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INTRODUCTION

Ce  liv re  re g ro u p e  q u in z e  p ro g ra m m e s  de je u x  d 'a c tio n  écrits  p o u r 

les m ic ro -o rd in a te u rs  A M STR AD . Ces o rd ina teu rs  possèdent d 'e x c e p ­

tio n n e lle s  ca ra c té ris tiq u e s  g ra p h iq u e s  et sonores et o n t des vitesses 

d 'e x é c u tio n  to u t à fa it h o n o ra b le s . Dès lors, e ffica ce m e n t p ro g ra m ­

més, ils o n t tou tes  les qua lités  p o u r  d e v e n ir  nos partena ires p r iv ilé ­

giés dans le seul d o m a in e  où l 'in fo rm a tiq u e  a rrive  à nous fa ire  o u b lie r 

q u 'e lle  est la f i l le  rieuse des d e u x  m o n u m e n ts  de fro id e u r q u e  sont 

l'é le c tro n iq u e  et les m a th é m a tiq u e s . Je veux  pa rle r du d o m a in e  de 

l 'o rd in a te u r  jo u e u r  1, de  ce m o n d e  dans leque l les p ro g ra m m e u rs  

réussissent le to u r de  fo rce  de nous fa ire  c ro ire  que l'o n  est assis devant 

une m a ch in e  q u i n 'e s t pas te n u e  de  su ivre  la rou te  qu i lu i a été tra ­

cée. Dans ce m o n d e , l 'o rd in a te u r  ne fa it p lus p e u r et ce rta ines  ques­

tio n s  n 'a p p e lle n t pas la réponse  s té réo typée  qu e  l 'o n  a l'h a b itu d e  

d 'e n te n d re . Est-ce q u 'i l  a rr iv e  à ces m ach ines  de  p re n d re  des in it ia t i­

ves ? P euvent-e lles , dans le u r p ré c ip ita t io n , c o m m e ttre  des e rreu rs  ? 

Sont-e lles capab les de  c o m m e n te r a u tre m e n t q u e  par " v r a i "  ou 

" fa u x " ,  c o m m e  dans les p rog ram m es  q u e  l 'o n  se p la ît à a p p e le r 

"pédagog iq ues", nos réponses ? Bref, sont-elles capables de faire m o n ­

tre  de fra îch e u r et de sp o n ta n é ité  ? P our ma part, je pense qu e  o u i, 

m ais je  n 'e m p ê c h e  pe rsonne  de  penser que , chez  m o i, le cœ u r 
l'e m p o rte  sur la ra ison.

R evenons au su je t de  cet ouvrage . Q u in z e  p rogram m es d o n c , tous 

re la tifs  à des je u x  e x trê m e m e n t an im és. D e thèm es réso lum en t variés 

et n o u ve a u x , ils e x ig e ro n t de  la pa rt de  leurs u tilisa teu rs  des réflexes 

et une  v ig ila n c e  à to u te  ép re u ve . U n haut n iveau dans le d o m a in e  
du s e lf - c o n tro l sera le b ie n v e n u . Pas d 'in q u ié tu d e  exagérée tou te fo is . 

Il n 'y  a, dans ce liv re , a u cu n  p ro g ra m m e  dans leque l l 'o rd in a te u r soit 

im b a tta b le . De p lus, la p lu p a rt du tem ps, le c h o ix  du n iveau de d if f i ­

c u lté  est d o n n é  au jo u e u r. C e lu i-c i p o u rra  d o n c , que l que  soit son 

âge ou son h a b ile té , tro u v e r  "c h a u s s u re  à son p ie d " .

Le le c te u r ne m a n q u e ra  pas de  s 'a p e rc e v o ir  qu e  tous les p ro g ra m ­

mes sont écrits  sur le m êm e m o d è le , respectan t tous un ce rta in  n o m ­

bre de  règles. C e tte  h o m o g é n é ité  n 'es t pas d ue  à une q u e lc o n q u e  

m an ie  de l'a u te u r. Elle t ie n t au fa it q u e  la c o n c e p tio n  de ces je u x  

s'est réa lisée dans un p lan d 'e n s e m b le  et q u 'i l  é ta it a lors aisé de  d é f i­

n ir  à l'a v a n c e  les co n tra in te s  q u e  d e va ie n t respecte r les d iffé re n ts  

p rog ram m es.
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V o ic i la liste de  ces règles et leurs ra isons d 'ê tre  :

1. C haque p rogram m e fon c tio n n e  sur le m ode  1. L 'u tilisa tion  de cette 

très b o n n e  ré so lu tio n  associée à l'e x c e lle n c e  du BASIC A m strad  

co n fè re  aux jeux  présentés dans ce liv re  une p ré c is io n  g ra p h iq u e  

et une ra p id ité  d 'a c tio n  q ue  b ien  peu d 'o rd in a te u rs  son t capables 

a u jo u rd 'h u i d 'éga le r. Est-il beso in  de  d ire  que  les co u le u rs  o n t été 

choisies de te lle  sorte que les te in tes correspondan tes sur un m o n i­

te u r m o n o c h ro m e  so ien t n e tte m e n t d isce rnab les  ?

2. Les prem iers  num éros de  lignes o n t to u jo u rs  été a ttr ibués  à la b o u ­

c le  p rin c ip a le . Cela s 'e x p liq u e  d 'u n e  part parce q u 'i l  est ainsi plus 

fa c ile  de la re tro u v e r dans le lis ting  et d 'a u tre  part pa rce  q ue  c 'est 

la p a rtie  du p ro g ra m m e  q u i d o it ê tre  e xé cu té e  le p lus ra p id e m e n t 

possib le . Sans e n tre r dans les déta ils, d isons q ue  l'o rd in a te u r, réa­

lisant une co m m a n d e  te lle  que  G O T O , re trouve  une ligne d 'a u tan t 

p lus v ite  q u 'e lle  est é c r ite  en d é b u t de  p ro g ra m m e .

3. Les va riab les  n u m é riq u e s , à m o ins q u 'e lle s  ne dépassent un c e r­

ta in  seuil, sont to u jo u rs  déc la rées c o m m e  en tiè res  (au m oyen  de 

l 'in s tru c t io n  DEFINT), et l 'o n  p ré fè re  u tilise r pa rfo is  p lus ieurs  

d 'e n tre  elles p lu tô t q u 'u n  tab leau . Là enco re , la raison est que  l'o n  

o b tie n t ainsi un gain de tem ps a p p ré c ia b le .

4. Tous les listings fo n t a p pa ra ître  une  a b o n d a n te  d o c u m e n ta tio n . 

C haque  sous-p rog ram m e é tan t p ré cé d é  d 'u n  co m m e n ta ire , la 

fa cu lté  est o ffe rte  aux adeptes de  la p ro g ra m m a tio n  de  re tro u ve r 

sans d iff ic u lté  les phases de jeu  q u 'ils  sou h a ite n t ana lyser ou m o d i­

fie r. N o to n s  q u 'a u c u n  b ra n ch e m e n t n 'es t " ré a lis é  sur une REM " 

et que , de  ce fa it, tou tes  les lignes d o n t le n u m é ro  est su iv i d 'u n e  

a p o s tro p h e  peu ve n t très b ien  ne pas ê tre  tapées au c lav ie r.

5. Les p ro g ram m es o c c u p e n t tous  à peu près le m êm e v o lu m e  

m é m o ire  3 ou 4 b locs. C et o rd re  de  g ra n d e u r, ra isonnab le  q u a n t 

au n o m b re  de lignes q u 'i l  faud ra  e n tre r  dans l 'o rd in a te u r , pe rm e t 

de ne pas sacrifie r ce q u i est essentie l dans un jeu  d 'a c tio n  : le 

d é co r. Un e ffo rt to u t p a r t ic u lie r  a été fa it p o u r re n d re  la p résen ta ­

tio n  de ces je u x  la p lus a ttra ya n te  possib le . C ela p re n d  b ien sûr 

de la p lace  dans les p rog ram m es, m ais le résu lta t est à la hau teu r 

de  la pe ine  q ue  l 'o n  s'est d o n n é e .

6. C haque  lis ting  est accom pagné , c 'e s t la m o in d re  des choses, d 'u n  

m o d e  d 'e m p lo i d é ta illé . S 'y  a jo u te n t des in d ic a tio n s  c o n c e rn a n t 

la m an iè re  d o n t les je u x  se te rm in e n t a ins i q ue  les m o d ific a tio n s  

q ue  l 'o n  peu t fa ire  sans p ro b lè m e . O n  tro u v e  aussi la façon  de
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s 'y  p re n d re  p o u r u tilis e r les to u ch e s  du c la v ie r à la p lace  de la 

m ane tte . Enfin , un o rg a n ig ra m m e  d é c riv a n t la s tru c tu re  de la pa r­

tie  p r in c ip a le  du  p ro g ra m m e  est to u jo u rs  donné .

7. Le d e rn ie r  p o in t a son im p o rta n c e  : le n o ir a été cho is i co m m e  

c o u le u r  de  fo n d  p o u r tous  les je u x  ; c 'es t p lus reposant p o u r la 

vue  des u tilisa te u rs  et ce la a cc ro ît la d u ré e  de v ie  des m o n ite u rs .

V o ilà . Et m a in te n a n t, p lace  aux jeux .

1. Du même au teur : je u x  d e  ré f le x io n  s u r A m s tra d .





APOCALYPSE, NO ?



O n  d ispose, q u a n d  le jeu dém arre , de  six h é lico p tè re s  dessinés en 

bas et à gauche  de l'é c ran . Le p re m ie r h é lic o p tè re  p re n d  son envo l, 

a tte in t son a lt itu d e  de c ro is iè re  e t a tte n d  q u 'o n  lu i d o n n e  le signal 

de dépa rt. De l'a u tre  cô té  de l'é c ra n  est appa rue  une so u co u p e  b leue 

q u i change  co n s ta m m e n t de p o s itio n  ; e lle  va se rv ir de  c ib le . Dès 

q u 'o n  appu ie  sur la m anette de jeu , l'h é lico p tè re  se d irige  de  lu i-m êm e 

sur la d ro ite . O n  peu t le fa ire  m o n te r ou  descend re  en poussant la 

m a n e tte  vers le haut ou  le bas, il e n v o ie  un m issile  q u a n d  on  a p p u ie  

sur le b o u to n  FIRE. Le bu t du jeu  est de  d é tru ire  le m a x im u m  de 

soucoupes b leues to u t en é v ita n t les obstac les fo rm és pa r les im m e u ­

bles ou les m ines qu i f lo tte n t en p le in  c ie l. A tte n tio n  en p a rtic u lie r 

aux m ines rouges d o n t la m ise à feu se d é c le n c h e  si un o b je t les rase 

d 'u n  peu tro p  près. Lorsque l 'o n  a trave rsé  l'é c ra n  sans a vo ir pu 

to u c h e r la so u co u p e , ce tte  d e rn iè re  essaie de  p re n d re  sa revanche. 

O n  ne peu t a lo rs  rien  fa ire  d 'a u tre  que  de la reg a rd e r se d ir ig e r sur 

la gauche, b o m b a rd e r dans un b ru it de sirène n o tre  base, et regagner 

ensu ite  son te rr ito ire . N a tu re lle m e n t, cec i nous aura c o û té  un h é li­

co p tè re  sauf... si la so u co u p e  a e lle -m ê m e  re n co n tré  d u ra n t son tra ­

je t une m in e  ou  le to it  d 'u n  im m e u b le .

FIN DU JEU_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

L 'o rd in a te u r a ffiche  le message "v o u s  avez p e rd u "  quand  les six 

h é licop tè res  o n t été u tilisés ou  q u a n d  le n o m b re  de  m issiles est passé 

à zé ro  (50 de ce u x -c i sont a lloués  au d é b u t du  jeu ).

O n  est dé c la ré  v a in q u e u r si l 'o n  a rr ive  à d é tru ire  10 soucoupes 

bleues.

Le n iveau  de  d if f ic u lté  d é te rm in e  le n o m b re  de  m ines q u i appa­

raissent dans le c ie l.

MODIFICATIONS POSSIBLES_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Instructions BASIC N° de ligne

Nombre de tirs C2 - 50 11150

Nombre de soucoupes à détruire IF C1 = 10 9110

Nombre de mines au départ FOR I - 1 TO 2*NV 11070

Nombre de mines qui apparaissent 
en cours de partie

FOR I - 1 TO NV 1070, 4070 
et 6100

Proportion de mines rouges IF RND >  0.7 11080
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JEU SANS M A NETTE_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Pour fa ire  m o n te r ou  descendre  l'h é lic o p tè re , il faud ra  a p p u ye r sur 

les flèches ve rtica le s . Le t ir  sera d é c le n c h é  par ap p u i de la barre 

d 'e sp a ce m e n t.

•  Dans la ligne  1020, re m p la c e r

YH = YH + (J0Y(0) = 1 - (J0Y(0)-2)

par :

W-INKEY$ : YH- YH + (W- CHR$(240»- (W = CHR$(241 ))

•  Dans la ligne  1050, re m p la ce r

IF JOY(O) >  15

pa r :

IF W — CHR$(32)

•  Dans la lig n e  3030, re m p la ce r

U-"Bougez la manette"

par :

U-"Appuyez sur COPY"

•  Dans la ligne  3050, re m p la ce r

IF JOY(O)

par :

IF INKEY$-CHR$(224)
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LE CŒUR DU PROGRAMME

Ligne 1000

Ligne 1020

Ligne 1030

Ligne 1040

Ligne 1050

Ligne 1060

Ligne 1070 Nouvelles
mines



APOCALYPSE . NO ?

940 '
950 ’
960 ’
970 ’
980 ’
990 GOTO 10000
1000 PAPER 0 :G=0: FOR XH = 1 TO 18:PEN lîLOCATE 2*X 
H-l.YH+i:PRINT " "+R(-C)
1010 SOUND 1140013 : SOUND 2>410,2:F0R 1 = 1 TO 5:NE 
XT:YO=YH:XO=XH
1020 YH=YH+(J0Y(0)=1)-(J0Y(0)=2):YH=YH-(YH=-1) 
1030 C=NOT CîLOCATE 2*X0,YO+l:PRINT " ":L0CAT 
E 2*XH+l,YH+l:PRINT R(-C)
1040 C =NOT C î SOUND 1,400,3 : SOUND 2,410,2:IF C(XH 
> YH) OR C(XH + 1> YH) THEN 7000
1050 IF JOY(0)>15 THEN 9000 ELSE IF G THEN FOR I 
= 1 TO 50:NEXT ELSE GOSUB 2000
1060 NEXT XH:LOCATE 37.YH+1:PRINT " ":IF G=0 
THEN 4000
1070 FOR 1=1 TO NUiGOSUB 11080:NEXT:G0T0 3040 
1970 ’
1980 ’ Mouvements de la soucoupe
1990 ’
2000 C(XSiYS)=0:PEN 3:L0CATE 2*XS+1,YS+1:PRINT " 

":XS=18-(XS=18)
2010 IF RND<0.8 THEN 2020 ELSE YS=YS+INT(RND*3)- 
1 :YS=YS+(YS = 14)-(YS=0)
2020 LOCATE 2*XS+1,YS+1:PRINT S :C(XS.YS)=2 :RETUR 
N
2970 ’
2980 ’ Attente ( hélico en l’air )
2990 ’
3000 LOCATE 2*XS+1>YS + 1:PRINT " ":C<XS,YS)=0 : PE
N l:YH=INT(RND»10)+2
3010 FOR I=E TO YH STEP -i:FOR K=1 TO 2:L0CATE 1 
j1 + 1:PRINT R(-C): SOUND 1,400,4
3020 SOUND 2,409,4-1 FOR J = 1 TO 70 : NEXT : C=NOT C:NE 
XT
3030 LOCATE l.I+i:PRINT " ":NEXT:U="BOUGEZ LA
MANETTE"
3040 XS=18:YS=INT(RND*10)+2:L0CATE l,YH+l:PRINT 
R ( -C )
3050 IF JOY(0) THEN PAPER 2:PEN 2:L0CATE 1,23:PR 
INT U : GOTO 1000
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3060 PEN -2#C + 1: PAPER 2:L0CATE 1,23:PRINT U:PEN 
1 : PAPER 0
3070 LOCATE l,YH+i:PRINT R(-C):C=NOT CiGOSUB 200 
0:G0T0 3050 
3970 ’
3980 ’ Trajet de la soucoupe
3990 ’
4000 C(XS,YS)=0:PEN 3:F0R I=XS TO 2 STEP -l:LOCA 
TE 2*1+1.YS+i:PRINT S
4010 SOUND 1> 300.5 : SOUND 2,310,4 :YS1=YS+(1-INT(R 
ND*3))*(RND<0.4)
4020 YS1=YS1-(YS1=-1):F=C(I> YS):LOCATE 2*1 + 1.YS + 
1 :PRINT " "
4030 IF F THEN 6000 ELSE YS=YS1:NEXT: GOTO 5000 
4040 PEN 3:F0R 1=1 TO 18:L0CATE 2*1+1.YS+1:PRINT 
S1 SOUND 1,300.5îSOUND 2.310.4 

4050 YS1=YS+(1-INT(RND*3))*(RND<0.4):YS1=YS1-(YS 
1 = -1  )
4060 F=C(I,YS):LOCATE 2*1+1,YS+1:PRINT " ":IF F 
THEN 6000 ELSE YS=YS1

4070 NEXT:G = 1: FOR 1 = 1 TO NUiGOSUB 11080 :NEXT:GOT 
0 3040 
4970 ’
4980 ’ Bombardement
4990 ’
5000 LOCATE 3.YS+HPRINT S:PEN 2:F0R I=YS+2 TO E 
:LOCATE 3.1+1:PRINT CHR$(248)
5010 SOUND 1,150-3*1,5:F0R J = 1 TO 20:NEXT:LOCATE
3,1 + 1 :PRINT " ":NEXT

5020 IF E=21 THEN 4040 ELSE E=E+l:FOR 1=1 TO 8:P 
EN I :LOCATE l.E + l
5030 PRINT R (C + l): SOUND 1,300 + 10*1,5 : SOUND 2,305 
+10*1,4
5040 FOR J = 1 TO 20 :NEXT:C=NOT C:NEXT:GOTO 4040 
5970 ’
5980 ’ Explosion soucoupe
5990 ’
6000 IF F>4 THEN 6050 ELSE FOR J = 1 TO 8:PEN INT< 
RND*3)+l:L0CATE 2*1+1,YS+1
6010 PRINT S:SOUND 1,200+20*J,8 : FOR K=1 TO 100:N 
EXT :NEXT
6020 LOCATE 2*1 + 1,YS+1:PRINT " ":C (I,YS)=0:YS=Y
S-l
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6030 IF C (IiYS)>2 AND C(I,YS)<5 THEN 6020 ELSE G 
= 1
6040 FOR 1 = 1 TO NU:GOSUB 11080:NEXT:YH=INT(RND*1
0)+2:G0T0 3040
6050 PEN lîFOR L=A(F)-1 TO A(F)+i:FOR M=B(F)-1 T 
0 B(F)+l:LOCATE 2*L + 1iM+l
6060 PRINT ‘'."'.SOUND 1.200 » 1 : NEXT : NEXT : FOR J = 1 T 
0 8:L0CATE 2*1+1,YS+1
6070 PEN I NT < RND*3) + 1 :PRINT StSOUND 1,200 + 20*J,8 
:FOR K=1 TO 100:NEXT:NEXT
6080 LOCATE 2*1+1,YS+1:PRINT " ":FOR L=A(F)-1 T
0 A(F)+l:FOR M=B(F)-1 TO B(F) +1
6090 LOCATE 2*L+1,M+l : PRINT " ":C(L,M)=0 :NEXT : N
EXT
6100 G=1: FOR 1 = 1 TO NUlGOSUB 11080 :NEXT: GOTO 304 
0
6970 ’
6980 ’ Hélico contre obstacle
6990 ’
7000 FO=C(XH,YH)îFl=C(XH+1> YH): IF F0>4 OR Fl>4 T 
HEN 8000
7010 FOR 1 = 1 TO 12:PEN C+2:L0CATE 2*XH + 1,YH + 1: PR 
INT R (C + l): SOUND 1,200 + 10*1,9
7020 IF SQ(1)>127 THEN 7020 ELSE SOUND 2,202+10*
1,5:C=NOT c :next
7030 LOCATE 2*XH + 1,YH+1:PRINT " " : C(XH,YH)=0 :
C(XH+1,YH)=0 :YH=YH-1
7040 IF (C (XH,YH)>2 AND C(XH,YH)<5) OR (C(XH+1,Y
H)>2 AND C (XH+1,YH)<5) THEN 7030
7050 E=E + 1: IF E=22 THEN 12000 ELSE 3000
7970 ’
7980 ’ Hélico détruit par une mine
7990 ’
8000 H=-F0*(F0>=F1)-Fl*(FO<Fl):PEN l:FOR L=A(H>-
1 TO A(H )+1
8010 FOR M=B(H)-1 TO B(H )+1 :LOCATE 2*L + 1,M + l:PRI 
NT ".":SOUND 1,200,1
8020 NEXT:NEXT:FOR M=1 TO 10:L0CATE 2*XH+l,YH+i: 
PRINT R(C+1):S0UND 1,300,8
8030 IF SQ(1)>127 THEN 8030 ELSE SOUND 2,305,3:P 
EN INT(RND*3)+1
8040 NEXT: FOR L=A(H)-1 TO A(H) + l:FOR M=B(H)-1 TO 
B < H)+1
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8050 LOCATE 2*L +1 » M +1 : PR I NT " " : C ( L , Il ) =0 : NEXT : N
EXT :E=E + 1:LOCATE 2*XH+1,YH+1
8060 PRINT " ":C(XH,YH)=0:C(XH+1»YH)=0:IF E = 2
2 THEN 12000 ELSE 3000 
8970 ’
8980 ’ Tir
8990 ’
9000 PEN 3:LOCATE 2*XH + 5,YH + 1:H = 0:J=YH:FOR I=XH + 
2 TO 19
9010 IF C(IiYH)=0 THEN PRINT M— ";:SOUND 1,100,1 
:NEXT:H=1
9020 LOCATE 2*XH+5,YH+1:PRINT SPACES(2*(I-XH-2))
: IF H THEN 9110 ELSE F=C(I,YH>
9030 IF F<5 THEN 9070 ELSE FOR L = A(F)-1 TO A(F) + 
1 : FOR M = B(F )-1 TO B(F)+1
9040 PEN 1 :LOCATE 2*L + 1,M + l:PRINT ".":SOUND 1,20 
0,1:NEXT:NEXT
9050 FOR L=A(F )-1 TO A(F)+lîFOR M=B<F)-1 TO B (F ) 
+l:LOCATE 2*L + 1,M+l
9060 PRINT " ":C(L,M)=0:NEXT:NEXT:GOTO 9110
9070 IF F<>2 THEN 9100 ELSE FOR 1=1 TO 12:PEN I: 
LOCATE 2*XS+1,YS+1
9080 PRINT S : SOUND 1,400 + 5*1,3 :NEXT:C(XS,YS)=0 : G 
= 1
9090 C1=C1 + 1 :PEN 3:L0CATE 21,25:PRINT Cl::GOTO 9 
110
9100 IF F=1 THEN LOCATE 2*1+1,J+l:PRINT " ”:C(I
, J)=0
9110 IF Cl=10 THEN 12000 ELSE C2=C2-i:PEN l:LOCA 
TE 36,25:PRINT C2:
9120 IF INKEY$< >"" THEN 9120 ELSE IF C2 THEN 106 
0
9130 FOR 1=1 TO 15:PEN l:LOCATE 26,25:PRINT "MIS 
SILES : 0"::SOUND 1,100+10*1,15
9140 IF SQ(1)>127 THEN 9140 ELSE SOUND 2,110+10* 
I,8:NEXT:G0T0 12000 
9970 ’
9980 ’ Initialisation
9990 ’
10000 MODE 1 : INK 0,0:INK 1,16:INK 2,9:INK 3,23:P 
APER 0 : BORDER 0:SPEED KEY 3,3
10010 SYMBOL 244,0,32,65,70,45,31,34>0:SYMB0L 24
5,0,4,130,98,180,248,68
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10020 SYMBOL 246.0.24,24,24,24.24,24,0 : SYMBOL 24
7.0. 0.60.195.60.0.0.0
10030 SYMBOL 248,0,0,9,6,6,6,0,0 : SYMBOL 249,0,0, 
0,3,255,3,0,0
10040 SYMBOL 250,7,4,255,240,240,240,255,0 :SYMBO
L 251,255,0,240,48,255,240,192,0
10050 SYMBOL 252,0,0,0,192,127,192,0,0 : SYMBOL 25
3.63.0. 0.3.255.3.0.0
10060 SYMBOL 254,252,4,255,240,240,240,255,0:SYM 
BOL 255,0,0,240,48,255,240,192,0 
10070 DEFINT B-P,X-Z:DEFSTR R-W:DIM A(50),B(50), 
C(19,21 )
10080 R(0)=CHR$(252)+CHR$(253)+CHR$(254)+CHR$(25 
5) :S=CHR$(244)+CHR$(245)
10090 R(1)=CHR$(252)+CHR$(249)+CHR$(250)+CHR$(25
1) :T=CHR$(214)+CHR$(215)
10100 PEN lîLOCATE 1,15:PRINT "CHOISISSEZ LA DIF 
FICULTE ( DE 1 A 3 )"
10110 U=INKEY$: IF U="" THEN 10110 ELSE NU=UAL(U) 
: IF NU<1 OR NU>3 THEN 10110 
10970 ’
10980 ’ Décor 
10990 ’
11000 CLS: FOR 1=3 TO 17:PAPER 0:PEN l:J = INT(RND* 
7)+14 :LOCATE 2*1 + 1,J + l
11010 PRINT T:C(I,J)=3:PAPER 3:PEN O’.FOR K=J + 1 T 
0 21
11020 LOCATE 2*1+1,K+1:IF RND<0.7 THEN PRINT CHR 
$(246); ELSE PRINT "
11030 IF RND<0.7 THEN PRINT CHR$(246) ELSE PRINT

il U

11040 C(I,K)=4:NEXT:NEXT:PAPER 2:UIND0U 1,40,23, 
23:CLS:LIIND0W 1,40,1,25
11050 PAPER 0;PEN 3:L0CATE 1,25:PRINT "SOUCOUPES 
TOUCHEES : 0";
11060 PEN lîLOCATE 26,25:PRINT "MISSILES : 50";: 
LOCATE 1,17:FOR 1=1 TO 6
11070 C =NOT C:PRINT R(C + 1):NEXT:D = 5 : FOR 1 = 1 TO 2 
*NU
11080 IF RND>0.7 THEN 11120 ELSE J=INT(RND*15)+3 
:K=INT(RND*13)+1
11090 IF C(J,K) THEN 11150 ELSE PEN 2:L0CATE 2*J 
+2 > K + l
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11100 PRINT CHR$(247):c(J,K)=i:G0T0 11150 
11120 J=INT(RND*13)+4:K=INT(RND*11)+2:PEN i:F0R 
L=J-l T0 J+l:FOR M=K-1 TO K+l
11130 IF C(L.M) THEN 11150 ELSE NEXT:NEXT: A (D )=J 
:B<D)=K:FOR L=J-1 TO J+l
11140 FOR M=K-1 TO K+l:C (L >M )=D:NEXT:NEXT:LOCATE 
2*J + 2 > K + l:PRINT CHR$(247):D=D + 1 
11150 IF G THEN RETURN ELSE NEXT I :E = 16:C2=50: GO 
TO 3000 
11970 ’
11980 ’ Nouvelle partie 
11990 ’
12000 UINDOU 10,26,1.3JPAPER 2:CLS:PEN 3:L0CATE
2,2
12010 IF Cl=10 THEN PRINT "UOUS AUEZ GAGNE" ELSE 
PRINT "VOUS AVEZ PERDU"
12020 FOR 1 = 1 TO 4000:NEXT:UIND0U 1,40,1,25 : PAPE 
R 0
12030 U=INKEY$:IF U="0" THEN RUN ELSE IF U="N" T 
HEN SPEED KEY 10,2:CLS:END
12040 PEN INT(RND*3)+i:F0R 1 = 1 TO 300:NEXT:LOCAT 
E 8,8
12050 PRINT "UNE AUTRE PARTIE ? ( TAPEZ 0 ou N ) 
":GOT 0 12030
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BRANCHÉES



Tro is  soucoupes  p a rte n t du  haut de  l'é c ra n  e t se d é p la c e n t en 

c o n v o i. Elles n 'o n t pas de b u t préc is  et se la issent g lisser au gré des 

obstac les q u 'e lle s  re n c o n tre n t.

1. Elles p e u ve n t to u t d 'a b o rd  se tro u v e r  nez à nez avec un m issile 

q ue  l'a p p u i sur la to u c h e  FIRE aura  fa it s 'e n v o le r. C 'est, b ien 

e n te n d u , le cas le p lus e n n u y e u x  p o u r e lles ; e lles n 'e n  ré ch a p ­

pen t pas et laissent la p lace  à d 'a u tre s  consœ urs . Par c o n tre , c 'est 

p o u r nous le cas le p lus in té ressan t : le b u t du  jeu  est en effe t 

d 'a tte in d re  le p lus poss ib le  de  soucoupes . N o to n s  q ue  le c h o ix  

du  m issile  qu i sera tiré  se fa it en poussant la m ane tte  à gauche, 

en haut ou à d ro ite .

2. Elles p e u ve n t aussi se p résen te r au b o rd  de  l'é c ra n  : là, pas de 

p ro b lè m e , elles descenden t d 'u n  cran  et re p a rte n t dans la d ire c ­
t io n  opposée .

3. Il leu r a rrive  aussi de  re n c o n tre r des nuages cla irs. A u cu n e  im p o r­

tance  p o u r elles, elles se c o n te n te n t de les c o n to u rn e r  en perdan t 

un peu d 'a lt itu d e .

4. O n  les vo it parfois devant les gros nuages blancs. Enfin, on les vo it... 

pas très long tem ps, ca r e lles o n t l 'h a b itu d e  de  se ca ch e r dans ce 

genre  d 'e n d ro it .  Elles p e u ve n t so it en resso rtir im m é d ia te m e n t, 

so it s 'y  te n ir  tra n q u ille s  (rendan t q u e lq u e s  instan ts. U n  a u tre  c o n ­

vo i p re n d  a lors la re lève , pe u t-ê tre  en so rta n t d 'u n  nuage b lanc 

dans leque l il s 'é ta it caché  un peu a upa ravan t.

5. D ern iè re  chose en fin , les nuages b leu foncé  ; ce sont ceux qu 'e lle s  

p ré fè ren t. Ils o n t la p a rtic u la r ité  de se ré d u ire  en p lu ie  q u a n d  les 

soucoupes y pénè tren t. Et ce tte  p lu ie  va re m p lir  des réservoirs qu i, 

au bou t de q u e lq u e s  averses, v o n t d é b o rd e r dans... les a ires de 

la n ce m e n t des m issiles, les m e tta n t hors d 'é ta t. C 'es t désagréa­

b le, non ?
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A h, n 'o u b lio n s  pas : les soucoupes  o n t un s ix ièm e sens et il le u r 

a rrive  souven t, au m o m e n t de trave rse r les lignes de tir , de change r 

b ru s q u e m e n t d 'a v is  et de re p a rtir  en sens c o n tra ire . Si on se laisse 

un peu tro p  so u ve n t p re n d re  à ce jeu , le s tock de m issiles risque  fo rt 

de n 'ê tre  pas su ffisan t p o u r résister lon g te m p s  à ces envahisseuses.

FIN DU JEU_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Le jeu s 'arrê te  et l'o rd in a te u r nous déc la re  perdan t lo rsqu 'il ne reste 

p lus aucu n  m iss ile  (50 d 'e n tre  eux  son t a ttr ibués  au départ) ou  lo rs ­

q ue  les tro is  bases de  la n c e m e n t sont subm ergées par l'eau  qu i 

d é b o rd e  des barrages.

La p a rtie  est gagnée si l 'o n  a rr ive  à to u c h e r 25 soucoupes.

La vitesse de d é p la c e m e n t des soucoupes et leurs hésita tions avant 

de traverser les lignes de t ir  sont fo n c tio n  du niveau de d ifficu lté  choisi.

MODIFICATIONS POSSIBLES

Instructions BASIC Z O

ôc
’

Nombre de missiles Ml = 50 10210

N om bre de soucoupes à toucher IF MS <  25 5030

JEU SANS M A NETTE_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

O n  changera  la p o s itio n  des m issiles en a p p u ya n t sur les flèches 

d ro ite , gauche et haute . La barre  d 'e sp a ce m e n t pe rm e ttra  de d é c le n ­

ch e r le tir .

