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Avant-Propos

Les jeux présentés dans ce livre utilisent toutes les possibilités de
votre micro-ordinateur : son, couleurs, graphismes animés, etc. Pour
cette raison, ces programmes ne fonctionnent que sur F'erdinsteur pour
fequel ils ont été congus et sont difficilernent adaptables & des maté-
riels différents.

Au-deld du jeu lui-méme, I'é1ude de ces Programmes vous ensaj-
gnera de hnig! de ion qui vous seront
trés utiles pour développer vos Propres prograrrunes.
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NOTES CONCERNANT LES PROGRAMMES

Les programmes doivent étre tapés tels qu'ils sont reproduits a I'ex-
ception des commentaires (lignes commencant par Vinstruction REM)
qui ne sont pas nécessaires & leur fonctionnement. 1l est cependant
conseillé de conserver la ligne contenant le nom des programmes lligne
10) afin de pouvoir les identifier uitérisurement. Les programmes
doivent tre enregistrés sur cassette paur éviter d'avoir & les rataper
& chaque utilisation. Utilisez pour cela Pinstruction

CSAVE "< nom >*
en ramplagant <.nom > par le nom du programme & enregistrer.
: aprés avoir tapé le programme TRACE et avoir véri
fonctionne correctement, tapez
CSAVE "TRACE"

Appuyez sur les touches PLAY st RECORD du magnétophone, puis
tapez la touche ENTER de votre clavier.

Amétez le magnétophone lorsque le message OK apparait sur
J'écran. Pour recharger un programme, rembobinez la cassette jusqu'au
début du programme (les magnétophones possddent généralement un
comptevr, trés utile si vous avez pris soin ds noter le nombre indiqué
avant I'enregistrement) et tapez CLOAD "<nom"". Si vous voulez,
par exemple, recharger le programme TRACE, tapez

CLOAD “TRACE"
Vous pouvez sussi taper simplement
CLOAD

{Pour connattre Is différence entre ces deux commandes, reportez-vous
& votre manusl d'instruction).

Appuyez maintenant sur la touche PLAY du magnétophone puis
sur la touche ENTER de votre clavier. Arétez le magnétophone lorsque
le message OK apparait sur [écran.

Afin de réduire au maximum les risques ¢’erreurs, les listings des
programmes ont été reproduits par photograpl Si vos progrsmmes
ne fonctionnent pas, vérifiez-! i i 1t plus par--
ticulirement les points suivants :




lignes oublises

- numéros de lignes erronés

— erreurs de frappe {attention en particulier & ne pas confondra
Ia lettre O et le chiffre O ou la lettre | et le chiffre 1).

— Attention & certaines lignes longues. Exermple - (page 46).

368 IF PZ>449 RHD P{>458 AMD P2
4€7 AMD PCX47€ THEH SeE

Dans cet exemple, 467 n'est pas un numéro de hgne, mais la suite
de la ligne 260. Vous ne devez taper la touchs ENTER gu‘aprés 500.






SQUASH

[

Gréce & voue ordinateur, vous pouvez jouer au squash assis dans
un fauteuil. La raquetts se déplace & |'side des touches <Q ™~ et <S>,
On Varréte en tapant la barre d'espacement. Vous disposez de dix balles
que vous devez garder en jeu le plus longlemps possihle. Chaque balle
renv:

R
@ oEDm & Dy

[T

1p&
EN

185
11g
115

ayée rapporte un point.

REM

SOUARSH

alsy

REN

REM EOUCLE FRINC
¢ REH

REM DEPLACEMEMT BRLLE
[YSYER 3

FHLE

+HiH

FRINTE B, %,
3244
FPRINTE E,EE,
REH FPERDUY

IF v=13 RHD AE
1966

®EM RAQIVETTES
IF v THEH &=%+1-%&
REM MURSF

Il
o
|

re
I

i

-E2-1 TH

ouHD 1,1



12 SQUASH

3 THEH DU-—-DY
1) "I‘*EN UH=-[H

+
{DF="&"1-{[
<>% THEH D3=[

* THEHW DE=g

HOEIZOHTRLE



SQUASH

13

€36 H=FHOC 28 3+1
REM Y=COORDOHNEE WERTICALE
y=1z

FEM E=FUOSITION BALLE

1

CREHGOE -1, 530%2
GOTO S0
FER
REM ERLLE PERDUE
REM
Hi H

EEM 16 EALLES JOUEEST
IF HE=i1 THEH 1i&@&
FRIMT® E.* *

FoR I=1 TO =

SOUME 1.1

FOR J=1 TO 148

ERINT® 166 “SCDRE
FEM RECORD BATTU?
IF Fl THEH Rl=3%
PRINTE Z3."RECORD ".R1.,
FRINTE Z%4,"UHE RUTRE 7":
FOR 1=1 TD S&&

THEH 1ig@
" THEHW 20

EHD



Mw::::




BLITZ

Votre mission est de détruire la ville que vous survolez sfin de pou-
vair atterrir. A chaque passage, votre avion vole un peu plus bas. Vous
ne pouvez larguer une bombe |en appuyant sur une touche quelconque)
que lorsque la bombe précédente a atteint son objectif ou le sol.
Lorsque votre avion a atterri {ou lorsqu‘il s’est écrasé contre un
immeuble), le score est affiché ainsi que le record du jour. Si ce jeu
vous parait trop difficile, vous pouvez changer les limites de la ville 16
€126, ligne 60) et la hauteur maximum des immeubles ten remplacant
8, ligne BO par une valeur supérieure, per exemple 10).

