JJAPPRENDS

TUREVES DE REALISER DES JEUX.
AVEC DES IDEES PLEIN LA TETE ET
QUELQUES BOUQUINS TUAS ES-

SAYE. JE TE PROPOSE UNE INI-
TIATION REELLE, PAS SIMPLE-
MENT UN TEXTE ET UN LIS-
TING, MAIS UNE VERITABLE

APPROCHE DE LA CREA-

_ L'INFORMATIQUE EN CREANT, TOH-MEME, DES AUJOURD'HUL,
\ JOYSTICK ATTACK ET BIEN D’ AUTRES JEUX PAR LA SUITE.
ILNEST PAS QUESTION DE RIVALISER AVEC LES JEUX DU
COMMERCE, POUR DEBUTER IL FAUT ETRE MODESTE ET BIEN
PROGRAMMER EN BASIC, C'EST DEJA PAS MAL MAIS PLUS TARD,
5 ON POURRAIT ABORDER L'ASSEMBLEUR.
MAINTENANT, SI TU ES DEJA TRES FORT, TU PEUX EN PROFITER
POUR CONTROLER REELLEMENT TES CAPACITES EN AMELIORANT
LES SEQUENCES ET, POURQUIOI PAS EN APPRENDRE UN PEU PLUS.
CHAQUE SEMAINE C'EST UN NOUVEAL MODULE DU JEU
AVECUNPLAN:
« ’EXPOSE RAPIDE DU MODULE A REALISER
o LA LISTE DES FICHIERS NECESSAIRES A LA SEQUENCE
« LE DEROULEMENT LOGIQUE DU TRAITEMENT AVECUN
PETITORDINOGRAMME
TU DISPOSES ALORS DE TOUS LES ELEMENTS POUR ESSAYER TOUT
SEUL, D’ECRIRE ET DE TESTER TON PROGRAMME AVANT LA
PROCHAINE PARUTION DE JOYSTICK HEBDO. LA SEMAINE SUI-
VANTE, TU AURAS LE LISTING DES INSTRUCTIONS AVEC TOUTES LES
EXPLICATIONS ET TU CONTROLES OU TU CORRIGES CE QUE TUAS
L PREPARE. PRESQUE UN COURS PAR CORRESPONDANCE,
SUPERNON ?
JERESERVE AUSS! UNE PETITE PLACE POUR UN LEXIQUE DES
TERMES ANGLAIS ET LES BASES DE L'INFORMATIQUE ET, SURTOUT,
POUR LE COURRIER. JE COMPTE BEAUCOUP SUR TES IDEES, TES
SUGGESTIONS, TES CRITIQUES OU TES QUESTIONS SUR UN POINT
MAL COMPRIS. TU MECRIS, JE TE REPC NDS

ET TOUT LE MONDE EN PROF

ENCORE UNE PETITE PRECISION, CETTE INITIATION SSFPRE
POUR LES AMSTRAD CPC. 51N VEUT ETRE PREGISDNS TOUTES
LES EXPLICATIONS, IL FAUT CHOISIR UN MATERIL UNIQUE. PAR

RESTE EVIDEMMENT GENERA
INUTILE DE PERDRE PLUS DE TEMPS, JUES

JEU DY ARCADE : JOYSTIC

VIES 06 SCORE 55700 HIGH 135000

GENERIQUE
SCENARIO
PAGE DES SCORES
TABLEAU DE BORD
BONUS
AUGMENTATION
DU NOMBRE DES ADVERSAIRES
INVERSION FUITE/ATTAQUE
GESTION DE L'ENGIN DU JOUEUR
GESTION DES ADVERSAIRES
CONTROLE DES COLLISIONS
FIN DE LA PARTIE (GAME OVER)
SONS
CODE ASCH ET
CARACTERES REDEFINIS




Ton générique doit étre a
limage de ton jeu, c'est a
dire animé et dynamique, tout
en restant simple a réaliser,
Pour le cote simple n'imagi-
nons pas de dessins ou de
caractéres redéfinis. Ultili-
sons directement les sym-
boles existants sur I'AMS-
TRAD. Par contre il faut
chercherdes idées pour avoir
quand méme un générique
original.

Imagine que les coordon-
nées X et Y de chaque ca-
ractére solent définies de
maniére aléatoire pour aller,
ensuite, rejoindre progressi-
vement sa place dans le ti-
tre, en changeant de couleur
a chaque deplacement. Ca
te donne ta premiere page
d'écran :

JOYSTICK

ATTACK

Une petite attente en fin
d'affichage pour envoyer la
deuxiéme page avectonnom
Toujours pour sortir de l'ordi-

UNE REALISATION
DE

TON NOM

naire a peu de frais, la pre-
miére ligne s'affiche a gau-
che de l'écran, la seconde a
droite et la troisidme a E;l:
che. Chaque ligne glisse
ensuite vers le centre de
I'écran.

Voila pour lesidées. Tu peux
bien sOr en avoir d'autres.

LES FICHIERS

Pour suivre notre plan et
prendre de bonnes habitu-
des on en arrive a la défini-
tion des fichiers nécessaires
au traitement. La question a
se poser c'est de quelles
informations a-t-on besoin
pour réaliser ce générique
selon nos idées. |l s"agitd un
petit inventaire, sans rien
oublier :

* les 14 caractéres du litre

» la position finale de chaque
caractére, c'est a dire les
coordonnéas X et Y dans le
titre en fin d'affichage a
I'écran.

+ le numéro d'encre de cha-
que caractére pour permet-
tre le changement individuel
de couleur

= les coordonnées X et Y en
cOurs pour assurer le dépla-
cement depuis I'entrée jus-
qua la position finale de
chaque caractére

Pour la deuxidme page
d'écran les basoins se limi-
tent a la valeur de X en cours
et au nombre de déplace-
ments pour chaque ligne.
On se fait une petite récapi-
tulation de nos fichiers en
leur donnant un nom :

FICHIERS GENERIQUE

NOM LONGEUR

TYPE OBSERVATIONS

' titre 14
| xfin .
yfin o
coul .
s ,
i) .

Alpha “Joystick attack”
Numérique  Position finale

siaet N° encre en cours
xi Position en cours

UN DESSIN NOMME
ORDINOGRAMME

Aprés lesidées etles fichiers
il s'agit de tracer un schéma
du traitement : ['ordino-
gramme. Pas de phrases
mais une suite logique d'opé-
rations avec quelques com-
mentaires permettant de
programmer directement
parce que toutes les situa-
tions sont prévues, tous les
tests en place avec leurs
branchements. En pratique
avecbeaucoup d'expérience
on limite I'écriture détaillée
d'ordinogrammes aux cas
particulierement compliqués
mais, pour toi actuellement,
il s'agit d'une trés benne
discipline qui te fera gagner
du temps dans la program-
mation et la mise au point,
Onva utiliser six symboles (il
y en a beaucoup plus)

Traltement

o

Salsieauclavier

S

Affichageal'écran

non

Branchementselon
résultatdutest:oui/'non

Début/fin de séquence

Compteur=1

Lecture
DATA
MAJ INK

Compteurs+1

Renvol Point Entrée/Sortié [
i

/
{ ,-
/



L'initialisation concerne tous
les fichiers du générique.
Déclarerla DIMension, c'est-
a-dire la longueur pour les 6
fichiers.

Initialisation des 16 encres
nugli:ﬁea-mmupodﬁon-

Boucle de me exé-
cutée 16 fois.

Lecture de la couleur don-
née (Data) et mise & jour de
@ rencre (INK)

la:t‘:ompteursstimrén'len‘hé

Si lecompteur est plus grand
que 16 la boucle%hstmtamﬂ-

née (16 passages)

Cette boucle est identique a
la précédente a part le nom-
bre de passages prévu cette
fois pour 14 quicorrespond a
la longueur des fichiers (voir
tableau récapitulatif)

Boucle & prévoir pour les
fichiers :

titre
xfin
yiin

Initialiser le fichier COUL

@ aveciesencresde1aid.La

valeur du compteur sert di-
rectement de donnée.

RSB s L
par le tirage
d'un nombre aléatoire.

entre 1 et 25 pour Y.

Le ue étant en mode
©, tu peux utiliser 16 cou-
leurs simultanées avec 20
caractéres sur 25 lignes.

Fin de linitialisation. Les fi-
chiers sont préts pour I'ani-
mation du titre.




ANIMATION DU TITRE 2éme PAGE GENERIQUE

Afficher |
Pasza fhchage
!ramo;?:r: pour la le caracére Y -
m superposition pes- Opaque Affichage normal. Mode 1 (4

sible des caracle- v mode 1 couleurs, 40caractéressur2s
res lignes)
¢ Lerepére pe;rnelde Coul+1 3
détecter ia fin des
Transparent| qipiacoments des X=1 1ére boucle pour I'affichage
caractéres. = Y=11 de ~une réalisation».
@,—’. Compleur pour trai- Coul w—
P ter les 14 caracté- >15 |
res. v
Repére=0 | o ... inetposy Coul=1 Compteur=1
: - ‘,;gn alors le ca-  hoM
ractare a attesnt sa - | »
| positica définaive. i v Y
B sutfit de Fafficher. EHtacer Le déplacement étant de 2, i
Lh it st an ot suffit d'effacer les 2 derniers
Compteurs1| 1 ement il faut caractéres,
| Teffacer ol metire & @
—————— » our posx ot/ou posy
A y
non fos: Py : Miseajourde X (déplacement
Isnr Wmt X+2 de gauche a droite)
e repére est posi-
: sonné & 1.
suite .
en Mise a jour de f'en- y
cre du caractere
o . watﬁsl gi>15 re- Afficher «une réalisations

non  Tes! du trailement

des 14 caraciires. Deux autres boucles sont &

prévoir pour :
Effacer Test du repére: Compteur+1 - affichage «de» X«39 Y=13
Caractére a:céu?;mcmm 8 déplacements de la droite
vers la gauche (X=X-2)

Sl = O tous les ca-
ractéres sont en hage «ton nom» X=2
Y-16 5déplacementsde la

zauche vers la droite

X=X+2)
n fin d'affichage, comme
ur le titre, tu prévois une
uciedet gm valeurdu ®
compteur 1 a

Bien
Joystiquement
vofre

£ GRIGUER

Boucle de tam-
porisation (tem-
po) pour oon-
| oul sarver limage
dutitre al'écran

| avantlasuntedu
1 v traitement.

Repére=1 f«—1 Posy-1
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CETTE SEMAINE APRES UN COUP
D’OEIL SUR LE SCENARIO ET, QUEL-
QUES DEFINITIONS, TU PLONGES
DANS LE LISTING DU GENERIQUE
AVEC TOUTES LES EXPLICATIONS,
ENSUITE TU PREPARES

LA PAGE DE SCORE.

UN SCENARIO D’ARCADE

CETTE DEFINITION DU JEU, AVEC
TOUTES SES PARTICULAR|TES,
INTERVIENT EVIDEMMENT DES LE
DEBUT MAIS, LA SEMAINE DER-
NIERE NOUS AVIONS DEJA UN
PROGRAMME TRES CHARGE ET, IL
VALAIT MIEUX PASSER DIRECTE-
MENT A LA REALISATION.

