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Avant-Propos

Les jeux présentés dans ce livre utilisent des fonctions propres a votre
microordinateur : son, couleur, graphisme haute résolution, caractéres gra-
phiques définis par l'utilisateur, etc. Pour cette raison, ces programmes ne
fonctionnent que sur I’Amstrad et sont difficilement adaptables & des maté-
riels différents.

Au-deld du jeu lui-méme, I'étude de ces programmes vous enseignera
de nombreuses techniques de programmation qui vous seront trés utiles pour
développer vos propres programmes.






NOTES CONCERNANT LES PROGRAMMES

Les programmes doivent étre tapés tels qu’ils sont reproduits. |ls doivent
étre enregistrés sur cassette (ou sur disquette) pour éviter d'avoir a les reta-
per a chaque utilisation. Utilisez pour cela l'instruction

SAVE “<nom>"

en remplagant < nom > par le nom du programme a enregistrer.
Exemple : pour enregistrer le programme BLITZ, tapez

SAVE “BLITZ"

et pressez la touche ENTER aprés avoir appuyé sur les touches PLAY et REC
du magnétophone. Pour recharger un programme, rembobinez la cassette
jusqu’au début du programme et tapez LOAD * < nom > ". Si vous voulez,
par exemple, recharger le programme BLITZ, tapez

LOAD “BLITZ"
et pressez la touche ENTER.

Afin de réduire au maximum les risques d’erreurs, les listings des pro-
grammes ont été reproduits par photographie. Si vos programmes ne fonc-
tionnent pas, vérifiez-les attentivement en considérant plus particuliérement
les points suivants :

— lignes oubliées,

— numéros de lignes erronés,

— erreurs de frappe (attention en particulier & ne pas confondre la let-
tre O et le chiffre 0 ou la lettre | et le chiffre 1).
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UAS

Gréce a votre ordinateur, vous pouvez jouer au squash assis dans un fau-
teuil. La raquette se déplace & |'aide du joystick ou des touches de contrdle
du curseur et de la touche < COPY > . Vous disposez de dix balles que vous
devez garder en jeu le plus longtemps possible. Chaque balle renvoyée rap-
porte un point.

10 REN sxsesesres

20 REM # SBUASH #

30 REN ®esreesras

40 GOSUB 630

30 GOTO 170

60 D=2%((J0Y(0)=4)-(JOY(0)=B))
70 IF D$X0 THEN DO=D

80 IF J0Y(0)=0 THEN D0=0
90 RX=RK+D0

100 RETURN

110 D4=INKEY$

120 D=2#{(D$=F (%)~ (D$=F2%))
130 IF D<>0 THEN D0=D
140 IF D$=5T$ THEN DO=0
150 RX=RX+D0

160 RETURN

170 LOCATE BX,BY

180 PEN 3

190 PRINT N#;

200 BX=BX+DX

210 BY=BY+DY

220 LOCATE BX,BY
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230 PRINT BS;

240 1F BY=22 AND ABS(BX-RY-3)>1 THEN 350
250 IF BY=22 THEN S=S+1:PRINT §8;:DY=-DY
260 IF BY=2 THEN PRINT 5%;:DY=-DY
270 IF BX=3 OR BX=38 THEN PRINT §$;:DX=-DX
280 ON J5 GOSUB 60,110

290 1F RYC1 THEN Ri=i

300 IF RX>34 THEN Ri=34

310 PEN 4

320 LOCATE RY,RY

330 PRINT Ré;

340 6070 170

350 NB=NB+1

360 IF NB=11 THEN 470

370 LOCATE BX,BY

380 PRINT N$;

390 FOR 1=1 T0 3

400 PRINT 88

410 FOR J=1 T0 400

420 NEXT J

430 NEXT I

440 D0=0

450 GOSUR 980

460 GOTO 170

470 LOCATE 14,6

480 PRINT "SCORE :";5;

450 IF §)RI THEN Ri=S

500 LOCATE 14,11

510 PRINT "RECORD :"3RI;

520 LOCATE 14,16

530 PRINT "UNE AUTRE 7";

540 NB=0

550 §=0

560 D§=INKEYS

570 IF D$C*" THEN 560

580 D$=INKEY$

590 IF D§="" THEN 580

600 IF DSCH'N AND D$<37n" THEN 40
610 CLS

420 END

630 MODE 1

540 CLS
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SQUASH

630 DEFINT A-1

660 INK 1,24

670 INK 2,20

680 INK 3,8

490 INK 4,0

700 BORDER 19

710 PAPER 2

720 S$=CHR$(7)

730 LOCATE 12,11

740 PRINT "JOYSTICK (D ou N} 7"
750 DE=INKEY$

760 IF D$="" THEN 750

770 IF D$="0" OR D4="o" THEN J8=1 ELSE J8=2
780 CLS

790 GYMBOL 240,255,255,255

800 SYMBOL 241,24,126,126,255,255,126,124,24
10 SYMBOL 242,255,255,255,255,255,2535, 255,255
820 CB$=CHR$(242)

B30 Né=CHR$(32)

840 PEN 1

B30 FOR BX=2 T0 39

840 LOCATE BX,1

870 PRINT CB$;

880 NEXT BX

890 FOR BY=2 T 22

900 LOCATE 2,BY

910 PRINT CBS$;

920 LOCATE 39,BY

930 PRINT CB$;

240 NEXT BY

950 Ré=N$+N$§+CHR$ (2401 +CHR# (240} +CHR$ (240) +N$+N$
960 BE=CHR%(241)

970 RX=17

980 RY=23

990 BY=22"

1000 BX=INT(RND#30)+7

1010 DY=-1

1020 DX=(INT(RND#2)-0,3)#2

1030 F1$=CHR$ (242)

1040 F24=CHR#(243)

1050 5T$=CHR$ (224)

1060 RETURN
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Votre mission est de détruire la ville que vous survolez afin de pouvoir
atterrir. A chague passage, votre avion vole un peu plus bas. Vous ne pou-
vez larguer une bombe (en appuyant sur une touche quelconque) que lors-
que 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.

10 REH #E#idssis

20 REM % BLITI #

J0 REM ®exsssshs

40 DEFINT A-V

50 DIM TB(40,25)

60 BOSUB 650

70 GOSUB 880

80 FOR HY=1 TO 24

90 FOR HX¥=1 TD 40

100 LOCATE HX,HY

110 1=-1

120 W=140.5

130 PEN 1

140 PRINT A$(W);

150 PEN 2

160 IF HX>37 THEN 180

170 IF TB(HX+3,HY){)0 THEN 280
180 IF INKEY$<>"" AND BY=1 AND HX{>40Q THEN BX=HX+l:BY=HY+l
190 IF BY<>0 THEN GOSUB 550 ELSE GDSUB 420
200 NEXT HX

210 LOCATE 39,HY

220 PRINT NN$;
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230 NEXT HY

240 FOR 1=1 TO 500

250 NEXT I

260 S=5+40RHY+HX

270 6OTO 70

280 S=§+408HY+HX

290 LOCATE BX, B!

300 PRINT Né;

310 FOR I=HY T0 23

320 LOCATE HX+1,1

330 PRINT NNS;

340 LOCATE HX+1, 1+

350 PRINT RIGHTS$(A$(1),2);
340 FOR J=1 T0 100

370 NEXT J

380 NEXT I

390 IF SR THEN R=§
400 LOCATE 4,1

410 PEN 1

420 PRINT "SCORE :";8,
430 PRINT "RECORD :";R;
440 FOR I={ TO 100

450 NEXT I

440 RE=INKEVS

470 TF RECY™ THEN 460
480 LOCATE 8,14

490 PRINT "LNE AUTRE ?";
500 R$=INKEYS

510 IF R$="" THEN 500
520 IF R§CH'N" AND R$C>™n® THEN 5=0:60T0 70
530 CLS

540 END

550 IF BY)24 THEN BY=1
560 LOCATE BX,B1

570 PRINT N§;

580 TB(BX,B1)=0

590 Bi=BY

800 IF BY<>1 THEN LOCATE BX,BY:PRINT B$;:BY=BY+l
610 RETURN

420 FOR I=1 T0 10

630 NEXT I

540 RETURN

= T =




BLITZ

450 NODE 1

640 CLS

670 INK 1,18

680 INK 2,6

490 INK 3,24

700 INK 4,1

710 BORDER 1

720 PAPER. 4

730 DIN A$(1)

740 SYMBOL 240,193,224,225,255,255,255 44,0
750 SYMBOL 241,248,144,249,253,255,253, 241,96
760 SYMBOL 242,248,144,248,252,254,252,240,96
770 SYMBOL 243,40, 16,56,124,124,124,56, 16
780 SYNBOL 244, 15,15, 15,255,255, 255, 255, 255
790 SYMBOL 245,240,240,240,255,255, 255,255,255
800 SYMBOL 246,255,255,255, 255,255,255, 255,255
B10 SYMBOL 247,0,0,0,255,255,255,255, 255
820 A$(0)=CHR$(32) 4CHRS (240) +CHRS (241 )

B30 A${1)=CHRS (32) +CHRS (240) +CHRS (242)

BA0 BS=CHRS (243)

850 N$=CHRS (32)

840 NN$=N$+N$

870 RETURN

880 HX=1

890 Hy=1

900 BX=1

910 BY=1

920 Bi=BY

930 1=0.5

940 ERASE TB

950 DIN TB(40,25)

940 PEN 3

970 CLS

980 FOR I=11 T0 3

990 C=INT(RND#4) +4

1000 FOR J=24 TO INT(RND#4)+14 STEP-1

1010 LOCATE 1,

1020 PRINT CHRS (2404C);

1030 TB(I,d)=1

1080 NEXT J

1050 NEXT I

1060 RETURN

i HB
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Les rbles sont maintenant inversés. Vous manceuvrez la D.C.A. et devez
essayer d'abattre les avions qui passent au-dessus de vous. Pour tirer, utili-
sez n'importe quelle touche. Vous disposez au départ de quinze missiles.
Si vous abattez dix avions, vous obtenez un bonus de dix points et dix mis-
siles supplémentaires.

