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Avant-Propos

Les jeux présentés dans ce livre utilisent des fonctions propres aux micro-
ordinateurs MSX : son, couleur, graphisme, etc. Pour cette raison, ces pro-
grammes ne fonctionnent pas sur les micro-ordinateurs qui ne se confor-
ment pas & cette norme.

Au-dela 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
étre enregistrés sur cassette (ou sur disquette) pour éviter d’avoir 3 les reta-
per & chaque utilisation. Utilisez pour cela I'instruction

CSAVE "<nom>"

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

CSAVE “BLITZ"

et pressez la touche ENTER aprés avoir appuyé sur les touches LECTURE
et ENREGISTREMENT du magnétophone. Pour recharger un programme,
rembobinez la cassette jusqu’au début du programme et tapez CLOAD
"< nom > ", Sivous voulez, par exemple, recharger le programme BLITZ,
tapez

CLOAD "“BLITZ"
et pressez la touche ENTER.

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

— lignes oubliées,

— numeéros de lignes erronés,

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

Tous les programmes qui utilisent les touches du curseur peuvent utili-
ser un joystick. Il suffit pour cela de remplacer STICK(0) par STICK(1) et
STRIG(0) par STRIG(1).
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Gréce a votre ordinateur, vous pouvez jouer au squash assis dans un fau-
teuil. La raquette se déplace a I'aide des touches du curseur. Vous disposez
de dix balles que vous devez garder en jeu le plus longtemps possible. Chaque
balle renvoyée rapporte un point.

10 REM #¥EExzsxxsis

20 REM #* SGCUASH #

Z0 REM ##EE#dsisxss

40 EEY OFF

o0 GOSUB 540

&0 LOCATE BX,BY,O

70 FRINT N#F

80 BX=BX+DX

F0 BY=RBY+DY

100 LOCATE BX,BY,0

110 PRINT E$j

120 IF BY=21 AND ABS{HEX-RX-3):>1 THEN 250
130 IF BY=21 THEN S=5+1:BEEP:DY=-DY
140 IF BY=1 THEN BEEP:DY=—DY

150 IF BX=3 OR BX=35 THEN BEEF:DX=-DX
160 D=2#((STICK(0)=7)—-{STICK(0)=3))



170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
I00
310
IZ20
330
I40
350
360
370
380
320
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
SO0
Sio
=20
530
5490
S50
S60
o270

IF D<>»>CG THEN DO=D

IF STICK{D)=0 THEN DO=0D

RX=RX+DO
IF RX<0O THEN RX=0

IF RX>32THEN RX=32
LOCATE RX,RY,0
PRINT R¥;

GOTO &0

NE=NE+1

IF NE=11 THEN 370
LOCATE BX,BY,0
FRINT N$;

FOR I=1 TO 3

BEEP

FOR J=1 TO 100

NEXT J

NEXT I

DO=0C

GOSUR 720

BOTO &0

LOCATE 13,5,0

PRINT "SCORE :";S;
IF S*R1 THEN R1=S5
LOCATE 13,10,0
PRINT "RECORD :";R1j;
LOCATE 13,15

PRINT "UNE AUTRE 7";
NE=0

S=0

D#=INKEY$

IF D$<3>"" THEN 460
D$=INKEY#

IF D$="" THEN 480
IF D$<>"N" AND D$<>"n"
CLS

LOCATE 0,0,1

END
CLS

SCREEN 0,0
COLOR 15,9

DEFINT A-Z
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MSX JEUX D'ACTION

SQUASH

THEN S0

S80
S0
&00
610
&20
630
640
&S0
&HE0
AH70
680
&0

N$E=CHR$ (32)
FOR BX=2 TO 37
LOCATE BX,0,0
PRINT CHR$(219);
NEXT EX

FOR BY=1 TO 24
LOCATE 2,BY,0
PRINT CHR$(219);
LOCATE 37,BY,0
PRINT CHR$(219);
NEXT BY

RF=N$F+NF+CHRF (223 +CHRF (223) +CHRF (22

I)+NFHNE

700
710
720
730
740
730
780
770

BF=CHR#F(24%)

RX=16

RY=22

BY=21
BX=INT(RND{1)%#32)+5
DY=-1
DX=(INT(RND(1)%2)—-.35) #2
RETURRN

-1 -



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. Si ce jeu vous parait trop difficile, vous pouvez
changer les limites de la ville (10 et 30, ligne 730).

10 REM *#%¥#%x%%

20 REM # BLITZ #

T0O REM #%usxxxxs

40 KEY OFF

50 WIDTH 39

&0 GOSUBR S90

70 GOSUR &70

80 FOR HY=0 TO 23

90 FOR HX=0 TO 38

100 LOCATE HX,HY,O

110 PRINT A%;

120 IF HX>35 THEN 140

iZ0 IF VPEEKE {(HX+5+HY®#40)<{>32 THEN 240
140 IF INKEY#<>"" AND BY=0 AND HX<>38 TH
EN EBX=HX+1:BY=HY+1

150 IF BY< >0 THEN GOSUB S510 ELSE GOSUE S
&0

160 NEXT HX

170 LOCATE 37,HY,0

180 PRINT NM#;

120 NEXT HY

200 FOR I=1 TO 500

210 NEXT I

220 S=5+40#HY+HX

nllH\l{f




230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
3350
360
370
380
320
400
410
420
430
4490
450
460
470
70
480
4290
500
510
520
530
540
+1
S50
o560
S70
580
SS90
&00
610
620

MSX JEUX D’ACTION

GOTO 70
S=8+40%HY+HX

VFOKE EBX+B1%40,0
FOR I=HY TO 22
LOCATE HX+1,I,0
FRINT NN#;

LOCATE HX+1,I+1,0
FRINT RIGHT#{A%,3);
FOR J=1 TO 100
NEXT J

NEXT I

IF S*R THEN R=S
LOCATE 3,0,0

PRINT "SCORE :="3;5;
LOCATE 25,0,0
PRINT "RECORD :"3;R;
FOR I=1 TO 100
NEXT I

R¥=INKEY#$

IF R¥<>"" THEN 410
LOCATE, 7,13,0
FPRINT "UNE AUTRE ?";
RF=INKEY#

IF R#="" THEN 450
IF R#<{>"N" AND R#<>"n" THEN S5=0:G0TO

COLOR 15,4,5:LOCATE 0,0,1

CLS

END

IF BY3>23 THEN BY=0

VPOKE BX+B1%40,32

B1=BY

IF BY<3>0 THEN VPOKE BX+BY#40,B:BY=BY

RETURN

FOR I=1 TO 10
NEXT I

RETURN

SCREEN ©,0
GOSUB 790
COLOR 10,1
DEFINT A-V

= 14 =

&Z0

BLITZ

AFT=CHRE (Z2) +CHR#F (128) +CHRF (12%; +LHR=*

(130)

540
650
&L&E0
&70
&80
&90
700
710
720
730
740
750
7460
770
780
790
800
810
820

20
840
850
8460
870
880
g%0

B=131
NN#=CHR#$ (32) +CHR$ (32) +CHR$ (32)
RETURN

HX=0

HY=0

BX=0

BY=0

Bi=BY

CLS

FOR I=10 TO 30

FOR J=23 TO INT(RND(1)#*5)+14 STEP-1
VPOKE I+J%40,132

NEXT J

NEXT I

RETURN

RESTORE

FOR I=0 TO 39

READ A

VPOKE 3072+1,A%4

NEXT I

RE TURN

DATA 0,0,32,48,56,63,63,63
DATA 0,0,0,0,0,63,63,63

DATA ©,0,0,0,0,48,560,62

DATA 14,14,4,14,14,14,14,4
DATA &3,41,41,41,63,63,63,63
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Les rbles sont maintenant inversés. Vous manceuvrez la D.C.A. et devez
essayer d'abattre les avions qui passent au-dessus de vous. Pour tirer, utili-
sez n'importe quelle touche. Vous disposez au départ de quinze missiles.
Si vous abattez dix avions, vous obtenez un bonus de dix points et dix mis-
siles supplémentaires.

