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Evadez-vous d'un monde trop sage. Aux commandes de votre micro, explo-
rez le temps et I'espace, combattez les monstres, délivrez la belle princesse,
emparez-vous de trésors conquis au péril de votre vie, mesurez-vous, matiére grise
contre silicium, & un adversaire impitoyable... .

Le catalogue No Man's Land est votre passeport pour |'évasion.

Aventure, stratégie, réfiexion, réflexes, action, simulation, vous y trouverez
tous les types de jeux, pour la plupart des marques d'ordinateur.

Des jeux sélectionnés pour leur qualité, dont plus de la moitié sont tout nou-
veaux, des best-sellers en puissance.

Classés par type et par zone de prix, tous les jeux sont décrits un par un avec
leurs caractéristiques. Des logiciels utilitaires, pour I'aide  la programmation ou &
la gestion complétent le tableau.

Avec ses 400 logiciels distribués par plus de 300 revendeurs, le catalogue
NoMan's Land est unique en France. Demandez-le vite & votre revendeur habituel
et révez... Vente exclusivement aux revendenrs.
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ous étes patient ? Tant mieux ! Ce numéro
hors série de Tilt va mettre vos nerfs arude
épreuve ! Avec, pour la premiere fois , 80
logiciels exclusifs de jeux en kit, préts a
fonctionner une fois digérés par votre ordi-
nateur. Au rendez-vous : duels spaciaux,
courses automobiles, vols en rase-mottes,
missions impossibles, tirs aux pigeons,
guerres modernes, labyrinthes etc. Un
vaste programme | Mais avant de savourer votre ré-
compense, il faudra introduire méticuleusement cha-
que programme dans votre micro (attention, la moin-
dre faute vous obligera... a tout recommencer !). Et
puisqu’il n’existe pas encore un Basic standard, nous
publions dans les premieres pages de ce guide (juste
avant les programmes) les tableaux des equivalences
Basic qui vous permettront d’introduire également les
jeux qui n‘ont pas été écrits dans le langage de votre
ordinateur. Enfin, sivous n’avez pas encore choisil'ap-
pareil de vos réves, nous avons soumis a notre banc
d’essai impitoyable les dix neufs ordinateurs les plus
répandus. A vous de jouer.Tournez cette page et trans-
f,ormez vite nos colonnes de lettres et de chiffres enréve
electronique.

Bruno Barbier



FINIS LESMERC

Succes assuré pour les aprés-midi entre copains avec 2 séries de jeux vidéo, distribuées par RCV':

DOUBLE-ENDER™ une gamme de jeux vidéo révolutionnaires, qui permet avec une cartouche
a double entrée, de jouer avec deux jewx passionnants, totalement différents et indépendants :
- une ascension glaciale avec Spike’s Peak® et des frissons de terreur avec Ghost Manor,?
— en plein dans le mille avec Am’r‘!eg Duel® et une lutte sans merci avec Super-Kung-Fu?
_ un duel a mort entre Sir Lancelot® et le Dragon et 'enlévement spectaculaire de Lady Marianne
par Robin des Bois (Robin Hood)®

SEGA? des jeux vidéo, qui apres avoir été joués des millions de fois dans les bars et les salles de 4
jeux américains, arrivent en France et vont triompher chez vous :
— Congo Bongo™: un jeu d’aventure @ mourir de rire! Déja un trés grand hit aux Etats-Unis.
— Buck Rogers™: un jeu de stratégie et de combat qui évoque le personnage bien connu des bandes
dessinées ameéricaines.
- Star Trek™: un jeu de stratégie spatiale avec une boussole de tir a placer sur le joystick pour mieux
contréler le combat. ’

RSCO BEST SELLER

Les jeux vidéo Double-Ender™ sont compatibles avec Atari® 2600 VCS™ CBS Coleco Vision™ et bientét avec d'autres standards.
Les jeux vidéo Sega® sont compatibles avec les standards * Atari® 2600 VCST™ 4007 8007 1200 XL™ et pour Congo Bongo™: Mattel Intellivison®
Bientét dans la plupart des magasins de jeux vidéo et les vidéo-clubs.
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Alice est un micro-ordinateur conduit
en France par Matra-Hachette sous
licence américaine. Ses capacités le
destinent a l'initiation des débutants
désireux de découvrir I'informatique
et le langage basic. Mais Alice n'est
pas irréprochable, les néophytes I'ap-
prendront parfois a leurs dépens...

Vous reconnaitrez ce micro-ordinateur &
sa couleur rouge et 3 sa petite taille. ||
est compact et posséde un clavier fone-
tionnel et complet. La structure des tou-
ches, loin d’étre désagréable, n'autorise
pas une frappe rapide. Afice est doté
d’une prise péritélévision pour la connec-
tion au téléviseur. L'image ainsi produite,
est claire et les couleurs se distinguent
bien sur I'écran. L'alimentation secteur
est extérieure. Actuellement, aucune
extension signée Matra-Hachette n'est
disponible pour Alice. Heureusement,
toutes les extensions destinées & son
homologue, le MC 70 de Tandy, lui sont
entierement compatibles.

Son basic micosoft résident est muni
d'une mémoire vive de 4 Ko. Il offrira
aux débutants de multiples possibilités
de programmation, mais conviendra dif-
ficilement a un programmeur initié. Neuf
couleurs (jaune, rouge, ivoire, bleu
cobalt, bleu pale, mauve, orange, vert
et noir) et seize caractéres semi-
graphiques pré-établis sont directement
accessibles au clavier. lls permettront la
réalisation de graphismes simples et con-
tribueront a la création de dessins ou a
la conception de logiciels ludiques.

La définition graphique est de 64 x 32
zones pour la version de base. Bientdt,
Alice accédera a la haute résolution
grace a |'extension 16 Ko, fabriquée par
Matra-Hachette. |l est possible et méme
conseillé d'utiliser graphisme et textes a
la fois, pour obtenir des réalisations
beaucoup plus attrayantes. Malheureu-
sement, I'absence d'un éditeur de tex-
tes ne permet pas une correction aisée

Nous avons aimé :

— ses dimensions ;

— son manuel, trés clair;

— la qualité de l'image ;

— son clavier facile a utiliser.

Nous avons regretté :

— son rapport qualité-prix ;
I'absence d’éditeur de
programmes ;
I‘alimentation extérieure ;

ALICE

LE BASIC SANS PEINE

des erreurs pouvant apparaitre au cours
de |'élaboration d'un programme. L'ins-
truction « Sound » émettra des sons
modulables sur une gamme assez res-
treinte; ceux-ci sont transmis par le
haut-parleur TV. Bien sir, les sons ainsi
produits, bien que de bonne gualité, ne
peuvent étre comparés a ceux d'un
synthétiseur musical.

La lecture et la sauvegarde sur cassette
ne pose pas un réel probleme. Mais
attention, le cordon magnétophone n’est
pas fourni avec 'ordinateur. Aprés pres-
que un an de commercialisation, Matra-
Hachette ne propose que deux casset-
tes de jeux. La premiére est constituée
de logiciels en basic d'un niveau moyen.
La seconde, présentant des jeux en
assembleur, est bien meilleure. Mais
vous pourrez utiliser les logiciels créés
par Tandy. lls sont tous entiérement
compatibles avec l'ordinateur francais
Alice.

RADIOSCOPIE
Origine : France
Connection TV :

* péritel
RAM : 4 Ko
Son: oui
Couleur: 8
Joystick : non
Entrée cartouche: non
Crayon optique : non
Disquette : non
Ludothéque: %
Prix: 1 150 F environ

Puissance 4

Tic Tac Toc
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MC 10

UNE SOLIDE REPUTATION

Tandy, ce géant de la micro-
informatique et de I'électronique de
loisir, s'est lancé a I'assaut d'un nou-
veau marché, celui des petits micros
avec couleurs, sons et caractéres
semi-graphiques 4 moindre prix. Sa
vocation ? Faire découvrir I'informati-
que a un large public.

Tandy avait su apporter un « plus » avec
la sortie du TRS 80 modéle 1, il y a cing
ans. Le MC 70, lui, ne révolutionnera pas
la micro-informatique, mais la solide
réputation de ce constructeur donnera
le coup de pouce nécessaire a sa
commercialisation.

La connection du MC 70, au téléviseur
s'établit par l'intermédiaire de la prise
péritélévision. Le MC 10 fonctionne en
systeme Sécam et il n'est donc plus
nécessaire de recourir a un téléviseur
multistandard Pal/Sécam. L'image est
d'excellente qualité. Ce nouveau micro-
ordinateur, d’'une taille beaucoup moins
importante que ses prédécesseurs, est
une machine robuste, dotée d'un clavier
classique, a base de gris et noir, comme
le reste de |'ordinateur. Si sa petite taille
n'a pas permis d'intégrer |'alimentation
secteur, le MC 70 dispose de toutes les
extensions du micro-ordinateur Alice.
Le MC 70 pourtant destiné a l'initiation,
posséde un langage basic résident assez
restreint, et |'absence d'un éditeur de
textes ne facilitera pas, paradoxalement,

L*Attrape

Réflexes

la tAche des débutants. Le langage rési-
dent, le basic microsoft, est doté de tous
les ordres classiques. Ces derniers, rien
d’exceptionnel, sont presque tous acces-
sibles directement au clavier par l'inter-
médiaire de la touche « Control ». Ah, si
seulement Tandy avait pensé & une fonc-
tion d'édition | La création de logiciels
aurait été grandement facilitée. Malheu-
reusement, a la moindre erreur, vous
serez dans 'obligation de retaper la ligne
en entier. L'initiation a I'informatique se
trouve facilitée par un manuel en fran-
cais fort bien réalisé.

La mémoire vive de 4 kilo-octets devient
rapidement insuffisante pour créer des
jeux. En mode graphique, vous disposez
d’un écran divisé par 64 x 32 zones, soit
2048 blocs, en neuf couleurs. Les seize
caractéres semi-graphiques faciliteront la
réalisation de dessins et d'animations.

Nous avons aimeé:

— |'effort fait pour l'initiation au
basic ;

— ses nombreuses extensions ;

— sa finition ;

— son utilisation simple et fiable.

Nous avons regretté :

— l'absence d'un joystick ;

— |a faible capacité de base ;

— le basic peu souple pour
débuter ;

— sa ludothégue encore inexis-
tante aprés un an de commer-
cialisation.

RADIOSCOPIE
Origine : Etats Unis
Connection TV :

* péritel
RAM : 4 Ko
Son: oui
Couleur: 8
Joystick: non
Entrée cartouche: non
Crayon optique: non
Disquette: non
Ludotheque: *
Prix: 1 150 F environ

Des sons peuvent étre produits en défi-
nissant le ton et la durée de la note trans-
mise au haut-parleur du téléviseur. Une
excellente qualité sonore pour un micro,
surtout dans cette gamme de prix.

Un an aprés sa sortie, la ludothéque du
MC 70 ne s’est pas beaucoup étoffée ;
pas plus de cing programmes de jeux ne
sont aujourd’hui disponibles. Ces logi-
ciels réalisés aux Etats-Unis ne sont pas
traduits. Mais vous pourrez utiliser les
programmes en basic et assembleur con-
cus par Matra-Hachette, et fonctionnant
sur le micro-ordinateur Alfice. En effet,
les deux ordinateurs, quasiment identi-
ques, donnent lieu a des échanges stan-
dard d'extensions et de logiciels. Le seul
espoir de voir apparaitre des logiciels
pour le MC 10 et Alice, réside dans la
prochaine commercialisation d’'ouvrages
de programmes aux Editions Edimicro,
Sybex, P.S.I....




ATARI 400-800

Les deux fréres Atari, le 400 et le 800,
sont sensiblement différents, méme
s'ils possédent tous les deux la méme
passion du jeu. Le 800 est un vérita-
ble ordinateur, doté d’'une mémoire
centrale de 16 K extensible a 48 K et
d’un clavier de type machine & écrire
avec minuscules, auto-répétition et
une touche d'inversion vidéo.

Le boitier, fourni avec une prise péritel,
est muni de deux emplacements, desti-
nés au branchement des cartouches de
mémoire ROM, et de quatre connecteurs
pour les manettes de jeux. La qualité du
graphisme est satisfaisante, mais les
couleurs sont trop lumineuses. La haute
définition est possible et atteint
320 x 192 points, mais n'est opération-
nelle qu"avec une seule couleur. D'autre
part, la qualité des graphiques s'affaiblit
en fonction du nombre de couleurs uti-
lisé. En revanche, |"Atari 800 posséde
d’honnétes possibilités sonores. Le son
est programmable sur quatre voies indé-
pendantes en volume et en timbre. Parmi
les périphériques, nombreux mais chers,
on notera le lecteur de disquettes, qui
n’existe pas sur le 400.

La console de jeux Atari 400 est aussi un
ordinateur d'initiation. Son clavier a
membrane (sans relief) est peu pratique.
Il offre une mémoire vive de 16 K, dis-
pose de 8 couleurs avec prise péritel
Secam, et permet d'afficher 24 lignes de
40 colonnes. Il posséde également un
synthétiseur constitué de guatre géné-
rateurs de sons sur quatre octaves. La
programmation en basic de la tonalité,
la durée et la distribution des sons reste
trés simple. |l faut cependant utiliser
I'assembleur pour modifier I'enveloppe.

RADIOSCOPIE
Atari 400

Origine : Etats-Unis
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 16 K
Couleur: 8 (Sécam)
Son: oui

Joystick : oui

Entrée cartouche : oui
Crayon optique : oui
Disquette : non
Ludothéque: * % % % %
Prix : 3000 F environ

aussi des simulations et des wargames.
De quoi passer des heures aux comman-
des de sa machine, et attraper de fort
belles crampes. Les joysticks et manet-
tes manquent, en effet, de maniabilité et
de souplesse.

RADIOSCOPIE
Origine : Etats-Unis
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 16 K
Couleur: 16 (Sécam)
Son: oui
Joystick: oui
Crayon optique : oui
Disquette : non
Ludothéque: * & % % %
Prix : 6500 F environ

Nous avons aimé:

— leur ludothéque variée ;

— leur connection cartouche.
Nous avons regretté:

— leur rapport qualité-prix ;

— leurs joysticks, peu souples.

Les deux Atari 400 et 800 souffrent d'un
défaut commun, leur prix, qui demeure
élevé, et sont logiquement détrénés par
la nouvelle gamme de modéle « XL ». lls
possédent également, au-dela de leurs
différences, le méme atout : c’est-a-dire
qu’ils profitent d’une bibliothéque de
logiciels impressionnante. Tous les
grands jeux d'arcades sont disponibles
(oserais-je citer Pac-Man, le vrai...), mais

10
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Saut de haies

Les bons bonds
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ATARI 600 XL - 800 XL

LE MONDE EN COULEUR

Le changement de la gamme Atari
saute aux yeux. Les 400/800 étaient
plutét austéres et volumineux. Le
600 XL et le 800 XL sont au contraire
habillés d'une robe trés design, ce qui
les rend trés agréables a l'eil,
Jd‘autant que leur taille a diminuée par
rapport a leurs prédécesseurs. Le look
des périphériques a, lui aussi évolué,
at ceux-ci peuvent désormais s'empi-
lar plus facilement. Plus d'excuse si
votre installation ressemble a un
champ de bataille !

Les anciens 400 et 800 avaient de réel-
les possibilités, particulierement en gra-
higue. Les nouveaux venus conservent
'grganisation interne de leurs ainés avec
quelgues nouveautés cependant. La tou-
che « Help », sert a revenir sur les diffé-
rents « menus» dans des logiciels
complexes, et permet de conserver en
mémoire le manuel d’utilisation du DOS.
Coté périphériques, le magnétophone
7010 est doté désormais de deux prises
entrée-sortie au lieu d’'une seule sur le
470. Le lecteur de disquettes a, quant 3
lui, un nouveau systéme de fermeture.

Le 600 XL, tout comme le 800 XL, se
branche sur le téléviseur soit par la prise
antenne UHF, soit par la prise péritel.
Dans ce dernier cas, on profite des cir-
cuits mis au point par Atari, en accédant
aux 256 couleurs (!). Les branchements
sont simples et fiables, et permettent de
connecter de nombreuses extensions.

Girobattle

?
s¢ Pigeons : S

Chasseur

RADIOSCOPIE
Atari 600 XL
Origine : Etats-Unis
Connection TV : périte|
Mémoire vive: 16 K
Couleur: 256
Son: oui
Joystick : oui
Crayon optique : oui
Disquette : non
Ludotheque: * x & % *

Prix : 2500 F environ (Sécam)

Nous avons aimé:

— leur |ludothéque ;

— le graphisme et les couleurs ;
— la facilité d'initiation au basic.
Nous avons regretté:

— leur prix, assez éleve ;

— |‘absence de réelle nouveauté

technique.

Remarquons, tout particulierement, le
lecteur de cassettes qui offre la possibi-
lité d'enregistrer sur une piste sonore des
commentaires — comme par exemple la
régle d'un jeu — ou de la musique qui
se déclenche au moment du chargement
du programme,

La qualité graphique est extraordinaire
avec la haute résolution 320 x 192 points
et surtout les 256 couleurs, gréce aux-
quelles Atari surpasse tous ses concur-
rents. Coté son, la nouvelle gamme
nérite des synthétiseurs connus sur les

RADIOSCOPIE
Atari 800 XL
Origine : Etats-Unis
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 16 K
Couleur : 256
Son : oui
Joystick : oui
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * * * % %
Prix : 3 500 F environ {Secam)

modeles 400/800. Et ceux qui voudront
découvrir les délices de la programma-
tion auront a leur disposition un manuel
de basic.

Coté jeux, c'est le vertige. Le cap des
1000 logiciels est en train d'étre
dépassé | Bien sir, tous les modeles
Atari sont compatibles entre eux. Désor-
mais, grédce a Nathan et Hachette, on
peut s'instruire en s'amusant, avec des
jeux éducatifs, qui abordent le calcul,
I'orthographe et I'éveil. Et & I'"heure de
la récréation, on pourra expérimenter les
nouveaux jeux d’action comme Pdle
Position ou Moon Patrol. Avec leur
forme séduisante, les nouveaux 600 XL
et 800 XL sont a la fois d'intéressants
ordinateurs d'initiation et des consoles
de jetix aux larges possibilités. La docu-
mentation technigue, en francais,
gagnerait, cependant, a s'étoffer.

11



Le BBC est disponible sur le marché
francais depuis moins d’un an. Il a été
concu et développé par la firme
Acorn Computers Limited de Cam-
bridge, sous I'égide de la BBC, d’ou
sSOoNn noMm.

Le boitier du BBC est de grande dimen-
sion mais d’esthétique quelconque.
L'installation de |'appareil est trés facile,
d'autant que le BBC dispose d'une ali-
mentation intégrée. L'image obtenue est
nette et les couleurs saturées. Vous pou-
vez relier le BBC & un amplificateur exté-
rieur, a la grande joie de vos voisins bien
sdr. Le BBC dispose d'une vaste gamme
d'extensions : extension mémoire de
64 K, lecteurs de cassettes et de disquet-
tes et méme un synthétiseur de paroles,
en francais! Les manettes de jeu se
branchent simultanément sur une prise
située & |'arriere. Elles doivent obligatoi-
rement étre tenues dans la main; leur
usage est agréable et n'entraine pas de
fatigue excessive. Toutefois, les petites
mains seront certainement désavanta-
gées.

Nous avons aimé:

— sa vitesse de traitement ;

— ses possibilités sonores
et graphiques ;

— le langage assembleur
intégré ;

— les nombreuses interfaces
incluses dans le boitier.

Nous avons regretté :

— son rapport qualité-prix ;

— sa taille importante ;

— ses manettes de jeu peu
maniables ;

— sa ludothéque assez pauvre.

Le Basic intégré est de type microsoft,
mais |"appareil dispose aussi d'un assem-
bleur incorporé. Ce basic est d'ailleurs le
plus rapide de ceux que nous connais-
sons, dans cette gamme de prix, bien
str. Le BBC posséde une gamme de huit
couleurs et d'une définition graphique
étonnante : 640 x 256 pixels. Mais, &
cette définition |&, seules deux couleurs
sont accessibles. Sept modes différents
permettent de choisir un compromis
entre définition et nombre de couleurs
disponibles. Méme avec huit couleurs
a l'écran, la définition atteint encore
160 x 256 pixels.

Différentes fonctions gerent cette haute
résolution : « Move » positionne le cur-
12

BBC

MONTEZ LE SON!

seur graphique : « Draw » trace une ligne
entre la derniére position du-dit curseur
et un point spécifié : « Plot» est trés
complet et permet de tracer un point ou
une droite en coordonnées absolues ou
relatives ou un triangle colorié. « Vdu »
autorise de nombreuses possibilités, en
particulier la définition de caractéres et
le mélange de texte et de graphique. Il
manque malgré tout une instruction,
permettant le dessin direct de cercles.
Deux instructions sont dévolues au son :
« Sound » contréle trois canaux de notes
et un canal de bruit. Pour chaque canal,
on peut spécifier, synchronisation,
amplitude, fréquence et durée. « Enve-
loppe » assure le contréle de |'enveloppe
(I'enveloppe est ce qui permet de carac-
tériser le timbre de chaque instrument).
Ces deux fonctions, bien que de pro-
grammation ardue, autorisent des effets
sonores de grande qualité.

La gamme de logiciels commence a étre
suffisamment étoffée. Elle comprend des
jeux de réflexion (Echecs, Othelflo) de
simulation (de vol), d’aventures graphi-
ques et conversationnels et toute une
gamme de jeux d'arcades. Le BBC appa-
rait finalement comme un micro-
ordinateur aux possibilités intéressantes,
tant graphiques que sonores.

RADIOSCOPIE
Origine : Grande-Bretagne
Connection TV :

* péritel ou pal antenne UHF
RAM: 32 Ko
Son: oui
Couleur: 8
Joystick : oui (2)
Entrée cartouche : oui
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludotheque: * * %
Prix : 7 500 F environ

Puissance 4

Mille-pattes

Smokkar

Les chenilles



ELECTRON

PROGRAMMER, C’EST FACILE

L
L'Electron Acorn, nouveau venu dans
le monde de la micro-informatique,
est issu d'un modéle beaucoup plus
puissant, le BBC modéle B, dont il
reprend toutes les caractéristiques
essentielles du langage basic. En
France, le premier modéle de la
gamme ne connut pas un vif succés.
C’est dommage, car il s'agit d'un
micro-ordinateur assez exceptionnel
compte tenu de son prix. Cependant,
dans le marché aujourd'hui trés
encombré de l'ordinateur, I'Electron
conserve toutes ses chances de sor-
tir du rang et de bénéficier des suffra-
ges du public.

i

A premiére vue, l'appareil n'a rien
d’exceptionnel et pourtant son boitier
créme, recele d'immenses ressources.
Un petit quadrillage facon cahier d'éco-
lier, situé au-dessus du clavier, annonce
déja sa vocation d‘initiation a l'informa-
tigue. Les branchements sont trés sim-
ples a réaliser, a condition de posséder
un adaptateur secteur. L’image produite
avec la prise péritel est excellente.
Sachez seulement que, prise péritel et
cordon magnéto, ne seront pas livrés
avec la machine et devront étre factu-

Nous avons aimé:

— son puissant basic ;

— sa capacité mémaire vive ;

— ses possibilités graphiques;

— sa facilité d’utilisation.

Nous avons regretté:

— la compatibilite incertaine des
logiciels du BBC ;

— l'absence de cordons magné-
tophone et prise peritel ;

— la pauvreté des possibilités
SONores ;

— les manettes de jeux disponi-

bles qu'avec une extension.

rés en supplément. Quant au charge-
ment des cassettes, il est extrémement
fiable. De nombreuses extensions res-
tent 4 venir qui transformeront votre
Electron en un second BBC, une chance
non?

Son basic résident, comme sa mémoire
vive de 32 Ko, sont identiques au micro-
ordinateur BBC. Programmer |'Electron
est un véritable plaisir, car son basic, trés
rapide, est surtout extrémement complet
et varié. Bien sir, toutes les fonctions
classiques y figurent, auxquelles s'ajou-
tent de multiples ordres. Par exemple,
« Old» permet de récupérer un pro-
gramme aprés un « New » accidentel.
Cété graphisme, |'utilisateur a le choix
entre sept modes différents. Malheureu-
sement, chacun d’eux est plus ou moins
gourmand en mémoire vive, entre 8 et
24 Ko. La résolution graphique maximale

est de 640 points, mais vous ne dispo-
sez que de deux couleurs et vous per-
drez 20 Ko RAM. Des petits caractéres
graphigues peuvent étre redéfinis sur
une matrice 8 x 8 points. lls seront par-
ticulierement utiles pour la réalisation de
jeux en basic. L'Electron posséde un
petit haut-parleur intégré commandé par
un seul canal. Les effets produits ne sont
pas exceptionnels, mais animeront vos
logiciels. Le manuel d'utilisation est trés
clair, et plus de la moitié de celui-ci vous
enseignera comment utiliser |'assem-
bleur. Il s'agit du premier manuel inclus
avec la machine ol I'assembleur n’est
pas passé sous licence.

Du fait de sa jeunesse, |'Electron ne pro-
pose pas encore de logiciels ludiques.
Mais rassurez-vous, ils ne vont pas tar-
der & apparaitre sur le marché. Pour les
joueurs impatients, certains logiciels du
BBC modéle B sont compatibles avec
I'Electron . De la, a connaitre le nombre
exact de logiciels fonctionnant sur ces
deux micro-ordinateurs... lci, une seule
solution pour en avoir le coeur net,
essayez I'échange standard, succés non
garanti...

RADIOSCOPIE
Origine : Grande-Bretagne
Connection TV :

* péritel

* UHF antenne pal
RAM : 32 Ko
Son: oui
Couleur: 16
Joystick : oui
Entrée cartouche: non
Crayon optique: ouj
Disquette : oui
Ludothéque: * * %
Prix : 3 200 F environ

un logiciel gratuit
pour tout achat
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B SINCLAIR
B ORIC-ATMOS
B ATARI 600 ET 800 XL
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Je désire recevoir gratuitement votre
documentation et vos prix sur (précisez
ici le matériel) :

NOM
PRENOM

ADRESSE
VILLE
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Je joins 2 timbres & 2 F pour frais d'envoi.
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Nous vous offrons une gamme
de logiciels Jeux, Educatifs et
Professionnels pour Commo-
dore® et Atari® et autres ordi-
nateurs individuels.

Jouer n'est pas notre seule
vocation. Nous adaptons nos
recherches et productions aux
besoins des utilisateurs tant
jeunes qu'adultes.

Commodora® et Atari® sont des marques déposéss respec-
tivement par Commodora Inc. at Wamer Communications.

JB Industries S.A.
Importateur et distributeur exclusif
pour la France
20 bis Chemin des Grands Plans
06802 Cagnes-sur-Mer
Tel. (93) 20.17.17 - Telex 461387F
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Vampires

ELICO BLamc... pavawce ou mIR

Helicruise

Starfall

COMMODORE 64

Pas de doute, le Commodore 64 ne
renie pas son lien de parenté avec le
VIC 20. Méme aspect extérieur,
méme présentation sobre avec ses
trois bruns dégradés jusqu’au sépia.
Mais gu'on ne s'y trompe pas, le CBM
64 n'est pas simplement un VIC 20
« gonflé ». C’ est dans sa conception,
un nouvel ordinateur.

L'interface Secam incorporée a I'appa-
reil évite de nombreux branchements.
On trouve par ailleurs une interface Cgv
qui permet d'obtenir une excellente
image Secam sur un Commodore Pal.
On regrettera en revanche I'alimentation
par un bloc secteur extérieur. Un bon
point pour le clavier, 4 66 touches com-
pactes. || comprend une série de carac-
teres semi-graphiques et quatre touches
programmables de fonctions, surtout
utiles pour les jeux. Attention! Toute
interruption du CBM est déconseillée
sous peine de perdre les programmes.
Ne pas hésiter a recourir & des sauvegar-
des fréquentes.

Nous avons aimé:

— son joystick ;

— sa ludotheque

— son entrée cartouche :

Nous avons regretté :

— la géneration de son et de gra-
phisme par « Poke »

— le manque de fonctions
prédéfinies ;

Cété graphisme, le Commodore 64 offre
des qualités exceptionnelles, compara-
bles a celles de certains jeux d‘arcades.
Le sprite est sa botte secréte. Les spri-
tes — dessins définis par des cases noi-
res ou blanches sur une grille de 21 par
24 cases, chaque case noire correspon-
dant a un point — permettent de géné-
rer des graphiques. lls sont au nombre
de 164 et vous pourrez en utiliser 8 2 la
fois, en les promenant sur |'écran en les

BON PRIX, BON CEIL

faisant apparaitre ou disparaftre, se tra-
verser les uns les autres. Les créateurs
de jeux s'en donneront 3 cceur joie, 3
condition d’étre courageux : la généra-
tion du graphique demande en effet, une
quantité impressionnante de « Poke ».
Mais quel résultat, avec une haute réso-
lution de 320 x 200 points !

Il en va de méme avec la création sonore,
peu avare de « Peek ». Mais le résultat
est parfait. On peut régler modulation,
note, volume et enveloppe, grace & un
veritable synthétiseur 3 trois voix de huit
octaves, et connectable sur une chaine
hi-fi.

Les extensions sont dignes d’un maté-
riel semi-professionnel : lecteur de cas-
settes, de disquettes, imprimante,
crayon optique, et pour le jeu, boutons
rotatifs et poignées. Celles-ci sont un
peu rigides, mais utilisables par les gau-
chers. Les jeux disponibles sont nom-
breux et variés, certains dotés d'un gra-
phisme & faire palir d'envie plus d'un
concurrent! On en trouvera des surpre-
nants, comme World Rise, Motor
Mania, Monopoly, Jump Man, Camels
ou Benjy. Grace a un émulateur, les pro-
grammes destinés au V/C 20 sont éga-
lement utilisables sur le CBM 64, ce qui
élargit considérablement sa ludothéque.
Le Commodore 64 est un « gros » micro-
ordinateur, dont la qualité du graphisme
surprendra. En revanche, sa complexité
d'utilisation risque de rebuter le program-
meur débutant.

RADIOSCOPIE
Origine : Etats-Unis
Connection TV :

* péritel
Mémoire vive: 64 K
Couleur: 16
Son: oui
Joystick: 2
Entrée cartouche: oui
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * * * * %
Prix : 3800 F environ (Sécam)




EXCLUSIF

Signe de reconnaissance de tous les branchés des jeux
électroniques. Voici le TILT-SHIRT.

Soigneusement confectionné en pur coton interlock,
c’est un produit “Made in France”, il n’est pas en vente
danszle cammerce aiors commandez le vite. Prix: 40 F.

BON [)EE(:()AAPVLRPQE)E
TILT-SHIRT

A remplir et renvoyer accompagné de votre reglement a I f.

I . TILT 2 rue des Italiens 75009 Paris
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DAI. Un drble de nom pour un ordi-
nateur. Belge de surcroit. Le DA/ est
un «haut de gamme» tout a fait
sérieux, concurrent de I'Apple ll, mais
qui est assez peu répandu en France.
Sa couleur blanche et sa finesse, son
design original font un peu oublier
son encombrement assez important.

Le clavier Qwerty est homogéne et per-
met une frappe idéale. Pas de surprise
cété raccordement, le DA/ fonctionne
aussi bien sur téléviseur Pal que Secam,
par l'intermédiaire d'une prise péritel,
L’image est parfaite. Son microproces-
seur 8080 accéde a un basic semi-
compilé dont la vitesse écrase celle de
tous ses concurrents. Le graphisme et
le son constituent ses autres points forts.
Le DA/ est un créateur d'images. Le logi-
ciel de création graphique CL/O réjouira
les programmeurs de jeux. Grace 3 ce
programme, vous pourrez visualiser vos
plus folles idées. Huit modes graphi-

DAI

gues sont possibles avec, en trés haute
résolution (accessible par logiciel)
244 x 528 points, et 16 couleurs. En ver-
sion de base, il offre déja une définition
de 336 x 256 points. Le changement des

Nous avons aimé:

— ses qualités graphiques et
sonores ;

— sa fiabilité ;

— son programme CL/O;

Nous avons regretté :

— son encombrement ;

— son joystick trop sensible.

couleurs est instantané, gréce aux ins-
tructions « Colorg » et « Colort». Ses
qualités sonores sont également impres-
sionnantes. |l dispose d'un synthétiseur
vocal et musical a trois générateurs indé-
pendants, dont un générateur de bruits
blancs, qui permet la production d’ultra-
sons. Pour couronner le tout, le DA/
peut se brancher sur une chaine hi-fi.

Coté extension, tout est 1a. Lecteur de

LE CREATEUR D’'IMAGES

RECORD: @
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Saut en longueur
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MUSIC CONSTRUCTION SET

Créez votre propre
musique

(600/800XL)

T ETIITTIETTFFy

FHIARD HAT MACK.

HICHAEL ABBCT & MATTHEW ALEXANDER
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AXIS ASSASSIN

Mettez vos réflexes
a I'épreuve
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PINBALL CONSTRUCTION SET

Construisez les flippers dont
vous révez
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Miniwar

cassettes digitales & haute vitesse
(Memocom), lecteur de cassettes tradi-
tionnel, de disquette. Deux sortes de
manettes sont disponibles : des joysticks
classiques et des joysticks a trois dimen-
sions, utilisés avec le programme CL/O.
Leur maniement demande une. cer-
taine expérience.

Le DA/ dispose de plus de 700 logiciels.
Cette ludothéque est en constante pro-
gression, a la fois quantitative et quali-
tative. |l pourrait bien nous réserver
d‘autres surprises agréables.

RADIOSCOPIE
Origine : Belgique
Connection TV : péritel
Meémoire vive: 48 K
Couleur: 16
Son: oui
Joystick : oui, 2 modeles
Entrée cartouche : non
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * * %
Prix: 6 700 F environ
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Voici le successeur du Victor
Lambda HR, un micro-ordinateur trés
performant, & condition de le pro-
grammer en forth. En effet, le HRX
est le seul modéle possédant un lan-
gage résident, le forth, en mémoire
morte. Bien sir, cet ordinateur est
100 % francais, il ne sera donc pas
nécessaire d'avoir recours a un dic-
tionnaire anglais pour utiliser la
machine. Par exemple, la tradition-
nelle touche « Reset» est indiquée
par « Remise a zéron. Il offre une
ludothéque compléte qui devrait
encore se developper.

RADIOSCOPIE
Origine : France

Connection TV : péritel
RAM : basic 18 Ko

Son: oui
Couleur: 8
Joystick: 2

Entrée cartouche: oui
Crayon optigue : non
Disquette : oui
Ludothéque: * % % *
Prix: 4 950 F environ

L'Hector HRX posséde I'un des meilleurs
claviers que nous ayons pu rencontrer a
ce jour. Grace & l'interface Sécam inté-
grée et la prise péritélévision, I'image
produite est irréprochable. Pour faire
fonctionner le HRX, seules, deux prises
doivent étre connectées : alimentation et
peritel. Pour les impatients, Hector pro-
posera des logiciels en « Rom-pack »
(c’est-a-dire en cartouche). Deux manet-
tes de jeux un peu particuliéres peuvent
se connecter au HRX. Elles sont sensi-
bles et réagissent & chaque impulsion,
mais s'utilisent a la fois comme manet-
tes et manche & balai. Chacune d’elles
dispose des trois fonctions : manche, tir
20

HECTOR HRX

et potentiomeétre. L'ordinateur comporte
aussi un lecteur de cassettes intégré, qui
assure une grande fiabilité de charge-
ment.

L'Hector HRX posséde un langage rési-
dent superpuissant, le forth, dix fois plus
rapide que le basic. Dans le commerce,
le basic |l est disponible sur cassette ou
sur carte mémoire. Mais la mémoire vive
utilisable n"est que de 12 kilo-octets sur
48 Ko de départ. Le basic posséde des
logiciels intégrés pour la réalisation de
graphismes (lignes, cercles) et il est pos-
sible de peindre des surfaces détermi-
nées. Vous disposez de quinze couleurs
et d'une réalisation 243 x 231 points.
Mais vous pourrez également afficher
quatre couleurs simultanément, sans
probléme d'interférence, ou redéfinir des
caractéres graphigues en haute résolu-
tion sur une matrice 5x9 ou
8 x 8 points, de les animer grace a I'ins-
truction « Scrolling » qui permet de les
déplacer dans toutes les directions. Pour
créer un caractere, il faut utiliser I'ins-
truction « Poke ».

L'Hector HRX posséde également un
generateur de sons. Mais, 1a, il faut
encore utiliser I'instruction « Poke » si
vous voulez obtenir des bruits divers
(chute d'eau, rayon laser, explosion).
Pour les amateurs de jeux, le HRX pos-
séde la commande « Joy » pour diriger
divers graphismes avec une manette de
jeux.

Les anciens logiciels Victor Lambda
fonctionnent sur les nouveaux micro-
ordinateurs Hector, rien d'étonnant car
entre ces deux marques, seul le nom dif-
fere. Il s’agit malheureusement, d'une
ludothéque en basse résolution avec des
graphismes assez grossiers. Mais ces
logiciels ont tous un atout incontests, ils
sont entiérement francais.

Nous avons aimé:

— son puissant langage forth ;

— ses manettes de jeux ;

— la fiabilité du lecteur de
cassettes ;

— les possibilités graphiques.

Nous avons regretté:

— son rapport qualité-prix ;

' — la mémoire vive en basic Il]

trop faible ;

— [‘utilisation fréquente de
I‘instruction « Poke » :

— son manuel presque inexistant
en basic lll.

EN FRANCAIS DANS LE TEXTE
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Choisissez une carriére d’avenir.

10

[ ] L)
Oporsise2 vite!
Vous pouvez commencer vos
études a tout moment, sans
interrompre vos activités
professionnelles actuelles,

Comment apprendre rapidement et facile-
ment un «métier du XXI® siécle ? Devenir
informaticien en 1983, c’est choisir une car-
riere d'avenir, avec |'assurance de trouver
immeédiatement de nombreux débouches, et
des perspectives d'autant plus intéressan-
tes gue la place de |'ordinateur ne cesse de
s'accroitre dans tous les domaines : écono-
mique, social, administratif, etc.

Quel que soit votre niveau de formation (et
méme si vous n'avez pas de dipléme), Edu-
catel se charge de vous apprendre en quel-
ques mois par les moyens les plus moder-
nes, et avec un enseignement personnalisé
a votre cas, le métier informatique qui vous
convient le mieux.

A la fin de votre formation Educatel, vous
recevrez un certificat que savent apprécier
les employeurs et nous appuierons votre
candidature.

Demandez, sans aucun engagement de
votre part, notre documentation gratuite en
nous renvoyant le bon ci-dessous ou en nous
téléephonant au (1) 208.50.02 .

metiers

informatiques

Pun d’eux peut étre demain le véatre...
... méme si aujourd’hui vous n‘avez pas de diplome.

Département Informatique
et Micro Informatique

(1) 208.50.02

ANALYSTE

A un niveau intermédiaire entre I' utilisateur et |'application informati-
que, vous concevez |'application et formalisez la solution qui sera
ensuite confiée aux programmeurs (niveau d'accés: BAC + 2).

ANALYSTE PROGRAMMEUR

Vous étes la charniére entre la conception du projet et sa réalisation,
vous adaptez chagque programme en fonction de la demande de ' utili-
sateur (niveau d'accés: BAC).

des milliers d’informaticiens

\ ces «techniciens de I'avenir»! ;

On embauche

Les chiffres de 'ANPE le prouvent : actuellement plus de la
moitié des postes proposés par les employeurs a des infor-
maticiens {programmeur, opérateur sur ordinateur,
sont pas pourvus, fauté de candidats en nombre suffisant.
Etles spécialistes du Plan lancent un cri d'alarme: la France
a besoin trés rapidement de 100.000 nouveaux informati-
ciens. Découvrez vite comment devenir réellement 1'un de

| BON

etc,) ne travaux pratiques, sa durée et son prix.

NOM __
Adresse - =

Educatel

G.L.E. Unieco Formation
Groupement d'écoles spécialisées,
Etablissement privé d'enseignement
par corraspondance soumis au contrdle
pédagogique de I'Etat.

Code postal _ Ville

Si je le désire, une orientation et des conseils personnels me seront fournis gratuitement.
Je peux également téléphoner & EDUCATEL ‘au (1) 208.50.02 (demander Madame LAMY).

PROGRAMMEUR D’'APPLICATION
Vous travaillez en collaboration avec |'analyste,
testez et mettez au point les programmes (niveau
d’acces: 28 - 17), ‘
PROGRAMMEUR

SUR MICRO-ORDINATEUR

Vous maitrisez la programmation sur micro-ordina-

teur et le langage BASIC (niveau d'accés: 3° ou
B.EP.C.).

OPERATEUR SUR ORDINATEUR
Vous assurerez principalement les differentes
manipulations nécessaires au fonctionnement de
I'ordinateur (niveau d'accés: 3* - B.EP.C.).

PUPITREUR

Vous avez un role de dialogue avec la machine. Le
pupitreur effectue la mise en route, |la conduite et
la surveillance des installations de traitement infor-
matigue (niveau d'acces: 3° ou 4?).

OPERATRICE DE SAISIE

Votre travail consiste & saisir des informations en
langage compréhensible pour I'ordinateur. (Acces-
sible a tous).

PRATIQUE DES MICRO-ORDINATEURS
Pour acquérir trés rapidement les connaissances
nécessaires pour mettre en ceuvre et utiliser un
micro-ordinateur. (Accessible a tous).

INITIATION A LINFORMATIQUE
Linformatique fait maintenant partie de notre uni-
vers quotidien. En quelgues mois apprenez |'essen-
tiel sur cette technigue. (Accessible a tous).

B.T.S. SERVICES INFORMATIQUES
Préparation a 'examen officiel
(Niveau d’acces: Baccalaureat)

Si vous étes salarié, votre étude peut étre prise en
charge par votre employeur (loi du 16.7.1971 sur la
formation continue).
Daossier sur demande
pour les entregrises.

OSS
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¥ § § § § _§ | _- — — -' L1 rg{frsn_%\égsa
pour une documentation détaillée
sur 10 métiers de I'informatique

QU!, je désire recevoir gratuitement (et sans aucun engagement) une documentatian
détaillée sur la formation EDUCATEL d'enseignement personnalisé des 10 métiers informatiques.
J'y trouverai pour chague métier préparé le plan de formation complet, son niveau d'accés, le programme des

DE 14
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Prenom

Téléphone (facultatif)

Travaillez-vous? OU|l [0 NON O Niveau d'etudes _

Précisez le métier qui vous intéresse

3000X - 76025 ROUEN CEDEX

Pour Canada, Suisse, Belgigue: 49, rue des Augustins - 4000 Ligge
Pour TOM-DOM &t Afrique : documentation spéciale par avion.

EDUCATEL G.LE. Unieco Formation
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Le Laser 200, apparu sur le marché au
mois de novembre 1983 annonce une
nouvelle génération d’ordinateurs, 2
la fois tournés vers le jeu et I'initiation
informatique. En effet, il sera bient6t
suivi par le Laser 300 et le Laser 500,
tous deux d'une mémoire de 18 Ko et
enfin du Laser 3000, un micro aux
capacités semi-professionnelles
annoncé compatible avec 'Apple Il et
I'lBM PC et pour moins de 6 000 F.

Le Laser 200 comporte une interface
Secam intégrée, et la connection au télé-
viseur peut étre réalisée par la prise
antenne UHF. Il est livré avec un céble
vidéo pour |‘utilisation d’un moniteur,
I'image ainsi produite est de bien meil-
leure qualité. Son boitier est trés sobre,
blanc avec des touches ocre-jaune. De
nombreuses extensions peuvent &tre
connectées : module mémoire vive 16 et
64 Ko, manettes de jeux, imprimante
quatre couleurs, interface centronics et
crayon lumineux. Le Laser 200 se pro-
gramme en basic microsoft, le langage
informatique le plus répandu au monde.

Nous avons aimé: .

— l'extension joystick program-
mable ;

— le clavier facile a utiliser ;

— la gestion des couleurs :

— son rapport qualité-prix.

Nous avons regretté :

— la «moyenne » résolution
d'écran;

— la faible mémoire vive ;

— l'absence d'initiation au lan-
gage machine dans le
manuel ;

— le changement des logiciels
sur cassette, parfois difficile.

LASER 200

Les 4 Ko de base deviennent rapidement
insuffisants pour la réalisation de logiciels
ludiques, l'extension 26 Ko est alors
nécessaire. Son basic est assez classi-
que, mais I'éditeur de textes, complet et
maniable, facilitera le travail des néophi-
tes. Le Laser 200 ne posséde pas une
véritable haute résolution, mais une
« moyenne» résolution de 128 x 64
points et huit couleurs — moins une
lorsqu’on passe du mode 0 (texte) au
mode 1 (graphique). — En restant en
mode texte, vous pourrez utiliser I'un des
seize caractéres semi-graphiques, acces-
sibles directement au clavier par I'inter-
meédiaire de la touche « Shift ». Avec un
peu d'astuce, les réalisations ludiques
donnent des résultats étonnants, ceci
gréce a la grande rapidité du basic uti-
lisé par le Laser 200. Un générateur de
sons, assez sommaire, permet de créer
des mélodies. La qualité des notes émi-
ses par vibration de lamelles métalliques,
ne peut se comparer avec d'autres appa-
reils.

Pour la réalisation d'effets acoustiques
ou musicaux, vous disposerez de trente-
deux notes et d'une variation de temps
allant d'un tiers de seconde & trois
secondes. Les manettes de jeux peuvent
étre commandées dans un logiciel de
votre composition, en langage basic ou
assembleur.

La ludotheéque du Laser 200 ne compor-
tait au départ que quatre titres. Ces pre-
miers logiciels, d'une forte dominante
verte & |'écran, occasionnaient une
rapide fatigue visuelle. Des défauts de
jeunesse sans doute. Aujourd’hui, nous
comptons plus de cinquante logiciels de
jeux. 79 F,

RADIOSCOPIE
Origine : Hong-Kong
Connection TV :

* moniteur
* UHF antenne Sécam
* péritel -
RAM: 4 Ko
Son: oui
Couleur: 9
Joystick : oui, 2, avec extension
Entrée cartouche: non
Crayon optique : oui
Disquette : & venir
Ludothéque: * & * *

Prix: 1490 F environ

UNE GENERATION PROLIFIQUE

Le phoque

Car Fight

L'adne rouge



LYNX

TOUTES GRIFFES DEHORS

Le Lynx, c'est un félin aux yeux per-

cants. C'est aussi un micro-ordinateur
familial, bien décidé a ne pas se lais-
ser faire dans la jungle du marché de
I'informatique. Toutes griffes dehors,
il vient d’'une ville de tradition : Cam-
bridge, Angleterre.

Le Lynx est fabriqgué par une société
indépendante, Computers Limited. De
son lieu de naissance, il garde la sobriété
de son aspect extérieur. De couleur
grise, le boitier est fonctionnel. Sa taille
est comparable & celle d'un V/IC 20.
Détail pratique : ne pas oublier de coller
les patins de protection sous |'alimenta-
tion sous risque d'échauffement. Tous
les raccords sont fournis, et les interfa-

ces communication et imprimantes sont:

incorporées au systéme initial. L'ensem-
ble des connections s'effectue sur la face
peu court — permet d’obtenir une image
parfaitement stable, aux couleurs satu-
rées.

Le clavier Qwerty, de type machine a
écrire, possede 57 touches répétitives.
La frappe est agréable. L'écran possede
une bonne définition de 248 x 256 points
en version de base 48 K, et 248 x 512 en
version 128 K.

Les mots clés, en nombre limité, peuvent
étre entrés en appuyant simultanément
sur « Esc » et une lettre. Le Lynx posséde
un excellent basic, qui reprend la struc-
ture du langage pascal. Les ordres qui
gérent la haute définition sont assez
complets : « Move » déplace le curseur,
« Draw » trace une droite, et « Dot » con-
crétise le point. « Plot» reprend ces
fonctions et permet I'utilisation de coor-
données relatives. On peut également
mélanger texte et graphique. « Print A »
déplace une image de point en point.
Le Lynx dispose de huit couleurs. Cha-
que point peut étre colorié indépendam-
ment des autres, et la fonction « Pro-
tect» protége une couleur, tout en

déplacant des graphiques en superposi-
tion. On peut donc déplacer un mobile
sans effacer la couleur de fond.

Si la vue du Lynx est exceptionnelle, sa
voix, elle, I'est beaucoup moins. |l en est
de méme pour l'ordinateur du méme
nom. Ses possibilités sonores ne sont
pas trés étendues. Autre faiblesse : on
ne trouve ni emplacement pour cartou-
ches, ni prises pour poignées de jeu. On
doit donc avoir recours a une interface
externe (700 F).

Nous avons aimeé :

— son clavier ;

— ses possibilités graphiques ;

— son basic puissant ;

— son rapport qualité-prix.

Nous avons regretté :

— Ses capacités sonores peu
étendues ;

— |'absence de prise pour

poignées de jeu.

Le manuel quant & lui est trés complet,
comporte des illustrations originales. La
ludothéque du « petit gris » est encore
réduite, mais se construit de jour en jour.
Elle offre des jeux de réflexion,
d'adresse, et méme des jeux d’aventu-
res conversationnels de fort bon niveau.
Appareil complet, le Lynx dispose de
grandes possibilités d'extension et
s'avére simple d'utilisation. Son basic
puissant et la qualité de son graphique
sont des arguments de poids sur un mar-
ché déja fort encombré.

RADIOSCOPIE
Origine : Grande-Bretagne
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 48 K
Couleur: 8
Son: oui
Joystick : non
Entrée cartouche: non
Crayon optigue : oui
Disquette : oui
Ludothéque : * * * *
Prix : 3 000 F environ

Moutons

Gourmand

Beyrouth

afe

essui |
Papillon

Les folles haies

23



v

i
c f"‘ss»

Le succés de I'Oric 1 — qui justifie son
rapport qualité-prix tout a fait remar-
quable par la version 48 Ko — ne se
démentit pas et ce, en dépit de I'appa-
rition sur le marché de son succes-
seur, I'Oric Atmos. Les deux appareils
ne présentent d'ailleurs aucune diffé-
rence sur le plan technique.

Par sa taille, I'Oric 7 se situe & mi-chemin
entre I'ordinateur de poche et |'ordina-
teur de table. Son boitier et son clavier,
de couleur sobre, ne permettent pas
encore de le distinguer des autres ordi-
nateurs.

Nous avons aimé:

— sa ludothéque importante et
variée :

" — son rapport quallte~pnx

— son basic puzssantpour la
réalisation de jeux:

— |’'extension pour manette
de jeux.

Nous avons regretté :

— Ssa mise en ceuvre trop
compliquée ;

— son manuel trop bref;

— le changement des cassettes,
peu fiable :

— l'editeur de programmes, in-
complet.

La connection au téléviseur exige une
certaine habitude, sinon gare aux pan-
nes ! Un détail nous a semblé anormal,
I'alimentation péritel extérieure, qui res-
semble fort & un bricolage de derniére
minute. Le cordon magnétophone se
connecte au niveau de I'ordinateur par
I'intermédiaire d'une prise DIN. Adieu les
fideles jacks, n‘oubliez pas d’en tenir
compte pour l|‘achat d'un magnéto-
phone. L'Oric 1 posséde deux vitesses
de lecture et d’enregistrement, malheu-
reusement la plus rapide n’est pas trés
fiable. Reste la premigre vitesse, assez
lente. mais beaucoup plus sdre.

-Jm-'mmmmtw-l'-?“
mnmnmnmlmili
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ORIC 1

LES BEAUX JOURS

Deux versions 16 ou 48 Ko conférent a
I'Oric 1, I'un des meilleurs rapports
qualité-prix. Graphisme, couleur et son,
tout y est. Son basic microsoft est puis-
sant, mais I'éditeur, incomplet, ne per-
met pas aux débutants une initiation
aisée, Les huit couleurs et la haute réso-
lution, 240 % 200 points, sont trés sim-
ples & utiliser. L'Oric 7 ne dispose pas des
sprites mais vous pourrez redéfinir des
caracteres sur une matrice 8 x 8 points.
Cela vous permettra de réaliser des jeux
avec une animation graphique. Il com-
porte aussi un générateur musical & trois
voix. Pour améliorer la qualité sonore,
n'hésitez pas & le connecter a votre
chaine hi-fi, le résultat vous étonnera.
« Zap » émet un son d'arme galactique
a laser, « Ping » le tintement d’une clo-
chette, « Shoot» la détonation d'un
coup de fusil et « Explode » une explo-
sion. Le manuel, trop bref, n’aborde pas
toutes les finesses de la programmation,
le langage machine, notamment, est
passé sous silence. Mais, les possibilités
du basic de I'Oric 7 permettent I'élabo-
ration de jeux assez évolués pour un tel
langage.

Avec |'apparition de I'extension joystick,
I'Oric 7 est devenu un ordinateur de jeux
a part entiére. Sa ludothéque s’est beau-
coup étoffée en moins d‘un an car, d'une
dizaine de logiciels, nous en dénombrons
aujourd’hui une centaine. Actuellement,
la majorité des jeux proposés par
Loriciels-No Man'’s Land et Dialog infor-
matique, réalisés par des Francais fonc-
tionnent sur Oric T et Atmos. Leur but ?
Proposer sur le marché francais et peut-
étre pour I'exportation des logiciels entié-
rement « Made in France » pour concur-
rencer les créations outre-Atlantique.
L'Oric-Atmos, qui prend aujourd’hui la
reléve, a de beaux jours devant lui.

RADIOSCOPIE
Origine : Grande-Bretagne
Connection TV :

* péritel

* UHF antenne pal
RAM : 16 ou 48 Ko
Son: oui
Couleur: 8
Joystick : avec extension 1
Entrée cartouche : non
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * * * % »
Prix: remplacé par I"Atmos,
2450 F environ

Night Track

Oric-Briques

Altitude 0

Longchamps




Yeno, vous ne connaissez pas
encore ? Pourtant, il s"agit du Sega SC
3000 doté d'un clavier mécanique et
d'une mémoire de base beaucoup
plus puissante de 32 Ko RAM. Son
constructeur, Sega, est un spécialiste
de la création de jeux vidéo. C'est
pourquoi le Yeno SC 3000 posséde
d’excellentes qualités graphiques en
haute résolution et une grande faci-
lité d’animation.

Le clavier est extrémement complet et
facilite grandement la saisie des pro-
grammes. Sur le c6té du boitier, quatre
touches d’'édition facilitent la correction
des erreurs qui peuvent se glisser dans
I"élaboration d'un logiciel. Les
connections sont fiables et simples, il
Mais attention, car le cable cassette n’est
pas fourni avec |'appareil.

Les passionnés de jeux pourront assou-
vir leur vice, soit a I'aide d'un ou deux
joysticks, soit en utilisant les quatre tou-
ches d'édition. Mais le SC 3000 est-il dif-
ficile a programmer en basic ? Eh bien
oui et non. Si certaines instructions vous
facilitent la tache, en revanche, avec
d’autres, vous risquez la crise de nerfs.
La mémoire vive utilisable de 16 ou
32 Ko est trés correcte, a condition de
rester dans des domaines classiques, car
il est assez gourmand en octets. Aux
cotés des instructions pratiqgues comme
« Bancle » qui trace un cercle, vous
pourrez commander une manette de
jeux dans vos propres logiciels.

Nous avons aimé:

— son rapport qualité-prix ;

— |'animation graphigue en basic
(32 sprites) ;

— le manuel francais, clair;

— sa facilité d'utilisation.

Nous avons regretté :

— les manettes de jeux Sega;

— la programmation de la durée
des sons;

— l'impossibilité de mélanger
textes et graphismes en haute
résolution ;

— le clavier caoutchouc pour la
premiére version.

Plusieurs instructions vous aideront &
concevoir des logiciels de jeux. La plus
intéressante étant sans aucun doute
« Sprite ». Vous définissez avec « Pat-

SEGA-YENO SC 3000
CHAPEAU BAS'!

tern » au plus 32 caracteres graphiques
sur une matrice de 8 x 8 points. Vous
pourrez ensuite intervenir sur ces carac-
téres a loisir<t ainsi les animer, changer
leur taille... Pour obtenir de beaux gra-
phismes, il n'y a pas de secret, il faut un
ordinateur avec des qualités artistiques.
Le SC 3000 n'en mangque pas, car en
plus d'une haute résolution de
256 x 192 points, il dispose de seize
couleurs.

RADIOSCOPIE
Origine : Hong Kong
Connection TV: * péritel
RAM : 16 ou 32 Ko
Son:oui
Couleur: 16
Joystick: oui 2
Entrée cartouche: oui
Crayon optique: non
Disquette : oui
Ludothéque: * % % *
Prix: 2 200 F environ

La génération de musique est, elle aussi,
pleine de surprises. Le SC 3000 posséde
un synthétiseur a six canaux, les notes
émises s’'échelonnant sur quatre octa-
ves. Vous sonoriserez vos logiciels grace
aux instructions « Bip» et « Sound ».
Enfin, si la musique sur ordinateur vous
attire, le SC 3000 posséde d’excellentes
qualités sonores.

Sega est connu pour ses logiciels d'arca-
des. Le SC 3000 ne démentira pas cette
solide réputation, car les jeux fonction-
nant sur le Yeno s'inscrivent parmi les
meilleurs actuellement commercialisés
sur le marché. Le Yeno SC 3000 est un
micro-ordinateur qui conviendra aux
débutants. Son manuel est un peu aus-
tére car il présente les instructions basic
sans suite logique. Mais, chacune d'elles
est accompagnée d’'un exemple qui faci-
litera la compréhension de ce langage.
Un coup de chapeau a Sega qui propose
un ordinateur avec I'un des meilleurs rap-
ports qualité-prix.

5.0.5. Lune

Torpilleugs

Mission Survie

Othello
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Aprés le succés foudroyant des ZX 80
et 81, Sinclair se devait de les doter
d’'un grand frére, qui conserve leurs
principales qualités et gomme leurs
défauts les plus génants. A cet égard,
le Spectrum est une réussite.

Un peu plus grand que son prédéces-
seur, le Spectrum a une esthétique
agréable. |l se présente comme une
petite boite noire, facilement reconnais-
sable grdce a sa bande aux couleurs de
I'arc-en-ciel. Il est livré avec un cordon
de raccordement péritel. Son clavier
Qwerty, a touches en gomme, est supé-
rieur & celui du ZX 87, méme si sa mol-
lesse de frappe ne peut lui permettre de
rivaliser avec un « vrai » clavier. Les tou-
ches sont & répétition automatique et
possédent chacune plusieurs fonctions.

L’entrée des mots clés s'effectue en une
seule opération. C'est pratique, a condi-
tion de bien maitriser le clavier, car les
symboles sur chaque touche abondent !
La définition graphigue est de
176 x 266 points. Huit couleurs sont
offertes, qui peuvent clignoter, et sont
proposées chacune en deux brillances.

Détail intéressant pour ceux qui ne pos-
sedent qu’un téléviseur noir et blanc : les
couleurs se traduisent par une gamme
de gris décroissants. Coté graphisme,
« Draw » trace une droite ou une courbe
entre le dernier point et les coordonnées
relatives précisées, « Plot » concrétise le
point, et « Circle » dessine un cercle. Ces
instructions permettent de travailler faci-
lement avec les graphiques. On regret-
tera seulement |'absence d'une com-
mande permettant le remplissage d’une
figure fermée. Mais on dispose de
16 caractéeres semi-graphiques et de
21 caractéres reprogrammables et mixa-
bles en plus du texte et des graphiques.
Seuls reproches : la qualité des couleurs
n’est pas toujours irréprochable, et cha-
que carré de 8 x 8, correspondant a un
caractére, ne peut contenir que deux
couleurs.

Nous avons aimé:

— son rapport qualité-prix ;

— ses possibilités graphigues ;

— sa ludotheque.

Nous avons regretté:

— l'absence de logement
cartouche ;

— son clavier.
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ZX SPECTRUM
DE L'ETOFFE

Cars

Helicos

La voix du Spectrum est un peu faible,
mais on peut 'amplifier par I'intermé-
diaire de la prise micro. Elle offre une
étendue de 10 octaves, ce qui constitue
un record. « Beep » gére les sons et indi-
que durée et hauteur des notes par rap-
portau do de la clé. Les sons ainsi obte-
nus, émis par le petit haut parleur incor-
poré, sont de faible intensité et de qua-
lité moyenne. On peut cependant amé-
liorer le systéme en branchant un petit
amplificateur au téléphone sur la prise
«mic ». Le Spectrum peut recevoir une
extension de mémoire 32 K, imprimante,
lecteur de disquettes. Pour la version 16
K: imprimante, lecteur de disquettes
type Cyborg ou Sinclair. Dans ce dernier
cas, il s'agit d'une bande sans fin. Le
modeéle n’est pas encore commercialisé
en France. L'interface cassette intégrée
est fiable, a condition de débrancher les
jack « ear» et « mic » & la sauvegarde.

Pour les poignées de jeu il existe deux
types d'interface : une simple qui permet
de brancher deux manettes ; une autre,
plus compléte, qui autorise la connection
d’une seule manette, mais qui constitue
un amplificateur sonore et améliore
encore la fiabilité de l'interface cassette.

Les manettes sont des « Quick Shot » —
les méme que pour le ZX 87 —, excel-
lentes. La gamme des logiciels de jeux
est trés étendue et ne cesse de s'étof-
fer. Elle comprend des jeux de réflexion



(Echecs, Othello, Awari), d'aventures
semi-graphiques, de simulation (vol,
entreprise pétroliere, commerce, aéro-
port), d"éducation, et de trés nombreux
jeux d’action.

RADIOSCOPIE
Origine : Grande-Bretagne
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 16 K
Couleurs écran: 8
Son: oui
Joystick : oui
Entrée cartouche : non
Crayon optique: non
Disquette : oui
Ludothéque: % * & * %
Prix: 1 850 F (16 K péritel).

_ LES JEUXET LES MICRO DU FUTUR AU PRESENT

e MICRO-ORDINATEURS
@ ATARI (600 XL et 800 XL)
e APPLE
e COMMODORE

e LOGICIELS

- ® en stock
les meilleurs programmes
en téte des hit-parade
américains
@ sur commande
fous les logiciels
disponibles aux U.S.A.
(+ de 4000 titres).

e VENTE/REPRISE et LOCATION
e VENTE PAR CORRESPONDANCE
e SERVICE “NOUVEAUTES”

16 (1) 622.17.79

-117, AVENUE DE VILLIERS 75017 PARIS - M° PEREIRE - TEL. 766.11.77.
OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI INCLUSDETOH A 19 H 30

Boderma
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Si Apple vient d’annoncer la venue
d'un nouvel ordinateur, le Macintoch,
I'Apple ll, apparu il y a presque
six ans, est encore prét a faire face a
la concurrence sans cesse croissante.
L'Apple Il est sans doute |'ordinateur
qui nous a réservé le plus de surpri-
ses, autant par le nombre de ses
extensions que par la variété de ses
jeux.

Il a souvent été présenté comme la
« Rolls» des micro-ordinateurs, une
chose est slre, son prix justifie pleine-
ment cette affirmation puisque il vous en
colitera environ 15 000 F pour obtenir
I'unité I'unité centrale, le moniteur (écran
TV vert et blanc), un lecteur de disquet-
tes et un controleur (joystick).

Nous avons aimé :

— sa tres vaste ludothéque ;

— ses nombreuses extensions ;
— sa grande fiabilité ;

— la qualité des graphismes.
Nous avons regretté :

— son rapport qualité-prix ;

— ses dimensions ;

— son basic incomplet ;

— listings de jeux pour Apple Ils.

L'Apple Il posséde la plus grande variété
et la plus vaste ludothéque existante sur
un micro-ordinateur. Les jeux ne sont
pas sa vocation premiére ; programma-
tion et gestion d’entreprise restent,
jusqu’a nouvel ordre, ses sports favoris.
L’Apple IIe, nouvelle version de '« ancé-
tre » Apple I, posséde entre autre, une
meémoire vive de 64 Ko. Il se connecte
directement sur un moniteur Philips,
I'image, bien qu'en vert et blanc,

demeure excellente. Une carte, livrée en

APPLE Il-lI°

option et dotée d'une sortie vidéo péri-
telévision adapte I'Apple au systéme
Secam. Elle offre, autre avantage pré-
cieux, la trés haute résolution de
560 x 192 points. Celle-ci est réservée
aux utilisateurs Francais, seuls capables
d'étendre, avec cette extension, la
mémoire vive de leur ordinateur &
128 Ko. En version de base, la haute
résolution atteint 280 x 192 points avec
six couleurs, ce qui nest pas si mal.
La nouvelle version de I'Apple /le, dis-
pose aujourd’hui d’un connecteur joys-
tick extérieur. Son clavier gris est
dépouillé de toutes les petites touches
inutiles, et programmer devient un véri-
table plaisir. Cet ordinateur est totale-
ment modulable, c'est le systéme évo-
lutif par excellence.

Dans sa version de base de 64 kilo-octets
mémoire vive, I'Apple Il programme en
basic Applesoft. Les habitués constate-

_ront que ce langage comporte quelques

lacunes. Mais, il est possible de s'offrir
le logo, I'assembleur, le pascal, le forth
ou le basic évolué. Ne possédant que
trés peu d'instructions graphiques,
I'Apple Il n'est pas I'outil idéal pour la
réalisation de jeux d'action. Mais la créa-
tion de jeux d'aventures se révéle beau-
coup plus facile. Pour réaliser des jeux
d'arcades, lI'assembleur offre le maxi-
mum de garanties. Le mode texte donne
accés a 24 lignes de 40 ou 80 caractéres.
Vous pourrez également composer de
petites musiques, mais celles-ci n‘ont
rien d’exceptionnel. Le point fort de
I'’Apple Il est indiscutablement sa biblio-
théque de logiciels, développée par un
grand nombre de sociétés américaines.
Mais, depuis presque un an, des socié-
tés francaises commercialisent des logi-
ciels en francais, presque exclusivement
sur disquettes. Seul regret, leur prix qui
avoisine les 500 F.

RADIOSCOPIE
Origine : Etats-Unis
Connection TV :

* moniteur et prise péritel avec
extension Sécam
RAM : 48 Ko
Son: oui
Couleur: 16
Joystick: 2
Entrée cartouche : non
Crayon optique : oui
Disquette: oui 2
Ludothéque: * % % % % %
Prix: 9 950 F environ

LA ROLLS DES MICROS
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Le 7199, c’est une star hollywoo-
dienne. Apparu en 1980 sur le marché
américain, il s'envole rapidement vers

la célébrité... Et disparait en pleine
gloire, a la fin de I'année 1983. Regrets
éternels... Car Texas Instruments pro-
posait une machine facilement utili-
sable, aussi bien par les adultes que
par les enfants (bravo les manettes !)
aussi & l'aise dans le jeu que dans la
programmation.

Le clavier de type Qwerty est fonction-
nel et efficace, malgré sa petite taille. ||
compte 48 touches a répétition automa-
tique, dont 15 de fonctions program-
mées et 31 programmables avec ver-
rouillage alphabétique minuscules et
majuscules. Pas de probléme pour bran-
cher la prise péritel, a condition de se
rapprocher du téléviseur: le cable est
bien court ! L'une des principales quali-
tés du 7/ 99 est son générateur de sons :
3 sons simultanés sur 5 octaves. Le
genérateur de bruits modulables, hertz
par hertz — de 20 Hz 3110 Hz - est inté-
gré dans la console. Malgré le tableau de
correspondances, la programmation par
fréquence est moins agréable que celle
réalisée note par note, si l'on veut jouer
un air précis.

Nous avons aimé :

— son design;

— ses possibilités sonores ;

Ndus avons regretté :

— la suppression du 7/ 99 sur le
marcheé ;

— certaines limitations du basic
résident ;

— sa difficulté de gestion
graphique.

L'image obtenue est de bonne qualité.
Le « Ti Basic» — particulier mais pas
aussi spécifique qu’on pourrait le penser
— constitue le langage résident avec des
moyens supplémentaires le basic
étendu, I‘assembleur, le Tl logo et
I'UCSD Pascal restent accessibles.

Le graphisme est défini par
192 x 256 points, et I'on dispose d'une
palette de 16 couleurs. Celles-ci sont
gérées assez facilement par 'instruction
« Call Color». L'image est définie par
24 lignes (c'est peu) et 32 colonnes.
L’écran n’est adressable point par point
qu'avec certains langages.

De méme, la haute définition n’est pas

TI 99/4A

REGRETS ETERNELS

Météores

Racing

=

Capricorne Two

directement accessible sur le basic stan-
dard. En revanche, coté extensions, pas
de probléme : imprimante, extension de
mémoire 32 K, modem, lecteur de cas-
settes, de disquettes, et synthétiseur
vocal doté d'une hibliothéque de
300 mots. On peut également enficher
des cartouches, en toute sécurité : |'ali-
mentation des circuits correspondants
est coupée automatiquement lors de
I'engagement d'une cartouche. Aprés
I'enclenchement, ces circuits sont remis
sous tension.

Si le 7/ 99 n'est plus présent dans les
rayons des magasins, pas de probléme
par contre coté logiciels, au moins pour
I'instant. La ludothéque est intéressante
et variée. On trouve des programmes sur
cassettes, disquettes et modules enfi-
chables, et pour tous les golts: jeux
éducatifs bien construits, jeux d'aventu-
res, de stratégie (Echecs, Othello, Puis-
sance 4), d’'adresse, avec des bruitages
et des décors réussis. Bien sdr, le 7/ 99

4

Master

Ludicourb

a aussi quelques défauts. Les extensions
sont chéres, le Tl Basic est lent et peu
puissant et la programmation du gra-
phisme demeure complexe en basic
étendu. Enfin et surtout, il faut se rabat-
tre sur le marché de I'occasion pour se
procurer un 7/ 99...

RADIOSCOPIE
Origine : Etats-Unis
Connection TV : péritel
Mémoire vive: 16 K
Son: oui
Couleur: 16
Joystick : oui
Entrée cartouche: oui
Crayon optique : hen
Disquette: oui
Ludothéque: * * * % &
Prix: 1000 F environ*®

* D'occasion, 'ensemble complet, entre T500 Fet 4500 F
« selon inventaire ».
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Un cocorico pour le TO7, micro fami-
lial francais. Il est agréable a I'ceil et
trés facile & mettre en route.

L'alimentation est intégrée, il suffit de
brancher le TO7 sur le secteur et sur la
prise péritel d'un poste TV pour qu'il soit
prét & I'emploi. Dans I'enthousiasme, ne
pas oublier pourtant de vérifier que la
cartouche de basic est bien dans son
chargeur. Le 707, en effet, n'a pas de
basic résident. Mais celui proposé sur
cette fameuse cartouche a été mis au
point par Microsoft lui-méme, et quelle
réussite!| Sa puissance fait presque
oublier la faible capacité de mémoire vive
de la machine (8 K utilisateur en version
de base).

Nous avons aimé:

— son crayon optique ;

— sa présentation ;

— Sses capacités graphiques;

Nous avons regretté :

— Son mangue de mémoire vive ;

— son clavier ;

— les manettes de jeu peu
pratiques ;

A proximité du clavier, un crayon opti-
que vient se cacher dans son logement.
Bonne idée, ce crayon. Il permet de
« converser » plus facilement avec la
machine. Hélas, il faut, pour s’en servir,
mettre la luminosité & fond, et bien sGr
s'approcher trés prés de I'écran. Les
yeux n’apprécient que modérément
cette gymnastique. Si son clavier, reste
de glace face & de la confiture-qui-
dégouline, les touches, avec leur rebord,
ont une facheuse tendance & rebondir.
Heureusement, ces touches sont auto-
répétitives, et leur appui est confirmé par
un « bip » sonore, un peu fatigant mais
efficace. L'image obtenue sur le télévi-
seur est stable et les couleurs sont satu-
rées. L'affichage apparait sur une fené-
tre de 25 lignes et 40 colonnes, définie
sur 320 x 200 points, ce qui est excel-
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lent pour une machine de cette gamme.
On peut mélanger facilement texte et
graphisme. Les huit couleurs (y compris
le noir et le blanc) sont trés faciles & gérer
et disponibles simultanément sur I'écran,
quelle que soit leur proximité.

Le 707 est doté d’'un générateur qui per-
met la composition musicale sur 5 octa-
ves. Les commandes sont trés simples :
« Play » permet de programmer facile-
ment la musique. Il suffit d’écrire les
notes (do, ré, mi,...) et de préciser atta-
que, longueur, octave, tempo.

La paire de manettes de jeu n'est pas
idéale. Leur tenue n’est pas trés adap-
tée aux mains des enfants, le bouton
d'action plutét mou, tout comme le res-
sort de rappel du manche, ne facilite pas
la tdche des maniaques du joystick. La
ludothéque proposée par Vifi-Nathan est
de qualité, et s’étoffe de mois en mois.
On trouve essentiellement des jeux de
réflexion a caractere éducatif. TO Tek,
une marque créée par Thomson, prépare
des jeux d'arcades trés évolués. D’ici la
fin de I'année, I'ensemble des éditeurs
devraient sortir plusieurs dizaines de logi-
ciels. On ne peut plus dire que I'inten-
dance du 707 ne suit pas! |l aurait été
d'ailleurs dommage de ne pas profiter
des capacités graphiques de cet ordina-
teur, par ailleurs intéressant pour I'édu-
cation et l'initiation.

RADIOSCOPIE
Origine : France
Connection TV :
* péritel
Mémoire vive : 22 K (8 K utilisa-
teur)
Couleur: 8
Son: oui
Joystick : oui
Entrée cartouche : oui
Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * * %
Prix: 2500 F environ + 530 F
cart. basic.

Parcours

Nuclear

Les tours infernales
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Le VIC 20 de Commodore est 'un des
premiers micro-ordinateurs a connai-
tre une trés grande diffusion. Aprés
presque trois ans de commercialisa-
tion, deux millions de VIC 20 ont été
vendus dans le monde. Malgré ce
succeés, il a été remplacé par un
modéle plus performant, le Commo-
dore 64. Mais le VIC 20 garde toujours
de nombreux adeptes, pour preuve :
le trés grand nombre de logiciels ludi-
ques disponibles dans les boutiques
spécialisées.

L'aspect du Commodore V/C 20 est trés
proche du Commodore 64, seules leurs
couleurs sont différentes. Le VIC 20 pos-
seéde un boitier beige avec un clavier
brun compact, dont quatre touches de
fonctions sur le coté droit. Aprés une
longue attente, Procep commercialisa
son appareil avec un modulateur Sécam,
intégré, qui remplaca avantageusement
I'interface PS 2000, trop coliteuse. Le
VIC 20 peut donc fonctionner sur la piste
antenne de n'importe quel téléviseur
francais. Un petit regret sans gravité : il
n‘existe qu'un seul connecteur pour
joystick et les branchements sont nom-
breux.

Trés rapidement, les 3,5 Ko mémoire
vive de base vont devenir insuffisants.
Dans ce cas, une seule solution : éten-
dre les capacités du V/C 20 jusqu'a
16 Ko, grice & une cartouche d'exten-
sion mémoire. Il ne dispose pas de la
haute résolution graphique, mais de
23 lignes de 22 caractéres. Avec ses
16 couleurs et les caractéres semi-
graphiques, la création de jeux est tout
de méme possible. Mais, en utilisant le
langage machine par I'intermédiaire des
instructions « Peek » et « Poke » vous
pourrez redéfinir des caractéres, pour
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VIC 20

Nous avons aimé:

— son port cartouche ;

— sa ludothéque
impressionnante ;

— sa grande fiabilité ;

— le nouveau modéle avec
interface Secam intégrée.

Nous avons regretté:

— la faible résolution graphique ;

— son basic un peu particulier ;

— la possibilité de connecter un
seul joystick;

— sa faible mémoire vive de
base.

cela il faut de bonnes connaissances du
basic. Celui du V/C 20 est assez complet,
mais présente quelques particularités
d’utilisation. Exemple, il n'est pas pos-
sible de commander un joystick & I'inté-
rieur du logiciel sans un super expander
de mémoire vive.

Le VIC 20 posséde un générateur de
sons (alto, ténor, soprano). Il est ainsi
possible de le transformer en orgue élec-
tronique. Tous les éléments sont pré-
sents pour la réalisation de logiciels ludi-
ques. Le manuel d'emploi I'accompa-
gnant est clair, on y apprend par exem-
ple comment animer des oiseaux sur
I'écran. Les notions difficiles sont expli-
quées par des bulles, facon bande des-
sinée. Le V/C 20 est doté aujourd’hui
d’une fabuleuse ludothéque. Loriciels et
Run Informatique proposent depuis
quelgques mois des jeux francais pour ce
micro-ordinateur, une tentative timide,
bien accueillie par le public. Ordinateur
passionné de programmation, il se trans-
forme, avec une manette de jeux et les
cartouches, en véritable console. Mal-
heureusement, Commodore compte
bientdt suspendre définitivement la com-
mercialisation du V/C 20.

4~ Entrée cartouche: oui

RADIOSCOPIE
Origine : Etats Unis
Connection TV :
* UHF antenne Secam
* UHF antenne pal
¥ péritel,

RAM: 3,5 Ko

Son: oui

Couleur: 8

Joystick : 1

Crayon optique : oui
Disquette : oui
Ludothéque: * & * % »
Pri«: 2 390 F environ

PROGRAMME POUR JOUER

Labyrinthe

Raid sur New York

Globber

Laser Omega



ZX 81

LA FOLIE DES GRANDEURS

Doit-on encore présenter le ZX 8121l
fait déja figure d'ancétre, et les
meéchantes langues pourraient Y'affu-
bler de tous les défauts : un clavier qui
n'en est pas un, une mémoire vive
ridicule (1 K!) en version de base, pas
de son, pas de couleur, une image TV
de qualité moyenne et une connec-
tion sur la prise antenne... Stop ! Arré-
tez le massacre !

Le ZX 87, c'est d'abord une réussite ex-
tra-or-di-nai-re : le million d’exemplaires
est largement dépassé, dont plus de
110 000 exemplaires vendus en France.
C'est, a lui seul, un véritable phénomeéne
de la micro-informatique.

Car le ZX 817 est un authentique ordina-
teur au rapport qualité-prix sans concur-
rence, doté d’une ludothéque convena-
ble et d'énormes possibilités d’extension.
Il se transforme a mesure que grandit la

Nous avons aimeé :

— sa ludothéque;

— son rapport qualité-prix ;

— ses possibilités d'extension ;
— ses manettes de jeux.

Nous avons regretté :

— son clavier a membrane ;

— son mangque de mémoire vive.

maitrise informatique de son proprié-
taire, au point de devenir presque
méconnaissable, avec un clavier électro-
nique, 48 K RAM, le son, la couleur...
La carte sonore, par exemple, donne aux
jeux une nouvelle dimension, avec trois
voies simultanées programmables sur
sept octaves avec contrdle de |'enve-
loppe. La carte couleur offre une palette
de 16 couleurs et permet ['utilisation
d'une prise péritel, d"ou la facilité de mise
en place et la qualité des images.

Les deux manettes de jeu se branchent
par lI'intermédiaire d’une interface qui
contrdle les deux poignées dont la prise
en main est excellente. Deux boutons
d’action sont disponibles, un sur le haut
de la manette, I'autre sur le boitier, qui
est, quant a lui, muni de ventouses pour
jouer d’une seule main.

Pour profiter des jeux disponibles sur
cartouches, il suffit de se procurer une
interface, qui offre, en outre, la haute
résolution. Rappelons qu’en version de
base, le ZX 87 ne propose qu'une défi-
nition graphique de 44 x 64 points, géra-
bles uniquement par « Plot. »

La ludothéque est compléte: jeux
d'action, jeux d'aventures, wargames,
jeux de réflexion, de simulation {vol,
escalade). Tous ces jeux nécessitent
I'extension de mémoire 16 K.

Zig-zag

ledEs nEVANT LA
f;gE CE !
NDAIEE DE| COSINUS

=

La résidence secondaire
du savant fou

Pour un prix de base défiant toute
concurrence, Sinclair propose un vérita-
ble ordinateur. Et, contrairement a la
grenouille de la fable, il saura devenir —
presque — aussi gros que le beeuf !

Appontage

Glouton

RADIOSCOPIE
Origine : Grande-Bretagne
Connection TV : antenne
Mémoire vive: 1 K
Couleur: non
Son: non
Joystick: oui
Entrée cartouche : oui
Crayon optique : non
Disquette : oui
Ludothéque : * & * * *
Prix: 580 F
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waear-  Chaque mois,

f recevez Tiltchez vous.

Vous économiserez 35 F.

En vous abonnant dés aujourd’hui & TILT vous bénéficierez d'une réduction

exceptionnelle de 35 F sur votre abonnement d’un an : veus ne réglerezen
effet que 130 F pour 10 numéros au lieu de 165 F, prix au numéro. Et puis vous
étes assuré que ce prix ne bougera pas puisqu'il sera payé une fois pour toutes.

Vous recevrez TILT, dés parution
10 NUMEeros par an. dDes que TILT sort de presse, les

numeéros des abonnés sont expédiés sans délai.
Et vous savez que dans chaque numéro de TILT :
-vous découvrez les nouveaux jeux électroniques en avant premiéere (consoles,
micro ordinateurs, flipper, échecs, backgammon, jeux de poche, calculettes).
- Vous choisissez les plus performants grace a des tests complets et détaillés.
- Vous améliorez vos performances car TILT vous donne des trucs de spécialistes
pour devenir un vrai champion. .
- Vous mettez au point des jeux inédits
qui feront de vous le «spécialiste» qui
utilise a fond les possibilités de ce
nouveau domaine.

Vous revevrez
uncadeau :

JEUXENTETE
unnumeérode TILT
hors série.

16 pages de jeux inédits faisant ap-
pel, entre autre, 2 la logique, la pa-
tience, la déduction, le calcul, |'ob-
servation etc... De quoi stimuler vos,
cellules grises qui adorent cela !

Aujourd’hui méme
renvoyezla carte ci-contre. T










Yoty o

ffrez-vous la possibilité d’adapter des pro-
grammes créés pour des ordinateurs
différents du votre. En effet, certains
micro-ordinateurs possédent des caracté-
ristiques communes. Par exemple, I'ins-
truction « Sprite » se retrouve sur le
Commodore 64, le Yeno-Sega SC 3000 et
les Atari 400, 800, 600 XL et 800 XL. Les jeux concus
pour ces ordinateurs sont facilement adaptables.
Malheureusement, il ne suffit pas de prendre un pro-
gramme ligne par ligne et de remplacer la syntaxe des
ordres de basic. Il faut aussi tenir compte de nombreux
autres impératifs, la taille de I’'écran en haute résolu-
tion, le nombre de couleurs, les sons... Certains micro-
ordinateurs possédent des ordres qui leur sont
propres. Il est alors difficile de transcrire un pro-
gramme d'une machine a I'autre. Ce type d’exercice
est facilité si vous maitrisez parfaitement la program-
mation de votre ordinateur. Bien s(r, |'adaptation ne
semble pas évidente au premier abord, mais, avec de
la persévérance, vous trouverez forcément la solution
de tous vos problémes. Les tableaux qui suivent sont
l& pour vous aider.




EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

ORDRES BASIC Valeur Cosinus Olpérlteur D:dunﬁlg[l Sinus Tangente ngn:s d d‘Cm_w::i :I;n
OnDlNATEI.]RS sbsolme Inversé u:?“ :a:ctﬁe Inversé Inyersée I:]:lltnom‘:lsi‘q::l :and:clm]e :
;'&I?::_';:ﬁ;? ABS (%) — X AND y ASC (x3) - - = =
APPLE I* ABS(x) —= x AND y ASC (x8) — ATN (x) =3 =
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 |  ABS (x) = x AND y ASC (x5) A ATN (x) - -
ATMOS - ORIC ABS (x) i x AND y ASC (x3) < ATN (%) e L
COMMODORE 64 ABS (x) £ x AND y ASC (x5) e ATN (x) = =
COMMODORE-VIC 20 ABS (x) = x AND y ASC (x8) e ATN (x) = z
DAI ABS (x) A COS (x) x AND y ASC (x8) A SIN (%) ATN (x) 3 =
DRAGON 32/64 ABS (x) 2 x AND y ASC (x8) <3 ATN (x) = -
g:;g?naglf S ABS (x) ACS (%) x AND y ASC (x5) ASN (x) ATN (1) AUTO x, y -
HECTOR HRX - BASIC III ABS (x) o x AND y ASC (x5) = ATN (%) AUTO x, y =
LASER 200/300 et 500 ABS (x) s x AND y ASC (x8) b ATN (x) 0] E
LYNX ABS (x) ARCOS () |. xANDy ASC($) | ARCSIN () | ARCTAN (0 | AUTO xy -
ORIC 1 ABS (x) = X AND y ASC (x5) L ATN (x) e e
SINCLAIR - ZX 81 ABS (x) ACS (x85) X AND y - ASN x) ATN (x) i s
SINCLAIR ZX - SPECTRUM ABS (x) ACS (x8) x AND y = ASHAR) ATN (%) = BIN (x)
E’;ﬁ A‘NSTRUMENTS _ ABS (x) - X AND y ASC (x8) = ATN (%) NUM x, y e
THOMSON - T07 ABS (x) = x AND y ASC (x8) = 2 AUTO x, y &B ()
;’E’fgf e ABS (x) ACS (x) x AND y ASC (x8) ASN (x) ATN () AUTO x, y L
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

DR AT Sowincen |amcireapute|  endoue | Pwoemat | GUEDG | CWERE | Somen | Cods

ORDINATEURS langage machine | du code ASCII précision sur cassette sur disquette -
ﬁé’ff_‘.m?{,‘ S ? CHRS (x) A CLEAR | CLOAD " Ui CLS -
APPLE Ii¢ CAL x 7 CHRS$ (x) = CLEAR LOAD * » 'ﬁ‘}? ' HOME =
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 | //< ? CHRS (x) B CLR CLOAD " | CLOAD “» | GraPHICS ¢ g
ATMOS - ORIC CALL x 7CHRS ) | . — CLEAR | crLoap “” <5 CLS i
COMMODORE 64 SYS x 7 CHRS (x) = CLR LOAD *“*, 1 | LOAD **, 8 CLS -
COMMODORE-VIC 20 SYS x ? CHRS (x) i CLR LOAD “*, 1 | LOAD *, 8 CLS =
DAI CALLx,y | ?CHRS 5 CLEAR LOAD “» | LOAD“” CLS il
DRAGON 32/64 EXEC x 7 CHRS (1) & CLEARx | “CLOAD * " = CLEAR =
ﬁ;g‘i{ﬂ:ﬂ BACORN CALLx,y | ?CHRS® il CLEAR LoaD “» | LoAD “» g,l_'é =
HECTOR HRX - BASIC III USR x,y 7 CHRS (x) e CLEAR LOAD “* | LoAD " cLs =
LASER 200/300 et 500 USRxy | ?CHRS®) = crisl & | EHE o cLs ~
LYNX CALL x 7 CHRS (x) i ol LOAD " | LOAD ** o+ o
ORIC 1 CALL x ? CHRS (x) £ Cioar: | | Cuoan 6 2 CcLS -
SINCLAIR - ZX 81 USR x = s CLEAR LOAD * ;= cLs ' CODE (x)

, 7

SINCLAIR - ZX SPECTRUM USR x — & CLEAR LOAD * » 2 cLs CODES (x)
E;‘ﬁ ‘:NSTRU"ENTS = ? CHRS (x) i = OLD “ » = CALL CLEAR 1
THOMSON - T07 s 7CHRS () | CDBL (v CLEAR LOAD " | LOAD*“” CLS o
S s CALL 7 CHRS () s CLEAR, | CLOAD " L CLEAR =




EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

Zohs Ll d’.exs:ciltleﬁnn C:culeur Cosinus ds’ullllll'fgu;irc'::l 3;:\':5;::' -"'al'i:b]ﬁ d’nlzé:-i?;g:tli‘on Conyersion
ORDINATEURS aprés stop Tan sur casselte sur disquette fichier mathématique angulaire
‘;{Igﬁf:mg: CONT CLS x COS (x) C SAVE ‘:x" - DATA x, v, == =
APPLE II* CONT H COLOR x COS (x) C SAVE *“x* | SAVE ‘“x” DATA x,y, | DEFFNx = =
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 CONT COLOR x COS (x) C SAVE “x” ~ DaY| DATAXy, — DEG (x)
ATMOS - ORIC CONT INK x €OS (%) C SAVE “x” = DATA x,y, | DEFFNx = —
COMMODORE 64 CONT — COS (x) SAVE “x” | SAVE “x",8 | DATAx,y, | DEFFNx = =
COMMODORE-VIC 20 CONT - COS (x) SAVE “x” SZ\VE “x”, 8 | DATAx,y, | DEFFNx = =
DAI CONT e | s SAVE “x” | SAVE'x* | DATAx,y, = =
DRAGON 32/64 CONT £hax COS (x) C SAVE “x" — DATAX,y. | DEFFNx = —
COLOR x

g’&mﬁ: nA COEN — COLOUR x COS (x) SAVE “x” = DATA x, _yT DEF FN x = DEG ()
HECTOR HRX - BASIC III CONT COLOR x COS (1) C SAVE = DATAx,y, | DEFFNx = =
LASER 200/300 el 500 CONT COLOR x COS (x) C SAVE “x’! == DATA %, v, = =
LYNX CONT INK x COS (x) SAVE “x” SAVE “x” DATA x, v, = -
ORIC 1 CONT INK x COS (x) C SAVE “x” - DATA x,y, | DEFFNx = =
SINCLAIR - ZX 81 — — COS (x) SAVE “x” — — — s
SINCLAIR - ZX SPECTRUM CONTINUE INK x COS (x) SAVE “x” o DATA x, ¥, | pERFNX = 2
Eﬁﬁi ;NSTRUMENTS — COLOR X, ¥ : COS (x) SAVE “x”’ = DATAX,y, | DEFFNx = =
THOMSON - T07 CONT COLOR x, ¥ COS (x) SAVE *x" SAVE “x" DATA X, ¥, | DEFENx = =t
gggfssg:ggg CONT COLOR %, ¥ COS (%) SAVE “x” — DATA x, y.- DEF FN x = DEG
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

i e D Exponentiell AT Flash écran i i ak.f.ﬁ'ﬁie
ORDINATEURS x| e pmeamnne Ascnie boucle programme | de programme
L Loy DIM x END EXP (x) = = FORI=x | GOSUBx GOTO x
APPLE II* DIM x END EXP (x) L FLASH FORI=x | GOSUBx GOTO x
ATARI 600 XL/800 X1/400/800 |  DIM x END EXP (x) = = FORI=x | GOSUBx GOTO x
ATMOS - ORIC DIM x END EXP (x) = L FORI=x | GOSUB«x GOTO x
COMMODORE 64 DIM x END : EXP (x) & = FORT = x | GOSUB«x GOTO x
COMMODORE-VIC 20 DIM x END EXP (x) £ il FORI=x | GOSUBx GOTO x
DAI DIM x END EXP (x) =5 - FORT = x GOSUB x GOTO x
DRAGON 32/64 DIM x END EXP (x) FIX (x) = FORI=x | GOSUBx GOTO x
e o aeoRR DIM x END EXP (x) Bl FLASH FORI=x | GOSUB«x GOTO x
HECTOR HRX - BASIC III DIM x END EXP (x) = FLASHxy | FORI=x | GOSUBx GOTO x
LASER 200/300 et 500 DIM x END EXP (x) bi 2 FORI=x | GOSUBx GOTO x
LYNX DIM x END EXP (x) ROUND ON _ FORI = x GOSUB x GOTO x
ORIC 1 DIM x END EXP (x) — — FORI = x GOSUB x GOTO x
SINCLAIR - ZX 81 DIM x A EXPO (x) e = FORI=x | GOSUBx GOTO x
SINCLAIR - ZX SPECTRUM DIM x & EXP x ° = 7FLASHx | FORI=x | GOSUBx GOTO x
i bl DIM x END EXP (x) L = FORI=x | GOSUBx GOTO x
THOMSON - To7 DIM x END EXP x FIX (x) = FORI=x | GOSUBx GOTO x
;ggf:g m DIM x END EXP (x) = — FORI = x GOSUB x GOTO x

4]
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

ORDRES BASIC Conversion de Reavoie Saisie d'une Question e el Extrait les
décimale en Test logique apris touche an enregistrée dans | o, L vidéo Inversé carnctives

ORDINATEURS hexsdécimale test logique clavier une variable ’une chaine

ALICE - MATRA IF-THEN .

it — IF-THEN e INKEY $ INPUT INT (%) AN LEFT $ (x5, ¥)

APPLE Ir* o8 IF-THEN IF}‘EI}SIEN GET x$ INPUT INT (x) INVERSE | LEFT $(S,y)

ATARI 600 XL/800 XL/400/800 ) [F-THEN IF}%I};EN INPUT INT (x) = x$ (A$,%)
IF-THEN

ATMOS - ORIC HEXS (x) IF-THEN S5 GET $ INPUT INT (%) = LEFTS (x,y)

COMMODORE 64 . IF-THEN IF;}SIEN GET x§ INPUT INT () = LEFTS (x,y)

. IF-THEN :

COMMODORE - VIC 20 - IF-THEN £ GET x$ INPUT INT (x) = LEFTS (x,y)

DAI 3 IF-THEN IFI'ETL‘;:N GETCx$ INPUT INT (%) £ LEFTS (x,y)
IF-THEN :

DRAGON 32/64 HEXS (x) IF-THEN S INKEYS INPUT INT (%) 2 LEFTS (x,y)

ELECTRON ACORN IF-THEN

erathineeg L IF- (HEN e INKEYS INPUT INT (x) PLOT xy | LEFTS (xy)
IF-THEN

HECTOR HRX - BASIC TNl HEXS (x) IF-THEN e INKEYS$ INPUT- INT (%) INVERSE | LEFTS (xy)
IF-THEN

LASER 200/300 et 500 = IF-THEN N INKEYS INPUT INT (%) INVERSE | LEFTS x.)

LYNX £ IF-THEN e KEYS$ INPUT LINT () = LEFTS (x,5)

ORIC 1 HEXS$ (x) IE-THEN méImEEEN GET x§ INPUT INT () = LEFTS (x,5)

SINCLAIR - ZX 81 = IE-THEN n?:;gn INKEY$ INPUT INT () INVERSE =
IE-THEN

SINCLAIR - ZX SPECTRUM N IF-THEN e INKEYS INPUT INT (x) INVERSE R

TEXAS INSTRUMENTS _ IF-THEN

Lopishy - IF-THEN P INKEYS INPUT INT (%) — —
IF-THEN

THOMSON - T07 HEXS (x) IF-THEN I oE INKEYS INPUT INT (%) = LEFTS (x,y)

YENO SC 3000 IF-THEN

s e HEXS (x) IF-THEN it INKEYS$ INPUT INT (x) = LEFTS (x,y)
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

ORDRES BASIC Shm ca;a.ct. Initialisation Logarithme Béanchiement Env. c:;nnei;rr. Imld;;g;nne I?fﬁchug:t Stu:c:i l:;:s::r
ORDINATEURS alphanumérique | 9’08 varisble | népérien duneligne | % CED mémoire iy . e
;I":“:“E_'mrl;“‘? LEN (x5) LET x = LOG () | ON=xGOTO = PEEK (%) SET (x,3) POKE x.y
APPLE II* LEN (x5) LET x = LOG (x) . ON x GOTO — PEEK (x) PLOT (x,¥) POKE x,y
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 | LEN (x$ LET x = LOG () | ON=xGOTO ¥ PEEK () | PLOT (xy) | POKExy
ATMOS - ORIC LEN-(x$) LET x = LN () ONxXxGOTO | POKE341,x | PEEK (0 | CURSET (xy)| POKE=xy
COMMODORE 64 LEN (x$ LET x = : LOG (x) | ON=xGOTO £t PEEK (x) 2 POKE x,y
COMMODORE-VIC 20 LEN (x5) LET x = LOG (y | ON=xGOTO - PEEK (x) r POKE 1,y
DAI LEN$) | . LETx= LOG(® | ONxGOTO | OUTxy PEEK (%) DOT (x,y) POKE x,y
DRAGON 32/64 LEN (x5) LETx = LOG (x) recan & PEEK () | PSET (xy2) | POKExy
gBCLEC::d‘;: B“CORN LEN (x$) LET x = LN (x) ONxGOTO | BPUT #/x e PLOT (%) s
HECTOR HRX - BASIC Il LEN (x8) LET x = LOG (x) | ONxGOTO | OUT xy PEEK (x) | PLOT (y) | POKExy
LASER 200/300 et 500 LEN (x5) LET x = LOG (x) = OUT x,y PEEK (x) SET (x,y) POKE x,y
LYNX LEN (x5) LET x = LOG (x) = OUT x,y PEEK (x) DOT (x,%) POKE x,y
ORIC 1 LEN (x5) LET x = LN (x) ONx GOTO | POKE 344, x | PEEK (0 | CURSET xy)| POKExy
SINCLAIR - ZX 81 LEN (x$) LET x = LN (x) Ch L. PEEK (xy | PLOT(xy) | POKExy
SINCLAIR - ZX SPECTRUM LEN (x$) LET x = LN (x) = ot PEEK () | PLOT(uy) | POKE=xy
LE’;;:i ;NSTRUMENTS LEN (x5) LET % = LoG® | oNxGoTO L o o Cgilﬁl-ix,y) e
THOMSON - T07 LEN (x8) LET x.= LoG (x | oN=xGoTo s PEEK (3 PSET (xy) | POKE xy
e LEN (x5) LET x = LOG () | ONxGOTO | oOUTxy PEEK (x) | PSET (xy2 | POKE=xy




EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

' ORDRES BASIC Positionne Impression Impression Génération i Ligaes Initialisation Fin de
e cursenr d'un varizble num. de nombres it ignorées des lectares sous
ORDINATEURS 4 I'écran caractire avec formatage aléatoires . par 'ordinateur de data programme
;Ié“l:‘:"'_' m FRINT @ x, PRINT* - RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
APPLE II* ]:;’ o ((;‘)’ PRINT* WL RND (x) 'READ x REM RESTORE RETURN
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 | POSITION x, y| PRINT* = RND (%) READ x REM RESTORE RETURN
ATMOS - ORIC PRINT AT x,y| PRINT* [PRINT USING| RND (x) READ x REM RESTORE RETqRN
COMMODORE 64 | POS (x) PRINT* — RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
COMMODORE-VIC 20 POS (x) PRINT** = RND (x) READ x | REM RESTORE RETURN
DAI CURSOR (x,y) PRINT* = { RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
DRAGON 32/64 POS (x) PRINT* | PRINT USING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
gmgg ;;CORN POS (x) PRINT“ | PRINT USING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
HECTOR HRX - BASIC III CURSOR (x,y) PRINT* [PRINTUSING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
LASER 200/300 et 500 . PRINT ®x, | PRINT* | PRINT USING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
LYNX POS (x) PRINT* — RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
ORIC 1 CURSOR x, y PRINT* | PRINT USING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
SINCLAIR - ZX 81 PRINT AT x,y| PRINT* |PRINT USING| RND (x) = REM = RETURN
SINCLAIR - ZX SPECTRUM  [PRINT AT x,y| PRINT* [PRINT USING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
il it = PRINT* W, RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
THOMSON - T07 LOCATE x, ¥ PRINT* | PRINT USING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
:ng S’g m CURSOR x, y PRINT* | PRINT USING| RND (x) READ x REM RESTORE RETURN
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

ORDRES BASIC Extrait les caract.|  Détecter si Ligne _ = Arrét Passage d'une | Redéfinition et
d’une l:lmi:le un En_in! est d‘}lne Sinus A €A COUTS variable numéq. animation dju_n
ORDINATEURS alphanumérique | allumé & 1'écran variable d’exécution en alphanuméq. | dessin définitif
e e RIGHTS (x8.y) | POINTS () [ SON (v SIN (x) SQR (9 STOP STRS (9) =
APPLE II* RIGHTS (x5,5) | SCRN (x.y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x8) L
ATARI 600 XL/800/XL 400/800 =t e SGN (x) SIN (x) SOR (x) STOP STRS (x$) SPRITE
' ATMOS - ORIC RIGHTS (x8,5) | SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR () STOP STRS (x8) =
COMMODORE 64 RIGHTS (x8,y) = SGN (x) SIN (x) SQR (0) STOP STRS (x8) POKE
COMMODORE-VIC 20° RIGHTS (x3,y) - SGN (x) SIN (x) SOR () STOP STRS (x$) =t
DAI RIGHTS (x8,y) | SCRN (x.y) SGN (x) SIN (1) SQR () STOP STRS (x$) =
DRAGON 32/64 RIGHTS (x8,y) I SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x5) A
:{I‘EC;:::]I: o RIGHTS (x8,5) | POINT (x,9) SGN () SIN (9 SQR (x) STOP STRS (x$) ¥
HECTOR HRX - BASIC I RIGHTS (x8,y) | POINT (x.y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) —
LASER 200/300 et 500 RIGHTS (8,y) | POINT (xiyy | SON (0 SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x8) =
LYNX RIGHTS (x5,y) = SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) £
ORIC 1 RIGHTS (x8.y) [ SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STR$ (x3) e
SINCLAIR - ZX 81 RIGHTS §3,y) — SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x5) =
SINCLAIR - ZX SPECTRUM | RIGHTS (x8.,y) [ ATTR (x.y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x5) =
Haliode b gl 2 . SGN (x) SIN (x) SOR () STOP STRS (x) | CALL SPRITE
THOMSON - To07 RIGHTS (x5,y) =4 SGN (1) SIN (x) SQR (1) STOP STRS (x$) =
e RIGHTS (x5,y) — SGN () SIN (x) SQR () STOP STRS (x8) SPRITE
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EQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC

 TTERE T T

i Tangente l:lode Mosloge de If::chs “:1?:1:: mgue Pause

. ORDINATEURS Exle ntecne conditionnelles alEhnnuméﬂque
‘:!I(‘:“ff 3 E&T:“,‘ TAN (%) L - i VAL (x8) —
APPLE I TAN (x) TEXT = = VAL (x$) WAIT x
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 TAN (x) GRAPHICS = —_ VAL (x$) =L
ATMOS - ORIC TAN (x) TEXT — UNTIL (x) VAL (x§) WAIT x
COMMODORE 64 TAN (x) —_ TIS — VAL (x5) WAIT x.,y,z
COMMODORE-VIC 20 TAN (x) = = = VAL (x8) WAIT x,y,2
"DAI TAN (x) MODE (4) = — VAL (x$) WAIT x,v,2
DRAGON 32/64 TAN (x) — TIMER K¢ VAL (x$) —
il TAN (x) MODE (@) TIME UNTIL (1) VAL (x5) ul
HECTOR HRX - BASIC Il TAN (x) — — = VAL (x$) —
LASER 200/300 et 500 TAN (x) MODE (@) = = VAL (x8) —
LYNX TAN (x) = = — VAL (x$) PAUSE x
ORIC 1 TAN (x) TEXT = UNTIL (x) VAL (x$) WAIT x
SINCLAIR - ZX 81 TAN (x) — - - VAL (x8) PAUSE x
SINCLAIR - ZX SPECTRUM TAN (x) 25 - — VAL (x$) PAUSE x
;E:;:i AINSTRUMENTS TAN (¥ 4 M L) VAL () N
THOMSON - T07 TAN (x) — - = VAL (x$) -
:ng:gw : TAN () SCREEN 1,1 TIME $ = VAL (x8) =
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Tous les jeux de -

Egalement disponibles sur cassettes et disquettes

BON DE COMMANDE

Mettre une croix dans la (les) case (s) correspondant & votre choix.

CASSETTES
S e P cteenites) . N B DAl 9 - Oric 1 14 - TO7
1 - Alice MC-10 [] s.0.s. [ ] Nicht Track [] Boopy
) Saut en longueur Oric Briques Parcours
Llp 4
dissthice Intergalactique Altitude 0 Nuclear
:Ij'ic :a: Toc , Le pigeon agile Longchamps Duel
aci Lot Miniwar Tiltman Les tours infernales
L'Attrappe
Réflexes
2 - Atari 800-400 10 - Sega-Yeno SC |
600 XL-800 XL 6 - Hector HR 3000 15 - VIC 20
[] saut de haies [ Crazy Bang [] Formule 1 [ Labyrinthe
Les bons bonds Anglomanie 5.0.S. Lune Raid sur New York
Prof La pétanque Torp'illeurs Globber
Girobattle Alphabé.tophaga Mission survie Schuss
Chasseur Laichenille Othello Laser Omega
16 - ZX 81
3 - B.B.C.-Electron| 7 - Laser 200/210 11 - Spectrum | zig zag
(J Puissance 4 [J Tchouka [J crashtown La maison du savant
Mille-pattes Squash ; Cars fou ]
Smokkar Le phoque Hop hop ! La résidence secon-
Prison Car Fight ‘Bomber daire du savant fou
Les chenilles L'dne rouge Helicos Appontage
: Glouton
, | DISQUETTES
g - {5 jeux par disquettes) :
4 - Commodore 64 | 8 - Lynx 12 - Tl 99/4A 99 F T.T.C. 'unité
[l Vampires [] Moutons ] Météores Apple-li - Il
Le Kid Gourmand Racing Z 0 i
Helicruise Beyrouth .Capricorne Two Kamikaze
Starfall Papillon Master Alcool test
Shadow £ Les folles haies Ludicourb Alunissage
' Stock car
702 en péril

Faites votre total et ajouter 10 F de port pour la France et 20 F de port pour I'étranger et les
DOM-TOM. Le réglement peur s'effectuer soit par chéque bancaire ou postal, soit par mandat a
I'ordre de: D.D.I. :

Merci de retourner ce bon de commande accompagné de votre réaglement sous enveloppe affranchie
4 D.D.l. - Centre d’Affaires Paris Nord « Le Bonaparte » 93153 Le Blanc-Mesnil.

0 m. [ Mme L] Mille
Nom : Prénom:

Adresse: ;

Code Postal L | | | | | \wile:
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ALICE . MCTO TANDY

- PUISSANCE4

Voici un jeu de réflexion a perdre la téte.
Le theme est assez classique, mais I’aspect de la grille est déroutant.
Vous jouez contre la machine, alors faites bien attention,
car aucune erreur de tactique n‘est permise.

| BUT DU JEU i

Chaque joueur dispose d'un nombre de
pions illimité. Le but & atteindre est sim-
ple. Il faut aligner quatre pions, dansn'im-
porte quelle direction. Mais vous ne pou-

a sept colonnes et vous ne pouvez les dé- ! AU CLAVIER

poser que |'un au-dessus de l'autre, llest  Pour placer un pion, il suffit d'indiquer &
donc impossible de mettre un piondansla  V'ordinateur la colonne choisie. Il s'occupe
colonne 1 au niveau 1, et au tour suivant  du reste : affichage du tableau destingé 3
dans la méme colonne mais au niveau 6.  visualiser le jeu, et détection du joueur

vez pas mettre votre pion n'importe ou. Il y

gagnant,

1 CLE:-CLEAR

3 REM COPYRIGHT TILT MICRO

S FORE=1TOF: UK =417 : HEXT : 4=@

I8 DIMEC 26

S8 PRIMTEZZS."sdi%% PUISSAMNCE-4

FERERY; CFORU=1TOZ008 : HEXT

188 PRINTR2Z6. "PUISSARHCE-4"

128 GOSUB]l AEBERE

156 GOTO3S564

ZEE IFM=2THEHR: IB¥0-16 =1

SEE IFM=1SAHMDE=GTHEMM=0: ¥ ¥ o=l ¥
+ o SnlUNDEE

S8 IFM=15AHDE=BTHEHFRIHT®S, "
————— FERDL ————=":SOUHLSE, 4 -

SOUHDESE. 4 - FORU=1TOS6E6 : HEXT : GOTO

12866

FEE H=H+R:S1+M 3 RETURH

GEE D=0+l IFCY *RSTHEMRETURN

6EE SOUMDIAA, 3:PRIMTRIA. " MATCH

HUL P SOUNDER, 2 SOUMDIEE, 4 - F0

EU=1TOZEE0: HEXT : GOTOLS6HG

FHE P=5-R{O:ROIEEP+0 =L

BEA RCOI=RCOM+1 :RETURH

HEE RCIBEO-160=@:H=0:F=S-R¢0: IF
F=BTHEHH=-1: RETURH

1863 IFF<>STHEHM=G:FORH=1TO4 :G=1
2EOTORSEE ;
1288 IFFP>=1THEMM=0:FORH=2TOS :G=1

4:GOTORSEE
1488 E=1:F=G:IF0+4THEHE=0-2:F=4

1688 FORD=ETOF :M=6:FORG=DTOD+3: M
=M+R{PEIE4G

1658 HEXTG: GOSUBZEE: HEXTD

1EEE A=F+0

1858 IFP<SAMDA>=SAHDAL=STHEHO=1
GOSUESAAR

ot

O

IFF< > 1AHDA*=AANDA< =9 THENR=1
FLOSUR2SE6

H=0-F
IFF<>SANDA>=8ANLA<C=2THEHR=&
OzUEREBA
IFP<>1ANDA >=~-1 ANDA< =2 THEHR=
ISLEESEE

FETURH

FELGg8 i=168688

Fiel =8, &1

Riez2i=08.1

Eoeli=]

RiEd 2= 1606

LG =1

EC¥l =188

FLFEIi=1A6EE

GOEUBSAG

Ef=IHEEY$:PRINTRZ, " Y
OTRE COLOMME : Fv

4260 IFEF<"1"ORE$>"7"THEN4EGH
4288 B=YRL:{BF

4488 GOSUBLZEEE

4668 O=E: IFRCQ»=STHEM4G@GG

4508 L=1:GOSUB7E68: IFR(1G6k0-10)=1
THEMPRIMTEZ, "  %%d%% FELITITRTIO
HE ¥EE34" FORE=10TOZ86: SOUNDE, 1 :
HEAT - FORU=1TOZ0E88: MEXT : GOTOL 3865
SHEE GOSUBSEE:EB=6: =0:FORO=1T0OF:
GUZUEYAG: IFH>= ITHEH =K L=0

2280 HEXTO:0O=L

S48 L=0:GOSUEFEE:B=1:GOSUBSEE: I
FROIBHD-18 =1 THEH&GAG !

18 GOSUERIZ166: GOTOSS6E

BH FORK=BTO 0+S: I=sK-FHINT(KAT )

[ i

w2 I
O

1

I
LG o S < e e
(kA

L

o
£

TR T I o v O

G B B o B o W S v R

LU T T o O ' R W ) B
Fice I I T O S SRR v e

Lo S B o I |

B R o T O

5

+1

E1BE IFI=LTHEMK=16 :HEXT :GOTOSSRE
BB IFRCI 3=STHEMHEXT : GOTOSSEHE
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6488 ROCP+1 2E1G+00=

E458 RIOI=RCO-1:GOSUEBSEE:0=]:K=
16 :HEXTE

EDEE GOTOS466

SEEE M=@8:FORH=1TO04: GOTOREEE

B5EE M=8:FORH=2TOS

SEEE G=FA-H:IFG=BTHENG=H+HG

G188 M=M+RCIB¥H+G D : MEXT : GOSUBZEE
s RETURH

2568 M=M+R{ 18¥H+0 ) HEKT : GOSUEZBE
SEEE GOSUBZERE

S7EaE IFG=14THEH1488

22868 IFG=12THEHIZGRH

1aafals IFY=STHEHIlZGGER

16856 Y=5:CLEGE: SOUNDEEE, 2

11aa FORS=FPTOG2

1ga2Be SETOS, 21,52

16388 SETOS, 268,50

ledes SETCS, 29,52

185868 HMEST

Taaas FORT=6TOZ232

1a7aa SETCR.T.52

lgaEs SETC1S5.T.S2

182868 SET(23.T.52

llagan SETC21.T.52

111868 SETCZ2R.T.52

11286
11z86
11488
11566

SETC47,T.50
SETCES.T.52
SETCEZ.T,52
HERT : SOUHDTE ., 2

SOUMD215.2

1ieBR
117 EE
11758
1igea
iiza8a
12Bae
1z1aa
12288
=258
12288
12358
1z2avn
1z4aa
125840
1z884

T=4586

FORS=1TO?

T=T+4

FRIMTERT.S:

:NEXT : RETLRH
WE="a": ¥=E:GOTOL2ZEE
WE="5": =0

L BETITE ST & 2
FRIWT®S, " ™

IFYL X )< 1ZETHENRETURH
FRINTEYCH 2, WE;
SOUNDLISE, 2

L K s=l 8 i—64

RETURH

FRIHTEZ," LHE HUTRE

FARTIE 7°

13184
1=z288
13z8R
1z488

DE=THKEY#
IFDE="H"THEMCLS : EMD
IFk#=""THEH1 ZBEG
LGOTO1

s SOUHE I SE . 2

s

pCE -

TIC-TAC-TOC

Ce logiciel est une adaptation du célébre jeu de Morpion,
bien connu des éléves. Mais ici, vous n'avez besoin
que d’un ordinateur et d'un écran de télévision.

BUT DU JEU |

Vous jouez contre |‘ordinateur. Le vain-
queur est celui qui aligne horizontale- 1
ment, verticalement ou diagonalement
. trois pions identiques, Méfiez-vous car il

ne suffit pas d’aligner vos propres pions, il
faut aussi arréter le jeu de |'adversaire.

AU CLAVIER

Chaque case est numérotée de'un a neuf,

pour placer votre pion sur |'une d'elles,

pressez la touche correspondant a ce

nombre. Votre pion se place tout seul, et
] ainsi de suite jusqu'a la fin de la partie.

1 REM CORPYRIGHT TILT MICRO
5 DLE:R®=3:B=1z28:0L=32

18 DATAP4, 20,85, 234,239,241, 245,
294,399,481 , 465, 1

A DATATZ.?S.86,87, 233, 285, 2
46,247, 323,395,488, 485, 487, 2
@ DATHISE. 151,872, 316.,311.4
e, 471,428,429, 3

46 REEADR

B FORC=1TOX

&8 IFFA<STHEHi1G

TH FREINTER, CHEXCE J;
HE R=H+D

)
)

n
L

1§

28 HEXT C
Te GOTOL18

118 1ER=1THEND=B:E=131 * 1:G0T0Z

15|

1268 IFAR=2THEHWE=14%: hﬂTu 5!

1308 IFR=3THEHSOUNDIGG. 4

148 FERU=I1TOIBABE : HEAT : GOTOSAE

88 CL

Siabe et o i

OLMDEEE 4

D18 C=C+1
228 SETCHE.E.3D

SEE SETORE+12.0.
S48 SETCA+E4,. 0,
ShE SET{K+ A=NRN

s'_q_': :'_._'t !'_-_'r
e R
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568 IFC=28THENSSR

578 GOTOS1@

SEE SET(X.4,3)
5968 SETCR®.12.3)

EHE SETCX, 26,32

€16 SETCX.28,33

E2B ¥=X+1

638 IFX=49THENC=@:GOTOESA

646 GOTOSSE

6368 DATA 176.176,182,7298,304, 216
LH426,432.428, 1

EE6@ C=C+1

E7E READR

£868 IFA=1 THEMW SOUNDZBG,4:GOTOLG
BB

698 PRINTEAR-1.,ABSCCY:

TEE GOTOESH

18688 CLERR:DIMZC 2@

1826 T=2:GOSUE1Z4G

1825 Y=G:T=9: IFH=1 THEH1A5H

18268 GOSUBRI46A:GOSUEL 240

1825 GOSUB1476: GOSUEL466

1848 GOSUBIGTA:GOSURL46G

1845 GOTOiG4E

18568 PRINT®Z2, "JE COMMEWCE ":FORU
S1ITO2EEE : MEXT

1855 GOSUBIZ46:GOSURL47E

1B57 GOSUB1486:GOSUBI246: GOSUBL4
7

1BER GOSUEI460: GOSUEB1G7E

1665 GOTO1®GE

1876 K=@G:L=Y:¥=Y-1i

1886 IFS=3THENY=L

1A%E8 K=K+1:GOSUBLSEA

1ESS H=1@+l

L1688 FORA=1TOS

1185 IFA=H-1BTHEM11ZG

1118 IFZ{H»=Z¢ 168+A YTHEHR=45~A~N—
18: IFR>1BANDRSZEHTHENL 1 66

1128 HEXTH

1138 IFS=3THEHRETURH

1148 IFK=2THEH1zZ4nm

11568 GOTO122@

{168 IFY>=9THEHiZSA

1178 IFR=NTHEHI1iZ®&

11868 IFR=1B+RTHEN11Z®

1198 IFS=3THEHiZEm

1288 IF2CRI=BTHENY=L+1:2¢Y 3=R-18
U=1:G0T0O1 366

12168 IFS=ZTHEMRETURH

1228 IFA<9THEH11ZG

1238 IFK=1THEHNY=L:GOTOlG9G

1248 Y¥=L:GOSUB1348:COSUR{47@
1245 IFY<2THEMRETURH X
1258 PRINTRIG, "MATCH MUL 1itv:-5n
UHDIEE, 3: SOUNDI 28, 2 : SOUNDLIES, 2: F
ORE=1TOZE606E: HEXT : GOTO1SEE

1255 GoTOS

268 IFZCA+1B=2¢ R YANDE=1THEH1 21

Lo B 2

1278 IFS=3ZTHEH11ZnG
1288 IFY<3THEMRETURH

1298 GOTO1256
1366 GOSUBISER: GOSUR147@
1385 GOTO1zZeam
1318 C&=" J'RI GAGHE 11v
123153 IFS=3THENC$="J'RI PERDU !
12268 PRINTEE.C$:GOTO17ER
1348 Y=v+i
13568 H=RND(T>
13533 IFY<Z2THEM Z{Y )=H:RETURN
1368 FORA=1TOY-1
1378 IFM=Z¢AITHEMIZSA
1388 HEXTH
1358 Z(Y=H:RETURM
1488 Y=Y+1:IFQO=STHEM141i@
1485 PRINT®I®, " A YOUS ...":FORG
=1TOZE068: HEXT
1418 S$=INKEY$
1415 IFS$<{="9"ANDS$>"8" THENO=VAL
CSF2:G=5:G0TO1426
1426 GOTOi41@
14z8 FORA=1TOY
1435 IFO=JCATHENI41G
1448 HEXTH
1458 20% 3=0: IFY=35THENGOSUE147@
5= :GOSUBLIB7E: Y=L :5=0: FETURN
1468 GOSUB1476:RETURH
1478 COSUBISEA:B$="go":M=2
1475 IFG=STHENE$="x":M=1:G=@
1486 Z418+H 2=H
1485 RECZCYDo=F%
1438 PRINTRG, "
1568 IFO=1THEME=137
15685 IFO=2THEME=1473
15318 IFO=3THEHE=14%
1515 IFO=4THEME=2&5
1528 IFO=STHEHNE=271
323 IFO=ETHEME=277F
1328 IFO=PTHEHME=293
15353 IFO=8THEHE=39%
15348 IFZ2(Y »=3THEME=465
15341 IFZCY »=1THENE=137
1342 IFZ{Y 2=2THEME=14%
1343 IFZCY »=3THEME=149
1544 IFZ(Y »=4THEHME=285
15345 IFZCY »=STHEME=271
15346 IFZ(Y 3=6THENE=277
1547 IFZiY 3=FTHEHE=393
1348 IFZ(Y »=8THEMNE=299
1348 SOUHDIZS. 1:PRINTRE, BE$; : FORD
S1TOISEE: HEXT : B=5
1358 RETURN
1368 GOTOLIS?@E

1578 IFZ(Y 3=2THENKW=1:Z=%
L1328 IFZ(Y )=2THENW=&:Z=4
1358 IFZCY )=4THENMW=2:7=7
1688 IFZ(Y )=STHEHN=5:Z=5
16168 IFZCY y=ETHEMN=7:2=23
1628 IFZ{Y 3=PTHENW=4:Z2=¢
126 IFZCY d=8THEHN=5:2=1
1648 IFZCY 3=3THEHMW=2:7=8
1645 IFZ(Y )=1THEHW=8:Z=2:E=1{37

1656 IFU=1THEHNZC(Y =7
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1668 U=a il

1678 RETURH 12568 DE=IMKEY$

17688 FORU=1TO1S: SOUHDUX1G, 2 : NERT ' 1356 IFD$="HUTHEHCLS:END
‘FORU=1TO1586: HEXT : CLERR : GOTO1 8@ ZBada IFDE=""THEH1Z286

5] ZB58 GOTOS

1868 PRIMTES:" UNE AUTRE FRETIE

JACK POT

Vous avez toujours révé de «flamber» a Las Vegas.

Et bien, tout est possible

avec votre ordinateur. Pourquoi ne pas tenter votre chance
devant une machine a sous ?

[ BUT DU JEU [

r AU CLAVIER I - Voici les sommes gagnées suivant les

Vous devez & partir d'un capital de cent
dollars gagner le plus possible, Misez,
mais pas trop, car votre bourse s’épuise
trés rapidement. Faites bien attentiencar

vous risquez de vous retrouver les poches —

vides, et de rentrer chez vous a pied.

— Pour déclencher le jack pot, il suffit de

miser entre 1 et 99 dollars. Ensuite I'ordi- #1131 — 30
nateur se charge du reste. Refaites la 00000 =30
méme opération pour toute nouvelleten-  § $ $$_-25%
Tative:-Vos gains sont en rapport avec la g ffI—15$
mise et le résultat du jack pot. 0000—=15%

sorties du jack pot :

$6385=50¢

10$
66$$

:

$

%mg“-m
| il
o

oRwoRe
|
(#4]

(=)
|
[45)

1 CLS
3 REM COFPYRIGHT TILT MICREO

48 PRIMTER+E," ";

165 A=A-2:FRIHTEA+Z2EE, CHR$C 1568 ;

Zzd
bt

2P

2&a

A=A+32:E=EB+22
PRINTER, CHREC 1433

3 GOEUEliGE:-BE=8 248 FRINTERE.CHR$C 154 );
& CLSS:S0UHDEa, = 298 HEXT

16 DATALABZ, 184,185,135, 137, 167.1 26l FORA=37TOSS

€8, 162.-1 278 PRINTERA,CHR$C 284 2;
28 RERDHR ze| HERT

28 IFA=-1THEH1G@ 238 FORA=198T0218

PRIHTEA, CHR$C 159 )

-8 GOTOié 318 PRINT®A+2Z,CHRS$C 153 3;
1668 B=EBE+4 328 PRINTEA-126. CHE$C 153
118 RESTORE 2326 NEXT

12a IFE>13THEH14@ 248 FORC=1TOE

138 GOTO1B 2568 DOCO=92+C4%CH

i48 FORA=6TOSE 355 ECCa=132+C4%0CD

1598 SETLR: 18,33 6B FPRINTEDRCC 3, CHRE£C 1592
168 SETCH.Z26.,372 3768 PRIMTEDCC)+ZZ2,CHR$FC159);

FRINTED{ C)+64 ., CHR$C 153 35

A=A%E 285 IFC=6THEM4AG

178 A=A/2:FRINTEA+252, CHRE( 1562 ; 39H PRINTEECC Y. CHR$C 143 3;
:A=A%2 4868 NEXT

186 A=A-2:PRINTEA+3E84, CHR$C 150 3; 416 FORA=458T0472

A=RA%2 428 PRINTER, "%";

185 R=A/2:PRINTEA+326, CHREC 1430; 426 PRINTER+EZ,"-";
 A=R%Z 446 NERT

196 NEXT 458 FORA=2SETO418STEFSE
2608 A=37:E=59 468 PRIMTEA, CHR$( 262 3;
218 FORE=1TO& 478 MEXT
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f__ﬁaa FORA=Z26TO446STER 22 967 IFQ%CP )>"SUTHENSSE
498 PRINTRA, CHR$C 127 3; 968 IFQ$(FP M "{"THENSSH
- 588 HEXT SEE PREINTER474, BECP 2 ;
Sim FORU=1TO46: SOUNDEZE. 1 : NEXT SEE HEXT
2B CLERE 585 FORA=45BTO477
378 B=8:DF=IHKEYS FEY PRINTEA, "$"; : HNEXT
SEE PRINTRZES, MISE:";E: 392 EB=gf
S9A IFDE"I"ORD$< "1 "THENS R 1886 GOTOS?H
S85 PRIMTERZSS, MISE:";E; ilam CLE: SOUND125. 2: SOUNDL1G, 2
EBE E=YARL(D$I%1a@ 1288 FORA=1324TO153
618 PRIMTRZS1,E; 125 FRINTRIEE, "3 :PRINTRLISS, "g"
EZE U=l-E 1288 PRINT®RIQe, "gu ;v JRCE-FO
E38 PRINTEIET, "RESTE:";U; T": tPRIMTRZ{T7, "%
638 F#="#$0%04+": Q=5 1486 FRINTEZZE, "3 :PRINT®Z49, tgn
EST H=H+1:IFH>&THENGSH 153688 PRIMNTERZEZ, "gv;n A"
&R FGEP=1TUE=IF?HL(Q$<P))=HTHEH PRINT®ZG] , ngn
655 l16aa PRINTE234, "%" :PRINTRZ1Z, "%
66D HEXT 1VEE FRINTEIZE, "%n;w LAS VEGHAH
EF8 CCHI=RNDCE»: GOTOESS S 1" PRINTRZ4S, "gn
EER FEINTEIZE . MIDECFE,CC1 0.1 03 1866 PRIHTEJEDU"*"=PEIHTE3??;"*"
E3E FREINTE146, MIDSCFE, CC20,1 3 1988 PEIHTER, "3v
PE e FRINTR144 . MID$CF$. 0020, 1 3; 1958 PRINTRA+256, g
Fin FRIHTRI4E, MIDECF$. 004 3,1 3 ZHEE NEXT:SOUNMDLIG®, = SOUNDRLZS., 2
F2a FEINTRISZ. MIDECFE,0C0S 0.1 3 2188 FORU=1TO460@E: NEXT
Y22 SOUHDZ4as, 1 2288 SOUNDiIzS, 2 2:50UND1IIG, 2
Y2z H=@ 2258 CLS
738 IFI=1S5THEHTER Z3EE PRINTEZTF, "%3 MULTIFLICATEUR
4B I=1+1 :GOTOEES 5 dogn
PEE FORKE=1TOS 2469 FEINTRSE. "$$554: 50 #8448 3
TED FORF=1TOS: Q& P o= : NEXT B 00000: 3" _
FrE LECK2=MIDSECFE, 00K Y, 13 25608 PPIHTEI“B,“$$$$ 2T HHu#
FER HEXT 15 0000, : 15
FRE IFL#$C] 3= LECZOANDLEFC 1 =L ¢ 23R ZEEE FRIHTEIEEJ“$$$ 18 H##
HOL$C 1 2=l $0 4 JANDLEC T 3= LECS ITHENN & oaoo o ogn
=18:FORA= ITOS: SOUNDISE, 2: HEXT : GO 2788 PRIMT®R194, "4 : 5 ##
TOaSE 300 e L
2EH IFL$C] =L ¢ 2 AHDL$C 1 3= LEC32A SEEE FPRINTRZSE, "+4+++4: 20 FRE@E:
HDL$C ] Y=L 3¢ 4 3THENN=5 - FORR=1TO4: 5 28 kdExg-iEn
OUHDISE. 2 :HEXT : GOTOSSE 2308 PRINTER3Z2Z, "+4+++ 18 EEEE
il IFfi-iﬁ LECZIAHDLEC L a=Lsc2aT 18 ¥%%% : 5o
HEHBE=Z: FUPH 1TOZ:S0UHDISE, 2 : HEXT SHEE FRIMNTEZSS, "+44 : 4 ERE
:GOTOs 4 o : oon
gEzZ@ IFLS(I LikJ)THEHH=1=SDUHD15 3188 PRINTEZEG, "+4 2 EE
BJE=.DUHD1EH GOTOESS A S B
836 IFL$f1}—"E"THEH?=1 22808 FORU=1TOEEBE: NEXT
48 GOTOSEE 2466 SOUNDI25,2:SOUNHDLaG, =
=58 IFL$FC1 =" "THEN®=5: GOTO%GE 35688 RETURH
| TFL#C ] p="4"THEME=2: GOTOSEE
BEVA IFLEC ] s="0"THENY=2: GOTO9AE
ST IFLFCL 3="%"THENX=1 : GOTO9HE
S50 H=ZF
F80 Y=WEH:S=BEY: U=l+%
Q85 Y=5: H=ﬁ FE=0A
518 I=6:IFCCE 3¢ 3THENSZR
ST GOTOSAA .
HI8 PRIMT®454. "QUE COHSEREYEZ Y0
Llee o
a3 SOUHDIEE. 2 SOUHRT 18, =
48 FORF=1TOS
S0B QECFa=THEEYS
SE60 IFQECP )=""THEHSSH
J63 IFQE(F =" "THEM2SS




LATTRAPE

Un animal dangereux s‘est échappé
du zoo tout proche et terrorise la population.
Vous étes chargé de rattraper

le fauve au plus vite.

3 BUT DU JEU |

Armé d’'une sorte de filet, vous devez at-
traper un animal féroce. Bien sdr, celui-ci
n'est pas de cet avis et fera tout pour vous’
échapper. Courez sans reldche et vous
aurez peut-étre la chance de le capturer
assez rapidement avant qu'il ne tue une

population innocente. Vous étes deux
chasseurs de fauves, lequel réussira le
premier ?

[ - AU CLAVIER |

- Ce logiciel est congu pour deux joueurs.
Les filets se dirigent & partir du clavier.

1 REM COPYRIGHT TILT MICRO
i@ GOSUBGSE

15 CLS:SOUND13G,2

2B PRIMNTEZ2:25."VITESSE i
B PRINTR299,"1,2-3-4-5";

35 DF=INEEY#$

4@ IFD$="1"THEHNY=1586

56 IFD$="2Z"THEHY=Z4@

6@ IFD$="32%THEHY=3326@
8 IFDE="4"THEHY=4Z0O
g8 IFD#="5"THEHV=518

&85 R=VYALI{D%E> SR i =
ad IFD$}"E“UED$’"1"THEH4H
RFE=CHRF(ZAT7 : BE="0q

CLEE

w=2Z24:Y=255

C=RHD{ 418 3+32: SOUHDIGE. 2
S=5+1:IFS>STHEHSRA
IFCy/32-IHTCCA32 »=A8THEH1Z&
IFC 231~-IHTC{C~31 »=BTHEHI1Z&
FRIMNTEC.E%;
FREINTEX, Af+AE;
FRINTEZ+ZZ.A%;
PEIHTRE+Ed . AF+AE;
FRIHTEY-1.A8%+A%:
FRIHTEY+ZZ2.HE:
FREIHTEY+EZ. A$+AE;
SOUMDZgE. 1

228 F#=1HKEY#¥

2368 IFFF="R"THEHR=XK-Z&
ATHEHXE=¥+32

2d4@ IFF$="E"THEHY=Y-32:0C
BTHEHY=%+3Z

258 IFF#="R"THEHNR=XK+22:C
41 E6THENR=X=-3E

268 IFFF="HM"THEHY=Y+32:
41 5GTHEHY=

: TFM<

: TFY

Nl

“1F%>

Y-32

Joueur de gauche : * A = haut
* Q = bas
* W = gauche
* X = droite
joueur de droite : *@ — haut
*M = bas
* .= gauche
* : — droite
278 TFF$="H"THEHK=%¥+1:CLSE: IFx=4
1STHEHX=G
280 IFF4="W"THEHE=X-1:CLSE:IFX<H
THEM®E=414
9@ IFE$=","THEHY=Y-1:CLSE:IFY¥<l1
THEHY=415
ZB6H IFF$=";"THEHY=Y+1:CLSE:IFY=232

10RY=415THEHY =284
328 H=H+1:IFH=YTHEHNH=&:CLSE:GQTO
iEB

Z@ IFF$=""THEHZZA
35@ IFCC—-¥2=33AND{ C-¥ 2=31 THEHF OR
U=1T08: SOUNDU®ZR, 2: CLEU:-HERT - 0=0
+1:H=6B:CLEE:GOTC:1Z8
2e@ GOTO145 :
288 CLE:S=8
518 PRIHTEiIGE."LA FRETIE EST FIH
LE®:

SZ2E SOUMDIZE, 2 :FORU=1TOZGBHE: HEX
S36 PRIMT®EZZZ."YOTRE SCORE EST D
Bl e

546 SOUNDIZE,.Z FHRU 1TOZEEE : HEXT
558 PRIHTEZSZ,0; 5% EW MITESSE
HO" ;R

SER SOUMDIZE, 2 :-FORU=1TOZ880: HERT
578 CLS

586 PRIMTEZZA. "UUME AUTRE PHETIE

=31
e L

585 SOUMD1IZ8,. 2

98 DE=IHKEYS®

B IFDF="H"THEHCLS:EHD

&1d IFDE><""THEHIS

az@ GOTOS9A

E5A CLS:SOUHDLIZE, 2

666 PRINT®2Z,"CHOISISSEZ WOTRE C
OULEUR DE FOHDR";

E7EA PRINT®1IZE, "HOIR - @";
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658 PRINTEI?E, "WERT ~» 1 846 FPRINTEF+64,"§";

630 PRINTEZEZ, " JRUNE =% 2 850 MEXT

7AE FRIMT®Z34."ELEU L G668 PRIMT®1G4,"% L’ATTRAPE %"
718 PRINTEZEE, "ROUGE -3 4"; ;

728 PRIMTEEZSE, "CYAM - 6" 878 PRINTEZEZ. "(R> h (R
728 PRINTE238, "MAGENTR -3 7"; L

748 PRINTEIEZ. "ORANGE. -> &%; 886 PRINT®198. "TOUCHES DE DEFLAC
758 FORD=4Z6T042% EMEMT " ;

TER PRINTED, "%";:NEXT 828 FRINTEZSS. "(Q) v D
7P DE=IMKEY$ E

TEE IFD$>"S"0RDE<"A" THEHEEE SAE PRINTEZZT. ") <= Ciach
TO9B IFDE="S"THEHEEH s

SEE E=WALCDS ) : 918 PRINTEZS59, "¥) -3 €D
818 CLS:SOUNDIZE, 2 i

§208 FORF=7ZTOS7 926 FORU=1TOZARE: NEXT

B30 PRIMTEF, "#n; 926 RETURH

e REFLEXES

Avant d‘aborder les jeux d‘action complexes,
exercez votre habilité
en détruisant une population d’envahisseurs
toujours plus nombreuse.

[0 BUT DU JEU anéantir avant qu'ils ne soient devenus utiliser les touches suivantes :
— : trop nombreux et ne prennent inévitable- * W — 2 cases a gauche

Vous; devez deérunre c_ides env?hgssr;gléfa?;]e ment le dessus. e X -—21 case a %auche
glouulpgglaa'ar,nvogs?éis?c?siegzin’ﬁrr: ca?mn laser-. [ AU CGLAVIER —l s : : 1 ggggsaadrcrn?tge
Déplacez-vous de droite a gauche pourles - Pour déplacer votre carton laser et tirer, .. * Space = tir.

1 REEW COPYRIGHT TILT MIGCRO di=2:8=-2

2 CLE:GOSUBS2S: LS 148 ITFCC Jr=2AMDALC J 2 22THEHAS J 2=/

18 E=528:M=2:G=2@60: 0=G:Y=@ £ Aa+2 i 5=2

15 Z0UHDIZE,. = 138 IFCC d2=3AMDES J2>2THEHEC J 3=EB(

pag s FF‘IHTE’.-:;':"-; "FEETS =» ) 3*—2:Ei=—E.'

28 [E=THEEY# 1ed IFCC 13=4RHDEC < SATHEHES 3=k

48 IFDEL>""THEHES £ 13+E'=Ei=3

B GOTOERA 178 HEXT

8 CLEA 172 G=G-1:I1FG=—1THEHNSER

65 FORI=1TOR 174 PRINTEG," TENMFPE %56

FBORC I =RHDC 12 045 176 PEINTRIS," SCORE :":Q

73 IFAC J3-2-THTER: 3-2 2 >BTHENTE 128 F#E=IHEEY$

g BC U r=RHRE A D : 138 IFF#="H"AMDE >4 THEHE=E—4 : ¥=—4

8% IFBC 2sZ-THTCBL d2x2 2 =ATHEHE® ZEE IFF#="H"AHDE>3THEHE=E-2:\Y==7

28 SOUHDES 243, 2 218 IFF$=";"AHDRE<SS9THEHE=E+4 : =4

18as MEXT 228 IFF$=",  "AHDE<E1THEHE=E+2: ‘"’—E

185 FLIFIi—lTlZIr:'E:TEF‘._A.*ET'i U, 22, 870: 228 1FF#=" "THEH415

SETCU. 25,80 HEXT 248 SETCRBCL X AT 2,4 2: IFACL 3222TH

iid FOER. |~1T|t’-' EHCOSLIESRGA

128 Tl d3=RHDC 4 358 SETIBCZ2. RO, S0 IFACZY322TH

128 IFCCJ3=1AHDAL 12 -32THEMASC =A% EHGOSUBEER
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JEH SETCBCZ2.ARC20,15:IFARC32522ZTH
EHGOSUBERE

”98 SETLE.21.372

2R RESETCE-Y. 3103

4Bﬁ GOTOL116G

415 S0UHDZ88.2

428 FORF=Z3TOZ2STEFP-1

427 IFFOINTLE.P~1)>BTHEHSOUND]1GBSG
#1:0=0+1

436 SET(E.F.232

448 HE=T

458 FORP=28TO2ETEFRP-1

468 RESETC(E.F 2

478 HEST

SeE GOTOL11@

EAE IFAC T 2=24THEHFORH=1TO2 : SOUHD
128, 1 HEBT:K=4:C=1:GOTO&28

£16 IFACZ2 =24 THEHFORH=1TOZ : SOUHD
136, 1 :HEXT :BK=5:C=2:GOTOEZA

20t IFHﬁd“ﬁ“#THEHFBRH 1TOE: SOUHD
128, 1 :HEXT : K=1:C=2:COTOEZE

25 EETUEH

EEE T=RHRC4 2

4@ IFEXBCC *AHDT *1 THENH=62:L=2F
ORR=BCCOTOHSTERZ : GOTOE2HA

50 IFEXBCC ANDBT=1THEHH=E:L=Z:F0
RA=BECCITO HETERZ :GOTOR3A

GEE IFE<ECCANDT>1THEHH=1:L=-2:F
ORHM=B(C)TOHSTERP-2:GOTOESE

£7@ IFE<BE(CANDBT=1THEMH=E:L=-2:F
ORE=B(COTOHSTER-2

' IFX>2THEHRESET( ¥-L .24 2
IFH*G3THEHR=62

FORR=1TOZ

SETCK. 249, K2
IFH<SORKX>EBTHENRESETC X, 24 2
FF=1HEEYS

IFFg=" "THEH?7SH

HEST

HERKT : B=r-L

746 IFT=1RHDE=ETHEHFORM=24T0OZ1:5
ETCH, M, K2:NEET : FORH=1TO%S: SOUNDZE
+1HERT: f"“+§ FORM=24T0O31 : RESETK
H.M2:HERT : GOSUBSEE : EETURN

45 EETUREH

75A FORM=Z1TOZ45TEFR-1

FEE SETCE:M.Z2

P78 IFPOIHNTCE.M=-13>BTHENFORH=1TD

T

P Tl Pl 5 S5L0 L0 LD

it B e M B B 1l
(A 3 O o B R A W 6 R

S:S0UHDHE48, 1 :HEXT : 0=0+58: FORMN=2
ATOZ1:EESETCE M2 :HEXT : RETLIRH

ran HEXAT

T9E FORM=24TOZ1

208 RESETCE.M?

285 HEEXET

a7 HEEXT

218 RETLUEH

286 IFY>40RG=—1THEHCLSE : SOUNHD IS0
C3:GOTO9ZAE

918 RETURH

az8 PFRIHTEA," TEMFS :"iG+1

920 PRINTELIS,"™ SCORE :":0

S48 PREIMTEZZ4," EIH"
958 FORU=1TOZBBE:HEXT

368 PRIHNTE416," LUHWE HUTREE FH
BFELE ettt

978 DFE=IHKEY#

226 IFDE="H"THEHCLE:EHD

296 IFD$F=" "THEHFRIHNTE41E." ":G0O
TCOilm

oah GOTOS?PE

992 CLS:SOUHERL S E;a

1868 FORAR=125TO1G

igiag PRIMTER. "%V

1828 PRIHTEA+19Z."%"

1RZE HEAT

1648 A=157:E=1%84

1868 FORC=1TOS

1678 FRIMTER. "$": :FRIHTEE, "®";
iB28 A=R+Z2:B=E+322

1828 HEXT

1695 REM FRESEHTARTION DU JEL
11268 PRIHTEZZS. "EEFLERES":

1128 FORU=1TO48668: HEX

1id6 CLS

1158 PRIMTEIGESE
CEMENTZSY:

1168 PRIMTEIQS, "(WY « (&2 = £,12
s s il 7

11 B FPIHTEZ’H_"{= : St e
llﬂﬁ FFIHTWﬁH?J“TDUCHE DE TIERY:
1128 PRINTEZZZ. "SFRCE";

1135 SOUHDISE. =

128 FORU=1TO46668:HEXT

1218 RETUREH

ZEEE FORU=1TOlB868:HEAT

SM"TOUCHES DE DEFLHA
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KAMIKAZE

Vous connaissez les avions Kamikazes,
et bien voici les hélicoptéres Kamikazes. Un de ces engins, trés maniable,
menace votre refuge.

i

BUT DU JEU o

Un hélicoptére est prés & tout pour vous
détruire. Réfugié dans le fin fond d'une
forét vous vous préparez afaire face 4 ses
assauts. Vous ne disposez que d’un ca-

non trés puissant, dont vous indiquez
I'angle de tir. Si vous réussissez & attein- L
dre I'un des hélicoptéres, un autre vien-
dra prendre la reléve. Jusqu'au moment
ou |'un d'eux sera au-dessus de votre ca-

bane et vous bombardera.

AU CLAVIER

Pour tirer avec votre canon, il suffitd’indi-
quer |'angle de tir, entre 0 et 90.

108
11@
115
120
1308
1408
150
1608
170
188
1806
2198
210
220
230
240
250
268
278
280

2390

REM COPYRIGHT (C) 1984
REM TILT MICRO
REM
TEXT
DATA
DATA
745
DATA
472
DATA
3
DATA

: HOME
2,0,6,0,38,0,44,49
245,8,46,36, 228,219,227

45,45,45,45,45,86, 14,2
63,63,39,22,94,73,59,6
53,231,45,28,4,0, 36,36

DATA
a
DATA
.54
DATA 38,8,255,255, 255, 255, 2
S5, 255
FOR I = 16384 TO 16384 + 58
READ A: POKE I,A
NEXT I
POKE 232,0: POKE 233,64
HGR : HCOLOR= 3: ROT= @: SCALE=
1 : -
HPLOT @, 155 TO 279,155: DRAW
2 AT 2,154
I = ,314:U8 = 53:XH = 300
IF T < > @ THEN HCOLOR= @:
"DRAW 1 AT XH,YH: HPLOT XA,Y
A: HCOLOR= 3
YH = RND C1) X 118 + (XH ~ 1
B):iXH = XH - 50 :

13,24,45,45,45,45,45, 1

94,54,223,219,35,36,63

300
319
320

330

340
3509
360

370

380
390

4080
418
420

430

449
450
460
470

480
490

IF ¥®H = 58 THEN 530

DRAW 1 AT XH,;YH

T.= B: UTAB 21: HTAB 25: PRINT
"SCORE + "“;S: UTAB 23: INPUT
"ENTRE2 L’ANGLE DE TIR ? "“3A

$: [F A$ = """ THEN 340

AD = UAL € LEFT# (A$,13) % 1

9 + UL ( RIGHT$ (A%$,1))

A = (AD ~ 1808) % 3, 1415

XA = X:YA =Y

X =UB X T x COS (A) + 14

¥ = = (U8 X T ks SINNtAT =
4.9 X (T %X T)) - 149)

2= clE i

[FE O 2 S5 ARD T > 1) BR X >
278 THEN 289

HPLOT X, Y

IF T = I THEN 35@

HCOLOR= B: HPLOT XA,YA: HCOLOR=
3

IF ABS (X - XH) < 1@ AND ABS
Y = YH) < 1@ THEN 450

GDTO 358
HCOLOR= @
HPLOT X, Y
FOR K = 1
( RND (1)
13 % 18 =

S =S5 + XH
DRAW 1 AT XH,YH: ROT= 48: FOR
K = YH TO 160: DRAW 1 AT XH,
K - 1: HCOLOR= 3: DRAW ! AT
XH,K: HCOLOR= B: NEXT K

TO 5@: HPLOT XH +
X 18),YH + ( RND ¢
8): NEXT K
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51417
D18
520
530

540

XDRAW 1 AT XH, 160

HCOLOR= 3: ROT= @
XH = 300: GOTO 290

HCOLOR= @: DRAW 1 AT XH,YH:
HCOLOR= '3: DRAW 1 AT 3,YH
FOR K = YH TO 155: HPLOT 7,K
: HCOLOR= @ ;

HPLOT 7,K — 1: HCOLOR= 3

FOR TT = 1 TO (K - 1553 % 1@

5/
580
530

fa1%)%]

610

620

*ONEXT TT

NEXT K

HCOLOR= 3

<DRAW 2 AT 2,154

HOME

UTAB 22: TNUERSE : PRINT "SC
ORE FINAL 385+ NORMAL = GET
A%

TEXT & HBRE

ALCOOLTEST

«Un verre oui, trois verres bonjour les dégats !»
_Apreés un bon repas avec des amis,
il faut maintenant rentrer chez vous.

r

BUT DU JEU

Pour conduire, il faut d'excellents re-
flexes. Dans ce jeu,l'ordinateur vous pro-

pose trois

basé sur la rapidité simple, il faut presser

types de tests. Le premier est

la barre espace aprés un bip sonore. Le se-
cond testera votre aptitude a distinguer la
gauche de la droite. Le troisiéme, sans |
aucun doute le plus difficile, vous de-

mande de taper le plus rapidement possi-
ble les lettres apparues a I'écran. Biensar

alors faites vite.

dans chaque test votre temps est compté,

- AU CLAVIER

|

Pour utiliser ce logiciel, il suffit de suivre:
les indications données par l'ordinateur.

180
118
1206
130
140
150
169
170
180
180

209

210
220

230
240

250

REM COPYRIGHT (C) 1984
RENM TILT MICRO
REM
REM
REM
REM
TEXT
HOME
REM ECRITURE DU CHRONO.
DATA 169,80, 133,86, 133,7, 169,
17,32, 168,252, 230, 6,208, 4,23
2

DATA 7,248,14,44,8,192, 16,2
38,173,0,192, 133,8, 44, 16,192

TEST DE REFLEXES

DATA 96,169,7,133,8,36,0,0,
Q,BJ B'J G,@,@; B,
FOR I = 768 TO 815: READ A: POKE

I[,A: NEXT 1

PRINT “TEST BDE REELEXES =

PRINT : PRINT : PRINT " 3
TreES BE (TESTE &

PRINT = ‘PRINT * —E S

PLE’

2608
270
280

290
300
310
320

339

340
350
360
370
380

390

PRINT : PRINT " = il=E TR
ATERAL’

PRINT : PRINT " = GILE S
PLEXE"

PRINT : PRINT * DONT 5
TESTS DE CHAQUE TYPE"

GOSUB 1178

HOME

ERINT "LE  SIMELES

PRIMT & PRINT " :“PRINT =gl 28
EEP’ APPUYEZ LE PLUS RAPIDEMN
ENT"

PRINT .: PRINT "POSSIBLE SUR
LA TBUEHE YESPREEL’:

GOSUB 1170

FOR I ="1.T0 3

HOME
F =0

PRINT "ATTENTION TEST N

#1 ESSAI N#" ;1

FOR T =1 TO RND (1) x 1000
+ 20@0: IF PEEK
127 THEN PRINT
U BEEP": POKE

"SEULEMENT A

(="1658%) >

- 16368,08:F =
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B - e ey N

408
410

420

430

440

450

460
470
4808
4320
500
518
520

530
540
551
568
S/0
588
596
6154

610

620
630

648
651

668

679

680

F + 2: NEXT T

NEXT T
UTAB 12: HTAB 18: PRINT "BE"
i CHR$ (2);"EP": CALL 788
IF PEEK (8) < > 168 THEN PRINT
"SEULEMENT SUR LA TOUCHE ’ES
PACE “&E =iF # ]
TT = ( PEEK (B6) + PEEK (7) x
256) - 19P@8
IF PEEK (8) = ? THEN PRINT
"DELAI DEPASSE" :TT = 60
UTAB 21: PRINT “"TEMPS "ITT
;" SEC. PENALITE "¢ 43 s CF ak
TT)
TXCId = TT + CF % TT3
GOSLIB 1172
NEXT 1
HOME
F =20
PRINT "LE *BILATERAL’"
PRINT : PRINT "ATTENDRE L’AP
PARITION DU MOT ’DROITE “
PRINT "OU ’GALCHE’ ET APPUYE
Z SUR LA TOUCHE ="
PRINT : PRINT " = A’ POUR
GALUCHE"
PRINT : PRINT " =~ 2L POLR
DROITE"
GOSUB 1179
FOR I =1 70 5
F =0
HOME
PRINT "ATTENTION FEST N
#2 ESSAI N#'";I
FOR T = 1 TO RND (1) % 1200
+ 200: IF PEEK C - 16384) >
127 THEN PRINT “SEULEMENT A
‘U BEEP": POKE - 16368,8:F =
Fot. 235 NEXT T
NEXT T
IFF RND €13 > = .5 THEN P$ =
"DROITE":C$ = "L": GOTO 658
P$ = "GAUCHE" :C$ = "A"

UTAB [ RND €12 % 1S5 + 3)! HTAB
( RND (1) x 32): PRINT CHR$
(7);P$: CALL 768 4
IF PEEK (8) < > 193 AND PEEK
(8) < > 204 THEN PRINT "’A4

Y 0OU 2L° SEULEMENTY:F = F +

1 %

IF PEEK (8) = 193 AND C$ =

LY THEN PRINT "INUERSION" :
F=F +3 :

IF PEEK (8) = 204 AND C$ =

638

/80

718

/20
730
740
7508
760
778

780

790

800
818
820
838
848
850

868

870
880
830

900
g1@

928
930

948
958
960
9/0
9806
990

“A" THEN PRINT “INUERSION" :
F=F + 3
TT = C PEEK [6) +
256) - 108@~

IF PEEK (8) = ? THEN PRINT
"DELAI DEPASSE":TT = 60

PEEK (7) x

,UTAB 21: PRINT "TEMPS ML T
FENSE, PENALITE & #"S(F %
TT)

T2CI) = TT £ CF % TT)

GOSLB 1179

NEXT 1
HOME
PRINT "LE ?COMPLEXE’

PRINT : PRINT "UN MOT FORME

DE 6 LETTRES UA S’AFF ICHER"

PRINT "A L?ECRAN IL FAUT LE
TAPER LE PLUS WITE"

PRINT "POSSIBLE SUR LE CLAUI
ER SANS SE TROMPER"

GOSUB 1178
F =0

FOR'I =" \FD 'S

HOME

e BRI

PRINT "ATTENTION
#3 ESSAI N#";3I
FOR' T =1 TO RND (1) x 1009
+ 28@: IF  PEEK ( - 16384) >
127 THEN PRINT "SEULEMENT A

TEST N

U BEEP": POKE - 16368,0:F =
F + 2: NEXT T

NEXT T

EARYI b= 1 TN
Ce(J) = CHR$ C( RND (1) % 26 +
193):P$ = P$ + C$(J)

NEXT J

UTAB C RND (1) X 15 + 3): HTAB
( RND C1) % 32): PRINT CHR$
(7);P$

UTAB 18: HTAB 18

FOR J = 1 TO 6: CALL 768:CR$
(J) = CHR$ ( PEEK (8)): PRINT
CRECII;:=TTC)) = € PEEK (63 =
PEEK (7) % 256 + 18@): NEXT

J

UTAB 21: GOSLB 11708

HOME
T =8:F =208

FOR . =11 TO B
P(J) = @

IF Cs$(J) < > CRs(J) THEN P(
JJ = TTLdY ¥ 1.5:F =S EsEainc
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1998 IF CR$(J) = CHR$ (?) THEN : PRINT "TEST 3": PRINT
PCJY = TTCH) X% S:F SUE RS 1188 FOR I =1 TO S
181@ PRINT C$(J);"-";CR$CJI;" > 1118 PRINT “ESS."3l;" G e
"sTTCJ) ~ 12@0;" SEC.";: HTAB * HTAB 2@: PRINT T2(I);: HTAB
18: PRINT "PENALITE : -";PCJ) 312 PRINT T3CI):Ml = Ml + T1
Foyees;t SECL.NT T (I3aM2= M2 T28l)N8 = 18 +
1IP20 T =T + TILJD T3(1)
1838 NEXT J 11280 NEXT I
1242 PRINT : PRINT "TOTAL : ";T 7/ 1138 PRINT : PRINT : PRINT "MOYE
180@ ;" SEC. PENALITE : ";(T X NNES
F) ~ 108@@;" SEC.": PRINT 1148 PRINT : HTAB 9: PRINT M1 -
1858 T30I) = (T + €7 % F))i-Altenn 5;: HTAB 28: PRINT M2 ~ 5;: HTAB
31: PRINT. M3 - S
1960 GOSUB 1179 1158 GOSUB 1179
18780 NEXT I .116@ HOME : END
1989 HOME : HTAB 12: PRINT "RESU 11780 PRINT : PRINT : PRINT "APPU
LTATS EN SEC.": PRINT : PRINT: YEZ SUR UNE TOUCHE POUR CONT
1292 HTAB 9: PRINT "TEST 1"5: HTAB INUER "3: GET A$: RETURN
20: PRINT “TEST 2";: HTAB 31 .

pppn e ALUNISSAGE |

Les missions Terre-Lune sont devenues
d‘une grande routine.
Mais depuis quelques jours, I'attraction lunaire a changeé
et plus personne ne peut alunir.

BUT DU JEU | ne pas vous écraser au sol. utiliser deux paddles pour diriger la direc-
. tion du déplacement haut, bas, gauche et
Aux commandes d'un LEM, vous devez L AU CLAVIER | droite. Si vous ne possédez pas de padd-
essayer de vous poser sur la base APPLE. Dans ce logiciel, vous pourrez constituer les, vous devrez remplacer ces com-
Dosez avec exactitude les réacteurs pour la surface lunaire, sivous ledésirez. lifaut  mandes par une saisie au clavier.
1 REM COPYRIGHT (C) 1984 4 DATA 135,134,135,136,137,138
2 REN TILT MICRO .139,140,141, 140,139, 146,133
3 REN ,1408, 139, 138
4 REN ALLUNISSAGE 580 [CHTA 133,138, 137,136,135,134
5 TEXT : HOME : GOTO 260 ,133,132,131,1308,123,128,12/
1@ DATA 154,153,152,151,151,151 126,125,126 ’
151,151 151,151,151, 151,151 6@ DATA 127,128,129,138,131,132
+ 152,153,124 41133, 134,133,182,133,132, 133
280 DATA 153,152,153,152, 153,152 134,134,134
,153,152,151, 150, 143, 148, 143 780 DATA 134,134,134,133,132,131
;148,149,148 ., 130,129,128, 127,126,125,124
30 DATA 147,146,145,144,143,142 124,124,124
,141,140,139,138,137,136,135 80 DATA 124,124,124,124,124,124
y 136,135,136 y124,124,124,124,124, 124,124 >
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98

168

110

120

138

149

l6@

170
18@
180
280
218
228
230
248
2358
293

260
270

» 124,125,126

DATA 127,128}127;126:125,124
:123;122,121;122,123,124;125
» 126,127,128

“BATA, 129; 138, 131,132,132,13
2, 132;182,132, 132,132,132, 13
25 1325132,133
DATA 134,135, 136,132,136, 13
5,136,135, 1386, 137,1385 139, 14
8,141,148, 141
DATA 148, 141,148, 141,142, 14
35144, 145, 1486, 147,148, 143, 15
@,151,150@, 149
DHTH 148,142,148, 142, 148, 14

» 148,147,148, 148, 148, 148, 14
8 148,148, 148
DATA 148,148, 148, 148,148, 14
75,146,145, 144, 143,142,141, 14
8,133,138, 132
DATA 1386, 135, 134, 133 132,13
1,130,129, 128, 129, 1308,131,13
25,133,132,131
BATA. 1325131 7132, 131,138, 13
4,182,138, 134 195, 136,137,13
8,132,136
FOR I = 16384 TO 16384 + 254

READ A: POKE I,pA

NEXT I

DATA 1,8,4,0,111, 28,220, 45,
45, 36

DATA 16,63,63, 246, 186, 23, 77
173,273,972

DATA 27,28,16,12,24,8,88, 21
9,27,79

DATA

, 255,255, 255
FOR 1 = 16648 TO 16679: READ
A: POKE 1,A: NEXT I

POKE 232,8: POKE 233,65
RETLRN

HOME

PRINT "UOULEZ UOUS CREER UOT

181, 228, 63,30, 38,0, 255

275
280
290
300
310

328

338

335

340

33509

3608
3708
380
330
480
419
420
430
449
458
480

508
518

320

530

540
358

360
570
580

385
590
535

660
685

686
60827
608
ble
629

¥

\r

X

RE PROPRE TERRAIN"

GOSLB 1@

PRINT INPUT "Os/N " ;R¢

IF R$ = "0" THEN 31p

GOTO 5See

PRINT : PRINT " 215 PoLR ALL
ER'UERS LE HaUT™"

PRINT : PRINT " 2k’ POUR ALL
ER TOUT DROIT™

PRINT : PRINT * *M’ POLR DES
CENDRE"
PRINT : PRINT " 1@’ POUR EFF
ACER, RECOMENCER "
PRINT : PRINT "PRET ?": GET
R$
HGR : HCOLOR= 3: scalLE= 1: ROT=
9: DRAW 1 AT 139,79
HPLOT 8,153 TO 254, 159

= 135

FOR I =8 TO 254

GET Rs

IF R$ = "@" THEN 35@

IF R$ = "I" THEN ¥ = Y - 1
IF R$ = "M" THEN Y = 1 + 1

IE Y > 159 THEN ¥ = 159
HPLOT I,Y5 POKE T 4 16384, v
NEXT 1

PRINT CHR$ (2):
68,0
REM
HGR
1
FOR X = @ TO 254 :
(X + 16384)
TE Ry 228 4>
NEXT X

= RND (1) % 15@

IF Y > PEEK (16384 + X) THEN
240

HPLOT %,y

NEXT X

= RND (1) % 234 + 18:y = 1
5]

FOKE ‘=163

: HCOLOR= 3: ROT= @: SCALE=
HPLOT X, PEEK

INT X ~ 2) THEN

TE=]

xA
v
b

O
LU e e N | I

HCOLOR= 3: DRAW 1 AT X,Y
= X:YA = Y

THYlarli=' Y1 + .5

Xt X

X <18 THEN X = 1@

X > 244 THEN X = 244

T <18 THEN ¥ = 19

PEEK ( - 16384)

C.="183 THEN ‘YT = Tieta

L B o T S

o=




640
- 650
660
678

/80

630

IF C
IF C
PG
POKE
TR 2
800

218 THEN YI = Y1 + 1
136 THEN XI = XI - 1
149 THEN %I = RI + 1
- 16368,0

PEEK (X + 16384) THEN

HCOLOR= @: DRAW 1 AT XA, TA

210
800

810

GOTO 590
\F PEEK (16384 + X - 3) = PEEK
(16384 + X + 3) AND YI < 3 AND
®XI < 1 THEN UTAB 22: PRINT
"BRAUO" : END

UTAB 22: FLASH : PRINT "SCRA
TCH" : NORMAL : END

La prem

STOCKCAR

Vous venez de faire I’acquisition d‘un bolide.

iare course de stock car frangaise aura lieu dans quelques semaines,

il faut dés maintenant vous entrainer avec acharnement.

r

BUT DU JEU ] incontralable. Aprés deux tours d'essai,  paddles, I'un pour la direction de la voiture

Dans un circuit assez limité, déplacez vo- Km/h.

1re automobile, de plus en plus vite. En I—
approchant des trois cents kilométres
heures, la voiture devient pratiguement

vous devez tenter un tour complet a 300 représentée par un point etl’autre pour re-

gler la vitesse. Sivous ne possédez pas de

AU CLAVIER

I paddles, remplacez leur gestion par une

Ce logiciel nécessite |'utilisation de deux

saisie au clavier.

1

S X
19

20

39

40

50

60

78

80

=17

180
110
120
130
140
156
160
170
180
182
185
187
190

200
218

HOME
= 10:Y =
HGR
HPLOT 8,0
HPLOT TO
HPLOT TO
HPLOT TO
HPLOT TO
HPLOT TO
HPLOT TO
HPLOT TO
HPLOT 208
HPLOT T
HPLOT ¥
HPLOT T
HPLOT T
HPLAT . F
HPLOT T
HEREGT T
FOR I =
READ T:
UTAB 21:
NEXT I
DATA 1,

TO 278,08
279,139
178,153

179, 100

100, 108

109, 139
9,139

B,0

»20 TOD 258,20
0 259,138
0 188,138
0 189579
0 88,73
0 88,1339
0 20,139
0 20,209

3 I TP
READ N

HTAB T: PRINT N

9,7,50,14,100,20, 150

, 26,200, 32,250, 38, 380
D = PDL (@) X ,8246393942

1

ﬂ

PDL (1) % .@38215688

215

220
225
226
230
232

233

235
236

237
240
245
250
255
260
270

280

<X R B X

G

HCOLOR= @: HPLOT X,Y: HCOLOR=
3

== s e SR TNEERD: R
= @5 .29

=K + A

=Y + COS (D) XA
UTAB (22): PRINT "

UTAB (22): PRINT TABC INT
(CA % 4) + 1));"9"

ONERR GOTO 255

HCOLOR= @: HPLOT 133,50 TO G
,H: HCOLOR= 3

= ¢ SIN (D) % 1@) + 139:H =
C COS (D) % 18) + S@: HPLOT
139,50 T0 G,H

HPLOT %, Y
HPLOT 136,508: HPLOT 142,50
GOTO 200 '

HOME

UTAB 22: HTAB 18: PRINT "BIN
G g"

PRINT "TEMPS= ";Q,: PRINT “D
ISTANCE= ";K

END
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prEne s 702EN PERIL

Vous partez en vacances passer quelques jours
au soleil des tropiques.
Le voyage a bord du jet s’annonce sans encombre,
lorsque tout a coup, l'impossible survient. L'équipage tombe malade,
plus personne n’est en mesure de piloter.,

N |

l: BUT DU JEU j tousléasproblémes{pr_ofresauxpi_lotage_s. L AU CLAVIER j
Aprés avoir pris les commandes dy iet, ;?:cshee;‘?;é]gf;;dzgeg sllé:nuér:gtri)ésrffgst[;?? Vous voyez votre avion se déplacer a |'s-
vous devez maintenant vous poser et vejliez bien votre ahim%tre pour ne pas  cran. La vitesse se contréle a I'aide des
Sauver votre précieuse cargaison hu- heurter un gratte-ciel, et votre vitesse fouches d'édition de droite et de gauche.
maine. Vos souvenirs de pilotage datent  afin d’éviter de vous crasher a |'atterris- L'altitude est augmentée grace a |a
du lointain service militaire. En plus de sage. touche A et réduite par la touche Z.
FIB@ REM COPYRIGHT (C) 1984 r_2313 DATA 31,185,12@,4,_36,53,48, j
118 REM TILT MICRO 3;185,248,4,.141_112@,4,165,46
128 REM -4 36,52
138 FOR ] = 16384 TO 16400:7 = T 240 DATA 48;5,153,248,4,16,3,15
e PEEK (1) NEXT: T29F 7= 3,128,4,76,38,27,138,74,74,7
638 THEN 23p ) 4,24
14@ BATA 2,@,6,8,72,@,54,54,54, 238 DATA ]68,95,72,168,2,177,72
54;54,54,54,45,45,45,45,45 ,1@8,182,53,32,127,31,184,1@
152 DATA 45,45,36,36,36,36,36,3 136,53, 48
5,36,63,63,63,63,63,63,55,14 268 DATA 5,153,248,4,15,3,153;1
1 14 '2@,4,96,169,128,141,12@,.4,15
16@ DATA 14,14,14,14,14,14,14,1 9,0,0
‘1,14,14,12,24,8,24,8,24,8,24 278 FOR | = 16384 TO 16617: READ
A POKE I;A: NEXT : POKE 232
178 DATA 8,24,8,24,16,38,39,38, 1 8: POKE 233, 64
38,38,158,243,3@,38,3@,3@,4, 280 TEXT : HOME * NORMAL PRINT
@
188 DATAH 141528,62, 23,54,62,63, 238 HGR : HCOLOR= 3 SEALE= ] : ROT=|
83,63,23,118,45,45,45,53,54, ]
54,54 300 UTAB 21 : HTAB 1: PRINT "DIST
190 DpATA 54,83,23,118,45,45,38, ALT.
45,45,93,32,28,63,36,35,38,3 Mo
6,44 318 INUERSE
200 DATA 45,45,45,93,32,28,63,5 228 D = “INT L RND C1) % 808 + 19
3,83,39;36,28,151,146;54;182 1R = INT C RND (1) x p +
» 146, 146 = . 380):U = INT C RND (1) % (A
212 DATA 54,54,6,8,78,5?,32,185 g S G A 1p@)
,25,144,24@,169,16,176,238,7 330 Nx = 3
2,160, 1 348 FOR ] = 1 T0 Mz
220 DATA 1?758@,1861184,144,8,] 338 Ra(I) = RND €13 % 83 + ({83 x
@,32,92,31,?8,128,4,96,133,4 RIS o s 15
6,32, 127 J | 390 Y2C1) = RND €12 ¥ 150 e




370 cx(1) = 3 560 IF A > 3808 THEN TEXT : HOME
380 DRAW 1 AT Xx(I1),Yx(I) T UTAB 12: HTAB 1@: FLASH : PRINT
398 NEXT I “TROP HAUT 89 PLUS D’OXYGENE
490 DRAW 2 AT 140,80 99" : GOTO 720
412 DP = B 5780 IF U < S8 THEN TEXT : HOME
420 J = INT (J + (U 7 5@)):KB = * UTAB 12: FLASH : PRINT “UI
: PEEK ( - 16384) TESSE TROP BASSE 22 PIQUER M
430 IF KB = 149 THEN U = U + 15: ORTEL 2": GOTO 720
GOTO 478 588 IF U > 1508 THEN TEXT : HOME
44p IF KB = 136 THEN U = U - 15: ' UTAB 12: FLASH : PRINT "UI
GOTO 4709 TESSE TROP RAPIDE AILES DECH
450 IF KB = 133 THEN A = A + 18 IREES ": GOTO 720
460 IF KB = 218 THEN A = A - 10 598 IF J < (D - 2) THEN 420
470 A = INT (A + (LU ~- 500) ~ 58 668 IF A > 58 THEN 218
)J): POKE - 16368,0 618 IF U > 28@ THEN 2710
4890 U = INT (U - (C PDL C13 - 12 628 POKE - 16302,0
- 8) ~ 58)) 630 FOR I = 1 TO 15@
1490 FOR I = 1 TO Nx 648 HCOLOR= @: HPLOT 128,1 - 1 TO
5@ IF Yx(I) > 178 THEN HCOLOR= . 160,1 — 1: HCOLOR= 3: DRAW 2
@: DRAW 1 AT Xx(I),Yx(I):Yx( AT 140@,80: HPLOT 119,1 TO 1
I) = 18:Xx(]) = RND (1] X 2 ' 61,1
@@ + 15: IF ((D - J) 7 (U ~ 650 NEXT I
5@3)) ¢ SB@ THEN Cx(I) = @ 668 FOR I = B8R TO 5 STEP -1
518 Yx(I) = Yx(I1) + DP 6780 HCOLOR= @: DRAW 2 AT 140,1:
520 HCOLOR= @: DRAW 1 AT Xx(IJ),Y - HCOLOR= 3: DRAW 2 AT 14@,1 - |
%(1) ~- DP: HCOLOR= Cx(I): DRAW 688 FOR J = @ TO 88B@ STEP I: NEXT
1 AT X%(CI),Yx(]): HCOLOR= 3: Ji.
. DRAW 2 AT 148,30 698 NEXT I
538 NEXT I 788 GOTO /28
548 UTAB 22: HTAB 1: PRINT " 7218 HOME : UTAB 23: FLASH : PRINT
"3t HTAB 1: PRINT D - J;: HTAB Tk ok X% kX SCRATEH 22
19: PRINT "3t HTAB 19: PRINT X X X x ": UTAB 24: NORMAL
A3 HTAB 36: PRINT He e HTAB *PRINT "ALT & M3AstUIT a3l
36: PRINT U;
550 IF A ¢ = 1@ THEN TEXT : HOME 7280 NORMAL
' UTAB 12: FLASH : PRINT "AL 730 POKE - 16368,0
TITUDE TROP BASSE 92": GOTO 7486 GET A$
720 725@;  TEXT =
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ATARI400. ATARI 800. ATARI 600 XL - 800 XL i

z10 PRINT " ~——AVERT I SSEMENT———" 200 PRINT "0=NOIR, 2=ROUGE, 4=BLEU, &=VIOLET"

20 PRINT "LES PROGRAMMES BASIC 2 210 FRINT ”E=UERT,10=JQUNE,12=TURQUUISE,I4=BLQNC"
30 PRINT SONT COMPATIBLES AVEC: " 220 PRINT

40 PRINT "LES ATARI: 800" 230 PRINT

50 FRINT * 800XL, 1200XL" 240 PRINT “AUTRE REMAREUE: LES ATARI ONT LA PAR-"
70 PRINT =50 PRINT "TICULARITE SUIVANTE: SI AU BOUT DE 15"
80 PRINT "NEANMOINS, CES PROGRAMMES ONT ETE" 260 PRINT “MINUTES ENVIRON, ON NE TOUCHE PAS LE"
90 FRINT "CREESSUR ATARI BOO-PERITEL. CELUI-CI" 270 PRINT "CLAVIER, L°ECRAN CHANGE DE COULEUR"
100 PRINT "NE POSSEDANT SEULEMENT QUE 8 COULEURS" 280 PRINT “POUR PRESERVER VOTRE Tu*

105 PRINT “DE BASE, NOUS YOUS DONNONS CI-DESSOUS" 290 FRINT “COMME LES JEUX UTILISENT LES"

110 PRINT "LES VQLEURS DE CES COULEURS POUR QUE" 300 PRINT "LES JOYSTICKS, IL FAUDRA DONC APPUYER"
120 PRINT “VOUS FUISSIEZ LES MODIFIER DANS" 310 PRINT "SUR UNE TOUCHE POUR RESTITUER"

120 PRINT "LES NOUVEAUX ATARI » GQUI EUX, EN" 220 PRINT “LES COULEURS INITIALES, "

140 PRINT "POSSEDENT 256, " : 320 PRINT

150 PRINT “IL VOUS SUFFIRA, LORSQUE VOUS RECON-" 340 PRINT “ET ENFIN, TOUTES LES FOIS OU vous®

160 PRINT "“L”INSTRUCTION *SETCOLOR® FAR" 350 PRINT "FAITES ’ﬁUN’. VOUS DEVEZ D”ABORD"

170 PRINT "PAR LA COULEUR CORRESPONDANTE ! 360 PRINT "AFPUYER SUR *SYSTEM RESET?. "

180 PRINT "A CELLE DE VOTRE MANUEL ATARI" 370 PRINT.

190 FRINT " VALEUR,COULEUR DE L*ATARI 800-PERITEL:" 400 PRINT “VOILA... MAINTENANT BON AMUSEMENT. "

Classique mais ardu..

et bien vous vous trompiez. Ce

SAUT DE HAIES

Vous voici sur un stade
ou votre forme physique (et intellectuelle)
vous sera salutaire.

- Vous ne pensiez pas pouvaoir
faire du sport sur votre micro,
tte lecon vaut bien un jeu sans doute.

R BUT DU JEU

Panezsansperdnaunesecondedéslesp
gnal et enjambez |'un aprés I'autre les di-
vers obstacles que vous rencontrerez en

éssayant de gagner le maximum de
temps, et en évitant, bien sir, de mordre
la poussiére. Vous é&tes chronométré et
vous devez toujours battre votre propre

record. Attention les haies sont parfois
trés rapprochées,

AU CLAVIER 50

Faites RUN et courez.

