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

Le catalogue No Man's Land est votre passeport pour l'évasion. 
Aventure, stratégie, réflexion, 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 l'aide à la programmation ou à 
la gestion complètent le tableau. 

Avec ses 400 logiciels distribués par plus de 300 revendeurs, le catalogue 
No Man's Land est unique en France. Demandez-le vite à votre revendeur habituel 
et rêvez... Tente exclusivement aux revendeurs. 
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ous êtes patient? Tant mieux 1 Ce numéro 
hors série de Tilt va mettre vos nerfs à rude 
épreuve 1 Avec, pour la première fois , 80 
logiciels exclusifs de jeux en kit, prêts à 
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 ... à tout recommencer !). Et 
puisqu'il n'existe pas encore un Basic standard, nous 
publions dans les premières pages de ce guide (juste 
avant les programmes) les tableaux des équivalences 
Basic qui vous permettront d' introduire également les 
jeux qui n'ont pas été écrits dans le langage de votre 
ordinateur. Enfin, si vous n 'avez pas encore choisi l'ap
pareil de vos rêves, nous avons soumis à notre banc 
d'essai impitoyable les dix neufs ordinateurs les plus 
répandus. À vous de jouer.Tournez cette page et trans
formez vite nos colonnes de lettres et de chiffres en rêve 
électronique. 

Bruno Barbier 
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Succès assuré pour les après-midi entre copains avec 2 séries de jeux vidéo, distribuées par RCV: 

DOUBLE-t.1VDER,1'M une gamme de jeux vidéo révolutionnaires, qui permet avec une cartouche 
à double entrée, de jouer avec deux jeux passionnants, totalement différents et indépendants: 
- une ascension glaciale avec Spike's Peak8 et des frissons de terreur avec Ghost Manot 
- en plein dans le mille avec Artillez Duel® et une lutte sans merci avec Super-Kung-Fu, 
- un duel à mort entre Sir Lancelot et le Dragon et l'enlèvement spectaculaire de Lady Marianne 

par Robin des Bois (Robin Hood) '!!J 

SEGA~ des jeux vidéo, qui après avoir été joués des millions de fois dans les bars et les salles de 
jeux américains, arrivent en France et vont triompher chez vous: 
- Congo Bongo™: un jeu d'aventure à mourir de rire! Déjà un très grand hit aux Etats-Unis. 
- Buck Rogers™: un jeu de stratégie et de combat qui évoque le personnage bien connu des bandes 

dessinées américaines. 
- Star Trek™: un jeu de stratégie spatiale avec une boussole de tir à placer sur le joystick pour mieux 

contrôler le combat. 

les jeux vidéo Double-Enderm sont compatibles avec A tan~ 2600 VCS.1"' CBS Coleco VisionTM et bientôt avec d'autres standards. 
les jeux vidéo Sega® sont compa. tibles avec les standards: Atad9 2600 VCS,™ 400,™ 800,1..., J200Xl,N et pour Congo Bongo™: Matte/ lntel/iuison~ 
Bientôt dans la pfupart des magasins de jeux vidéo et les vidéo-clubs. 
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ALICE 
LE BASIC SANS PEINE 

Alice est un micro-ordinateur conduit 
en France par Matra-Hachette sous 
licence américaine. Ses capacités le 
destinent à l'initiation des débutants 
désireux de découvrir l'informatique 
et le langage basic. Mais Alice n'est 
pas irréprochable, les néophytes l'as> 
prendront parfois à leurs dépens ... 

Vous reconnaîtrez ce micro-ordinateur à 
sa couleur rouge et à sa petite taille. Il 
est compact et possède un clavier fonc
tionnel et complet. La structure des tou
ches, loin d'être désagréable, n'autorise 
pas une frappe rapide. Alice est cjoté 
d'une prise péritélévision pour la connec
tion au téléviseur. L'image ainsi produite, 
est claire et les couleurs. se distinguent 
bien sur l'écran. L'alimentation secteur 
est extérieure. Actuellement, aucune 
extension signée Matra-Hachette n'est 
disponible po.ur Alice. Heureusement, 
toutes les extensions destinées à son 
homologue, le.MC 10de Tandy, lui sont 
entièrement 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 à un programmeur initié. Neuf 
couleurs (jaune, -rouge, ivoire, bleu 
cobalt, bleu pâle, mauve, orange, vert 
et noir) et seize caractères semi
graphiques pré-établis sont directement 
accessibles au clavier. Ils permettront la 
réalisation de graphismes simples et con
tribueront à la création de dessins ou à 
la conception de logiciels ludiques. 
La définition graphique est de 64 x 32 
zones pour la version de base. Bientôt, 
Alice accèdera à la haute résolution 
grâce à l'extension 16 Ko, fabriquée par 
Matra-Hachette. Il est possible et même 
conseillé d'utiliser graphisme et textes à 
la fois, pour obtenir des réalisations 
beaucoup plus attrayantes. Malheureu
sement, l'absence d'un éditeur de tex
tes ne permet pas une correction aisée 
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Nous avons aimé : 
ses dimensions.; 
son manuel, très clai.r; 
la qualité de l'image ; 
son clavier faci le à utiliser. 

Nous avons regretté : 
so_n rappart qualité-prix ; 
l'absence d'éditeur de 
programmes; 
l'alimentation extérieure; 

des erreurs pouvant apparaître au cours 
de l'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 sûr, les sons ainsi 
produits, bien que de bonne qualité, ne 
peuvent être comparés à ceux d'un 
synthétiseur· musical. 
La lecture et la sauvegarde sur cassette 
ne pose pas- un réel problème. Mais 
attention, le cordon magnétophone n'est 
pas fourni avec l'ordinateur. Après pres
que un an de commercialisation, Matra
Hachette ne propose que deux casset
tes de jeux. La première 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. Ils sont tous entièrement 
compatibles avec l'ordinateur français 
Alice. 

RADIOSCOPIE 
Origine : France 
Connection TV : 

* péritel 
RAM: 4 Ko 
Son: oui 
Couleur : 8 
Joy.sfick : flOn 

Entrée cartouche : non 
Crayon optique : non 
Disquette : noh 
Ludothèque : * 
Prix : 1 150 F environ 

l l l a l l L 
Puissance 4 

Tic Tac Toc 

Jack Pot 



MC10 

UNE SOLIDE REPUTATION 

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

Tandy avait su apporter un« plus» avec 
la sortie du TR S 80 modèle 1, il y a cinq 
ans. Le MC 10, lui, ne révolutionnera pas 
la micro-informatique, mais la solide 
réputation de ce constructeur donnera 
le coup de pouce nécessaire à sa 
commercialisation. 
La connection du MC 10, au téléviseur 
s'établit par l'intermédiaire de la prise 
péritélévision. Le MC 10 fonctionne en 
système Sécam et il n'est donc plus 
nécessaire de recourir à 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, à base de gris et noir, comme 
le reste de l'ordinateur. Si sa petite taille 
n'a pas permis d'intégrer l'alimentation 
secteur, le MC 10 dispose de toutes les 
extensions du micro-ordinateur Alice. 
Le MC 10 pourtant destiné à l'initiation, 
possède un langage basic résident assez 
restreint, et l'absence d'un éditeur de 
textes ne facilitera pas, paradoxalement, 

L'Attrape 

Réflexes 

la tâche 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 T andy avait pensé à une fonc
tion d'édition ! La création de logiciels 
aurait été grandement facilitée. Malheu
reusement, à la moindre erreur, vous 
serez dans l'obligation de retaper la ligne 
en entier. L'initiation à l'informatique se 
trouve facilitée par un manuel en fran
çais fort bien réalisé. 
La mémoire vive de 4 kilo-octets devient 
rapidement iAsuffisante 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 
caractères semi-graphiques faciliteront la 
réalisation de dessins et d'animations. 

Nous avons aimé: 
l'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 ; 
la faible capacité de base ; 
le basic peu souple pour 
débuter; 
sa ludothèque encore inexis
tante après 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 
Ludothèque : * 
Prix : 1 150 F environ 

Des sons peuvent être 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 après sa sortie, la ludothèque du 
MC 10 ne s'est pas beaucoup étoffée; 
pas plus de cinq programmes de jeux ne 
sont aujourd'hui disponibles. Ces logi
ciels réalisés aux Etats-Unis ne sont pas 
t raduits. Mais vous pourrez utiliser les 
programmes en basic et assembleur con
çus par Matra-Hachette, et fonctionnant 
sur le micro-ordinateur Alice. En effet, 
les deux ordinateurs, quasiment identi
ques, donnent lieu à des échanges stan
dard d'extensions et de logiciels. Le seul 
espoir de voir apparaître des logiciels 
pour le MC 10 et Alice, réside dans la 
prochaine commercialisation d'ouvrages 
de programmes aux Editions Edimicro, 
Sybex, P.S.I. ... 
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ATARI 400·800 
LA PASSION DU JEU 

Les dei.lx frères Atari, le 400 et le 800, 
sont sensiblement différents, même 
s'ils possèdent tous les deux la même 
passion du jeu. Le 800 est un vérita· 
ble ordinateur, doté d'une mémoire 
centrale de 16 K extensible à 48 K et 
d'un clavier de type machine à écrire 
avec minuscules, auto-répétition et 
une touche d'inversion vidéo. 

Le boîtier, 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, l'Atari 800 possède 
d'honnêtes 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 A tari 400 est aussi un 
ordinateur d'initiation. Son clavier à 
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 possède également un 
synthétiseur constitué de quatre géné
rateurs de sons sur quatre octaves. La 
programmation en basic de la tonalité, 
la durée et la distribution des sons reste 
très simple. Il faut cependant utiliser 
l'assembleur pour modifier l'enveloppe. 

Nous avons aimé : 
- leur ludothèque variée ; 
- leur connection cartouche. 
Nous avons regretté : 
- leur rapport qualité-prix ; 
- leurs joysticks, peu souples. 

Les deux A tari 400 et 800 souffrent d'un 
défaut commun, leur prix, qui demeure 
élevé, et sont logiquement détrônés par 
la nouvelle gamme de modèle « XL ». Ils 
possèdent également, au-delà de leurs 
différences, le même atout : c'est-à-dire 
qu'ils profitent d'une bibliothèque de 
logiciels impressionnante. Tous les 
grands jeux d'arcades sont disponibles 
(oserais-je citer Pac-Man, le vrai ... ), mais 
10 

RADIOSCOPIE 
Atari 400 
Origine : Etats-Unis 
Connection TV : péritel 
M émoire vive : 16 K 
Couleur : 8 (Sécam) 
Son: oui 
Joystick: oui 
Entrée cartouche: oui 
Crayon optique: oui 
Disquette : non 
Ludothèque : * * * * * 
Prix : 3 000 F environ 

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

RADIOSCOPIE 
Atari 800 
Origine : Etats-Unis 
Connection TV : péritel 
Mémoire vive : 16 K 
Couleur : 16 (Sécaml 
Son: oui 
Joystick: oui 
Crayon optique: oui 
Disquette : non 

Ludothèque : * * * * * 
Prix : 6 500 F environ 

!J ATARI 

saut de haies 

Prof 
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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 
plutôt austères et volumineux. Le 
600 XL et le 800 XL sont au contraire 
habillés d'une robe très design, ce qui 
les rend très agréables à I' œil, 
d'autant que leur taille a diminuée par 
rapport à leurs prédécesseurs. Le look 
des périphériques a, lui aussi é~olué, 
~t ceux-ci peuvent dé5ormais s'empi· 
Ier plus facilement. Plus d'excuse si 
votre installation ressemble à un 
champ de bataille ! 

Les anciens 400 et 800 avaient de réel
les possibilités, particulièrement en gra
phique. Les nouveaux venus conservent 
l'drganisation interne de leurs aînés avec 
quelques nouveautés cependant. La tou
che« Help », sert à revenir sur les diffé
rents « menus» dans des logiciels 
complexes, et permet de conserver en 
mémoire le manuel d'utilisation du DOS. 
Côté périphériques. le magnétophone 
1010 est doté désormais de deux prises 
entrée-sortie au lieu d'une seule sur le 
410. Le lecteur de disquettes a, quant à 
lui, un nouveau système de fermeture. 
Le 600 XL, tout comme le 800 XL, se 
branche sur le téléviseur soit par la prise 
antenne U·H F, 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, èt permettent de 
connecter de nombreuses extensions. 

Nous avons aimé : 
leur ludothèque ; 

- le graphisme .et les couleurs; 
- la facilité €l'initiation au basic. 
Nous avons regretté : 

leur prix, assez élevé ; 
l'absence de réelle nouveauté 
technique. 

Remarquons, tout particulièrement, le 
lecte.ur de cassettes qui offre la possibi
lité d'enregistrer sur une piste sonore des 
commentaires - comme par exemple la 
règle 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, grâce aux
quelles Atari SLJrpasse tous ses concur
rents. Côté son, la nouvelle gamme 
hérite ?es synthétiseurs connus sur les 

Girob,attle 

Chasseur 

RADIOSCOPIE 
Atari 600 XL 
Origine: Etats-Unis 
Connection TV : péritel 
Mémoire vive: 16 K 
Couleur : 256 
Son: oui 
Joystick : oui 
Crayon optique: oui 
Disquette : non 
Ludothèque: * * * * * 
Prix: 2 500 F environ (Sécarn) 

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 

Ludothèque : * * *"* * 
PriJc 3 500 F environ (Sècam) 

modèles 400/800. Et ceux qui voudront 
découvrir les délices de la programma
tion auront à leur disposition un manuel 
de basic. 
Côté jeux, c'est le vertige. Le cap des 
1 000 logiciels est en train d'être 
dépassé! Bien sûr,. tous les modèles 
Atari sont compatibles entre eux. Désor
mais, grâce à Nathan et Hachette·, on 
peut s'instruire en s'amusant, avec des 
jeux éducatifs, qui abordent le calcul, 
l'orthographe et l'~veil. Et à l'heure qe 
la récr~ation. on pourra expérimenter les 
nouveaux jeux d'action comme Pôle 
Position ou Moon Patrol. Avec leur 
fmme séduisante, les nouveaux·600 XL 
et 800 XL sont à la fois d'intéressants 
ordinateurs çl'initiation et des consoles 
de je1ix aux larges possibilités. La docu
mentation technique, en français, 
gagnerait, cependant, à s'étoffer. 
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Le BBC est disponible sur le marché 
français depuis moins d'un an. Il a été 
conçu et développé par la firme 
Acorn Computers Umited de Cam
bridge, sous l'égide de la BBC, d'où 
son nom. 

Le boîtier du BBC est de grande dimen
sion mais d'esthétique quelconque. 
L' installation de l'appareil est très 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 à un amplificateur exté
rieur, à la grande joie de vos voisins bien 
sûr. Le BBC dispose d'une vaste gamme 
d'extensions: extension mémoire de 
64 K, lecteurs de cassettes et de disquet
tes et même un synthétiseur de paroles, 
en francais ! Les manettes de jeu se 
branche.nt simultanément sur une prise 
située à l'arrière. Elles doivent obligatoi
rement être tenues dans la main; leur 
usage est agréable et n'entraîne 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 boîtier. 

Nous avons regretté : 
son rapport qualité-prix ; 
sa taille importante ; 
ses manettes de jeu peu 
maniables ; 
sa ludothèque assez pauvre. 

Le Basic intégré est de type microsoft, 
mais l'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 
sûr. Le BBC possède une gamme de huit 
couleurs et d'une définition graphique 
étonnante : 640 x 256 pixels. Mais, à 
cette définition là, seules deux couleurs 
sont accessibles. Sept modes différents 
permettent de choisir un compromis 
entre définition et nombre de couleurs 
disponibles. Même avec huit couleurs 
à l'écran, la définition atteint encore 
160 x 256 pixels. 
Différentes fonctions gèrent cette haute 
résolution : « Move » positionne le cur-
12 

BBC 
MONTEZ LE SON ! 

seur graphique : « Draw » trace une ligne 
entre la dernière position du-dit curseur 
et un point spécifié : « Plot » est t rès 
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 caractères et 
le mélange de texte et de graphique. 11 
manque malgré tout une instruction, 
permettant le dessin direct de cercles. 
Deux instructions sont dévolues au son : 
« Sound » contrôle trois canaux de notes 
et un canal de bruit. Pour chaque canal, 
on peut spécifier, synchronisation, 
amplitude, fréquence et durée. « Enve
loppe» assure le contrôle de l'enveloppe 
(l'enveloppe est ce qui perme~ de carac
tériser le timbce de chaque instrument). 
Ces deux fonctions, bien que de pro
grammation ardue, autorisent des effets 
sonores de grande qualité. 
La gamme de logiciels commence à être 
suffisamment étoffée. Elle comprend des 
jeux de réflexion (Echecs, Othe/Io) de 
simulation (de vol), d'aventures graphi
ques et conversationnels et toute une 
gamme de jeux d'arcades. Le BBC appa
raît 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 
Ludothèque: * * * 
Prix : 7 500 F environ 

Puissance 4 

Mille·pattes 

Smokkar 

Les chenilles 
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ELECTRON 
PROGRAMMER, C'EST FACILE 

' 

L'Eiectron Acorn, nouveau venu dans 
le monde de la micro-informatique, 
est issu d'un modèle beaucoup plus 
puissant, le BBC modèle 8 , dont il 
reprend toutes les caractéristiques 
essentielles du langage basic. En 
France, le premier modèle de la 
gamme ne connut pas un vif succès. 
C'est dommage, car il s'agit d 'un 
micro-ordinateur assez exceptionnel 
compte tenu de son prix. Cependant, 
dans le marché aujourd'hui très 
encombré de l'ordinateur, !'Elec tron 
conserve toutes ses chances de sor
tir du rang et de bénéficier des suffra
ges du public. 

A première vue, l'appareil n'a rien 
d'exceptionnel et pourtant son boîtier 
crème, recèle d'immenses ressources. 
Un petit quadrillage façon cahier d'éco
lier, situé au-dessus du ·clavier, annonce 
déjà sa vocation d'initiation à l'informa
tique. Les branchements sont très sim
ples à réaliser, à 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 être factu-

un logiciel gratuit 
pour tout achat 

· ro-intormatiq \a mie . ro-bO 
dans une mie ' 
à des prix micro . 

l'll•I!• rt1:·t•II 

Nous avons aimé: 
son puissant basic ; 
sa capacité mémoire vive ; 
ses possibilités graphiques; 
sa facilité d'utilisation. 

Nous avons regretté : 
la compatibilité incertaine des 
logicieJs du BBC; 
l'absence de cordons magné
tophone et prise péritel ; 
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 extrêmement 
fiable. De nombreuses extensions res
tent à 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, très 
rapide, est surtout extrêmement complet 
et varié. Bien sûr, toutes les fonctions 
classiques y figurent, auxquelles s'ajou
tent de mult iples ordres. Par exemple, 
« Old » permet de récupérer un pro
gramme après un « New)) accidentel. 
Côté graphisme, l'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 

PROMOTION 
SPECIALE 

18 MICRO-EXPO 84 

i\\que 
• THOMSON T07 
• SINCLAIR 
• ORIC-ATMOS 
• ATARI 600 ET 800 XL 
•COMMODORE 
• SPECTRA VIDEO 

est de 640 points, mais vous ne dispo
sez que de deux couleurs et vous per
drez 20 Ko RAM. Des petits caractères 
graphiques peuvent être redéfinis sur 
une matrice 8 x 8 points. Ils seront par
ticulièrement utiles pour la réalisation de 
jeux en basic. L' Electron possède 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 très 
clair, et plus de la moitié de celui-ci vous 
enseignera comment ut iliser l'assem
bleur. Il s'agit du premier manuel inclus 
avec la machine où l'assembleur n'est 
pas passé sous licence. 
Du fait de sa jeunesse, I' Electron ne pro
pose pas encore de logiciels ludiques. 
Mais rassurez-vous, ils ne vont pas tar
der à apparaître sur le marché. Pour les 
joueurs impatients, certains logiciels du 
BBC modèle B sont compatibles avec 
I' Electron . De là, à connaître le nombre 
exact de logiciels fonctiànnant sur ces 
deux micro-ordinateurs ... Ici, une seule 
solution pour en avoir le cœur net, 
essayez l'échange standard, succès 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: oui 
Disquette : oui 
Ludothèque : * * * 
Prix : 3 200 F environ 

" Je désire recevoir gratuitement votre 
documentation et vos prix sur (précisez 

i- ici le matériel) : 

NOM - - --------
PRENOM ---------

ADR ESSE --------

VILLE -----------
----CODE POSTAL __ _ 

50. rue de Richelieu - 75001 PARIS - Tél: 296.93.95 du lundi au samedi. de 9 h 30 à 19 h. Je joins 2 timbres à 2 F pour frais d'envoi. 
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JOUEZ 
LA NOUVELLE 

GAMME DE 
LOGICIELS··· 

Nous vous off 
de logiciels J~ons une gamme 
~rofessionnels ux, Educatifs et 
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Vampires 

Le Kid 

.. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. 
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Helicruise 

Starfall 

Shadow 
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.. .. .. 

.. .. .. .. 
fir .. .. 

.. .. 
OU UHI 

COMMODORE 64 
BON PRIX, BON OEIL 

.. 
.. .. .. 

.. .. .. .. .. 

Pas de doute, le Commodore 64 ne 
renie pas son lien de parenté avec le 
VIC 20. Même aspect extérieur, 
même présentation sobre avec ses 
trois bruns dégradés jusqu'au sépia. 
Mais qu'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 à l'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 l'alimentation 
par un bloc secteur extérieur. Un bon 
point pour le clavier, à 66 touches com
pactes. Il comprend une série de carac
tères 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 à recourir à des sauvegar· 
des fréquentes. 

Nous avons aimé : 
son joystick ; 

- sa ludothèque 
- son entrée cartouche ; 
Nous avons regretté : 

la génération de son et de gra
phisme par « Poke » 
le manque de fonctions 
prédéfinies; 

Côté graphisme, le Commodore 64 offre 
des qualités exceptionnelles, compara
bles à celles de certains jeux d'arcades. 
Le sprite est sa botte secrète. 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 à un point - permettent de géné
rer des graphiques. Ils sont au nombre 
de 164 et vous pourrez. en utiliser 8 à la 
fois, en les promenant sur l'écran en les 

faisant apparaître ou disparaître, se tra
verser les uns les autres. Les créateurs 
de jeux s'en donneront à cœur joie, à 
condition d'être 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 ! 
11 en va de même avec la création sonore, 
peu avare de « Peek ». Mais le résultat 
est parfait. On peut régler modulation, 
note, volume et enveloppe, grâce à un 
véritable synthétiseur à trois voix de huit 
octaves, et connectable sur une chaîne 
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 à faire pâlir d'envie plus d'un 
concurrent ! On en trouvera des surpre
nants, comme World Rise, Motor 
Mania, Monopoly, Jump Man, Camels 
ou Benjy. Grâce à un émulateur, les pro
grammes destinés au VIC 20 sont éga
lement utilisables sur le CBM 64, ce qui 
élargit considérablement sa ludothèque. 
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 
Ludothèque: *~ * * * 
Prix : 3 800 F environ (Sécam) 
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EXCLUSIF 

Sig e 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 
dans le-cemmerce, alors commandez-le vite. Prix: 40 F. 

---------------BON DE COMMANDE 
TILT-SHIRT 

A remplir et renvoyer accompagné de votre règlement à 
TILT 2 rue des Italiens 75009 Paris 

Taille Quantité · Prix Total 

1········ ··1 ········ ··1······ ···· · 
16118 

40142 

Participation aux frais d'envoi + 8.50 F 

TOTAL GENERAL .. · I· .. .... .... ·I 
Nom ____ ___ ____ _ 

Prénom __________ _ 

N° __ ~Rue _______ _ 

V ille ___________ _ 

1 
1 
1 
1 
1 l Code posta l , , 

1 Ci-joint mon règlement par 
0 Chèque bancaire 0 C.C.P. à l 'ordre de TILT 1 ~ ·- -------------- ~ 



DAI 

LE CREATEUR D'IMAGES 

DAI. Un drôle de nom pour un ordi· 
nateur. Belge de surcroit. Le DAI est 
un « '1aut de gamme » tout à fait 
sérieux, concurrent de l'Apple Il, 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 homogène et per
met une frappe idéale. Pas de surprise 
côté raccordement, le DAI fonctionne 
aussi bien sur téléviseur Pal que Secam, 
par l'intermédiaire d'une prise péritel. 
L'image est parfaite . Son microproces
seur 8080 accède à un basic semi
compilé dont la vitesse écrase celle de 
tous ses concurrents. Le graphisme et 
le son constituent ses autres points forts. 
Le DAI est un créateur d'images. Le logi
ciel de création graphique CLIO réjouira 
les programmeurs de jeux. Grâce à ce 
programme, vous pourrez visualiser vos 
plus folles idées. Huit modes graphi-

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

Nous avons aimé: 
ses qualités graphiques et 
sonores ; 
sa fiabilité ; 
son programme CLIO; 

Nous avons regretté : 
son encombrement ; 

- son joystick trop sensible. 

couleurs est instantané, grâce aux ins
tructions « Colorg » et « Colort ». Ses 
qualités sonores sont également impres
sionnantes. Il dispose d'un synthétiseur 
vocal et musical à trois générateurs indé
pendants, dont un générateur de bruits 
blancs, qui permet la production d'ultra
sons. Pour couronner le tout, le DAI 
peut se brancher sur une chaîne hi-fi. 
Côté extension, tout est là. Lecteur de 

En vente chez votre revendeur Micro Informatique 

S.O.S. 

Saut en longueur 



Intergalactique 

Le pigeon agile 

cassettes digitales à haute vitesse 
(Memocom), lecteur de cassettes tradi
tionnel, de disquette'. Deux sortes de 
manettes so"nt disponibles : des joysticks 
classiques et des joysticks à trois dimen
sions, utilisés avec le programme CLIO. 
Leur maniement demande une . cer
taine expérience. 
Le DAI dispose de plus de 700 logiciels. 
Cette ludothèque est en constante pro
gression, à la fois quantitative et quali
tative. Il pourrait bien nous réserver 
d'autres surprises agréables. 

RADIOSCOPIE 
Origine: Belgique 
Connection TV : péritel 
Mémoire vive: 48 K 
Couleur: 16 
Son: oui 
Joystick: oui, 2 modèles 
Entrée cartouche: non 
Crayon optique: oui 
Disquette : oui 
Ludothèque: * * * 
Prix : 6 700 F environ 
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HECTOR HRX 
EN FRANCAIS DANS LE TEXTE 

HR -· /1111/lllllllfllllll 

,. ,. , " ' "' V ' Q ,. • ,._ 

,, ' .. .. .. •• ~· .,; t ... .. ,,. .. . ' . .... . . -

Voici le successeur du Victor 
Lambda HR, un micro-ordinateur très 
performant, à condition de le pro
grammer en forth. En effet, le HRX 
est le seul modèle possédant un lan· 
gage résident, le forth, en mémoire 
morte. Bien sûr, cet ordinateur est 
1 OO % français, il ne sera donc pas 
nécessaire d'avoir recours à un die· 
tionnaire anglais pour utiliser la 
machine. Par exemple, la tradition· 
nelle touche « Reset » est indiquée 
par « Remise à zéro ». Il offre une 
ludothèque complète qui devrait 
encore se développer. 

RADIOSCOPIE 
Origine: France 
Connection TV : péritel 
RAM: basic 18 Ko 
Son : oui 
Couleur: 8 
Joystick: 2 
Entrée cartouche : oui 
Crayon optique : non 
Disquette : oui 
Ludothèque: * * * * 
Prix : 4 950 F environ 

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

# 

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

L'Hector HRXpossède un langage rési
dent superpuissant, le forth, dix fois plus 
rapide que le basic. Dans le commerce, 
le basic Ill 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 possède 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 
problème d'interférence, ou redéfinir des 
caractères graphiques en haute résolu
tion sur une matr ice 5 x 9 ou 
8 x 8 points, de les animer grâce à l'ins
truction « Scrolling » qui permet de les 
déplacer dans toutes les directions. Pour 
créer un caractère, il faut utiliser l'ins
truction « Poke ». 
L'Hector HRX possède également un 
générateur de sons. Mais, là, il faut 
encore utiliser l'instruction « Poke » si 
vous voulez obtenir des bruits divers 
(chute d'eau, rayon laser, explosion ). 
Pour les amateurs de jeux, le HRX pos
sède la commande « Jay» 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
fère. Il s'agit malheureusement, d'une 
ludothèque en basse résolution avec des 
graphismes assez grossiers. Mais ces 
logiciels ont t ous un atout incontesté, ils 
sont entièrement français. 

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 Ill 
trop faible ; 
l'utilisation fréquente de 
l'instruction « Poke » ; 
son manuel presque inexistant 
en basic Ill. 

Crazy bangs 

Anglomanie 

La pétanque 

Alphabétophage 

La chenille 



Choisissez une carrière d'avenir. 

métiers 
informatiques 

l'un d'eux peut être demain le vôtre ... 
... même si aujourd'hui vous n'avez pas de diplôme. 

t/,oisisrez vite! 
Vous pouvez commencer vos 
études à tout moment, sans 
Interrompre vos activités 
professionnelles actuelles. 
Comment apprendre rapidement et facile
ment un •métier du XXI' siècle? Devenir 
informaticien en 1983, c'est choisir une car
rière d'avenir, avec l 'assurance de trouver 
immédiatement de nombreux débouchés, et 
des perspectives d'autant plus intéressan
tes que la place de l'ordinateur ne cesse de 
s'accroitre dans tous les domaines : écono
mique, social, administratif, etc. 

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

ANALYSTE 

PROGRAMMEUR D'APPLICATION 
Vous travaillez en collaboration avec l'analyste, 
testez et mettez au point les programmes (niveau 
d'accès : 2' · 1" ). . 

PROGRAMMEUR 
SUR MICRO-ORDINATEUR 
Vous maitrisez la programmation sur micro·ordlna· 
teur et le langage BASIC (niveau d'accès : 3• ou 
B.E.P.C .). 

OPERATEUR SUR ORDINATEUR 
Vous assurerez principalement les différentes 
manipulations nécessaires au fonctionnement de 
l'ordinateur (niveau d'accès : 3• - B.E.P.C.). 

PUPITREUR 
Vous avez un rôle de dialogue avec la machine. Le 
pupitreur effectue la mise en route, la conduite et 
la surveillance des Installations de traitement lnfor
malique (niveau d'accès: 3• ou 4°). 

OPERATRICE DE SAISIE 
Votre travail consiste â saisir des informations en 
langage compréhensible pour l'ordinateur. (Accas· 
slble â tous). 

PRA TIQUE DES MICRO-ORDINATEURS 
Pour acquérir très rapidement les connaissances 
nécessaires pour mettre en œuvre et utiliser un 
micro-ordinateur. (Accessible â tous). 

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

A un niveau intermédiaire entre l'utilisateur et l'application informatl· 
que, vous concevez l'application et formalisez la solution qui sera 
ensuite confiée aux programmeurs (niveau d'accès : BAC + 2). 

INITIATION A L'INFORMATIQUE 
L'.inîormatlque fait maintenant partie de notre uni· 
vers quotidien. En quelques mois apprenez l'essen
tiel sur cette technique. (Accessible à tous). 

B.T.S. SERVICES INFORMATIQUES 
Préparation à l'examen officiel 
(Niveau d'accès : Baccalauréat) Demandez, sans aucun engagement de 

votre part, notre documentation gratuite en 
nous renvoyant le bon ci-dessous ou en nous 
téléphonant au (1) 208.50.02 . 

ANALYSTE PROGRAMMEUR 
Vous êtes la charnière entre la conception du projet et sa réalisation , 
vous adaptez chaque programme en fonction de la demande de l'utili
sateur (niveau d'accès: BAC). 

On embauche 
des milliers d'informaticiens 
Les chiffres de I' ANPE le prouvent : actuellement plus de la 
moitié des postes proposés par les employeurs à des infor· 
maticlens (programmeur, opérateur sur ordinat!lur, etc.) ne 
sont pas pourvus, faute de candidats en nombre suffisant. 
Et les spécialistes du Plan lancent un cri d'alarme,: la,France 
a besoin très rapidement de 100.000 noyveaux informati
ciens. Découvrez vite comment devenir réellement l'un de 
ces •techniciens de l'avenif• ! 

BON ------------. pour une documentation détaillée 
sur 10 métiers de l'informatique 
OUI, je désire recevoir gratuitement (et sans aucun engagement) une documentation 
détaillée sur la formation EDUCATEL d'ense19nilment personnalisé des 10 métiers informatiques. 
J'y trouverai pour chaque métier préparé le plan de formation complet. son niveau d'accès. le programme de~ 
travaux prallques, sa durée el son prix. .., 
Si je le désire. une orientation et des conseils personnels me serom fournis gratuitement. g 
Je peux également téléphoner à EOUCATEL au (1) 208.50.02 (demander Madame LAMY). !:: 
NOM _ Prénom _ t-
Adresse ___ ___ _ _ _______ ___ _ 

Code postal _ _ __ Ville ----- --- -----------

Téléphone (facultatif) ------------ ---·-- --
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Pour Canada. Suisse, Belgique: 49, rue des Augustins - 4000 Liège '' 1 
Pour TOM-DOM et Afrique: documentation spéciale par avion. 



LASER 200 
UNE GENERATION PROLIFIQUE 

Le Laser 200, apparu sur le marché au 
mois de novembre 1983 annonce une 
nouvelle génération d'ordinateurs, à 
la fois townés vers le jeu et l'initiation 
informatique. En effet, il sera bientôt 
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 
l'/BM PC et pour moins de 8 000 F. 

Le Laser 200 comporte une interface 
Secam intégrée, et la connection au télé
viseur peut être réalisée par la prise 
antenne UHF. Il est livré avec un câble 
vidéo pour l'utilisation d'un moniteur, 
l'image ainsi produite est de bien meil
leure qualité. Son boîtier est très sobre, 
blanc avec des touches ocre-jaune. De 
nombreuses extensions peuvent être 
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 à utiliser ; 
la gestion des couleurs ; 
son rapport qualité-pri~. 

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. 

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
qu'e, mais l'éditeur de textes, complet et 
maniable, facilitera le travail des néophi
tes. Le Laser 200 ne possède 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 l'un des 
seize caractères semi-graphiques, acces
sibles directement au clavier par l'inter
médiaire de la touche« Shift ».Avec un 
peu d'astuce, les réalisations ludiques 
donnent des résultats étonnants, ceci 
grâce à 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 à trois 
secondes. Les manettes de jeux peuvent 
être commandées dans un logiciel de 
votre composition, en langage basic ou 
assembleur. 

La ludothèque du Laser 200 ne compor
tait au départ que quatre titres. Ces pre
miers logiciels, d'une forte dominante 
verte à l'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 : à venir 
Ludothèque : * * * * 
Prix : 1 490 F environ 

Tchouka 

Squash 

Le phoque 

Car Fight 

L'âne rouge 



LYNX 
TOUTES GRIFFES DEHORS 

Le Lynx, c'est un félin aux yeux per
çants. C'est aussi un micro-ordinateur 
familial, bien décidé à ne pas se lais
ser faire dans la jungle du marché de 
l'informatique. Toutes griffes dehors, 
il vient d'une ville de tradition : Cam
bridge, Angleterre. 

Le Lynx est fabriqué par une société 
indépendante, Computers Limited. De 
son lieu de naissance, il garde la sobriété 
de son aspect extérieu r. De couleur 
grise, le boîtier est fonctionnel. Sa taille 
est comparable à celle d'un VIC 20. 
Détail pratique : ne pas oublier de coller 
les patins de prote.ction sous l'alimenta
tion s.ous risque d'échauffement. Tous 
les raccords sont fournis, et les interfa
cés communication et imprimantes sont · 
incorporées au système initial. L'ensem
ble des connections s'effectue sur la face 
arrière. Le cordon peritélévision - un 
peu court - permet d'obtenir une image 
parfaitement stable, aux couleurs satu
rées. 
Le clavier Qwerty, de type machine à 
écrire, possède 57 touches répétit ives. 
La frappe est agréable. L'écran p·ossède 
une bon·ne 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 limit~, peuvent 
être entrés en appuyant simultanément 
sur« Esc» et une lettre. Le Lynx possède 
un excellent basic, qui reprend la struc
ture du langage pascal. Les ordres qui 
gèrent 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 l'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 être colorié indépendam
ment des autres, et la fonction « Pro
tect » protège une couleur, tout en 

déplaçant 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, l'est beaucoup· moins. Il en est 
de même pour l'ordinateur du même 
nom. Ses possibilités sonores ne sont 
pas très étendues. Autre faiblesse : on 
ne trouve ni emplacement pour cartou
ches, ni prises pour poignées de jeu. On 
doit donc avoir recours à une interface 
externe (700 F) . 

Nous avons aimé : 
son €.lavier ; 
ses possibilités graphiques ; 
son basic puissant ; 

, son rapport qualité-prix . 
Nous avons regretté : 

ses capacités sonores peu 
étend.ues; 

- l'absence de prise pqur 
poignées de jeu. 

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

RADIOSCOPIE 
Origine : Gtande~füetagne 
Connection TV : péritel 
Mémoire vive : 48 K 
Couleur: 8 
SOn : oui 
Joystick : non 
Entrée cartouche : non 
Crayon optique: 01,1i 

Disquette : oui 

Ludothèque: * * * * 
Prix : 3 000 F environ 

Moutons 

Gourmand 

Beyrouth 

Papillon 

Les folles hales 
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Le succès de l'Oric 1 - qui justifie son 
rapport qualité-prix tout à fait remar· 
quable par la version 48 Ko - ne se 
démentit pas et ce, en dépit de l'appa
rition sur le marché de son succes· 
saur, l'OricAtmos. Les deux appareils 
ne présentent d'ailleurs aucune diffé
rence sur le plan technique. 

Par sa taille, I' Oric 1 se situe à mi-chemin 
entre l'ordinateur de poche et l'ordina
teur de table. Son boîtier et son clavier, 
de couleur sobre, ne permettent pas 
encore de le distinguer des autres ordi
nateurs. 

Nous avons aimé: 
sa ludothèque importante et 
variée; 
son rapport qualité-prix ; 
son basic puissant pour la 
réalisation de jeux; 
l'extension pour manette 
de jeux. 

Nous avons regretté : 
sa mise en œuvre trop 
compliquée; 
son manuel t rop bref; 
le changement des cassettes, 
peu fiable; 
l'éditeur de programmes, in
complet. 

La connection au téléviseur exige une 
certaine habitude, sinon gare aux pan
nes ! Un détail nous a semblé anormal, 
l'alimentation péritel extérieure, qui res
semble fort à un bricolage de dernière 
minute. Le cordon magnétophone se 
connecte au niveau de l'ordinateur par 
l'intermédiaire d'une prise OIN. Adieu les 
fidèles jacks, n'oubliez pas d'en tenir 
compte pour l'achat d'un magnéto
phone. L' Oric 1 possède deux vitesses 
de lecture et d'enregistrement, malheu
reusement la plus rapide n'est pas très 
fiable. Reste la première vitesse, assez 
lente, mais beaucoup plus sûre. 
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ORIC 1 

LES BEAUX JOURS 

Deux versions 16 ou 48 Ko confèrent à 
l'Oric 1, l'un des meilleurs rapports 
qualité-prix. Graphisme, couleur et son, 
tout y est. Son basic microsoft est puis
sant , mais l'éditeur, incomplet, ne per
met pas aux débutants une initiation 
aisée. Les huit couleurs et la haute réso
lution, 240 x 200 points, sont très sim
ples à utiliser. L' Oric 1 ne dispose pas des 
sprites mais vous pourrez redéfinir des 
caractères 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 à t rois 
voix. Pour améliorer la qualité sonore, 
n'hésitez pas à le connecter à votre 
chaîne hi-f i, le résultat vous étonnera. 
« Zap » émet un son d'arme galactique 
à 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 l'Oric 1 permettent l'élabo
ration de jeux assez évolués pour un tel 
langage. 

Avec l'apparition de l'extension joystick, 
I' Oric 1 est devenu un ordinateur de jeux 
à part entière. Sa ludothèque 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 Français fonc
tionnent sur Oric 1 et Atmos. Leur but? 
Proposer sur le marché français et peut
être pour lexportation des logiciels entiè
rement« Made in France » pour concur
rencer les créations outre-Atlantique. 
L'Oric-Atmos, qui prend aujourd'hui la 
relève, a de beaux jours devant lui. 

RADIOSCOPIE 
Origine : Grande-Bretagne 
Connection TV : 

* péritel 
* UH F antenne pal 

RAM : 16 ou 48 Ko 
Son: oui 
Couleur : 8 
Joystick : avec extension 1 
Entrée cartouche : non 
Crayon optique: oui 
Disquette: oui 
Ludothèque : * * * * * 
Prix: remplacé par I' Atmos, 
2 450 F environ 

Night Track 

Oric·Briques 

Altitude 0 

Longchamps 
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Yeno, vous ne connaissez pas 
encore ? POi.tant, 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 possède 
d'excellentes qualités graphiques en 
haute résolution et une grande faci
lité d'animation. 

Le clavier est extrêmement complet et 
facilite grandement la saisie des pro
grammes. Sur le côté du boîtier, quatre 
touches d'édition facilitent la correction 
des erreurs qui peuvent se glisser dans 
l'élaboration d'un logiciel. Les 
connections sont fiables et simples, il 
suffit d'utiliser la prise péritélévision. 
Mais attention, car le câble cassette n'est 
pas fourni avec l'appareil. 
Les passionnés de jeux pourront assou
vir leur vice, soit à l'aide d'un ou deux 
joysticks, soit en utilisant les quatre tou
ches d'édition. Mais le SC 3000 est-il dif
ficile à programmer en basic ? Eh bien 
oui et non. Si certaines instructions vous 
facilitent la tâche, en revanche, avec 
d'autres, vous risquez la crise de nerfs. 
La mémoire vive utilisable de 16 ou 
32 Ko est très correcte, à condition de 
rester dans des domaines classiques, car 
il est assez gourmand en octets. Aux 
côtés des instructions pratiques comme 
« Bancle » qui trace un cercle, vous 
pourrez commander une manette de 
jeux dans vos propres logiciels. 

Nous avons aimé : 
son rapport qualité-prix ; 
l'animation graphique en basic 
(32 sprites) ; 
le manuel français, 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 
première version. 

Plusieurs instructions vous aideront à 
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 caractères graphiques 
sur une matrice de 8 x 8 points . Vous 
pourrez ensuite intervenir sur ces carac
tères à loisir.et 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 manque 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 
Ludothèque : * * * * 
Prix :,2 200 F environ 

La génération de musique est, elle aussi, 
pleine çie surprises. Le SC 3000 possède 
un synthétiseur à six canaux, les notes 
émises s'échelonnant sur quatre octa
ves. Vous sonoriserez vos logiciels grâce 
aux instructions « Bip » et « Sound». 
Enfin, si la musique sur ordinateur vous 
attire, le SC 3000possède 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
tère 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 à Sega qui propose 
un ordinateur avec l'un des meilleurs rap
ports qualité-prix. 

Formule 1 

S.O.S. Lune 

Torpilleu~s 

Mission Survie 

Othello 
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Après le succès foudroyant des ZX 80 
et 81, Sinclair se devait de les doter 
d'un grand frère, qui conserve leurs 
principales qualités et gomme leurs 
défauts les plus gênants. A cet égard, 
le Spectrum est une réussite. 

Un peu plus grand que son prédéces
seur, le Spectrum a une esthétique 
agréable. Il se présente comme une 
petite boîte noire, facilement reconnais
sable grâce à sa bande aux couleurs de 
l'arc-en-ciel. Il est livré avec un cordon 
de raccordement péritel. Son clavier 
Qwerty, à touches en gomme, est supé
rieur à celui du ZX 81, même si sa mol
lesse de frappe ne peut lui permettre de 
rivaliser avec un « vrai» clavier. Les tou
ches sont à répétition automatique et 
possèdent chacune plusieurs fonctions. 

L'entrée des mots clés s'effectue en une 
seule opération. C'est pratique, à condi
tion de bien maîtriser le clavier, car les 
symboles sur chaque touche abondent! 
La définition graphique est de 
176 x 256 points. Huit couleurs sont 
offertes, qui peuvent clignoter, et sont 
proposées chacune en deux brillances. 

Détail intéressant pour ceux qui ne pos
sèdent qu'un téléviseur noir et blanc : Jes 
couleurs se traduisent par une gamme 
de gris décroissants. Côté 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 l'absence d'une com
mande permettant le remplissage d'une 
figure fermée. Mais on dispose de 
16 caractères semi-graphiques et de 
21 caractères 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 à un 
caractère, ne peut contenir que deux 
couleurs. 
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Nous avons aimé : 
son rapport qualité-prix ; 

- ses possibilités graphiques; 
- sa ludothèque. 
Nous avons regretté : 

l'absence de logement 
cartouche; 
son clavier. 

ZX SPECTRUM 

DE L'ETOFFE 

Crashtown 

Hop Hop 1 

Helicos 

La voix du Spectrum est un peu faible, 
mais on peut l'amplifier par J'ii:itermé
diaire de la prise micro. Elle offre une 
étendue de 10 octaves, ce qui constitue 
un record. « Beep »gère les sons et indi
que durée et hauteur des notes par rap
port a.u 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 m·oyenne. On peut cependant amé
liorer le système en branchant un petit 
amplificateur au téléphone sur la prise 
« mie». 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 
modèle n'est pas encore commercialisé 
en France. L'interface cassette intégrée 
est fiable, à condition de débrancher les 
jack « ear » et « mie » à la sa1..1vegarde. 
Pour les poignées de jeu il existe deux 
types d'interface : une simple qui permet 
de brancher deux manettes; une autre, 
plus complète, 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 même que pour le ZX 81 - , excel
lentes. La gamme des logiciels de jeux 
est très 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 pétrolière, commerce, aéro
port) , d'éducation, et de très nombreux 
jeux d'action. 

RADIOSCOPIE 
Origine : Grande-Bretagne 
Connaction TV : péritel 
Mémoire vive : 16 K 
Couleurs écran : 8 
Son: oul 
Joystick: oui 
Entrée cartouche : non 
Crayon optique : non 
Disquette : oui 

Ludothèque : * * * * * 
Prix : 1 850 F (16 K péritel). 
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APPLE ll·lle 

LA ROLLS DES MICROS 

Si Apple vient d'annoncer la venue 
d'un nouvel ordinateur, le Macintoch, 
l'App/e Il, apparu il y a presque 
six ans, est encore prêt à faire face à 
la concunence sans cesse croissante. 
L'Apple Il est sans doute l'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 sûre, son prix justifie pleine· 
ment cette affirmation puisque il vous en 
coûtera environ 15 000 F pour obtenir 
l'unité l'unité centrale, le moniteur (écran 
TV vert et blanc), un lecteur de disquet· 
tes et un contrôleur (joystick). 

Nous avons aimé : 
sa t rès vaste ludothèque ; 
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 11°. 

L' App/e Il possède la plus grande variété 
et la plus vaste ludothèque existante sur 
un micro-ordinateur. Les jeux ne sont 
pas sa vocation première ; programma
tion et gestion d'entreprise restent, 
jusqu'à nouvel ordre, ses sports favoris. 
L' App/e 11e, nouvelle version de I' « ancê
tre» Apple Il, possède entre autre, une 
mémoire vive de 64 Ko. Il se connecte 
directement sur un moniteur Philips, 
l'image, bien qu'en vert et blanc, 
demeure excellente. Une carte, livrée en 
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option et dotée d'une sortie vidéo péri
télévision adapte l'Apple au système 
Secam. Elle offre, autre avantage pré
cieux, la très haute résolution de 
560 x 192 points. Celle-ci est réservée 
aux utilisateurs Français, seuls capables 
d'étendre, avec cette extension, la 
mémoire vive de leur ordinateur à 
128 Ko. En version de base, la haute 
résolution atteint 280 x 192 points avec 
six couleurs, ce qui n'est pas si mal. 
La nouvelle version de l'App/e lie, 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 système évo
lutif par excellence. 

Dans sa version de base de 64 kilo-octets 
mémoire vive, l'App/e Il programme en 
basic Applesoft. Les habitués constate
ront que ce langage comporte quelques 
lacunes. Mais, il est possible de s'offrir 
le logo, l'assembleur, le pascal, le forth 
ou le basic évolué. Ne possédant que 
très peu d'instructions graphiques, 
l'Apple Il n'est pas l'outil idéal pour la 
réalisation de jeux d'action. Mais la créa
tion de jeux d'aventures se révèle beau
coup plus facile. Pour réaliser des jeux 
d'arcades, l'assembleur offre le maxi
mum de garanties. Le mode texte donne 
accès à 24 lignes de 40 ou 80 caractères. 
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
thèque de logiciels, développée par un 
grand nombre de sociétés américaines. 
Mais, depuis presque un an, des socié
tés françaises commercialisent des logi
ciels en français, presque exclusivement 
sur disquettes. Seul regret, leur prix qui 
avoisine les 500 F. 

RADIOSCOPIE 
Origine : États-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 
Ludothèque: * * * * * * 
Prix : 9 950 F environ 

Kamikaze 

Alcooltest 

Alunissage 

Stock Car 

702 en péril 



Tl 99/4A 
REGRETS ETERNELS 

Le Tl 99, c'est une star hollywoo
dienne. Apparu en 1980 sur le marché 
américain, il s'envole rapidement vers 
la célébrité... Et disparaît en pleine 
gloire, à la fin de l'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 à l'aise dans le jeu que dans la 
programmation. 
Le clavier de type Qwerty est fonction
nel et efficace, malgré sa petite taille. Il 
compte 48 touches à répétition automa
tique, dont 15 de fonctions program
mées et 31 programmables avec ver
rouillage alphabétique minuscules et 
majuscules. Pas de problème pour bran
cher la prise péritel, à condition de se 
rapprocher du téléviseur: le cable est 
bièn court! L'une des principales quali
tés du Tl 99 est son générateur de sons : 
3 sons simultanés sur 5 octaves. Le 
générateur de bruits modulables, hertz 
par hertz - de 20 Hz à 110 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 ; 
Nous avons regretté : 

la suppression du Tl 99 sur le 
marché; 
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, l'assembleur, le Tl logo et 
l'UCSD Pascal restent accessibles. 
Le graphisme est défini par 
192 x 256 points, et l'on dispose d'une 
palette de 16 couleurs. Celles-ci sont 
gérées assez faci lement par l'instruction 
<< Cali 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 même, la haute définition n'est pas 

Racing Z 

Capricorne Two 

directement accessible sur le basic stan
dard. En revanche, côté extensions, pas 
de problème : imprimante, extension de 
mémoire 32 K, modem, lecteur de cas
settes, de disquettes, et synthétiseur 
vocal doté d'une bibliothèque de 
300 mots. On peut également enficher 
des cartouches, en toute sécurité: l'ali
mentation des circuits correspondants 
est coupée automatiquement lors de 
l'engagement d'une cartouche. Après 
l'enclenchement, ces circuits sont remis 
sous tension. 
Si le Tl 99 n'est plus présent dans les 
rayons des magasins, pas de problème 
par contre côté logiciels, au moins pour 
l'instant. La ludothèque est intéressante 
et variée. On trouve des programmes sur 
cassettes, disquettes et modules enfi
chables, et pour tous les goûts: 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 sûr, le Tl 99 

Master 

a aussi quelques défauts. Les extensions 
sont chères, 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 l'occasion pour se 
procurer un Tl 99 ... 

RADIOSCOPIE 
Origine: Etats-Unis
Connection TV : péritel 
Mémoire vive : 16 K 
Son: oui 
Couleur: 16 
Joystick: oui 
Entrée cartouche~ oui 
Crayon optique : non 
Disquette: oui 

Ludothèque: * * * * * 
Prix : 1 000 F environ* 

• D'occasion, l'ensemble complet, entre 1 !lX> F et 4 500 F 
« selon inventaire '" 
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·, 

Un cocorico pour le T07, micro fami· 
liai français. Il est agréable à l'œil et 
très facile à mettre en route. 

L'alimentation est intégrée, il suffit de 
brancher le T07 sur le secteur et sur la 
prise péritel d'un poste TV pour qu'il soit 
prêt à l'emploi. Dans l'enthousiasme, ne 
pas oublier pourtant de vérifier que la 
cartouche de basic est bien dans son 
chargeur. Le T07, en effet, n'a pas de 
basic résident. Mais celui proposé sur 
cette fameuse cartouche a été mis au 
point par Microsoft lui-même, 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 ; 
- ses capacités graphiques; 
Nous avons regretté : 

son manque 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 à fond, et bien sûr 
s'approcher très près de l'écran. Les 
yeux n'apprécient que modérément 
cette gymnastique. Si son clavier, reste 
de glace face à de la confiture-qui· 
dégouline, les touches, avec leur rebord, 
ont une fâcheuse tendance à 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 apparaît sur une fenê
tre de 25 lignes et 40 colonnes, définie 
sur 320 x 200 points, ce qui est excel-

30 
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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 très faciles à gérer 
et disponibles simultanément sur l'écran, 
quelle que soit leur proximité. 
Le T07 est doté d'un générateur qui per
met la composition musicale sur 5 octa
ves. Les commandes sont très 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 très adap
tée aux mains des enfants, le bouton 
d'action plutôt mou, tout comme le res
sort de rappel du manche, ne facilite pas 
la tâche des maniaques du joystick. La 
ludothèque proposée par Vifi-Nathan est 
de qualité, et s'étoffe de mois en mois. 
On trouve essentiellement des jeux de 
réflexion à caractère éducatif. TO Tek, 
une marque créée par Thomson, prépare 
des jeux d'arcades très évolués. D'ici la 
fin de l'année, l'ensemble des éditeurs 
devraient sortir plusieurs dizaines de logi
ciels. On ne peut plus dire que l'inten
dance du T07 ne suit pas! Il aurait été 
d'ailleurs dommage de ne pas profiter 
des capacités graphiques de cet ordina
teur, par ailleurs intéressant pour l'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 
Ludothèque : * * * 
Prix : 2 500 F environ + 530 F 
cart. basic. 

Boopy 

Parcours 

Nuclear 

Duel 

Les tours infernales 
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VIC 20 
PROGRAMMÉ POUR JOUER 

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

L'aspect du Commodore VIC 20 est très 
proche du Commodore 64, seules leurs 
couleurs sont différentes. Le VIC 20 pos
sède un boîtier beige avec un clavier 
brun compact, dont quatre touches de 
fonctions sur le côté droit. Après une 
longue attente, Procep commercialisa 
son appareil avec un modulateur Sécam 
intégré, qui remplaça avantageusement 
l'interface PS 2000, trop coûteuse. Le 
VIC 20 peut donc fonctionner sur la piste 
antenne de n'importe quel téléviseur 
français. Un petit regret sans gravité: il 
n'existe qu'un seul connecteur pour 
joystick et les branchements sont nom
breux. 
Très rapidement, les 3,5 Ko mémoire 
vive de base vont devenir insuffisants. 
Dans ce cas, une seule solution : éten
dre les capacités du VIC 20 jusqu'à 
16 Ko, grâce à une cartouche d'exten
sion mémoire. Il ne dispose pas de la 
haute résolution graphique, mais de 
23 lignes de 22 caractères. Avec ses 
16 couleurs et les caractères semi
graphiques, la création de jeux est tout 
de même possible. Mais, en utilisant le 
langage machine par l'intermédiaire des 
instructions « Peek » et « Poke » vous 
pourrez redéfinir des caractères, pour 
32 

Nous avons aimé : 
son port cartouche ; 
sa ludothèque 
impressionnante ; 
sa grande fiabilité ; 
le nouveau modèle 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 VIC 20 est assez complet, 
mais présente quelques particularités 
d'utilisation. Exemple, il n'est pas pos
sible de commander un joystick à l'inté
rieur du logiciel sans un super expander 
de mémoire vive. 
Le VIC 20 possède 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 l'accompa
gnant est clair, on y apprend par exem
ple comment animer des oiseaux sur 
l'écran. Les notions difficiles sont expli
quées par des bulles, facon bande des
sinée. Le VIC 20 est dÔté aujourd'hui 
d'une fabuleuse ludothèque. Loriciels et 
Run Informatique proposent depuis 
quelques mois des jeux français 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 
bientôt suspendre définitivement la com
mercialisation du VIC 20. 

RADIOSCOPIE 
Origine : Etats Unis 
Connection TV : 

* UHF antenne Secam 
* UHF antenne pal 
* péritel. 

RAM : 3,5 Ko 
Son: oui 
Couleur: 8 
Joystick : 1 

: ·-. Entrée cartouche : oui 
Crayon optique : oui 
Disquette : oui 
Ludothèque : * * * * * 
Pri.c: 2 390 F environ 

Labyrinthe 

Raid sur New York 

Globber 

Schuss 

Laser Omega 



zx 81 
LA FOLIE DES GRANDEURS 

Doit-on encore présenter le ZX 81 ? Il 
fait déjà figure d'ancêtre, et les 
méchantes langues pourraient l'affu· 
hier de tous les défauts : un clavier qui 
n'en est pas un, une mémoire vive 
ridicule (1 K 1) 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 ! Arr& 
tez le massacre ! 

Le ZX 81, 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, à lui seul, un véritable phénomène 
de la micro-informatique. 
Car le ZX 81 est un authentique ordina
teur au rapport qualité-prix sans concur
rence, doté d'une ludothèque convena
ble et d'énormes possibilités d'extension. 
Il se transforme à mesure que grandit la 

Nous avons aimé : 
sa ludothèque ; 
son rapport qualité-prix ; 
ses possibilités d'extension ; 
ses manettes de jeux. 

Nous avons regretté : 
son clavier a membrane ; 

- son manque de mémoire vive. 

maîtrise 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 contrôle de l'enve
loppe. La carte couleur offre une palette 
de 16 couleurs et permet l'utilisation 
d'une prise péritel, d'où la facilité de mise 
en place et la qualité des images. 
Les deux manettes de jeu se branchent 
par l'intermédiaire d'une interface qui 
contrôle les deux poignées dont la prise 
en main est excellente. Deux boutons 
d'action sont disponibles, un sur le haut 
de la manette, l'autre sur le boitier, qui 
est, quant à 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 81 ne propose qu'une défi
nition graphique de 44 x 64 points, géra
bJes uniquement par « Plot. » 

La ludothèque est complète : jeux 
d'action, jeux d'aventures, wargames, 
jeux de réflexion, de simulation (vol, 
escalade). Tous ces jeux nécessitent 
l'extension de mémoire 16 K. · 

Zig-zag 

La maison du savant lou 

1fIUS ETES J\EVANT 1 A 

.~HlfiB~~~~ DE co s 1 Nll S 

QUE FA~TES vnu s 7 

La résidence secondaire 
du savant fou 

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

Appontage 

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 

Ludothèque: * * * * * 
Prix: 580 F 
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1 étf:li'-DW~ 
3;~~~ Chaque mois, 

recevez Tilt chez vous. 

1 Vouséconomiserez35 F. 
En vous abonnant dès aujourd'hui à TILT vous bénéficierez d'une réduction 
exceptionnelle de 35 F sur votre abonnement d'un an : VOU$ ne règlerez en 

effet que 130 F pour 10 numéros au lieu de 165 F, prix au numéro. Et puis vous 
êtes assuré que ce prix ne bougera pas puisqu'il sera payé une fois pour toutes. 

2 Vous recevrez TILT, dès parution 
10, numéro~ par ~~· Dès qu~ ~ILT sort de presse, les 
numeros des abonnes sont expedrés sans ·delar. 

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

3 Vous revevrez 
uncadeau: 
JEUX ENTETE 

un numéro de TILT 
hors série. 
16 pages de jeux inédits faisant ap
pel, entre autre, à la logique, la pa
tience, la déduction, le calcul , l'ob
servation etc ... De quoi stimuler vos. 
cellules grises qui adorent cela ! 

Aujourd'hui même 
renvoyez la carte ci-contre. 







ffrez-vous la possibilité d'adapter des pro
grammes créés pour des ordinateurs 
différents du vôtre. En effet, certains 
micro-ordinateurs possèdent des caracté
ristiques communes. Par exemple, l'ins
truction « Sprite ~> se retrouve sur le· 
Commodore f34., le Yeno-Sega SC 3000 et 

les A tari 400, 800, 600 XL et 800 XL. Les jeux conçus 
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 l'écran en haute résolu
tion, le nombre de couleurs, les sons ... Certains micro
ordinateurs possèdent des ordres qui leur sont 
propres. Il est alors difficile de transcrire un pro
gramme d'une machine à l'autre. Ce type d'exercice 
est facilité si vous maîtrisez parfaitement la program
mation de votre ordinateur. Bien sûr, l'adaptation ne 
semble pas évidente au premier abord, mais, avec de 
la persévérance, vous trouverez forcément la solution 
de tous vos problèmes. Les tableaux qui suivent sont 
là pour vous aider. 
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ÉQUIVALENCES DIS INSTRUCTIONS •as1c 

ORDRES BASIC 
V. Cosinus O~tear Codes ASCO 

SIDD$ Tangqte Llp~: Conversion 
lol\qae du premier uumhoiadon d'un· nbtt bln. 

ORDINATEURS ·~- Inversé et earactm Inversé lnntsée automatique en dklmale 

ALICE ·MATRA 
ÀBS (x) xANDy ASC (x$) -MC 10-.TANDY - - - -

APPLE Il• ABS(x) - x AND y ASC (x$) -
' 

ATN (x) - -

ATARI 600 XL/800 XL/400/800 ABS (x) - , xANDy ASC(x$) - ATN (X) - -

ATMOS-ORIC ABS (x) - xANDy ASC (x$) - ATN (x) - ~ 

COMMODORE 64 ABS (x) - x AND y ASC OtS) - ATN (x) - -

COMMOOORE-VIC 20 ABS ,(x) - x AND y ASC (~$) - ATN (x) - -

-DAI ABS (x) A CQS (x) xANDy ASC (:oiS) A SIN (x) ATN (x) - -

' 

DRAGON 32/64 ABS. (x) - xANDy ASC (xS) - ATN (x) - -

ELECTRON ACORN 
ABS (x) ACS (x) x AND y ~SC (xS) ASN (x) ATN (x) AUTO x, y BBC modèleB -

HECTOR HRX - BASIC Ill ABS (x) - xANDy ASC (~$) - ATN (x) AUTO x, y -

LASER 200/lOo ec 500 ABS (x) - xANDy ASC (xS) - ATN (x) - -

LYNX ABS (X) AR COS (X) xANDy ASC (xS) ARC SIN (x) ARC TAN (x) AUTO x,y -

ORIC 1 ABS (x) - x AND Y' ASC (x$) - ATN (x) - -

SINCLAIR - ZX 81 ABS (x) ACS (x$) xAND y - ASN X) ATN (x) - -

SINC_LAIR ZX • SPECTRUM ABS (x) ACS (x$) x AND y - ASN (x)1 
ATN (x) - BIN (x) 

TEXAS INSTRUMENTS 
ABS (x) - ;AND y ASC (xS) - ATN (x) NUMx, y -TI 99/4A 

THOMSON - T07 ABS (x) - xANDy ASC (xS) - - AUTO x, y & B (x) 

YENO SC 3000 
ABS (x) ACS (x) x AND y ASC (x$) ASN (x) ATN (x) AUTO x_, y -SEGA SC 3000 
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ËQUIVALENCES DIS INSTRUCTIONS BASIC 

ORDRES BASIC Rtavok à ue Doant llD Nombtt Elfacemeat CharttJMGI Clwatmnt Eftace .. 1 Coda roatiat ta caractm à partir t11 •oable dts Tariables d'na loaJdtl d'1111 loaJdd dtl'man caracùr_ta ORDINA JEURS lan111t maclli~ d• codt ASCll pridsloa sur cauettt sur disquette 

' 

ALICE • MATRA 7 CHR$ (x) ·CLEAR CLOAD"" CLS MC 10 -TANDY - - - -

APPLE Il• CALx 7 CHRS (x) CLEAR LOAD "" LOAD" " HOME - RUN° 0 -

ATARJ 600 XL/800 XL/400/800 [/~ 7 CHRS {x) - CLR CLOAD"" CLOAD"" GRAPHICS a -
; 

ATMOS • ORIC (.;ALLx 7 CHRS (x) -. CLEA'R CLOAD"" - CLS -

COMMODORE 64 SYS x 7 CHRS (x) - CLR LOAD"", I LOAD u ", 8 CLS -
' .. 

COMMODORE-VIC 20 SYS X 7 CHRS (x) - CLR LOAD" ", I LOAD" ", 8 CLS -

DAI CALL x, y ? C HRS (x) - CLBAR LOAD"" LQAD u,. CLS -

DRAGON 32164 EXECx 7 CHRS (x) - CLEARx "CLOAD"" - CLEAR - •. 

' 
ELECTRON ACORN 

CALL x, y 7 CHRS (x) CL BAR LOAD"" LOAD"" 
CLS 

BBC modüt B - CLG -

HECTOR HRX • BASIC m USR x,y 7 CH'RS {x) - CLEAR LOAD"" LOAD"" CLS -

LASER l00/300 et 500 USR x, y ? CHRS (x) - CLEAR 
CLOAD"" 

CLS C RUN - -

LYNX CALLx ? CHRS (x) - - LOAD"" LOAD'''' - -
-

ORIC 1 CALLx ? CHRS (x) - CLEAR CLOAD"" - CLS -

-
SINCLAIR • ZX 81 USR x - - CLliAR LOAD "" - CLS CODE (x) 

-

' 
SINCLAIR • ZX SPECTRUM USRx - - CLEAR LOAD .. " - CLS CODES (x) 

TEXAS INSTRUMENTS 
7 CHRS (x) OLD"" CALL CLEÂR TI 99/4A - - - - -

mOMSON ·T07 - 7 CHRS (x) CDBL (x) CLEAR LOAD"" LOAD"" CLS -

YENO SCJOOO 
CALL 7 CHRS (x) CLEAR CLOAD" '' CLEAR ' 

SEGA SC 3000 
.- - -

t. 
' 
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ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC 

ORDRES BASIC 
1 ., 

Suite S111•ecarde Saaveganle .f1rj1bles Défini Il on , Couleur Connnlo• , ·n· d'exécntlon écran CO$inus d'WI lo&Jclel d'un lo&Jdel en d'WJe foncllon angulaire ORDINATEURS après stop sur cuselte sur disquette Oc hier matllématiqne 

ALICE· MATRA 
CONT CLS X COS (x) C SAVE "x" DATA x, y, 

MC 10 • TANDY - - -
-

APPLE O• CONT H COLORx COS (x) C SAVE "x" SAVE "x" DATA x, y, DEFFN x = -

" 1 
ATARI 600 XL/800 XL/400/800 CONT COLOR x COS (x) C SAVE "x" s,....;- t~/ DATA x, y, - DEG (x) 

ATMOS • ORIC CONT INK x COS (x) C SAVE "x" - DATA x, y, DEF FN x = -

COMMODORE 64 CONT - COS (x) SAVE "x" SAVE "x", 8 DATA x, y, DEF FN x = -

~ 

COMMODORE-VIC 20 CONT - COS (x) SAVE ux" SAVE "x", 8 DATA x, y, DEF EN x = -

DAI CONT 
COLOR T x COS (x) SAVE "x" SAVE "x" DATA x, y, 
COLOR G x 

- -
1 

DRAGON 32164 CONT CLS X COS (X) C SAVE "x" DATA x, y, DEFFN x = 
CO.LOR X 

- -

ELECTRON ACORN 
COLOUR x COS (x) SAVE "x" DATA x, y, DEP FN X= DEO (x) 

BBC modèle B - -

HECTOR HRX • BASIC ICI CONT COLOR x COS (X) CSAVE - D~TA .x, y, DEFFNx = -

LASER 200/300 el 500 CONT CQLOR X COS (x) C SAVE "x" - DATA x, y, - -

LYNX CONT INK x COS (x) SAVE "x" SA.VE 11xu DATA x, y, - -

ORIC 1 CONT INKx COS (x) C SAl,IE "x" - DATA x, y, DEF FN x = -

SINCLAIR • ZX 81 - - COS (x) SAVE "x" - - - -.. 

SINCLAIR • ZX SPECTRUM CONTINUE INK x COS (x) SAVE "x" - DATA x, y, DEF FN x = -

. 
TEXAS INSTRUMENTS 

COLOR x, y COS (x) SAVE "x" DATA x, y, DEF FN x = Tl 99/4A - - -

mOMSON -T07 CONT COLOR x. y COS (x) SAVE "x" SAVE "x" DATA x, y, DEF FN x = -

YENO SC3000 
CONT COLOR x, y COS (X) SAVE "x" DATA x, y, DEF FN .x = DEG SEGA SC 3000 -
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ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS •AStC 

ORDRES 'BASIC DimellSio•s Fin Variable lastrucdon ~vole -'RenYOie 

de tableaux de programme 
Ellponendelle arrondie Flasll écru delint de soas iwDp 

êRDINATEURS boacle programme de Pl'OIJ'IDllH 

ALICE • MATRA DIMx END EXP (x) - - FOR l = x GOSUBx GOTOx MC io . I'ANriY 

APPLE Il• DIMx END EXP (x) - FLASH FOR l = x GOSUBx QQTOx 

ATARI 600 XL/800 Xl/400/100 DIM x END EXP (x) - - FOR l = x GpSUBx OOTOx 

ATM()S. ORIC 1 DIMx END EXP (x) - - FOR f = x GOSUB x GOTOx 

. 
COMMODORE 64 DIMx END EXP (x) - - FOR'J = x GOSUBx GQTO,x 

COMMODO~VIC ~ DIM X END EXP (x) - - FOR J = X GOSUB,11 GOTO•x 

DAI DIM x END EXP (x) - - FOR 1 = x GOSUB X GOTOx 

))RAGON Ji/64 DIMx .. END EXP (x) FIX (x) - FOR J =X GOSUB X GOTOx 

ELECTRON ACORN DIM,x END EXP (x) FLASH FOR 1 =" GOSUBx GOTOx BBC modèle B -

HECTOR RRX • BASIC m DIMx END ;EXP (x) - FLASHx,"y FOR J = x GOSUB x GOTOx 

LASElt l00/300 et ·S.00 DlMx END EXP (x)· - - FOR l =X GOSUB X oo:r0 x 

' 

LYNX DlM x END EXP (x) ROUND ON - FOR l = x GOSUB x GOTOx 

()RIC l DlMx END EXP (x) - - J'OR l =Je GOS{JB x 00'{0 X 

\ 

SINCLAIR • ZX 81 DIM x - EXPO (x) - - FOR f = x GOSUB x GOTOx 

. 
SINCLAIR • ZX SPECTRUM DIM x - EXPx · - ? FLASH x FOR I = x GOSUBx GOTOx . 
TEXASJNS'f.RUMENTS 

DlMx END EXP (x) - FORT= x GOSUB·x GOTOx Tl 99/4A -

THOMSON • T07 DIM x END EXP x FIX (X) - FOR l =X GOSUBx GOTOx 

YENO SC 3000 
DIMx END EXP (x) - - FOR 1 =X GOSUBx GOTOx SEGA SC 3000 

,. 
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ÉQUIVALENCES DIS INSTRUCTIONS BASIC 

ORDRFS BASlÇ CoaTenioii de Ra voie Salsied'aae Qaestlo1 
Partieea~ Een1 ,. Exlnit la 

d~male ea 'Test logique apr,ès toudieaa enreglstrie dus d'an nombre Ylcl~ i.ffl"Sé 
ell'lldà:ea. 

ORDlNATEURS beùdédinale test logiqu dav1« une nrialil~ d'ue·dlillle .• .. 

ALiCE - MATRA 
IF-THEN 

IF-THEN INIŒY $ INPUT INT (;) - LEFT $ (x$, y) 
MC 10 -TANDY 

-
ELSE 

. 
APPLE Il• IF-THEN 

IF·THEN 
GETxS INPUT OO (X) INVERSE LEf"l"$(x$,y) -

ELSE 

t\.TARI 600 ll/800 XL/400/800 IF-THEN 
IF-THEN FJzJ1~s~ INPUT INT (x) - /($. (A.$,x) -

ELSE 

ATMOS- ORIC HEX$ (x) IF-Tl:ŒN 
IF-THEN GETx$ INPUT INT (x) - LEFTS (x,y) 

ELSE 

-

COMMODORE 64 IF-THEN 
IF-THEN GET x$ INPUT INT (x) - LEFTS.(x;y) - Bi.SE 

COMMODOIU: - VIC 20 IF-THEN 
IF-THEN GETxS INPUT INT (x) LEFTS (x,y) - ELSE 

DAI IF-THEN 
IF-THEN 

GETCxS INPUT INT (x) LEFTS (x,y) - ELSE -
-

' 

DRAGON 32/64 · HEXS (x) IF-THEN 
IF-THEN 

INIŒYS INPUT INT (x) LEFrs (x,y) 
ELSB -

ELOCTRON ACORN 1 IF· fHEN 
IF-THEN 

l NKEYS INPUT INT (x) PLOTx,y LEFTS (x,y) 
BBC modèle 8 - E LSE 

HECTOR HRX - BASIC m HEX$ (x) IF-THEN 
IF~THEN 

INIŒYS INPUT· INT (x) INVERSE LEFti (x,y) 
ELSE 

LASER 200/ 300 el 500 IF-THEN 
IF-THEN 

INKEYS INPUT INT (x) INVERSE LEFTS (x,y) - ELSE 

LYNX IF -THEN 
IF-THEN 

KEYS INPUT . !NT (x) LEFTS (x,yj - BLSE -

: 

01.UC 1 J:!EX$, (x) IF-THEN 
IF-T~N 

GET:xS INPUT INT (x) - LEFT$ (:x,y) 
El.SE. 

SINCLAIR - ZX 81 IF-THEN 
IF-THEN 

I~Y$ INP UT INT (:x) INVERSE -
E.LSE. 

-

SINCLAIR - ZX SP ECTRUM IF-THEN 
IF-THEN 

INKEYS INPUT INT.(x) INVERSE -
ELSE -

TEXAS INSTRUMENTS • 
IF-TREN 

IF-THEN 
INKEYS INPUT INT (x) TI 99/ 4A - ELSE - -

THOMSON - T07 HEXS (x) IF-THBN 
IF-THEN 

INKEY$ INPUT INT (x) LBFTS '(x,y) 
ELSE -

YENO SCJooo 
HEXS (x) IF-THEN 

lF-THEN INKEYS INPUT INT (x) LBFTS (x,y) SEGA SC 3000 ELSE -
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ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC . 
-

ORDRES BASlC Nbre caract. Initialisation Logarithme Bnachement Env. d'une.var. Lectare 'fane Afflcbage Stock. d'l TIIJ', 

d 'ane êhaîne sur le polut adresse d'un point à 1 adnae 
ORDINATEURS alphanumérique d'une variable D'~rfea à ane liane c:holsl m~molre à l'kran ~m. do.-

' 
ALICE · MATRA LEN (x$) LETx = LOG (x) ON x GOTO PBEK (x) SET (x,y) POIŒx,y 
MCIO·TANDY 

-

APPL.E O• LEN (x$) LET x = LOG (X) ONxGOTO - PEBK (x) PLOT (x,y) POKE x,y 

Al'ARI 600 XL/800 XL/ 400/ 800 LEN (x$ LBTx = LOG (x) ON xGOTO - PBEK (x) PLOT (x,y) POKB x,y 

ATMOS • ORIC LEN-(x$) LET X= LN (x) ON x GOTO POKE 341, x PEEK (x) CURSET (x,y) POIŒ x,y 

. 
COMMODORE 64 LEN (xS LET x = LOG (x) ON xGOTO - PEEK (X) - POIŒ x,y 

' 

COMMODORE-VIC 20 LEN (x$) LETx = LOG (?t) ON x GOTO - PEEK (x) - POKEx,y 

DAI LEN (xS) . LETx = LOG (x) ONxGOTO OUT x,y PBEK (x) DOT (x,y) POKB x,y 
• 

DRAGON 32/64 LEN (xS) LET x = LOG (x) ON xGOTO - PBBK (x) PSET. (x,y,z) POKE x,y 

ELECTRON ACORN 
LEN (xS) LETx = LN (x) ON x GOTO BPUT # x • PLOT (X.Y) -BBC mod~le B -

HECTOR HRX • BASIC lli LEN (x$) LETx = LOG (x) ON x GOTO OUTx,y PBBK (x) PLOT (x,y) POKBx,y 

LASER 200/300 et 500 LEN (xS) LET x = LOG (x) - OUT x,y PBBK (x) SET (x,y) POKE x,y 

LYNX LEN (xS) LET X= LOG (x) - OUT x,y PBEK (x) DOT (x,y) POKE x,y 

ORIC 1 LEN (xS) LETx = LN (x) ON x GOTO POKB 344, X PBBK (x) CURSET (x,y) POIŒ x,y 

SINCLAIR • ZX 81 LEN (x$) LET x = LN (x) - - PBBK (x) PLOT (x,y) POKEx,y 

SINCLAIR • ZX SPECTRUM LEN (x$) LET X= LN (x) - - PEEK (x) PLOT (x,y) POKB x,y 

TEXAS INSTRUMENTS 
LEN (xS) LETx = LOG (x) ON xGOTO CALL 

Tl 99/4A - - MCHAR (x,y) -

THOMSON • T07 LEN (x$) LET X= LOG (x) ON x GOTO - PBBK (x) PSET (x,y) POKB x,y 

YENO SC 3000 LEN (x$) LETx = LOG _(x) SEGA SC 3000 ON x GOTO OUT x,y PEBK (x) PSBT (x;y,z) POK:E x,y 

,. 
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ÉQUIVALENCES DU INSTRUCTIONS BASIC 
1 ORDRFS BASIC Poaldo1oe haprmloa t.pnulon GftNradOll L«medes Lipes llitiallsado1 Fla de 

.lit~ d'u 'fUÜlllle llllll. 
._._ 

data faaorées desledua sou 
ORDINATEVllS i-1•m. CUKtltt ITI!C formata&t .w.tolres . par l'ordillaitu de data propume 

ALICE - MATRA PRINT@x, PRINT" RND (x) READx REM RESTO RE RETURN MC 10-TANDY -

APPLEIJe 
M TAB (x) 

PRINT" - RND {X) .READx REM JIESTORE RJ;TURN V TAB (y) 

ATARI 600 XL/300 XL/ 40t/ IOO POSmON x, y PRINT'' - RND {x) READx REM RESTO RE RE1URN 

ATMOS-ORIC PRINT AT x, y PRINT" PRINT USING RND {x) READx REM RESTO RE RETURN 

COMMOD0~64 POS {x) PRINT" - RND (x) READx REM RESTO RB RE'l'URN 

COMMODORE-VIC 20 POS (x) PRINT" - RND (x) READx REM RESTO RE RETlJRN 

DAI CURSOR (x,y) PRINT" - RND (x) READx RÉM RESTO RE RETIJRN 

DRAGON 32164' POS (x) PRINT" PRINT USING RND (x) READx REM RESTO RB RE'IURN 

ELECTRON ACORN 
POS (X) PRl.NT'' PRINT USING RND (x) READx REM RESTO RE RE'IURN BBC mod~leB 

HECrOR BRX - BASIC m CURSOR (x,y) PRINT" PRINT USING RND (x) READtt REM RESTO RE RETURN 
~ 

LASER 200/300 et 500 PRÎNT@x, I PRINT" PRINTUSJNG RND (X) READx REM RESTO RE RETURN 

LYNX POS (x) PRINT" - ,RND (x) RBADx REM RESTO RE RETURN 

ORIC 1 CURSOR x, y PRINT'' PRJNT USING RND (x) Rl!AD X REM RESTO RE RETURN 

SINCLAIR - ZX Ill PRINT AT x, y PRlNT" PRINT USING RND '(x) - REM - RETURN 

SINCLAIR - ZX SPECTRUM PRINT AT x, y PRINT" PRINf USlNG RND (x) READx REM RESTO RE RE'IURN 

-~ 

TEXAS INSTRUMENTS 
PRINT" RND (x) READx REM RESTO RE RETURN n99/4A - . -

THOMSON - T07 LOCATEx, y PRINT" PRlNT USING RND (x) READx REM RESTO RE RETuRN 

YENO SC 3000 
CURSOR x, y PRJNT" PR.INT USING RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

SEGA SC3000 
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ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC 

ORDRES BASIC Extrait les caract. Détecter si Ugne 
Racine 

Anfl P-ge d'une RcdéfinlUon et 
d'une cllaîme un point esl d'une Sl•UJ 

came 
ea cours variable nmméq. Himation d'un 

ORl>INATEURS . alpunumérlque allumé à l'écran variable d'elléculio• m alpbaa11D1iq. dessiu défbildr 

ALICE - MATRA RIGHTS (x$,y) POINTS' (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) 
MC10-TANDY -

APPLE Il< RIGHTS (x$,y) SCRN (x,y) SGN (x) SIN (X) SQR (x) STOP STRS (xS) -

ATARI 600 XL/800/XL 400/800 - - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) SPRITE 

ATMOS • ORIC RIGHT$ (x$,y) SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) -
. 

COMMODORE 64 RIGHTS (xS.y) - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) POKE 

COMMODORE-VIC 20· RIGHTS (x$,y) - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -

DA~ RIGHTS (x$,y) SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -.. 

DRAGON 32/ 64 RIGHTS (xS,y) - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -

ELECTRON ACORN 
RIGHTS (x$,y) POrNT (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) 

BBC moclHe B -· 

HECTOR HRX ~ BASIC m RIGHTS (xS,y) POINT (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -

LASER 200/300 el 500 RIGHTS (xS,y) POINT (x,y) SGN (X) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) -
. . 

LYNX RIGHTS (xS,y) - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -
. 

ORICl RIGHTS (xS,y) SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -

SINCLAIR - ZX 81 R IGHTS ExS,y) - SGN (x) SIN (x) SQR (X) STOP STRS (xS) -

SINCLAIR • ZX SPECTRUM RIGHTS (xS,y) ATIR (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR: (x) STOP STRS (xS) -

TEXAS INSTRUMENTS 
SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) CALL SPRITE 

Tl 99/ 4A - -

THOMSON • T07 RIGHTS (x$,y) - SGN' (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xSJ -

YENO SC 3000 RIGHTS (x$,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) SPRITE 
SEGA SC 3000 -
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ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC 

ORDRES BASIC 
Mode Horloge Fin Valeur numérique 

TangHle de bondes d'uae cllaine Pause 
. ORDINATEURS lexle Interne 

coadlllonnel~ alpbaaumértque . 
ALICE - MA TRA TAN (X) - - - VAL (x$) -MCIO-TANDY 

APPLE li• TAN (x) TEXT - - VAL (xS) WAJTx 

ATARI 600 XL/ 800 XL/ 400/800 TAN (x) GRAPHICS - - VAL (x$) -

ATMOS-ORIC TAN (x) TEXT - UNTIL (x) VAL (x$} WAIT x 

COMMODORE 64 TAN (x) - Tl$ - VAL (x$) WAIT x,y,z 

COMMODORE-VIC 20 TAN (x) - - - VAL (x$} WAIT x,y,z 

' 
.DAI TAN (x) MODE (0) - - VAL (x$) WAIT x,y,z 

DRAGON 32/ 64 TAN (x) - TIMER - VAL (xS) -

ELECTRON ACORN 
TAN (x) MODE (0) T IME UNTIL (x) VAL (x$) -BBC modèleB 

HECTOR HRX - BASIC IIl TAN (x) - - - VAL (xS) -

LASER 200/300 el 500 TAN (x) MODE (0) - - VAL (x$) -

LYNX TAN (X) - - - VAL (x$) PAUSE x 

ORIC 1 TAN (x) TEXT - UNTIL (x) VAL (x$) WAITx 

SINCLAIR - ZX 81 TAN (x) - - - VAL (JCS) PAUSE x 

S INCLAIR - ZX SPECTRUM TAN (x) - - - VAL (xS) PAUSE x 

~ 

, 
TEXAS INSTRUMENTS 

TAN (x) VAL (x$) -Tl 99/ 4A - - -

THOMSON - T07 TAN (x) - - - VAL (xS) -

YENO SC3000 
TAN (x} SCREEN 1,1 TIMES VAL (x$) -SEGA SC 3000 -. 
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Tous les jeux de 

Egalement disponibles"sur ca:ssettes et .disquettes 

---~--------------------------------------------------------------------------------------~ .. 
BON DE COMMANDE 
Mettre une croix dans la (las) case (s) correspondant à votre choix. 

CAS~ETTES 
(5 jeux paf cassettes) : 5 - DAI 9 - O~ic 1 14 - T07 50 F T.T.C, l'unité. 

1 - Alice MC-10 D S.O.S. D Nich't Track 0 Boopy 

D Puissance 4 
Saut en longueur Qric Brlq1.14'S Parcours 
Intergalactique Altitude 0 Nuclear 

Tic Tac Toc Le pigeon aglle Lor.i~champs b.uel 
Jack Pot 
L'Attrappe 

Miniwar Tiltman Les tours infernales 

Réflexes ' ... 
' 

2 - Atari 800-400 
6 - Hector HR 

10 - Sega-Yeno SC 
600 XL-800 XL 3000 15. - VIC 20 

D Saut de haies D Crazy B.a.ng D Formule 1 D Labyrinthe 

Les bons bonds . Anglomanie s.cfs. Lune Raid sur New York 

Prof La pétanque Tor_pllleuts Globber 

Girobattle Alphabétophage Mis.sion survie Sèhuss 

Chasseur La chenille ' ôthello laser Ome.ga 

3 - B.B.C.-Electron 7 - Laser 200/210 11 - Spe.ctrum 
16 .- zx 81 
D Zig Zag 

D Puissance 4 D Tchouka D Crashtown La maison du savant 
Mille-pattes Squash ; Cars f9u 
Smokkar Le phoque H'op hop 1 Là résidence secon-
Prison C1;tr Fight .:Bomber dair.e du savant fou 
Les chenilles L'âne Î'ouge :.Helicos Appontage 

,.l 
~ Glouton .. 

·:'1: 
··\ ·y • 

\ DISQUETTES .~: 
i.~.\. 

(Sjeux P&r disquettes) : 4 -·· commodore 64 8 : Lynx 12 -, Tl 99/4A 99 .f T.T.C. l'unité 
D Vampires D Moutons - D ·Météores Apple-11 - lie 

Le Kia Gourmand 'Raclng z 0 Helicruise Beyrouth . C~pricorne Two Kamikaze 

Starfall Papillon Master Alcool test . 
Shadow - Les· folles haies Ludicourb ' 

Alunissage 
Stock car 
102 en péril 

Faites votre total et ajouter 10 F de port pour la France et 20 F de port pour l'étranger et les 
DOM-TOM. Le règlement peur s'effectuer soi.t par. cnèque bancaire ou pos~I, soit par mandst $ 
l 'ordre de: D.D.I. 
Merci de retourner cè bon de commande accompagné de votre règlement sous enveloppe affranchie 
à 0.0.1. - Centre d'Affaires Paris Nord «Le Bonaparte». 93153 Le Blanc-Mesnil. 

0 M. D Mme D Mlle 
Nom : --------------
Adresse: 

Code Postal ~~~-1 ~' Ville: 

Prénom: ---------------
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· ALICE. MC 10 TANDY 

PUISSANCE4 
Voici un jeu de réflexion à perdre la tête. 

Le thème est assez classîque, mais l'aspect de la grille est déroutant. 
Vous jouez contre la machine, alors faites bien attention, 

car aucune erreur de tactique n'est permise. 

BUT OU JEU AU CLAVIER 
Chaque joueur dispose d'un nombre de 
pions illimité. Le but à atteindre est sim 
ple. Il fa ut aligner quatre pions, dans n 'i m
porte quelle direction. Mais vous ne pou
vez pas mettre votre pion n'importe où. Il y 

a sept colonnes et vous ne pouvez les dé
poser que l'un au-dessus de l'autre. Il est 
donc impossible de mettre un pion dans la 
colonne 1 au niveau 1, et au tour suivant 
dans la même colonne mais au niveau 6. 

Pour placer un pion, il suffit d 'indiquer à 
l'ordinateur la colonn~ choisie. Il s'occupe 
du reste : aff ichage du tableau destiné à 
visualiser le jeu, et détection du joueur 
gagnant. 

48 

1 CLS : CLEAF~ 
3 REM COPYRIGHT TILT MICRO 
5 FORX= 1TO? : UCX>=417 : NEXT:X=0 
10 D Il'1R( E:O) 
50 PF~ ItHt!'228, ":t::t::t::t:t PUI s:::At·~CE-4 

:t:t::t::t::t: Il j : FORU= 1. ro ::::t.::1m::i : NE::n 
1 t1 f1 P R I tH Œ 2 3 f:1 .• " F' U I S ::: A N C E - 4 " 
13(1 GO SUB 1 (100~3 
15t1 GOT0:::50l3 
290 IFM=3THENRC10:t0-10)=1 
300 IFM=15 AND B=0THENX=O•YCX> =UCX 
)+( 4:t:X ): PF.: I tH(~\' ( ><:) .. " :•< ",; : SOLIND '.3 0 .. 
4 
:::5f1 I FM= 15RIWB=0THENF'F~ I IHl!3 .• " 

----- PERDU -----Il : :::ou~ff:i4(1, 4 : 
SOUND50 .. 4 : ~0RU=1T03000:NEXT:GOTO 

13fH30 
400 N=N+RC61 +M) •RETURN 
500 C=C+1 :JFC<>36THENRETURN 
600 SOUND l: 00,:::•PF~ItHl!'H1," MATCH 
HUL ! ! ' " , :::out·m6E1, :::: , :::ou1w 1 Gü .. 4 , Fo 
RU=1T03000:NEXT:GOT013000 
700 P=5-RCQ ): R<10:t:P+O )=L 
800 RCO)=RCO)+l : RETURN 
90f1 ~:<-1 f1:t:0-10 )=f1 : t-.! =(1 : F'=5-R< 0): IF 
P=0THEHN=-1 •RET UR N 
1000 I FP<>5THENM=0•FORH=1 T04:G=1 
2 : GOT0950f1 
1200 IFP>=1THENM=0:FORH=2T05:G~1 
4 : GOT095ü0 
1400 E=1 •F=0:IF0 >4THENE=0-3 :F=4 
1600 ~ORD=ETOF :M=0:FORG~DTOD+3 •M 

=M+R< P* 1 ~3+G) 
165ü NEXTG:GOSU8200 •HEXTD 
180€1 R=F'+O 
1850 I FP<>5RND~ >=5RNDA<=8THENQ=1 
: GOSU8800f1 

2000 IFP<>1ANDA>=6ANDA<=9THENQ=1 
:GOSU88500 
220 (1 A=O-P 
2400 IFF'<>5ANDA>=0 ANDA <=3THENQ=0 
: GO~:U880(1 [1 

2600 IFP<>1ANDA>= - 1ANDA<=2THENQ= 
f1 • GOSUB85f1B 
2800 RETU RN 
3500 RC68 )=10000 
360[1 R< 61)=0 .01 
:::601 R< 62 )=f1 . 1 
~:602 R( 6::: )=1 
:::603 R< 64>=100t1 
3604 R<66)=1 
:;:605 F:C 71 >= 10[1 
36~6 RC76)=10000 
3E:00 GOSUB500 
4000 8$=INKEY$•PRINTl!'3," V 
OTRE COLONNE • ? " 
42t10 I F8$(" 1"OF$$ >" 7" THEN40[10 
4 :;:(1f~ B=VAU B:t.) 
4400 GO~ïUB 12000 
4600 0=8: I FRC0>=5THEN4000 
4800 L=1•GOSU8700:J FR<10:t:0-1 0)=1 
THEtiPRitH1t ;;; , " ***** FELITITATIO 
NS :t.:t.:t:*:t." : FORE= 10T020(1 : ~:OUtfüE .. 1 • 
HEX T •FORU= 1T03000 : NEXT:GOT013000 
5000 GOSU8500:8=0:J=0 • FOR0=1T07~ 

GOSUB900:JFN >=JTHENJ=N •L=O 
520(1 NE XTO: O=L 
5400 L=5•GOSU8700•B=1 :G OSU8900 :I 
FRC1 0:t:0- 10 )=1THEN6000 
5800 GOSU81 2 100:GOT03800 
6000 FORK=0TO 0+5 : I =K-7tI NT CK/7) 
+1 
61ü0 IFI=LTHENK=16:NEXT:GOT05800 
620(1 IFF.:< I )=5THEl~N EXT: GOT0580't1 



6400 RCCP+l >*10+0)=0 
6450 RCO>=RCO)-I :GOSUB900·•D= I •K= 
16=NEXTK 
6'500 GOT05400 
8000 M=0=FORH= 1T04=GOT09000 
.8500 M=0=FORH=2T05 
9000 G=R-H=IFQ=0T~ENG=H+H+G 
9100 M=M+RC10*H+G)•NEXT=GOSU8200 
=RETURN . 
9500 M=M+RC10*H+O)=NEXT=GOSUB200 
9600 GOSU820€1 
9700 IFG=14THEN1400 
9800 IFG=12THEN1200 
10000 IFV=5THEN12000 
10050 V=5=CLS0 =SOUND200.3 
10100 FORS=7T063 
10200 SETCS.31,5) 
10300 SET<S.30,5) 
10400 SETCS,29 ,5) 
105tH3 NE>n 
10600 FORT =6T029 
10700 SET(?,T,5) 
10800 SETC15,T,5) 
10900 SET<23.T,5> 
11000 SETC31,T.5) 
11100 SET<39,T.5) 

~ ,. /.:' 11200 ~ETC47, T 15) 
11300 SETC55 , T,5) 
11400 SETC63, T,5) 
11500 NEXT =SOUND76,2=SOUND150,2 • 
~;OUND215 .. 2 
11600 T=480 
1 1700 FORS=1T07 
11750 T=T+ 4 
11E:00 PRINTr!!T.S; 
11900 •NEXT:RETURN 
12000 W$ = "o"=X=B • GOT012200 
12100 ~.J$ = Il X Il : X=O 
12200 Y<X>=U<X>+<4*X > 
12250 PRitHe3 , 11 11 

12300 IFYCX>< 126THENRETURN 
12350 PRINT@Y(~),W$ ; 
12370 SOUND150,2 
12400 UCX>=U<X>-64 
12500 RETURN 
13000 PRI tH@3, " UNE AUTRE 
PARTIE ?u 
1'..H0(1 0$= I NKEY$ 
13200 IFD$="N"THENCLS•END 
13300 IFD$=""THEN13000 
1340(1 GOTO 1 

TIC· TAC· TOC 
Ce logiciel est une adaptation du célèbre jeu de Morpion, 

bien connu dês élèves. Mais ici, vous n'avez -besoin 
que d'un ordinateur et d'un écran de télévision. 