10 REM ##%#%%3%%%

20 REM * D.C.A. *

F0 REM ##%%3%%%%%%

40 KEY OFF

S0 WIDTH 39

60 CLEAR 250

70 GOSUB 640

80 AF=RIGHT#{AF,1)+LEFT*(A%,38)

90 B$=RIGHT# (B$,38) +LEFT$(B$,1)
i;g;;;g;}fg’ 94/ 100 LOCATE 0,0,0
\L Jb v 110

PRINT As$;
paun‘ 120 LOCATE 0,2

bou = :
IR e 2T e EoeTe na2,2410

;iVY\ i 150 PRINT J#;
AP 160 R$=INKEY#



170

MSX JEUX D'ACTION
IF R$<>"" AND MY=24 THEN MY=23:CM=G4

s NM=NM-1

180

IF MY<>24 THEN MY=MY-2: VPOKE MX+MY#4

0,CM: VPOKE MX+ (MY+2) %40,C0

190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340

IF MY<>3 THEN 270

IF VPEEK (MX+80)=C0O THEN 270
VFOKE MX+80,CE

VPOKE MX+MY*40,CO0

BEEF

S=5+1
Bf=LEFT#{(B¥,17)+01$+RIGHT# (B%$,18)
GOTO 340

IF MY<>1 THEN 370

IF VPEEK (MX)=CO THEN 370

VPOKE MX,CE

S5=5+1

VPOKE MX+MY#40,CO

BEEFP
AF=LEFT#F(AF,17)+01F+RIGHTF (A%, 18)
IF 8*1 AND S5/10=INT(5/10) THEN GOSUR

570

350
Z60
370
380
390
400
=66
410
420
430
440
450
4560
470
480
490
500
510
S20
530
540

MY=24

M=G6

LOCATE 0,24,0

PRINT "S :"3;S3;"M :"3;NM;

IF NM<1 AND MY=24 THEN 420

IF MY<=1 THEN VPOKE MX+40,CO:MY=24:M

GOTO 80

IF S»R THEN R=S
LOCATE 15,10

PRINT “SCORE :";S;
LOCATE 15,13

PRINT "RECORD :";R;
LOCATE 15,16

PRINT "UNE AUTRE 7";
R$=INKEY#$

IF R$<>"" THEN 490
R$=INKEY#$

IF R$="" THEN 510
IF R$<>"N" AND R$<>"n" THEN 70
LOCATE ©0,0,1

- 18 -

D.C.A.
S50 CLS
560 END
S70 AF=A1lF
580 B#F=Bl#%
590 NM=NM+10
600 FOR I=1 TO 300
610 NEXT I
620 5=5+10
630 RETURN
640 DEFINT A-Z:SCREEN 0,0:COLOR 10,4
4650 GOSUB 8BGO
6460 S=0:AF="":BF=""::NF=CHRF (32}
&70 FOR I=1 TO S
6B AF=A%+CHR#$(128) +CHRF (129) +NE+NF+NE+N
FHNF+NF
AP0 BF=BF+CHR#$(130)+CHR#F {(131) +NF+NF+NE+N
F+NF+NF
700 NEXT I
710 AF=LEFT#{(A$,39) :Bf=LEFT#(BF,37)
720 AlF=A#$:Bl1¥%=B#:CE=135
730 JF=CHR#F(132)+CHR#F{(133)+CHR# (132)
740 MX=19:MY=24:NM=15:G6&6=133:G4=134
750 CO=32:01%=NE+NF+NF+NF
760 LOCATE MX-2,MY,0:PRINT J%;
770 LOCATE 0,0,0:FRINT A#%;

780
70
800
810
820
830
B40
850
860
870
B8O
890
F00
10
20

LOCATE 0,2,0:PRINT B3;
RETURN

RESTORE

FOR I=0 TO &3

READ A:VPOKE 3072+1,A%4
NEXT I

RETURN

DATA 0,1,48,49,63,63,16,0
DATA 0,62,36,62,63,63,62,24
DATA 0,31,9,31,63,63,31,6
pDATA 0,32,3,35,63,63,2,0
DATA 0,0,0,0,0,63,463,563
DATA 30,30,30,63,63,63,63,63
DATA 4,14,14,14,14,14,14,14
DATA 4,21,14,4,4,14,21,4
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Deux joueurs s’affrontent pour se partager |'espace vital. Chacun doit
s'efforcer, tout en se déplacant, de ne jamais recouper sa trace ou celle de

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

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

10 REM %%%3% %% %%

20 REM ® TRACE =

Z0 REM #¥##¥¥%#¥%

40 EKEY OFF

S0 WIDTH 39

&0 GOSUB 690

70 ON JK GOTO 140

80 DF=INKEY#

0 HB=(D#%="L")—(D#¥="3;")

100 VB=(D$&="F")—(DF=".")

110 HA=(DH="A")—(D%="8")

120 VA=(DF="W")—(D&E="21")

130 GOTO 180

140 HA=(STICK(1)=7)—(STICK(1)=3)
150 VA=(STICK{(1)=1)—(STICK{(1)=5)
160 HE={(STICK(2)=7)—-(STICK{2)=3)
170 VB=(STICK(2)=1)—-(STICK (2)=5)
180 IF HA<>0 THEN H1=HA:V1=0

120 IF VA<>0 THEN V1=VA:H1=0
200 IF HB< >0 THEN H2=HB:V2=0
210 IF VB<>0 THEN VZ=VB:H2=0




220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
250
370
80
390
{400
410
420
430
440
450
4560
470
480
490
S00
510
320
330
3540
950
360
S70
=S80
S0
&00
&10
620
&30

MSX JEUX D'ACTION

X1=X1+H1

Yi=Yi+Vi

IF VPEEK (X1+Y1%40)<>N THEN 320
VPOKE X1+Y1%40,CG6

X2=X2+H2

Y2=Y2+V2

IF VPEEK (X2+Y2#%40)<>*N THEN 380
VPOKE X2+Y2#40,CD

BEEF

BOTO 70

F2=F2+1

GOSUB &30

IF F2=10 THEN 440

IF INKEY$<3>"* THEN 350

GOSUER 770

GOTO 70

Fi=F1+1

GOSUB &30

IF F1=10 THEN 500

IF INKEY$<>"" THEN 410

GOSUE 770

GOTO 70

CLS

LOCATE 9,5

PRINT "LE JOUEUR DROIT GAGNE"j;
LOCATE 15,10

PRINT F2;"A";F1

GO0TO 550

CLS

LOCATE 9,5

PRINT “LE JOUEUR GAUCHE GAGNE"j;
LOCATE 15,10

PRINT Filz"A";F2

LOCATE 14,15,1

FPRINT "UNE AUTRE 7";

IF INKEY$<>"" THEN 570
D$=INKEY$

IF D$="" THEN 580

IF D#<>"N" AND D#<{>"n" THEN RUN

CLS
END
FOR I=1 TO S

640
650
&60
&70
&80
&F0
700
710
720
730
740
750
760
770
780
730
800
810
820
830
840
850
860
870
880

890
P00
210
920
P30
40
250
60
270
80

TRACE

BEEP

FOR J=1 TO 100

NEXT J

NEXT I

RETURN

CLS

SCREEN 0,0

DEFINT A-Z:COLOR 1,12:LOCATE 6,10,0
GOSUB 920

PRINT "JOYSTICKS 7";
R$=INKEY$: IF R$="" THEN 740
JK=—(R$="0") - (R$="0")
CG=128:CD=129: N=32

CLS

FOR X1=0 TO 39

YPOKE X1+40,130:VPOKE X1+880,130
NEXT X1

FOR Y1=2 TO 22

VPOKE Y1%40,130:VPOKE Y1%40+39,130
NEXT Y1

LOCATE 2,24,0

PRINT "JOUEUR GAUCHE:";F1:
LOCATE 22,24,0

PRINT "JOUEUR DROIT:";F2;
X1=B:Y1=11:X2=32

Y2=11:Hi=1:V1=0
H2=-1:V2=0:51=0: §2=0

RETURN

FOR I=0 TO 23

READ A:VPOKE 3072+1,A%4

NEXT I

RETURN

DATA 30,43,53,43,53,43,53,30
DATA 30,63,463,63,63,63,63,30
DATA 63,63,563,463,63,63,63,63



Partez aux sports d'hiver sans risque de vous casser une jambe ! Lancez-
vous du haut de la piste et essayez de passer le plus grand nombre possible
de portes sans heurter les piquets. Frappez n'importe quelle touche pour chan-
ger de direction.

