








EUITORIAL

cpC

Revue des utilisateurs

du standard AMSTRAD
Editions SORACOM

La Haie du Pan

35170 BRUZ

RCS Rennes B319 816 302
Tél.: 99.62.98.11
Télécopieur : 99.57.90.37.
Télex : SORMHZ 741 042 F
CCP RENNES 794.17 V
Directeur de publication
Sylvio FAUREZ

Rédacteurs en chef

Marcel LE JEUNE

Denis BONOMO
Photocomposition
FIDELTEX

Impression

JOUVE S.A.

Photogravure Noir et Blanc
SORACOM

Photogravure Couleur
Bretagne Photogravure
Maquette

Patricia MANGIN

Jean-Luc AULNETTE
Secrétaire de rédaction et
abonnements-ventes réassort
Catherine FAUREZ
Distribution NMPP

Dép6t légal & parution
Copyright 1986

Publicité

Patrick SIONNEAU
Fabienne JAVELAUD
IZARD CREATION

66, rue Saint Hélier,
35100 RENNES

Tél.: 99.31.64.73

CPC est un mensuel 66ité par lo Sarl
SORACOM, expirant le 22 septembre
2079, au capital do 50 000 francs
S. FAUREZ en est e gérant, représgn
tont legal. L' actonnaire majoritare est
Florence MELLET.

Cods APE : 5120

Distribude en Suisse par
SEMAPHORE

©4:1238 LA PLAINE
Tel.: 022.56.11.95
et Belgiaue.

Commission paritaire

en cours

Les articles ot programmes que nous publions
dans ce numéro bénéficient pour une grande part
du droit d’auteur. De ce fait, ils ne peuvent dtre
reproduits, imités, contrefaits, méme partielle-
ment sans I'autorisation 6crite de la Sociote
SORACOM st de I'auteur concerné. Les diffé-
rents montages présentés ne peuvent dtre réali-

Pourquoi un numéro hors-série de CPC 7 Tout simplement pour féter
ensemble notre premier anniversaire.

Nous ne pouvons pas vous offrir chague mois autant de logiciels
que nous le voudrions, car il faut laisser une place a I'actualité et
aux articles de fond, aussi, pour vous occuper a la veille des vacan-
ces, nous avons réuni nos meilleurs utilitaires et jeux dans ce numéro.
En cadeau, en plus de cette douzaine de listings, nous vous offrans
une cassette avec un jeu “Rally”, qui vous fera passer d'excellents
moments devant I'écran, et un utilitaire “Moniteur” qui, nous le pen-
sons, sera accueilli avec plaisir par tous les passionnés de langage
machine.

A vos claviers !

La Reédaction

Une ligne téléphonique est & votre disposition, vous met-
tant en contact direct avec la rédaction. Ceci est un ser-
vice sans égal | Respectez simplement les horaires ef les
jours que nous vous indiquons :

MERCRED!I de 9h & 12hetde 14ha 17 h.
VENDREDI de 9 h & 12 h seulement.

Tout appel en dehors de ces créneaux sera refoulé : ne
dépensez pas inutilement votre argent !

Le numéro - 99.52.98.7 1.

ALLos
CPCo

505 que dans un but privé ou mais
non commercial. Ces réserves concemnent les
logiciels publiés dans la revue.
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Pespace AMSTRAD "
le plus micro |
de Paris!.. .

Iiplan

ase Il et Mu
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con ntrat 9o ¢ e sulter-
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LES PROGRAMMES DE

LA CASSETTE

MINI MONITEUR

HEXA MONITHEX

Christian FABERT

sont en permanence affichées a I'écran. La syntaxe détaillée étant fournie

c e logiciel est entiérement écrit en langage machine. Toutes les instructions

aprés la de I’

suivantes :

V — INVERSION VIDEO

(Papier blanc, écriture noire ou papier
noir, écriture blanche).

L — LISTE (DUMP MEMOIRE)

Mémoire RAM — Z:LRAM
Mémoire ROM — Z:LROM

COMMUNIOUEZ AVEC VOTRE |
AMSTRAD CPC 464
664-6128
l Prix : 80 F + 9 F de port
JOUEZ AVEC AMSTRAD
Prix : 48 F + 4,80 F de port
MIEUX PROGRAMMER
SUR AMSTRAD
Prix : 85 F « 8,50 F de port

Lo Haie de Pan
35170 BRUZ

om ...
Adresse . ......
Code postal
Cicjoint . . . .. ..

, v-'i!a o

mentions inutiles.

*Royor |

F en chdque bancaire, CCP, mandat®
& l'ordre des éditions SORACOM.

I posséde les

La permutation étant assurée par la tou-

cl .
Exemple 1 : dump de 256 octets sur 16
colonnes.

Syntaxe : L 2000 ENTER.

Exemple 2 : dump de 128 octets sur 8
colonnes.
Syntaxe : L 2000,2080,8 ENTER

L___ AMSTRAD

En résumé syntaxe L <adresse
départ>, <adresse fin>, <nombre
colonnes> (1 & 16)

Pour obtenir la suite du dump, faire L
ENTER.

Pour imprimer le dump, taper sur la tou-
che |.

M — MODIFIE

Permet I'entrée et la modification de
codes hexa. Les codes doivent étre
entrés, séparés par une virgule (ou un
espace). Il est possible d’entrer 16 codes
en une seule fois. Terminer par un point.
Exemple : entrée de codes hexa a partir
de I'adresse &2000.

Syntaxe : M 2000 ENTER.

L'adresse demandée est visualisée ainsi
que son contenu, puis entrée des codes
21,12, 20,11, 34, 2F, 01, 00, 00, C8,.
ENTER

Il est possible d'entrer une nouvelle

h------



adresse en cours de frappe.

Exemple : adresse début &2000 puis
adresse &3000.

Syntaxe : M 2000 21,00,30,11,10,40,
C9,/3000 ENTER

Adresse en cours +1 — ENTER
Adresse en cours —1 — —ENTER

Il est possible de placer un point d"arrét.
Placer le code F7 (RST &30) 3 I'endroit
ol vous désirez un point d’arrét.
ATTENTION : Placer F7 toujours dans le
programme principal (pas dans un sous-
programme).

T — TRANSFERT

Déplace une zone mémoire.

Exemple : déplacement d’une zone de
&2000 & &3000 en &8000.

Syntaxe : T 2000,3000,8000

R — REMPLIR

Exemple 1 : remplir la zone mémoire
&2000 & &2100 de caractéres 00.
Syntaxe : R 2000,2100 ENTER.
Exemple 2 : remplir la zone mémoire
&B000 & &9000 de caractéres 18.
Syntaxe : 8000,9000, 18

H — MEMORY

Exemple : entrée de codes en &2000
Syntaxe : H 2000 ENTER. Memory sera
de &1FFF.

_Veun:

RAL

Emmanuel PACAUD

h, que c’est beau un réveillon | On mange bien, et... on boit de trop.

Conséquence : on prend I"

E — EXECUTE

Exemple exécution programme &
I"adresse &8000
Syntaxe : E 8000 ENTER

S — SAUVEGARDE

Permet la sauvegarde d’'une zone
mémoire sur support disque (D) ou cas-
sette (K).

e

Exemple : programme TOTO début
&B8000, fin &A00O sur support disque.
Syntaxe : S D 8000,A000 ENTER entrer
titre TOTO, puis confirmer par O/N.
Si adresse auto-run, utiliser la syntaxe
suivante :

S D 8000,A000,8000 ENTER entrée du
titre puis confirmation.

CTRL @ — RETOUR AU BASIC

CPC

Revue
des utilisateurs d’Amstrad
PRESENTS

RALLY

Loading....

from
MEGASOFTS

from

MEGASOFTS

© 1984: Emmanuel Pacaud

a I'envers, et c’est 13 que les ennuis

d’autant plus qu'il y a plein de plaques de verglas et que la
longueur de la voie rétrécit  vue d’oil. Faut-il que je sois bourré | Bonne chance
quand méme ! Avant de boire votre dernier verre, lisez le mode d’emploi en début

de programme.

P.S. : Dans la boite a gants, vous trouverez une paire de touches de curseur mar-
quées — et —. Elles vous seront bien utiles pour vous guider I’engin.
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CUBEMELEON

Georges GOUMENT

“jeu de réflexion”" ?

Avec CUBEMELEON décauvrez une nouvelle fagon de jouer. D'un emploi

Vous n’avez pas encore pratiqué de
simple, ce pi

petites surprises quant 3 sa résolution.

vous réserve néanmoins quelques

Vous obtiendrez des dizaines de parties différentes, dont les solutions seront plus
ou moins complexes, grice aux deux niveaux et aux quatre options de jeu.
J'espére vous faire partager ma passion pour cette nouvelle fagon de se divertir.

RAPPEL DES TOUCHES UTILISEES

=
Déplacement de cube en cube dans le
sens de la touche tapée.

PY

Effectue une permutation de couleurs.
A

Annule une partie

v

Vérifie la couleur de chaque cube et
compare avec le choix de |'ordinateur.

VARIABLES UTILISEES

F: 1 ou 2 Niveau de jeu chaisi par |uti-
lisateur.
Cette variable détermine I'affichage du

nombre de cubes mis en jeu (4 ou 6)
lignes 1310 & 1380, le choix de I'ordi-
nateur lignes 1400 3 1620 et la mise en
place des rangées de cubes (3 ou 5)
lignes 1630 3 2160.

F modifie également la préparation effec-
tuée par I'ordinateur : nombre de permu-
tations lignes 2170 & 2290. Choix des
coordonnées lignes 2350 3 2750.
oP:1a4

La valeur de cette variable est tirée aléa-
toirement par |'ordinateur.

Cette option de jeu fixe le mode de per-
mutation des couleurs pour chacune des
parties : lignes 2810 & 3140 et 4490
4710.

Les valeurs de F et OP figurent dans le

tableau *“FORCE"" 3 droite de I'écran : 1
chiffre niveau de jeu, 2° option.

M:5a35

Lignes 2170 & 2290 : nombre de per-

mutations 3 effectuer par |’ordinateur.
am

Mise en route du brouillage des cubes.
Boucle FOR... NEXT, lignes 2300 a
2750. Tirages aléatoires du cube de base
pour chaque permutation. Fin de brouil-

Fixe la couleur d’origine d'un cube.
A1,B1 : PEN

Modification des couleurs d’un cube
selon OP.

XY:
Test couleur cube de base. XA, YA test
couieuv cube permuté.

C.L:

Coordonnées déplacement point blanc
sur chaque cube.

uv:

Coordonnées cube & permuter par rap-
port au cube de base.

Durée de la partie (nombre de coups

jouables) déterminée par les variables F

et M.

SC:

Score (nombre de coups joués). Affi-

chage & gauche de I'écran, lignes 3880

3 3970. Si SC=CJ-19, il reste 20

coups 2 jouer, les divers affichages cli-

gnotent. Si SC=CJ+ 1, la partie est per-

due.

Z:

Couleur du cube choisi par I’ordinateur.

Utilisée pour le contrdle des cubes aprés

appul sur la touche <V>, lignes 5140
3 6330.

E.S5.AJ. Software

55, rue Tondu

33000 Bordeaux —

Tél 561.96.35.23 Poste 31

Importateur — Distributeur des programmes Ioulclels de la Ste PRIDE-UTILITES
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CUBEMELEON

Auteur Georges GOUMENT

AMSTRAD CPC 464

u
o

KR KK A AR

R R Y

100

‘red(finition lettres accentules
120

MODE O:BORDER 13:FOR I=0 TO 15:INK I
, 13:NEXT:PRINT CHR®(22)+CHRS$ (1)

DIM E$(3)

150 SYMBOL AFTER 64

160 SYMROL 64,&60,&10,&78,88C,27C,&CC,&7
6
170 KEY 129, CHRS$(64)

180 SYMROL 123,8&6,8&8,83C,&b6,87E, 860, 83C

190 KEY 128, CHR$(123)

200 SYMBOL 125,&60,8&10,83C,266,87E,&60,8&

3C

210 KEY 132, CHR$(125)

220 SYMBOL 92, &0, 80,83C, &66,860,83E,8&8, &

18

230 KEY 135, CHR$(92)

240 SYMPOL 94,218,824, 83C, 866,87E, &60,83

[

250 KEY 134, CHR$(94)

260

270 'red(finition caract)res du titre et
des cubes du jeu

280

290 FOR I=144 TO 165

300 READ S1,S52,83,54,55,56,57,58

310 SyMBOL 1,81,S82,S83,54,55,56,57,58

320 NEXT I

330 DATA &0,8&0,8&0,80,81F,&3F,&7F,&FF, &0,

&0, &0, &0, &F0, &F0, &FO0, &F0, &0, &0, &0, &0, &10

, %20, &50, &AD, &F0, &F0, &F0, &F0, &E0, &CO, &80

,&0,&50,&A0, &50, &A0, &50, &A0, &40, &80, &0, &

0,&0,&0,&0,8&15,&2A,855

340 DATA &0,80,20,&0,8&0,&50, &A0, 840,80, &

0,&0,&18,&18,&0,&0, &0, &CO, &CO, &CO, &CO, &C

0, &co, &FF, &FF, &0, &0, &CO, &C0, &C0, &CO, &C0,

&C0, &0, &0, &FF, &FF, &CO, &CO, &CO0, &CO, &0, &0,

&0, &co, &co, &COo, &Co, &C0, &CO, &CO0, &C0, &CO, & |

€0, &C0, &CO0, &CO

350 DATA &0,80,&C0,&C0, &C0, &C0,&C0, &0, &F
F,&FF,&C0, &C0, &CO, &CO, &FF , &FF , &0, &0,&C0,
&C0, &C0, &C0, &C0, &C0, &0, &0, &CO0, &C0, &CO, &C
0,80, 40, &F8, &F8,&C0, &CO, &CO, &CO, &FF, &FF,
&0, &0, &C0, &CO, &F3, &F3, &F3, &F3,&CC, &CC,&C
¢, &C0, &C0, &C0, &C0, &CO

360 DATA &0, &0,&C0,&C0,&F0,&F0,&F0,&F0, &
€C,&CC, &C3, &C3, &C3, &C3, £C0, &CO

370 ES(1)=CHRS(144)+CHRS (145) +CHRS (10)+C
HR%(8) +CHRS (147)+CHRS(11)

380 E®(2)=CHRS(9)+CHRS (146)+CHRS (10)+CHR
$(8)+CHRS (8) +CHR® (143) +CHRS (148)+CHRS (11
)

390 E$(3)=CHR$ (9)+CHRS (149)+CHRS (150)
400 FOR 1=176 TO 192

410 READ S1,S52,53,54,55,56,57,58

420 SYMBOL 1,S1,S52,S83,84,55,56,57,58

430 NEXT 1

440 DATA &3F,&7F,&0,&0,&30,&30,&30,&30, &
FO, &FO0, &30, &30, &30, &20, &20, &0, &30, &30, &3
0,&30, &3F , &3F, &0, &0, &0, &30, £70, &30, &30, &
30, &20, &0, &30, 70, &30, &30, £30, &30, &30, &3
0,&30, &30,&30, &30, &30, &30, &20, 20, &3F , &7F
,&0,20,&30,&30,&3C, 83C

450 DATA &3F,&7F,20,&0,830,830, &3F ,&3F &
0,&0,&30, &30, &3F, &3F , 20, &0, &F0, &F0, &30, &
30, &30, &30, &20, &0, &F0, &FO0, &30, &30, &20, &0
, %0, 80,830, &70,&3C, &3C, &C, &C, &C, 4C, &33, &
32, &30, &30, &30, &30, &20, &0, &30, &70, &3C, &3
C,8C,&C, &F , &F

460 DATA &33,8&33,8&30,&30,&30,430, 420,80,
&F0, &F0, &30, &30, £30, &30, &30, &30, &4, &0, &3
0,&30, &3F, &3F, &0, &0

470

480 ' pri{sentation du jeu
490

500 POKE &P290,100:CLS

510 FOR Y=400 TO 374 STEP-1:PLOT O,Y:DRA
W 640,Y,7:NEXT

520 X=640

530 FOR Y=373 TO 368 STEP-1
540 X=X-1:PLOT O,Y

550 DRAW X,Y,6:NEXT

560 FOR I=1 TO 39

570 READ V,W,X,Y

580 PEN W

590 LOCATE X,Y

600 PRINT CHRS® (V)

610 NEXT 1




620 DATA 152,1,1,2,152,3,3,2,153,13,10,1

,152,10,13,2,152,9,17,2,153,3,3,1, 153, 3,
1,193,2,6,1,153,10,13,1,153,9,18,1,153

,15,20,1,156,1,1,1,156,2,5,1,154,4,7,1,1

54,8,11,1,156,11,15,1,154,9,17,1,155,1,2
2

,

630 DATA 156,3,4,2,155,4,8,2,155,8,12, 2,

155,10,14,2,155,11,16,2,156, 13,10, 2,156,

9, 18,2, 156, 15,20,2,157, 1,2, 1,158, 2,5, 2, 1

59,2,6,2,160,4,8,1,160,8,12,1,160, 11, 16,

1,161, 4y 7,2, 161,8, 11,2, 161, 11,15, 2, 162,

309,11 163,13,9,2, 166,195,191, 165,15, 19,2

640 FOR 1=1 TO 39

650 READ V,W,X,Y

660 PEN W

670 LOCATE X,Y

680 PRINT CHR$ (V)

690 NEXT 1

700 DATA 176,10,1,1,177,10,2,1,178,10,1,
L179,10,2,2,180,11,3,1,180, 11, 4,1,178, 1

1)3,20181,11,4,2,183,9,5,1,177,9, 6,1, 184

1905,2,185,916,2,182,15,7, 1,186, 15,8, 1, 1

92,15,7,2,179,15,8,2,187,5,9,1, 180,5, 10,

1,188,5,9,2,181,5,10,2

710 DATA 182,14,11,1,186,14,12,1,192,14,
1,2,179,14,12,2,180,1,13,1,178,1,13,2,1

79,1,14,2,182,3,15,1,186,3,16,1,192,3,15

120179,3, 16,2, 176,2,17, 1,191, 2,18, 1,178,

2,17,2,181,2,18,2,189,4,19,1, 180, 4,20, 1,

190,4,19,2,181, 4, 20,2

720 PEN 6:LOCATE 3,7:PRINT

XION" :LOCATE &,9:PRINT "2

“"JEU DE REFLE
niveaux " :LOCA

TE 1,24:PRINT "(c) Georges GOUMENT"
730 LOCATE 5,14:PEN 10:PRINT E$(1) :tOCAT
E 5,14:PEN 1:PRINT E$(2)

740 LOCATE 7,14:PEN 11:PRINT E®(1):LOCAT
E 7,14:PEN 3:PRINT E$(2)

750 LOCATE 9,14:PEN 9:PRINT E$(1):LOCATE

9, 14:PEN 2:PRINT E$(2)
760 LOCATE 11,14:PEN 15:PRINT E%(1):LOCA
TE 11, 14:PEN 4:PRINT E$(2)
770 LOCATE 13,14:PEN S:PRINT E$(1):LOCAT
E 13,14:PEN 13:PRINT E$(2)
780 LOCATE 15, 14:PEN 14:PRINT E$(1):L0CA
TE 16, 14:PEN 8:PRINT CHR$(146):LOCATE 15
415 :PRINT CHR® (143)+CHRS(148)

790 BORDER O:INK 1,Z:INK 10,11:INK 3,3:1
NK 11, 172INK 2,6:INK 9, 16: INK 4,9: INK 15
J19:INK 13,123 INK 5,24: INK B8,15:INK 14,2
S:INK 6,26:INK 7,0

800 GOSUR 5440

810

820 'mode d’emploi et rlgles du jeu

830 -

B840 MODE 1:BORDER 13:FOR I=0 TO 15:INK I
,13:NEXT

850 ORIGIN 1,1:DRAW 1,399, 1:DRAW 639,399
L 1:DRAW 639, 1,1:DRAW 1,1, 1

860 PLOT 5,5:DRAW $,394,3:DRAW 634,394,3
:DRAW 634,5,3:DRAW 5,5,3

870 PLOT 9,9:DRAW 9,390,2:DRAW 630,390, 2
:DRAW 630,9,2:DRAW 9,9,2

880 WINDOW 11,2,39,2,23:PAPER #1,0:CLS #

1
890 PEN #1, 1:PRINT #1:PRINT #1,"
MODE D’EMPLOI":PEN #1,2:PRINT #1,"
P R e R

900 PRINT #1:PRINT #1:PEN #1,3:PRINT #1,

| 980 GOSUR

|NT #1,"

"Vous choisirez votre niveau de jeu d)sq
ue les rlgles du jeu seront termin(es":P
RINT #1:PEN #1,2:PRINT #1,"FORCE 1} EN
#1,3:PRINT #1," d(butant 15 cubes 4 co
uleurs” :PRINT #1
910 PEN #1,2:PRINT #1,"FORCE 2
3:PRINT #1," champion 25 cubes
rs” :PRINT #1
@20 PRINT #1:PEN #1,2:PRINT #1, chaqu
e niveau comporte 4 options":PRINT #1,"

de m(lange des couleurs":PRINT #1
tPEN #1,3:PRINT #1,"1’ordinateur en tire
une au sort avant de pr(parer la
partie"
230 GOSUB 1100
940 PEN #1, 1:PRINT #1:PRINT #1,"

~ PREPARATION" : PEN #1,2:PRINT #1,"
FenrakkR*k®" 1PRINT #1:PRINT #1

PEN #1,
6 couleu

250 PEN #1,3:PRINT #1," L’ordinateu

r choisi un des cubesdisponibles 1’ affi

che dans le bas de 1’ (cran et pripare le

Jeu. " :PRINT #1

960 PRINT #1,"Apr)s avoir dispos( ce cub

e sur 3 ou Srangs 1l effectue un m(lange

< ":PRINT #1:PRINT #1,"Le choix des cubes

, la proc(dure et lenombre de brouillage

s sont al(atoires.”

970 PRINT #1:PEN #1,2:PRINT #1,"

e pouvez pas intervenir durantla

tion de la partie."

1100

990 PEN #1,1:PRINT #1:PRINT #1,
REGLES DU JEU":PEN #1,2:PRINT #1,

sraExnrenrnan’ tPRINT #1

1000 PEN #1,3:PRINT #1,"Vous commencez @

Jouer lorsqu’un pointblanc apparait sur

la face avant du cube central.":PRINT

#1

1010 PEN #1,2:PRINT #1," Ce point indi

que le cube servant debase & une permuta

tion de couleurs.":PRINT #1:PEN #1,3:PRI

Servez vous des touches fl(chles

pourpasser d’un cube & 1’autre.":PRINT

#1

1020 PEN #1,2:PRINT #1,"TOUCHE COPY";:PE

N #1,3:PRINT #1," Per‘mute les couleurs”:

PEN #1,2:PRINT ”l,“TOUCHE <A>" 5 :PEN #1,3

+PRINT #1," Annule la partie”

1030 PEN #1,2:PRINT #1:PRINT #1,"

TOUCHE  <V>";:PEN #1,3:PRINT #1,
LL’ordinateur virifie la couleur de voscu
bes avant de vous d(clarer vainqueur"
1040 GOSUR 1100
1050 PEN #1,2:PRINT #1:PRINT #1," POUR
GAGNER UNE PARTIE WVOUS DEVEZ":PRINT #1:
PRINT #1," REDONNER A VOS CURES UNE CO
ULEUR" :PRINT #1:PRINT #1," IDENTIQUE A C
ELLE QUE L’ORDINATEUR A"

1060 PRINT #1:PRINT #1," CHOISIE A
U DEBUT DU JEU":PRINT #1:PRINT #1:PRINT
#1," BONNE CHANCE !":PRINT #1:
PRINT #1:

1070 PEN #1,3:PRINT #1,"Quand les divers
affichages clignotentil vous reste 20 c
oups a jouer.":PRINT #1:PRINT #1,"L’opti
on de m(lange des couleurs est valable
durant toute une partie,d vousde la trou

Vous n
pr(para

3|




ver !

