Un jeu d’arcade

3 rSr da 4
de J jsseY’ " or d€ T gien-
enval nt-ten't je 987" ague
pour ZX 81 Des Ols, VO gtes 1% jeur
. : s e
Vous étes prévenu : une attaque de la terre est immi- ".'“a'ez""’ou
nente. La cité dont vous assumez la responsabilité sera Ssau ut ? .
probablement la cible des bombes des envahisseurs, et d'assa _ Baﬁl‘; ] 15 |_(0
vous devez la défendre malgre leur supériorité en nom- ag€ X 81r '
bre. Tout est paisible, puis le ciel s’assombrit : I'alerte Lang . Z

est déclenchée, les vaisseaux adverses s’approchent. Un
échec de votre part, et I'humanité perdra un de ses
derniers bastions.

SCT.

Aprés avoir visualisé sur
écran la mise en place du
decor (fig. 1), vous pouvez de-
mander une présentation du
jeu: deux navires lanceurs de
missiles stationnent au large de
la cité et la protégent. Le tir de
chacun d'eux est commandé

par lintermédiaire des touches
«Z» et « M» (Attention: il
faut bien relicher une touche

une pression simultanée neutra-
lise les deux batteries de tir.)
La trajectoire de vos missiles
est verticale. Les vaisseaux en-
nemis s'avancent vers la cité.
Vous devez les abattre avant
qu’ils ne la survolent, car ils lar-
guent alors leurs charges des-
tructrices. Ces vaisseaux se pro-
tégent de vos tirs en générant
des nuages artificiels (fig. 2) que

Ceux-ci se déplacent en
sens inverse des vaisseaux. Il
faut donc profiter d’un espace
entre deux nuages pour viser les
envahisseurs au niveau du poste
de pilotage. Ces derniers dispa-
raissent dés qu'ils sont atteints
(fig. 3).

40 vaisseaux apparaissent, et
chaque tir au but vous fait mar-
quer 25 points, soit un maxi-

En fait, un certain nombre
d’entre eux reste intouchable, et
un score de 700 points environ
représente un maximum.

Chaque vaisseau qui parvient
jusqu’a la cité provoque la des-
truction partielle de celle-ci. Au
vingtiéme vaisseau, la cité est
anéantie et la partie est perdue
(fig. 4).

Le jeu comporte deux ni-

vos missiles ne peuvent traver-

d'actionner ['autre,

avant car mum théorique de 1 000 points,  veaux de difficultés : expert ou
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Fig. 2. — Tout a coup, le ciel s’obscurcit : les nuages défensifs de I'envahisseur
fe remplissent. C'est l'attaque !

Fig. 1. - Tout va bien. La cité est paisible, le ciel est encore radieux.

=eCORE : 425

Fig. 3. — Avec les deux canons, vous pouvez atteindre les vaisseaux adverses
non proléges par un nuage.
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Fig. 4. - Hélas !... Votre cité, trésor inestimable, n'est plus... Vous avez failli i
volre mission...
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débutant. Pour le néophyte. des
mires sont prévues sur I'écran
pour faciliter le tir.

Le score est affiché en per-
manence en bas i gauche de
'écran. Le meilleur score réussi
au cours de plusieurs parties
s'inscrit & droite.

Le programme (commenté
dans I'encadré 1) comporte plu-
sieurs instructions, comme
« PEEK, POKE », pour une
meilleure rapidité, ainsi que des
instructions propres au ZX 81,
tels que les caractéres semi-gra-
phiques. La conception du logi

ciel permet néanmoins 'utilisa-
tion de micro-ordinateurs (rés
differents. En particulier, pour
les caracteres semi-graphiques,
ceux-c1 sont tous contenus dans
des chaines de caractéres. Il
sulfit de les remplacer par une
lettre, un chiffre ou un symbole
de son choix pour composer un
graphisme stylisé, les instruc-
tions « PEEK » et « POKE »
pouvant étre substituces par des
fonctions Basic classiques (voir
encadre 2).

