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LA REVUE DES UTILISATEURS DE MICRO-ODINA'I'URS ET POCKET-COMPUTERS SHARP
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«La programmation, c’est comme la
pétanque » dit un vieux proverbe japo-
nais. Force est de reconnaitre que la
sagesse orientale reste d'actualité au fil
des siécles. Le menu de ce numéro 13,

achine ; et le pomteur pour qui seul le
résultat compte. Sa méthode, le BASIC,
bien que plus lente, est trés sdre.

L"avantage, au Club, c'est qu'en fin de
partie, tous les G.S. gagnent : I'un d'en-
tre eux repart méme avec un ordinateur
tout neuf pour la partie suivante. Alors,
cet été, si vous découvrez, sur la plage,
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pour une nouvelle année.
mZVZRSE 0 2. A la parution de chaque bulletin,
' NRge: =« 34 une main innocente tirera au sort I'un -
—_— de ces auteurs qui gagnera ainsi I'un
des plus récents produits SHARP.
MZ 800 ' Le tirage au sort du bulletin n® 12 a
LES TOURSDEHANOL ........... 40 désigné M. H. BENOIT, auteur de plu-
sieurs utilitaires sur MZ-700, il gagne
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‘Pour Iu purnee Educuhque 1985, j se&nc S, Ies pro!esseurs ont pu se
animée par Albert Ducrocq, des fcmlluimr uvec lagamme desp
enseignants de toute la France se  duits SHARP, obten de*mrnbrem ’
~ sontretrouvés nuﬂemllendei'cﬂs renseignements sur rlctumm
pour nssislqrcu exposes et gcrh- \ ense ement e surtout emgH — i
upe wxdebds.l’endunl mlgh g mmbr&desuggesuons
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“Par la qualité et I'expérience de €S inter‘ve Eléve-de-Monsieur Magmr ya DN, Patrick Bl?n—v
nants, la Joumée SHAFPEducathue 85 &Est i ,fllue;»abonde[encesens souhgnap enoutre llin- |
tout de suite positionnée comme I'un des térdt, lorsqu’un-méme probleme est d |
grands evenements de la coopération entre toute une classe, de proposer des valeurs rs 04 poche dans toutes leb app
,l’ensei nemen etlmdustne ! B ‘numencues différentes selon les éléves, cha- | |
! | ‘cun ayant la possibilité de procéder a des véri-
fications systématiques tout le long d'un cal-
“cul. Allusion est faite aulycée de Louviers dans
- quﬂelPatﬁckB}aﬂluel fait-ses études seeon
daifesaouﬁneTexpeHef‘M fut-conduite-pour

Ctaiiementlesli’ens entre les évolutions indus- - .ﬁenf.;elgn:er,tt_)utgs les disciplines, d Lle frpn-
‘ _cais, les sciences naturelles et I' histaire, len

“trielles, technoiog:quea ot ;édcguglqm,s

entrainant tous les participants, toujours e recourant alordinateur. bt
plus en plus loin, de plus en plus vite, au rythme Professeurne chjm;e analvtlaue a I uniVersjté 1. ,
de I'évolution permanente de | I'homme. Le sujet | des‘Scnences Techniques du Languedoc, Mon-
?est posé : « Le cerveau va fonctionner autre- SIBUI’ Jean*Yves Gal expose I'activité qUil Apert DUCHO 6t Motsieur DE QUATRE BARBES
‘ment, les (ecasnonh a prendre neCessnteront | jdeplme a Montbelﬁer pour mettre la micro- = Directeur Général de la'société SHARP.
 T'utilisation de la machine par I'homme, ce qui  informatique au ser\(lce de Ia chimie. « Le déve- | -
‘bouteverse autant les aCthites professionnel-~ loppement du-calcul conditionnet devrait révo-

scig tiﬁqﬂes _

s

,]Des les premidres minutes, Albert Ducrocq
~ donne le ton, en analysant les tendances a
‘moyen et long terme et en les justifiant par de
‘nombreux détails et anecdotes. Il définit trés

B

"T'lesqu]; fa IUIIIdlIUIl LY 1 +——— lutionner eompletemeﬂl, non Sﬁtﬂ&n(cuf la
. | - -pédagogie, mats egalementla -pratique-de la
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Puis, Monsieur Damel Magnin, professeur  chimie, car c'est ur calcul qui permet e faire
agrégeé a Lille, au lycée Baggio et a I'nstitut | prévision de toutes les réactions, quelles que
Industriel du Nord, évoque ses expériences rela-  sgjent les inter erehCes vl )

—tives tronique. O
o usslbﬂmes dutalcui ¢ chroniqtie j Mon3|eurDao Lena professeur de physique a

‘Depuis 15 ans, Plonnler de cette pédagogie, Nice, présente ensuite un ensemble de pro-
il a observé durant ces 3 demiéres annéesun ~ grammes, dont il est I"auteur, développés sur
‘phénoméne de trés rapide évolution, due aI'ap- ~ SHARP PC 1500 et bient6t sur SHARP PC -
parition des micro-ordinateurs de poche, quia 1350. C'est une véritable démonstrati '
impliqué une modification en profondeur deson ~ multiples possibilités- de- Vinformatiqu |
‘ens‘eignemem « Par la réalisation de calculs sur - poc;he depuis le fichier de molécules jusqu'ala -
labase de formules exactes, au lieu des tradi-  mécanique céleste, Bien au-dela de la simple
7 ktuonnelles approxumataons apparait une valo- résolution des problémes, la micro-informatique

risation de I'enseignement théorique qui per-  permet des recherches pédagogiques traitant
met de comprendre la raison des choses et simultanément la matiére enseignée et la com-
‘offre ainsi une efficacité pédagogique accrue ». — préhension de fa programmation.




| i
~—Lemicro-ordinateur permet également d ~—assisté par ordinateur de sorte que son inter-
I ser-des bilans d'éléves. Professeur-at ention était trés attendue. Elle passe en revue
1 leg M’thl&t&d& Chalm-sur;Sa ne, Monsigur » ,_Jesgrob!émes psychologiques et matériels, les
L “Joseph Adamski évoque les programmes qu'il | langages, le sentiment de non-adaptation res-
»»»»» a concus pour sor SHARP PC 1500 et/la = senti par certains enselgnants et insiste sur la
maniére dont il les utiise pour suivre tout 4la  constatation dans ce domaine d'une grande
[ fois'la classe enfiére et chaque éléve.[Sur la mouvance, volontiers generat’rfée’ d'un senti-
B duré‘e’"d une année, un histogramme intellec- ~ ment de prudence. Le réflexe est alors d'atten-
—————tuel peut étre fidelement reconstitué : vérita- —glreles prochalns équipements, or ¢'est surtout
L ble mdp 4 la décision dont ['enseignant reste . ce qu'il ne faut pas faire. Monsseur Polyexph-, B
le seul mitre. 1 __que I'intérét pour les professeurs de travailler
. Professeur 4 IEcole-Normale supérieure-de - avec le matériel disponible pour accelérer leur
L aint-Cloud et chargé d enselgmme tauCon-  formation dont le retard est patentlll explique
| servatoire national des Arts et métiers, Man- par aileurs sa gra[\de satlsfac}vondetre partie
sieur André Poly a incontestablement été en ?r’enante dans V't fs@tlon*pédagqgque de
' France lun des pionniers de I ns?lgnement""f' évolution de la tec hnologle '
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Reste-il-une place pour-les micro-ordinateurs
de poche-dans le cadre du plan micro développé
actuellement par le gouvernement dans les éco-
les ? Faux probléme, répond Monsieur Kuik,
directeur du departement ‘calcul micro de
SHARP. Dans un cas, ce sont des micro-
ordinateurs de table installés en poste fixe dans
les établissements scolaires, dans 'autre cas

—des micro-ordinateurs de poche, donc transpor-

tables et individuels, utilisables & tout moment
tant a l'école que chez soi. Il y a donc complé-
mentarité et non dualité : c'est toute la richesse
de'offre lnformatique e, pour notre part, chez

“SHARP, nous souhaitons le développement

rapide du plan gouvernemental.

" Rejoig,néi les 6 000 adhérents actuels du club

des utilisateurs de micro-ordinateurs SHARP :
le club des SHARPENTIERS, conseille judicieu-
sement Monsieur Sylvain Bizoirre; car ce dépar-
tement de la société SHARP répond quotidien-
nement & tout probléme posé par un adhérent

-ou-par un-groupe d'adhérents. Il a3 missions :

INFORMATION,
- ASSISTANCE et
COMMUNICATION

C'est la piéce maitresse mise au point par

SHARP pour assurer la liaison entre SHARP, les
professeurs, les éleves, les utilisateurs et les
partenaires industriels et commerciaux. |l suit
également certaines expériences pédagogiques
dont celle du.lycée technique de Melun qui,

~autour de la réalisation d'une maquette géante

du SHARP PC 1350, fait appel aux connaissan-
ces de différentes disciplines telles que : archi-
tecture, dessin industriel, menuiserie, électri-
cité, micro-soudure.

Des professionnels de ces différents corps de
métier, contactés par les éléves, collaborent
la fabncatlon de cette maquette.

En conclusion, Albert Ducrocg affirme que I'ére
de I'ordinateur permettra a I'homme de con-
tréler plus rapidement I'évolution de ses raison-
nements et de ses connaissances. La forma-
tion ainsi acquise mettra a sa disposition I'en-
semble des informations. Sa réflexion et ses
décisions-seront ainsi en-adéquation avec les
nécessités de I'ére future.



LA REVUE
DES
SHARPENTIERS

SOMMAIRE
DES NUMEROS 1 A 12

NUMEROT1

PC 1211

ASTUCES (magnétophone, caractéres
spéciaux).
COURRIER
PROGRAMMES
FACTORIELLES
CALCULS AVEC 9 DECIMALES
IMPOTS
LOGITHEQUE PC 1211

NUMERO 2
PC 1211

ASTUCES (erreur 3, chaines de caractéres,
formules)
COURRIER
PROGRAMMES
INTEGRATION PAR LA METHODE DE
WEDDLE
JEU - BOITE NOIRE
LOGITHEQUE PC 1211

PC 1500
PRESENTATION PC 1500 + CE 150

MZ
PRESENTATION CLUB

NUMERO 3

PC 1211

ASTUCES (extension mémoire, création de
lignes)

PROGRAMME
JEU DU PENDU
CREATION DE BULLETINS DE
SALAIRES

LOGITHEQUE PC 1211

PC1500

PEEK ET POKE
AMELIORATION DE LA FONCTION BEEP
TABLE DES CODES ASCII
PROGRAMMES

TELECRAN

RENUMERQTATION

GRAPHISMES 3D.

MZ 808

Astuces (répétition automatique, fléches
curseur, copie du basic, gestion des sons,
adresses utiles)

MZ 80K

SUPER BASIC

PROGRAMME
CASCADE

LOGITHEQUE MZ 808B, K

PC 1500
REASSIGNATION DU CLAVIER ET DES
CARACTERES. ‘
STATUS ET RND
LANGAGE MACHINE, PREMIERS ESSAIS
ADRESSES UTILES
PROGRAMMES
COURSE VOITURE
MUSIQUE
GRAPHISMES

PC 1211
MODIFICATION DU CURSEUR
PROGRAMME

L'ILE AU TRESOR

LE CHATEAU DE THIP
LOGITHEQUE PC 1211

PC 1251
PRESENTATION

MZ 80 K

SUPER BASIC (suite)
EDITEUR ASSEMBLEUR
ADRESSES UTILES
PROGRAMMES
CITY (JEU)
COURSE (JEU)

MZ 80A
CLAVIER AZERTY
MZ 80B

ASTUCES
UTILISATION DES FONCTIONS LOGIQUES
PROGRAMME -
LABY (JEU)
LOGITHEQUE MZ 80K, A, B

PC 1500

LANGAGE MACHINE (2)
BASIC ETENDU (RENUM, DELETE, DISP)
CLAVIER KATAKANA
PROGRAMMES
PC GRARH
BASICOIS
EXO7 (jeu d'aventures)
GRAPHIQUES
FONC LINE (utilitaire)

PC 1211
6 NOUVELLES INSTRUCTIONS
ASTUCES
PROGRAMME
POLINT (jeu)
HORAIRE (trains)

PC 1251

MEMORY MAP

LES VARIABLES

LOGITHEQUE PC 1211, PC 1251

MZ 80K

STRUCTURE DU CLAVIER
PROGRAMME
LABY 3D
BANQUE
MODIFICATIONS BASIC 5060S
DESSIN

MZ 808
ASTUCES
INITIALISATIONS BASIC
PROGRAMME

JEU DE LA VIE

NUMERO6
NOUVEAUTES

PC 1500
TRAITEMENT D'ERREURS




LES MACRO INSTRUCTIONS

CREER DE NOUVEAUX MOTS CLES
LOGITHEQUE

ERRATA CLAVIER KATAKANA N° 5

PC 1211
ACCES MEMOIRE SANS SESAME
PROGRAMME

AIDE A LA PHOTO ASTRONOMIQUE

PC 1251
MEMOIRE VIVE, MEMOIRE MORTE
LA LIGNE BASIC
LA ZONE RESERVE
L'AFFICHEUR
PROGRAMME
GESTION CCP
LOGITHEQUE PC 1211, 1251

MZ 808
COMPOSEUR TELEPHONIQUE
PROGRAMME

LOGO HAUTE RESOLUTION
LOGITHEQUE MZ 80K, A, B

ACTUALITES

PC 1500

L.M. LECON 1
LA FONCTION INPUT
LA VALISE DU SHARPENTIER
PROGRAMMES
CHECK SUM
ANALYSE DE PARETO

PC 1251

LANGAGE MACHINE
POSSIBILITES GRAPHIQUES
POSSIBILITES DE L'IMPRIMANTE
PROGRAMME

TRACE DE COURBES

MZ 700

PRESENTATION
PROGRAMME
BOMBARDIER

MZ 3500
SYSTEME D'EXPLOITATION E.0.S.

MZ 80K

ASTUCES POUR BASIC 50608
PROGRAMMATION STRUCTUREE (1)
LES CODES INCONNUS DU Z 80

LOGITHEQUE MZ 80K, A, B

NOUVEAUTES
CHAMPIONNAT D'EUROPE D'OTHELLO
APPLICATION PROFESSIONNERLE :
PROBLEME DE ROBINETS

PC 1500
L'EVALUATEUR
L.M. LECON 2
PROGRAMMES
TEMPTER (jeu)
DEFENDER (jeu)
TOURS DE HANOI (jeu]

PC 1251-1245

MEMOIRE SYSTEME
BOUCLES FOR-TO-NEXT-STEP
PROGRAMMES
DESASSEMBLEUR
RENUM
INVIDEO
GENERATEUR DE FONCTIONS
REPERTOIRE TELEPHONIQUE

PC 1211
GESTION DE L'ALPHANUMERIQUE
PROGRAMME -

LE CHATEAU D'HUS (jeu)

MZ 3500

LOGICIEL MULTIPLAN
MZ 808

ASTUCES (DELETE BASIC, copie BASIC,
GET a répétition)
PROGRAMME

C.A.0.3D

MZ 700

ASTUCE

MEMOIRE VIDEO

PROGRAMME
ISOLA (jeu)

'MZ 80A

PROGRAMME
GRENOUILLE (JEU)

MZ 80K

ASTUCES
CARACTERES ACCENTUES
RECOPIE D'ECRAN
PROGRAMMATION STRUCTUREE (2)
PROGRAMME

ALDEBARAN (jeu)
LOGITHEQUE

Avant ...




NOUVEAUTES
APPLICATION PROFESSIONNELLE : MZ
80K ET RADIOAMATEUR

PC 1500

COMPOSEUR TELEPHONIQUE
L.M. LECON 3
LES BOUCLES ET LES
SOUS-PROGRAMMES
PROGRAMMES
DERIVATEUR (calcul de dérivée)
MONITEUR HEXADECIMAL
BOITE A ASTUCES TOUS PC

PC 1211

PROGRAMME
STATIS (tiques)

PC 1251-1245

MEM SYSTEME

EXTENSION DE RSV

PROGRAMMES

" TIMER PHOTO
ORGUE
PACMAN (jeu)

PC 1401

PC pratique, PC curieux

MZ 700

AMELIOREZ VOTRE BASIC
LES SECRETS DE LA MINI TABLE
TRACANTE
PROGRAMMES
LECTURE K7 (utilitaire)
ALLIGATOR (jeu)

MZ 808

HU-BASIC
PROGRAMME
TRAITEMENT DE TEXTES

MZ 80K

PROGRAMME
PETIT CHEVAUX (jeu)

MZ 80A

GROS TITRES
PROGRAMME
TIR A LA CIBLE (jeu)

LOGITHEQUE

NOUVEAUTES
CONCOURS INTERNATIONAL D'OTHELLO
APPLICATIONS PROFESSIONNELLES :
INFORMATIQUE AGRICOLE

PC 1500

INTERFACE MINITEL
LES CODES CACHES DU LH-5801
INVERSION VIDEQ PARTIELLE
DETOURNEMENT DU CLAVIER
LIGNE BASIC EN ZONE RESERVE
LES INCONNUS DU MODE RESERVE
L.M. LECON 4
PROGRAMME

MONITEUR SHARP

PC 1251-1245

METTEZ VOS BOUCLES AU PAS
PROGRAMMES

RENUMBER (utilitaire)

DISP (utilitaire)

JEU DE SIM

PC 1211

PROGRAMME
NAVIGATION ASTRONOMIQUE

PC 1350

PROGRAMME
JACK POT (jeu)

MZ 700

K BASIC V5
LES INSTRUCTIONS CACHEES DU S.
BASIC
PROGRAMME
FISH (gestion de fichiers)

MZ 80K

PROGRAMMATION STRUCTUREE (3)
L.M. SUR MZ (tous MZ)

MZ 80B

PROGRAMME
XRAY (utilitaire)
BASIC SB 6510+ +

LOGITHEQUE

NOUVEAUTES
SHARP ENSEIGNEMENT

PC 1500
GESTION DU CLAVIER
OPTIMISATION DES CE 159 ET CE 161
MONITEUR HEXA (suite)
L.M. LECON 5
PROGRAMME
DECATHLON

PC 1211
CALCULS FINANCIERS

PC 1251

UN PEU DE L.M. DANS BEAUCOUP DE
BASIC
CLASSEMENT ALPHABETIQUE
DESSIN ANIME
MANUEL LM PC 1251 Errata
PROGRAMMES

SCRAMBLE (jeu)

AWELE (jeu)

PC 1261
LE TABLEUR

PC 1401
PC L.M. PC CURIEUX, PC PRATIQUE
PROGRAMME

START MOGURA (jeu)

PC 1350
UNE HISTOIRE DE CODES ASCII

'L'INTERFACE SERIE DU PC 1350

GESTION DE L'AFFICHEUR
PROGRAMME
LABY 2D. (jeul.

MZ 700
LE LANGAGE FORTH
ALIMENTATION DE SAUVEGARDE
ORDRE COMPACT POUR LE K. BASIC
L'ACCES AUX ACCENTS
PROGRAMME

TRAITEMENT DE TEXTE

L.M. SUR MZ (tous M2)

MZ 80K
PROGRAMMATION STRUCTUREE

MZ 80A
ASTUCES




MZ 80B MZ 700
PROGRAMME ASTUCES
DESASSEMBLEUR BASIC CENTRONICS
COPIEZ VOS MASTER DISQUETTES MIDIFICATIONS AU K. BASIC
LE MONITEUR SB 1510 PAS A PAS OPTIMISATION DES JOYSTICK
LOGITHEQUE TRITURONS LES TRIS
L.M. SUR MZ (3)
PROGRAMME

SAISIE LM.

NOUVEAUTEé
DOSSIER SYSTEME

SPC 5000
PROGRAMME
BARCODE (SPC 5000)

DOSSIER ENSEIGNEMENT

DES MZ 80K DANS UN LABORATOIRE
D’ENSEIGNEMENT
PROGRAMME
SUPER MATH (tous PC)
FORMULES POUR LE BAC (tous PC)

PC1211

PRGRAMME
CADRAN SOLAIRE

TOUS PC
CARTES MEMOIRE DES PC
PC 1251

PROGRAMME
MONITEUR L.M.

REDEFINITION DE CARACTERES
SAUVEGARDE SELECTIVE
MASTER MIND (jeu)

TRI NUMERIQUE

PC 1261

PROGRAMME
EXPLORATOR (jeu)

PC 1401

PROGRAMME
SUBMARINER (jeu)

PC 1350

PROGRAMMES
SNACKY (jeu)
RESEARCH (utilitaire)

DOSSIER PC 1500
MZ 800
PREMIERES LIGNES

MZ 80A
GOTO ET GOSUB PARAMETRABLES

MZ 808

COMMUNICATION
ASTUCE FENETRES
LE MONITEUR SB 1510 PAS A PAS (2)

LOGITHEQUE

... Aprés




/7 Vvous prie de bien vouloir lui faire parvenir

A partir de notre numéro de septembre, nos colonnes seront
ouvertes a vos petites annonces. Exclusivement réservées aux
particuliers, pour la vente ou la recherche de matériel d'occa-
sion, elles devront nous parvenir 1 mois avant la parution du
bulletin.

Votre annonce doit impérativement utiliser I'original ou une pho-

tocopie de la grille ci-dessous (5 lignes de 40 caractéres) a rai-
son d'une case par caractére ou espace ; et doit mentionner,
en cas de vente, le type exact de I'appareil, la date d'achat, le
prix de vente, ainsi que vos coordonnées complétes : nom et
adresse. Le Club se réserve le droit de refuser toute annonce
ne répondant pas aux critéres ci-dessus.
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Ci-joint le texte de mon annonce a paraitre dans le prochain bulletin, accompagné de son réglement

(80 F) a I'ordre du club des SHARPENTIERS.

DANS VOTRE BIBLIOTHEQUE...

LE SHARPENTIER

Entre PROUST et VOLTAIRE, vous pourrez mainte-
nant glisser votre volume du SHARPENTIER. Nous
avons rassemblé, en un seul volume de 120 pages,
la reproduction fidéle des numéros 1 a 5 du bulle-
tin du club. Ce recueil vous fera participer & la nais-
sance de notre club (1981) et vous fournira tous
les programmes, astuces et connaissances acquis
durant les 2 premieres années d'activité des Shar-
pentiers. Bien au-deia, I'achat de ce volume repré-
sente un investissement durable que les bibliophi-
les du monde entier s'arracheront dans les siécles
a venir...

' O Recueil(s) des n® 145 des bulletins SHARPENTIERS
au prix de 110 F (port compris)

O Bulletin(s) SHARPENTIER n° 6 0,7 0,80,9C, 100
au prix de 20 F chacun

O Bulletin(s) SHARPENTIER n° 11 0,12 Z 130
au prix de 25 F chacun

O Manuel(s) Langage Machine PG 1500

O Manuel(s) Langage Machine PC 1251
au prix de 180 F F'un (port compris).

Je sais que ce livre est en anglais

et qu'il s'agit d'un manuel de référence

Ci-joint un chéque de .......co.e francs.
Date

Signature

MANUELS L.M
PC 1500 PC 1251

Disponibles en exclusivité au club des Sharpentiers, vous
pouvez vous procurer ces 2 manuels soit par correspon-
dance au prix de 180 F I'un (port compris), soit directe-
ment au club, le mercredi aprés-midi (exclusivement) au
prix de 170 F.

Ces manuels, en anglais trés bien documentés, sont des
ouvrages de référence et nabordent par l'initiation au lan-

‘gage machine.




Ce jeu pour PC 1211/12 (com-
patible avec les autres PC) est
un grand classique parmi les
jeux de réflexion et de tactique.

Il se préte comme on le voit fort bien a la pro-
grammation. Vue la mémoire dont dispose le
PC 1211, la surface de jeu est réduite & un échi-
quier de 6x 6 cases.

En horizontal il est numéroté, de gauche a
droite de 1 a 6. En vertical de bas en haut, on
numérote de 0 a b.

Je vous rappelle brievement et pour mémoire
la régle du jeu : Il s"agit d'aligner horizontale-
ment, en diagonale ou verticalement 4 pions
sachant que I'échiquier est disposé verticale-
ment et que donc les pions tombent toujours
{loi de pesanteur) au plus profond d'une
“colonne (de 14 5). On peut déborder I'échiquier
par le haut une colonne allant de 0 & 6.

Pour jouer intialisez le PC avec (en mode DEF)
SHFT D. La machine joue : SHFT A
Vous jouez, la machine rispote : SHFT S. Que
le meilleur gagne ! !

R. Thibert.

St Pe-21 FOR
R=1T0 6
Z0: T=R+8ACRY+35
\V=T+8:0=0:S
=1:6=0:1IF T>
 BIMEXT RE:
GUTOH 220
= T-82: IF
K<3LET G=1:
IF A<T-162=kK
LET G=2:1IF &
(T-24=KLET
G=Z
Sl H=CH+ . 1GRKL
10+WGR(E=12)
#CGHI0.125-T
8r=3r:l=H
el l.=-X
TRG=RLT~52 1 H=G
tI=Ge IF G449
LET E=A(T-25
1iG=0+K H=H+
K:IF E<2LET
G=GHACT-Z50
20 T=R(T+5 0t H=H
+J:I=1+7:IF
JESLET K=adT
+2S5h =14k T
=T+K: IF K<9
LET J=J+A(T+

40

Q0:IF G=IMT 5
LET G=WiG
100: IF GUILET U=
U+G+: IF GXL
LET L=G

110:IF H=IHT H
LET H=MH

120: IF H<ILET U=
L+H+E: IF HoL
LET L=H

130:IF I=INHT I
LET I=WI

140: IF I<ILET U=
LI+ IF TsL
LET L=I

150 IF J=IHT J
LET J=HJ

1e0:IF JCILET U=
U+J+XIF JoL
LET L=J

1702 IF L+XXHLET
H=L+:

1202 IF W>22THEM
220

130: =02 IF ACY-5
2=1LET M=1:
IF RoW-280=1
LET M=2:1IF A
CM-350=1LET

M=%

200t E=0: IF ACY+HS

2=1LET E=1:
IF Acv+250=1
LET E=2:1IF #®
CMPZSA=1LET
. =R
2101 IF M+KOOLET
O=M+K

220:IF S=1LET 8=

< Ti6UTO 80
2Z0: IF S=TVLET 5=
:60TH A0

| 24D: IF O=3IF N=.

29LET N=.3

2508 IF 0=3IF N<.
3LET M=-1

2e0: IF ZOOH=IMT
FIF H=.29LET
H=.3

2702 N=200M+U-10:
IF P<HLET P=
He Q=R

CZBNEHEXT R

220t BEEP Z:IF
INT P=T0
FRINT "“GAGHE

Z00: IF ¢IMT P=60
3+CPCOIPRINT
"EERDILY

ZI0:PRINT Qik=.1
$GOTG 360

Z50: "3"K=12 INPUT
L

2601 ALO+EACE) 43S
Y=KI A=A
2+1:IF K=1
THEN 20

370:END

400: "D"CLEAR M=
. 081 %=.05:K=
ES+. 1

410:FOR R=0TG 7:
ACR+2TI=H AL
R+832=K: QSR
+273=K: ACBR+
34)=K:NEXT R




OU NE VOUS EN LAISSEZ
PAS COMPTER !

Avez-vous souvent vérifié la liste d’achats que
vous remet la caissiére au supermarché ?

Vous le feriez facilement si vous |'aviez vous-
méme enregisirée sur voire PC pendant votre par-
cours dans le magasin.

J'ai naturellement intitulé « CADDY » ce petit programme de saisie de
données. Il vous permettra de confondre une caissiére éventuellement
étourdie.

Vous pouvez enregistrer 20 noms darticles (ou davantage, selon votre
capacité mémoire) de moins de 10 lettres avec leur nombre et leur prix
unitaire.

Le PC tourne dans une boucle d'attente intitulée « Je suis prét » et il
n'en sort que dans 3 cas :

* par la touche « 1 » pour enregistrer un achat (« enter » pour passer
au suivant) ;

¢ par la touche « 2 » pour lister vos achats ;

* par la touche « 3 » pour vous donner le total des articles et leur prix.
En cas d'erreur de frappe, effacer I'écran par CL.

On peut facilement sophistiquer ce petit programme trés simple pour
obtenir 2 ou plusieurs listes d'achats distinctes. (1,2,3 pour M. X et
AB,C pour M. Y par exemple).

Remarquez I'astuce des lignes 10-15-17 pour dimensionner un tableau

maximum sans tenir compte de |'extension mémoire.
COMBE Georges

3T

"CRADDY"PORE &735
FOKE &7F3<4E,FEEK
CLEAR :K=PEEK
WaIT O
HE=THKEY$ :IF
IF Mg="150T0
IF x¥="2"G0T0
IF H&="3"GOTO
GOTo 20

WeIT :INFUT "ARTICLE
IMPUT “HOMEBRE 7".M: IMNFUT "FRIX UNIT&IRE -7".B
AT I=BF: Al ] =EMOI =N: I=1+1:G07T0 20

WAIT SPRINT “WOICI La LISTE":J=0 ;

FRINT STR$® MIT 3" “sAf(J " o “ssliJne
FU:J=3+1:1IF J<IG0TO 100

GOTO 20

S=0:T=0

FOR L=0T0O I:S=S+MIL #AlL 13 T=THMIL J2MNEXT L

WAIT 400:FRIMT STR¥ T:" ARTICLES":S:" F=GOTO 20

ig
i5
i7
20
0
40
~d
a0
&3
TO
73
a0
20
100

UL ES

110
1z0
130
140

12

Tapez ce listing grace au moniteur Sharp et sauvez-le sur cassette par :
CSAVE M « BIDI » ; & 5CFO0, & 5FFF

Pour lister un programme sur CE-150 en 80 colonnes, faire :

CALL & 5CFO.