10 REM #¥#¥¥uxii

20 REM * SLALOM =

30 REM #¥¥#¥¥EFEXEX

40 KEY OFF

S0 WIDTH 39

&0 GOSUR 450

70 FOR K=1 TO 300

80 X=8X+1

0 Y=8Y

100 IF K>=1&6 AND (K=5)/10=INT{({K-5)/10)




MSX JEUX D'ACTION

THEN GOSUB 370

110

IF K<284 AND K/10=INT(K/10) THEN GOS

UB 390

120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
230
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370

IF INKEY$<3>"* THEN DX=-DX
S1=5X

SX=SX+DX

IF SX<2 THEN SX=2:DX=-DX

IF SX>36 THEN SX=36:DX=-DX
LOCATE S1,SY,0

PRINT E$;

LOCATE ©0,24,0

PRINT

LOCATE SX,SY,0

PRINT S$(DX/2+.5);

S1=5X

NEXT K

LOCATE S5,5,0

PRINT "FPORTE(S) RATEE(S) :";T
LOCATE 5,8,0

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

IF D$<>"" THEN 290

D$=INKEY$

IF D#$="" THEN 310

IF D$<>"N" AND D$<>"n" THEN RUN
CLS

LOCATE 1,1,1

END

IF VPEEK (X—1+Y#*40)=32 DR VPEEK (X+2+4

O#Y)=32 THEN IF VFPEEK (X-2+Y%*40)=32 OR VP
EEK(X+1+Y*40)=32 THEN T=T+1: BEEP

380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480

RETURN

P=P+ (INT(RND (1) *3)—1) %8
IF P<2 THEN P=10
IF P>34 THEN P=26
LOCATE P,23

PRINT P$;

RETURN

DIM S$(1)

DEFINT A-Z

S$ (0)=CHR$ (128)
5% (1) =CHR$ (129)

SLALOM
490 B$=CHR$ (32)
500 P$=CHR$ (130) +B$+B$+CHR$ (131)
510 SCREEN 0,0
520 COLOR 4,15
530 DX=-1
540 SY=8
550 SX=19
560 S1=5X
570 P=18
580 GOSUB 660
590 CLS

&00
610
ER n

&20
630
640
650
&60
&70
&80
&70
700
710
720
730
740

LOCATE S5,10,0
PRINT "TAPEZ UNE TOUCHE FOUR COMMEMC

N=RND (1)

IF INKEY$="" THEN 620
CLS

RETURN

FOR I=0 TO 31

READ A

VPOKE 3072+1,A%4

NEXT I

RETURN

DATA 4,56,17,26,4,8,16,32
DATA 8,7,34,22,8,4,2,1
DATA 12,28,12,4,4,4,4,4
DATA 6,7 ,6,4,4,4,4,4



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 blancs. Les touches du curseur vous permettent de
controler votre ramasse-miettes.

10 REM ##S3dadddindiiiness

20 REM #* REAMASSE-MIETTES #

2 REM #¥¥¥3Fdiidsigs gy

40 EEY OFF

S0 GOSUE 240

&0 LOCATE 0,23,0

70 PRINT ®*TEMPS :"; INT{Z}3;"SCORE

80 IF Z<1 THEN 580

QO K=5TICK (D)

100 Di=({K=71—{(K=3)

110 D2={E=1)—-(K=5)

120 IF Di<>0 THEN DX=Di:DY=0
30 IF D2<>0 THEWN DY=D2:Di=0
140 XP=FX+DX

150 YP=FY+DY

160 CR=VFPEEK (X{P+YF#40)

170 IF CR=J OR CR=EF THEN XF=FX:YP=PY
180 IF CR=M THEN S=5+1:BEEF:X=X+1
120 VPOKE PX+PY*40,N

200 VPOKE XP+YP#*40,J

210 PX=XF

220 PY=YF

230 I=7Z-.1

240 IF X=NM THEN 720

250 BOTO &0

260 SCREEN ©,0

1]
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270
280
290
300
=10
320
330
240
350
60
370
280
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
=00
510
520
930
=40
550
560
570
580
590
&00
610
&20
630
640
&50
660
670

MSX JEUX D'ACTION

COLDOR 15,4,5
DEFINT A-Y
B=233
M=249
=32
S=0
NM=10
X=0
FOR PX=0 TO 39
VFOKE FPX+40,B
VPOKE B880+FX,B
NEXT PX
FOR PY=2 TO 21
VPOKE PY*40,B
VFOKE PY#*40+39,B
NEXT PY
FOR I=1 TO NM
PX=INT(RND{(-TIME) ¥37)+1
PY=INT(RND(-TIME) #21) +2
IF VFEEEK (PX+PY#40) < >32 THEN 440
VPOKE FX+PY#40,M
NEXT I
PX=INT(RND{(—-TIME) #37)+1
PY=INT(RND(-TIME) #21)+2
IF VPEEEKE (PX+PY%*40)<>32 THEN 490
VPOKE PX+PY*40,J
=30
DX=0
DY=0
J=219
RETURN
FOR I=1 TO 500G
NEXT I
IF INKEY#<{>"" THEN &00
IF §5>*R THEN R=5
LOCATE 13,10
PRINT "RECORD :";Rj;
LOCATE 13,16
FRINT "UNE AUTRE 7"
DE=INKEY#
IF D#="" THEN &&0

- 30 —

RAMASSE-MIETTES

&80
670
700
710
720
730
740
750

IF D$<>"N" AND D$<>"n" THEN S50
CLS

LOCATE 0,0,1

END

NM=NM+1

VPOKE XP+YP*40,N

GOSUB 340

GOTO &0

-3 -



Essayez de suivre la route avec votre tank tout en évitant les mines qui
s’y trouvent placées au hasard par |'ordinateur. Pour vous diriger, utilisez
les touches du curseur. Si le passage est bloqué, vous pouvez faire sauter
une ou plusieurs mines en tirant un de vos dix obus (frappez la barre
d’espacement).

10 REM #¥#sss¥s
20 REM * TANK #
=0 REM ###d#w#s%
40 KEY OFF
SO WIDTH 39
40 GOSUB 570
70 TX=TX+(STICK (0)=7)—(STICK(0)=3)
(S; 20 VPOKE X+40%Y,32
€ 90 LOCATE 0,24,0
100 PRINT R#
110 IF VPEEK (TX+TY#40)<3>32 THEN 300
120 VPOKE TX+TY#40,T
130 IF STRIG(0)=-1 THEN GOSUB 240
140 X=TX
150 Y=TY
160 PO=INT(RND(1)#*7)+18
170 VPOKE 880+P0,M
180 PO=INT(RND(1)%*7)+18
190 VPOKE 880+P0,M
200 S=5+1
2106 FOR I=1 TO DL-S
220 NEXT 1
230 60OTO 70




240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
6500
610
620
630
640
650

MSX JEUX D'ACTION

IF OB=C THEN 290
OB=0B-1

FOR I=1 TO S

VPOKE TX+(TY+I)*40,32
NEXT I

RETURN

FOR I=i TO 10

VPOKE TX+TY*40,M
FOR J=1 TO 100

NEXT J

BEEF

VPOKE TX+TY*40,T
FOR J=1 TO 100

NEXT J

BEEP

NEXT I

IF S*R THEN R=S

CLS

LOCATE 10,10

PRINT "SCORE :";S;
LOCATE 9,14

PRINT “"RECORD :";Rj;
LOCATE 9,18,1

PRINT "UNE AUTRE ?";
IF INKEY#$<>"" THEN 480
X$=INKEY#$

IF X$="" THEN 490

IF X#<>"N" AND X#<>"n" THEN 550

CLS

COLOR 15,4
END

GOSUE 720
6OTO 70

CLS

SCREEN 0,0
COLOR 1,11
DEFINT A-Z
T=128

M=42

R$= nn

FOR I=1 TO 15
R$=R$+CHR$ (32)

660
&70
680
&30
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
8790
00
210

TANK

NEXT I
R$=R$+CHR$ (42) +CHR$ (42)
FOR I=1 TO 7
R¥=R$+CHR$ (32)

NEXT I
R$=R$+CHR$ (42) +CHR$ (42)
CLS

TX=19

TY=10

X=TX

Y=TY

5=0

GOSUB 850

DL=200

0B=10

FOR I=1 TO 24

FRINT R#$

NEXT I

RETURN

RESTORE

FOR I=0 TO 7

READ A

VPOKE 3072+1,A%4

NEXT I

RETURN

DATA ¥7,51,31,31,31,21,4,4



ALPHABET

Voici un jeu d'adresse assez difficile. Vous tenterez de marquer le plus
grand nombre de points possible en effagant les lettres affichées par I'ordi-
nateur. Utilisez les touches du curseur pour vous diriger.

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

10 REM ##%#%xsidsrss
20 REM # ALPHABET *
20 REM ###dwdddiiitst
) 40 EEY OFF
SO WIDTH 39
@ &0 BOSUBR 350
70 FOR I=1 7O X
80 LOCATE 0,23,0
Q0 PRINT "TEMFS :"3;INT(Z),"SCORE :";5;

x\‘ 100 IF Z<1 THEN 700
= | 110 K=STICK (0)
2 // 120 Di=(K=7)—(K=3)

