W

EEEY

A ALEZSRE R ]
fRRRRNRORRRES
FESHERARERARINERS

4es0sesssosicrs
.

essses
.

:
3

IS

EEEER

49 |



VG 5000

DD ACTI1 ON




Wustrations © Jean Frangols Penichoux
hotos de couverture © Dominique Waechter

[ owis lan efforts ont été falta pour fournir dans ce livre une information compléte et
axnote, Naanmolng, SYBEX n‘assume de responsabilités ni pour son utilisation, ni
ponr les oontrefagons de brevets ou atteintes aux droits de tierces personnes qui pour-
falant réaulter de cette utilisation.

Copyright verslon originale © 1985, Sybex
IHHN 2 706101228

Faue drolts idservas, Toute reproduction méme partielle, par quelque procédé que
go solt, eet intardite sans adtorisation préalable. Une copie par xérographie, photo-
graphile, fim, bande magnétique ou autre, constitue une contrefagon passible des
palnes prévaes par la lol sur la protection des droits d’auteur.

PIERRE MONSAUT

VG 5000

J E U X

DD ACTI O N

AN
/SYBEX

\Ns

Paris ® Berkeley © Diisseldorf ¢ Londres



Table des matiéres

(¢ Blitz )
TO.C. A
TI‘TNI.H .
K Slalom
tamanso-miotfes)
(-Tank
O Alphabe
Attarrissngo
¢ Chasso au canard>
Micropade
C Numéro
()t I xocot )
Crabos

< Cauao.br f’glueo
B Poursult

Hobots
Parachuto

Y

ShEREEEE

0 00
© W

IBEY LB g

—e

Avant-Propos

Les jeux présentés dans ce livre utilisent des fonctions propres a votre
microordinateur : son, couleur, caractéres graphiques définis par I'utilisateur,
etc. Pour cette raison, ces programmes ne fonctionnent que sur le VG 5000
et sont difficilement adaptables & des matériels différents.

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



NOTES CONCERNANT LES PROGRAMMES

Les programmes doivent étre tapés tels qu’ils sont reproduits. lls doivent
btre enregistrés sur cassette pour éviter d'avoir a les retaper a chaque utili-
sation. Utilisez pour cela l'instruction

CSAVE “"<npom>=>"

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

CSAVE “BLITZ”

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

CLOAD “BLITZ”
et pressez la touche RET.

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

— lignes oubliées,

— numéros de lignes erronés,

— erreurs de frappe (attention en particulier a8 ne pas confondre la let-
tre O et le chiffre 0 ou la lettre | et le chiffre 1).



UAS

Girfice & votre ordinateur, vous pouvez jouer au squash assis dans un fau-
toull. La raquette se déplace a I'aide des touches de contréle du curseur et
(o ln barre d’espacement. Vous disposez de dix balles que vous devez gar-
tlor on jou le plus longtemps possible. Chaque balle renvoyée rapporte un
point,
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Votre mission est de détruire la ville que vous survolez afin de pouvoir
atterrir. A chaque passage, votre avion vole un peu plus bas. Vous ne pou-
vez larguer une bombe (en appuyant sur une touche quelconque) que lors-
que la bombe précédente a atteint son objectif ou le sol. Lorsque votre avion
a atterri (ou lorsqu’il s'est écrasé contre un immeuble), le score est affiché
ainsi que le record du jour.
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Les réles sont maintenant inversés. Vous manoeuvrez la D.C.A. etdevez
essayer d’abattre les avions qui passent au-dessus de vous. Pour tirer, utili-
sez n'importe quelle touche. Vous disposez au départ de quinze missiles.
Si vous abattez dix avions, vous obtenez un bonus de dix points et dix mis-
siles supplémentaires.
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Deux joueurs s’affrontent pour se partager I'espace vital. Chacun doit
5'efforcer, tout en se déplacant, de ne jamais recouper sa trace ou celle de

son adversaire, et de ne pas sortir du rectangle dessiné sur I'écran. Utilisez
les touches suivantes :

Joueur de droite : <P>, <L>, <M> et <RET~>
Joueur de gauche : <Z>, <Q>, <S> et <W>
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TRACE
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Partez aux sports d’hiver sans risque de vous casser une jambe ! Lancez-
vous du haut de la piste et essayez de passer le plus grand nombre possible
de portes sans heurter les piquets. Utilisez les touches du curseur pour chan-
ger de direction.

FEM $33%tdsdts
REM % SLALOM %
FEM #itd¥tstsy
BOSUE 478

FOR K=1 70 306

m S T

—

I B

IF {y=1¢g

S S e Ty S N B T Y
[t
=
=3
=
kel
=
1]
q
[S
]
i
ot
=
e}
LA
i
P
P )
b |

[ U SR -4

200 S e B ot T
L] -

x

o ot
P
o 05

L0 O TR

1
™

AT hE= TR

L:0URSORY 28Y

l.._‘a. {..i; g
B a3
B ]



VG 5000 JEUX D'ACTION —— SLALOM

=r =
Lt

BF=CHR$FCRE
Fe=CHRECLA3 ) +RE+BE+CHES LA

1
1T

FRINT EF,

CHRSORY 29 QURSORY 24
L PRINT EES$,

f

24
24
AR
23
e
29R
LA
LA

=

L
Do o

W
PRINT "PORTECSS
CURSORES 5 CURESD
FROIMNT "UNE AUTHEE DESCENTE ¥V
DE=kEY
[ TEg

EATEECSY "7

.
o]

PRt

THEN 2g@

N
frcu ]

‘ =@ THEN Z@@
(F Bzd<x1dim THEH RUN

]

TF Se<rP24+1 AR SHLMP2+2 THEN
" ‘;:: il

RETLHREN

Fep+ 0 ITHNTORNDCLIES) -1 0%8

IF P42 THEH F=18

IF Fr3d4 THEHWN P=2¢

Pie=F1

Fil=F

CURSORES FOURSORY 2

ET 1

PRINT F§;

ET 4

FETURN

DIM BF010

IHIT 7.7

L

SETET 180, "AA1820F1124C881028
ETET 181, "08RB048F43321060084
T 182, "aeAoQCchEECHIE0ER

D3
Pl
fx i w ]
oS R

L I S
5 O

1

L,
L I i oo
X e
Lt v

LI v K
O T T

e 4T
Dot B sl o
Eacr B w ]
KA

D

@ T T
-

G P b

et
T

Or B

vy

e

A SN

T o0
fror B sov]
=

)

0 0T O GO0 160

W e [TT ITY T
R
Do R sox

.

SEC Ei

- 26 —

g O

s
P

i

AU Y
facx]

Doy

SER DH=-1
LAap CURSORY SURSORY &y San B =g
U PRINT s 8.5 HIHE SX=19
PN 18 Si=5¥
e NERT K Be2R P=18
A CHESORY 5 CUHRSOEY S B BRBE=R$+ES%
: 48
&

RETURN

- 27 —



LOJuiT B0 gl p, D B U Ut and PR Jo U Dg pd TRg uVg PLAN ¥
P DS S S it AR RO NN T sl L R SicT I
R - Sl - I R o - T Y T anriia @3 0y & a% iz O g8

e ~ORsna” a0 g 0B" Boay 4B g0 "8 0 [

1] na LAY i e n'p o
LN
T

oa
a a 0 o 700
e "am Satey o u"uao epBe.a oo () 2
0,70 mlate ¥o 87 4 Doye o Qo
& e PR R Og “pegtiy O
’Jg oB% 29 o e

e o a p
2 0d O'oge D0 nonf%a

81a% 0 P%m e Do avall o DD

RAMASSE-MIETTES

Voici une curieuse facon d’utiliser un ordinateur : vous devez vous effor-
cer de ramasser le plus vite possible les miettes qui jonchent la nappe. Vous
disposez de 30 secondes pour un nettoyage complet. Les miettes sont repré-
sentées par des points. Les touches E, S, D et X vous permettent de contrd-
ler votre ramasse-miettes.

g UL INTORY, "SOORE

o
- Y
o

RN
THEHW DLHE=D

i
THER BY=Dhz D

=R Y E=RY
S+LFLAaY "B

IRE HPCURSORY YF
FOFRINT JF;
248 TROXP,YPI=H



© VG 5000 JEUX D'ACTION : RAMASSE-MIETTES

BOF NP Her NEST 1

6D PYuYPR Giw T

)f“ . N”Hﬂm o ] ) GER PR=INTORND L 23T+

By IF X NH THEM 9418 ! B PY=INTORNDOL» 2L+

"n EIRRY uuy THAa TF TECPK,PY2<{»8 THEN &38
g TN 3 o Ve CURZORY FR:CURSORY PY
110 JERCHRECLIT | TaE PRINT J%;

0 Mgm" TR Z2=4@

¢

q
¥]
=

P N s OHRE 32 T4l DX=8

L BT | TER DY=8

N0 N ‘ TER RETURN

L “*li? TTe FOR I=1 TO Saa

R CI e ) 4 TER MENT I
TEE OIF KEY(Bx4{»8 THEHW T9#@
FEd TR 3

IF SR THEN R=8
CURSORY 13 :CURSORY 18
FEINT "RECORD :";R;
CURSORY 13:CURSORY isg
FEINT "UME AUTRE 2",
Dh=KEYCE)