Nous vous fournirons dans le prochain bulletin I'adaptation pour les autres
modules mémoire.

SFAS:AB
SFbO: OE
SFb8:C8
SFCO:43
SFCB8:FF
SFDO:FD
SFDB:FD
SFEOD:bS
SFE8: 00
SFFO: 8n
SFFB:3n

DD
bE
SCFO:bE
SCFR2: DD
Spo0: 12
SDOS: 2a
SD10:55
SD18:20
SD20:48
SD28:05
SD30: 20
SD38: 0E
SD40: 1C
Sp48: 0D
SPS0:56
SDS8:0R
SP60:ED
SP68: 81
Spro:01
SD78:4F
SIBO: AE
SD8B8:66
SDoD: 68
SD93: D8
SDAO: 77
SDAB: 77
SDbO: AE
SDbE: 8b
SDCO:03
SDC8:49
SDDO:bS
SDDE: 2a
SDEQ: 47
SDES: 0D
SDFO: 66
SDF8:bS
SEOD:bS
SEO8:bS
SE10:bS
SE18:1a
SEZ20: 8E
SE28:FF
SE30:01
SE3SB:E?D
SE40: 24
SE48: 77
SES0: 24
SES8: 83
SE60:SF
SE€8: 7D
SE7O:6A
SE78:73
SE80: bS
SE8S: 8b
SE20: 4F
SE98: A8
SEAQ: 50
SEA8:77
SEbO: 24
SEb8:77
SECO:FF
SECS:2A
SEDO: AE
SEDB: 62
SEEO: 9E
SEES: 1A
SEFO0: 88
SEF8:77.
SFOOD:SF
SFO8: 77
SF10:47
SF18:77
SF20:01
SF28:AE
SF30:8E
SF38:bS
SF40:77
SF48:FD
SFS0:03
SFS58:bE
SF60:79
SF68:43
SF70:bE
SF78:04
SF80:7F
SF88: 00
SF90:bE
SF98:79
SFAD: 43

o1
bE
S0
cp
ve
03
S0, FS SE
bS
45
44
51
6A
06
77
FD
aE
AE
8E
7T
BE
b5
7
fib
AS
a0
a7
AS
48
&7
0o
73
89
bS
62
b7
20
b7
FF
o7
1F
o8
FD
Ab
FD
o8
20
sS4
00
FD
68
ED
aE
FD
04
o1
81
81
o7
bE
56
SD
9E
b7
bE
o1
18
As
az
00
15
7
51
62
b7
68
b5
bE
15
4A
bS
7o
9n
a7
FD
2a
oc
bS

bSs
43
8a
o3
00
43
DF
FD

4A
b3



Ce jeu bien connu sur les ordinateurs domestiques est enfin adapté dans
une version proche de la réalité sur le PC-1500. Le plus difficile était
de reconstituer un écran normal sur la ligne du PC-1500, et pour ce faire,
I'écran a été découpé en trois parties, alors qu'elles sont superposées
sur un écran normal, elles ont été mises cdte a cdte sur I'écran du
PC-1500.

Aprés ces quelques considérations techniques, le jeu est assez connu
pour ne pas avoir a en faire une description compléte. MODE pour aller
a droite, = pour aller a gauche et DEF pour tirer.

pC 500

GBpIA UBIDD

écran PC-1 5?0

Comme tous les programmes du bulletin PC-1500, vous pouvez I'ac-
quérir pour 15F ou 1 point + 1 cassette.
Ce jeu est tiré d'une revue japonaise.

42C0:01 03 06

42C8:00 63 73

42D0:00 36 36

42D8B300 00 1C

42ED:00 00 OF

42EB:00 00 00

42F0:00 00 70

42F8:00 1C 1C
40F0:AR0 BE 41 92 E9 77 FA 00 BB 43001 1C 3E 51
40FB8:E9 7?7 F6 00 BA 46 10 00 9E 4308:00 44 46
41003148 7A 4A 02 58 7A 5A OC 87 4310:42 63 71
4108:6A 02 05 B9 FO F1 53 45 EC 4318:36 63 41
4110:B9 OF S3 88 OB 4R 08 E9 3A 4320:18 1C 16
4118374 10 00 E9 7A 11 00 45 9C 4328:2F 4F 4D
41203B7 00 9B 05 4E OE 83 0OC A3 4330:3E 7F 4D
4128:58 00 54 O1 BE 41 60 45 CO 4338:00 03 03
4130:4E OE 81 01 9A SA OA BE OB 4340:36 7F 4D
4138341 60 45 4E OE 81 01 9A D7 4348:26 4F 4D
4140:5A 64 BE 41 60 45 4E OE 3F 4350:40 60 40
4148:81 01 9A 58 03 Sa EB BE 00 4356:02 00 CcO
4150341 60 45 4E OE 81 01 9A EF 4360:C0 00 40
4158:58 27 SA 10 BE 41 60 9A 7B 4368:40 00 80O
4160:DF B7? FF 89 01 9A 2A F9 7D 4370:80 00 1iC
4168:A5 7A 11 12 AE 7A 11 B1 AS 4378310 18 3C
4170305 EF 7A 10 01 F9 AS 7A 48 4380:3C 18 10
4178310 92 AE 7A 10 88 18 94 CD 4388:00 00 00
4180tFD AS FD 88 48 44 4A 00 C1 4390:22 3E 20
4188:6A 9B BE 45 17 FD OA FD EC 43983122 2a 3E
4190:2A 9A BS 01 AE 7?7 FF BS 24 43A0: 2E 2R 3A
4198:00 ARE 77 FO RE 77 F1 AE B2 43aB:02 3IA 06
41A0377 F6 BS 03 ARE 77 F5 9A BA 43B0:2E 2A 3E
41AB16A 04 41 44 38 38 DD 88 Bl 43B8:3E 28 38
41B0:07 9A 9A 9A 9A 9A 9A %A 2E 43C0338 28 3E
41BB:FD 88 FD C8B AS 7?7 FO 08 57 43C8:3E 0A 02
41CO3AS 77 F1 OA FD BA FD CA 66 43Dp0:00 00 00
41C8:84 AE 77 FO 04 RE 77 F1 BC 43D8:00 00 00
41DO:FD OA 9A 9A 9A 98 9R 9A B4 43E0:100 00 00
41DB:E9 77 FA OO0 68 00 6A 40 8BS 43EB:00 00 0O
41EO03BE E8 BC 9A 9A 9A 9A 9A 55 43F0:00 00 00
41EB:6A 02 FD A8 68 00 6A 00 OC 43F8100 00 00
41F0:66 6C 00 99 0S5 FD 2A 88 S0 '4400:00 00 00
41FB8:0F 94 9A 9A4 9A4 9A 9A 9A 7E 4408:00 00 00
4200:78 7C 16 13 36 7C 78 00 89 4410:00 00 00
420831 7F 7F 49 49 49 7F 36 00 D8 4418:49 69 69
421031C 3E 63 41 41 62 37 00 2R 4420:1C 3E 1C
42183 7F 7F 41 41 63 3E 1C 00 97 4428149 69 69
4220:7F 7F 49 49 69 69 61 00 25 4430:0C 18 7F
4228:7F 7F 09 09 OB OB 03 00 93 4438:41 63 3E
423031E 3E 63 41 49 6B 3A 00 60 4440:00 00 00
4238:7F 7F 08 08 18 7F 7F 00 9E 4448:00 00 00
4240:00 00 41 7F 7F 41 00 00 02 4450:49 59 73
4248:00 38 60 41 7?F 3F 01 00 22 4458:1C 3E 1C
4250:7F 7F 08 1C 36 63 41 00 BE 4460:49 59 73
4258:00 7F 7F 60 60 60 60 00 18 4468: 7F 7F 03
4260:7F 7F 06 OC 06 7F ?F 00 B6 4470313 36 7C
42683 ?F 7F 06 OC 18 7F 7F 00 DO 44783119 39 6F
427031C 3E 63 41 63 3E 1C 00 6D 4480:7F 7F 03
42783 7F 7F 0D 09 09 OF 06 00 EC 4488:00 00 00
4280:1C 3E 63 S1 63 3E SC 00 CD 4490:13 36 7C
4288:7F 7F OD 19 39 6F 46 00 DC 4498:00 00 0O
4290:36 67 4D 49 59 73 36 00 07 44A0:00 00 0O
4298:00 03 03 7F 7F 03 03 00 E4 44A8: 00 00 00
42A0:3F 7F 70 60 60 7F 3F 00 B8E 44B0: 00 00 00
42A8:0F 1F 30 40 20 1F OF 00 UDeé 44B8:00 00 00
42BO:1F 3F 70 1C 70 3F 1F 00 AR 44C0:00 00 00
428341 63 36 1C 3E 63 41 00 D2 44C8:00 00 00

44D0: 00
44D8: 00
44E0: 00
44E8: 00
44F0:00
44F8: 00
4500: AE
4508:FD
45103 0A
4518:C8
4520: 88
4528: 94
4530:03
45383162
4540:0A
4548:02
4550: 00
4558: 04
4560: 04
4568:7A
4570:FD
4578: 00
4580:FD
4588: 44
4590: DF
4598: aF
45a0:C8
45a8: 89
45B0:17
45B83: AF
45C0:AB
45CH: 1E
45D0: 88
45D8:C8
45E0: 00
45E8: 45
45F0: 2A
45F8: 88
4600145
4608:42
4610: BE
4618:9F
46203 6A
4628:00
4630:48
4638: 44
4640: BE
4646:89
4650177
4656:FD
4660: B3
4668: 26
4670:79
4678:04
4680:01
4688344
46903 AS
4696:01
46A0:77
46ABIFD
46B0: 88
46BB831 48
46C0:41
46C8: 64
46D0: BS
46D8: 88




46EO: BE
46EB12 41
46F0: A8
46F8 3 BS
470032 BE
4708 : AE
47105 8A
47183 AE
4720z D8
47283 4A
4730: BE
473813 48
47403 48
4748: BE
4750z A0
4758: 50
4760: 77
4768: D8
4770: 03
4778: 00
478032 00
4788: 00
47903 00
47983 00
47A0: 00
47A8:2 00
47B0: 48
47B8: 15
47C0: BE
47C8: 05
47D0:z 98
47D8: 89
47E0: 81
47E8: 49
47F03: 00
47F8: 00
4800: BS
4808: BD
4810: 31
48182 2B
4820:FD
4828: BF
4830: 38
4838: 79
4840: 48
4848: SA
4850:F9
485€: 43
4860: 3A
4866: 03
4670 FD
4878: 44
4880: BS
48883 48
4890: 25
4898: BE
48R0z 4R
48AG: 48
48B0:FD
48B8: B7
48C0: AS
48C8: 0C
48D0O:F9
48D&6: 28
48E0:C8
48E8:3 6E
48F03 €R
48FB8: 66
4900: 62
4908: SE
4910: 02
4918:FD
4920: 48
4928: 05
4930: 44
49383 94
4940:FD
4948: 05
4950: BS
4958: DD
4960: 02
4968:FA
4970: BE
49782 94
4980:E9
4988: 6A
4990: 49
4998: 868
49R0: 09
49A8: 8E
49B0: AE
49E8: 00
49C0: 48
49C8:FD
49D0: DF
49D8:FS
49E0: 44
49E8: AS
49F0: AE
49F8: 79
4R00: ARE
4A08: 20
4A10: BS
4A418: BD
4R20: AE
4282 9
4A30:9A

nird

a4

8E
8E
8E
BE
sa
oA
7B
8B
44
%A
88
DF
o1
38
AE
BF
03
%A
rdd
27
40
10
E9
oc
77
%A
7B
88
OE
oo
44
?9
79
31
79
BE
40
FF
79
9
9A

4A38:AS
4A40:FD
4A48:29
4A50: B3

4R58:B7

4A60: 02
4A68: 9E
4A703:02
4a78:01
4AB0:FD
4A88:48
4A90: 0S5
4A98:FD
4AR0:FD
4AA8:SE
4AB0O: 60
4ABB:F9
4ACO0: 15
4AC8: 01
4AD0: 9A
4AD8: 48
4#EO0:1D
4AEB: AB
4AF0: 4R
4H1F8: 54
4B0O: BE
4B08: BS
4B103 04
4B18:04
4B20: 04
4B28:01
4B30: 4R
4B38:4A
4B40: 4R
4B48: 4A
4B50: 6F
4E58: AS
4B603 AS
4B68: 88
4B70: 10
4B78: 77
4B8O:FB
4B86:E3
4B90: 28
4B98: 00
4BA0: 45
4BAB: 48
4BBO: 0S5
4BBE: 44
4BCO: 4A
4BCB: 9A
4BDO: 48
4BDB:FD
4BEO: OA
4BES8: 2A
4BF0: 79
4BF&: B7
4C00:9Aa
4C08: 586
4C10:6A
4C18:FO0
4C20:FD
4C28:FD
4C30:43
4C38:FS
4C40:9A
4C48: A5
4CS0: 41
4C58:89
4C60: 14
4C68:76
4C70:BS
4C78: 9A
4C80:FD
4C8830R
4C930: 1F
4C983: A8
4CA0: 9A
4CAB: 549
4CBO: 46
4CB8: 9A
4CCO: 48
4CC8: 05
4CDO: 44
4CD&: 48
4CEOD0:03
4CEB:FD
4CFO0: 4A
4CF8: 00
4D00: 88
4D08: AE
4D10:04
4D18: 08
4D20: 9A
4D28: 48
4D30: 45
4D38:15
4D40: 0A
4D48: 02
4D50: 44
4D58: 9A
4D60: AS
4D68: 49
4D70: 44
4D78: BE
4D80:07
4D88: BS
4D%0:10

79
88
AS
10
o1
8E
13
8E
41
oA
79
B?
2A
2R
6A
6E
B3
B7
41
9R
79
58
AS
A8

4B
oo
6R
6R
6R
AS
S50
28

oA
96
9
°7

B1

4D9B:FD
4DA0O:AS
4DAB: 4R
4DBO: 45
4DB8: 79
4DCO: 79
4DC&: 8B
4DDO: BE
4DD8: 44
4DEO: 9A
4DEB: 00
4DFO0: 00
4DF8: 00
4EOO:ES8
4E08: 78
4E10:E8
4E18:40
4E20360
4E28:ES8
4E30:EB
4E38:ES8
4E40:ES8
4E48B:ES8
4ESO:ES
4ESBIES
4E60:ESB
4E68: A0
4E70: 30
4E78: 20
4E80:53
4E88:48
4E90: 00
4E98:EO
4EAD6R
4EAB: 6AR
4EBO:03
4EBB: BE
4ECO0: 00
4EC8:58
4EDO:FB
4ED8: SR
4EEQ: 4F
4EEB: 4E
4EFO0: BE
4EF8: 58
4F00:D3
4F08:0C
4F10: 45
4F18: BS
4F20: BE
4F28:80
4F30: OF
4F3834E
4F403:E9
4F48:0D
4FS0: 3F
4F56:48
4F60: 00
4F68: 4F
4F70: 8E
4F78: BE
4F80:E8
4F88: 4S5
4F9016A
4F98: 6F

4FADIAS
4FAB1AS
4FBO31 48
4FBB:01
4FCO:RAE
4FC8: 29
4FDO: 79
4FDB:AS
4FEO31 41
4FEB: AE
4FFO0: DD
4FFB:148
5000:5A
5008: B9
5010:6A
501816F
50203 AE
5028: BS
5030194
5038: A5
504013A
5048142
5050239
5058:13
50601 A7
5068139
5070:6A
507816A
5080103
5088148
50901 7A
50981 9A
S0A0: BE
S0ABIES
S0BO:6A
S0BB:9B
S0C03 BE
50Cc8141
50D0: 6A
50D8: 7B
SOEQ: BE
SOEB:AS




SOFO0:F1 RE 7A 06 BS 10 ARE 78 4A 5168:FD €0 88
50F8:94 BE D9 CF BE D9 D7 48 F8
5100:7A 4A 00 58 79 S5A 90 6A 3A
5108:07 FS 88 03 BS S5C 48 7A B3
5110:4A 00 BE S1 20 BE 41 E8 C1
S118:BE 51 71 BA 51 BO 9A 94 D8
S5120:FD AB FD 98 AE 78 75 FD 43
5128:5A 6A 04 68 00 44 44 0S5 36
5130:B2 FO F1 F9 B3 30 FD 88 7C
S5138:FD 98 FD A8 BE ED 4D FD BS
5140:2A FD 1A FD OA A4 17 B89 1D
5148:02 BE 21 FD 60 45 B9 OF B4
5150:F9 B3 30 FD 88 FD 98 FD 94 S51C8:88 BE ED
5158:48 BE ED 4D FD 2a FD 1A
S5160:FD OA R4 17 89 02 BE 04 90

5178:03 83 OB
S5188:F0 RE 77
5198:4E SA 8C
S51AB: BE 45 00

S51B8:00 6A 9B

51D8:ED 00 BS

- 5170:9A AS 77 FO
5180:A7 77 F1 81
5190:77 F3 BE 41
S51R6:48 44 4A 00
51BO:BE 41 80 48
S1CO0:AE 78 7?5 BS

00
87 51D0375 BS 08 68

S1E0:77 F2 AE 7R 0S AS 77 F3 D6
S1EB:AE 7A 06 BS 10 AE 78 94 E6
S1FO:BE D9 CF BE D9 D7 BS 5C 26
S1F8:48 7A 4A 00 BE 51 20 BE 42
5200:41 E8 BE 41 80 BS 15 58 1C
5208:52 SA 30 6A OF BE 4S D3 85
5210348 44 4A 00 BS 00 6A 9B F2
5218:BE 45 00 BE E4 2C B7 53 4S5
41 E8 9A 9A 17 5220:89 03 BR 40 FO B7 45 99 7D
44 4A 00 BS OB 5228:0E 9A 9A 2R 9% 9A 9A 9A BE
45 00 BS 1A EO 5230:20 F8 20 68 18 E8 E8 90 9A
03 68 4E 6A 84 S5238:F8 20 98 00 88 98 EB E8 9A
BS 2E AE 78 S5

4E 6A 80 BE B1

ARE 7A 04 AS 4E

FD 14 FD 24 19
A7 7?7 F2 8B 02
AS 77 F3I DD EO
01 9A AS 77 18
A5 7?7 F1 @AE 9B
80 BS 10 58 E7
OD BE 45 D3 6A
6A 9B BS 00 81

Aprés le programme inversion vidéo partielle, voici ce que I'on pourrait
appeler I'inversion vidéo totale, ¢’est-a-dire que vous allez programmer
sous basic en inversion. L'effet n'est pas toujours idéal pour la lisibilité.
Remarquez que pour améliorer la lisibilité des listings, les B sont écris
en minuscule. Pour I'utiliser :

Rentrer le programme a une adresse A quelconque et faites CALL A.
ENTER ENTER. Ce programme ne marche qu'avec les nouvelles ROM,
voir article sur la dérivation du clavier.

2900-290F initialisation

2910-291F  inversion vidéo

2920-2922  attente d'une touche
2923-293D inversion vidéo, A conserver
293E-293F  retour

La routine d'inversion est celle du Technical Reference Manual.
Marc GIRONDOT

2900:FD S& bS OE FD CA FD 68 6F
2908:F6 78 Sb bS 55 AE 79 D4 FF
2910/€% 78 €a 4D FD 62 25 bD 11
2918:FF 2E 88 06 &6C 77 93 OE 80
2920:bE EZ 4A b7 OF £9 03 bA  IF
2928:E3 3F FD C2 (68 78 6A 4D  CF
Z930:FD €2 25 bD FF 2E 28 06 55
Z2938:60C 77 93 DEKFD €A 9A 9A Aan

POUR PC 1soo§(ou A)+CE }150+cs—ﬁ 1155 ou 159 ou 161)

Ce proﬁramme est un jeu de réle et certainement
le meilleur (ou un des meilleurs pour ne vexer
aucun auteur) disponible sur PC-1500. Ce pro-
gramme a éte tiré d’une revue japonaise et est
traduit de I'anglais (non sans mal).

Vous pouvez soit taper le programme soit envoyer une cassette au club
avec 15 F ou 1 point de bonus et ensuite il ne vous reste qu'a taper
RUN. Comme il est indiqué au début du programme, une personne a
été enlevée et vous devez I'aider a sortir de la piéce dans laquelle on
la retient prisonniére.

Pour cela il faudra lui dire que faire :

Les fonctions de déplacement principales sont : GAUCHE DROITE
La fonction permettant de savoir ce que vous possédez est : INVENTAIRE
De plus, tapez ENTER pour savoir ce que le personnage voit.

Les autres commandes sont accessibles gréce a des phrases compor-
tant un verbe en téte, un nom en fin et des articles ou prépositions entre.

—
\1s

Par exemple :

REGARDE LA TABLE. ASSIEDS-TOI SUR LA CHAISE, etc. (Je ne vais
tout de méme pas vous donner la solution |)

I faudra étre trés rusé, penser qu'un PC-1500 et une chaine HI-F peu-
vent se lier ou bien que quelque chose peut se cacher derriére une armoire
ou un tableau. Mais & vous de découvrir le vocabulaire pour y arriver.
Il est inutile d"appeler le club ou bien d'écrire, nous ne vous donnerons
pas la solution...

BONNE CHANCE...

1 6OTO "A"

5 IF L=2GOSUE 80

& GOSUE 42: BEEP 1,60, $:AF(1 ="
EH E 10:5070 5

7 FPRINT @$iM1EGODSUE 41:G07T0 &
=-1:FOR I=0TO 19:IF LEFT$ (A$01),31=MIDF (A$F(0), I*3+1.3ILET Z=I

" INFUT "Gie fois—lJe:":A$(1 ):BEEP 2,

EAT I:W#="":FOR I=LEH A$i{1)TO 1STEF —1:X$=MIDF (AF(1),1,11IF X

42" MLET WEsMEHYE:G0TO 16

14 IF Y#LET I=1

16 HEXT I:M=0:FOR I=1TO 1£:IF Y$=2%(I ILET M=I

18 MEWT I:IF Z=10IF M=16LET HN=135

20 IF MDD YE=aF1 M ITHEN S0

2z IF 4IF MIF @iMI=OLET @i(MIi=5:50T0 40

24 IF SIF MIF @IMI=ELET aiM =0:50T0 40
IF B=5IF OFRINT "PAS ICI":GOTO 41
EIF N=ZIF B=&THEM 170
171IF M=1IF A=&IF L=1THEN 7O

SOR (0,701

4&. D=(0+1 16HD 3
48 O=(0-1JAHD 3:60T0 38
F

5070 32

S50 P=0#10+50: IF O=3ZIF HLET FP=P+H#*2+4




ETHR!

‘m i
e Psiza 1:cOLOR

JLPRINT "Co PC =st*:GOSUE 56
“iCOLOR 23 GLEURSOR (0103 LPRINT

LPRIF st n:unsme‘ :

v (3 L=z &0

B0 COLOR ik 12 GLEVRSD)

82 SLouRsO

&4 F=105: 605U

"Bamwvmzm Tigsize . L
| =6 GOSUR S60:IF u\, F G=01 T ug 0 RETURN ‘ ‘
90 GLOURSOR 10,5 :COLOR D:LFRINT “une bomb: "'GLCURSDR $LPRINT

o t.w= Por' s BLOURSOR (0. 25 3 LFRINT "Uous ete ‘

o =1103 GOSUE snmm_cuksm (0.

1010 1 CSIZE LPRINT K:iCSIZE
JELFRINT “TEMPS":GOSUE BE0:IF KCSIZE 13RI
F 1=1T0 3: J"UF"@I:IR (15+1.25+1 1:COLOR

Al B o6

50, 14
1081

o

53

18. 81, o‘,*xawa

SOFT NEﬁP"ﬁGLCURSDR
%6 GLCURSOR 15.00: coLoR 0 LF‘PINT <‘Rﬁu5m . ‘!BLPUESDR (0.1

uous AUEE" :

5 GLOURSOR ¢ 15,55 3 cOLOR S-LPRINT "BRwu-

10D M=E+lGel w6 IF 2=131F H=13LI =(15+1 JAHD 070 50

120 IF Z=8IF W=&1F G=01F B=7LET £, B=0i GOSUB smssmn ae.u

50 IF Z=121F H=12IF G=1LET O=4: 5070 39 ‘
140 OH Z5OT0 46,48 . i e

150 RETURH ‘ .

ivo Fi2:G0SUE BOD: 1F L“?FLCURSDF‘ umzs; P=2o,c=n.5nsus a0

180 COLOR 3:55%3 5603 GLOURSDR. US,UI LFRINT “'SDI.R“EGLCURSDR w,‘

1T LPRINT

1

PRES—NIDI"IGLCURSUR (230 'LPRINT “2 g

nnnss"“ ‘
184 GLEURSOR iman LFRINT "nmm"zrusu»?snn 52,501

RINT "4 JAMBES

‘1% Gum Een ‘ .
. L uu DATA 22,-10.0, sz,mu—«,,&z 10,0,&2,-17»%&2,—1590 —
220 IF z:mnz H=41F T=sLET D=:5070 &0 . e | 1112 DATA B1,20,0:5:20,62,5,0, 62,5, -10: 82,2, 10, 52, 5. 0. sz,ﬂs,—m,az,-—s

28 IE 2edell H=4]F A=6IF E=6LET @=g,E=5:60T0 &0 3
Zan: 1E F H=rIF Em?ﬁLEURBDR £0: 20 yiR=al, E=1: GOSUE BLOZGLC ‘RSDR (o 13113 DATH &2:*0:‘1!3-&2,—‘5 o :
SOUELPRINT E#:0607T0 2600 1114 DRTA &1 Dny';‘),ZD KZ;!CI O;&2,4:~4,&2~—4a-16,&2:—15¢D,&1 6:4:3: 12
250 IF Z=14IF M=7IF A=SIF D= BIF E=8GLCURSOR (20,0 )i LFRINT A$: GLOURSD L B2,5.0 L
RIS 10 BLPRINT "LOAD:L=1:60OTO &0 I 1115 DATH 8B.—3.-12,82,-5,0.0.0 c
Ze0 IF 25 »4THEH 140 1500 DATH Y orl =of T went : ¥ o e
| 280 IF NIF N=1OR N=4OR M=SIF @(N )=85GOSUB d0:@tHI=6 | 2000 DATA YED.2E110: "MIWSEY: “DMFE", "DETTFUUR", "DPSERDY . "BSHPJISE!, M1J.6
290 RETURH . TS MURCHMEY - i n
300 M=8 . ' i 2040 DATE MUBCHFEUY . "ORSUF Y "LLISEIS! , "USFUY, P IPHNEY. "IFGGSEY . "DIBJTE®
320 IF Zz=10aHD H=1SLET ﬂ-—S GOTO 38 SMDIBITE" i £ - : i L
330 GOTD 140 : . 2100 DATHA M JOWHEVESPSFHESE DR TPUME Y ECPUEF BT THEHFOUE T TEMMNFLCSESUDSEW !

SO0 MeSeiHE0 wS: IF Z=31F N=9LET H=
420 IF Z=6IF N=141F
A4I0 GOTO 140
450 HeZ,P=BS:GLCURSOR (0.9 0:GOSUR 8108 BLCURSOR (35, 33 )8 P=30, D=13: GOSU
B10:GLCURSOR (0,0 11 LPRINT D$:507T0 260
500 M=10+1F=1 &2 IF Z=6IF M=10FRIMT "FERMEE..":CALL ZE24R

520 IF Z=12IF H=12IF A=9THEH % i

530 IF E=18LET D=0:050T0 22
540 RETURM

B0 M=11

£20 IF Z=&6IF M=11THEM 50
&30 IF Z=111IF M=16LET D=2:607T0 38
B RETURN

E50 FP=7&iGOSUE 5003 IF A=FGLCURSOR (1211 :F=0:G0SUE 210: GLCURSOR (12
FEZBLFRINT Af:a=5

&0 GOTO 260

FOO O YA'TERT :CSIZE 1:COLOR D:LPRINT “LorsfAue e me reweille":TAE 2

TOS LFRIMT “Je suis dons une Pisce sbronde!

F10 TAE 4:LFRIMT "EOM,je dois Lrowesr Sue foire.. "$CLEAR SWAIT O:GRA
FH :CSIZE 1:GLCURSDOR (0, —70 13 SORGH ;i i

T15 WAIT DiPRINT UM IMSTANT SUFP ...*%

F20 DIM A$1 WS7PIRESTORE ZEZFOR I=1TO0 1£:READ aF(IJ:vs="":FOR J=1T0
LEH a%(1)

TE5 YHESVFHCHRS (ASC MIDS (@$011, 7,101 1HEXT J:asil J=Y$iNEAT 1

"28 READ A$(0 ) FOR I=1T0 LEM ﬁ$(Dl Y$=CHR¥ [ASC MIDE (AF(D),I1,1)0-13
FAF0 L I=RE0 L HYSENERT 1
L TR A0 =ASL )

TID A=T. B=7.0=7. I=7; E=7. 0=2, M=8: 6070 5

B00 GLCURSOR 00600 !