1080 GOSUER 1100

1090 GOTO 1230

1100 INK 1,24:INK 2,3:INK 3,0

1110 LOCATE 2,24:PEN 1:PRINT "Appuyez su
r une touche”

1120 WHILE INKEY$="":WEND

1130 CLS #1:INK 1,13:INK 2,13:INK 3,13
1140 RETURN

1150 7

1160 ’ choix du niveau de jeu: F 1 ou 2
1170

1180 * tirage option mi{lange: OP 1 3@ 4
1190 °

1200 * dessin du jeu

1210

1220

1230 RANDOMIZE TIME:MODE O:INK 1,0:PEN 1

sPRINT CHR$(22)+CHR® (1) :OP=INT(RND#*4)+1:

PRINT °“NIVEAU CHOISI 7"
1240 AS=INKEY$:IF A$="" THEN 1240
1250 1F A$="1" THEN F=1:G0TO 1270

1260 IF AS<>°2" THEN 1240 ELSE F=2
1270 CLS:FOR I=1 TO 15:INK 1,13:NEXT:FOR
Y=158 TO 174:PLOT 192,Y:DRAW 447,Y,12:N
EXT:PLOT 192,156:DRAW 449,156,7:DRAW 449
,174,7:PEN 7:LOCATE 7,15:PRINT “couleurs
“:FOR Y=384 TO 400:PLOT 160,Y:DRAW 477,
Y, 12:NEXT:PLOT 160,382:DRAW 479,382,7:DR
AW 479,400, 7
1280 WINDOW #1,1,5,20,23:PAPER #1,10:CLS
#1:WINDOW #2,16,20,20,23: PAPER #2,10:CLS
#2: AS=STRINGS (5, CHRS (143)) : PEN 6:LOCATE
1,20:PRINT A%:LOCATE 16,20:PRINT AS
1290 LOCATE 1,20:PEN 1:PRINT “SCORE

oc

ATE 16,20:PEN 1:PRINT "FORCE":PEN 12:L0C
ATE 2,22:PRINT "000":LOCATE 16,22:PRINT
F:LOCATE 18,22:PRINT “—=":LOCATE 18,22:PR
INT OP

1300 LOCATE 6,1:PEN 7:PRINT "cubem(l{on"
$PLOT 0,32:DRAW 162,32, 7:DRAW 162,94, 7:P
LOT 480,32:DRAW 639,32, 7:DRAW 639,94, 7
1310

1320 * placement de 4 ou & cubes selon
niveau de jeu (F)

1330

1340 Y=16:1F F=1 THEN 1370

1350 X=5

1360 LOCATE X,Y:PEN 11:PRINT E$(1):LOCAT

E X,Y:PEN 3:PRINT E$(2):LOCATE X,Y+1:PEN
7:PRINT E$(3)

1370 LOCATE 7,Y:PEN 9:PRINT E$(1):PEN 2:
LOCATE 7,Y:PRINT E®(2):LOCATE 7,Y+1:PEN
7:PRINT E$(3)

1380 LOCATE 9,Y:PEN 15:PRINT E$(1):LOCAT
E 9,Y:PEN 4:PRINT E$(2):LOCATE 9,Y+1:PEN
7:PRINT E$(3)

1390 LOCATE 11,Y:PEN S:PRINT E$(1):LOCAT
E 11,Y:PEN 13:PRINT E$(2):LOCATE 11,Y+1:
PEN 7:PRINT E$(3)

1400 LOCATE 13,Y:PEN 10:PRINT E®(1):L0CA
TE 13,Y:PEN 1:PRINT E$(2):LOCATE 13,Y+1:
PEN 7:PRINT E$(3)

1410 IF F=1 THEN 1450 ELSE LOCATE 15,Y:P
EN 14:PRINT CHR$(144)+CHR$(145) :LOCATE 1
b,Y+1:PRINT CHR$(147):LOCATE 16,Y:PEN 8:
PRINT CHR$(146):LOCATE 15,Y+1:PRINT CHR®
(143)+CHR$ (148 OCATE 15,Y+1:PEN 7:PRIN

T E$(3)
1420 °
1430 °
1440
1450 A=031INK 1,2:INK 2,6:INK 3,3:INK 4,9
DINK 5,241 INK 6,261 INK 7,0:INK 8,15: INK
9,163 INK 10, 11:INK 11,17:INK 12,7: INK 13
J12:INK 14,25: INK 15,19

appel couleur

16460 ENV 1,1,15,1,1,0,110,15,-1,8
1470 ENT 1,15,-5,6,5,15,5

1480 SOUND 7,80,-1,0,1,1

1490

1500 *choix d’un cube par 1’ordinateur
1510 °

1520 * niveau 1 - 4 couleurs (F=1)
1530 °

1540-° niveau 2 - 6 couleurs (F=2)
1550 °*

1560 A=INT(RND#6)+1

1570 IF F=1 THEN 1590

1580 IF A=1 THEN A=3:B=11:GOTO 1690
1590 IF A=2 THEN 5:G0TO 1690
1600 IF A=3 THEN A=2:B=9:GOTO 1690
1610 IF A=4 THEN :GOTO 1690
1620 1F A=S THEN 0:60T0 1690
1630 IF F=1 THEN 1560

1640 IF A=6 THEN A=8:B=14:GOTO 1690
1650 GOTO 1560

1660 *

1670 * affichage du cube choisi
1680

1690 FOR Y=78 TO 96:PLOT 224,Y:DRAW 415,

Y, 12:NEXT:FOR Y=96 TO 112:PLOT 256, Y:DRA
W 383,Y,12:NEXT:PLOT 224,76:DRAW 417,76,
7:DRAW 417,96,7:PLOT 385,96:DRAW 385, 112
,7:PEN 7:LOCATE 9,19:PRINT"cube” :LOCATE
8,20:PRINT “choisi®

1700 LOCATE 10,21:PEN B:PRINT E$(1):LOCA

TE 10,21:PEN A:PRINT E$(2)

1710 LOCATE 10,22:PEN 7:PRINT E$(3)

1720 °

1730 'mise en place de 15 ou 25 cubes
selon variable F

1740 °

1750 IF F=1 THEN 1860

1760 FOR X=10 TO 18 STEP 2

1770 LOCATE X,4:PEN A:PRINT CHRS(143)

1780 LOCATE X,3:PEN B:PRINT CHR$(144)

1790 LOCATE X+1,3:PRINT CHRS$(145)

1800 LOCATE X+1,4:PRINT CHR$(147)

1810 LOCATE X+1,3:PEN A:PRINT CHRS$(146)

1820 LOCATE X+1,4:PRINT CHR®(148)

1830 LOCATE X+1,4:PEN 7:PRINT CHRS(149)

1840 NEXT X

1850 LOCATE 20,4:PRINT CHR$(150)

1860 FOR X=B TO 16 STEP 2 '

1870 LOCATE X,6:PEN A:PRINT CHRS(143)

1880 LOCATE X,5:PEN B:PRINT CHR$(144)

1890 LOCATE X+1,5:PRINT CHRS(145)

1900 LOCATE X+1,6:PRINT CHR®(147)

1910 LOCATE X+1,5:PEN A:PRINT CHR$(146)

1920 LOCATE X+1,6:PRINT CHR®(148)

1930 LOCATE X+1,6:PEN 7:PRINT CHR$(149)

1940 NEXT X

1950 LOCATE 18,6:PRINT CHRS(150)

1960 FOR X=6 TO 14 STEP 2

1970 LOCATE X,8:PEN A:PRINT CHR$(143)

1980 LOCATE X,7:PEN B:PRINT CHR$(144)




1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270

2280
2290
2300
2310
2320
(8]

2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400

26410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610

2620

LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
NEXT X
LOCATE 16,8:PRINT CHR$(150)

FOR X=4 TO 12 STEP 2

LOCATE X,10:PEN A:PRINT CHR®(143)
LOCATE X,9:PEN R:PRINT CHR$(144)
LOCATE X+1,9:PRINT CHR$(145)

LOCATE X+1,10:PRINT CHR$(147)
LOCATE X+1,9:PEN A:PRINT CHR$(146)
LOCATE X+1,10:PRINT CHR®(148)
LOCATE X+1,10:PEN 7:PRINT CHR%(149)
NEXT X

LOCATE 14,10:PRINT CHR$(150)

IF F=1 THEN 2300

FOR X=2 TO 10 STEP 2

LOCATE X, 12:PEN A:PRINT CHR$(143)
LOCATE X,11:PEN B:PRINT CHR®(144)
LOCATE X+1,11:PRINT CHR$(145)
LOCATE X+1,12:PRINT CHR®$(147)
LOCATE X+1,11:PEN A:PRINT CHR$(146)
LOCATE X+1,12:PRINT CHR$(148)
LOCATE X+1,12:PEN 7:PRINT CHR$(149)
NEXT X

X+1,7:PRINT CHR$(145)
X+1,8:PRINT CHR®(147)
X+1,7:PEN A:PRINT CHR$(146)
X+1,8:PRINT CHR$(148)
X+1,8:PEN 7:PRINT CHR$(149)

(variable M)
(variable F)

’ nombre de m(langes
selon niveau de jeu

PEN 7:LOCATE 12,12:PRINT CHR$(150)

WINDOW #3,7,14,23,24

GOSUR 2320:GOTO 2350

FOR J=1 TO 10:FOR I=1 TO 100 STEP 1

SOUND 1,1,1,15

NEXT I:NEXT J:RETURN

IF F=2 THEN 2380

M=INT (RND#* 10) +5

GOTO 2420

M=INT (RND#25)+10

' di{but du brouillage variable (P)

tirage al(atoire selon F
FOR P=t TO M
IF F=2 THEN 2540

niveau ! - 3 rangs de cubes

Y=INT(RND#3)+1

IF Y=1 THEN Y 3Ub~
IF
IF Y= 3 THEN Y=242:

:GOTO 2690
:GOTO 2750
=10:GOTO 2810

niveau 2 - 5 rangs de cubes

Y=INT(RND#5)+1

IF Y=1 THEN Y=338: 2630
1IF Y=2 THEN Y=306:L=6:G0TO0 2690
IF THEN GOTO 2750
IF THEN 0:G0TO 2810
IF Y=3 THEN =12:G0T0 2870

’ coordonn{es colonnes des cubes

d(termin(es par la ligne choisie
B

2630 X=INT(RND#5)+1

2640 IF X=1 THEN X=290:C=10:G0TO 3050
2650 1F X=2 THEN X=354:C=12:G0TO 3050
2660 IF X=3 THEN X=418:C=14:G0TO 3050
2670 IF X=4 THEN X=4B82:C=16:G0T0 3050
2680 IF X=5 THEN X=546:C=18:G0TO 3050
2690 X=INT(RND#5)+1

2700 IF X=1 THEN X=226:C=8:G0OTO 3050
2710 IF X=2 THEN X=290:C=10:G0TO 3050
2720 IF X=3 THEN X=354: 2:G0TO 3050
2730 1IF X=4 THEN X=418:C=14:G0T0 3050
2740 IF X=5 THEN X=482:C=16:G0T0 3050
2750 X=INT(RND#*S)+1

2760 IF X=1 THEN X=162:C=6:G0OTO0 3050
2770 IF X=2 THEN X=226:C=8:G0TQ 3050
2780 IF X=3 THEN X=290: 10:6G0TO 3050
2790 1F X=4 THEN X=354:C=12:G0OT0 3050
2800 IF X=5 THEN X=418:C=14:G0T0 3050
2B10 X=INT(RND*5)+1

2820 IF X=1 THEN X=98:C=4:GOT0O 3050
2830 1F X=2 THEN X=162 GOTO 3050
2840 IF X=3 THEN X=226 GOTO 3050
2850 IF X=4 THEN X=290:C=10:G0TO 3050
2860 JF X=5 THEN X=354:C=12:G0T0 3050
2870 X=INT(RND#5)+1

2880 IF X=1 THEN X=34:C=2:G0TO0O 3050
2890 1F X=2 THEN 0TO 3050
2900 THEN X :GOTO 3050
2910 THEN X=226:C=8:G0T0 3050
2920 THEN X=290:C=10:G0TO 3050

2930

2940 0:GOSUB 2320

2950 IF F=2 THEN CJ=M#6:G0TO 2970
2960 IF F=1 THEN CJ=M#%4

2970 SC=0

2980 X=290:Y=274:L=8:C=10

2990

3000 test couleur:

variables A,B (pen)
variables Al et B1
selon variable OP

couleurs d’origines
(pen) modifications

3010
3020 ° sous programme commun pour la
priparation du jeu et les d(placement du
Jjoueur
3030
3040
3050 MOVE X,Y
3060 1F F=1 THEN 3110
3070 IF TEST(X,Y)<>3 THEN 3110
3080 A=3:B=11
| 3090 1F OP=1 OR OP=2 THEN A1=8:B1=14:GOT
0 3360
3100 IF OP=3 OR OP=4 THEN A1=2:RP1=9:GOT0O
3360
3110 IF TEST(X,Y)<>2 THEN 3180
3120 A=2:B=9
3130 1IF F=2 THEN 3160
3140 IF OP=1 OR OP=2 THEN A1=1:R1=10:G0T
0 3360
3150 GOTO 3170
3160 1F OP=1 OR OP=2 THEN A1=3:B1=11:G0
TO 3360
3170 1F OP=3 OR OP=4 THEN A1=4:B1=15:G0T
0 3360
3180 1IF TEST(X,Y)<>4 THEN 3220
3190 A=4:B=15
3200 IF OP=1 OR OP=2 THEN A1=2:B1=9:GOTO




3360

3210 IF OP=3 OR OP=4 THEN A1=13:B1=5:G0T
0 3360

3220 IF TEST(X,Y)<>13 THEN 3260

3230 A=13:B=5

3240 IF OP=1 OR OP=2 THEN A1=4:B1=15:G0T

0 3360

3250 IF OP=3 OR OP=4 THEN A1=1:B1=10:GOT
0 3360

3260 IF TEST(X,Y)<>1 THEN 3320

3270 A=1:B=10

3280 IF OP=1 OR OP=2 THEN A1=13:B1=5:GO0T
0 3360

3290 1F F=2 THEN 3310

3300 IF OP=3 OR OP=4 THEN A1=2:B1=9:GOTO

3360

3310 IF OP=3 OR OP=4 THEN A1=8:B1=14:GO0T
0 3360

3320 IF TEST(X,Y)<>8 THEN 2980

3330 A=8:B=14

3340 IF OP=1 OR OP=2 THEN Al B1=10:GOT

0 3360

3350 1F OP=3 OR OP=4 THEN A1=3:B1=11

3360 IF P<=M THEN 4330

3370 GOTO 3460

3380

3390 ' top sonore di{placement impossible

3400

3410 SOUND 10,46,5,7

3620 SOUND 17,66,5,7

3430

3440 ’affiche le point blanc sur un cube
apr)s d(placement ou permutation

3450

3460 LOCATE C,L:PEN &6:PRINT CHR®(151)

3470

3480 di{placement du cube de base

3490

3500 1F 3700

3510 IF 3810

3520 IF 3930

3530 IF INKEY(B)=0 THEN 4100

3540

3550 ' mise en route permutation

3560

3570 IF INKEY(9)=0 THEN 4330

3580

3590 ’ annulation de la partie

3600

3610 IF INKEY(69)=0 THEN 6140

3620

3630 * virifie la couleur des cubes du
Jeu avec le choix de l’ordinateur

3640 7

3650 IF INKEY(55)=0 THEN GOSUB 4250::GO0T

0 5620

3660 GOTO 3460

3670

36B0 ° d(placement impossible en haut

3690 7

3700 1F F=2 AND L=4 THEN 3410

3710 IF F=1 AND L=6 THEN 3410C

3720 GOSUB 4250

3730

3740 ° remonte d’un cube

3750 L=L-2:C=C+2

3760 X=X+64:Y=Y+32

3770 GOTO 30S0

3780 °
3790 ’diplacement impossible en bas
3800 °

3810 1F F=2 AND L=12 THEN 3410:G0TO 3830
3820 IF F=1 AND L=10 THEN 3410

3830 GOSUB 4250

3840 °

3850 ° descend d'un cube

3860 °

3870 L=L+2:C=C-2

3880 X=X-64:Y=Y-32

3890 GOTO 3050

3900 °

3910 ° d(placement impossible & droite
3920 °

3930 IF F=1 AND L=6 AND C=16 THEN 3410
3940 IF L=4 AND C=18 THEN 3410

3950 1F AND C=16 THEN 3410

3960 IF AND C=14 THEN 3410

3970 IF F=2 AND L=10 AND C=12 THEN 3410
3980 IF 0 AND 2 THEN 3410

3990 1F L=12 AND C=10 THEN 3410
| 4000 GOSUB 4250

4010 °

4020 ° d(placement d’un cube @ droite
4030 °

4040 C=C+2

4050 X=X+64

4060 GOTO 3050

4070 °

4080 'd{placement impossible & gauche
4090

4100 IF F=1 THEN 4110 ELSE IF L=4 AND C=

10 THEN 3410
4110 1F L=6 AND C=8 THEN 3410

4120 IF AND C=6 THEN 3410

4130 1F 0 AND C=4 THEN 3410

4140 IF F=1 THEN 4150 ELSE IF L=12 AND C
=2z THEN 3410

4150 GOSUB 4250

4160

4170 * di(placement d’un cube & gauche
4180

4190 C=C-2

4200 X=X-64

4210 GOTO 3050

4220

4230 efface le point blanc avant

d{placement - retour au sous programme
pour de d(placement pour nouvelles
coordonn(es et nouvel affichage

4240 7

4250 LOCATE C,L

4260 PEN A

4270 PRINT CHR®$(143)

4280 FOR TP=1 TO 300:NEXT

4290 RETURN

4300

4310 *affichage du score (variable SC)
4320

4330 ENV 1,50,2,2:ENT 1,50,-2,2:S0UND 1,

220,75,1, 1,1

4340 IF P<>60 THEN 4490 ’pr{paration non
termin(e renvoi aux permutations

4350 SC=5C+1

4360 IF SC<=CJ-19 THEN 4390 °* reste 20

coups @ jouer mise en route clignotement

4370 INK 12,7,26




4920
4930

4380 1F SC=CJ+1 THEN 5350 ’'partie perdue
4390 IF SC>9 THEN 4400 ELSE LOCATE 4,22:
PEN 10:PRINT CHR$(143):LOCATE 3,22:PEN I
2:PRINT SC:GOTO 4490

4400 1F SC>99 THEN 4410 ELSE LOCATE 3,22
:PEN 10:PRINT CHR$(143)+CHR$(143):LOCATE
2,22:PEN 12:PRINT SC:GOTO 4490

4410 LOCATE 2,22:PEN 10:PRINT CHR$(143)+
CHR$(143)+CHR®(143) :LOCATE 1,22:PEN 12:P

RINT SC
4420
4430 sous programme de permutation
4440
4450 °
4460 7
4470 modification du cube de base
pen = variables Al et P1
4480 7
4490 PEN B1
4500 LOCATE C,L-1:PRINT CHR$(144)+CHRS (1
45)
4510 LOCATE C+1,L:PRINT CHR$(147)
4520 PEN Al
4530 LOCATE C+1,L-1:PRINT CHR$(146)
4540 LOCATE C,L:PRINT CHR$(143)+CHR$(148
)
4550 7
4560 ° (tudie position des cubes autour
du cube de base: variables U et V
4570 7
4580 ° d{termine si une permutation de
couleur doit Atre faite selon
valeur de L, C et F
4590 7
4600 IF F=2 AND L=4 THEN 4650
4610 IF F=1 AND L<=6 THEN 4650
4620
4630 YA=Y+32: XA=X+b4
4640 GOSUB 4940
4650 IF F=2 AND L=4 AND C=18 THEN 4750
4660 IF F=1 AND L<=6 AND C=16 THEN 4750
4670 IF L=6 AND C=16 THEN 4750
4680 IF L=8 AND C=14 THEN 4750
4690 IF F=1 AND L>=10 AND C=12 THEN 4750
4700 IF L=10 AND C=12 THEN 4750
4710 IF L=12 AND C=10 THEN 4750
4720 =C+2
4730 XA=X+64
4740 GOSUR 4940
4750 1F F=2 AND L=12 THEN 4800
4760 IF F=1 AND L>=10 THEN 4800
4770 U=L+2:V=C-2
4780 YA=Y-32:XA=X-b64
4790 GOSUB 4940
4800 IF F=2 AND L=4 AND C=10 THEN 4900
4810 IF F=1 AND L<=6 AND C=B THEN 4900
4820 IF THEN 4900
4830 IF L=B AND C=6 THEN 4900
4840 IF F=1 AND L>=10 AND C=4 THEN 4900
4850 IF L=10 AND C=4 THEN 4900
4860 IF C=2 THEN 4900
4870
4880
4890
4900
4910 GOTO 3050
IF P=M THEN 2940
GOTO 2930

4940

4950 ° test couleur des cubes entourant
le cube de base: variables XA,YA

4960

4970 IF F=1 THEN 5010

4980 IF TEST(XA,YA)<>3 THEN 5010

4990 1F OP=2 OR OP=3 THEN A1=2:B1=9:GOTO
5230

5000 IF OP=1 OR OP=4 THEN A1=8:B1=14:GOT
0 5230

5010 IF TEST(XA,YA)<>2 THEN 5060

5020 IF F=2 THEN 5040

5030 1F OP=1 OR OP=4 THEN A1=1:R1=10:G0T
0 5230

5040 1F OP=2 OR OP=3 THEN Al1=4:B1=15:GOT
0 5230

5050. 1F OP=1 OR OP=4 THEN A1=3:B1=11:GOT
0 5230

5060 1F TEST(XA,YA)<>4 THEN 5090

5070 IF OP=2 OR OP=3 THEN A1=13:B1=5:GOT
0 5230

5080 IF OP=1 OR OP=4 THEN A1=2:B1=9:GOTO
5230

5090 IF TEST(XA,YA)<>13 THEN 5120

S100 IF OP=2 OR OP=3 THEN A1=1:B1=10:GOT

0 5230

5110 1F OP=1 OR OP=4 THEN A1=4:B1=15:GOT

0 5230

5120 IF TEST(XA,YA)<>1 THEN 5170

5130 IF F=2 THEN 5150

5140 IF OP=2 OR OP=3 THEN A1=2:R1=9:GOTO
5230

5150 IF OP=1 OR OP=4 THEN A1=13:R1=5:GOT

0 5230

5160 IF OP=2 OR OP=3 THEN A1=8:P1=14:GOT

0 5230

5170 IF F=1 THEN 5230 ELSE IF TEST(XA,YA

)<>8 THEN 4900

5180 1F OP=2 OR OP=3 THEN A1=3:B1=11:G0T

0 5230

5190 IF OP=1 OR OP=4 THEN A1=1:B1=10

5200

5210 *modifie la couleur cube par cube
selon variable OF

5220

5230 PEN B1

5240 LOCATE

5250 LOCATE

5260 LOCATE

5270 PEN Al

5280 LOCATE

5290 LOCATE

)

5300

5310

5320

5330 ’la partie est perdue

5340

5350 G=40:FOR 1=1

5360 INK 0,1

5370 SOUND 10,G, 10,15

5380 SOUND 17,G-20,10,15

5390 G=G+20

5400 PEN 12:LOCATE 8,24:PRINT “PERDU" :NE

XT 1:GOSUB 2320:GOTO 6190 'affichage du

risultat

5410 °

5420 °

VyU=-1:PRINT CHR®(144)
V4+1,U-1:PRINT CHR$(145)
V+1,U:PRINT CHR$(147)

V+1,U-1:PRINT CHR®(146)
V,U:PRINT CHR$(143)+CHR$ (148

V=0:U=0:A1=0:R1=0
RETURN

TO 26

accompagnement musical pour

"




pr(sentation et partie gagnie
5430 °

5440
5450
5460
5470
5480
5490
5500
5510
5520

ENV 1,1,15,1,10,-3,20

ENV 2,1,6,1,20,-2,0.5

ENV 3,1,3,1,30,-2,0.5

RESTORE 5540

FOR I=1 TO 73

READ D, P1, P2

SOUND 49, P1,D*14,0,1

SOUND 42,P2,D%14,0,2

SOUND 28,P2/2,D%14,0,3

5530 NEXT I

5540 DATA 2,851,106,1,638,80,1,676,84,2,
638,80,2,851, 106, 2,568, 71,
6,67,2,638, eo 2,478,60,2,638,80,2, 426,53
,2,638,80,
38,80, 1, 368 71,1,676,84,A,851,]06 1,426,
53,1,478,60

5550 DATA 1,506,63,1,478,60,1,426,53,1
06,63,1,638,80,1,568,71,1,506,63,1,638,8
0,2,716,89,1,804,100, 1,851, 106, 2,804, 100
,1,478,60,1,536,67,1,568,71,1,536,67, 1,4
78, 60

5560 DATA 1,568,71,1,716,89,1,638,80,1,5

68,71,1,716,89,2,804,100,1,851, 106, 1,956
,119,2,851,106,1,536,67,1,568,71,1,638,8
0,1,568,71,1,536,67,1,638,80, 1,804,100, 1

