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Avant-propos

Ce guide vous propose des programmes de
jeux simples pour micro-ordinateurs,
Ecrits en BASIC (abréviation de I'anglais :
Beginner's All ;‘izr[fuse Symbolic
Instruction Code), langage utilisé rlatrés
prande majorité de ces matériels, ils sont
prévvus pour le ZX81, dont la mémoire n'est
que de 1K*. Tls s'adaptent facilement sur le
ZX Spectrum, le BBC,le VIC 20, le TRE-BO,
I'Apple et le Pet grice aux modifications
signalées par des symboles renvoyant en
bas de page.

Congus pour tous, ces programmes
n'exploitent peut-étre que partiellement
les possibilités de votre micro-ordinateur.
Vous pourrez les modifier en conséquence,
en vous reportant a la rubrigque
¢ Casse-Téte ». Vous trouverez également a
la fin de ce manuel des idées, des trucs pour
réaliser vos propres programmes, une table
de conversion pour vous aider 4 les ada
sur votre machine ainsi qu'un lexique des
termes BASIC les plus courants.

Comment entrer un programme

Lorsque des modifications dans les lignes
de programme s'avéreront nécessaires
pour des ordinateurs autres 1}23 le ZX81,
vous rencontrerez les symboles suivants :
a4 VICet Pet

+ BBC et Acorn Electron

m TRS-80

® Apple

e ZX Spectrum.
Chaque fois que vous rencoritrerez le signe
correspondant a votre ordinateur,
consultez I'instruction indiquee et
anté'ez-].a 4 la place de celle prévue pour le
ZX81.

*La capacité de mémaire correspondant & -
1 0024 caractéres.

En moyenne, elle est de l'ordre de 16 4 64K.

& Ustherree Pubilishing Lid, Lomdnes, 5502
& Hacheite, Paris, 1983 pour Nécition framcaise.

Mode d’emploi

1 Entrez les instructions telles qu'elles
sont écrites ; soyez attentif a respecter
onctuation et espacements.

Appuyez, selon les modéles, sur la touche
RETURN, NEWLINE, ou ENTER, 4 la fin de
chaque ligne de programme.

1 Verifiez soigneusement chaque ligne.

4 Assurez-vous qu'il n'y a ni confusion, ni
omission de lignes de programimes ;
n'hésitez pas a vous munir dune feuille de
papier et d'une régle.

5 Repérez les symboles et assurez-vous
que vous enregistrez bien l'instruction
correspondant a votre matériel.

6 Dansle cas du ZX81 ou du ZX Spectrurm,
les instructions ne doivent pas éLre entrées
lettre a lettre ; utilisez la touche
appropriee.

Si vous trouvez plus commode de vous
faire dicter le programme, recommandez
hien au lecteur de n'oublier ni virgules, ni
points, ni parenthéses, ni espacements...
Faites attention 4 bien différencier la lettre
0 et le chiffre 0.

Mise au point finale

1Ine fois entré, faites défiler votre
rogramme sur l'écran en frappant
“instruction LIST, suivie ;
éventuellement des
numéros des lignes que
vous désirez consulter
[par ex. : LIST 20-100).




Vérifiez que tout a été convenablement
tapé ; néanmoins il restera certainement
gquelques erreurs. Le mode d'emploi, fourni
par le fabricant de votre
ordinateur, pourra

vous aider & en corriger
quelques-unes ;

= autrement, réécrives

" la ligne en entier,
Vordinateur la metira
automaiigquement a

la place de 'ancienne.

Voici une liste des
principales sources

d’erreur:

1 Ligne oubliée,
2 Ligne mal numérotee.

3 Vous avez oublié d'aller 4 la ligne.

4 Virgules, points, parenthéses, deux
points, points-virgules, espacements...
omis ou confondus, tout particuliérement

dans les cas de programmes longs et
complexes.

5 Vous avez utilisé une instruction
inconnue de votre ordinateur.
6 Lettre O confondue avec 0 (zéro).

7 Erreur de chiffre ou nombre.

Mise en route

Pour lancer un jeu frappez I'instruction
RUN. Attention, sur certains micros
linstruction RUN ne doit pas étre utilisée
dans les jeux faisant appel au hasard
(Random number) ; faites GOTO a la place
(GOTO le premier numéro du listing).

5'il subsiste une erreur de
programmation, le jeu s'arrétera en cours

d'exécution et I'ordinateur vous signalera,
quelquefois, l'origine de cette interruption.
Faites défiler A nouveau le programme et
comparez-le scrupuleusement au listing de
référence. ;

Si BREAK IN LINE 200 ou STOPPED AT
200 apparait a la fin du jeu, relancez
l'instruction de départ pour rejouer.

Un peu d'entrainement

Vous trouverez dans cet ouvrage des
suggestions pour modifier ou compléter les
jeux ;tentez également de les changer par
vous-méme. N ayeg pas peur, én aucun cas
vous ne risquez d endommager

l'ordinateur ; et le programme d'origine
reste disponible en cas d'échec.

Aprés quelques utilisations, vous )
souhaiterez modifier la vitesse d'exécution
du jeu ; vous trouverez un commentaire
concernant la localisation et les modalités
de cette intervention en bas de page®.

La ol figure l'instruction PRINT, vous
avez la possibilité de modifier le texte entre
guillemets. Sauf si votre appareil est un
Z¥B1, vous pouvez méme rajouter des
messages. Choisissez un nombre (par
exemple 105 pour
glisser un texte
entre 100 et 110],
puis frappez
PRINT et votre
texte entre
guillemels.

51 votre ordinateur

fait appel & des
couleurs et des

sons, aidez-vous

de son mode

d'emplol pour

rendre encore plus
intéressants les jeux
présentés dans ce livre.

* Vair page 37 la note particuliere
concernant BEC et 2X Spectrum.




Opération robois

Nous sommes en 2582 et les peuples de la Terre sont en guerra contra .
les robots. Un de leurs missiles vient de tomber A proximité du quartier
général de la Terre et menace dele faire sauter. Tous comptent sur

vous pour déminer cet engin diabolique.

Vous dever trouver le code secret qui permetira cette opération, lettre

code gue connait votre ordinateur. Entrez une lettre de votre choix et il

vous indiguera i elle se trouve places dans I'alphabet, avant ou apras

le bon code, Vous disposez de 4 essais avant

gue le missile n"explose.
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10 PRINT "OFERATION ROBOTS®

20 PRINT

30 PRINT " TROUVER LE BON COOE™

40 PRINT "LETTRE (A& Z) POUR™

50 PRINT “DESAMORCER LEMISSILE. ”
60 PRINT "VOUS AVEZ 4 CHANCES”™

70 PRINT

" Affich

Fonctionnemént
du programme

e du titre et des
instructions de jeux.

‘| samae80 LETCS=CHRS (37 + INT (RND*26+ 1] ) . Donne & la variahle C3
{ P une valeur de lettre aprés
=\ pEBtEny] conversion d'un chiffre
A @ﬂ- CONVER 510 ar aléatoire entre 0 ot 26.
i == N el
| I m‘-\: '::-':::“
v " g P s LT |
S | ST 2 v
o =g | K
o L= St Début d'une houcle :
f 5 - i " | lesligne= 100 & 140
: 90 FORG=1TO4 se répitent d fols.
:: 100 INPUT GS Entre votre choix en G35
-] 110 IFG$=C% THENGOTO 210 Vérifie si votre lettre est
celle du o onde secret ». 51 c'est
le cas, 'ordinatewr saute 4 2100
- el 120 IFGS<C$% THENPRINT "PLUS™ ; e
8 130 IFG%:=>CS THEN PRINT "MOINS® ; E:?ﬂ:i“;éf:ﬂfﬂﬂﬁfw
s © 140 PRINT " LOINQUE * ; GS 1. aprés calle du « code secret »
p it affiche la messaga
e appropric,
P 160 NEXTG — Finde la boucle -
el — HRetourne ligne 80.
2 160 PRINT i
1 gg EE%H-'TI' - ?E?ﬁlugggfggg - - Affichage en cas d'échec i
190 PRINT “LE BONCODE ETAIT" ; CS Lizeuncesd €a07:
200 STOP . =
210 PRINT "TICK... FZZZZ. .. ] e
220 PRINT “VOUS AVEZ REUSSI gosllohageon tas
230 PRINT STOF . .
Pour les autres matériels que le ZX21,
réalisez les modifications d'instructions suivantes :
% a®B0 [ ETC$=CHAS (64 INT (RND (1) *26+1))7
w30 LETCS =CHRS (64 + INT (RND (D) ®¥264+ 1))
580 LETCS - CHRS (54 + INT (RND*26+ 1} ]
e
Complément au programme Casse-téte

Un message supplémentaire peut étre

et ajoutez la nouvelle 225

Essayez de trouver un « truc » pour

affiché au dernier essal. Modifiez la ligne 220 que le programme vous
en ajoutant un point-virgule et créez donne plus ou moins
laligne 225, comme ci-apres de chances de découvric
220} PRINT "VOUS AVEZ REUSSI" ; lalettre code.

s ebed uonngos

225 IFG = 4 THEN PRINT "DE JUSTESSE™

" . B -
i, e iy 'q_.\_r_

e e v +!
- T




Opérateur au centre

des communications

par laser, votre travail

consiste 4 Intercepter

des messages émis par les robots
et 3 les envoyer vers le guartier
général. Un message code, vital,
est attendu, et de sa bonne
transmission dépend la déroute
des robots lors de leur prochaine
attaque.

Ce jeu va tester votre

|

appar

"

-_—

%
[ au . Bl
R

|| Lemessagecodé

o
R
[EL]

capacité

de mémorisation

d'un groupe de lettres
apercues trés brigvement.
Dits que vous aurez Indigué
la difficulté (4 4 10) choisie,
un groupe de lettres

aitra pour quelgques instants
haut et & gauche de votre écram.
Tentez de vous en souvenir et
frappez ces lettres sur le clavier.
Ce message était-il le bon 7




Fonctionnement du programme

CLS . vide I'écran avant
PRINT "LE MESSAGE CODE™ de démarrer le jeu.