10 REW #eedssedss

20 REM # D.C.A, #

30 REM #¥dsrerss

40 BOSUB 630

30 A$=RIGHTS(A%,1) +LEFTH(A%$,39)

60 B$=RIGHTS(B$,39)+LEFT$(BS,1)

70 LOCATE 1,1

BO PEN

90 PRINT A$;

100 LOCATE 1,3

110 PRINT B$;

120 R$=INKEY$

130 IF R$C"" AND MY=25 THEN MY=24:M$=CHR$ (244) : NM=NN-1
140 PEN 3

130 IF MY(325 THEN MY=HMY-2:LOCATE MX,MY:PRINT M$;:LOCATE MX,MY+2;PRINT 0$;
160 IF MY<>4 THEN 240

170 IF WID$(B$,20,1)=08 THEN 260

180 LOCATE MX,3
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190 PRINT E$;

200 LOCATE NX,HY

210 PRINT 0%

220 PRINT §4;

230 8a8+1

240 B$=LEFTS (B$,17)+D1$+RIBHTS (BS,19)
250 60TO 350

260 1F NY¢>2 THEN 380

270 IF MID$(AS$,20,1)=08 THEN 380
280 LOCATE MX,1

290 PRINT E8;

300 5=5+1

310 LOCATE HX, MY

320 PRINT 083

330 PRINT §8;

180 A$=LEFTS (A%, 17)+01$+RIBHTS (S, 19)
350 IF 31 AND s/10=INT(S/10) THEN GOSUB 560
360 My=25

370 M$=CHRS$ (246)

380 LOCATE 1,25

390 PEN 3

400 PRINT "S :";5;"N :";NN;

410 IF NMCI AND NY=25 THEN 440

420 IF MY(=2 THEN LOCATE MX,2:PRINT 0$3:MY=25:N$=CHRS (246)
430 60TO 50

440 IF SR THEN R=S

450 LOCATE 8,11

460 PRINT "SCORE :";8,"RECORD :°;R;
470 LOCATE 16,15

480 PRINT "UNE AUTRE ?"

490 Ré=INKEY$

500 IF R$<>"™ THEN 490

510 Ré=INKEY$

520 IF R$="" THEN 510

530 IF R$CH'N" AND R$¢)*n" THEN 40
540 CLS

550 END

540 A$=A1$

570 B4=B1$

580 NM=NM+10

590 FOR I=1 70 300

600 NEXT I

== Y



D.C.A.

610 §28+10
620 RETURN

630 DEFINT A-1I

640 MODE |

650 INK 1,18:INK 2,241 INK 3,6:1NK 4,2

640 CLS

470 BORDER 1

480 PAPER 4

690 SYNBOL 240,193,224,224, 255,255,255, 44,0
700 SYMBOL 241,248, 144,249,253, 255,253, 241,96
710 SYMBOL 242,31,9,159,191,255,191,143,6
720 SYNBOL 243,131,7,135,255,255,255,2,0
730 SYMBOL 244 ,16,56,56,58,56,56,16,56

740 SYMBOL 245,0,0,0,0,0,7,7,7

750 SYNBOL 244,56,56,56,254,254,255, 255,255
740 SYNBOL 247,0,0,0,0,0,192,192,192

770 SYMBOL 248,144,84,56,254,56,84,146,0
780 §=0

790 A$="":B$=""10$=CHRS (32) 1 01$=D§+0$+0$+0
800 FOR 1=1 70 §

BIO AS=A$+CHRS (240) +CHRS (241) 4018408408

820 B$=BS+CHRS (242) +CHRS (243) 4018408408

B30 NEAT I

B40 A1$=A$:B1%=B$:ES=CHRS(248)

B50 J$=CHRS (245) ¢CHRS (246) $CHRS (247)

B40 MX=201MY=25: N$=CHRS (246) 1NN=15

870 PEN 2:LOCATE MX-1,MY:PRINT U$;

880 PEN 1:LOCATE 1,1:PRINT A$;

B90 §8=CHRS(7)

900 LOCATE 1,3:PRINT B$;3:RETURN
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Deux joueurs s'affrontent pour se partager I'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 I'écran. Utilisez
les touches suivantes :

Joueur de droite : <P>, <L>, <:> et <.>
Joueur de gauche : <W>, <A>,6 <S>et <Z>

10 RER #¥#33#z32$

20 REN * TRACE +

30 REN mesdazsss

40 DIN TB(40,25)

50 6OSUB 720

60 Dé=INKEYS

70 HB={D$="L")~(D8=":") ¢ (D$="1")

80 VB= (D$="P")-(D§=", ")+ (D§="p")

50 HA= (D§="A") - (D$="5") +(D$="a" ) - (D4="5")
100 VA= (D§="H")~ (D$="1") +(D§="")- (D$="2")
110 TF HACYO THEN HI=HA:Vi=0

120 IF VACO THEN V1=YA:Hi=0

130 IF HBCHO THEN H2=HB:V2=0

180 IF VB0 THEN V2=VB:H2=0
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150 Xi=K1+Hl
160 Y1=Y14V1

170 IF TBUXL,Y1)¢)0 THEN 330
180 LOCATE %1,Y1

190 PEN 3

200 PRINT N$;

210 TBUKL, V1) =1

220 X2=X24H2

230 Y2=Y24V2

240 IF TBUX2,¥2)()0 THEN 350
250 LOCATE §2,Y2

260 PEN 4

270 PRINT N§;

280 TBIX2,Y2)=1

290 PRINT §%;

300 FOR 1=4 T0 200

310 NEXT 1

320 BOTO 40

330 F2=F2+1

340 BOSUB 640

350 IF F2=10 THEN 450

360 IF INKEY$<>™™ THEN 360
370 BOSUB 790

380 BOTO 40

390 Fl=F 141

400 BOSUB 640

410 IF F1=10 THEN 520

420 TF INKEY$C)™™ THEN 420
430 BOSUB 790

440 GOTD 40

450 £LS

460 PEN 1

470 LOCATE 10,6

480 PRINT "LE JOUEUR DROIT GABNE';
490 LOCATE 16,11

500 PRINT F2;"A";F1;

510 GOTO 580

520 CLS

530 PEN 1

540 LOCATE 10,6

550 PRINT "LE JOUEUR GAUCHE BAGNE"
540 LOCATE 16,11

i D




TRACE

570 PRINT Fij"A*;F2;
580 LOCATE 15,15

590 PRINT "UNE AUTRE 7%

600 IF INKEY$C)™ THEN 400

410 D$=INKEY$

620 IF D$="" THEN 610

530 IF D$CN" THEN RUN

440 CLS

650 END

660 FOR 1=1 70 §

670 PRINT 8%;

680 FOR J=1 TO 100

690 NEXT

700 NEXT 1

710 RETURN

720 MODE 1

730 INK 1,14

740 INK 2,18

750 INK 3,14

740 INK 0,17

770 PAPER 2

780 BORDER 23

790 ERASE TB

800 DIN TB(40,25)

810 CLS

820 N$=CHRS(143)

B30 S$=CHR$(7)

840 PEN 1

850 FOR Xi=1 T0 40

850 LOCATE %1, 1:PRINT Né;:TBIX{,1)=1
870 LOCATE X1,24:PRINT N$;:TB(X1,24)=1
880 NEXT X1

890 FOR Yi=2 T0 23

900 LOCATE 1,Y1:PRINT N#;:TB(1,Y1)=1
910 LOCATE 40,Y1:PRINT N$;:TB(40,Y1)=1
920 NEXT V1

930 LOCATE 3,25:PEN 3

940 PRINT "JOUEUR BAUCHE :";F1;

950 LOCATE 23,25:PEN 4

940 PRINT "JOUEUR DROIT :";F2;

970 X1=9:Y1=12: 122321 Y2=12: H1=1:V1=0
980 H2=-1:V2=0:81=0:52=0:RETURN
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Partez aux sports d’hiver sans risque de vous casser une jambe ! Lancez-
vous du haut de la piste et essayez de passer le plus grand nombre possible
de portes sans heurter les piquets. Frappez n'importe quelle touche pour chan-
ger de direction.

10 REM kzasssssss

20 REM # SLALOM

30 REM #aksssssss

40 GOSUB 450

50 FOR K=! 70 300

60 IF K>=16 AND (K-5)/10=INT((K-5)/10) THEN BOSUB 330
70 IF K<284 AND K/10=INT(K/10) THEN BOSUB 350
BO IF INKEY$<)"" THEN DX=-DX

70 §1=8X

100 §X=84+DX

110 IF SX<J THEN 5X=3:DX=-DX

120 IF SX>38 THEN SX=3B:DX=-DX

130 LOCATE 51,5Y

140 PRINT B$;

130 LOCATE 40,25

160 PRINT RB$

170 LOCATE §X,8Y
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180 PRINT S$(DK/240.5);

190 §1=8¥

200 NEXT K

210 LOCATE 4,6

220 PEN 3

230 PRINT "PORTE(S) RATEE(S) :"3T
240 LOCATE 6,9

250 PRINT "UNE AUTRE DESCENTE 7"
260 D$=INKEY$

270 IF D$CH™ THEN 260

280 D$=INKEY$

290 IF D$="" THEN 280

300 IF DS¢)'N* AND D$<3"n" THEN RUN
310 CLS

320 END

330 IF SHCOP2+1 AND SXC)P2+2 THEN T=T+1:FRINT I8;
340 RETURN

350 P=P+{INT(RND(1)%3)~1)%B

360 IF P(3 THEN P=11

370 IF P335 THEN P=27

380 P2=P1

390 Pi=p

400 LOCATE P, 24

410 PEN 3

420 PRINT P#;

430 PEN 4

440  RETURN

450 DIN 8$(1)

460 SYMBOL 240,16,32,241,18,28,8, 16,32
470 SYNBOL 241.8,3, 143,72,56, 16,8, 4
480 SYMBOL 242,8,12,14,12,8,8,8,8
490 SYNBOL 243,8,24,56,24,8,8,8,8
500 §4(0)=CHRS (240)

510 54 (1)=CHRS (241)

520 B$=CHRS (32)

530 P4=CHRS (243) +B4+BS+CHRS (242)
540 WODE |

550 Di=-=1

560 8Y=9

570 §%=20

580 51=5)

590 P=19

.