FEM #iixdiiig

REM # BLITZ ¥

REM #3diaasst

REM

FEM IHITIRLISATION

FEM

REH R3=AVICOH
HE=CHE$C 1 28 3+ THREIC 15524 CHESC L

~

REM EBS=EBOMEE
E3=CHRE#{ 1457

T D O e e e e (]
FL gD D T



16 BUTZ

REH H=POSITIOH AVICH ET SCURE
H=@&

LS &

FEM AFFICHAGE YILLE

FOF I=& T0O Z&

C=RHD(7 2415

HEM EEWMFLACER £ FAR BUTRE
FEM YALEUE F

J L By
dm D@

LR ¥

RTINS
OE S -

E=f THEH

LE SOL®
SEOE
t EOMEE LACHEE?
THEH &0 (alalty
FNCE AYISH

REH RYIOM PO
= REM

EEF RE
1F HxR
16 FRIMTE




BLITZ

7

FRINT "RECORD SR
FUR I=1 TO i&6

40 MERT T

S8 REF=IHEETS

“UHE RUTRE 7%;

1683 IF =" THEL 187@
5 IF 2> N THEH
1166 Cl
1318 EHD
REH

BOHEBE | "i'H:E






D.C.A.

Les rales sont maintenant inversés. Vous manceuvrez 1a D.C.A. et
devez essayer d'absttre les avions qui passent au-dessus de vous. Pour
tirer, sz n‘importe quelle touche. Vous disposez au départ de dix
obus. Si vous abattez huit avions, vous obtenez un honus de huit points
et huit obus supplémentarres.

ia
is

W

Z8

REM
REM ECUCLE PRIKCIFRALE
RERM
‘EM DEPLRCEMENT AYIONE

$, 1 I+LEF TS




20 D.C.A.

AHD H=43% THENR H=4&

Fit RCEFVENT OB
435 THEH #=[

SFRINTE M+ed. G,

REM FREMIERF RAHGEE

& REH ATTEIMTET

IF M{>143 THEH 288

REM AVIOH TOUCHET

IF FOIHT(3Z,5¥4{*8 THEH ZB8

REN EFFACEMEHT AVIOH

RINTE 79, CHREH 1915,

FRINT@ M.

R‘HHHD it

541

=LEFTH{E$. 14 3+0i$+FIGHTS(E

F TOUS LES AYIOHS
FEW DETRUITST

IF M<>73 THEH 376

REM AYIOM TOUCHE®

IF POIMTC 28,1 3<>8 THEN 328
REM EFFACEMENT RWIOH
FthTW 15, CHRE$C 191 1;

360 IF S¥1 RMD IHT{S-£3}
GOSUE 1666

385 REH REIMITIALISSTION OFUS
318 M=49%

FRINTE 40,
225 REWM OEUS EFU

M.



Pa

IF HiM{1 FMND M=45% THEH 468
EEM HAUT DE L ECRAH ATYTEINT
IF M22Z THEHR H=43%

LoTo 48
RE

& FEM FJN DE LR FSRTIE
REH

FE# RECORD BRTTU?
IF S»*R THEH R=%
PRINTE 1535,

SCORE “RECU

428 23%. "UNF RUTRE +°,
436 Y¥

ESid " THEH <38

45E "H" THEH 3@

4€6E
4FH EML

535 REM EOHUS

1688 PRINTE 173, "BOMUS",

1865 REM FEINITIRLISATION AYIOHS
1816 A$=A1¥

1az6 BEx=FE1§

1825 REH £ OBEUS SUFFPLEMEWTRIRES
1838 Hh=HH+2

1648 FOR I=1 TO 266

1856 HEXT ¥

1BEM FRIHNTE 173.01$+01%;

16865 REM SCORE +2 FOIHTS

167G S=5+8

1688 RETURH

$885 REM

9996 REM IHITIALISATION

8957 REH

9239 REEM S=SCORE

1gtEn S=@

1geas REH IHITIALISATI
IBEAE REM CHARIMES DE
1BBE? REN COMTEMAHT LES




16814
1662
10620
1oe4e
16658 $+CHEFCA D
iveed E EHCHRE(E

16676 1F 1-8=INTCIr-Z> THEH RESTO
RE

THEEE HENT 1
16698 Al$=F3

1B106

18165 S5IH DU CRMOH
18118 HREEL 1P 3aTHRSC 165
$172)

18115 REM H=FOSITIOH ODUS
M=49%

REEN M$=CARACTERE ODEUS
H$=CHR$C 171>
EEN HA=HOMERE ©r

1o
HRFC175)
18166 3
18165 HFF YCHHLE OUEUR
16178 49, M
18175 FFFICHAGE AYICHS
163 56 TR B A,
1B196G F 64,83,
L4 ZE0
16210 1 T0O 5

162260 0 F=0I$+CHREICITS

16226 HEXT |1

16248 GOTG 40

15868 DATA 175.17%, 1€4,172.17
72,172, 168,175,175, 175, 175,175, 1
r5.1VE. 175










TRACE

Deux joueurs s’sffrontent pour se partager {'espace vital. Chacun
doit s’efforcer, tout en se déplacant, de ne jamais recouper sa trace
ou celle de son adversaire, et de ne pas sortir du rectangle dessiné sur
Pécran. Les commandes & utiliser sont :

Joueur de droite :  <P>, <L, <M™ et {.>>
Joueur de gauche : < Z>, <Q>, <S> et <W >