• 

~UT OU JEU 
Vous jouez contre l'ordinateur. Le vain
queur est celui qui aligne horizontale
ment. vertica lement ou diagonalement 

ne suffit pas d'aligner vos propres pions, il 
faut aussi arrêter le jeu de l'adversaire. 

AU CLAVIER 1 

pour placer votre pion sur l'une d'elles, 
pressez la touche correspondant à ce 
nombre. Votre pion se place tout seul, et 
ainsi de su ite jusqu'à la f in de la partie . 

. trois pions identiques. Méfiez-vous car il Chaque case est numérotée de· un à neuf. 

1 REM COPYR I GHT TILT MICRO 
5 CLS•X=3•8= 128•D=32 
10 DATA74,80,85,234,239,241,245, 
394 , 399,401,405,1 
2 0 DATR73.75,86 , 87 ,233,235 , 240 . 2 
46 , 247 .393,395 , 400 , 406 . 407 , 2 
3 0 DRTA150,151.272 , 310 ,3 11 . 464.4 
7 0.4 7 1 . 438 . 439.3 
40 READR 
50 FOF~ C= 1 TOX 
6t1 I FA <: 5THËtH Hl 
70 PRINTŒR,CHRSC8); 
f:0 R=A+D 

90 NDn C 
100 GOT010 
110 IFA=1THEND=0 •8=131 =X= i•GOT02 
t1 
120 IFA=2THEN8=140•GOT030 
·1 3 (1 I FA=:3THEtrnOUHD 100 , 4 
140 F~RU=1T01000 • NEXT • GOT0500 
500 CLS•X=13 •C=4 •SOUND200 , 4 
51(1 C=C+ 1 
520 SET<::<,, C, ~:) 
530 SETCX+12,C,3) 
540 SET<X+24,C,3) 

49 



I · 

50 

560 IFC=2STHEN580 
"570 GOT0510 
580 SET<X,4,:;:) 
590 SET<X,12 .·3> 
6·00 SET<X,20,3) 
610 .SET<X,2813) 
620 X=X+l 
630 IFX=49THENC=~=GOT0650 
640 GOT0580 
650 DATA 170,176 , 182,298,304,310 
.426,432. 438 .. 1 
660 C=C+l 
670 RERDR 
680 IFA=1 THEN SOUND200,4•GOT010 
00 
690 PRINT@A-1,ABS(C); 
700 .GOT0650 
1000 CLERR=DIMZ<30) 
1020 T=2 • GOSU81 3 40 
1025 Y=0•T=9•IFN=1THEN1050 
1030 GOSUB1400 =G OSUB1340 
1035 GOSU81470 • GOSU81400 
1040 GOSU81070 =GOSU81400 
1 (145 GOTO 104f1 
1050 PR ItH@8, "JE COMMENCE " : FORLI 
=1 T02€H30: NEXT 
1055 GOSU81340•GOSU81470 
1057 GOSUB1400•GOSUB1340•GOSUB14 
70 
1060 GOSUB1400=GOSUB1070 
1 tt65 GOT01060 
1070 K=0 • L=Y•Y=Y-1 
1080 IF S=3THENY=L 
1090 K=K+l =GOSU81560 
1095 N= 10+l·J 
11 i)(1 FORA= 1 T09 
1105 IFR=N-10THEN1120 
1110 IFZCN )= Z(10+A>THENR=45 - A-N-
10•IFR>10ANDR<20THEN1160 
1120 NEXTA 
1130 IFS=3THENRETURN 
1140 IFK=2THEN1240 
1150 GOT012::::0 
1160 I FY>=9THEN1250 
1170 IFR=NTHEN1120 
1180 IFR=10+ATHEN1120 
1190 IFS=3THEN1260 
1200 IFZCR )= 0THENY=L+l=ZCY ) =R-10 
• LI= 1 : GOT0130(1 
1210 IFS=3THENRETURN 
1220 IFA<9THEN1120 
1230 IFK=1THENY=L=GOT01090 
1240 Y=L=GOSU81340•GOSUB1470 
1245 IFY<9THENRE TURN 
1250 PR I tn@ 10, "MAT CH NUL ! ! ! 11 

: SO 
UND100,3 =SOUND1 3 0,3•SOUND160,3 • F 
ORQ=1T02000 =NE XT•GOT 01 800 
1255 GOT05 
1260 IFZ<A+10)=ZCR>ANDK=1THEN131 
0 
1270 IFS=3THEN1120 
1280 IFY<9THEHRETURN 

1290 GOT01250 
1300 GOSUB1560•GOSUe1470 
1305 GOT01260 
1 ::::i.0 C$= 11 J'AI GAGNE ! ! 11 

1315 IFS=3THENCS="J'AI PERDU ! !" 
1320 PRINT@8,C$ •GOT01700 
1340 Y=Y+l 
1350 N=RNDCT) 
1355 IF Y<2THEN Z<Y>=N•RETURN 
1360 FORA=1TOY-1 
1370 IFN=2<A>THEN1350 
1380 NEXTA 
1390 ZCY>=N • RETURN 
1400 Y=Y+l • IFQ=5THEN1410 
1405 PRINTG!10," A VOUS •• • " •FORQ 
=1T02000•NEXT 
1410 S$=It4KEV$ 
1415 IF SS<="9"ANDS$ > "0"THEl~O=VAL 
CSS)•G=5=GOT01430 
1420 GOT01410 
14::::0 FORA= 1 TOY 
1435 IFO=J<A>THEN1410 
1440 NE XTA 
1450 Z<Y>=O=IFY=>5THENGOSU81470• 
S=3 =GOSU81070•Y=L =S=0 •RETURN 
1460 GOSU81470 • RETURN 
147f:1 GOSUB1560: 8$= 11 0 11

: M=2 
1475 IFG=5THENBS="x" • M=1=G=0 
1480 Z< 10+l~ >=M 
1485 AS<Z<Y>>=8$ 
1490 PRINT@0, 11 11 

1500 IF0=1THENE=137 
1505 IF0=2THENE=143 
1510 IF0=3THENE=149 
1515 IF0=4THENE=265 
1520 IF0=5THENE=271 
1525 IF0=6THENE=277 
1530 IF0=7THENE=393 
1535 IF0=8THENE=399 
1540 IFZCY)=9THENE= 405 
1541 IF ZC Y>= 1THENE=137 
1542 1Fl<Y>=2THENE=143 
1543 IFZ<Y>=3THENE=149 
1544 IFZCY)= 4THENE=265 
1545 IFZCY>=5THENE=271 
1546 IF ZCY>= 6THENE=277 
1547 IFZCY)=7THENE=393 
1548 IFZCY>=8THENE=399 
J. 549 SOIJl-W 125, 1 : PR ItH@E, 8$ ; : FORG'l 
= 1T01500=NEXT=Q~5 

1550 RETURN 
1560 GOT015 70 
1570 IFZCY ) =2THENW=1•Z=9 
1580 IF Z<Y>=3THENW=6•Z=4 
1590 IFZCY)=4THENW=3=Z=7 
1600 IF2CY)=5THENW=5•Z=5 
1610 IFZCY)=6THENW=7•2=3 
1620 IFZCY)=7THENW=4•2=6 
1630 IF 2CY)=8THENW=9•2=1 
1640 IFZ<Y>=9THENW=2•Z=8 
1645 IF Z<Y>=1THENW=8•2=2= E=1 37 
1650 IFU=lTHENZ <Y>=Z • 



1660 U=0 
1670 RETLIRN 

?" 
1850 D$=INKEY$ 

1700 FORU=1T015 : SOUNDU* 10,2•NEXT 
•FO RU=1T01500 • NEXT•CLEAR •GOT0180 
0 

1950 I FD$=J• ~T~_ENCLS • END 
2000 IFD$=""THEN1800 
205 0 GOT05 

1800 PRINTŒ5." UNE AUTRE PART I E 

JACKPOT 
Vous avez toujours rêvé de «flamber» à Las Vegas. 

Et bien, tout est possible 
avec votre ordinateur. Pourquoi ne pas tenter votre chance 

devant une machine à sous 7 
C'est votre micro qui règlera la note !!! 

BUT DU JEU AU CLAVIER - Voici les sommes gagnées suivant les 
sorties du jack pot : 

Vous devez à partir d'un capital de cent - . Pour déclencher le jack pot, il_ suf!it d~ 
dollars gagner le plus possible. M isez, miser entre 1 et 99 dollars. Ensu1te_ I ord1-

$ $ $ $ ~ = 50 $ 
##11tltt = 30 $ 
0 0000=30 $ 
$ $ $ $=25 $ 
~tl~tl= 15 $ 
0000=15$ 

mais pas trop, car votre bourse s'épuise nateur se charge du reste. Refaites la 
très rapidement. Faites bien attelltÎ6fl..CaL_ même opération pour toute nouvelle ten
vous risquez de vous retrouver les poches -imive:--Vos gains sont en rapport avec la 
vides, et de rentrer chez vous à pied. mise et le résultat du jack pot. 

1 CLS 
3 REM COPYRIGHT TILT MICRO 
5 GOSU81100 •8=0 
6 CLS5•SOUND80,3 
10 DATA103, 104, 105.135, 137, 167, 1 
68,169 .. -1 
20 RE ADA 
30 IFA=-1THEN100 
40 PRitH@A+B ," "; 
50 GOT010 
100 8=8+4 
110 RESTORE 
120 I F8>19T HEN140 
130 GO T010 
140 FORA=6T058 
150 SET<A,16,3) 
160 SET< A , 26, 3 > 
165 A=A/2•PRINT@A+288,CHR$C1 50); 
• A=A:t.2 
170 A=A/2•PRINT@A+352,CHR$(150); 
•A=A:t.2 
180 A=A/2•PRINT@A+~84 ,CHRSC150); 
•A=A:t.2 
185 A~A/2•PRINT@A+320 ,CHR$C1 43 ); 
• A=A:t:2 
190 NEXT 
200 A=37 •8=59 
210 FORE=1T06 

220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
355 
360 
370 
380 
385 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 

A=A+32•B=B+32 
PRINT@A,CHR$(149); 
PRINT~B,CHR$C154) ; 
NEXT 
FORA=37TOS 9 
PRINT@A,CHR$C204); 
NEXT 
FORA=198T0218 
PRINT@A,CHRS<159); 
PRINTŒA+32,CHR$(159); 
PRINT@A-128,CHRSC159); 
NEXT 
FORC:= 1T06 
D< C >=98+< 4:t:C) 
E<C>=132+<4*C> 
PRINT@DCC),CHRSC159); 
PRINT@D<C>+32 ,CHR$<159) ; 
PRINT@DCC)+64,CHR$C159); 
IFC=6THEN400 
PRINT@E<C>.CHR$(143); 
NEXT 
FORA=450T04 78 
PRit~T@A, ":t:'' ; 
PR IIH@A+32, "- 11

; 

NEXT 
FORA=258T0418S TEP32 
PRINT@A,CHR$(202); 
NEXT 

51 
.... 



52 

480 FORA= 286T0446STEP32 
490 PR ItH@A .• CHR'$( 197); 
500 t~EXT 

510 FORU=lT040 : SOUND220.1:NEXT 
520 CLEAR 
570 8= 0:D$=INKEY$ 
5 B 0 PR I NT @3 2 3 , " M I s·E : " ; 8 ; 
590 IFDt· >"9"0RDS<" 1 "THEN570 
S 9 5 PR I tH@ ::: 213 , " M I SE : " ; 8 ; 
60~ B=VAL(D$>*10 
610 PRHH@:;:31, 8; 
6 20 U=U-8 
630 PR I NT@337-, "RESTE : ";li; 

650 F$="#$@*0+" :R=5 
655 H=H+1:JFH>6THEN680 
660 FORP=1T05:IFVRLCQ$CP>>=HTHEN 
655 
665 NEXT 
670 CCH>=RND(6 ) :GOT0655 
680 PRINT@136,MID$CF$,CC1),1); 
690 PRitH@140,MID$CF$,C:C'2) .. 1 ); 
700 PRIHT@144,MID$,F$,C(3),1); 
710PRitH@1 4 8,MID$( F$,C("4 ), 1 ).; 
72û PRINT@152,MIDSCF$,C(5),1); 
7 22 SOUND245,1 
72:;: H=0 
730 IFI=15THEN760 
74(1 ·1=I+1 : GOT0660 
76(1 FORK=1T05 
765 F.ORP= 11·05: Q$( P )="X" : NEXT 
770 LSCK>=MID$CF$,CCK),1) 
7 8(1 NE XT 
790 IFL$(1)=LSC2>ANDL$(1)=L$(3)A 
NDL$C1 ) =L$(4 )ANDL$(1)=L$C5>THENW 
=10: FORA=1T05:SOUND15(1, 2:NEXT: GO 

800 IF L$(1)=L$(2)ANDLS<l>=L$C3>A 
NDL$(·1)=L$(4)THENW=5=FORA=1T04:S 
OUND150,2:NEXT =GOT0850 
810 I FL$C 1 >=L$( 2 >mWL$C 1 )=LSC 3 H 
HENW=2=FORA=1T03=SOUND150 ,2= NEXT 
: GOT0850 
820 IFL$(1)= LS(2)THENW=1 :SOUND15 
0,2 : SOUND150 , 2 =GOT0850 
8::::t:1 I FL$( 1 )= "1!" THENY= 1 
8 4€1 GOT09l10 
85(1 IF LSCl )="$"THENX=5:GOT0900 
860 ! Fl$C 1 )=" #" THENX=::::: GOT09(10 
870 I Fl$( 1 )=" 0 "THENX=3: GOT0900 
88(1 1 FL$( 1 )= ":t 11 THEN::<= 1 : GOT0900 
8 90 :x:=2 
900 Y=W*X:S=B*Y : U=U+S 
905 Y=~::1: l~=0: X=0 
910 I=0 =IFCC6><3THEN930 
92t1 GOT0570 
930 PR I IH@454 .• "OUE CONSERVEZ VO 
us ; ?" .: 
935 SOUND100,2 :SOUND110,3 
940 FORP=1T05 
95€1 Q$ ( P )= I t~KE\'$ 
96(1 I F G!$( P )=" 11 THEt-~950 

965 I FCU( P >=" "THEN9E:5 

967 IFQSCP> >"5 "THEN950 
968 IFQS<P><"1"THEN950 
980 PRINT@474,QfCP); 
982 t~EXT 

985 FORA=450T0477 
987 PRINT@A, "*";: NEXT 
999 B=0 
1000 GOT0570 
1100 CLS:SOUND125,2 : SOUND110,2 
1200 FORA=134T0153 
1250 PRitH@166, "*" :PF~ItH@185, "*" 
1300 PRitH@198,.":t:" ;" JACK-PO 
T"; =PRINT@217., ":t:" 
1400 PRitH@230, "*": PRitH1!249, "*" 
1500 PRINT@262,"*";" A" ; 
: PRINT@281, "::t:" 
160€:1 PRitH@294, "::t:": PRINT@::::13, "*" 
1700 PRINT@326,"*";" LAS VEGA 
S ! 11

;: PRINT@345, "*" 
1 8 €H:~ PR 1 tH @ 3 5 8 ,.," :t. " : PR I NT@ :::: 7 7 ~ " * " 
1900 PRitH@A, "*" 
1950 
2000 
210~3 

2200 

PRINT@A+256, ":t." 
NEXT:SOUHD110,2=SOUND125,2 
FORU=1T04000 : NEXT 
SOUND125,2=SOU~D110,2 

2250 CLS 
2300 PF~ I NT@37, "** MULTIPLICATEUR 
s **" 
2400 PF~ I NT@98, " $$$$$: 50 
(1 00000: 30 Il 

##### :3 

2500 PRINT@130,"$$$S :25 
15 0000-: 15" 
2600 PRIHT@162, "$$$ : 10 

6 000 : 6" 
2700 PRINT@194,"SS . e 

• ...J 

3 (10 : ~: 11 

#### 

### 

## 

2800 PRINT@290,"+++++:20 @@@@@: 
20 *****:10" 
29~0 PRINT@322,"++++ =10 @@@@ 

H1 **** : 5" 
3000 PRINT@354,"+++ 4 

4 *** : 2
11 

3100 PRINT@386,"++ 2 
2 ** : 2" 

3300 FORU=1T06000:NEXT 
3400 SOUND125,2=SOUND100,2 
3500 RETURN 



L'ATTRAPE 
Un animal çlangereux s'est échappé 

du zoo tout proche et terrorise la population. 
Vous êtes chargé de rattraper 

le fauve au plus vite. 

1 BUT OU JEU 
Armé d'une sorte de filet, vous devez at
traper un animal féroce. Bien sûr, celui-cf 
n'est pas de cet avis et fera tout pour vous· 
échapper. Courez sans relâche et vous 
aurez peut-être la chance de le capturer 
assez rapidement avant qu'il ne tue une 

population innocente. Vous êtes deux 
chasseurs de fauves, lequel réussira le 
premier 7 

Joueur de gauche : 11 A = haut 
* Q = bas 
* W = gauche 
*X = droite 

· AU CLAVIER joueur de droite : • â) = haut 
* M = bas 
*. = gauche 
*; - droite 

- Ce logiciel est conçu pour deux joueurs. 
Les filets se dirigent à partir du clavier. 

1 REM COPYRIGHT TILT MICRO 
10 GOSU8650 
15 CLS•SOUND130,2 
20 PRINT@235, "V ITESSE : ?"; 
30 PRitH@299! "1/2/ 3/4l"5" .• 
35 D$=INKE'i:'$ 
40 IFD$="1"THENV=150 
50 IFD$="2"tHENV=240 
60 IFD$="3"~HENV=330 
70 IFD$="4"THENV=420 
80 IFDS="5"THENV=510 
85 R=VAL< 0$) ---=--::..::___ _ _ 
90 IFDS > "5"0~:DS< " 1 "THEN30 
100 A$=CHR$C207):8$="o" 
105 CLSE 
110 X=224:Y=255 
120 C=RND<4 10)+32:SOUND100.2 
125 S=S +1•IFS>5THEN500 
130 IFC(32 -INTCC/32)=0THEN120 
140 IFCl"3 1- I NT(C/31)=0THEN120 
145 F'RINT@C,8$; 
150 F'RINT@X,AS+R$; 
160 F'RINT~X+32,A$ ; 

11 170 PRINT@X+64,A$+A$; 
190 PRINT@Y-1 .A$+A$; 
200 PRINT@Y+32,A$; 
210 PRINT@Y+63,A$+A$; 
215 SOUND240 .. 1 
220 FS= I t-4KEY$ 
2 3 0 I F F $ = " A !1 THE N X= X - ::: 2 : CL SE : I F X< 
0THENX=X+32 
240 IFF$= " @"THENY=Y -32•CLSE : IFY < 
0THEt-IY='<'+32 
250 IFF$="Q"THENX=X+ 32•CLSE=IFX> 
416THEl-4X'=~:-3.2 

260 1FF$= "M11 THEWi='r'+32: CLSE: IF'<'> 
415THEt-IY=Y-:32 

270 IFFS="X"THENX=X+l:CLSE:IFX=4 
15THENX=0 
280 IFF$="l~"THENX=X-1: CLSE = IFX<0 
THENX=4 14 
290 IFF$= 11

•
11 THENY=Y-l:CLSE:IFY<l 

THENY=415 
300 IFF$=";"THENY=Y+l •CLSE=IFY=3 
10RY=415THENY=384 
320 H=H+l : I FH=VTHENH=0:CLSE : GOTO 
120 
330 IFF$=""THEN220 
350 IF<C- X)=33AND<C-Y)=31THENFOR 
U=1TOB=SOUNDU*20,3=CLSU:NEXT=O=O 
+1:H=0•CLSE•GOT0120 
2:60 GOTO 145 
500 CLS:S=0 
510 PRINT@166,"LA PARTIE EST FIN 
I E 11

; 

520 SOUND130.2:FORU=1T02000:NEXT 
530 PRINT@229,"VOTRE SCORE EST D 
E • .• u; 

540 SOUND130,2:FORU=1T02000:NEXT 
550 PRINT@293 ,0;"/ 5 EN VITESSE 
NO" .; R; 
560 SOUND130,2=FORU=1T02000•NEXT 
570 CLS 
580 PRINT@230,"UNE AUTRE PARTIE 
?" Il . . , 
585 SOUND130,2 
590 D$=INKEY$ 
600 IFD$="N"THENCLS=END 
610 IFD$)(""THEN15 
620 GOT0590 
650 CLS•SOUND130,2 
660 PRI NT@32,"CHOISISSEZ VO TRE C 
OULEUR DE FOND"; 
670 PRINT@138," NOIR -> 0" .• 
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PRINTC!!170,"VERT - > 
PRI NT@202, 11 J AU NE -> 

1 " ; 
·j-U • ... , 

840 PRIN T@F+64, ":t:" .; 
850 NEXT 

680 
6 90 
700 
?H1 
72~3 

73t:1 
740 
750 

PRHH @234 .. "BLEU - > .-. 11 • 

.:) ·' 860 PF.: I NT@l 04 , Il* LI ATTF~APE *Il 
PRINTC!!266 , "ROUGE -> 4 Il; 
PR ItH@298, "C'tAN -> h". 

- I 

PRI NT@330,"MAGENTA -> 711 j 

070 PRINTC!!263,"CA) 
"· I 

,.._ (@) 

PR I NT@362 I "üRANGE. - > 
FOF~D=426T0438 

A"· • 
- I 880 PRINT@198,"TOUCHES DE DEPLAC 

EMEtH" ,; 
760 PRINT@D,"*"; •NEXT 
770 Dt= I t..fKEY$ 

890 PRINT@295,"(Q) 
Il. 

·' 

V 

7813 I FD$ > "B" OF~D$< " 0 " THEN660 
790 IFD$= 11 5"THEM660 

900 P F~ I tHŒ::::27, "< i·l) <:-

Bfü3 E=VRL< D$) 
Il . , 
910 PRINT@359," <X> -> 

810 CLS=SOUND130,2 
B20 FORF=72T087 
8::::0 PR I MT@F I Il :t: Il .; 

Il. , 
920 FORU=1T03000=NEXT 
9:;:0 RETURN 

REFLEXES 
Avant d'aborder les jeux d'action complexes, 

exercez votre habilité 
en détruisant une population d'envahisseurs 

toujours plus nombreuse. 

anéantir avant qu'ils ne soient devenus utiliser les touches suivantes : 

< M) 

( . ) 
( i ) 

trop nombreux et ne prennent inévitable- * w = 2 cases à gauche 
ment le dessus. * X = 1 case à gauche 

BUT DU JEU 

U CLAV * . = 2 cases à droite 
A IER * ; = 1 case à droite 

• 

Vous devez détruire des envahisseurs se 
multipliant très rapidement à l'écran. 
Pour cela, vous disposez d'un canon laser. 
Déplacez-vous de droite à gauche pour les - Pour dëplacer votre carton laser et tirer .-~ ....__ __ * _S,_pa_c_e_"""tir_. _____ __. 
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1 REM COPYRIGHT TILT MICRO 
5 CLS=GOSU8999=CLS 
10 E=30=V=3=G=300=0=0•Y=0 

20 PRINT@235 , "PRETS ?" 

~:(1 [)$= I MKEY$ 
40 I FD$< >" "THEt-~61) 
50 GOT021) 
60 CLS13 
65 · FOR.J= i T03 
?0 A(J)=RNDC12)+5 
75 IFA(J) /2-I NTCACJ)/2))0THEN70 
fa) E:( ._I )=Rt·W( 6(1 ) 
85 IFBCJ ) /2-INTC8CJ)/2))0TH6N80 
90 SOUNDBCJ)*3,2 
11::.H::1 ND=:T 
105 FORU=1T063STEP2=SETCU,23,8)• 
SETCU,25,8) •NEXT 
110 FOR.J= 1 T03 
12(;:1 C< J )=RNDC 4) 
130 IFCCJ)=1ANDA(J)>3THENRCJ>=A< 

J)-2 =S =-2 
140 IFCCJ)=2ANDACJ)(23THENACJ>=A 
(._1) + 2 = ~==2 

150 IFC(J)=3ANDBCJ>>3THEN8CJ>=B< 
·-' )-2: !3=-2 
160 IFC(J)=4ANDB<J><59THENBCJ)=S 
< J )+2 : S=2 
1 70 NEi<T 
172 G=G-1 =I FG=-1THEN900 
174 PRINT@0," TEMPS • ";G 
176 PRINT@15, " SCORE • 11 ;0 
181;:1 F$= I NIŒY$ 
19B I FF$=" I~ "ANDE >4 THENE=E-4 • V=-4 
2€W I FF$= 11 ~<" At..fC.1E >~:THEHE=E-2 : Y=-2 
211) I FF$="; " AHDE<59THENE=E+4 =.V=4 
2 2 0 I F F $ = " . " A t..f DE< 6 1 THE tff == E + 2 : V== 2 
230 IFF$=" "THEN415 
3 4€1 SET<BC 1)_.A(1 ),4): IFRC 1 ))22TH 
Et~GOSU8600 
350 SETC8C2),A(2),5):JFAC2) )22TH 
Et..fGOSU8600 



360 SET(8(3),A(3),1 ):JFA<3> >22TH 
El-IGOSU8600 
~:80 SET< E .. 31, 3) 
390 RESET<E-V,31) 
400 GOT0110 
415 SOUND200,2 
420 FORP=29T02STEP-1 
427 IFPOINT <E,P-1))0THENSOUND100 
, 1 : (1=0+1 
4 ~:C21 SET<E,P,2) 
440 ND::T 
450 FORP=30T02STEP-1 
46EI RESET( E, P) 
470 NEXT 
5130 GOT0 11 0 
600 IFAC1 )=24THENFORH=1T03 =SOUND 
130.1=NEXT:K=4:C=1:GOT0630 
610 1FA(2)=24THENFORH=1T03:SQUND 
130,1:NEXT=K=5=C=2 : GOT0630 
620 IFRC3)=24THENFORH=1T03=SOUND 
130,1•NEXT=K=l:C=3:GOT0630 ' 
625 RETURN 
630 T=RND(4 ) 
640 IFE>BCC)ANDT>1THENN=62:L=2=F 
ORX=B<C>TONSTEP2:GOT0690 
650 IFE>B<C >ANDT=1THENN=E=L=2 ; FO 
RX=BC C)TO NSTEP2•GOT0690 
660 IFE<BCC>ANDT> 1THENN=1 : L=-2•F 
ORX= BCC>TONSTEP-2•GOT0690 
670 IFE<B<C>ANDT=1THENN=E =L=-2:F 
O.RX=B< C HOl-ISTEP-2 · 
690 IFX>2THENRESET<X-L,24> 
695 IFX>63THENX=62 
698 FOF~A= 1 T02 
7t10 SET< X, 24" K) 
705 IFX< 50RX>60THENRESET CX, 24) 
710 F.$= Il-IKEY$ 
720 IFF$=" "THEN750 

725 t~EXT: X=X-L 
740 IFT=1ANDX=ETHENFORM=24T031=S 
ET CN .. M,K>•NE XT •FORH=1T05 :SOUND30 
,1= NEXT=Y=Y+1 •FORM=24T031•RESET( 
N. M>• NEXT•GO SU8900=RETURN 
745 RETURN 
750 FORM=31T024STEP-1 
760 ~;EH E .. M.• 2) 
770 IFPOINT CE. M-1)>0THENFORH=1î0 

5•SOUNDH*40,I:NEXT=0=0+50:FORM=2 
4T031•RESETCE,M)=NEXT : RETURH 
780 NEXT 
790 FOF':M=24 T031 
800 RESET< E, M) 
805 NEXT 
807 NEXT 
810 RETURN 
900 IFY >40RG=-1THENCLS0 •SOUND150 
, 3: GCH0920 
910 RETURH 
920 PRINT@0," TEMPS :"; G+l 
930 PRINT@15," SCORE :" ;0 
940 PF~ IIH@224," c-1H 11 

950 FORU=1T03000•NEXT 
960 PRINT@416," UNE AUTRE PA 
RTIE : ?" 
97€1 D$= I NKEY$ 
980 IFD$="N"THENCLS =END 
990 IFDS=" "THENPRINT@416," " : GO 
T010 
995 GOT0970 
999 CLS •SOUND130.2 
1000 FORA=135T0152 
1010 PF~IIH@A .· "*" 
1 0 2 0 PR I tn Œ A+ 1 9 2 .. 11 * " 
1030 NEXT 
1040 A=167•B=184 
1060 FORC=1T05 
1(170 PRINT@A, "l:" ; • PF~Il-IT@E: .. "t" .; 
1080 A=A+32 •8=8+32 
109t1 t·~EXT 

1095 REM PRESENTATION DU JEU 
1120 PF~INT@2::::5, "REFL EXES",; 
1130 FORU=1T04000:NEXT 
1140 CLS 
1150 PRINTŒ133."TOUCHES DE DEPLA 
CEMEl-HS"; 
116(1 PF.:IIH@198 .. "< ~~ > OD 
: ( ; ) Il _; 

1170 PRINTŒ230."<= <-
= >Il; 

1180 PRINT@297,"TOUCHE DE 
1190 PR IIH@3:32 .. "SPA CE"; 
1195 SOIJND150 .. 2 
1200 FORU=1T04000=NE XT 
1210 RETURH 
2000 FORU=1T01000•NE~T 

( . ) 
- > 

TIR" ; 

• 

55 



APPLE Il ET 11e 

KAMIKAZE 
Vous connaissez les avions Kamikazes, 

et bien voici les hélicoptères Kamikazes. Un de ces engins, très m.aniable, 
menace votre refuge. 

BUT DU JEU 
Un hélicoptère est près à tout pour vous 
détru ire. Réfugié dans le fin fond d'une 
forêt vous vous préparez à faire face à ses 
assauts. Vous ne disposez que d'un ca-

non très puissant, dont vous indiquez 
l'angle de tir. Si vous réussissez à attein
dre l'un des hélicopt'ères, un autre vien
dra prendre la relève. Jusqu'au moment 
ou l'un d'eux sera au-dessus de votre ca-

b.ane et vous bombardera. 

AU CLAVl~R 
Pour tirer avec votre canon, il suffit d'indi
quer l'angle de tir, entre 0 et 90. 

100 REM COPYRIGHT CCJ 1984 
110 
115 
120 
130 
140 

150 

160 

170 

REM TILT MICRO 
REM 
TEXT HOME 
DATA 2,0,6,0,38,0,44,40 
DATA _245,9,46,36,228,219,27 
,45 
DATA 45,45,45,45,45,86,14,2 
47 
DATA 63,63,39,22,94 , 73,59,ô 
3 
DATA 53,231,45,28,4,0,36,36 

180 DATA 13,24,45,45,45,45,45, 1 
4 

190 DATA 54,54,223,219,35,36,63 
.' 54 

200 DATA 38,0,255,255,255,255,2 
55,255 

210 FOR l = 16384 TO 16384 + 58 
220 READ A: POKE I,A 
230 NEXT l 
240 POKE 232,0: POKE 233,64 
250 HGR : HCOLOR= 3: ROT= 0: SCA~E= 

1 
260 HPLOT 0,155 TO 279,155: DRAW 

2 AT 2,1 54 
270 I = . 314:V0 = 53:XH = 300 
280 IF T < > 0 THEN HCOLOR= 0: 

· ORAW 1 AT XH,YH: HPLOT XA,I 
A: HCOLOR= 3 

290 YH = RND ClJ * 110 + CXH / 1 
0) : XH = XH - 50 

56 

300 IF XH = 50 THEN 530 
310 DRAW 1 AT XH,IH 
320 T.= 0: UTAB 21 : HTAB 25: PRJNT 

"SCORE : " ;S: UTAB 23 : INPUT 
''ENTRE2 L'ANGLE DE TIR ? " ;A 
$ : IF A$ = "" THEN 340 

330 AD= UAL ( LEFTS (A$ ,1JJ * 1 
0 + UAL C RIGHT$ (A$,l )) 

340 A= CAO/ 180) * 3.1415 
350 XA = X~IA = Y 
360 X ~ U0 * T * COS CA) + 14 

·370 Y = - (U0 * T ~ SIN CAJ - ( 
4.9 * CT * TJJ - 149) 

380 T = T + I 
390 I F CY > 155 AND T > 1) OR X > 

278 THEN 280 
400 HPLOT X,Y 
410 IF T = I THEN 350 
420 HCOLOR= 0: HPLOT XA,YA: HCOLOR= 

3 
430 IF ABS ex - XH) < 10 AND ABS 

CY - YH) < 10 THEN 450 
440 GOTO 350 
450 HCOLOR= 0 
460 HPLOT X,Y 
470 FOR K = 1 TO 50: HPLOT XH + 

( RND Cl) * 10), YH + C RND C 
1) * 10 - 8): NEXT K 

480 S = S + XH 
490 DRAW 1 AT XH,IH : ROT~ 48: FOR 

K = YH TO 160: DRAW 1 AT XH, 
K - 1 : HCOLOR= 3 : DRAW 1 AT 
XH,K: HCOLOR= 0: NEXT K 



500 
.510 
520 
530 

540 

550 
560 

XDRAW 1 AT XH,160 : NEXT TT 
HCOLOR= 3 : ROT= 0 570 NEXT K 

XH = 300: GOTO 290 580 HCOLOR= 3 
HCOLOR= .0 : DRAW 1 AT XH, YH: 590 XDRAW 2 AT 2, 154 
HCOLOR= j : DRAW 1 AT 3,YH .600 HOME 
f OR K = YH Ta° 155: HPLOT ?,K 610 UTAB 22: INUERSE 
: HCOLOR= 0 
HPLOT / ,K -
FOR TT = 1 

ORE FINAL. ; 

1 : HCOLOR= 3 A$ 
TO CK - 155) * 10 620 TEXT : HOME 

ALCOOLTEST 
«Un verre oui, trois verres bonjour les dégâts !» 

Après un bon repas avec des amis, 
il faut maint~nant rentrer chez vous. 

,, ;S ;: 
: PRINT "SC 

NORMAL GET 

• 

BUT DU JEU la barre espace après un bip sonore. Le se
cond testera votre aptitude à distinguer la 
gauche de la droite. Le troisième, sans 
aucun doute le plus difficile, vous de
mande de taper le plus rapidement possi
ble les lettres apparues à l'écran. Bi~n sOr 

dans chaque test votre temps est compté, 
alors faites vite. 

Pour conduire, il faut d 'excellents ré
flexes. Dans ce jeu,l'ordinateur vous pro
pose trois types de tests. Le premier est 
pasé sur la rapidité simple, il faut presser 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 

200 

210 

REM COPYRIGHT (CJ 1984 
REM TILT MICRO 
REM 
REM TEST DE REFLEXES 
REM 
REM 
TEXT 

' HOME 
REM ECRITURE DU CHRONO. 
DATA 169,0,133,6,133,7,169, 
17,32, 168,252 , 230,6,208,4,23 
0 
DATA 7,240,14 , 44,0,192,16,2 
38,173,0,192,133,8,44,16,192 

DATA 96,169,7,133,8,96,0,0, 
0,0 , 0,0,0,0,0,0 

220 FOR I = 768 TO 815: READ A: POKE 
I,f~: NEXT 1 

230 PRINT "TEST DE REFLEXES ' " 
240 PRINT : PRINT : PRINT " 3 

TYPES DE TEST " 
250 PRINT : PRINT " - LE 'SIM 

PLE' 

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

260 

270 

280 

290 
300 
310 
320 

330 

340 
350 

PRINT PRINT " LE ' BIL 
ATERAL' 
PRINT : PRINT " LE ,' COM 
PLEXE" 
PR INT PRINT " DONT 5 
TESTS DE CHAQUE TYPE" 
GOSUB 1170 
HOME 
PRINT "LE 'SIMPLE' " 
PRINT : PRINT : PRINT "AU 'B 
EEP' APPUYE2 LE PLUS RAPJDEM 
ENT'' 
PRINT . : PRlNT "POSSIBLE SUR 
LA TOUCHE 'ESPACE ' 
GOSUB 1170 
FOR I = 1 TO 5 

360 HOME 
370 F = 0 
380 PRINT "ATTENTION TEST N 

#1 ESSAI Ntt"; I 
390 FOR T = 1 TO RND ClJ * 1000 

T 200: IF PEEK ( - 16384) > 
127 THEN PR1NT "SEULEMENT A 
LI B°EEP": POKE 16368, 0·:i:- = 
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F + 2: NEXT T ' 
400 NEXT T 
410 UTAB 12: HTAB 1 l8: PRINT "BE" 

i CHR$ c .7) j Il EP If : CA.LL .768 
420 IF PEEK C8) < > 160 THEN PRINT 

"SEULEMENT SUR LA TOUCHE 'ES 
PACE " : f = F + 1 

430 TT = C PEEK C6) + PEEK C.7) * 
256) / 1000 

440 IF PEEK C8) = .7 THEN PRINT 
''DELAI DEPASSE" : TT = 60 

450 UTAB 21 : PRINT "TÊMPS : ";TT 
; " SEC. PENALITE : +";CF * 
TTJ 

460 TlCI) = TT + CF * TT) 
4 70 GOSUB 11.70 
480 NEXT 1 
490 HOME 
500 F = 0 
510 PRINT "LE 'BILATERAL'" 
520 PRINT : PRINT "ATTENDRE L'AP 

PARITION OU MOT 'DROITE " 
530 PRINT ''OU 'GAUCHE' ET APPUYE 

l SUR LA TOUCHE '" 
540 PRINT : PRINT " - 'A' POUR 

GAUCHE" 
550 PRINT : PRJNT " - 'L' POUR 

DROITE" 
560 GOSUB 11.70 
570 FOR I = 1 ro 5 
580 F = 0 
590 HOME 
600 PRINT "ATTENTION 

#2 ESSAI N#"; I 
TEST N 

610 FOR T = 1 ro RND Cl) * 1000 
+ 200: IF PEEK C - 16384) > 

12.7 THEN PRINT "SEULEMENT A 
·U BEEP": POKE 15368,0:F = 
F + 2: NEXT T 

620 NEXT T 
630 IF RND ClJ > = . 5 THEN P$ = 

''DROITE'' :C$ = "L": GOTO 650 
640 P$ = ''GAUCHE":C$ ="A" 
650 UTAB C RND Cl)* 15 + 3): HfAB 

( RNO Cl)* 32): PRINT CHR$ 
( .7) ; P$ : CALL .768 

660 IF PEEK (8) < > 193 AND PEEK 
C8) < > 204 THEN PRINT "'A 
·' OU 'L' SEULEMENT" : F = F + 
1 , 

670 IF PEEK C8) = 193 AND C$ = 
"L" THEN PR I NT '' INUERSION": 
F = F + 3 

680 IF PEEK C8) = 204 AND C$ = 
58 

"À" THEN PRINT "INVERSION'': 
!=' = F + 3 

690 TT = C PEEK ( 6) + PEEK C.7) * ,., 
256) / 1 000·,... 

.700 IF PEEK C8) = .7 THEN PRINT 
"DELAI DEPASSE'' :TT = 60 

.710 UTAB 21: PRINT ''TEMPS : ";TT 
1 

; " SEC. PENALITE : +";CF * 
TTJ 

.720 T2CI) = TT + CF *TT) 

.730 GOSUB 1170 

.740 NEXT I 

.750 

.760 

.7.70 

.780 

.790 

800 
810 
820 

HOME 
PRINT "LE 'COMPLEXE' 
PRINT : PRINT ''UN MOT FORME 
DE 6 LETTRES UA S'AFFICHER" 
PRINT "A L'ECRAN IL FAUT LE 
TAPER LE PLUS UITE" 
PRINT "POSSIBLE SUR LE CLAUl 
ER SANS SE TROMPER" 
GOSUB 11.70 

F = 0 
FOR I = 1 TO 5 

830 HOME 
840 P$ = "" 
850 PRINT "ATTENTION TEST N 

#3 ESSAI Ntt" ; I 
860 FOR T = 1 TO RND Cl) * 1000 

+ 200 :. IF PEEK C - 16384) > 
12.7 THEN PRINT "SEULEMENT A 
U BEEP": POKE - 16368,0 :1=' = 
F + 2: NEXT T 

870 NEXT T 
880 
890 

900 
910 

FOR J = 
C$CJ J = 

193) :p$ 

NEXT J 
UTAB c 

1 TO 6 
CHR$ c RND c 1) 

= P$ + C$ CJ) 

RND c 1 ) * 15 + 

C RND (1) * 32): PRINT 
(7);P$ 

920 UTAB 18: HTAB 18 

* 26 + 

3): HT AB 
CHR$ 

930 FOR J = 1 TO 6: CALL 768:CR$ 
CJ) = CHR$ C PEEK. C8)): PRINT 
CR$CJ); :TTCJ) = C PEEK (6) + 

PEEK (.7) * 256 + 100): NEXT 
J 

940 UTAB 21: GOSUB 11.70 
950 HOME 
960 T = 0:1=' = 0 
970 FOR J = 1 TO 6 
980 PCJ) = 0 
990 IF C$CJ) < > CR$CJ) THEN PC 

J) = TTCJ) * 1.5:F = F + 1.5 

\ 



1000 IF CR$CJ J = CHR$ C7J THEN 
PCJJ = TTCJJ * 5:F = F + 5 

1010 PRINT C$CJ); "-" ;CR$CJ J; " > 
" ;TTCJJ / 1000; " SEC . " ; : HTAB 
18: PRINT "PENALITE : ·" ;PCJJ 

/ 1000 i " SEC . " 
1020 T = T + TTCJJ 
1030 NEXT J 
1040 

1100 
1110 

1120 
1130 

1140 

: PRINT "TEST 3": PRJNT 
FOR I = 1 TO '5 
PRINT "ESS . " ;I; " " ;TlCl); 

· HTAB 20: PRINT T2CI J ; : HT AB 
31: PRINT T3CJJ:Ml = Ml+ Tl 
CIJ:M2 = M2 + T2CIJ:M3 = M3 + 
T3CIJ 

NEXT l 
PRINT PRINT : PRINT "MOYE 

NNES : ., 
PR I NT : HTAB 9: PR I NT Ml / 

1 

1050 

PRIN1 : PRINT "TOTAL : ";T / 
1000 ; " SEC. PENAL! TE : " ; C T * 
FJ / 1000; " SEC. " : PRINT 
T3Cl) = CT + CT * FJJ / 1000 5; : HTAB 20: PRINT M2 / 5; ~ HTAB 

1060 
1070 
1080 

1090 

GOSUB 1170 
NEXT I 
HOME : HTAB 12: PRINT "RESU 

L TATS EN SEC.": PRINT : PR1NT· 
HTAB 9: PR l NT "TEST 1 " ·; : HTAB 

20: PRINT "TEST 2 '' ; : HTAB 31 

1150 
·1160 
1170 

31: PRINI M3 / 5 
GOSUB 1170 
HOïJE : END 
PRINT : PRJNT : PRINT "APPU 

YEl SUR UNE TOUCHE POUR CONT 
INUER '' >: GET A$: RETURN 

AWNISSAGE 
Les missions Terre-Lune sont devenues 

d'une grande routine. 
Mais depuis quelques jours, l'attraction lunaire a changé 

et plus personne ne peut alunir. 

l 

• 

BUT DU J EU 

Aux commandes d·un LEM. vous devez 
essayer de vous poser sur la' base APPLE. 
Dosez avec exactitude les réacteurs pour 

ne pas vous écraser au sol. 

AU CLAVIER 1 
Dans ce logiciel, vous pourrez constituer 
la surface lunaire, si vous le désirez. Il faut 

utiliser deux paddles pour diriger la direc
tion du déplacement haut, bas. gauche et 
droite. Si vous ne possédez pas de padd
les, vous devrez remplacer ces com
mandes par une saisie au clavier. 

1 REM COPYRIGHT CC) 1984 
2 REn TILT MICRO 
3 REM 
4 REM ALUNISSAGE 
5 TEXT : HOME : GOTO 260 
10 DATA 154, 153, 152, 151, 15 1, 151 

, 15r, 151, 151, 151, 151, 151, 151 
,1 152' 153' 154. 

20 DATA 153,152,153,152,153,152 
'153, 152,-151, 150, 149, 148, 149 
, 148,149, 148 

30 DATA 14/,146,145,144, 143,142 
' 141 ' 140' 139' 138' 137' 136' 135 
' 136' 135' 1 36 

40 DATA 135,134,135,136,13/ , 138 
'· 139' 1 40 J 1 4 1 ' 140' 1 39' 140' l 39 
'140, 1·39, 138 

5 0 DHT~ 139,138,137,136,135,134 
' 133' 132' 131 ' 130' 129 ' 1 28' 127 
,126,125,126 . 

60 DATA 127, 128,129,130,131,132 
,133,134,133,132,133,l32,133 
.• 134,134,134 

?0 DATA 134,134, 134,133,132,131 
' 130, 129, 128, 12/, 126, 125, 124 
' 1 2~' 124' 1 24 

80 DATA 124,124, 124,124,124,124 

' 

' 
i 
1 

' 124' 124' 1 24' 124' 124' 124' 124 
'--~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'~ 

59 



60 

'--

' 124' 125' 126 
90 DATA 127,128, 127,126,125,124 

l 1 23' 122' 121 ' 122' 1 23' 124' 125 
' l 26 > 127' 1 28 

100 DATA 129,130,131,132 ,1 32,13 
2,132,132,132,132,132,132,13 
2 > 132 > 132' 133 

110 DATA 134, 135, 136, 137, 136, 13 
s' 136' 135 > l 36' 137 ., 1 38, 139' 14 
0,141,140,141 

.120 DATA 140,141,140,141,142,14 
3, 144, 145, 146, 147, 148, 149, 15 
0' 151 ' 150' 1 49 

130 DATA 148, 147,148,147,148,1 4 
7, 148 , 147, 148, 148 , 148 , 148, 14 
8, 148, 148, 148 

.140 DATA 148 ,148,148 ,148,148,14 
7, 146, 145, 144,143, 142, 141, 14 
0, 139 , 138, 137 

150 DATA 136,135,134,133,132, 13 
l ' 130, 129' 1 2 8' 129 , 1 30, 131 , 13 
2, 133, 132, 131 

160 DATA 132, 131, 132, 131, 130, 13 
l ' 132' l 33' 134' 135' l 36' 1 37' 1 3 
8' 137, J 36 

170 FOR I z 16384 TO 16384 T 254 

180 READ A: POKE I,A 
180 NEXT 
200 DATA l,0,4,0,ll l,28,220,45, 

45,36 
210 DATA 16,63,63,246,186,23,77 

·' 73, 73, 97 
220 DATA 27,28,16 ,1 2 ,24,S,88,21 

9,27,79 
230 DATA 101,228,63,30,38,0,255 

, 255,255,255 
240 FOR I = 16640 TO 16679 : READ 

A: POKE I,A: NE~T 1 
250 POKE 232,0: POKE 233,65 
255 RETURN 
260 HOME 
270 PR INT "UOULE~ UOUS CREER UOT 

RE PROPRE TERRAIN " 
275 GOSUB 10 
280 PR I NT : INPUT "0/N ";R$ 
290 IF R$ = "O" THEN 310 
300 GOTO 500 
310 PRINT : PRJNT" 'l' POUR ALL 

ER . VERS LE HAUT" 
320 PRINT : PRINT " 'K' POUR ALL 

ER TOUT DROIT" 
330 PR INT : PRJNT " 'M' POUR DES 

CENDRE" 
335 PRINT : PRINT " '12l' POUR EFF 

ACER, RECOMENCER'' 
340 PRINT : PRINT "PRET ?'': GET 

R$ 
350 HGR : HCOLOR= 3: SCALE= 1: ROT= 

0: DRAW 1 AT 139,79 
360 HPLOT 0,159 TO 254,159 
370 y = 155 
380 FOR I = 0 TO 254 
390 GET R$ 
400 1F R$ = " @" THEN 350 
410 IF R$ = "l" THEN Y = Y - 1 
420 IF R$ = " M'' THEN Y = Y T 1 
430 IF Y > 158 THEN Y = 159 
440 HPLOT I,Y: POKE I + 16384,Y 
450 NEXT I 
460 PRINT CHR$ C7J : POKE - 163 

68 ,0 
500 REM 
510 HGR HCOLOR= 3: ROT= 0: SCALE= 

1 
520 FOR><= 0 TO 254: HPLOT X, PEEK 

r.x + I6384J 
530 IF X / 2 < > INT ex / 2) THEN 

NEXT X 
540 Y= RND ClJ * 150 
550 IF Y > PEEK (16384 + XJ THEN 

540 
560 HPLOT X,Y 
570 NEXT X 
580 X = RND (1) * 234 T J0:1 = 

0 
585 YI = 1 
590 HCOLOR= 3: DRAW 1 AT X,Y 
595 XA = X:YA = Y 
600 Y= Y T YI:YI =YI + . 5 
605 X = X T XI 
606 IF X < 10 THEN X = 10 
607 IF >< > 244 THEN >< = 244 
608 JF Y < 10 THEN Y = 10 
610 C = PEEK C - 16384) 
620 1F C = 193 THEN YI = Yl - 1. 

s 



630 
640 
650 
660 
670 

700 

IF c = 218 THEN YI 
IF c = 136 THEN XI 
IF c = 149 THEN XI 
POKE - 16368,0 
IF Y ) PEEK· ex + 
800 
HCOLOR= 0: DRAW 1 

= 'Y1 T 1 
= XI - 1 
= XI T 1 

16384) THEN 

AT XA,YA 

710 GOTO 590 
800 lF PEEK (16384 -t- X - 3) = PEEK 

( 16384 -t- X + 3) AND YI < 3 AND 
XI < l THEN UTAB 22: PR JNT 
i• BRAUO '' : END 

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

STOCK CAR 
Vous venez de faire l'acquisition d'un bolide. 

La première course de stock car française aura lieu dans quelques semaines, 
il faut dès maintenant vous entraîner avec acharnement. 

BUT DU JEU 

Dans un circuit assez l imité, déplacez vo
tre automobile, de plus en plus vite. En 
approchant des trois cents kilomètres 
heures, la voiture devient pratiquement 

incontrôlable. Après deux tours d'essai, 
vous devez tenter un tour complet à 300 
Km/ h. 

AU CLAVIER 

Ce logiciel nécessite l'utilisation de deux 

paddles, l'un pour la direction de la voiture 
représentée par un point et l'autre pour ré
gler la vitesse. Si vous ne possédez pas de 
paddles, remplacez leur gestion par une 
saisie au clavier. 

1 HOME 
5 X = 10:Y = 10:G = 139:H = 50 
10 HGR 
20 HPLOT 0,0 TO 279,0 
30 HP LOT TO 279, 159 
40 HPLOT TO 179,159 
50 HPLOT TO 179,100 
60 HPLOT TO 100,100 
70 HPLOT TO 100,159 
80 HPLOT TO 0, 159 
90 HPLOT TO 0,0 
100 HPLOT 20 , 20 TO 259,20 
110 HPLOT TO 259,139 
120 HPLOT TO 199,139 
130 HPLOT TO 199,79 
140 HPLOT TO 80,79 
150 HPLOT TO 80,139 
160 HPLOT TO 20,139 
170 HPLOT TO 20,20 
180 FOR I = 1 TO 7 
182 READ T: READ N 
185 UTAB 21 : HTAB T: PRINT N 
187 NEXT I 
190 DATA 1' 0' 7' 50' 14' 100' 20' 150 

,26,200,32,250,38,300 
200 0 = POL (0) * . . 024539942 

215 HCOLOR= 0 : HPLOT X' y: HCOLOR= 
3 

220 X = X T SIN CD) * A 
225 Q = Q T .25 
226 K = K + A 
230 y = y + cos COJ * A 
232 UTAB C22J : PRINT " 

233 VTAB C22J: PRINT TABC INT 
CCA * 4) + 1)) ; "2" 

235 ONERR GOTO 255 
236 HCOLOR= 0: HPLOT 139,50 TO G 

,H: HCOLOR= 3 
237 G = C ~IN CO) * 10J + 139:H = 

240 
245 
250 
255 
260 

( cos (0) * 10) T 50: HPLOT 
139,50 TO G,H 
HPLOT X,Y 
HPLOT 136,50: HPLOT 142,50 
GOTO 200 
HOME 
UTAB 22: HTAB 18: PRINT "BIN 
G 2" 
PRINT ''TEMPS= ";Q,: PRINT "0 
!STANCE= " ;K 
END 

. 

210 A := POL ClJ * .039215686 . ... 
61 



702ENPERIL 
Vous partez en vacances passer quelques jours 

au soleil des tropiques. 
Le voyage à bord du jet s'annonce sans encombre, 

lorsque tout à c9up, l'impossible survient. L'équipage tombe malade, 
plus personne n'est en mesure de piloter. 

,.__ ·~ -.... 

BUT D U JEU AU CLAVIER 

Après avoir pris les commandes du jet, 
vous devez IT)aintenant vous poser et 
sauver votre .précieuse cargaison hu
maine. Vos souvenirs de pilotage datent 
du lointain service militaire. En plus de 

tous les problèmes propres aux pilotages, 
vous devrez poser le jet sur une piste très 
proche d'une grande agglomération. Sur
veillez bien votre altimètre pour ne pas 
heurter un gratte-ciel, et votre vitesse 
afin d'éviter de vous crasher à l'atterris
sage. 

Vous voyez votre avion se déplacer à l'é
cran. La vitesse se contrôle à J'aide des 
touches d'édition de droite et de gauche. 
L'altitude est augmentée grâce à la 
touche A et réduite par la touche Z. 

32 

100 REM COPYRIGHT CCJ 1984 
110 REM TILT MICRO 
120 REM 
130 FOR I = 16384 TO 16400:T = T 

+ PEEK CIJ : NEXT J: IF T = 
638 THEN 280 

140 DATA 2,0,6,0,72,0,54,54,54, 
54,54,54,54,45 ,45 ,45 ,45 ,45 

150 DATA 45,45,36,36,36,36,36,3 
6 ,36, 63,63,63,63,63,63,55 , 14 
'14 

160 DATfl 14, 14, 14, 14, 14, 14, 14, 1 
4 ,1 4 , ]4,12 , 24,8,24,8,24,8,24 

170 DATA 8,24,8,24, 16,30,30,30, 
30,30,158 ,243,30 , 30 ,30,30,4, 
0 

180 DATA 11 1,23,62,23, 54,62,63, 
63,63,23,118 , 45 , 45,45,53,54, 
54 , 54 

180 DATA 54,63,23,118,45,45,38 , 
45,45,93,32,28,63 ,36 ,36 ,36,3 
6,44 

200 DATA 45,45,45,93,32,28,63,6 
3,63,39,36,28,151,146,54 ,182 
' 146' 146 

210 DATA 54,54,6,0,79, 57,32,1 06 
' 25, 144, 240, 169, 16, 176 , 238 , 7 
2 ' 160' 1 

220 DATA 177,60,106,104,144, 8,1 
0,32,92,31,78,120,4,86, J33 , 4 
6,32,127 

230 DATA 3 1 ,185,120,4, 35,53,48, 
3,185,248,4,14 1,120,4,165,46 

. '36, 53 
240 DA TA 48,5,153,248 , 4,Jô,3 ,1 5 

3 , 120,4,76,30,27,138,74,74,7 
4,74 

250 DATA 168,96,72, 160,2,177,72 
'106, 102,53,32, 127,31, 104, 10 
,36,53,48 

260 DATA 5,153,248,4,16,3,1 53,1 
20' 4' 96' 168' 128' 141' 120 ,. 4' 16 
9,0 ,0 

270 FOR l = 16384 TO 16617: READ 
A: POKE I,A: NEXT : POKE 232 
,0; POKE 233,64 

280 TEXT : HOME : NORMAL : PRINT 

290 HGR : HCOLOR= 3: SCALE= 1: ROT~ 
0 

300 IJTAB 21: HTAB 1: PRINT "DJST 

ALT. 
0 1 L " 

310 !NvERSE 
320 D = INT ( RND ClJ * 800 + 19 

9J:A = 1NT C RND ClJ * D + 

300J:V = JNT C RND CJJ *CA 
+ 0 / 2) + 100) 

330 N.%' = 3 
340 FOR I = 1 TO NX 
350 Xx CJ) ~ RND ClJ * 83 + ((83 * 

CI - 1)) + 15J 
360 YxCJ) = RND C1J * 150 + 10 



370 cxc IJ = 3 
380 ORAW l AT XxCJ),YxCJ) 
390 NEXT I 
400 ORAW 2 AT 140,80 
410 OP = 3 
420 J = INT (J +eu/ 5~)):KB = 

PEEK C - 16384) 
430 IF KB = 149 THEN U = U + 15: 

GOTO 470 
440 IF KB = 136 THEN U = U 15: 

GOTO 470 
450 IF KB = 193 THEN A = A + 10 
460 IF KB = 218 THEN A = A 10 
470 A = INT f.A + CCU - 500) / 50 

)J: POKE - 16368,0 
480 u = INT eu - cc POL Cl) - 12 

8) / 50)) 
490 FOR I - 1 TO Nx 
500 IF YxCl) > 170 THEN HCOLOR=. 

0: ORAW l AT XXCIJ,Yx(J):Yx( 
IJ = 10:XxCIJ = RND Cl) * 2 
00 + 15 : IF C ( 0 - J ) / CU / 
50)) < 50 THEN CxCJJ = 0 

510 IX(J) = Yx(J) + OP 
520 HCOLOR= 0: DRAW 1 AT XxCJJ,Y 

7(J) - OP: HCOLOR= Cz (J): DRAW 
l AT XzCJ),YX(IJ: HCOLOR= 3 : 

DRAW 2 AT 140,80 
530 NEXT I 
540 UTAB 22 : HTAB 1: PRJNT '' 

., ; : HTAB 1 : PR I NT D - J ; : HTAB 
19: PRINT '' '';: HTAB 19: PRIN1 
A; : HTAB 36: PR 1 NT '' " ; : HTAB 
36; PRINT U; 

550 IF A < = 10 THEN TEXT : HOME 
: UTAB 12: FLASH : PRINT ''AL 
TJTUOE TROP BASSE 22": GOTO 
.720 

560 

570 

580 

590 
600 
610 
620 
630 
640 

650 
660 
670 

680 

690 
700 
710 

720 
730 
740 
750 

IF À > 3000 THEN TEXT ; HOME 
: UTAB 12 : HTAB 10: FLASH : PRINT 
"TROP HAUT 22 PLUS D'OXYGENE 

2 2 '' : GOTO 720 
IF U < 50 TH.EN. TEXT : HOME 
~ UTAB 12: FLASH : PRINT "UI 
TESSE TROP BASSE 22 PIQUER M 
ORTEL 2": GOTO 720 
IF U > 1500 THEN TEXT : HOME 
~ UTAB 12: FLASH : PRINT "U I 
TESSE TROP RAPIDE AILES DECH 
IREES "· GOTO 720 
IF J < CD - 2) THEN 420 
IF A > 50 THEN 710 
IF U > 200 THEN 710 
POKE - 16302,0 
FOR I ~ 1 TO 150 
HCOLOR= 0: HPLOT 120,I - 1 TO 
160,J - 1: HCOLOR= 3: ORAW 2 

AT 140,80 : HPLOT 119,J TO 1 
61, I 
NEXT I 
FOR I - 80 TO 5 STEP - 1 
HCOLOR= 0: DRAW 2 AT 140,I: 
HCOLOR= J: DRAW 2 AT 140,1 - 1 
FOR J = 0 TO 800 STEP I : NEXT 
.J 
NEXT 
GOTO 720 
HOME UTAB 23: FLASH : PRINT 
" * * * * * SCRATCH 22 
* * * * ": tJTAB 24: NORMAL 

~ PRINT "ALT . : " ;A, "U1T : " ;U 

NORMAL 
POKE - 16368,0 
GET A$ 
TEXT • 
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ATARI 400. ATARI 800. ATARI 600 XL· 800 XL 

zlO PRINT " ---AVERTISSEMENT---" 
20 PRINT "LES PROGRAMMES BASIC 
30 PRINT " SONT COMPIHIBLES AVEC:" 
40 PR INT "LES ATARI : 800" 
50 PRINT " 800XL, 1200XL" 
70 PRINT 
80 PRINT "NEANMOINS, CES PROGRAMMES ONT ETE" 
90 PRINT "CREESSUR ATARI 800-PERITEL. CELUI-CI" 
100 PRINT "NE POSSEDANT SEULÈMENT QUE 8 COULEURS" 
105 PRINT "DE BASEÈ NOUS VOUS DONNONS CI-DESSOUS" 
110 PRINT "LES VAL URS DE CES COULEURS POUR QUE" 
120 PRINT "VOUS PUISSIEZ LES MODIFIER DANS" 
130 PRINT "LES NOUVEAUX ATARI , QUI EUX, EN" 
140 PRINT "POSSEDENT 256. 11 

• • 

150 PRINT "IL VOUS SUFFIRA, LORSQUE VOUS RECON-" 
160 PR I NT "V INSTRUCTION ' SETCOLOR' PAR" 
170 PRINT "PAR LA COULEUR CORRESPONDANTE" 
180 PRINT "A CELLE DE VOTRE MANUEL ATARI" 
190 PRINT " VALEUR . COULEUR DE L'ATARI 800- PERITEL:" 

200 PRINT "O=NOIR, 2=ROUGE, 4=BLEU, 6:VIOLET" 
210 PRINT "8=VERT,10=JAUNE,12=TURQUOISE, 14=BLANC" 
220 PRINT 
230 PRINT 
240 PRINT "AUTRE REMARQUE : LES ATARI ONT LA PAR- " 
250 PRINT "TICULARITE SUIVANTE: SI AU BOUT DE 15" 
260 PRINT "MINUTES ENVIRON1. ON NE TOUCHE PAS LE" 
270 PRINT "CLAVIERÈ L'ECRAN CHANGE DE COULEUR" 
280 PRINT "POUR PR SERVER VOTRE TV" 
290 PRINT "COMME LES JEUX UTILISENT LES" 
300 PRINT 111.!ES JOYSTICKSÈ IL FAUDRA DONC APPUYER" 
310 PRINT "SUR UNE TOUCH POUR RESTITUER" 
320 PRINT "LES COULEURS INITIALES." 
330 PRINT 
340 PRHJT "ET ENFIN TOUTES LES FOIS OU VOUS" 
350 PRINT "FAITES 'RUN' , VOUS DEVEZ D'ABORD" 
360 PRINT "APPUYER SUR 'SYSTEM RESET' . " 
370 PRINT . 
400 PRINT "VOILA •• • MAINTENANT BON AMUSEMENT." 

SAUT DE HAIES 
Classique mais ardu ... Vous ne pensiez pas pouv9ir 

faire du sport sur votre micro, 
et bien vous vous trompiez. Cette leçon vaut bien un jeu sans doute. 

Vous voici sur un stade 
où votre forme physique (et intellectuelle) 

vous sera salutaire. 

BUT DU JEU 1 
Partez sa ns perdre une seconde dès le si
gnal et enjambez l'un après l'autre les di
vers obstacles que vous rencontrerez en 

essayant de gagner le maximum de 
temps. et en évitant, bien sûr, de mordre 
la poussière. Vous êtes chronométré et 
vous devez toujours battre votre propre 

record. Attention les haies sont parfois 
très rapprochées. 

1 AU CLAVIER 
Faites RUN et courez. 

I· 
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99 REM INIT . CARACTERES GRAPHIQUES 
100 GOSUB 1000 
110 GOSUB 15000:REM AFFICHE LES REGLES 
199 F:EM INIT. LES VARIABLES DU JEU 
200 GOSUB 10000 
210 GOSUB 14100: REM DEGRE DE DIFFICULTE 
299 REM INIT. DECOR DU JEU 
3ü0 GOSUB 9000 
310 SC=O: GOSUB SOOO: REM AFF. SCORE A BATTRE 
400 MANC=MANC+1 : GOSUB 16000: REM NB MANCHES GAGNEES 
409 REM DEROULEMENT D'UNE MANCHE 
410 GOSUB 7000 
419 REM PERDU PAR FEIGNANTISE? 
420 IF FJ >1 THEN MSG=l :GOTO 600 
429 REM A-T-ON PERDU PAR LENTEUR? 
430 IF SC>SCBAl +BONUS THEN 500 
439 REM BONH. A GAGNE UNE MANCHE 
440 GOSUB 13000: REM MIMIQUES DU BONH. 
443 REM DI FFICULTE SUPPLEMENTAIRE: 
445 FA=lO: IF MANC<lO THEN FA=MANC 
450 SCBA1=SC+INT<RNDCOHH110-FA*10)) : REM DIMINUE SCORE A BATIRE 
455 GOSUB 14000:REM AUGMENTE DIFFICULTE HAIE 
460 MSG=4 : GOSUB 11000: REM MESSAGE : GAGNE 
470 FOR K=O TD 1000 : NEXT ~( : REM ATTENTE POUR LECTURE MESSAGE 
480 GOTO 300: REM REJOUE UNE MANCHE 
499 REM ON A PERDU : 
500 IF MANC<6 THEN MSG=2 : GOTO 600 
509 REM MAIS AVEC UNE EXCUSE: 

.·.·· 510 MSG=3 



599 REM PARTIE TERMINEE 
600 GOSUB llOOO : REM AFF. MESSAGE 
610 GOSUB 12000: REM ATTENTE PR REJOUER 
620 GOtD 200: REM RECOMMENCE PART IE 
999 REM <<< !NIT. ECRAN + CARA. GRAPH . >>> 
1000 POKE 106, PEEKC106)-5: GRAPHICS 0 
1010 SETCOLOR 4,0,0: SETCOLOR 1,0,0 
1020 SETCOLOR 2 0. 12: POKE 752. 1 
1030 POSITION 4: lù: PRINT "PATlENTEZ QUELQUES INSTANTS •.. " 
1100 DLST=CPEEKC106l +1>*256 
1110 FOR I=O TO 1023: POKE DLST+I.PEEK(57344+I> : NEXT I 
1120 POKE 756. DLST/256 . 
1130 FOR I=O TO 119:READ V:POKE 512+DLST+I,V:NEXT I 
1150 RETURN 
2000 REM <« CARACTERES GRAPHIQUES »> 
2029 REM HAIE 
2030 DATA o.s, sàs. s.24,56,255 
2049 REM HAIE T M9EE . 
2050 DATA O. O;. 0 2.0, 64, 96, 126, 255 
2099 REM TERRAIN . 
2100 DATA o.o, o,o. o,o,o,2ss 
2199 REM FANION" .. 
2200 DATA 16,,56,124,56,16,16),16, 255 
2299 REM BONH . POS. 1 : COuRT. 
2300 DATA 0Lo. o,o,o.12L12 , o 
2310 DATA 1~7~216~24 , 3u,5ù,227 , 1 28,255 
2319 REM BONH. POS. 2 . : COURT. 
2400 DATA o,,o,o,0.:,0,12,12,o 
2410 DATA 1.L.O, 95 , .. ...4, 28, 11S,_66t3, 255 
2499 REM VONH. POS. 3 : oAU E. 
2soo DATA o. o , o,0Lo1-.o , 3,2 
2510 DATA 12,12L4~,L54,48,252,131,0 
2599 REM BONH . ~os . 4 : DEPART 
2600 DATA o,, o,3L59,56, 212, 164,255 
2699 REM BONH. ~os. 5 : GAGNE1 
~z100 DATA o,o,o,o,0,24,24,o 
~710 DATA 153l 189, 90, 24, 36 , 361.102, 255 

2799 REM BONH . POS. 6 : ~AGNE2 
2000 DATA oto , o,o,o . 24~153,129 

-2810 DATA 9u,b.Oi.24,24 , .::.6l.36, 102, 255 
2998 REM - - - AF~ICHAGË BuNHOMME ---
2999 REM SELECTIONNE CARACTERES GRAPH. 
3000 IF POSB<3 THEN 3050 
3010 IF POSB=3 THEN AFBH=BSAUT: GOTO 3100 
3020 IF POSB=4 THEN AFBH=BDEP : GOTO 3100 
3030 IF POSB=5 THEN AFBH=BGAG1 : GOTO 3100 
3040 IF POSB=6 THEN AFBH=BGAG2:GOTO 3100 
3050 AFBH=BCOURl:BASC=-BASC 
3060 IF BASC=ABSCBASC> THEN AFBH=BCOUR2 
3100 REM EFFACE ANCIEN BONHOMME 
3110 IF POSB1=3 THEN POKE ECRAN+<X1-1>+Y1*XM, O:POKE ECRAN+Xl+Yl*XM, O: GOTO 3200 
3120 IF POSB1=4 THEN POKE ECRAN+Xl+Yl*XM,ANO ~ GOTO 3200 . 
3140 POKE ECRAN+Xl+CYl-l> *XM, O:POKE ECRAN+Xl+Yl*XM,ANO 
3199 REM --- AFFICHE BONHOMMË - -- . 
3200 Xl=X:Yl=Y-ST 
3210 ANO=PEEKCECRAN+X1+Yl*XM) : POSB1=POSB 
3220 IF POSB=3 THEN PDKE ECRAN+<X1-1l~Y1*XM,AFBH : POKE ECRAN+X1+Y1*XM,AFBH+l:GOTO 3400 
3230 IF F'OSB=4 THEN POKE ECRAN+Xl+Yl*XM,AFBH:GOTO 3400 . 
3240 POKE ECRAN+X1+CY1 - 1l*XM,AFBH: PDKE ËCRAN+X1+Yl*XM,AFBH+1 
3400 RETURN 
3999 REM LE JOUEUR SAUTE 
4000 IF ST=O THEN GOSUB 4400:RETURN 
4009 REM JOUEUR EST DEJA EN SAUT : 
4010 IF ST ICKCJR>< >14 THEN 4100 
4020 LSAUT=LSAUT-1 
4030 IF LSAUT=O THEN 4100 
4-040 GOSUB 4200:RETURN 
4099 REM LE JOUEUR RETOMBE 
41 00 ST=O:LSAUT=O: POSB=l 
4110 GOSUB 4200:RETURN 
4199 REM AVANCE BONHOMME + TESTE LE 
4200 X=X+1 \ 
4209 REM TESTE SI BONH. SUR HAIE: 
4210 IF PEEKCECRAN+X+CY-STl*XM>=HAIE THEN 4300 
4219 REM TESTE SI FIN LIGNE : 
4220 IF X<>XM-1 THEN RETURN 
4230 IF PEEKCECRAN+X+Y*XM><>FAN THEN Y=Y+3 : X=O:RETURN 
4239 REM BDNH. EST ARRIVE: 
4240 FJ=1 : ST=O: POSB=5:RETURN 

' [1 

4299 REM LE JOUEUR TOMBE SUR HAIE 
4300 POSB=4:NHAI1=NHAI1-1 

.__~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~----'~ 
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43tO ·GOSUB 3000: ANO=HAITB 
4320 RETURN 
4399 REM !NIT LE SAUT 
4400 ST=1·: LSAUT=3: POSB=3 
4410 GOSUB 4200: RETURN 
4999 REM DEPLACEMENT DU JOUEUR 
5000 IF ST=l THEN GOSUB 4000: RETURN 
5010 IF STICK<JRl=14 THEN GOSUB 4000: RETURN 
5030 GOSUB 4200:RETURN 
5999 REM PERDRE UN TOUR ET DEPART 
60.00 IF POSB< >4 THEN RETURN 
6030 IF STRIGCJR)=l THEN DEPA=l:RETURN 
6040 DEPA=O: POSB=l:BASC=l 
6ù50 RETURN 
6998 REM DEROULEMENT D'UNE MANCHE 
6'999 REM INIT. LA MANCHE 
· 7000 GOSUB 7500: REM IN IT VAR IABLES 
7010 GOSUB 7600:REM BONH. EN POS . DEPART 
7099 REM DEROULEMENT DE LA MANCHE: 
7100 GOSUB 7700:REM AFFICHE SCORE 
7110 IF FJ=2 THEN 7300:REM SI DISQUALIFIE EN COURSE 
7119 REM DIMINUE ECART ENTRE LES HAIES 
7120 GOSUB 6000:REM SI EN POS. DEPART 
7130 IF DEPA=1 THEN 7100 
7140 GOSUB 5000:REM GESTION DU BONH. 
7150 GOSUB 3000: F:EM AFFICHE BONH. 
7160 IF .FJ<l THEN 7100 
7199 REM MANCHE TERMINEE 
7200 NH=NHAI-NHAI1:REM NBRE HAIES TOMBEE 
7210 BONUS=O: IF NH=O THEN BONUS=lOO 
7220 GOSLJB '7710:REM AFF. SCORE FINAL 
7230 REM DIMINUE ECART ENTRE LES HAIES 
7299 REM AFF. BONH. TERMINE 
7300 ST=O:ANO=TERR:POSB=5:GOSUB 3000 
7310 RETURN 
7499 REM INIT. VARIABLES POUR UN JEU 
7500 X1=0:Y1=DEBLIG:X=Xl:Y=Y1 
7510 ANO=TERR:POSB=4:BASC=1 
7520 FJ=O 
7590 RETURN 
7599 REM POSITION DEPART DU BONH. 
7600 POSB=4: GOSUB 3000:REM BONH. POS DEPART 
7610 POSITION 5, 3:·? "A VOS MARQUES •.. 11 

7615 FOR K=O ra· 100: NEXT K 
7620 POSITION 5 3: ? "PRET! 11 

7625 FOR K=O T0'1oo+RNDC0)*100:NEXT K 
7629 REM BRUIT DU DEPART 
7630 FOR I=O TO lO: SOUND O,I,0,15: NEXT I 
7640 SOUND o.o~o.o 
7650 POSITION ..J , 3 : ? "PARTEZ .• . 11 

7655 FOR K=O TO 50: NEXT K 
7660 POSITION 5,3:? 11 

7680 RETURN 
7698 REM AFFICHE POINTS SCORE 
7699 REM MISE A JOUR SCORE: 

Il 

7700 SC=SC+5:IF SC>MXSC THEN FJ=2 
7710 REM AFFICHE SCORE 
7720 POSITION 30, 0:? SC; " 11

: RETURN 
7999 REM AFFICHË "A BATTRE" + SCORE 
8000 POSITION 2, 0 : ? "A BATTRE: "; SCBA1; 11 

8010 POSITION 23, 0 : ? "SCORE= Il; se; Il li 

8020 RETURN 
8999 REM AFFICHE DECOR DU JEU 
9000 ? CHR$ C 125) 
9010 ECRAN=PEEKC88l+256*PEEKC89) 
9020 XM=40:YM=24:MAXL=5:DEBLIG=5 
9030 LIG1=ECRAN+XM*DEBLIG 
9040 NHAI=O: NH=O 
9100 FOR J=l TO MAXL 
9110 FOR I=O TO XM-1 
9119 REM POSE-T-ON FANION D'ARRIVEE? 

" 

9120 IF I=XM-1 ANO J=MAXL THEN POKE LIG1+I,FAN: GOTO 
9199 REM POSE PEU't-ETRE DES HAIES 
9200 IF NH >O AND NH<MAXNH THEN 9230 
9210 IF I <LIMl OR I >LIM2 THEN 9300 
9220 IF IIH<>INTCI/H) THEN 9300 
9230 IF RND<0> <0 . 15 THEN 9300 
9240 POKE LIG1+I,HAIE : NH=NH+1 
9250 NHAI=NHAI+l : GOTO 9400 
9299 REM POSE DU TERRAIN 
9300 POKE LI G 1 + I., TERR: NH=O 

9400 



9400 NEXT I 
9410 LIG1=LIG1+3*XM 
9500 NEXT J 
9600 NHAI1=NHAI:RETURN 
9999 REM VARIABLE DU JEU 
10000 REM VARIABLE DESSIN GRAPHIQUE 
10010 HAIE=64 . 
10020 HAITB=65: REM HAIE TOMBEE 
10030 TERR=66:REM TERRAIN COURSE 
10040 FAN=67:REM FANION D'ARRIVEE 
10050 BCOUR1=68:REM BONH. COURT 1ER FIG . 
10060 BCOUR2=70 : REM BONH. COURT 2EME FIG . 
10070 BSAUT=72:REM BONH. SAUTE 
10080 BDEP=74:REM BONH. POSITION DEPART 
10090 BGAG1=75:REM BONH. GAGNE POS 1 
10092 BGAG2=77:REM BONH. GAGNE POS 2 
10100 JR=O:REM JOYSTICK DU JOUEUR 
10110 LI M1=4:REM DEBUT LIG POUR HAIE 
10120 LIM2=33:REM FIN LIG POUR HAIE 
10140 SCBA=1500:SCBA1 =SCBA: REM SCORE A BATTRE 
10150 r.XSC=2000:REM SCORE DE DISQUALIFICATION EN COURSE 
10160 MANC=O:REM NBRE DE MANCHE 
10600 RETURN 
10999 REM MESSAGES DIVERS 
11 000 POSITION 2,2 
11010 ON MSG GOSUB 11100,11200,11300,11400 
11020 RETURN . . 
11099 REM MESSAGE 1 
.111 OO ? "PERDU: " 
11110 PRINT "DISQUALIFIE POUR 
11199 REM MESSAGE 2 
11200? "PERDU:" 

FAINEANTISE ! 11
: RETURN 

11210 ? "VOUS ETES TROP LENT .•. ": RETURN 
11299 REM MESSAGE 3 
11300? "PERDU: " 
11310? "MAIS VOUS AVEZ TENU " ;MANC; " MANCHES !" : RETURN 
11399 REM MESSAGE 4 . 
11400? "GAGNE:" 
11410? "IL FAUDRA MAINTENANT BATTRE ";SCBA1 ;" !" : RETURN 
11999 REM ATTENTE POUR REJOUER 
12000 POSITION 3 22 
12010 PRINT ''POUR REJOUER. APPUYEZ SUR LE BOUTON" 
12020 FOR K=O TO 50: IF sTr;oIG(JR)=O THEN RET,URN 
1.2030 NEXT K 
12050 POSITION 3 22 
12060 PRINT "POU~ REJOUER. APPUYER SUR LE BOUTON" 
12070 FOR K=O TO 50 : IF STRIG<JR)=O THEN RETURN 
12080 NEXT K 
12090 BOTO 12000 
12999 REM MIMIQUE DU BONH. VAINQUEUR 
13000 FOR I=l TO 10 
13010 IF POSB=S THEN POSB=6 :GOTO 13100 
13020 POSB=5 
13100 GOSUB 3000:REM AFFICHE BONH. 
13110 FOR K=O TO 50:NEXT K 
13200 NEXT I 
13300 RETURN 
13999 REM DIFFICULTE DU JEU 
14000 IF H=MAXH THEN GOSUB 14100: RETURN : REM SI COMPLIQUE JEU 
14010 H=H-2:IF H<MAXH THEN H=MAXH 
14020 RETURN 
14099 REM AUGMENTE LA DIFFICULTE JEU 
14100 IF MANC>12 THEN MAXNH=3: H=5: MAXH=5 :RETURN 
14110 IF MANC >S THEN MAXNH=3:H=10: MAXH=5: RETURN 
14120 IF MANC>4 THEN MAXNH=2 : H=10: MAXH=4:RETURN 
14130 MAXNH=1 : H=10:MAXH=3:RETURN 
1.4999 REM REGLE DU JEU 
15000 PRINT CHRS(1251:REM EFFACE ECRAN 
15010 PRINT " --- 110 METRES HAIES ---":REM 6 BLANCS AVANT LES 
15030 PRINT 
15f>40 PRINT "ET OUI. LES JEUX OLYMPIQUES DE 1984" 
15050 PRINT "VONT COMMENCER... ET VOUS PENSIEZ" 
15060 PRINT "REGARDER TRANQUILLEMENT LES ATHLETES" 
15070 PRINT "S'ESSOUFLER DEVANT IJOTRE TELEVISEUR . " 
15080 PRINT "N'EST-CE PAS ? " . 
15090 PRINT "ET BIEN NON, VOUS COURREZ VOUS AUSSI!" 
15100 PRINT " DES LE COÜP DE FEUl.. APPUYEZ SUR LE" 
15110 PRINT "SUR LE BOUTON DU JOY::;TICK" 
1. 5130 f=•R I NT " POUR SAUTER LES HAI ES, POUSSEZ LE" 
15140 PRINT "LE· MANCHE VERS LE HAUT"' 

, _, 

1.5170 PRINT " POUR FArnE VOS PREUVES, VOUS DEVREZ" 
--~~~~~..,..--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-c---1~ 
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15180 PRINT 
15190 PR INT 
15192 PRINT 
15194 PRINT 
15200 PRINT 

"OBTENIR UN SCORE INFERI EUR A CELUI" 
"QU'IL FAUT BATTRE. CS! AUCUNE HAIE NE" 
"TOMBE VOUS POURREZ DEPASSER CE SCORE" 
"DE 100 POINTS>." 

15210 PRINT "N. B. : 
15320 PRINT " 
15330 PRINT 

N'OUBLIEZ PAS DE BRANCHER LE" 
JOYSTICK DANS LE PORT 1" 

15340 PRINT "APPUYEZ SUR LE BOUTON POUR COMMENCER"; 
15400 IF STRIGC0>=1 THEN 15400 
15410 PRINT CHR$C125> : REM EFFACE ECRAN 
15420 RETURN 
15999 REM NOMBRE DE MANCHES GAGNEES 

· 16000 IF MANC >RCMANC THEN RCMANC=MANC 
16010 POSITION 2,19: PRINT "MANCHE RECORD= ";RCMANC 
16020 POSITION 25, 19: PRINT "MANCHE NO. " ; MANC;" " 
16100 RETURN . 

GYROBATTLE 
A bord de votre aéronef léger 

vous devrez accomplir un voyage au boui de l'enfer. 
En effet, vous venez d'être prévenu 

qu'un seul rescapé subsistait à l'inté!'ieur de la dangereuse cité interdite. 

BUT DU J EU 

Allez donc vite le secourir, mais prenez garde 
au champ magnétique. 

bord du super-aéronef de secours. 
1 AU CLAVIER 

Insérez-vous dans le champ magnétique 

au moment opportun, descendez ensuite 
dans la cité interdite pour porter assis
tance au rescapé et ramenez-le enfin à Faites RUN et suivez les instructions. 
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7 DIM R$ (1) 
10 GOSUB 1100 
20 GOSUB 10000: REM AFFICHE LES REGLES 
30 GOSUB 1500:REM la montagne 
40 GOSUB 3000 : REM les murs 
50 GOSUS 3500: REM aff i che l e rescape 
60 GOSUB 4000: REM l es poi nts 
70 GOSUB 2000: REM decoll age hel i CO 
80 GOSUB !OOO:GDSUB 2100:GOSUB 1050: GOSUB 21C>O:GOSUB 3 100: IF HELICO<>O AND RESCAPES<>O THEN 80 
90 PR INT "è " : SOUND o , o, O,O: SOUND 1, ol o 0 
91 REM Pour obtenir è, faites esc-sh1ft clear 
100 IF HEUCO=O THEN F·RINT "Vous n' etes guere secouri s te ! ! • • ": GOTO 140 
110 GOSUB 4100:REM fi n de ieu 
120 PRINT " BRAVO ! ! Vous ëtes Lin hem" 
1:30 PRINT "ou une heroine . . " 
140 PRINT "Voul ez-vous r ej ouer (0/N) " ; 
150 INPUT R$: IF R$ ( 1) ="O" THEN PRHJT "è" : GOTO 30 
160 PRINT "AU REVDrn .. " : END 
999 F~EM 0 0 DEPLACEMENT PALES §§ 
1000 POIŒ DLST +512, 254: POIŒ DLST+520, 0 : POKE DLST+528, 0 : POKE DLST +536, 127 
101 0 PDKE DLST+553,7:PDKE DLST+560,15: POKE DLST+561 , 224: POKE DLST+568 , 224:RETURN 
1050 F'OKE DLST+512,7:POfŒ DLST+520 ;240 :.POKE DLST+528,15:POKE DLST+536;224 
1060 POKE DLST+553 , 126: POKE DLST+560,0: POKE DLST+561, 0:POKE DLST+568, 127: RETURN 
1099 REM == CARACTERES GRAPHIQUES == 
1100 PDl<E 106, PEEi< ( 106) -5: GRAPHICS 0 
1110 SETCOLOR 4~ 0, 4: SETCOLOR 1 , 10 , 13 
1120 ·sETCOLOR 2; ? ; 4: PDKE 752Âl. . 
11 30 DLST=. \PEEK '(1 06 > +1 ) *256: L:!OSUB 4500 
1140 FOR I=O TO 1023:POKE DLST+I, PEEK (57344+I l :NEXT 
1150 POKE 756 DLST/256: POKE 752 . l 
1160 FOR I =O to 63:READ V:POKE :Ïl2+DLST+I , V:NEXT I 
1169 REM ** HELICO COTE GAUCHE ** -
1170 DATA 255 ,6,63 , 97b195 ,255,12, 127 
1180 DATA 240, 7,143,2J4, 24B, 224,1 92,240 
1189 REM ** HËLICO COTE OROlTE ** 
11 90 DATA 15, 224, 241 ,127 , 31, 7, 3, 15 
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12@0 DATA 255, 96, 252, 134, 195, 255, 48,:254 
1209 REM ** DESSIN DU BONHOMME ** · 
12. 10 DATA 124, 84i 114Ù56, 254, 124, 108, 238 
1219 REM ** DESSJ.N D GROS HELICO ** 
1220 DATA 0,127,6~63l;,96;193,_255l;15 
1230 DATA 15,224,..:., 1 . 9,..:..55,:..::55,~55,0 
1240 DATA 255 96,248,12 6 255 255 240 
1 ;;;.oo PR rnr CH~$ < 125 »:REM ÈFFAtE EèRAN 
1310 ECRAN=PEEK ( 88) +PEH~ ( 89 ) *256 
1311 REM add~esse de debut d'ecran 
1320 RETURN -
1499 REM ** AFFICHAGE MONTAGNES ** 
1500 X=O:Y=RNOC0l*4+15 . 
i-510 Y1=23:DY=INT<RND<Ol*3)-1:DY=<DY=1 AND Y<22l - CDY=-1 AND Y>15l 
1520 POKE ECRAN+Y1*40+X,128:Y1=Yl-l:IF Y1>Y THEN 1520 
1530 A=72*<DY=-1l+128*<DY=Ol+74*CDY=1l: Y=Y+OY 
1540 POKE ECRAN+Y1*40+X,A -
1550 IF A< >72 THEN 1560 
1§52 POfŒ ECRAN+Y1*40+X, !28 
HS56 POl<E ECRAN+·( Y 1-1) *4"0+ X, 72 
1560 X=X+!:IF X<40 THEN 151ù 
1570 POl<E. ECRAN+ 10, 69: PŒŒ ECRAN+ 11 1 70: POKE ECRAN+ 12, 71 
157 1 REM affichage' gros helico 
1600 RETURN 
1999 REM ## DEMARAGE HELICO ## 
2000 FOR I=200 TO 50 STEP -I/10 
2005 XH=38: YH,,;O: POIŒ ECRAN+4.0*YH+XH, 64: POKE ECRAN+4i}*YH+ XH+ 1, 65 
2Ci 10 SOUND 0, I • 2, 15: GOSUB 1000 -
2020 SOUND L H1C>1 10, 5 
2030 FOR J=o·ro lu:NEXT J 
2040 GôSUB 1050:-NEXT I:SdUND 0,150,2,15 
2050 C1=64: C2=65 . · · 
2051 HEM init des caracteres . heli.co 
2060 RETURN 
:2099 REM ## DEPLACEMENT HELICQ ## 
21-00 GèlSUB 1000: GOSUB 23.00 
2101 REM test si i 1 ya quel que chose . . . . . . . . . _ 
2110 S=STICK (0): DX= ( CS=6J+ <S=7) + CS=5)) lH XH<38) - ( <S=9l +(8=10) + (8=11 J Hi- \ XH .>Ol 
2111 REM depl acements d:<, dy . 
2120 DY= ( CS=5>+ CS=9) + <S=13l) * <YH<22).- ( (5=6) + (9=10) + <S=14) ) * <YH>Ol 
2130 IF nxoo OR DYO(l THEN POKE AD, O: POIŒ AD+l, 0 
2131 REM efface les traces 
2150 XH=XH+DX:YH=YH+DY:GOSUB 105Cï:GOSUB 2300 
2151 REM tests ecran 
2160 IF DX=O THEN 2180 
2161 REM aucun changement -de sens 
2170 C1=64:C2=65:IF DX=l THEN C1=66:C2=67 
~-17 ,1 REM c.:u-actet-es d' affich;:tge 
2'180 POKE AD,C1:POKE AD+1 , C2 
21 è(O ST=STR IG ( 0) : IF ST=O AND ! XH=l 0 OR Y.H= 11l AND' YH= 1 ANP HOM= 1 THEN GOSUB 40N: HOM=O.: GOSUB 350 0 . . 
2191 REM test si reussit la sauver 
22.00 A=PEEK (·AD+40): IF A=68 AND ST=O AND HOM=O THEN POIŒ AD+40, 0: HOM=l 
2201 REM si prend une personne · 
2'~UO B=PEEKCAD+4.t>:IF 8=68 AND ST=O AND HOM=O THEN POKE AD+41,0:HOM=1 
2211 REM i .ciem 
2ei o RETURN . 
2299 REM ## TEST HELICO ## • 

~~?8 ~~=1~~~N;~H~~~~~H~~Dp~~~~~?) ~~op1~~~Ag;/Jrn >.63 AND B<68)) THEN RETURN 
2320 IF <A=68 AND B=O) OR <A=O AND B=68) AND HOM=O THEN HOM=l:RETURN 
2330 GOSUB 4050:GOSUB 2000 
2331 REM helico eA moins et reioialise 
2340 AD=EC!iAN+XH+YH*40 
2350 IF HOM=l THEN GOSUB 3500 
2400 HOM=O:RETURN 
2999 REM ++ INIT DES 2 MURS ++ 
~000 Y1=INT<RNDC0)*8)+3:Y2=Y1+2 
3010 YBM=Yï+t: XBM=O 
.3020 FOR I=O TO 39:POKE ECRAN+I+Y1*~0, 128 

~g~g ~8R~ ~E~~~!~i~!~ifü~i~~i~~XT I . 
3090 RETURN . . . 
3099 REM ++ GESTION DES OBSTACLES ++ 
3100 POKE ECRAN+XBM+YB'1*40,0 
3"101 F;EM efface carr e mobile 
3110 XBM=XBM+l:IF XBM=40 THEN XBM=O 
3111 REM deplace le pave 
3 120 POKE ECRAN+XBM+YBM*40,128 
;3121 REM reaffiche le pave-
3130 IF ATTM1>0 THEN 3160 
3131 REM si attente de fer meture du mur supel'."ieure non fini 
3140 AD1=ECRAN+X1+Y1*4.0:POKE AD1, 128:POKE AD1+1, 128 
3141 REM fermeture du mur · 
3150 ATTMl=INT <RND (Ô) *l 0) +10: Xl-=INT <RND (0) *39) 
3151 REM nouvelle attente et ouverture 

. 3160 AD1=ECRAN+X1+Yl*40:POiŒ ADl,O:PDKE AD1+1,0 
3161 REM affiche la nouvelle ouvertllre 
3170 IF ATTM2>0 THEN 3210 ... 