•  S u p p rim e r to ta le m e n t la ligne  1.090 et la re m p lace r par les tro is  

lignes su ivan tes :

1090 W = INKEY$ : IF W = "" THEM 1110

1095 IF W = CHR$ (32) THEN G0SUB 4000

1096 M1 — — (W — CHR$(240)) — 4*(W = CHR$(242)) 8*(W = CHRS(243))
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LE CŒUR DU PROGRAMME

Ligne 1000

Ligne 1020

Ligne 1040

Ligne 1050

Ligne 1070

Ligne 1090

Ligne 1100

Ligne 1110

Ligne 1120
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BRANCHEES

940 ’
950 ’
960 ’
970 ’
980 ’
990 GOTO 9000 
1000 f1-n:L=INT(RND*4) :XA = -1 :XB = -1 :XC = -1 : IF YA(L) 
>7 THEN 6000
1010 N = 1: IF L(L)=0 THEN FOR 1 = 1 TO 20:S0UND 1,10
0-3*1,2:NEXT:G0T0 1040
1020 FOR 1 = 1 TO 6:PEN l:FOR K = 1 TO 50:NEXT:LOCAT 
E X(L(L))+l,Y(L(L)):PRINT RI
1030 LOCATE X(L (L ))+ 1,Y(L (L ))+1 :PRINT R2:S0UND 1 
,200-5*1,8:NEXT
1040 PEN 1îIF YA(L)=8 THEN 1130 ELSE FOR X=XO(L) 
TO XI(L ) STEP X2 < L)
1050 P = A(X + X2(L),YA(L )): IF P THEN 2000 
1060 IF XC>-1 THEN LOCATE XC+1,YC+1:PRINT " " 
1070 LOCATE X+X2(L)+1,YA(L)+1:PRINT CHR$(255) 
1080 XC=XB:YC=YB:XB=XA:YB=YA:YA=YA(L>:XA=X+X2(L) 
: N=0
1090 M1=J0Y(0): IF M1=0 THEN 1110 ELSE IF Ml>15 T 
HEN GOSUB 4000
1100 IF Ml=l OR Ml=4 OR Ml=8 THEN GOSUB 3000 
1110 IF N THEN RETURN ELSE IF M THEN 5000 ELSE N 
EXT X:X1(L)=39-X1(L)
1120 X2(L )=-X2<L):X0(L)=X1(L)-39*X2(L):YA(L)=YA( 
L ) + 1 : GOTO 1040
1130 IF XA=39 THEN LOCATE 38,8:PRINT " ":GOTO 
1000 ELSE N=l:XO=XA-l
1140 FOR X=XO TO 35:L0CATE X+2,9:PRINT CHR$(255) 
:LOCATE XC+1,YC+l:PRINT " "
1150 XC=XB:YC=YB:XB=XA:YB=YA:XA=X+i:YA=8 
1160 GOSUB 1090 : IF M THEN 5000 ELSE NEXT:LOCATE 
35,9:PRINT " ":GOTO 1000 
1970 ’
1980 ’ Un obstacle
1990 ’
2000 IF P O l  THEN 2040 ELSE IF RND<NU/4 THEN 202 
0
2010 IF XC>-1 THEN LOCATE XC+1,YC+1:PRINT " ":G0 
TO 1070 ELSE 1070
2020 X2(L)=-X2(L):X1(L)=1-37*(X2(L)=1)
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2030 X0(L)=XA-X2(L): YA(L )=YA(L )+1 : GOTO 1040 
2040 IF P<>2 THEN 2060 ELSE X2(L )=1+2*(RND<0.5) 
2050 XI(L)=1-37*(X2(L)=1):X0(L)=XA-X2(L):YA(L)=Y 
A(L )+1 :GOT 0 1040
2060 N=1:LOCATE XC+1,YC+1:PRINT " ":GOSUB 1090:L 
OCATE XB+l.YB+1
2070 PRINT " ":GOSUB 1090:L0CATE XA + 1,YA(L )+1 : PR 
INT " "
2080 XA=XA+2*X2(L):X2(L )=1+2*(RND<0.5)
2090 X0(L)=XA+X2(L):X1(L )=1-37*(X2(L)=1):L (L)=P- 
2:G0T0 1000 
2970 ’
2980 ’ Choix du missile
2990 ’
3000 IF M(Ml)=0 THEN RETURN
3010 M2=10-10*(M1=1)-20*(Ml=8):F0R 1=10 TO 30 ST 
EP 10
3020 LOCATE I,22:IF I=M2 THEN PRINT CHR$(254):G0 
TO 3040
3030 IF TEST( 16*1-2,62)02 THEN PRINT " "
3040 NEXT:RETURN 
3970 ’
3980 ’ Tir
3990 ’
4000 SOUND 1,30,30,0,1,1:L0CATE M2,22:PRINT "
FOR 1=18 TO YA(L)+2 STEP -1
4010 LOCATE M2,I:PRINT CHR$(254>:LOCATE M2,I:PRI 
NT " ":NEXT
4020 LOCATE M2,22:PRINT CHR$(254):M=0: IF XA + 1=M2 
OR XB+1=M2 OR XC+1=M2 THEN M=1 

4030 MI=MI-1tLOCATE 28,25:PRINT MI ; : IF MI THEN R 
ETURN
4040 FOR 1=0 TO 15:L0CATE 29,25:PRINT "0 MISSIL 
E " ; : SOUND 1,300 + 10*1,15
4050 IF SQ(1)>127 THEN 4050 ELSE PEN I:NEXT:W="P 
ERDU":GOTO 11000 
4970 ’
4980 ’ Soucoupes touchées
4990 ’
5000 FOR 1 = 1 TO 8 :PEN l:LOCATE XA + 1,YA(L)+ 1 :PRIN 
T CHR$(255):LOCATE XB+l.YB+l
5010 PRINT CHR$(255):LOCATE XC+1,YC+1:PRINT CHR$ 
(255): SOUND 1,100+20*1,4
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5020 IF SQ(1)>127 THEN 5020 ELSE SOUND 2.300-10* 
I> 3:NEXT:MS=MS+1:LOCATE 21,25
5030 PEN 1 :PRINT HS;:IF NS<25 THEN N=l:GOTO 1019
0 ELSE U="GAGNE":GOTO 11000 
5970 ’
5980 ’ Nuage de droite
5990 *
6000 Y0=INT(RND*3): IF P(Y0)=2 THEN 6000 ELSE Y = Y 
0+10:YA(L)=Y-1:YB=Y-1:YC=Y~1
6010 N=i:T=CHR$(255)+CHR$(255)+CHR$(255)+" ":F0R 
X=34 TO 1 STEP -1:PEN 1

6020 LOCATE X,Y :PRINT T : IF TEST(16*X-20,16*(25-Y 
)+8) THEN 7000
6030 XA=X-i:XB = X:XC = X + l:GOSUB 1090 : IF h THEN 500 
0
6040 NEXT XiLOCATE 1,Y :PRINT " ":GOTO 10190 
6970 ’
6980 ’ Il pleut .. .
6990 ’
7000 LOCATE X+2,Y:PRINT " ":GOSUB 1090:L0CATE X+
1 > Y
7010 PRINT " "IGOSUB 1090:L0CATE X,Y:PRINT " ":K 
=3
7020 FOR 1=0 TO 7:F0R J=1 TO 7:M0UE 16*X-8*J-16, 
16*(25-Y)-4
7030 DRAW 16*X-8*J-16,100,K:K=5-K:NEXT:Y1=64+16* 
P(Y0)+2*I
7040 Xl=16*(X-4)-16*P(Y0)-2*I-16:M0UE XI,Y1 
7050 DRAUR 64+32*P < YO )+4*1,0,2 : NEXT : UINDOld X-4.X 
-1,Y+l,19
7060 CLS : U1IND0W 1,40,1,25 : P < YO ) =P ( YO )+ 1:1F P(YO) 
=2 THEN 8000
7070 11=0 :X = X-7: GOTO 6030 
7970 ’
7980 ’ Et ca débordé
7990 ’
8000 PEN 2:LOCATE X + 2,22:PRINT S:LOCATE X+2,2l:P
RINT SiLOCATE X + 2,20:PRINT S
8010 M(-4*(Y0=0)-8*(Y0 = 1)-(Y0 = 2) )=0:MY=f1Y + l
8020 IF HY = 3 THEN U=,,PERDU" : GOTO 11000
8030 M1=2~INT(RND*4): IF M(M1)=0 THEN 8030 ELSE P
EN 1 :GOSUB 3010:G0T0 7070
8970 ’
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8980 ’ Initialisation
8990 ’
9000 MODE 1 : INK 0,0:INK 1,16:INK 2.23:INK 3»10:P 
APER 0 : BORDER 0
9010 SYMBOL 245,3.15.31.63 » 127.127,255,255 :SYMBO

L 246.195.255.255.255.255,255,255,255
9020 SYMBOL 247,192,240,248,252,252,254,255,255:
SYMBOL 248,255,255,127,127,63,31,15,3
9030 SYMBOL 249,255,255,255,255,255,255,255,195:
SYMBOL 250,255,255,254,252,252,248,240,192
9040 SYMBOL 251,54,127,255,255,255,127,127,30 :SY
MBOL 252,195,255,255,255,255,255,255,195
9050 SYMBOL 253,232,252,254,255,255,255,254,108:
SYMBOL 254,24,24,24,24,24,24,36.36
9060 SYMBOL 255,0,0,0,56,108,214,0,0 :DEFINT A-P,
X-Z:DEFSTR R-U
9070 PEN 2:L0CATE 1,10:PRINT "CHOISISSEZ LA DIFF 
ICULTE ( DE 1 A 3 )"
9080 U=INKEY$:IF W=M" THEN 9080 ELSE NU=OAL(W):l 
F N0<1 OR NV>3 THEN 9080
9090 R1=CHR$(245)+CHR$(246)+CHR$(247):R2=CHR$(24 
8)+CHR$(249)+CHR$(250)
9100 R=CHR$(251)+CHR$(252)+CHR$(252)+CHR$(253):S 
=CHR$(143)
9110 DIM A (40,20):ENT 1,70,1,l:ENV 1,2,5,1,1,0,7 
0
9970 ’
9980 ’ Décor
9990 ’
10000 CLS:PEN 2:F0R 1 = 1 TO 6:READ X,Y:LOCATE X + l 
,Y+l:PRINT CHR$(251)+CHR$(253)
10010 A(X,Y)=2:A(X+1,Y)=2:NEXT:DATA 22,0,4,1,2,4 
, 3 0 , 5 , 4 , 7 , 3 4 , 6
10020 FOR 1 = 1 TO 4 :READ X(I),Y(I):LOCATE X(I) + 1, 
Y(I):PRINT RI
10030 LOCATE X(I) +1,Y(I)+1 :PRINT R2: A (X(I),Y(I) ) 
=2+l:A(X(I),Y(I)-l)=2+I
10040 A(X(I)+2,Y<I))=2+I:A(X(I)+2,Y(I)-1)=2+I:NE 
XT:DATA 13,3,23,5,13,7,32,2
10050 LOCATE 38,9:PRINT RI :LOCATE 38,10:PRINT R2 
îLOCATE 38,li:PRINT RI
10060 LOCATE 38,12:PRINT R2:PEN 3:F0R 1=10 TO 12 
:READ X:DATA 4,24,14
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10070 LOCATE X,I:PRINT R :NEXT: FOR 1 = 1 TO 21 STEP 
10îLOCATE I.19JPRINT CHR$<247)

10080 LOCATE I.20:PRINT S+CHRÎ(247):LOCATE 1+8.2 
0:PRINT CHR$(245)'.LOCATE 1.21
10090 PRINT S+S+CHR$<247)'.LOCATE I + 7.2l:PRINT CH 
R$(245)+S'.L0CATE 1,22
10100 PRINT STRING$(9,S)INEXTILOCATE 38.15:PRINT 
CHR$(245)+CHR$(247)+CHR$(245)
10110 LOCATE 37.16:PRINT CHR$(245)+STRINGÎ(3.S): 
LOCATE 34,17
10120 PRINT CHR$<245)+CHR$(247)+CHR$(245)+STRING 
$ ( 4 > S )
10130 LOCATE 31,18:PRINT CHR$<245)+CHR$(247)+CHR 
$(245)+STRING$(7,S)
10140 UINDOUI 31,40,19,22:PAPER 3:CLS:WIND0U 1,40 
,1,25
10150 LOCATE 1,23:PRINT SPACEî(40):PEN i:PAPER 0 
'.LOCATE 1,25
10160 PRINT "SOUCOUPES TOUCHEES : 0 50 MISS
ILES"!
10170 FOR 1=9 TO 29 STEP 10:F0R J=0 TO 7 
10180 A(I,J)=l:NEXT:NEXT:F0R L=0 TO 3 
10190 YA(L)=0:L(L)=0:X2(L)=1+2*(RND<0.5):XO(L)=-
1-41 *(X2(L )=-l)
10200 XI(L)=X0(L)+39*X2(L): IF N THEN 1000 ELSE N 
EXT
10210 M(l)=i:M(4)=i:M(8)=l:MI=50:Ml=l:G0SUB 3010 
JGOTO 1000 
10970 ’
10980 ’ Nouvelle partie
10990 ’
11000 ÜINDOU 10,26,1,3:PAPER l:PEN 0:CLS:L0CATE
2,2 :PRINT "VOUS AVEZ "; U
11010 FOR 1 = 1 TO 3000:NEXT:UIND0U 1,40,1,25 : PAPE 
R 0
11020 W=INKEY$:LOCATE 1,16:PRINT "UNE AUTRE PART 
IE ( 0 ou N )"
11030 IF Ul="0" THEN RUN ELSE IF U = "N" THEN CLS:E 
ND
11040 PEN INT(RND»3)+1:F0R 1 = 1 TO 500 :NEXT; GOTO 
11020

29





ALDO L'ÉPICIER



Ce p ro g ra m m e  a été co n çu  p o u r  d e u x  jo u e u rs  q u i v o n t d e v o ir  

a ffro n te r, chacun  à leu r to u r, A ld o  l'é p ic ie r . U n d rô le  d 'é p ic ie r , 

p u is q u 'il n 'a  sur ses étagères q u e  des conserves. O h , pas tren te -s ix  

m arques de conserves, non, deux seu lem ent. Des rouges et des b lan ­

ches. Et enco re , les b lanches d e v ie n n e n t rouges au b o u t d 'u n  

m o m e n t ! Ne vous avisez pas de c r it iq u e r l'e x trê m e  pauvre té  du stock 

d 'A ld o  ; il vous lancera it une bo îte  de conserve  à la figu re . Déjà q u 'i l 

le fa it sans q u 'o n  lu i a it adressé la pa ro le , a lo rs ...

A na lysons les hab itudes  c o m m e rc ia le s  de  n o tre  é p ic ie r. C om m e 

nous allons le vo ir, il ne vend peut-ê tre  pas grand 'chose, mais au m oins 

il rigo le .

Au d é b u t du jeu , nous re m a rq u o n s  une  é tagère  p lacée  en haut de 

l'éc ran . Sur ce lle -c i appara issent les deux  ca tégories de conserves que 

propose A ld o  : des rouges et des blanches donc. Repérez bien la place 

des b lanches, ces boîtes o n t é té re m p lie s  de  pé ta rds pa r l'é p ic ie r  fa r­

ceu r. Il ne s'ag ira  pas, to u t à l'h e u re , de  poser la m a in  dessus...

Q u a n d  A ld o  estim e q ue  l 'o n  a su ffisam m en t regardé son éta lage, 

il baisse la bâche de son m agasin ju s q u 'à  ce q u 'e lle  cache  l'é tagè re . 

Il c h o is it a lors tro is  boîtes de  conse rve  q u 'i l  dépose  à p o rté e  de m ain  

d 'u n e  c lie n te  q ue  nous a llons  d e v o ir  g u id e r. M a is  a tte n tio n , une de 

ces boîtes c o n tie n t des pétards et il nous est m a lheu reusem en t im pos­

sib le  de savo ir la q u e lle  ca r l 'é p ic ie r  a pris  la p ré c a u tio n  de  c o lle r  une 

é tiq u e tte  rouge  sur la bo îte  en q u e s tio n . A lo rs , fa u t- il co n s id é re r ce 

jeu c o m m e  to u t à fa it a lé a to ire  et p re n d re  une  b o îte  au hasard ? Si 

vous êtes ch a n ce u x , o u i, assurém ent. Et si vous ne l'ê tes pas, essayez 

de  vous ra p p e le r les e m p la ce m e n ts  q u 'a v a ie n t les bo îtes b lanches 

avan t q u 'A Id o  ne baisse sa bâche. V ous ve rre z  qu e  ce la rendra  vo tre  

c h o ix  p lus sûr !

Cela é tan t d it, il ne vous reste p lus q u 'à  savo ir c o m m e n t se dép lace 

la m énagère  dans le m agasin. Si l 'o n  pousse la m ane tte  à gauche ou 

à d ro ite , e lle  avance  ou  e lle  recu le . Cela lu i p e rm e t soit de se d ir ig e r 

vers les conserves, soit de se p la ce r en deho rs  de la tra je c to ire  des 

boîtes q u 'A Id o  fa it de tem ps  en te m p s  d é g rin g o le r sur e lle . Si l 'o n  

pousse la m ane tte  vers le haut, la c lie n te  lève son bras p o u r  p re n d re  

une bo îte  de conse rve . Et si l 'o n  tire  la m ane tte  vers le bas, no tre  

m énagère  baisse la tê te  ; cela lu i év ite  de  p re n d re  en p le in e  figu re  

ce rta ines  boîtes q u i v o le n t à travers  la b o u tiq u e ...
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FIN DU JEU

Le jeu  s 'a rrê te  e t l 'o rd in a te u r  p ropose  une n o u ve lle  pa rtie  dès que  

l 'u n  des d e u x  jo u e u rs  a tte in t le score de 30 po in ts . Ces p o in ts  sont 

d is tr ib u é s  de  la fa ço n  su ivan te  :

•  2 p o in ts  q u a n d  on  p re n d  la p re m iè re  conserve .

•  3 p o in ts  q u a n d  on  p re n d  la d e u x iè m e .

•  1 p o in t est d o n n é  à l'a u tre  jo u e u r  si l 'o n  p rend  une bo îte  c o n te ­

nant des pé tards.

•  1 p o in t est aussi a ttr ib u é  à l'a u tre  jo u e u r  si les boîtes lancées par 

A ld o  a tte ig n e n t la c lie n te .

La p ro p o r t io n  de  bo îtes b lanches p a rm i les rouges a insi qu e  la fré ­

q u e n ce  d 'a p p a r it io n  d 'A Id o  son t d é te rm in é e s  par le n iveau de 

d iff ic u lté .

MODIFICATIONS POSSIBLES

Instructions BASIC N° de ligne

Score à atteindre IF P(L) >  29 
IFP(I-L) >  29

3120
3180

Fréquence des sorties d'AIdo IFRND <  0.05 + 0.03*NV 
IF RND <  0.03 + 0.03 « NV

1000
1000

Durée de chaque partie C- 100 7240

JEU SANS MANETTE.

Les d e u x  jo u e u rs  u tilis e ro n t le c la v ie r à to u r  de rô le . Ils d e v ro n t 

se se rv ir des d e u x  flèches h o riz o n ta le s  p o u r fa ire  avance r ou re cu le r 

l'ache teuse . L 'a p p u i sur la flè ch e  m o n ta n te  fera p re n d re  à ce lle -c i
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une bo îte  de conse rve  et e lle  baissera la tê te  si la q u a tr iè m e  flèche  

est e n foncée .

•  Dans la ligne  1010, re m p la ce r

D - J O Y (O )

par :

W - I N K E Y $ : D  = - ( W  = C H R $ (240) ) - 4* (W  =  C H R $ (242) ) - 8* ( W  = C H R $ (243))

•  Dans les lignes 4030 et 4100, re m p la ce r

IF JOY(O) <  >  2

par :

IF IN K E Y $  <  >  C H R$(2411

•  Dans la ligne  5030, re m p la ce r

D - J O Y I O I

par :

W -  I N K E Y $ : D -  -  4* ( W -  C H R $ (242) > -8* ( W —C H R $ (243)>
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LE CŒUR DU PROGRAMME

Ligne 1000

Ligne 1010

Ligne 1020

Ligne 1030

- 35 -



ALDO L’EPICIER

94G ’
950 ’
960 ’
970 ’
980 ’
990 GOTO 9000 
1000 IF RND<0.05+0.03*NU THEN 4000 ELSE IF RNDCO 
.03+0.03*NU THEN 5000
1010 D = JO Y(0): IF D = 8 THEN X = X+i:GOSUB 2000:G0T0 
1030 ELSE IF D=1 THEN 3000
1020 IF 0=4 THEN X=X-i:GOSUB 2000 ELSE FOR 1=1 T
0 200-50*N0:NEXT
1030 GOSUB 1050: IF C THEN 1000 ELSE FOR 1 = 1 TO 1 
5:S0UND 1> 90> 8:LOCATE 28.20 + 4*L
1040 IF SQ(1)>127 THEN 1040 ELSE PAPER 3:PEN I : P 
RINT "TEMPS : 0":NEXT:GOTO 6000 
1050 C=C-1:C=-C*(C>0):PAPER 3:PEN 2:L0CATE 35,20 
+4*L:PRINT C
1060 FOR K = 1 TO 100 :NEXT: PAPER 0 :RETURN 
1970 ’
1980 ’ Deplacememt latéral
1990 ’
2000 X=X+(X=30)-(X=6):PAPER 0:PEN lîLOCATE X+3,1 
5 :PRINT RO :LOCATE X + 2,16
2010 PRINT RI :LOCATE X,17:PRINT R2:LOCATE X,18:P 
RINT R(M):M=1-M:RETURN 
2970 ’
2980 ’ Le bras se 1eve
2990 ’
3000 PAPER 0:LOCATE X + 3,16:PRINT " ":MOOE 16*(X+
3)-2>158:DRAUR -16,-4,1
3010 GOSUB 1050:DRAUR 16,4,0:DRAUR -12,10,1:GOSU 
B 1050
3020 DRAUR 12,-10,0 :DRAUR -4,16,1 :GOSUB 1050 
3030 FOR J = 1 TO 3:IF X(J)OX + 3 THEN NEXT'.GOTO 31 
90
3040 PEN 3:LOCATE X + 3,14:PRINT CHR$(237):PEN 2:L 
OCATE X+2,15
3050 PRINT CHR$(238):DRAUR 4,-16,OJDRAUR -12,10,
1
3060 GOSUB 1050:LOCATE X + 2,15:PRINT " ":CHR$(8): 
CHR$(10):CHR$(238)
3070 DRAUR 12 , -10,0 : DRAUR -16,-4,1 *. GOSUB 1050:PE 
N 1
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3080 LOCATE X+2,16:PRINT R1:X(J)=0:IF Y(J) THEN 
3130
3090 P=P+i:FOR 1 = 1 TO 15:PEN l:PAPER 3:L0CATE 19 
j 20+4*L
3100 PRINT " + "; P : SOUND 1.200 + 3*1,4 : SOUND 2,300+3 
*1,3
3110 IF SQ(1)>127 THEN 3110 ELSE NEXT : P(L)=P(L) + 
P :PEN 2:LOCATE 13,20+4*L
3120 PRINT P(L): IF P(L)>29 THEN 8000 ELSE IF P = 3 
THEN 6000 ELSE 1030

3130 FOR 1=1 TO 20:J=INT(RND*3)+1:LOCATE X+1,17: 
SOUND 1,800+100*J,5
3140 IF SQ(1)>127 THEN 3140 ELSE PEN J:PRINT CHR 
$(216)+CHR$(216):NEXT
3150 FOR 1=1 TO 100:NEXT:F0R 1=1 TO 15:PEN l:PAP 
ER 3
3160 LOCATE 19,24-4*LtPRINT "+1":S0UND 1,300+5*1 
, 6 : SOUND 2,400 + 8*1,5
3170 IF SQ(2)>127 THEN 3170 ELSE NEXT: P (1-L>=P(1 
-L) + 1 :PEN 2 : PAPER 3
3180 LOCATE 13,24-4*L: PR I NT P(1-L):IF P(l-L)>29 
THEN L=1-L:G0T0 8000 ELSE 6000
3190 DRAtJR 4> -16,0:DRAUR -12,10,1 :GOSUB 1050:DR 
AWR 12,-10,0:DRAUR -14,-4,1
3200 GOSUB 1050:PEN l:LOCATE X + 3,16:PRINT CHR$(2 
51): GOTO 1030 
3970 ’
3980 ’ Aldo lance une boite
3990 ’
4000 PAPER 0 : SOUND 1,400,0,4,1 : SOUND 2,405,0,4,1 
: IF RNDC0.5 AND X<25 THEN 4080
4010 F=0:L0CATE 2,15tPRINT CHR$(243):LOCATE 2,16 
îPRINT CHR$(242)ILOCATE 2,17
4020 PRINT CHR$(241)JLOCATE 2,18:PRINT CHR$(240) 
: FOR 1=3 TO X + 6 :LOCATE 1,15
4030 PEN 2:PRINT CHR$(238):IF J0Y(0)<>2 THEN 405 
0 ELSE PEN 1 :LOCATE X+4,15
4040 PRINT " "tLOCATE X+3,16:PRINT CHR$(254):F=1 
: PEN 2
4050 IF F=0 AND I=X+4 THEN 4150 ELSE LOCATE 1,15 
: PRINT " ":NEXT
4060 FOR 1=15 TO 18:L0CATE 2,I:PRINT " ":NEXT:PE 
N 1
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4070 LOCATE X+2»16:PRINT RlîLOCATE X+3,15:PRINT 
RO:GOTO 1030
4080 F=0:L0CATE 39,15:PRINT CHR$(239):LOCATE 39>
16 : PR INT CHR$(242):LOCATE 39,17
4090 PRINT CHR$(241):LOCATE 39,18:PRINT CHR$(240 
): FOR 1 = 38 TO X STEP -i:PEN 2
4100 LOCATE I,15:PRINT CHR$(238):IF J0Y(0)<>2 TH 
EN 4120 ELSE PEN i:LOCATE X+4,15 
4110 PRINT " ":LOCATE X+3,16:PRINT CHR$(254):F=1 
: PEN 2
4120 IF F=0 AND I=X+4 THEN 4150 ELSE LOCATE 1,15 
JPRINT " ":NEXT
4130 FOR 1=15 TO 18:L0CATE 39,I:PRINT " ":NEXT:P 
EN 1
4140 LOCATE X+2,16:PRINT RI :LOCATE X + 3,15:PRINT 
ROîGOTO 1030
4150 FOR 1=1 TO 20:J=INT(RND»3)+1:LOCATE X+4,15: 
SOUND 1,800+100*J,5
4160 IF SQ(1)>127 THEN 4160 ELSE PEN J:PRINT CHR 
$(216):NEXT
4170 FOR 1 = 15 TO 18:L0CATE 2,I:PRINT " ":LOCATE 
39, I : PR I NT " ":NEXT: GOTO 3150 
4970 ’
4980 ’ Chute de boites
4990 ’
5000 PAPER 0 : SOUND 1,405,0,4,1 : SOUND 2,395,0,4,1 
:J=X+1+INT(RND#4)
5010 FOR 1=5 TO 18:PEN 2:IF J<X+1 OR J>X+4 OR I< 
15 THEN 5030
5020 IF (J<X+3 AND I>16) OR (J=X+3 AND I>15) OR 
(J=X+4 AND I>14) THEN 5060
5030 LOCATE J,I:PRINT CHR$(238):GOSUB 1050:PEN 1 
:LOCATE J,I:PRINT " ":D=J0Y(0)
5040 IF D=4 THEN X=X-l:GOSUB 2000 ELSE IF D=8 TH
EN X=X+i:GOSUB 2000
5050 I=I-(1=13):NEXT:GOTO 1030
5060 FOR 10 = 1 TO 20:K=INT(RND*3)+1 :LOCATE J,l:SO 
UND 1,800+100*K,5
5070 IF SQ( 1 ) >127 THEN 5070 ELSE PEN ICPRINT CHR 
$(216):NEXT:GOTO 3150 
5970 ’
5980 ’ Joueur suivant
5990 ’
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6000 P=1:LOCATE 28.20 + 4*L: PAPER 3:PRINT SPACE$(1 
0):FOR 1 = 1 TO 500 :NEXT: PAPER 0
6010 I=X:FOR X = I TO 29:GOSUB 2000:S0UND 1,100,3: 
SOUND 2,102,2:FOR K=1 TO 150
6020 NEXT K,X :LOCATE 9,14:PRINT SPACEÎ(23): MOUE 
128,176 : DRAW 496,176,3:L = 1-L 
6970 ’
6980 ’ Etagere et bâche
6990 ’
7000 UiINDOUI 1,40, 1,5:CLS:F0R 1 = 1 TO 15:L0CATE 1, 
2 : SOUND 1,395+5*1,5
7010 IF SQ(1)>127 THEN 7010 ELSE PRINT "A UOUS ,
":t (L):pen i :n e x t :cls

7020 UINDOU 1,40,1,25:X(1)=INT(RND*15)+13 
7030 X(2) = INT(RND*15)+13: IF ABS(X(2)-X(1))<2 THE 
N 7030
7040 X(3)=INT(RND*15)+13:IF ABS(X(3)-X(1))<2 OR 
ABS(X(3)-X(2))<2 THEN 7040
7050 J = INT(RND*3)+1:FOR 1 = 1 TO 3 : IF I=J THEN Y(I 
)=1 ELSE Y (I)=0
7060 NEXT:LOCATE 11,4:F0R 1=11 TO 29 
7070 IF IOX(l) AND IOX<2) AND IOX(3) THEN PEN 
1-(RND<0.1*NU):GOTO 7090 

7080 PEN 1-(X(J)=I)
7090 PRINT CHR$(238);:NEXT:HOUE 144,336:DRAUR 34
8,0,3:FOR 1=1 TO 6000-50û#NU
7100 NEXT:PEN i:LOCATE 2,14 : PR I NT CHR$(236):MOUE 
23,399:DRAUR 0,-208,1

7110 HOUE 24,399:DRAUR 0,-208,i:PEN 2:L0CATE 2,1 
5:PRINT CHR$(239)
7120 LOCATE 2,16:PRINT CHR$(242):LOCATE 2,17:PRI 
NT CHR$(241):LOCATE 2,18
7130 PRINT CHR$(240):J=4:F0R 1=0 TO 15:PEN 2:L0C 
ATE 2,15 :PRINT CHR$(239 + J)
7140 PEN 1 :LOCATE 2,14:PRINT CHR$(236-J/4): HOUE 
0,399-4*1
7150 DRAUR 640,0,J/4 + 2: HOUE 0,397-4*1 : DRAUR 640, 
0,J/4+2
7160 FOR K=1 TO 250 :NEXT:J=4-J :NEXT:LOCATE 1,14: 
FOR 1 = 1 TO 5:PRINT " ":NEXT
7170 HOUE 23,334 :DRAUR 0,-144,0 : HOUE 25,334:DRAU 
R 0,-144,0
7180 FOR 1 = 1 TO 1000:NEXT:PEN KFOR 1 = 1 TO 3:F0R 
J=5 TO 13
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7190 LOCATE X(I)>J:PRINT CHRÎ(238 ):SOUND 1.300+2 
0» J . 2
7200 IF SQ(1)>127 THEN 7200 ELSE LOCATE X(I).J:P 
RINT " ":NEXT
7210 LOCATE X(I),J:PRINT CHRÎ(238):MOUE 16*X(I), 
16* < 25-J >
7220  DRAUR - 1 6 . 0 , 3  : NEXT: FOR 1=2 TO ÎOJSOUND 1 ,3 0  
0 + 2 * 1 ,4:S0UND 2 ,3 0 2 + 2 * 1 ,4
7230 IF SQ(1)>127 THEN 7230 ELSE PAPER 3:PEN l:L 
OCATE 2,20+4*L:PRINT T (L)
7240 LOCATE 28,20+4*L:PRINT "TEMPS : 100":NEXT:C 
= 100 :X=29: GOTO 1000 
7970 ’
7980 ’ Nouvelle partie
7990 ’
8000 LIINDOW 1,40, 1,3:PAPER 3:CLS:PEN 0 : LOCATE 5, 
2:PRINT T ( L ) A  GAGNE"
8010 UINDOUI 1,40,1,25:PAPER 0:R = "UNE AUTRE PARTI 
E (0 ou N)"
8020 W = INKEY$: IF ld="0" THEN RUN ELSE IF W = "N" TH 
EN CLStEND
8030 PEN INT(RND*3)+l:L0CATE 8,8:PRINT R:FOR 1=1 
TO 150:NEXT:G0T0 8020 

8970 ’
8980 ’ Initialisation
8990 ’
9000 MODE 1 : INK 0,0:INK 1,16:INK 2,26:INK 3,9:SY 
MBOL AFTER 234
9010 SYMBOL 235,24,24,24,24,31,1,1,1 : SYMBOL 236, 
24,24,24,24,248,128,128,128
9020 SYMBOL 237,0,0,0,0,0,0,0,255 : SYMBOL 238,0,0 
,0,3,3,3,0,0
9030 SYMBOL 239,128,132,142,159,158,78,68,68 :SYM
BOL 240,36,36,36,100,68,68,68,198
9040 SYMBOL 241,60,60,124,124,124,124,124,124 :SY
MBOL 242,124,120,120,120,120,56,56,56
9050 SYMBOL 243,1,33,113,249,121,114,34,34 : SYMBO
L 244,255,255,255,127,127,127,63,63
9060 SYMBOL 245,255,255,255,254,254,254,252,252:
SYMBOL 246,63,31,31,0,0,15,4,4
9070 SYMBOL 247,252,248,248,8,8,248,16,16 : SYMBOL 
248,96,96,96,96,96,96,96,224 

9080 SYMBOL 249,144,144,136,136,132,132,130,130: 
SYMBOL 250,248,248,252,252,254,254,255,255
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9090 SYMBOL 251,0.0,1.3,6,28,112.192 : SYMBOL 252> 
240,240.248.248.248.248.248,248 
9100 SYMBOL 253,2,5.57,120,248,120,112,32 : SYMBOL
254,120,125,127,61,16,0,0,0 

9110 DEFSTR R-ld:DEFINT A-P,X-Z: PAPER 0 : BORDER 0: 
R0 = " " + CHR$(253) +" 11
9120 Rl=" "+CHR$(251)+CHR$(252)+" ":R2=" "+CHR$( 
244)+CHR$(245)+" "
9130 R2=R2+CHR$(250)+" ":R(0)=" "+CHRS(246)+CHR$ 
(247)+" "
9140 R (1 )= R (0 )+ C H R $ (2 4 8 )+ "  " :  R (0  ) =R(0  ) +CHR$(2 4 9 )  
+ "  " : PEN 2 : LOCATE 1 ,9
9150 LINE INPUT "NOM DU PREMIER JOUEUR ":T(0):T( 
0)=LEFT $(T(0),10)
9160 LOCATE 1,13:LINE INPUT "NOM DU DEUXIEME JOU 
EUR ":T(1):T(1)=LEFT$(T(1),10)
9170 U=INKEY$:Q=RND: IF W<>"" THEN 9190 ELSE PEN 
INT(RND*3)+i:L0CATE 1,21
9180 PRINT"CHOISISSEZ LA DIFFICULTE ( DE 1 A 3 
)":FOR 1=1 TO 90:NEXT:G0T0 9170
9190 NU=UAL(U ): IF NU<1 OR N0>3 THEN 9170 ELSE EN 
U 1,7,1,6,3,-3,5 
9970 ’
9980 ’ Décor
9990 ’
10000 CLS:UINDOU 1,40,19,21 : PAPER 3:CLS:PEN 2:L0 
CATE 2,2 :PRINT T < 0)
10010 LOCATE 12,2 :PRINT ": 0":UIND0U 1,40,23,25: 
CLS:LOCATE 2,2:PRINT T(1 )
10020 LOCATE 12,2:PRINT ": 0":UIND0U 1,40,1,25:L 
=l:X=29:G0T0 6000
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ELLES DANSENT, 
MARIE



Les tro is  soucoupes, encadrées de ch a q u e  cô té  par des nuages 

q u 'e lle s  ne p e uven t traverser, desce n d e n t en z ig za g u a n t au m ilie u  

de l'é c ra n . Elles sont p rog ram m ées p o u r d é tru ire  la v ille  s ituée au- 

dessous d 'e lle s , mais ne p e u ve n t le fa ire  de façon  d ire c te  car une 

b a rr iè re  de nuages, in franch issab le  e lle  aussi, les en e m p ê ch e . Il leur 

faud ra  d o n c  respecter les tro is  phases su ivantes :

1. Elles d e v ro n t a tte n d re  q u 'u n  nuage v e u ille  b ien  d ispa ra ître  p o u r 

leu r laisser un passage sur la d ro ite  ou  sur la gauche . Elles seront 

à ce m o m e n t- là  v u ln é ra b le s  p u is q u 'e lle s  d e v ro n t passer dans le 

ch a m p  de t ir  de la b a tte rie  de  m issiles. C inq  de  ce u x -c i s 'é lè ven t 

dans le m êm e tem ps lo rsque  l'o n  a p p u ie  sur la to u c h e  F1RE. N a tu ­

re lle m e n t, en poussant la m ane tte  à d ro ite  ou  à gauche, on fa it 

le c h o ix  des m issiles q u i d é c o lle ro n t. Il se peu t q ue  les soucoupes 

ne so ien t pas touchées  tou tes  les tro is  : cela ne gênera pas les sur­
v ivan tes qu i c o n tin u e ro n t le u r m iss ion .