[PRER




26 TRACE

178 PRIHTE I¥22 2%.

188 ZRINTE JT$Z22+31.0%,

128 HERT 1

PRINT “J0UFUR CRGCHE® 2, “o0
R ODEGITY, 01

PRFINTE Fl, 1%,

i

LvLI"U ia
Ji=d1ed
LUSUE 5349
IFr M
DE-IHEE'YS

to}
THEM <64

B FRINTE 164 Q:g-"LE MwEdx 1,

CHE B, J2F




TRACE

27

11

4. 1§, "LE JOUEUR [
SAGHE" 1%

PRINTE ZB2.J.."A 12
RE=IMKEYE

FRINTE
R¥=1

HEXT 1
RETUEH
UL 1.1
TLEH







SLALOM

[

Partez aux sports d'hiver sans risque de vous casser une jambe 1
Lancez-vous du haut de la piste et essayez de passer le plus grand nom-
bre passible de portes sans heurter les piguets. Frappez n'importe quelle
touche pour changer de direction.

REH SLALOM

REW TRELERAU CES FPOSITIONS
FEH LW SEIELR

DIN &
FOR
E$=EF+CHRE( 257 )

HEXT I

REH SKEIEUR FHT F GRUCHE:
=508 3=CHE#C 13

REM SHIEUR ALLRHT R DROITE:
3% HR$C 15273

LI P T e,
TN OO0

=3 T
=i




20 SLALOM

REM ECEAH EL

M DIFECTION IHITIALE:
CRUCHE

OSITION IHITIALE
BL SEIELR

[ T = )
LR K-

b

&
©

J=ig

185 REM DESSIH b
116 FPE=CHR$C(1S

FORTES
HEEC2ZB7 2+

BOUCLE

f w=1 TO
CHLCUL
" ET

NIYERU [ UHE
FORTE?
2o 1B=IHTTCK

155 REM AFFIC
168 IF K{Z84 RHD
THEH COSUE 4@

THEW D=-D

HTE 1, Sf{D/2+E.S),

HEUT K

FEM FIH DE LA DESLEHNTE
FEIMIF 164, "FORTE{S?> RHTEE' S

Z DESCEH

HTE

“UHE ALY



SLALOM

31

LE=THKEY$
IF D&="" THEH 2Zad
IF [%{¥"H" THEM RLM

EEN FOETE RRTEEY

FREHM

IF FOINTCX-2.% (> OF POIHTC
ST 33 THEW IF FOTHTOR-4,¥2<{>
E FPOINTCH+2,V3(33 THEN T=T+1-
ML 1.1
RETUERH

RER
FEM RFFICHRGE 0°UME PORTE
REM

(3
!
£
il
l
4
4
£t
5

Er R R

H+

N @

=] 2
BEHCOLADAM LD DEDMD

[

452 THEW P=480
€ THEH FP=5E&
FEIHTE F.F%;

RETURH
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Vici une curieuse facon d'utiliser un ordinateur : vous devez vous
effarcer de ramasser le plus vite possible les miettes qui jonchent la
nappe. Vous diposez de 30 secondes pour un nettoyage complet. Les
miettes sont représentées par des points noirs. Les touches de dépla-
cement du curseur vous permettent de contrSler votre ramasse-miettes
Ireprésenté par un carré violet) et la barre d’espacement pour I'arréter
lorsque rien ne va plus.

18 REM FAMRSSE-MWIETTES
E

6 GOy 8cicic)

45 REWM

4€ REM BOUCLE FRIMCIPALE

47 REM

S8 PRINTE 486, "TEMPS :".T.,"SCORE
M55,

S5 REM TEMFE ECOULE?
&8 IF T=& THEH Z&go
€5 REM DEPLRCEMENT
v $=IHKEY$



34 RAMASSE-MIETTES

Ye22R{{LF="

186 Fi=F+D#
185 REM BORDURE ATTEINTEY
ii@ IF PEEKC16Z84+F1)=15% THEH

-

115 REWM WMIETTE®

128 IF PEEK(163344F1)=116 THEN
=S+1-SOUMD 1.1

138 PRINTE P." .

id4@ PRINTR Fi,J ¥,

i%@ F=F1

155 FEF DEI‘UNP"'E TEHWFS
166 Ti

o

ive

326 REM IHITIARLISATIUM

S597 RED

1B CLE

1865 REM TRRCE DU CRDRE

F TO 31

!NTIV REC LTS s
1628 PRINTE 1+448,CRRE$C1597,
i848 HERT I

;CHP$( i582;
+31, CHREE( 152 ),

iagl HE T I
1885 REM RFFICHRGE [ES MIETSES
TO S8

TIOH RLERTOIRE
iig@ b= PN["‘41I:~J+5:
1185 REM POSITION LEJA OCCUPEET
1118 IF PEEK{1&334+F<{>96 THEH 1

1128 PRINTE P."._"%,



RAMASSE-MIETTES

35

1126 HEXT 1
1135 REM FOSITIGH JCUEUR
+3

FEE?
L1156 IF PEEKC163844F <256 THEH 1

‘AFACTERE JOUEUR
393

2 RETURHM
= REp
REM FIK

REM

FORE 1=1 TG 568

REM ItIT. LECTURE CLAYIER
IHKEY$
HE®T 1

REM RECORD E&
IF S:R THEM =3
FRINTE 1€6&,"RECORD -*:R:
FRINTE 21UJ“UNE FUTRE 7",

THEH 2864
MY THEH 2@







TANK

Essayez de traverser la champ de bataille avec votre tank tout en
évitant les mines qui s’y trouvent placées au hasard par I'ordinateur.
Chagque fois que vous atteignez le haut de I'écran, vous repartez pour
Un nouveau parcours. La vitesse du tank augmente aprbs chaque par-
cours réussi. Pour vous diriger, utilisez les touches <Q > et <S>