PRINT
. . Donne & D une valaur
PRINT "DIFFICULTE CHOISIE (4 & 10) {de 4 & 10} correspondant a
INPUT O la difficulté du jeu.
IF D=4 OR D>10 THEN GOTO 40 ———— vérifie que le nombre est bien
; 5 compris entre 4 et 10.

Crée une,chaine vide (¢ null
string »), dénommee M$, dans
lagu Ii.lt I'ordinateur pourra
stocker le message secret.

. Le programme tourne D fols
FORI=1T0D0 sur lui-mé&me et choisit a chague

i caractére qu'il ajoute
[=ma .?EDLEEKHTFPI MS + CHRS (INT (RND*26 + 38) ) M d&ja crobe et

entrée en MS.
A®110 CLS :
120 PRINT "ENVOYER CE MESSAGE : ~ Vide I'écran et affiche
130 PRINT le message.

'140 FRINT N3 Le ssage reste inscrit sur 20

me re i

+*maw150 FOR I =1 TO O%8 | I'dcran le temps qu'il faut pour que e
160 MEXT I all les touches s'exécutent D = 8 fois.

A®170 CLS Vide I'décran a la fin des boucles.

180 INPUT N3 - E:nﬁcﬂtﬁrga;;ﬂ::‘uﬂl;n

190 IF N$ = MS THEN GOTO 240 }Eﬂﬁe qui ;fg;r:tl::‘:::amagn eEt

200 PRINT "MESSAGE ERRONE” } & 240 sl c’est la cas.

210 PRINT "VOUS AURIEZ DU ENVOYER : ~

220 PRINT M5 communication du

230 GOTO 280 message d'origine

240 PRINT "MESSAGE CORRECT™ gue vous n'avez pu identifier.
250 PRINT "LA GUERRE EST TERMINEE~

260 STOP

Affichape en cas d'erreur :

Le ZXA1 a recollrs
i un code différant

Pour les autres matériels que le ZXB1, réalisaz —_ de celui des autres

' ' i % ' ardinateurs (gui
les modifications d'instructions suivantes : = o TToepr cﬁa

.'“}- 110, 170 HOME : ; _' " y # ASCIT #.'_I:t[;nur.l'acnb:
410, 110, 170 PRINT CHR$ [147) # “Fret

4 @390 LET M oQ1)#* 5))
& a0 LET n$_n$+:ﬂa${1m[HHntm*fM;
590 LET M$=M$+CHRS [ INT (RNO*26+65) )

| l.l'l'IEU FOR I-1 TO 0*180

Pour rendre le ]euplus difficile
en insérant dans | | Casse-téte

Trouvez le moyen
ZXa0 LET ;‘L: - ﬁ + EE%}S % EHHI?H.II‘I?HE -?—IEE]I d'afficher le message
% 4 @00 LET = + 3 longtemps.
WO0 LET M5 = M$ + EHI-L‘E (TINT (ANDIN*43 + 36]) P L
840 LET M5 = M$ + CHRS (INT (RND"43 + 48




R ‘qﬂ{ﬁ = g ap |
Duel

"5*...Fl': e

Placés dos & dos, vous et I'autre
cow-boy, vous vous éloignez 'un
de I"'autre de 10 pas, puis
' lentement vous vous retournes
| et approchez votre main de la
erosse du revolver. Serez-vous le
plus rapide ? Tirerez-vous le
premier ?
' " S ., Le micro-ordinateur inscrira
" lesnombresde 1 & 10 surl'éeran
- i El’- pour simuler les 10 pas, laissara
s-&r un temps relatwement _.w
| a{!? d ichera : IL DEGAID
| A
. Fﬁ n'im

:llurs appuyrer

. vite possil EL"E: ites asse
ra 1llﬂ,,1.rﬂl:rewu B-E-I'-E.Eal.l'h"&.

Vappuyez pas sur 3
. laﬂsuﬂﬁsq.tmp, u
'% !é.‘ g I1 DEGAINE, vous
. E]ﬂl'-ép&l'ﬂﬂ]!lt-
““-":".".":.—r

—
—mr

kY

—
. o e

{ Pour madlﬂer
la vitesse du jeu

Le temps de réaction a
l'affichage du message
IL DEGAINE peut étre modifié
en ant sur le dernier

re de la ligne 130,

A Un nombre plus petit diminue

BEC, modifiez le nnn:;]:re
entre parenthéses lipne 140.)

'lq.!

bl

— .ul'lﬂ' CLS
PRINT "DUEL" _
3!:: PRINT “WOUS ETES DOS A DOS”
AQ PRINT ~“ELOIGNEZ-VOUS DE 10 PAS. . .~
50 FOR I=1 TD‘EG =] 8
%80 PRINTI; "..
+ma®70 MNEXT I —
80 PRINT _i
+®Aa®90 FOR I=1 TO BND®*200
100 NEXT I |

»a®110 IF INKEYS< =" " THEN GDTO 160

120 PRINT "IL DEGAINE. .

"7 THEHN GOTO 190_‘—
170 PRINT "VOUS ETES MORT.

180 GOTO 210 ] _
190 PRINT "MAIS VOUS AVEZ TIRE LE PREMIER.
200 PRINT “IL EST HORT. °

210 STOP

Pour les autres matériels gue le ZX81, :
réalisez les modifications d'instructions suivantes :

e10 HOME
410 PRINT CHRS({147)
PRINT ; I r —
{*-u’ﬁﬂﬁlmm 170 300 : NEXT .l —
T« a®B0) FOA I=1T0 nnnm_mn

T mS0 FOR I-1 TO RND(D)*1000

@110 IF PEEK(—15384)=127 THEN GOTO 160

a110 GET IS IF I%<>"" THEN GOTO 160

#110 IF INKEYS([1)< =" THEN GOTO 160

#1300 FOR I-1 T0 20

. mal30 FOR I=1TD B0

+0ELETE 130, 150

@140 IF PEEK(-16384)>127 THEN GOTO 190

4140 BGET I% : IF I%< ="~ THEN GDTO 130

+m4®130 FOR I=1 TU"?'
«4sa®140 IF INHE‘r’$“L
* 150 NEXT 1

160 PRINT "ET TIHE. 3

_|.

140 IF INKEYS(40}< ="" THEN GOTD 180

Ajouter les lignes ci-contre :

Pour rendre I& jeu p!us difficile

En changeant le programme, vous pouves
vous donner la possibilité de rater votre
coup : ligne 140, 190 devient 220.

Zxs220 IF END>.3 THEN GOTO 190
* 4 ®220 IF RND(1)=.3 THEN GOTO 190
m220 IF END(D)=.3 THEN GOTO 190
230 PRINT "MAIS A COTE"
240 GOTO 90
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Fonctlonnement
du programme

Boucle reproduite 10 fois et

qu;ffcmvuquc a chague fols

I'affichage d'un nombre et
— de deux points,

Boucle dattente = 'ordinateur
« tourne sur Ini-mame » un nombre
de fois oo rhe5pundant au
—— phiffre alé¢atoirse
pris entre O et 200.

Veérifie gue wous n'étes pas

___pen train de telcher en ap#_u ant
sur une touche avant I'affichage
du message IL DEGAINE.

— Affiche Ie signal du tir
[presser une touchel.

Contrdle le clavier pour voir
— &1 vous appuyez sur une touche.

Si c'est la cas il saute & 190,

Ce contrile se trouwve a

rintérieur dune boucle pour

répéter plusicurs fols cette

opération [ce gui vous donne

plus de chance dintervenir

@ temps).

Affichage correspondant a
_ un écheo

(2]l vous avez eté

touche ou 3l vous avez trichél,

— Affiche volre réusalte,

Les boucles

Boucle d'atiente supplémentaire
pour los ordinateurs plus rapides.

Pour vérifler 5i une ou
plusicurs towches du cla-
vior ont dLh pressées,
différentes instructions 3
exlstent : GET pour le VIC 20 4
FPEEHK pour Apple ot INKEY &
our les autres appareils e

Casse-téte
«| Pouvez-vous égalemen
donner a l'ordinateur
la possibilité de rater
son coup 7

2+ ofied uonn)o
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Sous vos ordres, une brigade de blindés a été envoyes en plein désert pour détruire la vieille
forteresse en ruine oii se cache la derniére base importante des forces robots hors des ERUL" 1L

ne reste plus que 5 missiles a bord de votre tank : ne gaspillez plus vos munitions, ajustez au
mieux la direction etla hausse de votre canon a chague tir. L'ordinateur vous demande de ui
extreme droite) alnsi

communiguer!'angle de tir compris entre — 90¢ (extreme gauche) et + 890°(
que la hausse du tir, de 0 [au 50 490 (au zénith), qui détermine la distance du point dimpact.

Avez-vous les nerfs assez solides pour accomplir cetie mission 7




Fonctlonnement
diu proegramme

o
M 10 PRINT "LES BLINDES ATTAQUENT"

Selection d'un nombre enter

<INT{RHO*1811-50 compris entre — 90 &t + 90
*HAs®Z20 LET T<=INT( ] Chrention du T,
+ma®30 LET D=RNO Séleotlon d'un nombre entre

0 et 1 pour définir & quelle
diztance se trouve le chiteau.

Donne aux variables A et B

40 FOR G=1T0O 5
50 PRINT "OIRECTIDON [-90 & 30) ¢~

e

60 IMPUT T1 les valeurs de votre choix
70 PRINT "HAUSSE (0 4 90) #° en direction et hausse du canon. i
30 INPUT B I

Calcule, & partir de la hausse

i choisie, la distance d'impact du
90 LET D1-SIN[2%(B/180%3. 1416)) Ll i, e v i

100 IF ABS(T=T1)<2 AND ABS[0-D1})=<. 05 THEN GOTD 220 5i votre

! ] { r direction (4 2 degrés prés) ot

- votre distance (a4 0,05 m prés)
sont conformes aux valeurs
définies aléatoirement lignes
20 et 30, vous avez touché le
chateau, Le programme saule
ligne ZZ0 pour a

A fomotion ABS permet
de ne considérer ?E

l1a valaur ahsolue d'un
nombrs ; elle jgnero
done les signes

i Bt —
110 PRINT “MISSILE ENVOYE TROP - : Si non conforme, compare
120 IF T1<T THEN PRINT A GAUCHE- ; lf ;g*;;fjg',;gﬁ“;:,“;t“;f‘.!ﬂhﬂ
130 IF T1=T THEN PRIMT ~& ODROITE" : o | le message cumﬁpundu‘mt.

