Régis LE PIPEC

Aussi, vous disposez de cing bombes
pour anéantir les affreux ennemis qui
feront tout pour contrecarrer vos projets.
Les trois vies vous seront nécessaires
pour atteindre votre fusée qui apparaitra
en bas de |'écran, toutes les pyramides
étant prises.

Si le jeu se bloque, par exemple, vous
tombez dans un trou, appuyez sur 'S’
(comme Suicide !), vous perdrez alors
automatiquement une vie !

Ce programme, écrit entierement en
Basic, vous propose quatre options au
départ :

1 — JOUER

2 — CREER

3 — DEMO

4 — FIN

JOUER

Vous déplacez le bonhomme jaune, en
bas de I'écran, a I'aide du joystick. Si
vous appuyez sur "'FIRE’’, une bombe
apparaitra dans le sens contraire de votre
déplacement (derriere vous, quoi). Le
score : 1 pyramide =20 points, 1 enne-
mi =60 points.

CREER

C'est la partie la plus intéressante du pro-
gramme. En appuyant sur le 2", un
autre menu apparait :

1) Création du tableau,

2) Modification du tableau,

3) Sauvegarde du tableau,

4) Chargement du tableau,

5) Jouer avec le tableau,

6) Fin.

1) Création du tableau

Vous dirigez le curseur a |'aide du joystick.
Pour faire afficher un caractére, vous
appuyez sur "‘Fire’’. Vous aurez une

palette de caractéres, au choix
M=Mur, H=Bonhomme (vous), N=
Ennemi, P=Pyramide, B=Bombe,

C=Echelle et F=un Blanc. Aussi
*“(E)ffacement’’ qui réinitialise |'écran de
création et efface, et “‘(R)etour au
Menu'’. Tapez la lettre correspondant au
caractére, pour pouvoir |'afficher.

2) Modification

Permet de modifier le tableau créé en
g

3) Sauvegarde

Permet de sauver sur cassette votre
tableau et de |le réutiliser ultérieurement
en "'4"’.

nfatigable cou-
reur, vous devez
récupérer toutes
les pyramides d’énergie
réparties dans les cinq
tableaux et faire re-
partir votre vaisseau
spatial tombé en panne
seche...

4) Chargement

Permet de charger un tableau.

5) Jouer

Permet de jouer avec le tableau fait en
"“1”, ou chargé en ““4".

6) Fin

Retour au menu de présentation.

Le programme sauvera un fichier de 3
blocks pour chague tableau, il est donc
conseillé de les sauver les uns aprés les
autres pour mieux les réutiliser.

De plus, vous pouvez trés bien modifier
un tableau que vous venez de charger.

DEMO

Ce mode permet de visionner tous les
tableaux, c’est-a-dire les cing du jeu.
Pour arréter, faites "'ESC’’, puis ""RUN"’
(un ““on break gosub’’ ayant été prévu
au début, mais s’avéra dangereux, j‘ai
perdu une fois tout mon programme a
cause de lui !).

FIN

Permet de quitter le programme. L ordi-
nateur vous donnera la mémoire utilisée,
et celle qui reste. Faites ''Clear’’ et



Cewr

“PRINT FRE (*’")"" pour connaitre le
reste de mémoire réelle (les variables
n’'étant plus prises en compte).

ADAPTATION

Si vous ne possédez pas de joystick,
remplacez les chiffres des INKEY(?) des
lignes 150 a 200 et 4840 a 4880 par
ceux des touches correspondant a votre
choix (voir appendice du manuel).

LISTE DES VARIABLES

t variable variable (!) uti-
lisée pour des boucles

car$ ligne de data lue pour
mettre en place un
tableau

chr numéro du caractére
ASCII

sp$ met en place un SPRITE

spoffs$ enléve le sprite

sC score

vie vies

bomb bombes

niv numeéro du tableau

X.9 coordonnées du joueur

10 T ERERRERRFFFRAEEHREHEHAERIRAH
20 "#xxexer RUNA WA Y Ferress
J0 TREREEEF EEFEERE
40 "##x¥xxxx  chargeur FREERER
50 T REEEFEEREEEEEEERRRRAEEERRRRNS

55 MODE O:INK O,1:INK 1,24:INK 14,26:BOR
DER 1

40 FOR t=-BO TO 500 STEP 10

70 PLOT 350,250, t/680+2

BO DRAW 30,t

B5 DRAW 450, t

90 NEXT

100 FOR t=-80 TO 500 STEP 10

110 PLOT 350,250,t/80+2

120 DRAW 630,t

130 NEXT

135 PRINT CHR$(22)}+CHR$(1)

140 PEN {:LOCATE 7,1:a$="LE PIPEC"

150 FOR t=1 TO 9:PEN t+5:PRINT MID$({a$,t
o 1) 3 ENEXT

155 FOR t=1 TO 600:NEXT

160 PEN 14:LOCATE 7,2:PRINTpresente:”
170 FOR t=1 TO 1000:NEXT

160 PEN 1:LOCATE 5,4:PRINT'RUNANWAY

190 LOCATE 5,25:PRINT" CHARGEMENT..."
195 RUN "RUNAWAYL®
200 'Tapez & sauvez le programme suivant

210’ a la suite celui-la.

L\ B & 2

1 POKE &BBD!,D:POKE &LBBDZ,24 5
2 KEY 1,"mode !:ink O,1:pen l:border 1:p
aper D:ink 1,24"+CHR$(13)

10 7 EERERREREREERRBERERERERRRRERET
Z0 " #xexsxE RUNANA Y eRExess
30 * #xwrex Regis LE PIPEC #¥¥ex¥
40 7 EEEERE Mai 1986 REREXE
50 7 #xeEexx  AMSTRAD(s)  ®ke¥eer

obs(?,?) test de |'écran, déter-
mine le caractére ren-
contré (O rien, 1 un
mur, 2 une échelle, 3
une pyramide et 4 une
bombe)
méme chose que
““obs’’, utilisé par |I'édi-
teur de tableaux
p(?) caractére a afficher
pour le joueur
0 numéro de caractére a
afficher (1 a gauche, 2
a droite, 3 monter ou
descendre |'échelle)
caractere affiché pen-
dant la création du
tableau, le passage du
joueur ou -celui des
ennemis {(méme
systéme que ‘‘obs’’)
détermine la couleur du
caractére affiché par
“car$(?)"" (ne pas con-
fondre ‘‘car$’’ et
car$(?) )
coordonnées du
“rideau’’ rouge

hit(?,?)

car$(?)

sti(?)