i& REM THAHE

15 FEM DL=DELAI
ZE
23
20
35 FEM M=MOMERE D[E MIHES
48 =46

S8 CLs 2

S5 REM D=DIRECTION

66 L=

&4 FEF

€5 FEM INITIALISRTIOH

56 REM

€9 FE¥ TRACE DU EUT

1= Ta =1




38 TANK

26 PRINTE I.CHR$C

S8 HEST 1

95 REM AFFICHRGE DES MIHES

186 FOR I=1 To M

P=RHDT 384 ¥

FRINTE P.CHRESC1SE X,

HENT 1

REM TRACE DES LIMITES

& REM LU TEEERIH

FokR I=1 7O 12

FRINTE I%32,CHR$CIZD)
{1

=POSITION DL TAKE
WEHRHDY 28 %

FRIHT® “HY S

REM DELRI

FOR I=1 T0 DL

Hi i

REH
REH EBOUCLE FRIMCIFALE

- REM
REM CHRHGEMEHT DIREITION

THEH D=Di
* THEM D=8
REM DEFLACEMENT DU THRHK

IF ¥=15& OR 28 THEH 488
FRINTE 1,"H";

E=S+1

IF =255 THEH H=S

SOUHD M. 1



TANK

REM EUT ATTEINT?
IF J4{3Z THEM SB8
GOTO 22@

REH

IF 53R

FRINTE "
FRINT "RECCRE -":R.
FRIHTE 458,"UHE RUTRE 7.
RE=IHKEYS
IF R © THEM d&#
IF R#<3*n® THEW 7@
EHD
REM

9 REM EUT ATTEIHT
REM

SEE

i
REH DELRI DIWIHGE
DL=DL-26
S4u GOTO 58







HIFFRE

Voici un feu d’adresse assez difficile. Vous tenterez de marquer le
plus grand nombre de points possible en effagant 3 I'aide du cané rouge
les chiffres affichés par I'ordinateur. Les touches & utiliser sont <2 >
(haut), <W > (bas), < Q> {gauche) et <S> {droite). La bare d'espa-
cement vous permet de vous arrdter, Attention : vous devez effacer
les chiffres dans I'ordra {du plus petit au plus grand) en évitant les obs-
tscles placés au hasard sur I'écran, et cecien un temps limité. [Le temps
qui vous reste est affiché sur la dernidre ligne.) Lorsque tous les chif-
fres sont effacés, le jeu raprand avec un chiffra de plus. Au-dela de
9 chiffres, une difficulté supplémenteire s'ajoute : vous devez effacer
des symboles en vous souvenent de I'ordre dans lequel ils sont appa-
rus {& moins que vous ne connaissiez le code ASCII par coeur 1).




42 CHIFFRES

TEMFS ", IHT(T+1

L+ SUUHD 1
IF C<>223 THEH F=F1{

FRIMTE F1.CRE$C2Z233:

f E

COTe 116
FRINT& Fi.CHR%C
FLPE,

IF R4S
FREIHTE
FEINT®
PRINTE

THEH




CHIFFRES

S48 FRINTE® ] E RAUTRE #~
D=THEEY$
IF D#="" THEM 258
IF D#<3"H" THEN 28
EHL

Up 3686
HTE 7 P¥:

SETUEH
F=RHDC4153
IF FEEECT







NAVETTE
SPATIALE

Apraés un long voyage en apesanteur, poser un navette spatiale en
douceur n‘est pas chose gisée ; mais grice & votre ordinateur, vous
allez étre en mesure de vous entrainer sans danger. Quatre aires d*atter-
rissage sont & votre disposition. Vous pouvez vous ditiger vers la droite
{touche <8>)etversla gauche ltouche < Q >} ou desosndre vertica-
lement (barre d’espacement). Aprés chaque atterrissage réussi, I'exer-
cice reprend avec une vitesse supérieure.

S REW  Sxdddddsdddeiiadidd
1g REM 3 HAVETTE SFAVIARLE ¥*
15 FEM ¥¥3drdiaidsisssedyy
1€ REM

17 REM IMITIRLISATIOHN

1& REM

19 REM T=DELRI

B T=5

26 LE= (HRS(dI?)+FHR$(d14)

SHOLZ¥: HFS\LL..HCHR:F((.LQ)
55 REM S=5CORE

EB E=@

7h CLS &



46 NAVETTE SPATIALE

23 H=RHD(ZD)

35 REM RFFICHRGE DES A
56 FOR 1=1 TO 2%

188 FRINTE 48011, CHR$C2200.
118 MENT I

ize
136
148
158
166 =
165 REV RFFICHRGE SCORE
170 PRINTE €, “5CORE
186 PRIWT "RECORD -
i=ze
268 PRINTE F.u$;

264 REM

205 REM EOUCLE FRIMCIFALE
FHE REM

#10 FOR I=1 TO 12

-F

Fe3z

g

F

" - DE="S
THEH Di=D

H=R+D1

IF D$=" * THEMW [1=E&

I THEH RX=1-GOT0 32
38 THEW =38 -GCOTO 328

FICHRGE HAYETTE
FREINT® F1.L2%:
FPRINTE P.L$:
SOUHD RMDC 2550, T
HEXT 1

REM RTTERRISSAGE
IF P{>443 RHD F
FHD P<>47€ THEH 5




NAVETTE SPATIALE

a7

A REM OUI
FEF SCORE- +iR

FEM GIMINUTION DELRI
T=T-6.5

IF T{1 THEHM T=1
FRINT® F.LZ$5

LOTO 15
REM Fi
PFINTﬁ

ERRISSAGE RATE
SLzE:

FOF I=i TCO 95
FRINTE P, L2%:
FOR =1 TO la@
HEXT

PRINTE FP.L1%;
FOR J4=1 TO 108
HE=T J

HEXT 1

FEM LIME AUTRET
i RE=THKEYY
FRIMTE 170, "SCORE 7%

IF &R THEM R=%&
FRINTE ‘98,“UHE AUTRE #".