SLALOM

600 BBS=BS+B$
810 1$=CHRS(7)
620 INK 9,2
630 INK 1,26
640 INK 2,16
850 INK 3,22
660 BORDER 23
470 CLS

§80 RETURN
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RAMASSE-MIETTES

Voici une curieuse fagon d’utiliser un ordinateur : vous devez vous effor-
cer de ramasser le plus vite possible les miettes qui jonchent la nappe. Vous
disposez de 30 secondes pour un nettoyage complet. Les miettes sont repré-
sentées par des points noirs. Le joystick ou les touches de déplacement du
curseur vous permettent de contrdler votre ramasse-miettes.

10 REM ¥*¥3ERB#E3ER3Ea8EEE

20 REN # RAMASSE-NIETTES

30 REH RER¥sddbssissssssss

40 DIN TB(40,25)

50 60TO 100

60 K=J0Y (0)

70 Di=(K=4)~(K=8)

B0 D2=(K=1)~(K=2)

50 60TO 200

100 GOSUB 360

110 LOCATE 1,25

120 PEN 3

130 PRINT " TENPS 1*;INT(),"SCORE :";S;N$;
140 PEN 1

150 1F 2¢1 THEN 520

160 ON JS GOTO 40

170 D$=INKEY$

180 Di=(D§=F1$)- (D§=F2$)

190 D2=(D§=F3$) - (D$=F4$)

200 IF D140 THEN DX=Di:DY=0

210 IF D230 THEN DY=D2:D¥=0

220 XP=PX+DX

230 YP=PY4DY

200 IF TB(XP,YP)=1 THEN XP=PX:YP=Py
250 IF TB(XP,YP)=2 THEN §=5¢1:PRINT 5$;: X=X+
260 LOCATE PY,PY



AMSTRAD JEUX D’ACTION

270 PRINT N§;

280 LOCATE XP,YP

290 PRINT J$;

300 TBIXP, YP)=0

310 PX=XP

320 PY=YP

330 1=1-0,2

340 IF X=NH THEN 1040

350 60T0 110

340 CLS

370 MODE

380 INK 1,15

390 INK 2,0

400 INK 3,17

410 INK 0,22

420 BORDER 2

430 LOCATE 11,11

440 PRINT "JOYSTICK 77

450 IF INKEY$CH™ THEN 450

440 D$=INKEY$

470 T=RNDI1)

480 IF D$="" THEN 440

490 IF D$="0" OR D$= "o* THEN JS=1 ELSE J5=0
500 CLS

510 J$=CHRS (224)

520 F1$=CHRS (242) 1 F2$=CHRS (243)
530 F3$=CHRS (240) : FA$=CHRS (241)
540 M§=","

550 N§=CHRS (32)

540 §=0

570 NM=10

580 X=0

590 ERASE T

600 DIM TB(40,25)

610 PEN 3

620 FOR PX=1 TD 40

430 LOCATE PX, 1

640 PRINT CHR$1143) 52 TBIPX,1)=1
650 LOCATE PX,24

640 PRINT CHR${143);:TB(PX,24)=(
670 NEXT PX

680 FOR PY=2 T0 23




RAMASSE-MIETTES

690 LOCATE 1,PY
700 PRINT CHR${143);:TB(1,PY)=1
710 LOCATE 40,PY

720 PRINT CHR$(143);:TB(40,PY)={
730 NEXT PY

740 PEN 3

750 FOR 1=1 TO N

760 PX=INT (RND(1)#38) +2

770 PY=INT(RND(1)#22) 42

780 IF TBIPX,PY) <30 THEN 760
790 LOCATE PX,PY

B0O PRINT K8;:TB(PK,PY)=2
B10 NEXT I

820 PEN 1

830 PX=INT(RND(1)¥38)+2

B40 PY=INT (RND(1)¥22)+2

850 IF TB(PY,PY)(30 THEN 830
860 LOCATE PX,PY

870 PRINT J$;

880 1230

890 DX=0

900 DY=0

910 RETURN

920 FOR I=1 TO 500

930 NEXT 1

940 IF INKEY$<)™" THEN 940
950 PEN 3

940 IF SR THEN Re§

970 LOCATE 14,11

980 PRINT *RECORD :";R;

990 LOCATE 14,17

1000 PRINT "UNE AUTRE 7
1010 D$=INKEY$

1020 IF D§="" THEN 1010

1030 IF D$CH™N* AND D$<>"n* THEN 100
1040 CLS

1050 END

1060 NH=NM+1

1070 LOCATE XP,YP

1080 PRINT N$j

1090 GOSUB 580

1100 8OTO 110

= =







Essayez de traverser le champ de bataille avec votre tank tout en évitant
les mines qui s’y trouvent placées au hasard par |'ordinateur. Chaque fois
que vous atteignez le haut de I'écran, vous repartez pour un nouveau par-
cours. Pour vous diriger, utilisez les touches de contréle du curseur ou le
joystick.

10 REM ##rzsess
20 REM # TANK #
30 REM sssessss
40 R=0

50 DIN TB(40,25)
40 6OSUB 770 i
70 §=0

80 H=40

90 DL=100

100 D=0

110 PEN 3

120 FOR I=1 TO 40
130 LOCATE I,1
140 PRINT Bs$;

150 NEXT I

160 PEN 1

{70 FOR I=1 TO M



180 PY=INT(RND(1)#38) ¢2
190 PY=INT (RND{1)#20) 42
200 LOCATE PX,PY

210 PRINT M$;

220 TRIPK,PY)=1

230 NEYT I

240 FOR 122 T0 25

250 LOCATE 1,1

260 PRINT M8

270 TB{1, D)=

280 LOCATE 40,1

290 PRINT H$;

300 TB(40,1) 51

310 NEAT 1

320 SX=INT(RND(1)%21)+10
330 J¥=25

340 LOCATE J,JY

350 PRINT J#;

360 FOR =1 T0 DL

370 NEXT 1

380 R$=INKEY$

390 Di=(R$=F1$)=(R$=F24)
800 IF DI<X0 THEN D=DI
410 IF R$=F3$ THEN D=0
420 LOCATE jx, Jy

430 PRINT CHR$(32);

440 JK=JX4D

450 JY=dy-1

460 JX=J%+(30Y (0)=4)-(J0Y (0)=8)
470 IF TBUIX,3Y) €20 THEN 540
480 LOCATE J,J¥

490 PRINT J%;

500 5=5+1

510 SOUND 1,1000/8,1,15
520 IF J¥=1 THEN 690

530 6070 340

540 LOCATE J¥,JY

550 PRINT E$;

540 Ré=INKEYS

570 IF SR THEN Re§

580 LOCATE 15,10

590 PRINT "SCORE 1"}8;

AMSTRAD JEUX D'ACTION




TANK

400 LOCATE 15,13
410 PRINT "RECORD :*;R;
620 LOCATE 15,18

630 PRINT "UNE AUTRE 7"}
b40 Ré=INKEYS

450 IF Ré="" THEN 440
660 IF RECH"NY AND R$<)"n* THEN ERASE TB:OTO 50
670 CLS

680 END

§90 FOR I=1 T0 500

700 NEXT [

710 NeMet

720 DL=DL-20

730 ERASE TB

740 DIN TB(40,25)

750 [L§

760 60TO 100

770 BORDER 22

780 INK 0,25

790 INK 1,0

BOO INK 2,14

810 INK 3,1

820 CL§

B30 Mp="sr

840 N$=CHRS (32)

BS0 SYMBOL 240,8,8,107,127,127,127,127,99
BA0 JHSCHRS (240)

870 E$=CHRS (143)

880 Bé=E$

BI0 Fi$=CHRS (242)

900 F2§=CHRS (243)

910 F38$=CHRS (224)

920 RETURN

= BN






ALPHABET

Voici un jeu d'adresse assez difficile. Vous tenterez de marquer le plus
grand nombre de points possible en effacant les lettres affichées par 'ordi-
nateur. Utilisez le joystick ou les touches de contréle du curseur.

Attention : vous devez effacer les lettres dans I'ordre alphabétique en
évitant les obstacles placés au hasard sur I'écran, et ceci en un temps limité.
(Le temps qui vous reste est affiché au bas de I'écran.) Lorsque toutes les
lettres sont effacées, le jeu reprend avec une lettre supplémentaire.

10 REN #2Essszesss

20 REM # ALPHABET #

30 REM zaswssuzsess

40 DIN TB(40,25)

30 GOSUB 1020

60 8=0

70 X=0

BO N$=CHR$(32)

20 P$=CHRS (224)

100 GOSUB 440

110 FOR 1=1 TO &

120 ON JK BOTD 1990

130 Dé=INKEY$

140 DH=(D$=F1%)-(D$=F2%)
150 DV=(D$=F15) - (D$=F4$)
160 IF DHC30 THEN DX=DH:DY=0
170 IF DV{30 THEN DY=DV:DX=0
180 BOTO 220