2. Elles se tro u v e ro n t à ce t ins tan t sur l 'u n  des bords  ve rtica u x  de 
l'é c ra n , dans une to ta le  q u ié tu d e . Elles p o u rro n t m o n te r ou  des­

ce n d re  à leu r guise mais, tô t ou  ta rd , il le u r fa u d ra  c o n tin u e r  leu r 

rou te . Pour, une n o u ve lle  fo is, s u rv o le r nos lignes, avec b ien  sûr, 

tous les risques que  cela c o m p o rte  p o u r e lles : c in q  m issiles se 

la n ce ro n t dans les airs à la m o in d re  s o llic ita t io n  du  b o u to n  FIRE. 

Si a u cu n e  des soucoupes n 'a  pu résister à ce tra ite m e n t, le jeu  

re p rend  au d é b u t et tro is  n o u ve a u x  o b je ts  vo la n ts  se dessinent 

en haut de l'éc ran . En revanche, s 'il en reste au m o ins une, il nous 

faud ra  assister de façon  passive à la d e rn iè re  phase.

3. Les soucoupes, en fin  de pa rcou rs , p ro c è d e n t au b o m b a rd e m e n t 

de la v ille  d o n t on  a la garde . Se je ta n t du  hau t du  c ie l, co m m e  

des kam ikazes, e lles m e tte n t en p ièces un im m e u b le  à chaque  

fo is. U ne  n o u ve lle  vague de tro is  enn e m is  appa ra ît a lo rs dans le 

c ie l.

FIN DU JEU_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

La partie  se te rm in e  lo rsque l'o n  a épuisé sa réserve de  m issiles (130 

au dépa rt) ou lo rsque  to u te  la v ille  a été  b o m b a rd é e  (12 soucoupes 

o n t a lors réussi à s 'éch apper). O n  est d é c la ré  v a in q u e u r  si l 'o n  a rrive  

à d é tru ire  40 soucoupes.
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La vitesse de  d é p la c e m e n t des so ucoupes  est d é te rm in é e  par le 

n iveau de d iff ic u lté .

MODIFICATIONS POSSIBLES.

Instructions BASIC N° de ligne

Nombre de missiles M l-130 11090

Nombre de soucoupes à toucher IF E >  39 8040

Hésitation avant de sortir des nuages IF RND <  0.7 4030

JEU SANS M A NETTE_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Le d é p la c e m e n t des m iss iles à d ro ite  ou  à gauche se fera cà l'a id e  

des d e u x  to u ch e s  flè ch e s  h o riz o n ta le s . Le t ir  sera d é c le n c h é  en 

a p p u ya n t sur la ba rre  d 'e s p a c e m e n t.

•  Dans la ligne  2000 , re m p la c e r

D = JOY(O)

par :

W = INKEY$:D- -4*(W-CHR$(242))-8*(W = CHR$(243)|- 16»(W-CHR$(32))
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LE CŒUR DU PROGRAMME

Ligne 1090

Ligne 1110

Ligne 1120

Ligne 1130
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ELLES DANSENT , MARIE

940 ’
950 ’
960 ’
970 ’
980 ’
990 GOTO 10000
1000 FOR I=20 TO XD:LOCATE I,L:PRINT R1JG0SUB 20 
00 :NEXT
1010 FOR I=XD TO XG STEP -1 :LOCATE I.L:PRINT RO: 
GOSUB 2000 :NEXT
1020 FOR I=XG TO 17:L0CATE I,L:PRINT Rl:GOSUB 20 
OOîNEXT îRETURN
1030 FOR 1=17 TO XG STEP -l:LOCATE I,L:PRINT RO: 
GOSUB 2000 :NEXT
1040 FOR I=XG TO XD:LOCATE I,L:PRINT Rl:GOSUB 20 
00 :NEXT
1050 FOR I=XD TO 20 STEP -i:LOCATE I.L:PRINT RO: 
GOSUB 2000:NEXT:RETURN
1060 PEN 3 : LOCATE X ( 0 , LO ) , LO : PRINT RN:LOCATE X(1 
.L O ).L O :P R IN T  RN
1070 P0=2*INT(RND*2)-1:LOCATE 18-2*(P0 = 1).1 :PRIN
T R0:L=i:L0=INT(RND*7)+3
1080 R0=CHR$(253)+CHR$(253)+CHR$(253):R1=" "+R0: 
RO=RO+" ":PEN 1
1090 XG=X < 0 .L)+2:XD=X(1.L ) -4 : IF P0 = 1 THEN GOSUB 
1000 ELSE GOSUB 1030
1100 L=L + 1:P1=2*INT(RND*2)-1: IF L = L0 THEN P1=2*P
2-1
1110 IF L = L0-1 THEN P2 = INT(RND*2):LOCATE X(P2.L0 
).LO:PRINT " "
1120 FOR J=0 TO 2:LOCATE 20+(J-2)*P0,L-l:PRINT " 
":LOCATE 20+J*Pl> L

1130 PRINT CHR$(253):GOSUB 2000:NEXT:P0=P1: IF L< 
LO THEN 1090 ELSE 4000 
1970 ’
1980 ’ Base de tir
1990 ’
2000 NS=0:F0R K=1 TO NU :D = JOY(0): IF D>15 THEN GO 
SUB 3000:RETURN
2010 IF D012-P THEN NEXT : RETURN ELSE PEN i:LOCA 
TE 4-29* < P=4).22
2020 PRINT R :LOCATE 4-29*(P = 8 ),22 :PRINT SPACE$(5 
):P=12-P:RETURN
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2970 ’
2980 ’ Tir
2990 ’
3000 PEN 1 : ENT l,70,l,i:ENV 1,2,5,1,1,0,70 : SOUND
1.70.30,0,1,1

3010 AM=4-29*(P=8):FOR K = 22 TO L+l STEP -3:L0CAT 
E AM,K :PRINT R
3020 LOCATE AM > K :PRINT " ":NEXT:LOCATE AM,22
:PRINT R:MI=MI-5:PEN 3
3030 LOCATE 26,25:PRINT Ml;:FOR AS=AM TO AM+4 
3040 IF TEST(16*AS-8,16*(26-L)-8) THEN NS=NS+i:N 
A = AS
3050 NEXT: IF MI THEN PEN 1 :RETURN ELSE FOR 1 = 1 T 
0 15 : SOUND 1,200+20*1,6
3060 IF SOC 1)>127 THEN 3060 ELSE LOCATE 27,25:PE 
N I
3070 PRINT "0 MISSILE NEXT:U="PERDU": GOTO 9 
000 
3970 ’
3980 ’ Hésitation
3990 ’
4000 PEN 1:P0=INT(RND*4):FOR J=1 TO PO
4010 IF Pl = l THEN XD=29:XG = X(0,L )+2:GOSUB 1000:G
OTO 4030
4020 XD=X(1,L)-4:XG=8:G0SUB 1030
4030 IF RND<0.7 THEN 4050 ELSE LOCATE X(P2.L)»Lî
PEN 3 :PRINT RN
4040 P1=-P1:P2=1-P2:L0CATE X(P2,L ),L :PRINT " 
SOUND 1,100,8:PEN l:GOTO 4000
4050 LOCATE 20-2*Pl,L :PRINT " "iLOCATE 20+Pl,L:P 
RINT CHR$(253):GOSUB 2000
4060 LOCATE 20-P1,L :PRINT " ":LOCATE 20+2*Pl,L:P 
RINT CHR$(253)JGOSUB 2000:NEXT 
4970 *
4980 ’ Déplacement a gauche
4990 ’
5000 IF Pl=l THEN 6000 ELSE P1=0:F0R J=17 TO 9 S 
TEP -1
5010 LOCATE J,L:PRINT R0:G0SUB 2000:NEXT 
5020 X0=8:Xl=Pl+l:X2=-i:R2=R0:GOSUB 8000 
5030 IF P1=3 THEN 1060 ELSE IF J<4 THEN X2 = i:G0T 
0 5090
5040 FOR J=9 TO X(1,L )-LEN(RI):LOCATE J,L:PRINT 
RI:GOSUB 2000:NEXT
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5050 FOR J = X(11L)-LEN<RI) TO 9 STEP -l:LOCATE J. 
UPRINT RO:GOSUB 2000
5060 IF J<>X(0> L )+2 OR RND>0.8 THEN NEXT: IF RND>
0.3 THEN 5040 ELSE 5020
5070 PEN 3:LOCATE X (0,L ).L :PRINT RN:LOCATE X(1,L 
).L:PRINT " "
5080 SOUND 11295 > 5 : SOUND 2.300,5 : SOUND 3,305.5:P 
EN 1 : GOTO 6050
5090 FOR J=L TO 12 STEP X2:L0CATE Pl+l.JJPRINT R 
OîGOSUB 2000
5100 LOCATE 1,J:PRINT " ":NEXT:I=1
5110 FOR L = 15-2*I TO 15 + 3*1 STEP I : LOCATE Pl+l.L
:PRINT RO :GOSUB 2000
5120 LOCATE l.L.'PRINT " ":IF RND>0.15 THEN NEX 
T : I=—I : GOTO 5110
5130 X0=Pl + i:Xl=8:X2 = l:R2=Ri:G0SUB 8000 : X1=9 
5140 IF P1=3 THEN 1060 ELSE IF J<4 THEN X2 = -l:G0 
TO 5090 ELSE 7000 
5970 ’
5980 ’ Déplacement a droite
5990 *
6000 P1=0:F0R J=20 TO 29:L0CATE J.L:PRINT RltGOS 
UB 2000:NEXT
6020 X0=30+P1:X1=37:X2=1:R2=R1îGOSUB 8000 
6030 IF PI=3 THEN 1060 ELSE IF J>33 THEN X2=i:G0 
TO 6090
6040 FOR J=33-LEN(RO) TO X(0,L)+2 STEP-1 :LOCATE 
JiL : PRINT RO :GOSUB 2000:NEXT
6050 FOR J=X(0iL)+2 TO 33-LEN(RO):LOCATE J,L:PRI 
NT Ri :GOSUB 2000
6060 IF J< >X(11L ) -LEN(RI ) OR RND>0.3 THEN NEXT:I 
F RND<0.7 THEN 6040 ELSE 6020
6070 PEN 3 :LOCATE X (1.L ),L :PRINT RN:LOCATE X(O.L 
)> L:PRINT " M:PEN 1
6080 SOUND 11295 > 5: SOUND 2>300.5: SOUND 3.305.5:G 
OTO 5050
6090 FOR J=L TO 12 STEP X2:L0CATE 37,J:PRINT Rl: 
GOSUB 2000
6100 LOCATE 37,J:PRINT " ":NEXT:I=1
6110 FOR L=15~2*I TO 15+3*1 STEP l:LOCATE 37.L:P
RINT Rl:GOSUB 2000
6120 LOCATE 37iL:PRINT " ":IF RND>0.15 THEN N 
EXT :I = -I:GOTO 6110
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6130 X0=37:X1=30+P1:X2=-1:R2=R0:G0SUB 8000:X1=29 
+P1
6140 IF Pl=3 THEN 1060 ELSE IF J>33 THEN X2=-i:G 
0T0 6090 
6970 ’
6980 ’ Destruction de la ville
6990 ’
7000 R2=R1 + " ": FOR 1 = 1 TO 3-Pi:READ P0:X2=SGN(P0 
-XI )
7010 FOR J=X1 TO PO STEP X2:L0CATE J.LiPRINT R2: 
GOSUB 2000 :NEXT
7020 FOR J=L TO 22:L0CATE P0+1,J:PRINT CHR$(253) 
ISOUND 1> 200-8*J > 5
7030 IF SQ(1)>127 THEN 7030 ELSE LOCATE PO,J:PRI 
NT CHR$(253)+" "::SOÜND 1.400,5
7040 IF SQ(1)>127 THEN 7040 ELSE LOCATE PO,J:PRI 
NT " ":NEXT
7050 IF P0=23 THEN U = "PERDUM: GOTO 9000 ELSE X1=P 
0 + 1
7060 R2=LEFT$(R2,LEN(R2)-2)+" ":NEXT:GOTO 1060 
7070 DATA 17,27,13,29,9,25,21,15,11,19,31,23 
7970 ’
7980 ’ Soucoupes touchées
7990 ’
8000 FOR J=XO TO XI STEP X2:L0CATE J,L :PRINT R2: 
GOSUB 2000
8010 IF NS=0 THEN NEXT:RETURN ELSE FOR K=1 TO 12 
: SOUND 1,400 + 20*K,3
8020 IF SQ(1)>127 THËN 8020 ELSE PEN K :LOCATE NA 
-NS+1,LiPRINT LEFT$(RO,NS)
8030 NEXT:E=E+NS:PEN 3:L0CATE 20,25:PRINT E;
8040 IF E>39 THEN W="GAGNE":GOTO 9000 ELSE P1=P1 
+NS
8050 RO = RIGHT$(RO,LEN(RO)-NS): RI=LEFT$(RI,LEN(RI 
)-NS):PEN liRETURN 
8970 ’
8980 ’ Nouvelle partie
8990 ’
9000 HINDOU 10,26,1,3:PAPER 2:CLSîPEN 0 :LOCATE 2 
, 2 : PRINT "VOUS AYEZ ";U
9010 HINDOU 1,40,1,25:PAPER 0:F0R 1=1 TO 3000:NE 
XT
9020 U)=INKEY$: IF U = "0" THEN RUN ELSE IF U = ,,N" TH 
EN CLS: END
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9030 LOCATE 7,15:PRINT "UNE AUTRE PARTIE ( 0 ou 
N )
9040 FOR 1 = 1 TO 150:NEXT:PEN INT(RND*3)+1 : GOTO 9
020
9970 ’
9980 ’ Initialisation
9990 ’
10000 MODE 1 : INK 0.0:INK 1,16 : INK 2.9:INK 3.23:P 
APER 0:BORDER 0
10010 SYMBOL 249,255.159.159,159,159.255,255,255 
: SYMBOL 250,255,249,249,249,249,255,255,255 
10020 SYMBOL 251,255,153,153,153,153,255,255,255 
: SYMBOL 252,24,24,24,24,24,24,36,36 
10030 SYMBOL 253,0,0,0,56,124,170,0,0 : SYMBOL 254 
,30,63,127,255,255,127,31,14
10040 SYMBOL 255,28,254,254,254,255,255,126,24 :D 
EFINT A-P,X-Z:DEFSTR R-td
10050 RN=CHR$(254)+CHR$(255): R = CHR$(252)+CHRS(25
2)+CHR$(252)+CHR$(252)+CHR$(252)
10060 PEN 3:LOCATE 1,10:PRINT "CHOISISSEZ LA DIF 
FICULTE ( DE 1 A 3 )"
10070 U=INKEY$:IF U=“" THEN Q=RND:GOT0 10070 ELS 
E NV=UAL(U)
10080 IF NU<1 OR NU>3 THEN 10070 ELSE NU=(4-NU)*
2-1:c l s :restore 11010
10970 ’
10980 ’ Décor 
10990 ’
11000 PEN 3 :F 0 R  1 = 1 TO 9 :F 0 R  J=0 TO 1 : READ X ( J , I  
) : LOCATE X ( J , I ) , I  : PRINT RN
11010 NEXTiNEXTiDATA 12,31,10,28,13,25,13,30,9,2 
6,11,29,14,28,12,26,15,30
11020 LOCATE 14,10:PRINT RN;" ";RN;" " : RN;"
";rn
11030 LOCATE ll.llîPRINT RN;" ";RN;RN;" ";RN;
" " ; RN
11040 PEN ÎILOCATE 4,22:PRINT R:LOCATE 1,23:PAPE 
R 2:PRINT SPACEÎ(40)
11050 FOR 1=9 TO 32:J=INT(RND*3 )+ 19 : PEN l:PAPER 
0:LOCATE I,J
11060 PRINT CHR$(244):PEN 3:F0R K=J+1 TO 22:Q=RN 
D:LOCATE I,K
11070 PRINT CHR$(250+(Q<0.3)-(Q>0.7)):NEXT:NEXT
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11080 LOCATE 1>25:PRINT "SOUCOUPES TOUCHEES: 0"; 
••LOCATE 27,25
11090 PRINT "130 MISSILES"::P=4:MI=130:L0=l:REST 
ORE 7070 :GOT0 1060
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L'ALBATROS



Plusieurs jo u e u rs  p e u ve n t p re n d re  part success ivem ent à ce jeu. 

Ils d e v ro n t fa ire  de leu r m ie u x  p o u r  a id e r un a lba tros  à se poser sans 

tro p  de casse sur la te rre  fe rm e . Cela n 'es t pas de  to u t repos car cet 

oiseau utilise une te ch n iq u e  très p a rticu liè re  po u r a tte rrir. Il je tte  géné­

ra le m e n t son d é vo lu  sur un ch a m p  de fleu rs  et il se m et en d e v o ir  

de le tra n s fo rm e r en p iste d 'a tte rrissage  ; une p iste q u i sera o b lig a ­

to ire m e n t débarrassée de  to u te  fo rm e  de vé g é ta tio n , la m o in d re  

b r in d ille  risquan t de d é s é q u ilib re r  un a lba tros  en tra in  de  se poser. 

Q u o i, qu 'est-ce que vous m e dem andez ? C om m en t s 'y prend l'o iseau 

p o u r d é tru ire  des p lan tes situées p lus ieu rs  m ètres au-dessous de ses 

ailes ? Ben, il lance des doses de  d é sh e rb a n t...

Vous ne m e c ro ye z  pas ! Eh b ien  e n tre z  ce p ro g ra m m e  dans vo tre  

o rd in a te u r et fa ites-le  exé cu te r. Q u a n d  l'a lb a tro s  sera en p le in  vo l, 

poussez la m ane tte  vers le bas ; vous ve rre z  si n o tre  o iseau rare n 'est 

pas capable de générer spon taném ent des petits b idons de désherbant. 
Et tenez, si des fo is l'a lb a tro s  se tro u v e  nez-à -nez avec un b o u rd o n  

m é c o n te n t q u 'o n  d é tru ise  ses fleu rs  p ré fé rées, a p p u y e z  sur Fl RE. Et 

vous ve rrez  ce q ue  vous ve rrez  : un a lba tros  d o té  d 'u n e  langue  de 

ca m é lé o n . N o n , mais !

FIN DU JEU

L'a lbatros traverse l'écran  de gauche à d ro ite  puis de d ro ite  à gauche 

en pe rdan t chaque  fois un peu d 'a lt itu d e . Il p o u rsu it son vo l tan t q u 'il 

ne re n c o n tre  aucun  obstac le  ; sa co u rse  s 'a rrê te  s 'il he u rte  une f le u r 

ou le b o u rd o n . U ne  d e u x iè m e  ch a n ce  est a lo rs  d o n n é e  au jo u e u r 

et un no u ve l a lba tros  rem p lace  le p ré cé d e n t.

A  ch a q u e  fo is q u e  l'o isea u , après a v o ir  d é tru it tou tes  les p lantes, 

a rr ive  à a tte rr ir , il re p rend  son vo l en hau t de  l'é c ra n  et le d é c o r est 

reconstitué . Avec des fleurs don t les tiges sont de plus en plus grandes.

Le n iveau de d if f ic u lté  d é te rm in e  dans ce p ro g ra m m e  la hau teu r 
in it ia le  des fleurs.
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MODIFICATIONS POSSIBLES

Instructions BASIC N° de ligne

Nombre d'albatros par joueur IF N <  > 2 7030

Hauteur initiale des fleurs Z- 18-3-NV 10020

Fréquence d'apparition du bourdon RND <  0.6 1000

Allongement des fleurs 
après chacun des atterrissages 1-1-2 2000

Pouvoir de destruction ZO-3 4020
des bidons de désherbant Z1-3 4050

JEU SANS MANETTE.

O n  d ev ra  a p p u y e r sur la flè ch e  du  bas p o u r c o m m a n d e r le lâche r 

des b id o n s  de déshe rban t et sur la barre  d 'espacem en t p o u r d é ro u le r 

la langue  de  l'a lb a tro s  ju s q u 'a u  b o u rd o n .

•  Dans la ligne  3000, re m p la c e r

IF JOY(O) <  >  2

par :

IF INKEY$ <  >  CHR$(241]

•  Dans la ligne  5040, re m p la ce r

IF JOY(O) >  15

par :

IF INKEY$ = CHR$(32)



LE CŒUR DU PROGRAMME

Ligne 1000

Ligne 1010

Ligne 1020

Ligne 1030

Ligne 1040

Ligne 1050
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L’ALBATROS

940 ’
950 ’
960 ’
970 ’
980 ’
990 GOTO 9000 
1000 FOR Y = 1 TO 21 : IF RNDC0.6 AND Y<Z-1 AND Y>1 
THEN 5000 ELSE LOCATE l.Y
1010 PRINT CHR$(253)+CHR$(254)+CHR$(255):X=1:GOS 
UB 3000:GOSUB 4000:H=1
1020 FOR X = 3 TO 37 STEP 2:L0CATE X-2,Y:PRINT R(H 
):H=1-H
1030 IF TEST(16*(X+2)+8>16*(25-Y)+10) THEN M = 1: G 
OTO 7000
1040 GOSUB 3000 :GOSUB 4000 :NEXT:LOCATE 37,Y:PRIN 
T " "+CHR$(253)+CHR$(254)
1050 GOSUB 3000:GOSUB 4000:L0CATE 39>Y:PRINT " 
"îGOSUB 6000 
1970 ’
1980 ’ Droite vers gauche
1990 ’
2000 Y = Y + 1: IF Y=22 THEN Z=Z-2:G0T0 11020 ELSE L 
OCATE 38,Y
2010 PRINT CHR$(247)+CHR$(248)+CHR$(249):X=39:G0 
SUB 3000:GOSUB 4000:H = 3
2020 FOR X=37 TO 3 STEP -2:L0CATE X-1,Y:PRINT R<
H):H=5-H
2030 IF TEST(16*(X-2)-2,16*(25-Y)+12) THEN M=0:G 
OTO 7000
2040 GOSUB 3000 :GOSUB 4000 :NEXT:LOCATE 1,Y:PRINT 
CHR$(243)+CHR$(254)+" "

2050 GOSUB 3000:GOSUB 4000:L0CATE l.YtPRINT " "
:GOSUB 6000:NEXT Y 
2970 ’
2980 ’ Nouveau bidon
2990 ’
3000 IF JOY(0)< >2 THEN FOR 1 = 1 TO 20 :NEXT:RETURN 
ELSE IF BO THEN 3020

3010 PEN 3:L0CATE X,Y + l:PRINT R :A=A+1:XO = X:YO = Y + 
i:BO=i:PEN i:RETURN
3020 IF B1 THEN RETURN ELSE PEN 3:L0CATE X.Y+l 
3030 PRINT R:A=A + 1: X1=X:Y1=Y+1:B1 = 1:PEN 1 : RETURN 
3970 ’
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3980 ’ Déplacements bidons
3990 ’
4000 FOR 1=1 T0 5 0 * ( 2 - A ) :N E X T : IF  B0=0 THEN 4040 
4010 PEN 3 1 LOCATE X 0 ,Y 0 :P R IN T  " " : Y0=Y0+1- ( Y0<Z -  
1 )
4020 IF Y0>21 OR Z0 = 3 THEN B0 = 0 :Z0 = 0 :A=A-1: GOTO 
4040 ELSE LOCATE XO,YO
4030 PRINT R : IF TEST(16*X0-2>16*(25-Y0)-2) THEN 
Z0=Z0+1:Z2=Z2+1
4040 IF B1=0 THEN 4070 ELSE PEN 3:L0CATE Xl.YllP 
RINT " ":Y1=Y1 + 1-(YKZ-D
4050 IF Y1>21 OR Z1=3 THEN B1=0 : Z 1=0 :A=A-1 : GOTO 
4070 ELSE LOCATE XI,Y1
4060 PRINT R : IF TEST(16*X1-2,16*(25-Y1)-2) THEN 
Z1=Z1+1:Z2=Z2+1 
4070 PEN 1 :RETURN 
4970 ’
4980 ’ Vol du bourdon
4990 ’
5000 IF BO OR B1 THEN GOSUB 4000:G0T0 5000 ELSE 
D=0: :LOCATE 1,Y
5010 PRINT CHR$(253)+CHR$(254)+CHR$(255): SOUND 1 
,395,0,4,1 :YB=Y-1
5020 H = 0 : FOR X = 3 TO 37 STEP 2:PEN l’.LOCATE X-2.Y 
: PRINT R(H ):H = 1-H
5030 IF 0=1 THEN GOSUB 3000:G0SUB 4000:G0T0 5070 
5040 IF X=33 THEN h=i:G0T0 7000 ELSE IF J0Y(0)>1 
5 THEN 5090
5050 LOCATE 35,YB:PRINT " ":IF RND<0.5 THEN YB= 
Y ELSE YB=Y-1-2*(RND<0.5)
5060 PEN 2:LOCATE 35,YB:PRINT CHR$(238+H)+CHR$(2 
40)
5070 NEXT : LOCATE 37,Y:PRINT " "+CHR$(253)+CHRÎ( 
254):GOSUB 3000:G0SUB 4000
5080 LOCATE 39,Y:PRINT " "JGOSUB 6000:G0T0 2000 
5090 U=STRING$(32-X,"-"):PEN 3:L0CATE X+3,Y:PRIN 
T UJ : PEN 0 : LOCATE X + 3,Y:PRINT U
5100 PEN 2: IF YBOY THEN 5050 ELSE FOR 1 = 1 TO 12 
i SOUND 1,500 + 20*1,5
5110 IF SQ(1)>127 THEN 5110 ELSE PEN i:LOCATE 35 
, Y
5120 PRINT CHR$(238+H)+CHR$(240):H=l-H:NEXT:D=i: 
GOTO 5070
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5970 ’
5980 ’ Affichage score
5990 ’
6000 Z(G)=Z2*NU*10:PAPER i:PEN 0:LOCATE 13,24:PR 
INT Z (G): PAPER 0 :PEN 1 :RETURN 
6970 ’
6980 ’ Albatros contre obstacle
6990 ’
7000 H = 3: FOR 1 = 1 T0 12:S0UND 1>195 + 2*1> 5 : SOUND 2 
,200+2*1,5:S0UND 4,205+2*1,5
7010 IF SQ<1)>127 THEN 7010 ELSE PEN l:L0CATE X- 
M-l> Y :PRINT R(H-2*M)
7020 NEXT’LOCATE X-M-2,Y:PRINT SPACEÎ(7):LOCATE 
35, YB
7030 PRINT " ":N=N+l:lF N<>2 THEN 7050 ELSE GOS 
UB 6000
7040 FOR 1=1 TO 1000:NEXT:IF Z(G)>ZG THEN ZG=Z(G 
):G0T0 10000 ELSE 10000
7050 IF BO OR B1 THEN GOSUB 4000:G0T0 7050 ELSE 
PEN 1 :Y = INT((Y+l)/2)*2-3:H=0
7060 Y=-Y*(Y>1)-(Y<2):FOR 1=1 TO Y-i:LOCATE 1,1: 
PRINT R (H ): SOUND 1,100-4*1,4
7070 IF SQ(1)>127 THEN 7070 ELSE LOCATE 3,I:PRIN 
T " ":H=1-H:NEXT:G0T0 1020
7970 ’
7980 ’ Nouvelle partie
7990 ’
8000 UI=INI<EY$: IF Ll="0" THEN RUN ELSE IF UI = "N" TH 
EN CLSJEND
8010 PEN INT(RND*3) + 1 '.LOCATE 3,24:PRINT "UNE AUT 
RE PARTIE ? ( 0 ou N )"
8020 FOR 1=1 TO 150 :NEXT:GOTO 8000 
8970 ’
8980 ’ Initialisation
8990 ’
9000 MODE 1 : INK 0,0:1N K 1,16:INK 2,9:INK 3,23:B0 
RDER 0 : PAPER 0 : SYMBOL AFTER 237
9010 SYMBOL 238,128,64,32,16,121,255,121,0 :SYMBO 
L 239,1,2,4,8,121,255,121,0
9020 SYMBOL 240,0,0,0,248,252,254,255,1 : SYMBOL 2
41.0. 7.7.7.7.7.7.0
9030 SYMBOL 242,193,225,114,58,26,6,1,1 : SYMBOL 2
43.0. 0.12.28.56.112.96.128
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9040 SYMBOL 2 4 4 , 1 , 0 > 0 , 5 6 , 2 5 5 . 0 > 0 . 0  : SYMBOL 2 4 5 - 1 2  
8 - 9 6 . 2 8 - 3 , 2 5 5 , 1 5 , 7 , 0
9050 SYMBOL 246,1,3,56,192,255,252,240,0 : SYMBOL

2 4 7 . 0 .  5 6 . 2 5 5 . 0 . 0 . 0 . 3 . 1 2
9060 SYMBOL 248,0,0 ,255,15,55,195,12,48 : SYMBOL 2
49.0. 0.255.252.240.0.0.0
9070 SYMBOL 250,128,96,28,3,255,63,15,0 : SYMBOL 2 
51,1,6,56,192,255,240,224,0

9080 SYMBOL 252,128,0,0,28,255,0,0,0: SYMBOL 253, 
0,0,255,63,15,0,0,0
9090 SYMBOL 254,0,0,255,240,236,195,48,12 : SYMBOL
255,0,28,255,0,0,0,192,48 

9100 DEFINT A-P,X-Z:DEFSTR R-U:ENV 1,7,1,7,3,-3, 
5
9110 R(0)=CHR$(253)+CHR$(254)+CHR$(255):R(1)=CH
R$(250)+CHR$(251)+CHR$(252)
9120 R(2)=CHR$(247)+CHR$(248)+CHR$(249):R(3)=CHR 
$(244)+CHR$(245)+CHR$(246)
9130 FOR 1=0 TO l:R(I)=" "+R(I):R<I+2)=R<I+2)+"

":NEXT:R=CHR$(241)+" "
9140 PEN 1 :LOCATE 1,23:PRINT "CHOISISSEZ LA DIFF 
ICULTE ( DE 1 A 3 )"
9150 L)= INKE Y$ : IF U = "“ THEN 9150 ELSE NU=UAL(W):I 
F NU< 1 OR NO>3 THEN 9150
9160 CLS : PRINT "QUEL EST LE NOMBRE DE JOUEURS" 
9170 LI=INKEY$: IF W = "" THEN Q=RND : GOTO 9170 ELSE 
E = UAL ( L) ) : IF E=0 THEN 9170
9180 PEN 3:F0R 1 = 1 TO E:LOCATE 1,2*1+4 :PRINT "NO 
M DU JOUEUR NUMERO";I:
9190 LINE INPUT 0(I):0(I)=LEFT$(V(I),11):NEXT 
9970 ’
9980 ’ Joueur suivant
9990 ’
10000 CLS: FOR 1 = 1 TO E:PEN l:LOCATE l,2*I + l:PRIN 
T V(I):PEN 3:L0CATE 13,2*1+1
10010 PRINT Z(I):LOCATE 22,2*1+1tPRINT "POINT";: 
IF Z( I ) >1 THEN PRINT "S"
10020 NEXT:G=G + 1: IF G>E THEN 8000 ELSE P=0:Z2=0: 
Z=18-3*NU:YB=1
10030 W=INKEY$: IF U=CHR$(224) THEN 11000 ELSE PE 
N INT(RND*3)+l:L0CATE 1,25
10040 PRINT V(G);" APPUYEZ SUR COPY";:FOR 1=1 TO 
150 :NEXT:GOT 0 10030
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10970 ’
10980 ’ Décor 
10990 ’
11000 CLS : UJINDOW 1,40,23,25 : PAPER 1 : CLS : UINDOW 1 
,40,1125:PEN 0:LOCATE 2,24
11010 PRINT V (G ):LOCATE 12,24 :PRINT" : 0":PEN 3:L 
OCATE 25,24:PRINT "RECORD :":ZG
11020 N=0:P=P+1:Z1=0:B0=0:B1=0:A=0:PAPER 2:L0CAT 
E 1,22:PRINT SPACE$(40):PEN 3
11030 PAPER i:LOCATE 25,25:PRINT "PASSAGE :";P;: 
PAPER 0 : FOR 1=9 TO 31 STEP 2
11040 ZO=Z+INT(RND#(18-Z)):Z0=-Z0*<Z0>1)-(Z0<2): 
PEN l'.LOCATE I.ZO
11050 PRINT CHR$(221)+CHR$(220):PEN 2:F0R J=Z0+1 
TO 21 :LOCATE I,J
11060 PRINT CHR$(242)+CHR$(243):NEXT:NEXT:PEN l: 
Z0=0:G0T0 1000
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NUAGES 
ET SOUCOUPES



Les envah isseurs o n t m is au p o in t un p lan d ia b o liq u e  : ils on t 

observé  q ue  les bases de  t ir  q u i assurent n o tre  dé fense o n t été é d i­

fiées, b ien im p ru d e m m e n t il est v ra i, à p ro x im ité  im m é d ia te  de deux 

barrages rem p lis  d 'e a u . O rd re  a d o n c  été d o n n é  aux soucoupes de 

b o m b a rd e r sans re lâche  ces barrages ju s q u 'à  ce q u e  l'ea u  q u i s'en 

é ch a p p e  subm erge  to ta le m e n t le c h a m p  de tir .

L 'idée générale de ce jeu est d onc  la su ivante : les soucoupes partent 

du  m ilie u  de l'é c ra n  et se d ir ig e n t so it à d ro ite , so it à gauche . Elles 

sont alors obligées de passer dans la ligne de m ire  d 'u n  des deux lance- 

m issiles. Si vous avez de bons ré flexes, e lles v o le n t en éclats et ne 

v o n t pas plus lo in . S inon, e lles p o u rs u iv e n t le u r ro u te  et ne ta rd e n t 

pas à su rvo le r un barrage q u 'e lle s  d é tru is e n t en pa rtie . Le p r in c ip e  

des vases c o m m u n ic a n ts  est a lo rs  respecté  : l'ea u  p e rd u e  par le ba r­

rage va se re trouve r q u e lq u e  part ; l'e n n u i c 'est que  le "q u e lq u e  p a rt"  

en qu e s tio n , c 'es t n o tre  surface de t ir  ! D 'a c c o rd , les lance-m iss iles 

sont prévus p o u r résister aux in o n d a tio n s , m ais to u t de  m êm e  pas 

au-de là  d 'u n  ce rta in  n iveau !