100 GOSUER 1000
110 GOSUR
199 REM

300 GOSUB 9000

410 GOSUR 7000

430

460 MSG=4:G0S5UE

500
MSG=2

el

440 GOSUE 13000:
443 REM DIFFICUL

455 GOSUE 14000:
470 FOR K=0 TO 1

?9 REM INIT. CARACTERES GRAPHIGUES

15000:REM AFFICHE LES REGLES
INIT. LES VARIABLES DU JEU

200 BOSUR 10000

£19 GOSUE 14100:REM DEGRE DE DIFFICULTE
<99 REM INIT. DECOR DU JEU

=10 SC=0:GO0SUE 8000:REM AFF. SCORE A BATTRE
400 MANC=MANC+1:GOSUER
409 REM DEROULEMENT D°UNE MANCHE

419 REM FERDU PAR FEIGNANTISE?

20 IF FJ:1 THEN MSG=1:G0TO 400

429 REM A-T-ON FERDU FAR LENTEUR?

IF SC:ECEBAI+EONUS THEN 500

429 REM HONH. A GAGNE UNE MANCHE

REM MIMIQUES DU EONH.
3 TE SUPFLEMENTAIRE:
445 FA=10:IF MANCZ10 THEN FA=MANC
450 SCEA1=SC+INT(RMD(0) % (110-FA*10))
REM AUGMENTE DIFFICULTE HAIE
11000: REM MESSAGE: GAGNE
QOO:NEXT F:REM ATTENTE
480 GOTO Z00:REM REJOUE UNE MANCHE

499 REM ON A FERDU:

iF MANCL4 THEN MSGE=2:G0TO &00

4907 REM MAIS AVEC UNE EXCUSE:

16000 REM NE MANCHES GAGNEES

:REM DIMINUE SCORE A& BATTRE

FOUR LECTURE MESSAGE
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" 599 REM PARTIE TERMINEE

200 GOSUE 11000:REM AFF. MESSAGE

210 BOSUE 12000:REM ATTENTE PR REJOUER

270 GOTD 200:REM RECOMMENCE PARTIE )

959 REM << INIT. ECRAN + CARA. GRAPH. 3>
1000 POKE 106, PEEK (106)-5: GRAPHICS 0

1010 SETCOLOR 4,0,0:SETCOLOR 1,9,0

1620 BETCOLOR 2,0,12:POKE 752,1

{030 EOSITION 4. 10:FRINT "PATIENTEZ GUELOUES INSTANTS..."
1100 DLST=(FEEK (106)+1) 256 _

1110 FOR I=0 TO 1023:POKE DLST+I,FEEK(S7344+D) :NEXT 1
1120 POKE 756,DLST/256

1150 FOR I=0 TO 119:READ V:FOKE S12+DLST+I,ViNEXT I

1150 RETURN

5000 REM <4< CARACTERES GRAFHIGUES X3

2029 REM HAIE

2630 DATA 0,8,8,8,8,74,54,255

5049 REM HAIE TOMBEE

5050 DATA 0,0,0,0,64,96,126,255

2099 REM TERRAIN

5100 DATA 0,0,0,0,0,0,0,255

2199 REM FANION
5300 DATA 1,56, 124,56,16,16,16,255
599 REM BONH. PDS. 1 @ COORT

2300 DATA 0,0,0,0,0,12,12,0

2310 DATA 1;7,2;5.24536,56.227,128,255

5319 REM BONH. FOS, 2 :COURT

2200 DATA 0,0,0,0,0,12,12;0

5410 DATA 120,95,24,28,118,66,3,
2499 REM VONH, FOS. 3 | i SAUTE
5500 DATA 0,0,0,0,0,0,3,2

2510 DATA 12,12,48,254,48,252,131,0

255

5299 REM BONH. ©0S. 4 @ DEPART
5600 DATA 0,0,3,59,56,212, 164,255
5209 REM BONH. POS. 5 : BAGNE!

5700 DATA 0,0,0,0,0,24,24,0
5710 DATA 153.189,90,24,34, 34, 102,255

5706 REM BONH. FO5. b @ BAGNEZ

5800 DATA 0,0,0,0,0,24,153,129

5810 DATA 90,560,284, 24,26, 36,102,255

5998 REM —-— AFFICHAGE EONHOMME ———

5055 REM SELECTIONNE CARACTERES GRAFH.

=000 IF FOSB<Z THEN 3050

%016 IF POSB=Z THEN AFBH=RSAUT:GOTO_3100

%020 IF POSB=4 THEN AFBH=BDEF:B0TQ 3100

=450 IF POSB=5 THEN AFRH=BGAG1:GOTO 3100

=040 IF POGE=b THEN AFEH=BGAGZ:GOTO 3100

2050 AFEH=BCOURL: BASC=-BASC

S050 IF BASC=AES (BASC) THEM AFBH=BCOURZ

%100 REM EFFACE ANCIEN BONHOMME

21O B BoR1=S THEN FOKE ECRAN+(X1=1)+Y1#XM,0: FOKE ECRAN+X1+Y1¥XM, 0:BOTO 200
3120 IF POSRE1-4 THEN POKE ECRAN+X1+Y1¥XM,ANO:GOTO 3200
2170 POKE ECRAN+X1+(Y1-1)%XM,0:PCKE ECRAN+X1+Y1#XM,ANO
3199 REM ——— AFFICHE BONHOMME -——

=200 X1=X:Y1=Y-ST

2510 ANO=PEEK (ECRAN+X1+Y1%XM): POSEH1=FOSE

3230 IF POSBE=4 THEN POEE ECRAN+X 1+Y1%XM, AFBH: GOTO 2400
I240 PORE ECRAN+X1+(Y1—1)%#XM, AFBH: FORE ECRAN+X1+Y1%XM, AFBH+1
3400 RETURN

3999 REM LE JOUEUR SAUTE

2000 IF ST=0 THEN GOSUE 4400:RETURN

4009 REM JOUEUR EST DEJA EN SAUT:

4010 IF STICK(JR)<>14 THEN 4100

4020 LBAUT=LSAUT-1

4030 IF LSAUT=0 THEN 4100

4040 GOSUR 4200: RETURN

4099 REM LE JOUEUR RETOMBE

4100 ST=0:L5AUT=0:FOSE=1

4110 GOSUER 4200: RETURN

4199 REM AVANCE EONHOMME + TESTE LE

4200 K=x+1 |

4209 REM TESTE SI1 BONH. SUR HAIE:

4710 IF PEEK (ECRAN+X+(Y-ST)*XM)=HAIE THEN 4Z00

4219 REM TESTE SI FIN LIGNE: .

4220 IF X<:¥M-1 THEN RETURN

4770 IF PEEE (ECRAN+X+Y#XM)<:FAN THEN Y=Y+Z: ¥=0: RETURN
47279 REM BONH. EST ARRIVE:

4740 FJ=11:5T=0:P0SE=5: RETURN

4799 REM LE JOUEUR TOMBE SUR HALE

4T00 FOSE=4:NHAT1=NHAT1-1

5220 IF FOSB=3 THEN POEE ECRAN+ (X1-1)+Y1%XM,AFBH: FOKE ECRAN+X1+Y1%XM, AFEH+1:60T0 3400
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4310
4320
43799
4400
4410
4993
S000
S010
SOI0
59499
HO00
H0ED
5040
&050
5998
53799

SFO00

7010
7099
7100
7110
7119
7120

7150

7520
7390
7599
7600
7610
7615
7620
7625
7629
76Z0
7640
7650
7655
7660
7680
7698
7699
7700
7710
7720
7999
8000
8010
8020
8999
000
Q010
Q020
030
2040
9100
9110
2119
2120
9199
Q200
9210
92720
9230
9240
9250
9299
300

GOSUE Z000: ANO=HAITE

RETURN

REM INIT LE SAUT

ST=1:1 SAUT=3: FOSE=2

GOSUE 4200: RETURN

REM DEFLACEMENT DU JOUELR

IF 8T=1 THEN GOSUB 4000:RETURN

IF STICK(JR)=14 THEN GOSUB 4000:RETURN
GOSUR 42003 RETURN :
REM FERDRE UN TOUR ET DEFART

IF FOSE<C 4 THEN RETUR

IF STRIG(JR}=1 THEN DEFA=1:RETURN
DEPA=0: FOSE=1: BASC=1

RETURN

REM DEROULEMENT D°UNE MANCHE

REM INIT. L& MANCHE

GOSUE 7500:REM INIT VARIAELES

GOSUR 7500:REM BONH. EN FOS. DEPART
REM DEROULEMENT DE LA MANCHE:

GOSUR 7700:REM AFFICHE SCORE

LF FJ=2 THEN 7Z00:5EM SI DISGUALIFIE EN COURSE
REM DIMINUE ECART ENTRE LES HAIES
GOEUR &000:REM SI EN FOS. DEPART

1F DEPA=1 THEN 7100

J GOSUE 50O00:REM GESTION DU BONH.

2 GOSUE 3000:REM AFFICHE EONH.

G IF FJo1 THEW 7100

7 REM MAMCHE TERMINEE

D NH=NHAT-NHAT!:REM NERE HAIES TOMBEE
4 BONUS=0:IF NH=0 THEN BONUS=100

U GOSUB 771C:REM AFF, SCORE FINAL

U REM DIMINUE ECART ENTRE LES HAIES

REM AFF. EONH. TERMINE

J GT=0: ANO=TERR: FOSE=5: GOSUR 3000

RETURN
REM INIT. VARIAEBLES gggﬁ UN JEU

J X1=0:Y1=DEBl [G: X=X1:Y=

AND=TERR: FOSE=4: BASC=1
FJ=0

RETURN

REM POSITION DEFART DU BONH.
POSE=4: BOSUE 3000:REM BONH. FOS DEPART
FOSITION 5,Z:7 "A YOS MAROLES. .. "
FOR k=0 TO 100:NEXT F

POSITION S,3:7 "PRET! u
FOR k=0 TO 100+RND(0)*100:NEXT K
REM BRUIT DU DEFART

FOR I=0 TO 10:SOUND 0,1,0,15:NEXT I
SOUND 0,0,0,0

POSITION 5,3:7 "PARTEZ ...v

FOR K=0 TO S0:NEXT K

POSITION 5,3:7 * o

RETURN

REM AFFICHE FOINTS SCORE

REM MISE A JOUR SCORE:

SC=SC+5: IF SC3>MXSC THEN FJ=2

REM AFFICHE SCORE

FOSITION 30,0:7 SCi"  “:RETURN

REM AFFICHE "A BATTRE" + SCORE
POSITION 2,0:7 "A BATTRE: ";SCBA13"
POSITION 23,0:7 "SCORE= ";5Cin o
RETURN

REM AFFICHE DECOR DU JEU

7 CHR$(125) ;
ECRAN=FEEK (88) +256%FEEF (89)

XM=40: YM=24: MAXL=5: DERL 1G=5
LIG1=ECRAN+XM*DERL 15

NHAT=0: NH=0

FOR J=1 TO MAXL

FOR I=0 TO XM-1

REM POSE-T-ON FANION D’ ARRIVEE?

IF I=XM-1 AND J=MAXL THEN FOKE LIG1+I,FAN:BOTO 9400
REM POSE PEUT-ETRE DES HAIES

IF NH>0 AND NHZMAXNH THEN 9230

IF I<LIM1 OR ISLIMZ THEN 9200

IF I/H<>INT(I/H) THEN 9300

IF RND(0)<0.15 THEN 9300

POKE LIG1+I,HAIE: NH=NH+1
NHAT=NHAT+1:GOTO 9400

REM POSE DU TERRAIN

FOKE LIG1+I,TERR:NH=0
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2400 NEXT I

9410 LIGI=LIG1+3%XM

2500 NEXT J

Q600 NHAI1=NHAT:RETURN
9999 REM VARIABLE DU JEU

10000
10010
10020
10030
10040
10030
100460
10070
10080
10090
10092
10100
10110
10120
10140
10150
101690
10600
10999
11000

1
1
199
2

12080
12090
12999
13000
13010
13020
12100
17110
13200
13300
13999
14000
14010
14020
14099
14100
14110
14170
14130
14899
15000
15010
15030
15940
15050
150460
15070
15080
i5a90

REM VARIABLE DESSIN GRAPHIGUE
HAIE=b4 ;

HAITB=65:REM HAIE TOMBEE
TERR=66: REM TERRAIN COURSE
FAN=67:REM FANION D”ARRIVEE
BCOUR1=68: REM BONH. COURT 1ER FIB.
BCOUR2=70:REM EONH. COURT 2EME FIG.
BSAUT=72:REM BONH. SAUTE
BDEF=74:REM BONH. FOSITION DEPART
BGAG1=75:REM BONH. GAGNE FPOS 1
BGAGZ=77:REM BONH. GAGNE POS 2
JR=0:REM JOYSTICK DU JOUEUR
LIMi=4:REM DEBUT LIG POUR HAIE
LIMZ=33:REM FIN LIG POUR HAIE
SCRA=1500: SCBA1=SCBA:REM SCORE A BATTRE
MXSC=2000: REM SCORE DE DISGUALIFICATION EN COURSE
MANC=0:REM NBRE DE MANCHE

RETURN

REM MESSAGES DIVERS

POSITION 2,2

ON MSG B0SOB 11100,11200,11300, 11400

RETURN -

REM MESSAGE 1

2 "PERDU: "

PRINT "DISGUALIFIE POUR ... FAINEANTISE !":RETURN
REM MESSABE 2

7 "PERDU: " )

5 wyguS ETES TROP LENT...":RETURN

REM MESSAGE =

7 “PERDU: "

5 wMAIS VOUS AVEZ TENU "3MANC3" MANCHES !":RETURN
REM MESSAGE 4

7 "GAGNE: " :

» “IL FALIDRA MAINTENANT BATTRE ";SCBAL;" !":RETURN
REM ATTENTE POUR REJOUER

POSITION 3,22

PRINT "FOUR REJOUER, AFPUYEZ SUR LE BOUTON"

FOR K=0 TO 50:IF STRIG(JR)=0 THEN RETURN

NEXT K

FOSITION 3,22

D PRINT "FOUR REJOUER, AFFUYER SUR LE BOUTON®

FOR k=0 TO 50:IF STRIG(JR)=0 THEN RETURN
NEXT K

BOTO 12000 _

REM MIMIQUE DU BONH. VAINGUEUR

FOR I=1 TO 10

IF FOSE=S THEN FOSB=6:GOTO 13100

FOSB=5

GOSUB Z000:REM AFFICHE BONH.

FOR K=0 TO S0:NEXT K

NEXT I

RETURN

REM DIFFICULTE DU JEU

IF H=MAXH THEN GOSUE 14100:RETURN :REM S5I COMPLIGUE JEU
H=H-2: IF H<MAXH THEN H=MAXH

RETURN

REM AUGMENTE LA DIFFICULTE JEU

IF MANC:12 THEN MAXNH=3Z:H=5:MAXH=5:RETURN

IF MANC>8 THEN MAXNH=3:H=10:MAXH=5:RETURN

IF MANC:4 THEN MAXNH=2:H=10:1MAXH=4:RETURN
MAXNH=1: H=10: MAXH=3z RETURN

REM REGLE DU JEU

PRINT CHR$(125) :REM EFFACE ECRAN

PRINT * ~_2 110 METRES HAIES ---":REM & BLANCS AVANT LES
FRINT "ET DUI, LES JEUX OLYMFIBUES DE = 1984"
FRINT "VONT COMMENCER... ET VOUS PENSIEZ"
FRINT "REGARDER TRANQUILLEMENT LES ATHLETES"
FRINT "S*ESSOUFLER DEVANT YOTRE TELEVISEUR, ™
FRINT "N'EST-CE FAS 7"

FRINT "ET BIEN NON, VOUS COURREZ VOUS AUSSI!"

O FRINT " DES LE COUP DE FEU, AFFUYEZ SUR LE"
3 PRINT "SUR LE BOUTON DU JBYSTICK™

FRINT " FOUR SAUTER LES HAIES, FOUSSEZ LE"
PRINT "LE MANCHE VERS LE HAUT"
FRINT " FOUR FAIRE VOS PREUVES, VOUS DEVREZ™

2
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15180 PRINT "OBTENIR UN SCORE INFERIEUR & CELUI®
15190 PRINT "@U°IL FAUT BATTRE. (SI AUCUNE HAIE NE"
15192 FRINT "TOMBE YOUS FDURREZ DEFASSER CE SCORE"
15194 PRINT "DE 100 POINTS)."

15200 PRINT

15210 PRINT "N.B.: N*OUBLIEZ PAS DE BRANCHER LE™
15320 PRINT * JOYSTICK DANS LE FPORT 1" :
15330 FRINT

13340 FRINT "AFPUYEZ SUR LE EOUTON FOUR COMMENCER™" 3
15400 IF STRIG(O)=1 THEN 15400

13410 PRINT CHR$(125):REM EFFACE ECRAN

13420 RETURN

15999 REM NOMERE DE MANCHES GSAGNEES
16000 IF MANC:RCMANC THEN RCMANC=MANC

16010 FOSITION 2,19:FRINT "MANCHE RECORD= "3 RCMANC
16020 POSITION 25,19:FRINT "MANCHE NO. "EMANCE " i
16100 RETURN

B
) GYROBATTLE
ST\ 00K
AVARY A bord de votre aéronef léger,
vous devrez accomplir un voyage au bout de I’enfer.
En effet, vous venez d’étre prévenu
qu’un seul rescapé subsistait a I'intérieur de la dangereuse cité interdite.
Allez donc vite le secourir, mais prenez garde
au champ magnétique.
[ BUT DU JEU I au moment opportun, descendez ensuite bord du super-aéronef de secours.
dans la cité interdite pour porter assis- | __ AU CLAVIER x]
Insérez-vous dans le champ magnétique tance au rescapé et ramenez-le enfin a Faites RUN et suivez les instructions.

7 DIM R#$d1)
10 GOSYUR 11480

20 GOSUR 10000:REM AFFICHE LES REGLES

0 GOSUE 1500:REM 1a montagne

40 BOSUE Z000:REM les murs

a0 GOSUB 3500:BEM afficke le rescape

60 GOSUR 4000:REM les points

70 GOSUE 2200:REM dECD?]a e helicao

80 BOSUE 1000:60SUER 2100:(0SUR 1050: B0SUER 2100:G0SUE Z100: IE HELICO< >0 AND RESCAFES: 30 THEN 80
20 PRINT "&'":S50UND 0,0,0,0: 50UND 1,0,0,0

71 REM Four cbtenir &, faites esc-shift clear

100 IF HELICO=0 THEN FRINT "Vous n’etes Quere secouriste !!',.":G0TO 140
110 GOSUB 4100:REM fin de ieu

120 FRINT " BERAVO '! Yous ates un hera"

1Z0 FRINT "ou une hercine.."

140 PRINT "Voulez-vous rejousr (07N} "3

150 INFUT R$:IF R&(i)=ngn THEMN FRINT "&":50T0 30

160 FRINT "aU REYOIE .« "TEND

299 REM °° DEFLACEMENT FALES &8

10600 FOEE DLET+512, 254: POKE DLST+520,0: FOEE DLST+SEBAO:PGHE DLST+536,127
1610 POKE DLET+55Z, 7: FOKE DLST+560, 15: FOEE DLST+S41, 224: POKE DLET+558, 224: RETURN
1050 FOKE DLST+512, 7: FOKE DLST+520, 240: FOKE DLET+528, 15: FOKE DLST+534, 224
1080 FOKE DLET+55Z, 1256: FOEE DLET+560, 0: FOKE DLET+561, 0: POKE DLST+56E,iE?:RETURN
1099 REM == CARACTERES GRAFHIRDUES ==

1140 POEE 106, FEEK (104) ~5: GRAPHICE 0

1110 SETCOLOR 4 2. 4:SETCOLOR 1,10,13

1120 SETCOLOR Zy7 BiFPOKE 752.1° '

Q DLST=(PEEK(106J+1i%ESé:éDSUB 4300

2 FOR I=0 TO {023:FOME DLST+I, FEEK (S7344+1) s NEXT 1

D FOEE 754, DLST/254: POLE SR !

0 FOR I=0 TC &3:RESD V:FOEE 512+DLST+I,V:NEXT I

7 REM *¥ HELICO £OTE GAUCHE #=x

i DATA 2090, 6, 65,97,195 AaGe iR 127

0 DATA 240,7,14%, 254 545 5547155 ~ag

REM =2 HE| ICO COTE DROITE *%

DATA 15,2524,241,127. 3 LaZ, 15

L0 sy
Is

Pl bk et ket ot ol
Bk o bk et o ok ek ik ek
000 60 <l O~
P e B
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DATA 255,96,252, 134, 195, 255, 48,254
REM ** DESSIN DU BONHOMME **

DATA 124,84,1724,54,254, 124, 108, 238
REM %% DESSIN D0 GROS HELICO #*
DATA 0,127,6,63,96,193, 255,15

DATA 1J.2;4,é,1é9,é55.gsshé55 0
DATA 255,946,248, 12,6, 255, 255, 240
FRINT CHR$(125) :REM EFFACE ECRAN
ECRAN=FEEK (B8) +PEEK (89) #2564

REM addresse de debut dfecran

20 RETURM

REM xx AFFICHAGE MONTAGNES %%

X=0:Y=RND (0) #4+15
Y1=23:DY=INT(RND (O} %3} ~-1: DY=(DY=1 AND Y<22)—-(DY=—1 AND Y>15)
FOEE ECRAN+Y1#40+X, 128:Y1=Y1-1:IF Y13>Y THEN 1520
A=72% (DY=—1)+128% (DY=0) +74% (D¥Y=1} : Y=Y+DY

POKE ECRAN+Y1%40+X, A

IF A<372 THEN 1560

POKE ECRAN+Y1#40+X, 128

POKE ECRAN+(YI-1)%304X,72

A=X+1:IF X<40 THEN 151

FORE ECRAN+10,47:FOKE ECRAN+11,70:FPOKE ECRAN+12,71
REM affichage gros helico

RETURN

REM ## DEMARAGE HELICO ##

0 FOR _I=200 TC 50 5TEF -I/10

XH=38: YH=0: FOKE ECRAN+40%YH+XH, 64: FOKE ECRAN+40xYH+XH+1, 45

SOUND 0,1,2,15:608UB 1000

0 G0UND 1,1+10,10,5

FOR J=0 TO 10:NEXT J

GOSUB 1050:NEXT I:SOUND 0,150,2,15

Cl=564:C2=65 S

REM init des caracteres helico

RETURN

REM ## DEPLACEMENT HELICO ##

GOSUE 1000:GOSUE Z300

REM tegt =i il ya guelgue chose P ol PP
5=STICK (0) :DX=L{8=56)+(5=7)+(5=0) ) # (XH<ZB) ~ ({E=F) +{5=10) + (E=11} ) # (FH:0)
REM deplacements dx, dy
DY=ﬁCS=u)+(S=9)+(S=13}y*(YH<22)—(tS=&)+(S=10}+(5=14))*(YH}O!

IF DX<>0 DR DY<>0 THEN FOKE AD,0:FPOEE AD+1,

REM efface les traces

XH=XH+DX: YH=YH+DY: GOBUE 105C:GOSUR 2300

REM tests ecran

IF DX=0 THEN 21BC

REM aucun changement de sens

3 C1=64:C2=45: IF D¥X=1 THEN Cl=&&:CE=67

REM caracteres d’affichage

FOEE AD,C1:POKE AD+1,C2 9Re
0 ST=STRIG{0!}:zIF ST=0 AND {¥H=10C DR ¥H=11} AND YH=1 AND HOM=1 THEMN GOSUE 4070z HDRM=0:50SUE 350

REM test =i reussit la sauver

A=FEEK (AD+40) « IF A=48 AND ST=0 AND HOM=0 THEN POKE AD+40, ¢:HOM=1
REM si prend une personne :

B=FEEK (AD+41): IF B=68 AND ST=0 AND HOM=0 THEN FPOKE AD+41,0:HOM=1
REM idem

RETURN

REM ## TEST HELICCO ## .
AD=ECRAN+YH*40+XH: A=PEEK (AD) : B=PEEK (AD+1)

IF (A=0 OR (AX&Z AND A<4B)) AND (B=0 DR (B>&63 AND B<&B)) THEN RETURN
IF {A=48 AND B=0Q) OR (A=0 AND B=48) AND HOM=0 THEN HOM=1:RETURN
GOSUE 4050:B0SUB 2000

REM helico en moins et reipnialise

AD=ECRAN+XH+YH*40

IF HOM=1 THEN GOSUB ZS00

HOM=0: RETURN

REM ++ INIT DES Z MURS ++

Y1=INT (RND (D) #8)+3: Y2=Y1+7

YBM=Y1+1: XBM=0

FOR I=0 TO 39:FOKE ECRAN+I+Y1%40,128

FOKE ECRAN+I+YZ#40, 128:NEXT I

FORE ECRAN+XBM+YEM*40, 128

RETURN A

REM ++ GESTION DES OBSTACLES ++

0 POKE ECRAN+XEM+YBM*40,0

AL
Pt e b ek ek ke ek ek e ek
LA L

REM efface carre mobile
D XBM=XBM+1:IF XBM=40 THEN XBHM=0

REM deplace le pave
FOKE ECRQN+XBH+§BM*40,IEB

REM reaffiche le pave
O IF ATTML >0 THEN 31&0 y
REM si attente de fermeture du mur superieure non fini
AD1=ECRAN+X1+Y1%40: FOKE AD1,12B:FOKE AD1+1.128
REM fermeture du mur
ATTHMI=INT(RND(0) *#10)+10: XI=INT (RND(0) %33}
REM nouvelle attente et ouverture
AD1=ECRAN+X1+Y1%40:POKE AD1,Q:;FOKE AD1+1,0
REM affiche la nouvelle ouverture

70 IF ATTM2:0 THEN 3210
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4120
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
4210
4220
4270
4499
4500
5999
1000
10010
10020
10030

REM si attente de fermeture du mur infereure non fini
AD2=ECRAN+X2+Y2#40: POKE AD2 128: FOKE AD2+1, 128
ATTME=INT(RND(0)*10)+10:X2=iNT(RND{O}*3?)
ADZ=ECRAN+X2+Y2%40: FOKE AD2, 0: POKE ADZ+1,0
ATTMI=ATTMi-1:ATTM2=ATTMZ~1

REM si attente en moins

RETURN

REM << INIT DU BONHOMME >

X=INT (RND (0) #40)

Al=128:FOR Y=22 TO 14 STEF -1

A=FEEEK (ECRAN+X+Y#40)

) IF A=0 AND A1=128 THEN POKE ECgﬂN+X+Y*4D,68:BDTD 3390

IF Y/B=INT(Y/B) THEN GOSUE 100
IF Y-INT(Y/8)#8=4 THEN GOSUB 1050

) A1=AINEXT Y:X=X+1:IF X339 THEN X=0

IF X*39 THEN X=0
GOTO 3510

RETURN

REM INIT DU SCORE

FOSITION O,22:FPRINT "Helicopteres :";:POSITION 25, 23:PRINT "Rescapes :

HEL IC0=5: RESCAFES=10
GOSUE 4050:GOSUE 4070: RETURN
REM UN HELICO EN MOINS
HELICO=HEL ICO-1:POSITION 15,23
FRINT HELICO: : RETURN
REM UNE PERSONNE SAUVEE
RESCAPES=RESCAPES-1: POSITION 36,23
POSITION 34,23:FRINT RESCAPES:
REM Nb de rescapes restants a sauver
RETURN
REM FIN DU JEU
SOUND ©,50,2, 15: SOUND 1,40,10,5
FOR I=10 TO O STEF -1:G0SUR 1000
POSITION I,0:PRINT CHR$ (5) iCHRS (&) sCHRS (7) 5 "3
GOSUB 10S0:NEXT I
FOSITION 0,0:FRINT CHR$ (4) ;CHR$(7):" ::G0SUB 1000
POSITION 0,0:PRINT CHR$(7):" "3 :GOSUB 1056
FOSITION 0,0:PRINT " "::G0SUE 1000
FOR I=XH TO O STEP -1:B0SUB 1050
FOSITION I,1:PRINT CHRS$(0);CHR$(1)3n vy
GOSUE 1000:NEXT I
POSITION 0,1:PRINT CHR$(1);" ";:80SUB 1050 .
FOSITION 0,1:FRINT " ";:SOUND ©,0,0, 0: SAUND 1,0,0,0
FOR I=0 TO 200:NEXT I
RETURN
REM MESSAGE POUR L*ATTENTE
FOSITION 4,10:PRINT “PATIENTEZ QUELQUES INSTANTS. .. "t RETURN
REM REGLES DU JEU
FRINT CHRS$(125):REM EFFACE ECRAN

PRINT ———LE MONDE INTERDIT---":REM 7 ESFACES AVANT LES °

FRINT " AUX COMMANDES D’ UN HELICOFTERE"
PRINT "VOUS DEVREZ SAUVER VOS COMPATRIOTES"

10040 PRINT "PRISONNIERS DU MONDE INTERDIT."

10050
10040
10080
10090
19100
10110
10120
10120
10140
10150
10160
10180
10190
10200
10210
102320
10230
10240
10250
10250
10280
10290
10390

FRINT

FRINT " VOTRE TACTIQUE:"

PRINT " TROUVER UNE FAILLE DANS SON_ECRAN"
FRINT "MAGNETIGUE ET LE TRAVERSER (ATTENTION"
PRINT "A SON NOYAU MOEILE DESTRUCTEUR!) .,
FRINT " ENSUITE SE METTRE JUSTE AU DESSUS"
FRINT “D°UN RESCAFE ET LE RAMASSER (SANS 571
FRINT "ECRASER') EN AFFUYANT SUR LE BOUTON"
FRINT "DU JOYSTICE"

FRINT " ENFIN, RETRAVERSER L*ECRAN MAGNE-"
FRINT "TIQUE (EH QUI!), PUIS SE FLACER JUSTE"
FRINT “"EN DESSOUS DU SUPER-HEL ICOFTERE, APP-"
FRINT "UYER SUR LE BOUTON POUR DEBARGUER LES"
FRINT “LES MALHEUREUX. (LE DECOMFTEUR DE"

PRINT “RESCAFES VOUS SIGMALEEA SI LE DEBAR-"
ERINT "BUEMENT S°EST RIEN EFFECTUE), "

‘RINT !

FRINT "HE: METTRE LE JOYSTICK DANE LE PORT 1
PRINT

FRINT. "AFFUYEZ SUR LE BOUTON FOUR COMMENCER" 3
IF STRIG(O)={ THEN 10230:REM ATTEND EOUTON

FRINT CHR%{125):REM EFFACE ECRAN
RETURN .

70
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SR CHASSEUR

ﬁh”“::o‘l-\-'soo Qui sera le dindon de la farce
1 ou le pigeon du jeu ?
Certainement vous si vous ne prenez garde a vos plumes
car la chasse est ouverte
Votre insatiable appétit risque de vous faire
battre de l'aile.

f BUT DU JEU I sible sur les merveilleuses petites graines ~ EL2UX de votre nid douillet.
Volez sous le feu nourri d.un chasseur qui qui vous semribleront délicieuses. La chose l AU CLAVIER

vise bien afin de vous poser au sol, si pos-  tant faite, rapportez cette nourriture au Lancez le jeu en faisant RUN.

7 DIM R${1),A%1{1)
10 BOSUB 5000:GOSUB 10000
20 BOSUB 1000:G0SUB 2000:G0OSUB 3000: GOSUB 4000
30 CHANCE=164
40 G0SUB 2100:608UB 1100
50 IF RND(0)<1/CHANCE THEN GOSUB 1100
60 IF PIGE>0Q THEN 40
70 FRINT "&":REM esc-shift clear
75 SOUND 0,0,0,0:SOUND 1,0,0,0
_ 80 PRINT "Uollez-vous rejouesr (O/N) “j
20 INFUT R$:IF R%(1)="0" THEN FRINT "&":GOTO 20
100 PRINT " AU REVOIR ..."
110 END
99 REM (( INITIALISATION CHASSEUR ))
1000 TIRX=0:TIRY=0
1020 XB=20:YBE=20:DXB=0
1030 RETURN
1099 REM (( CHASSEUR ET TIRS ))
IF DXB=0 THEN R=RND(0):DXB=(X0-XB)*(R>0.5)
COLOR Z2:PLOT XB,YE:XB=XB+SGN(DXB) : DXB=DXB-SGN(DXB) : COLOR 0
REM deplacement du chasseur
LOCATE XB, YB,A: IF A=94 THEN FIN=1
PLOT XB,Y )
IF RND(&){O.4 THEN 1130
REM une chance sur 4 de tirer
IF TIRY>4 THEN 1150
REM cherche un tir de libre !
COLOR 32:PLOT TIRX,TIRY:TIRX=XB:TIRY=YB-1:COLOR 124:G0S5UB 1300
SND=150: SOUND 0,SND, 6,15 :
GOSUB 1300:COLOR 32:PLOT TIRX,TIRY
REM efface chague tir
IF TIRY<S5 OR TIRY<YD-1 THEN TIRY=4:SOUND 0,0,0,0:RETURN
REM suivant si non valide
TIRY=TIRY-1
REM deglace le tir, test au but
TIRX=T RX+SGN(XD—TERX)*(RND(OJ{IIEHHNCE)
GOSUB 1300
SND=8ND-1:S0UND 0,SND, 646,15
COLOR 124:FLOT TIRX,TIRY
1220 RETURN
1200« LOCATE TIRX,TIRY,A
1310 IF A=94 THEN FIN=1
1220 RETURN
1999 REM ~~ INIT PIGEON
2000 X0=353:Y0=Z:FIN=C
2010 RETURN
2099 REM ~~ GESTION DU FPIGEON
2100 COLOR 32:PLOT X0, YO
2110mS=STICK () )
P120 XD=X0-((5=9)+(5=10)+{5=11) 1 *(X0>2) +{ (5=3) + (5=6) + (5=7) ) * (X0<33)
2121 REM deplacement horizontale
2130 YO=YD+((5=9)+(5=5)+(5=13) ) * (YO<20)—{ (5=14) +(5=4)+ (5=10) ) # {YD:3)
2131 REM deplacement verticale
2135 LOCATE X0.YO,A )
2140 IF FIN=1 DR A=124 OR A=0 THEN GOSUE 4200:G0OSUB 2000

SO D S SO N = S S O N = O

o e e el el o el e B
B L e e e e e e e e e e
SO SO O OO B G A LA R R e e 2 O




FIEIFIRD
Pt e ok
o-nunbs
te L ades

EJ
oy
o~
—_

g PD?ITIUN

REM si un tir le touche
COLOR 24:PLOT X0, YO

REM affiche le pigeon
LOCATE X0, YO+1,A:
REM si_prend une graine
IF X0=353 AND YO=I AND STRIG(0)=0 AND SRAIN=1 THEN GOSUEB 4100
REM si reussit a le rapporter

RETURN

REM ## INIT DU DECOR ##

PRINT "av

FPOSITION 26,0:FRINT "

26, 1:PRINT "
FOSITION 27,2:FRINT "

POSITION 3&6,Z:PRINT " !

FOR I=4 TO 10:POSITION 36,I:PRINT © ":NEXT I:GRD=0
FOSITION 3,21:FOR I=3 TO 35

AB=" T TF RND (0) <0, 25 THEN A%=",":GRD=GRD+1

PRINT A%3:NEXT I

PRINT " "2 RETURN

REM ++ INIT DU SCORE ET PIGEON ++

PIBE=3:PT=0

FOSITION O, 1:PRINT “Score :
RETURN

REM ++ MISE A JOUR DES FOINTS ++
GRAIN=0:PT=PT+{:POSITION :PRINT PT

"3FT:POSITION 0,2:FPRINT "Nombre de pigeons :

F A=174 AND GRAIN=O THEN GRAIN=1%COLOR 140:FLOT X0, YO+1:BRD=GRD-1

"$PIGE

8.1 ]
IF GRD<1 THEN PIEE=PIGE+1:éDSUB =010:G0SUB 4010: IF CHANCE:»2? THEN CHANCE=CHANCE~-4

RETURN

REM ++ MISE A JOUR DES PIGEONS ++
FIGE=FIGE-1:FOSITION 20,7

FRINT PIGE:COLOR 32:GRAIN=0
RETURN

REM == CARACTERES GRAPHIGUES ==
FOKE 106, FEEK (106) -5: GRAPHICS O

SETCOLOR 2,0,0: SETCOLOR 1,0,8

PRINT CHR$(125):FOKE 752, 1

FOSITION 4,10:FRINT "EATfENTEZ OUELGUES INSTANTS..."

O DLST=(PEEK (106&) +1) %25

FOR I=0 TO 1023:FOKE DLST+I,FEEK (S7344+1) : NEXT I
FOKE 756,DLS%/256: FOKE 752, 1

0 FOR I=0 TO 7:READ V:FOKE 496+DLST+I,V:NEXT I
0 FOR 1=0 TO 7:READ V:FOKE S12+DLST+I,ViNEXT I
O RETLRN

2 DATA 0,0,68,170,56,16,0,0

REM dessin de 1'pisean

DATH 124.84,124,56,254,12&,108,238
REM dessin du bonhomme

REM REGLE DU JEU

J0 FRINT CHR$(125):REM EFFACE ECRAN

10020
10020
10040
10050
10060
10070
10080
10100
10110
10120
10130
10140
10150
10160
13170
10180
10200
10220
10240
10300
10310
10320

FOSITION IU%O:PRINT "=—~CHASSE AU FIGEON-—-"

FRINT :PRIN
PRINT "CA Y*EST, LA CHASSE EST OUVERTE. , . "

PRINT “MAIS CETTE FOIS-CI C°EST vOUS LE"
FRINT "PIGEON !V

FRINT

PRINT "ET BIEN QUE LE CHASSEUR RODE, vOUS"
PRINT "DEVREZ, FOUR SURVIVRE, RAMENER DE&"
Eﬁf”; "GRAINES DANS VOTRE NID"

f _
PRINT "VOUS VOLEREZ DONC DANS LES AIRS (AVEC"
FRINT "LE JOYSTICK), PUIS YOUS DEVREZ vOUS"
PRINT "FOSER AU-DESSUS DES GRAINES (SUR LE"
FRINT "SOL). ENFIN VOUS REVIENDREZ FRES DU
FRINT "NID FOUR LES DEPOSER (EN AFPUYANT SUR"
PRINT "LE ROUTON)"

FRINT

FRINT “N’OUBLIEZ PAS DE METTRE LE JOYSTICK®
PRINT "DANS LE FORT 1"

PRINT :PRINT

PRINT “APPUYEZ SUR LE EOUTON FOUR COMMENCER3

IF STRIG{O)=1 THEN 16300
FPRINT CHR$(125)
RETURN
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W/mﬁ LES BONS BONDS

%m L. Un jeu trés amusant ou le monde se dérobe sous vos pieds.
Dans cet univers mouvant,
: vous devez défendre chérement votre vie,
afin de remplir votre mission tout en évitant de vous fracasser
lamentablement sur le bas de votre écran.
O\

[ BUT DU JEU | soin de ne pas culbuter, et rattrapez au vol ment pas trés stables.
ces maudites balles qui vont et viennent. | AU CLAVIER |
Sautez de colonne en colonne en prenant  Ah j'oubliais... ces colonnes ne sont vrai- Faites RUN et suivez les instructions.

7 DIM R&(1),PL(2,3)
10 GOSUE 5000:REM prepare l’ecran
15 GOSUB 10000:REM AFFICHE REGLES
20 FOSITION 0,20:PRINT "

21 REM faites 40 ctrl-M pour le trait
30 GOSUE 1100:B0OSUB 3000
40 GOSUR 2000:GOSUB 4000
-?3OGQE?ET3ﬁ29’EDSUB 1200: GOSUB 3100:G0S5UR 2200:GOSUB 3100: IF NBH>0 THEN S0
v 110 IF SCORE:500 THEN FRINT "BRAYVQ, CHAMFION !!":GOTO 150
4 120 IF SCORE>200 THEN PRINT "Vous etes adroit, felecitations...":B0TO 150
Yl 130 PRINT "C’etait pas convainguant '!.."
- 150 PRINT "Voulez-vous rejouer (O/N) "j

160 INPUT R$:IF R%="0" THEN FRINT "e":G0OTO 20

170 PRINT "AU REVOIR.,":END :

1099 REM ** INIT DES FLATES-FORMES #*¥

1100 RESTORE 51460

1110 FOR I=0 TO 2:FOR J=0 TO 3:READ A:PL(I,J)}=A:NEXT J:NEXT I

1119 REM mobiles : coordonees X,y ipas % variables de deplacement

1129 REM —- affi:hage =

1130 COLOR 2:FOR I=0 TO 8:READ H:FOR J=19 TO H+l1 STEF -1

1131 REM boucles des colonnes,

1140 PLOT I*#4+43,J:NEXT J

1141 REM aftichage

1150 POSITION I#4+2,J:PRINT P%:NEXT I

1170 RETURN

1199 REM #** DEFLACEMENT PLATEAUX **

1200 FOR I=0 TO 2:X=FL(I,0):Y=PL(I,1):DY=RL(I,3)
1201 REM boucle depl. des pleateaux

1210 LOCATE X,Y-1,A1:LOCATE X+1,Y-1,AZ:LOCATE X+2,Y-1,AZ:POSITION X,Y:PRINT " %
1211 REM effacage et wvoit dessug

1230 POSITION X,Y-1:FRINT " )

1231 REM efface ce gu’il % a dessous

1250 IF Al=0 OR AZ=0 OR A3=0 THEN YH=YH+SGN(DY):COLOR O:PLOT XH,YH
1251 REM si c’est une bonhomme

1280 Y=Y+SGN(DY):FL(I,1)=Y:POSITION X,Y:FRINT P%
1281 REM aff. plateaux

1290 IF SEN(DY)<0 THEN COLOR Z:FLOT X+1,Y+1

1291 REM affiche la colonne en plus

1300 IF ABS(DY)>1 THEN 1320

1301 REM si oscillation non fini

1310 DY=-SGN(DY)*(FL(I,2)%2+1):PL(I,Z)=DY

1311 REM change de sens

1320 PL(I,3)=DY-8GN (DY) :NEXT I

1321 REM deplace d’un cran

1350 RETURN

1999 REM -- INIT FOUR LA BALLE —-

2000 XBA=INT (RND(0) #33) +3: YBA=0

2001 REM coordonnees aleatoires

2100 RETURN

2199 REM -- DEPLACEMENT DE BALLE ~-

2200 LOCATE XBA,YBA,A:;IF A=2 OR A=3 OR A=4 OR A=5 OR YBA=20 THEN GOSUE Z2000:G0TO 2230
2201 REM s7il g a _guelgue chose a la place

2210 COLOR Z2:FLOT XEA,YBA:YBA=YBA+1

2211 REM efface et deplace la balle
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XBA=XBA+ (RND (0) >0, 75) # (XBA<37) — (RND(0) £0. 25) # (XBA*1)
REM deplacement aleatoire et latreale de la balle
LOCATE XBA,YEA,A:IF A=2 OR A=3 OR A=4 OR A=5 OR YBA=20 THEN GOSUE 2000
REM si sur le sol pu en bas

COLOR 1:PLOT XBA, YEA

REM affiche la balle

RETURN

REM ++ INIT DU EONHOMME ++

XH=1%:YH=16:SAUT=0: FIN=0

REM coods, si saute, si tombe

RETURN

REM ++ DEFLACEMENT DU BONHOMME ++

YH1=YH: XH1=XH: GOSUB 4100:IF FINXD THEN 3180

REM gare les coords, voir 3180 si tombe

IF SAUT>0 THEN 31Z0

REM si dans un saut

OS=STICHCO):DXH=(S=6)+(S=7)—(Sﬂ10)—(5=1i}:SAUT:(S=6}+(S=10)+(S=14):YH=YH—SQUT:XH=XH+DXH:GDTD

REM entree des commandes

YH=YH~ (SAUT<3) + (SAUT >2) : XH=DXH* (SAUT<I) +XH: SAUT=SAUT+1

REM deplacement dans le saut o

LOCATE XH,YH,A:IF A=2 OR A=3 OR A=4 OR A=5 OR YH=1 THEN GOSUE Z000:GOSUE 41Z0:B60SUB 6100
REM si heurte guelgue chose ou monte trnB haut.

LOCATE XH,YH+1,A:FIN=({A=32)+(A=1))*((S5AUT=0) % (DXH{>0) +(SAUT>8) ) +(A=12)

REM test s7il rate le saut

3 TST=(A=32 OR A=1 OR A=0):IF SAUT<>0 AND TST=0 THEN GOSUEB &£100

REM =i le saut est bon

S SAUT=5AUT*TS5T:60TO 3190

SAUT=SAUT*TST:GOTO 3190

REM lors de la chute:il tombe

LOCATE XH, YH+1,A: YH=YH+(A=32) : IF A« >32 THEN GOSUE 3000:G0SUE 4170:G0SUE &100
REM lors de la chute:il tombe

COLOR ZZ:PLOT XH1,YH1:COLOR ©:YH=ABS(YH):PLOT XH,YH

REM deplace le bonhomme sur ecran

RETURN

REM << INIT DU SCORE

) SEURE=0:PUSITIDN'E,EE;ﬁRINT "Score : QU:FPOSITION 25,22:PRINT "Reserve : S5":NBH=5:RETURN

REM << SCORE >
IF ABS (YH-XBA):>1 DR ABZ{YH-YRA)>1 THEN RETURN
REM pas de points si pas de balle

v GOSUE 42003 SCORE=SCORE+1C:FOSITION.11,Z2:FRINT SCORE:COLOR Z2:PLOT ¥BA,YBA:GOSUE 2000:RETUR

REM mise a jour des points

REM << UN BONHOMME EN MOINSZ>
NEH=NBH-1:LOCATE 34,22,A:PRINT NBH:" "
REM mise a jour du nb de bonhomme
RETURN

REM == CARACTERES GRAFHIGUES ==

O POEE 106,PEEK (106)-5:GRAPHICS C:SETCOLOR 4,0.0

SETCOLOR 2,0,0:SETCOLOR 1,0,10

POKE 752,1:REM enleve le curseur
EK(106) +1) #2562 GASUB_7000

FOR I=0 TO 1023:FOKE DLST+I,FEEK(S7344+1):NEXT 1

FPOKE 7354,DLST/2546: FOKE 752éi

FOR I=0 ?D 47:READ V:POKE S512+DLST+I,V:NEXT I

DIM RP%(Z):Pg$=""

REM Les caracteres entre " sont: ctrl-C, ctrl-D, ctrl-E

? CHR%$ (125)

RETURN

REM DATAS

DATA 124,84,124,56,254,124,108,238

REM dessin du personnage

DATA &0, 124,255,253, 253,251, 102,460

REM dessin du ballon

DATA 241,235,241,235,241,235,241,235

REM dessin de la colonne

DATA 255,257, 755,63, 15, 3,1,0

REM plateau cote gauche

DATA 255,170,253, 254,245,250, 245,235

REM plateau partie centrale

DATA =255,1,145,156,112,192,128,0

REM plateau cote droite

DATA 6,11,4,4,22,16,3,-3,26,14,5,5

REM plates~f. no2 ,S5 ;6.

DATA 8,11,14,16,17,16,14,11,8

REM donnees des hauteurs

REM BRUIT DE FIN DE SAUT

0 FOR I=200 TD 120 STEF -7
3 SOUND 9,1,6,15:NEXT I

SOUND 00,0, 0: RETURN

REM BRUITS QUAND ON A LA EALLE

FOR I=40 TO O STEF -4

SOUND 1,I,10,13:NEXT I

SOUND 1,0,0,0:RETURN .

POSITION 4,10:7 "PATIENTEZ QUELGUES INSTANTS...":RETURN
REM REGLES DU JEU

10000 PRINT CHR%(125):REM EFFACE ECRAN
10010 POSITION 15,0:FRINT "———8AUT——-"
10015 PRINT "QUE PENSEZ-VOUS:"
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10020 PRINT :DE BALLES GUI TOMBENT ?..."

10030 FRINT

RIEN DE SPECIAL..."

=« « BON
10040 FRINT "DE COLONNES MOUVANTES 7.

10050 FRINT ol m e Yy
10060 PRINT "D*UN HUNHEggE Puus

"EST DE LA S.F. v

10080 FPRINT e -

10100 PRINT " MAINTENANT, IMAGINONS GUE CELUI-CI"
10110 PRINT "SE TROUVE SUR CES COLONNES MOUVANTES"
10120 PRINT "ET @U*IL PUISSE SAUTER ENTRE CELLES-"
10120 PRINT "CI (AVEC LE JOYSTICK) EN ESSAYANT DE"
10140 PRINT "NE POINT TGMBER DANS LE VIDE 2"

10150 PRINT "C’EST UNE HISTOIRE DE DINGUE,NON 72..."
10160 PRINT " MAIS S°IL DOIT ENCORE ESSAYER DE"
10180 PRINT "RATTRAFER LES BALLES BUI TOMBENT..."
10190 PRINT "... ALORS LA, C'EST DE LA FURE FOLIE!'"
10200 PRINT " ET BIEN NON SEULEMENT CETTE HISTOIRE"
10210 PRINT "EXISTE, MAIS C’EST VOUS GUI SEREZ CE"
10220 PRINT "BONHOMME LA!'"

10220 PRINT "ALORS, BONNE CHANCE

T N’DUBLIEZ PAS"

E
10240 PRINT "DE METTRE LE JOYSTICK DANS LE PORT 1"
10250 FPRINT '

10260 PRINT

"APFPUYEZ SUR LE BOUTON POUR COMMENCER":

10270 IF STRIG(O)=1 THEN 10270
10300 PRINT CHR#®(125) :REM EFFACE ECRAN
10310 RETURN

PROF

Et si nous’retournions a l'école...

Vous allez grace a «Prof» retrouver |'ambiance turbulante
des cours de récréation quand nous chahutions
sans cesse sous |'ceil vigilant

et parfois sévere du professeur.

l

BUT DU JEU

Ramassez le maximum de boutons bleus
en parcourant la cour de récréation et en
gvitant de vous faire attraper par le profes-

seur vétu de rouge. Vous obtiendrez les  joystick (le placer dans le port 1). Vous
boutons en passant tout simplementdes-  étes concrétisé par un petit carré jaune.

Sus. Pour le lancer, il suffit de faire RUN.

AU CLAVIER

Les déplacements s'effectuent al'aide du

10 REM #%% SAUVE-QUI-PEUT *xx

1 REM
2 REM
5 REM
14 REM
15 REM

20 RC=0:REM INIT. RECORD

S50 BOSUEB 1100:REM INIT. VARIABLE JEU

&0 GOSUB 1000:REM INITIALISATION

70 Fd=0:REM INIT. FIN JEU

100 GOSUR &000:REM GESTION BONHOMME

110 IF RND(0)£0.25 THEN GOSUE &000

120 GOSUB 7000:REM GESTION DU FROF.

125 REM EFFETS DE POURSUITE:

130 IF RND(O)<1/VI THEN GOSUB 7000 [

140 IF FJ=0 THEN 100:REM S5I LA MANCHE CONTINUE
150 IF FJ=2 THEN 300:REM S1 PERDU

155 REM ON A GAGNE UNE MANCHE

196 REM RAJOUTE DES OBJETS ET

157 REM AUGMENTE RAFIDITE DU PROF

160 NO=NO+5:YI=VI-5

170 IF VI=0 THEN VI=5:REM VITESSE LIMITE

200 GOTO 60:REM RECOMMENCE UNE MANCHE

299 REM ---ON A FERDU——-

200 PRINT "Pour re%auer. apEuez sur le bouton."

220 IF STRIG(O)=1

HEN 320:REM ATTEND EBOUTON

Z40 GOTO S0:REM RECOMMENCE UNE FPARTIE

e
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799 REM —— INITIALISATION —--

1000 GOSUB 2000:REM INIT. MODE GRAFH.
1020 GOSUE 1200:REM INIT. BONHOMME
1020 GOSUE 13I00:REM INIT. FROF

1040 GOSUR BOOO:REM PLACE LES OBJETS
1045 GOSUB 9000:REM AFFICHE SCORE/RECOD
1056 RETURN ;

1099 REM ——-INIT. VARIABLE JEU-—-
1100 SC=0:REM INIT. SCORE

1130 WI=50:VI=YVI:REM INIT. VITESSE PROF
1135 VNO=5: NO=VNO: OB=NO: REM INIT. NERE OBJETS
1190 RETURN

1199 REM ——— PLACE BONHOMME ———

1200 BX=INT (RND (O) #XM) : BX=INT (RND (0) *YM)
1210 COLOR 1:FLOT BX,BY:REM AFF. BONH.
1220 RETURN

1299 REM ~-- PLACE PROF ——

1200 FXP=INT (RND (0) *XM) : PYP=INT (RND (0} %YM)
1310 LOCATE FXF.PYP,Z:IF Z::0 THEN 1300:REM SI DEJA QUELOUE CHOSE

1320 COLOR 2:PLOT FXF,PYP:REM AFF. PROF

1230 RETURN

1999 REM ——— INIT. MODE GRAFHIGUE ——-

2000 GRAFHICS I:XM=40-1:YM=20-1

§01g gg;a:ﬁl=10:ﬂz=2:63=4:SETCDLDR 0,0,C1:SETCOLOR 1,0,C2:SETCOLOR 2,0,C3:SETCOLOR 4,0,C0
020 RETUR

4999 REM —-- ENTREE DES COMMANDES ——-

S000 PX=0:PY=0: 8A=STICK (O}

S010 IF AA=14 THEN PY=—1:RETURN :REM SI DIR. HAUT

S0Z0 IF AA=13 THEN PY=1:RETURN :REM SI DIR. EAS

S040 IF AA=11 THEN PX¥=-1:RETURN :REM SI DIR GAUCHE

3050 IF AA=7 THEN FX=1:RETURN :REM SI DIR. DROITE

SUBUIF AR=6 THEN PY=—1:PX=1:RETURN :REM 51 DIR. DIAGINALE HAUTE DROITE

JO7O0RIF AA=10 THEN FY=-1:PX=—1:RETURN :REM SI DIR. DIAGONALE HAUTE GAUEHE

2080 IF AA=5 THEN PY=1:FX=1:RETURN :REM SI DIR. DIAGONALE BASSE DROLTE

2970 IF Af=9 THEN PY=1:FX=-1:RETURN :REM SI DIR. DIAGONALE EASSE GAUCHE

5100 RETURN :REM SI RIEN!

5999 REM ——- DEPLACEMENT EONHOMME —~-—

4000 GOSUE S000:REM YOIR SI COMMANDE

0010 IF PX=0 AND PY=0 THEN RETURN :REM SI AUCUN DEFLACEMENT

020 IF (BX+PX<O OR BX+FXoXM) OR (BY+FYL0 OR BY+PYSYM) THEN RETURN :REM SI SORT DE L*ECRAN
6030 DX=BX+FX:DY=EY+PY:REM COORD. DU DEFLACEMENT

6035 REM TOUCHE-T-ON ORJET?

604C LOCATE DX,DY,Z:GOSUE 6500

6050 IF Z=0 THEN 4100:REM SI ON NE TOUCHE RIEN

6060 IF 7=2 THEN FJ=2:GOSUE 6&00:RETURN :REM SI TOUCHE FROF

6075 REM ON TOUCHE UN OBJET

2080 OB=0B-1:1F OB=0 THEN SC=SC+100:B0SUE 9000:FJ=1:RETURN :REM SI JEU TERMINE
6090 SC=SC+10:B0SUE 9000:REM AFF. SCORE -

£100 RETURN

6499 REM —~-AFFICHE BONHOMME———

6300 COLOR 0:PLOT BX,BY:REM EFFACE ANCIEN BONH.

6510 BX=DX:BY=DY:REM NOUVELLES COORD.

5520 COLOR 1:PLOT EX.BY:REM AFE. EONH

6520 RETURN

6599 REM -——AFFICHE FROF-——

6500 COLOR 0:FLOT PXF,FYP:REM EFF. ANCIEN EROF

6610 PXP=PXP+FXX: FYP=PYF+FYY: REM NOUVELLES CGORD.

5620 COLOR 2:FLOT FXP,FYP:REM AFF. FROF

6630 RETURN

6999 REM ---DEFLACEMENT FROF---

7000 FXX=0:FYV=0

7010 1F FPXP=EX AND PYP=BY THEN FJ=2:GOSUE 6600:RETURN :REM SI ATTRAPE BONH.

7015 REM SE RAFFROCHER DY EONH. :

7020 IF PXF<BX THEN PXX=1

7030 IF PXPEX THEN PXX=—1

7040 IF PYP<BY THEN PYY=1

7050 IF FYPYBY THEN PYY=—1

7055 REM TOUCHE-T-ON QUELGUE CHOSE?

7060 LOCATE PXP+PXX,PYF+PYY, Z:IF 7=2 THEN RETURN :REM ST ON TOUCHE OBJET

7100 BOSUE &4600:REM AFF. PROE.

7200 RETURN -

7999 REM —--FLACE DES OBJETS——-

8000 DB=ND:FOR I=1 TO NO _

8010 X=INT (RND (0} *XM) : Y=INT (RND (Q) %YM} ,

BOZ0 LOCATE X,Y,Z:IF Z<{»0 THEN 8010:REM SI IL DEJA QUELGUE CHOSE

8030 COLOR Z:FLOT X,Y:REM AFF. UN DEJET

8040 NEXT I

8050 RETURN

8999 REM —-—AFFICHE SCORE/RECORD-—-

9000 IF SC:RC THEN RC=SC

9010 PRINT CHR$(125);"SCORE= ";SC;" ° RECORD= ":&C

9030 RETURN
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PUISSANCE4

: Voici un logiciel de réflexion, ?
ou lI'ordinateur se présente comme un adversaire de choix.

@%H . -
4

|— . BUT DU JEU | pions, soit horizontalement, soit verticale- | AU CLAVIER ]

Le but du jeu est extrémement simple, le ment, soit en diagonale. - Ce logiciel fonctionne, sans aucune

Joueur gagnant est celui qui aligne quatre adaptation, a la fois sur BBC et Electron.
68 CLS

78 DIM A(S,7) ,K{(?),N(28),G(7),R(2>
88 FOR I=1 TO z@
248 N(I»=@
108 NEKXKT 1
118 NCLO=.B1ENC20=, 1 :NC2)=18INCE)=10@AIN(EI=1:N(11)=10@
128 IF R(1)=2 THEN 1788
128 B#=" :
148 R(1)=@:R(Z2)=0:B=0
158 A1$="V0US AVEZ GAGNE LA FRRTIE"
1e@ AZ$F="J'ARI GAGNE LA PARTIE"
1768 REM CHOIX DU ler JOUEUR
188 MODEZ2:COLOUR133:CLS
198 FOR W3=1 TO 22 STEFZ:ICILOURS ::WZ=RHND:Z28):PRINTTAB(WZ W2); "% ":COLOURTL :
W2=RND(28):PRINTTAB( W2, W3 ) "# "t NEKT
2868 COLOURZ:FRINTTRE(4,15)"PUISSANCE 4"
218 Wi=INKEY{Z2848}:MODE1
228 PRINT TRE(Z,18);"Le but du jeu est daligner 4 pions":W=INKEY({Z2004d
2
228 GOSUB 1468 -
248 PRINT TAB(3,Z28); "Voulez-vous caommencer 7 (0N
258 0$=GET#
268 IF O0%="H" THEN 4986
278 IF 0f="0" THEN Zg8
288 REM JEU DU JOUEUR
298 C=C+1
388 IF C=3& THEN 1Z%5@
318 GOSUB 1632a
328 PRINT TREB(&6,28):"A vous de jouer"
338 PRINT TAB(3,23);"Donnez le No de colonne":H=GET
348 IF X<{49 0OR H:>55 THEN 4708
358 KX=X-48
368 IF K(K)=5 THEN 428
378 GOSUB 162@
38@ FRINT TREL12,28)3;"0K en "
398 PRINT TRB(18,28):X
488 Y=S5-K(K)IRA(Y,H2=1 .
418 Vpuz22,13@,255,255,255,255,255,255, 255,255
420 K(XisK(X)+11ZF=CHRF 136
428 GOSUB 1708
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444
458
4606
47@
488
490
Sa8
ola
520
538
248
058
268
o578
o8B0
298
606
614
620
6308
648
658
==
67a
088
(=28
7an
v1i
728
7368
748
758
‘6@
7780
sg8a
38
sa4a
g18
eza
838
24a
856
s
2878
2ga
g9e
S84
S1a
924
328

948

258
=R =R
57 A
=k
998
laga
1218
1824
1628
l1é4a
1854

FOR Ti=8 TO S88@8:NEXT

IF GiX)>=1 THEN 1288

GOTO 498 7 .

FRINT TAB(3,28);"Un nombre entre | et 7 S.V.FP":60TO 3z@
PRINT TAB(3,Z@);"Colonne deja complete.Rejouez":GOTO 336
REM JEU DE L°’ORDINATEUR

C=C+1

IF C=36 THEN 1256

GOSUB 163a@ ;

PRINT TRB(2,28)>;"Un instant.Je reflechis":FORWI=GTO4080: NEXTLI
B=a

M=8

FOR =1 TO 7

GOSUBR 73@

IF T{M THEN 6&1@

M=T

AM=K

NEXKTS

K=KM

GOSUE 1636

PRINT TRB(E,26);"Je joue en "1 TREBLIZ, 200

Y=5-K{¥)

ACY,¥)=5

K{XISK(K) +1

ZE=CHR%${ 138)

COLOUR 1:GOSUE i17@d

B=1

GOSUB 738

GOTO zga

REM JEU

FRIMNT TAB(4+{3%K-22,162;"."

G(xi)=@:T=0a

¥Y=5-K(K)

IF ¥¢{>8 THEN 260

T=md

GOTO 1zZ8

IF ¥=% THEN 2848

S5=8

FOR J=1 TO 4:S=S+A(J, X2 NEXT J

GOSUB 1€66H :

IF ¥=1 THEM 888
5=8 -
FOR J=2 TO S:S=S+A(J, %) 1NEXT J
GOSUE 166@ :
IF ¥¥4 THEM 978

FOR D=1 TO ¥

S=@

FOR I=D TO D+3
S=8+4ACY, 12
MEXT 1

GOZUE 16&6@

NEXT [

GOTO 1@a44a
FOR D=X-3 TO 4

S5=0

FOR I=D TO D+3
S=E4+ACY, I
MEXKT 1

GOSUB 1664

MEXT D

A=K+Y

78

IF ¥=5 OR A*2 OR A<S THEN 1696




1866 S=0
18678 FORJ=1 TO 4:1=R-J:S=S+A{J, 1) iNERTJ

1886 GOSUE 1660

1896 IF Y=1 OR A2 OR A<6 THEN 1128

1168 S=a

111@ FORJI=2TOS: I=A-Ji5=5+A(J, 1) iNEXTJ

1128 GOSUB 1660 -

1138 A=X-Y

1148 IF ¥=5 0OR A3 OR A<8 THEMN 112@

1158 5=¢

1168 FORJ=1T04: I=A+J15=S+ALJ, I3 iNEXTI

1178 GOSUBE 165@ '

1128 IF. Y=1 OR A2 OR A<-1 THEN 12286

1198 s=05

12868 FORJ=2TOS: I=A+J:8=8+ACJ, 1) NEXTJ

1218 GOSUE 1660

1228 RETURM

1238 REM  COMMENTAIRES DU SCORE

1248 GOSUB 1638

1258 FRIMT TRAB(6,28:;"Egalite,vous vous defendez bhien":FORTI=0T0S8GA:NEXKT
i1

1266 GOSUE 1460

1278 GOTO z8a

1288 GOSUB 1638

1298 PRINT TAE(Z,20:;"Vous avez gagne":FORTI=BTOS@E6:NEXTTI
1288 RC1)=R({1)+1 '

1318 IF R{1123:2 THEN GOSUE 1599

1320 IF R(1)>2 THEM 1788
1338 GOSUB 14&@

1248 GOTO 498

1358 GOSUB 163@

1368 PRINT TAB(6,208);"Desole,je joue en ";TAB(24,208)XK

1376 Z$=CHR$(138)

1388 Y=S-K(X)

1296 COLOUR 1:GOSUB 1768

1488 PRINT TAB(18,22);"et je gagne":FORTI=BTOSBBA:NEXTT1

1418 R(2)=R(2)+1

1428 IF R(2)>>2 THEN GOSUE 1598

1438 IF R(2)>2 THEN 18a86

1448 GOSUB 1466

1458 GOTO 288

1468 REM AFF ICHAGE DU JEU

1478 COLOUR138:COLOURG.

1488 FOR J=1 TO 7:G{J)=0:K{J)=8:C=8

1498 FOR I=1 TO S5:ACI,J)=0:NEXT I

1566 NEXTJ

1518 CLS

1528 PRINT TAB(28,2); "PUISSANCE 4"

1538 COLOUR1:MOVE1@8@,530:DRAW798,530:DRAW7SE8, 1810:DRAWIAA, 1016:DRAWIAA,SS
B

1548 MOVEZ26S,528:DRALEAS,1010:MOVE3Z00,5230: DRAWZ0A, 1616: MOVE4808,530: DRAWS @
B,161a

1558 MOVE49S,536:DRAW4SS, 1016:MOVES8,520:DRAWSSE, 1016 MOVEERS, 536 : DRAWES
5,1016

1368 MOVE1@@,625:DRAWZ96,625:MOVEL @R, 728: DRAW? 0, 726 MOVELAG, 215 DRAWZ9A, -
815:MOVE188,910:DRAW?SH,9186 :

1970 UDU17,a:PRINT TABd4 , 122:%1 2 2 4 5 & 7n

15868 R$E=STRE(R{13): TE=STRE(R(2))

1598 PRINT TRB(22,S);"SCORE"

1688 PRINT TAB(28,7); "JOUEUR :";TAB(27,7)R%

1618 PRINT TRAB{27,3);" BEBC :";TRAB(37,3:T7%

1628 RETURN
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1638 REM EFFACEMENT

1648 FORI=19TOZE:PRINTTRBC 1, 1) ;BSINEXTI

1658 RETURN

1668 IF 5=3 THEN G{X)=1

1678 IF 5=15 AND B=@8 THEN 1358

1688 T=T+N(S+1)

1628 RETURN

1768 REM AFF ICHAGE DES PIONS

1718 PRINTTHB(B*H+1,S*Y—E)2$;THB(3*H+E,3*Y—2}Z$
1728 PRINTTHE(B*H+1,S*Y—l}E$;THE{3*H+2,3*Y—1}Z$
1738 PRINTTAB(1, 16)B$IFORT1=68TOS0B6: NEXTT]

1748 COLOUR @:RETURN

1758 IF R$>T$ THEN 1788

1768 IF R#{T# THEN 1S8a

1778 IF R¥=T$ THEMN 1468

1786 GOSUE 1&34@

1798 PRINTTAB(S,24)A1%:G0TO 1828

1568 GOSUR 16320

1818 PRINTTRB(S,24)A2%

1828 PRINTTRB(7,26); "WYoulez-vaus rejouer P(O/N)":W1$=GET®:IF LH$="0" THEN

RLUN
12358a FRINTTAB(26,28); "AU REVOIR..,."
1848 END =
AL MILLE-PATTES
4&@ -
@— Aidez un mille-pattes a se nourrir,
en mangeant un maximum de pommes.
nez sur vos pas, c'est la mort ¢ ine. ion.
L _ BUT '_-"U‘JEU ] Vousqn’avezsq%etroigvies. necies gggSiII:z fldl-"ac'putr‘;}tzjci':‘liger le mille pattes utiliser les
Il faut guider un petit mille-pattesversdes  pas ! touches : *
e e i | AU CLAVIER ] el
tre perte. Plus vous mangez de pommes, - Ce logiciel fonctionne sur les micro- * Z = gauche
plus le mille-pattes ralentit. Si vous reve-  ordinateurs BBC et Electron sans aucune * X — droite
18 REM Mil’Pat
ze
36 hi%=5@:0ld_hi%=hi%
48 ON ERROR GOTO 6@
58 HIMEM=&2EG@:PROCinit |
68 VDU 22,7:PROCinstructions
78 REPERT
ga scorex=@:lifex=2iscreen%z=1
S REPEART
100 VDU 19,CBORD%,cfond%;0; 19,CMPx%, cfond%; @; 19,CFRUITx,cfond%; 8;
118 PROCcolour_an
128 PROCdata:FROCwallicpeed®=56%(2—ccreen)
138 REPERT
148 IF INKEY-98 Ku=-1:Y%=0:7HERAD®=ML%
15@a IF INKEY-67 X¥=1:Y%=0:7?HEAD%=MR%
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166
178
188@
158
200

218
Ccheck

228
238
244
258
260
278
2880
298
300
318
324a
338
348
358
368
378

3848

390
40680

IF INKEY-73 K¥%=8:Yx=-1:?HEADX=MUX

IF INKEY-185 K%x=8:Yx=1:?HERD%=MDx

PTRABX%=( ?PTABKX ) +RK 1 PTABY%=( ?TABY% ) +¥¥%
Colx%=POINT({?TABX®*32+16,(31-?TABY%)%32+16

IF colX%=CFRUITZ PROCfruit ELSE speed¥=speedx—-SFEED2%

IF colXx AND 1 COLOUR CMPX:CALL HIMEM:PROCwait{speed®) ELSE PRO

UNTIL ZLGTHX »=MAXLX
IF col%{4 PROCnew_screen
UNTIL lifex<B
UNTIL FALSE

DEF PROCdata:LOCAL ix%

FOR i%=8 TO MAXLX:P({TABXX+i%)=15:2(TABYX®+iX )=1S I NEXT
KA=1iY%=8:?LGTH%=2: PHERD%=MR%

ENDFPROC

DEF PROCinstructions:LOCAL ix

CL5:UDU 23;18,32;0;0;:0

PRINT CHR#123@3CHRE157 ;CHR$129;CHR$ 141 : TREB( {6)"Mil’Fat?"

PRINT CHR#%138;CHR$157;CHR2129:CHR$141; TAB( 16)"Mil‘Pat"

PRINT '‘CHR#%134;:;" Tu dois guider Mil’FPat"

PRINT CHR#134;"vers les fruits afin qu’il grandisse,"

PRINT CHR#134:"tout en evitant les= rochers."

PRINT CHR#134;" Plus il mange moins il wa vite ; et il";

PRINT CHR#134;"decit en manger"CHR#131;MAXL%-2;CHR$124 " "paour changer

d'ecran.":

410
429
438
440
450
460
479
488
490
508
510
528
530
S48
550
560
570
S1=1
599
680
618
628
638
640
658
Il;
668
670
620
698
709
710
726
730
740

PRINT CHR#1343;" Si tu le fais revenir sur lui-meme"
PRINT CHR#124;"il mourra et il n’a que 3 wie=s ..."
PRINT ‘"Pour revoir les instructiocns’

PRINT TAB(18)"appuie sur la touche ESCAPE."

PRINT 'CHR#133;"Touches de controle :"

PRINT ‘CHR#134;"Haut ______ "CHR#&131":™"

FPRINT CHR#134;"Bas “CHRE1Z1" "

PRINT CHR#%134;"Gauche ________ "CHR#$131"Z"

PRINT CHR#$134;"Droite __ "CHR#F131"X"

PRINT 'TRAB(&)"Appuie sur SPACE pour Jjouer.";:!xFX15
REFERT UNTIL GET=zZ

VDU 22,1, 23;18,32;0;9;8; 17, 128+CFONDY, 19,CFOMND¥%, cfond%; @
PROCcaolour_on
ENDPROC

DEF PROCwall:LOCAL i%

COLOUR CMP%

PRINT, TAB{ 16,823 "Mil'Pat™";

COLOUR CFRUIT%!PRINT TAB{ 14,8 CHREMU%: TRB( 24, @) CHRSMU 3

COLOUR CRORD#%

PRINT TRB(2,2);STRING®(3&,CHR$BD% ) ;

PRINT TRE(Z2,28);STRING#(36,CHREIEDY ) ;

FOR ix=2 TO 2Z7:iPRINT TABCZ, iX)CHR$BDX ; TAB( 37, iX )CHRSBD%: t NEKT

SOUND B,2,6,16 |

PRINT TAB(2,3@);"Score ! “;THB(lﬁ,SE);"RecarB ! "1 TRB(28,38); "Recte

PRINT TRAB(3,31);"Wies : ";:TABC{15,31);: "Ecrans i "j
COLOUR CMPx:PROCnumerics
FRINT TRB{11,31);STRING#(1ifex,CHREMUX ) ;
COLOUR CFRUITX:PRINT TAB(24,31);STRING$(screenx~1,CHR$FRY®) ;
COLOUR CBORD
FOR ix=1 TO screen%*3+108:PRINT TAB(RND(3Z)+3,RND(24)+2CHR$RCK INEXT
COLOUR CFRUITH '
FOR i¥%=1 TO MARL%=1.5
SOUND 1,-18,RNDC(Z66),1
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758
7680
77a
7880
798
sae
g1le
824
836
848
858
=117
878
2e4a
298
30a
918
2928
928
S48
954
268
874
o886
94
1868
1g1@
l1a28a
1628
1848
158
1868
18674
1888
faga
1168
111a
1iz8@
1138
1148
1158
1168
1178
1188
1196
1268
12186
1228
1238
1244
12586
1264
1278
1258
1298
1388
1218

132a
1338

1340
1358
1360

PRINT TRB(RND(33)+3,RND(24)+2)CHRSFR%
NEXT
UDU 17,2,31,?TABX%, ?TABY% ,MR%, 17, 1
PRINT TAB((?TABX%)>+1,?TABY%);" Pret !";:PROCwWait(78808)
PRINT TABC(PTABX%)+1,?TABY%); " "
ENDPROC

DEF PROCnumerics

IF score¥>hi¥ hi%=scorex _
PRINT TAB(11,3@8);scoreX; TRB(24,38);hix%; TAB(36,308) ;MAXL%~-?LGTH®" ]
ENDPROC

DEF PROCfruit
scoreX=scoreX+tscreenkicspeedy=cpeed%+SPEEDY
PLETH%=(?LGTHX%>+1:50UND 1,1,?LGTH%,3
PROCnumerics

ENDPROC

DEF PROCcheck

SOUND B,2,5,20

PLGTH®=MAXL»

life¥=lifex—-1:icoly=4

IF lifex{@ PRQCfin ELSE PROCwait(12888)
ENDPROC

DEF PROCfin

DU 13,CMPY%, crmpxEORB: B: 1 FX21

IF hix*old_hi% PROCthemetune

FRINT TAE(B,1)"est MORT ; appuie sur SPACE pour rejouer";
REPEAT UNTIL GET=32

ENDPROC

DEF PROCnew_screen

LOCARL ix

FOR 1X%=7LGTHX% T4 1 STEP -1
PRINT TRB(?(TABX%Z+i%),2( TABY®+i%))" ":
SOUND 1,ixDIV3-15,i%%3,2
PROCwait{1666)
NEXT

SCcreenx=screen¥+1

ENDFROC

DEF PROCwait{tx)
IF t%>8 FOR tx=t% TO 8 STEP TRUE:NEXT
ENDPROC

DEF PROCcolour_on
VDU 12, 19,CBORDx,cbordx;8; 19,CMPx,cmpx;@; 19,CFRUITX,cfruiti;;
ENDPROC

DEF PROCinit

BDx=224 i MC®=225 :ML®=226 i MR®=227 it MU%=228 :MD%=229 1 RC%=230:FR%=231
SPEED%=12:SPEEDZ¥=2

CEORD%=0:CFRUITx=1:CMP%=2:CFOND%=3
chord&=4icfruity=1:cmp%=0:cfandx=2
OSWRCH®=&FFEE:LGTH*%=&478:HEAD%=4&7 |

MAXL®X=48: TABK®x=HIMEM+&E6 8 TAREY%=TABXX +MAXLY +2

FOR I%=8 TO 2 STEP 2:Fx=HIMEM
COPT Ix
LDY LGTH

LDA #31:JSR OSWRCHx%:LDA TABX%,Y:JSR OSWRCHX%:LDA TABY%,Y:JSR OSWRCH
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1378
1380
13980
1400
1410
1420
1438
1448
1450

1464
1478
1488
1498
1588
1518
1528
1538
1548
155a
15648
1578
1588
15986
lega
leld
1624
1638
1648
1658
leca
I 1678
| 1684

1698

17a@

171a

1728

1738

1744a

1758

17686

LDA #ASC(" "):JSR OSWRCH
LDY #MAXLX%

« loop¥

LDAR TABXx%-1,Y:STA TABXK%,Y
LDA TABY%-1,Y:STA TABY%,Y
DEY:BNE loopx

LDY #2

«ANniX

LDA #31:JSR OSWRCHZ:LDA TRBX%,Y:JSR OSWRCH%:LDA TABYX%,Y:JSR OSWRCH

LDR #MC%:JSR OSWKRCH%
DEY:BNE ani¥

LDA #31:JSR OSWRCH%:LDA TABX%:JSR OSWRCHx%:LDA TABY%:JSR OSWRCHZ

LDA HERD::JSR OSWRCHX
RTS: INEXT

ENVELOPE 1,1,3,2,-2,6,6,6,160,0,08,-5,106,0
ENVELOPE 2,1,8,6,0,0,0,0,127,8,8,-1,126, 186

vbu
VDU
Lou
vou
Lou
VoL
U
Lou

23,BD%, &FF ,&FF , &FF ,&FF , &FF , &FF , &FF , &FF
23,MC%,36,24,189,126,126,189,24,36
23,MU%,66,36,24,126,219, 126,668,224
23,MD%,24,68,126,219,126,24,36,66
23,MR%,16,57, 186,252,252, 186,57, 16
23,M.%,8,156,86,63,63,86,156,8
23,RC%&8,4&1C,&3C,&3E,&7E,47E, &FF , &4FF
23,FR%,97,38,24, 126,255,255, 126,60

*FX9, 48
*FR18,3
¥FR230, 1
ENDPROC

DEF

PROCthemetune LOCAL @%,R¥%,Nx,P%

ENVELOPE3,3,0,8,08,1,1,1,126,-4,08,-4, 126,86

Q%=08:R%=0

FOR Nx=8 TO 68 STEP 4
P%=48+(Nx%+( N%MOD 12=8) )MOD 16 %4
SOUND 1,3,Px%,5:SOUND 2,3,0%,5:S0UND 3,3,R%,5
R¥=0Q%:i0%=P%
NEXT

ENDPROC

83



Vous luttez contre un adversaire terrible.
Aux commandes d'un bolide,
faites le meilleur score,

il en va de votre vie.

BUT DU JEU l automobile. Seul le plus rapide gagnera, - Pour utiliser ce programme sur Electron
S— serez-vous 4 la hauteur ? les commandes de joystick sont rempla-
En vous déplacant dans une zone bien li- I AU CLAVIER ] cées par la saisie directe au clavier.
mitée par |'ordinateur, encerclez au plus '
vite le joueur adverse, grice 4 la fumée - Ce logiciel fonctionne sur BBC avec deux

que dégage le potd'échappementdevotre  manettes de jeux.

Se
60
78
86
94

188

1@

1248

130

i48@

1546

160

178

1808

190

288
214@
220
238
2498
250
268
278
280
2909
360
318
328
338
344
358
260
378
380
398
460
418
428
4328

ONERRCORRUN
PROCinit
REFEAT
MODE®
FROCmenu
MODE 1
REFERT
PROCcadre:PROCdepart
REFPERT
PROCdepl(1,FNpdl{1,223)
FROCdepli(Z,FNpdl1(3,42)
UNTILPXC 1 DO0RP%(2)
IFR%C 1 )=Ru{ ZIAND YR L o= (20 1FR{ 1 )=1 i PHL{Z2)=2
FPROCcrash
UNTILPt%<{1:=80RPtx®(Z2)=8
UNTILFALSE
END

DEFFNpd1¢ p%, q%)
Ax%=ADVAL px : Bx=ADVAL g%
=—(R%>B%)%2-( (65528-A%) ¥B%)

DEFFROCdepl{ix, ti)

An=NuC juYIBu=Y®C %) tAX=A%+DRX( t %) 1 Bu=B%+DY%®( t %)
COLOURB:PRINTTRAB(HM %) ,W4(i%))ICHR*136;

Pu( j%)=POINT(A%*32+4,(31-B%)*32+16)
COLOURj%:PRINTTABCA% ,BRITH( t%);

Hu¢ j%)=POS1 VK i )=VWP0S i Kud ju)=A% Y% % )=Bx
ENDFPROC

DEFFPROCcadre

VDui19,8,4;8;
VDU4:VDU23,1,08;0; 0 6;
VDU19,3,2;08;::COLOURLI3L1:CLE
FROCscore(1,18)iPROCscore(2,37
vpuze,1,36,38,31COLOURLIZE:CLS
VDUZE:WDULS,3,6;8;

ENDFPROC
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444

458

&8
474a
488
496
5da
21@
S2a
538
248
S50
oed
S7e
Sea
298
cas
618
cz@
63238

648"

608

(=103

B7H8
- 636
690
78a
718
720
738
748
7oa
768
r78
78@
798
808
g1a
820
838
84a
8584
g6l
876
884
898
9648
S1a
9248
930
944
958
=1 =7
o7a
2846
99a
1666
191@
1828
18324

“la4p

DEFPROCscore( j%,x%)
COLDUR *%:\WDU31, x%, 1 :PRINTPt®%(j%)
ENDPROC

DEFPROCdepart

VDU19,1,1:0:19,2,3:8:
HE(1)=38:1YH( 1 )=221K%(20=9:1Y®(2)=11
COLOUR1:PRINTTAB(38,22)T$H(2); tHX{ 1 )=POS: V%{ 1 )=UPOS
COLOURZ:PRINTTRBC(S, 113T$(1); tHX(2)=P0OS:U%( 2)=UP0OS
SOUNDB,1,7,1:S0UND1,8,0,0:wx=INKEY16@:50UND1,0,1660,8

ENDRROC

DEFFPROCcrash

UDUS
IFP%(1)SOUNDB,2,6,5:VDU19, 1,198 tPtX(2)=Pt%¢2)+1
IFP%(2)S0UNDB,2,5,5:VDU19,2,11;8;1PtxC1)=Pt%c1)+1
AM=C(HR (1 )=1 ) %32 1B®=C(32-U%( 1) )*32

CH=(H%(2)-1)*%321D%=(32-Ux(2))*32
FORI%=4TO9
RE=D% M Yu=Ky

FORJ%=8TOS:R%=RND(32)
VDUZ9 , AX ;B%; sGCOL3, 1 tMOVEX®—R%, Y% : IFP%{ 1)UDU136, 136
VDUZ9,Ci 00 :GCOLE, 2 MOVERY, Y% +R%: IFP%(2)UDU136, 136
RA=SHEAYRDIV2:i Yu=Yx-¥uD 1UZ
NEXT
NEXT
wx=INKEY158
ENDPROC
DEFPROCmenu _
VYbU19,8,4:08319,1,3;0;

Ptx(1)=6:Ptx(2)=8
ENDFROC

DEFPROCinit

REM-—— modife hard ———

*¥FK9,6

*FKX18,3

REM-—— enveloppes ---
ENVELOPE1,6,6,90,6,08,0,0,127,0,0,0,112,8
ENVELOPEZ2,8,0,0,0,0,08,0,127,6,0,-1,126,0
REM--- dessin des autos —---
vouz3,128,60,60,36,231,255,255,255,219
Vbu23,129,219,219,255,219,219,24,60,660
VDUZ23, 138,248,248, 127,243,242, 127,248,248
vbuz3, 131,31,31, 196,255,255, 19¢,31,31
VDU23,132,31,31,254,2687,267,254,31,31
You23, 133,248, 248,35,255, 255,35, 248,248
vbU23,134,219,255,255,255,231,36,60,60
VWbu23,135,60,60,24,219,219,255,219,219
Upu23,136,8,56,116,180,58,56,28,6

REM--- pour imprimer les autos ———
DIMT$(3)> ; e o
TH{B)=CHR$129+CHR$B8+CHR*18+CHR$128+CHR*8
T#( 1 )=CHR%131+CHR$S+CHR$8+CHR$130+CHR$S
T#H({2)=CHR$133+CHR$8+CHR$9+CHR$132+CHR%$S
T#(3)=CHR$135+CHR$S+CHR$11+CHR$134 +CHR$S
REM-—— table des deplacements ——-
DIMDR%(3):DIMDY%L3)
DHE(BY=0:DY%(B)=—1:DK%{1)=1:D¥x(1)=8
DR#C2)=—1iDY%{2)=0:DX%(3)=8:DY%(3)=1
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1658a ﬁEM—-— reserves coardonnees ——-- ;

1BE8 DIMKZ(E):DIMYK(E)=DIMH2(2}=DIHU%(2)=DIMFKEE)

1876 REM——— divers ———

1628a DIMPﬁK(E)

1896 @Ex=18 ; ]

{188 ENDPROC n

5 PRISON

Un terrible bandit s’est échappé
d’une prison réservée aux condamnés a mort.
C'‘est sa derniére chance de sauver sa téte,
il est prét a tout.

r BUT DU JEU J les directions, mais d'ﬁne_seu[e case a la * jouer - une lettre et un nombre - puis celle
fois. Le jeu est fini lorsqu’'un des joueurs  de la case a détruire quivous permettra de
Devenu gardien de prison, vous devezrat-  est enfermé dans un cachot. N'oubliez pas batir le mur.
traper un hors-la-loi et le remettre dans  que vous jouez contre l'ordinateur. - Ce logiciel fonctionne sans adaptation &
son cachot. Pour cela, enfermez-le de- I AU CLAVIER *I la fois sur BBC et Electron.
dans, en construisantdes murs indestruc-
tibles. Vous pourrez circuler dans toutes Entrez la nouvelle position des cases a
18 REM PRISON
28 DIM T¢188)>,D(8),P(8)
3@ FOR I=1 TO 1@@:T¢Ilx=1
48 IF I<12 OR 1>89 THEN T(I>=%9
Se H=I-18%INTL 118D
60 IF X=8 OR ¥=1 THEN T{I13x=%
78 NEXT I
=) DHTH—I,E,—Il,-IB,1,—9,11,13
98 FOR I=1 TO 8:RERAD DL{I2:iNEXT :
iaa MﬂDEE:CDLGUR134=CDLDUR1=CLS=PRINTTHE(?,14)“PRISGN“=U&U 23;2282;:6;68;9
5
116 WI=INKEY(Z28806)
128 MDDE1=CGLUUR13B=CDLDUR1=CLS=PRINTTHB(5,15)“Uau1ez—uou5 les regles 0
/Ny 2°
138 REPEHT:SGUNDI,—la,RND(EEEJ,IB=R$=INHET$(E)=UNTIL R$="0" OR R%F="N"
148 IF R$="0" THEN GOSUB 58@
158 CLS:XZ2=INT(RND(E@)+11>:IF T(H2)>>1 THEN 154
168 T{(X2)=2:PJ=K2
178 X2=INT{RND{(G@G)>+11):1IF TiX3a:1 THEM 178
188 T(X3)=3:P0=K3:TA=0
196 VDU 23;8262;036;0;
208 PROCcaracteres
218 PROCterrain
22@ COLQURG:PRINTTAB(S,25)"Vaulez-vous commencer (07N 2
23@ R=GET:IF R=79 THEN 428 ELSE IF R¢ 78 THEN ZZ#
248 REM JEU DU MONSTRE
258 PRINTTABLS,25»" 4
260 PRINTTAB(g,251"Patience,je reflechis...!" -
2708 Kz2=PJ:X3I=F0
288 Z=X3:N1=3
298 PROCtest

86



360 IF D=8 THEN PROCeff:PRINTTAB(S,25)"J*ai perdu en ";T@;" coups !":iPRO
Ctempo:PROCFfin:END

318 IF \ X9 THEN PROCeff:PRINTTAB(S5,25)"Je sens ma fin proche !"!PROCtemp
o

328 T(D(D)+X3)=3:T(K3)=11:X=X3
338 N=3:SOUND1,-10,9908, 15

248 E=2:PROCcaseiX=X3+D(D):P0O=XiE=1:PROCcase

350 Z=XH2:N1=1:PRINTTAB(5,25)"Quelle case vais—je detruire 2"

360 PROCtempo

378 COLOUR1

3288 PROCtest

398 PROCeff

488 T(X2+D(DXI=F:N=5:1K=KZ2+D{D)

410 SOUND1,-108,668,15:E=1:PR0OCcase

428 D=8

438 K=—-1:REPEAT:K=K+1:IF T(D(K)+X22>>1 THEN 458

448 D=D+1:X=D(K)+X2

454 UNTIL K=8

468 IF D=8 THEN COLOURG:PRINTTAB(1,25)"J'ai gagne en ";T@;" coups !"IPRO
Ctempo:PROCfin:END
- 478 IF D<{4 THEN COLOUR@:PRINTTAB(S,25)"Je sens votre fin proche ! "iPR
OCtempo -

488 REM JEU DU JOUEUR

49@ IF D=1 THEN PRINTTAB(1,25)"Vous n’aviez plus qu’une case possible":P
ROCtempo:PROCeff:GOTO 528

588 COLOURG:C$=STR#(D):Wi%="Vous avez ":W2F=" coups jouables...":As=Ll1s+
CE+W2s

518 PROCjoueur

528 T(KI=2ITI(K2)=1:Ta=Ta+]:N=2:PJ=K

5938 E=1:COLOUR1:PROCcase:X=X2:E=2i!PROCcase:COLOURS

948 A$¥="Quelle case detruisez-vous "

958 PROCjoueur

968 T(X)=5iN=5:E=1:COLOUR!:PROCcase:!COLOURG

o978 GOTO 256

988 COLOURIZ8:COLOURZ:CLS:PRINTTAB(12,2)"REGLES DU JEU"

998 PRINTTAB(6,5)"Vous etes le gardien de prison et vous devezr remettre
~au cachot un affreuxbandit.Vous pouvez pour cels construire un mur que per

sonne ne pourra desormais plus detruire."

