I.lS'l'IHG

LISTE DES VARIABLES .
u r “n e Par ordre d’entrée dans le listing

aglE : Caracteres ligne du haat du logo made 1
Le premier programme est simplement un programme | aug2%® : Caracteres ligne du miliew du logo mode 1
de présentation pendant le chargement du programme | ag3s : Caracteres ligve du bas du logo mode 1
principal. Attention si vous estimiez inutile cette premiére | ;s : hom de veire magazihe prefere
partie, c’est raté ! Elle comprend certaines variableset | ..1 . aps @ Tracage de ats
commandes utilisées dans la seconde partie ; c’est DOUT- | . o1 o =3 1 Poir dessin du titre Sarfunkel

quoi, a la ligne 770 vous avez la commande CHAIN

h 7 bk e R | : Les 5 1ligues du trace de Barfunkel
MERGE qui permet de conserver les deux programmes = -

En hEnIe tehs. Aves cotleon ande. “DELETE 770"’ J1% o jo5% t Les touches utilisees pour jouwer
permet, en crfs :de ““Break’’ de redém;rrer sans rechar- mar T Fointeur do menux £ 35 opu 4. Emplacement asterisgle
i i g ST 1] i
ger une nouvélle fois le programme principal. ij] t Les fiotes de la musigue d ' accempagnement
e 1 ik : Compte le nombre de notes jouses
Quand le programme principal commence, il vous donne i = : g Ee T
-y w - =4 Bl A s o ¥ al L s
d’abord le menu. L’utilisation d’INKEY plutdt que =0 Ho S _
: H " § e
d’INPUT permet d’éviter de taper ENTER aprés le | *'" " LR R e
Tis iz : Nom du second jousur

choix. Une colorisation facile du menu est obtenue par _ ks ;
la mise en place de 6 fenétres (ligne 1220). o e Baite G RN S AU e It

. ; dar I 424E = caractere dessine
Le choix 1 vous emmeéne a un Sous-programme qul vous PR e Gy :
donne la régle du jeu, puis retour au menu aprés une | °'° 9 SR Ehan il Slis il gl L
tempnrisatinn ou en tapant S“ENTER" darz i Autres caracteres dessines
: . : i dv. dgz : Position de ces caracteres
Les trois choix suivants vous permettent de choisir les e
Za» 2b + Fosition du logo

touches d’utilisation ou le joystick. Un astérisque cli-

" " k W I - 1 1% - ""\- ]
gnotant vous indique le choix sélectionné. BELS e
= | : i ! pp2H ¢ Zeme ligne du mot RECORD
Les deux derniéres options sélectionnent le jeu contre : J : Sk
7 : : : pp3% : lere ligne du meot SCORE
’ordinateur ou celui & deux joueurs. i _ 3
i ; : : ppds ! Zeme ligne du mot SCORE
Lej-f;m}iage f:llu ‘Jeu, qltl:\, CDmIT!LEfI.H.:: IIEFE 22?0 apl'éil:s la 11t : Temporisation debut musique d’accompaghnement
redéfinition des caracteres, se fait ot igatoirement en | e e T
mode 0 puisqu’'un minimun de cing couleurs est : . : _ .
e hij ! NMumero de la note Jjoueg
il : At SER0L T ek detikvor jn £ Joueur. Si 1 & premier joueur ou ordinateur
€ J€u proprement di ute ligne : L3 ;. Tt ! Mambre de secondes restant a jouer
sions sont distinguces par la variable jb jb=1pourun | . ., e e
joueur, jb=2 pour deux joueurs), La variable jr=1 indi- s S R T e s e
que le premier joueur ou 'ordinateur, tt donne le temps "1“: 3 UMEL'W e e
de réponse calculé selon le nombre de notes hw. ha (hj) | " s ‘ SREe
donne la valeur de la note qui est choisie aléatoirement | ** i ey
entre 1 et 4 par ’ordinateur pour le jeu seul. Selon cette | =f = Record
note un branchement est effectué ligne 2970 vers les sous- | =c1 : Record du joueur 1
programmes son et affichage du logo. Si la note est | s:2 : Record du jouesur 2
fausse vous é&tes dirigé vers le sous-programme | scli.scl2 & Position d'edition des scores
“PERDU" avec affichage des scores. Pl & 16) & Texte des regles du jeu