Cessons d 'e n v isa g e r le p ire  et vo yo n s  ce q u 'i l  fau t fa ire  p o u r so rtir  

v a in q u e u r du  c o m b a t. O n  d o it  d é tru ire  la to ta lité  de la f lo tte  e n n e ­

m ie , ce q u i rep résen te  10 soucoupes  à aba ttre . C 'est très fa isab le , 
c o m m e  vous le vo yez . S u rtou t si l 'o n  c o m p re n d  c o m m e n t la m ise 

à feu d 'u n  m issile  s 'e ffe c tu e  : on  pousse la m ane tte  du  cô té  de la f lè ­

che  q u i est dessinée sous le lance-m iss ile . Par e xem p le , si l 'o n  ve u t 

t ire r  avec la base de  d ro ite  et si, sous ce tte  base, est tracée  une flè ch e  

q u i descend , il fau t pousser la m ane tte  vers le bas. O K  ?

U n d e rn ie r  d é ta il c o n c e rn a n t les nuages dessinés dans le hau t de 

l'é c ran . Ils servent d 'u n e  part de cache na tu re lle  aux soucoupes mais, 

d 'a u tre  part, les envah isseurs les u tilise n t p a rfo is  p o u r " t ro m p e r  

l 'e n n e m i" .  O n  ne sait par qu e l m ystè re  ils a rr iv e n t à c o lo re r  ce rta ins 

d 'e n tre  eux en rouge et à les fa ire  se d é p la c e r dans n o tre  ligne  de 

tir . T o u jo u rs  est-il que , pris par le feu  de  l'a c t io n , nous risquons fo rt 

d 'é p u is e r n o tre  stock de  m issiles en " t ir a n t  dans les nua g e s".

FIN DU JEU_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

O n  ne peu t gagner la p a rtie  q u 'e n  d é tru isa n t 10 soucoupes. O n  

est p e rd a n t si l 'o n  épu ise  son s tock  de  m issiles (25 de ce u x -c i sont 

a lloués au départ) ou si le c h a m p  de t ir  est e n tiè re m e n t subm ergé  

par l'eau  q u i s 'é co u le  des barrages. Le n iveau de d if f ic u lté  in flu e n c e  

d ire c te m e n t la vitesse de d é p la c e m e n t des soucoupes.
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MODIFICATIONS POSSIBLES

Instructions BASIC N° de ligne

Nombre de missiles Ml = 25 9000

Nombre de soucoupes à détruire SIC)-10 4020

Fréquence de changement des flèches RND <  0.3 1000

JEU SANS MANETTE,

Le d é p a rt d 'u n  m iss ile  sera c o m m a n d é  par ap p u i sur la flè ch e  que  

l'o n  v o it dessinée sous la base de t ir  cho is ie .

•  Dans les lignes 1060, 1130 et 2050, re m p la ce r

S = JOY(O)

par :

W = INKEY$:S -  - ( W  = C H R $ ( 2 4 0 | ) - 2 » ( W  = C H R $ ( 2 4 1 ) ) - 4 * ( W - C H R $ ( 2 4 2 ) ) - 8 * ( W  = C H R $ (2 4 3 ) )
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LE CŒUR DU PROGRAMME

Ligne 1000

Ligne 1050

Ligne 1070

Ligne 1080

Ligne 1100

Ligne 1110

—  66  —



NUAGES ET SOUCOUPES

940 ’
950 ’
960 *
970 ’
980 ’
990 GOTO 8000
1000 IF RNDC0.3 THEN GOSUB 6000 ELSE IF RNDC0.5 
THEN GOSUB 2000
1010 E=INT(RND*4)+1:IF Z(E ) THEN 1030 ELSE PEN 3 
1020 J=INT(RND*4)+8:L0CATE 2*J+1,E+l:PRINT U< 0): 
A ( E « J )=1 : Z ( E )=1
1030 Y(E)=2*(RND<0.5)+1:F0=0:PEN l:ENV 1,6,1,4,3 
,-3,5:SOUND 1,410,0,4,1
1040 IF SQ(1)>127 THEN 1040 ELSE FOR I=X(E)+Y(E) 
TO -19*(Y (E )=1) STEP Y(E )
1050 IF A(E,I)=0 THEN LOCATE 2*1+1,E+l:PRINT U(4 
+ Y ( E ) )
1060 K=4*(4-NU)-3:F0R J=1 TO K:S=J0Y(0)
1070 IF (S=C(1) OR S=C(2)) AND F0=0 THEN F1=0:F2 
=l:GOTO 3000
1080 NEXT: IF I*Y(E)=-2 OR I*Y(E)=17 THEN 5000 
1090 IF A(E>I)=0 THEN LOCATE 2*I+1,E+l:PRINT "

1100 NEXT:J=800*(INT(RND*4)+1): FOR K=1 TO J:NEXT 
1110 Y(E)=-Y(E):F0=0:F0R J=I+Y(E) TO X(E) STEP Y 
(E)
1120 IF A(E,J)=0 THEN LOCATE 2*J+1,E+l:PRINT U(4 
+ Y ( E ) )
1130 K=4*(4-NU)-3:F0R L=1 TO K:S=J0Y(0)
1140 IF (S=C(1) OR S=C(2)) AND F0=0 THEN Fl=i:F2 
=J:GOTO 3000
1150 NEXT: IF A(E> J)=0 THEN LOCATE 2*J + l,E + l:PRIN 
T " "
1160 NEXT:GOT0 1000 
1970 ’
1980 ’ Déplacement d’un nuage 
1990 ’
2000 I=INT(RND*4)+l:J=INT(RND*20):iF A(I,J)<2 TH 
EN 2000
2010 F0=0: A(I,J)=0 :K=-2*(RND<0.5)-1 :F3=0:KO=INT( 
RND*20)+10
2020 FOR L = 1 TO KO:PEN 1 : IF F3=0 THEN LOCATE 2*J 
+l,I+l:PRINT " "
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2030 J = J+K : IF ( J+l )*( J-20)=0 THEN K = -K*.G0T0 2030 
2040 F3 =(A(I » J)>0): IF F3 = 0 THEN LOCATE 2*J + 1,I + 1 
:PRINT U(0)
2050 S = JOY(0): IF (S=C(1) OR S=C(2)) AND F0=0 THE 
N F4 = 1 :GOT0 3000
2060 NEXT:PEN 3:LOCATE 2*J+1,1+1:PRINT U(0)
2070 IF A(IiJ)=1 THEN 2100
2080 IF J=2 OR J = 4 OR J = 15 OR J=17 THEN LOCATE 2 
*J+1.I+i:PRINT " ":GOTO 2100 
2090 A(I)J)=2 :RETURN
2100 J=J+K:LOCATE 2*J+1,1+1:PRINT U<0):G0T0 2070 
2970 ’
2980 ’ Tir 
2990 ’
3000 ENT 117011>1 :ENO 1,2,4,1,1,0,60 : SOUND 1.30.
40.0.1.1:F0=1
3010 FOR 11=18 TO 6 STEP -2:L0CATE T(S),Il:PRINT 
CHR$(255)
3020 FOR 12=1 TO 30:NEXT:LOCATE T(S),11 :PRINT "
11

3030 NEXT:LOCATE 9,18:PRINT CHR$(255):LOCATE 31. 
18 :PRINT CHR$(255)
3040 MI=MI-l:PEN 0:PAPER l:LOCATE 1,25:PRINT Ml;
: IF MI=0 THEN 3070
3050 PAPER 0:PEN 1:1F F4 THEN F4=0:G0T0 2060
3060 IF F2=(T(S)-1)/2 THEN 4000 ELSE IF Fl THEN 
1150 ELSE 1080
3070 FOR 1=1 TO 15:L0CATE 2,25:PAPER l:PRINT "0 
MISSILE "î tSOUND 1.400 + 20*1.6 
3080 IF SQ ( 1 ) > 127 THEN 3080 ELSE PEN ItNEXT’.GOTO 
7000 
3970 ’
3980 ’ Soucoupe touchée
3990 ’
4000 FOR 1=1 TO 12:PEN l:LOCATE 2*F2+1,E+l:PRINT 
U(4 + Y(E)): SOUND 1.80+20*1,2 
4010 IF SQ(1)>127 THEN 4010 ELSE NEXT: S(C)=S(C) + 
l:Z(E)=0:PAPER 1 :PEN 0
4020 LOCATE 36,25:PRINT S(C)::PAPER 0:PEN 1 ; IF S 
(0=10 THEN 7000 ELSE 1000 
4970 ’
4980 ’ Bombardement
4990 ’
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5000 FOR Il=E+2 TO 15:L0CATE 2*1+1,IltPRINT CHR$ 
(58): SOUND 1,100-INT(RND*80) ,3
5010 IF SQ(1)>127 THEN 5010 ELSE LOCATE 2*1+1.11 
:PRINT " ":NEXT
5020 ENU 2 >15.-1> 4 : SOUND 4,0,0.0,2.0.10 : FOR 12 = 1 
TO 3 : FOR 11 = 1 TO 12:PEN II 

5030 LOCATE 2*1 + 1.15:PRINT CHR$(218)+CHRS(218): N 
EXT:NEXT:P=-(Y(E)=1)
5040 FOR 11 = 1 TO 2:M00E 544*P , H ( P ) : DRAUIR 96.0.0: 
H(P)=H(P)-i:NEXT:PEN 1
5050 MOUE 96,H :DRAUR 448,0.3 :H=H+2: IF H = 112 THEN 
7000 ELSE 1090 

5970 ’
5980 ’ Nouvelles fléchés 
5990 ’
6000 PEN 0:PAPER 3:F0R 11=1 TO 6:F0R 12=9 TO 31 
STEP 22
6010 I3=2^INT(RND*4) : LOCATE I2.22:PRINT U(I3):S0 
UND 1,200+INT(RND*100),5
6020 IF SQ(1)>127 THEN 6020 ELSE NEXT :NEXT:C(1) = 
2'NINT ( RND*4 )
6030 C(2)=2'NINT(RND*4) : IF C(2)=C(1) THEN 6030 EL 
SE LOCATE 9,22:PRINT U(C(1))
6040 LOCATE 31.22:PRINT U (C (2)): T(C (1 ) )=9 : T(C(2) 
) =31 .‘PAPER 0:PEN 1 :RETURN 
6970 »
6980 ’ Nouvelle partie 
6990 ’
7000 UINDOU 10.26.8,10:PAPER i:PEN 0:CLS:L0CATE
2,2
7010 PRINT "UOUS AVEZ "; : IF S(C)=10 THEN PRINT " 
GAGNE" ELSE PRINT "PERDU"
7020 LIINDOU 1,40,1,25 : PAPER OÎFOR 1 = 1 TO 6000:NE 
XT : IF C O N  THEN 9000
7030 CLS:FOR 1 = 1 TO N :PEN l:LOCATE l,2*l:PRINT U 
(I):LOCATE 16,2*1
7040 PRINT S(I):"POINTS "::IF S (I)=10 THEN PRINT 
"(GAGNE)" ELSE PRINT "(PERDU)"

7050 NEXT:U="UNE AUTRE PARTIE ( 0 ou N )"
7060 U=INKEY$: IF U = "0" THEN RUN ELSE IF UI = "N" TH 
EN CLS:END
7070 PEN INT(RND*3 ) +1 : LOCATE 5,14:PRINT U:FOR 1 = 
1 TO 150:NEXT:G0T0 7060
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7970 *
7980 ’ Initialisation 
7990 ’
8000 IÏ0DE 1 : INK 0,0:iNK 1,16:INK 2,10:INK 3.26:B 
ORDER 0 : PAPER 0
8010 SYMBOL AFTER 238:DEFINT A-T,X-Z:DEFSTR U-U: 
DIM A(4,19)
8020 SYMBOL 239,0,0,0,3,15,255,24,0 : SYMBOL 240,0 
,15,112,192.248,240.56,0
8030 SYMBOL 241,0,1,3,6,12,24,63,63 : SYMBOL 242,2
4.12.6.3.1.0. 0.0
8040 SYMBOL 243,0,128,192,96,48,24,252,252 :SYMBO 
L 244,24,48,96,192,128,0,0,0
8050 SYMBOL 245,99,51,27,15,7,3,0,0 : SYMBOL 246,2
4.48.96.192.128.0. 0.0
8060 SYMBOL 247,0,0,3,7,15,27,51,99 : SYMBOL 248,0 
,0,0,128,192,96,48,24
8070 SYMBOL 249,62,127,255,255,255,127,60,0 :SYMB
OL 250,56,252,254,254,254,252,120,0
8080 SYMBOL 251,0,240,14,3,31,15,28,0 : SYMBOL 253
,0,0,0,192,240,255,24,0
8090 SYMBOL 254,63,63,57,54,57,54,57,54 : SYMBOL 2 
55,6,6,6,6,6,6,9,9
8100 U(0)=CHR$(249)+CHR$(250): U (3)=CHR$(239)+CHR 
$(240):U(5)=CHR$(251)+CHR$(253)
8110 U(1)=CHR$(247)+CHR$(248)+CHR$(8)+CHR$(8)+CH 
R$( 10)+CHR$(209)+CHR$(32)
8120 U(2)=CHR$(209)+CHR$(32)+CHR$(8)+CHR$(8)+CHR 
$(10)+CHR$(245)+CHR$(246)
8130 U(4)=CHR$(241)+CHR$(210)+CHR$(8)+CHR$(8)+CH 
R$(10)+CHR$(242)+CHR$(32)
8140 U(8)=CHR$(210)+CHR$(243)+CHR$(8)+CHR$(8)+CH 
R$(10)+CHR$(32)+CHR$(244)
8150 PEN 1 :LOCATE l,l:PRINT "QUEL EST LE NOMBRE 
DE JOUEURS ?"
8160 U=INKEY$:Q=RND:IF U="" THEN 8160 ELSE N=VAL 
(U): IF N=0 THEN 8160
8170 PEN 2 : FOR 1 = 1 TO NiLOCATE 1,2*I+2:PRINT "NO 
M DU JOUEUR NUMERO")I:
8180 LINE INPUT U ( I ) : U ( I ) =LEFT$ ( Ul ( I ) , 10 ) : NEXT 
8190 PEN liLOCATE 1,22:PRINT "CHOISISSEZ LA DIFF 
ICULTE ( DE 1 A 3 )"
8200 L)=INKEY$ : IF U="" THEN 8200 ELSE NU=UAL(L)):i 
F NU<1 OR NU>3 THEN 8200
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8970 ’
8980 ’ Décor 
8990 *
9000 MI = 25:CLS:PAPER l:UIND0U 1.40.21>25:CLS:PAP 
ER 2: UIINDOW 6,6.16.20
9010 CLS:UINDOUI 1,6,21,21 : CLS : UIINDOW 35,35,16,20 
:C LS : UINDOU 35,40,21,21
9020 CLS: PAPER 3:WIND0W 1,5,16,20 : CLS:UINDOU 36, 
40,16,20:CLS
9030 UINDOU 1,40,1,25:PAPER l:PEN 0:L0CATE 2,25: 
PRINT "25 hlSSILES";
9040 LOCATE 18,25:PRINT "SOUCOUPES TOUCHEES 0":: 
PAPER 0:PEN 2
9050 LOCATE 9,19:PRINT CHR$(254)+CHRÎ(211):LOCAT 
E 9,20
9060 PRINT CHR$(219)+CHR$(219):LOCATE 31,19:PRIN 
T CHR$(254)+CHRS(211)
9070 LOCATE 31,20:PRINT CHR$(219)+CHR$<219):PEN 
ltLOCATE 9,18
9080 PRINT CHR$(255):LOCATE 31,18:PRINT CHR$(255 
)
9090 PEN 3:C=C + i:F0R 1 = 1 TO N :LOCATE 1,I:PRINT U 
(I):LOCATE 14,1
9100 PRINT S (I):LOCATE 23,I:PRINT "P0INT";:IF S( 
I)>1 THEN PRINT"S"
9110 NEXT:FOR 1 = 1 TO 4 : FOR J = 0 TO 19 : A(I,J)=0 : NE
x t : n e x t : r e s t o r e

9120 IF INKEY$=CHR$(224) THEN 9140 ELSE LOCATE 1 
,14:PEN INT(RND*3)+1
9130 PRINT U(C);M , APPUYEZ SUR COPY":FOR 1=1 TO 
100:NEXT:G0T0 9120

9140 UINDOU 1,40,1,14 :CLS:UINDOU 1,40,1,25 : PEN 3 
:FOR 1=1 TO 10
9150 J=INT(RND*4) + 1:|< = INT(RND*20):IF K = 2 OR K = 4 
OR K = 15 OR I< = 17 THEN 9150
9160 IF A(J,K ) THEN 9150 ELSE A (J,K )=2 :LOCATE 2» 
K+l> J+l:PRINT U(0):NEXT
9170 FOR 1=1 TO 6:READ J:LOCATE J,l:PRINT U(0):N 
EXT : DAT A 5,9,17,23,31,35
9180 FOR 1 = 1 TO 4:J = INT(RND*4)+8 :LOCATE 2*J + l,1 + 
1:PRINT U(0): Z <I)=1
9190 A(I, J)=l:X(I)=J:NEXT:GOSUB 6000 : H(0)=158 : H( 
1) = 158 :H=80:GOT 0 1000
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V o ic i la ve rs ion  BASIC d 'u n  jeu c é lè b re  q u i se d é ro u le  dans un 

la b y r in th e  :

PREMIÈRE PARTIE DU JEU

P oke-m an, rep résen té  par un losange ja u n e , est p o u rs u iv i par tro is  

fan tôm es. Le jo u e u r d o it, à l'a id e  de  la m ane tte , g u id e r ce m a lh e u ­

reux q u i peut m o n te r, descend re , a lle r à gauche  ou  à d ro ite  ; il a la 

p o ss ib ilité  de se d ir ig e r vers n 'im p o rte  q u e l e n d ro it de  l'é c ra n , mais 

ne peut en au cu n e  façon  trave rse r les m urs du  la b y r in th e . En ce qu i 

c o n c e rn e  les pou rsu ivan ts , de  c o u le u r  rose, on  ne peu t pas d ire  que 

les m urs les gênen t b e a u c o u p  : ils o n t la fa cu lté , c o m m e  tous  les fa n ­

tôm es, n 'est-ce pas ? de passer à travers  tous  les types d 'obs tac les . 

O n  conna îtra  to u t d 'e u x  quand  on  saura q u 'ils  se renden t parfo is in v i­

sib les et q u 'ils  se d é p la c e n t p lu tô t le n te m e n t. L e n tem en t, o u i, mais 

sû rem en t : ils ne p e rd e n t jam ais  la tra ce  de  le u r p ro ie  et, si l 'o n  n 'y  

p re n d  garde, e n ca d re n t ce pa u v re  P oke-m an, le d é v o re n t dans un 

b ru it de  chaînes et a tte n d e n t q u 'u n  de ses frè res v ie n n e  le re m p la ce r 

dans l'a rèn e . A vec l'e s p o ir de  lu i fa ire  su b ir un sort c o m p a ra b le . M ais 

a lors, q ue  peut fa ire  n o tre  p ro tégé , s inon  fu ir  e n c o re  et to u jo u rs  ? 

Eh b ien , rien  ne l'e m p ê c h e  d 'a v a le r une de  ces supe r-pas tille s  ja u ­

nes d isposées aux q u a tre  co ins  du  d é co r. Et là, les choses ch a n g e ­

ro n t. A va n t de  v o ir  en q u o i, v o ic i un p e tit conse il : on  a in té rê t à d ir i ­

ger n o tre  am i vers une supe r-pas tille  e t à a tte n d re , avan t de  la c ro ­

que r, q ue  les fan tôm es se so ien t un peu a p p ro ch é s  ; il sera ensu ite  

p lus fa c ile  de  les ra ttraper.

DEUXIÈME PARTIE DU JEU

Les rô les sont inversés. C 'est P oke-m an q u i va m a in te n a n t p o u r ­

su ivre  ses enn e m is  et, pu isque  c 'e s t là le b u t du  je u , essayer d 'e n  

a ttra p e r le p lus possib le . Les fan tôm es n 'o n t  p lus q u 'u n e  seule p ré o c ­

c u p a tio n  : re jo in d re  au plus v ite  et sans e n n u i la p a rtie  ce n tra le  du 

la b y r in th e  où  ils se ron t en sécurité . Ils o n t, ce tte  fo is  enco re , la pos­

s ib ilité  de traverser les m urs ; la ligne  d ro ite  est d é c id é m e n t p o u r  eux 

le plus co u rt ch e m in . M ais Poke-m an a ses chances : il est p lus rap ide 

q u e  ses adversa ires et il lu i a rrive  s o u ve n t d 'e n  m anger un ou  deux, 

m êm e  s 'il d o it fa ire  un tra je t p lus lo n g . M ais, a u tan t q u 'i l  le sache, 
q u a n d  les fan tôm es a u ro n t regagné le u r a n tre , ils re p re n d ro n t le rô le  

des a ttaquan ts  et n o tre  ch e r pe tit losange devra , à no u ve a u , se d ir i ­

ger vers une supe r-pas tille .
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FIN DU JEU_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Le message de  fin  de  jeu  appara ît sur l'é c ran  lo rsque  tro is  Poke- 

m en o n t é té  a ttrapés par leurs poursu ivan ts .

O n  est d é c la ré  gagnan t par la m a ch in e  si l 'o n  a rrive  à c a p tu re r 10 

fa n tôm es .

La vitesse de d é p la c e m e n t des fan tôm es est fo n c tio n  du n iveau de 

d iff ic u lté . Ce d e rn ie r  d é te rm in e  aussi la fré q u e n ce  d 'a p p a r it io n  des 

super-pastilles.

MODIFICATIONS POSSIBLES

Instructions BASIC N” de ligne

Nombre de Poke-men I F P P - 3 3 0 4 0

Nombre de fantômes à attraper IFF <  10 4 0 8 0

Apparition de nouvelles super-pastilles F 0 R I - 1 T 0 P 5 0 0 0

JEU SANS M A N ETTE_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Le d é p la c e m e n t du  P oke-m an sera réalisé en e n fo n ça n t l'u n e  des 

q u a tre  flèches.

•  Dans les lignes 1020 et 2030, re m p la c e r 

S - J O Y ( O )

par :

S $  = INKEY$:S = — (S$ -  CHR $(240))  -  2 *  (S$ — C H R $(24 1  )) — 4  * (S $  = CHR$(242))  -  8« (S$ = CHR $ (2 43 ))
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LE CŒUR DU PROGRAMME

^  Poke-man poursuit 
les fantômes (2000)
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POKE - MAN

940 ’
950 ’
960 ’
970 ’
980 ’
990 GOTO 7000 
1000 GOSUB 5000 : FOR 1 = 1 TO 13:S0UND 1,300 + 10*1,4 
: SOUND 2,400+10*1,4
1010 IF SQ(1)>127 THEN 1010 ELSE PEN I :LOCATE 27 
,24tPRINT "SAUOEZ-YOUS !":NEXT
1020 FOR 1=1 TO 3:P0=(RND<0.4):S=J0Y(0):ü=(S=4)- 
(S=8):U=(S=1)-(S=2)
1030 IF U=0 AND 0=0 THEN 1090 ELSE Z=T(XO+U,YO+O 
)
1040 IF Z=17 THEN 1070 ELSE IF Z<>15 THEN 1090 
1050 LOCATE 2*X0+2,YO+1:PEN 3:PRINT " "
1060 LOCATE 2*(X0+U)+2,YO+V+1:PRINT C( 13 >: GOTO 2 
000
1070 PEN 3:T(X0, Y0) = 17:L0CATE 2*X0+2,YO + l:PRINT 
" ":X0=X0+u:Y0=Y0+0
1080 LOCATE 2*X0+2,YO+1:PRINT C (13):T(XO,Y0)=13 
1090 IF P=1 AND YOOY(I) AND XOOX(I) THEN XI=-P 
0*SGN(X0-X(I)):YI=(1+P0)*SGN(Y0-Y(I)):GOTO 1110 
1100 XI=SGN(XO-X(I)):YI=SGN(YO-Y(I) )
1110 T(X(I),Y(I))=Z(I):PEN 2 :LOCATE 2*X <I)+2, Y ( I 
)+l:PRINT C(Z(I)>
1120 X(I)=X(I)+XI:Y(I)=Y(I)+YI:PEN i:LOCATE 2*X( 
I > + 2 , Y ( I )+1

1130 PRINT C(10):Z(I)=T(X(I),Y(I)):T(X(I),Y(I))= 
9 + 1
1140 IF Z (I)=13 THEN 3000 ELSE IF Z (I)>9 AND Z ( I 
X13 THEN Z ( I ) =Z ( Z ( I ) -9 )
1150 NEXT:GOTO 1020 
1970 ’
1980 ’ Poke-man est le poursuivant 
1990 ’
2000 FOR 1 = 1 TO 13 : SOUND 1,300+10*1,4:S0UND 2,40 
0+10*1,4
2010 IF SQ(1)>127 THEN 2010 ELSE PEN IîLOCATE 27
,24:PRINT "CAPTUREZ-LESI":NEXT
2020 T(XO,Y0)=17:X0=X0+U:YO=YO+V:T(XO,Y0)=13
2030 FOR 1=1 TO 3 :P0=(RND<0.4):S=JOY<0):U=(S=4)-
(S=8):V=(S=1)-(S=2)
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2040 IF U=0 AND Y=G THEN 2080 ELSE Z=T(XO+U,YO+V 
)
2050 IF Z<>17 THEN IF Z>9 AND Z<13 THEN 4000 EL 
SE 2080
2060 PEN 3:T(X0,Y0)=17:L0CATE 2*X0+2,YO+1:PRINT 
" ":XO=XO+U:YO=YO+V
2070 LOCATE 2*X0+2,YO + 1:PRINT C (13 ) : T(XO,YO)=13 
2080 IF X(I)=7+1 AND Y(I)=11 THEN 2160 
2090 IF P = 1 AND Y C D O l l  AND X(IX>7 + I THEN XI=- 
PO*SGN(7+I-X(I)):YI=(1+P0)*SGN(11-Y(I)):GOTO 211 
0
2100 XI=SGN(7 + I-X(I)):YI=SGN(11-Y(I ) )
2110 IF T(X(I)+XI,Y(I)+YI)=13 THEN 2160 ELSE T(X 
(I),Y(I))=Z(I)
2120 PEN 2 :LOCATE 2*X ( I)+2,Y(I)+1 : PR I NT C(Z(I)): 
X(I)=X(I)+XI:Y(I)=Y(I)+YI
2130 PEN 1:LOCATE 2*X(I)+2,Y(I)+1 :PRINT C (10) 
2140 Z <I> =T(X(I).Y(I)):T(X(I),Y(I))=9 + 1 
2150 IF Z ( I ) >9 AND Z(IK13 THEN Z ( I ) =Z ( Z ( I ) -9) 
2160 NEXT : FOR J = 1 TO 3:IF X(JX>7 + J OR Y(J)<>11 
THEN 2030 ELSE NEXT
2170 FOR J=1 TO 3 : Z(J) = 17 :NEXT:PEN l:LOCATE 18,1 
2
2180 PRINT C(10);C(10 >;C(10)JGOTO 1000 
2970 ’
2980 ’ Un fantôme attrape Poke-man 
2990 ’
3000 Z(I)=17 : FOR J = 1 TO 12:S0UND 1,100-INT(RND*5 
0), 4
3010 IF SQ(1)>127 THEN 3010 ELSE LOCATE 2*X(I)+2 
> Y(I)+1
3020 PEN J-i:PRINT C(13):S0UND 1,100-INT(RND*50) 
,4
3030 IF SQ(1)>127 THEN 3030 ELSE LOCATE 2*X(I)+2 
,Y(I)+1
3040 PEN J + i:PRINT C(10):NEXT:PP=PP + 1: IF PP=3 TH 
EN C="PERDU": GOTO 6000
3050 X0=INT(RND*17)+l:Y0=INT(RND*21)+i:lF T(XO,Y 
0)017 OR Y0 = 11 THEN 3050
3060 FOR J=1 TO ll:PEN J + l:LOCATE 22,23+PP: SOUND 
1> 300 + INT(RND*90),5

3070 IF SQ(1)>127 THEN 3070 ELSE PRINT C(13):PEN 
J:LOCATE 2*X0+2 > Y0+1
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3080 PRINT C(13):NEXT:T(XO.YO)=13:GOTO 1000 
3970 ’
3980 ’ Poke-man attrape un fantôme 
3990 ’
4000 FOR J = 1 T0 3 : IF Z 0 9  + J THEN 4080 ELSE T(X0, 
YO ) =17
4010 LOCATE 2*X0 + 2 ,YO + 1:PRINT " " : T(XO+U»YO+U) =
13 :X0=X0+U
4030 Y0=Y0+U:PEN 3:L0CATE 2*X0+2,YO+1:PRINT C(13 
) :FOR 1 = 1 TO 11
4040 PEN 1-1 : LOCATE 2*X0+2, YO+1 '.PRINT C(10):S0UN 
D 1> 200+INT(RND+90)>4
4050 IF SQ(1)>127 THEN 4050 ELSE PEN l:L0CATE 2« 
XO+2.YO+1
4060 PRINT C (13): SOUND 1,200 + INT(RND*90),4 
4070 IF SQ(1)>127 THEN 4070 ELSE NEXT: X(J)=7 +J : Y 
( J) = ll
4080 NEXT:F=F+1:PEN i:LOCATE 4,25:PRINT F;:IF F< 
10 THEN 2160
4090 C="GAGNE":G0T0 6000 
4970 ’
4980 * Nouvelle super-pastille
4990 ’
5000 FOR 1 = 1 TO P:J = l-16*(RND<0.5 ) :K=2-18*(RND<0 
.5): IF T(JiK)<>17 THEN 5030
5010 FOR L = 1 TO 15:PEN L :LOCATE 2»J + 2,K+1 : SOUND 
1.70-INT(RND#30)>3
5020 IF SQ(1)>127 THEN 5020 ELSE PRINT C(15):NEX 
T:T(J.K)=15 
5030 NEXT:RETURN 
5970 ’
5980 1 Nouvelle partie
5990 ’
6000 WINDOW 12.28.1»3:PAPER 2:CLS:PEN 0:LOCATE 2 
i2:PRINT "VOUS AVEZ ":C
6010 IF INKEYÎO"" THEN 6010 ELSE WINDOW 1.40,1, 
25 : FOR 1 = 1 TO 3000 :NEXT
6020 PAPER 0:C=INKEY$:IF C = "0" THEN RUN ELSE IF 
C="N" THEN CLStEND
6030 PEN INT(RND*3)+i:L0CATE 5,5:PRINT "UNE AUTR 
E PARTIE ( 0 ou N )"
6040 FOR 1=1 TO 150:NEXT:G0T0 6020 
6970 ’
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6980 ’ Initialisation 
6990 ’
7000 MODE 1 : INK 0,0:INK 1.16:INK 2.9:INK 3,24:PA 
PER 0 : BORDER 0
7010 DEFINT D-Z:DEFSTR A-C:DIM C(17),T(18,22) 
7020 SYMBOL 250.0.0,6,15>15.4,0,0 : SYMBOL 251.0.2 
.7.13.24,13.7.2
7030 SYMBOL 252.0,0.128,192,192,128.0,0 : SYMBOL 2 
53,7,15,31,50,63,127,112,63
7040 SYMBOL 254,0,128,192,96,224,240,112,224:0="

11

7050 C(0)=CHR$(154)+CHR$(154):C(1) =CHR$(149)+" " 
:C(2)=CHR$(150)+CHR$(154)
7060 C(3)= CHR$(156)+" ":C (4)=CHR$(147)+CHR$(154) 
:C(5)=CHR$(153)+" "
7070 C(6)=CHR$(158)+CHR$(154):C (7)=CHR$(155)+CHR 
$ (154):C(8)=CHR$(157)+" "
7080 C(9)=CHR$(151)+CHR$(154):C (10)=CHR$(253)+CH 
R$(254):C(11)=C(10):C(12)=C(10)
7090 C(13)=CHR$(251)+CHR$(252):C(15)=CHR$(250)+" 
":C(17)=C

7100 PEN 2:LOCATE 1,10:PRINT "CHOISISSEZ LA DIFF 
ICULTE ( 1 ou 2 )"
7110 A = INKEY$:X = RND: IF A = "" THEN 7110 ELSE P=UAL 
(A): IF PCI OR P >2 THEN 7110
7120 X0 = 9:Y0=17:F0R 1 = 1 TO 3 : Y(I)=11 : X(I)=7 + 1 : Z ( 
I ) = 17:NEXT 
7970 ’
7980 ’ Décor 
7990 ’
8000 CLS: FOR J=0 TO 22IL0CATE 2,J + l:F0R 1=0 TO 1 
8 :READ X
8010 PRINT C(X): : T(I,J)=X:NEXT:NEXT:PEN 3:L0CATE
4,3
8020 PRINT C(15):LOCATE 36,3:PRINT C(15):L0CATE 
4,21 :PRINT C(15)
8030 LOCATE 36,2l:PRINT C(15):L0CATE 20,18:PRINT 
C(13):PEN 1

8040 LOCATE 18,12:PRINT C (10);C(10):C (10):LOCATE 
2,24

8050 PRINT "FANTOMES CAPTURES":LOCATE 5,25:PRINT 
"0 SUR 10":

8060 PEN 3 :LOCATE 22,24:PRINT C(13):L0CATE 22,25 
:PRINT C(13);:G0T0 1000
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8970 ’
8980 ’ Datas du labyrinthe 
8990 ’
9000 DATA 2>0>0>0>0>0>0,0>0,0>0,0>0>0>0>0>0>0,3 
9010 DATA 1,17,17,17.17.17.17,17,17,17,17,17.17,
17.17.17.17.17.1
9020 DATA 1,15,0,0,6,0,17,0,0,17,0,0,17,0,6,0,0,
15.1
9030 DATA 1,17,17,17,1,17,17,17,17,17,17,17,17,1
7.1.17.17.17.1
9040 DATA 9,0,0,17,17,17,0,0,17,0,17,0,0,17,17,1
7.0. 0.8
9050 DATA 1,17,17,17,1,17,17,17,17,17,17,17,17,1
7.1.17.17.17.1
9060 DATA 1,17,0,0,5,17,0,0,0,17,0,0,0,17,4,0,0,
17.1
9070 DATA 1,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,
17.17.17.17.17.1
9080 DATA 1,17,0,17,0,0,0,17,0,0,0,17,0,0,0,17,0 
,17,1
9090 DATA 1,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,
17.17.17.17.17.1
9100 DATA 9,0,17,0,0,0,17,2,0,0,0,3,17,0,0,0,17,
0,8
9110 DATA 1,17,17,17,17,17,17,1,10,11,12,1,17,17 
,17,17,17,17,1
9120 DATA 9,0,0,17,0,0,17,4,0,0,0,5,17,0,0,17,0,
0,8
9130 DATA 1,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,
17.17.17.17.17.1
9140 DATA 1,17,0,17,0,0,0,17,0,0,0,17,0,0,0,17,0 
, 17, 1
9150 DATA 1,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,17,
17.17.17.17.17.1
9160 DATA 1,17,0,0,3,17,0,0,0,17,0,0,0,17,2,0,0,
17.1
9170 DATA 1,17,17,17,1,17,17,17,17,13,17,17,17,1
7.1.17.17.17.1
9180 DATA 9,0,0,17,17,17,0,0,17,0,17,0,0,17,17,1
7.0. 0.8
9190 DATA 1,17,17,17,1,17,17,17,17,17,17,17,17,1
7.1.17.17.17.1
9200 DATA 1,15,0,0,7,0,17,0,0,17,0,0,17,0,7,0,0,
15.1
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9210 DATA 1,17,17,17,17,17,17.17.17.17,17.17.17,
17,17,17,17,17,1
9220 DATA 4,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,5
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PREMIER TABLEAU
Plusieurs soucoupes e n nem ies  appara issen t en haut de l'é c ra n  et 

se laissent glisser vers le sol. Le jo u e u r  peu t, en poussant la m anette , 

d é p la c e r le lance-m iss iles sur la d ro ite  ou  sur la gauche . L 'a p p u i sur 

la to u c h e  Fl RE p ro vo q u e  la m ise à feu d 'u n  m issile q u i d é tru it im m an ­

q u a b le m e n t la so u co u p e  q u i se tro u v e  sur sa tra je c to ire . Tou te  

soucoupe  abattue est rem placée par un nouveau vaisseau, mais ce lu i- 

c i repart du haut de l'im a g e . M é fie z -vo u s  des soucoupes q u i d e v ie n ­

nent b ru sq u e m e n t b leu c la ir  : e lles se p ré p a re n t à b o m b a rd e r vo tre  

base de  tir . Sortez le p lus ra p id e m e n t poss ib le  de leu r ligne  de m ire  

et ce la  sans essayer d 'a p p u y e r  sur FIRE ; les soucoupes  c la ires on t 

en e ffe t le p o u v o ir  de para lyser m o m e n ta n é m e n t vo tre  système de tir.