XX, YY

b0 7 REEEEEEEEREEEERERRREREREERERE
70 DIM obs(40,25) hit(40,25)

BO ENV 1,5,4,1,1,18,5 =

90 GOSUB 3670:°REDEF. CARATERES
100 GOSUB 404D:’ PRESENTATION

10’

120 ° ROUTINE PRINCIPALE

130 °

140 GOSUR 1440

150 IF (INKEY(74)=0 AND x>1 AND obs(x-1,
y)<>1) THEN GOSUB 270

160 IF {INKEY{75)=0 AND x<40 AND obs{x+l
,u)<>1) THEN GOSUB 340:G0TO 190

170 IF (INKEY(72)=0 AND obs{x,y)=2 AND o
bs{x,u-11<>1) THEN GOSUB 410

1B0 IF INKEY(73)=0 AND (obstx,u+1)=2 OR
obstx,y+1)<>1) THEN GOSUR 470

190 IF (INKEY(74)=0 AND bomb<>0 AND obs(
x+q,u)=0) THEN GOSUB 870

200 IF INKEY(6D)=0 THEN 670

210 IF abs(x,y)=4% THEN B20

220 1F obs(x,y)=0 AND obs(x,u+1)<>1 AND
obs(x,u+1){>2 THEN GOSUR 540

230 IF obs(x,u)=3 THEN GOSUB 750

240 IF obs(x,u)=7 THEN 1300

250 IF plo)=glo) THEN pio)=d{o) ELSE pfo

)=g(o)

260 GOTO 140

210

280 BONHOMME A GAUCHE
290

300 x=x-1:0=1:PEN 1:PRINT sp$:LOCATE x,y
:PRINT CHR$(p(o));:0=1

310 a=obs{x+1,uy):PEN stila)

320 PRINT spoff$:LOCATE x+1,y:PRINT car$

(a)s

330 RETURN

340 °

350 2 BONHOMME A DROITE
360 °

détermine si oui ou non
(0/1) le jeu est en posi-
tion ‘‘éditeur de
tableaux’’ .
P nombre de pyramides
w1,w2,w3,w4 emplacement de la bulle
du suicide (window)

départ

xF " abscisse de la fusée

X(?),Y(?) coordonnées de l'en-
nemi

el,e2 sens de déplacement de
I’'ennemi

go indique si I'ennemi.se
déplace ou non (0/1)

-nt note de musique

dr durée

hrun$ haut du titre 'RUN-
AWAY""

brun$ bas du titre ''RUN-
AWAY""

hom indique si le bonhomme
a eété placé dans le
tableau créé par |'utili-
sateur

nb nombre d’ennemis
créés

jeu indique s'il faut initiali-

ser le jeu ou non (0(1)

370 #=x+1:0=2:PEN 1:PRINT sp$:LOCATE x,y
:PRINT CHR$(plo));20=-1

380 a=obs{x-1,y) :PEN stifa)

390 PRINT spoff$:LOCATE x-1,y:PRINT cars

(a)z

400 RETURN

410 °

420 BONHOMME EN HAUT
430 '

440 y=y-1:0=3:PEN 1:LOCATE x,u:PRINT spé
;CHR$ {p(a))

450 PEN 3:LOCATE x,y+1:PRINT spoff$;CHR$
{205) ]

460 RETURN

C 470
4807 BONHOMME EN BAS
490 °

500 y=y+1:0=3:PEN 1:LOCATE" x,y:PRINT sp$
1CHR$(p(0))

510 a=obs{x,y-1):PEN stila)

520 LOCATE x,y-1:PRINT spoffé;carsial;
530 RETURN

540 °

550 ° BONHOMME EN CHUTE

540 *

570 PEN 1:WHILE obs(x,y+1)<>1 AND obs(x,
y+11<>2

580 y=y+1:LOCATE x,y:PRINT CHR${Z03)

590 LOCATE x,y-1:PRINT® *

600 IF obs{x,u)=3 THEN GOSUR 770

610 IF obs{x,u)=4 THEN 820

620 IF obs(x,u)=7 THEN 1330

630 SOUND 1,y,2

640 CALL &BD19:1F obstx,y)=3 THEN GOSUB
750

650 WEND:LOCATE x,u:PRINT CHR$(202)

660 RETURN

670 °

680 ’ BONHOMME SE SUICIDE !
690 °




700 IF x<24 THEN wi=2:w2=14:ud=1:w4=207
ELSE wl=-2:u2=-14:93=-]:wi=208

710 WINDOW #2,x+wl,x+w2,u-1,y:PAPER #2,1
:CLS #2

720 PEN 1:LOCATE x+w3,y:PRINT CHR$(w4):P
EN #2,3:PRINT#2,"ADIEU @ MONDE  CRUELs..

730 SOUND 1,20,6,7,0,0,1:LOCATE x,y:PRIN

T CHR$(203):FOR t=1 TO 500:NEXT:60T0 1O

0 ;

740 *

750 ° BONHOMME PREND

760 *

770 p=p—1:5c=5c¥20:ub5(x,g}=ﬂ

780 SOUND 1,1000,4,7

790 LOCATE #1,1,2:PRINT#1,USING" ####4° ;5
c

BOD IF p=0 AND pa=l1 THEN GOSUB 1230

BID RETURN

820 '

830 ' BONHOMME EXPLOSE

B40D * -

850 PEN 1:LOCATE x,y:PRINT CHR${238):FOR
t=1 T0 100:BORDER t\4:50UND 1,t,1,7,0,0
,1:50UND 2,t#2,1,5:50UND 3,t#10,1,3:NEXT