HASSE AUX
C ANARDS |

Votre micro-ordinateur vous invite 2 une partie de chasse au canard.
Les canards volent de droite & gauche en haut de I'écran. Vous vous
déplacez vers la droite en utilisant la touche <0 > et vers la gauche
2 I'aide de la touche <S™. Vous pouvez tirer autant de cartouches
que vous voulez, mais il ne passera que 20 canards, et votra but est
d’en abattra le plus possible. Pour tirer, frappez Iz barre despacement.
Sivous atteignez un canard, Vous marquerez un point et vous le verrez
tomber en battant des ailes. Dans la version présentée, le jeu est assez
facile. Si vous désirez augmenter le difficulté, remplacez la ligne 370
par :

370 IFT = € — 1 THEN 500

A 4F=CHREC 125 M CHREC 1
& DIM CCE(13
& U5=CHREC 12E )+ CHRSC 132 14 CHRFL 1



50 CHASSE AUX CANARDS

S8 CCECEY=CHREC 124 X0CHREC L 38 +0CH
%3

{1 ¥=CHR#F{ I3V 14CHR S 136 3+CH

If
! TD FaE (-JE.\T 1.
170 PRIM C.COEINT
186 Fo=Fa+Di

156 J<4e8 THEH P
F_L>56% THEH F
HTE Ft, 0%,
ET-FA¥21 THEH T-T-32 §

T<3Z THEH GOsU
F‘PINTE T. M.
IF TCOF THEH PRINTE T

HESTHEEYS

D={R§="a")-(= ¥
IF p<>@ THEM D1
IF E$="W" THEW Di=@&-LOT0G 1248

IF RE{M" % OR T{P.Q THEH 138
SOLHD 1.1

IF TCXPE THEH PRINTE T,Ks$,
T

GOTO 136




CHASSE AUX CANARDS 51

=1 THEHN 3%e

CTHEH 24@
HP THEN RLH






SERPENT

Dans ce jeu, vous étes un serpent qui se déplace en andulant sur

Iécran. Le changement de direction s'effectue en tapant n'importe
quelle touche. Pour pouvoir vous déplacer, vous devez vous naurrir.
Heureusement, vous étes entouré par un grand nombre de champi-
gnons. Mais attention | Si les bleus sont excellants, vous devez abso-
lument éviter les rouges qui, eux, sontvénéneux. Chaque champignon
bleu vous apporte suffisamment de calories Ppour avancer de dix lignes.
Essayez de ne pas mourir de faim sans pour autant finir empoisonné !

1@
is
ie
2u
25
2]
35
48
45
=]

FEM SERFEHT

REM T=FOSITION THITIALE
REM bl SERFEHT
T=23%

REM H=SCORE

H=&

FEH E#=CARRE ROUGE
R$=CHRS( 1513

FEH E$=ffFRE ELEU
Ef=CHR$({ 175>



54 SERPENT

55 PEM T#=CARARCTERE SERFENT

&5 REM D=DIRECTION «1 OB -1)
28 D=1
5% REM
2€ REM BOUCLE FRIMCIPRLE
27 REM
8% REN HGEMENT DIRECTICH
180 DE=THEETE
116 IF D" THEW D=-D
1e8 T=T+D
125 REM FOSITIUM WRLIDE®
126 IF T<{7Z25 THEW T=22%
148 IF T>254 THEH T=254
158 Ti=T+3Z
155 REM CRLCUL COORDONMEES
LE@ Y=INTCTIF325%&
B={T1I-16%Y )33
175 REM ZHAMPIGHOH ROUGET
188 IF FOINTCM,Y r=4 THEH 3&0
155 REM CHRAMPIGHOH BLEUY
126 IF FOIMTOA, ' =3 THEM S=%+18
H+1¢-SOUND 1.1
6 PRINTE Tif.” ",
% REM RFFICHRGE CHAMFIGHONS
B FRINT® 426+FHD{26),B%;
IF {Z¥=1 THEH FRINTE 488+
M 2605, R
22% REM AFFICHASE SERFENT
2z FRIMTE T.Ts%,
225 REM DECOMPTE CRLORIES
246 §=5-1
245 REM WORT DE FRIMT
258 IF S5=@ THEN 06
255 REM SCORE: +i




SERPENT

55

mREAEHRn oo R

T G W G
Wogg m s Ml B

460
416
426
430
440
456

H=H+1

GCOTD 186

EEH

FEEM FIN

FEM

SOUMD 1,1

FPEINT® 31t." *;

FRI TaT4,

FOR iI=1 TO T

SOUND 1.1

For J=1 TO 5@

CF=IHKEYS NERT J

HEXT I

REM RECORE EBRATTU?