DEUXIÈME TABLEAU
A ce rta ins  m om en ts  l'o rd in a te u r , sans d o u te  d e v a n t la t ro p  grande 

ha b ile té  du jo u e u r cà d é tru ire  ses soucoupes , change  de  ta c tiq u e . Il 

o rd o n n e  à tous les vaisseaux d 'a lle r  se m e ttre  à l'a b r i dans l'espace 

et lance une so u co u p e  kam ikaze  sur la base de  tir . Est-il beso in  de 

le préciser, il faudra nécessairem ent la to u c h e r avant q u 'e lle  n 'a tte igne  

son bu t. Le jeu  rep rend ra  a lors avec le p re m ie r tab leau .

TROISIÈME TABLEAU
Si l 'o rd in a te u r  s 'a p e rço it q u 'i l  a b ien  peu de chances de l'e m p o rte r  

dans ce jeu , il essaiera de  gagner la p a rtie  en vous fo rç a n t à u tilise r 

la to ta lité  de  vo tre  stock de  m u n itio n s . Dans ce ta b le a u , vous aurez 

a ffa ire  à un c o u p le  de  soucoupes  q u i trave rsen t l'é c ra n  dans un sens 

pu is dans l'a u tre  en p e rd a n t c h a q u e  fo is  de  l'a lt itu d e . V ous n 'a u re z  

rien d 'a u tre  à fa ire  q ue  d 'a p p u y e r  sur FIRE q u a n d  vous ve rrez  l'u n e  

d 'e lle s  à la v e rtica le  de v o tre  base de tir . N a tu re lle m e n t, to u t n 'est 

pas si s im p le  car les soucoupes fla ire n t le danger. A lo rs  q u 'e lle s  sont 

sur le p o in t de traverser vo tre  ligne  de m ire , vous obse rve rez  qu 'e lle s  

fo n t pa rfo is  b ru sq u e m e n t d e m i- to u r. Et le m issile  q u i d e va it a lle r cà 

leu r re n co n tre  ira se pe rd re  dans l'espace. Q u e  ce la  ne se rep rodu ise  

pas tro p  souven t, le n o m b re  de  m issiles n 'est pas ill im ité  !

FIN DU JEU _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

O n  est dé c la ré  gagnant si l 'o n  a rr iv e  au to ta l de  30 soucoupes 
touchées.
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Il y a tro is  possib ilités p o u r qu e  l'o rd in a te u r  sorte v a in q u e u r du jeu :

•  le s tock  de m issiles est épu isé  (on en a 60 au départ) ;

•  une so u co u p e  s'est posée ;

•  une  so u co u p e  a b o m b a rd é  la base de  tir .

C 'est en fo n c tio n  du  n iveau de d iff ic u lté  qu 'es t dé te rm inée  la vitesse 

de d é p la c e m e n t des soucoupes.

MODIFICATIONS POSSIBLES

Instructions BASIC N° de ligne

Nombre de missiles Ml = 60 8 0 1 0

Nombre de soucoupes à abattre Z <  30 2 0 2 0

Fréquence des changements de tableau IF RND <  0 .01 1 0 4 0

Fréquence d'apparition 
des soucoupes blanches IF RND <  0 .6 1 0 6 0

JEU SANS M A N ETTE_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

La base sera dép lacée en appuyant sur l'un e  des flèches horizon ta les 

et le t ir  sera d é c le n c h é  en e n fo n ç a n t la barre  d 'e sp a ce m e n t.

•  Dans la ligne  1120, re m p la c e r

D = JOY(O)

par :

D -  -  1 6 * ( W  = C H R $ (3 2 ) )

•  Dans la ligne  1180, re m p la ce r

D = JOY(O)

par :

W = IN K E Y $:D  «  - 4 * ( W « C H R $ ( 2 4 2 ) ) - 8 » ( W - C H R $ ( 2 4 3 ) )
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•  Dans les lignes 5040, 5050, 5110 et 5120, re m p la ce r 

GOSUB 1 1 2 0

par :

GOSUB 1 1 1 5

•  A jo u te r  la ligne  1115 su ivan te  : 

1 1 1 5  W = IN KEY$
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Ligne 1000

Ligne 1020

Ligne 1030

Ligne 1040

Ligne 1060

Ligne 1070

Ligne 1080
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940 ’
950 ’
960 ’ LE LANCE - MISSILES
970 ’
980 ’
990 GOTO 8000
1000 PEN l:C=2*INT(RND*6)+l:lF Y(C)=-1 THEN Y(C) 
= 0:LOCATE 2*C + 8,1 :PRINT S:GOTO 1030 
1010 LOCATE 2*C+8.Y(C)+l:PRINT " ": Y(C)=Y(C ) +1 :
LOCATE 2*C +8iY(C)+1
1020 PRINT S : IF Y(C ) = 19 THEN S = "PERDU": GOTO 7000 
1030 FOR K=1 TO NV:GOSUB 1180
1040 IF RND<0.01 THEN 3000 ELSE Y1=Y(X):GOSUB 11 
20
1050 IF D THEN IF Y(X)>-1 THEN Y=Y(X):GOSUB 2000
: Y ( x ) = - i
1060 NEXT: IF RND<0.6 OR Y(X)=-1 THEN 1000 ELSE L 
OCATE 2*X+8 > Y(X)+1
1070 PEN 3 :PRINT S :XO = X:Y0=Y(X ): FOR 1 = 1 TO 20*NV 
:GOSUB 1180
1080 IF D THEN LOCATE 2*X0+8.YO+1:PRINT S:GOTO 1 
000
1090 NEXT:FOR 1 = 1 TO 15:M0UE 128 + 32*X.16* ( 24-Y ( X 
) )
1100 DRAW 128+32*X,100,I:SOUND 1,400+20*1,5 
1110 IF SÛ(1)>127 THEN 1110 ELSE NEXT:S = "PERDU" :
GOTO 7000
1120 D = JOY(0): IF D<16 THEN D = 0:RETURN ELSE ENU 1 
,2,5,1,1,0,70
1130 SOUND 1,50,30,0,1,lîPEN 3:F0R M=19 TO Yl+2 
STEP -2:LOCATE 2*X + 8,M
1140 PRINT CHR$(209): FOR L = 1 TO 30 :NEXT:LOCATE 2 
*X+8, M:PRINT " " :NEXT:t1I=MI-l
1150 LOCATE 36,25:PRINT MIîîPEN 1 : IF MI THEN RET 
URN ELSE FOR 1=1 TO 15
1160 PEN l:LOCATE 27,25:PRINT "MISSILE : 0";:S0U 
ND 1, 100-INT(RND*60),3
1170 IF SQ(1)>127 THEN 1170 ELSE NEXT:S="PERDU": 
GOTO 7000
1180 D = J0Y(0):D=(D = 4)-(D=8): IF D=0 THEN RETURN E 
LSE PEN 2:X=X+D
1190 X=X-(X=0) + (X=12)tLOCATE 2*X+5,20 :PRINT R:PE 
N 1:FOR L = 1 TO 200:NEXT:RETURN
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1970 ’
1980 ’ Explosion d’une soucoupe
1990 ’
2000 ENU 2 >15 >-1> 6 : SOUND 7,0,0,0,2,0,30 : FOR 1 = 1 
T0 12 :PEN I
2010 LOCATE 2*X+8,Y+l:PRINT CHR$(244)+CHR$(244): 
FOR L=1 TO 20:NEXT:NEXT:Z=Z+1
2020 PEN 3 :LOCATE 20,25:PRINT Z î: IF Z<30 THEN RE 
TURN ELSE S="GAGNE"iGOTO 7000 
2970 ’
2980 ’ Remontee des soucoupes
2990 ’
3000 FOR 1=1 TO 11 STEP 2:IF Y(I)<0 THEN 3030 EL 
SE FOR J = Y <I) TO 0 STEP -1
3010 LOCATE 2*1+8.J+l:PRINT SiSOUND 1,80-INT(RND 
*50) ,3
3020 IF SQ(1)>127 THEN 3020 ELSE LOCATE 2*1+8,J+ 
liPRINT " ":NEXT
3030 NEXT:ENU 1,8,1,10,3,-3,5 : SOUND 1,405,0,4,1 
3040 IF SQ(1)>127 THEN 3040 ELSE IF RNDC0.5 THEN 
5000 
3970 '
3980 ’ Soucoupe kamikaze 
3990 ’
4000 J=INT(RND*9)+2:JM=JîJG=J-2:JD=J+2:F0R 1=0 T 
0 18:J=J+INT(RND*3)-1
4010 J=J-(J=JG) + (J=JD):LOCATE 2*J+8,1+ 1 :PRINT S 
4020 Y1=I:F0R K=1 TO 1-20*(ABS(X-JH)>1)
4030 GOSUB 1180:IF ABS(X-JM)<2 THEN K=21
4040 GOSUB 1120:PEN 1:IF D THEN IF X=J THEN Y=I:
GOSUB 2000:G0T0 6000
4050 NEXT:LOCATE 2*J + 8,1 + 1:PRINT " " : NEXT:LOCAT
E 2*J+8,20
4060 PRINT S:S="PERDU":GOTO 7000 
4970 ’
4980 ’ Ua et vient soucoupes 
4990 ’
5000 PEN 2:F0R I=X TO 6 STEP SGN(6-X):LOCATE 2*1 
+5,20:PRINT R
5010 FOR L=1 TO 900:NEXT:NEXT:X=6:PEN i:FOR 1=0 
TO 16 STEP 2:Y1=I
5020 FOR J=7 TO 27 STEP 2:L0CATE J+l,1+1:PRINT T 
: IF J<>13 OR RND>0.6 THEN 5050
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5030 FOR K=15 TO 7 STEP -21L0CATE K+l,1+1:PRINT 
U:FOR J=1 TO NO
5040 GOSUB 1120:NEXT:NEXT:GOTO 5020 
5050 FOR K=1 TO NUlGOSUB 1120:IF D=0 THEN 5080 
5060 IF J< >15 AND J<>17 THEN 5080 ELSE Y = l:GOSUB 
2000

5070 IF SQ(1)>127 THEN 5070 ELSE X=X+1+2*(J=15): 
GOSUB 2000 :X = 6 :GOT0 6000
5080 NEXT:NEXT:LOCATE 30.I + 1-.PRINT " ":I = I+2
5090 FOR J=27 TO 7 STEP -2:L0CATE J + l.I + 1 : PR I NT 
U : IF J< >21 OR RND>0.6 THEN 5120 
5100 FOR K=21 TO 27 STEP 2:L0CATE K+1,I + 1 : PR I NT 
T : FOR J = 1 TO NU
5110 GOSUB 1120:NEXT:NEXT:G0T0 5090 
5120 FOR K=1 TO NU:GOSUB 1120:IF D=0 THEN 5150 
5130 IF J<>17 AND J<>19 THEN 5150 ELSE Y=l:GOSUB 
2000

5140 IF SQ<1)>127 THEN 5140 ELSE X=X+l+2*(J=17): 
GOSUB 2000:X=6:G0T0 6000
5150 NEXT:NEXT:LOCATE 8,I+l:PRINT " ":NEXT
5160 LOCATE 7,20:PRINT U :S = "PERDU": GOTO 7000 
5970 ’
5980 ’ Retour des soucoupes 
5990 ’
6000 PEN 1:FOR 1=1 TO 11 STEP 2:IF Y(I)<0 THEN 6 
040 ELSE FOR J = 0 TO Y(I)-1
6010 LOCATE 2*I+8.J +1 : PR INT S:SOUND 1,80-INT(RND 
*50) ,4
6020 IF SQ(1)>127 THEN 6020 ELSE LOCATE 2*1+8,J+
1 :PRINT " ":NEXT
6030 LOCATE 2*I+8,Y(I)+1 :PRINT S
6040 NEXT: GOTO 1000
6970 ’
6980 ’ Nouvelle partie 
6990 ’
7000 UINDOU 12,28,1,3:PAPER 2:CLS*.PEN OlLOCATE 2 
,2 :PRINT "VOUS AUEZ ":S
7010 UINDOU 1,40,1,25:PAPER 0:PEN 3:F0R 1=1 TO 5 
OOOINEXT
7020 IF INKEYÎO"" THEN 7020 ELSE S="UNE AUTRE P 
ARTIE ( 0 ou N )"
7030 U=INKEY$: IF U = "0" THEN RUN ELSE IF U = "N" TH
EN CLS: END
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7040 PEN INT(RND*3) + 1 :LOCATE 6,5:PRINT S:FOR 1 = 1 
TO 150 :NEXT: GOTO 7030 

7970 ’
7980 ’ Initialisation 
7990 ’
8000 MODE 1 : INK 0,0:INK 1,6:INK 2.18:INK 3,23:B0 
RDER 0: PAPER 0 : DEFSTR R-UI
8010 DEFINT A-P,X-Z:DIM Y (12): MI=60 : FOR 1=0 TO 1 
2 : Y(I)=—l:NEXT
8020 SYMBOL 240,0,0 » 0,31 » 63.121.224,224 : SYMBOL 2 
41>3,3,15>31,248,240,224,0
8030 SYMBOL 242,0,0,192,227,127,62,28,0 : SYMBOL 2
43.0. 0.0.224.240.120.28.28
8040 SYMBOL 244,20,65,20,65,20,65,8,34 : SYMBOL 24

5.0. 32.65.70.45.31.34.0
8050 SYMBOL 246,0,4,130,98,180,248,68,0 : SYMBOL 2
47,192,240,252,255,255,255,255,255
8060 SYMBOL 248,255,255,255,255,255,255,248,192:
SYMBOL 249,3,15,63,255,255,255,255,255
8070 SYMBOL 250,255,255,255,255,255,255,31,3 :SYM
BOL 251,255,255,153,153,153,255,255,255
8080 SYMBOL 252,255,255,159,159,159,255,255,255:
SYMBOL 253,255,255,249,249,249,255,255,255
8090 SYMBOL 254,255,255,255,255,255,255,255,255:
S=CHR$(245)+CHR$(246)
8100 T=" "+S+S:U=S+S+" ":R=" "+CHR$(240)+CHR$
(241)+CHR$(242)+CHR$(243)+" "
8110 PEN 3:LOCATE 1,10:PRINT "CHOISISSEZ LA DIFF 
ICULTE (DE 1 A 3 ) "
8120 X = RND: W = INKEY$ : IF LJ = ,,M THEN 8120 ELSE NV=UA 
L(U):IF NV<1 OR NO>3 THEN 8120 
8970 ’
8980 ’ Décor 
8990 ’
9000 CLSiFOR 1=0 TO 2:L0CATE 2*1 + 1,7 + 3*1 :PRINT C 
HR$(251)+CHR$(247)
9010 FOR J=8+3*I TO 22-1 :X = INT(RND*3):LOCATE 2*1 
+ 1,J :PRINT CHR$(251+X)+CHR$(254)
9020 NEXTiLOCATE 2*1 + 1,J :PRINT CHR$(254)+CHR$(24 
8 ) :NEXT: FOR 1=0 TO 2
9030 LOCATE 35 + 2*1,13-3*1 :PRINT CHR$(249)+CHRÎ(2 
53):FOR J=14-3*I TO 20+1
9040 X = INT(RND*3):LOCATE 35+2*1,J :PRINT CHR$(254 
)+CHR$(251+X):NEXT
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9050 LOCATE 35 + 2*I,J :PRINT CHR$<250)+CHR$(254): N 
EXT:MOUE 96.78
9060 DRAWR 448.0.l:PEN 2:F0R 1=7 TO 34 STEP 3:L0 
CATE 1.22:PRINT CHR$(244)
9070 MOUE 16*1-9.46:DRAUR 0,-16,1 :MOUER 2,0:DRAW 
R 0.16:NEXT:PEN 3:L0CATE 1,25
9080 PRINT “SOUCOUPES TOUCHEES: 0“;:L0CATE 27.25 
:PRINT “MISSILES: 60":
9090 PEN 2:LOCATE 17,20:PRINT R:X = 6:ENT 1,70,1.1 
:NU=2*(4-NU)-1:GOTO 1000
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L'ÉCUREUIL 
ET LES LUTINS



Il é ta it une fo is, dans une fo rê t, q u a tre  lu tins  q u i v o u la ie n t a ttrape r 

un é c u re u il. M ais c e lu i-c i ne te n a it pas une seconde  en p lace  et sau­

ta it c o n tin u e lle m e n t de b ra n ch e  en b ra n ch e . Nos q u a tre  pe rsonna ­

ges, pas assez hab iles p o u r p o u rsu iv re  le g rac ieux  a n im a l dans les 

airs, se ca ch è re n t d o n c  d e rr iè re  des arbres et a tte n d ire n t q ue  l'é c u ­

re u il v e u ille  b ien  descendre  sur le sol. Ils a tte n d ra ie n t enco re  

a u jo u rd 'h u i si la ... m é téo  n 'é ta it ve n u e  à leu r a ide. Cela s'est passé 

de la façon su ivante  : le tem ps a b ru sq u e m e n t changé et de gros nua ­

ges o n t fa it le u r a p p a rit io n  dans le c ie l. L 'é c u re u il, p ressentan t l 'a r r i­

vée p ro c h a in e  de l'h iv e r, s'est souvenu  q u 'i l  lu i fa lla it fa ire  des p ro ­

v is ions et il est d o n c  descendu  de  ses b ranches p o u r v e n ir  ramasser 

noisettes et autres fru its  secs. Et n a tu re lle m e n t, les lu tins  l 'o n t a ttrapé.

V ous v o u le z  des p réc is ions  sur ce tte  ca p tu re  ? A lo rs  tenez , vo ic i 

les dé ta ils  : les écu reu ils , c o m m e  vous le savez, ne se re n d e n t à te rre  

q u 'e n  e m p ru n ta n t l 'in té r ie u r  des a rb res c re u x . Ils s 'y  la issent glisser 

et, dès q u 'ils  tro u v e n t une o u v e rtu re  au ras du sol, se fa u file n t dehors. 

Et q u 'o n t fa it les m échan ts  lu tin s  p e n d a n t qu e  le g e n til é c u re u il fa i­

sait sa c u e ille tte  ? Ils o n t b o u c h é  le tro u  de  l'a rb re  par leque l il é ta it 
venu . O u i, ils o n t fa it ce la !

H e in , q u o i, q u 'e s t ce q u 'ils  o n t mes lu tin s  ? Ils ne ch e rch e n t [tas 

à a ttrape r l'é c u re u il, d ites-vous... M ais j 'y  pense, est-ce que vous avez 

poussé la m ane tte  d 'u n  cô té  ou de l'a u tre , au m oins ? N o n , a lo rs  

sachez q ue  p o u r q u 'u n  lu tin  fe rm e  l 'o u v e rtu re  par la q u e lle  v ie n t de 

se glisser un é c u re u il, il su ffit de  pousser la m ane tte  dans la d ire c tio n  

q u 'in d iq u e  la flè ch e  dessinée sous l'a rb re  c reux  q u i a servi de  pas­

sage1. É lém enta ire , n 'es t-ce  |>as f

FIN DU J E U _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

C haque  é c u re u il cap tu ré  ra p p o rte  tro is  p o in ts  à l'h e u re u x  jo u e u r 

qu i aura su jo u e r de sa m anette  avec h a b ile té . En co n tre p a rtie , l 'o rd i­

na teur, à qu i rien n 'é ch a p p e , a cc o rd e ra  un p o in t à l'a d ve rsa ire  du 

jo u e u r qu i aura bougé sa m anette  un peu tro p  tô t ou un peu tro p  tard.

N o tre  é cu re u il est un a n im a l d o u é  d 'u n  s ix ièm e sens et il est capa ­

b le  de  savo ir q u 'u n  orage ne sera q u e  de c o u rte  d u ré e  ; il ne des­

cend  pas à te rre  dans ce cas-là. Évitez d o n c  de d o n n e r un p o in t à 

vo tre  adversa ire  lo rsque  ce tte  s itu a tio n  se présente .

La pa rtie  se te rm in e  dès q ue  l 'u n  des jo u e u rs  a a tte in t le score de 
30 po in ts .
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MODIFICATIONS POSSIBLES

Instructions BASIC N° de ligne

Score du vainqueur IF L(l) <  30 5000

Fréquence des changements de flèches IF Q >  0.8 1040

Fréquence d'apparition des nuages "bidons" IF Q <  0.15 1030

JEU SANS M A N E TTE _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Pour u tilis e r le p ro g ra m m e  te l q u 'i l est d o n n é , on  d o it e m p lo y e r 

les q u a tre  flè ches  du  c la v ie r (p re m ie r jo u e u r) et la m ane tte  de  jeu 

(d e u x iè m e  jo u e u r) .

Si l 'o n  ne d ispose pas de  m ane tte , le second jo u e u r  devra  se serv ir 

des to u ch e s  'W ' (haut), 'S ' (d ro ite ), 'A ' (gauche) et 'Z ' (bas).

Les m o d ific a tio n s  à réa liser sont les su ivantes :

•  Dans les lignes 1060, 1080 et 2030, re m p la ce r

GOSUB 1120

par :

GOSUB 1140



LE CŒUR DU PROGRAMME

Ligne 1010

Ligne 1020

Ligne 1030

Ligne 1040

Ligne 1060

Ligne 1070
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940 ’
950 ’
960 ’ L’ECUREUIL ET LES LUTINS
970 ’
980 ’
990 GOTO 8000
1000 FOR X=F TO G STEP H:N=0
1010 IF INT ( (X-1)/11)<XX-1)/11 THEN LOCATE X + 1 +
< H = 1)> 9 :PRINT T(2-H):G0T0 1060
1020 N=i:LOCATE X-H + l)9:PRINT " " :LOCATE X-H + l
»10:PRINT " ":LOCATE X+1.9JPRINT T(l-H)
1030 LOCATE X + 1.10:PRINT T(6-H):Q = RND: IF X=C THE 
N 2000 ELSE IF QC0.15 THEN 1080
1040 IF Q>0.8 THEN GOSUB 6000 ELSE FOR 1=1 TO 50 
: NEXT
1050 LOCATE X+1,9:PRINT " " : LOCATE X + 1,10:PRINT

i l  I I

1060 GOSUB U20:IF E(0) OR E(l) THEN 3000 ELSE N 
EXT X
1070 F=35-F:G=35-G:H=-H:GOTO 1000
1080 PEN 3:N = i:F0R 1 = 1 TO 6:L0CATE I.l:PRINT R : G
OSUB 1120
1090 IF E(0) OR E (1) THEN LOCATE l,l:PRINT SPACE 
$(38>:G0T0 3000
1100 NEXT:LOCATE l,i:PRINT SPACES(38):PEN 3::L0C 
ATE X+1,9
1110 PRINT " "‘.LOCATE X + 1,10:PRINT " ":GOTO 10 
60
1120 E(0)=J0Y(0):E(1)=0:U=INKEY$:IF 0="" THEN RE 
TURN ELSE P=ASC(U)
1130 E(1)=-(P=240)-2#(P=241)-4*(P=242)-8*(P=243) 
JRETURN
1140 E(0)=0 :E(1)=0 :U=INKEY$: IF U = "M THEN RETURN 
ELSE P=ASC(0)
1150 E(1)=-(P=240)-2#(P=241)-4*(P=242)-8*(P=243) 
1160 E(0)=-(P=87)-2»(P=90)-4*(P=65)-8*(P=83):RET 
URN 
1970 ’
1980 ’ L’ecureuil descend 
1990 ’
2000 LOCATE X+1,9:PRINT " ":LOCATE X+1.10:PRINT
" "::L=3:F0R 1=1 TO NU

2010 PEN 3:LOCATE X+L>19:PRINT " ":LOCATE X + L.2
0:PRINT " ":L=7-L
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2020 LOCATE X+L,19:PRINT T(0):L0CATE X+L,20:PRIN 
T T(5):L0CATE I>1 :PRINT R
2030 GOSUB 1120:iF E(0)=D OR E(1)=D THEN 4000 
2040 NEXT:LOCATE X+3,19:PRINT " ":LOCATE X+3,2
o :print " ":locate x+1 . 9
2050 PRINT T(1-H):LOCATE X+1,10:PRINT T(6-H)
2060 LOCATE l,i:PRINT SPACEî(38):GOSUB 6040:G0T0 
1060 

2970 ’
2980 ’ Rate ...
2990 ’
3000 IF N THEN PEN 3:L0CATE X+1,9:PRINT T(1-H):L 
OCATE X+l.10:PRINT T(6-H)
3010 FOR 1 = 1 TO 12:PEN I:FOR J=0 TO 1 : IF E(J)=0 
THEN 3040
3020 LOCATE 11,4 + J:PRINT "RATE ... "; U (J): SOUND 
1.300+20*1,5
3030 IF SQ<1)>127 THEN 3030 ELSE LOCATE 38-22*J, 
25:PRINT " + 1"
3040 NEXT:NEXT:FOR 1=0 TO 1 :L (1-1)=L(1-1 )-(E (I )< 
>0):NEXT:GOSUB 5000
3050 IF N=0 THEN 1060 ELSE LOCATE X+1,9:PRINT "

3060 LOCATE X+1,10:PRINT " ":GOSUB 6040:G0T0 10 
60
3970 ’
3980 ’ L’ecureuil est attrape 
3990 ’
4000 PAPER 1 *.LOCATE X + 1.17:PRINT " " : LOCATE X + l
,18:PRINT " " :PEN 2
4010 LOCATE X + 1,19:PRINT T : LOCATE X + 1,20*.PRINT U 
: PAPER 0 :LOCATE X+L,19
4020 PRINT " "ILOCATE X+L,20:PRINT " ":MOUE 16 
*X,134 :DRAWR 16,4,2
4030 DRAUR 0,-32,2:FOR 1=1 TO 12:PEN I:SOUND 1,8 
0-1 NT ( RND*50) , 4
4040 IF SQ(1)>127 THEN 4040 ELSE LOCATE X+4,19:P 
RINT T(0):L0CATE X+4,20
4050 PRINT T(5):F0R J=0 TO 1:IF E(J)=D THEN LOCA 
TE 16+22*J,25:PRINT " + 3";
4060 NEXT:NEXT:LOCATE l,l:PRINT SPACEÎ(38): FOR I 
=0 TO 1 :L(I)=L(I)-3*(E(I)=D)
4070 NEXT:GOSUB 5000:PAPER i:PEN OîLOCATE X+l,19 
: PRINT T : LOCATE X+l,20
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4080 PRINT U :PEN 2:L0CATE X + 1,17:PRINT T : LOCATE 
X+li18JPRINT U
4090 MOUE 16»X> 134:DRAUIR 16,4.2:PAPER 0:G0SUB 60 
40
4100 IF INKEYSO"" THEN 4100 ELSE 1060 
4970 ’
4980 ’ Scores 
4990 ’
5000 L=0:PEN 3 : FOR 1=0 T0 lîLOCATE 12 + 22*1,25 : PR 
INT L(I): : IF L (I)<30 THEN 5020
5010 PEN 3 : LOCATE 4,2*I+2 :PRINT U < I ) î '* A GAGNE": 
L = 1
5020 NEXT:IF L THEN 7000 ELSE RETURN 
5970 ’
5980 ’ Changement de fléchés 
5990 ’
6000 FOR 1=1 TO 1+INT(RND*2):F0R J=0 TO 3:C(J)=C
(J)*2:IF C(J)=16 THEN C(J)=1
6010 PEN 3 :LOCATE 2 + 11*J,22 :PRINT R<C < J))
6020 LOCATE 2+ll*J.23:PRINT R(C(J )+5): SOUND 1,60
,3

6030 IF SQ(1)>127 THEN 6030 ELSE NEXT:NEXT 
6040 I = INT(RND*3): IF 1 = 10 THEN 6040 ELSE I0=I:D = 
C (I):C=l+11*1
6050 PEN 3:LOCATE X + 1,9:PRINT " ":LOCATE X+l,10
: PRINT " " : RETURN
6970 ’
6980 ’ Nouvelle partie 
6990 ’
7000 FOR 1 = 1 TO 2000:NEXT:U = " UNE AUTRE PARTIE ( 
0 ou N )"

7010 IF INKEYSO"" THEN 7010
7020 U=INKEY$: IF U="0" THEN RUN ELSE IF ld = "N" TH 
EN CLS: END
7030 PEN INT(RND*3)+ltL0CATE 5,14:PRINT U:F0R 1= 
1 TO 150:NEXT:G0T0 7020 
7970 ’
7980 ’ Initialisation 
7990 >
8000 MODE 1 : INK 0,0:INK 1,16:INK 2,9:INK 3,23:PA 
PER 0:BORDER O
8010 DEFINT A-P,X-Z:DEFSTR R-W:SYMB0L AFTER 227 
8020 SYMBOL 228,56,88,152,145,18,60,56,56:SYMB0L 
229,48,48,24,24,48,48,56,60
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8030 SYMBOL 230,0,0,0,1,3,7,15,15 : SYMBOL 231.0.0 
.0.128,192,224,240,240
8040 SYMBOL 232,62,127,255,255,255,127,60,0 :SYMB
OL 233,56,252,254,254,254,252,120,0
8050 SYMBOL 234,24,12,6,3,1,0,0,0 : SYMBOL 235,0,1
,3,6,12,24,63,63
8060 SYMBOL 236,24,48,96,192,128,0,0,0 : SYMBOL 23
7.0. 128.192.96.48.24.252.252
8070 SYMBOL 238,99,51,27,15,7,3,0,0 : SYMBOL 239,2
4.48.96.192.128.0. 0.0
8080 SYMBOL 240,0,0,3,7,15,27,51,99 : SYMBOL 241,0 
,0,0,128,192,96,48,24
8090 SYMBOL 242,0,192,192,63,63,79,3,0 : SYMBOL 24
3.0. 15.48.192.192.192.240.12
8100 SYMBOL 244,3,15,252,0,0,0,0,0 : SYMBOL 245,19
2.240.63.0. 0.0.0.0
8110 SYMBOL 246,0,240,12,3,3,3,15,48:SYMB0L 247, 
0,3,3,252,252,242,192,0
8120 SYMBOL 248,0,0,0,48,112,240,48,48 : SYMBOL 24 
9,60,60,195,195,195,195,192,192
8130 SYMBOL 250,60,252,124,60,63,63,63,31 : SYMBOL 
251,48,48,12,12,12,12,240,240 

8140 SYMBOL 252,60,60,195,195,195,195,3,3 : SYMBOL
253,0,0,0,12,14,15,12,12

8150 SYMBOL 254,12,12,48,48,48,48,15,15 : SYMBOL 2 
55,60,63,62,60,252,252,252,248
8160 FOR 1 = 1 TO 9 : R=R + " "+CHR$(232)+CHRS(233): NE 
XT: DIM R(13)
8170 R( 1)=CHR$(240)+CHR$(241):R(2)=CHR$(209 )+" " 
:R(4)=CHR$(235)+CHR$(210)
8180 R (6 ) =CHR$(209)+" ": R(7)=CHR$(238)+CHR$(239) 
:R(8)=CHR$(210)+CHR$<237)
8190 R(9)=CHR$(234)+" ":R(13)=" "+CHR$(236)
8200 T(0)=CHR$(252)+CHR$(253):T(1)=" "+CHR$(245) 
+CHR$(246)+CHR$(247)
8210 T(2)=CHR$(248)+CHR$(249): T(3)=CHR$(242)+CHR 
$(243)+CHR$(244)+" "
8220 T(5)=CHR$(254)+CHR$(255>: T<7)=CHR$(250)+CHR 
$(251)
8230 T=CHR$(230)+CHR$(231):U=CHR$(138)+CHRS(133) 
8240 PEN 3:LINE INPUT "NOM DU PREMIER JOUEUR "*,U 
(0):U(0)=LEFT$(U(0),10)
8250 PRINT: LINE INPUT "NOM DU DEUXIEME JOUEUR ") 
U(1):U(1)=LEFT$(U(1),10)
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8260 U=INKEY$:Q=RND:IF U<>"" THEN 8290 ELSE LOCA 
TE 1,20
8270 PRINT "CHOISISSEZ LA DIFFICULTE ( DE 1 A 3
)":PEN INT(RND*3)+1
8280 FOR 1 = 1 TO 150 :NEXT: GOTO 8260
8290 NV=UAL(U ): IF NU<1 OR NU>3 THEN 8260
8970 ’
8980 ’ Décor 
8990 ’
9000 CLS : PAPER 2:UIND0tJ 1,40,21,21 :CLS:UINDOtJ 1, 
40,1,25 : PAPER 0
9010 PEN 3:F0R 1=0 TO lîLOCATE 1+22*1,25 :PRINT U 
<I)::LOCATE 11+22*1,25
9020 PRINT 0";:NEXT:F0R 1=1 TO 34 STEP U:PAP 
ER lîUINDOW 1+1,1+2,12,20
9030 CLS:UINDOW 1,40,1,25 :PEN 2:L0CATE 1 + 1,17 : PR 
INT T :LOCATE 1 + 1,18
9040 PRINT UîPAPER 0:L0CATE I,17:PRINT CHR$(228) 
•.LOCATE 1, 18 : PRINT CHR$(229)
9050 PEN 3:L0CATE I,19:PRINT CHR$(143)îLOCATE I, 
20 : PRINT CHR$(143)
9060 MOUE 16*1,134:DRAUR 16,4,2:PEN l:LOCATE 1+6 
> 20 :PRINT CHR$(46)
9070 PAPER 1 :PEN 0:L0CATE I + 1,19:PRINT T :LOCATE 
1 + 1,20 :PRINT U : PAPER 0
9080 FOR J=0 TO 32 STEP 8:M0UE 16*I-16 +J,238:DRA 
UR 16,-16,2
9090 DRAUIR 48,16,2 : NEXT : NEXT : NU=2* ( 4-NU )-1 : M=3 : F 
= 1'.G = 34
9100 H=i:FOR 1=0 TO 3 :C(I)=2~I:NEXT:GOSUB 60D0:G 
OTO 1000
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TIR SUR CIBLES



N e u f jo u e u rs  p e uven t p re n d re  part success ivem en t à ce jeu . Il va 

s 'ag ir p o u r ch acun  d 'e u x , d 'o b te n ir  le score  le p lus é levé  possib le. 