588 PRINT’" Les deplacements se feront dans toutes les directions mais
d’une seule case a la fois.\'ous donnerez la ligne. et la colonne pour i
L_ndiquer la case de wotre choix (exiC4)" '

618 PRINT'" Le jeu est fini lorsque l'un des deux antagonistez ne peut
plus bouger.S’il ne wvous reste plus qu'une case libre alors 1'ordinateur I
a jouera pour vous,"

828 PRINT® " APPUYEZ SUR ‘ESPACE’ FOUR COMMENCER":UDU 23;8202;6;68;0;
638 R=GET:IF R{»32 THEN 638 ELSE COLOUR126:RETURN
ed48 STOP

658 DEF PROCtempo

66l i=—1:REPEAT:i=i+1:UNTIL i=894a

678 ENDPROC

&8@ DEF PROCjocueur

698 PROCeff:PRINTTAB(S,25)A%; :FROCtempa

8@ INPUT C%

718 IF LEN(C#){>2 THEN PROCeff:PRINTTAB(&8,25)"INCORRECT...":PROCtempa:FR
OCeff:GOTO 696

728 KF=LLEFTH(CF, 1) : / \

738 IF K$("A" OR K*>'H" THEN PROCeff:PRINTTRB(S,25)"Ligne incerrecte..."”
iPROCtempo!PROCeff:GOTO 6206 i

748 YE=RIGHT#{(C#%, 1> :

708 IF Y${("1" OR Y#$>"8" THEM PROCeff:PRINTTAB(S,25)"Cclonne incorrecte..
«"IPROCtempo:PROCef f:GOTD &986

768 L=RASC(X$)-64:C=ASCLY$)-47

B
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778 K=L®18+C
228 IF T(H)><>1 THEN PROCeff:PRINTTAE'S,25)"Cace deja occupee...":FROCtem
po:PROCeff:GOTO 698
798 IF LEFT$(A$, 1){>"UY" THEN 848
G@B I=0:REPEAT:1=1+1:1F ABS(X-¥2>=D(17 THEN I=8:UNTIL I=8:GOTO 2480
218 UNTIL 1=8
228 PROCeff
| 838 PRINTTAE(S,25)"DEPLACEMENT INTERDIT...":WI=W1+1:UNTIL W1=28G:PROCeS
£:GOTO 698
248 ENDFROC
258 DEF PROCtest
S60 I=—1:REFPEAT: I=I+1:P¢I)=@1UNTIL I=8
878 1=—1:REPEAT:I=1+1:1IF T(Z+D{I)>>1 THEN 95@
ge@  J=—1:REPERT:J=J+1

224 IF Dila=—D(J) OR T(Z+DCI>+D(J22>N1 THEN 248

Sua k=—1:REPEAT:K=K+1

21ia IE DCK)=-DiJ) OR TCZ+D{I124DCTX+D(K2 231 THEN 9328
328 FCId=PiIx+l

S2a ! LMTIL K=8

S48 UNTIL J=8

958 GOTO 276

Sca P& Ta=—1

378 UMTIL I=2

Sge D=@il=a

933 I=-1:REPEAT:I=I+1:IF P{I24V THEN 18186

1088 D=I:iV=F{I2

1616 UWNTIL I=8

1828 ENDPROC

1826 DEF FROCcase

18940 H=K-1:U=sINT(XA108) =K~ U*iE

1858 K=129-4%(N=31-8%(N=3> |

1@e@ IF E=2 THEN K=3Z AND K+1=32 AND K+2=32 AND K+3=32

1878 IF E=2 THEN K=3Z '

18268 PRINTTABC 18+{ 220, 4+ 2xU) JCHRFK

1898 IF E=Z THEM K=31

1168 PRINTTABL 18+(2%U+1), 4+(2¥UW“CHR$(K+13

1118 IF E=2 THEMN K=38

1128 PRINTTABC 18+ 2%\ , 4+ 2%U+]1 ) )CHRSFIK+2 D .

1138 IF E=2 THEM K=Z2%9

1148 PRINTTABC 1840 2%U+1) , 4+ (2%U+1 )2 ICHRF(K+32

1158 ENDPROC

11e@ DEF PROCeff

11?5 I=23:REPERT: I=1+1: PRINTTABC( B, I)"

IUNTIL I=28

11€68 EMNDFROC

1136 DEF PROCfin

12a8 PROCeff

1218 PRINTTARB( 1,252 "VOULEZ-VYQUS REJOUER <(O/N)D ?"; tR=GET: IF R=79 THEN RUN
ELSE IF R<>78 THEN 12186

1228 PRINTTAB( 15,38)"AU REVOIR....":END

12236 ERDFROC

1248 DEF PROCterrain

1258 GCOL@,23:MOVE3B3Z,3831 DRHNSBE 383:MOVE383,447:DRAWE9S,447: MOVE383,511 ¢
DEAWB9S,511:MOVE3S3, 5?5 DRAWE9S, 5?5 MOVE383, 639 DRAWESS, 639 MOVE3S3, 733 DR
AWE95S, 763 :MOVE3E3,7 6? DRAWE9S, ?6?

1266 MOVE447,3268:DRAW447,826:MOVESL1,328:DRAS11,826¢ MOVES?YS,3208:DRAWS7S,
826 MOVEE3S, 32@ DRAWG39, 826 MOVE?Z @3, 3281 DRHM?BB 826 MOVE?&7, 329 DRAW7Z67 .82
Bt MDUESSI,E;B DRAWES1 , 826

1278 COLOURG: PRINTTHBkl° 3)"1 2 34567 8":TAB(9,?)"A";TAB(9,9)"B"; TRBE(
9,11)"C";THB(9,13)“D";THB€9,15)“E“;THB(9,1?}"F“;THB(9,19}"G"THE(9,21)“H“=C
OL LR 1 i

1288 MN=5
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1298
13880
13180
1320
1330
1349
1358
1360
1378
1388
1390
1480
1410
1428
14380
1440
1450
1460
1478

FOR

NEXT
K=KZiIN=2:E=1iPROCcase
¥=K3:N=3:E=1:COLOURB:PROCcase:COLOUR2
ENDFROC

DEF
vpu
ypu
UDU
UpU
VDU
UpU
yDu
UDu
DU
VDU
Upu
VDU

ENDPROC u

I=1 TO 18@:IF T(I1>=9 THEN X=I:E=1:PROCcase

PROCcaracteres
23,129,15,31,31,63,63, 127,99, 127
23,138,240,248,248,252,252,254, 198,254
23,131,127,126,127,59,29,14,7,7
23,132,254, 126,254,220, 184,112,224, 224
23,133,64,96,60,63,119,49, 127,63
23,134,2,6,68,252,238, 148,254,252
22,135,252,61,255,56,115,55,31, 21
23,136,63,68,255,28,206,236,248, 168
23,137,0,123,123,0,239,239,46, 123
23,138,8,222,222,6, 123,123,0,222
23,139,123,@,239,239,0, 123, 123,80
23,148,222,8,123,123,8,222,222,0

=

LES CHENILLES

Une chenille folle,
que dirige votre adversaire, vous menace.
Faites vite, car elle essaye
de vous encercler !

L BUT DU JEU

| gner, ‘il faut agir \fité, en génant le plus '~ Sur |'Electron, la gestion des joysticks
possible l'adversaire. Tous «les coups» est remplacée par |a saisie directe au cla-

A I'aide de fils de fer barbelés, neutralisez  ‘sont permis 11! vier,

au plus vite la chenille de votre adversaire. |
Bien siir, si I'une des chenilles essaie de

AU CLAVIER. |

traverser le barbelé, c’est la mort qui I'at- - Ce logiciel nécessite I'utilisation de deux

',_iend au bout de cette aventure. Pour ga-  manettes de jeux sur le 88C.

28

78a

8@

98
100
118
120
126
148
150
168
170
188

18 REM CHENILLES

38 *FXz29,1
480N ERROR PROCerror
58 MODE 1

60 PROCinitialise

190

REPERT
PROCvitesse
REPEART
PROCstart
REPEAT .
DD%=FNpoint(D%,cd%):PROCplot (D%, cd%)
DG%=FNpoint(Gx%,cgx):PROCplot(G%, cg%)
PROCwait (Vx> _
IF K®(Gx%)=X%(D¥%> AND Y4(G%)=Y%{D%) DG%=TRUE:DD%=TRUE
UNTIL DG%+DDx%
PROCexplose(CG%,CD%) :PROCwait(38a)

UNTIL SC%(Gx%>=MS¥% OR SCx(D¥%)=MS%
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|

200
2119
220
230
249

258

268
2789
280
299
380
310
328
338
348
358
360
378
3.8
398
4608
418
420
438
440
458
460
478
43a
498
oaa
Sie
524
o380
S44
550
o640
578
388@
098
6aa
618
62a
636
6480
658
=14
6748
638
=3=1%
76
7la
728
736
748
7o8
7ea
77a
788
794
gaa

gila

UNTIL FALSE

DEF PROCplotdjx,cx)
COLOUR cx:PRINT TRAB(R%Cj%) ,Y%(i%)); CHED®{I®II;
ENDPROC

DEF FNpoint(j¥%,cx) LOCAL R%,B%

COLOUR cx:PRINT TABC(X%(Ji%),Y®(i%));CH;
PROCpd1¢j%)>

KACI%I=XUC G %) +DR% (D% %))

YACi %))=Yl j %) +D YR D% (%)) ,
=POINT( 16+32%X% (%) ,32%(32-Y®(j%))-16)

DEF PROCpdI¢j%) LOCAL A%,B%
A%=ADVAL( j%+i%+1) 1 BY=ADUALC j%+j%+2)
D%¢ j %)== (A% >B% ) *¥2~( (&FFF 8-R%) 3B%)
ENDPROC

DEF PROCcls(Yx%)

VDU 19,cb%,CF%;a;
COLOUR 128+chxiCLS

UDU 28,1,MY%—-1,MKE%—1, Y%
COLOUR cfx:CLS

vou 26, 19,cbx%,CBx:0;

ENDFROC

DEF PROCstart LOCAL i%

PROCcls(3r:PROCscore

PROCcol(CG%EQR15,CD%EQOR15)

RUCBY )=S0 1 X% (DX )=ME%— K% (GY% )

YAC(G®I=18: Y4 (D% I=MY%+2-YH(G%)

REPERT
FROCpd1<(Gx):PROCplot{Gx, cgu>
PROCpd1(D%>:PROCplot(Dx%, cdx)
UNTIL (ADVAL{BIAND3 =2

SOUND &06810,-6,7,254

FOR ix=8 TO 255 STEF 15-M%DIVUZ:SOUND f,8,i%,1:NEXT

PROCcol{CG%,CD

SOUND &@1,8,8,0

SOUND &10,2,8,255

ENDPROC

DEF'PRGCwaitiTz)=TE=TIME+TK=EEPEHT UNTIL TIME>Tx:EMDPROC

DEF PROCwitesse LOCAL u$,x!,;x

PROCcls(12

PROCco1(CG%,CDx®>

COLOUR 128+cbﬁ:CDLDUR (alls 14

yp=" CHENTILLTET®S™"

XA=LENC wEd t yu=(3B—x%x) /2

PRINT TRBCyX,2);STRINGSH( x%+2, M%)

PRINT TAB(y%,3);MF;STRINGS(x%," "):iM$

PRINT THRB{ y%,4);ME; v$; M$

PRINT TAB(v%,5);M$;STRINGS x%, " ") :M$

PRINT TAB(y%,6);STRINGSH( x5 +Z,M$)

COLOUR cf¥: CDLDUR cdx

K¥4=9

PRINT TRAB(3,x%)"Le but du jeu consiste a empecher"
XH=xXU+Z2:PRINT TAB{3,x%x)"votre adversaire d'asvancer."
XU=x®AZ2IPRINT TAB(3,%%)"Une partie se dercule en 5 paints."
XKM=xn+31 PRINT TAB(3,xx)"Quelle vitesse voulez-vaus ({-3312"
SOUND &@ela, .M,ESE
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828
830
840
850
860
870
g8a
898
280
918
920
930
94@
956
968
578
aga
998
1660
1810
1820
1038
1840
1058
1868
1678
1838
1898
1100
111@
11z2@
1138
1140
¢3r=1
1158
1168
1178
1186
1198
12688
1218
1220
1230
1248
1258
1268
1278
1280

1298

1286
1318
1328
1338
1248
1358
1368
12748
1386
1394
14a6
141@

xFX 21,8
REPERT

SOUND- &R011,-6,RND(256)-1, 18

Uz=UAL{¢ INKEY$1@)

UNTIL V%8 AND Vx4
SOUND &0661@,0,08,8
ENVELOPE 1,4,-11,-11,8,4-U%,4-Ux,@,127,-2,-1,~1, 126,80
ENVELOPE 2,4,-4,127,6,1,1,4-\%,160,-26,0,0, 126,57
Us=g % 31 )
SC%(D%)=0:SC%(G%)=0
ENDPROC

DEF PROCscare

COLOUR cf%—-128:COLOUR ch%+128

PRINT TABC18,1);5Cx%{G%); TREB(3@,1);5CK®(D%);
COLOUR cf%:COLOUR ch%

ENDFRAOC

DEF PROCexplose(CG¥%,CD%)

SOUND &&a10,1,2,80

IF DDX CD%=CDXx EOR 15:S5CM{(GX)=SCx{(Gxi—iDGE%=8)
IF DG¥% CGx=CGx EOR 15:5C%{D%)=5C%(Dx)~(DD%=8)
FROCcol{CGx%,Chx?

FROCscore

ENDFROC

DEF PROCcol(CGx%,CD%>
VDU 19,cgx,CGx;8; 19,cdx%,CD%;0;
ENDFROC

DEF PROCinitialize
DIM X%C1),Y%C1),D%01),DR%C3),DY%(3) 2CH#{3),80%(1),CHIFFRE#$(32,7>
DXx{B)=8: DYff9)=—l DH/(I)—I DYK(I) BiDR%C2I=—11 DYX%C23=8:DK%{3)=08:0Y%

FH=32:F$=CHR®(Fx)

ME=CHR#$128:C$=CHR %129

FOR Ix=@8 TO 3:CHI%)=CHREF(ASCICE +1+1%) 1NEXT
MK¥®=39:MYx=31

Cf®=128icdx =1 cg¥=2:chx=2

CF%=3:CD%=4:CGx%=1:CBx=2

Dx=0:G%=1:M5%x=5

*FX 28,8

¥FH 16,4

#FX 9,6

#FX 18,6

Lou 23,ASC(M) , &FF, &FF , &FF , &FF , &FF , &FF , &FF , &FF
VDU 23,ASC(CS$),8&24,418,4BD,47E,&7E,4BD, &18,424
VDU 23,ASC(C*(8)),4E7,824 ,43C ,&FF, 899,499 ,4FF, L3C
VDL 23, ASCLC#$(1)),479,449 ,&CF , &FC, 4FC,&CF, 49, &79
VDU 23,RASC(CH(2)),89E , 492 ,4F3,43F , 43F &F 3, 4592, L9E
VDU 23,ASC(CH(3)),&3C,4FF, 499, &99 &FF &30, 829 ,&E7
ENUELGPE 2,123, I,B a, 2 oy Z 123, =1 —1,48‘4

VDU 23,1,68;036;3;8; 19, cFH,BF/_Br 19,cbz,CEz;B;
PRGC:DI(CGﬁ,DDK?

ENDFPROC

DEF PROCerror

vou 4, 12, 28, 23,1,1:0;:;8;:8;
*F¥ 9,25

*FX 10,25

REFPORT:PRINT" at line ";ERL:END

N




: ‘ : {
VAMPIRES |

Trois vampires ne cessent de vous harceler
dans le but de se repaitre
de vos globules, 6 combien indispensables
a votre survie.
Heureusement, vous détenez le seul
pistolet a honte de |'univers.

AF=""TTTTTITITITITNOUS AVEZ BESOIM DE LUNETTES... "
E$=""TTTTIITTITIITIL EST DE LA FURE FOLIE..ADIEU.! "

Ed=" MuNaiaIaiaininl A= AUEL HMIVERAU DE DIFFICULTE i

i3 PRIMT"O" :POKES3226, 8 POKESZ281. 9

11 FPRIMTE®

12 PRIMTCE®

13 THPUT" MeIsixnaieInielele ; P

14 IFiP=10RF=20RP=30RF=4,THEM1G

15 FRIMTHAF FORT=1T0S68 HEXTT GOTOLH

1€ IFF=1THEMDU=3688

17 IFP=2THEMDU=2B81

18 IFP=3THEMDU=1868

19 JFP=4THEMDU=565  PRIMTES FORT=1TO1886 HEATT

o PRIMTYO:FRIMTYE: GOSUBLL1E: GOTO4:

i ) e COMMBNDE S =i

22 GETW#

23 IFW$="N"THEHYH=YH~-182

24 TFME="a"THEHWH="H+14@

25 IFW$=""1"THEMY=""Y-11Q

26 IFLE="a"THEHYY=\""+1@

27 IFTI-T1ZDUTHEHC1=6

28 IFTI-T2>DUTHEMCZ=5

29 IFTI-T3>DUTHEMCZ=6&

38 IFW$C»" “THEMRETURH

31 REM ====Z0HW ET TEZTZ= R

32 IF{ﬁVH}H—SJHHDQ¥H{H+B)}HHEiﬂV??E“lE?HHDﬁ¥H£E+S?DTHEHEI=21T1=TI
323 IF{{UH}C~B}HHDﬁHH{E+B}DHHDEEVﬁ}D*12}HHDE¥H{D+S)}THEHC2=2?T2=TI
34'IF{ﬁVH}E—SBHHDiUH{E+B}}HHDEﬂ???F“lE?HMDiV¥{F+8}}THEHC3¥2dezTI
35 POKESZ251,11:FORT=1TOLS  HERTT : PORESZZE1 . @

28 FGEHﬁiSTﬂ@STEF-BiFUKE?;HipﬂﬁEHaﬁﬁiPDKETJlﬁiFDKEH;S?ZPDKELJ 7E HMERTH
37 POKEW, 8:POEET. @ RETURH

38 REMESEAEEEEEEEEEEEEEEERER R SR LA

| BUT DU JEU ' J matérialisé & I'écran. Quand les trois : Al CLAVIER
monstres se seront simultanément em- -
Afin de vous protéger des vampires qui pourprés, vous récupérez alors votre li- - Le viseur se déplace a l'aide des cur-
vous sollicitent, faites-les rougir & l'aide  quide vital. Méfiez-vous, les monstresre-  Seurs.
de votre super-pistolet, dont le viseur est  prennent vite du poil de la béte. - Tirez avec la barre d'espacement.
1 REM =ﬁz**—“zxz‘—~~~=:=ﬂ=;=n=$======:='
2 REM =====\AMPIRES (C» TILT 135d4======
3 PHIHT“B"2?$=":ﬂilll.llllllllllll!llllllllllllllFEHHG”=RT=1=GGSUBEB
B V=54296=N&542?61T=542???H=542?31L=542?23PUKED+21;B=ﬂIHH{53
5 VH=1BB?vv=26ﬁ=H=IBBiB=H=C=H=D=HiE:HiFuHIEI=6=C2=EiDB=S
B CHF="1 ) i INMRBITTITIIT] 102 30 e kLl
r,i
2]
o9
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33 REM&SFE$EE 0RFS FROGEAMMEEEEEEEEES

48 REMessfkEsarktEstirsrEsses sk i ssd

41 REM *“*-‘“-"-*—LHULEUF—**_“M—*—"—~f

42 POREQ+3%9, 8 FORKEQ+4@, C1  FOKED+41 , 01 POKED+42, G2
43 POEEO+4Z,C2: PukED+14 G2 POKED+HES, C3

dd IFICL=2 A0 C2=2AMDC Ca3=20THEH GOSUELLS

45 FEM -mu—LIMITE: ———————————————————

46 IFVYHFZZBTHEHYH=2 28

47 IFWYHI 25 THEMYH=25

48 IFYW SaTHEHV =5

49 [FWY2ZETHEHYY=220

S0 IFAZ246THEHA=2468

51 IFC:248THEHC=248

S92 IFEZ24BTHEHE=248

53 IFE-BETHEME=S56

So IFCCSRTHEMC=5R

55 IFACSETHEMA=5E

56 IFEC16B8THEME=185

57 IFD1BaTHEMD=1RH

22 IFFC1B8THEMF =188

52 IFB>188THEHME=186

68 IFD>18ATHEND=188

61 IFF>188THEHF=188 2

652 REM MOUVEMEMT VAMFPIRES======zz==z==s=

63 FORM=BTOS  ACMI)=IHT{ (RMOCB%3 - 1;¥IB HEXTH
54 REM HCTUALISATION
&3 R=58:5=5+1: IFS=2THEHR=76: 5=06

&6 A=A+HC@2 :B=B+AC1) :C=C+AC2)  D=D+AC32 E=E+AC4D (F=F+AC5): GOSUBZZ

&7 REM ———=wm—m—- COORDOMHEES e

63 POKEQ. WH:PORKED+1., WY : :
62 POKED+2, R :POKEO+3, B:POKEO+4, A POKEO+5, B POKEO+6, C: POKEO+7, D: FOKED+S, C
78 FOKEO+3, I POKED+16,E : POKEU+11.F POKED+12,.E:POKED+12, F

?1 EE” anHRITIDN ““““““““““““

72 GOSUBZZ:POKED+Z1,F+1

73 IFRT=1THEMTA=TI

74 RT=8

75 REM =———m~——= TEMPS S

76 TT=IMTCaTI=-TA /SE PRIMT" 1", TT:" SECOMDES"

7F IFS02=2818THEMILS

T ES$E8+1=IFDS=6THEHCS=@=SD=SG+48:PDHESD,168=PDKESD+542?2;8

9 GOTD42

S8 REMakkdkEsdddsdsskrkibsssrkirksdry

Bl EEM#$¥$¥ER5PE I TECH$# ks ek E e 55 %

B PEM#$SkEEEEESEEErEdeEEsiEskriss

23 0=53243 FORA=BTOY : PUKEZB48+H, 152+H  HEXTH

24 FORA=ETOS0S : READF : POKE1Z228+H, F - HEXTA ' A=18B8

25 VYE="ZPERRRNERREEREREERERP RN RN RN RL A"

BE RETURH

27 REM WISELR s = : : :

a8 DHTH 8,112.6.8,32.9, u,dz,u 5;35 E B,32,8,0,52.8,80,32,0,8,32.68.8, 32,8
29 DATALZS. A, u1£55414uad4d 122,89, 8, BJJE B8, 32,8,8,532,0,8,32,8,6,32,8

28 DRTH B,32,8.8,32,8,8,32,8,8,112.8, .,

21 REM WAMPIRE H HILE HF’ILJTE:“-'E-ﬂi-"-"i"'i""'-'r"h

22 DATA . 128.9.2,96,8,12,36.68,56,594, 188, 244. 15,255, 224, 7.85, 132, 2,57, 128
:IIS DHTH Lj.ll“q'q EI-‘.J-'JJJJ.|J}.l.'J.'"}.'.'J.'.'J.l<‘.’.'.'.'.‘.'.| .......... = B I I

95 DHTHBJDOJE UJIUCJ@Jf Qdele 31 aJJE4gJ12?J5?J252J252J146)529144JBJ1?
96 ﬂHTHJJJJJ?JJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJ!#JJ!)JJJJJJJJ ;

27 EEM WAMPIREE B RILE HAUTE4++siiis

25 DATH .1=28.8,2,36,8, 12,06, 08,56, 34, 1603, 244, 15, 255, 224, 7,85, 132, 3,57, 128
SQ BHTH 144, UJJJJJJ F] PN TR S TN S S O RS T TP IR G 1 S0 S BT T B S

188 EEM WAMFIEE B AILE BHESE*+++++*++

181 DHTH.8,&2,8.9, 188.8, 7,235, 152, 31,835,248, 127,57, 252, 252, 145, 62, 144, @,17,
182 DHTHHJ}JJJJ}JJ)JJ}J!JJJJ B e I R

182 REM WHMFIEE C HILE HAUTE&et—aeitet

- f_ﬂ
~ l._Li

P R AN B I R
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1
1
1
1
1
i
1
1
1
1

184 DATH, 128.8@.2.
185 DATH B, 144,8.
186 REM ?HMPIRE L HAILE BASSE+4Ateetit

197 -DATH.B,68.8,8, 188,08, 7, 255, 192, 31,85, 248, 127, 57, 252, 25

1@8 DHTHJJJJ‘J.‘.‘JJJ.'.'J.'J-'-'.'.IJ-‘.IJJ.JJ,'.'J.I.l.i.'.l}.'.'.'.*.’

189 REM SUFFLEMENTHA I RE ittt

96,8, 12,56.68, 56,54, 188, 244, 15,255, 224, 7,85, 1932, 3,57, 128

B T S A S T S R T N T N T G T R S I I A P R I B B R

I\!

»146,62.144, 8,17,

18 DATH.

11 DHTHJJJJJJJJJJJ.'.'J-f.l.'.‘.'.'u'.'J-'JJ-’JJJJJJJJJJ.‘-‘JJ-'-'.lJ-.‘JJJJJ}.’.‘).‘JJ-‘JJJJJ.‘JJ
12 REM 5F DU SAMG

13 S0=2053:FORI=1TO24 : 50=50-48 " POKESD. 160 POKESO+34272, & MERTL : 50=20-48

14 Cl=8:CZ=6:CE=5RETURN

15 REM S0US FPROG DE MORTHESEssEEssiey

16 POKED+Z1, 8 :PRIMT"D : PRINT " sleale e AN IR NN AN RN

17 PRIMT"0US ETES MORT." :FORT=1TO10688:NEATT

15 PRIHT”EHMHNHMHMNHREHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIF

19 PRINT"...APRES UHE LUTTE DE "iTT,;"SECOMDES":FORT=1TO4006: MEXTT :RT=1: GOTOS g

- LE KID

Sous vos yeux se déroule un duel
sur lequel vous allez engager de grosses sommes en dollars.
Tout irait bien si vous n’étiez pas I'un des protagonistes
de ce face a face mortel.
Méfiez-vous, les réactions de votre adversaire
ne manqueront pas de vous donner des sueurs froides.

L BUT DU JEU I fortune, laissez faire le Cormmodore 64 il bas et haut, utilisez les curseurs.
se chargera de tout. Bon courage et bons - Tirez & gauche avec «A»

Misez sans oublier que, plus le pari sera  réflexes. - Tirez a droite avec «<D»
conséquent, moins vous aurez de balles | AU CLAVIER I - Tirez en ligne droite avec «S»
dans votre chargeur. A vousd’étre plusra- - - Accélérez avec «Shift Space»
pide que votre ombre. Pour calculer votre - Pour les déplacements droite, gauche, - Revenez & vitesse normale avec «<Space».

1 REM "LE KID"

2 REM = CTIRET COPYRIGHT 1384

3 REM

4 PRINT"I":GOTOSE

S POKEW, 129:POKEA, 15: POKEH. 48 : POKELL , 268 FORL=15TOBSTEP-1 POKEWY, L : NEXTL

& POKEW.©:PDKER,@:RETURN

7 POKESO+(2Z%@3, H'PUKESO+(2¥B)+1;?-?'PDHESU+(2*1JJK=PUKESD+€2¥1)+1 Y-y ==y
8 RETURH

9 POKESO+<(2%@), 1 :POKESO+C2%@)+1, ¥+V POKESO+(2%1 7, % POKESO+C2¥1 0 +1, P4V 1 Y4y

18 RETUEN

11 POKESD+{2%0), %+ POKESO+(2#@3+1,"% : POKESO+(2%1 ), n+V: PUKESD+f2*1)+1;¥ R=d+Y

RETURN

POKESO+(2%8) , ¥-Y : POKESO+(2%87+1, Y POKESD+(2#1 ) , A-V : POKESO+ (2#1 )41, Y : K=K~
RETURM :
NC=HC+1:HA=1+INT (RMD(O ¥FBS (ABSCH~¥F 1)) :RI=INT (RNDC 1 2#5)+1 : IFHAZ 1 0BTHENHF=18
AT=X:YT=Y:POKESO+21,119: IFCU$="R"THENZ3

IFCU$="5"THEN32

FORYT=Y+1STOYF-35STEP-35 : KT=AT+INT(ABS (CXT+RF~FHACHAD 3 /283 )
IFXT>258THENPOKESO+21, 115: GOTOZZ

POKESO+(2#2) , T : POKESO+(2#2+1, YT :HEATYT

IFRTZ CAF=7)ANDKT{CRF+11 ) THENGOSUBS : GOSUB45 : GOSUB31

POKESO+21, 115: XT=%:YT=Y : POKESD+(2#2) , ¥T : POKESO+<2#2) +1, YT : GOSUBS




IFHC=NEBTHENHC=0: GOSUES5

RETURM

FORYT=Y+15TOYF=358TEP~35 K T=XT—IMTCABS C CHUT+UF=FHRACHA Y 3 /20833
IFATCIBTHENPOKESO+21, 115:G0TO23

POKESO+C2%2) , AT : POKESO+C2%2341 . YT NEXTYT :

IFRTS CAF =7 IANDRT < WF+11 3 THEHGOSUES : GOSUB4S : GOSUERS1

POKESO+21, 115 AT=K YT=Y FPOKESO+(2%2) , ¥T  POKESO+(2#25+1, YT GOSUEBS
IFMC=HBTHEHMC=8: GLSURSE

RETURN

FORYT= v+15TD?FaTEP—15

POKESO+(2%2 ), AT FOKESO+C 2420 +1 , YT  HELTYT

IFAT 2 AF =7 2ANDX T{ﬂmF+11;THEHGU UBS: GOSUB42 : GOSUB21

POKESO4+21, 115: AT=x  YT=Y POKESO+{2%2 ), ¥T: PORESO+C2#%2 v+1 . 9T GOSUES
IFHC=HBTHEHMC=G : GDaUBBF

RETLRHM

AT=RF YT=YF  POKESO+21, 113 FORYT=YF+18TOY+155TEPLS

AT= ¥T+15#(DIJ#f<%—ﬁFrff? =YFay

IFAT+1522580RAT-15C1ATHEHPOKESO+21 ., 115: GOTO4:2

POKESO+ (2425 , nT+15 FOKESO+C 2%2 0+ 1 . ¥T+15 : HEXTYT
IF%T?%-IHHHEFT{¥+1BHHD?TJ?HHB?T{?+55THEHJT*1 GOEURBS : GOSUR4E GuaUBBI
POKESO+21,115: %T~A YT=Y FPOKESO+C 242, T POKESO+(2%2 341, YT GOSURS : RETURN
DF=INT(RHDC20%16) :50=+1: [FA<4FTHEHSI=—~1

F=dF+cDF %500 : IFF;LSBUPinaTHEHF B :RETURM

POKESCH(2%4 ) , F - FORKESO+(2%42+1, YF : POKESD+C 2%5) , F i POKESO+( 2%5 141 . ?F
FOKESO+(2#%6) , F : POKESO+(2#%53+1 , YF : ¥F=F :F=8: RETURN

FOKESO+21. 123 EX=%+5 EY=Y+18: IFJT=ATHENEX=F : EY=YF

FOEE SU+{2#3},EE:FDKESD+t2¥3)+1JEviFﬂET=1TDIBEE:HEHTT:NC=B:RETURN

3 DEFFHACHA=INT (Sa%HA/SE )

S0=353248  K=160:Y=208 : XT=200 ' YT=200: ¥F=175: YF=58: POKES3250, 8 POKES=231 . 7: W=
WW=54296  W=54276  A=54277 H=54273:LL=54272 : ME=5: /=5 : PR=1

GOSUB 118:GOSUE??: GOSUEB1BS: FEIHT“ﬂmMﬂ LIS ILS ARRIVENT ...!I"
FORM=@TOE : POKE2A48+H, 192+H : HEXTH

FORSH=(E4# (192402 3 TOE4% 1 32+5) JSTEFES : FORL=8TO6Z : READA : POKESA+L . B HE%TL
NEXTSA: PRIMT " reasl eI eI -

FORKESO+i2%4 3, 5F : POEESD+ i 2%4 0 +1 . WF : POKESO+C 2%5 7, 5F  POKESO+C2#5 5 41 wF
FORESO+C2%60 . AF (FOKESO+ 2¥5 0+ 1, YF (POKESD+C 2420 L %+ 1@ FULEJﬂ+L¢#L;+1 Y+16
POEESO+ (2887, 4 POKESD+C 2800+ 1, v POKESD+0 2%1 3,5 FOEEZD+C 2%1 h+1 .
FORESO+C2%3) . B FOKESO+C2#30+1 . 6

FORESO+21 . 115 POKESO+33. 6 PUFE“D+4H 2 PORESI+HS] @ FOEESO+EZ . 8 POKESDO%43, 1
POKESO+44, 2 PORKESO+45, 8 POKESO+23, 3 FOKESO+29, 2 FOKESO+27 , 252

3 GETCU$: IFCU$=""1"THEHHY =5 : GOSET

IFEUixCHE$EIE@}THEHvxEB

IFCUS=CHRE# 220 THEMY =1/

IFCUE=" " THEHY =5 : GOSUES

IFCUs="m"THEHGOSUEL 1

IFCUs="MN"THEMGDSUE 1 =

IFCUS="A"ORCUZ="S"ORCUS="1" THEHGOSLELS

IFY<1739THEMY=175

IF¥J196THFH¥*196

IFX232THEH =232

IFHC24THEM =24

OHRIGOSUBA4G , 358, 32, 32, 44

IFRIZ=2THEHGOSUESS

CUg="":RI=1:G0T053

PRIMT"I"  PRIMNT" sieiealsina]" : PPIHTTHB'r:;“gFEFHHPuF: VOTEE FISTOLET . sleleE)"
PRIMT"@5I Y0OUS GAGHEZ UM DUEL AVEC: ":PRIMT"1 BALLE LA FRIME SERH DE 1=258%"
PRIMT"2 BALLES LA PRIME SERA DE €483":PRIMT"3 BALLES LA PRIME SERA DE 2204&"
PEINT"4 BALLES LA PRIME SERF DE 168%":PRIMT"S BALLES LA FRIME SERE IE shaz™
FRIMT"& BALLES LA PRIME SERA DE 48%" FRIMT"T BALLES LA FRIME SERA DE 208%"
FRIMT"2 BALLES LA FRIME SERA DE 1@F" :FPRIMT" sEass"

FRIMT" EW PEREDAMT UM DUEL YOUS PERLDEZ AUSSI UME FRARTIE [E %05 GRIHE"
IMFUT"COMEIEM DE BALLES",HE$: IFTHL&HBiJ;PDPvHLLHfi;flTHEHFRIHT"j“' EOTOE
FORER=1TOVALHE$) : GOSUES : HEXTER : HB=YAL CME$ ) : RETURH

PRIMT"2" "pee  PRIMTTRECS) "d FLUS DE MUMITIONS 111 »

PREIMTTREC 2 "8 YOUS ETES A LA MERCI DE"

FRIMTTRECE ; "4 YUOTRE AIWERSHIRE "

95



PRIMTTAEC(S); "® BUI PREMD lel_jTE'Ei M5 PRIMES"
PRINTTRECSY "M SOYEZ PLUS VIGILAWT ! ":PR=8:GOSUE1=4
POKESO+21 , 8 : ND=ND+1: IFJT=1THEHFG=INTY CHEA/180%F G ) GOTORS

89
98
21

92 PL=10#%(21(8~-ME) ) PG=(PG+PL ) %FR ,
9% PRIMNT"DY; " NeIeial” : PRIMTTABC 140 "A SCORE SpPENENRRANRREOS GAIME MaPG TSN
94 PRIMT"NME GRACE AUX PRIMES QUE YOUS OWT RAFPORTES" :PRIHT " hRBRE" ;
95 PRIWT" Vos ";MD; " DUELCS»™
95 PRIWT"H SOIT " IMTCPGAHD»; "% PAR DUEL"
g7 PR=1:GOSUB124:GOSUBY? GOSUB1B3: JT=0" IFPGAHDLETSBTHENDI=1
a8 IFPG/MD{=7SORAMDFG/HD>30BTHENDI=&, 3
99 IFPG/HD<=300ANDFG/HD>2BBTHENDI=B. 3
198 IFRG/HD<C=2B0ANDFPG/HD> 1808THENDI=6. 7
181 IFPG/MD4=1@@THEHDI=8.&
162 RETURM ;
163 PRIMT"IE" :PRINT" i =5 [ Ta'tn — 1
184 PRIMT" B Ty s 1] P BTN U PRINMTY Eidd " Risd e "
165 PRIMT" [Ty 1< 1] Pl M PRINT" R " TR
186 PRIMT" Eid "En ki =5 e il it
187 PRIMT"N fidd m P ' wild o &
i@3 PRINT"D E1 aid .| i
189 PRINT" W temems e [ "B " 8 2 " i
116 PRIHNT"N | 8 | - P an T - i
111 PRIMTTHBLZS),;"ed " PRIMTTREBCZB): "Mad u
112 FRIMTTABC(2?7), "1l CPRIMTTHECZ2E; "Ted Y
112 PRIMTTRECZE): "Ml AW | B PRINTTAE(ZEY " @AW A || ¥ "
114 FRIMTTAELZG;"n] AN | B-d W' PRINTTABCZE): "1 4B A m g "
115 PRINTTRE(2ZE); "] A X | B PRINTTAB(ZE: "1 AN | o
116 PRIMTTAECZE),;"m] @AW 2 W PRINTTABCZEX: "1 @ W e i
117 PRIMTTRECEZ; "NEB0IL" PRINTTAECSZ) ;" 8&—H" ' RETURH
113 PRIWT"&" ! PRINT" Mnl=inlale"
119 PRIMTTABC145,;" 4 " PRINTTABC14): "3 LE KID ":PRIMTTABC142;"& i
126 PRINT"SE":PRIMTTAEC(S); "@4 UM JEU DANGEREUA ..."
321 FRINT" NS S¢CRSFE® DEPLACEMEHT DROIT":PRINT" @BSHIHT «CRSRE DEPLACEMENT GARUCHE
122 PRIMT" #1CRSR™ DEPLACEMENT BAS":PRINT" @#SHIHT 1CRSEE DEPLACEMENT HAUT
122 PRINT"® @A™ TIR A GAUCHE" ‘PRINT" #c® TIR DROIT":PRIWMT" @D® TIE A DROITE"
124 FORPF=#FTUSDSTEP-1:POKESO+2, FF :POKESO+18, PF: POKESO+12, PF - NEATPF | WF=FF
125 FORPL=XTD249:POKESO, PL : POKESO+2Z, PL i NEXTFL : A=FL
126 PRINT" 3 FRESSEZ ZCPACER POUR SUITE":PRIMT" aFm POLUR FINW
127 GETGE%$: IFGE#=""THEH1Z? -
128 IF GE$<2" "AWDGE$<>"£"THEMW1Z7
129 IFGEF="£"THEMPRINT"D" :END
128 RETUREM
131 DATAG, 126.68,8,126.8.8.11.0.3,255, 192, 4,255, 32,8, 255.0,8,2595,0,6,126,.0.8. 68
122 DATRS.9,24.8,0,0.06,9,8.0,0,8.9,8,0.8,8,126,8,1,128,128.1., 125,122,8, 128,48
123 DATA2,6,.9.98,08,0,323,231,192
124 DRTRE,.H,9.8,0,8.0,244,0,0,0,08,6,9,5.0,8,0,8.0,8,0 B.3,8,24.8,8.8,8,1,255
125 DATA12S,1,255,128.1,126,128,1,126.128,1,0, 128,89, 126,0.4, 126.6.8,182,8,8
136 DATA1B2.6,0.102.0.8,0.8
137 DATAS,192,.0.8,192,6,0,8,68,0,9,8.0,4, B.0.8,8,.6,8.0,.8,8,8,9,.8,8.8,0,8,8.,.8,6
138 DHTHEI.‘EMEIJEI.JB;B;E;E;E‘.IJEJEI;B;E‘JaEI;EJEI.IEJFLEUB,‘EI;E,BJE;EJBJE,EJEJE
129 DATAD,H.0,0,.1,8,8,8,5.8,1,8,8.3.0.4,2,0.3,22,.32,1.,286,64,8, 127.9.2,12¢., 1258
148 DATAL.63,250,2,63.224.0,111.128,0,198,16, 1,3, 125, B.5.8,.6,A,4,8,4,8,8,8,8
141 DATA®.6,8,.6.8,8 :
142 DATAB.0.6,0.9,08,8,6,8,0,8,8,10.,155.8, B,255,08,8,231.08,0,126,8,8,.36,4,.8,24.9
142 DATAG.9,9.6,9.6,6,8,8,8.8.8,68,8,8,1.48, 122,1,8,128.0,8,.6,0,8,0,8,8,9.8,8,8
144 DF!THIEIJEIJE!;EIJBJQJ5;244;94E;EhEl.-B;EIJE‘I;EhEhEJ;B;BJBJIEH.-E;I.-ELEI,.E"-FJEI;EI;B..B.‘1;255
145 TRTA1Z22,1.255,128.1,126,128,1,126,126.1.9.128.6,126,8.9, 146. 8.8, 162,08, 6
146 DATHIBZ,.A.08,1682,8.9,8,8
147 DATAS.126.0.8,126,8.68,11,.98,3, 255,192, 4,1682,32.8.8.8, A.,24,8,8,8,8,0,8,8,8,8
1428 DATAB.8,8,0,0.8,9,8,8,0.6,8,.8,8,126,68,4. 128,.8,@,122.8.8,122.0,.0,4,8,8,8,4
143 DATAZ, 231,192

]
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i i
e HELICRUISE
/ Vous étes a bord d’un hélicoptére
et vous survolez un terrain accidenté ou rodent

les dangereux missiles cruise de votre charmant adversaire
qui ne réve que d‘une chose, rester seul en jeu.

r BUT DU JEU I adversaire. D'autant plus, qu’en cas de - «I» vous permettra de tirer.
mauvais calcul, il n'est pasexcluquevous - Les directions sont :
 Hélicruise se joue & deux. Le missile que  deveniez votre propre cible. Bon vol. Nord-Ouest : Q | Sud-Est :C
vous transportez a une autonomie varia- | . AU CLAVIER Quest :A | Est :D
ble. ll faut donc tenir compte de la topogra- Sud-Ouest: Z | Nord-Est : E
phie des lieux si vous voulez toucher votre - «A» vous permettra d'avancer. Sud : X | Nord W
1 PRINT"2" :CLR:RESTORE'GOSUE 83
2 K=3:T=3:UB=255: VB=120' UN=606: /H=\B
3 HE$="TIAHELICO BLANC...® @3[BAVANCE OU HTEIR"
4 DI$="MRUELLE DIRECTION &.W.E.,D.C.,%,Z2,00 A 222"
5 HN$="7] miHELICO HOIR...® SEA®YANCE OU STERIR"
& POKEY+21,3
7 POKE S53280.0:POKES3281,9
8 PRINT" &2 (LT LLES TR R LY L L] e A%
9 PRINT"@E  WpBOBDRRDPRRRREDRRRRRERRDRI i
10 PRINT"Z2 MDBRRDDRERRDRRBRRDRDDRBIREDDI i
11 PRINT"®E »hBBERRREDBRDRRERRERDRRRDRRDDEI "

12 A$="10BBDBRBREDRRDRRBRRRRRRRDRRBRRNRRRINNERDI"
13 FORAR=BTOL1E:PRINTAS;

14 NEXTH

15 PRINT"Z=2 M0DMEEREEBBRRERRDDRRRRERERERDEI i
16 PRINT"®&Z hWeDERRBESRBRBRRRREERDRERERERI v
17 FRINT"®ZS  JRDEBRDREBRRDRERBEDPRBRERREI] "3
18 PRINT" &S IRBRERRERRIRDRRDDRI "3

19 POKEZ2823, 166 POKESS235. 6

28 FORA=OTOEH

21 B=IMT(E759%RND(G))+1284

22 POKE B,233'POKEB+1,223: PDKEB+542?2 7 POKEB+34273. 0
23 HEXTH

24 IFT=3THEHSH

25 IFC=2THENC=4

26 POKEVY+21,3:CP=8:P=8:C=C+1:EEM REPARTITION MOUIR BLANC
27 PRINT"INNNDENNENENEERNE"

28 IFC=2THEHDE®$=HH$ : UM=UHN : ¥YM="h+18
29 IFC=1THENDE$=HE% 6 UM=UB:YM=YE+18
38 PRIMTDES,

31 GETUS: IFW$=""THEM31

32 GOSUB 8B

33 IFC=2ANDR=2THENS=12

34 IFC=2ANDR=8THENS5=0

35 IFC=1ANDE=68THEMS=6

36 IFC=1RAHDR=]1THENS=12

37 IFW$="T"THEHWT=1

38 IFW$="H"THEMT=0

39 PRINT"TY";DI$

40 GETV#:IFV$=""THEM3S




41 IFY$="Q"THENI=-16:J=~18

42 IFVE="L"THEHI=6: J=~18

43 IFV$="E"THEMI=+18:J=-16

44 IFYE="D"THEMI=+1@:J=0

45 IFY$="C"THEMI=+16:J=+10

46 IFVE="H"THEMI=8: J=+1@

47 IFV$="Z"THEHI=-1@:J=+1§

48 IFY$="A"THEMI=-18:J=@

43 GOSUBSB:REM EFFACE

58 IFT=1THEMO=IWT(RHDC1)%86 ) : J=0+26:K=7

ol IFT=BTHEHO=18

=< FORH=8TO0

53 AH=UM:AY=\'1: IFS=12THEHAH=UM+255

94 BH=UB:BY=YE: IFfl=1THEMEH=UB+255

95 CH=UM:CW=YH: IFR=2THEHCH=UN+255

36 PR=1824+(((AY-E5)/BI%32)+( (AH~-251,5)

S7 IFPEERCINTOPR) 3=233THEMI=C IMTCRNDC L )#4 -2 %18 J=¢ INT CRMDC 1 3 %41 ~2) %19
38 IFC=10RT=1THEHUN=UH-T : YH=\H-T: 0=0

53 IFC=20RT=1THEHUE=UE-1I : YE=YE-J : 0=8

68 UB=UE+I :YE=VE+J: UH=UH+I : YH=YH+J : UM=UM+1 : M=+
el IFUBZEZSSTHEME=1 : UE=UE~255

62 IFUM>255THENR=2 : UN=UN-255

63 IFUMZ255THENS=12:UM=Un-255

64 IFQ=1ANDUB{BTHENUB=LUB+255: Q=@

65 IFR=2ANDUN<OTHENUM=UN+255 : R=8

66 IFS=12ANDUMCBTHENUM=UM+255: 5=

67 IFS=BANDUM<SOTHENI=-I

68 IFYM{EBORYM 288 THENI=~]

63 IFS2BANDUM>SBTHEM=~1

7@ POKEY+8, UB: POKEY+1, VB POKEY+2, UM POKEY+3, YM

71 POKEY+4,UM: POKEY+S, YM: POKEY+E, UM: POKEY+7 , WM

72 CP=CP+1:POKEY+1E, G+R+5: POKEY+21 . K

73 IF CAH>BH-15ANDAHCBH+15)ANDCAYBY -1 SANDAY CBY+15) ANDHZ 2B THENU=18 : GOTO 1873
74 IFCAH>CH-13ANDAHCCH+15ANDCAYS LY~ 1 SANDAYCCY+ 153 ANDH 28 THENU=5 : GOTO 163
79 IFT=1THENCP=@

75 IFT=30RCP=3THEMGOTU2S

77 IFT=BTHENGOTO48

78 MEWTH

73 GOTO24

&6 FORE=1504T01343:FPOKEE. 166 POKEE+54272, 9 MEXTE
81 PRINT"INNNENRRNNNRNENERENEERNERRENNEREN"  RETURH

&3 Y=53248

24 FORA=BTD3: POKE2B4B+H, 132+A : NEXTFA

85 FORBE=GTOZ251:REALDE:POKE12286+E, E:MEATE

86 DATH +.us500404,,295,255,128.1,152,17.9,123,16

87 DHTA 31.255,235.63,255,254, 193, 255, 209,65, 252, , 255, 248,
88 DATH 255.248,,63,208,.15,192,,72,64,, 127,248,

89 DHTH L S R R R

28 DATA ss50000500,041.255,255,1536,3,128,
51 DATH 255,255,248, 127,255,252, 136, 255.6
92 DATH ,&3,2,.,31,255,,31,255,,11.,252

93 DHTH 53J24B.'J2118J431J254J.r.!.l.lJ.IJJ.IJJ
94 DHTFI J224JJ#224J.JJ224J."JJJJJJJJJJJ).‘J
95 DHTH LA BT N S B R S N IR [ I

96 BHTH L R L e R T T R Y R Y I |

7 DATH .128.16,,64,24,48,56,61,224,8,63, 192, 15,255, , 3, 255,

38 DATH 224,242,224.,63,212, 255, 15,248, 240,73, 240, 192, 255, 219, 192

23 DATH 31,255,192,1,252,224,1,127.240,2,245,248,7,254, 125

188 DATA 15,254,7.15,126,2,28,99, .,48,65, ,224,55,

181 POKEV+39, 1:POKEY+48,8:FOKEY+41, 7 POKEY+42, 1

182 RETURH

183 FORA=1TOS: POKE Y+21,U ' FORT=8TO106 HEXTT ' POKEN+21, 15-U: NEXTR: GOTOL

2d, 1.

KREADY.
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STARFALL

Découvrez |'ambiance des chaudes nuits étoilées.
La soucoupe volante qui va et vient
sans cesse parmi les météores,
c’'est vous !...

[ BUT DU JEU

A l'aide de votre vaisseau, interposez-
vous entre les étoiles filantes afin d’empé-
cher ces derniéres de semer la panique
dans le petit village isolé qui n'a plus

qu'un seul espoir : votre intervention sal-
vatrice. Vous pouvez éteindre les incen-
dies en soufflant dessus, gréce a vos
puissants réacteurs. Attention, deux in-
cendies sont envisageables, mais trois...

[ AU CLAVIER

- Déplacer la soucoupe volante a |"aide de
vos curseurs habituels.

- Faites-la changer de plan a l'aide de la
barre.

W

16
20
38
48
=15
[=15)
78
(=10}
| 58
8851
118
126
130
146
158
1c8
| 178
188
156
280
210
228
238

350
368
3re
380
398
4808
| 410
420

REM

248 AC=FEEK{W+21)3+211 ' POKEW+21,AC:AZ=1 RETURH

258 REM POSITIOMMEMENT ETOILE 3

3?3 E3=INT(RMDC(4)%280)+46  S3=TMT (RHMD5)#50 ) +44
B

280 FOKEW+(2%25,E3'FOKEW+(2%2)+1.,53

298 AC=PEEK({W+21)>+212 POKEW+21.RC: Hdvl RETUREN

380. REM EMOLUTIOM ETOILE 1

319 El=E1+41:IFE1>258THEMEL=EL-1

328 FOKEMD, 128

330

340 POKEMW+<2%@),E]:POKEW+(2%@2+1,51 : RETURH

REM
REM

STRRFALL

GOTO1524
REM POSITIOWS SOUCOUPE
IFUZ238THENU=255
IFU<2STHENU=25
IFY<45THEHU=45
IFY230THEMY =238
FOKEW+E, Ui POKEW+7, Y : POEKEW+3, U: POKEW+3,
REEM PASSAGE AYANT SCEME RUTORITAIRE
FORLY=YTOLY-188STEP-5: POKEW+S, U: POKEW+7 . LY : POEEW+3, U POKEW+9, LY : HEATLY (HL=@
PE#EN+2?JEiFURL=LVTDVSTEP51PDKEN+E;UiPDKEH+FJL1PBKEM+8JUiPDHEN+9,LiHEHTL
RETURH
REM POSITIOMHEMEMT ETOILEL
E1=INTC(RND(4%20@5+40: S1=IHT (RHDL5) %587 +4B
FOKEYO. 15: POKEMO, 122 POKEHF , 26 : POKEBF . 188 : FOKESD, 255
POKEW+(2%8),El : POKEW+(2%8)+1, 51
AC=FEEKCW+21 34210 POKEW+21,AC :Al=1:RETURH
REM POSITIOMMEMEHMT ETOILE &
E2=INT(RHD(4) #2080 5+48: 32=INT(EHD S %58 3 +48
FOKEYO, 15:POKEMD, 12347 : POKEHF+7, 20 FDKEBF+{J1U9 POKESO+?
POKEW+12%10,E2 : POKEW+(2%1 2+1, 52

‘EETURM

POKEYO, 15:POKEMO, 1259+14  POKEHF+14, 28: FOKEBF+14, 196 POKESO+14, 255

S1=51+R1: IFS1=23BTHEHNI 1=1:0G1=220 ' A=A+1 GDTD 350

AC=PEEK(W+21>-218: POKEW+21,AC:S1=6 'RETURN

REM EYOLUTIOM ETODILE 2

E2=E2+]1 : I[FE22250THENEZ=E2-1

POKEMO+7, 128

S2=52+R2: IFS25=238THEHI2=1 : G2=225 K=K+1 :GOTO 416
POKEW+(2#1),E2 ' POKEW+(2%17+1,52 ' RETURH
AC=FPEEK(W+21)-2T1 : POKEW+21,AC: 52=6 ' RETURN

REM EVOLUTION ETOILE 3
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4368 E3=E3+1: IFE3>250THENE3=E3~1

448 FPOKEMO+14,128

458 53=53+R3: IFS3,=230THEMI3=1 :G3=215: A=4%+1 :GOTO 478

460 POKEW+(2#%2),E3 FOKEW+(2#23+1,53 :RETIRH

470 HC=PEEK(W+21)~212 POKEW+21,AC:53=6:RETURM

4880 REM APPARITION FEU 1 :

490 PDKEN+(2#5);E11PGKEN+iE¥5}+1;Gl1PUKEH+21;(PEEK{H+21)+215)3Il=21RETURH
SeB REM APPARITIONM FEU 2 :

518 PDKEN+(2*5}:EE=PDKEN+{E#ED+1;GEiPDKEH+21J(PEEK(H+21}+2T6}112=21EETURH
528 REM APPARITION FEU 3

S3b PUKEN+{2¥?)1E3iPUKEH+(2¥?)+1JGB=PDKEH+21;(PEEKiH+21?+2T?}=I3=2iRETURN
948 REMEKEREENKERAREEERAERERRAEAR AN

558 REM

ae8 REM CORPS DE PROGRAMME

578 REM

SEE - REMHOKA A AN AN A A AORN A A A A A

550 U=12?=U=39i?1=EBB?K=24iE=189@1E=49:VU=54295=HU=542?6iFH=542?3=FB=542?2
688 $0=54278:POKES3260, @: POKES3281, 6 :PRINT D" GOSUEL 236

616 PDKEN+39)1:PDKEH+48J1:PDHE“+41JI:PUKEN+4239:PDKEN+43J14:POKEN+44!?
620 POKEW+45, 7 ' POKEW+46,7

Egg EE&EH+21J24=PDKEN+{2#3);12?iPUKEH+%E#+47QQLPGKEH+(E*4}:12?5PDKEH+(8}+1;39
558 FDRL=1T014STEF2=GDSUBIBEEiU=U+1iV“V+L:BUBUBEE=HEHTL=GDSUBIESE=TD=TI
E6H REM-———m——eeme COMMANDES

&78 HE=INT(RND(1)#3)+1 :R1=HE#2 : R2Z=HE+9:R3=INT( (HE 1231/5)

B8l GETWS

638 IFWE="II"THENU=U-7~(4%x)

788 IFWS="01"THENUSU+7+{4%X)

18 IFLE=""1"THENY=Y—7~(4#¥)

728 IFW$="M"THENV=Y+7+ (4% )

730 IFW$=" "AMDY>166THENGOSUB116: HZ=0: GOTO? 76

748 IFVo=170ANDY{=180THEMHZ=INT (RND 1 )#E) : GOTO? 7@

738 IFHZ:=4THENPOKEW+27, 24

768 IFHZ{40RV<1808THENPOKEW+27,0

778 GOSUBEGD

780 OMHEGOTO?79@, 798, 7596, 750, 796, 560, 800, 309

738 IFI11=6ANMDA1=6THENGOSUBLGR : GOTORZE

888 IFI2=BANDAZ=0THENGOSUEZ18: GOTDS26

819 IFI3=0AMDA3=0THENGDSUBZE8 : GOTOS28

528 IFA1=1THENGOSUE 386

830 IFAZ=1THEMGUSUE 269

2848 [FAZ=1THENGOSUE 428

o8 IFI1=1THEMA1=6:G0SUE 480

868 IFI1Z=1THENAZ=6: 505UB So@

g7d IF13=1THEMAZ=0: GOSUB 520

258 IFI11=2THEMPOKEW+21, PEEK (W+211~2 15 : GOSUB4S6

@36 IFl2=2THEMPOKEW+21, PEEK (W+21 -2 15 GOSUBSEE

88 IF13=2THENPOKEW+21, PEEKW+21 )=-217 : GOSUBS2@

316 IFFEEKW+27 < >BTHENYSE

526 IFI1{}BHHDU~EIQEEHHDU~E1}EHHDGI—ﬂ{iﬁTHEHPUHEH+21JFEEK{N+21}—ET51II=B=K=K~1
338 IFI2{}EHHDU~E2£EBHHDU“EE}BHHDGE—V{15THEHPDHEM+21;FEEH{N+213~ETE1IE=B=%=H-1
348 IFI3{}BHHDU-E3{2EHNDU*E3}BHHDGD~¥{15THEHPDKEN+21;PEEKﬁN+21}—ZT?iIE=E=K*X~1
2958 IFHBS(U—EI?ilSHHDHBBﬁV—Slh{IETHEHI1=@1H1=@3GUSUB359

FE8 IFABS(U~E2 s (1 5AMDABS (Y -52) < 1BTHENI 2=0  AZ=0 : GOSLE4 10

47 IFHBB(U—ESJ{IEHHDHBSﬁV*BS){IETHEHIB=B193=61595UB4?@

958 IFX=3THEMGOTO1716

238 IF4=2G0T0E7H

1888 GOTOS2E - .

1818 FEM DESSIM ETOILESH##fsksssseshsss

1028 FORA=1TOEE  BE=IMT(RMD(@ %4 1 +1

1858 OMEGOTO1845, 1658, 1868, 1878

1948 AE="4, " GOTO1eEs

1838 A%="u. . GOTO1REE

18e@ AF="4d LGOTOLBES

1878 RE=" &

1858 FRIMTAF: :MEATH: RETURH

10560 REM##$#DESSIN DU VILLAGE#SESREss 4%
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[110g

| 1119

11268
1136
1146
1156
1le8

11178

1128
1154
1288
1214
122/
1228
1248
1258
1258
1278
12884
125989

| 1368

1310
1320
13368
1340
1356
1360
1378
1386

| 1356

14806
1418
1428
1436
1440
1450
- 14E8
1470
| 14306

| 1458

1560
15106

| 1526

1530
1544
| 1550
1560
| 1579
1550
1598
1608
1618
1620
1630
1640
1650
1660
1676
1680
| 1696

1760
1718
1720
1730
1746
1750
1760

PRIMT"5" : FRIMT " Us{eTaTaTaTa A DaTnn e e " ;
FREINT"m
PEIMT"®
PRINT"®
FRIMT"m
FRIMT"® @rey -
FRIMT"'m =2 =3 , =
FRIMT" % i

4
4
mill”

FRIMT" 2 "5 POKEZBZ3, 168 FOKESE255, 8

FETLURH

AEEEEEF PR P ERE R ERFERFFERTELE LS

FEM#EAsEs¥  SPRITES EEEEEEEE RS

REMEFEEEEAFERERERRERS RS EAEHHRRHEFEE

W=53245  FORA=GTOY  POKEZB48+A., 132+A  HEXTH

FORA=ATOSEE  READF : FOKE12288+A, F tHEXTH: RETURH

REM ETDILES

DHTH E‘q.‘}JEquJJEqJ.l.lJ.'JJ-'J.’.'.IJJJJ).‘JJJ‘}JJ.'JJJJ.‘.'J

]:IFITH LA R S R S R T P S S R S R A R A ]

DHTH E{4JJJ224-’.'J643.'J}'.IJ.I.I.'.I-'-'.‘ '''''''''''' R R S T IR O e TR R I R R |

IIHTF' L R R R T R R A B R R

DHTH 64JJJ224})J64JJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJ!)JJJ.’J)

IIF"TH AF PP FIIDIAIA DI IR IR

REM SOUCOUFE MOIR ET COULEUR DEUR

gg¥2 10%4,,,139,128,4.5,2408,8,5.248.128511,255, 128, 11,255, 4,223,224
LA TP T NI T I R R e T Y TR Y T T T T T I [ T R

DATA ,,24,,.,118,.,3.250,.,7,238,.,127,244,,127,244,.3,32,

DHTH R A R TR I I A I I RN T R I B ]

REM IMCEMDIES TROIS

DATA sossu00000r00000000544.8,,1,4,128,2,12,80,4,148,200,37.12,208

DATA 76,156,112.54,254,58,594., 126,28, 127.63,190,127,63,1591

DATH 127.,15%9,255,63,255,254.15,255,248.0. 126,08 ;

DHTH .l'.fJJ.lJJJJJJJ-’JJJn'J.l-'JJJBJJ114J128JEJ12}BBJ4J146323613?J12.1268

DATA 76,156,112,94,254,58.54,126,28, 127,63, 196, 127.63, 151

DATA 127, 159,255,63,259,254, 15, 255,248,868, 126,08 _

DATH su0u0000000000000034..8,,1.4,128,2,12,808,4,14@,200,37,12,208

DRATA 76.156,112,94,254,58,94, 126,28,127,63,190,127,63, 171

DATH 127.155,255,63,255,254,15,255,248.,0. 126,08

KEM THELERU D“AFFICHAGE

PRIMT"O"

FOKEZ14,5 ' PRINT :PRIMTTAEC(E?, " & ! 5

POKEZ14,6:PRIMT :PRINTTABCE); " & STARFALL £

POKEZ14, 7 PRINT :PRIMTTAECS),"d 5

FOKE214, 15 :PRINT ' PRINTTABCS);"& %

FOKE214, 16 :PRINT :PRINTTABCE ;" & 4

FOKEZ14, 17 ' PRIMT :PRIMTTRB(E," & <

POKEZ14, 18 FRIMT :FRIMTTHBCE; " # s

FOKEZ214, 20 :PREINT :PRIMNTTRBCE S "& ' 0

POKEZ14,21 (PRIMT :PRIMTTRBC(E," & 4

RETURH

REM AFFICHHGE EMTETE

GOSUEL147R:PRIMT" a"

POKEZ14, 16:PRINT :PRIMTTRE(B);"d ESSAYEZ DE SAUVER §

POKEZ214, 17 :PREINT ' FRIMTTABLB2: "4 LA YILLE DU FEU ! 5

POKEZ14, 18 PRIMT :PRIMTTABLB; " @ "

POKEZ14, 28 PRIMT:PRIMTTAB(Y 2, "d  AYEC VOTRE SOUCOUPE

FOKEZ14, 21 ‘PRIMT :PRIMTTABCY 2, "@ ETEIGHEZ LES IMCEWDIES

FOREZ14, 22 :PRIMT (FRIMTTRABL72."® DETRUISEZ LES METEORES

FOKEZ14, 12 ' FPRIMT :FRINTTRECY», "8 PRESZSEZ F1 POUR SUITE "

GETZU%: IFSU$=""THEH1 628

IFSUSCOCHRESC 15330 THEHL R0

FRIMT"" (POKESZ2E5, 8 GOTO S8

REM AFFICHAGE SCORE FIMAL

TF=TI:FF=IWHTCCTF=-TI /G805

FEINMT" 3" :GOSUEB1478

FOKEZ214, 16 PRIMT ‘PRIMTTRELS2, "4 YOUS AYEZ TEMU @ "

POKEZ14, 17 PRIMT :FRINTTRECS2, "3 SECOMDES i

POKEZ14, 17 PRINT :PRIMTTHEC182. "&",FF
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177@ FPOKEZ214, 18 :FRINT:PRIMTTABLS); "d ALLOMS, PERSEVEREZ 1| "
1780 POKEZ14,13:PRINT :PRINTTABCE); "Q PRESSEZ F7 FOUR FIM "
1736 POKEZ14,21 :PRINT:PRIMTTABCE):"® OU F1 POUR COMTIMUER "
18886 GETSU%: IFSU$=""THEH1860

15818 IFSUS=CHRS$ 13263 THEN PRIMT"D": EMD

1828 IFSU$=CHR$ 133 THEN CLR:GOTOL®

1838 GOTO1368

READY, 3

-~ SHADOW

Vous pilotez un Shadow lIl,
et vous survolez une cité imaginaire
dont les tours, hautes et basses, seront pour vous
aubaine ou malchance.

& freg

[Im

BUT DU JEU ' pourrez égalementl en cas de force ma- les deux touches «CRSR».
jeure, passer en altitude supérieure, mais - Pour |'ampleur de vos déplacements, uti-

Faire le maximum de distance, en prenant il vous en codtera un surplusd‘énergie et lisez les touches «CRSR» et «Shifts.
soin d'éviter les hauts |mmeyble§ que vous ne pourrez plus ravitailler le Shadow - Les touches «Z» et «X» modifient votre al-
vous identifiez, du dessus, grace a leur  qu'en frolant les immeubles les plus bas. titude.

ombre démesurée. Malheureusement
vous découvrez vous-meéme que les appa- |_
rences sont parfois trompeuses. Vous - Pour aller & gauche ou a droite, utilisez

AU CLAVIER

0 = O Ol e G0 P =

L S N
-

RE# "SHADOW"

FEM 1L COFYRIGHT 1254

FEM

FRINT"2" :POKES3256,8: POKESS2S1 . 11 GUSUETS

R LICLILIDLILILIES ] [ [

IHPUT" 81 BUAMTITE DE KEROUZEME % cMAXIFUM 20088 Ld  WEMEE"  CF
IFCRZZHEATHEHS

CA=CR: V=188 CO=36 ' SU=8: AA=6: D=8

CGOEUESS

3 PRIMT"O" (PREINT" YOUS AYES PRECOURU™ " @i D0; e TRES "

1F DL =DM THEMDM=Di)
PRIMT " lelelelelsieininioleindl  clii LE RECORD EST": “® ", & Db "EETRES
POKEE+21., 3 FOKES4256 , 4 |

FRINT"  d= PRESSEZ LA BARRE POUR FERTIE ™ 5 o b 05 o e g e o e b
PRIMT"  OU #ik® aFOUR KERDZEME "

GETY%: IFY$=""THEH15

IF WE="K"THEHS

GETVE: IF 4F<3" "THEHIS

U=£55: FOKEE+16, &
Fid=" B ,
B=" B §
Fg="m"

GETHE :

ITF ki " 01" THEH L=+ 20

TF b= " THEHI =145
ITFbi=" B THE MU =L—~5
TFbE=""1" THEHL=L-26

1!
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i
25
e
wad
fr -

el

R L+lr

"IWJ¥LEA 10t FD

5 LF A= THERCE
‘}F Hu_IHEHF% 2

TFME=" 2" THEME=E

TF =" THE M=

IFU{WETHEHlﬂ ‘
IFPEEK CE+ L& =@t 25 THE =25

C LFFEEER CE+ L e DL sl THE R =g

TREAR YAk
IEu ~=’""|‘J1HI:HL1H Hbu FEM ERTEMET O

POk 2 5
FOKEE, L) hHLtL*l y
FOREE -2, 1 }u“"”-ﬂ'

*UNU} Qe GDSUE?BiﬁDEUEQE
e L"
| 2t

@ H= IHT'iHﬂleﬁll

Bas THT C R L vkl 2
IF FA=ATHEMC =A%
=hi

TF5C3THEN4E
PEIHT"Trrrw
A= THT CRMI 102

A B=IHTORMDCL d%125+13

IF F=GTHENCS=HE

. IF Fi=1THEHCE=E$

T=T+1
fIHilHB Loy FRIMTCE

 IFTOETHEMSS

IFA= ZTHEHPRIHT

AA=AAR+1:DI=DI+188: IFAR=STHENFRIMT " &=, DI
IF=7THEMCO=58

IFQ=8THEHCO=28

CH=CH-EG

IFAA=18THENFRIMT " &&i" ; CA

IFAR=18THEMAR=D

IFCAR<=BTHEN32

IFCA<=BTHEHCH=8

FORTT=-2TO@

UU=U: IFPEEK (E+162=7THEHUU=UU+255

IFPEEK ¢ 1344+TT+IMT(UU/8) )=102ANDB=ATHEN ] 85
IFPEEKL 1344+ TT+IMT(UU/83 ) =230ANDE=aTHENCA=CA+ 185
IF CR>=28BBTHEHCH=2006

MEATTT

GOTOZ8

FORA=ETOY : POKEZ2B40+A, 192+A ' HEXTH
FORM=BTOSZ ' RERDI ' POKE12288+H, I ' HEXTH
FORN=BTO&Z ' READI : FOKE12352+M, I - HEXTH

S FORM=BTO&2:READI ‘POKE12416+M, I ‘HEXTH

E=53248: FOKEE+33, B:FOKEE+48, 1 ' POKEE+21 ., 3

DATH B,56,8.8,765,8,63,207,248,0., 73, 208.8.73, 144

DHTH B, 78, 32.8,94,64,4,34.152,4,535,64,4.34,64

DHTH ©.54,8.8,92,08,0.76,8.8,76. 8

DHTH B.2,8.8,8,8,8,24,8,8,56,8,08, 156,8,8.16,0,8., 15.8

DATH 8.8.0.9,48,0,0,48.0,31,176,32.31,176,56, 15, 177. 192, 7, 161, 128
DHTH 3.151.8,1.160,8,8,1560,0.9,160,8,8,32,08,0.42,0,8,45,8.6,48,0
DATH 8.42.8.8,32,8,0,0.0,6,6,8,8.8,9,8,8,9

DATR 1£8.16.8,64,24,48,56.61,224.58,53,192, 15. 255,08, 3,255, 8

DHTA 224,242, 224,63,212,255, 15,248, 249, 3, 248, 192, 255, 2139, 192, 31,255, 132

DATH 1.252,224,1,127,248,3, 245, 245, 7,254, 125
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9@ DATA 15.254,7,15,126.2,28,99.0,48,65,08,224.65,0
91 RETURM

92 ¥=108:DF=5:'DG=3

293 IFFEEKCE+16:=7THENDF=-3

94 U=U-{DF2:WY="Y+DG -

95 FOKEE.U:FOKEE+1,Y: POKEE+Z, L

95 POKEE+3,% : FOKEE+4, U: FOKEE+S. Y

27 IFﬁPEEKﬁE+16)=?HHDU}553URiPEEH{E+16?=EHHDU{4B}THEH185'
38 GOTO94 '

99 §=54272

186 POKES+24, SU+0

181 FOKES+e, 128

182 POKES, 139 POKES+1.4

183 POKES+4, 122

184 RETURM

165 POKEE+4,U: POKEE+S, Y POKES4236, @
186 POKEE+41.7

187 POKEE+21.4 FORT=1TO188 HEATT

162 POKEE+41,1

185 POKEE+41.7 :FORT=1TO188 HEATT

118 POKEE+23,4:FORT=1TOLl@8:NEAT

111 POKEE+23,8:DU=DI

112 POKEE+21.8:FORT=1TOS8H : HEXT - GUTOS

Etes-vous gourmet ou gourmand ?
Difficile de trouver sa nourriture dans cet espace hostile
ou régne en maitre votre ennemi numéro 1.
Il vous faudra pourtant, sous peine de mort,
la découvrir et surtout, la posséder.

tritifs en évitant de rencontrer I'étre in-
BUT/BUJED ] fémes qui hante les lieux(.J Soyez att?an?if AU CLAVIER
- Passer sur le maximum d'éléments nu-  et... rapide. : - Faites RUN et suivez les instructions.
1 REM %X¥% SAUVE QUI PEUT %¥xXxx
2 REM -
3 REHM -
4 REM
6 REM - ’ :
19 COSUB 5300:REM INIT. SOUS-PROG MACHINE DES TOUCHES
i5 COSUR 10000:REM REGLES DU JEU
29 RC=@:REM INIT. RECORD
50 COSUE 1i0@:REM INIT. VARIABLES DE JEU
(.1 GOSUE 1000:REM INIT. D’/UNE MANCHE
70 FJ=0:REM INIT. PTEUR FIN DE JEU
109 COSUER 40@@:REM GESTION DU BONHOMME
i10 IF RND(1)(0.25 THEN GOSUR 4009
120 GDSUE 70@@:REM GESTION DU FROF.

104



125 REM EFFETS DE FOURSUITE

130 IF RND(1)<{i/VI THEN GOSUE 7000

140 IF FJ=0 THEN 1060:REM SI LA MANCHE CONTINUE...

150 IF FJ=2 THEN 300:REM SI PERDU...

155 REM ON A GAGNE UNE MANCHE:

156 REM RAJDUTE DES OBJETS ET AUGMENTE LA VITESSE DU PROF
140 ND=ND+5:VI=VI-5

176 IF VIS5 THEN VI=5:REM VITESSE LIMITE

180 GOTO 6@:REM REJOUE UNE MANCHE

299 REM --- ON A FERDU

300 PRINT TAB(7);'POUR REJOUER. AFFUYER GSUR ‘RETURNY ...®
320 IF GETC(>13 THEN 320:REM ATTEND UN "RETURN"

340 GOTO S@:REM RECOMMENCE UNE PARTIE

999 REM ---- INITIALISATION --~--~-

10600 GOSUR 2@@00:REM INIT. MODE GRAFHIQUE

1620 GOSUB 1200:REM PLACE BONHOMME

1630 COSUEB 130@:REM FLACE LE PROF

1040 GOSUB BQOO:REM FLACE LES OBJETS

1050 SC=0:GC0SUE 9000:REM AFFICHE LES SCORES

1060 RETURN

1099 REM ---- INIT. VARIABLES DE JEU ---—-

110 VYVI=50:VI=VVI:REM INIT. VITESSE DU FROF

1110 UNO=5:NO=UND:OB=NO:REM NBRE D‘OEJETS

1120 RETURN .

1199 REM ---- PLACE BONHOMNME ----

1200 BX=INT(RND(L)XXM):BY=INT(RND(1I%YM)

1210 DOT BX,BY Ci1:REM AFF. BONH.

1220 RETURN

1299 REM =-=--- PLACE FROF -

1300 FXP=INT(RND(1)XXM):PYP=INT(RND(1)XYM)

131@ IF SCRN(PXF,PYP)=C2Z THEN 1300:REW SI DEJA QUELQUE CHOSE
132@¢ DOT PXP,PYP C2:REM AFF. LE FROF

1330 RETURN

1999 REM ---- INIT. MODE GRAFHIQUE ----

2000 MODE ZA:XM=XMAX:YM=YMAX-19

2010 CO0=0:C1=14:C2=3:C3=12:COLORG C® C1 CZ C3

20260 RETURN

4999 REM ---- ENTREE DES COMMANDES ----

5000 FPX=0:FY=0

5010 CL=H4001:CALLM #5000,CL2IF CL<>® THEN FY=1:REN 51 DIR HAUT
5120 CL=#4002:CALLM #5000,CL:IF CL(>® THEN PY=(-1):REM SI DIR BAS
513¢ CL=H#4004:CALLM #50@0,CL:IF CL{(>® THEN PX=(-1):REM SI DIR GAUCHE
5146 CL=#H4008:CALLM #5000,CL:IF CL¢(>® THEN PX=1:REM SSI DIR DROITE
518¢ RETURN '

5300 REM INIT. PROGRAMME MACHINE DES TOUCHE

531¢ ADR=#5000:FOR I=0 TO 28

5320 READ A:POKE ADR+I.A

533¢ MNEXT I:RETURN

5399 REM ---- SOUS-PROGRAMME MACHINE POUR LES TOUCHES ----
5400 DATA WF5,HES,H#DS,HCS,#11.3,0,H19,H7E,8F3,H432,7,.8FF, 434
5419 DATA 1,HFF,HFEB,#2B,HA6, H23, H77 . HZE, H36,0

5420 DATA HC1.,HD1,HE1,#F1,HC9

5999 REM ---- DEFLACEMENT DU BONHOMME ----

6000 COSUB S@Q0:REM VOIR SI COMMANDE

6610 1IF PX=0 AND PY=0 THEN RETURN:ZREM SI RIEN

6920 IF (BEX+PX(@ OR BX+PX)>XM) OR (BY+PY<® OR BY+PY>YM) THEN RETURN
603@ DX=BX+FX:DY=BY+FPY:REM COORD. DE DEFLACEMENT

6835 REM TOUCHE-T-ON UN QUELQUE CHOSE 7

6040 Z=SCRKN(DX,DY):GOSUE 4500:REM AFF. EBONH.

6050 IF 2=C0® THEN RETURN:REM SI TOUCHE RIEN

6068 IF Z=C2 THEN FJ=2:GOSUE 6600:RETURN:REM SI TOUCHE PROF
6665 REM ON TOUCHE UN OBJET:

607® OB=0B-1:IF 0B=9® THEN 5C=5C+100:G0OSUB 9000:FJ=1:RETURN
6080 SC=5C+10:GOSUE 90080 '

6100 RETURN

6499 REM ---- AFFICHE BONHOMME ----

6500 DOT BX.BY CO:REM EFFACE BONH.

105



6510
6520
6530
6599
6600
6610
6620
6630
6999
7000
7010
7015
7020
7030
7040
7050
7055
7040
7100
7110
7999
8060
go1o
8020
8030
8040
8050
8999
9000
9010
9020
9999
10000
10010
10020
10030
10110
10120
10140
10150
10160
10170
10180
16196
10210
16220
10230
10240
10250
10260
10270
10280
10300
10310
10320
16330
10340
16400

EX=DX:BY=DY:REM NOUVELLES COORD.
DCT BX,BY C1:REM AFF. BONH.
RETURN

REM =--~-- AFFICHE LE PRDF i
DOT FXP.PYF Co -
FXP=PXP+PXX:FYP=FYP+PYY

DOT PXP.PYP CZ2

RETURN
REM ---- DEFLACEMENT DU PROF ----
FXX=0:FYY=0

IF FXP=BX AND PYP=BY THEN FJ=2:COSUB 640@:RETURN
REM SE RAPPROCHE DU BONH.

IF PXF(BX THEN PXX=1

IF FXPYBX THEN PXX=-1

IF PYP(BY THEN PYY=1

IF FYP)BY THEN PYY=-1

REM TOUCHE-T-ON QUELRUE CHOSE?