810 RESTORE F+1EZ :

820 READ R,S:GOSUE R+ES0:IF RTHEN 820

250 RETURH

851 READ T.ULL:RLINE (S, T i—(U, W) RETURH

B52 READ TiRLIME ~{S.7T )t RETURM

852 READ T.Us VERLIME (8,7 1-(U: 01 . BERETURN

254 READ THIRLIME ~i(5:T ) ..BIRETURN

255 COLOR S:RETURM

860 Q=G+1: GLCURSOR (PO, 002 IF B22GLCURSOR (-140.-70 02

BT SORGH :RETLRH

1000 DATA 53.0,0, 33,149,583, 2, 2+ 6:4-83:0-7: 6,3, 53,9, 5, 22, -10,83, 3, -2, 14
2 =300

1001 DATA £5.1.51, 68, 25, ~38, 0. 52,0, 30, 525 38, 0. 83, -3, -3, -27, ~13, 83, -3,
=1,=21,-12

1002 DATA &4:—21. —16, 83, -32: 4, 5, —4:84:5: 4

1003 DATH 53,10, -19:4, -3, 53, 20, 0,4, -5, 0.0

1005 DATA &3,41:24,2.5,&1,1;0;0:-—9;&2:‘1,—8,&2,—3 Do, =45 2,00

1006 DATH 55, 1581,5%: 47 25 ~2: 82, —2: ~2, 52, -2, 2, 82,2, 2, 83, -4, 0, -6, —4
1007 DATH &1, 1050, 2, -2; 82, -2, -2 52,'«2,2:&2;2 20,0

1010 DATH &3,0:15,19:~15, 82,2, 3, 62, 15,0, 82.0,-15, 82, -1, 0. &2, -1, -2, &1,
1:1,0,15

1041 DATA &E. 15 0. 83,1, -7 10-3.0,0

1012 DATA 85:0-51, 6,40, 25,0, %2,5, -3

1013 DATA 52,5.3, 82,25, 0: 82,0, -30
1014 DATA B2 -25,0, 82, -5, -3, 82, 5,3

1015 DATA 82, -25. 0,52, 053083, gL

1016 DATA 2.0, -30, 82, 25,0, 82,5, -3

1017 DATA &2, 6.0,82,5:3: 52, 25,0

1015 DATA 52,0, 30: 52, -3, 3 81,0, =30, 3, -3, &1, 65,0, 3. 3,81, 30,0, 0. 24,0, 0

15070 50
"SIF D=FOM HGOTO 450

-

1020 DETA $1:0,0,0, 105822, 10,0, 52, 0, -3 %2, 10.0: 82, 0. =4, &2, -2, 0. 82, 0. -2
SR =20 ‘

1021 DETAH &2, 0, 2282, —6» 0 &2, 0, -3, 82, 10, 0. 53, 2.4, 25 2, 0 0

1030 DATA &3-0,0, 15, 10,83, 3,0, 9, 3830, 5: 2, 2, 53, 7, 0, 2: 2, 0. 0

1040 DATAH 83,0, 3.5, 2, 52,60, 82,9, -1, 82, 6:0: 54, 5, -2, 0.0

1050 DATA %5: 25 53, 20,0, 24, 40, B3, 2.2, 20, 36,82, 2, 1, &4: 16.5

1051 DATA 53, 2,5, 20,2, 53,2, 12, 18,10, &2, -2, 2, &4, 20, 2

1052 DATA 63, 2,13, 16:-11: 52, ~2, 3581, 20,0, -2, -3

1053 DATA G100, =194, -2 =2, 51,0, -17: 2, —1. 80, &

1054 DETA 85,2, 83, 25, 10, 24, 40, 52, -10, 10, &1,0, 60, 10, -10, %1 - 24,0, 10, 10
&L O, —60y —10

1055 DATA 10,80, 12

1056 DAETA &5: 351,34, 9,6, -2, 52,10, 30, 22, —22. 8, &2, ~5, 0, 82, -10, 30, &2, 2
2. -8, %2, 10: 30

1057 DATA 52, =228, 51, 3, —4: ~2, —5, 52, 14, ~5: 82, 2, 6,82, ~14, 5,513, 2: 4.0,
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Attention ! Ce jeu est trés violent pour vos cris-
taux liquides. l est tiré d’un manuel japonais
et vous convie A assister au combat du sidcle.
Combat entre vous 3 droite de I'écran, et le
tenant du titre surnommeé « Pixels d’Acier » 3
votre gauche.

Le jeu démarre par RUN ENTER, puis vous choi-
sissez le niveau PROfessionnel ou AMAteur, et
vous voila sur e ring,

Le déplacement de I'arbitre de part et d'autre
de I'écran indique le coté o se trouve
I'avantage. '

Les touches pour bouger, esquiver, frapper
sont:123.,

Vous découvrirez vous-méme qui fait quoi, cela
fait parti du jeu. Ne vous faites pas trop mal !

(R

L

4
S a4 Pr
Z:E L=34
18:CALL 457%
281 IF BLC POEE LFBE5 Gy
7 POKE 4F31E.
184,14
.2 EF28zZ,14
'3a14: POKE
1350
E BFE
Hdasig:
184,31, 794,

PRE |
Iiiys
Iz:Ic
30
3ZiIF
Z4:10mM
a5
4@3: 7=
42118 370
451 1IF 539
S8:IF 384
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FEB5:3:8:0,8,0
45215104, 72751
1878

] 1 TO 58: NEWT

L% 3

i

21B:1BEEP 1:
a@: PRI

Dwan’s WATT o

"YOUS AYEZ maRm
AIYPT5”: END
39BiPOKE 7
40081 POKE
413:IF Z4:49
428:1F L4t GOTO 208

.
:
.
:
$3RIRETLRH
P
:

4

288 POKE &FB13, 16,1683,
31

3151 IF W{»3 LET B=B-1.5

5328:IF B41 50TO 23

SIBIRETURH :

5881 POKE LFBBF.1082,22,44
128: 161 RETURH

208:POKE EFB11s4Z,71:2,1
7

215:1IF Z<»51 LET C=C-2

2281 IF 41 GOTO 288

3ZB:RETURH

388 POKE GF21Z.9,2, 71

S8TIIF Y41 LET B=B-2

F85:IF B<Y 60T 3998

FBTIRETURHN

JZBIPOKE %F314,15:
RETLRH

e E &F314, 16450, 44,

: B2: RETURHN

3 ZF80AsE4: 112064

16185328:8:8

33587 Y=1 TO 158: HEXT
i POKE GFB1Es@.8283,
181 POKE EF214,2.19
713111847574 104, 31,
184,24

FIIFOR Y=1 TO S@: HEXT
y

FITITBEEF 31 uph
PRINT ®*_E
YEST 4 %0

9921 8=Aa+1

FE9:BEED {: PRINT YROUND

Yi43 50TO S

Le jeu intergalactique présenté dans le numéro
11 est superbe et décourageant 4 la fois. A Ia
moindre faute, « revenez  la case Départ, ne
passez pas par le score ». Aprés des nuits de
combats infernaux et meurtriers, j'ai préféré
transformer la partie BASIC de Scramble (voir
ci-dessous) ; ainsi les erreurs sont permises,
mais elles conduisent directement 3 I'étape sui-
vante. Le score total ainsi que le « high score »
s'affichent (utiliser ENTER) en fin de partie.
Patrice BRASSEL

@




TaBLE DIS CARACTERES

Co0@ 7F63 4963 7FTF SB4L
C008 SF7F 7743 SSSB TF7F
£0:0 SDS5 e17F 7F67 6361
€818 7FTF S51SS 4S7F 7Fe3
Ce20 5547 TFTF 4D7S T97F
€028 7Fq9 5549 7F7F 5155
€030 617 9060 6000 0@7F
CO38 7F49 4949 7FTF 7F7F
C0s@ 7F28 0408 1008 <0840
C048 4090 4000 0000 08000

Dur, dur de redéfinir les caractéres du PC 1251 Cese eeoe oede 0020 545¢
sans le programme et la table des dits carac- CeS8 5478 7F4q 9444 3838

téres. Nous réparons derechef cette omission. CO60 4044 4446 3844 6ads
Co68 TF38 5454 5458 904

CO70 7EQS 050E S151 S13F
CO78 7F@a 0406 7800 447D
C089 4000 0020 4044 3100
088 7F10 2844 0041 7F4Q
C090 007C 047C 04T8 7C04
C098 0404 7838 4444 4438
COR® TF11 1111 QEGE 1111
COA8 117F 7C08 0404 0848
COBO 5456 5424 Q43F 4d4é
CoDIS 403C 604@ 407C 0OC30
CeCC 6032 AC3C 4022 403C
COCe 4428 1028 64448 2810
CBDC 2606 4464 S46C 4400

SHARPENTIER

 BFe8 0005 8414 4129 0400
~ BFS@ 8524 2641 2904 8663

28 @482 7CDB 19BF S@:°s° CALL £8°79: WAIT

'~3;59j52°2;2752;2n§;fpggg, @: POKE £B8~69+28 FOR

~ BF68 0202 @3FF 6BOS 2809 1239 70 96: PRINT
BF70 GEFF C329 @88¢3 290D CHRs I: CAL. &3700s

BF78 10C7 6056 @@7F 1F37 ER
e e S13END
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Echauffez-vous bien les doigts
avant d’aborder ces trois épreu-
ves athlétiques, que vous ver-
rez se dérouler sur I'écran gra-
phique de votre PC-1260/61.

Les 3 épreuves sont :
— 100 métres

— saut en longueur

— lancer du javelot.

1e épreuve : 100 métres

II faut parcourir les 100 métres en un temps
maximum spécifié. Pour avancer, appuyez sur
n'importe quelle touche exceptée DEF, SHIFT,
CL, ENTER, et les fleches de curseur.

Plus vous appuyerez rapidement, plus |'athléte
ira vite.

Et I'épreuve commence quand |'athléte appa-
rait sur I'écran.

2¢ épreuve : saut en longueur

Aprés avoir parcouru une certaine distance,
évaluez votre angle de saut en appuyant sur
la touche « — ». La longueur minimum est elle
aussi imposeée.

3¢ épreuve : lancer du javelot
Le processus est le méme qu'a I'épreuve ne 2.
Vous avez 3 essais pour les deux dernieres
épreuves et 1 seul pour I'épreuve de vitesse.
A chaque fois que vous réussissez les trois
épreuves, vous étes qualifiés automatiquement
pour le tour suivant.
Vous pouvez si le coeur vous en dit modifier
{pour corser) le temps ou les distances des
épreuves en ligne 22.

S. KNECHT & J.-A. BERRO
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218:5070 1328
22B:1D=05-530
ZIPMWAIT 1ZE 241
RINT U5 b6 9100010
H
2481 IF I
2552 E=E
1E3) STRIGOSUE
Ze8:GOSUE &Y SgF: YE"
TI[P¥2Y WRIT B: PRINT 'E 128:
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Comme chacun le sait & présent, I'écran des
PC-1260/61 est géré de facon graphique.
Autrement dit, chaque caractére peut étre refé-
fini pixel par pixel. Néanmoins, pour faire de
I'écran LCD un véritable écran graphique, il fau-
drait pouvoir adresser chaque pixel individuel-
lement, en le désignant par ses coordonnées
cartésiennes x et y.
L'utilitaire que nous vous présentons ici est
destiné & combler cette lacune. Il permet de
recréer les fonctions SET et RESET de la plu-
part des basics.
L'écran est en fait constitué d'une grilke de 120
par 14 points adressables individueflement. La
sous-routine en langage machine présentée ci-
contre occupe les adresses &5800 a &589E,
mais peut étre recopiée en n'importe quel autre
endroit de la mémoire (en particulier pour les
PC-1260).
Mode d'emploi :
Mettre la valeur de x (0 a 119) en &6600.
Mettre la valeur de y (0 & 13) en &6601.
Pour faire SET (x, y) : CALL &586E
Pour faire RESET (x, y) : CALL &5882
Pour allumer I'écran : CALL &5899 (cette rou-
tine a|'avantage de ne pas provoquer d'attente,
contrairement a CALL &11E0). Si I'adresse du
pixel a afficher ou éteindre est incorrecte, pas
de probléme : la sous-routine repasse simple-
ment la main au Basic, sans rien afficher.
A titre de démonstration, vous pouvez entrer
le programme de graphe de fonction. Celle-ci
doit étre introduite en ligne 900. Essayez par
exemple la fonction Y = SIN X, sur quatre ou
cing périodes.

P. LAURENT
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CYCLISTES ! Branchez votre
PC-1401 sur votre dynamo,
vous pédalerez utile et sans
effort.

Destiné aux cyclotouristes, ce programme per-

met différents calculs utiles sur la route.

Entrée : DEF M (Menu)

Sortie : DEF F (FIN)

Il est utilisable avec ou sans imprimante ; I'im-

pression étant automatique si besoin est.

La présence d'un menu et la simplicité d’utili-

sation du programme limite le mode d'emploi

a la description de DEF V.

Développement vélo :

Ce sous-programme calcule les développe-

ments en M pour 2 systémes :

1) dérailleur jusqu’a 3 plateaux et 7 pignons.

2) moyeu a 3 vitesses STURMEY-ARCHER

(également SACHS ou SHIMANO).

Alors & vos bécanes et bon voyage!
F. RUBATTEL
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1a*CYCLO
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ZRIPRINT = PRINT
IEIPRIMT *  #MENU CYCLO
*®
4BIPRINT “DEY.YELD!-——-
_..’,..l
45IPRINT “MOYEHHE ——=~—=
__:}';'!
SE:PRINT “CALCUL TEMPS:
~=5
SSIPRINT “CALC.IISTAMCE'
HE)
BBIPRINT “CALCUL PEHTE
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B5:PRINT "CRLC.ECHELLE:
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T@:PRINT "DIFF-ALTITUIE
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CLEAR :USING

"W COEMELOERMT NE

= RRRL. 28
RINT "DEVELOPPENT.

¥ LD
INPUT “DERCIM-BRIZ:?
iy

IF ¥{1 GOTO 338
IF Y32 GATO 338

"ROVE
IHPUT “DIAM.ROUES (MM
3 74 IR

IF DR=4 5OTO "ROUE

LPRINT "ROUES "3DR;"
MM

-

*PLAT
INPUT "PLATCDTI? "iP
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Cet ufilitaire permet de gérer de
petites fiches de 16 cumleres
av plus, avec un maximum de
145 fiches ou écrans.

Voici les différentes commandes utilisables :
Initialisation

RUN Initialisation (attention tout est
effacé dans ce cas). Le PC vous
demande le nombre d'écrans que
vous désirez utiliser jusqu'a 145 :
on a donc 2320 caractéres au
maximum,

DEF A Ecriture. Le PC vous demande votre
ligne de départ ; si vous débutez le
fichier tapez 1, sinon tapez le nom-
bre d'écrans utilisés (I'ordinateur
vous donne ce nombre 2 la sortie de
ce mode) lors de la derniére utilisa-
tion. Pour sortir tapez F ENTER.
Pour connaitre le nombre d'écrans
qu'il vous reste, tapez R. On ne peut
rentrer plus de 16 caractéres.

DEFL  Lecture. Aprés avoir introduit la
ligne de départ en lecture, les écrans
sont affichés dans |'ordre d'entrée.
Pour sortir BRK.

DEFC  Correction. Un point d'interrogation
vous invite a reécrire une fiche dont
le numéro a été précisé dans un pre-
mier temps, et le contenu affiché
dans un second temps.

DEF X Recherche d'une fiche suivant une
chaine de caractéres se trouvant au
début de la ligne.

DEFF  Recherche d'un groupe de caracte-
res dans tous les écrans, la scruta-
tion est totale et donc lente, car on
ne scrute plus uniquement le début
de message.

DEFK  * Sauvegarde :

Il faut préparer la cassette et quand
le message « PRESSEZ UNE TOU. »
apparait, enclenchez le magnéto
puis taper ENTER. A la fin de la sau-
vegarde, arrétez le magnéto et

24)

notez bien la place occupée par le
fichier et sa nature.
* Chargement :
Idem que pour la sauvegarde, sauf
en ce qui concerne les touches du
magnéto.
Vous savez maintenant utiliser ce
programme qui pourra servir de bloc
notes, d'agenda, de répertoire télé-
phonique, etc.

A. Ozanne.

TN
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Vous disposez de cing fléches et
vous devez donc essayer de les
mettre le plus prés possible du
centre de la cible pour tenter de
faire un score honorable.

Pour lancer le jeu tapez RUN. Vous aurez le pri-
vilége de voir la présentation, et pour I'arréter,
tapez sur une touche du clavier pouvant étre
saisie par INKEY $, par exemple une lettre.
Vous choisirez alors la vitesse du vent en
appuyant sur une touche qui arrétera le comp-
teur aléatoire.
La premigre cible s'élance, il faudra appuyer sur
une touche pour lacher la flache, et ne la rela-
cher que quand I'angle choisi sera affiché. La
cible telle que vous la voyez de face est dessi-
née avec les points d'impact des fléches sur
le coin supérieur gauche de I'écran.
Visez juste !

Marc GIRONDOT
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Voici un petit programme d'animation trés sim-
ple & mettre en ceuvre, il suffit d’entrer les 2
petits programmes en L. M. puis celui en Basic
en faisant DEF L la premiére fois vous créez
I'animation, en faisant DEF G vous rappelez les
dessins créés.

Ce programme fonctionne sur PC 1350 ou PC
2500 munis d'une carte mémoire 8 ou 16 Ko.
Ce programme est & améliorer, nous attendons
vos remarques, adaptations et animations.

laaR: g =0

1818: = 5 LET
L=

1e2a:rio STAE (550-1%
41 L &5DB@:
Fo 70 T
NE®T LOTO 1814

ZeEas Lt F H=1 TO 43
RESTOR B+CH-12
#1983 O WARIT B
FOR x
RER (HyR2
=149/

ZHIGINERT I:1=15:1=-6:K
=1Ri5=-1

ZHZBILINE (IaB)-0Je310:

K=k+S:I=1+K3J=J+15
+ IF I=1 LET 5=1
iIF 14158 THEHW 2828
‘POKE S5EBE. i E5C-M*
43: CRLL &5EAA:

MEXT M: END

=D
-

| g
e

o
£ LW
150

SIEE H402 3582 4CDE
5102 3702 &FDB
5019 & §992 @2DB
SO1S 3 2426 4B29
SDZ8 8 B6E6 G586
Sn2g 2 B234 5614
S038 4 4008 4840
SERA 5482 FFIB 5582 &FDB
SEBS 3682 FFOB 5782 4CIB
SE18 5392 ASDB 3982 B2DB
SE1S SABZ ICDE 2426 4523
SEZG G405 3305 9404 D404
SEZZ 2911 9381 D234 3414
SEZ 4929 1EI7 G900 BAAD

Voici en exclusivité le jeu le plus
fantastique jamais vu sur un PC
1350, et je pése mes mots.
Encore plus fort que le SCRAM-
BLE dv PC 1251.

Ecrit 100% en langage machine, il occupe
3 068 octets. Il tient normalement dans la ver-
sion de base si ce n'est qu'il faut bien le ren-
trer grce a un programme utilitaire. En con-
séquence, ce programme est pour l'instant
réservé aux PC 1350 munis d'une carte (le
temps de le taper). Pour les autres, il faudra ren-
trer le jeu en plusieurs fois ; faites preuve d'as-
tuces. Nous donnerons une prochaine fois un
moyen pour pallier a cet inconvénient.

¢ Comment rentre-t-on ce satané LM ?
Voila une question qui revient souvent et dont
la réponse tient en quelques mots : comme on
peut. Tréve de plaisanterie, le LM se rentre soit
en direct a |'aide de POKE adresse, data, data...
Soit a |'aide d'un programme adéquat facilitant
au mieux cette tache 6 combien ingrate. Nous
avons toujours fourni de tels utilitaires dans le
cadre de la revue, adaptables aux différentes
machines. Pour les retardataires, je signale que
les anciens numéros sont encore disponibles
(cf encart) ; dépéchons il n'en reste plus
beaucoup.

GENERALITES

Les cartes Ram étant soit de 16 Ko, soit de 8
Ko les adresses mémoires du début de la Ram
démarrent respectivement en &2000 et en
&4000. Pour de plus amples informations, on
se reportera avec avantages  la carte mémoire
publiée dans le N° 12.

Il est bon toutefois de constater une particu-
larité dans le fait qu'il existe une redondance
dans ces adresses. En effet si on posséde une
carte 8 Ko (Ram a partir de &4000), il n'y a
logiquement rien entre &2000 et &3FFF inclus.
C'est a dire qu'il y a rigoureusement en &2000
ce qui trouve en &4000 et ceci dans le cas
d'une carte 8 Ko seulement ; PEEK &2000 =
PEEK &4000 etc.

Ceciimplique donc qu'une adresse comme par
exemple &2B00 équivaut a &4B00 pour une
8 Ko. On peut ainsi travailler (avec une Ram
Card 16 Ko par ex.) sur les adresses entre
&2 000 et &3FFF et leurs contenus en restant
compatible avec une 8 Ko.

En bref, un programme écrit par exemple en
&2B00 sur une 16 Ko et placé a cette méme
adresse (par POKE, un utilitaire, ou CLOAD M)
fonctionne aussi bien quelque soit la carte uti-
lisée car sur une 8 Ko &2B00 = &4B00.
Pour finir, si'on met en &2B00 un programme
alors que I'on a une carte 8 Ko, il sera placé
automatiquement en &4B00 et vice et versa.
Cela permet d'éviter de reloger le LM : il est
fastidieux de changer les CALLSs, JPs et autres
branchements. Un CALL &2B00 renvoie en fait
en &4B00 dans le cas cité.

Notons quand méme que les adresses a partir
de &4000 pour une carte 8 Ko restent les
adresses normales ; il est plus logique dans
I"absolu de travailler sur celles-ci.

INTRODUCTION DU DIT JEU

Aprés cet interméde technique, (ca soulage)
passons au plus important. Il faut suivre pas
a pas les étapes indiquées, contréler scrupu-
leusement les pgms et données tapés, et les
sauvegarder par prudence. Dans le recueille-
ment le plus total, videz votre machine par un
Reset, salvateur. Puis faites :

POKE &6F00, &30, 1, &30, 0, &30 ENTER
dans le cas d'une 16 Ko

POKE &6F01, 0, &50, 0, &50 ENTER dans le
cas d'une 8 Ko.

Puis NEW ENTER.

Entrez le pgm 1, vérifiez le etc. Puis, tapez RUN
ENTER. Répondez & I'adresse demandée par
&2B00 (pour .une carte 8 Ko: &4B00 en
« vrai »). Notez ensuite quelles sont les adres-
ses affichées qui correspondent au début et a
la fin du pgm LM que I'on vient d'implanter en
mémoire. Pour la sauvegarde faire :

CSAVE M DUMP : adr début, adr fin ENTER
On efface ensuite le programme Basic (pgm 1)
par NEW ENTER

Entrez, aprés cette opération, le pgm 2. On
pourra modifier la valeur de A en ligne 110 par
&4B00 si I'on est perfectionniste et posseseur
d'une 8 Ko ; une fois sauvegardé on tapera
RUN ENTER ou DEF A et le menu apparaitra.
Répondre enfin aux questions posées pour faire
du Dump ou entrer dans |'éditeur.

Ce programme permet donc la saisie en héxa-
décimal de codes LM & partir d'une adresse

&



donnée, ainsi que le dump sur écran ou impri-
mante de 8 octets avec contrdle par checksum.

Pour entrer OLPHOUS il faut prendre I'option
2 (I'option 1 permettant un contrdle rapide de
la bonne saisie des codes grace au code placé
derriére les :). Puis taper I'adresse &6030.
Maintenant, tapez les caractéres de chaque
ligne du pgm 3 (16 par lignes) non compris
I'adresse (4 caract avant I'espace) et le check-
sum (2 car, aprés le :). En effet une ligne de
Dump est constituée d'une adresse, un espace
puis huit octets accolés et « : » suivi d'un code
de checksum.
L'affichage permet de vérifier a tout instant les
codes saisis. Lorsque les codes sont entrés
jusqu'au dernier Attention, sauvegarder le pgm
par :
CSAVEM « OLPHOUS » ; &6033, &6C2F (on
le regardera par CLOADM « OLPHOUS »).
Encore une chose & propos du pgm 2 (il peut
servir dutilitaire pour toute saisie LM) en option
1 on arréte le déroulement du dump par S, on
reprend par C, et on sort par E.
En option 2 on sort (retour au menu) par S lors
de la frappe du deuxiéme quartet d'un octet.
¢ Lejeu
Il s'éxecute par CALL &6502 ENTER (on peut
programmer cette séquence en mode RSV sur
la touche A par exemple).
Si le High Score pose des problemes, on 1'ini-
tialise par : POKE &6FF6, ,0,0,0,0 ENTER
N’oubliez pas de faire par précaution un NEM
« C » si vous gardez la carte, ou alors n'utili-
sez ni pgms ni variables.
Aprés la page de présentation, le jeu débute
en appuyant sur S. Les touches de curseur sont
2 4 6 8 pour déplacer I'avion.
ENTER permet de tirer dans la fenétre placée
al'avant de I'avion. Le but est bien sur de faire
le plus grand score en parcourant le plus de
chemin possible et en détruisant un « max »
d'objets spatiaux. Vous avez un nombre limité
de vies (LEFT) etil y a semble-t-il plusieurs tours
(ROUND) bien que ma légendaire nullité ne
m’ait pas permis de le vérifier. Pour relancer
le pgm aprés avoir &puisé toutes ses vies répon-
dre Y a la question TRY AGAIN (Y or N)
Si vous tapez N, ERROR 1 s'affiche et on
reprend la main avec CLS.
Un article complémentaire sera ultérieurement
consacré a ce programme notamment pour les
PC 1 350 sans carte, ensuite pour donner des
renseignements systémes a son sujet.
Amusez-vous bien et a trés bientdt.

J.F.
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'y a longtemps de cela, Alarian le magicien
régnait sur la vallée, alors paisible et fertile,
mais le jour ot Vonnim le maléfique lui déroba
le casque d'Evannah, sont pouvoir s'effondra.
Depuis ce jour funeste, les forces du mal pla-
nent sur la Vallée. Des monstres rodent la nuit
comme le jour, tout particuliérement autour des
sinistres sanctuaires que sont le temple Y’Na-
gioth ou le repére de Vonnim.

Seule la route qui traverse la Vallée de part en
part reste & peu prés sdre... Nombreux sont
ceux qui ont pénétré dans la Vallée pour retrou-
ver le casque d'Evannah... leurs ossements jon-
chent maintenant les marais. On dit méme que
leurs fantémes défendent & tout jamais ces
contrées sordides.

Hardi aventurier, si tu te risques dans la Val-
|ée, tu ne pourras pas dire que nous ne t'avons
pas averti...

80 CONSDLE

100 DIMD(3) ,G(73) +F(B) 2N(B),5(4),T(2)
110 DIMM$ (18 18).N1¢18)

120 VB$="":GCs="":Fg=""1 DL
L300 TS=0: TN=02 TM=102 CF=02 T
140 D$="

150 DI$=LEFTS (D$,17)

160 SF$=5PC(39)

170 Rg="

180 R1$=LEFTS$ (R, 21)

Z00 FOR[=1TD32

T10 READCS

370 NEXTI

FORI=0OTO18

2 KEADMS (1) : READMS (1)t READNY (1)
IHO0 NEXTI

SO0 FORESSD, $F1: FRINT " @pm

=1:00=$70

1010 VB$="0N" : GOSURLS00

1020 INFUT"ENOM DU FERSONNAGE: " idJe
1030 IFI$=" %" THEN1 020

1040 TFLEN(J$) *16THENPRINT "MTROP LONG" GOTO1020
1080 IFGCSH="N"THEN1 240

1060 PRINT"[BFREFAREZ LA CASSETTE"
‘1070 FRINT"BET AFFUYEZ SUR * FLAY® "

1080 GOSURL 6003 USK (62)

1090 ROPEN JEIFRINT"J A TROUVE "3Js
1100 INFUT/T P%

1110 INFUT/T TS

1120 INFUT/T EX

1130 INPUT /T TN
1140, INFUT/T CS
1180 INFUT/T RS
1160 INPUT/T T(0)
LI70 INPUT/T T(1)
1180 INFUT/T T3y
1190 INFUT/T G1
1200 INFUT/T F1L
1210 CLOSE

("
Ly
« s "TOUCHE 1--5"

F
O FRINT"BARBARE
170 PRINT"GUERRIER
IO PRINT"CLERC

1270 IFA=STHENPS:
1280 [F(A 1)+ (A:S

HEEEE LA VALLEE  ssusisony
1000 PRINT" @XM FERSONNAGE SUR CASSETTE  (Q/N) 7

DE FERSONNAGES . ..CHOISISSEZ BIEN"

La Vallée est un jeu de réle graphique en temps
réel relativement simple. Un jeu de réle est un
jeu ou vous devez faire évoluer dans un uni-
vers étranger un personnage défini par plu-
sieurs caractéristiques, les principales sont :
* son expérience

* sa force

* son pouvoir ‘psy’ (aptitude & la réflexion et
a la magie)

* sa stamina (correspond & sa santé, moins de
10 = & I'agonie, 0 = vous étes mort).

Votre personnage (s'il survit) évoluera au cours
du temps, n'hésitez pas  le sauver sur K7 et
soyez patient car les personnages peu expéri-
mentés meurent facilement. Ne vous décou-
ragez pas, vous ne retrouverez pas le haume
d'Evannah en une seule partie.

Vous découvrirez la Vallée par vous méme,
voici cependant quelques explications :
Déplacements

Q W E

Nt
Ar=— S D
Y IN
Z X C

S est préférable si vous étes agonisant.