IF DI=0 THEN §&@

IF DDd<>1dd THENW 2@
IHIT

EHD

HM=HM+1

CURSORE WP CURSORY VP
FRINT H#;

GOSUR 488

GOTO &@

fun
xR ol v S )

o0 o0

[ u]
B AR KR R R Rk R
& T 05

xXx sl

[

o
= T

39 y
Ao CURSORY PX:CURSORY @
AU FRINT J8; TECPXE, Ba=1
S CHRZORY FX:CURSORY 23
SLFREINT J%; cTECPK,230=1
R NERT PR

S0 FOR PY=1 TO 22

DA CHREORY B:CURSORY PY
ShUOPREINT JE: 0 TRCA,FYI =1

el CURSORY 29: CURSORY PY
WOFRINT J%; :TEC29,FYi=tl
BONEET PY

98 TH 2

LA FOR I=1 TO NAM

OLE FPeE=INTORNICLYEa3T 44

Dol FY=INTOCRMDCL Y24 5+

D40 IF TEOPA,PY2<28 THEN 618
ol CUHRSORE PX:CURSORY PY
D FRIHT M, cTBIPH,PYY=2 '

xx

£ 5
bics I o

WO D D D O
e
=

Xul
L R SR

[sv el

Y
f e B o]

H‘ e
X

e

- 30 - | - 31 -




Essayez de traverser le champ de bataille avec votre tank tout en évitant
les mines qui sy trouvent placées au hasard par I'ordinateur. Chaque fois
que vous atteignez le haut de I'écran, vous repartez pour un nouveau par-
cours. Pour vous diriger, utilisez les touches de controle du curseur et la barre
d’espacement.
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BUA SLURBING LiGURINEY K 678 IF RRCY118 THEN &8
TR FRITNT r‘l$. £ IHIT

e TBeL, [y=1

U RS O R 39 CURSORY I
e FRINT M$;

L TRO39, [r=1

by NE®T I

jA4B ET @,8 #
PAu = NTORME L Y24 +48 5
I%0 JY¥=Z2d4
b CURSORY JX:CURBORY JY s
TR OFRINT J8; ‘
e FORE D=1 TO DL

U NERT 1

A KRE=KEY G

1w fl=(RE=8)-(RE=T

dan TF DL<*»B THEN D=D1
490 IF RE=22 THEN D=8

A CURSORY J¥:QURSORY JY
A5 FRINT CHR$:3Z;

A JR=JE+D

AR T =Y - }
dan TR TRCIE, Y <0 THEN 548 i
AU CURS0RR JR:CURSORY JY
SR PRINT %,

51 S=841

Sz IF JY¥=8 THEN 708

SEA GOTO 288 |
A CURSORY JH:CURSORY JY
P FRINT Ef;

Sel RR=KEY (@

SVEOIF B¥R OTHEN E=5

THR O TH @

END

GOSUE &7@
=M+l
L=DlL-26
INIT 3,2
GOTO 1@nR
INIT 2.3
GOSUE &7
M=tk
HE=CHREC3E D

SETET 16@, "ARE808cRTFTFTFYF&3@R"
SETET 32, '9gpapddapuegopananaas”
SETET 42,"301a54381838%4 100800
SETET 427, "FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF®
JE=CHRE(L@a

Ed=CHRECLZT )

B$=E%
RETURM

FOR I=1 TO
FOR J=1 TO
TROI,J)=8
NEXT J
HEXT I
RETURN
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ALPHABET

Voici un jeu d'adresse assez difficile. Vous tenterez de marquer le plus
grand nombre de points possible en effacant les lettres affichées par |I'ordi-
nateur. Utilisez les touches Z, Q, S et W.

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

FEM ¥dddddssiddn
FEM % ALPHABET ¥
FEM $3%¥ f# ¥ Iii?#«'i? £E%
PIFM TBROZS, 29

bn' HE 288
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~{nh=F2D
=i Dh=F47
THEH DHE=LH:DY=@
THEH DY¥=D4:DK=8
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CR oy
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e
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b
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iF-'. @:CURSORY 24

CoooHT T S

FoVIIR S ]
Looulil o )

CRINT "TEMPS " INTOZd NS L
F 241 THEN 4i@

K=Pr+DX

PY=PY+DY |
c=TECRH,PYD |
IF C=1+&4 THEN S=3+1:PLAY "RY:GOTO |
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2618
278
‘M
& 1)
aRY
il K
' B
j 30
141
¥

161
1A
14 Q
]
A
41 u
4.0
430
LY
4%,
A1)
.]'|‘|,]
480
490
50a
518
Sen
30
B4
554

57a

Lan
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Bl @
o ¥
Hhar
4.6

514 1

VG 5000 JEUX D'ACTION

LECCYE THEN FR=4xP:PY=YP
CURSORYE #PCURSORY YR
PRINT N&E, :TECXP,YF)=8
CURSORY PECCURSORY PY
FRINT F&; TBIRE,PYr=F
KPaPH NP=PY

BUT L2

CURSORE XP:CURSORY YP
FRINT N&; TRCRP,YP)=8

0 CURSORES PR:CURSORY PY

FRINT P$; :TRB(PY,PY =P
KP=Py YP=pY

NE®T T
GOSUR SEE
EOTO0 148
Ph=KEY (8
TW 1
CURSORS L8 : CURSORY 18
FEINT "TEMFS ECOULE";
CURSORY 18:CURSORY 43
[F KEYCB3<»8 THEN 480
TS 1

FRINT “"SCORE ;8
CURSORY 18 :CURSORY 19
FREINT "UNE AUTRE ?";
Dh=EKEY @Y

IF Dh=8 THEN Si@

IF RD4*11B THEM RUN
INTT

ENI

INIT 5,8

K=K+l

P=127

GOSUE 93@

TH 2
FOR PE=1 TO 3%

CURSORY PR :CURSORY @:PRINT P$;
TBOPY, B8 =P :TB(PY, 23 =P

VURSORK PX:CURSORY 23:PRINT P$;

NEXT PX
FOR FY=1 TO 22
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CURSORY L:CURSORY PY:PRINT P%;
CURSORY 29:CURSORY PY:PRINT P$;
TECL,PY =P :TREC39,PY)I=FP

NEXT PV

FOR Z=1 TO 128

GOSUE 858

CURSORY PX:CURSORY FY:PRINT P&; :TBLP

Ko FYy=PR

T4 MERT 2

TEA FOR Z=1 TO ¥

1#8 GOSUER 85@

TTE TH Z:CURSORK FX:CURSORY PY:TBIPX,PY)
=2+ 6d

TEO PRINT CHRE$(Z+484);

T98 NEST 2

gam TH 2

918 BOSUE 859

G2 CURSORR PX:CURSORY PY:PRINT P$:TBIPK
PYY=p

B30 SP=PR YP=PY:Z=30:D0X=0:DY=4

349 RETURN

858 PHE=IHNTIENDCLYE3T+2 :PY=INTC(RNDCLI¥23
R

BE@ IF TROPR,PY»<{»3 THEN 254

278 RETURN

488 Fil=112

298 F2=145

J@E F3asla2

i@ F4=119

28 RETURH

A% FOR 1= TO 39

949 FOR J=80 TO 24

akE TEOI, Jh=d

Q6@ HNEXT J

ITE ONEXRT I

950 RETURN

e 39
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ATTERRISSAGE

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

FEM 3Esdt¥ssdfddeiny
REWM % ATTERREISSAGE #
REWN KE3Effdiesidesy
GUSHE 498

FOR I=1 70 i184a

[l o ot

—1 LT LA B L0 b B
T

B NERT I
B GOSUE c@g
g8 BT 2

S OFOR B=1 TO 22

168 FOR =0 TO BL¥LG

1418 WERT I

120 DD=KEYIA)

138 HH=NZ

143 He=NR+{DD=83~{Dh=72
158 IF MR42 THEHR He=2

1EE IF HE®3T THEH H&E=3T
LYE CURSORRX HH:CURSORY #-1
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50
ik
Il
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'
&1
ARy
119
122
13
b1
150
1 1
A |
4@
}'9 1)
d LN
.‘l[,'
42 n
440
4401
AL @
46N
A
dHn
4 9N
500
510
65
590
S4n
558
SR
e

VG 5000 JEUX D'ACTION

FRINT &4,

CURSORY NH: CURSORY @
FRINT f;

CURESORS N CURSORY @
FRINT NS,

CURSORE N CURSORY @+l
FRINT M,

MERT T

[F TNTCONE -3 L@ = N ~33 18 THEHN

BTy S

1

CURS O R Ny SURSORY &
FRINT CF;
CURSOR He: CHESORY §-1
FRINT O%; '
CURSORE MR ~1 0 JURSORY Q+4
FRINT HEF;

Tk 2
CURS0RY & CURSORY &

FRINT "WOTEE NAVETTE S°EST ECRASEE";