69 



70 

* 

3171 REM si attent e de fer meture du mur i nfereure non fini 
3180 AD2=EORAN+X2+Y2*40: POKE AD2L12B:POKE AD2+1,128 
3190 ATTM2=INT <RND (0) *10> +10: X2=1NT <RND <0) *39) 
3200 AD2=ECRAN+X2+Y2*40 : POKE AD2,0: POKE AD2+1, 0 
3210 ATTM1=ATTM1 -1:ATTM2=ATTM2-1 
3211 REM s i attente en moins 
3220 RETURN 
3499 REM << !NIT DU BONHOMME >> 
3500 X=INT<RND<0>*40> 
3510 A1=128: FOR Y=2i TO 14 STEP -1 
3520 A=PEEK <ECRAN+X+Y*40> 
3530 IF A=û AND A1 =128 THEN POKE ECRAN+X+Y*40.68: GOTO 3590 
3540 IF Y/8=INTIY/8) THEN GOSUB 1000 . 
3550 IF Y-INT<Y/8)*8=4 THEN GOSUB 1050 
3560 Al=A:NEXT Y: X=X+l:IF X>39 THEN X=O 
3570 IF X>39 THEN X=O 
3580 GOTO 3510 
3590 RETURN 
3999 REM INIT DU SCORE 
4000 POSITION 0. 23: F'RINT "Helicopteres : ";:POSITION 25,23:PRINT "Rescapes :"; 
4010 HELIC0=5: RESCAPES=10 
4020 GOSUB 4050: GOSUB 4070: RETURN 
4049 REM UN HELICO EN MOINS 
4050 HELI CO= HELI C0-1 : POSITION 15, 23 
4060 F'RINT HELICO; : RETURN 
4069 REM UNE PERSONNE SAUVEE 
4070 RESCAPES=RESCAPES-1 : POSITION 36,23 
4080 POSITION 36,23: PRINT RESCAPES; 
4081 REM Nb de rescapes restants a sauver 
4090 RETURN 
4099 REM FIN DU JEU 
4100 SOUND 0,50,2t15: SOUND 1,60,10,5 
4110 FOR 1=10 TO v STEP -l : GOSUB 1000 
4120 POSITION I,O: PRINT CHR$15>;CHR$16>~CHR$(7);" "; 
'4130 GOSUB 1050:NEXT I 
4140 POSITION O,O: PRINT CHR$(6);CHR$(7J;" ";:GOSUB 1000 
4150 POSITION O,O: PRINT CHR$(7l;" "; : GOSUB 1050 
4160 POSITION O, O: PRINT " "; : GOSUB 1000 
4170 FOR I=XH TO 0 STEP -l:GOSUB 1050 
4180 POSITION I, 1: PRJNT CHR$ CO>; CHR$ ( 1) ; " "; 
4190 GOSUB 1000:NEXT I 
4200 POSITION O, 1: PRINT CHR$ < 0 ; " " ; : GOSUB 1050 . 
4210 POSITION O,l :PRINT Il ";:SOUND o,o,o,o: SOUND 1,0, 0,0 
4220 FOR I=O TO 200: NEXT I 
4230 RETURN 
4499 REM MESSAGE POUR L'ATTENTE 
4500 POSITION 4, l.O:PRINT "PATIENTEZ QUELQUES INSTANTS . •. ": RETURN 
9999 REM REGLES DU JEU 
10000 PRINT CHR$1125) :REM EFFACE ECRAN 
1OO10 PR I NT " - - - LE MONDE INTERDIT---" : REM 7 ESPACES AVANT LES ' - ' 
10020 PRINT " AUX COMMANDES D'UN HELICOPTERE" 
10030 PRINT "VOUS DEVREZ SAUVER VOS COMPATRIOTES" 
10040 PRINT "PRISONNIERS DU MONDE INTERDIT." 
10050 PRINT 
10060 PRINT " VOTRE TACTIQUE:" 
10080 PRINT " TROUVER UNE FAILLE DANS SON ECRAN" 
10090 PRINT "MAGNETIQUE ET LE TRAVERSER <ATTENTION" 
10100 PRINT "A SON NOYAU MOBILE DESTRUCTEUR!) . " 
10110 PRINT " ENSUITE SE METTRE JUSTE AU DESSUS" 
10120 PRINT "D'UN RESCAPE ET LE RAMASSER <SANS S' " 
10130 PRINT "ECRASER!> EN APPUYANT SUR LE BOUTON" 
10140 PRINT "DU JOYSTICK" 
10150 PRINT " ENFIN, RETRAVERSER L'ECRAN MAGNE- '' 
10160 PR INT "TIQUE CËH OUI!}, PUIS SE PLACER JUSTE" 
10180 PRINT "EN DESSOUS DU SUPER- HELICOPTERE. APP- 11 

10190 PRINT "UYER SUR LE .BOUTON POUR DEBARQUER LES" 
10200 PRINT "LES MALHEUF:EUX . ILE DECOMPTEUR DE" 
10210 PRINT "RESCAPES VOUS SIGNALERA SI LE DEBAR-'' 
10220 PRINT "QUEMENT S'EST BIEN EFFECTUE> . " 
10230 PR!NT 
10240 PRINT "NB: METTRE LE JOYSTICK DÀNS LE PORT 1" 
10250 PRINT 
10260 PRINT. "AF'F'UYEZ SUR LE BOUTON POUR COMMENCER" ; 
10280 IF STRIGIO)=l THEN 10280: REM ATTEND BOUTON 
10290 PRINT CHR$\125) : REM EFFACE ECRAN 
10390 RETURN -__:.:_.;.-'llllll")t"---:-n-""' 
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~. . CHASSEUR 
~~ Qui sera le dindon de la farce 
~ ou le pigeon du jeu 1 

{ 

1 

! 
1 

[t' 
1 

Certainement vous si vous ne prenez garde à vos plumes 
car la chasse est ouverte 

Votre insatiable appétit risque de vous faire 
battre de l'aile. 

f BUT DU JEU 
Valez sous le feu nourri d'un chasseur qui 
vise bien afin de vous poser au sol, si pos·: 

sible sur les merveilleuses petites graines 
qui vous sembleront d.élicieuses. La chos.e 
étant faite, rapportez cette nourriture au 

7 DIM R$(1l.A$<1> 
10 GOSUB 5000:GOSUB 10000 
20 GOSUB lOOô:GOSUB 2000:GOSUB 3000:GOSUB 4000 
30 CHANCE=16 
40 SOSUB 2100:GOSUB 1100 
50 IF RND<0><11CHANCE THEN GOSUB 1100 
60 IF PIGE>O THEN 40 
70 PRINT "è'":REM esc-shift clear 
75 SOUND o,_o, O, O: SOUND 1, O, O,(I . 
80 PRINT "voulez-vous rejouer <OIN> "; 
90 INPUT R$: IF. R$<1>="0" THEN PfUNT "è":GOTO 20 
100 PRINT" AU REVOIR ••• " 
110 END 
999 RËM < < INITIALISATION CHASSEUR > > 
.1000 TIRX=O~ TI.RY=O 
1020 XB=20:YB=20:DXB=O 1030 RETURN . . 
1099 REM <C CHASSEUR ET TIRS>> 
1100 IF DXB=O THEN R=RND CO>: DXB= C XO-XB>* <R>O. 5) 

creux de votre nid douillet. 
1 AU CLAVIER 

Lancez le jeu en faisant RUN. 

1110 COLOR 32: PLOT XB. YB: XB=XB+SGN <DXB>: DXB=D'XB-SGN <DXB>: COLOR 0 
1111 REM deplacement au chasseur . 
1~15 LOCATE XB1 YB,A:IF A=94 THEN FIN=1 
1116 PLOT XB Y~ . 
1120 IF RND<b><0.4 THEN 1150 
1.121 REM une chance sur 4 de tir.er 
1130 IF TI RY>.4 THEN 1150 
1131 REM cherche un tir de libre 
1135 COLOR 32:PLOT TIRXbTIRY:TIRX=XB:TIRY~YB-1:COLOR 124:GOSUB 1300 
1140 SND= 150: SOUND 0 SN • 6, 15 · 
1150GOSUB' 130ô:COLOR 32:PLOT TIRX,TIRY 
1151 REM efface chaque tir 
1160 IF TIRY<5 OR TIRY<Y0- 1 THEN TIRY=4:SOUND o .• o,o. o:.RETURN 
1161 REM suivant si non valide · · · 
1170 TIRY=TIRY-1 
1171 REM deplace le tir, test au but 
·1175 TIRX=TIRX+SGN CXO-T!RX) * <RND <0) < 1 /CHANCE> 
11 T7 GOSUB 1300 
1180 SN-D=SND-1: SOUND 01. SNDi6,_ 15 
1200 COLOR 124:PLOT Tit<X , T RY 
1220 RETURN 
1300•LOCATE TIRX,TIRY, A 
1310 IF A=94 THEN FIN=1 
1320 RETURN 
1999 REM .. ..;,,,, INIT PIGEON A A \ 

2000 X0=35:Y0=3:FIN=O 
2010 RETURN 
2099 REM ,,,.., GESTION DU PIGEON ,,.,,,, 
2100 COLOR 32:PLOT XO,YO 
2110-S=STI CK W > 
.2120 XO=XO-< CS=9>+<S=10)+<S=11> >*<X0>2>+( <S=5> +CS=6>+<S=7l >*<XD<3;ï> 
2121 REM deplacement horizontale · 
2130 YO=YO+ C<S=9>+<S=5> • <S=13lY*<YD<20)-( ($=14l+<S=6>+CS=10)l*<Y0>3> 
2131 REM deplacemerit verticale 
2135 LOCATE xo.vo.A . 

'--~~~~~~-2_14_1_)_I~F'"~··_F_IN_=_1~o_R __ A_=_12_4~0-R~A-=<_)_T_H_E_N~GO_s_u_B~~-2_oo_·_:G_~_- s_u_a~2-oo_c_J~~~~~~~~~~~-'~ 
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2141 REM si un tir le touche 
2150 COLOR 94: PLOT XO . YO 
2151 REM affiche le pigeon 
2160 LOCATE XO,Y0+1,A: IF A=174 AND GRAIN=O THEN GRAIN=l:COLOR 160: PLOT XO ,YO+l : GRD=GRD-1 
2161 REM si Qrend une graine 
2170 IF X0=35 ·AND Y0~3 A~D STRIG<O>=O AND GRAIN=! THEN GOSUB 4100 
2171 REM si reussit a le rapporter 
2200 RETURN 

99 REM ## INIT DU DECOR ## 
OO PRINT "è" 

" 
:.+O POSITION 26,0: PRINT " 

• 3050 POSITION 26, 1: PRINT 11 

Il 

3060 POSITION 27, 2: PRINT " 
Il 

3070 POSITION 36 3:PRINT " " 
3080 FOR 1=4 TO io: POSITION 36. I : PRINT " ": NEXT I : GRD=O 
3100 POSITION 3 21 : FOR 1=3 TO 35 
3110 A$=" ": IF RND <0><0.25 THEN A$="." : GRD=GRD+1 
3120 PRINT A$; : NEXT I 
3200 PR 1 NT " " : RETURN 
3999 REM t+ !NIT DU SCORE ET PIGEON ++ 
4000 PIGE=5: PT=O 
4010 POSITION O, 1: PRINT "Score : ";PT: POSITION 0 , 2: PRINT "Nombre de pigeons ";PIGE 
4020 RETURN 
4099 REM ++ MISE A JOUR DES POINTS ++ 
4100 GRAIN=O:PT=PT+l : POSITION 8 1: PRINT PT 
4110 IF GRD<l THEN PIGE=Pr'GE+l : ~OSUB 3010: GOSUB 4010: IF CHANCE>2 THEN CHANCE=CHANCE-4 
4120 RETURN 
4199 REM ++ MISE A JOUR DES PIGEONS ++ 
4200 PIGE=PIGE-1: POSITION 20, 2 
4210 PRINT PIGE: COLOR 32:GR~lN=O 
4230 RETURN 
4999 REM == CARACTERES GRAPHIQUES --
5000 POKE 106,PEEl<C106l-5: GRAPHICS 0 
5010 SETCOLOR 2,0 , 0: SETCOLOR 1, 0,8 
5020 PRINT CHR$Cl25l:POKE 752 1 
5025 POSITIQN 4,10: PRINT "PATi ENTEZ QUELQUES INSTANTS . • • " 
5030 DLST=CPEEKC106)+1)*256 
5040 FOR I=O TO 1023: POKE DLST+I . PEEKC57344+I> : NEXT I 
5050 POKE 756, DLS~/256 : POfŒ 752, l 
5060 FOR I=O ro 7: READ V: POIŒ 496+DLST+I . V:NEXT I 
5070 FOR I=O TO 7: READ V: POKE 512+DLST+l~V:NEXT I 
5100 RETURN 
5110 PATA 0,0. 68;170,56,16, 0,0 
5111 REM dessin de l)oisea~ · 
5120 DATA 124i94,124,56,254 ,124,108,238 
5121 REM dessin d~ bonhomme' 
9999 REM REGLE DU JEU 
10000 PRINT CHR$(125l : REM EFFACE ECRAN 
100i0 POSITION 10, 0: F'RINT "--8HASSE AU PIGEON---" 
10015 PRINT : PRINt 
10020 PRINT "CA Y'EST, LA CHASSE EST OUVERTE ..• " 
10030 PRINT "MAIS CETTE FOIS-CI C'EST VOUS LE" 
10040 F'RINT "PIGEON ! " 
10050 PRINT 
10060 PRINT "ET BIEN QUE LE CHASSEUR RODE , VOUS" 
10070 .PRINT "DEVREZ, POUR SURVIVRE, RAMENËR DES" 
10080 PRINT "GRAINES DANS VOTRE NIO" 
10100 PRINT 
101 10 PRINT "VOUS VOLEREZ DONC DANS ·LES AIRS CAVEC" 
10120 PRINT "LE JOYSTICI<> , PUIS VOUS DEVREZ VOUS" 
10130 PRINT 11 POSER AU-DESSUS DES GRAINES CSUR LE" 
10140 PRINT "SOU. ENFIN VOUS REVIENDREZ PRES DU" 
10150 F'RINT "NID POUR LES DEPOSER <EN APPUYANT SUR" 
10160 PRINT "LE BOUTON>" 
10170 PRINT 
10180 PFUNT "N'OUBLIEZ PAS DE METTRE LE JOYSTICf<" 
10200 PRINT "DANS LE PORT 1" 
10220 PRINT : PRINT 
10240 PRINT "APPUYEZ SUR LE BOUTON POUR COMMENCER"; 
10300 IF STRIGlOl :::1 THEN 10300 
10310 PRINT CHR$ < 125) 
10320 RETURN 
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~· LES BONS BONDS . 
~:@~~n jeu très amusant où le lil?nde se dérobe sous vos pieds. 
~ ... Dans cet umvers mouvant, 

vous devez défendre chèrement votre vie, 
afin de remplir votre mission tout en évitant de vous fracasser 

lamentablement sur le bas. de votre écran. 

0 
BUT DU JEU 'ment pas trè.s stables. 

Sautez de colonne en colonne en prenant 

soin. de ne pas culbuter, et rattrapez au vol 
ces maudites balles qui vonf et yiennent. 
Ah j'oubliais ... ces colonnes ne sont vrai-

1 AU CLAVIER 
Faites RUN et suivez le~ 'instructions. 

7 DIM R$(1) ~L<2 3) 
10 GOSUB 50ÔO: REM prepare l' ecran 
15 GOSUB lOOOO: REM AFFICH.~E~R~EG~L~E~S~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
2.0 POSITION O, 20: PRINT " • 

Il 

21 REM faites 40 ctrl-M pour le trait 
30 GDSUB 1100:GOSUB 3000 
40 GOSUB 2000:GOSUB 4000 ·t8o G~~~~T3~g~: GOSUB 1200: GOSUB 3100: GOSUB 2200: GOS.UB 3100: IF NBH>O THEN 50 

U 0 IF SCORE >500 THEN PR I NT "BRAVO, CHAMP ION ! ! ": GOTO 150 . 
l i 120 IF SCORE>200 THEN PRINT "Vous etes adroit , felecitations ••• ":GOTO 150 
.., 139 PRINT "C' etai t pas convainquant 1 ! .• " 

.150 PRINT "Voulez-vous r<"'iouer (0/N) "; 
1~0 INPUT R$: 1F R$="0" THEN PRINT "è" : GOTO 20 
170. PRINT "AU REVOIR .. ":END 
1099 REM ** !NIT DES PLATES-FORMES ** 
1100 RESTORE 5160 
r ilo FOR I=O ta 2:FOR J=O TO 3:READ A: PL<I,J)=A: NEXT J : NEXT I 
1119 REM mobi l es : coordonees x,y ;pas ll'< variables de deplacement 
H29 REM -- affichage --
1130 COLOR 2: FDR I=O TO 8: READ H:FOR J=19 TO HH STEP - 1 
1i31 REM bouc l.es j:les colonnes, 
1140 PLOT 1*4+3,J : NEXT J 
1141 REM affichage 
1150 POSITION I*4+2,J:PRINT P$ : NEXT I 
1170 RETURN . 
1199 REM ** DEPLACEMENT PLATEAUX ** 
12ÛO FOR I=O 10 2 : X=PLC I, 0): Y=PL ( I, 1l : DY=RL( 1, 3) 
1201 REM b.oucl e depl . des pleateaux 
1210 LOCATE X,Y-1,A1:LOCATE X+1,Y-1,A2: LOCATE x+2·,v-1,A3:POSITION X,-Y: PRINT ,; Il 

1211 REM effacage et voit dessus 
1230 POSITION "X,Y-l : PRINT I l Il 

1231 REM efface ce gu'il ~a dessous 
1250 IF A1=0 OR A2='0 OR A..:i=O THEN YH=YH+SGN <DY> : COLOR 0: PLOT XH, YH 
1451 REM si c'est une bonhomme 
1~80 Y=Y+SGN<DY> : PL<I,1l=Y:POSITION X,Y: PRINT P$ 
1281 REM aff, plateaux 
1290 IF SGN <DY)<O THEN COLOR 2:PLDT X+l , Y+l 
1291 REM affiche la colonne en plus 
1300 IF ABS(DY>>1 THEN 1320 
1301 REM si oscillation non fini 
1.310 DY=-SGN<DY>*<PL<I,2>*2+1> : PL<I,3l=DY 
1311 REM change de sens 
1320 PL t I,3>=DY-SGN<DYl : NEXT I 
1321 REM deplace d'un cran 
1350 RETURN 
1999 REM -- !NIT POUR LA BALLE --
2000 XBA=INT CRND <0) *33) +3: YBA=O 
2001 REM coordonnees aieatoires 
2100 RE'îURN 
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 GO~UB 2000:60TO 2230 
2201 REM s'il y· a quelque chose a la place 
2210 COLOR 32:PLOT XBA,YBA:YBA=YBA+Î 
i211 REM efface et deplace la balle ~ 

--~~~~--~~~~--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~_;._~~----ir 
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2220 XBA=XBA+<RNÏHO> >0;75) * < XBA<37) -<RND <O> <O . 25Î * < XBA>l) 
2221 REM deplacement aleatoire et latreale de la balle 
2230 LOCATE XBA ,YBA,A:IF A=2 OR A=3 OR A=4 OR A=5 OR YBA=20 THEN GOSUB 2000 
2231 REM si sllr 1 e sol OLI en bas 
2240 COLOR l:PLO.T XBA,YBA 
2241 REM affiche la balle 
2250 RETURN 
2999 REM ++ !NIT DU BONHOMME ++ 
3000 XH=19:YH=16:SAUT=O:FIN=O 
3001 REM coods, si saute, si tombe 
3010 RETURN 
3099 REM ++ DEPLACEMENT DU BONHOMME ++ 

- 3100 YHl=YH:XHl=XH:GOSUB 4100:IF FIN>O THEN 3180 
, 3101 REM gare les coords , voir 3180 si tombe 
- '3110 IF SAUT >O THEN 3130 
~ 3111 REM si dans un saut 
- 3120 S=STICK<O>:DXH=<S=6>+<S=7>-<S=10)-<S=11) : SAUT=<S=6)+<S=10)+CS=14>:YH=YH-SAUT: XH=XH+DXH: GOTO 

3140 
~ 3121 REM entree des commandes 

3130 YH=YH-<SAUT<3>+<SAUT>2>:XH=DXH*<SAUT<3l+XH: SAUT=SAUT+1 
3131 REM deplacement dans le saut 
3140 LOCATE XH,YH,A: IF A=2 OR A=3 OR A=4 OR A=5 OR YH=l THEN GOSUB 3000:GOSUB 4120:GOSUB 6100 
3141 REM si heurte quelque chose ou monte t~op haut. 
3150 LOCATE XH,YH+1,A:FIN=<CA=32l+<A=l)l*<<SAUT=Ol*<DXH< >O>+<SAUT>8>l+<A=13) 
3151 REM test s 'il ~ate le saut 
3160 TST=CA=32 OR A=1 OR A=O>:IF SAUT<>O AND TST=O THEN GOSUB 6100 
3161 REM si le saut est bon 
3165 SAUT=SAUT*TST :GOTO 3190 
3170 SAUT=SAUT*TST:GOTb 3190 
3171 REM lors de la chllte: il tombe 
3180 LOCATE XH ,YH+1,A:YH=YH+CA=32l : IF A032 THEN GOSUB 3000: GOSUB 4120: GOSUB 6100 
3181 REM lors de la chute: il tombe 
3190 COLOR 32: PLOT XH1,YH1 : COLOR O: YH=ABS<YHl : PLOT XH,YH 
3191 REM deplace le bonhomme sur ecran 
3200 RETURN 
3999 REM << INIT DU SCORE >> 
4000 SCORE=O : POSITION 3,22: PRINT "Score : O" :POSITION 25, 22: PRINT "Reserve 5":NBH=5:RETURN 
4099 REM << SCORE >> 
4100 IF ABS CXH- XBA >> l OR ABSCYH-YBA) >1 THEN RETURN 
4101 REM pas de poi nts si pas de balle 
4110 GOSUB 6200: SCORE=SCORE+10:POSITION . 11,22: PRINT SCORE: COLOR 32 : PLOT XBA,YBA:GOSUB 2000:RETUR 
N 
4111 REM mise a iour des points 
4119 REM << UN BONHOMME EN MOINS>> 
4120 NBH=NBH-1:LOCATE 34,22,A: PRINT NBH;" " \ 
4121 REM mise a jour du nb de bonhomme ~ 
4130 RETURN 
4999 REM == CARACTERES GRAPHIQUES == 1 
5000 POKE 106,PEEK<106)-5:GRAPHICS O: SETCOLOR 4,0,0 
5010 SETCOLOR 2,0,0: SETCOLOR 1,0,10 
5020 POKE 752,l:RËM enleve le curseur 
5030 DLST = < PEËK C 106) + 1> *256: GOSUB 7000 
5040 FOR I=O TO 1023: POKE DLST+I , PEEK<57344+l):NEXT 
5050 POKE' 756, DLST /256: POKE 752, l 
5060 FOR I =O ra 47:READ V: POKE 512+DLST+I,V: NEXT 1 
5070 DIM P$ (3) : P$='"' 
5071 REM Les caracteres entre " sont: ctr l-C, ctrl-D, ctrl-E 
5080 ? CHR$C125) 
5090 RETURN 
5099 REM DATAS 
5100 DATA 124,84,124 , 56,254. 124,108,238 
5101 REM dessin du gersonna2e 
5110 DATA 60, 126,25;;i , 253,25.:., ,251, 102,60 
5111 REM dessin du ballon · · 
5120 DATA 241 , 235,241,235,241,235,241,235 
5121 REM dessin de la colonne 
5130 DATA 255,237,255,63,15,3,1,0 
5131 REM plateau cote gauche 
5140 DATA 255,170,253 1 254,245,250,245,235 
5141 REM plateau partie centrale 
5150 DATA 255,1,145,156,112,192,128, 0 
5151 REM plateau cote droite 
5160 DATA 6,11,4,4,22L16~3,-3,26,14,5,5 
5161 REM plates-f. noL ,~ ,6. 
5170 DATA B,11,14,16,17 ,16,14,11 ,B 
5171 REM donnees des hauteurs 
6099 REM BRUIT DE FIN DE SAUT 
6100 FOR 1=200 TO 120 STEP -7 
6110 SOUND O,I,6,15:NEXT l 
6120 SOUND o. o . o;o: RETURN 
6199 REM BRUITS QUAND ON A LA BALLE 
6200 FOR !=40 TO 0 STEP -4 
6210 SOUND 1,I,10l13:NEXT I 
6220 SOUND 1,0 0 u:RETURN . 
7000 POSITION 4,io:? "PATIENTEZ QUELQUES INSTANTS • .• ":RETURN 
9999 REM REGLES DU JEU 
10000 PRINT CHR$C125l:REM EFFACE ECRAN 
10010 POSITION 15, 0: PRINT "---SAUT---'' 
10015 PRINT "QUE PENSEZ-VOUS:" 
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10020 PRÏNT "DE BALLES QUI TOMBENT? ... " 
10030 PRINT " • • • BON1• R.IEN DE SPECIAL. •• " 
10040 PRINT "DE COLONNES MOUVANTES? ••. " 
10050 PR I NT " ••• CA C'EST DE LA S. F. ! 11 

10060 PRINT "D'UN BONHOMME? •.. " 
10080 PRINT " BOF " 
10100 PRINT" MAINTENANT

00

ÎMAGINONS QUE CELUI-CI" 
10110 PRINT "SE TROUVË SUR CES COLONNES MOUVANTES" 
10120 PRINT "ET QU'.IL PUISSE SAUTER' ENTRE CELLES-" 
i&U8 ~~rn+ ::~,~ ~~~~9 · ÎÔM~~~sb~~~) L~NvÎB~A~~NT DE" 
10150 PRINT "C'EST UNE HISTOIRE DE DINGUE,_NON ? .•• " 
10160 PRINT " MAIS S'IL DOIT ENCORE ESSAYER DE" 
1-0180 PRINJ "RATTRAPER LES BALLES QUI TOMBENT •.• " 
10190 PRINT '' ... ALORS LA, C'EST DE LA. PURE FOLIE!" 
10200 PRINT 11 ET BIEN NON SEULEMENT CETTE HISTO.IRE" 
10210 PRINT "EXISTE, MAIS C'EST VOUS QUI SEREZ CE" 
10220 PRINT "BONHOMME LA! 11 

•• 

1Q230 PRINT "ALORSt BONNE CHANCEè ET N'OUBLIEZ PAS" 
10240 PRINT "DE MET.RE LE JOYSTI K DANS LE PORT 1" 
10250 PRINT " 
fg~~g ~~I~fR~~~~~~FT~~~ 752~guroN POUR COMMENCER"; 
10300 PRINT CHR$(125>:REM EFFACE ECRAN 
10310 RETURN 

~· .· PROF . 
~f~1l~~ E~ si nous·retournions à l'éc~le ... 
~ Vous allez grace à «Prof» retrouver l'ambiance turbulante 

des cours de récréation quand nous cf'lahutions 
sans cesse sous l'œil vigilant 

et parfois sévère du professeur. 

• 

~(~~~-B_U_T_D_U_J_E_U~~~-j 
R;,imassez le maximum de boutons bleus 
en p;:lrcourant la cour de .récréation et en 
év.itant de vous faire attraper par le profes-

seur vêtu de rouge. Vous obtiendrez les 
bqutons en passant tout simplement des
sus. 
1 AU CLAVIER 

joystick (le placer dans le port 1 ). Vous 
êtes cqncrétisé par un petit carré jaune. 
Pour le lancer, il suffit de faire RUN. 

li' 

Les déplacements s'effe~tuent à l'aide du 

10 REM *** SAUVE-QUr-PEÜT *** 
·1 i REM 
12 REM 
13 REM 
14 REM 
.15 REM 
20 RC=O:REM INIT. RECORD 
50 GOSUB 1100: REM !-NIT. VARIABLE JEU 
60 GOSUB 1000: REM INITIALISATION 
70 FJ:::O: REM INIT, FIN JEU 
100 GOSUB 6000:REM GESTION BONHOMME 
110 IF RND (0) <O. 25 THEN GOSUl3 6000 
120 GOSUB 7000:REM GESTION DU PROF'. 
125 REM EFFETS DE POURSUITE: 
130 IF RND<O><l!VI THEN GOSUB 7000 
140 IF FJ=O THEN 100:REM SI LA MANCHE CONTINUE 
150 IF FJ=2 THEN 300: REM SI PER.DU 
155 REM ON A GAGNE UNE MANCHE 
156 REM RAJOUTE DES OBJETS ET 
157 REM AUGMENtE RAPIDITE DU PROF 
160' NO=N0+5:VI=VI-5 
170 IF VI=O THEN VI:::5: REM VITESSE L'IMITE 
200. GOTO 60: REM RECOMMENCE UNE MANCHE 
299 REM ---.ON A PERDU--·-
30Q PRINT "Pour re+·auer- , appuez sur le bouton. 11 

320 IF STRIG<O):::l HEN 320: REM AITEND BOUTON 
340 GOTO 50:REM RECOMMENCE UNE PARTIE 

11--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---'~ 
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999 REM --- INITIALISATION ---
1000 GOSUB 2000: REM INIT. MODE GRAPH. 
1020 GOSUB 1200:REM INIT . BONHOMME 
1030 GOSUB 1300: REM INIT. PROF 
1040 GOSUB BOOO: REM PLACE LES OBJETS 
1045 GOSUB 9000: REM AFFICHE SCORE/RECOD 
1050 RETURN . 
1099 REM ---INIT. VARIABLE JEU---
1100 SC=O :REM !NIT . SCORE 
1130 VVI=50: VI =VVI : REM INIT. VITESSE PROF 
1135 VN0=5: NO=VNO: OB=NO:REM INIT. NBRE OBJETS 
1190 RETURN 
1199 REM - - - PLACE BONHOMME - --
1200 BX=INT<RND<O>*XM> : BX=INT<RND<O>*YM> 
1210 COLOR l:PLOT BX,BY:REM AFF. BONH~ 
1220 RETURN 
1299 REM --- PLACE PROF ---
1300 PXP= INT(RND(ûl *XM >: PYP=INT(RNDCO>•YM> 
1310 LOCATE PXP,PYP.Z : IF ZO O THEN 1300: REM SI DEJA QUELQUE CHOSE 
1320 COLOR 2:PL0T PXP,PYP: REM AFF. PROF 
1330 RETURN 
l. 999 REM -- INIT. MODE GRAPHIQUE ---
2000 GRAPHICS 3: XM=40-1:YM=20- 1 
2010 CO=O:C1=10:C2=2: C3=4: SETCOLOR o , o.c1:SETCOLOR 1,0, C2: SETCOLOR 2,0, C3: SETCOLOR 4, 0,CO 
2020 RETURN . 
4999 REM - -- ENTREE DES COMMANDES --
5000 PX=O:PY=O: AA=STICK<O> 
501 0 IF AA=14 THEN PY=- l : RETURN :REM Sl DIR. HAUT 
5030 IF AA=1 3 THEN PY=l:RETURN : REM SI DIR. BAS 
5040 IF AA=ll THEN PX:::-l : RETURN : REM SI DIR GAUCHE 
5050 IF AA=7 THEN PX=l:RETURN : REM SI DIR. DROITE 
5060JF AAz6 THEN PY=-l. :PX=l :RETURN :REM SI DIR. DIAGiJNALE HAUTE DROITE 
507~IF AA=10 THEN PY=-l : PX=-l : RETURN :REM SI DIR . DIAGONALE HAUTE GAUCHE 
5080 IF AA=5 THEN PY=l. : PX=l : RETURN :REM SI DIR. DIAGONALE BASSE DROITE 
5090 IF AA=9 THEN PY=1:PX=- 1: RETURN : REM SI DIR. DIAGONALE BASSE GAUCHE 
5100 RETURN :REM SI RIEN! 
5999 REM -- DEPLACEMENT BONHOMME ---
6000 GOSUB 5000: REM VOIR SI COMMANDE 
6010 IF p'x=o AND PY=O- THEN RETURN : REM SI AUCUN DEPLACEMENT 
6020 IF <BX+PX<O OR BX+PX>XM> OR <BY+PY<O OR BY+PY>YM> THEN RETURN : REM SI SORT DE L' ECRAN 
6030 DX=BX+PX : DY=BY+PY: REM COORD .. DU DEPLACEMENT 
6035 REM TOUCHE-T-ON OBJET? 
6040 LOCATE DX DY, Z:GOSUB 6500 -
6050 IF Z=O THÈN 6100: REM SI ON NE TOUCHE RI.EN 
6060 IF Z=2 THEN FJ=2: GOSUB 6600: RETURN : REM SI TOUCHE PROF 
6075 REM ON TOUCHE UN OBJET 
6080 OB=OB-t:IF OB=O THEN SC=SC+lOO: GOSUB 9000 : FJ=1: RETURN : REM SI JEU TERMINE 
6090 S.C=SC+lO: GOSUB 9000: REM AFF. SCORE 
6100 RETURN 
6499 REM ~-AFFICHE BONHOMME--
6500 COLOR O:PLOT BX , BY: REM EFFACE ANCIEN BONH. 
6510 BX=DX: BY=DY: REM NOUVELLES CODRD. 
6520 COLOR l : PLOT BX. BY: REM AFF . BONH 
6530 RETURN . 
6599 REM ---AFFICHE PROF--
6600 COLOR O: PLOT PXP, PYP: REM EFF. ANCI EN PROF 
6610 PXP=PXP+PXX : PYP=PYP+PYY :REM NOUVELLES COORD. 
6620 COLOR 2:PLOT PXP ,PYP:REM AFF. PROF 
6630 RETURN . 
6999 REM - - - DEPLACEMENT PROF---
7000 PXX=O: PYY=O 
7010 IF PXP=BX AND PYP=BY THEN FJ=2 : GOSUB 6600:RETURN :REM SI ATTRAPE BONH. 
7015 REM SE RAPPROCHER DU BONH.: 
7020 IF PXP<BX THEN PX X=1 
7030 IF PXP >BX THEN PXX=-1 
7040 IF PYP<BY THEN PYY=1 
7050 IF PYP>BY THEN PYY=-1 
7055 REM TOUCHE-T-ON QUELQUE CHOSE? 
7060 LOCATE PXP+PXX . PYP+PYY,Z:IF Z=3 THEN RETURN : REM SI ON TOUCHE OBJET 
7100 GOSUB 6600: REM.AFF. PROF. 
7200 RETURN · 
7999 REM ---PLACE DES OBJETS-- -
8000 OB=NO: FOR I= l TO NO 
8010 X=INTCRNDCOl•XMl : Y=INTCRNDCOl•YMI. 
8020 LOCATE X, Y Z:I F Z<>O THEN 8010: REM SI IL DEJA QUELQUE CHOSE 
$030 COLDR 3: f:·LÔT X, Y: REM AFF . UN OBJET 
8040 NEXT l 
8050 RETURN 
8999 REM - -AFFICHE SCORE/RECORD---
9000 IF SC>RC THEN RC=SC 
9010 PR I NT CHR$ ( 125) ; "SCORE= ";se ; Il . RECORD= Il ; RC 
9030 RETURN 
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BIC-ELECTRON 

PUISSANCE4 
Voici un logiciel de réflexion, 

où l 'ordinateur se présente comme un adversaire de choix. 

( BUT DU JEU pions, soit horizontalement, soit verticale- AU CLAVIER j 
ment, soit en diagonale. - Ce logiciel fonctionne, $ans aucune 

adaptation, à la fois sur BBC et Electron. 
Le but du jeu est extrêmement simple, le 
joueur gagnant est celui qui aligne quatre 

60 CLS 
70 DIM A<S,7>,K<7>,N<20 ) ,G ( 7 ) ,R ( 2) 
80 FOR 1=1 TO 20 
90 N< I >= 0 

100 NEXT I 
110 N< 1 )= . 01: N< 2 >=. 1: N< 3 >= 10: N( 4)=1000: N< 6 >= 1 : N< 11>=100 
120 IF R< 1 >=2 THEN 1780 
130 8$= Il 
140 R<1>=0:R<2)=0:8=0 , 
150 A1$="VOUS AVEZ GAGNE LA PARTIE " 
160 A2$=~J'AI GAGNE LA PARTIE" 
170 REM CHOIX DU 1er JOUEUR 
180 MODE2 : COLOUR 133 : CLS 

Il 1 • 

19 0 FOR W3 = 1 TO 32 STEP2 : C•:JLOUR4 : l1J2=RND < 2 0 ) : PR I NTTAB ( W2, W3) ; 11 *" : COL OUR 1 : 
W2=RND < 20) : PR INTTAB ( W2, W3 ); "*" : NEXT . 

200 COLOUR2:PRINTTAB<4 ,15 )"PUISSANCE 4" 
210 lA.11= INKEY< 2000): MODE 1 
220 PRINT TA8<2, 10> ;"Le but du jeu est d'aligner 4 pions" : W=INKEY<2000 

) 

230 GOSUB 1460 
240 PRINT TAB<3,20>;"~1oule:z-vous commencer? (0./N)" 
250 0$=GEt$ 
260 IF 0$="N " THEN 490 
270 IF 0$= "0" THEN 280 
280 REM JEU DU JOUEUR 
290 C=C+l 

·' 300 IF C=36 THEN 1250 
310 GOSUB 1630 
320 PRINT TAB<6,2.0> ;"A vo us de jouer " 
330 PRINT TAB <3 ,23>; "Donnez le No d e colon ne":X=GET 
340 IF X<49 OR X>55 THEN 470 
350 X=X-48 
360 1F K<X> =5 THEN 480 
370 GOSUB 1630 
380 PR INT TAB( 12,20 ) ; "OK err " 
390 PRINT TA8(18, 20 ) ;X 
400 Y=S-K<X> :A< Y, X?= l 
410 VDU23,130,255,255,255,255,255,255,255,255 
4 2 0 K ( X ) = K < X ) + 1 : Z$=.C H R $ < 13 0 ) 
430 GOSUB 1700 

'--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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440 
450 
460 
470 
480 
490 
50 0 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
6 30 
640 
650 
660 
670 
680 
69 0 
700 
710 
720 
7 30 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
93 0 
940 
950 
960 
970 
980 
990 

100 0 
1010 
1020 
1030 
1040 
1135 0 
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FOR T1=0 TO 5000:NEXT 
IF G<X>=l THEN 1280 
GOTO 490 ~ 
PRINT TAB <3,20> ; "Un n ombre entre 1 et 7 S.V.P" : GOTO 330 
PRINT TAB <3 ,20> ; "Co lcinne deja complete.Rejouez":GOTO 330 
REM JEU DE L'ORDINATEUR 
C=C+l 
IF C=36 THEN 1250 
GOS UB 1630 
PRINT TAB <2 ,20>; 0 Un instant.Je refleih is i :FORW1=0T04!00 : NEXTW1 
8=0 
M=0 
FOR X=t TO 7 

GOSUB 730 
IF T < M THEN 6 1 0 
M=T 
XM=X 
NEXTX 

X=XM 
GOSUB 1630 
PRI NT TAB C6,20 >;"J e joue en ";TAB C17,20 )X 
Y=5-K <X> 
A<Y,X>=5 
K<X>=K00+ 1 

Z$=CHR$C 130) 
COLOUR t : GOSUB 1700 
8 = 1 
GOSUB 730 
GOTO 280 
REM JEU 
PR I NT TAS < 4 + < 3 * X- 2) , 16 ) ; " . " 
G<X >=0:T=0 
Y=5-K<X> 
IF Y<>0 THEN 800 
T=-1 
GOTO 1220 
IF Y=5 THEN 840 
S=0 
FOR J=l TO 4:S=S+A <J , X) :NEXT J 
GOSUB 1660 
IF Y= 1 THEN. 880 
S=0 
FOR J=2 TO 5: S=S+A <J,X) : NEXT J 
GOSUB 1660 
IF X> 4 THEN 970 
FOR D=l TO X 

S=0 
FOR I=D TO D+3 

S=S+A<Y, I > 
NEXT 1 

GOSUB 1660 
NEXT D 

GOTD 1040 
FOR D=X-3 TO 4 

S=0 
FOR I=D TO D+3 

S=S+A <Y,l ) 
NEXT I 

GOSUB 1660 
NEXT D 

A=X+Y 
IF Y=5 OR A>8 OR R<5 THEN 1090 



1060 S=0 
1070 FORJ=l TO 4:I=A-J:S=S+A <J, l ) :NEXTJ 
1080 GOSUB 1660 
1090 IF Y=l OR A>9 OR A<6 THEN 1130 
1100 S=0 
1110 FORJ=2T05: I=A-J:S=S+ACJ,J):NEXTJ 
1120 GOSUB 1660 
1130 A=X-Y 
1140 IF Y=5 OR A>3 OR A< 0 THEN 1180 
1150 S=0 
1160 FORJ=1T04: I=A+J:S=S+A CJ,I ) :NEXTJ 
1170 GOSUB 1660 - . 
1180 IF-Y=1 OR A>2 OR A<-1 THEN 1220 
119 0 S= 0 
1200 FORJ=2T05:I=A+J:S=S+A<J,I):NEXTJ 
1210 GOSUB 1660 
122 0 RETURt-..J 
1230 REM COMMENTAIRES DU SCORE 
1240 GOSUB 1630 
1250 PRINT TAB<6,20>;"Egalite,vous vous defendez bien":FORT1=0T05000:NEXT 

Tl 
1260 GOSUB 1460 
1270 GOTO 280 
1280 GOSUB 1630 

' 1290 PRINT TAB C2 ,20);"Vous avez gagne":FORT1=0T05000:NEXTT1 
1300 R< 1).=R<1 )+1 

0 

1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 

IF Ra: 1 ) >2 THEN G'OSUB 1590 
IF R<1>>2 THEN 1780 
GOSUB 1460 
GOTO 490 
GOSUB 1630 
PRINT TABC6,20>;"Desole,je joue en ";TABC24,20)X 

Z$=CHR$C130) 
Y=5-KCX> 
COLOUR l:GOSUB 1700 
PRINT TAB<10,22);"et je gagne":FORT1=0T05000:NEXTT1 
R<2>=R<2>+1 
IF R(2)>2 THEN GOSUB 1590 
IF R<2>>2 THEN 1800 
GOSUB 1460 
GOTO 280 
REM AFFICHAGE DU JEU 
COLOUR130 ;COLOUR a 
FOR J=l TO 7:G(J)=0:K(J)=0:C=0 

FOR I=l TO S:ACI,J )=0 :NEXT I 
NEXTJ 

CLS 
PRINT TAB<28,2>;"PUISSANCE · 4" 
COLOUR1:MOVE100,530:DRAW790,530:DRAW790,1010:DRAW100,1010:DRAW100,53 

154 0 MOVE205,530:DRAW205,1010:MOVE300,530:DRAW300,1010:MOVE400,530:DRAW40 
0, 1010 

1550 M0lv'E495, 530: DRAW495, 1010: MOVE590, 530: DRAW590, 1010: MOVE685, 530: DRAW68 
5 ,1010 

1560 MOVE 100, 625 : DRAW790, 625: MOVE 100, 720: DRAW790, 720: MOl.-1E 100, 815 : DRRW790, 
815: MOVE 10 0, 9 10:DRAt..1790, 91 0 . 

157 0 VDU17,0:PRINT TAB C4, 17> ;"1 2 3 4 5 6 7" 
1580 R$=STR$( R( l ) ) :T$=STR$(R(2)) 
1590 PRINT TAB C32, 5>; "SCORE " 
1600 PRINT TABC28,7>;"JOUEUR :";TAB <37,7>RS 
1610 PRINT TAB <27,9>;" .BBC : 11 ;TABC37,9)TS 
1620 RETURN 

'--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-----· 
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163 0 
164 0 
165 0 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
171 0 
172 0 
173 0 
174 0 
1750 
1760 
17 70 
1780 
1790 
180 0 
18 10 
1820 
RUN 
183 0 
1840 

REM EFFACEMENT 
FORI=1 9 T0 2 6 :PRINTTAB< l , l ) ;B$: NEXT I 
RETURN 
IF S=3 THEN G<X) =1 
IF 8 =1 5 AND 8 = 0 THEN 1350 
T=T+N<S +1 ) 
RE TURN 
REM AFF ICHAGE DES PIONS 
PRINTTAB <3*X+1, 3 * Y- 2 ) Z$ ;TA8 ( 3itX+2 , 3*Y-2 )Z$ 
PRINTTAB <3*X+1 , 3*Y- 1)Z$;TA8( 3*X+2 , 3*Y-1 )Z$ 
PRINTTAB<1 , 16)8 $ :FQRT1= 0T05 000:NEXTT1 

COLOUR 0: RETURN 
IF R$ ) T$ THEN 1780 
IF R$( T$ THEN 1800 
IF R$=T$ THEN 1460 
GOSUB 1630 

PR I NTTAB<5,24>A1$ : GOTO 1820 
GOS UB 1630 

PRI NTTAB <S , 24 >A2$ 
PR I NTTAB<7 , 26 >;" Vo ul ez-vous rejo uer ? CO/ N) " : W1$=GET$:IF W1 $ ="0" THEN 

PRINTTAB <26,28 >; "AU REVOIR . . . " 
END 

MILLE-PATTES 
Aidez un mille-pattes à se nourrir, 

en mangeant un m aximum de pommes. 

adaptation. 

• 

1 BUT DU JEU 
Il faut guider un petit mille-pattes vers des 
fruits afin qu'il grandisse. Mais évitez les 
rochers - indigestes ·qui causeraient vo
tre perte. Plus vous mangez de pommes, 
plus le mille-pattes ralentit. Si vous reve-

nez sur vos pas, c'est la mort certaine. 
Vous n'avez que tro is vies, ne les gaspillez 
pas ! 

- Pour dir iger le mille pattes utiliser les 
touches : 

80 

19 REM Mil ' Pa t 
28 
30 hiX=50:old_ hi X= hiX 
40 ON ERROR GO TO 60 

l AU CLAVIER ] 

- Ce logiciel fonctionne sur les micro
ordinateurs BBC et Etèctron sans aucune 

50 HIMEM=&2E0 0 : PROCini t 
60 VDU 22 ,?:PROCi nst r uc t i ons 
70 REPEAT 
80 scoreX= 0: IifeX=2 : screen7.=1 
90 REPEAT 

* := haut 
*/= bas 
* Z = gauche 
* X = droite 

100 l.)DU 19,CBORDx , cfondX;0 ; 19,CMPX , cfond::V.; 0 ; 19, CFRUITx, .cfondX;0; 
110 PROC c o l our_ on 
120 PROC dat a :PROCwa ll:speedx=50*<9-s c~ eenX) 
130 REPEAT 
140 IF INKEY- 98 Xx=-1 : Yx=0 : ?HEAD:x=MLX 
150 IF I NKEY-67 ><x=1 : Yx=0 : ? HEAD X=MRx 



160 IF INKEY-73 ·xx=0 :Yx=-1:?HEADX=MUX 
170 IF INKEY-105 XX=0:Yx=1 :?HEADX=MDX 
180 ?TABXx=<?TABXX)+Xx : ?TABYx=<?TABYx>+YY. 
190 colx=POINT<?TABXX*32+16,<31-?TABYX)*32+16 ) 
200 IF co lx=CFRU ITX, PROCf ru i t ELSE speedX=speedX-SPEED2X 

·210 IF colx AND 1 COLOUR CMPx:CALL HIMEM:PROCwait<speedX) ELSE PRO 
.Ccheck 

220 UNTIL ?LGTHX>=MAXLX 
230 IF col.Y.< 4 PROCnew_screen 
240 UNTIL ·1 if ex< 0 
250 UNTIL FALSE 
260 
270 DEF PROCdata:LOCAL iX 
280 FOR iX=0 TO MAXLx:?<TABXX+iX)=15:?<TABYX+iX)=15:NEXT 
290 XX=1:Yx=0:?LGTHX=2:?HEADX=MRX 
300 ENDPROC 
310 
S20 DEF PROCinstructions:LOCAL iX 
330 CLS:VDU 23;10,32;0;0;0 
340 PRINT CHR$130;CHR$157;CHR$129;CHR$141;TAB< tG> 11 Mil'Pat 11 

350 PRINT CHR$130;CHR$157;CHR$129;CHR$141;TAB<16) "Mil 'Pat" 
360 PRINT 'CHR$134;" Tu dois guider Mil ' Pat" 
370 PRINT CHR$134;"vers les fruits afin qu ' il grandisse," 
380. PRINT CHR$134;"tout en evitant les roche r s . " 
390 PRINT CHR$134;" Plus il mange moins il va vite ; et il"; 
400 PRINT CHR$134; "do it en manger"CHR$131;MAXLX-2;CHR$134"pour changer 

d'ecran."; 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
5~0 
560 
570 
580 
590 
600 
61.0 
620 
630 
640 
650 
Il • 

' 

PRINT CHR$134;" Sj tu le fais revenir sur lui-meme" 
PRINT CHR$134;"il mourra et il n ' a que 3 vies " 
PRINT '"Pour revoir les instructions" 
PRINT TA8 (10)"appuie sur la touche ESCAPE." 
PRINT 'CHR$133;"Touches de contr o le :" 
PRINT 'CHR$134; "Haut "CHR$131":" 
PRINT CHR$134;"Bas "CHR$131" / " 
PRINT CHR$134;"Gauche "CHR$131 "Z " 
PR INT CHR$134; "Droite "'CHR$131 "X" 
PRINT 'TAB<6>"Appuie sur SPACE pour ·jouer . " ;:*FX15 
REPEAT UNTIL GET=32 
VDU 22,1, 23;10,32;0;0;0; 17,128+CFONDX, 19,CFONDX,c f ondX;0 ; 
PROÇcol6ur_on 
ENDPROC 

DEF PROCwall:LOCAL ix 
COLOUR CMPX 
PRINT. TAB < 16,0 >; "Mil ' Pat"; 
COLOUR CFRUITx:PRINT TAB <14,0 ) CHR$MUX;TAB <24,0 >CHR$MUX; 
.COLOUR CBORDX 
PRINT TAB<2,2>;STRING$<36,CHR$8Dx >; 
PRINT TAB<2,28);STRING$(36,CHR$BDX) ; 
FOR iY.=2 TO 27:PRINT TAB<2,ix>CHR$8Dx;TAB<37,iX)CHR$8Dx;:NEXT 
SOUND 0,2,6,10 . 
PRINT TAB<3,30>;"Score: ";TAB<15_, 3 0 ) ;"Recc•r.d: ";TAB <28,30);"Reste 

660 PRINT TAB <3,31>;"Vies : n;TAB <15, 3 1 >;"Ecrans ~ " ; 
670 COLOUR CMPx :PRQCnumerics 
680 PRINT TAB <11,31 >;STRING$( lifex,CHR$MUX); 
690 COLOUR CFRUITx:PRINT TABC24,31>;STRING$CscreenX-1,CHR$FRx >; 
700 COLOUR CBORDX 
710 FOR iX=l 'TO screenX*3+10:PR.INT TAB<RND<33)+3,RND<24)+2)CHR$RCx:NEXT 
720 COLOUR CFRUITX 
130 FOR iX=1 TO MAXL~*1.5 
740 SOUND 1,-10,RND<200),1 

--------------------------------------------------------------------------------~ ~ 
81 
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PRINT TAB<RND<33)+3,RND<24)+2>CHR$FRX 
NEXT 

VOU 17,2,31,?TABXx,?TABYx,MRX,17,1 

750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 

PR INT TAB« ?TABXX) + 1, ?TABY:v.);" Pr et ! 11
;: PROCwa i t < 7000 > 

PR I NT TAB ( < ?TABXX ) +·1 , ?TABYX) ; " 
ENDPROC 

820 DEF PROCnumerics 
IF scorex>hiX hix=scorex 

Il • 

' 

830 
840 
850 
860 

PRINT TAB<11,30);scoreY.;TAB<24,30);hiX;TAB<36,30);MAXLX-?LGTHx 11 
"; 

ENDPROC 

870 DEF PROCfruit 
880 scorex=scorex+screenx:speedX=speedx+SPEEDX 
890 ?LGTHX=<?LGTHX)+t:SOUND 1,1,?LGTHX,3 
900 PROCryumerics 
910 ENDPROC 
920 
930 DEF PROCcheck 
940 
950 
960 
.970 
980 
990 

SOUND 0,2,5,20 
?LGTHX=MAXLX 
lifex=lifex-1:colX=4 
IF lifeY.<0 PROCfin ELSE 
ENDPROC 

DEF PROCfin 

PROCwait<12000) 

VDU 19,CMPx,cmpxEOR8;0;:*FX21 
IF hiX >old_hiX PROCthemetune 

1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 

PRINT TAS< 0, 1) "est MORT ; appuie sur SPACE pour rejouer"; 
REPEAT UNTIL GET=32 

1070 
1080 
1090 
1100 
1 1 1 0 
1120 
1130 

ENDPROC 

DEF PROCnew_screen 
LOCAL iX 
FOR i X=?LGTHX TO .1 STEP -1 

PRINT TAB <? <TABXX+ix>,? <TABYX+iX))" "; 
SOUND 1,iXDIV3-15 , iX*3,2 
PROCwait<1000 > 
NE XT 

1140 screenx=screenx+l 
1150 ENDPROC 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 

DEF PROCwait ( tX ) 
IF tx >0 FOR tx=tx TO 0 STEP TRUE:NEXT 
ENDPROC 

DEF PROCcolour_on 
VDU 12, 19,CBORDX,cbordx;e; 
ENDPROC 

19,CMPx,cmpx;e; 

.. 

19,CFRUITx,cfruitx;0; 

1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 

DEF PROCinit 
BDx=224:MCX=225:MLX=226:~RX=227:MUX=228:MDx=229:RCx=230:FRX=231 

SPEEDX=12:SPEED2X=2 
CBOROX= 0: CFRU 1TX=1 : CMPX=~: CFONDY.=3-
cbordx=4:cfruitx=1:cmpx=0:cfondX=2 
OSWRCHX=&FFEE:LGTHX=&70:HEADX=&71 
MAXLX=40:TABXX=HIMEM+&60:TABYX=TABXX+MAXLX+2 

133.0 FOR I x=0 î'O 2 STEP 2: PY.=H It1EM 
1340 COPT IX 
1350 LDY LGTHX 
1360 LDA #31:JSR OSWRCHx:LDA TABXx,Y:JSR OSWRCHx:LDA TABYx,Y:JSR OSWRCH 



·"' 1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 

1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
17 10 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 

LDA #ASC<• "):JSR OSWRCHY. 
L:OY #HAXLY. 
• l oopY. 
LDA TABXY.-1,Y:STA TABXX,Y 
LDA TABYY.-1,Y:STA TABYx,Y 
DEY:BNE loopX 
LDY #2 
.anix 
LDA #31:JSR OSWRCHx:LDA TABXx,Y:JSR OSwRCHx:LDA TABYY.,Y:JSR OSWRCH 

LDA #HCY.:JSR OSWRCHx 
DEY: BNE an iX 
LDA #31:JSR OSWRCHx:LDA TABXY.:JSR OSWRCHx:LDA TABYx:JSR OSWRCHX 
LDA HEADx :JSR OSWRCHX 
RTS: JNEXT 

ENVELOPE 1,1,3,2,-2,6,6,6,100,0,0,-5,100,0 
ENV~LOPE 2, 1 , 0, 0, 0, 0, 0, 0, 127·, 0, 0, - 1 , 126, 1 06 
VDU 23,BDx ,&FF,&FF ,&FF,&FF,&FF,&FF,&FF,&FF 
VDU 23,HCX,36,24,189,126,126,189,24,36 
VOU 23,MUX,66,36,24,126,219,126,60,24 
VOU 23,MDx,24,60,126,219,126,24,36,66 
VDU 23,MRX,16,57, 106,252,252,106,57,16 
VDU 23,MLX,8,156,86,63,63,86,156,è 
VDU 23;RCX&8,&1C,.&3C,&3E,&7E,&7E,&FF,&FF 
VDU 23,FRX,97,38,24, 126,255,255,126,60 
*FX9,40 . 
*FX10,3 
*FX230,1 
ENDPROC 

DEF PROCthemetune LOCAL OX,RX,NX,PX 
ENVELOPE3,3,0,0,0,1, 1,1,126,-4,0,-4,126,~0 
Qx=0:Rx=0 
FOR NX=0 TO 60 STEP 4 

PX=48+(NX+(NXMOD12=8>>MOD16*4 
SOUND 1,3,Px,s:soUND 2,3,Gx,5:SOUND 3,3,RX,5 
Rx=Qx:Qx=Px 
NEXT 

ENDPROC • 
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SMOKKAR 
Vous luttez contre un adversaire terrible. 

Aux commandes d'un bolide, 
faites le meilleur score, 

il en va de votre vie. 

1 BUT DU JEU automobile. Seul le plus rapide gagnera, 
serez-vous à la hauteur 7 

- Pour utiliser ce programme sur Electron 
les commandes de joystick sont rempla 
cées par la saisie directe au clavier. En vous déplaçant dans une zone bien l i

mitée par l'ordinateur, encerclez au plus 
vite le joueur adverse, grâce à la fumée 
que dégage le pot d'échappement de votre 

1 AU CLAVIER 
- Ce logiciel fonctionne sur BBC avec deux 
manettes de jeux. 

84 

50 ONERRORRUN 
60 PROCinit 
70 REPEAT 
80 MODE0 
90 PROCmenu 

100 MODE1 
110 REPEAT 
12~ PROCcadre:PROCdepart 
130 REPEAT 
140 PROCdepl<1 , FNpdl <1,2)) 
150 PROCdep l <2 ,FNpdl (3, 4 )) 
160 UNTILPXC1.>0RPX (2) 
170 IFXX(1 ) =XX(2 ) ANDYX<l> =YX(2) :Px<1> =1:Px <2>=2 
180 PROCcrash 
190 UNTILP tX(1)=80RPtXC2)=8 
200 UNTILFALSE 
210 END , 
220 
230 DEFFNpdlCpX,qX> 
24~ Ax=ADVALpx:Bx=ADVALqX 
250 =- <Ax >BY. ) *2- << 65520-Ax >>Bx > 
260 
270 DEFPROCdepl(jX,tX > 
280 ~X=XX (j Y,) :Bx=YX(jY,) :Ax=Ax+DXx<tx>:Bx=Sx+DYX C tX) 
290 COLOUR3:PRINTTAB CHX(jX ) ,VX(jY.))CHR$136; 
300 PX (jX) =POINT.CAX*32+4, (3 1-8X)*32+16) 
310 COLOURjX:PRINTTABCAX,8X )T$(tX); 
320 HX(jX)=POS:Vx<jX)=VPOS:Xx<Jx>=Ax:Yx<Jx>=Bx 
330 ENDPROC 
340 
350 DEFPROCcadre 
360 VDU19,0,4;0; 
370 VDU4:VDU23 , 1,0j0;0;0; 
380 VDU19,3,2;0;:COLOUR1 31 : CLS 
390 PROCscore<1,18):PROCscore <2,3 ) 
400 VDU28,1,30,38,3 :COLOUR 128 : CLS 
410 VDU26 : VDU19,3 ,6;0; 
420 ENDPROC 
430 



440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 ' 
650 
660· 
670 
680 
690 
700 
.7 10 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
930 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
-900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 

1000 
1010 
1020 
1030 

. 1040 

DEFPROCscore(jX,xX) 
COLOURjx:VDU31,x~,1:PRINTPtY.(jX) 
ENDPROC 

DEFPROCdepart 
VDU 1 9 , 1 , 1 ; ~ ; 1 9 , 2 , 3; 0 ; 
XY.(1)=30:Yx<1)=22:Xx(2)=9:Yx<2>=11 
COLOUR1:PRINTTAB<30,22)T$(2);:Hx<1>=POS:Vx<l>=VPOS 
COLOUR2 :PRINTTAB <9 ,11 ) T$(1) ;:Hx(2) =POS:Vx<2>=VPOS 
SOUND0,1,7,1:SOUND1,0,0,0:wx=INKEY100:SouND1,0,100,0 
ENDPROC 

DEFPROCcrash 
vous 
IFPX (l)SOUND0,2,6,5:VDU19,1,14;0;:Ptx <2> =Ptx<2>+1 
IFPX<2>SOUND0,2,5,5:-VDU19,2, 11; 0; :Ptx< 1>=Ptx<1 )+1 
Ax= <HX( 1 ) -1 )*32 :Bx= <32-VX( l ))*32 
CX=(HX(2)-1)*32:Dx=<32-VX(2))*32 
FORIX=4T09 

XX=5*IX:Yx=XX 
FORJX=0T05: RX=RND(.31) 

.VDU29 ' AX; Bx;: GCOL3' 1: MOVEXx-R·x 'YX: IFPX ( 1 >VOU1 36' 136 
VDU29,Cx;Dx;:GCOL3,2:MOVEXY., YX +RY.:IFPx <2>VDU136,136 
XX=XY. +YXD IV2: YY.=YY.-X::-;D Jl.}2 
NEXT 

NEXT 
w/.=INKEY150 
ENDPROC 

DEFPROCmenu 
VDU 19, 0, 4; 0;·19, 1 , 3; 0; 
PtY.<1 >=0 :PtY.<2>=0 
ENDPROC 

DEFPROCirtit 
REM--- modifs hard --
*FX9,6 
*FX10,3 
REM--- enveloppes 
ENVELOPE 1 , 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 127, 0, 0, 0, 112, 0 
ENVELOPE2, 0, 0·, 0, 0, 0, 0., 0, 127, 0, 0, - 1 , 126, 0 
REM--- dessin des autos ---
VDU23, 128, 60,60, 36,231, 255 , 255,255,219 
VDU23,129,219,219,255~219,219,24,60,60 
VDU23,130,248,248,127,243,243,127,248,248 
VOU23,131,31,31,196,255,255,196,31,31 
VDU23,132,31,31,254,207,207,254,~1,31 

VDU23, 133,248,248,35,255,255,35,248,24B 
VDU23,134,219,255,255,255,231,36,60,60 
VDU23,135,60,60,24,219, 219,255,219,219 
VDU13,136,0,56, 116,100,59~50,28,0 
REM--- pour imprimer les autos - -
DIMT$(3) 
T$(0>=CHR$129+CHR$8+CHR$10+CHR$128+;CHR$8 
T$(1)=CHR$1-31+CHR$8+CHR$8+CHR$1 30+CHR$8 
T$(2 );CHR$133+CHR$8+CHR$9+CHR$132+CHR$8 
T$(3) =CHR$135+CHR$8+CHR$1 1+CHR$134+CHR$8 
REM--- table des deplacements --
DIMDXY. (3) :DIMDY/.(3) 
D><:~C0)=0:DY/.( 0 )=- 1:oxx<1 )= 1:DY/.(1 )= 0 
DXX<2>=-1 :DYX~2>=0 :DXY. C3>=0 :DY%C3>= 1 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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,, 

1050 
1060 
107 0 
108 0 
1090 
1100 

BUT DU JEU 

· 1 . 
REM--- reserves coordonnees --- . 
DIMXr. <2>:DIMYX ( 2):DIMHX(2 ) :DIMVX( 2):DIMPx <2 > 
REM--- di vers 
DIMPtX ( 2 ) 
@~~= f0 
END PR OC 

PRISON 
Un terrible bandit s'est échappé 

d'une prison réservée aux condamnés à mort. 
C'est sa dernière chance de sauver sa tête, 

il est prêt à tout. 

• 

Devenu gardien de prison, vous devez rat
traper un hors-la- loi et le remettre dans 
son cachot. Pour cela, enfermez-le de
dans. en construisant des murs indestruc
tibles. Vous pourrez circuler dans toutes 

les directions, mais d'Ùne seu le case à la • 
fois. Le jeu est fini lorsqu'un des joueurs 
est enfermé dans un cachot. N'oubliez pas 
que vous jouez contre l'ordinateur. 

1 AU CLAVIER 
Entrez la nouvelle positio_n des cases à 

jouer - une lettre et un nombre - puis celle 
de la case à détruire qui vous permettra de 
bâtir le mur. 
- Ce logiciel fonct ionne sans adaptation à 
la fois sur BBC et Electron. 

10 REM PRISON 
20 DIM ~<100 > ,D<S > ,P<B> 
30 FOR I=l TO 100:T( Î )=1 
40 IF I <12 OR 1>89 THEN T<I >=9 
50 X=I-10*INT< I/ 10) 
60 IF X=0 OR X= 1 THEN T(_I.>=9 
70 NEXT I 
8 0 DATA- 1 , 9, - 11 , -1 0 , 1 , -9 , 11 , 1 0 
90 FOR 1~1 TO 8:READ D<I>:NEXT 

.· 

100MODE2:COLOUR134:COLOUR1:CLS :PRI NTTAB <7, 14 >" PRISON": VDU 

110 W1=INKEYC2 000 ) 

23 ;8202 ;0; 0;0 

120 HODE1:COLOUR130: COLOUR1:CLS :PRINTTAB<5 ,15 >"Voulez- vo us l es re g les <O 
/ N ) ? " 
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13 0 REPEAT: SOUND1, - 10 ,RND<255 >, 10 :R$=1NKEY$ ( 0 ) : UNTIL R$= "0 " OR R$=" N" 
140 IF R$="0" THEN GOSUB 580 
150 CLS : X2=1NT<RNDC80) +11 ) :JF TCX2 >>1 THEN 150 
160 T<X2> =2:PJ =X2 
170 X3=INTCRND<80)+1t>:IF TCX3 >> 1 THEN 170 
180 T<X3 >=3:PO=X3:T0=0 
190 VOU 23;8202 ;0;0; 0 ; 
200 PROCcaracteres 
210 PROCterrain 

1 

220 COLOUR0:PRINTTAB<S, 25 ) "Voulez-vous commencer ( 0/N) ? " 
230 R=GETrIF R=79 THEN 42 0 ELSE IF R<>78 THEN 220 
240 REM JEU DU MONSTRE 
250 PRINTTAB<S,25 ) " 
26 0 PR 1NTTAB <8 , 25 ) "Pat i en ce, j e r e f 1 e c h i s ... ! " 
270 X2=PJ :X3=PO 
280 Z=X3:N1=3 

. 290 PROCtest 

Il 



300 IF D=0 THEN PROCeff:PRINTTAB<5,25>"J'ai perdu en ";T0;" coups !":PRO 
Ct empo :·PROCf in: END 

0 

310 · IF V<9 THEN PR0Ceff:PRINTTAB<5,25>"Je sens ma fin proche !":PROCtemp 

320 T<D<D>+X3>=3:T<X3>=1:X=X3 
330 N=3:SOUN01,-10,990,1S 
340 E=2:PROÇcase:X=X3+D<D>:PO=X:E=1:PROCcase 
350 Z=X2:N1=t:~RINTTAB < 5,25>"Quelle case vais-je detruire ?" 
360 PROCtempo 
370 COLOUR1 
380 PROCtest 
390 PROCef f 
490 TCX2+D<D>>=5:N=5:X=X2+DCD> 
410 SOUND1,-10,660,15:E=1:PROCcase 
420 D=0 
430 K=-t:REPEAT:K=K+t:IF T<D<K>+X2 >> 1 THEN 450 
440 D=D+1:X=D<K>+X2 
450 UNTIL K=S 
460 IF 0=0 THEN COLOUR0:PRINTTAB<1,25)"J'ai 9a9ne en ";T0;" coups !":PRO 

Ctempo:PROCf in:END 
470 IF D<4 THEN COLOUR0:PRINTTAB <5,25)"Je sens votre fin proche ! ":PR 

OCtempo 
480 REM JEU DU JOUEUR 
490 IF 0=1 THEN PRINTTAB<1,25)"Vous n ' aviez plus qu ' une case possible":P 

ROCtempo:PROCeff :GOTO 520 
500 COLOUR0:C$=STR$CD>:W1$="Vous avez ":W2$=" coups .jouables ... ":A$=W1$+ 

C$+W2$ 
510 PROCjoueur 
520 T<X>=2:T<X2>=1:T0=T0+1:N=2:PJ=X 
530 E=1:COLOUR1:PROCcase:X=X2:E=2:PROCcase:COLOUR0 
540 A$="Quelle case detruisez-vous " 
550 PROCj oueur 
560 T<X>=5:N=5:E=l:COLOURt:PROCcase:COLOUR0 
570 GOTO 250 
580 COLOUR128:COLOUR2:CLS:PRINTTAB <12,2) "REGLES DU JEU" 
590 PRINTTAB <6,5 ) "Vous etes le Qardien de prison et vous devez remettre 

au cachot un affreu xbandit.Vous pouvez pour cela conslruire un mur que per 
sonne ne pourra desormais plus detruir e . " 

600 PRINT ' " Les deplacements se feront dans toutes les directions mais 
d'une seule case a la fois.Vous donne.rez la ligne. et la col onne po ur i 
ndiquer la case de votre choix Cex:C4 ) " 

610 PRINT ' " Le jeu est fini lorsque l'un des d e u x antag o ni s tes ne peut 
plus bouger.S ' il ne v ous reste plus qu ' une case li bre a lors l 'o rdinateur 1 
a joue ~a ~our vous." 

620 PRINT' '' " APPUYEZ SUR ' ESPACE ' POUR COMMENCER " : VDU 23 ;8202; 0 ; 0 ; 0; 
630 R=GET:IF R<>32 THEN 630 ELSE COLOUR130:RETURN 
640 STOP 
650 DEF PROCtempo 
660 i=-1:REPEAT:i=i+t':UNTIL i=800 
67 0 ENDPROC 
680 DEF PROCjoueu r 
690 PROCeff:PRINTTAB <5,25 ) A$;:PROC t empo 
700 INPUT C$ 
710 IF LENCC$ ){ )2 THEN PROCeff:PRINTTAB(8,25)"INCORRECT ... ":PROCte-rripo:PR 

OCeff :GOTO 690 
720 X$=LEFT$(C$,1 ) 
730 IF X$ <" A" OR X$ )" H" THEN PROCef f :PR JNTTABC5 , 25 >" Li gn e inc o r r ec~e . .. " 

:PROCtempo:PROCeff:GOTO 690 
740 Y$=RIGHT$( C$,1 ) 
750 IF Y$<" 1" OR Y$ >"8" THEN PROCeff:PRINTTAB <5,25)"Colonne incorrec t e .. 

. ":PROCtempo:PROC~ff:GOTO 690 
760 L=ASC CX$ ) -64:C=ASC CY$)-47 
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77 0 X=L*10+C 
780 IF T<X><>l THEN PROCeff:PRI NTTA8 ' 5,25) "Case deja occupee ... ":PROCtem 

po:PROCeff : GOTO 690 
790 IF LEFT$CA$, 1 ><>"V" THEN 840 
800 I=0 : REPEAT : I=I+l : I·F ABS< X- X2 >=D < 1 ) THEN I=8 : UNTIL I=8:GOTO 840 
810 UNTIL 1=8 
820 PROCeff 
830 PRINTTAB<S , 25) UDEPLACEMENT INTERDIT ... Il : vJ1=W1+1 :UNTIL W1 =2f1!1:PROCef 

f : GOTO 690 
840 ENDPROC 
850 DEF PROCtest 
860 I=- t : REPEAT:I=I+t:P<I>=0:UNTIL 1=8 
870 I=-t : REPEAT:I=I+l:IF T<Z+O( l) )) l THEN 960 
880 J=-1 : REPEAT : J=J+1 
890 IF D<I>=- DCJ) OR T<Z+DCI)+DCJ>>>Nl THEN 940 
900 K=-1 :REPEAT : K=K+1 
91 0 IF DCK> =-D CJ) OR T<Z+D <I >+D( J ) +D <K>> >l THEN 930 
920 P(l) =P <I >+1 
9~:0 

940 
950 
9 60 
970 
98 0 
99 0 

1000 
1010 
1020 
1030 
104 0 

LINT IL K=8 
UNTIL J=8 

GOTO 970 
P( l)=-1 
UNTIL I=8 

D=0 : '·.)= 0 
I=-l:REPEAT: I=I+l:IF P( l) <V THEN 1010 

D=I : V=P(I) 
UNTIL 1=8 

ENDPROC 
DEF PROCcase 
X=X-1:U=INTCX/ 10 ) : V=X- U*10 

1050 K=129-4•<N=3)-8* <N=5 ) . 
1060 IF E=2 THEN K=32 AND K+1=32 AND K+2=32 AND K+3=32 
1070 IF E=2 THEN K=32 . 
1080 PR INTTAB C 10+( 2*V), 4+.( Z*U ) >CHR$K 
1090 IF E=2 THEN K=3~ 
1100 PRINTTAB<10+<2*V+1) , ~+C2•U>>CHR$CK+l) 
1110 IF E=2 THEN K=30 
112 0 PRINTTAB C10+<2•V) ,4+ <2*U+1 >>CHR$CK+2 ) . 
1130 IF E=2 THEN K=29 
1140 PRINTTABC 10+ C2•V+1>,4+C2•U+l))CHR$CK+3> 
1 15 0 ENDPROC 
1160 DEF PROC eff . 
1170 I=23:REPEAT:I=I+l:PRINTTAB<0,I)" 

":UNTIL 1=28 
1180 ENDPROC 
1130 DEF PROCfin 
1200 PROCeff 
1210PRINTTAB(1,25>"VOULEZ-VOUS REJOUER (0/N) ?";:R=GET:IF R=79 THEN RUN 

ELSE IF R<>78 THEN 1210 
1220 PRINTTAB <15,30)"AU REVOIR .... " :END 
1230 ENDPROC 
1240 DEF PROCterrain 
1250 GCOL0,3:MOVE383,383:DRAW895,383:MOVE383,447:DRAW895,447:MOVE383,511: 

DRAW895,511 : MOVE383,575 : DRAW895,575 :MOVE383,639 : DRAW895,639 : MOVE383,703:DR 
AW895,703 : MOVE383, 767 :DRAW895,767 

1260 MO'.,tE447, 320 : DRAW447, 826 : MOVE511, 320 : D-RAWS 11, 826 : MOVE575, 320: DRAW575, 
826 : MOVE639, 320 : DR.AW639, 826 : MOVE703, 320: DRAW703, 826 : MOVE767, 320: DRAW767, 82 
6 : MOVE831,320 : DRAW831,826 

1270 COlOUR0 :PRI NTTABC12,3 ) "1 2 3 4 5 6 7 8 " ;TAB <9,7)uA";TAB C9,9)"a 0 ;TA8( 
9 , 11 > "C " ; TAB < 9 , 13 ) "D " ; TAB < 9 , 15 ) "E " ; TAB < 9 , 1 7 > "F " ; TAB < 9 , 1 9 ) "G "TAB ( 9 , 2 1 > "H " : C 
OLOUR 1 . . 

1280 N=5 
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1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 

FOR 1=1 TO 100:IF T< I >=9 THEN X=I:E=1:PROCcase 
NEXT 

X=X2:N=2:E=1:PROCcase 
X=X3:N=3:E=1:COLOUR0:PROCcase:COLOUR2 
ENDPROC 
OEF PROCcaracteres 
VOU 23,129,15,31,31,63,63,127,99,127 
VOU 23,130,240,248,248,252,252,254,198,254 
VDU 23,13J,127,126,127,59,29,14,7,7 
VOU 23,132,254,126,254,220,184,112,224,224 
VOU 23,133,64,96,60,63,119,49,127,63 
VDU 23,134,2,6,60,252,238,140,254,252 
VDU 23,135,252,61,255,56,115,55,31,21 
VDU 23,136,63,60,255,28,206,236,248,168 
VOU 23,i37,0,123,123,0,239,239,0,123 
VDU 23,138,0,222,222,0,123,123,0,222 
VDU 23,139,123,0,239,239,0,123,123,0 
VDU 23,140,222,0,123,123,0,222,222,0 
ENDPROC 

LES CHENILLES 
Une chenille folle, 

que dirige votre adversaire, vous menace. 
·Faites vite, ca'r elle essaye 

de vous encercler 1 

• • 

BUT DU JEU 

A l'aide de fils de fer barbelés. neutralisez 
au plus vite la chenille de votre adversaire. 
Bien sûr, si l'une des chenilles essaie de 
traverser le barbelé. c 'est la mort qui l'at
tend au bout de cette aventure. Pour ga-

gner. ·i l faut agir vitè, en gênant le plus 
possible l'adversaire. Tous •les coups» 
·sont permi.s !Il 

·- Sur l'Élecrron, la gestion des joysticks 
est remplacée ·par la saisie directe au cla
vier .. 

10 REM CHENILLES 
20 
·3 8 *FX229 , 1 

1 AU CLAVIER. 
- Ce logiciel nécessite l'utilisation de deux 
manettes de jeux sur le BBC. 

4 e··~N ERR OR PROC e r r or 
58 ~DE 1 
68 PROCinitialise 
70 
88 REPEAT 
98 PROCvitesse 

188 REPEA.T 
118 PROCsta~t 
120 REPEAT . 
130 bDx=FNpoint<Dx,cdx):PROCplot(OX,cdX) 
140 OGX=FNpointCGX,~gx>:PROCplot< Gx, cgX ) 
1~8 PROCwait <VX) 

' 

168 IF Xx<Gx>=XX(DY.) AND YX(GX)=Yx<Dx> DGX=TRUE:DDY.=TRUE 
178 UNTIL OGY.+DOx 
188 PROCexplose<CGx,CDX>:PROCwait C300) 

\ . 

19.e UNTIL SCY.(GX)=MSY. OR scx<O~O=MSX 
'--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ........ • 
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90 

280 
210 

UNTIL: FALSE 

220 DEF PROCplot<jx,cx > 
230 COLOUR cx:PRINT TAB<XX(jX),YX(jY.));C$(0X(jY. )) ; 
240 ENDPROC 
250· 
260 DEF FNpoint(jX,c/.) LOCAL Ax,Bx 
270 COLOUR cx:PRINT TAB(XX(jY.),YY.(jY.) ) ;C$; 
280 PROCpd l< j X) 
290 XY.(jY.)=XX(jY.)+0XX(0Y.(jX)) 
308 YX(jX)=YX(jY.)+DYX(DX(jX)) , 
319 =POINTC1 6+32*XXCjX ) ,32*<32-YXCjX ))-1 ~) 
320 
330 
340 
350 
360 
370 

DEF PROCpdl(jX) LOCAL Ax;Bx 
AX=ADVALC j X+j Y.+ 1): BX=ADVALC j ·X+j X+2 ) · 
DXCjX)=-<Ax>SX)*2-<<&FFF0-Ax>>Bx> 
ENDPROC • 

38~ DEF PROCcls<Yx > 
390 VOU 19,cbx,CFY.;0; 
400 COLOUR 128+cbx:CLS 
410 VOU 28, 1 , MYX-1 , MXX-1, YX 
420 COLOUR cfx:CLS 
430 VOU 26, 19,cbx,CBX;0; 
440 .ENDPROC 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 

DEF PROCstart LOCAL iX 
PROCclsC3):PROCscor e 
PROCcol <CGXEOR15,CDXEOR15 > 
XX(GX)=5:Xx<Dx>=MXX-XY.(GY.) 
YX(GX)=10:Yx<Dx >=MYX+2-Y(.(GX) 
REPE AT 

PROCpdlCGr. >:PROCplot CGX, cgX) 
PROCpdl CDr.>:PROCplotXDX,cdX) 
UNTIL ( ADVAL< 0 >AND3 >=3 

SOUND &0010,-6,7,254 . 
FOR iX=0 TO 255 STEP 15-VXDIV2:SOUND 1,0,ix,t:NEXT 
PROCcol CCGX,CDX ) 
SOUND &01,0,0,0 
SOUND &10,2,0,255 
ENDPROC 

620 DEF PROCwait<Tx>:Tx=TIME+Tx:REPEAT UNTIL TIME >Tx :ENDPROC 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
78 0 
790 
800 

. 810 

DEF PROCvitesse LOCAL v$,xX,yX 
PROCcls(1) 
PROCcol<CGX,CDX ) 
COLOUR 128+cbx:COLOUR cg/. 
v$= 11 C H E N I L L E S " 
xX=LENCv$):yx=<38-xX)/2 
PR INT TAB< ~"Y., 2) ;. STR ING$C xx+2, M$) 
PRINT TAB< YY.,3) ;M$;STRING$( xx," ") ;M$ 
PR INT TAB< yX , 4 >; M$; v$; M$ 
PR I NT TAB < yY., 5) ; M$; Sn\ 1 NG$( xx, " " ) ; M$ 
PRINT TAB <yx,6 >;STRING$CxX +2,M$) 
COLOUR cfx:COLOUR cdx 
xX=9 
PRINT TAB<3,xx>"Le but du Jeu consiste a emp~cher" 
xx= xx +2:PRINT TAB<3,xY.>"votre adversaire d ' a vancer." 
xx=xx+2:PRINT TAB<3,xX )" Une partie se deroule en 5 poir1ts." 
xx=xx+3:PRINT TABC3,xX)"Quelle vites&e voulez-vous Cl/3)?" 
SOUND &0010,-6~3,255 



820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
·890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 

*FX 21,0 
REPE AT 

SOUN0, &3011,-6,RND<256)-1,10 
vx=VAL<INKEY$10) 
UNTIL Vx>0 AND Vx<4 

SOUND &0010,0,0,0 
ENVELOPE 1,4,-11j-11,0,4-VX,4-Vx,0, 127 ,-2,-1,-1,126,80 
ENVELOPE 2,4,-4, 127', 0, 1, 1,4-Vx, 100,-20, 0, 0, 126,57 
~J~~=4* < 3-Vx) 
SCX<DX)=0:SCX(GX)=0 
ENDPROC 

DEF PROCscore 
COLOUR cfx~12a:COLOUR cbY.+128 
PRINT TAB<10,1>;SCx<Gx);TAB<30,1);SCx<Dx>; 
COLOUR cfx:COLOUR cbx 
ENDPROC 

DEF PROCexplose(CGx,CDx) 
SOUND &0010, 1,2,80 
IF DDX CDx=CDx EOR t5: SCX(GX)=SCx<Gx>-<DGX=0 ) 
IF DGX CGx=CGx EOR 15:SCX (~X ) =SCx<Dx >-< DDX=0 ) 
PROCcol(CGx,CDx) 
PROCscore 
ENDPROC 

DEF PROCcol (CGx ,COx> 
V°DU 19,cgx,cmqe; t9,cdx,cDx;0; 
ENDPROC 

DEF PROCinitialise 

1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 

DIM Xx< 1) ' Yx< 1 ) , Dx< 1 ) ,DXX(3) ,DY:/. ( 3 ) ,C$(3) , SC/.( 1 ) ,CHIFFRE$( 9, 7) 
DXX ( 0)=0:DYX(0 ) =-t:DXX(1)=1:DYX(1)=0:DXX ( 2)=-1:DYx(2)=0:DX/.(3 ) =0:DYx 

(3)=1 
1150 Fx=32:F$=CHR$<Fx) 
1160 M$=CHR$128:C$=CHR$129 
1170 FOR Ix=0 TO 3:C$( IX )=CHR$( ASC( C$ )+ 1+1x ) :NEXT 
11 80 MXx=39 : MYx=31 
1190 cfx=128:cdx=1:cgX=2:cbx=3 
1200 CFx=3:CDY.=4:CGX=l:CBX=2 
1210 Ox=0:Gx=1:MSX=5 
1220 *FX 20,0 
1230 *FX 16,4 
1240 *FX 9,6 
1250 *FX 10f6 
1260 VOU 23,ASCCM$),&FF,&FF,&FF,&FF,&FF , &FF,&FF,&FF 
1270 VDU 23,ASCCC$),&24,&18,&BD,&7E,&7E,&BD,&i8,&24 
1280 VOU 23,ASC (C$ ( 0 )> ,&E7,&24,&3C, &FF,&99, &99,&FF, &3C 
1290- VOU 23,ASCCC$( 1)) ,&79,&49,&CF ,&Fc,.g,Fc,&cF ,&49,&79 
1300 VOU 23,ASC(C$C2)),&9E,&92,&F3,&3F,&3F,&F3,&92,&9E 
-1310 VOU 23,ASCCC$(3)),&3C,&FF,&99,&99,&FF,&3C,&24,&E7 
1320 ENVELOPE 2, 129, 1, 0, 0, 2, 0, 0, 120, -10, -1, -1, 50, 4 
1330 VOU 23,1,0;0;0;0 ; 19,cfx,CFx;0; 19,cbx,CBx;0; 
134 0 PROC c 01( CGY. 'co;o.. . . 
1350 ENDPROC 
1360 
1370 DEF PROCer ro r 
1380 VOU .4, 12~ 20, 23, 1, 1; 0; 0; 0 ; 
1390 *FX 9,25 
1400 *FX 10,25 
1410 REPORT:PRINT" at line ~; ERL:END 

. \ 

.... 
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BUT DU JEU 

COMMODORE 64 

VAMPIRES 
Trois vampires ne cessent de vous harceler 

dans le but de se repaître 
de vos globules, ô combien indispensables 

à votre survie. 
Heureusement, vous détenez le seul 

pistolet à honte de l'univers. · 

....-----. A-U-C-LA_V_l_E_R------., 1 
Afin de vous protéger des vampires qui 
vous sollicitent. faites- les roug ir à l'aide 
de votre super-pistolet, dont le viseur est 

matérialisé à l'écran. Quand les trois 
monstres se seront simultanément em
pourprés, vous récupérez alors votre li
quide vital. Méfiez-vous, les monstres re
prennent vite du poil de la bête. 

- Le viseur se déplace à l'aide des cur
seurs. 
- Tirez avec la barre d'espacement. 

92 

1 REM ================================= . 
. 2 REM =====VAMPIRES CC ) TILT 1984====== 
3 PRINT":J" : V$=" :.i••·····························•rnAtfü" : RT=1 : GOSLIB83 
4 V=54.296 : Wb54276: T=542t7: H=54273 : L=54272 : F'OKE0+2l10:D1 MA ( 5 > 
5 VH=100: vv=200 :A=100 :B:A :c:::A :D=A :E=A : F=A : c 1=6 :c2=6:C3=6 
6 C$= "~11111IIIIIIIl 1 2 3 OU 4 ! ! ! " 
7' A$=" . I 1 îI t III t III 1 lVOUS AVEZ BESOIN DE LUNETTES. • • " 
8 B$=" : II t II II t I I II t X:: ... EST DE LA PURE FOLIE .• ADIEU. ! " 
9 E$= 11 ~~ QUEL NIVEAU DE DIFFICULTE 
10 PR I t·ff ":':l11 

: F'OKE532801 0 : POKE53281 1 0 
11 PRit4TE$ 
12 PRINTC$ 
1~: INPUT 11~~ml11 iP 
14 1F( P=10RP=20RP=30RP=4 ) THEH16 
15 PRINTA$ :FORT=1T0500 :NEXTT :ooro10 
16 IFP=1THENDU=3000 
17 IFP=2THENDU=2000 
18 IFP=3THENDU=1000 
19 IFP=4THENDU=500 :PRINTB$ :FORT=1T01000 :NEXTT 
20 PRHH":J": PRHffV $ : GOSUBl 1:3 : GOT042 
21 REM-----------COMMANDES------------
22 GETW$ 
23 I FL~$= " Il" THEt~VH=VH-10 
24 I Fl·J$=" •1 11 THENVH=VH+ 10 
25 I FW:f=" '.1 11 THEt·~'·l'·l=VV-10 
26 IHJ$= 11 )J11 THEt•NV=VV+10 
27 IFTI-T1 >DUTHENC1=6 
28 IFTI-T2)DLITHENC2=6 
29 IFTI-T3>DUTHENC3=6 
30 I nJ${) 11 11 THENRETURN 
31 REM ====SON ET TESTS=============== 

Il 

32 IF< <VH>A-8)AND <VH(A+8> )AND ( (VV>B-12) AND <VV<B+8).)THENC1=2 =Tl =TI 
33 IF<(VH>C-8>AND<VH<C+8))ANDCCVV>D-12)AND<VV<D+8))îHENC2=2:T2=TI 
34 · IF <<VH>E-8 )ANDCVH<E+8))AND CCVV>F- 12)AND CVV<F+8))îHENC3=2 :T3=TI 
:35 POKE5328 11 11 : FORT=1 T015: NEXTT: POKE5328l .• (1 
36 FORN~ 15To0srEP-3 : POKEV .. M: PotŒW .. 65: POKET, 15 : POKEH, 57 : POKEL > 172 : NE>~n~ 
37 POKEW10 : POKET,0 :RETURN 
38 REM******************************* 



39 ~EM*******CORPS PROGRAMME********* 
4i,::1 REM*****************************·** 41 REM -----------COULEUR------------~ 
42 POKE0+39.a :POKE0+401C1:POKE0+41.Cl :PoKE0+421C2 
43 POKE0+43 , C2: PO~~E0+44, C3 : POKE0+45 .. C3 
44 IF CC1=2)AND(C2=2)AND<C3=2)THEN GOSUB113 r. 
45 REM ----LIMI TES ---- --------------
46 IFVH)230THENVH=230 
47 IFVH<25THENVH=25 
48 IFVV<50THENVV=50 
49 IFVV>220THENVV=220 
50 IFA)240THENA=240 
51 IFC)240THENC=240 
52 IFE>240THENE=240 
53 IFE<50THENE=50 
54 IFC<50THENC=50 
55 IFA<50THENA=50 
56 IFB<100THENB=100 
57 IFD<100THEND=100 
5& IFF<100THENF=10û 
59 IFB>180T~ENB=180 
60 IFD>180THEND=180 
61 IFF>180THENF=180 
62 REM MOUVEMENT VAMPIRES============= 
63 FORM=0TOS = A<M>=INT<<RND<0>*3)~1)*10:NEXTM 
64 REM ACTUALISATION----------------
.65 R=50 : S=S+1 : IFS=2THENR=?6: S=0 . 
66 A=A+A C0> = B=B+A < l >=C=C+A<2>=D=D+A(3):E~E+A(4):F=F+A<5> ~ GOSUB22 
67 REM ---------COORDONNEES----------- - . 
68 POKEO ,l,/H: POKE0+1 , vv 
69 POKE0+2,A : POKE0+3,B : PQKE0+4,A =POKE0+5,B : POKE0~6,C : POKE0+7,D : POKE0+8 ,C 
70 POKE0+9,D :POKE0+10,E:POKE0+11,F:PoKE0+12,E:POKE0+13,F 
71 REM----------APPARITION------------
72 GOSUB22 : PQKE0+21,R+1 
73 IFRT=lTHENTA=TI 
74 RT=0 
75 REM =------ -TEMPS----------------
76 TT=Hff ((T I-TA>/60 ): PRINT",~'"; TT;" SECOt~DES" 
77 IFS0>=2018THEN115 
78 CS=CS+t:IFCS=6THENCS=0=SO=S0+40=POKES0,160:POKES0+54272,0 
79 GOT042 
80 REM******************************* 
81 REM*******SPRITES***************** 
82 REM******************************* 
83 0=53248 :FORA=0T07:POKE2040+A,192+A:NEXTA 
84 FORA=0T0508 =READF =POKE12288+A,F:NEXTA:A=100 
85 'V$=" =r•11•••••••••••••••llllllllllll•lllllln3At~G" 
86 RETURN 
87 REM VISEUREEEEEE(CEEEEEE((E EEEEE ( 
88 DATA 0 .. 112, 0, 0, 32, 0, 0, 32, 0, 0, :32, 0, 0, 32, 0 , 0, 32, 0 , 0 , 32, 0 , 0, :32 .• 0, f1 .• 32 .• f1 
89 DATA128 , ~ 1 81255,143,248,128,0,8 , 0 ,32,0 , 0 ,32,0, 0 ,32, 0,0,32 ,0, 0,32,0 
90 DATA 0 , 32,0,0,32,0,0 , 32,0,0,112, 0 .... , 
91 REM VAMPIRE A AILE HAUTEC<E(EEC~E 
92 DATA ,12a , 0,2 , 96 , 0,12,s6,68156194,1081244 , 15,255 .. 224, 7.85.19213•57.128 
9:3 DATA 0 J 144} 0} I .. J J ·' J J J > J •• J > .• } .• ·' J ·' .1 } J ·' J J ·' J J ·' J ·' ) ) •• • • J I ,• I 

94 REM VAMPIRE A AILE BASSEEEEEEEEE< 
95 DATA0,68,0 , 0,108,0,7 . 255,192,31,85.2401127,57,252.252. 146.62,144,0,17 
96 DATA·' ) .• J , •• I ) J J J ' ) ) ) ·' • ) J ·' J •• ) ' , ) , •• ) .• ••• • , ) , ) , ) , J , 

97 REM VAMPIRE BAILE HAUTEEE<(<E<(E 
98 DATA ,128,0,2 , 96,0,12,56,68,56,94,108,244,15,255, 224.7,85.192,3,57,128 
99 DATA ~} .• 144 .. 0, , , .. , .. , , .. , .• .... . • .• , , .• .. ·' .• .. , , , , .• , .• , , , .. , .. ,· .. , .• 
100 REM VAMPIRE BAILE BASSE<EEECCCEE . 
1 ~J1 DATH- Q - n ~ ~ 1-r ~ 7 -=~ 1r? ~1 r= ~40 1°' =' ~~~ ~=2- 14- c~ 144 ~ 1~ • ) .... , t:•t.:'1 >:;) I ~j, 1:;18 .. b ·' I · ) G·J.:J, ::),_ J.,;, ) ~ • .J) "' . , '-' J ,J ( ) .... .;Jt::..1 t::;.;::J . ) b) oc. J .• , • · • IQ) ' ) 

102 DATA ) ) ' ) J J , ) I .• ) ·' ) ) ) ·' ·' ) ·' ·' J J ) ) ) , .• ·' .. ·' ·' J , , , ) , ·' ·' ·' 

103 REM VAMPIRE C AILE HAUTEErE<<<ccc 
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104 DATA, 128) 0) 2 )'96) 01 121 561 681 561 94, 1081 2441 15, 255, 224 ) 7 I 85, 1921 3, 57) 12'8 
105 DATA 0, 1441 0 ) ) ) ) J I I , > ' I , , > > ) , J J J I J ) I J J J > J I I I I J J , I I I 

106 REM VAMPIRE C AILE BASSEEEEEEEEEE 
107 ·DATA, 0 168 , 0, l!L 108, 0, 7, 255 , 192, 31, 85, 240 , 127) 57) 252) 252> 146 .. 62 > 144 .• 0> 17, 
108 DATA J ) > > I I > > I I I I > J I ) ) I · > > ·' I I > I J J > , > I I I , , I I ) I I 

109 RiM SUPPLEMENTA IRE EEEEEEE(EE~EEE 
110 DATA, 
111 DATA, , , I J J > > I ) J ·' , > , , I •• I , I I J I J I I ) J I ·' I J I ) I I ·' I I I ) ) ) .• · ·' I ) , I > > > I I J I I ) ) ) > > ) I ) > 

112 REM SP DU SANG 
113 S0=205S: FORI=1 T024 :SO=S0-40:POKES0, 160:POKES0+54272,2: NEXTI:so=S0-40 
114 Cl =6=C2=6=C3=6=RETURN 
115 REM SOUS PROG DE MORT************* 
116 POKE0+21>0: F'RINT":'l" : PRINT 11 :.r~lllllllllllllllllllllllllllllll11 i 
117 PR I NT " VOUS ETES MORT . " : FORT= 1TO1000 : NEr~TT 
118 PR I NT 11 ~11.ll.llW@[Qllllllllllllllllllllllllll" . 
119 PRINT" •• •APRES . Ut~E LUTTE DE "; TT ; "SECONDES" : FORT=1 T04000 : NEXTT: RT=1 : GOT05 • 

LEKID 
Sous vos yeux se déroule un duel 

sur lt!quel vous allez engager de grosses sommes en dollars. 
Tout irait bien si vous n'étiez pas l'un des protagonistes 

de ce face à face mortel. 
Méfiez-vous. les réactions de votre adversaire 

ne manqueron.t pas de vous donner des sueurs froides. 

BUT OU JEU bas et haut. utilisez les curseurs. 
- Tirez à gauche avec «A» 

Misez sans oublier que. plus le pari sera 
conséquent, moins vous aurez de balles 
dans votre chargeur. A vous d 'être plus ra
pide que votre ombre. Pour calculer votre 

fortune. laissez faire le Commodore 64; il 
se ch!'frgera de tout. Bon courage et bons 
réflexes. 