Combats
Vous pouvez frapper :
* 3 la téte (T) difficile !
* au corps (C)
* aux jambes (J) peu efficace !
Vous pouvez aussi utiliser la magie (M) suivi
d’un numéro de formule :
* 1 sommeil
* 2 psy-lance
* 3 malédiction absolue
Si vous trouvez le jeu trop lent (ou trop rapide),
modifiez la valeur TM 4 fa ligne 130.
Vous pouvez évaluer votre personnage en
appuyant sur la touche jaune au-dessus de CR.
L'amulette d'Alarian, si vous la trouvez, et la
complétez de pierres amulettes, vous rendra
partiellement immortel et vous aidera retrou-
ver le haume d’Evannah.
Bonne chance ! Je vous conseille de choisir
pour débuter, des personnages de type « Bar-
bare » il ne peuvent devenir aussi puissants
qu'un magicien par exemple, mais sont plus
faciles a jouer.
Simon Chagnoux
(D"aprés Computing Today April 82)

1390 EX=5:C=150

O BDTOZOO0
FORI=1TOLEN (VG$)

NEXTT
540 GOTO1S00

O GETBCE: IFBC$=""THEN1S00

IFMIDS (VG%, 14 1)=6CS THENRETURN

00 PRINT "M% FRESSEZ UNE TOUCHE xx"

20 RETURN
0 TV=0
O FOR I=1 T0O 100

GETGC$: IFGCS=" "THENlélO

0. GETGCS: IFGLS=""THEN1740

O NEXT I
750 TV=1

0 PRINTD®: SP$
0 RETURN

A C=C+{
O TF (F=1
O FRINTD$
QO FRINTD®

1=999:MNEXTI: GOTO1760

M=W: FE=FEEK (W) : FOEEM, 2023 POKEM+$800,$70

12) 4+ (FK=118) THEN 2040
§"CHOISISSEZ VOTRE DIRECTION 7":GOTO2050
EN SECURITE SUR LA ROUTE..OU ALLEZ VS 2"

GETGC BCH=""THEN2050

THENW:
THENW:
2 THENW=M:

RINTD$: SP$
01 =PEEK (W)t IF (R1=0) + (@1=227) THEN2190

THEN48000

I

2150 [F (@1

SFPOFEM. 0

F=RND {TT)

GOTOROIN

ONRFGOSL
DF=80: G4

RZ6000

F=INTARND(TI) ¥6+1)
234042300, 2380, 2410, 2410, 24430

~41:60T02100
—40:GOTO2100
“THENW=M-39: G0TO2100
THENW=M-1:G60T02100
:GOTO2100
1+1:GOTD2100
F:GOTAZ2100
THENW=M+40: G0TO2100
THENW=M+41:G0OTO2100

2 66Y+ (D1 =67) +(D1=70) THENTN=TN-13 GOTO2030
IF (G1=$FF) + (Q1=$EF ) + (01 2$64) + (01=208) THENSOOO

+ FEZ FOREEM+$B0O0. D02 FK=FEEK (W) : DD=PEEF (W+SBOO) : M=t POFEM+$B80O0,

JE(FF = 11%) + (FE=118) THENDF=5: GOTO2250

.+ .CONTINUEZ":DF=80




BOTOZ0O10
FRINTDS; "UN CERCLE MALEFIQUE .. -FUYEZ VITE
HINT C(FLi+1) /7)) PPS=FS—INT ((FL+1) /2) ¢

)

RINTDS; "UNE BOURSE PLEINE p*pR"

STSEINT (FLARND (T1) 1004100)

RETURN

FRINTDS: V5 PERCEVEZ DES  Forees MAGIOUES™
PRINT <+« AUTOUR DE VS .. ,.»

6OTOR450 .

PRINTD®: "o . LE SIEGE D*UNE FUISSANGE OUBLIEE. ..
‘SEILINT(FLAP1) tCS=CE+ 14 INT (FLXC1) 1C=C425
RETURN : :

 POKEM, 02 My

02 POKEM, 202 ,
ND(TI) S PRINTDS: SP$ , e

' TF(5=56) % (RN PEIRAT (L) =60 % (T (2)=0) % (RT'>1?5)THENT(2)=I :GOTOZ2870
5) 4RIV - 83) X (1 (0) =0) THENT (0) =1: GaTo2880 -

YXA(RN.7) ¥(T(O)=1)% (TC1) <6y % lFL}'T(IHTHENZB‘?D
'('HENF'RINTD*} YUN CAILLOU SANS VALEUR" 1GOTO2740

"UNE PIERRE PRECIEUSE 0TN2930 : >

2870 S AVEZ TROUVE LE HauME D EVANNA 1 n FGOTORPZ0

260 ETTE DTALARIAN, . . VIDE /. "¢ GOTO2930

2890 ERRE AMULETT B i

2900 DE=60: DL$="D 11 GDSUBI6000 :

LFRN: . BSTHENFRINT "1, . . MALS INUTILISABLE |":@0TG2940

RINT"8L . .ELLE S'EMBOITE | YT (1) mT (1) +1

: Ts:’rsﬂuoxtr(OHT(U-&T(ZHFL) :

2940 DF=BO: GOSUBI6000

2950 GO I’U;’VM(!, : ~
IO00 PRINTDS; "% ATTENTION...VS AVEZ RENCON TRE Xx"
FO10 =02 CF=1 :

Nl'lRND(TI))le *IF (RF}?)J‘(RND(TI) 2.85) THEN:
ML=163) + (PE=1673) THENRF NT (RND(T1) k2+17)
f;}ilHND(‘T!)(;?}THEN?OZI‘J i

) K (RF=15) THENZO10

ST (ME (RF) 1)

FORI=1TOLEN (F$)

O IFMID$ (F$. 1,1 )EXSTHENTL110

NEXTT ;

GOTHZOR0

ME=RIGHT$ (M (RF) 2 LEN (M$ (RF) ) —1)y

TFMS (RE FOTHENI 150

ME=INT ((CBX. F)HMS (RF) XFU 4. 2/ (RND(TI)+1))

IENL (RE THENZ 160

M=INT (N1 (RF) XFLa. 2/ (RND (TT)+1))

D= INT ((RE L) ¥(FLaL.5)) 3 i
PRINTRV 2| EF T (R 12 (LEN (M%) /2) 3 "N HORRIBLE ":Ms
DE=40: BASURZAOG0

TFRMD (TI) %, ETHEN4OOO

FRINTD®: "ug (4\'!—:2’ ETE DISCRET. . -ATTABUE OU FUITE?"
GOSURLZO0

STHENSOOO

302 DI D" GASUBI&000 L

PRINTD®: "k xx FRAPFEZ VITE Xrx!

GOSUEL 700

LETV=0THENS

OO0 PRINTD®: vk T
3 £}

20
ROP LENT, ., . TROF. LENT x»
0

IAHLO HE

MNCEX) /0
UMUTHENAS OO0
THENFRINTDS 3 "VOTRE EFEE NE SERT A RIEN ICIv: GOTO3830

T46E0
IHA0
AR50

CEOTHENFRINTDS: "vs AVEZ DEFASSE LA LIMITE DE VS FORCES": G0 TOS5000
FRND(TI) ¥10

Y H(CSIMSKE) ) THEN 2=2: BOTO3730
ST KC(RFC7) 4 (CSHMSX4) ) THEN Z=1:6aT03730
"I K C(RE<9) 4+ (CS>MS¥4) ) THEN 2=.3:B0TDI730
"VOUS LE RATEZ rn

F DTO3830

IFHF =1 THEND=MS+ INT (RND(TI)X%) : HF
D=

2 GOTOZ760
NT (¢ (CSXSORND (TT) )~ (LOXMS) +E) /100) XZ) 2 IFD<OMHEN D=0
(MS~D) ¥ATHENHF =1

2 THENF
OO CPRINTD®:
IBLO TFH

AIS...FAS DE BLESSURI
BLESSURE DE"; i" POINTS": IFMS«
THENDF=30: DL g= "D : GOSUBI6000
THENFRINT g E v3 M$:i" vaciLLe, DEMORAL ISE"
DF=1102 BOSUBZ6H000
TFHF = L THENZS70
GOTO4000
FRINTDS: “ams, . .||
EX=EX+l: HF =03
0 02 GOSUBZA000
FE90 GOTO2010
3R00 FRINTD
I910 GOTO3880
4000 PRINTDS "LE MONSTRE ATTAQUE. . . »
4010 50 'DL$=“W"=GQSU836000
4020 OTHEN4ZO0
A0TO IF (MS2N) % (N26) % (RND (TT) “« 3 THEN 4300
4040 MG=MS -1: IFMS OTHEN424¢)
4050 RE=INT (RND (TI)X10+1)
4060 ONRFBOTD 4070, 4080, 4090.4100,41 10.4110,417%0, 4120.4130,4140
4070 PRINTD$; " IL ESSAYE DE VS FRAPFER...ET RATE" : GOTO428¢
4080 FRINTD$: "VOTRE LAME DEVIE LE coup: 60104280
4090 FRINTDS: " . - -MAIS HESI TE, INQUIET... 60TO4280
4100 FPRINTD®;: " [ FRAFPE VDTRE TETE 1 60704150
4110 1.5:FRINTD: CHFLOFF | pang LES COTES |":6aTO4150
4120 /N COUF DANS LE VENTRE 1 (":60TD4150
A1E0 7 "C*EST VOTRE CORPS QUI ENCAISSE 1" GATO4150
4140 1. VS ATTRAFE LES JAMBES 1
4150 0O:DL$="p"e GASUB36000
160 B=INT ((( (MSX7SXRND (TI) )~ (1OXCS) ~E) /100) xXZ)
70 IFB OTHENG=0t PRINT D$§"...SAIN ET SAUF GRACE A VOTRE ARMURE | ": GOTO4280
4180 C=C-
419G
4200 MEURTRI......MAIS RIEN DE BRAVE" :60TD4280
4210 PRINTDS; "vg AVEZ.. . "sGg" POINTS DE DEGATS e
4220 IF(C 3+ (C4=0) THENSSDOD

MIHF=0: GOTO38Z0
OTHENZ860

E MONSTRE AGONISE. . .«
=0

ESFECE DE TROUILLARD I"2CF=0

i)
PRINTDS$: ", . EY BASFILLE BES DERNIERES FORCES"

EX=INT (EX+U/2) 1 CF =

DF=100: GDSUBI6000

BOTO201Q

BOSUEZ6000

GOTOZS70

PRINTDS: ., . vs LANCANT UN JET DE FLAMME e »'
B=INT (¢ TBOXNKRND (TT) ) ~ (PS+E)) /100) N=N-52 IFG>9THENN=N-INT (G /%)
DF=B0: DL $= W' BOSUBZE000

THENN=01 GOTO4240

IFRND(TT1) < 25THEN44 10

IFG THENG=02 60T04400

ROIT AU BUT (B

102 GOSUBT6000

B IFG 9T HENFS=INT (FS~B/4)

GATO4:210

FRINTD®: "VOTRE BOUCLIER MENTAL VS PROTEGE": GOTD4280

A0 PRINTDS: ", . ET VS MANQUE "z GAT04280

4500 FRINTDS: " QUE LE FORMULE TENTEZ Vs 7 »: GOSUB1700

IETV=1THENI&00
IF (VAL (BC#) 20) % (VAL (GC%) IV THEN4S40
FRINTD®; “ELLE N EXISTE PAS. .. ": GOTO4640
IFAXFSXRND (TT) < - NTHENZ45%0)
ONVAL ¢ GC#) GASUBS000 , 5200, 5400
ONSCGOTHA620, 4640, 4660,4570, 4600, 4580, 4590
FRINTDS: "C EST AU DESSUS DE vos CAPACITES"=GUTDA&AO
FRINT"MAIS Lp FORMULE RATE, . .1 "1B0TD4L40
FRINTD®: "INUTILE, LA BETE ELEVE UN BOUCLIER FSI":G0T04640
FRINTDS: "LA FORMULE MAGIOUE SAFE TDUTE vos FORCES "3
4610 GOTOS5000 :
4620 DF=100: BOSUBZ6000
4630 GOTOZO10
DF=60: GOSUBI6000
BOTA4000
DF=60: GOSUBZ6000
GOTO3570
SO0D C=0-5: IFC=0THENSC=5: RETURN
S010 PRINTDS: "DORS ABJECT MONSTRE, QUE JE FUISSE FUIR"
SO0 PRINT? AUVER MA MISERABLE PEAU"
S030 DF=180 GOSUB34000
FRINTD$: (A CREATURE VACILLE. .
DF=40: DL$="pr: BASLB36000
IFRND(T1)< .57 HENSO90
FRINT"ET S°ECRAUL
EX=INT (EX+U/2) : CF
PRINT"FUIS REAGI T EN
5095 IFMS=0 FRINT'RICANANT 1t
5100 SC=2:RETURN
5200 IF (MS:C) + (FS 49) + (EX<1000) THENSC=4=RETURN
5210.€= HE] =5: RETURN
S LA BETE EST DEPDURVUE DE FSI " 50=2: RETURN
FRINTD$: "FAR LA PENSEE, JE TE FERAI DEFUNCTER"
DF: $ BOSUBSZ46000
MO CTI) L IF(RE <. 4) (ME1o)y THENSC=63: RETURN
D=INT ¢ (CSx50RR ) =SX (MS+N) +E) /50) /4)
IFDE=0THEND=0: SC: 7: RETURN
5280 PRINTD$: "LA FPST-LANCE CAUSE";Dx2; " POINTS DE DEGATS"
G290 N=| N<=0THENN=0O
5I00 MS=M5-D: THENM: i}
IF (MS+N) 20 THEN SC=2: RETURN
FRINT R .. LA CREATURE AGONISE. . o
EX=EX+U: :SC=1:RETURN
IFE (PS<77)% (EX<S000) THEN SC=4: RETURN
SHO C=C~20: IF £« =0 THEN SC=5:RETURN
S420 PRINTD$; "AVEC LE FIL DE MON EFEE JE T ESTOURBIS"
X FRINT"AVEC La FORCE DE MES MOTS JE TE MAUDIS
TA40 PRINT "RETOURNE DONE AU SOUFFRE ET A L* ENFER 1"
TAG0 DF=240: GOSURZ6000
5460 PRINTD$3 "UNE VAGUE D®ENERGIE DEFERLE SUR LA BETE"
5470 DF=80: DL$="W": GOSUBZ6000
5480 IFRND (TI)> (FS/780) % (5-P1) THENPRINT D$3"ET LA MANQUE 1" 8C=2: RETURN
5490 D=INT C(C5+P ¥RND(T1)) ~(LOXNXRND(TI)))
5500 IFD :SC=7:RETURN
5510 D: GO0TOS530
5520 2 IFD 1OTHENN=INT(N—(D/'S))
POINTS DE DEGAT 1"

-EVANOUIE"
SC=1:RETURN

THENFRINT "GRONDANT 1

S530 FPRINTDS; "ET L*ATTEINT ... "3
S540 IF (MS+N) THENSS70
S550 DF=4a0 D" : GOSUBZ4000

5560 ¢ ETURN
5570 FRINT 8L | E CREVE EN HURLANT 1110
5580 =EX U CF=0:50=11 RETURN

FO

IF (@1=208) ¥ (F: 1463) THEN.F‘RINTDiz "VS NE FOUVEZ ENTRER FAR LA. .. ":G0TO9110
FORI=271Q7

FO20 P (1) =0
FOIO N(I)=TNT (RMD (TI) %5+4)

F040 TFEN(T =S THENSOZ0

FOSO NEXTT

F0460 IFG=1T HENMF=pM

F070 INT (RND (TT) %30+41)

GOTA9 130

FURO IFTN:TF+ INT (RND (TT) ¥6+1) THEN9 130

100 FRINTDS; » I EST COINCEE™

F110 TH=TN- =100 DLE="pr s BOSUBZ4000

~3EFLEFL- 41 M=Mw

ND2#=LEF T (D%, INT(RND (TI)¥10) b3

-EFT# (R$, P (2))

FLAG: Mi=p
12000, 12010, 140 0
000

0:14010, 14010

3 =51 6085
FRA0 BOTOR
10060 FRIN

SUET
d

= UNEGH

L=1:8=1:C0L0R,
RERRERRERY)

FORI=1T012

O FRINT g o

10040 NEXTT

10050 PRINT

100s0 1FG o) DTHENLO19¢

10070 p ‘71»(”‘”‘0‘(ND(TI)*11*1)*4'.‘)

10080 | =Mz M) Mz W GO =M:G(1)=74

LOORO FpRT 2TO72STER 2

10100 TFRND(TT) “WSTHEN1O120

lotto pr 19201 441 GOTOLOY 30

Lar2o P 1 -39

TOLED 1 13766+ (11 <’=S3286)'THEN[UIC‘0

1140 Gl 1y =pg

FRABRSTORS (00 S5-3 (G(I+1)« "G(I"l),‘THENL1=L+1

10140 ¢ )‘-L1=l==l.l=F‘fJKE'ﬁ(!J.("v(l*])

101700 MEXTT

L0180 157

LR R &
POREG (1),

MEXTY

"3 1COLOR, s7a1

T+ T POKEG (T ) +E800, $70

SOTHENT 0280
‘ Toa
A0 P1=TNT (RMDCTI) %11) 41
S0 GET) 29+ (A0KNL) +N2
EK (5 (1)) ¢ *0) +(PEEK (5 (1) +1)<

2=INT (RND (TT) X34) +1

0) THEN10240
L0270 NEXTI
10280 FOKRE

(0) 2 $FF , $FF : pOK ES (0) +$800, $40, $40: FOEES (1 ) s $FF
S (1) +$800, €40, G0
FOPORES (), $E $EF : FOKES (2) +$800, $DO, BD0: FOKES (3) , $EF
1 SEF HDO. HDO
5(4) + $66: POk ES (4) +$800, $A0

0 M=ME W=
OI20 RETURN

Fe

27:COLOR, , 5,01 GOTO12020
TFC=70z COLOR, , 4,0

ILEQ, 15: CLS: CONSOLE
290

TH200
INT (RND (L) x515) sFC

70 NEXTI
BO FRINT "

2% R2% 5 " gy

FPRINTL2, 617353 : PRINT gppppye




 PRINTR2&3 '-armmemu" . G i
12130 PRINTRIS: "EREm o ‘ ,

12140 FRINTR2$:¢ " EEESH"
12150 PRINTm:
12160 FORI=I1TOL
O PRINT"SES
NEXTI
f"l:(NT
53786y 03 W=53786
IFR 12212 THENM=MY
oL O
F4="CA

=0 COLOR: + 2, 0: 60TD14020
02 F (FL ~"P(’“)‘LULOF\H gq;f) IF ;S=6‘THF_N COLOR, v 840

E
;FDNSIJLFO 15- CLS: CONSOLE

" FORI=1TOL3

=1 TDR (FL)

) FORJ=1T04
FOAOKIX (HE 1))

A0, 0

7 'THENPDKEL+ KayO2 PDkiELfPI'"4C)‘. D2 FDE

14330 NE
14340
14350 TF (5=5) + (5=6) THEN1 4380
14560 TFFL/2=INT (FL/2) THENPOK| 555771.253 snmu; 380
14370 POK
14380
14390 =53776
14300 STHEN1 4470
14410 IFS musmu
14420 PRINTLO, "-ms-"mma TOUR F’DLIRF'RE"
14470 PRIMTIO ﬂms-'-uxp DE ZAEXON

ETAGE ";FL-1:G0T014490
PRINTLO.AT'M" 1R 63 "OREERRD £ REFERE"

FRINTLO 41R1%: "ERREDE VOUNIM” : G0TD14500

TUEMIRLS: P MMERERIE TEMFLE DE®

IR1%: "ERRE YTNAGOTH "

(L) ;

FL4) + (RMD CT 1) <. %) T HENRE TURN

=1LIOINT (RND (TT) ¥5) +2

wn(hNn’nt)nm

1405 =6) THENF‘DKEE‘:SBI&, 212=F‘0I\E53776. e

14440 F‘F\INII‘U,I’]RL%"'W;
12450 ¢

K. =""’-?l HAORNR2ANT)
2LHAOXNZENL) L 107

ITHEN1 4520

20 TV=FL

TF‘G L +1:60TO15050

15040
15050
150460 DF=1 UJ DLs$=
15070 GOIOT220

15080 PRINTDS: "CEST IMFOSS

THEN1S5080
BASURZE000

IBLE"3iSFC(20)
15090 DF=&0: DL D" 1 GOSUBZL000
15100 TVIBOTO15010

ZHOD0 FORDI TO(DEXTM)

IEDL: DU THENDL $="" 1 RETURN
FRINTD®: SP$
FRINTSF®

FPRINTSF$
IFDL W THENDL $="" : RETURN
IFCS:77~INT(2%F1 42.5) THENCS=77-INT (2XF1 42.5)

IFFS<7THENFS=7

oﬁ;ﬂ‘?(v IFFSHINT (A2X (F1+1) ALN(P143.7) ) +75THENPS=INT (42% (P141) ALN(F143.7))+75
36100 IFCH 125 (INT(P1) ¥12.5) THENC=125~INT (INT(F1) X12.5)

36110
36120
Z6130 PRINT"EXFERIENCE
FHLA0 PRINT " TOURS
T6H150 PRINTDI$IR1%: "FORCE PHYS = (€€ < i inic]

36160 PRINTRI$: "FOUVOIR PSY= XL FS
FOL70 FRINTRIS: "STAMINA = EEx3"3C

6180 IFCF=1THENIAZ10
I6190 FRINTSF$
ZAH200 RETURN
36210 FRINTDS " G
TERZ20 TRINTD'ﬁ- Ri%

E3)
"§WM 5TR =

sMSENg " s

[)L$ W' GOSUEIH000

INT (L O67% (EX+TS/3) 4. SHLN(EX/ C(TN+1) 41.5)) ) IFRT>2BTHEN RT=26
IFRT OTHENRT =0

A VS ETES DE NIVEAU":RT: " MAINTENANT®

TTHENFRINT"VS AVEZ LE CASQUE DTEVANNA"

I THENFRINT"AMULETTES wes MET(LY
it $="W": GOSUERZHO0O
IFC‘FS—" THENC=C~10: 6C%: GOTOZ010

RETURN

4BUU() PRINTD "V ETES DANS UN CHATEAU": IFCSY20THENCS=20
49010 POKEM, “EEK (W) 2 M=W: FOKEM, O
ABOZO. PRINTYVOULEZ VOUS BUITTER LA VALLEE
ABDEO DN 2 GOSLIR LS00,

4Rn4(\ GOSUBILHOO0

0/nN) - 2"

"W GOSUBZ6000

0" THENSIOOOO

FPRINTD! LES FLAIES GUERIES...L EFEE AIGUISEE"

INT® VAS LA OU TON DESTIN T*ATTEND ..." =
=120: GOSURISQ00

GOTRZOLO
FRINT"E/OUL.
FRINT:

VS ENREGISTRER "3J%s;" 2"
FPRESSEZ “0° OU "N™"

GOBUBL500

HENSO210

0040 FRINT"EPREFAREZ LA CASSETTE"

ADOEHO PRINT"AF VEZ SUR TRECORD™ "

_n.)ubu GOSURLED0: USR (62)

b RIMT"BMAT" ENREGISTRE "3J%

FRINT/TEG TSIEXF TNSCSIPS; T s T TR0 PL

C:L 0sE

FRINTDS: "S:;JH DUELLE FRABILE CREATURE”
CPRINTERN® AUE CELA UN HUMAIN 7"
DF =400z DL GOSUBZA000

TN

Pty =0e L)
FRINTDS
T I'\INI " A

LG “') ME*
S0000 DATAG 72 34654144645,
SO0 DATA ALOUP-GAROL, 9, ¢
L0020 DATAEHOMME:
AOOT0 DATAEGE,

S0TOF220

610454 B 44 3:5:5: 3281 3:4:5:00647,6:8,6:48,7,4:100
AGNOME s 94 O3 AURGUE s 9403 ELUTIN-FILAMME s 74 52 GTROLL 19,0
2y ADGRE, 23, 0, BECTOPLASME 0 25, HCENTAURE , 18, 14

04 VLEZARD - TONNERRE s 50, 0, CMINOTAURE , 35, 25, CSPECTRE , 04

l; DOAC DATAFMORT =V IVANT . 5
HON50 DATALLUTIN D7 EALL 1

2y BDRABON 50 50, CESFRIT-ANNEAL, 04 45, ABALRDG 504 50
s 153 LERAEEN 50+ O




Ce (long) programme présente un double intérét : C'est d'abord un excel-
lent programme de jeu destiné & de trés jeunes enfants ; I'originalité et
la qualité, dans ce domaine, n'est malheureusement pas monnaie cou-
rante. C'est ensuite une parfaite démonstration de ce qu'il est possible
d'obtenir du MZ 700, au niveau graphique, & partir du BASIC.
Comment jouer ? Tout est indiqué dans le programme, il ne vous reste
plus qu'a le taper et a tirer profit des nombreuses astuces qu'il renferme.
Ce programme, trés bien documenté, peut étre aisément adapté, comme
« LA VALLEE » sur MZ 80K et A moyennant quelques modifications
mineures. Toutes nos félicitations & Monsieur Arnaud pour cette réali-
sation qui sort des sentiers battus.

2 DIM G(1)aDC(1)+1(4) 54 (5)
DIM T(28, )G (5) U423
30 DEF FNV\A) E24BA40XY+X

40 CONSOLE :COLOR. 7,1 1CLS :CURSOR Gy 10

50 PRINT"Version en couleur () 3"

HO FPRINT"MEEESou version en noir et blanc (N) 20

70 FRINT"ME(la version en noir et blanc avec un!
80 PRINT" moniteur couleur est tres acceptable)
F0 CURSOR 8419 (FRINT"Choix & C ow N "3

100 INPUI C$ $IF C$="N" BOTO 13

COLOR s ChsFO: LDNa LE: CLS: CURSOR 7,12
INFUT"Explications (O/M) 75 "iR$

IF LEFT# (R$, 1) ="N" GOTO 350

TEMFO 7 :CLS :RESTORE &250

FOR @=1 TO 40 :READ A%

CURSOR 0, 2% iFOR A=1 TO LEN(A$)
BH=MID$ (A% A, 1)
IF E$="/" FRINT
IF B GOTO
PRINT sFRINT

FOR B=1 T0O 7 :IF
A i e 01 P 17,4
FOR C=1 TO 7 sPRINT MID% (A%, Gy 1)
MUSIC"R2" sNEXT ¢ $FRINT

FRINT $MUSIC "R7" (NEXT B :B0TO 330
IF B$<=" " THEN MUSIC "RO"

) PRINT E$:

NEXT A

FRINT :FRINT :NEXT @
FOR O=1 TO &
350 COLOR. s 2 F5 :CLS :RESTUORE 6650
IH0 X=EQ IFOR Y=0 TO 24

I70 FOKE FNV(X)+”U40.$D ENEXT Y
380 FOR Q=1 TO ENEXT @
IR0 CDLDR,,C&,FD

400 Y=12 :DY=1 $xX=12 1DX=
410 FOR =1 TQ 29 :IF
420 CONSOLE YaDY X.DX :
AZ0 ¥Y=Y~-1 :DY=DY+2 § X=X~ 1 fDX=DX+2

16ATO =20

) 290

440
450
460
470
480
490
500
8510
520
ST0
540
S80
560
570
s1=18)
G590
EDO
610
LE0

BL'U

840
a50
860
870
880
890
200
10
{20
9I0
240
950
260
970
80
?90
1000
1010
1020
10320
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200

1 TO 2 (READ Y1:08+B :kil=ki+1
2 THEN MARQUE=
FOR kl A TO B :TX1.Y1)=MARQUE
NEXT X1 :NEXT K iNEXT @
CLS :CURSOR 2411 iCOLORaC4,
FRINT"Nambre de minutes de jeu "3
INFUT NMIN :NMIN=NMINX1OO :CLS
CURSOR 7,11 :PRINT"Musique (O/N) 0y
INPUT M$ iMe$=LEFT$ (M$, 1)
CLS :CURSOR 4411
FRINT"En guid les enfants (O/N) "j
INPUT BA$ SBAG=LEFTS (BA%, 1)

& 14158 6u -Fﬂ 20

FOEE 5 4&38_ 63
FOKE S5554, g
MUSIC "R7" sRES 1DRL LHREQ
TEMFO & iMM=2¢ :C
CLS fGOSUB & )

Y=8 iG0SUB 5570 COLORs7s
CURSOR 1,24 : FOR G=1 TO 9

GOSUBE 5&20 :FRINT “KVVK‘""NFXT (8]
FOKE S4245,229 :POEE S&%
COLOR, « C4y i CURSOR 1.2
GOSUE 5630 #FRINT TAB(lQ) Tty
S¢1)=18 & (n)mlu PH(4) =15
5(9)=19 'q%(])'”/l\"
S8 (=" A0NNN" 158¢4
S$(5)="1" :FOR G=1 T0 5
: 1 .TO 2 :GOSUB 5470 tPRINT
AES (ED ) s 5% (0) I NEXT KiNEXT @
CONSOLE

GOSUR 5700 2 4 achevt chant 1
CHANT =2 STORE 7010 MUS=0
TEMFD 5 :*ouverture portes d en bas
CURSOR H FRINTLZ7. 3" Rii's
CURSOR ! SERINTLZ. 0" M vy

‘W arrivee enfants d'en bas

MUSIC "R7" iN=15 :'® lere fois
G(0)=160: bxl)”lﬁ D(U)—i&? D(l)“l&?
1ENPD & GDbUU :

Sh
o

TF N 1” GOTO 920 :;V ras de baton

FOKE A+2049,FB :FOKE B+2047, FB

FPOKE A+1.G(J) :POKE H-1, D)

IF X=N GDTD 40 :°9® pas d'effact
GOSUB 5630 :FOKE AsQ iPOKE B, O

NEXT X :IF N=7 GOTD 990

GOSUR 54630 :GOSUB 5630

POKE 5416B:6G(1) :FDKE S54Z06.,D(1)
FOKE S&42164FB :POKE S6254.FER

N=7 :60TO B40 :°@ 2eme fois

FOKE S56183Z.FE :FOKE S5&4207.FB

GOSUB S6Z0 :°"ferm. portes d'en bas
CURSOR 1,22 :FPRINTL7.1" pEas|";
CURSOR 38,23 :PRINTL7,1"| B ":
GOSUB 54630 :"ouv. portes den haut
CURSOR 046 tFRINTL7,1" fer;

CURSOR 37,7 5 PRINTLC7.1""%i "3
GOSUE 5630 :*enfants d*en haut
FOKE S5536.FH,FE.FE.FB

FOEE S55571.FR.FE.FE.FE

FOKE 44488,52 SFOEE S535264,52

GOSUEB 5630 :FOEE S3489.52

FOKE $3525,52 :FOKE 53490,52

FOKE 55536, Fh fFDEE 5348B.Z02

FOKE S3524,52 :1POKE 555744 FE

FOEE QUsﬂb.ﬂuﬁ :BOSUR 5670

FOKE 5348840 :FOKE S3526.0
FOKE S 252 IFOKE 555*
FOFE 203 :

FOKE 5 »
GOSuR i'9 abaissement batons
FORE SS5579.FB (FOEE 55611.FB

MUSIC "RS" :tFOFE 54174, 160

MUSIC "RS" :FOKE S4198.167

MUSIC "RS" :FOKE 53490, 14040

FORE S53531,169 :sMUSICURS"

FOKE 53523 .U.lb?