Roger Rosec
100 BEM $S35553# @i iifssdfiissdisssess 250 SYMBOL 232,255,1,141,249,249,249,193

110 REM ##%% GARFUNKEL *#%%%% Vers. 1,2 240 SYMBOL 233,142, 142, 147, 142, 142, 142, 142, 147
120 REM S5ffisisifrsrrftss i nesitispnns lfi?D cYMBOL 234,1,1.1,127, iE?s 127,57,57
130 REM ##% par Roger Rosec * Juillet B5 g0 SYMPOL 235,193,193, 193,249,249,249,193,193

140 REM #EXEXEXXXXLXXLXRXLXLXAXXRKRRRAISE 200 GYMBOL. 234, 142, 1435 143, 143, 128, 128, 128, 255

150 REM »2x2»3» PREMIER PROGRAMME <+<{<<{ 300 SYMBOL 237,57,249,749,249,0,0,0,255
aEERENE s e G200 il s gen s s 310 SYMBOL 238,193,193,193,193,1,1,1,255

170 MODE 1:CLB:DEFINT A-Z 320 agl$=CHR$(Z30)+CHRS (231 ) +CHRS (232)

180 ENT 1,100,2,2 :ENV 1,10,5,3 330 agZ$=CHR% (233)+CHR% (234)+CHR$ (235)

190 ENV £,127,30,1,127,30,1 240 ag3$=CHR$(234)+CHRE(237)+CHRS(238)

200 INK Q,163INK 1,15INK Z,3:INK 3,26,6 250 FOR i=21 TO 1 STEP. —4:FOR j=2 TO 38 STEP 4
210 BORDER 14 :PEN 2:PAPER O 360 LOCATE J,1:PRINT agil$
220 SYMROL AFTER 199 370 LGCATE J,i+1:ﬁﬁlmr ag2$
230 SYMBOL 230,255,128, 128, 128,143, 143, 143, 142 380 LOCATE j,i+Z2:PRINT ag3$
240 SYMBOL 23112551U;DgD;E#?g¢4?gE§?,5? 390 NEXTENEXT




400 FOR i=1 TO Z: LOCATE 1,1:PRINT SPACE$(36) iNEXT

410 LGCATE 144,2:PEN 3:PRINT "Hoger ROGEC”

420 SOUND 1,100,100,75141

430 FOR i=3 TO 243L0CATE 1, 1:PRINT SPACES( 241 iNEXT

440 LOCATE 18,5:PEN L:PRINT “ET"

430 at$="AMETRAD MAGAZINE"

460 apl=277-LEN{at$)*x1s: TN 2,14

470 LOCATE 1,13:PEN Z2:PRINT at$j:PEN 1

480 api=apliap3=ZBQsap4=205

490 FOR i=1 TO 7iap3=0:50UND 1,100,150,10, L,ﬂ." FOR j=1 T0 LEM{at$)%8
500 IF TEST(ap3,apsi=2 THEN PLOT apl,apd,1:PLOT apl,apd-2iPLOT apl+Z,apd3:PLOT apl+i,apd-Z
510 apl=gpl+i4iapS=aphi+2iNEXT

20 api=apid-4iapd=apid-LiaplzapaiNEXT

530 LOCATE 1,13:PRINT SPACE$(LEN(at$))

340 INK 2,3

S50 LOCATE 1,14:PEN Z:PRINT "VOUS PRESENTENT"