IF SCRN(PXP+PXX,FYP+PYY)=C3 THEN RETURN

COSUB 64@00:REM AFF. LE PROF
RETURN

REM ---- PLACE LES OBJETS ----
OB=NO:FOR I=1 TO WNO
A=INT(RND(1)XXM) 2Y=INT(RND(1)XYM)
IF SCRN(X,Y){>C@ THEN B8e1e

pOT X,Y C3

NEXT

RETURN

REM ---- AFFICHE SCURE/RECORD -----
IF SCYRC THEN RC=SC

PRINT CHR${(12);TAB(10);*SCORE="38C:" sTAB(39); "RECORD:":RC;®
RETURN

REM ---- REGLE DU JEU ----

FRINT CHR$(12):REM EFFACE ECRAN
FRINT

FRINT TAB(3@):;"*PROF 1"

FRINT TAB(E@); —————— %

FRINT VOUS SOUVENEZ-VDUS DE VDTRE TENDRE ENFANCE 7*

PRINT * MAIS SI, DANS LA COURS DE RECREATION 2°

FRINT * NON 7°

FRINT * CELA NE FAIT KIEN, VOUS ALLEZ FOUVOIR COMELER®
FRINT * CETTE LACUNE...®

FRINT '

FRINT * DANS LA COURS DE RECRE (ATION), VDS BONBONS SONT
FRINT * TOMEES PAR TERRE (ILS SONT -BLEUS 1).®

FRINT * HELAS, LA SONNERIE A RETENTI...®

FRINT ' ESSAYEZ DE RAMASSER TOUS VYOS BONBONS (EN PASSANT®
FRINT ' DESSUS) AVANT QUE LE PROF VOUS ATTRAPE ET VOUS TIRE®
FRINT ' LES GREILLES (AIE!H®

FRINT

FRINT ' 4TTENTION &
FRINT * D’UN BONELH
FRINT " L‘HYFOCFITE
FRINT

FRINT 'VOILA, BON COURAGE®

FRINT *"NB: VUOUS %0US DEPLACEZ AVEC LES CURSEURG®

PRINT :PRINT ‘*4PPUYER SUR ‘RETURN’ POUR COMMENCER...":
IF GETC(»13 THEN 10246¢:FEM ATTEND RETURN

RETURN

iL FAIT CELUI QUI EST TOUT GENTIL®

SA RUSE: PARFOIS IL SE POSTE PRES®
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o SAUT EN LONGUEUR
» .
Les Jeux Européens vont débuter
et vous y participez.
Discipline : Le saut en longueur. )
Un peu d’échauffement, un départ lent, une accélération brutale,
un appel sans faille et vous voila
propulsé vers la gloire ou...
dans les affres de la honte.
BUT DU JEU I de parler, il faut courir & point. A vous... —ESSautez avant la fleche en appuyant sur
: «Espace». ;
Dés le début de la piste, faites une course [l AU CLAVIER | Cette_touche peut madifier I'angle de
bien calculée et calibrez essentiellement - Faites RUN votre saut si vous appuyez trop longtemps
I'instant exact ot vous devrez presser la - Vous étes représenté par une étoile. dessus ou pas du tout.
touche de saut. Le moindre détail sera - Pour courir : appuyez fréqguemment sur
lourd de conséquences. Mais rien ne sert la touche «Shifts.
109 GOSUE BG@O:REM Initialise L‘ecran et le Prodramme
130 INPUT "Nom du ler Joueur ";NM1$zPRINT
149 INFUT *Nom du Zeme Jjoueur ";NMZ$:FPOKE #H75.32
i5@ GOSUB 1000:G$=NM1$:LG!=LG1!:PRINT CHR%$(12)
169 IF LGEZ!XLG1! THEN G$=NMZ$:LG!=LG2!
179 IF LGZ2!=LG1! THEMN FRINT *Edalite..":;:GOTO 199
ige FRINT "Le vainqueur en saut = *:G%
179 FRINT "Votre performance est de ";LG!7" metres."
| 209 FOKE #75.95
300 END -
937 REHM %%k%% ES5SAIS DES SAUTS DES JOUEURS X%xkx
1660 LGli=®:LGZ!=0:FOR I=1 TOD JI:FRINT CHR$(12)
1010 CURSOR @,2Z:PRINT "Joueur : *;NM1$:FRINT "Essai no.":I
1026 FRINT "Performance :°'3LG1!
1636 GOSUB 2500:GOSUE Z000:IF LGB!YLG1! THEN LGL!=LE!
1040 CGCOSUB 1500:REM attente clavier
19506 FRINT CHR$(12):CURSOR @,Z2:FRINT "Joueur 2 -":NM2S
1060 PRINT "Essai no."$I:PRINT "Performance :2":LE21
167¢ GOSUB Z509:GOSUB 2000:IF LG!)LGZ! THEN LGZ!=LG!
1686 CGOSUB 1500:REM attente clavier
1990 NEXT
1196 RETURN
1429 REM %%k%xXx ATTENTE AU CLAVIER XXX
1566 CURSOR 5,1:FRINT “*AppPuver sur la touche C .."
15ie CL=H408:CALLM #5000.CL:IF CL=0 THEN 151@
152@ RETURN
1999 REM %k%X UN ESSAI DU SAUT EN LONGUEUR XXXxxX
2000 YB=7:iXB=5%:CURSOR XB,YB:PRINT *X";:FLIP=@:LT!=1:LGI=0
2019 CL=H40B80:CALLM HS5Q00O0,.CL:IF CL=06 THEN 2010
20:0 CL=HZ0Z0:CALLH H5000,CL:IF CL()>0 THEN Z2Z00
203¢ CL=H40B0:CALLM #5000,CL:IF FLIP=06 AND LTI!)1 AND CL 2@ THEN LT!=LT!-2:FLIFP=
1
2040 LT!=LT!40.25:2IF CL=@ THEN FLIF=0
2050 LTCD=LTCD-1:IF LTCD>® THEN 2020
€069 LTCD=LT!:XB=XB-1:CURSOR XB,YB:PRINT % ';
2665 IF XB{(3 THEN 2280 -
2@70 FLIFP=1:CO0TO ZeZo
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2200 ANGLE=99 :

221¢ CURSOR 15,18:ANGLE=ANGLE-3:FRINT ANGLE;:CL=#20Z0:CALLM #5000.CL:IF CL(>0 A
ND ANGLE?4 THEN 2210

220 T!=0:DT!=BE-2:V0!=5+5KEXP(-ABS(LTI)/1@):IF V@!>10 THEN Vo!=1@¢

30 A!=ANGLEXPI/180:VUX!I=VGIXCOS(AI):VY!=VOIXSIN(AL):DX1!=0:DY1=0

49 TI=TI+DT1aDX!1=UXI%T!:DY=ZX{(-5XT!XT!+VUYIXKTI):2IF DY{(® OR XB-DX!%2{(@ THEN 227

25@ CURS0R XB-DX1!%2,YRB+DYL1iFRINT * "7:ICURSOR XB—DX!*Z:YB*DY&PRINT "ktyiDX11=D
[

2270 LGI=INT(DX1!%109)/100:LG!=LG!-((XB-22)/2)

228¢ CURSOR 15,19:IF XB(22 THEN PRINT *MORDU..*:LG!=@:iRETURN
Z29@ IF LGi{d THEN PRINT "FAUTE..":LG!I=0:RETURN

2300 PRINT LG!3" metres..":RETURN

£49% REM XXXk AFFICHE LE SOL Xkxx

Z50@ FOR I=#B&BZ TO HB704 STEP ZIPUOKE I,Z35:INEXT

231i@ CURSOR 3,46:FOR I=9 TO 2 STEP -1:PRINT I;INEXT

252@ CURSOR Z22,6:FRINT CHR$(%4)7:RETURN

7999 REM *%%% INITIALISATION ECRAN kXXX

Bee¢ COLORT @ 12 5 14:FOR I=#5000 TO H5@1C:READ A

801@¢ FOKE I.A:NEXT:FPRINT CHR$(12)

80356 RETURN

810® DATA HFS,HES.HDS, HCS,#11,3,0,H19, H7E,HF3,H32,7,HFF
Bii¢ DATA H3A,1,HFF,HFE, HZB,HAL, H23, 8477, H2B,#36,0,HC1,HD1
8120 DATA HEL,HF1,#C9

a
o INTERGALACTIQUE
~ Décidément.|’'espace n’est pas calme.
Surtout lorsque les météores convergent vers vous
et que vous ne disposez que d’un classique rayon laser pour vous défendre.
Faites preuve de sagacité, de vivacité
et noubliez pas d’emporter quelques litres de sang-froid.
Vous éviterez ainsi une fin affreuse.
I BUT DU JEU I mais puissant faisceau laser. - Le déplacement se fait a I'aide de la poi-
Stron - e - L AU CLAVIER e e,
Détruire vos assaillants minéraux qui fu- . " Tirez en appuyant sur le bouton.
sent de toutes parts en utilisant un simple - Branchez le paddle.
100 REM s#sxus ## INTER-GALACTIQUE #¥* POUR DAT ###%#%
1609 CLEAR 10080:MODE 4A:C1%=9:C2%=3:C3%=4:C4%=15:F1%=FREQ(33.0):F2%=FREN(336.8):F3%=FREQ(1800.9):F4%=FRE
G(3g
0.0)

ie19 POKE #75,32

1020 COLORT 9 15 6 0:COLORG C1% C2% C3% CA%:DIM X%(100.0),Y %(100.9)

1030 A%=40:-XX%=XMAX:YX%=YMAX:YY%=YX%N*0.8:XV%h=XX%-YV%

1845 PRINT CHR$(12):INPUT " Combiers de lasers: 16, 15 ou 20 ";B%:BE%=B%:IF B%=15 OR B%=26 OR B%=16 GOTO {
58 > .

fe4é6 GOTO 1045

1050 B%=BB%:PRINT CHR$({2):CURSOR 20,2:PRINT "VOYAGE INTER GALACTIQUE"
1055 C%=@:COLORG C1% C2% C3% CA%:FILL 0,0 XX%,YX% Ci%

1640 FOR D%={ TD 5:E%=28+RNIMXX%-30.0):F%=30+RNI{Y Y %-25.0)

187@ FILL E%F% E%+RND(10.0),F%+RND(5.8) 22:NEXT

1680 FOR M%=1 TO A%

109¢ X% M%)=RND(XX%):Y%(M¥%)=RND(YY%)

{168 IF SCRN(X%M%),Y%(M%N=C3% GOTO {090

11180 DOT X%M%), Y %(M%) 24:NEXT
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1120
1130
149
159
69
1170
1172
1475
1189
1190
1200

| 1280
1 1299
- 1389
- 1310
- 1320
| 1330

1340
1350

1360 IF SCRN(X%,Y%)=C2% OR SCRN(X%,Y%)=C3% THEN DOT X%,Y% C4%:PRINT CHR$({2):CURSOR 20,2:PRINT *SCRATC
H!!":WAIT TIME 180:A%=A%-1:GOTD 1058
§376 SOUND { 1 150 F3%:DOT X%,Y% 23:1F U%=X% AND V%=Y% THEN SOUND OFF :GOTOD 1380

1375
1380
1385
- 1390
1400

1410
OTo
1429

2400

| 2410
| 2429
- 2430

2449

- 2450
| 2460 RETUR
| 2470

2489

2490

2500

2510
3215

3216

| 3246

3250

. IIND OFF
3260

3285

| 3278

4230
4249

4250
4260
4270
| 4309
4310
4359

4360

| 4379

‘4380
4390

4400
4405
4419
4420

4439
4440

4445
4450

1e5@

X%=RND{XX%):Y%=RND(YY%)

IF SCRN(X%,Y%)=C2% OR SCRN(X%,Y%)=C3% GOTOD 1120

DOT X%,Y% 23

PRINT CHR$(12):CURSOR 5,{:PRINT " ";A%;" meteorites ":CURSOR 46,{:FRINT " ";B%;" lasers"
FOR G%=5 TD 1 STEP -4

CURSOR 15,3:PRINT "Depart dans ";G%;" secondes ":SOUND @ @ 15 @ F1%:COLORG Ci% C1% C3% Ca%
WAIT TIME 2:50UND 0 @ 15 2 F2%:WAIT TIME 36:COLORG C1% C2% C3% C1%:NEXT

SOUND OFF ’

COLORG Ci% C2% C3% C4%:CURSOR 15,3:PRINT " PARTEZ !! "

CURSOR 18,3:FRINT " ";C%;" meteorites detruits "

1F PEEK(#FD®90) IAND #20<>0 THEN GOSUR 3215

IF C%<{A% GOTD 1300

PRINT CHR${12):CURSOR 39,2:PRINT "GAGNE !"":WAIT TIME i80:A%=A%+1:GDTO 1050
P8%=PDL(@)/86+1:P1%=PDL({1)/86+1:U%=X%:V%=Y%

ON Pa% GOSUR 2400,2440,2480

IF Y%<@é THEN Y%=0:GOTO 1340

IFY%>YY% THEN Y%=YY%

IF X%<@ THEN X%=8:GOTD 1340

IF X%>XX% THEN X%=XX%

DOT U%,V% 2¢:50UND OFF \

IF C%=A% GOTO 1299:FOR 1%=1 TO A%:IF PEEK(#FD060) IAND #20<>8 THEN GOSUB 3215

IF Y%{I%)=YX% THEN NEXT:GOTO 1190 i

DOT XHUA%) Y RI%) 20X %(I%)=X %A% +EONA %=X KRRV RUIR)= Y R{IRI+SGN(Y R-Y L(I%)

IF SCRN(X%(I%),Y %(I%))=Ci% THEN DOT X%(I%),Y %(I%) C2%:NEXT:GOTO {190

IF SCRN(X%(I%),Y %(I%))=C4% THEN DOT X%,¥% C2%:CURSOR 30,2:PRINT "PERDU !":WAIT TIME 200:A%=A%-1:G

DOT X%(%),Y%(A%X) C1%:Y%R(I%)=YX %:Ch=C%+1:NEXT:GOTD 1190
ON Pi% GOTO 2410,2420,2430

X%=X%-1:Y%=Y%-1:RETURN

X%=X%-1:RETURN

X%=X%-1:Y%=Y%+{:RETURN

ON Pi% GOTO 2450,2440,2470

Y%=Y %;Il:RETTJRH

Y%=Y%+{:RETURN

ON Pi% GOTO 2496,2500,2510

¥Y%=Y%-1:X%=X%+{:RETURN

X%=X%+{:RETURN

Y%h=Y%+1:X%=X%+1:RETURN

IF B%=8 THEN RETURN

GOSUB 4400

FOR L%=1 TD A%

IF SCRN(X%(L%),Y%(L%)=C4% THEN Y%(L%)=YX%:C%=C%+{:50UND 1{ { 15 2 F4%:CURSOR {8,3:PRINT " ";C%;" ":50

NEXT L%

SOUND OFF

DRAW R%,5% X%,Y% 20:DOT X%,Y% 23:RETURN

IF P8%>170.0 AND X%+Y%<{=XX% THEN R%=X%+Y %:5%=0:RETURN

IF PO%>178 AND X%+Y%>XX% THEN R%=XX%:5%=X%+Y%-XX%:RETURN
IF PO%<85 AND X%>=Y% THEN R%=X%-Y%:5%=0:RETURN

IF PO%<85 AND Y%>X% THEN R%=0:5%=Y%-X%:RETURN
R%=X%:5%=0:RETURN

IF P%>127 THEN R%=XX%:8%=Y %:RETURN

R%=0:5%=Y%:RETURN

IF Pe%>17¢ AND X%<{=XY%+Y% THEN R%=X%+YY%-Y%:5%=YY%:RETURN
IF Pe%>178 AND X%>XY%+Y% THEN R%=XX%:5%=Y%+XX%-X%:RETURN
IF PO%<85 AND X%+¥Y%>=YY% THEN R%=X%+Y%-YY%:8%=YY %:RETURN
IF PO%<85 AND X%+Y%<{YY% THEN R%=0:5%=X%+Y %:RETURN
R%=X%:5%=Y Y %:RETURN
Pé%=FDL(®):P1%=PDL(1)/86+1:B%=B%~1:CURSOR 42,{:PRINT B%;" "
FORTY%=1 TO 2

SOUND @ @ 15 8 F3%:WAIT TIME 2

SOUND @ @ 15 2 FA%:WAIT TIME 2#TY%:IF TY %=8 GOTD 445@

NEXT
ON P1% GOSUEB 4230,4300,4350

DRAW X%,Y% R%,5% 23:TY%=8:G0TO 4410
RETURN _ n
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LE PIGEON AGILE

Vous n’étes pas un oiseau de malheur et pourtant...
Entre les plombs et vos petits qui crient famine,
vous ne saurez plus ot donner
de la téte et du bec.

I BUT DU JEU _] enfants qui vous attendent au nid. -EPDUF déposer les graines, appuyez sur
Se tenir le plus éloigné possible du canon l AU CLAVIER J EV Tk
fatal en tentant toutefois de récupérerles . - Faites RUN pour démarrer le jeu
aliments nécessaires a la becquée de vos - Vous vous déplacez a I'aide des curseurs
¥REW4:LODK
1 REM %%X% CHASSE AU PIGEDN XXXkxX
2 REM -
3 REM -
4 REM
2] REM -
‘& REM
169 GOSUB B009:GOSUB 1000:GOSUB Z2000:GOSUR 3000:GOSUER 4000
i19 REM initialisations du Jeu
12@ CHANCE=14:REM pParametre de difficulte
139 GOSUR 2109:GOSUB 1160
131 REM derlacement du chasseur et de L oiseau
140 IF INT(RND(CHANCE))>=0¢ THEN GOSUB 11090
159 IF FPIGE>® THEN 130
151 REM si il ¥ a encore des oiseaux vivants
1690 MODE Q@:PRINT CHR$(12):FPOKE #75,95
179 IF FT=0 THEN PRINT "Vous n’'aimez les oiseaux aue dans votre assiette li..°
:GOTO 2o0
189 IF FT<{1@ THEN FRINT "Vous avez vu ’les oiseaux’ d’Hitchcok. ca se voit..."
:GOTO 200 ;
190 FRINT "BRAVD, voila un defenseur des passereaux !!.."
200 POKE #75,%95:END
299 REM X%% INITIALISATION DU CHASSEUR *Xx
1000 TIRX=2@0:TIRY=Z2:XB=26:YB=1:DXB=0:RETURN
1089 REM %%k GESTION DU CHASSSEUR ET DE SON TIR Xx%x
i110ee IF DXB=0¢ THEN IF RND(1)>@8.5 THEN DXB=(X0-XB)
111 CODE=90:X=XB:Y=YB:GOSUE 5000:XE=XB+SGN(DXB) :DXE=DXB-SGN(DXE)
1115 IF XBE=X0 AND YB=YD THEN FIN=1
1116 CODE=3:X=XB:Y=YE:GOSUE 50600
112@ IF INT(RND(1@))=0 THEN 1150
1138 IF TIRY{(20 THEN 115@
114@ CUODE=9:X=TIRX:Y=TIRY:GOSUE 5000:TIRX=XB:TIRY=YE+1
1145 CODE=Z2:X=TIRX:Y=TIRY:GOSUB 56006
115¢ GOSUB 130@:CODE=0:X=TIRX:Y=TIRY:GOSUR 5¢00
1160 IF TIRY)>»20 OR TIRY>»YUO+1 THEN TIRY=20:RETURN
117¢ TIRY=TIRY+1:IF INT(RND(CHANCE/4))=0 THEN TIRX=TIRX+SGN(XO-TIRX)
12060 CODE=Z2:X=TIRX:Y=TIRY:GOGUB 5000
121¢ RETURN
1299 REM Redarde si l‘oiseau &st touche
139@ IF TIRX=X0 AND TIRY=YD THEN FIN=1
1318 KETURN
1999 REM ~~~ INITIALISATION DE L/OISEAU www
c000 XO0=4:YD=20:FIN=0




20i¢ RETURN

9% REW ~~~ GESTION DE L‘OISEAU www
219¢ GOSUB 130@:CODE=0:X=X0:Y=YD:GOSUR 5000

21106 CL=#4001:CALLM HS502D,CL:IF CL{(>@ AND Y{Z® THEN YD=YD+1
2120 CL=H4002:CALLM H502D,CL:2IF CL{(>@ AND Y}1 THEN YO=YO-1
2136 CL=H4004:CALLM H562D.CL:IF CL{(>@ AND X<{43 THEN X0=X0+1
21480 CL=H400B:CALLM H#502D,CL:IF CL<>@ AND X)é THEN X0=X0-1
EéﬁgaogF FIN=1 OR (XD=TIRX AND YO=TIRY) OR (XD=XB AND YO=YB) THEN GOSUB 4200:G0S
2169 CODE=4:X=X0:Y=Y0:GOSUE 5000
217¢ A=PEEK(ECRAN+X0X2+41):IF A=8 AND GRAIN=0 ﬁND YO0=1 THEN GRAIN=1:CODE=1:X=X0:
Y=Y0-1:G0OSUB 5000:GRD=GRD-1

Zi?gb CL=#2020:CALLM H502D,CL:IF X0=é AND YD=20 AND CL()® AND GRAIN=1 THEN GODSUB
21986 RETURN

2999 REM +++ MISE EN PLﬁCE DU DECOR +++ :
3000 FPRINT CHR$(12):COLORT @ 4 © @:POKE #75,32
3010 FILL 294,90 309.177 14 :
3020 PAS=20:X=0:FOR I=0 TO 40:DRAW 300-X,177+I XMAX- 177+I 5
1 3030 FPAS=PAS-1:X=X+PASINEXT
3040 FILL 297,140 302,168 9
3080 Y=0:FOR X=0 TO S5:CODE=1:GOSUE S000:NEXT:GRD=0

3090 FOR X=6 TO 43:CODE=1:1IF INT(RND(4))=¢ THEN CODE=5:CRD=GRD+1
3190 GOSUE S000:NEXT

311@ RETURN ;

3999 REM ... INITIALISATION DU SCORE ET DES ODISEAUX ...
4000 FIGE=5:PT=0:CURSOR @,2:FPRINT *Score 1 ":PT
| 4010 CURSOR 0,1:PRINT *Nombre d‘oiseaux : *;PIGE
4020 RETURN
4099 REM ... MISE A JOUR DES POINTS ...
4109 GRAIN=O:PT=PT+1:CURSOR B,Z:PRINT FT:
?zéég 4IF GRD{(1 THEN FIGE=PIGE+1:G0OSUE 3680:C0SUE 4010:IF CHANCEY4 THEN CHANEE CH
14120 RETURN _
4199 REM ... MISE A JOUR DES PIGEONS ...
(4200 FIGE=FPIGE-1:CURSDR 2@0,1:PRINT PIGE:GRAIN=0
(4219 IF GRD{(i THEN GOSUEB 3086@
4220 RETURN
4999 REM =-- AFFICHAGE EN MODE GRAFPHIGUE --
5000 AFF=(CODEX14+TABLE)X6S534+ECRAN+YR720+XX2+1
5010 CALLM #5000,AFF:RETURN
7599 REM --- INITIALISATION DES PROGRAMMES ASSEHBLEUR -
8000 MODE &4A:ICOLORG 9 11 5 14:ECRAN=PEEK(#8B)+PEEK(#B9)%254
B910 TABLE=#5100:FOR I=#H5000 TO H504%:READ A:FODKE I.A:NEXT
8020 FOR I=TABLE TO TABLE+14%4-1:READ A:POKE I,A:NEXT
B0636 RETURN
‘8099 REM --- AFFICHAGE EN LANGAGE MACHINE ---
8160 DATA HFS,HES,HDS5,HCS5, H11,3,0,H819,H5E, 82,456, HZB, H4E
8110 DATA HZB H46,H246,B,H2E, 2, HES HDS, HA - H12,3,8413,42D
8120 DATA HCZ,H15,H450,.HD1,H21 . H54,0,419,4EB,HE1, 825,802,413
[ B132 DATA H#50,HCL1,HD1i,.HEL,HF1,HC9
B149 REM --- TESTE DES TOUCHES ENFONCES -~-
%8150 DATA HFS,HES HDS,HCS,H11,3,0,H19,H7E,HF3,832,7 84FF,H3A
(B160 DATA 1 ,HFF.HFB,H2B, HAL . H23, W77, 82B,836,0
8170 DATA HC1,H#D1,HE1l,HF1i,H4C9
8197 REM TABLES DES CARACTERES
B168 REN -~———————mmmm e
8197 REM Caractere d’effacage
8200 DATA ¢,0,0,0,9,0,0,9,0,90,0,0,0,0,0,0
8209 REM Caractere du carre plein
B21@ DATA 9,255,9,255,0,255,90,255,0,755,0,255,0,255,0,255
8219 REM Dessin du tir du bonhomme
8226 DATA 16,16,16,16,16,16,16,16,16,16,16.16,16,14,14,16
8229 REM Dessin du bonhomme

8239 DATA 0,108,0,40,0,56,198,56,18,2,58,2.18,42,58,2
8229 REM Dessin de L‘oiseau

B24@ DATA 0.0,9,0,16,16,40,56,68,238,68,0:0,0,0,90
8249 REHM Dessin du ver (pour l‘ogiseau)

825¢ DATA B8,255+4,255.24,255.32,2%5,0,255,0,255,0,255, 0 255 ]
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MINIWAR

Ici, le terrain se rapproche
davantage du plateau de flipper que du champ de bataille.
Vous larguez des bombes
mais ces derniéres, pour une fois,
vous rapportent des points.

e gt

‘ BUT DU JEU I trouvant derriére ces rangées; et obtenir - Larguez votre bombe en appuyant sur
ainsi le record du monde, «Espace».
Détruire les rangées de points en lachant [ AU CLAVIER ]

un projectile afin d'atteindre les bonus se - Faites RUN '

166 GOSUEB 3@0¢0:REM INIT ECRAN

1ie GOSUR 1ee6@:REM INIT VARIABLES DU JEU

12e SC=@:REM INIT. SCORE /!

200 GOSUB 1106@é:REM INIT. VARIABLES D' UNE MANCHE
216 GOSUB 40@0:REM FPLACE RANGEE DES FOINTS

220 GOSUR 7@00:REM FLACE LES BONUS

23 TP=TP1:GOSUB 9500:REM INIT. TEMFS

5060 GOSUB 9000:REM AFF SCORE ]

519 GOSUER 4000:REM GERE LE TRANSFORTEUR

6509 GOSUB 590@:REM GERE LE FAQUET

7900 IF FJ=0 THEN 5@@

710 IF FJ=2 THEN B80@@

729 TR1=TF1-20@:11IF TP1{(50¢ THEN TF1=500

739 NBONUS1=NBONUS1-1:IF NBONUS1=6 THEN NEBONUS1=1
749 FRINT CHR$(1Z2):G0TO 2@¢o

Boo PRINT *FERDU..."

810 FRINT "FOUR REJOUER, AFFUYER SUR ‘RETURN’..."
B2eo IF GETC{(>»13 THEN 820

B30 GOTO 100

796 REM ---AFFICHE UN CARACTERE SUR ECRAN---

987 REM - VARIABLE *CAR" DANS VALEUR DU CARACTERE A AFFICHER
998 REM - VARIABLE FD=1 : CARACTERE AFFICHE EN INVERSE

999 REM - VARIABLES X ET Y : COGRDONNEES DU CARACTERE

1000 IF (X<@ OR X>XM) OR (Y<@ OR Y>YM) THEN FRINT *"R":RETURN:REM SI HORS ECRAN
. 1010 ECRAN=HBFE7-XX2-Y%134:REM CALCUL COORD. DANS ECRAN

16Z¢ FPOKE ECRAN.CAR:REM AFFICHE CARACTERE

1¢3¢ IF FD=1 THEN FD=@:POKE ECRAN-3,Z33:REHM S5I INVERSE

1¢49 IF CAR=VIDE THEN POKE ECRAN-3.@0:REM SI CARACTERE VIDE. EFFACER L‘INVERSE
165¢ RETURN

1997 REM --- DONNE LA VALEUR DE L’ECRAN DE CORRD. X ET Y---
1998 REM - X ET Y: COORD. 0OU FRENDRE VALEUR ECRAN

1999 REM - RESULTAT ECRAN DANS "VUXY®

2000 VXY=FPEEK(HBFE7-X%2-YX134)IRETURN

2999 REM ---- INITIALISE MODE ECRAN ----

3000 COLORT @ 12 12 @:MODE ©

3010 FRINT CHR$(12):REM EFFACE ECRAN

3020 XhM=60~-1:iYM=24-1:REM VALEURS MAXIMALES DE L ECRAN
3030 RETURN

3999 REW =---- DEFLACEMENT DU TRANSFORTEUR -----

4000 TX=TX+1iIF TX)XM THEN TX=90

4919 GOSUB 4100:REM AFFICHE TRANSFORTEUR

4020 RETURN

112



%099

REM --- AFFICHAGE DU TRANSPORTEUR ---
4100 X=TX1:Y=TY1:CAR=VIDE:GOSUB 1600:REM EFFACE ANCIEN TRANSPORTEUR
4119 IF PO=0 THEN GOSUB 5500:REM SI AFFICHER PAQUET S0OUS TRANSPORTEUR
4120 TX1=TX:TY1i=TY:2REM NOUVELLES COORD.
4130 X=TX1:Y=TY1:CAR=TSF:GOSUE 1000
| 4999 REM --- GESTION DU PAQGUET ---
| 5020 I1F FO=¢ THEN GODSUB S5200:REM VOIR SI INIT
501¢ IF PO=¢ THEN RETURN:REM 8I INIT.
5619 REM ON DEFLACE LE PAQUET:
56206 DX=1:DY=1
5030 IF OX+DX)>XM OR OY+DY>YM THEN GOSUBR 5300:RETURN
5040 O0X=0X+DX:0Y=0Y+DY
| 5656 X=0X:Y=0Y:GDSUE Z2000:REM FREND VALEUR EN 0OX.,0Y
(5040 IF UXY>4B8 AND VUXY(58 THEN GOSUB SB@0:GCOSUB 5500:RETURN:SRENM SI ON TOUCHE UN
| CHIFFRE
| 5670 IF VUXY=BONUS THEN GOSUE 5600:RETURN
569¢ GCOSUB 5500:RETURN:REM AFF. PARUET
5199 REM INIT. LE PAGUET POUR DEFLACEMENT
| 5200 AA=GETC:REM PRENDRE TOUCHE DU CLAVIER
| 5210 IF AA=9 THEN RETURN:REM 5I RIEN
5220 FPO=1:REM NE PLUS AFFICHER PAQUET S0US TRANSFORTEUR
5230 O0X1=TX:0Yi=TY+1:0X=TX:0Y=TY+1
5240 RETURN
5299 REM ---PAQUET SORT DE L/ECRAN---
| 53006 GOSUR S400:REM EFFACE FAQUET
| 5310 PO=¢:REM LE REMETTRE S50US TRANSPORTEUR
' 5320 RETURN :
5399 REM --- EFFATE SEULEMENT LE PAGUET ---
5400 X=0X:Y=0Y:CAR=VIDE:GOSUB 1000:RETURN
' 5499 REM --~ AFFICHAGE DU PAQUET ~---
| 5500 IF FO{>® THEN 5550
5565 REM IL ESBT FORTE PAR LE TRANSFORTEUR
5510 OX=TX:0Y=TY+1
5545 REM EFFACAGE ANCIEN FAQUET:
5550 X=0X1:Y=0Y1:CAR=VIDE:GOSUE 1000
{ 5555 'REM NDUVELLES COORDONNEES:
| 5560 0X1=0X:0Yi=0Y
' 5565 REM AFFICHAGE DU PAQUET
1 557@¢ X=0X1:Y=0Y1:CAR=FPAQ:GOSUE 1000
5588 RETURN
5599 REM ON A TOUCHE LE BONUS .
5620 SC=SC+INT(RND(1)%3)%106:TF=TP+2:CD5UB 9000:REM AFFICHE SCORE
5616 FJ=1:REM FIN DE JEU N1
5620 RETURN
5799 REM ON A TOUCHE DES POGINTS
5800 FS8=(UXY-48)%10:TP=TP-FS:SC=5C+F5:G05UB 9000:REM AFFICHE SCORE
G815 REM VOIR SI OBJET CONTINUE SA COURSE
5826 IF RND(1)<0.4 THEN GOSUB 5300
. 58306 RETURN
5999 REM ---- FLACE LES RANGEES DE FODINTS ----
5600 FOR Y=DEBRA TO DEBRA+NRA-1
6010 FOR X=0 TO XM
60620 CAR=RND(1)%9+49:FD=1:GOSUB 10@0:REM AFFICHE UN FOINT
4030 NEXT X:NEXT Y
604® RETURN
6999 REM --- PLACE BONUS ~---
7000 Y=FINLIG
701® FOR I=1 TO NBONUSI
| 7620 X=INT(RND(1)XR(XM-2XLIM))+LINM
- 7030 GOSUB 200@:IF VUXY{()VIDE THEN 7020
| 7040 CAR=DONUS:GOSUB 1000:REM AFFICHE RONUS
705@¢ NEXT 1
70460 RETURN
8999 REM --- AFFICHE LES FOINTS -—--—-
9000 TF=TF-2
901¢ IF SCY>RC THEN RC=SC:CURSOR 13,Z3:PRINT RC:® '
9¢2¢ CURSO0R 29,23:FRINT SC:* L
9930 CURSOR 47,23:FRINT TP:® .
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9040 IF TF(@ THEN FJ=2
7650 RETURN

9499 REM ---- AFFICHE SCORE ET RECORD -=---

9590 CURSOR S5,23:PRINT "RECORD:*;RC?°" =

9516 CURSOR 23,23:1FRINT "SCORE=":&8C:" g

959 CURSOR 4@,23:FRINT "TEWPS=":TF;"® ¥

253@ RETURN

9998 REM ---- INITIALISATION DES VARIABLES DU JEU ----

7999 REM VALEURS GRAPHIQUES:

19000 TSF=Z24:REM TRANPORTEUR

10016 FAG=1iREM UBJET

12630 BONUS=Z9:REM SUFER BONUS

10040 VIDE=3Z:REM CARACTERE ESFACE

12059 TYB=1Z:TYRL=TYB:REM HAUTEUR MINI. DU TRANSFORTEUR
19960 TYH=3:TYH1=TYH:REM HAUTEUR nAXI. DU TRANSPORTEUR
1008¢ NRBONUG=B:NBONUS1i=NBONUS:REM NOMBRE DE RONUS

101¢@ DEBRA=15:DEBRA1=DERRA:REM DEBUT RANGEE DES FOINTS
i211@ NRA=5:NRA1=NRA:REM NOMERE DE RANGEE DE FOINTS
1917@ FINLIG=23:REM DERNIERE LIGNE OU METTRE BONUS
10139 TEMF=10@06:TF1=TEMF:IREM DECOMFTEUR DE TEMFS

10560 RETURN

18998 REM ---- INIT. VARIABLES D/UNE HANCHE =~=--=

18999 REM INIT. TRANSFORTEUR:

11060 TX=0:TY=TYH1:TX1=TX:TY1=TY:REM INIT. COORD.

11010 LIM=YM-TY:REM LIMITE ECRAN OU METTRE BOUNUS DROITE/GAUCHE
11026 REM INIT. FARUET:

11039 FO=0

118406 FJ=9:REM INIT. FIN JEU

11209 RETURN

LA CHENILLE

Aidez une pauvre petite chenille
enfermée dans un enclos a se nourrir.

BUT DU JEU | enclos & la recherche de nourriture repré- l

sentée par des ombres entre 1et9. Acha- AU CLAVIER
Dodie, la chenille est prisonniére dans que nombre avalé, la chenille rejette son - Il faut introduire le nombre de joueurs et
une zone délimitée par un fil électrique @  équivalent de radio-activité, symbolisée . leurs prénoms.
haute tension. Tout contact avec celui-ci  par des points qui deviennent de nou- - Pour jouer, utilisez le joystick que vous
est mortel. La chenille doit parcourir sen veaux obstacles. connectez sur le port de gauche.

5 * COPYRIGHT TILT MICRO

10 WIPE:SCREEN 20, 220,200,220
20 COLORO,1,2,4:PRINTCHR% (16)
30 DIMTJ(32,29)

40 GOSUB120

S50 GOSUEB1S0

60 GOSUBZ90

70 PRINT:PRINT:FRINT" VOULEZ-VOUS REJOUER (O/N) 7"
B0 RP$=INSTR% (1)

90 IFRP$="o0"THENGOTDSO

100 IFRF$="n"THENWIFE: END

110 GOTO8O
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\
120 > PRESENTATION
130 MS=0:AJ=0
140 RETURN :
150 CLS:0UTPUT"COMBIEN DE JOUEURS (max. 9) ?",30,130,2
160 CURSOR30,50:FEN1:PRINT"<RETURN> "§:PEN3:FRINT"pour recommencer avec":CURSD
R60,Z8:FRINT"les mBmes joueurs"”
170 RP$=INSTRS (1) : NJ=VAL (RFP$)
180 IFNJ=0 AND AJ=0 THEN BOT0150
190 IFNJ=0THENNJ=AJ:GOTO270
200 CLS:PEN1:PRINTTAB(14)NJ;:PENZ2:PRINT"JOUEURS":PRINT
210 FORI=1TONJ
220 FRINT:PRINT"NOM DU JOUEUR"::FEN3:PRINTI; : PEN1
220 INPUT NOM$(I)
240 IFLEN(NOM$(I))>10 THENNOMS (I1)=MID$ (NOM$(I),1,10)
250 PENZ
260 NEXT
270 CLS:J0=1:NP=NP+1:AJ=NJ
280 RETURN
290 WIFE:CURSOR1S,210:PRINT"JOUEUR"; :PENZ:FRINTJO; “: "3:PEN1:PRINTNOMS (JO)§:FE
NZ2: PRINT" JEU"3 : PEN3: PRINTNF
300 S(JO)=0:E=0
310 FORI=1TO32:FORJ=1T029: TJ(I,J)=0:NEXT:NEXT
320 FORI=1BT0Z216 STEF& ;
330 OUTPUT"#",I1,18,1
340 OUTPUT"#",1,198,1
. 350 NEXT
. 340 FORJ=18TO198STEPS
. 370 OUTPUT"#",18,J,1
| 380 OUTPUT"#",2146,J,1
. 390 NEXT R
| 400 A=2:H=108:V=90 '
410 B=J0OY (0)
420 IFB=00ORB=S0RB=40RB=90RB=10 THENB=A
430 A=B:HP=H:VFP=V ,
440 H=H+(((B=1)~(B=2)) %6)
450 V=V~ (((B=4)—(B=8)) #&)
440 IFH<=18 OR H»=216 OR V<=18 OR V>=198 THENGOTOS40
| 470 C=TJ(H/6~3,V/6-3): IFC=1THENGDTOS40
480 IFCH1THENS (J0)=8(J0)+C:E=E+C
490 OUTFUT"#*",H,V,2: 0UTPUT"*",HP, VP, 0
. 500 PAUSE0D.O0S8
510 IFE>OTHENOUTFUT"8",HP,VF,1:E=E-1:TJ (HF/6-3,VF/6-3)=1
520 IFRND (0, 10) »?.5THENGOSUB&LLO
| 530 GOTO410
. 540 OUTPUT"#*",HP,VF,3:FORI=1T0300: TONEI,S: NEXT
. 550 IFFIRE(0)<>O0THENGDTOSSO
| 5460 WIPE:PENZ2
570 CURSORS0,150:FPRINT"JOUEUR"; :PEN3: PRINTJO; : PENZ: PRINT": "3 :PEN1:PRINTNOMS (J
0y
580 PRINT:FENZ2:PRINT" SCORE :"5:FEN3I:FRINTS (J0O)
590 PRINT:PENZ
600 IFS(J0O) »MS THENFRINT" NOUVEAU RECORD: "; :PEN1:PRINTS(JO) :MS=S(J0): M
- JD$=N0OMS (J0) : GOTDL20 _
410 PRINT" RECORD TOUJOURS DETENU PAR ":PEN1:PRINTTAB(10)MJO%;:PEN2:PRINT
" AVEC"; : PEMIFRRINTMS
620 PENZ:J0=J0+1: IFJO>NJTHENRETURN
630 PAUSE 1
640 IFFIRE(0Q)<>0THENGOTO&40
650 GOTODZ290
660 Z$=STR$ (INT(RND(2,10)))
470 X=6% (INT (RND(4,36)) )z Y=6% (INT (RND (4, 33)))
680 Z=VAL (Z%$): IFTJ(X/6~3,Y/6-3)=1 THENRETURN
620 TI(X/&6-3,Y/6-3)=1 2
700 QUTPUT Z,X—-6,Y,2
710 RETURN
u|y
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& - ALPHABETOPHAGE

Glouton d’un nouveau
genre, vous dévorez |'alphabet
lettre par lettre

e

| BUT DU JEU J ingurgitez mais la collision avec une mau- - Ce logiciel s'utilise avec une manette de
: . vaise lettre ou un obstacle bleu est mor-  jeu connectée sur le port de gauche.

En parcourant une zone bleue délimitée telle. - Aprés avoir choisi I'un des neuf niveaux,
par le signe diése, avalez le plus rapige- [ AU CLAVIER le jeu commence,
ment possible les vingt six lettres de |'al- - Pour continuer, pressez le bouton feu.
phabet.dans I'ordre croissant. Vous pre- - Au départ vous étes représenté par le
nez la forme de la lettre que vous signec.

2 7 COFYRIGHT TILT MICRD

7 MW I I I W I H R

i - ALFHABETOFHAGE #*

& T RN MR H I W NN RN RN

10 wipe

20 color0,1,2,4

0 dimTJ(32.19) ,REC(F) : forI=1to?:REC(1)=10000:next

35 gosub3I000

40 gosub2000

S0 gosublDoo

60 output"VOULEZ-VOUS REJODUER (O/N) ?",30,20,2

70 RF$=instr%{(1)

B8O ifRF$="o"thengotodd

P0 ifRF$="n"thenwipe:penZ:end

F.0

100 goto70

99%. "RBOUCLE FRINCIFALE

1000 P=65: A=2

1010 B=joy (O)

1020 ifB=0orB=5SorB=borB=%orB=10thenB=A
1030 A=B:AH=H: AV=V: T=T+1

1040 H=H+ ({(B=1)-(B=2))*4)

1050 V=VY—(((B=4)—-(R=8))*%)

1060 ifH=18thenH=210

1070 ifH=214thenH=24

1080 1+VY=18thenV=189%

1090 ifV=19BthenV=27

1100 C=TJ(H/6-3,V/9-2):ifC=0thengotolli0
1110 ifC<>*Pthengotoll80

1120 S=S+1:forl=100tolstep—1:tonel,Sinext
1125 TJ(H/6-3,V/9-2)=0:plotH,V,6,9,2:plotH,V.6,9,0:plotAH, AV, 6,9, 1:plotAH, AV, 6,

1120 P=F+1:ifP=21thengotolZ00

1140 penOicursorAH,AV:printchr$(F-1):penl:cursorH,V:printchr$(F-1)

1145 outputT-1,72,210,0 ]

1150 outputT,?72,210,1

1160 pause (0.05%N1+0.02)

1170 gotolQlo !

1180 cursorAH,AV:penC:printchr$(F—-1):toutput"*",AH,AV, 1

1185 forI=1to200:tonel,S:next:forl=18tolléstepbiplot],210,6,2,3inext

1190 cursori8,Zi0:penZ:print"FPERDU ! VOUS AVEZ MANGE";S: "LETTRE":i:ifS>1thenpri
ntlrsll

1195 iffire(0)<>0thengotoll?5
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1196 print:wipe:gotoll2B0 :

1200 forl=1tol0:ford=50tolstep-1:toned,3:next,

1210 Fflash3

1220 iffire(O)<r0thengotolZZ0

2530 wipe:penZ:cursor20, 150:print"VOUS AVEZ GAGNE AVEC N TEMFS DE:"

1260 pend:outputT, 100,130,737

1270 ifT<{REC(M)thenpenZ:cursarz0,110:print" LE RECORD AU NIVEAU"i:pen3:iprint
N:penZicursori0,?0:print"EST MAINTENANT"::penl:printT:REC(N)=Tzreturn

1280 penZ:cursor20,110:print" LE RECORD AU NIVEAU"i:penI:iprintN:penZ:cursord
0, F0:print"EST TOUJOURS"i:penl:printREC (N)

1290 return

1999 " INITIALISATION DU JEU

2000 wipe:output"NIVEAD CHOISI (Q —* %) 2",30,130,2
2010 RP#=instr$(1):N=val (RF%$):N1=9-N
2020 cursor70, 100:pen3:print"NIVEAU": :penl:printN
2030 pause: T=0:8=0
2040 wipe:cursorl8,210:penZiprint"TEMFS :":cursor156,210:print"NIVEAU :"
2030 outputT,72,210,1:0utputN,210,210,1
2060 forl=1to32:ford=1tol?:TJ(I,d)=0next:next
2070 forl=18to2léstepb
2080 output"*",I1,18,3
2090 output"*",1,198,3
2100 next
2110 forJ=18tol178step?
2120 output"*",18,J,3
21Z0 output"*",2146,J0,3
2140 next
| 2150 H=108:V=90
L 2160 output“s",H,v,1
2170 farI=465tp90
2180 X=6*(int (rnd{(4,36))):¥=9%(int(rnd(4,22)))
2190 ifX=H and Y=V thengotol180
2200 ifTI(X/6-3,Y/9-2)< >0thengotoZ180
2210 TI(X/6-3,Y/9-2)=1
2220 penZ:cursorX,Y:printchr$(I)
2240 next
L 2250 torl=1tolé s
2260 X=6#lint(rnd(4,34))):Y=9*(int (rnd(4,22)))
2270 ifX=H and Y=V thengoto2260
- 2280 ifTI((X/6-3,Y/7-2)<:0thengatoZ260
| 2290 TJI(X/6-3,Y/9-2)=1
| 2300 plotX,Y,5.8.3
L 2310 next
L 2320 forI=10tolstep-1
P 2330 outputI,108,210,1
. 2340 tonel00, 100:paused.?5
2350 outputl,108,210,0
23460 next
- 2370 return
. 2999 "REGLES DU JEU
. 2000 wipe ;
C 3010 penfiprinttab (10) " #%%H%66 5% %% A X"
- 3020 printtab(10)"* "s:penl:print"ALPHABETOPHAGE": :pen3:print" "
- 3030 printtab (10) " # %% %% %% E%E% %R
. 3040 penZ:print:print" En vous dapladiant ° 17aide de la":print” manette de je
‘U gauche,vous allez":print" devoir manger dans 1l7ordre toutes":iprint" les lettre
5 de 17alphabet.”

3050 print:print" Four vous aider,l’absorbtion d'une":print" lettre vous tran
sforme en cette":print" lettre.mais..."”

3060 print" ATTENTION !!!...":print:print" La collision avec un d
es obstacles":print" bleus ou avec une mauvaise lettre":print" est fatale!!"

3070 print:print" A la fin du jeu,appuyez sur le":print" bouton de la manette
pour continuer."”
- 3080 print:pen3:print” TAFEZ "s:penl:print"RETURN"::pen3:print" FOUR COMMEN
LCER";

090 RFP$=instr$(l):ifRP$<>chr$(13) thengotoI0?0
100 cls:print:return
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&*  ANGLOMANIE

- ' Entrez, en vous amusant,
dans les arcanes de la langue
anglaise. Good luck !

J haut de I'écran. Vious devez donner suc-  Au bout de trois réponses fausses, l'ordi-

BUT DU JEU r‘mcivem?m ] nateur inscriten basdel'écran, la solution.
Approfondissez vos connaissancessurles  * l'infiniti
verbes irréguliers. L'ordinateur vous pro-  * le prétérit [ AU CLAVIER
pose un verbe parmi tous ceux qu’il * |e participe passé - Pour jouer, il suffit de faire <RUN» et de
contient en mémoire. |l apparait alorsen  * |a traduction francaise suivre les ordres donnés par |'ordinateur.

5 * CORPYRIGHT TILT MICRO

10 * IL FAUT FASSER EN MODE MAJUSCULES FOUR QUE CE FROGRAMME FOMCTIDONME (CONTR
oL

20 wipe:screen 20,220,200,220

30 coleor?,1,2,4

40 N=46

50 dim B$(N) ,CHE(N) ,DE(N) JE$ (N) , 5% (N)

&0 cle:print:printipen l:print tab (10) "VEREES IRREGULIERS"
70 printtab(1&)"ANGLAIS"

80 print:print:zprint:zprint

20 pen 3:print"QUE CHOISISSEZ-VOUS 7"

100 pen 2:print:print:print® & P - ANGLAIS"
110 printzprint" Easia s ¢ FRANCAIS"
120 printiprint" 5....FOUR STOFFER"

130 As=instr$ (1)

140 if As="s"then cls:end

150 if Aas<:r"a" and A%<»"f" thengotol30

160 for I=1 to N:S$(I)=""tnext

170 restore

180 For I=1 to N

190 read B$,C$,D%,E%$

200 BH(I)=E$:C$(I)=C$:D&(1)=D%:E%(]1)=E%

210 next BOUCLE DE LECTURE

220 if A$="a" then gotoZ?0

230 7 ANGLAIS i
240 cls:pen 3:print:zprint" POUR CHAQUE VERBE FROFOSE, ":print"VOUS INDIQUEREZ D

ANS L ORDRE. ="

250 print:print:print:pen liprint" (1) "i:pen Z:print"L INFINITIF"
260 print:pen 1l:print" (2) "s:pen Z:print"LE FRETERITE"
270 print:ipen l:print" (3F) "s:pen 2:print"LE FARTICIPE FASSE"

280 goto340
290 ° FRANCAIS :
300 cls:pen I:print:print" FOUR CHARUE VERBE PROPOSE, ":print"VOUS INDIRUEREZ D

ANS L ORDRE =" ;

310 print:printzprint:pen l:print” (1) "s:pen Z:print"LE FRETERITE"
320 print:pen l:print" (3) "s:pen Z:print"LE PARTICIFE FASSE"

330 printzpen l:print” (3) “s:pen Z2:print"LA TRADUCTION FRANCAISE"
T40 print:print:print:penZ:print" TAPEZ z".

350 penZ:print:print" C....FDUR COMMENCER

Z60 print:print® B.:....FOUR STOFFER"

Z70 R$=instré$(l):if R&="s"thengotob&l
ZBO i+ R#$<r"c"thengoto3I70
390 cls:print:print:print:printiprintiprint:print:print" AFRES CHARUE REP
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ONSE"zprint" AFFUYEZ SUR A"i:penl:print"RETURN";:penZ:print"y"”
400) pause Z:cls :
410 M=0:E=0:gotod70
420 if int(M/10)<>(M/10) then goto470
430 print"VOULEZ-VOUS VOTRE SCORE (D/N) 7
440 R#=instr$(l):if R$="o"then gotodS0:else if RE<>"n"then gotod4q0:else gotodsd

Q450 gasub?00

460 cls:if D$="n"thengotobd

470 I=int{rnd(1,N+1))

480 B="":C$="":DE="";Eg=rr

490 if S#(I1)<>""thengoto470

S00 S$(I)=B$(I):M=M+1:B=0

S10 if A$="a" thengotoS70

920 pend:print"” VERBE : ";:penl:printE$(I)=E$&E$(I):fnrJ=1ta1en(E$)=printta
B(1Z+d)"-"sinextrflash 1,50

530 prlnt penz .1nput“INFINITIF 2 iB%

540 input"FRETERITE 7"iC#%

S50 input"FARTICIFE 7?":iD%$

360 it AF="f"thengotobtl)

| 370 print"INFINITIF = “;:pani:printB$(I):B$=B$(I):furJ=1tulen(B$):printtab(lS
i+ J) "="3 inext:flash 1,50

580 print:pen? '1nput"PRETERITE ?"‘Ci

890 input"FARTICIFE 7?";D$

L 600 input"FRANCAIS 7“7E$

610  if Bé$=E$(1) and C$=C%(I) and D$=D$(I) and E$=E$(I) then gasub&70
620 if BE=B%(I) and C%$=C$(I) and D%=D%(I) and E$=E$(I) then gotod20
630 if B$IFBE(I) or C$<:CH(I) or D$<xD$(I) or E$I3E$(I) then gosub730
&40 if B<3 thengotos&ln

&850 if M=N thengoto?Q0

660 gotodZ0

e

k &70 7 BONNE REFONSE

L 680 K=k

| 690 forX=1toS00 step2:toneX,S:next

f 700 penl: pr1nt printiprint" #*% BONNE REFONSE *%%":1flashl:penZ: paused
- 710 cls

i 720 return
. 730 7 MAUVAISE REPONSE
740 B=B+1
L 750 pen3iprint” *#% MAUVAISE REFONSE #%%'":tonelQ00, Z00
. 760 if B=1 thenprint" VOUS AVEZ ENCORE DEUX ESSAIS"
770 if B=2 thenprint" FLUS BUUN ESSAL"
780 if B=3 then gotoB840
§ 790 if B%$<:B#(I) thenprint"ERREUR -3 "sipen2iinput"INFINITIF 7";RB%
I BOO  if C%<:CH(I) then peni: prlnt”ERREUR =& "irpeniinput"PRETERITE 7":(C4%
810 if D$<:D$(I) then pen3:print"ERREUR -3 "irpenrinput"FPARTICIFE ?":D%
820 if E$<{:E$(I) then pen3:print"ERREUR - ",.pen_.input"FRHNCﬁIS TUIES
| B30 return
' B40 print" *%% FERDU %*xx"
850 print"LA BONNE REFONSE ETAIT FOUR":penl
860 if At="a"thenprintB$ (I):pen2:printCs(I);" » "EIDH(I)E" 0 "IES(I)
RE7O  if Q$=”f"thenprintE$(I):pEﬂE:printH$(I);" v "ICHECI)E" . "iDH(I)
I 880 pause” 2
' 890 cls:return

| 900 ° SCORE

- 210 A=int (E/M*1000) /10

I 920 cls:pen3iprint® VOTRE SCORE EST DE ="

| 930 printiprintipent: prlnttab(q)k..panE print" REFONSES SUR ":M
| 940 print:print:print® SOIT “j:penl:printA: %"

F50 printiprint:print:pen3
960 if A=100 thenprint"VOUS ETES INCOLLAELE ' 11
L P70 if AX7S and AL100 thenprint"C’EST TRES RIEN "
| 280 if AF 0 and AL=75 thenprint"CEST PAS MAL"
90 if AXRE and AL=50 thenprint"FAITES UN EFFORT"
1000 if A =20 thenprlnt"HUN Sttt
1010 pause 10:penz
1020 if M=N thengotolC4o

1070 print:print:print:print:print:print:print“DN CONTINUE O/N) ?":0¢=instré(l
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1040

1gotobl

1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
11460
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230

240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310

1320

1350
1340
1350
1360
1370
1380
1330
1400
1410
1420
1430
1440
1450
14460
1470
1480
1430
1500

data

data

data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

i0
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
T0
TO
TO
TO
‘TO
TOD
TO
TO
TO
T0
TO
TO
TO
T0
TO
TO
TQ
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO
TO

Yrif O%<:"o" and 0%<>"n" then cls:gotolOZO
cls:penl:printiprintiprint:iprint”

*#% TERMINE #%%*

EE , WAS, BREEN, ETRE

EEGIN, BEGAN, BEGUN, COMMENCER
EITE,BIT,BITEN, MORDRE

ERAKE , BROKE , BROKEN, CASSER
ERING, BROUGHT , BROUGHT , AFFORTER
BURN, BURNT , EURNT , BRULER

EUY , BOUGHT , BOUGHT , ACHETER
CAN, COULD, , FOUVDIR

CATCH, CAUGHT , CAUGHT , ATTRAFER
COME , CAME , COME , VENIR

DO, DID, DONE,FAIRE

DREAM, DREAMT , DREAMT , REVER
DRINE , DRANEK . DRUNK , BOIRE
DRIVE, DROVE, DRIVEN, CONDUIRE:
EAT,ATE,EATEN, MANGER
FALL,FELL,FALLEN, TOMEER
FEEL,FELT,FELT,SENTIR

FIND, FOUND, FOUND, TROUVER
FLY,FLEW, FLOWN, VOLER

FORGET, FORGOT, FORGOTTEN,, OUEL IER
GET (ON) , GOT (ON) , GOT (ON) , MONTER DANS
GIVE,GAVE, GIVEN, DONNER

60, WENT , GONE , ALLER

HAVE , HAD, HAD, AVO IR

HEAR , HEARD , HEARD , EMTENDRE
HURT , HURT , HURT , BLESSER

KEEF , KEPT,KEPT . GARDER

KNOW, KNEW, ENOWN, SAVDIR
LEAVE,LEFT,LEFT,BUITTER
LOSE,LOST,LOST, FERDRE

MAKE , MADE , MADE , FABRIQUER

MEET . MET, MET, RENCONTRER

PUT, FUT, PUT, METTRE

READ, READ, READ, LIRE
SAY,SAID,SAID,DIRE

SEE, SAW, SEEN,VOIR
SIT,SAT,SAT,ETRE ASSIS

SHINE , SHONE , SHONE , BRILLER
SHOW, SHOWED , SHOWN , MONTRER
SFEAH , SFOKE , SFOKEN, FARLER
STAND, STOOD, STOOD, ETRE DEBOUT
TAKE, TOOK, TAKEN, FRENDRE

TELL, TOLD, TOLD, RACONTER

THINK , THOUGHT . THOUGHT , PENSER
WAKE UF,WOKE UF,WOKEN UF,SE REVEILLER
WRITE, WROTE, WRITTEN, ECRIRE

"i1pause 3

120




£
{
o
i

CRAZY-BANGS

L'alarme vient de retentir,
courez vers votre O.V.N.l. et décollez
.au plus vite.

200
210
; 220
| 220,0
230
240
250
260
! 270
[ 2B0
290
300
310
e =20
| 330
" 40
M 350
| 3e0
= 370

2
380
- 370
400
L 410
|| soutp

G5
1 &
| Lo
I_ BUT DU JEU ‘] sion avec un gratte-ciel vous sera fatale. gauche. :
g — Tirez juste, car vous n'avez que trois vais- - Pour jouer, il suffit de suivre pasapasles
‘Aprés la mission delta, vous revenezvers  geayx. instructions que vous donne I'ordinateur.
‘1a piste d’envol. Oh surprise | Celle-ci a
“disparu . A la place vous découvrirez une L AU CLAVIER
'multitude de buildings. Il faut les abattre - Ce logiciel nécessite I utilisation d’'une
un a un sans relache. La premiére colli-  manette de jeu & connecter sur le port de
10 7 %EXEXE*EXEX¥EXEXEXEREXREHENEXERE R
20 7 *8xEx8%§ - BXExExGx8x
IO ° #5%E%E%8 CRAZY-BANGS G*5#S5xEx5x
40 ° *EXEXExE ExExGXEXEX
SO 7 XEREXEAEXENENEXEXEAEXEXRENEXEHNEN
80 B2=200
90 MM$="Patrick"
100 S5=2F8&b6
I 110 CH=192
| 120 k=-1
| 130 errorZ480
| 140 wipe
| 130 gosubl770:gosubl700:gasubs?0
| 160 gosubl1470:gosubl970
J 170 gosub1220
1 180 gosub4o00
[ 10 farT=0tu905tep6:autputchr$(CH),T,220,3:pausa.O4:outputchr$(CH)yT,220,0=next

gosublOlO:output"ALT. ", 170,220,2
outputchr$(192),30,220,1:nutputchr$(196),45,220,2;autputchr$(194),60,220,3
gusubESO:autputY,1?0,220,3:gusub290:gmsubSEG:gasuhElO:gnsubSSD:uutputY,190,
tgotoi0

X=X+10:01=01+1:ifX *240thenX=00: Q2=02+F

ifd=1then¥=int (sin(01)*TT+R2) el seY=02

ifRAZ2<40thengosub 1800

ifCH=1%4thensound4, 22: el sesound4, 40

S5=5+1

return

outputchr$(CH) , X,Y.C1

return

cutputchrs(CH) ,X,Y,.0

return

ifC=1thengosub370:return

A=02

iffire(0)=0thenXX=X:C=1

Z=int (rnd (15, Y-20)) :return
ﬁ=ﬁ—10:0utputchr$(193),XX,Q,E:525+20:nutputchr$(193),XX,H,O:i?ﬁ{ZthenE=0:A=

ifpoint (XX+3,A-10) < >OthenplotXX,A,10,20,0

return

wipe:sound?7,40%96:brightl:coloro,1,7,3
fmrD=10t02205tEp10:E=int(rnd(EO,150)):plDtD,E,10,E—15,E:output“=",D+2,E+4,E

ut" !, D+2,E+3,E:lineD+1 ,E+1,D+8,E+1,E
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420
430
440
450
460
470
480
490
S00
S10
520
SEO

550
560
S70
580
SS90
&HO0
610
&20
&Z0
&40
650
660

&70
580
690
700
710
720
730
740
730
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
8&60
870
880
890
F00
10
20
IO
540
50
260
70
980
220

forW=20toEstep4:output”..",D,W,0:nextinext
X=10:02=200: Y=200

retun

restored4S0: for I=%FRO0Oto%FB30: readN: pokel,Nznext
data?,8

datal28, 192,248,254,063,112,096,000,000
data000, 040,056,056, 056,056,016,016,016
dataz?4,60,126,126,24,124,146,145,00
datald7,92,124,63,148,124,28,42,72

dataQ, 0,0, 19_,448,063,112,000,000,000,0,0,0,0
return

ifpoint (X+9,Y-7) 4 *0thensoundQ, 4096: sound3, 258: outputchr$(195) ,X,Y, l:pause.”

routputchr$ (193) , X, Y+2, 2rpausel: snund3.275'got3560
540 ifpoint (X+7,Y-8)0thensound0, 4096: sound3, 258: outputchr$(195) . X, Y, l:pause.?
routputchr$(195) , X, Y+2, 2:pausel : sound3, 275 :gotoSe0

return

wipercoloro,6,5,4

gosubl&00

output "COMMANDANT ",50,130,1:outputhN$, 120,130,1

S=—5%F

ifP==8BthenS=int (5/1.4)

output"UDTRE SCORE", 70,110, 2:0utputs,150,110,2
=200: A=200: X=0: pause3

i%SFSSthEHgDEublO?D

5=0:clsOscolorQ,7,1,3:J=0:gotol70

restorebsS0: ¥anD”1t014'readF T:toneF, T:next

data?05,170,1467,180,140, 180,140,190, 140 150,164,180, 140,180,164, 180,190,180

datal90,1350,214, 150, 187,150,214, 150,228, 200
return

wipe

brighti:color0,7,1,3
plot8?,200,10,120,2
plot90,198,8.116,0
line85,170,89,170,2
1line85,110,89,110,2
plot20,220,65,200,2

for XE=25to80stepl10.
forYE=210tod40step—-15
kKk=rnd(1,1000)

i fEE400thenCO=0: el seCl=3
plotXE,YE,S5.8,.C0

next,

restore820

forAA=1toll

readLl$
outputlL%,.91,205-AA*10,1

‘next

dataC,R,A,Z,Y, B,A,N,G,S
dat@,sannnss -

pausel
forl=1to3:color0,0,1,3:pauselicolor, 1,1 ,3:pausel:next

outputchrs$(192), 170_170.1

gosub 14670

color0,7,1,3
poke&SFEZ, O: poke%SFE4, ¥*FB: gosub450
gosub&so ;
gosubl010

pausel

wipe

brighto

1000 return

1010 restore870

1020 forT=%0tol04stepbd

1030 readlL%: mutputchr$(CH) T,220,3
1040 pause.05

1050 outputchr$(CH) ,T,.220.0

1060 outputls$,T,220,3
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1070 next

1080 return

1090 wipe

1100 color0,6,3.2

1110 output"ancien record",70,1460,1

1120 outputMMs,50,140,1:0utputss, 120,140,1

1130 output"COMMANDANT !,40,110,2

1140 outputNN$,110,110,2:0utput"vous etes un CHAMFPION Ll e
1150 output"VOTRE SCORE : ",50,70,2:o0utputS, 140,70,3
1160 flash3, 10 :

1170 pausel

1180 forA=1to25:R1=rnd(50,100) :R2=rnd (100, 200) :toneR1,.R2:next
1190 S55=85

1200 MM$=hNS

1210 return

1220 seedtime(l)

1230 wipe:CH=0: XX=0

1240 SC=85C+1:iFSC>3thenSC=0:gotol&0

1250 TT=int(rnd(15,1))

1260 color0,4,3,1:bright (1)

1270 line20,20,20,210,1

1280 1ineZ20,210,1

1290 1ine220,20,1

1300 lineZ0,20,1

1310 output"MISSIONS",30,219,1

1320 output"HIGH SCORE ",120, ¢19 l:outputss,180,219,3
1330 print:print” H Farﬁ 1toSC: pr1nt"#"‘*next
1340 output" COMMANDANT .40 200,2

1350 outputNnNs, 110,200,2

1360 output"ETES VOUS UN ",72,180,1

1370 putput"KAMIKAZE",71,149,3

1380 outputchr$(194),140,150,1

1390 output"CONFIRME",71,119,3

1400 outputchr$(196),140,120,1

1410 output"TOURISTE",71,8%9,3

1420 outputchr#(192),140,90,1

1430 output"VOTRE DECISION 7",50,40,2

1440 tonel100,100

1450 gosub2400

1460 gotoi80-

1470 cls:color0,5,6,3:pend

1480 NNg=""

1490 output"VOTRE NOM 2?",80,120,1

1500 cursor80, 70 1
1510 forNN=1tpl2

1520 N$=instr$(l)

1530 ifasc (N$) »96thenN$=chr$ (asc (N$)—-32)

1540 ifN$=chr%$(13)thenNN=13:gotolS70

1350 printiNs$;

1560 NMNE=NN$+N®

1570 next

1580 ifNN$=""thenNN$="TOLROUILIEE"

1590 return

1600 cls

1610 1ine0,0,200,110,0

14620 torA=0toS/10stepS/1000

1630 line2*¥cos (A)#40+120,2%#sin (A) *50+110,3

1640 next

1650 cls

1660 return

1670 forA=0toSOstep.7:1ine200,115, 120+A, 40-A,Aznext: forA=0tolOstep.5: lxneLZD 12

4, 200+A, 125-A,A:nextrforAa= Otclﬂatap 5 llne?00+ﬁ 125-A, 135+A, 40-A, A:next
1680 forA=2to8: linel35+A,40-A, 108+A,0,2:next

1700 pokedSFEZ, %1D: poke%SFE4, 4FE
1710 restorel740

1720 forA=%FB1Dto&%FBE3C:readN: pokeA,N
1730 next

S
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1740
1730
1760
1770
- 1780

1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1820
1200
1210
1920
19%
19240
1930
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080

2090
RER. "
2100
2110

2120

21Z0
2140
2150
21460
2170
2180
2170

n

2200

2230
2240
2250
2260
ERA A
PRT0
2280
2220
2F00
2310

2320

2330

2340

rol eur

2210.

data30,8

dataO,Q,O,192,112,56,28,28,30,14,14,14,15,7,?,7,7,7,7,6,&,6,12,8,0,0,,,,

return

cls:color0.6,4,5

ifpot (0) »200thenoutput'et ben mon vieux on a perdu son cont
160,120, 1zelsereturn -

gotol780

output"ENFIN LA TERRE FERME '!'",460,120,1

Fl=10: X=0

plotQ,40,240,40,0

line0,28,240,28,1

X=X+F1

Pl=F1-.5

outputchr$(CH) ,X,39,C1 :

1 F¥=104.5thenf2=200z X=0: F=F-2: pausel:gotol?10

pause.l

cutputchr$(CH) , X, 32,0

gotolB840

forAa=106to2Z8stepd

gutput",",A, 38,3

pause.l

output",". A, 38,0

next

gotolB80

wipe:color?,4,5,3:penl

print:print:print:print:print:print:print:print" BONJOUR "3iNN$
gosub 2320

gotol?90

wipe:colorQ,5,6,3tbrightlizclsl

screenz0, 200, 200,170:cls0

linel?,30,19,201,3

linez20,201,3

1ine220,30,3

linel?,30,3
screens(, 180, 180, 130 :

penl:print"VOUS VOICI A BORD D"UN ENGIN VOLANT IDENTIFIE MAIS

"sipen2:print” MEGAFOLIS":print
penZ:print"LA CELEBRE VILLE, VOUS EMFECHE DTAFFROCHER FOUR ATTER

print:pen3:print"D”apres vous, que devez vous faire
pause 8icls
print"0UI ,VOUS AVEZ TROUVESIL S*AGIT BIEN DE REDUIRE LES AFFREUX IM

MEUBLES MAIS ATTENTION A N°EN RATER AUCUN SINON YOUS LES FERCUTEREZ ..."

print:penZ:print"VOUS AVEZ LE CHOIX ENTRE 3 MAGNIFIQUES VAISSEAUX . "
plotS0,30,140,25,3

output"Fire pour continuer",éO,E0,0:i%fire(O)i?OthengutaEISO

screenz0, 200,200, 170:c1s0

cls:colorD,2,6,3:penl .

print:print" LE EAMIEAZE : "srpenliprintchr$(194) ::penZ

print:print"C est un satellite motorise en perdition dans 1"atmospher

peni:printiprint" LE CONFIRME i "grpenl:printchr$(194):penz
print:print"Veoici un professionnel du vol en rase—mottes ."
pen3:print:print" LE TOURISTE : "iipenl:printchr$(192) :penz

print:print"Un homme tranquille e -

iffire(0)<>0thengoto22Z40

cls:icolor0,1,6,3:printzpenl

print"ATTENTION ! ";:pen2:print"IL FAUT ATTERRIR SURLA FISTE RUI AFFARAIT
LA FINDE LA DEMOLITION DES-GRATTE-CIELS"

print:pen3:print"Le score a battre est :"i:penl:print" 23866 !
penZ:print:print"ALORS BONNE CHANCE i
iffire(0)<>0thengotoZZ70

Y=50: A=0
forx=¢0ta2155tep3:Q=A+.07:Y=Y+A:Y=min(Y,100):outputchr$(194),X,Y,E:pause.O

4:poutputchr$(194),X, Y. 0tnext

Wwipe:gotol220 =
output"Voulez vous des explications",42,115,1
output"Voulez vous des explications",43,1146,3
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2350
23460
2370
2180
2370
2400
2410
2420
2430
2440
2450
24460

output" (BOUTON de TIR =
iffire(0)=0thengotoZ010
ifjoy(0)« >0thengotol220
gotolI60
A=1:B=0:7Z=10:51=0
Yi=120
output”<-",155,Y1,0:ifjoy(0)=4thenY1=Y1+30:elseifjay(0)=8thenY1=Y1-30
Yi=min(Y1,150) :¥Y1i=max (Y1,90)
output"<-",155,Y1,2:pause.07:iffire (D) =0elsegotoz410
itY1=150thenP=-10:J=1:CH=194:C1=2: A=Y
ifY1=120thenP=-10:CH=196:C1=3: A=07
ifY1=%0thenP=-5:CH=192:C1=3: A=02

2470 return

2480 wipe:cclmro,1,7,3:pen3:print:printEC,EL:penz:print:print“
a l7autew"spenliprintzprint"

OUI", 61,100, 2:0utput "MANETTE = NON) ", 79,90, 2

une touche pour continuer":R$=instr$(1):EC,EL=0Q:run

: parlez en
Fatrick LHULLIER":penZ:print:print"Tapez

Ici, les régles différent légérement de
g'elles du jeu de pétanque classique. |l faut
envoyer une balle sur I'un des trous
Touges placé a l'extrémité du terrain.
“Autre changement, vous ne lancerez pas
A balle a la main, mais & I'aide d'un club
de golf. Vous pouvez vous déplacez sur le

trajectoire de la balle est plus ou moins
étrange et le temps de jeu est de plus en

plus restreint.
= AU CLAVIER S

- Ce logiciel nécessite I'utilisation d'un
contréleur & main, qu'ilfautconnecter sur

| |
".
— LA PETANQUE
;/ Vous partez passer quelques jours
4 dans le midi de la France. Il fait chaud et aprés une petite sieste,
._ vos amis vous proposent une partie de boules
a 'ombre d’un platane.
u T g
| &
[
|
:
il
terrain, pour trouver le meilleur angle de  le port de gauche.
BUT DU JEU j tir. Attention, suivant le niveau de jeu, la - Choisissez un niveau de jeu parmi les

quatre proposeés.
- Vous vous déplacez en utilisant la ma-
nette de jeu. Pour tirer, pressez le bouton
de feu.

I S 'wipe
| 10
i 30
i 50
it 70
I 20

110
I 130
150
170
, 1920
! Z10
230
1 250
' 270
272
275
276
280
285
224

datalz,s

data0
penl

W=90

g90sub2000
sound?,40F&8I wipe
plotX,¥Y+12,28,12,0
Plot1>5,170,1Z2,35,.0

forI=0toll0ireadA: pokel+&FEO0,A: hext
poked&SFE3, 0
pokekSFE4, &FB

datao0,12,12,30,30,30, 30,60, 74,140, 140, 30
datal92,140,140,94,94,62,30,28, 12,12, 12,30
data7,8,8,16,16,16,32,32,32, 32,644, 64
datal28,64,64,48,16,16,8,8,4,4,2,1
datat, 1,1 4. 4.1 . 2.4 4,8 16 529
datasd, 64,64,64,64,64,32,32,48,24,12,3
datalz,s,114,189,129,129, 129,129, 129, 129,90, 36
datal02,36,36,165,131,0,131,165,36,36, 102,0
data254,254,120,34,10,164,34,111,54, 11,254, 254




brightl .

forV=1tpZ240step8

plotV,18,1:next

colorQ,1,7,2
ifL>7andL{10thenoutputchrs(198) ,20,220, 1 iWW=WW+.5
ifL>10andlL<17thenoutputchr®(1929) ,30,220,Z2: WW=WW+.5
ifLy17andlL<25thenoutputchr${200) ,40,220,2: WW=WW+1
ifL>25andL<35thenoutputchr®(201),50,220,Z2: WW=WW+2
¥=rpd (175,185} iY=rnd (140, 1306)
plotX,¥Y,3,49,1

¥=rnd (175, 185):1¥=rnd (160, 170)
plotX,Y;3,4,1

putput"SCORE" ,90,222,2
screenl30,230,60,20

cls?

scresnl15, 105,210,758

clsZz

gosubl?00

outputlL,160,223,0

X=20:¥=115

A=joy (Q)

plotX,¥,3,86,0

W=W+WW

i+ W=Z400rW>230+WWthenflashOiwipeirun
ifW=100thengosubl?30

output”<",W,20,2

pause. i

output"<",W,20,0

output"=",W,20,2

pause. 05

putput"=",w,20,0

gosubl16%0
ifAZ30thenoutputchrs(192) ,X,V,0
B=int(pot{0}/4):ifB<{lthenB=1
ifA=0thengotog870
onAgoto?30,750,,770,7%20,810,,336,830,870
¥=%X-B:g90to8%0

¥=¥+B:goto87F0

Y=2Y4+RBRIgoio2F0

¥=XK-BiY=Y+B:JotoE8%0

H=¥+B:Y=Y+B:gotoBFO0

¥=Y-B:gotol870

¥=X-RB:¥=¥-BigoLod?0

HW=¥4+ZIY¥Y=Y-B

SosubiS?0

ocutputchr$(1P2) X, Y, 2
iffire(0)=0thenoutputchr${192),X,7,0
iffire{0)=0thengoto?P0:elsegntoS1lC

‘if4ire{0)=0thengotol0lo

E=X

=0

F=pot (0) :F=max{30,P}iP=min{l150,F)
outputchr$(1293) ,X,¥Y,2
R=20 J
T=inti{rnd (25, 60))

D=.449

C=C+D

E=E+F/1GC
S=sin{Ciii+t3<{0thens=-5
F=3XR+Y ,
F=min(F,;200):F=max(15,F)
E=min{E,240) :E=maxi{E, Q)
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1270
1290
1310
1330
1350
137G
1320
1400
1405
1410
1430
1450
1470
1420
1510
1530
1550
152G
1520
15810
15630
1650
1870
1690
1710
1730
1750
1770
1720
1210
1830
1850
1870
1820
1700
i910
1920
1230
1940
1245
1250
1280
12720

2000
2010

2020
2030
2040
2050
2060
2065
2070
2075
2076
2077
2078
2072
3000

3003
3005
301G

ifF<{Y+2.6andR>3thentonel0, 10
ifC>TthengotoS10
plotE,F+R-12,2,3,2
i+point(E+2,F+R—12)=1thenL=L+1:nutput:hr$t1?3),X,Y,O:Qutu3000
ifpuint(E+2,F+R-13)=1thenL=L+1:nutput:hr$(193),K,Y,O:gutuSOOO
ifpnint(E+2,F+R—14)=1thenL;L+1:nutput:hrﬁ(l?S),X,Y,O:gntDEOOD
ifpuint(E+2,F£R—11)=1thenL=L+1:uutputchr$tl?3),X,Y,O:gntn3000
i+point(E—l,F+R—13)=1thenL=L+1:uutputchr$(193),x,Y,O:gntDEOOO
i+pnint(E,F+R—13)=1thenL=L+1:nutputchrﬁ(l?E),X,Y,O:gatuaooo
PlotE,F+R-12,2,3,0
i+E=240thengotoS10
R=R-.5
ifR<{3thenP=20
ifpoint (X+5,Y)=2thenrun
ifpoint(X+3,¥Y-2)=1thenrun
R=max{(0,R)
gotoli130
X=min (X, 109)
X=max (X, 10)
=min(Y, 195)
Y=max(Y, 130) .
return
*TRACE TERRAIN
l1ine0,200,240,200,3
line?70,200,35,115,3
1ine50,200,0,110,3
linel90,200,240,110,3
1ine0,115,240,115,3
linelB85,180,212,130,3
linels0,180,175,130,3
l1inels0,180,185,120,3
1inel?5,130,212,130,3
1inel20,115,115,200,3
return
pernl

‘Print"VoOUS ETES SUR UN TERRAIN DE BOULES"

print

print"IL FAUT TIRER SUR LES TROUS ROUGES™
print

return !
printiprintiprintiprint"DEFECHEZ VOUS !'!™"
printiprint"LE TEMFS PASSE..."

return

4 force
wipe

printiprintiprintiprint"VOTRE FORCE ?rIiprint
print® 4d=peil de lynx "

printiprint® 3=bon"

printiprint" 2=movyen"
printiprint" l=nouveau™
soundsS, 4058

inputWw

onWWgoto2076, 2077, 2078, 2079

WW=0:return

WW=2:Ireturn

WW=4:return

WW=6:return

print:print:print:print“............BRAVG..................
Vous etes un AS !!!'“:print:print

.souhnd3, 268

colorD; 12,3
paused
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3011
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3195
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3340
3370

3380

3370
3400
3410
3420
3430
3440
Z4s0
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
3600

spuhd?, 4094
goto220
wipe

color0,1,2,3

A=10

B=4

C=5

D=5

E=4

P=230

[=230

M=15

0=2

®=10

X=X+A

M=mM+D

O=0+B

FP=F-C

aG=a-E
iffiret0)=0thengotol
plot¥;50,10,3,1
plotXx-A,50,10,3,0
plotM,54,10,3,2
plotM-D,54,6,3,0
plot0,58,4,2,3
ploto-B,58,4,2,0
plotP,62,4,4,1
plotP+C,562,5,4,0
plot@,46,8,2,3
plot®+E,46,8,2,0
ifX>2200rX<10thenA=-A
ifM>230orM{10thenD=-D
if@<100r@>230thenE=-E
ifP<100rF>230thenC=-C
i$0>2300r0<10thenB=-B
gotpo3150

wipe

¥=110:Y=%0

c=4

M=220

gosub3&%0

M=100: N=100

A=100:B=100

J=joy(0)

P=pot (0)

P=R/=0C

outputchrs(30) ,X,Y,0
gosub3540
lineX,Y,cos(P)¥*10+X,s5in{F)*20+Y,1
outputchr$(30),A,B,0
nutpu%;hr$(30),M,N,D
gosub3&40
lineX,¥,cos(P)¥10+X,s8in(P)¥20+Y,0
gntd3430
ifI>=4andJ<{=6thenY=Y+83
ifJI>=8andJ<=10thenY=Y-8
i¥J=ZorJ=éorJ=10thenxX=xX+3
ifJI=1lorJ=5orJ=%thenX=X-8
gosub3760

putputchr®{(30) ,M,N,2
putputchr%s(30),A,B,3
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3610
35620
3625
3630
\ 35640
3650
3660
3670
3680
3620
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3780
3770
3780
3720
3800
3810
3820
3830
3840
3850

outputchrs$(30) ,X%,Y, 1
iffire(Q)=0thenC=-C
ifinkey$(5)="a"thengotol
return
ifX<{AthenA=A+4:elseA=A-4
ifX{MthenM=M+C:elseM=M-C
ifY{BthenB=B+4:elseB=B-4
1fY<{NthenMN=N+C:elseN=N-C
return

forI=&FBOOto&FBOD

readN

pokeI,N

hext

returmn

datas,6,112,32,248,112,112,80

data0,0,0,0,0,0,0,0,0
X=min{X,200) : X=max (X, 20)
A=min (A, 195) 1 A=max (A, 25)
M=min (M, 195) : M=max (M, 25)
Y=min(Y,200):Y=max (Y, 20)
B=min(B, 195) : B=max (B, 25)
N=min (N, 195) : N=max (N, 25)
return

printA,chrs(a)

A=A+1

goto3830

o BUT DU JEU |

=

| Vous devez rattraper une balle 3 tour de
[ réle, 4 I'aide d'une raquette, Il est inutile
e tricher car le Laser 200 veille & tout.
Une partie est terminée lorsque le score
d'un joueur atteint au moins 10.

Vous pourrez jouer violemment en blo-
guant la balle de I'adversaire, car les ra-

| g_l;j'ettes ne peuvent se superposer. |l est

SQUASH

Prenez votre raquette

et partez avec un ami disputer

une partie amicale.

LASER 200-210 .

ainsi possible de géner I'adversaire en
vous plagant sur la trajectoire de la balle, II
devra alors vous contourner pour jouer &
son tour,

Vous pourrez jouer soit seul contre I'ordi-

nateur, soit avec un ami.
[ AU CLAVIER |

- Pour déplacer I'une ou I'autre raquette,
utilisez I'extension manettes de jeu.

- Donnez le nombre de joueurs, pour com-
mencer. S’il n'y a qu'un joueur, ce dernier
utilise le joystick de gauche.

- Ensuite pressez une touche pour servir.
- Attention, les caractéres semi-
graphiques du listing correspondent aux
touches & presser sur le clavier. Mais le
résultat a I'écran est inversé.

- Ce logiciel nécessite I'extension 16 Ko
de mémoire vive et |'extension joystick.

1 REM COPYRIGHT TILT MICRO
9 DIMJCLI,%012,YC1)
18 CLS:PRINT@109, "SQAUASH"

D:IFABSCDI>2THENZD

NDC2)-1)

20 PRINT"NOMBRE DE JOUEURS (1-2)";:INPUT

30 D=ABS(D)-1:J(0)=0:J(1)=0:0Y=1:TE=DX(R

18@
118

1282
1308

lag

EEEENEENEEEEN

EENESEEENENENEND '

CLS:COLDOR3, 1
PRINT' S ENSENENEEEENEEN

FORI=32TO488STEP32
PRINTR], " gpODmEmEEEEEENEENE

NEXT
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208 COLOR?:X(@)=18:X(D)=16+Dx6:Y(@)=14:Y
(D)=14

205 1=0:60SUB3088: =D :G0SUB320202

218 TR=D-TE :YB=14:A=RND(B)X(3-2%RND(2))
215 DY=-ABS(DY) :X0=X(TRI-AX14:PRINT@48],
Jel; '

217 IFD=1THENPRINT@S®8,J(1];

228 FOR1=@TOD:IFJCI)=1@THENPRINT@479+X(]
), "FINI" i *ENDELSENEXT ;

230 PRINT@476+X(TRI, "SERVICE" ; :R$=INKEY$
‘COLOR3

240 TFINKEY$=""THEN240

250 PRINT@4764%(TRI," ]

398 TR=D-TR ; ,

S5@@ FORI=TRTOD-TRSTEPD-2XTR:0D=C(INP(43+3
¥1)AND31)

510 MO=0D=-4%INTC(OD,4) :X=K(I):Y=Y(I) «
520 1F0OD>»24ANDOD<28AND®Y 4THENX(1J)=X-2
530 IFO0D)20ANDDD¢24ANDXC3BTHENA (1 )=X+2
548 IFMO=1ANDY<I4THENY(I)=Y+]

55@ IFMO=2ANDY>2THENY (11=Y~-1

555 JFD=1ANDY(@)=YC(1)ANDABS(X(@)-X(111<3
THENXCI)=X:Y(1)=Y

568 COLOR2: PRINT@X+32XY-34, 'mmm'; GOSUB
3000

570 NEXT

600 X1=AXYB+X@:Y=YB+DY :X=AXY+X0:C=0

610 IFY=@THENC=1:DY=-DY:Y=YB

620 1FX<30RX>32THENC=1 _

632 1FDY>@ANDABS(X—-X(TR)J<3ANDABSCY(TRI~
Y) <1 THENC=2 :DY=-DY

648 IFC)OTHENSOUND2S, 1 :A=RND(BIXSGN(-AJ:
Y=YB 1X@=X1-AXYB i

658 IFY> 14THENJ(D-TR)=J(D-TR)+1:60T0180
66@ COLOR3:PRINT@32XYB+X1-33,"N"; '
670 YB=Y :PRINTBAXY+X@+32%Y-33,"0";

680 IFC=2THEN320

692 GOT0S28

3000 COLORI+6:PRINT@X(1)+32X%Y(1)-34; "guEa

"3 :RETURN -

CAR FIGHT

De nombreux fous du volant
hantent les autoroutes de votre ville. :

Aux commandes d’un bolide équipé d’un canon laser,
' vous poursuivez |

i

es malfaiteurs.

BUT DU JEU 4

Vous devez amener une & une les voitures
rebelles au centre du viseur, puis les abat-
tre. Elles apparaissent d’abord dans le
rétroviseur et ensuite devant votre pare-
brise. Lorsqu’une voiture ennemie est
identifiée par |'ordinateur de bord, un ca-
ractére lumineux clignote. Mais attention,
votre temps est compté. Aprés avoir dé-
truit plus de six voitures, celles-ci ripos-
tent, faites trés vite une embardée pour

les éviter. Si l'une d'elles parvient a vous
toucher, le rétroviseur s'illumine en
rouge.

| AU CLAVIER |

- Pour commencer, pressez un touche cla-
vier.

- Voici les différentes commandes :

* \Virages a gauche A = 2 cases (grands vi-
rages)

Z — 1 case {petits virages)

* \/irages & droite K =2 cases

M = 1 case

* Tir — n'importe quelle autre touche al-
phanumérique du clavier.

- En entrant le programme faites attention
car les caractéres semi-graphiques du lis:
ting correspondent aux touches a presser
sur le clavier. Le résultat graphique & 1'é
cran est inversé. ;

- Ce logiciel nécessite 'extension de 16
Ko de mémoire vive.

5 REM COPYRIGHT TILT MICRO

18 COLOR3, 1:CLS:60SUBI00A :60SUBB0AE

20 D=40:5SC~0 RE=6:COLORI :PRINT@437, ‘0000
oo~ ; X

25 PRINT@386, "READT" ;

27 R$=INKEYS.

30 IF INKEY$=""THEN30

40 SOUND2,9

188 FORTIME=4@B0QTO@STEP-1@:COLORI :PRINT
€386, USING  ##4#4" ;TINME ;

185 PRINT'O";

11@ COLOR4:PRINT@398,USING"##4";SC; :PRIN
Tim";

120 FORI=1TO7-RE:PRINT@444-1,"O"; INEXT
130 PRINTE453, '‘Ommmc” ; :COLORY
148 PRINTE257," 2 K

X
15@ PRINTBR135," "3
195 PRINTB1B3," S
157 PRINTRZ2B7," i
1680 IFABS(A)<1STHENGOSLIB42BQELSEIFABSIA)
»2BTHENGOSLIB3988
178 1FRND(3J=3THENGDSUB?@B@ELSEFURI:1T03
BB :NEXT -
182 IFRND(3)=3THENGOSUBS5880
1980 R$=INKET#

130,



| 191 REM INDISPENSABLE POLR NETTOYER LE T
| AMPON D’ENTREE .
200 IF INKEY$="A"THENA=A+2:PRINT@453, "<" ;
*GOT0509
218 IFINKEY$= “E'THENH A+l :PRINT@453, " ¢";
1GOT0520
220 IF INKEY$="K"THENA=A-2:PRINT@457, "> " ;
:60T0500 :
230 IFINKEY$="M"THENA=A-1:PRINT@457, ">";
*G0T0S580 :
240 IF INKEY$<> " "THENGOSUB2008
500 IFRND(B)>2/L0G(SC+2)THENA=A+SGNCRND(
B)-. 5I%RND(2)
510 IFABS(A)>29THENGOSLBE20O
520 GOSUB10G@
‘| 6282 IFRE>BTHENNEXTTIME
| 505 IFRE=BTHENPRINT@437, "o ;
. 618 PRINTB23S, "GAME OUER' ; :PRINT@261, "LN
E AUTRE PARTIE ? (O-N)";
620 IFINKEY$<> "Y"ANDINKEY$<> "N" THENG28
638 IF INKEY$="Y"THEN1®@
700 END i
1822 IFRND(@)<2/L0G(SC+2I0RCABSCA)<22AND
RND(5) <>5) THENRE TURN
1810 H=8-RND(15) :IFABSLA)> 20 THENH=29%SGN
(A)-A
1020 COLOR4 :PRINTR143+H, "g" i :COLORY
1030 FORI=1TO17STEPZ:11=H+I:12=H~]
1848 IFABS(I1)<7 THENPRINT@143+]1, "~ ;
1050 IFHBS(I?J<7THENPRINT@1421I2,” —tis
1968 NEXT:FORI=1T0D:IFINKEY$<> "A"AND INKE
T$<> "K " THENNEXT :GOT01500
1870 FORI=17TO1STEP-2:11=H+1 :12=H-]
1880 IFI1<BTHENPRINT@143+11," i

1898 IFI12>-8THENPRINT@142+12," ;
1128 NEXT :RETLRN
1508 FORI=7?TO8 :COLORI :SOLNDI, 1
1518 PRINTE103, oSS nESEEEEE " ;

1520 PRINTE]3S, '‘SNsSSNSSEEEEEEE " ;
1538 NEXT :RE=RE-1:RETLRN

| 2000 F0R1=1T0125TEP2:PRINT@255+1,“~—":zp
[ RINT@285-],"——"; :NEXT

2018 FORI=1TO12STEP2:PRINT@256+1," *;iP
I RiNT@285-1, " *;iNEXT

52@22 IFA=BTHENGOSUBSRBOQ : SC= SC+1 :GOSUBSGY
&

5]
52938 RETURN

3808 PRINTRI43+29%SGNCA)-A, "X ;

:RETURN

9178 COLORB:PRINTRZ78, "> ;

4000 PRINTE271+G, ‘0" i s IFA=BTHENPRINT@207
IkUn -

491@ RETURN

500@ 1=271+(3-RND(2)%2)%(RND(12)+1)

5218 PRINT@I, "@" i :RETLRN

6608 SOUND4,S:COLOR4 :PRINT@271, 'm"; {RETL

RN

7800 C=3-RND(2)%2:H=175+32%RND(2) :B$=CHR

$(RND(2)+413

7818 FORI=HTOH+14XCSTEP2%C: PRINT@I B$ ;

7038 PRINTRI," ";:NEXT

784@ FORI= 111+7*CT01llSTEP—SXC:PRINT@I:”

7858 PRINTEI, "

7868 RETLRN

8000 A=29-RND(68) :RETLRN

9006 FORI=28992T029183:POKEI, 128:NEXT

9885 FORI=67T031:PRINTRI,"@" ; :NEXT

901@ FORI=99T0131STEP32:FORJ=ATOZ]1STEP21

9815 PRINTEI+J, 'mmum’ ; NEXT :NEXT

9022 PRINTE128, "mm@’ ; :PRINTR1S6; 'gomg' ;
9838 FORI=1TO29:PRINT@I+160, "M" ; :PRINTRI
+288, "@" ;

"3 INEXT

8835 PRINT@I+352,"E”;JPRINT@BS@—I,”l”;!N.

EXT

39040 FORI=1TOI1@:PRINTRI12B+32%1, "m"; :PRIN

T@158+32X], "HE" ; :NEXT

9045 COLOR6 :SOLND31, 1

9988 SOUND38, 1 :COLOR3

9098 FORI=324T0D346STEP2:PRINTRI, 'm" ; :S0OL

ND1, 1 :NEXT

9105 PRINTE412,"
S

Sllz“PRlNTEGBB,“ * 3 :PRINT@392, "

9128 FORI= @Tos PRINT@371+32X], 'm"; PRINT

@380+32x1, "OO" ; :NEXT

9130 FORI=1TO1@00:NEXT .

9148 PRINT@354, "TIME" ; :PRINT@485, " 123456

9150 FORI=BT014 :FORJ=3TAISTEP-1:PRINT@I?
S+32%J—1," *;

9155 PRINT@L75+32%J+1," "; :NEXT :NEXT
91608 COLOR6:PRINTE]173, 'OODOO ;
tPRINT@272, ¥ ("
1 :COLORY

9180 RETLURN
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LANE ROUGE

Encore un casse-téte !
Celui-ci est inspiré du jeu de Taquin.
Un bon conseil : gardez votre calme...