140 IF ABS({D1-0)=. 05 AND Ti< =T THEM PRINT "ET "— Si la distance d'impact ne
correspond pas (Ccomparaison
avec ligne 30) affichage

du messaza “"ET,

Un polnt-vi Iz a la fin d'une instroction
ERINT Indlgue & I'ordinatenr qu’il ne

devrea pas aller & la ligne lorsqu'il rencontreca
la prochaing instruction PRINT.

i - Affichage du

IF D-01=>. 06 THEN PRINT “TROP F‘EEE' : tmalf;:un e c:;_érn‘.gﬁ n%}daht
—[i=, NT "TROP L S sulte du cadant} :

IEEIDI‘:T 0=, 05 THEN PRI | Ly e (LRt

MEXT G

PRINT "MALHEUR — VDUS AVEZ ECHOUE" ] LIS s
PRINT “ALLEZ CACHER VOTRE HONTE™ Allicha:rotresehor

STOP .

PRINT “BOOOUUUMMN. . .~ ] A

PRINT “VOUS AVEZ FAIT MOUCHE™ _| Affiche votre réussite
240 STOP

L'instruction LET n'est
nécessaire que pour le ZX81
et le ZX Spectrum.

Pour les autres matériels gque le ZXB1, réalizery
les modifications d'instructions suivantes :

ol xa®20 LET T=INT(RND[1)*181)-80
| w20 LET T=INT{RND[O)#*181)-80
“@Tﬁ@-ﬂ LET D=RND [T}

——m30 LET D=RND({0)

Casse-téte

Pouvez-vous donner aux rohots
la possibilite de vous voir et de vous
détruire avant dpulsement

de vos munitions ? s afied UCHMIES
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Le siege
du chateau fort

Une bataille furicuse et sanglante
oppose le roi et son plus maortel
ennemi, le Baron [élon. Vous étes un
des meillears archers royaux et,
cachié derriére des bulssons gui
entourent le chiteau ennemi, vous
décochez vos Méches dis
I'apparition des assiggds anx
Crenealx.

Votre ordinateur affiche une
rangée de huit points et lalettre O.
Vvous devez trés rapidement presser
la bonne touche, de 1 4 9 selon la
position de O, avant que la letire ne
disparaisse.

Combien d'hommes du Baron
allez-vous réussir a éliminer 7

10 PRINT “LE SIEGE DU CHATEAU FORT™
20 LET 5=0

30 FOR G=1TO 10

40 LET R$="" |
+ma®50 LET T=INT (RND%*9+1) ' 3

60 FOR L=1TO 9

70 IF L=T THEM LET R$=A%+"0"
80 IF L< =T THEN LET R$=R&+ .~
a0 NEXT L

100

*WA®I10
* 58120

130
140

150
160
170
180
180

200

PRINT RS, _

FOR I-1TO0 12
LET I$=IHI§§"I"5

e
IF VAL {8 +18)=T THEN GOTO 170
NEXTI -

PRINT "RATE"
GOTO 180
PRINT “MOUCHE®
LET $=3+1
NEXT G

e

PRINT "VOUS AVEZ REUSSI™;5; "COL

210 STOP

Pour les autres matériels gue le ZXB1,
riealisez les modifications d'instructions suivanles :

T
FOR 1=1T0 %3

LET 15=

LET I$=INKEY$(1)

IF PEEK(-16384]>127 THEN GET
GET I$




Pour modifier la vitesse du jeu

51 vous trouvez gue le jen se déroule soit trop
lentement, soit trop rapidement, il vous sera facile
d'en modifier la vitesse en intervenant sur le dernier
chiffre de la ligne 110. Plus le nombre est petit,
plus le jeu est rapide.

......

asse-téte
Ftes-vous capable de changer le programime
pour avoir 2 cibles :

§, un des soldats du Baron, comptant pour

1 point. C, un des chevaliers félons,
comptant pour 5 points.

r afbed uoiinjos

| Fonctionnement du programme
|
| Mise & zéro du score
g pour démarrer.

|

Ditbut d'une boucle gui vous donne
10 assais.

Crée une chaine libre R5.

Donne & T une valeur comprise
entre 1 ot o

L'ordinateur fait 9 tours, ajoutant
4 chagque passage un caraclére

a la chaine RS, La anﬂ.iun de
I'ennemi {la lettre 0] est donneée
par la valeur de T ; dans les autres
cas nous trouverons des points.

i
i
'

‘— Affiche 1a chaine de caractéres.

.; :

. -’}:j

g i

{
_|I Boucle (12 fois) pendant
- laguelle Fordinateur vérifie
si une touche est presséa.
. (Fin de la boucle ligne 140)

' varifie si vous appuyez sur la honne
* touche : si oud, saute ligne 170,

' Affiche "RATE" si vous aves appuayé
___ sur une mauvaise touche ou bien
trop tard. Saute cnsuite & 190,

i |

Falom
o

Aupmente votre score de 1 point.

— HRatour Ii,glm.! 30 pour
un nouvel essai.

SuUR 107 Affiche volre score e .
a llissue des 10 easals. | ﬁ 3 ?.l-. —
L4 X

Regacdaz comment fenoticnneg . -='="- % Ly
le scure dans GE PROZTAMIME e .
flignes 20 et 1801, Vous Tt ;
pouves adepler ce principe g -F'i |

i d'autres programmes, T

L?

Sl T




—

Une multitude de robots
envahisseurs s'appréte a
vous attaquer. Heureusement,
votre panoplie d'armes
est tres atendue, car vous
aurez besoin dun outil
de guerre spécifique
pour détruire chaque caté-
gorie de robots.

Chagque robot sera repré-
senté a l'écran par
un symbole.
Appuyez rapidement sur la
touche correspondante et
verifiez combien d'envahisseurs
vous avez réussi a éliminer.
Attention : dans certains
cas, vous devez également
utilizer la touche SHIFT.

20 LET H=0

10 PRINT “LES ENVAHISSEURS®

30 FOR T=1TO 26

+ma®40 FOR I-1 TO INT(RND¥30+20) |
50 NEXT I =

+m4®60 LET A=INT(RND*20}
+ma®70 LET D=INT (RNO*15)

s+xma®B0 LET PS=CHRS (INT(RND*53+11]))

A®090 CLS

100 FOR J=0TO D —I
110 PRINT

120 NEXT J £
130 PRINT TAB(A) ; P%

*l-'i:‘l-ﬂﬂ FOR I=1TO 15
+ Y2150 LET R$ = INKEYS

180 IF RS=P% THEN GOTD 210
170 IF R%$<="" THEN GOTO 180

180 NEXT 1

FPRINT “MANQGUE"
GOTO 230

PRINT “UM DE MOINS®

LET H=H+1
230 NEXT T

CL3

250 PRINT “VOUS TOTALISEZ

260 STOF

: H;" PDINTS®

Fonctionnemeant
du programme

Remise a zéro du score.

nébut dune boucle
donnant 25 essais.

Boucle créant un délai aléatoire.

sélection de nombres pour di-
finir une position horizontale
el verticale sur I'écran.

Choisit un caractére.
Vide 'dcran.

D-E|]:lana le eurseur vers le bas
de I'écran, ligne aprés ligne,
{u_q:gz'a la ligne n" D

déja choisie ligne 70L
Déplace le curseur de A
aspacements vers la droite de

Vécran et affiche ici le caractere
cholsi ligne 80. '

verifie plusieurs fois (15)
que vous appuyez bien sur
une touche, s'assure qul
s'agit de la bonne touche
et saute ensuite jusqu'a

la ligne correzpondante
pour donner lé résultat.

Augmente le score de 1 point.
Retourne au point de dé]m.rt de
la houcle pour un nouwvel essai
izauf au 25°).

— Affiche le score obtenu

en fin da partie.




Pour les autres matériels que le ZX81, réalisez

les modifications d'instructions suivantes :

4 A @40 FOR I=1 TO INT([RND{1)*300+200)
m40 FOR I-1 TO INT[RND(D)*300+200]

* & @60, 70 changer AND en RND{1)
mE0, 70 changer RND en RND(0)

# 4 @80 LET PS=CHR% (INT(RND(1)*58+33) ]
m&0 LET PS=CHRS (INT{RND(0)¥58+23}))
80 LET PS5=CHRS (INT({RND®58+33) )
@30, 240 HOME
490, 240 PRINT CHR:(147)

+H4®140 FOR I=1TO 15

@145 RS="" :

* 150 RS=INKEY%(1)

A 150 GET RS

®150 IF PEEK(-16384) > 127 THEN GET RS
I s 2 A >

EEESE'tétE £ .:"." ) :-_ e

Voici
. les robots

Horrible Sans-merci

Pour modifier

la vitesse du jeu

Aun fur et & mesure que vous
maitriserez ce jeu, accélérez-an
la cadence. Pour cela

diminuez la valenr do dernier
nombre de la ligne 140.

Le curseur

Votre micro a peut-étre recours
3 une instruction plus simple
pour positionner le curseur a
I'écran (lignes 100 a 130),
Vérifiez sur son mode d'emploi.

Scorpion  Téte-en-fer  Regard-

d'acier

Vous est-il possible de modifier le programme pour que la destruc-
tipn d'un "super-robot” vous rapporte 100 points au licu de 107

s ofied uounos




L’arme secret

S vous étiez en mesure de détruire le Magasin des Pibces de Rechan des robots,
enterré dans les étendues désertiques de 'Est des E.R.U.*, attague des robots —
imminente —, serait sérieusement paralysée.

Vatre nouvelle arme secréte, encore inconnue des robots, peut traverser la
roche sans brult, désagrégeant tout sur S0N passage. Mais le Magasin est si
intellipemment dissimulé que vous ne pouves pubre diriger votre arme qu'a
I'aveuglette en espérant arriver le plus pris possible de I"'objectif.

Définissex la difficulté du jeu {4 éant le plus petit nombre autorisé) et
communiguez les coordonnees (X et Yl probables de l'objectif. Vous entreraz
giparément X atY (appuyes sur RETURN, NEWLINE ou ENTER & chaque foish
Pour connaitre les valeurs possibles de X et Y, reportez-vous ai listing du
programime.