AU CLAVIER 

- Pour les .déplacements droite, gauche, 

- Tirez à droite avec «D» 
- Tirez en ligne droite avec .5,. 
- Accélérez avec «Shift Space» 
- Revenez à vitesse normaleavec«Space». 

1 REM "LE KID" 
2 REM TILT · COPYRIGHT 1984 
3 REM 
4 PR HIT 11 :'l11 

: GOT050 . 
5 POKEW,129 :POKEA , 15 :POKEH , 40 =POKELL ,200: FORL=15T00STEP-1 :POKEVV , L:NEXTL 
6 POKEW,0:POKEA,0 :RETURN 
7 POKES0+<2*0), X: POKES0+<2*0)+1, 1-l- V: POKES0+<2*1), X: POKES0+<2*1 )+1, Y-V : Y=Y-V 
8 RETURH . 
9 POKES0+<2*0),X:PQKES0+<2*0)+1,Y+V : POKES0+<2*1),X:POKES0+<2*1)+1,Y+V:Y~Y+V 
10 RETURN . 
11 POKESO+ < 2*0) , X+V : POKESO+ < 2*0) + 1 , 1r : POKESO+ < 2* 1) , X+V : POKESO+ < 2* 1 > + 1 1 Y : X=X+V 
12 RETURH . . . 
13 POKES0+<2*0),X-V :PQKES0+ <2*0)+1 ,Y: POKES0+<2*1>,X-V :POKES0+<2*1)+1,Y :X=X-V 
14 RETURN . 
15 NC=NC+l :HA=l+IHT <RND<0>*ABS <ABS<X-XF >>>= RI=INT<RND<1>*5)+1 : JFHA)100THENHA=10 
16 xr~x= YT=Y : POKES0+21,119= IFCU$= " A"THEN25 
17 IFCUf= 11S11 THEN32 
18 FORYT=Y+15TOYF-35STEP-35:XT=XT+INT<ABS<<XT+XF-FHA<HA)) / 20)) 
19 IFXT>250THENPOKES0+21 , 11S =GOT022 
20 POKESO+ ( 2*2) J xt : POKESO+ < 2itE2) + 1 , YT : NEXT'rT 
21 IFXT><XF-7)ANDXT<<XF+ll)THENGOSUBS :GOSUB48 :GOSUB91 
22 POKES0+21 J115=XT•X =YT=Y:PQKES0+<2*2),XT=POKES0+<2*2)+1,YT :GOSIJB5 
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23 IFNC=NBTHENNC=0 :QOSUB86 
24 RETURN 
2~ FORYT=Y+15TOYF-35STEP-35 =XT=XT-INTCABS<CXT+XF-FHA<HA))/20)) 
26 IFXT(10THENPOKES0+21,115 :GQT029 
27 POKES0+<2*2>,XT :POKES0+<2*2)+1 , YT:NEXTYT 
28 IFXT><XF-7 )ANDXT<<XF+11 >THENGOSUB5 :GOSUB48 =GOSUB91 
29 POKES0+21,11s :xr=x:yr:y :pQKESO+C2*2),XT:POKES0+<2•2)+1 , YT :GQSUB5 
30 IFNC=NBTHENNC=0 :GQSUB86 
31 RETURN . 
32 FORYT=Y+15TOYFSTEP-15 
33 POKESO+ C2*2>,XT:POKESO+ C2*2)+1 ,YT:NEXTYT 
34 IFXT)CXF-7>ANDXT<<XF+11 )THENGOSUB5 :GOSUB48 :GOSUB91 
35 POKES0+21 , 11s :XT=X: YT=Y:POKES0+<2*2) ,XT:POKES0+<2*2)*11YT:GoSUB5 
36 IFNC=NBTHENNC=0 :GOSUB86 . 
37 RETURN 
38 XT=XF:YT=YF:POKES0+21,119:FORYT=YF+10TOY+15STEP15 
39 XT=XT+15*CDI>*< <X-XF)ICY-YF)) 
40 IFXT+15)2500RXT-15( 10THENPOKES0+21,115:GOT043 
41 POKESO+ C2*2>1XT+15=POKES0+ <2*2>+1,YT+15 =NEXTYT 
42 IFXT>X-10ANDXTCX+10ANDYT>YANDYT<Y+25THENJT=1 :GOSUB5 :GOSUB48:GOSUB91 
43 POKES0+21,115:XT=X:YT=Y :POKES0+<2*2),XT:PQKES0+<2*2)+1,YT:GOSUB5:RETURN 
44 DF=INTCRND(2)*10) :SD=+t : JFX<XFTHENSD=-1 
45 F=XF+CDF*SD):IFF)2500RF<10THENF=0 :RETURN 
46 POKES0+<2*4),F :POKES0+<2*4)+1,9F=POKESO+C2*5), F:POKES0+< 2*5>+1 , YF 
47 POKESO+C2*6) , f :POKESO+C2*6 )+1,YF:XF=F :F=0 :RETURN ' 
48 POKES0+21,123:EX=X+5: EY=Y+10 : IFJT=0THENEX=XF :EY=YF 
49 POKE S0+<2*3>,EX:POKES0+<2*3)+1,EY :FQRT=1T01000 : NEXTT :NC=0 :RETURN 
50 DEFFNA <HA >=INT C50*<HA/50)) 
51 S0=53248 :X=100 :Y=200 :XT=200:YT=200 :XF=175 :YF=58 :POKE53280,0 =POKE53281, 7 :Y=1 
52 VY=54296 :W=54276 :A=54277 :H=54273 :LL=54272:NB=8 =V=5 :PR=1 
53 GOSUB 11~ : GOSUB77: GOSUB103 : PRINT"·!=!~ 
54 FORN=0T06 : POKE2040+N,192+N : NEXTN 

.. 1 .1 .If . I· .1 Il) Il . 1 ILS ARRIVENT ..• ! 11 

55 FORSA= C 64*<192+0 )) î0C 64*<192+6))STEP64 ~ FORL=0T062:READA:POKESA+L,A:NEXTL 
56 N_EXTSA : PR I t·ff 11 :ii.m~èl.0ll1Jl!lf,OO ~" . 
57 POKESO+ ( 2*4) , >~F : POKESO+ ( 2~:4 ) + 1 .• YF : F'Ol<E:30+ ( 2*5 ) ... >~F _: POl<ESO+ < 2*5) + 1 .; 'r'F 
58 POKES0+ (2*6>,XF :POKESO+C2*6) +1,YF :POKESO+C2*2),X+10:POl<ES0+(2*2) +1,Y+10 
59 PôKES0+ <2*0),X :POKES0+<2*0)+1,Y :POKES0+(2*1),·X:PbKES0+(2*1)+1,Y 
60 POKESO+C2*3>,0 =POKESO+C2*3)+1;0 
61 POKES0+21 .• 119 : POl<ES0+39 .. 0 : POtŒS0+4~Zt .. 2: POKE::;0+41, 0 : POKES0+.42 .. ~3 : POKESQ'+43 , 1 
62 POKES0+44,2 :PoKES0+45 ,0:pQKES0+23, 3= POKES0+2913: PoKES0+27,252 
63 GETCU$ : IFCU$="'.l"THEt·HN=5 : GOSUB7 
64 IFCU$=CHR$(160)THENV=20 
65 I FCLJ$:;:CHR$ < 32) THEt·N= 10 
66 IFCU$="ll"THENV=5 :GOSUB9 
67 IFCU$= " •1"THEt-mOSUB11 
68 I FCU$=" Il" THEt·4GOSUB 13 
69 I FCU$= Il A" ORCU$= Ils Il ORCU$= "D Il THEt·mm::uB 15 
?0 I P.r1

{ 179THEN'r'=1 79 
71 IFY>196THENY=196 
72 IFX>232THENX=232 
73 IFX<24THENX=24 
74 ONRIGOSUB44,38,38, 38,44 
75 IFRI )=2THENGOSUB38 
76 CU$= 11 ":RI=1:GOT063 
77 PF~ I NT" ::111 

: P~: I NT 11 :~J11 
: PR I NTTAB ( 8) ; " ~~ECHARGEZ VOTRE PI STOL ET • )!~" 

78 PR I NT" :l3 I VOUS GAGNEZ UN IIUEL AVEC : " : PR ItH" 1 BALLE LA PRIME SERA DE 1280$" 
79 PRI NT "2 BALLES LA PRH1E SERA DE 640$" : PRUff"3 BALLE::; LA PRIME SERA DE :320$ 11 

80 PRINT"4 BALLES LA PRIME SERA DE. 160$": PRHH"5 BALLES LA PFUME SERA ItE 8tt$" 
81 PRUH 11 6 BALLES LA PRIME SERA DE 40$" : PF.~Hff"7 BALLES L.A PF.~H'1E SERA DE 20$" 
82 PR Ifff 11 8 BALLES LA PRIME SERA DE 10$ 11 

: PR ItH "ll•l'-1" 
83 PR I NT 11 EN PERDANT Ut-~ DUEL VOlfS PEF.:DEZ RUSS I UNE PART IE DE VOS GAI t·~S" 
84 I NF'IJT "COME I EN DE BALLES" ; NB$ : I FVAL (NB$) >80RVAL (NB$)< 1 THEt-~PR I NT" '.l" ; : GOT084 
85 FORBR=1TOVAL<NB$):GQSUB5:NEXTBR:NB=VAL<NB$):RETURN 
86 PRINT 11 ::111

; 
11~~11 : PRitHTABC8>; 11 ~ PLUS DE t·1Ut-HT10t-~S ! ! ! " 

87 PRit-HTAB <7>; 11~ VOUS ETES FI LA MERCI DE 11 

..__88~P_F._~I_N_T_T_AB_{_, 6_)_;_11_~~~-V~O_T_RE~A_D_V_E_R_SR_I_R~~~-"~~_.;..~~~~~~~~~~--.~~-~ 
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89 PR I tHTAB < 5) ; 11 :Il QUI PREND TOUTES VOS PRIMES 11 

90 PRINTTAB(8); 11 :.:I SO'r'EZ PLUS VIGILANT ! 11 : PR=0 : GOSUB1 24 
91 POKES0+21,0 : ND=ND~1 : IFJT=1THENPG=I NT < < NB/ 10 ) *PG) : GOT093 
92 PL=10* <2t<8-NB)) : PG=<PG+PL>*PR . 
93 PRINT":111

; 
11~" : PRINTTAB( 14); 11 ~ SCORE !mmlllllllll'1lOS GAit48 : " ; PG; 11 $ 11 

94 PR I NT 11 llll:i GRACE AUX PR INES QUE VOUS ONT RAPPORTES 11 
: PR I NT 11 :o•a•I" ,; 

95 PRINT 11 VOS ";ND; " DUEL <S ) 11 

96 PR I NT 11 )l SO 1 T : " ; I NT< PG/t·m) ; "$ PAR DUEL 11 

97 PR=l =GOSUB124 :GQSUB?? : GQSUB103 :JT=0 : IFPG/ND>750THENDI=1 
98 IFPG/ ND<=750ANDPG/ ND)300THENDI=0.9 
99 IFPG/ND<=300ANDPG/ND)200THENDI=0.8 
100 I FPG/ND<:=200At~:OPG/~Œ) 100THEND I =0. 7 
101 IFPO/ND<=100THENDI=0.6 
102 RETURN 
103 PR I NT" ::Til" : PR I NT 11 H11:1' !!i1 ·iir.=1'11!!!i1 11 

104 PR I NT 11 
• 1r.:lW!!il 1r11'i1 H:!N!!l'il Il : PR I ~n Il 

105 PR I NT 11 Ir.~ !1i1 Ir.~ !!il" : PR Itff 11 

. rma ., m" 
ma !m" 

106 PRINT 11 ll:îl ._ H:il !!i1 Il 

107 PR I NT 11 '.1 ll:i I!! • .~ !!! 
Il 

108 PR I NT 11 '.1 111/1 1:il !!! Il 

109 PR I NT 11 :YJC :dl - :t4 - t'l' !!!!/ / :il -"'!!11--•:a Il 

110 PRINT"'.1 1 1 :il • / :a !! 11 " 
n 1 PRINTTABC29) ; "'.11:i " : PRINTTABC28) .; 11 '.111:!1 Il 

112 PRHffTAB <27) ; 11 '.11=i 11
: PRINTTAB<26 ) ; 11 '.11li Il 

113 PRirffTAB<26 ) ; 11 1Î'.1 :11!! :a 1!!11
: PRINTTAB<26 ) ,; 11 '.1 il• 

114 PRINTTAB<26 ) ; "•'.1 1:11 I!! :a Il-+-~ ... : PRINTTAB(26)"; 11
, il 1!! 

!! 1 Cil 
~ 1 :l'i 

Il 

Il 

115 PRINTTABC26) ; "•'.1 il!! 1t 1!!" : PRINTTAB(26); 11 '.1 a 1!! 1t Il 

116 PRINTTAB<26); "•'.1 :1 !! 1t 1!!11
: PRINTTAB( 26); "'.1 ra~ :l' Il 

117 PRI~HTAB<33 ) i 11 '.ll'DJIL 11
: PRINTTAB<33) i ":il ~11 : RETURN 

118 PRitH 11 ~11 :PRINT 11~11 

119 PRINTTAB< 14); 11 :8 " ~PRINTTAB< 14); "ïa LE KID 11
: PRHffTAB< 14); ":l'i. Il 

120 PR 1 NT" :.0011 
: PR I tHTAB ( 8) i 11 :J:I UN JEU ItANGEREIJX ••• 11 

121 PR I NT 11 mtJl ~RSRI!! DEPLACEMEtH DROIT 11 
: PR I NT 11 tlSH 1 HT ~RSR!!! DEPLACEMENT GAUCHE 

" ' 

122 PRINT " :a1'{;RSR!! DEPLACEMENT BAS" : PRHH " :a3HIHT 1CRSR!! DEPLACEMENT HAUT" 
123 PRINT 11 ~ ŒI!! TIR A GAUCHE" : PRINT 11 ;51!! TIR DROIT" : PRUH" :ID! TIR A DROITE" 
124 FORPF=XFT060STEP-1:PQKES0+8,PF:·poKES0+10,PF :POKES0+12JPF:NEXTPF:XF=PF 
125 FORPL=XT0240 :POKESO, PL :POKES0+2,PL : NEXTPL :X=PL -
126 PR I NT" ml PRESSEZ =r3PACE!! POUR SUI TE " : PR 1NT 11 ~- POUR FIN" 
127 GETGE$: IFGE$=" "THEtH27 
128 IF GE$( }" "At~DGE$() 11 f 11 THEN127 
129 IFGE$== 11 f"THENPRINT11 :."J" :END . 
130 RETURN 
131 DATA0,126J0,0,126,010J11,0,3, 255,192,4,255 , 3210, 255,0,0J255,0,0,126,0,0,60 
132 DATA0, 0,24, 0 J0 , 0 .. 0 , 0,0, 0,0,0,EL 0, 0J0 , 0 , 126,0J 1, 128, 128 .. L 128 .· 128,0, 128, 0 
133 DATA0,0,0, 0,0,0, 3 , 231, 192 . 
134 DATA0,0,0 , 0 , 0 , 0,0,244,0 , 0,0J0 , 0 , 0 , 0 , 0J0J010 . 0 , 0 , 0 , 0J0 , 0 , 24 ,0, 0,0,0 , 1, 2s5 
135 DATA12S,1 , 255J1281l1126,128,1 , 126,128 , 1J0,128, 0 , 126, 0 , 0J126,0,0,102J0,0 
136 DATA102 , 0 , 0 , 102, 0 , 0 , 0 , 0 
137 DATA0,192 , 010J192, 0, 0 , 0 , 0 , 0 , 0, 0 ,0 , 0 ,0, 0 , 0 ,0, 0 , 0, 0, 0,0,0 ,0,0,0, 0 , 0 , 0,0, 0 , 0 
138 DATA0,0,0,0 , 0,0,0,0,0,0,0,0,0, 0 , 0,0 .. 0J0,0, 0 , 0J0, 0, 0,0 , 0 . 0 , 0J0J0 
139 DATA0,0,0,0,1 , 0 J0 , 0,B,0 . 1, 0,0.3, 0,4 ,2;0, 3 , 22 .32, 1, 206 , 64, 0,127,0 , 2, 127,128 
140 DATA1,63 ,250,21631 224, 0,111 , 128 ,01198,16, 1, 5,128, 0 , 5,0. 0, 0,0 , 0 , 4, 0 , 0 , 0 , 0 
141 DATA0 , 0 , 0,0 , 0 , 0 . 
142 DATA0 , 0.0,0,0,0.0;0,0.0,0,0,~,153,0,0,2s5 , 0,0J 231,0,0 , 126 , 0,0,36,0 J 0,24 , 0 
143 DATA0 . 0.0,0 , 0,0.0. 0,0.0 . 0.0.0 , 0.0. 1. 0. 12e. 1. 0.12a, 0 . 0 , 0,0 . 0,0 . 0.0 . 0,0,0.0 
144 DATA0.0 . 0,0 . 010 J0. 244,0 , 0 . 0.0,0,0 . 0,0,0 , 0 , 0 , 0 . 0 , 0 , ~ , 0 . 0 , 24 , 0 , 0,0 , 0 . 1 , 2ss 
145 DRTA128,l.255,128. 1,126 , 128,1 1 126 1 1 28 ,1 ~0 ,128 J 0 ; t 26 J 0 , 0 , 126 , 0 , 0 , 102,0,0 
146 DRTA102,0 . 0J102 J0,0.0.0 
147 DATA0 . 126, 010.126, 0 . 0 , 11 , 0,3, 255,192, 4, 102,32 ,0, 0 , 0 , 0 ,24,0 , 0 , 0,0 , 0 , 0,0,0,0 
148 DATA0 . 0,0 , 0,0, 0. 0. 0J0J0 . 0 , 0 ,0. 0. 126. 0. 0 . 12a. 0. 0.12a. 0 , 0. 128.0. 0.0.0.0.0. 0 
149 DRTA3,231,192 
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HELICRUISE 

f BUT DU JEU adversaire. D'autant plus. qu 'en cas de 
mauvais calculr il n'est pas exclu que vous 
deveniez yotre propre cible. Bon vol. 

- «Î • vous permettra de tirer. 
- Les directions sont : 

Helicruise se joue à deux. Le missile que 
vous transportez a une autonomie varia
ble. li faut donc tenir compte de la topogra
phie des lieux si vous voulez toucher votre 

Nord-Oûest : Q Sud-Êst : C 

1 · AU CLAVIER
0 Ouest : ·A Est : D 

- «A» vous permettra d'avancer. 
Sud-Ouest: Z Nord-Est ·: E 
Sud : X Nord : W 

1 PRINT 11 ::'l11 =CLR :RESTORE :GOSUB 83 
2 K=3 :Ta3 :UB=255 =VB=120 :UN=60 :VN=VB 
3 HBS= 11 :1._.EL I CO BLANC ••• • :i:lfi~VANCE OU :iî•I R 11 

4 Dl$=11!EUELLE DIRECTION Q,W, E, D,C ,X1Z10U A ???" 
5 HN$= 11 :1 •llliEL I CO HOIR ••• • aA9v'ANCE OU lfT•I R" 
6 POKEV+21 ,3 
7 POKE 53280,0 :POKE53281 , 9 
8 PRINT 11 aa •llllllllllHllllllllll 
9 PRINT" :Il •11111111111111111111111111 
10 PRINT"r.11 •1111111111111111111111111111 
11 PRINT" :a •111111111111111111111111111111 
12 A$="•1111111111111111111111111111111111111111" 
13 FORA=0T016 :PRINTA$; 
·14 NEXTA 
15 PR 1NT 11 :1:: •11111111111!11111111111111111111 
16 PRINT" rl:I •alllllllllllllllllllllllllll 
17 PRJNT" :a •11111111111111111111111111 
18 PRINT":D •111111111111111111 
19 POKE2023,160 :PQKE56295,6 
20 FORA=0T060 
21 B=INT<679*RNDC0 ) )+1204 

Il . 
I 

Il . 
I 
Il . 

I 
Il . 

I 

Il . 
J 

Il . 
J 

Il . 
J 

Il . 
I 

22 POKE B, 233 :POKEB+1,223: PQKEB+54272,7 :POKEB+5427310 
23 NEXTA 
24 IFT=3THEN~0 
25 IFC=2THENC=0 
26 POKEV+21 J3 : CP=0 : P=0 :·C=C+! : REM REPARTITION NOIR BLANC 
27 PRINT 11llllllllllllllllll11 

28 IFC=2THENDE$=HN$ :UM=UN: VM=VN+10 
29 IFC=1THENDE$=HB$ :UM=UB :VM=VB+10 
30 PRINTDE$; 
3 1 OETWS : 1 Fl~$=" 11 THEN31 
32 GOSUB 80 
33 IFCa2ANDR=2THENS=12 
34 IFC=2ANDR=0THENS=0 
35 IFC=1ANDQ=0THEHS=0 
36 IFC=1ANDQ=1THENS=12 
37 IFW$= 11 T11 THENT=l 
38 IFWl= 11 A11 THENT=0 
39 PRHff 11 :11

• ; Dl$ 
40 GETVS : IFV$=""THEH39 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---·~ 
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, 
41 IFV$= 11 Q11 THENI=-10 :J=-10 
42 IFV$=11 W'THENI=0: .J:;:-10 
43 IFV$=11 E11 THENI=+10:J=-10 
44 IFV:S="D"THENI=+10 :Ji:::0 . 
45 IFV$="C"THENI=+10 : J=+Ua 
46 IFV$="X"THENI=0 :J=+l0 
47 IFV$="Z"THENI=-10:J=+10 
48 IFV$="A"THENI=-10 =J=0 
49 GOSUB80 :REM EFFACE 
50 IFT= 1THENO=INTCRND<1 >*80) :0=0+20:K=7 
51 IFT=0THENO=l0 
52 FORH=0TOO 
53 AH=UM :AV=VM =IFS=12THENAH=UM+255 
54 BH=UB :BV=VB : IFQ=1THENBH=UB+255 
55 CH=UN : cv~vN : IFR=2THENCH=UN+255 
56 PR=1024+(CCAV-66)/8)*32)+(CAH-25)/8) 
57 IFPEEK<INT<PR >>=233THENI=<INT <RND<1 >*4)-2)*10 =J= <INTC RNDC1 )*4)-2)*10 
58 I FC= 1 OF~T=1 THHfüt·~=U~~- I : W~=Vt·~-J : 0=0 
59 IFC=20RT=1THENUB=UB-I :VB=VB-J :Q=0 
60 UB=UB+I :VB=VB+J :UN=UN+I=VN=VN+J:UM=UM+I:VM=VM+J 
61 IFUB)255THENQ=1:UB=UB-255 
62 IFUN>255THENR=2=UN=UN-255 
63 IFUM>255THENS=12 :UM=UM- 255 
6.4 I FQ= 1 ANDUIK0THENUB=UB+255 : Q=0 
65 IFR=2ANDUN<0THENUN=UN+255:R=0 
66 IFS=12ANDUM<0THENUM=UM+255=S=0 
67 IFS=0ANDUM<30THENI=-I 
68 IFVMC600RVM>200THEHJ=-J 
69 IFS>0ANDUM>80THENI=-I 
70 POKEV+01UB=POKEV+1,va:POKEV+2,UN:PQKEV+3,VN 
71 POKEV+41UM=POKEV+5,VM :PQKEV+6,UM:POKEV+7,VM 
72 CP=CP+l =POKEV+l61Q+R+S:PQKEV+211K 
73 IF< AH) BH-15Al:-IDAH<BH+ 15) AND (AV> BV-l 5ANDAV<BV+ 15) ANDH>20THEtfü=l 0 : GOTO 103 
74 IFCAH>CH-15ANDAH<CH+15)AND<AV>CV-15ANDAV<CV+15)ANDH)20THENU=9=GOT0103 
75 IFT=1THENCP=0 
76 IFT=30RCP=3THENGOT025 
77 IFT=0THENGOT040 
78 NEXTH 
79 GOT024 
80 FORB=1904T01943 =POKEB116a:PoKEB+5427219:NEXTB -
81 PR 1NT"1111111111111111111111111111111111" : RETUR~~ 

83 V=53248 
84 FORA=0TQ3:POKE2040+A1192+A :NEXTA 
85 FORB=0T0251 :READE:PQKE12288+B1E:NEXTB 
86 DATA IJllllJJllll2551255,1281l11921l?101128110 
87 DATA 31,255125516312551254110312551209,6512521125512481. 
88 DATA 255 , 248116312081 115,1921172,64,,127,2481 
.99 DATA 111 111 111 1 1 

90 DATA 11111 11 1111111,255,255,136,3,128,80,11 
91 DATA 255,25512481127,255,2521136,255,6 
92 DATA ,63,2,,31 12551131,255, ,11 , 252 
93 DATA 131240 1 12 1 1811311254, , 11 1 111111 1 

94 DATA 1224 1 11224 ~ 112241 11 11 1 1 1 11111 1 11 

95 DATA ' I I I I I ' I I I ' ' I I ' ' ' I I 

96 DATA lllJIJll ll ~ IJJIJIJI 
97 DATA 1 128,161164124 1 4815616~ 1 22418163 , 192,151255 1 131255 , 
98 DATA 2241242122416312121255 , 1512481240 , 31240119212551219 , 192 
99 DATA 31,255,1921l1252,2241l1127,24012.245~2481712541125 
100 DATA 15,2541?1151126,2,281991148, 65,1224,651 
101 POKEV+39,t :POKEV+40 , 0 :POKEV+4117 :POKEV+42 , 1 
102 RETURH 
103 FORA=1T05 :POKE V+21,LJ :FQRT=0T0100 :NEXTT :POKEV+21,15-U:NEXTA :GOT01 

READY. 
• 



[ BUT DU JEU 

STARFALL· 
Découvrez l'ambiance des chaudes nuits étoilées. 

La soucoupe volante qui va et vient 
sans cesse parmi les météores, 

c'est vous !. .. 

AU ·CLAVIER 
A raide de votre vaisseau, interposez
\lous entre les étoiles filantes afin d'empê
cher ces dernières 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, grâce à vos 
puissants réacteurs. Attention, deux in
cendies sont envisageables, mais trois ... 

- Déplacer la soucoupe volante à l'aide de 
vos curseurs habituels. 
- Faites-la changer de plan à raide de la 

10 REM STARFALL 
20 REM 
30 ·REM 
40 GOT01590 
50 REM POSITIONS SOUCOUPE 
60 IFU>250THENU=255 
70 IFU<25THENU=25 
80 IFV<45THEt4U=45 
90 IFV>230THENV=230 
100 POKEW+6,LJ :pQKEW+7,V:PQKEW+8,U=POKEW+9,V:RETURH 
110 REM PASSAGE AVANT SCENE AUTORITAIRE 

barre,. ) 

120 FORLV=VTOLV-100STEP-5 :POKEW+6,U:POKEW+7, LV =POKEW+8,u :poKEW+9,LV :NEXTLV:HL=0 
·130 POKEW+27,0 :FORL=LVTOVSTEP5=POKEW+6,U=POKEW+7,L :POKEW+8,LJ :poKEW+9,L:NEXTL 
140 RETURN 
150 REM POSITIONNEMENT ETOILE1 
160 E1=1NTCRNDC4)*200) +40:Sl=INT<RNDC5)*50 )+40 
170 POKEV0,15 =POKEM0,129=POKEHF,20:POKEBF,100 =POKES0,255 
180 PdK€W+ C2*0), El =POKEW+<2*0)+1,S1 
190 AC=PEEK(~J+21 )+2-W: POKEW+21, AC: Ai=1 : RETURN 
200 REM POSITIONNEMENT ETOILE 2 
210 E2=INT<RND (4)*200) +40:S2=INT<RND(5)*50)+40 
220 POKEVO, 15 : POKEMO J 129+ 7 : POKEHF + 7, 20 : POKEBF +~, 100 : POKESO+ 7, 255 
230 POKEW+ <2*1) , E2 =POKEW+<2*1)+1,S2 · 
240 AC=PEEK CW+21) +2tl :POKEW+21,AC :A2=1 :RETURN 
250 REM POSITIONNEMENT ETOILE 3 
260 E3=INT (RND<4>*200)+40 =S3=INT CRNDC5)*50>+40 
270 POKEVO J15 :POKEM0 , 129+14 =POKEHF+14,20:POKEBF+14,100 :PQKES0+14i255 
280 POKEW+ C2*2), E3 :POKEW+C2*2>+1,S3 . 
290 AC=PEEK<W+21 )+2t2:PQKEW+21 , AC=A3=1 =RETURN 
300. REM EVOLUTION ETOILE 1 
310 El=E1+1 : IfE1)250THENE1=E1-1 
320 POKEM0,128 
330 S1=Sl+R1 : IFS1)=230THENI1=1 :G1=220=X=X+1:GOTO 350 
340 POKEW+<2*0),E1 :POKEW+ <2*0>+1, Sl :RETURN 
350 AC=PEEK<W+21 )-2 'Nj :PQKEW+21,Ac:s1=0 :RETURN 
360 REM EVOLUTION ETOILE 2 
370 E2=E2+1 : IFE2>250THENE2=E2-1 
380 POKEM0+7,128 
390 S2=S2+R2 : IFS2)=230THENl2=1:G2=225:x=x+1 :GOTO 410 
400 POKEW+<2*1>,E2:PQKEW+<2*1)+1,S2:RETURN 
410 AC=PEEK<W+21)-2tl:POKEW+21,AC=S2=0:RETURN 
420 REM EVOLUTION ETOILE 3 ~ 
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430 E3=E3+1 : IFE3}250THENE3=E3-1 
440 POKEM0+14,128 

1 450 S3=S3+R3 : IFS3)=230THENI3=1:03=215 :X=X+1 :GQTO 470 
460 POKEW+ (2*2),E3 =POKEW+<2*2)+1,S3 =RETURN 
470 AC=PEEK <W+21>-212 :PQKEW+21,AC:S3=0 : RETURN 
480 REM APPARITION FEU 1 
490 POKEW+ <2*5), El : POKEW+ <2*5) +1, 01 : POKEW+21, <PEEK<W+21 ) +215) : I1=2 : RETUR~4 
500 REM APPARITION FEU 2 . 
510 POKEW+<2*6),E2 :POKEW+<2itl6)+1,G2:PQKEW+21,(PEEK<W+21 )+21'6 ): I2=2 :RETURN 
520 REM APPARITION FEU 3 
530 POKE~J+<211E7), E3: POKEW+<21117)+1, G3 : POKEW+21, <PEEK<W+21)+2'1'7) : 13=2: RETURt·~ 
540 REM******************************** 
550 REM 
560 REM CORPS DE PROGRAMME 
570 REM 
580 REM******************************~* 
590 U=127 : V=30:v1=200:Km24 : c=1e00 : E=40 : vo=~4296 : MQ=54276:FH=54273:FB=54272 
600 S0=54278:PQKE53280,0:PQKE53281,6:PRINT11 :'l11 :oosuB1230 
610 POKEW+39,1 :POKEW+40,1 :PQKEW+41,1 :PQKEW+42,0 :POKEW+43,14 : PQKEW+44, 7 
620 POKELJ+43,7 :POKEW+46,7 
630 POKEW+21 , 24 : POKEW+ < 2*3) , 1 ;;:7 : POKEW+'-6-) +-!? 3~FPOKEW+ ( 2*4) / 127: POKEW+ ( 8) + 1 , 30 

· 640 REM 
650 FORL=lT014STEP2 :0QSUB1020 :U•U+l :V•V+L :oosuB60 :NEXTL :OQSUB1090 :TD=TI 
660 REM-----------COMMANDES------------
670 HE=INT(RND<1)*9>+1 : Rt=HE*2:R2=HE+9:R3=INT<<HE1'2)/5) 
680 GETW$ 
690 IFW$= 11 ll11 THENU=U-7-<4*X> 
700 IFW$="H"THENU=U+7+<4*X) 
710 l F~Js= "'.111 THENV=V-7-(4ilEX) 
720 IFW$= 11 )J"THENV=V+7+<4*X) 
730 I FW$= 11 "ANDV> 160THEtfüOSUB 110 : H2=0 : OOT0770 
740 IFV)=170ANDVC=180THENHZ=INT<RNDC1 )ilE8 ): GQT0770 
750 l FHZ>=4 THEt4POKEW+27, 24 
760 IFHZ<40RV<180THENPOKEW+27,0 
770 GOSUB60 
780 ONHEGOT0790, 790,790 , 790 , 790,800,800,800 
790 l FI 1=0At4DA1=0THENOOSU:&160 : GOT0820 
800 IF12=0ANDA2=0THENGOSUB210:GOT0820 
810 IFI3=0ANDA3=0THENGOSUB260 :GOTOS20 
820 IFA1=1 THENGOSUB 300 . 
830 IFA2=1THENGOSUB 360 
B40 IFA3=1THENGOSUB 420 
850 IFI1=1THENA1=0 :GQSUB 480 
860 1FI2=1THENA2=0 :GOSUB 500 
870 IF l 3= 1 THEt4A3=0 : GOSUB 520 
880 lFI 1=2THENPOKE~J+21 , PEEKO<l+21 ) -215 : GOSIJB480 
890 1Fl2=2THENPOKEW+'21,PEEl<( W+21 ) -21'6 :GOSUB500 
900 1Fl3=2THE.NPOKE~H21, PEEl<C W+21 ) - 2 1"7 : GOSUB520 
910 IFPEEK <W+27 )()0THEN950 
920 IF I 1()0R~mU-E1{20ANDU-E1 )0At·mo1-V( 15THENPOIŒ~J+21 "PEEK ( ~H21 )-215: l 1 =0: X=X-1 
930 1Fl2()0ANDU-E2<20At4DU-E2>0At-WG2-V< 15THENPOKEW+21 , PEEK <W+21 ) - 2 16 : 12=0 : X=X-1 
940 I F13()0At4DU-E3<20ANDU-E3>0ANDG3- '·/'C 15THENPOKEW+21, PEEKCW+21)-2 'f"7 : 13=0 : X=X-1 
950 IFABS<U-E1)(15ANDRBSCV-S1><10THENI1=0:A1=0 : GQSUB350 
960 IFABSCU- E2) ( 15ANDABS<V-S2> <10THENI2=0 :B2=0 :GQSUB410 
970 1FABS(U-E3> <15ANDABSCV-S3){10THENI3=0 :A3=0 =GOSUB470 
980 IFX=3THENGOT01 7 10 
990 1FX=2GOT0670 
1000 GOT068~3 - . 
1010 REM DESSIN ETOILES**************** 
1020 FORA=1T060 :B=INT<RND<0>*4)+1 
1030 ONBGOT01040 , 1050, 1060 .. 1070 
1040 A$= "=-· ": GOTOH:180 
1050 A$="11L. " :GOT01080 
1060 A$="=- . ":GQT01080 
1070 A$= " " 
1080 PR1NTA$; : NEXTA : RETURN 
1090 REM****DESSIN DU VILLAGE************ 
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1100 PR I tH 11 ~11 
: PR I NT" ~~!!OOJM"1$.1"; 

1110 PRH~T 11 • 1 
Il. 

J 

1120 PRHH"• 1 Il • .. 
1130 PRHH"• 1 Il. 

J 

1140 PRHH"• ., Il . 
J 

1150 PR I NT 11 
• :7"'11!!~ ~ ':T ... " ; 

1160 PRHff "• la !!~ !!! ~ !! Il . 
J 

·1170 PRitH 11 a Il . 
I • 

11:30 PRitH 11 lai 11
; :POKE20231160:POKE5629510 

1190 RETURN 
1200 REM******************************** 
1210 REM******* SPRITES *********** 
1220 REM******************************** 
1230 W=53248:FORA=0T07: POKE2040+A , 192+A : NEXTA 
1240 FORA=0T0508 : READF :POKE12288+A ,F:NEXTR:RETURN 
1250 REM ETOILES 
1260 DATA 64,,,224, , ,54, IJJ))))llllJllll/J)))))JJIJIJll 

1270 DATA , " , , , , 1 , 1 •• 1 1 , 1 1 1 1 " , , .• , 1 , 

1280 DATA 6411122411164,,,,,IJllJJ)/)J J) I)/)) ,OJ))IJiJ,oJ,O) 

1290 DATA I ) , , ) ) ) ) , ) ) ) ) I I I ' I ) I ) ) 

1300 DATA 64 I I ) 224 ) I ) 64) ) J I I ) ) I ) I I ) I I ) I I ) I I I ) I' I ) I J I ) ) I J I 

1310 DATA I I ) I I ) I ) I ) ) ) , ) I ) J ) ) I I ) 

1320 REM SOUCOUPE NOIR ET COULEUR DEUX 
1330 DATA ,,4,,,139,12a,4,5,2401a1~,240,12aj11,2s5,120,11,255,4,223,224 
1340 DATA ) I J I I J ) J ' J I I I I I I J I ~J '/. J-1>..J I I J I I I I I I I I I I I J I I 

1350 DATA ,,24,,,118,,3125011?1250111271244,,127,2441131321 
1360 DATA I I I I ) I I I I ) ) I I I I ) I I I I I J I I I I I ) ) I I I ) ) I ) I I I I I 

1370 REM INCENDIES TROIS 
1380 DATA JllJIJl~llFIJllllllllll811l1411281211218014114012001371121208 
1390 DATA 76,1561112,941254,58194,126,281127163119011271631191 
1400 DATA 127,1591255,631255125411512551248 J ~.12610 
1410 DATA , I,, 111II111111111, 11118111,4, 12e,2112,e0,4, i,40,200,37, 121200 
1420 DATA 761156,112194,254158,94,126,28,12716311901127163,191 
1430 DATA 12711591255163125512541151255124810112610 
1440 DATA I I I ) ) I I I I I I I I I ) I I I I J I J ) 8 J J 1 J 4 J 128 I 2. 12 I 801 4 J 140 J 200 ,-37 I 12·) 208 
1450 DATA 7611561112194,254158194112612811271631190,127,63,191 
1460 DATA 12711591255163,255,254,15,255,24810112610 
1470 REM TABLEAU n ~ AFFICHAGE 
1480 PRINT 11

::'l
11 

1490 POKE2141 5 : PRHff : PRINTTAB(8) ; 11 :il 
1500 POKE214,6 :PRINT :PRINTTAB(8)i 11 :1i 
1510 POKE2141 7: PRHff: PRINTTAB<8> i ":'il 
1520 POKE214, 15: PRltH : PRINTTAB<8) i "la 
1530 PdKE214116:~RINT:PRINTTAB(8); 11 ~ 
1540 POKE214117:PRINT:PRINTTABC8); 11 ~ 
1550 POKE2141 18: PRitH: PRINTTAB<8> i "~ 
i560 POKE214,20 : PRINT : PRINTTAB C8); "~ 
1570 POKE214 , 21: PRH~T : PRitHTAB<8); " ~ 
1580 RETURt4 
1590 REM AFFICHAGE ENTETE 
1600 GOSUB1470: PRitH" ... 

STARFALL 
Il 

Il 

" 
Il 

" 
Il 

Il 

Il 

Il 

1610 POKE214 , 16: PRit4T: PRHffTABC8); "~ ESSAYEZ DE SAUVER " 
1620 POKE214, 17: PRitH : PRINTTABC:8); "~ LA VILLE DU FEU ! '' 
1630 POKE2141 18: PRHff : PRitHTAB(8); "~ " 
1640 Pm~E2141 20 : PR I NT': PR i tHTAB ( 7) ; " ~ AVEC VOTRE SOUCOUPE " 
1650 POKE214J 21 : PRitH : PRHHTABC7); 11 :il ETEIGNEZ LES It~CENDIES " 
1660 POKE214122 : PRitH : PRitHTAB(7); 11 :'ol DETRUISEZ LES METEORES " 
1670 POKE214 ,12:PRINT:PR INTTAB (7);" ;a PRESSEZ Fl POUR SUITE " 
1680 GETSLJ$:IFSU$=" 11 THEN1680 
1690 IFSU$()CHR$(133>THEN1680 
1700 PRINT":'J":POKE5326910 :GOTO 560 
1710 REM AFFICHAGE SCORE FINAL 
1720 TF=TI:FF=INTCCTF-TD)/60 ) 
1730 PRl~H" =-": GOSUB1470 
1740 POKE214,16:PRINT:PRINTTAB<8)i 11 :a 
1750 POKE2141l?:PRINT :PRINTTABC8);";a 

VOUS AVEZ TE~fü 
SECot~DES 

" 
Il 

1760 POKE2141 17: PRUH : PRINTTAB<10); ":Il"; FF ~~~'-=....:.==-=.....:....:....:;...;._....;....;..~;...;_~..;;...;...;....;.....;_~...;..;,;;_;;..;_.;___;;;.;__;,...;,....;,..-=-~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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1. 

102 

1770 POKE214 , 18: PR I HT : PR I NTTAB ( 8) ; 11 idl ALLot~S, PERSEVEREZ ! 11 

1780 POKE214, 19: PRitH : PF.:INTTAB <8) ; 11 :il PRESSEZ F7 POUR FH~ 11 

1790 POKE214 , 21: PfUtH: PRit~TTAB <8>; 11 :a OU F1 POUR Cot~TINUER 11 

1800 GETSU$ : IFSU$=::" "THEtH800 
1810 I FSIJ$=CHR$ ( 136) THEN PR I tH 11 :.T' : Et·m 
1820 IFSU$=CHR$C1 33>THEN CLR :GOT010 
1830 GOT01800 

READ''I" . 

SHADOW 
Vous pilotez un Shadow Ill, 

et vous survolez une cité imaginaire 
dont les tours, hautes et basses, seront pour vous 

aubaine ou malchance. 

les deux touches «CRSR». 

• 

BUT DU JEU pourrez également en cas de force ma
jeure, passer en altitude supérieure, mais 
il vous en coûtera un surplus d'énergie et 
vous ne pourrez plus ravitailler le Shadow 
qu'en frô lant les immeubles les plus bas. 

- Pour l'ampleur de vos déplacements, uti
lisez les touches «CRSR» et «Shift». 

1 REM "SHRDmJ" 

1 AU CLAVIER 1 
- Pour aller à gauche ou à droite, utilisez 

2 REM TILT COPYRIGHT 1984 
:3 F~EM 
4 F'F~ I NT" :1" : POKE5:32:3t1, 0 : POKE532:31 .• 11 : 130SU:B75 
5 PR I tH " ~019~~91111" 

- Les touches ,,z,. et .. x,, modifient votre al
titude. 

6 INPUT 11 ~ G!UAtH I TE DE l<EF~OZEt-~E !! <MA>=: I MUM 2ü[10 L) J!I!ll~l).l).l" .; CF.: 
7 IFCR)2000THEN5 
8 CA=CR : V=100:co=30:su=a:AA=0=DI=0 
9'GOBUB99 
10 PR ItH "~)" : PF.: IMT" \JOU::; AVEZ PAPCOURUa .; ,, . :'lii" .; DU; "~::l1ETF.:E:3" 

11 IFDU>=DMTHENDM=DU , 
12 P~: It-.IT").l1!1ll!l!1l!1~lffl1!1l!<.I~l!Jl~l9J ~- LE F.:ECüfW EST",; " '.ïl 11 

,; "~" .; Ilt"I.; "H'(IET~:E:::;" 
13 POKEE+21)3 :POKE54296,4 
14 PR I NT'' ~=- PRE::SEZ LA BARRE POUF.'. PARTI F.: " .: "••••••••111a1111aa1•llllll11 

15 PR I MT" OU ~'iiK~ :::F'OUF.: KEF.:OZH4E 11 

16 13ET'./$ : I F'·i:t=" 11 THEt-.116 
17 IF '•/$="K" THEH5 
18 GETV$ : I F './$() 11 "THEM 1 :3 
19 U=255:POKEE+16,0 
2(1 A$= 11 :Z>.~~~~à* 
21 B$= 11 ~J;~~** 
22 F$= 11 J111 

2:::: GEHJ~ 

Il 

24 I HJ$= 11 li" THEt·fü=U+20 
25 IF~~$=" •t" THEMU=U+5 
~::.::6 IF~!$=" :~J".H·IEt-.li.J~:U--5 
2'? rFW$=" '."'l 11 THEMU==U-20 

Il 



28 I fl.J$= Il z Il THEN1;!:::;0 
29 I HU;= 11 :>:: 11 H·IH~G! =-=7 
:;:0 I FIJ(=~HHEN 19 
2 ~ IFPEEK<E+16)=0ANDU(25ÎHENU=2~ 
32 IFPEEK(E+16)=3ANDU)60THENU=60 
::-:n GO::;IJB99 
34 IFU<=255THENGOT036:REM EXTENSION 
35· POKEE+16,7:LJ=U-255 
86 POKEE+23,Q:POKEE+29,Q 
37 POKEE,IJ :POKEE+l,V 
38 POKEE+2 ,LJ:POKEE+3,V 
39 POKEE+4,IJ:POKEE+5,V 
40 GOSUB99: GOSUB99:GOSUB99 
41 :3=1:°::1 
42 T=0 
43 A=INT<RND(l)*3 > 
44 B~ INJCRND(1)* 1 2) 
45 IF A=0THENCS=A$ 
46 IF A=1THENC$=B$ 
47 IF A=2THENC$=F$ 
4E: 'S=:::::;+ 1 
49 PRINTTAB(B):PRINTC$ 
50 I FS<3THEN4E: 
51 PF.: I t-n 11 :-rrn11 

52 A~INTCRND(l )*~) 
53 B=INT CRND(1 )*12>+13 
54 IF A=0THENC$=A$ 
55 IF A=1THENC$=B$ 
:;6 T=T+l 
57 PR INTTAB (B) :PRINTC$ 
5:;:;: I FT (:3THEt .. 156 
59 1FA=2THENPRIHT 
60 AA=AA+l :DI=DI+100 : IFAA=5THENPRIMT 11

:11l::ll
11 ; DI 

61 IFQ=7THENC0=60 
62 I FQ=0THEt~C0=30 
63 CA=CA-CO 
64 I FAA= 10THEHPR I NT" 1111" ; CA 
65 IFAA=10THENAA=0 
66 IFCA<=0THEN92 · 
67 IFCA<=0THENCA=0 
68 FORTT=-2T00 
69 UU=U =IFPEEK<E+16)=7THENUU=UU+255 
70 IFPEEKC1344+TT+INT <UU/8))=102AHDQ=0THEN105 
71 IFPEEK C1344+TT+INT CUU/ 8 ))=230ANDQ=0THENCA=CA+100 
72 IF CA>=2000THENCA=2000 
73 NEXTTT . 
74 GOT020 
75 FORA=0T07 : POKE2040~A , 192+A : NEXTA 
76 FORN=0J062:READI :POKE12288+N,J:NEXTN 
77 FORN=0T062 :READI :PQKE12352+N,I :NEXTN 
78 FORH=0T062 =READI :POKE12416+N,I :NEXTN 
79 E=53248 =POKEE+39 , 0 =POKEE+40,1:PoKEE+21 ,3 
80 DATA 0.56,0,0,76,0,63,207,248,0,791208,0 , 79,144 
81 DATA 0.78,32 , 0,94 ,64,4. 94 , 192,4,95,64,4,94,64 
82 DATA 0,94,0,0,92,0,0,76,0,0,?610 
83 DATA 0 , s,0,0 , a,0,0, 24,0,0,56~0,0,16,0,0,16,0 ,0, 16 1 0 
84 DATA 0,0, 0 , 0 , 48,0,0, 48,0,31,176, 32,31, 176, 96,15,177,192,7, 161 , 128 
85 DATA 3,161,0,1,160,0,0,160,0,0,160,0,0,32101014810101481010148,0 
86 DATA 0,49,0,0,32,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
87 DATA 128,1610164,24, 48,56,61,22418, 63, 192115,255,0,3 ,255,0 
8" DATA ~~4 ~4? ~~4 63 212 ~e5 1~ ~4° ~4~ ? ~4~ lQ~ ~e~ z-lq 1°~ ?l ~~e 1°~ 0 .:...:::: Je:.. ... 1.c;..::, 1 J 1.:;. ... 1 J ,:.J1t::. •JI~ '!J I•;;)/.:;. o:;.•J _,.,c.J.::..•.FJ.• ..; J ;;;?.:::;/ •;;> .•.:.....J•..JJ ;;;?.::;. 

89 DATA 1,252,224,1, 127,240,3,245,248,7,254,125 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~__.~ 
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90 DATA 15, 254,7,15,126,2 , 2a , 99 , 0, 4a , 65 , 01224,65 , 0 
91 RETURN 
92 V=100:DF=5 :D0=3 
93 ÏFPEEK<E+16)=7THEHDF=-5 
94 U=U- <DF ) :V=V+DG 
95 POKEE,U :PQKEE+1 , v :PQKEE+2 , u 
96 -POKEE+3, V:POKEE+4, U:POKEE+5 ,V 
97 IF<PEEKCE+16 >=7ANDU>65 )0R<PEEKCE+16)=0ANDU<40 )THEN105· 
98 GOT094 . 
99 8=54272 
100 POKES+24 ,SU+Q 
101 POKES+6,128 
102 POKES,139 :POKES+1,4 
103 POKES+4,1 29 
104 RETUR~~ . 
105 POKEE+4,U :POKEE+5,V :POKE54296 , 0 
106 POKEE+41 , 7 
107 POKEE+21 , 4 :FORT=1T0100 :NEXTT 
108 POKEE+41,1 
109 POKEE+41,7 =FORT=lT0100 :NEXTT 
110 POKEE+23 , 4 :FORT=1T0100 :NEXT 
111 POKEE+23 , 0 :DU=Dl 
112 POKEE+21 , 0 :FORT=lT0500 ; NEXT=GOT08 

SOS 
~tes-vous gourmet ou gourmand? 

Difficile de trouver sa nourriture dans cet espace hostile 
ou règne en maître votre ennemi numéro 1 . 
Il vous faudra pourtant, sous peine de mort, 

la découvrir et surtout, la posséder. 

BUT DU JEU AU CLAVIER 

• 

- Passer sur le maximum d'éléments nu-

tritifs en évitant de rencontrer l'être in
fâme qui hante les lieux. Soyez attentif 
et .. . rapide. - Faites RUN et suivez les instructions. 
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1 REM **** SAUVE QUI PEUT **** 
2 REM 
3 REH -
4 REH 
6 REH -
10 GOSUB 5300:REH INIT. SOUS-PROC MACHINE DES TOUCHES 
15 GOSUB 10000:REH REGLES DU JEU 
20 R.C=0:REH INIT. RECORD 
50 GOSUB 1100:REK INIT. VARIABLES DE JEU 
60 GOSUB 1000:REH INI T. D' UNE HANCHE 
70 FJ =0:REH INIT. PTEUR FIN DE JEU 
100 GOSUB 6000:REH GESTION DU BONHOHHE 
110 IF RND<1><0.25 lHEN GOSUB 6000 
120 GOSUB 7000:REH GESTION DU PROF . 



125 
130· 
140 
150 
155 
156 
160 
170 
180 
299 
300 
320 
340 
999 
1000 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1099 
1100 
1110 
1120 
1199 
12.00 
12~0 
1220 
1299 
1300 
1310 
1320 
1330 
1999 
2000 
2010 
2020 
4999 
5000 
5010 
5120 
5130 
5140 
5180 
5300 
5310 
5320 
5330 
5399 
5400 
5410 
5420 
59.99 
6000 
6010 
6020 
6030 
6035 
6040 
6050 
6060 
6065 
6070 
6080 
6100 
6·499 
6500 

REM EFFETS i>E POUR·SUITE 
If RND(1)(1/Vl îHEN ~OSUB 7000 
IF FJ=0 THEN 100:REM SI LA MANCHE CONTINUE.~. 
IF FJ=Z THEN 300:REM SI PERDU ••• 
REM ON A GAGN~ UNE MANCHE: 
REM RAJOUTE DES OBJETS ET AUGMENTE ~A VJTESSE ·nu PROF 
NO =NO+S:VI=VI-5 
If VI<5 THEM l)I=S:REH VITESSE LIMITE ·· 
GOTO 60:REM REJOUE UNE HANCHE 
REM --- ON A PERDU 
PRINT TAB<7>;'POUR REJOUER~ APPUYER SUR 'RETURN• 
IF CETC<>13 THEN 320:REM ATTEND UN "RETURN' 
COTO 50:REM RECOMMENCE UNE PARTIE 
REM ---- INITIALISATION -----
GOSUB 2000:REM INIT. MODE GRAPHIQUE 
GOSUB 1200:REM PLACE BONHOMME 
GOSUB 1300:REM PLACE LE PROF 
GOSUB 8000:REM PLACE LES OBJETS 
SC=0:COSUB 9000:REM AFFi t HE LES SCORES 
RETURN 
REM ---- INIT. VARIABLES DE JE~ ---
VVI=50:VI=VVI :REM INIT. VITESSE DU PROF 
VNO=S:NO=VNO:OB=NO:REM NBRÊ D'OBJETS 
RETURN 
REM ---- PLACE BONHOMME ----
BX= INT rRND < 1 > *XH >: BY=INT C RND < 1 > *YMJ 
DOT BX,BY Ct:REM AFF. BON~. 
RETURN . 
REM. ---- PLACE PROF 
PXP=INTCRNDC1)*XM>:PYP=INT<RND<1)*YM> 
IF SCRN<PXP,PYP>=C2 THEN 1300!REM SI DEJA QUEL~UE CHOSE 
DOT PXP,PYP C2:REM A~F. LE PROF 
RETURN 
REM ---- INIT. MBDE CRAPH1QUE ---

.. 
~ 

MODE 2A: X.M'=XMAX: YM=Y.MAX-19 
C0=0:C1=14:C2=3:,C3=12:COLO·RG C0 Ci C.2 C3 
RE TU RN 
REM ---- ENTREE DES COMMANDES ~--
PX=0: PY=0 
CL=tt4001: CALLM '#·5000, CL: IF 
Cl=tt4002:CALLM tt5000,CL:IF 
CL=#400.4:GALLM #5000,CL:IF 
CL=M4008:CALLM #5000,CL:IF 
RETURN 

CL00 
CL00 
GL00 
CL< >0 

' 

THEN 
THEN 
THEN 
THEN 

REM INIT. PROGRAMME MAC+fl#t DES TOiJ·CHE 
ADR=ff5è00:FO~ !=0 TO 29 
READ A:POKE ADR+I,A 
NEXT I:RETl:JRN 

PY =1:REM SI DIR HAUT 
PY=<-1>1REH SI DIR BAS 
PX~<-l>:REM SI DIR GAUCHE 
PX=l:REK SSI DIR DROITE 

REM ---- SOUS - PRO.GRAMME M·ACHINE POUR LES TOUCHES 
DATA #F5,tt~~~ttD5,ttC5,#11~3,0,ff19,tt7ErffF3r#32r7rHFF,#3A 
DATA 1,#FF , #FB,H2B,#A6,ff23 !•77.ü2B,ff36,. 
DATA ffC1,#D1,#E1,#F1,#C9 
REM ---- DE~LACEriENT DU BONHOMME -- - 
GOSUB 5000.:RtM VOIR SI éOMMANDE 
IF PX=0 AND PY=0 THEN RETURN:REM SI RIEN 
IF CBX+PXC0 OR BX+PX>XM> OR CBY+PY<0 OR BY+PY>YM> THEN RETURN 
DX=BX+PX:DY=BY+PY:REM COORD. DE DEPLACEMENT 
REM TOUCHE-T-ON UN QUELQUE CHOSE ? 
Z=SCRN<DX,DY>:GOsu» 6~00:REM AFF. BONH. 

•IF Z=C0 THEN RETURN:REM SI TOUCHE RIEN 
IF Z=C2 THEN FJ=2:GOSUB 6600.:RETURN:REM ~I TOUCHE PROF 
REM ON TOUCHE UN OBJET: 
OB =OB-1:IF OB=0 THEN sc~sc+100:GOSUB 9000:FJ=1:RETUfiN 
SC=SC+10:GOSUB 9000 
RETURN 
REM ---- AFFICHE BONHOMME 
DOT BX,BY C0:REM EFFACE 'ONH. 
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li' 
1 

! 
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6510 
6520 
6530 
6599 
6600 
6610 
6620 
6630 
6999 
7000 
7010 
7015 
7020 
7030 
7040 
7050 
7055 
7060 
:7100 
7110 
7999 
8000 
8010 
8020 
8030 
8040 
8050 
8999 
9000 
9010 
9020 
9999 
10000 
10010 
10020 
10030 
10110 
101 20 
1014'0 
10150 
10160 
10170 
10180 
10190 
10210 
10220 
10230 
10240 
10250 
10260 
1027 0 
10280 
10300 
1031 0 
10320 
10330 
10340 
10400 

BX =DX: &Y=DY: REM- NOUVELLES COORD': 
DOT BX,BY C1:REM AFF. BONH. 
RETURN 
REM ---- AFFICHE LE PROF 
DOT PXP.PYP ce 
PXP=PXP+PXX:PYP=PYP+~YY 
DOT PXP,PYP C2 
RETURN 
REM ---- DEPLACEMENT DU PROF ---
PXX=0: PY Y=0 
IF PXP=BX AND PYP=BY THEN FJ=2:GOSUB 6600:RETURN 
REM SE RAPPROCHE DU BONH. 
IF PXP<BX THEN PXX=l 
IF PXP>BX THEN PXX=-1 
IF PYP<BY THEN PYY=l 
IF PYP>BY THEN PYY=-1 
REM TOUCHE-T-ON QUELQUE CHOSE? 
IF SCRN<PXP+PXX,PYP+PYY>=C3 THEN RETURN 
GOSUB 6600:REM AFF. LE PROF 
RETURN 
~EH -- - - PLACE LES OBJETS ---
OB =NO: FOR I=l Td NO-
X=INT<RND< 1 >*XM> :Y=INT(RND< l>*YM> 
IF SCRN<X,Y><>C0 THEN 8010 
DOT X,Y C3 
NEXT 
RETURN 
REM - --- AFFICHE SCORE/RECORD ----
IF SC>RC THEN RC=SC 
PRINT CHRf ( 12 >;TAB<10);'SCORE=·;sc;• ';TA8(30); 1 RECORD: 1 ;RC; 1 

RE TURN 
REM - --- REGLE DU JEU ----
PR INT CHRf C12 >:REH EFFACE ECRAN 
PRINT 
PRINT TAB <30 l ;'PROF ! ' 
PRI NT TAB C3 0) ;•------• 
PRI NT • VO US SOU VENEZ-VOUS DE VOTRE TENDRE ENFANCE ?' 
PR INT ' HAIS SI , DANS LA COURS DE RECREATION ? 1 

PRINT 'NO N? ' 
PRIN T ' CELA NE FAIT RIEN, VOUS ALLEZ POUVOIR COMBLER' 
PRINT ' CE TTE LACUNE •.. ' 
PRIN T 
PRINT ' DANS LA COURS DE RECRE CATION>, VOS BON&ONS SONT' 
PRINT ' TOMBES PAR TERRE- <ILS SON'F -BLEUS -1). • 
PRINT ' HELAS, LA SO~NERIE A RETENTI ••• • 
PRIN T ' ESSA YEZ DE RA"ASSER TOUS VOS BONBONS <EN PASSANT• 
PRIN T ' DES SUS> AVANT QUE LE PROF VOUS ATTRAPE ET VOUS TIRE" 
PRIN T ' LE S OR EIL LES ( AIE !) ' 
PR I.NT 
PR I NT ' AT TE~T IO~ A SA RuSE: PARFOI S IL SE POSTE PRES' 
PRINT ' D'U ~ i ON ~ C H ET i l FA I T CELUI GUI EST TOUT GENTIL' 
PRIN T ' L'Hf rOCPii E •.• ' 
PRI NT 
PRINT ' VOIL A. BON COURAG E' 
PRI NT 'NB: VOUS VOUS DEPL ACEZ AVEC LES CURSEURSi 
PR I NT :P RINT ' AP~ uY ER SUR ' RET URN' POUR COHMENCER ••• •s 
IF GE TC<>1 3 THE N l 0340: REH AT TEND RETURN 
RETURN 
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SAUT EN LONGUEUR 
Les Jeux Européens vont débuter 

et vous y participez. 
Discipline : Le saut en lo1.1gueur. 

Un peu d'échauffement, un départ lent, une a~célération brutale, 
un appel sans faille et vous voilà 

propulsé vers la gloi~e qu ... 
dans les affre·s de la honte. 

BUT DU JEU 1 de parl.er, il faut courir à point . A vous ... - Sautez avant la flèche en appuyant Slclr 
«Espace». . 

D,ès le début de la piste, fa ites une course 
f>ien calculée et calibrez essenti.ellèment 
l'înstant exact où vous devrez presser la 
touche de sa·ut. Le moindre détail sera 
lourd de conséquences. Mais rie.n ne sert 

l AU CLAVIER 1 
- Faites RUN 
- Vous êtes représenté par une éteile. 
- Pour courir : appuyez fréquemment sur 

Cette. touche peut ·modifier l'angle de 
votre ·saut si vous'appuyez trop longtemps 
d~ssus' o.u pas du to.ut. 

la touche «Sh ifü>. 

10 ~ GOSUB 8000:REt( lniti;llise l'ecran et le Pro~ramine 
110 INPUT 'Nom du 1er joueur ";NM1$:~RINî 
140 INPUT 'Nom du 2~ae joueur •;NM2$:POKE ~75,32 
150 GOSUB 1000:G$=NM1$:LG!=LG1!:PRINT CHR~<12) 
160 IF LG2!>LG1! THEN G$=NH2$:LG!=~G2! 
l ï ~ IF LG2!=LG1 ! THEN PRINT 'E~alite •• •;:GOTO 19~ 
180 PRINT 'Le vain~ueur en saut : ';G$ 
1 9 0 PRINT 'Votre Performance est de ';LG!;' metres.• 
200 POKE k75,95 
300 END . 
999 REM**** ESSAIS DES SAUTS DES.JOUEURS**** 
1000 LG1 !=0:LG2 h= 0:FOR I=l to Z:PRINT CHR$C12) 
1010 CURSOR 0,22:PRIHT 'Joueur : •;~M1$:PRIN~ 'Essai no.•;1 
1020 PRINT 'Performance :';Ltl! 
1030 GOSUB 2500:GOSUB 20~0:IF LG! J LG1! THEN LG1!=LG! 
1040 GOSUB 1500:REM itténte clavier 
1050 f'RINT CHRH12J :CURSOR 0 , 22:PRINT 'Joueur : .•;NH2$ 
1060 PRINT 'Essai no.•n:PRINT' 'Performance :•;LG2! . 
1070 GOSUB 2500:GOSUB 2000:1F LG!>LG2! THEN. LG2!=LG! 
1080 GOSUB 1500:RE~ attente clavier 
1090 NEXT 
1100 RETURN 
1499 R·EM **** ATTENTE AU CLAVIER **~* 
1500 CURSOR 5.l:PRINT 'APPUYer sur la toucha c 

1 

1510 CL=M408:CALLM M5000,CL:IF Cl=0 THEN 151& 
1520 RETURN 
1999 REM **** UN ESSAI DU SAUT EN LONGUEUR **** 
2000 YB =7:XB=59:CURSOR XD,YB:PRINT "*";:FLIP=0:LT!=i:LG!~0 
2010 CL=M40B0:CALLM #5000,CL:IF CL=0 TkEN . 20l~ 
20Z0 CL=M20 20:CALLM M5000~CL:IF Cll>0 THEN 22èi 
2030 Cl=M4080:CALLM M5000,CL:IP ' FLIP~0 A~D ~~! ~1 AND CL<>0 THEN LT!=LT!-2:FLIP= 
·1 
2040 LT ! =L T!+0.25:IF CL=0 THEN FLIP~é 
2050 L T CD~LTCD~1:IF LfCD>0 THEN 2020 
2061 LTGD =LT!:XB=XB-l:CURSOR Xl,Y9:PRINT '* •: 
2065 IF X&<S THEN 22è0 · 
2070 FLIP=l:GOTO 2è20 

'---------------------------------'-"--'-..:..;_-=-------------------------------------------------'~ 
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2200 ANG LE=90 
2210 CURSOR 15,1B:ANGLE=ANGLE-3 :PRINT ANG LE ;: CL= M2020 : CALLM M500e.C L:I F CL<>0 A 
ND ANGLE>4 THEN 2210 
2220 T!=0 :DT!= BE- 2:V0!=5+5*EXP< -ABS <L T! )/10> :I F V0l>10 THEN V0!= 10 
22 30 A!=ANGLE*Pl/180:VXl=V0!*COSCA!>:VY !=V0! *SI MCA!> :D X1!=0 :DY1 =0 
2240 T!=T!+DT!:DX!=VX!*T!:DY=2*<-S*l!*T l+ VY!*T !> :IF DY<0 OR XB-DX!*2 <0 THEM 227 
0 . 
2250 CURSOR XB-DX1!*2,YB+DY1 : PRINï • •;: CURSOR XB-DX!*2,YB+DY :PR INT 
X! : DY1=DY : GOTO 2240 

' * ' ; : DXl!=D 

2270 LG != INT (DX 1!*100) / 100 : LG !=LG!- ((XB -22) /2) 
2280 CURSOR 15,19:1F XB<22 THEN PRINT 1 MORDU • • 1 : LG!=0 : RET URN 
2290 I F LG!<0 THEN PRINT 'FAUTE •• ':LG!=0:RE TURN . 
2300 PRINT LG!; ' metres •• ':RETURM 
2499 REM **** AFFICHE LE SOL **** 
2500 FOR I=MB6B2 TO MB 706 STEP 2:POKE I,255:NEXT 
2510 CURSOR 3,6 :F OR 1=9 TO 2 STEP -1 : PRIN T I;:NEXT 
2520 CURSOR 22,6 :PRINT CHR$C94); :RE TURN 
7999 REM **** INITIALISATION ECRAN **** 
8000 COLORT 0 12 5 14:FOR I=ü5000 TO ü501 C:REA D A 
8010 POKE I.A:.NEXT:PRINT CHIUC12) 
8050 RETURN 
8100 DATA MF 5, MES ,MD5r MC5,ü11,3.0,M19,tt 7Er ttF3 , M32r7 rMFF 
8110 DATA M 3A,1, ttFF.ttFB,M2B,MA6,M23, tt 77.ü2B ,tt36,0,~C1,MD 1 
8120 DATA MEl,ttF1,ttC9 

INTERGALACTIQUE 
Décidément.l'espace n'est pas calme. 

Surtout lorsque les météores convergent vers vous 
et que vovs ne disposez que d ' un classique rayon laser pour vous défendre. 

Faites preuve de sagacité, de vivacité 
et n 'oubliez pas d'emporter quelques litres de sang-froid. 

Vous éviterez ainsi une fin affreuse. 

• 

BUT DU JEU 

Détruire vos assaillants minéraux qui fu
sent de toutes parts en utilisant un simple 

mais puissant faisceau laser. 

1 AU CLAVIER 

- Le déplacement se fait à l'aide de la poi
gnée. 

- Branchez le paddle. 
- Tirez en appuyant sur le bouton. 

tee REM ****** ** INTER-GALACTIQUE** POUR DAI ****** 
tete CLEAR t eeee:MODE 4A:Ct'K.=9=C2%=3:C3%=4:C4f.=t5:Fl'K.=FREQ(33.e):F2%=FREQ(338.8):F3'K.=FREG<1888.e>:F4'K.=FRE 

G<3ee8.8> 
tete POX:E #75132 
t828 COLORT 9 t5 8 e:COLORG C1% C2'K. C3'K. C4'K.:DIM I'K.Ue&.8>,Y'K.(188.e> 
t838 A'K.=4e:XX'K.=IMAX:YX'K.=YMAI:YY'K.=YX'K.*f.8:XY'K.=II'K.-YY'K. 
te4S PRINT CHRS<t2l:INPUT • Combien de laser-s : te , tS ou 2e •;B'K.:BB'K.=B'K.:IF B'K.=15 OR B1.=2e OR Bt.=lt GOTO t 
959 
t946 GOTO t94S 
1858 B'K.=BB'K.:PRINT CHRSU 2>:CURSOR 29,2:PRINT "VOY AGE INTER GALACTIQUE" 
te55 C'K.i::9:COLORG Ct'K. c~ C3Y. C4%:FILL 8,8 XI'K.,YIY. Ct'K. 
1868 FOR D'K.=t TO S:E'K.=29+RND<XX'K.-38.8>:n=3e+RND<YY'K.-2S.8) 
t978 FILL E'K.,F'K. EY.+RNDU8.8),F'K.+RND<S.8) 22:NEXT 
188e FOR M'K.=t TO A'K. 
te9e X'K.<M'K.l=RND<XX%l:Y'K.IM%>=RND<YY%) 
1 tee IF SCRN<X'K.tM'K.),Y'K.<M'K.))=C3'K. GOTO 1898 
11le DOT X%<M%>,Y%<MY.> 21:NEXT 
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1128 X"=RND<XX%>:Y%=RND<YY'x.> 
1138 IF SCRN<XJ.,Y'x.>=C2% OR SCRN<X%,Y,,>=CS% GOTO 1128 
148 DOT X'x.,V'x. 23 
158 PRINT CHRS<12>:CURSQR s,1:PRINT" ";A'x.;" rnete~itH '':CURSOR 48,t ;PRINT u ";B'x.;!' lHel"S Il 
68 FOR G%=5 TO 1 STEP -1 

1 78 CURSOR 15,3.:PRINT "Depar-t dans ";G'x.;u HtondH 0 :SOUND 81e 15 e F1%:COLORG C.U, Ci% C3'x. CU, 
u 2 WAIT TIME 2:SOUND e 8 15 2 F2'x.:WAIT TIME S8:COLORG C1% C2% C3% Ci'x.:NEXT 
11 § SOUND OFF 
118t COLORG Ct'x. C2'x. C3'x. C4'x.:CURSOR 1S,3:PRINT" 

1 

1198 CURSOR 18,S:PRINT" • ;C'x.;" meteor-ites detr-uits " 
PAR·TEZ ! ! " 

12et' IF PEEIC<ltFD68> !AND 12808 THEN GOSUB 3215 
1288 IF CMA'x. GOTO 1388 
1298 PRINT CHRS<t2>:CURSOR 38,2:PRINT "GAGNE !!":HAIT TIME 18&:A'x.=A'x.+l:GOTO 1858 
1388 P8%=PDL<8>186+1 :Pt %=PDL(1)/86+1 :U'x.=X%:V%=Y% 
1318 ON Pt'x. GOSUB 248812448,2488 
13i8 IF Y'x.<e TIŒN Y%=8:GOTO 1348 
1338 IF Y%>YY'x. THEN Y'x.=YY% 
1348 IF IM0 THEM X%•8:GOTO 1368 
1358 IF X'x.>XX'x. THEN X'x.=XX'x. 
1.368 . lF SCRN<X%,Y'x.>=C2% OR SCRN<X,,'1Y'x.>=C3'x. THEN DOT X'x.,Y'x. C4'x.:PRINT CIUSC12>:ClJRSOR 2.12:PRINT •SCRATC 
H !!":WAIT TIME 188:A%=A%-1:GOTO 1858 
1378 SOUND 1 1 15. 8 F3Y.:DOT X%,Y% 23:IF U"=X'x. AND V%=Y% THEN SOUND OFF :GOTO 1388 
1375 DOT UY.,Vt. 20:SOUND OFF 
1388 IF CY.=A% GOTO 1298:FOR I1.=1 TO A%:JF PEEK<ttFD88) IAND #28<>8 THEN GOSUB 3215· 
13,85 IF Y%<I%>=YX'x. THEN NEXT:GOTO 1198 • 
1398 DOT X'x.<I'x.>,Y'x.H'x..> 28:X'x.<I'x.>=X'x.<I'x.>+SGN<X'x.-X%<Ii»:Y'I.<I'x.>=Y%:<I%>+SGNrf'x.-Y'x.<I'x.» 
1489 IF SCRN(X%<I'x.>,Y'x.<I%H=C1% THEN DOT OC'X.<I%>1Y%<I'x.> C2'X.:NEXT:GOTO 1198 
1418 IF SCRN<X'X.<I'x.>1Y'x.<I'X.»•C4% THEN DOT X%,Y'x. C2i;:CURSOR se,2:PR1Nl' "PERDU !!":WAIT TIME 288:A%=At.-1 :G 
OTO 1858 • 
1428 DOT XJ.<I'x.),Y'x.<I'x.> C1~:Y'X.<I'x.>=YX'x.:C'X.=C%+1:N~T:GOTO 1198 
2488 ON Pi% GOTO 2416,2428,2438 
241& X'X.=X%-1:Y'x.=Y%-1:RETURN 
2428 X'X.=X%-1:RETURN 
243& X'x.=X'X.-1:Y'I.=Y'X.+1:RETURN 
2448 ON P1% GOTO 2458,2468,2478 
2450 Y'x.=Y'X.-1:RETURN 
2468 RETURN 
2478 Y'X.=Y%+1:RETURN 
248& ON P1% GOTO 2498,2589,2518 

'2498 Y'X.:=Y%-1:X%=X%+1 :RETURN 
2589 X'X.:sX%+1:RETURN 
25.18 Y'x.=Y'x.+1:X'X.z::X%+1:RETURN 
3215 IF B'x.=8 TiœN RETURN 
3216 GOSUB 4468 
3248 FOR L'X.=1 TO A% 
325& IF SCRN<X'I.<L'x.),Y'X.(L'I.))=C4% THEN YJ.<L'x.>=tXt.:C~=C%+1:SOUND 1 1 15 2 F4%:CURSOR 18,3:PRINT" ";Ct.;" •:sa 
UND OFF . . • 
326& NEXT L'x. 
3265" SOUW> OFF 
3278 DRAW R'X.,S% X1.,Y% 28:DOT X'x.,Y'X. 23:'RETURN 
4238 IF P8%>178.8 AN}) X'X.+Y%<=IX'1. THEN R%=.I'Xt+Y%~5%=8:RETURN 
4248 IF P8U178 AND X%+YUXX% THEN R%=XX%:5%=X%+Y%-XX'f.:REjURN 
4258 IF P8%<8S AND XU=Y'X. THEN R'I.=I'X.-Y·'x.:S%=8:RETURN 
426t IF P8%<8S AND YJ.>X·Y. THEN R%=8:5%=Y'I.-X%:RETURN 
427& R%=U~:S%=8:RETURN 
43H IF P8U127 THEN R'X.=XX'x.:S'I.=Y'Xt:RETURN 
4318 R%=8:S'x.=Y'l:RETURN 
4958 IF P8%>178 AND X'I.<=XY%+Y% THEN R%=X'I.+YY'x.-Y%:Sf.=Yn;:RETURN 
4360 IF P8%>17& AND X%>XY%+Y% THEN R%=XX%:S%=Y%+XX'x.-X%:RETU.RN 
4378 IF P8%<8S AND X'x.+Y%»=YY% THÈN R%=X%+Y%-YY'X.:S'X.=YY'X.:RETURN 
4380 IF P&%<8S AND X%+YMYY'X. THEN R'x.=e':S%=X%+Y'X.:RETURN 
·4398 R%=X%:S%=YY%:RETURN 
4488' P8%=PDL<8>:P1'X.=PDL<1>/86+1:B%=B%-1:CURSOR 42,1:PRINT Bll;"" 
4485 FOR TY%=1TO2 
4418 SOUND 0 e 15 8 F31.:WAIT TIME 2 
4428 SOUND e 8 15 2 F1%:WAIT TIME 2•TY%:IF TY'X.=8 GOTD 4458 
4438 NEXT • 
444& ON Pi% GOSUB 4238,436814350 
,4445 DRAW n.,Y% R%,S% 23:TY%=8:GOTO 441e 
4458 RETURN 

·. 

..... 
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LE PIGEON AGILE· 
Vous n'êtes pas un oiseau de malheur et pourtant ... 

Entre les plombs et vos petits qui crient famine, 
vous ne saurez plus où donner 

de la tête et du. bec. 

. 
BUT DU JEU l enfants qui vous attendent au nid. 

/ 
/ 

.Se tenir le plus éloigné possible du canon 
fatal en tentant toutefois de récypér-er les 
aliments nécessaires à la becquée de vos 

1 AU CLÀVIER 
. - Faites RUN pour démarrer le jeu 

- Vous vous déplacez à l'aide des curseurs 

- Pour déposer les graines, appuyez sur 
«Espace»: 

*REW4:LOOK 
1 
2 
3 
4 
.5 
'6 
10~ 
110 
120 
130 
131 
140 
150 
151 
160 
170 
:GOTO 
180 
:GOTO 
19,0 
200 
999 
1000 
1009 
1100 
1110 
1115• 
1116 
1120 
1130' 
1140· 
1145 
1150 
1160 
11·70. 
1200 
1210 
1299 
1300 
131·0 
1999 
2000 
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REM *** CHASSE AU PIGEON **** 
REM -
REM 
REM 
REM -
REM 
GOSUB 8000:GOSUB 1000:GOSUB 2000:GOSUB 3000:GOSUB 4.00 
REM initialisations du jeu 
CHANCE=16:REM Paraœ~tre de dilficulte 
GOSUB 2100:GOSUB 1100 
REM dePlace~ent du chasseur et de l'oiseau 
IF INTCRND<CHANCE>>=0 THEN GOSUB 1100 
IF PIGE>.0 THEN 130 
REM si il Y a encore des oisea~x vivants 
MODE 0:PRINT CHRSC12>:POKE M75.95 
IF PT=0 THEN PRINT 'Vous ri'aimez les oiseaux que dans votre assiette !! •• ' 
200 
I F P T < 1 0 THE N P R I N T • V ou s a v e z vu / l e s o i s e·a u x. / d ' H i t c h c o k , c a s e v o i t • • • • 
200 
P R I N T • BR Â V 0 , v o-i l a u n d e f' e n s eu r .d e s P·a s s,er eau x ! ! • • 
POl<E M75, 95: END 
REM *** INITIALISATIBN DU CHASSEUR *** 
TIRX=20:TIRY=2:XB~20:YB=1:DXB=0:RETURN 

REM *** GESTION DU CHASSSEUR ET DE SON TIR *** 
IF DXB=0 THEN IF RNDC1>>0.5 THEN DXB=CXO-XB> 
CODE=0:X=XB:Y=YB:GOSUB 5000:XB=XB+SGN<DXB>:DXB=DXB-SGNCDXB> 
IF XB=XO AND YB=YO THEN FIN=l 
CODE=J:X=XB:Y=YB:GO~UB 5000 
IF INT<RNDC1~>>=0 THEN 1150 
IF TIRY<20 THEN 1150 
CODE=0:X=TIRX:~=TIRY:GOSUB 5000:TIRX=XB:TIRY=YB+1 
CO~E=2:X=TIRX:Y=TIRl:GOSUB ' 5000 
GOSUB 1300:CODE=0:X=TIRX:Y=JIRY:GOSUB 5000 
IF TIRY>20 OR TIRY>Y0+1 THEN TIRY=20:RETURN 
TIRY=TIRY+l:IF INT<RND<CHANCE/4))=0 THEN TIR~=TIRX+SGNCXO-TIRX> 
CODE=2:X:TIRX:Y=TIRY:GdSUB 5000 
RETURN 
REM Re~arde si l'oiseau est touche 
IF TIRX=XO AND TIRY=YO THEN FIN=l 
RETURN 
REH NNN INITIALISATION DE L'OISEAU NWN 

X0=6:'r0=20:FIN:;:0 



2010 RETURN 
099 REM NNN GESTION DE L'OISEAU NNN 

1•0 GOSUB 1300:CODE=0:X=XO:~=YO:BOSUB 5000 
2 10 CL=tt4001:CALLM tt502DiCL:IF CL<>0 AN~ Y<20 THEN YO=Y0+1 lN0 CL=tt4002: CALLH tt502D ,°CL: IF CL() 0 AND Y> 1 TH.EN YO=Y0-1 
21 0 CL=#4004:CALLM #502D.CL:IF CL<>0 AND X<43 T~EN XO=X0+1 
21 0 Cl=tt4008:CALLH tt50!D,CL:IF CL<>0 A~D X>6 THEN XO=Xô-1 
,;f 15,0 IF FIN.=1 OR CXO=TIRX AND YO=TIRY> OR <Xti=XB ÀND Y0=:.'8) THEN COSUB 42tt:cos 
UB 2000 
2160. CODE=4: X=XO: Y=YO: GOS'UB s0·00 _ 
2170 A=PEEK<ECRAN+X0*2+1>:IF A=8 ANI GRAIN=0 AND Y0=1 THEN CRAIN=1:CODE=1~X=XO: 
Y=Y0-1:GOSUB 5000:GRD=GRD-1 
21Êl0 .CL=tt2020:CALUf tt502D.CL:IF ' X0=6 -AND Y0=20 AND CL00 AN.I) GRAIN=1 THEN GOSUB 

410è 
2190 RETURN . 
2999 REM +++ MIS~ EN PLACE DU DECOR +++ 
3000 PRINT CHRH12>:COLORT .0 4 0 0:POKE #15.3'2 
3010 FILL 296~~ 309.177 14 
3.020 PA$=2è:X=0:FOR 1=0 TO 4·0:DRAW· 300:-X.177+1 XHAX.177-+I 5 
3030 PAS=P~S-l:X=X+PAS:N~XT 
3040 FILL 297,160 302,168 9 
3080 Y=0:FOR X=0 TO 5~CODE=1:GOSÙB 5000:NEXt:GRD=0 
3090 FOR X=6 TO 43:CODE=1:1F INT<RND<4>>=0 THEN CODE=5:GRDcÇRD+1 
3100 GOSUB 50t0:NEXT 
3110 j<ETURN 
3999 REM ••• INITIALISATION DU SCORE ET DES OISEkUX ••• 
4000 PIGE=S:PT=0:CURSOR 0.2:PRINT 'Score : •.;py 
4010 CURSOR 0,1:PRIN1 'Nombre d'oiseaux : ·~PIGE 
·u20 RETURN 
4099 REM ••• HISE A JOUR DES POINTS ••• 
4100 GRAIN=0:PT=PT+1:CURSOR B,2:PRINT PT: 
4110 IF GRD<1 THEN PIGE=PIGE+1:GOSUB 3080:dOSUB 4010:IF CHANCE>4 THEN CHANC~:CR 
AN'CE-4 
4120 RETURN . 
4l99 REH ••• MISE A JOUR DES PIGEONS 
4200 PIGE=PIGE-l:CURSOR 20,t:PRINT PIGE:GRAIN=0 
4l10 IF GRD<1 THEN GOSUB 3080 
'4220 RETURN 
4'9 9·9 RE H - - AFF I CH AGE EN H 0 DE GRAPHIQUE - -
5000 AFF=<CODE*16+TABLE)*65536+ECRAN+Y*720+X*2+1 
5010 CALLH ~5000,AFF:RETURN 
7999 REM --- INITIALISATION DES PROGRAMMES ASSEMBLEUR 
80•0 MODE 6A:COLORG 9 11 5 1A:ECRAN=PE~KC#88>+PEEKCM89>*256 
8010 TABLt=tt5100:FOR 1=#5000 TO tt5049:READ A:PO~E l,A:NEXT 
8020 FOR I=TABLE TO r ·ABLE+16*6-1:READ A:POKE I,A:NEXT 
8.f>30 RETURN 
8099 REM --- AFFICHAG~ EN LANGAG( MACHINE ---
8100 DATA ttF5,ttE5,MD5,#C5,"11,3,0,#19,M5E,M2B.M56.M2B.#4E 
8110 DATA tt.2B.tt46,tt26.B,tt2E,2,ME5.ttDS,ttA,ft12,:Ltti3,"tt2D 
8120 DATA MC2,M15,150.#D1.M21rMSA,0,~19,ttEB,ME1ri2SrMÇ2,M1~ 
8130 DATA tt50,ttC1,#D1,#E1,ttf1,MC9 
8149 REM --- TESTE DES TOUCHES ENFONCES ---
81 5 0 DATA tt F 5 , tt E 5 , MD 5 , MC 5 , tu 1 , 3 ;0 '·Il 9 , M 7 E • MF 3 , M 3 2 , 7 , tt F F , tt 3 A 
8160 DATA 1,MFF,ttFJ,tt2B,ftA6,#23,M77,M28,M36,0 
8170 DATA MC1,MD1,ME1,#Fl,ttC9 
8197 REM TABLES DES CARACTERES 
8198 REM ---------------------
8199 REM Caractere d'effaca~e 
a2~0 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0 
9209 REM Caractere d~ carre Plein 
0210 DATA 0.2ss.0.2ss,0,2ss.0.2s~.0.2ss.0,2ss.0.2ss.0.2ss 
8219 REM Dessin du tir du bonhomme 
8220 DATA 16,16r16r16,16rl6r16r16,16,16r16r16r16r16r16r16 
8229 REM Dessin du bonhomme 
8230 DATA 0,108,0,40,0,56,198,56,1B,2,58,2.18,42,58,2 
8239 REM Dessin de l'oiseau 
8240 DATA 0,0,0,0,16,16,40,56,68,238 , 68,0,0,0,0.0 
8249 REM Dessin du ver (po~r l ' oiseau) 
s2s0 DATA s,255,4,zss.24,2ss,32,2ss,0,2ss,0,2ss.0.2ss,0,2ss • ~ 
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MINIWAR 
let le terrain sé rapproch:e 

davantage du plateau de flipper que du champ de bataille. I 

BUT DU JEU 

Vous larguez des bombes 
mais ces dernières, pour une fois, 

vous rapportent des points. 

trouvant derrière ces rangées; et obtenir 
ainsi le record du monde. 

- Larguez votre bombe en appuyant sur 
«Espace»: 

Détruire les rangées de points en lâchant 
un projectile afin d'atteindre les bonus se 

1 AU CLAVIER 
- Faites RUN 

120 
2·00 
210 
220 
2·~0 

500 
510 
600 
700 
710 
720 
730 
740 
800 
810 
8.20 
830 
996 
997 
998 
999 
1000 
1010 
1020 
1V130 
1040 
1050. 
1997 
1998 
1999 
2000 
2999 
3·000 
3010 
3020 
3030 
3999 
4000 
4010 
4020 
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GOSUB 30·00:REM INIT ECRAN 
GOSUB 10000:REM INIT VARIABLES DU JEU 
SC•0:REM INIT. SCORE . 
GOSUB 11000:R~M INIT. VARIABLES D'UNE MANCHE 
GOSUB 6000:REH PLACE RANGEE DES POINTS 
GOSUB 7000:REM PLACE LES BONUS 
TP=TPl:GOSUB 9500:REM INlT. TEMPS 
GOSUB ~000.:REM AFF SCORE 
GOSUB 4000:REM GERE LE TRANSPORTEUR 
GOSUB 5000.:REM .GERE LE PAQUET 
IF FJ=0 THEN 500 
IF FJ=2 THEN 800 
TP1=TP1-200:IF TP1(500_ THEN TP1=500 
NBONUS1=NBONUS1-1:I~ NBONUS1=0 THEN NBONUS1=1 
PRINT CHR~<12>:GOTO 200 
PRINT "PERDU ••• • 
PRI NT 1 POUR REJOUER, APP"U;YER SUR I REîtJRN I ••• 

1 

IF GETC()13 THEN 820 
GOTO 100 . 
REM ---AFFICHE UN CARACTERE SUR ECRAN---
REM - VARIABLE •cAR' DANS VALEUR DU CARACTIRE A AFFICHER 
REM - VARIABLE FD=1 : CARACTERE AFFICijE EN INVERSE 
REM - VARIABLES X ET Y : COORDONNEES ~U CAR~CTERE 
IF <XC0 OR X>XH> OR <YC0 OR Y>YM> THEN PRINT 'R':RETURN:REM SI HORS ECRAN 
ECRAN=MBFE7-X*2-Y*134:RE~ CALCUL COORD. DANS ECRAN 
POKE ECRAN,CAR:REM AFFICHE CARACTERE 
IF FD=1 THEN FD=0:POKE ECRAN-3,255:REM SI INVERSE 
IF CAR•VIDE THEN POKE ECRAN- 3r0:REM SI CARAC~ERE VIDE, EFFACER L'INVERSE 
RETURN 
REM --- DONNE LA VALEUR DE L'ECRAN DE CORRD. X ET Y---
REM - X ET Y: COORD. OU PRENDRE VALEUR ECRAN 
REM - RESULTAT ECRAN DANS ·vxv· 
VXY=PEEKCMBFE7-X*2-Y*134>:RE~URN 
REM ---- INITIALIS~ MODE E~RAN ---
COLORT 0 12 12 0:MODE 0 
PRINT CHR$~12>:REM EFFACE ECRAN 
XM=ô0-1:YM=24-1:REM VALEURS MAX1MALES aE L'ECRAN 
RËTURN 
REM ---- DEPLACEMENT DU TRANSPORTEUR 
TX=TX+l:IF TX>XM THEN TX=0 
GOSVB 4100.:REM AFFICHE TRANSPORTEUR 
RETURN 

. 



. 4~99 REM --- AFFICHAGE DU TRANSPORTEUR ---
4100 X=TX1:Y=TY1:CAR=VIDE:GOSUB 1000:REK EFFACE ANCIEN TRANSPORTEUR 
4110 IF P0=0 THEN GOSUB 5500:REK SI AFFICHER PAQUET SOUS TRANSPORTEUR 
4120 TX1=T X:TY1=TY:REK NOUVELLES COORD. 
4130 X=TX1:Y=TY1:CAR=TSP:GOSUB 1000 
499 9 REM --- GESTION DU PAQUET ---
5000 IF P0=0 THEN GOSUB 5200:REK VOIR SI INIT 
5010 I F P0=0 THEN RETUR~:REM SI I~IT. 
5019 REM ON DEPLACE LE PAQUET: 
5020 DX=1:DY=1 
S030 IF OX+DX>XM OR OY+DY>YM THEN GOSUB 5300:RETURN · 
5040 OX =OX+DX:OY=OY+DY 
5050 X=OX:Y=OY:GOSUB 2000:REH PREND VALEUR EN OX , QY 

! 

. 5060 IF VXY> 4B AND VXY <SB THEN GOSUB 5800:GOSUB 5500:RETURN~REM SI ON TOUCHE UN 
CHIFF'RE 

5070 IF VXY=BONUS THEN GOSUB 5600:RETURN 
5090 GOSU B 55W0:RETURN:REK AFF. P~QUET 
5199 REM INIT. LE PAQUET POUR DEPLACEMENT 
5200 AA =GETC:REH PRENDRE TOUCHE DO CLAVIER 
5210 IF AA=0 THEN RETURN:REH SI ~IEN 
5220 P0=1:REM NE PLUS AFFICHER PAQUET SOUS TRANSPORTEUR 
5230 OX1=TX:OY1=TY+1:0X =îX:OY=TY+1 
5240 RETURN 
5299 REM ---PAQUET SORT DE L' ECRAN---
5300 GOSUB 5400:REH EFFACE PAQUET 
5310 P0=0:REM LE REMETTRE SOUS TRANSPORTEUR 
5320 RETURN . 
539 9 REM --- EFFA~E SEULEMENT LE PAQUE T ---
5400 X~O X : Y =O Y :CAR = VIDE:GOSU~ 1000:RETURN 
549 9 REM --- AFFICHAGE DU PAQUET ---
5500 IF P0<>0 THEN 5550 
5S05 REM IL EST PORTE PAR LE TRANSPORTEUR 
5510 OX =TX:OY=TY+1 
5545 REH EFFACAGE ANCIEN PAQUET: 
5550 X=OX1:Y=OY1:CAR=VIDE:GOSUB 1000 
S555 REH NOUVELLES COORDONNEES: 
5560 OX1=0X:OY1=0Y 
5565 REM AFFICHAGE DU PAQUET 
5570 X=OX1:Y=OY1:CAR=PAQ:GOSUB 1000 
5580 RETURN 
5599 REH ON A TOUCHE LE BONUS . 
56~0 SC=SC+.INT < RND < 1> *3 > *100: TP=TP+2: GOSUB 9~00: REM AFF-I CHE SCORE 
5610 FJ=l:REM FIN DE JEU Nl 
5620 ~ETURN . 
5799 REM ON A TOUCHE DES POINTS 
SB00 PS=<VXY-4B>*10:TP =TP-PS:SC=SC+PS:GOSUB 9000:REH AFFICHE SCORE 
.5815 REM VOIR SI OBJET CONTINUE SA COURSE 
5820 I F RNDC1 ><0.4 THEN COSUB 5300 
5830 RE TURN 
599 9 REM ---- PLACE LES RANGEES DE POINT S -- ~-
6000 FOR Y=DEBRA TO DEBRA+NRA-1 
6010 FOR X=0 TO XH 
6020 CAR=RND<1)i9+49:FD=1:GOSUB 1000:REM AFFICHE UN POINT 
.6030 NEXT X: NEXT Y 
6040 RETURN 
6999 REM --- PLACE BONUS ---
7000 .Y=FINLIG 
7010 FOR 1=1 TO NBONUS1 
7020 X=INTCRNDC1>*<XM-2*LIH>>+LIM 
7030 GOSUB 2000:IF VXY <> VIDE THEN 7020 
7040 CAR=BONUS:GOSUB 1000:REH AFFICHE BONU S 
7050 NEXT I 
7060 RETURN 
8999 REM --- AFFICHE LES POINTS ----
9000 'TP=TP-2 
9010 IF SC>RC THEN RC=SC:CURSOR 13,23:PRINT RC;' 
9020 CURSOR 29.23:PRINT SCJ' 

J 

.. 