UN ENGIN QUE TU DEPLACES DANS
HUIT DIRECTIONS POIT EVITER OU,
AU CONTRAIRE, DETRUIRE DES AD-
VERSAIRES EN LES REJOIGNANT.
LES DEUX PERIODES, POURSUIVRE
OU ETRE POURSUIVI, MATERIAL)-
SEES PAR UNE COULEUR DIFFE-
RENTE DU FOND, SONT ALEATOI-
RES ET LE NOMBRE D’ADVERSAI-
RES AUGMENTE AVEC LE TEMPS. LE
BONUS, AVEC UNE VALEUR BASEE
SUR LE NOMBRE D’ADVERSAIRES, INTERVIENT
SUIVANT UNE PERIODE DE TEMPS SANS PERTE.
ENFIN LES POINTS MARQUES A CHAQUE DES-
TRUCTION SONT MULTIPLIES APRES UN BONUS
ET, JUSQU’A LA PROCHAINE ERREUR. LA PARTIE
S’ACHEVE AVEC L'EPUISEMENT DES VIES ET L’AF-
FICHAGE DU TRADITIONNEL «GAME OYER» !

UN PETIT TABLEAU DE BORD EN BAS D’ECRAN
DONNE LE NOMBRE DE VIES, LE SCORE EN COURS
ET LE HIGH SCORE.

DES SONS YIENDRONT SOUTENIR L’ACTION.

EN PLUS DU GENERIQUE QUE TU CONNAIS, UNE
PAGE DE SCORE AVEC L'ENTREE DE TON NOM
COMPLETE LE SCENARIO SIMPLE A METTRE EN
OEUVRE, INTERESSANT A JOUER, AVEC UN BON
NOMBRE DE PROBLEMES A RESOUDRE POUR
TEINDRE NOTRE OBJECTIF : TE PERFECTIO
EN PROGRAMMA

JOYSTICK

ATTACK

UN SCENARIO
D'ARCADE

A propos du Iisting BASIC
Seuls les mots-clé (termes)
BASIC sont en majuscules.
Les minuscules ou les va-
leurs numériques correspon-
dent aux constantes, varia-
bles et fichiers définis par le
programmeur (il s'agit, 13,
d'une convention entre
nous).

« J'ai, volontairement, multi-
plié les lignes de certaines
parties du programme pour
plus de clarté dans les expli-
cations mais ceci colte plus
de place mémoire et, davan-
tage de temps a I'exécution.

terprété par l'ordinateur, de
nosordinogrammesde la se-
maine derniere, alors re-
prends les pour mieux sui-
vre.

* Ne confondons pas le O de
I'alphabet avec le chiffre @ et
respecte les espaces.

= Certains listings comporte-
ront des ruptures dans la
numérotationdes lignes pour
l'insertion ultérieure de nou-
velles lignes (ne pas renu-
méroter).

« Toutes les lignes qui né-
cessitent des explications
particuliéres sont reprises a

J'APPRENDS

part avec le n° de la ligne et

» Le listing représente la ré- :
tous les commentaires.

daction, d%ns un langage in-

UN PETIT RAPPEL DES MANIPULATIONS

« Pour entrer (saisir) un listing :

Mets-toi en minuscules (les mots clé seront reconnus et au-
tomatiquement édités en majuscules lors d'un LIST)
Compose :

AUTOn, 10

en remplagant n par le 1er numéro de ligne a entrer. Cette
fonction te donne la numérotation des lignes avec une pro-
gression de 10 a chaque fois que tu appuies sur[ENTER](a
la fin de chaque ligne BASIC).

« Pour interrompre la saisie :
appuie sur|ESC

* Pour sauvegarder le programme sur K7 ou disquette
compose : SAVE "ATTACK" [ENTER

a faire impérativement a la fin de la saisie de ton listing.

* Pou r modifier ungq_

compose : EDIT n N__%f@

n = le numeéro de ligne. Tu déplaces le curseur dans les 4
directions pour atteindre la zone & modifier. Tu supprimes
avec/CLEARou tu ajoute: composant. Les modifications

terminées appuie sur[ENTE
* Pourcharger le programme en mémoire : LOAD " ATTACK

= Pour exécuter un programme en mémoire RUN
» Pour charger et exécuter le programme RUN “ ATTACK
* Pour lister le prgramme LIST interruption par

ou LIST 100 - (liste a partir de la ligne 100)

ou LIST 100-- 150 (liste de la ligne 100 & la ligne 150)




19 REM**** JOYSTICK ATTACK **#*sesnsnes

20 REM

30 REM ::::

APy BEM 1y i zersaanasiansssnpannsen

50 REM PROGRAMME PRINCIPAL
6@ REM ::: bitie

79 REM i

80 CLS

9@ ' INITIALISATION DES FICHIERS
100 GOSUB 369

110 ' 1 ere PARTIE DU GENERIQUE
120 GOSUB 830

13@ ' 2eme PARTIE DU GENERIQUE

140 GOSUB 1979

15@ RUN

290 5555555553555 530503>3OD33330530>
300" SEQUENCES

31 Q S S > S S S S

329 IARARAR AR AR AR AR AR AR

330 ' INITIALISATION DES FICHIERS GENERIQUE
349 thadastdddttddtdtddttdtddtadidane

350"

362 nb=14

37@ DIM xfin(nb)

389 DIM yfin(nb)

390 DIM coul(nb)

490 DIM posx(nb)

412 DIM posy(nb)

420 DIM titre$(nb)

439 | A AReA S DATA GENER'OUE Abddddahbdaddanen
440"' couleurs

450 DATA 13,4,8,11,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,25
460" titre

470 DATAJ,OY,S,TICKATTACK

480 "' xfin

490@ DATA 3,5,7,9,11,13,15,17,5,7,9,11,13,15
500 "' yfin

519 DATA 11,11,11,11,11,11,11,11,15,15,15,15,15,15
529 AR R AR AR A AR R R A 2 A2 2 2 d il

530 FOR j=@ TO 15

549 READ a

550 INK j,a

560 NEXT j

570"

580 FOR j=1 TO nb

599 READ titre$(j)

600 NEXT j

610"

620@ FOR j=1 TO nb:READ xfin(j):NEXT

63@ FOR j=1 TO nb:READ yfin(j):NEXT

649 mini=1:maxi=20

650 FOR j=1 TO nb

66© GOSUB 779

670 posx(j)=nombre

680 NEXT

699 maxi=25

799 FOR j=1 TO nb:GOSUB 77@:posy(j)=nombre:NEXT
710 coul=1

720 FOR j=1 TO nb:coul(j)=coul:coul=coul+1
73@ NEXT

7492 RETURN

756 thaddddddddddddddtdadaddnddndaddis

760 ' SOUS-PROGR ALEATOIRE

772 RANDOMIZE TIME

780 nombre=INT(RND*(maxi-mini+1))+mini

799 RETURN

LE GENERIQUE
EN INSTRUCTIONS

10 Les lignes 10 a 70 sont des commentaires mot clé
REM abréviation de REMARK. Des commentaires qui ser-
vent au programmeur mais restent ignorés lors du traite-
ment.
50 Pour avoir un programme bien structuré, dans lequel
tu peux revenir facilement des mois plus tard, il faut beau-
coup d'ordre : un programme principal, des séquences et
des sous-programmes bien séparés.
80 Effacement de I'écran
20 I'?;;ostrophe remplace le REM (plus clair et plus
simple
100 GO = aller. SUB = sous-programme. GOSUB 360 =
se brancher dans un sous-programme a la ligne 360
150 Relancer le traitement
300 Tu vas découvrir ici chaque séquence. Actuellement
il n'y en a que trois mais le nombre augmentera avec
I'avancement du programme.
330 Initialisation des fichiers telle que nous I'avons
prévue dans notre ordinogramme de la semaine derniére -
360 déclaration d'une constante portant le nom de «n b»
avec une valeur de 14.
370 DIM : Dimensionner un fichier (voir tableau
récapitulafit des fichiers). DIM x fin (nb) dimensionne le
fichier x fin pour 14 (nb = 14). Il s'agit de la valeur x des 14
caractéres dans le titre en fin d'affichage. Une petite
particularité avec le symbole $ aprés «titre» qui indique
qu'il s'agit d'un fichier prévu pour des informations
alphanumériques (texte) et non plus de valeurs
numeériques.
450 DATA = Donnée. Ce sont toutes les données néces-
saires a l'initialisation des fichiers avec la virgule comme
séparateur.
520 Initialisation des fichiers (mise en place des données
dans les fichiers)
530 Boucle de programme pour lire les 16 numéros de
couleur en DATA et les charger dans les 16 numéros
d'encre (INK 0 a INK 15). Déclaration de la variable «j»
valeur de 0 & 15).
0 Lecture en «a» du numéro de couleur
550 Mise a jour de INK j, valeur de a
560 fin de boucle j=j +1. Si j>15 suite du traitement a la
ligne 570 sinon retour en 540
580 Boucle pour charger dans le fichier «titre $» les 14
caractéres en DATA. nb = 14, donc la-variable «j» prendra
les valeurs de 1 a 14.
620 Cette boucle pour initialiser «x fin» est écrite en une
seule ligne avec le séparateur «:» entre chaque instruc-
tion. Les précédentes boucles tenaient sur plusieurs
lignes pour plus de clarté dans les explications.
640 Pour le fichier «pos x» il s'agit de valeurs aléatoires
comprises entre 1 et 20
650 Début de boucle
660 Branchement dans un sous-programme a la ligne
770 pour la définition du nombre tiré au hasard.
t6':'0 Maj (mise a jour) de «pos x» selon le nombre aléa-
oire
690 Pour le fichier «posy» la valeur aléatoire doit étre
comprise entre 1 et 25.
710 Boucle de programme pour initialiser le fichier
«coul», c-a-d le numéro d'INK de chaque caractére
740 Fin de la séquence. L'acces s'est fait depuis la ligne
100 (GOSUB 360). RETURN provoque le retour a la ligne
110 (instruction suivante)
760 Ce sous-programme va étre appelé depuis différents
ﬁoims du traitement pour la définition d'un nombre au
asarid (aléatoire) dont on donne les limites : «mini» et
«maxi».
770 Génération de nombres au hasard a partir de la
valeur de I'horloge interne
780 INT arrondit au plus petit nombre entier RND donne
un nombre au hasard a I'intérieur d'une série.




agg hhkdsdddddbddddddddddddddddadddndd

810 'GENERIQUE 1ere partie deplacement des
caracteres du titre

829 thhhddddddbtddddddddddddddddddddad

830 PRINT CHR$(22)+CHR$(1)

842 MODE ©

850 flag=9

86@ FOR j=1 TO nb

870 IF posx(j)=xfin(j) AND posy(j)=yfin(j) THEN 950

880 PEN @

899 LOCATE posx(j),posy(j)

902 PRINT CHR$(143)

91@ IF posx(j)<xfin(j) THEN posx(j)=posx(j)+1:flag=1
:GOTO 939

920 IF posx(j)>xfin(j) THEN posx(j)=posx(j)-1:flag=1

933 IF posy(j)<yfin(j) THEN posy(j)=posy(j)+1:flag=1
.GOTO 9502

949 IF posy(j)>yfin(j) THEN posy(j)=posy(j)-1:flag=1

95@ PEN coul(j)

96@ LOCATE posx(j),posy(j)

970 PRINT titre$(j)

98@ coul(j)=coul(j)+1

99@ IF coul(j)>15 THEN coul(j)=1

1003 NEXT J

1210 IF flag=1 THEN 859

1920 FOR j=1 TO 5@@:NEXT

1930 RETURN

1 940 hhddddddddddaddddenddddddadddhiad

1950 'GENERIQUE 2eme partie "une realisation de.......