160 XP=PX+DX
170 YP=PY+DY
180 CR=VFPEEK (XP+YF%*4Q0)

/ / 130 D2=(K=1) - (K=5)
7~ 140 IF D1<>»0 THEN DX=D1:DY=0
N 150 IF D2<>0 THEN DY=D2:DX=0




MSX JEUX D'ACTION ALPHABET

190 IF CR=I+64 THEN S=S+1:BEEP:GOTO 270
200 IF CR<>32 THEN XP=PX:YP=PY

210 VFOKE PX+PY*40,N

220 VPOKE XP+YP%40,J

610 NEXT Z

620 PX=INT(RND(-TIME) *37) +1

630 PY=INT(RND{(-TIME) #21)+2

640 IF VPEEK(FX+PY#40)<>32 THEN 620

230 FPX=XPF 650 VPOKE PX+PY#40,J

240 FPY=YF 660 Z=50

250 Z=Z-.1 &670 DX=0

260 GOTO B8O 680 DY=0

270 VPOKE PX+PY*40,N 690 RETURN

280 VFPOKE XP+YP#40,d 700 FOR I=1 TO 500

290 PX=XF 710 NEXT I

300 FPY=YP 720 IF INKEY#<>"" THEN 720
310 ZI=Z-.1 730 IF S*R THEN R=S5

320 NEXT I 740 LOCATE 13,10

330 GOSUB 350 750 PRINT "RECORD :"3;Rj;
340 GOTO 70 760 LOCATE 13,16

350 SCREEN 0,0 770 PRINT "UNE AUTRE 7“3
360 COLOR 15,3 780 DF=INKEY#

370 DEFINT A-Y 790 IF D#="" THEN 780

380 J=215 800 IF D#<>"N" AND D#<{>"n" THEN RUN
390 M=219 810 CLS

400 X=X+1 820 LOCATE ©,0,1

410 N=32 830 END

420 FOR FPX=0 TO 39

430 VPOEE PX+40,M

440 VPOKE B8B0+PX,M

450 NEXT PX

460 FOR PY=2 TO 21

470 VPOKE FY#*40,M

480 VPOKE PY#40+39,M

490 NEXT PY

500 FOR I=1 TO 120

510 PX=INT(RND(1)*37)+1

520 PY=INT(RND{1)*21)+2

530 IF VPEEK (PX+PY*40)<>32 THEN 510
540 VPOKE FPX+PY®*40,M

S55S0 NEXT I

560 FOR Z=1 TO X

570 PX=INT(RND(1)#37)+1

580 PY=INT(RND(1)%*21)+2

590 IF VPEEK(PX+PY%*40)<>32 THEN 570
400 VPOKE PX+PY*40,Z+64

. =9 =



ATTERRISSAGE

Aprés un long voyage en apesanteur, poser une navette spatiale en dou-
ceur n'est pas chose aisée ; mais grice a votre ordinateur, vous allez étre
en mesure de vous entrainer sans danger. Vous devez poser votre navette
sur I'une des quatre aires prévues a cet effet. Vous pouvez vous diriger vers
la droite et vers la gauche & I'aide des touches <—> et <> . A chaque
atterrissage réussi, le jeu reprend avec une vitesse supérieure.

10 REM ¥ H¥iRieXRenss

20 REM # ATTERRISSAGE #

IO REM #*¥sdgXyisigasseds

40 GOSUB 350

S0 GOSUB 520

&0 FOR NY=1 TO 21

70 DF=INEKEY#

80 NH=NX

F0 NA=NXYX+{STICK{(0)=7)—-(5TICK{Q)=3)
100 IF NX<2 THEN NX=2

110 IF NX:>3&6 THEN NX=3&6

120 LOCATE NH,NY-1:PRINT B2%;




MSX JEUX D'ACTION

130
14G
150
160
170
180

0 50

190
200
210
220
230
240
250

LOCATE NH,NY:PRINT B2%;

LOCATE NX,NY:PRINT N1#;

LOCATE NX,NY+1:FPRINT NZ2%;

FOR I=1 TO DL:NEXT I

NEXT NY

IF INT((NX-4)/10)=(NX-4)/10 THEN GOT

LOCATE NX,NY:PRINT BZ%;

LOCATE NX,NY-1:PRINT B2%;

IF NX<5 THEN NX=5

LOCATE NX-3,NY:PRINT NC#%;

BEEF

FOR I=1 TO 400:NEXT I

LOCATE 8,10:PRINT "VOTRE NAVETTE S'E

ST ECRASEE";

260
270
280
290
00
Z10
320
330
340
S50
360
370
380
370
400
410
420
430
440
4350
460
470
480

LOCATE 15,12:PRINT "SCORE :";S—1;
LOCATE 14,15:PRINT "UNE AUTRE 7":
IF INKEY$<>"" THEN 280

D$=INKEY$

IF D$="" THEN 290

IF D$<>"N" AND D$<3>"n" THEN RUN
LOCATE 0,0,1

CLS

END

COLOR 10,4

SCREEN 0,0

WIDTH 39

KEY OFF

FOR I=0 TO 39

READ A

VPOKE 3072+1,A%4

NEXT 1

B$=CHR$ (32)

BZ$=E$+B$
N1$=CHR$ (128) +CHR$ (129)
N2$=CHR$ (130) +CHR$ (131)
A$=CHR$ (132) +CHR$ (132)

NC$=CHR$ (131) +CHR$ (129) +B$+CHR$ (128)

+CHR# (130)

490
500
S10

S=0
DL=100 x
RETURN

o920
S30
S40
550
560
570
580
590
SO0
610
5620
630
&40
&S50
ba0

ATTERRISSAGE

FOR I=1 TO SO0:NEXT I
CLS

FOR I=0 TO 3

LOCATE 4+1%10,24,0:FPRINT A$;
NEXT I

DL=DL-10C

IF DL<1 THEN DL=1

8=5+1

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

RETURN

DATA 0,7,15,31,59,59,63,59
DATA 0,56,60,62,55,55,63,55
DATA 59,31,15,18,32,32,16,56
DATA 55,62,60,18,1,1,2,7
DATA 63,63,63,0,0,0,0,0



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 du curseur. Vous pouvez tirer autant de cartouches
que vous voulez, mais il ne passera que 20 canards, et votre but est d'en
abattre le plus possible. Pour tirer, frappez la barre d’espacement. Si vous
atteignez un canard, vous marquerez un point et vous le verrez tomber en
battant des ailes.

10 REM 333336 36 3 3 3 3 3 36 3 3 % 36 36 3 % %
20 REM # CHASSE AU CANARD *
IO REM 95539 3 9 5 3 996 3 5% 33 6% %
40 KEY OFF

S50 WIDTH 39

60 GOSUB 330

70 7=-Z
80 H=Z+.5
90 CX=CX-1

100 IF CX<O THEN GOSUE 5&0
110 IF NC=0 THEN 710
120 LOCATE CX,CY,0



MSX JEUX D'ACTION

130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

PRINT CC#$(H);
LOCATE X,Y,O

PRINT N#$;

LOCATE JX,JY

PRINT J#$;

X=JX

IF TY<>JY THEN TY=TY-2:G60TO 210
TX=JX

IF TY<2 THEN 610

LOCATE TX,TY,O

PRINT J3%;

IF TY<>JY THEN LOCATE TX,TY+2,0:PRIN

T N#;

250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
+N$
440
+N$
450
460
470
480
490
500
510

JX=IX+2% ((STICKE Q) =7)—(STICK(0)=3))
IF JX>37 THEN JX=37

IF JX<2 THEN JX=2

IF STRIG(0)=0 THEN 70

IF TY<>dY THEN 70

TY=dY-2

TX=dX

GOTO 70

CLS

DEFINT A-Y

SCREEN 0,0

GOSUB 1110

COLOR 3,4

CLS

DIM CC#(1)

J¥=CHR#$ (128)

N#=CHR# (32)

E$=CHR#$ (42)
CC#(0)=CHR#(129)+CHR# (130) +CHR$(131)

CC${(1)=CHR#(129)+CHR# (132) +CHR*(131)

JX=19
JY=24
NC=20
TX=JX
TY=JY
I=.5

CX=36

CHASSE AU CANARD

520
530
340
350
S60
570
580
590
600
610
620
630
&40
650
660
&70
4680
&F0
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
200
210
20
30

CY=0

X=JX

Y=JY

RETURN

LOCATE 0,0,0
FRINT N$+N&+N$;
CX=36

NC=NC-1

RETURN

IF TX=CX OR TX=CX+1 THEN B30
LOCATE TX,TY+2,0
PRINT N#;

LOCATE TX,TY,O
PRINT J#;

LOCATE TX,TY,O0
FRINT N#;

TX=JX

TY=JY

IF NC<>0 THEN 220
CLS

LOCATE 10,10,0

PRINT "SCORE :";S;
LOCATE 9,20,0

PRINT "UNE AUTRE ?";
IF INKEY$<3>"" THEN 760
X$=INKEY$

IF X$="" THEN 770

IF X$<>"N" AND X$<>"n" THEN RUN
LOCATE 0,0,1

CLS

END

LOCATE TX,TY,O

PRINT E$;

LOCATE TX,TY+2,0

PRINT N$;

BEEP

FOR I=1 TO 50

NEXT I

S=5+1

DX=CX

CX=36

FOR I=1 TO 24

= &7 =



MSX JEUX D'ACTION

940 Z=-Z

950 H=Z+.5

960 LOCATE DX,I-1,0

970 PRINT N$+N$+N$;

980 LOCATE DX,I,0

290 PRINT CC#(H);

1000 BEEFP

1010 FOR J=1 TO 10

1020 NEXT J

1030 NEXT I

1040 NC=NC-1

1050 FOR I=1 TO S00

1060 NEXT I

1070 CLS

1080 IF NC=0 THEN 710

1090 TY=JY

1100 BOTO 70

1110 FOR I=0 TO 39

1120 READ A

1130 VPOKE 3072+1,A%4

1140 NEXT I

1150 RETURN

1160 DATA 4,14,31,4,4,4,4,4
1170 DATA 0,0,0,25,563,0,0,0
1180 DATA 31,60,56,63,63,0,0,0
1190 DATA 0,0,0,56,32,0,0,0
1200 DATA 0,0,0,63,63,56,60,31