9030 CURSOR 47r23:PRINT TP;' 
-.......;_:_:;...;:...,.___;;;.;;..;..;.;:..;;.;_;_..:..;,_.;._;;:_;;;,..,:.,.;...:..;..::~~..;.....:..----..;:._------'----___;_;'-------~--------------------------J~ 
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9040 
9050 
9499 
9500 
9510 
9520 
9530 
9998 
9999 
10000 
10010 
10030 
10040 
10050 
10060 
10080 
10100 
10i10 
10120 
101, 30 
10500 
10998 
10999 
11000 
11010 
11020 
11030 
11040 
11200 

IF TP<0 THEN FJ~2 
RETURN 
REM ---- AFFICHE SCORE ET RECORD 
CURSOR S,23 : PRINT 'RECORD:';RC;' 
CURSOR 23, 23·: PR HH 1 SCORE= 1 

; se ; 1 

CURSOR 40,23 : PRINT 1 TEMPS= ' ;TP;' 
RETURN 
REM ---- INITIALISATION DES VARIABLES DU JEU ---
REM VALEURS GRAPHIQUES: 
TSP =24 : REM TRANPORTEUR 
PAQ=l:REM OBJET 
BONUS=29:REM SUPER BONUS 
VIDE=32:REM CA RACTERE ESPACE 
TYB=12 : TYB1=TYB:REM HAUTEUR MINI . DU TRANSPORTEUR 
ïYH=3:TYH1=TYH :REM HAUTEUR MAXI . DU rRANSPORTEUR 
NBONUS=B:NBONUSl=NBONUS:REM NOMBRE DE BONUS 
DEBRA=1S : DEBRA1=DEBRA : REM DEBUT RANGEE DES POiijTS 
NRA=5:NRA1=NRA:REM NOMBRE DE RANGEE DE POINTS 
FINLIG=23:REM DERNIERE LIGNE OU METTRE BONUS 
TEMP=10000:TP1=TEMP : REM DECOMPTEUR DE TEMPS 
RETURN 
REM ---- I NIT . VARIABLES D'UNE MANCHE ---
REM INIT. TRANSPORTEUR: 
TX=0:TY=TYH1 : TX1=TX:TY1=TY:REM INIT . COORD . 
LIM=YM-TY:REM LIMITE ECRAN OU METTRE BONUS DROITEiGAUCHE 
REM I NIT . PAQUET : 
P0=0 
FJ=0:REM !NIT. FIN JEU 
RETURN 

HECTORHR 

LA CHENILLE 
A idez une pauvre petite chenille 

enfermée dans un enclos à se no urrir. 

BUT DU JEU AU CLAVIER 

• 

Dodie. la chenille est prisonnière dans 
une zone délimitée par un fil électrique à 
haute tension. Tout contact avec celui-ci 
est mortel. La chenille doit parcourir son 

enclos à la recherche de nourriture repré
sentée par des ombres entre 1et9. A cha
que nombre avalé, la chenille rejette son 
équivalent de radio-activité, symbolisée 
par des points qui deviennent de nou
veaux obstacles. 

- Il faut introduire le nombre de joueurs et 
. leurs prénoms. 
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5 ' CdPYRIGHT TILT MICRO 
10 WIPE:SCREEN 20,220,200,220 
20 COLOR0,1,2,4 : PRLNTCHR$ C16) 
30 DIMTJC32,29) 
40 GOSUB120 
50 GOSUB150 
60 GOSUB290 

- Pour jouer, utilisez le joystick que vous 
connectez sur le port de gauche. 

70 PRINT:PRINT:PRINT" VOULEZ-VOUS REJOUER <OIN> ?" 
80 RPS= INSTR$C1) 
90 IFRP$:::"o"THENGOT050 
100 IFRF'$="n"THENWIPE:END 
110 GOTOBO 



120 • PRESENTATION 
130 MS=O:AJ=O 
140 RETURN 
150 CLS:OUTPUT"COMBIEN DE JOUEURS Cmax. 9> ?",30,130,2 
160 CURSOR30,50:PEN1:PRINT" <RETURN> ";:PEN3:PRINT"pour recommencer avec":CURSO 

R60,38:PRINT"les mBmes joueurs" 
170 RP$=INSTR$Cl>:NJ=VAL<RP$) 
180 IFNJ=O AND AJ=O THEN GOT0150 
190 IFNJ=OTHENNJ=AJ:GOT0270 
200 CLS:PEN1:PRINTTABC14)NJ;:PEN2:PRINT"JOUEURS":PRINT 
210 FORI=lTONJ 
220 PRINT:PRINT"NOM DU JOUEUR";:PEN3:PRINTI;:PEN1 
230 INPUT NOMS<I> 
240 IFLEN<NOM$CI>> >10 THENNOM$CI>=MID$CNOM$CI>,1,10) 
250 PEN2 
260 NEXT 
270 CLS:J0=1:NP=NP+1:AJ=NJ 
280 RETURN 
290 WIPE:CURSOR15,210:PRINT"JOUEUR";:PEN31PRINTJO;": '';:PENl:PRINTNOMS<JO>;:PE 

N2:PRINT" JEU";:PEN3:PRINTNP 
300 SCJO>=O:E=O 
310 FORI=1T032:FORJ=1T029:TJ<I,J>=O:NEXT:NEXT 
320 FORI=18T0216 STEP6 . 
330 OUTPUT"#",I,18,1 
340 OUTPUT"#",I,198,1 
350 NEXT 
360 FORJ=18T0198STEP6 
370 OUTPUT"#",18,J,1 
380 OUTPUT"#",216,J,1 
390 NEXT 
400 A=2:H=108:V=90 
410 B=JOY <O> 
420 IFB=OORB=50RB=60RB=90RB=10 THENB=A 
430 A=B:HP=H:VP=V 
440 H=H+<<<B=1>-<B=2>>*6> 
450 V=V- <CCB=4>-<B=8>>*6> 
460 IFH<=18 OR H>=216 OR V<=18 OR V>=198 THENGOT0540 
470 C=TJCH/6-3,V/6- 3>:IFC=1THENGOT0540 
480 IFC >lTHENSCJO>=S<JO>+C:E=E+C 
490 OUTPUT"*",H,V,2:0UTPUT"*",HP,VP,O 
500 PAUSE0.08 
510 IFE>OTHENOUTPUT"§11 ,HP,VP,1:E=E-1:TJCHP/6-3,VP/6-3>=1 
520 IFRN0<0,10>>9.5THENGOSUB660 
530 GOT0410 
540 OUTPUT"*",HP,VP,3:FORI=1T0300:TONEI,5:NEXT 
550 IFFIRECO><>OTHENGOT0550 
560 WIPE:PEN2 
570 CURSORS0 ,150:PRINT"JOUEUR";:PËN3:PRINTJO;:PEN2:PRINT" : ";:PEN1:PRINTNOMSCJ 

Q). 

580 PRINT:PEN2:PRINT" SCORE :";:PEN3:PRINTSCJ0) 
590 PRINT:PEN2 
600 IFS (JO) >MS THENPRINT" NOUVEAU RECORD: Il;: PEN1: PRINTS (JQ): Ms=s (JQ): M 

JO$=NOM$<JO>:GOT0620 
610 PRINT" RECORD TOUJOURS DETENU PAR 110

: PEN1: PRINTTAB < 10) MJOS;: PEN2: PRINT 
" AVEG!' ; : PEN-1-t-PR INTMS 
620 PEN2:JO=J0+1:IFJO>NJTHENRETURN 
630 PAUSE 1 
640 IFFIRE<O> <>OTHENGOT0640 
650 GOT0290 
660 Z$=STR$CINTCRND C2,10>>> 
670 X=6*~INTCRNDC4,36>>>:Y=6*<INTCRNDC4,33))) 
680 Z=VALCZ$>:IFTJCX/6- 3,Y/6-3>=1 THENRETURN 
690 TJCX/6-3,Y/6-3>=Z 
700 OUTPUT Z,X-6,Y,2. 
71 0 RETURN . ~ 
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BUT OU J EU 

En parcourant' one zone bleue délimitée 
par le signe dièse. avalez le plus rapide
ment possible les vingt six lettres de l'al
phabet.dans l'ordre croissant. Vous pre
nez la forme de la lettre que vous 

ALPHABETOPHAGE 
Glouton d'un nouveau 

genre, vous dévorez l'alphabet 
lettre par lettre 

ingurgitez mais la collision avec une mau
vaise lettre ou un obstacle bleu est mor

. telle. 
1 AU CLAVIER 

- Au départ vous êtes représenté par le 
signe cil. 

2 ' COPYRIGHT TILT MICRO 
4 
5 
6 

"********************************* 
'* ALPHABETOPHAGE * 
'**** ***************************** • 10 wipe 

20 color0,1 , 2,4 
30 dimTJC32, 19>,RECC9>: forI=1to9:RECCI> =10000 : next 
35 gosL1b3000 
40 gosub2000 
50 gosub1000 
60 output"VOULEZ-VOUS REJOUER <OIN> ?",30,20 ,2 
70 RP$=instr$( 1) 
80 ifRP$::"o"thengoto40 
90 ifRP$="n"thenwipe:pen2:end 
100 goto70 · 
999 . "BOUCLE PRINCIPALE 
1000 P=65:A=2 
1010 B=joy<O> 
1020 ifB=OorB=5orB=6orB=9orB=10thenB=A 
1030 A=B : AH=H:AV=V:T=T+ 1 
1040 H=H+C<<B= l> - CB=2) )*6> 
1050 V=V-CCC B=4 >-CB=8))*9> 
1060 ifH=18thenH=21 0 
1070 ifH=216t henH=24 
1080 ifV=18thenV= 189 
(090 ifV=198t h e nV=27 
1100 C=TJCH/6-3,V/9-2) : ifC=Othengoto1140 
111 0 ifC<>Pthengoto1180 
11 20 S=S+l : forI=100tolstep-1 : toneI,5:next 

- Ce logiciel s'utilise avec une manette de 
jeu connectée sur le port de gauche. 
- Après avoir choisi l'un des neuf niveaux, 
le jeu commence. 
- Pour continuer, pressez le bouton feu. 

11 25 TJCH/6-3,V/9-2>=0 : pl otH,V,6,9, 2 :plotH,V,6,9 , 0:plotAH,AV,6,9,1:p1otAH,AV,6, 
9,0 

1130 
1 140 
1145 
1150 
1160 
1170 
1180 
1185 
1190 

nt"S" 

P=P+1 : ifP=91thengoto1200 
penO: cursorAH,AV:printchr$CP-1>:pen1:cursorH,V:printchr$CP-1) 
outputT-1, 72 , 210, 0 · 
outputT, 72 ,210,1 
pauseC0 . 05*Nl+0 . 02> 
goto1010 
cursorAH,AV: penO: printchr$ (P-1>:output"*" ,AH,AV,1 
forI=1to200 : t oneI ,5 : n ex t : forI=18to2 16step6:plotI, 210,6 ,9, 3 : next 
cur-sor18,210:pen2 :print"PERDU ! VOUS AVE Z MANGE" ; S ;"LETTRE";:ifS >lthenpri 

Ù95 ~ ff i re_(O) < >Othl!!ngoto1195. 
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1196 print : wipe : goto1280 . 
1200 forI=1to10 : forJ=50to1step-i :toneJ,3: next, 
1210 fl ash3 
1220 iffire<O><>Othengoto1220 

.. 

1250 wipe : pen2: cursor20,150 : print''VOUS AVEZ GAGNE AVEC UN TEMPS DE: " 
1260 pen3 : outputT,100,130,3 
1270 if T<REC CN> thenpen2:~ursor20 , 110: print" LE RECORD AU NIVEAU" ;: pen3: pri nt 

N: pen2: c1...1rsor50, 90: pri nt "EST MAINTENANT ";: penl : printT : REC CN> =T: return 
1280 pen2:cursor20~ 1 10 : print " LE RECORD AU NI VEAU '' ;: pen3: printN: pen2: cursor5 

0 , 90:print"EST TOUJOURS" ;: penl:printRECCN> 
1290 return 
1999 ' I NITIALISATION DU JEU 
2000 wipe : output"NIVEAÜ CHOISI <O -> 9> ?",30,130,2 
2010 RP$=instr$C 1>: N=valCRP$): N1=9-N 
2020 cursor70,100: pen3 : print"NIVEAU" ; : pen 1: printN 
2030 pause2 : T=O:S=O 
2040 wipe:cursor18,210:pen2: p r i nt "TEMPS : ":cursor156 , 210: print" NIVEAU : " 
2050 outputT, 72 , 210,l:outputN, 210 , 2 10 , 1 
2060 forI=1to32:forJ=1to19:TJCI , J> =O: next : next 
2070 forI= 1 8to216step~ 
2080 output"•", I , 18 , 3 
2090 outp1...1t"•" , I , 198,3 
2 100 ne>:t 
2110 forJ=18to 198step9 
2120 output"•", 18 , J , 3 
2130 output,;*" , 2 16, J, 3 
2140 ne>:t 
2150 H=10B: V=90 
216 0 OLI t put " § " ' H' V' 1 
2170 for!=65to90 
2180 X=6•Cint Crnd C4~ 36))) : Y:9•Ci nt Crnd C 4 ,22>>> 
2190 ifX=H a n d Y=V thengoto2180 
2200 ifTJCX/6-3, Y/9-2><>0thengot o2 180 
2210 TJCX/6-3,Y/9-2)=1 
2220 pen2 : cursorX,Y : printchr$CI> 
2240 nex t 
2250 forI=1to26 . 
2260 X=6•Cint<r ndC4 , 36>>>:Y=9*Cint<rn dC4,22>>> 
2270 ifX=H a n d Y=V thengoto2260 
2280 ifTJCX/6-3,Y/9-2> <> 0thengèto2260 
2290 TJCX/6-3, Y/9-2>=1 
2300 plotX,Y , 5,8 , 3 
2310 ne~:t 
2320 for 1 ~1oto1step-1 

2330 outputI ,108,210,1 
2340 tone100,100: pause0.95 
2350 outputI,108,210,0 
2360 next 
2370 return 
2999 ' REGLES DU JEU 
3000 wipe 

1 
3010 pen3 : printt abC10> "i*****************" 
3020 printtabC10>"* ";: pen1 : pr i n t " ALPHABETOPHAGE"; :pe n3 : print" *" 
3030 printtabC10> "** *************** * " · 
3040 pen2:print : print" En vous daplaëant • l'a i" de de la" : print'' manette de je 

u gaLtche,vous a l lez":print " devoir manger dans l'ordr e toutes" : print" les lettre 
s de l'alphabet . " 

3050 print : print" Pour vous aider,l'absorbtion d'une'' : print" lettre vous tran 
sforme en cette" : pr int" lettre , mais .• . " 

3060 pr i nt" ATTENTION ! ! ! •• • ":print:print" La collision avec und 
es obstacles":print" bleus ou avec une mauvaise lettr e" : print" est fatale!!" 

3070 print:print" A la fin d u jeu, appuyez sur le": print" bouton de la manette 
pour conti n1...1er . " 

3080 print : pen3:print" TAPEZ " ;: pen1 : print"RETURN" ; :pen3: print" POUR COMMEN 
CER"; 

3090 RP$=instr$ Cl >: ifRP$( ) chr$C13>thengoto3090 
3 100 cls : print : return 
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BUT DU JEU 

Approfondissez vos connaissances sur les 
verbes irréguliers. L'ordinateur vous pro
pose un verbe parmi tous ceux qu'il 
contient en mémoire. Il apparaît alors en 

5 ' COPYRIGHT TILT MICRO 

ANGLOMANIE 
Entrez, en vous amusant. 

dans les arcanes de la langue 
anglaise. Good luck ! 

haut de l'écran. Vous devez donner suc
cessivement : 
11- l'infinitif 
* le prétérit 
" le participe passé 
" la traduction française 

Au bout de trois réponses fa usses, l'ordi
nateur inscrit en bas de l 'écran, la solution. 

l AU CLAVIER . 1 
- Pour jouer, il suffit de faire «RUN» et de 
suivre les ordres donnés par l'ordinateur. 

10 ' IL FAUT PASSER EN MODE MAJUSCULES POUR QUE CE PROGRAMME FONCTIONNE CCONTR 
DL P> 

20 wipe:screen 20,220,200 ,220 
30 color0, 1, 2, 4 
40 N=46 
50 dim B$CN),C$CN),D$(N),E$CN) , S$CN> 
60 cls:print:print : pen l:print tabClO>"VERBES IRREGULIERS" 
70 printtabC16)"ANGLAIS" 
80 print : print:print : print 
90 pen 3 : print"QUE CHOISISSEZ-VOUS ?" 
100 pen 2 :print:print : print" A •....••• • ANGLAIS" 
110 print:print" F •. • •••.• FRANCAIS" 
120 print : print" S .•.• POUR STOPPER" 
130 A$=instr$ Cl> 
140 if A$= "s"then cl s : end 
150 if A$< >"a" and A$<> "f" the ngoto130 
160 for I=l to N:S$CI>="":ne:<t 
170 r estore 
180 for I=l to N 
190 r e ad B$, C$ ,DS,E$ 
200 8$Cl>=B$ : C$(l}=C$:D$CI>=D$:E$CI>=E$ 
210 next BOUCLE DE LECTURE 
220 if A$="a" then goto290 
230 ' ANGLAIS 
240 cls:pen 3 : print:print" POUR CHAQUE VERBE PROPOSE," : print"VOUS INDI'QUEREZ D 

ANS L ORDRE :" 
250 print:print:print:pen l :print" C'1> "; : pen 2 :print" L INFINITIF" 
260 print :pen l : print" <2> ";:pen 2 :print"LE PRETERITE" 
270 print:pen l:print" <3> ";:pen 2 :print"LE PARTICIPE PASSE" 
280 goto340 
290 ' FRANCAIS 
300 cls:pen 3:print : print" POUR CHAQUE VERBE PROPOSE,":print"VOUS INDIQUEREZ D 

ANS L ORDRE:" 
310 print : pri nt :print: pen l:print" <1> "; : pen 2 :print"LE PRETERITE" 
320 print:pen l:print" C3> ";:pe n 2: print"LE PARTICIPE PASSE" 
330 print:pen l:print" (3) ";:pen 2:print"LA TRADUCTION FRANCAISE" 
340 print : print:print : pen3 :print" TAPÉZ : " . 
350 pen2:print: print" C ..•. POUR COMMENCER 
360 .pr~nt:print" S. : .... POUR STOPPER" 
370 R$=i nstr$(1):if R$="s"thengoto60 
380 i f R$<>"c"thengoto370 
390 cls:print:print:print:print:print:print : print : print'' APRES CHAQUE REP 
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400 
410 
420 
430 
440 

0 
450 
460 
470 
480 
490 
500 

ONSE" : print" APPUYEZ SUR A"; :penl:print"RETURN." ; : pen2:print"ü" 
pause 3:cls 
M=O:K=O : goto47C> 
if intCM/10> <> <M/10> then goto470 
pri nt "VOULEZ- VOUS VOTRE SCORE <OIN> ?" 
R$=instr$C1>:if R$="o"then goto450 : else if R$<> "n"then gota440:else goto46 

gosub900 
cls : if 0$="n"thengoto60 
I =i nt<rnd<l,N+l>> 
8$="": C$="" : 0$="·" : ES="" 
if S$ CI><>" "thengoto470 
S$C I>=B$Cl>:M=M+1:8=0 

510 if A$="a" thengoto570 
520 pen2 : print" VERBE "; : pen1:pr·intE$Cl>:E$=E$C!):forJ=1tolenCE$):printta 

b ( 13+J > " - " ; : ne!< t : f l a sh 1 , 50 
530 print : pen2 : inpLlt"INFINITIF ?";8$ 
540 inpLlt"PRETERITE ?";C$ 
550 inpLlt"PARTICIPE ?";0$ 
560 if A$="f"thengoto610 
570 pr i nt" INFI NITIF : " ; : pen 1: pr i ntB$ < I) : 8$=8$ < I > : f or·J= 1 tol en <B$ > : pr i nt tab <-13 

+J) 11
-

11
; :ne!·:t : flash 1,50 

580 print : pen2:input"PRETERITE ?";C$ 
590 i nput"PARTICIPE ?";D$ 
600 input"FRANCAIS ?";E$ 
610 if B$=8$C I> and C$=C$CI> and 0$=0$CI> and E$=E$CI) then gasub670 
620 if B$=8$(l) and C$=C$CI> and 0$=0$CI > and E$=E$CI} then goto420 
630 if B$< >BSCI> or C$()C$(1) or DS<>D$<I> or ES<>E$<I> then gosub730 
640 if B<3 thengoto610 
650 if M=N thengoto900 
660 goto420 
670 ' BONNE REPONSE 
680 ~~=K+ l 

690 forX=lto500 step2:toneX,5 : next 
700 pen1 : print : print : print" *** BONNE REPONSE ***":flashl:pen2: paLlse4 
710 cls 
720 return 
730 ' MAUVAISE REPONSE 
740 B=B+l 

pen3:print" *** MAUVAISE REPONSE ***" : tonel000,300 
if B=l thenprint" VOUS AVEZ ENCORE DEUX ESSAIS" 
if B.=2 thenprint" PLUS QU'UN ESSAI" 
i f B=3 then goto840 

750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
~30 

if B$<>B$CI> thenprint " ERREUR -> "; : pen2: input"INFINITIF ?" ; 8$ 
if C$( ) C$CI> then pen3:print"ERREUR - > "; : pen2 :input" PRETERITE ?" ;C$ 
if D$< ) 0$CI> then pen3:print"ERREUR - > " ; :pen2: input"PARTICIPE ?" ;0$ 
if E$<>E$CI> then pen3:print"ERREUR ··-> "; : pen2:inpL1t"FRANCAIS ?";E$ 
return 

840 print'' *** PERDU ***" 
850 print"LA BONNE REPONSE ETAIT POUR":penl 
860 if A$="a"thenprintB$CI>:pen2:printC$CI>;" 
870 if A$="f"thenprintE$CI>:pen2:printB$CI>;" , 
880 pause7 
890 cl s: retL1rn 
900 ' SCORE 
910 A=int<KIM•1000)/1 0 
920 c ls:pen3:print" VOTRE SCORE EST DE:" 

"; 0$ < I > ; " 
"; C$ CI> ; " ' 

";E$.CI> 
Il ; 0$ ( 1) 

; 

930 print:print=penl:printtabC5H<;:pen2:print" REPONSES SUR ";M 
940 print : print : print" SOIT "; :pen1:printA;"ï." 
950 print:print : print:pen3 
960 if A=l OO thenprint "VOUS ETES INCOLLABLE ! '!" 
970 if A>75 and A< 100 thenpri nt "C'EST TRES BIEN !. " 
980 if A>5ü and A<=75 thenprint"C'EST PAS MAL" 
990 if A>25 and A<=50 thenprint"FAITES UN EFFORT" 
1000 if A<=25 thenpri nt "HUM 1 1 1

" 

1010 pause 10:pen2 
1026 if M=N thengoto1040 
1030 P.rint:print:print:print:print:print:print"ON CONTINUE OIN> ? " : 0$=instr$(1 

--~~~-'-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-- ~ 
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>: if OS< >"o" and 0$< >"n" then cl s : goto1030 
1040 cls:pen1 : print : print:print : print " *** TERMI NE *** 

120 

:goto60 
1050 data ï O 
1060 data TO 
1070 data TO 
1080 data 
1090 data 
1100 data 
1110 data 
1120 data 
1130 data 
1140 data 
1150 data 
1160 qata 
1170 data 
1180 data 
1190 data 
1200 data 
1210 data 
1220 data 
1230 data 
1240 data 

TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 

1250 data TO 
1260 data TO 
1270 dat a TO 
1280 data TO 
1290 data TO 
1300 data TO 
1310 data TO 
1320 , data TO 
1330 data TO 
1340 data TO 
1350 data TO 
1360 data TO 
1370 data TO 
1380 data TO 
1390 data TO 
1400 data TO 
14 10 data TO 
1420 data TO 
1430 data TO 
1440 qata TO 
1450 data TO 
1460 data TO 
1470 d ata TO 
1480 data TO 
1490 data TO 
1500 dat a TO 

BE,WAS ,BEEN,ETRE 
BEGIN,BEGAN,BEGUN,COMMENCER 
BITE,BIT,BITEN,MORDRE 
BRAKE,BROKE,BROKEN,CASSER 
BRING,BROUGHT,BROUGHT,APPORTER 
BURN, BURNîpBURNT,BRULER 
BUY,BOUGHT,BOUGHT ,ACHETER 
CAN,COULD,,POUVOIR . 
CATCH,CAUGHT,CAUGHT ,ATTRAPER 
COME, CAME, COME, VEN IR 
DO,O ID ,DONE,FAI RE 
DREAM,DREÀMT,DREAMT,REVER 
DRINK,DRANK,DRUNK,BOIRE 
DRIVE,DROVE,DRIVEN,CONDUIRE 
EAT,ATE,EATEN,MANGER 
FALL,FELL,FALLEN,TOMBER 
FEEL, FELT ,FELT,SENTIR 
FIND,FOUNO,FOUND,TROUVER 
FLY,FLEW,FLOWN,VOLER 
FORGET,FORGOT,FORGOTTEN,DUBLIER 
GETCON>,GOT <ON>,GDT<ON> ,MONTER DANS 
GIVE,GAVE,GIVEN,DONNER 
GO,WENT,GONE,ALLER 
HAVE, HAD,HAD,AVOIR 
HEAR , HEARD, HEARD,ENTENDRE 
HURT,HURT,HURT,BLESSER 
KEEP , KEPT ,KEPT , GAROER 
KNOW,KNEW,KNOWN,SAVOIR 
LEAVE, LEFT,LEFT,QUITTER 
LOSE ,LOST,LOST,PERDRE 
MAKE,MADE,MADE,FABRIQUER 
MEET,MET,MET,RENCONTRER 
PUT,PUT,PUT,METTRE 
READ,READ,READ,LIRE 
SAY,SAID,SAlD,DIRE 
SEE,SAW, SEEN,VOIR 
SIT,SAT,SAT,ETRE ASSIS 
SHINE,SHONE,SHONE,BRILLER 
SHOW,SHOWED,SHOWN,MONTRER 
SPEAK, SPOKE,SPOKEN,PARLER 
STAND,STOOD,STOOD,ETRE DEBOUT 
TAKE,TOOK,TAKEN,PRENDRE 
TELL,TOLD,TOLD,RACONTER 
THINK,THOUGHT,THOUGHT,PENSER 
WAKE UP,WOKE UP,WOKEN UP,SE REVEILLER 
WRITE, WROTE,WRITTEN, ECRIRE 

":pause 3 
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CRAZY·BANGS 
L'alarme vient de retentir, 

courez vers votre O.V.N.I. et décollez 
-au plus vite. 

gauche. [ BUT DU JEU 1 
Après ta mission delta, vous revenez vers 
la piste d'envol. Oh surprise 1 Celle-ci a 
disparu . A la place vous découvrirez une 
multitude de buildings. Il faut tes abattre 
un à un sans relâche. La première colli-

sion avec un gratte-ciel vous sera fatale. 
Tirez jµste, car vous n'avez que trois vais
seaux. 
l AU CLAVIER 

- Pour jouer, il suffit de suivre pas à pas le·s 
instructions que vous donne l'ordinateur. 

- Ce log iciel nécessite l'util isation d'une 
manette de jeu à connecter sur te port de 

10 • *§*§*§*§*§*§*§•§*§*§*§*§*§*§*§* 
20 , •§•§•§*§ §*§•§•§•§* 
30 ' *§*§*§*§ CRAZY-BANGS §*§*§*§*§* 
40 , •§•§•§*§ §*§*§*9•§• 
50 , ~§~§~§•§•§*§*§*§*§*§•§*§*§*§*§* 
80 Q2=200 
90 MM$="Patrick" 
100 58=23866 
11 0 CH=192 
120 K=-1 
130 error2480 
140 wipe 
150 gosub1770 :gosub1700:gosub690 
160 gosub1470:gosub1970 
170 gosub1220 
100 gos ub400 
190 for T=Oto90step6 : outputchr$CCH>,T,220, 3 :pause. 04:outputchr$(CH>,-T,220,0:next 

200 gosub1010:output"ALT.",170,220,2 
210 outputchr$C192), 30,220,1 : outputchr$(196>,45,220,2J outputchr$(194),60,220,3 
220 gosub230:outputY,190,220,3:gosub290 : gosub530:gosub310 :gosub330 : outputY,1~0, 

220,0: goto220 
230 X=X+lO:Q1=Q1+1: ifX >240thenX=OO:Q2=Q2+P 
240 ifJ=1thenY=intCsinCQ1>•TT+Q2> : elseY=Q2 
250 ifQ2<40thengosub1800 
260 ifCH=194thensound4,22 : elsesound4,40 
270 S=S+1 
280 return 
290 outputchr$CCH> , X,Y,C1 
300 return 
310 outputchr$CCH>,X,Y,O 
320 ret1.1rn 
330 ifC=1thengosub370:return 
340 A=Q2 
350 iffire<O> =OthenXX=X:C=l 
360 Z=int<rndC15,Y-20)) : return 
370 A~A-10:outputchr$(193>,XX ,A,2: S=S+20:outputchr-$(193 > ,XX,A,O: ifA<ZthenC=O:A= 

Q2 
380 ifpoint<XX+5,A-10> <>0thenp~otXX,A,10,20, 0 

390 return 
400 wipe:sound7,4096:brightl: color0,1,7,3 
410 forD=f0to220steplO:E=int<rndC20,150>>:plotD,E,10,E-15,E:output"=",D+2,E+4,E 

: outpLtt" ! ", D+2, E+3, E: 1 i neD+l, E+l, 0+8, E+1, E 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'· 
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420 forW=20toEstep4 :output" •• ",D,W,O:next:next 
430 X=10:Q2=200:Y=200 
440 return 
450 restore450:forI=&FBOOto&FB30:readN:pokeI,N:next 
460 data9 ,8 
470 data128,192,248,254,063,112,096,000,000 
480 data000,040,056,056,056,056,016,016,016 
490 data24,60,126,126,24,124,146,145,00 
500 data147,92,1 24,63,148,124,28,42,72 
510 data0,0,0,192,248,063,112,000,000,000,0,0,0,0 
520 return 
530 if point ( X+9, Y-7> < >OthensoundO , 4096: sound3, 258_: outputchr$ < 195> , X, Y, 1: pause. 7 

:outputchr$C195> ,X,Y+2,2:pause1:sound3 ,275:goto560 
540 ifpointCX+7,Y-8><>0thensound0,4096:sound3,258: outputchr$C195>,X,Y,1:pause . 7 

:outputchr$C195>,X,Y+2,2:pause1:sound3,275:goto560 
550 return 
560 wipe:color0,6,5,4 
570 gosub1600 
580 output"COMMANDANT ", 50,130, 1:outputNN$,120,130,1 
590 S=-S'!f"P 
600 ifP=-5thenS=intCS/1 . 4) 
610 output "VOTRE SCORE" ' 70, 110, 2: Ol.ltputs, 150, 110, 2 
620 Q2=200:A=200:X=O:pause3 
630 ifS >SSthengosub1090 
640 S=O:clsO: color0,7,1,3:J=O:goto170 
650 restore650:forT0=1to14:readF~T:toneF,T:next 
660 data205,170,167,180,140,180,140,190,140,150,164,180,140,180,164,180,190,180 

670 data190,150,214,150,187,150,214,150,228,200 
680 return ' 
690 wipe 
700 brightl:color0,7,1,3 
710 plot89,200,10,120,2 
720 plot90,198,8,116,0 
730 line85, 170,89,170 ,2 
740 line85,110,89,110,2 
750 plot20,220,65,200,2 
760 forXE=25to80step10 . 
770 for-YE=210to40step-15 
780 KK=rnd<1,iooo> 
790 ifKK >400thenCO=O:elseC0 =3 
800 plotXE,YE,5,8,CO 
810 ne>:t , 
820 restore820 
830 for-AA=lto11 
840 readL$ 
850 outputL$,91,205-AA*10,1 
860 .next 
870 dataC,R,A,Z,Y, ,B,A,N,G,S 
880 data,,,,,,,, 
890 pause! 
900 forI=1to3:color0,0,1, 3 :pausel:color-O,I,1, 3 :pause1:next 
910 outputchr$(192>,170,170,3 
920 gosub1670 
930 color0,7,1,3 
940 poke&5FE3,0:poke&5FE4,&FB:gosub450 
950 gosub650 
960 gosub1010 
970 pausel 
980 wipe 
990 brightO 
1000 return 
1010 restore870 
1020 forT=90to206step6 
1030 readL$:outputchr$(CH>,T,220,3 
1040 pause .OS 
1050 outputchr$CCH>,T,220,0 
1060 outputLS,T,220,3 
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1070 
1080 
1090 
·1100 
1110 
11io 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
121'0 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 

i' 1480 
1490 
1500 
1510 

next 
return 
wipe 
color0,6,3,2 
output"ancien record",70,160,1 
outputMM$,50,140,1:outputss,120,140,1 
output "COMMANDANT :•, 40, 110, 2 
outputNNS,110,110,2:output"vous etes un CHAMPION ! !",45,90,2 
o u tput"VOTRE SCORE : ",50,70,2:out putS,140,70,3 
fl ash3,10 
pause! 
forA=1to25 :R1 =rnd<50,100> : R2=rnd<100, 200>:toneR1,R2:next 
SS=S 
MMS=NN$ 
return 
seedtime<1> 
wipe : CH=O:XX=O 
SC=SC+1 : ifSC>3thenSC=O:goto160 
TT=intCrnd(15,1)) 
color0,4,3,1 : brightC1> 
line20,20,20,210,1 
line220 ,210,1 
line220, 20,1 
line20,20,1 
output"MISSIONS",30,219,1 
output"HIGH SCORE ",120,219,1:outputSS,180,219,3 
print : print" . "; :forA=1toSC:print" #"; :next 
output" COMMANDANT ",40,200,2 . 
outputNNs,110,200,2 
output"ETES VOUS UN ",72,180,1 
output" KAM I KAZE",71,149, 3 
outputchr$Cl94 >,140, 150 ,1 
output"CONFIRME",71,119,3 
outputchrSC196> ,140,120 ,1 
output"TOURISTE",71,89,3 
outputchr$C192>,140,90,1 
output "VOTRE DECISION ?", 50,.40, 2 
tone100 ,1 00 
gosub2400 
goto180· 
cls:color0,5,6,3:pen3 
NNS="" 
output"VOTRE NOM ?",80 ,12Q,l 
cursor80,90 
forNN=1to12 

1' 1520 NS=instr·S<l> 
1530 ifasc<NS> >96thenNS=chrSCascCN$)-32> 
1540 _ifNS=chrSC13>thenNN=13 : goto1570 
1550 printNS; 
1560 NN$=NNS+N$ 
1570 ne>:t 
1580 ifNNS=" "thenNNS="TOLROU I LLEE'' 
1590 return 
1600 c:ls 
1610 lineo,0 ,200, 110,0 
1620 forA=OtoS/lOstepS/1000 
1630 line2*c:osCA> *40+120,2*sin CA> *50+110,3 
1640 next 
1650 c:ls 
1660 return 

. 

~670 forA=Oto50step . 7 : line200,1 15, 120+A,60-A,A:next :for A=Oto10step.5 : 1ine220,12 
4,200+A,125-A,A:next:forA=Oto10step . 5:line200+A,125-A,135+A,40-A,A:next 

1680 forA=2to8:line135+A,40-A,108+A,0,2:next 

1700 poke&5FE3 , &1 D:poke&5FE4,LFB 
1710 restore 1740 
1720 forA=&FB1Dto&FB3C:readN:pokeA,N 
1730 ne:<t 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--' ~ 
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1740 dat a 30,8 
1750 datao, o ,o,192,1 12,56,28,28,30,14,14 , 14,15, 7,7,7,7,7,7 , 6,6 , 6,12, 8,0,0,,,, 
1760 return 
1770 cls : color0, 6,4,5 
1780 ifpot<0 >>200thenoutput "et ben mon vieux on a per-du son c e nt 

r o l eur- ! " ,60 , 120, l : elser-etur-n 
1796 goto1780 
1800 out put"ENFIN LA TERRE: FERME !",60,120,1 
181 0 Pl..=lO: X=O 
1820 plot0,40 , 240,40,0 
1830 l i ne0, 28 ,240, 28,1 
1840 X=X+Pl 
1850 Pl=Pl - . 5 
1860 outputchr$(CH>,X,39,C1 
1870 i fX=1 0 4 . 5thenQ2=200:X=O : P=P-2 :pause2 : goto1910 
1880 pause . 1 
1890 outputc hr$(CHl,X,39,0 
1900 goto1840 
1910 for-A=106to238step2 

. 1920 output",",A,38,3 
1930 pause . 1 
1940 output",",A,38,0 
1950 ne:-:t 
1960 goto180 
1970 wipe:color-0,4,5,3 : pen1 
1980 print : print : p r int : print:print:print : print : pr-int " BONJOUR ";NN$ 
1990 gosub2330 
2000 goto1990 
2010 wi pe: col orO, 5,,6, 3_: bri ght 1 : cl s2 
2020 screen20,200,200,170 : c ls0 
2030 line19 , 30,19,201 , 3 
2040 line220,201,3 
2050 line220,30, 3 
2060 line19, 30, 3 
2070 screen30,180,180, 130 
2080 penl:print"VOUS VO IC I A BORD D' UN ENGIN VOLANT IDENTI F IE MAIS 

" ;:pen2: print" MEGAPOLI S" :print 
2090 pen3:print''LA CELEBRE VI LLE, VOUS EMPECHE D'APPROCHER POUR ATTER 

RIR." 
2100 print : pen3 : print"D'apres vous, que devez vous faire ?" 
2110 pause 8:cls 
2120 print"OUI , VOUS AVEZ TROUVE; IL S'AGIT BIEN DE REDUIRE LES AFFREUX IM 

MEUBLES MAIS ATTENTION A N'EN RATER AUCUN SINON VOUS LES PERCUTEREZ . " 
2130 print:pen2: print "VOUS AVEZ LE CHOIX ENTRE 3 MAGNIFIQUES VAISSEAUX 
2140 plot50,30,140,25,3 
2150 output"Fire pour continuer",60,20,0 : iffire <O><>Othengoto2150 
2160 screen20,200,200, 170 :cls0 
2170 cls:color0,2,6,3 : pen3 
2180 print:print " LE RAMIKAZE: "; : penl:printëhr $<194) : pen2 , 
2190 print:print "C'est un satellite motor-ise en perdi tion dans l'atmospher 

e . .. 
2200 pen3:print : print" LE CONFIRME : "; : penl:printchr$(196>:pen2 
2210._print : print"Voici un professionnel du vol en 1~ase-mottes . " 
2220 pen3: print : print" LE TOURISTE : "; : penl : pr intchr$(192):pen2 
2230 print:print"Un homme tranqLlil le " 
2240 iffi re<O><>Othengoto2240 
2250 cls : color0, 1,6,3: print :penl 
2260 print "ATTENTION ! "; : pen2: pri nt " IL FAUT ATTERRIR SURLÀ PI STE QUI APF'Af~AIT 

ERA A LA FINDE LA DEMOLITION DES·GRATTE-CIELS" 
2270 print : pen3: print "Le score a battre est : " ; : penl : print" 23866 !" 
2 280 pen2:print : print"ALORS BONNE ÇHANCE ... " 
2290 iffire<O><>Othengoto2290 · 
2300 Y=50: A=O ' 
2310 forX=20to215step3:A=A+ . 0 7 : Y=Y+A : Y=minCY,100) : outputchr$ C194 >,X, Y, 2 : pause.O 

4 : outputchr$(194>,X,Y,O : next 
2320 wipe:goto1220 
2330 output"Voulez vous des expli cations",42,115 , 1 
2340 output"Voulez VOLIS des e xpli cati ons" ,43 , 116,3 
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2350 oÙtput"<BOUTON de TIR= OUI",61 , 100,2:output."MANETTE = N0~>" , 79,90,2 
2360 i f fire<O>=Othen goto20 10 
2370 ifjoy<O><>Othengoto1220 
2380 goto2360 
2390 A= 1 : B=O : ZZ=1 0 : S1=0 
2400 Y1=120 
2410 output" < -" , 155,Y1 , ~ : ifjoy<0> =4thenY1=Y1+30 : elseifjo.y<0>=8thenY1=Y1-30 
2420 Y1=min<Yl , 150> : Y1=ma x(Y1 , 90> 
2430 output"<-" ,155,Y1,2 : pause. 07: if f ire<O>=Oelsegot o24 10 
2440 ifY1=150thenP=-10: J=1 : CH=194: C1=2:A=Y 
2450 ifY1=120thenP=-10:CH=l96 : C1=3: A=Q2 
2460 i f Y1=90tre nP=-5:CH=192:Cl=3: A=Q2 
2470 return 
2480 wipe : color0,1,7, 3 : pen 3 : print : printEC, EL : pen2 : print:print" parlez e n 
a l 'auteur": pen 1 : pri nt: pri nt" Pa tr i c:k LHULL I ER" : pen3': pri nt: pri nt " Tapez 
une touche pour continuer " :RS=i nstr$(l) : EC , EL=O:run • 

LA PETANQUE 
Vous partez passer quelques jours 

dans le midi de la France. Il fait chaud et après une petite sieste, 
vos amis vous proposent une partie de boules 

à l' ombre d 'un platane. 

le port de gauche. 

:.:. .. ~ 

BUT DU JEU 

Ici, les . règles diffèrent légèrement de 
celles du jeu de pétanque classique. li faut 
envoyer une .balle sur l'un des trous 
rouges placé à l'extrémité du terrain. 
Autre changement, vous ne lancerez pas 
la balle à la main. mais à l'aide d'un club 
de golf. Vous pouvez vous déplacez sur le 

terrain, pour trouver le meilleur angle de 
tir. Attention, suivant le niveau de jeu, la 
trajeptoire de la balle est plus ou moins 
étrange et le temps de jeu est de plus en 
plus restreint. 

- Choisissez un niveau de jeu parmi les 
quatre proposés. 
- Vous vous déplacez en utilisant la ma
nette de jeu. Pour tirer. pressez le bouton 

'5 " Wipe 

AU CLAVIER 
- Ce logiciel nécessite l'utilisation d'un 
contrôleur à main, qu 'i l faut connecter sur 

de feu. · 

10 forI=Oto ll O : readA : pokeI+~FBOO,A : next 

30 p oke8'5FE3 , 0 
50 poke~5FE4' 8'F.B 
70 data12,8 
90 datao , 12 , 12,30,30 , 30 , 30,60,76,1 40 ,1 4~, 30 

110 data192, 140 , 140,94,94,62,30 , 28, 1 2 , 12 , 12 , 30 
130 data7 ,S, 8, 1 6 , 16 , 16,32 , 32 , 32,32 , 6 4, 64 
150 data128,64, 64 ,48,16,16 , 8 , 8 , 4, 4, 2 ,1 
170 d a ta1 , 1 , 1 , 1,1, 1, 2,4 , 4 , s,16,224 
190 data64 , 64,64 , 6 4 ,64 , 64 , 32,32 , 48 , 24 , 12,3 
210 data12 , 8,114,189,129,129 , 129, 129,129 , 129, 90,36 
230 data102 , 36 , 36 , 165,131,0 , 131 , 165,36 , 36 , 102,0 
2 50 data254 ,254,120,34 ,1 0 , 164 ,34,111 , 54 ,1 1,254 ;25 4 
270 dataO 
272 penl 
275 gosub2000 
276 sound7 , 4096:wipe 
280 plotX , Y+1 2 , 8,12 , 0 
285 plot175,170,12 , 35~0 

286 W=O • ~ 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---- ... 
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288 bri9ht1. 
290 forV=lto240step8 
295 plotV,16,l:next 
310 color0,1,7,2 
320 if L >7andL<10thenoutputchr$C198l ,20,220 , 1 : WW=WW+ . 5 
321 ifL>10andL<17thenoutputchr$Cl9~J,30,220,2:WW=WW+ . 5 

322 ifL>17andL<25thenoutputchr$C200 J ,40,220,2:WW=WW+1 
323 ifL>25andL<35thenautputchr$C201>,50,220,2:WW=WW~2 
~30 X=rnd<175,185> : Y=rnd<140 , 150l 
350 plotX,Y,3,4,1 
370 X=rnd <175,185 J : Y=rndC160 ,170 J 
390 plotX,Y;3,4,1 
410 output " SCORE",90,222,2 
430 screen130,230,60,20 
435 cls2 
440 screen15 , 105 , 210,75 
450 cls2 
460 gosub1900 
470 outputL,160,223 , 0 
490 X=20 : Y=115 
51 0 A=joy<O> 
520 plotX,Y,3,6,0 
530 W=W+WW 
550 if W=240o~W >230+WWthenflashO : wipe:run 

555 ifW=100thengosub1950 
560 output"<",W,20 , 2 
564 pause.1 
565 output"<",W,20,0 
570 output"=",W,20,2 
580 pause.OS 
590 output" =",W,20,0 

1 1 

630 gosub1690 
650 ifA<>Othenoutputchr$(192> , X,Y,O 
670 B=intCpotCOJ/4J : ifB<1thenB=l 
690 ifA=Ot hengoto890 
710 onAgoto730,750, , 770,790,810,,830,850,870 
730 X=X-B:goto890 
750 X=X+B:gato890 
770 Y=Y +F:9otc890 
790 X=X-B:Y=Y+B:goto890 
810 X=X+B:Y=Y+B;goto890 
830 Y=Y-B :goto890 
850 X= X-B:Y=Y -B :goto890 
870 X=X+E':Y=Y-B 
8?0 ·30 S \..\ b 1570 

·930 cutputchr$1192l, X,Y ,2 
950 iffireCO>=Othenoutputchr$Cl92l , X,Y,O 
970 if~i re<O>=Othengoto990:elsegoto51 0 
990' if fi re c 0>=Othengotol010 
1010 E=X 
1030 C=O 
1050 P=pot<O>:P=max<30,P>:P=min<l50,P> 
1070 outputchr$C193>,X , Y,2 
1090 R=20 
1110 T=int<rndC25 , 60 >> 

· 1130 D=. 64 
1150 C=C+D 
1170 E=E+P/10 
1190 S=sinCC):ifS<OthenS=-s 
1210 F=S*R+Y 
1230 F=minCF,200>:F=max115,F> 
1250 E=min CE,240J : E=max1E,O> 



1270 ifF <Y+2.6andR>3thentonel0,10 
1290 ifC>Tthengoto510 
1310 plotE,F+R-12,2,3,2 
1330 ifpoint<E+2,F+R-12>=1thenL=L+1:outputchr$<193>,X,Y,O:goto3000 
1350 ifpointCE+2 ,F+R-13>=1thenL=L+1:outputchr$(193J,X,Y ,O: goto3000 
1370 ifpoint<E+2,F+R-14)=1thenL~L+1:outputchr$<193>,X,Y,0:9oto3000 
1390 ifpoint<E+2,F~R-11J=lthenL=L+l:outputchr$(193>,X,Y,o:goto3000 
1400 ifpointCE-1,F+R-13>=1thenL=L+1:outputchr$(193>,X,Y,O:goto3000 
1405 ifpointCE,F +R -13J=1thenL=L+1 :outputchr$t193>,X,Y,O :goto3000 
1410 plotE,F+R-12,2,3,0 
1430 ifE=240thengoto510 
1450 R=R-.5 
1470 ifR<3thenP=20 
1490 ifpoint<X+5,YJ=2thenrun 
1510 ifpoint<X+3,Y-2>=1thenrun 
1530 R=max<O,R> 
1550 goto1130 
157 0 X=minCX,105) 
1590 X=maxCX,10> 
1610 Y=min<Y,195> 
1630 Y=max<Y,130) 
1650 retùrn 
1670 'TRACE .TERRAIN 
1690 Iineo,200,240,200,3 
1710 line70,200,35,115,3 
1730 line50,200,o,110,3 
1750 line190,200,240,1~0,3 
1770 line0,115,240,115 , 3 
1790 line185,1S0,212,130,3 
1810 line160,180,175,130,3 
1830 line160,180,185,180,3 
1850 line175,130,212,130,3 
1870 line120,11s,11s,200,3 
1890 return 
1900 penO 
1910 print"VOUS ETES SUR UN TERRAIN DE BOULE'S" 
1920 p,r-int 
1930 print"IL FAUT TIRER SUR LES TROUS ROUGESh 
1940 print 
1945 return 
1950 print:print:print:pri~t"DEPECHEZ VOUS 1 • 

1960 print:print"LE TEMPS PASSE ... " 
1-970 return 
2000 • force~ 
2010 wipe 
2020 print:print:print:print"VOTRE FORCE ?" :print 
2030 print" 4=oeil de lynx " 
2040 print:print" 3=bon" 
2050 print:print" 2=moyen" 
2060 print:print" !=nouveau" 
2065 sound5,4056 
2070 inputWW 
2075 onWWgoto2076,2077,2078,2079 
2076 WW=O:return 
2077 WW=2:return 
2078 WW=4:return 
2079 WW=6:return 
3000 print:print:~rint:print• ..•••...•••. BRAVO .••••••••••••••••• 

3003 .sound3,268 
3005 coloro,1,2,3 

Vous etes un AS ! !!•:print:prlnt 

3010 pause4 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'-~~~~~~~~~~--"-~~~~~~--'~ 
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3011 sound7,4096 
3020 goto280 
3030 wipe 
3040 ~ol or0, 1,2 ,3 

3050 A=lO 
3060 B=4 
3070 C=5 
3080 0=5 
3090 E=4 
3100 P=230 
3110 6!=230 
3120 M=lS 
3130 0=9 
31 40 X=lO 
3150 X=X+A 
3160 M=M+D 
3170 O=O+B 
3180 P=P-C 
3190 Q=Gl-E 
3195 iffire<O>=Othengotol 
3200 plotx ,so,10 , 3,1 
3210 plotX-A,50,10,3,0 
3220 plotM,54,10,3,2 
3230 plotM-D,54,6,3,0 
3240 plot0,58,4,2,3 
~250 plotO-B,58,4,2,0 
3260 plotP,62,4,4,l 
3270 plotP~C,62,S,4,0 
3280 plotQ,46,8,2, 3 
3290 plotGl+E,46,8,2,0 
3300 ifX>220orX<lOthenA=-A 
3310 ifM>230orM<10thenD=-D 
3320 ifGl<lOorGl>230thenE=-E 
3330 ifP<lOorP>230thenC=-C 
3340 if0>230orO<lOthe~B= - B 

3350 9oto3150 
3360 wipe 
3370 X=110 :Y=90 
3380 C=4 
3390 M=220 
3400 gosub3690 
3410 M=lOO:N=lOO 
3420 A=lOO:B=lOO 
3430 J=joy<O> 
3440 P=pot<O> 
3450 P =P/50 
3460 outputchrS<30>,X,Y,O 
3470 gosub3S40 
3480 lineX,Y,cos(P)*lO+X,sinCP>*20+Y,1 
3490 outputchrS<30>,A,B,O 
3500 outpu~~hrS<30>,M,N,O 
3510 gosub3640 
3520 lin~X,~,cos<P>*10+X;sin<P>*20+Y,O 
3530 goto3430 
3540 ifJ >=4andJ<=6thenY=Y+8 
3550 ifJ>=8andJ<=10thenY=Y -8 
3560 ifJ=2orJ =6orJ=lOthenX=X+8 
3570 ifJ=lorJ=SorJ=9thenX=X-8 
3580 gosub3760 
3590 outputchrS(30>,M,N,2 
3600 outputchr$(30>,A,B,3 



3610 
3620 
3625 
3630 
3640 
3650 
3660 
3670 
3680 
3690 
3700 
3710 
3720 
3730 
3740 
3750 
3760 
3770 
3780 
3790 
3800 
3810 
3820 
3830 
3840 
3850 

[ BUT DU JEU 

Vous devez rattraper une balle à tour de 
r61e, à l'aide d'une raquette. Il est inutile 
de tricher car le Laser 200 veille à tout. 
Une partie est terminée lorsque le score 
d'un joueur atteint au moins 10. 
Vous pourrez jouer violemment en blo
quant la balle de l'adversa ire. car les ra
quettes ne peuvent se superposer. Il est 

l REM COPYRIGHT TILT MICRO 
5 DIMJ(l),X(l),Y(l) 
10 €LS :PRINrnl09, "SQUASH'' 

outputchr$(30>,X,Y,1 
iffire<O>=OthenC=-C 
ifinkeyS<5>="a"then9otol 
return 
ifX<AthenA=A+4 : else~=A-4 

ifX<MthenM=M+C : e l seM=M-C 
ifY<BthenB=B+4:elseB=B-4 
ifY <NthenN=N+C:elseN=N-C 
return 
forl =~FBOOto~FBOD 

readN 
pokeI,N 
nex t 
return 
data6,6,112 ,32 ,248 , 112,11~,so 

datao,o,o,o,o,o,o,o,o 
X=min<X,200> : X=max<X,20> 
A=min<A,195>:A=max <A,2S> 
M=min<M,195> : M=max <M,25> 
Y=minlY,200> : Y=max<Y,20> 
B=min<B,19S>:B=max <B, 2 5> 
N=min<N~19S> : N=max <N,25> 
ret.urn 
printA,chl"$(A> 
A=A+1 
goto3830 

LASER 200 • 210 

SQUASH 
Prenez votre raquette 

et partez avec un am i disputer 
une partie amicale. 

ainsi possible de gêner l'adversaire en 
vous plaçant sur la trajectoi re de la balle. li 
devra alors vous contourner pour jouer à 
son tour. 

. Vous pourrez jouer soit seul contre l'ordi
nateur, soit avec un ami. 

AU CLAVIER 

- Pour déplacer l'une ou l'autre raquette, 
utilisez l'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. 
- Attent ion, les caractères semi-
graphiques du listing correspondent aux 
touches à presser sur le clavier. Mais le· 
résultat à l'écran est inversé. 
- Ce logiciel nécessite l'extension 16 Ko 
de mémoire vive et l'extension joystick. 

100 CLS :COLOR3,l 
110 PRINT"••••••••••••••••••• ................ ; 

20 PRINT''NOMBRE DE JOUEURS él-2)''; :INPUT 
O:JFABSC03>2THEN20 

120 FORJ=32T0480STEP32 
130 PR JNT~J , " oo••············ 
•••••••••••••••D" 30 D=ABSCDJ- 1 :JC0 J=0:J(1J=0:0Y=l :TE=D~CR 

NO C2 ) - 1) 140 NEXT 
...__·~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--~ 
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'Il 

200 COLOR7:X(~)=10:XCDJ = l6+0*6:Y(0J = 14:Y 

(0)=1 4 
205 I =0:GOSUB3000: I =O:GOSUB~000 

210 TR=O-TE:YB=l4:A=RNDC0l*C3- 2*RNDC2JJ 
215 DY=-ABSC DYJ:X0=XCTR J-A*l4:PRINT@481, 
.J( 0 ) j 

217 IFD=1THENPRINT@508,J(l)i 
220 FOR1=0TOO:lFJ CIJ=10THENPRINT~479+XCI 

J, "F l NI ";~ ENDELSENEX T 

230 PRTNT~476+XCTRJ, "SERVICE'' ; :R$=JN.KEY$ 
:COLOR3 
240 JFINKEY$=""THEN240 
250 PRJNHM76~·XCTRJ," 

'300 TR=D-TR 
" . , 

500 FORI =TRTOD-TRSTEPD- 2*TR:OO= CINP C43+3 
*IJAND31) 
510 MO~OD~4*INTC00/4) :X=XCIJ : Y=~CIJ · 
520 1FOD> 24ANDOD<28ANDX>4THENXC I J=X-2 
.530 IF00)20ANDDD<24ANDX<30THENXC I J=X+2 
540 IFM0=1ANOY(l4THENYCIJ=Y+l 

550 IFM0=2ANDY>2THENYCJJ =Y-l 
555· l FD=lANDYC0J='(( 1JANDFIBSCXC0l- XC1)) <3 
THENXCI J=X:Y( ! J=Y 
560 COLOR3: PRJNT@X+~2*Y-34, '.'•••" ; : GO~UB 
3000 
570 NEXT 
600 Xl =AtYB+X0 :Y=YB +OY:X=A*Y+X0:C=0 
610 IFY=0THENC=l:DY=-OY:Y=YB 
620 JFX<30RX> 32THENC=l 
630 I FDY>0ANDABSCX-XCTR) ) <3ÂNDFésc.'(( TR)
YJ <l THENC=2 :0Y=-DY 
640 I FC>0THENSOUND25, l :A=RNDC0l*SGN C-AJ : 
·l'=YB :X0=Xl-A:4ÇYB •-
650 .IFY>14THENJCD-TRJ=JCD-TRJ+l:GOT0100 
660 COLOR3 :PRJtHi~2*YB+XI-33, "• '' ; 
670 YB=Y:PRINîiA*Y+X0+32*î-33, "D" i 
680 IFC=2THEN300 
690 GOT0500 
3000 COLORI +6 :PRINT~XCI J+32*YC IJ-34, "'l'lliil 

"; :RETURN 

CARFIGHT 
De· nombreux fous du volant 

hantent les autoroutes de votre ville. 
Aux commandes d'un bolide ~quipé d'un canon laser, 

' vous poursuivez les malfaiteurs. 

M = 1 case 

• 

BUT DU JEU 

Vous devez amener une à 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 l'ordinateur de bord, un ca
ractère lumineux clignote. Mais attention, 
votre temps est compté. Après avoir dé
truit plus de six voitures, celles-ci ripos
tent. fa ites très vite une embardée pour 

les éviter. Si l'une d'elles parvient à vous 
toucher, le rétroviseur s'illumine en 
rouge. 

* Tir= n'importe quelle autre touche al· 
phanumérique du clavier. 

1 AU CLAVIER 
- En entrant le programme faites attention 
car les caractères semi-graphiques du lis· 
t ing correspondent aux touches à presse1 
sur le clavier. Le résultat grapl'lique à l'é· 

- Pour commencer. pressez un touche cla
vier. 
- Voici les différentes. commandes : 
•Virages à gauche A= 2 cases (grands. vi 
rages) 

cran est inversé. · 
- Ce logiciel nécessite l'extension de H 
Ko de mémoire vive. 

Z = 1 case (petits virages) 
* Virages à droite K =2 cases 

, REM COPYR IGH T TILT MICRO 
10 COLDR3, 1 :(LS :GOSUB9000:GOSUB8000 

' 20 0=40 :sc::0 : RE=-~6 :CQLORl :PR11~HM37 , 'booo 
OO"; 
25 PR I N'T~386 1 ''RE ADI " ; 
27 R$= J~du 1 

30 IF l NKEYS:-: " " THEN30 
40 SOUND2, 9 
100 FORT1 ME=40000T00STEP-10:COLOR1 :PRJNT 
@386, USJNG"###iff " ;TJME; 
105 PRINT''D '1 ; 

110 COLOR4:PR1 NT@398, US1NG"J:IU" ;se j :PRIN 
î "ll" i 

.130. 

120 FORI =l T07-RÉ :PR1NT'2444-1, "D"; :NEXT 
130 PR 1 NHM53' "o•••o" ; : COLOR7 
140 PR ! NT@257 ," > < 

Il . 

' 150 PRI Nrn1 35 , " 
155 PR 1Nrnl03, " 
157 PRJNT@207, " " ; 

., . 
' ! 1 . 

' 
160 JFABSCAJ <l 5THENGOSUB4000ELSEIFABSC AJ 
>20THENGOSUB3000 
170 IFRNDC3J =3THENGOSUB7000ELSEFOR I=lT03 
00 :NEXT · 
180 IFRNDC3J =3THENGOSUB5000 
190 R$=1NKEY$ 



191 REM INDISPENSABLE POUR NETTOYER LE T 
AMPON D'ENTREE 
200 IFINKE'f$="A" THENA=A+2:PRINT@453, " ("; 
:GOT0500 
210 IFINKE'f'$="2" THENA=A+l :PRINT@453, "<'"; 
:GOT0500 
220 1F INKEY$="K''THËNA=A-2 :f~ INT@457, "~"; 
~GOT0500 

230 IFINKEY$="M" THENA=A-l :PRINTIH57, "> "; 
'GOT0500 
24'0 IF I NKEY$ <> " " THENGOSU82000 
500 IFRNOC03>2/LOG(SC+2JTHENA=A+SGNCRNDC 
0 )-.5J *RNDC2J 
510 IFABSCAl>29THENGOSU88000 
520 GOSU81000 
600 1FRE>0THENNEXTTIME 
605 IFRE=0THENPRINHM37, "a " ; 
610 PR1Nîi235, "GAME 01.JER"; :PRINT~261, "UN 
E AUTRE PARTI Ë ? CO- Nl " ; 
620 IFINKE'f'$0 "Y"ANDINKEY$0 "N"THEN620 
630 IFINKEY$= ''Y"THEN10 
700 END 
1000 IFRNDC0)(2/LOGCSC+2)0RCA8SCAJ<22AND 
RND C5J<>5JTHENRETURN 
1010 t-1=8-.RND.C15l : JFABSCAl>20THENH:29*SGN 
CA)·-A 
1020 COLOR4 :PRINT@l43+H, "a " ; :COLOR7 
1030 FORI=lî01 7STEP2:Il=H+J:J2=H-1 
1040 I FABSCI 1 ) <7 . THENPRINHH 43+ I 1, "-- " ; 
1050 lFABSCI2J<7THENPRINTil42·1-J 2, "--'' ; 
t 060 ~EXT=FORI= 1TOO:IFINKEY$()"A''ANDINKE 
H'<? " K:'THENNEXT =G0~01500 
1270 FORI =17J01STEP- 2 : Jl =H+I :J2=H-I 
1080 IFil<BTHENPRINT@J43·tI1, _'· "; 
1090 IFI2>-8THENPRINT@l42+12, " " ; 
1100 NEXT:RETURN 
1500 FORI=7T08:COLORI : sOUNDl , l 

1510 PR1NT@l03, "•••••-•••••••• " ; 
1520 PRINH!l35 , '••••••••••••••"; 
1530 NEXT:RE=RE-l :RETLIRN 
2000 FORI = l TOJ 2STEP2 :PRJNT@256+ J , "--" ; !P 

RINT@285- I, "-- "; :NEXT 
2010 FOR1 =1T012STEP2 :PRJNT@256+1 , " " ; ::P 
RINTl9!2S5-I," "; :NEXT 
2020 1FA=0THENGOSU86000:SC=SC+I:GOSU8800 
0 
2030 R.E TURN 
3000 PRINT@143+29;j:SGNUl) ·-A, •· ,t ••; :RETURN 

4000· PRINT@271+A, "O";: IFA';'0THENPRINT12207 
' "\J H ; 

4010 RETURN 
5000 J=271+(3-RNDC2J*2J*CRNDC12J+1) 
5010 PRINHH, "0 1

· ; :RETURN 
6000 SOUND4, 5 :COLOR4 :PRINT.@271, " • "; :RETU 
RN 
7000 C=3-RNDC2l*2:H= l75+~2*RNDC2J:B$=CHR 
$CRNDC2)+41J 
~010 FORI=HTOH+J4*CSTEP2*C~PRINTiJ,8$; 
7030 PRJNT@l, " ''; :NEXT 
7040 FORJ = l 11+7*CT01l1STEP-3*C :PR!NT@l, " 

Il • . ' 
7050 PRINHH; " . '' ; :NEXT 
7060 RETURN 
8~00 A=29- RNDC60) :RETURN · 
9000 FOR1=28992T029183:POKEI,128~NEXT 
9005 FORI=67T091 :PRINT@J ,'''lil"; ~NEXT 
9010 FORI=99T0131STEP32:FORJ=0T021STEP21 

901 5 PRINH!I +J, "••••'; :NEXT =NEXT 
9020 PR I NHH 28, '"ggg" i· : PR I NT@l 56, ''gggg'' i 
9030 FORI = l T0?9 :PRlNHill.+160, "l!I"; :.PRINlïiH 
+288, "g "; 
~035 PRINT@l +352, "l!I " ;. :PRINT@350- 1, " • " ; .:N 
EXT 
9040 FORI=1TOJ0:PRINT@l2b+32*1, ~•";:PR IN 

Tl2158+32*1', •·••"; :NEXT 
9045 C'OLORô :SOUND31, 1 
9080 SOUND30,1 :COLOR3 
9090 FORI.=324T0346STEP2 :PRINT@I, "e "; :sou 
NDl,l :NEXT 
9105 PRINHM17," 

., ; 

91 10" PR1NT@360, " '' ; :p"JNT@392, ,. 
., . 

' 
9120 FORI =0T03 :PRINT@37l+32*1, ''• ''; :PRINT 
@380+32tl, "oo" ; :NEXT 
9130 FORJ =1T01000:NEXT 
9140 PRINT@354, "TIME"; :PRINHM05, "123456 .. . ,. 
9150 FOR1=0TOJ4:FORJ=3TOISTEP- 1 :PRINT@l7 

·5+32*J- l, 11 
"; 

915~ PRINT@l75+32iJ+I," ";:~EXT=NEXT 
• ~ ' - • 1 

9160 COLOR6 :PR1~Tl2p3,, "ODOCD'; 

"3170 COLOR6 :PR!NT@270, ''>'' ; :PRINT@272, " <" 
; :COLOR7 
9180 RETURN . ... 
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L'ANE ROUGE 
Encore un casse-tête ! 

Celui-ci est inspiré du jeu de Taquin . 
Un bon conseil: gardez votre calme ... 

BUT DU JEU AU CLA Vl.ER 

Vous devez passer de la configuration de! 't 
départ à une configuration ou le grand 
carré, la pièce numéro 9, se trouve en bas 
au centre. C'est-à-dire déplacez, une à 
une, les pièces composants la figure du 
j eu. 

Pour jouer, déplacez les pièces une à une 
en pressant la touche correspondant au 
numéro porté sur celle choisilf'- En entrant 
le programme, faites attention car les ca
ractères semi-graphiques du ·listing cor
respondent aux touches à presser sur le 

clavier. Le résultat à l'écran est inversë 
Ce logiciel ~écessite l'utilisation de l'ex 
tension 16 f o de mémoire vive. 

5 REM ÇOPYRJGHT TILT MICRO _ 
7 CLS:FOR1=1T025:COLOR,l :POKE30744,I:PRJ 
NTl2232, "L ANE ROUGE'." 
8 COLOR,0;NEXTI :COLOR,0:CLS 
10 CLS:OIMJC4, 5 ),XC1 1),YC11J,TC11),Q$(4) 
,OXCJJ,OYC l J,FC l J,PCJJ 
20 COLOR~ l :FOR1=0T0480STEP32 
30 PR 1NT@ 1 , ''aaooooa::ic:x:mmooooooc:Doooooad 
0000·•; :NEXT 

132 

40 DATAl,5,3,!,!,7,1,2,7 
4 1 DATA4 , 5, 3,1,3,2, l ,4,2 
4 2 DATA 1, 3 , 1 , l , 5 , 0 , 2 , 1 , 9 
43 DATA4, 3 , J,2,2,9,2 , 3,6 
44 DATA2, 4 ,3 , 2,4,4, 2 ,5,J0 
45 DATA3,4,3,3,J,9,3,2,9 
46 DATA2 , 3,4,3 ,3 ,6, 3, 4,5 
47 DATfH,J,!,3,5,11,4,l,8 
48DATA4,1, 1,4,2,8,4,3,3 
49 DA TA2,l,2,4 , 4,3,4 , 5,J 
50 DATA2,S,0,l,1,7,J ,1 ,7 
51 DA TA3, 5, 0 ,1 ,1 , 7 ,1 , 1 , 7 
60. FORI =0TO 11 :READX Cl J, YC l ), TC l ), X, Y , J (X 
,YJ,X,Y,JCX,YJ:NEXT 
70 Q$ (0)="EN HAUT ": Q$('1 ) =" A GAUCHE " :Q 

$(3)=" A DROITE" 
80 Q$(4J="EN BAS 
100' FOR! =0 T09 :C0=96*YC 1) +4*XC I J-88 -
200 B=l28:IFTCIJ>2T~ENB=32 : 
210 P$="" : IFHI )/2=INHH 1 )/2JTHENP$=."o 
D " 

220 FORJ=0TOBSTEP32 :PR INT@J +CO, P$.+"a::icn:1" 
; 'NEXT 
230 l FP$ <> " "THENP$= "gggg" 

2<!0 PRINHKO+B+32, f$+"1ii11ii1Qm"; :POKE28705+C_. 
0,48+1 
300 NEXT,FORI=l~TO!l : C0=96*YCI)+4*XCIJ-8 
8 

310 FORJ=0T064STEP32 :PRI NT@CO+J , "••••" ;: 
NEXT 

320 NEXT 
·400 JFJ C2, SJ =9ANDJ C3, 5)=9THENPRI NT@480, '' 
BRAVO 2" ; ·END 
410 PRJNrn480, "?"; 
415 FORI=lî050 :R$= JNKEY$:NEXT 
·420 R$=JNKEY$; IFR$("0 "0RR$) ".9"THEN420 
430 PRINHM80," "; :N=UALCR$) 
500 FORI=0 T01 :FORJ=2T08STEP2 
510 X=XCI +10J+J-2- 3*JNTCC J -l)/3) 
520 Y=YC1+!0)+JNTCCJ-l)/3)-l 
530 I F0<XANDX<5AND0<YANDY<6THENIFN=JCX,Y 
1THEN550 
540 NEXTJ•X=XCJ+J0J:Y=YCI+l0) 
550 DXCIJ=XCI +J0 ) - X:OY(J J=Y C1+10J - Y 
560 NEXTI :f=TCNJ 
570 FY=2-SGN(î/2-INTCT/2)J :FX=J.5-SGNCT-
2.5J/2 
580 FORI=0TOl :F(J)=0 
590 IFDXCIJ+OY CTJ<>0THENF(l) =FX:IFOXCIJ= 
0THENFCIJ=FY 
S95 NEXT ' 
600 J FFC0 l+FC1 )=0THEN410 
610 FORI=0TOl:P(J)=0 
620 JFFCIJ=ITHENPCIJ=! 
630 I FFC IJ =2ANDFC l - I J=2ANDDXC0 J=DXC 1JAND 
DYC0J=DY(1JTHENPCIJ =2 
640 NEXT 
700 IFPC0)+P(l)=0THEN410 
710 1FPC0J=20RPC0J<>PC1JTHEN800 
720 Q0=2+DXC0 J+2iDYC0 ):Q l=2+DX C! J+2*DYC l 
1 
730 
l ) 
740 
/50 
1) 

PRINT~384,Q$(Q~J;:M0$=MJ0$(Q$(Q0J,4, 

PRJNrn4J6," ou ... 
' 

PRINT~448 , Q$(Q J )~ : M J$=MJO$(Q$(QJJ,4, 

760 PRJNT@480, "? " ; 
770 I FI NKEY$() M0$ANDINKE Y$ ()MJ $THEN770 · 
780 R=0:IFINKEY$=Ml$THENR=l 



79& PCRl=l :P(l-Rl=0 
79 1 PRJNT@384, 'tJoooooooo"; :PRJNT@4 !6 , "oo 

CJDDDDDD'' i 
782 PRI NT@448, 'bDDCIJDDDD" ; :PR JNT@480 , " " 

800 FORI=0TÔJ:JFPCJJ<>lTHENNEXT:I ~0 
810 FCl) =FX+FY-F ClJ :~(!+10J=XCI+J0J-F(f) 
*DXC l ) 

820 YC1+10J =Y CI+l0J- fC IJ *DYCJ) :J(XC1+1 0 J 

I 
. YCI+1 0 JJ=J +10 
830 IFPC IJ=2THENI :: l :P( l J=l :GOT0810 
840 XCN)=XCNJ+DXC l J :Y( NJ=YC NJt DYC J l 
850 B=l:JFTCNJ>2THENB=0 
860 P=0: IFTCN)/2= JNTCTCN)/2)THENP=J 
870 FORX=X C N 01 0X (N)+P :~ORY=YCNJTOYCN J+B 

880 JCX,Y J=N:NEXT:NEXT 
900 GOT0100 

LE PHOQUE 
Vous voici dans les mers Artiques, 
aux prises avec un phoque glouton. 

Le premier a.rrivé sera le premier servi . . ,. \\ .. 

• 

[ BUT DU JEU 

Vous jouez à deux. Le gagnant est celui 
qui atteind le prl'!mier une réserve de 
nourriture situé à droite de l'écran. Les 
phoques se déplacent d'une case sur la 
terre (zone blanche) et de cinq cases sur la 
mer verte si, bÎèn sûr, aucun obstacle ne 
gêne leur progression. lis laissent derrière 

eux une trace~ qu'ils ('le pourront franchir 
par la suite, l!auf en pressant le bouton du 
joy stick. Néa·nmoins. au cours d'une par
t ie, chaque joueur ne pourra utiliser la 
possibilité de jump plus de trois fois. 

toli de feu). Le départ de chaque animal 
est à gauche. en haut et en bas de lécran. 
Ce logiciel nécessite l'utilisation d'une ex
tesion manettes de jeu. 

1 AU CLAVIER 
Chaque joueur manipule un phoque à 
l'aide de son joy stick (8 directions - bou-

5 REM COPYRIGHT TILT MICRO 
8 CLS :FORI=l T01 5 :PRJNT@232, "LE PHOQUE" :p 
OKE30744,I:NEXTI 
10 DIMXCIJ,Y(l) , S(lJ , OXC10J ,OYC10l,SOClJ 
20 CLS:MOOECl):COLOR7,J :I=.3 
30 . FORX=0T0126STEP2:FORY=0T062STEP2:JFRN 
OC0l>. 7THENGOSUB5000 
40 NEXT:NEXT: I=0 
50 X=88:Y=3l:GQSUB5000:X=0:Y=0:GOSU85000 
;Y=62 :GOSUB5000 
60 XC0J =0 :YC0J=0:XC1 )=0:Y(1 J=63 :5( 0 )=3 :S 
(1)=3 
70 DATA 1 , 1 , 1 , - 1 , 1 , 0, 9, 9, - 1 , 1 , - 1 , - 1 , - 1 , 0, 
'3,9,0,1,0 ,-1 
80 FORI =0T09:REAOOXCIJ,OYCIJ:NEXT:SDC0J = 
0:soc1)=0 
90 COLOR6:SET C88,3 J):SE TC0,0):SET C0,63) 
100 FORI=0T01 :QD=CINPC43+3*1lAND31l-21 :x 
=-XCI) :Y=YC l J 
110 IFOD <0THENIFSDCIJ=0ANDSC IJ ~0THENSDC1 

1=1 :GOT0180ELSEGOT0170 
115 COLORB:SETCX,Y) 
120 0=0:FQRJ=lT05:X=X+OX(OOJ:Y=~~OYCODJ 
130 1 FX ŒORX> 12/0RY ŒORY> 63THEND= 1 :X=X Cl 
1 :.Y=YC Il 
14B IFPOINTCX,YJ=7THEND=l 
150 IFPOINTCX, YJ=8ANDSOCIJ=0THEND=l =X=XC 
[):Y=YCIJ 

160 IFD=0THENNEXT 
l ô5 FORJ =XC Jl TDX-OXCOOJS TEPDXCOOJ :SETCXC 
!l,YCIJJ 
167 XCIJ=XCIJ+OX(OO):Y( J )=Y(J)+OYCOOJ:NE 
XT 
170 IFSOCJJ =JTHENSDCll=0: S(JJ=S Cil - l 
180COLORô:SETCXCil,YCf)) :SOUNDl ,1 :NEXT 
200 0=0: FQRJ=0T0 1 :IFXCIJ =88ANDYCIJ=31T HE 
NO=Oi· I + l 
210 NEXT:I F0=0THEN100 
220 SOUND 1, 5: f F0=3THEtWR 1 NT " EX-AEQUO" i 
230 END 
5000 FORA=XTOX+l :FORB=YTOY+l 
5010 1FRND(0J>ITHENSET CA,BJ 
5020 NEXT :NE~T =RETURN 

.... 
13l 
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BUT DU JEU 

TCHOUKA 
Aux prises avec des trous 

et des cailloux, à vous de démêler 
ce casse tête infernal 

AU C LAVIER 

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: 

mobilise. Il faut alors recommencer une 
nouvelle distribution en partant d'un trou 
quelconq'ue. 
2/ Le dernier caillou distribué tombe dans 
un trou déjà occupé, l'affichage clignote 
sur ce trou. Repartez alors obligatoire
ment de ce trou, en ramassant tout son 
contenu. 

- Choisissez le nombre de trous utilisés 
pour une partie. Lorsque le jeu demarre, 
prenez en main tous les cailloux du trou de 
votre choix. Puis pressez la touche corres
pondant au trou de départ. Distribuez-les. 
un à un dans les trous contigus y compris 
la Rouma en allant vers la droite. S'il en 
reste, continuez la distribution à partir du 
trou n° 1. 

0 0 0 0 8). 
Trois cas peuvent se présenter : 
1 / Le dernier caillou de la distribution 
abolftit dans la Rouma, ·l'affichage s'im-

31 Le dernier caillou distribué tombe dans 
un trou vide autre que la Rouma. C'est l'é
chec, la partie est finie. 

134 

5 REMCOPTRIGHT TILT ~l CRO 
8 CLS 

10 CLS :PRlNT :PRINT'' NOMBRE DE TROUS.";: lNP 
L.JTA:JFA <40RA>9THEN10 
20 I FA/2)1NTCA/2JTHENA=A- 1 
30 CLS:FORB=0TOA-l :ACBJ =A/2: NEXT:ACAJ=0: 
GOSUB2000 
40 PR$= '' ":PRJNT@ 
225,LEFTSCPR$,3*A); 
42 PR1NH!42, "J EU OU TCP.OUKA '' 
100 PR !NT@352, "TROU DE DEPART? Cl - '' ; A; '' 
l " ; : GOSÜB3000 
110 IFINKEH='' 1'Tl-iEN110 
120 Q$=JNKET$: Q=UALC0$) - l :JFD<00RD>A- 1TH 

-EN 110 
130 PR!NT@352," 

140 PRINT@384, ,. " ; 
150 lFACDl =0THENPRINT@384, "CE TROU EST~ 

IDE"; :GOT0 100 
200 PS=Ph0$ :GO.SUB4000 :E=ACDJ :ACDJ=0 :GOS 
L.JB2000 
210 FORC=lTOE:D=D-A+CA+l l*SGNCA-O J :GOSUB 
4000 

220 ACDJ =ACDJ+l :GOSUB2000:NEXT 
230 1FD=ATHEN400 
240 IFACDJ =1THEN500 
250 PR1NT@352, "DEPART IMP.OSE"; :PRINTl2384 
, " 'C' POUR CONTINUER"; 
255 GOSUB3000 
260 GOSUB5000 : 1 F l NKEH <> "C " THEN260 
270 0$="- '' :PR1NT@352 , " 
280 PR l NTl!!1384, ·· 
200 
400 1FACAJ<>AiA/2THEN100 
410 PRINH!352, "GAGNE:" ;P$; :END 

" . 1 

'' ; :GOTO 

500 PRINT~352, r LE TROU D'ARRlUEE EST UJp 
E" ; 
510 PRINH!384, "PERDU:'' ;P$; :END 
2000 FORB=0ïOA:PRINT@l93+3*B,ACBJ ; :NEXT 
2010 PRINHH92+3;!:A, ")"; :RETURN 
3000 FORM=lT050:0$=lNKEî$:NEXT.:RETURN 
4000 K=D :FORB=IT05: GOSUB5000:NEXT:RETURN 
5000 K1=28864+3;i:K: FORI =lT03 :PQKEKl+I,PEE 
KCK1+IJ - 64:NEXT 
5010 FORJ =lî080:NEXÎ 
~020 PR INT@193+3*K,A CKJ;:FORJ=1T0100 :NEX 
T 
5030 • 



LYNX 

GOURMAND 
Un glouton s'est introduit 

dans votre champ de glace à la fraise. 
A vous de limiter les dégâts de ce vorace 

trop indiscipliné. 

désiré, utilisez les flèches. [ BUT DU JEU vous falloir du doigté et de la précision ... 
surtout pou! l'y maintenir enfermer. 

·Votre mission consiste à prendre le gour- 1 AU CLAVIER 
mand en charge dans le but de le conduire . 

- Pour enfermer le gourmand dans sa 
boite. validez avec la barre "espace•. 

~ers sa petite boîte rouge. Croyez-moi il va . · Pour accélérer ou ralentir dans le sens 

100 CODE OO OO OO OO OO 01 03 07 OF OF OO OO 
101 CODE OO OO OO OO OO 20 30 38 3C 3C OO OO 
102 CODE OF OF 07 .07 03 03 03 0 1 01 0 1 OO OO 
103 CODE 3C 3C 38 38 30 30 30 20 20 20 OO OO 
104 CODE 01 03 07 lF 05 07 06 03 OF lF OO OO 
105 CODE 20 30 38 3E 28 38 18 30 3C lE OO OO 
106 CODE 3F 3F 3F 2F 2F OF OF 06 06 1E OO OO 
107 CODE 3F 1F 3F 10 30 3C 3C 18 18 lE OO OO 
108 PROC INIT 
109 REPEAT 
110 PROC GL 
111 PROTECT 6 
112 REPEAT 
113 PROC MV 
114 PRINT @ 107,10l;CHR$<24);T;CHR$(32) ; CHR$C25>; 
115 IF T>399 THEN LET Z=1 
116 UNTIL Z=l 
11 7 PROTECT 0 
118 PROC AR 
119 UNTI L NOTLEFT$< R$, 1> =" O" 
120 CLS 
121 END 
122 DEFPROC INIT 
123 PROTECT 0 
124 VOU 1,6,2,1,4 
125 PRINT @ 40,30;CHR$<24) ;"LE GOURMAND•;CHR$<25>; 
126 PRINT @ 10, 130; "Vous dev ez gui der. 1 e gou rmand v ers •; 
127 PRINT @ 10, 150; • l ' endroit del imite par le cadre rouge•; 
128 PRINT @ 10,170;"11 faut tr-avers-er un champ de glaces"; 
129 PRINT @ 10, 190; " a la fraise qui attirent ir-resis-"; 
130 PRINT @ 10,210;"tib1ement le gourmand. " ; 
131 LET G=GETN 
132 CLS . 
133 PRINT @ 10, 40; "Vous augmentez ou di mi nuez 1 a vitesse"; 
134 PRINT @ 10,60;"en utilisant les 4 fleches du clavi er."; 
135 PRINT @ 10,80; "Vous validez son arri v ee avec la" ; 
136 PRINT @ 10,lOO;•barre d ' espace.•; 
137 PRINT @ 10, 120; "Attention 1 e gourmand r-ebondi t sur•; 
138 P.RINT @ 10,140;"certains cotes et ral .entit a.pres"; 
139 PRINT @ 10,160; "avoir mange une glace.•; 
140 PRINT @ 10, 180; •Le temps j oue contre vous 1 11

; 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ..... • 

135 



141 LET G=GETN 
142 LET X=8Ô,Y=11,T=O,t=2,v=O,w=O ,Z=O,B=O,N=8,S=O 
143 DIM X<N) , Y<N> , Q(N) . 
144 DPOKE GRAPHI C 1,LCTNqOO> 
145 FOR 1=1 TO 11 
146 READ A 
147 LET G$:G$+CHR$ (A) 
148 NEXT 1 
149 FOR 1=1 TO 9 
150 - READ A-
151 LET 8$=8$+CHR$ ( A) 
152 NEXT 1 
153 FOR I=l TO 7 
154 READ A 
155 LET E$=E$+CHR$<A> 
156 NEXT 1 
157 DATA 1 , 2 , 128, 130, 22, 22, 10, 1 , 4, l 32, 134, 1, 2, 136, 138, 22, 22, 10, 140, 142, 32 , 32, 22, 
22 ' 10 ' 32 ' 32 
158 ENDPROC 
159 OEFPROC GL 
160 LET X=80 ,Y=11,T=O,S=O,v=O,w=O,Z=O 
161 CLS 
162 INK 0 
163 HOVE 39,9 
164 DRAW 232 ,9 
165 DRAW 232, 20 1 
166 DRAW 39,201 
167 DRAW 39 1 9 
168 INK GREEN 
169 FOR 1=1 TO N 
170 .. _LET -X< ! .):=RAND< 150) +45 
171 LET Vr< I ).=RAND< 150) + 11 
172 LET Q(l)=-RAND<6>-1 

.. 
173 PR1NT @ X<!) ~EO' .S,Y< I> ;CHR$ (21> +G$+CHR$(20); 
174 NEXT 1 
1 75 VOU 2 1 , 1 , 3 
176 MOVE 200,200 
177 DRAW 200, 168 
178 DRAW 23 1 , 168 
179 VOU 20 
180 PRINT @ 20, 101 ;CHR$(24); "Record • ;B;" "; 
181 PRINT @ 100 , 101;"T " ; CHR$\25>; 
182 ENDPROC 

, 183 DEFPROC MV 
184 LET ~=T+l~E=O,F=O 
185 FOR I=l TO N 
186 LET V=X<I>-X,W=Y<I>-Y 
187 LET C=V*V+W*W 
188 IF C<6 THEN LET C=6, v=v*0.5,w=0.5 
189 IF C=6 THEN BEEP 100,200,63 
190 LET e=Q <I >*V/C 
191 LET f=Q<I >*W/ C 
192 LET E=E-e,F=F-f 
193 NEXT l 
194 1 F KEYN=32 -THEN LE"'F Z= 1 
195 LET v=v+ ( INP <·&c0980) = 223) -< INP<&c0980) =251> 
196 LET w=w+<INP<~0080)=223>-<INP(~0080)=239) 
197 LET v=v+E*t, x=X+v*t 
198 LET w=w+F*t,y=Y+w*t 
199 PRINT @ X*0 . 5,Y;E$; 
200 LET X=x,Y=y 

X=40 
LET 

Y=lO 
LET 

20 1 1 F X) 220 THEN LET 
202 ELSE IF X<40 THEN 
203 IF Y) 180 THEN LET 
204 ELSE IF Y{10 THEN 
205 PRINT @ X*0 .5, Y;B$; 
206 ENDPROC 
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207 DEFPROC AR 
208 LET S=INT<XlEY/T) · 
209 IF T)399 OR <X<200 OR Y<168) THEN LET S=O 
210 PRINT @ 60, 10 1; CHR$C 24> ; •SCORE " ; S; CHR$< 25) ; 
211 PRINT @ 40,235;"Un autl"e essai•; 
212 INPUT R$ 
213 1 F NOTLEFT$( R$, 1> =" 0" THEN ENDPROC 
214 IF B<S THEN LET B=S 
215 ENDPROC 

MOUTONS 
Vétérinaire, vous devez 

juguler l'épidémie qui décime 
les troupeaux de moutons 

de la région 

• 

[ BUT DU JEU leur) afin de les guérir. 

AU CLAVIER 

horizo'ntalès et verticales puis vaccinez 
avec la touche «Return». 

A l'aide de votre seringue, vaccinez les 
moutons malades (qui changent de cou- - Déplacez la seringue à l'aide des flèèhes 

CODE OO 03 OF 3F 2F OF 07 
CODE OO 3F 3F 3F 3F 3F 3F 
CODE OO OO 3C 3E 3E 36 .20 
CODE OE 04 OA OA OA OA OA 
REM -MOUTONS-1984 
D~M M<79) 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 

LET h=1~,v=10,N=18,L=1 1 Q=O 
PROTECT 0 

180 VOU 1,0,2,4,4 

02 02 02 OO OO 
OO OO OO OO OO 
20 20 20 OO OO 
OE 04 04 

190 DPOKE GRAPHIC,LCTN<lOO> . 
200 LET A$=CHR$( 128>+CHR$< 130)+CHR$< 132> ,8$=CHR$( 1>+CHR$<2>+CHR$( 134> 
210 REPEAT 
220 PROC MOUTONS 
230 PROC PR 
240 LET H=18,V=10,C=-1,S=O,T=O 
250 VOU 1,0,2,4 
260 PRINT @ 2,2;CHR$<24> ;L;CHR$C25>; 
270 REPEAT 
280 PROC MAL 
290 LET D=INP<&0980) ,E=INP<~0080) 
30 0 LET H=H+ < < 0=223> - < 0=25 t> > lE 12, V=V+ < < E=223Y-< E=239> > lE 20 
310 IF V)211 THEN LET V=10 
320 ELSE IF V<9 THEN LET V=210 
330 IF H)114 THEN LET H=6 
340 ELSE IF H<6 THEN LET H=114 
350 1 F 0=24 7 T.HEN PROC VACCIN 
360 PRINT @ h 1 v;" "; 
370 PRINT @ H,V;Bt>; 
380 LET h=H,v=V 
390 UNTIL S+T)65 . 
400 LET N=N-2,L=L+l 
410 BEEP 100,soo,so 
420 ' LET Q=Q+S ~ 
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430 
440 
450 
460 
470 
489 
490 
500 
510 
·s20 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 

PAUSE 10000 
LNTIL L)3 
PRINT @ 20,220;"SCORE FINAL :";Q;" VACCINES•; 
LET I=GETN 
END 
DEFPROC VACCIN 
LET·J=<H-15> DIV 12+8~<<V-10) DIV 20> 
IF J<O OR J)79 THEN ENDPROC 
l F M< J) < 2 OR M.< J> > 7 THEN ENDPROC 
LET M< J) =O, S=S+ 1 
INK 7+RAND< 2> 
PRINT @ 15+(J MOD 8)~12,20*«J DIV 8)+1> ;A$; 
PRINT @ 49,240;CHRS< 1>+CHR$(2) ;S; 
ENDPROC 
DEFPROC MAL 
LET C=< C+ 1) MOD 80 
LET X=lS+<C MOD 
IF M<C>>l THEN 
IF M<C>=t THEN 
IF M<C><>2 THEN 
INK MAGENTA 
PRINT @ X,Y;A$; 
LABEL A 

B>*12,Y=20*<<C DIV 8)+1) 
LET M<C>=M<C>+1 
LET M<C>=1+<RAND<20> DIV N> 

GOTO LABEL A 

IF M<C><>S TH8~ ENDPROC 
PRINT @ X,Y; 11 

LET T=T+l 
... 
' 

PRINT @ 97,240;CHR$(1)+CHR$<2) ;T; 
ENpPROC 
DEFPROC PR · 
VOU 1, 5, 2, 1 
FOR 1=230 TO 240 STEP ~O 

PRINT @ O,I;CHRS<30>; 
NEXT l 
PRINT @ 2,115;CHR$<24) ;"EPIDEMIE•;CHRS(25>; 
PRINT @ 40, 230; "VACCINES MORTS"; 
PRINT @ 46,240;CHR$<2>+CHR$(4) ;u "; 
PRINT (! 94,240;CHR$(2)+CHR$<4>;" "; 
ENDPROC 
DEFPROC MOUTONS 
FOR ... T=O TO 79 

INK 7+RAND< 2) 
LET M<J>=1,X=15+<J MOD 8~*12,Y=20*<<J DIV 8>+1> 
PRINT @ X,Y;At>; 

NEXT.J 
ENDPROC 



BEYROUTH 
Vous volez en rase mottes au-dessus de Beyrouth . 

Ce n'est pas très légal certes, 
mais nous fermons les yeux. Par contre. ouvrez grands les vôtres 

et prenez garde à 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 prè$ 
les immeubles. Évitez les plus élevés, si
non ... Vous aurez la ressource de monter 
à un niveau où la sécurité est totale, mais 

effarante. de sécurité (niveau de vol 2) utilisez la 
AU CLAVIER ., flèchet 

Pour les déplacements, utilisez les flèches 
- et--

100 CODE 0 l 86 oc ED 41 3E OO D3 87 04 ED 41 3E OO 03 87 C9 
110 CODE OO OO OO OO OO OO 07 OF OF OF OO OO 
120 CODE OO 0 l 03 03 03 03 3F 3F 3F 3F OO OO 
130 CODE OO OO 20 20 20 20 3F 3F 3F 3F OO OO 
140 CODE OO OO OO OO OO OO 30 38 · 38 38 OO OO 
150' CODE 03 03 03 03 lF 3F OO OO OO OO OO OO 
160 CODE 20 20 20 20 3C 3E OO OO OO OO OO OO 
170 CODE OO OO OO OO OO OO OO 07 OF OF OO OO 
180 CODE OO OO OO OO oc oc oc 3F 3F 3F OO OO 
190 CODE OO OO OO OO OO OO OO 38 3C 3C OO OO 
200 CODE oc oc oc oc 3F 3F OO OO OO OO OO OO 
210 CODE FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF OO OO 
220 PROC INIT 
230 FOR N=O TO 3 
240 WINDOW 3,123,0,255 
250 FOR I=O TO. 63 
260 LET P< I>=O 
270 NEXT I 
280 CCHAR e.c2094 
290 DPOKE GRAPHIC,LCTN<110) 
300 LABEL A 
310 CLS 
320 PRINT @ 20,50; 
330 INPUT "Quanti te de carburant «500) 11 

; F 
340 lF,. F>SOO THEN GOTO LABEL A 
350 PROTECT 0 
360 PAPER BLACK 
370 .CLS 
3$0 PR'PTECT CYAN 
35'0 REPEAT 
400 PROC GC 
410 LET D=<D-2> MOD 64 
420 LET z=D DIV 8,Z=<D-83Ez>*32 
430 POKE L+6,z 
440 POKE L+1 3,Z 
450 LET V=<INP<e.c0080) =239) 
460 LET F=F- 1-5*V,d=d+1,Y=D*4-C 
470 IF V=O THEM LET A$=8$ 
480 ELSE LET A$=C$ 
490 LET X=X+3* < INP<e.c0:980) =223> -3* ( INP<at0980) =25 D 
500 IF X( 6 THEN LET X=6 
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510 ELSE I·F ~) 110 THEN ~T X= 110 
520 PRINT t! x ,y;E$; 
530 CALL L 
'540 PRH'-IT t! X, Y ;A$; 
550 LET M=:<D-C/ 4) MOD 64 
560 IF <X>P<M> -8 AND X<P<M> +6> OR F<= O THEN. PROC CO 
570 LET x=X,y=Y 
580 UNl'IL F<=O 
590 NEXT N 
600 END 
610 DEFPROC INIT 
620 PROTECT 0 
630 DIM A$( 15> ,8$( 12> ,CS.< 15) ,G$( 10.) ,P$(9) ,D$< 10> ,P<63) 
640 LET L=LCTN<lOO> ,D=O,C=80,X=60,d=O,x•X,y=C~s=O,S=O 
650 VOU 2,1,1,7,4 
660 FOR I=O TO 14 
670 READ A 
680 LET C$=C$+CHRS-<A> 
690 NEXT 1 
700 FOR I=O TO U 
710 READ A 
720 LET B$=8$+CHR$(A) 
730 NEXT I 
740 FOR I=O TO 9 
750 READ A 
760 LET G$=G$+CHR$<A> 
770 NEXT I 
780 FOR l~O TO 8 
790 REA0 A 
800 LET P$=P$+CHRS-<A> 
810 NEXT 1 
820 LET E$=CHR$(32) +CHR$(32) 
83 0 LET F$=E$+E$ 1 E$=F$+CHR$<22>+CHRS-<22)+CHRS-<22) +CHR$ ( 10>+E$ 
840 DATA 1,2,128,130,132,134,22,22,22,22,10,32,136,138,32 
850 . DATA 1,2,140 1 142,144,22,22,22,10,32,146,32 
860 DATA 1,5,148,148,21,1,1,148,148,20 
870 DATA 1,5,148,148,21,1,1,148 , 20 
880 ENDPROC 
890 DEFPROC GC 
900 PROTECT RED 
910 PRINT t! P<D> ,D:iE4;" " ; 
920 LET P <D>=RAND <110) ,R=RAND<3> 
930 IF R=O THEN LET A$=P$ 
940 ELSE LET A$=G$ 
950 PRil"'T @ P < D> , D:iE4 ;A$; 
96ù LFT P< D+ 1> =R 
97 0 PROTECT CYAN 
980 ENDPROC 
990 DEFPROC CO 
1000 IF F<=O THEN GOTO LABEL C 
1010 IF V=1 THEN ENDPROC 
1020 IF P<M+l ) =O THEN GOTO LABEL B 
1030 LABEL C 
10 40 FOR 1=5000 TO 5200 
1050 SOU'-JD I, 20 
10 60 NEXT 1 
107 0 PROC FIN 
10 80 ENDPROC 
1090 LABEL B 
1100 LET F=F+ 10 
1110 IF F>lOOO THEN LET F=lOOO 
l 120 ENDPROC 
1130 DEFPROC FIN 
1140 PROTECT 0 
1 150 VDU 2 , 1 , 4 
1160 POKE L+ 13,0 
l 17 0 POKE L + 6, 0 
1180 CALL L 



_, _ 

1190 PRINT @ 30,20;"Fuel ";F;" Score ";d;-
1200 PRINT @ 30 ,40; "Dernier score ";s; 
1210 LET s=d, F=O 
1220 IF S<d THEN SWAP S,d 
1230 PRINT @ 30,60;"Meilleur score ";S; 
1240 PAUSE . 30000 
1250 ENDPROC 

PAPILLON 
·C'est le printemps f 

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 ~ l'affût. 

tastrophe. 