CURSOR:S 14 CURSGRY 14
FEINT "SCORE v 85-1;
CURSDRES 13 CURSORY 14
FRINT "UNE SUTRE %",
Fok T=4 TO 166

MEWT 1

[F EEYCG»<>»8 THEN 438
D=k EY TR

IF Dh=8 THEN 448

[F LD 118 THEH RUN
INIT

E N

INTT 4,48
ET 3
BUSUE Tas

Bd=CHREECI2
ME=CHREECLAE»+CHRFCLAL
C¥=Rf+E%
ME=CHEFCLAZIFCHRECLIAI )
HE=CHE$ (L4 Y+ CHRF (184

HE=CHREFCLBI 3+ CHRFCLBL ) +CHRE (LA +OHE
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INIT 4.8

FOrR I=8 TQ
CURGORX

FRINT A%

HEXT
=g+l

ATTERRISSAGE

3

T+ lELACURSORY 24

N¥=IHTCRHD (L %262+

RETURN

SETET
SETET
SETET
SETET
SETET
SETET
PL=28

RETURN

taa,
1841,
18g,
183,
lLa4,

"BERERELFAFTFEFEFFFEF"
"BEERRRERFEFBDCICFCDE
"EFEFEFTF3F4BE0SA40ED"
“DCPCDCFEFE4Ea48408L10"

"FFFFFFOGRBERAAGEERER "
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CHASSE AU
_CANARD

Votre micro-ordinateur vous invite a une partie de chasse au canard. Les
canards volent de droite & gauche en haut de I'écran. Vous vous déplacez
en utilisant les touches K, L et M. Vous pouvez tirer autant de cartouches
gue vous voulez, mais il ne passera que 20 canards, et votre but est d’en
abattre le plus possible. Pour tirer, frappez la barre d’espacement. Si vous
atteignez un canard, vous marquerez un point et vous le verrez tomber en
battant des ailes.

18 FEW $#33F3t383dss3638884%
20 REM % - E Al CAMARD %
36 REM dfrdddsdsdaddddedddy
43 GOEUE 3

S8 f=-2

AE O H=Z+8,5%

TH ou=CHE-1

IF CH€1 THEN BOSUE &38
IF Mo=@ THEN 788
CURSORY: Cx:CURSORY CY
ET 2

FRINT COE0HY;
JE=J¥+11

IF JHE»Z6 THEN JE=
IF Ix<€s THEH JH=2
CURSORY ¥ CURS0RY ¥
FEINT MN§,
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40
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o
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i1 9
B
140
e
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1
]
1B
RN
400
ARNY

49N
440
.(w' 8]
G
470
4R
JWH
Sun
AR
B18
NS

540

|
550

VL BINIE JELIR VAL TION

CUEEHE ! CHREHRY JY
£l
FRINT J4§

|

PF Iy C»dy THEN TY=TY-2:60T0 248

KT mJw

[F TY¢2 THEM &B6

CURESORY ET:CURSORY TY

T

FRINT I3%;

[F TYE<HIY THEN CURSORY XT:CURSORY T¥

PRINT MN§;

AK=KEY (@

Dol (xK=18T)~-(X=1892)

[F D¢»d THEN DL=D

[F ¥X=1@08 THEN DIi=@

LF O AR<»32 THEN 5@

[F TYLRIY THEHW &#

[Yoe Y -2

Wl

GOTD 58

[NIT @,8

SETET 106, "00000000aFiFBacbeaea"
SETET 184, "8a3FTCFEFFFFaBRAanER"
SETET 1@2, "RABRAQFEFFFFTITCLFBE"
SETET 102, "pR00000AgaFncoooaogaa
SETET 184, "8aRgii2aasa30808146a"
SETET 18%,"80925438FE3854920000"
SETET 22,"00300000000P000000008"
DIM CoFCl?

JE=CHRE(184

NE=CHREC32 S

E$=CHRECLES)
COFCRI=CHRS (L0 Y+ CHRSCIBL Y+ CHREILB3D

COE01)=CHRECLBB) +CHRS (182) +CHRS (463 )
JR=19
Jy=24
NC=20
KT =J¥
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S6H
57a
5&9
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6By
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620
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548
e3a
BEd
678
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B9A
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AR I B It B R s B R B s S s o o B R S v i e U VR G Y

ful
R
G

Sl

— CHASSE AU CANARD

TH=JY

Z=0.5%

CH=36

L=@

¥=JH

YaJY

RETURM

CURSORY @:CURSORY @
FRINT NE+NS+HEFNS;
CR=36

HC=NC -1

RETURN _
IF ¥T=(X OR KT=CX+1 THEN
CURSORY HT:CURSORY TY+2
PRINT HM$;

CURSORY ®T:CURBORY TV
FRINT J%; _
CURSORX WKT:CURSORY TV
PRINT M$;

KT=JR

TH=JY

IF HGCE»a THEN 2%8
INIT @,8

T® 8

CURSURY 14 :JURSORY 14
PRINT "“SCORE :";8;
CURSORY 13:CURSURY 14
FRINT "UME RUTRE 2",
IF KEY¥(B){»A THEM 848
AX=KEY (A

IF XX=8 THEMN 958

IF ®W<»119 THEN RUHN
INIT

END

CURSOREY WT:CURSOREY TV
FRINT E%,;

CURSORX MT:CURSORY TY+2
PREINT N&,

PLay "B

FOR I=4 TO 58

MEST 1
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0
HY

y

B
wiw
wan
[SRC R Y]
Wi
R50
Wil
(I
RN ]
wan
(AL
L1w
L2u
130
L4n
| 5w
| e 4]
1Y
LBY

VO BOOO JEUX DYACTHON
GmE+q
D=
CH=3205
ET 1
FOR I=1 TO 24

H=Z+8a,5%

CURSORY DX:CURSORY I-4
PEINT H$+NE+NS;
CURSORES bH:CURSORY I
PRINT COECHY;

FLey “"R"

FOR J=1 TO 18

NEST J

NEXT I

NC=NG -1,

FORE I=1 TO 508

NERT I

INIT @,8

I[F NC=8 THEN T&@
Th=Jy

GOTO =8
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MICROPEDE

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

18 RENM $fikissirsdis
28 REM % MICROPEDE ¥
38 REM XEEkEsxidrsRy
48 LIW TE(E9, 243

@ GOSUR 5oe

98 IF DLE{¥B THEH Xi=D::Yi=0

188 IF DY{H@ THEN Yi=shY:#1=R

148 IF FL=1 THEN FL=8:G60T0 194
128 CURSORN Acl, =) CURSORY Add, Yo
138 PRINT N§, :

14@ TROACL, WY, a0l Y=

1%8 FOR I=1 TO L

168 All, Yr=all+l, ¥

476 Bl wd=a0l+1. 80




LE@A
190
|
210
240
230
J40
250
60
27 a
280
L2909
1N
11
1¢ 0
130
140
50
1610
1T
180
199
4U0
41@
420
438
440
450
460
)
471
4180
490
S0
540
524
530
542
550
SER
5TR
hHa

VG 5000 JEUX D'ACTION -

NEXT I

oL Yy =80L -1, Y2 +V1
AL, ®Y=adl -1, $3+81
G THCACL, BY, AlL, Ya)
[F G=Pk THEN 288

IF GCxN THEN 358
CURSORE AlL, ¥y CURSORY adL, 4o
FRINT M#;

THBCACL, By, Adl,Yoa=H

GOTO &6

GUSUR 1238

CURSORY SCL, ¥y CURSORY AdL, YD
PRINT M&$;

TRCACL, KXY, AL, Yy =M

L=l +1

Fle=1

GOTOD &8

BOSUR 478

CURSORY 411 :CURSORY 1@

PRINT "SCORE ";L¥18-T@;
CURSORY 11:CURSORY iS5

FRINT "UNE RUTRE 7%;

Ku=KEY (@) '

[F ®R<*»8 THEN 488

NR=KEY (@)

IF K¥=@8 THEN 428

I[F ®X<{*118 THEM RUN
INTT

E NI

T 1

FOR I=1 TO &

CURZORY AL, XY : CURSORY ACL,Y)
PRINT N$;

PLay "B"

CURSORX ®UL, X)) CURSORY AdL,Y¥)
PRINT B$;

TBOACL, HY AL, Yao=H

NEXT I

Tw 5

RETURN

INIT 7,7
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590
500
618
628
630
648
658
660
670
681
690
780
748
728
730
748
758
760
778
730
798
300
310
82@
330
340
854
360
878
38a
398
908
940
928
938
940
350
962
370
989
999

—— MICROPEDE

GOSUE 6538
GOSUR So@
GOSUE 258
GOSUR 1194
GOSUR 1238
RETURN
Nf=CHR$(32)
N=8

H*;ll#ll

H=1

B*:H*N

B=2

DIM @ad7a,2)

Fd=149

RETURN

TH 5

FOR I=1 TO L

ACT, YI=13

AT, ¥I=3+]

CURSORX ACI, %) CURSORY RCILYD
PRINT M$;
TRCACT, ¥y, AdI, Y2 r=H
NEXT I

RETURM

T 4

FOR I=1 TO 3%
CURSORK I:CURSORY @
FRINT H$;

TBCI,B)=H
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VG 5000 JEUX D'ACTION E————