,716,89,1,638,80,1,804,100,2,851,106,1,9
56,119

5570 DATA 1,
,2,851,106,2,638,80,1,676,84,1,638,80,1,
568,71,1,676,84,2,676,84,1,638,80,1,676,
84,3,638,80,3

5580 RETURN

5590 7

5600 * controle des couleurs et du choix
de 1'ordinateur touche <V>:variable 7

5610 7

5620 X=290:Y=50:MOVE X,Y

5630 IF TEST(X,Y) THEN

5640 1F TEST(X,Y) THEN

5650 IF TEST(X,Y) THEN

5660 IF TEST(X,Y) THEN

5670 1F TEST(X,Y) THEN

5680 1F TEST(X,Y)=13 THEN Z=13

5690 IF F=2 THEN 5730

5700 228: X’7 482

5710

5720 GOTO 5740

5730 Y=338:X1=290:X2=548:NL=5

5740 FOR I=1 TO NL

5750 FOR X=X1 TO X2 STEP &4

5760 MOVE X,Y

5770 IF TEST(X,Y)<>Z THEN 5850 > un des

cubes n’est pas de la bonne couleur
5780 NEXT X

5790 X1=X1-664:
5800 NEXT I

X2=X2-64:Y=Y-32

5810 GOTO 5890 * tous les cubes sont
corrects - partie gagn(e

5820 *

5830 ' couleur des cubes incorrecte

la partie doit continuer
5840 °
5850 PEN 12:LOCATE 8,24:PRINT "REJOUEZ":
GOSUR 2320:PEN 0:FOR X=8 TO 14:LOCATE X,
24:PRINT CHR$(143) :NEXT X:GOTO 3460
retour programme principal

2,851,106,2,53

2,50,2,638,80,1,676,84,1,6

1073,134,2,956,119,2, 804, 100

5860 °

5870 ° couleur d’origine reconstitule
partie gagnle

5880 *

5890 MODE 1:INK 1,7:INK 0,19:FOR I=1 TO
NT 1,30,30,5:S0UND 1,20,10,15,0,1:NE
EN 1:LOCATE 5,2:PRINT "J’ai effectul
“5M;" permutations® :LOCATE 4,4:PRINT "V
ous deviez r(ussir en “;CJ;" coups":LOCA
TE 10,7:PRINT "VOTRE SCORE EST DE";SC
5900 LOCATE 9,10:PRINT “TOUTES MES FELIC
ITATIONS" : IF F=2 THEN 5910 ELSE LOCATE 3
L14:PRINT "Mais si vous voulez Atre un C
hampion" :LOCATE 11,16:PRINT "essayez le
niveau 2':GOSUB 5440:GOTO 5940
5910 LOCATE 11,14:PRINT "C’est un vrai p
laisir de jouer":LOCATE 6,16:PRINT "avec
quelqu’un d’aussi fort":GOSUB 5440
5920 °
5930 °

X

attente d’une touche nouvelle
artie ou fin de jeu

5940 LOCATE 1,24:PRINT “Nouvelle partie

o/n"

5950 TH=UPPERS ( INKEY$): IF Tg=""

0

5960 1F T$="N" THEN 6030

5970 IF T$="0" THEN 5990

5980 GOTO 5950

5990 OP= :

C=0:NL=0:220:F=0:A=0:PB=0:A1=0:B1=0:ya= 0:

0:PORDER 13:INK 0, 13:0P=INT (RND*4)+

THEN 595

GOTO 1230 *variables remises @ 0 pour
nouvelle partie

6000

6010 fin de partie

6020

»030 MODE 0:BORDER 13:INK 0,0:N=10:LOCAT
E 1,25

6040 FOR I=1 TO 255:S0UND 1,N,1,15:POKE
&B28F, I:PRINT " AU REVOIR":IF I<=12
8 THEN 6070

6050 N=N-1

6060 GOTO 6080

6070 N=N+1

6080 NEXT

6090 INK 0, 1:BORDER 1

6100 MODE 1:INK 1,24:PEN 1:END

6110 7
6120
6130
6140 MODE 1:RPORDER 2:1INK 0,2:INK 1,15:PE
N 1:FOR I=1 TO 3:FOR N=! TO 100 STEP 10:

annulation d’un jeu

SOUND 1,N,2, 15 :NEXT:NEXT
6150 LOCATE 7,6:PRINT "Vous n’allez pas

abandonner” :LOCATE 5,10:PRINT *je commen
cais @ bien m’amuser !'":LOCATE 12,14:PRI
NT "ON EN REFAIT UNE ?7":GOTO $940

6160

6170 ° affichage r(sultat partie perdue

6180

6190 MODE 1:INK 0,7:BORDER 7:INK 1,25:L0
CATE 1,4:PEN 1:PRINT " D(sol(, je ne sui

s pas facile @ battre":LOCATE 10,9:PRINT
"Vous avez jou(";SC;"fois":LOCATE 5,12:
PRINT "Vous deviez r{ussir en";CJ;"coups

6200 LOCATE 9,18:PRINT "PAS TERRIBLE LE

RESULTAT":GOTO 5940 @




MODIFVAR

Bertrand OLIVIER

e programme vous apportera une aide considérable dans I'écriture de vos
propres programmes ou dans la mise au point et compréhension d’un pro-

gramme créé par un autre auteur.

Entidrement écrit en Basic, il est basé sur la connaissance de la fagon dont I'inter-

préteur écrit les lignes Basic en mémoire.

LE PROGRAMME

Aprés avoir tapé, vérifié, sauvegardé cet
utilitaire, faites coexister en mémoire le
programme sur lequel vous désirez tra-
vailler et I'utilitaire (utiliser la commande
MERGE) puis tapez RUN 30000. Le
menu principal vous propose alors 4
choix dans deux domaines distincts :
modification, recherche.

MODIFICATION DU
NOM D’'UNE VARIABLE

Entrer le nom de la variable & modifier,
puis le nouveau nom & donner a cette
variable (ces deux noms doivent étre de
longueur et de type identique). Aprés une
vérification (le nouveau nom proposé,

existe-il déja ?), la modification a lieu,
Dans le cas ou le nouveau nom proposé
a déja été utilisé, vous avez alors le choix
entre :

— forcer I'écriture (la modification a lieu
bien que ce nouveau nom a deja été uti-
lisé),

— éditer sur I'écran les numéros de ligne
ou existe ce nouveau nom,

— fin : retour en mode direct.

MODIFICATION DU
TYPE D'UNE VARIABLE

Cette option ne concerne que les varia-
bles numériques. Entrer le nom de la
variable a modifier, choisir la modifica-
tion a faire (le nom de la variable doit étre
entré sans indicateur de type).

On peut transformer une variable de type
réel en variable de type entier (%) ou
inversement, soit x en x% ou x% en x.
Avantages a utiliser le type % (entier de
~32768 & +32767) :

— gain de place en mémoire,

— rapidité d’exécution (jusqu’a 2,5 fois
plus rapide).

Ce type de variable est a utiliser le plus
souvent possible dans les boucles,
compteurs, graphismes, sons, etc.

RECHERCHE NUMERO DE
LIGNE D’UNE VARIABLE DONNEE

Entrer le nom recherché (avec son indi
cateur de type s'il y a lieu). Les numé-
ros de ligne ou existe la variable appa
raissent sur I'écran, puis on revient au
mode direct.

RECHERCHE D’UN TOKEN

Entrer la valeur du token. Cette routine
a un fonctionnement similaire & la pré-
cédente (valeurs de 128 & 255).

30000 ' ce No de ligne (30000) indique 3C110 KEY 159, 'edit "
la fin de modification ou de 30120 KEY 158, "cls"+CHR$(13)
recherche (if n1%=30000...) 30130 KEY 157,"run 30000"+CHRS (13)
30010 ° EDIT ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV | 30140 KEY DEF 6,1,13,13,159
ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV | 30150 KEY DEF 7,0, 46,46, 158
ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV | 30160 KEY DEF 15,0, 48, 48, 157
ENV ENV ERROR 30170 ° wxsEsEsEas g g
30020 ' DRAWR MODIFVAR 1.1 30180 CLEAR:CLEAR INPUT:ZONE 10:MODE 1
DRAWR 30190 INK 0,1:INK 1,24:INK 3,0
30030 ° DRAWR 30200 PAPER 0:PEN 1
~ DRAWR 30210 PRINT *  TRAITEMENT DE VARIABLES"
30040 * DRAWR KEY sept/1985 bertrand OLI 30220 PRINT:PRINT:PRINT "MODIFICATION :"
VIER DRAWR 30230 PRINT:PRINT " 1- du n g :
S L e W rom d’une var
DRAWR 30240 PRINT:PRINT " 2- du t 0
30060 ' DRAWR Pour la revue CPC riable" U fupe @rune va
DRAWR 30250 PRINT:PRINT:PRINT "RECHERCHE No de
30070 ' DRAWR ligne :"
DRAWR 30260 PRINT:PRINT " 3- d’une variable d
30080 ' DRAWR Pour CPC: 664 & 46 | gnnee"
4 DRAWR . 30270 PRINT:PRINT " 4= d’un TOKEN"
30090 * DIM ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV 30280 PRINT:PRINT:PRINT " Votre choix
SNV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV 2 *
ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV ENV | 30290 cs=INKEY$: IF c$="" THEN 30290
ENV ENV ENT ) 30300 PAPER 3:CLS
30100 Redefinition des 3 touches du 30310 ON VAL(c$) GOTO 30350, 30830, 30960
bas du clavier numerique J '




31150,31320

30320 ° le choix No 5 existe pour
extension futur (ou la votre 7)

30330 RUN 30180

30340 ° resrkmssxexx choix 1
30350 INPUT "Nom de la variable a modifi
er :"j;and

30360 INPUT "Nouveau nom a lui donner :

;nn%$:GOSUR 31000

30370 CLS:PRINT “Verification :";

30380 ' s#sssssxsxxs recherche d’1 var.
30390 nl%=PEEK(p%+3)*256+PEEK(p%+2)
30400 IF nl1%=30000 THEN 30610

30410 pfr=pi+PEEK(pZ)+PEEK(pZL+1)#256:r7i=
pr+h

30420 IF PEEK(r%)=tyZ THEN r%=r%+2:G0TO
30460

30430 ri=ri+1:IF rZ>pfY%-5 THEN pZ=pfZ:G0
TO 30390

30440 GOTO 30420

30450 * #ssssessxaxs verif nom variable
30460 FOR j%Z=1 TO 1lv%

30470 IF PEEK(rZ+jZ)<On%( %)
+j7)<On% (%) =32 THEN 30430
30480 NEXT

AND PEEK(r7

30490 PRINT:PRINT “La variable ";nn$;" e
st deja utilisee"

30500 PRINT “Faut il :"

30510 PRINT "1- Forcer 1’ecriture”

30520 PRINT "2- Editer les No de lignes"
30530 PRINT "3- Fin"

30540 PRINT:PRINT:PRINT " Votre choix

20

30550 c$=INKEY$:IF c$="" THEN 30550

30560 ON VAL (c$) GOTO 30600, 30590,30580

30570 GOTO 30550
30580 PAPER 0:CLS:END

30590 an®=nn®:GOSUR 31000:CLS:PRINT:GOTO
30970

30600 CLS

30610 PRINT * OK":PRINT "Modification de
30620 PRINT an$;" en "jnn$;" en ligne :"
30630 pr=368

30640 ° #wxsxs#xexssx vrecherche d’1 var.

30650 nlY%=PEEK(pZ%Z+3)#256+PEEK(p%+2)

30660 IF nl7%=30000 THEN 31280
30670 pfr=p%+PEEK(p%) +PEEK (p%+1)+256:r
pl+s

30680 IF PEEK(r%Z)=ty% THEN r%=r%+2 :GOTO
30720

30690 ri=ri+1:1F r%>pf’-5 THEN pZ=pf%:GO
TO 30650

30700 GOTO 30680

30710 ° w#sxssxxsxsxd verif nom variable
30720 FOR j%=1 TO 1lv%

30730 1F PEEK(r%Z+ %) <>a%(j%)
+j4)<>ak(jh)-32 THEN 30690
30740 NEXT

30750 * ###xexxxsxssr ecriture
30760 FOR j%=1 TO 1lv%

AND PEEK(r%Z

30770 POKE v+ %, n%(j%)
30780 NEXT

30790 PRINT nl%,

30800 IF f%=1 THEN POKE

30810 r%=r%+1:GOTO 30690

30820 °

wHEnwEnsnEe® choin 2

30830 PRINT "Nom de la variable a modifi
er”

30840 INPUT “(sans indicateur de type) :
"jang

30850 PRINT "1- Type reel en type entier
[FAN

30860 PRINT "2- Type entier (%) en type
reel”

30870 PRINT:PRINT:PRINT "  Votre choix
20

30880 c$=INKEY$:1F c$<"1" OR c$>"2" THEN
30880

30890 nn®=an®:GOSUE 31000:f%=

30920 CLS: PRINT PRINT

“Modlfxcat:on du t
ype de la variable :*

30930 PRINT an$;° en ligne :",

30940 GOTO 30650

30950 ' sxssxssssess choix 3

30960 INPUT "Nom de la variable recherch
ee :"jan$:nné=ans:GOSUB 31000

30970 PRINT "On trouve la variable :"+CH
R%(20)

30980 PRINT an®;” en ligne :",:GOTO 3065
0

30990 ' sxssesssERsE S.p

31000 an$=LOWER® (an®):nn$=LOWERS (nn$)
31010 1vZ%=LEN(nn®):IF 1vZ<>LENCan$s) THEN

RUN 30180
31020 tys=RIGHTS(nns, 1)
31030
31040
31050
31060
31070 SC(MIDS (an®, i%, 1)) tNEXT
31080 SC(MIDS(an$,i%,1))+128
31090 TO 1vi-t
31100 n%(i%)=ASC(MIDS(nn%, i%, 1)) :NEXT
31110 n%(i%)=ASC(MIDS(nn%,i%,1))+128
31120 p%=368
31130 RETURN
31140 ° ##ssssssssrs choix 4
31150 INPUT “No du TOKEN recherche :"jtk
%
31160 PRINT “On trouve le TOKEN :"
31170 PRINT tkZ;“en ligne :*,
31180 p%=368
31190 nl%=PEEK(p%+3)#256+PEEK (p%+2)
31200 IF nl%=30000 THEN 31280
31210 pf%=pZ+PEEK (p%)+PEEK(pZ+1) %2561
pr+h
31220 IF PEEK(r%)=tk% THEN 31250
31230 r¥k=r%+1:1F r%=pf% THEN pi=pf%:GOTO
31190

31240 GOTO 31220
31250 IF PEEK(r%Z+1)=32 OR PEEK(rZ+1)=1 0
R PEEK(r7+1)=0 THEN PRINT nl%,

31260 GOTO 31230

31270 ° ssssrssxssxs fin

31280 v%=VPOS(#0)

31290 LOCATE 1,25:PRINT:PRINT:PRINT

31300 WINDOW 1,40,v%—1,25:WINDOW #1,1,40
JUv7
31310 PAPER 0:CLS:END

31320 END:REM ##% Pour extention




Freads.

Fabrice PESIN

ommy, misérable Terrien, s’est trouvé pris dans une
tempate cosmiquoe et rejeté sur une plandte inconnue.
Pour survivre, il s’est installé sur une falaise od
viennent nicher des oiseaux, ayant pour seule nourriture leurs

cauf

Les Bugbears, trds friands de ces mufs, viennent s’en saisir ;

a vous de les en empécher.
La rdgle du jeu vous sera donnée par V'ordinateur.
Bonne chance |

10 REM ##¥#ssssnstrsuias
20 REM # FABRICE PESIN #

30 REM # PRESENTE *
40 REM # TOMMY *
50 REM # POUR AMSTRAD *
60 REM #* CPC 464 *
70 REM * CPC 664 *

GO REM #4855 4% %81 EHARHH
100 GOSUBR 1010

110 GOSUR 1320

120 GOSUR 2490

130 GOSUBR 1630

140 FOR T=1 TO 2

150 AS=INKEY$:IF A$=CHR$(122) THEN Y=Y-1
ELSE Y=Y+1

160 IF Y<8 THEN Y=B:EN=38+PE:LOCATE 2+PE
y 23 PRINT"ENERGTE 2 533308 R MO MO NN R H RN
B

170 IF Y>19 THEN Y=19:FL=24+PE:B=0:LOCAT
E 2+PE,25:PRINT"FLECHES:vw vw vu vuw vu®
180 IF A$=CHR$(92) THEN GOSUB 520

190 LOCATE X,Y-1:PRINT"ijk":LOCATE X,Y:P
RINT"1mn" :LOCATE X, Y+ RINT"opq"

200 LOCATE X,Y-2:PRINT" e ":LOCATE X,Y+2
sPRINT® " INEXT

210 EN=EN- F EN<10 THEN GOSUB 650

220 GOSUR 260

230 GOSUB 620

240 GOTO 140

250 REM #% DEPLACEMENT MONSTRE ##

260 Yi=Y1+1:IF Y1>20 THEN Y1=20:GOSUB 30
0:GOSUB 450

270 LOCATE F,Y1:PRINT"stu":LOCATE F,Y1-1
$PRINT® "

280 RETURN

290 REM #% OEUFS-1 ##*

300 FOR T=F TO 30:LOCATE F-1,20:PRINT"

310 LOCATE T,20:PRINT"stu":LOCATE T-1,20

$PRINT" " :NEXT

320 IF QEUF=20 THEN T=20:G0TO 380

330 LOCATE 29,20:PRINT" "

340 FOR T=20 TO OEUF STEP -1

350 LOCATE 30, T:PRINT"stu"

360 LOCATE 30, T+1:PRINT" "

370 NEXT:LOCATE 30, T+1:PRINT" "

380 FOR 30 TO 35:LOCATE J,T:PRINT"stu"
sLOCATE J-1, T:PRINT" ":NEXT

390 IF OEUF=20 THEN OEUF=0EUF-3 ELSE OEU
F=0EUF -4

400 IF QEUF<7 THEN VI=VI-1:FOR U=8 TO 2]
STEP 4:LOCATE 35,U:PRINT" f ":NEXT

410 IF OEUF<7 THEN LOCATE 6,25:PRINT VIE
:0EUF=20

420 1IF V1<1 THEN 740

430 RETURN

440 REM %+ CREATION MONSTRE ##

450 Y1=5:F=(INT(RND(1)#21)+6):RETURN

460 REM ## PONUS #*#

470 LOCATE 11+PE, 15:PRINT"BONUS:1000"
480 FOR O=1 TO 300:NEXT:LOCATE 10, 15:PRI1
NT" "

490 SC=SC+1000

500 RETURN

510 REM ## TIR #%

520 IF B=1 THEN RETURN

530 FOR T=28 TO F+1 STEP -1:LOCATE T,Y-1
tPRINT"vw" :LOCATE T+2,Y-1:PRINT" "

540 IF T=F+1 THEN LOCATE T-1,Y=1:PRINT"
550 NEXT

560 FL=FL-3

570 IF Y=Y1+1 THEN SC=SC+50:GOSUE 450
580 IF SC=5000 THEN GOSUR 470

590 LOCATE FL,25:PRINT" ":IF FL<10 THE
N B=1

600 RETURN

610 REM #% VARIABLES ##




620 LOCATE EN,23:PRINT" ":LOCATE FL,25:P
RINT" ":LOCATE 19,24:PRINT SC

630 RETURN

640 REM ## MORT #x

650 VI=VI-1:IF VIK1 THEN V1=0:LOCATE 2,2
4:PRINT"VIE: 0":GOSUB 740

&60 LOCATE 6,24:PRINT VI

670 LOCATE 14,15:PRINT"PLUS D’ENERGIE":F
OR 0=1 TO 200:NEXT

680 LOCATE 2,23:PRINT"ENERGIE 1 xxuXuxxxx X
MHRHRAHHRKKKHRKARR"

690 LOCATE 2,25:PRINT"FLECHES:vw vuw vuw v
w ovw"

700 EN=38:FL=24:LOCATE F,Y1:PRINT" eY
1=7

710 LOCATE 13,15:PRINT" "
720 RETURN

730 REM %% FIN DE PARTIE #%

740 FOR V=7 TO 21:LOCATE 6,V:PRINT"stust
ustustustustustustu” :NEXT

750 FOR V=7 TO 20:FOR 0=1 TO 100:NEXT O:
LOCATE 6,V:PRINT"

"ENEXT

760 IF SC>HI THEN GOTO 890

770 LOCATE 7,7:PRINT“LES BUGBEARS VOUS O
NT®

780 LOCATE 7,8:PRINT"VAINCU.VOTRE SEJOUR

790 LOCATE 7,9:PRINT"SUR AKRAS N’AURA PA

g

800 LOCATE 7,10:PRINT"ETE TRES LONG.":FO

R 0=1 TO 200:NEXT

810 AS=INKEY$:IF As="" THEN B10 ELSE 82

820 FOR V=7 TO 10:LOCATE 7,V:PRINT"
"INEXT

830 LOCATE 7,7:PRINT"VOTRE SCORE EST DE:

":LOCATE 26,7:PRINT SC

840 LOCATE 7,8:PRINT"LE HI-SCORE EST TOU

JOURS"

B850 LOCATE 7,9:PRINT"DE:":LOCATE 10,9:PR

INT HI

860 LOCATE 16,9:PRINT"POINTS" )

870 LOCATE 7,10:PRINT"ET EST DETENU PAR:

880 LOCATE 10,12:PRINT NOM$:FOR O=1

00:NEXT:GOTO 950

890 LOCATE 7,7:PRINT"BRAVO!VOUS AVEZ BAT

TU"

900 LOCATE 7,B8:PRINT"LE MEILLEUR SCORE Q

UI":LOCATE 7,9:PRINT"ETAIT DE"

910 LOCATE 16,9:PRINT HI:LOCATE 23,9:PRI

NT"POINTS"

920 LOCATE 7,10:PRINT"ET QUI ETAIT DETEN

U PAR:"

930 LOCATE 7,11:PRINT NOM$:LOCATE 7,13:P

RINT"VOTRE NOM, CHAMPION:

940 INPUT"bbbbb " ;NOM$:HI=SC

950 LOCATE 7,16:PRINT"UNE AUTRE PARTIE (

TO S

O/NY 7"
960 AS=INKEY®
970 IF A%="0" THEN VI= EN=38:Y1=7:

QEUF=21:FL=24:X=30:Y=20:G0TO 1630

980 IF A%="n" THEN GOTO 1000

990 GOTO 960

1000 END

1010 REM ## DEFINITION DES CARACTERES#*#
1020 SYMBOL AFTER 97

1030 SYMBOL 97,247,147,157,245,135,249,1
70,222
1040 SYMBOL 98
87,238
1050 SYMBOL 99,253,22,18,255,10,251,20,2
48
1060 SYMROL

, 181,255, 155,254, 183,238, 1

100,246, 28, 244,24,24,224,0,0

1070 symeOL 101,0,3,3,3,0,3,3,3
1080 SYMBOL 102,0,8,28,28,62,62,62

1090 SYMBOL 103, 18,36, 36,54, 255,255,255,
255

1100 SYMBOL 104,255,255,255,255,255, 255
255,255

1110 SYMBOL
1120 SYMBOL
1130 SYMBOL
99,243

1140 SYMBOL 108,16,16,16,16,16,16,31,24
1150 SYMBOL 109,31,59,63,7,31,15,39,255
1160 SYMBOL 110,251,251,251,251,243,227
227,227

1170 SYMBOL
1180 SYMBOL

105,0,0,0,1,3,4,8,8
106,7,31,255,255,255,0,3,15
107,224,248, 252, 254,254,31, 1

111,17,31,25,17,17,8,8,4
112,255,7,255, 255,255, 255,31

0y

1190 SYMBOL
248, 240
1200 SYMBOL
1210 SYMBOL
1220 SYMBOL
0,12

1230 SYMBOL
,0

1240 SYMBOL
1250 SYMBOL
1260 SYMBOL
1270 SYMROL
1280 SYMROL
1290 SYMBOL
1300 RETURN
1310 R INITIALISATION ##
1320 SC=0:HI=0

1330
1340
1350
1360
1370
1380 NOM$="PERSONNE "

1390 RETURN

1400 REM %% DESSIN TABLEAU ##

1410 CLS:PAPER 4:PEN 1

1420 LOCATE 1,1:PRINT"aaaccacaaaccaacaca
ccacacaccaacacacd"”

1430 LOCATE 1,2:PRINT"aacaccacacaccacacc
aacaaacaccacacd”

1440 LOCATE 1,3:PRINT"accaacacccacaacaca
ccd”

1450 LOCATE 1,4:PRINT"accacaccaccaccacac
gn

1460 LOCATE 1,5:PRINT"aacacacd”

1470 FOR T=6 TO 21:LOCATE 1, T:PRINT"bbbb
b®:NEXT

1480 LOCATE 1,21:PRINT"hhhhhggggg9g9g9ag9gg
0999999999999999999gh”

1490 LOCATE 1,22:PRINT"hhhhhhhhhhhhhhhhh
hhhhhhhhhhhhhhhhhhhhh

1500 LOCATE 2,23:PRINT"ENERGIE 1 %3xxx% %303

113,227,231,255,254,254,252,

114,63,57,55,29,27,14,15,3
115,0,7,31,62,3,0,0,0
116,255,255,255,30,255,255,3

117,192,248,254,31,240,192,0

118,0,8,24,63,24,8,0,0
119,0,0,7,254,7,0,0,0
120,0,63,63,21,42,21,63,63
121,3,15,14,27,29,55,57,63
122,224,240,248,28,14,6,7,3
123,35, 23, 47, 40, 16,32,0,0
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1510 LOCATE 2,24:PRINT"VIE:3":LOCATE 13+
PE, 24 :PRINT"SCORE:0"

1520 LOCATE 2,25:PRINT"FLECHES:vw vw vuw
v v

1530 FOR H=5 TO
NEXT

20:LOCATE 38,H:PRINT"b":
20 STEP 4:LOCATE 33,T:PR

20 STEP 4:LOCATE 33,T:PR

20 STEP 4:LOCATE 36,T:PR
INT" f" :NEXT

1570 LOCATE 32,4:PRINT" (2"

1580 FOR T=4 TO Y:LOCATE 31, T:PRINT"e":N
EXT

1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
Py

1760
.