= Ftais Robots Unis,




pecmet eax-
traction de la
racine carree,

Casse-téte

Peut-on modifier 1a comptabilisation
du score pour que vous obteniez 1
point 3 chagque fois que vous
échouez de peu et 10 points en

cas de réussite complete ?

M abed uwonnjos




Evadez-vous !

Les robots vous ont capturé, désarmé et enfermé. Votre cas semble desespéré, mais tout a
coup, vous vous rappelez I'existence de la montre-sonar toujours a votre poignet. Ung
[réquence bien précise peut neutraliser vos gardes en les faisant entrer en résonance ;i
attention, une fréquence trop basse peut faire vibrer les murs qui s'écrouleraient sur vons ;
trop haute, elle se traduirait par un mal de téte insupportable.

Saurez-vous échapper i 'horreur des prisons des robots 7 Pour connaitre la gamme des h“~|
friquences utilisables, consultez attentivament le programme. :

Fonctionnement
du programme

4@10 CLS [k} a F la wal d' mbred
50 PRINT *EVADEZ-VOUS I - et e el
*m4i®30 LET F=INT (RNO*100+1) (fréquence des robotsh
a L et H la valeur 1 5i wous
A0 LET L—17T e b o o st (UolE
50 LET H=1_1 ligne 170 & 190 et 230 & 250),
: Début dune boncle gl
B0 FOR G=1TO & vous donne 5 essais.

70 PFIII;IT "WOTRE FREQUEMNCE ? ": Demande votre choix et donne
E — a F1 cette valeur.

2 ol Contrdle si votre cholx se trouve
a0 IF ABS(F-F1)<5 THEN GOTO 290 compris entre + 5 ou - B
par rapport & F.
Si ¢'est le cas, sautae a 290 pour
afficher « EVASION REUSSIE ».

100 IF F—F1=»40 THEMN GOTO 170 — Passe 4 170 si votre cholx
est inférieur de 40 8 F.
110 IF F1-F=40 THEN GOTO 230 Passe A 230 si volre choix

st supdrienr de 40 5 F.

120 PRINT ~SANS EFFET”
130 MEXT G vt?ulaxiniique tqfﬁnﬂmﬁﬁ' q;.wlv{rt.n
140 PRINT “TROP TARD. " et

" = 5 de F et ret H L
150 PRINT ~LA FREQUENCE ETAIT *; F e depArt e Inboucle A durnig
160 STOP tour, affichage des risultats
170 IF L-2 THEN GOTO 210 A bt
180 PRINT “TROP BASSE. .. ATTENTION!- Contréle la valeur de L.
190 LET L=2 Au premier pass L=1 (ligne
200 GOTD 130 40) ; U'ordinateur affiche

3 3 5 l'avertissement [Ianc 1800,
210 PRINT “LES MURS S° ECROLILENT. . . puis modifie la valeur L
220 STOP i (L= 2 ligne 190) cé r-l:n!-‘n:l:le
230 IF H-2 THEN GOTO 270 E“E,“,,ﬂ”%;,‘i“;;;;;;ﬁ‘:fﬂ]f E
240 PRINT "TROF ELEVEE... AIEEEE" I'ardinateur va dircctement & |
260 LET H=2 210 et affiche I'échec. Arrist do
260 GOTO 130 Méme ch H entre |
270 PRINT “VOUS VOUS EVANOUISSEZ" les lignes 230 et 200,
280 STOP
2090 PRINT “EVASION REUSSIE®
300 5TOP

Pour les autres materiels que le ZX81,
réalisez les modifications suivantes :
#10 HOME
410 PRINT CHRS(147)
+a®30 LET F=INT(RND(1)%*100+1)

18 w30 LET F=INT(HRND{OQ)*100+1)




Casse-téte
Imaginons que vos trois
gardes possédent chacun
leur propre frégquence
de résonance. Comment
maodifier le programme
pour trouver les trois
fréquences necessaires
au succhs de

voltre dvasion ?

¥ ebed uopnog

Pour rendre
le jeu plus difficile

Deux possibilités :

réduire la marge

d'erreur autour de la
fréequence i découvrir

— réduction de 5, ligne

80 =, ou hien augmenter
l'amplitude des frequences
au-deld de 100, ligne 30.




Le combat aérien

5 allez devoir tenter de le placer dans votre ligne de
orte devant vous, accel&rez ;

Vous étes face an pirate du ciel ; vou
tir et de 'abattre avant qu'il ne le fasse lui-méme. S'il se p
5'il se place derriére vous, ralenlissez.

Votre ordinateur vous communiquera vos vitesse et positions par rapport au pirate.
Dés le début du jeu, soyez prét  appuyer sur les touches appropriées : A pour accélérer,
R pour ralentir jusqu‘a la bonne position pour faire fau (touche F.

A®10 CLS
20 PRINT "COMBAT AERIEN”

Fonctishnement du programme

. Diétermine pour V une valeur compris

*ma®30 LET V=INT [RND¥*11-5)

*Ma®40 LET S——INT (AND#3+1)

antre — 5 et + 5, soit volre vitesse

relative par rapport au pirate.

Donne & S une valeur néga-
tive ; ceci définit la
distance vous séparant

y

du pirate. Au départ,
vOlls Yous situez
derriére Iui.

>

il

-

Varific que celle
~ distance n'est pas supérieure

O IF ABS (§)>20 THEN GOTD 230
A®G0 CLS

70 PRINT "VWOUS ETES "
80 IF S<0 THEN PRINT "DERRIERE LUL"
80 IF $>0 THEN PRINT ~DEVANT LUI
100 IF §-0 THEN PRINT “EN POSITION DE TIR®
110 PRINT “VOTRE VITESSE EST °;
120 IF V=0 THEW PRINT “TROP ELEWEE™
130 IF V<0 THEN PRINT “TROF FAIBELE"
140 IF W=0 THEN PRINT “CONVEMABLE"

&

+ 4 @160
180

170

180

LET 15=INKEYS

IF I§="A" THEN LET V=¥+1

IF I%="R" THEN LET V=V-1

IF I$="F" AND 5=0 THEN GOTO 250

20

4 20. 51 c'étalt le cas, il
saute 4 230 pour vous indiquer
« VOUS L'AVEZ PERTMI DE VUE @

Contrale les valeurs de 5 et 'V
— et affiche votre position el
volbre vitesse wis-d-vis du pirate.

Etes-vous en train d'appuyer

sur une touche et laquelle 7

Touche A, votre vitosse

A nite de 1 ; touche R,

volre vitesse diminue de 1. 5i vous
ressez la touche F et que 5=10

{ligne 100], l'ordinateur

gautec 4 260. 51 5 est différent

de 0, alors rien ne e passe.



Caleule la nouvelle distance
gui sépare les deux avions.

180 LET 5=5+V¥
+ 8 4 @200 FOR I=1T0O 207

diattente.

210 MEXT I il Ll

220 GOTO 50 Retour ligne 50 pour recommencer.
! 230 PRINT "VDOUS L' AVEZ PERDU DE VUE®
: i vous ouvrez le feu dans de bonnes
5 240 0T conditions (ligne 180), vérifie
| volre 'i.".'itH:IEEE :EEJ.E elle Tﬁ. Mamn

a 2 {en valeur absolue L LT -

1 250 IF ABS (V])=2 THEM GOTO 290 dm{E e e

g Si la vitesse est supérieure a 2

. - pmment dua tir, affiche
260 PRINT “VOUS L'AVEZ" ] l& message « VOUS L'AVEZ JUSTE
270 PRINT "JUSTE EFFLEURE _I

i EFFLEURE » et retourne ligne 40
\ 280 GOTO 40

our définir une nouvelle valeur
EE: 5 au prochain essal.

Effectue une opération aléatoire

pour voir si le pirate a tiné avant vous.

* B A @250 IF RND=. 7 THEN GOTO 320
300 PRINT “VOUS L' AVEZ ABATTU!®

10 GOTO 330 o Affiche le I'I:I.EE-EEI%:G.WII'ES-PEFHGHI“:
320 PAINT “VOUS ETES TOUCHE an résultat de la ligne 290,
330 STOP

Pour les autres matériels que le ZXB1,
retalisexz les modifications d'instructions Huh;mggsﬁ
1 i

# 150 I5=INKEYS [1)
@150 IF PEEK [-163B4) =127 THEN GET I3
&150 GET I3

+ M4 @200 FOR I=-1 TO 200
WZ90 IF RND {0):=. 7 THEN GOTO 320

4 & @290 IF RND [1)>. ¥ THEN GOTO 320

@10, 60 HOWE
410, B0 PAINT CHAS [147]

+ 4 @30 LET VY=INT [RNO [1]®=11-5&]
W30 LET W=INT (AND {O)¥*11-5)
i 4 & @40 LET S=-INT {(RND |1)%3+1}
| EAD LET 5=—IHT (RND [0]1%*3+1)
TR

o
i o
e )

.'I.

Pour rendre le jeu plus facile
51 ce jen vous semble trop difficile,
ajoutez les trois lignes suivantes qui
vous permettront de visualiser

les deux tirs sur I'écran.

195 IF ABS[S)=10 THEN GOTO 200

196 PRINT TAS [wf2) ; "LUI”

197 PRINT TAE [3+wf2) ; "VOUE"

W = nombre de caractéres par

ligne (sur votre ordinateur).

Casse-téte

Lopération aléatoire,

ligne 290, est .
grammeée en votre faveur.

Transformez-la pour que vos chances

de gagner soient identigues &

celles du pirate.

g abed uannos




d’un bombardier
supersonique

En misslon au-dessus
du territoire des robots, 3 bord de
votre bombardier supersonigque, votre ordinateur
de bord affiche 5 graphiques établis a partir de
photographies infrarouges relayées par satellite
gul montrent la répartition des bataillons de
robots. Vos réserves de carburant ne vous
permettent d'atteindre quun seul ohjectif ; faites
rapidement votre choix en vue de détruire le plus
Era.mi nombre de robots et larguez une de vos
pmbes ¢ & corrosion » (elles contiennent une
substance triés active capable de détruire la
carcasse d'un robot en quelgues secondes).