IF H>FE THEM E=H

FRINTE@ &&,"SCORE  "iH. "RECOR
"iR;

FEINT® 12E.
DE=IHKEYE

LNE RUTRE 7%;

IF G#="" THEN 41&
IF D#{>"H" THEHW zZ@
fLs
EHD



AERERS



IMON

Dans cette version du jeu bien connu, vous utiliserez les touches
<1>, <2>, «3> et <4 pour répéter la séquence produite de
fagon gléatoire par I'ordinateur. A chaque touche correspondent une
couleur et un son :

{du plus grave au plus aigu)
1 : blanc

2 : bleu

3 : violet

4 : orange

La limite de la longueur de la séquence & répéter est 100, Lorsque
vous faites ure erreur, le jeu s’arréte et votre score, correspondant &
Ia longueur de la plus longue séquence que vous avez réussi 2 repro-
duire, est affiché ainsi que le record du jour.

T REM  wddyyssy
i@ REM 3
iS5 FEM #3

26 LIM T<ima)
2E X OLS &

SEQUEHCE




58 SIMON

<8 GUSUE 1806

S8 HEAT 1

168 FoOR I=1 To I

185 REM ATTENWTE

116 FOR J=1 TG 1@8E

128 DE=IHKEY¥

138 IF D$<="" THEH Zik
146 HEXT .

145 REM TROF LOMG. FERDU
158 GOTo EEB

185
2BH
216
226
2368 FOR I 1 TO 5@
£48

IUBB

FRIHTE
538 FRIHT RECORD
OB FRINTE 354, "UNE

THEH 7:i@

IF D#{>"H* THEH 2@

231

REM

FEM AFFICHRGE SEGUVEHCE

1698 FREIHTE 2EL+4%T(1), CHREO131+
TCidiens
18685 REH
1810 SOUHD S&+TCIO¥45.2

teze FRIMTE 261+4%TCI2, CHR¥CIZE)
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59

RETLRH
RE¥
REM IMITIRLISATIOHN
“E#

8% REM TRRACE CRDRE

et

2B8E
26968
EE

2li@

2iz9

2156
ZlE8
2ive
21ER

FOR I=& TO 31
FREIHMTE I.CHR${Z553
FRIMTEI+448, CHRS(
HEXT 1

FOR 1=1 T 12
FRINTE 1 S CHESC
FEIHTE I%32+31. CHK&\Z")
HEMT 1

FEM TREACE DES CHIFFEREY
FCE I=1 T 4

Pi-‘lNTU 1974431 CHRICI+4S),
1

HFF]CHRGE Gl TITRE
FOR I=1 TG 7

FRINTE ?5+1.CHR$CZ35 7,
FEINT® 133+1.CHRE#
HERT 1

FRIHTR 102, CHR$(Z3Z
FRIHT® 114,CHR$(EZ33
FEIMTE 169 "SIMON".
EETURH

T2,

2a
M







GRAND-PRIX

Au volant de votre formule 1, essayez de parcourir la plus grande
distance possible, Votre voiture dispose de deux vitesses que vous pou-
vez sélectionner 2 I'aide des touche <1> et <2>, La direction est
commandée par les touche <, > et <> En seconde vitesse, votre
wvoiture roule deux fois plus vite. Mais gare 2 Iaccident |

REM 3%
EEM % GREHL-FEI
FEM 33333 xR ETFE
CLE

HE=CHRE( 1253

REM RF=RCUTE
RE=CHE
JHCHRECIZE »+CHRFC T
REM R=POSITIGH ROUT
R-13

FEM T-EM FPRRCOURLS-TEMFS
T=1

RElM ¥$=CARRCTERE YOITURE

O B R B (LS RS = ke g
PR-E R T



62 GRAND-FRIX

QEITICH YOITURE

JROITE

IO 1%
F.R%;

F 32
REM AFFICHSGE YCITURE
FRIMTE V.VE;

FEM

REW EOUCLE FRIMCIFALE
< REF

IHKEYS

CE YITESSE
T=1.GOTO 168
T=2 GCTO 166

FEM RCCIDEMTY
IF FOINTOM, T2 28 THEN 480

FE=F+< RHDC
IF R<45R
IF E
FRINTE Sii," =,

REM AFFICHAGE VOITURE
FRIN s HE;
FRIMT® E,R#.

FRIHTE V. VE:
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REM COMFTE KM

FET
REM RCCIDEN
il

FREIHTE P.THRECi51)
TR V1, HE,
I=i TC 4
38 FCR f=1 TC z@
LT 0 |

COURUS -7

4860 [E=THKEY®

428 PRIMTE 230, "UHE RUTRE ¥".
THKEY$

THEH T80

H" THEH RUH

IF D%< s
CLE
EHD







AUTOROUTE

Vaici un périlleux exercice, & déconseiller aux maladroits. Vious
devez en effet traverser les quatre voies de I'autoroute 3 une heurt
oll la ci ion est dense. , U i plei
central vous permet de vous reposer un peu avant la deuxiéme partie
de la traversée. A chague traversée réussie, vous marquez un point,
Sivous vous faites écraser, vous perdez uns de vos cing vies et le jeu
reprend apras un petit interméde musical. Ltilisez les touches < W
pour avancer et <Z > pour reculer. Un bor conselil : regardez bien des
deux cétés avant de vous engager sur la chaussée.