• 

[ BUT DU JEU 

Il faut vous poser sur une des fleurs, en 
évitant de vous faire avaler par le camé
léon qui, en dépit de sa discrétion, est 
nanti d'une langue fort dangereuse. 
Faites également attention aux coups de 

vent annoncés par un bip sonore, ils ris
quent de vous déporter et de vous faire 
courir de grands dangers. 

- Appuyez sur la barre •espace• pour vous 
poser sur une fleur. 

1 AU CLAVIER 
- Dirigez le papillon avec les touches---
- Act ionnez «Beturn• pour remonter en ca-

100 CODE OO oo · 07 OF OF OF 07 03 03 OO OO OO 
101 CODE OO 3F 3F 3F 3F 3F 3F 3F 2F OF OO OO 
102 CODE OO 20 20 30 38 3C 3C 38 20 OO OO OO 
103 CODE OO 03 03 OF 18 37 2F 3D 1F 06 OO OO 
104 CODE OO 28 28 3F 3F 3F 3F 28 09 OO OO OO 
105 CODE OO 20 20 38 2C 36 38 1E 3C 30 OO OO 
106 CODE OO OO OO 06 OE OF 06 03 OO OO OO OO 
107 CODE OO OE 3F 3F 3E 1C 19 3E 08 08 OO OO 
108 CODE OO OO OO 08 18 30 20 OO OO OO OO OO 
109 CODE 03 OF 17 17 1F 3F 07 OF OF OF OO OO 
110 CODE OO 20 10 10 38 3C OO 2F 29 25 OO OO 
111 CODE 1F 1F 1F 1F 3F 3F 3F lF OF 07 OO OO 
112 CODE 31 31 31 31 39 39 39 21 22 3C OO OO 
113 PROTECT 0 
114 DPOKE GRAPHIC,LCTN<lOO> 
115 LET 8$=CHR$<1>+CHR$(6>+CHR$<134)+CHR$<136>+CHR$(138) 
116 LET P$=CHR$(l)+CHR$(5)+CHR$(128)+CHR$(130)+CHR$(132) 
117 LET FS=CHR$( D +CHR$(7) +CHRS< 140) +CHRS< 142) +CHR$< ·144) 
118 LET CS=CHRS< D +CHR$< 3> +CHRS< 146> +CHR$( 148) +CHR$( 22) +CHR$<22> +·cHR$< 10) +CHR$( 1 
50> +CHRS< 152) 
119 LET E$=CHR$(32)+CHR$<32)+CHRS<22>+CHR$(22)+CHRS(10 >+CHR$(32>+CHR$(32) 
120 LET R=S,e=O 
12 1 VOU 1 , 0 , 2 , l , 4 
122 PROC PRES 
123 REPEAT 
124 LET e=e+1 
125 PRINT @ 50, 110; CHRS< 241 ; "essai w; e; CHRS< 25) ; 
126 LET X=6S,H=10,x=X,h=H,d=5,F=TRUE,1=5,m=l ,a=O,b=O,M=O,V=O 
127 VOU 21 
128 FOR I=O TO 10 
129 PRINT @ 10+RAND< 100) , 5+ <RAND< 3) :iE D ; PS; 
130 NEXT 1 

--~~~------------~~---------~~~~--'-------,----------------------------------..:..---------.....~~~~--'~ 
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131 VOU 20 
132 INK 4 . 
133 FOR I=O TO 4 
134 HOVE 3,205+1 
135 DRAW 255,205+1 
136 NEXT 1 
137 INK 1 
138 FOR I=O TO 2 
139 PRINT @ 40+20).;J, 198;CHR$(,21) +F$+CHR$(20); 
140 NEXT I 
141 REPEAT 
142 PROTECT 4 
143 PROTECT 4 
144 LET A=RAND<12) 
145 IF A=l THEN PROC VENT 
146 LET D=INP< ~0980) , E=INP<~0080> 
147 LET X=X+ <<D=223>- <D=251> >*4+ <RAND<4>-2> 
148 LET H=H+d-< E=239>*7 
149 IF D=247 THEN LET H=H-20 
150 PRINT @ x,h;CHR$(32)+CHR$(32)+CHR$(32>; 
151 IF X>=108 THEM LET X=4 
152 IF X<=O THEN LET X=4 
153 PRINT @ X,H;B$; 
154 PRINT @ m, 185;E$; 
155 IF 1) 110 THEN LET 1=5 
156 PRINT @ 1 ,185;C$; 
157 PROC LG 
158 LET m=l 
159 LET h=H, x=X,1=1+5 
160 IF H)195 THEN LET F=FALSE 
161 IF KEYN=32 THEN LET F=FALSE 
162 UNTIL F=FALSE 
163 PAUSE 20000 
164 PROC FIN 
165 PRINT @ 3,230; 
166 UNTIL e=R 
167 END 
168 DEFPROC FIN 
169 PROTECT 0 
170 CLS 
171 IF M=l THEN PRINT @ 20,60;"Le cameleon a mange le papillon"; 
172 IF M=l THEN GOTO LABEL B 
173 IF H<200 AND H)190 AND X MOD 20>=0 AND X MOD 20(19 THEN GOTO 
174 PRINT @ 20,60;"Le pauvre papillon n ' a pas"; 
175 PRINT @ 20,80;"reussi a se poser sur la fleur." 
176 GOTO LABEL 8 
177 LABEL A 
178 PRINT 
179 LABEL 
180 PAUSE 
181 Cl,.S 

@ 20, 100; "BRAVO LE PAPILLON S'EST BIEN POSE 
B 
30000 

182 ENDPROC 
183 DEFPROC VENT 
184 BEEP 50,1000,63 
185 PRINT @ X,H;CHR$(32)+CHR$<32>+CHR$(32); 
186 IF X>60 THEN LET X=X+10+<RAND<10)+1) 
187 ELSE LET X=X-10-( RAND( 10.) + 1> 
188 IF X>108 THEN LET X=4 
189 IF X<4 THEN LET >Ç=X+80 
190 ENDPROC 
191 DEFPROC PRES 
192 VOU 24 
193 INK 6 
194 PRINT @ 40,30;"PAPILLON"; 
195 VOU 25 

@ 30 ,.28 ; 8$; 
@ 60,80;8$; 

Il. , 

196 PRINT 
197 PRINT 
198 PRINT @ 10, 110; "Vous devez poser 1 e papi 11 on sur une"; 

LABEL A 



@ 10, 120; "des fleurs . I 1 est guette par un came-"; 
@ 10,130;"1eon a vous d'eviter sa langue."; 
@ 10 , 140 ; "En t apan t sur RETURN, l e papi 1 1 on u ; 

(! .10 , 150 ; u remonte r api demen t • " ; 
(! 10,160;"11 faut lutter contre le vent~"; 

199 PRINT 
200 PRINT 
201 PRINT 
202 PRINT 
203 PRINT 
204 PRINT @ 10,170;"Pour le deplacement utiliser: ";CHR*<123)+CHR$(32)+CHR$(124 

[ 

>;"et"; 
205 PRINT (! 10, 180J"poui-- ralentir la descente :" ;CHR*< 125); 
206 PRINT @ 10, 190; "Quand 1 e papi 11 on est pose taper"; 
207 PRINT (! 10, 200; "sur 1 a barre d'espace"; 
208 PRINT @ 10,220;"Taper sur le clavier pour jouer"; 
209 LET G=GETN 
210 CLS 
211 ENDPROC 
212 DEFPROC LG 
213 LET a=1~2+5,b=X*2,V=100 
214 MOVE a, 185 
215 D~ a.,V 

0

216 INK 1 
217 MOVE a,V 
2 18 DRAW a, 185 
1219 INK 6 
220 IF a>=b AND a(=b+18 AND V<=H THEN LET F=FALSE,M=1 
221 ENDPROC 
222 PRINT @ m,195;CHR$(32) ; 

BUT DU JEU 

LES FOLLES HAIES 
Bientôt les Jeux Olympiques. 

Avant d'affronter les plus grands athlètes, 
entrainez-vous. Votre stage de mise en condition 

commence avec le saut de haies. 

gistrés. il faudra jouer contre la montre 1 - Pour ralentir appuyez sur -

Choisissez votre distance et entraînez
vous sérieusement. Vos temps sont enre-

1 AU CLAVIER 1-Pour sauter, appuyez sur «Return» 

Pour accélérer appuyez sur --

100 CODE OO 0 1 01 OO OO 03 07 05 os 05 OO OO 
110 CODE OO 30 30 30 20 38 38 38 38 3F OO OO 
120 CODE 0 1 01 0 1 03 07 3C 20 OO OO OO OO OO 
130 CODE 30 30 38 3C OE 06 02 02 02 03 OO OO 

li 140 CODE OO OO OO OO OO 01 02 04 08 OO OO OO 
,150 CODE 38 38 1A 12 3A 3E 38 38 38 38 OO OO 
160 CODE OO OO OO OO 0 1 01 02 02 04 06 OO OO 

1, 170 CODE 38 3C 3E 33 21 02 04 08 04 OO OO OO 
180 CODE OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO 
190 DPOKE GRAPHIC,~0104 
200 PROTECT 0 
210 VOU 1,4,2,1,4 
220 LET X=10,Y=90,x=X,S=O,d=O,V=2,T=O,A=O,C=O 
230 PRINT @ 40,15;CHR$(24) ;"COURSE DE HAIES•;CHR*<2S>; 
240 PRINT @ 10 ,BO; "Pour sauter les haies tapez sur"; 

·250 PRINT @ 10,,100;"RETURN,si vous voulez accelerer"; 
260 PRINT @ 10 , 120 ; " ou ra 1 en t i r u t i 1 i sez les fl ·et:hes"; 
270 PRINT @ 10,140;"horizontales.:; 

143 



280 · PRINT .@ Hr,2120;"Taper sur le clavier pour joue.r"; 
290 LET G=GETN 
300 FOR I=O TO 60 STEP 20 
31Q PRINT @ 10 ,80+1 ;CHR$.(3Q); 
320 NEXT I 
330 PRINT @ 10,220;CHR$(30); 
340 FOR J=O TO 3 
350 FOR I=O TO 8*J*J 

· - t 

3'60 . PRINT @ RAND< 125) , Y+J3'E 10; CHR$( 248' ; 
370 NEXT I 
380 NEXT J 
390 INK 7 
400 MOVE 3, 131 
4 10 DRAW 255 , 13 1 
420 FOR I=O TO 100 STEP 20 
430 PRINT @ lO+I ,64;CHR$<24)+CHR$(73>+CHR$(25); 
440 NEXT l 
450 MOVE 3, 143 
460 D.RAW . 255, 143 
470 LET Y=90 
480 FOR J=O TO 3 
490 LET X=40+2Ô*J 
500 VDU 1,2,2,1,24 
510 PRINT @ X,Y;CHR$<73); 
520 VOU 25 
530 NEXT J 
540 LABEL D 
550 PRINT .@ 3,220;"Distance ch'o.isie <multiple de 10.0)"' 
.560 INPUT L 
570 'PRlNT @ 3, 220,; ~HR$( 30) ; 
580 IF <L MOD 100>< >0 THEN pOTO LABEL D 
590 DPOKE GRAPHIC,LCTN<100) 
600 LET X=4,Y=176 
610 LET C$=CHR$. '( 128> +CHR$( 130-) +CHR$(22> -.,cHR$( 22). +CHR$.( 10) +CHR$(.1'32) +CHR$( 134) , 0$ 
=CHR$( 136):+CHR$( 138) +CHR$( 22) +CHR$( 22) +CHR$( 10> +CHR$( 140) +CHR$( 142> 
620 LET E$=CHR$< 144) +CHR$( 144) +CHRf.<·22) +CHR$(22> +CHR$( 10) +CHR$<.144> +CHR$( 144> 
630 PROTECT 2 
640 INK 7 
650 REPEAT-
660 LET T=T+l 
·670 LET D=INPÜc0990) 
680 LET V=V+ < 0=223) - < 0=251) , X=X+V 
690 IF X>114 THEN PROC EC 
700 IF 0=247 THEN PROC SAUT 
710 PRINT @ x,Y;E$; 
720 PRINT @ X,Y;C$; 
730 PAUSE. 1000 
740 PRINT @ X,Y;E$; 
750 PRINT @ X+V,Y;D$; 
7 60, LET x=X +V 
770 UNTIL d=L 
780 IF d=L THEN PRINT @ X+V,Y;E$; 
790 ·IF d=L THEN PAUSE 20000 
800 PROTECT 0 
810 VDU 1,7,2,1,4 
820 PRINT @ 40,5;CHR$(24) ;"RESULTATS";CHR$(25); 
830 PRINT @ 1,Q,60;"Vous avez c~uru ";L;" metres enu;. 
840 PRINT @ 40, 70 ;M;" mn ";m;" s"; 
850 PRINT @ 10,80.;"Vous avez saut-e ";O.HES;" haies sur H;0.04~dJ 
860 PRINT @ -10,90;"Moyenne par tour: ";INT<T/(0.01~d)) ;CHR$<32) ;"s"; 
870 PRINT @ 3 1 230, 1111

; 

880 PROTECT 0 
8·90 END 
900 DEFPROC SAUT 
910 PRINT @ X,Y;E$; 
920 LET X=X+5,Y=Y-22,T=T+1 
~30 IF X)117 THEN LET X=4 
940 PRINT @ X,Y;C$; 

144 



. 
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950 LET A= <X-5> MOD 20 
960 lF A<19 AND A>12 THEN LET S=S+10 
970 PRINT @ X,Y;ES; 
'990 LET X=X:+-5, Y=Y+22 
990 IF X >. 117 THEN LET X=4 
1000 PRINT @ X ,Y;D$; 
10 10 1 F X MOD 20<=2 OR X MOD 20>= 17 THEN BEEP 10.0 , 200, 63 
10 20 ENDPROC . 
1030 DEFPR,OC EC 
1040 PRINT @ X,Y;E$1 
1050 LET X=4,d=d+100 
1060 PRINT @ B,20.;CHR$(24) ;d;" mn ; .CHR$( 25) ; 
1~70 P~INT @ 3,220; 11 SCORE: 0 ;S1 

.1.080 L~T M=T DIV 60 ,m=T MOD 60 
1090 PRINT @ 40, 220; "TEMPS: ";M; 11 mn "; 
1100 PRI NT @ 80,220;m;" 'S 0

; 

1110 ENDPROC 
1120 NEXT I 
11.30 NEXT J 
1 140 ENDPROC 

ORICl 

LIGHT TRICK 
Vous pren-ez les commandes d'un vaisseau spatial 

t rès étrange. En effet, ~on réacteur 

BUT DU JEU 

!ajsse derrière lui une traînée de f umée radio-active . 

.. 
tale au maladroit. Vos réflexes seront-ils 
assez· rapides ? 

1 AU C LAVIER 

joueur de gau.che. : 
~A.= haut 
• .z =bas Vous pourrez jouer soit seul contre l'ordi

nateur, soit contre un adver'saire humain. 
Le but du jeu est simple, vous d~vez, le 
plus rapidement possible, encercler votre 
adversaire en évitant la trace du joueur 
concurrent, les cercles à l'écran et les li
'mite.s d.u jeu. Mais attention 1 La·gÎ'emière 
collision de l'un ou de l'autre joueur esrta-

- Ce jeu se commahde au clavier. 
- Avec deux joueurs : joueur de droite ; 
* L= haut 

' 11 .= bas 
*;=gauche 
* " ...:...droite 

* 0 =droite 
• S =gauche 
- Avec un joueur eontre· l'ordinateur, il 
faut prendre les commandes de gàuche 
( A.Z.D.S ). 

0 REM COPYRIGHT TI LT-MICRO 65 IF K$.="A" THEN J =0*==-l 
2 j:::-1 : Q:: l 70 IF K$= ". "· THEN Q=0:W=l 
3 POK.E 618,1 0 75 J·F K!t= "~" THEN J =0 :K=l 
5 GOSUB 400 80 X1=X1 .,. J :Yl =i'-HK 
10 Xl=l 10 :Yl= l00 :X2= 130:Y2=Y'l 82 J F PO JNTC>X l, Y1 )=- 1 THENC=l :GO T0800 
20 IFR=l THEN SOUND 1, r. xo+YJ+X2 J*100 ,.s 85 CURSET Xl , Y1 ,1 
25 IF G= l AND~t'll!N.T (XO +A ,Y.O +B J=..:.1 THENC'=0 90 IF G"' l THEN 600 . . 
:GOTO 800 100 x2:::x2+Q: Y:2='t2+w 
28 L=L+l 105 IF POINH X2, î2J=-l THENC=2: GOTOS00 
30 K$=KEH 110 CURSET X2, r'.2 , 1 
35 1 FK$="" THEN 80 120 GOTO 20 
40 I F K$="' ,, Tl-fEN Q=l :·w.=.0 200 REM -- ERREUR ORDJNATEUR - -
45 IF K$= "0" THEN J=l:K=0 305 H=INT( RN0(1J*2 J :J FH:::~THENS=- l ELSES:::l 

50 IF 1($="; .. THEN Q=- 1 :w:::0 3 l 0 IF ·A<>0 THEN A:::0.:B=S :GOTO 325 
55 J'F K$="S" THEN J =- 1 :K::0 32é .IF B <) 0 H iEN 8=0.:A=S 
612i IF K$·="L" Tt-iEN Q::0 :W=-l 3i2·5 FOR M=i' TO 4 

·. 

1 

145 
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330 PT=POINT CXOTM*A,YO+M*BJ 
335 IF PT<> -1 THEN NEX T M 
340 IF PT=-1 THEN A=-A:B=-B 
350 RETURN 
400 REM - - PRESEN TATION --
405 TEXT:CLS:PLAY 0,0,0,0 
410 PAPER7 : I NK 1 
420 E$=CHR$C27 J 
425 PRINT CHR$(4J 
430 PRINT " "E$ " J "E$ "S" E$ "A LIGHT 
TRACK "E$ "W" :pRJNTCHR$(4) 
:PRINT . 
440 PRINTCHR$C96) ;" TILT MI CRO" 
445 PRINT:PRINT:PRINT"Uou lez- vo us des e x 
o 1; co.t; ons CO/N) "; :GET EX$: 
IFEX$="0"THEN1000 
450 PRlNT :PRINT: PRIN T: PR INT"Effet s sonar 
es (0/NJ ";:GET R$ 
460 IF R$="0"THEN R=l 
465 IF R=l THEN PLAY 7,0,0,0 
470 XO=INTCRNDC1J*l90J+20:YO=I NTCRNDCIJ* 
.l50)+10:A=-l 
480 PRINT=PRINT:PRINT"UERSIONS: " :PRJNT:P 
~INT:PRINT " <l> SEUL CONTRE 
L'ORDINATEUR " 
490 PRINT:PRINT:PRINT"<2> 2 JOUEURS":GET 

G 
500 ~IRES 
502 FORI=l TO 20:XX=I NTCRNDCIJ*!B0J +30 :Y 
Y=INT CRNDC1J*150J+30 
503 CURSETXX,YY,0:CIRCLE 10 ,1 :NEXT 
505 PRINTCHR$Cl7J 
510 PAPER6: 1NK4 
520 CURSET 20,0,0 
525 DRAW 219, 0, 1 
530 DRAW 0,199,1 
535 DRAW -219,0, 1 
540 DRAW 0, - 199,l 
550 PRINT:PRJNT" 

>>>" 
560 RETURN 

<<< LIGHT TRACK 

600 REM -- ORDINATEUR --
610 XO=XOTA: YO=YO+B 
620 CURSET XO,YO,l 
630 FOR N=l TO 3 
635 PO=POIN TCXO+N*A,IO+N*BJ 
640 IF P0 <> - 1 THEN NEXT N 
650 IF P0=-1 THEN GOSUB 300 
660 GOTO 20 
800 REM == PERTE OU JEU - -
805 TEXT: CLS:IFR= l THEN EXPLODE 
808 PRlNT:PRlNJ:PRINT:PRINT 
810 IF t=0 THENPRINT"UOUS AUEI GAGNE2 BR 

AUO. ":GOTO 830 
820 PRINT"LE J OUEUR " ;C; "A PERDU2" 
830 PRINT :PRINT:PRJNT:PRINT"DUREE OU JEU 
: " ; L 
840 PRINT =PRINT"UNE AUTRE PARTIE CQ/NJ :" 
; :GET R~ 
850 IF R$="0" THEN RUN 
860 IF R$="N" THEN END· 
870 GOTO 840 
1000 CLS=PRINT 
1010 PRINTCHR$( 132); "Reg l e ·genero. le: " :PR 
JNT 
1020 PRINT"vous dep lacez un point qu 1 la 
i sse" :PRINT 
1030 PRINT"derr iere i"u i une tr o.ce lumlne 
use. " :.PRINT 
1040 PRJNT"Cette trace a ins i que les bor 
os ne":PRJNT 
1050 PRINT"sont plus fr anch isso.b les et v 
eus'' :PRINT 
1060 PRINT"devez teritez d'enfeTmer votre 
" :PRINT 
111'70 PRINT"o.dversaire ~ 11 inter ieuT . " 
1075 PRINT ~f>RINT"pressez une touc he "; :GE 
T l$:CLS 
10ff0 PRINT :PR INTCHR$( 132); "2 JOUEURS:" :p 
RINT 
1090 PRINT"- Joueur de droite : ":PRINT 
1100 PRINT" ' a dro ite ":PRJNT 
1110 PRIHT" o. 90.uche " :PRJNT 
1120 PRJNT" L ho.ut " :PRINT 
1130 PRINT" bo.s " :PRJNT ' 
1140 PRINT"- Joueur de gauche:":PRINT 
1150 PR l NT" 0 . o. d r o 1 te " : PR I NT 
1160 PRlNT" S a gauche" :PRINT 
1170 PRlNT" A ho.ut" :PRINT 
1180 PRlNT" l bo.s " :PRINT 
1190 PRlNT"Pressez une to uch e " ; :GET 2$ 
1200 CLS:PRI NT 
1210 PRINT CHR$(132); "ContTe l'ORJt: " :PR 
INT 
1220 PRINT"Vous utilisez les touches du 
Joueur" :PRINT 
1230 PRI NT"g o.uche CDSAIJ et vous po.rtez 
du" :PRINT 
1240 PRJNT"centre de 1' ecran . " :PRINT 
1250 PRINT" l'o.utre tro.lt repr esente l 1 0R 
JÇ. ":PRINT:fRINT"BONNE CHAN 
CE2 " 
1260 PRlNT:PRINT''PTessez une to uche";:GE 
T 1$ 
1270 CLS:GOTO 450 



ORIC·B·RIQUES 
Défoulez-vous. en cassant des briques. 

Une reprise de.s premiers jeux vidéo· de café. Mais celui-ci, 
contrairement à ces ancêtres, 

p·ossède sons et couleurs. 

[ BUT D~ JEU partie. 
- Vous disposez de trois balles. 

Vous devez détruire peu à-'péu .un mur de 
t:>riques à l'aide d'une balle d'acier. Vous· 
disposez d'une raquette pour renvoyer la 
balle vers le mur. Parfois elle s'infiltre à 
l'in.térieur et çlétruit une grande partie du 
mur sans aucun effort de votre part. Bieri 
sûr, la difficulté du jeu dépend de la taille 

de la raquette choisie. En;i vous voulez 
rire, choisissez une taille de raquette su
périeure à 5. Vous allez i'!Voir une petite 
surprise quant à la représentation de ta 
raquette.. 

-Le déplacement cle la raquette se fait par 

1 AU CL'AV.IER 

l'intermédiaire des touches d'édition si-. 
tuées en bas du clavier à droite et à 
gauche. La flèche au-dessus de la touche 
indique ta direction que prendr~ la raqu.ette.. 

- Choisissez une taille p·our la raquette en
tre 1 et 4, au-dessus pour taire une folle 

........ ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ r-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---. 

0 REM COPYRIGHT TILT-MfCRO 
X=l :Y=26 

2 POKE 618,1'0 
3 HN$="?'???? 1

' :RE=50 
5 ÇLS:PAPER0 :INK3:GOSUB 5000 
10 CLS :PA.PER0: l~K.3:R=5 
12 ER$=''" 
15 RESTORE 
20 PÔKE 853., 2013 
30 FORJ=4TQ;26 :PLOT2, I, CHR$(255J :PLOT38, I 
,CHR$C2~5J:NEXT 1 

40 PLOT 2,3,20:PLOT 3,3,i :PLOT 14,3,"0RI 
C-BR I Q'UES" 
50 FORJ=46'e5q TO 46870:READ C:POKEI,C:NE 
XT 
60 FOR I=5 TO 12:FORJ=4T036 
70 PLOT J,1, " b " :~EXTJ :NEXTI 
72 IF TR= 1 THEN R$= "«'J.O." 

74 IF TR=2 THEN R$=" o.o.o." 
?6. IF TR=·3 THEN R$= '' o.o.o.o." 
?8 l F TR=4 THEN R$=" o.o.0c.o.0-" 
80 lF TR<> 1 AND TR92 AND TR<>3 AND TR<> 
4 THEN R$="~o. ·o.a o.O. 11 

81 GOSUB 1000 
82 I FLENCR$ 1>20Tl:lENCLS :PRJNTCHR$C 17J.; "RA 
OUETTE TROP GRANDE. " :POKE85 
3, 30 ~ EDIT80 :END 
83 FORJ=l TOLf:NJ R$) ;ER$=ERH" ":NEX.H 
84 8$="o":TG=38-LENCR$J 
85 PLOT 1,26,J :PLOT X,Y,R$ 
90 PLOT 1,0,4:PLOT 2,0, "8ALLE: " :PLOT8,0, 
STR$(R) 
92 PLOT 1,J,7:PLOT 2,1,"HI-SCORE:":PLOTl 
1.,1,STR$CREJ ' , 
93 PLOT 20,1, .7:PLOT 2.1,1,HN$ 
94 PLOT 1,,2 , 1 :fLOT ·2, 2, "SCORE:" 
100 IF PEEKC520J=188 THEN A=2 
110 IF PEEKC520J=172 THEN A=-2 

120 IF A=0 THE~ 170 
140 PLOT X,Y,ER$ 
150 X=X+A 
152 A=0 
155 IF X<3 THEN X=3 
160 IF X>TG THEN X=TG 
165 PLOT X,Y.,R$ 
17~ REM /'VV'- BALl-E /VV'-

180 PLOT a,w," Il 

190 Q=Q+G:W=W+H 
200. S=SCRNCQ, WJ 
~10 IF S=98 THEN GOSUB 1100 
220 I F S=97THEN W=W-H:H=-H:SHOQT:G=lNîCR 
NDC1J*2J: IF G=0 THEN G=-1 
230 1F Q<3 OR Q/37 THENG=-G:Q=Q+G, 
24~ IF W<4 THEN W=4: H=-H 
242 lF Q=3 AND W=25 THEN Q=4 
244 IF Q=37 AND W=25 THEN Q=36 
245 IF W>25 THEN 2000 
250 PLOT Q,t..j,8$ 
500 GOTO 100 
1000 Q=19:W=13: :f1=0.:G=0 .:H=l :Y=26 
1005 X=20-CLENCR$)/2J 
1010 RE.TÜRN 
1100 L=L+10:L$=STR$CLJ:PLOT 8,2,LS 
l i05 PIN.G 
1115 IF L=2640THENL=L+100 :pLOTlcS,.15,, '' BON 
US 100" :WAl T 80 :GOTO 10 
1120 .H=-H: G= 1 NTC Rt'ID C 1 J *2 J-: 1 F Ç3=0 THEN G= 
·- 1 

1130 RETURN 
2000 R=R-1 :IF R=0 THEN 2050 
200c5 PLOT 8,0,Sf R$CRJ 
201 fi:) PLOT X, Y, ER$. 
2030 GOSUB 1000:'PLOT X,Y,R$:~A1T 30 
2040 GOTO 100 
2050 CLS: I.F L>RE THENPRINT :PRINT"RECORD2 

2051 POKE 853,30 
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2055 IFL>RETHEN1NF1UT "UO TRE NOM S.U.P:"; 
~N$:HN$=~10$CHN$,l,8J:RE=L 

2057 PR1NT:PR1NT "SCORE: " ;L 
2060 PRINT:PRINT"UNE AUTRE PARTI E (O/NJ" 
: :GET P$ 
2070 IF P$="0" THEN L=0 :GOTO 10 
2080 IF P$~"N" THEN CALL 555:END 
2090 GOTO 2060 
3000 DATA 63,63,63 1 6j,53,53,0,0 
3010 DATA 55,55,55,0,61,61,61,0 
5000 REM PRESENTATION 
5005 C=0 
5010 FOR 1=48080T049000STEP40 

5020 POKE I,1 0:NEXT 
5025 PRINT tHR$( 4J 
5030 FOR r=.no11 :PRINTSPCC12J"ORIC-BRIQU 

5035 PRINT:NEXT:FORI=1T025STEP2:C=C+l :IF 
C=BTHENC=l 
5038 PLOT0,J,C:PLOT0~l +l,C: NEXT 

5039 PLOT 10, 26, "PRESSE2 UNE TOUCHE .. " ., 
5040 GET l$:PRINTCHR$(4) 
50~0 CLS:PR!NT:PRINT "TAILLE RAQUETTE:! 2 

3 4 :"; :Gfî TR 
6000 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 à la ruine. 

• 

BUT DU JEU 

Pariez sur le cheval gagnant, en lui don
nant une cote ou un handicap. Bien sûr, le 
résultat de la course dépend de la cote de 
chaque cheval. Après avoir répondu à 

quelques questions, vous verrez la course 
se dérouler à l'écran. 

1 AU CLAVIER 1 

- Choisissez le nombre de tours que doi
vent effectuer les chevaux puis le nombre 

de joueyrs et faites vos pronostics. 
- Après votre mise, lès chevaux s'appro· 
chent de la gri lle de départ. c·est parti 1 

REM COPYRIGHT TI LT MICRO 
2 GOSUB 1000 
5 DIM ND$C20J, SOC20J, P.R$C20J, MI C20J 
10 PRINT CHR$(12J :PAPER4:1NK7 
15 U=7:E$=CHR$C27J 
18 PRINT" " ; 
20 PRINTCHR$(4JCHR$C27J"N"CHR$C27J• Q TI 
ERCE "CHR$C27l "T";CHR$(4J 
?~ PRINT:PRINT . 
30 PRINT"TILT MI CRO":PRINT:PRINT 
33 IF FG=0 THEN INPUT'~NornbTe de tour Cs): 
., ;TR:FG=l :GOT010 
34 FOR BO=l TO TR:RESTORE 
35 FOR PY=l TO 40:READC:NEXTPl:GOSU8285 
40 PRINT : IF FL=0 THEN INPU T"Nornbre de Jo 
Jeur(s): " ;JO 
45 PRINT:PRJNT"Prepo.rez vos pronosl1os,p 
uis pressez· Io. bo.rre d'esp 
o.c e. " 
48 GET A$:CLS 
49 PRINT :PRJNT''COURSE N' " ;BO :PRINT 
50 FOR I=l TO JO 
55 PRINT:IF ~L=0 THEN 50(!) =100 
60 PRINT"Joueur "; I: INPUT "UotTe pronost 
' c : ., j PR$ ( IJ 

92 IF LENCPR$ClJJ<>3 GOTO 60 

65 PRJNT "vous o.vez ";SO(J); " Fro.ncs" 
67 PRJNT: JNPUT" UotTe rn 1 se:" ;Ml( lJ 
68 IF SO(J l-MIC IJ <0 THENPRJNT"TRJCHEUR2" 
:GOTO 65 
69 SOClJ=SOCJJ-MÎCJJ 
70 NEXT 1 :FL=l 
75 PRINTCHR$Cl7J 
80 PRINTCHR$Cl2) 
82 INKl :E$=CHR$C27J 

I· . 
85 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:P 
RINT:PRINT:PRINT " • ";, 
90 PRINTCHR$(4JE$"N''E$"WATTENTION AU DEP 
ARH "E$"T'' 
95 PRINT CHR$ (4) 
97 FOR S=l TO 4=PING:WAIT 30:NEXTS 
100 WAIT 300 
110 CLS 
115 FOR 1=120 TQ 720STEP 120 
120 READ PO 
135 POKE 48039+1 +3,PO 
140 POKE 48040+1,32 
145 NEXT I 
150 PAPER2 : 1 NK0 
155 FORI =0 TO 36:PRI NT'"''' i :NEXTI 
160 FOR I =JT024~PR I N~:NEXTI 

165 FOR! =0 TO 36 :PRINT"'-" i :NEXTI 



17~ FOR1=3 TO 18 STEP 3 
180 PLOT 2, J , "S.i." 
188 NEXT J 
195 REM **** DEPLACEMENT **** 
\96 FORJ=1T06:X(l)=2:NEXT 
200 FORY=3 TO 1·8 STEP 3 
205 K=Y/3 
210 CA=17-CACK)J 
212 IF F=0 THEN 220 
214 IF K=GA(lJ OR K=GAC2J OR K=GA(3J THE 
N NEXT l:GO TO 200 
220 AV=INTCRNDC1J*CAJ+2:AV=AU-3:JFAV<=2T 
HEN AV=INTCRNDC 1J*4)+2 
225 PLOT X(K),Y, " ":AXCKJ=XCK) 
230 XCKJ =X(KJ+AV:IF XCKJ>36 THEN XCKJ =38 

GOT0240 
235 IFXCKJ>36THENF=F+l :GA( FJ=K:GOSUB 900 
: IF F=3 GOTO 500 
240 FOR R=AXCKJ+l TO XCKJ 
245 PLOT R, Y, "8..Î" 
248 WAJT 8 
250 PLOTR ,Y, " " 
251 IFR~XCKJ THEN 253 
252 R=R+l 
253 IFR>36 THEN XCKJ=3/:GOTO 235 
254 PLOT R,Y, "@z" 
256 WAJT 8 
258 PLOT R,Y," 
260 NEXT R \ 
262 WW=INT CRNDC 1 J*2J: I\-" WW=0THENNC$="@z"E 
LSENC$= '' &,t' 
265 PLOT R-l,Y,NC$ 
275 NEXT Y 
280 GOTO 200 
285 FORI=l TO 20:REAOC$:NO$(IJ=C$:NEXTI 
288 FOR I=l TO 6 
290 HACIJ=INTC RNDC 1J*20) +1 
292 FOR J=1 TO J:l F J= I THÈNNEXTI 
294 IF HACIJ=HACJJTHEN290 
295 JF I<>7 THEN NEXT J 
296 IF I<>7 THEN NEXT 1 
300 FO.R I =1 TO 6 
305 C$=N0$(HA(J)J:LE=LENCC$) 
307 CO=I NTCRNOCI)*llJ+5 
308 A( I J=CO 
310 PRJNT I; " &..f: " ;C$; 
315 PR1NT TA8(30-LEJ "Cote:";CO 
316 PLOT 30,U, "/J " :U=V+2:PRINT 
320 NEXT I:U=0 
325 RETURN 
328 REM******** DATA ********* 
330 PATA 0,0,0,31,63,23, 20,l0 
332 DATA 8,22,24,56,60, 52,20,40 
334 DATA 0,0,0,31,63,23,20,40 
336 ·DATA 8,22,24,56,56,52,18,9 
338 DATA 0, 0,63,18,63, 18, ·l8,18 
340 DATA"L'AS DES AS","LANTERNE ROUGE"," 
PAPI LLON" 
350 DATA''OURAGAN", "POY-POY", "MARCHE ARR! 
ERE" 
360 DATA"BANJO","L'INDESIRABLE","GRAND G 
LJIGNOL" 
370 DATA"RAJ I", "JOLI COEUR", "F !GARO" 
380 DATA'' JOLLY JUMPER ", "L 'ARNAQUE " , "MflCA 

RON" 
390 DATA"P'TlT GlBUS","WHITE LABEL","ALL 
E2 FRANCE'' 
395 DATA"MELJ MELO", "CHIC TYPE" 
400 DATA 0,1,3,4,5,7 
410 REM *** FIN DES DATA *** 
500 CLS:PAPER4: JNK3 
510 PRINT :·PR1NT :PRI NT 
520 E$ :::" ''+CHR$C27) 
530 PRI NTCHR$ ( 4 JE$" J "f$ '' QRESUL TATS: "E$" T 

540 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRfNT 
550 FORI= lT03 
560 PRJNTE$ ".J"E$"G'' GAC I J ; " "; 
570 NEXTI :PRJNTCHR$(4 ) 
580 PRINT :PRINT:PRINT 
585 REM *** CALCUL ots GAINS **~ 
590 FOR J =l TO JO 
'595 FORC= 1 T03 
600 FORK= 1 T03 
610 PN$=MIDi(PRSCJJ, C, l ) :PN=UALCPNSJ 
620 IFPN<>GACKJTHENNEX TK :PR1NT''Joueur "; 
J ;"Rien 90.9ne . .deso le2'' :NEXT 
J:GOT0?05 
630 NEXTC 
640 FORV=ll02 
650 PN$=MJO$C PR$(J),V,l):PN=UALCPN$J 
660 IF PN=SACUJ THEN NEXT v:TT=M I CJ):GOT 
0680 
670 TT=-MJ CJ J /2 
680 AR=Tî*CACG.AC 1 JJ*3+A(GA(2) H2+ACGAC 3) 
) j 
685 AR=AR/10 
690 PRJNT"Joueur ";J;" vous o.vez 90.9ne '' 
; AR ; "F" : sa ( j) =SO ( J ) +AR 
700 PR INT : NEXT J 
?05 GET~s : CLS:PRINTCHR$(l7J:V= l : INK/:F=0 

708 F=0:FORBB=1T03:GA(88J=0:NEXTBB 
./ 10 NEXT BO 
715 INK3 
?20 PRINTCl:fR$C4)ES "J"E$"PRESULTATS FINAU 
X:''CHR$(27J"T" 
730 PRINTCHR$C4J :fRINT 
740 FORI= l TO JO 
750 PRINT"Joueur n'''; 1;··: ·• ;sa·cn 
760 PRJNT :NEXT I 
770 END 
900 XCKJ=3 :AXCKJ~3 

9 10 CC=1~0+((Y/3-1J*l20J 
920 POKE 48039+CC+3,2 
930 POKE 48040+CC ,32 
940 PAPER2 

. 950 RETURN 
999 REM *** CARACTERES *** 
1000 FOR I=46592 TO 46599 
101 0 READ C 
1020 POKE 1,C :NEXTI 
1030 FOR 1=46376 TO 46383 
1040 READ c 
1050 POKE J,C :NEXT 
1060 FORI=46384 T~ 46391 
1070 READ ·C 
1080 POKE l~C:NEXTI 

L---=..1~0~90::........:.F~O~R;._z.I~=~46~8~4~0:.........:.T~0~46_8~4~7~~~~----::~,,....,.-~__, • 
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t 100 READ C' 1130 READ C 
1110 FOKE I,C:NEXT 1140 POKE J,C :NEXTI 

1150 RETURN 1120 FORI=46816 TO 46823 

ALTITUDEO 
Vous avez réchappé à de terribles dangers, 

mais les envahisseurs qùe vous allez combattre aujourd 'hui 
sont particulièrement redoutables .. 

. BUT DU JEU 

Soyez le plus rapide sinon vous perdrez une vie. 

peu et ils se rapprochent inévitablement 
de votre v4isseêu. 

gauche et de droite. 

Vous devez à l'aide du canon Laser qui 
équipe votre vaisseau. abattre un à un les 
envahisseurs. Faites vite car la zone d'é
volution de vos ennemis s4 abaissé peu à 

1 AU CLAVIER 
- Déplacez votre vaisseau situé en bas de 
l'écran à l'aide des touches d'édition de 

- Pour tirer. pressez la barre espace. 
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0 REM COPYRJGHT TILT MICRO 
5 FOR1=46856 TO 46935 
6 READ C:POKE I,C:NEXT 
10 CLS:PAPER0:INK3:NU=3 
Il PLOT 0,0,20:PLOT!,0,l 
12 PLOT 2,0,"SCORE:~:PLOT )S,0,"HJ-SCORE 
· ., :PLOT 31, 3, ''TEMPS : .. 
13 PLOT J6,l,STR$(HS) 
14 PLOT 0,3,20:PLOT!,3, l 
15 PLOT 2,3,"U1ES:'':PLOT15,3,"PLAFONO:" 
16 PLOT 3,4,STR$CNUJ 
\7 PLOT 30, 0, "M . . JOUEUR:" :PLOT30, 1, N$ 
20 POKE 618, 10 
25 X=l8 :U$="abc" : W=! :Q=l :W$="9h i" 
26 ·xs=INTCRNOC1J*34)+2 
30 P=5:C'=0 
31 FOR I =6T024 :C=C+l =IFC=B THEN C=l 
32 PLOT 0,1,C:NEXT 
33 POKE 853,250 . . 
35 P=P+l :YB=P+ 2:XB=INTCRNDC1J*34J+2 
36 PLOT16,4," ":PLOT 16,4,STR$C21-PJ 
37 IF P=21 T~EN P1NG:SC=SC+ 100:CLS:GOTO 
1 1 
40 FORJ=l TO 37 :PLOTJ,P,"-" :NEXT 
45 PLOT0,P,6 
50 PLOT X,26,U$ :PLOT X,25,W$ 
55 PLOT 0,26,7:PLOT0,25,l 
60 IF PEEKC520J=157 THEN GET 2$ 
65 IF PEEKC520J=56THEN 125 
70 IFPEEKC520J=l43 THEN A=2 
80 IFPEEKC 520J=l31 THEN A=-2 
90 I F PEEKC520J=l74ANOIT=0THEN GOTOJ000 
100 IT=0 
110 PLOT X,26," 
115 X=X+A :A=0 • 

":PLOTX, 25," 

117 IF X<l THEN X=l 
.l J 9 1 F X)35 THÊ:N X=35 
120 PLOT X,25,US:PLOT X,25,W$ 
125 PLOT XB,YB," 
130 XB=XB+Q:YB=YB+W 

" 

131 I F XB<l THEN XB=XB+l:Q=-Q 
132 IF XB>34 THEN XB=XB-1 :Q=-Q 
13i IF YB=P+l THENGOSUB 1500 
135 IF SCRNCXB,YBJ<>32 THEN 2500 
136 IFSGRNCXB+l,YBJ<>32 THEN 2500 
137 IFSCRNCX8+2,YBJ<>32 THEN 2500 
138 IF YB=26THENGOSUB 1500 
140 PLOT XB , YB , "dfJ" 
14 1 PLAY'.1, 0, 0,0 
142 SOUNO l, JNTCRNDCll-*100)+10,5 
145 C=C+J :PLOT32,4,STR$(CJ 
150 IF C=l00 THEN 2500 
500 GOTO 60 
1000 REM /' TIR /' 
1002 IT=l ' 
1005 PLAY 5,0,0,0 
1010 FOR I ~24 TO P+l STEP -1 
1015 SOUNO J ,4* J ,9:SOU~O l i 20*Ia8 
l020 S=SCRNCX+l,IJ 
1030 IF S=}02THENPLAY 0,0,0,0:GOTO 2000 
1040 PLOT X+ l, I, " : " 
1050 NEXT:PLAY0,0,0,0:FOR1=24 TO P+l STE 
p -1 

1060 PLOT X+l,I, " " :NEXT:PLAY 0,0,0,0 
1070 GOTO 110 
1500 REM REBOND H,B 
1510 W=- W 
1520 H=I NT CRNO(l)t2):IF H=0THENQ=-1ELSEQ 
=- 1 
1530 RETURN 

• 
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2000 REM TOUCHE 
2002 PLAY J,0,0,0 
2003 REPEAT 
2005 FOR1=60T090:SOUN01, I,B:NEXTI :l=lTl : 
L.lNTIL 2=4 : 2--==0 
2010 PLAY 0,0,0,0 
2020 PLOT XB, YB, "eee" :wAq 5 
2030 FORI=24 ra î8Tl STEP - J 
2040 PLOTX+l,I," " : NEXT:PLOT XB ,YB, '' 
2050 sc~sc+c 100-eJ:w= 1 

2052 Q=INTCRNDC1)*2):JFQ=0THENQ=-l 
2055 FOR1=1 T0~7:PLOTI,P, " " :NEXT 
2060 C=0:PLOT 32,4, " 
2070 PLOT 3,l,STR$ CSCJ 
2100 GOTO 35 
2500 REM PERTE 
2510 PLAY 7,0,0,0:MUS IC l,0,l,9:WAIT20:P 
LAY 0,0,0,0 
251 5 WAJT 15 
2520 C=0 :NU~NU~ l : JF NU=0 THEN 2600 
2522 PLOT XB, YB," 
2525 fLOT 3,4,STR$CNU) 
2530 PLOT 32, 4, '' 
2535 X8=18:YB=PT2 

Ir 

2540 GOTO 60 
2600 CLS 
2605 PRINT:PRJ NT 
2610 JF SC>HS THENPRINT"RECORD BATTU2 '' :p 
RlNT 
2621} lFSC>HSîHE NHS=SC :JNPUT"UOTRE NOM: "; 
N$ _;P~INT :PR,JN.T"MERCI. " :N$"'M 
l .D$CN$, 1,8) 
2630 PRINT;. !hlfUJ "UNE AUTRE PARTI E" ;R$ 
2640 JF R.i,="O" THENCLS :SC=0 :NU=3·:GOT01 l 
265'0 PRI NT:PRJNT"AU REVOJR2" 
2652 POKE 853,32:PRJNTCHR$ Cl7J 
2655 END 
5000 
5010 
5020 
5030 
5040 
5050 
5060 
5070 
5080 
5090 

DATA 20,21,23,23,22,20,28,8 
DATA 54,55 ,55,21,20,28,20 ,20 
DATA 20,20,s2, 52 , 52,20,2s,s 
DATA24,24,31, 1,J,63,48,32 
DATA 37,16,2,42, J,21 ,0,43 
DATA 33,63,45,45,63 ,63, 18, 12 
DATA 0,0,0,0,1, 9 , 9,28 
DATA· 8,8,28,62,63, 43,9,28 
DATA 0,0,0,0,0, 8,8 , 28 
DATA 6,6,62,32, 32,63 ,3,l 

TILTMAN 
Vous pensiez avoir détruit pour toujours 

ces nombreux ~nzimes gloutons 
et fantômes qui hantaient le chât~au de vos ancêtres, lourde erreur. 

Certains d'entre eux ont survécus. 
C 'est votre dernièri chance, saisissez-là. 

BUT DU JEU l l'aide des touches : 

! 

Vous incarnez aujourd'hui un enzime 
glouton affamé. Il a une telle faim qu'i l doit 
dévorer toutes les pastilles se trouvant sur 
son chemin. Malheureusement. un fan
tôme vous poursuit. Échappez-lui le plus 
longtemps possible. Mais des t:>onus aux 

quatre coins du labyrinthe vous permet
tent de le devorer. Des fruits situés près de 
son repaire vous donneront des points 
supplémentaires. 

AU CLAVIER 

- Dirigez votre petit .enzime glouton à 

"A= haut 
" Z =bas 
• K =gauche 
* L =droite 

~ REM COPYRIGHT T ILT-MIC~O 

1 AP$="b" :f:'R$=''k" :OR$=" I " :PG$="dd " 
~ TA=50:TD=40:TJ=j0:NP=3 
5 POKE 618,I0:POKE 853,100 
10 TEXT:CLS:PAPER4: INK1 
20 FOR A=46856 TO 46959 
25 READ C:PQKE A,C:NEXT A 
'J5 A=0:8=0 
~30 . ,F.OR I =2 TO 12 
3~ PLOT I- 1,12, " ":PLOT J,12,"dbTILTMAN 
bh":WAJT 1 5=NE~TI 

100 CLS: INK4 :AP$="b" :X=l 4 :Y=20 ;p'$="d" :XF 
::: J4:YF=9:F$="h" :M= l :AF=-1 
.\02 PRINT 
105 IF FR$=" J '' THEN FR$=" k "ELSEFR$=" J" 
108 PLOT 28 ,26, S:PLOT 29,26,DR$ 
11 0 FOR I=l TO 27 

• 

40 WAJ T 1.00 

120 PLOT 1,0, "a." : PLOT I , 26,"o":NEXT J 
130 PRJNT" ab b bbbb b b bbbb o.bb bb b bbb bbbbo.." 
140 PR 1 NT li o.b o.o.o.o.b o.o.o.o.o.b o.b ao.o.o.ab o.o.o.o.bo. " 
150 PR J NT li o.b o.o.o.ab o.o.o.o.o.b ab o.o.o.o.o.b a.o.o.o.b o." 
1·60 PR1NT "a.bbb bb bbbb bbbbb bbb bb b bb bbo o." 
170 PRINT"o.bo.o.o. o.bo.bo.o.o.o.o.~o.o.o.bo.bo.o. o.o.bo." ...._~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---'~ 
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180 PRINT"abbbbbb~bo.o.o.o.o.ao.ao.babbbbbbo." 
190 PR 1 NT" o.ao.o.o.o.b a.b b bbb c1b b b b b ab o.o.c1ao.a" 
200 PR 1 NT" o.b o.o.ao.o.b o.b o.o.c1o.ab o." 
210 PRINT" o.bo.bbbbbbbbbbbo.ba" 
220 PRINT" o.bo.oao.o.===aao.bdba" 
230 PRINT"o.o.o.ao.o.bc1bo. o.bo.bo.o.ao.o.a" 
240 PRINT"bbbbbbbbbo. o.bbbbbbbbb" 
250 PR ljH "o.o.o.o.o.o.b o.b o.0.0.11.0.o.o.o.o.b c1b o.o.o.o.o.~" 
260 PR1NT " o.bo.bbbbbbbbbbbo.bo. " 
270 PRINT " o.b o.b o.o.o.o.o.o.o.o.o.b o.b o. " 
280 PRINT" aaao.o.o.ho.bo.aao.o.o.o.o.abo.bdaao.o.o." 
290 PRINT"o.bbbbbbbbbbbbo.bbbbbbbbbbbba" 
300 PR I NT" o.b aao.o.b o.o.o.aO.b ab aaaaab aaaa.b a " 
310 PRINT"o.bo.o.ao.bo.ao.o.o.babaao.o.o.bo.ao.o.ba" 
320 fRINT"o.bbbbo.bbbbbbbbbbbbbbbo.bbbba" 
330 PR!NT"aao.abo.l:iabao.o.ao.ao.ao.bababaao.o." 
340 PR i NT" abbbbb babbbbb abbbbbab bbbbba '' 
350 PRINT"o.baaao.aao.aaababaao.o.aaaaaabo." 
360 PR I NT" ab o.ao.o.ao.o.ao.o.b o.b o.aao.ao.o:aaab o." 
370 PRJNT"abbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbo." 
j72 PLOT 28,24 , 1 ;PLOT 29,24,GO$ 
375 PLOT2, 2, "c" :PLOT26, 2, "c" :PLOT2, 20, "c 
":PLOT26 , 20, "c" 
378 PLOT X,Y,P$ 
380 INK3 
381 PLOT28,15,6:PLOT29,15,PG$ 
382 PLOTll,12, "TILTMAN" 
385 
390 
400 
401 
403 
410 
420 
430 
440 

PLOT 28, 0 1 1:PLOT.29,0, "SCORE:" 
REM == ACTION == 
~$=KEY$ 

IFTE>0THENTE=TE-1ELSEM=l :F$="h" 
L$=STR$(LJ:PLOT28,l,L$ 
IF K$="L "THENA=l :8=0 :P$="d" 
IF. K$="K "THENA=- 1 :8=0:P$="e " 
IF K$="A"THENA=0:B=-l :P$="1" 
lF K$="2"THENA=0 :8=1 :P$="9" 

450 PLOT X,Y, " " 
~55 X=X1·A :Y=Y+8 
460 IF x:.e AND Y=12 THEN X=27 
465 IF X=28 AND Y=l2 THENX=l 
470 SC=SCRNCX,YJ 
475 IF SC=104 THEN 2000 . 
480 I F SC=105THEN3000 
485 IF SC=97. OR SC=61 THEN X=X-A:Y=Y-8 
490 IF SC=98THENL=L+l0:CP=CP+l :PJNG:IF C 
P>275THEN6000 • 
495 IF SC=99 THEN GOSUB 4000 
500 IF SC=l060RSC=l07rHENL=L+300:CC=0:IF 

ES$="0 "THENGOSU8 6)00 
580 PLOT X,Y,P$ 
600 REM== FANTOME --
610 IF XF<XTHENAF=1:8f=0:GQT0650 
620 -IF XF>XTHENAF=-l:Bf=0:GOT0650 
630 IF YF<Y THENBF=l:AF=0:GOT0650 
640 IF YF>YTHEN8F=- l :Af=0 
650 PLOTXF,YF,AP$:XF=XF+M*AF:YF=YF-t>M*BF 
655 IFYF=l2ANOXF<1THENXF=27 
658 1FYF=12ANOXF?27THENXF=l 
660 SF=SCRNCXF,YFJ 
67.0 lF SF>99 AND SF<104 THEN 2000 
680 IFSF=970RSF=61THENN=N+l:GOT0900 
690 AP$=CHR$CSFJ · 
7.0~ PLOT · XF,YF,f$ 
710 CC=cc+ i :,I FCC=TATHENPLOT 14' 14' FR$ :OC= 

' 

TO 
720 DC=DC-1 : IF DC=0THENPLOT 14, 14, " '' : CC= 
0 
800 GOTO 400 
900 REM=BLOQUE= 
905 XF~XF-M*AF=~F=YF-M*8F 
906 PLOT XF,YF,F$ . 
908 I F N=2 THEN N=0:GOT0400 
910 IF AF =1THEN620 
920 IF AF;-1THEN630 
930 PLOT XF,YF,AP$ 
940 GOT0400 
2000 REM=~PERTE== 
2005 PLAY 7,0,3;10!WAIT50:EXPLODE 
2010 NP=NP-1 :JF NP=0THEN 2050 
2012 IFNP=2THENPG$="d"ELSEPG$=" " 

' 

2013 PLOT 28, 15, 6 :PLOT29, 15," " :PLOT29 
, l5,PG$ 
2015' PLOT X, Y," " 
2020 X=l4!Y=20:XF=14:YF=9 
2040 GOTO 390 
2050 CLS :PRitH :fRltH :PRINT"SCORE FINAL : " 
;L 
2060 PRINT :PRINT:ENO 
3000 REM==G08E FANTOME== 
3005 GOSU86100 
3010 L=L+300:CP=CP+l 
3012 F$="h": IFCP>278THEN6000 
3015 XF=l4:YF=9:TE=0 
3020 GOTO 400 
4000 REM== EHERGI2ER 
4001 2AP 
4002 CP=CP+l :L=L +l00:F$=" i" 
4005 IF CP>278THEN6000 
4010 M=-l:TE=Tl:RETURN 
5000 DATA 63 , 63,q3,63,63,63,63,Q3 
5010 DATA 0,0,0,12,12,0,0,0 
5020 DATA 0,0,30,30,30, 30,0,0 
5030 DATA 12,30,59,63,56,63,30,12 
~040 DAT~ 12,30,55,6~,7;63;~0,12 
5050 DATA 0,0,18,51,63,63,30,12 
5060 DATA 0,0,12,30,63,63,51,18 
5070 DATA 12,30,63,45,45,63,63,45 
5080 DATA 12,30,51,33,33,33,63,45 
5090 DATA 6,0,12,30,63,30,12,0 
5100 DATA 0,20,20,20,0,12,0,12 
5110 DArA 16,24,28,30,16,16,l6,16 
5120 DATA 30,30,30,30,16,16,16, 16 
6000 REM==FIN DE TABLEAU== 
È}01_0 PLOT X, Y ," " 
6012. A=0;8=0 
601 5 PLAY 7 ,0,0,0 
6020 FOR1 =40 TO 10 STEP -2 
6030 SOUND 1, I ,S:WAIT 05:NEXTJ:PLAY0,0,0 
,0:PLAY1,0,1,10 
6032 DR$=0R$+" l " 
6033 IF L,EN COR$ J =5 THEN OR$="" : GO$=GO$+" 
m'' 
6034 PLOT28,24,l:PLOT29,24,GD$ 
6035 TA=î.fl1'3:TO=TD-2:Tl.=T1-2:CP=0 
6036 lF T0~0THENT0=0 
6038 IF T1<0THENT 1=0 
6039 WAIT50:PJNG 
6040 GOTO 100 ' 



-
6100 REM :o=SON GOBE=: .ô120 §OlJ~D i, r, 9 ~NEXT I 
,6105 PLAY i',.0·, 1, 10 61:30 PLAY 0,0,0,0 
6H0 FOR 1=10 TO 350 STEP 10 6140 RETL:lRN· r .' 
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SEGA SC3000 

FORMULE·l ·, 
Pilote de Formu'le 1 • vous allez. v iv re 

une épreuve comptant PO~Jr le Championnat · ·' 
du monde de la spécialité. : · ~ · 

1 ' ' 

. ' 

.. ; \ . . 
autres concurrents. Vous n'ayeZ'droit qu'à bleu, utilisez les touches d'editian de 
n~uf 1aute~.de pilotage. Chacune d'elles. gauche et de droitè'. Élie§ so nt syml:ioli> [ . BUT QU JE.LI 

Au volant de votre Formule 1. vous allez 
participer il une. course un peu spéciale. 
Aucune règle précise n'a-~té fixée par les 
juges de piste. Il faut tenir ·1e plus long
temps possible, en évitant les bolides dés 

est précisée par un bip sonore. Comptez- s'êes·· par df!C:Jx flèches ·hc:>filontales, si-
tes b ien cpr votre victpire en d.épend. tuées ·à dr:oite du.,clavier. 

1 AU C LAVIER 1· - Àprès neuf cpllisiqos. ·.votr~ ~Ç.or;e s ':af: 
. . fiche à l'écr,an. 
- Pour d~p lacer votre bol ide de couleur 

10 NÜ=3:NH=3:SC=0 
20 X=1J6:Al=15 
30 XC1J=76:HlJ=80:.CGI .. :J=Z 
40 X ( 2) = 76 : 'CC 2) =3'3 :'(''G.2:) =.8 
50 XC3 J=7.6 :'((3)=165 :C C3J.=15 
60 REM === DESS'l.N '-JOITLJgE == 
70 PATTERN S.*l0, "311l2/!3F.030.3060C0C" 
80 PATTERN ·S·# l , "0D3fl:33F.'30000000 " 
80 PATTERN :S#2,"BCE4FGG0C~603030" 

100 PATTERN S#3, "80FCC4FCBrn00000'' 
110 REM === DECOR. :!:::: 

120 SGRE.EN ·2, 2 : CLS 
130 COLOR !2, 12 1 C0,0J-C2.:S5,131J, 1.2 
140 COlOR l4,14,C70,0l - '1 8S,l9 l) ,12 
150 COLôR 15, LS, C61,0l-t69,l8D,r2· 
160 COLOR 15, r s,.U98,0.)-(2'05, 191), 12 
170 FOR J =0 fO 180 S TEP 40 
180 COLOR ·s, 8, ( 160, 1) - G6'9;11"20.), 1 
190 COLOR S,8,C l96, I ~-C206,J1'20l>l 

200 NEXT 
210 MAG 3 
220 SPRJTE 0, CX, 150), 0 ., 4 
230 REM =.== DEBUT --~ 
240 K$=JNKE)'$ 
250 SOUND S,2,10 
260 JF K$"'" " THEN 330 
270 Â=ASCtK$1 
280 l F A=28 THEN X.:=XT 15 
~80 JF X> J6' T~EN ~=164 
300 l F f-l=28 THEN X·=X- 15 
31~ IF X <69 THEN X=68 
320· SPRITE 0 , ex, 1'50)) 0 ; 4 
330 FOR 1=1 TO 3 
3'40 IF )'(J)>I8e THEN XC1J=681'1'0*C1NTCR 

ND ( 1 )%8'f·1 )J, ; 'H,1)~5 ;$J>SC·1''1~0 

·35.0 1 C 1 J =Y C I ) 1 AY .-
360 SPRJTE I.,f:Xt-1) ., '("( 1;'.H .,, 0,CM-!l 
·370• lF ((X(L) +28J) · ()l('«··~ :J 'ANGl .'>% 1 J (.r~':r.24 

j] AND (CH 1) -r26J >;1 5'0 -AND f•rc f j < 176) ' Tf; 
EN BE~P2 :NH=NH- J.. : IF NA='0 TrfEN NU=NV- 1·: 
NH=:3 
380 l F NU.=0 THEN 410 
380 NE>'T . ' 1 

400 GOTO 240 
410, REM == PERTE-=== 
qls SCREEN l ,t:eLS 
420 ~OR J =0. TO 2 
425 'GilLOR 1 -r5., "J.;JJ. •. . ~ .. 
430 SOUl'-10 .4, I , l ,0 >" 

44.0 FOR J = l T019.0 :NEXT • ~·:·r.~ 
450' NEXT 1 :BEEP z · " ", : - · 1' 

460 CLs-:eoLOR 12, 1 - :. ' ,,- 1 
•.• 

.. 
~·=- · 

470 PR INT . : PR I Nl' "St ORE 'F f~AL ; .• ; sè"·. 
480 PR l NT : INPUT '' Une a:'uh 'e' pa'tl i"e ~N):/ 
N) : ." ;R$; 
490 iE Re$=''Nll -THËN END' 
S0j0 JF ~$='' 0.1. ' THEN 10 

11 

s 10 mnn 4.80 . ....:..~~~;;! 



S.O.S LUNE 
Depuis dix jours les communications 

entre Ja Terre et la Lune ont été interrompue~ 
Vous partez à bord d'un LEM , 

vers la base Alpha pour connaître 
les raisons dA ce silence. 

BUT DU JEU l 
Votre voyage de la Terre à la Lune s'est 
passé sans encombre. Maintenant, il faut 
alunir. vos instruments de vol sont hors 
d'usage et l'attraction lunaire se fait de 

plus en plus forte. Vous qevez vous poser 
avec le peu de carburant restant. sur l'une 
des deux aires aménagées. 

1 AU CLAVfER j 
- Ce logiciel nécessite l' utilisation d'une 

manettE;l de jeu. Elle doit être connectée 
sur le port 1. Les quatre directions per
mettront de déplacer le LEM, en haut, en 
bas, à gauche et à droite. 
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10 ~EM Copyr i ght 1JLT MJCRO 
20 REM SEG~-YENO SC 3000 
30 REM PRESENTATION 
40 CLS : SCREfN 1, 1 ~coLOR4' 11 
50 PRINT :PR JNT :PRINT :PRJNT :PRJNT : 
PR I NT :~RJ NT :PRJNT :PRINT :P~I NT :PRJ 
NT " 0 r1JNT 
60 PRINl " 
70 PRINT CHRS(253J; :PRJNl 
F A <25 -;- ,-iEN 70 
80 PRJNT :PRJNT 

·· " ;;1=A+2: J 

30 PRINT " 
100 PRINT 

s.a.s LUNE" 

llé PRINT " 
120 PRJNT C :-'~$(253) ; :PRJNï " '' ; :8=8.T-2: . 
IF B<25 THEN 120 
J30 FOR I =l TJ J99:NEXT I 
140 PRJNT :PRJNT :PRINT :PRJNT :PRINT 
:PRJNT :PRJNT :PRINT :PRINT :PRI NT:PRI 

NT :PRJNT :PRJNT.:PRJNT :PRINT :PR IN T 
:PRJNT :PRJNT :PRINT :~RINT :PRINT:PRI 
Nl :PRJNT 
150 REM OEC0R OU JEU 
160 SCREE~ 2,2:CLS :COLORJ,1,C0,0J-C255 
,191), 14. 
170 LINE Cl51, 151J-( 191,15JJ,7 
180 LINEC50,167 J- C65,167J,7 
190, DATA 13, 151 , J ,I 51, 2, 151 , 3, 15 1 , 4, 151 
'5, 152, 6, 15], /, 152, 8, 153, 9, 152, 10, ] 51 
200 DATA 11, 151, 12, 152, 13, 153, 14 , 154 , 1 
5, 153, 16, 15_3, 17, 152, 10, 152, 19, 151 
210 OATA 2.3, 150,21, 151,22, 151,23, 150,2 
4,149,25,148,26,148,~7,l49,28,l4~,29,1 

49 
220 DATA 313,150,31,151,32,152,33,153,3 
4, 154,35, 155,36, 156,37, 157,38, 15~,39, 1' 
59. 
23.0 DAT:'=I 4.â,160,41, 161,42,160,43,161,4 
4,J62,45,163,46,164 ,47, 165,48,166,49,l 

67,50,167 
240 DATA 66,167,67,168,68,169,69, 169,7 
0, 169, 71, 17<3, 72, 171, 73, 171, 74, 172, /5, 1 
? 2 
250 DA TA 76,173 ,77,174,78,175 , 79, 176,8 
0, 176 ,8 ], 177,82,178,·83, 178,84, 180,85, 1 
81 
260 DA lA 86,180,87,179,88,178,89,177,9 
0, 176, 91, 175, 92, 174, 93, 173, 94, 172, 95, 1 
7 1 
270 DATA 96,170,97,169,98,169,99,168,l 
0~, 167, 101, 166, 102, 165, 103, 16'f, 104, 163 

280 DATA 105, 163, 106,.J64, 107, 163, 108, l 
62' 108) 161 '110, 160, 111 ' 160, 11 2' 159 
290 DATA 1°13, 158, 11 4, 158 , 1J5,157, 116, l 
56' 1 17' 156) 11 8' 155' 1 19' l 55' 1 20., 154 
300 DATA 121 , 154,122,155,123 , 154, 124,l 
54, 125, 153, 126, 152, 1~7', ~53, 128, 153 
310 DATA 129, 152, 130, 151,'131, 150, 132, l 
50, 133, 149, 134, 148, 135, 147, 136, 147, 137 
'j46, 138, 145, 139, 146, 140, 147, 141, 147 
320 DATA 142, 148, 143, 149, 144, 149, 145, l 
48, 146, 147, 147, 148, !'l8, 1'19, 149 , 150,.150 
' 151 
330 DATA 192,150,193,149,193,149, 194,l 
48, 195, 147 , 196, 147, 197, 146, 198, 145, 199 
,146,2<30~145,201,144,202,144, 203, 143 
340 DATA 204, 142,205,141,206,141,20?,J 
40,208,1 39 , 209, 138,210, 137,211, 137 
350 PA TA 212,136,213,135,214,134,2 15,1 
34,216,135,217, 136,218,136,219, 135 
360 DATA 220 ,136,221,137,222,138,223,l 
38,224,139,225,J'!0,246,l'!l,227,142 
370 DA TA 228, 141,229,142,230,143,231, J 
44, 232, 145, 233, 1 'î6, 234' 147, 235,.J 48 
380 DATA 236,149, 237,150,238,151,239,J 
52 ,240,153,241,154,242, 154,243,153 
390 DATA 244,152, 245,.153,246,15'3,247,l. • 



5 <J, z 4 8' 1 55' 2 4 9 ' 1 5 .. 6 ' 2 50.1 15'6' 2 5 l ' 1 5.7 
a00. OATA' 25.'.2 , l 56, 2.53, 1 $ ô, 254, J 5·5, 255; 1 

5A 
410 FOR I=l T0201: ~EA0 A,B~PSET CA, 8 1, 
B:ND<T 
420 PA 1NTC1 Ô0,l60)J 'r 
430 LlNEC5.2l, 16?J-L6.S , iÇl7), 7 
44l(l MA,G l 
4~0 ~EM C~EA7JJN LE~ 

460 PATTE~rlS*'.2l, " 03.0.70FIÇ1 C0Ç0 ;10.3 " 
470 PAJTE~NS!l 1, •'0:70F 1f 3F1F3,;:);30.30"' 
480 PATTEKNS*12, " Ç0E0F~383830E0C0" 
49.0 PAT 7E'~'NS~3, " E0F0F$FCFB0C0C0.Ç" 
p00 RE.1 CR.En ï I ON FL AMME 
~J 0 PATTERNS!! <:, '' 2'707030100000000" 
520 PATTERNS!16, " E0E.2lC08~00000a<30" 

·530 A=30 :3=J 2.0: C"'500' 
5~0 JF A>l67 THEN 750 
5.50 IF 8) 255 THEN B= 12'0 
5'!;)0 SPRITEQ!,(8,A),0,14 

5:70 A=A•·3 
580 D=STJ C~CJ) 

590 IF D=l THEN A"'n-4 :C=C- l~: ;E=l 

600 L:F 0=3 THEN 8=8-t-4 :C=C-5 

B20 IF C ~ l THEN 750 
630. IF A> 167 AND, B<ÔS ANO 8? 5.0 THEN680. 

640 ÎF ~>1~1 AND B< l 9 l AND B> l5l THEN6 
80 
650 I F E::l ï:-:E;~ SPRl ïE l ,-Ç B, fH-15), 4,10 
: SOl-JNOS., 2' 15: SQÜND.5, 2 ~ f5 :.SOLJN05' 2' 15 :·s 
QUN00 
660 SPRJTEl., CB,A1'1 5.) "' 8 ' 1 
670 E=0:GOTO 540 
680 SCREEN ], 1 :cu~:SOUNJ~,2, ];i :FOR 1=1 

TO 9 .9 :NE~ T l 
J390, PR·lNT :':='RHH :f'RJNT' :.PRJ NT =PRJNT 
:PR1NT : ?RINT =PR1 NT :PRJNî :PRJNT 

700 PRINT " '1lSS lON fle'COMPLIE'' 
71.0. 1NPUT " IJNE AUTRE MlSSJON " ;W.$ :$0UN 
00 
720 JF W$= "0UI " O~ W$= ''3" T!-lEN RESTORE 
:GOTQJ50 

730 IF W~=" !'-10 ,)J" .JR' W~=-" ;if' Tf-!EN END 
740 GOTO ?Hl 
}50 S'CREE:--J. l, 1 :PRî:H :PRINT :PfUN,T : PR 

1NT :PR'IH ï :PRIN-:- iPRINT : 0 RJl:'l -;-
760 PRJ:H " UDTRE LEi'l ES l PEROU " : GQ'TO 

610 JFO=J THEN 3=8-4: G=C- 5 ~10 • 

TORPILLEUR 
Une gue-rre secrète vient d'éclater 

dans une contrée lointaine. 
Votre président ·vous envoie sauver: l'état des Tilti'ens. 

Pour cette mission, vous allez comma·nder 
un sous-marin nu·cléaire ultra-moderne. 

[ BUT DU JEU 

Le quartier géi1éN:il ennemi se trouve· à 
bard d'un torpilleur. Votre mission est de 
couler .ce navi.re. Mais- à chacun de vo.s. 
passages au,.des·sus du seus-marin, ce 
dernier vous lance une grenade. N'hésitez 

pas à riposter à J'aide de vos torpilles. La 
côte, toute proche, protège·so.uvent le l:>â
timent ennemi. 

1 AU CLA'VIER 

à J'aide d~s ~quctres d'éd.ition à drqite c;lu 
clavier . Pour lancer une torpi lie, pre_ssez.la 
barre espace, 

- Déplà'cez. votr.e- sous-ma ri n dans les qua
tre directions (gauche, dr.oite, haut e.t bas) 

10 REM Copyr i ght TlLT MIC:R'Q 
2.0 CLS 
30 PRI NT :PRJtH :PRTNT :PR!NT :PRJNl : 
PRI NT :PRINT :PRINT :PR-lNT :PRlNî :COL 
OR l , 15 
'40 PRI NT ·· TORPI LLEUR'' 
50 FôR 1,;, l TO 99 =NE><T l 
60 PRJ NT :PRINT :PRINT ~PRINT :R~lNf 

PRJNT ~PRIN T :PR1NT :PRINT :PRJNf :PR I 
NT :PR JNT :PRJNT =PRINT 

80 PATTERN Stt e, '' 000000'0000FF613F" 
80 p;fi TTERtN S'4t 1,"001El71FlF'FFFFFF'' 
100 PATTERN S1l 2, " 00000000é0FFFFFE" 
ll0 l'?ÂTTERN 'S~, 7, '' 0000000003FFFF7F '' 
120 .PATTER!-! Stt 8, · ~ 0078E8F8F8FFFFFF'' 
1 30 f?A TT ERN s;i 9 , "0000000000FF 86F'C\' 
140 . Pf.\TTERN St:tl 0 ' " 000'0000:000BE7FBE'' 
.1 50 PfHTEfiN Sf'lli " 0'00008!,C3FFFFF7F" 
l ff0 re ATTERN St;) 2, " 023~38-FFF 1 FFFFF.F" 
l •/0 RATTE'RN 5*113", " 01à00204:09FFEFèFB" 
180 PflTTERN Stfl 4·~ " ù\!38~83838 HI3S:2B" 70 REM SPRJT ES EÎ'À T.EAU, SOUS-MARIN ET 

TORPI LLE J 90 G~{= 11 : Bf\=3 , 
---~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-- ~ 
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200 SCREEN ~,2:CLS 
210 Y=l50:X=200:D=0:40$UB 500 
220 COLOR l,7,C0,0)- (255,9 l ) , 
230 COLOR l,4,(0,92)-(255,191 ),l . 
240 CJRCLE (210,30),15,10,l,0,l,8F 
250 LlNE C70,125)-C70,191J,15 
260 LJNE C0,92 l-C70,125),15 · 
270 PAJNT (50,140),lÎ 
280 1N=0:FOR X8=20 TO 235 STEP 8 
290 GOSUB 470 
300 K$=lNKEY$ , 
310 IF K$=CHR$ C28l THEN A=4:8=0 :0=7 
320 IF K$=CHR$C29J THEN A=- 4:8=0:D=0 
330 IF K$=CHR$(30) THEN A=0:é=-4 
340 IF K$=CHR$(3ll THEN A=0:8=4 
350 IF K$=" " THEN GOSUB 520 
360 X=XTA:Y=YTS:IF X>230 THEN X=X-A 
370 IF X<70 THEN X~X-A 
380 JF Y>l80 OR Y<l25THEN Y=Y-8 
390 S=0:GOSUB ~00 
400 IF T=l THEN GOSUB 540 
410 IF IN= l THEN 280 
420 IF XB>X-4 AND XB<XT24 AN.D IT=0 THE 
N GOSUB 640 
430 IF IT=l THEN GOSUB 650 
~40 IF DE=l THEN DE=0:JT=0:GOTO 280 
4~0 NEXT 
460 GOTO . 280 
470 P=0:FOR I=ll TO 13 
480 SPRITE J,CX8TP,83J,I,l 
490 P=PTB:NEXT:RETLIRN 
500 P=0:FOR I=D TO 0T2 
510 SPRITE'S,(XTP,Y),J,14:P=PT8:S=ST1: 
NEXT :RETURN 
520 BEEP:T=l: Q=~:W=XTl}:GR=GR- 1 
530 IF GR=0 THEN 730 
54~ Q=Q-4:SPRITE 14,CW,Ql,14,8 
550 IF Q)=91 THE~ RETURN 

560 IF W>XB-2 AND W<XBT22 THEN 5~0 
570 SP.RITE 14, C0,0),14,8:T=0:RETURN 
580 CI RCLE C W, 91 ) , 10, 8, 1 , 0, l , BF 
590 SOUND 4,2,12:FORI =l T0300:NEXT:8EEP 
:SC=SCT100 ': JT=0 
600 SPRITE 10, Cl0, 10), 10,7 
610 CIRCLE CW;9ll, 10,4, 1,0,0.5,BF 
620 CJRCLE CW,91), 10,7, 1,0.5, l,BF 
630 SPRITE 14, C0,0),J4,7:T=0: JN=l :RETU 
RN 
640 YT=l05:IT=l :XT=XTJ0 :SOUND5,J, 12:FO 
Rl=1T0100:NEXT:BEEP 
650 SPRITE 10,CXT,YfJ, 10,15:YT=YTT6 
660 IF CXT>X-8 AND XT<XT2~) AND . CYT>Y 

. AND YT<YT8) THEN BA=BA-l :SOUND 4, 1, 12 
:GOSUB 690 
670 IF CYT>=YT20) OR C YT>=l~0) THEN SP 
RITE 10, C J.0,10) ,10, 7: IT=0 
680 RE1'URN 
690 CIRCLE O<Tl2,Yt-4J,12,9,l,0,l,BF:FO 
~I=lî8300 ~ NEXT:BEEP 
700 IF BA=0 THEN 730 
710 DE=·l :SPRIÎE 10, C 10 , 10), 10, 7 
720 CJRCLE CXT12,YT4), 12 ,4,l, 0, l, BF:RE 
TLIRN 
730 REM == FIN DE PA~TI E == 

.740 FOR J =l TO 5 
750 FOR 1=150 TO 900 STEP 50 
760 SOUNO 1,1,12 
7/0 NE~T:NEXT:BEEP 
780 SCREE~ J,l:CLS 
790 COLOR 15, 4 . . 
8~0 PR1NT :PRINT "SCORE FINAL:" ;SC 
810 INPUT "UNE AUTRE PflRT1E";W$ 
820 IFW$="0U1",0RW$="0" THEN 80 
830 IF W$="NON"ORW$="N'' THEN ENEl 
840 GOTO 810 

MISSION SURVIE 
Un être humain; invulnérable dit-on. 

hante la planète. A bord de votre 
hélicoptère, vous vous lancez 

à sa poursuite. 

• 

BUT OU JEU 
Aux comn:iandes d'un hélicoptère, vous 
dèvez détruire ce petit bonhomme qui 
change de couleurs à mesure que ses 
forces s'épuisent. Pour cela, vous dispo
sez d'une quantité i llimité de bombes. Ac
complissez votre mission au plus vite, si
non ce drôle d'humanoïde retrouvera 

toute sa puissance et deviendra indes
·tructible. 
l AU CLAVIER 

une bombe, même si la précédente n'a 
pas atteint le sol. Dans ce cas, la première 
bombe disparaît de l'écran. 
- A chaque fois que vous touchez à deux 
reprises l'envahisseur, il change de cou
leur et de plus en plus d'étoiles apparais
sent. 
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- Pour déplacer l'hélicoptère et larguer 
des bombes, utilisez un joystick connecté 
sur le port 1 : de gauche à droite pour 
avancer ou reculer l'hélicoptère à l'écran; 
vers le haut ou vers le bas pour larguer 



10 ~EM COPYRIGHT TILT ·MICRO 
20 CLS 
PRINT :PRINT :PRJNT :PRlNT :PRJNT ~PRJ 
NT :PRl-NT :PRJNT :P(HNr: :PR1NT :tOLOR4, 1 
5: PR I NT " · " ; . 
50 PRJNT CHR$(249);:A=ATf:JFA()20 THEN 

50 
60 PRJNT " 
70 PRJNT" 
; :PRINT " 
R$C249J 

" . , 
"; :PRINT CHR$C249~ 

"; :PRHH CH 

80 PRINT "; :PRINT Ci.iR$C24-9 
'~:PRINT CHR$(253J;:P~INT " MJSSl~N SU 
RUJE "; :pRJNT CHR$(2'53); :PRJNT CHR$C24 
9) ;_ 

90 PRJNT " 
HR$C249J; :PRlNT " 
PRINT CHR$C249J ; .:PRINT " 

Il. . , 

Il • ~ '. 

100. PRINT CHR$C249l; :8=8Tl: IF 892:0 TH 
.EN 100 
11121 PRlNT :PRINT :PRINT :P'RIN! :P"RINT 
:PRI.NT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PR 
!NT :eRINT :PRINT 
120 ~EM LOGO TILT 
130 PRINT " . 
*-##**" 
140 PRINT " 
#:ft'' 

150 PRINT " 
##" 

160 PRINJ " 
##'' 

** ** 

## 

-** **** 

170 REM FIN DE LA PRE$ENTATION 
· 180 FORI=iTOl'5 

* 

1.90 SOUN05,0, 15 :FORL=5T025 :NEXT :SOUND5 
'1, 15 
200 NEXTI :SOUND0 
2lf'~ SC.REEN 2, 2 :CLS :2=6 :S=14 :'H=4 
22~ REM -CRÉATION OU DECOR 
.230 COLOR 1, 1., C 0, 0J- ~ ~55,] 40J, 14 
240 ÇOLORl,2~(0,140J-C255,19JJ,t4 
250 LINE c0, 140)-(255, 140), v 2· 
260 FOR I=0 TO 50:A=~ND.Cll*.J3"1Tl :S=RNO 
Cll*255Tl:PSET CB,AJ,15:NEXT I 
270 CIRCLEC2J9,23J,10,1s,1,0,1,BF 
28.0 REM .CREATION OU SPRJTE HElICOF.'TERE 
280 P~TTERi\15#0, "000000FF063F7F9l " 
300 'PATTERNS#!, '~9191'7F08CB7F0000" 
310 PATTÈRNS#,2)"00.00~0FC00G0E l F9" 
320 PA TTERNS#3, "FFFI El 4;040F00000" 
330 REM CREATION OU SPRITE 80f1BE 
340 PATT'ERNS#~, "·0'07DFF7000000000'' _ 
350 MAGl :SOUNOS,3, I5:A=255:8=160·:C=/0: 
E=0:F=0 
360 SPRITE0,C8,q,e,H 
370 REM CONTROLE JOî-STJCK 
380 REM DEPLACEMENT ET BOMBE 
390 O=STJ CK C 1) : 1 F O=: 1 ORO=~ THEN E=B: F= 
C+l5 :G.,,1 
400 IF 0=7 .THEN B.=B-10 
410 IF O=~ THEN 8=8+19 
420 IFG?l îHEN E=E+2:F~FT5 
430 IF E) 255 OR F> 19'1 THE'N G=0: E=0:: F= 
0 - ,, 

30 REM PRESENTATION DU 
40 P·RlNT :,PRlNT :P'RINT :PRINT 
440 SPR1TE4,tE;FJ,4,ill 
450 REM. SPR 1 TE OU BONH01:1ME 1 
460 f.>"ATTERNS#S, ''0000000.001000101 '' 
470 PATTERNS~S,,- "'03.010000.0!5020000 '' 
480 PATTERNS-# 10, "000000C0'€0C0C0E0" 
490 "PATTERNS# 11, "00E0G0C04040C000" 
500 SPRITE1,CA,160J,8,S 
510 RËM CONTROLE O.E OESTRUCTJON BONHOM 
ME 
520 .IF ABS,(E-fl) <? AND ABSCE-fl J.>.0 ANU -A 
BSCF-160)0 AND A8.SCF-J60J)0 THEN w=wT 
l :SOUND510,15:FORI~lî015:NE~T J:GOTO 6 
20 
530 REM SPRITE OU BONHOMME 2 
540 PATTERN.5#12, "0000000000000000" 
550 PATTERNS#! 3, "000!'000000000000" 

· 560 PA TTERNSfi 1-4, "00000-~60Ee6060E0 '' 
570 PATTERNS#l5, "F0F0'F0606060E.000·'' 
580 SPR1TE1,CÀ-l , 160)J12,S 
590 A=A-6:IF A<0 THEN A=25S 
ô00 GOTO 360 
610 REM CHÀNGEMEN.T DES COULEURS JEU 
620 JFW=S THEN 680 
630 IF W.=2 THEN 'l=4 :s=a :H=7 
6.40 IF W=4 THEN "l=I0:-S=12:H;::8 
~_?0 1 F [.1=:6. THEN. ~=2 :S=4 :H=6 
660 · IF W=B THEN 2=J3:S=l :H=10 
.6?0 -SOUNOS, 3, 15 :g=0 ; F=0 :~=0. : GOTO 220 
680 SCREEN 1,1 :PRINT :PRJNT :PRIHT ~PR 

If:IT ·:PRIN! :PRINT :P~INT "MIS.SION ACCO 
MPLJE":SOUN00 
6.80 REM AUTRE P.~RT I E 
700 C_LS 
710 INPUT ·"UNE AUTRE PATIE ?";M.$ 
·7i0 IF M$=' .. OUJ "ÔRM$="0'' THEN 10 
730 IF r,l"="t.-:!ON';QRM$="N" THEN ENO 
740 GQTO 710 

·1.57 



A ~ OTHELLO 
, Les amateurs du jeu de stratégie 

retrouveront ici un classique du genre. Une manière comme une autre 
de garder les pieds sur terre. 

BUT OU JEU 
Vous devez remplir avec les pions de votre 
couleur l'échiquier, sans oublier que l'or
dinateur poursuit le mllme but. En encer
clant les pions adverses. ces derniers 
changent de couleur. Mais soyez sans 

crainte, Yeno, votre très aimable adver
saire et arbitre, veille à tout. Il est donc en 
mesure de corriger vos erreurs de dépla
cements. ., 

AU CLAVIER 

- Donnez votre prénom, ensuite choisis-

sez une couleur de pions noirs ou blancs. 
- Entrez les déplacements grâce à une let
tre et un chiffre qui correspondent respec
tivement à l'abscisse et à l'ordonnée du 
point choisi. L'ordinateur s'occupe du reste. 
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10 REM COPYRIGHT TILT MICRO 
20 CLS~COLOR 1,12 
30 PRJNT :PRI~T TABC ,14) ; " OT~LLO" 
40 PRINT :PRJNT : INPUT "Votre prenom:" 
;NM$:IF LENCNM$J)9 THEN 6 
50 CLS 
60 DIM AC77 ):CP=4 =P0=2:PM=2 
70 DIM KOC17,17) 
80 CURSOR 21,5 :PRINT "YE.NO'' :CURSOR29,5 
:PRINT NM$ 
9~ FOR I=l TO 64=READ C,O:ACCJ=D:NEXT 
100 CH$=CHR$C229J 
110 FOR 1=9 TO 18 
120 CURSOR I,9:PRINT CH$:CURSOR I,18:P 
RINT CHS 
130 CURSOR 9,I :PRINT CH$:CURSOR 18,} ;p 
RINT CHS 
140 NEXT :CLJRSOR 10,8:PRJNT "ABCDEFGH" 

150 FOR 1=10 TO 17:REAO cs:CURSOR 8,I: 
PRINT C$:NEXT 
160 CURSOR 13,J3:PRINT CHR$(235J;CHR$C 
236J:CLJRSOR J3,14=PRINT CHR$C236J;CHR$ 
(235) 
170 KOC13,ï3J=l :KOCH, 13J=4:KOCJ3,14J= 
4 ~KO C· l 4, l 4 J = l 
180 REM === DEPART === 
190 GOSUB 1650 
200 INPUT "Prenez-vous Les no 1 rs CO/N) 
: ";R$ 
210 1F R$0 "0" AND Rs<>"N" THEN 190• 
220 GOSUB 1660 
230 IF R$="0" THEN P0$=CHRSC236J :P0~4: 
Pl$=CHR$C235J :Pl=l:GOTO 250 
240 Pl$=CHR$(236J:PJ=4:P0s=CHR$ C235J:P 
0=1. 
250 CURSOR 22,9:PR1NT PJ$:CURSOR 30,9: 
PRINT P0s 
260 1F R$="0" THEN 300 

270 X0=15:Y0=14 
~80 · P$=P)s:P=P1 :AD=P0 
290 GOTO 750 
300 REM === JOUEUR === 
310 GOSUB 1660 
320 PO$=SïR$CPOJ:PM$=STR$CPMJ 
330 CURSOR 21,7=PRINT " " :CURSOR. 29, 
7:PRINT" ":CURSOR 21,/:PRINT PO$:CU 
RSOR 29,~:PRINT PM• 
340 IF PMTP0=64 THEN 1480 
350 R=0 
360 IF P0=0 OR PM=0 TH~N 1480 
370 GOSUa 1650 : INPUT "Ou Jouez- vous:"; 
C$:GOSUB 1660 
380 IF CS="JE PASSE" THEN 570 
390 IF LENCC$) 02 THEN 195 
400 Q$=MJ0$(C$, 1, l) 
410 IF Q$="A" THEN Q=0 :GOTO 490 .. ... 
420 IF Q$="8" fHEN Q=l :GOTO 490 
430 J.F Q$;="C" THEN Q=2 :GOTO 490 
440 IF Q$= "D" THEN Q=3:GOTO 490 
450 IF Q$=" E" THEN Q=4 :GOTO 490 
460 1F Qs="F " THEN Q=5:GOTO 490 
470 IF Q$="G" THEN Q=6:GOTO 430 
480 1F Q$="H" THEN Q=7. 
4.90 W=UAL(MJ O'$(C$,2,l }) :W=8-W 
:500 Q=QT}0:W=WT10:AP=KO(Q,W) 
510 IF AP00 THEN 300 
520 CURSOR Q,W:PRINT P0s:PM=PMT1 :KOCQ, 
WJ=P0 
530 XI =Q:YJ=W:P$=P0S:P=~0:AD=Pl 
540 S8=3 
550 GOSUB 820 
560 IF R=0 THEN 1410 
570 REM === SEGA === 
580 IF P0=0 OR PM=0 THEN 1480 
590 IF POTPM,,,64 . THEN 1480 
600 PO$=STRSCPO}:PMs=S TR•CPMJ 
610 CURSOR 21,7:PRI~T " ":CURSOR 29, 



/ .:.PRJN.T " " :cuRSOR 21,/:PRINT po~:tu 
RSOR 29., 7 :PRlNT P.M$ 

620 RE-STORE :MP=-13;10=0:F0=0 
630 10=0 
640 GOSLJB· 16.50:PRINT "Uri lnsto.nt)Je re 
l lech 1 s ... " 
650 FOR 0=1 TO 64 
660 READ C,D 
e70 X=lNT(C/l@J :Y=C-Xil0 
680 x=x~10:Y=i~10 
690 1F KO(X,YJ{)Pl THEN NEXT ~ : GOTO 74 
'0 
700 X I=X:YJ=Y:p'$:p1$:P=Pl :f!D=P0 
710 SB=-5 
720 GOSLJB 820 

730 NEXT 0 
740 IF 10=0 THEN PRINT "JE f?flSSÈ" :BEEP 
2 :FQRI=1TOJ00 : NEXT :GôT03~0 
750 GOSLJB 1660 : CLJRSO~XO,YO:PRINT P1$:F 

·0.ol : >'< I=XO:Y) =YO:KôCXO,iO)=Pl 
760 GOSUB 1560 
770 BOSLJS 1650 :8EEP :PRINT " JE J,O_UE E~ 
";AJ$ :PRINT 
780 PO=-PO~l:K~CXO,YOJ=Rl 
790 SB=3 : G·osus· a20 
800 GOTO 300 
810 END 
820 REM ::== RETOURNEMENT 
830 A=0:8=-l :F=0:IF 
10:GOTO 850 ' 
840 GOSUB' 1300 
850 A=l :s=-} :F=0 ·: IF 
t0:GOTO 870 
!360 GOSUB 1300 
870 A=l :a=a:F=0:JF 
0:GQTO 890 
880 GOSUB 1300 
890 A=l :8=·1 :F=0:1F 
_10 :Garn s10 
900 GOSUB 1300 
910 A=0:B=l :F=0:JF 
.0 :GOTO 930 

820 ·GOSUB 1 300 

S8=3 THEN GOSUB 10 

S8=3 THEN GOSLJB 10 

'• 

SS=G THEN GO~UB 101 

58=~ THEN GOSUB 10 

S8=3· THEN GOSUB 10J 

930 f16-1:8=1 :F=0:1F SB=3 T~EN GOSUB'l 
010 :GOTO '950 
840 GOSUB 1300 
950 A=-1 :8=0 :F=0: J F- S8=3 THEN GOSUB 1 
0 l 0 :GOTO 9/.0 
960 GOSUB 1300 
970 A=-i :B=- 1 ; F=0 •IF. SB=·3 THEN GQSUB 1 
0J0:GQTO 990 
980 GOSUB 1300 
990 1F R=0 AND P=P0 THEN 1410 
1000 RETURN 
101°0 REM === SUB .RETOURN. 
10~0 X=XJ :Y=Yl 
1030 X=X+A:Y=ri·8 

104~ lF X>17 OR Y>l j OR X<10 OR Y<10 T 
t-JEN RETUR.N 
1050 S=KOCX, Y ) 

1060 IF F=0 AND ~=P , THEN RtTURN 
1070 IF S=0 THEN RETURN 
1080 F=F+ ! 
1090 ÎF F>=l AND S=P THEN GOSUB·J120 

110€1 IF S=AD H+EN 1030 
'1110 RETl,JRN 
lt~0 RE,M· === RE ïOURN.ECRAN ---
1130 R= l 
1 H0 X::XJ :Y=Yl 
1150 FOR I =l TO F- 1 
1160 X=X i -A :Y=Y-t-8 

117.0 Gc:JSUB. 1,66~· ~ cuRSOR ~ . 'i' !PRINT f$ 
>11 ~0 1 F P$=P0.s THEN Pl'1::Pl'h 1 ~PO=P0-1 : K.0 

G.X, Y::)=P0 
1130 rF P$=PM l)-!EN PO=POn ; PM=PM-1 : KO 
o:, 'n=Pl 
1200 NEZT I. !f ""0 :.RETURN 
1210 DATA 0,J~1 10,-4,20,4,30,2, 40,2,50 

'4, 60,, -4, 70, 16 
12 20 DATA 1,-4, ll ,-1~,21,-2 ; i3J,-2,41,-

2,5i,~2;B 1 , - 12,7 1 ,-4 
1230 DA TA 2,4, 1 2, -.2 , ~2,4,32,2 3 4.2,2,52, 

4,62~-?,7214 . 
1240 DAT A 3.,2, 13,, -2, :;p 1 2,3·3 , 0, 43 } 0, 5.3, 
2,63, - 2, ?,~,2 

1:250 DATA 4, 2, 1'!, - 2, .~.4, 2, 34, 0, 44, 0, 54., 
2,54·,-2,.-74,2 
1260 DAî A S,4, '1 5, -2,~5,4,35,2,45 , 2,55, 

d' 65 , -2 J. / 5' 4 
1270 .DATA ô,-4, ïÎ5,-1 4 ,26)-2,36, .:.z ,.46,-
2, 56., -2,.66, -12, 76, -4 
1280 DATA 7., lô, 1-7,-4 ,27;4,_;37,2, 42,2,57 

'4' 6.7' -4' 77 i 16 
1290 GAT$ 8,7~fi,5, ·4,3,2, l 

1300 REM=== SUB.SEGA 
1310 X=XI :Y=YI 
1320 X=X+A:Y=Y+B 
133~ IF X <l0 dR Y<l0, @R X>I 7 OR Y) J7 T 
HEN RETURN 
1340 S=~OtX,YJ 
1350. I F ·s= 0 AND.. F=0· THEN RETURN 
1360 l F S=P' THEN RETURN 
1·3?0 ,F=F + 1 

1380 IF S=AO THEN 33~0 
139.0 JF S=0 AND F> ~ THEN GOSUB 1420 
-l_400 RETURN 
nn,~ GOSUB 165.0 i PRI;'I T " ILLEGAL '' ' :·Gosus 
1660: f.URSOR X,J, Y J : PR1 NT " " : PM==PM-1 :1(0 
0< J, Y. 1'J =0 : GOJO 300 
1420 REM ==== tVflLUAT ION SEGA ==':: 
~430 P T=PM~PO 
1440 JO=J 
1450 G= X-1 0 :f-'=Y-10 ;O=G·*J 0-tt-! 
14'60 JF fl(O l >MP Tt-iE N MP=A(Q.) :XQ;:iX:YQ=Y 
:f'1F::;F 

1470 RETU-RN 

148.0 REM =-=-= GAGNANT ==== 
14e0 f0$=S TR&fPÔ);fM$=STRs(P~ l 
J ~00 CURSOR 21 , 7 :PR-I 1'1 Y. " " ; C'URSÔR 29 
.~ 7 ~PR~JNT '1 ":CURSOR 2J,7:PRINT PO$:C 
:JRSOR 29 , (:?R I NT P1'1$ 

t510- IF PÔ>PM THEN F$:;"SEGA sc-3000'' 
.15L0 1 F P!1> PO TH.EN F;$=NM$ 
.1530 1F PO=PM THEN CURSOR l6, 1·4:RRil'IT 
'.' EGAL-1 TE2-2 g !':END 
1540 CURSOR 4, 22 :PR! NT "UAJ NQUEUR:" ; F$. · 

.1550 END 
lq60 JF XÇJ=10 TH.El'! Xt,==-"~" --~-------~ ....... --~ ...... ~ ....... --'--~~~~~~--'~ 

.159· 
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1570 IF XO=rl THEN X$="8" .1630 IF XO=l7 THEN X$="H" 
1580 IF X0=12 THEN XS="C'' !·640 Y0=18-YO:Y$=STR$CYQJ:AJ$=X$TY$:~E 
1590 lF X0=13 THEN X$="D 1

' ~URN 

1600 IF X0=14 THEN X$="E" 1650 CONSOLE 0,3,J,a:CLS:RETURN 
1610 IF XO=JS THEN XS="F" 1660 CONSOLE 0,24,J,0:RETLJRN 
1620 1 F: X0=1 6 ïHEN )<$c"G" 

SPECTRUM 

BOMBER 
Le système solaire ne t ourne pas rond. 