~ Pourlarguer la bombe, entrez le nombre affiché
- acote dugraphigue représentant la plus grande
densité de . Si deux graphigues sont
identiques, choisissez le plus petit nombre
affiché. Serez-vous décore a voire retour de
mission 7 ;




a®10 CLS
20 PRINT "BOMBARDIER SUPERSONIOQUE"

30 DIM B(5) B B B S
40 LET S=0 @

50 FOR G=10 T0O 1 STEP —1

60 LET M=1—o

70 FOR I=1TO 5
*mAa®B0 LET B(I)=INT(RND®10+1) —r

90 IF B{I)=B{M} THEN LET M=I

100 MEXT I _.||

a®110 CLS

120 FOR I=1TO &

130 PRINT I ;

140 FOR J=1 TOB(I)

150 PRINT ~“%% :

160 NEXT J

170 PRINT

180 NEXT I
*I:_l:mﬂ FOR I=1 TO G*3 7

+ 4o @200 LET IS=INKEYS

210 IF I%< >"" THEN GOTO z?n_l

220 NEXT I

230 PRINT "“TROP mnn"—i

*Wa®240 FOR J=1 TO 10
250 NEXT . J
260 GOTO 280
270 IF VAL(I%)=M THEN LET S=5+1
280 NEXT G
2890 PRINT "VOUS AVEZ FLACE ~“; S:° BOMBES~

PRINT "SUR LA BOMNNE CIBLE"
IF 5=10 THEN PRINT “VOUS ETES UN HEROS®
IF 5210 THEN FRINT "RESULTATS MEDIOCRES

330 3TOF

Fonctionnement du programme

Cette instruction transforme la
variable B én un « tablean
variable » gqui peut contenir
simultanément cing valeurs
différentes, repérées comme B(1),
B(2), Bi(3), B(3), B(5).

BEemet le score & O,

Criée une boucle de dix essais
an ordre décraissant (de 103 1
en retirant 1 a chague Tois).
Vous disposez ainzi d'un temps
Flus lung U premier cssai
boucle d'attente lipne 190 qul
ezt fonction de G).

EDI!.I‘.I.E‘ IEIUHJEI:IT ‘l_lau numeérotage
u graphigque de densité
des H:I-Euts.

Choisit cing nombras et les
place dans le tableau B(1] &
E(5). Recharche le plus prand
et atablit la correspondance
avac M.

Affiche les cing nombres sous
forme de ranpéas d'éatoiles ().

Verific que vous prosscz
una touche et sauta a 270
el c'est le cas.

51 vous n'avez pas appuyé
temps sur le clavier, affiche
le messape « TROP TARD » et
déclenche un nouwvel essal.

Contrdle sl la touche pressée était
la bonne et compte 1 point en cas

de réussita.
Mouwvel essai.

Affiche votre score
apras le dixieme
. egeal,

Pour les autres matériels que le ZX81, réalisez les nmﬂjﬁc:atinns d'instructions suivantes :

& 10, 110 HOME
410, 110 PRINT CHR$(147)
*A®80 LET B(I)=INT(RNO{1)*10+1)
mB0 LET B{I)=INT(RND{0}*10+1)

~ma®190 FOR I=1 TO G*30

&#195 I%=""

LS

200 IS=INKEY%(1)

A200 GET IS

@200 IF PEEK(-16384)=127 THEN GET I%
+ma®240 FOR J=1 TO 400

Four modifier la vitesse du jeu

Pour vous donner plus de chance,
sugmentez la valeur du dernier
nombre, ligne 190. Diminuez cette .
waleur au fur et a mesure £
gue volre adresse croit ;
Jusgqu’on irez-vous 7

pour augme
Ie nombre d

Casse-téte

Proposez une solution

potentielles.

nter
a5 cibles

g ebed asucday
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Bataille navale
sur I’Arctique

Sans armes et pravement endommagé,
votre bateau tente de rentrer 4 hon port,
louvoyant dans une mer encombrée
d'icebergs. Un navire ennemi vous
talonne. Mais, curieusement, 8'il peut vous
détecter, les icebergs, par contre, lui sont
invisibles.

Votre derniére chance consiste a
I'pbliger i en perculer un. Votre
ordinateur affiche une grille sur laguelle
apparaissent votre position [¥), celle du
navire ennemi (Z) et 'emplacement des
icebergs (*). Vos déplacements se font
espace par espace au nord, sud, est ou
ouest, alors que volre poursuivant se
déplace par la route la plus directe (y
compris en diagonale). 8'il parvient a vous
rattraper [une des 8 positions
environnantes), vous étes capture et si,
dans votre fuite, vous heurtez un iceberg,
votre hateau coule, Arriverez-vous a bon

Fonctionnement du programme

10 PRINT “BATATILLE MAVALE® Ceci créa lild%rillﬂ, B forme
20 DIM BB, 8) un talﬁrlr:au nt les dimensions
zaont § = 8.

# B A @30 LET M=INT{RNO*E-+d} M représente le nombra
dicebergs : 1l varie de 4 4 11
gelon le resultat de la valeur
aléatoira.

: 40 FOR I=1TON 3
S A @50 LET B{INT(ANO®*3+1]. INT [RNO%*3+1)]}=23 ~ Le code pour le caractere * = 23
B0 MEXT I ur le ZX81 et 42 pour
: s antres ordinatenrs. Le pro-
Framm-e tourne N fois, plagant
' es étoiles * A des positions
* H A ®TD LET SX=INT(RND¥8+1} —! aléatoires sur la grille.

+ W 4 @80 LET SY=INT{RNO®E+1}
90 IF B{SX, 5Y)< =0 THEN GOTO 70 Place le navire ennemi sur la
s4 0 4 @100 LET B[5X, 5Y)=03 ille pour la départ du jen
fg:rdc B3 (FXE1) ou 90 pour
: & caractére 7| en vérifiant gue
; la position n'est pas deja
4 WA @110 LET YX=TINT|AND*8+1) —I occupée par un iccherg.

LET ﬁ:Iﬂ;_HH[I*m1 i
IF B{YX,YY]= =0 THEN GOTOD 110
[code 62 ou 89 pour

LET B{YX, YY)-62 -

* le caractérs Y.

CLS ] i

FOR Y=1TO &

FOR X=1 TO &

IEEIBI'-I':I':E“-D TI-;{EHTEUTI:I 210
HRS[B{X, :

GOTO 220 {5 i Affecte la grille avac

PRINT ~. ~ : sition des icehergs et

PRINT = ~ : a5 bateaunx.

MEXT X

FRAINT

MEXT 1

L ."-_-\.'-:'5!'-"'".""5" T
i - -

Méme chose pour volre navire




- o

260 LET BIYX, ¥Y}=0

270 PRINT “DIRECTION (W,5,E.0) 7|
* 2RO INFUT D%

000 LET YY=YY+[05="%"
300 LET YY=YY_(08="N"
310 LET Y¥=¥X+(D%="E"

LET YX=Yi-(0&5="0"

BND Yr< =B) T
AND Y¥< =1
AND Yde =B
AMO YE= =1] |

j__

1F B(¥X,. Y¥)=63 THEN GOTO 500
IF B{¥X, YY]=23 THEN GOTO 600

LET B[YX, YY)=62 —|
LET B(SX, XY)=-0 _|

LET SX-SX+SGN(YX-5%) ]
LET SY=5Y+SGN{YY-5Y) _|

380

% W A 390
o B i @400

IF B{SX, 5Y}=62 THEN GOTO 500
IF B(5X, 5Y)=23 THEN GOTO 70

F

4 Bk B A0

LET B(SX, 5Y)=63

420 GOTO 150
500 PRINT “VOUS ETES PRIS"

510 GOTO 500

600 PAINT “WOUS COULEZ"

610 GOTO BOO ;
700 FRINT “SAUVE : IL A HEURTE UN ICEBERG
80O STOP

Pour les autres materiels que le ZX81,
réalisez les modifications d'Instructions suivantes :
4 & @30_50, 70, 80, 110, 120 changer iAND e&n KNDE |
W30, 50, 70, 80, 110, 120 changer RND en RND {0)
G W A @50, 340, 400 changer 23 en 42 ;
= W & @100, 320, 410 changer B3 en 90
F W A @140, 380, 300 changer 62 an BS
; 4 1500 PRINT CHRS[147]) ;
@ 150 HOME
290 LET YY=Y¥-[D%="5" AND Y¥= =8]
300 LET YY=YY+(0&="N" AND ¥¥Y< =1]
A0 LET ¥Yi=Ye-(D&="E~ AND YX-< =H]
220 LET Y¥=vX4+(DS="0" AND ¥3= 1]

* WA

Casse-tete

Essayez d'augmenter la taille
de la grille, puis
le nombre des icebergs.

o abed uonnog

Efface votre position actoella
E?ll.‘t' :i."ﬂ-L'I:E peErmetires d'en
efinir une nouvelle.

Donne a D5 la valeur d'une des
4 lettres choisies pour
indigquer volre déplacemeant.

Calcule votre nouvelle position
et controle gue vous n'etes pas
sortl des limites de la grille.
Vérifle que cette position ne
vous fait pas heurter un lceberg
ou entrer an contact avec i[5
navire ennemi. 5i c'est le cas, saute

4 500 ou 600 pour donner le résultat.

Vous vous étes déplacé sans
probléme : voici votre position.

Calcule la nouvelle position
du navire ennemi.

Virifie cette nouvelle position :
vous a-t-il attrape ou a-t-il
heurté un iceberg 7 Saute & 500
ou 700 5i o'est le cas.

Fixe sa position.
Fin de boucle : retour & la
ligne 150 pour un nouveau Lour,

L= ordinatsurs peuvent
diécidor si une exprassion
a5l manvalse ou BoRne.
Drans la premier cas, ils lui
donmnernt la valewr O et
dans le sacond, sclon les
appareils, la valaur =+ 1
pu = 1.
Crast la maisan jpour
lacualle les lignes 200 &
A20 gont suscepliblos
driftes modifioos.