B0 GOTO 1020

870 °*

880 * BONHOMME POSE UNE BOMBE

B70 *

900 bomb=bomb-1:PEN 1:LOCATE x+g,u:PRINT
CHR${Z04) s0bs (x+g,y)=4:50UND 1,1000,2,7
910 LOCATE #1,32,2:PRINT #1," =qaloC
ATE #1,32,2:FOR t=1 TO bomb:PRINT #1,CHR
$(204) 3 :NEXT

920 RETURN

930 *

940 * LE TABLEAU DE MARQUE

930 * i
960 WINDOW #1,3,38,1,2:PAPER #1,1:CLS #1
970 PEN #1,2:PRINT#1,"SCORE VIE

NIVEAU BOMBE";

980 PEN #1,3:LOCATE #1,1,2:PRINT#1,USING
*#iH#8" ;5C:LOCATE #1,8,2:FOR t=1 TO vie:
PRINT #1,CHR${(200) 5 :NEXT:PAPER 3:PEN 1:L
OCATE 16, 1:PRINT hrun$:LOCATE 16,2:PRINT
brun$:PAPER O

990 LOCATE #1,26,2:PRINT#1,USING” #%" ;niv
:LOCATE #1,32,2:FOR t=1 TO bomb:PRINT #1
+ CHR${204) 5 :NEXT

1000 obs(t,s)=a

1010 RETURN

1020 *

1030 ' BONHOMME PERD UNE VIE
1040 °

1050 vie=vie-1:LOCATE #1,B,2:PRINT #1,”
*:LOCATE #1,8,2:FOR t=1 TO vie:PRINT &

1,CHR$(200) 5 :NEXT

1060 IF vie{l THEN 2300

1070 GOSUB 1170:IF depart=1 THEN GOSUB 5

460 ELSE GOSUB 1840

1080 60TO 110

1090 ° ;

1100 *  BONHOMME BOUFFE PAR L’ENNEMI

1o’

1120 FOR t=u TO & S5TEP-1

1130 y=y-1:PEN 1:LOCATE x,y:PRINT sp$;CH

R$1209)

1140 a=obs(x,y+1):PEN sti(a)

1150 LOCATE x,y+1:PRINT spoff$;car$(a):S

OUND !,u,4,7,0,0,1:50UND 2,y¥10,4,5:50UN

D 3,y%100,4,3:CALL &BD19

1160 NEXT:GOTO 1020

1170 *

1180 * RIDEAU !

1190 *

1200 BORDER &:FOR yy=367 T0 -1 STEP-1:PL
OT —4,yy.3:DRAW 640, yysNEXT

1210 FOR yy=1 TO 367:PLOT -4,uy,0:DRAK &
40,yu:NEXT:BORDER 2

1220 RETURN

1230 *

1240 * LA FUSEE

1250 *

1260 p=-1:xf=INT{RND#39)+1

1270 IF obs{xf,24)=0 THEN obs{(xf,24)=7 E
LSE GOTO 1260

1280 PEN 1:LOCATE xf,24:PRINT CHRS$(239)
1290 RETURN

1300 *

1310 * BONHOMME PART EN FUSEE

1320 °

1330 p=1:0bs(x.y)=0

1340 FOR t=y TO 4 STEP-1

1350 y=y-1:PEN 1:LOCATE x,y:PRINT sp$;CH
R$(239)

1360 a=obs(x,y+l):PEN stila)

1370 LOCATE x,u+1:PRINT spoff$;car$ia):§
OUND 1,u,4,7,0,0,1:50UND 2,u*10,4,7,0,0,
1:50UND 4,y#50,4,7,0,0,1

1380 NEXT

1370 RESTORE 2190:G605UB 2130:1F bomb<5 T

HEN bomb=bonb+1

1400 IF depart=1 THEN niv=niv+l: jeu=1:60

TO 4440

1410 GOSUB 1170

1420 60SUB 1810

1430 60TO 110

1440 *

1450 * LES ENNEMIS

1460 ’

1470 m=m+1:IF m>3 THEN m=1

1480 el=0:e2=0:g0=0

1490 IF (x{m)<x AND obs(x(m)+1,y{m)}<>1)
THEN x{m)=x(m)+l:el=-1:e2=0:g0=1:po=201
+60T0 1530

1500 IF (x(m)>x AND obs{x(m)-1,yim)){>1)
THEN x{m)=x(m)-1:el=1:e2=0:go=!:po=200:
6070 1530

1510 IF (y(m)<y AND obs{x(m},yim)}+1)<>1)
THEN y(m)=y(m)+i:el=0:e2=-1:g0=1:po=202
1520 IF {uim)>y AND obs(x(m),yim)-1)=2 0
R {(obs(x(m),u(m)-1)=0 AND obs(x(m),yim))
=2)) THEN yim)=y(m)-1:el=0ie2=1:go=1:po=
202

1530 PEN 3:LOCATE x{m),y(m):PRINT sp&;CH
R$¢po)

1540 a=obs{x(m)+el,u(m)+e2) :PEN stifa)
1550 IF go=1 THEN LOCATE x(m)+el,y(m)+e2
tPRINT spofféjcarsial;

1540 IF obs{x(m),yim))=0 AND obs(x(m),uf
m)+1)=0 THEN GOSUR 1600

1570 IF x=x(m) AND y=y(m) THEN 1090

1580 IF obs{x{m),y(m))=4 THEN GOSUB 1730

1590 RETURN
1600 *

1610 * * ENNEMI EN CHUTE
1620 *

1630 LOCATE x{m),u(m):PRINT® *

1640 BHILE obs(x(m),y(m)+1)<{>1 AND obs(x
{(m),uim)+1)>2

1650 yla)=yim)+l

1660 PEN 3:LOCATE x(m),yi{m):PRINT CHR$(Z
paL

1670 a=obs(x(m),yim)-1):PEN stila)