1770
wat

1780 PRINT:PRINT

1790 LOCATE 2,5:PRINT"
S TOMMY,UN MISERABLE" .
1800 LOCATE 3,6:PRINT"HUMAIN QUI SURVIT
DIFFICILEMENT SUR"

1810 LOCATE 3,7:PRINT"LA PLANETE AKRAS."

RETURN

REM #% MENU ##

REM ##% SCENARIO #x*

REM ## REGLE DU JEU ##%

CLS:PAPER 0:PEN 3:PRINT

PRINT" MENU "
PRINY"  mmmm————e "
PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

PRINT" —1-SCENARIO" : PRINT
PRINT" -2-REGLE DU JEU":PRINT
PRINT" -3-DEBUT DU JEU" :PRINT
AS=INKEY$:IF A$="1" THEN GOTO 1740
IF A 2" THEN GOTO 2110

IF A$="3" THEN GOSUB 1400:GOTO
GOTO 1700

CLS:PAPER O:PEN 2

LOCATE 10, 1:PRINT"###sssssnirssssns

140

LOCATE 10,2:PRINT"# S CE N AR I O

LOCATE 10, 3:PRINT" ## %54 uusssnunus

vouUs ETE

1820 LOCATE 3,9:PRINT"VOUS FAISIEZ UNE T
RANQUILLE L1AISON"

1830 LOCATE 3,10:PRINT"
S VOTRE VALISSEAU"

1840 LOCATE 3, 11:PRINT"LORSQUE VOUS AVEZ
ETE PRIS DANS UNE"

1850 LOCATE 3,12:PRINT"ENORME TEMPETE CO
SMIQUE QUI VOUS A"

1860 LOCATE 3,13:PRINT"ENVOYE SUR CETTE

PLANETE INCONNUE"

1870 LOCATE 3,14:PRINT"ET MYSTERIEUSE."

1880 LOCATE 4,16:PRINT"AYANT ETE LE SEUL
A SURVIVRE A "

1890 LOCATE 3,17:PRINT"L’ATTERISSAGE FOR
CE.VOUS VOUS ETES"

1900 LOCATE 3,1B:PRINT"ORGANISE TANT RI1E
N QUE MAL POUR "

1910 LOCATE 3,19:PRINT"SURVIVRE."

1920 LOCATE 3,20:PRINT"PAR CHANCE,L’ATMO
SPHERE DE CETTE *

1930 LOCATE 3,21:PRINT"PLANETE EST RESPI

TERRE-PLUTON DAN

RABLE ET VOUS Vous®
1940 LOCATE 3,22:PRINT"ETES INSTALLE SUR
UNE FALAISE OU"

1950 LOCATE 3,23:PRINT"VIENNENT NICHER D
ES OISEAUX."

1960 AS=INKEYS$:IF A®= THEN 1960

1970 CLS:PAPER 0:PEN 3:PRINT:PRINT:PRINT
1980 LOCATE 3,4:PRINT"LES OEUFS SONT VOT
RE SEULE RESSOURCE."

1990 LOCATE 3,5:PRINT"MALS IL VOUS FAUT

LA PROTEGER CONTRE"

2000 LOCATE 3,6:PRINT" LES BUGBEARS."
2010 LOCATE 3,7:PRINT"EN EFFET,CES ANIMA
UX QUI VIVENT "

2020 LOCATE 3,8:PRINT"DANS LES ARBRES SO

NT FRIANDS DE CE"

2030 LOCATE 3,9:PRINT"MET."

2040 LOCATE 3,10:PRINT"IL VOUS FAUDRA,PO
UR SURVIVRE, LES"
2050 LOCATE 3,1
LES OEUFS TOUT
2060 LOCATE 3,12:PRINT"EN SURVEILLANT VO
TRE RESERVE "

2070 LOCATE 3,13:PRINT"D’ENERGIE ET VOTR
E STOCK DE FLECHES."

2080 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
sPRINT:PRINT:PRINT: PRINT: PRINT

2090 AS=INKEY$:IF As="" THEN 2090

2100 GOTO 1630

2110 CLS:PAPER O:PEN 1

2120 LOCATE 8, 1:PRINT" ¥#% K%k %5040 NE%%N H2%
FEREBER"

2130 LOCATE 8,2:PRINT"# RE G L E DU
JE U *

2140 LOCATE 8, 3:PRINT" ##& ¥ %4 %4 dsu ¥ e
sEmEEER"

2150 PRINT:PRINT

2160 LOCATE 3,5:PRINT"

RINT"EMPECHER DE VOLER

VOUS AVEZ,EN BAS

DE L’ECRAN "
2170 LOCATE 3,6:PRINT"PLUSIEURS INDICATE
URS: "

2180 LOCATE 3,8:PRINT" -LE NOMBRE DE FL
ECHES (vw)QUI SONT"

2190 LOCATE 3,9:PRINT"AU
DE CINQ."

2200 LOCATE 3,11:PRINT"
NERGIE (sxxxx). "

2210 LOCATE 3,13:PRINT"
NOMBRE DE VIES(3)."
2220 LOCATE 3,14:PRINT"
RESERVE D’ENERGIE"

2230 LOCATE 3,15:PRINT"VIENT A O,ALORS V
US PERDEZ UNE VIE"

2240 LOCATE 3,16:PRINT"POUR RECONSTITUER
VOTRE RESERVE IL "

2250 LOCATE 3,17:PRINT"VOUS FAUDRA REVEN
IR EN HAUT DE LA "

2260 LOCATE 3,18:PRINT"FALALISE AVEC VOTR
E NACELLE."

2270 LOCATE 3,19:PRINT"VOUS DISPOSEZ DE
S FLECHES AU DEBUT."

2280 LOCATE 3,20:PRINT"A CHAQUE TIR VOUS
EN PERDEZ UNE."

2290 LOCATE 3,21 :PRINT"
EN AVEZ PLUS,VOUS"
2300 LOCATE 3,22:PRINT"NE POUVEZ PLUS T1
RER.POUR RETROUVER"

DERUT AU NOMBRE
-LA RESERVE D'E
-LE SCORE ET LE

S1 JAMAIS VOTRE

LORSQUE VOUS N’

3




2310 LOCATE 3,23:PRINT"VOTRE STOCK VOUS
DEVREZ DESCENDRE EN"

2320 LOCATE 3,24:PRINT"BAS DE LA FALAISE
2330 AS=INKEY$:IF A$="" THEN 2330

2340 CLS:PAPER 0:PEN 2:PRINT:PRINT:PRINT
2350 LOCATE 3,4:PRINT"SI UN BUGBEARS REU
SSIT A ATTEINDRE"

2360 LOCATE 3,5:PRINT“LE SOL MALGRE VOTR
E VIGILANCE,ALORS"

2370 LOCATE 3,6:PRINT"IL VIENDRA INEXORA
BLEMENT MANGER UN"

2380 LOCATE 3,7:PRINT"DES 4 OEUFS(f)QUE
VOUS PROTEGEZ."

2390 LOCATE 3,9:PRINT"
EARS REUSSISSENT"
2400 LOCATE 3,10:PRINT" A S’ INFILTRER DA
NS VOS RANGS, "

2410 LOCATE 3,11:PRINT"VOUS PERDEZ UNE V
1E."

2420 LOCATE 3,13:PRINT"VOUS DISPOSEZ DE
LA TOUCHE (\) POUR"

2430 LOCATE 3,164:PRINT"MONTER ET DE LA T
OUCHE (Z) POUR "

2440 LOCATE 3,15:PRINT"TIRER."

2450 LOCATE 3,16:PRINT" TOMMY,JE TE
SOUHAITE"
2460 LOCATE
NCE '"
2470 AS=INKEY$:IF A$=""

SI JAMAIS 4 BUGB

10,22:PRINT"E O N N E CHA

THEN 2470

2480 GOTO 1630
2490 CLS:PAPER O:PEN 1
2500 LOCATE 3,4:PRINT"bbbbbbbbbbbbbbbbbb

bbbbbbbbbbbbbb”

2510 LOCATE 3,5:PRINT"bbbbbbbbbbbbbbbbbb
bbbbbbbbbbbbbb"

2520 FOR T=6 TO 12:LOCATE 3,T:PRINT"

bb e" :NEXT

2530 LOCATE 3, 13 PRINT" bb hh h h
h h h

2540 LOCATE 3,14:PRINT" bb h h hh hh
hh hh h h "

2550 LOCATE 3,15:PRINT" bb h h h hh
h h h h e"

2560 LOCATE 3,16:PRINT" bb h h h h
h h h "

2570 LOCATE 3,17:PRINT" bb  hh h h
h h e"

2580 LOCATE 33,1B:PRINT"e”:LOCATE 32,19:
PRINT" i jk":LOCATE 32,20:PRINT"lmn":LOCAT
E 32,21:PRINT"opq"

2590 LOCATE 32,22:PRINT*ffff":LOCATE 31,
23:PRINT" fffFff":LOCATE 30,24:PRINT"ffff
FEEET

2600 LOCATE 29,25:PRINT ffffffffff®

2610 A$=INKEYS

2620 IF A$=CHR$(13) THEN 2640

2630 GOTO 2610
2640 RETURN

2650 REM *» FINI!

wx B
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7 AMSTRAD est une machine puissante qui offre & son utilisateur la possibi-

lité de prendre le contrdle des interruptions. Cette particularité a 6té mise

a profit dans le programme suivant qui permet d’afficher I'heure et
d’indiquer "6tat de la touche CAPS LOCK.
Surveillez la pendule tout en tapant vos longs listings pour éviter un réveil trop dif-
ficile le lendemain matin | Quant & Vindication CAPS, elle pallie a 'absence d’un
voyant sur la touche CAPS LOCK, tant regretté par les utilisateurs.
ATTENTION | Ne faites pas de CAT lorsque cette routine d’interruption est
“branchée’’.

10000
10010
10020

10030
10040
10050
10060
10070
10080
10090
10100
10110
10120
10130
10140
10150
10160
10170
10180
10190
10200
10210
10220
10230
10240
10250

N, VAL ("&"+D%) :NEXT

=== routine CAPS + HORLOGE --- 10260 DATA 04,FE,3A,20,32,3€E,30,0D,77,04
’ ~ ) o 10270 DATA DD, 34,03,DD,7€,03,FE, 36,20,23
FOR n=&A200 TO &A346:READ D$:POKE 10280 DATA 3E,30,DD, 77,03, DD, 34,01, DD, 7E
5 10290 DATA O1,FE, 34,20, 14,3E,30,DD, 77,01
SAVE "caps.bin',b,&A200,&147:END 10300 DATA DD, 34,00, DD, 7€, 00, FE, 33, 20,05
’ 10310 DATA 3€,30,DD,77,00,21, 18, A3, CD,8C
DATA 21,01,00,11,18,4F,CD,66,BR,11 | 10320 paTA A2, C9,F3,CD,00,00,FE,C9,10,A3
DATA 12,A3,21,DA,BD,01,02,00,ED,B0 | ;0335 paTA 1F,0A,01,30,30,3A,30,30,3A,30
DATA 11,DA,BD,21,16,A3,01,02,00,ED | 0340 pATA 30,00,01,1F,01,01,18,43,41,50
DATA BO,21,3F,A2,06,81,0€,00,11,46 | 109350 paTA 53,20,18,00,1F,01,01,18,53,48
DATA AZ2,CD,EF,BC,21,39,A2,11,01,00 | 0340 pATA 49,46,54,18,00,1F,01,01,20,20
DATA 01,01,00,CD,E9, BC, C9,00,00,00 | g3 paTA 20,20, 20,00,00,00,00,00,00,00
DATA 00,00, 00,00,00,00,00,00,00,00

DATA DD,ES,FS5, CS, DS, ES, CD, A4, AZ, CD
DATA 59,A2,E1,D1,C1,F1,DD,E1,C9,CD
DATA 21, BB, 3A, 44, A3, BC,20,05,38,45 | 10 ol

DATA A3, BD, CB,7D,32,45,A3,FE,00,28 | 50 MEMORY &A200
DATA 07,21,30,A3,CD,8C,A2,C9,7C,37 | 30 LOAD"CAPS. BIN"

DATA 44,A3,FE,00,28,07,21,25,A3,CD | 40 LOCATE 1,3

DATA B8C,AZ,C9,21,3B,A3,CD,8C,AZ,C9 50 LINE INPUT "INTRODUISEZ L'HEURE SO0OUS
DATA ES,3E,07,CD,P4,RR,EL,F5,7E,FE LA FORME 00:00:00 " ;A%

DATA 00, 28,06, CD,5A, BB, 23, 18,F5,F1 60 FOR 1%=1'TO LEN(AS):POKE &A315+1%,ASC
DATA CD,B4,BB,C9,21,24,A3,35,C0,36 (MID$(AS, 1%, 1)) :NEXT

DATA 32,DD, 21, 1B,A3,DD,34,07,DD,7E 70 CALL &A200

DATA 07,FE,3A,20,50,3E,30,0D,77,07 | 80 NEW

DATA DD, 34,06,DD, 7€, 06, FE, 36,20,41 90 "H$="":H=3H%:POKE H,B:POKE H+1,&16:P0

DATA BE,_JD.DD,77,06,DD.3~'¢,04,DD,7E KE H+2,8A3

22




ERNIFIRN

LE LECTEUR 5"1/4
5 rour AMSTRAD

500 K OCTETS pour
1599 F TTC
'@ LE JASMIN AM 5D

le 2¢ lecteur double tétes, double densité,
indispensable pour votre AMSTRAD
CPC 464 - 664 - 6128

Ne payez plus vos disquettes 3"
a 60 F. on trouve des disquettes
5" 1/4 a moins de 7 F

Accéder a toute la bibliothéque CP/M éditée sur5” 1/4
grace aux utilitaires JASMIN disponibles prochainement

JASMIN AM-5D, le lecteur double tétes Puissant mais Econome

Plus besoin de retourner la disquette

TR,

Lecteur 5’ 1/4 double tétes, double densité.. ... ... .. . .1599,00 F TTC
Cable de liaison pour CPC 664 ... ... . S.........165,00 F TTC
Cable de liaison pour CPC 6128... ... ... . . ............155,00 F TTC
Disquettes 5’ 1/4, l'unité .. . ... 700FTTC
SPECIAL IMPRIMANTE

Imprimante spéciale AMSTRAD AM PRINTER.. ............... 1995,00 F TTC
Silencieuse - 50 CPS - Qualité courrier - 132 colonnes en contractées

Super imprimante BROTHER M 1509.... ... ....4790,00 F TTC
Silencieuse - 180 CPS - Super qualité courrier - large chariot (232 colonnes en con(raclées)

Option : distributeur automatique feuille a feuille pour M1509...1290,00 F TTC
Cable CENTRONICS pour AMSTRAD. . 175,00 F TTC

AMSTRAD - CPC 464 - CPC 664 - CPC 6128 et PCW 8256 sont des marques déposées d AMSTRAD JASMIN AM SD estune mamue déposée de T.R.A.N. sarl.
CP/M est une marque déposée de Digital Research

BON DE COMMANDE a T.R.A.N. sarl - 53, impasse Blériot
83130 LA GARDE - Tél. : 94.21.19.68

Veuillez m'envoyer d'URGENCE Désignation Quantité Px unit. TTC MLTTC
[ 0B S8 ses sansanaRanBraasBrGo oG cAoonBaaEa 0000000059000
Adresse A050000CE0000000000a0 a0
Code postal :........... Lo Ville.
(tF} Booanannonaasoonconooaantan W5 85 ARonndsanonaea0
Ci-joint un chéque total :. ... v

Forfait de Port express en France pour achat de plus de 500 F TTC : 80,00 F TTC - Forfait de Port en France pour achat de moins 250 F : 40,00 F TTC
Supplément Contre-Remboursement : 120,00 F TTC



ORGUE

Didier JACOB Ludovic DEBONO
| est bien connu que I'on gagne rarement au loto natio- e petit programme muscial utilise les touches de
nal en jouant des numéros de téléphone ou des dates 1’AMSTRAD comme un véritable clavier de piano. La
de naissance. |l vaut parfois mieux se fier au hasard, a8 deuxidme rangée de touches (A, S, 1) correspond
et votre CPC est tout disposé & vous aider & gagner des fortu- aux notes entidres (Do, R6, MI, etc.) du Do jusqu'au Sol de
nes. Ce petit programme de 1018 octets effectue des tirages I'octave suivante. Les demi-tons sont disposés sur la rangée
en fonction des mises en vigueur et vous trie les numéros dans du dessus. Pour changer d’octave sans intarrompre le pro-
I'ordre croissant. Si vous gagnez le gros lot, prévenez-nous gramme, il suffit de presser une touche du pavé numérique.
quand méme ! Par exemple, la touche 4 correspond a I’octave 0. On peut donc
utiliser toute la gamme des tonalités disponibles sur
10 CLS:PEN 1:LOCATE 17,1:PRINT"L O T O AMSTRAD. Le tout occupe 936 octets.
20 PEN 3
30 WINDOW#2,1,40,12,25
40 LOCATE 12,9:PRINT"(2,7,28,84,210)F 1 " ##ORGUE PAR L.DERONO##
90 LOCATE 12,18:PRINT"MISE F 2 'LES TOUCHES SONT SUR LA RANGEE 2 LES
100 LOCATE 16, 18‘: INPUT F DEM1-TONS SONT AU DESSUS
110 _IF F=2 OR F=7 OR F=28 OR F=84 OR F=2 | 3 'pPOUR CHANGER D’OCTAVE APPUYEZ SUR LE
10 THEN 120 ELSE 10 PAVE NUMERIQUE

120 IF F=2 THEN N=
130 IF F=7 THEN

10 ON BREAK GOSUB 300
20 SPEED KEY 1,1

140 1F F=28 THEN N=8:E=1 30 DIM N(13)
150 IF F=84 THEN N= s 40 FOR I=1 TO 12:READ A:N(I)=A:NEXT

160 IF F=210 THEN N=1 - 50 KEY DEF 69,1,101

170 LOCATE 11,22:INPUT "NBRE DE JEUX";G: %0 KEY DEF 37.1,113

D=1 70 KEY DEF 59,1, 102

180 CLS 80 KEY DEF 34,1,114

190 LOCATE 16,2:PRINT"MISE:"F"F 90 KEY DEF 60,1, 103

200 DIM T(N) 100 KEY DEF 36,1,115

210 DIM C(49) 110 KEY DEF 58,1, 104

220 FOR X=1 TO 49 120 KEY DEF 27,1,116

230 C(x)=0 130 KEY DEF 61,1,105

240 NEXT 140 KEY DEF 29,1,117

250 RANDOMIZE TIME 150 KEY DEF 53,1, 106

260 B=INT(RND#49)+1 160 KEY DEF 28,1,118

270 LOCATE 16, 4:PRINT"JEU"D"/"G 170 KEY DEF 51,1, 107

280 IF C(B)=1 THEN 250 180 KEY DEF 17,1,119

290 A=A+1 190 KEY DEF 52,1, 108

300 T(A)=B 200 KEY DEF 19,1,120

310 C(R)=1 210 KEY DEF 43,1, 109

320 IF ACN THEN 260 220 KEY DEF 44,1,110

330 D=D+1 230 KEY DEF 42,1,111

340 FOR I=1 TO N 240 KEY DEF 45,1,112

350 FOR J=N TO 1 STEP-1 250 e$=INKEYS$: IF e%="" THEN 250 ELSE e%
360 IF T(J=1)>T(J) THEN V=T(J):T(I)=T(J~ =LOWER® (e%)

1):T(J-1)=V 260 a=ASC(E$):IF A<101 OR A>112 THEN 320
370 NEXT J 270 NOTE=N(A-100)#2~0CT

380 NEXT I 280 SOUND 1,NOTE,3:GOTO 250

390 T=1 290 GOTO 250

400 LOCATE®Z,E+(4%T) 1 :PRINTH#2,T(T) 300 SPEED KEY 10,3:END

410 T=T+1 310 DATA 478,451,426,402,379,358,338,319
420 IF T<N+1 THEN 400 ,301,284,268,253

430 LOCATE#2,16,12:PRINT#2,*< TOUCHE > 320 1IF A>112 AND A<121 THEN 02=0CT-1:NOT
440 CALL &BBO6 E=N(A-112)%2A02:SOUND 1,NOTE,3:GOTO 250
450 PRINT#2,STRINGS (26, CHR$(11)) 330 IF A<S56 AND A>47 THEN OCT=A-52:G0TO
460 IF D<G+1 THEN A=0:GOTO 220 250

470 CLEAR:GOTO 10 ® 340 GOTO 250 @




Le Temﬁlwz
du Soleil

Scénario et graphismes de Laurent KERLOCK
Effets sonores de Stéphane KERLOCH
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raphismes et ‘cenario = Laurent Kerlooh

ffets sonore. Stephane Kerlooh

de fouilles ou I'on ne trouve que de rares débris de poteries. Vous

vnus étes un jeune archéologue qui s‘ennuie & mourir sur un chantier

décidez donc de laisser tomber ce travail monotone et de vivre une
aventure palpitante loin de notre vieille France.

Vous arrivez bientét au Pérou ou,
lors d’une visite du musée archéolo-
gique de Lima, vous découvrez,
grace a un “‘quipu’’, I'emplacement
de la pyramide de Patcharak. Le
quipu, ce systéme de cordelettes uti-
lisé par les Incas pour conserver des
écrits, vous indique avec précision
les coordonnées de ce lieu qui a sou-
levé bien des querelles d’historiens.
En effet, I'existence de ce temple
dedié au dieu Patcharak était plus ou
moins contestée mais grace a cette
découverte, vous allez enfin pouvoir
devenir célébre. Vous dépensez vos
derniers billets dans I’acquisition de
I'équipement nécessaire & votre
expédition et, accompagné d’un
guide péruvien, vous entreprenez
votre difficile marche a travers la
forét équatoriale. Assailli par les
moustiques de jour comme de nuit,
la semaine que vous passez dans la
forét vierge, vous parait bien déplai-
sante. Pour comble de malchance,
votre guide vous abandonne avec un

équipement restreint au bout de
quelques jours. Vous continuez
cependant votre expédition et, le
lendemain, votre courage esteenfin
récompensé. Au pied d’un volcan,
vous découvrez un antique édifice en
assez bon état. Vous gravissez I'es-
calier de la pyramide a degrés
jusqu’au petit temple situé 3 son
sommet. Vous poussez un cri de joie
en reconnaissant sur le linteau de la
porte I'embléme de Patcharak. Vous
passez la voQte et pénétrez dans le
sanctuaire quand une lourde grille
retombe derriére vous. La joie fait
place au désespoir car le temple ne
comporte aucune autre issue. Allez-
vous échouer si prés du but ? Cer-
tes non | Vous décidez immédiate-
ment de ressortir de la pyramide, les
bras chargés d’or et de joyaux, par
un moyen ou par un autre...