I

BUT DU JEU e el

AU CLAVIER

l clavier. Le résultat a I'écran est inversé
Ce logiciel nécessite I'utilisation de I'ex

Vous devez passer de la configuration d¢
départ & une configuration ou le grand
carré, la piéce numéro 9, se trouve en bas
au centre. C'est-a-dire déplacez, une a
une, les piéces composants la figure du

jeu.

Pour jouer, déplacez les piéces une a une
en pressant la touche correspondant au
numéro porté sur celle choisie. En entrant
le programme, faites attention car les ca-
ractéres semi-graphiques du listing cor-
respondent aux touches & presser sur le

tension 16 Ko de mémoire vive.

5 REM COPYRIGHT TILT MICRO :

2 CLS:FORI=1T025:COLOR, 1 :POKE38744, I PRI
NT@232, "L ANE ROUGE"

8 COLOR,@:NEXTI:COLOR,8:CLS

18 CLS:DIMJ(4,5),%C11),YC113,TC11),Q%(4)
sDXC12,DYC1),FCII,PC1D

28 COLORG; 1 :FORI=BTO48@STEP32

3g PRINTEI ; "DNOO0O00OO0O0CO00DO0000000000000

oooo! ; (NERT

40 DATA1,5:;3,151,72,1,2,7
41 DATA4;5,3;1:3:2,1,4:2
42 DATAL1,351,1:5,8,2,1,9
43 DATA4,3,1,2,2,9,2,3,6
44 DATAZ,%4:3,2,4,4,2,5,18
45 DATA3,4,3,3,1,9,3,2,9
46 DATAZ,;3,4,3,3,6,3,4,5
47 DATAl,1,1,3,5,11,4,1,8
48 DATA4,1,1,4,2,8,4,3,3
49 DATAZ,1,2,4,4:3,4,5,1
58 DATAZ,5;8,1,1,72:1,1,2
51 DATA3,;5,8,1,1,7,151,7
60 FORI=BTO11:READXKCII,YCID,TCII, X, Y, J(X

CY) XY, JOX, YD INEXT
78 Q$(2)="EN HAUT
$(3)=" A DROITE"

80 G$(4)="EN BAS "

198 FORI=BT03:C0=96%Y(I)+4%XX(1)-88 -

200 B=128:[FT(I1J)>2THENB=32 5

%ge Pg="" 1 [FTCI)»2=INTCTCI)/2)THENP$="0
220 FORJ=BTOBSTEP32 :PRINT@J+CO, P$+ ooom”
i *NEXT

238 IFP$<> " " THENPS='ouaa"

":Q$(1)=" A GAUCHE":Q

240 PRINTBCO+B+32,Ps$+'ggum’ 3 *POKE282085+C.

D:a8+I

30@ NEXT :FORI=1BTO11:C0=96XY(I1)+4XxX(1)-8
8

318 FORJ=QTO64STEP32:PRINTECO+); 'mmmm’ §°
NEXT

320 NEXT

-4@P IFJ(2,5)=9ANDJ [3,5]=9THENPRINT@4QB, i

BRAWOL" ; "END
418 PRINTE@48@, 7" ;
415 FORI=1T05@:R$=INKEYS :NEXT

429 R$=INKEY$:[FR$<"D"ORRs$> "9"THEN420

43p PRINT@488," "j:N=UAL(R$)

SP@ FORI=@TOL :FORJ=2TO8STEP2

518 X=X({[+10)+J=-2=3%INT((J-1173)

528 Y=Y(I[+1@)+INTCCJ-13/3)-1

530 TFOCXANDX(SANDB CTANDY (BTHENIFN=J (X, Y
JTHENSS@

5S40 NEXTJ:X=X(I1+18):7=Y(1+18)

550 DXCI)=XOI+18)-X:07C13=Y([+18])-Y

560 NEXTI :T=T(N)

590 FY=2-SGN(T/2-INT(T/2)):FX=1,5-SGN(T~
2.51-2 :

589 FORI=@TO1:F(1)=0

599 IFDXCI)+0Y(II<OBTHENFCII=FX:IFDX(I)=
@THENF(IJ=FY

595 NEXT

608 IFF(@I+F(1)=0THEN419

61@ FORI=BTOL:P(1)=0

620 IFFCIJ=1THENP(I)=1

638 IFFCIJ=2ANDF(1-1)=2ANDDX(B]=DX{1IAND
DY(@)=DYC1)THENP(I)=2

640 NEXT

208 IFP(@)+P(1)=BTHEN410@

712 IFP{®)=20RP(BJ<>P(1)THENBOO

970 QB=2+DX{B)+2XDY(8):Q1=2+DX(1]+2%DY (1
-

738 PRINT@384,0$(00);:MB$=M10$(A$(QB],4,
1)

748 PRINTE@416,"  OU 3

5@ PRINT@448,Q8$(Q1); M1$=MID$(Q$(Q1),4,
1)

760 PRINT@488,"?";

278 1FINKEY$OMBSANDINKEY$ O MISTHEN,/8 *
7808 R=0:IFINKEY$=M1$THENR=1
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7898 P(R)=1:P(1-R1)=8

7391 PRINT@384, ‘Doopopoon’ 5 PRINTR416, 'og
oDooooon” ;

782 PRINT®448, 'opoooooog’
808 FORI=GTO1:IFPCLI13<> 1 THENNEXT : [ =0

818 FLIJ=FX+FY-F(I):X(I+1@)= =X(I+18)-F(I)
¥DXC1)

828 Y(I+18)=Y(I+1B)-FCI)%DY(I):J(XCI+18)

‘PRINTEB488," "

YCI+183)=1+18

830 IFPCI)=2THENI=1:P(1)=1:60T0812

840 KINI=XCNI+DXCI):TCNI=TCN)+DY (1)

850 B=1:I1FTCNI>2THENB=0

860 P=@:IFTI(N)/2=INT(T(NI)~#2)THENP=}

870 FORX=XCNITOXCN)+P :FORY=Y (NI TOYCN)+B
880 J (X, YI=N:INEXT :NEXT

308 GOTO100

LE PHOQUE

Vous voici dans les mers Artiques,

aux prises avec un phoque glouton.

Le premler arrlvé sera le premier servi.

| BUT DU JEU ]

| Vous jouez & deux. Le gagnant est celui
qm atteind le premier une réserve de
nourr!ture situé a droite de I'écran. Les
$hoques se déplacent d'une case sur la
erre (zone blanche) etde cingcasessurla
rner verte si, bien sir, aucun obstacle ne
fgéne leur progression. lls laissent derriére

eux une trace, qu'ils ne pourront franchir
par la suite, sauf en pressant le bouton du
joy stick. Néanmoins, au cours d'une par-
tie, chaque joueur ne pourra utiliser la
possibilité de jump plus de trois fois.

(552 AU CLAVIER |

Chaque joueur manipule un phoque &
I'aide de son joy stick (8 directions - bou-

tori de feu). Le départ de chaque animal
est a gauche, en haut et en bas de I'écran.
Ce logiciel nécessite I' utilisation d'une ex-
tesion manettes de jeu.

5 REM COPYRIGHT TILT MICRO

‘| 8 CLS:FORI=1TO15:PRINT@232,"LE PHOQUE":P
| OKE38744, 1 :NEXTI

18 DIMXC1J,YC1),S01),0X0183,0Y01@),5BC1)
2@ CLS:MODEC1):COLOR?,1:1=,3

1 3@ FORX=@TO126STEP2:FORY=BTO62STEP2: IFRN
| D(@)>.7THENGOSLB5200

4@ NEXT:NEXT:[1=0

2@ X=88:Y=31:6G0SUB5@88 : X=0:Y=0:G0SLIB5829
*Y=62:G0SLB5000

B8 X(B)=0:Y(B)=0:X(1)=08:Y(1)=63:5(B)=3:S
(11=3 2

0 DHTHI,l,ls—l;1;@:9:91“1:1!_1:_1)_1183
9’8}811163_1

80 FORI=BTO3:READOXCI),0Y(I):NEXT :5D(8)=
@:5D(1)=0

| 98 COLORG:SET(88,31):SET(0,0):SET(8,63)
| 122 FORI=0OTOI:0D=CINP(43+3%])AND31)-21:¥%
=XCI):Y=Y(I)

11@ IFOD<@THENIFSD(I)=0ANDS(IJ)>@THENSD( ]
| J=1:GOTO18BELSEGOTO17@

115 COLORB:SET(X,Y)

128 D=@:FORJ=1T0S :X=X+0X(0D) :Y=Y+0Y(0D)
138 IFX<BORX> 1270RYKBORY>B3THEND=1 :X=X( I
1iY=Y(I)

148. IFPDINT(X, Y)=2THEND=1

158 IFPOINTCX,Y)=8ANDSD(I)=@THEND=1 :X=¥X(
! [):y=Y(I)

168 IFD=BTHENNEXT

165 FORJ=X(I)TOX-OX(0DISTEPOX(OD) :SETIXC
[1,YCI1)

167 K(IJ=XC(I11+0X(0D):YCID=YLI)+O0TC0OD] :NE
XT

178 1FSDCIJ=1THENSD(I)=8:S(1)=5(1)~1

180 COLORG:SETCXCI),YCIJ)):SOUNDIL, 1 *NEXT
200 D=@:FORI=@TO1 : [FX(I)=88ANDY(I)=31THE
ND=D+1+1

210 NEXT:IFD=@THEN1@@

22@ SOUND1,S5:IFD=3THENPRINT"EX-AEQUOD" ;
238 END

5022 FORA=XTOX+1:FORB=YTOY+]

5818 IFRNDCB)>ITHENSET(A,B)

9828 NEXT :NEXT :RETURN




TCHOUKA

Aux prises avec des trous
et des cailloux, a vous de déméler
ce casse téte infernal

| BUT DU JEU |

Le terrain de jeu se compose de quatre
trous remplis de deux cailloux et de la
Rouma (trou de droite, qui est vide au dé-
part). Le but du jeu est de metre tous les
cailloux dans la Rouma (affichage:
0000 8)

Trois cas peuvent se présenter :

1/ Le dernier caillou de la distribution
aboutit dans la Rouma, -|'affichage s'im-

mobilise. Il faut alors recommencer une
nouvelle distribution en partant d'un trou
quelconque.

2/ Le dernier caillou distribué tombe dans
un trou déja occupé, I'affichage clignote
sur ce trou. Repartez alors obligatoire-
ment de ce trou, en ramassant tout son
contenu.

3/ Le dernier caillou distribué tombe dans
un trou vide autre que la Rouma. C'est|'é-
chec, la partie est finie.

AU CLAVIER

- Choisissez le nombre de trous utilisés
pour une partie. Lorsque le jeu demarre,
prenez en main tous les caillouxdu trou de
votre choix. Puis pressez latouche corres-
pondant au trou de départ. Distribuez-les,
un a un dans les trous contigus y compris
la Rouma en allant vers la droite. §’il en
reste, continuez la distribution & partir du
trou n® 1.

S REMCOPYRIGHT TILT MICRO
8 CLS

1@ CLS:PRINT:PRINT"NOMBRE DE TROUS"; *1INP
JTA:IFAC40RA>STHEN1G

20 1FA/2> INT(A/2) THENA=A-]1 .

30 CLS:FORB=BTOA-1 :A(BI=As2:NEXT :AlA)=B!
GOSLIB2068 2

225, LEFT$(PR$, 3%A) ;

42 PRINT@42,"JEU DU TCHOUKA"

1@ PRINT@352Z, "TROU DE DEPART? (1
1¥ ;: :GOSUB3028

119 IFINKEY$="/"THEN118@

120 Ds=INKEY$ :D=UAL(D$)~-1:IFD<@ORD>A-1TH
ENL1D

138 PRINTE352, "

148 PRINT@384, " e

150 IFACD)=BTHENPRINT@384,"CE TROU EST v
IDE" ; :GOTO160

209 Ps$=Ps$+0$ :G0SLB4Q0A:E=A(D) :A(D)=0:60S
UB2800

2180 FORC=1TOE :D=D-A+(A+1IXSGNCA-N) :GOSUB
4000

AT ;ﬂ;n

40 PRs=" 4] 6] Gl :PRINTE

220 ALDI=ACD]+1:605UB2880 :NEXT

238 1FD=ATHEN400

248 I1FACD)=1THENSBB

250 PRINTE@352, 'DEPART IMPOSE"; ‘PRINTE384
v "7C? POUR CONTINUER"™:

255 GOSUB388¢

260 GOSUBSERB :I1F INKEYS (> "C" THENZ2G6B

278 D$="-":PRINTR352," Y
288 PRINT@384, i ¥ 3:60T0
203

4PB IFACA) OAXA/2THEN1RG

418 PRINTE352,"GAGNE :";;P$; tEND

500 PRINTE352,"LE TROU D*ARRIVEE EST UIpD
EY; :

51@ PRINTE384, "PERDU:";P$; :END

20838 FORB=BTOA:PRINTE193+3%B,A(B] ; :NEXT
2010 PRINT@192+3%A,">" 1 :RETURN

3008 FORM=1T0S@2:0$=INKEY$ :NEXT :RETURN
4988 K=D:FORB=1T05 :GOSLB588@ :NEXT :RETLRN
5008 K1=28864+3%K :FORI=1TO3:POKEK1+1,PEE
K(K1+1)-64:NEXT

5818 FORJ=1TOBB:NEXT

5028 PRINTR193+3%K,A(K); :FORJ=1T0180 :NEX
E

134




GOURMAND

Un glouton s‘est introduit
dans votre champ de glace a la fraise.
A vous de limiter les dégéats de ce vorace
trop indiscipliné.

[‘ BUT DU JEU | vous falloir du doigté et de la précision...  désiré, utilisez les fleches.

Yo — = = surtout pour I'y maintenir enfermer. - Pour enfermer le gourmand dans sa
Wolre mission consiste a prendre le gour- : boite, validez avec |la barre «espace»,
'mand en charge dans le butde le conduire |_ AU CLAVIER ] &

vers sa petite boite rouge. Croyez-moiilva . - Pour accélérer ou ralentir dans le sens

| 100 CODE 0O OO 0O OO0 QOO D1 03 07 OF OF 00 QO W

; 101 CODE 00 00 00 00 00 20 30 38 3C 3C 00 0O
: 102 CODE OF OF 07 07 03 03 03 01 01 O1 00 0O
i 103 CODE 3C 3C 38 38 30 30 30 20 20 20 00 00
i 104 CODE 01 03 07 IF 05 07 04 03 OF {F 00 0O
| 105 CODE 20 30 38 3E 28 38 18 30 3C IE 00 00
b 106 CODE 3F 3F 3F 2F 2F OF OF 04 04 1E 00 00
; 107 CODE 3F IF 3F iD 3D 3C 3C 18 18 IE 00 00
i 108 PROC INIT

i 109 REPEAT

. 110 PROC GL

I 111 PROTECT &

i 112  REPEAT

Pl 113 PROC MV

L 114 PRINT @ 107,1013;CHR$¢24) ;T ;CHR$(32) ;CHR$(25) ;

| 115 IF T>39% THEN LET 2=1

i 116 UNTIL 2=1

i 117 PROTECT 0

g 118 PROC AR

I 119 UNTIL NOTLEFT$(R$,1)="Q"
120 CLS

; 121 END

i 122 DEFPROC INIT

f 123 PROTECT 0

- 124 UYDU 1,4,2,1,4

§ 125 PRINT @ 40,30;CHR£(24) ;"LE GOURMAND" ; CHR$(25) 3
i 126 PRINT @ 10,130;"Vous devez guider le gourmand vers ";
g 127 PRINT & 10,150;"1endroit delimite par le cadre rouge®;
! 128 PRINT @ 10,1703"I1 faut traverser un champ de glaces";
I 129 PRINT @ 10,1903"a l1a fraise qui attirent irresis-";
130 PRINT @ 10,210;"tiblement le gourmand.";
i 131 LET G=GETN
132 CLS
. 133 PRINT @ 10,40;"Vous augmentez ou diminuez 1a vitesse";
134 PRINT @ 10,60;"en utilisant les 4 fleches du clavier.";
135 PRINT @ 10,80;"Vous validez son arrivee avec la":
136 PRINT @ 10,100;"barre d'espace.";
137 PRINT @ 10,120;"Attention le gourmand rebondit sur®;
138 PRINT @ 10,140;"certains cotes et ralentit apres”;
139 PRINT B 10,160;"avoir mange une glace.";
140 PRINT @ 10,180;"Le temps Jjoue contre vous L
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141 LET G=GETN

142 LET X=80,Y=11,T=0,t=2,v=0,w=0,2=0,B=0,N=8,8=0
142 DIM X(ND ,Y(NY , GCND

144 DPOKE GRAPHIC,LCTNC100)
145 FOR I=1 TO 11

1464 READ A&

147  LET G$=0%+CHR$(A)

148 NEXT I

149 FOR I=1 TO %

150 READ A

151  LET B$=B#+CHR$(A)

152 NEXT 1

153 FOR I=1 TO 7

154 READ A

155  LET E$=E$+CHR$(A)

156 NEXT 1

22,10,32,32
158 ENDPROC
159 DEFPROC GL
140 LET X=80,Y=11,T=0,5=0,v=0,w=0,2=0
161 CLS
162 INK 0O
1643 MOVE 39,9
164 DRAM 232,9
165 DRAW 232,201
146 DRAW 39,201
147 DRAW 39,9
148 INK GREEN
149 FOR I=1 TO N
170 . LET -X¢I)>=RAND( 150) +45
171 LET Y¢I)=RAND(150) +11
172 LET GCI)=—RaND(&) -1
173 PRINT @ X(I)X%0.5,7¢I>:CHR$(21) +G$+CHR$(20) ;
174 NEXT 1
175 VDU 21,1,3
176 MOVE 200,200
177 DRAW 200,148
' 178 DRAW 231,148
179 VDU 20
180 PRINT @ 20,1013;CHR%¢24) ;"Record ";B;" ";
181 PRINT @ 100,101;"T ";CHR$(25) ;
182 ENDPROC
. 183 DEFPROC MW
184 LET T=T+1,E=0,F=0
185 FOR I=! TO N
186 LET M=X(I) =%, W=Y(I)-Y
187 LET C=U3U+l¥K
188 IF C{4& THEN LET C=é,v=v¥0.5,w=0.5
189 IF C=é THEN BEEP 100,200,463
150 LET e=0(I1)¥U/C
191 LET =0<¢1I)¥W-C
192 LET E=E-e,F=F—f
193 NEXT 1
194 IF KEYN=32 THEM. LET . Z=1
1925 LET w=w+{INP0930)= 223)—(INP(&0980) =251)
1946 LET w=w+( INP(&0080)= 225)—(INP(&DGBD)—239)
197 LET v=uw+E¥t, x=X+u¥t
198 LET w=w+F¥t,v=vY+w%t
199 PRINT & XKU.S,Y;ES;
200 LET ¥=x.v=y
201 IF X>220 THEM LET X=40
202 ELSE IF %<40 THEN LET ¥=40
203 1F Y>180 THEW LET Y=10
204 ELSE IF Y<10 THEN LET Y=10
205 PRINT @ ¥X¥0.5,Y;B$;

157 pATA 1,2,128,130,22,22,10,1,4,132,134,1,2, 134, 138,22,22,

10, 140, 142,32,32,22,

204 ENDPROC
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207 DEFPROC AR
208 LET S=INT(XEYAT)

20% IF T2>39%9

OR (X<200 OR Y{148) THEN LET S=0

210 PRINT @ 40,101;CHR$(24) ;"SCORE ";S;CHR$(25) ;

211 PRINT @
212 INPUT R%

40,235;3"Un autre essai";

213 1F NOTLEFT$(R#%,1>="0" THEN ENDPROC
214 IF B<S THEN LET B=S

213 ENDPROC

MOUTONS

Vétérinaire, vous devez

juguler I’épidémie qui décime

les troupeaux de moutons
de la région

T_

BUT DU JEU | leur) afin de les guérir.

"A l'aide de votre seringue, vaccinez les I

AU CLAVIER ] avec la touche «Return».

‘moutons malades (qui changent de cou-

- Déplacez la seringue & |'aide des fléches

horizontales et verticales puis vaccinez

100 CODE 00 02 OF 3F 2F OF 07 02 02 02 00 00
110 CODE 00 3F 3F 3F 3F 3F 3F 00 00 00 00 00
120 CODE 00 00 3C 3E 3E 34 20 20 20 20 00 00
130 CODE OE 04 0A 0A 0A 0A 0A OE 04 04
140 REM -MOUTONS-1984
150 DIM M¢79)
160 LET h=18,v=10,N=18,L=1,G=0
170 PROTECT 0
180 VDU 1,0,2,4,4
190 DPOKE GRAPHIC,LCTN(100)
200 LET A$=CHR$( 128)+CHR$( 130) +CHR$( 132) ,B$=CHR$( 1) +CHR$(2) + CHR$( 134)
210 REPEAT
220 PROC MOUTONS
230 PROC PR
240 LET H=18,V=10,C=-1,5=0,T=0
250 VDU 1,0,2,4
260 PRINT @ 2,2;CHR$(24) ;L;CHR$(25) ;
270  REPEAT
l 280 PROC MAL
| 290 LET D=INP{(&0%80) ,E=INP(&0080)
300 LET H=H+((D=223)-(D=251)) % 12,U=U+ ((E=223) ~(E=239) ) ¥20
310 IF U>211 THEN LET V=10
320 ELSE IF U<? THEN LET V=210
330 IF H>114 THEN LET H=4
340 ELSE IF H(é THEN LET H=114
350 IF D=247 THEN PROC VACCIN
340 PRINT @ h,v;" ";
370 PRINT @ H,V;B$;
380 LET h=H,v=V
390  UNTIL S+T>65
400  LET N=N-2,L=L+1
410 BEEP 100,500,50
420 LET G=G+S
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430 PAUSE 10000

440 UNTIL L>3

450 PRINT @ 20,220;"SCORE FINAL :";0;" VACCINES";
440 LET I=GETN

470 END

480 DEFPROC WACCIN

490 LET -J=(H-15) DIV 12+8%((U~-10) DIV 20
500 IF J<0 OR J>79 THEN ENDPROC

510 IF M(JX><2 DR MC(I)>7 THEN ENDPROC

520 LET M(J)=0,5=S+1

530 INK 7+RAND(2)

540 PRINT @ 15+(J MOD 8)%12,20%((J DIV 8)+1) ;4%;
550 PRINT @ 4%,240;CHR$( 1) +CHR$(2) ;5;

540 ENDPROC

570 DEFPROC MaL

580 LET C=(C+1) MOD 80

590 LET X=15+(C MOD 8) ¥12,Y=20%((C DIV 8)+1)
400 IF MCC>>1 THEN LET MCCY=M(C)+1

610 1IF M(C)=1 THEN LET MCC)=1+(RAND(20) DIV N)
420 1F M{CY<>2 THEN GOTO LABEL A

430 INK MAGENTA

440 PRINT @ X,Y:A$;

450 LABEL A

640 IF MC(CY<>»8 THEN ENDPROC

&70 PRINT 2 X,Y;" L

&80 LET T=T+1

490 PRINT @ 97,240;CHR$( 1) +CHR$(2) ;T;

700 ENDPROC

710 DEFPROC FR

720 VDU 1,5,2,1

730 FOR 1=220 TG 240 STEP 10

740 PRINT @ 0,I;CHR$(30) ;

750 NEXT 1

740 PRINT @ 2,115;CHR$(24) ;"EPIDEMIE" ; CHR$( 25) ;
770 PRINT @ 40,230;"VACCINES MORTS" ;
780 PRINT @ 46,240 ;CHR$(2) +CHR$(4) ;" "y

790 PRINT @ 94,240 ;CHR$(2) +CHR$(4) ;" "

800 ENDPROC

810 DEFPROC MOUTONS

820 FOR J=0 TO 79

830  INK 7+RAND(2)

840 LET MC{D=1,X=15+(J MOD 8)%12,Y=20%((J DIV 8)+1)
850 PRINT @ X,YiA$;

840 NEXT J

870 ENDPROC
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BEYROUTH

Vous volez en rase mottes au-dessus de Beyrouth.
Ce n’est pas trés légal certes,
mais nous fermons les yeux. Par contre, ouvrez grands les votres
et prenez garde a votre ombre car celle-ci
; peut vous trahir.

BUT DU JEU | au prix d'une consommation de carburant  Pour monter temporairement au niveau

‘A bord de votre coucou, rasez au plus prés
les immeubles. Evitez les plus élevés, si-

| " AU CLAVIER ] flached

‘non.... Vous aurez la ressource de monter  Pour les déplacements, utilisez les fleches

3 un niveau ol la sécurité est totale, mais = ~et—

effarante. de sécurité (niveau de vol 2) utilisez la

100 CODE 01 86 OC ED 41 3E 00 D3 87 04 ED 41 3E 00 D3 87 C%
110 CODE 00 00 00 00 Q0 00 07 OF OF OF 00 00
120 CODE 00 01 03 03 023 03 3F 3F 3F 3F 00 00
130 CODE 00 00 20 20 20 20 3F 3F 3F 3F 00 00
140 CODE 00 00 0O 00 00 00 30 38 28 38 00 00
150 CODE 03 03 03 03 1iF 3F 00 00 00 OO 0O 0O
140 CODE 20 20 20 20 3C 3E 00 00 00 00 OO 0O
170 CODE 00 00 00 00 00 00 00 Q07 OF OF 00 00
180 CODE (00 00 00 00 OC OC OC 3F 3F 3F 00 00
1?0 CODE 00 00 00 00 00 DO OO 38 3C 3C 00 0O
200 CODE 0C OC OC 0C 3F 3F 00O 00 00 00O 00 0O
210 CODPE FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF 00 00
220 PROC INIT

230 FOR N=0 TO 3

240 WINDOW 3,123,0,255

250 FOR I=0 TO &3

240 LET P<I)=0

270 NEXT 1

280 CCHAR &20%4

270 DPOKE GRAPHIC,LCTMN<110)

300 LABEL &

310 CLS

320 PRINT B 20,503

330 INPUT "Quantite de carburant ({500)";F
340 IF F>500 THEN GOTO LABEL &

350 FPROTECT 0O

340 PAFER BLACK

370 CLS

380 FROTECT CyaAh

3740 REPEAT

400 PROC GC
410 LET D=¢{D-2) MOD &4

420 LET z=D DIV &,2=(D-8%z)X32

430 POKE L+&,z

440 POKE L+13,2

450 LET U=CINP(%00803=239)

440 LET F=F-1{-5%U,d=d+1,Y=DX4-C

470 IF U=0 THEM LET A$=B%

40 ELSE LET a$=Cs

490 LET X=X+3%(INP(&0980)=223) —3%( INP(4&0980)=251)
500 IF <& THEN LET X=é&
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310 ELSE IF X>110 THEN T X=110

520 PRINT @ x,y;E®$;

530 CALL L

540 PRINT @ X,Y3;As;

550 LET M=(D-C/4) MOD &4

540 IF (X>P(M)-8 AND X<{P(M)+&) OR F<{=0 THEN PROC CO
570 LET x=X,y=Y

S80  UNTIL F<=0

590 NEXT N

400 END

610 DEFPROC INIT

420 PROTECT 0

430 DIM A$(15) ,B$C12) ,C$(15) ,63(10) ,P$(P) ,D$(10) ,P(&3)
440 LET L=LCTNC100) ,D=0,C=80,X=40,d=0,x=X,y=C,s=0,5=0
650 VDU 2,1,1,7,4

640 FOR I=0 TO 14

470 READ A

680  LET C$=C#+CHR$(A)

490 NEXT 1

700 FOR I=0 TO 11

710 READ A

720 LET B$=B$+CHR$(a)

730 NEXT I

740 FOR I=0 TO ¥

750 READ A

760 LET G$=G$+CHRS(A)

770 NEXT I

780 FOR I=0 TO 8

790  READ A

800 LET P$=P&+CHRS(A)

810 NEXT I

820 LET E$=CHR%(32) +CHR$(32)

230 LET F$=E$+E$,E$=F$+CHR$(22) +CHR$(22) +CHR$(22) +CHR$( 10) +E$
840 DATA 1,2,128,130,132, 134,22,22,22,22,10,32,134,138,32
850 DATA 1,2, 140,142, 144,22,22,22,10,32,146,32
840 DATA 1,5,148,148,21,1,1,148,148,20

870 paTa 1,5,148,148,21,1,1,148,20

880 ENDPROC

890 DEFPROC GC

900 PROTECT RED

$10 PRINT @ P{(D) ,D¥4; "

920 LET P(D)=RAND(110) , R—RﬁND(3)

930 IF R=0 THEN LET As$=F$

940 ELSE LET A$=G%

$50 PRINT @& P(D) ,D¥d;A%;

&3 LFT P(D+1)=R

970 PROTECT CYAN

980 ENDPROC

%90 DEFFROC CO

1000 1F F¢(=0 THEN GOTO LABEL C

1010 IF V=1 THEN ENDFPROC

1020 IF P(M+1)=0 THEN GOTO LABEL B

1030 LABEL C

1040 FOR 1=5000 TO 5200

1050 SDUND 1,20 3
1060 NEXT I

1070 PROC FIN

1080 ENDPROC

1050 LABEL B

1100 LET F=F+10

1110 IF F>1000 THEN LET F=1000

1120 ENDPROC

1130 DEFPROC FIN

1140 PROTECT 0

1150 VDU 2,1,4

1140 POKE L+13,0

1170 POKE L+4,0

1180 CALL L




1190 PRINT @ 30,20;"Fuel
1200 PRINT @ 30,40;"Dernier score "js;
1210 LET ==d,F=0 .

1220 IF S<{d THEN SWAP S,d
1230 PRINT @ 30,80;"Meilleur score ";S;
1240 PAUSE 30000

1250 ENDPROC

] ;F;II

Score ";dy

%

PAPILLON

i BUT DU JEU |

'I,'lf'faut vous poser sur une des fleurs, en

‘gvitant de vous faire avaler par le camé-

leon qui, en dépit de sa discrétion, est

‘nanti d'une langue fort dangereuse.
Faites également attention aux coups de

‘C’est le printemps !
Les papillons virevoltent de fleur en fleur.
On se sent des ailes et le nectar vous chatouille les antennes.
Mais dans ce paradis terrestre '
le monstre est a I'affat.

vent annoncés par un bip sonore, ils ris-  tastrophe.

guent de vous déporter et de vous faire
courir de grands dangers.

poser sur une fleur.

o

AU CLAVIER

- Dirigez le papillon avec les touches= -

- Actionnez «Return» pour remonter en ca-

- Appuyez sur Ia barre «espace» pour vous

100 CODE 00 00 07 OF OF
| 101 CODE 00 3F 3F 3F 3F
- 102 CODE 00 20 20 30 38

103 CODE 00 03 03 OF 1B

104 CODE 00 2B 2B 3F 3F
105 CODE 00 20 20 38 2C

| 104 CODE 00 00 00 0& OF

| 107 CODE 00 OE 3F 3F 3E
| 108 CODE 00 00 00O 08 18
' 109 CODE 03 OF 17 17 |IF
| 110 CODE 00 20 10 10 38
(111 CODE {F iF 1IF IF 3F
112 CODE 31 31 31 31 39
" 113 PROTECT 0

50 +CHR$( 152

120 LET R=5,e=0
121 VDU 1,0,2,1,4
122 PROC PRES

123 REPEAT

124  LET e=e+l

127 vpu 21
128 FOR I=0 TO 10

| 130 MEXT 1

aF
3F
ac
37
3F
34
aF
icC
30
3F
3C
3F
3%

| 114 DPOKE GRAPHIC,LCTNC100)
' 115 LET B#=CHR#$(1) +CHR% (&) +CHR$( 134) +CHR$( 134) +CHR%$¢ 138)
116 LET P$=CHR$( 1) +CHR%(5) +CHR$( 128) +CHR$( 130) +CHR$( 132)
- 117 LET F#$=CHR%( 1) +CHR$(7) +CHR%$ 140> +CHR$( 142) +CHR$( 144)
118 LET C$=CHR#( 1) +CHR$(3) +CHR$( 144) +CHR$( 148) +CHR®( 22) +CHR%(22) +CHR$ ¢ 10) +CHR$( 1

07
3F
ac
2F
3F
3B
04
12
20
07
0o
3F
39

0z
3F
38
3D
2B
1E
03
3E
00
OF
2F
1F
21

a3
2F
20
1F
ae
3C
oo
08
o
oF
2%
oF
22

125 PRINT @ 50,110;CHR$(24} ;"essai
126  LET X=645,H=10,x=X,h=H,d=5,F=TRUE, 1=5,m=1,a=0,b=0,M=0,U=0

oo
oF
aa
0é&
0o
20
00
ag
oo
oF
25
07
ac

"1ejCHR$(25) ;

oo
00
oo
oo
00
0o
o0
0o
0o
0o
oo
00
00

049
oo
0o
ao
0o
0o
ao
0o
00
0o
00
ao
an

129 PRINT @ 10+RANDC100) ,5+(RAND(3)%1) ;P$;

119 LET E$=CHR#(32) +CHR$(32) +CHR$(22) +CHR$(22) +CHR$( 10) + CHR% ( 32 +CHR$(32)
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131
132
1332
134
135
136
137
138
13¢
140
141
142
142
144
145
144
147
148
14¢
150
151
152
1532
154

135
154

157
158
159
150
151
152
143
154
145
164
187
148
14%
170
172 1
172
173
174
175
175
1727
178
Y7
180
181
182
183
184
185
184
187
ige
189
190
121
192
193
124
195
194
127
198

VDU 20
INK 4 |
FOR I=0 TO 4
MOVE 32,205+1
DRAW 255,205+1
NEXT I
INK 1
FOR I=0 TO 2
PRINT @ 40+420%1,1983CHR®(21) +F#+CHR$(Z0) ;
NMEXT I
REPEAT
PROTECT 4
PROTECT 4
LET A=RAND{ 122
IF =1 THEN PROC WENT
LET D=IWMFP({%0%80) ,E=INP(&0080)
LET #=x+((D=223)-(D=251)) X4+ (RAND(4) -2)
LET H=H+d-(E=23%9) %7
IF =247 THEMN LET H=H-Z0U
PRINT B x,h3;CHR#$(32)+CHR%(32) +CHR%( 32 ;
IF ®>=108 THEM LET X=4
IF X{=0 THEN LET X=4
PRINT & X,H;B%;
PRINT @ m,185;E%$;
IF 1>110 THEW LET 1=5
PRINT @ 1,185;C%;
PROC LG
LET m=1
LET h=H,x=X,1=1+5
IF H>195 THEM LET F=FALSE
IF KEYN=32 THEN LET F=FALSE
UNMTIL F=FALSE
FAUSE 20000
PROC FIN
PRINT 2 3,230;
UNMTIL e=R
END
DEFPROC FIN
PROTECT O
CLS
IF M=1 THEN PRINT @ 20,80;"Le cameleon a mange le papillon";}
IF M=1 THEN GOTO LABEL B
IF H{Z00 AaND H>190 AND X MOD 20>=0 AND X MOD 20<19? THEWN GOTQ LABEL A
PRINT @ 20,403;"Le pauwre papillon n“a pas "
PRINT & 20,80:"reussi a se poser sur la fleur."
GOTO LA&BEL B
LABEL A
FRINT @ 20,100;"BRAVO LE PAPILLOM S'EST BIEM POSE "3
LABEL B
PAUSE 30000
CLS
ENDPROC
DEFPROC VENT
BEEF 50,1000,63
PRINT @ X,H;CHR$(32) +CHR#%(32) +CHR$(32) ;
IF X>60 THEWN LET X=X+ 10+{(RANDC10) +1)
ELSE LET X=x-10-(RANDC 102+ 1)
IF X>108 THEN LET X=4
IF X<{4 THEM LET X=x+80
ENDFROC
DEFPROC PRES
vou 24
INK &
PRINT & 40,30;"PAPILLON";
vypu 25
PRINT & 30,28:;B%;
PRINT 2 &0,80;B%;
PRINT @B 10,110:;"Vous devez poser le papillon sur une";
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211 ENDPROC
212 DEFPROC LG

213 LET a=1%2+5,b=X¥%2,V=100

214 MOVE a, 185

215 DRAW &,V

| 216 INK 1

| 217 MOVE a,V

| 218 DRAMW a, 185

219 INK &

| 220 IF ad=b AND a{=b+18 AND V<{=H THEN LET F=FALSE, M=1
221 ENDPROC

222 PRINT € m,1%5;CHR®(32) ;

| 199 PRINT @ 10,120;"des fleurs.I] est guette par un came-—";
200 PRINT @ 10,1303"1eon a wvous d’eviter sa langue.";
(201 PRINT @ 10,1403;"En tapant sur RETURN,le papxllun"-
202 PRINT @ 10,150;“remonte rapidement.";
203 PRINT @ 10,1460;3"I1 faut lutter contre le vent.";
204 PRINT @ 10,1703;"Pour le deplacement utiliser: "j{CHRE( 123) +CHR$(32) +CHR%( 124
;u E't";
205 PRINT @ 10,1803"pour ralentir la descente :";CHR$(125) ;
206 PRINT B 10,190;"Guand le papillon est pose taper";
| 207 PRINT @ 10,200;"sur la barre d’espace";
208 PRINT @ 10,220;"Taper sur le clavier pour Jouer";
209 LET G=GETN
210 CLS

LES FOLLES HAIES

Bientot les Jeux Olympiques.
Avant d'affronter les plus grands athlétes,
entrainez-vous. Votre stage de mise en condition
commence avec le saut de haies.

WS -

BUT DU JEU l gistrés, il faudra jouer contre la montre | — Pour ralentir appuyez sur =

Whoisissez votre distance et entrainez. | AU CLAVIER

I — Pour sauter, appuyez sur «Returns»

‘Vous sérieusement. VVos temps sont enre-  Pour accélérer appuyez sur —e

A {00 CODE 00 01 01 00 00 03 07 05 0S5 05 00 0O
| 110 CODE 00 30 30 30 20 38 38 38 38 3F 00 00
120 CODE 01 01 01 03 07 3C 20 00 00 00 00 0O
130 CODE 30 30 38 3C OE 06 02 02 02 03 00 00
i40 CODE ©0Q 00 00 00 OO 01 0Z 04 08 00 00 GO
150 CODE 38 38 1A 12 3A 3E 38 38 38 38 00 00
140 CODE 00 0O 00 00 01 01 02 02 04 04 00 0O
| 170 CODE 38 3C 3E 33 21 02 04 08 04 00 00 0O
| 180 CODE 00 00 00 00 OO 00 0D QO 00 0O

190 DPOKE GRAPHIC,%&01D4

200 PROTECT O

210 VDU 1,4,2,1,4

220 LET X—lﬁ Y—?D x=X,5=0,d=0,V=2,T= 0 A=0,C=0

230 PRINT @ 40, 15 CHR$(24)-“CDURSE DE HAIES“;CHR%(zs);
240 PRINT @ 10,80;“Pour sauter les haies tapez sur";
‘250 PRINT @ 10,100;"RETURN,si wvous woulez accelerer";
260 PRINT @ 10,120;"ou ralentir utilisez les fleches";
270 PRINT @ 10,140;3;"horizontales.";
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280
290
300
310
320
330
340
350
340
370
380
320
400
410
420
430
440
450
440
470
480
420
S00
210
520
530
540
330
5S40
570
580
a%70
&00
410

420
&30
440
450
640
670
&80
4620
700
710
720
730
740
72350

770
780
790
800
810
820
830
840
850
840
870
880
8?0
f00
210
220
230

40

740

PRINT @ 10,220;"Taper sur le clavier pour jouep";
LET G=GETN
FOR I=0 TO &0 STEP 20
PRINT @ 10,8041 ;CHR$(30) ;
NEXT 1
PRINT & 10,220;CHR$(30) ;
FOR J=0 TO 3 i
FOR I=0 TO 8x%J%J
PRINT @ RANDC125) ,Y+J¥10;CHR$(248) 3
NEXT 1
NEXT J
INK 7
MOVE 3,131
DRAW 255,131
FOR I=0 TO 100 STEP 20
PRINT @ 10+1,44;CHR$(24) +CHR$(73) +CHR®(25) ;
NEXT 1
MOVE 3,143
DRAW 255,143
LET Y=%0
FOR J=0 TO 3
LET X=40+20%J
vbu 1,2,2,1,24
PRINT @ X,Yj;CHR$(73) ;
VDU 25
NEXT J
LABEL D
PRINT @ 2,220;"Distance choisie (multiple de 100)";
INPUT L _
FRINT @ 3,220;CHR$(20) ;
IF (L MOD 100)<>0 THEN GOTO LABEL D
DFOKE GRAFHIC,LCTNC100)
LET X=4,Y=174
LET C#%#=CHR#<( 128) +CHR%( 130) +CHR$(22) +CHR$(22) +CHR®( 10) +CHR$( 132) +CHR$( 134) ,D%

=CHR%$( 138) +CHR#$( 138) +CHR$(22) +CHR$( 22) +CHR%( 10> +CHR%( 140) +CHR%( 142)

LET E$=CHR%$(144) +CHR$( 144) +CHR%(Z2) +CHR%(22) +CHR$( 10) +CHR$¢ 144) +CHR% ( 144)
PROTECT 2

INK 7

REPEAT

LET T=T+1

LET D=INP(&0%80)

LET U=sU+(D=223) —(D=251) ,X=X+V
IF ¥X>114 THEN PROC EC

1IF D=247 THEN PROC SAUT

PRINT @ x,Y3E$;

PRINT @ X,Y;C%;

PAUSE 1000

PRINT @ X,Y;E®$;

PRINT @ X+U,Y3;D$;

LET x=X+U

UNTIL d=L

IF d=L THEN PRINT @ X+VU,Y;E$;

‘IF d=L THEN PAUSE 20000

PROTECT 0

vbu 1,7,2,1,4

PRINT R 40,5;CHR$(24) ; "RESULTATS" ;CHR$(25) ;

PRINT 2 10,40;"Vous avez couru "jL:" metres en"}

PRINT @ 40,703M;" mn "jm;" s";

PRINT @ 10,80;"Vous avez saute "30.1%S;" haies sur ";0.04%d}
FRINT @ 10,90;"Moyenne par tour: "jINT(T/C0.01%d)) ;CHR$(32) ;"s";
PRINT @ 3,230,"";

PROTECT D

END

DEFPROC SAUT
PRINT @ X,Y;E%$;
LET X=X+5,Y=Y-22,T=T#1
IF X>117 THEN LET X=4
PRINT @ X,Y;Cé;
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w 950 LET A=(X-5) MOD 20 i

940 1F AC18 AND A>12 THEN LET S=S+10
970 PRINT @ X,Y;E$;

980 LET X=X+5,Y=Y+22

990 IF X>117 THEN LET X=4

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1040
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140

PRINT @ X,Y;3;D#%;

IF X MOD 20{ 2 OR X MOD 20>=17 THEN BEEP 100,200,643
ENDPROC

DEFPROC EC

PRINT @ X,Y;E®;

LET *=4,d=d+ 100

PRINT @ 8,20;CHR$(24) ; d-" m" ;CHR$(25) ;

PRINT & 3, 220'“SCDRE.“-

LET M=T DIU &0 ,m=T MOD 60

PRINT e 40,220;“TEMPS: Mg mn "
PRINT @ 80,220;m;" = ";

ENDPROC

NEXT 1

NEXT J

ENDPROC

|
‘.“

LIGHT TRACK

Vous prenez les commandes d’un vaisseau spatial
trés étrange. En effet, son réacteur
laisse derriére lui une trainée de fumée radio-active.

._;:E tale au maladroit. Vos réflexes seront-ils joueur de gauche :
*L 89T OUWER | assez rapides ? e b
{.;_\fous pourrez jouer soit seul contre l'ordi- *Z — bas
" 'nateur, soit contre un adversaire humain. l - au CLAVIEF_‘ - I * D — droite
Le but du jeu est simple, vous devez, le - Ce jeu se cpmmande_ au clavier * S = gauche :
Jplus rapidement possible, encercler votre - Avec deux joueurs : joueur de droite ; - Avec un joueur contre l'ordinateur, il
\ adversaire en évitant |a trace du joueur * L= haut faut prendre les commandes de gauche
~concurrent, les cercles & |'écran et lesli- * .= bas (AZDS)
"mites du jeu, Mais attention | Lapremiére  *; = gauche
~collisionde I'unoude|'autre jousurestfa- * ' = droite
» @ REM COPYRIGHT TILT-MICRO 65 IF K$="A" THEN J=B:K=-1
i 2 J=-1:0=1 70 IF K$="." THEN 0=0:W=1
&l 3 POKE 618,18 75 IF K&="2" THEN J=8:K=1
\-.'-‘- S GOSUB 400 88 X1l=XK1+J:Y1=T1+K
3 18 X1=118:Y1=188:X2=138:Y2=Y1 82 IF POINTCX1,Y1J=-1 THENC=1:G0OTOBGA
1_5: 20 IFR=1THEN SOUND 1,I'.><0+T]+><2J_*1@8;E| B85 CURSET X1,Y1,1
25 IF G=l HNDF’Q]’N.TE><0+H,YG+BJ=—J THENC=8 89 IF G=1 THEN 6@@
GOTO 828 180 X2=X2+Q:72=Y2+W
28 L=L+1 185 IF POINT(X2,Y2)=-1 THENC=2:GOT0888
38 K$=KET$ 110 CURSET X2,Y2,1
35 IFK$="" THEN 8B 128 GOTO 28
48 IF Ks="'" THEN @=1:W=0 380 REM == ERREUR ORBINATEUR ==
45 1F K$="D" THEN J=1:K=8 305 H=INT(RND(C1)%2):I1FH=BTHENS=-1ELSES=1
58 IF K$=";" THEN B=-1:U=8 318 IF A<¢>B THEN A=8:B=5:G0OTO 325
55 IF K$="S" THEN J=-1:K=0 3280 IF B4>8 THEN B=@:R=S
6@ IF Ks$="L" THEN Q@=8:W=-1 325 FOR M=1 TO 4
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338 PT=POINTC(XO+MXA, YO+M*B)

335 IF PT<>-1 THEN NEXT M

348 IF PT=-1 THEN A=-A:B=-B

3580 RETURN

400 REM == PRESENTATION ==

4935 TEXT:CLS:PLAY ©,0,0,8

418 PAPERZ:INK1

420 E$=CHR$(27)

425 PRINT CHR$(4)

438 PRINT" "E$"J"E$"S"E$"A LIGHT
TRACK "E$"W" :PRINTCHR$ (4]

PRINT .

440 PRINTCHR$(S86);" TILT MICRO"

445 PRINT:PRINT:PRINT"Uoulez-vous des ex
olications [O/N)";:GET EX$:
[FEX$="0"THEN1208@

43@ PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"Effets sonor
es (O/NJI";:GET R$

46Q0 IF R$="0"THEN R=1

4635 IF R=1 THEN PLAT 2,8,8,0

478 XO=INTCRNDC12)X190)+20:Y0O=INTIRND(1])%
158)+18:A=-1

488 PRINT:PRINT:PRINT"UERSIONS:" :PRINT :P
RINT:PRINT"<1> SEUL CONTRE

L?ORDINATELR"

430 PRINT:PRINT:PRINT"<2> 2 JOUEURS":GET

588 RIRES [

502 FORI=1 TO 28:XX=INTCRNDC(1)X1881+30@:Y
T=INT CRNDC1)%15@)+38

5803 CURSETXX,YY,8:CIRCLE 18,1 :NEXT
585 PRINTCHR$(12)

518 PAPERG:INK4

528 CURSET 28,8,8

525 DRAW 219,@;1

5380 DRAW 8,1399,1

535 DRAW -213,8, 1

540 DRAW B,-198, 1

558 PRINT :PRINT" {<< LIGHT TRACK
o0

568 RETLRN

682 REM == DROINATEUR ==

618 XO=X0+A:YO=YO+B

620 CURSET X0,Y0,1

630 FOR N=1 TO 3

635 PO=POINTCXO+NXA, YO+NXB)

646 IF PO<>—-1 THEN NEXT N

658 IF PO=-1 THEN GOSLB 398

660 GOTO 28

880 REM == PERTE DU JEU ==

8@5 TEXT:CLS:1FR=1 THEN EXPLODE
888 PRINT:PRINT :PRINT :PRINT

810 IF C=0 THENPRINT"UOLS AUEZ GAGNE! BR

AUOD, ":GOTO 838

820 PRINT"LE JOUELR ";C;"A PERDUD"

838 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT"DUREE DU JEU
3"-;L

84@ PRINT:PRINT"UNE AUTRE PARTIE ([O/N):"
1:GET R$

850 IF R$="0" THEN RUN

868 IF R$="N" THEN END -

876 GOTO 84@

1800 CLS=PRINT

1818 PRINTCHR$(132);"Regle ‘generale:":PR
INT

1828 PRINT"wous deplacez un point qui la
isse" IPRINT :

1838 PRINT"derriere [ui une trace lumine
use, " iPRINT

1848 PRINT"Cette trace ainsi que les bor
as ne" :PRINT

1858 PRINT"sont plus franchissables et v
ous' :PRINT ¢

1860 PRINT"devez tentez d’enfermer watre
TIPRINT

1870 PRINT"adversaire a (?interieur.,”
1875 PRINT*PRINT"pressez une touche';:GE
T 2%:CLS

1880 PRINT:PRINTCHR$(132) ;%2 JOUEURS:" :P
RINT e

1298 PRINT"- Joueur de dreoite:":PRINT
1188 PRINT" ? a droite":PRINT

1118 PRINT" 5 a gauche":PRINT

1128 PRINT" L haut":PRINT

1138 PRINT" . bas":PRINT

1148 PRINT"~ joueur de gauche:" :PRINT
1158 PRINT" D "a droite":PRINT

1168 PRINT" S & gauche" :PRINT

1178 PRINT" A haut":PRINT

1188 PRINT" 2 bas":PRINT

1180 PRINT"Pressez une touche";:GET Z$
1200 CLS:PRINT

1218 PRINT CHR$(132);"Contre L[?ORIC:":PR
INT

12280 PRINT"Uous utilisez les touches du
Joueut " :PRINT

1238 PRINT"gauche (DSAZ) et wous partez
du" :PRINT

1248 PRINT"centre de [’ecran.,":PRINT
1258 PRINT"l’autre trait represente |'O0OR
1C. " :PRINT :PRINT “BONNE CHAN

CER"

126@ PRINT:PRINT"Pressez une iouche";:GE
T 2%

1278 CLS:GOTO 450




)

i BUT DU JEU ' |

Vous devez détruire peu A peu un mur de
“briques & I'aide d'une balle d'acier. Vous
‘disposez d'une raquette pour renvoyer la

~ balle vers le mur. Parfois elle s'infiltre &

I'intérieur et détruit une grande partie du
“mur sans aucun effort de votre part. Bien

:;._sﬁr, la difficulté du jeu dépend de la taille

ORIC-BRIQUES

Défoulez-vous en cassant des briques.
Une reprise des premiers jeux vidéo de café. Mais celui-ci,
contrairement a ces ancétres,
posséde sons et couleurs.

de la raquette choisie. Et si vous voulez
rire, choisissez une taille de raquette su-
périeure a 5. Vous allez avoir une petite

surprise quant a la représentation de la

raquette.
| - AucLAvIER

- Choisissez une taille pour la raquette en-
tre 1 et 4, au-dessus pour faire une folle

partie.

- Vous disposez de trois balles.

-Le déplacement de |la raquette se fait par
l'intermédiaire des touches d'édition si-
tuées en bas du clavier & droite et &
gauche. La fléeche au-dessus de |a touche
indique la direction que prendra la raquette.

i @ REM COPYRIGHT TILT-MICRO

B 1 %=1:7=26

| 2 POKE 618,10

| 3 HN$="77777" :RE=50

| 5 CLS:PAPER@:INK3:GOSUB 5000

| 10 CLS:PAPER®:INK3:R=5

B 12 ER$=""

15 RESTORE

20 POKE 853,200

| 30 FORI=4T026:PLOT2,1,CHR$(255) :PLOT38,; I
i y CHR$ (255) :NEXT

49 PLOT 2,3,20:PLOT 3,3,1:PLOT 14,3,"0RI
C-BRIQUES"

5@ FORI=46856 TO 4687@:READ C:POKEI,C :NE
XT

& 60 FOR I=5 TO 12:FORJ=4T036

78 PLOT J,I,"b" :NEXTJ INEXTI

22 IF TR=1 THEN R$="aa"

74 IF TR=2 THEN R$="aaa'

76 IF TR=3 THEN R$="aaaa"

7?8 IF TR=4 THEN R$="aaaaa'

88 IF TR<>1 AND TR<>2 AND TR<>3 AND TR<>
4 THEN R$="aa aa aa"

3] GOSLB 1809

82 IFLEN(R$1>28THENCLS:PRINTCHR$(12]);"RA
QUETTE TROP GRANDE. " :POKEBS
3,3B:EDITBA:END

B3 FORI=ITOLEN(RS$) :ER$=ER$+"
84 B$="0":TG=38-LENC(RS)

85 PLOT 1,26,1:PLOT X.T,R$
8@ PLOT 1,90,4:PLOT 2,@,"BALLE :":PLOT8,8,
STR$(R)

892 PLOT 1,1,72:PLOT 2,1, "HI-SCORE:":PLOT!
1,1,5TR$(RE) {

93 PLOT 28,1,7:PLOT 21, 1;HNS

94 PLOT 1.2,1:PLOT 2,2,"SCORE:"

180 IF PEEK(528)=188 THEN A=2

118 IF PEEK(528)=172 THEN A=-2

"INERTI

120 1F A=8 THEN 178

149 PLOT X, Y,ER$

158 X=X+A

152 A=9

155 IF X<3 THEN X=3

168 IF X>TG THEN X=TG

165 PLOT X, Y,R$

1720 REM 7xzxsn BALLE ~N/NeN

188 PLOT @, W," "

199 Q=0+G:W=W+H

208 S=SCRNCQ, W)

218 IF 5=38 THEN GOSUB 1180

228 IF S=97THEN W=W-H:H=-H:SHOODT :G=INT(R
NDC12%2):1F G=8 THEN G=-1

2380 IF B<3 OR @>37 THENG=-G:Q=Q0+G

248 IF W<¢4 THEN W=4:H=-H

242 [F Q=3 AND W=25 THEN Q=4

244 IF Q=37 AND W=25 THEN Q=36

245 IF W>25 THEN 2828

2580 PLOT Q,W,B%

300 GOTO 19a

1888 Q=13:W=13::A=B:G=B:H=1:7=26

18BS X=28-(LEN(R$1-2)

1218 RETURN

1120 L=L+1@:L$=STR$(L):PLOT B8,2,L%

1185 PING

1115 IF L=264@THENL=L+100:PLOT15,19, "BON
Us 18@":WAIT 88:GOTO 10

11280 H=-H:G=INT(RND(1J%2):1F G=B THEN G=
oo |

1138 RETLREN

2080 R=R-1:1F R=8 THEN 285@

2085 PLOT 8,8,STR$(R)

2818 PLOT X,Y,ERs

2030 GOSUB 1@8@:PLOT X, Y,R$:WAIT 382
2942 GOTO 108

2858 CLS:IF L>RE THENPRINT:PRINT"RECORD?

2851 POKE 853,3@
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2855 IFLYRETHENINPUT "UOTRE NOM S.U.P:";
HN$ :HN$=MID$(HN$, 1,8) :RE=L

2057 PRINT:PRINT"SCORE " ;L _
286@ PRINT:PRINTYUNE AUTRE PARTIE (O-NJ"
1 :GET Ps

2078 IF P$="0" THEN L=@:G0T0 18

2088 IF P$="N" THEN CALL S5SS:END

2890 GOTO 2060

3008 DATA 63,63,63,63,63,63,8,0

3818 DATA 55,55,55,8,61,61,61,0

5888 REM PRESENTATION

5005 =0

5010 FORI=48@88T043880STEP408

08280 POKE I,1@:NEXT

5825 PRINT CHR$(4)

2838 FOR I=1T011:PRINTSPCC12)"ORIC-BRIAL

E31|

58335 PRINT :NEXT:FORI=1TO25STEP2:C=C+1:IF

C=8THENC=1

5838 PLOT@, 1,C:PLOTE, 1+1,C:NEXT

5833 PLOT 18,26, "PRESSEZ UNE TOLCHE. .-
5840 GET 2$:PRINTCHR$(4) 3
2850 CLS:PRINT:PRINT“TAILLE RARUETTE:1 2
3 4:";:GET TR

66808 RETURN

& LONGCHAMP

Tentez votre chance au tiercé.
Mais ne comptez pas trop sur le hasard.
Vos finances sont assez limitées, choisissez le bon cheval,
sinon gare a la ruine.

L BUT DU JEU l quelques questions, vous verrez la course  de joueurs et faites vos pronostics.

se dérouler & I'écran.

- Aprés votre mise, les chevaux s'appro-

Pariez sur le cheval gagnant, en lui don- l
nant une cote ou un handicap. Bien sir, le

AU CLAVIER

chent de la grille de départ. C'est parti !

résultat de la course dépend de la cote de - Choisissez le nombre de tours que doi-

chaque cheval. Apreés avoir répondu & vent effectuer les chevaux puis le nombre

1 REM COPYRIGHT TILT MICRO

2 GOsSUB 1B@@

S DIM NDO$(28),50(208),PR$(28),M1(28)

18 PRINT CHR$(12):PAPER4 : INKZ

15 U=2:E$=CHR$(27]

18 PRINT" 3

28 PRINTCHR$(4)CHR$(27)"N"CHR$(27)*Q TI
ERCE "CHRs$(27)"T" ;CHR$(4)

25 PRINT:PRINT .

38 PRINT"TILT MICRO" :PRINT:PRINT

33 IF FG=8 THEN INPUT"MNombre de tour(s):
“3TR:FG=1:60T018

34 FOR BD=1 TO TR:RESTORE

35 FOR PY=1 TO 4@:READC:NEXTPY :GOSLB285
4@ PRINT:[F FL=8 THEN INPUT"Mombre de jo
deurfs):";J0 :

45 PRINT :PRINT"Preparez vos pronostics;p
uis pressez - la barre dlesp .
ace.

48 GET A%$:CLS

43 PRINT:PRINT"COURSE N’" ;BO:PRINT

5@ FOR I=1 TO JO

55 PRINT:IF FL=@ THEN SO(l)=10@a

B8 PRINT"Joueur ";I:INPUT "Uotre pronost
e 2 iPR$(]) i
62 IF LENCPR$(11)14>3 GOTO 68

65 PRINT “wous awez ";S0(I1);" Francs"

67 PRINT:INPUT"Uotre mise:";MICI)

68 IF SOCI)-MICI)I<@ THENPRINT"TRICHEURZ"
‘GOTO 65

69 SOC1)=S0(1)-MICI)

78 NEXT I:FL=1

7?5 PRINTCHR$(17)

80 PRINTCHR$(12)

82 INK1:E$=CHR$(27) _

85 PRINT:PRINT:PRINT :PRINT:PRINT:PRINT :P
RINT:PRINT:PRINT" » gy

98 PRINTCHR$(4)E$'N"E$"WATTENTION AL DEP
ARTO "Eg"T"

95 PRINT CHR$(4)

97 FOR S=1 TO 4:PING:WAIT 3@ :NEXTS

162 WAIT 390

11@ CLS
115 FOR I=128 TO 728STEP 1208
128 READ PO

135 POKE 48@33+1+3,P0

148 POKE 48@48+1,32

145 NEXT I

158 PAPER2:INK®

155 FORI=8 TO 36:PRINT"N";:NEXTI
168 FORI=1T024:PRINT:NEXTI

165 FORI=8 TO 36:PRINT“\"; :NEXTI
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178
18@
188
185
196
280

285
218

212
214

FORI=3 TQ 18 STEP 3

PLOT 2,1,"&f"

NEXT I

REM *x*x% DEPLACEMENT Xkokxk
FORI=1TO6:%(I1)=2:NEXT I

FORY=3 TO 18 STEP 3

K=Y~3

CA=172-(ACK))

IF F=0 THEN 228

IF K=GA({1) OR K=GA(2]) OR K=GA(3) THE

N NEXT Y:GOTO 28@

222 AU=INTCRNDC1)XCA)+2:AU=AU-3:[FAUL=2T
HEN AU=INTCRNDC1)%4)+2

225 PLOT XCKJ),T," ":AX(KI=X(K)

230 XCKI=X{K)+AU:IF X(K)>36 THEN X(K]=38
: GOT0249

235 IFX(K)>3BTHENF=F+1:GA(FJ=K:GOSLB 980
‘IF F=3 GOTO 580

240 FOR R=AX(KJ)+1 TO X(K)

245 PLOT R, Y, "&f"

248 WAIT 8

250 PLOTR, Y, ¢

251 IFR=X(K) THEN 253 5
252 R=R+l

253 IFR>36 THEN X(K)=37:GOTD 235

254 PLOT R, Y, "@x"

256 WAIT 8

758 PLOT Ry, 2

26@ NEXT R i

262 WW=INTCRNDC1)*2) : IFWW=8THENNC$="@x"E
LSENC$="g fi"

265 PLOT R-1,Y,NC$

275 NEXT Y

280 GOTO 208

285 FORI=1 TO 20@:READCS$:NO$(II=C$ :NEXTI
288 FOR I=1 TO 6

290 HACI)=INTC(RND(1)%28)+1

292 FOR J=1 TO I:IF J=I1 THENNEXTI

294 IF HACI)=HA(JITHENZ29@

235 IF 1<>7 THEN NEXT J

296 IF I1<7 THEN NEXT 1

308 FOR I=1 TO B

305 C$=NO$(HACI)) :LE=LENCCS)

307 CO=INTCRNDC1)%111+5

388 A(I)=CO

31@ PRINTI;"&f:";C$;

315 PRINT TAB(3@-LE) "Cote:";CO

316 PLOT 38,U,"/1":U=U+2:PRINT

320 NEXT [ :U=0

325 RETLURN

328 REMikkxxkxx DATA dckkkkxkk

330 DATA @,8,8,31,63,23,208,10

332 DATA 8,22,24,56,60,52,20,40

334 DATA 9,0,0,31,63,23,20,40

336 .DATA 8,22,24,56,56,52,18,9

338 DATA ©,8,63,18,63,18,18,18

340 DATA"L’AS DES AS","LANTERNE ROUGE","
PAPILLON" |

350 DATA"OURAGAN", "POY-POY", "MARCHE ARRI
ERE"

368 DATA"BANJO", "L’ INDESIRABLE", "GRAND G
UIGNOL™

378 DATA"RAJI","JOLI CODEUR","FIGARO"

389 DATA"JOLLY JUMPER","L’ARNARUE", "MACA

RON"

388 DATA'"P’TIT GIBUS!,"WHITE LABEL'","ALL
EZ FRANCE"

3385 DATA"MELI MELO","CHIC TYPE"

400 DATA ©B51,3;4,5,7

418 REM XXX FIN DES DATA XXX

S@@ CLS:PAPER4:INK3

510 PRINT :PRINT:PRINT

S28 E$=" "+CHR$(27)

530 PRINTCHR$(4)E$"J"E$"QRESULTATS :"Es$"T

54@ PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
55@ FORI=1TO3

560 PRINTE$"J"ES$"G'"GALI);" ";

578 NEXTI:PRINTCHR$(4)

S8@ PRINT :PRINT :PRINT

585 REM x¥% CALCUL DES GARINS XXX
538 FOR J=1 TO JO

‘585 FORC=1T03

680 FORK=1T0O3

618 PN$=MID$(PR$(J),C; 1) :PN=UAL(PN$])
65280 IFPN<GACKITHENNEXTK :PRINT" Joueur ";
Ji"Rien gagne.desolel" :NEXT

J:6070/85

638 NEXTC

648 FORU=1T02

658 PN$=MID$(PR$(J),U, 1) :PN=UAL (PN$)
668 IF PN=GACLU]) THEN NEXT U:TT=MI(J):GOT
0688

6780 TT=RI1CJ)-2

6880 AR=TTX(A(GACL1JI*3+A(GAL2)IXZ+ALGAL3)
1)

685 AR=AR~1@

638 PRINT"Joueur "3J;" wvous avez gagne
iAR"F" :S0CJ)=50(J ) +AR

7808 PRINT :NEXTJ

705 GET2$:CLS:PRINTCHR$(12):U=1:INK?:F=8
788 F=B:FORBB=1T0O3:6ALBB)=0:NEXTEB

218 NEXT BO

715 INK3

728 PRINTCHR$(4)E$"J"E$"PRESULTATS FINAL
®:"CHR$(272)"T"

738 PRINTCHR$(4) :PRINT

748 FORI=1 TO JO

758 PRINT"Joueur n?" 313" :";S001)

768 PRINT :NEXT 1

278 END

@8 XK(K)=3:AX(KI=3

918 CC=128+((Y»3-1)%128)

928 POKE 48833+CC+3,72

938 POKE 48848+CC, 32

948 PAPER2

950 RETURN

999 REM *** CARACTERES XXX

1888 FOR 1=465392 TO 46593

1818 READ C

1028 POKE I,C:NEXTI

1838 FOR I=46376 TO 46383

1848 READ C

18250 POKE I,C:NEXT I

1860 FORI1=46384 Tp 46391

1878 READ C

18680 POKE 1,C:NEXTI

199@ FOR [=4684@ TO 46847

]
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1188 READ C
1118 POKE 1,C:NEXT
1128 FORI=46816 TO

I 1148 POKE

1138 READ C

I,C:NEXTI

1158 RETURN

ALTITUDEO

Vous avez réchappé a de terribles dangers,
mais les envahisseurs que vous allez combattre aujourd’hui

Soyez le plus rapide sinon vous perdrez une vie.

sont particuliéerement redoutables.

ik 'BUT DU JEU

-

peu et ils se rapprochent inévitablement

Vous devez a l'aide du canon Laser qui
équipe votre vaisseau, abattre un a un les
envahisseurs. Faites vite car la zone d’é-
volution de vos ennemis s'abaissé peu &

de votre vaisseiu.

[ AU CLAVIER

- Déplacez votre vaisseau situé en bas de
I'écran 3 |'aide des touches d’édition de

gauche et de droite.
- Pour tirer, pressez la barre espace.

8 REM COPYRIGHT TILT MICRO
5 FORI=46856 T0O 46335
6 READ C:POKE I,C:NEXT

117 IF X<l THEN X=1
119 IF ®>35 THEN X=35
128 PLOT X,26,Us:PLOT X;25,W$

18 CLS :PAPERB : INK3 :NU=3 125 PLOT XB,YB,"

11 PLOT @,06,20:PLOT1,8, 1 130 XB=XB+Q:YB=YB+U

12 PLOT 2,8, "SCORE:" :PLOT 15,8, "HI-SCORE 131 IF XB<1 THEN XB=XB+1:0=-Q
“HERLET 31,3, "TEMPS =" 132 IF XB>34 THEN XB=XB-1:0=-Q

13 PLOT 16,1,STR$(HS) 133 IF YB=P+1 THENGOSLIB 1508

14 PLOT 8,3,28:PLOT1,3,1 135 IF SCRNCXB,YB1<>32 THEN 25680
1S PLOT 2,3, "UIES:":PLOT15,3; “PLAFOND =" 136 IFSCRNCXB+1,YB)<>32 THEN 2500
16 PLOT 3,4,STR$(NU) 137 IFSCRNUXB+2,YB)<>32 THEN 2500
17 PLOT 38,8, "M. JOUEUR: " :RPLOT3@, 1,N$ 138 IF YB=2BTHENGOSLEB 1500

20 POKE 618,10 148 PLOT XB,YB,"dfg"

25 X=18:Us="abe" :l=1:Q=] :W$="9gh { " 141 PLAY:1,@,8,08

26 XB=INT(RND(1)%34)+2 142 SOUND 1, INTCRNDC1)%18@)+18,5

30 P=5:C=0 145 C=C+]:PLOT32;4,STR$(C)

31 FORI=6T024:C=C+]:IFC=8 THEN C=1 158 IF C=100 THEN 2500

32 PLOT @,1,C:NEXT 500 GOTO 60

33 POKE 853,250 _ 1802 REM N TIR »\

35 P=P+1:YB=P+2:XB=INT(RND(1)%34)+2 1092 1T=1

36 PLOT16,4,"  ":PLOT 16,4,S5TR$(21~-P) 1995 PLAY 5,0,8,0

37 IF P=21 THEN PING:SC=SC+18@:CLS :60TO0 10190 FOR I=24 TO P+! STEP -1

11 1815 SOUND 1,4%I,9:SOUND 3,20%1,8

49 FORI=1 TO 37:PLOTI,P,"—" :NEXT 1820 S=SCRN(X+1,1)

45 PLOT@®,P, 6 1838 IF S=182THENPLAY 2,0,08,2:G0T0 2809

50 PLOT X,26,U$:PLOT X,25,Ws$ 1040 PLOT X+1,1,"."

55 PLOT 8,26, 7:PLOTA,25, 1 : 1858 NEXT :PLAYR,8,8,0:FOR1=24 TO P+] STE
60 IF PEEK(528)=157 THEN GET Z$ Pl

65 IF PEEK(S528)=SBTHEN 125 1868 PLOT X+1,I," ":NEXT:PLAY §,0,8,2

70 1FPEEK(520)=143 THEN A=2 1878 GOTO 118

80 IFPEEK(520)=131 THEN A=-2 1568 REM REBOND H,B

98 IF PEEK(52@)=174ANDIT=8THEN GOTO1008 151@ W=-UW

198 IT=0 152@ H=INTCRND(1)%2):IF H=@THENQ=-1ELSEQ
118 PLOT X;26," L PLOTR, 25, " " =

115 X=X+A:A=0 - 15380 RETURN
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a! 20008 REM TOUCHE

i 2802 PLAY 1,0,0,0

| 2883 REPEAT

| 2005 FORI=BOTOS0Q:SOUNDL, I, 8:NEXTI :2=2+1:
| UNTIL 2=4:2=0

. 2912 PLAY ©,0,0,0

202@ PLOT XB,YB,"eee":WAIT 5

2038 FORI=24 TO YB+l1 STEP -1

2048 PLOTX+1,1," ":iNEXT:PLOT XB,YB,"
2058 SC=SC+(108-CJ :W=1

2052 G=INT(RNDC13%2):IFQ@=0THENG=-1
2055 FORI=1T037:PLOTI,P," " :NEXT

2068 C=@:PLOT 32,4," 4

2078 PLOT 3,1,STR$(SC)

| 2189 GOTO 35

25008 REM PERTE

| 2518 PLAY 7,8,2,8:MUSIC 1,08,1,3:WAIT20:P
LAY 8,08,8,0

i 2515 WAIT 1S

1 2520 C=@:NU=NU-1:IF NU=8 THEN 2620

;' 2522 PLOT XB,YB," !

2525 PLOT 3,4,STR$INUD

B 532 PLOT 32;4," H -

2

o

2535 XB=18:YB=P+2

2540
2608
2605
2618
RINT
2628
N$:P
1Ds ¢
2630
2640
2658
2652
2655
5000

5818

5828
5838
5840
2858
58648

GOTD 6@

FICS

PRINT :PRINT

IF SC>HS THENPRINT"RECORD BATTUZ":P

IFSC>HSTHENHS=SC : INPUT"UDTRE NOM:";
RINT :PRINTYMERCIL. " :N$=01
N$,1,8)
PRINT :INPUT"UNE AUTRE PARTIE" ;R%
IF R$="0" THENCLS:SC=@:NU=3:G0T011
PRINT :FRINT"AU REUOIRY"
POKE 853,32 :PRINTCHRS$(17)
END
DATA 20,21,23,23,22,20,28,8
DATA 54,55,55,21,20, 28,208, 20
DATA 20,28,52,52,52,28,28,8
bDATAZ24,24,31,1,1,63,48,32
DATA 37,16,2,42,1,21,68,43
DATA 33,63,45,45,63,63,18,12
bATA 8,8,8,0,1,9,9,28

5878 DATA 8,8,28,62,63,43,3,28
5088 DATA ©,08,0,8,0,8,8,28
20808 DATA 6,6,62,32,32,63,3,1

i 1]
o TILTMAN
..L : Vous pensiez avoir détruit pour toujours
ces nombreux enzimes gloutons
et fantémes qui hantaient le chateau de vos ancétres, lourde erreur.
1 Certains d’entre eux ont survécus.
g C’est votre derniére chance, saisissez-la.
& z
5
i
A
"
1
@
1
3
l-:?i:
e
)
7t : = i ir ‘ai ;
[ quatre coins du labyrinthe vous permet- I'aide des touches :
Ll L gUT DUJEY J tent de le dévorer. Desfruits situés prés de
-'{‘ff@fous incarnez aujourd’hui un enzime son repaire vous donneront des points * A — haut
"glouton affamé. llaunetellefaimqu’ildoit  supplémentaires. *Z — bas
géévorer toutes les pastilles se trouvant sur * K — gauche
'son chemin. Malheureusement, un fan- * L — droite
f‘iéme vous poursuit. Echappez-lui le plus | AU C"AVIE? —l
~longtemps possible. Mais des bonus aux - Dirigez votre petit enzime glouton a
¢ REM COPYRIGHT TILT-MICRO 188 CLS:INK4:AP$="b" :X=14:7=28:P$="d" 1 KF
1 AP%="b" :FR$="k" :DR$=" 1" :PG$="dd " =14 :YF=9:F%="h" :M=1 :aF==-1
3 TA=5@:T0=48:T1=30:NP=3 182 PRINT ;
5 POKE 618, 10:POKE 853, 100 185 IF FR$="J!" THEN FR$="k"ELSEFR$="j"
18 TEXT:CLS:PAPER4 :INK1 188 PLOT 28,26,5:PLOT 23, 26;DR%$
¥ 28 FOR A=46856 TO 463859 _ 118 FER [=1 T 272
ﬁ: 25 READ C:POKE A,C:NEXT A 128 PLOT I,@,"a":PLOT I,26,"a" :NEXTI
25 A=B:B=8 130 PRINT"abbbbbbbbbbbbabbbbbbbbbbbba'
‘3. FOR 1=2 TO 12 148 PRINT"abaaaabaaaaababaaaaabaaasba"
35 PLOT I-1,12," ":PLOT 1,12, ""dbTILTHAN 158 PRINT'"abaasaabaaaaababaaaaabaaaaba'
ph" ::WAIT 15:NEXTI 168 PRINT”abbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbba"
: 40 WAIT 100 1780 PRINT"abaaaababasaaassaababaaaaba”
151



180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
372
375

PRINT"abbbbbbabaaaaaaaaababbbbbba"
PRINT"aaaaaababbbbbabbbbbabasaaaa"
PRINT" abaaaaababaaaaaba
PRINT" ababbbbbbbbbbbaba®
PRINT® © ababaaa===aaababa"
PRINT"aaaaaababa ababaaaaaa
PRINT"bbbbbbbbba abbbbbbbbb "
PRINT"asaaaababaasasaaaababaaaaas™
PRINT™ ababbbbbbbbbbbaba*
PRINT" ababaaaaaaaaababa'

PRINT"aaaaaahabaaasaaaaababaaaaaa
PRINT"abbbbbbbbbbbbabbbbbbbbbbbba™

PRINT"abaaaabaaaaababaaaaabaaaaba"
PRINT"abaaaabaaaaababaaaaabaasaba®
FRINT"abbbbabbbbbbbbbbbbhbbabbbba"
PRINT"asaabababaaaaaaaaabababaaaa™
PRINT"abbbbbbabbbbbabbbbbabbbbbba™
PRINT"abaasoaaaaaababaaaaasaaaaba
PRINT"abaaaocasasaababaasaaasasabal
PRINT"abbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbba
PLOT 28,24,1:PLOT 29,24;GDs$
PLOT2,2,"c" :PLOT26, 2, "c" :PLOT2,2@, "¢

":PLOT26,28, "¢

378
3808
381
382
385
390
4060
401

403

410

420
430

440
450
455
460
463
4/0
473
430
485
4390

PLOT X,Y,P$

INK3 :
PLOT28,15,6:PLOT23, 15,PG$
PLOT11,12, "TILTMAN"

PLOT 28,9, 1:PLOT23,8,"SCORE :"
REM == ACTION ==

K$=KEY$
IFTE>@THENTE=TE-1ELSEM=] :F$="h"
L$=STR$(L):PLOT28, ],L$

IF K$="L"THENA=1:B=@:P$="d"

IF K$="K"THENA=-1:B=0:P$="e¢"

IF K$="A"THENA=@:B=-1:Pg$="1{"

IF K$="2"THENA=0 :B=1:P$="g"
PLOT X,Y," "

X=X4A:T=Y+B

IF X=@ AND Y=12 THEN X=27

IF X=28 AND Y=12 THENX=1
SC=SCRN(X,Y)

IF SC=184 THEN 2000

IF SC=10STHEN300@ :

IF SC=97 OR SC=61 THEN X=X-A:Y=Y-B
IF SC=98THENL=L+1@:CP=CP+1:PING:IF C

P>275THENGQ2D .
495 IF SC=99 THEN GOSUB 40080

580 IF SC=1@60RSC=182THENL=L+308:CC=0:IF
ES$="0"THENGOSUB 6100

588 PLOT X,Y,P$

600 REM== FANTOME ==

610 IF XF<XTHENAF=1:BF=0:G0T0650

620 - IF XF>XTHENAF=-1 :BF=0:G0T0650

638 IF YFCY THENBF=1:AF=0:G0T0650

64@ IF YF>YTHENBF=-1:AF=0

650 PLOTXF, YF; AP$ :XF=XF +MXAF : YF=YF $1XBF

6SS I1FYF=12ANDXF <1THENXF=27

658 1FYF=12ANDXF> 27 THENXF=1

66@ SF=SCRNCXF,YF)

670 IF SF>99 AND SF<1@4 THEN 2008

680 I1FSF=970RSF=61THENN=N+1:G0T0960

638 AP$=CHR$(SF) -

708
218

PLOT XF,YF,F$

TD
720
a
800
900
385
306
508

- 81@

920
930
948

DC=DC-1:1F DC=@THENPLOT14,14," ":CC=
GOTD 4008

REM=BLOQLE=

XE=XF-MXAF : YF=YF-MXBF

PLOT XF,YF,F$

IF N=2 THEN N=8:G0T0428

IF AF=1THENG20

IF AF=-1THENG3@

PLOT XF,YF,AP$

GOT0400

2000 REM==PERTE==

2085 PLAY 7,@,3; 10 :WAITSO :EXPLODE
2010 NP=NP-1:I1F NP=BTHEN 2058
2012 IFNP=2THENPG$='d"ELSEPG$=" "

2813 PLOT 28,15,6:PLOT29,15,"
!15!
2015
2828
2048
28580

I

2068
3800

3805
3818

3012

3815
3020

4009
4801
4002
4805
4p1@
5000
5818
5828
5038
5048
5858

" :PLOT29
PG$

PLOT X,Y," "

X=14:Y=28:XF=14:YF=9

GOTO 390

CLS :PRINT :PRINT :PRINT"SCORE FINAL:"

PRINT :PRINT :END

REM==GOBE FANTOME==
GOSLIB6129

L=L+300 :CP=CP+1

F$="h" : IFCP)> 278THENEB282
XF=14:YF=9:TE=

GOTO 490 i

REM== ENERGIZER ==

2AP

CP=CP+]:L=L+108 :F$="i"

IF CP)278THEN6Q0Q

M=—1:TE=T1 :RETURN

DATA 63,63,63,63,63,63,63,63
DATA ©,0,0,12,12,08,0,0

DATA 9,0,30,39,30,308,0,0
DATA 12,38,59,63,56,63,38, 12
DATA 12,30,55,63,7,63,30,12
DATE 0,8,18,51,63,63,30,12

5868 DATA B8,0,12,308,63,63,51,18
5878 DATA 12,38,63,45,45,63,63,45
58808 DATA 12,38,51,33,33,33,63,45
5898 DATA 6,0,12,30,63,30,12,0
51@@ DATA B8,28,28,28,8,12,8,12

S118 DATA

16,24, 28,30,16,16, 16, 16

5120 DATA 30,38,30,38,16,16,16,16

6088 REM==FIN DE TABLEALU==

6010 PLOT X,Y," "

6012, A=0:B8=0

6015 PLAY 7,0,8,0

6020 FORI=40 TO 10 STEP -2

6030 SOUND 1,1,39:WAIT @5:NEXTI:PLAY@,0,0@

" ,8:PLAY1,08,1,10

6832 DR$=DR$+" "

m

6033 IF LEN(DR$)=5 THEN DR$="" :GD$=GD$+"

6834 PLOT28,24,1:PLOT29, 24,GDs
6835 TA=TA+3:TD=TD-2:T1=T1-2:CP=0

6036

IF TD<BTHENTD=0

6@38 1F T1<BTHENT1=9
6033 WAITS@:PING
6040 GOTO 1608

162

CC=CC+1:1FCC=TATHENPLOT14, 14, FR$ :DC=




A

65108 REF‘I-==SUN GOBE==
6185 PLAY 1,08,1,180
6118 FOR I=1@ TO 350 STEP 18

6120 SOUND 1,1,9:NEXTI
61380 PLAY 8,0,0,0
6140 RETURN

FORMULE 1

Pilote de Formule 1, vous allez vivre
une épreuve comptant pour le Championnat
du monde de la spécialité.-

autres concurrents. Vous n‘avezdroitqu'a  bleu, utilisez les touches d'édi_fion de

'BUT DU JEU |

‘Au volant de votre Formule 1, vous allez
‘participer & une course un peu spéciale,
‘Aucune regle précise n'a été fixée par les
ges de piste. Il faut tenir le plus long-
‘temps possible, en évitant les bolides des

neuf fautes de pilotage. Chacune d'elles
est précisée par un bip sonore. Comptez-
les bien car votre victoire en dépend.

| ' AU CLAVIER |
- Pour déplacer votre bolide de couleur

gauche et de droite. Elles sont symboli-
sées par deux fleches horizontales, si-
tuées a droite du clavier.

- Apres neuf collisions, votre score s'af-
fiche a I'écran.

18

20

30

40

50

5@

28

80

b= %)

188
118
128
138
140
158
160
178
I 18@
3 196
200
218
220
236
249
238
260
278
280
298
360
3168

3308
340

32

NU=3:NH=3:5C=0

X=116:AY=15
®C1)=/6:Y011=88:CL1)=2
®(2)=,6:Y021=33:CC2]1=3
X(3)=26:7(31=165:C(3)=15

REM === DESSIN VUOITURE ===
PATTERN S#@, "3D273FA30306aCaC"
PATTERN S#1, "@D3F233F300@c6@a"
PATTERN S#2, "BCE4FCCBCY603032"
PATTERN S#3, "B@FCC4FCBCEB0AZR"
REM === DECOR ===

SCREEN 2,2:CLS

COLOR 12,12,(8,8)-0255,1811,12
COLOR 14,14,(76,8)-0183,1913,12
COLOR 15,15,(61,8)-063,1913512
COLOR 15,15,(0188,8)-(285,191),12
FOR I=0 TO 188 STEP 4@

COLOR 8,8,(68,11-(63,1+28),1
COLCOR 8,8,(186,1)-0286,1+28),1
NEXT

MAG 3

SPRITE 8, (X,15@),8,4

REM === BDEBUT ===

Ke=INKET®

SOUND 552,18

IF Kg="" THEN 338

A=ASC(KS)

IF A=28 THEN X=X+15

TE #>164 THEN X=164

IF A=29 THEN X=X-15

IF X<E8 THEN X=868

SPRITE 8,(X,1580),8;4

FOR I=1 TQ 3

IF Y(I)>18@ THEN X[I1)=68+18X(INTIR

NDC1)%8+1)):Y(1)=5:5C=SC+100

35@ YCI)=YCI)4AY .

36@ SPRITE I, (XCI),YCI33,8,CHId

370 IF ((X(1)+28)>(X+4) AND X(II<(X+24
J) AND CCY(I)+26)>150 AND YLI)<176) TH
EN BEEP2:NH=NH-1:IF NH=@ THEN NU=NU-1:
NH=3 _

380 IF NU=@ THEN 410

390 NEXT

400 GOTO 249

41@ RE! === PERTE. ===

415 SCREEN 1,1:CLS

420 FOR I=a TQ 2

425 COLOR I+5;1+5

430 SOUND 4,1,10

448 FOR J=1 TO190:NEXT

450 NEXT I:BEEP 2

460 CLS:COLOR 12,1 ik

470 PRINT :PRINT “SCORE FINAL:";SC

480 PRINT :INPUT "Une autre partie (0O~
N):";R¢

490 IF R$="N" THEN END
S5@@ IF R$="0" THEN 1@
5180 GOTO 48@ -




o | 0.5 LUNE
—
e , !so 3

S&/ Depuis dix jours les communications

entre la Terre et la Lune ont été interrompues.
Vous partez a bord d'un LEM,
vers la base Alpha pour connaitre

les raisons de ce silence.