FOKE S53563,168 :MUSIC"RS"

A=0 1 X ¥ % X

TEMFD &6 :MM=102 FMUS=0

CHANT=3 :RESTORE 7110
S(1)=107:S(2) =103 5(3) =445 (4) =107
FOR Y=1 TO 23 :FOR.0=1 TO 4 :A=A+1
ON A GOTO 1330, 13504 137041




1400
1410
1420
14=0
1440
1450
14460
1470
1480
1490
1500
1810
1520
18520
1540
18550
1560
1570
1580
1890
1600
1610
1620
1630
1640
1650
14660
1670
1680
14690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2040
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190

A=1 (POKE S9815.FE sPORE 534674107
Sba 0 &
BE7 26 FE ESHT78.107
53467 .0 16OTO 1390
SE704, FE: FOEE 52654, 107

FOEE 5367840

X=INT (ZEXRND (1)) +2

IF (T (XYY KT (Xa YD) 2 22)6OTO 1390
TXaY)=T Xy Y)+L 2UCEY) =FNVIX)

IF Y:21 GOTO 1450 .
GOSUR &1&0 :°¥ 4 s/prog.position

I (FOS)=1(FOS) +1

NEXT G INEXT Y :FOEE S5Z&678.0
MUSIC"R7" iMUSIC"RZ"

FOR ¥Y=1 TO 23 (FOR @=1 TO 4

GOSUB 5630 :IF Y:Z1l THEN S =107

FOKE U(BaY) 5(0)

FOEE UG Y)+2048,FN :NEXT (3 NEXT Y
GOSUE 5700 :COLOR. 4740

CURSOR 2.0 :FRINT USING"##"51(1)3
CURSOR 35,0 iFRINT USING"##"31(2)3;
CURSOR 2424 :PRINT USING"##"3I(3);
CURSOR 35, 24:FRINT USING"##"351(4) 3
RESTORE &850 :FOR (=1 TO 9

READ Y1,A«B (FOR Xl=A TO B
T(X1aY1)=4 :NEXT X1 :MEXT @

MUSIC "R7" sMUSIC "R7"
TI$="000000" :TEMFO 7

% generation position oiseau ~&T
X1=0 2Y1=0 sYO=1 1X0=19 :N=0
CURSOR 17,0 sFRINT" GEEEa"
MUSIC"R7" sCOLORy s 7,FO

FPRINT" ™87 R

MUSIC"RS" :MUSIC"RS"

CURSOR 17,0 ¢PRINT" "

H1$=TI4% :DEBUT=1 :FAS=2

GOSUB 750 ¢°% 4 test temps

‘% recherche quartier le + dense
MAX=I (1) MX=1 :FOR k=2 TO 4

IF I(ED<=MAX THEN NEXT K:G0TD 1750
MAX=T (k) $MX=k sNEXT K

‘% on en tient compte progressivt
IF N9:2Z-1I(MX) GOTO 1770

N?=N?+1 :G0OTO 1800

"% parametres vol ecran entier
NP=0 :AX=Z7 1EBX=0

AY=25 :BY=0 :1GOTO 1870

@ parametres vol par quartier

ON MX GOTO 1820, 1830, 1840, 1850
AX=21 iBX=0 1AY=14:BY=0 :GOTO 1870
AX=21 1BX=17:AY=14:BY=0 :GOTO 1870
AX=21 (BX=0 tAY=1& 1BY=9:60T0D 1870
AX=21 iBX=17 :1AY=146 :HBY=9

¥ coordonnees de la destination
X1=INT (AXKRND (1) +BX)

Y1=INT (AYXRND (1) +EY)

DX=X1-X0 3DY=Y1-Y(

IF (DX=0)+(DY=0) GOTO 1870
SX=86N(DX) :8Y=8GN(DY) iDR=0

IF ABS(DX)<ABS(DY) GOTO 2000

¥ coordonn. points intermediaires

e ler cas _
FOR @=DEBUT TO ABS(DX)STEF FAS 2 |
X=INT (XO+ (B%5X)) =* |

Y=INT (YO+ (ABS (QXDY /DX) X8Y)) &7 |
GOSUB 2380 :NEXT € :60TD 2050:° |

v 2eme cas
FOR G=DEBUT TO ABS(DY) STEF PAS:® |
Y=INT(YO+ (QXSY) )8 " |

X=INT (XO+ (ABES (%DX /DY) X5X) ) s ? |
GOSUE 2380 ¢ NEXT @ &° & e
b ]

IF AR=2 BOTO 2200

*¥vol execute sans particularite™
XO=X 2YOQ=Y :ECART=0 7 |
IF DR=1 GOTO 1910 :*39vol dirige |
GOTO 1680 " snouvelle generation |
? I

‘¥ oa) tous les flocons detruits 7
b)) temps imparti est atteint
o) ltarret a ete provogue

CURSOR 17,0 :FRINT" g E X0
YO=Y:iX1=18 :Y1=0 :DR=0 :FAS
AR=Z2MUSIC"R2" 1 GOTO 1890: "sortie

CURSOR 1840 sPRINT" ™" MUSIC"R7"
% vol final de parade ————=————-
CURES0OR 2,0 :PRINTLCS, 18" :

2270
2280
2290

2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490

2500

2HE0
2540
2550
285860
2570
2580
2520
2600
2610
2620
2670
28640
2650
2650
2670
24680
260
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2740
2770
2780
2790
2800
2810
2820
28320
2840
850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2970
2940
2950
29460
2970
2980
2990
2000
Z010
3020
3030
040
3080
Z060
3070
3080
I090
2100
110

3120

CURSOR Z5,0 :PRINTLCS, 1"NM":
CURBOR 2424 :PRINTL7.1"KK":

CURSOR 35,24 sFRINTL7.1"KK"s
CURSOR 17,0 :PRINT" i

FOR @=1 TO 1500 :NEXT @ :AR=2

X=18 1Y=0 iGOSUR 2510

RESTORE 6900 :FOR @=1 TO 5 :READ N

{ Xa Y PPRINT" ™
XP=X:YP=Y 1GOSUB 6160 :GOSUB 7940
MUSIC"RS" : CURSOR XP o YP: PRINT" A "3
MUSIC"RZ":CURSOR XF.YP:PRINT" "3
NEXT @ & BOTD 4200

sous-progr. execution du vol @
X#1 THEN X=1

(»Z20 THEN X=3%

1 THEN Y=1

GOTO 2480

; GOTO 2480
(YE7)K(YF:7) 60TO 2480

IF (Y46) X (YF<6) GOTD 2480

X=XF 1 ¥=YP tRETURN 2070

IF T(Xa.Y)<:8 GOTO 2500
MUSIC"RI"IRETURN: ® posit.interdit
XF=X 1YP=Y

CURBOR XuY :FPRINT" ™ pEgm s

IF AR>0Q GOTO 2590

GOSUE &000 '@ 4 test flocon

IF BA$="N" 6OTO 2570

GET X4 :IF FEEE($5F)=32 BOTO 2580
GOTO 2E90

IF T(X.Y)s=1 GOTO 2590

GOSUR 2 'Y as/pr.coups batons
MUSIC SRRINTY [+ £ £

MUsIC SPRINT" o4 EREE" 5

MUSIC SFRINTY R 5

] RETURN 2150

IF AR: RETURN
IF ECART=1 RETURN 2070

H1$=TI¢ :GOSUB 5750 :°¥ 3 temps
GOSUB 5870 ¢ "¥ 3 test 4 v 3 ¢

IF DR=0 GOTO 2690

XO=X 1YO=Y :RETURN 1910
FAS=INT (RND (1) +2.5)

DEBUT=1 :RETURN

'® fin s/p. execution du vol --———N

'® s/prog.coups de batong —————— n
GOSUE 4140 :°¥W 3 s/pr.position

IF ((YRI)XAYSTII+(Y:19) BOTO 2770
GOTO 2810:°¥W1l aiseau ne mourra pas
FOR K=X TO X+2

IF T(E.Y)<x4 GATO 2800

C?=1 :°1°oiseau va mourir

NEXT E

% balancement du baton

ON FOS GOTO 283 3

A1=82531 :AZ=53 53

A4=57449 1AS=53409 iBl=1468 sB2=147
BI=1460 :RB4=16% :60TO 2890

AL=82863 1 AZ2=53524 (AZ=53483
A4=57485 AS=53445 1B1=169 1RI=140
BE=147 :B4=1&8

FOEE Al,0 :FPOEE A2:B1

FOKE AZ+2048.FB :FOKE AZ.B2

FOKE AZ+Z2048,FB :IF C9=0 GOTO 2930
PRINT" B3 : s GOTO 2940

FRINT" & GEE3" § s MUSIC"+C2"

FPOKE AZ,0 :POKE A2.0 :POKE A4,121
POEE A4+2048.,FB :POKE AS. 121

FOEE AS+2048,FB :IF C9=0 GOTO 2990
GOSUR Z4Z0 :°% 4 projection oiseau
MUSIC"+Cé&" :GBOTO 3000

GOSUB Z620 = - ecart olseau

FOKE AS.0 :FOEE A4.,0

POEE AZ.Bl :POEE AZ.BZ2

FPOKE AZ+2048.FB :FOKE AZ+2048,FR
IF C9=0 PRINT" A& GXX3" &

MUSIC"R2" :FOEE A3, 0 $FOKE A2.B3
FOEE AZ+2048,FB :FOEKE Al.B4

GOTO Z740 :°

A1=54175 :A2=54176 :A3=54095

A4 =54094 AG=54055 1 A6=54094
Bl=14&B :B2=169 :BI=160 :60T0O 3130
Al=54199 1AR=54198 1AZ=54119

A4 =54118 :AS=54079 :A6=54120
B1=14&9 :1B2=168 tB3=147




Z1Z0 IF (Y=21)%(X>4) THEN E

E140 IF (v=21)x<x 4) THEN Ef

Z150 1IF 20) X (X

T1a0 IF <v-¢u>* . THEN EFF=

T170 POKE AZ.0 :FOKE Al1.0

3180 IF (C9=1) X (EFF=1) FRINT"  [Xa"i

F190 2 SFORE A4.R1

I200 FOKE Ad+ﬂu4a FE :FOKE A4+2048,FPH

3210 IF (C9=1)% (EFF=2) PRINT"  [x&av::
BOTO 3230

TR20 IF C9=0 FRINT® - e s

F2I0 MUSICU+C2" :FOKE A4,0

I240 POKE AS, 121 :FOEE AS+2048,PR

I250 IF (C9=1) ¥ (EFF=3) PRINT" e
GOTO 2270 :

ZR240 IF C9=0 GOSUB 3620t Wiecart oiseau

FPOEE AS.0 :FORE AbsBZ

FOKE A4+2048,FB

IF (C9=1)X (EFF=4) PRINT" s

BOTO

3300 IF C9=0 FRINT" A 33" tMUSICURE" ¢

Q)

3310 GOSUB F420 :°W 4 projection oiseau
IZ20 MUsIC"+Ce"

I3T0 POEE AbO (FOEE AS. 121

2340 POKE AS+R048.FB : MUSIC"R2"
3IIB0 IF C9=0 FRINT" & LXE3":

3360 FOEE AS«0 :FDKE A4,.B1

IE70 POEE A4+2048,FE :MUSIC"R2"

3380 IF C9=0 FRINT" A prses s

3390 FOEE A4.0 :FDEE AZ.0

3400 FOKE Al.202 :FOKE AZ.B3

410 GOTO Z740 '@

J420 "W 1'oiseau est projete

34320 ON FOS GOTO 3440,3440,3450, 3500
3440 Yy=Y-2 :GOTO 3550

3450 IF X»6 BOTD 3490

3460 X=X-3 :IF X411 THEN X=1

3470 IF X>*4 THEN X=4

480 6OTO 3550

3490 X=X-2 :1Y=Y-2 :60TO 3550

3500 IF X<Z1 6OTO 3540

3510 X=X+4 :IF X<32 THEN X=32

3920 IF X»35 THEN X=3I5

3530 GOTO 3550

I540 X=X+2 :1Y=Y-2

3550 ON POS GOTO 3560,I580, 3560, 3580
3560 CURSOR X,Y sPRINT" ¥ SXX3"3

3570 BOTO 3590

3580 CURSOR X.Y :FRINT'" 4 [XZ3":

3590 CASSE=CASSE+1

RETURN :°w

¢ L'oigsean fait un ecart
3 FRINT" My
F640 ON FOS GOTO Z650,3670. 3690

670

J4HE0 X=X+2 1 [F SX=-1 THEN ECART
2660 GOTO 3700

8x=1 THEN ECA&RT:=]

2 'Ir 8Y=1 THEN ECART=1
CURSOR X4 ¥ sFRINT" ™9 LaaE" s
MUSIC"+C2"

RETURN =%

GOSUB 6000:°¢ 4 test flocons
IF C9=1 GOTQ 3790
PRINT" "8 LR s sMUSIC"R2"
FRINT" o~ GEE"s sMUSICURL"
FRINT" ERa3" i sRETURN

"790 ‘® l'oiseau crie et dx&paralt
IBO0O FOR k=1 TO 4 :MUSIC "-D3

810 PRINT® B sMusic
IB20 PRINT" A GE3": :MUSIC "R1"

IBIO0 FRINT® B3 s sMUsIC "-DEv

FRINT" & EREI" s iNEXT K

MUSICYR2" $FOR k=1 TOQ =
PRINT" - 83" s sMUSTCU#OHY

Z870 FRINT T, a'i o ipusIcrene

B8O NEXT K (FOR E=1 TO 3

3G90 FRINT" » TEMEa"s ¢MUSIC"RL"

P00 PRINT"™ - Ry sMUSIC"RL®

3910 FRINT" »  GEE3"s iMUSIC"R1“

I920 FRINT" ERES" s SNEXT kB sMUSIC"R7"
E9E0 "W 17entant crie victoire

740 ON FOS GOTO 4010,4040,3950, 3960
3950 CURSOR 8427 sFRINTLC2,1 CHR$(181);
I960 X=B :Y=2R7 1Ae=" g

IFF70 BE="g H'+CHR$181) 160T0O 40460

4000
4010

4020

4050
406D
4070
4080
4090
4100
4110

4700
4710
4720
4730
4740
4750
4760
4770
4780
4790
4800
4810
4820
48Z0
4840
4850

CURSOR FPRINTLC2. ICHRS (182) 3
x_...n 5y i

‘LSRN -CHRE (182) :60TO 4060
FY=7iA%=" R FCHR$ (181,18, 180)
Be="0 B +CHRS$ (188,17.,182)

GOTO 4060

X=Z5 1Y=7 (A%=" H"+CHRS (182, 18,20
20, 188)

Bd="0G B'+CHR$ (180, 17,20, 20, 181)
FOR E=1 TD 3 :CURSOR X.Y
FRINTLC2. 1 A$: :MUSIC"+F&"
FRINTLC2. 1B$; sMUSIC “+D7" :NEXT K
ON FOS GOTO 4130.4170,410044110
b RS (1688) :60TO 4120
AS=CHR$ (180)

FURHDh XaY (PRINTLC2,1 A%:

O GOTO 4140

THEN RETURN 2220

THEN RETURN

MUSIC "R7" :MUSIC “h7”

Co9=0 END=20 DR=0 3
¥ fin sous-prog. ruupb de batons M

‘W depart des enfants —eee—eeeen @
MUSIC “"R7" :MUSIC "R7"
CUREOR 17,0 sFPRINTLCS. ’J"M““
TEMFO 7 tMUSIC'RS" sX <
G oEXE=1G s X4=18
FEOSUR 4260
des batons d’en bas
FOEE FNV(VU);J” AMUSIC"RS"
FOR X=XO+E T0O X1 STEF PAS
MUSIC "RO E FNV{X~E) . Q
FRNY (X)) 2484 FE
H\N\X) PNEXT X

2 FNV(Xl),Q
G048y FH
2HUSIC"H7"

E FNV(X3) +2048, FB
)52 tMUSICYRS"
TO X4 STEF FaS
FFOKE FNV(X-E) 40

3 FNV\X),‘” “NhXT X

YRE" PFOEE FNV(X4) . GR
iy

X1

24 1%
1 GR=160

0GOS UB 260 (FOR X=9 TO 13

TIXa2Z)=0 1T(I8-X,2T)=0 INEXT X

‘W oouverture portes d’en bas
MUSIC "RS"

CURS0D PRIMNTL7.3" Ril"s
CURSOF 2 AFRINTC7. 3" 80 vy

‘W depart enfants d'en bas

RESTORE 7010 :TEMFQO &

5 MUS=0

FN=T7 GOSUR 4580

SO GOSUER 4580

GOSUR 5700 ¢ GOTO 4490

AREFNY (M) i BA=AA+E8-2XN "¢

FOR X=N-1 TO O STEF-1 :GOSUE 5630
AM=FNV (X) @BM=AM+3IB8-2XX

IF T(X,23)=1 THEN AM=AM-4(

IF T(38-X223)=1 THEN BM=BEM-40

FOKE AA, QO :FOKE BAsO

FOKE AM, 202 :FOEE AM+Z2048,FE

FOEE BM, 202 :FOKE BM+2048,FE

AA=AM :BA=BM INEXT X :0B0SUEB S&30
FOKE 54168,0 :FOKE S54206,0

GOSUEB S630 :RETURN '@

‘9 fermeture portes d'en bas
CURSOR 1,22 :PRINTL7,1" MEX3§":
CURSOR T8, 23 :PRINTL7.1"| C35Hi "3
TEMFO 7 :MUSIC"R7"

¥ lanc.batons —dep.enfant en haut
CURSOR Z,7 :PRINTLCZ, 1" RS e s
X=2 1A0=53488 :A1=53489 :A2=5.490
B=6T {E=204 :A%=" [GNE"

GAOSUE 4780 : GOTO 4870

MUSIC"R7" :FOR Y=6 TO Z1:MUSIC"RO"
CURSOR. XY $FRINTLC2,1 A%$:

NEXT Y :MUSIC"R7" :FOEE AZ+2048,FE
FOEE A1,0 :FOKE AZ,E :MUSIC"R9"
FOEE AZ,0 :POKE Al,202 :MUSIC"R7"
FOKE Al,0 :iFOKE AQ,202 :MUSIC"R7"
FOEE AODL O :MUSIC"R7" :FOKE A1+40,0
FOEE AQO+2048,FF :FOKE AOE




4860 MUSIC"RE" sHETURN :° W@ 5790 FOR R=MUS+L TO MM :BOSUE
4870 CURSOR 35.7 sPRINTLC2,1" ﬁlﬂﬁl"' i NEXT R :RETURN 7@ fin -
4880 X=I6 AD=UIDE6 Al= 5 : z
4890 B=55 iE=203:A%=" M |": (:(JE:LJH 4780
4500 @ Retabllstant dL la neige

4910 S(1)=107:6(2) = S(E)=4588(4)= 101
4920 FOR Y=23 TO L 51 ,*1 sFEOR E=1 TO 4
4970 A=U(KE.Y) :IF Y22 BOTO 4960

4940 IF (A=54170)+ (A=54204) GOTO 4970
4950 IF (A=S4130)+(A=54144) GOTO 4970
4540 FOKE A+Z04B.FN :FOKE Q.5 (K

4970 NEXT E iNEXT Y

4930 "W Depart du decor ' ' ~ =
4990 MUSIC"R7" :CONSOLE Le24u 1437 ; )
5000 CURSOR 1e24 sPRINT

y=24 :TEMPO & :FOR X=1 TO 37
A=FNV (X)) $FOEE A+2048.FN
FOKE Ax&7 fMUSICUROY 3NEXT X
CONSOLE 1. 137

RESTORE 7220 :TEMFQO B
MM=10 :CHANT = 4 (MUS
FOR R = 1 TO 26 :GOSUR L
=080 PRINT sNEXT R :GOSUE O
5090 Y=10 :G0SUB 5570 '@ 93 croix
5100 GOSUER S700 :°® 9 Achevi musique
5110 "W Effacement de 1°ecran

5120 X1=0 $X2=58 tY1=0 1Y2=24 iY=0

‘W test sur le
HlmVﬁ\l (H1l%) & IF

iy

o

FRINTEZ.01" "4
RCINTE 7 2 OAM TS CHL B Dy
CURSOR. Ka Y tRETURN &°

S5890
HHO0N

lm UU!U G920

[ # RETURN
DX=10 -D\ =] sGOTY 5270
me () 2 DY=1

ol ? ! i (T = INT CGRND € 1) k2+2)

5170 FOR O=1 TO 12 :FOR X=X1 TO X2 Bt RETURN 3w Fin Ly
5140 FOKE FRNV(X)+Z048,PNiFOKE FNV (X}, 67 soon - !
5150 NEXT X :Y1=Yl#l &X=X2 , Cebh e L N

5160 FOR Y=Yl T0O Y2 ! &”] O FOR
5170 FOEE ENV (X)+Z048, PN FORE FNV (X) w67 IF (W
5180 NEXT Y 1X2=X2-1 PY=YE O T (KX YD =T (EXa ) ~1
5190 FOR X=X2 T0O X1 STE 1 HO40 NUFIF" SRR

5200 FOEE FNV(X)+2048,FN: FORE FNV (X)) 067 O

NEXT X :Y2R=YZ2-1 iX=X1

FOR Y=Y¥2 TO Y1 STEF-1

FOKE FNV (X) +2048.FN: FOEE FNV (X) 4 &7
NEXT ¥ =X1=X1+1 s¥Y=Yl sNEXT Q:Y=12
FOR X=12 TO 27:FOEE FNV(X)+2048.FN
FOKE FNV(X) &7 SNEXT X

‘9 Aaffichage des resultats

SEC=VAL (RIGHTS (H1$,2))

MIN=INT (VAL (RIGHT® (H1$,4)) /100)

'XI‘I/)

LTIT=-(.) : QUART =
ON QUART GOTO
i IR O EBOTO &
O s EoTo
FEO0T0 6

FRINTL7 s
NEXT KX #IF NOMBR

USTING "##"5 [ (BUART) 5
=G4 THEN £

! CURSOR X Y $RETURNM '@ fin - -
MUSIC "RS" & CONSOLE f
COLOR, sC4x ¢ CLS ‘@ defin.posit. sur gquart ecran —Hl

CURSOR 2,10 :IF MIN=0 BOTO 5340
A%=""&"  Au bbut de "+STRS (MIN)+" mn
VG TRE (BEC) +" sec” : GOTO S50
A$=""4" Au baut de "+STRE(SEC) +" sac"
GOSUE 5360 1G60OTO 5400
O FOR @=1 TO LLN\A$)-E1“MID$\H$ @y 1)
’*70 FPRINT E$s & IF B$=" " 6070 5
5380 MUSIC"RO!
5390 NEXT @ :FRINT :RETURN

11) THEN F
11) THEN
11) THEN FS

1) THEN FS=4

240? CURﬁUR 2’}1 : ; 260 DATA"Un olseaw defrui ; ] 1o 5 T
2410 A%= les oiseaux ont detruit® &H270 DATA" Quatre entants armes d atons"

5420 GOSUB 5360 @ CURSOR 2,12 DATA" et gqui chas W WY
5430 A%=" "3+STRS (NOMBRE) +" flocons” DATA" - Ete mi on ) o @y la musigque
5440 GOSUR 5360 :IF CASSE=D GOTO 5480 DATA" de SN
5450 A$="xxr Les enfants ont tue "+ETR$ (CASSE) DATA" Au bout de quy‘q“u' condes"

G L

+ o o1seaud DATA" 1°piseaw revient to urs"

5440 IF CASSE:1l THEN A$=A%+'"x"
5470 CURSOR 2,14 :GOSUR 5360 :GOTO 5520
5480 A$="=xxr Les enfants n'ont pas reussi”
5490 CURSOR 2y14 :GOSUE 5360
500 A%=" a tuer un oiseau"
4510 CURSOR 2,15 :BOSUB
FOR G=1 TO &
IF Ce="N" GOTO 555“
u:#U COLOR sO8S &
5550 CURSOR 1,27 &
S4H0 T YVVINIVIIYY Zonp SOUSRICOYr SMmes
5570 O GDUSTPrDErANME Crolx e "]
5500 CURSOR 19.Y+1 & FRINTLC&. 1"%"§
5590 G0SUB 5 SERINTLCE, I ERESK XX " 5
GOSUR % TFRINTLCO, 1" REREX " 5
BDSUB 5630 SRETURM @ fin ————- N

las flocons"
B "

diflthe)"

DATA"  wvers le guart
DATA" sont 1
DATA" (Le nombra de flocons est
DiATAY (dans chague angle de 1
DATA" (Les flocons des deux lignes pres) "
DATA" (dw sol ot hors jeu) \"
DATA" Deux possibilit sont offertes &/
DATA" — pu bien ne pas intervenir/"
DATA" - ou bien guider le vol de 17 oiseaun"
DATAY auw meyen touches & & /"
DATA" Dans ce cas, on peut /"

DATHY - soit laieser les enfants agir/"
DATA" - moit provogquer les coups de'
DATA" baton auw mowen de la barre'
DATA" [ I = cement\"
DATA"  0On peut donc jouer aveco 1
DATA" contre l°oiseaus ou bien av

5 enfants"
1'olsean”

G

0 quu?wprugﬁqmmw musi e e ] DETE" FRN CELE L R
A N K (CHANT RETURN BATAN Seidiolo e e pt v
IF M&="NM" THEN MUSIC" s RETURN " Acprei E

DATH" conseille de commencer par"

IF MUS=MM THEN MUS=0 : ON CHANT

R e i DATA" 4 minutes de jew et de"
FESTORE 4960 7010, 7110, T220 DETEY le progr

nme se derouler”

5670 READ M$ iMUSIC M$ & MUS=MUS+HL DATAY sans intervernir\

5430 RETURN 7@ fin s/pr.musique e "] DETAY j farrete /"

5630 7 DATAY au bout du temps imparti”
5700 W sous—-progr achevt m DAaTAY (le temps est decomphte a partir”
=710 IF (ME="N") + (MUS=MM) ELTUHN DATA" de 17 arrivee de 17 oiseau) /"




v

&HO0 DATH" - soit quand tous les flocons"
&L&HLO DATAY wit. detruits (sauf ceux des!
EER20 DATA"Y 2 lignes pres du sol)/”
&EHE0 DATA" - it guand on appuie sur la“
6640 DATA" ouche de la lettre AN

HETHD T8 pour 9 (protege) -

6660 DATA
4670 DATA
&L6B0 DATA B
H&R0 DATA lu,iu-“l.lé 154 &
6700 DATA 18 14,22 194 14,2
&710 DATA
6720 DATA
AT ED
6740
LTG0
6760
&770 W pour
6780 DATA &y
L7970 DATA
6800 DATA
DATA
DATA

marql,

DATA 0 D0 10y
&850 "YW mardquage 4
6860 DATA 4.4 lnhu4q
L8770
LEBO
LBIO e FlaantF du vol de parade -—-—- ]
H900 DATA 6318y 1v16: 2513000 1104:945,726
6710 DATA 747274 7a%a7 : bal7, Ga 1l
6920 DATA 11,8185 104,1741241bs 14,15, 15,

6930

P40 DATA 11;;9 i/,?/.iﬁ.?é.l?.fﬁ.ll-

PAL Dy B2 7215190 301841,18,0.18.7
&S50 "W chant 1 Mcr beau sapin —--
HP4H0 DATA —ASD,

EH#F G4 HUHEDT
G970 DATA —ASD. D
EHFG6H HOEGEDT
DATA F

&0

6590

7000 B |

s HF S BE.ATE

T4
TO50
7060
7070
7080
7050

7100
7110

7120

71RO

7140

7150

7160
7TLT0

7180
7190
7E00

‘W chant 4 1
DATA E4%F1
DATA RS

DATA BSROEZ+D "#uas+#bﬁ
DATA AZSEH#CEL ALRT
7280 "% fin des chantg —————-e———————




les solutions en BASIC puisqu’elles font intervenir des notions de récur-
sivité ol ce dernier pas trés a |'aise.

Cette version permet & votre MZ 800 de vous donner les solutions pour
une pile de départ de 3 & 20 disques. La gestion graphique des déplace-
ments en 16 couleurs implique la présence de I'extension graphique
vidéo. Vous pouvez obtenir un déplacement rapide ou lent des disques
en utilisant la barre d'ESPACE.