Le mur du magicien

Le mur que le magicien a construit pour encercler son bastion secret n'est pas un mur
ordinaire, Ses plerres ne sont autres que les victimes pétrifides par la célébre colére duo
magicien ; de plus, il peut se daplacer. 5i vous réussissez 4 créder une bréache suffisante
dans ce mura 'aide de vos fidéles catapultes gul jettent des boulets gigantesques, vous
romprez 'enchantement et les victimes retrouveront leur forme originelle. Mais
attention, le magiclen prépare un nouveau charme qui peut arréter les projectiles en
pleine course et les renvoyer a leur expéditeur... et cela marche quelquefois !

En cas d'échec, vous ne serez qu'une pierre de plus dans ce mur diabolique.

410 CLS
PRINT "LE MUR DU MAGICIEN"
PRINT
PRINT "SOUHAITEZ-VOUS UN PEU D' AIDE 7~
INPUT I%
IF I%({1)="0" THEN GOSUB 740
PRINT "DIFFICULTE DE JEU"
FRINT "B=FACILE, 1=DIFFICILE"
INPUT @
100 OIM W(8, 8)
110 DIM E(8)
120 FOR ¥Y=1T0D 8
130 FOR X=1T0 4
*mae140 LET W(X, ¥)=20
150 NEXT X
160 NEXT Y
170 LET Z=0
180 FORC=1T0O 3
190 LET D=INT (RND*80 +21)
200 GOSUB 430
210 IF Z=1 THEN GOTOD 1150
220 PRINT "VOUS VOUS TROUVEZ A “ : D 7 METRES”
o +mawl30 LETW=]NT[HHU*'4'|}—ED
240 IF W=0 THEN PRINT "PAS OE VENT"
250 IF W<0 THEN PRINT "VENT VERS LA DROITE"
260 IF W=0 THEN PRINT “VENT VYERS LA GALUCHE"
270 PRINT “DONNEZ LA HAUSSE (1 & 90) "
280 INPUT A R
290 PRINT "DONNEZ LA VITESSE"




300

310

320

330

340

350

360
+~maw370
380

390

400

410

420
+maed30
440
Aedb0

460
470
480
+~maeds30
500
510
520
530
540
550
RE0

INPUT V

LET A=A/180%3. 1416

LET H-TAN (A} * (DU}  (5%(D-W)~2) / (V¥COS (A} ) ~2
LET H=INT(H/Q)

IF H=0 AND H<89 THEN GOSUB 540

IF H<1 THEN PRINT "TIR TROP COURT"
IF H>8 THEN PRINT "TIR TROP LONG®
IF RND>. 2 THEN GOTD 200

PRINT "LE MUR A BOUGE. .. "

NEXT C _

PRINT "VOUS AVEZ ETE CHANGE"
PRINT "EN PIERRE"

STOP

FOR I=1 TO 30

NEXT I

CLS

PRINT

FOR Y=8 TO 1 STEP-1
FOR X=1T0 8

PRINT CHRS (W(X. Y] ) ;
NEXT X

PRINT

NEXT Y

RETURN

GOSUB 650

LET W(E (H)-1, H)=0
IF V¥COS (A)>50 THEN LET W(E(H)-2, H)=0

+*m4®570 IF RND=. 5 AND H<>1 THEN LET W{E(1), 1)=29

+mao580 IF RND=, 5 AND H>E AND H<8 THEN LET W(E(H+1)-1,

590
8600
+*m4aeB10
620

710

H+1)=0

IF H=1 THEN GOTO 630

FOR Y=2 TO 8

IF AND<.5 THEM LET W(E(Y)-1,Y)=0
NEXT Y

GOSUB 650

RETURN

FOR Y=1TO 8

LET X=1

IF W(X,Y)=0 OR X=8 THEN GOTO 700
LET X=X+1

GOTO 670

LET E(Y)=X

IF X=1 THEN LET Z=1"




Le mur du magicien (suite)

720 NEXT Y
730 RETURN
740 PRINT “VOUS ATTAQUEZ LE”
750 PRINT "DERNIER BASTION DU"
760 PRINT "FAMEUX MAGICIEN QUI”
770 PRINT “SE CACHE DERRIERE UN”
780 PRINT "INTERMINAELE MUR DE PIERRE"
790 PRINT "CONSTITUE DE SE3~
800 PRINT “PRECEDENTES VICTIMES. -
PRINT “VOUS ETES LE SEUL A~
FRINT "POUVOIR ATTAOQUER CE”
PRINT "MUR ET ROMPRE CET"
PRINT “ENCHANTEMENT. "
PRINT "POUR DETRUIRE CE MUR”
PRINT "VOUS DISPOSEZ DE’
PRINT “CATAPULTES, MAIS, "
PRINT “ATTENTION, LE MAGICLEN"
PRINT “A LE POUVOIR DE FAIRE®
PRINT “AVANCER OU RECULER LE”
PRINT “MUR, ET EVENTUELLEMENT, "
PRINT “DE VOUS RETOURNER™
PRINT "V0S PROPRES COUPS. ”
GOSUE 1110
PRINT “APRES CHAQUE TIR, VOUS™
PRINT "VOYEZ UNE COUPE"
PRINT "DU MUR QUI VOUS MONTRE"
PRINT "L’ ETENDUE DES”
PRINT "DOMMAGES. -
PRINT "NOTEZ QUE CERTAINS”
990 PRINT "BOULETS PROVOOQUENT®
1000 PRINT “PLUS DE DEGATS, ET”
1010 PRINT "QUE, PLUS ILS SE°
1020 PRINT “DEPLACENT VITE®
1030 PRINT "HORIZONTALEMENT, PLUS”
1040 PRINT “ILS SONT DANGEREUX. "
1050 PRINT “SAUREZ-VOUS VAINCRE"
1060 PRINT “LE MAGICIEN A TEMPS




PRINT “POUR SAUVER LES MILLIERS®
PRINT "D’ AMES PRISONNIERES ?°
GASUB 1110
RETURN
PRINT "APPUYEZ SUR UNE TOUCHE ~ .
»4e1120 IF INKEYS="" THEN GOTO 1120
a®1130 CLS
1140 RETURN
1160 PRINT “VOUS AVEZ REUSSI A°
1160 PRINT "FAIRE UN TROU DANS LE MUR™
1170 PRINT "OU MAGICIEN, VOUS AVEZ"
1180 PRINT "VAINCU SES POUVOIRS ET"
1190 PRINT "DELIVAE SES VICTIMES.®
1200 STOP

Pour les autres matéricls que le ZX81,
réalisez les modifications
dinstructions suivantes

mchanger tous les RND en RNO(Q)
+ s@changer tous les RND en RND (1)

10, 450, 1130 HOME

a10, 450, 1130, PRINT CHRS({147) ;

+ma®b0 IF LEFT$(IS, 1)="0" THEN GOSUB 740
+maeldl LET W(X,Y)=29
maod30 FOR I=1 TO 200
»430 FOR I=1TO 1000
»ma@0d90 PRINT CHRE(W(X, Y)+32)
= 1120 IS=GET3
#1120 GET IS
41120 GET I% : IF I%$="" THEN GOTO 1120

I e 5

. T

i T
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Modifications a apporter au jeu

Vous pouvez rendre le mur plus épais en modifiant
les lipnes suivantes :
Ligne 100 : augmentez la valeur du premier chillre (ex : 10).
Ligne 130 : retirez 4 au nombre choisi ligne 100 et placez-le
4 la fin de la ligne (ex : 6). %
Lipne 480 : modifiez le dernier nombre comme ligne 100
pﬂrlfgnméme chiffre (ex : 10).
Si vous désirez plus de temps, augmentez la valeur
du dernier nombre ligne 180.




WIEES
antiaériens

Ce jeu est différent des autres, car il
utilise le mode graphique. Chaque
ordinateur ayant des instructions
graphiques trés personnelles, nous
vous proposons plusieurs listings de
pmgrammps Lisez les informations
ci-contre et recherchez le programme

rurrﬁﬁpﬂnﬂﬂnt a votre ordinateur.

Missiles antiaériens :
version TRS-B0

10 CLS

20 DIM Y(3).F(3)

30 N=1

A0 PS=INT (RND{0O)* 3+1)

50 P=INT(RND(O)* 36+5)

60 GOSUB 400

70 FOR I=PS TO 100 STEF P3

90 F$=INKEY%

100 IF F$="" OR N=3 THEN 130

110 F(N})=1

120 N=N+1

130 FOR J=1 TOD 3

140 RESET (32 * J, 46-Y(J])

Comment jnuér

Vous disposez de trois bases de
missiles, chacune capable d'en lancer
un. Quand un avion approche, estime=
son altitude et sa vitesse et ouvrez le
feu coup par conp.

Les missiles sont lancés par simple
pression sur une touche quelcongue da
clavier, dans I'ordre suivant : gauche,
milieu et droite.

