________ PRENOM __________ _ 

ORDINATEUR ________________ _____ _ 

ADRESSE ______________________ _ 

Code postol ________ Ville _______________ _ 

Mode de paiement , □ chèque □ manda t □ centre remboursement i+ 20 f de frais) 
réseau 

Envoyez le tout à , 0RDIVIDUEL 20. rue de Montreuil 94300 VINCENNES I = I 
[•J ;j•J~. 

.,; 

N 
] 
~ 

~ 
~ -~ 

.... 
E 
E -= a: 
UI = a: a. .... = c.:I -... 

11 



... 
E 
E 
C a: 
&Il = a: a. ... = c.:I -... 

3 5090 P=P1:RETURN 
39000 IFZ <> 1THEN3901 0 ELSECOLORC IO) :FORTG 
F=OTOTGN:LOCATEH*2+1,Vt2+4:PR I NTEFF$;: GO 
SUB60000:LDCATEH*2+1,V*2+4:PRINTPS!Ol;:G 
OSUB60000: NEXT 
39010 LDCATEH1*2+1,V1*2+4:PRINTEFFS;: Z( H 
1, Vl) =O: RETUF:N 
40000 CDLORCCPl:LOCATEHCPl*2+1,VCP lt2+4: 
PRINTPSI P );: RETURN 
48500 FORI =2 TO 5 
48510 H(I)=RND*9:V ( Il=RND*9:IFZ (H l l l ,VII 
) ) THEN485 10 
48520 Z I H C I ) , './ 1 I l ) = I 
48550 NEXT 
48560 TEMPO=C10-DIFFI Cl :RETURN 
49000 COLOR4:FORI =2T 0 5: LOCATEH CI>t2+1, VI 
1>*2+4:PRINTEFFS;:ZCH ( l) ,V(Ill=O=NE XT: RE 
TUF:N 
49500 BOXFIB,32)-(167,191l, - 5:RETURN 
50000 
50030 DEFGRSC12l=0,1,1,1,1,0,67,39 
50040 DEFGRSl13)=240,248,202,204,250,224 
, 248 ,252 
50050 DEFGRSl14 l=3 1,95,63,15, 7,3 ,2, 7 
50060 DEFGRS(15)=254,254,254,252,248,32, 
32,120 
50130 DEFGRS(8 ) =0,1,3,3,3,1,0,0 
50140 DEFGR$19)=248,252,22,18,18,142,192 
,96 
50150 DEFGR$(10)=63,63,127,7°, 7 1,3,1 ,0 
50160 DEFGR$(10 l=O,b, 9b,24b , 1~2.i2;7,3 
50170 DEFGRSl1 11 =48,24,24,24,48,96,1 92,1 2 8 . . . . . . . 

12 

50230 DEFGR$14)=1,3,7,15, 15,31, 31,63 
50240 DEFGR$(5)=128,192,224,240,240,248, 
248,252 
50250 DEFGRSC6)=63,1 27, 127,255,255 ,255,2 
C:-C" 'lC-C" 
J......J,..::....J..J 

50260 DEFGR$(7)=252,254,254,255,255,255, 
,--.,c-c- .--.c:-C" 
.LJ..J!' k......J....J 

50330 DEFGRSC0)=3,2,6,5,14,9,26,21 
50340 DEFGRSC1l=192,64,96,16Q,112,144,88 
, 168 
50350 DEFGRSC21=24,54,32, 109,66,182, 129, 

=Cl[ CS4 

1 l I l 

Langage : Basic 
Difficulté : ** 
Adaptabilité : * 
MATHS 

C
e logiciel permet de 
tracer les graphiques 
d'équations et de_ 

fonctions « simples » (ni
veau 3 ème). Il offre en plus 
la résolution d'inéquations et 
de systèmes d'équations 
(par la méthode graphique). 

Aprés l'affichage du titre, 
vient l'affichage du menu. 
Sélectionnez votre choix 
avec les touches F1 , F3, F5, 
F7. Ensuite, vous devrez 
entrer les valeurs en répon
dant aux questions 
(INPUT). 