C haque  p a rtic ip a n t a la po ss ib ilité  de d ir ig e r le vaisseau en poussant 

la m ane tte  à d ro ite , à gauche , en haut ou  en bas. N o to n s  que, sans 

in te rv e n tio n  de n o tre  part, l 'a v io n  c o n tin u e  sa tra je c to ire  en ligne 

d ro ite ...  ju sq u 'à  ce q u 'i l  h e u rte  un o b s tac le  : il est a lo rs  d é tru it et le 

to u r  passe au jo u e u r su ivan t. Le rô le  des m anettes est d o n c  d 'e m p ê ­

ch e r le vaisseau d 'e n tre r  en c o n ta c t avec le p o u r to u r  de  l'é c ra n  ou 

avec l 'u n  des ob je ts  h é té ro c lite s  q u i e n c o m b re n t l'espace .

Reste à d é fin ir  le rô le  du  b o u to n  FIRE. L 'a p p u i de  ce tte  to u c h e  

p ro v o q u e , à p a rtir  de l'a v io n , la m ise à feu d 'u n  m issile . La course  

de  ce d e rn ie r  à travers l'é c ra n  ne sera suspendue  q u e  lo rs q u 'il aura 

a tte in t son o b je c tif. V o yo n s  les d iffé re n ts  cas possib les :

1. Un missile heurte  le bo rd  du d é co r : rien de p a rticu lie r ne se passe.

2. U n m issile  re n co n tre  une c ib le  : le jo u e u r  se v o it g ra tif ie r d 'u n  

nom bre  de po in ts égal à la va leu r a ffichée sur la c ib le . A llez -y  d o n c  

sans re tenue  : dé tru isez  le m a x im u m  de  c ib les .

3. Un m issile  heu rte  une m ine  ja u n e  : ce lle -c i exp lose  en d é tru isan t 

to u t ce q u i se tie n t dans son e n v iro n n e m e n t p ro c h e . Si c 'e s t une 

c ib le , tan t m ieux , vous recevrez les po in ts  a ffichés sur e lle . Si c 'est 

une  so u co u p e , tan t m ie u x  aussi, vous  gagnerez 50 ou  m êm e, si 

l'o rd in a te u r  est de bon p o il, 200 po in ts . Et si c 'es t v o tre  vaisseau ? 

M ie u x  vau t ne pas y penser !

4. Un m issile  a rrive  sur une so u co u p e  : d e u x  cas p e u ve n t se 

présen te r. O u  b ien  l 'o rd in a te u r  vous a ttr ib u e  50 p o in ts  et p ro ­

g ram m e l'e x p lo s io n  de la so u co u p e , ou  b ien  il o rd o n n e  à lad ite  

sou co u p e  de  rip o s te r sur v o tre  vaisseau. M a lh e u re u x  vaisseau, il 

n 'e n  réchappera  pas : on  ne c o n n a ît pas d 'e x e m p le  de  s o u co u p e  

q u i a it raté sa c ib le . Faut-il a lors en c o n c lu re  q u 'i l  vau t m ie u x  la is­

ser en pa ix les soucoupes, p u isque  de to u te  fa ço n  rien ne p e rm e t 

de  d is tin g u e r sur l'é c ra n  à q u e lle  ca té g o rie  e lles  a p p a rtie n n e n t ? 

O u i, encore  q u 'i l m 'a it sem blé que les soucoupes qu e  l 'o n  pouva it 

d é tru ire  sans risque ava ien t l'h a b itu d e , au m o m e n t où  elles appa ­

raissaient sur le té léviseur, de changer p lus ieurs fo is de te in te  avant 

de se co lo re r d é fin itive m e n t en rouge. R em arquez, je  me fais peut- 

ê tre  des idées, to u t ce la  va te lle m e n t v ite  !
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FIN DU JEU_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Le jeu  s 'a rrê te  lo rs q u e  le vaisseau heu rte  un obs tac le , lo rs q u 'u n e  

soucoupe  r ipos te  ou  lo rsq u e  le s tock de m issiles (20 au dépa rt) est 

épuisé.

M O DIFICATIO NS POSSIBLES

Instructions BASIC N" de ligne

Nombre de missiles M l = 2 0 9 0 5 0

Nombre de cibles FOR 1 - 1  TO 10 1 0 0 7 0

Nombre de mines FOR 1 - 0  T 0  6 1 0 1 0 0

Fréquence d'apparition des soucoupes IF RND <  0 .0 5 1 0 2 0

JEU SANS M A N E TTE _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Il sera possib le , avec les m o d ific a tio n s  su ivantes, de d ir ig e r l'a v io n  

en a p p u ya n t sur l 'u n e  des q u a tre  flèches et de lance r les m issiles en 

e n fo n ç a n t la ba rre  d 'e sp a ce m e n t.

•  Dans les lignes 1000 et 10150, re m p la ce r

B = JOY(O)

par :

V-INKEY$:B= - (V- CHR$(240))-2 *(V- CHR$(241 )) 4-(V = CHR$(242)) 8*(V = CHR$(243)) 

•  Dans la ligne  1080, re m p la ce r 

IF JOY(O) >  15

par :

IF V - C H R $ (3 2 )
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Ligne 1000

Ligne 1010

Ligne 1020

Ligne 1040

Ligne 1070

Ligne 1080
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TIR SUR CIBLES

940 ’
950 ’
960 ’
970 ’
980 ’
990 GOTO 8000 
1000 PEN 2 : B=JOY ( 0 ) : FOR 1=0 TO 3:IF BOE(I) THEN 
NEXTtGOTO 1020
1010 C=(B=4)-(B=8):D=(B=1)-(B=2):E=B
1020 IF RND<0.05 OR ( G(H)>800 AND RND<0.2 ) THE
N GOSUB 4000
1030 A(XiY)=0:LOCATE 2*X + 1,Y+l:PRINT " ":X=X+C:
Y=Y+D :P=A(X > Y)
1040 IF P=0 THEN 1070 ELSE FOR 1=1 TO 15:S0UND 1 
>300+INT(RND*200)>5
1050 IF SQ(1)>127 THEN 1050 ELSE LOCATE 2*X+1,Y+ 
1 : IF I<9 THEN PRINT U(E) ELSE PRINT U 
1060 PEN I:NEXT:GOTO 9000
1070 LOCATE 2»X + 1,Y + l : PRINT U (E): A (X,Y)=1 : G(H)=G 
(H)+l:PEN 2:LOCATE 19,25
1080 PRINT G(H): : IF J0Y(0)>15 THEN L = X+C : M = Y+D : T
=CHR$(209+55#(E>3)):GOTO 2000
1090 F=F-1 : FOR 1 = 1 TO F*.NEXT:GOTO 1000
1970 ’
1980 ’ Missile
1990 ’
2000 LOCATE 2*L+1,M+l:PRINT T:ON E GOTO 2010,20 
40,1,2060,1,1,1,2030
2010 P=A(L,M ): IF P THEN 2070 ELSE M = M-l:LOCATE 2 
*L+1,M+l
2020 PRINT TiLOCATE 2*L + 1, M + 2 : PRINT " "’.GOTO 20 
10
2030 P = A(L > M ): IF P THEN 2070 ELSE L=L + i:LOCATE 2 
*L~1,M+l:PRINT " ";T:GOTO 2030
2040 P=A(L ,M ): IF P THEN 2070 ELSE M = M+l:LOCATE 2 
*L + 1,M+l
2050 PRINT T :LOCATE 2*L + 1,M :PRINT " ":GOTO 2040 
2060 P = A(L ,M ): IF P=0 THEN L=L-l:LOCATE 2*L+1,M+ 
1 :PRINT T:" ":GOTO 2060
2070 MI=MI-l:PEN 3:L0CATE 36,25:PRINT MI ; : IF MI 
THEN 2100
2080 FOR 1=1 TO 14:PEN IlLOCATE 28,25:S0UND 1,10 
0+INT(RND»200)>4
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2090 IF SQ<1)>127 THEN 2090 ELSE PRINT "MISSILE
0 ";:n e x t :goto 90 0 0

2100 IF P = 4 THEN PEN 31L0CATE 2*L + 1« M + l:PRINT CH 
R$(143)+CHR$(143):PEN 2:G0T0 1000 
2110 IF P=3 THEN PEN l:L0CATE 2*L+1,M+l:PRINT S: 
GOTO 5000
2120 IF P<10 THEN 3000 ELSE ENO 2.13,-1>6:S0UND
7,0.0.0>2,0,20
2130 FOR 1 = 1 TO 12:PEN IîLOCATE 2*L+1,M+l:PRINT 
ü :NEXT:G(H)=G(H)+P
2140 PEN 2 :LOCATE 19,25:PRINT G (H ); : A (L.M )=0 :GOT 
0 1000 
2970 ’
2980 ’ Mine touchée
2990 ’
3000 PEN 2 :LOCATE 2*L+1,M+l:PRINT CHR$(244): FOR 
I=-2 TO 2:F0R J=-2 TO 2
3010 P = A(L + I.M + J):LOCATE 2*(L + I)+1,M+J + l: SOUND 1 
,60-INT(RND*40),2
3020 IF SQ(1)>127 THEN 3020 ELSE PRINT CHR$(244)
+ " ": IF P=1 THEN 1040
3030 IF P=3 THEN GOSUB 6000:PEN 2
3040 IF P<10 THEN 3070 ELSE FOR K=1 TO 15:S0UND
1.60-INT(RND*40).2
3050 IF SQ(1)>127 THEN 3050 ELSE LOCATE 2*(L+I>+ 
1 » M +J + l
3060 PEN K :PRINT U :NEXT: G(H )=G(H )+P:PEN 2 :LOCATE 
19> 25:PRINT G(H);:PEN 2

3070 A(L+I.M+J)=0:NEXT:NEXT:UINDOU 2*L-3.2*L + 6,M 
-1>M+3
3080 CLS : WINDOL) 1,40,1,25 : GOTO 1000 
3970 ’
3980 ’ Nouvelle soucoupe
3990 ’
4000 I = INT(RND*18)+1:J=INT(RND*22)+1: IF A(I,J) T 
HEN RETURN
4010 IF RNDC0.5 THEN PEN 1 :LOCATE 2*1 + 1,J+l :PRIN
T S : A(I.J)=3:PEN 2 :RETURN
4020 FOR K = 5 TO 131PEN K :LOCATE 2*1 + 1,J+l
4030 PRINT S:NEXT:A(I,J)=50:PEN 2 : RETURN
4970 ’
4980 ’ Riposte d’une soucoupe
4990 ’
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5000 IF T=CyR$(209) THEN 5040 ELSE FOR 1 = 1 TO 5: 
IO=SGN ( X-L )'
5010 PEN I+2*(1=4):FOR J=2*L+2+2*I0 TO 2*X+1-2*I
0 STEP 2*10
5020 LOCATE J,Y+i:PRINT CHR$(154):SOUND 1,100+10 
*J + 30*I> 4
5030 IF SQ(1)>127 THEN 5030 ELSE LOCATE J,Y+i:PR 
INT " ":NEXT:NEXT: GOTO 1040
5040 FOR 1 = 1 TO 5:IO=SGN(Y-M):PEN 1+2*(1 = 4):FOR 
J=M+1+I0 TO Y+l-IO STEP 10
5050 LOCATE 2*X+1,J :PRINT CHR$(209):SOUND 1,100 + 
10*J+30*I,4
5060 IF S CH 1)>127 THEN 5060 ELSE LOCATE 2*X + 1,J: 
PRINT " ":NEXT JNEXT:GOTO 1040 
5970 ’
5980 ’ Bonus + 200
5990 ’
6000 FOR K = 1 TO 15:PAPER 3:PEN K :LOCATE 10,1 : PR I 
NT "BONUS -- > 200"
6010 PAPER OîLOCATE 2*(L+I)+1,M + J + l:PRINT S:SOUN 
D 1,200-10*K,4
6020 IF SQ(1 ) >127 THEN 6020 ELSE NEXT:PEN i:LOCA 
TE 2*(L+I)+1,M+J+l
6030 PRINT U : G ( H ) =G ( H ) +200 PEN 2:L0CATE 19,25:PR 
INT G (H ); :PEN 3 :RETURN 
6970 ’
6980 ’ Nouvelle partie
6990 ’
7000 IF INKEYÎO"" THEN 7000 ELSE U = "UNE AUTRE P 
ARTIE ? ( 0 ou N )"
7010 U=INKEY$: IF U = "0" THEN RUN ELSE IF U="N" TH 
EN CLS: END
7020 PEN INT(RND*3)+1iLOCATE 5,24:PRINT U:FOR 1=
1 TO 150 :NEXT:GOT0 7010 
7970 ’
7980 ’ Initialisation
7990 ’
8000 MODE 1 : INK 0,0 : INK 1,16:INK 2,24:INK 3,10:B 
ORDER 0 : PAPER 0 : DEFSTR R-LI
8010 SYMBOL 244,0,0,2,7,7,2,0,0 : SYMBOL 245,0,32, 
65,70,45,31,34,0
8020 SYMBOL 246,0,4,130,98,180,248,68 : SYMBOL 247 
,1,1,3,7,13,25,1,2
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8030 SYMBOL 248.128.128,192,224.176,152.128,64 : S 
YMBOL 249,2.1,25.13.7,3.1.1
8040 SYMBOL 250,64,128,152,176,224,192,128,128 : S 
YMBOL 251,0,1,3,31,31,3,1,0
8050 SYMBOL 252,192,128,8,240,240,8,128,192 :SYMB 
OL 253,3,1,32,31,31,32,1,3
8060 SYMBOL 254,0,128,192,248,248,192,128,0 :SYMB 
OL 255,168,2,144,0,146,8,130,40 
8070 U=CHR$(255)+CHR$(255):U(1)=CHR$(247)+CHR$(2 
48) :ü(2)=CHR$(249)+CHR$(250)
8080 U(4)=CHR$(251)+CHR$(252): U (8)=CHR$(253)+CHR 
$(254)
8090 PEN 3:LOCATE 1,5:PRINT "CHOISISSEZ LA DIFFI 
CULTE ( DE 1 A 5 )"
8100 X=RND:U=INKEY$: IF 0="" THEN 8100 ELSE F=VAL 
(U): IF F<1 OR F>5 THEN 8100
8110 F0=100#(5-F):PEN 2:L0CATE 1,13:PRINT "QUEL 
EST LE NOMBRE OE JOUEURS ?"
8120 U=INKEY$: IF V="" THEN 8120 ELSE HO=UAL(U):l 
F H0<1 THEN 8120
8130 CLS: FOR 1 = 1 TO HO :LOCATE 1,2*I:PRINT "NOM D 
U JOUEUR NUMERO":i:
8140 LINE INPUT R (I): R(I)=LEFT$(R(I),10):NEXT 
8150 FOR 1=0 TO 3 :E(I)=2~I:NEXT: DIM A(19,24):CLS 
8970 ’
8980 ’ Scores
8990 ’
9000 PEN 3 : FOR J=0 TO 23:F0R 1=0 TO 19 : A (I,J)=0 : 
NEXT:NEXT:CLS
9010 FOR 1 = 1 TO HO :LOCATE 1,2*I:PRINT R(I):L0CAT 
E 15,2* I : PR I NT ":":G(D
9020 LOCATE 23,2*I:PRINT "P0INT"::IF G(I)>1 THEN 
PRINT "S"

9030 NEXT:H=H + 1: IF H>HO THEN 7000 ELSE PEN lîLOC 
ATE 1,23
9040 PRINT R(H):" , APPUYEZ SUR COPY"
9050 IF INKEY$OCHR$(224) THEN 9050 ELSE MI=20:F
=F0
9970 ’
9980 1 Décor
9990 ’
10000 CLS:PAPER 3:UIND0U 1,40,1,1 :CLS:UINDOU 1,4 
0,24,24 :CLS
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10010 WINDOU 1,2»1.24:CLS:UIND0U 39.40.1.24:CLS: 
WINDOW 1,40,1,25:PAPER 0
10020 PEN 1 :LOCATE 1,25:PRINT R(H)::PEN 2:L0CATE 
13,25:PRINT "SCORE: 0";

10030 PEN 3:LOCATE 28,25:PRINT "MISSILES: 20"::F 
OR 1=0 TO 19
10040 A(I,0)=4:A(I,23)=4:NEXT: FOR J=0 TO 23 : A (0,
J)=4:A(19,J)=4:NEXT
10050 PEN 1:S=CHR$(245)+CHR$(246):FOR 1=1 TO 8:X 
=INT(RND»18)+1
10060 Y=INT(RND*22)+1: A (X,Y)=3:L0CATE 2*X+l,Y+i: 
PRINT s :next
10070 PAPER 3:PEN 0:F0R 1=1 TO 10:X=INT(RND*18)+ 
1
10080 Y=INT(RND*22)+i:iF A(X,Y) THEN 10080 ELSE 
C=INT(RND*90)+10
10090 A(X ,Y )=C:LOCATE 2*X + 1,Y+l:PRINT RIGHT$(STR 
$(C),2):NEXT
10100 PAPER 0:PEN 2:F0R 1=0 TO 6 :X=INT(RND*14)+3 
10110 Y=INT(RND*18)+3:IF A(X,Y) THEN 10110 ELSE 
A ( X , Y ) =2
10120 LOCATE 2*X+1,Y+l:PRINT CHR$(244):NEXT:PEN 
3*.X = INT(RND*18)+1
10130 Y=INT(RND*22)+i:lF A(X,Y) THEN 10130 ELSE 
PEN 2:L0CATE 2*X+1,Y+l
10140 PRINT CHR$(143)+CHR$(143): A(X ,Y)=1 
10150 B = J0Y(0):F0R 1=0 TO 3 : IF BOE(I) THEN NEXT 
: GOTO 10150
10160 E=B:C=(B=4)-(B=8):D=(B=1)-(B=2):GOTO 1000
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LE POISSON PILOTE



V o ic i un jeu  q u i p e rm e ttra  à d e u x  jo u e u rs  de m esure r la q u a lité  

de leurs réflexes : il va s 'ag ir, p o u r ch a cu n  d 'e u x , d 'a ttra p e r  le plus 

poss ib le  de ces poissons q u e  l 'o n  v o it nager dans l'é ta n g .

M ais, a u tan t le d ire  to u t de su ite , ces poissons son t des an im a u x  

c a p ric ie u x . Ils passent le p lus c la ir  de leu r tem ps  à p a rc o u r ir  la m are 

en to u rn a n t dans un sens, pu is dans l'a u tre . Ils ne d o n n e n t pas 

l'im press ion  d 'ê tre  affamés et déda ignen t les appâts accrochés au bout 

des lignes des qu a tre  pêcheurs  assis au bo rd  de l'e a u ... ju s q u 'a u  

m o m e n t où ils se d é c id e n t e n fin . Et là, to u t s 'accé lè re  : la canne  de 

l 'u n  des pêcheurs p lo ie , son b o u c h o n  s 'e n fo n ce  et un b ru it de son ­

ne tte  re ten tit. Pas une seconde  à pe rd re , il fa u t fe rre r le po isson : un 

p e tit c o u p  sec sur la m ane tte  de jeu fe ra  l'a ffa ire . A tte n tio n  to u te fo is  

à pousser la m anette  du bon côté , à d ro ite  si c 'est le pêcheur de d ro ite  

q u i a une to u ch e , en hau t si c 'e s t c e lu i du  hau t q u i est co n ce rn é , 

e tc. D iff ic ile  de rester m a ître  de  soi, n 'es t-ce  pas ? S u rtou t q u a n d  on 

sait que , si l 'o n  rate son c o u p , on  risque  fo r t de v o ir  le po isson se 

fa ire  a ttra p e r par son adversa ire  avec, p o u r ce d e rn ie r, un ca p ita l de 

tro is  p o in ts  qu i v iend ra  s 'a jo u te r à son score.

A h , j'a lla is  o u b lie r  : év itez  de  re le ve r la ligne  d 'u n  p ê c h e u r avant 

q u 'u n  poisson ne s'y soit intéressé, vous ne fe riez  q u 'a jo u te r un p o in t 

au score de vo tre  adversaire. V ous riez, vous pensez que  cela n 'a rrive  

q u 'a u x  autres ? A lo rs  la issez-m oi vous p ré c ise r q ue  la sonne tte  qu i 

in d iq u e  q u 'u n  poisson s'est fa it p re n d re  se m e t pa rfo is  à t in te r  to u te  

seule, c o m m e  ça, sans ra ison. Le ven t, p e u t-ê tre  ?

FIN DU JEU_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Le jeu est te rm in é  et l 'o rd in a te u r  p ropose  u ne  n o u v e lle  pa rtie , dès 

qu e  le score d 'u n  des jo u e u rs  est égal à 30.

Le n iveau de  d if f ic u lté  é ta b lit le tem ps p e n d a n t le q u e l les poissons 

tire n t sur les lignes des pêcheurs.

MODIFICATIONS POSSIBLES_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Instructions BASIC N° de ligne

Nombre de poissons à attraper IF E(K) >  2 9 5 0 1 0

Fausses alertes IF RMD <  0 . 9 8 1 0 6 0

Durer' de la promenade des poissons C1 = I N T ( R N D * 5 0 ) 1 0 0 0
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JEU SANS M A N E T TE _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Pour u tilis e r  le p ro g ra m m e  te l q u 'i l  est d o n n é , o n t d o it e m p lo y e r 

les q u a tre  flè ch e s  du  c la v ie r (p re m ie r jo u e u r) et la m ane tte  de  jeu 

(second jo u e u r) .

Si l 'o n  ne d ispose  pas de m ane tte , le second jo u e u r devra  se se rv ir 

des to u c h e s  'W ' (haut), 'S' (d ro ite ), 'A ' (gauche), et 'Z ' (bas).

Les m o d if ic a tio n s  à réa lise r sont les su ivantes :

•  Dans les lignes 1020, 1080 et 2030, re m p la ce r

K(0) = JOY(O)

par :

K(0) — 0

•  A jo u te r les tro is  lignes :

1 0 2 5  K ( 0 ) = - ( V  = C H R $ ( 8 7 » - 2 * ( V - C H R $ ( 9 0 ) ) - 4 * ( V  = C H R $ ( 6 5 ) ) - 8 < ( V  = C H R $ (8 3 ) )  

1 0 8 5  K ( 0 ) =  - ( V  = C H R $ ( 8 7 ) ) - 2 * ( V  = C H R $ ( 9 0 I ) - 4 * ( V  = C H R $ ( 6 5 ) ) - 8 * ( V  = C H R $ (8 3 ) )  

2 0 3 5  K ( 0 | =  — (V = C H R $ ( 8 7 ) ) - 2 * ( V  = C H R $ (9 0 ) )  4 * ( V - C H R $ ( B 5 ) )  8 * ( V  = C H R $ (8 3 ) )
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Ligne 1000

Ligne 1010

Ligne 1040

Ligne 1050

Ligne 1060

Ligne 1070

Ligne 1100

Ligne 1110
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LE POISSON PILOTE

940 ’
950 »
960 ’
970 ’
980 ’
990 GOTO 8000 
1000 C1=INT(RND*50) :C2 = 0 : I = 2~INT(RND»4):FF = I(I):
GG=J(I)
1010 PAPER 0:PEN 3 : FOR K0=K1 TO K2 STEP K3:C2=C2
+i :locate F(k o )»G(k o )
1020 PRINT CHR$(250+H(K0) ) :K(0)=J0Y(0):K(1)=0:V = 
INKEYS: IF 0="" THEN 1040
1030 K(1)=-(U=CHR$(240))-2*(U=CHR$(241 ) ) - 4#(U=CH 
R$(242))-8*(U=CHR$(243) )
1040 IF K (0) OR K (1) THEN 6000
1050 IF C2>C1 AND F(KO)=FF AND G(KO)=GG THEN 200 
0
1060 LOCATE F (KO),G (KO):PRINT " ":IF RND<0.98 TH 
EN NEXT: GOTO 1110
1070 FOR J = 1 TO 12:F0R K = 1 TO 70:NEXT: SOUND 1,50 
, 1
1080 K(0)=J0Y(0):K(1)=0:U=INKEY$:IF 0="" THEN 11 
00
1090 K(1)=-(U=CHR$(240))-2*(U=CHR$(241))-4#(V=CH 
R$(242))-8»(U=CHR$(243))
1100 IF K (0) OR K(1) THEN 6000 ELSE NEXT 
1110 K2=-36*(K2=0): K1=K0-K3:K3 = -K3: GOTO 1010 
1970 ’
1980 ’ Le poisson a mordu 
1990 ’
2000 LOCATE FF > GG :PRINT " ":FOR J = 1 TO NU:PEN l: 
P=2+2*(I=2 OR 1=4):PAPER P
2010 SOUND 1,50,l:LOCATE A (I),B (I):PRINT S:PAPER 
0 : LOCATE C ( I ),D(I):PRINT " "

2020 PAPER P :LOCATE A(I),B(I ) :PRINT R(I):PAPER 0 
:PEN 2:L0CATE C ( I ),D(I)
2030 PRINT R:K(0)=J0Y(0):K(1)=0:U=INKEY$:IF U="" 
THEN 2050

2040 K(1)=-(U=CHR$(240))-2*(U = CHR$(241))-4*(U=CH 
R$(242))-8*(U=CHR$(243))
2050 IF K(0)=1 AND K(1)=I THEN 4000 ELSE IF K(0) 
=1 THEN K=0:G0T0 3000
2060 IF K (1)=I THEN K = l:G0T0 3000 ELSE NEXT:GOT0 

1000
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2970 ’
2980 ’ Poisson peche par l’un 
2990 ’
3000 K6 = 0: FOR J = 1 TO 7
3010 P=2 + 2*(1=2 OR I=4):PEN 1 : PAPER PlLOCATE A(I 
) .B(I):PRINT S
3020 LOCATE C(I),D(I>:PAPER 0:PEN 3:PRINT T0:K5= 
23+2*K:PEN 1 : PAPER 2
3030 LOCATE 1,K5:PRINT U(K);:LOCATE 13.K5:PRINT 
" + 3": : SOUND 1,300+20*J»3
3040 IF SQ(1)>127 THEN 3040 ELSE PAPER PîLOCATE 
A(I),B(I):PRINT R(I>
3050 LOCATE C(I),D(I):PAPER 0:PEN 3:PRINT Tl:PEN 
3 : PAPER 2

3060 LOCATE 1,K5:PRINT U(K);:LOCATE 13.K5:PRINT 
" + 3";:SOUND 11400+20*J , 3
3070 IF SQ(1)>127 THEN 3070 ELSE IF K6 THEN RETU 
RN ELSE NEXT: PAPER 0:PEN 2
3080 LOCATE C(I ),D(I>: PRI NT R :E(K)=E(K)+3 :GOSUB 
5000 :GOT0 4030 
3970 ’
3980 ’ Poisson peche par les deux
3990 ’
4000 K6=l: FOR J = 1 TO 4:F0R K=0 TO l:GOSUB 3010:N 
EXT :NEXT: PAPER OîPEN 2
4020 LOCATE C(I),D(I):PRINT R :E(0)=E(0)+3 :E(1)=E 
(1)+3:G0SUB 5000
4030 IF INKEY$< >"" THEN 4030 ELSE 1000 
4970 ’
4980 ’ Scores
4990 ’
5000 K6=0:PEN 3:PAPER 2:F0R K=0 TO l:LOCATE 9,23 
+2*k :print E(K);"
5010 IF E(K)>29 THEN LOCATE 10,10+2*K:PRINT U(K) 
:M A GAGNE":K6=1
5020 NEXT:IF K6 THEN 7000 ELSE RETURN 
5970 ’
5980 ’ Ligne relevee trop tôt
5990 ’
6000 LOCATE F(KO),G(KO): PR I NT " ":FOR J = 1 TO 8:F 
OR K = 0 TO 1 : IF K(K)=0 THEN 6040 
6010 K5=25-2#K:PAPER 0:PEN J:LOCATE 10,14:PRINT 
"ET ALORS , " : U(K):" ?"
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6020 PAPER 2:LOCATE 13.K5:PRINT "+1";:S0UND 1.30 
0-20*J. 3
6030 IF SQ(1)>127 THEN 6030
6040 NEXT:NEXT: FOR K=0 TO 1:IF K(K) THEN E <1-K ) = 
E(1-K)+1
6050 NEXT:GOSUB 5000:G0T0 1110 
6970 ’
6980 ’ Nouvelle partie
6990 ’
7000 PAPER 0:PEN 3:L0CATE 7,7:PRINT "UNE AUTRE P 
ARTIE ?"
7010 U=INKEY$: IF U = "0" THEN RUN ELSE IF U = "N" TH 
EN CLSIEND
7020 PEN INT(RND*3)+1îLOCATE 12.8:PRINT "(0 ou N 
) ": FOR 1 = 1 TO 90:NEXT:G0T0 7010 
7970 ’
7980 ’ Initialisation
7990 ’
8000 MODE 1 : INK 0,0:INK 1.16:INK 2,9:INK 3,23:B0 
RDER 0:PAPER O îSYMBOL AFTER 230
8010 DEFINT A-P.X-Z:DEFSTR R-U:DIM F(36),G(36),H 
(36)
8020 SYMBOL 231,254,124,56,16.16.144,144,80 :SYMB 
OL 232.81,49,50,18.20,20.24,24
8030 SYMBOL 233,252,131,128,128,128,128,128,128: 
SYMBOL 234,0,192,56,7,0,0,0,0
8040 SYMBOL 235,0,0,0,0,224,24,6,1 : SYMBOL 236,0, 
0,0,0,7,24,96,128
8050 SYMBOL 237,0,3,28,224,0,0,0,0 : SYMBOL 238,63 
,193, 1, 1 , 1, 1, 1 , 1
8060 SYMBOL 239,48,48,48,48,48,48,240,240 : SYMBOL
240,0,0,0,0,0,0,63,63
8070 SYMBOL 241,24,28,62,126,255,255,255,255:SYM
BOL 242,124,254,124,252,252,120,24,24
8080 SYMBOL 243,12,12,12,12,12,12,15,15 : SYMBOL 2
44.0. 0.0.0.0.0.252.252
8090 SYMBOL 246,24,56,124,126,255,255,255,255 :SY
MBOL 247,62,127,62,63,63,30,24,24
8100 SYMBOL 248,3,3,1,0,0,0,0,0 : SYMBOL 249,192,1
92.128.0. 0.0.0.0
8110 SYMBOL 250,255,255,255,195,195,195,195,195: 
SYMBOL 251,0,0,0,60,195,60,0,0
8120 SYMBOL 252,16,16,40,40,40,40,16,16 : SYMBOL 2
53.0. 2.12.20.40.80.96.128
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8130 SYMBOL 254,0,64,48,40,20,10,6,1 : R (1)=CHRÎ(2 
33)+CHRÎ(234)+CHRÎ(235)
8140 R(2)=CHRÎ(236)+CHRÎ(237)+CHRÎ(238):R(8)=R(1 
) :  R ( 4 ) = R( 2 )
8150 R=CHRÎ(248)+CHRÎ(249):T0 = " "+CHRÎ(254): T1=C 
HRÎ(253 ) +" "
8160 RESTORE 10020:F0R 1=0 TO 36:READ F<I),G (I), 
H (I):NEXT: RESTORE
8170 PEN 3:F0R 1=0 TO l:PRINT "NOM DU JOUEUR":l+ 
1 : : LINE INPUT U(I)
8180 U(I)=LEFT$(U(I),8):PRINT:NEXT:PEN 1JL0CATE
1, 20
8190 PRINT "CHOISISSEZ LA DIFFICULTE ( DE 1 A 3

) "
8200 U=INKEY$:Q=RND:IF Ul="" THEN 8200 ELSE NU=UA 
L(U):IF NU<1 OR NU>3 THEN 8200
8210 CLS:NV=3*(4-NV):BORDER 9:K2=36:K3=l:S=CHRî( 
95)+CHRÎ(95)+CHRÎ(95)
8970 *
8980 ’ Décor 
8990 ’
9000 J=14: PAPER 2:F0R 1 = 2 TO 8:L0CATE 1,I:PRINT 
SPACEî(J):LOCATE 25+J.16+I
9010 PRINT SPACES(16-J):J=J-2:NEXT:J=i:F0R 1=1 T 
0 15 STEP 2 :LOCATE 1,1+9
9020 PRINT SPACEÎ(J):LOCATE 16+J,I:PRINT SPACEî( 
25-J):J=J+2:L0CATE 1,1+10
9030 PRINT SPACEÎ(J)î:LOCATE 16+J,1+1:PRINT SPAC 
E$(25-J):J=J+1:NEXT
9040 UINDOU 1 , 16, 1, 1 :CLS:UINDOL) 25,40,25,25 : CLS : 
UINDOld 1,40,1,25
9050 FOR 1=2 TO 4 STEP 2:READ A<I),B (I>:PEN l:A= 
A(I)-5:B=B(I)+3:L0CATE A,B
9060 PRINT CHR$(247):LOCATE A,B+l:PRINT CHRï(246 
)-.LOCATE A , B + 2
9070 PRINT CHR$(143)+CHRÎ(244):PEN 3:L0CATE A,B+ 
3:PRINT CHRî ( 250 ) : PEN 1
9080 PRINT CHRÎ ( 243 ) : MOUE 16*A+64,16M28-B) (DRAW 
R —64,-64,1
9090 MOUER 0,2:DRAUR 64,64:M0UE 16*A+110,16*(28- 
B) : DRAUR 0,-32,1:PAPER 0
9100 LOCATE A+5, B-3:PRINT R(2):PEN 2:L0CATE A+7, 
B:PRINT R:PAPER 2:NEXT
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9110 FOR 1 = 1 TO 8 STEP 7:READ A(I),B(I):PEN 1 :A = 
A(I)+6:B=B(I)+2:L0CATE A,B
9120 PRINT CHR$(242):LOCATE A,B+l:PRINT CHR$(241 
):LOCATE A-l.B+2
9130 PRINT CHR$(240)+CHR$(143):LOCATE A-1,B+3:PR 
INT CHR$(239) ; *.PEN 3
9140 PRINT CHR$(250):MOUE 16*A-16>16*(24-B): DRAW 
R -48,48.1
9150 NOUER 2,0:DRAWR 48,-48:M0UE 16*A-112,16*(27 
-B):DRAUR 0,-48,i:PEN 1
9160 LOCATE A-6,B-2:PRINT R(1):PAPER 0:PEN 2:L0C 
ATE A-7,B+2:PRINT R : PAPER 2
9170 NEXTrFOR 1 = 1 TO 5 :READ A : FOR J = 1 TO 3 :READ 
B:PEN 1-2*(RND<0.5)
9180 LOCATE B,A :PRINT CHR$(232):LOCATE B,A-l:PRI 
NT CHR$(231):NEXT:NEXT:PEN 3
9190 LOCATE 1,23:PRINT U(0):L0CATE 10,23:PRINT " 
0M:L0CATE 1,25:PRINT U(1)î
9200 LOCATE 10,25:PRINT "0"::F0R 1=0 TO 3 :READ I 
(2*1),J<2*I):NEXT
9210 FOR 1=2 TO 4 STEP 2 :C(I)=A(I)+2 :D(I)=B(I)+3 
: NEXT
9220 FOR 1 = 1 TO 8 STEP 7 : C(I)=A(I)-1 :D (I)=B(I)+4 
:NEXT: GOTO 1000 
9970 ’
9980 ’ Datas du parcours 
9990 ’
10000 DATA 21,19,6,9,21,1,33,9,2,3,29,37,5,2,6,3 
4
10010 DATA 7,1,31,39,19,4,7,11,23,33,37,40,20,6, 
23,23,8,13,32,14
10020 DATA 29,22,3,31,21,3,33,20,3,35,19,3,37,18 
,3,38,16,4
10030 DATA 36,14,4,34,14,1,32,14,1,31,12,2,30,10 
, 4 , 2 8 , 9 , 4
10040 DATA 26,8,1,24,6,4,22,6,1,20,6,1,19,4,2,17 
,2,4
10050 DATA 15,2,3,13,3,2,11,4,3,9,5,3,7,6,1,5,7,
3
10060 DATA 4,9,2,5,11,4,7,12,2,8,13,4,11,15,4,13 
,16,4
10070 DATA 15,17,2,17,19,4,19,20,4,21,22,1,23,23 
,4,25,24,1,27,23,3
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LA VIE
DE CHÂTEAU



Le bu t du  jeu est d 'e m p ê c h e r les soucoupes q u i appara issent en 

haut de l'é c ra n  de v e n ir  se poser sur le châ teau . O n  d ispose p o u r 

ce la d 'u n e  navette  et d 'u n  h é lic o p tè re .