560 AA%(1)="41150000000006041 100000000000140000000010°

570 AA${Z)="1000041150141010001001011150104104115010"

580 AA%(3)="100000001C100010001001010010142001001010"

570 A4%(4)="1015041110100011001001210010110001 112010

600 AAS(5)="1001010010100010001001010010135001000010"

210 AAR(SY="3115:031110100010003 1120100101031 031 120310

20 WINDOW #1,1440,17,24:FAPER #1,25:CLEHT

L3230 FOR Al=1 T4 4

440 FOR Al=1 TO 40

£50 IF MIDS{AAS(AU,AT. 1)="0" THEN tas{aw)zstad{aui+CHRF{(3Z) G0OTO 70D
460 IF MIDS(AAS(AU) A, 13="1" THEN taslaul=ta$lau)+CHRE(1431:60T0 700
&70 IF MIDF(AAZ(AUI AL, 10="2" THEN *%%fau‘“*“éiaL}+EHE${E,E?=E£%ﬁ 700
&80 IF MIDS(AAS(AU),AL,1)="3" THEN ta%law)=taflaw)+LHRE(Z13::G0T0 700
&90 IF MIDS(AAZE (AU, AT, 1)="4" THEN tadlauwi=tasl{auwl+CHRE(214) ELSE tasi{aul=tas{aul+CHRE(Z15)
700 NEXT AI :NEXT au

710 LOCATE 1,24:PRINT STRINGE (40, CHRE(128))

720 PEMN 1:FOR au=& TO 1 STEP-1:LOCATE 1,AU+17iPRINT tasial) iNEXT AU

730 LOCATE 1,17:PRINT STRINGE(40, CHR$(128))

740 REM 51 vous sauvez sur disguette, ne tapez pas la ligne suivante
750 PEN 3iLOCATE &.25:PRINT "Patience ! Chargement en cours.”

760 REM 51 vous sauvesz sur disquette, ne taper pas la ligne sulvante
780, REM —— FIN DU PREMIER PROGRAMME ——-

Bl e e s e e e e
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LISTING

ol

=10
TO00 FEM #5444 S p d d M NN LR LR

1010 REM #% DEBUT DEUXIERE PROGRAMNME *2%

1030 BEM Enregistrer ce programms a la siite de 1’autre en lui donnant le nom
indique ligne 770

| e 0 8 o .y T S ey g

;040 N BRESK GUsUE 3770

RIMNT SP&CES(25]

1020 DIM p2iP00)iDIM mati0O) el Gasi3)

E?%?HWHHE&' A30, 349, 392, 372, 330, 3454 372, 392, 372, 440, 372, 349,

y :ﬁ..:;:fg
3 AR b =t e e ¢
{rﬁgdﬁ? UﬁuJU5h5

e e T Lo T TE v : =
dqd&@aaimqgmgﬁi?ﬁ§1@ﬁ9;ﬂ'_'__Egﬁuqmﬁhghﬁhuz?u LT Hakmhﬁ hﬂig

B e
R b el

1130 IF mansi:0 THEN FER 15F0OR i=1 TO &L 0CATE 1.12PRINT tasii)iNEXT
11460 REn

1150 j1s=CHRE:1250)

Lisll jos=CRERs0241)

1170 jZ8=CHR®{ 245}

1igl s4%=ChR¥ (283

[0 (58=CHBEs( 224

1270 FOR i=1 TO &:WINDOW #i,2,39,i#3+5, i%3+8:1F INT(iA®)=i/2 THEN PAPER #i,1:PEN #i,2 ELSE
PAPER #i,2:PEN #iy1 0
1230 CLE #iiNEXT

{240 LOCATE #1,1,2:PRINT #1," - Regles du jeu « « « « = o « « "33PEN #1,3:PRINT #1,"1

1250 LOCATE #2,1,2:PRINT #&,% = Utilisation du curseur . . . "3i:PEN #2,30PRINT #24%2 °
1260 LOCATE #3;1,Z:PRIKNT %3.," - Utilisation du joustick . . - "giPEN #3, JiPRINT #3,"3  °

e T e B A o o A g o TR ALY i} Fiom ralinl = = : i e L}
1270 LOCATE #4, 1, 721PRINT #4," -~ Redefinition des touches . .

i
i
e

B4, 31 FRINT #4,"
12680 LOCATE #5.1.22PRINT #5." ~ Jeu aves un ssul Jjousur e o« "3iPEN #5,3IiPEINT #5:°
B&," ~ Jsu a deux JOUBUNS « « = = « "§VPEN #4,.3:PRINT #4,%&

1300 | OCATE #man. 37, 22PEN #many 32FPRINT #man, "+"

Ll s

1220 BEADR miB0OUND 1ym/2,20:5 50UND 2.m=l. ?qgﬂﬂ SOUND 4,m,20,5

1330 IF INBEY{&4)<k-1 OR INKREY(13)<3-1 THEN 3800
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IF INREY(57}<3~1 GR INKEY(35)<{>-1 THEN 140C
Y E