IVIICR07 

255 
50360 DEFGR$ (3)=24, 10 B,4,182 ,66,1 0 9,1 28, 
255 
50430 DEFGRSC16 )=0,0,254,31,7,3,1,1 
50440 DEFGRSC17)=28,23,29,56,240,240,240 
,248 
50450 DEFGRSl18 )=3 ,7,126,12,8,16,0,0 
50460 DEFGR$ ( 19 )=252,1 88,140, 12 ,12,B, O,O 
50530 DEFGRSl20l=4, 7, 5 ,7,3, 1, 3,7 
50540 DEFGR$1 21)=32,224 , 160, 224,1 92, 128 , 
192,224 
50550 DEFGRSC22l = 15,15,15,15,15,7 ,3,0 
50560 DEFGF:$ (23 ) =240, 242,242, 2_~ 2, 2 42,226 
, 196,120 
50700 TGN=5:CIO)=O:CC1>=0:Cl2)=2:C(3)=3: 
CC4)=5:CC5)=6:STR'=59341 
50710 NPC 21 =5:NP( 3)=3: NPC4>=5:NP(5)=5 
50730 DIM Z19,9 ), N$ C11 ) 
50800 GAUS=CHRSl8):BAS$=CHRS(10l 
5081 0 EFFS=CHR$C 32)+CHR S l 32l +BAS$+GAUS+G 
AU$+CHRSl32l+CHR$(32) 
50820 J=O:FORI=1T024STEP4:P$(J)=CHRSl127 
+I)+CHR$ (128+I)+BASS +GAUS+GAUS+CHRS l129+ 
l)+CHRSC130+1):J =J+ 1:NEXT:RETURN 
60000 FORTG=1T035:NEXT:RETURN 
-~ 2000 F·LAY" T::',A004L24M I F:EDOSOFAM I F:EM ISOLA 
SI05D004L6" 
62001 GOSUB49500:GOS UB49 000 
62005 A$= I Nf<EYS: I FAS <> " " THEN62005 
62006 AS=INKEY$:IFAS=""THEN62010 
62007 RUN 
62010 I F PEEKCSTR')=192 THEN62006 
62020 IF PEEKCSTR')=128 THENT 7 =0ELS ET7= 1 
62025 CDLOF:7 ,.7 
62030 FOF: I =OT05 
62040 IFNP (I) THENFORJ=1TONP I I):LOCATE22+ 
2*J,4+3* I:PRINTEFFS;:NE XT 
62045 NPRI SCil=O:NEXT 
62060 GOSUB63100:P=1:GOSUB7000:GOSUB3504 
O:RETURN 
63100 COLOR0,4: ATTRB 0,1: LOCATE22 ,22:IFT 
7=0THENPF:I NT"A \/DUS DE JOUEF: .. " ; ELSËPF:I 
NT"JE JOUE TOUT SEUL"; 
~3 1 10 ATTRBO,O:RETURN 

F-1 permet le traçage de 
graphe d'équation 
Y= aX + b 
F2 : trace simultanément 
deux droites et détecte le 
point d'intersection (s'il exis
te). 
F3 : résoud les inéquations 

de type aX + bY + c < 0 
« O. Il trace la droite d'équa
tion Y= -a/b- c/b, et déter
mine quel demi-plan est la 
solution. Il vous en informe 
par l'affichage du sprite 
« SOL ». En cas d'ambiguité, 
prenez en considération le 
coin supérieur gauche. 

F7 : permet le graphique de 
fonction. Suivant celle-ci, 
vous devrez malheureuse
ment modifier le coefficient à 
la fin de la ligne 410 
DEFFNF(xx)= ( .... )*COEF. ■ 
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12 POKE53280 ,0: POKE5328 1, 0 
E: PF:It--lT"::1~I:lf": F'PH-ffCHF:::;:::::::::, 
14 POfŒ214 _, 1121 : PF.:I IH: PPI IHHU: ( 14 ::, 11 ·-1 ,<!r- 1 -· 
,-1 r- 11 

15 POl<E:;! 14 , 15 -Pl,: n-n : PF:'. I l·-ITTliE: r:: l. 2)" .11 rn::;T 
HHT :::: \'P ... . " 
16 FORI=8192T016191:POKEI,0:NEXT 
20 REM ~t MENU** 
21 REM ********** 
22 fl 1 $ ::: ":t!l:~{~;1:ti lllh -•rrurTfüAT I OH DE L.fl FOPME 

'r' ::: 1~1 ;<'.+):: ••• "Fl" 
23 fl? :t,:: 11 :l'!!~l::8111JJ-.. ·, ~lllri);',-'::::TEME DE 2 EOUflî I Ot•J::;; 

,:: '•r' =: F1>::+f:) Fi'•/EC F.:E'.:::OU..ITI Ot·l • , . . .. " 
24 fl4:l;::: " .... .... ....... F3 11 

Z:5 A'.5:t: ::: ")!l!fl::$h · , ··, ~,rn. . ..[:~:ou.rr I Ot·l I) .•· l HEOUflT I 0 
M DE LA FOF:'.ME A:,:+F.: '-r' ·+·C·=:)'.1" 
26 A6$ ::: " riii. ••••. ,, •• ;::15 11 

2? fl?J:-::: "N~J::ifltU··,:•:llltllml F:HPHE n -·· utiE FO!lCTIOII 
OUEL.COtlOUE • " ••• " . ' • ' •• " " .•• " . Il 