LA NAVETTE

O n  la fa it m o n te r ou descendre  en poussant la m ane tte  vers le haut 

ou  vers le bas. Lorsque l'o n  se tro u v e  au n iveau d 'u n e  so ucoupe  

rouge, l 'a p p u i sur le b o u to n  FIRE p ro v o q u e  la d e s tru c tio n  de cette  

dern iè re . Tout irait po u r le m ieux dans le m e ille u r des m ondes si l 'o rd i­

na te u r ne nous réserva it q u e lq u e s  surprises désagréab les d o n t vo ic i 

un ape rçu  :

•  Les soucoupes touchées sont a u to m a tiq u e m e n t rem placées par de 

n o uveaux  vaisseaux qu i re p a rte n t du  hau t du  té lév iseu r.

•  Certa ines soucoupes sont pendan t de  cou rts  instants rendues in v u l­

nérab les. Cela se v o it au fa it q u 'e lle s  passent du  rouge  au jaune . 

Il est fo r te m e n t co n se illé  de ne pas rester tro p  lon g te m p s  à leu r 

h a u te u r ca r elles sont arm ées et la issent b ien  peu de chances aux 

navettes q u i ne v e u le n t pas ch a n g e r d 'a lt itu d e .

•  O n  vo it de tem ps en tem ps descend re  du  c ie l une soucoupe  b leue  

q u i v ie n t s 'in te rc a le r e n tre  la nave tte  et la f lo tte  e n n e m ie . Ne vous 

avisez pas de tire r sur cette  catégorie  de soucoupes ; la riposte serait 

fo u d ro ya n te . Laissez-les d o n c  en paix et c o n tin u e z  de  ne vous in té ­

ressez q u 'a u x  soucoupes rouges. Q u a n d  vous ju g e re z  q u e  le n o m ­

bre  de  va isseaux b leus est devenu  tro p  im p o rta n t p o u r  q u e  vous 

puissiez co n tin u e r le com ba t sans risque, vous pousserez la m anette 

sur la gauche  p o u r a p p e le r l'h é lic o p tè re  à v o tre  rescousse.

L'HÉLICOPTÈRE

Il est sorti d 'u n  sou te rra in  et p re n d  son e n vo l dans le b ru it de ses 

pales. Il a, par ra p p o rt cà la nave tte , u ne  s u p é rio r ité  très rée lle  : il est 

p lus lo u rd e m e n t a rm é  et p e u t d o n c  d é tru ire  to u s  les types de  sou ­

coupes . P ro fitez-en  p o u r ré d u ire  en cend res  tous  les vaisseaux que  

vous p o u rre z  et en p a rticu lie r ceux q u i é ta ien t prêts à se poser. Hélas, 

la d u ré e  de  v ie  de l'h é lic o p tè re  est lim ité e . Il sera lu i-m ê m e  tra n s ­
fo rm é  en poussière  par une s o u c o u p e  ven u e  d 'o n  ne sait où  q uand  

le tem ps  q u i lu i est im p a rti, pas b ien  im p o rta n t au d é p a rt il est vra i, 

sera to m b é  cà zé ro . Le jeu  re p re n d ra  a lors avec la navette .
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FIN DU JEU_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Pour ê tre  le v a in q u e u r  de ce jeu , il fa u t a rr iv e r au to ta l de 30 sou ­

coupes touchées . O n  est déc la ré  p e rd a n t si l'o n  épu ise  sa réserve 

de m issiles (40 au d é p a rt), si les d eux  navettes sont abattues par des 

soucoupes ou si u ne  soucoupe  a rrive  à se poser.

Le n iveau de d if f ic u lté  règle d 'u n e  part le tem ps au b o u t d u q u e l 

les soucoupes ja u n e s  t ire n t et d 'a u tre  part la vitesse de d é p la ce m e n t 

des soucoupes.

MODIFICATIONS POSSIBLES

Instructions BASIC zçOZ

Nombre de missiles Ml - 40 8060

Nombre de soucoupes à détruire IFG-30 3060 et 5090

Nombre de navettes IFP-1 6030

Fréquence d'apparition 
des soucoupes bleues IFRND <  0.8 3100

Fréquence d'apparition 
des soucoupes jaunes IFRND <  0.7 1050

Durée de vie de l'hélicoptère IF TIME Q >  1500 5000

JEU SANS MANETTE_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

O n fera m o n te r ou d e scend re  la nave tte  en e n fo n ça n t l 'u n e  des 

deux flèches ve rtica les . L 'a rr ivé e  de l'h é lic o p tè re  sera c o m m a n d é e  

par l'a p p u i de la flè che  gauche. Et la barre  d 'e spacem en t déc lenche ra  

le tir.

•  Dans la ligne  2000, re m p la ce r 

D = JOY(O)

par :

W = INKEY$:D--(W-CHR$(240))-2*(W = CHR$(241))-4*(W-CHR$(242))
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•  Dans la ligne 3000, re m p la ce r

IF JOY(O) <  16

par :

IF W <  >  CHR$(32)

•  Dans la ligne  5000, re m p la ce r

D-JOY(O)

par :

W = INKEY$:D= - (W = CHR$(240)I -  2*(W = CHR$(241 ))

•  Dans la ligne  5030, re m p la ce r

IF JOY(O) <  16

par :

IF W <  >  CHR$(32)
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LE CŒUR DU PROGRAMME

Ligne 1000

Ligne 1020

Ligne 1030

Ligne 1040

Ligne 1050

Ligne 1070

Ligne 1080
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LA VIE DE CHATEAU

94G ’
950 ’
960 ’
970 ’
980 ’
990 GOTO 7000
1000 PAPER 0:PEN 2:Y=8:F0R 1 = 1 TO 8:L0CATE 2.I:P 
RINT R2: SOUND 1,80-7*1,5
1010 IF SQ(1)>127 THEN 1010 ELSE LOCATE 2,I:PRIN 
T " "îNEXT:LOCATE 2,9:PRINT R2
1020 C=INT(RND*6)+3:PEN l:LOCATE 4*C+5,Y(C )+1 : PR 
INT " " : A(C , Y(C ))=0
1030 Y(C)=Y(C)+i:LOCATE 4*C+5,Y(C)+l:PRINT R:IF 
Y(C ) >14 THEN 6040
1040 A(C,Y < C ))=1 : FOR 1 = 1 TO NVîGOSUB 2000:IF D = 4 
THEN 4000 ELSE GOSUB 3000:NEXT 
1050 IF RNDC0.7 OR A(2,Y )=2 THEN 1020 ELSE FOR I 
=3 TO 8
1060 IF A (I,Y )=0 THEN NEXT: GOTO 1020 ELSE PEN 2: 
LOCATE 4*1+5,Y+l
1070 PRINT R :YO = Y : FOR J = 1 TO 30*NV:G0SUB 2000:IF 
D THEN 1090
1080 NEXT : PEN l:LOCATE 4*1+5, YO + 1 : PRINT R ’.GOTO 6 
000
1090 PEN lîLOCATE 4*1+5,YO+1:PRINT R:IF D=4 THEN 
4000 ELSE 1020 
1970 ’
1980 ’ Mouvements navette
1990 ’
2000 D = JOY(0) : IF D=4 THEN RETURN ELSE D=(D = 1)-(D 
=2): IF D=0 THEN RETURN
2010 PEN 2:LOCATE 2,Y + 1:PRINT " ":Y = Y+D:Y=Y-(Y =
-1)+(Y=16)tLOCATE 2,Y+l
2020 PRINT R2: FOR K = 1 TO 150 :NEXT:RETURN 
2970 ’
2980 ’ Tir navette
2990 ’
3000 IF JOY(0X16 THEN RETURN ELSE PEN 2:L0CATE 
5,Y+i:F0R 1=0 TO 8
3010 IF A(I,Y) THEN 3030 ELSE PRINT "- - - îNEXT

3020 MOUE 64,16*(24-Y)+8:DRAUR 576,0,0:G0T0 3070 
3030 MOUE 64,16*<24-Y)+8 :DRAUR 64*1,0,0:1F A(I,Y 
)=2 THEN 6000
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3040 SOUND 7,0»0.0,2.0,30:F0R K=1 TO 12:L0CATE 4 
*1+5»Y+l
3050 PEN K:PRINT R4:NEXT:G=G+1: PAPER 3:PEN 0:L0C 
ATE 37> 22:PRINT G
3060 A(I.Y)=0:Y(I)=0:IF G=30 THEN S="GAGNE": GOTO 
6040

3070 MI=m-l : PAPER 3:PEN OîLOCATE 37.24:PRINT MI 
: IF MI THEN 3100
3080 FOR 1=1 TO 15:L0CATE 28,24:PRINT "MISSILES: 
0”:SOUND 1,300+30*1,5

3090 IF SQ(1)>127 THEN 3090 ELSE PEN l:NEXT:GOTO 
6040

3100 PAPER 0:IF RND<0.8 THEN RETURN ELSE PEN 3:E 
NT 1,70,1,1
3110 IF SQ(2)>127 THEN 3110 ELSE ENU 1,8,1,10,3, 
-3,5:SOUND 1,420,0,4,1
3120 FOR 1=0 TO Y :LOCATE 9,I + l:PRINT R : FOR J = 1 T 
0 50:NEXT:L0CATE 9,1+1
3130 PRINT ” ":NEXT: FOR 1=8 TO 12:L0CATE I,Y +
i:PRINT " ":r
3140 IF INKEYSO"" THEN 3140 ELSE FOR J=1 TO 150 
:NEXT:NEXT:A(2,Y)=2:RETURN 
3970 ’
3980 ’ Sortie helicoptere 
3990 ’
4000 IF M=5 THEN 1020 ELSE FOR I=Y TO 0 STEP -l: 
PEN 2:L0CATE 2,I+i:PRINT R2
4010 PEN INT(RND*3) + 1 :LOCATE 1,16*.PRINT "APPEL H 
ELICO": SOUND 1,50,1
4020 FOR J = 1 TO 30:NEXT:LOCATE 2,I + l:PRINT " ":
NEXT:LOCATE 1,16
4030 PRINT SPACE$(12):FOR 1=4 TO 1 STEP -l:PEN 2 
:LOCATE 1,24:PRINT R6
4040 PEN l:LOCATE I,25:PRINT R7:S0UND 1,200+3*1, 
8 : SOUND 2,205+3*1,8
4050 IF SQ(1)>127 THEN 4050 ELSE NEXT:PEN 2:F0R 
1=23 TO 9 STEP -1
4060 LOCATE l,I+l:PRINT " ":FOR J=1 TO 5:L0CA 
TE 1,I:PRINT R (H )
4070 H=1-H:NEXT:S0UND 1,800,3:NEXT:Y=8:M=M+1:Q=T 
IME
4970 *
4980 ’ Jeu avec 1’helicoptere 
4990 ’
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5000 IF TIME-Q>1500 THEN 5110 ELSE D=JOY(0):D=(D 
= 1)-(D=2): IF D=0 THEN 5030
5010 LOCATE l,Y+i:PRINT M ":Y=Y + D:Y=Y-(Y=-l)+
(Y=16)
5020 FOR 1=1 TO 10:L0CATE l.Y+l:PRINT R(H):H=1-H 
:NEXT: GOTO 5000
5030 H=1-H:L0CATE l.Y+i:PRINT R(H):IF J0Y(0)<16 
THEN 5000
5040 PEN 2:LOCATE 5,Y+i:F0R 1=0 TO 8:IF A(I,Y) T 
HEN 5060
5050 PRINT "- - - :NEXT:MOOE 64,16*(24-Y)+8 : DRAW
R 576,0,0:GOTO 5000
5060 MOUE 64,16*(24-Y)+8:DRAWR 64*1,0,0
5070 SOUND 7,0,0,0,2,0,30:FOR K=1 TO 12:L0CATE 4
*1+5,Y + l
5080 PEN KîPRINT R4:NEXT:G=G+1: PAPER 3:PEN 0:L0C 
ATE 37,22:PRINT G : PAPER 0
5090 PEN 2îA(I,Y)=0:Y(I)=0: IF G = 30 THEN S = "GAGNE 
": GOTO 6040 ELSE 5000
5110 FOR 1=0 TO Y :PEN 3:L0CATE 9,I + i:PRINT R :PEN 
2 :LOC ATE 1,Y+l

5120 PRINT R (H ) :H=l-H: SOUND 1,400+INT(RND*200 ) ,6 
5130 IF SQ(1)>127 THEN 5130 ELSE LOCATE 9,I+i:PR 
INT " ":NEXT:PEN 3
5140 LOCATE 9,Y + l:PRINT R : FOR 1 = 1 TO 5 :K=INT(RND 
*3) + 1 : FOR J = 8 TO 5 STEP -i:PEN K 
5150 LOCATE J,Y+l:PRINT "-":PEN 2:L0CATE l,Y+l:P 
RINT R (H ):H = 1-H : SOUND 1,150,5
5160 IF SQ(1)>127 THEN 5160 ELSE LOCATE J,Y+l:PR 
INT “ ":NEXT:NEXT
5170 PEN 2:F0R I=Y + 1 TO 25:L0CATE l,l:PRINT R4 : : 
FOR J=1 TO 30:NEXT
5180 LOCATE 1,I:PRINT " ":NEXT:PEN 3:F0R I=Y+
1 TO 1 STEP -1
5190 LOCATE 9,I:PRINT R:SOUND 1,400+INT(RND*200)
j 6
5200 IF SQ(1)>127 THEN 5200 ELSE LOCATE 9,I:PRIN 
T " ":NEXT
5210 R6=RIGHT$(R6,LEN(R6)-4):R7=RIGHT$(R7,LEN(R7 
)-4 ) '.GOTO 1000 
5970 ’
5980 ’ Fin du jeu 
5990 ’
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6000 ENT 1> 7011.1 :ENV 1,2,5.1,1,0,70 : SOUND 1,100 
,70,0,l,l:F0R K =1 TO 5
6010 FOR J = 1 TO 12:MÛUE 64*1+62,16*(24-Y)+8 :DRAU 
56 >16* <24-Y)+8,J

6020 NEXTîNEXT-.SOUND 7,0,0,0,2,0,30:PEN 2:L0CATE 
2,Y + l: PR I NT R3:P=P + 1

6030 IF SQ(2)>127 THEN 6030 ELSE LOCATE 2,Y+i:PR 
INT " ": IF P = 1 THEN 1000
6040 PAPER 3 : WINDOL) 12,28,1,3 : CLS : PEN OrLOCATE 2 
,2:PRINT "UOUS AVEZ ":S
6050 IF INKEYSO"" THEN 6050 ELSE WINDOU 1,40,1, 
25 : PAPER 0
6060 U= INKE Y$: IF U = "0" THEN RUN ELSE IF U="N" TH 
EN CLSJEND
6070 LOCATE 5,6:PEN INT(RND*3)+1 : FOR 1 = 1 TO 150: 
NEXT
6080 PRINT "UNE AUTRE PARTIE ? ( 0 ou N )":GOTO
6060
6970 ’
6980 ’ Initialisation 
6990 ’
7000 MODE 1 : INK 0,0:INK 1,16:INK 2,24:INK 3.10:P 
APER 0: BORDER 0:DEFINT A-P,X-Z
7010 DIM A ( 8,15 ) : DEFSTR R-Ll:ENU 2, 14 ,-1,6 : S= "PER 
DU": SYMBOL AFTER 236
7020 SYMBOL 237,127,127,12,30,63,63,30,12:SYMB0L 
238,254,254,48,120,252,252,120,48 

7030 SYMBOL 239,0,36,36,36,36,36,36,0 : SYMBOL 240 
,168,2,144,0,162,8,130,40
7040 SYMBOL 241,0,240,14,3,31,15,28,0 : SYMBOL 242 
,0,0,0,192,240,255,24,0
7050 SYMBOL 243,0,0,0,192,127,192,0,0 : SYMBOL 244 
,63,0,0,3,255,3,0,0
7060 SYMBOL 245,252,4,255,240,240,240,255,0:SYMB
OL 246,0,0,240,48,254,240,192,0
7070 SYMBOL 248,0,0,0,3,255,3,0,0 : SYMBOL 249,7,4
,255,240,240,240,255,0
7080 SYMBOL 250,255,0,240,48,254,240,192,0 :SYMBO 
L 251,0,0,0,1,3,7,28,127
7090 SYMBOL 252,7,31,255,255,153,255,192,255 :SYM 
BOL 253,224,252,255,255,153,255,3,255 
7100 SYMBOL 254,0,0,0,128,192,224,56,254 :R=CHR$( 
251)+CHR$(252)+CHR$(253)+CHR$(254)
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7110 R(0)=CHR$(243)+CHR$(248)+CHR$(249)+CHR$(250 
):R2=CHR$(241)+CHR$(242)
7120 R(1)=CHR$(243)+CHR$(244)+CHR$(245)+CHR$(246 
):R3=CHR$(240)+CHR$(240)
7130 R4=R3+CHR$(240)+CHR$(240):R5=CHR$ ( 237)+CHRS 
(208)+CHR$(208)+CHR$(238)
7140 R6=R(0)+R(1)+R(0)+R(1)+R(0)+" ":R7=R5+R5+R5 
+R5+R5+" "
7150 PEN 3 : LOC ATE 1»20:PRINT "CHOISISSEZ LA DIFF 
ICULTE ( DE 1 A 3 )"
7160 W=INKEY$:Q=RND:IF U="" THEN 7160 ELSE NU = UA 
L (U ): IF NU<1 OR NU>3 THEN 7160 
7970 ’
7980 ’ Décor 
7990 ’
8000 CLS: PAPER 3:WIND0U 5,40,18,25:CLS:PEN 0:F0R 
1=1 TO 40

8010 LOCATE INT(RND*40)+1,INT(RND*5)+1:PRINT CHR 
$(239)::NEXT:PAPER 0
8020 UINDOU 10,16,18,20:CLS:WINDOW 1,40,1,25:PAP 
ER 3 : FOR 1=5 TO 39 STEP 2
8030 J=17-3*( I>9 AND I<17 ):LOCATE I,J:PRINT "
" : NEXT
8040 PEN 2 : PAPER 0:L0CATE 5,24:PRINT R6:PEN i:LO 
CATE 5,25 : PRINT R7;
8050 PAPER 3:PEN OîLOCATE 18,22:PRINT "SOUCOUPES 
TOUCHEES: 0":L0CATE 28,24 

8060 PRINT "MISSILES: 40": : MI=40 :NU = 4-NU: GOTO 10 
00
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LE BASSET, 
LE HÉRON ET 

LE LAPIN



L 'o rd in a te u r est à la fo is  juge  et p a rtie  dans ce je u . Juge ca r c 'es t 

lu i qu i é ta b lit les scores des d eux  jo u e u rs  et les départage  au m om en t 

du v e rd ic t fin a l. Partie car il a les m oyens de  ré d u ire  à zé ro  les p ré ­

te n tio n s  des joueu rs  tro p  pressés... ou  tro p  m a lad ro its .

PREMIÈRE PHASE
Les lap ins sont dans leurs te rrie rs  et n 'o n t au cu n e  idée  de  ce qu i 

se passe à l'e x té rie u r. Les d e u x  jo u e u rs  p e u ve n t a lo rs  fa ire  avancer 

leurs bassets aussi lo in  q u 'ils  le ve u le n t en poussant la m ane tte  sur 

la d ro ite  ou en e n fo n ç a n t la f lè c h e  d ro ite . Il se peu t, ce  fa isant, que 

l 'u n  des ch ie n -ch ie n s  a tte igne  l'e n tré e  d 'u n  te rr ie r. C ela m e ttra  son 

p ro p rié ta ire  très en co lè re , le fe ra  passer par to u te s  les co u le u rs  mais 

n 'e m p ê ch e ra  pas l 'o rd in a te u r  d 'a ttr ib u e r  5 po in ts  au to u to u  ém érite , 

ou  plus exactem en t à l'h e u re u x  jo u e u r  q u i le p ro m è n e . U ne  fo is ceci 

fa it, le basset rep rend ra  sa p lace  sur la ligne  de  d é p a rt et essaiera de 

ré ité re r son e xp lo it.

DEUXIÈME PHASE
Tout ne se [tasse pas tou jou rs  très bien po u r les ch iens, car les lapins, 

se souvenant sans d o u te  q u 'ils  d o ive n t m on te r la garde, m etten t parfois 

le nez dehors. Tant m ieux  p o u r les jo u e u rs  si aucu n  d 'e u x  n 'est à 

ce m o m e n t là en tra in  de fa ire  avance r son a n im a l de  co m p a g n ie  : 

les lap ins re n tre ro n t leurs o re ille s , ré in té g re ro n t leurs hab ita ts  et le 

jeu rep rend ra  son cou rs  n o rm a l. M a is  sachez q u e  q u a n d  un lap in  

su rp rend  l 'u n  des jo u e u rs  (ou les deux) avec la m a in  sur la m ane tte  

ou sur la flè ch e  d ro ite , il s 'em presse de  d o n n e r l'a le rte . C o m m e n t ? 

N u l ne le sait. M ais to u jo u rs  est-il q u e  l 'o n  v o it  a p p a ra ître  en haut 

et à d ro ite  de l'é c ra n  un h é ro n  q u i se d ir ig e  sans ta rd e r vers le basset 

repéré . M a lh e u re u x  to u to u , la p ie rre  q u 'i l  recevra  sur la tê te  lu i fera 

v o ir  36 chande lles  ! Q u a n t au jo u e u r  m a lh a b ile , il sera o b lig é  de 

re to u rn e r sur la ligne  de d é p a rt et son adve rsa ire , sans a v o ir  rien  fa it, 

aura  gagné un po in t.

V ous rem arque rez  sans d o u te  q ue  les c o m m u n ic a tio n s  e n tre  les 

lap ins et leu r am i le hé ron  la n ce u r de  c a illo u x , ne m a rc h e n t pas 

to u jo u rs  très bien. Il a rrive  que  le héron  se m o n tre , su rvo le  les bassets 

et d ispara isse sans p ro cé d e r à un b o m b a rd e m e n t. C 'es t é n e rv a n t car 

on  n 'est jam ais ce rta in  d 'a v o ir  re lâché  la m a n e tte  à tem ps , n 'est-ce 

pas ?
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FIN DU JEU_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Lorsque l 'u n  des jo u e u rs  a tte in t le score de 30 po in ts , l 'o rd in a te u r  

a ffiche  le nom  du  gagnan t et p ropose  une n o u ve lle  partie .

Le n iveau  de  d if f ic u lté  d é te rm in e  l'in te rv a lle  de tem ps q u i sépare 

deux so rties  successives des lap ins.

MODIFICATIO NS POSSIBLES_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Instructions BASIC N° de ligne

Score à obtenir pour gagner
IF Q(0) <  3 0  

AND Q(1) <  3 0 4 0 0 0

IF Q(0|  >  2 9 4 0 1 0

Fréquence d'apparition
des “ hérons inoffensifs" IF RND <  0.1 1 1 0 0

JEU SANS MANETTE_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Pour u tilise r le p ro g ra m m e  te l q u 'i l  est d o n n é , on  d o it e m p lo y e r 

la flèche d ro ite  du  c lav ie r (p rem ier joueur) et la m anette  de jeu (second 

jo u e u r).

Si l'o n  ne d ispose pas de m anette, le second jo u e u r devra fa ire  avan­

ce r son basset en e n fo n ça n t la ba rre  d 'e sp a ce m e n t.

Les m o d ific a tio n s  à réa liser sont les su ivantes :

•  Dans les lignes 1040 et 1090, re m p la ce r

IN KEYI75)

par :

IN KEYI47)
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LE CŒUR DU PROGRAMME

Ligne 1000

Ligne 1020

Ligne 1040

Ligne 1060

Ligne 1070

Ligne 1090

Ligne 1100
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LE BASSET

940 ’
950 ’
960 ’
970 *
980 ’
990 GOTO 5000 
1000 F=E#(4*INT(RND#15)+4):PEN l:FOR 1=18 TO 24 
STEP 6:PEN 1-2*<1=24)
1010 LOCATE 38)1-1:PRINT " " :LOCATE 38,I:PRINT U 
:NEXT
1020 F=F-1: IF INKEY(l) THEN 1040 ELSE B=B + 1 
1030 PEN 1 :LOCATE B-1.17:PRINT " ": U(G):G = l-G: IF 
B=35 THEN 2000
1040 IF INKEY(75) THEN 1060 ELSE C=C+1 
1050 PEN 3 :LOCATE C-1,23:PRINT " "; U(H ):H = 1-H : IF 
C=35 THEN 2000
1060 IF F THEN 1020 ELSE ENU 1,8.1.6.3.-3,5:S0UN 
D 1,390,0,4.1
1070 PEN 1 :LOCATE 38,17:PRINT CHR$(240):LOCATE 3 
8,18:PRINT CHR$(241):“ "
1080 PEN 3:LOCATE 38,23:PRINT CHR$(240):LOCATE 3 
8,24 :PRINT CHR$(241);" "
1090 FOR 1=1 TO 150:I0=(INKEY(1)=0):I1=(INKEY(75 
)=0)
1100 IF 10 + 11 THEN 3000 ELSE NEXTJIF RND<0.1 THE 
N 3000 ELSE 1000 
1970 ’
1980 ’ Un basset arrive au but 
1990 ’
2000 M=-(C=35): FOR 1 = 1 TO 20:PEN INT(RND*3)+1 : PA 
PER 0:LOCATE 38,18 + 6*n
2010 PRINT U : PAPER 2:L0CATE 19,19+6*M:PRINT "+5" 
::SOUND 1,55,3
2020 IF SQ(1)>127 THEN 2020 ELSE NEXT: PAPER 0:PE 
N l+2*ll:L0CATE 38,18+6*M
2030 PRINT U : PAPER 2:L0CATE 19,19+6*M:PRINT " "
:Q(M)=Q(f1)+5:PEN 0
2040 LOCATE 14,19+6*M:PRINT Q(f1)::PAPER 0 : PEN 2* 
n+1 '.FOR 1=34 TO 1 STEP -1
2050 LOCATE 1,17+6*M:PRINT U(J) + " J=l-J: SOUND
1,20+1,3
2060 IF SQ ( 1 ) >127 THEN 2060 ELSE NEXT : IF fl THEN 
C=1 ELSE B=1
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2070 GOSUB 4000 :GOT0 1000 
2970 ’
2980 ’ Déplacement du héron 
2990 ’
3000 IF SQ(1)>127 THEN 3000 ELSE J=0:B1=BîC1=C : F 
OR 1=37 TO 1 STEP -1
3010 PEN 3:L0CATE I.i:PRINT U(J)Îm ":j=i-j :sound 
1.800+INT(RND*200 )>5

3020 IF SQ< 1 ) >127 THEN 3020 ELSE IF I O B  THEN 31 
10
3030 FOR K=1 TO 7:PEN K-(K=4)îLOCATE I.lîSOUND 1 
.800+INT(RND»200).5
3040 IF SQ(1)>127 THEN 3040 ELSE PRINT V<J):J=l- 
J:NEXT: IF 10=0 THEN 3110
3050 FOR K=2 TO 17:L0CATE 1+1.K-l:PRINT " ":LOCA 
TE I+1,K:PRINT CHR$(227)
3060 SOUND 1130 + K > 2 :LOCATE I,l:PRINT V(J):J=1-J: 
NEXT: FOR K=1 TO 10:PAPER 0
3070 PEN K-2*(K=4 OR K=8):L0CATE B.17:PRINT U(J) 
:J = 1-J:S0UND 1 > 50+20*K.5
3080 IF SQ(1)>127 THEN 3080 ELSE PAPER 2:L0CATE 
19.25:PRINT "+1"î:NEXT
3090 Q (1)=Q(1)+1 :PEN 0:L0CATE 14,25:PRINT Q(1): P 
APER 0 :GOSUB 4000
3100 LOCATE B,17:PRINT " ":PEN l:LOCATE 1.17:P
RINT U (0):Bl=l
3110 IF IOC THEN 3220
3120 FOR K=1 TO 7:PEN K-(K=4):LOCATE I.lîSOUND 1 
,800+INT(RND*200),5
3130 IF SQ(1 ) >127 THEN 3130 ELSE PRINT U(J)îJ = l- 
J:NEXT: IF 11=0 THEN 3220
3140 FOR K = 4 TO 22 STEP 2*.PAPER OîPEN 3:L0CATE I 
+1,K-2: PR I NT " "îLOCATE I + l.K
3150 PRINT CHR$(227 ) î SOUND 1,30+K,2 :LOCATE I.lîP 
RINT U(J): J = 1-J
3160 PAPER 2 :LOCATE I + 1,18:PRINT " "î NEXT î PAPER 
0
3170 LOCATE I+l,22îPRINT " "îFOR K=1 TO lOîPAPER 
0

3180 PEN K-2*(K = 4 OR K = 8):L0CATE C.23îPRINT U (J) 
:J=l-JîSOUND 1.50+20*K.5
3190 IF SQ(1)>127 THEN 3190 ELSE PAPER 2:L0CATE 
19.19ÎPRINT " + 1"î îNEXT
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3200 Q(0)=Q(G)+1:PEN 0:L0CATE 14,19:PRINT Q(0):P 
APER 0 :GOSUB 4000
3210 LOCATE C.23:PRINT " ":PEN 3:L0CATE 1,23:P 
RINT U<0):C1 = 1
3220 NEXT:B=Bi:C=Ci:LOCATE l.ltPRINT " ":GOTO 
1000 
3970 ’
3980 ’ Nouvelle partie 
3990 ’
4000 IF Q (0)<30 AND Q(l)<30 THEN RETURN ELSE PAP 
ER 2:klIND0U 12,31,3.5
4010 CLS:PEN 0:L0CATE 2,2:IF Q(0)>29 THEN PRINT 
U<0); ELSE PRINT U(1):
4020 PRINT " A GAGNE":U="UNE AUTRE PARTIE ? (0 o 

u N )"
4030 IF INKEYÎO"" THEN 4030 ELSE UIND0U 1,40,1, 
25 : PAPER 0
4040 PEN INT(RND*3)+1:L0CATE 9,12:PRINT U:tJ = INKE 
Y$ : IF U = "0" THEN RUN
4050 IF U = "N" THEN CLS: END ELSE FOR 1 = 1 TO 150:N 
EXT:G0T0 4040 
4970 ’
4980 ’ Initialisation 
4990 ’
5000 MODE 1 : INK 0,0 : IN l< 1,16:INK 2,9:INK 3,23:B0 
RDER OtPAPER 0
5010 DEFINT B-CKDEFSTR R-Z:SYMB0L AFTER 239 
5020 SYMBOL 240,120,230,33,32,176,120,24,24 :SYMB 
OL 241,24,24,48,96,64,32,16,112 
5030 SYMBOL 242,12,16,32,39,127,255,255,0 : SYMBOL
243.0. 24.252.254.255.255.254.0

5040 SYMBOL 244,0,0,0,12,255,0,0,0 : SYMBOL 245,4,
2,1,0,255,3,1,0
5050 SYMBOL 246, 1,2,140,112,255,252,240,0 : SYMBOL
247.0. 0.12.255.0.0.0.0

5060 SYMBOL 248,0 ,0,0,255,3,5,9,18 : SYMBOL 249,0, 
0,0,255,252,240,0,0
5070 SYMBOL 250,0,0,30,63,127,113,64,96 : SYMBOL 2
51,112,120,96,96,224,224,192,64
5080 SYMBOL 252,0,0,30,63,127,113,144,136 : SYMBOL
253.0. 0.0.128.255.255.31.1

5090 SYMBOL 254,14,15,12,24,240,240,192,32:U=CHR 
$(242)+CHR$(243)
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5100 U(0)=CHR$(252)+CHR$(253)+CHR$(254):U(1)=CHR 
$(250)+CHR$(253)+CHR$(251 )
5110 0(0)=CHR$(247)+CHR$(248)+CHR$(249):0(1)=CHR 
$(244)+CHR$(245)+CHR$(246)
5120 PEN 3îF0R 1=0 T0 i:LOCATE 1,4+2*1 ::PRINT " 
NOM DU j o u e u r":i+i :
5130 LINE INPUT U (I): U(I)=LEFT$(U (I),10):NEXT 
5140 PEN lîLOCATE 1.20:PRINT “CHOISISSEZ LA DIFF 
ICULTE (DE 1 A 3)"
5150 ü=INKEY$:A=RND:IF U="“ THEN 5150 ELSE E=UAL 
(U): IF E<1 OR E>3 THEN 5150 
5970 ’
5980 ’ Décor 
5990 ’
6000 CLS : PAPER 2:UIND0W 1,40, 18.19:CLS:UIIND0W 1, 
40 > 24.25 :CLS
6010 UINDOUI 1,40, 1,25:F0R 1 = 18 TO 24 STEP 6:PAPE 
R 2:PEN 0:LOCATE 3,1 + 1
6020 J=-(1=24):PRINT U(J);:LOCATE 13,I+i:PRINT " 
: 0";:PAPER 0:PEN 1+2*J
6030 LOCATE 38,I:PRINT U:PEN 2*J+l:L0CATE 1,1-1: 
PRINT U(J):NEXT: FOR 1 = 1 TO 40
6040 PLOT RND*640,RND#130+250,INT(RND*3)+l:DRAUR 
2,0:NEXT

6050 B = 1:C = 1:G=1:H=0:E = 4-E: GOTO 1000
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VOL DE NUIT



V o tre  m ission : d é fe n d re  avec une éne rg ie  fa ro u c h e  la v ille  q ue  les 

soucoupes ennem ies  o n t p o u r m iss ion, elles, de d é tru ire  to ta le m e n t. 