Dans ce jeu, vous étes un serpent qui se déplace en ondulant sur I'écran.
Le changement de direction s'effectue en tapant n'importe quelle touche.
Pour pouvoir vous déplacer, vous devez vous nourrir. Heureusement, vous
étes entouré par un grand nombre de champignons. Mais attention ! Si cer-
tains sont excellents, vous devez absolument éviter les champignons évidés
qui, eux, sont vénéneux. Chaque champignon vous apporte suffisamment
de calories pour avancer de dix lignes. Essayez de ne pas mourir de faim
sans pour autant finir empoisonné |

10 REM #¥##EX¥E¥ERE*

20 REM * SERPENT *

30 REM #¥E%%¥EREEEEX

40 KEY OFF

S0 WIDTH 39

&0 BOSUB 480

70 DE=INKEY#$

80 IF DF<{>"" THEN D=-D
Q0 X=X+D

100 IF X<1 THEN X=2
110 IF X>3%9 THEN X=38
120 C=VPEEK (X+40#%Y)




MSX JEUX D'ACTION SERPENT

130 IF C=PR THEN 240 S40 TR=129
140 IF C=TR THEN S=S+10:H=H+10:EBEEF 550 CLS

150 VPDKE X+Y#*40,S5P 560 S=1000

160 LOCATE 0,24,0 S70 H=0

170 PRINT 580 D=1

180 VPOKE RND(1)*38+921,TR 590 X=19

190 IF RND(1)>.5 THEN VPOKE RND (1) *38+92 600 Y=10

1,PQ 610 GOSUE 630

200 S=5-1 620 RETURN

210 IF S=0 THEN 240 630 RESTORE

220 H=H+1 640 FOR I=0 TO 23

230 GOTO 70 650 READ A

240 BEEF 660 VPOKE 3072+1,A%4

250 LOCATE 0,24,0 670 NEXT I

260 PRINT 4680 RETURN

270 VPOKE X+(Y—-1)%40,5F 690 DATA S1,63,45,63,63,30,12,0
280 FOR I=1 TO 5 700 DATA 30,63,63,30,12,12,30,0
290 BEEF 710 DATA 30,33,33,30,12,12,30,0

300 FOR J=1 TO S0

310 NEXT J

320 NEXT I

330 IF INKEY$<>"" THEN 330
340 IF H*R THEN R=H

350 LOCATE 4,20

360 PRINT "SCORE :"3Hs;
370 LOCATE 23,20

380 PRINT "RECORD :";R;
390 LOCATE 15,23,1

400 PRINT "UNE AUTRE 7"j;
410 D$=INKEY$

420 IF D#="" THEN 410

430 IF D#<:"N" AND D3<>"n" THEN 4&0
44Q CLS

450 END

460 GOSUB 550
470 BOTO 70
480 CLS

490 SCREEN 0,0
=00 DEFINT A-Z
310 COLOR 5,3
9520 SP=128

S30 FO=130



MAESTRO

Ce programme n’est pas vraiment un jeu mais constitue une bonne
démonstration des possibilités musicales du Spectravidéo. Deux voies seu-
lement sont utilisées pour cette invention en «la» mineur de J.S. Bach. Il
ne tient qu'a vous d’'en ajouter une troisiéeme.

10 REM #¥dEHEXRRKERE

20 REM # MAESTRO #*

Z0 REM #¥HER¥FEEENEHR

40 KEY OFF

0 CLEAR S000

&0 SCREEN 1,2

70 AF="VSTI2LI204RIZ2EAOSCO4BEBOSDL 16CEO4
G#O5SE"

80 AlF="VST3I2L3I202A15603A8G+15AEAD4COZEER
o4D"

0 AF=AF+"04LZ2AEADSCO4BEBOSDL16C0O4ABR1G

100 Al1$F=A1$+"L16COZAGH+ELZI2ZAEAD4COSBERO4D

110 AF=AF+"05LZZRIZECEO4ADSCO4EGL 16FADSD

FL32FD"
4 120 AlF=A1F+"L16C0OZA04COZAL3204D0O3AFADFOD
2A03C02L16B"

130 B#F="04B0OSDO4GBDFL1&EGOSCE"

140 Bl1#="0ZDGBL3I2BGEGCEO2Z2GBL 16A03CL32DFO
2BO3D02L166B0OIL3Z2CEO2ADZCO2L 1 6FDLI2G0OE6F
GCGO4CEDOZGO4DF"

150 BF=B#+"L32ECO4A0SCO4L16F0OSDL3IZDO4EGE
L16EOSCLEZCO04AFAL16DBOSCBRB



MSX JEUX D’ACTION

160 B$=B$+"0D4L32R32G0SCEDO4G0OSDFL 16EGO4B
05GL32C04605CEDD4G"

170 B1#=B1%+"L146ECO3BGLZ204C03G04CEDO3G0
4DFL1&6ECB"

180 C#="0SDFL16ECGE"

190 Ci1#="R16R32L32GEGCEOQ3GR"

200 C3=C#+"06L32CO0SAEACED4ADSCL 16DF+A0GC
210 Ci1#=C13%$+"L156A04CEGLIZ2F+ADF+03A04DO3F
+ﬁll

220 C#=C#+"LI205BGDG0O4BOSD0O4GRBOSL 14CEGBL
S2AF+"

230 Ci1#=Ci1#+"L 166GB04DF+L32EGCEO3G0O4CO3EG
L1&6F+"

240 D#="D+F+04BOSD+04F+AL14G0SGL32GECE"
250 D1#="ABO4D+L32R32ECEO3AD4CEG"

260 DF=DF+"04L 16A05F+L3I2F+DD4B0OSDO4L 14660
SELEZECO4A05CH

270 D1$=D1%+"F+DO3B0O4D0O3GB0O4DF+ECO3A04C0
SF+AD4CLG"

280 D#=D$+"04F+05S6GF+ED+F+04BOSD+EBRBLI2"
290 Di#=D1#+"CO3BO4CO3AL16B02BO3L32EOQ4ED
SBGEOZBGE"

300 E#="R32GB-GEGC+EGEC+EO4AGFEDOSFA-FDF
04BOSDF DO4BOSDO4GFEDCOSEGECED4ADSCD+C04A
05SCO4F+ED+C+03BOSD"

310 El1$="L16EO3EGB-C+8R8B04D0OZDFA-0ZBBRB0
4COZCEF+02ABRBO3B"

320 F#="FDO4BOSDO4G+BOSDO4BG+BER3I2R16R32
EAOSCO4BEBOSDL 1 6CO4AG+ELZZA0SCECO4A0SC04
F+A0SCO04AF+AD+0SC0O4BAG+B"

330 F1#="02BO3DF0O2G+8R3204L32DCO3R0O4L16C
03AG+ELZ2AEAD4COZEEBO4DCEAECEO3AD4CO3ZF+A
O4COZAF+AD+F+L16E"

340 G#="0SDO4BG+BDFG+FDFO3BO4FEDCEAECEQS
AO4CD+COZA04CO3F+04C0O3BAL146G+04BGHER3ZLS
2EAOSCO4BEBOSDCO4A" -
350 G1#="G+BG+ED2BG+EAO3CECD2A03COZD+8R3
2L 3203BG+EDBG+DL 16CED2G+03ED2A"

360 H#$="0SCEDD4BOSDFECEGFEDCO4BOSCDEFDG+
DEDCAFDO4BOSDO4G+BOSCO4AEABG+AECEOZAB"
370 H1#="03F+02BO3G+CADE-G+FDOZBG+ADEF D&

MAESTRO

EOZEDZABAB"