190 K=J0Y¢(0)

200 DY=(K=4)-(K=8)

210 DY=tK={})={K=2)

220 1=1-0,1

230 LOCATE 1,25

240 PEN 4

230 PRINT "TEMPS :";INT(1);
260 IF I<1 THEN 440



AMSTRAD JEUX D'ACTION

270 PX=PY+DX

280 PY=PY+DY

290 C=TB{(PX,PY)

300 IF C=I+h4 THEN 5=5+1:PRINT S%;:607T0 380
310 IF C<X0 THEN PX=XP:PY=YP
320 LOCATE XP,YP

330 PRINT N$;:TB{XP,YP)=0
340 LOCATE PX,PY

350 PRINT P#;:TB(PX,PY)=P
340 XP=PX:YP=PY

370 6070 120

380 LOCATE XP,YP

390 PRINT N#j:TB(XP,YP)=0
400 LOCATE PX,PY

410 PRINT P$;:TB(PX,PY)=P
420 XP=PY:YP=PY

430 NEXT 1

440 BOBUB 640

450 GOTO 110

460 D§=INKEY$

470 IF R(S THEN Rs§

480 PEN 2

490 LOCATE 11,11

500 PRINT “TEMPS ECOULE";
510 LOCATE 11,14

520 IF INKEY$C>"" THEN 520
530 PEN 2

540 PRINT "SCORE :";5;
550 LOCATE 11,17

560 PRINT "RECORD :";R;
570 LOCATE 11,20

580 PRINT "UNE AUTRE ?";
590 D$=INKEY$

600 IF D$="" THEN 390

610 IF DSCO"N" AND D$<>"n" THEN 60
620 CLS

630 END

640 CLS

450 INK 0,26

660 INK 1,18

670 INK 2,22

680 INK 3,0




ALPHABET

690 BORDER 17

700 CLS

710 X=X+1

720 5$=CHR$(7):P=224

730 ERASE TB:DIM TB(40,25)

740 PEN 1

750 FOR PR=1 TD 40

760 LOCATE PX,1:PRINT CHR$(143);
770 TB(PX,1)=143: TB(PX,24)=143
780 LOCATE PX,24:PRINT CHR$(143);
790 NEXT PX

B00 FOR PY=2 TD 23

810 LOCATE 1,PY:PRINT CHR$(143);
820 LOCATE 40,PY:PRINT CHR$(143);
830 TB(1,PY)=143:TR(40,PY)=143
B40 NEXT PY

830 FOR =1 TO 120

B&0 BOSUB 990

870 LOCATE PX,PY:PRINT CHR$(143);:TB(PX,PY)=143
880 NEXT 1

B0 FOR Z=1 TO X

900 GOSUB 990

910 PEN 3:LOCATE PX,PY:TB(PX,PY)=Z+44
920 PRINT CHR$ (1+64);

P30 NEXT 1

940 PEN 2

950 BOSUB 990

760 LOCATE PX,PY:PRINT P$:TB(PX,PY)=pP
970 XP=PX:YP=PY:1=30:DX=0:DY=0
980 RETURN

990 PX=INT(RND(1)#38)+2:PY=INT(RND(1)%23)+2
1000 IF TB(PX,PY)<>0 THEN 990

1010 RETURN

1020 MODE 1

1030 CLS:LOCATE 11,11

1040 PRINT "JOYSTICK ?°;

1050 D$=INKEY$:C=RND(1)

1060 IF D$="" THEN 1050

1070 IF D$="0" OR D$="n" THEN JK=|
1080 F1$=CHR$(242) :F2$=CHRS (243)
1090 F3$=CHRS$(240) :F4$=CHR$ (241)
1100 RETURN
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ATTERRISSAGE

Aprés un long voyage en apesanteur, poser une navette spatiale en dou-
ceur n'est pas chose aisée ; mais grace a votre ordinateur, vous allez étre
en mesure de vous entrainer sans danger. Vous devez poser votre navette
sur I'une des quatre aires prévues & cet effet. Vous pouvez vous diriger vers
la droite et vers la gauche & I'aide des touches de contréle du curseur ou
du joystick.

10 REM #3333 3355355%F

20 REM ® ATTERRISSAGE

30 REM #:sesssrpessshss

40 SPEED KEY 5,5

50 GOSUB 490

60 FOR I=1 TO 100

70 NEXT 1

80 BOSUB 670

90 FOR 8=2 TO 23

100 D$=INKEYS$

110 NH=NX

120 NX=NX+(D$=CHR$(242) )~ (D$=CHR$(243))
130 NX=NX+(JOY(0)=4)-{J0Y(0)=0)
140 IF NX<2 THEN NX=2

130 IF NX>38 THEN NX=38

160 LOCATE NH,G-1

170 PRINT C$;



AMSTRAD JEUX D’ACTION

180 LOCATE NH,B
190 PRINT C4;

200 LOCATE N¥,Q

210 PRINT N$;

220 LOCATE NX,B+1

230 PRINT M$;

240 NEXT @

250 IF INT((NX-3)/10)=(NK-3)/10 THEN GOTD 0
260 PEN 3

270 LOCATE N¥,8

280 PRINT C3;

290 LOCATE NY,@-1

300 PRINT C$;

310 LOCATE Ni-1,0+1

320 PRINT H$;

330 PEN 2

340 LOCATE 2,7

350 PRINT "VOTRE NAVETTE §'EST ECRASEE"
360 LOCATE 12,12

370 PRINT "SCORE 1";8-1;

380 LOCATE 11,15

390 PRINT "UNE AUTRE 7";

400 FOR 1=1 70 100

410 NEXT I

420 IF INKEY$CH'™ THEN BOTO 420
430 SPEED KEY 30,5

440 D$=INKEY$

450 IF D$="" THEN 440

460 IF D$CH'N® AND D$C>"n" THEN RUN
470 CLS

480 END

490 INK 0,1

500 INK 1,25

510 INK 2,22

520 INK 4,8

530 BORDER 1

540 PEN {

550 CLS

540 GOSUR 770

570 B§=CHRS (32)

580 N§=CHRS (240) 4CHRS (241)

590 C$=B4+Bs
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ATTERRISSAGE

600 M$=CHRS (242) +CHRS (243)

610 A$=CHRS (244) +CHRS (244)

620 G¥=CHRS (242)

830 X$=CHR$ (243)

640 HE=CHRS (243) +CHRS (241) +CHRS (240) +CHRS (242)
450 8=0

660 RETURN

470 FOR 1=1 T0 20

680 NEXT 1

690 CLS

700 FOR 1=0 T0 3

710 LOCATE 3+1#10,25

720 PRINT A$;

730 NEXT I

740 =G+

750 NX=INT(RND(1) #35) +2

760 RETURN

770 SYNBOL 240,0,31,63,127,239,239,255,239
780 SYMBOL 241,0,224,240,248,220,220,252,220
790 SYMBOL 242,239,127,63,75,128,128,64,224
800 SYMBOL 243,220,248,240,72,4,4,8,28

810 SYNBOL 244,255,255,255

820 RETURN







CHASSE AU
CANARD

Votre micro-ordinateur vous invite a une partie de chasse au canard. Les
canards volent de droite & gauche en haut de I'écran. Vous vous déplacez
en utilisant le joystick ou les touches de contréle du curseur. La touche
< COPY > vous permet de vous arréter. VVous pouvez tirer autant de car-
touches que vous voulez, mais il ne passera que 20 canards, et votre but
est d’'en abattre le plus possible. Pour tirer, frappez la barre d’espacement
ou pressez le bouton du joystick. Si vous atteignez un canard, vous mar-
querez un point et vous le verrez tomber en battant des ailes.

10 REH $R¥esssdeisssssseiss
20 REM ¥ CHASSE AU CANARD *
30 REM #eesdrsdrtdnessrsasns
40 GOSUB 390

90 I=-1

60 H=1+0.5

70 CX=CX-1

B0 IF CX<1 THEN GOSUB 730
90 [F NC=0 THEN 880

100 LOCATE CX,CY

110 PEN 0

120 PRINT CCH(H);

130 JX=J)%+D{

140 IF JX>37 THEN JX=37

130 IF JX{3 THEN JX=3

160 LOCATE X,Y

170 PRINT N#;



AMSTRAD JEUX D'ACTION

180 LOCATE JX,JY
190 PEN

200 PRINT J8;

210 K=1X

220 IF TYCHY THEN TY=TY-2:6070 240
230 TX=JX

240 IF TY(3 THEN 780

250 LOCATE TX,TY

260 PEN 1

270 PRINT 3%;

280 IF TYCOIY THEN LOCATE TX,TY+2:PRINT N$;
290 X$=INKEY$

300 D=2%( (X$=CHRS (242)) - (X$=CHRS (243) })
310 IF D(Y0 THEN Di=D

320 IF X$=CHR$(224) THEN Di=0

330 IF J8=1 THEN JX=JX+2%((J0Y(0)=4)-(JOY(0)=8))
340 TF X$<3 N§ AND (3S=0 OR JOY(0)<16) THEN 50
350 IF TYCHY THEN 50

380 TY=JY-2

370 TaJX

380 60TO 50

390 CL§

400 BORDER 24

410 SYMBOL 240,0,0,0,15,31

420 SYNBOL 241,43,124,254, 255,255

430 SYNBOL 242,0,0,254,255,255, 124,124, 15

440 SYMBOL 243,0,0,0,128,240

450 SYNBOL 244,8,28,42,8,8,8,8,20

460 SYNBOL 245,148,84,56,254,56, 84, 146

470 INK 0,22

480 INK 1,16

490 INK 2,1

500 INK 3,25

510 LOCATE 11,11:PRINT *JOYSTICK 7

520 X$=INKEY$

530 IF X$="" THEN 520

540 IF X$="0" OR X$="o" THEN JS=1 ELSE J8=0
550 CL§

540 DIN CC$(1)

570 J4=CHRS (244)

580 N§=CHRS (32)

590 E$=CHRS(245)




CHASSE AU CANARD

500 CT$(0)=CHRS (240) +CHRS (241) +CHRS (243) +N$
410 CCH (1) =CHRS (240) +CHRS (242) +4CHRS (243) +N$
620 J¥=20

530 Y25

640 NC=20

850 TX=JX

860 TY=JY

870 120.5

680 CH=37

£90 CY=1

700 K=JX

710 =3y

720 RETURN

730 LOCATE 1,1

740 PRINT N§#N$+N$;

750 CX=37

760 NC=NC-1

770 RETURN

780 IF TX=CX OR TX=CX+1 THEN 1000
790 LOCATE TX,TY+2

800 PRINT N$;

810 LOCATE TX,TY

820 PRINT J$;

830 LOCATE T¥,TY

840 PRINT N$;

850 Th=JX

840 TY=JY

870 IF NCC)0 THEN 250

880 CLS

890 PEN 3

900 LOCATE 14,11

910 PRINT "SCORE 1*;8;

920 LOCATE 13,14

930 PRINT °*UNE AUTRE 7%
940 IF INKEYS()"" THEN 940
950 X$=INKEY$

960 IF X§="" THEN 950

970 TF 1$C)'N* AND X$¢)*n* THEN RUN
980 CLS

990 END

1000 LOCATE TX,T¥

1010 PRINT €8

|




1020 LOCATE TX,T¥+2
1030 PRINT N$;

1040 PRINT CHRS(7);
1050 FOR I=1 T0 50
1060 NEXT 1

1070 S=§¢1

1080 DX=CX

1090 CY=37

1100 PEN 0

1110 FOR =2 T0 25
1120 7=-1

1130 HeZ40,5

1140 LOCATE DX, -1
1150 PRINT N§+N$+N$
1160 LOCATE DX,1
1170 PRINT CCH(H);
1180 PRINT CHR$(7);
1190 FOR J=1 T0 10
1200 NEXT J

1210 NEXT I

1220 NC=NC-1

1230 FOR I=1 T0 500
1240 NEXT |

1250 CLS

1260 IF NC=0 THEN 880
1270 TY=1Y

1280 60TO 50

AMSTRAD JEUX D'ACTION










MICROPEDE

Essayez de diriger votre mille-pattes robot le plus longtemps possible.
Il doit se nourrir de fleurs vertes (les rouges sont empoisonnées) sans jamais
sortir du cadre ou recouper son propre corps. La difficulté vient de ce que
sa longueur augmente d’une unité a chaque repas, ce qui rend les déplace-
ments de plus en plus délicats. Utilisez les touches de contrdle du curseur
ou le joystick.