1@6@ dddddddddddddddddddaddhdddd Rk

1970 MODE 1

198@ PRINT CHR$(22)+CHR$(Q)

1090 y=11:x=1

11909 FOR j=@ TO 5

1110 LOCATE x,y

1120 PEN @

1130 PRINT " "

1149 x=x+2:LOCATE x,y

1159 PEN 1

1162 PRINT"une realisation"

1170 NEXT

118@ x1=39:FOR j=@ TO 8:LOCATE x1,y+2:PEN @
:PRINT " ":LOCATE x1-2,y+2:PEN 2
:PRINT"de":x1=x1-2:NEXT

1190 x=2:FOR j=@ TO 4:LOCATE x,y+5:PEN @
:PRINT " ":LOCATE x+2,y+5:PEN 3

PRINT™............" . xX=x+2:NEXT
120@ FOR J=1 TO 5@@:NEXT
1219 RETURN

1 229 LA L L L e et et

1230"' FIN DU GENERIQUE

1 24@ rhddddbdddd bbb ddadb bR

Observation : Compte tenu de notre miss en page, nous avons été amené 3
mettre les Instructions des lignes (918, 938, 1188, 1198) sur plusleurs lignes.
Lorsque vous les taperez sur votre écran, ecrivez les sur une seule ligne, sans
laisser d'espace 3 notre coupure.

810 nouvelle séquence appelée depuis la ligne 120
(GOSUB 830)

830 instruction pour obtenir I'affichage transparent

840 effacement de I'écran et affichage possible de 25
lignes de 20 caractéres avec 16 couleurs simultanées.
850 flag = drapeau ou repére d'animation des 14 caracte-
res du titre

870 IF = si. THEN = alors. AND = et. si la valeur de x en
cours (pos x) = la valeur finale x (x fin; et lavaleurde y en
cours (pos y) = la valeur finale y (y fin) alors se brancher &
la ligne 950 (caractére en place).

880 les conditions ne sont pas remplies. Préparer I'affi-

chage dans la méme INK que le fond (effacement du

caractére)

890 indicLuer les coordonnées x, y a I'écran

900 affic
totalité du caractére

er le caractére numéro 143 pour effacer la

910 si x en cours < x final alors ajouter 1 & x et positionner
le repére a 1 (déplacement en cours).

Branchement en 930

920 si x en cours > x final alors soustraire 1 de x et posi-

tionner le repére a 1
930 Tests de

d'IN
960 Indiquer les coordonnées
970 Afficher le caractére

en cours et maj éventuelle
950 IJaréparer ‘affichage du caractére suivant son numéro

X, y en cours

980 Maj du numéro d'INK (changement de couleurs)
990 si numéro d'INK > 15 (valeur maxi 15) n° INK =1

1000 j=j+1. si j > 14 suite en 1

010 sinon retour en 870

(animation du caractere suivant)

1010 Test du re
en mouvement.

re. si = 1 il reste au moins un caractére
etour en début de séquence en ligne 850

1020 Boucle de tempo pour conserver I'image a I'ecran.

1030 Fin de la séquence

1050 Animation de la 2éme partie du générique

1070 Effacement de I'écran et
lignes de 40 caracteéres avec 4

affichage possible de 25
couleurs

1080 Retour & I'affichage normal (non transparent)
1090 Définition des coordonnées d'affichage
1100 Boucle d'animation de la 1ére ligne. 6 passages.

1130 Afficher 2 espaces avec
1140 Nouvelles coordonnées.
vers la droite

1160 Afficher la ligne

la couleur du fond = Effacer
Déplacement de la gauche

1180 Boucle 2éme ligne. Déplacement de la droite vers la

gauche (x =x-2)

190 Boucle 3éme ligne avec
des points

1200 Boucle de tempo

1210 Fin de la séquence

OUR

“Avant’ d'aborder notre
premier listing guelques
_ definitions ou commen-
taires s'imposent. =
Un mot clé BASIC
estunterme du i
_langage correspondarnt
aun ordre (instruction)
2 exécuter. Dans le
. listing pour obtenirun
. maximum de clarté
seuls lesmots-clé =~
 figurent en majuscules.
 Une constante, défi-
nie par le programmeur,
avec un nom etune va-
leur, reste inchangée
pendant toute son utili-
sation. = o
Une variable se diffé-
rencie d'une constante
Far sa valeurquivaevo-
uer au cours du traite-
ment.:. o
Un séparateur est un
symbole reconnu par le
BASIC et utilisé poursé-
parer les instructions (;),

DEFINITIONS DE PLUS...

LEe 'mode d'alfichage
 Utilisé dansce
~programme sera le
- mode caractére :
25lignesde 40
_caractéresenmode 1
_oude 20 caracteres en
o
_ coordonnées x et y ont
_ ﬁou_r;origine_ le coin
a

 (x=1a200uiAa4d0et
¥y =1a25) Laffichage
alécranseffectuea

ton nom & mettre a la place

les DATA(,)ouunesuc-

_cessionde PRINT ().
Une ligne BASIC
~ slidentifieparsonnumeé-
10, peutcontenirdenom-

breuses. instructions

ut gauche de I'écran

I'aide de 2 instructions

 :LOCATE X, ypour
~_indiquer ou commence:
Faffichage et PRINT

pour dire ce quiil faut

afficher a I'écran.



=

Page
Score

DIM
nom$
score

h

Compteur=1

READ DATA
Maj fichiers

compteur+1

ompteu
8

__Fin Initialisation NON
mode 0
en nom$
LES FICHIERS remplacer I{:lltllm
Nom |Longueur| Tyos Observations | e g
NOM 8 Alpha 8 prénoms |
x=3 SCORE 8 |numérique 8 valeurs de en score (j)
y=5 T scores score joueur
4
8 lignes
G
h
Adressa Ecran
Init nom$ (j)
v
Compteur=1
Y —1 Saisie
au
NON | clavier
Test du
caractére

UNE PAGE DE
SCORES COMME
LES PROS

Dans une page d'écran, tu
vas afficher les scores réali-
sés et connaitre le «HIGH
SCORE-=» exactementcomme
dans les jeux écrits par les

A
le joueur
entre dans
le score

professionnels.

Nom$ ()
Score ()

Transfert
nom$ et score
vers ligne + 1

Presser une
touche

Compteur
>10

Compteurs+1

4

Caractere
al'écran

Maj nom$ (j)

Prévoyons huit lignes, c-a-d,
huit prénoms et huit scores
classés parordre décroissant.
Le programme contientles li-
gnes d'origine avec des pré-
noms et des scores quelcon-
que. Ensuite le joueurvaentrer
ou non, a chaque fin de par-
tie, selon le score qu'il vient
de réaliser. La seule difficul-
té dans ce module consiste a
décaler les lignes. La saisie
du prénomva, elle aussi, de-
mander un peu d'attention.

Tu abordes un nouvel ordi-
nogramme et, n'oublies surt
out pas de bien comprendre
le fonctionnement en suivant
chaque test et ses branche-
ments. Lesinstructions du pro-
?ramme reprendront trés
idélement le méme chemi-
nement :

- L'initialisation des fichiers
-Comparaisondu score joueur
avecle contenudufichierscore
pour définir sile joueur entre
dans le tableau. Si oui déca-
lage du tableau et saisie du
nom du joueur.

- Affichage de I'ensemble du
tableau (8 lignes nom/score).

Je crois que ta semaine est
bien remplie avec le listing
du générique & bien assimi-
ler et la page de score &
préparer. Mais lu vois que
finalement l'informalique
par pelites doses, passe trés
bien avec l'ordre et la logi-
que comme clés de la
réussite.

Bien joystiquement viire
Frangois LE GRIGUER

LA SEMAINE PROCHAINE

le listing BASIC de la page
de score avec, bien sur,
toutes les explications

la suite du jeu :

les constantes, les varia-
bles et les bonus
I'animation de I'engin du
joueur

I'augmentation du nombre
d'adversaires

l'inversion fuite/attaque
des adversaires
I'initialisation du tableau de
bord




J'APPRENDS

=\ AUJOURD’HUI
B\  TU ENTRES
VRAIMENT

DANS
L’ACTION

AVEC LE
DEPLACE- Ce module va étre répété a chaque début de pariie, il est
MENT bU capital de le définir avec précision pour que le jeu puisse
\ onctlionner correctement el corresponde au scénario. Ic
fonct ecl 1Lel nd én Ici
)J ?EUSEIOI:. pas d'ordinogramme mais deux tableaux descriplifs.
DRES QUE TU DONNES AU Constantes a déclarer
JOYS"CK SE TR“DU'SE“T nom valeur observations
I.‘!;AC I;A.:l!nim I.SIETI()I'I“% bordf 15 Couleur fsh BORDER (pete
MA "une vie
fond® 13 INK du fond attaque adversaires
PROCHAINE LES ADVERSAI- m fond l' Igﬂ II‘;IK du dtond lyl;r:e ad\'ersa‘ires
oin valeur des points (norma
RES FONC"O“ HERON‘ pl':;inlm 1%533@ vglleur geshgoinés krsnmlplig}
s valeur de base du Bonus
EGA[EME“" enz?:us CHRS (231) caractére représentant I'engin
N'OUBLIE SURTOUT PAS s du imllgur boll /
. enge =y caraclére pour l'elfacemen
QUE' lE PROG“MME Bﬂ' 0 engin du Igﬁuwf (Espace)
SIC, EST LE REFLET EXACT ad$ | CHRS (232) CHels St
DES ORDINOGRAMMES QUI L T
REPRESENTENT LA lOGIQsI.I‘E: oo bt
DU TRAITEMENT. LE BASI
EST UN LANGAGE PARMI & —=
Variables a declarer
BEAUCOUP D’AUTRES,
AVEC SES MSOEES]C!IE.EG[E; nom valeur observations
’
D ECR““RE, TRES BIE“ xjou 4 ccordonnées engin joucur
ADAPTES AUX DEBUTS EN = yiou aléatoire . * mini=3 maxi=20
- IHFORMA'"Q“E. vies 20 nombres de vies
q score Score en cours
adv 6] nombre d'adversaires en cours
adv max 1 nombre maximum d'adversaires
it int valeur en cours des point
UN VRAI TABLEAU e il {no:'n:l ou |11u!ti|:lic'1|';"JI ;
DE BORD tbonus 1588 délai pour prochain bonus
r - , pladv 1000 délai pour augmenter le nombre
Ca ms;I coute %as c:;'ner _d‘avi:nr un Vl'all llableau daebb?‘rd d'adversaires
avec le nombre de vies, le score et le score a baltre z ;
(HIGH). Tu le places en bas d'écran en ligne 25 avec une code ! 1=fuite adversaires @=attaque
couleur de fond différente. adversaires

PAZ FRAMNCCAS 18 GEGLER

VIES20 SCORE©® HIGH 50700.