Si vous n 'agissez pas, vous ve rre z  les vaisseaux adverses traverser 

l'espace  à une vitesse in im a g in a b le  et p ro c é d e r au b o m b a rd e m e n t 

systém atique de tous les im m eub les  d o n t vous devez assurer la garde. 

M ais vous avez des chances très réelles de repousser les envahisseurs 

si vos réflexes sont sûrs e t... si vous  ne vous e m b ro u ille z  pas dans 

les co m m a n d e s  de vo tre  laser. U n  laser un peu spéc ia l à vra i d ire  : 

il a une puissance de feu e x tra o rd in a ire  et l 'o n  n 'a  jam ais  vu une sou­

c o u p e  f in ir  a u tre m e n t q u 'e n  écla ts q u a n d  e lle  a eu a ffa ire  à lu i. Seu­

lem en t, co m m e  tou tes  les m ach ines  tro p  soph is tiquée s , il est un peu 

c a p ric ie u x  ; il n 'a cce p te  de fo n c t io n n e r  q u e  si l 'o n  respecte les règles 

q u 'i l  a lu i-m ê m e , sem b le -t-il, m ys té rie u se m e n t é tab lies . V o ic i ces 

règles : dès q ue  le radar associé au laser d é te c te  l'a p p ro c h e  d 'u n e  

soucoupe , il fa it appara ître  sur son écran  une  success ion  de flèches 

de  d ire c tio n s  d iverses. V is ib le m e n t il s 'a ffo le , m ais, p o u r  v o tre  part, 

ga rdez vo tre  sang-fro id , vous n 'a vez  p o u r l'in s ta n t rien  à fa ire . Au 

b o u t d 'u n  m o m e n t, le radar se ca lm e  et une p e tite  s o u c o u p e  a p p a ­

raît a lors sur son écran  de  c o n trô le . Sa po s itio n  (à d ro ite  ou  à g au ­

che) in d iq u e  de que l cô té  du cie l va sortir le p rocha in  vaisseau ennem i. 

Lorsque c e lu i-c i se m o n tre , la issez-le a rr iv e r dans la ligne  de m ire  de  

vo tre  laser et appuyez sur le bou ton  FIRE. C om m ent, rien ne se passe ? 

A h o u i, j'a i o u b lié  de vous d ire  q ue  p o u r d é c le n c h e r la m ise à feu 

d 'u n  m iss ile  il fau t a p p u y e r sur le b o u to n  FIRE et, en m êm e tem ps, 

pousser la m ane tte  du cô té  de  la flè ch e  q u i est e n c o re  dessinée sur 

l'é c ra n  du  radar. C 'est une  d rô le  de c o n tra in te , non ?

Ne te rm in o n s  pas l'an a lyse  de  ce jeu sans m e n tio n n e r le c o m p o r ­

te m e n t assez p a r t ic u lie r  des soucoupes  dans le cas où un m issile 

exp lose  dans leur vo is inage im m é d ia t. Endom m agées, elles n 'o n t plus 

q u 'u n e  idée en tê te  : v e n ir  se je te r en z ig za g u a n t sur la base de  tir. 

M ie u x  vaut, à ce m om en t-là , dépense r sans c o m p te r ses missiles po u r 

essayer de d é tru ire  ces soucoupes  kam ikazées avan t q u 'e lle s  n 'a tte i­

gnen t leu r but.

FIN DU JEU_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Le jeu s 'a rrê te  et l 'o n  a pe rdu  dans l 'u n  des cas su ivants :

•  to u te  la v ille  a été b o m b a rd é e  (10 im m e u b le s  d é tru its ) ;

•  une so u co u p e  e n d o m m a g é e  a réussi à d é tru ire  la base de t ir  dans

sa c h u te  ;
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•  le n o m b re  de  m issiles est passé à 0 (on d ispose de 25 de ceux-c i 
en d é b u t de partie ).

O n  ne peu t ê tre  d é c la ré  v a in q u e u r q ue  si l 'o n  a rrive  à to u c h e r  10 

soucoupes. La vitesse de dé p la ce m e n t des soucoupes est p ro p o r t io n ­

ne lle  au n iveau  de  d if f ic u lté  cho is i par l'u tilis a te u r.

MODIFICATIONS POSSIBLES

Instructions BASIC N° de ligne

Nombre de missiles Ml = 25 10220

Nombre de soucoupes à détruire IFC <  10 6020

JEU SANS M A NETTE_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Les soucoupes  sont aba ttues  si l 'o n  a p p u ie , à leu r pasage, sur la 

tlèche  q u i s'est dessinée en d e rn ie r  lieu  sur l'é c ra n  du  radar.

•  A jo u te r la ligne  1015 su ivan te  :

K-240-(K-2)-2*(K-4)-3*(K-8)

•  Dans les lignes 2010 et 3010, re m p la ce r

IF J0Y(0|= 16+ K

par :

IF INKEY$-CHR$(K|

•  Dans la ligne  7030, re m p la ce r 

IF JOY (0) >  15

par :

IF INKEY$ <  >
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•  Dans la ligne  8060, re m p la ce r 

IF JOY(O) <  16

par :

IF IN K E Y $  = " "
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LE CŒUR DU PROGRAMME

Ligne 1010

Ligne 1020

Ligne 2000 ou 3000

Ligne 2010 ou 3010

Ligne 2020 ou 3020
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940 ’
950 ’
960 ’ VOL DE NUIT
970 ’
980 ’
990 GOTO 10000
1000 K=J1*2+15*(J1=8):PEN 3:L0CATE X(J1).Y(J1): P 
RINT U:LOCATE X(K)»Y(K)
1010 PRINT U (K): SOUND 1>50,2:F0R 1 = 1 TO 10:NEXT: 
J1=K:IF RND<0.9 THEN 1000
1020 Z=INT(RND*2)*2-1:PAPER 2:PEN 0:F0R 1=1 TO N 
ÎJLOCATE 18—5 *(Z=-l)>16
1030 PRINT CHR$(255): SOUND 1.200.2:F0R J=1 TO 80 
:NEXT:LOCATE 18-5*(Z=-l).16
1040 PRINT " " :FOR J = 1 TO 10:NEXT:NEXT: FOR 1 = 1 T 
0 3*N0:NEXT
1050 L = 1 : N=0 : PAPER 0:PEN lîLOCATE 2-36*(Z = -l).1 : 
PRINT S
1060 IF INKEYtO"" THEN 1060 ELSE IF Z = -l THEN 3 
000 
1970 ’
1980 ’ Gauche vers droite 
1990 ’
2000 FOR X=2 TO 22 STEP 2:L0CATE X.l:PRINT " "J 
S : FOR 1 = 1 TO NO :NEXT
2010 IF N=0 THEN IF J0Y(0)=16+K THEN GOSUB 5000: 
L=1: ON N GOTO 6000.7000 
2020 NEXT:n=0:G0T0 4000 
2970 ’
2980 ’ Droite vers gauche
2990 ’
3000 FOR X=36 TO 16 STEP -2:L0CATE X.i:PRINT S:" 

": FOR 1 = 1 TO NOtNEXT
3010 IF M=0 THEN IF J0Y(0)=16+K THEN GOSUB 5000: 
L = 1: ON N GOTO 6000,7000 
3020 NEXT:M=0:X=X+2 
3970 ’
3980 ’ Bombardement
3990 ’
4000 IF fl OR TEST(16*X-2,82)=0 OR X<8 OR X>32 TH 
EN 4030 ELSE M=l:B=B+l
4010 FOR 1=2 TO 20:L0CATE X,I:PRINT CHR$(209)+"
" : SOUND 1,20+1,2
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4020 LOCATE X,i:PRINT " ":NEXT:IF B=10 THEN 9000 
4030 SOUND 1> 800,3 : FOR 1 = 1 TO 100 :NEXT:LOCATE X. 
1 :PRINT " ":X=X+2*Z
4040 IF X=0 OR X=40 THEN 1000 ELSE LOCATE X,l:PR 
INT S:GOTO 4000 
4970 ’
4980 ’ Tir 
4990 ’
5000 N=0:M=i:ENT l,70,l,l:ENU 1.2,4,1,1,0,70:S0U 
ND 1,30,30,0,1,1:PEN 3
5010 FOR 1=14 TO L + l STEP -2:L0CATE 20,l:PRINT C 
HR$(209): FOR K = 1 TO 20
5020 NEXTtLOCATE 20,I:PRINT " ":NEXT:GOSUB 5070 
: IF P THEN RETURN
5030 IF (X=18 AND Z=l) OR (X=20 AND Z=-l) THEN N 
= 1 : RETURN
5040 FOR 1=1 TO 8:PEN l:LOCATE 20,L:PRINT T:NEXT
:pen 1
5050 IF (X=16 AND Z=l) OR (X=22 AND Z=-l) THEN N 
=2 :RETURN
5060 IF (X=20 AND Z=l) OR (X=18 AND Z=-l) THEN N 
=2:RETURN ELSE RETURN
5070 MI=MI — 1:PEN 3:L0CATE 36,25:PRINT MI ; : IF MI 
THEN RETURN
5080 FOR 1=1 TO 13:PEN l:LOCATE 27,25:S0UND 1,20
0 + 10 * 1, 6
5090 IF SQ(1)>127 THEN 5090 ELSE PRINT "MISSILE 
: 0"::NEXT:goto 9000 
5970 ’
5980 ’ Soucoupe touchée 
5990 ’
6000 ENU 2,14,-1,6:S0UND 7,0,0,0,2,0,30 : FOR 1 = 1 
TO 3:F0R J=1 TO 12
6010 PEN J :LOCATE 19,L:PRINT T + T:NEXT:NEXT:C=C+ 1 
6020 PEN 3:L0CATE 20,25:PRINT C::P=0:IF C<10 THE 
N 1000
6030 FOR 1=1 TO 15:PEN IîLOCATE 1,25:S0UND 1,50+
2 0 * 1 , 6

6040 IF SQ(1)>127 THEN 6040 ELSE PRINT "SOUCOUPE 
S TOUCHEES: 10":
6050 NEXT:U="GAGNE":GOTO 9000 
6970 ’
6980 ’ Chute d’une soucoupe
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6990 ’
7000 P=1:X=X-2*(Z = 1): IF RND<0.5 THEN 8000 ELSE L 
OCATE X.l:PRINT " "
7010 FOR L = 2 TO 14:X=X+2*(INT(RND*3)-1):X=X-2*(X 
= 16)+2*(X = 24 )
7020 PEN 1 :LOCATE X,L:PRINT S:FOR K = 1 TO NO :NEXT 
7030 IF JOY(0)>15 THEN GOSUB 5000:IF X=20 THEN 6 
000
7040 LOCATE X,!_:PRINT " ":NEXT:GOTO 8040 
7970 ’
7980 ’ Chute d’une soucoupe (bis)
7990 ’
8000 N=0:F0R I=X TO 30 STEP 2:L0CATE I.lîPRINT " 

"+S
8010 FOR K = 1 TO NO :NEXT:NEXT: FOR L = 1 TO 15 STEP 
2:N=0:F0R J=32 TO 8 STEP -2
8020 GOSUB 8060 :PEN 1:1F N THEN 6000 ELSE NEXT:L 
= L + 2 :M = 0 : FOR J = 8 TO 32 STEP 2
8030 GOSUB 8060 : PEN 1 : IF N THEN 6000 ELSE IF J O  
20 OR L< >15 THEN NEXT:NEXT
8040 FOR 1 = 1 TO 15:L0CATE 20,15:PEN I :PRINT T:SO 
UNO 11200+50*1 ) 5
8050 IF SQ(1)>127 THEN 8050 ELSE NEXT: GOTO 9000
8060 LOCATE J,L:PRINT SîFOR K=1 TO N0:NEXT:IF JO
Y(0)<16 OR h THEN 8080
8070 GOSUB 5000:t1 = i:lF J = 20 THEN N = 1
8080 IF INKEY$< >"" THEN 8080 ELSE LOCATE J,L:PRI
NT " "tRETURN
8970 ’
8980 ’ Nouvelle partie 
8990 ’
9000 PAPER 1 :PEN OtWINDOLJ 12,28,1,3 :CLS:LOCATE 2 
i2 : PRINT "VOUS AUEZ ";U
9010 IF I NKE Y$< > " " THEN 9010 ELSE UIINDOW 1,40,1, 
25 : PAPER 0
9020 U)= I NKE Y $ : IF W = "0" THEN RUN ELSE IF U = "N" TH 
EN CLS: END
9030 LOCATE 6,8:PRINT "UNE AUTRE PARTIE ? ( 0 ou
N )"

9040 PEN INT(RND*3)+1 : FOR 1 = 1 TO 150 :NEXT: GOTO 9
020 
9970 ’
9980 ’ Initialisation
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9990 ’
10000 MODE 1 : INK O.OîINK 1,16:INK 2,18:1 NK 3,23: 
BORDER 0:PAPER 0
10010 DEFINT A-P,X-Z:DEFSTR R-Ui:SYMBOL AFTER 233 
10020 SYMBOL 234,3,3,3,7,31,60,120,240 : SYMBOL 23
5.0. 0.0.128.224.240.120.60
10030 SYMBOL 236,20,65,20,65,20,65,8,34 : SYMBOL 2
37.0. 128.192.96.48.24.252.252
10040 SYMBOL 238,24,48,96,192,128,0,0,0 : SYMBOL 2
39.0. 1.3.6.12.24.63.63
10050 SYMBOL 240,24,12,6,3,1,0,0,0 : SYMBOL 241,99 
,51,27,15,7,3,0,0
10060 SYMBOL 242,24,48,96,192,128,0,0,OtSYMBOL 2
43.0. 0.3.7.15.27.51.99
10070 SYMBOL 244,0,0,0,128,192,96,48,24 : SYMBOL 2
45.0. 32.65.70.45.31.34.0
10080 SYMBOL 246,0,4,130,98,180,248,68,0 : SYMBOL
247,192,240,252,255,255,255,255,255
10090 SYMBOL 248,255,255,255,255,255,255,248,192
: SYMBOL 249,3,15,63,255,255,255,255,255
10100 SYMBOL 250,255,255,255,255,255,255,31,3:SY
MBOL 251,255,255,153,153,153,255,255,255
10110 SYMBOL 252,255,255,159,159,159,255,255,255
: SYMBOL 253,255,255,249,249,249,255,255,255
10120 SYMBOL 254,255,255,255,255,255,255,255,255
: SYMBOL 255,0,129,90,60,126,255
10130 Ü(1)=CHR$(243)+CHR$(244)+CHR$(8)+CHR$(8)+C
HR$(10)+CHR$(209)+CHR$(32)
10140 U(2)=CHR$(209)+CHR$(32)+CHR$(8)+CHR$(8)+CH 
R$(10)+CHR$(241)+CHR$(242)
10150 U(4)=CHR$(239)+CHR$(210)+CHR$(8)+CHR$(8)+C 
HR$(10)+CHR$(240)+CHR$(32)
10160 U(8)=CHR$(210)+CHR$(237)+CHR$(8)+CHR$(8)+C 
HR$(10)+CHR$(32)+CHR$(238>
10170 U=CHR$(32)+CHR$(32)+CHR$(8)+CHR$(8)+CHR$(1 
0)+CHR$(32)+CHR$(32)
10180 T=CHR$(236)+CHR$(236):S=CHR$<245)+CHR$(246 
)*.FOR 1=0 TO 3
10190 J=2Ai:READ X(J),Y(J):NEXT:DATA 20,17,20,19 
, 19,18,21,18
10200 PEN 3:LOCATE 1,20:PRINT "CHOISISSEZ LA DIF 
FICULTE ( DE 1 A 3 )"
10210 V = INKEY$:Q=RND: IF 0="" THEN 10210 ELSE N = U 
AL(U):iF N<1 OR N>3 THEN 10210
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10220 N0=(3-N)*30:N1 = 17-5*N:I1I=25:W = "PERDU":J1 = 1 
10970 ’
10980 ’ Décor 
10990 ’
11000 CLStFOR 1=0 T0 2:LOCATE 2*1 + 1,7+3*1 :PRINT 
CHR$(251)+CHR$(247)
11010 FOR J=8 + 3*I TO 22-1 :X=INT<RND*3):LOCATE 2* 
1+1.JîPRINT CHR$(251+X)+CHR$(254)
11020 NEXT:LOCATE 2*1 + 1, J:PRINT CHR$(254)+CHRS(2 
48):NEXT: FOR 1=0 TO 2
11030 LOCATE 35 + 2*1.13-3*1 :PRINT CHR$(249)+CHR$( 
253): FOR J = 14-3*I TO 20 + 1
11040 X=INT(RND*3):LOCATE 35 + 2*1,J :PRINT CHR$(25
4) +CHRS(251+X):NEXT
11050 LOCATE 35+2*1,J :PRINT CHR$(250)+CHR$(254): 
NEXT: NOUE 96.78
11060 DRAUR 448.0.l:PEN 2:F0R 1=7 TO 34 STEP 3:L 
OCATE 1,22 :PRINT CHR$(236)
11070 MOUE 16*1-9,46:DRAUR 0,-16,1 :MOUER 2,0:DRA 
LIR 0, 16:NEXT:PEN 3:L0CATE 1,25
11080 PRINT "SOUCOUPES TOUCHEES: 0";:L0CATE 27,2 
5:PRINT "MISSILLES: 25";
11090 FOR 1=8 TO 32 STEP 2 :Y=INT(RND*4) +16 : PAPER 
0:PEN 1 :LOCATE I,Y
11100 PRINT CHR$(214)+CHR$(215) :PAPER 3*.PEN 0:F0 
R J=Y+1 TO 20
11110 LOCATE I.JtPRINT CHR$(128-20*(RND<0.7))+CH 
R$(128-20*(RND<0.7)):NEXT
11120 1=1—6*(1=16):NEXT:PAPER 2:WIND0U 18,23,16,
21 :CLS: PAPER 0
11130 LIINDOU 19,22,17,20 : CLS : UINDOU 1,40,1,25:PE 
N 1
11140 PEN i:LOCATE 20,15:PRINT CHR$(234)+CHR$(23
5) :G0T0 1000
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LE COMBAT 
DES CHEFS



V o ic i un p ro g ra m m e  qu i va p e rm e ttre  à d e u x  jo u e u rs  de c o m p a ­

rer la v ivac ité  de leurs réflexes. C hacun est aux com m andes d 'u n  avion 

— via le jo y s tic k  ou  le c la v ie r — et c h o is it le sens de  d é p la ce m e n t 

de ce lu i-c i. Il a la possib ilité de tire r des missiles (en nom bre  non lim ité) 

dans la d ire c tio n  de  son adversa ire  en a p p u y a n t sur le b o u to n  FIRE 

ou sur la to u c h e  CO PY. A  C haque  fois q u 'u n  vaisseau est to u ch é , 

une phase de jeu se te rm in e , l 'o rd in a te u r  a ttr ib u e  un p o in t au v a le u ­

reux va inc jueu r et d ém arre  une n o uve lle  partie . N o to n s  q u e  la du rée  

de ce jeu n'est pas décidée par la m achine : l'e xé cu tio n  du  program m e 

ne sera in te rro m p u e  q ue  lo rsque  l 'u n  des joueu rs  aura e n fo n c é  deux 

fo is  de  su ite  la to u c h e  ESC.

En deho rs  du  fa it q ue  l'o n  p e u t ê tre  a tte in t par un m iss ile  e n n e m i, 

voyons les autres ennu is  que  l'o n  peut avo ir en chem in  : to u t d 'a b o rd , 

il existe le risque de p e rcu te r l'a u tre  av ion  ; l'o rd in a te u r n 'e n tre  a lors 

pas dans les dé ta ils  et, p lu tô t qu e  de  re che rche r si la re sp o n sa b ilité  

de  la c o llis io n  a p p a rtie n t à l 'u n  ou à l'a u tre , décrè te  n u lle  la p a rtie  

en cours . Ce n 'est pas tro p  grave, c o m m e  on le v o it. Par c o n tre , il 

vau t m ie u x  é v ite r le vo is inage  im m é d ia t des pe tits  losanges rouges 

cjui o n t te n d a n ce  à se géné re r spo n ta n é m e n t sur le té lé v ise u r : ce 

sont des m ines. N a tu re lle m e n t, si un av ion  en re n c o n tre  une, il est 

d é tru it et un p o in t est d o n n é  au p ilo te  du m o b ile  adverse . M ais, de 

plus, en exp losan t, ces m ines dé tru isen t to u t ce q u i est a u to u r d 'e lle s  

et l 'o n  peu t très b ien v o ir  son av ion  ré d u it en cend res  parce  que 

l'adversaire aura p ro fité  de no tre  passage à p ro x im ité  d 'u n e  m ine  pou r 

t ire r  un m issile  sur ce tte  d e rn iè re  et la m e ttre  à feu . O K  ?

Il n 'y  a rien d 'a u tre  à a jo u te r sur ce p ro g ra m m e  s inon que  les avions 

se dép lacent d 'eux-m êm es si l'o n  n 'in te rv ie n t pas et reche rchen t a u to ­

m a tiq u e m e n t une n o u ve lle  d ire c tio n  lo rs q u 'ils  se tro u v e n t d evan t un 

é lé m e n t fixe  du déco r.

FIN DU JEU _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

De lu i-m êm e , le p rog ram m e b o u c le  c o n tin u e lle m e n t. Les u tilisa ­

teurs a rrê te ron t d o n c  le jeu quand  ils le so u h a ite ro n t ; le gagnant sera 

a lors ce lu i des deux d o n t le score sera le p lus é levé .
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MODIFICATIONS POSSIBLES.

Instructions BASIC N° de ligne

Apparition de nouvelles mines IF RND <  0.1 1 2 2 0

JEU SANS MA NETTE_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Pour u tilise r le p ro g ra m m e  te l q u 'i l  est d o n n é , on d o it e m p lo y e r 

les q u a tre  flèches et la to u c h e  CO PY du c la v ie r (p re m ie r jo u e u r) et 

la m ane tte  de  jeu  (second jo u e u r). Si l 'o n  ne d ispose pas de m anette , 

le second  jo u e u r  d evra  se se rv ir des to u ch e s  'W ' (haut), 'S' (d ro ite ), 

'A ' (gauche) et 'Z ' (bas). Le t ir  sera d é c le n c h é  en e n fo n ç a n t la barre  

d 'e sp a ce m e n t.

Les m o d ific a tio n s  à réa liser sont les su ivantes :

•  Dans la ligne

•  Dans la ligne

•  Dans la ligne

•  Dans la ligne

•  Dans la ligne

1000, re m p la ce r 

1010, re m p la ce r 

1020, re m p la ce r 

1030, re m p la ce r 

1210, re m p la c e r

IMKEYI72) p a r  INKEY(59>  

IN KE Y I7 3)  p a r  INKEY(71)  

IN KE Y I7 4)  p a r  INKEYI69)  

IN KE Y I7 5)  p a r  INKEYI60)  

IN K E Y I7 6 I  p a r  INKEYI47)
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LE CŒUR DU PROGRAMME

Ligne 1050

Ug>ne 1070

Ligne 1110

Ligne 1220
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940 ’
950 ’
960 ’ LE COMBAT DES CHEFS
970 ’
980 ’
990 GOTO 8000
1000 10 = 1 :PEN 2 : IF INKEY(72)=0 THEN C=0:D=-l:Q=0 
: GOTO 1040
1010 IF INKEY(73)=0 THEN C = 0 :D = 1:Q = 1: GOTO 1040 
1020 IF INKEY(74)=0 THEN C = -l:D = 0 : Q = 2: GOTO 1040 
1030 IF INKEY(75)=0 THEN C=i:D=0:û=3 
1040 G=V + C :H=ld+D:L = A(G. H) : IF L<>4 THEN 1060 ELSE 
A(U > U)=4 :LOCATE 2*0+1,U + l 
1050 PRINT " ":U=G:U=H:LOCATE 2*0+1,U+l:PRINT Z
( Q )  : A ( 0 , U ) = 6  : GOT0 1100

1060 IF L=6 THEN 4000 ELSE IF L=8 THEN GOSUB 500 
0:G0T0 3000
1070 S=RND:IF S<0.25 THEN C=0 :D=-l:Q=0: GOTO 1040 
1080 IF SCO.5 THEN C = 0:D = 1:Q=1 : GOTO 1040 
1090 IF SCO.75 THEN C = -l:D = 0 :Q = 2: GOTO 1040 ELSE 
C=1:D=0:Q=3:G0T0 1040
1100 IF INKEY(9)=0 THEN G=X+E:H=Y+F:M=E:N=F:GOSU 
B 2000:IF I THEN 3000
1110 I0=2:PEN 3: IF INKEY(0)=0 THEN E = 0:F = -l:R=0: 
GOTO 1150
1120 IF INKEY(2)=0 THEN E = 0:F=1:R=1 : GOTO 1150 
1130 IF INKEY(8)=0 THEN E=-l:F=0:R=2: GOTO 1150 
1140 IF INKEY(1)=0 THEN E=l:F=0:R=3 
1150 G=X+E:H=Y+F:L=A(G,H):IF LC>4 THEN 1170 ELSE 
A(X > Y)=4 :LOCATE 2*X + 1,Y+1 
1160 PRINT " ":X=G:Y = H:LOCATE 2*X + 1,Y + l :PRINT Z
(R) : A < X ,Y)=6:G0T0 1210
1170 IF L=6 THEN 4000 ELSE IF L=8 THEN GOSUB 500 
0:G0T0 3000
1180 S=RND: IF SCO.25 THEN E=0:F = -l:R = 0: GOTO 1150 
1190 IF SCO.5 THEN E = 0:F = 1:R = 1: GOTO 1150 
1200 IF SCO.75 THEN E = -l:F=0:R=2: GOTO 1150 ELSE 
E = i:F = 0:R = 3*.G0T0 1150
1210 IF INKEY(76)=0 THEN G = U+C:H=W+D:M=C:N = D : GOS
UB 2000:IF I THEN 3000
1220 IF RNDCO.l THEN 6000 ELSE 1000
1970 ’
1980 ’ Tir
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1990 ’
2000 PEN l:ZM=CHR$(154-55»(M=0)):l=0
2010 L=A(GiH) : IF L<>4 THEN 2030 ELSE LOCATE 2#G +
1>H+ltPRINT ZM
2020 G = G+11 :H=H + N: LOCATE 2* ( G-M ) +1. H-N + l : PR INT "
":GOTO 2010

2030 IF L=2 THEN RETURN ELSE IF L=8 THEN GOSUB 5 
000:RETURN ELSE I=3-I0:RETURN 
2970 ’
2980 ’ Avion touche 
2990 ’
3000 ENV 2>14,-1,6:S0UND 7,0,0,0,2,0,30:X = -X*(1 = 
1>-U*(1=2)
3010 Y=-Y*( 1 = 1 >-U*( 1=2) :FOR J = 1 TO 3:F0R T = 1 TO 
12:LOCATE 2*X + 1,Y + l
3020 PEN T:PRINT CHR$(245)+CHR$(245):NEXT : NEXT : P 
(I>=P(I)+l
3030 PEN I + l:LOCATE 10-21 *(I=2),25 :PRINT P(I ) î : G 
OTO 7000 
3970 ’
3980 ’ Acc i dent
3990 '
4000 ENV 1,25,1,10,3,-3,5:S0UND 1,400,0,4,1 :UIND 
OU 14,27,10,12 : PAPER 3
4010 CLS:FOR I= 1 TO 12:PEN l:LOCATE 2,2:PRINT " 
PARTIE NULLE"
4020 FOR J = 1 TO 200:NEXT:NEXT:UINDOU 1,40,1,25:P 
APER 0 :GOT0 7000 
4970 ’
4980 ’ Explosion mine
4990 ’
5000 I=0 :PEN 1 : FOR K=-2 TO 2:F0R J = -2 TO 2:IF A( 
G +J,H+K)< >6 THEN 5020
5010 IF G +J=V AND H+K=U THEN I=2:RETURN ELSE 1=1 
iRETURN
5020 LOCATE 2*(G + J) +1,H+K + l:PRINT CHR$(246)+" "J 
SOUND l,50,l:A(G+J,H+K)=4
5030 NEXT:NEXT îUINDOU 2*G-3,2»G+6,H-l,H + 3:CLS:UI 
NDOU 1,40,1,25:RETURN 
5970 ’
5980 ’ Nouvelle mine 
5990 ’
6000 K=INT(RND*14)+3:J = INT(RND*16)+3: IF A(K,J)<> 
4 THEN 1000
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6010 PEN ULOCATE 2»K + 1. J + l : PRINT CHR$(246): A (K, 
J ) =8 : GOTO 1000 
6970 ’
6980 ’ Fin d’une phase
6990 ’
7000 GOTO 9050 
7970 ’
7980 ’ Initialisation 
7990 ’
8000 MODE 1 : INK O.OUNK 1, 16:1 NK 2>10:INK 3,24:P 
APER 0 i BORDER 0
8010 PEN 3:DEFINT A-R,T-Y :DEFSTR Z:DIM A(19.23) 
8020 SYMBOL 245.168.2,144,0.146.8>130»40:SYMB0L
246,0,0,2,7,7.2,0,0
8030 SYMBOL 247,1,1,3,7,13,25,1,2 : SYMBOL 248,128 
,128,192,224,176,152,128,64
8040 SYMBOL 249,2,1,25,13,7,3,1,1 : SYMBOL 250,64, 
128,152,176,224,192,128,128
8050 SYMBOL 251,0,1,3,31,31,3,1,0 : SYMBOL 252,192 
,128,8,240,240,8,128,192
8060 SYMBOL 253,3,1,32,31,31,32,1,3 : SYMBOL 254,0 
, 128,192,248,248,192,128,0
8070 Z(0)=CHR$(247)+CHR$(248): Z(1) =CHR$(249)+CHR 
.$(250):Z(2)=CHR$(251)+CHR$(252)
8080 Z(3)=CHR$(253)+CHR$(254):Z0=CHR$(143)+CHRS( 
143):LOCATE 1,10
8090 LINE INPUT "NOM DU PREMIER JOUEUR ":Z1:Z1=L 
EFT$(Z1,9):LOCATE 1,13
8100 LINE INPUT "NOM DU DEUXIEME JOUEUR "\12M2~ 
LEFT$(Z2 > 9)
8970 ’
8980 ’ Décor 
8990 ’
9000 CLS : PAPER l:WINDOW 1,40, 1, 1 : CLS : UINDOW 1,40 
, 24,24 :CLS
9010 UINDOW 1,2,1,24:CLS:UIND0U 39,40,1,24 :CLS: U 

INDOU 1,40,1,25:PAPER 0:PEN 2
9020 FOR X=0 TO 19 : A(X ,0)=2 : A(X,23)=2 :NEXT: FOR Y 
=1 TO 22:A(0,Y)=2:A(19,Y)=2
9030 NEXT:LOCATE 1,25:PRINT Z1ï:LOCATE 11,25:PRI 
NT "0 POINTS":
9040 PEN 3:LOCATE 22,25:PRINT Z2;:L0CATE 32,25:P 

RINT "0 POINTS";
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9050 FOR J = 1 TO 22:F0R 1 = 1 TO 18 : A(I,J)=4 :NEXT: N 
EXT:PEN 1
9060 UINDOU 3,38.2,23 : CLS : Ul INDOU) 1,40,1.25 : FOR I 
=1 TO 20:X=INT(RND*16)+2
9070 Y=INT(RND*20)+2:L0CATE 2*X+1,Y + l :PRINT CHR$ 
( 143)+CHR$(143)
9080 A(X,Y)=2:NEXT:PEN 2:L0CATE 3,2:PRINT Z(3):P 
EN 3:LOCATE 37,23:PRINT Z < 2)
9090 0=1:u=l:x=18:Y=22:C=l:D=0:Q=3:E=-1:F=0:R=2: 
GOTO 1000
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Cet ouvrage  c o n tie n t des program m es de jeux 

écrits  p o u r les o rd in a te u rs  A m strad  CPC 464, 

664 et 6128.

Chaque p ro g ra m m e  est accom pagné  d 'une  

analyse p é d a g o g iq u e  de la s tru c tu re  des 

phases essentie lles e t de tab leaux résum ant la 
fo n c tio n  e t les va leu rs  poss ib les des 

princ ipa les variab les. De quo i com prend re , en 

s 'am usa n t, c o m m e n t se réa lisen t des 

p rog ram m es de jeux.

L 'A U T E U R

G e o r g e s  F a g o t  B a r r a l y , pro fesseur de 

m a th é m a tiq u e s  et d 'in fo rm a tiq u e , est 

spéc ia lis te  de l'u tilis a tio n  des m ic ro ­

o rd in a te u rs  dans l'e n se ignem en t. Il a écrit 

p lus ieu rs  livres de jeux  e t est éga lem ent 

l'a u te u r de nom breuses  p u b lica tio n s  sur la 

p ro g ra m m a tio n  en assem bleur.
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