{0 REM e#dessberes

20 REM # MICROPEDE #

J0 REM #ssdsiskskrss

40 DIM TB(40,25)

50 60SUB 610

80 X$=INKEY$

70 JY=J0Y (0}

BO DX=(X§=F1$)-(X$=F2$)

0 DX=DX+(JY=4)-{JY=B)

100 DY=(X$=F3$) - (X$=F4$)

110 DY=DY+(JY=1)-{JY¥=2)

120 IF DX<X0 THEN Xi=DX:Yi=Q
130 1F DYCX0 THEN Y1=DY:X1=0
140 IF FL=1 THEN FL=0:50T0 220
150 LOCATE A(1,X) ,A(L,Y)

160 PRINT N$;

{70 TBEA(L,X),AL1,Y))=0



AMSTRAD JEUX D’ACTION

180 FOR 1=1 TO L
190 ACI,Y)=A(1+1,)

200 AT, X)=A(T+1, 1)

210 NEXT 1

220 A(L,Y)=RIL=1,Y)+Y1
230 A(L,X)=A(L-1,X) 441
240 B=TBIALL,X) , AL, ¥))
250 IF 6=B THEN 310

260 IF GON THEN 380
270 LOCATE A{L,X) AL, Y)
280 PRINT M$;

290 TRIALL X) AL, Y) =N
300 60TO 40

310 GOSUB 1310

320 LOCATE A(L, %), A(L,Y)
330 PRINT M$;

340 TRIALL , X) AL, ¥))=H
350 L=L41

340 FLe]

370 60T0 &0

380 GOSUB 500

390 LOCATE 11,10

400 PRINT "SCORE :"jL#10-70;
410 LOCATE 11,15

420 PRINT "UNE AUTRE 7"}
430 X$=INKEY$

440 IF X$CO'* THEN 430
450 H$=INKEY$

480 IF f$="" THEN 450
470 IF X$CO'N* AND X$¢>"n® THEN RUN
480 £LS

430 END

500 PEN |

510 FOR I=1 10 &

520 LOCATE AIL,X) ,A(L, V)
530 PRINT N$;

540 PRINT CHR$(7);

550 LOCATE A(L,X) ,A(L,Y)
540 PRINT *s%;

570 TB(A(L,X) AL, Y))=N
580 NEXT 1

590 PEN 3
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600 RETURN

610 INK 0,26

620 INK 1,16

630 INK 2,22

440 INK 3,2

§50 BORDER 8

640 CLS

670 BOSUB 730
680 GOSUB 940
£90 GOSUB 1030
700 GOSUB 1270
710 BOSUB 1310
720 RETURN

730 N$=CHR$ (32)
740 N=0

750 Hp="g"

760 Hai

770 B="4"

780 Be2

790 DIN A(70,2)
800 Mé="g"

810 He3

820 L=

830 DO=1

840 Yai

850 X=2

840 FL=0

870 Y=

880 Y1=0

890 Fi$=CHRS (242)
900 F2$=CHR$(243)
910 F3$=CHRS (240)
920 FA$=CHRS (241)
930 RETURN

940 PEN 3

950 FOR I=1 T0 L
960 A(I,Y)=13
970 A1, X) =341
980 LOCATE A(1,X),A(1,¥)
990 PRINT M$;
1000 TBIACT,X),ACL,Y))=N
1010 NEXT 1

MICROPEDE




1020 RETURN
1030 PEN 1

1040 FOR I=f TO 40

1050 LOCATE 1,1

1060 PRINT Hs;

1070 TB(1,1)=H

1080 LOCATE 1,25

1090 PRINT H$;

1100 TB(1,25)=H

1110 NEXT 1

1120 FOR =2 T0 24

1130 LOCATE 1,1

1140 PRINT H8;

1150 TB(1,1)=H

1160 LOCATE 40,1

1170 PRINT Hs;

1180 TB(40,1)=H

1190 NEXT 1

1200 FOR I=1 70 80

1210 BOSUB 1270

1220 LOCATE PX,PY

1230 PRINT H$;

1240 TRIPK PY)=H

1250 NEXT 1

1260 RETURN

1270 PX=INT(RND (1) ¥38+2)
1280 PY=INT(RND(1)#23+2)
1290 IF TB(PX,PY){)0 THEN 1270
1300 RETURN

1310 GOSUB 1270

1320 PEN 2

1330 LOCATE PX,PY

1340 PRINT B$;

£350 TB(PX,PY)=p

1360 PEN 3

1370 RETURN

AMSTRAD JEUX D’ACTION
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NUMERIX

Dans ce jeu, vous devez bombarder & I'aide de votre avion les chiffres
qui se trouvent en bas de |'écran afin d’ajouter ceux-ci a votre total de points.
Pour lacher une bombe, tapez une touche quelconque. Chague chiffre atteint
augmente le nombre de bombes disponibles.

10 REM ¥#¥kesssies

20 REM # NUMERIX #

30 REM #dsssensss

40 DIM TB{40,25)

50 R=0

60 ERASE TB

70 DIM TB(40,25)

80 GOSUB 480

90 LOCATE AX,AY

100 PEN

110 PRINT A$;

120 PEN 2

130 X$=INKEY$

140 IF X$<3"" AND BY=0 THEN BX=AX:BY=AYV+1:NM=NM-1
150 IF BY{>0 THEN BY=BY+{

160 IF BY>23 THEN LOCATE BX,BY-1:PRINT N$;:BY=0:IF NM{1 THEN 330
170 IF BY<>0 AND TB{BX,BY}<>0 THEN GOSUB 230



AMSTRAD JEUX D’ACTION

180 IF BYCY0 THEN LOCATE BX,BY~1:PRINT Né;:LOCATE BX,BY:PRINT Bs;
190 IF BY=0 THEN FOR I=1 TO S:NEXT I
200 AX=AK-1

200 IF AXCT THEN AX=3B:LOCATE 1,AV:PRINT s,
220 6OTO 90

230 LOCATE BX,BY-1

240 PRINT N§;

250 LOCATE BX,BY

240 PRINT N$;

270 §=8+TB(BX,BY) #10

280 TBIBX,BY)=0

290 BY=0

300 NN=NH+0.5

310 BOSUB 690

320 RETURN

330 PEN 3

340 LOCATE 15,10

350 PRINT "SCORE :";5;

360 IF §)R THEN LET Re§

370 LOCATE 15,13

380 PRINT 'RECORD :*;R

390 LOCATE 15,16

400 PRINT "UNE AUTRE 7"

410 X$=INKEY$

420 IF X$<3*" THEN 410

430 X$=INKEYS

440 IF ¥$="" THEN 430

450 IF XSCH'N' AND X$¢)"'n" THEN 6070 40
450 CLS

470 END

480 INK 0,23

490 INK 1,9

500 INK 2,16

510 INK 3,0

520 BORDER 2

530 CLS

540 N$=CHRS (32)

550 AS=CHRS (240) +CHRS (241) +N$
540 AX=38

570 AY=3

580 B§=CHR$ (242)

590 M§=N$+NS+NS



NUMERIX

500 BX=0

610 BY=0

620 GOSUB 780

630 FOR =1 0 15

640 GOSUB 490

650 NEXT 1

640 NN=20

670 8=0

580 RETURN

690 J=INT(RND(1)#9) +1

700 X=INT(RND(1)¥39) +1

710 Y=INT(RND (1)#3)+23

720 IF TB(X,Y)<0 THEN 700

730 PEN 3

740 LOCATE X,

750 PRINT CHRS (J+48)

760 TBAX,Y)=J

770 RETURN

780 SYNBOL 240,0,0,0,0,0,63,127,255
790 SYNBOL 241,0,0,0,1,3,255,255,255
800 GYNBOL 242,40,14,56,124,124,124,56,16
810 RETURN
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EXOCET

Un porte-avions ennemi s’est aventuré dans les eaux territoriales et refuse
d’obéir aux sommations. Aux commandes de votre Mirage 2000, vous devez
absolument le détruire avant qu'il ne menace votre base. Tapez une touche
quelconque pour tirer.