L BUT DU JEU ' plus en plus forte. Vous devez vous poser  manette de jeu. Elle doit étre connectée

- avec le peu de carburantrestant, sur i'une sur le port 1. Les quatre directions per-
Votre voyage de la Terre a la Lune s'est  des deux aires aménagées.

mettront de déplacer le LEM, en haut, en

passé sans encombre. Maintenant, il faut z bas, 4 gauche et a droite.
alunir, vos instruments de vol sont hors [ = AU CLAVIER I -
d’usage et |'attraction lunaire se fait de - Ce logiciel nécessite |'utilisation d'une

1@ REM Copyright TILT MICRO 67,50, 167

20 REM SEGA-YEND SC 3000

30 REM PRESENTATION

49 CLS:SCREEN 1,1:COLOR4,11

58 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRI
NT S®RINT

6@ PRINT "

70 PRINT CHR$(2533;:PRINT " *;:3=A+2:1
F A<25 THEN 70

80 PRINT :PRINT

39 PRINT " $.0.S LUNE"
180 PRINT

118 PRINT g

128 PRINT CHRS$(253); PRINT " *;:B=B+2:

IF B<¢25 THEN 128

138 FOR I=1 TJ 199:NEXT I

14@ PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
!PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT:PRI
NT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
IPRINT :PRINT :PRINT :2RINT :PRINT:PRI
N1 :PRINT

158 REM DECJR DU JEL

169 SCREEN 2,2:CLS:COLOR1;1,(@,83-(255
» 1913, 14,

1780 LINE (151,1513-0191,1511,7

188 LINE(50,162)-(65,167),7

198 DATA 8,151, 1,15152,151535151,4,151
35, 152,6, 151,72, 152,8,153;9, 152,18, 151
2086 DATA 11;151,12,152,13;153,14,154, 1
5,153,16,153,12,152,18,152,19,151 *
218 DATA 23,15@,21,151,22,151,23,158,2
4,149,25,148,26,148,27, 149, 28, 148,29, 1
43 !
220 DATA 38,158,31,151,32,152,33,153,3

39
230 DATA 43,160,41,161,42,160,43,161,4
4 1623‘153163;46;]64)47: 165)48;166]48:1

41 154!35) 155;36, 156: 37: 157} 38; 158; 39, ]l

24@ DATA 66,162,62,168,68,169,69, 169, 7
B,169,71,178,22,121,73,121,74,122,75, 1
22

258 DATA 26,173,272,174,78,125,79,176,8
B,176,81,1,7,82,178,83, 173,84, 180,85, 1
21

260 DATAH B86,180,87,179,88,178,83,127,9
9,176,981,175,92,174,93,173,94,172,95, 1
21

278 DATA 96,170,37,169,98, 169,99, 168, 1
@e,167,1921, 166, 182, 165, 183, 164, 104, 163

280 DATA 105,163,106, 164,187, 163, 188, 1
62,189,161,119,168,111,168,112,153

290 DATA 113,158,114,158,115,157,116;, 1
56,112,156,118,155,119,155, 1208, 154

380 DATA 121,154,122,155;, 123, 154, 124, 1
54,125,153,126, 152,122, 153,128,153

31@ DATA 128,152;130,151,131,158,182,1
50, 133,149,134, 148,135,147, 136,147,132
1146, 138,145,133, 146,148,142, 141,147
328 DATA 142,148,143, 149,144,149, 145, 1
48,146, 147,147, 148, 148, 149, 149, 150, 150
5151

336 DATA 132,158,193,149,193,149,194, 1
48, 185,147,196, 142, 197, 146, 198, 145, 199
» 146,228, 145,201, 144,282, 144, 203, 143
348 DATA 204, 142,285,141,206,141,282,1
48,288, 139,203, 138,218, 132,211,137

358 DATA 212,136,213,135,214,134,215,1
34,216,135,2127, 136,218,136,2189,135

36@ DATA 228, 136,221,137,222,138,223, 1
38,224,139,225, 140,226, 141,222,142

37@ DATA 228,141,228,142,230,143,231,1
44,232,145, 233,146,234, 147,235,148

388 DATA 236, 1439,237,150,238,151,239,1
52,248, 153,241, 154,242, 154,243, 153

3398 DATA 244, 152,245,.153,246, 153,247,1 *

154




54,248, 155,249, 156,253, 156, 251,152

40@ DATA 252,156,253, 156,254, 155, 255, 1
54

418 FOR I=1 T0281:READ A;B:PSET (A,BD,
8 :iNEXT

420 PAINT(16@, 160),%

430 LINE(S2,162)-(65,i62):7

449 MAGI1

45@ REM CREATION LEA

460 PATTERNSH2, "92370F 1C1C3CB733"
470 PATTERNSHI, "970F 1F3F1F323030"
480 PATTERINS#2, "CIEQF8383830EQCA"
499 PATTERNSH3, 'EQFBFSFCF8BCACAC!
S@@ RE. CREATION FLAMME

519 PATTERNS#<, "2707233123020003"
528 PATTERNS#6, "EPE3C3R3206020230"
538 A=30:3=1208:C=502

549 IF A>167 THEN 750

55@ IF By255 THEN B=120

568 SPRITE®,(B,A),3,14

578 A=A+3

580 D=STICK(1)

590 IF D=1 THEN A=A-4:C=C-15:E=1
680 IF D=3 THEN B=B+4:C=C-5

618 IFD=? THEN 3=B-4:C=C-5

62@ IF C<¢i THEN 7253
63@ IF A>167 AND B<6S AND B>50 THENG8®

640 IF A>151 AND B<191 AND B>151 THENS

8@

658 IF E=1 THEN SPRIGEL,(B.A+13),4,1@
:SOLUNDS, 2, 15:S0UNDS, 2, 15:80UNDS, 2, 15:S
ouNDa

B66@ SPRITEL,(B,A+15),8,1

678 E=0:60T0 549

688 SCREEN 1,1:CLS:S0LNDIS,2,15:FOR I=1
10 83:NEXT I

898 PRINT :2RINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT PRINT :PRINT :PRINT :PRINT

788 PRINT " MISSION ACCOMPLIE!

718 INPUT "UNE AUTRE MISSION " ;W$:SOUN

Bl%}

728 IF Ws="0UL" OR We="3" THEN RESTORE
(60701508

738 IF UW$="NON" IR Ws="N' THEN END

74@ GOTO Z714@ :

758 SCREEN 1,1 :PRINT :PRINT :PRINT :PR

INT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT

768 PRINT " UOTRE LEA EST PERDU" :GOTO
/1@

BUT DU JEU —l pas a riposter a |'aide de vos torpilles. La
: . _ céte, toute proche, protége souvent le ba-
‘Le quartier général ennemi se trouve a timent ennemi.

o TORPILLEUR

Une guerre secréte vient d'éclater
dans une contrée lointaine.
Votre président vous envoie sauver |'état des Tiltiens.
Pour cette mission, vous allez commander
un sous-marin nucléaire ultra-moderne.

barre espace,

‘couler ce navire. Mais a chacun de vos

bord d’un torpilleur. Votre mission est de ] AU CLAVIER

" dernier vous lance une grenade. N'hésitez  tre directions (gauche, droite, haut et bas)

| passages au-dessus du sous-marin, ce - Déplacez votre sous-marin dans les qua-

a I'aide des touches d'édition a droite du
clavier. Pour lancer une torpille, pressezla

1@ REM Copyrigh® TILT MICRO

20 CLS

30 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :COL
OR1,15

4@ PRINT * TORPILLELR"
S8 FOR I=1 TO 99:NEXT I

6@ PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRI
NT :PRINT :PRINT :PRINT

70 REM SPRITES BATEALI; SOLUS-MARIN ET
TORPILLE

8@ PATTERN S# @, '9BB00BA0EBFF613F"

98 PATTERN S# 1, "'@B1E121F1FFFFFFF"

108 PATTERN S# 2, ' 00@RQ@BECAFFFFFE"
11@ PATTERN S% 7, '0000000@@3FFFF2F"
120 PATTERN S# 8, "087BEBFB8FBFFFFFF"
130 PATTERN S# 9, '30@020B00GFF86FC"
140 PATTERN S#10, "2009280000BE 7FBE "
15@ PATTERN S411,"0@a@@81C3FFFFF2F"
16@ PATTERN S#12,"023438FFF1FFFFEF"
1780 PATTERN SH13,"@#00R2840SFFEFCFB"
18@ PATTERN S#14,"1038383838103828"
188 GR=11:8A=3

155



28@ SCREEN 2,2:CLS

210 Y=150:X=200:0=0:G0SLB 508

220 COLOR 1,7,(8,8)-(255,91), 1

230 COLOR 1,4,(0,92)-(255,191),1 .
240 CIRCLE (219,30),15,18,1,0,1,8F
258 LINE (78,125)-(78,191),15

260 LINE (@;92)-(7@,125),15

270 PAINT (5@,140),11

280 IN=@:FOR XB=20 TO 235 STEP 8
290 GOSLB 478 i

300 K$=INKEY$ _

310 IF K$=CHR$(28) THEN A=4:B=8:D=7
328 IF K$=CHR$(23) THEN A=—4:B=@:0=0
330 IF K$=CHR$(3@) THEN A=08:B=-4
348 IF K$=CHR$(31) THEN A=0:B=4

350 IF K$=" " THEN GOSLB 528

368 X=X+A:Y=Y+B:IF X>23@ THEN %=X-A
378 IF X<?8 THEN X=X-A

388 IF Y>188 OR Y<{125THEN Y=Y-B

330 S=0:G0SLUB 504

400 IF T=1 THEN GOSUB 549

419 IF IN=1 THEN 2809 i
420 IF XB>X-4 AND XB<X+24 AND IT=@ THE
N GOSUB 648

438 IF IT=1 THEN GOSUB 650

448 IF DE=1 THEN DE=0:1T=0:G0T0 288
450 NEXT

468 GOTO 288 |

479 P=@:FOR I=11 TO 13

488 SPRITE I, (XB+P,83),1,1

480 P=P+8:NEXT :RETURN

588 P=@:FOR I=D TO D+2

S1@ SPRITE'S, (X+P,Y), 1,14 :P=P+8:5=5+1:
NEXT :RETLRN

520 BEEP:T=1:@=Y:W=X+11 :GR=GR-1

530 IF GR=@ THEN 730

540 Q=0-4:SPRITE 14,(W,Q0),14,8

550 IF @»>=91 THEN RETLRN

56@ IF W»>XB-2 AND W<(X¥B+2Z THEN 584

578 SPRITE 14,(0,0),14,8:T=0:RETURN
58@ CIRCLE (W,91),1@,8,1,8,1,BF

592 SOUND 4,2, 12:FORI=1T0309 :NEXT :BEEP
:SC=SC+10@:1T=0

600 SPRITE 16,(12,1@),18,7
612 CIRCLE (W;91),18,4,1,8,0.5
620 CIRCLE (W,81),1@,7,1,8.5,1
632 SPRITE 14,(8,8),14,7:7=0:1
RN ;

648 YT=1@85:1T=1:XT=X+10:SOUNDS,1,12:F0
RI=1T010@ :NEXT :BEEP

658 SPRITE 18, (XT,YT),1@,15:YT=YT+6
668 IF [(XT>%-8 AND XT<X+24) AND . CYT>Y
AND YT<Y+B) THEN BA=BA-1:SOUND 4,1,12
:GOSLB 690

678 IF (YT>=Y+28) OR (YT>=18@) THEN SP
RITE 190,(18,1@),18,7:1T=0

688 RETURN

630 CIRCLE (X+12,Y+4),12,9,1,@,1,BF:F0

s BF
» BF
N=1:RETU

RI=1T0300 :NEXT :BEEP

780 IF BA=@ THEN 239

718 DE=1:SPRITE 18,(1@,1@),10,7

728 CIRCLE (X+12,Y+4),12,4,1,8,1,BF:RE
TURN

738 REM == FIN DE PARTIE ==

748 FOR J=1 TO 5

758 FOR 1=15@ TO 908 STEP 5@

760 SOUND 1,1,12

778 NEXT :NEXT :BEEP

780 SCREEN 1,1:CLS

790 COLOR 15,4 :

80P PRINT :PRINT "SCORE FINAL:";SC
B1@ INPUT "UNE AUTRE PARTIE";W$
820 IFW$="0LI"ORW$="0" THEN 8@

B30 IF W$="NON"ORWS$="N" THEN END
840 GOTO B1@

@

| BUT DU JEU |

Aux commandes d'un hélicopteére, vous
devez détruire ce petit bonhomme qui
change de couleurs & mesure que ses
forces s'épuisent. Pour cela, vous dispos
sez d'une quantité illimité de bombes. Ac-
complissez votre mission au plus vite, si-
non ce drdle d’humanoide retrouvera

156

MISSION SURVIE

hélicoptére, vous vous lancez
a sa poursuite.

toute sa puissance et deviendra indes-
tructible.

[ AU CLAVIER |

- Pour déplacer I'hélicoptére et larguer
des bombes, utilisez un joystick connecté
sur le port 1 : de gauche & droite pour
avancer ou reculer ['hélicoptére & I’écran;
vers le haut ou vers le bas pour larguer

Un étre humain, invuinérable dit-on,
hante la planéte. A bord de votre

une bombe, méme si la précédente n'a
pas atteint le sol. Dans ce cas, la premiére
bombe disparait de I'écran.

- A chaque fois que vous touchez & deux
reprises |'envahisseur, il change de cou-
leur et de plus en plus d’étoiles apparais-
sent.




1@ REM COPYRIGHT TILT MICRO

2@ CLS
PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRI

NT :PRINT :PRINT :PRINT:PRINT:COLOR4, ]
5:PRINT * U5
58 PRINT CHR$(243);:A=A+1:IFAC20 THEN

60 PRINT " %

78 PRINT" "3 :PRINT CHR$(243)
i tPRINT © "5 :PRINT CH
R$(249) :

B@ PRINT " "5 :PRINT CHR$(2489

) :PRINT CHR$(253);:PRINT " MISSION SU
RUIE ";:PRINT CHR$(253);:PRINT CHR$(24
9); ;
98 PRINT " "3 :PRINT C
HR$(243) ; :PRINT s
PRINT CHR$(248);:PRINT "

)

192 PRINT CHR$(243);:B=B+1:IF B<>28 TH
EN 128

118 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
:PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PR
INT :PRINT :PRINT
120 REM LOGO TILT
132 PRINT "
b o dl

148 PRINT " #4 ¥k kxk

Hi

158 PRINT " #4 okt ok

#4" '

168 PRINT " CH# Xk kkkX
H4"

178 REM FIN DE LA PRESENTATION

188 FORI=1T0O15

188 SOUNDS,;8, 15:FORL=5TO2S :NEXT : SOUNDS
;1’15 :

208 NEXTI :SOUND2

212 SCREEN 2,2:CLS:2=6:8=14:H=4

228 REM CREATION DU DECOR

238 COLOR1,1,(@,@)-(255,14@), 14

240 COLORZ2,Z,(@,148)-0255,181),14

2580 LINE (@,14@)-(255,148),12

260 FOR 1=8 TO S@:A=RND(1)%131+1 :B=RND
(1)%255+] :PSET (B;AJ; 15:NEXT 1

279 CIRCLE[218,23),1@,15,1,@,},8F

288 REM CREATION DU SPRITE HELICOPTERE
230 PATTERNSH#2, "0P0@BBFFB63F2F31"

300 PATTERNS#1, "91917F@8CB7FoR0@"

310 PATTERNS#2, " @000@AF CBGCAE 1FS"

320 PATTERNS#3, "FFF1E14040F20002"

33@ REM CREATION DU SPRITE BOMBE

340 PATTERNS#4, "@@70DFF 7000000008"
350 MAGI :SOLNDS, 3, 15:A=255:8=16@:C=70:
=@ :F=0

360 SPRITE®,(B,C),B,H

370 REM CONTROLE JOY-STICK

388 REM DEPLACEMENT ET BOMBE

388 D=STICK(1):1F D=10RD=5 THEN E=B:F=

C+15:G=1

4@ IF D=7 THEN B=B-18

412 IF D=3 THEN B=B+10

420 IFG=1 THEN E=E+2:F=F+5

439 IF E»255 OR F>191 THEN G=@:E=@:F=

a :

Xx#HXEk kX Xk b3

740 GOTO 718

30 REM PRESENTATION DU JEU
49 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
440 SPRITEA4,(E;F),4,11

45@ REM. SPRITE DU BONHOMME 1

46@ PATTERNSHS, "2006000001000121 "

470 PATTERNS#HS, "0301000005020000"

480 PATTERNSH#10, "000000CECACACAED"

490 PATTERNS#11, "DPE@COACB4246CE00"

500 SPRITE1, (A, 16@).8,S

518 REM CONTROLE DE DESTRUCTION BONHOM
ME

520 IF ABSCE-AJ<? AND ABS(E-A)>@ AND A
BS(F-16@)<? AND ABS(F-168)>@ THEN =W+
1 :SOUNDS,@, 15:FORI=1TO15:NEXT 1:GOTQ 6
20

530 REM SPRITE DU BONHOMME 2

548 PATTERNSH#12, "000@000000000003 "

550 PATTERNS#13, '0001000080000003"

560 PATTERNS#14; '00BE0060EQ6060EA"

570 PATTERNSH#15S, "FOFOF 0606860EBEA"
588 SPRITE1,(A-1,168),12,5

590 A=A-6:IF A<K@ THEN A=255

600 GOTO 360

61@ REM CHANGEMENT DES COULEURS JEU
620 IFW=3 THEN 688

530 IF W=2 THEN 2=4:5=8:H=7

640 IF W=4 THEN 2=18:S=12:H=8
650 IF W=6, THEN 2=2:5=4:H=6
66@ IF W=8 THEN 2=13:S=1:H=10

670 SOLNDS,3,;15:E=0:F=0:6=8:G0T0 220

68@ SCREEN 1,1:PRINT :PRINT :PRINT :PR
INT :PRINT :PRINT :PRINT "MISSION ACCO
MPLIE" :SOLND@ :
692 REM ALTRE PARTIE

700 CLS

71@ INPUT -"LNE AUTRE PATIE 2" ;M

720 IF M$="0OUI"ORM$="0" THEN 1@

730 IF M$="NON"ORM$="N" THEN END




OTHELLO

Les amateurs du jeu de stratégie

retrouveront ici un classique du genre. Une maniére comme une autre

de garder les pieds sur terre.

BUT DU JEU

J

Vous devez remplir avec les pions de votre
couleur I'échiquier, sans oublier que I'or-
dinateur poursuit le méme but. En encer-
clant les pions adverses, ces derniers
changent de couleur. Mais soyez sans

crainte, Yeno, votre trés aimable adver-
saire et arbitre, veille a tout. 1l est donc en
mesure de corriger vos erreurs de dépla-
cements.

i AU CLAVIER |
- Donnez votre prénom, ensuite choisis-

sez une couleur de pions noirs ou blancs.
- Entrez les déplacements gréce a une let-
tre et un chiffre qui correspondent respec-
tivement a |'abscisse et a I'ordonnée du
point choisi. L'ordinateur s‘occupe du reste.

1@ REM COPYRIGHT TILT MICRO

20 CLS:COLOR 1,12

3@ PRINT :PRINT TAB(14);"OTHELLO"

4@ PRINT :PRINT :INPUT “Uoire prenom:"
iNM$ :IF LENCNM$)>9 THEN B

5@ CLS

68 DIM A(22):CP=4:P0=2:PM=2

78 DIM KOC17,17)

80 CLRSOR 21,5:PRINT “YENO" :CLRSOR29,S
:PRINT NM$

99 FOR I=1 TO 64:READ C,D:ACCI=D:NEXT
100 CH$=CHR$(229)

11@ FOR I=9 TO. 18

120 CURSOR 1,9:PRINT CH$:CLRSOR I,18:P
RINT CHs

130 CURSOR 9,1:PRINT CHS$:CLRSOR 18,1:P
RINT CHe 3
148 NEXT :CLRSOR 1@,8:PRINT "“ABCODEFGH"

158 FOR I=1@ TO 17:READ C$:CURSOR 8, 1:
PRINT C$:NEXT

168 CURSOR 13, 13:PRINT CHR$(235);CHRS$(
236) :CLURSOR 13, 14:PRINT CHR$(236) ;CHRS
(235)

178 KOC13,123)=1:K0(14,13)=4:K0(13,14]1=
4:K0(C14,14)=1

180 REM === DEPART ===

198 GOSLB 1659

20@ INPUT "Prenez-wous les noirs (0sN)
M iRs _

2180 IF R$<"0" AND R$<>"N" THEN 198-
220 GOSLIB 166@ -
230 IF R$="0" THEN P@$=CHR$(236) :P8=4:
P1$=CHR$(235):P1=1:60T0 250

248 P1$=CHR$(236):P1=4:P@$=CHR$(235) :P
B=1

258 CURSOR 22,9:PRINT P1$:CURSOR 3@,9:
PRINT POs

26@ IF Rs="0" THEN 300

280 P$=P1$:P=P1 :AD=PQ

200 Q=0+18:L=W+10:AP=K0(Q, W)

270 X0=15:Y0=14 i

298 GOTO 7598

380 REM === JOUELUR ===

312 GOSLB 1668

320 PO$=STR$(PO):PM&=STR$(PM)

3380 CURSOR 21, 7:PRINT ¢ " :CURSOR 29,
7:PRINT ™ " :CLURSOR 21,7 :PRINT POs$:CU
RSOR 29,7 :PRINT PMs

342 IF PM+P0=64 THEN 14880

358 R=0

360 IF P0O=0 OR PM=8 THEN 14880

3780 GOSUB 1658 :INPUT "Ou jouez-wvous:";
C$:G0SUB 166@

380 IF C$="JE PASSE" THEN 570

382 IF LEN(C$)<>2 THEN 185

498 Q¢$=MID$(C$,1,1)

412 IF Q$="A" THEN Q=@:G0TO 49@
420 IF Q@$="B" THEN @=1:GOTO 490
438 IF Q$="C" THEN Q=2:GOTO 430

440 IF Q#="D" THEN Q=3:G0TO 490
450 IF Q@$="E" THEN Q=4:GOTO 490
460 IF Q$="F" THEN Q=5:G0TO 498
470 IF Q$="G" THEN B=6:G0T0 499
488 IF @$="H" THEN Q=2

490 W=UAL (MID$(C$,2,1)) :WU=8-W

518 IF AP<>@ THEN 300

528 CURSOR Q,W:PRINT P@$:PM=PM+1:K0CQ,
WI=PO

538 XI=Q:YI=W:P$=PB$ :P=PB:AD=P1

548 SB=3

550 GOSLB 828

568 IF R=8 THEN 1410

578 REM === SEGA ===

58@ IF P0O=@ OR PM=@ THEN 1488

590 IF PO+PM=64.THEN 1488

600 PO$=STR$(PO) :PM$=STRE(PM)

618 CURSOR 21,7:PRINT *  “:CLURSOR 23,

158




7:PRINT " ":CLURSOR 21,7:PRINT PO$:CL
RSOR 29,7 :PRINT PM$ '
620 RESTORE :MP=-13:10=0:F0=0

630 10=0

648 GOSUB 165@:PRINT "Un instant,je 1e
il e e R

65@ FOR 0=1 TO 64

668 READ C,D

670 X=INT(C/1@):Y=C-%X%1@

680 X=X+1@:7=Y+10@

690 IF KO(X,Y)<>P1 THEN NEXT 0:60TOQ 74
?

700 RI1=X:YI=Y:P¢=P1¢:P=P] :AD=PG

718 SB=5

720 GOSUB 828

738 NEXT O

740 IF 10=0 THEN PRINT "JE PASSE":BEEP
2:FORI=1T01Q8 :NEXT :GOTO39@

750 GOSUB 1660 :CURSORXO, YO:PRINT P1$:F
0=1:1X1=X0:YI=Y0 :KO(XA, YO)=P1

76@ GOSUB 1568

770 GOSLB 1658 :BEEP:PRINT "JE JOLE EN
"iAad$ PRINT *
780 PO=PO+1:KQ(X0,Y0)=P1

738 SB=3: GOSU3 820

809 GOTO 300

818 END

820 REM === RETOURNEMENT ===

830 A=@:B=-1:F=0:1F SB=3 THEN GOSLB 108
18:GOTO 85@

840 GOSLB 1300

850 A=1:B=-1:F=B:1F SB=3 THEN GOSUB 108
18:G0T0 8786

860 GOSLB 1308 _ ;
870 A=1:B=3:F=@:1F SB=3 THEN GOSLB 1@}
B:GOTO 898

880 GOSUB 1308

830 A=1:B=1 :F=@:]F SB=3 THEN GOSUB 1@
1@:G0T0 918

980 GOSLB 1399 { :
919 A=@:B=1:F=@:IF SB=3 THEN GOSUB 181
@:GOTO 938

920 GOSLB 1320

930 A=-1:B=1 :F=@:IF SB=3 THEN GOSUB'1
912:60T0 950

94@ GOSUB 1300

950 A=-1:B=0 :F=@:IF SB=3 THEN GOSUB 1
918:607T0 $70

96@ GOSUB 1309

978 A=-1:B=-1:iF=@:1F SB=3 THEN GOSUB 1
@12:G0T0 998

982 GOSUB 13880

999 1F R=@ AND P=P2 THEN 1410

1008 RETLRN

1812 REM === SUB.RETOLURN. ===

1820 X=XI:Y=Y]

1030 X=X+A:Y=Y+8

1848 IF X>12 OR Y>12 OR %418 OR Y<1@ T
HEN RETURN

1858 S=KO(X;Y)

1868 IF F=@ AND S=P THEN RETLRN

1970 IF S=2@ THEN RETLRN

1088 F=F+1

1890 IF F>=1 AND S=P THEN GOSLE 1120

118@ IF S=AD THEN 10832

1118 RETLRN

1120 REM === RETOURN.ECRAN ===

1138 R=1

1148 R=XI1:Y=TY]

1138 FOR I=1 TO F-1

1160 X=X+A:Y=Y+B

1178 GOSUB 1668 :CURSOR X,Y:PRINT P$

1188 IF P$=P@¢ THEN PM=PM+1:PO=P0O-1:KO

(X, YI=P@

1198 IF P$=P1$ THEN PO=P0+1:PM=PM-1:KO
(%, Y)=P1

1288 NEXTI:F=0:RETURN

1218 DATA 6,16,18,-4,20,4,36,2,40,2,58
24,68,-4,708,16

1220 DATA 1,-4,11,-12,21,-2,31,-2,41,~
2,51:-2,61,-12,21,-4

1230 DATH 2, 4512,-2522,4,32,2067, 2,52,
4,62,-2,72;4 .

1248 DATA 3,2,13,-2,23,2,33,0,43,0,53,
2,63,-2,723,2

1258 DATA 4,2,14,-2,24,2,34,8,44,8,54,
2,64,-2,724,2

1260 DATA 5,4,15,-2,25,4,35,2,45,2,55,
4,65,-2,75,4 ;

1278 DATA 6,-4,16,~-12,26,-2,36,-2,46,—
2,56,-2,66,-12,76,-4

1288 DATA 2,16,12,-4,27,4,37,2,42,2,57
+4,672,-4,77,186

123@ 0ATA B8,72,6,5;4,3,2,
1380 REM === SUB.SEGA ==
1318 X=XI:Y=Y]

1320 RX=X+A:Y=Y+B

1338 IF X<18 OR Y<1@ OR X>12 OR Y>12 T
HEN RETLRN

1348 S=KO(X,Y)

135@ IF S=0 AND F=@ THEN RETLRN

1368 IF S=P THEN RETLRN

13728 F=F+1i

1388 IF S=AD THEN 1320

1398 IF S=@ AND F>@ THEN GOSUB 1429
14@@ RETURN

1812 GOSUB 165@:PRINT "ILLEGAL" :GOSUB
1668 :CLIRSOR XI,YI:PRINT " ":PM=PM-1:KO
(XI,YI)=0:G0TO 300

1428 REM === EUALUATION SEGA ===

1438 PT=PM+PO

144@ 10=1

145@ G=X-13:H=Y-10:0=G%18+H

146@ IF ACDI>MP THEN MP=A(D) :X0=X:Y0=Y
iME=F

1478 RETLRN

1488 REM === GAGNANT ===

1496 PO$=5TRE(PO) :PM$=STRSIPM)

158@ CLURSOR 21, 2:PRINT 4 :CURSOR 29
s 2 :PRINT " ICURSOR 21,7:PRINT PO$:C
URSOR 29,7 :2RINT Pi1s

151@ IF PO>PM THEN F$='SEGA SC-3000"
1528 IF PM>PQ THEN F$=NM$

153@ IF PO=PM THEN CURSOR 16,24 :PRINT
CEGALI TEZ29Y :END

1

154@ CLRSOR 4,22:PRINT "URINGLELR:";F$

155@ END N
156@ IF X0=18 THEN X$="A"

1568:



1578 IF ®0=r1 THEN Xx$="B" 1638 IF X0=12 THEN X$="H"

158@ IF X0=12 THEN Xs="C" 1648 YO=18-Y0:V$=STRS(YO) :AJ$=X$+Y$:RE
1598 1F X0=13 THEN Xs$="D" TURN _
1688 1F X0=14 THEN Xs$="E" ~ 1659 CONSOLE 8,3,1,3:CLS:RETURN
1618 IF X0=15 THEN Xg=+vF" 1668 CONSOLE @,24,1,@:RETURN
G

1628 IF X0=16 THEN X$="

Le systéme solaire ne tourne pas rond.
Artificier de I'espace, vous devez
désamorcer la bombe qui
menace de tout désintégrer.

L BUT DU JEU énergle veiller aux deux mines qui seront [ AU CLAVIER ]
- désormais pour votre vaisseau, symbole

Vous étes en orbite autour du soleil, ainsi de destruction totale. Au clavier :

que cette «fichue» bombe que vous devez - «J» éloigne du soleil

désamorcer. Tout en conservant votre - «L» vous rapproche du soleil.

S CLS ¢ GO SUB 39@: PRINT AT 11,16;CHRS (144>
18 LET ®0=S: LET YD=5: LET W=IHT (RHD#2>: LET M=1: LET YM=H: LET WM=N: LET M=N
+ LET ®=5: LET ¥=X: LET ¥B=¥: LET YB=M: LET E=5@@: LET T=0
15 LET DB=S+INT (RND¥53: LET [=-DB
40 LET MN=h+.2: LET M=M+{ABS ¢ 10-D)/168): LET AS=INKEYS: IF A$="J" AND D>-9 THE
M LET D=D~1: LET E=E-1 '
50 IF AS="L" AND D{3 THEM LET D=D+1: LET E=E-1@
52 IF #B=W THEM LET DE=DE+RMD: IF DE>=10 THEM LET DB=(RHD¥3)+1
55 LET 1mk: LET Vi=y: LET HoeuB: LET 3=iii: LET K4oHD. LET v2=YB: LET Y3=vM
LET 4=YD
S6 LET Y=11-INT ¢SIN CMO#D)
58 LET ®=16~IMT CCOS ¢M34D)
£D LET ¥B=16-INT (COS CNJHDB): LET YE=11-INT CSIN CH)4DB): LET YM=INT ¢Y8/1.2)
t LET ¥M=-3B: LET ¥D=YB-INT (YBr33: LET MD=INT (XBr1.1) .
62 IF Y=11 AND RBS (X~16342 THEM GO TO 228
66 IF ¥=YB AND ABS (X%-XB)Z2 THEM GO TO 20@ |
69 PRINT AT ¥1,%1:" ": PRINT AT ¥2,¥2;" ": PRIMT AT Y3.X3;" ": PRINT AT ‘4,44
« H
78 PRINT INK 3;AT YE.WBiCHR$ 1452 PRINT IMK 1:AT Y.X;CHRS (146)CHRS © 1473
FRINT MK 2;AT M, 3 7+ FRINT INK 23AT YD, XDs "t
72 IF =YD AMD ABS ¢X-¥D)<2 THEN GO TO 228
74 IF Y=YM AMD FABS ¢%-¥M)<2 THEW GO TO 229
20 LET T=T+1: LET E=E-1: PRINT IMK €:AT @,%;"ENERGIE : ";E;" ": IF E<@ THEN G
0 TO 220
99 GO TO 40
200 FPRINT FLASH 1; IMK 4;AT 21,%; "DESAMORCAGE EN *;T;" SECOMDES": GO TO 259
228 FOR-A=@ TO 7: PRINT INK A;AT Y¥.X;CHRE C1463;CHRS (1473 PAUSE S: BEEF .2.A:
MEXT A
256 IMPUT "  UME AUTRE PARTIE 7 “;R%: IF R$="0" THEM GO TO 1
299 G0 TO 509 _
300 RESTORE : FOR A=0 T0 31: READ ¥: POKE USR "A"+A,Y: NEXT A: RETURN
318 DATA 2,42, 30,127, 30,42, 2,0,6,8,, 121,255, 121,6,0,0, 1.3, 15, 62,25%,26,9, 3, 135
255,226,255, 12

160




gt HELICOS

| Voila une ile qui n’est pas de tout repos.
Entre la nature indomptable

: et un ennemi belliqueux, il vous faudra piloter

K bien habilement pour sortir vivant

. de ce guépier

e

e

|
1

= ' qui ne vous pardonnera aucune erreur. L pour larguer les mines.
't BUT D,_U JEU = I l AU CLAVIEH —| Pour descendre

Faltes évoluer votre appareil en évitant les - Joueur 2 :

-'Eu,angers maritimes, les vents rabattants, Pour deux joueurs : Z pour monter

" les mines anti-gravité (on n'arréte pasle - Joueur 1. S pour larguer les mines
grogrés] etbien siir I'ennemiomniprésent P pour monter X pour descendre

l'.l'_I

LIE 268

‘.?J

1 BORDER @: PAFER 5: BRIGHT 1: IMK &: LET Y=1&: CLS : GO

20 FOR A=128 TO 21: PRIMT BRIGHT 1: IMK 1; FAFER 1;HT H.@;"
Wi MEXT A

28 FOR A=4@ TO 21@: LET ¥=Y+IMT (RHD¥93-4: IF %<@ THEM LET %=0

35 PLOT BRIGHT 1; IMK @:;A.232: DRAW BRIGHT 1; IME @;8,+Y : MEXT H

48 LET M=S: LET H=M: LET #=M: LET Y=X

S8 LET Hl=@: LET HZ=8: LET R$=IHKEYS: IF A%="0" AMD Y32 THEM LET Hl=-

g2 IF A$="M" THEM LET Hi=1

54 IF AS="W" AMD M>2 THEM LET HZ=-1

g6 IF Ag="X" THEW LET HZ2=1

57 IF A%="S" THEM PRIMT IMK 2;AT M+1.H;" "

52 IF A$="K" THEMN PRINT INK Z:AT Y+1.%;"4"

L BA PRIMT AT ‘f.4:"  ": PRIMT AT M.M;" ": LET H=¥-1: LET M=H+1: LET M=M+HZ: LET

B Y=Y+H1

€2 IF #41 THEMW LET ¥=2@

£4 IF HM>38 THEHW LET M=@ _

6 IF ¥=M AMD ABS (¥-N3<2 THEM GO TO 21@

67 LET T1=ATTR «M.H+13: LET T2=ATTR sY.®»: IF T1=7P2 OR T1=1@4 OR T1=186 THEM 0

0 216

68 IF T2=72 OR T2=184 OF T2=186 THEM GO TO 266

[ 79 PRIMT INK 1:AT Y,X:CHRS ¢ 144);CHRSE (1453 FRIMT IMK 2:AT M.H;CHRS ¢ 1463 CHP

I's c1473: GO TO 50

I 200 LET M=: LET M=Y

W 218 PRINT FLAZH 1; IME ZiAT M.H~1;"BOUM": INPUT "  UME AUTRE PARTIE 7 ":R®: I

il F RE="0" THEHW GO TO 1

T 226 GO TO 486

3@@ RESTORE : FOR A=@ TO 21: READ Y@ FOKE LR "H"+H Wi MEXT A: RETURH

[ 218 DATA 62.1,57. 125,255, 255.9,63. 248,10, 0,1, 227, 255, 2, 129, 31, 128, 192, 240,63, 7. 1

|.l?.l¢...’ 1"‘8 11f:;.-1"ﬂ.125 r’"::; "-ﬁ‘..i’:i =
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CARS
Sur ce circuit d’enfer,

de nombreuses surprises vous attendent.
Surtout, ne perdez pas les pédales.

=

tir les autres concurrents. Autre obstacle ; |
le circuit se fait, au fil des kilométres, de
plus en plus étroit.

AU CLAVIER

- Déplacement vers la gauche : «J»
- Déplacement vers la droite : «L»

i BUT DU JEU ]

Parcourir le maximum de kilométres tout
en évitant de sortir de la piste etd’'embou-

1 BORDER @: FPRAPER @: IHE 4:

CLS ¢ GO SUB 2p@

18 LET #=13: LET L=1@:

LET T=18: LET M=8: LET K=8

26 FOR A=8 TO 21: PRIMT IMK &;AT AL 1E:"1";TAB (203 "1": MEXT A
40 LET M=@: LET A%=IHKEY®: IF AH="A" THEM LET H=-1

45 IF A%="L" THEM LET H=1 '

S8 PRIMT AT 3,x;" ": LET H=r+H: IF ATTR C18,X) & THEM G0 TO 169

PREIMT IMK 1:AT 18, %;CHRESE (144
7o LET T=sT=1+INT C(RME#Z2: IF T+Lx31 THEW LET T=31-L
7r LET k=k+1: POKE 2Z3632,23%5: IF T4<=@ THEM LET T=1
88 PRIMT IME 1:AT 21.,1@: PRIMT IHE 1:TAEB ¢T3 IHK &:"1";:
prtt JF CRCSSA=INT CRA2AD AHD L k=32 THEM LET L=L-1{
85 IF EMD:.2 THEM PREIMT IMK ZiAT 268, T+CRMDEL 3 CHRE (14502
28 IF EMD>.7 THEW PRINT IHE 4:AT 21, T+(RHD¥L »iCHRS (146

22 GN TO 448
188 BEEP .32.5: PRUSE 18@: PRIMT FLASH 1; IHE 4;AT 4.3 "WOUS AYEZ PARCOURLL "iK:"

(=35

FEINT IHE &:TRE ¢ T+L

K" IWPUT * UHE AUTRE PARTIE 7 ";R%: IF RE="0" THEHW G0 TO 1
118 GO TO 308
200 FPESTORE FOE A= TO 23: REFAD ¥: POKE USRE "A"+A.Y%: MEAT A: RETUREH

DE

255,221,68,126, 231,36, 3
B

218 DATA 231,126,608, 326,36, 126,648,

E,80,255,219
& HOP HOP
Aie, Aie, Aie, que de monde sur votre moniteur !

Parmi ces invités inopportuns,
se glissent certains monstroides qui ont une facheuse tendance
a vous considérer comme faisant partie intégrante
du menu de la soirée.

| bleu-clair. Un conseil : prenez garde, de
plus, au cadre du jeu.

24.24.608, 126, 182, 60, 64,

- Déplacement a droite : «L»

B
tTDUJEY - Déplacement vers le haut ; «\W»

r

Résistez le plus longtemps possible a vos ' - Déplacement vers le bas : «X»
nombreux adversaires, en les évitant afin I : AU CLAVIER ] - Télétransportation : «K»
de pouvoir déguster les petites bouteilles. - Déplacement & gauche : «J»

1 BORDER @: PAPER @: IHK 6: CLS : GO SUB 266

18 LET M=B: LET M=8: LET X=16: LET ¥

=9: LET 5=8: LET WM=INT ¢RND¥29)+1: LET M

=INT CRHD¥18)+1
K 2Z;AT B,8;9%: FOR A=A TO 21:

Z@ LET Ss=" I

PREINT IMK 2;AT A.8;"W":

PEINT IMK 2;AT A,31;"W":

PEINT IME 2;AT 21.9;3%: PRINT IM

"MEXT A
Fng FOR A=1 TO Z28+(RHMD%2@): PRINT INK 1;AT (RMD¥133+1,(RND¥22)+1;CHRS ¢ 1472: HME
' 48 LET A$=INKEY$: IF A%="J" THEM LET N=-1: LET M=6
42 IF A%="L" THEMW LET H=1: LET M=8
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44 IF AE="W" THEW LET M=-1: LET H=@

46 IF A%="X" THEM LET M=1: LET N=@&

47 IF A%="K" THEM PRINT AT Y,®:" ": LET X=INT (RHD¥295+1: LET Y=INT CRHDFELE 3+

43 PRINT AT Y.®;" ": PRIMT AT 'YM,%M;" ": LET X=x+M: LET Y=T+M: LET C=ATTR CY
IF C=5 THEN LET S=S+16: BEEF .1,1: GO TO 5@ :

49 IF C<*6 THEM 0 TO 308

' &8 PRINT AT Y,M;CHRE (144): GO SUB 248: PRIMT IMK 2;AT YM, XM:CHES ¢ 1455: IF EM
D7, 94 THEN PRIMT IMK 5;AT ¢RHDE18)+1,CRMD4295+1; CHRS ¢ 146 )

- 98 IF H=HM AMD YM=Y THEM GO TO 266

25 PRINT THK 4:AT 21,10;"SCORE : ";S: G0 TO 4@

| 208 RESTORE : FOR A=@ TO 31: READ Y: POKE USR "A"+A.\: MEXT A: FETURH

218 DATA 6@}1269219J152}255J189J195!126#6&!126)219}189}255}195!139J255J6a924)66

2126, 126,126,608, 24,56, 16, 124, 188, 198, 40, 421, 198

I 240 IF RHD:>.& THEM RETLURH '

I 241 IF ¥3>¥M THEW LET HM=4M+1: RETURM

243 IF Y2¥M THEM LET YM=YM+1: RETURH

b 258 LET MM=XM-1: LET YM=YM-1: RETURH

208 BEEP .3,5: PAUSE 1@86: INPUT " LUNE AUTRE PARTIE 7 ";R&: IF R&="0" THEMW &0

" CRASHTOWN

Dure corvée que d’éviter les radars
quand on est pilote de ligne en temps de guerre.
Il faut voler en rase-mottes
et la ville que nous allons devoir traverser devient
un danger permanent pour nos passagers.

L)

bonnes surprises, et faites ainsi le maxi- - W pour la basse altitude
: BUT DU JEU : ] mum de kilométres, - J pour aller & gauche
Vitez les grands buildings si fréquents I AU CLAVIER —l - L pour aller & droite
ans nos villes modernes. Frélez les im-
leubles bas, ils vous réserveront de - Q pour la haute altitude

1 PAPER 4: MK 4: PRINT : BORDER 4 :
P 18 GO SUE 308: LET K=0: CLZ : LET M=8: POKE 23£92,255: LET %=15: LET C=29@: LE
T HE="HAUTE" ' :

4@ POKE 23632,233: LET M=@: LET AS=IMKEY®: IF A$="W" THEM LET H$="HAUTE": LET
C=C—-2a

42 IF A%="X" THEW LET H#="BARSSE"

44 IF A&H="]" THEN LET M=-1

43 IF A$="L" THEW LET M=1
I 5@ LET C=C-1i: PRIMT AT @,29;" "+ PRINT AT @.8;"ALTITUDE: ";Hs;" ESSENCE :
L iC: IF C<=8 THEM GO TO zoa
33 PRIMT AT S.x;" ": |ET WX=#+M: IF HE="BASSE" THEM GO SUB 176
a8 PRIMT IMK 1:AT 18.%:CHR$ ¢159): GO SUB 15@: LET K=K+1: GO TO 3@
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158 LET T=INT (RHD¥? +1:

155 LET P=IHT CRMDEL1E2+7:

16 PRINT AT 21.P;"1 ":

178, LET D=ATTE 18, 3:
TURM:

128 RETLUEH

2068 PAUSE 188: CLS
i"une ankrs Partie TV
228 LET RE=IHKEYS$:

2208 IF RH="W" THEHM CLZ
248 GO TO =28
300 RESTORE : FOR A= TO

FRIMT
LET F=ATTE 18.%~1):

218 DATH Se. 16,16, 254, 188,56, 16, 16

IF T>2 THEM FRIMT AT 21.8;"
IF 7<% THEM FRINT AT 21,F:"

IF D=44 OF F=44 THEWM LET C=C+l&: RE

FETURH

188 IF D=48 AND F=3& THEM GO TO 2668
FRINMT AT 2,2:"¥0Us AYEEZ PRARCOLELT

IF RE="0" THEW GO TO 1
GO TO 484

READ [

FORE SR "F"+H,[:

FPRIMT

¢ RETUREN
W' : FPRIMNT

FETLIRH

"iki" km": PRIMT AT 12,5

HEXT A: RETUREH
— 8

11.99/4A

METEOR

Nous sommes en 3130,

La couche atmosphérique qui protégeait si bien notre monde

est aujourd’hui bien mince.

Depuis quelques siécles, un nouveau métier a risque

est né : briseur de météores.

i

[ BUT DU JEU 9l

Interceptez les bolides cosmiques avant
qu'ils ne s'écrasent violemmentausol, in-
cendiant de ce fait les cités humaines.
Votre but consistera également a parer

auxdivers foyers d’incendie & |'aide de vo-

tre engin élaboré.

[ _ AU CLAVIER

- Déplacement vers la gauche : «S»
- Déplacement vers la droite : «D»

- Pour relacher les météores interceptés :
appuyez sur «X»,

10 CALL CLEAR

20 CALL SCREEN(15)

30 CALL COLOR(13,2,1)

40 TALL COLOR(14,2,1)

50 CALL COLCR(15,9,1)

60 CALL COLOR{1641641)

70 SALL CHAR(128,'183CFFFFFFFFFF
FFY)

80 CALL CHAR(129,'18183C3CTETEFF
FFT) -

90 CALL CHAR(130,'FFFFC3C3C3FFFF
FF')

100 CALL CHAR{131,"S0COEOFOFBFCF
EFF" )

110 CALL CHAR(132,'FFETC38181818
1FFT )

120 CALL CHAR{133,"0103070F1F3F7
FFFY)

130 CALL CHAR(134,"9999FFFFFFFFF
FFF? )

140 CALL CHAR(135,'FFFFFF1818181
818")

153 CALL CHAR(136,"FFFFFFFFFFFFF
FFFY)

160 CALL CHAR(137,"03070FLATFTF?
l i

170 CALL CHAR(138,°'COEOFO58FEFE"
)

180 CALL CHAR(139,"070F1EOFOF30F
OFF* )

190 CALL
8FA')
20D CALL
F18')
210 CALL CHAR(142,'0000182442FF?
)

220 CALL
E18")
230 CALL
DFFY)
24) CALL
250 CALL
ETE?)
260 CALL
)

270 CALL
) .
280 CALL
E1gt1
290 CcALL
E7E!)
300 CALL HCHAR{ L4B,146,18)

310 08=CHR§(32)

320 W$=CHR$(152)16CcHRE(153)

330 v$=u$ant50$aw$&u$awgsw$aw$aﬁs
A0D$208AHS AW

340 JA=10

350 IA=7

36U GOSUB 400

370 JA=11

CHAR(140,'L0187C3FOTO4F

CHAR{141,*A5A581993CTET

CHARI 144, "AS5A581993CTET
CHAR{ 145, "4940091C1C5DF

CHAR(146,*FFFFTT722")
CHAR( 147 ,*TETETETFTETET

CHAR(152,'00213930TFFF"
CHAR (15341 TOFSFCFEFFFE®
CHARI154,"A5A5819493CTET

CHAR(155, " TE7ETFETETETET

510

380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480

GOSUB 400

GOTO 500

AA=LEN{VE)

FUR BA=0 TO AA

EA=1+BA

[F AACEA THEN 499
U$=SEGHIVE,TAsAA)

CA=ASCIUS)

FA=IA+BA

CALL HCHAR{JA,FA4CA41)

NEXT BA

490 RETURN

500 V$=CHR$(129)8086048048082CHR
$1129)ECHRS (12816 0D4E0LL0SE0SECHR
$(128) EOFECHRS( 134)

JA=19

520 IA=11

530 GOSUB 400

549 KS=£HR§[136!&CHR${136J

550 V$=CHR$(130)40%a042088084CHR
$U130)E0FECHREI 133 )EXSECHRE( L3 L)
EDSECHRS(134) ECHRS( 126 6CHRE( 134
) ;

560 JA=20

570 IA=11

580 GOSUB 400

590 Y$=CHR${130)&CHRS$(13014CHRSIL
130)

600 VH=CHR$(133)ECHRET13116CHRSL
129) &0 $8CHREI 133) ax$axpa0say $acH
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" 810
| 620

640

650
660
| 670
680

| &30

JIR$ (1301 E0$ECHRE (1301 ECHRE( 135)EL
[l HRS (1201

Ja=21

1A=8

GOSUB 400

vi=y$e0SaCcHRE (132)8CHR 4L 132)

 ACHI$(136)&40$&CHRS( 120J&CHRS$( 135
| JECHR$ (135)E6CHRE( 130)

JA=22

14=8

GOSUB 400
PTS=0

5C=3

GPTION BASE 1
GK=X{K)

DIM FE{32)

730 RANDOMIZE

FEU=0
IF D€SC THEN 780

CALL KLY(SyNN:STATUS)

IF STATUS€DO THEN 10 ELSET60
S$C=5C-1

=17

CALL HCHAR(1241,137,1)
CALL HCHAR{12,{I+1),138,1)
CALL HCHAR(24,13432,3)
CALL HCHAR(24413,142,5C)
v§="Fey"

JA=24

IA=16

GOSUB 400

IF FEU=0 THEN 990

[F FEUC=10 THEN 990

IF FEULL4 THEN 950

CALL HCHAR( 12415470411
CALL HCHARIL12416, 73,11
CALL HCHAR(124174+7841)
GOTO 960

CALL HCHAR({24,19,32,13)
CALL HCHAR(24,19,155,10}
CALL HCHAR(24419,145,{FEU-10

GOTO 1010

CALL HCHAR(24,19,32,13)
CALL HCHAR[24,194155,FEU)
pTE=STRYIPTS)
vi="PTS.=78PT§

JA=24

1A=2

GOsSUB 400

IF K=1 THEN 1200
K=1

XK{K)=INT (RND*32)

[F X{K)€8 THEN 1110
IF X(K)€26 THEN 1140
L{K}=3

CIK1=154

GOTO 1200

LIK]}=5

XX=RND*1

IF XX(0.8 THEN 1190
CiKl=141

GOTO 1200

ClK)=144%

IF K=0 THEN 1070

1210
1222
1232
1242
1252
1262
1270
12RD
1290
1200
1312
1322
135)
1332
1342
1482
1359
1360
1373
1382
1392
1492
1410
1420
1430
1440
1452
1460
1470
1489
1430
1500
1510

1520

1530
1540
1550
1560
1570
1580
1533
1600
16190
1622
1630
1540
1653
1660
1673

1680

1690
1770
1710
1720
1732
1740
1750
1762
1770
1782
17990
1800
1810
1820

IF XIKILT THFN 13C0
IF 2TLXIK) THEN 1300
IF X{K)=11 THEN 1300
I[F X{K)=14 THEN 1300
IF X(K)L21 THEN 1270
IF X{K)&24 THEN 1300
IF L(K)=9 THEN 20320
IF L(K}=10 THEN 2080
[F L{K}=11 THEN 2070
IF LIKI€PL3 THEN 1590
IF 145CX(K) THEN 2030
IF Xt{K)1€I-4 THEN 2030 ELSE

IF [#2{X(K) THEN 2030

IF X{K)€I-1 THEN 2030 ELSE
IF CIKICD>141 THEN 1330
FOR E=0 TO 8

CALL HCHARI12,1,137,1)
CALL HCHAR(12Z2,(1+41),138,1)
CALL HCHAR(12414139,1)
CALL HCHAR(12,(I+11,140,1)
NEXT E

CALL HCHAR{12+¢14324641}
L(K3I=0

X(K)=0

CiK)=0

K=0

GOTD 750

[F G=2 THEN 1500

IF D=2 THEN 1500 ELSE 1530
D=0

G=0

GOTO 200

IF X{K)=I THEN 1570
IF X(K)=I-1 THEN 1570
D=1

GOTO 2090

G=1

GOTO 2090

IF K=0 THEN 2280

IF L{KI€314 THEN 2280
CALL HCHARI(14,X(K),32,1)
IF CIKIE€DIL41 THEN 2030
PTS=PTS5+5

X{K}=0

ciK)=0

L{K)=0

K=0

GOTO B8O

IF XUK)}€B THEN 1990
IF 25€X{K} THEN 1990
IF X{K)=11 THEN 1780
IF X{K)=16 THEN 1780
If X{K)=17 THEN 1780
IF X{K}=22 THEN 1780
IF X({K)=24 THFEN 1780
IF 17€X(K) THEN 1800
GDTO 1820

LI=18

GCTO 1830

LI=19

GOTD -1830

LI=20

1332
1840
185)
1860
18792
1880
1890
1900
1910
1920
1332
1942
1952
1960
1972
1982
1990
233)
201)
2020
2031
20640
2050
2062
2070

Kisl}

2080
2099
2120
2110
212)
213J
2140
2153
2163
2170
2180
2190
2200
221)
2223
2232
2240
2250
2260
2271
2280
2290
231)
2310
2322
233D
2340

2350 .

2362
2370
2380
2392
2400
2410
252)
2430
2650

IF C{K)=144 THEN 1940
CALL HCHAR(14+X[K)»3241)
IF FF{GKIC)L THEN 1890
PIS=PTS+10

FEU=FEU-1

CALL HCHARILI+X{K),3241)
LIK)=0

X(K)=0

C{K)=0

K=0

GCTO 2090

CALL HCHARELI XU{K)y145,1)
IF FEfuK)=1 THEN 1890
FE(GK)=1

FEU=FFU+1

GOUTO 1890

CALL HCHAR[14sX(K}s22,1)
IF CIKI€)144 THEN 1B9O
PTS=PTS5+15

GOTD 1890

I[F L(K)=0 THEN 1200

I[F X(K)=0 THEN 1200

CALL HCHAR(LEK) 9 X(K)e32,1)
I[F L{K)=9 THEN 2080

CALL HCHAR{(L{K)+1),X{K),Cl

L{K)=L(K)+1

CALL KEY(S5,N,STATUS)
IF NEE2 THEN 2150

IF I=1 THEN 2090

CALL HCHAR({12,1,32,1)
[=1-2

GOSUB 2210

IF NE»68 THEN 23RO

IF I=31 THEN 2090

ZALL HCHAR(12,1,32411)
I[=1+2

GUSUB 2210

GNTO 2380

CALL HCHAR{12,1,127,1)
CALL HCHAR(1Z2,(1+1),1238,1)
IF K=0 THEN 2280

IF GE>1 THFN 2290
L(K)=13

X(K)I=1I

GOSUB 2350

RETURN

IF D€)1 THEN 2380
L{K)=13

X{Ki=I+1

GOSUB 2350

RETURN

GOTO 2380

ZALL HCHARILZ,(1-2),32,6)
CALL HCHARI13,XIK)oCUK) 11}
RETURN

IF NE)B8 THEN 880

IF G=1 THEN 2420

IF D=1 THEN 2420

GOTO 880

G=2

D=2

GOTO B8O
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CAPRICORNE TWO

Un hélicopteére vous traque

dans les dédales d'un relief tourmenté avec le seul but
de vous astreindre 8 commettre votre derniére erreur.

BUT DU JEU |

- Déplacement de I'hélicoptére bleu
touches «E», «S», «D», «X».
- Déplacement de |'hélicoptére vert
touches “O», al», by, «»,

- Tir de I'hélicoptére bleu : «A»,
- Tir de I'hélicoptére vert : «,»,

|' AU CLAVIER |

Contourner les montagnes, chaoisir les
angles les plus intéressants, éviter si pos-

sible les missiles de croisiére de votre ad-
versaire. La-bas, hésiter c'est mourir !

10 CALL CLEAR

20 CALL SCREENILLS5)

30 CALL CCLCR{L13,9,11

40 CALL COLTR (1441441}

50 CALL CCLORIL1S5y5,11

60 CALL COLCP(Lle,1241)

70 CoLL CHAR(128,'FFFFFFFFFFFFFF
FF')

30 CALL CHAR{129,"'0042241FFFA442
']

90 CALL CHAR{130,'004225FFF32442
)

100 CALL CHAR[121,"333243FF43")
110 CALL CHAR(132,'0£1C080808081C
1C*} ¥

120 CALL CHAR(123,'0000L2FFC2*)
130 CALL CHAR(134,'"3838101010103
510%)

140 CALL CHARI(136,'024ZC3EB3FO0L0
0101")

150 CALL CHAR(144,%004224LFFFAL4
2t

160 CALL CrAR{145,"060£060£667E3
cT)

170 CALL CHAK(-152,*00422E5FFFB8244
2"

180 CALL CHAFI153,"NENEN6GE66TES
cel

190
200
210
220
230
240
250

HB=1

HV=1

PB=0

PV=0

CPTICN B&SE 1
DIM Al22,32)
RANDGMILZE

260 CALL HCHAR(1,1,4128,32)

270 CALL VCHAR(2,32,128,21)

280 CALL HCHAR[224,1,128,431)

290 CALL VCHAR(2,1,128,20)
MATRICE TERRAIN=s================
300 FOR J=1 TO 22

310 Al(3,12=1

320 Al J432)=
330 NEXT J
340 FOR I=2 TG 31
350 All,11=1

360 AlZ2,2)=1

370 NEXT [
230 FCF Jd=2
390 FOR =2

1

Tc
TG

(SRS ]
-t

JU)5 THEN 422

I=5 THEN 443

420 [F JU)156 THEN 450

430 IF {125 THEN 3450

440 GOTC 4S0

450 X=INT{(RMD*50)

460 IF 1(X ThHEN 450

470 Aldel)=2

480 CALL HCHAR(Jy 1o 13641)

450 NEXT I

500 NEXT J

NGUVEL HELICCPTERE========z======
510 J3=5 -

520 13=¢

530 JV=1&

540 IV=2%

550 A(1&,25)=4
560 MI=0

CALL ACHAR(Sg54y14441 1

CALL HCHAR{264541%44HB)

CALL HCHAR(146525,152,41)

CALL HCHAR{2491641525HV )
RETINR: se==m=c=sce=c—=c o ese==c—
610 PBS=STES(PEI}

620 VS=CHRS(14534CHSS5{61)&PBS,
630 JA=22

640 1A=5

650 GOSUB 670

660 GOTC 77C

400 IF
410 IF

670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
170
180
790

AA=LEN(VS)

FOR BA=0 TO 4A

EA=14+B84

IF AA(EA THEN 760
US=SEGSIVS)EA4AA)
CA=ASCIUS)

FA=IA+BA

CALL HCHAR( JA,FA4CA,1)
NEXT BA

RETURN

PUS=STRS(PV}
VS=CHRS{153)4CHRSI61)4PVS
JA=22

800 IA=1¢

810 GOSUB 670

CONDITION DE FIN DE PARTIE======
820 IF LO(HB THEN B40

830 IF HV{1D THEN 3900

840 VS='LE BUDJET HELICD EST
RNEI*

850 JA=22

860 IA=2

ECO

870 GOSUB &7C

880 CALL KEY(S5,NN,STATUS) :
890 IF STATUS=0 THEN 380 ELSE 10
PRISE EN COMPTE DU CLAVIER======
910 CALL KREY{SsNsSTATUS)

920 IF NU)&S THEN S70

930 IF M1{)10 THEN 1020

S40 JM=J3

950 IM=I8+1

960 MI=3

970 IF N(J¥59 THEN 1020

980 IF MI{)10 THEN
990 JM=JV

1000 [M=IVel

1020 MI=7

DEPLLCT MISSILE==================
1020 [IF MI=0 THEN
1030 IF MI=2 THEN
1040 IF MI=2 THEM
1050 IF MI=4 THEN
1060 IF MI=5 ThEN
1070 IF MI=6 THEN 1200
1080 IF MI=7 THEN 1240
1090 IF MI=8 THEN 1280
1000 J0=4M-1

1110 I3=1I4

1120 C=132

1130 0TC 1410

1140 JO=iM-1

1150 I0=1IM+1

1160 C=132

L1790 507TC 1410

1180 Jl=JM

1130 I0=IM+1

1200 C=1323

1210 GOTGC 1410

1220 JO=IM+1

1230 [0=I4+1

1240 C=134

1250 GOTO 1410

1260 10=1M+1

1270 I0=1IM

1280 €=124

1290 GOTC 1410

1300 JG= M+l

1310 IG=1Iv-1

1320 C=134

1330 GOTC 1410

1340 JO=JM

1350 I0=IM-1

1360 C=131

1370 GOTC 1410
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JO=gM-1 1920 sv=1Jp 2470 JP=JV¢l
10=1M-1 1930 Iv=ir 2480 IP=IV
€=132 1940 Al JVeIVI=4 2490 GOSUB 2€30
IF A[JO,ICI()0 THEN 14S0 1950 RETUR’N 2500 IF NEYB3 THEN 2540
CALL HCHARI(JMyIMy 22,11 1960 IF A{JP,IP)=3 THEN 1980 2510 IP=j8
GALL HCHAR(JO,ICyCy1) 1970 IF A(JP,IP)()4 THEN 20320 2520 IP=IB-1
Al N, IM)=0 1980 HB=HB+1 2500 GOSUB 2550
JM=40 1990 HV=HV+I 2540. I N(P»75 THEN S00 (2670)
IM=10 2000 CALL HCHAR(JUDyIDy32,1) 2550 JP=Jy '
ALJM, IM)=5 2010 CALL HGCHAR(IJP,I1Py32,1] 2560 IP=Iv-1
GOTC 2260 2020 GOTG 2160 2570 GOSUB 2620
I[F A(JO,I8Y011 THEN 1550 2020 FOR E=1 TN 20 2580 GOTC 900 (2670)
IF MI=8 THEN 152p 2040 CALL HCHAR(JD,IB,C,1} 2590 JD=JB
MI=MI+1 2050 CALL HCHAR(JC,IDy22,41) 2600 ID=I8
GOTC 1030 2060 NEXT E 2610 GOSUB 1820
MI=2 2070 IF MI=3 THEN 2109 2620 RETURN
GOTC 1030 2080 CALL HCHAR(JMyIMy3241) 2630 JD=JV
[F ALJC,ICHL)2 THEN 15%0 2090 Al J4y IM)I=D 2640 ID=1V
RANDOMIZE 2L00 IF C()l44 THEN 2149 2650 GOSUB 1820
ML=INTURND®7)+1 2110 HB=hB#1 2660 RETURN
GOTC 1030 2120 PV=PV+5 DEPLCT 8 DIRECTIONS=============
IF A(JG, IC)I()3 THEN 1700 2130 GOTO 21¢&0 2670 IF NEYB2 THEN 2710
CALL HCHAR[JMyIMy3241) 2140 HV=Ry+1 2680 JP=JB-1
FOR E=0 T0O 8 2150 PB=FR+S 2690 IP=IB+1
CALL HCHAR (JDyILy129,11 2160 A(JBy[B)=0 2700 GOSUB 2590
CALL HCHAR(JO, [0y22,1) 2170 A(JV,IVI=0 2710 IF NCYBO THEN 2750
NEXT E 2180 IF IM=0 THEN 2200 2720 JP=Jv-1
PV=PV¢10 2190 A(JM, IM)=0 2730 IP=1V+1
HB=HHB¢1 2200 AfJCyIDY=0 2740 GOSUB 2630
CALL HCHAR(JVyIVy324114 2210 IF A(JPyIP)(3 THEN 2230 2750 IF NE» 67 THEN 2790
MI[=0 2220 A(JP4IP)=0 2760 JP=J8+1
GOTC 21¢&0 2230 CALL HCHAR(J3,1IBy32,1) 2770 IP=iB#1
CALL HCHAR([JMyIMy32,1) 2240 CALL HCHAR(JV,IV,32,1) 2780 GOSUB 2590
FOR E=0 TO & 2250 GOTC 510 Lid 2790 IF NEY4& THEN 2830
CALL HCHARIJC,IGCy 13041 2260 IF NCY6S THEN 2300 2800 JP=)y+l
CALL HCHAR(JCy1Gy22,1) 2270 3P=jB-1 2810 IP=IV+1
NEXT E 2280 IP=1I8 2820 GOSUB 2620
PB=PB+10 2290 GOSUB 2530 2830 IF N{»90 THEN 2870
HV=FV#+] 2300 IF NLY 79 THEN 2240 2840 JP=JB+1
CALL HCHARI[JB+1By22,1) 2310 JP=Jv-1 2850 1P=I8-1
MI=0 SRR T 2320 IP=IV 2860 GOSUB 2590
50TC 2160 2340 GOSUB 2€30 2870 IF NLYTT THEN 2510
UTfNE CE DEPLLCT=============== 2340 IF N()ﬁﬂ THEN 2330 2330 JP:]\H-[
C=14% 2350 JP=JB 2890 IP=Iv-1
GGTC 1820 2360 IP=18+1 2900 GOSUB 2é30
c=152 2370 GOSUB 2590 L5 2910 IF NEY 87 THEN 2950
IF A(JP.IPI(}0 THEN 1960 2380 IF NCYT6 THEN 2420 2920 JP=JB-1
CALL HCHAR(JD.IGy32,7) 2390 JP=4V 2930 IP=IB-1
CALL HCHAR[JP, IPsCyl) 2400 IP=IV+l 2940 GOSUB 2590
] AlJBy1D)=D 2410 GGCSUB 2630 2950 IF NCP»T3 THEN S00
d70 IF Ci)l44 THEN 1920 2420 IF N{)BB THEN 2460 2960 JP=Jy=-1
880 JB=JP 2430 JP=43+1 2970 IP=IVv-1
: IB=1P 2440 IP=IB 2980 GOSUB 2630
Al JB,IB)=3 2450 GOSUB 2590 2990 GOTO 900
RETURN 2460 IF N{P44THEN 2500

BUT DU JEU T

re objectif sera de découvrir les
gmes et combinaisons que vous propo-
a votre TI99. Pour les résoudre il vous
dra faire preuve d’'une grande saga-

MASTER

la rapidité de réflexion.

cité. Vos déductions vous permettront,
peut-étre, de vaincre la machine.

L

AU CLAVIER ' !

- Faites RUN et appuyez sur une touche
quand le TI99 vous le demande.

Ce jeu de réflexion et de stratégie
vous oppose a votre micro qui, lui, dispose d’une faculté essentielle :

L]

- Rentrez un chiffre.

- Pour vous déplacer, appuyez sur les
fieches.

- Pour valider une combinaison, faites
«ENTER»,

- Pour stopper la partie, faites «FCTNOs.

£} !
OO Call. CLEAR

G

L0 ' Frogeasnmme e MIND = TIPSR A494

00 '0rveire des couleuars $

B0 Llsre pislel Eiv L ! Gris '

A0 ' IVert olair! il ey U Jsune !

vl 1 ! P i i) !
Vart pele |Transparerd !

Mo ! Bl ame Lo Miolet. | Orange |

4 ! & ! & ! Ve !
Eleu pale Wart, fonce!  Houwge !

! ] !
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110 Call. SCREEN(S)
120 DIM TCLaYsVULLAY s GB0yLE)
pEECHD) P (B0 » Y (16)
130 PRINT " JEU DU MABTER

I‘IQQ##!OQO
LS I O R B8 N

GOTO 440
i e |::'{‘.:'|:'{.. FEFFFFFFFFFE"
CAall. CHARCA0 »a% )
CAlL, CHAR4L " "2
CALL CHARCBE» A
GALL CHAR(89s"")

ALl CDLGR(?v?vH)
CALL COLOR(SBe4eS)
FOR Tl TO- 5

Call., CHARS (L4100 %8 +3

140
A0
160
170
180
190
200
“10
"‘}") U
230
)
240
)
50 CaLl COLORCTHLL e (430Xl
1o CLABIRED

2al NEXT L

270 FOR X=0 T 14

280 READ YD)

£90 NEXT X

B00 DATE 1ZBeAL v BPy 1L8Ey 40 113
Byl aGe 2Py 120 » 144 LAY » LEOy 1T
Ty B PS

B0 FOR I=384 TO 39

BED READ A% ‘

330 CalL CHARCT»A%)

B0 NEXT T

2B0 FOR X=59 TO &4

BEHO READ A%

370 CaLL CHARCI A%

BEO NEXT X

AP0 CALL GHARCEZ » " L81BLEFFFF
181818")

400 GALl. GHAR(SEy "CHELB01818
BLe6CH")

410 GOTO 1140

A20 DATAH 0000000000006046» 000
QOOFFFF 1818181818181818.000

Ey it

Cakl CHARL (T+L0IKB+33, "

000 LFLFI8LE1LE8 00000 0FBES1O18

189]813181?]?9101“18FﬁFﬂ
430 DAaTa 000000F 18181818

LUI&FIPPvlSlﬁlﬁlFlFlﬂlSlB;lm'

Lgiararalsians
A40 TNFUT "Combien de pions
pay combl-naisons voulessvol
SR
A0 TF L
#&l) IF LLd
470 L=INT (L)
480 INFUT "Combien de coulen
o En plons VoLl es-vous
1
i R I
b9/l PR W N e i
A0 TN
Gxt Gl GL
WAD PREINT " Les coulewurs Lo
sorihes surls  lang
rirgaponderch i ot Ffees  de
0 & % et =a°
A0 PRINT  "oeuse-i

440
440

THEN
THEN

THIEMN
TEN
il

R

4510
AE0

i
a1
ML

e L

@ apperyarta il Lanemant
ZTRL.

Lo Flecmess

“ofe wonss clenlacer
rlevelicder vobre oom

tad s
la g

P EE ST
Gall, FEY 0y Kl 8552
3Esa)

N

e IE

Wen
Gl

TG0

&
&l
&4
ety
&)
&l
&E
&)
palilli]
2.0
el
F50
740
st
Pt
FE
a0
A )y
280
@i
Dbl
g0
Sal ()
I
'1"4 0

B850
41

Tl
i
BR0
90
F01)
910
i
G
§441)
G0
$610
570

P

arhies

INT

RS
s ¢ 20
b ity
GOTO
AN
s € 4 p
[0

FOR e

@LFCTN 9

n4 & & b9
LR B

o b arradanr

UG DOmmEicET s B

LR

THLN

=0 el
"la com

e e i

[

LoTe L

Loucnes !

H7n
N
peecis L
B s san "
Gitaple 1"

VL 2N € O] NG
s (4 ) R
X

Fedh (4 s
NEXT
et
F R
VLD
NEX T
i)

TN

Xz

PRt T O

CAll. FCHAR (2 e 305

ALl
35 )
W
CALL.
G
CAlL.
TF
T KK
CALL

l..‘ |
Cial.L.
il )

B J”U THEN 310

bR R e

TE
IF |
TE MK
e
T

K

T
Gl

yiins

B M 6
(EEEs

HLCH e 24

FICH e €34
BENY €y I
) THEN

= THEN
FICH AR 24

PG 224

s THEN

NJ”‘ THEN &

1 THERN
A THEN

LH A

L0 THERN
1%
L0 TRIEN
LA TRIERN

AR

yaudy Y UKD
Yy K

a0

E4ie

R0 LRy I 0D

Lo
0

L0000 CALL MO EA L S

Wil o

E D w BED

10D
1050
1040
L0
L6
LOZ0
1 0gn

[

TE Y
TE Y
NEXT
1 K
I

Gl

Al TRIEN

L,
611
LS
X
B
W)

T L.
it P L
THEN

I
LD T2 6

SR ae) e YOG 30

1L0%0
1100
LAl
10
o e
LLAD

NEXT
il |...

GUTU
(TN

\.-I

P o

A&l
Gl EAR

o LS ENT O

g L8N L2
#1455
@310
£

S i

LNT Ol

p LS -TNT (L2

FolEE
AR

a0 ELGE
100
1A%

FE

S0

D
£H10

Bin
B S N

a0 ELBE 8

TINTALLA

0 THEN 8200

MHEN 200
o M I

48y L EINT O

RIS P o

L5
11460
L0
1180
Lien
LEon

BN

121.0
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1260
1290
1300

AL, HEHARCZA 2220
el FOHAR 2 3 e 38 29D
CAall, HOHARCE4 7 v &1
Cal.l, HOH&RES 242410
Call., HOHAREA» B2 B8
FRINT " eoamiie
hrita o b
Pl @oee no $
Frwal it
Cal., HOHARCEZ » 3L 108D
GCall, HCHAR(EZB 3L LLED
Gl HOHARCZS 3L o 34
FIRENT

Gl HOHSRCEA4 e 3o 3% 290
CAld. HCHARCZGe 7 v 87)
Gl L FICHSR CEG e F 4 e 8370
Ak, HEH&SRCE Gy 280870
0 Y R M 2

FRINT §TEREZ-TNT (L A100)

COMETNGT

0 B

1310
1320
1330
1340
1380
13&0
1370
1380
1390
1400
1410
LAZED
L4530
1440
1450
LG
14#0
1460
1480
1500
1510
15
| -J‘H]
L5450
LEEQ
LE&D
L8720
160
1A%
1400
L& 0
L&
1 &30
1640
L&S0
1L&60
L&70
L&in
L
1&%0
17200
1210
Ky
1720
1730
b

LA 40
1750
L2 &0
bl

NEXT X
FRINT
EAl.L.
Ak,
Gl
CALL.
ALl
£l
Cal.l
CALL.
Gkl
Al

VAR (v 20 By 2300
Uiﬂﬁhtﬁyd‘rﬂéy i)

HGHﬁhiqu“réﬂ)
VEHAR (e 24y B 18
VEHAR Ch e 8 36y 180
HMCHAR CES» 2y 552
HEHAR (A p B e B2 29 )
HCHARCZ 4y B 02
HEHAR 24 7 v &)
DALl MOHARCES» 24 &2
GCALL HOHSRCZ9y 28 62
GOTO -&50

FOR D=l TO L
i S 0 0 el N G O
e R §

TOL T (N el
LR G I RV A 1T R
MEXT L

TF Eds, THEN 1670
B T s R 1 5
FOR Jsl T L
TE WO «T (D
L R o S
TOI=T )+
HOTO 1600
NEXT W
NEXT X

E. R k),

F Oy i
FOR TO L

VO s=TNT VXD )
TOLr=INT O CL )

NEXT I

AF FO =00 THEN 17700
Call. HEHGR (S e Eé v 38+F

THEN 1510

THEN 1520

GOTO 17E0
el HEHARCSHK» 25949 )
CAbL. FOHAR e 2d » 3BHFC

TEELELD THEN 17510
CALl. HOHAR (S Z 0y 48+

GOTO 170
CALL, HOCHAR S+ 29 9 4%
DALl FOHAR SRy 300y S84E




| 1770 IF Ei=L THEN 1900
N 1780 IF K18 THEN 720
1 1790 FOR I=1 TO 3
1800 FOR J=1 TO 19

SEGH (F$CL) yly 1))
N 1820 NEXT J

1810 Gall. HEHARCS+y B4y GS0C

1840 FOR L= TF L

L850 CALL HECHARCY » L5-INT (L /2
IR Y (TCLY YD

1860 NEXT I

1870 CALL. MCHARC Gy 23, 32)
1880 Call. HCHARCLO D82, 15)
1820 GOTO 1920

1200 FOR T=1 TO 11

1910 CALL HEHAR 4 L0+T» ABCCH
EGH NSy Lyl )

L2E0 NEXT I

1230 CaLl. HEYCD yKK58)

1240 IF 88=0 THEN 1930 ELSE
1140

LUDICOURB

Une idée originale qui se situe
entre les programmes d’assistance graphique et les logiciels de jeu.
Si vous avez un esprit de dessinateur
et si vous aimez vous distraire, ce petit programme

est fait pour vous.

]

BUT DU JEU

+ Oty

A l'aide des divers éléments proposés,

tentez de réaliser vos cadres de jeux, et
amusez-vous a simuler le travail d'un gra-
phiste de renom.

| AU CLAVIER
- Faites RUN et entrez vos valeurs.

| Lirbes TIL
10 CALL CLEAR
12 CALL SCREENC(Z)
OFTION BABE L
6 FOR I=1 TO 16
GCall, COLORCIy Lol
NEXT I
L
G311
DIM T(8Bs8)

INFUT *Vasleur minimale
P ORI XMIN

INFUT "Valewr maximale
B XMaX

X = XMAX=XMIN) £33
i X=X S

INFUT
P OUIYMIN

INFUT "Waleur mscimale
? OTIYMIN

Y= CYMAX~YMIN) /25
HY&=:kY /8
t CALL CLEAR

CAlLL. HCHARCLy 231 2 767
IF O YMING==(0 THEN 194
IF YMAX<=0 THEN 194
YE=INT CL-YMINAHY )

HEHAR(Ly 29819 767)

128

| L92 GOTO
| 1949 Y=
LSRG e
[ 198 TF XMING=0 THEN 208
| 200 TF XMaX-=0 THEN 208

"Waleur minimale

E ' Hrogranme de Lrace ode oo

o

YEs=INT L= CYMINAC Y0 DR

S0 XC=INT (2-~XMINAHX)

204 XPs=TNT L= CXMEIN-+ (X2 ) %HX
Y/HER)

Z06 GOTO 212

208 KC=2

210 K=l

12 YFAX=YF

214 GUSUE 4100

<18 GOSLUE 3000

220 CalL, VECHARCLyXCr G 24)
L2 XFAXs=X

244 GOSLE 4200

<28 GOSUR 3000

2380 CALL HEHAR(ZS-YCr 29 Cr31)
232 GOSUE 4300

240 GOsuUE 3000

244 CAll. HEHAR G2E-YC o XGe ()

246 N=XMIN
2498 FOR XC=2 TO 32

250 XKR==X

£60 GOSUR 1000

270 TF YrYHMaX THEN 550
280 TF YLIYMIN THEN 550

£90 YR=Y ]

B00 YC=INT CCYR=YMIND ZHY+1)

Wl K =XR

325 YH=Y([

30 GOSUE Z000

S0 XX RAHX

360 GOSWE 1000

BoHZ LIF YiEYMAX THEN 5é0

3653 TF YEYMIN THEN $40
B0 YE=INTCCY-YMINY /MY 4 ).

320 IF YS-YCC0 THEN 415
400 Pl

010

410 GOTO 425 |
R B s

425 TF ABRSCYS-YOIol THEN S5a0
427 Kb=XR

430 FOR I=YO+Rag TO Y8 STEF
[AS
AT
440
480

YH:::I
GOSUE Z000
NEXT T

50 X=XRAHHX
540 NEXT XC

U700 CALL REY(DsHeS)
w80 IF S=0 THEN %70
H0 END

1000 Y=X

RETURN.

2000 X=XK
2030 FOR Xi=1 TO 8
2080 X=X~-HX8/2

2050 GOSUE 1000

2060 Y L=INT Y CY1K0-1 ) RHY =Y M
TN /ZHYB+1)

L0 XsX+HXR

2120 GOSUE 1000

#1380 YRZ=INT (Y= (YK=L ) XHY-YM
TN ZHY B

L2140 IF YR2LYPL THEN 220%
2194 IF YPL:8 THEN 2290
214% IF YR22L THEN 2250
2150 ARl .
LGN XF YRZU=8 THEN 2180
2170 YF2=g

2180 IF YPLs=l THEN 2220
180 YP s

£200 GOTO Z2E0
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2205 XF YRL<1 THEN 2250 2901 IF E$"000000000000000 B1E0 NEXT J

2206 TF YR2:RH THEN 22350 0" THEN 2908 3190 CALL CHARCC » %)
2200 PaPs-L 29203 Cwl-1 200 FOR J=1 TO &
2211 TF YRZE=1 THEN 2213 2905 RETURN FEL0 FOR K=l TO 8
“ERle YPZe] 2908 CaLL HOHAR(ES-YH, XCC) 220 T JpK=0

2213 IF YPLus8 THEN 2220 2910 RETURN FEAR0 MEXT KK

22149 Yil=g 5000 Rt 3240 NEXT .J

2220 FOR YP=YRL TO YP2 STEF 3010 el AZED RETURN

FAF B020 IF C=140 THEN 570 4100 FOR Taxsl TO 8
220 TCP-Y e X =1 3030 FOR J=1 TO 8 4110 TOP-LaX e YFAX) =1,
2240 NEXT YF B040 B1=8XT (Js 1) +4KT (Jy 20 +2% A120 NEXT LAX

2250 K=+HHXB /D Ty B2+T s A 4130 RETURN

2260 NEXT X BOHR0 FEE=BXT (e B +A4KT (e b +IX 4200 FOR TaxX=1 T0O &
2830 CALL GUHARCES-YHoXCyEX) | TGS 22 +T ()8 4210 TCP-XPaX e XX =],
2840 IF CX=31L THEN 2900 3060 IF ElL>? THEN 3090 R0 NEXT YXax

2850 TF CX=34 THEN 28640 J070 El=E1+48 4730 RETURN

2852 GOSUE 4300 3080 GOTO 3100 4300 FOR Tex=l TO &
2853 GOTO Z200 B0P0 Bl 4350 ABL0 T (PTAKy YIaX) =1
2860 TF CX=33 THEN 2880- dl00 IF Ba-Y THEN 3130 4320 T CR=XPEXy TARK) =1
2870 GOSUE 4200 B10 BEsE2e48 4330 NEXT IaAX

2875 GOT0 2900 BL20 GOTO S140 4340 RETURN

L8980 GOSLE 4100 3180 BE=E2eUS

2200 GOSUE 3000 3140 L= E$&GHh$(B1}&CHH$(Eﬁ) ™

s RACING Z

Si vous aimez la vitesse
et les circuits automobiles, vous voila servi.
Vos adversaires, nombreux,
manquent absolument de «fair-play», vous le
découvrirez a vos dépens.

b3
*
4
T
-
s
.
LS
L]

e,

L BUT DU JEU J autres concurrents et en évitant les sur- | AU CLAVIER

Parcourir le plus de distance possible, en  prises désagréables que vous réserve cé  _ Fajtes RUN et pilotez
surveillant les réactions brutales des circuit diabolique.

<100 RANDOMIZE
110 Call. CLEAR g
120 FRINT " CORCULT DE VOITURE®: LI "Vous vous deplasceres aven las & Flech
(3T g G
130 FRINT "Erter arrebe le jeu el dorméeles points.
140 CALL CHARCL3& "387C3838387C1")
=500 CALL DHAR L2 "387C3e3838701 ")
160 CAlL CHARCL24, " 1818181818181818°)
170 INFLUT "Couleur de L' ecran 4 (]
180 INFUT "Couleuwr de la piste .7 *10F
190 INFUT "Coulewr de La voitwee 2 230U
200 INPUT "Quel mivesu de difficulte volem-wous P L
240 INPUT "Guelle largewr ce piste VoLl e s P
220 B
230 FOR X=1 TO L
290 Ed=ER&CHRS CLET
S50 NEXT T
260 EhsEsgnL"

H 3 4+ 4
+ 4+ 2

170




70 Call., TLEAR 530 Call SOUNDCH00 vt e D330+ 5y 392950
| 28O VN E-N/ 25 40 a=32
.': 90 Call. SCREENCCE ) GE0 GOT0 00
| SO0 Cald, COLIHRCLE » Lo CF) G40 CaLL, HMCHARCL2:I+008)
il S0 Call, COLORCL3CVCF) S70 FPRINT TABCL) $EE
3 820 CALL COLORCI42CVe1) G980 Call. HCHARCLZw e 1290
i Ha30 Lsda- L. GP0 amlar
340 =l /2 600 Q=0
|l SE0FOR =1 T 12 10 Call. KEY(BeHe8)
| S360 FRINT Takcl) sEk &HZN0 TF S5=0 THEN 430
:: Cval S TF H=48 THEN &%0
| 380 A4 T ’maﬂ_IHEN &AL
1 390 GH50 TF K=13 THEN 720 ELSE 430
-- 4010 &0 :I:ml:---- 1
= 410 GFN Q=1
i 420 &0 GOTO 430
: 430 s NREND--M GP0 I=l4l
o 440 TF Ja. THEN 440 200 D=
Bt e 700 GOTO 430
o AA0 Pl A20 Call. CLEAR
'[l 470 CALL GUMARE L4 T %) y 30 Akl COLORCLEZ CED
1;’].' 480 'I'l"' K=1207 THEN 540 A0 FRINT "Youws awves Pait P23 “Paotos”
i::' 490 e H i' R o R M B o SR s 5 1 e T ) W
| 500 CALL HCHARCLE s T+0yA) SEZXLOD/FL ) ¢ wpinket tid)
' 510 PRINT TAEG $ES _ 250 GOTO 200
h G20 Call. FEHMARCL3y Dy 136D u
| T07
_ Suivre la guerre des Malouines
1 a la télévision c’est bien,mais la vivre c’est pire.
3 Mercenaire, vous choisissez votre camp
& et que le meilleur gagne...
2
IN
k.
] BUT DU JEU ’ lantes, le relief accidenté... Vous aurez - || descend avec la touche «.».
viter tous les dangers propres a un vol pien merie votre solde. Ili'lsrg:feislef\:néﬁisnaf:ﬁ? c';:'a tr?'l%ﬂg :\-f:c
{ t? que tous ceux qui caractérisent un L AU CLAVIER | |es.top5ches uza? «S», et «X»,

onflit aérien digne de ce nom, entre - L'appareil Anglais monte a l‘aide de la

“8utre, les missiles Exocet, les mines vo- touche «P»,

1 CLEAR, .20 :¥=A:Y=1A:HMH=38:M=Y

IS DEFGRE®ECZ =£3,1,57, 125,255,255, 3 .62 :DEFGRE. 3 )=248,0,0,1,227.: 255, 3,129 : DEFGRS{ 0 )

P =21.120,152.249,63,7. 1,7 :DEFGRS. 1 )=252, 128, 116, 199, 255, 255, 32, 248

18 CLZ:5CREENB. 4.8 F=£

P20 FOR I=@A TO 12:.0CATE®.1.1:COLORG, &:PRINT"

' "’HE:":;I COLORE . 4| OCATE®A, 19,1 ¢ F’EIHT"F'IF‘IFIHHHHHHFlHFIHHFlFlFlFiHHHHHHHHHHFIHHHHHHHHHH
" COLORS,

L 25 FORA=1TO1326: T=RHD: HEXTH

28 Z=1A:FORA=3A TO Z228: Z=Z+1HTCRNDE? I=2 IFZ"'E‘THEHZ &

| 22 LIMECH, 151 0=0H, 151~2 1 :HEXTA

} A Hl=@:HZ=A: A%=IMNKEYS®:' IFA%="P"AMDY>1 THEMHZ2=~1
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52 IFAS="."THEHHZ=1

53 IFA%="Z"AND M>1THENH1=-1

54 IFAS="X"THEMHI1=1

56 IFA%="S"THEMLOCATEX,Y+1,1:COLORS,F :FRINT"#"

52 IFA%="L"THENLOCATENW.M+1,1:COLORS.F:PRINT"#"

A LOCATEN, M. 1:PRINT" ":LOCATEX:Y,1:PRINT" “:Y=Y+H1 MaM+H2:X=x+]: [FX338THENK=Z
f2 M=M~1:IFN<1THEM N=38

65 T1=SCREEMCX+1.Y2: T2=SCREENCN. M) IF Y=M AND ABSC(X-N){Z THEN 208

66 IFT1<>32THENZBEHELSE IFT2<>32THEMZ1@

7@ LOCATEX. Y. 1:COLORL,F:PRINTGRS. @) GREC 1 3 LOCATEN, M. 1 tCOLORA. F : PRINTGRSC 2 55 GREC
32 ;

23 GOTOSH

2Ea LOCATEA~1.Y.1:GOTOZZ@

Z1d LOCATEM=1.M,1

EEESCULDR132=PEIHT"BDUH"=LDCHTE5;11;1=IHFUT“UHE AUTRE PARTIE ":R%:IFR&="0N" THEM
1ELSEEHD

®! TOURS INFERNALES

Appel a pilote de A423.
Rendez-vous d’urgence dans la cité nucléaire Altacit.
aux mains de I ennem|.