2:3 Af:::$:::" .................. F?" 
30 PR I t-ff "'.1J!l'l:9.l" _: 1:11 :t _: ff3$ _: A4$ _: li5:t _: f-tf~; _: Fi?$.: li 
:::::t 
:31 GETf=i:t : I F1=1:t ::: " "THEH3 l 
32 A=ASC(A$) : JFA(133ORA)1 36THEN31 
33 A=A- 132:0NAGOT0100,200 ,300,400 
100 REM** Y=fl X+B ** 
101 REM************ 
102 PR I 1--n" ::1" _: fl 1 :f; : pp I IH" :1\lN!\l" 
10:~: I l·ff'IJT" ::liif-1~:+ B " _: A : I FFl:::(1THEt·-l 1. 1~1::::: 
104 Hff'UT " fl;:;+ ,~m,.! ".: B 
105 I t·JF'UT "tiS D _. I t•,ICPEMEMTtiT I Œ·I DE :,,: " ,: C 
110 Z=A:zz=B:GOSUB900 :oosUB1000 
125 REM~* CALCUL DE Y SUIVANT X** 
126 FORXX=- 160T01 60STEPC 
12? '/ :::Fw:,<:,<+T:: 
128 X=XX+160:Y=Y+100-2*Y 
129 IFY)=2000RY <=0THENNEXTXX 
130 IFX)=320THEHGOSUB1200:00T0132 
131 GOSUB 1100 : NE XTXX:GOSUB1200 
132 E=INT (RHD (0)* 160::0 +1 
1 :::::::: PF.: I HT" '.Trrn·n~lr.'l)llr.'LH DF:O I TE Pf=t:::SI:: F'RF: 

LE PO I l··ff fl'r'Al-ff r-=· oUF:'. COOPD - Il 

1 ::::-,1- F·Frn·-n "-1111111t:-=: " ; E 
1 :?.:'.5 PPI HT" ~llllllr,• " _: z:t:E + ZZ 
136 INPUT "'·/OUL.E ~:- --· ',/OU:::; UN fiUTPE FOI l·H ( 0 
/ t·l ) Il_;(}$ 

137 I FC!:t"· '' 0" THEl·l 13:::'. 
13:3 IFC!:t=:: "t·l"THEllEIW 
l. 39 GOTO 1 :;::~::; 
200 F:EM ** SYSTEME D'EQUATION tt 
20 1 REM************************ 
21212 FPitH":1" _: FO$,: A4:t: : pf;:rtn":1!:[J!ll~J" 
20;;: FOPl"-J::;:0TO 1 
;204 - IMPUT 11 ~ ifl9::<:-1-B " _: f:10-D: IFFld·D"=ffTl·IEt·l204 
205 I HF'UT "A>'.+ :'IW.<!!!! " _; P. r:: t·l) : HE::c:Tt-J 
;"2(16 I l·JF'IJT "·-r-1::, D -·· I t·lCF.H1EtHAT ION DE ::-,: " _; C 
210 A=A (0) B=B(0):H=A(1):J=B(1):GOSUB900 
: GO:::;IJE: 1000 
220 REM** CALCUL DE Y** 
22 1 FORXX=- 160T0160STEFC 
22:2 '·,'(13)== 1:::i :+::,-,:;<+B 
223 '-r' ( 1 ) ="H:+::,-:;;,-,:+J 
2:'.25 FOF.:r1,0 1aTO 1 
226 X=XX+160:YcY(H)+100-2*Y(N) 
227 IFY)=2000RY<=0THENNEXTN , XX 
228 IFX(320THENGOSUB1100 :MEXTN,XX 
;2:;-:9 f.:iO::::IJB 12rn~ : F'F'. I 1-H 11 :111 

230 FORX=-200T0200STEPC :Y~A(0)*X+B(0::0 :yy 
=fl( 1 )~;<:+B( 1) 

231 IFY=YYTHErlS=X: D=Y 
23:2 HE::<T:,-:; 
235 PP I tH ")ll~I~l!!'l)ll.fl ::;OU . .IT I ot·l DU S',-':::TEME E:::: 
T L.E PO I t-H" , " A'r'Rl·H POUF'. C:OOPD . 11 