10 REH #EeEedesss

20 REM # EXOCET #

30 REM kekessesss

40 R=0

50 GOSUB 880

60 GOSUB 700

70 PEN 1

80 LOCATE AX,AY:PRINT A$;

90 IF BX»3& THEN LOCATE 37,BY:PRINT M$;:BB=1:60T0 120
100 PEN 7

110 LOCATE BX,BY:PRINT B$;

120 AX=AX-1

130 IF AX{1 THEN LOCATE 1,AY:PRINT M$;:AX=38

140 BB=BB+(0,2

{50 BX=INT(BB)

160 X$=INKEYS$

170 IF X$<>"" AND EY=0 THEN EX=AX:EY=AY+1:NX=NX-1



AMSTRAD JEUX D'ACTION

180 IF EY<)0 THEN 6OTO 220
190 FOR I=1 T0 10

200 NEXT 1

210 BOTO 70

220 EX=EX-1

230 EYEY+

240 LOCATE EX+1,EY-1:PRINT N§;
250 IF EXC1 THEN EX=40

260 IF EY=26 THEN 5OTO 310
270 IF EY=25 AND ABS(EX-2-BX)(2 THEN GOSUB 530
280 PEN 2

290 LOCATE EX,EYiPRINT ES;
300 6OTO 70

310 IF EX=40 THEN EX=1

320 LOCATE EX+1,EY-1:PRINT N§;
330 EY=0

340 EX=0

350 IF NX=0 THEN 370

360 6070 70

370 CL8

380 IF SR THEN Re§

390 X$=INKEYS

400 IF X$C*" THEN 390

410 PEN 3

420 LOCATE 11,10

$30 PRINT "SCORE :"}5;

440 LOCATE 11,13

450 PRINT "RECORD :";Rj
440 LOCATE 11,14

470 PRINT "UNE AUTRE 7";
480 X$=INKEYS

490 IF Y$="* THEN 480

500 IF X$CH"N' AND X$¢)*n" THEN 60
510 CLS

520 END

530 LOCATE EX+1,EV-1

540 PRINT Né;

550 B=8+10

560 PEN 2

570 LOCATE EX,EY

580 PRINT F$;

590 FOR I=1 10 30
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EXOCET

500 X=INTIRND(1) #4)

510 Y=INT(RND(1)#4)

420 LOCATE EX+X=1,EY-Y

630 PRINT F$;

640 NEXT 1

650 FOR 1s1 T0 200

860 NEXT I

670 NXsNA+1

680 CLS

690 6070 70

700 CLS

710 B$=CHRS (321 +CHRS (240) +CHRS (241) +CHRS (242)
720 AX=38

730 880

740 BBs

750 BX=1

780 A$=CHRS(243) 4CHRS (244) +CHRS (32)
770 N$=CHR$(32)

780 H=NS+NSHNS

790 E$=CHRS (245)

800 F$=CHRS (246)

B10 EX=0

820 EY=0

830 XC=2

840 NX=20

850 BYs25

840 AY=8

870 RETURN

880 BORDER 2

890 INK 0,23

900 INK 1,25

910 INK 2,16

520 INK 3,0

930 CLS

940 SYMBOL 240,0,0,0,0,7,255,255,127
950 SYNBOL 241,16, 16,56,252,255,255,255, 255
950 SYNBOL 242,0,0,0,0,224,255,252,248
970 SYMBOL 243,0,0,0,0,0,63,127,255
980 SYNBOL 244,0,0,0,1,3,255,255,255
990 SYMBOL 245,0,0,0,0,125,255,125,0
1000 SYNBOL 246,8,33,128,10,0,40,0,16
1010 RETURN
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Vous devez maintenant aider une pauvre tortue & regagner la mer en évi-
tant les crabes voraces qui patrouillent sur la plage. Chaque tortue amenée
au but rapporte un point. Vous disposez de cing vies pour tenter de marquer
un score maximum. Utilisez les touches de contréle du curseur pour avan-
cer et pour reculer.

10 REM rexsdesey

20 REM # CRABES #

30 REM #xnudasss

40 DEFINT A-1

50 60SUB 850

60 LOCATE 1,21

70 PEN 1

80 PRINT "VIE(S) REST.";NP;

90 A$=RIGHTS (A$,1) +LEFT$(A$,39)
100 B$=RIGHT$ (B$,39) +LEFTS (B$,1)
110 LOCATE {,X1

120 PRINT A$;

130 LOCATE 1,X2

140 PRINT Bs$;

150 LOCATE 1,X3

160 PRINT A$;

170 LOCATE 1,X4

180 PRINT B#;

190 D$=INKEY$

200 IF INKEY$<>®" THEN 200



AMSTRAD JEUX D'ACTION

200 PYsPY+ (D4sF1$)=(D$=F28)
220 IF PYY1 THEN PY=11
230 IF PYs3 THEN 380
240 C8=N$

250 IF PY=X1 OR PY=X3 THEN C$=HID$ (AS,PX,1)
260 IF PYsX2 OR PY=Xé THEN CH=NIDS (3$,PK,1)
270 1F C$¢ONS THEN 560
280 LOCATE PY,YP

290 PRINT N$;

300 LOCATE PX,PY

310 PEN 3

320 PRINT P3;

330 PEN 1

340 YP=PY

350 TaT#4

360 IF 19500 THEN 480
370 5010 &0

380 LOCATE PX,YP

390 PRINT N;

400 LOCATE PX,PY

410 PEN 3

420 PRINT P$;

430 PEN

440 PRINT CHR$(7);

450 FOR =1 TO 200

460 NEXT I

470 LOCATE PY,PY

480 PRINT N$

490 PY=10

500 YPaPY

510 8sB+1

520 LOCATE 1,1

530 PRINT "SCORE 1";8,,"RECORD 1*jR
540 BOSUB 1170

550 BOTO 40

540 NPaNP-1

570 PEN 2

580 LOCATE PX,YP

590 PRINT N#;

500 LOCATE PX,PY

510 PRINT CHR$ (225);
$20 BOSUB 1220
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CRABES

830 IF NP=0 THEN 680

640 PY=10

650 YP=PY

640 GOSUB 1170

670 BOTO 40

480 CL8

690 IF SR THEN Re§

495 PEN 1

700 IF T¢500 THEN 730

710 LOCATE 11,9

720 PRINT "## TENPS ECOULE "
730 LOCATE 11,13

740 PRINT "SCORE 1738

750 LOCATE 11,17

760 PRINT "RECORD :"}R;

770 LOCATE 11,21

780 PRINT "UNE AUTRE 7%

790 1F INKEY$()'™ THEN 790

800 D$=INKEY$

810 IF D§="* THEN 790

20 IF DSCO'N' AND DSC>*n® THEN 50
830 CLS

840 END

850 NODE 1

860 INK 0,24

870 INK 1,0

880 INK 2,16

890 INK 3,22

900 BORDER 2

910 CLS

920 SYMBOL 240,24,90,126,60,60,126,90
930 SYNBOL 241,7,15,31,31,18,16,12
940 GYNBOL 242,224,240,248,248,72,8,48
950 P§=CHRS (240}

940 N$=CHR$(32)

970 F1$aCHRS (240)

980 F2$=CHRS (241)

990 A"

1000 Bg=""

1010 §w0

1020 NP=5

1030 PX=20

- 87 =




AMSTRAD JEUX D'ACTION

1040 PYsi1

1050 YPsPY

1060 X125

1070 X2=b

1080 X3=8

1090 X4=9

1100 T=0

1110 RESTORE

1120 FOR 1=1 T0 40

1130 READ A

1140 AS=A$+CHRS (A)

1150 NEXT 1

1160 BS=AS

1170 X=RND(38) +1

1180 A$=RIGHTS (A, X) +LEF TS (A$,40-X)
1190 RETURN

1200 DATA 32,241,242,32,32,241,242,32,32,32,241,242,32,32,32,32,32, 241, 242,32
1210 DATA 32,32,241,242,32,32,32,241 , 242,37, 32, 241,242,32,32, 241 ,242,32,32,32,32
1220 SOUND 1,500,100,15
1230 SOUND 1,0,2

1240 SOUND 1,500,75,15
1250 SOUND 1,0,2

1260 SOUND 1,300,25,15
1270 SOUND 1,0,2

1280 SOUND 1,500,100, 15
1290 SOUND 1,0,2

1300 SOUND 1,425,75,15
1310 SOUND 1,0,2

1320 SOUND 1,450,25,15
1330 SOUND 1,0,2

1340 SOUND 1,450,75,15
1350 SOUND 1,0,2

1360 SOUND 1,500,25,15
1370 SOUND 1,0,2

1380 SOUND 1,500,75,15
1390 SOUND 1,0,2

1400 SOUND 1,525,25,15
1410 SOUND 1,0,2

1420 SOUND 1,500,100,15
1430 FOR I=1 T0 200
1440 NEXT 1

1450 RETURN
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ASSE-BRIQUE

Voici un jeu que I'on a I'habitude de voir dans les cafés. Grace a votre
ordinateur, vous allez maintenant pouvoir en profiter sans dépenser un cen-
time. 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 brique cas-
sée rapporte un point. Lorsque le mur est entierement détruit, un nouveau
mur apparait. Vous disposez de dix balles pour tenter de marquer un score
maximum. Utilisez le joystick ou les touches de contréle du curseur pour
déplacer la raquette.

10 REM #¥EEEEE¥Epbesssss

20 REM # CASSE-BRIQUES #

30 REM #ESEEEERREFREREHE

40 DIN TB{40,25)

50 GOSUR 730

&0 BATO 200

70 D=2%({J0Y(0)=4)-(J0Y(0)=8))
80 IF D3>0 THEN D0=D

30 IF d0Y(0)=0 THEN DO=0

100 RX=RX+D0

110 CH=8GN(DO)

120 RETURN

130 D4=INKEY$

140 D=2%({D$=F{$)-(D$=F2¢))
130 IF D0 THEN DO=D

160 IF D$=CHR$(224) THEN D0=0
170 RY=RX+D0



AMSTRAD JEUX D'ACTION

180 CH=SGN(D0)
190 RETURN

200 LOCATE BX,BY

210 PEN 1

220 PRINT N$;

230 BX=BX+DX

240 BY=BY+DY

250 IF TB(BX,BY)<)0 THEN DY=-DY1S=8+1:PRINT CHR$(7);
240 LOCATE BX,BY

270 PEN 0

280 PRINT B$:TB(BX,BY)=0

290 IF BY=23 AND ABA(BX-RY-3)>1 THEN 420
300 IF BY=23 AND BX)S AND BX(3& THEN LOCATE BX,BY:PRINT Né;:BY=BX+CH
310 IF BY=23 THEN PRINT CHR$(7);:D¥=-DY
320 IF BY=2 THEN PRINT CHR$(7)j:DV=-DY
330 IF BX=3 OR BX=38 THEN PRINT CHR$(7);:Di=-Di
340 ON S GOSUB 70,130