LOOO CURSORY T:CURSORY 23
L0410 PRINT H$,

120 TRCI,23)=H

LO3D NEXT 1

1040 FOR I=1 TO 23

150 CURSORY 1:CURSORY 1
LGB PRINT H$,;

Loy TROL, I r=H

LBuE0 CURSORER 39:CURSORY I
LB PRINT HE;

1100 TEC(39,1r=H

1410 NEXT I

1120 FOR I=1 TO €8

1130 GOSUR 1198

1140 CURSOER PX:CURSORY PY
1150 FPRINT H$

L1160 TBOPK,PY)y=H

11T NERT I

1180 RETURN

LLO9W PX=INT(ENDILIE3T+2)
1200 PY=IHMTCRHD (LY E23+4
lLade TF TECFS,PY2<»8 THEM 1198
L2 RETURN

1230 GOSUR 1199

1240 Tk 2

Labhl CURSORR PH:CUREORY PV
1260 PRINT B%;

1270 TECPE,PY)=E

1288 Tk &

1298 RETURN
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UMERIX

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

(AR

AR=REY |
i‘ HHEFE AND BY=@ THEN EBExk=as:BEY=aY+
(’?—1

18 REM #edvissddid
28 REN & NUMERIZ ¥
30 REM $sfkibdieiy

" 4B DIP THEOZ9, 240

S8 RE=8
Al GOZUR TTa
TEH OEOSURE 478
@ CUREOEM ad:oURSORY av
9 ET O
BE PRINT A%
19 ET 1

T{RE THEN BY=BY+l
Y324 THEN CURSORY B CURSORY BY-
ME; BY=0:1F HNpdi THEN 329
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VG 5000 JEUX D'ACTION a— e NUMERIX

fen T BYaOka AHD TECRS, BEY 220 THEN GOSUE

Oy 44 B :f'i = fJ
(Vi T BEYSHa THEN CURSOKY BY:CURSOREY BY - 538 RBY=8@
PR INT Mg CURSORY BY:CURSORY BY  FRINT SEE GOSUE T2e

BE¥,

(e TF BY=E THEN FOR I=1 TO S:NEXT I

90 AMepy -1

B TF Adn THEN ax=37T:IURSOEY 1 CURSORY
Y CPETHT ME; i@ S=@

PSRN B
[N e w )
P o I o v
2 E G T O
=Z Mmoo
[ e S
fd =

o 28 21

et

P 0T 2e f2@ RETUHEN
RSO RY RE D CURSORY BY -4 B30 J=INTORNDCLY$90+1
A FRIHT O WE 648 N=IHT(RNDCLI®38)+1
G UREDRY BECUHRSORY ERY 58 Y=INTORNDOLIRIY+EE
SOPRINT HE; BEE IF TBOX,Yr<»8 THEN 648
(oY CEM, BYIERLE &Y Ty @

i

CURSD AiCURRORY Y
FRINT LHRE(J+48&,
TEIOR Ya=J
RETURN
SETET 106,"AR000R08a¢
SETET 164, 60080808068
SETET 482,"86828103287¢
SETET 22,"8pgRgwpaan
RETUREN
FOR I=8 TO 39
FOR J=@8 T0O 24

270 TROES tVl*H

0
w03
e}

=3

e NMENR S
AW SR RS d
N FETURM

d0 THE &

DA CUREORE A4S CURSORY 16
AR PRINT "SCORE " 5;

Y LF E3FE OTHEN R=8

Ll CUREENRY 15 CURSURY 12
P PRINT "RECORL v R;

s

ABABFTFFFaa"
183FFFFFFRB"
o

RaB

L3 B pP O

I

foaglaea”

appABoBEaeEa”

S AR R <
Lt o)

o D

OO 00 00 =3 =3 =3 =3 =} =] -3 —} =]
O =

jne CURSORE L3 :CURSORY 16 TECI, o=@
O PRTHMT OYUNE QUTRE P4, BE NEXT J
AU HE=EEY A 19 NEXT 1

Al TF ®Re<»8 THEN 408
dueB HR=HEY B

JAn TF H¥=B THEN 428
ddu TF HE4»L18 THEM &8
A ITNIT

A EMD

4 INIT &, 6

A NE=CHRECIZD

490 H$~-HP$f1H9\+uHF$Llw1*+N$
SR RAR=AT

CIH RaY=g

DEw BE=CHESOLAI)

RETURN

- 58 — | - 59 —



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

fax]

RET xxxmxxtxxx
FEM # E E
FERM
R=0
GOSUER
GOSUR Taa
ET 4
CURSORY ¥ CURSORY OY: PRINT A%,
IF BEXZE THEHW CURSORY 36 CURSORY BY . F
HT M#; BRE=1:60T0 126

;, ET ;

fnd

0 5

DR S LSO
=

A —F T
LI B OV BRI oy
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4t
e
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e

'7'1

eal

B CURSORY BY PRINT EBE;

=
LR S B ol

PRI O

CURSOES 1 CURSORY AY PR

2 S S SOV WA TEN SO %

0 R

P

(LF HKCO® AND EV=8 THEN EX=#X:EV=dr+1
N -1
IF EY<{>® THEN 60TO 226

[N
=

= =3
=
i

fn
=3
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0
59
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s
'H
&1
AN
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P
138
11
1% 0

{7 u

191
40N
d1u
20
441
Adn
459
w»‘h“
470
480
4
S
510
5e0
R
S48

&0
"
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— VG 5000 JEUX D'ACTION

Focg 1=1 T 18
NEXT I

BT T
ERwER -1
EYmEY+L

CUHRSORY Ed+l: CURSORY EY-L1:PEINT N$;

IF E&A

1 THEN Ex=44
[

THEN GOTO 318

[ EY=2d4 AHND ABRSCEXE-2-B¥1{2 THEHW GOE

o

ET 1
CHRESORE EX:CURSORY EY:PRINT Ef;
HUTo TR

[F Ex=3% THEN EkR=1

CURENORYE EX+L1:CURSORY EY-1:FRINT N¥;

EY =i
Ex=@
[F NX
T
INTT &, 4

[F S»R THEMN R=S

WRskKEY L@

[F we€¥»a THEMW 328

[

CURSORY 11 :CURSORY 18
FRINT "SCORE "5,
CURSORY L1:CURSORY 13
PRINT "RECORL " iE;
CURSORY 11:CUREORY 16
FRINT “UHE AUTRE *";

W EKEY (B3

IF Kw=8 THEN 498

[F wa€<r1i@ THEW &8

INTT

E N

CUREORY EX+i: CURSORY EY-1
PRINT NE;

& +d @

ET 1

CURSORY E¥:CURSORY EY
FRIWT F#;

i OTHEW 378
@

-1 H

X}
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&ooa D OO0
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L% I O 2R N
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&
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WY D gl a0 OO 00 0D 0O 00 00 00 0 Q0 0 ] =3 =3 =3 —d =3 =3 = s =3 =] O T 0

RARR v SR o B v o B o3 )

L R ETE VL B R S LR S B N ]
2 58

s RRS AN w BR ]

T
)

EXOCET

FOrR I=1 TO0 3@
SETHTORMDOL sdd )y

Ve IHTORND LY &6

CURSORY EX+X-1:CURSORY EY-V
FRIMNT F#;

HERT 1

FOR I=1 TO 2648

MEXRT I

NE=NE+1

INIT &,4

GOTO T8

Bi CHREC(IZI+CHRE (LB +CHRECLOLI+CHRES

—
:
— £
Lxg
oo

'
i
T

vy
i

3cs ]

koW
RS

oot
Hon

H$—kHF$ LRIIHCHRSCLBA 2+ CHRECE
NE=CHR$(32)

ME=NE+NE+HF

Es=CHRECLGS

Ff=CHR$&(L1aE

Ed=@

EY=@

Ki=32

N#=28

BY=24

av=7

RETURN

IHIT 6,4

SETET 410@,"00000000000TFFFFTFaA"
SETET 181, "@BZ02828FCFFFFFFFFaa
SETET 142, "08Q0DB0QBREEFFFCFRBE"
SETET 163, "000R0R00RRBRAFTFFFEa"
SETET 484, "A0000P8RA01IA3FFFFFFag
SETET 485, 00000800887 IFFThOGER"Y
SETET 4@&,"80@g2icobpee2800ia6a"
SETET 22, "00000B0RAR0BERaRB00a8G "
RETURHN
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l Vous devez maintenant aider une pauvre tortue 3 regagner la mer en évi-

tant les crabes voraces qui patrouillent sur la plage. Chaque tortue amenée
| au but rapporte un point. Vous disposez de cinq vies pour tenter de marquer
| un score maximum. Utilisez les touches Z et W pour avancer et pour reculer.