1680 LOCATE x{m),yim)}-1:PRINT car$(a)
1690 SOUND 2, xm,2,15

1700 IF obs(x(m),y(m))=4 THEN LOCATE x(m
),ulm) :PRINT® ®:60T0 1730

1710 WEND

1720 RETURN

1730 *

1740 7 ENNENI EXPLOSE

1730 *

1760 PEN 1:LOCATE x(m),yim) :PRINT CHR$(2
38):FOR t=1 TO 25:BORDER t\4:50UND L,t,!
5750,0,1:50UND 2,t#2,1,5:50UND 4,t#10,1,
J:NEXT

1770 BORDER 2:LOCATE x(m),y(m):PRINT® *
1780 obs{x(m),y(m))=0:x{m)=INT(RND#37)+2
3yim)=3

1790 sc=sc+60:605UB 790

1800 RETURN

1810 :

1820 * MISE EN PLACE DU TABLEAU

1830 *

1840 niv=niv+1:pa=1:PAPER O:IF niv>3 THE
N niv=l

1850 GOSUB 990

1860 ON niv GOSUB 2370, 2630, 2890, 3150, 34
10

1870 nb=0:p=0:FOR s=3 TO 24

1880 READ a$:FOR t=1 TO 40

1B70 b$=MID$(a$,t,1):a=VAL(bS)

1900 obs(t,s)=a:IF a{>3 AND a{»5 AND ald
& THEN 1940

1910 IF a=3 THEN p=p+l

1920 IF a=5 THEN x=t:y=s:obs(t,s)=0

1930 IF a=6 THEN PEN J:nb=nb+l:x(nb)=t:y
{nb)=s:obs(t,s)=0

1940 PEN sti(a):LOCATE t,s:PRINT car$(a)
337IF a¢5 THEN obs(t,s)=a

1950 NEXT:NEXT

. 1960 PEN 2:FOR t=1 TO 4D:LOCATE t,25:PRI

NT CHR$(143);:0bs(t,25)=1:NEXT

1970 RETURN

1980 *

1990 *  INITIALISATION -

2000 ° .

2010 MODE 1:INK D,2:INK 1,24:INK 2,12:IN
K 3,6:BORDER 2 .

2015 IF jeu=1 THEN -RETURN

2020 sc=0:vie=3:bomb=5:depart=D

2030 sp$=CHR$(22)+CHRS(1) :5pof f$=CHRS (22
)+CHR$ (D)

2040 RESTORE 2060

2050 FOR t=0 TO &:READ c:car$(t)=CHR${c)
$NEXT

2060 DATA 32,143,205, 206, 204,200, 201
2070 stif1)=2:sti(2)=3:sti{3)=1:5ti(4)=1
1stit5)=1:sti(6)=3

2080 p{1)=200:q(1)=200:d(1}=227
2090 p(2)=201:g(2)=201:d{2)=228
2100 p(3)=202:q(3)=202:d(3)=229
2110 RETURN

2120

2130 ' INTERLUDES MUSICAUX
2140 ° |
2150 READ nt,dr:WHILE nt{>-1




2160 SOUND 1,nt,dr,7,1,0:50UND 2,nt#5,dr
43,0, 1:50UND 4,nt#b,dr,3,0,0,1
2170 GOTO 2150:WEND
21B0 RETURN
2190 °
2200 ' DATA Oh Suzanna-FOSTER
2210 ’(Pardon pour les melomanes!)
220° - 3
2230 DATA 284,20,253,20,225,20,0,2,190,3
0,0,2,1%0, 30,0, 2,169, 25,0, 2,190,25,0,2,2
25,23,0,2,284,25,0,2,253,25,0,2,225,30,0
+2,253,25,0,2,284,25,0,2,253,40,0,2 y
2240 DATA 284,20,253,20,225,20,0,2,190,2
3,0,2,190,25,0,2,169,25;0,2,190,25,0,2,2
25,25,0,2,284,25,0, 2,253, 25,0,2,225,25,0
12,225,25,0,2,253,25,0,2,253,25,0, 2, 284,
45,-1
2250 !
2250 °  DATA Marche Funebre
2270 7

' 2280 DATA 500, 100,0,2,500,75,0,2,500, 25,
,2,500,100,0,2,425,75,0,2,450,25,0,2,45
0,7s,0,2,500,25,0,2,500,75,0,2,525, 25,0,
2

2290 DATA 500,75,-1,-1

2300 °

2310 GAME OVER

2320

2330 BORDER 2:WINDOW #2, 12,29, 10, 12:PAPE
R #2,1:018 ®2

234D PEN #2,3:PRINTH2:a$=" G AME OV
E R *:FOR t=1 TO 18:PRINT #2,MID$(a$,t,!
)3:50UND 1,t#100,5,7:FOR u=1 TO 30:NEXT:
NEXT