BUT OU JEU 

Vous ètes en orbite autour du soleil, ainsi 
que cette «fichue• bombe que vous devez 
désamorcer. Tout en conservant votre 

Artificier de l'espace, vous devez 
désamorcer la bombe qui 

menace de tout désintégrer.,.,; 

énergie, veiller aux deux mines qui seront 
désormais pour votre vaisseau. symbole 
de destruction totale. 

5 eu; : GO SIJB 300 : PRINT AT 1L16; CHR$ ( 144) 

A U CLAVIER 

Au clavier : 
- «J,. éloigne du soleil 
- «L» vous rapproch~ du soleil. 

10 LET XD=5 : LET YD=5 : LET l•J= I NT ( RND*8 ) : LET N= 1 : LET YM=N 1 LET XM=N : LET M=N 
LET X=5 : LET Y~X: LET XB=X: LET YB=X: LET E=500• LET T=0 
15 LET DB=S+ I NT < RND*5 ) : LET C•=-DB 
40 LET N=N+. 2 : LET M=t1+( ABS ( 10- D )/ 100 ) : LET A$== I NKEY$ : 1 F A$= " .J" AND D >- 9 THE 

N LET D=D-1 : LET E=E-1 
50 IF AS= "L" ANC• D<9 THEN LET D=D+l : LET E=E-10 . 
52 IF XB=W THEN LET DB=DB+RND : IF DB >=10 THEN LET DB=<RND*3)+1 
55 LET ~<1 =X : LET Y 1 =Y : LET X2=XB : LET X3=~<t1 : LET X4=XD : LET Y2=YB : LET Y3=YM : 

LET. Y4=YD 
56 LET Y=11-IHT (SIN ( M)*D ) 
58 LET ~= 16-INT CCOS ( M)*D ) 
60 LET XB=16-INT CCOS <N>*DB): LET Y8=11-INT <SI N <N>*DB) : LET YM=INT CYB/ l . 2) 
LET XM=-XB: LET YD=YB-INT CYB/ 3): LET XD=INT <XB/ 1.1) 
62 IF Y=11 AND ABS CX-16 ><2 THEN GO TO 220 
66 IF Y=YB AND ABS CX- X8)(2 THEN GO TO 200 
69 PRINT AT Yl, Xl ;" " : PRINT AT Y2, X2; 11 11

: PRHH AT y3, X3; 11 11
: PRINT AT y4, X'4 

• Il Il .. 
70 PRINT INK 3;AT YB,XB;CHR$ <145 ): PRINT INK l ; AT Y1X; CHRS C146 ); CHR$ C147 ): 

PRINT INK 2;AT YM,XM; 11 + 11
: PRHff INK 2;AT YD,XD; 11 +11 

72 IF Y=YD AND ABS CX-XD )<2 THEN GO TO 220 
74 IF Y=YM AND ABS (X-XM><2 THEN GO TO 220 
80 LET T=T+1 : L.ET E=E-1 : PRINT INK 6.:AT 0 ,E:; "ENERGIE : 11 ;E; 11 11

: IF E<0 THEN G 
0 TO 220 

99 GO TO 40 
200 PRINT FLASH 1; INK 4 ; AT 21,2;"DESAMORCAGE EN ";T; " SECONDES" : GO TO 250 
220 FOR · A=0 TO 7 : PRINT INK A; AT Y, X; CHR$ C146) ; CHR$ ( 147 ): PAUSE 5 : BEEP . 2, A: 
NEXT A 
250 INPUT " UNE AUTRE PARTIE ? 11 

; RS : IF R!li==" 0 11 THEN GO TO 1 
299 GO TO 500 . 
300 RESTORE : FOR A=0 TO 31 : READ V = POKE USR "A 11 +A, V : ~~EXT ~ : RETURN 
310 DATA :?, ,. 42,30 .. 127,30,42, s,0,(1,0_.0, 12L 255 .. 12Lt!f,0,011..3, 15 .. 63 .• 255128 .. 0 .. 3, 135 

.79.255,226 .. 255. 12 .. 25~ 
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HÉLICOS 
Voilà une ile qui n'est pas de tout repos. 

Entre la nature indomptable 
et un ennemi belliqueux, il vous faudra piloter 

bien habilement pour sortir vivant 

( BUT ~U JEU . 
Faites évoluer votre appareil en évitant les 
dangers maritimes, les vents rabattants, 
les mines anti-9ravité (on n'arrête pas le 
progrès) et bien sûr l'ennemi omniprésent 

de ce uêpier 

qui ne vous pardonnera aucune erreur. 

1 AU CLAVIER 
Pour deux joueurs : 
- Joueur 1 ~ 
P pour monter 

L pour larguer les mines. 
Pour descendre 
- Joueur 2: 
Z pour monter 
S pour larguer les mines 
X pour descendre 

1 BORDER 0: PAPER 5: BRIGHT 1 : INK 6: LET 'l=l0: CLS : GO SUB 300 
20 FOR A=18 TO 21 : PRHH BRIGHT 1.: IN•C 1; F'APER 1; AT A, 0;" 

": t~E~<T A 
30 FOR A=40 TO 210 : LET Y=Y+INT CRND*9 >-4: IF Y<0 THEN LET Y=0 
35 PLOT BRIGHT 1; INK 0 ; A,32 : DRAW BRIGHT 1; INK 0;0,~Y : NEXT A 
40 LET M=5 : LET t·~=M : LET X=M : LET Y=:X: 
50 LET H1 =0 : LET H2=0: LET A$='IMKEV$: IF A$::;"(1" AN[> V>2 THEN LET Hl=-i 
52 IF A$="M" THEN LET H1 = 1 
54 I F A$="W' AND M>2 THEN LET H2=-1 
56 IF A!fi="X" THEN LET H2=1 
57 I F A$="S" THEM PRINT I NK 2;AT M+t .. N; "*" 
58 IF A$="f<" THEN PRINT INK 2; AT 'r'+l , ~<:; ":t" 
60 PRHff AT '·( .. :><:.: " 11

: PRlNT AT M .. t·L" ": LET X=~<-1: LET N=H+l : LET M=M+H2: LET 
Y=Y+Hl 

62 IF X<l THEN LET X=30 
64 I F N) 30 THEN LET N=0 . 
66 IF Y=M AND ABS CX-N)<2 THEN GO TO 210 
67 LET Tl=ATTR (M,N+l): LET T2=ATTR <Y.X): IF T1=73 OR T1=104 OR T1=106 THEN G 

·O TO 210 
68 I F T2=73 OR T2=104 OR T2=106 THEN GO TO 200 
70 PRINT INK l ; AT Y,X; CHR$ C144);CHR!fi ( 145 ): PRINT INK 3; AT M,N;CHR$ (146);CHR 

S (147): GO TO 50 
200 LET N=X: LET M=Y 
210 PR I~n FLA:3H 1; lNK :2 .; AT M, N-1; "BOUM" : I NPUT " Ut~E AUTF.'.E PAF.:T.IE ? "; R$ : I 

F R$= 110 11 THEN GO TO 1 
220 GO TO 400 
300 RESTORE : FOR A=0 TO 31 : READ V : POKE U:3R 11 A 11 +A, V : NEXT A : RETURt~ 
310 DATA 631 1 ,57.125 , 255.255,91631248,0.0.1,227 , 255.31129131,128, 1 92,240,631~11 
.., -":)<:"'? 1 "=-8 11,,... 10:.J.71 '?!"i~ ')<:" <:" ~-· "4° . ) 1 J .:..~-•.:... .• .!-, J , ~· ) :.,, - J ~'°' •.., J .._ •• i ,_I J •- .:;:_ J .:..,. '-' 

•• 
161 



CARS 
Sur ce circuit d'enfer, 

de nombreuses surprises vous attendent. 
Surtout, ne perdez pas les pédales. 

BUT DU JEU_' AU CLAVIER 

Parcourir le maximum de kilomètres tout 
en évitant de sortir de la piste etd'embou-

tir les autres concurrents. A1,1tre obstacle : 
le circuit se fait, au fil des kilomètres, de. 
plus eh plus étroit. - Déplacement vers la gauche : «J» 

- Déplacement vers la droite : «L» 

1 BORDER 0= PAPER 0= INK 4: cLa : GO SUB 200 
10 LET X=13= LET L=10 = LET T=10: LET N=0 • LET K=0 
20 FOR A=8 TO 21 • PR I NT It~K 6; AT A, 10; " ! " ; TA8 < 20 ) .ï " ! " : ~~EXT A 
40 LET N=0 : LET A$= I NKE't $ : IF A$=" ._I " THEN LET t~=-1 
45· IF A!fi="L" THEN LET N=1 
50 'PRitH AT 9,X; 11 

" : LET ~<=~:+N: IF ATTR ( 10, >0<>6 THEN GO TO 100 
60 PRINT INK l;AT '10,X;CHR$ ( 144 ) 
75 LET T=T-l+INT <RND*3>• IF T+L>31 THEN LET T=31-L 
77 LET K=K+l= POKE 23692,255: IF T<=0 THEN LET T=l 
80 PRINT INK 1;AT 21,10• PRINT INK l;TAB CT); INK 6;~! 11 ;: PRINT INK 61TAB (T+L 

); 
11 ! 11

: IF (K_/50>=INT 0~/50 ;t At·m L>=:3 THEN LET L=L-1 
95 IF RND>. 8 THEN PRINT INK 3;AT 20,T+CRND*L);CHRS (145) 
90 IF Rt·m >. 7 THEN PR ItH I NK 4 ,; AT 2 L T +< RND:t.L ) ; CHR!fi < 146 ) 
99 GO TO 40 

100 BEEP • 3, 5: PAUSE 100 : PRINT FLASH 1; It-W 4 ; AT 4 .. 3 ; "VOUS AVEZ PARCOURU "; K;" 
Kr<1": INPUT " UME AUTRE PARTIE ? " ; Rti : IF R!fi="O" THEN GO TO 1 
110 GO TO 300 
200 REST ORE : FOR A=0 TO 23 : ~:EAD V : POKE USR "A" +A, V : NEXT A : RETURN 
210 DATA 231, 126,60,36 ,36,126160,24,24,60, 126, 102,60,60,255,231, 60,126,231 ;36 ,3 

' 6. 60,-255 .· 219 

HOP HOP 
Aïe, Aïe, Aïe, que de monde sur votre moniteur l 

Parmi ces invités inopportuns, 
se glissent certains monstroïdes qui ont une fâcheuse tendance 

à vous considérer comme faisant partie intégrante 
du menu de la soirée. 

BUT DU JEU - Déplacement à droite : «L» 

Résistez le plus longtemps possible à vos 
nombreux adversaires. en les évitant afin 
de pouvoir déguster les petites bouteilles. 

bleu-clair. Un conseil : prenez garde, de 
plus, au cadre du jeu. 

j A'U CLAVIER 

- Déplacement à gauche : o:J» 

- Déplacement vers le haut : «W» 
- Déplacement vers le Qas : «X» 
- Télétransportation : «K» 

1 BORDER 0 : PAPER 0 : I t~K 6 : CLS : GO SUS 200 .. 
10 LET N=0= LET M=0 • LET X=16: LET Y=9: LET S=0= LET XM=INT < RND*2~)+1: LET YM 

=INT CRND*18 )+1 
20 LET S!fi=" _____________ .. : PR I NT H~K 2 i AT 21. 0; 5$ : PR I NT 1 N 

K 2; AT 0, 0ï S$ : FOR A=0 TO 21 : PRI.NT INK 2; AT A, 0; " •" : PRINT INK 2; AT A, 31; 11 
• ": 

· NEXT A 
30 FOR A=1 TO 20+<RND*20) : PRINT INK 1;AT <RND*18)+1,(RND*29)+1;CHR$ (147) : NE 

XT A 

162. 

40 LET · AS= I NKE'f $ : 1 F A•=" J 11 THE~~ LET N=-1 1 LET . M=0 
42 1 F A!fi::" L 11 TH.EN LET N= 1 : LET M=0 

• 



44 IF A$=" ~J 11 THEN LET M=-1 : LET N=0 
46 IF A!fi="X" THEN LET M=1: LET N=0 
47 IF A!fi="K 11 THEN PRINT AT Y,X;" 11

: LET X=INT <RND*29)+1 1 LET Y=INT (RND*18 )+1 
48 PRUff AT Y, X;" " 1 PRHff AT YM, XMi" ": LET X=:X:+t~: LET Y=Y+M : LET C=ATTR (Y, X 

) : IF C=5 THEN LET S=S+10= BEEP .1,1= GO TO 50 
49 IF C< >6 THEN GO TO 300 
60 PR It-IT AT y IX i CHR!fi ( 144 ) : GO SUB 240 : PR I NT H~K 3; AT YM I XM ·' CHR!fi ( 145 ) : IF· RN 

D>. 94 THEN PRHH INK 5;AT <RND*18)+1 ,(RND*29)+1;CHRS ( 146) 
90 IF X=XM AND YM=V THE~~ GO TO 300 
95 PRINT HU( 4; AT 2L H3; "SCORE : 11 j S: GO TO 40 

200 RESTORE : FOR A==0 ·ro 31: READ 1,/: POKE USR 11 A"+A,v : NEXT A: RETURN 
210 DATA 60 , 126,219 , 152,255,189 , 19~,126 , 60,126,219 , 189,255,195,189 , 255 , 60,24,60 
,126 , 126 , 1 26,60 , 24,56 , 16,124 . 188 , 1~8 , 40 1 40 1 108 
240 IF RND >.6 THEN RETURN 
241 IF X>XM THEN LET XM=XM+l = RETURN 
245 IF Y>YM THEN LET YM=YM+1: RETURN 
250 LET XM=:i<M-1 : LET YM=YM-1 : RETURN 
300 BEEP . 3 , 5 : PAUSE 100: INPUT 11 UNE AUTRE PARTIE ? "; R!fi : IF R!fi="O" THEN GO 
TO 1 

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. 

BUT DU JEU 

itéz les grands buildings si fréquents 
ns nos villes modernes. Frôlez les im
eubles bas, i ls vous réserveront de 

bonnes surprises, et faites ainsi le maxi- - W pour la basse altitude 
mum de ki lomètres. - J pour aller à gauche 

AU CLAVIER - L pour aller à droite 

-a pour la haute altitude 

1 PAPER 4: lNK 4: PRINT ·, BORDER 4 
10 GO SUB 300 : LET K=0: CLS : LET t1=0 : POKE 23692,255: LET X=15 : LET C=200 : lE 

T H!fi="HAIJTE11 

40 POKE 23692, 255: LET t1=0: LET A$=INKEY!fi : IF A!fi= 11 ~J 11 THEN LET H!fi="HfWTE;": LET 
C=C-20 

42 IF A!fi=" ::<" THEN LET H!fi= "BASSE 11 

44 IF A!fi="J" THEN LET M==-1 
45 IF A$="L 11 THEN LET M=1 
50 LET C=C-1: PRINT AT 0,29; " 11

: PRINT AT 0,0 ; "ALT ITIJDE: ";H!fi;" 
;C : IF C<=0 THEM CO TO 200 

55 PRINT AT 9, X;" 11
: LET :>C:=:i<:+t1: IF H!fi="BASSE" THEt·~ GO SUB 170 

ESSENCE 1 .J• 

• 

60 PRINT INK 1;AT 10,X;CHR!fi (159): GO SUB 150: LET K=K+l : GO TO 30 ~ 
...._--=-=-.:...__:._;_:,..:.~:__~~~~__:.-.::...:~~:....:....::..=.....;~.;.;;.;;,-=-..:;._;_~;;_;_--=~-=-;_,...:...;-=-~.:::...:;:.._;_;;.__::....:;_~~~~~--'~ 

163 



150 LET T=INT ( RND:t:7 )+1: IF T>3 THEN P~:INT AT 21, 0; 11 11
: PRHff : RETIJRN 

155 LET P=INT (RND*18)+7: IF T<:::: THEN PRINT AT 2Lf'-j 11 
... : PRINT : RETURN 

160·. PR I NT AT 21 .• P; 11 1 11 
: PR I l'ff : F.'.ETIJRN 

170, LET D=ATTR ( 10, >O: LET F=ATTR ( 10 .• X-1 ) : IF D=44 OR f =44 THEN LET C=C+ 16: RE 
TURN · . 

180 IF D=40 AND F=36 THEt~ GO TO 200 
19.0 RETUF.:N 
200 PAUSE 100 : CLS : F'Rit-1T AT 8 .. 2.i "VOUS AVEZ PARCOIJ~'.UT 11

; K; 11 Krn": F'RHff AT i2, 5 
; "u.ne a.u.t.ri:· P;.i.r:-tie ? 11 

220 LET R!fi=INl<E"($: IF R!fi="O'' THEt~ GO TO 1 
2:30 IF R!fi=" t~ " THEt·4 CL::; : GO TO 400 
24~3 GO TO 220 
:300 RE STORE : FOR A=0 Tt1 7 : READ D : F'ŒŒ USF.: If p Il +AI [:• : t~EXT A : RETURN 
310 DATA 56 .. 16 .. 161254, 10$.· 56, 16, 16 

Tl.99/4A 

METEOR 
Nous sommes en 3130. 

La couche atm_osphérique qui prc;>tégeait si bien notre monde 
est aujourd'hui bien mince. 

Depuis quelques siècles, un nouveau métier à risque 
est né : briseur de météo.res. 

• 

BUT DU JEU aux ~divers foyers d'incendi~ à l 'aide de vô- - Pour relâcher les météores interceptés : 
tre engin élabore. appuyez sur «X». 

Interceptez les bolides cosmiql1es ayant 
qu 'ils ne s'é.crasentviolemmentâu·sol, in
cendiant de ce fait les cités humaines. 
Votre but consistera également ·à parer 

10 :: All CLE AR 
20 CALL SCR.EENI 15 l 
30 :ALL COLOR( 13,2,11 
40 CALL COLORll4r21ll 
50 C,\ll COU;R( 15,9, l l 
60 CALL COL0Ri16tl6,ll 
10 :ALL C~ARf Ü8, 'l83CFFfFFFFfFF 
FF' l 
AO CAtL CHARll i9 , 1 18183C3C7E7EFF 
ff') 
90 :::ALL CHA.RI 130,' t-FFFC3C3C3FFFF 
FF' 1 
100 CALL GHAR(l3i, 1 BOCOEOFOF8FCF 
EFF' l 
110 CALL CHAR(l32, 1 FFE7C3Al8L818 
lf-F' 1 
12.::> CALL CHAR.( l Hr 1 0103070FlF3F7 
Fff') 
130 CALL CHARI 134, 1 9999FFFFFf'fFF 
FFF 1 1 
140 CALL CHARll35,'FffFFFlAl81Sl 
81-8 1 1 
l5l CALL CHARl136,'FFFFFFFFFFFFF 
F.f'ft) 
160 CALL CHAK(l37,'03070FlA7F7f 1 

l Î 

170 CALl CHAR( 138', 1 COEOF058F EFE 1 

) 

18) CALL CHARl139,•0 70flEOf-OF3ôF 
OFP 1 
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1 AU CLAVIER 
- Déplacement vers la 91:1uch~ : «S» 
- Déplacement vers la droi te : <!Dl! 

190 CALL .CHAIH140, 1 10.18 7.C3F0704F 
8FA 1 ) 

.20{) t>ALL CHAR!l41,'A5A581993C7E7 
na• 1 
210 CA LL CHARC142, 1 0000182442FF' 
J 
22J CAlL CHARÜ4'4o 1 A5A581993C7E7 
El8', 
2l0 CAlL CH/d~( 145, '494009 1CIC50F 
DFF 1 1 
24) CAll CHAR(l46 1 'FFFF7722'l 
250 CALL CHARI 147, '7E7ETE7'F7E7E7 
E7E' 1 
260 CALL CHARl152,'002139307FFF 1 

) 

270 CALL CHARl153,'70F8FCFEFFFF' 
l . 
280 CALL CHAR'llc;4,•A5A5819113C7E7 
na• 1 
290 CAL( CHARl~551 '7 f7E7 € 7E1 E7 E7 
E7E.' l 
303 CAll HCHARl L,8,146,181 
310 O$=CHR$1321 
3'20 W$=CHR$1152l&CHR$< l5ll 
330 V$=W$&wtW$&w'$&0$&W~&w$1:.w$&C$ 
&0$&0$&W$&Wl 
340 JA=IO 
350 IA:::7 
360 GOSUB 400 
370' JA==l 1 

3.8'0 · GOSUB 400 
39·0 GOîO 500 
400 AA=LEN(V$ I 
41() P-î.JR BA=O TO AA 
4?0 EA.:l +BA .. 
4:30 rF AA.(EA THEN 490 
440 l.J$=SEG~J V$,EA,AAl 
450 CA=ASCIU$l 
460 FA=IAi-.8A 
470 CALL HCHAR(JA,fA .. , .CA,1" 
480 NEXT l;\A 
490 RETURN 
500 V$=1:+1R$1129l&0$&.0$&b$&O$~CHR 
$( l:?91&CHR$112-81&0$&0$&0~&0$&tHR 
$f 1281 &0$&CF1RSI J,34> 

. 510 JA=l9 
520 1A=ll 
530 GOSUB 400 
54'~ X$ =C.HR $ ( 136 H: CH~* ( 13 6 l 
55 0 V$=CHFd C 1301&0$&0$'W$.\O$.&CHR 
~( U(}l&O$&C HR$l 133-l&X$&CHR$( 13 l l 
&-OS&CiofR$( 1341 &CHR$1L361&CHR$(134 
) . 
560 JA=20 
570 IA=ll 
580 GOSUB 400 
590 Y$=CHR$1130l&CHR$11301&CHR$l 
130) 
600 V~=CHR$(1.331&CHR$113ll&CHR$C 
12.'11 &0$&CHR~I l33l&X$&X$&O~ ·&Y~&C~ 



~$(1)0Ï&O$&èHR$fl30J&CHR$113 5 J&C 
HRSl1 30 1 
610 JA=2 l 
620 IA= 8 
630 GOSlJB 400 
6'o0 V$=Y$&0 $& CHR~ll321~CHR$(13 2 1 
A'H.~$( l36l&O$&C.HR $( 130J.iCHR$C 135 
J&CHR$ f 135l&CHR~l l30) 
650 JA=22 
660 IA =8 
670 GOSUB 400 
680 PTS=O 
690 SC=3. 
700 OPTION i3ASE 1 
no GK=XCKI 
720 DIM FE02 1 
730 RANDOMIZE 
740 FEU=O 
750 IF O( SC THEN 780 
lf,O CUL KfY( 5 ,~N·,sTATUS) 

77 0 I F STATlJS()O THEN 10 ElSE760 
780 SC=SC-1 
790 l =l 7 
800 CAll HCHARI 12tlJ137,ll 
810 CALL HCHARC1 2 ,(1+1J,L38,ll 
820 CALL HCHARl24,13,32, 31 
830 CALl HCHARl24,l3,142,SCJ 
840 V$ =1 FEU 1 

850 JA=24 
·860 IA=16 
870 GOSUB 400 
8B O IF FEU=O TH EN 99 0 
890 CF FEU( =lO THEN 990 
900 IF FEU( l4 THEN 950 
91 0 CALL HCHARl l 2 tl5t70,ll 
92 J CALL HCHAR IL2,16,731 ll 
930 CALL HCHARl12,17t78, ll 
9'o0 GOTO 960 
950 CALL HCHAR(24,19,.32.131 
960 CALL HCH/\Rf 24tl9 , l551101 
~10 CALl HCHARl24,19, l 45 ,( FEU•l0 
IJ 
980 GOTO 1010 
990 CALL HCHAR l 24tl9,32,13) 
lOOJ CALL HCHARl24 ,19,1551F EU) 
1010 PT$ =STR$CPT SJ 

.1020 ~'='PTS.= 1 &PTÏ 
1030 JA=24 
lOltO I A= 2 
1050 GOSUB 400 
1060 IF K=l THEN 1200 
1070 K= 1 
1080 )((KI =I NT 1 RN0*32 I 

.109 0 I F XlKl <B THfN 1110 
1100 IF XIKl ( 26 THEN 1140 
11 10 llKl =3 
1120 CIK 1=154 
1130 GOTO 1200 
114:1 LC K>= 5 
1150 XX=PND*l 
116J I F XX I0.8 THEN llqO 
1170 CI Kl = l41 
11 80 GOT O 12UO 
119'.l CI Kl : l44 
l 20J IF K=O THEN 1070 

1210 IF XCKl (7 TH rN 1300 
122J 1 F 27< X C KI THEtl 1300 
123J IF XtKl=ll THEN 1300 
l2ltJ IF X( K)=l4 THi:N 1300 
125J IF XIK)(21 THEN 1270 
126J I F X( K)(24 TH(N 1300 
1210 IF LIK)=9 THFN 2030 
12RO IF L IKl=lO THEN 2080 
1290 CF L(K)=ll THFN 2070 
1300 IF l(Kl()l3 THFN 1590 
131J If 1+5(X(K) THE N 2030 
1320 IF X( K)(I-4 TH EN 2030 ELSE 
135) 
133J IF l•Z<XIKI THEN 2030 
134J IF XlKl(l-1 THEN 2030 ELSE 
148J 
135:> IF CIKl() l41THEN1330 
1360 FOR E=O TO 8 
13 7J CALL HCH AP 112,I ,137 ,ll 
138J CAL L HCHAR II 2 ,I I•ll . 138 , 1 1 
1390 CALL HCHARll 2tI ,139,l l 
l'tOJ CALL HCHARl12 , (l+lltl't0 , l) 
1410 N(XT E 
1420 CALL HCHAP112 , l,32164l 
1430 LlKJ=O 
1440 XlKl=O 
145'.> ClK l =Ô 
1460 K=O 
lHO GOTO 750 
148'.l IF ~=2 THEN 1500 
14~ 0 IF 0=2 THEN 1500 FLSE 1530 
1500 O=O 
1510 G=O 

'1570 GOTO 200 
1530 I F XfK)=I THEN 1570 
1540 If XIKJ=I-1 THEN 1570 
1!>50 O=l 
1560 GOTO 2090 
1570 G= l 
1580 GOTO 2090 
l ,9J lF K=O T~EN 2280 
1600 IF l1Kl(>l4 THfN 2280 
l61J CALL HCHARt l4 , XI Kl,32,ll 
1620 IF C(K l() l41 TH~N 2030 
1630 PTS=PTS+5 
1~40 X ( KI =O 
16 5J CCKl=G 
1660 Ll Kl=O 
16 70 K=O 
1680 • GOTO 880 
169'.l IF XIKl(8 ' THEN 1990 
lHO IF 25(XC K) THEN 1990 
1710 IF X(K)-=ll THEN 1780 
1720 IF XlKl = l6 TH~N 1760 
113J If XI Kl= l 7 THEN 1780 
1740 I F XlKl=22 THEN 1780 
1750 IF X( Kl=24 THFN 1780 
176J CF lî(XIKJ THEN 1800 
1770 GOTO 1820 
l7 8J li= 18 
1190 GCTO 183 0 
1800 Ll=l9 
1810 GOTO·l830 
1820 Ll=20 

133:> I F CI Kl= l44 THEN 1940 
1840 : ALL HCHARl14,XIKlt 32,l l 
18)J IF F~IGK l()l THEN 1890 
lS6'.l PTS= PTS + 10 
18 7J Ft:U=F EU- 1 
1880 : AL L HCH~P llltXIKl, 32 ,ll 
1890 LI Kl =O 
1900 lC(K) =O 
1910 CIK l =O 
1920 K=O 
193J GOTO 2090 
194' CALL HCHAR ILl , X 1 KI .14 5,l l 
195J IF FE l bK l=l THEN 1890 
1960 FE ( GK)= l 
l97J F~U= FFU+ l 
t9BJ GUTO 1890 
1990 CALL HCHAR(l4 , XIK l, 32ol) 
2JJ) I F CIKl () l44 THEN 1890 
20ll PTS=PTS+l5 
2020 GOTO 1890 
20 3J I F LIKl=O THFN 1200 
204J tF XIKl=O THEN 1200 
2050 :All HCHAR(L ( KJ ,XIKl,32,1) 
2060 IF l l K)= 9 TH EN 2080 
207J CALL HCH AR(( LOU+ll, XC K l ,Cl 
KI, 11 
2080 llKl =LIK l+l 
2090 CALL KEYl5,N,Sf ATUS I 
2100 t F N0 B3 THfN 2150 
2110 lF l =l THEN 2090 
212) C AL l HCH AR 1 12, l , ~2 • li 
2130 [= t -2 
214~ GOSUB 2210 
215'.> I F N()68 THEN 2380 
216J l F 1=3 1 THEN 2090 
2170 :ALL HCHAP(l 2,l, 321 l l 
2180 l = 1 + 2 
2190 GOSUB 7.2 10 
2200 GOTO 2380 
221J CALL HCHARl12,l,1~7 , ll 
l22J CALL HCHARl12,ll;l),138,lt 
223J lF K=O THEN 2280 
22,J IF G() l TH FN 229 0 
225J UK 1 =13 
2260 X ( K) = 1 
227J GOSUB 2350 
2280 RETURN 
2290 IF 0 ()1 THEN 2380 
23JJ UKl = l 3 
2310 X(Kl= l+l 
232J GOSUB 2350 
2330 RETURN 
2340 GOTO 2380 
235'0 . ::A l l MC.ttAP 1 U , ( 1-21 ,32,6) 
236J CALL HCHARl13,XIKl,CCK l, ll 
2370 RETURN 
2380 IF N0 86 l H!:N 880 
239J IF G=l THEN 2420 
2io00 t F D= l THEN 2420 
2HJ GOTO 8 80 
2-io2) G=2 
2430 0=2 
2440 GOTO 8 80 

·~ 
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CAPRICORNE TWO 
Un hélièpptère vous traque 

dans les dédales d'un relief tourmênté avec le seul but 
de vous astreindre à commettre votre dernière erre,ur; 

BUT OU JEU 

Déplacement de l'hélicoptère bleu 
fouehes ·«E», «S», «D», «X». 
- Déplacement de l'hélicoptère ver t 
touches «O», !<K», «L», "•"· 

io CAU CLEAR. 
20 CALL SC~EëNll5> 
30 CALL CGLGl<ll3d,,ll 
40 CALL CJLG'<- 114, l4,1) 
50 CALL CCLORI 15, 5 , 11 r. 
60 CALL COLf:Pll~,t?,11 
70 Cti'L L CliA-~ ( 12'8, • FF FF F FFFf Ff FFf 
FF'I 
30 CALL CHAr<(l29,'0042241FFF~442 

' 1 
90 CALl CdARll30, 1 0.04225FFF82442 
• 1 
100 CALL CHA~tt31,'3!3343FF43'1 
\10 C~LL GH~Rlt32, 1 081C080808081C 
lC' 1 
120 C4ll CHA!H t ~3,'0000!:2FFC ?'I 
13 0 C.~LL 1'.:HH l 134,' 3!}3 81Ol010103 
9 l o• 1 
140 CALL C·HARI n6, '024ZC'3E83f010 
0101 1 1 
150 CALL CHl\R(\44~•oo42241FFFA44 
t t 1 
160 Cl\LL Ctt~ ~t 145, 1 Ot:_060606~67E3 
c• 1 
·l 70 C4LL CHtf5H52,• 004225FFF8244 
2'1 
190 CALL. CllAP(l53,'0él)f..0606667E 3 
c•1 
1111 IT I AL l S AT 1 Cl\'=-===·============""'= 
190 HB=l 
200 HV= 1. 
ZlO p·s= 0 
.220 PV=O 
230 CPTitN HtS[ l 
240 Dl M A ( 22, 3 2 1 
·zso RAND0!'1llE 
C AOR E=-======·= == = == ==== =======·===. 
260 CALL tiCliARI 1, 1., llf! , '21 
270 CALL \ICHA?l2.,32 9 12·S 1.2ll 
280 CALL HCHARl~2tl1128t3l) 
290 GALL \ICHMl2, t ,l2'31~0·I 
MATRICE TE~R/.IN================: 
300 FO~ J=l TO ~2 
31'0 A(J,U=l 
'32.0 A(J,321=1 
.330 NEXT J 
340 FOR 1= 2 TG 31 
350 Atl1ll=I. 
360 Al2212>=1 
'370 NEXT l 
13b ~OP J=2 TC 21 
390 FO~ 1=2 TG 31 
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- Tir d.e l'hélicoptère bleu : «A», 
- Tir de l'hélicoptère vert : "·"· r AU CLAVfER 

Contourner les montagnes, choisir les 
angles les plus intéressants, ëviter si pos-

400 IF Jll5 T~EN 41 0 
410 IF 1=5 THE'\! 44'.) 
420 IF J(ll6 THFN 4f0 
HO lF li 12·5 THE'I 450 
440 GOTC 490 
450 X=P.rT(P NQ.•501 
460 IF llX T h EN 4~0 
47·J Al.J111= 2 
490 CALL •-KHAf<IJ1l1136tll 
490 NEX T I 
50 0 NEXJ J 
NOUV El H.E l I C CPT ERE= =·========.:=:= 
510 Jo=·5 · -- - - -- - --· 
520 I !3=~ 

530 JV=Lo 
540 IV=25 
550 Ail 9 ,251 ·=-4 
560 MI='() 
570 ~ALL ~CHAR(~15tl441ll 
5SO CALL rlt H A~ l 2 4 1 5,144, HBI 
590 C•LL HtH~Rll 8 125,152,t~ 
660 <:ALL iiCIH?(.:?4tl.h152,,HVI 
RE T iJ.iG: ==-======:===·===~ ===-===== 
610 PBS=STPSIPS) 
6'20 \IS=GHRSl14'H&CHRSl(!l>&P SS. 
630 JA=23 
640 IÀ=5 
6.50 GOSUS 670 · 
660 GOTC 770 
~ OUT! NE AFF 't CH.AGE==::.======"'=== 
6 70 4~=LENl VS 1 
sao FOR 6A=O TO AA 
6-JO EA:l+BA 
700 IF •AAlE.4 THEN 760 
710 US=SEGSIVS1EA1AA) 
72'0 cti=ASClUSI 
730 FA= IA+BA 
740 CALL HCHAR( JA.F4,0 t l I 
750 NEXT BA 
760 QETUP:--1 . 
770 P\iS=STl'S(PVI 
780 VS=CHRSll53l&CHRSl6ll&PvS 
790 JA=23 
9'00 lA-=16 
810 GOSUB 670 
CONDITION DE FIN DE PAfiîlE====== 
~20 IF lOIHS THEN 840 
830 IF HVU Ô THE·N 900 
840 VS='LE BUDJH HELlW EST ECO 
RNEI' 
850 JA=22 
860 1'A=2 

sible les missiles de croisière de votre ad
versé!ire. Là-ba&. hésiter c·e~t mourir ! 

870 GOSUB· 67C 
680 CALL KEY(5,NN,STATU S-I 
890 lF STATUS=O .THEN '380 EL SE. 10 
PR I-S E EN COMPTE DU CÜ VI El'. ====== 
910 CALL KEYtS,N,STAft/S) 
920 IF NC>65 THEN ;10 
930 IF MU 10 THN 1'020 
940 JM=J~ 
950 IM=IB+1 
960 Ml=3 
970 IF Nlf59 THEN 1020 
980 IF "41( 10 THEJ\I 1020 
990 JM=JV 
1000 -IM=IV+-1 
1020 M!=7 
OEPLCT MISS 1.1:. E=:====·========·=== 
1020 IF JH:O THEN 22é0 
1Ô30 IF . Ml=2 THEN 1140 
10~0 IF Ml=~ THEN lieo 
10 50 IF 1'11 = 4 î HEN 122"0 
~060 IF ~1= 5 ThEN 11f0 
1070 IF M1=6 fHl!N 11:00 
1080 IF 1'11=7 'THEN 1340 
1090 IF ·Ml=9 THEN 1~80 

1000 JO=Jt'-1 
111.0 I Q= l'i 
ll 2'0 C= l3 2 
Ü 30 \;QJ( ,1410 
1140 J(J= J M-<l 
1150 10=1~+1 
1160 c·=u2 
ll 7o GOTC HlO 
l 180 J•J=.JM 
Ü 9 0 10·= l M + l 
1200 C=1!3 
l ÜO GOTG l '410 
1220 JO=J1" ,._ l 
1230 IO=J IHl 
1240 C=L34 . 
1250 GOTO 1410 
12.60 JO= J/'!+1 
1270 10=1!11 
12 6.0 C: 1?4 
1290 GOTC 1410 
130Q .Jû=J!.!+l 
1310 JO= l ·~.-1 
1~·20 C=l34 
\330 GOTC 1410 
1340 JO=JM . 
1350 IO=IM-1 
1360 C=l31. 
137.0 GOTC 1410 



1380 JO=JM-1 
1390 10=1"1-1 
1400 C=l32 
1410 IF AIJ0,101110 THE~ t4ÇO 
1420 CALL HCHARIJM,JM,!2rl1 
1430 GALL HCHARIJ 0 ,1c,c,11 
1440 Al J"' IM l=O 
1450 JM,.JO 
1460 IM= 10 
1470 A( JMtllH=5 
1480 GOTC 2260 
1490 I f AIJOtlOll H THEN 1550 
'uoo lF Ml=8 THEN 15!0 
1510 l'ltl=Ml H 
1520 GOTO 1030 
1530 141=2 
1540 GOTC 1030 
\550 IF A( JC , ICll 12 THE~ 1590 
1560 RA NOOMl l E 
15 70 Ml=INTl~N0•71+1 
1580 GOTC l-030 
1590 IF Al JO, 101113 THEN 1700 
1600 CALL HCHAP(JM,IM,32 , 1 1 
1610 F~R E=O TO 6 
1620 CHL HCHAR IJOt lC, 12.9, 1 1 
1630 CA.LL HCH/\RIJO, !O, 32, l I 
1640 NE.ICT E 
1650 PV=PV+lO 
1660 HB=HtH l 
1670 CALL HCHlRIJV,IV, 32,l) 
1680 Ml=O 
1690 GOTC 21 éO 
1700 CALL HCHARIJ~,JM,32,ll 
1710 FOR E=O TO ~ 
1720 CALL HCH~~IJ0,1c, t;o,11 
1730 tALL HCHlRIJC,109 32,!J 
l HO NEXT E 
1750 PB=P6+10 
1760 HV=t-:V+l 
1770 CA.LL HCH4R(JB,IB,32,l l 
1780"11•0 - -- - --- - -
1790 ;;oro 21 éO 
ROUTINE CF OEPLCT=============.:= 
1800 C= l44 
18 10 GOTG 1830 
1820 C=l~2 
1830 IF 6( JP, I P1(10 THEN 1966 
1840 CALL !iCHAll I JO, IC, 3 2,, 1 
1850 Clll HChAMtJP , IP, C,ll 
1.860 Al J~tl D l=O 
11:170 lF Cl H44 THèN 1~2 0 
1880 JB:JP 
1890 lB=IP 
1900 AI JB, IBl=3 
1910 RETURN 

.1920 JV=JP 
1930 IV=IP 
1940 Al Jll.IV 1=4 
1950 RETURN 
1960 IF AIJP,I 0 1=3 THEN 1960 
1970 IF llJP , IP)(l4 T~EN 2030 
1980 Hij.;nB+L 
l990 HV-=HVtl 
2000 CALL HCHMl!J O,I0,32,LI 
2010 C4LL HCHAR( JP, IP, 32, 1 1 
2020 GOTQ 2 l 60 
2030 FOR E=l Tl'J eo 
2040 CALL HCHARI JO,I O,C,1 1 
2050 CALL HCHAR(JO,l 0,32 t ll 
20 ~O NEXT E 
2070 IF MI= 3 THEN 2100 
2080 CALL HCHA~IJM,1~,32,1 1 
2090 Al J"41 l'H=O 
2100 IF Cl l l44 THE,_. 2140 
2110 HB=hB+l 
2120 PV·=PV+5 
2.130 GOTO 21 60 
'2140 HY=hV+l 
2150 PB=PIH5 
2160 A( J .e1IBl=O 
2170 4 1 JV,IVl=O 
2180 IF IM=O THEN ~200 
H90 A(J14, llH=O 
2200 A(JC, IOl=O 
22 10 IF AI JP1IP1(3 THEN 2230 
2220 A( JP,JP 1-=0 . 
2230 CALL HCHARIJ 8 1IB,32,11 
2240 CALL HCHA~(JV,IV,32.l J 
2250 GOTC 510 , 
2.260 IF N( )69 Hl.EN 230 0 
2270 J P-=JB-1 
2280 I P-=lô 
2290 GOSUB 2590 
2300 IF N() 79 THEN 2340 
23 10 JP=JV-1 
2'32.0 IP= I V 
2340 GOSUd 2~30 

2340 IF N()68 THEN 2330 
. 2350 J P=JB 
2360 IP=IB+l 
2370 GOSUil 2590 f 
2380 IF N(>76 THEN 2420 
2390 JP:zJV 
2400 IP= I V+l 
Hlo Gcsus·2630 
2420 IF N() 88 THEN 2460 
2430 JP ... .134-1 
2440 IP=IB 
2450 GOSUS 2590 
2460 IF N()44THEN 2500 

MASTER· 

H70 JP=JV+l 
2480 I P-=IV 
2490 GOSua U30 
2500 I F N( ) 83 THEN 2~40 
2510 JP=JB 
2520 IP=lB-1 
2500 GOSUB 2'5<;0 
2 540. I·F N() 75 THE ~· <;QI) ( 26 70.1 
2550 JP~JV . 
2560 I P:IV-1 
2570 GOSUB 26!.0 
2580 GOTO 900 r~6 701 
2590 J D=JB 
2600 IO=I B 
2610 GOS\JB 1820 
2620 RE-TURN 
26~0 JO=JV 
2640 IO=IV 
2650 GOSU8 182J 
2660 RETURN 
OEPLC T 8 DIRECTIONS========:==== 
2670 IF N()62 THEN 2710 
2680 JP=JB-1 
Z6 90 I P= 1 B+ 1 
2700 GOSUB 2590 
2710 IF N(>80 THEN 2750 
2.720 JP =JV-1 
2730 I.P=IV +l 
2740 GOSUB 2630 
2750 I F N(> ~7 THEN 2790 
2760 J P•JB+l · 
2770 IP=l8•1 
27 80 GOSU8 2 590 
2790 IF N()46 THEN 2830 
2800 J P=JVH 
2810 IP=IV+l 
2820 GOSUB 2610 
2830 IF N()90 THE N 2810 
2840 JP=JB+ l 
2850 IP~ I B-1 
2960 GOSUB 2590 
2870 l~ N()7 7 THEN 2910 
2880 JP=JV+ l 
2890 l P=I V-1 
2900 GOSUB H30 
2910 IF N() 87 THE~ 2950 
2920 JP=JB-1 
2930 IP.=IB-1 
2940 GOSUB 2590 
2950 lF N~73 THEN 900 
2960 JP-=JV-1 
2970 I P.: IV-1· 
2980 GOSU8 2630 
2990 GOT-a 900 

• 

Ce jeu de réflexion et de stratégie 
vous oppose à votre m icro qui, lui, dispose d'une faculté essent ielle : 

la rapi-dité de réflexion. 
BUT DU J EU 

tre objectif sera de découvr.ir les 
igmes et combinaisons que, vous prqpo
ré votre Tl99. Pour les résoudre il vous 
udra faire preuve d'une grande saga-

- Rentrez un chiffre. cité. Vos déductions vous permettront, 
peut-être. de vaincre la machine. . - Pour vous déplacer, appuyez sur les 

flèches. 
1 AU CLAVIER 
- Faites RUN et appuyez sur une touche 
quand le Tl99 vous le demande. 

- Pour valider une combinaison, faites 
cENTER». 
- Pour stopper la partie. faites cFCTN9•. 

:1.0 •r··roi;Jr ;~ 1r11m~ d~~ MJND ·- TI99/4A 
20 'Ordre das couleurs 
30 'l~•~ne pale! Brun Gris 
10 '!Ver t clair! Bleu J aune 
~.rn •t :L ~:. ~1 

Vert pale !Transparent ! 
No:i.r ! Blanc ! 

4 ~) 

E:lf.~1..1 pale 
8 

! V<f!r t ·fcw1cE~ ! 
! 9 

Violet 
6 

1 :~01 .. 19~? 

0 

Drang(~ 

7 

100 CALL CLEAR ~ 
..._~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~__. .... 
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110 CALL SCREEN<B> 
120 DIM TC16),V~16),GC30r16> 
rEC30> rFC3Q ),YC16) 
130 PRINT • .JELJ DU MASTE!J'>: 

••••••• + • 
•••• + ••• 

140 GOTO 'MO 
.150 Al="FFl~FFFFFFFFFFFFF" 
lf.10 CALI.. CHAF~C40 ,Al~) 

170 CALI- CHARC41r"") 
:l.f:IO CAL .. L. t:l··IAf~<Bl:lvA!~) 

:l. 'rO CAl...L CHM~<.89, • •) 
200 CALL co1..rn;;:c2,2,3> 
210 CALL C:OLORCBr1v5) 
220 FCJR :[==:!. TC'J 5 
230 CALL CHARCCI+10)*8+32rAS 
) 

210 CALL CHARCCI+10)ll<8+33,"" 
) 

~?.!'50 CAU. GOl .• OR C IH l. r <J:+::-l > lKZ··· 
:t. , c:x: ·•<:n * ~!. > 
~!60 NEXT :r 
270 FCIF~ 1 1:::() Hl :1.'+ 
~"!BO t:ŒAD Y C :r) 
290 NEXT 1 
300 DATA 128111r89r136v40115 
3,145,129,121.111~137,120,15 

2,99,96 
310 FOR 1=31 TO 38 
320 f~EAD A~; 

~1::-JO CAl..L .. . C:l·iAF~ ( I 7 A<.l;) " 
::MO NEXT :i: 
350 FOR 1~59 TO 64 
::160 m::A() A~; 

::17 0 CAL.I... CHAI;;:< I, Ali;) 
::1r:10 NEXT I 
390 CALL CHARC87v"18181BFFFF 
18181.B" > 
400 CAL.L CHARC96v ·c::1663C::l81EI 
3C66C3" > 
410 Gt1TO :L140 
120 DATA 000000000000606v000 
OOOFFFF,181B181818181818v000 
0001F1F181B1B?000000F8~3181B 
18,1818181F1F,181818FBF8 
430 DATA OOOOOOFFFF1B1818Y19 
181BFFFFv18181B1F1F1B1818•18 ' 
18iBFBFB:l.B:lB1B 
110 INPUT "Combien de pions 
p<:1r cc>n1bi ···rn:ii sons; vcJ1.1 l ~:z···vo1.1 
s ? • ;L 
150 IF L<2 THEN 110 
~t60 IF L.>l:':'i THEN "'+'+0 
"t70 ·L.=:l:NT ( L.) 
480 IN1::·uT "Comb:i.f.m de 1~c11..1l.f.~u 

r~:; pï:!l' pions voulez-vous 

1.1.<ro :X:F C<~!. THEl'1 'IBO . 
500 IF C>15 THEN qeo 
:'5:1.0 C::.::I:NT(C)"··:I. 
!':i;?.o CAL..L. Cl...Et-11:;: 
530 PRINT • Les coule~~s in 
scr i tes s ur 1 a l an1J1_1et te co 
rrespondenta1_1N chi f"fr·es de 
0 a 9 ~z.·t, a• 
540 PRINT "ceu~-ci de 1 a S 
1:N""1 •~pp1..1yant~:;i mu:t·t,;;1rw!m<:ir..-t, ·s;uT' 
crm... 1..1;!11; ·r-'l<i!chc·z-~> vo1..1!:> 

l:'.•l'H'llll-:1"l",t,f~l"lt" 

550 P~INT "tje vous deplacerv 
ENT~R devalider votre ccm 
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b:i.naH;<".m ~~tFCTN 9 d' ï:Wr'eiter 
la partie.•;:;:: 
560 PRINT "Pour commencer, a 
ppu~ez sur ~~e touche.• 
570 CALL KEYCO,KK,BS> 
5BO :r.F SS==O THEN ~:i70 

590 CAl...I ... Cl ... EAF~ 
600 N$~"GAGNANTE ! ! " 

·r.,:1. 0 P~~(:l.)::::•c•0is>t p1;~ri:~1..1 ! ! • 
620 PSE2>="lm. ccmbinmiMlh ~ 
6::1 O i::·~~ <:il>"''" ~:!t.a :i. t l!>:i. 1'11p l r.·i ·! " 
6~Hl CO TC) :1. ::ï 0 
6!7i0 Rr-1NDDM:I:ZE 
660 P~t; < 1 ) :::: " " 
670 ~<=O 

680 FOR :X:==1 TO L 
690 T<I>=INTC (C+1) ~RND> 

700 PSC1>=P$(q)&SfR$(T<I>> 
7:1.0 NEXT I 
720 1<~-::1{+1 

7:30 FOF;: :I>:::I. TD L 
7A 0 V CI: ) ::::··--:1. 
7!'50 NE;XT :r 
7(.,0 ,J:"'Ü 
770 CALI... HCHARC23r8~30) 
780 CALL HCHARC24r15-INTCL/2 

790 ~J==J+1 

800 CALL HCHARC21,15-INTCL/2 
) ·hJ1 6~:'.) 

810 CALI.. KEY<5vKK1SS) 
B;;~o :r:F ~:;r:;:::() Tl··ll:::N t:l10 
li~::10 IF l<~(<>EI THEN (!B O 
!:Mo C1~l...L. HCHAF~C2'tr:l.~~ .. ··INTCl.../2 
) +d y ::~~::; ) 

i:i~:; 0 ,J:::: ,J··· :1. 
Bé10 Cr.'.\LL 1-ICHAr;: ( 21.+, l.5--TNT (1../2 
)+,.)~62) 

870 IF J>O THEN 1310 ELSE 780 
8BCJ J:F 1<1<<>9 THEN 900 
B<.~O IF ,J<L THEN 780 ELSE Hl 0 
90 0 IF KK=18 TH~N 1010 
<i-'l 0 :X:F 1<1-(::::j,~.'i THEN :1.7'ï0 
<;·~~ 0 l<I·~ '"'1(1< ·"1 a 
930 IF KK<lü T~~N 950 
<j.''Hl l<l<::::t:<t< ···<I. :1. <') 

950 IF KK<10 THEN 8:1.0 
960 IF KK>14 THEN 810 
'ï70 GALL HCHAF~C~~::h l.~:ï·-INT<L./~~ 

> +,.J, Y ( 1<10 > 
980 V< J) ==~(~( 
9'l0 GC I< ,..J) '"'V< ...J > 
:1. 0 0 0 It=· ,.J<I... THEN 7B 0 1:::1...:.::>E Bl. 
(J 

:1. 0 :t 0 CAl...L. l··ICHAI:~ <~?.'Ir :1. :::; .... JHT < 1.../ 
2) +,J v ·::l~S) 

:1. O 2 0 F.DI'~ :J>:: :1. Hl 1... 
:uno :n: v<:u<o THt:~r"' Boo 
1010 IF V<I> >11 THEN 800 
:1. 0 ::rn NEXT :I: 
1060 1:F ~(==Hl THEN l 1:l 0 
1070 FOR J=1 TO L 
:L080 CAU .. HCHARO(+Sv15-·INTCL 
/2 ) +.J) , Y (V ( ,J > ) ) 
:l.0 1lll NEXT ,J 
1:1.0 0 CALL.. HCHAF~ < ~~::l, f.l v :;i;,~, :1. 6 > • 
:1.:1.:1.0 EJ::::(J 
:1. :1. ~?.O F :1. '"' 0 
:1.:1.:il() GDTO :lL!60 
:1.:1.10 C(,~U. CLEAI:\'. 

1150 CALI... HCHARczq,z,2'> 
1160 CALL HCHAR<21,3,35,z9) 
1170 CALL HC:HAR(24,7,61) 
1180 CALL HCHARC21v21,61) 
l. l. 9 0 C:AL.L HCHAR C z4, 32 Y 38 > 
1200 PRINT "combS 

Snb cou S COMBINAI 
BON 1r.plac 1;if~ no $ 

!linul b:l"; 
:l.21Q C::Al...I... HCHAr~<~~z.,:;11,108> 

1~~~·!0 CAl...1... HCH(;1R < 23' :3 :L' 1 :l ~5) 
:1.230 GALL ~~HARC21v31r34> 
:LZ'W P1:n:NT 
:l.2::'i0 CALI.. HCHAR<Z1r::lr35v'..'!9) 
1260 CALL HCHARC24v7r87) 
1.270 CAL.L HCHAR<24,Z'h87) 
1280 CALL HCHARC21v2Br87> 
1290 FOR I~l TO 18) 
:1.300 PRINT :TAB<Z-INTCI/10)) 
;:i:.·111;•; 
:1.::1:1.0 NEXT :X: 
:1.::l20 PIUNT 
1330 CALI... VCHARC2v2v36,22) 
:1.340 CAL.~ VC:HAR<z,32,36,22) 
1350 CALL HCHARC512r63) 
1.360 CALL HCHARC5P32164) 
1370 CALL VCHARC6,21v36,18) 
1380 CALL VCHAF~< 6128 r361 rn > 
:1.390 CALL HCHARC24P2v59) 
1100 CALI... HCHARC21v3v35,29) 
:1. 410 CALI... HC:HAR < ~?.~t, ~12' 60 > 
:1. 4~dl ÇAl...I... l·ICl·l1!\R < Z"l, 7, é12) 
: IA~Hl CALI... 1 .. ICHAf~ < :;~''h 24 d>Z) 
:l. 'MO C~l...1... HCHM~<2Lfv~rn.6Z> 
:1.4::;0 GOTD · 6~'i0 
1160 FOR I=l l~ 1.. 

1470 IF T<I><>VCI) T~EN 1510 
1~rno E:t:=t:.1+1 
1190 T<I>=T<I>++5 
1500 VCI)=V<I>++l 
1!7i10 NEXT :x: 
H520 IF E:t::ot... HIEN 1é170 
:1.530 FOR I=l TO L 
).~:i~Hl i::-on ,.J::•:L TD 1... 
:1.!7iSO IF VC:x:><>T<..J) THEN ' :1.~:i90 

~.~:if.>0 r-:':t.::;•F:I. ·t·:I. 
1570 T<...J>=TCd)+.5 
l.:'.'i$0 GDTO :1.600 
1:5r,io NE:XT d 
1600 NEXT I 
1610 Ern>:=El 
U120 FOO =F:L 
1630 FOR I•l TO L 
1640 VCI>=INTCVCI)> 
:l.f.1::iO T< :x:> :::::X:NT < T c:X:) > 
l6f.10 NEXT I 
1670 IF F<K)>lO THEN 1700 
1680 CALI... ~OC~1AR<5+K,26v3&tF< 

K» 
:l.6'ï0 GOTCJ 1720 
:l.700 C:ALL HCHAF\(5+~(,Z5v19) 
l.71. 0 CALL HCHAR < 5+1<, 26, 3B+F"c 
1-() ) 

1720 IF E1>10 THEN 1750 
1730 CALI.. HCHAR(5+K,z~v4B+E:I. 
) 

:J.7~W GDTO 1.770 
:1. 7~;)() CAl...1... 1-ICHAI:~ C ~;j+I-(, ~?.9 v q<')) 
17 é'>ll CAl...I.. HCHAI~ C 5+~(, ~W , ::IUl+E 1 

1 



,, 
.. 

' 

.. 

1770 IF El==L THEN 1900 1.8.IJ() FOR I:::j, TP l.. l.910 CAL..L HCHARC4,10+I,ASCCS 
l.780 IF 1<<>18 THEN 720 1850 CAU. HC:HAr-<: ( 9, 15-·~NT CL/Z EGit, C N$ ~ I, l. > > > 
t/90 FW~ '.J'.:mj, TO ~~ >+I:vY<T<I> > > :l 920 NEXT T. 
HlOO FOt;;: ,.J==l TO :1.5 1860 NEXT r 1930 CAL.L •Œ:Y< Cl ,l·{~{,SS> 
181 0 CALL HCHAt:;: ( 5+ I, B+J, ASC < 1870 CALL HCHAR<9,z3,3z) 1 9.IJO IF SS::::O THEN 1930 
SEGSCPSCI),J,1>>> l.BBO CALL HCHAR<10,9,3z,15> :1.1.110 
1820 
10:30 

NEXT J :1.89() GOTO j, 930 

NEXT I l. 90 0 FIJI~~ 1:::::1. TD :1.:1. 

·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 

BUT DU JEU 

et si vous aimez vous distraire, ce petit programme 
est fait pour vous. 

tentez de réatiser 'vos cadres de jeux, et AU CLAVIER 

ELSE 

amusez-vous à simuler le travail d'un gra-
phiste de renom. - Faites RUN et entrez vos valeurs. l'aide des divers éléments proposés. 

2 ' ~-·rogr•lil1r1me de t.rmce df'i c~o 202 XC:::•INTC2-·XMIN/HX> "f:l.0 GOTO 4~!~5 

1.1rbf:!S I:r:I: ZO"• XF'=INl'( :L·-<XMIN·HXC-2 )ll<HX "•:L~s PAS•0 -:L 

• 

10 CALL CLEAF~ )/HXB> "l25 IF ÂElSCYS·-·YC><l THEN 560 
12 CALL SCREEN<Z > 206 GOTO 212 "f27. X~(==XR 
1'f OF·TIClN E:ASE~ 1 •?.OB XC::::;~ "l30 FC:W~ J'.:==YC+1::•AS TO YS SlTl~F· 

:1.6 FOR I•=l .. TO :l6 •!10 Xf='::=1 PAS 
17. CAL.L COLOF~<J:,;L6,1) Z:LZ · Yf'AX=YP 'm5 YK•=•I 
1à NEXT I 21'1 GOSUE: "flOO 'f60 GOSUE: 2000 
100 CALL HCHARu,z,::u,7c!.7) 218 GOSLIE: 3000 '180 NEXT J: 
110 C==3:1. •~zo CALL, VCHAH< 1,xc,c,z.q) ~.50 X==Xl~+HX 
120 o:rM T<Eh8) 222 Xf='AX~.::xp ~.~60 NEXT XC 
130 INPUT "Vale•Jr minimale d ZZ"l GOSUE: "f20.0 570 CALL ~ŒY<OrK,S> 
e X ? • :xMIN 228 GOSUB 3000 . . 580 IF S=O THEN 570 
1'10 INPUT "Vë1le1 .. 1r maldmal.e d Z::IO CALL.. HCHAR<z5 ... yc,A"!rC131) 590 END 
e X ? • : XMAX z~:I•! 1:;osuB "+:·Hl 0 :1. 0 0 () yc,:X 
150 HX==<XMAX.,..XM:J:N)/~U z.trn GOSU8 3 000 · :1.010 RE'îllf\N. 
155 HX8=HX/8 2'1.11 CALL HCHAF<:<25-YC:rXC,C) 2000 X=XK 
160 INF:UT "Vale1.1r minimale d Z'i6 X=X-MIN 2030 FOR XP=1 TO 8 
e y ? • : YMIN :;!"f8 FOR XC:::Z TO :32 ··rn'tO x:.::X-+tX.8/2 
;1.70 INPUT "Vë1h:?ur m;i1:·c:i.m{al.e d 250 Xl~:::X ~~0~50 GOBUE~ 1000 
e Y'? ":YMl:N 260 GOBUH :J.000 . 2060 Yi::"l.==INT<<Y--<YK·-l>ll<HY·- YM 
180 HY=<YMAX-YMIN>/23 270 IF Y>YMAX THEN 550 IN)/HY8+1 > 
HH HYS=tiY /8 280 IF Y<YMIN THEN 5~.)() •~:ll 0 X=X+HX8 
l.f3~! CÀLI. .. C:L..EAR •t90 YR•=Y , 2l.ZO GOSUE: 1000 
l.133 GALL HCHAI~ <:I. '2, ::l1'767> :30 0 YC•=•INT (( YR·-YMIN > /HY+1 > 2130 YF'~?.==INT «y ... <Yl<-1 > *HY·-YM 
184 IF YMIN>==O THEN l. 9"f :~zo X~{==XI~ :rn )/HY8+1> 
186 IF YMAX<=O THEN 19'+ 325 Y~{=YC 21"l0 IF YP2<YF'1 THEN Z~?.05 
if.IB YC==INT<l···YMIN/~iY) :!J~IO GClSUE: 2000 ~~1.ct"f u· YF':l>8 THE:N ZZ5Cl 
:1.<;>() yp:::;'.T,N'J'(j.-(YMIN+<YC> .. l.))l(HY ~1~'50 X:c.:xr.::+HX ~?.14~5 IF ypz.q THEN ~~z~o 
)/HYB> 360 GOSU3 :LOOU 2150 PAF'~1 
:l92 GOTCl :L98 362 IF Y>YMAX THEN 560 Z:J.é)O IF YF'Z<=l3 THEN 2180 
19'1 YC=1 363 IF Y<YMIN THEN ~560 2170 YF'2=:8 
:t. eu~ YF'=-<I. 370 YB=::INT < < Y· .. YMIN > /HY+1. >. ~~:ll30 IF' YPl.>,,,•:I. THEN 2220 
:t<;>B :X:F XMIN>::::() THEN r~oa 39() n:· YS-.. YC<O THEN "l:l.5 ~!;1.90 YP:t:::j, 
200 J:F XMAX<=-O THEN ~'!08 tt()O PAl:>==l. 2200 GOTO ~!2~!0 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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2205 IF YP:L<l THEN 2250 
2206 IF YP2>8 THEN 2250 
221·0 F'AP=-1 
2211 IF YP2>~1 THEN 2213 
·2212 YP2=1 
2~?.1~1 IF YPl.<=::[! THEN ~?.Z~W 

2214 YP:L:"'B 
2~?.20 Fon YP=v1:·l. TCl yp~~ STEP 

2230 TC9-YP ,XP>=1 
22'to NEXT ·yp 
:i~250 X:::X+HXB/~?. 

:;~260 NEXT XP 
'.."!!33 0 GALL GC:HAR < ~?.5··· Y~( , XC:' 1::x) 
2lHO IF CX=<3:1. THEN ~?.<;>(}() 

2B50 IF CX·G:l'l THEN ~?.860 

2852 GOSU8 4300 
:.'.!8!:i3 GOTO 290 0 
2860 IF CX<3::J THEN 2880 · 
21370 GDSIJE: 't20 0 
~?.a7~:i GIJTO 29 0 0 
:.'.~BElO GDSUB 'H 0 0 
2900 GDSUE~ ::1000 

2901 IF B•<>"OOOOOOOOOOboooo 
o• THEN 2908 
2903 C=C-1 
290~5 l~ETURN 
:;~9013 CAU. Hç:l--tAr~<~~5-n( ,XC,c> 

:;~9:1. 0 F~ETURN 
30 00 E:$:::•. 
3 0 10 C::::C+:I. 
3020 IF C=:l. 60 THEN 570 
3030 FOR J = i TO 8 
3040 B1=8>KT< J, 1) +4lKT (J r2 )+2 llC. 
T<.J ' 3H·T C ... h4 > 
::!050 t:::Z==B)l(T< J, 5) +4lKT C J r6 H-ZllC 
TC,.J17)+T(._J,8> 
3060 IF 81>9 THEN 3090 
~!070 81::::81+48 
3080 GOTD 3100. 
3090 E:l=E:t +55 . . 
3100 IF 82>9 THEN 3130 
~J:I. :1. 0 E:2=E::;~+4B 

:nzo GOTD 31'tO 
:)t 80 E:~·~=E:2·•·~55 

:H 40 E:$=E:$&C:HR11> < r:::i >-&Cl-IF~~;< E:2) 

RACINGZ 
Si vous aimez la vitesse 

3150 
3190 
3200 
:32:1.0 
32~?.0 

az:~o 

~~:.:!."lO 

~~250 

'HOO 
'+110 
4120 
't:l 30 
"t200 
4;?. l. () 
.i+2~rn 

tt230 
1~~00 

't310 
't3~!0 

't:330 
"l:HO 

et les circuits automobiles, vous voilà servi. 

BUT DU JEU 

, Vos adversaires, nombreux, 
manquent absolument de «fair-play», vous le 

découvrirez à vos dépens. 

NEXT J 
CALL CHAR ( C ,·E:$ > 
FIJR J=1 TO 8 
FCm K=l TO 8 
T(,JvlO=O 
NEXT I< 
Nl:ZXî' ,J 
RETUl;;:N 
FOR :rAX=l. TO 13 
T<9-IAX , YF'AX>=1 
NEXT IAX 
RE:TW~N 

F<:m :X:AX=1 TO 13 
TC 9···Xl::·AX' IAX) :::j, 
NEXT IAX 
RE:TUf~N 

FDI'! IAX:=1 TO B 
T < 9--IAX , YF'AX> ==l. 
T<9-XF'AX•IAX>=1 
NEXT l:AX 
F~ETUF~N 

AU CLAVIER 

Parcourir le plus de distance possible, en 
surveillant les réactions brutales des 

autres concurrents et en évitant les sur
prises désagréables que vous réserve ce 
circuit diabolique. 

- Fait es RUN et pilotez 

· 100 RANDOMIZE 
:1. :1. 0 CALI.. Cl...EAI:( 
120 PRINT • c:u~cu:rr OE vorruF~E·:::: •vc:i•.•1!• vo•.•!s deplac~::ore:;·: avt~c 
e~:> • • : : : 
J.::~o PRINT "Enter arr-et<::' 1~:! jf?•.• et dcmn'"!les 
14h CALL CHARC:l36,"387C3838387C1 1

) 

150 CALI... CHAR C129r"387C3838387C1 •) 
160 CAl...L CHAF~ <:LZ4 , • :t.B113:L8:1.8113U:H8:1.8 •) 
170 INPUT •couleur de l'ecrmn ? " :CE 
1.f.J() :r:N1::·t.1·r "Cc:>• .. •l<·:~• . .11' <:~&~ l<:t f:1:i.1:>t.e • '!> ":c~F· 

po:i.nt.s. • : : : 

:1. <;>'O INPUT "Cou l f:·iur d·f.~ 1 a vc> i t•.•r e ? " : CV 
200 INPUT "Quel niveau de di~fi~ulte 
2 10 INPUT :Quelle largeur de piste voulez-vau~:; 

220 E$==•! 11 

230 FOR I=l TO L 
210 ES=ES&CHRS C:t.27) 
~~50 NEXT J: 
260 E~l;'"-:E$&" ! " 

170 
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270 CALL Cl...EAI=-: 
280 M:::N/2-N/2~5 

29n CALL SCREENCCE> 
300 CALI... CCll ... cmo.21.:I. ,cP> 
;310 C1~l...l.. CDUJl:\c:1.:3,c;v,r:P) 
320 CAl...L COl...PR<l4pCVr1) 
:330 L::::2é1-.. L. 

340 J==L/2 
350 FOR I=1 TO 12 
360 F'IUNT TAE:C.J>tE~t. 

::~70 NEXT :I: 
::3BO 1::::16 
:390 A::::1 ;~7 

"+0 0 P1 ==0 
-'HO PZ=O 
420 O=O 
"+~:rn ,.J= .. l-t·N:>kf\ND .. -M 
"MO IF ... J<I... THEN i~t:iO 
"'+~:iO 1..1::::, .. J .. ·M 
Lf6 () p :J. ::::1::• :1. + :1. 
470 CALL.. GCHARC:l.4,I,Xl 
480 IF X=:l.27 THEN 560 
'+90 P2::::P2+:l. 
500 CALL HCHARC:l.3vI+O,A) 
5:1.0 PRINT TABCJ);E$ 
!'.5;;'.0 CALI... HCHAF\ ( :1.3v I1 :l. ~:l6) 

530 CALL SOUND C50 0,262 r 0• 330P5,392r 5) 
5"t0 A=32 
~:550 GOTO 60 0 
!'.'i60 CALL HCHAf~ ( :l.:îl v I+O, A) 
570 PRINT TAB<J>;Es 
580 CALL HCHARC13,Iv129) 
!'590 A:=1~U 

600 O=O 
6:1. 0 CALI... KEYC3,KrS) 
6;~o :rF S ::: () THEN .lf30 
630 D~ K=68 THEN 690 
6"Hl_:r:E _!·=2:8.3 .. JUCN 6QQ 
650 IF K=13 THEN 720 EL.SE 430 
6éi0 I=J> .. ·1 
f.170 D=l 
6BO GOTO 430 
6<.?0 I=J:+:L 
70 0 Q::::··-1 
7:1.0 GCJTO '+30 
7~·~0 CAl...L. Cl.,EAI:~ 

730 CALL COLORC12?2vCE> 
740 Pl;:INT "Vou~:; avez ·fBit•;p2;•·fauter,;" 
:"sur"i~l;"ccups, soit";lOO- INJ 
CP~?.:i<:l.00 /P:I.) 1 "po:i.nts" ! : ~: 
n.:;o GOTO ZO 0 

Suivre la guerre des Malouines 
à la télévision c'est bien,mais la vivre c'est pire. 

Mercenaire, vous choisissez votre camp 
et que le meilleur gagne ... 

. ~ 

- Il descend avec la touche "·"· 

• 

BUT DU JEU lantes, le rel ief a~ddenté ... Vous aurez 
bien mérité votre solde. .. Il largue ses mines avec la touchr. •L•. 

iter tous les dangers propres à un vol 
in~i que tous ceux qui caractérisent un 
nflit aérien digne de ce nom. entre 

utre. les missiles Exocet, les mines vo-

I · AU CLAVIER 

.. L'appareil Anglais monte à l'aide de la 
touche «P». 

1 CLE AR I 1 20 : X=0 : Y= 10 : N=38 :. M=Y 

- L'appareil Argentin fait de même avec 
les-touches .z.,., «S•, et •X•. 

5 DEFGR$( 2 )=63 ·' l 1 57 I 1251 2!551 2~51 9 ·' 63 : DEFGRS( 3 >=248 J 0 .. 0 1 1 J 227'1 255 ·' 3 .. 129 : DEFGR•< 0 ' 
=31 .. 128 .. 1921240163171 l17 :DEFGRSC1>=25211281ll61190125512551321248 
10 CLS :SCREEN0 .. 4 .. 0:f=6 
20 FOR 1=0 TO 18 :LOCATE0 .. I 1l 1 COLOR616 :PRINT" 

":NEXTI 1COLOR414:LOCATE01191l: PRI NT"AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 
"•COLOR01F 
25 FORA=1T0130•T=RND :NEXTA 
30 Z= 10:FORA=30 TO 280:Z=Z+I~ff<RND*7)-:-3:IFZ<0THENZ=0 
32 LINECA1151>- CA11,1-Z):NEXTA 
50 H1=0 :H2=0 : AS=INKEYS: IFA5="P"ANDY>1 THENHZ=-1 ---~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ............ ~ 
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52 IFAS="."THENH2==it 
~3 IFA!J="Z"AND M>lTHENHl:z-1 
54 IFA!fi="X"THENH1=1 . 
56 IFAS=flS"THENLOCATEX1Y+l 1l :COLOR5, F :PRINT"I" 
58 IFA$= 11 L"THENLOCATEN1M+l 1 l : COLOR~1F : PRINTfll" 
60 LOCATEN .• M .. 1 1 PR I NT" fi : LOCATEX J Y 1 1 1 PR I NT fi " 1 Y•Y+H 1 1 M•M+H2 1 X•X+ 1 1 1 FX )38THENX•2 
62 N=N-1 : 1 FN< 1 THEN N=38 . 
65 T 1 =SCREEN< X+ 1 , Y ) : T2=SCREEN( N .• M ) 1 l F Y;a:M FIND ABS< X ... N )( 2 THEN 200 
66 IFT1 <>32THEN200ELSE IFT2<>32THEN210 
70 LOCATEX1Y1l:COLORl1F:PRINTGR•<0)JGRS<1):LOCATEN,M1l1COLOR01F1PRINTGR•<2)>GR•< 
3) . 
99 GOT050 
~00 LOCATEX-11Y11:GOT0220 
210 LOCATEN-l1M1l 
220 COLORl12 :PRINT"BOIJM 11 1 LOCATE:S1ll 1l:INPUT"IJNE AUTRE PARTIE 11 JR$ : IFR$="0" THEN 
lELSEEND • 

TOURS· INFERNALES 
Appel à pilote de A423. 

Rendez-vous d'urgence dans la cité nucléaire Altacit. 
aux mains de l'ennemi. 

BUT DU JEU 

Ëviter les grands réfrigérants atmosphé
riques sur lesquels vos ennemis ont ins
ta_llé leur système de défen_:;e anti-aérien. 

Privilégiez donc les petits blocs sur les
quels vous pourrez vous approvisionner. 

1 AU CLAVIER 1 
· Changer d'àltitude avec"°" et .. w,.. 

1 SCREEN2 , 2,2:CLEAR .. ,18 :CLS 
10 E=200=X=20:N=0 1 H!f1= 11 HAUTE":K=b 

- Aller à gauche à l'aide de «J». 
- Aller à droite à l'aide de «U.. 

35 DEFGR$( 0 )=28, 8 .. 8" 127 .• 62 J 28' 81 8 : DEFGR$( 1 )=25!5' 25!51 2!5!5 I 2!5!5' 2!5!5 I 2!5!5 ·' 2!5!51 2!5!5 1 DEFG 
R$< 2 ):22'4 _. 224 .. 224 .• 224 1 224 " 2241 2241 224 . 
40 DEFG~'.$( 3 )=224 .. 224 I 224 I 224 .. 224 I 224 I 2241 224 : DEFGRS< 4 )11:224 I 224 I 224' 2241 224' 224 I 2 
24 .. 224 = GOT030 
50 N=0 :A$=INKEY$ : IFA$=" J "ANDX>1THENN=-2 
55 LOC:ATE2 .. (1, 1 : COLOR~ .. 2: PRitH"AL TI TUDE : " .• H$i " ENERGIE : "-' E;" 
60 IFAS="LflANDX<38THENN=2 
70 IFA$="ZflTHENH!fl="HAUTE" :E=E-20 
80 IFA$="XflTHENH$="BASSE" :E=E-20 
90 LOCATEX, 9, 1: PRitH" " : K=K+l: >i',=X+N : IFH,="BASSE"THENGOT0250 
95 LOCATEX .. 10 .. 1 : COLORl .• 2: PRINTGRS< 0): COLOR~ .. 2 
1.00 GOSUB200: E=E-J.: IFE<0THEN300 
199 GOT050 
200 T=INT( RNC)*8 >+1 : IFT>3THENLOCATE1"24, 1: COLOR2, 2 : PRINT: RETURN 

fl : COLOR212 

210 P= I NT( RND*30 )+~ : I FT= 1 THENLOCATEP" 23" 1 : COLOR7 / ? : PR I NT" RA" ; 1 COLOR7 " 0 : PR I NTGRS( 
2):COLOR2,2:PRINT:RETURN 
220 LOCATEP .• 23 .• 1 : COLOR7, 0 : PR I NTCHRS< 127 ) .• CHRS< 127 ) .• GR9( 3 > .i : COLOR0 / 2 : PR-1 NTGRS< 4 ) 1 

COLOR212 :PRINT :RETURN 
250 T=SCREEN(X, 10 ): IFT=320RT=0THENGOT095 
260 IFT=127THEHGOTô300 
270 BEEP :E=E+20 :GOT095 
300 FORA=0TCl7 : LOCATE:>-.; _. 10 .. 1 : COLORA.• 2 : PR I NTGR$( 0 ) : FOR I = 1 TCl60 : NEXT I : NEXTA 
310 FORA=1T0400=NEXTA 
320 CLS : SCREEN6, 0 : LOCATE~ _. 10 : PR r'tH" VOUS AVEZ PARCOIJRIJT " ; K j " KM" 
330 PRI~ff: PRiNT: PRINT i PRINT • INPLIT" UNE AUTRE PARTIE " .: RS: IFR$="0flTHEN1 
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BOUPY 
Il s'appelle Boupy et son seul plaisir 

consiste à parcourir les écrans de télévision 
à la recherche de pastilles nutritives. 

BUT OU JEU . '". ' 

ttrapez les éléments de couleur dessimi
s sur l'écran tout en fuyant les divers 

onstres qui vous harcèlent. 

Aidez-le à échapper aux monstres 
qui le poursuivent. 

- Pour aller à gauche appuyer sur la 
touche : «J». 
- Pour aller à droite appuyer sur la touche ; 
«l». 

- Pour aller en haut appuyer sur la touche : 
«W». 
- Pour aller en bas appuyer sur la touche : 
«X». 
- En cas de force majeure appuyer sur la 
touche : «K», 

1 CLS 1 SCREEN1 , 0 , 0 : CLEAR1120 : S•0 :X•20 : Y=tl:N=0 1 M•N 1 XM•~ 1 YM=2 
~ DEFGR•< 1)11160 .. 126.· 2191 152125!!11 189, 19,, 126 : DEFGRS( 2 ):=601 126 .. 2191 18912~51 19!5 .. 189 ,. 
2~5 1 DEFGR$C3 )=60 " 24, 60" 126, 126' 126, 60" 24 .. 
20 COL OR l / 1 : FORA=0TCl40 : LOCATEA .• 0 .• l : PR I HTCHRS< 127) : LOCATEA, 22 : PR I NTCHRS< 127 ) 1 NEXT 
A 
30 FORA•1T021 : LOCATE01A11 "PRINTCHRS<127) 1 LOCATE401R .. 1 :PRINTCHRS< 127 ) : ~EXTA 
40 COLOR410 1 FORA•1T025+INT<RND*20) : LOCATEINT<RND*39 )+1, <RND*21 )+1 , 1 1 PRINT"* 11 ,NEX 
TA :COLOR2, 0 . 
50 R••IHKEYt 1 lFA•="J"THEN N=-l 1 M:r:0 
53 IFAS="K" THENLOCATEX1Y .. 1:PRINT" ": X=-INT<RND*39)+1 :Y=INT< RND*l9 )+1 
55 IFAllS== 11 L 11 THEN N=l:M=fë:'\ 
56 IFA$= 11 Z 11 THENM=-l 1 N=~· 
~8 IFAS= 11 X11 THEN M=l=N=0 . 
60 LOCATEX , Y, 1 : PRitH" 11

: LOCATEXM, YM, 1 : PRI NT " " : X=X+N : Y=Y+M : C=SCREEN< X .. Y) : IF C•12 
7 .OR .. C=42 . THEN 200 ELSE S=S+! : LOCRTE14.• 2·2, f: COLOR6 , i : PRINT"SCORE : "; S 
65 IFC=0THEN S=S+100 1PLAY 11 D0 11 

66 IF RND>. 9!5 THEN LOCATE ( RND*38 )+1 , < RND*13 )+L 1 : COLOR6, 0 : PRINTGR!fl< 3) 
70 LOCATEX , ''( , 1 1 COLOR3, 0 : PR I NTGR•< 1 ) : GOSUB 100 1 LOCATEXM" YM, 1 : COLOR2-1 0 : PR I NTGR$( 2 ) ' 
IF X'=XM AND Y=YM lHÉN200 ELSE '0 ~ 
.100", IF RND>. 7THENRETIJRN 
10$ IF X>XM THEN XM=XM+1. : GQTO 120 
110 I'F X<XM THEN XM•XM-1 1 RETIJRN 
120 IF Y< YM THEN YM=YM-l =RETURN 
1.30 IF YM< Y THEN 'tt1=YM+ 1 : RETURN 
140 RETURN 
200 PLAY''DOREMIFASOLASIDO" :. LOCATE10, 23: INPUT"UNE AUTRE PARTIE " ;R$ : IF R$:ô::" 0 11 TH 
ENl .ELSE END ...... 

1 K • 
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PARCOURS 
Votre chenille ne demande 

qu'à grandir. Malheureusement pour elle 
et pour vous, le programmeur a tout fait 

pour l'en empêcher. 

BUT DU JEU 
Survivre en évitant les obstacles et l'en
ceinte du décor qui changera à chaqùe 

fois que vous aurez atteint 100 points. 

l AU CLAVIER 
- Montez à l'aide de .,.z... 

- Descendez à l'aide de «X». 
- Allez à gauche avec «J». 
- Allez à droite avec «L•. 

1 CLS : SCREEN1, 0 , 0: CLEAR,, 20: S=0 : >::=20: Y=l 1: t~=l : M=0 : XM=5: YM=2: D=l: 8=0 
5 DEFGR$C1>=24,60 .126,2~~r255, 126,60,24 
10 GOSUB20:GOT045 
20 COLOR1 ,l: FORA=0T040 :LOCATEA10 .. l:PRINTCHR$(127):LOCATEA122 :PRINTCHR$(127):NEXT 
A . . , 
30 FORA=1T021•LOCATE0, A, 1 :PRINTCHR$Cl27)•LOCATE40.A , 1 •PR INTCHR$(127 >•NEXTA 
40 COLOR4. 0 : FORA=l T050+It4T( F.:~m*20): LOC:ATEI~ff( RND*38 )+1, ( Rt·m*20 )+l, 1: PRINT''#" l t·~E~< 
TA iCOLOR2,0:RETURN 
4~ LOCATEX .. Y, 1: COLOR3, 0 • PRINT" " : 8EEP: LOCATEX.• Y· 1 : F'RHHGR$( 1.) 
46 Alti= I t~KEY$ : IF A$=" " THEN45 El..SE 51 
50 A$=INKEY$ 
51 IFA$=".J"THEN N=-1: M=0 
55 IFA$="L"THEN N=l: t1=0 
56 IFA$:::::"Z"THENM=-l•N=0 
58 IFA$= 11 >( 11 THEN M=t·: N=0 
60 X=X+N:Y:::Y+M•C=SCREENCX , Y>:JF C=127 OR C=35 OR C=0 ORC=79 THEN 200 ELSE S=S+l : 
LOCATE: 14 .• 22 .• 1 : COLOR6 .. 1 : PR I tH "SCORE: 11 

,; S 
65 IF ( $./ 100 ):: J NT< $./ 100 ) THEN PLAY" FASOLA'.:;: I FASO" : CLS : SCREEN 1 .. 0, 0 < GOSUB20 
66 IF· R~m>. 95 THEN LOCATE ( RND*38 Hl, ( RND:t:1 9 ) ... 1 .• 1•COLOR4 .. 0: PRINT"#" 
70 LOCATEX,Y , l:COLOR3,0•PRINTGR$(1):GOT050 
200 PLAY"DOREMIFASOLASIDO" : LOCATE10 ,. 23: INPUT "Ut~E AUTRE PARTIE ".i R$ ; IF R!ifi== "O" TH 
ENl ELSE END • 

~ NUCLEAI . 
Lorsque le temps devient un ennemi 

et que les évènements jouent contre vous. vous restez seul 
contre tous avec,comme seuls alliés,votre ruse 

BUT DU JEU 

et votre rapidité d'action. 
vous ne tarderez pas à découvrir. Vous 
pourrez aussi vous procurer de l'énergie AU CLAVIER ] 

Empêcher par t-:,· •1s les moyens l'explosion (à vous de savoir comment.) 
de la centrale atomique en éliminant les 

- Pointez à l'aide du crayon optique les élé· 
ments fayorables et défavorables. 

dangers qui apparaîtront à l'écran et que 

·1 CLEAR1 120 
5 CLS:SCREEN0,6,0•F=6 
10 DEFGR$(0)=601126125~,2~5.255,2551126,60:DEFGRS<1>=189,153,126 .. 24,24136,36,102 
: DEFGRS( 3 )= 126) 24 ·' 126) 24) 126) 24 J 126 .. 0 : DEFGR!fi< 2 )=60 I 60 .. 24 ·' 25~ J 189' 189 .. 24) 126 
20 DEFGR$(4)=8,~2 ,2a, 127,2a , 42 , a,0 1 DEFGRS<~ )=60 1 1261219125~ ,2~5,2 13,126 , 60 :0EFGR 
$(6)=0 , t6,641241153,0168116•DEFGR$(7)=1114,56 .. 24 .. 14124, 112. 128 
30 Tii:: 1 : R-=0 • L =2000+ Hff < RND*20ç::J0 ) 1 E= I NT< L/ 10 ) . 
35 LOCATE 1 , 2 : COLOR3, 1 1 ATTRB 1 , 1 : PR I NT 11.CENTRALE NUCLEAI RE 11 1 COLOR01 F : ATTRB0, 0 
40 FORI•1T0200:LOCATE4111:PRINT11 CA COMMENCE DANS ";200-I;" SECONDES 111 NEXTI:CLS 
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!50 N=INT< 40*RND ) : M==INT< RND:f.22 >+1 : C=INT( RND:t.8 ): CO=INT( IS:t.RND): LOCATEN , M.• 1: COLORCO, 
F : PRINTGRS< C) 
~~ R:i::R+T :LOCATE0101l 1 COLORl1F=PRINT"MASSE .CRITIQIJE : " ; Rj 11 

56 Es:E-8 1 LOCATE21231 1 : COLOR~, F • PRINT " ENERGIE 1 "; E.; " 
~t IFR>=L ORE<0 THEN200 

SEU IL : ";L;" 
SCORE : ";S 

Il 

60 FORA=lT020 : INPENX,Y:X=INT<X/8)=Y=INT(Y/8):1FX=N AND Y=M THEN LOCATEX1Y1l 1 PRIN 
T" "-: GOT0100 
6~ NEXTA 1 IFC>3THENT=T+C = GOT0~0 
70 IFRND>.4THENLOCATEN1M1l=PRINT 11 11 

80 GOT0!'.50 
100 BEEP 1 IFC<3THENT=T+10=GOT0~0 
105 IFC=3THENE=E+30 :GQT050 
110 sr..is+C*100 : T=T-INT< C/2): IFT<0THENT=0 : GOT050 
120 GOT0!50 
200 FOR I = 1 T0~00 : NEXT I : LOCATE7 , 11 _. 1 : INPUT" UNE AUTRE PARTIE " ,; R$ : I FR$= 11 O 11 THE~~1 ELS 
EEND 

BUT DU JEU 

RAID SUR NEW-YORK 
Rejoignez au plus vite la base d'envol Titi. 

Vous êtes le dernier des kamikazes. 
sur lequel repose l'espoir du Japon. 

AU CLAVIER 

otre première et dernière m1ss1on 
onsiste à raser New York. CepE!ndant, vo
e avion, un •zero», a été touche lors de 
attaque de Pearl-Harbour. Et vous perdez 

constamment de l'altitude. Vous devez ra
ser tous les grattes-ciel pour atterrir, ré
parer et repartir à l'assaut de nouveaux 

.quartiers. Etainsi mourir en tiérospour la 
- Pour larguer une bombe, il suffit de pres
ser la barre •espace». 

gloire de votre pays. - Ce logiciel nécessite l'utilisation d'une 
extension 8 ou t 6 Ko de mémoire vive. 

10 POKE44, 28 : POKE46, 28 :pQf<E48,·28: POKE50,. 28: POKE43 .. 10: POKE451 12 :poKE47 / 12 : POKE49, 
12 . 
20 POKE7177_.0:POKE7178 , 0: POKE7179,0:POKE198,4 :POKE631,76 :POKE622,207:POKE633113: 
NEl·J 

READ'r'. 

