AMSTRAD

- XRAYS

De nombreuses lignes électrifiées sont lachées dans une zone interdite.
Vous devez rétrécir ’espace qui leur est nécessaire
pour se déplacer, sans jamais toucher 'une d’elles. Un jeu complétement fou
qui vous donnera bien du mal.
Pour faire avancer chaque mur vous utiliserez les touches: « A» pour déplacer le haut,

«Z» pour déplacer le bas, «.» pour la gauche, «/» pour IaW

Tty

: par Adriano CIMEMTI
[ Bi-84
G e ot ot e e e e e e
=@ MODE 1:GOSUE 226
28 WHILE wiek:COSUE 728 _
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128 IF aX<eX% THEH aX=el:si=-szi:ki=kdi: GOSUE 530
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288 IF bx{f% THEH ti==-t¥:k¥=kh%: GOSUE 330
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a4=an+s% bu=bi+t
MOYE a%.,b%:DREAN
MOVE 2% J% 2, bid
anlixi=ax b¥Ci% )
HEXT

LOCATE 32,23:PRI
FETUEH
sk 8 - o1 A g

SOUHD 132, 20688, 3

IF INKEYCk% =8 THEM IMK 1,k1%,26:S0UHD 132.8,20,15,8,0,1:£i%=tiX~10:toP%=1

RETURH
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B.15,1,1.8

zA=ti7¥16868: IF zX>8 THEM GOSUE 448 ELSE GOSUB 568

LOCATE 321.8:FPRIM
IF ac21l THEM PRI

FORE Ix=@ TO 18969 :

RETLIREH
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WHILE =X<9%
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MOYE eX, £4:DEAM 24, Ffsl DRHH %, 1 DRAW eX, k% :DRAW e%. f¥%
SOUMD 129,9%%3,19,5,8,08,8:S0UHD 126, h%*¥32,18,35,0.0,8

WEMD : PREIHT CHRESC
LOCATE 9.11:FPRIH

23 MCHRES ] 2
T "SCORE"Z%

IF top¥%=8 THEN LOCATE 7,14:PRINT"+ BOHUS"zX:zk=zw+zX

sc=sc+z%:GOSUB &

FOR i¥x=8 TO Z28d83:

RETLUEH
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viek=wien—1

FOR ix%=8 TO 1o64

RETURH
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zx=REMAIMH. & )
a$s="C’'est fini..

=15
HE#T

STEP 3:S0UND 123

" LOCHTE 2,3

21%,18,5,8,8,8: 5000 120, 1i%+26,16,5,8,4,8:H

FOR iXx=1 TO LEM(3%):30UND 132, B;I 15,8.8,31

PRIMT MICS$C 35, 1%,
FOE j»x=8 TO Z84:

FOR Ji¥%=8 TO Z084:

RETURH
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IF n%=5 THEM n=u=
D=1

RETLIEH
Pm——prainit——-
Ppr=qigked: f4=4:
LOCATE 28.1:PENM
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MEAT : MEXT
HE=T

11 ELSE nX=6:IF k

9%=48a: hx=356
2:PRIMT SPCC18);

=16 THEM k=24 ELSE k=16:9¥=9%+100: nZ=6

LOCATE 28,1

FOR i%=1 TO wieX:PRINT CHRS( 243" ";:MEXT

ORIGIM 8.8.,8,396
a7Z=RHDC 1 )E9% bxu=
crh=RMNDC 1 RSk di=
a=FMr: sx=k¥CN%" 3
a=FHr k=L ¥C05 a2

2 8,332:CLG B
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Jibk=kESINCA D
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FOR i%=@ TO wnXx:aX{iX)=—=1:b%(i%)==1 :c%( i¥% d==] il i % )=~1 MEXT

LoP%=8:Li%=60
kl%=EHDC 1 0818+1

thax=11+REHD{ 1 0% 16

IME 1,k1%:INK Z2,k2%: IHK 3. RMHDC1 J¥D+1

EVERY 58 GOSUB 1
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SOUND 129, 1600, -32000,4,@,8,0:50UHD 1326, 1620, -32000.4,8.,8.8

RETURN
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SPEED INK 2,2:BO

k1%=RNDC 1 3%10+1

RDEF. B
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1@ INK @,8:G0SUE &30

928 kon=31:kdX=30:kh%=69  khi=71: xx=2

920 vieX=3:1=20000:9%=400 :
248 DIM 3% 200, k%30, cX(38),d%(30 ) -

958 ORIGIM ©.0,9,408,0,469:CLC 3

2968 PAPER 1:PEM 2 -~

278 LOCATE 22.6:PRIMT"score"

2988 LOCATE 32,13:PRINT"temps”

298 LOCATE 31.21:PRINT"zurface" _
1699 PAPER @:PRIMT CHRS$(Z23 )+CHRS(1); _ =" e
1819 LOCATE 18,%:PRINT"A - haut" e 2 yara—t N oo
1928 LOCATE 18, 11:PRIWT"Z - bas"; | PR -

1828 LOCATE 18, 13:PRINT"., - Sauche";
1948 LOCATE 18,15:PRINT"” - droite";
1958 LOCATE 2,18:PRINT"Faire RETURH..."; Baties

1868 WHILE IMKEY(182: WEMD T SO i
1878 EHY 1. 127,-1,4:ENT 1,10,1,1,18,-1,1.,168,1,1
1880 DEF FHr=RMD(1)/2+@,S+FP1/28IMTCRHDL 1 3%4 0
1928 RETLEH
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Commentaires @

Ligne 10 & 90 : définition du jeu

Ligne 100 a 110 : compteur de temps du jeu

Ligne 120 % 320 : trace, affiche et vérifie que la position des droites est
bonne

Ligne 330 & 340 : vérifie s’il y a un crash

Ligne 370 & 430 : calcule le score ¢

Ligne 440 & 550 : test de 1‘ordinateur pour savoir si un joueur a gagné
Ligne 560 a 590 : petite musique quand un joueur a perdu

Ligne 400 & 470 : fin du jeu

Ligne 480 a 710 : définition du niveau de Jeu

Ligne 720 & 870 : réinitialisation des paramétres du jeu dans le cas ou le

joueur commence une nouvelle partie

Ligne 880 & 940 : initialisation des paramétres du jeu
Ligne 940 a 1050 : explication du jeu

Ligne 1040 : 1‘ordinateur attend q“une touche soit pressée
Ligne 1080 :

définit la fonction aléatoire qui trace les lignes en mouvement.
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