350 IF RKCS THEN RX=1

350 IF RX)34 THEN RX=34

370 LOCATE RX,RY

380 PEN 2

390 PRINT R$;

400 IF §=204 THEN BOSUB 1290

410 60TO 200

420 NB=NB+1

430 IF NB=11 THEN 540

440 LOCATE BX,BY

450 PRINT N$;

440 FOR I=1 70 3

470 PRINT CHR$(7);

480 FOR J=1 T0 100

490 NEXT 3

500 NEXT I

510 D0=0

520 G0SUB 1230

530 G0TO 200

540 LOCATE 14,6

550 PEN 3

540 §=5¢4044K

570 PRINT "SCORE :";8;

580 IF §)RI THEN Ri=8

590 LOCATE 14,11

s TR v



CASSE-BRIQUES

600 PRINT "RECORD :";R1;
610 LOCATE 14,16

620 PRINT "UNE AUTRE 7"y

£30 NB=0

640 K=0

650 8=0

660 D$=INKEYS

670 TF D§C™ THEN 860

480 D§=INKEY$

690 IF D$="" THEN 480

700 IF DSCH'N' AND D$C>*n" THEN 50
710 CLS

720 END

730 MODE 1

740 CLS

750 INK 0,2

760 INK 1,25

770 1NK 2,0

780 INK 3,16

790 BORDER 17

800 PAPER 1

810 SYMBOL 240,255, 255,255

820 SYMBOL 241,40,126,255,255,255, 255, 126, 40
830 SYNBOL 242,8,8,8,8,8,8,8,255
840 SYNBOL 243,0,0,0,0,0,0,0,255
BS0 Bi$=CHRS (242)

B40 B2$=CHRS (243)

B70 N$=CHR$ (32)

BBO RS=N$+NS+CHRS (240) +CHRS (240) +CHRS (240) +N$+NS
890 B$=CHR$ (241)

900 F1$=CHR$ (242)

910 F2$=CHRS (243)

920 LOCATE 2,11

930 PEN 2

940 PRINT "JOYSTICK (0 ou N) 27
950 D$=INKEYS

960 IF D$="* THEN 950

970 IF D$="0" THEN JS=i ELSE J§=2
980 CLS

990 PEN 2

1000 FOR BY=2 T0 39

1010 LOCATE BX,

= B




AMSTRAD JEUX D'ACTION

1020 PRINT CHR$ (143);

1030 NEXT BY

1040 FOR BY=2 TO 23

1050 LOCATE 2,BY

1060 PRINT CHR$ (143);

1070 LOCATE 39,BY

1080 PRINT CHR$ (143);

1090 NEXT BY

1100 PAPER 3

1110 FOR BY=3 70 8

1120 FOR BY=4 TO 34 STEP 2
1130 TB(BX,BY)=1:TB(BX+1,BY) =1
1140 LOCATE BY,BY

1150 IF BY/2¢)INT(BY/2) THEN 1180
1160 PRINT B1$;B26;

1170 50TO 1190

1180 PRINT B24;B1s;

1190 NEXT B

1200 NEXT BY

1210 PAPER |

1220 RY=17

1230 RY=24

1240 BY=23

1250 BY=INT(RND (1) #32)45
1260 D¥=-1

1270 DX=(INT (RND{1)#2)-0.5)#2
1280 RETURN

1290 K=K+

1300 §=0

1310 LOCATE BY,BY

1320 PRINT N§;

1330 LOCATE RX#2,RY

1340 PRINT N$;N$N$;

1350 60SUB 990

1340 RETURN
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POURSUITE

Le voleur s'est échappé, emportant le magot. (Il est représenté par un
masque noir.) Il se cache dans la ville et vous avez trente minutes pour le
débusquer et |'arréter. Attention, pas de précipitation ! En effet, si vous vous
jetez sur lui sans réfléchir, 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 coté.
(Efficace a tous les coups & condition de ne pas le rater 1) Si vous ne vous
sentez pas assez s(r de vous, attaquez-le de face, ce qui est plus facile mais
moins efficace car moins discret. Encore un conseil : n’essayez pas de le
poursuivre ; cela ne vous ménerait & rien car il est aussi rapide que vous.
Observez plutdt ses mouvements comme un vrai 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 !

Pour vous déplacer, utilisez le joystick ou les touches de contrdle du
curseur.

10 REM #3#33d3isassss
20 REM * POURSUITE #
30 REM #Eedtddisdiid
40 DIM TB(40,25)

50 GOSUB 1360

60 5=0

70 N$=CHR#(32)

BO V$=CHRS (224)

90 y=224

{00 P$=CHR${231)

110 P=251

120 60SUB 820



AMSTRAD JEUX D'ACTION

130 ON JK GOSUB 200
140 DS$=INKEYS

150 DHe (D$=F1$)- (D$=F25)

160 DV=(D$=F34)- (D$=F4$)

170 IF DHCY0 THEN DX=DH:DY=0
180 IF DVCY0 THEN DY=DV:DH=0
190 GOTO 230

200 §T=J0Y(0)

210 D¥=(§T=4)-(§T=8)

220 DY=(§T=1)~{5T=2)

230 1=1-0.2

240 LOCATE 1,25

250 PEN 1

260 PRINT "TENPS :"; INT(1+1
270 IF 240 THEN 520

280 PX=PY+D

290 PY=PY+DY

300 C=TBI(P¥,PY)

310 IF C=V THEN 1270

320 IF C4)0 THEN PX=XP:PY=YP
330 LOCATE XP,YP

340 PRINT N$;:TBOXP,YP)=0
350 LOCATE PX,PY

340 PEN 2

370 PRINT P$;:TB(PX,PY)=p
380 YP=PY

390 XP=PX

400 VX=VX4DX

410 VY=yYsLY

420 IF TBOVX,VY)¢30 THEN BOSUB 460
430 IF TBIVX,VY)CH0 THEN 400
440 LOCATE XV, YV

450 PEN 1

460 PRINT N$;:TBIXV,Y¥)=0
470 LOCATE VX, VY

480 PRINT V833 TRIVX,V¥)=V
490 Xy=yX

500 Y=Yy

510 GOTO 130

520 IF INKEY$<)™ THEN 520
530 IF R(S THEN R=5

540 PEN 1




POURSUITE

550 LOCATE 11,7

540 PRINT “TENPS ECOULE"

570 LOCATE 11,11

580 PRINT "SCORE 1"

590 LOCATE 11,19

600 PRINT "UNE AUTRE 7";

610 D3=INKEYS

620 IF D$="" THEN 610

630 IF DSCH'N® AND DS$C)*n" THEN RUN
640 CLS

450 END

660 DT=DT+

670 GOSUB 770

680 IF TBCXVSCK,YV4CY) =0 THEN VX=XV+CXsVY=YV4CY:RETURN
490 DT=DT-2

700 B0SUB 770

710 IF TBUXYSCKYV4CY)=0 THEN VX=XV+CXsVY=YV4CY:RETURN
720 DT=DT-1

730 BOSUB 770

740 VX=IV+CX

750 YY=yV4LY

760 RETURN

770 IF DT)4 THEN DT=DT-4

780 IF DT(1 THEN DT=DT+4

790 CX=(DT=1)-(DT=3)

800 CY=(DT=2)-(DT=4)

810 RETURN

820 CLS

830 PEN 2

840 FOR k=1 TO 40

850 LOCATE V1

B60 PRINT CHRS(143) s TBIVK,1)=143
870 LOCATE Vi, 24

880 PRINT CHRS(143) 53 TB(VX,24]=143
890 NEXT VX

900 FOR V=2 T0 23

910 LOCATE 1,VY

920 PRINT CHR$(143);:TB(1,V¥)=143
930 LOCATE 40,VY

940 PRINT CHRS (143);1TB(40,VYI=143
950 NEXT VY

940 PEN 3

=0 —



AMSTRAD JEUX D'ACTION

970 FOR VX=1 70 150

980 GOSUB 1230

990 LOCATE PX,PY

1000 PRINT CHR$(143)3:TBIPX,PY) =143
1010 NEXT VX

1020 60SUB 1230

1030 YX=PX

1040 YY=PY

1050 PEN 1

1040 LOCATE V¥,V

1070 PRINT V$;:TB(VX, V)=V
1080 XV=VX

1090 YV=UY

1100 GOSUB 1230

1110 PEN 3

1120 LOCATE PY ,PY

1130 PRINT P$;:TB(PY,PY)=P
1140 ¥P=Py

1150 YP=PY

1160 2=30

1170 Cx=0

1180 CY=0

1190 DX=0

1200 DY=0

1210 DT=0

1220 RETURN

1230 PX=INT (RND{(1)%38) +2
1240 PY=INT(RND(1)#22) +2
1250 IF TB(PK,PY)<>0 THEN 1230
1260 RETURN

1270 LOCATE VX,UY:PEN 2:PRINT CHRS(225);
1280 FOR I=1 T0 5

1290 SOUND 1,450,100,15
1300 SOUND 1,500,100,15
1310 NEXT I

1320 ERASE TB

1330 DIN TB(40,25)

1340 §=5+1

1350 GOTO 120

1360 MODE 1

1370 BORDER 1

1380 INK 0,2




POURSUITE

1390 INK 1,16
1400 INK 2,22

1410 INK 3,25

1420 CLS

1430 F18=CHRS(242)

1440 F25=CHRS (243)

1450 F3$=CHRS(240)

1460 F4$=CHRS(241)

1470 LOCATE 11,11

1480 PRINT "JOYSTICK 2°;

1490 D$=INKEY$

1500 PX=RND(1)

1510 IF D$="" THEN 1490

1520 IF D$="0" OR D$="o" THEN JK=1
1530 RETURN

= 81 =







Vous voici seul, abandonné sur une planéte défendue par des robots meur-
triers. Le sol est truffé de mines qu'il vous faut absolument éviter. Les mines
sont représentées sur I'écran par des losanges rouges. Au début du jeu, cing
robots sont présents sur le terrain. Sans perdre une seconde, ils se précipi-
tent sur vous en suivant toujours le plus court chemin. Par chance, les robots
sont aveugles et ne voient pas les mines qui se trouvent entre eux et vous,
ce qui vous permet, en vous déplacant judicieusement, de les éliminer. Utili-
sez pour cela le joystick ou les touches :

20> <W> <LE>
<A> <D>
€25 EX5 e

suivant la direction que vous avez choisie. Lorsque tous les robots sont éli-
minés, le jeu reprend avec un robot supplémentaire. Si vous sautez sur une
mine ou si un robot vous tue, tout n'est pas perdu. Vous disposez en effet
de cing vies. Si vous désirez changer le nombre de mines, modifiez la valeur
de la variable NM a la ligne 80.