10~3 F.:Et1 COP'i'R I GHT TILT M 1 CRO 
120 RX=36864:RY=36865 =S2=368?6 
130 EC==4096 :C0=33?92 :G0=32768:CR=36869 :G=5120 =N0=6144 :S3=36877 :SN=36878 
140 IFPEEKC0>THENPOKE0,0 : :GQSIJB5000:GOSUB5300 
150 GOSUB52~10 
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176 

200 L=L+1 :K=-K 
210 IFK=- 1THENC=18 :E=EC+18+22*L :AS=Gt =GOT0220 
~1 5 E=EC+3+22*L =C=0 =A$=D$ 
:220 FORt·l ~= 1 TO l :31 
225 IFF= 1 THENM=M-1:POK~S3,M 
240 PRINTLEFT$(VE$,~ ) R!GHTS(H0$~ C )AS 
250 E=E+K =C=C+K= IFPËEK( E)-32THEH300 
:260 GOSUB H300 : PRitH "~ll•'11l[I" .: ::;;c 
262 IFF= 1THENM=M-1 :POKES3 , M 
:265 rJo:::uB 1000 : PR I tH Il ;:tlllll•llf:I" .: :3C 
270 IFE=PLTHEN600 
280 NEXT :PRINTLEFT$ (VES , L) LEFTS (H0$, C- K)O$:GOT0200 
300 POKEE- K:42=POKEE-K+C0,0 
310 FORJ=0TOl 2STEP . 6 
320 ZX=1 2+ INT CSIN C J*rr )): fC~ERX, ZX 
330 ZY=38+ INT C COS ( J*rr*2 ) *3): POKERY , Z~ 
335 POKES3115*ZX+ZY 
360 NEXT : POKERX~ 12 =POKERY ,38 = POKES3,0 
365 FORTT=1T0300=NEXT 
:::~70 C=C-· 1 : IFK:=-1 THENC:=C+5 
380 E=E- 4tK+Z2=L0=L-1:F$=F1$=GOSUB500 
390 E=E+K =FS=F2S :GOSUB500 
400 E=E+K =FS=F3$ =GOSUB500 
410 E=E+K =F$=F4$=GOSUB500 =POKES2: 0 
420 IFSC>HITHENHI =SC 
4 3 (1 PF: I NT" .*ml!l.Jt·4E AUTRE PARTIE ( O/ N)?" 
44(1. GETI$ : IFI$:=" "THa4440 
450 IFI:$:::"°(1"THEt·l::K:::::0 : H=0 : 130T0150 
46~) IF I $=Il N Il THEMPOKEC11 .. 1 s~:2: : Ft*:Et't ·' '?6 : POl<E::.:6H?9 : 2'? '. PF: I ~ff Il :J" ; : Et·m 
47(1 GOTIJ ·44~} 

500 W=E :L=L0 =M=250 
505 POKES2, M=M=M-5 : IFPEEK(W)=32THEN510 
507 C=C+K=POKES2,0 :FQRM=200T0127STEP- .5:POKES3, M:NEXT=RETURN 
510 F'RitffLEFT$C·/E$, U LEFT:fO-IO:t. J C> OP$F:f : POKES2 .. M: M:=M·-5 
520 L=L+1 =W=H+22 =GOT0505 
600 PC~ESJ,0:FORI=PL-5TOPL-9STEP-1 : GOSUB700=NEXT 
605 PF: I tff Il ~Ie!~)lllBF.:i=1vo ! ·' Pfi~:;Sm4s Il : PR I tff Il J.il!FfU t;füAFff IER su I ~.IAMT Il 
607 FORI=F'L-·8TOPL- :::: : GOSIJEmZn) : NE:><:T 
610 POKES3 , 128= FORI=LT04STEP-1 
620 PRitHLEFT:t (VE$ , I +1 >LEFT$0::HO$ , C) " 
630 F'RHlTLEFî$(VE$ , I - 1 )LEFT:f(H0$, C)A$ 
640 . FORTT=1T0200=NEXT=NEXT=GOT0150 

Il 

700 eoKEI .. 148=POKECO+I .. 7 :PoKEI-1 .. 32 :~JKEI+1 .. 32 :FORM=128T0250:PoKES2 .. M=NEXT 
710 POKEI : 149=FORM=250T0126STEP-1 = POKES2:M ~ NEXT : RETURN 
1 ~~100 GET I $ : I FF =0THE~l IF I $ = " "THENM=25:;: : POl<E:::3 : M : GOTO 1051:; 
101€1 IFFTHEt·l1100 
1020 FORTT=1 T085=NEXT =RETURN 
1050 F=l :B=E-3*K =S=0 
1100 M=M- t =POKES3,M :POKEB: 32 =B=B+22 :BP=REEK(B ) 
1105 IFBP=32THE~~OKEB , BO : POKECO+B:4 : M=M-1=POKES3 , M=RETURN 
1110 IFBP=102THENF=0 :POKES3,Q:RETURN 
1115 S=S+1 =SC=SC+1 =POKEB , BO:POKECO+B , 4 
1120 IFS=DITHHIPmŒB , 1 46: POKECO+B, :2: F=0 : POKEl'.:H.:: .. (1: PDl<Et: ~: .. G! : RETIJRN 
11 :30 F.:ETUR~l 

50~30 PR I tH" :'l**RA ID SUR tiEl.-J-'r'ORK**" 
$320 PF.: J. tH" Ja:l!:C~l VEUILLEZ F'AT I EMTER" 
5030 FORI=GTON0- 1=POKEI ,PEE~<G0-G+I ): NEXT 

:;1y,~.g-READA: I FFl=-1 THENRETURt·I . 
5050 POKEI: A:I =I+1 =GOT05040 
5060 DATA240, 240 : 123,63, 255: 255 : 255 ,31 .. 0 , 0 .. 224 .. 192 , 131 ; 12, 252,255 
50?0 DATA0 , 0 .. 0,? .. 206 , 62 : 28,255,, , , , ,16 , 56: 184 
5080 DATA63 : 12?, 126, 125 .. 59,?,15 , 15 , 1J 125, 251 .. 247 .. 239: 217, 128,0 
5f190 DATA255 .· 255 : 255 .. 254, 254 : 12f.! ., (1, O .. 24:3, 208.0 144 .. 56 .. 56 , 56 , l f~ .. 0 
5100 DATA .. , .. ,, a,2s .. 29,,,, 224 .. 115: 124: 56: 255 
5110 DATA , .. 7 , 3:1~3,48 ,63 ,255 .. 15,15,222 .. 252 .. 254 .. 255:255 .. 248 
5120 DATA31, 11,9,2e .. 2e , 2e.e .. 0.255 , 255 , 255,127, 127 .. 1 .. 0 .. 0 
513ü DflTF'i1 ::::6 .. 19ü I 22:3: 239 " 247 ' 155 .. l .1 0, 252 .. 254 .. 126 .. 19~3 .. 220 .0 224 .. 240.· 240 

~ 



5140 DATA62 ,28 18:62:62:2e:28,8,255 . 145: 145,255,255: 145,145, 145 
5150 DATA64 , 128: 136,208,Z34 : 145.145,255,0,16,16, 16,56,124: 254 . 255 
5160 DATA189,153, 255,24:60:60 ,36: 102,60,24,255 , 153:189,60,36, 102,-1 
52E:1t1 D$= 11 li :'l~~ABC:l!llllll!! ~.füEFf::" : C::t-= " g,:t1 I .JK!!! ~1'111111Lt1t·W!I! " : f:O::::: 144 : Pl~ I MT 11 ::':111 

c:.:.:::;ï:-_1c._;. F 1 ·t-. l1 "'7o'11;~··11Ii 11 • F:·-•d.··- 11 .. :ir.JCi'a Wr." 11 • F··-··r- 11 d'.n"1'ei1'IF 11 • F4·"'-· 11 ~:ir • .;i.-··111 .-:·, 1• • 1-tF ·~-· " • '•Il '"Il" 
- _1; 1"·-· t.l.'f lllf: .... ,t:'. ,. • ...._:.~··-· ;,~1 ..-:1 tP.Af~l:~ ' ' •:::·+"-" :.~1JtU:• . !~ • • ·~·-· i..~· ·~ .• • . • , _: • - ·1,. .... , -- .C: p, 

5;;~ 1 ü F'OKE36~'3?9, 61 : '·.JE$=" ~l!tl!t00B1i!It~Il•l!l~t~OO:t!lt!ll'.î.l'll!IP1e'.h!!t!l" : HO$:=." ~r.t••lllllllllllll11111!111111• 11'9••1BI" 
522t) PRlt·~T 1•.)E$ 11 !!~~~~~:~~:~~~1:~:?..~%.~"3~:~!:$.~~~:~l~~~~:W~~~~~=-~ " .: : PO~<EC:A .· 205: Ct:$==" 11 

5230 A=135 : POKER~· ,A= POKERX:20 : H=H+2 : P0=4538: FORI =2îd1 5 : H0=INT ( ll*RND C 1))+H 
5232 IFH0)15THEMH0=15 
52~:3 F'1JR~J=0TCtl-10 
5225 A=R-1 : POKEF.:'r' .. A : I FA:::3:::THENA=:39 
524(1 POfŒ PO+ I ·-2;2~U " 145 : PŒŒCO-t·PO+ I --22't.J .. ~3 : t·lE>::T 
5250 POKEP0+I~22*J .. 14? · POKECO+P0~I -22+J ,6:NEXT :L= 1·~=-1:F=0 : PL:P0+1 8 =0=128 : DI~6 
5~55 POKERY:38=FORA=19T012STEP- 1 
5256 POKERX , A:FORTT=1T0250=NEXT :NEXT 
5261~1 PF.: I MT Il !:ff:~::coPE li .; ::::c .: : Pl? I tH Il ~•1111i.111 1t l!ll f:lf·1E IL.LEUR" .: HI 
527tZ1 POKE::~M: 15 : Pû lŒ'.33, 1 :~ü 
5280 RETURN . 
5:::?0 GOTOE-000 
61~10~J .. PF.: Hn Il :e!ll•l~F'REs::::ER u~u:: TOUCHE!!!!!" .: : F'Ol<E 19:3: (1: L·~ 1=1IT19::;: .. 1 : F::ETl .• ll:::M 

F.:Et1D'..-'. 

LASER OMEGA 
Des vagues d'envahisseurs 

tentent de détruire la base Oméga. 
Ils deviennent de plus en plus menaÇants. 

Heureusement,. vous disposez du laser Oméga, 
une arme révolutionnaire 

et terri.blement destructive. 

• 

,. 

BUT DU JEU trace de tir. 11 est donc assez difficile de le 
maîtriser, et de situer sa portée.Une seule 

les tirs sont commandés à partir du cla· 
vier. 

ux commandes· d'un vaisseau spatial indication peut vous aider, les vaisseaux 
uipé du nouyeau canon à laser Oméga, ennemis détruits disparaissent de l'écran. 
us partez combattre les escadri lles 1 · 1 

'enyahisseurs ennemis. Le laser Oméga AU CLAVIER 
st assez particulier, car il ne laisse aucune - Les déplacements de votre va isseau et 

• Curseur de droite = ·droite 
• Curseur de gauche= gauche 
~ Bar·re espace= tir au laser Oméga 

0 DIMA C22)=GOSUB300 :REM COPYRiGHT TILT MI CRO 
1 FORA=32768T03·3239 : POKEA--25600 .. PEEK C: A) : ME::<TR: POl<E56 .. 3~3 : POIŒ521 30 
2 RESTORE:FORA=7384T07415:READB :POKEA .. B:NEXTA 
3 D8îff8 , 8 , 8 .• 28.· 85 , 93 , 107, 65 .• 42 .· 42, 20 .· 28 .. 8 .. 28 .. 28 .. 8, 62 .. 127, 28 .. 81 28 .. 8 .. 8.· 255,, .... ", 24 
.. 62; 255 
8 L=7679 :A=0 =SC=0 =GOT0200 
9 SS=. 6: PR I tH 11 ~" : FORA=8164 T08174: PŒŒA .• :30: NEKfA 
10 POKE36879 .. 8: FoRA=1T011 : A(fl)=L+A:POKEACA) .. 28:NEXTA=X=8124:Cs=0 
11 PRitH TAB01); " =ti I : "j HI : PRINTTRB< 11 ).: "TAB: 11

; TA 
100 SS=SS- . 003 : FORZ= 1TO11 : 1 FRND C 1 ) <. 35THENNE~'\TZ : GOTO 125 
103 POKEACZ) , 32: fi (Z)=A(2)+22:JFA(Z)(8164THEN120 
104 POKE8163+Z,29 :FORA=1T060 =NEXT :GOSUB500:POKE8163+Z,30 :CS=CS+1 
105 PRitH"~llf,I"; TAB< 11 ) ,: "BOMBS" ; CS 
106 ACZ>=L+z :NEXTZ :GOT0125 
120 PŒŒ!i(Z), 28 
121 ~EXTZ ~ 
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125 POKE~< , 32 
130 D=PEEKC197)=X=X+(D=31 ) -(D=23):X=X+ CX=8131 )-(X=8119) 
150 B=X-8119: IFDC>32ANDAŒ ><:>>nHEtH6~3 
151 B=X-:3119 : PŒŒA ( B) , 42 : POl<EA ( B) , 32: A ( B) =L -t·:E:: ::;C=SC+ 1 : POKER ( B) / 2:3: PR I t-ff 11 ;:itf19.00" ,; TA 
B<ll) j "SCORE : ";SC" 
160 POKEX, 27 : 1FCS);=10THEt·4PR Hff 11 ~l~!fml!Itfl~l" .: TAB ( M ) i 11 GAME OVER" : FORA= l. T040€10 : ~~E::<T : G 
OSUB300 : GOT08 
180 I FSS(0THENSC=SC+5€1: CS=0: TA=TA+ 1 : L.=L +22 : GOT09 
190 GOT0100 . 
200 1 FSC:>H I THE~~H I =SC 
205 PRit~T"••~IJSH / F1/ TO BEGH4" 
210 IFPEEKC 197)()39THEN210 
220 POKE36869,255:GOT09 
300 POKE36879,25:POKE36869,240 
310 PF~It-ff"{'ll•I+:** LASER OMEGA ***11 

320 PF~INTTAB(9 ); "~JSE" : PRI~ff ")lll_.I KE'r'BOARit IJNLY" 
330 PRHff":mtK= CURSOR DŒ•JW' : PRitH"••I CURSOR F'. IGHT =>" 
340 PRINTTAB(8) .: "lŒ>PACE" 
:350 RETURN 
50~ POKE36877 1 1 95= FGRV0=1T01 5=POKË36E~8,VO:NEXTVO:FORTP=1T0400 : NEXTTP 
501 POKE36878,0 : PQKE3~877,0=RETURN 

READ'T' . 

SCHUSS 
Vous décidez de prendre quelques jours de vacances. 

Pourquoi ne pas aller fa·ire du ski ? 
... Une aventure f?ien terrestTe qui vous changera 

des combats intergalactiques. 

et 99. 

• 

BUT DU JEU 

Premier jour de ski, vous vous élancez 
sans plus attendre sur une piste noire. 
Chaque bosse peut cad1er un sapin. 

AU CLAVIER 

- Durant toute votre descente vous verrez 
défiler le temps. généré par une horloge 
en temps réel. 
- Choisissez la vitesse de descente entre 0 

- Les déplacements du skieur peuvent être 
réalisés à partir d'un joystick ou des cur
seurs de droite et de gauche au clavier. 
- Ce logiciel nécessite l'utilisation d'une 
extension 3 Ko RAM - super expender. 
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REf.tD1T' . 
0 REM COP~RIGHT TILT MICRO 
1 POKE36879 ,8 
2 I NPIJT ":J.IOTRE VI TESSE" ; E : PR I NT 11 ATTENTION AU DEPART ! " 
3 FORA=1T01000 =NEXTA 
4 PRINT":.'MC!TJll~~11 

5 A=7910 
'e TIS= 11 000000" 
10 POKE~:6879 , 190 
11 FORD=1T0500 
12 PRINTTAB(RND (9)*20) ; "11t 11 : FORC=1TOE :NEXT 
13 Z=PEEK<197): JFZ=64THEN21 
14 B=2 
15 I FZ=31THE~Œ=1 
16 I FZ=23THE~Œ=3 
17 GOT022. 



21 B=STOPC8)-2:B=B/2:IFB<>1ANDB<>3THENB=2 
22 A=R+B-2: IFPEEK(A)=32THEN25 
23 P=P+ 1 : POKER .. 1"?1 : POKEA+307'20 .• 2: FORC= 1TO1000: ~lE1::T : I FP< 10THEH25 
24 I FP= 10THENPR I ~n" !='II CI ::; ,. ACHEVE './OTRE Pf1RCOUR ( './ I TAL> " : POKEA+'.:::072~~1 .. 0: CLR: GOT040 
25 POKEA , 35:POKEA+30720 , 6 : NEXTD 
27 PRitH":'l" : POKE36879, 8 : PRINT : PRINT : PR I~ff: PRI~ff: PRitff 
313 A=TI/60:A=!MT(100*(A-It~T(A)))/100:PRHlT"VOTRE TEMP::; EST: 11 :F'RHHTI$;A 
:;: 1 F'F.: I MT Il BF.:AVO ! Il : I FPTHEf~PRI NT Il MAI s vou::; AVEZ Et1BF.:F1:3SE ,, ,; p; Il ARBRES Il 
35 PR I tH" Ut·lE F1UTRE DE~3CENTE?" 
36 GETR$ : IFA$=""THEN36 
;"::7 I FA$=" O" THEt·lRU~l 
38 IFA$()"t-l''THEtf36 
39 END 
40 RESTORE:POkE368?8,10:FORA=1T011:READB, c·PoKE368751C 

LABYRINTHE 
Partant à la recherche d'un fabuleux trésor, 

vous vous trouvez enfermé dans un immense labyrinthe. 
Heureusement, les couloirs sont déserts et rien ni pe.-sonne ne wiendra 

troubler votre tranquillité. 

• 

BUT DU JEU '* F3 =vue d'avion du labyrinthe avec vo
tre position 

us devez sortir aussi vite que possible 
labyrinthe. Par chance, vous avez dé

uvert un coffre contenant une boussole 
une carte des lieux. 

- Pressez une touche pour commencer 
- Les touches permettant les déplace-

" F5 = vue d'avion du labyrinthe avec le 
trajet déjà effectué 

ments sont les suivanteô: 
* L =avance d'un pas 

. *. -F7 = apparition de la boussole 
.. Z =dernier recou rs 

" = .quart de tour à gauche 
" = quart de tour à droite 

- Ce logiciel nécessite l'utilisation d'une 
extension de 8 ou 16 Ko de mémoire vive. 

* FI = vue d"avion du labyrinthe 

1 REM COPYRIGHT TILT MICRO 
2 PRHlT"::'Jl••~*)~LAB'r'Ff.HHHE:+:*lll." : PRitH 
::: PRINT").1$.l vous CHOISr s :::Ez Ut-1 :n..AE:'r'RI~HHE DE TRILLE ~ VARIRBLE<DE4X4 fi20~20) Il 
4 PR I HT Il :9r-/OU:3 DEVEZ EN SORT I R mu~::s I ..., I TEG!l.JE POSSIBLE Il 

5 PF.: I MT" ).••IŒ'RE:=:::::ER Ut·~E TOUCHE" 
6 GET I$:IFI$= 1111 THEH6 . 
7 PF~ I tH" :-!*TOUCHEE DE MAtKtEU'·/REf." : PR I tH" :->r----------''-- 11 

E: PRIMT":9.L- AVRNCE D' UN PA:3" 
9 PRitH" :~K-QUART DE: TOUR GAUCHE" 
10 PR ItH" >-CfüART DE TOUR DROITE" 
11 PRUff"F1-·'·..'UE !r,.ft\.'ION" 
12 PR I tH Il :a;:3-IDEM AVEC vou::~" : PR I NT" )~·5- IDEM AVEC TRA.JET Il : PR I NT Il ~7-BOIJ'.3SOLE Il 
1:3 PRIMT': :œ-LE DERtHER RECOUR:3" 
14 PR I ~n Il :!rmllli:f>RE~::SER U~lE TOUCHE Il 
15 GETU:: IFJ$::::" "THEtH !5 
46 F'OKE36:3?9 .. ::: : Pl;;: I tH" :1=-" 
50 DIMM% ( 20 .. 20): DEFFNR(K ) =INTCK*RNDC1 )) +1:PRINT''~" : E=256*PEEKC648) 
52 READB0$ ( 1,2) .. B0$(0 , 1>,B0$(2, 1) , B0$ ( 1,0> 
54 DATl1" •111K-" ·'"•ln 11nt11 

,1 "IJJJI l:df·/" "•->" 
6~3 B0~:.= "U ·~-~1.'~1.:"Jllll/ ...... " : B 1:.f.:=:" 1 l" : B2$=" ' ... /'J.!llllr-" 
69 GOT090 
70 PR i tH")t@•l=t·IOUL EZ-·'./OUS LE MEME 
7'0 

( 0 / M)" : It~PUT" " .: I~~: IF I $( ) 11 N 11 ANDI$(} 11 0 11 CiOTO 

75 IFI$(}"0"THEt-l8(3 
?'S TI:t-="000~)~3~3" : T::::~): FORI=1 TOM·-1 : FOFU=l TOM--1: IFt1~~( L .J)=2THEMt·1t-;c I .. .J)=3 
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ...... ~ 
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77 NEXTJ .. J :GOSUB1600=GOT01100 
80 PRINT" UM NOUVEAU LABYRINTHE (0/N)": INPUT" "; l$ : IFI$() "N"A~WI$(}"0" GOT080 
85 IFU=="N"THENEND . 
90 PRINT":le.Il'Mll EtHREZ Lt1 TAILLE" : PRUff").)llllIDU LAB'r'RitHHE : " : PRitH":Olll<ENTRE 4 ET 

20)" 
91 './$= "~~1fl'.~lf.tl!OO:~M11!l1!.00:l!ll00" : It·lPUT":l'.)111111111"; M:f:: M=VAL(f1$) 
92 IFM<40RM)20GOT090 
95 M=INHM/2)*2 : PRHff "mllllJJE LE COt·lSTRUI !3.. )!UEIJILLEZ PAT IENTER ••. 11 

96 PR I NT" :OllllIDURAMT" ; f NT ( M*M/25) ; "t:EC" 
100 CiOSIJB1320: TI$="000l'3~30" ='î=0 : GOT01 H30 
120 FORI~E+45TOE+441STEP22: POKEI)260 = NEXT : JFJ) 100T0140 
1 :30 POKEE +463 , 78 : POKEE +484 .. 78 : POKEE +:;:::3 .. 77 : POl<EE .. 77 : RETURN 
140 POKEE+440 , 160 =POKEE+44, 160 : RETURN 
160 FORI=E+65TOE+461STEP22 : POKEI .. 160=NEXT =IFJ> 1GOT0180 
170 POKEE+483 ,77=PO~EE+43,7S : RETURN 
180 RETURN 
220 FORI=E+114TOE+378STEP22 : POKEI, 2·25 : ~lE::<T: IFJ) 1GOT0240 
230 FORI=E+400TOE+442STEP21 :POKEI ,78= NEXT 
232 FORI=E+92TOE+46STEP-23= POKEI .. 77: NEXT:RETURN 
240 FORI=E+377TOE+37'6STEP- 1 :PŒŒI ,98 =POKEI - 264 , 226 :NEXT 
241 POKEE+378,254 =POKEE+114,251 =RETURN 
260 FORI=E+12E:TOE+39;;-~STEP22: PCllŒ·I, 97 : NE:•::T : IFJ} 11'.)0T0280 
270 FORI=E+414TOE+460STEP23: PQKEI,77 =NEXT 
272 FCtR I =E + 106TOE +64~:TEP-21 : POKE I , 78 : NEXT : RETUF~t~ 
280 FORI=E+393TOE+394 =POKEI , 98 :POKEI-264, 22S :NEXT 
281 POKEE+392, 252: POKEE+128 .. 236:RETURN 
3'.2~3 FOR! :::::E+ 160TOE:+:::::36!::TEP2:2: POKEI, 118 : NEXT : IF.J> 1GOT0340 
330. POKEE+138 , 77= POKEE+115 , 77:POKEE+358,78 : POKEE+379,78:RETURN 
340 PtJKEE+160, 120 =POKEE+159 .. 120 : PQKEE+336.· 121 : POKEE+335 , 121 : F(ETURN 
360 FORI =E+170TOE+346STEP22: POKEI , 11? :NEXT: JFJ>1GOT0380 
:37~ZI POKEE + 148: 78: POKEE + 127, 78 : POKEE +~68 .• 77: PŒŒE +391 .· 77 : RETURN 
:380 PtJKEE·t 170 _. 120 : POKEE + 171 , 120 : POKEE·t346, 121 : POKEE +34 7, 121 : RETURt~ 
420 FOFH =E+206TOE+294STEF~22: POKEI, 106 : ME::-.:T: IF .. D1GOT0440 
430 POKEE+184,77: POKEE+161 , 77 :PQKEË+316. 78:POKEE+337 , 78 =RETURN 
440 POKEE +206 .. 119: POKEE +205 .• 1-19 : POfŒE +294 , 111 : POKEE +293, 111 : RETURt4 
460 FORI =E+212TOE+300STEP22 =POKEI .. 116: HE:>:;T: IF.J) 1GOT0480 
470 POKEE+190, ?8: POKEE+169,78 :POKEE+322 .. ?7: POKEE+345, ?7 : RETURN 
480 POKEE+212,119=POKEE+213,119:POKEE~300,111 : POKEE+301,111 : RETURN 
520 FORI=E+229TOE+273STEP22 =POKEI , 103 :NEXT=IFJ>1GOT0540 
530 -PO.ŒE +20? .• 77: PCiKEE +295, 78 : RETIJRt·I 
540 POKEE +2ff7 .. 10t1: POKEE +295 .• 99: RETUR~l 
560 FOR I =E +233TOE +277STEP22 : POKE I , 101 : ME::<T : I F.J) 1 GOT0580 
570 POKEE +21 1 , 78 : POKEE +299 .• 77: RE.TURt·~ 
5S0 PbKEE+211,100 : POKEE+299 , 99:RETURN 
620 POIŒE+252, 103: IF.J:>1GOT0640 
630 POtŒE+230.· 77 : POKEE+274 .. 78 : RETURt·l 
640 POKEE+230 , 100 : PQKEE+274 , 99 : RETURN 
660 POKEE+254 , 101 : IFJ> 1GOT0680 
670 POKEE +232 .. 78: PO~~EE +2·76 , 77: RETURM 
680 POKEE+2:32, 100: POKEE+276 .. 99: RETURN 
?10 FORI ~E+442TOE+460 = POKEI,160:POKEI-396,160 = NEXT=RETURN 
7.30 FOR I =E +379TOE +391 : Pm.Œ I , 98 : POKE I- 26 4 .. :226 : NEXT : RETURM 
750 FORI=E+337TOE+345 : POKEI..121 : POKEI-176 , 120 : NEXT = RE"t~ 
770 FORI=E+295TOE+299 : POKEI ·' 11.1: POKEI-88, 119 : t~E~ff : RETUF.:N 
790 FOR I =E +296TOE +298: POKE 1 .. 99: POKE I-88 .. 100: ~4EXT: RETURN 
810 POKEE+23f,100:POKEE+275 _. 99 : RETURN 
830 POKEE+253 , 86:RETURN 
870 POKEE+253,19 : RETURN 
905 CT=0 . . 
910 J=M%CAI+DI*CT-DJ .. AJ+D.J*CT+DI > 
915 ONCT+1GOSIJ:B120.• 22i;3 .. 320, 420 .. 520, 62l) 
920 J=M%CAI+DI*Cî+D.J,AJ+DJ*CT-DI) 
925 ONCT+1GOSUB160, 260 , 360 .. ~60,560 , 660 
930 CT2 CT+t :J=M% <AI+DI*CT , AJ+DJ*CT > 
934 IFJ=255GOT0870. . 
935 IFJ>1GOT0945 
940 GOT0955 
945 IFCt<6GOT0910 
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950 GOSIJB830 : RETURN 
955 ONCTGOS1JE:710.· 730 .· 7513 .. 770 .• 790 .. 810 
970 PETIJF"~t~ 
1010 GETI$ : 1JOSLIB4010 : IFI$=""130T01010 
1€120 A=ASC( !$ ) : IFI:t=" , "THENJ=D.J : DJ=DI : DI ==-.J : GOTOl 100 
1€130 IFI$= 11

• "THEN.J:::D.J : D.J=·-·DI : r1r ~..r : GOT011(1f1 
1040 IFI$:;= "L" TH.~t·4ffI ;=AI +DI : A.J=A.J+D.J : GOT01070 
1042 I FA= 1 ::· 15THEt~GOSUB50 l ~3 : GOTO 1010 
1043 IFA=134THENFL=l :FT=0 :GOSUB2010 
1044 IFA=135THENFL=1 :FTsf :GOSUB2010 
1045 IFA=133THENFL=0 :FT=0: GOSUB2010 
1046 IFI$="Z"THEMPRINT":1" :GOT070 
1050 GOT01100 
10?0 IFM%(A! , AJ)=255GOT01210 
10?5 IFM%CAI , AJ)) 1THENM%( AI , AJ )=2 =GOT01100 
1080 BI =AI7DI :AJ=AJ- DJ :GOT01010 
1100 PRitH 11 :1 11

: GO:::UB905: GOT0101ü 
1210 PRINT":'l" 
1220 I=E+75 : POKEI,87 :POKEI+21 .. 74 : POKEI +22 , 83=POKEI +23, 7~ 
12:30 PŒŒ I +43, 233: F'Ol<E I +44 .. 160: P(lfŒ I +~5 .. 223 · 
1240 PR I MT 1'. :eJP.l1!1J!l).IO•llŒ:F.'.A'·lO MOt··I CHERI ! " 
1245 PRHff")!)l•lllTEMPS TOTAL: ".; MID$ C: TI:t .. :;: .. :;:'. ) .: " : " .: RIGHT:.t-( TI :t .. 2) 
1250 GOT070 
1 :320 DEFFN~~ (X )= I NT ( RHD ( 1) *t1/ 4H1/ 5) *2 
1321 FORI=1TOM- 1 · FORJ=1TOM- 1 : M%(I , J) ~ l : NEXT=NEXT:FOR I=0TOM : M%<0 .. I )=0 
1322 M% ( I, 0)=~~1 : Mr~ 01 .. I :> =0: M~~( I .. t1 )=~1: NE:>:.T: W-~ (0 ,. 1 ) =255 : M~·~( 1 .. 1 >=::: 
1324 W=2 : FORI =1TOM-1 STEP2 = FORJ=1 TOM- 1STEP2: W=W+ 1 :X=I:Y=~ 
1326 A=0 :B=t : IFRND(1 )(.5THENA=l : B=0 
1328 IFM%(I , J> = 160T01 33~ 
1330 At =><+A*2 : Bl='r'+B*;2 : I FA1 <00F.:A1 ) t10F.:Bl <00RI:l )t1THEt·~NE>::T: t·~E :,,:T : GOT01600 
1332 IFM%< A1 , B1 ) -1îHENNEXT :NEXT : GOT01 600 . 
13:?4 M;~(X+A .· 'r'+B)=f-4: H=Al: Y=B1 : M;·~O!..· 'r')=:l·l: G0:31 .• Œ1550: GOT01 2!JO 
1386 M~ ( X, Y)=W = Al=X+A*2 :Bl =Y+B*2 : IFA1 <00RA1 >MORB1<00RB1>MGOT0 1 342 
1338 IFM%CR1 , B1 ) =1GOT01848 
1340 IFM%CA1 .. B1 >-WTHENM%(X+A .. Y+B )=H: NEXT : NEXT : GOT01 600 
1342 A=0 : B~-t:JFRND(1)<.5THENA=- 1 : B=0 
1344 IFM%( I+A .. J+B)=0THENT=A =A==B=B=T 
1346 M-~~ ( I +A _, .J + B) =~J : HE>ff : NEXT : GOTO 1600 
1348 M%( X+A,Y+B)=W =X=A1 : Y=B1 : M% (X .. Y)=W :GOSUB1 550:G(IT0133f 
1550 HA=RND(1) : IFHA<. 25THENA=1:B=0:RETURN 
1552 I FHA< . 5THENA=0 : B= 1 : F.:ETURt·4 
1554 I FHA<. 75THENA=·· 1 : B=0 : RETURN 
1556 A=0 : B=-1 : RETURN 
1560 IFB=0THENB=FNHA (0):GOT01560 
1570 RETURN 
1600 AI=FNR( M) :AJ=FNRCM) =IFM%<AI , AJ)(2GOT01 600 
1610 DI=B :DJ=A:RETURN 
2010 PRINT 11 :.111

; : POKE36879 .. 14 
2015 FORI=0TOM :FORJ=0TOM . 
20 2 0 A=M~~ ( I , .J ) : I FA<2THEtlPR I NT" ~ !!" .; : GOT02(1·::h~1 
2\330 IFA=2AMDFT;:::1 THa·IPRHff "&i. " _; : CiOT02tZl<lO 
2~3:32 PRINT" " i 

. 2040 NE~<T : F'RINT : NEXT : IFFL THENPF.:INTLEFT$ ( V:t ,. AI +1 )SF'C(fi.J )" ~". 
2046 POKE198_.0:wfiIT1 98,1 :POKE19e . 0 :poKE368?9, 8: RETURN 
4010 I=E+497 
4020 IFTI ( T+60THENRETURN 

.\ 

.· 

4030 POKEI . 48+VALCMID$( îl$ ,6, !)) :poKEI ·· l , 48+VAL( MI D$(TI$ , 5 , 1) ) :poKEI-2 .. 58 
4040 POKEl --:3 _. 48+VAlJ~1ID$C Tl$ .. 4.· 1 >) : POKEI ···4.- 48-t·'·IAL <MID:t\T !$ .. :J .. 1)) 
4050 T=TI : RETURM 
5010 G0~3UB:r050 : PR I NTSPC ( 11 ) 11 '."T'!T},.." P.0$ CD I + 1 _. D.J+1 ) : FOP.DU= 1TO100(1 : NE>::T 
5020 PF.'. INT 11~11 

.; : FOfU =l T07~ PRHffSPCŒ> 11 11
: ME~<:T : RETURt~ 

5050 PR I NT Il ~Il SPC ( 8) B0$ : FOR I;:; 1. T0:3 : PR I ~nSPC (!il! ) B 1 $ : ME:=<T : PRJ tH~::Pc~:: s) B2:i : RETURN 

READ'r'. 

. .... 
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GOBBLER 
Vous n 'avez pas exterminé tous les fantômes 

de notre chère planète. 
Il en reste encore quelques uns retranchés dans un labyrinthe, 

leur lieu favori de repos. 

BUT DU JEU 

Dévorez un maximum de pastilles énergé
tiques, pour ensuite affronter les fan
tômes du labyr inthe. Par chance

1 
ceux-ci 

ne se déplacent pas, îl est donc très faci le 

de les anéantir. Votre temps de vie n'est 
pas in.épuisable, alors faites vi.te. 

AU CLAVIER 

- Vous déplacez votre enzyme glouton à 
J'aide d'une manette de jeu, i l peut donc 

0 GOT09000 =REM ~OPYRIGHT TILT MICRO 
1 POKE:36E?S1,. 9: PR IMT"l':iii" : PF::Hff " . ... .. *l$· . •. i~~~f.è . . .. . . " 
2 PR I t·~T "*~~~~*l*3 • • • • ~ .. ~* · . ~~ - . ~~~:~f::~3~~ .. 
3 PR I t·~T Il .. . .. . .. r~re~. ~?-* . ~~- •.• . ~~Il 
4 PF.:It·~T 11 i~$~~:~:~~"?t~ . .. .. ,. -~~ .. ~~ .. ~- *- ~~~" 
5 PR I t·4T 11 ~~- •• ~~ - =+:~. ~~ . . .. ... , l~. l§~:li ~;~ ·· 
6 PR I t~T 11 ~. ?.~:. ~:. rî.~~. ~~~~~~~~: .. ~{:. i~§I~~11 

? PF.: I t~T 11 
~. ~~~. ~~J.W.:~'· • ~*~ · ~* · ... ~fil • •• * 0 

:3 P F'~ I t·~ T 11 * . ~~. l~. • .. • ?t:f6.J.:'l~ . ~!~~31.. f:$ . • " 
9 PR I t~T Il w ~.@~. l§f.: li Il • • •• *. If " • • ~~;;:~:~~~~" 
10 PR I t·~ T 11 

• ~~. • ~t1.~~t~J. ~~~~:. . ~~~~:. ?f;W-;. • " :+: " 
11 PRI~~T" ••• •• • ~~~L • • • • ?#.:. r.1 • • • ~. 11 

12 PRit·~T 0 
• • l:~*~· . . . . • ... .. ~~~;:m~. 11 

1 :3 F'R I t·f{ Il • ~~:~. i;~. Il •• • * .. ... .. . M • • Il 

14 F'R I t·~T 11 
• ~:~ • • ~~:! . ~ • • • • ~t-t.~~~~. !~~~~ 11 

15 F'F.: I t·~T" . f.~: ... . *~f! . ~{:?.: •• ~1:~ .. f::;~?.. ~~. ~~~11 

16 F1 R I t·~T 11 
• ~:~!~ .. • ~~ ............ . " ;:r:;: ,. .. *~~:" 

1 ~? P~: 1 t·~T ''. ~r:~*1~è. ;~~. *~:tx~ . ... ~:~*"~*~~: . r:~~· · 
1-8 PR I MT 11 

• ~. *~s. ~ ... . ~~~. ~t ... ~" 
19 PF.; I t·~T 11 *f*~ • . ~~- ~~l~ . i~. ~~~ • • .. . a • L~~~ .. 
20 PRit·~T" ... ... ~~Q ~:~~:~: ••• • • ~ .. ~~$~ u ·*" 
21 F·R I t·~T 11 ~§1$.t~. _ • • ~~ •• ~è •• • • ,. ... . fü~~:©" 

aller dans quatre direct ions. 
- Ce logiciel nécessite l'utilisation d'ùhe 
extension 3 K-0 RAM super expander, 'qui 
permet de commander le joyst ick dans le 
logiciel. . . 

22 RESTORE =FORA=8164T08185 =READB=POKEA .. B=POKE30720+A,2:NEXT 
23 DATA102,.46.46,46 .. 102 .. 461102 .. 46,46 i 102, 102,1021l02 ,102,46 .. 102, 102 .. 102 .. l02,46 .. 1 
02 .. :~i2 
90 './;~=0 : l·J~~=0 : ;.::=8137 : c::;=2'?7 : t·Œ=NB+ 1 : TI$=" t100~300" : MB=MB+5 : 88=0 : i;;:E=RE-. 075 : BAf'>~ 1 
91 GO::;UB:?.00~1 
100 POKE36875,0 
101 GOSUB8000=POKE36876 .. 0 = I ~T I>10800THENNB=0 = GOT01010 
109 B=PEEK(19?):A=STOP(0) 
110 IFA=10RB=17THENW%=-22 =GOT0120 
111 IFA=20RB=33THENW%=22 : GOT012Q 
113 IFA=40RB=31THENW%=-1 =GOT0120 
114 IFA=80RB=23THENW%=1 =GOT0120 
t 1 5 l•J;·~=v;-; 
120 I FPEE~:. ( >(H-J;·~) () 102At·im::+l·J;·~):=??02At-lDi-l.+H;~(~-=8 185THEt·~v;~ ::: ~J;·~: OOT013~) 
125 IFPEEK(X+V%)=1020RX+V%<77020RX+V%)8185THENV%=0 =GOT0150 
130 X=X+V% =A=PEEK(X) 
131 IFA=32THENPOKEX-V%,32 :POKEX, 81 =GOT0140 
132 IFA=87THEN1000 
1:33 IFA=42THHlSC=:3C+90.: A=46: POKE36875 .. 219: SS=:TI : E:i=t;~=1 
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134 IFA=46THENSC=SC+10 :cs=CS-1 =POKEX-V% , 32 :POKEX . 81 =POKE36876, 237 : IFCS=0THEN1 
135 IFA=650R~=820RA=880RA=90THENSC=SC+ 10*A : cs=CS-1 :POKEX-V% ,32 = POKEX , 8 1=IFCS=0TH 
EN1 ' 

140 I FRND( 1 ) ) . 01 5THEN1 50EADY . 
141 A=?7~32+ I t'ff <RNDO:: 1 ) :f.484) : A:.·~=PEEK(A ) : I FA;·~{)·320RC::;=OTHEN 1 5~3 
142 IFRNDC1)<. 2THENCC=65 =GOT01 46 
143 IFRND C1)(. 4THENCC=8J =GOT01 46 
144 IFRNDC1) ( . 8THENCC=88: GOT0146 
145 CC=90 
146 POKEA,cc :cs=CS+l 
150 IFRND( 1)( REORM=MBTHEN100 . 
151 A=T?02+ I~ff (R~mo:: 1 ):t.484) : AY.=PEEl<(A) : IFA;·~==46THGNG::.>=CS·"· 1 : m~:::::~::~:: M==M+ l 
152 IFA%=32THENPOKEA, 87 
160 GOT0 100 
1000 IFTI-SSC610THENSC=SC+500 :M=M-1:POKEX-V%,32 :POKEX,8l :Goro100 
1 €110 I Ft-~B==0THENPF.: I NT" :~l~I~!l!l•ll!ltl'_. ...... ;:t:;At'IE 0'•/l::F.:" : F'Ol<E:;:6::J?:3 " 0 : FORt=1::::: 1 T051~1C1ü : 1-~E>::T : C: 
OT09i300 
1020 NB=NB-1 : POKEX, 43 : POKEX-V% !32= FORA=1T01~00 = NEXT : POKEX .. 81 =GOT0100 
8000 PRHH " :i=t3C" j se.; TAB ( 10) ,; " • " .: ~m.: : A=TI-8S 
8001 IFA<600THENPf;.:INT"TIME:+. : "; I~ff (A/60 ): F:ETURH 
ee05 IFBA~THENBA%=0 : POKE36875. 237: FORC~1 T050 : NEXT : POKE36875 .. 0 
8010 POKE:36875 , 0: PRINT"T IME : " ; RIGHT$(î l $ .. :;: ) : FŒTURN 
9000 RES TORE : GETA$ : I FSC>H I THEt4H I =:3C : 1 t4PUT" :::J·1E I LLEIJR SCORE ! ;;.nw.,·'OTPE PRENOf1 :::1·/P::f.l!i.".r 
)J" ; A$ • 
9001 :3(:=;:0: NB=.:2 : ME:=25: POl<E:~:6El79 .. 25: PR I tH" ::'li" · R~:::: 1 
9005 PRINT" GOBBLER" 
9006 PRHff : PF~Hff : PF~Hff : PRitHTAB (9) _; "U'.::E" : PRHff : PRIMT" JO'r'STIO< OF: f<E'r'I:OPI1" : PRHff 
9010 PR I HTTAB ( 10) _; " ~)llC CJ!.1112" 
9015 PRIMT"i!l0.lQl••Pu:::H Fl TO BEGIN" . 
9050 IFPEEK(197)()39ANDSTOP(0)( 128THEN9050 
9070 PRINT":J11

; TAB<8) _; "'·/ALUES" 
9 100 PR I ~ff ")!Jltl 'r'OU (f1 PT)" 
9110 PP.I NT "»I. : FOOD ( 10 PT::;;>" 
91 20 PRHff"~!llff: : VITAMIM C: 100 · F'T:::::i 
91 3~3 PRitH")!!)t:i : MONSTER (5013 PTS) 
9150 PR I NT" ••ll••FiM E:i<TRA HUMAIN" 
9155 POKE36878 .. 10 
9160 PRitff":Oa••llFOR ERCH BOARD " 
9165 PR I NT .. :0111-1 I OH :;coRE : Il _; HI 
91 66 PR I ~H" :IJJllllB'·r' 11 

.: A$ 
9 170 FORA=1T02500 =NE:o<TA:PRIMT":1" :(;0T01 
10000 PRINTPEEKC197) : GOT010000 

' 

1 :3fü)l2f I Ft=1=~50R1=t::; :3JORA=8:3QF.'.A=90THElH::c:::'.::; c;· 10:+:F1 : C8=CS·-· 1 : POKE::-::-·vi~' :~:2: POKE~< .. c: i. : GIJTO 1. 4 
0 

F~EAD'r' . 
-~ 







ZX81 

GLOUTON 
Voilà un jeu pour les mordus du labyrinthe. 

Les gourmands ne sont pas en reste 
puisqu'ils dewont ingurgiter un grand nombre de pilules 

afin d'apaiser une boulimie démente. 
Le temps fera office d'ennemÎ. 

BUT DU JEU - Descendez avec «6». 

Le jeu consiste à diriger vôtre glouton à 
travers les méandres d'un labyrinthe où 

tilles et ce, bien sûr, dans un minimum de 
temps. 

AU CLAVIER 

- Allez à gauche avec «5». 
- Allez à droite avec «8». 

vous devrez avaler le maximum de pas- - Montez avec •7•. 
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1 Go::;us 200 
.5 PRit~T AT 0 .. 0 

10 LET S=C PEEK 16396+256*PEEK 
15 LET ::;c::::~:;:i 

2i:::t LET :~;==S+67 
25 L .. El. t1t-=:1;:.~:=::~~:3 :::~~1· 
26 L~ET '•/= 1 :ë:i'.:i 
28 LET TF'= l2t 
3~3 GOSU8 1 ~z1130 
35 F'OKE S .. 128 
40 LET A$=INKEY$ 
41 LET A1 ==PEEK CS-1 ) 
42 LET A2==PEEK (S+l ) 
43 LET A3=PEEK (S+33) 
44 LET A4=PEEK <S-33) 
5€1 IF A$==1'5" mm ( A1=2:'? 
6~~ IF A$=":::" f!t·H> ( f=t2:::ç·7 
7(1 IF f1$=" 6 " flH['.t ( R:3=27 
Stt IF R$= 117" mm ( A4=27 
::::~: LET U=PEEK :; 

OR Al=V> THEN LET S=S-1 
OF.: fl~:::::: \•1 

) THEt·~ u::r 8=:~~+ 1 
OR A3=V) THEN LET S=S+33 
OR A4=V) THEN LET S=S-33 

85 IF U=27 O~: U=27 OR U=27 
90 F'OKE S .. 1 :39 

OR U=27 THEN GOSUB 2000 

1 (:1(:1 IF SC==MA>< îHEN GOTO 1500 
11 ~J LET TP=TF'+ 1 
114 LET T$=STR$ TP 
115 PRINT AT 19 ,11;T$ 
120 IF TP=335 THEN GôTO 2500 
140 GOTO :;:~5 
200 CL~; 
21.0 PRINT " •li::·•·~~ lôu.ton• 
220 PRIHT "LE .JEU COt-~SISTE R DI RIGER VOTRE 
2:30 PR I t·ff "GLOUTON ( ·" "c" " ) POUR AVALER LE 
240 F'F.: I tH "f·1AX Î t1llM OE PRST 1 LLES < " " • " " > ET 
25f~ PR I NT "CEC I Et·i -UN MI t4 I MUM DE TEMPS. " 
255 PR I t·ff 
256 P~:INT 
~:60 PR: I MT " HAUT : 7 

: 5 :::;:- : 8 11 

270 PR I NT ) .. "FtPPUYEZ :31JR Ut·ff::'. T()UCHE .... " 
280 IF I Nf<f:."($:::: " " THl:]·l GOTO 28et 

- 500 F::ETURt·l 

Il 

Il 

" 
" 

BAS 1 6 



10i;::10 PR I MT 
l(H~J.1 F'RH~T 
it::1,;:J:J F' R ItH 
t0:3f1 PRWT 
H'.140 Vi::It·ff 
1050 Pr::nn 
1 ü6ü F'f~ I t-ff 
108~~1 pi;~ Hff 
1090 PF.:Hff 
1. HH3 PF.'. ItH 
1110 PF.:IHT 
11.20 PRit-lT 
1. 1 :::et Pl": I HT 
114{1 F'Rit-ff 
115t1 PF:IHT 
1160 P~~: Hff 
l. l. 717:1 F'F:'. J. MT 

1499 F.:ETUF.:H 
1 5t1~; CLS 

l I ~~~;~~~~~~~®Ï~~:~~*~f::~~~t«~~~~~~~1.f~~4F:l~~:~~r.~~à~~~~*~~~f:§j:~:~~:~l*~:~~~:r~!.t I 
I l ;~:~ ,. ~=~:;: . • " • • it i*;: ., " " " •1 ~~~:~ . " ,. "' • .. ~:~ . " • • • • " j~![: l l 
l I ~~= • f ® • ~*~~~=ltt:~~:;: Z. ~~~:., ~:~~~t~~*~~=~ 1t 11 ~~ • f:~~ • ~~~*~ 11 ;~:~M:~ê~~~~ t I 
~ .. .. ~ • •• • If • ~. Il ft ~:,. ,. ;s. ~:~ . . " ~- ~~= . . " . ~~ ·· 
f;,~~:~*~~J:i;~;. Il .. • " .. ,. ~~:~:~:;~:~ . ;J tl ~f:~~*. . Ir ~:~ . ~*~ . ~:~: . Il !~: . ~*"f' 
~~~.. .. .. " ~~~~~~:~~ . f!.~; .. ~?~. ;t:~($~~:~~:~~.t: • .. • • ~~ . r:-~ .. f:~B~~.. ?~~~" ;~ 11 

r:~ . ~~~~{~~~- •. r::~ . ..... r:: .. ~~:~., • • i~~~~~- ~~- ~~: • • ~~- l~11 

~=- .. ol • ~- ~~~~~~- •• " ~~~- • • ~: . ~:~. ~~ .. r~u 
~~;~~~~~~:. ~ . . . ~*· . ~~~~t~~~?::?.1~tS~ ,. ~~J . '" ~1=~i, 1à. ;f~~ . ~: .. .. ~~,, 
~~: ~ •• !1 ., ~~~~~:~lS -. ~~~ .. ~~~:~#- • i~~:~ 't • • ~:~ .. ~~~:. ~%:~: . ~~ - ~~: .. ;~~I~ 11 

1~~. ~~~~~~;{:~~ - • ,. ~~*- ......... ~~- . ~S ... . . .. . ~·· 
· i~ . . .. . m" ~~=~0~~~t~~ï~t~;~~~~~.. ~~~~;~&.-i~~~~-w:f..:r~: . ;{~~~~~~~~fi: ., 
l I ~:~~~:~~@j~~=~: o1 ~:~ • " u ~~§?.., '" ,. r.f.~~:?,~ • • 11 " " n ti 1t ,. ?i.~ 1a ~=f. ~ 11 " r:~~: t 1 

Il ~1~. 1t 11 I' ~~~~~2 . • 1t • ~~Il =i 11 '- r.~s~;:;~~~*~~~~;~~~:. ~ ~=~ - " a ~Ç:f. ! I 
tl ~- ~?tg*~;tt.~i~;(:;?t@.~$.~~!;~*~~~~~- ~~~~*~~ .. ;® • • • ~1~:·: 
11 ~~ - • _. - .. .. . ....... . ..... " " ... " ..... " • ~~ - lt .. ~~·· 
11 ~i~~*~~~f:~~~1©1~:~~=**~~~~~~~~j:~f.[:~~~?r?:ft.t.i~~~f~~~i,~i:~;:~~*~;fü~~:t.1:~l:f;:~:~rf. 1 

t 

15 1 ü P~~ J. MT li E:f.:· fi'·/O .. '·/OU::: fl'·/EZ E:EUSS ! li 

1520 PRltH 
1530 PF.:HH llA r1At-H:;;E è::38 F'ff'~;TILLE'.'.:; -Et~ li,; TP 
1540 PF::IHT 
l. 550 P~~ ItH lll_ltHTE~) [:iE TEMPS ••• " 
1560 FOR N=0 TO 120 
1570 t·~E>::T t·l 
l. SS~~ GOTO ~~t)CJÇ,1 
2000 LET SC=SC+10 
2010 PRIMT AT 18,11;SC 
2ü2~:, RETUF.:H 
2500 FOR N=0 TO 45 
2510 Pl": I tH AT 6, 11 _; '' PEi;~ou " _; HT 6 .. 11 _; "P •2rclu." 
2:520 t-lEt::ï N 
:;:000 F'F.:It·ff flT ,::1 .. 0 .; llUt·lE FIUTPE PAFHIE ., ... 
3121l. 1:7.1 I t·WUT 2:$ 
312:(~0 IF 2$( 1 )::: 11 0" THEt-~ F.:UH 5 
3030 IF 2$< l. )= 11 t-l 11 THH~ ::;;rop 
::,:(140 GOTO 3~310 
~)998 3t=l'·/E li LE CL OUTOn 11 

9999 RU~~ 

APPONTAGE 
Vous devez faire atterrir votre hélicoptère 

sur un porte-avion par mauvais temps. 
Aussi, accrochez-vous aux commandes de votre ZX 81. 

• 

BUT.DU JEU 
Se poser tant bien que mal sur le pont du 
porte-avion en tenant compte des vents 
latéraux violents qui pourraient bien avoir 

raison de votre appareil. 

1 AU CLAVIER 

- A llez à gauche à l'aide de' la touche «5 1> . . 
: Allez à droite à l'aide de la touche ,.5,._ 

- M ontez à l'aide de la touche «7». 
- Descendez à l'aide de la touche «6». 

~i CLS 
10 PR I t:ff " HELI CO-BA~;E 11 

'--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-,-~~~~~~~~~~~~~~~~~'--~~~~--'~ 
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20 F'Rlt~T 
:30 PRHff 
40 PR I tH ' VOTRE t1 I :3S I Dt4 : ESSAYER CtE \·'OUS '' 
50 PF.: I tff ''POSER SIJF~ LA BA~;E AVEC VOTRE " 
60 PR I tH "HELICOPTERE SFtCHAt-H G:!UE LF! FOF.:CE " 
?0 PR !NT "A::;p I RAtHE VI EtH DE L" "OUEST OU DE " 
80 PRHff ''L" "EST." 

5:::=GfiUC:HE 
:35 F'F.'. 1 NT 
9~3 PRJ.HT " 

·?==HAUT 
9!.:i PF~Hlî 

' :3::::[)f<:O I TE" 

96 PF<:INT 
97 PR I t~T " PRESSEZ UNE TOUCHE •• • " 

100 PR I t·ff AT 0 .• 9 ; " • •-=-1 i co-ba.::.ë . .. 
130 GOSUB 200 
140 PRINT AT 0 .• 9_;" HflLI CO-BASE " 
1 s0 c;o:~:us 2~30 
160 GOTO 10f1 
200 FOR N=l TO 5 
21€1 IF INt<E'..-'$<:>"" THEt·~ GOTO .499 · 
220 NE:•::T t·~ 
2:30 RETURN 
499 CLERR 
500 LET L=INT (RNDt2) 
505 CLS 
510 IF L=0 THEN GOTO 600 
520 P.Ritff "LA FORCE VIEtH OE L" "EST" 
530 LET F=1:5 
540 GOTO 700 r 

600 F•RINT "LA FORCE ~nEtff OE L" "OUEST" 
610 LET F==-1.5 
700 FOR N=0 TO 100 
710 NE>H M 
720 CLS 

1000 LET A=0 
1010 LET 8=16 
1090 PRHff AT 18, 0;" 
-----·· • 

6=8AS 

----------------~~"!"'----

1100 PRnn AT A .. 8-1 ; Il " _; AT A+ 1 , 8 ; " --- ".:AT R+2, 8-1; " *-<o ".;AT R+3 
.• Bj •• ~ " 
1105 F·Rit·~T AT A+4.' B.: 11 11 

1107 IF A= 16 AND 8=16 THEN GOTO 2000 
1108 1F A=16 AND (8=12 OR 8=13 OR 8=14 OR 8=15 OR 8=19 OR 8=18) THEN GOTO 3500 
1109 I F B >24 OR E:< 2 THH~ GOTO 5000 
1110 LET B=B+( H U<EY$="8" AND 8<27)-( HWEY$="5" AND 8>0) 
1120 LET A=A+( I t·UŒ'<'$=" 6" )-( I NKEY$=" 7" AND A ){l ) 
1130 PRINT AT A+L B-1.•" 11 

1140 IF I NT CRNDt2)=0 THEN LET B=B+F 
1999 GOTO 1090 
2000 FOR N=0 TO 040 
2010 PR Itff AT 2 L 5; " a.1 i ~.si o'r1 lla.ccc1l'flF' lie" .i AT 2 L 5; " MI SS ION ACCOMPLIE" 
2020 NEXT . N 
2030 GOTO 4000 
3000 FOR N=0 TO 20 
3010 PF.:ItH AT z ·L 3,; "•:::la.·ns•l -=-8.1.1 .• • • ";AT 2L :3.ï " DAt·~S L EAU • •• " 
3020 NË~~r H 
3030 GOTO 4000 
3500 FOR N=0 TO 30 
3510 PR Itff AT 2 L :3; " 9=-cra.s.e 95.u.r • la lllase· llf l ott.3.nt.e·"; AT 21 > 3; " ECRASE SUR LA BASE 

FLOTTANTE" 
3520 NEXT N 
4000 PRINT AT 2L 0;" UME AUTRE PARTI E (OUI/NOM) ? 
4010 INPUT 2$ 
4015 LET Z$=Z$(1) 
4020 IF 2$="0" THEN · f<:UN 
403f.1 IF Z$=" W' THEN STOP 
4040 GOTO 401ta 
5000 FOR N=0 TO 30 

188 
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5010 PRHff AT 2 1 .. (1; fi - ... ·ou.s met.12s ll2!.sP ire •• • fi; RT 21, 0;" VOUS ETES ASPI RE. • • 11 

5020 t·lE>ff t·4 
50:30 GOTO 400i3 
9990 :3A'.,~E 11 HEL I CO-BAS.:· 11 

9999 RUN 

ZIG·ZAG 
Pour les amateurs de courses automobiles, 

un petit jeu qui saura les ravir. 
Les réflexes et la connaissance de la piste apparaÎt ront 

comme un avantage certain, mais d emanderont 
quelques parties d' entraÎnement. 

[ BUT DU JEU autres pièges spécialement conçus pour 
vous. 

AU CLAVIER 

• 

F.aites le maximum de kilomètres sur le 
circuit en évitant les sorties de route et 

- A ller à droite et à gauq~e à l'aide des 
touches «8» e't '«5». 

3 f<:EM "ZIG-ZAG" 
5 LET ~<:::::6 

10 LET A=:L 
15 LET E:=1 1 
20 LET X=INT <RNDt2)+1 
21 SCROLL 
:30 PRI NT AT 2i~1 .. fi;" 8 11 

:35 F'Rl tH AT 2~~-· 8 .: " • " 
:37 PRINT AT ~0 .. f:'._; "~l" 
40 IF X=l AND A>0 THEN LET A=A-1 
41 IF ~=1 AND 8>10 THEN ~ET 8=8-1 
42 IF X=2 THEN LET A=A+1 
43 IF X=2 THEN LET 8=8+1 
44 IF H ll<EV$="5" THEM LET K=K- 1 
45 IF INKEY$= 11 8" THHl LET K=K+l 
46 IF K=A OR K:::::B THEN GOTO 50 
47 GOTO 2t1 
50 P~~ I NT AT 20 .. t<; " WA •" 
51 PF.: lt·ff AT 21 .. t< .: "BOUM " 
52 PAU::;E 100 
5::.: GOTO 20 

. .... 
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LA MAISON DU SAVANT FOU 
Avant de décider de pénétrer 

dans la maison du savant fou, n'omettez p~s de rédiger votre testament 
car rien ne vous sera épargné. 

Tentez d'en ressortir vite (et vivant) car vous êtes d'ores et déjà 
convié à visiter la résidence secondaire 

du savant en question. 

BUT DU JEU 1 danger. Si vous réussissez C!'ltte épreuve, AU CLAVIER 

Évoluez le plus longtemps possible dans 
une maison où toute action cbnstitue un 

ce qui est réellement un exploit, vous 
aurez droit de visiter la résidence secon- - Donnez libre cours à votre imagination. 
daire du savant fou. 

1 
1.ü 
2ü 
.-, c::: 
~~·.) 

:3(! 
:;:5 
40 
45 
50 
55 
6~~ 
65 

102 
105 
110 
120 
1:30 
140 
190 
191 
195 
199 
2 0 1) 
2\)l 
2t~2 
2i::1:3 
2f:t4 
2(15 
2U3 
2 1. 5 
220 
2:30 
2:;:5 
24i3 
250 
2~5~• 
260 
265 
266 
270 
275 

190 

REM LA MA I SON DU SAVANT FOU 
C:LS 
Dit1 8$( 13 .· 12 > 
LET 8$( 2 )::: "001 E0:3t·-lt17SF.'." 
LET [:$( 4 ) =-~ "0~?.1::.:0J5t·KrH:::::F::" 
LET E$( ~; ) :.:: '; 0~34E05H0S1SR " 
LET E:$( 7 >::::"Oü6Ef1:31'·110S~32" 
LET B$< 8 ) ::: "Off?E09i··J .L 1 ::::;(14 " 
LET E:$( 10 )::: "006E 12MRS~.J? " 
LET [:$( 1<?: ):::''01.0El3HRSl l" 
LET 8$( l. 3 ) :..-:"012Et<:3Q19t .. lf': " 
LET ~:OUCLE=9500 
CU3 
PF.: I t·H "\.'OUS E'îE:3 DEVFH·ff Ut·~E MFt I ::;;ON. 
It·lF'UT 2$ 
IF 2$(1)=" E" THEN GOTO 190 

QUE FAITES VOUS 7 " 

IF 2$( 1 )::: 11 F.:" THEM Pf:.~ I t.ff "flLLOt4~:3 .. UM f='EU [:•E . COURt=lGE • • • " 
GOTO . 1113 
CLS 
PR I tH "Ui F'OR:TE '.,.' I ErH DE :3E F.:EFEF.:MEF.: 
GOSUE: BOUCLE 
FOR U=5 TO 1 STEP -1 
i:-;LS 
PP.HH .. .. "(VOUS A'·/EZ 11 

.; U; " \.'IEi:: :3 > )" 
FOR F'= 1 TO 5121 
ME::ff P 
eu;; 
LET A::::4 
GOSU8 6990+ 1 (i:t:R 
PFUt.ff .... 
PR I t·ff "QUE Fn I TES·-\·'OUS 7" 
INPUT A$ . 
IF A$= " 11 THEt·l GOTO 2313 
FOR: t-~::.:1 ' ro 12 
1 F 8$( R, H )=A$( 1 ) THH~ GOTO 30~3 
m~:>::r t·~ 
CLS 
Pf.'~ I tH "EF.:REUR" 
FOF.: (;::::: 1 TO 5\~ 
t·iE:,;r c; 
CLS 

DEf<:R I Ef~E 1/tJU:3 • •• " 

. ' 



«:Si:'.! GOTO 210 
300 CLS 
312 IF E:$( A .. H+1 )="R '' THEM GOTO 260 
:314 IF 8$( A .. tlt-1 )::"K" THEJi GOTO 9801::1 
31.~5 F'F::IHT "O. K. 11 

j20 LET A=VAL (8$( A .. N+1 TO N+2)) 
325 FOR G=l TO 40 
:3:30 HE~ff G 

:340 GOTO c: 10 
7000 PP.:: I HT "Ut·1 PI EU .. L..FIHCE t:iU MUF.: .. './OUS Tf':Flt·J:::;--·F'EF:CE: L" "f:3TOMflC E.T "/OU::; F'LfiHTE :;l~IR 
LF! PORTE." 
7003 GOSUB BOUCLE 
71305 MD::T U 
7006 GOTO 9900 
7füÇ) F-'F.: rnT ""/OU::; ETE:S-Of!HS Lf:r cu1 :::nr·H::. IL "{ 

i=ru HOF::D. Il 

'(~'1 1 ~1 F.:ETUF.:t-l 
'?020 F'f''.Hff "OEF.:l<:IERE LA PORTE S E TROUVAIT 
ORTEZ EH CHAI f': APATE ••• " 

UHE US H~E l)E COF.:HEED-·8EEF . VOUS f<'.ESS 

70~~5 GOTO 70121:;: 
'?030 PPIHT "VOUS ETES om·i::; l '' "Elfff':EE DE LA 
L" "OUE:::n F.T t-=1u HOF.:D." 
?i.}35 F<:ETU!':t·l 
('1!:140 PF.:Hff "VOUS ET.ES OAHS LA PEt·H>ERIE. IL Y 
E A L '"'OUEST. CA SEt.ff LE GRZ. 11 

A UNE TF.:RPPE flU MORD ET Ut~E PORT 

7045 f':ETUF.:t·l 
'?12150 Pl;.: Hff "t.1::i F'OF.:TE DOt·lMfi l T SUf~: LE \.' rnE. 
FIS ~ ... 11 

7'(~i55 GOTO 70(!:3 
7060 PF.: I NT '' './OIJS VOUS îROU\.'EZ OAl·E:; LA CHAM- B~~E DE COS I tfü'.·3 . ot4 SEtH DU '·/EHT . I :_ 'ï' 

A UNE PORTE POUR C:HAG!UE [ ! l-RECTIOf-1. 11 

7065 RETUf~:N 
7070 PRINT '' VOUS ETES ~J SALON.CA SENT LE GAZ. IL 'ï' ~UNE PORTE POUR. CHAQUEDIRE 
CTIOt·~." 
7075 RETU~:t·~ 
7080 F'RHff "VOUS ETES A:,~PHD<IE OAt·t:; LA CHAM-8RE A GAZ ET VOUS ETES MOIH . " 
7(1:35 GOTO 70(1:3 
'?i.:.19~) PP I MT "VOUS '·/01.J ~; TF~OUVE~:: flU FIJMO If~. Il '-."t':J UME F'Of<:TE A L" "EST .. ~11J :3UD ET fl L '' " 
OUEST. " 
7ü9!:i i;::ETUF.:t·~ 
71 ~?!0 PR I tH "Ut4E BETE E::<T~:AVAGAtHE VOUS OE- CHI G.!UETTE LE CORPS . " 
7105 GOTO 7003 . 
71 l. 0 F'R I HT Il .... ·ou::; AVEZ ACCEDE A LA F' I ECE :SE- CRETE . CA SENT LE SAt·K,; . IL y fl Ut·~EF'OF.:T 
E AU SU[:t .. A L. " "OUE:3T ET Ut·~E Tf.::APPE FI L" "EST. '' 
7' 11 ~5 F~tTUF<:t·~ 
7120 PRINT ''BRAVO,VOUS ETES RU LABO MAIS AT-TENTI ON,CA SENT LA POUDRE . IL Y 
A UNE F'O~:TE AU ::aJD, A L" "EST ET A L" "OUEST. " 
7125 F~ETUF.'.t4 
90(10 PRHff '".,'OUS ETES PF~ES1~i1JE RU 80~1T DE VOSPEIMES • •• UME BOMBE fl ETE PLACEE ET F' · 
OUF.: l.R OESFIMOF.:CE~: , " ,; . . 
9~11:)5 P~: I t-n Il vous COM-·F'OSEF~EZ UN CODE DE 1 A 50 . MR I s vou::; t ·~ Il "AVEZ G!UE 5 CHANCES . 

L-··~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'~ 
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9010 LET X=INT (RND*50)+1 
9020 FOR F=l TO 5 
903f' INPUT A 
90:35 PRINT 
9040 IF A=X THEN GOTO 9100 
9045 IF A» '. THEN PR I NT "LE CODE EST PLUS PETIT. " 
9050 IF A< >c: THEN PR I tH "LE CODE EST PLUS GF.:ANC' . " 
9055 t·~E >ff F 
9l36f:t CL:3 
9065 F'F.:Hff "LA MAISON fi_ VOLE EN ECLAT . VOUS EîE:3 MOKL C" "EST DOMMAGE, :;J 
PRES DU BUT. , • " 
9066 GOSUB BOUCLE 
9070 NE>ff U 
9080 GOTO 99lZ1tè.'' 
91€10 CLS 
9110 PRINT ''BRAVO. VOUS ETES SORTI DE CETTE MAI SON INFERNALE.UNE SURPRISE VOUS 

ATTEt·fü • •• " 
91 15 GOSUB BOUCLE 
9116 CLS 
9 l l°:'.0 PR I tH "0Ef·1Al<'.RF.2 .LE MAGt·ŒTO ET APPUYEZ SUR nE·1,.1 l i ·ne" 
9125 IF INKEY$=CHR$ 118 THEN. GOTO 9140 
9l :30 GOTO 9125 
91 4f1 LORD " 1-:0 :3 HlUS2" 
91 50 REM L9COS INUS2 
9 160 STOP 
9500 FOR Y=l TO 150 
9~'.i l 0 t·lE:>::T Y 
9520 RETUF.:t·l 
96 €10 S:AVE "COS I HU:3à•" 
9601 F.'.EM S6 1 CiJ::; I NUS l 
96H5 CLEAF~ 
961.€1 CU~ 
9620 PRINT " LA MAI SON DE CE FOU DE 

SA\.'At-ff CDS I t·lUS" 
9625 PF~ I HT 
9626 PRINT "VOUS AL.LEZ ETRE Et·WEF.:ME OAt·tS UHEMFt !Sot·l C•IAE:OL. IG!UE EN ESSAYANT OETROU 
VEF.: u=i SORTIE • • • " 
9630 PRINT , ,,,, , 
96:35 PR I t·ff " ( F1'./EC 5 VI ES ) " 
96:36 F'R 1 tH 
9640 PR I tH "TEtHEZ VOUS \.'OTF~E CHAMCE ? " 
9645 PF.'.IMT 
9646 FOR T=l TO 5 
9 65(1 I NF'Lrf I $ , 
966~:1 IF ! $= "OUI" THEt~ RUt·l 
9670 IF l $= "t·mH" THEt·l PF.:Hn " ALLot-JS, UM PEU OE COURAGE . " 
968(1 ME>::T T 
968:~; C:L..S 
96f::5 PF:HH "ON H'"'ECHAPPE F·t-:iS AU SA\.'AtH COS!t-füS ••• " 
9687 FOR W=l TO 50 
9688 t·JE::-ff ~J 
9690 RUt·l 
9900 CL~S 
99H":i PRitH ''OESOL.E MflIS VOUS t~" "AVEZ PLUS CoE VIE ••• " 
9920 GOSUB BOUCLE 
9930 GOTO 96(15 
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~ LA RESIDENCE SECONDAIRE DU SAVANT FOU 
L~ visite du domicile du savant fou 

n 'est pas une sinécure. 
Vous replongez dans cet univers hostile construit entièrement 

sur les délires et les fantasmes démoniaques 
de cet esprit du mal .. 

BUT DU JEU AU CLAVIER 

l'instar de la première excursion, (voir la 
maison du savant fou), vous allez de nou-

veau être confronté' à un grand nombre de 
situations dangereuses. De plus. vous de
vrez faire-preuve d"un grand sens logique 
et d"un courage certain. 

- Prenez vos responsabilités. 

H3 eu:; 
20 DIM 8$(17.12) 
25 LET E:$( 2 )=" 001 E0:3t·l05SR" 
::::~0 LET 8$( :3 )=" 002E04M06Sf;;:" 
35 LET E:$( 4 >="00:3ERt~09SR " 
40 LET 8$( 5 )=" ORE0n·~ 10802 '' 
45 LET 8$(7)="005E08t414S06" 
50 LET 8$ ( 9 >=" 00i3ERt·~ l 1 S0'-l" 
55 LET E:$( 1:3 ):=="012E14NRS10 " 
60 LET E:$( l.4 ::0="013E15tH6Sü7" 
61 LET 8$( 15 )= "014ERS1 Hll "?" 
62 LET 8$(17)="0KEl.5S16H1B" 
65 LET BOUCLE=9500 

1i;:12 eu:; 
103 F'R I NT Il vous ETES DE'./At-H LA RES I DEt·K:E SECONDAI F.:E OE co::; I MUS. 

FAITE-VOUS ?" 
l.135 FOR 1":=1 TO 5 
l.10 lNF'IJT Z$ 
120 IF Z$( 1 >=="E" THEN GOTO 190 
130 IF 2$( 1 >=" R" THEN PR I tH "flLLOHS, Ut~ PEU DE COUf<:AGE •• • " 
140 ~·Œi<T R 
190 CL.S 

l)IJE. 

191 PRINT " LA PORTE VIENT DE SE REFERMER DERRIERE VOUS.~JUS ETES MON PRI-SONN 
IER . ... HE, HE.. HE • " 
192 GOSUB BOUCLE 
19:3 CL:3 
199 FOR U=6 DJ 1 STEP -1 
:!~00 CL_::; 
201 LET A=:3 
202 F'RINT , .• "(VOUS AVEZ ".: U.;" VIE<::;;) ) " 
203 FOR R=l TO 40 
21!:14 t·~E>\T F.'. 
2fj5 CU3 
210 GOSUB 6990+10*A 
215 F'RHH _., 
~:20 F'Rl t'ff "G!UE FAITE:3··-\·'0US ?" 
230 INPUT A$ . 
235 IF A$="" THEN GOTO 230 
240 FOR N=1 TO 12 
25ij IF 8$(A,N >=A$(1) THEN GOTO 300 
Z55 t·~E>f.T t·~ 
260 CLS 

L--~~~~~~~~~~~~~~--=-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'· 
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265 PR I tH "ERF:EUR" 
266 FOR G=1 TO 50 
270 NE>::T G 
275 CLS 
280 GOTO ;~ 1 €1 
300 CL'.3 
::.:12 IF 8$( A, tHl )="R" THEt~ GOTO 260 
:3 l. 4 IF 8$( A .. N·t 1 )=" I<" .THEH GOTO 9000 
:315 Pr;!: ItH "0. I<. " 
320 LET A=VAL (8$(A, N+ l Td N+2)) 
325 FOR G=l TO 40 
330 NE>::T G 
:3:35 CLS 
340 GOTO ~: 1121 

7(:11:1t1 PR I tH Il .... ·ous ETE::3 TOMBE DANS UN BAC 
>=: 1JS • • • 11 

7003 GOSUB BOUCLE 
, 70t15 t4E><T U 

7006 GOTO 990€1 

0 11 "AC l DE. VOUS ETES RONGE .JIJSGfü" " F1U 

7010 PF.:H·ff "VOUS ETES DAt4S LA CUISINE . UNE o-r>EUR vous PIG!IJE LE t~EZ. IL y A Ut·~E 
POF:TE R L 11 "OUEST .. A l" "EST ET FIU NORD . {' 
7015 RETURN 
702(1 PR I tff Il vou:; ETES DAN:3 L Il Il EtHREE DE LA MAI SON . IL '(' A UNE PORTE A L Il Il EST .. A 
L" "OUEST ET RU NOF'.[) . " 
7025 RETUF.:N 
7030 PRINT "VOUS ETES DANS LA PENDERIE.IL Y A UNE TRAPPE AU NORD ET UNE PORT 
E fi l" "OUE:3T. 11 

70:35 .RETURN 
704i3 PR I tH "VOUS V01~!3 TROUVEZ DANS LA CHAM- BRE DE COS I t~US . IL Y A Ut~E PORTE A L" 
"EST .. AU SUD ET AU· t40RD . " 
7045 F.:ETURt~ 
7050 PR ItH "VOUS VOUS ETES FAIT EMBROCHER PAR DES P 1 CS, VOUS ETES t10RT . " 
7055 GOTO 7003 
7060 pi;~ItH "VOUS ETES AU SRLOt-~. IL Y A DE L''"ELECTRICITE t>AN$ L 1111 AIR. .. IL 

Y A Ut·~E PORTE POUR CHAQUE D 1 RECT I OH . " 
7l365 RETURN 
7070 PRitH "UN LASEf;L F'LACE SOURtK1ISEt1EtH SURLE t1UR .. VOUS DESINTEGRE •• • 11 

7075 GOTO 7003 
7080 PR I NT "VOUS VOUS TROUVEZ DAt·~S . LA SALLE DE BAI t~. CA SEtH LE GAZ. IL V A UME 
PORTE AU MORD,• AU SUD ET A J._" "OUEST. 11 

7085 RETIJl<:M 
7090 PR!tH "LA PORTE DONNAIT SUR Ut~ F'RECIPI-CE. VOUS VOUS ECRASEZ Et·~ BAS •• • 11 

7095 GOT!) 7003 
7100 PR I NT "VOUS ETES A~<F'H 1 >f. I E DAt·~8 LA CHAM-BRE A Gt':!Z ET VOUS ETES MORT . " 
7105 GOTO 700:3 
7110 PR I tH "UN MAN 1 AQUE CACHE OERR I ERE LF.t PORTE VOUS PULVERISE LA TETE A COUP 

DE t1ASSE •• • 11 

71 l. 5 GOTO 700:3 
7120 PR I NT 11 VOUS VOUS TROUVEZ AU FUt10 IR. Il 'i"A UME PORTE A L" "EST, AU SUD ET A L" " 
OUEST. ATTEHT ION, Ot~ EtffEt·m UMERESP IRATI OH. 11 

7125 RETIJRt4 
7130 PRINT ··vous ETES DANS LA CHAPELLE. Il y A UNE PORTE DANS CHAQUE DIREC- TION 

Il . 
71:35 RETURN 
7140 PRIMT "VOUS AVEZ ACCEDE A LA PIECE SE- CRETE. CA SEt4T LE GAZ . IL Y A UNE PORT 
E AU SUL>, A L" "OUEST ET Ut4E TRAPPE ·AU NORD. " 
7145 RE7URN . 
7150 PRitH "VOUS ETES BRO'rE DAt6 Ut·~ ETAU. ET VOUS ETES MORT." 
7155 GOTO 708~; 
7160 PRI~T ~BRAVO .. PAR LE BIAIS DU SOUS-TER- RRIN,'./OUS ETES AU LABO.MAIS AT- TENT 
ION, CA SEtH LA DYNAMITE. IL ,,. A Ut4E PORTE DANS CHAG!UE DIREC-TION. 11 

7165 RETURt·~ 
7170 PRINT ''EN OUVRANT LA PORTE, VOUS AVEZ RENVERSE DES TUBES A ESSAIS CON-TENA 
MT OE LA t·~ITROGL 'i"CERit·~E G!UI A EXPLOSE NATURELLEMEt.ff ET VOUS AVEC." 
7175 GOTO 7003 
9000 PRitH ''BRAVISSit10 .. vou:; ETES DOUE D'' "Ut~ SEt~S DU HASARD IMCF.:OYABLE. t1AIS MAL 
HEIJf;,:EUSEMEt.ff, LA POF.:TE EST VERROUILLEE PAF~ Ut·~ CADEt·J.fi::; ELEC·-TF.:Ot·~ I 1)UË. I M8ERF.:EZ-'r' 

VOTRE CARTE Et~ APPU'r'AHT SUR 11 
" l " " • 11 
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:~005 l MPIJT -I$ 
90rE1 cu:z; . 
902fj F'F: I tff "V0Lt:3 t·~" "AVEZ· "/RAI 11EHT F'AS DE CHANCE : LFI CA l'i TE 1~H.JE VOUS fl'./EZ UT I 
LI :SE .. R UH C1j6E ç~Ut t·~ Il" Ef.H PAS f.~(Jt.~ . I! 

9\?:1:30 PR! tH "POUf<: CÇ1RR F~ER (;E C06E .. Vt!US UT I -LI 8EJ!::!I:Z Ut·~ STYLO t·lAGt·i5TI1~iUE H'•fÏECLIM C 
1:1()1,î riE 1 , A ~$ ,, L"." Cif;;:C>. H~l'lTEÜF.: C:•F;'. t:Qt·rFROLE ".·'OU~:; [) I RFi SI •.,.'(11.J f:; AF'f'Rü1~HE2 OU Ç;ODÊ. " 
si~t35 Pi;;: r t·rT 
ottlÏ!:'=:H ·F'~:I t·'T "• .. •1J1t"'· H-,.,,._E'.,.,. 1 .i. f "H= 1f'r-·,z- 11 .... ·- - ... r:. .1 , . .... ·:J . , C:. L <r ... ;../'·. r-11:'1 .-·!:3 •. · .. .! r. .1 .i ,• 

sie:t4~1 L.ËT ::-::=un ( R:t4b:t.:99 \+1 
St!'.'.::t43 FOR H= 1 T'1j 6 . . 
9045 l HF'UT ~) 
Si050 IF D<~< THEt-4 PRIMT "LE COf)E EST PLUS G~:At~[:•." 
9~355 IF D>;.:: THEM F'RINT "LE (:(i[:oC EST PLU:'.5 PETIT. " 
9060 IF' (:•=~< THEH GOTO 9 l ~if3 
9~61 ME>ff H. 
9015~:: (:LS 
9065 PR nn Il DEàOLE" LA CARTE MAGME-T I G!UE E::n· FOUTUE. '·/OU8 ALLEZ vous TF.:i)UVE:F.: ·()AM::; 

l)t·~E F' I ECE AU HAZARO ••• 11 ' . • . . . 

91!:166 GOSUB BOUCLE 
9070 LET Z= It4T ( F.:t·m:t: 14 )+ 1. 
9075 IF 2=:3 QR Z= 1 OR :!:=6 OR 2'.=·S O~~ Z= 10 bR Z==> 11 OR ~~= 12 THEM 1~0TO 90'?0 

. 9080 LET A=Z 
9090 . G~m::J. 205 
9100 CLS . 
91l.0 PRHff "BRAVO .. FELICITATIOt~. VOUS AVEZ F.'.Eb..1$1 A SORTIR DE CES LABYRH~- THES 
• C" '1EST ou ..JRt1A.I:3 vu .f.'RNS L. fi "HISTOIRE r:..u .JEU (:o" "FIVEtHUf:!:E . Il 

9112~ l:;osus BOUCLE' . 
9115 c;éro 9115 · · · 
9170 s·;p1jP 
9500 FOR Y=l TO 150 
951. 0 t~E~<T 'r' 
9520 RETUF.'.H 
9600 SAVE 11 COS I tfüSa." 
9601 R~M S;f51 COS I t·H,.IS2 
9605 CLEAR 
961 f.1 i::LS . 
'9620 PF.:ÏtH "LA MAJSOH DE tOS:IMUS [iEWUEt1E PFIRÎIE. '' 
96.2-5 PF.:un "APRES LE:5 PERIPECIES DE LA PRE·~ t1IERE MÀISOt-L vous vtius TF.'.ouvf4;z. [~E'•lA 
tff LA F.:ES I C~EHCE '.:;ÇCi:Jt·4Dff I J;~E DE; CCiS 1 HUS( ENCORE PLUS Atf=-Rt.U~·; ~·. '' 
96:3f.1 F'RIHT ......... .. 
96:~5 F'RINT 11 (AVEC 6 VIES)" 
96:36 PRIHT 
9(540 PRINT 11 TfMTE.Z-VOl)S VOTR.E t:HAMC:'E .,.,. 
-9645 PRÙff 
9647 FO.R R=_l TO 5 
~650 I ~~PUT I $ 
966€1 IF I$= 11 0Ul 11 THEt~ Rl.JM 
9€-7~3 I P I $= 11 t·K!M" THEt·~ F'RI t-ff 11 ALLONS ,, UN PEIJ r'>E COURt1G,E. 11 

915813 t4EXT R . 
9690 CLS 
9700 PR I t-ff 11 m.~ NE PEUT PAS ECHAPPfiR AIJ SAVAtH QJS I f·fü :3 ... . 11 

9710 FOR R=1 Tb 50 
972~3 NE~ff R 
97:::;o j;:~UN 
9900 C.L:~ 
991.0 F'Rltff 11 DESOLE Mt1IS VOUS t·~" "AVEZ F'l.IJS DE VIE ••• " 
992@ GOSUB BOUCLE 
9930 PRHff "AU REVO.!R •• • " 
994(1 PRHff 11 .J" "AI BIÊM RIGOLE." 
9950 PRI~ff .•, .•, 11 INSCRIRË RUM POUR RÈGOM.t1Et·~CER ... .. ·" 

• 
Le.Directeur de la pub!içation: Antoine deCLERMONT-TONNERR.E: Dépôtl~gal: 2è~ri.mestre 1984. Photoçomposition: lmp. M.A., 60, rueeino-del-Duca. 94700 
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LISTE 
-DES POINTS 

DE VENTE 
06000 • IMD'S ·NICE · (93) 88.04.79 
06210 • ~UTION 2000 • IMNO€LIEU • (93) 49.81.61 
08600 • 1"1Clt0.80UTIOUE JCR · GIVET· (24) 55.01.23 
10000 • 1"1CROPOIJS • TROY6 • (25) 711.03.79 
11000 • 1 tLEC 'r1t>EO CLUB · CARCASSONNE • (61) 47.08,94 
11000 • R 2 l INfORMATIOUE • IWUIONNE • (68) 65.15.83 
12000 • BASE 2 SOCOOETI · RODEZ· (65) 42.50.05 
13004 • AUWICE • MAASEILl.E • (91) 86.35.99 
13005 • Eu> INFO • MAASElu.E • (91) 94.91.13 
13006 · MO SYSltME · JCR BOUTIQUE · MAllSEJLLE • (91) 37.62.33 
13200 • LUDO • ARl.ES • ( 90) 96. 79.03 
14000 • QM8.VASWD TILUEITE · CAEN · ( 31) 93.48.09 
16000 ·SA LHOMME· ANGOULêME • (45) 92.27.37 
18000 ·AVENIR IHFO«MATIQ\JE · BOURGES ("8) 65.16.57 
19100 • MICROIMTIC · BRIVE · (55) B7:15.17 
19100 • INfOAAVITIC 19 . BRIVE · '<55) 87:77.08 
21000 • 0.M.G. MICRO l.EAl>ER • DIJON .(80) 30.12.70 + 
24100 · MICRO CiltANO INFO«MATIOUE . BERGERAC · 

(16) 56.06.06.12 + 
25206 • ITAMONTllELIARD ·MOHl1W.IAAD ŒDEX · (81) 94.50.65 
26000 • DOMICA· VALENCE · (75) 41.H.75 ' 
26500 • ECA ti.EC1]10NIQU( ·BOURG-US-VALENCE · (75) 42.68.88 
2WOO • L'ORDINAtrUR 29 • QUIMl'ER • (98) 95.92.70 
30000 ·DISCOUNT INFORM. SERVICE · HIMES · (66) 23.74.21 
31000 ·MICRO DlffUSION • TOUi.OUSE • (61) 22.81.17 
-33000 · MICRO DIFFUSION · BORDEAUX · (56) 81 .11.99 
33300 • ETS COCA · BORDEAUX· (61) 92.91.78 
34006 • PIB • XR 80\ITlQUE • MONTPEWER • (67) 58.84.37 
34200 • llUIQ.U ORGANISATION· StîE • (67) 70 .. 10 
34500 • MAACEllEC • llt2lERS • (67) 31.37.65 
37170 • UM • OW"'8AAV.US-TOOllS • ( 47) 27.29.00 
38500 • MICRO A~R ·VOIRON · (76) 65. 72.55 
39000 • Mlj:RO J9 · -'EAH-PIERRE·ANORt • LON>lE·SAIJNIVI 

(84) 24.45.39 
41500 • T.lM. · MER · (5.4) 81.62.47 
4î000 • DtTRolT INFOAM.\TIOUE • SMn-tTIENNE • (77) 33.58.59 
42100 • WNT-tTlENNE COMPOSANTS· SNNT.tîlENNE 

(77) 33.50.1• 
42300 ·MICRO SYSîtME RHONE· ALPES · ROANNE· (77) 68,6 7.99 + 
44100 • SllKONE VAllH • NANŒS • (40) 73.21.67 
45000 • TfÙl'HONIE BIS · OltÛANS • !38) 54.34.34 
47000 • .IUl.IEN filCTRONIOUE . AGEN . (58) 66.55.6' 
49000 · TEMPS X · ANGERS · (41) 88.95.07 
49300 ·CHOLET l>*ORMATIQUE · CHOLET · (41) 46.011.40 
S4000 • SlREC ·NANCY · (8) 332.12.60 
SéOOO • L'ORDIAATEUlt 56 ·VANNES · (97) 42.52.20 
56100 • L'ORDNATEUR 56 • LORIENT • (97) 64.52.54 

~= 1~~,~~=~~~~~~r~.-.~~~ 9254.84 + 
59000 • ETS BOULANGER • LILLE· (20) 54.98.75 
59000 • etCY IHFORMATIQUE • LILLE · (20) 92.33.06 
59400 • MICROSHOP • CAMBRAI • ( 27) 81 .98.09 + 
59500 ·CID · DOU1'1 • (27) 88.47.20 
59800 • M.8.D.C. · LILLE · (20) 57.91.87 
60108 • OUENEUTTE ·CREIL • (4) 425.04.26 

~~ ~~~g ~tli~;.~~:.,J,4~ C::;0;2~7.55 
:'~ ~.~:~'*~~ ~~~t!si~~~~~·[t9)31,96.05 
66000 • stRIE INFORMATIQUE · PERPIGNAN • (6!) 34.00.11 = j mt ~=r::~iJ.~;> 98.0351 
69003 • 8.LM.P. • LYON (7) 860.84.27 
69400 ·MICRO lt<FORM.BEAUJOLAISE • VllUFRANCHE·S/SAONE • 

(74) 68.44.92 
70000 • El.ECTRO BOOTIQUE · VESOUL · (84) 76.49.52 + 
71100 ·AVENIR tLEO!tONIOUE • CH.t\LON/SAONE • (85) 48.73.35 
71400 • C.H.B. ELECTRONIQUE · AUTUN · (85) 52.70,26 
72000 • MICR011QUE AESCUlAPPLE · LE MANS· (43) 1!4.97.80 
73100 • L'ORDINl\TEUR • AIX-LE5-8AINS • ( 79) 88.19,07 
74102 • D.SA. MICRO · ANNEM.\SSE • (50) 38.31 .40 
75001 • '110(0 SHOP · PMJ5 • (1) 296.93.95 
7 5005 - HACHETTE • PARIS • 633.84.68 
15006 • DUR!EZ SA · PARIS · JW.05.60 
75008 • tNERGY 8 ·PARIS· 293.41 .33 
75009 • LE .EU t~ · PAJUS • 526.61!.93 / 874.43.20 
15009 • LPS llUltEAU ·PARIS· 1178.26.45 
75009 • J.C.lt. UECTllONJOUE • PARIS · 282.19.80 
75010 • G!NtW. \OllXO • PARIS· 206.50.50 
75010 • LOGIC STOllE ·PARIS · 206.72.211 
75011 • COCOHUT INFORMATIQUE · PARIS · 355.63.00 
75011 • PJ.TJI. ·PARIS· 254.38.01 
75011! • EWX • PAlllS - 307.65.58 
7501 • • MIDEF • PARIS · 539.98.68 
7501 S • J.CS. COMPOSANTS • PARIS· 355.96.22 
75015 • ILLEI. CENTRE • PARIS • 554.97.48 
75016 • PENTASONIC • PAAIS • 524.1!3.16 
75016 ·ANTIGONE · PARIS · 743.13.41 
76600 ·MICRO ....:;t, · LE HAVRE · (35) 41 ,77.47 
76600 • V.P.C. BUREAU · LE HAVRE· (35) 42.49.21 
76600 • L'ORDIAATEUR · LE HA~ · (35) 21 .54.55 
77000 • EPSll.ON ·MELUN · 437.$1.95 
80000 • LOGIC · AMIENS • (1!2) 95.54.84 
83000 • P.S.I. Ù.ECTRONIQUE • TOULON • (94) 93.11.90 
86011 ·LISTE INFORMATIQUE · POITIERS CEDEX · (49) 41.43.86 
81000 • MICROUM · LIMOGES· (55) 34.10.12 + 
89100 • llJNI LOISIRS · SENS· (86) 64.41 .91° 1 
89100 • LASOBIKOR YONNE· SENS (86) 64.51 .26 + 
91210 • l/IOEOTRONIC • OAAVEIL • 940.28.30 
92100 • /'oJ'JONE. · BOULOGNE· 604.02.21 
921 OO • OLIG · BOULOGNE lllLL • ( 1) 605.05.59 
94100 • DIXMA • WNT-MAUR • 885.98.22 
98000 • MICROTEK 2 · MONACO· (93) 30.67.67 + 
88002 -·A.V.M. • tPllW. (29) 82.14.97 i 

1 

BON DE COMMANDE A RENVOYER A SPID • 39, RUE V.-MASSÉ • 75009 PARIS 
Je dtsire recevoir le "GUIDE DES LOGICIELS" Printemps 1984 
Je joins 20 Fen chèque (1 S F+ 5 F de port) en règlement. 
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SUPER COBRATM 
Votre mission : "Anéantir 
l'ennemi". Qui est- t-il? Où se 
trouve-t-il? Pe"rsonne ne le sait 
Le seul moyen de l'atteindre : 
l'hélicoptère.Mais il fait nuitVous 
devez traverser des villes et des 

tunnels. Et si vous ne vous écrasez pas, vous risquez d'être 
abattu par l'armée ennemie. Alors ayez l' œil ! 
Compatible avec les systèmes : Atiri1ll VC$1>', lntcUivisioor·11, Vidéo1m'.'"', CBS/Coleco,·". 
Attri'' ' Ordinateur familial,Jopac1' ', Drandè"'· 
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pistolet laser. Courage! 

TUTANKHAM TM 
Découvrez le trésor millénaire 
des pharaons. Pas si simple! 
Serpents venimeux,chauves-souris, 
esprits, tous sont unis pour vous 
empêcher d'y parvenir. Pour les 
vaincre, vous n'avez que votre 

Compatible avec les systèmes: At1n"TM VC$1'1, lntellivisioo,.,., Vidéopac™, CB.5JO>leco1 ", 

Atari™ Ç>rdinaœw: familial, Jo ™, Bwldt r ... 
pac POPEYEe 

11111111111111111111111111111 Vous êtes Popeye et vous aimez 
Olive. Votre seul désir, attraper 
tous les cœurs et léS mots d'amour 
qu'elle lance, et la rejoindre. Mais 
tout vous en empêche. Des trappes, 

.. des échelles et l'éternel Brutus! 
la. seule solution: avalez une boîte d'épinards. Attention à 
Brutus! Battez-vous! 
Compatible avec les systèmes : Attri'"' vcs·•i; lntellivision'""• Vidéopac"', CBS/Colecorn, 
Atari''" Ordinateur funilial,Jopac1'", Brandt""· 
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Q.BERT 0 

Votre nouveau nom, Q. BERT. 
Vous sautez joyeusement sur les 
blocs d'une pyramide jusqu'à ce 
qu'ils aient tous la, même couleur. 
Mais attention, dangers! Hargne 
de vos ennemis, Slick, Sam et 

Coilly le serpent. En cas de panique, échappez-vous en sou
coupe. Restez calme! 
Compatible avcx: les systèmes: !\tari"'' vcsrn, lntellivision'"', Vidéopac1"", CJ3S/Coleoo1 "', 

Atari1"' Ordinateur familial,Jopnc1'", Brandt''"'· 
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FROGGERTM 
Vous êtes responsable de la vie de 
Frogger la grenouille. Non seule
ment elle doit traverser une auto
route à 5 voies mais encore une 
rivière grouillante de crocodiles, de 
tortues ou de serpents, tous gros 

mangeurs de grenouilles. Aidez-la! 
Compabble avec les systèmes : Awi1" VCS1 ", lmellivision"~ Vidéopac™, CBS/Coleco1

", 

Acan..,,. Ordinateur f.unilial,Jopac1'>1, Brandt1N. 

COMPATIBLES 
AVEC LES PRINCIPAUX 

SYSTÈMES 

PARKER 
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JEUX VIDEO !:: 
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Ils détestent vous laisser gagner. ~ 