FEM #¥¥divttty

REM ¥ CREARES %

RPEN $¥t¥gddssdd

CLEAR 566

BOSUE &894
CURSORY 1:CURESORY 28

Tw @
FRINT "WIECS) TEST. " NP,
AE=RIGHTECAF 1 3+LEFTHoAF, 39
Bf=RIGHTS B, 39)+LEFTH RS, 10
CURSORY B CURSORY 51

ET 3

FRINT #F%,;

CURSORY @ CURSORY x2

FREINT E$;

CURSUORY B:CURSORY X3

FRINT &%;

CURSORY A:CURSORY x4

PEINT Bf;

Dh=REY (@

or IO wox )

3

W OO =7 O AT L L Bl b
DA o I s S oy B 50T S

-

ot U s e B or B N

\
s
¥id

har SECLIR, I SO U U U R

Lol o]

[ ol sl ol e B I
[xu]
el

(xRN 5]
ban]



271
80
290
T
]

RCRY
140
150
16K
17 0
180
190
400
410

430
440
450
A60

AN

490
en
$10
550
b S _”i‘
540
551
Y !;‘ la
¥

spa
590

- VG 5000 JEUX D'ACTION —=
PYepyYsoD=F Ly -l hh=F20
IF Py THEN PY=18
1F PY=2 THEM 38@
ChaCHREE 23D
IF PYsrl OR PY=%3 THEM C$=MIDF{As$, FX
[F PY=ud OF PY=xX4 THEN CF=MILE(R§, P
IF CH<PCHRE$C22Y THEN ST@
CURSORY P¥:CURSURY YF
FRINT M,
CURSORY FX:CURSORY PY
ET 2
FRINT F%
ET @
YP=PY
TmT+4,
IF T»508 THEN Tid
GOTO 68
CURSDRY PR:CURSORY YP
FRIMNT N§;
CURSORY PY:CURSORY PY
ET &
PRINT F$;
FLAY "“B"
ET 1
FOR I=4 TO 268
NEXT 1
CURSGOR®: PX:CURSORY PY
PRINT N&;
Fiy=9
YPzPY
Smi+d
TH 1
CURSORY 1:CURSORY B
PRINT “"SCORE :";8,"RECORD "R,
GOSUE 4478
GOTOD &@
MP=NP -1
ET 2
CURSORXY PX:CURSORY YP
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S e CRABES

608 PRINT N$;

6518 CURSORY PX:CURSURY PY

628 PRINT N$;

538 CURSORX PX:CURSURY PY

648 PRINT HN$;

658 IF NP=@ THEN Ti18

bEd PY=19

67T@ YP=pY

530 GOSUR 1178

699 GOSUBR 1224

788 GOTO 68

Ti@ INIT 23,4

728 TX @

738 IF S>R THEN R=§

749 IF T<58@ THEN 7780

738 CURSORX 11:CURSORY 9

760 PRINT "%% TEHWPS ECOULE *x%“;

770 CURSORX 14:CURSORY 43

788 PRINT “"SCORE :";§;

T8 CURSORK 11 :CURBORY 17

898 PRINT "RECORD :";R;

818 CURSORX 11:CURSORY 24

82@ PRINT "UNE AUTRE ?";

838 IF KEYC(B)<{»3 THEN 238

248 DbD=KEY (@)

858 IF DD=6 THEN 849

86@ IF DDL*11@ THEN 5@

878 INIT

288 END

898 INIT 3,4

968 SETET 186, "EBCABMGAAAZLTRAFIFCT”
918 SETET 4104,"07020160003CDEFCFIES"
328 SETET 482, "189999FF3C3CaCFFy9a1Y
930 SETET 32,"0000000B00000B0ARG0Q"
948 SETET 33, "FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF"
958 PE=CHR$CL1@2)

968 N$=CHR$(32)

978 Fi=122

988 Fa=119

990 Af=""

16@@a Bg=""
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VG 5000 JEUX D'ACTION —_—

1010 S=@

1020 NP=5

1830 PX=19

40 PY=10

1050 YP=PRY

LR6EB Ki=4d

LQTO Xpm%

LOeD KaA=T

L9 X4=@Q

1100 T=d

1110 RESTORE

120 FOR I=1 TO 486

1130 REARN A

149 Af=as+CHRFOAD

1150 NEXT I

1160 BE=p$

LLTH W=INTORNROL»¥380+1

1180 A¢=FIGHTS RS, K2+LEFTHCA%E . 4G-¥)

1198 RETURN

1'nn DﬁTn ?3_186 184,32,33,1086,184,33,3%
33,083,32,33,186,1684,33

168, luiadjnzu;JQ 186,181

F,88,4608,184,353,2%,33, 38

204 BPQBDLUE4HFQBE1UF3ED1E

I lM DHTH 3
, y 33,188, 1€
luzﬂ PLHV 1
Lan+1anpdnt
1259 RETURN

\“\\\ \lmmul ﬂ.(\\ (%

W\ '\x\ \}
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ASSE-BRIQUE

| Voici un jeu que I'on a I'habitude de voir dans les cafés. Grace a votre
’ ordinateur, vous allez maintenant pouvoir en profiter sans dépenser un cen-
time. Le but du jeu est simple : essayer de détruire un mur de briques a l'aide
cYunebaHequevousdevezrenvoyeravecvoveraqueﬂe.Chaquebﬁquecas
sée rapporte un point. Lorsque le mur est entiérement détruit, un nouveau
mur apparait. Vous disposez de dix balles pour tenter de marquer un score
maximum. Utilisez les touches K, L et M pour déplacer la raquette.

18 FEM $Rf¥f¥siditireiss
20 REM % CASSE-BRIQUE: ¥
| 30 REM ¥3F¥RddErdsisyss
IR TROZ9, 240
GOSUR oTa
GOTO 144
DI=KEY (@)
D=2% 0 PD=FL)-(DD=F20)
IF b{*»3 THEN Da=L

IF DD=F3 THEN PE=8
PH=REA DA

CH=SGN(IE?

RETURN

CURSORY Bx:CURSORY BY
ET 1

PRINT M#;

Ba=BRr4+DR

t

%
fex

LA e
= o

fos B s

LT B 3 B B S G T O O
=

P i ot

R = = I -

=3 O

[ B



VG 5000 JEUX D’ACTION e - — CASSE-BRIQUES

190 BymBY+DY 560 PRINT “UNE AUTRE ?7";
199 IF TBCEX,BY)<>0 THEN DV¥=-DLV:5=3+1:FL 578 NE=8

AY "B

588 K=@
A0 CURSORK BY:CURSORY BY 598 5=4
210 ET A 6A@ LD=KEY (@)
U PRINT E$; cTECEX,BY =0 G1@ IF DL<»@ THEN é6@@
U0 TF BY=22 AND ABSCER-RHE-S0%1 THEN 366 620 DD=KEY(@)
2401 ; AND E¥>4 AND Bx435 THEN CUR 636 IF DD=8 THEMN &28
SURM BXCURSORY BY PRINT H¥;  BX=BxX+OH 54@ IF DD<»L18 THEN 5@
20 TF BY=28 THEH PLAY "B":I¥=-DhY a%@ INIT
A0 TF BY=1 THEN PLAY "E":DY¥=-DY AE@ END
JT0OTF BXK=E OF Ex=3T7 THEN PLAY "B" :Di=-D 470 INIT 2.5

$8@ SETET 198, "FFFFFFOQ0@@0a0ee0008"

280 GOSUE o 699 SETET 1@1,"@a3CTEFFFFFFFFTE3CER"

J90 TF RK€L THEN RX=1 709 SETET L02,"030800052303080803FF"
N IF KX>33 THEN Rs=323 , 748 SETET 403,"AP000000a00000000aFF"
0 CURSORY REX:CURSORY RY 2@ SETET 22,"PABRovopbononocessas”
140 ET 1

738 SETET 127, FFFFFFFFFFFFEFFFFFFF"

748 BL$=CHR$(102)

758 B2§=CHR$(103)

760 NE=CHR$(32)

B8R o ihed 770 R$=N$+N$+CHR$ (108 )+CHRS (1B +CHRE (LA
178 1F NB=11 THEN 4858 % K

100 CURSORY EX:CURSORY RY 780 Bé=CHR$(181)
190 PRINT NF; 796 Fi=187
400 FOR I=1 TO 3 800 F2=109
A1n PLAY "B 218 F3=183%
420 FOR J=1 TO 4188 gz2@ ET 4
430 NEXT J 830 FOR B¥=1 TO 38
440 NEXT 1T 848 CURSORY BX:CURSORY 8
450 bo=d 350 PRINT CHR$C127);
460 GOSUR 1aéa 36@ NEXT Bx
479 GOTO 140 878 FOR BY=1 TO 22
460 CURSORY 14:CURSORY € 388 CURSORY 1:CURSUORY BY
490 T 3 299 PRINT CHR$(127);
SUR S=R+484%K 9@ CURSORYE 35 :CURSORY BY
510 PRINT “SCORE :";§; 910 PRINT CHRE(L2T);
520 IF 53RL THEN Ri=S 928 NEXT BY
Sa0 CURSORY 414:CURSORY 14 938 ET &
540 PRINT “"RECORD :";R1; 949 FOR RY=2 TO 7
S50 CURSORX 14:CURSDRY 16 95@ FOR BX=3 TO 35 STER 2

140 PRINT RK§;
My ITF S5=284 THEN GOSUR 1128
N G0N 14@
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I6 0

97 e

THY

990

Lun
LALW
20
(NARETY)
Ld4un
(NG
LUGEQ
107a
LuEn
LA9R
11w
1119
1120
1130
1148
1450@
16K
1LY
1150
11910