I’organigramme des pro-
grammes est proposé a cet effet
figure 5. W

PROGRAMMES

Encadré |1

'DESCRIPTION DU PROGRAMME

Aprés chargement, le programme démarre de lui-meéme, et
toutes les instructions nécessaires a sa poursuite apparais-
sent sur I’écran.

Lignes 1 200 : initialisation des variables ou données. Les
deux lignes de vaisseaux sont obtenues grace a deux chaines

_de caractéres. Leurs positions sont fixées a raison d’un vais-

seau tous les dix caractéres avec une variation aléatoire
pouvant aller de 0 & 5 caractéres par rapport & cette posi-
tion.

Ligne 310 : mise en place du décor.

Lignes 320 4 410 : présentation et régles du jeu. Cette phase
peut étre Evitée.

Lignes 420 & 460 : sélection du niveau de difficulté. La ligne
540 met en place des mires sur I'écran, destinées au niveau
«dcbutant »,

~ Ligne 530 : déclenchement des hostilités.

& = N
Lignes 550 & 590 : apparition des nuages artificiels.

Lignes 600 a 660: déclenchement du clignotement de

Talerte.

Lignes 700 & 840 : boucle principale de 236 cycles.

Ligne 710 : sélection d'un cycle sur 5, pour I'affichage des
nuages.

Lignes 720/770 : elles font avancer les vaisseaux d'un pas

wvers la gauche a chaque cycle. _
Lignes 730/800 : test de la présence d’un vaisseau au-dessus
de la cité.

Lignes 740 a 760 et 810 a 830 : avance des nuages vers la
dreite d’un pas tous les 5 cycles. :

Lignes 780 et 790 : scrutation du clavier pour détecter une
action éventuelle sur « Z » ou « M ».

Ligne 900 : mise en mémoire du meilleur score.

'SOUS-PROGRAMMES

SPT

Lignes 1000 a 1100 : décor

SP2 :

Lignes 1500 a 1540 et 1600 a 1640 : définition des valeurs
de position aux trois variables M1, S1, U, pour différencier
un tir depuis « Z » ou « M ».

Lignes 2000 i 2055 : trajectoire du tir.

Lignes 2120 4 2140 : test du résultat de tir sur un vaisseau.
Lignes 2500 i 2630 : effacement des vaisseaux touchés et
affichage du score.

SP3

Ligne 3010 : décompte des vaisseaux non abattus.

Lignes 3041 & 3047 : trajectoire de tir et effacement pro-
gressif de la cité.

Ligne 3050 : fin de la partic lorsque 20 vaisscaux ont été
complés.
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Fig. 5. - Organigramme de fonctionnement du jeu

1519
1520
1616
162@
2019
Z@ai1s
2220
EaEG
2119

Z13E

e M=t

i o e e L S

LET r=25H

LET S=73-%

FEOR HK=315 TO S5 SEER -2

PRINT AT KR, M- "I

F'HI_I;IT LR REy e

NEX K

ITF N$i3.55 <> * THENM RETURN

¥F MEIL 23O THER RzTURN

Fig. A. — Liste des modifications & apporler au programme pour une adapta-

tion.
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QUELQUES VARIANTES
AU PROGRAMME

— Les lignes 2110 et 2120 montrent deux possibilités pour
Jﬁsibl‘ la présence d’un caractére en un point de I'écran.

~ Les instructions « POKE » peuvent étre remplacées par
der. « PRINT », 1l sera alors nécessaire de modifier un cer-
ta.m nombre de lignes.
~ ~ Les lignes 2030 4 20535 seront supprimées ainsi que la

.Ilgrie.iﬁ

1 REHM "MENMRCE SUR LR CITE"™ 41@ NEXT @
51%9LLT Al=FPEEK 16393+200G%*PEEEK 499 PPTNT QT D@ @'
1535 | B hRE = ey in o328
15 LET SBE=0 4_‘_»,@ I,—- I,\;RE‘;':‘,;”‘ T T U7 o 4o

449 IF INKEY&="E"” THEN GOTO Sa&
452 GOTO 4359
468 LET D=@

Ted

11@ = '_ oAty .