IF INKEY(S5&)<3—1 OR INKEY(2D)<>—1 THEN 1480
IF INKEY(4%)<:~1 OR INKEY(1i2)<{:—1 THEN 1890
IF INKEY{481<>~-1 OR INKEY{4)-{:—1 THEN 1700

mu=mu+l 2 IF mu=45 THEN mu=0:G0T0 1310 ELSE 1320

GOTO 1210
REM #% REDEFINITION DES TOUCHES #+

FOR i=8 TG 25:L0CATE 1,i:PRINT SPACES(3S)
NEXT -

INK 2,3

LOCATE 9, 10: PEM Z:PRINT "REDEFINIION DES TOUCHES®

jﬂ
3
1t
i
=
=
[
=3

PoE=INREYSINEXT

LOCATE 15, 14:PRINT "Haut S

LOCATE 15. 14:2PRINT "PRas ey
o i T L

P ke e o = = e

LUCATE 13,50 iPRINT "Repetition 7 3
s RN S L

HOSUR iaalls jBe=hs

FOR i=8 TO 24: 0CATE 1, 1*PRINT SPACES(3Z9)INEXT

REM —-— Valeur des toucheg ———-—-
bEIIHHE?E:iF BECx"® THEN PRINT b% ELSE 1480
SOUND 1,20546,10.7

RETURN

REM #¥#xxx JEU A4 2 JOUCUHRC ZiggsEx

Ll

-

J b=z

=
Fa




LISTING

e Py R R L oy
I gty Ll S
1740 LOCATE

g = o O T el
1750 FOR 1=1
S L PDATE
RS SR O OFAE B
ey o o O B
g SR e ]

£ Comaf T e o S
1780 LOCATE
1790 LOCATE

T 1 P By B oy o
iEEE FOsalE
1810 LOCATE
o T oy
1820 IF nx$=

b—i~

§ G

IF nug=

19590 SYMEBOL
2000 SYMEOL

2010 SYMBOL
220 SYHEQL

0. SYMEOL

E ] i )
SV B

Ea

=350 BYMBOL
=040 SYMEOL

5070 SYMBOL
080 SYMBOL
2090 EYMBOL
2100 SYMBOL

@,11: PEN 3IPRINT °JEU DEUX JGUEU
TO 108 cH=INKEYSNEXT

113 TNPUT "Joueur 1 "inml%®,

14152 INPUT "Jousur 2 ";nmii

1, 175FRINT "Qui commence 7
112:PRINT * 1 — "inml%$

Ty 2BRERINT U2 i)

121 PRINT * 2 - Au hazard

"1 THEN J${1)=LEFT#{nml%$,&)

"inx®=INKEY®:IIF nx%=""
s JE(2)=LEFTS{nmd%, 4) iGOTO 1840

THENM 1810

=020 THEN Jis(1)=LEFTH(nm2%, &) jUs(2)=LEFTS(nmi%, &) :GOTO 18&0

H B A 1]

2" THEM m=RND#105TF

1850 GOTO 1780

1840 32 )=i4%(1)itr=12l.OCATE 1,23¢PEN 3:iPRINT
1570 FOR i=1 TO Z0OD0NEXT

16060 GUTo 194

1890 REM srzzzzx TR 1 JOURLD :rxszigis

1200 jb=i

1210 BEN szxxxrrs DERUT DU JEU f¥#isisss

L7200 BER

TRED BEM seeveys TRACE DU JEU *¥#eestis

1540 MODE O

1950 RANDOMIZE TIME

1960 INK 4y 1&3IHK 5,11

1970 SYMBOL Eﬂﬂgzﬂﬁgzaagiéﬁ 1468, 1723 236, 200, 188

.d_u.;.fx.ll;.rlja_n.t‘j 1:’33 J.:.‘;E .‘!.-* s ._3541 135': 1?D

307,204, 338, 170, 170, 170, 234, 202, 170
Z03: 1744 174, 0,0, 255, 255, 0,0

S04, 238,48, 0,0, 255, 255,0,0

0%, 17451725050, 2545254, 0,0

PR P, 7S et By Ly5

.-I?:
==}

P o) = = o
yoats 255, 1284 128

(HEE e AT

i3151,151418%,
ey 1B9,159, 153152, 158,

o L L

2 TIES

...-.-.a..-‘]‘.'l_ !31...-...-

b

dmiS THEM n=g="1":60TO

1820 ELSE ne$="2":1G0TC 1830

"

g

C’est ";jis{1):" qui commence."