En début de partie alfi-

- du contenu de la premiére

JOYSTICK

ATTACK

DES CONSTANTES
ET DES VARIABLES...

chage:

- du mol «vies

- de la variable vies {valeur
d'initialisation 20)

- du mol «score»

- de la variable score (va-
leur d'initialisation 0) en
prévoyant la place pour 6
caracteres

- du mot «HIGH»

ligne du fichier score (score
(1)) (score le plus élevé).

En cours de partie 2 pbfles
seulementseront réaffictiées
selon les gains ouf pertes
du joueur (2 sous- m-
mes) :

- la variable vies

- la variable score.



LA PAGE DE SCORE
EN INSTRUCTIONS

150 ' INITIALISATION PAGE DE SCORE 150 Ces lignes s'ajoulent dans le programme principal
16@ GOSUB 1280 1280 Dimensionnement des lichiers nom$ et score
17@ RUN prévus pour 8 lignes (8 noms avec leurs scores)
1240 AN ARNARAGAREIRsdansasdanAnsands 1 3m tu prévols déia Ie 'ichier des awersalres. 5 adver-
1250 saires el 2 zones (x el y) on en reparlera.
1260 °* PAGE DE SCORE 1310 Prénoms d'origine. Tu peux les remplacer suivant
127@ RARAARAARNARRAATARAARARNRARNAARRAA RS ‘on lns iration-
128G DIM nomszB; 1320 Idem pour les scores
1290 DIM score(8 1330 Boucles d'initialisation des lichiers nom$ et score.
1390 DIM advers(5,2) Lecture DATA et transfert en lichier
1310 DATA 1360 Alfichage du litre de la page.
JOYSTICK FRANCK PAUL,DENIS SOPHIE,YVAN MAGALIEALPHA 1370 Déclaration de x et y pour I'allichage des lignes
1320 DATA 1380 Boucle pour rechercher si le score du joueur est >
50700,30100,15200,10100,7300,6900,5100,4509 que I'un des scores du tableau. Si oui branchement en
1330 FOR j=1 TO 8:READ noms{(j):NEXT 1420.
1348 FOR J=1 TO 8:READ score(j):NEXT (1:| 4?0 Branchement dans le sous-programme d'alfichage
1350 e la page
1360 MODE @:PEN 1:LOCATE 52:PRINT"S C O R E " 1410 suile en 1610
1370 x=3:y=5 1420 Le joueur entre dans les scores
1380 FOQ_II=1 TO 8:IF score>score(j) THEN 1420 1470 Si I'entrée est en 82me ligne il n'y a pas de déca-
13990 NE lage a effectuer
1400 GOSUB 1620 1480 Boucle de décalage. La ligne 7 passe en 8, la 6 en
1410 GOTO 1619 7 elc... jusqu'a la ligne d'entrée du joueur contenu en j.
1420 1490 Le contenu du fichier nom$ (K) passe en nom$ (K +
1430 1) idem pour score
1440 decaler les lignes de score 1500 le compleur K est décrémenté de 1 (-1) par STEP -
1450 1 de la ligne 1480
1460 ° 1510 le contenu de nom$ (j) est remplacé par des points
1470 IF j=8 THEN 1510 our matérialiser la zone de composition du nom du
1480 FOR k=7 TO | STEP -1 oueur
1430 nom$(k+1)=nom$(k):score(k+1)=score(k) 1520 mise en fichier score du score du joueur
1500 NEXT k 1530 affichage de la page score par sous-programme
1519 nom$(j)=".........." 1540 indiquer les coordonnées écran pour la saisie du
1520 score&gsoore nom y = 5 + (numéro de ligne (en j) -1) * 2 (2 interlignes).
1530 GOSUB 1620 1550 Boucle de saisie de 10 caractéres gnom du joueur)
154@ LOCATE x,5+(j-1)"2:nom$(j)="" 1560 n$ contient le caractére composé. Sans composi-
1550 FOR k=1 TO 1@ tion retour en 1560
1560 n$=INKEYS:IF n$="" THEN 1560 1570 Affiche du caractére
1570 n=ASC(n$):IF n<32 OR n>122 THEN 1560 1590 Mise en fichier nom$ du caractére

H 1580@ PRINT nS; 1610 Attente d'une touche pour sortir de la séquence
1580 nom)?iw=nom$(j)+n$ 1620 Sous-programme pour I'affichage des 8 lignes nomv
1600 NEXT k score
1619 IF INKEY$="" THEN 1610 ELSE RETURN 1640 Alffichage du nom
162Q FOR m=1 TO 8 1660 Modilication de la position d'affichage si le score =
163@ LOCATE x,y 6 caractéres
164@ PRINT nom${m) 1670 idem si le score = 4 caracléres
1650 LOCATE 13,y 1680 idem si le score = 3 caractéres pour conserver I'ali-
1660 IF score!m >99999 THEN LOCATE x+9.y gnement de l'affichage
1670 IF score(m)<10009 THEN LOCATE x+11,y 1690 Affichage du score
1680 IF score{(m)<120Q THEN LOCATE x+12.y 1700 Maj de y (2 interlignes)
1699 PRINT score(m) 1720 Fin du sous-programme.
1700 yuy+2
1719 NEXT m
172@© RETURN

1?39 IAPARsANdbRRabAnansAnAnnAnbanbdddnaa

m



A PROPOS
DES ADVERSAIRES

Le fichier «adv= conlient
pour chaque adversaire ses
coordonnées x, y. Pour dif-
{érencier ceux qui sont ac-
lilsdes autres ondécide que
si x = @ ladversaire est
inactif. Donc, u dois prévoir
la remise a zéro de ce |i-
chier. Un autre domaine qui
demande quelques explica-
tions c'est la définition de
délais avant qu'une sé-

uence ne soit exéculée.

eux ordres BASIC ultilisa-

bles : AFTER (aprés) el
EVERY (chaque) accompa-
gnésdudélaien 1/50eme de
seconde, dunuméro de chro-
nométre é@ a 3) et de
l'adresse de la séquence &
exécuter.

Exemple : AFTER 400,0
GOSUB 31109

ce quiva générer aprés 400/
S50eme de seconde, au
chrono @, linterruption du
Frogramma pour exécuter
a séquence en ligne 3110.

Assignation des chronométres
N° chrono Utilisation
g fulte/attaque des adversalres
1 augmentation du nombre d'adversaires
2 bonus

PLUS DE PIMENT
AVEC UN BONUS

Dans les constanies el va-
riables tu as déclaré 1a va-
leurdebase bonus = 1000
et le délai d'exécution tbo-
nus = 1509. Il s'agit donc
d'un sous-programme qui
fonctionne automatiquement
lorsque le délai est atteint
sur le chronomeélre numéro
2. Le délai définit une pé-
riode de temps pendant la-
quelle le joueur ne doit pas
perdre de vies. Ce conliréle
s'effecluera dans la sé-
quence de gestion des
collisions.

Opérations a prévorr lors de
I'exécution du bonus :

- Augmenler le prochain

délai du bonus de 100

- Initialiser le chronométre

numéro 2 (AFTER)

- Afficher au milieu de

I'écran: BONUS (valeur)

- Ajouter la valeur du bonus

au score et afficherle nou-

veau score

- Prévoir une boucle de

tempo (lemps d'affichage)

- Effacer «BONUS......

- Modifier la variable vpoint

qui prend la valeur de
intm.

es points marqués sont

multipliés jusqu'a la pro-

chaine perte.

DES ADVERSAIRES
PLUS NOMBREUX

Le nombre d'adversaires
maximum a l'écran se défi-
nit par la variable advmax
initialisée a 1 en débul de
partie. Le délai pour l'aug-
mentalion du nombre en
ladv déclenche a interval-
es réguliers le sous-pro-

gramme advmax + 1 avec
une limite que lu fixes a 5
pour des raisons de rapidité
de traitement, L'initialisation
des nouveaux adversaires
est prévue dans une sé-
quence a part «gestion des
adversaires»,

LA FUITE
ET L"ATTAQUE

Encoreunsous-programme,
déclenché a intervalles ré-
guliers, par le chronoméltre
numéro O pour inverser la
situationfuite ou attaque des
adversaires.

si= 1 modifier les variables
code = @ et INK @.fond ©
si = @ modifier les variables
code = 1 el INK ©,fond 1.
Le changement de INK ©
donne une couleur de fond
différente, indication pour le

joueur du nouvel état. Tu
dois, toujours dans le
sous-programme, réinitiali-
ser le nouveau délai par
AFTER. Le temps, pour
étre variable, peut, par
exemple, se définir ainsi :
190 +(yjou + xjou) * 4. Les
variables yjou et xjou pren-
nenl des valeurs trés diver-
ses etdonnent au calculun
résultat aléaloire.

TU DEPLACES TON ENGIN
DANS 8 DIRECTIONS

Ton joystick bien en main, tu pilotes ton e

in & gauche

ou adroite, lu montes et lu descends voila déja 4 direc-

tions et tu ajoutes les 4 dia

nales. Le joystick comporte

4 contacts internes (plus FIRE) et chacun, s'il est activé,
envoie une valeur:

FIPAS

9
s

6 /J'z\ i

Tu obtiens les diagonales avec le joystick en biais (2 con-

tacts simullanés).

Tu affectes maintenant & chaque position le sens de

progression

monter

a gauche <— —» 2 droite

descendre

Les diagonales indiquent deux fonctions & 1a fois. Les va-
leurs générées par les boutons FIRE sont 16 ou 32, Enfin

laprogressiondu joueurenx eteny est de + 3 pour
raltraper les adversaires. Maintenant je te laisse d

voir
uvrir

l'ordinogramme qui te donne lous les détails du module.



POUR

DEFINITIONS
DE PLUS...

Aulieud'écrire plusieurs
lois la meéme chose, un
sous-programme re-
présente un ensemble
dinstructions qui peut
elre exécule depuis dil-
férents points du pro-
gramme {GOSUB
numéro ligne). L'instruc-
tion de fin de sous-pro-
gramme est RETURN.
Tu confonds, peul-éire,
A 4 %EQRKA% cou!emlg:j T%n7Ah!5-
osséde 27 cou-
JY=JY-16 Ydows3 Affichage leurs {rEJrnéro 0 2 26) al-
lantdu piusfoncé auplus
L clair. Tﬁ disposes dg;u's
INK en MODE @, 4 INK
en MODE 1 etde 2 INK
Affichage

Lorsque tu alliches a
I'écran pa;: PRINT, tu
choisis I'INK de fondpar
Ydou-3 Atfichage PAPER et I'INK des ca-

ractéres par PEN.

enMODE2. Tuvasdonc

associer & un numéro
adroite Exemple : PAPER 1 :
PEN 2.

( Engin )
joueur
Descendre UELQUES

v

1Y=J0Y (9) Affichage

oul

d'INK le numéro de cou-
leurque tu aschoisi. Tu
veux, par exemple, un
fond (iINK ©) bleu cial
{couleurnumero 11). Tu
écris dans ton pro-
gramme [ INK©,11. Et si
U voulais une invertion
cyclique (llash) de ce
bieucielverslebleupas-
1el (couleur numéro 14)
{u écrirais :INKD,11,14.

engz$
pour éﬁacar

gauche droite

Ov en estv 2 Ca m’inté-
resse beaucoup de connof-

: Y fre tes difficultes. Actuelle-
(monter) JY-4 JY-8 men! je prépare fon pro-
chain jeu, sovhaitestu

quelque chose de plus
compliqué 2 J'altends ton
courrier.