4= & e 1 i . @

%g‘é LET —-2 %%g égTéNgg‘és-"P' THEN GOTOD S42
TSC RER JEgREs 54@ IF 0= THEN FRINT AT a,a; "
135 CIM N&(L =a) AT 1
132 LET N&{ii=" s 13t AT J x 4 ol = a

ﬂ@f NS$(1,49 TQ 8@a1
.48 To a
d.

TO 3\)

‘S58 PRINT HT 3
SoE PRIMNT NEIZ
ST7Ta PRINT
S8@ PRINT

N3 o

Sl 3 R L e T L X Y

FOR N=1 TO 8:
PRINT AT
540 PRINT RT
=58 PRINT AT

il TSSE 3

UG (2,265)
175 FOR 1233 TO 223 STEF 1@
15@ LET H=TNT (RND#¥S]

LET U$f1,I+H TO ! =" el 688 PRINT
19¢ LET J=(INT (RND*S)) +5 A T il
195 LEYT WEI(2,I+Jd TO =" puies 7BR FOR N=1 TO =2
2@@ NEXT I 71@ LET T=INT (N.
Sd@ oLy - 7Z@ PRINT AT 2.3, TG N3
o9 REM FEESSIERwTN )
519 GOSUB lvuae 730 IF U$il.N+1) =" THEMN GOSUB
322 IF INKEYS="0" THEN GOTO 428 3000 ‘ e
33@ IF INKEYS$="N" THEN GOTQ 352 24@ IF T<>N-S THEN GoTC 77a
4@ "‘GTC‘ =228 752 PRINMT AT S.8 M1l .48-7T TO 7
358 e = S-T) N
9?69 PRINT RAT 4,@;N5(2,48-T TO 7
-T)

772 PRINT AT S,0;U$(2.N TG M+31
732 IF INKEY§-“ THEN GOSUE 1S

M

oo
@?9@ IF IMNKEYS$S="M" THEN GOSUEB 16
Q

802 IF URI2,.N+1) =" " THEN GOSuUB
3Ia@Ea

81@ IF T:i:NsS THEN SOoTO a¢a

828 PRINT AT S,.9:HS513.a28-T TC 7
g9-T}

&358 PRINT 8T 7,8, WN$t4.48-7 141 7

...... Q_T]

343 MNEXT i+

‘:‘.' _ S@B IF S8 <=3C THEN LET 3538=3C
3658 f =L F&B S1= Sl@ PRIMNT AT 21.228.55

70 PRINT AT 26,0, B TOo @+31) : PRINT R

5898 FOR I=1 TO 2 = R

1386 HNEXT I 10.,06;

PROGRAMMES

Listing du programme.
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QER GOTD 222
365 CLS
_PRINF A1 _lwv.@:-

V ZX81 et tous micro ordinateurs.
g4@ IF INKEYS="0" THEN GITC 20 ZRSZEZZ
as@ IF INKEY &="N" THEMN GOTQ 26S . . //

Télécommande sans cablage...

RZ.COM réseau informatique de communication de télé-
mesure et de télécommande par courant porteur

PRIMT

- PRINT "
PRINT
PRINT
PRINT
F“F?II"QT

RZ.COM et ses satellites RZ.SAT associés ¢
distance, permettent de commander de:
appareils électriques (lampes, radiateurs
moteurs, électrovannes, sirénes, postes ra
dio, etc), effectuer des mesures de parame-
tres variés (lumiére, humidité du sol, tempé-
rature, potentiomeétre, etc) et communique!
avec d'autres ordinateurs (ZX81 ou liaisor
RS2 32 & 300 bouds).