380 FOR I=1 TO 10

390 X$=X$+CHR$ (0)

400 NEXT I

410 X#=X$+CHR$ (30) +CHR$ (&3) +CHR#$ (127) +CH
R$ (127) +CHRS$ (63) +CHR$ (30)

420 X$=X$+CHR$ (192) +CHR$ (160) +CHR$(144) +
CHR# (144) +CHR$ (144) +CHR$ (160)
430 FOR I=1 TO 8

440 X$=X$+CHR¥ (128)

450 NEXT I

460 XF=X$+CHR$ (0) +CHRF(0)

470 SPRITE#$(1)=X%

480 GOSUB &40

490 PLAY A%,A1%

500 GOSUB 660

S10 FPLAY B#,Bl#

520 GOSUB &40

530 PLAY C#%,C1%

5S40 GOSUB &40

550 FLAY D#,D1%

560 GOSUB &40

570 FLAY E$,E1%

=80 GOSUB 660

590 PLAY F$,F1$

&£00 BOSUB 660

610 PLAY B#,G1%

620 GOSUB 660

635G PLAY H$,H1$

4540 GOSUB 660

450 GOTO 490

460 FOR I=1 TO 15

&70 X=RND (1) %240

580 Y=RND(1)#176

490 PUT SFRITE I,(X,Y),RND(1)#15,1
700 FOR J=1 TC 80

710 NEXT J

720 NEXT I

730 RETURN



GRAND-PRIX

Au volant de votre formule 1, essayez de parcourir la plus grande dis-
tance possible. Votre voiture dispose de deux vitesses. Maintenez la barre
d’'espacement enfoncée pour rester en seconde vitesse. La direction est com-
mandée par les touches du curseur. En seconde vitesse, votre voiture roule
deux fois plus vite. Mais gare a I'accident |

10 REM 3% % 969 3 3 3% 3 3% % % 9% %

20 REM * GRAND-FPRIX =

TO REM #3385 % %% %% 5% %

40 KEY OFF

SO0 WIDTH 39

&0 GOSUEB 450

70 H=STICK (Q)

80 FPX=PX+(H=7)—-{(H=3)

20 IF STRIG(O) THEN T=2 ELSE T=1
100 IF VPEEKE (PX+40)<>*CR THEN 240
110 RX=RX+(RND(1)<.5)—(RND(1)<.5)
120 IF RX<RN THEN RX=RN

130 IF RX>*RM THEN RX=RM

140 VPOKE XP,CR

150 LOCATE RX,24,0



160
i70
180
120
200
210
220
230
240
250
260
270
280
270
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
=00
310
S20
530
540
550
560
70

MSX JEUX D'ACTION

PRINT R$

VPOKE PX,V

K=K+T

DL=(2-T) %50

FOR I=1 TO DL

NEXT I

XP=PX

GOTO 70

VYPOKE XF,CR

FOR I=1 TO 5

VPOKE PX+40,A

FOR J=1 TO 100

NEXT J

BEEF

VPOKE PX+40,V

FOR J=1 TO 100

NEXT J

NEXT I

LOCATE 10,10,0
PRINT "KMS PARCOURUS :";K3:
IF INKEY$<3:"" THEN 360
LOCATE 14,1&,0
PRINT "UNE AUTRE ?";
D$=INKEY$

IF D$="" THEN 390

IF D#<{>"N" AND D#<{>"n" THEN RUN

LOCATE ©,0,1
CLS

END

CLS

SCREEN 0,0
GOSUB &80
DEFINT A-Y
COLOR 14,12
A=221

RF=CHR# (219)+CHR$ (219)+CHR# (219}

CrR=219
RX=1i8
v=128
RY=24
T=1
FX=420

=80
390
600
610
&H20
630
640
&50
660
670
&80
&30
700
710
720
730

GRAND-PRIX

XP=PX
LOCATE 0,0,0

FOR I=0 TO 24

LOCATE RX,I,0

PRINT R$

NEXT I

VPOKE PX,V

RM=34

RN=2

RETURN

FOR I=0 TO 7

READ A

VPOKE 3072+1,A%4

NEXT I

RETURN

pATA 18,0,18,51,51,18,0,18

- 61 -



Vous devez maintenant aider une pauvre tortue a regagner la mer en évi-
tant les crabes voraces qui patrouillent sur la plage. Chague tortue amenée
au but rapporte un point. Vous disposez de cinq vies pour tenter de marquer
un score maximum. Utilisez les touches du curseur pour avancer et pour
reculer.

10 REM #¥#%%%%%%%
20 REM * CRABES =
S0 REM #¥##%¥gsiss
40 SCREEN 0,0

50 DEFINT A-Z

&0 KEY OFF

70 WIDTH 39

80 GOSUR 920

90 GOSUR 1130

100 BOSUB 840

110 LOCATE 0,20,0
120 PRINT "VIE(S) REST. " s NF;



1Z0
140
150
160
170
1806
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
4460
470
480
430
S00
o510
220
930
540

LOCATE 0,X1,0
PRINT A$;
LOCATE 0,X2,0
PRINT B$;
LOCATE 0,X3,0
PRINT A$;
LOCATE 0,X4,0
PRINT B3$;
D$=INKEY$

PY=FPY+(STICK{0)=1)—-(STICK(0)=3)

IF PY>10 THEN FPY=10
IF PY=2 THEN 370
C=VPEEK (FPX+FY#40+1)

IF C<>32 AND C<>128 THEN 350

LOCATE FX,YF,0
PRINT N$;

LOCATE PX,PY,0
PRINT P$;

YP=PY

T=T+1

IF T>S00 THEN 660
GOTO 110

LOCATE PX,YP,0
PRINT N#j;
LOCATE PX,PY,0
PRINT P#;

BEEP

FOR I=1 TO 200
NEXT I

LOCATE PX,FY,0
PRINT N%$;
PY=10

YP=PY

5=5+1

LOCATE 0,0,0

PRINT "SCORE :";S;
LOCATE 19,0

PRINT "RECORD :"3:Rj;
GOSUEB 1040

GOTO 110

MSX JEUX D'ACTION

A¥=RIGHT# (A%,1)+LEFT#* (A% ,38)
BE=RIGHT$ (E$,38)+LEFTF(B$,1)

550
260
S70
580
S90
&00
&10
&20
&30
640
650
660
670
680
&£90
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
QOO
10
20

30
P40
S0
P60

NP=NP—1

LOCATE PX,YP,0
PRINT N$;

LOCATE PX,PY,0
FPRINT CHR$(128);
GOSUB 1090

IF NP=0 THEN &60
FY=10

YP=PY

BOSUR 1040

GOTO 110

CLS

IF S>R THEN R=S
IF T<S00 THEN 710
LOCATE 10,8,0

CRABES

FRINT "#% TEMPS ECOULE #*%*';

LOCATE 10,12,0
PRINT "SCORE :";Sj;
LOCATE 10,16,0
FRINT "RECORD :"3:Rj
LOCATE 10,20

PRINT “UNE AUTRE 7"

IF INKEY#<{>"" THEN 770

D$=INKEY$

IF D$="" THEN 780

IF D#$<>"N" AND D$<>"n
CLS

LOCATE 0,0,1

END

CLS

COLOR 1,11
P$=CHR$ ( 128)

N#=CHR# (32)
5=0

NP=35

PX=19
FY=10
YP=PY

X1=4

X2=5

X3=7

X4=8

" THEN 100



MSX JEUX D'ACTION

970 T=0

980 RETURN

990 FOR I=1 TO 39

1000 READ A

1010 A$=A%+CHR$ (A)

1020 NEXT I

1030 B$=A%

1040 X=RND (1) #35+2

1050 A$=RIGHT$ (A%, X) +LEFT$ (A$,39-X)

1060 RETURN

1070 DATA 32,129,130,32,32,129,130,32,32
«32,129,130,32,32,32,32,32,129,130,32
1080 DATA 32,32,129,130,32,32,32,129,130
+32,32,129,130,32,32,129,130,32,32

1090 PLAY "T10003G1604C2036804C16E2T150C
BE L6GBF +146F8D+ 1 6EBC1603A8G1604C4C32E16
1100 FOR I=1 TO 4000

1110 NEXT I

1120 RETURN

1130 FOR I=0 TO 23

1140 READ A

1150 VPOKE 3072+1,A%4

1160 NEXT 1

1170 RETURN

1180 DATA 12,45,63,30,30,63,45,0

1190 DATA 7,15,31,31,18,16,12,0

1200 DATA 56,60,62,62,18,2,12,0

if:ﬁ in ll'.;i"l_;.'.fﬁ\.\-"' 2%
|

A

SR
@7




ASSE-BRIQUE

Voici un jeu que |'on a I’'habitude de voir dans les cafés. Grace a votre
ordinateur, vous allez maintenant pouvoir en profiter sans dépenser un cen-
time. Le but du jeu est simple : essayer de détruire un mur de briques a I'aide
d’une balle que vous devez renvoyer avec votre raquette. Chaque brique cas-
sée rapporte un point. Lorsque le mur est entiérement détruit, un nouveau
mur apparait. Vous disposez de dix balles pour tenter de marquer un score
maximum. Utilisez les touches du curseur pour déplacer la raquette.