Prrwléglez donc les petits blocs sur les- - Aller & gauche a l'aide de «J».

[ BT DL N 4I quels vous pourrez vous approvisionner. - Aller & droite a l'aide de «L».
Eviter les grands réfrigérants atmosphé- l AU CLAVIER J

riques sur lesquels vos ennemis ont ins-

tallé leur systéme de défense anti-aérien. - Changer d‘altitude avec «Q» et «Ws.

1 SCREEMZ.2.2:CLEAR.. 18:CLS

18 E=200:%=720:N=0: HE="HALITE" : K=k
25 DEFGE$€B?=23;838J12?;62;28;848=DEFGR5(1)=255;255;255:255:255;2559255J255‘DEFG
REC 2 I=224.224,229, 224,224,224, 224. 224

40 DEFGRSC 2)=274, 224,224,224, 224,224,224, 224 : DEFGRSC 4 =224, 224, 224, 224,224,224, ¢
24,224 LOTOSA

5K M=@:AS=INKEYE: IFA%=".J"AHDY >1 THEHN=-2

55 LOCATEZ. @, 1:COLORS, 2:PRINT"ALTITUDE : ":HS:" EMERGIE : ":E:" ":COLORZ,2
aB IFA%="L"AHDYCZETHENH=Z

72 IFA%="Z"THEMH%="HAUTE" : E=E-28

20 IFA%="x"THENHE="BRSSE" :E=E-ZR

98 LOCATEX, 9, 1:PRIMT" ":K=K+1:¥=K+N: IFHS="BRSSE" THEMGOTOZ5A

95 LOCATEX .18, 1:COL0RL, 2:PRINTGRSC® »: COLORZ . 2

148 GOSUBRZEE:E=E-1 : IFE<@THENI@a

199 GOTOSH

200 T=INT:RMD¥S 2+1: IFT»3THENLOCATEL . 24, 1:COLORZ, 2 : PRINT : RETLUREN

218 P=IMTCRHDE3RA 345 : IFT=1THEMLOCATER, 22, 1 : COLOR7 ., 7 : PRINT"AR" i : FﬂLﬂP? s PRIMTGRSC
22 COLORZ. 2:FRINT : RETUREN

228 LOCATEP. 22, 1:COLORY . @ PPIHTPHF5f17?> CHRSC 127 2 GREC3 ) :COLORA, 2 :PRINTLR®. 4 )
COLORZ, 2:PRIMT : RETLUEM

238 T=SCEEENﬁKsIE}=IFT=320RT=ETHEHGDTGSE

268 IFT=127 THENGNTOZAA

27A BEEP:E=E+2@:6LITO23

3AA FORA=ATO7:LOCATEX, 1@, 1:COLORA, 2:PRINTGRSCA Y FORI=1TOEE: MEXTI : HEXTRA

210 FORA=1TO40@: NEXTH

#2A CLS:SCREEMG, @:LOCATES. 18: FRINT"VOUS AYEZ FPARCOURUT " K:" KM"

338 PRIMT:PRIMT:PRINT:PRIMT: INPLUT" IUNE RUTRE PARTIE ":R%:IFR&="0"THENI1
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BOUPY

Il s’appelle Boupy et son seul plaisir
consiste a parcourir les écrans de télévision
a la recherche de pastilles nutritives.

. Aidez-le & échapper aux monstres
qui le poursuivent.

BUT DU JEU TR ] I AU CLAVIER ] -VF\'four aller en hautappuyer sur la touche ;
3 re s . - - i =
apez I'eselementsdecouleurdesslml- - Pour aller & gauche appuyer sur la -Pouraller en bas appuyer sur la touche :
sur |'écran tout en fuyant les divers  touche : «J».

onstres qui vous harceélent. - Pour aller a droite appuyer sur latouche: - En cas de force majeure appuyer sur la
: «L», touche : «K»,

1 CLS:SCREENL.Q,A:CLEAR, , 20 S=0: X=20: Y=11 : N=@ : M=N: XM=5 : ¥YM=2
| 5 DEFGRS<1)=60, 126,219, 152,233, 189, 13%, 126 : DEFGRS( 2 )=6@, 126,219, 189, 255, 195, 189,
255 DEFGRSC 2 3=60, 24,66, 126,126, 126. 60, 24
[ 28 COLORL, 1:FORA=ATO44: LOCATER. 8. 1:PRINTCHRSC 127 3 LOCATER, 22: PRINTCHRSC 127 3 NEXT

FORA=1TOZ1 : LOCATER A, 1 : PRINTCHRS( 127 3: LOCATE4G, [, 1 : FRINTPHR$€12?) NEXTH
£0LOR4:g FORA=1TOZ3+INTC RND%26 ) : LOCATE IMTC RND&39 341, CRHDXZ1 341, 1 :PRINT " %" 1 NEX
TH:COLOR2

AsmINKEYS: IFAE="J"THEH HN=-1:M=p

IFA%="K"THEMLOCATEX, Y. 1 :PRINT" " :X=INTCRMDX3S )+1 :¥=INTCRHDX19 3+1

IFAS="L"THEN N=1:M=@

IFAS="2Z"THENM=-1 : N=£t'

IFAS="X"THEN M=1:N=g

' 68 LOCATEX. Y, 1:PRINT" “:LOCATEXM.YM,1:PRINT" " R=EAN Y=Y+ C=SCREENC K. Y ) IF P=12
7 OR C=42 THEM 208 ELSE 5=5+1:LOCRTE14,22,T:COLORS.1:PRINT"SCORE: ":5S

' 65 IFC=ATHEN S=%5+1@8:PLAY"DO"

66 IF RND>, 3% THEM ILOCATE ¢RMD%383+1.(RNDE133+1,1 COLORS, @:PRINTGRS! 3 )

7R LOCATEX. Y, 1:COLORZ, @: PRINTGRSC 1 ): GOSUB1AA: LOCATEXM. ¥M, 1 :COLORE, @' PRIMTGRSC 2 3¢
IF X=¥M AND ‘Y=YM THEMZ268 ELSE 5@

- 126 IF RMD>. 7THENRETURN

L 185 IF XOXM THEN XM=yM+1: (GPTO 128

L 118 JF X<XM THEM XM=XM-1:RETLURM

i 120 IF 'Y<YM THEM YM=YM-1:RETLURNM

¢ 138 IF YM<{Y THEM YH~?H+1 RETLIRHM

148 RETLIRM

208 PLAY"DOREMIFASOLASIDO" : LOCATELA, 23 INPUT"UME ALUTRE FRRTIE ";R%$:IF RE="0" TH

| EN1 ELSE END "

173




w1 ' - PARCOURS

Votre chenille ne demande
qu’a grandir. Malheureusement pour elle
et pour vous, le programmeur a tout fait
pour I'en empécher.

—
| BUT DU JEU l fois que yous aurez atteint 100 points. - Descendez a |'aide de «X».
- - - I AU CLAVIER [ Allez a gauche avec «J».
Survivre en évitant les obstacles et I'en- . - Allez & droite avec «L».

ceinte du décor qui changera & chaque - Montez a 'aide de «Z».

1 CLS:SCREEML. 8, 8:CLEAR, , 20: S=0: K=20: =11 i N=1: M=@: AM=T: YM=2:D=1: B=&
b} UEFGEEil?=24;6BJ1253255r255a1?6.ﬁ@ 24
18 GOSUBZ2E: GOTO45 :
28 COLOR1,1:FORA=ATO4R: LOCATEA, A, 1 :PRIMTCHRSS 127 3 LOCATER, 22 : PRINTCHRS. 127 3 HEXT
H E "
20 FORA=1TOZ1:LOCATER A, 1:PRIMTCHRS( 127 2 LOCHTE4@. A, 1 : PRINTCHRS 127 5 HEXTH
40 COLORY, B:FORA=1TOS@+INT(RNDE26 1 LOCATEIMTC RHDEZS 241 . C RHDE2E 341, 1 PRINT"#" : HEX
TA:COLORZ. A: RETURH
45 LOCATEX. Y, 1:COLORE, @:PRINT" “:BEER:L.OCATEA. Y 1:FRINTGRSC 1 3
46 AS=THKEY®:IF A%="" THEHW43 ELZE 51
50 AE=IHKEYS
51 IFAg="I"THEM M=-1:M=4
55 IFA%E="L"THEM M=1:M=8
56 IFA%="Z"THEHM=~1:N=H8
58 IFA%E="X"THEHW M=1:H=0
GR K=¥+M: Y=+ C=SCREENC ALY 7 IF C=127 OR C=25 0OF (=8 ORC=73 THEM ZOA ELSE 5=5+1:
LOCATEL4 . 22,1 PﬂLDPr- PPIHT“*FGPE "G
65 IF (22100 =IHT(S-188) THEH PLAY"FRS OLASIFASO" : CLS: SCREEML . 8, 8+« GOZLBZA
66 IF RHD>.95 THEN LOCATE ¢RHDE2S+1.CRMDE19+1,1:COLORS, B:PRINT"#"
78 LOCATEX.Y.1:COLORZ, 0 : PRIMTGREC 1 ) GOTOSE
260 PLAY"DOREMIFASOLASIDOD": LOCATELG, 23: IMPUT"UME AUTRE PARTIE "R%:IF RE="0" TH
EM1 ELZE EMD o ™

o1 | NUCLEAR

Lorsque le temps devient un ennemi
et que les événements jouent contre vous, vous restez seul
contre tous avec,comme seuls alliés,votre ruse
et votre rapidité d'action.

' vous ne tarderez pas & découvrir. Vous
| DAl DU OEL - J pourrez aussi vous procurer de I'énergie ] AU CLAVIER J
Empécher par t21s les moyens I'explosion (& vous de savoir comment.) - Pointez & I'aide du crayon optique les élé-
de la centrale atomique en éliminant les ments favorables et défavorables.

dangers qui apparaitront a |'écran et que

-1 CLERR, ,20@

3 CLS:SCREEMA,5.0:F=6

18 DEFGR®(@)=68, 126, 255,255, 25%. 255, 126, 68: DEFGRE( 1 =189, 152, 126.24. 24, 35, 36. 182
:DEFGRS$C3)=126.24. 126,24, 126,24, 126, 8: DEFLRE( 2 )=60, 60, 24, 255, 189, 183,24, 126

20 DEFGRS$C4)=8,42,23,127,253,42,8,0 'DEFGRS( 5 =60, 126,213,255, 235,219, 126, £A: DEFLF
$CE)=0,16,64.24,153,08,68, 16:DEFGRH( 7 )=1.,14.56.24.14.24.112.128

30 T=1:R=Q:| =2000+INT(RND¥2000 ):E=INTC /187

35 LOCATEL,2:COLORZ, 1:ATTRB1, 1:PRINT"CENTRALE NUCLERIRE":COLOR®,F :ATTRBR, A

49 FORI=1T0Z209:LOCATE4. 11 :PRINT"CA COMMEMCE DAMS ";Z208-1,;" SECOMDES" (NEATI:CLS
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B 52 H=INTC4BKRND > : M= INTC RMDE22 341 : C=INTC RND#2 3 : CO=INTC 6%RND 3 LOCATEN M 1+ COLORGD.
| F:PRINTGRSCC)
| 55 R=R+T:LOCATER, @, 1:COLORL,F:PRINT"MASSE CRITIGUE : ":iR;"  SELIL : "il;n o
| 56 E=E-8: LOCATEZ2,23,1:COLORS,FPRINT" EMERGIE : "iE:" SCORE : "i%
| 57 IFRy=L DRE<@ THENZDR
| £2 FORA=1T020: INPEN, Y ¥=INTCX/8)« Y=INTCY/8): IFX=N AND Y= THEN LOCRTEX,'. 1:FRIN
i (1] 1 ' 3 a B y
[ 65 NEXTA! IFCO>3THENT=T+C : GOTOSE
([ 72 IFRND>. 4THENLOCATEN, M, 1:PRINT" *
82 GOTOSD
[ 189 BEEP: IFCC<3ITHENT=T+18 GOTOSE
105 IFC=3THENE=E+3@:GOTOSA
1 119 SsS4C¥18@: T=T-INTCC/2 ) IFT<@THENT=8: GOTOSH
122 coTose
|20 FORI=1TO300:NEXT 'LOCATE?, 11,1+ INPUT"UNE AUTRE PRRTIE ";RS: [FR$="0"THEN1ELS
i 4 -

i RAID SUR NEW-YORK

Rejoignez au plus vite la base d’envol Titl.
Vous étes le dernier des kamikazes, -
sur lequel repose |'espoir du Japon.

;

™

{ lllllllilslﬂllﬂl{

SRRy 4

1

[ : constamment de |'altitude. Vous devezra-
- BUE DU -IEY —l ser tous les grattes-ciel pour atterrir, ré- L ALLCLAVIER

|

!

‘ Yotre premiére et derniére mission parer et repartir & I'assaut de nouveaux - Pour larguer une bombe, il suffitde pres-
|

Consiste a raser New York. Cependant, vo-  .quartiers. Et ainsi mourir en héros pourla ser |la barre «espace». "
ife avion, un «zero», a été touché lors de  gloire de votre pays. - Ce logiciel nécessite ["utilisation d'une
(Wattaque de Pearl-Harbour. Et vous perdez extension 8 ou 16 Ko de mémoire vive.

| 10 POKE44. 28 POKE4E, 28 POKE4S, 26  POKES®, 23 | POKE4S, 19 POKE4S, 12 ‘POKE47, 12 POKE43,
12 |

“25 POKET177. 0 POKET178. 8 POKET 179, 8 FOKEL198, 4 POKES21 , 76 : POKEE=Z, 207 : POKEGE33, 13

I REI

|

FERDY.
168 REM COPYRIGHT TILT MICRO
1201 RE=2E264  RY=35055  S2=26875
| 1260 EC=4096  CO=337592  G0=227EE  CA=20069: G=5120: NO=6144  S53=26077 : SH=2687R
L 148 IFPEEKCE) THEHPOF @8 GOEUES 309

CERL B GOSUESE
| 153 GOSUBESZEaE )




B L=l+1 =k

A IFK=-1THENC=18  E=EC+12+22%L  Af=0F GOTOZ28
5 E=EC4++22El C=0 HE=D%

B FOPMH=1TO12

5 IFF=1THEMM=M--1  POEESZ . 1

B FRIMTLEFT®cVES, LaRIGHTEOHOE, J0AF
B OE=E+k: Cel+l  IFPEEKCE 1 ~22 THEM A8
B OCOSUELASE  PRINT " shkREl" 2O

2 IFF=1THEHM=M~1 " POKESS . K

5 EFEURELABR  PRIMT" shnpREy" ;=00

B IFE=PLTHEMERE

B HEST : PRINTLEFTHCVES LaLEFTHCHIE Gk GOTOZEE
kA CFOEEE-KACT B

TEF. &

THC T POKERN . 25

éﬁT#nﬁ:;* 3 POEERY 2

3 POREE-K. 4,
7 FHﬁT UﬂL

EaT s .u.n.:lg-FuhEﬁ?, B PORESD B
FORTT=1 TOEEE  HEST
Ce=l~] ¢ IFE==1 THEHD=0G+5
ExE-d#p+ 2 LB=l -1 FE=F 1 GBS
E=E+t  Fi=FzE  GOSUERSE
e T O o ok R el ot W 515
EslE4k  F=Faf  2nlESaE  PORESZS. @
IFSEEHT THEMH I =50
ERIHT " umIHE ALUTREE FABTIECDSH "
CGETIF: jFIf~““THEH44H
IFTE="0" THEMS D=8 =@ GOTO1 50
IFI&="H"THERFOEECH, 192 POKER, 78 POEEZEE?9, 27 FRINT" ") ENHD
LUTD44H

Lal

1 0

()

=4 T
T 0 0

g R o e LA R R R )

L) [ O R L e R L B
e
G g S B o I o D e o 8 o

[ B e el I R

) 5 P“FE&E M Ma=m= 0 TFRPEER O a =32 THEHS 1@

SHT D=+l POEESZ, 8 FORM=200T01 27 STEF-~, 5: POKETZ . M: HERT : EETURH
519 FRIMTLEFT$CYES. LILEFT$iHOE, CIOF$Fs: PD%EJh.H fl=f--Ti

S L=l ] M2 EOTOSRS
EER POEES2, @ FORI=FL-STOPL~SSTEF~-1 ' GOSUBRFAR  HEST
FREIMT " e mERAYD ! PRSSO0MS"  PRIMT" MeEL SUARTIER SUIVHAMT"
FORI =P ~aTORL~2 uU:UEruB HEXT

FOKES? 122 FORI=LTO43TER -1

FRIMTLEFTHFoWES, I+1 2 LEFTECHOE, T2 Y b
,PRIHTLEFT$(VE$JI~13LEFT${HD$JE}H$
FUETT=1TGEE@:HEHT:HE“T GOTO SR
POKET . 1458 POKECO+T . 7 POEEL~1 , 22 POKEIL+1, 22 FORM=128T0E250  POREZZ . Mo MERT
POEET 145 FORM=2SATOL2ESTER -1 FORKESZ M HEST : EETLIRER

CGETIF: IFF=ATHEMIFI$=" "THEMM=252  FOEKEZS, M GOTOLA5E
IFFTHEML 188

FORTT=1TO25 HEST :RETLIREM

F=1:E=E~2%  S=0

ffz=pt-=1 ¢ PO M POREER. :?‘E sRmd  BP=REERCED

IFBF=22THEMFOEER , BD FOEECO+E. 4 M=M-1 POKEZZ, M RETURH
IFEF=1B2THENF=& " FOEESS. & RETLREN

1115 S=gad S80=204+1  FOREE. BO: POEECO4I, 4

1128 IFS=DITHEHFOKEEE, 146 POKECO+ER, 2 F=@: POEE L3S, 6 PORKESS, 2 EETURH
1138 EETURH

SEEE FRIMTYTH#RAID SUR HEL-YORE#E"

ERZE FRIMNT ek YEUILLES FATIEMTER"

SEESE FORI=GETOME-1  FPOEET  FEEK CGE-G+ T 30 HEAT
EE4F READA : 1FFA=-1THEMRETURH .

SASH POEEL.A: I=I+1: iUTUJM4M

Ty
2

$l Pt e 10

SR T 0 s T

o o oo e i e o B

m

o 0 A o 0 o e o et o S 4
DS 1RO A0 I e R ot ot}

P e ke ks ok e ke

=
it

o SReE DRTAZ4e. 248 12 T 255-‘”5 5 O s B v B TR U= s ey N o
SETE DATAS, B, @8, 7 rum. I e 16 ur 124
1 DH1H&_.1j* 1*EJ ,15,1“ 1 125, 281247 ‘4“ ”17 122,48
bR el 5 DHWH:?% P s O BiE e M (e O 1 O ol o
=168 TRTA . iy e : “-1”4 |
118 DRTH: 73, : ".'= g 5 .JIE,EZJ.QQ S REA L RER 255, 248
=128 DHTH'i e L, T s S e e 1“” 1.8.8
S1mE DATHIZE . ; ‘EJIJEJ“523:54 126, 150, 2260, 224, 248, 248
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Elda DATAE:, 2
G158 DHTHSS, 188, {3,
Sleld DATHLISR, 158, 255 24 S0 GF S 85 R B e I B e I e e o
| D20 DEs ) ERRARC hANEERR GTEF G ] T eEmERNEN MO R g PRIMT YT
L DR FLEs ' aln et P I AR R s s SR Eel AR O = ey g

F2lE FOEEZEEATS ﬁ1:uﬂ$m"mmﬂumuwmmmmmﬂmmmmmmmmw:Hﬂ$:"rmnlﬁahmmummmmmmnr!mmmw
T A PRIMT LA ERe B o W R e i i

Je He= 125 FOKERY . @ POEERM 26 HsH+ o b

2 IFHEZ1S5THEHHE=15
e FORTHETOHE
B S20S A=A-1POEER
b B0 POKEFET -
L SREE PORKEPEA+ ]~
DRSS PLCERY .

e T =5

, e R FORT T
ekl FRINT"SsCOpE" ; 20
A FORESH. 15 POKESS,
't RETLUREH
1 LT O
3. FEINT " ¥eMISFREESZER UHE TOUCHE®"  POKE 192 & HETTIS98, 1 RETURH

30 HEST PHERT
PEINT" AR EEROIE T EUR 4]

mn

Des vagues d’envahisseurs

tentent de détruire la base Oméga.
lls deviennent de plus en plus menacants.
Heureusement, vous disposez du laser Oméga,
une arme révolutionnaire

et terriblement destructive.

BUT DU JEU J trace de tir. Il est donc assez difficilede le  les tirs sont commandés 3 partir du cia-

maitriser, et de situer sa portée.Uneseule  vier.

. C indication peut vous aider, les vaisseaux * Curseur de droite — droite
uipe du nouveau canon a laser Omega, ennemis détruits disparaissentde I'écran.  * Curseur-de gauche — gauche
us partez combattre les escadrilles o

* Barre espace — tir au laser Oméga
i envahisseurs ennemis. Le laser Oméga l _ AU CLAVIER _ ]
Bst assez particulier, caril ne laisse aucune - Les déplacements de votre vaisseau et

B DIMAL2E)  GOSUB3BE:REM COPYRIGHT TILT MICRO _

| 1 FORA=32768TO33229 : POKER-25686, PEEK CAY ' HEXTA: POKESS, 30 FOKESZ, 25
| 2 FEZTORE:FORA=7324TO7415: READE: POKER. B HEXTH

| DHIﬁE;S;E:ZH;85J9341@?a€5;42:42;2@:28;5;28;2818952312?:28;&;28;83832553JJ!JJE4
B2, 255

B L=7E72 A=0:S0=0:G0T0206

2 GE=.5 PRINT"I" :FORR=2164T0E1 74 POKEA. 38 HEXTH

18 POKE36273, 3:FORA=1TO11 :ACAY=L+A : POKEACAY, 28 MEXTA: “=5124 : CS=0
11 PRIMTTRECLL:; "84I " iHL :PRIMTTHEC 112 : "TRE: "; TH

| 188 S5=55-, G032 FORZ=1T011: IFRMDC 1 1<, S5THEMMEXTZ : GOTO1 25

183 POKERLZ) . 32 AC20=AKZi+22: IFACZ) <5164 THEN1 29

184 POKES163+2, 29  FORA=1TOSH : NEXT : GOSUESAR : POKER 16342, S0 DE=C5+1
195 FREINT" D" ; TRBC 11 0: "BOMBS " ; 5

196 RCZr=L42 HEXTZ :GOTO12S

128 POKEACZ, 28

L 121 MERTZ

Aux commandes d’un vaisseau spatial
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122 POEEA. 32

128 D=PEEK (1973 A=A+ (D=2 1—0D=230  ¥{=nt (n=2131 h-CH=21132

156 B=X-2119: IFDCE32AMDACE Y <R THENT SR

151 B=W~211% POKERCE), 42 FOKEACE: , 32 ACE)=+E: SC=80+1 (FOKERCEY , 25 PRIMT " Se" i TH
EC11);"SCORE: " BC"

168 POKEX, 27 IFCS3=10THEMPR IMT " sialvlelialale]" : THE. 112 "GAME OVER" : FORA=1 TO&EEE - HEST :
QSUB206 : GOTOR

180 IFSSCATHEMSC=SC+56  Ch=0:TH=TH+1 ' L=L+=2 - GOTOY

198 GOTO1@A

288 IFSCOHITHEHHI=SC

205 PRIMT"mDIsDeEFLUSH ~F1- TO BEGIH®

218 IFPEEK: 19734 :39THENZ1@

220 POKEZE269,235:60TO3

2pE POKEZER?9, 25 POKEZRBLS . 248

318 PRINT"ENE$# LASER OMEGH *#%"

228 PRIMTTABCS): "MEpMZE" :PRIMNT"Mepl  KEYEORRELD OHLY"

230 PRIMT"MENBE= CURSORE DOWH":FRINT"#M  CURZOR RIGHT =3"

24@ PRIMTTAELS) : "MEFACE"

258 RETURM

SER POMESSEPT, 195 FARYO=1TO1S: POKEZRET R, WO HERTYO  FORTR=1TOMEE  HEXTTF
SR1 POKEZSETE, B POKEZRSYT, B EETUREH

FERDY.

«© SCHUSS

Vous décidez de prendre quelques jours de vacances.
Pourquoi ne pas aller faire du ski ?
‘Une aventure bien terrestre qui vous changera
des combats intergalactiques.

l

BUT DU JEU Sl AU CLAVIER P

- Les déplacements du skieur peuvent étre

Premier jour de ski, vous vous élancez - Durant toute votre descente vous verrez réalisés & partir d’'un joystick ou des cur-
sans plus attendre sur une piste noire. défiler le temps, généré par une horloge  seurs de droite et de gauche au clavier.
Chaque bosse peut cacher un sapin. en temps réel. - Ce logiciel nécessite |'utilisation d'une

- Choisissez la vitesse de descente entre0  extension 3 Ko RAM — super expender.

RERDY .

@ PEM COPYRIGHT TILT MICEOQ

1 POKEZGEFR. B

2 INPUT"MOTRE YITESSE",E:PRIMT"ATTEMTION AU DEPART!"
2 FORA=1TO16@H: HE#TH

4 PRIMT" TIealnlsapIe

5 H=Y910 .

£ TIs="0auEne"

—
=

POKEZE279, 196
FORDI=1TOSEE
PRINTTRECRND.S)%28) ; "id" : FORC=1TDE : NEXT
Z=PEEK(197) ' IFZ=64THENZ1
B=2
Z=31THEME=1
IFZ=23THEME=3
GOTO22

A T S T
TR S OO
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O 21 E=STURC2)-2:B=B 2 IFB<»1AMDOB< 2 THEHE=2
22 RA=R+R-2: IFPEEK (A =H2THENZS
| 2E PPl CPOEER, 171 POKER+38729. 2 FORC=1TO1808: MEXT | IFP<1BTHENDS
[ 24 IFP=1ATHEHFRIMT"®ICI S ACHEYE %OTRE FPARCOURCYITAL " PORKER+ZA7ZA, B CLR: GOTO4E
L 2D PORER, 35 POKER+3IO7EE, 6 HEATT
27 PRIMTUI: POKEZEETS, 3 PRIMT  PRIMT : FRIMT : PRIMT : PRINT
G HSTICRE:A=IHTCIBB%CA-TNT CF2 30 /1868 PRINT"YOTRE TEMFS EST:":FPRIMTTIS:A
21 FRIMT"ERAVOL"  [FPTHEMFRIMT"MALIS YOUS AYEZ EMERFSSE":F; "GARERES!
L35 PRIMTUUME AUTRE DESCEMTE?"
E5 GETA%: IFA$=""THEM2E
&7 IFR$="0"THEHRILIM
IFH$C3"H THEMZE
ENT
RESTORE : POKE26E78, 18 FORPA=1T011 { FERDE. © POKEISHTS,

LABYRINTHE :

Partant a la recherche d’un fabuleux trésor,
vous vous trouvez enfermé dans un immense labyrinthe.
Heureusement, les couloirs sont déserts et rien ni personne ne yviendra
troubler votre tranquillité.

P

"* F3 — vue d’avion du labyrinthe avec vo-
BUT DU JEU | | AU CLAVIER [ e Y
us devez sortir aussi vite que possible - Pressez une touche pour commencer * F5 — vue d'avion du labyrinthe avec le
U labyrinthe. Par chance, vous avez dé- - Les touches permettant les déplace- trajet déja effectusg
vert un coffre contenant une boussole  ments sont les suivantes | *E7 — apparition de la boussole
Bt Une carte des lieux. * L — avance d’un pas * 7 — dernier recours

* =quart de tour a gauche - Ce logiciel nécessite I'utilisation d’une
. _=quart de tour a droite extension de 8 ou 16 Ko de mémoire vive.

* FI = vue d'avion du labyrinthe

REM COFYRIGHT TILT MICED

FRINT"RNBHEE_AEYRINTHE #%#"  FRIMT

PEIMT MM WOUE  CHOISISSEZ UM MLAEYRIMTHE DE TRILLE M YARIAELE:DE4d HE@Nz@)"
FPRIHT"MBROUE DEVES EM SORTIR MAUSST YITEQUE POSSIELE ™

FEINT"BMEFFESZER UHE TOUCHE"

GETI#: IFI#=""THEHS

FRIMT"THTOUCHES DE MAHOEUYEE®" (FRIMT T3 T
FRIMT" ML ~AYAHCE DLW PRS"

FEINT" B ~CUART TE TOUR GHLICHE"

PEINT">~GURET DE TOUR DROITE"

FRIHT"F1-WUE D/ IO

FRIMT"®F2~ITEM AVELD YOLUS" : PRINT"SFS5-10EM AWED TRAJET™ :FRINT"NEF-EOUSS0OLE "
PEIMT ' ME~LE DERMIER RECOLRZ!

[|8 PEINT" SYMEPRESSER LME TOUCHE"

15 CETIF: IFIS$=""THEM1S

e POKEZeR?E, 8 PRIMT " 9" i

S DIMMECZE. 200 DEFFHRCE 3= IHT CERNDCL 2041 CPRINT " E=2SEdPEEE ( 548D

o2 BEADEOSCL. 20 BOFCR 10, BOXC2Z, 10, BOFCL, @0

T4 DATH" olmEE ", el 01T "exml | @r " "p-s

SRR TR TR | | | | EE - AT EZE=" v CWINEEETTT

=9 GOTOZE

v PRIMT" e/ OULEZ-01E LE MEME RN THPUTY T4 IF IS "N AND T £ 2" 0l GOTO

T e |

D

PSR
) P

£
T K

B 7S TR I3 0" THEHER
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77 MEZTJI. I :GOSURISE6:GOTIL168

@ PRIMT"UM HOUMERL LABYREIMTHE COAHIY T THRUTY "I IFISC"HYAMDIEC" 0" GOTOEE

a5 IFI$#="H"THEHEND :

96 PRIMT"TMEN EMTREZ LA THILLE" :PRINT"rRNROL LABYRINTHE " PRIMT"sBRICEHMTRE 4 ET
28" :

G = N INTRTsTe TR T n A AN T A Tn AT AN ¢ T HPLIT " e ; P M=EL CME

92 IFM<40RMZZaE0To2a :

95 M=IMTIMAZ0%2 PRIMT"XEWRRLIE LE COHSTEUIS. BEUILLEZ FATIEMTER..."
25 PRIMT" S ERIDURAHT" THT CHEMA25 0 "SEC"

186 GOSURIZ28: TI$="080080" *T=0:G0TO1 186

126 FORI=E+45TOE+4415TEPZZ POKEL ., 260 HE¥T : IFJ1G0T144

138 POKEE+4632, 78 POKEE+484 , 72 POKEE+23. 77 POKEE., 77 : RETURH

143 POEEE+44E, 1646 POKEE+44, 160 RETURH

1668 FORI=E+6STOE+4E1STERZZ (POKEL « 166 NEXT : IFJ>1GOTO1%9

1760 POMEE+422, 77 POKEE+4Z, 78 RETURH

128 RETURM _

223 FORI=E+114TDE+37ESSTERPZZ  POKEL, 225 HEXT  IFJ>1GOTOZ48

290 FORI=E+4BATOE+4425TERZ] (POKEL, P2 HEXT

290 FORI=E+92TOE+4E5TER~23: POKEL . 77 HEXT ' EETURN

240 FORI=E+277TOE+27ESTEP~1 (POKEL , 92 FOEEI 264, 225 HERT

241 POKEE+272.254 FOKEE+114.251 ‘RETUEH

26 FORI=E+128TOE+Z925TEP2Z  POKETL . 97 :HEXT : IFJ1G0TOZ2EE

276 FORI=E+414TOE+46ASTERSZ: FOKEL , 77 HEXT

272 FORI=E+1GETOE+E4STER-21 FOKEL , 72 HEXT : RETLRH

R0 FORI=E+Z93TOE+294  POKEL . 92 FOKEI~264 . 226 MEXT

221 POEEE+Z92, 252 POKEE+1 22, 226 BFETUEH

7@ FORI=E+1EATOE+SRESTERSZ  POKETL, 115  HEXT | IF J21G0TO24E

220, POKEE+12%, 77  POKEE+115, 77 POKEE+238, 72 POKEE+Z7S, 72 RETURH

248 POKEE+168, 120 POKEE+159, 120 POKEE+23€6, 121 : FOKEE+2235, 121 ' RETURN
A FORI=E+17ATOE+2455TEP22 POEEL, 117 HEAT : IFJ21G0TOZRA

7@ POEEE+142, 78 POEEE+127, 72 POKEE+2ES, 77 POEEE+231 . ¥V | RETUEH

SEE POKEE+17H. 120 POKEE+171, 128 FOKEE+R4E. 121 : POKEE+347, 121 ' RETLRH
420 FORI=E+2BETOE+2945TERSZ FOKEL . 198 HEXT : IFJ>1G0T0448

420 POEKEE+124, 77 POKEE+161. PP FOKEE+21E, 72 POKEE+ZET, 78 RETURN

446 POKEE+206, 119 : POKEE+295, 119 POKEE+294 , 111 (POKEE+292, 111 'RETUREN
450 FORI=E+212TOE+2RRSTEPZZ FOKEL - 116 HEXT  IFJ> 1 GOTO4E0

477 POKEE+193, 75 POKEE+162, 72  POEEE+222 . 77  POKEE+245, 77 EETURN

420 POKEE+212, 119 : POEEE+213. 119 POKEE+205, 111 ' POKEE+281 . 111 'FETURH
526 FORI=E+229TOE+2723TEP22 (FOKET, 182 HEXKT ' IFJ>1G0TOS48

SO0 POKEE+ZR7, P77 POKEE+29%5., 72 ' RETURH

543 POFEE+2E7F, 1068 FOEEE+295, 33 EETUREH

56 FORI=E+2E3TOE4+277ATERP2Z  POKEL . 161 : HEXT  IFJ>1GOTOS2

570 FPOKEE+211 .72 POKEE+232, 77 RETURH

Eofn POVEE+211. 1868 PORKEE4+29%, 9% RETURH

£2@ POREE+252, 102 IFIX1G0TOS48

E20 POKEE+238, 77 FOKEE+274.72  RETURH

£40 POKEE+226, 108 FOKEE+274., 32 RETURH

EER POKEE+254, 181 IFJx1G0T0s3E

£70 POKEE+23%2, PR FPOKEE+276. 77 ' RETUEH

S0 POKEE+2322, 1688 POKEE+276. 95 RETUREH

7168 FORI=E+442TOE+4ERFOEET 160 FORET -296, 168 (HEXT : RETLREM

720 FORI=E4273TOE+291 :POKEL. 92 :POEEI 264, 226 ' HEXT : BETUREN

7SEA FORI=E4+3:57TOE+345 :POKEI. 121 POKEIL-176, 128 MEKT | REW T —

778 FORI=E+295TOE+229 :POKEI. 111 :POKEI-S2, 112 HEXT :RETLIRM

798 FORI=E+29&TOE+298 :POKEL . 99 :FOKEI-22, 188 HEXT :RETURH

218 POKEE+Z2321,1608:POREE+27S. 82 RETURH

228 POKEE+253, 26  EETURH

B7A POKEE+252. 19:EETUEHN

985 CT=8. %

918 J=MHCAI+DI#CT-DJ: AJ+DJH#CT+DI

G915 OMCT+1GOSURLZA, 228,320,420, 528, 624

228 J=MAECRI+DI4CT+DT, AJ+DJ%CT-DT >

925 OMCT+1GO0SURLER, 260, 360, 468, 568, 558

Q38 CT=CT+1: J=MECAT+DI*CT, AI+DI#CTH

234 IFJ=25560TNS74. ;

935 IFJ1GOTO245

248 GOTOS9S55

2945 IFCTaeGE0TnE1a
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S50 GOSUBRE0: RETURN |
255 OMCTGOSURZ 18, 7208, 7568, FRE. 7o0. 219 '
HPA REETUREH _

1818 GETIF GOSUBAEIA: IFL$=""GOTOLH1G

16826 H=H5E{I$):IFIix“J“THEHanJ:DJxDI:nln—J=GDTmllﬁH

1838 IFI$=", "THENI=DT : DJ=-D1 (Dl=J: GOTO1 L@

16848 IFI#="L"THEMAI=AT1+DI : AT=AJ+ILT : GOTO1ETH

1842 IFﬁzlieTHEHGDSUEﬁﬁlﬂrGUTDiGiB

142 IFA=124THENFL=1 {FT=0: GOSUE2A1 @

1844 IFA=123THEHFL=1 :FT=1:GOSUE2016

1845 IFA=133THEMFL=3:FT=0:GOSUR2H16

1848 IFI$="2"THEMPREINT " : GOTOTH

1856 GOTO1 168

1878 IFMECAYL, R =255m0T01218

16975 IFMECAT AT A THEMMECAT AT =2 BOTOL 166
18268 Al=Al-DI :AJ=AJ~-0T GUTO1816

1188 PEINT"D  GOSUR2@5  GOTO1816

1218 PRIMT""

1228 I=E+75 POKEL, 27 POKEI+21 ., P4 :POKEI+23. 53  POKEI+22, 75

12268 POEEI+42, 202 POEEI+44 . 168 POKET +45 ., 203

1248 PRINT" srepishBpRIERAYD MO CHERI LY

124% FRINT"MRBBITEMFS TOTAL " iMIDECTIE, 2. 20, " RIGHT R TIE. 20
1253 GOTOPA

1228 DEFFHECEI=THT CRHD 1 M4 5 M50 %2

1221 FORI=1TOM-1 FORI=1TOM-1:M2c T, Jo=1 i MEST (HEST : FORT=GTOM  MZom, T =5
1222 8 AP = B o R s Rl o A D o s B e L L O e
g W= CFORI=1TOM-15TEPZ  FORT=1 TOM=-15TERPD { Lisl+ ] =T =]
228 A=8:F=1:IFRHDC L 2. STHEHB=1 : E=/

1229 IFMMCL, Tr=1G0T01 3526

1228 Al==+A%2:F =7+ B IFALCBORML FMOREL CE0RE] FMTHEHMEST t MEST : GOTO 1 S66
122% IFMRIAL: BL3—-1 THEHMHEST (HEXT : GOTO1 688 :

1324 MECE4+A. Y4Ba=l Wefl]  Y=B] Mo, Yosl GOSURISSE : GOTo1 200

13326 Mhcy, Yo=k: Al=K+A#z  Bl=Y+E$2 IFAL<A0RALSMORE] CR0RTL S MGOTOL 240
12328 IFMMCAL. Bla=160T01242

1246 IFMECAL . BL 2 ~WTHEMMM CH4+F YR =1 HEST S HEXT : COTO S6E

124% F=8: B=w1 : IFEMDG 1 24, STHEHRA=~1 : B=F

1244 IFMMCI+A. JT4+BEI=ATHEHT=[  fA=F: p=T

12345 MECI4R. JT+EI=WHEST  HEXT : GOTO1E6HE

1248 MECKHA, Y4+BI=l K=A1  YsP1 MR O, Y o=k GRSUEL S0 GOTOL 22E

1558 HA=RHDCL 2 IFHAC. 25THEHR=1 : B=0: RETURH

1552 IFHAL. STHEMA=8: E=1 FETUFH :

1554 IFMA<.PSTHEMA=-1: P=0: PETIFH

1556 H=8:E=-1RETLEN

1568 IFB=ATHEME=FHHACA : GOTO1 560

1578 RETUREH _

1608 AT=FHRCMY CAI=FHE MY TFMECAT . AT 2 2G0TO S50

1618 DI=F:I.0=A:RETIRH

@18 PRINT"2Y; :POEE2&ER79, 14

ZH1% FORI=AToOM: FORJ=ATOM :

ZEEE A=MECL, J0 C IFRCETHEHPRIHTY 34 = GOTOo8d6

2n20 IFA=2AMIFT=1THEMFRIMT "B " : GOTOSE45

ZRZZ PRIMT™ ",
.2BR4a HEHT=FRIHT=HEET:IFFLTHEHPHIHTLEFT${%$;HI+1}SFCdHJ}"§¥W

2846 POKE129, G HUAITISE, 1 POKELSS . B POKERSETS, 2 RETLEN

48168 I=E+497

4928 IFTI<T+EATHEMRE TR

GEZE PDKEI;#&+%HL£MID$§TI$,€,133=PBHEIH1J48+?HLﬂNIn$iTI$JEJ1J}=PUHEIhEJSE
4045 PﬂHEI~3;48+UﬂLiMID$iTI$,4J1ﬁ}:PDHEI»4;48+UHLﬁMID$fTI$JE;1)?
4856 T=TI:EETLFH

SE1A GDEUBEB%B:PHIHTSPEiilh“frrTthD$EDI+1JDJ+1hrFDEBUaiTDlB@BfHEHT
SHZE PRIMT & (FORI=1TOF :PRIMTSPCOSY Y | "IHEET  BETLIRH

SESH PHIHT"H"SPE{83E35=FUHImITDH:PRIHTEPC(@?B1$=HEHT:PRIHT€PC£9}BEf=EETUHM

3

—
2]
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GOBBLER

Vous n‘avez pas exterminé tous les fantomes

de notre chére planéte.

Il en reste encore quelques uns retranchés dans un Iabyrmthe

leur lieu favori de repos.

| BUT DU JEU =

Dévorez un maximum de pastilles énergeé-
tiques, pour ensuite affronter les fan-
tdmes du labyrinthe. Par chance, ceux-ci
ne se déplacent pas, il est donc tres facile

de les anéantir. Votre temps de vie n'est

pas inépuisable, alors faites vite.

Iz AU CLAVIER )

- Vous déplacez votre enzyme glouton a
I’aide d’'une manette de jeu, il peut donc

aller dans guatre directions.

- Ce logiciel nécessite I'utilisation d’une
extension 3 Ko RAM super expander, qui
permet de commander le joystick dans le
logiciel.

F‘UI"-:E:}':f; :5"'.? L

F_ l:" II-‘ITN.IﬂH

PPIHT"&.
PREIHT" &,
PREIHT"4%. &, 8. . .
PRIMT" . %
PREIHNT" . .
PRIMT".cwas :
PPIHT"..EH%..,u

So g R

il

PRINT".
PRINT".

PRIMT ™. ... 3

L L L L T e el e o LMt B ) B B LR
S A e e ) 00 ot = 15

1'? FPiE:rlllf,
fﬂHB“quHEHN

n';t“‘ﬁiTHEHNH:“
IFF==0RE=

GDTDQB@BiPFH'FDF 'RIGHT TILT MICED

11}

o KL L HEEEER. L.

FRIMT" g, . i, o
“ REcTDrE‘FURH flriTHHlkaiF SANE: FOKEA: B POEEZETZE+H, 2 HERT

2 DATALED. 46, 45, 46, 102, 46, 182, 46,45, 182, 182, 182, 182, 182 AR IER, 182, 182, 1 A2, 46 ]
e _
Ui b W2 3T CE=2TF HEsHE4L  TIE="0ER8ERE" : ME=ME+D VES=R RE=RE~, @75 BRE=1

91 U3 i i _IEIH

188 FOEEZ6GSYES, @

181 hD’HB?BﬁH PﬂtL hul LA IFTI 1 BRAE THEMME=A  GOTOL1a1a

L35 GOTo12E
=2 GOTO12E,
1 GOTOLE0

114 2ATHEHEM=1 1 GOTO1 &8

115 Masi

126 IFPEEF“H+H“'£Z1H£HHD“+Hu3x?’B;ﬁHDJFH”f'piESTHEHVf“N? GOTOL 3
Pl sz | BRI P FRZORAE B SETHENY E=8 : GOTO1 5

128 F“3+”23H FERE LD

131 IFR=32THEMPOEES-\H, 22 FOKEX, 81 GOTO146

122 IFA=27THEM1EA

137 IFA=42THEMSO =20 +9@ : f=46  FOEESERTS, 219 85=T1 : BRE=1
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IFA=4aTHERST
ITFH=&S0RA

LR LS lge ] s FLOKES =, 52 POEEM, =] PHFEJm?FE ZEAT  IFCE=ATHEM 1
] = e e 4uTHEH;F~EL+1H¥H CRelh-1  POEES V3, 28 POKES, 21  IFCHS=ATH

Bt IFEMDGY = BLSTHEM 1 SEEATIY .,
141 A=TVEE THTCRMDG L ke v AR=REEK AL TFASERORCE=ATHEN] 53
192 IFRMDOCL <. 2THENC D=5 GOTO1 46
o 142 IFRHDCL 0 4THEMCC=2% GOTO1 46
ol 144 IFRWDCL 22, BTHEMCC=85: GOTO1 46
| 145 CC=590
| 146 POKEA, CC:CS=054+]
| 154 IFFHD*IT’EEHPH"NBTHEHIHH
1 151 A=7PE2+INTCRHIN ] 2 %484 5 A¥=PEEK (A © TFA: =AETHEM Sm 051 A= pes MFI
152 IFAX=EZTHEMPOKER. 27
158 GOTOL6E
1888 TFTI-S5<6 1 ATHEMSD=50+500  Me=1  FOKE -5, 22 FOEER 21 ¢ 0T a6
[ 1018 [FHE=ATHEHPR IMT " A e W eI A O E EF"  POKERESTE, B FORF= ] TOSEEE  HEST < &
OTO=EEE
Bz HE=NE~1:POKEX. 42 POEER-YE, 32 FORRA=1T01 5 IR MEST  POKES, 21 GOTO1 &6
5515 PRIHT"QH;E“JSC TREC1ED ;"W iME Q=T -55
11 IFASEEETHEMPRIMT" TIME#: " IMTCHA58 5 - RETURH
IF BAZTHEMBRR=R : POKERSSTS, 237 : FORC=1 TASE: HEXT : FOEEIGETS . 5
FPORESEEPS, B PRINT " TIME : "iRIGHTHCTI$, 20 : FETURH -
EESTDEEiUETH$ IF“““HITHEHHquL IHFUT"TMEILLELR SCOREVSRENITRE  PREHIM P e LI

SC=E HB=2 ME=25 POKESSETS, IS PRINT ™" FE=1
PRIMT" GORBLERY
FRINT ‘PRIMT :PRIMT PRINTTRECS)  "USE" (FRINT :FRIMT" JONSTICE OF EEYEORD" ( FRIMT
A FEIHTTAEC LG " SrEm CraRe" .
i PRIMT"HMeempBFllsH F1 TO BEGIH™ .
: IFFEEK 197 2 CR29RHISTOP S < 1 ZHTHENSSSE
1 PREIMT"I"; TRECR:: "RELLESY
FRIMT" xmh : 0L (1 I
1118 PEIMT"Mml, : FOOD ClE PTE
S120 FPEIMT"ME @ YITAMIM (188 FTS
2@ PEIHT"HW @ MOMSTER ¢SA@ PTS)
H1E5E FRIMT" aRERFE EXTREA HUMETIHY
[ 2155 POREZERTE, 14
[ 5166 PEINT"RRRRFOR ERCH EORRDM
B165 PRIMT"SREHIGH SCORE: Y HI
PPl FRINT sRBERY A% '
H17VE FORA=1TOZ5ER HE TH:FRIMT"3" GO0l
1@806 PRIMTPEEE 1972 GOTO18A86
',lﬁ A IFHHPSUPH“??UFH =EEIEH=3ATHEMSC =504 1 O%F : L= POKEY =hr A FOREN 8L GOTH 4







"PEDI TIONS, RALLYES, RAIDS ET COURSES @ L’ECOLE DE UAVENTURE @
- LES PARADIS PERDUS @ TRAVERSEZ LE SAHARA EN 4

X4@.
ALA RECHERCHE DES TRESORS OUBLIES @ VOTRE TOURDU MONDE '
LAVOILE @ TROUVEZ UN SPONSOR @ TOUTES LES FETES DU MONDE
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GLOUTON

Voila un jeu pour les mordus du labyrinthe.

Les gourmands ne sont pas en reste |
puisqu’ils devront ingurgiter un grand nombre de pilules
afin d’apaiser une boulimie démente.
Le temps fera offlce d enneml

tilles et ¢ce, bien sdr, dans un minimum de - Descendez avec «6».
L BUT DU JEU ! temps. - Allez a gauche avec «b»,
Le jeu consiste & diriger votre glouton a - Allez a droite avec «8». q
travers les méandres d’un labyrinthe ol [ ALICLAVER |
vous devrez avaler le maximum de pas- - Montez avec «7». |
1 GoSUE =8 d
|

5 FRINT AT 2.4 _ v B
CFEER 1E396+RS0RFEEE LeZaT i+l

18 LET ¢
SRR
2 LET 5
25 LET

28 LET % |
o8 LET TF=6
E\:E‘! -;I‘_l ”F< ll-ﬂ-‘h?
SEOPORE S.128
48 LET H$ THEEY'R
41 LET EE 51 |
Y AR
L T
LET F F 1 }
IF H$*"““ HHD lHl«:': = Hi“vi THEH LET S=5~1

R Wi THEH LET
R Wi THEH LET

IF Ag="5" FHD «AZ: >
OF Re=) THEW LET S~5-33

IF F&="g" BHb 1
IF FAg="F" HHD fﬁ#
LF: H FEEK %
2 uﬁ =527 0F U=27 OF U=27 THEH GDEUE ZBHR
“.l
: :--~,_—~MF|' THEM GOTO 1588
lFT TF=TF+1

£

3

1@
11
114 LET Te=5TR#$ TF
115 FRINT AT 13 11:T%
120 IF TR=325 THEH GOTD 25066
148 GOTD 25
2 G5
218 FPRIMT " B I T o b ; 4
2P0 FRIMYT “LE JEU COMSISTE A DIRIGER YOTRE °
20 PRIMNT “GLOUTOH oM'ett s ROLE FYAHLERE LE 2
248 FRIMT "HREIdbN DE PRASTILLES €. """ ET .
25 FRINT "CECT EM UH MIHIMUM DE TEMFE."
255 FREIMT
258 FREIMT
CEER PEIMT HAUT = ¥ BHZ B
= =5 Az T el

2FH FRINT .. "APPLVEE SURE UHE TOUCHE. .."
ZhE IF IHLb = THLH GOTO 280
-5AE RETUREH
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- PREINT
FELIHT
FEIMT

dTHT
FETHT
FEIMNT
FEINT
FRIHT
FEIHT
FEIHT
FEIMT
FRIHT
FREINT

il FEIMT
A PEIMT "% i i
3 FRIMT :
it FRIMT
il FETHT
L1495 RETLIRH
L 1SE0 LS
L1518 FRINT ¢ BIRFAVD . WS BVER RELE
iS50 PRINT
L1538 FREIMT “A MAHGE 238 PASTILLES £EH " TR
1548 FRINT
| 1558 FRINT “"UMITES DE TEMPS,.."
A SeR FOR M= TO 128 '
A5FE HEST M
S5 GOTO SE65
L Zoan LET &
SHLG PRIMT AT 12, 11:50
2aEn RETLIRH
2800 FOR M=o T 45
(2510 PRINT AT &, 1L "FPERDUGHT S.011; "Parcy”
- 3 HEST H

FETNT 8T 21.8:"UNE RUTRE FRETIE T
IHFUT &%

ficl IF E0 ] a="00 THEM RIM 5
SESE TF 280 b= THEM STOP
ZEGE GOTO 2818

AR SRVE "LE GLOUTOR"

FLIb L

APPONTAGE

Vous devez faire atterrir votre hélicoptére
sur un porte-avion par mauvais temps.
Aussi, accrochez-vous aux commandes de votre ZX 81.
*wg;gw‘v e

BUT E raison de votre appareil. - Allez 4 gauche a l'aide de la touche «5». .
s Oth JED _, I AU CLAVIER I - Allez a droite a I'aide de la touche «8s.

Se poser tant bien que mal sur le pont du
porte-avion en tenant compte des vents - Montez a |'aide de la touche «7».
latéraux violents qui pourraient bien avoir - Descendez & l'aide de la touche «6».

5 ELS

18 FRIHT HEL I CO-BRSE"
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=1
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1
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SH
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oy B | R o

T 8 SRV o BN o o R
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i o st e

2518
FLOT
528
4088
4018
4115
3Rz
4Rz
4A40
| SHAR

FRINT

FRINT

FRIMNT 'WOTRE MISSIOH @ ESSRYER DE Wwols ¢

FEIMT "FO&ER SURE LA BRZE AVED WOTREE H

FRINT "HELICOFTERE SACHAWHT QUE LA FORZE M

FRIMT "RSPIRAHTE YIEWMT DE L""QOUEST O DE

FRIMT "L""E5T." :

FRIMT

FRIHT © S=EALICHE e o b
T=HALT B=DEOITEY

FRINT

FREINT

FRIMT ® FRESSEZ UHE TOUCHE. .."

FRIHT AT .2 "Mslico-haze ®”

LDEUE 288

FRIHT AT 8.92:" HELICO~BHSE "

GOSLE 288

GOTD 168

FOR H=1 T 5

IF THEESY®< ="" THEH COTO 432 -

A HEAT H

RETLEH
CLEAR

A LET L=IHT CRHDEZ 2

CLE

IF L=a THEH GOTO &8 :

PRIMT "LA FORCE WIENT DE L""ELT®
LET F=1.5

GOTO Ve :

FRIMT "LA FORCE “IENT DE L""OUEST"
LET F==l.5

FOR H=8 TO 188

1 HMEXT H

CLS

LET A=@

LET B=l& : :
FEIHT AT 12.8:" I R S e w— -

FRIMT AT f.E~1;" VAT A+1.Bi" ~—~ "GAT A+2,E~1:" ¥-<o AT P43
T 1]
FRINT AT F+d.B:" "

IF B=1& RBHR B=16 THEW GOTO =866 '
IF A=16 AHD ¢B=12 OF E=13 DR B=14 OR B=15 OR B=12 OR B=18) THEM GOTO =50@

2 IF Br»24 DR B<Z THEM GOTO S0@n

LET B=B+( IMKEYS="8" AHD B<27 20 TMKEY®="35" RHD BB’

LET A=A+ IMEE'Y$="6" }~{ INKEY$="7" HHD HX@2

FRINT AT A+l.B-1:" Y

IF IHT CRHD¥Z =8 THEH LET B=B+F

GOTOD 1829

FOR H=8 TO B4R _

PRINT AT 21.5;"MiizsionMaccomplie" AT 21.5;" MISSION ARCCOMFLIE"
HEXT . M

GOTO 4@80

FOR H=80 TO Z8

FREIMT AT 21,3:"MdarcM Weau, .. ";AT 21.5:" DAKE L ERALL.."
MEXT H .

GOTO 4086

A FORE H=0 TO 36

PRINT AT 21,3 "BecrazcBeurBlsBase W lottante" ;AT 21,3:" ECRASE SURE LH BHSE
TRMTE"

HEAT H

FRIMT AT 21.@;:'" LUHE AUTEE PARTIE <OLI- MOMX ¥ ¥

THPUT Z%

LET Z%=Z% 12

IF Z&="0" THEH RELIH

IF Z&="H" THEH STOF

GOTD 4816

FOR M=8 TO Za8
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218 PREIMT AT 21.68; "MbvouzBetesBasPire, . "AT 21.6;%  YOUS ETES HEFIRE..."
SH28 HEAT M

7 P 1 X s e

Qghl SHVYE "HELIDD~-BRSe"

2993 RiH

B .
2 - - ZIG-ZAG
- Pour les amateurs de courses automobiles,

un petit jeu qui saura les ravir.

Les réflexes et la connaissance de la piste apparaitront
comme un avantage certain, mais demanderont
quelques parties d’entrainement.
BUT DU JEU | autres pieges spécialement congus pour l . AU CLAVIER —[
Vous.

- Aller a droite et a gauche a l'aide des
touches «8» et «b».

REM “ZIG-ZRE"
LET K=

LET A=l

LET B=1t

LET #=IHT iRHDEE 1
SCREDLL

FRINT AT 28.0H;: "R"

LR OEr s 05 0 TN

L0000 Fad Tl o o

FRINT AT 2A.B:"@"
AV PRINT AT 200k "
48 JF X=1 AHD A8 THEH LET A=fA-1
41 IF =1 BHD B:x18 THEH LET B=f-1
a4z IF * THEH LET A=H+1
43 IF E=2 THEH LET B=BE+]
44 IF IHEEY#H="%5" THEHM LET E=k-i
45 TF IHEEYS="&" THEH LET kE=k+i
45 [F k=F OF E=BE THEH GO7T0 5@
47 GOTO 28
S PRIMT AT S8.E; "y
51 FEIMNT HT 21.E: "Bl
52 PHUIEE 106
53 GOTO 28
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+ LA MAISON DU SAVANT FOU

Avant de décider de pénétrer
dans la maison du savant fou, n’'omettez pas de rédiger votre testament
car rien ne vous sera épargneé.
Tentez d’en ressortir vite (et vivant) car vous étes d’ores et déja
convié a visiter la résidence secondaire
du savant en question.

l BUT DU JEU J danger. Si'vous réussissez ceite épreuve, AU CLAVIER
ce qui est réellement un exploit, vous

Evoluez_ le plus longtemps possible dans  aurez droit de visiter la résidence secon- - Donnez libre cours & votre imagination.
une maison ol toute action constitue un  daire du savant fou.

Dil SRVEHT PO

o

T

E

LEE

SET
48 LET
45 L ET
8 LET
55 LET
B LET B s
o =S5
5o ;
A% BT UUOLE ETES DEMEHT LUJHE MAIESOH, GIE FRHITES Yoibs o

fal L
THFLIT S
IF Zwe i o="E" THEH GOTI 120
IF Z4< 1 0="f" THEM PRINT “ALLOME. UM PEU [E JCOURFEE, o0
GOTOLLE
Bl
FEIMT "LA FORETE VIEMT DE SE EEFERMER DERRIERE Slls.. 0"
GOsUE BOUCLE
EOR =% 70 1 STER -1
T
PRIMT .. "oW0Us AVES sl " MIECE DY
Y FORE P=l TO S8
p HERT B
[
LET H=d4
GUSLUE so5i- ke
FRIHT .. ,
FRIMT "@UE FHITERS-VOUE ¥
ITHFUT HE
IF Am="" THEM GOTO 2282
Fok M=l T 12
A OIF B H e 1 THER GOTO ZEE
e MNEST M

Eacl Sl i wor e A

Yk Qe bk bk ek fed b Bl el ek
L L A LD B Gl T A
47

00 U0 e T

= ERINT "ERREUR®
T
HEST 1

[
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SEH DS

2 IF BS0R, Hel = "

S1d IF B R, He] setp
; F”IﬂT N R M

| OREAL CBHOR. L
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218

THEM 2071
THEM GOTO 50

TO M o

LOTT 210
15| rVIHr YIH FIELL LAHCE
HOFPORTE,
SR BHNTLE
v
= e
3 B OFREINT WS
F) HRD, ¢
ALS RETLRH
28 FRIHT "REERIERE LA PORT
!“E‘TE: Er DA JF FIFETE. . .0
L e
FFIHT ?UU& ETES [dab=
QST ET R MHORD M
:5 EETUEH

3U PR WL

ETES

b

E SE TR

B

:H:

LA PORTE DOHHAIT LE

SLE
£ Darha i e e 1
PR PRINT S2riis
C HOLIME POKTE BOLlR
W FasS RETLIER
L Tarn PRIMT
SCTION, ¢

L TATVS RETLIRN
1-.I-'-‘I FRIMT

WOLE TROUVEE DAME LR

CHAQLE DI~RBECTION, ¢

PRI ETES R ZRLOH, CA

"OOLE ETES

"i

AEFHIAIE DRNS

—

'_
fd
i
5_.5
oy

_I.n—-I;'-H": Lo - s.- .m
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& bélml MO YOS TROUVET

i

Tm Dl
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b=i=
I--I-L.LI._L

ettt
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_!'!EIL.IH

GOTO FEcs

SUD.A LU""QUEET ET UME

1l TERFFE H
G RETLIFH

[ )

AR Fopir

JE FOETE AL
. rluﬁ EETLIEH

SREE FPRINT "WOUS ETES PRESHUE AU BOMT
DLIE LR DESAMORCER.

SUDL A LMYEST ET

LR CUTETHE,

LENERTREE B 1R
= DEHS iﬁ FEMDERTE. IL. ¥

ilkll T

Tok.

SEMT

L& CHAM-BRE
Hil FURMOIE. IL

FRINT “LNE BETE EXTRERYAGRHTE Y0OUS

5 PEIMT "%0US BYEZ ACCEDE A LA FIECE b

B FRINT “BRAYDLYOUS ETES AU LABD MAIS AT-TEMTION.CA SENT LA FOLCRE.
A L""OUEST. "

QS PRIMT “WOUS COM-FOSEREZ UM CODE DE 1 R S8.MALS

TEAHE-FERCE LY"ESTOMADL ET W0US PLAMTE SUR
i HOUHE POGRTE A L""BRIERT. A LY EST e

AT LHE USIHE DE DORMEED-BEEF.WOUS  RESS
MAISOH. IL ¢ B UME FORTE A L""EST.A

HOUHE TREFFE ML) HGRD ET UMNE FOET

WIS SO ECEASED LAMEMTRELEMENTEH B

CHAM~ BRE DE CORIHUS, OM SEMT U WEHT,

Il

LE BHELIL Y R UHE FORTE FOUR CHRADUEGIRE

A GHE ET YOUS ETES MORT. "

TH O UHE PORTE A L"MEST.HU SU ET & L®

T M

DE- CHIDUETTE LE DOREPS,

RETE.CH SEMT LE SAMG. IL %

H LHERORT
Lu i{"{'\-T

il oy

LE WOSPEIMES...UHE BOMEE A ETE FLACEE ET F

[0

YOS HY"UAVEZ BUE S CHAMCES.
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LET #=IHT ¢REMHDFSAI+]

FOR F=1 TO S

INFLT A

FRIMT

IF A=Y THEH GOTD 2188

I f: THEM FPRIWNT "LE CODE EST PLUS PETIT.M
IF A<¥ THEN FRIHT "LE CODRE EST FLUS GEAMD.
HE=T F -

LS

FREIMT "LA MRISON A YOLE EW ECLAT. Vills ETES HORT, CU"EST DOMMAGE. SI1
Bl BT, .. "

GOSUE BOUCLE

HE T H

T A TR o T S LR IR LR w IR o IR RS WO W T
B o o e i o S b o oL AR IR e R B

M 1 B B e = B T o b

LIPS -9
iad

1[_-—

PFIHT “BRHVU, WONS ETES SORTI DE CETTE MARISOH IHFERMALE,UHE SUREFRIZE YOS
EfrlE i

GOsUE BOUCLE

DLE

FRIMT "DEMARREZ LE MAGHETD ET ARPFLYESZ  SUR newline"

IF IH%F[$“IHF$ llm THEH GOTD 2148

GOTO @] 25
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.H”E “NBEIHUE&"
3FH1 EEM SRI1COSTHES]
SEAS CLERR
HElE DL
AE2h FPREINT M LE MAIE0H DE CE FOU DE
wﬁPHH1 COsTHLUSEY
¢ FRINT
H P PRINT "w0Us ALLEF ETRE EHMFERME [DAMS UNEMATSOH DIAROLIGUE EM ESZAYAMT DETROL
VER LH SORTIE. .. "
SEER PRINT 0000
5 FRIMT rr”f:l 5 OWIES
= FREIMT
FRIMT "TEHTEZ WOUS YOTRE CHAMCE ¢
FRIMT
FiE T=1 T 3
IHFLIT I%
IF I&="0Ur" THEH ELH
IF J4="HOH" THEW FREIHT "HLLOMS. UM FEU DE COURRGE. "
MEST T '
ELE
FRIMT "0OH H""ECHRFFE FRS AU SHYAMT COSIHUES. ..
7 OFOR W=1 T 5@
HE#T L
ReLIr
Bl
FRIHT "DESOLE MALS YOS HY""AVES FLUS [ AT E st
GO=EUE BEOUCLE
GOTD Seas

T T T o
E im0

lﬁ-l

I

U R W S

oA TR A B o

=]
3
St
b
g
ke
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BUT DU JEU |

UA I'instar de |la premiére excursion, (voir la
‘maison du savant fou), vous allez de nou-

veau étre confronté' a un grand nombre de [
situations cangereuses. De plus, vous de-
vrez faire-preuve d'un grand sens logique
et d'un courage certain.

> LA RESIDENCE SECONDAIRE DU SAVANT FOU

La visite du domicile du savant fou
n’est pas une sinécure.
Vous replongez dans cet univers hostile construit entiérement
sur les délires et les fantasmes démoniaques
de cet esprit du mal.

AU CLAVIER 5
- Prenez vos responsabilités;

Py
)

CLE
LIM B&C1v, 120

fi
i

v :
LET BSCE »="031ERZHESSR "
LET B2 ="0R2Ead k6
LET B4 i="0R3ERNBRER
LET E&C 5 ="0REATH]REE2
LET B&C 7 3="0RSEGEH14SRE"
LET BS(2i="033ERM] 150"
LET B&C 13 0="D1ZE14HRE1H"
LET E&C 14 3="013E15H16587"
2l LET B®C 15 ="014ERS11HLTY
g2 LET BHC 17 »="(KE1SS1&H18"
&5 LET BOUCLE=3588
18z CLE
193 FRIMT "40US ETES DEVANT LA RESIDEMCE

D1 Il

iy

LN [ U Y
) Bl B R B B |

ng

185 FoR B=1 T 5

118 THPUT Z%

IF &% 1 a="E" THEH GOTD 126

IF &% 1 x="E" THEH FRINT "RLLOMHS,
HEXT R

CLS

FEIMT "LA FORTE YIEHT DE SE REFERMER
woHELHE. HE "

GOSLIE BOUCLE

CLS

FOR =5 TO 1 STEF ~1

e

LET A=32

FRINT .. "CWOUE AVES "l " WIECS 3
FOR E=1 T 4@

HEST R

0

GIELE s9904+ 1 838

FREINT ..

FRIMNT "QUE FAITES-\Ous ¢

IMFLIT A%

IF A%="" THEH GOTO 238

FOR M=1 TO 12 :

IF B®CH.H =M% 12 THEH GOTO 563
HEXT H

CLS

T
!

!

A By B oo a0

= i

ot i m

XL}

GO0 D TG W o
=

—r

TR T Pelp it i b [T e i ik ps b
LS00 B 5 00 W by
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i’
G BB 61 8o B w4 B oo Sl B R B
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Lo S R B R
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LM FEU DE COURAGE. .."

SECOHDRAIRE DE COSTHUS, L

DEREIERE WOUS, WIS ETES MOM PRI-S0OHH
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FRINT "EREELIR"
FOR G=1 T0O 59
HE®T (G
s
GOTO 218
CLE
IF B @, K+ o="E" THEW GOTO 2
214 IF EB®CA.H+1 ="K" THEH 5OTD 2%
2315 FEIHNT “0.E." 3
7@ LET A=YAL CBR$CA. M+l TO He222
3RS FOR G=1 TO 48
TEE ME®ET G
LS
GOTO 216
FRIMT "WOUS ETES TOMEE DRHS UM BRHC EUUACTIDE.AMOUS ETES ROMGE Jusau™"  HU

£ Gl P Bl PO D T

= T g
o = LA AT R

=} ’
PR RS A A
(R S S

< T R G0 O T 0

GRELIE BOUCLE

HERT LI

GOTD 2e5En )

A PRIMT "40US ETES DANWS LA CUISIME.UHE O-DBEUR Yous FIRJE LE MEZ.IL ¥ R LHHE
E A LY""DJUEST.RA L""EST ET AL HORD.®

S FETLIEHM _

FRIMT “wOUs ETES DAMS L""EMTREE DE LA MAISON. IL Y A UME PORTE A L""EST.H
CUMALEST ET AL HORDR.D

A2S EETLEH -

20 FRIMT "WOUS ETES DAMS LA FEHRERIE.IL ¥ A UHE TRAFFE AL HMORD ET UHME PORT
E A L""HIEST. "

TRES RETLEH

TR4R PRIMT "YOUS wOUs TROUMEZ DAMS LA CHAM- BRE DE COSIMUS.IL ¥ A UME PORTE H L"
DESTLAEL S0 ET AU NHORE. "

7H45 RETLRH

FESE PRINT "WOUS YOUS ETES FRIT EMBREOCHER PAR DES PICS,WOUS ETES MORT."

TESS GOTID 7a83

=
o B bt A

e ST B R
=

. S [ e ) B
A=t
mean -

TR

=k

— =]
= iR
= O

it}

s s |
151 &

HER

TREE PRINT “"SOUS ETES AU SALOM.IL % A CE L""ELECTRICITE DAHS L""AIR... i
Y A UHE PORTE POUR CHROUE DIRECTION."

7TasS RETLEH

“A7E PRIMT "UH LASER.FLACE SOURHOISEMENT SURLE MUR. YOUS DESINTEGRE..."

TATS GOTO TRAAE

7AER FRIMT "WOUS wous TROUVEZ DAMS LA SALLE DE BRIM.CA SENWT LE GRZ.IL Y H LIHE

PORTE FIl HORD.AL U0 ET A L""OUEST."

FREES RETUREM

“@aE PRINT "LA FORTE DOMMAIT SUR UM FRECIFI-CE.NMOUS WOUS ECRASEZ EH BRS..."

7a35 GOTO 7aas

1@ FRIMT "W0US ETES FFHIXIE DAME LA CHRAM-BRE R GRZ ET YOUS ETES MORT.®

7185 GOTD 7Tons '

7118 FRINT "UM MAMIAGUE CACHE DERRIERE LA PORTE DS FULYERISE LA TETE A COUR
DE MASSE..."

7L1S GOTO 7aEs

Z128 PRINT "WOUS YOUS TROUYEZ A FUMOIR.IL YA UHME PORTE A L""EST,AU SU0 ET 8 LYY

UEST.ATTEMTION, O EHTERD UMERESFIRHTION.™

7125 RETURH

7138 FRIMT "20US ETES DAMS LR CHRFELLE. IL % A UME FORTE DRNS CHROUE DIREC- TIOH

7135 RETURH

2148 PRIMT "wOUS RYEZ ACCECE A LA FIECE ZE- CRETE.CR SEMT LE GRZ.IL ¥ A UME PORT
E A SUR.A L""DUEST ET UHE TRRFFE AU HORED. ™

7145 RETURH :

7152 FRINT "wiUS ETES BROYE DAMS UM ETHLL ET WOUS ETES MORT."

7155 GOTO Faaz .

7168 PRINT "BRRYO.PAR LE BIRIE DU S0OUS-TER- RARIM,WOUS ETES AL LEBD.MAIS AT- TEWT
I0H.CA SEMT LA DYMAMITE, IL ¥ A UNE PORTE DRME CHARBUE DIREC~TION."

71858 RETUEH

170 PRIWT "EH OUYRAHT LA PORTE, WOUS AYEC REMWERSE DES TUBES R ESSAIE COM~TEHH
MT OE LA HITROGLYCERIHE 2UI A EXFLOSE MATURELLEMEHT ET “WaUs AYELC."

717D GOTO 7983

apPE FRINT "BRAVISSIMO, wOUS ETES DOUE D""UH SENS [l HASFRD IHMCROYABLE.MAIS  MAL
HEUREUSEMENT, LA FORTE EST VERROUILLEE FAR UM CROEHRS ELEC-TROMIGUE. IHEERREZ-Y
WOTRE CARTE EW AFFUYAMT SUR "“I""."
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T

SERS ITHFUT T4

= 17 7

QEzE FRIMT "ous H““H”FZ WRATMEHT FAS DE CHHHCE @ LA CARTE DUE SOus RYES UTI

LISE ALK CODE QLT HU"UEST PRS EBOH. Y

Pk FREINT "FOUR CORERIGER CE CODE. WOUS UTI~LISEREZ UH STVLD MAGHETIAUE FAYWECUH ©

S ODE BE 1 A 33, LC"ORDIMATELR  DE COMTROLE WOUS DIRAR 51 WOUS  APFROCHES DL CODE. M

| 2035 PRIMT : '

| 2z FREINT “WOUS AVEEZ & CHRHGES. ™. .

| 2Eget LET H=IHT {RHEEZS 3+

| 2042 FOR H=1 TD &

o aadn THRUT [

Feasa IF DOW THEH PRIMT “"LE CORE

GAnS IF Dxd THEM FRINT “LE CORE

EeeR IF D= A THEH GOTO 216
Laasl HEXKT H

HREE LS j

L2265 FRINT "DESOLE. LA CARTE MAGHETIRUE EST FOUTUE.WOIS ALLEZ YOUS TEOUYER [DAME

FLLIE GREAND, "

EsT
B il TR T

WHE FIECE AU HAZARD, . . "
HAGE GOSUE BOUCLE
HETE LET Z=IHT tFHD#14‘+l
BA7S IF Z=3 OR 2=1 OR P=6 OR Z2=5 OR Z=1@ DR 2=11 OR Z=12 THEM GOTO 5878
L20ERn LET H=2
SRSE GUTD a5
San CLS £ .
9118 FRIMT "BRAMD. FELICITHTION.WOUZ AVEZ FEURT A SORTIRE DE CES LAEBYREIM- THES
LCUMEST DU JFMATE WU DRHS LYYHISTOIRE [ JEL LU "AVEHTURE, "

%2117 GOSUB BOUCLE
2115 GOTO 9115

l91 76 STOF

l9sPE FOR Y=1 TO 156

LSS1E MEXT ¥

9520 RETURH

L o6ne SAYE "COSTHUSA®

Wl 551 REM SE1CDSTMUSE

- | el FPIHT "LA MAEISOH DE COSIHLUS DEUSTEME FRRTIE. "
[ 2525 FRINT "ARPRES LES FERIPECIES DE LH PRE~ MIEREE MALSOH. WOUs WOUS TEOUVEZ DEWA

uHT LA EESIDEHCE SECORDARIEE D[DE COSTHUSC EMCORE FLUS AFFRELS o, "

| SE3E PRINT ...

L9535 PRINT v CHYED B MIES !

CSeEe PRIMT

F 9048 PRINT "TEMTEZ-YOLZ WOTRE CHRAMCE T

2649 FRIMT

L =aed? FOR B=1 Ta 5

QEHA THMRUT 1%

Sesi IF I$E="0UI" THEHW ELIM

il SeFE TF I&="HOH" THEM FRIHT "ALLOMS. UM PEL DE COURAGE. "

SegH MEXT R

| 9590 CLS

| 78R FREINT "OW HE FEUT FRZ ECHHFFER AU SHAVEMT COSTHLE, . 2"
2F1A FOR R=1 T 55

QFZR HEKT E

Q7EE EUM

2RRR CLE

2916 PRIMT "DESOLE MALS WU H""AVYEE PLUS RE elE o

Q928 GOEUE BOUCLE

2828 PRIMT "AU REVODIR..."

2946 PRIMT " I""RI BIENW RIGOLE." :

2358 FRIMNT ... "IHSCRIFE EUH FOUE EECOMMEHCER. . ."
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LISTE
DES POINTS
DE VENTE

05000 - MAD'S - NICE - (93) 88.04.79
06210 - EVOLUTION 2000 - MANDELIEU - (93) 49.81.61
08600 - MICRC-BOUTIQUE ICR - GIVET - (24) 55.01.23
10000 - MICROPOLIS - TROYES - (25) 72.03.79
11000 - | ELEC VIDEC CLUB - CARCASSOMNE - (68) 47.08.94
11000 - R 2 | INFORMATIQUE - NARBONNE - (&48) 45.15.83
12000 - BASE @ SOCODET] - RODEZ - (65) 42.50.05
13004 - ALLIANCE - MARSEILLE - (91) B6.35.99
13005 - ELP INFO - MARSEILLE - ($1) 94.91.13
13006 - MD SYSTEME - JCR BOUTIQUE - MARSEILLE - (91) 37.62.33
13200 - LUDO - ARLES - (30) 96.79.03
14000 - OMB-VASSARD TILLIETTE - CAEM - (31) 93.48.09
16000 - S.A. LHOMME - ANGOULEME - (45) $2.97.37
18000 - AVENIR INFORMATIQUE - BOURGES ({48) 65.16.57
19100 - MICROMATIC - BRIVE - (55) B7.15.17
19100 - INFORMATIC 19 - BRIVE - (55) 8777.08
21000 - O.MG. MICRO LEADER - DUON - (80) 30.12.70 +
24100 - MICRO CYRAND INFORMATIQUE - BERGERAC -
(16} 56.06.06,19 +
25206 - ITA MONTBELIARD - MONTEELLIARD CEDEX - (81) 94.50.65
Q6000 - DOMICA - VALENCE - (75) 41.14.75  °
26500 - ECA ELECTRONIQUE - BOURG-LES-VALENCE - (75) 42.68.88
: - L'ORDINATEUR 29 - QUIMPER - (98) 95.92.70
- DISCOUMT INFORM, SERVICE - NIMES - (66) 23.74.21
- MICRO DIFFUSION - TOULOUSE - {41) 22.81.17
- MICRO DIFFUSION - BORDEALIX - {56} 81.11.99
- ETS COCA - BORDEALIX - (61) 92.91.78
- PIB - JCR BOUTIQUE - MONTPELLIER - (67) 58.84,37
- BUREAL CRGANISATION - SETE - (67} T4.34.10
- MARCELLEC - BEZIERS - (67) 31.37.65
- LIM - CHAMBRAY-LES-TOURS - (47) 27.29.00
- MICRO AVENIR - VOIRON - (76) 65.72.55
= MICRO 39 - JEAN-PIERRE-ANDRE - LONS-LE-SAUNIER
(84) 24.45.30
= TLM - MER - (54) B1.62.47 .
- DETROIT INFORMATIGUE - SAINT-ETIENME - (77) 32.58.59
= SAINT-ETIENNE COMPOSANTS - SAINT-ETIEMNE
(77) 33.50.14
+ MICRO SYSTEME RHONE-ALPES - ROANNE - (77) 68.67.99 4
- SILICONE VALLEE - NANTES - (40) 73.91,67
- TELEPHOMIE BIS - ORLEANS - (38) 54.34.34
47000 - JULIEN ELECTROMIGUE - AGEN - (58) 56.55.64
49000 - TEMPS X - ANGERS - (41) 88.95.07
49300 - CHOLET INFORMATIQUE - CHOLET - (41) 46.02.40
54000 - SEREC - NANCY - (B) 332.12.60
- L'ORDINATEUR 56 - VANNES - (97) 42.52.20
- L'ORDINATEUR 56 - LORIENT - (97} 64.52.54
5 ARGO INFORMATIGUE - SAINT-AVOLD - (B7) 92.54.84 +
5TR00 = CMi - FREYMING MERLEBACH - {87) 81.14.89
59000 - ETS BOULANGER - LILLE - (20) 54,98.75
59000 - BECY INFORMATIQUE - LILLE - (20) 92.33.06
52400 - MICROSHOP - CAMBRAI - (27) 81.98.09 +
- €D - DOUAI - (27) 88.47.90
- MBDC. - LILLE - (20) 57.91.87
= QIUENEUTTE - CREIL - (4) 425.04.26
= LARDET S.A - COMPIEGHNE - (4) 423.07.86
= IMPACT - CLERMONT-FERRAND - {73) 92.17.55
- ESPALE MICRO b4 - BAYONNE - (59) 59.41.55
=INFORMATICIUE BASCO LAMDAISE - ANGLET - (59) 31.96.05
- SERIE INFORMATIQUE - PERPIGNAN - (68) 34.00.11
- ETS A FRITSCH - ERSTEIN - (88) 98,03.51
68000 - ELB, - COLMAR (89) 23.68.35
69003 - BLMP. - LYON (7) 860.84.27
= MICRO INFORM. BEAUJOLAISE - VILLEFRANCHE-S/SAONE -
74) 68,4499
- ELECTRO BOUTIGUE - VESOUL - (84) 76.49.52 +
- AVENIR ELECTRONIGUE - CHALON/SAONE - (B5) 48.73.35
- CHB. ELECTRONIQUE - AUTUN - (85) 52.70.26
- MICROTIQUE AESCULAPPLE - LE MANS - (43) 24.97.80
= UORDINATEUR - AIX-LES-BAINS - (79) 88,19.07
- D.5.A. MICRO - ANNEMASSE - (50) 38.31.40
- VIDEO SHOP - PARIS - (1) 296.93.95
- HACHETTE - PARIS - 633.84.68
75006 - DURIEZ 5.4, - PARIS - 399.05.60
75008 - ENERGY 8 - PARIS - 293.41.33
75009 - LE JEU ELECTRONIGUE - PARIS - 526.62.53 / 874.43.90
75009 - LPS BUREALI - PARIS - B78.26.45
75009 - LCR. ELECTROMNIQUE - PARIS - 282.19.80
75010 - GENERAL VIDEO - PARIS - 206.50.50
75010 - LOGIC STORE - PARIS - 206.79.98
75011 - COCONUT INFORMATIGIUE - PARIS - 355.63.00
75011 - P.LT.B, - PARIS - 254.38.01
75012 - ELLIX, - PARIS - 307.65.58
75014 - MIDEF - PARIS - 539.98.68
75015 - 1.CS, COMPOSANTS - PARIS - 355.96.29
75015 - ILLEL CENTRE - PARIS - 554.97.48
75016 - PENTASONIC - PARIS - 524.93.16
75016 - ANTIGONE - PARIS - 743.13.41
76400 - MICRO MAX - LE HAVRE - (35) 41.77.47
76600 - VP.C. BUREAU - LE HAVRE - (35) 49 49.21
76600 - UORDIMATEUR - LE HAVRE - (35) 21.54.55
77000 - EPSILON - MELUN - 437.51.95
80000 - LOGIC - AMIENS - (98) 95,5484
B3000 - P5J. ELECTROMIGUE - TOULOM - (94) 93.11.20
88011 - LISTE INFORMATIQUE - POITIERS CEDEX - (4%) 41.43.86

87000 - MICROLIM - LIMOGES - (55) 34,1012 + I

}k

89100 - MINI LOISIRS - SENS - (86) &4.41.91

89100 - LASOBIKOR YONNE - SENS (86) 64.51.26 +
91210 - VIDEOTRONIC - DRAVEIL - 940,28.30

2100 - AXIOME - BOULOGNE - 604.02.91

92100 - OLIG - BOULOGNE BILL. - (1) 605.05.59
S4100 - DIXMA - SAINT-MALIR - B85.98.92

9B000 - MICROTEK 2 - MONACD - (93) 30.67.67 +
BBODZ - AV.M. - EPINAL (29) 82.14.97

QRES

SUCCES
OBLIGE

Le deuxieme d'une
longue série de guide
des logiciels.

Plus d’un tiers de nou-
veautés.

AU SOMMAIRE :

— Une sélection de 416
programmes en Anglais
ou en Francgais pour :

APPLE - ATARI- COMMODORE

V20 et C64 - EPSON HX 20 -

ORIC 1 et ORIC ATMOS - IBM PC

- SINCLAIR ZX81 et SPECTRUM

TRS 80 - THOMSON TO 7 -

HECTOR.

— Les fiches techniques de
chaque programme compre-

nant :
La description précise du pro-
gramme.

Son prix moyen constaté.

Sa compatibilite avec tel ou tel
micro.

— En plus vous trouverez :

Des conseils pour choisir et acheter
le programme que vous cherchez.
Des index pour trouver facilement
ce gue vous cherchez.

EN VENTE 15 F CHEZ VOTRE
DISTRIBUTEUR OU 15F + 5F m

DE PORT EN RENVOYANT LE I
COUPON CI-DESSOUS.

LA HAUTE FIABILITE

BON DE COMMANDE A RENVOYER A SPID - 39, RUE V.-MASSE - 75009 PARIS

Je désire recevoir le “"GUIDE DES LOGICIELS” Printemps 1984
Je joins 20 F en chéque (15 F+ 5 F de port) en réglement.




LE FEU DE

SUPER COBRA™

Votre mission : “Anéantir
Pennemi”. Qui est-t-il? Ou se
trouve-t-il? Personne ne le sait,
Le seul moyen de I'atteindre :
I'hélicoptere. Mais il fait nuit Vous
=W devez traverser des villes et des
tunnels Et si vous ne vous écrasez pas, vous risquez d'étre

abattu par I'armée ennemie. Alors ayez I'ceil!

Compatible avec les systemes : Atari™ VCS™ Intellivision™, Vidéopac™, CBS/Coleco™,
Atart"™ Ordinateur familial, Jopac™ Brandt™:

TUTANKHAM ™

Découvrez le trésor millénaire
des pharaons. Pas si simple!
Serpents venimeux,chauves-soutis,
esprits, tous sont unis pour vous
empécher dy parvenir. Pour les
vaincre, vous n H.VEZ que votre

] &=
pistolet laser. Courage !
Compatible avec les systemes : Atari™ VCS™, Intellivision™, Vidéopac™, CBS/Coleco™,
Atari™ Ordinateur familial, Jopac™: Brandt™.

POPEYE®

Vous étes Popeye et vous aimez
Olive. Votre seul désir, attraper
tous les coeurs et les mots d’amour
qu'elle lance, et la rejoindre. Mais
tout vous en empéche. Des trappes,
des échelles et I'éternel Brutus!
Laseule solutlon avalez une boite d’épinards. Attention 2

Brutus! Battez-vous!
Compatible avec les systemes : Atari™ VCS™, Intellivision™, Vidéopac™, CBS/Coleco™,
Atan™ Ordinateur familial, Jopac'™, Brandc™,

Q.BERT®

Votre nouveau nom, Q. BERT.
Vous sautez ]oyeusement sur les
blocs d’une pyramide jusqu’a ce
qu’ils aient tous la méme couleur.
Mais attention, dangers! Hargne
& de vos ennemis, Slick, Sam et
Coﬂly le serpent. l:n cas de panique, echappez-vous en sou-
coupe. Restez calme!

Compatible avec les systemes : Atari™ VCS™, Intellivision™, Vidéopac™, CBS/Coleco™!
Atan™ Ordinateur familial, Jopac™, Brandt™

FROGGE

Vous étes responsable de la vie de
Frogger la grenoui]le. Non seule-
ment elle doit traverser une auto-
route a1 5 voies mais encore une
riviere grouillante de crocodiles, de
tortues ou de serpents, tous gros

mangeurs de grenouﬂles Aidez-la!
Compatible avec les systemes : Atar™ VCS™, Intellivision™, Vidéopac™, CBS/Coleco',

Atari™ Ordinateur familial, Jopac™, Brandt'™.
-

JEUX VIDEO

COMPATIBLES
AVEC LES PRINCIPAUX
SYSTEMES

Ils détestent vous laisser gagner.

BAZAINE/DFS