Le programme accepte les phrases
composées d'un verbe a l'infinitif et
d’un complément. La simplification

sous la forme Verbe + Nom n’est pas
indispensable. Il comprend aussi bien
“’Prendre Diamant’’ que ‘‘Prendre
cet énorme Diamant’’. Les seules
abréviations autorisées sont N, S, E
et O pour les quatre points cardi-
naux, | pour Inventaire et Q pour sui-
cide. N‘étant pas Hercule, vous ne
pouvez porter plus de quatre objets
a la fois. De plus, il est fortement
recommandé de rester poli avec |'or-
dinateur.

Les quatre fleches en haut a droite
de I'écran indiquent les différentes
issues et le carré central la possibi-
lité de descendre a un niveau infé-
rieur. Le chronomeétre est 1 pour
vous rappeler qu’il ne faut pas per-
dre trop de temps dans vos déci-
sions car le volcan pourrait fort bien
se réveiller.

Mais, n’oubliez pas que les prétres
de I'ancien temple avaient pris soif
de protéger leurs trésors par des pié-
ges souvent cachés. Aussi, soyez
prudent |
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niveaux.

- LE TEMPLE DU SOLEIL -

- PRESENTATION o

- par L.& S.

MODE O
INK 1,24
INK 2,6
INK 3,20
BORDER O
INK 0,0

KERLOCH -

PEN 1:SYMBOL AFTER 1

SPEED INK 12,12

Cc=0

C=C+1

=20
FOR A=1 TO 9

LOCATE A,C:PEN 3:PRINT"C"
LOCATE B,C:PEN 2:PRINT"C"
SOUND 1,10%B,4,9

SOUND 4,50+10%C, 4,9

NEXT A

LOCATE 10,9:PEN 1:PRINT"P"

C=0:B=20

ENV 1,15,

-1,10

30 SOUND 2,500,60,15, 1
31 FOR A=1 TO 8

32 B=B-1:C=C+1

33 LOCATE A,C:PRINT® *

34 LOCATE B,C:PRINT"

35 NEXT A

36 INK 2,6,0:INK 3,20,0

37 INK 7,26:INK 8,25:INK 9,24:1NK 10,15:
INK 11,6:INK 12,7:INK 13,5:INK 14,2

38 2=20:C=0:D=18

39 ENT 1,20,-4,1,20,4,1

40 FOR A=1 TO 8

41 PEN (A+6)

42 B=R—1:C=C+1:D=D-1

43 LOCATE A, 9:PRINT CHR®(133)

44 LOCATE B,9:PRINT CHR$(138)

45 LOCATE A, C:PRINT CHR$(135)

46 LOCATE A,D:PRINT CHR$(141)

47 LOCATE B,D:PRINT CHR$(142)

48 LOCATE B, C:PRINT CHR®(139)

49 LOCATE 10, C:PRINT CHR$(131)

50 LOCATE 10,D:PRINT CHR%(140)

51 SOUND $,200,10,5+C,0,1

52 NEXT A

53 LOCATE 9,B:PRINT STRING$(3,CHR®$(131))
S4 LOCATE 9,10:PRINT STRING® (3, CHR$ (140)

3 T0 7
57 B=RP—1:C=C-1:PEN 4:INK 4,18

58 LOCATE A, C:PRINT"PRE"

59 LOCATE B, C:PRINT"NTE"

60 LOCATE 10, C:PRINT"SE"

61 T=INT(RND(1)#150)+1:S=INT(RND(1)*150)
+1:F=INT(RND(1)%150) +1

62 SOUND 1,T+50,14,11:SO0UND 2,5¢50, 14,11
:SOUND 4,F+50, 14,11

63 NEXT A

64 FOR A=25 TO 21 STEP -1

65 LOCATE 1,A:PRINT STRING$(20,° ");

66 NEXT A

67 INK 6,25:PEN 6

68 “
69 FOR A=1 TO &
70 B=R-1

71 LOCATE A,20:PRINT">"

72 LOCATE P,20:PRINT"<"

73 SOUND 3,400,3,6+A:SOUND 4,100,3,6+A
74 NEXT A

75 DIM L$(12),C(12)

76 C(1)= (2)=2:C(3)=3:C(4)=2:C(5)=1:C(
B8)=3:C(9 1C(10)=1:C(11)=2:C(12)=3

77 LB(1)=CHR$(143)+" "4+STRINGS (3, CHRS (
143))+" "+STRING® (3, CHR$ (143))+" "+STRI
NG® (3, CHR$ (143))+" "+CHRB(215)+" "+CHRS (
214)+" "+STRINGS (2, CHR$(143))+CHRS(215)+
" O"+CHR®(143)+" "+STRINGS (3, CHR$ (143))
78 L$(2)=CHR$(143)+" "+CHRS(143)+"
"+CHRE(143)+" "+CHR$ (143)+" "+STRING
H(3,CHRS(143))+" "+CHRS(143)+" "+CHRS (14
3)+" "+CHR®(143)+" "+CHRS(143)+" "
79 L$(3)=CHRS(143)+" "+4+STRING® (2, CHR®
(143))+" "+CHR$ (143)+" "4+STRING$(2,C
HR$ (143))+" T4CHRS (143)+" "+CHR$(143)+"
"+STRING® (2, CHR$ (143))+CHR®(212)+" "+CH
R&(143)+" "+STRINGS (2, CHR$ (143))+" "
80 L$(4)=CHR$(143)+" "+CHR$ (143)+"




"+CHRS®(143)+" “+CHR®(143)+" “+CHRS (1
43)4" “4+CHRS(143)+" "+CHR®(143)+" "4+CH
R$(143)+" "+CHR® (143)+" "

81 L$(5)=STRINGS(3, CHR$(143))+" "+STRING
H(3,CHR$ (143))+" "4+CHRG (143)+" "+STR1
NGS (3, CHRS (143))+" "+CHR$(143)+" "+CHRS(

143)+"
143))+"
82 L$(6)
83 Ls(8)="

“4+CHR®(143)+" "+STRINGS (3, CHR% (
"+STRING$ (3, CHR$(143))
Le(7)=""
"+STRINGS (2, CHR$ (143))+CHRS$ (2
15) 4" "+CHR$(143)+" "+CHR$(143)+" "+CHR
$(214)+CHRS (143)+CHRS(215)+" "+CHRS(214)
+CHR$ (143)+CHRS(215)+" "+CHR$(143)+" h
+STRINGS (3, CHR$ (143))+" "+CHR$(143)+" "+
CHR®(143)+" "
84 L$(F)=" "+CHRS(143)+"
+CHR$(143)+" "+CHR$(143)+" "+CHRS (143)+
" "4CHRS(143)%" "+CHR$(143)+" "+CHR® (1
43)+" "+CHR®(143)+" "+CHRS(143)+" "+
CHR®(143)+" "
B85 L$(10)=" "+CHRS(143)+"
"4+CHR$(143)+" "+CHRS(143)+" "+CHR$(213)
+CHR$ (143)+CHR$(215)+" "+CHR$(143)+" "+C
HR$ (143)+" "+CHRS(143)+" "+STRING$(2,C
HRS (143))+" "4CHRS(143)+" “+CHRS(143)+"
86 L$(11)=" "+CHRS(143)+"
"+CHRS(163)+" "+CHRS(143)+" "+CHR® (14
3)+" "+CHRS(143)+" "+CHRS(143)+" "+CHR®(
143)+" "4+CHR® (143)+" "4+CHRS (143)+" "
+CHRS (143)+" "
87 L$(12)=" "+STRING$(2,CHRSE(143))+CHRS(
212)+" "+CHR$(213)+CHRS(143) +CHRS(212)+"
"4CHR$ (213)+CHRS (143) +CHRS(212)+" "+CH
R$(213)+CHRS (143) +CHRS(212)+" "+STRINGS(
3,CHRS (143))+" "+STRINGS (3, CHR® (143))+"
"4+CHRS(143)+" "+STRINGS(3,CHRS(143))+" "
88 FOR A=1 TO 2000:NEXT A
89 FOR A=1 TO 20:LOCATE 1,26:PRINT:FOR B
=1 TO 10:NEXT B,A
90 INK 1,26:INK 2,15:INK 3,6:INK O,0:PAP
ER O
91 FOR A=1 TO 12:L$(A)=" "HLB(A)+" " INE
XT A
92 MODE 1:TAG:Y=352
93 FOR A=1 TO 12
94 IF A/2=INT(A/2)
G=-512:H=32
95 FOR X=G TO 32 STEP H
96 PLOT X,Y,C(A):PRINT L$(A);
97 NEXT X
98 Y=Y-16
99 NEXT A
100 TAGOFF
101 LOCATE 1,18:PEN 3:PRINT"G"
INT"raphismes EN 1:PRINT"et "j;:PEN
:PRINT"S" ; : PEN RINT"cenario :PEN 3
PRINT": ";:PEN EN 2:PRINT"a
urent ";:PEN 1:PRINT"K";:PEN 2:PRINT"erl

"+CHR$ (143)+"

"+CHRS (143)+"

"+CHR$(143)+"

THEN G=640:H=-32 ELSE

och”
102 LOCATE 4,20:PEN 3:PRINT"E"
INT" ffets sonores ";:PEN 3:PRINT"

N 1:PRINT"S";:PEN 2:PRINT"tephane
1:PRINT"K EN 2:PRINT"erloch”
103 DATA 478,1,358,1,379,1,358,1,319,1,3

01,1,319,1,301,1,268,1
104 DATA 239,6,201,2,239,6,179,1,201,1,2

39,6,268,1,301,1

105 DATA 268,1,301,1,358,6,301,2,358,8,3

o1,4,358,10

106 FOR W=1 TO 24

107 ENV 1,2,-1,1,2,1,1,

108 READ Q,Z

109 SOUND 1,Q,2#30,15,1:50UND 4,Q#0.99,2

#30,15,1

110 NEXT W

111 FOR A=1 TO B000:NEXT A

112 MODE 1:INK 1,25:INK 2,7:INK 3,18:BOR

DER 4:PEN 2

113 LOCATE 17,3:PRINT"PROLOGUE"

114 PEN 3:LOCATE 16,4:PRINT STRINGS(10,C

HR® (208))

115 WINDOW #0,3,38,7,25:CLS:PEN 1

116 PRINT" Vous etes un jeune arche

ologueplein de talent qui en a assez

derecoller des morceaux de poteries.Au

ssi decidez-vous de partir cher-cher 1

a richesse et la gloire enAmerique d

u Sud. "

117 PRINT" Au cours d’une visite du
Museearcheologique de Lima, vous rema

r-quez dans une vitrine un 'quipu’ quigr

ace a votre parfaite connaissancede ce

systeme de cordelettes utilisepar les in

cas, vous indique l’empla-";

118 PRINT"cement de la fabuleuse pyrami

de dePatcharak, recherchee depuis bi

enlongtemps par les explorateurs duMo

nde entier."

119 IF INKEY$="" THEN 119 ELSE CLS

120 PRINT" Vous achetez immedia

tement 1’ equipement necessaire a vot

reexpedition et accompagne d’un guide,vo

us commencez votre quete de la Py-ramide
de Patcharak. Les indicationsfournies p

ar le quipu etant relati-";

121 PRINT"vement precises, vous penetrez
dansl’epaisse jungle equatoriale.”

122 PRINT" A mesure que vous progr

essez,votre marche devient de plus en pl

usdifficile et en vous reveillant unma

tin, vous constatez que votre gui-de @ d

ecide de rebrousser chemin etvous a lai

sse seul avec quelques ba-"j;

123 PRINT"gages. VYous ne desarmez pas po

ur au-tant et reprenez votre exploration

12,-1,10

124 LOCATE 22,19:PEN 2:PRINT"BONNE CHANC
E

129 IF INKEYS®="" THEN 125 ELSE RUN"!temp
lel®

§ ? mmce—mmmemmm—— e
2 ' - LE TEMPLE DU SOLEIL —
S el
4 ' - par Laurent Kerloch —
5 ! oo e —mm
6 ' - le ler Mars 1986 -
7

g

.

10 MODE 1:INK 1,24:GOSUB 567:RUN 160
11 INK 1,264:INK 0,0:BORDER 1:PAPER 0:PEN
1:INK 2,15:INK 3,26

12 MODE 1:PRINT:ORIGIN 0,386:PLOT —4,0,1




:FOR A=1 TO 40:DRAWR 12,0:DRAWR O, 8:DRAW
R -4,0:DRAWR 0,~-4:DRAWR -4,0:DRAWR 0,8:D
RAWR 12,0:DRAWR 0,~12:NEXT A:ORIGIN 0,0:

PLOT -4,0,1:FOR A=1 TO 4D:DRAWR 12,0:DRA
WR 0,B:DRAWR —-4,0:DRAWR O,~4:DRAWR -4,0:
DRAWR 0,8
13 DRAWR 12,0:DRAWR 0,—-12:NEXT A:WINDOW
#0,1,60,20,24:WINDOW #1,1,40,2,19:0RIGIN
0,96:PLOT 0,2, 1:DRAW 640,2,1:PLOT 200,8
2:DRAWR 240,0,2:PLOT 200, 48,2:R=240:FOR
A=1 TO 6:PLOT 180+ (A*20),-32+(A%40),2:D
RAWR O, 40,2:DRAWR B,0,2:DRAWR 0,-40,2:B=
B-40:NEXT A
14 B=64:FOR A=1 TO 20:PLOT 2B7+A,-2+(A%1
0),2:DRAWR 0, 10,2:DRAWR B, 0, 2:DRAWR 0,-1
0,2:B=B-2:NEXT A:PLOT 308,208,2:DRAWR O,
20,2:DRAWR 4,0,2:DRAWR 0,~20,2:DRAWR 16,
0,2:DRAWR 0,20, 2:DRAWR 4,0,2:DRAWR 0,-20
J3TPLOTR 4,20, 2:DRAWR 0,4, 2: DRAWR ~32,0,
2:DRAWR 0,-4,2
15 DRAWR 32,0,2:PLOT 180,6,1:DRAWR =4, 20
,1:PLOTR 4,0,1:DRAWR 4,-20,1:PLOTR =12,2
2,3:GOSUR 17:PLOT 196,6,1:DRAWR 4,24, 1:P
LOTR 4,0,1:DRAWR =4,~24,1:PLOTR —4,26,3:
GOSUB 17:PLOT 456,6,1:DRAWR 4,20, 1:PLOTR
4,0,1:DRAWR —4,-20, 1:PLOTR —4,22, 3:GOSU
B 17
16 PLOT 286,210, 1:DRAWR —4,14:PLOTR 4,0:
DRAWR 4,-14:PLOTR -10,16,3:GOSUR 17:PLOT
352,210, 1 :DRAWR 2,16:PLOTR 4,0:DRAWR -2
,-16:PLOTR —6,18:GOSUR 17:GOTO 18
17 PLOTR 2,-2,3:DRAWR 8,0,3:DRAWR 4,4,3:
DRAWR 0,6,3:DRAWR -4, 4,3:DRAWR -8,0,3:DR
AWR —4,-4,3:DRAWR 0,-6,3:PLOTR 4,0,3:DRA
WR 8,0,3:PLOTR -2,4,3:PLOTR —6,0,3:RETUR

N
18 CLS:PRINT"Apres avoir longuement chem
ine dans 1’epaisse jungle equatoriale, v
ous decouvrezderriere un rideau de verdu
re, un spectacle grandiose : la pyramide
du Dieu So- leil Patcharak.":FOR A=1 TO
4:GOSUB 334 :NEXT A:RETURN
19 PLOT 0,2,1:DRAW 640,2,1:INK 2,23:INK
3,7:PLOT 0,8,2:DRAWR 60,60,2:DRAWR 0,160
,2:DRAWR -60,60,2:PLOTR 60,-60,2:DRAWR 8
Cl 0,2:DRAWR 0, -160,2:DRAWR -80,0,2:PLOTR
80,0, RAWR 20,20,2:DRAWR 0, 120,2:DRAW
R -20,20,2: F’LOT 640,8,2:DRAWR -60, 60, 2:D
RAWR 0, 160,
20 DRAWR bD 60,2:PLOTR -60,-60,2:DRAWR -
80,0,2:DRAWR 0,-160,2:DRAWR 80,0,2:PLOTR
-80,0,2:DRAWR -20,20,2:PLOTR 20,140,2:D
RAWR —20 -20,2:DRAWR 0,-120,2: DRAWR ~80,
0,2:PLOTR 0,-8,1:DRAWR 0,28:DRAWR -160,0
:DRAWR 0,-28:DRAWR 160,0:PLOTR -8, 8:DRAW
R 0,12:B=0
21 DRAWR -144,0:DRAWR 0,-12:DRAWR 144,0:
PLOT 239.88.2:DRAWR -79.0,2:PLOTR 0,120,
2:DRAWR 140,0,2:PLOTR 40,0,2:DRAWR 140,0
; 2¢PLOTR -160, 20, 3: DRAWR 20, =20, 3: DRAWR
20, -40,3:DRAWR -20,-40:DRAWR -20,-20:DRA
WR -20,20: :DRAWR -20,40:DRAWR 20, 40:DRAW
R 20,20
22 DRAWR -12,-20:DRAWR -8,-40:DRAWR =20,
0:PLOTR 20,0:DRAWR 8,-40:DRAWR 12, -20:DR
AWR 12,20:DRAWR 8, 40:DRAWR -8, 40:DRAWR -
12,20:DRAWR 0,-20:DRAWR 12,-40:DRAWR -12

,-40:DRAWR —12,40:DRAWR 12,40:PLOTR 12,0
:DRAWR 8,0:PLOTR 0,-40:DRAWR 20,0:PLOTR
-20,-40
23 DRAWR -8,0:PLOTR -24,
TR 0,80:DRAWR 8,0:PLOTR 12,
20: RETURN
24 INK 3,25,0:SPEED INK 2,1:RETURN
25 PLOT 360,68, 2:DRAWR 40,-60:DRAWR —160
,0:DRAWR 40,60:DRAWR BO,0:DRAWR 0,-60:PL
OTR -80,0:DRAWR 0,60
26 RETURN
27 CLS #1:INK 3,15:INK 2,23:PLOT 0,8,2:D
RAWR 80, 80:DRAWR 0, 120:DRAWR -80,80:PLOT
R 80,-80:DRAWR 480,0:DRAWR 80,80:PLOTR -
80,-80:DRAWR 0,-120:DRAWR 80,-B0O:PLOTR -
80, 80:DRAWR -480,0:PLOTR -20,-20:DRAWR O
,120:DRAWR —40,20:DRAWR 0, -180:PLOTR 0,4
0:DRAWR 40,0
28 PLOTR 560,0:DRAWR -40,0:DRAWR 0, 120:D
RAWR 40,20:DRAWR 0,-180:PLOTR -260,240:D
RAWR 0,-40:DRAWR —-80,0:DRAWR -20, 40: DRAW
R 120,0:DRAWR -20,-40:PLOTR —80,0: DRAWR
0,40:CLS:PLOT 0,2,1:DRAW 640,2,1:PLOT 16
0,88,3:DRAWR 0, B80:DRAWR 20,20:DRAWR 40,0
RAWR 20,-20
DRAWR 0, -80:DRAWR —80,0:PLOTR 8,8:DRA
WR 0,72:DRAWR 12, 12:DRAWR 40,0:DRAWR 12,
~12:DRAWR 0,-72:DRAWR —-64,0:PLOTR 52,28,
1:DRAWR O, 6:DRAWR 4,0:DRAWR O,-6:DRAWR —
4,0:PLOT 22,30,0:DRAWR 38,38,0:PLOT 618,
30,0:DRAWR -38,38,0
30 RETURN
31 INK 3,15:PLOT 0,2,1:DRAW 640,2,1:PLOT
0,8,2:DRAWR 80,80:DRAWR O, 120:DRAWR -80
,80:PLOTR BO,-80:DRAWR 4B80,0:DRAWR 80,80
:PLOTR -80,-80:DRAWR O, -120:DRAWR 80, -80
:DRAWR -80,B0:DRAWR -180,0:DRAWR 0,120:D
RAWR —-20,-20:DRAWR —80,0:DRAWR —20,20:PL
OTR 20,-20
32 DRAWR 0, -BO:DRAWR -20,-20:DRAWR 0,120
:PLOT 20,68:DRAWR 40,0:DRAWR 0, 120:DRAWR
-40,20:DRAWR 0,-180:PLOTR 2,2,0:DRAWR 3
6,36,0:PLOT 80,88,2:DRAWR 180,0:PLOTR 10
0,20:DRAWR 0,80:PLOTR 40, -40:DRAWR 4,0:D
RAWR O, -40:DRAWR —4,0:DRAWR 0,40:PLOTR 2
,-20,1
33 DRAWR 20, 14,1:PLOT 360,108, 2:DRAWR 20
, =20, 2: RETURN
34 FOR A=290 TO 350 STEP 10:PLOT A,108,3
:DRAWR 0,78, 3:NEXT A:FOR A=118 TO 178 ST
EP 20:PLOT 282,A,3:DRAWR 76,0, 3:NEXT A:R
ETURN
35 FOR A=108 TO 168:PLOT 282,A,0:DRAWR 7
6,0,0:NEXT A:RETURN
36 INK 3,1B:PLOT 0,2, 1:DRAW 640,2,1:PLOT
0,8,2:0DRAWR 60,60:DRAWR 0, 160: DRAWR -60
,60:PLOTR 60,-60:DRAWR 360,0:DRAWR 20,20
:DRAWR 80, 0:DRAWR 0, -200:DRAWR —-80,0:DRA
WR ~20,20:DRAWR -160,0
37 INK 3,18:PLOT 0,2,1:DRAW 640,2, 1:PLOT
0,8,2:DRAWR 60,60:DRAWR O, 160:DRAWR -60
,60:PLOTR 60, -60:DRAWR 360,0:DRAWR 20,20
:DRAWR 80,0:DRAWR 0, ~200:DRAWR -80,0:DRA
WR —-20,20:DRAWR —160,0
38 DRAWR -20,20:DRAWR 0, 100:DRAWR -80,0:
DRAWR 0, -100:DRAWR -20,-20:DRAWR —-80,0:P
LOTR 80,0:DRAWR O, 140:DRAWR 120, 0:DRAWR

0:DRAWR -B8,0:PLO
-80:DRAWR O, -

¥




0,-140:PLOTR 0,140:DRAWR —20,-20:PLOTR —
80,0:DRAWR -20,20:PLOTR 280, 20:DRAWR O, -
160:PLOTR 20,-20:DRAWR 0,200:PLOTR 4,-20
:DRAWR 0, -160

39 DRAWR 72,0:DRAWR 0, 160:DRAWR -72,0:PL
OTR 76,0:DRAWR 60,0:DRAWR 60, 60:DRAWR -6
0,-60:DRAWR 0, -160:DRAWR 60,-60:PLOTR -6
0, 60:DRAWR —60,0: RETURN

40 FOR A=514 TO 446 STEP -2:PLOT A-2,70,
2:DRAWR 0,156,2:PLOT A,70,0:DRAWR 0,156,
O:NEXT A: RETURN

41 PLOT C,D,3:DRAWR -12,98:DRAWR 12,20:P
LOTR 40,0:DRAWR 12,-20:DRAWR -12,-98:PLO
TR -40,118,2:DRAWR 8,20:DRAWR 24,0:DRAWR
8,-20:DRAWR —12,-12:DRAWR 0, 26:DRAWR -1
6,0:DRAWR 0, -26:DRAWR -12,12:PLOTR 12,-1
2:DRAWR 16,0:PLOTR -8B,-2,3:DRAWR 0,-104,