2350 RESTORE 2250:605UB 2120

2360 GOTO 4040

2370 °

2380 ' TABLEAU |
2370 °

2400 RESTORE 2410:RETURN

2410 DATA 000400000300000000000000000000
00000CO000

2420 DATA OO1111811111142142111111120000
0000000000

2430 DATA 000D0O0DOOOOOCO0DDZ000000020000
(000000000

2440 DATA 0DOOCODOOCOC0O00002000300020000
0000000000

2430 DATA 0000CDO0GOO0000002111111111100
0000000c00

2440 DATA 000D00D40000000002000000000000
0000000000

2470 DATA 0000C0O111111111120000600000006
0000000000

2480 DATA 0300000000000D0002000000000111
{6000oooco

2490 DATA 0000D0000000C00002000000000000
0360000000

2500 DATA 0000DCOOO0CD000302000000000000
0000000000

2510 DATA 0ODDODDO0COO0111112111111200000
1111000000

2520 DATA 0000DOC000D0000002000000200000
0000000000

2330 DATA 00DO0DDODODO000C0Z000000200000
0000030000

2540 DATA 000CDOOO00O000000Z000000200000
0ooot 11100

2350 DATA 00DDO0G00030000002000000200000
0000000000 .

2560 DATA 001111112111121111112000200000
0000000000

2570 DATA 000DDO002000020000002000230000
0000000000

2580 DATA 003DD0002000020300002000111112
1111111200

2590 DATA 011121111100021110111210000002
0000000200

2600 DATA 0000Z00DOOOOOZ0000000200000002
00000001 10

2610 DATA D0D0Z0000000020000D00200000002
0000000000

2620 DATA 0DDDZ0000DDO020000000200000002
0050000000

2630 *

2640 TABLEAU 2

2650 7

2660 RESTORE 2470:RETURN

2670 DATA 030000400000000003000300000000
0004000030

2680 DATA 011111111111120001121100621111
111111110 :

2650 DATA DOOOOOCCODOODZ0000020000020000
0000000000

2700 DATA DDDOOOODODOD020000020000020000
0000000000

2710 DATA 00OOOODOCODO0Z0000020000020000
0000000000

2720 DATA DO0O00CDO00D020000020000020000
0000000000

2730 DATA 0000DODODOODDIAZ211111112110000
0000000000

2740 DATA 00000OC0DOCCO000200000002000000
0000000000

2750 DATA 00DDOODDO00C000Z00000002000000
0000000000

2760 DATA 0DDDOO0DOCOO300200000002003000
0000000000°

2770 DATA DODOODDODO0ZI11111121111111200
0000000000

2780 DATA 00DOD00D0C02000000020000000200
0000000000 :

2790 DATA 000000000002000030020030000200
0000000000

2800 DATA 000DQODDOZIf111011121111111112
0000000000 '

2810 DATA D00000002000000000020000000000
2000000000

2820 DATA 0000000Z00O00000000Z0000000000
0200000000

2830 DATA 000D00Z00300000000020000000003
0020000000

2840 DATA 0000021 11100000000020000000001
1112000000

2850 DATA 000D20300000000000020000000000
0030200000

2860 DATA 0302111000000000D00Z0000000000
0011120300

2870 DATA 011000000005000000020000000000
0000001110

2880 DATA 010001010101000060020000000101
1010000010

M 1]

2900 ° TABLEAU 3

2910 7

2920 RESTORE 2930:RETURN

2930 DATA DOOCCOOO0O00000000000000000000
0000000000

2940 DATA 0000000CO000000000000000000000
0000000000

2950 DATA 00COCO000000D00000000000000000
0000000000

2940 DATA 0003232300000000000D00000D0000
0032323000 :
2970 DATA 00D101012000000000000000000000
0210101000

2980 DATA 000111112000000000000000000000
0211111000

2990 DATA DOO111112000000000000000000000
0211111000

3000 DATA 0O0O0110112000000000000000000000
0211011000 '
3010 DATA DOD111112000000000000000000000
0211111000

3020 DATA 000111112000000000000000000000
0211111000

3030 DATA 000111112000000000000000000O00
0211111000

3040 DATA 0DO0111112200023232323232323200
0211111000

3050 DATA 0DD111111012101010101010101012
1211111000

3060 DATA 0O4111111112100388181111111112
1111111400

3070 DATA 000030060002111811181111111112
0060030000

3060 DATA 0021111111100 80800011100801L
1111111200

3090 DATA D0Z120030000011111111111111100
0030021200

3100 DATA D0Z121111111011111111111111101
1111121200

3110 DATA 002121111111081111111111111101
1111121200

3120 DATA 002120000000030000060000000300
0000021200

3130 DATA 0021111111100 11002111111111
1111111200

314D DATA 002DDO0S0000000000D02000000000
0000000240

350 °

3160 TABLEAU 4

370 :

3180 RESTORE 3190:RETURN

3150 DATA 000000000030000500000060003000
0000000000

3200 DATA 000DDO2111110104811118101111111
1200000000

3210 DATA 0000D1241111004818111101111111
1210000000

3220 DATA 0DODD1220000000000000000000000
2210000000 .

3230 DATA 0000D10021110000000000000001 1 1
2000000000

3240 DATA 000001002000100000000000001000
2001000000

3250 DATA 000OD!0DO020001100146000001 10002
0001000000

3260 DATA 000031000021000000100000000120
0001000000

3270 DATA 0DO111000021130000100000031120
0001110000

3280 DATA 000100000021110000100000011120
0000010000

3290 DATA 000121300020000000100000000020
0031210000

3300 DATA 000120100020000000100000000020
0010210000

3310 DATA 000120000020000000100000000020
0000210000 &




3320 DATA 000111000020000000100000000020

0001110000

3330 DATA 000001000020000020100020000020

0001000000

3340 DATA 0ODODO1000020000020133320000020

(0001000000

3350 DATA 0ODCO1000020000000111100000020

0001000000

3360 DATA DDOOO!000020003000000000300020

0001000000 :

3370 DATA 000000100021111111111111111120

0010000000

3380 DATA 000000010020222222222222222020

0100000000

3390 DATA 000000001020022222222222220020

1000000000

3400 DATA DODO3DDO00425000022222220000024

(0000300000

3410 °

3420 ° TABLEAU 5

3430 *

3440 RESTORE 3450:RETURN

3450 DATA 0000OODO3000000000030000000000

3000000000

3440 DATA 021111211112111121111200300121

1112111120

3470 DATA 02000000000000C0000000C0DZ00000

0000000020

3480 DATA 020000000000000000000000220000

0000000020

3490 DATA 023000000021111120000000212200

0000000020

3500 DATA 020000000200000002000000200020

0000000020

3510 DATA D20000002000000000200000201002

2000000020

3520 DATA 0200000200000000000Z0000Z00001

2000000020

3530 DATA 0Z0004200030000030020000200020

3000000020

3540 DATA 020002000000000000002002006200

1000000020

3550 DATA 020D02000000000000002002002222

0000000020

3540 DATA 020002000000000000002020002000

0000000020

3570 DATA D20002000000222000000200002000

0000000020

3580 DATA 020002000022000200000200022200

0000000020

3590 DATA 020002000200000020000200000020

0000000020

3600 DATA 020000200022000002000200300020

00030600020

3410 DATA 020000022002003000200200000020

0000000020

3620 DATA 02000000222200000001 1 220000002

2200000020

3630 DATA 020000000000006000000002222227

2200000020

3640 DATA 121111211112111120111211111118

1112111120

JbSD DATA uzmmzmuuzmmzwmmm
002000020

3665 DATA UZDBOOZ#JDDMZWMG

0002030024

3670 °

3680 *

3690 * REDEFINITION DES CARACTERES

30’