e o

SYMBOL

| BYMBOL

SYMEOL
SYMBOL 2
SYMBOL
SYMEBOL

- SYMBOL

SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL

SYMBOL

SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL

SYMBOL

225418941894 177, 49,549,472, 49,233
2264 155, 155, 195, 153, 153, 153, 157, 159
el Ty 20392030 2033 177417745177, 1774177
28,159, 159,128, 128, 128, 128, 255, 255
229417741774 14151514285, 235

2444045151,3,3,7,7,15
2451&3123112851?2;1?25224;2245243I
246415, 7979343:1,1,0
247,240,224, 224,192, 192, 128, 128, 0
248,153,31,31,863,63, 127,127,255
iﬁqgaﬂﬂghaﬁgm#ﬁq_JH,JSE,EH#,EZfg 35
a1 s P B e AR P e
231450250, 254, 254, 252, 252, 248,248, 240
202,205,126, 126, 60,460,254, 24,0

25340y 2424, 60,460,124,126,255

INK 10,262 INK 11,243 TNK 12, 175 INK 13,62 INK 2,3
REETORE 37720

LOCATE

NEXT dg
 LOCATE 9,8:FEN 10:PRINT CHRE (2520 sLOCATE 12482 PRINT
LOCATE 9y17:PEN 11:PRINT CHR$(253):LOCATE 12,17:PRINT CHR%(253)
FUOR dy=

0 FOR da=1 TO 7
0 READ dar,dhb,dt
| LOCATE
IF dg:3

dtydgiPEN 10:PRINT CHR$(dar+240) i5TRINGS(dby CHR${143) ) ;CHRE (dar+241]

THEN dar=dar—4

diy 25-dgiPEN 11:PRINT CHR%(dar+242) iSTRINGH(db.

& TO 15 STEP 9

= dvy3iPRINT CHR®(253)
i LOCATE

dvy 20EPRINT CHR®(Z252)

CHR®(143)) jCHRE(dar+243)

CHR® {252}

LOCATE dv-146:PRINT CHR®(244)3CHRE(143) ;CHRE(245)
LOCATE dv—1419iPRINT CHR$(Z44) sCHR$(143) ;CHRE(247)
LOCATE dv-1,7:PRINT CHR®(Z248);CHR$(143);CHRS(249)
LOCATE dv—1418:PRINT CHR#%(Z250)3CHR$(143);CHRE(251)
NEXT dv:

FOR daZ=8 TO 17

READ darZ

PEN 12:LOCATE 35,dgZiPRINT STRING#(3,CHRE(143))
LOCATE 8,dg2iPRINT CHR%(darZ2)

FEN IEuLUCHTE 14, dg2:PRINT STRING®{3, CHR%(143))

39



LISTING 0
=10 IF dar2=133 THEN darZ=139

2520 LOCATE 13,dgZtPRINT CHR$(dari-1)

2530 NEXT dgZ

~540 za=10:zb=11:G0OSUR 3270

s=50 LOCATE 15,25:PEN 3:PRINT "ENTER®

“%a0 IF ib=2 THEN LOCATE 1,23:PEN 3:PRINT. jj$(tr):LOCATE 1,23:FEN Z:PRINT "A vous"
2570 ppl$=CHRS(Z00)+CHRS (201)+CHR$(202)

2580 spoe=CHRS(203)+CHRS (204) +CHRS (203)

“e0f ooIg=CHRE(206) +CHRS (207 1+CHRS (208)

<400 pp43=CHRE(209)+CHRS(210)+CHRS (211 )