3
42 PLOTR -2,20,1:DRAWR 4,0:PLOTR -4,20:D
RAWR 4,0:PLOTR —4,20:DRAWR 4,0:PLOTR -4,
20:DRAWR 4,0:PLOTR —4,20:DRAWR 4,0:PLOT
C+16,D+112,1:DRAWR 8,0:PLOTR 0,10:PLOTR
—-8,0:PLOT C+8,D+138,1:DRAWR 24,0:DRAWR O
,6:DRAWR —24,0:DRAWR 0,~6:FOR A=2 TO 14
STEP 4
43 PLOT (C+20+A),D+144,3:DRAWR 0,6:PLOT
(C+20)-A,D+144:DRAWR O,6:NEXT A:RETURN
44 CLS:CLS #1:INK 3,6:PLOT 0,2, 1:DRAW 64
0,2,1:PLOT 0,8,2:DRAWR 80, 80:DRAWR 0,120
:DRAWR -80,80:PLOTR 80,-80:DRAWR 160,0:P
LOTR 0,20:DRAWR 20,0:DRAWR 20, -20:DRAWR
80, 0:DRAWR 20,20:DRAWR 20,0:DRAWR 0,-160
:DRAWR -160,0:DRAWR 0, 160:PLOTR 20,0:DRA
WR 0,-120
45 DRAWR 120,0:DRAWR 0,120:PLOTR -20,-20
:DRAWR 0, -80:DRAWR -80,0:DRAWR 0,80:PLOT
R 0,-80:DRAWR -20,-20:PLOTR 120,0:DRAWR
-20,20:PLOTR 40,80:DRAWR 160,0:DRAWR 80,
80: PLOTR -80,-80:DRAWR 0,-120:DRAWR 80, -
80:PLOTR -80,80:DRAWR -160,0
46 PLOT 80,88,2:DRAWR 160,0:RETURN
47 PLOT 20,28,2:DRAWR 0, 180:DRAWR 40,-20
:DRAWR 0, -120:DRAWR -40,0:PLOT 22,30,0:D
RAWR 36,36,0:RETURN
48 INK 2,23:CLS:CLS #1:INK 3,15:PLOT 0,2
,1:DRAW 640,2,1:PLOT 0,8,2:DRAWR 60,60:D
RAWR 0, 160:DRAWR -60,60:PLOTR 60,-60:DRA
WR 520,0:DRAWR 60,60:PLOTR -60,-60:DRAWR
0,-160:DRAWR 60,-60:PLOTR -60,60:DRAWR
-200,0:PLOTR 0, 40:DRAWR 0, -60:DRAWR —120
,0:DRAWR 0, 60
49 DRAWR 120,0:DRAWR -20,20:DRAWR -80,0:
DRAWR -20,-20:PLOT 20, 48:DRAWR 20, 0:DRAW
R 0,120:DRAWR -20,20:DRAWR 0,-160:PLOTR
2,2,0:DRAWR 16,16,0:PLOT 60,68, 2:DRAWR 2
00,0,2:RETURN
S0 INK 3,8:INK 2,2:PLOT 0,2,1:DRAW 640,2
,1:PLOT 0,8, 2:DRAWR 40, 40:DRAWR 80,0:DRA
WR 40, 40:DRAWR 0, 20:DRAWR -40,-40:DRAWR
-80,0:DRAWR 0,-20:PLOTR 80,0:DRAWR 0, 20:
PLOTR -80,0:DRAWR 40, 40:DRAWR 16,0:PLOTR
-16,0:DRAWR 0, 100:DRAWR -80, 80
51 PLOTR 80,-80:DRAWR 480,0:DRAWR 80,80:
PLOTR -80,-80:DRAWR 0, -120:DRAWR -400,0:
_ PLOTR 0,20:DRAWR -36,0:PLOT 640,8:DRAWR
-80,80:PLOTR 60,-20:DRAWR -40,0:DRAWR O,
1201 DRAWR 40, 201 DRAWR 0, =180 PLOTR =2,2,
0:DRAWR -36,36,0

52 PLOT 100,76, 1:DRAWR 2,26, 1:PLOTR 8,01
DRAWR 2,-24:DRAWR 12,0:DRAWR —4,4:DRAWR
~2,20:PLOTR -8, -24:PLOT 100,76:DRAWR 12,
0:DRAWR —4,4:DRAWR 0,8:PLOT 92,100,3:DRA
WR 8,28:DRAWR 20,0,2:DRAWR B8,-28,3:DRAWR
-36,0,3:PLOTR 8,30, 1:DRAWR 0,36:DRAWR 4
,4:PLOTR 12,0
53 DRAWR 4, -4:DRAWR 0,-16,1:DRAWR —10,14
:DRAWR —4,-4:DRAWR 10,-14:DRAWR 16,0:DRA
WR 4,4:DRAWR —16,0:PLOTR 0,—4:DRAWR O,-1
6:PLOT 100,190, 3:DRAWR 20,0:DRAWR O, 14:D
RAWR —20,-14:PLOT 100, 188,2:DRAWR —4,-16
:DRAWR 16,0:DRAWR 4,16:PLOTR 4,0, 1:DRAWR
0,-2
54 DRAWR 6,-6:DRAWR
R —4,0:RETURN
S5 CLS #1:INK 3,15:PLOT 0,2,1:DRAW 640,2
L1:INK 2,23:PLOT 0,8,2:DRAWR 20,20 :DRAWR
0,240:DRAWR -20,20:PLOT 20,28,2:DRAWR 6
0,0:DRAWR 0,240:DRAWR -60,0:PLOTR 60,0:D
RAWR 40, -40:DRAWR 0, -160:DRAWR -40,-40:P
LOTR 40,40:DRAWR 120,0:PLOTR -120,160:DR
AWR 120,0
56 PLOTR 20,20,1:DRAWR 20,-20:DRAWR O,-1
0:DRAWR -20,-20:DRAWR -20,0:DRAWR 0, 200
:DRAWR 20,0:DRAWR 0,-200:PLOTR 20,20:DRA
WR BO,0:PLOTR 20,-20:DRAWR 20,0:DRAWR O,
200:DRAWR -20,0:DRAWR 0, -200:DRAWR -20,2
0:DRAWR O, 160:DRAWR 20,20:PLOTR -20,-20%
DRAWR -80,0
57 PLOTR 0,-40:DRAWR 80,0,3:DRAWR O, -80,
3:DRAWR -80,0,3:DRAWR 0,B0:DRAWR 20,-20:
DRAWR 40,0:DRAWR 20,20:PLOTR -20,-20:DRA
WR 0,-40:DRAWR 20,-20:PLOTR —20,20:DRAWR
-40,0:DRAWR —20,-20:PLOTR 20,20:DRAWR O
,40:PLOTR 102,60, 2:DRAWR 118,0:DRAWR 40,
40:DRAWR 60,0
58 DRAWR 20,20:PLOTR -20,-20:DRAWR O,-24
0:DRAWR 20, -20:PLOTR -20,20:DRAWR -60,0:
DRAWR 0,240:PLOTR 0,-240:DRAWR -40,40:DR
AWR 0, 160:PLOTR 0,-160:DRAWR -120,0:PLOT
316,148,3:DRAWR &, 4:DRAWR 4,—4:DRAWR -4
,—4:DRAWR —4, 4:RETURN
59 CLS #1:CLS:INK 3,7:PLOT 0,2,1:DRAW 64
0,2,1:PLOT 0,8,2:DRAWR 40, 40:DRAWR 0,200
:DRAWR -40,40:PLOTR 40,-40:DRAWR 60,0:DR
AWR 40,-40:DRAWR 420,0:DRAWR 80,80:PLOT
R -80,-80:DRAWR 0,-120:DRAWR 80,-B0:PLOT
R -20,20:DRAWR O, 180:DRAWR —-40, —20:DRAWR
0,-120
60 DRAWR 40,0:PLOTR -2,-38,0:DRAWR 36,3
6,0:PLOT 40,48,2:DRAWR 60,0:DRAWR 0,200:
PLOTR 40,-40:DRAWR 0,-120:DRAWR -40,-40:
PLOTR 40, 40:DRAWR 140,0:DRAWR 0, 100:DRAW
R 100,0:DRAWR O,-100:DRAWR —-20,20:DRAWR
0, 60:DRAWR 20,20:PLOTR -20,-20:DRAWR -60

~4,0:DRAWR 0, -6:DRAW

o]

)

61 DRAWR -20,20:PLOTR 20, -20:DRAWR 0, =60
:DRAWR -20,-20:PLOT 380,88,2:DRAWR 180,0
:PLOT 160,48,2:DRAWR 0,-20:DRAWR 80,0:DR
AWR 20,20:DRAWR 0,20:DRAWR -20, -20:DRAWR
-80,0:DRAWR 20,20:DRAWR 80,0:PLOTR -20,
-20:DRAWR 0O, -2 ETURN

62 CLS #1:INK 2,2:PLOT 0,2,1:DRAW 640,2,
1:PLOT 0,8,2:DRAWR 60,60:DRAWR O, 60:DRAW
R 40,20:DRAWR 0,B0:DRAWR -100,40:PLOTR 1
0a, -4 RAWR 440,0:DRAWR 100, 40:DRAWR -1
00, -40:DRAWR 0, -80:DRAWR 40,-20:DRAWR O,




~60:DRAWR 60, -60:PLOTR -60,60:DRAWR -200

,0:DRAWR 0,60

63 DRAWR 200,0:PLOTR -12,-12:DRAWR 0,-36

:DRAWR -176,0:DRAWR 0.36:DRAWR 176.0:PLO
TR -28,32:DRAWR —180,0:DRAWR 0, ~60:DRAWR
20, -20:DRAWR 0, 60:DRAWR —20,20:PLOTR -2
60, 0:DRAWR 180, 0:DRAWR 0, -60:DRAWR -20, -
20:DRAWR 0, 60:DRAWR 20,20:PLOTR -220,-20
:DRAWR 200,0

64 DRAWR 0,-60:DRAWR -200,0:PLOTR 12,12:
DRAWR 0,36:DRAWR 176,0:DRAWR 0, -36:DRAWR
-176,0:PLOTR 188,-12:DRAWR 120,0:PLOTR
-20,20:DRAWR -80,0:PLOTR 100,60, 1 :GOSUB

65:PLOTR —180,0, 1:GOSUB 65 :RETURN

65 DRAWR 20,40, 1:DRAWR -8, 28:DRAWR 12,8:
DRAWR 12,0:DRAWR 12,-8:DRAWR -8, -28:DRAW
R 20,-40:DRAWR —20,-8:DRAWR —20,0:DRAWR
-20,8:PLOTR 20,-8:DRAWR 8, 48:DRAWR -4,36
:PLOTR 12,0:DRAWR —4,-36:DRAWR 8,-48:PLO
TR -40,8:RETURN

66 END

67 DATA 1,"dans le temple au sommet de 1

a pyramide",""

68 DATA 32,"dans

une piece obscure",ES
69 DATA 33,"dans un etroit couloir",0U
70 DATA 34,"dans une petite salle",SU

71 DATA 39,"face a un mur richement scul
pte",SU

72 DATA 40,"dans une salle eclairee par
des lampes de cristal®,SUDE

73 DATA 41,"dans une salle poussiereuse”
,NO

74 DATA 46,"dans un vaste hall",NOES

75 DATA 47,"dans un corridor",ESOU

76 DATA 48,"dans une piece humide",0U

77 DATA 62,"dans un cul-de-sac',ES

78 DATA 63,"dans un long couloir®,ESOU
79 DATA 64,"dans une piece en mauvais et
at",ESOU

80 DATA 65, "dans un ancien temple",ESOU
81 DATA 66,"dans le sanctuaire sacre",0U
SU

82 DATA 67,"dans une sombre salle",ESSU
83 DATA 68, "dans un caveau humide",0USUD
E

84 DATA 69,"dans un couloir obscur',ESSU
DE

85 DATA 70,"face a un panneau sculpte" ,E
sou

86 DATA 71,"dans un tombeau”,0U

87 DATA 72,"dans une antique chambre fun

eraire”,8U
88 DATA 73,"dans un couloir orne de tent
ures" ,NOSUDE

89 DATA 74,"enferme dans une etroite sal
le", x##*

90 DATA 75,"dans un corridor en pente",N
osu

91 DATA 76,"devant une voute decoree de
riches etoffes",NOSU

92 DATA 77,"dans la salle de la couronne
", ES

93 DATA 78, "dans
ou

94 DATA 79, "dans
95 DATA 80, "dans
96 DATA 81, "dans

un couloir etroit”,SUES

un grand vestibule",0U
un etroit passage",NOES
une sombre salle",0USU

97 DATA 82, "devant deux panneaux de bois
",8U

98 DATA 83, "dans une piece eclairee par
une lampe de cristal”,NOES

99 DATA 84,"dans une longue galerie",ESO

Y]
100 DATA 85, "dans un vaste hall",NOSUESO

UDE

101 DATA 86, "au bas de 1’escalier ferme
par une ygrllle de bronze", OUEGOU

10z DATA 87, "dans un couloir humide et g
lissant",ESOUDE

103 DATA 88, "dans un long corridor",ESOU
104 DATA B89,"dans une des anciennes sall
es du temple”,NOSUOUDE

105 DATA 90, “pres du passage secret”,SUE
s

106 DATA 91,"dans une vaste salle",ES
107 DATA 92,"dans une grande piece eclai
ree par des lampes de cristal®,NOSUESOU
108 DATA 93,"a un carrefour",NOSUESOU
109 DATA 94,"dans un long couloir”,s#*#
110 DATA 95, "dans une petite piece pouss

iereuse” , ESOU
111 DATA 96, "dans
ou

112 DATA 97,"dans
decore",NOSU

113 DATA 98,"dans 1'ancienne salle du tr

esor des pretres",ES

114 DATA 99,"dans un large couloir",NOSU

OUDE

115 DATA 100,"dans une grande salle de 1

a pyramide”,NO

116 DATA 101,"a 1’entree des tombeaux de

s pretres”,SUOU
117 DATA 102,"dans

e

118 DATA 103, "dans
ire",NOSUDE

119 DATA 104, "dans

une sombre salle",NOSU

un vestibule richement

la salle du tresor",+
un vestibule mal ecla

1’antichambre funerai

re",NOES
120 DATA 105,"dans la tombe du grand pre
tre !",0U
121 DATA 106,"dans un couloir au sud de

la pyramide”,NOESDE
122 DATA 107,"dans un
reux”, 0U

123 DATA 108, "dans la
® tombeaux",NOES

124 DATA 109,"dans une salle aux murs de
quarz rose”,0U

125 DATA 110,"enferme dans un caveau hum
ide", ###%

126 DATA 111,"au fond d’une fosse infest
ee de serpents”,##sx .

127 DATA 125,"au fond d’un puit" ES

128 DATA 126,"dans une etroite et sombre
galerie",0U

cul-de-sac poussie

galerie d’acces au

129 DATA 119,"dans une vaste antichambre
", SUNO

130 DATA 112,"dans le sanctuaire sacre d
u temple, face a la statue du dieu",SU

131 DATA ALLEDESCMONTOUVRPRENSAISPOSEDEP
OJETEMETTALLUTOURBAISLEVEAPPUPOUSENFODEM
OLIREFROT

132 DATA 0001000200030004000500050006000




6000600070008000900100011001200130014001
400150016

133 DATA DIAMLEV1IGRILHERSPLACTORCCLEFSTA
TERASBAGUP IOCCARNSQUEMOMI PENDSOCLFORMBO I
TPAPIVASE PERLLAMPSARCBLOCPIERSCARCOFFROU
TROUGCAPESCORCOURSCEPAUTE CASQCRANFOSSTIS
SRPOURCUIRRURITIBIURNECOQUPOIGCARTPIPESAR
RTUNISOLEPLATARGE IDOLNORDSUD EST OUES
134 DATA 0001000200030003000400050006000
7000800090010001 100120013001 400150016001
7001800190020002100220023002300240025002
6£002700280029003000310032003300340035003
600370037003800390040004 100420043004 4004
5004600470048004800490050005100520053
135 REM

136 DATA "Un diamant rose",1,"Un levier"
,48

137 DATA "Une herse',48,"Un placard ferm
e", 41

138 DATA "Une torche",34,"Une grosse cle
£",33

139 DATA "Une statue",32,"",,"Une bague"”
L 46

140 DATA "Une pioche",107,"Un carnet",10
7

141 DATA "Un squelette",107,"Une momie",
72

142 DATA "Un pendentif",72,"Un socle",0
143 DATA "Une formule",0

144 DATA "“Une boite",95,"Un papier",95
145 DATA "Un vase vide",91,"Des perles”,
91

146 DATA "Une lampe",0
0s

147 DATA "Un grand bloc de pierre",100,"
Un scarabee",0

148 DATA "Un grand coffre",109,"Un bouto
n",109

149 DATA "Des bougies",65,"Une cape", 66
150 DATA "Un scorpion”,80, "Une couronne"
,77

151 DATA "Un sceptre",98,"Un autel",65
152 DATA "Un casque",71,"Deux cranes",71
,"Une fosse",0 .
153 DATA "Un morceau de tissu",62,"Une b
ourse de cuir",b4

154 DATA "Un rubis",108,"Un tibia",93
155 DATA “Une urne",97,"Un coquillage",?
b

156 DATA "Un poignard",92,"Une cartouchi
ere",96

157 DATA "Une pipe",95,"Un sabre",B8l

158 DATA "Une tunique",78,"Un soleil d'o
r', 101

159 DATA "Un plat d’argent",90,"Une idol
e",67

160 GOSUR 11:GOSUR 162

161 E=1:HR=14:EVERY 48 GOSUR 528:GOTO 19
3

162 DIM E$(126),D%(126)

163 RESTORE 67

164 FOR 1=1 TO 64

165 READ CH,E$(CH),D$(CH)

166 NEXT 1

167 READ V1$,V2%,01%,02%

168 DIM 0%(49),E0(49)

169 FOR I=1 TO 49

170 READ 0%(1),EO(I)

,"Un sarcophage”, 1

“=1) :LOCATE 1B+LEN(REPS) ,HA:PRINT"

171 NEXT I:NPE=INT(RND(1)#500)+1

172 RETURN

173 REP®="":HA=4

174 LOCATE 1,4:PRINT"Que faites-vous >"
175 GOSUR 178

176 REP$=UPPER® (REP%)

177 RETURN

178 1$=INKEY$

179 IF HA=4 THEN LOCATE 18+LEN(REPS$) HA:

PRINT CHR®(207)

180 IF HA=5 THEN LOCATE LEN(REP$)-22,HA:

PRINT CHR$(207)

181 IF Is="" THEN 178

182 IF I$=CHR%(127) AND LEN(REP$)>0 THEN
183 ELSE 186

183 IF HA=4 THEN REP$=LEFT$(REP®,LEN(REP

%)-1) :LOCATE 1B+LEN(REP$),HA:PRINT" "G

070 188

184 IF HA=5 AND LEN(REP®)=24 THEN LOCATE
1,5:PRINT" " :REP$=LEF TS (REP$, LEN(REPS)

" GOT

0 188

185 REP$=LEFT$(REP$,LEN(REP$)-1):LOCATE

LEN(REP$)-22,HA: PRINT" ":GOTO 188

186 1F 1$=CHR$(13) THEN RETURN

187 REP$=REP%+1%

188 IF LEN(REP$)>23 THEN HA=5 ELSE HA=4
189 IF HA=4 THEN LOCATE 18,HA:PRINT REP®
190 1F HA=S THEN LOCATE 18,4:PRINT LEFTS
(REP$,23):LOCATE 1,HA:PRINT RIGHTS(REPS,

LEN(REP$)-23)

191 IF LEN(REP$)>61 THEN RETURN

192 GOTO 178

193 CLS #1

194 IF E=1 THEN GOSUR 19

195 IF E=47 THEN GOSUB 27

196 1F E=48 THEN GOSUR 31

197 AND E=48 THEN GOSUR 34
198 THEN GOSUR 36

199 THEN GOSUB 44,

200 AND F16=1 THEN GOSUB 47

201 THEN GOSUR 48

202 THEN GOSUB 55

203 THEN GOSUB 59

204 THEN GOSUB 62

205 THEN GOSUB 546

206 OR E=77 OR E=90 OR E=98 THEN
GOSUB

207 OR E=78 OR E=84 THEN GOSUER S
49

208 OR E=95 THEN GOSUP 550

209 THEN GOSUB 551

210 THEN GOSUR 553

Z11 THEN GOSUB 554

212 THEN GOSUB 558

213 THEN GOSUR 559

214 THEN GOSUR 560

215 THEN GOSUB 562

216 OR E=110 THEN GOSUB 577

217 THEN GOSUB 569

218 THEN GOSUR 573

219 THEN INK 2,23:GOSUB 574

220 OR E=97 OR E=119 THEN GOSUE
585

221 IF E=87 THEN GOSUB 550:GOSUB 542

222 IF E=79 THEN INK 2,23:INK 3,15:G0SUR
535:GOSUB 536:GOSUB $3B8:GOSUR 539

223 IF E=79 AND F12=0 THEN GOSUB 541




224 1F E=80 THEN INK 2,23:GOSUR 535:G0SU

P 537:GOSUR 544:GOSUB 538:GOSUBR 539

225 IF E=B1 THEN INK 2,2:GOSUB 535:GOSUB
536:GOSUR 543

226 IF E=82 THEN GOSUB 586

227 IF E=83 THEN GOSUB 548:PLOT -800,-80
,2:GOSUP 538:GOSUR 539

228 IF E=85 THEN INK 2,23:GOSUR 535:G0SU

B 536:GOSUR 537:GOSUBR 538:GOSUB 539:G0SU
B 542

229 IF E=88 THEN GOSUB 549:GOSUB 538

230 IF 9 OR E=99 THEN INK 2,23:GOSUR

535:G0SUR 536:GOSUB 538:GOSUB 539:GOSUR

542

231 IF E=91

THEN GOSUR 589

232 IF E=92 THEN GOSUB 592

233 IF E=93 THEN INK 2,23:GOSUB 535:GOSU
P 536:GOSUR 537:GOSUR 538:GOSUBR 539

234 IF E=94 THEN INK 2,23:GOSUB 535:G0SU
B 536:GOSUR 537

235 IF E=96 THEN INK 2,2:GOSUB 535:GOSUBR
536:GOSUB 538:GOSUR 539:GOSUB 544 :PLOT
160,60, 1:GOSUR 65

236 IF E=101 THEN INK 2,23:GOSUB 535:G0S
UR 536:GOSUBR 543

237 1F 100 THEN GOSUB 593

238 IF E=102 THEN INK 2,17:GOSUB 535:G0S
UR 543:GOSUR 552:PLOT 432,100, 1:GOSUR 65
239 IF E=103 THEN INK 2,23:GOSUB 574:G0S
UB 542

240 IF E=104

THEN INK 2,23:GOSUB 535:G0S

UR 537:GOSUB 538:GOSUB 539:GOSUBR 544

241 IF E=105 THEN INK 2,23:GOSUB 535:GOS

UB 536:GOSUB 570:GOSUR 571

242 IF E=106 THEN INK 2,23:GOSUB 535:GO0S

UR 537:GOSUB S3B:GOSUR 539:GOSUB 544:G0S

UR 542

243 IF E=107 THEN INK 2,2:GOSUB 535:GOSU

B 536:GOSUR 543

244 IF E=108 THEN INK 2,23:GOSUR 535:G0S

UR 537:GOSUB 538:GOSUB 539

245 1F E=109 THEN INK 2,17:GOSUR 535:GOS

UR 536:GOSUB 596:PLOT -100,0,2:GOSUB 538
:1F F10=1 THEN GOSUB 539

246 IF E=111 THEN GOSUB 597

247 IF E=125 THEN GOSUB 597:PLOT 440,28,

Z:DRAWR O, 160:DRAWR -20,-20:DRAWR 20,0:P

LOTR -20,0:DRAWR 0,-120:DRAWR 20,0

248 IF E=126 THEN INK 2,2:INK 3,15:G0SUB
535:GOSUR 536:GOSUB 538:GOSUR 539:GOSUR
541

2649 IF E=112 THEN INK 3,15:INK 2,2:GOSUR
601

250 1F MN>=17
PRINT"Soudain
1 et quelques

AND F22<>1 THEN CLS:F22=1:
vous sentez trembler le so
morceaux de roc tombent du

pla- fond... Le volcan parait se reveil
ler...":GOSUB 334:GOSUB 334
251 IF MN>=42 AND F22<>2 THEN CLS:PRINT"

Le sol se remet a trembler avec une tell
e violence que des pans de mur s’ecrou-
lent... Une enorme fissure apparait a vo
s pieds et vous disparaissez dans les
profondeurs de la terre..."

252 IF MN>=42 AND F22<{>2 THEN F22=2:FOR
A=1 TO 4:GOSUR 334:NEXT A:GOTO 479

253 IF E=125 AND EO(28)<>10 AND F21=0 TH
EN 4B8 ELSE IF E=125 AND EO(Z8)=10 AND F

21=0 THEN F2 :GOTO 389

4 IF EO(14 0 AND E=B4 THEN 486

IF E=126 THEN F19=1

IF E=32 AND (EO(5)<>10 AND EO(5)<>E)
THEN 487
257 1F E=32

AND FS5=0 THEN 487

258 IF E=32 AND FS5=1 AND (E0(5)=10 OR EO
(5)=E) THEN GOSUB 50

259 IF E0(6)=10 AND F17=0 AND E=47 THEN

F17=1:D$(47)=D$(47)+"NO"

260 IF E=80 AND F18=0 THEN CLS:PRINT"Un
scorpion vous empeche de passer’:GOSUB 3

34

261 IF EO(14)=10 AND E=82 AND F14=0 THEN
F14=1:D$(82)=D%(82)+"NO" :E$(82)="devant
une porte ouverte":GOTO 193

262 1IF F19=1 AND E=125 THEN E=111

263 IF EO(6)=10 AND F20=0 AND E=126 THEN
F20=1:D%(126)=D$(126)+"NO"

264 CLS:ND=0:SD=0:0T=0:ET=0:BA=0

265 I=INT(RND(1)#2)+1

266 1F I=1 THEN PRINT "Vous etes "+ES$(E)

267 IF 1=2 THEN PRINT "Vous vous trouvez
"+ES(E)

268 IF E=102 THEN 492

269 1F E=110 OR E=74 THEN GOSUB 334:GOTO
489 .