10 REM #3deiidiss
20 REM # ROBOTS #
30 REM #aseedss
40 DEFINT A-1

50 DIN TB(40,285)
b0 NH=5

70 Ni=35

80 NM=40

90 NR=NI



AMSTRAD JEUX D'ACTION

100 DIN R(30,1)
110 GOSUB 1410

120 60SUB 1470

130 G0SUB 890

140 ON J8 BOSUB 430,790

150 FOR I=1 T0 100

160 NEXT 1

170 C=TB(HY, HY)

180 IF COH AND C<)0 THEN 490
190 PEN 1

200 LOCATE X,

210 PRINT N8;:TBIX,Y)=0

220 LOCATE HY, Y

230 PRINT ;1 TBIHX,HY)=H
240 Y=H

250 Y=HY

240 T=0

270 FOR 1=1 T0 MR

280 IF R(1,0)=0 THEN 420

290 Tt

300 RX=R(1,0)+8BN(HX-RIL,01)
310 RY=R(1,1) +GGN (HY-R(I, 1))
320 C=TB(RX,RY)

330 IF C=N OR CeR THEN S=G+{sLOCATE R(1,0),RII,1):PRINT Né;:
TBIR(1,0) R(1,1))=0:R(1,00=0:BOTO 420
340 IF C=H THEN 490

350 PEN 3

340 LOCATE R(I,0),R(1,1)

370 PRINT N§;:TBIR(I,0),R(I,1))=0
380 LOCATE RX,RY

390 PRINT R$}:TBIRK,RY)=R

§00 R(1,0)=RY

410 R(1,1)=RY

420 NEXT I

430 IF T=0 THEN 430

440 GOTO 140

450 =5+10

460 IF INKEYSC)'™ THEN 460
470 IF NRC30 THEN NR=NR+1

480 6OTO 130

490 NH=NH-1

500 PEN 2



ROBOTS

510 LOCATE X,Y
520 PRINT N$3:TB(X,¥)=0

530 LOCATE HX, HY

540 PRINT H$j:TB (KX, HY) =H

550 IF INKEVSC)"™ THEN 550

540 IF NHYO THEN NR=N1:GOTO 130
570 CLS

580 LOCATE 10,11

590 PRINT *SCORE 1*)8

§00 LOCATE 10,21

610 PRINT "UNE AUTRE 7*;

620 PEN 1

630 IF INKEVSC>*® THEN 630

840 D§=INKEYS

650 IF D§="" THEN 640

560 IF DSCH™N' AND D$<>*n* THEN RUN
670 LS

480 END

690 D$=INKEYS

700 IF D$="8" THEN HX=HK-1:HY=HY-1
710 IF D$="H" THEN HY=HY-1

720 IF D§="E" THEN HY=HY-1:HXeH)+{
730 1F D$="A" THEN HX=HX-1

740 IF D$="D* THEN HX=HX+1

730 IF D$="1" THEN HX=HX=1:HY=HY+!
760 TF D$="X" THEN HY=HY+1

770 IF D$="C" THEN HY=HY+1:HX=HX+1
780 RETURN

790 J=J0Y(0)

B0O IF J=5 THEN HX=HX~1:HY=HY-1
B10 IF J=i THEN HY=HY-1

820 IF J=9 THEN HY=HY-1:HX=HY+1
B30 IF J=4 THEN HX=HX~1

840 IF J=B THEN HX=HY+1

850 IF J=6 THEN HX=HX-1:HY=HY+1
BAO IF J=2 THEN HY=HY+1

870 IF J=10 THEN HY=HY+1:HXsHE+
880 RETURN

890 CLS

900 PEN 1

910 LOCATE 1,25

920 PRINT "SCORE 1%48;




AMSTRAD JEUX D'ACTION

930 IF NH=1 THEN 980
940 FOR HY=1 T0 NH-1

950 LOCATE 20¢HY,25

950 PRINT H$;

970 NEXT HX

980 PEN 2

990 ERASE TB

1000 DIN TB(40,25)

1010 FOR HX=1 TO 40

1020 LOCATE KX,

1030 PRINT N#;:TB(HX,1)=N

1040 LOCATE HX,24

1050 PRINT M8;:TBHX,24) =N
1060 NEXT HX

1070 FOR HY=2 T0 23

1080 LOCATE 1,HY

1090 PRINT M$;3TB(1,HY)=H

1100 LOCATE 40,HY

1110 PRINT N$;:TB(40, HY) =N
1120 NEXT HY

1430 FOR T=1 TO NN

1140 HY=INT(RND(1)#38) 42

1150 HY=INT(RND(1)#22) +2

1160 IF TBIHX,HY)<)0 THEN 1140
1170 LOCATE HX,HY

1180 PRINT M2 TB(HY, HY) =M
1190 NEXT 1

1200 PEN 2

1210 FOR I=1 TO MR

1220 RUI,0)=INT (RND(1) ¥38) +2
1230 R(1,1)=INT(RND(1)#22) ¢2
1240 IF TBIR(I,00,R{1,11)<30 THEN 1220
1250 LOCATE R(1,0),R(I,1)

1260 PRINT R$;:TB(R(I,00 ,R{,1))=R
1270 NEAT 1

1280 HY=INT (RND(1)#38) +2

1290 HY=INT(RND(1) #2242

1300 IF TBUHX,HY)<)0 THEN 1280
1310 KeHX

1320 Y=HY

1330 FOR I=f 70 5

1340 LOCATE HX,HY

..




ROBOTS

1350 PEN 3

1360 PRINT CHR$(143);

1370 PRINT CHR$(7);

1380 FOR J=1 7D 50

1390 NEXT J

1400 LOCATE KX HY

1410 PEN 1

1420 PRINT H$;:TBOHY,HY) =H

1430 FOR J=1 TO 50

1440 NEXT J

1450 NEXT I

1460 RETURN

1470 CLS

1480 MODE 1

1490 INK 0,1

1500 INK 1,25

1510 INK 2,23

1520 INK 3,16

1530 BORDER 22

1540 LOCATE 11,11

1550 PRINT "JOVSTICK 2%

1560 D§=INKEY$

1570 C=RND(1)

1580 IF D$="" THEN 1540

1590 IF D$=*0" OR D$="o' THEN JS=2 ELSE J§=
1600 RETURN

1610 SYNBOL 240,28,28,73,42,8,28,20,20
1620 SYNBOL 241,60,126,219,255,255,126,36,40
1630 GYNBOL 242,0,0,24,60,126,126,60,24
1640 H$=CHRS (240)

1450 H=240

1660 R§=CHRS (241)

1670 R=241

1660 M$=CHRS(242)

1690 H=242

1700 N$=CHR$ (32)

1740 RETURN
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PARACHUTE

Essayez, en sautant d’un hélicoptére en vol, d’atteindre la cible qui se
trouve au sol. Une premigre pression sur une touche vous permet de des-
cendre verticalement en chute libre. Une deuxiéme pression entraine I'ouver-
ture du parachute. La descente continue alors plus lentement et avec un angle
de 45 degrés car le vent vous pousse. Plus vous attendrez pour ouvrir votre
parachute et moins vous serez déporté. Mais n'attendez pas trop longtemps
car, au-dessous de cent métres, le parachute ne s‘ouvre plus.

{10 REM #EEd¥iiesrees

20 REM # PARACHUTE #

30 REM $#F%RResdedss

40 §=0

50 GOSUB 410

60 H=H-1

70 IF H=0 THEN LOCATE 1,{:PRINT M$j:RH=37:H=37
80 PEN 1

90 LOCATE H,1

100 PRINT H$;

110 D§=INKEY$

120 IF D$="" THEN 170

130 IF PV>18 THEN 170

140 IF SP=1 THEN OP=1:G0TO (&0
150 §P={

160 IF OP=0 THEN PV=1:PH=H+1.5
170 IF SP=0 THEN 420



AMSTRAD JEUX D’ACTION

180 IF OP=0 THEN PV=PV+1
190 IF OP=1 THEN PV=PV+0,5:PH=PH-0.5
200 1F PV>24 DR PHCI THEN 440
210 1F 0P=1 THEN 310

220 LOCATE HO,V

230 PRINT N$;

240 Y=py

250 HO=PH

260 PEN 2

270 LOCATE HO,V

280 PRINT C$;

290 FOR 1=1 T0 120:NEXT I
300 6070 40

310 PEN 2

320 LOCATE HO,V

330 PRINT N$;

340 LOCATE HO,V+

350 PRINT N8;

340 V=PY

370 HO=PH

380 LOCATE HO,V

390 PRINT P$;

400 LOCATE HD,V+1

410 PRINT 03;

420 FOR 1=1 70 {204NEXT I
430 GOTO 40

440 TF INT (HO+0.5)¢3PA THEN 500
450 FOR I=1 T0 500

440 NEXT 1

470 8=5+1

480 BOSUB 610

490 60TO 60

500 CLS

510 PEN 3

520 LOCATE 15,10

530 PRINT "SCORE :";5;
540 LOCATE 15,14

550 PRINT “UNE AUTRE 7
540 D§=INKEYS

570 IF D$="* THEN 540
580 IF D$CO"N" AND D$<>"n" THEN RUN
590 CLS

s JO =




PARACHUTE

600 END

510 INK 0,20

620 INK 1,2

830 INK 2,16

640 INK 3,0

§50 BORDER 22

460 HODE 1

670 CLS

680 SYNBOL 240,20,20,28,28,62,73,93,93
£90 SYNBOL 241,0,0,0,28,62,127,127,45
700 SYNBOL 242,93,93,73,62,28,28,20,20
710 SYNBOL 243,63,1,15,31,31,63,43,31
720 SYHBOL 244,248,0,128,224,255,255,240,192
730 SYMBOL 245,0,0,12,12,252,248,0,0
740 N$=CHRS (32)

750 ME=NS+NS+NS

760 H§=CHRS (2431 4CHRS (244) +CHRS (245) +N$
770 150

780 C$=CHR$ (240)

790 P§=CHRS (241)

800 @$=CHRS (242)

B10 A$=CHRS (143)

820 =37

830 PA=INT(RND(1)#31)+1

840 LOCATE PA,25

850 PEN 3

840 PRINT A$;

870 8P=0

880 0P=0

890 PH=0

900 PY=0

910 CC=2

920 V=1

930 HO=t

940 RETURN
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