ARicioge Bien foystiquement véire

Francois LE GRIGUER

LA SEMAINE PROCHAINE

- Les listings avec lou-
jours un maximum
d'explications

- La suite de fon jeu
avec: - la gestion des
4 h 4 adversaires

Retour Retour « le controle des col-
xJou-3 Test xJou+3 Test lisions.

(descendre)



JJAPPRENDS

PAR FRANCOIS IE GRIGUER

PROGRESSES,

DE MODULE EN
MODULE, AVEC
CETTE SEMAINE
LES ADVERSAIRES
ET LES
COLLISIONS.
L'ENSEMBLE VA
TOURNER.
ENCORE UN TOUT
PETIT PEU DE
TRAVAIL ET TU VAS
BIENTOT POUVOIR
JOUER.

J'APPRENDS

LES INSTRUCTIONS
DES SEQUENCES
ET SOUS-PROGRAMMES

1760 Déclaration des coordonnées x et y de I'engin joueur
1780 Définition d'un nombre aléatoire mini = 3 et maxi = 20
pour y jou

1800 Déclaration des variables et constantes suivant notre
tableau de la semaine derniére

‘ldBGO Boucle de programme pour la mise & zéro de x en fichier
advers

1900 code = 1 = fuite adversaires

1910 Initialisation chrono n° 0 pour I'inversion fuite/attaque

1920 Couleur du fond = fuite adversaires

1930 Initialisation du chrono n® 1 pour I'augmentation des
adversaires

1940 Initialisation du chrono n® 2 pour I'exécution du bonus

1 9750 Effacement écran et affichage 25 lignes/40 caractéres/4
couleurs

JOYSTICK
ATTACK

UN CONDENSE
DU BASIC

Tonmanuel basic est assez volumineux, mais tous les mots-
clés ne t'intéressent pas forcément, certains s'utilisent plus
rarement. Voici la liste a connaitre obligatoirement et que tu
as déja vue dans JOYSTICK-ATTACK pour une bonne part:

AFTER FOR MEMORY PRINT
AUTO GOSUB MODE RANDOMIZE
BORDER GOTO MOVE READ
CALL HIMEM MOVER RELEASE
CAT IF NEW REM
CHR$ INK NEXT REMAIN
CLS INKEY ON GOSUB RENUM
DATA INKEYS ON GOTO RESTORE
DELETE INPUT ON BREAK RETURN
DIM INT GOSUB RND
DRAW JOY PAPER RUN
DRAWR KEY PEEK WEND
EDIT KEYDEF PEN WHILE
ENT LIST PLOT WINDOW
ENV LOAD PLOTR WINDOW
EVERY LOCATE POKE SWAP

Petit & petit tous ces termes vont te devenir familier. Tu
sauras, pour chaque mot-clé, ce qu'il signifie, qu'elle est sa
fonction. Tu seras en mesure de définir instantanément, le
mot-clé a choisir en fonction de la ligne BASIC en cours. Tout
cela c'ést le but de JAPPRENDS.

17@ ' INIT DEBUT PARTIE

180 GOSUB 1760

190 ' INIT TABLEAU DE BORD
200 GOSUB 2110

210 'GESTION ENGIN JOUEUR
220 GOSUB 2180

23@ RUN

1739 AR ARAREANERER S AR R R R L L) -
1;48 "INIT DEBUT PARTIE JOUEUR/ADVERSAIRES
1 5 AL R L R T P T T T}
1760 xjou=4:SPEED INK 1,1

1770 mini=3:maxi=20

1780 GOSUB 770

1790 yjou=nombre

1800 bordf=15

1810 fond@=13:fond1=11

1820 point=100:pointm=300

1830 bonus=1000

1840 vies=20:score=0:adv=0
1850 advmax=1

186@ FOR j=1 TO 5:advers(j,1)=0:NEXT j
1870 vpoint=point

1880 tbonus=1500

1890 pladv=1000

190 code=1

1910 AFTER 400,0 GOSUB 3110
1920 INK @,fond1

1930 EVERY pladv,1 GOSUB 3160
1940 AFTER tbonus,2 GOSUB 2980
1950 MODE 1

196@ engjou$=CHR$(231)



1960 Déclaration des constantes pour ['affichage et

I'effacement du joueur et des adversaires

2000 Fin de sgquenoe

g;coo Séquence d'initialisation du tableau de bord en bas
'écran

2110 n° d'INK particuliers pour PEN et PAPER

21 20 Affichage des Libellés et des variables vies et scores (1)

2130 Affichage du score par sous-programme

2140 Fin du sous-programme

2170 Séquence gestion de I'engin du jousur

2180 JOY (0) = mot-clé qui donne la valeur du joystick 0

2190 si = 0 pas de commande du joystick. Suite en affichage

2200 si > 10 indique l'utilisation de FIRE. Soustraire 16 et

retour sur le test

2210 tu pourrais écrire 1 ligne de test par valeur mais ON

GOTO simplifie I'écriture. GOTO (branchement) s'effectue au

premier numéro de ligne si jy = 1 au 2éme jy = 2... au 10&me si

=10
Z!EO Afficher I'engin joueur et fin de séquence
2290 Tester la limite de déplacement. Si impossible suite en
affichage sinon effacer la position en cours et mettre a jour y jou
2330 Principe identique a la ligne 2290
2370 Soustraire la valeur joystick droite (8) pour le cas des
diagonales (2 ordres simultanés). Test et Maj mé@me principe
qu'en 2290. Retour en test de jy (2190) pour un 2éme ordre
éventuel.
2410 Principe identique a la ligne 2370.
2960 sous-programme exécuté suivant le chrono n°® 2
2980 Augmentation du prochain délai
2990 Initialisation du nouveau délai
3000 Affichage. La valeur = bonus * adv (1000 * nb.

adversaires)
3010 MAJ de score + valeur du bonus
3020 Boucle de tempo pour temps d'affichage

3030 Effacer BONUS 2 I'écran

3040 Déclarer v point avec la valeur point m

3050 Afficher le nouveau score

3060 Fin du sous-programme

3080 Sous-programme exécuté suivant le chrono n° 0

3110 Sile code = 1 alors le code = 0 et le fond = fond 0 sinon
le code = 1 et le fond = fond 1

3120 Initialiser le nouveau délai en utilisant les variables xjou
et Ijou pour varier
3140 Sous-programme exécuté suivant le chrono n° 1

3150 Ajouter 1 a la variable advmax si <5

3180 sous-programme pour l'affichage de la valeur du score
dans le tableau de bord

3200 Afficher avec les couleurs PEN et PAPER du tableau de
bord et rétablir les couleurs d'origine

3220 sous-programme pour l'affichage du nombre de vies dans
le tableau de bord

3240 Mémes précautions que pour I'affichage du score

HOT LINE

La solution pratique a vos problémes

Chaque semaine, cette nouvelle rubrique vous proposera
I'astuce, le conseil, ou la solution pour vous aider & résoudre
vos problémes.

JOYSTICK Hebdo, s'est entouré d'une équipe de
programmeurs qui examinera les questions les plus souvent
posées et les problémes que vous rencontrez sur les listings
de "JEUX CRACK" ou dans votre programmation sur notre
initiation ainsi que sur les différents langages machine. Nous
nous efforcerons d'y apporterune solutionaccessible a tous.
Mais cette rubrique est avant tout la vétre. Nous publierons
également les trucs et astuces issus de votre expérience.

Alors, partagez vos connaissances et ecrivez-nous
nombreux.

JOYSTICK Hebdo
HOT LINE
177, rue St Honoré

75001 Paris
T T e T T S Ty

197@ engz$=» «

1980 adv$=CHR$(232)

1990 adz$=» «

2020 RETURN A

208@ "*

220902}g * INIT TABLEAU DE BORD
1

211@ LOCATE 3,24:PEN 1:PAPER 3

2120 PRINT= VIES «;vies;»SCORE

HIGH=;score(1)

2130 GOSUB 3209

2140 RETURN

2150 iz
2160 ' GESTION ENGIN JOUEUR
2170 - ek

2180 m—JOY(ﬁ!I

2190 IF jy=0 THEN 2250

2200 IF jy>19 THEN jy=jy-16:GOTO 2200
2205 dir=|y

2219 ON jy GOTO

gggg.zaa ,10,2410,2410,2410,10,2370,2370,2370
2230 ' afficher engin joueur

2240

gggg LOCATE xjou,yjou:PRINT engjou$:RETURN
2270 ' joy=1 monter
2280 "
2290 IF yjou <5 THEN 2250 ELSE LOCATE xjou,yjou:PRINT
;g%zg:yic:u-yiou-S:GOTO 2250

2310 ' joy=2 descendre
2320 " atd

2330 IF yjou>19 THEN 2250 ELSE LOCATE xjou,yjou:PRINT
gggés:yiou-yjoma:GOTO 2250

2350 ' JOY=8 A DROITE
2360 "

2370 jy=jy-8:IF xjou>35 THEN 21990 ELSE LOCATE
;jgsl.lgpu: RINT engz$:xjou=xjou+3:GOTO 2199

2390°' JOY=4 A GAUCHE
2400 *

2410 jy-i;«d.:lF xjou<6 THEN 2199 ELSE LOCATE
xjou,yjou:PRINT anqzs:xjou-xjou-azGOTO 2199
24 L L L

maee

2920
2930' SOUS - PROGRAMMES
2940

2950 e T e

gggﬂ ' BONUS

9 AR ARAR RN AR RN AR AR RRR RN e

2980 tbonus=tbonus+12@

2990 AFTER tbonus,2 GOSUB 2980

3000 LOCATE 12,12:PRINT*BONU S «;bonus*adv

301D score=score+bonus*adv

302@ FOR b=1 TO 3@@:NEXT

3030 PAPER @:LOCATE 12,12:PRINT=» "

3040 Eoint- intm

3050 GOSUB 3200

306@ RETURN

3979 R L e e e P LT ]

3080' INVERSION ADVERSAIRES

g?gg ' CODE 1.FUIT}‘E @=ATTAQUE

glf'lﬂdlf code=1 THEN code=@:INK @,fond@ ELSE code=1:INK
on

glzg AFTER 10@+(yjou+xjou)*4,@ GOSUB 3112:RETURN

3
g:llgg * AUGMENTER LE NOMBRE ADVERS MAXI

3160 IF advmax=5 THEN RETURN ELSE
advmax=advmax+1:RETURN

31 AR R IARERRR RNt RRERRRRR RS
313% ' AFFICHER SCORE
319
3200 LOCATE 22,24:PEN 1:PAPER 3:PRINT score:PEN
1:PAPER @:RETURN

321 z sesssenas

3220' AFFICHER VIES
3230

AN RARsd s RR R Rttt Rd AR den

3240 LOCATE 9,24:PEN 1:PAPER 3:PRINT vies:PEN
1:PAPER @:RETURN

3B wessvesess

3260 "***** - s




T u n'es plus seul a
I'écran les adversaires
arrivent. Tout d'abord un
petit adversaire qui te poursuit
ou qui s'enfuit suivant la
sition du code (0 ou 1).
e temps passe et, progres-
sivement, le nombre augmente
ur atteindre le maximum
ixé de cinq adversaires, trés
agressifs, que tu dois rattraper
pour les détruire et marquer un
maximum de goints ou, au con-
traire, éviter a tout prix pour
préserver tes vies.
Ce module remplit plusieurs
taches :
- Initialiser éventuellement un
nouvel adversaire
- Déplacer tous les adversaires
& I'écran soit en allant vers le
joueur, soit en s'en éloignant. Si
[?advarsaire sort de l'ecran il
disparait et sera initialisé plus
tard.
Tu sors les listes des constan-
tes et variables pour les avoir
sous les yeux et tout de suite,
l'ordinogramme de notre mo-
dule «gestion des adversaires»
avec un petit rappel concernant
le fichier advers : :
- pour chaque adversaire 2
zones ien 1 la valeur de x et en
2lavaleurdey)
- si X = 0 ceci indique un adver-
saire inactif.