236 PP I l·H "••Ht< 11 
.: ::; 

237 PR I MT" ••Hrr' " _: D 
;'.23::: Hm 
300 F:EM ** AX+BY+C(0 ** 
301 REM*************** 
30:;:: PR I tH ":J" .: F15$ _; fl6$: F' F: I t-n" ~.W9J" 
3133 HWUT" :;ff1!!X+·B'r' ·+·C ( li:1 " _: A 
304 I MPI.JT "A::<+ f,lii"f::!!,-'+C-:Jj " _: C 
305 IHPUT"fl'.:-,:+D'r'+,::li[:!!!!!(O " ; B : rnPUTflrI :::; D·' I 
t·lCF.:Et1Et·ffFIT I Ot·l DE >'. " _; cc 
306 IFA=00RC=0THEN303 
307 Z=-A/C: :zz=-B/C 
308 A;-A/C:B=-B/C:GOSUB900 :G□SUB1000 
310 FORXX=- 160T0160STEPCC 
J 11 1r' == f=::t.>'.>=:+ B 
312 X=~~+160:Y=Y+100-2*Y 
313 IFY)=2000RY<=0THENNEXTXX 
314 IFX)=320THEH320 
315 GOSIJE:1101] :NEXTXX 
32121 OOSUB 13:;-:121 
326 POKE2040,13 : POKE5328?,0: POKE53269,1 : 
::;G :s: 1 
327 X=( INT(PND(0) t160) +1)tSG: Y=(INT (R ND( 
0)*100)+1)tSG:IFSGN(C>=-1THEN330 
328 IFY)=AtX+BTHErlSG=-SG:GOT0327 
329 G\H0331 
330 IFY<=A*X+BTHEHSG=-SG:GOT0327 
33 l E> :=<: F::, 'r' 
332 X=X+ 160:Y=Y+100-2*Y:IFX)255THENPOKE5 
3264,t:POKE53248,X-255:P□KE53249,~ 
333 IFX<=255THEHFOKE53248,X: PIJKE53249,Y 
334 FORT=0T03000:HEXTT:POKE53269, 0 :POKE5 
3264,0:GOSUB1200 
340 PP I l··ff fi ::1~l!UIQ""I..E DEMI -·PLJH·l fl'r'Fil·H POUF.'. P 
OFUI I...Fi Df,:O I TE fi 

:~:41 P~:'. I 1-rr "ET COHTEt·lAt·IT LE MOT ::;Ol_. c=::-r L 
. Et--I:::EME:L.E DE::: PT:::: DOt-lT U.:.:::: COOPD .. " 

:34~: F'F.: I t·lT ''\'EPI FI El··JT A>=:+ B'-r'-+·C(O '' 
343 PPHJT 11 ·· ;•:EMPI...E : >( " .:l:::+.C:/fV 
344 PRil·H"~IIIIHtHIIHI ',-' " _; F:+:O: Z/fi ) 
345 Et-m 
400 REM** FONCTION QUEL.CONQUE** 
401 REM********~**************** 
4132 F'R I HT "~)" _; A?$ ,; 1=1t :;!: : Pfi: I MT ·~~!i!!l~r' 
412(:: PR I HT ":!l',OOll'flffEF:: './OTPE Hit lCT I ot~ :::ou:::; L 
A FCWME DE : " 
4i;:14 PRi l·H"••H l.!~1 DEF Fl·J Fr'.;{:-:;::, ::: ( .......... ::,*C 
OEFI::- " , " ( A CHAt,WEF.: :::;I_I I \IFIMT L.A FOl·JCT I Ot·-I > " 
406 pp I NT" PUI :~;•11111113;:ETUPt·-l!l_!I " : pp I HT" EHIIHU 
~l•mmI:-,J" 
4~37 ::::TOP 
40::: I 1-IPUT 11 7 ::i ::;; D,. I l·JCPHlD-m=rr ION DE ;:: " _: C; 
oo:::uB 1. 01210 
409 FORXX=- 160T0160STEF'C 
410 DEF FN F(XX)=S IH<XX*XX::0* 10 
411 XzXX+160:Y=FNF<XX)+100-2iFHF(XX ) 
414 IFY)=2000RY<=0THENNEXTXX 
415 I F;-:'.(320Tf·IEt·lCiO:::;UB 1. 101ZJ : HE::-::T:,:;:-,; 
41 E; GO::::I..IJ:: 1 :200 -
417 PF1. Il·H 11 ::1" 
4 i:::: PF: nn ":ia,~1!1lLA coun:E F·Fi:::::::E F'f~F'. LE PO 
nn DONT " _. " LE:::: cooF.:D. ::::otn " 
419 XX=IMT(RND(0)t1 60::0+1 
42[1 PP It-JT" _,, .. ,,.,: : " _: ;:.:;::-,: 
421 PFil l'-lT fi Ulllllf,' : fi ; Ft·JF ,::;:;;-:;::i 
422 H-WIJT fi :xül.JL.EZ-· '·/OU::: UH Fll.JTPE F'O It-lT :J 1 

109 

..... 
E 
E 
C = c.11 = = a. ..... = c.:I -... 