Attention toutefois : la résolution du probléme avec 20 disques au départ

demande 1 048 575 déplacements (24 20-1), soit environ 145 jours
en version lente et 5 jours en version rapide... Patience...

La résolution des Tours de Hanoi, probléme vieux comme le monde, a
déja été la cause de nombreuses méningites dans le monde des pro-
grammeurs. Les solutions trouvées ont été construites autour de lan-
gages trés structurés (PASCAL, Langage C, etc.). Bien plus rares sont

S.B.

10 GOSUB'INIT!

20 GOS'1B"PRESENT"

25 Gosus '"JEU!

30 END

200 LABEL"INIT"

210 INIT"CRT:M2': PALU 3:2--1

220 DIMT (3,20} ,F(3,20 ) ‘ : :
230 DIMB(4) C(lOU) D(lUU) E(lOU)

290 RETURN

300 LABEL'PRESENT!

310 CURSOR11,12:PRINT!"LES TOURS DE HANOI"

320 LINES8Y, 105 230,105

330 CURSUR]S 24: PRINT{IBJ“Mode d! emp101 2 {O/N) ",
340 GET RES

350 IF RE$="N"THEN 450

360 IF RE$<>"OD"THEN 340

370 CLS _ :
380 PRINT:PRINT" Il s'agit d'un jeu de reflexion aux
390 PRINT"regles tres simples :"

400 PRINT" Des disques de tailles differentes "
410 PRINT'"sont emplles, du plus grand au plus"

420 PRINT"petit sur 1'axe de gauche. deux autres"
430 PRINT"axes sont vides : Celui du centre et“

432 PRINT'"celui de droite. I1 suffit, tout sim-

434 PRINT“plement, par deplacements des disques”

436 PRINT"d'un axe sur un autre, de rBCGHthLUBI
438 PRINT'"cette pile, dans le meme ordre, sur'

440 PRINT"1'axe de droite.

442 PRINT!  Une seule restriction : Tout dlsque“
444 PRINT"deplace ne doit pas etre pose sur un'

446 PRINT'"disque plus petit.'

450 CURSOKO,16: INPUT"NOMBRE DE DISQUES ? (20 maxi.) : "“;N
455 RETURN

460 LABEL"JEU"

470 P=N: GUSUB"COULEUR DI&QUE‘"

490 M=0:B(1)=1:B{(2)=N+1:B{3)=N+1
- 520 GosUuB "DISQUES“:GOSUB "AFFICH."
530 M=M+1

540 C(1)=N:D(1)=1:E(1)=3

570 GOSuB 730 '
576 CURSORO,2:INPUT"J'ai termine, on recommence ? (0/N) : ".RE$
580 IF RE$="O"THEN RUN

585 CLS:END

590 LABEL'"DISQUES":PALO,8:PAINT[3]0,0

600 H=175-(N*6)-7:P=H-10

610 FORI=53T02655TEP106

6720 LINE[QJI,175,1,H,1+6 H,1+8,175;, I 173

630 PAINT[]3]I+1 H+1 1

640 NEXT

680 LINE[1]0,174,319,114,319,139,0, 199 0,174
682 PAINT[1311,176,1

683 J=-120 ,

684 FORI=0TO0319STEP6:0=3+10

685 LINE[1]1,174,3,199:NEXT

686 FORI=178T0200STEP4

687 LINE}1]0,1,319,1

688 NEXT

690 A=8+N*2




5000 LABEL’ L

3003 FORI-265T053STEP-106
3005 IFVCITHENR=I e
3006 IFX<ITHENS-T

3008 NEXT

3010 GETRES$: IFRE$-" "TH&NRE NDT(RE)
3012 IFRETHENY020 ‘

13015 '*** DEPL.HAUT aes

3020 FORI=YTOPSTEP-1

3030 BOX[2]X,I,X+U%2,1+5,0

3035 LINE[3]X, 1+s x+u*z I+6

3040 IFI=H- GTHENLINEIIIS H,S+6,H
3042 IFI>H- 6THENLINE[13]S I+6 S+G I+6: SET{l]S I+6: SET!1]S+6 I+6
3045 NEXT

3050 TFV<XTHEN3100

3055 '*** DEPL DROITE ***

3060 FOR I=XTOV ;

3065 BOXI[211,P, I+U‘2 P+5 Q

3070 LINE[3]I-1,P,I-1,P+5

3075 NEXT

3080 GOTO 3150

3083 IFI=H+1THENLINE[1]R, H,R+6, H
3100 '*** DEPL.GAUCHE ***

3110 FORI=XTOVSTEP-1

3115 BOX[21I,P,I+U*2, P+5 0

3120 LINE[3]I+1+U‘2 1+1+u'2 P+H
3130 NEXT

3150 '*** DEPL.BAS ***

3160 FORI=PTOW

3170 BOX[2]V,I,V+U*2,1+5,0

3180 LINE[3]V,I-1, v+u-2 I-1

3183 IFI=H+1THENLINE|1)R,H, R+6,H

3185 IFI>H+1THENLINE[13]R, Tl 1y R+6 I-1: SETlliR I- 1 SET[llR+6 I-1
3188 NEXT

3190 RETURN

4000 LABEL"AFFICH."

4005 =2+l
4010 CURSORO,1:PRINT" Deplacements : "SUSING"#E#H" ;2 ¢ PRINT" Temps :

$,2); . MID$(TI$ 3,2) ;" ";RIGHT$ (TI$,2);" "
4030 RETURN ;
5019 '*=**x*= DEPLACEMENT RAPIDE *=xx=

5020 BOX[2]X,Y,X+U*2,Y+6,3

5025 BDXI3]X,Y,X+U*2,Y+5

5027 BOX[1]S,Y,S+6,Y+6,13

5028 LINE[13]S+1,Y,5+45,Y

5029 LINE[13]5+1,Y+6,5+5,Y+6

5030 BOX[2]V,W,V+U*2,W+5,0

5035 RETURN

", LEFTS (11




Aprés ceci vous retournez au menu, Lorg de

GENERALITES
Ce programme utilisable sur Mz 80g muni d’au

7

moins une disquette et d'une imprimante per-
met de gérer un stock et la sortie duy matériel,

1) Le stock

llest regroupé par catégories ce qui permet de
Né pas avoir 4 retenjr de codes.

Il'y a des grandes catégories qui peuvent par
exemple étre Jag fournisseurs oy bign des clas-
5es de matériel,

Iy en aay maximum 200,

Dans chacune de Ces catégories, il y a maté-
riel par lui-méme.

Celui-ci est dgfinj par :

Son nom 15 caractgres maximum
Son prix 8 caractéres maximum
Sa quantité 4 caractgres maximum
Sa limite 4 caractéres maximum,

MODE D'EMPLO} Dy

La limite dy matériel est définie comme une
quantité limite qui i elje est atteinte, émet un
message de réapprovisionnement de ce
matériel,

I ne peut v avoir plus de 999 Matériels par
catégorie,

2) La sortie dy matériel

Le programme peut gérer de front 999 affai-
res, c’est-a-dire que lorque I'on sort gy maté-
riel, celui-ci peut-étre comptabilisg dans une
affaire et quand cette affaire est finie, on peut
ressortir tout le matérie| qui a été nécessaire
et donc avoir e prix total effectif de cette
affaire.

Aprés avoir répondu 3 |a date, le programme
affichera LE MENY.

IL représente les diverses fonctions que peut
gérer le programme,

ETUDE FONCTIONS PAR FONCTIONS

* TOUCHE ¢

Nous n’allons étudier que cette fonction en
détail. Appuyer donc syr la touche 0, Je pro-
gramme vous demandera alors si vous voule;
créer ;

0..)  une houvelle catégorie principale
(N)...)  une sous-catégorie
ou (R) pour un retoyr au meny,

Appuyer sur Ia touche 0 pour créer une noy-
velle catégorie principale, Ja touche N poyr
créer une nouvelle Sous-catégorie oy R pour
retourner au meny,

Si vous appuyez sur la touche 0,y a deux

Al l'y avait déja du matériel
Il vous demande alors 3 quelles places vous
voulez que soit inséré ce matérie|.

Le programme vous demandera alors S0n nom,
vous devrez répondre un nom ayant entre 1 ot
5 lettres,

Det1ax selon les Matériels existants,
B) I n'y avait pas de matérie|

Le programme voys demandera alors simple-
ment son nom.

Si vous aviez appuyé sur la touche N, vous
créez alors une Sous-catégorie,

Il se présente alors deux cas :

A) Cette catégorie est vide
Le programme demande le nom (15 caracta-
Ies maximum), le prix, la quantité, et |a limite,
B) Cette catégorie n’est pas vige
Vous devrez alors répongre de la méme

I'affichage des tableaux pour les faire apparai-
tre plus lentement, appuyer sur la barre ¢'eg-
pacement ce qui aura pour effet d'arréter
jusqu'au lachement de la barre Je défilement,
Lors de I'affichage dy Menu, un appui sur I
touche 1 permet de supprimer soit une soys-

z

catégorie soit une catégorie,

Un appui sur Ia touche 2 permet de corriger ;
Une catégorie - | nom
Une Sous-catégorie : Ia limite

la quantité

le prix

Un appui sur Ia touche 3 permet Je listing sur
imprimante, ,

Un appui sur I touche 4 permet de commen-
Cer une affaire,

Un appui sur [a touche 5 permet un arrét d'une
affaire et son listing sur imprimante,

Un appui sur [a touche 6 permet de corriger :
Une affaire : son nom

Les données d'une affaire : Jo nom

le prix

la quantité
Appui sur Ia touche 7 permet Je listing sur
imprimante,

Un appui sur Ia touche 8 permet de rentrer dy
matériel en stock.

Un appui sur la touche 9 permet de sortir du
matériel et de Je compter dans une affaire,
Un appui sur I touche « . » permet I'arrét dy
programme,

Ce programme permet donc de gérer 198801
sortes de matérigl,

possibilités maniére que lorsque ¢'était jo premier tableay,



Lo CLR:DIMhﬁ(ZDO).Z$(200)=XDPEN#1gF0191,"NATERIEL“=INPUT#I(l),AA
15 IFAA=0THENZO
20 FDRI=2TDQA+1=INPUT*I(I),AQ(I~1):A&(I—1)=LEFT$(A$(I—1);1B)=NEXTI
Z0 CLUSE%!:XGPEN#l,FDIQI,"AFFAIRE"#INFUT#l(i)sZZ
75 IFZZ=0THENSO
40 FDRI=2TDZZ*1=INPUT#1(I),Zs(l—l)=Z$(I~1)=LEFT$(Z$(I—1’,IB)SNEXTI
50 CLOSE#1:CONSOLECSO: INFUT"DATE ¢ ";D%

110 CONSOLECS0: SF$=SPACES (79) : CONSOLESO .24

120 FRINTSPACES (32) 5 "MENU"

30 FRINTSPACES (32) 3"
140 FRINT:PRINTTAB(14)5" 11§ §
150 PRINT:PRINT:FRINT"<05= Insertion d”une donne
155 Suppression d’une donnee"

160 Correction dfune donnee"

170 Listage des donnees”

171 Creation d’une affaire"
172 Arret d’une affaire"

1773 Correction d’une affaire'
174 Listage d’une affaire"”
175 Increment d’un materiel"
176 - Decrement d”un materiel”
179 FRINT Enregistrement et arret”

180 CURSDRO. 233 PRINT " MIhex: "1 CURSOR7 s 23 GETAS$: IFA$=""60TO1B0
185 FRIMTTAB(L) A%S

190 'THEN1 000

200 THENZ000

210

212

212 "h"THEN1OOOO

214 IFA%$="9"THENSOOO
215 IFA$="2"THEN6OOO
216 IFA$="7"THENAOOO
217 4" THENS OO0
218 S THENT7OOO
219 IFA%="8"THENFOOO
220 6010180
200 CONSOLEC40: CURSOR10, 12: PRINT"IL N°Y A RIEN 21721 " FORI=0TO2000: NEXTI:G0TO110
1000 FARI=0TO2000: NEXT$CONSOLECB0: IFAA=0THENTO0O
1001 CURSOR10. 13: PRINT"VOULEZ~-VOUS SUPPRIMER $MIPRINT 40 == UNE CATEGORIE":F
RIMT " <N » NE SOUS CATEGORIE ":FRINT"OU <R> FOUR LE RETOUR AU MENU 7"
1003 GETAS: IFA%$="0"6G0TD1010
1004 IFA%$="N"GOTO1500
1005 IFA$="R"THEN110
1006 GOTO1003
1010 GOSUBZ0000
1070 CURSDRO, 23: INPUT"
2 5 NC
1080 ND=INT(ABS(NC))=IF(NC=D)+(NC>AA)THENCURBDRO;23:PRINTSP$=GDTDIO7O
10590 CDNSGLESO-24=DELETERIGHT$(A$(NC);15)=IFAA=1THENAA=0=GUT0110
1100 AA=AA-1:FORI=NCTOAA: AS (1) =A% (I+1)
1110 NEXTIZGOTO110
1500 GOSUBZIOO00
1540 CURSORO, 231 INFUTY
AR s NC
1545 NC=INT(ABS(NC))=IF(NE=O)+(NC}AA)THENCURBDRO;23=PRINT5P$=GDT01540
1547 IFVAL(LEF1$(A$(NC),3))=0THEﬁ300
1560 GOSUB4OO0O0
1580 CURSDRO, 23 INFUT"
" ND
158% M INT(AHS(Nﬁ\):IF(ND=0)+(ND}VAL(LEFTs(Ai(NC)y3))+1)THENCURSDRD;23=PRINTSP
F2 GOTOLEAC
1587 CDNSOLEPD,24=A“VQL(LEFT$(A§(NC);3))~1=A$(NE)=5PACE$(3—LEN(BTR$(A)))+STR$(A
)+RIGHT$(A$(NC);15)21FVQL(LEFT$(A$(NC);3))=OTHEN110
15688 XOFEN#1,FD1D1,RIGHTS (A% (NC) . 15)
1590 FDRIﬂNDTDVAL(LEFT$(A$(NC),3)):INPUT#I(I+1),A$=PRINT#1(I),A$:NEXTI:CLUBE#1:
GOTOLLO
0 FORI=0OTOZC

s NEXTIE CONSOLECBO

FRINT"Voul ez-vous creer fMIPRINT"40D » une nouvelle catego

» une sous-—categorie”
pour un retour au menu 2
" "GOTO2100

CONSOLECBQ
OTHENNC=15 60TO2150
GOSUEZO000

CURSORO , 273 INFUT"

butlelle catedoric SRS
2145 NC‘INT(ABS(NC))=IF(NC=0)+(NC}AA+1)THENCURSDRO,23:PRINTSP$=GUTUQI4O

2150 CONSOLESO, 245 CONSOLECACO: CURSORZ Z:PRINT"Nom de cette nouvelle categorie ¢
"=CURSDRO.15:INPUTN$=IFLEN(N%)}!STHEN2]50

2155 NE=SPACES (15-LEN (N$)) +N%

2156 FDRIleDAA=IFRIGHT$(Q$(I),15)=N$THENCDNSDLECBO=CURSDRlO,10=PRINT"CE nom e
iste deja LM FORI=OTO2000: NEXTI:G0TO2120

2157 MNEXTL :

2158 FDRI=1TDZZ=IFRIGHT$(Z$(I),15)=N$THENCDNSDLECBO=CURBQRlO,10=PRINT"ﬂe nom. e
iste deia ."sFORI=0OTOZ000:NEXTI2 GOTOZ120

2159 MEXTI
) AA:AA+1=FDRI=QATDNCSTEP—1=A$(I+1)=A$(I)
0 NEXTI:A%(NC) "000"+N$=XOPEN#!,FDIQI,N$=CLOSE#1=GQT0110
2500 IFAA=0THENIOO
1 GOSUBZ0000
520 CURSORO . 235
@93 s NC
2540 M :INT(ABB(NC))=1F(NC=0)+(NC>AA)THENCURSURO,23=PRINTSP$=GDTDZEEO
2545 CDNSULESO,24=E=VAL(LEFT$(A$(NC),B))
47 IFE=0THENND=1:G0TO2590

2550 GOSUB40000
2560 CURSORO, 23:
e _soll=—categor ic iRl

2580 ND=INT(ABS(ND))=IF(ND=0)+(ND}VAL(LEFT$(A$(NC);3))+1)THENCURSORO,ZZ:PRINTSP
#:B0TO2560

2590 CDNSOLESO,24=CUNSDLED40=CURSORO;13=PRINT"NDm de cette nouvelle sous-catego




rie :":CURSORO. 15 ‘INFUTNS IFLEN(N9)>151HEN2490

2575 M$=SFACES (15-LEN(N®) ) tN$ ;

2600 CONSOLECAD: CURSDRO, 1 31 PRINT“Quantlte restante de ce mafer:EI 2" :CURSDORO, 15
S INFUTOS: iFlFN(Ui)\ATHENqboﬂ ey i

2610 CONSOLECA0: CURSDRU,13 PRINT"Prix de ce materlel ="'CUR50R0 15: INPUTFES$: IFLE
N(F*)“HTHEN”AIU

2620 CONSOLECA0: CURSDRU,13'PRINT“QuantJtE 1nfer1EurE ="'CURSDRO;1 INPUTLS%IFLE
NAL%) S4THENZ&20
L2650 B*VAL(LEFT$(A$(NC),J))+1 A%(NC)—SPRCEs(B—LEN(STRﬁ(B)))+STP$(B)+RIGHT$(A$(N‘U

| T XUFFN#I FDI&!;RIGHT%(A&(NC),lS) FDRI"VAL(LEFT*(A$(NC)-Q))TDNDSTEP 18 INPUT“
‘l(I) A%: PRINT#I(I+1]-A$ NEXTI

PACES(QwLEN(ﬂ$))+Q$

SPAPEﬁ( *LFN(P*))+P$

| D665 IFVAL (D) <=VAL (L %)THFNF'RINT/F‘“IL FAUT RACHETER D "-N-.s

| 2670 PRINTH#L (ND) « G548 +L$+NS: L. nssm sorotio ‘

: OTHENZOD : ‘ ‘
0: Nexn ananecso CURSDRS. xs.PRINT“Vnulez-vnuq n-ster ""F'RINT

10 GETA$: IFA$="0"G0TOZ500
N"GOTOS100
() "EOTOY 1O
BEOA0 GOTOZ0L0

2100 (30SURZ0000

3110 CURSORO.23: INFUT" = LIMe o

EF120 NC=INT (ABS(NC) ) f IF (NC )+(NC?AA)THENCUR50RO;2 & RINTSFSIGOTD;XlO

3170 GDSUBS0000

2160 GOTOL10

FH00 W=0:FORNC=1TOAA: FRINY /F £ 0=0: GOSUBSO0O00: W=W+0: NEXTNC: PRINT /P2 FRINT /F: PRINT /
FTAB(20) s "Prix total du stock $":W:GOTO110

4000 P=0:FORI=0TO2000: NEXT: CONSODLECBO: IFZZ=0THEN300

4010 CURSOFS. 132 FRINT"Voulez—vous lister t":tPRINT"<0>===> Toutes les affa1res“'
FRINT"N:===* Une affaire":PRINT"ou <R* pour un retour au menu'

4020 GETA%: IFAt="R"GOTO110

4030 IFA%="N"B0OTO4500

4040 IFA%: »"0"6OTO4020

4050 FORI=1TOZZ:PRINT/FTAB(18) iRIGHT$ (Z$ (1) +15) : FRINT /P " siBEIANS QU9 0BG 1=1c30 1 W]
EA GURIENN N IR VN AN : XOPEN#1 . FD191RIGHT$(Z$ (1) ,15)

4060 B=VAL (LEFTH(Z$(1),3)) : IFB=0THENFRINT/P"I1 n’uy a rien":G0T040%90

4070 W=0:FORJ=1TOH: INFUT#1 (1) +Z$: Z$=LEFT$(Z%$,27) tPIRINT/FLEFT$(Z%,4) : TAB(22) § MID
$(7%:5.8)3TAB(41) sRIGHTS (7%, 15) : 0=C+ (VAL (MID$(Z%,5,8) ) XVAL (LEFT$(Z%,4)))

AOTEH W=W+H (VAL (MIDS(Z4.5,8) ) XVAL (LEFT$(Z%,4)))

4085 NEXTJ

4087 CONSOLESO.24:CURSORS. 13:FRINT/P:PRINT/P"Prix pour cette affaire :"jW:PRINT
4000 CLOSE#1:NEXTI: CONSOLECBO: CURSORS, 133 FRINT/P:FRINT/F:FRINT /F"prix total des
affaires :'iE:60TOL1IO

4500 CONSOLECBO: FRINT " Am=lmeCIatE=" s TAB (42) 5 " NQIcIa a2 nim"  FORI=1T0
ZZAFRINTRIGHT®(Z$(1).15) i TAR(40) s I FORJ=0TOZ200:NEXTJ

4501 INFD234. A IF A 2255 THENSS01

4502 NEXTI

4510 CURSORO. 23 INFUT " 1iEXa
LR | NC

4530 NC‘INT(ABS(NE‘)‘IF{NC~0)+(NC\ZZ)THENCURSDRO-23 PRINTSP$: 6GDT0O4510

A540 FRINT/FTAB(18) iRIGHT®(Z$ (NC) s 15) :PRINT/P"

ERIEL  HOM DU MATERIEL R

4545 B=VAL (LEFT$(Z$(NC),3)): IFB=0THENFRINT/F"I1 n’y a rien":GDT0O4S75

4550 XOPEN#1.FD121,RIGHT$ (Z$(NC),15)

4555 FORI=1TOR: INPUT#l(I)gZ$'Z$=LEFT$(Z$,27)‘PRINT/PLEFT$(Z$,4);TAB(ZQ);NID$(Z$
+5,8)5TARCAL) SRIGHT®(Z%,15)

4557 D“Q*(VAL(MID*(ZS-Q.B))*VAL(LEFTs(ZS 4)))

ASTO NEXTIICLOSE#1

4575 FRINT/F:FRINMT/FP"Total pour cette affaire :";G:GOTOL10D

HO00 FORI=OTOZ000:NEXTI: CONSOLEC80: IFZZ=0THENNC=1:GOTO5060

S010 FRINT" A0Sz E1s" s TAR (52) 1 " i ameda === : CONSOLES] . 24 FRINT:
FRINT

SO20 FORI=ITOZZ:PRINTRIGHTS (Z$(1).15)3TAB(40) 41

”ﬂ”l INFD2Z4, A2 IFAL *255THENSOZ 1
NEXTI CURSDRO,24 FPRINT: PRINT

?
5040 CURSOR0O, 238 INFUT " UEYEF 3
5050 NE=INT (ABS(NIZ) ) : IF (NC= )+(NC3ZZ+1)THENCURSDRO,ZQ PRINTSPG GOTO5040
H060 CONSOLESO, 24: CONSOLEC40: CURSORO, 13:FRINT"Nom de la nouvelle affaire":FRINT

: INFUTNS

5061 IFLEN (N$) 1 5THENSO60

5062 N$=SFACES (15-LEN(N$) ) +N%

HO6Z FORI=1TOZZ: IFRIGHTS$ (Z$ (1) +15)=N$THENCONSOLECBO0: CURSOR13,13:PRINT"Ce nom ex
iste deja "iFORI=OTOZ000:NEXTI:GOTO110 .

5064 NEXTI:FORI= lTDAA‘IFRIGHTS(Aﬁ(I),15)_NSTHENCDNSDLECBOECURSDR! s+ 13:PRINT"Ce
nom existe deja .":FORI=0TO2000:NEXTI:GOTO110

5065 MEXTI

5070 ZZ=77+1:FORI=ZZTONCSTEF-157Z$(1+1)=Z%(I):NEXTI:XOPEN#1,FD121, N$‘CLDBE#1 Z%(

 NC) =" 000" +N&

5080 GOTOL10

6000 FORI=0TORO00:NEXTI: IFAA=OTHEN3OO X

6005 CONSOLECB0: CURSORS, 13: PRINT"Voulez—-vous corriger $":FRINT"<0}» === une cat
egorie principale”:PRINT"{N> ===> une sous-categorie"

6010 FRINT"pu <R> pour un retour au menu"

4011 GETA%: IFA$="R"GOTO110

6012 IFA%="0"GOTOLS00

4013 IFA%: X"N"GOTO6011

6015 BOSUBR30DO0

6030 CURSORO. 232 INFUT " UEXS
m';NC

6035 NC=INT (ABS (NC) ) £ IF (NC=0) + (NC *AA) THENCURSORO 23t PRINTSP$: GOTDA030

6040 CONSOLESO, 24: CONSOLECB0: IFVAL (LEFT$ (A$ (NC) +3) ) =0THEN300

6041 CURSOR30,0: FRINTRIGHTS (A% (NC) . 15) : PRINT" 20

"2 CONSOLES2, 24

6042 IFVAL (LEFT® (A% (NC) s 3) ) =OTHEN300

6045 XOFEN#1.FDID1,RIGHTS (A% (NC) 4 15)

6047 FORI=1TOVAL (LEFT®(AS(NC) ,3)) s INPUTH1(I) +AS:AS=LEFTS (A%, 31) tFRINTIZTAB(3) 3"
=x"sRIGHTH (A%, 15) s TAB(R27) S LEFT$ (A%, 4) 5 TAIR(44) sMID$(AS,5,8) i TAB(H4) 5

6048 PRINTMIDS (A%, 13.4)

4049 INFI2R34,A: IFAL »2S5THENGO4S

6050 NEXTI

6055 CUREDRO,ZS!INPUT“
IO 5 N

6060 CDNBDLESF‘ 24:ND=INT (ABS (ND) ) : IF (ND=0) + (ND>VAL (LEFT$ (A% (NC) , 3) ) ) THENCURSORO

a4



Un seul programme dans notre rubrique 80K,
mais quel programme !

25 K de super Basic pour un jeu d’aventures
exceptionnel, qui vous fera voguer sur foutes les
mers de notre vaste monde et vivre les passion=

10 REM 3B EEREEEREREEERENE

20REM * TRADING *
39 REM * *
48 REM #0.MWalter 11/84 *
S0 REM # Release 2.35 *

60 REM #EXREREEERESEEEEEEEREESE
7@ REM occupe environ 24.6 K

80 GOSUB20080:REM COUVERTURE:GOSUB2917@:REM REGLES DU JEU
g

nantes aventures de la flibuste du temps de la
marine & voile.

Quelques indications, en marge, vous informeront
sur la maniére dont a é1é construit ce programme.

Celui=ci, nous est parvenu juste avant la fabrica-
fion de ce bulletin, nous n’avons donc pas ev le
temps de le tester sur MZ-700 ; cependant a la
lecture de ce listing nous ne détectons aucune
incompatibilité avec le K.BASIC.

Bon courage...
Et toutes nos félicitations @ 0. WALTER.

90 CLR:MODE1

100 PRINT"B";TAB(16);"TRADING"

116 PRINT"BBSBienvenue a la Compagnie."
128 PRINT“BZCombien etes-vous a vouloir tenter de"
130 PRINT*s’enrichir "3tINPUTNB

140 PRINT"Merci.Eh biensallons-y...":WAIT508

| :
ACCUEIL DES JOUEURS
NOMBRE DE JOUEURS

|

150 REM INITIALISATIONS

16@ DIMAS(NB116)1B%(615)1C8(612))T$(613) ) TF(NB13) 1 T1(NB,3)

C&ARGEMENT DE B${,) AVEC LES

CARACTERISTIQUES DE CHEQUE PORT

178 DEF FNA(X)=RND(RND(X))

160 CR=20000:REM TARIF DE BASE DU CORSAIRE
198 RESTORE ‘

208 FOR X=1TD6:FORY=0T04

210 READDS:BS$ (X)Y)=D$:NEXTY.X
228 DATA 1,Viande,2060088:8:11
230 DATA 2,Fruits,18000:13,9
240 DATA 3,0r75000,13:17

250 DATA 4,Bois)15080,12,8
268 DATA 5,Textiler12000,17,14
270 DATA b&)Uranium,50000,8,12
260 PRINT“EChaque concurrent me donne son nom SVP"
298 1=1

308 REPEAT

318 ’ PRINT*Concurrent n®"3I3"svaotre nom:"s

328 ' INPUTAS$(I,8)

330 ' AS(1,1)="3"1A$(1,2)="400008" :A$(1,5)="A QUAT"
340 ‘ AS(I,6)="N":A$(1,7)="9"

358 ‘ I=INT(FNA(1)#6)+13REM TIRAGE DE LA ZONE

360 ' A$(1,14)=STR$(2)

378 ' A$(1,3)=B$(1,3)

380 / A$(1,4)=B$(1,4)

399 /' I=1+1:POKES7347:5:POKE4464+0
468 UNTIL IDNB

418 REM DEBUT DE LA PARTIE

420 PRINT"EMaintenant)bonne chance's

43@ MODE@

44@ IF NB>ITHENPRINT" a tous!":ELSE PRINT" !®
456 WAITS@@

46@ REPEAT -

478 1=1:MODEL

480 WHILE I<=NB DO -
498 IF (AS(I,1)<>"0") DO —-@——
500 ' PRINT"E®:A$(1,8)3i",c’est a vous"
510 ' TEMPO6:IMUSIC"TA2.A4" 1@"ATTENTE"
528 ' CASE A$(1,5) OF

530 WHEN "A QUAI" DO —<uff—

540 AS(I146)="N"

556 K=VAL (A$(1,14)) :REM K=CODE ZONE

568 PRINT"B"3TAB(15) 3 "PORT N* "3iB$(K,+8)

570 ' PRINTTAB(15) sSTRING$(9,"™")

58a ' PRINT :PRINT

598 PRINTTAB(20) 3" (* ;STRINGS (LEN(BS$(Ks1))»"=") 3" "

(Zone, Produit, Tarif de base, Colonne,

Ligne) I

=

INITIALISATION DE A$(,) POUR CHAQUE
JOUEUR ; Nom, capitale de départ
alternative (Quai, Mer), shipement

zone de départ, position V-RAM {Colonne,
ligne)

BOUCHE PRINCIPALE :A répéter JUSQU'A

BOUCLE SECONDAIRE :A répéter pour chaque joueur
S| CE JOUEUR A ENCORE UN NAVIRE...