Z70 1F 111 THEN GOSUB 334:GOTO 490

271 IF E=94 THEN GOSUB 334:E=111:GOTO 39
:8D=0:ET=0:0T=0:DS=0:PEN #1,1
I=1 TO LEN(D$(E)) STEP 2:DD$=MID
FDB(E), 1,2)

274 1F DD$="NO" THEN ND=
:PRINT #1,CHR$(240) :ND=1
275 1F DD$="SU" THEN SD=1:LOCATE
:PRINT #1,CHR$(241):8D=1

276 1F DD$="ES" THEN E
:PRINT #1,CHRS(243) :ET
277 IF DD%="0U"
:PRINT
278 1F DD$="DE" THEN DS=1:LOCATE
:PRINT #1, CHR$(233) :BA=1
279 NEXT 1

280 IF E=112 THEN 491

281 PRINT"Vous voyez : ";
282 OV=0:FOR I=1 TO 49
283 IF EO(1)=E THEN PRINT
1

284 NEXT 1

285 IF OV=0 THEN PRINT'Rien de special..

286 1F INKEY®=""
287 GOSUR 173
288 IF REP$="" THEN 287

289 IF RIGHT$(REP$,3)="8SUD"

1:LOCATE

#1,39,1

#1,39,3

#1,40,2

1
THEN OT=1:LOCATE
#1,CHR®(242):0T=1

#1,38,2

#1,39,2

"="30% (1) 5 0V=

THEN 286 ELSE CLS

THEN REP$=RE

Pg+" "

290 IF RIGHT$(REP$,3)="EST" AND RIGHTS$(R
EP$,5)<>"OUEST" THEN REP$=REP$+" "

291 1F REP$="1" OR REP$="INVENTAIRE" THE
N 325

292 IF THEN ALLE NORD"
293 IF THEN ALLE SUD "
294 1F THEN REP$="ALLE EST "
295 1F THEN REP$="ALLE OUES"
296 1F Q" THEN 479

297 1F LEFT$(REP$,4)="DESC" THEN REP$="D
ESC FOSS"




THEN REPS$=

298 IF LEFT$(REP$,4)="MONT"
ONT DIAM"

299 V$=LEFT®(REPS$,4)

300 IF V<> "MERD" AND VE<>"PUTA"
>"CHIA" AND V$<>"CONN" THEN 304
301 A=INT(RND(1)#2)+1:0N A GOTO 302,303
302 CLS:PRINT"Je peux en dire autant a v
otre egard ! 1GOSUR 333:G0TO 253

303 CLS:PRINT"Restons polis ...":GOSUBR 3
33:G0TO 253

AND V$<

304 FOR I=1 TO LEN(REP$)

305 IF ASC(MID$(REPS,1,1))=32 THEN 307
306 NEXT 1

307 VE$=LEFT&(REPS, 1-1)

308 FOR I=(LEN(REP$)-1) TO 1 STEP -1

309 IF ASC(MIDS(REP$,1,1))=32 OR ASC(MID

H(REPS, 1,1))=39 THEN 311

310 NEXT I

311 N=MIDS(REPS, I+1,4)

312 NO$S=RIGHTS(REPS,LEN(REPS)~1)

313 IF N$=V$ THEN GOSUR 332:GOTO 264
314 FOR TO LEN(O1$) STEP 4

315 IF N&=MID$(O1%,1,4) THEN 318

316 NEXT 1

317 CLS:PRINT"Je ne connais pas le mot
S CHRS (34) ;NO% 3 CHRS (34) 5. " :GOSUR 334:GOT
O 264

318 NN=VAL (MID$(02%,1,4))

319 FOR I=1 TO LEN(V1$) STEP 4

320 1F VE=MIDS(VI9,1,4) THEN 323

321 NEXT 1

322 CLS:PRINT"Je ne comprends pas ";CHRS
(34) 3VES;CHR$(34) ;°. " :GOSUB 334:GOTO 264
323 V=VAL (MID$(V2%,1,4))

324 ON V GOTO 392,401,407,409,619,437,44
3,456, 464 ,472,494,499,503,511,518,525
325 CLS

326 PRINT"En ce moment vous transportez

327 IF NT=0 THEN PRINT"
SUB 333:GOTO 264

328 FOR PR=1 TO 48

329 IF EO(PR)=10 THEN PRINT O$(PR)

330 NEXT

331 IF INKEY$="" THEN 331 ELSE 264

332 CLS:PRINT"Precisez votre pensee,S.V.
P." :GOSUR 333:RETURN

333 FOR I=1 TO 900:NEXT 1:RETURN

334 FOR I=1 TO 1800:NEXT 1:RETURN

335 MES=INT(RND(1)%5):CLS

rien du tout":GO

336 1F MES=0 THEN PRINT"Ca va pas la tet
e 7!7":GOSUBR 333:G0TO 264
337 IF MES=1 THEN PRINT"Vous trouvez ca

drole 7":GOSUB 333:G0TO0 264

338 IF MES=2 THEN PRINT"Vous n’etes pas

un peu fele, non ?7":GOSUB 334:GOTO 264

339 IF MES=3 THEN PRINT"Parfois je me de

mande si vous etes normal ...":GOSUB 334
1GOTO 264

340 PRINT"Vous vous sentez

UR 333:GOTO 264

341 MES=INT(RND(1)#3):CLS

342 IF MES=0 THEN PRINT"C’est
!":GOSUR 333:G0TO 264

343 IF MES=1 THEN PRINT"Ca parait diffic
ile, non ?7":GOSUR 333:GOTO 264

344 PRINT"Vous ne pouvez pas aller par 1
a !":GOSUB 333:G0OTO 264

bien 7!7":G0S

impossible

345 CLS:PRINT"Vos bras sont trop charges
. ":GOSUB 333:GOTO 264

346 CLS:PRINT"Je ne vois pas d’";LOWERS(
NO%) ;" . " :GOSUR 333:G0TO 264

347 CLS:PRINT"Je ne vois pas de ";LOWERS
(NO®);"." :GOSUR 333:GOTO 264

348 CLS:PRINY"Vous 1'avez deja ! Enfin,

quoi !!'!":GOSUB 334:GOTO 264

349 CLS:PRINT"Vous avez des pensees bien
macabres !!!":GOSUB 334:GOTO 264

350 CLS:MES=INT(RND(1)#2)

IF MES=1 THEN PRINT"Fouillez un peu

vos poches, pour voir ...":GOSUB 334:GOT

O 264

352 PRINT"Vous ne 1’avez meme pas, espec

e de tricheur !!!":GOSUB 334:GOTO 264
353 MES=INT(RND(1)#8)+1:CLS

354 ON MES GOSUB 356,357, 358,359,360, 361
, 362,363

355 GOTO 264

356 PRINT"O.K. !":GOSUB 333:RETURN

357 PRINT"Tres bien.":GOSUB 333:RETURN
358 PRINT"D’accord.":GOSUB 333:RETURN
359 PRINT"Pas de probleme.":GOSUB 333:RE
TURN

360 PRINT"Tout ce qu’il vous plaira
OSUB 334:RETURN

361 PRINT"Je suis a votre entiere dispos
ition." :GOSUB 334:RETURN

36Z PRINT"A vos ordres !'“:GOSUR 333:RETU
RN

363 PRINT"Tout de suite,
":GOSUB 334:RETURN

364 CLS:PRINT"Ronne idee ! Comment faite
s-vous ?!":GOSUB 334:G0TO 264

365 CLS:PRINT"Elle contient un scarabee”
:GOSUB 333:GOTO 264

366 CLS:PRINT"Elle est vide":GOSUB 333:G
0TO 264

367 CLS:PRINT"Le coffre contient un scar

1016

maitre venere !

abee" :GOSUR 334:GOTO 264

368 CLS:PRINT"I1 contient une lampe en o
r 111" :GOSUB 334:G0TO 264

369 CLS:PRINT"C’est trop !":GOSUR 333:G0
TO 264

370 CLS:PRINT"Un passage
111 GOSUB 334:GOTO 264

371 CLS:PRINT"Le passage
1" :GOSUB 334:GOTO 264

372 CLS:PRINT"Une petite fumee s’en echa

ppe mais la lampe ne s’allume pas”:GOSUR
334:GOSUB 333:G0TO 264

secret apparait

est deja ouvert

373 CLS:PRINT"Elle est deja allumee !":G
OSUB 334:GOTO 264
374 CLS:PRINT"Rien ne se passe..."':GOSUR

333:G0TO 264

375 CLS:PRINT"Vous croyez y arriver tout
seul ?7!7":GOSUB 334:6G0T0 264

376 CLS:PRINT"La grille s’ouvre":GOSUB 3
33:GO0TO 264

377 CLS:PRINT"La porte s’ouvre
334:G0TO 264

378 CLS:PRINT"Vous decouvrez
GOSUB 334:G0TO0 264

379 MES=INT(RND(1)%2):CLS
380 IF MES=1 THEN PRINT"Vous voulez vous
demettre 1’epaule 7" OSUB 334 :GOSUB 33
3:G0TO 264

'":GOSUBR

une formule




381 PRINT"Prenez un dictionnaire et rega

rdez ce que signifie 'masochiste’” :GOSUR
334:GOSUR 334:G0TO 264

382 CLS:PRINT"La grille est defoncee !!!
" :GOSUB 334:G0TO 193

383 CLS:PRINT"I1 s’agit des notes d'un e
xplorateur. Le texte finit ainsi :'12 ju
illet 1952 Il ne me reste plus qu’une
seule bougie...J’ai soif...Je sens ma m

ort toute pro-che...’ Puis plus rien !!!
"iFOR A=1 TO 9:GOSUB 314 :NEXT A:GOTO 264

384 CLS:PRINT"11 est ecrit 'Par la puiss
ance du Dieu Soleil, je vous ordonne de
vous ouvrir’":GOSUB 334:GOSUB 333:GO0T0 2
64

385 CLS:PRINT"I1 est ecrit
SUB 334:G0TO 264

386 CLS:PRINT"Un genie s’en echappe et f
ait voler le bloc de pierre en eclats. U
ne porte apparait derriere !!''":GOSUB 33
4:GOSUB 334:GOTO 193

387 CLS:PRINT"Le scarabee se rue vers le
scorpion et le mord avant de disparaitr
e derriere unepierre. La voie est mainte
nant libre...":E0(24)=0:F1=0:G0SUL 334:G
OSUB 334:G0TO 264

388 CLS:PRINT"Le scorpion vous empeche d
e passer !":GOSUR 334:GOTO 264

389 CLS:PRINT"Grace a la cape de plumes
vous atterrissez en douceur au fond du p
uit...":GOSUR 334:GOTO 264

390 CLS:GOSUE S599:PRINT"Le sol se derobe
sous vos pieds et vous faites une chute
de plusieurs metres...":GOSUR 334:GOSUB
334:G0TO 193 .

392 IF NN<>50 AND NN<>S1 AND NN<>S2 AND
NN<>53 AND NN<>35 THEN 335

393 IF E=80 AND F1B=0 AND NN=52 THEN 388
394 IF NN=50 AND ND=1 THEN E=E-7:GOTO 19

YW INPE; "Y1 GO

3
395 IF NN=51 AND SD=1 THEN E=E+7:G0TO 19
3

396 IF NN=52 AND ET THEN E=E+1:G0TO 19
3

397 THEN E=E-1:GOTO 19
3

398
399
401

IF NN=53 AND OT=1
IF NN=35 THEN 401
GOTO 341

IF NN<>35 THEN 335

402 IF (E=40 AND F2=1) OR (E=1 AND F3=1)
OR BA=1 THEN E=E+46 ELSE 341
403 IF E=114 OR E=115 OR E=119 OR E=131

OR E=133 OR E=135 OR E=145 OR E=152 THEN
E=111:G0T0 193

404 IF E=149 THEN E=125:GOTO 193
405 GOTO 193
407 GOTO 341

409 IF NN=3 AND (E=48 OR E=79) THEN 364
410 IF NN=3 AND E<>48 THEN 347

411 IF NN=4 AND E=41 THEN 483

412 IF NN=4 AND E<>41 THEN 347

413 1F NN=17 AND (EO(17)=E OR EO(17)=10)
AND F1=1 THEN 365

416 IF NN=17 AND (EO(17)=E OR EO(17)=10)
AND F1=0 THEN 366

415 IF NN=25 AND E=109 AND EO(24)=0 THEN
E0O(24)=109:G0TO0 367

" 440 EO(NN)=E:

416 IF NN=37 AND (EC(37)=E OR EO(37)=10)
THEN 366

417 1F NN=22 AND E=105 AND EO(21)=0 THEN
EO(21)=105:60T0 368

419 1F NT=4 THEN 345

420 IF NN=2 OR NN=3 OR NN=4 OR NN=8 OR N
N=13 OR NN=15 OR NN=19 OR NN=20 OR NN=22
OR NN=23 OR NN=25 OR NN=26 OR NN=32 OR
NN=35 OR NN=49 OR NN=50 OR NN=51 OR NN=3
2 OR NN=53 THEN 335

421 IF NN=1 AND E=1 THEN 475

422 IF NN=12 AND E=107 THEN 349

423 IF NN=7 AND E=32 THEN 476

426 IF NN=5 AND F16=0 AND E=34 THEN Fl16=
1:D®(34)=D$(34)+"0U" :GOSUBR 47:CLS:PRINT"
Un passaqe apparait”:GOSUB 334

425 IF NN=24 AND EO(17)<>10 AND EO(24)=E
THEN 477

426 IF NN=29 AND E=80 THEN 478

427 IF (NN=33 OR NN=34) AND E=71 THEN 48
1

428 1F NN=24 AND EO(17)=10 THEN F1=1:E0(
24)=10:NT=NT+1:G0TO 482

429 1F NN=17 AND EO(17)=E AND Fi=1 AND N
T<3 THEN EO(17)=10:EO0(24)=10:NT=NT+2:GO0T
O 353

430 IF NN=17 AND EO(17)=E AND Fi=1 AND N
T>2 THEN 345

431 IF EO(NN)=E THEN EO(NN)=10:NT=NT+1:G
0TO 353

432 IF EO(NN)=10 THEN 348
433 VOYS=LEFTS$(NOS, 1)

434 1F VOY$="A" OR VOY®="1"
THEN 346

435 GOTO 347

437 IF EO(NN)<>10 THEN 350
438 1F NN=24 THEN EO(NN)=E:NT=NT-1:F1=0:
GOTO 443

439 IF NN=17 AND EO(17)=10 AND F1=1 THEN
EO(17)=E:EQ(24)=E:NT=NT-2:GO0TO 461
=NT-1:G0TO 353

441 IF EO(24)=B0 AND F18=0 THEN F18=1:E0
(29)=0:G0T0 387 ELSE 353

OR VOYs="U"

443 IF (NN=19 OR NN=20) AND E=91 THEN 44
o
444 1F NN=9 AND (E0(9)=10 OR EO(9)=E) AN

D E=39 THEN 454
445 GOTO 335
446 IF F4=1
447 CLS:LOCATE
es desirez-vous mettre
:REPS: tHA=G

448 GOSUB 178

449 1F VAL(REP$)>500 OR VAL{REP$) ()
369

450 NP=VAL(REP$)

451 IF NP<ONPE THEN CLS:PRINT"Le vase co
ntient" ;NP;"perles" :GOSUR 334:G0T0 264
452 D$H(91)=D$(F1)+"0U" :F4=1

453 PLOT 0,-600,2:G0SUR 536:GOT0 370

454 1F F7=1 THEN 371 ELSE F7=1:D$(39)=D$%
(39)+"NO" :GOTO 370

456 IF NN<OS AND NN<>21 AND NN<H>27 THEN
335

457 1F NN=5 AND
D F5=0 THEN F5=
458 IF NN=5 AND
D F5=1 THEN 373

THEN 371
1,3:PRINT" Combien de perl
dans le vase 7"

THEN

(E0(5)=10 OR EO(5)=E) AN
:GOTO 353
(E0(5)=10 OR EO(5)=E) AN

L
34




[‘;59 IF NN=21 AND (EO(21)=10 OR EO(21)=E)
AND F6=0 THEN Fb=1:G0TO 372

460 1F NN=21 AND (E0(21)=10 OR EO0(21)=E)
AND F&=1 THEN 374

461 1F NN=27 AND (E0(27)=10 OR EO(27)=E)
THEN 484

462 GOTO 335

464 IF NN=1 OR NN=7 OR NN=23 OR NN=26 OR
NN=8 THEN 465 ELSE 335

465 IF NN=1 AND E=1 AND F8=0 THEN FB=1:D
$(1)=D$(1)+"DE" : GOSUR 25:GOTO 370

466 1F NN=7 AND E=32 THEN 476

467 1F NN=23 AND E=100 THEN 375

468 1F NN=26 AND E=109 THEN 374

469 1F NN=8 AND E=32 AND F15=0 THEN F15=
1:D$(32)=D$(32)+"SU":GOTO 370

470 GOTO 335

472 1F NN<>2 THEN 335

473 IF E=48 THEN 485

474 GOTO 335

479 CLS:GOSUB 24:PRINT" Le diamant degag

e une lumiere aveuglante et vous etes fr
appe de cecite !!":GOSUB 334:GOSUB 334:G6

0T0 479

476 CLS:PRINT"A peine avez-vous touche 1

a staue qu’elle crache un jet de gaz emp

oisonne !''!":GOSUB 334:GOSUR 334:GOTO 47

477 CLS:PRINT"Le scarabee vous mord et v
ous perissez empoisonne '":GOSUR 334:G0S
UR 333:GOTO 479

478 CLS:PRINT"Le scorpion vous pique de
sa queue et vous perissez empoisonne !'":
GOSUR 334 :GOSUR 334:GOTO 479

479 AFTER 1 GOSUB 534:CLS:INPUT"Voulez-v
ous rejouer ?7",REPS$

480 IF REP 0" OR REP% THEN RUN ELS

E IF REP®=" OR REP$="n" THEN END ELSE
479
481 CLS:GOSUPR 56B:PRINT"Les deux cranes

s'elevent dans les airs de leurs orbites
vides jaillissent deux eclairs qui vous
foudroient !":FOR A=1 TO 3:GOSUR 334:NE
XT A:GOTO 479

482 CLS:PRINT"Vous parvenez a saisir le
scarabee et vous le mettez dans la boite
":GOSUB 334:GOSUR 333:GOTO 264
483 GOSUB 40:C=460:D=70::G0SUB 41:CLS:PR
INT"Vous avez reveille une momie. Elle s
e rue sur vous et vous transforme en esp
rit...":GOSUB 334:GOSUB 333:GOTO0 479
484 CLS:PRINT"Une epaisse fumee s’en
age et vous perissez asphyxie":GOSUB
:GOSUB 333:GOTO 479
485 CLS:PRINT"Une seconde herse s’abat e
t vous tranche la tete...":GOSUB 334:G0S
UB 334:GOTO 479
486 CLS:GOSUPR 598:PRINT"L’esprit du mort
dont vous avez profane la tombe vient s
e venger et vous entrai-ne au royaume de
s Ombres.":GOSUB 334:GOSUB 334:GOTO 479
487 CLS:PRINT"Vous trebuchez dans le noi
r et votre tete heurte une pierre":GOSUB
334:GOSUB 334:G0T0 479
:PRINT"Vous vous ecrasez au fond
":GOSUR 334:GOSUR 333:GOTO 479
RINT"La porte se referme et le

deq
334

caveau se remplit peu a peu d’eau...":G0

SUB 578:GOSUB 333:G0TO0 479

490 CLS:PRINT"Un cobra vous mord au moll

et...":GOSUR 334:GO0TO 479

491 GOSUR 334:CLS:PRINT"Vous avez fait u

ne decouverte innestimable et en touchan
t 1’ceil droit de la statue, un escal
ier apparait qui vous permet de remonter
a la surface de la ter-re, riche et cel

ebre...":FOR A=1 TO 7:GOSUR 334:NEXT A:G
OT0 479
492 GOSUR 334:CLS:PRINT"Vous avez decouv

ert le

tresor de la pyramide mais vous n
en ressortirez jamais car les pretres
avaient pris soin de le proteger des ind
ividus de votre genre.":FOR A=1 TO 3:G0S
UB 334:NEXT A:GOTO 479

494 IF NN=2 OR NN=3 THEN 495 ELSE 335
495 IF NN=2 AND 8 AND F9=0 THEN F9=1:
D$(4B8)=D%(48)+"NO" : GOSUB 35:G0TO 376

496 IF NN=3 AND (E=48 OR E=41) THEN 375
497 GOTO 335

499 IF NN<>26 THEN 335

500 IF E=109 AND F10=0 THEN F10=1:D$(109
)=D$(109)+"NO" : GOSUR 539:GOTO 377

501 GOTO 335

503 IF NN=1 OR NN=3 OR NN=7 OR NN=15 OR
NN=23 THEN 504 ELSE 335

504 IF NN=1 AND E=1 THEN 475

505 IF NN=3 AND (E=48 OR E=41) THEN 375
506 IF NN=7 AND E=32 THEN 476

507 IF NN=15 AND E=67 AND F11=0 THEN F11
=1:E0(16)=67:G0T0 378

508 IF NN=23 AND E=100 THEN 375

509 GOTO 335

511 IF NN=3 OR NN=4 OR NN=22 OR NN=23 OR
NN=25 THEN S12 ELSE 335

512 IF NN=3 AND (E=48 OR E=41) THEN 379

513 IF NN=3 AND E=79 AND
0(10)=79) AND F12=0 THEN
(79)+"NO" :GOTO 382

(E0(10)=10 OR E
F12=1:D$(79)=D%

514 IF NN=4 AND E=41 THEN 483

515 IF (NN=22 AND E=105) OR (NN=23 AND E
=100) OR (NN=25 AND E=109) THEN 379

516 GOTO 335

518 IF NN=11 OR NN=16 OR NN=18 THEN 519
ELSE 335

519 IF NN=11 AND (EO(11)=10 OR EO(11)=E)
THEN 383

520 1F NN=16 AND (EO(16)=10 OR EO(16)=E)
AND E<>70 THEN 384

521 IF NN=16 AND (EO(16)=10 OR EO(16)=E)

AND E=70 AND F13=0 THEN GOSUB
DS (70)=DB(70)+"NO" : GOTO 377

561:F13=1

522 IF NN=18 AND (EO(18)=10 OR EO(1B)=E)
THEN 385

523 GOTO 335

525 IF NN<>21 THEN 335

526 IF (E0(21)=10 OR EO(21)=E) AND Fé6=0

AND E=100 THEN Fé=
:E0(23)=0:G0T0 3B6
527 GOTO 374

528 SEC=SEC+1

529 IF SEC=60 THEN MN=MN+1:SEC=0

530 IF MN=60 THEN HR=HR+1:MN=0

531 SEC$=STR$(SEC) :MN$=STR$ (MN) : HR$=5STR$
(HR)
532

:D$(100)=D$(100)+"ES"

SEC$=MID$(SEC®,2,2) :MN$=MIDS (MNS$, 2,2




) tHR$=MID® (HR$, 2, 2)

533 PEN 2:LOCATE #1,17,1:PRINT #1,HRS+":
"4MNS+" 1 " +SECS+" "

534 PEN 1:RETURN

535 CLS #1:PLOT 0,2, 1:DRAW 640,2,1:PLOT
0,8,2:DRAWR 100,60, 2:DRAWR 0, 140:DRAWR —
100,60:PLOTR 100,-60:DRAWR 440,0:DRAWR 1
00, 60:DRAWR -100,-60:DRAWR O, =140: DRAWR
100,-60:PLOTR —100,60:DRAWR —440,0:RETUR
N

536 PLOT 20,20:DRAWR 0, 188:DRAWR 60,-20:
DRAWR 0,-132:DRAWR -32,0:DRAWR 0, 132:DRA
WR 32,0:PLOTR -32,0:DRAWR -28,8:PLOTR 0O,
-90:DRAWR 28,0:PLOTR 0,-52:DRAWR —28,-16
: RETURN