5 FEM  Z¥EEdided
18 REM ¥ RLTORCGUTE
EE2S SR EFRE S

IHITIALISATION

FESERYE ESFRCE CHAIHES
Z8 CLERR 258
36 CLS &




66 AUTOROLITE

&
I3

EL-r
=F
FPF=CHE$ 191 ¥

RESTURE

FEEM THITIALISATION YOITURES
FOR I=1 ¥TO z2

RERD R.E

AF=RA$+CHRF(AD

E$=E$+CHRECE D

HERZT 1
FRINTE
FRINTE
FRINTE
FRINTE
FRINTE :
FRIMTE

o
el

B e L d G PO e e
EERED DS SR

=1
i
i
i
1
1
1
i
i
1
1
]

[

o I
D W m

AF=RICHT$< A%, >+ LEFTSCRT, 32—

REM
REM BOUCLE FRIMCIFALE
RET!

FRIMTE 352

WIE{SY REST.";HF

FEM DEFLACEMEMT YOITURES
RE=RIGHT${ Ai$, 1 D+ LEFTHCRE
1CHT$CES, 31 +LEFTS(ES.1
FRINTE® 128.EB%;

FRIHT® Z56.A%;

FPREINTE 168,F%-

FRINTE 224.C¢

REM HOU L"1ENT JOLEUR

FEM RUUIE TRﬂ\-‘ER‘-EE‘?
IF P=111 THEHM 458
C=FEEK{ 16384+F 2
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-5 REM FERLUT
378 IF C{>9& A
21 THEN @@
320 FRINIR FL," %;

328 FRINTER P.F%;

465 Fi=f

410 LF=THEEYS

428 IF DE<X"" THEW 330
GOTO Z5@

' CLY1ZE RAND GO

444 REH

%45 FEY ROUTE TRRYERSEE
44& FEM

456 FRINT® Fi." v,

466 FRINTE F.P$
476 SOUME 1,1
480 FOR I=1 TO 285

S=5+1
FREIHTE @,
FRINT "RECORD :“.R
GOTO zZ3@

FEM

FEM FERLLU

REN

HF=HF-1

FRIMTE P.CHR$SCLS1),
E&B FRIHTE F1,% »;

E£3B GOSUR 1866

THEN 7oE




68 ALTOROUTE

738 FRINT "RECORD “5R.
748 FRINTE 336, "UHE AUTRE *".
750 DE=IHKEY$

IF Dp$="" THEH ¥5@
1F D#<{>"H* THEH 2&
FREB EMD
&84 EEH
355 REM WARCHE FUHEERE
336 REM

1H80 SOUHD 15,12
1816 SOUMD 13,5
LHE 15.3

LKL
1RER SOUND
ia7e SOUMD
1@8s SOUMD
1698 SOoUHD
1188 SOUMD
1118 DF=THKEYE

1126 RETURM

FEEG DRTR 125,128, 151,151, 155,195

)

BzE DATA 125,128,112
155, 155, 128, 128, 128,151 125,15










CASSE—BRIOUES

Voici un jeu que I'on a I'habitude de voir dans les cafés, Grice &
votre ordinateur, vous allez maintenant pouvoir en profiter sans
dépenger un centime. Le but du jeu est simple : essayer de détruire
un mur de briques a I'aide d'une balle que vous devez renvoyer avec
votre raquette. Chaque brigue cassée rapporte un peint. Lorsque le
mur est entidgrerment détruit, un nouveau mur appareit, Vous disposez
de dix balles pour tenter de marquer un score maximum.

i85 REM CRSSE-BRIGUES
26 2=8

38 HE=@

48 CUSUB SGBEE

1eB V=y+DY

11 H=H+DH

128 FRINTE E,E1$;
136 EB=Y#3Z+H

148 IF PEEK(B+16384 {3223

=%+1-K=B
I5e FRINTE E.Ef:

THEH =



72 CASSE-BRIQUES

leo IF ¥= AHD ABS(R-259-E2>»1 TH
EH @B

178 IF ¥=1% THEH L[V=-DV

186 IF H=1 OR H=3& THEH BH=-DH
198 IF v=1 THEN D¥=-DV

2% AHD CL>9€ THEH FOK
py=-[Y-K=08

=t - DE="E
THEK [LB=&
26@ IF D<{>& THEM De=[
STE R=R4DE

228 IF R{44f THEM R=446
250 IF R>475 THEM R=475
80 PRIMTE R.R¥,

218 IF S/1F6=INTCS/126) AHD K-@
THEH =0OSUE S@GE

328 GOTO l@ée

23

4aaEe

4H1B 0 S
4pZE SOUND 1,1
4836 F Jd=1 1o Se
4046 HEXT J

4858 HEXT 1

4e6d IF HE=11 THEH 45@#
4876 PRIMTE B.Bl#$.
4858 COSUE S15H
4856 GOTO 1068

4586 IF Z>R1 THEH F
4518 FRINT® 166, " i3,
4570 PRINTE 23 ECARD s RIs
4536 PRINTE 294, "UHE RUTRE 7"
4548 FOR I=1t TO 1668

4556 DE=IHKEYY

@ D¥=IMEEY$
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45ER

SR
4E6E
4E18
Seeg
Seie
SEZE
S836
SsSB40
SESE
luf4a
5678
SEER
SesE
Sied
Sile
Size
5138
5148
S15e
SlE@

S17@
SieE

IF pg=""
IF DE= > He

CLE
FND
C

€

THEH 457
THEN Z@

FOP I=a TG 31

FRIHTE
HEZT 1

FoR 1=1

FREIHTE
PRINTE
HEART I

1, w;

TG 12
1¥32, Y
3}

2+31." i

FOR I=1 TG 36

FRINTE
PRINTE
FRINT®
FEINTR
HEUT I

2 =CUHR#C 223 3+CH
{211 »+CHRE$C211 M CHR
E23 3+ CHR$L 223 7

E:

I+¢z;CHPf’159),
1+£4. CHR$C E
1496, CHRESC255 ),
T+128, CHR$(1752;

233+ CHREE
11 )+CHR$CZ

171}

BE1$=CHR$#( 223>

RETURH







POURSUITE_

Le voleur s’est échappé, empartant le magot. N se cache dans la
ville et vous avez trente minutes pour le débusquer et Parréter. Atten-
tion, pas de précipitation ! En effet, si vous vous jetez sur lui sans réflé-
chir, il y a toutes les chances pour qu'il vous file entre les doigts. La
meilleure fagon de vous y prendre est de I'aborder de c6té. (Efficace
4 tous les coups & condition de ne pas le rater 1) Si vous ne vous sen-
tez pas assez sOr de vous, attaquez-le de face, ce qui est plus facile
mais moins efficace cer meins discret. Encore un conseil : n‘essayez
pas de le poursuivre ; cela ne vous manerait a rien car il est aussi rapide
que vous, Observez plutdt ses mouvements comime un vraj détective.
Quand vous le verrez tourner en rond, approchez-vous sans faire de
bruit et surgissez au bon moment. Mais rappelez-vous, le temps presse |

Déplacement =

<Z> :haut

< Q> : gauche
<S> : droite
<W:> : bas




76 POURSUITE

FEM ssasdo pkdshidek
ORE

CARACTERE JOUEUR

HRE$(131 7

EGULLE PRIMCIFALE

IHAZIC D

EPINTH 498 "TEMFS "L IHTIT+1

REM TEHFZ ECOULET
IF Tz THEH 4%@
F=F+Di

C T LEARAF 2
FEM VULEUR ATTRAFE
23 THEH 48¢&
REM OESTRCOLE®

IF C{*152 THEN F=F1
F1,CHR¥CIS52 Y,
¥ F.FE,

&

F
DEFLRCEMENT VOLEUR
V=VHDY
EEM OESTRCULE?
IF FFEh(16334&¥){)15§ THEH &
£BE



POURSUITE

77

£78 IF PEEKC16384+V)<>159 THEH Z
5@

0 PRINTE Y1i,CHR$C152),

B PRINTE Y, Y%,

ABE Yi=w

218 GOTO 11@

484 REH

485 REM FIH

488 REM

436 DE=THKEYS

SBE IF K<S THEK k=%

518 PRIMTE 366, "TEMPS ECOULE".
528 FPREINTE 224, "SCORE -“;§
528 PRINTE MR
546 FRINTE 346,"UNE AUTRE #“.
55€¢ DF=THE

8 iF I THEHN 558
578 IF DE{>"H" THEM 2&
saa END

© IF PEERC 1EZ84+Y1+DY =159 THE
¥=V1+DY RETURM

GOSUE 9am
1F FEEKC 1628441408 3=159 THE
=Yi+D¥ RETURN

LE=hz-1

COSUE a6

SR Y=W1+DY
€38 RETURN
G IF D2k
s18 IF G2¢y

[

LE=33+32¥((be=21-




78 POURSUITE

538 RETUEN

IMITIALISATION

I TRACE DU CRDEE

FCR I=8 TO 21

PRINTE I,CHRFC(17SD:
FREINTE 44G+31, CHR$(I7S),
HERT I

FRINT®
HEST I
REM @FFICHRGE VOLEUR
COSLE 3660

F,"

PR]M..- Vo

MILEUR

REHM

REM FCSITIOH ALEATOIRE
FEM
F=RH< 414 3+32

EEW FOSITION CCCLFEET




POURSUITE

IF PEEK{162344F »{>159 THEM

FETURH
REN
REM CRGRHE

I=1 TG 5
SIREHE

ip
@

1

<HRR






LOCS

Pour vous reposer apras tous ces Jeux d'action, voici un jeu de
reflexion. Vous devez vous efforcer de parcourir le plus long chemir;
possible avec votre picn bleu alors que I'ordinateur tente de vous arné-
1Ter en posant des blocs jaunes sur votre route, Attention - vous ne
devez pas recouper votre trace. Utilisez les touches de déplacement
du curseur pour contréler vos mouvements,

1%
¥

¥ BLOCS

H il
17 PEM IHITIRLISATION
REH

5 CLS &
FEM S=SCORE

EEM M=CARACTERE JOUEUR
JE=CHR$C 175

CARACTERE ORCIHATEUR
HEFCISS s

REM TRACE DU CADRE

PR R
PRI - R LR



82 BLOCS

€6 FOR I=1 TO 12

7B PRINT® 74+1." “;
88 FRINTE 426+1.°
28 PRIMTR 744(1-17
108 PRINTE &6+{1-1232,
ilE HEAT I

115 REM PLRACEMEHT Do JOUEUR

128 =278+ 12 RHDC 4 =1 4 Z2HCRNDCA

FER

REH BOLUCLE FPRIMCIFRLE
REM

FEF AFF ICHRGE

FRINT® J
REM 2L
H=RHDL 4
D=+ H=12—{ H=Z 3+ 22¥CH=3 2
(H=43

168 IF PEEK{18384+02<{>128 THEH 1
46

185 REM RFFICHRGE

198 FRIHTE O0.CF;

135 RER JEU DU JOUEUER

=M
ORI IHRTEUR

J=d RE=THT I IHCRS

S REM FERDUT

IF PEEEC 16224+ 03¢ >1E6 THEH 3
REM SCORE  +1

Z7 E=T+1

z
&

£55% REM

R0 BRTTUT
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