VG 5000 JEUX D'ACTION

TRCBY, BY =1 : TBORN+L, EY =1
CURSORY BX:CURSIRY BY

[F BY 2<»INT{EY~2» THEN 1818
PRINT BLE,;BE%;

GOTD 1e2a

PRIMT R2%;B1%;

NEWT BEX

NEXT EY

R¥=1¢

RV:ES

BY=22
Br=INTCRNDCLIR320+4
DY=-d

D= INTORND L R2)-8.503¥2
RETURN

K=K+

o=

CURSORY Br:CURSUORY BY
PRINT MNE;

CURSOEX RR+zZ:CURSORY RY
PRINT W&, MNE;,N&;

GOSUE 826

RETLUEN
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POURSUITE

Le voleur s'est échappé, emportant le magot. (Il est représenté par un
masque rouge.) Il se cache dans la ville et vous avez trente minutes pour
le débusquer et l'arréter. Attention, pas de précipitation ! En effet, si vous
vous jetez sur lui sans réfléchir, il y a toutes les chances pour gu'il vous file
entre les doigts. La meilleure fagon de vous y prendre est de I'aborder de
coté. (Efficace a tous les coups & condition de ne pas le rater 1) Si vous ne
voussentezpasassezsﬁrdevous,aﬂaquezJedeface,cequiestpMsfacHe
mais moins efficace car moins discret. Encore un conseil : n’essayez pas de
le poursuivre ; cela ne vous ménerait & rien car il est aussi rapide que vous.
Observez plutdt ses mouvements comme un vrai détective. Quand vous le
verrez tourner en rond, approchez-vous sans faire de bruit et surgissez au
bon moment. Mais rappelez-vous, le temps presse |

Pour vous déplacer, utilisez les touches Z, Q, S et W.

REM fdddddddesies
REM & POURSUITE ¥
REMN $xdsfdddieyEs
DIM TELES, 243
GOSUR 1294

P Sy G

=3

SF

P w B S DI U R g LA
Dos e 0

FL I S i S O SR
DR I o ]

B

S=@
HE=CHR&ECIZD
VE=CHRE 1L
W=1@1

CHREE(188:
A

Eax)

DrxCle « B s A
e

o g5

-1

¥

oy

Lo B I 23

PURE S ¢



130

Ldy IH=ChDh=F

15@
| N
170
181
(N
S0
21 @
i
30
JA0
"]
by
L0
LBy
291
LW
jli
1L
i J
fdu
1%0
16
1T
RER]
1Y 1

dun
41
420
430
448

458
4

(Y

4830

¥

190
i
[
210

a0

VG 5000 JEUX D'ACTION

BDwiKEYCE)
LY={DhD=F2a)

PMe hh=Fa3) -0 hh=F4)

[F DHCHE THEN DE=LH: IY=8
BV E THEN DY=DY:DX=8

“l)

CURSORY L:CURSORY 24

[ "

FRINT "TEMPS ", INTOZ+1;NE;
[F Z2¢i THEHW 478

RS S (B

FYsFPY+DY

CuTRCPY,PYD

IF C=\ THEN 1248

[P COxA THEN PHR=RP:PY=YFP
CURSORY NP:CURSORY YP
PRINT H&; :TBCRP, YFI=R
CURSORY PX:CUHRSORY PY

ET =

FRINT P&, :TB(PR,FY)=F
YP=PY

WP=PY

RS

W =Y 4 CY

[F TROVE, WYY <xa THEN GOSUER &84
[F TROWN,¥Y2<»@ THEN 3548
CURSORY WKV :CURSORY YV

ET 1

FRINT MN$; TBOSY, YUI=0
CURSORY NE:CURSORY WY
FREINT W&, cTROYY, WY =Y

R AT

IIJ I.JI - lu' Krl
HOTO 1348

IF KEY<{@as<¥ya THEN 478
T 4
CURSORR L1:CURSORY 7
FRINT "TEMPS ECOULE";
CURSORY 11:CURSORY 11
FRIHT “SCORE :";§;

CURZORY L1 :CURSORY 19
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28

POURSUITE —

PRINT “"UNE AUTRE 2"
Dlh=gEY @

IF DDh=@ THEM 558@

IF DD<»L1@ THEN RUN
INTT

ENT

bT=0LT+1

FOSUR Ti@

IF TECHVU+CK,YV+CY =8 THEN VX=RV+CR:

P+ (Y CRETURN

538
648
G5

PT=DT-2
GOSUR Tid

IF THOXVACK, YV+CY =8 THEN VA=RV+CR:

H=PUely  RETURN

GEH
5TE
688
Y0
TeE
Tia
728
T34
T4 @
T30

TE@

ot

[ o R i e |
Dot B R oy S R s

=

v oo 0 D0 00 00 =F -3 -]

RS v IR u B e xR s i w X

_—
Pror it s

Doty B ot s

R e oUNRN B s (S s SR S
T T S

Ex

PT=07T-1

GOSUR Tie

UK=EU+€E

Wy =Y

RETURH

IF P74 THEN BT=DT-4

IF DT<L THEN DT=DT+4
CRa(BT=12-0RT=32
CRH={DT=22-(0T=42

FETUREN

IHIT 4.4

ET 2

FOR Y¥=1 TQ 39

CURSORY WE:CURGORY @

PRINT CHR$¢1270; TEOWR,B2=127
CURSGORY W CURSORY 23

PRINT CHES$¢12Ty; TBOYR,23)=127
HEWT WK

FaR yy=1 To 22

CURSORY 1:CURSORY WY

FRINT CHRECL2T); TEOL, MY I=127
CURSORY 29 CURBORY VY

PRINT CHR$¢127); TBC29, WY r=L2T
HEWT WY

ET 3

FORF We=1 TO 158

GOSUR 1178
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930
S0
950
LAY
974
1@
N
L
IR NS
L0
{30
INENY
(AR
e
(NS
AR
INARNN
1 Lnn
1110
L120
1131
I 140
1151
L 160
L 170
180
19w
Ll
RN

291
|
N

VG 5000 JEUX D'ACTION

CURSORY PR:CURSORY PY
PRINT CHE$OL2T 2, TE(PE,FY =127
NEXT Un

FEUR 1478

Vo P

1) ',‘ | ) ']'

ET 1

CURSORE WL CURSORY Wy
PRINT Vg cTECYE , U=y
Wllum L)W

Wb | :7'

BUsR LL7a

ET 3

CURSORY FPE:CURSORY PY
PRINT P$; :TR(PX,FY)Y=P
XF =P X

Yp=py

2w 3

CX=0

CY=0

DY =1

DT=8

RETURN

PR=INTCRNDCLIRITI+D

PY=TINTCRNDCL %220+

IF TBCPR,PYX{»8 THEN 117@

RETURN

CURSORX WX:CURSORY VY:ET @:PRINT W$

FOR T=4 TO &

PLAY "T3a02bp5@"

PLAY “Csan

NEXT I

GOSUR 1394

SmG+]

GOTO 428

[NIT 4,4

SETET 188, "1C1CBRAF3DFDLCL4448
SETET 164, "3CTEDEFFFFETTER243C00"
SETET 127, "FFFFFFFFFFFFFFFFFEFE ™
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1230
L1348
1358
1860
137@
1388
1398
14B@
14418
1428
1438
1448

SETET 22,"00000000Ranapnananey"”
Fi=143

F2=11%

Fa=122

Fa=14%

RETURN

FOR I=8 TO 3%

FOR J=8 TO 24

TRCI, Jr=8

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

sez pour cela les touches :

<A> <Z> <E>
<Q> <Db>
<W> <X> <C>

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

de la variable NM a la ligne 70.

18 REM $¥¥fidiiis
28 FEM ¥ ROEOTZ %
36 REM ¥FE¥FREREER
46 DIM TR{O29,240
SR ONH=S5

G Hi=5

TE NM=4G

28 HNE=HN1

FE OBIM EoZE, 10



(RARS
LIy
"
1410
L4
15a
LW
(S
LER
N
SN
sl

i
I
{41

W
41"
N
"]
'
T
Mu
140
BCR Y]
) d )

VG 5000 JEUX D'ACTION

BOSUR 14560
Bl R L a%a
BOSUER B1A
HUOSUE V1@
For T=1 T0 1€a
NEXT |
FROHK, HY ,
[F COYH AND CExE THEN 580
ET &1
CURSORS W CURSDEY Y

S — ROBOTS

i =
i
=

LA
=

A LA

GOTO 12a

NH=MH-1

ET <2

CURSORY K:CURSORY ¥

PRINT W%, :TB{X,Y=8

CURSORK HK:CURSORY HY

FRINT H%; :TE(HX,HY)=H

IF KEYCar{>»@ THEN 3&0

IF NH»B THEN NRE=N1:60T0 128
INIT 3,3

P TN

Mg cTROK  Ya=8

CURSORN He: CURSORY HY

Ea s S RN T T IV

£ O
B B 3 PO B ol 00 =3 T LT L 0 BSOS

s O w R v 23

CURSORR
T G4
FRINT "5
CURSORE
PRINT "U
ET €1

IF KEY (A
Ph=kKEYCR
IF Dh=8
IF IDh{rl
INIT

PRINT H$;  TBOHE, HY »=H
KK

Wom o Y

[ =@

[ mi)