DES ADVERSAIRES AGRESSIFS

Test si advers. g
Initialisation
a exécuter
x=advers H,'I}
y=advers (},2
Boucle
d'Initialisation
d'un adversaire
Recherche Test
Adversaire fuite/attaque
Inactif
TR
—y Initialiser = oul (Attaque)
adv=adv+1 g non
‘ x=x-1
mini=4 maxi=36 S
tirage aléatolre x=x+1
b x=x+1
; |—'| x=x-1 <
MAJ de x
non
.
maxi=2§ —
tirage aléatolre
v
MAJdey
" Déplacements g
limites
affichage
17
Affichage I
r
- Ma
bbbl e fichter
—

Retour
boucle



LES COLLISIONS

‘ collisions '

score+vpoint

r

score
en

tableau

de bord

4

adv-1

Y

advers{j,1)=8

y
vpoint
alaplace
e |'adversaire

r

LA SEMAINE PROCHAINE

ings BASIC de la gestion des
aires et des collisions - Des
our accompagner l'action
codes ASCII et la redefinition

e joueur se déplace, les

adversaires aussi, ton

programme doit mainte-
nantcontroler les collisions. Ces
rencontres entre joueur et ad-
versaires générent, suivant le
code (attaque ou fuite) la perte
d'une vie ou au contraire une
augmentation du score. Le
controle s'effectue ici par com-
paraison des coordonnées avec
un nombre limité de tests.
Comment va-t-on matérialiser
ces collisions a I'écran ? Pour
les gains, tu remplaces I'adver-
saire détruit par la valeur des
points marqués pendant un
cours instant.
La perte d'une vie donne un
flash rapide de la bordure
d'écran.
Voila r)our la partie visible mais
n'oublie pas qu'une perte af-
fecte le fonctionnement du
bonus (défini pour une période
detemps sans perte) et raméne

lavaleur des points au niveau

de base, s'ils étaient multiplies
depuis le précedent bonus. Il te
reste, bien sdr, a prévoir ['affi-
chage dans le tableau de bord
des vies ou du score. Aprés
cette séquence le programme
principal doit tester le nombre
devies et s'ilest égal a 0 la
partie s'achéeve par GAME
OVER. Rien de tel qu'un petit
ordinogramme pour schéemati-
ser la suite logique du module,

GAME OVER

Une toute petite séquence pour
compléter ton jeu comme un
«pro» lors de la fin de partie.

ne page d'écran toute simple
en mode 0 avec «GAME
OVER=» en plein milieu et tu
prévois unetempopourle temps
d'affichage.

Le nombre de modules
reste trés limité et il faut
impérativement que tu mai-
trises bien I’ensemble, que
tu saches ov refrouver la
mise @ jour d'une variable,
quel est le réle d’une
séquence, ou encore,

& quoi correspond la
valeur d‘vne constante.

Tu dois fe sentir a l'aise &
n’‘importe quel endroit de
ton programme el, si ce
n’est pas le cas, revois |’or-
dinogramme et le listing,

tu deviens le programmeur
et non plus, le spectateur
qui entre un listing sans

Flash comprendre ce qu'il fait.

Bien joystiquement votre
Francois LE GRIGUER

E Y
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vpoint=point
2
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u nes plus seul a

I'écran les adversaires

arrivent. Tout d’abord un
petit adversaire qui te poursuit
ou qui s'enfuit suivant Ila
Ecsilion du code (0 ou 1).

e temps passe et, progres-

sivement, le nombre augmente
Four atteindre le maximum
ixé de cinq adversaires, trés
agressifs, que tu dois rattraper
pour les détruire et marquer un
maximum de points ou, au con-
traire, éviter a tout prix pour
préserver tes vies.
Ce module remplit plusieurs
taches :
- Initialiser éventuellement un
nouvel adversaire
- Déplacer tous les adversaires
& I'écran soit en allant vers le
jousur, soit ens’en éloignant. Si
'adversaire sort de l'ecran il
disparait et sera initialisé plus
tard.
Tu sors les listes des constan-
tes et variables pour les avoir
sous les yeux et tout de suite,
'ordinogramme de notre mo-
dule «gestion des adversaires»
avec un petit rappel concernant
le fichier advers :
- pour chaque adversaire 2
zones fan 1 lavaleur de x et en
2 lavaleur de y)
- six = 0 ceci indique un adver-
saire inactif.

Retour

DES ADVERSAIRES AGRESSIFS

advers.

Test sl
Initialisation
a exécuter
x=advers .1}
y=advers (},2
Boucle
d'initialisation
d'un adversalre adzs
pour effacer
Recherche Test
Atiacsctm. fulte/attaque
=i non{fuite)
Je+1
—y Initialiser oul (Attague)
adv=adv+1 g non
‘ 1
X=X-
mini=4 maxi=36
tirage aléatoire x=x+1
Y L‘I X=x-1
MAJ de x e
non
-
maxi=28 Yoy
tirage aléatoire o
v
MAlJdey
» Déplacemen
- ko ® Controle
J=1 limites
affichage
17
Affichage l
y
- Maj
::2 :; =; fichier
————

Retour
bhoucle



JJAPPRENDS

AVEC LES LISTINGS
DESADVERSAIRES ET DES
COLLISIONS ET
L'ADJONCTION DE SONS,
JOYSTICK ATTACK
S'ACHEVE
AUJOURD'HUI. UN PETIT
BILAN ET ON ENCHAINE
IMMEDIATEMENT AVEC
UN PROGRAMME

PLUS COMPLEXE.

UN PEU DE BRUIT

Tu y pensais certainement, tu dois trou-
ver ton jeu un peu trop silencieux. Les
sons accompagnent I'action ou soulignent
les points forts, les moments imporants,
comme les gains, les pertes, le bonus ou
le GAME OVER. Je trouve les grandes
explications fastidieuses et, le son, estun
domaine un peu compliqué alors je te
propose directement les instructions a
incorporer dans ton programme avec un
minimum de commentaires. L'instruc-
tion SOUND produit un son (note musi-
cale ou bruit) a partir des 7 paramétres
qu'elle contient :

SOUND1,50, ©,15,1,1,@

a5

—’Qj Volume initial
ais

432767"
B
a 4095

PAR FRANCOIS I GRIGUER

J'APPRENDS

.Q} p» Génération de bruit
a 31

1 Numeéro enveloppe de Iré-
ais

quence (ENT)

Numéro enve!rﬁ)pe de volume
(ENV)

Durée du son en 1/100eme
seconde. si = 0 durée définie par
I'enveloppe (ENV)

P Fréquence (période) 0 est utile
pour la generation de bruits

P Numéro canal 1,2 ou 4 pour les 3 canaux

en y ajoutant 128 = vider les sons en

cours,

1 i
1 & 3
1ere partie

= ‘ =

I
I
I
I
I
|
|
|
I
I
I
I
|
4 5

L ._..jr_ &

eme partie

SCHEMA D' UNE ENVELOPPE

1/100¢
10 11

I
I
I
| Temps
|
9

LRI SN0 430

partie

1ére partie 2eme partie 3eme partie

ENV

_

Taille (modification a
apporter au volume)

1,42 1,1, 8, 5,2 -4, 1

» Temps

idem pour
2e et 3e partie
(et éventuelle-
ment 4e et 5e)

I » nombre de pas (répétition)

[
L——p n°Enveloppe

Une enveloppe définitle profil
(attaque et chute) du son:
ENT pour le profil de la fré-
quence ENV pour le profil du
volume.

Un profil (ou forme) se des-
sine a partir, du temps en 1/
100eme de seconde surl'axe
des x et, du volume ou de la
fréquence sur l'axe des y.
Voici, ci-dessus a titre
d'exemple, un profil de vo-
lume en trois parties (il peut
y en avoir 5 au maximum),
écrit en BASIC.

Aprés ces quelques explica-
tions, tu vas mieux compren-
dre le contenu des sons a
ajouterdans tonprogramme,
et rien ne t'empéche de les
modifier ou méme d'en ajou-
ter d'autres. Les lignes qui
suivent sont a créer ou a
compléter dans ton pro-
gramme:

735 Initialisationd'une enve-
loppe de fréquence et d'une
enveloppe de volume.

2060 Ligne a modifier pour

ajouter l'instruction SOUND
el CALL & BCA7 (vider tous
les sons en cours).
2205 Conserver la derniére
direction du joueur pour
modifier le son en collisions.
2750 Ajouter CALL & BCA7.
2785 |Instruction SOUND
pour un adversaire détruit
avec un sondifférent suivant
la direction du joueur.
2835 Boucle avec SOUND [g
pour accompagner le flash
et la perte de vie.
3015 Boucle avec SOUND
pour le bonus.
NOTA:l'instruction CALL &
BCA7 fait appel a une rou-
tine systeme. Tu auras l'oc-
casion, dans le prochain jeu,
de te familiariser avec ces
routines qui sont de petits
sous-programmes écrits en
assembleur, et voila le pour-
uoi du CALL au lieu du
OSUB que tu connais. Le
symbole & indique une va-
leur en base 16 (hexadéci-
mal).



DES CARACTERES PERSONNALISES

U tiliser directement les ca-
racteres prévus par le sys-
teme, c'estsimple mais banal
et, tu as surement envie de
les modifier. Ceci nous
permet, au passage, de
voir rapidement la codifica-
tion ASCIl (American Stan-
dard Code for Information
Interchange - en frangais :
code standard americain

pour l'echange d'informa-
tion).
Il s'agit d'une codification in-

ternationale donnant a
chaque caractére un nume-
rode0a 127 :

0 a 31 : caractéres spé-
ciaux.
32 & 47 : caractéres de

ponctuation et symboles.
48 & 57 : 10 caractéres
numeériques (0 a9).

58 464 : caractéres de ponc-
tuation et algébriques.

65 a 90 : alphabet majus-
cules (A a 2).

97 a 122 alphabet minuscu-
les (a a z).

De 128 a 255 ce sont des
caractéres libres définis sim-
plement par le constructeur,
en dehors de la codification
ASCIl. Pour visualiser, a
I'écran,tout cetensemble de
caractéres, tu composes :
MODE 1:FORj=32TO 255
: PRINT CHR$(j); : NEXT.
Et pour saisir les différences
entre les 3 modes d'ecran
retape laligne avec MODE 0
ou avec MODE 2 au lieu de
MODE 1.

Apres cet exposé rapide du
code ASCII tu vas, mainte-
nant, comprendre plus faci-
lement comment changer la
forme d'un caractere, le per-
sonnaliser suivant tes godts.