ALTERNATIVE : UN JOUEUR
EST SOIT A QUAI
SOIT EN MER




608
610
620
6308
640
&50
660
678
688
690

710
728
738
740
750
7608
778

796

g1@
820

840

PRINT"Nature” ;STRINGS (14, ".") 5" ["3B$(K,1)3"|*
PRINTTAB(20) 3" L" ;STRINGS (LEN(B$ (K1) ), =") 3"

FRN e e AFFICHAGE DES CARACTERISTIQUES
PRINT USING"M#####8. 48" IVAL(AS$(1,2)) DU PORT

" i sl
Sl et R e 0U SE TROUVE LE JOUEUR EN JEU
PRINT USING"#%##%%, #8":C0
PRINT"BTaux de reprisg du fret:"; -]
TO=FNA(1)*(180-25+1)+25
PRINT USING"###%.88"370:" % B e —

@"ATTENTE" :R$=""

WHILE R$<>"F" DO
PRINT"BListe des options" !
PRINT“B(A)chat de fret*

PRINT*(R)evente de fret" LISTE DES COMMANDES
PRINT"(C)ontrat Corsaire”

PRINT"(F)in des tractations"
PRINT"BBOption 7"

REPEAT -
GET R$
UNTIL (R$="A")OR(R$="R")OR(R$="C")OR(R$="F")
CASE R$ OF
WHEN “A" D0 - OPTION ACHAT

INPUT"BCombien de tonnes:"3;TN
PX=TN#VAL (B$(K»,2))
IF PX>VAL(A$(1,2)) DO
PRINT"Vous n’avez pas assez d’argent '"
PRINT"Vous ne pouvez acheter que";
PRINT USING"###%.##";VAL(A$(1/2))/VAL(B$(K)2))3
PRINT" tonnes"
PRINT"ou biensrevendez du fret.":@"ATTENTE"
ELSE DO
A$(I,2)=STR$(VAL(AS$(I,2))-PX)
PRINT"Capital restant:"s:PRINT USING"###&#4#.88";VAL(AS(I,2))
PRINT"La cargaison sera chargee des que possible"”
@"ATTENTE"
IT$=B$(Ks1) : J=#"SELECT"(IT$)
A$(1,J)=STR$(VAL(A$(I,J))+TN)
ENDIF
WHEN “R* DO o OPTION REVENTE
PRINT“EB1 + Viande"
PRINT“2 % Fruits"
PRINT"3 » Or*
PRINT“4 » Bois*
PRINT*S » Textile"
PRINT"6 + Uranium®
INPUT"BCode du fret vendu:";C:PX=VAL(B$(C,2))
J=C+7:SK=VAL (A$(1,J))
IF SK>8 DO
REPEAT
INPUT"Guantite revendue(en tonnes):";@
UNTIL GK=SK
PRINT"Taux de reprise:";:PRINT USING"####.#4":T0
PRINT"Ce qui vous fait:";:BF=PX#Q%T8/100
PRINT USING"######4. 88" i BF 5
PRINT" de benefices immediatement impute”;
PRINT" sur votre capital"
PRINT"BAncienne valeur:";:PRINT USING"SES#848 . 88" ;VAL (A$(],2))
A$(1+2)=STR$(VAL(A$(1,2))+BF)
PRINT"BNouvelle valeur:®;:PRINT USING"####u###. ##" VAL (A$(1,2))
A$(1,J)=STR$ (VAL (A$(I,J))-Q):@"ATTENTE"
ELSE DO
PRINT"BVous ne pouvez revendre ce que vous"
PRINT"ne posedez pas...'"
WAIT3@808:PRINTTAB(16) 3 "ESCROC! ! v
@"ATTENTE"
ENDIF
WHEN "C* D0 -e—— o OPTION CONTRAT CORSAIRE
IF Ce<=VAL(A$(I,2)) DO
PRINT"Contrat conclu ! Un corsaire vous"
PRINT"escortera jusqu’au prochain port."
CP=VAL(A$(1,2))-CB
PRINT“Capital restant:”;
PRINT USING"####### . #%" CP:A$(1,2)=5TR$ (CP)

AS(I,6)="0"
ELSE DO
PRINT"Minable ' Vous n’avez pas de quoi payer!'"
ENDIF
@"ATTENTE"

QTHERMISE o OPTION FIN DE TRANSACTION (PAR
WEND DEFAUT)
PRINT"BTractations terminees '“:WAITSGO MAGOUILLAGES
PRINT"Est-ce que tout vous semble OK "3 OTS
REPEAT: INPUTR$ :UNTIL (R$="0")OR(R$="N") ETP
IF R$="N" DO DE VIN...

PRINT"8BAvez-vous oublie quelque chose "3
REPEAT : INPUTRS :UNTIL (R$="0" ) OR(R$="N")
IF R$="0" DO
PRINT"BVous etes un homme avisercapitaine®
PRINTA$(I,@)s» 'v
PRINT"Votre intelligence vous permet d‘"



1530
1548
1550
1568
1578
1580
1598
1408
1618
1628
1636
1640
1658
1660
1670
1680
16908
17060
1718
1728
1730
1748
17506
1760
1778
1780
1798
1808
1810
1820
1830
1849
1850
1868
1870
1880
18986
1900
1910
1920
1936
1948
1958
1968
1978
1980
1990
2000
2818
2028
20308
2040
2858
28608
2070
2080
20990
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2110
2126
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2140
2150
2168
2178
2180
2198
22008
2210
2220
2230
2249
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2268
2276
2280
2290
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2318
2329
2338
2340
235@
2360
2378
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PRINT"assurer le transport du fret du quai"
PRINT"au navire avec la securite maximale."
PRINT
PRINT"Le Syndicat des Dockers s’en porte garant..."
WAIT500
PRINT"Votre participation a nes oeuvres"
PRINT"sociales s‘eleve a:";:iPX=VAL(B$(K:5))+5000
PRINT USING"######. #%" i PX
REPEAT
INPUT"BEtes-vous des notres ?"3iR$
UNTIL (R$="0")OR(R$="N")
IF R$="0" DO
PRINT"BMerci pour elles...":WAITSE8
CP=VAL (A$(I,2) ) :CP=CP-PX
IF CP<@ DO
CP=0
PRINT"Le peu que vous avez nous suffira..."
@"ATTENTE"

ENDIF

B$(K+S)=STR$ (PX) tA$(1,2)=STR$(CP)

ELSE DO
PRINT"Malheureux...Inconscient...!"
@"ATTENTE"
€"PROBLEME"

ENDIF

ELSIF R$="N" DO
PRINT"EBCapitaine "3A$(I1,8);
PRINT":vous etes un ane !"
@"ATTENTE"
€"PROBLEME"

ENDIF

ELSE DO

PRINT"BTant pis..."

@"ATTENTE"

€"PROBLEME"

?#D\I/iuasum)(s 00 <@— TEST SISHIPEMENT A COMPLETER

PRINT"BVoulez-vous reapprovisionner"
PRINT"le shipment(fuelseausnourrituresetc)”s
REPEAT : INPUTR$ sUNTIL (R$="0")OR(R$="N")
IF R$="0" DO
PRINT"Cela vous coutera: $58080"
CP=VAL(A$(1,2)):CP=CP-5000
IF CP<® DO
PRINT"Vous n’avez pas assez d’'argent"
PRINT"Tant pis pour vous...":@"ATTENTE"
ELSE DO
PRINT"Voila qui est fait.Bon voyage '"
A$(I,7)="9":A$(1,2)=STR$(CP):@"ATTENTE"

ENDIF
ELSE DO
PRINT"C’est vous qui courez les risques...!'"
@"ATTENTE"
ENDIF
ENDIF
PRINT"BVous allez pouvoir reprendre la mer":A$(I,5)="EN MER"
WAITS80
WHEN “EN MER" DO - DEUXIEME CAS DE L'ALTERNATIVE
@"CADRE"
Z=VAL (A$(1,14)):@"20NE"(2) (A QUAI/EN MER)
€"DATA" (1)

X=VAL (A$(1,3)):Y=VAL(A$(1,4)):CJ=185:REM CODE ASCII
@"DISPLAY" (X,Y,CJ)
IF (VAL(C$(Z+1))=8)AND(VAL(C$(Z,2))=0) D0 <E—

REPEAT TRACE DU CADRE
XfINT(FNA(l):(23:l:l):l) DU JEU
ONTIL POINT(Xe2o 14201 AFFICHAGE DES
END(‘::.(Zol)-bTRi(X)-Ci(Z:Z)-STRi(Y) DONNEES

X=VAL(C$(Z,1)):Y=VAL(C$(Z,2)):CE=183
@"DISPLAY" (X, Y)CE)

REPEAT
REPEAT -
REPEAT
ﬁgggﬁﬁ%.ﬁ; IPRINT"#" ATTENTE D'UNE COMMANDE
CURSOR37)21 tPRINT* * DE DIRECTION
KEYR:WAIT38 ;
UNTIL R<:8 B R

CURSOR37 21 :PRINTSTR$ (R) :WAIT 1068
UNTIL (R>=1)AND(R{=3).
X=VAL (A$(1+3)):Y=VAL (A$(I,4)):X@=X:YB=Y
IF R=1 DO

Y=y-2




2338
23%a
24va
2410
2429
Z438
2449
2458
2468
2470
24388
2499
2590
25160
2520
2530
2540
2558
2560
2570
25898
2598
2608
2610
2620
2630
2649
2650
2668
2479
2480
2690
2709
2718
2720
2738
2749
2758
2700
2770
2789
27908

28108
2820

2850
2870
2890

2918
2920
2930
2948
2950
2968
2978

2990

3018
3020

3040
3050

3076
3080

3100
3110
3120
3130
31408
3156
3160
3176
3180
3190
3200
3210
3220
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ELSIF R=2 DO
Y=Y-2:X=X+3

ELSIF R=3 DO
X=X+3

ELSIF k=4 DO
=X+3:Y=Y+2Z

ELSIF R=5 DO
Y=Y+2

ELSIF R=6 DO
X=X-331Y=Y+2

ELSIF R=7 DO
X=X-2

ELSE DO
X=X-3:1Y=Y-2

ANALYSE ET EXECUTION
DE LA COMMANDE .

ENDIF <
IF POINT(X#2,Y*2)=-1 DO
@*CLEAR" :CURSOR3)» 5
PRINT"ECHOUAGE INTERDIT®
WAIT10808:FG=0
ELSIF (Y<1)OR(Y>22)D0
@"CLEAR" :CURSOR3+ 5
PRINT"BANQUISE PRIVEE®
WAIT100a:FG=8
ELSIF (X=VAL(CS$(Zs1)))AND(Y=VAL(C$(Z,2))) oo
@"CLEAR™ :CURSOR3,5
PRINT“ABORDAGE DECONSEILLE"
WAIT100V8:FG=08
ELSE DO
FG=-1
ENDIF
IF FG=v DO
Z=VAL (AS(1,14)):@"CLEAR":@"ZONE"(Z)
X=VAL(AS(I:3))=Y=VAL(A§(I-4)):@"0[3PLAY“(X.Y:CJ)
X=VAL(C$(Z:1))=Y=VAL(C$(Z»2))=Q“DISPLAY"(X:Y|CE)
ENDIF
UNTIL FG=-1
A$(1,3)=5TR$(X) :AS$(1,4)=STR$(Y)
IF (R>=6)AND(R<=8) AND(X>=0) AND(X<=2) Do
=1-1
IF 7=6 DO
1=6
ENDIF
A$(1,14)=STR$(Z)
@“CLEAR" :@“ZONE" () :@“DATA" (1)
X=20:Y=VAL (A$(1,4)) :X0=0:Y0=0
IF POINT(X#2,Y#2)=-1 DO
REPEAT
Y=Y-1
IF Y=0 DO
Y¥=22

ENDIF
UNTIL POINT(X#2,Y#2)=8
ENDIF
A$(1,3)=STR$(X) :A$(I1,4)=STRS(Y)
ELSIF (R>=2)AND(RC=4)AND(X>=21)AND(X<=23) DO
1=1+1
IF 1=7 DO
1=1
ENDIF
A$(1,14)=STR$(2)
@“CLEAR" :8" ZONE" (1) :@*DATA" (1)
=3:Y=VAL (A$(1,4)) 1X0=0:Y0=0
IF POINT(X#2,Y#2)=-1 DO
REPEAT
y=y-1
IF Y=0 DO
y=22
ENDIF
UNTIL POINT(X#2,Y#2)=0
ENDIF
A$(1,3)=STR$(X) :A$(1,4)=STR$(Y)
ENDIF
IF (X@<>@)AND(Y8<>8) DO <

TESTE LES CAS
POSSIBLES DE POINT
D'ARRIVEE DU
MOUVEMENT AVEC
ANNULATION ET
RE-ENTREE DE
CELUICI S

NON AUTORISE

CJ=128:@"DISPLAY"(X@,Y8,CJ)
ENDIF :REM EXTINCTION POSITION PRECEDENTE

CJ=105:@"DISPLAY" (X,Y,CJ) :REM AFFICHAGE NOUVELLE POSITION

SH=VAL (A$(1,7)) 1SH=SH-FNA(1)
IF SH>@ DO
A$(1,7)=STR$(SH)
COPY T$(0,0),C$(8,0)
L=1:Z=VAL(A$(I,14)):R=15
IF #“PROXIMITE"(I+Z,L:R)<>8 DO
IF A$(1,6)="0" DO
@“MODE D‘EMPLOI"
@"RADAR" : X8=20:Y8=9:REM ORIGINE

nnu sur les ordinateurs domestiques est enfin adapté dans
une version proche de la réalité sur le PC-15

00. Le plus difficile était

de reconstituer un &cran normal sur la ligne du PC-1500, et pour ce faire,
I'écran a 6té découpé en trois parties, alors qu'elles sont superposées
sur un écran normal, elles ont été mises cdte & cdte sur I'écran du

PC-1500.

Aprés ces quelques considérations techniques, le jeu est assez connu
pour ne pas avoir a en faire une description compléte. MODE pour aller

a droite, = pour aller & gauche et DEF pour tirer.

40F03: A0
40F8:E9
4100348
4108: 6A
4110:B9
41183 7A
41203B7
4128:58
41303 4E
4138341
4140:5A
4148:81
4150:41
4158:58
4160:DF
41681 AS
4170305
4178310
4180tFD
41883 6A
4190: 24
4198:00
41A0377
41A836RA
41B0:07
41B8:FD
41CO3AS
41C8:84
41DO3FD
41D8:E9
41E0: BE
41E8:6A
41F03 66
41F8:0F
4200:78
42083 7F
4210:1C
4218: 7F
42203 7F
42283 7F
42303 1E
4238: 7F
4240:00
4248:00
4250: 7F
4258: 00
4260: 7F
4268: ?F
4270:1C
427?83 7F
4280:1C
4288: 7F
4290: 36
4298300
42A0: 3F
42A8:OF
42B0: 1F
4288341

41
Fé
4A

S3
[a1¢]
9B
Sh
81
45
BE
2A
45
SA
FF
11
7R
ARE

BE
BS
77
BS
41
2AQ
FD
F1
7?7
9R
Fa
8C
FD
00

16
49
63
41

49
09
63
o8
41

60
o8

o6

‘06

63
oD
63
oD
4D
o3

30
70
36

E9
BA
58
FO
OB
7R
4E
BE
9A
OE
60
03
OE
BE
o1
AE

10
48
17
AE
AE
AE
38

AS
FD

9A
68
9A
68
oS

36
49
41
63
69

49
18
?F
7F
36
€0
06
18
63
09
63
39

7F
60
20
70
3E

rad
46
78
Fi
4A
11
OE
41
sA
81
45
s6a
81
41
9a
7a
Fo
88
44
FD
?7
77
77
38
2a
?7
8A
AE
9A
oo
9A
00
FD
r
7c
7F
62
3E
€9
oB
6B
7F
41
3F
63
60
7F
?
3
OF
3E
6F
73
o3
7F
1F
3F
63

GopIA ueidg

écran PC-1 STO

Comme tous les programmes du bulletin PC-1500, vous pouvez I'ac-

quérir pour 15F ou 1 point + 1 cassette.
Ce jeu est tiré d'une revue japonaise.

42C0:01
42C8: 00
42D03 00
42D8: 00
42E0: 00
42EB: 00
42F0: 00
42F8:00
4300:1C
4308: 00
4310:42
4318:36
4320:18
4328: 2F
43303 3E
4338:00
4340:36
4348: 26
4350: 40
4356:02
4360:CO
4368: 40
4370:80
4378310
4380:3C
4388:00
4390:22
4398122
43A0: 2E
43A8:02
43B0: 2E
43B8:3E
43C0:338
43C8: 3E
43D0: 00
43D8: 00
43E03 00
43E8: 00
43F0:00
43F8:00

' 4400:00

4408: 00
4410: 00
4418:49
4420:1C
4428: 49
44303 0C
4438: 41
4440:00
4448: 00
4450: 49
44583 1C
4460: 49
4468: 7F
4470113
4478:19
4480: 7F
4488: 00
4490313
4498: 00
44A0: 00
44a8: 00
44B0: 00
44B8: 00
44C0: 00
44C8: 00

44D0:00 00 00 00 0O
44D8:00 0C 00 00 00
44E0:00 00 00 00 0O
44E8:00 00 00 00 00
44F0:00 00 00 00 00
44F8:00 00 00 0O 00
4500:RE 78 7?5 FD C8
4508:FD A8 BE ED EF
4510:0A FD 8A DD 88
4518:C8 FD 88 FD A8
4520:88 03 FD 2A FD
4528:9a4 FD C8 FD 98
4530: 03 04 B9 OF B?7
72 4538:62 04 B9 FO F1
4540:0A 62 84 B9 OF
4548:02 38 62 24 fAE
4550:00 AE 7A 01 84
4558:04 AE 7a4 03 BS
4560:04 AE 7A 0S5 AE

CO 00 CO 80 9D 4568:7a 07 BE F5 DD
40 00 40 80 63 4570:FD 2a4 FD 1A FD
80 00 80 CO 6B 4578:00 00 00 00 0O
0C OC 1C 00O 8F 4580:FD A8 FD 98 FD
35 1IF 36 76 96 4588:44 AE A4 89 03

4590:DF 2A 45 DS 88
4598:AF 58 44 SA 00
45A0:C8 FD DA AS 44
45aB8:89 07 AS 44 AF
45B0:17 B7 02 89 06
45B8:AF SE OD B7 01
45C0:AB 44 AF BE 03
1B 45CE: 1E FD 8A DD FD
2B 45D0:88 52 9A FD AB
45D8:C8 48 42 15 0A
45E0:00 SA 00 FD 8A
45E8:45 B0 FD 8A FD
45F0:2A F9 B3 08 B?
45F8:868 27 9A FD C8
4600:45 DA FD BA BE

00 00 00 00 33

00 00 00 00 3B 4608:42 AE 45 DA 9A
00 00 00 00 44 4610:BE 41 80 48 7B
00 00 00 00 4C 4618:9F BE 45 17 48
00 7F 7F 49 9B 4620:6A 3F BE 45 17

4628:00 6R 4F BE 45
4630:48 7B 4A 10 6R
4638:44 44 88 06 48
4640:BE 45 29 RS 7R
4646:89 23 BS 01 w®E

00 00 00 00 7A

00 00 00 00 84 4650177 F4 6A 04 48
00 36 67 4D 76 4656:FD A8 BS 08 6A
00 00 1C 1C 17 4660: B3 05 44 44 44
00 36 67 4D 04 4668:24 88 13 BE 23

4670:79 31 BS 00 AE
4678:04 48 7B 4R 11
4680:01 6A 07 41 F9
4688:44 44 88 09 FD
46903:AS 77 FF B? 068
4698:01 RE 77 FF BS

00 78 7C 16 D6

00 00 00 OO0 11 46A0:77 FF 6R 04 48
00 00 00 00 BDC 46AB:FD AB 6A 07 43
00 00 00 00 E4 46B0:88 06 DF DF FD

46B8348 7B 4A 13 BS
46C0:41 44 44 44 88
46C8:6A OF 41 44 44
46D0:BS 05 6R 07 41
46D8:88 06 BS 05 48




3230

. @“COMBAT"
3240 @"CADRE" ‘ :
3250 : z:vu(?su.un.e ZONE"(2) RECHERCHE SI
3260 @"DATA(I)
3270 ° X=VAL{AS(1,3))3Y=VAL (A$(1,4)):CI=185 PROXIMITE PIRATE
3280 ' @"DISPLAY" (XsY,CJ)
3290 ° IF (C$(Zy1)<>"@")AND(CS(Z,2)<>"@") DO- S1 UL, TESTE Sl
3300 * X=VAL (C$(Z»1)) 3Y=VAL(CS$(Z,2)) :CE=183 CORSAIRE PRESENT ;
3310 * @"DISPLAY" (X Y:CE) ' ‘
Sl ) ENDIF SINON, ‘CARTON' SUR
3330 ' ELSE cX'ST LE JOUEUR. .
e i S| CORSAIRE PRESENT
3350 ' ENDIF
3360 ENDIF «— COMBAT AVEC LE
3379 ° ELSIF SH=8 DO PIR ATE
3380 ‘ A$(1,1)=STR$(VAL(AS(I,1))-1):REN -1 NAVIRE .
3390 * AS(1,7)="9":REM NOUVEAU NAVIRE
3400 PRINT"BZVous etes tombe en panne de fuel,®
3410 PRINT"eausnourrituresetc...”:WAIT200
3420 PRINT"Quelle imprevoyance:Cap. ";A$(1,0)
3430 ’ WAIT200
3440 PRINT"L’equipage est mort de soif...":WAIT200 SHIPEMENT A ZERO
3450 PRINT"Vous venez de renouveler la legende du" AIE AE AlE'
3460 ' PRINT"Vaisseau Fantome..'":iWAIT208 by .
3470 ° @"ATTENTE" e
3480 ‘ ENDIF
3499 ° REM RECHERCHE SI PROXIMITE PORT
S psid sl RECHERCHE PROXIMITE PORT
3510 * L=3:Z=VAL(A$(1,14) ) :R=1 SI OUI, LE JOUEUR EST
3520 ° IF #"PROXIMITE® (1+Z:L:R)<>@ DO ! ’
3530 ' AS(1,5)="A GUAL" MIS "A QUAT.
3540 * ENDIF i
3558 ' ENDCASE <
3569 ELSE DO
3570 ‘° PRINT"BCap. “3A$(1,0):",vous n‘avez plus de"
3588 ° PRINT"navire.Vous n’appartenez donc plus a la"
3598 ‘ PRINT“Compagnie.”:WAIT300
3680 * PRINT"A vrai diresnous n’avons jamais ete” HN DU TOUR POUR
3610 ¢ PRINT®satisfaits de vos services."iWAIT200 CE JOUEUR, ON PASSE
3620 ' PRINT"Adieu danc '“:@“ATTENTE"
S o sl AU SUIVANT.
3640 I=I+13REM JOUEUR SUIVANT
3640 gnnscm DU VAINQUEUR POTENTIEL FIN DE LA BOUCLE
o o 8 ~ SECONDAIRE, TOUS LES
3680 S=1 JOUEURS ONT JOUE.
3690 FOR J=1TONB
3786 '  IF VAL(A$(Js1))<>BTHENP1=-1:P3=1:ELSE P1=8:P3=0
3718 ‘' FOR K=8T013 Y A-T-IL UN VAINQUEUR ?
3720 * IF VAL (A$(J/K) )< >BTHENP2=-1:ELSEP2=0:EX1T1:60T03740
3730 *©  NEXT K
3740 ° P@=P1 AND P2:P4=P4 OR P3
3758 °  IF PO<YBTHENTF(S»1)=J:S=5+1
3768 NEXT J
3778 IM=S-1:REM INDICE REMPLISSAGE TF( ) FIN DE LA BOUCLE
3780 UNTIL (IM>@)OR(P4=0) i PRIMAIRE, SORTIE SI
e IL'Y A UN VAINQUEUR
3800 IF P4=8 DO
38160 ' PRINT"EI) n’y a plus un seul concurrent en lice.":WAITSO0
3820 ‘' PRINT"Dommage.A bientotf’:l'ATTENTE'
3830 'ELSIF IM>@ DO <
3840 ' FOR I=1TOIM
3858 / FOR J=8T013
3860 ' TE(I,2)=TF (15 2)+VAL (AS(TF(1,1)1J))
3870 * NEXT JiTF(1,3)=VAL(AS(TF(I11)+2))
3880 ‘ NEXT I:K=2:N@=NB
3898 * IF #"MAXI"(K:N@)=0 DO DETERMINATION DU
3900 K=3
il poiey VAINQUEl{R, MEME
3920 * REPEAT EN CAS D’EX-AEQUOS
3930 * Ne=Ne+1
3940 * UNTIL T1(N@,2)>T1(NO+1,2)
3950 * @“VAINQUEUR™ (#*MAXI" (KsN8) )
3960 * ELSE DO
3970 ' @*VAINQUEUR® (#"MAXI" (K)N@) )
3988 ‘ ENDIF g
3998 ENDIF
4600 PRINT*R"
4910 END <@ FIN DU PROGRAMME
4828 REM
10800 REM
10910 REM ZONE DES PROCEDURES
10020 REM

106398 PROCEDURE"ATTENTE":X$ -
160408 PRINT"BETaper une touche pour continuer®




10650 REPEAT
10068 ‘ GETX$

10078 UNTIL X$<>"*

SCRUTE LE CLAVIER
ET BOUCLE TANT QU'IL
N’Y A PAS DE TOUCHE
ENFONC!EE

19088 RETURN
180698 REM
18100 PROCEDURE"PROBLEME" 3

-
X+E$1X0:T8 @

10118 X=INT(FNA(1)#4)+1

18120 RESTORE10168

16138 FOR X8=1T0X

180140 ° READ ES

10158 NEXT

19168 DATA Un accident:Un vol:Un sabotage,Une greve
19176 PRINT“B"3E$;:" vient de se produire sur"
10188 PRINT"les quais.Cela a entraine la perte de"
18198 TO=INT(FNA(1)#(25-2+1)+2)

10208 PRINTTO:" % du fret achete.":WAITSBO

18210 PRINT“Nous sommes vraiment desoles..."
10228 I1T$=B$(K,1):J=#"SELECT"“(ITS$)

18230 PR=VAL (A$(1,J)):PR=PR-PR#T0/1060

18248 A$(1,J)=STR$(PR)

19250 @"ATTENTE" . -

|

|
LE JOUEUR N'A PAS
VOULU VERSER DES
POTS DE VIN ; IL VA
LUI ARRIVER DES
PROBLEMES...

18268 RETURN
18276 REM
19280 PROCEDURE"CADRE"3X»Y:X$

-
16298 PRINT“GE":STRING$(38,"=");"R"
18368 CURSOR@)23:PRINT"@":STRING$(38:"w"):"BA"
19318 X=8:X$="} “:@"VERTIC" (X, X$)
19320 X=24:X$="f “:@"VERTIC" (X)X$)
18338 X=39:X$="]":1@"VERTIC" (X1 X$)
183408 X=24:Y=0:CURSORXY:PRINT"H"
16358 Y=2:CURSORXY:PRINT"B";STRINGS(14,""=");"B"
108368 Y=7:CURSORX;Y:PRINT"H":STRING$ (14, "a");"R"
18378 Y=16:CURSORX) Y :PRINT"R";STRINGS(14,"=");"R"
18380 Y=18:CURSORX)Y:PRINT"H"iSTRINGS (14,"=")3"R"
18398 Y=23:CURSORX:Y:PRINT"R"
10400 X=25:CURSORX)1:PRINT"NOM:"
16418 CURSORX,3:PRINT"# de navires:"
10428 CURSORX)4:PRINT"Zon@...ccnssi”
18430 CURSORX,S:PRINT"Corsaire....:"
19448 CURSORX;&6:PRINT"Shipment....:"
19450 CURSOR3@,8:PRINT"FRET"
184468 CURSORX,10:PRINT*Viande.:"3TAB(38)3"t"
18478 CURSORX,11:PRINT“Fruits.:"3;TAB(38);"t"
19488 CURSORX»12:PRINT“Or.....:"3TAB(38)3"t"
18498 CURSORX:13:PRINT"Bois...:"3;TAB(38)3"t"
18500 CURSORX)14:PRINT“Textile:"3TAB(38)3"t"
18518 CURSORX,1S:PRINT"Uranium:"3TAB(38):"t"
18528 CURSORX,17:PRINT"$$:"
18538 CURSORX»19:PRINT"1:N
18548 CURSORX)28:PRINT"2:NE
16550 CURSORX»21:PRINT"3:E
18560 CURSORX,22:PRINT“4:SE
18576 RETURN
18580 REM

5i5"
biSH"

7:0 > <
8:NW"

TRACE LE CADRE DE
JEU QUAND ‘EN MER'.