3710 SYMBOL AFTER 64

3720 SYMBOL &4, &X1111110,X10000001,8X11
1100, &X11001 10, £X1100110, &X1100110, EXi11
100

3730 SYMBOL 200, kX100110, £X100110,&X1110
0,&X11011111,&X10111001, &X10100000, X101
00, 441010

3740 SYMBOL 201,&X1100100, k¥1100100,&X11
1000, 5X11111011,4X10011101 4X101,&X10100
0, &X1010000

3750 SYMBOL 202,kX11001, §X11010, &X1100, &
X111100, &X1001110, &X 10001 , &X100001 , &X100
01

3760 SYMBOL 203,4X1001,X10001,&X10010, &
X11111100,&X11111100,4X100111,k*11000000
3770 SYMBOL 204,&X0, kX111, &X1000,&X11000
,&X111100, &X111100, &X11000

3780 SYMBOL 205,4X1000010,&X1111110,8X11
11110, 4X1000010, &X 1000010, &X1111110,8X11
11110, &X1000010

3790 SYMBOL 206, &X11000, kX11000,&X111100
J&X111100,&X1111110,4X1111110,EX11111111
3800 SYMBOL 207,40, &X1,EX1111,8K11111,&
X1111,8X1

3810 SYMBOL 208, &X0, &X10000000, &X1111000
0, &X11111000, &¥11110000, &X10000000

3820 SYMBOL 209,&X11100000,&X111,X11100
111,8X111001 11, &X111101,X1111100,&X1111
10,kX1111111

3830 SYMBOL 210,kX11111111,&X10000001, &X
10000001 , &X10000001 , &X 10000001 , &X 1000000
1,X10000001, &X11111111

3840 SYMBOL 211,&X0,&X111111,&X111111,8X
110000, &X1 10000, &X111111,&X111111,&X1100
1

3850 SYMBOL 212, kXD, kX11000000, &X1100000
0, £X11000000, &X11000000, &%11000000, X110
00000, kX11001

3860 SYMBOL 213, kXD, RXD, kXD, kX0, &XO, &XO,
&0, 4X10011100

3870 SYMBOL 214, &XD, kXD, kXD, kXD, kX0, kXD,
£X0,&X11001111

3880 SYMBOL 215, X0, kX0, &XD, &XD, &X0, BXO,
&X0, &X11001100

3890 SYMBOL 216, kX0, kX0, kXD, &X0, &X0, &X0,
&X0, &X11001

3900 SYMBOL 217,&X0, kXD, kXD, kXO, &XD, &X1,
&X1,4X11111001

3910 SYMBOL 218, kXD, &XO, &XD, kXD, kX0, &X10
001100, &X10001 100, £X10001100

3920 SYMBOL 219,&X110011,4X110011,&X1100
11,8X110011,4X110000, kX110000, &X111111,
X111111

3930 SYMBOL 220,&X11001,&X11001,&X11001,
AX11111,8X11111,4X0, 6X11110001, &XLILL111
|

3940 SYMBOL 221,&X10011110, kX10011111,8X
10011011, &¥10011001, £X10011000, &X0, &X111
11111, X11E 1111

3950 5YMBOL 222,&X11001111,&X11001100, 8X
11001100, &X11001111,&X11001100,2X0, &X111
18, XL EE11E

3950 SYMBOL 223,4X11001100,&X11001101, &Y
11001101, &X1 1000110, &X110001 10, &X0, X111
11111, 2611111111

3970 SYMBOL 224,&X11001,4X10011001,&X100
11001, &X1100001 , kX1 100001 , XD, &X11111111
Xt

3980 SYMBOL 225, kX10011001,&X10011001, BX
11111001, &X1001 1000, &X 1001 1000, kX0, &X111

11141, 811011111

3990 SYMBOL 22&,&X10001100,&X11111100,&X
11111100, &X1100,&X1100,&X1100,&X11111100
L&X11111100

4000 SYMBOL 227,&X1100000,&X1100110,8X11
1000, &X10111000,&X1011101,&X10011,&X1100
D,&x1000

4010 SYMBOL 228,&X110,&X11001100,&X11100
,4X11101,&X10111010, &X11001000, &X11000, &
X10000

4020 SYMBOL 229, k%10011000, 4X1011000, &X1
10000, &X111100, &X1110010, &X10001000,4X10
000100, &X 10001000

4030 RETURN

4040 '

4050 ° PRESENTATION

mbu 3

4070 MODE D:INK O,0:INK 1,24:INK 2,12:IN
K 3,6:INK 4,0:INK 5,20:INK 6,6:INK 7,B:1
NK B,9:BORDER 12

4080 x=0:niv=0: jeu=0:605UB 2020:’ INITIAL
ISATION

4090 depart=0:demo=0

4100 hruni—CHP.!(‘le1+CHR$(212]+CHR$€213)
+CHR$(214)+CHR$(215) +CHR$(216) +CHR$(217)
+CHR$(218) |

4110 brun$=CHR${219)+CHR$(220) +CHR$(221)
+CHR$(222)+CHR$ (223 ) +CHR$ ( 224 )+CHR$(225)
+CHR$(226)