Un ensemble de plusieurs ZXB1 et RZ.COM
et leurs satellites RZ.SAT permettent de
constituer un véritable réseau informatique
réalisont des automatismes variés pro
grommables en BASIC, sans aucun cablage
par simple branchement sur des prises de
courant ordinaires jusqu'a une distance de
150 m.

RZ.COM se présente dans un boitier moule
{155 x 90 x 45mm), relié au connecteu
arriére du ZX81 et posséde sa propre ali
mentiation. Le ZX81, programmé en BASIC
lui transmet des commandes et en recoit le:
réponses sous la forme de chaines de corac

= &
-y )
E‘E A @ chaultage

2836 Pgl{.g Tr:% = l-BZ'E . gE‘ @ moteuns téres.
2@35 POKE M1-132.0 @ clarmes RZ.COM est constitué de :
2848 POHE "’.'- -1986 . 456 P = —1 calendrier perpéiuei progrornmobie

S@5E F‘D!‘iE HM1-231 s an, mc-js, jour, hf.-u:lre, minute et seconde e
2055 POKE_M1-231.8@ correction des dérives,
2102 REHM HEEES 1 T2 . Fi —1 prise 220V permettant de commande
23310 IF PEERK 81¢3>8 THEMN RETIHIN tout appereil électrique jusqu'a 1 KW.
%12@ IF VU$(2,U)="F" THEN GOTO 25 ! —1 commutateur @ deux positions faisan
2?3@ IF PEEK :51-98: ¢(>8& THEN RET office d'entrée logique programmable.
URHN C . RZ.SAT posséde le méme équipement plus
2148 IF Us{1,Ul=""" THEN &GOTO 26 —1 indicateur (LED) programmable,
g?qg —1 entrée analogique lige a une cellul
-t photo-électrigue  (ou d'outres capteurs
ﬁ Iempérofure, humidii:e du sol, potentiométre
2Sie LET Ugi2,U-1 TO U+ = " ivrés dans une pochette séparée).
12515 PRINT FIT)S,S;U$(ETN TO MN+31 1
gg%g bg‘;&c;ﬁcgg?ﬁ se Notice et exemples : enveloppe timbrée et adresse ”
US(1,U-1 TO U+2) =" - BON DE COMMANDE ¢ -
56@5 BR 3 a retourner a :
: INT AT 2,2;U$(1.N TO N+31 | | _—MINISYSTEMES — B.P. 30 — 13090 LUYNES
gg%g EEEH%CS'?CE?SE; . : le désire l;ie_cevoir, avec manuel et exemples, par paquet poste
5638 RETUR . recommandeé :
3260 REM IEREET | —RZCOM (ZX8B]) ... O 980 FF -
Jelilea LET P=FP+a.4 —RZ.COM (RS232) ... .. O 980FF:
302@ PRINT AT 8,@: "% &~ I gy O 790FF:
2855 PRINF AT 8.8 - : { S i SR o :
303@ PRINT AT SD3p.@:"x 5 = r COPIEUNS. vcosrrcssensrnrnsenss 0 :
N 3855 PRINT AT S+P .8 ; | (grotuite dans 1 kit RZ.COM + RZ.SAT)
W 3856 IF P<8 THEM RETURN [ —Frais d'expédition : 29 FF
E_ ST T o aae. . | Jepaiepor CCP.ou chéque bancaire de ... libellé au nom
3878 S0TO oo = I d_e MINISYSTEMES, et joint au présent bon de commande.
< S8ag SAVE "MENACE SUR LA CLTE" Si je ne suis pas entiérement satisfait, je suis libre de retourner le
E a1 GOTG 2 I matériel sous quinze jours, je serai alors totalement rembourseé,
I NOM:
Q | ADRESSE :
&
a i
| SIGNATURE :
I {ou pour les moins de 18 ans, de 'un des parents C
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