Combien d'avions annemniis
abattrez-vous 7

320 RETURN

400 FOR J=1TO 3

410 SET (J * 32,47}
420 SET (J * 32+1,47)
430 NEXT -

440 RETURN

150 IF F(J)=0 0OR Y (J)=45 THEN 120

160 Y(J)=Y(J)+1

170 IF POINT (32 % J 46-Y(.J)) THEN 230

180 SET (32 % J, 46-Y(J))
190 NEXT

200 NEXT

210 PRINT @0, "RATE"
220 END

230 PRINT @0, "“TOUCHE"
240 END

300 RESET (I-FS,FP) :
310 3ET (I,P) :

I
)
'
'
}
!
!
!
i
'
A
'
A
H 80 GOSUB 300
!
]
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!

imijﬂ__

RESET {I—F5+1 F'}
SET {I+1 P)




Missiles antiaériens : version BBC

10 MODE 5
20 VDU 23, 224, 224160, 144, 144, 143, 128, 128, 255
30 VDU 23,225,0,0,0,0, 240, 12, 2, 255

40 VDU 23, 226, 16, 56, 84, 16, 16, 16, 0. 0

50 VDU 23,227.0.0.0,8,8, 8. 8,60

60 DIM Y(3),F(3)

70 N-1 :MS=16

80 PS=RND(20)+10

90 P=RND(500)+400

100 PROCDISPLAY

110 FOR I=PS TO 1100 STEP PS

120 PROCPLANE(I-PS P, 0) : PROCPLANE(I, P, 3)
130 FS=INKEY$(0)

140 IF F$="" OR N>3 THEN 170

150 F(N)=TRUE

160 N=N+1
170 FOR J=1 TO 3
180 IF NOT F({J) THEN 240 | e

180 PROCMISSILE(J, O) |
200 Y(J)=Y{J)+MS : 5
210 IF Y(J)<1024 THEN PROCMISSILE(J, 3)
220 X=J * 320-1 : Y=Y (J)+32-P
230 IF X<128 AND X>-40 AND Y>-32 AND Y=2 THEN 280
240 NEXT
250 NEXT
260 CLS :PRINT “RATE"
270 END
280 PROCPLANE(I,P, 1) : SOUND O, -15,5, 20
290 END |
300 DEF PROCPLANE (X, Y, C) : |
310 GCOL 0, C
320 MOVE X, Y
330 VOU 5, 224, 225, 4
340 ENDPROC
350 DEF PROCMISSILE(N,C) |
360 GCOL O, C

- 370 MOVE 320 * N, 32+Y(N)
380 VOU 5, 226, 4.
390 ENDPROC : .
400 DEF PROCDISPLAY i
410 FOR I=1TO 3 '
420 MOVE I* 320, 32 sie)
430 VDU 5, 227, B, 226, 4 |
440 NEXT ﬁ
450 ENDPROC : |




Missiles antiaériens : version ZX Spectrum

10 CLS

15 IMVERSE O

20 DIM y(3)

30 OIM (3)

40 LET n=1

50 LET ms=8

60 LET ps=INT(RND * & +5)
70 LET p=INT|(REND * 140+20)
80 GOSUB 400

‘90 FOR i=ps TO 240 STEP ps

100 LET c=1 : LET x=i-ps
110 GOSUB 300

120 LET c=0 : LET x=i
130 GOSUB 300

140 LET FH=INKEYS

150 IF F$="" 0OR N=3 THEN GOTO 170

160 LET f{n)=1 : LET n=n+1
170 FOR j=1T0 3
180 LET c=1 : GOSUB 350

460 FOR j=1TO 3 :

470 PRINT AT 21, 8%j; "[AB]"

480 NEXT j

490 RETURN

500 DATA 0,0, 0, 0, 255, 255,
127, 63

510 DATA 0, 252, 252, 252,
2hh 28K 254 252

190 IF £(j) 0 OR y(.j)=148 THEN GOTD 2413

200 LET v(j)=yl]j)+ms
210 LET c=0 : GOSUB 350

220 LET x=j%* 64-1 : LET y=p-Y(]i)

230 IF x>-1 AND x<12 AND y<10 AND y>-5 THEN GOTO 280

240 NEXT j

250 NEXT i

260 PRINT AT 0,0 ; "RATE™.
270 STOP

2B0 PRINT AT 0,0 ; "TOUCHE"

290 STOP

300 INVERSE c

310 PLOT x,p

320 DRAW 0,8 : DRAW 3, -6
330 DRAW 8,0 : DRAW 2, -2
340 ODRAW -13.0 : RETURN
350 INVERSE c

360 PLOT 64 %*j+4, Y ( j)+4
370 DRAW O, 6 : DRAW -2, -2
380 DRAW 2,2 : DRAW 2, -2
490 RETURN

400 FOR a=65 T0 66

410 FOR b=0TO 7

420 READ c

430 POKE USR CHRS$!a)+b, c
440 MNEXT b

450 NEXT a




Missiles antiaériens : version VIC 20

10 PRINT CHRS (147)CHR$(5) ;
20 POKE 36879, 8

60 DIM Y(3),F(3)

70 N=1 : MS=2

90 P—INT{RNO(1)%* 9+2)% 2
110 FOR T=1TO 21 STEP RND(1) /2+.5
120 GOSUB 300

130 GET F$

140 IF F$="" OR N>3 THEN 170
150 F(N)=—1

160 N=N+1

il .

e

170 FOR J=1 TO 3

180 IF F(J)=0 THEN 220

190 POKE 8164+J * 5-Y(J)%* 22 32 ;
200 IF Y(J)=22 THEN 240 o
210 ¥ ([J)=Y[J)+1 '

220 POKE 8164+ ¥ 5 Y ([J)* 22, 30

230 IF ABS(I- J * 5)<=1 AND P=Y(.J) THEN 280
240 NEXT

250 NEXT el

260 PRINT CHR$(147) ; "RATE

270 END

280 PRINT CHR%(147) ; "TOUCHE®

282 POKE 36877, 220 : POKE 36878, 15

284 FOR K=1T0 500 : NEXT

286 POKE 36877,0 : POKE 36878, 0

290 END

300 POKE 8163+I-P * 22, 32

310 POKE 8164+I-P * 22 121

320 RETURN

Note aux utilisateurs de ZXB1 et ZX Spectrum.

Pour faire apparaitre des caractéres graphiques dans une
instruction PRINT, =e reporter & la convention sulvante .
le caractére [signifie appuyez sur la touche GRAPHICS.
Puis frappez les touches suivantes [avec SHIFT pour ZXEB1)
et pressez a nouveau GRAPHICS guand

vous rencontrez le carattere].




o

Missiles antiaériens : version APPLE

10 HOME

20 HGR

30 HCOLOR=3

40 DIM Y(3), F(3)

50 N=1: M3=5

| B0 PS=INT(RNO(1)¥* B+d)
o : 70 P=INT{RND(1)*135+11)

f 80 GOSUB 400

i 90 FOR I=PS TO 265 STEP P3

: 100 X=I-P5 : ¥=159-P : C=0 : GOSUB 300
110 X=I : C=3 : GOSUBE 300

120 F%="" : IF PEEK(-16384)>=127 THEN GET F3$
. 130 IF F$="" 0OR N=3 THEN 160
| 140 F{N)=1

150 N=N+1

160 FOR J=1TOD 3
170 C=0 : GOSUB 350
| 180 IF F(J)=0 OR Y (J)=145 THEN 230
| 190 Y (J)=Y (J)+M3
| 200 C=3 : GOSUB 350
310 X=J *70-I : Y=P-Y{(J)
¥ 290 IF X=-1 AND X<15 AND Y>-9 AND Y<5 THEN 270
o 230 NEXT
| 240 NEXT
50 VYTAB 22 : PRINT “RATE®
260 END :
270 VTAE 22 :© PRINT “TOUCHE
280 END
e 300 HCOLOR=C
1 : 310 HPLOT X, Y TO X, Y-8 :
. 420 HPLOT TO X+3, Y—2 - HPLOT TO X+12, Y-2
Erl 330 HPLOT TO X+14,Y : HPLOT TO X, Y
| 340 RETURN
| 350 HCOLOR=C
| 960 HPLOT 70 *J, 168-Y(J) TO 70 *J, 154-Y(J}
| 370 RETURN
A00 FOR J=1T0O 3
410 HPLOT 70 *J-5, 159 TO 70 *J+5, 159
o | 420 NEXT
Fo 430 RETURN

ﬂﬂ-_




Missiles antiaériens - version ZX81

10 CLS

20 DIM Y(3)

30 DIM F(3)

40 LET N=1

50 LET P=INT(RND*19+2)%2
60 FOR I=1 TO 48

70 PLOT I, P

80 PLOT I+1,P

90 UNPLOT I-1,P

100 LET B$=INKEYS

110 IF BS-"" OR N>3 THEN GOTO 140
120 LET F(N}=1

130 LET N=N+1

140 FOR J=1TO 3

150 IF F(J)=0 THEN GOTO 190
160 UNPLOT J *16, Y{J)

170 IF Y(J)=42 THEN GOTO 210
180 LET Y(J)=Y(J)+1 ‘
190 PLOT J *16, Y (J)

200 IF P=Y(J) AND (J * 16=I OR J * 16=I+1)
THEN GOTOD 260

210 NEXT J

220 NEXT I

230 CLS

240 PRINT “RATE"

250 STOP

260 CLS

280 STOP

1
!
i
!
!
i
!
!
|
J
!
270 PRINT “TOUCHE' ;
!
A
]
!
|
i
l
1
!
!
i
'
!




Voici quelques idées pour compléter les
programmes de ce livre ou vos propres
programmes, Dans la plupart des cas
vous ne pourrez pas les utiliser pourle
ZX81, puisque les jeux occupent a eux
geuls la totalité de sa mémoire (1K} ; mais
ce n'est guére le cas pour les autres
micro-ordinateurs.

Attention :vous serez peut-étra limite
par les espacements laissés libres entre
les numéros de lipnes de programmes.
W'hésitez pas & renuméroter la liste sans
oublier de modifier également les
numdéros de lignes auxguels renvoiant
les instructions GOTO et GOSUR.

Pour chacun des
programmes, |'ordinateur peut
aflicher une série d'informations

vous rappelant le mode d'emploi du jeu,

Il suffit de rajouter quelques lignes au
début de la liste et de placer le
sous-programme a la fin.

10 PRINT "TITRE DU JEU®

11 PRINT “VOULEZ-VOUS CONNATTRE"

12 PRINT "LE MODE D°ENFLODI 27

15 INPUT 1%

5 Z¥17 IF IS (1) = "0° THEW GOSUB 1000
WA @17 IF LEFTS (IS5, 1]1="0" THEH GOSUB 1040

Emplacement du programme principal

1000 PEINT “MOODE O'EMPLOIC
1090 PRINT °. . .. .oviaennas’
1959 AETLURM

A priori, vous n'étes pas limité par le
nombre des écritures, Numérotez bien
chaque ligne, frappez PRINT et vériliez
que le nombre de caractéresentre
puillemets ne dépasse pas les
possibilités d'atfichage de volre
prdinateur.

L'instruction RETURM doit
ohligatoirement figurer & la fin du
sous-programme. Dans le cas contraire,

a5 il ne fonclionnerait pas.