[m]+1

IF IXNF THEHWN 446

[F RO, 0)=80 THEN 4328

[ ]

R¥oR L, )+ SOHNCHE-ROT , 83

RYeRCT, A+ SEHCHY -ROD L2
CHTRCRM, RY D

CUF e OOR G=R OTHEN §=5+1:CURSO0RX ROl
VOCURSORY RO, LY PRIN

T
pamp RO, A= EOTH 438
[F CeH THEN %88

| &3

DRFEORY KCT,8)  CURSORY R{I, 13
BINT NG, cTBCRCL, By, B, Lr=0
URSORY R¥:CURSORY RY

R(] , B)ymRXY

= O oA DO - 4

N$; TRCROD,BY.F

A I I I B B B B B I v B cx B L B v M o v O ot i oy e i A

B4 e a3 Pl

ENT
DU=KEY (@)
IF BD=97
IF Dbh=122
IF BD=141
IF DI=113
IF bb=1@@
IF PI=119
IF bh=128

LE:CURSORY 11

CORE " &,
1HCURSORY 24
HE AUTREE 7%,

2{>»8 THEMW e5@

THEN 660
18 THEN RUN

THEN HX=HY-1:HY=HY-1

THEN
THEN
THEH
THEM
THEHN
THEN

HY=HY -1
HY=HY~1:Hi=HX+1
H¥=Hr-1
He=HE+d
Hi=HE -1 HY=HY+1
HY =HY+4

IF DD=9%9 THEN HY=HY+L1: Hx=HX+1

RETURN
INIT 3,3

L], L )mRY

I
f
FRINT R&,  TEORYE,RY¥=R
|
f
|

AOT0 278
LF T THEN 468
[EXAR RN 19

G41A

(F KEYCH¢»® THEH 478
[F NECAO THEH HRE=HNRE+1
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ey
30
=

TH 04

CURSDRY
PRINT "5
ET i

IF NH=1
FOR Hx=1
CURSORK
PRINT H$

L CURSORY 24
CORE "%,

THEN 9l@
TO NH-1
2QB+HY : CURSORY 24
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VG 5000 JEUX D'ACTION - ROBOTS  —

TR0 NEXT HX

910 ET C&

920 GOSUR 15T

130 FOR HX=1 TO 39

G0 CURSORXY HY:CURSORY @

G50 PRINT M&, - TBCHN  Ba=H
|

Hid D CURSORY HY

TR Hn,‘ HY a=H

G600 CURSORY HX:CURSORY 23

SYOPRINT M$; cTBOHR, 230=H

U NEXT Hx

19 FORE HY=1 TO 22

[ CURSORY 1:CURSORY HY

i PRINT M$;:TB£1,H¥)=M

[ CURSORY 39:CURSURY HY
L3 PRINT M$; :TREC39,HY »=H
g NEXRT HY

RETURH
INIT 3,3
l.w-

o

L B r":"

£
iz

Doy I s o}
fJI‘,!—"-Isle—iﬂ-l-‘-fv—!.'Tﬂ
i
S
£
=

I_m
e
fexg
ot
1"’1 facy]

E RN o S 0 Boc ot SR ]
£at F*

O =3 T LS B L

R e e I

E Cic49sEARLCL4 a0 ”
[Rhe FOR T=1 TO NM 4 E 1@1;“@ FCTEDRFFFFTEZ43C@4A"
1060 HE=INT(RNDCLIE3T)+ 478 SETET 102, 'BROBEDISICTETESCIER:
iy HY={HTCRNROL ¥R _.H'l SER = i 2 ORBRGEERGERRARARAE "

gy ITTOTTLOITYOFTE I
o AT
S
=t
fxe)

[ 1F TEOHE, HY ) €8 THEN 1868 14930 HE=g

foan CURSORY Hx:CURSORY HY 1588 H=18

[ LU PRINT ME; cTBEOHE, HY ' =H 1516 RE=CHRE$LEL
1w NEXRT I 18260 E=18

120 ET 2 1558 ME=CHRFOLAZD
[JU FOK I=1 TO HNE 1548 M=L1@z

L4n ROT, F-=INT(RND{1?$37)+S 1558 HE=CHRE$(IZ

LS50 ROl 1o=THTORNDCL D EEE 0 +1 1568 RETUEN

[au IF ]BKR I.@Y,RBC1,122€28 THEN 114@ 1578 FOR I=8 TOQ 29
70 CURS0RR ROI, 8 CCUHRESORY ROIL L 1580 FOR J=0 TO 24
e PRINT RE; TE ROL,BY,ROT,10y=H 1893 TECD, Jr=8

19 Ni S}
S HE=TNTORNDCL Y2370 +2

|
|
|
|
|
|
|
|
l NEXT J
|

N “"IH]iFHﬁx1'#22F+L

|

|

|

|

|

|

|

|

|

HEART 1
RETURN

2l i v

o gTn (Y L
I e ]
& 5

b
il

S IF TROHM, HY 348 THEN 1Z@8
30 WeHE

S ey

o FOR I=1 0TOOS
SER CHRSORS HE: o
JTHOET o3
HPEINT HE;

QA “‘L_QITl IiEIi

M FOR J=1 To S8

URSOREY HY
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PARACHUTE

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

§ THEW CURSORY L:CURSORY @:FRINT

—3 O LA e Lot [l B
= S S G0 Co S O G
i
[}

L
x
o
i}
12
23
B
i}
x
a3

88 ET C1

98 CURSORY H:CURSORY @

188 PRINT H$;
) 118 Bh=KEY(@)
128 IF DbD=& THEN 17
128 IF P17 THEN 1
149 IF SP=1 THEN 0P
J 158 SF=1

168 IF OP=8 THEN PU=1:PH=H+1.5%

| i 5%
fargs

ol

"

e

[

o

B




VG 5000 JEUX D’ACTION

P GF=0 THEW 42@
[F OP=i THEHM PU=FV+1

[F 0OP=1 THEN PY=PV+@,.5:FH=PH-&.5

[F PY»E2 OR PH{L THEN 449
I[F OF=1 THEN 3414

CURSORX HI
FRINT N$;
|u' l- '-,ll

HO=FH

ET ¢&
CURSORY HO
PRINT C%,
FOr I=1 T0
GOTO &R

ET €&

CURSORY HO:

PRINT NE;
CURSORY HO
FRINT N#;
U:pu

Hi=FH
CURSORY HU
FRINT FP¥#;
CURSORE HO
FRINT @§;
FOrR I=1 TO
GOTO A8

CCURSORY

TCURSORY W

128 HERT 1

CURSORY W

CCURSORY Wl

CCURBORY W
CCURSORY Vel

128 :HEXT I

[F INTCHO-8.52<2Fa THEN 548

For I=1 T0O
NEWT 1
§=8+1
GOSUE &48
GOTO @
INIT &,6
T C3

CURSORE 15:

560

t

s
2ot

CURSORY 1

FRINT "SCORE :";§&;

CURSORY 15
PRINT “"UNE
DI=REYCE)D

CURSORY 14
RUTRE 2"

IF D=8 THEN Se®@

— 90 -

580
9@
B AR
61@
628
638
648
058
bew
67E
68a
698
THO
Ti8
T28
7389
748
(-1’
Y
TR
788
T9@
goe
8418
320
838
848
359
8c@
87e
aau
398
906
918
921
3@

PARACHUTE

IF DD<r11@ THEN RUN

INTT
E® T

INIT &,¢6

Cl=4
¢2=1
¢3=g
SETET
SETET

SETET

SETET
SETET
SETET
SETET
SETET

180,"90141441CLC3E495D5Da0"
181, "9A06HO0AABLCIETFTF4L"
182,"5D5D493E4LC1 0141400808 "
193, "O03FBLEFLIFIF3F3FLF@R"
104, "GOFRO0BBEBFFFFFACABA"
105, "0000660CACFCFBOGRBBA"
196, "FFFFFFOGQOuRa0REERGE"
32,"09800EepnbRBoR0ERRERR"

NE=CHR$(IZD

ME=NE+NE+NE

HE=CHRS (LB HCHRS (LA4 )+ CHRECLBS T4+ NF
£=@

C=CHRECLAB)

Fs=CHR$ 1812

PE=CHRSE L2
AE=CHRECLBE)

H=3&
PrasINTCRND (L IR38+L
CURSORY PA:CURSDRY 24
ET <2

PRINT @%;

SP=¢

QP=#

PH=@

PU=B

CC=2

W=

HO=1

RETURN

- 91 -
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OUVRAGES GENERAUX
VOTHE PREMIER ORDINATEUR par Ropnay Zaks,

200 pagon, RAf, 394

VOTHE ORDINATEUR ET VOUS par Roonay Zaks,

200 pagon, Rl 271

DU COMPOSANT AU SYSTEME : une introduction aux microprocesseurs par Roonay Zaks,
G0 pagos, RO, 340

ITCHNIOUES D'INTERFACE aux microprocesseurs par Austiv Lesea T Roonay Zaks,
AL0 pages, R6f. 339, 3éme édition
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144 pagos, Rér. 322

[EXI0UE MICRO-INFORMATIQUE par Picare Le Brux,

140 pagos, R6f. 369

[A SOLUTION RS-232 par Newson Forp,

200 pagos, Réf. 362

HBASIC

VOTHE PREMIER PROGRAMME BASIC par Rooway Zaks,

208 pagos, Réf, 263

INTRODUCTION AU BASIC par Pierre Le Beux,

110 pagos, Réf, 335 .