10 REM 9% 8555 5% 55 % 3 %% %
20 REM * CASSE-BRIBGUES =
30 REM 35595 9% % % % % % % 3 3 6% %
40 KEY OFF

S0 GOSUB &00

60 LOCATE BX,BY,O

70 PRINT N#;

80 BX=BX+DX

20 BY=BY+DY

100 IF VPEEK (BX+BY*40)< >332 THEN DY=-DY:S5
=5+1: BEEP

110 LOCATE BX,BY,O



120
130
140
ATE
150
1560
170
iB8o
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
=00
o510
520

MSX JEUX D'ACTION

PRINT B$;

IF BY=21 AND ABS(BX-RX-3)>1 THEN 290
IF BY=21 AND BX>3 AND BX<3é&6 THEN LOC
BX,BY:PRINT N$;:BX=BX+CH

IF BY=21 THEN BEEP:DY=-DY

IF BY=1 THEN BEEP:DY=-DY

IF BX=2 OR BX=37 THEN BEEP:DX=-DX
D=2#% ( (STICK(0)=7)—(STICK(0)=3))
IF D<>0 THEN DO=D

IF STICK(0)=0 THEN DO=0
RX=RX+DO

CH=SGN (DO)

IF RX<0 THEN RX=0

IF RX>33 THEN RX=33

LOCATE RX,RY,0

PRINT R$;

IF S=204 THEN GOSUB 930

BOTO &0

NB=NB+1

IF NB=11 THEN 410

LOCATE BX,BY,0

PRINT N$;

FOR I=1 TO 3

HEEF

FOR J=1 TO 100

NEXT J

NEXT I

DO=0

GOSUB 870

60TO &0

LOCATE 13,5,0

S=S+404%K

PRINT "SCORE :";S;

IF S>R1 THEN R1=§

LOCATE 13,10,0

PRINT "RECORD :"3;R1j;

LOCATE 13,15,0

PRINT "UNE AUTRE ?";
NB=0

K=0

S=0

D#=INKEY#

230
540
550
560
570
580
590
&00
610
620
630
&40
650
660
&70
&80

CASSE-BRIQUES

IF D#{>"" THEN 520

D#=INKEY#

IF D$="" THEN 540

IF D$<>"N" AND D#<{>"n" THEN 50
LOCATE 0,0,1

CLS

END

CLS

SCREEN 0,0

GOSUB 1010

WIDTH 40

COLOR 15,13

DEFINT A-Z

BR#=CHR# (128)

N¥=CHR# (32)
REF=N$F+N$+CHR$ (223) +CHR# (223) +CHR$ (22

3) +NF+N#F

690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930

B$=CHR$ (249)

FOR BX=1 TO 38
LOCATE BX,0,0
PRINT CHR$(219);
NEXT BX

FOR BY=1 TO 21
LOCATE 1,BY,0
PRINT CHR$(219);
LOCATE 38,BY,0
PRINT CHR$(219);
NEXT BY

FOR BY=2 TO 7
FOR BX=3 TO 3é
LOCATE BX,BY,0
PRINT BR$;

NEXT BX

NEXT BY

RX=16&

RY=22

BY=21
BX=INT (RND (1) %*34) +3
DY=—1
DX=(INT(RND (1) *2)—.5) %2
RETURN

K=K+1

s



MSX JEUX D'ACTION

940 S=0

950 LOCATE BX,BY,O
260 PRINT N$;

970 LOCATE RX+2,RY,0
980 PRINT N#,N%, N§F;
990 GOSUB 700

1000 RETURN

1010 RESTORE

1020 FOR I=0 TO 7
1030 READ A

1040 VPOKE 3072+1,A%4
1050 NEXT I

1060 RETURN

1070 DATA 6&3,33,33,33,33,33,33,43




POURSUITE

Le voleur s'est échappé, emportant le magot. (Il est représenté par un
as de pique noir.) Il se cache dans la ville et vous avez cinquante minutes
pour le débusquer et I'arréter. Attention, pas de précipitation ! En effet, si
vous vous jetez sur lui sans réfléchir, il y a toutes les chances pour qu’il vous
file entre les doigts. La meilleure fagon de vous y prendre est de I'aborder
de coté. (Efficace a tous les coups a condition de ne pas le rater !) Si vous
ne vous sentez pas assez sir de vous, attaquez-le de face, ce qui est plus
facile mais moins efficace car moins discret. Encore un conseil : n‘essayez
pas de le poursuivre ; cela ne vous ménerait a 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 |

g : 10 REM %% %8555 %6545 5%
i 20 REM * FOURSUITE =
S0 REM #¥xs¥isssdssds
40 KEY OFF

S0 WIDTH 39

&0 GOSLB 1060

70 5=0

80 N=32

F0 V=128

100 P=129

110 GOSUB &70

120 ST=STICK (0)




MSX JEUX D'ACTION

130 DX=(ST=7)-(ST=3)

140 DY=(S8T=1)-(5T=5)

150 7=Z-.2

160 LOCATE 0,24,0

170 PRINT “TEMPS :"; INT(Z+1);
180 IF Z<0 THEN 370

190 PX=FX+DX

200 PY=PY+DY

210 C=VPEEK (PX+PY*40)

220 IF C=V THEN 1010

230 IF C<3>32 THEN PX=XP:PY=YP
240 VPOKE XP+YP#40,N

250 VPOKE PX+PY#40,P

260 YP=PY

270 XP=PX

280 VX=VX+CX

290 VY=VY+CY

300 IF VPEEK (VX+VY%40)<>N THEN GOSUB 510
310 IF VPEEK (VX+VY*40)<>N THEN 280
320 VPOKE XV+YV¥*40,N

330 VPOKE VX+VY*40,V

340 XV=VX

350 YV=VY

360 GOTO 120

370 IF INKEY$<>"" THEN 370
380 FOR I=1 TO 1000

390 NEXT I

400 LOCATE 10,6

410 PRINT "TEMPS ECOULE";

420 LOCATE 10,10

430 PRINT "SCORE :";S;

440 LOCATE 10,18,1

450 PRINT "UNE AUTRE 2";

460 D$=INKEY$

470 IF D$="" THEN 440

480 IF D$<>"N" AND D$<>"n" THEN RUN
490 CLS

S00 END

510 DT=DT+1

520 GOSUB 620

530 IF VPEEK (XV+CX+(YV+CY) %#40)=N THEN VX
=XV+CX: VY=YV+CY: RETURN

=98 =

POURSUITE

540 DT=DT-2
550 GOSUB 620

560 IF VPEEK (XV+CX+(YV+LCY) #40)=N THEN VX

=XV+CX:VY=YV+LCY: RETURN
570 DT=DT-1

580 GOSUB 620

590 VX=XV+CX

600 VY=YV+CY

610 RETURN

620 IF DT>4 THEN DT=DT-4
630 1IF DT<1 THEN DT=DT+4
640 CX=(DT=1)—(DT=3)
650 CY=(DT=2)—-(DT=4)
660 RETURN

&70 CLS

480 FOR VX=0 TO 39

690 VPOKE VX+40,219
700 VPOKE VX+880,219
710 NEXT VX

720 FOR VY=2 TO 22

730 VPOKE VY#*40,219
740 VFPOEKE VY#40+39,219
750 NEXT VY

760 FOR VX=1 TO 150
770 GOSUB %70

780 VROKE PX+PY*40,219
790 NEXT VX

800 GOSUB 970

810 VX=PX

820 VY=PY

830 VFPOKE VX+VY*40,V
840 XV=VX

850 YV=VY

860 GOSUB 270

870 VPOKE PX+FPY*40,F
880 XP=PX

890 YP=PY

Q00 Z=50

10 CX=0

220 CY=0

?30 DX=0

240 DY=0




950

&0

970

980

30

1000
1010
1020
1030
1640
1650
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180

MSX JEUX D'ACTION

DT=0

RETURN

PX=INT (RND (1) %#37) +1
FY=INT(RND (1) %*21)+2

IF VPEEK (PX+FY*40)<>N THEN 970
RETURN

FOR I=1 TO 5

FLAY "DC"

NEXT I

S=5+1

GOTO 110

SCREEN 0,0

COLOR 4,14

CLS

DEFINT A-Y

PX=RND (—T IME)

RESTORE

FOR I=0 TO 15

READ A

VPOKE 3072+1,A%4

NEXT I

RETURN

DATA 30,63,45,63,30,30,30,0
DATA 28,28,8,62,8,8,20,20




Vous voici seul, abandonné sur une planéte défendue par des robots meur-
triers. Le sol est truffé de mines gqu’il vous faut absolument éviter. Les mines
sont représentées sur |'écran par des losanges noirs. 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 a |'aide des touches
du curseur, de les éliminer.

Lorsque tous les robots sont éliminés, le jeu reprend avec un robot sup-
plémentaire. Si vous sautez sur une mine ou si un robot vous tue, tout n'est
pas perdu. Vous disposez en effet de cing vies.