SEZX1010 IF TNKEYS="" THEN GOTO 1010

S ZX7 IFJS(11<=> "0" THEMN GOTO 5
+MA®7 TF LEFTS {JE, 1}= =707 THEN GOTO 5

L'ordinateur peut
s'arréter
et vous attendre

Siwvos lignes d'instructions sonl
particuligrement nombreuses et que
vous ne voulez pas les voir disparaitre
prématurément de l'écran, le
SOUS-Programime que nous vous
Proposons maintenant présente un réel
interét : il arrivte le déroulement du
programme enun point deéfini tant
guune touche du clavier n'a pas eté
frappee. Insérez l'instruction GOSUB 3
l'endroit cheigi et écrivez ce
SOUS-programme :

10900 PRINT “POUR COMTINUER™
1005 PRINT “FRAPPEZ UNE TOUCHE™

* 10710 GET IS
®1010 GET I5; IF 1% :° " THEN GOTO 1010
& 1020 PRINT

1030 RETURN

L'ordinateur vous parle

Lordinateur peut vous poser des
uestions et agir, ensuile, en fonction
de volre reponse, Dans le premier
exemple ci-dessous, il refusera de jouer
avec ceux dont Vinitiale du prénom ne
sara pas J.

PAINT “OUEL EST TON PRENOM #°
INPUT IS
IF 15(1)=<>="J" THEN GOTO 10400

PRINT “WOUS POUVEE JOUER" '
PRINT "ETES-wOUS PRET 7" |
INPUT IS

1
2
3
WA ®3 IF LEFTS{I%, 11< =" THEN GOTO 1000
4
5
B

Programme principal

1000 PRINT "DESOLE, CE JEU
1010 PRINT "EST RESERWE A CELX™
1020 PRINT "DONT LE PRENOM
1030 PAINT “COMMEMCE PAR J°
1040 3TOP

R ——EEE



Dans ce deuxiéme exemple,
l'ordinateur vous met an défi de le
braver.

10 PRINT "CE JEU EST EFFRAYANT®
12 PAINT ~“SEREZ-VWOUS ASSEZ BRAVE™
14 PRINT "POUR ATTAQUER LE MONSTRE"
15 PAINT "VERT ET FOILU &
16 INPUT IS
5 Z¥17 IF IS (1)= "0 THEN GOTO 20

% H4®17 IF LEFTS (IS, 1) = 07 THEN GOTO 20
18 PRINT "LACHE™
19 =TOF

Pour combiner ces deux exemples, il
vous faudra renuméroter la serie
dinstructions données aux pages
précédentes (lignes 114 17 a
transformer en lignes 20-26]). Le
programme principal démarrera en 30
el sera suivi du ou des
sDIS-programines existants.

Voulez-vous jouer
encore une fols ?

Pour ne pas avoir a relancer le x
programme aprés chaque jeu [RUN), si
vous ajoutlez les lignes suivantes juste
avant 'instruction de fin de programme
(STOP ou ENDJ, l'ordinateur vous
proposera de rejouer avec lui,

1004 PRINT “UN AUTRE TOUH 77
1010 INPUT IS
S ZX10Z0 IF IS (1] = “0° THEN RUN
& B i ®1020 IF LEFTS (IS, 1] = "0° THEM AUN
1030 PRINT “Bon - Salut. . .
1040 STOP

Modifiez la
numérolation de
cetexemple en
fonction de votre
programme,

Pour produire
des effets sonores

BEC, VIC20, ZX Spectrum et certairis
Apples peuvent produire des effets
S000TES,

Flacez les instructions
correspondantes aux endroits
appropriés pour recréer le brouit d'une
explosion ou bien jeuer un « petit air »
en cas de victoire. Dans la mesure ol

chaque ordinateur fait appel a des
instructions ditférentes, reportes-vous
au manuel de votre appareil. Dans
certains cas une seule ligne
d'instructions suffira®, dans d'autres
cas il faudra créer un SoUs-programme.
Placez GOSUR a l'androit voulu, :
numérotez chague ligne du )
sous-programme el placez RETURN a -
la fin. Dans les derniéres pages du
manuel VIC vous trouverez gquelgques
exemples destinés i produire des effets
sonores tels que le « rayon laser »,

I'e explosion » et I's alerte rouge ».

* Voicl, par exemple, leffet v coup de
few v sur BRC; trouvez le meilleur
cmplacement possible dans votre
programme et nimérotez la ligne
dinstructions :

SOUND O, — 15, 5. 10

Note aux utilisateurs .*.
de BBC et ZX Spectrum

Utilisateurs de BBC et ZX Spectrum,

vous tronverez que certaing des jeux

présentés dans cet ouvrage ont un

| déroulement trop rapide, Cest
pourquoi des ancadrés vous indiquent

- & chague fois comment en modilier la
vitesse d'exécution. Pour ralentir,
ulilisez des nombres plus grands.
Les derniers modéles BBC, deux fois
plus rapides que leurs ainés, rendent
ces jeux impossibles a utiliser tels
quels. 1l faudra intervenir de fagon
importante sur le nombre
conditionnant la vitesse d'exécution
des programmes.
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Tableau de conversion

Ce tablean montre quelques-unes des variations de langage BASIC pourles ordinateurs cités dans cet ouvrage. Il ne prend pas en compte les
instructions graphigques, ni celles produisant des effots sonores ou des couleurs ; les différences sont trop importantes, Constatez également que
sila majorité des ordinateurs [saufle BEC) utilisent les instructions PEEK et POKE, par contre, les systhmes d'adressage en mémoire, ¢'est-d-dire
les nombres placés aprés celles-ci et permettant de les retrouver, doivent étre modifiés pour chacun d'entre eux.

Lo oMineintl  BBC VIC/Pet Apple TRS-80 | ZX Spectrum ZX81
Lo progeammss
Tira au sort un ! )
nombre compris entre RHDIY] BN RHDI] RN DE RMD AED
0 £t 099990660
Ti sort
un nombes compris ANDIN) RHIKI*N + | RND(*N+ RN RND*K +1 AHD*H+ ]
antri: 1 LN
Ti sort y p
Trement = T | e +6y | CHASINTRNDI | CHASINIANDAY | copsimiers6e) | CHRSINTIEND'26+65) | CHRSINTINID'2G+ 3
entra A et 2 ;
Nettoke l'écran o FRINT CHRS(147] HOME " CLs CLS CLS
Virifle si A5=""
toache du dlavise INKEYSIH) GETXS TF FEEK| - |63B4) [NKEYS NKEYS |- INKEYS
BSL presEe: » |27 THEN GETX§
Convertit les carac- ASCIR ALK AECTN) ASCIXY) CODECY| CODECX"]
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Vos réponses seront peut-étre
différentes de celles indiquées
ci-dessous. Peu importe si cela
fonctionna ; mgarlrez cependant si
vos solutions sont aussi simples et
précisas que celles que

nous vous proposons.
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Opération robots

Les instructions de la ligne 90 indiquent
le nombre de boucles, done de
possibilités de réponses, que fera
l'ordinateur. Plus elles sont nombreuses,
meilleure sera votre chance de réussite ;
pour rendre le jeu plus facile, il sulTira
donc daugmenter la valeur du dernier
nombre de la ligne 90. Faites l'inverse
pour réduire le nombre de chances.
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Le Message codé

Dans ce programme, une boucle d'attente
o5t générée lignes 150 et 160, Pendant ce
temps, l'ordinateur ne fait rien et ne
passe a l'instruction suivante fannulation
de l'afTichage du message) qu'a la fin de
cette boucle. '
Si vous souhaitez que le message vital
reste alliche plus longtemps, augmenter
le nombre de tour de cette boucle en
madifiant, en Faugmentant, la valeur du
dernier nombre de laligne 150.
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Duel
Pour que lordinateur puisse également

rater son tir, ajoutez les lignes suivantes

acelles figurant dans 'encadré « pour
rendre le jeu plus difficile » page 8 :
165 IF RHD=, 1 THEN GOTO 2560

260 PRINT "IL A TIRE, NAIS A COTE-
260 GOTO 90

Selon votre appareil, il fandra lire,
ligne 1585, RND (1) ou RND (0],

Solutions aux casse-téte

Page 11
Les Blindés attaquent !

En ajoutant au programme les quelques
lignes ci-dessous, les robots pourront
Vs apercevalr.,

175 IF RWD=. 05 THEN GOTO 250
250 PRINT “ILS VOUS ONT VU -
AAGGEHHHHYH. . .~

260 5TOP

Lé:gjne 175, l'instruction RND devra étre
adaptée 4 votre appareil.

Vous pouvez donner au nombre 05 toutes
valeurs comprises entre 0 et 0,999, mais
rappelez-vous simplement que plus la
valeur est grande, plus les robots ont une
chance de vous apercevoir.
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Le siege du chateau fort

Il s'agissait d'un casse-téte dillicile et
rien de plus normal si vous n'avez pas
trouvé la solution. Essayez tout de méme
notre proposition pour obtenir deux
vibles,

G5 LET P = INT (RND +. 5)# 4+1
& ZXE7 LET PS = CHRS (P + 51]
* B A ®57 LET P$ = CHAS (P + 78)
70 IF L = T THEN LET RS = R% + PS
180 LETS=5+F
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Les envahisseurs

Pour modifier le score et donner 100
points A U, V, W, X et ¥Yet 10 points aux
aulres, effectuez les modifications
suivantes ;

220 LETH=H + 1D
225 IF PS="T" ANO P3<"2" THEN LETH = H +30
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L'arme secréte

Pour compléter le score, tel que proposé
dans le casse-téte, placez les instructions
sulvantes :




JEUX ELECTRONIQUES

Voulez-vous jouer avec un micre-ordinateur ? Ce livre vous offre de nombreux
programmes de jeux passionnants, accompagnés d'explications claires et
détaillées, de suggestions pour les modifier, de casse-téte a résoudre.

En jouant a ces jeux, méme un débutant comprendra trés vite comment
fonctionne un programme, et il n’aura bientot plus qu'un désir : réaliser ses
propres programmes. Pour I'y aider, il trouvera dans ce livre des conseils et
des « trucs », un lexique de Basic, ainsi qu'une table de conversion qui permet
d'adapter a tous les ardinateurs les programmes proposeés dans les revues ou
magazines.

Les programmes de ce livre sont réalisables sur les ordinateurs suivants :
ZX81, BEC, TRS-80, Pet, les Apples qui utilisent le Palsoft Basic, etle ZX
Spectrum.

Dans la méme collection :
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