I BASIC PAR LA PRATIQUE : 60 exercices par Jean-Pieare Lamortier,

262 pages, Réf. 395
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Il pages, Réf. 259

AL COEUR DES JEUX EN BASIC par Ricraro Matcosia,

b2 pagos, Réf. 233

JEUX D'ORDINATEUR EN BASIC par Davio H. Awi,

192 pages, Réf. 246

NOUVEAUX JEUX D’ORDINATEUR EN BASIC par Davio H. Ant,

204 pages, Reéf. 247

PASCAL

INTRODUCTION AU PASCAL par Pierse Le Beux,

496 pages, Réf. 330

[ PASCAL PAR LA PRATIQUE par Picare Le Beux e Hewni Tavernier,
L2 pages, Réf. 361 ‘

[I GUIDE DU PASCAL par Jacaues TiBeRGHIEN,

L04 pages, Réf. 232

PROGRAMMES EN PASCAL pour Scientifigues et Ingénieurs par Atav R. Miier,
192 pages, Reéf, 240

AUTRES LANGAGES

INTHODUCTION A ADA par Perge Le Beux,
160 pages, Réf. 360

MICROORDINATEUR

ALICE

JEUX EN BASIC POUR ALICE par Punre Monsaur,

96 pages, Réf. 320 '

ALICE et ALICE 90, PREMIERS PROGRAMMES par Ropnay Zaxs,
248 pages, Réf. 376

ALICE, GUIDE DE L'UTILISATEUR par NorserT Rivoux,
208 pages, Réf. 378

AMSTRAD

AMSTRAD, PREMIERS PROGRAMMES par Rooway Zaxs,
248 pages, Réf. 405

AMSTRAD, 56 PROGRAMMES par Stamey R. Trost,
160 pages, Réf. 407

APPLE / MACINTOSH

PROGRAMMEZ EN BASIC SUR APPLE Il, Tome 1 par Léoporo LaurenT,

208 pages, Réf. 333
APPLE Il 66 PROGRAMMES BASIC par Staniev R. Trosr,
192 pages, Réf. 283

JEUX EN PASCAL SUR APPLE par Dousias Heraert e1 Josern T. Kavasw,

372 pages, Réf. 241

GUIDE DU BASIC APPLE Il par Doustas Hereerr,
272 pages, Réf. 306

APPLE I, PREMIERS PROGRAMMES par Roonay Zaks,

248 pages, Réf. 373

MACINTOSH, GUIDE DE L'UTILISATEUR par Josers Cacaiano,
208 pages, Réf. 396

ATARI

JEUX EN BASIC SUR ATARI par Paur summ,

96 pages, Réf. 282

ATARI, PREMIERS PROGRAMMES par Roonay Zaxs,

248 pages, Réf. 387

ATARI, GUIDE DE L'UTILISATEUR par THomas BLACKADAR,

192 pages, Réf. 354

ATMOS

JEUX EN BASIC SUR ATMOS par Pierre Monsaur,

96 pages, Réf. 346

ATMOS, 56 PROGRAMMES par Sraniey R. Trost,

180 pages, Réf. 372

COMMODORE 64

JEUX EN BASIC SUR COMMODORE 64 par Pierre Monsaur,
96 pages, Réf. 317

COMMODGRE 64, PREMIERS PROGRAMMES par Rooay Zaxs,
248 pages, Réf. 342

GUIDE DU BASIC VIC 20, COMMODORE 64 par Dousias Hergerr,
240 pages, Réf. 312

COMMODORE 64, GUIDE DE L'UTILISATEUR par J. Kassumer,
144 pages, Réf. 314

COMMODORE 64, 66 PROGRAMMES par Sraniev R. Trosr,
192 pages, Réf. 319



COMMODORE 64, GUIDE DU GRAPHISME par Cuantes Piarr,
172 pagen, R6T, 363

COMMODORE 64, JEUX D'ACTION par Enic Raws,
Ot pages, R6M, 403

DRAGON

JEUX EN BASIC SUR DRAGON par Pierre Monsaur,
06 pagon, ROt 324

GaouPIL

PROGRAMMEZ VOS JEUX SUR GOUPIL par Frangois AseLLa,
201 pagon, Rol. 264

HECTOR

HECTOR JEUX D’ACTION par Prerre Monsaur,

06 pagos, R6f. 388

Bm

UM PG EXERCICES EN BASIC par Jean-Pierre LamorTier,
250 pagos, REf. 338

IIM PC GUIDE DE L'UTILISATEUR par Joan Lasseite ET CaroL RAmsey,
160 pagos, Réf. 301

UM PC 66 PROGRAMMES BASIC par Stantev R. Trost,

192 pages, Réf. 280

GRAPHIOUES SUR IBM PC par Neison Foro,

120 pagoes, Réf. 357

LASER

LASER JEUX D'ACTION par Pierre Monsaur,
06 pagoes, Réf. 371

MO 6

MO 5 JEUX D'ACTION par Pierre Monsaur,

90 pagos, Réf. 367

;MO 5, PREMIERS PROGRAMMES par Roonay Zaxs,
L 248 pages, Réf. 370

MSX

MSX, JEUX D'ACTION par Pierre Monsaur,

90 pages, Réf. 411

ORIC

JEUX EN BASIC SUR ORIC par Perer Shaw,
96 pagos, Réf. 278

OHIC PREMIERS PROGRAMMES par Roonay Zaks,

248 pages, Réf. 344

SHARP

DECOUVREZ LE SHARP PC-1500 ET LE TRS-80 PC-2 par Micwer Lo,
2 tomes, Réf, 261-262

SPECTRAVIDEO

SPECTRAVIDEO, JEUX D'ACTION par Pierre Monsaur,
96 pages, Réf. 377

SPECTRUM
PROGRAMMEZ EN BASIC SUR SPECTRUM par S.M. G,
208 pages, Réf. 252

JEUX EN BASIC SUR SPECTRUM par Perer Staw,
96 pages, Réf. 276

SPEGTRUM, PREMIERS PROGRAMMLES par Hoovay Zaks,

248 pagos, RAM, 381 ;

SPECTRUM JEUX D'ACTION par Puwm Monsaur,

96 pages, Rol. 368

I 99/4

PROGRAMMEZ VOS JEUX SUR TI 99/4 par Frangois ABeLLa,

160 pages, Réf. 303

TO 7

JEUX EN BASIC SUR TO 7 par Pierre Monsaur,

96 pages, Réf. 326

TO 7, PREMIERS PROGRAMMES par Rooway Zaxs,

248 pages, Réf. 328

TO 7, PROGRAMMATION EN ASSEMBLEUR par Georees Facor-Barraty,
192 pages, Réf. 350

TRS-80

PROGRAMMEZ EN BASIC SUR TRS-80 par LeopoLp Laurenr,

2 tomes, Réf. 250-251

DECOUVREZ LE SHARP PC-1500 ET LE TRS-80 PC-2 par Micwe Lo,
2 tomes, Réf. 366-262

JEUX EN BASIC SUR TRS-80 MC-10 par Pierre Monsaur,

96 pages, Réf. 323

JEUX EN BASIC SUR TRS-80 par Chris Pamer,

96 pages, Réf. 302

JEUX EN BASIC SUR TRS-80 COULEUR par Pierre Monsaur,

96 pages, Réf. 325

TRS-80 MODELE 100, GUIDE DE L'UTILISATEUR par Orson Kevios,
112 pages, Réf. 300

VIC 20

PROGRAMMEZ EN BASIC SUR VIC 20 par G. 0. Hamamw,
2 tomes, Réf. 244-337

JEUX EN BASIC SUR VIC 20 par Aiastam Gourtar,

96 pages, Réf. 277

VIC 20, PREMIERS PROGRAMMES par Roonay Zaks,
248 pages, Réf. 341

GUIDE DU BASIC VIC 20, COMMODORE 64 par Dousias Heraerr,
240 pages, Réf. 312

VIC 20 JEUX D'ACTION par Pierre Monsaur,

96 pages, Réf. 345

ZX 81

ZX 81 GUIDE DE L'UTILISATEUR par DouGLas HergeRr,
208 pages, Réf. 256

ZX 81 56 PROGRAMMES BASIC par Stanier R. Trost,
192 pages, Réf. 304

GUIDE DU BASIC ZX 81 par Dousias Hergerr,

204 pages, Réf. 285

JEUX EN BASIC SUR ZX 81 par Mark CuarLToN,

96 pages, Réf. 275

ZX 81 PREMIERS PROGRAMMES par Roonay Zaks,
248 pages, Réf. 343
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PROGHRAMMATION DU Z80 par Roonay Zas,

018 pages, Rael, 220
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WORDSTAR APPLICATIONS par Juiie Anne Arca,
320 pages, Réf. 305
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