Avec du papier quadrillé 5 x

5tutraces uncarré de 8 x 8
pour la matrice du caractére.
Chaque division représente
un point (pixel).
Voici la lettre A majuscule
(code ASCII 65).
Tu décides de redessiner le
caractére A et, en face de
chaque ligne tu écris de la
gauche vers la droite 0 pour
un pixel clair et 1 pour un
pixel foncé:

Il reste & entrer cette nou-
velle codification de A dans
lon programme. Une ins-
truction préliminaire indique
au systéme a partir de quel
code caractére les redéfi-
nitions vont intervenir. Par

Les pixels fonceés s'affichent a I'écran avec I'INK
définie par PEN et les pixels clairs avec I'INK de

PAPER.

exemple : SYMBOL AFTER
32 permet de redéfinir tous
les caractéres du code 32 au
code 255. Ensuite, la nou-
velle codification de chaque
caractere est effectuée par
I'instruction SYMBOL. Pour
ton nouveau A :
SYMBOL65,& X 11000,
&X100100, etfc...lignes3a7
numéro du caractere codifi-
cation 1ere ligne codification
2eme ligne. Trois remar-
ques sur la codification des
lignes :

- &X veut dire que le nombre
qui suit est en base de

numération binaire.

- mettre directement le pre-
mier 1 de la ligne, les 0
devant sont inutiles.

- la8eme ligne ne contenant

que des 0 n'est pas a
entrer. Pour visualiser le
nouveau caractére A :

- frappes A majuscule au
clavier

- ou PRINT»A»

- ou PRINT CHR$(65).
Tu sais tout sur les carac-
teres et leur redéfinition et,
avec un peu d'imagination,
tu vas obtenir quelque
chose de vraiment person-

Lettre A majuscule
(code ASCII 65)

1ere ligne ﬂﬂﬂ1 1 Hﬂﬂ
2eme ligne Bﬂ'l ﬂﬂ1 ﬂﬂ
3eme ligne ﬂ1 ﬂﬁﬂﬁ 1 ﬂ
4eme ligne H'l Hﬂﬂmﬂ
Seme ligne G1 1 1 1 1 1 ﬂ
semeligne 1000010
remeligne 1000010
8eme ligne

nalisé a ajouter au début de
fous tes programmes.
Par exemple, pour notre jeu,
JOYSTICK ATTACK :
85 GOSUB 5000
5000 “sous-programme
redéfinition des caractéres
5010 SYMBOL AFTER 32
5020 SYMBOL..... a suivre
une instruction SYMBOL pour
chacun des caractéres et en
fin RETURN.
Dans JOYSTICK ATTACK,
tu vas redeéfinir la forme de
I'engin du joueur et des
adversaires.

s}



LES ADVERSAIRES EN BASIC

2450 Sij le nombre d'adversaires = le nombre maxi pas
d'initialisation a exécuter.

2480 Boucle pour rechercher un adversaire inactif (x = 0)
2490 |nitialisation. Nombre d'adversaires + 1

2500 Tirage d'un nombre aléatoire mini 4 et maxi 36 pour

X
2520 Tirage aléatoire pour y

2550 Déplacement de tous les adversaires actifs (x # 0)
2580 Effacer I'adversaire dans sa position actuelle

2590 Test du code pour la définition de la Majde x et y
2610 Maj de x en attaque

2620 Maj de y en attaque

2640 Maj de x en fuite. Pas de Maj de y mais tu peux
I'ajouter

2650 Controle des limites d'affichage pour x et y. S'ily a
dépassement I'adversaire disparait (adv -1 et advers (j,1) =
0

)
2670 Affichage de I'adversaire suivant ses nouvelles
coordonnées et Maj des coordonnées en fichier
2680 Contréle de boucle et fin séguence

Le programme des collisions

2730 x et y de l'adversaire

2740 Comparaison de x avec x joueur. Si le résultat est oui
suite en comparaison de y

2750 Controle fin de boucle et fin de la séquence

2770 Comparaison de y. si oui = collision. Si non = suite
boucle

2780 Sile code = 1 = le joueur marque. Maj de score et
affichage en tableau de bord. -1 en adversaires. Affichage
des points marqués en x, y adversaire.

2790 Tempo pour temps d'affichage des points & I'écran
2800 Effacer les points

2810 0 en x advers. L'adversaire disparait du fichier et
suite boucle.

2830 Le joueur perd une vie

2840 Retour de la valeur des points au minimum

2850 Init d'un nouveau délai pour I'exécution du bonus
2860 Faire flasher le Bord de I'écran avec l'indication de 2
couleurs (0, bord f).

2870 boucle de tempo pour temps de flash.

2880 Retour des bord de I'écran a une seule couleur
2890 Affichage du nombre de vies en tableau de bord.
2900 Retour dans la boucle principale

UN PETIT BILAN ?

JOYSTICK ATTACK est ter-
miné. C'était le premier volet
d'une longue série. Pour
certains, il s'agissait d'une
véritable découverte de la
programmation, pour d'au-
tres d'un perfectionnement.
Dans tous les cas, situ as
vraiment bien compris I'en-
semble de la logique et du
programme, I'objectif est at-
teint. Tu réalises aussi, peut
étre,unpeu mieux la masse

de travail que représente le
développement de tes jeux
favoris. Mais l'informatique
ne s'apprend pas en un jour
et nécessite une pratique
réguliere. Avec le nouveau
jeu que je te propose, tu vas
pouvoir aller plus loin,
aborder de nouveaux pro-
blemes.

Bien Joystiquement vétre.
FRANCOIS LE GRIGUER

LA SEMAINE PROCHAINE

JOYSTICK-BREAKER

Un casse-brigues avec 40 tableaux redéfinissahles

230 'GESTION COLLISIONS

240 GOSUB 2720

250 IF vies<1 THEN GOSUB 2040:GOSUB 1360:GOTO 180
260 ' GESTION DES ADVERSAIRES

270 GOSUB 2450

280 GOTO 220

201 0 L e e L]

2020 ' GAME OVER

2030 AL AL L L R R R L A R LT LR LR -

2040 MODE 0

2050 LOCATE 6,12:PRINT»GAME OVER=»
2060 FOR j=1 TO 300:NEXT

2070 RETURN

2420 e T T P T Y

2430' GESTION DES ADVERSAIRES

2440 HARARSSERO R ARG SR Adaddsadbedindies

2450

2460 IF adv=advmax THEN 2550

2470"'  init adversaires

2480 FOR j=1 TO 5:IF advers(j,1)=0 THEN 2490 ELSE NEXT |
2490 adv=adv+1

2500 mini=4:maxi=36:GOSUB 770

2510 advers(j,1)=nombre

2520 maxi=20:GOSUB 770

2530 advers(j,2)=nombre

2540' AFFICHER ADVERS

2550 FOR j=1 TO 5

2560 IF advers(j,1)=0 THEN 2680

2570 x=advers(j,1):y=advers(},2)

2580 LOCATE x,y:PRINT adz$

2590' LE CODE=1=ADVERS FUITE . CODE=0=ADVERS
ATTAQUE

2600 IF code=1 THEN 2640

2610 IF x<xjou THEN x=x+1 ELSE x=x-1

2620 IF y<yjou THEN y=y+1 ELSE y=y-1

2630 GOTO 2650

2640 IF x<xjou THEN x=x-1 ELSE x=x+1

2650 IF x<4 OR x>36 THEN advers(j,1)=0:adv=adv-1:GOTO
2680

2660 IF y<4 OR y>22 THEN advers(j,1)=0:adv=adv-1:GOTO
2680

2670 LOCATE x,y:PRINT adv$:advers(j,1)=x:advers(j,2)=y
2680 NEXT j:RETURN

2690 MR RR AN R E R AR R R AR R R R R R R R AR

2700' CONTROLE COLLISIONS

2?10 IR AR AREE ARGt e R e ettt tantatadendnd
2720FORj=1TO 5

2730 x=advers(j,1):y=advers(j,2)

2740 IF xjou=x OR xjou=x-1 OR xjou=x+1 THEN 2770
2750 NEXT j:RETURN

2760

2770 IF yjou=y OR yjou=y-1 OR yjou=y+1 OR yjou=y-2 OR
yjou=y+2 THEN 2780 ELSE 2750

2780 IF code =1 THEN score=score+vpoint: GOSUB
3200:adv=adv-1:LOCATE x,y:PRINT vpoint ELSE 2830
2790 FOR k=1 TO 40:NEXT k

2800 LOCATE x,y:PRINT»  «

2810 advers(j,1)=0

2820 GOTO 2750

2830 vies=vies-1

2840 vpoint=point

2850 AFTER tbonus,2 GOSUB 2980

2860 BORDER 0,bordf

2870 FOR j=1 TO 120:NEXT

2880 BORDER 0

2890 GOSUB 3240

2900 GOTO 2750

2910 L e e R e P T T Y



L'ENSEMBLE DU LISTING DE JOYSTICK-ATTACK

1@ REM**** JOYSTICK ATTACK ®*=====""***

PROGRAMME PRINCIPAL

93" INITIALISATION DES FICHIERS
188 GOSUB 360

118 1 et PARTIE DU GENERIQUE
120 GOSUB 838

138 * 2eme PARTIE DU GENERIOUE
148 GOSUB 1878

150 ' INITIALISATION PAGE DE SCORE
168 GOSUR 1268

17@" INIT DEBUT PARTIE

168 GOSUB 1768

199 * INIT TABLEAU DE BORD

2008 GOSUB 2118

210 ' GESTION ENGIN JOUEUR
228 GOSUB 2188

230 ' GESTION COLLISIONS

240 GOSUB 272

250 IF vies<1 THEN GOSUB 2848.G0SUB
1368:60T0 186

26@ " GESTION DES ADVERSAIRES
279 GOSUB 2450

280 GOTO 220

290
3pa’ SEQUENCES
F1B "5oo55005m3mausnEa0RRIRIE0IS

R EEERAEEEEAAseSTENRERETERETNEE

3

33@ " INITIALISATION DES FICHIERS
GENERIQUE

kLT "
350"

360 nb-14

370 DIM xlin{nb)

380 DIM ylin{nb)

390 DIM coul{nb)

404 DIM posx(nb)

416 DIM posy(nb)

426 DIM litre$(nb)

430" SrmmeRshe DATJ«GENERIOUE

448" couleurs

450 DATA
13,4.8,11,14,15,16,17,18,19,20,21 22,23 24 25
468" lilre

-1?BDATA JOYSTICKATTACK

468"

499 DM'& 3579,11,13,1517 579111315
508" yin

510 DATA

gélt AL 11 M11,11,11,15,15,15,15,15,15
530 FOR =@ T0 15

S4B READ a

550 INK |2

560 NEXT |

570

568 FOR J=1 TO nh

500 READ lilreS(j)

608 NEXT |

628 FOR [=1 TO nb:READ xfin{|): NEXT
6530 FOR =1 TO nb:READ ylin{]xNEXT
64@ mini=1;maxi=28

650 FOR }=1 70 nb

668 GOSUB 770

6780 pmxﬂ):nnmhre

688 NEXT

698 maxi-25

700 FOR [=1TO nb:GOSUB
T78:posy(|}=nombre:NEXT

718 coul=1

720 Fﬂyﬂ TO nb:coul(j}=coul:coul=couls 1
730 NE

735 ENT 1,68,18,2ENV 1,18,15,12
74@ RETURN

750

760 * SOUS-PROGR ALEATOIRE
77@ RANDOMIZE TIME

788 nombee=INT(RND" (maxi-mini+1))+mini
798 RETURN

860
B1@ 'GENERIQUE 1ere parlie deplacemenl des
caracleses du litre

820

B3@ PRINT CHRS$(22)+CHRS(1)