18598 PROCEDURE"VERTIC" (X, X$)3Y
186808 FOR Y=1T022

18616 CURSORX» Y

18620 PRINTXS

18630
18440
18658

’

NEXT
RETURN
REM

18668
18670
18488
184690
197v8
18710
18720
18730
18740
18756
10740
18770
18780
18790
16808
18810
16820
188308
19840
18858
10868
18878

PROCEDURE*ZONE* (2) 31, JsNIL8)L1
IF Z=1 DO

*  RESTORE16801
ELSIF 7=2 DO .
RESTORE16821
ELSIF 7=3 DO
RESTORE16851
ELSIF =4 DO
RESTORE16871
ELSIF Z=5 DO
RESTORE16@91
ELSE DO
RESTORE16121

ENDIF

READ NI

FOR I=1TONI

© READ L@)L1

FOR J=L@TOL1

POKEJ) 255

NEXTJ

NEXTI

LB=VAL (B$(Z+3)) :L1=VAL(BS$(Z,4))

18886 CURSORL®L1:PRINTSTR$(Z)

18898 RETURN

.
’
.
.
.
.
’
.
.
.

.
’

.

AFFICHE LE PLANISPHERE
DE LA ZONE OU SE TROUVE
LE JOUEUR EN MER.

18988 REM




18910
18v20
16938
18940
19950
18960
18970
16780
16998

lleve *

11610
11620
11030
11048
11650
11860
11078
11088

11090
11100
11118
11120

11150
11148
11150
11160

11170
11188
11190
11208
11210
11220

11238
11248

11258
11268

11270
11288

11290
11398

11310
11329

11330
11340

11350
11368

11370
11380

11390
11400

114108
11428

11430
11440

11450
11460

11470
11480
11499
11500
11510
11520
11538
11549
11550
11569
11578
11580
1155@
11608
11610
11620
11630
11649
11650
11648
11670
11689
11458
11700
11718
11720
11730
11748
11758

PROCEDURE "DATA" (M) ;X Y,P
X=29:Y=1:CURSORX+Y:PRINTLEFT$ (A$(M,@) , 18)
X=38:Y=53:CURSORX,Y:PRINTA$(M,1)
Y=4:CURSORX»Y :PRINTA$(M,14)
Y=5:CURSORXs Y :PRINTA$(M) &)
Y=6:CURSORX » Y :PRINTLEFT$(A$(M:7) 1)
X=33:Y=18:P=8
REPEAT
! CURSORX » Y
IF VAL(A$(M:P))=08 DD

PRINT" ##%, »v
ELSE DO

PRINT USING"##4#.#" ;VAL(A$(M,P))
ENDIF
Y=Y+1:P=P+1

.
.
1
.
.

AFFICHAGE DES DONNEES
CONCERNANT LE JOUEUR.

UNTIL P>13 -

CURSOR28, 17:PRINT USING"####84#%. #8" ; VAL (A$(M,2))

RETURN
REM
PROCEDURE"DISPLAY" (X, Y,CA) 51
1=1
WHILE

1<=5 DO
CURSORX » Y:PRINTCHRS$ (CA)
WAIT28
CURSORX Y :PRINTCHRS (128)
WAIT20: I1=1+1

’
‘

’

WEND
CURSORX + Y :PRINTCHR$ (CA)
RETURN

REM  ——=g@-

AFFICHE ET FAIT
CLIGNOTER LE BATEAU
DU JOUEUR QU LE
PIRATE SELON LE
PARAMETRE PASSE

PROCEDURE“CLEAR"3J

J=1

WHILE J<23 DO

g CURSOR1J
PRINTSTRING$(23," *)
J=J+1

v

.

WEND
RETURN
REM

NETTOIE LE PLANISPHERE

PROCEDURE “RADAR"
PRINT"B"

CURSOR®; 4:PRINT" —»
CURSOR®, St PRINT" | AZIMUTH|
CURSOR® 6:PRINT" | "
CURSOR®,7:PRINT*| > "
CURSOR®, 8:PRINT" L)
CURSOR@: 12:PRINT" —#
CURSOR®,13:PRINT*| SITE |*
CURSOR@) 14:PRINT" | == |«
CURSOR®, 15:PRINT" | > ™
CURSOR®: 16:PRINT* 1w
CURSOR33,8:PRINT® —_ »
CURSOR33 9:PRINT " | TEMPS| *
CURSDR33) 10:PRINT™ | = | *
CURSOR33, 11:PRINT" [>  |*
CURSUR33,12:PRINT*L—J»
CURSOR16+19PRINT® —— v
CURSOR16,28:PRINT* | ™
CURSOR16/21 tPRINT* L1+
MOVE19)15:PLOT1,63,15:PLOT1,63,47
PLOT1,19,47:PLOT1,19,15
CURSOR11,9:PRINT*
CURSOR28:4:PRINT*_83 |83 |83 483 "
CURSOR29, 18:PRINT"{ B34 B34 82482 *
RETURN

AFFICHAGE DU POSTE

DE TIR EN CAS DE COMBAT
ENTRE LE PIRATE

ET LE CORSAIRE

REN -—-—- &

PROCEDURE"MODE D’EMPLOI*

PRINT“BLe corsaire qui vous escorte va engager"
PRINT"1e combat avec le pirate.Vous etes assis"
PRINT"Rdans la tourelle du corsaire,face au”
PRINT"radar qui vous montre le’spot’ en"
PRINT"mouvement du pirate.”

PRINT“@Vous ne disposez que de 30 secondes"
PRINT“pour verrouiller votre lunette de visee"
PRINT“sur le spot.A ce moment seulement,vous"
PRINT"pourrez faire feu."

PRINT"Si passe ce delai 1‘objectif n’est pas*”
PRINT“acquisi)le pirate aura pu manoeuvrer et"
PRINT"fera feu..."

PRINT"BSBon courage '“:@"ATTENTE"
PRINTEBBBCOMMANDES : "

PRINT"882Z : Gauche"

PRINT"2X ! Droite"

PRINT"2N : Descendre”

PRINT"ZM : Monter"

NO COMMENT...




117¢8
11770
11788
11798
11808
11818
11628

11839

11840
11859
118¢8
11870
11850
11890
11960
11919
11920
11938
11948
11959
1196
11970
11980
11999
12008
1218
12620
12030
12048
120850
12060
12670
12088
120898
12108
12118
12129
12138
12148
12158
12168
12178
12180
12198
12200
12218

12228

12250
12240
12268
12268
12278
12259
12278
12300
12318
12520
12338
12340
12350
123608
12370
123808
1239%
12408
12410
12420
12430
12440
12450
12468
12478
12488
12490
12508
12510
12526
12530
12540
12550
125408
12570
125806
12590
12608

PRINT*Z’SPACE’ & Tar"
@"ATTENTE"
RETURN

REM — =&
PROCEDURE "COMBAT" 5 X683 X1, Y01 Y1,D4R$, 34K
X0=29:Y0=%:REM ORIGINE .
X1=INT(FNA(1)%(26-12+4¢1)+12) s YISINT(FNA(1)#(14-5+1)+45)
AD=#"VRAM" (X1,Y1) :L S=PEEK (AD)
POKEAD s 196: TI$="00000w" : €“POSITION" sFOKE4514,255: USR(68)
WHILE (VAL(TI$)<3B)AND(D=0) DO
‘ CURSOR3&)11:PRINT"  G38"330-VAL(TIS):WAIT1S
‘ REFEAT:HI=FNA(1)
IF HZ>.6 DO
X1=X1+1
ELSIF HZ>.2 DO
X1=X1-1
ELSE DO
X1=x1

HIZ=FNA(1)
IF HZ>.6 DO
Yl=Yl+]

v COMBAT ENTRE PIRATE

.
‘
‘
'
‘ ENDIF
‘.
‘

ELSE DO ET CORSAIRE.
: Y1=v1
‘  ENDIF
Y UNTIL (X1>=18)#(X1<=30}%(Y1:=2)%(Y1<=1¢&)
* POKE AD/LS
* AD=#"VRAM" (X1,Y1):L5=PEEK(AD)
* POKE AD,1v8:@"POSITION®
* KEYRS$
* IF R$>"* DO
‘  CASE Re OF
i WHEN *Z" DO
: X1=X1+42
: WHEN "X* DO
: X1=X1-2
. WHEN “N* DO
: Yi=v1-2
: WHEN “M" DO
. Vi=Y1+2
g OTHERWISE
* ENDCASE
©  POKE ADILS
* AD=#"VRAM"(X1,Y1):LS=PEEK(AD)
FOKE AD,190:@"POSITION"
* ENDIF
* D=-((X1=XB)AND(Y1=Y) )
WEND:USR(71)
IF b Do
" CURSOR17,20:PRINT"LOCKED"
CURSOR®, 22:PRINT®  MISSILES VERROUILLES SUR OBJECTIF"
WAIT586: CURSORS) 22
FRINTSPC(18) 3" SPACE/ tMISE A FEU :
REPEAT

GETRS
UNTIL R$=" "

NEXTK»J:USR(71)
MOVE19,15:PLOT1,48,30
MOVE63: 15:PLOT1:41,38:WAIT2008
CURSOR11,19:PRINT® —m———m8M8¥ —— "
CURSOR11+76 1PRINT ' {PTRATE DETRUTTY
CURSOR11,21PRINT" —mrr—orm—— 1 *
C$(2+1)="0"1CS(Z,2)="0"
ELSE DO
PRINT"BVous n'avez pu detruire le pirate”
USR(62) :WAI TS00
PRINT“BDeux Exocets version Mer/Mer viennent"
PRINT“de couler le corsaire qui vous prote— -geait.”
USR(62) tWAITSB0
PRINT"Essayez de filer avant d’avoir des ennuis..."
‘ WAITSOB:AS(1,46)="N"
-t}

Ah S e s e s e NN s NS

FORJ=255TOBSTEP-5: FORK=8T0Z55STEP&D: PUKE4514K:POKE4514, J:USR(68)

e

IRATE DETRUIT.

CORSAIRE DETRUIT.

ENDIF
@"ATTENTE"
RETURN
REN -~—

PROCEDURE "POSITION"
CURSOR4,7:PRINT USING"###"3X1-X0
IF SGN(X1-X@)=1 DO b

* CURSORS)7:PRINT"+"

ENDIF AFFICHE SUR LE RADAR

CURSOR4 15:PRINT USING"###"3Ye-Y1 DE TIR LE SITE ET

S o L'AZIMUTH DE LA
CIBLE.




12610 ‘ CURSORS:15:PRINT"+"
12620 ENDIF |
12630 RETURN =@
12648 REM
12658 PROCEDURE"VAINQUEUR" (I)3iR$:K
12668 @“CADRE":@"DATA" (1) i

12670 CURSOR2)2:PRINT*Voici donc 1e* IL'Y A DONC UN
12630 PRINT“SBvainqueur !'*
12698 PRINT*SEZLa Compagnie 1ui* VAINQUEUR Il :

127008 PRINT"S2adresse ses "

12718 PRINT"R&felicitations et lui"
12720 PRINT"Z=permet de prendre”
12730 PRINT"ZZune retraite meritee

12748 TEMPO7:REPEAT:MUSIC*CIDIE1IF1G1F1EIDICIR1" tK=K+1 :UNTILK=50

12756 CURSORG)28:PRINT"Tapez une touche"
12768 REPEAT:GETRS$:UNTILR$<>""

12778 CURSORG)22:PRINT"#% AU REVOIR ##*
12788 WAITS60
127906 RETURN
128608 REM
12818 PROCEDURE"CARTON" 3K

12828 X@=VAL(CS$(Z,1)):YB=VAL(C$(Z,:2))
12830 X1=VAL(A$(1+3)):Y1=VAL(AS$(1,4))
12849 MOVEXD#*2,49-YO#2

12850 PLOT1,X1%2,49-Y1#2:CURSORX0) YB:PRINTCHRS(183)

CA PARLE DE SOL...

12860 WAIT158:K=1:REPEAT:TEMPO7 :MUSIC"CID2E1IF1G1A1B1TC3" tK=K+1:UNTILK=58

12870 PRINT"BOuh la la ! Quel carton '*

12888 WAIT300

12898 PRINT"BLa prochaine foisslouez les services"

12900 PRINT"d‘un corsaire !":WAITS@9

12918 PRINT"BC‘est facileipas cher:et ca peut eviter gros...."
12920 WAIT 1006

12938 A$(1,1)=STR$(VAL(AS(I,1))-1)

12940 AS(1,7)="9" .

12958 RETURN

12960 REM
15008 REM
15818 REM ZONE DES FUNCTIONS
15020 REM

15838 FUNCTION“"SELECT"(S$)3K
15040 IF S$=“Viande" DO
15858 ‘ K=8

15868 ‘' ELSIF -S$="Fruits" DO
15878 ' K=9 |
150688 ’ ELSIF S$="Or" DO DANS A$(,)
15898 ' K=19

15188 ‘' ELSIF S$="Bois" DO

15118 ' K=11

15120 ‘ ELSIF S$="Textile" DO

15138 *° K=12

15148 ‘ ELSE DO

15158 ‘' K=13

15160 ENDIF

15178 RESULT=K

PERMET D'ACCEDER A
LA BONNE CASE

15180 REM -—- <@

15198 FUNCTION"PROXIMITE" (18+2@,L0B,R1)5X1,X2:X3+Y1,Y2,Y3)Dy)RB1SX4SYsd

15288 X1=VAL(A$(18,3)):Y1=VAL (A$(10,4))
15218 X2=VAL(T$(Z0,L0)):Y2=VAL(T$(70,L0+1))
15228 X3=ABS(X2-X1) :Y3=ABS(Y2-Y1)

15230 D=(X3<{=R1)AND(Y3<=R1)

12248 IF (X3<=1)AND(Y3<=1) DO

1525 * Dol RECHERCHE S| PROXIMITE
15570 © NB=o0XZ-K1) Y3=- (Y2oY1) AVEC UN PORT QU UN
15280 *  RO=INT(SGR(ABS(K3)12+ABS(Y3)12)) PIRATE (Y COMPRIS
1300/ FOR JAATORO PRESENCE D'OBSTACLES
i§§§§ ‘, i‘?‘éég.?féfﬁlﬁff’lz.vzmm 00 5533.&?%" ;)\L)S(' 0
15348 *  ELSE DO S| NON.

15358 D=D AND(PEEK (#"VRAM" (X2,Y2))=0)

15368 ENDIF

15378 ' NEXT

15380 ENDIF

15398 NULLT$(8,0)

toppdopaliony S0 CALCULE L’ADRESSE

15450 ReSazaGe Lebarve V-RAM A PARTIR DE

15448 RESULT=R

15458 REM
15468 FUNCTION"MAXI" (K/N@)SL»T9J)X,Y

COLONNE, LIGNE.

15470 COPY T1(8/8),TF(2,0)
15480 L=INT(N@/2)




15490 WHILE L<>0 DO

15580 ‘ FOR I=L+1 TON@:X=T1(I1,K)$Y=T1(I,1)

15518 ° FOR J=I-LTO1STEP-L

15520 ' IF X<T1(J)K) DO

13530 ‘ J=1

15540 ' ELSE DO .

15550 T1(I+L K =T (K  TH(I+L 1 KI=T1(d4K)
15560 ‘ T1(J,K)=X1T1(Js1)=Y

15570 * ENDIF

155808 ' NEXTJ

15598 ‘ NEXTI

15608 ‘' L=INT(L/2)

15610 WEND

15620 IF T1(1,K)>T1(2,K) DO

15638 ¢ MX=T1(1,1)
15648 ‘ELSE DO
15650 ' Mx=0
15668 ENDIF

UTILISE POUR DETERMINER
LE VAINQUEUR

(NOTER LE TRI DE

TYPE SHELL-METZNER
‘BRICOLE').

15678 RESULT=MX  <asgf

15680 REM
15908 REM

1591@ REM ZONE DE DATA’S D’ADRESSE VRAM DES SIX ZONES

15928 REM
14080 REM DATA’S ZONE 1
16081 DATA 13

16802 DATA 53414,53417,53422,53424

16083 DATA 5345353465
16004 DATA 53492,53585
16085 DATA 53533,53544
16006 DATA 53573,53583
16087 DATA 5361353622

16008 DATA 53654,53654,53658153661

16009 DATA 5369853700
16910 DATA 53737,53740
16011 DATA 53777,53779
14812 DATA 53818,53818
16020 REM DATA’S ZONE 2
14921 DATA 19 '
16022 DATA 5333553337
16023 DATA 53374,53378
16824 DATA 53414,53422
16025 DATA 53453,33462
16826 DATA 53492,53503
16027 DATA 53532,53542
16928 DATA 5357153579
16029 DATA 5361153619
168308 DATA 5365153659
160831 DATA 5369253702
16032 DATA 53732,53743
14833 DATA 53774,53783
16034 DATA 53815,53822
16035 DATA 5385653861
16036 DATA 5389753901
16837 DATA 5393753940
16038 DATA 53977,53979
16939 DATA 5401754019
16040 DATA 5405854058
16850 REM DATA’S IONE 3
16051 DATA 25

16052 DATA 53289:53292
16853 DATA 53329,53334

ADRESSE V-RAM
DU PLANISPHERE

DE CHACUNE DES

SIX ZONES.

16654
140855
160856
16057
16058
16059
160460

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

53369,53375,53383, 53385
53499,53415,53422,53426
53450, 53454, 53461,53466
53491,53492,53508) 53386
53539,53545

53530, 53580, 53583 53584
53737,53739,53741,53742

16861 DATA 53776,53784
16862 DATA 53816153825
16843 DATA 53857,53865

16864 DATA 53898,53899,53903,53904

16865 DATA 5405854052

16866 DATA 54889,54093,54097,54098

16867 DATA 54129,54140
16068 DATA 54170.54180
16870 REM DATA’S ZONE 4
16071 DATA 12

16872 DATA 53333,53334
16873 DATA 53369,53381
16074 DATA 534089,53422
16075 DATA 53449,53463
16976 DATA 53493,53504

16877 DATA 53535,53538/53541,53545

16978 DATA 5358253585



16879 DATA 53621153625

16080 DATA 53660153665

16881 DATA 53699537085

160882 DATA 53739,53744

16898 REM DATA’S IONE 5

16691 DATA 28

16092 DATA 53289,53311

16093 DATA 5332953351

16694 DATA 53369,53391

16095 DATA 53489.53431

16096 DATA 53449,53471 . 1
16997 DATA 53489,53511 ,
16898 DATA 53529,53548

16899 DATA 53572,53575,53581,53587
16100 DATA 53622,53627

16181 DATA 5366553667

16192 DATA 53697,53697,53766,53766
16183 DATA 53736153742,53751,53751
16104 DATA S3775,53783,53796,53791
16185 DATA 53889,53823)53829,53831
16106 DATA 53849,53863,53868,53871
161097 DATA 5388953911

16108 DATA 53929,53951

16199 DATA 53969,53991

16118 DATA 54009,54031

16111 DATA 54849,54071

16112 DATA 54889,54111

16113 DATA 54129,54151

161208 REM DATA’S ZONE 6

16121 DATA 20

16122 DATA 53458,53462

16123 DATA 53497,535063

16124 DATA 53536,53543,53548,53548
16125 DATA 53576,53584,53587,53589
16126 DATA 53617,53629

16127 DATA 53653,53653,53658, 53668
16128 DATA 53692,53694,53698,53707
16129 DATA 53731,53734,53738,53746
16130 DATA 53771,53774,53778:53786
16131 DATA 53812,53821,53824,53825
16132 DATA 53853,53860

16133 DATA 53894,53899

16134 DATA 53936,53938

16286 REM
20008 REM COUVERTURE
20019 PRINT“ERBR3SR"

20020 PRINT*TTTTT RRR AA DDD I N N OGGGG"
200838 PRINT" T R R A A DD INNG"
20048 PRINT" T R R A A D D INNNG"
20958 PRINT" T RRR AAMMA D D IN NG GGG"
28868 PRINT" T R R A ADDINNING G*

20878 PRINT* T R R A A DD IN N GGGG"

20860 PRINT"88B2Un jeu de commerce maritime..."

26098 PRINT“mais attention aux pirates...!"

20100 HL§=‘CCZEZGZEZGZEZGZEZ_F2_A2C2_A2CZ_AZCZ_AE;GZ_BZBZAZGZF2E202CZE262E2€4"
20118 TEMPD&:FORX=1T03:MUSICMLS :NEXT

20120 HDs=“_F4R1_F4R1_F4R1_QDZR1_“DIR1_F4R1_¥DZR1_CDIR1_F6R3“
28130 TEMPO3:FORX=1T03:MUSICMD$ :NEXT -

20140 WAIT208

20158 RETURN

20140 REM  ———

28176 REM REGLE DU JEU

28160 PRINT"B":;TAB(3)3"Regle du jeu (0/N)?2"

28198 REPEAT :GETR$ :UNTIL (R$="0")OR(R$="N")

20208 CASE R$ OF

20218 '’ WHEN “0* DO

20228 ‘ PRINT"B8ZVous devez etre le premier a posseder"
29238 ' PRINT"1es six sortes de fret en cale."”

209240 PRINT"BZEn cas d'egalite a la fin du tour de-"
29259 ‘ PRINT*jeusle plus fort tonnage 1’emporte.”
202608 1 PRINT“S’il y a encore egalite,c’est le capi-"
20270 * PRINT"-tal restant qui fera la difference.”
20280 PRINT"82Chaque zone est infestee par un pirate”
20290 ' PRINT"qui ne vous laissera que peu de chances."”
20308 ‘ PRINT"SUn service de location de corsaire-"
20318 PRINT"garde du corps est a votre dispasition”
20320 PRINT"dans chaque port.”

29338 ’ @"ATTENTE"

28340 '  OTHERWISE
20358 ENDCASE

28360 RETURN

20376 REM  -——

&)
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Choisissez une carte parmi 21, le 5000 vous
dira de facon scientifique quelle carte vous avez
choisie. Ce programme est facilement trans-
posable sur PC-1350 et 2500.

bl BEM G it el S
. 20 JELS- | :FOR 1=0
T il

30 REY Je le melange

40 A= VAL (RIGHTS(TIYES. 9)‘+1)*fbﬁL(V1D$(fIVE$ 4. 210610 PA\DUVIZE A

50 A=INT(RNDCL)=xLENCJELS) /21 %2+ 1 : VE$=MES+V[DS$ (S JELS. A 2

B0 JELS=LEFIS(JELS. A=1)+YIDSJELS A+2) : [F JELS$<> "THEN 50

70 RENM Pour le jeu. je ne prends que 21 cartes.

80 JELS=IEFIS(YES. 21x2):01N TAS$(2), RES$(2)

90 KeY OFE:CIS:COLOR 11:10CATE 1.1.0:PRINTI Voici des cartes.” :COLOR 3

100 LOCATE 2. 1:PRINT Choisissez en une et indiquez moi. si’

LG LOCATE 13 [ :BRINDI elle est dans la rangee 1.2 ou 3. FOR Wh=3 10 2 FAS$c0) -
120 TASS(])=" :TAS$(2)="":FOR P=0 T0 6:FOR Q=0 70 2:S$=LEFTS$(JELS.2):TAS$(Q)=TAS
$(Q)+S$

130 JEUS=YID$(JELS. 3):V=360+40xP:48=Qx26:A=VAL (LEFT$(S$, 1))

140 B=ASC(RIGHT$(S$, 1))-48:G0OSUB 310:NEXT Q P

1505%UCATE 0.1.1:COL0R 11:PRINT RANGEE 7 ::CO$=[NKEYS$:IFE (CO$< | »0OR(CO$> 3 ) THE
M

160 LOCATE b, 1.0:PRINT! :RES$(0)=TAS$( 1) +TAS$(0)+TASS(2)

170 RES$(1)=TAS$(0) +TASS$ (1) +T AS$(2) :RES$ (2 =TASS (0> +TASS (2) +TASS (1)

180 JEUS=RESS$(VAL(CO$)-1):CLS:LOCATE 1, 1:PRINT'Et maintenant 2 :NEXT WW

190 CLS:RESTORE 230:S$=VID$(JEUS. 21.2):A=VAL(LEFT$(S$, 1))

200 B=ASC(RIGHTS(S$.1))-48:FOR 1=0 TO A:READ A$:\EXT:RESTORE 240:FOR [=1 TO B
210 READ B$:NEXT:PRINT Cletait | :B$:  de ":A$:V=500:%=0:G0SUB 310:L0CATE 2.1.1
220 END

le jeu de carte
TO 3:F0OR J=1 T0 13:JEL$=JEL$+RIGHI$ (STR$([>, 1) +CHR$(48+]J):NEX

e

230 DATA coeur . pique . carreau . treffle

240 DBIA °  as . o deux .. e ltrels , e quatre”. ‘e cing .“e siy . e sepb ;"o huilt
250 DATA e neuf"."e dix:, ‘e valet . 'a dame . e roi

260 DATA "010001 e 1111111"."1111111 011111 00111"."0001"

970 DATA “00017 . 00111: "OrbbLl LR LLEL il 0001 S0ltirit:

280 DATA "0001° 00111” 011111"."1111111". Bl 0011; "0001°

290 DATA "00111 00111 Igal e tiitll] 1101011 0001 01T

300 RESTORE 260:FOR 1=1 TO Ax7:READ A$:NEXT:FOR [=0 TO 6:GOSUB 450: NEXT 1: RFTUP\
310 LINE (V. W) ~-(U+38.K):LINE —ty+38 We24) - [ INE =(V W+24) [ JNE (V. W)

320 IE B>10 THEN 470
330 FUR k-1 10 B:RESTORE 350:F0R G-1 (0 Bx(
340 X=N+C:Y=W+D:GOSUB 260:NEXT:RETURN

UJ

1) /2+k:READ C, D:NEXT G

350 DATA [B.19
380 HATA 2 05 30 15
370 DATA 2.15,16.15,30. 15
380 DATA 2.8.2.22.30.8 30,22
330 Data o 8.9 99, 16 1530 8.30 29
400 DALA D8 2 99 16 8 16 27 30 8 30,239
410 DafA 2. 8.0 99.9 15 .16.8 16.92,30.8,30 27
420 DATA 2. 8.2 20,8915 16,8 16:22.23.16:30 8 30 72
430 DATA 2,8.2,.922.11,8.11.22.16,15,21.8,21.22,30.8.30,22
44U BATA 2.8 D99 7 1511 8 f1 0991 89 00 0615, 30 8.30.22

450 READ A$:FOR J=1 TO LEN (A$)

460 PSET (X+1,Y-J+1).VAL(VID$(AS$.J. 1)) :NEXT J:RETURN

470 RESTORE 490:FOR I=1 TO (B-11)x5:READ A$:NEXT:X=V+21:Y=W+2]

480 FOR 1=0 TO 4:GOSUB 450:NEXT [:X=V+11:Y=W+15:GOSUB 260:RETLRN

490 DATA 1010010010001110111°, "101010101060100001 "101011101000110001"
500 DATA “101010101000100001°. “010010101110111001"

510 DATA "011000100100010111°. °0101010101101101", "01010111010101011"

520 DATA "0101010101000101.7011001010100010111"

530 DATA "00001100111001°, "00001010101001", "00001110101001"

540 DATA "00001010101001°. '00001010111001°

&



Pour utiliser le CE-516P sur le PC-5 000
comme imprimante, il faut préparer la liaison
entre les deux en exécutatant le petit pro-
gramme suivant. Celui-ci appelle aussi Multi-
plan qui utilisera Ie CE-516P en sortie
imprimante.

Nota Bene : .

Les deux lignes de Basic servant & créer le
fichier INIT 516. BAT. Pour entrer MP516. BAT
. utiliser EDLIN.

mp516. bat

¢ 5000}
PCSN

ECHO OFF

ASSIGN SB : ON, 24

CLS

MODE AUX : 12,N, 8, 1, P

MODE PRN : = AUX

ECHO Veérifiez les switchs (1 OFF, 2 OFF, 3 ON, 5 OFF 6 ON, 7 OFF).
PAUSE

COPY INIT516 AUX :

MP

MODE PRN : 80,6

10 A$ = CHR$ (&H1B) + 21" : OPEN "init 516” FOR OUTPUT AS #1
20 PRINT #1, A$ : CLOSE : END




UVELLE IMAGE Sl
‘AFFICHE PUISSANCE 5

SOYEZ "SHARP"




ATERIEL

') OURNITURES OBILIER DE BUREAU

I 89 route d'Aulnay, 93270 SEVRAN
PRIMANTE 951
1&':“ TRACANTE PG a0
Iseumassrouc 1380
QUICK DISC msoo:
aigop N

150 URNI‘I\IRES

150 ouﬁs LE\IRS FOURNI
?#foNEEu? e ..T.'..'T;._...'.'..'.'.Tf.'.'. ]

FADRESSE e
: DESIRE RECEVOIR UN CATALOGUE COMPLET, LES TARIFS DES PRODUITS ET ACCESSOIRES SHARP. (JOINDRE 1 TIMBRE A 2,20 F)

D’INSCRIP'I'lON AU CLUB DES SHARPENTIERS

~ Je m'inscris NOM ...iiiiiiiiinranns PRENOM .......ccovvvnnnnnnes
au CLUB DES SHARPENTIERS BDRESSE .+
Je bénéficie de tous les CODE POSTAL / VILLE .o eeeeeeianeeaes e
avantages du CLUB
Je suis abonné pour 1 AN BAYS o
au BULLETIN du CLUB PROFESSION .+ oo veeeeeeenenns RGE .
Je vous joins mon réglement ,

~ ERANCE: 160F MACHINE POSSEDEE . ... ...vvvvvvnnnn DEPUIS . . ovvvveeenennnns
ETRANGER : 200F ACHETEE CHEZ v oo

CHEQUEN® . ............ BANQUE......

DATE UTILISATION PRINCIPALE DE VOTRE MACHINE ...........oooveveees

.......................................................

Club des Sharpentiers 151/153, avenue Jean-Jaurés 93307 AUBERVILLIERS CEDEX Tel: 834.93.44