10 REM *##%¥Xdikxix
20 REM » ROBOTS =
20 REM 355505
40 KEY OFF

S0 WIDTH 39

&0 SCREEN 0,0

70 DEFINT A—-Z

80 NMNH=3

90 N1=5

100 NM=40

110 NR=N1

120 DIM R{(30,1)
130 GOSUB 1320
140 GOSUB 770

150 GOSUB &70
160 C=VPEEK (HX+HY%*40)




MSX JEUX D'ACTION ROBOTS

170 IF C<*N AND C<>*H THEN 440 580 PRINT "SCORE :";S5;

180 VPOKE X+Y#*40,N 590 LOCATE 9,20

190 VPOKE HX+HY*40,H 400 PRINT "UNE AUTRE ?";

200 X=HX 610 IF INKEY#$<>"" THEN 610

210 Y=HY 620 D$=INKEY$

220 FOR J=1 TO 200 630 IF D$="" THEN 620

230 NEXT J &40 IF D$<>"N" AND D$<>"n" THEN RUN
240 T=0 650 CLS

250 FOR I=1 TO NR 660 END

260 IF R(I,0)=0 THEN 370 670 J=STICK{0)

270 T=1 &80 IF J=1 THEN HY=HY-1

280 RX=R(I,0)+SBN(HX-R(I,0)) 690 IF J=2 THEN HY=HY—-1:HX=HX+1
290 RY=R(I,1)+S6BN(HY-R(I,1)) 700 IF J=3 THEN HX=HX+1

00 C=VPEEK {(RX+RY*40) 710 IF J=4 THEN HX=HX+1:HY=HY+1
310 IF C=M OR C=R THEN S=S+1:VPOKE R(I,0 720 IF J=S5 THEN HY=HY+1

Y +AO*R(I 1) ,N:zR(I,0)=0:60T0 370 730 IF J=6 THEN HY=HY+1:HX=HX-1
320 IF C=H THEN 440 740 IF J=7 THEN HX=HX-1

330 VPOKE R(I,0)+40%*R(I,1),N 750 IF J=8 THEN HX=HX—1:HY=HY-1
340 VPOKE RX+40%RY,R 760 RETURN

350 R(I,0)=RX 770 CLS

360 R(I,1)=RY 780 COLOR 1,13

370 NEXT I 790 PRINT "SCORE :";S

380 IF T=0 THEN 400 800 IF NH=1 THEN B850

390 GOTO 150 810 FOR HX=1 TO NH-1

400 S=5+10 820 LOCATE 19+HX,24,0

410 IF INKEY$<>"" THEN 410 830 PRINT H#;

420 IF NR<30 THEN NR=NR+1 840 NEXT HX

430 BOTO 140 850 FOR HX=0 TO 39

440 NH=NH-1 B&60 VPOKE HX+40,M

450 VPOKE X+40%*Y,N 870 VFOKE HX+880,M

460 VPOKE HX+40#%HY ,H 880 NEXT HX

470 A1%="V12D2D3ID8D2F3EBE3DBD3C+8D2" 890 FOR HY=2 TO 22

480 AZ$="F2F3FBF2A3G8G3IFBF3EBF2" F00 VPOKE HY#*40,M

490 A3$="03AZB-3B-8AZB-3B-8BA3ABB-3B-8BAZ" 910 VPOKE HY*40+39,M

500 PLAY Al1%,A2%,A3% 920 NEXT HY

510 FOR I=1 TO S000 930 FOR I=1 TO NM

520 NEXT I 940 HX=INT(RND(1)%37)+1

530 IF INKEY$<>"" THEN 530 750 HY=INT{(RND(1)%*21)+2

540 IF NH>0 THEN NR=N1:G0TO 140 960 VPOKE HX+40%HY ,M

550 CLS 970 NEXT I

560 SCREEN 0,0 980 FOR I=1 TO NR

570 LOCATE 9,10 290 R{I,0)=INT(RND{1)*37)+1

- 82 - =



MSX JEUX D'ACTION

1000 R(I,1)=INT(RND(1)%*21)+2
1010 IF VPEEK(R(I,0)+40%R(I,1))<>32 THEN
990

1020 VPOKE R(I,0)+40%R(I,1),R

1030 NEXT I

1040 HX=INT(RND(1)*37)+1

1050 HY=INT(RND (1) %21)+2

1060 IF VPEEK (HX+HY#40)<3>32 THEN 1040
1070 IF VPEEK (HX+HY*40-41)<3>32 THEN 1040
1080 IF VPEEK (HX+HY#*40-40)<>32 THEN 1040
1090 IF VPEEK (HX+HY#40-39)<>32 THEN 1040
1100 IF VPEEK (HX+HY%40-1)<>32 THEN 1040
1110 IF VPEEK (HX+HY#40+1)<>32 THEN 1040
1120 IF VPEEK (HX+HY®*40+39)< 332 THEN 1040
1130 IF VPEEK (HX+HY*40+40)<3>32 THEN 1040
1140 IF VPEEK (HX+HY®*40+41)<>32 THEN 1049
1150 X=HX

1160 Y=HY

1170 FOR I=1 TO 5

1180 VPOKE HX+HY*40,H

1190 BEEP

1200 FOR J=1 TO 50

1210 NEXT J

1220 VPOKE HX+HY*40,H

1230 FOR J=1 TO S0

1240 NEXT J

1250 NEXT I

1260 RESTORE

1270 FOR I=0 TO 15

1280 READ A

1290 VPOKE 3072+1,A%4

1300 NEXT I

1310 RETURN

1320 H=129

1330 H$=CHR$ (129)

1340 M=219

1350 R=128

1360 N=32

1370 RETURN

1380 DATA 30,63,45,63,63,18,30,30

1390 DATA 28,28,8,62,8,8,20,20

-84 -



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 deuxi@me pression entraine |'ou-
verture 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 long-
temps car, au-dessous de cent meétres, le parachute ne s’ouvre plus.

10 REM %% %% %5555 % %%

20 REM * PARACHUTE =+

30 REM #¥%#¥%E%HXENR

40 EEY OFF

S0 WIDTH 39

60 S=0

70 BOSUB 510

80 H=H-1

20 IF H=—1 THEN LOCATE O,0:PRINT M#;:HH=
3&6:H=36

100 LOCATE H,O0:PRINT H#;
110 D$=INKEY#$

120 IF D#="" THEN GOTO 170




130
140
150
1460
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
270
380
390
400
410
420
430
440
450
450
470
480
490
S00
S10
520
530
sS40

MSX JEUX D'ACTION

IF PV»16 THEN 6OTO 170

IF SP=1 THEN LET OP=1:B0TO 1&0
sP=1

IF OP=0 THEN PV=1:PH=H+1.5

IF SP=0 THEN GOTO 340

IF OP=0 THEN PV=FV+1

IF OP=1 THEN PV=PV+.5:PH=PH-.5
IF PV3>21 OR PH<O THEN GOTO 360
IF OP=1 THEN GOTO 280

LOCATE HO,V:PRINT N$+N$;

V=PYy

HO=PH

LOCATE HO,V:PRINT C$;

FOR I=1 TO 40:NEXT I

GOTO 80

LOCATE HO,V:PRINT N$+N$;
LOCATE HO,V+1:PRINT N$;

V=pPY

HO=FPH

LOCATE HO,V:iPRINT P$;

LOCATE HO,V+1:PRINT @%;

FOR I=1 TO &0:NEXT I

60TO 80

IF ABS((HO-.5)-PA)>1 THEN GOTO 420
FOR I=1 TO 500

NEXT I

S=5+1

GOSUB 510

60TO 80

CLS

LOCATE 10,10:PRINT "SCORE :";S;
LOCATE 10,14:PRINT "UNE AUTRE ?";
D$=INKEY$

IF D$="" THEN GOTO 450

IF D$<>"N" AND D$<3>"n" THEN RUN
CLS

LOCATE 0,0,1

END

SCREEN 0,0

COLOR 15,5

RESTORE

FOR I=0 TO 79

550
360
570
=80
=570
600
610
620
&30
&40
&50
660
&70
&80
&F0
700
710
720
730
740
750
760
770
780
730
800
810
820
830
840
850

PARACHUTE

READ A

VPOKE 3072+1,A%4

NEXT I

N&=CHR$ (32)

ME=NE+N$+N$

H$=CHR$ (128) +CHR3$ (129) +CHR#$ (130) +N$
C$=CHR# (131) +CHR$ (132)
P$=CHR$ (133) +CHR$ (134) +N$
Q$=CHR$ (135) +CHR$ (136)
A$=CHR% (137) +CHR$ (137)

H=36

FA=INT (RND (1) %28) +1

LOCATE PA,24,0:PRINT A$;
SF=0

OP=0

PH=0

PV=0

CC=2

V=0

HO=0

RETURN

DATA 63,1,15,31,31,5863,63,31
DATA 62,0,32,56,63,463,460,48
DaATA 0,0,3,3,63,62,0,0

DATA 2,2,3,3,15,9,11,3

DaATA 32,32,32,32,56,8,40,32
DATA 7,31,31,563,63,32,32,16
DATA 48,60,50,62,62,2,2,4
DATA 19,11,9,15,3,3,2,2
DATA 36,40,8,56,32,32,32,32
DATA 63,63,63,0,0,0,0,0
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