4120 WINDOW #1,1,20,3,7:PAPER #1, 2005 #
1§

4130 WINDOW #2,1,20,8,17:PAPER #2,7:(L5#
2

4140 WINDOW #3,1,20,18,25:PAPER #3,3:(L5
13

4150 PEN 1:PAPER 4:LOCATE 7,4:PRINT hrun
$:LO0CATE 7,5:PRINT brun$

4160 PAPER 2:pe=4:FOR t=6 TO 15:PEN pe:L
OCATE t,3:PRINT®#";LOCATE t,6:FPRINT"#":p
e=petl:IF per6 THEN pe=4

4170 NEXT

4180 PEN 5:LOCATE &,4:PRINT"#":PEN &£:L0C
ATE &,5:PRINT"#*

4190 PEN 5:LOCATE 15,4:PRINT®#':PEN 6:1L0
CATE 15,5:PRINT"#*

4200 PRINT sp$:PEN 3:FOR t=3 TO 1B:LOCAT -

E 5,t:PRINT CHR${205):LOCATE 16, t:PRINT
CHR$(205) :NEXT:PRINT spoff$

4210 PAPER B:PEN 1:LOCATE &, 10:PRINT"1¢-
JOUER *

4220 LOCATE &,12:PRINT"2¢- CREER *

4230 LOCATE 6, 14:PRINT" 3-"DEMO *

4240 LOCATE &,16:FRINT*4<- FIN °

4250 a$=BPACE$H§H’H* RUNAWAY #¥# Jeu
concu et realise par REGIS LE PIPEC ###
Mai 1984 #2% BONNE CHANCE'!' ®¥#"+5PACE
$(15)

4240 encre(1)=D:encre(2)=20:encre(d)=b
4270 en=1:v=1:dep=1

4280 FOR t=1 TO 122:b$=INKEY$:WHILE b$<O>
*1" AND b$<>"2" AND b$<>"3" AND bSO>*4*
4290 INK 4,encrelen):INK 5,encrefent]):]
NK &,encre(ent2)

4300 en=en+1:IF en>3 THEN en={

4310 PAPER O:PEN 1:LOCATE 3,22:PRINT MID
$(a$,t,15);

4320 IF dep=1 THEN q=2 ELSE g=1

4330 v=v+dep:LOCATE v,2:PRINT CHR${p(q))
sLOCATE v-dep,2:PRINT® *

4340 IF pig)=glq) THEN plq)=dig) ELSE pl




q)=glg)

4350 IF v>19 THEN dep=-dep

4360 IF v{2 THEN dep=-dep

4370 CALL LBDi9:NEXT:80TO 4280

4380 WEND

4390 IF b$="1" THEN 60SUB 19B0:G0SUB 760
+GOSUB 1810:60T0 110

4400 IF b$="2" THEN 4440

4410 IF b$="3" THEN 5580

4420 IF b$="4" THEN 5700

4430 GOTO 4430
M0
4450 °  MENU DE CREATION
460

4470 MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,20:IN
K 3,6:BORDER O:depart=|
4480 PEN 1:PAPER D:PRINT:PRINT:PRINT:PRI

NT:PRINT® 1¢~ CREATION DE TABLEA
Ul

4490 PRINT:PRINT® 2¢= MODIFICATI
. ON DE TABLEAU®

4500 PRINT:PRINT"® 3¢~ SAUVEGARDE

DU TABLEAUF

4510 PRINT:PRINT® 4¢- CHARGEMENT

DU TABLEAU®

4520 PRINT:PRINT" 5¢~ JOUER AVEC

LE TABLEAU®

4530 PRINT:PRINT® 8¢~ FIN*

4540 PRINT :PRINT:PRINT® Faites

votre choix.*

4550 r=VAL(1NKEY$]:!F r{>1 AND r<{>2 AND
r{>3 AND r<{>4 AND r<>5 AND r<{>46 THEN 455
0

4560 ON r GOSUB 45B0,494D,5070,5230,5390

L4040
4570 GOTO 4440

4580 *

4590 * CREATION DE TABLEAU
400 °

461D "ATTENTION: ne pas confondre:

4620 ' 'F’:effacement de caracteres

4630 ' E’:effacement de 17ecran

4640 * Vous devez mettre 1 BONHOMME,

4450 ' 3 ENNEMIS et autant de PYRAMIDES

4660 * que vous desirez '...

4470.7

4680 MODE 1:INK D,1:BORDER 1:ERASE hit:D

IM hit(40,25)

4690 PEN 1:FOR t=1 TO 4D:LOCATE t,Z5:PRI

NT CHR$(143)3:hit{t,25)=1:NEXT

4700 PEN 2:LOCATE 3,1:PRINT CHR$(143);"=

M ";:PEN 1:PRINT CHR$(200);"=H *;:PEN

J:PRINT CHR$(201);:PRINT"=N *";:PEN 1:PR

INT CHR$(204);"=P ";CHR$(204);:PEN 3:PR

INT*=B *;:PEN 2:PRINT CHR$(205)3"=C ";

-PEN 1:PRINT CHR$(210);"=F"

4710 PEN 1:LOCATE 4,2:PRINT" (E)FFACEMENT
{R)JETOUR AU MENU"

4720 xc=20:yc=12:chr=32:c=1"

4730 a$=UPPERS(INKEYS)

474D IF a$="M" THEN chr=143:c=1

4750 IF a$="H* THEN chr=200:c=5

4760 IF a$="N" AND plein=0 THEN chr=201:

c=b

4770 IF a$="P" THEN chr=206:c=3

4780 IF a$="C" THEN chr=205:c=2

4790 IF a$="F" THEN chr=32:c=0

4800 IF a$="B" THEN chr=204:c=4

4810 IF a$="R" THEN 4440

4820 IF a$="E" THEN GOSUB 4930

4830 efx=0:efy=0

4840 IF (INKEY(74)=0 AND xc>!) THEN xc=x
c-1:efx=1

4830 IF (INKEY(75)=0 AND xc<40) THEN xc=
xctliefx=-1

4860 IF (INKEY(72)=D AND yc>3) THEN yc=y

c-l:efy=1
4870 IF (INKEY(73)=0 AND yc<24) THEN yc=
yctlzefy=-1

4880 IF (INKEY{76)=0 AND xcd>=1 AND xc<{=4
0 AND yc>=3 AND yc<=24) THEN SOUND 1,100
42y 7:LOCATE xc,yc:PRINT CHR$(chr):hit{xc
suc)=c:feu=1