537 PLOT 620,20:DRAWR O, 188:DRAWR ~60, -2
0:DRAWR 0,-132:DRAWR 32,0:DRAWR 0, 132:DR
AWR -32,0:PLOTR 32,0:DRAWR 28,8:PLOTR 0O,
-90:DRAWR -28,0:PLOTR 0,-52:DRAWR 28,-16
:RETURN

538, PLOT 280,68:DRAWR 0, 120:DRAWR 80,0:D
RAWR 0,-120:RETURN

539 PLOTR -12,12:DRAWR 0,96:DRAWR -56,0:
DRAWR 0,-96:DRAWR 56,0:DRAWR 12,-12:PLOT
R 0,120:DRAWR —12,-12:PLOTR -56,0:DRAWR
-12,12:PLOTR 0,-120:DRAWR 12, 12:RETURN
540 INK 3,15:PLOTR 8,0:FOR A=1 TO 6:DRAW
R 0,8:DRAWR B8,0:NEXT A:RETURN

541 PLOT 296,80,3:FOR A=1 TO 6:DRAWR 0,9
6:PLOTR 8,-96:NEXT A:DRAWR 0,96:PLOTR 4,
~16:DRAWR -56,0:PLOTR 0,-64:DRAWR 56,0:R
ETURN

542 PLOT 280,56:DRAWR 80,0:DRAWR 40,-28:
DRAWR —160,0:DRAWR 40,28:DRAWR 0,-28:PLO
TR 80,0:DRAWR O, 28:RETURN

543 PLOT 420,68,0:DRAWR 80,0:PLOTR -80,—
28,2:DRAWR 20,-12:DRAWR 60,0:DRAWR 0, 60:
DRAWR -20, 12:DRAWR —60,0:DRAWR 20, -12:DR
AWR 60,0:PLOTR -60,0:DRAWR 0,~60:PLOTR -
20, 12:DRAWR 0, 60:PLOTR 28, -20:DRAWR 44,0
:DRAWR 0, -44:DRAWR -44,0:DRAWR 0, 44:RETU
RN

544 PLOT 132,24,2:DRAWR 0,12:DRAWR 12,8:
DRAWR 20,0:PLOTR O,-8:DRAWR O, 12:DRAWR 1
2,8:DRAWR 40,0:DRAWR -12,-8:DRAWR ~40,0:
PLOTR 52,8:DRAWR O,-12:DRAWR —12,-8: DRAW
R 0,12:PLOTR 12,-4:DRAWR 24,0:DRAWR ~12
-8:DRAWR 0,-12:DRAWR 12,8:DRAWR O, 12:PLO
TR -12,-20

545 DRAWR —40,0:DRAWR 0,12:DRAWR O,~4:DR
AWR —12,-8:DRAWR 0, 12:PLOTR O, -12:DRAWR
=44 ,0: PLOTR 0, 12:DRAWR 92,0:RETURN

S46 INK 2,23:GOSUB 535:GOSUB 536:GOSUE 5
37:GOSUR 547:GOSUR 540:GOSUE S41:RETURN
547 GOSUE 538:GOSUB 539:RETURN

S4B INK 2,2:GOSUR $35:GOSUB 537:GOSUR 5S4
3:PLOT 432,100, 1:GOSUB 65:RETURN

549 INK 2,23:GOSUR 535:GOSUB 536:GOSUR 5
37:GOSUB 544 :RETURN

550 INK 2,2:GOSUB $35:GOSUB 537:GOSUB 53
6: RETURN

551 INK 2,23:GOSUR 535:GOSUB 536:GOSUB S
37:GOSUB 552:RETURN

552 INK 3,11:PLOT 240,68,0:DRAWR 160,0:P
LOTR 0,20,3:DRAWR -160,0:DRAWR 30, 20:DRA
WR 100,0:DRAWR 30,-20:DRAWR O, ~60: DRAWR
-160,0:DRAWR 0,60:PLOTR 8,~8:DRAWR 146,0

:DRAWR 0,-46:DRAWR -146,0:DRAWR 0, 46:RET
URN
553 INK 2,23:GOSUB 535:GOSUB 536:GOSUR 5
43:RETURN
554 INK 2,2:GOSUR 535:GOSUR S37:INK 3,26
:GOSUB 555: RETURN
555 PLOT 280,48,0:DRAWR 80,0:PLOTR O,-8,
1:DRAWR -80,0:DRAWR O, 16:DRAWR 80, 0:DRAW
R 0,-16:PLOTR -12,16:DRAWR ~B, 4 :DRAWR —4
,40:PLOTR —12,0:DRAWR 8,-44:PLOTR -40,0:
DRAWR B,4:DRAWR 4,40:PLOTR 12,0:DRAWR -8
,—44:PLOTR 0,68:DRAWR —4,20:PLOTR -8, 12:
DRAWR -4,-20
556 DRAWR 16,-8:PLOTR 24,-4:DRAWR 4,20:P
LOTR 8, 12:DRAWR 4,-20:DRAWR —16,-8:PLOTR
0,60:DRAWR 0,-16:DRAWR —12,-8:DRAWR ~12
L8:DRAWR O, 16:DRAWR 24,0, 3:DRAWR 8,8:DRA
WR -20,8:DRAWR -20,-8:DRAWR B,-8:PLOTR 4
,—20:DRAWR —20,0:DRAWR 8, -20:DRAWR 12,-8
:DRAWR 16,0
557 DRAWR 12,8:DRAWR 8,20:DRAWR —-20,0:PL
OTR 4,-44:DRAWR 12,-24:DRAWR -48,0:DRAWR
12,24 : DRAWR 24, 0: RETURN
558 INK 2,2:GOSUB $35:GOSUB $536:GOSUB 54
2:RETURN
559 INK 2,2:GOSUB $35:GOSUB 537:GOSUB S4
2:RETURN
560 INK 2,23:GOSUB $35:GOSUB $36:GOSUB S
37:GOSUR 53B:GOSUB 539:IF F13=0 THEN PLO
T 320,80,2:DRAWR 0,96:RETURN ELSE RETURN
561 B=31B:FOR A=320 TO 294 STEP -2:B=B+2
:PLOT A,82,2:DRAWR 0,92:PLOT B,82:DRAWR
0,92:PLOT A+2,82,0:DRAWR 0,92:PLOT B-2,8
Z:DRAWR 0,92:NEXT A:RETURN
562 INK 2,2:GOSUB 535:GOSUB 536:PLOT 188
,5B8,2:GOSUR $66:PLOT 412,58,2:GOSUR 5661
PLOT 300, 68,0:DRAWR 40,0:PLOTR —40,20,2:
GOSUB S566:INK 3,26
563 TAG:PLOT 192,98,3:PRINT CHR®(145)+CH
R$(146);:PLOT 192,82:PRINT CHR$(147)+CHR
$(148);:PLOT 416,98
564 PRINT CHR$(145)+CHRS(146)5:PLOT 416,
82:PRINT CHR$(147)+CHRS(148) ;: TAGOFF : PLO
T 320,88, 1:DRAWR 0, 4:DRAWR 8,8:DRAWR 0,1
2:DRAWR —16,0:DRAWR O,-12:DRAWR 8, -8:PLO
TR 0,-4:DRAWR 12,12:DRAWR 0, 20:DRAWR -4,
8:DRAWR -8, 4:DRAWR —8,~4:DRAWR —4, -B:DRA
WR 0,-20
565 DRAWR 12,-12:RETURN
S66 DRAWR 0,-40:DRAWR 40,0:DRAWR 0, 40:DR
AWR -40,0:DRAWR 8,8:DRAWR 24,0:DRAWR 8, -
B8:RETURN
567 SYMBOL AFTER 0:SYMBOL 145,3,12,16,32
,64,66,78,95:SYMBOL 146,224,24,4,2,1,1,5
7,125:SYMBOL 147,78,32,24,5,6,4,3,0:5YMB
oL 148,57,2,12,80,176, 16,224 ,0: RETURN
568 INK 3,25,0:SPEED INK 2,2:TAG:FOR A=9
8 TO 190:PLOT 192,A,3:PRINT CHR®(145)+CH
R$(146)5:PLOT 192,A=16:PRINT CHR$(147)+C
HR$(148) ; :PLOT 416,A:PRINT CHR$(145)+CHR
BC146) 5 :PLOT 416,A-16:PRINT CHR$(147)+CH
R$(148); :NEXT A:TAGOFF : RETURN
569 INK 2,23:INK 3,5:GOSUR 535:G0
:C=300:D=38:GOSUB 41:GOSUB 571
570 PLOT 282,68,0:DRAWR 76,0:RETURN
571 PLOT 292,38,2:DRAWR —12,98:DRAWR 12,
“0:DRAWR B, 36:DRAWR 20, 4:DRAWR 20, —4:DRA

570




WR 8,-36:DRAWR 12,-20:DRAWR —12, -98:DRAW
R -56,0:PLOTR —6,-B:DRAWR -12,106:DRAWR
12,20:DRAWR B, 42:DRAWR 20, 4:DRAWR 12,0:D
RAWR 20, -4:DRAWR 8,-42:DRAWR 12,-20:DRAW

R -12,-106

572 DRAWR -68,0:RETURN

573 INK 2,23:INK 3,7:GOSUB 574:GOSUR 576
:PLOTR -600,-600,2:GOSUB 542:RETURN

574 CLS #1:PLOT 0,2,1:DRAW 640,2,1:PLOT

240,68, 2:DRAWR 0, 140:DRAWR 160, 0:DRAWR O
,-140:DRAWR ~160,0:DRAWR —60,-60:PLOTR &
0,200:DRAWR -60,60:PLOTR 220,-60:DRAWR &

0,60:PLOTR -60,-200:DRAWR 60,-60:DRAWR O
,260:PLOTR -280,0:DRAWR 0, -260:G0OSUB 538

575 GOSUB 539:RETURN

576 DRAWR 0,96,3:DRAWR 56,0:DRAWR 0,-96:

DRAWR -56,0,0:PLOTR 56,0, 3:DRAWR ~16,0:D
RAWR 4,28:DRAWR —-12,20:DRAWR —12,4B:PLOT
R 8,-36:DRAWR —4,-12:DRAWR —12,-20:DRAWR
4,-28:DRAWR —-16,0:PLOTR 12,28, 1:DRAWR -
12,B:PLOTR 56,0:DRAWR —12, -8:RETURN

577 INK 2,23:INK 3,2:CLS #1:PLOT 0,2,1:D

RAW 640,2,1:PLOT 240,68,2:DRAWR 0,200:PL

OTR 160,0:DRAWR 0,-200:DRAWR -160,0:DRAW

R -60,-60:PLOTR 220, 60:DRAWR 60, -60:DRAW
R 0,260:PLOTR -280,0:DRAWR 0,-260:GOSUB

538:GOSUB 539:RETURN

578 FOR A=184 TO 68 STEP —1:PLOT 282,A,2
:DRAWR 76,0:PLOT 282,A+2,0:DRAWR 76,0:NE
XT A

579 B=6:C=280

580 FOR A=180 TO 240 STEP 2:B=B+2:PLOT A
LB, 3:DRAWR C,0:C=C-4:NEXT A

581 FOR A=10 TO 208 STEP 2:PLOT 180,A,3:

DRAWR 60, 60:DRAWR 160,0:DRAWR 60,-60:DRA

WR -280,0,0:PLOTR 0,-2,3:DRAWR 280,

TA

582 PLOT 360,90,1:DRAWR D, 12:DRAWR =4, -4
:DRAWR -8, 4:DRAWR -8, -8:DRAWR 8,-4:DRAWR
8,4 :DRAWR 4,-4:PLOTR -24,12,2:GOSUR 583
:PLOTR -8, 16:GOSUB 583:PLOTR 8, 16:GOSUR

583:GOTO 584

583 DRAWR —4,4:DRAWR 4,4 :DRAWR 4, =4 :DRAW
R —4,—4:RETURN :

584 FOR A=208 TO 268 STEP 1:PLOT
:DRAWR 280, 0:NEXT A:RETURN

585 INK 2,23:INK 3,5:GOSUB 574:GOSUR 576
:RETURN

586 INK 2,23:GOSUB 535:GOSUB 538:GOSUB S

39

587

96

588 RETURN

589 INK 2,2:GOSUB 535:GOSUB 537:GOSUR 54
3:1F F4=1 THEN GOSUB 536

590 PLOT 442,100,0:DRAWR 32,0

591 INK 3,15:PLOT 450,108,3:DRAWR 16,0:D
RAWR 16,-16:DRAWR -48,0:DRAWR 16, 16:DRAW
R -16,16:DRAWR -8,24 :DRAWR 64,0:DRAWR -8
,-24:DRAWR —16,-16:RETURN

592 INK 2,2:GOSUB 535:GOSUB 536:GOSUR 53
7:GOSUBR 538:GOSUB 539:PLOT 200,60, 1:GOSU
B 65:PLOT 380, 60:GOSUB 65: RETURN

593 IF D$(100)="NOES" THEN INK 2,23:GOSU
B 535:GOSUB 537:GOSUB 538:GOSUB 539:RETU

180,A,3

IF F14=0 THEN PLOT 320,80,2:DRAWR O,

RN
594 INK 2,23:CLS #1:PLOT 0,2,1:DRAW 640,

2,1:PLOT 0,8,2:DRAWR 100, 60, 2:DRAWR 0,14
0:DRAWR —100,60:PLOTR 100, -60:DRAWR 300,
0:DRAWR 80, 48:DRAWR 140,0:DRAWR 20,12:PL
OTR -20,-12:DRAWR 0, -236:DRAWR 20,-12:PL
OTR -20,12:DRAWR —140,0:DRAWR 0,236:PLOT
R -80,-48

595 DRAWR 0,-140:DRAWR 80, -48:PLOTR -80,
48:DRAWR —-300,0:GOSUB 53B8:GOSUB 539:RETU
RN

596 INK 3,21:PLOT 420,68,0:DRAWR 100,0:P
LOT 420, 100,3:DRAWR 20,-12:DRAWR 0,-60:D
RAWR -20, 12:DRAWR 0O, 60:DRAWR B0, 0: DRAWR
20,-12:DRAWR 0, -60:DRAWR ~-80,0:PLOTR 0,6
0:DRAWR 80,0:RETURN

597 INK NK 3,2:CLS #1:PLOT 0,2,1:D
RAW 640,2,1:PLOT 240,68,2:DRAWR 0,200:
OTR 160,0:DRAWR 0, -200:DRAWR -160, 0:DRAW
R -60,-60:PLOTR 220,60:DRAWR 60, -60: DRAW
R 0,260:PLOTR -280,0:DRAWR 0, -260: RETURN
598 INK 3,5:PLOT 296,68,0:DRAWR 48,0:C=3
00:D=38:GOSUB 41:PLOT 300, 38,3:DRAWR 40,
0O:RETURN

599 A=104:FOR B=4 TO 206 STEP 2:PLOT A,6
8,2:DRAW B,8:PLOT A-1,68,0:DRAW B-1,8:A=
A+1:NEXT B:PLOT 100,68,2:DRAWR 0,-60:FOR

A=208 TO 436:PLOT A,68,2:DRAWR 0,-60:PL

OT A-2,68,0:DRAWR 0,-60:NEXT A
600 A=438:FOR B=438 TO 640 STEP 2:PLOT A
,68,2:DRAW B,B:PLOT A-1,68,0:DRAW B-1,8:
A=A+1:NEXT B:PLOT 540,68, 2:DRAWR 0,-60:R
ETURN
601 GOSUPR 535:PLOT 240,68,0:DRAWR 160,0:
PLOT 244,60,3:DRAWR 0, 16:DRAWR 152,0:DRA
WR 0,-16:DRAWR —152,0:PLOTR =4, ~4:DRAWR
0.24:DRAWR 160,0:DRAWR 0,24 :DRAWR -160,
0:PLOTR 40,24,1:DRAWR 0,56:DRAWR 12,8:PL
OTR —4,16:DRAWR 0,-12:DRAWR 12, ~8:DRAWR
40,0
602 DRAWR 12,B:DRAWR 0,12:PLOTR ~16,-20:
DRAWR —4,-12:DRAWR —8,-B:DRAWR —8,0:DRAW
R -8,8:DRAWR —4,12:PLOTR 44,4:DRAWR 12,-
8:DRAWR 0,-56:PLOT 280,208,0:DRAWR B80,0:
PLOTR —4,—4,1:DRAWR 0,-16:DRAWR —~4,-28:D
RAWR —4,-8:DRAWR —4,—4:DRAWR —48,0:DRAWR
—4, 4
603 DRAWR —4,B:DRAWR —4,28:DRAWR 0,16:PL
OTR 2,-28:DRAWR -2,0:DRAWR 0,-B:DRAWR 4,
0:PLOTR 64,0:DRAWR 4,0:DRAWR O,8:DRAWR -
2,0:PLOTR 2, 12:DRAWR —28,0:DRAWR 0,-24:D
RAWR —16,0:DRAWR 0,24 :DRAWR ~28,0:PLOTR
12,0:DRAWR —4,~4:DRAWR 0, -8:DRAWR 4,~4:D
RAWR 12,0
604 DRAWR 4,4:PLOTR 0,8:DRAWR —~4,4:PLOTR
4,-20:DRAWR 4,0:DRAWR 0,-4:PLOTR 8,0:DR
AWR 0, 4:DRAWR 4,0:PLOTR O, 16:DRAWR 4,4:P
LOTR 12,0:DRAWR 4,~4:DRAWR 0O, ~8:DRAWR -4
,—4:DRAWR —-12,0:DRAWR —4,4:PLOTR 0,-12:D
RAWR 16,0:DRAWR 4, -4:DRAWR 0,-B:PLOTR -4

4

s

605 DRAWR -48,0:PLOTR —4,—4:DRAWR 0,8:DR

AWR 4, 4:DRAWR 16,0:PLOTR -28,40:DRAWR 72
,0:DRAWR 4,4 :DRAWR 0,24 :DRAWR ~4, 4 :DRAWR
4,4:DRAWR 0,24 :DRAWR ~4, 4 :DRAWR —72,0:D
RAWR —4,-4:DRAWR 0,24 :DRAWR 4,4 : DRAWR

72,0:PLOTR -72,0:DRAWR —4,-4:DRAWR 0, =24
:DRAWR 4, —4

606 RETURN @




Wbt

ECRITURE

en tailles diverses

sur AMSTRAD

A. COUCHOT

@ programme permet, quel que soit le mode d’affichage (0, 1 ou 2), d'affi-

cher tous les caractares (y compris ceux redéfinis par |'utilisateur) en dou-

ble hauteur, double largeur ou double taille (les deux ensemble). Il
S.

— 1 DH pour écrire en double hauteur
— 1 DL pour écrire en double largeur
~ 1 DT pour écrire en double taille

introduit, pour ce faire, 4 en System — 1 ST pour revenir en simple taille.
Il n'y a rien & modifier dans les PRINT (on
paut méme utiliser PRINT USING), mais
de curseur se font tou-
]ours en simple taille ; attention donc &
10 ’Ecriture en double taille ne pas surimprimer les lignes.
20 'C. A.Couchot 1985
30 A=&B8000:FOR 1=100 TO 400 STEP 10: TECHNIQUE
40 FOR J=1 TO 10 -
50 READ X®:XX=VAL("&"+X$) :POKE A,XX:S=5+XX:A=A+1 f;’s(g’,;?{“"‘me utilise 3 adresses
G [y — TXT WR CHAR - affiche le caractére
70 READ XX:IF S<>XX THEN PRINT “Erreur en ligne”;1:END |  dont le code ASCIl est passé dans A. La
80 NEXT I valeur & cette adresse est préalablement
90 CALL &B000:PRINT “Double taille initialisee®:END sauvegardée dans REL puis remplacée
100 DATA 24, D4, BD,22,2B,80,01, 13,80, 21,829 par I'adresse de I'un des programmes ci-
110 DATA OF,80,C3,D1,BC,00,00,00,00,21,768 dessus.
120 DATA 80, C3,2D,80,C3,364,80,C3, 38,80, 1253 — TXT GT MATRIX - renvoie dans HL
130 DATA C3,42,80,44,CC,4%,C8,44,D4,53,1292 I'adresse de la matrice du caractere dans
140 DATA D4,00, C3,FF, FF, 21, 49,80, 22,04, 1397 A. Cette matrice est une suite de 8
150 DATA BD,C9,21,97,80,22, uz.,gp €9,21,1371 octets précisant quels points doivent étre
160 DATA CE,80,22,D4,BD,C9,2A,2B,80,22,1217 “allumeés” lors de I'affichage de ce
170 DATA Db, BD, Co4FS ES ) 1E,02, CD ) AS ) BB 1665 caractére a |'écran.
180 DATA 3E,19,CD,S5A,BB,3E,FF,CD,5A, BB, 1368 ~ TXT OUT ACTION - exécute les
190 DATA OE,08,06,04,56,AF ,CB, 4B, 20,0€,617 codes de commande ASCIl (voir
200 DATA CB,22,CB,22,CB,22,CB,22, 18,04, 976 manuel). Celui utilisé ici est le code # 19
210 DATA CB,27,CB,27,CB,22,30,02,F6,03, 1020 CRC LRI G
220 DATA 10,F4,CD,5A, BB, 23,0, 20, DB, 3E, 1 103 OO G UL S,
230 DATA FF,E1,D5,ES,CD,2A,80,E1,D1,1D,1760
240 DATA C8,3E,09,CD,5A, BB,F1,24,E5,18,1283
250 DATA B6,F5,2D,ES, 1E,02,CD,AS, BB, 3E, 1352 PRINCIPE
260 DATA 19,CD,5A, BB, 3E,FF,CD,5A,RB,06,1312 A chaque appel de TXT WR CHAR, on
270 DATA 04,CB,4B,20,04,23,23,23,23,7E,584 redéfinit le caractére # FF et on affiche
280 DATA CD,SA,BB,CD,SA,BB,23,10,F6,3E, 1323 ce caractére modifié.
290 DATA FF,E1,D5,ES,CD,2A,B0,E1,2C,D1,1775 — Double hauteur: chaque ligne de la
300 DATA 1D,C8,F1,ES, 18, CE,FS,2D,ES, 1E,1478 matrice d’origine est envoyée deux fois
310 DATA 04,CD,AS,BR,3E,19,CD,5A, BB, 3E, 1192 et le caractére # FF est défini et affiche
320 DATA FF,CD,5A,BB,CB,43,28,04,23,23,1121 deux fois pour la moitié supérieure et
330 DATA 23,23,0€E,04,06,04,56,7B,FE, 03,564 inférieure.
340 DATA 30,08,CB,22,CB,22,CB,22,CB,22, 1004 — Double largeur : pour chaque ligne de
350 DATA AF,CB,27,CB,27,CB,22,30,02,F6, 1192 la matrice d’origine, on parcourt le quar-
360 DATA 03,10,F4,CD,5A, BB, CD,5A, BB, 23, 1262 tet droit ou gauche et pour chaque bit 3
370 DATA 0D,20,D9,3E,FF,E1,D5,ES,CD,2A, 1493 1 dans la demi-matrice, on met deux bits
380 DATA BO,E1,D1,CB,43,C2,21,81,2C, 78,1355 2 1 dans la matrice finale. On répéte
390 DATA FE,03,C2,2E,81,3E,09,CD,5A, BB, 1179 I"opération deux fois pour la moiti¢ droite
400 DATA 2D,24,F1,1D,C8,F5S,ES, 18,9E,00,1207 et gauche.

— Double taille : combinaison de double
largeur et double hauteur.



PROTEGEZ
'VOS REVUES !

€PE Revue dard A ad Schneid:
dessier classeur jean, logo et titre blanc
Prix TTC port inclus : 74 F
Abonnés : 51F

THEORIC, Revue des ulilisateurs d’ORIC
dossier classeur gris, logo titre rouge

Prix TTC port inclus : 80 F

Abonnés : 59 F

MEGAHERTZ Magazine

dossier classeur noir, logo et titre doré
Prix TTC port inclus : 78 F

Abonnés :55F

--------------------><‘;
BON DE COMMANDE

Prénom Adresse . ....... ...

CLASSEURS PRIX NBRE
MEGAHERTZ  Abonnés 55,00
Non Abonnés 78,00 Bon de commande & retourner aux
CPC Abonnés 51,00 Ediions S%RACOM
’ L i P
Non Abonnés 74,00 %5]?8 B;U;"
Theoric Abonnés 59,00 Attention :
Non Abonnés 80,00 | chéque por bon de commande
Total .........| ... %





















































