842 MODE 8

850 llag-2

868 FOR <1 TO b

%Lg IF posx(]}=xtin()) AND posy(]}=ylin(j)
860 EN

838 LOGATE posx(]).posyj)

999 PRINT CHARS(143)

918 IF posx(|)<xtin(f) THEN

posk(=posx()) +1:12g=1:60TC 930

928 IF posx(j)>lin(]) THEN poss(j):

posx(j)-1:llag-1

930 IF posylj)<ylin() THEN
posyll}-posy(j)+1:lag=1:60T0 950

948 IF posm}:yﬂn:j) THEN posy(j)-

posy(f)-1:flag-1

950 PEN coul(j)

960 LOCATE posx(])posyj)

970 PRINT lilre$(j)

988 coul(j)=coul(j)+1

990 IF mulu]:.ls THEN coul(f}-1

18080 NEXT

1818 IF llag- 1THEN B850

1028 FOR |-1 70 5@0:NEXT

1838 RETURN

1
1258 'GENERIOUE 2eme parlie «une realisalion

106 '*o" tor rreressestessnenney sssnsnnn

1870 MODE 1

1888 PRINT CHAS(22)+ CHRS(8)

1098 y=11:x-1

1188 FOR |-BT0 5

1118 LOCATE xy

1128 PEN @

1138 PRINT » «

1148 x=x+2:LOCATE » ¥

1158 PEN 1

1168 PRINT=une realisation=

1178 NEXT

1180 x1=-39.FOR j=8 TO B:LOCATE x1 y+2:
PEND

:PRINT « «;LOCATE x1-2,y42.

PEN 2:PRINT ~de=:x1=x1-2:NEXT

1190 x=2:FOR }-8 TO 4,LOCATE x,y+5:PEN &
PRINT » «LOCATE x+2,y+5PEN 3
PRINT = m M=K ZNEXT

1280 FOR J=1TO 5@@:NEXT

121@ RETURN

1228 %
1230 FIN DU GENERIQUE
1240 "

1250

1268 PAGE DE SCORE

1275 RN RIS E TN E RPN SN RN RE
128@ DIM nom$(8)

1298 DIM score(B)

1300 DIM advers(5,2)

1318 DATA JOYSTICK FRANCK PAUL,DENIS,
SOPHIE, YVAN MAGALIE ALPHA

1320 DATA 5@709,30100,15200,10108,
7300,6960,5102,4500

1330 FOR j=1 TO 8:READ noms{j):NEXT

%g FOR.J=1T0 B:READ score])NEXT

13%51 anns BPEN 1:LOCATE 5,2:PRINT «§ C
0 w

1378 x-3:y=5

asaa FGR ] 170 BIF scoresscore(]) THEN 1420

Hﬁﬁ G{)SUB 1628
1418 GOTO 1618
1428
1438
144@" decaler les lignes de score
1458 °
sa L}
147@ |F |=8 THEN 1518
1480 FOR k=7 TO | STEP-1
1493 noms{k+ 1)=nom${k):score(k+1}=score(k)
1508 NEXT k
1518 noms{j}==.........»
1528 score(])-score
1538 GOSUB 1628
154@ LOCATE x,5+(j-1)"2:n0m§{j)=n =
1558 FOR k=170 18
1560 nS=INKEYS:IF nS=»= THEN 1560
1570 n=ASC(n$)IF n<32 OR n>122 THEN 1566
1588 FRI ;
159@ nom${j)-noms(j)ins
1680 NEXT k
1610 IF INKEY$==~ THEN 1618 ELSE RETURN
1620 FOR m=1 TO 8
163@ LOCATE x.y
1642 PRINT nom$(m)}
1650 LOCATE 13y
1660 |F score{m)>89999 THEN LOCATE x-9,y
1678 |F score{m)<1@BBG THEN LOCATE x+11.y
1688 IF scorg{m)<1@B@ THEN LOCATE x+12,y
1699 PRINT score{m)
17080 y=y+2
1718 NEXT m
1720 RETURN

1730
1748 " INIT DEBUT PARTIE JOUEUR/

ADVERSAIRES

I?sg e LR e R L R L et
1768 x|ou=4:SPEED INK 1,1

1778 mink=3:maxi=29

1768 GOSUB 778

1798 yjou=nombre

1883 hordl=15

1818 lond@-13:tond1=11

1828 poinl=18@:poinim=388

1838 bonus=1 8@

1840 vies-2@:score-B:adv-0

1850 atvmax=1

166@ FOR =1 TO 5:advers(],1)}-@NEXT |
187@ vpoinl-point

1882 Ibonus-15@0

1898 pladv=1800

1900 pode=1

1910 AFTER 400,08 GOSUB 3118

1920 INK 8 lond1

1930 EVERY pladv,| GOSUB 3168

1948 AFTER Ibonus,2 GOSUB 2988

1958 MODE 1

196 engjous-CHA$(231)

1978 engrd-= «

1980 adv$-CHR$(232)

1990 ads$=» «

2%3 RETURN

2020 ' GAME OVER
2838
2049 MODE @

2050 LOCATE 6,12.PRINT«GAME OVER=
2060 FOR j=1T0 36@:

SOUND 132,8,15,1,1:NEXT:CALL &BCAT
2070 RETURN

e e e

2

2099 INIT TABLEAU DE BORD
2118 LOCATE 3.24:PEN 1:PAPER 3
2120ﬂﬂEPRINT- VIES wvies;

SC HIGH=:score{1)

213@ GOSUB 3288

zua RETURN

2150

2160 GESTION ENGIN JOUEUR

2‘?5];‘]6’.;""-" FESEATETRRARR R

2180 |y-J0Y(8)

2199 IF Jy-8 THEN 2268

zzgsa IF Jy>1@ THEN Jy=|y-16:G0TO 2280
direjy

2219 ON jy GOT0 2296,2339,16,2418,2418,

2410,18,2370,2370,2378

208"

2239 alficher enqin jousur
2250 LOCATE xjou yjou:PRINT engjou$:RETURN
2260 *

2278 " Joy=1 monler

2260

2298 IF yjou <5 THEN 2250 ELSE
LOCATE xjou,yjou

PRINT engzs:yjou=yjou-3:60TO 2258
2308 "

2310 ' joy=2 descendre

2328 '

2330 IF yimbw THEN 225@ ELSE
LOCATE xjou,yjou

-PRINT enuz&yjnu—yim+3 GOTO 2250
2348 "

2350 ' JOY=8 A DROITE

2360 -

2370 |y=|y-8.IF xjou>35 THEN 2198 ELSE
LOCATE xjou,yjou

:gglgT enges:xjou=xjou+3:GOTO 2190
2398 ' JOY=4 A GAUCHE

2400 '

2418 y-Jy-41F x]nudi THEN 2198 ELSE
LOCATE xjou,yjou

PRINT anm:jou-x]au-s GOTO 2190

2420
2430 ' GESTION DES ADVERSAIRES

2446

2458 '

2460 IF adv-advmax THEN 2550
2478 Inil adversaires

2480 FOR |=1 TO 5:IF advers(],1)-8 THEN 2490
ELSE NEXT |

2490 adv=advi!

2508 mini=4:max|=36:G0SUB 778
251@ advers(j, 1)=nombre

2520 maxi-28.GOSUB 778

2538 advers(j,2)=nombre

254@'  AFFICHER ADVERS
2550 FOR =1 TO 5

2560 IF advers(j,1)=@ THEN 2668
2570 x=advers(],1):y=advers().2)
2580 LOCATE x,y:PRINT adz$

2590 ' LE CODE-1=ADVERS FUITE .
CODE=B-ADVERS ATTAQUE

2600 IF code=1 THEN 2648

2610 IF x<xjou THEN x=x+1 ELSE x=x-1
2620 IF y<yjou THEN y=y+ | ELSE y=y-1
2630 GOTO 2650

2648 IF xexjou THEN x=x-1 ELSE x=x+1
2650 IF x<4 OR x>36 THEN
advors(j,1)=@.adv-adv-1:G0TO 2660
2660 IF y<d OR y>22 THEN
advers(),1)=B:adv-adv-1:G0TO 2660
2670 LOCATE x.y:

PRINT advS:advers(j, 1)=x-advers(j,2)=y
mg NEXT RETURN

269
2798 CONTROLE COLLISIONS

218
2720 FOR|=1TDS
2138 x-advers{j,1):y-advers(|.2)
2748 IF xjou=x OR xjou-x-1 OR xjou=x+1 THEN
2770
grsa NEXT j:CALL &BCA7:RETURN
768 '
2778 IF yjou=y OR yjou=y-1 OR yjou=y+1 OR
ylou-y-2 OR yjou=y+2 THEN 2768 ELSE 2758
2780 IF code =1 THEN
score=score+vpoinl.GOSUB 3208
-atdv=adv-1:LOCATE x,y:PRINT vpoint ELSE 2638
2785 SCUND 129,50°dir,@,15.1.1
2798 FOR k=1 T0 4B:NEXT k
2880 LOCATE x.y.PRINT=
2810 advers(],1)-0
26820 GOTO 2750
2830 vies=vies-1
2835 FORk=1T018:
SOUND 132,k 8,15,1, :NEXT k
2840 vpoint=point
2850 AFTER Ibonus,2 GOSUB 2988
2860 BORDER 8,bord!
267@ FOR j=1 T0 128:NEXT
2680 BOROER B
2690 GOSUB 3248
2988 GOTO 2750
2918 '

2920
2933' SOUS - PROGRAMMES
294"

2050
296@8° BONUS
2978
2980 Ibonus=Ibonus+ 188

2998 AFTER Ibonus,2 GOSUB 2988
3000 LOCATE 12,12PRINT«BONU §
wibonus *adv

3219 score=scores bonus*ady

3415 FOR b=1@ T0 2 STEP -2:S0UND
129,50°,8,15,1, 1:NEXT b

3020 FOR b=1 TO 3BA:NEXT

3030 PAPER :LOCATE 1212

PRINT = ..

3840 voinl=poinim

3050 GOSUB 3200

3080 ° INVERSION ADVERSAIAES

33?'3 .CODE 1=FUITE B-ATTAQUE

3112 IF code=1 THEN code=@:INK @ loni@
ELSE code=1:INK @,lond1

3128 AFTER 18@+(yjou+xjou)*4,8 GOSUB
STGRETUN

3146 * AUGMENTER LE NOMBRE ADVERS MAXI
3150
3168 IF advmax=5 THEN RETURN
ELSE advmax-advmax+ 1:RETURN

3188 AFFICHER SCORE

)G 'rereereeteessassearaniasssasnninas

3200 LOCATE 22.24:PEN 1:PAPER 3
PRINT score:PEN 1:PAPER B:RETURN

3210

3223 AFFICHER VIES

3245 LOCATE 9,24:PEN 1:PAPER 3
;;IS%T vies:PEN 1:PAPER @:RETURN

3268/FIN DU LISTING