4890 LOCATE xc,yc:PRINT CHR$(143)

4900 a=hit(xc+efx,yctefy)

4910 LOCATE xc+efx,yctefy:PRINT car$ial;

4920 60TO 4730

4930 LOCATE 1,2:PRINT®
AIMENT SUR (0) 7 )
4940 a$=UPPER${INKEY$):IF a$="" THEN 494
0

4950 IF a$="0" THEN ERASE hit:DIM hit(40
423):CL5:G0TO 4690 ELSE GOTO 4700

49460 7

4970 * MODIFICATION DU TABLEAU

4980

4990 MODE 1:INK O,1:BORDER 1:PEN 1

5000 PRINT® Veuillez patientez

VOUs ETES VR

5010 FOR u=3 TO 24:FOR t=1 TO 40

5020 a=hit(t,u)

3030 LOCATE t,u:PRINT car$(a);

5040 NEXT:NEXT

5050 FOR t=1 TO 40:PRINT CHR$(143);:hit{

t,25)=1:NEXT

5060 GOTO 4700

5070 °

5080 '  SAUVEGARDE DU TABLEAU

5090 ° :
5100 MODE 1
5110 PRINT® METTEZ EN PLACE LA K7..
5120 PRINT:PRINT:FRINT:PRINT"APPUYEZ SUR
REC & PLAY PUIS UNE TOUCHE:";

5130 PRINT CHR$(143);:CALL LBR17:LOCATE

40,5:PRINT® *;

5140 PRINT:PRINT® OK..."

5150 OPENOUT® !run. tab®

5160 FOR u=3 T0 25:FOR t=1 TO 40

5170 PRINT#9,hit(t,u)
51B0 NEXT:NEXT

5190 CLOSEQUT

5200 PRINT:PRINT"
TUEE..."

5210 CALL &BB17

5220 RETURN

5230 °

5240 *  CHARGEMENT DU TABLEAU

5250 *

5260 MODE 1
5270 PRINT®

SAUVEGARDE EFFEC

METTEZ EN PLACE LA K7..

5280 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"APPUYEZ SUR
PLAY PUIS UNE TOUCHE :";

5290 PRINT CHR$(143):CALL &BB17:LOCATE 3

5,5:PRINT® *

5300 PRINT:PRINT® OK..."

5310 OPENIN® 'run. tab®

5320 FOR u=3 TO 25:FOR t=1 TO 40

5330 INPUT#9,hit(t,u)
5340 NEXT:NEXT

5350 CLOSEIN

5350 PRINT:PRINT®
TUE...®

5370 CALL &BBL7
5380 GOTO 4440

5390 *

5400 ' JOUER AVEC LE TABLEAU

5410 °

5420 IF hit(1,25)=0 THEN CLS:PRINT® IM
POSSIBLE TABLEAU NON EN MEMOIRE.":CALL &
BB17:G0TC 4440

5430 GOSUB 1980

5440 GOSUR 930

5450 depart=1

5460 pa=0:hom=0:p=0:nb=0:FOR u=3 T0 25:F
OR t=1 TO 40

5470 a=hit(t,u):PEN sti(a)

5480 obs{t,u)=a:IF a<>3 AND a<>5 AND a<»
6 THEN 5520

5490 IF a=3 THEN p=p+l:pa=1

5500 IF a=5 AND hom=0 THEN x=t:y=u:hom=1{
sobs(t,u)=0 ELSE IF a=5 AND hom=1 THEN P
RINT CHR$(7):LOCATE 10,10:PEN 3:PRINT"ER
REUR, IMPOSSIBILITE D’AVOIR 2 BONHOMMES®;
:CALL &BB17:GOTO 4440

5510 IF a=6 THEN nb=nb+!:IF nb>3 THEN PE
N 2:PRINT® ERREUR, 3 ENNEMIS SONT OBLIGA
TOIRES. *:CALL &BB17:G0TO 4440: ELSE x(nb
)=t:ylnb)=u:obs{t,u)=0

3520 LOCATE t,u:PRINT car$lal;

5530 NEXT:NEXT

5540 IF nb=D THEN LOCATE 1,10:PRINT® ERR
EUR, il n’y a pas d’ennemis '...":zx=1
3550 IF hom=0 THEN LOCATE 1,12:PRINT" ER
REUR, il n’y a pas de bonhomme !...":zx=,
1

5560 IF zx=1 THEN CALL &BB17:2x=0:60T0 4
440

5570 GOTO 110

5580 ’

5590 * DEMO

5600 °

5610 HODE 1:INK 0,0:BORDER D

5620 PEN 1:PAPER 3:LOCATE 13,1:PRINT"###
MODE DEMO #xx"

5630 PAPER O:niv=0

5640 niv=niv+1:IF niv}5 THEN niv=i

5650 GOSUB 1840

5660 FOR t=10 T0 35:50UND 1,t,4,15,0,1:5

QUND 2,t#10,4,15,1,0:50UND 4,t#15,4,15,0
o LNEXT :

5670 FOR =35 TO 10 STEP-1:50UND 1,t,4,1

5,0, 1:50UND 2,t#10,4,15,1,0:50UND 4, t#{5
245 15,0, 1:NEXT

5680 GOSUB 1170:BORDER O

5690 GOTO 5640

5700 °

5710 ° THE END

5720 °

5730 MODE 1:PEN 1:INK'O,T:INK L, Z4:INK 2
+20:INK 3,4:BORDER

5740 PRINT:PRINT:PRINT'  MEMOIRE UTILIS
EE:";:PRINT HIMEM-FRE("")

5750 PRINT:PRINT®*  MEMOIRE RESTANT£;';:
PRINT FRE("")

5760 PRINT:PRINT'L’Amstrad® :PRINT" est”

CHARGEMENT EFFEC

5770 END W
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