=240 LOCATE 1,1:PEN 2:PRINT ppl$:LOCATE 1,Z2:PRINT ppa%

~eo0 LOCATE 18, 1:PEN 2:PRINT pp3$:LOCATE 18,2:PRINT pp4%

=430 LOCATE 1,4:PRINT USING"##4"ist

440 FOR i=1 TO 10ic$=INKEYSINERT

650 ttE=0

460 RESTORE 1110

e70 btt—trrelsIF tE£>500 THEN READ m:SOUND 1,my20,5 SOUND Z,m*2,20,3:S0UND bym/ 2y 2045
~e30 IF INKEY(12)<s—1 THEN 2700

490 muemubliIF mu=45 THEN mu=0:GOTO 2660 ELSE 2470

2700 huw=1ihj=1:jr=1

5710 LOCATE 15,25:PRINT :

=720 FOR i=1 TO 1500:NEXT

~730 Li=T1:FOR i=1 TO 100ha(i)=DiNEXT

=740 PEN 0:GOSUR 3320

=750 REM

240 £p=50-INT (10%L0G (hu) )

2770 IF je=1 THEN INK O,11:BORDER 11 ELSE INK O,14:BORDER 16

2780 LOCATE 1,23:BRINT ° ngPEN 3:LOCATE 1,23:1IF Jb=X AND jr=1 THEN PRINT JJj%(tr) ELSE
IF jb =2 THEN PRINT Jj&{tr+l)

2790 IF Jr=l AND jb=1 THEN balhw)=INT(RND¥4)}+1:LOCATE 1,Z5:PRINT "Ecputez" :GOBUR 3150
2800 IF jb=1 THEN jr=Z

=010 PEN 1:LOCATE 1,25:PRINT "A vous °

570 IF. jr=1 THEN INK 0,11:BCGRDER 11 ELSE INK O,14:BORDER 16

SE30 bE=hwsRitLOCATE 9, 12:PEN ZIPRINT USING “###"}tt

2E40 FOR hj=1 TO hw

2850 EVERY 50:1 GOSUE 3120

=40 FOR usl TO 10:cH=INKEYSINEXT

2070 mhS=INKEY$: IF tt<dl THEN 3350 ELSE IF hh#="" THEN 287

]

28580 note=U

~500 IF hhe=il$ THEN note=1:GOTO 2950




IF hh$=j2% THEN note=2:iGOTO 2950

IF hh$=j3% THEN note=3:GOTO 2950

IF hh$=j4% THEN note=4:G0TO 2950

IF hh#=j5% THEN GOSUBR 3190

GOTO ZB70

IF ha(hj)=0 THEM halhj)=note

IF note<:halhj) THEN 3340

ON hathj) GOSUB 3040,3060,3080,3100
NEXT h.j '

PEN 2

IF jr=1 THEN jr=2 ELSE jr=1
sc=hw#10:LOCATE 18, 4:PRINT USING"###";ac
FOR del=1 TO 100O:MEXT

hw=hw+1:GOTO Z750

"‘REM #z#%¥% | FE NOTES #$#$###435EE55%%

za=10:zb=2:G0EUE 3=270:50UND 1,358, tp, 7:FCR i=1 TO 300:NEXT:PEM 10:GOSUE 33Z0:RETURN
REM
za=10tzp=202605UR J270:50UND 1,284,Tp, 7:FOR i=1 TO SO0GNEXTHPEN 11:GOSUE 2320:RETURN
REM -

za=&izh=113G08U8 J270:50UND 1,213, tp, 7:FOR i=1 TO 3DO:NEXTIEEN 12:608U2 Z320:RETURN
REM

za=i4izp=11:G06U0 J270:50UND 1,190,tp,7iF0OR 1=l TGdEDBﬁHEXT=FEN 13:GOSUE 33208 RETURN
REM #%%%#% HORLOGE #¥#¥X#5s¥nesdeds

IF Jr=1 AND Jb=1 THEM LOCATE 9, 12:PRINT * "iGOTO 3180

ti=tt-1

SOUND 1,284,5,7

PEN 2

LOCATE 95 12:PRINT USING "#E#"jtt

RETURN

AEM #¥x3xy REPETITION ¥esisdiypiyyy

FOR Ji=1 7O huw

oM haigi) GOSUR 3040, 3050, 3080, 3100

T F‘:IH HH:"I Ti:! "'I'[TJD{:MEHT

NEXT 41

PEN Z

RE TURN

BEM ##x##%% NOTE JOUEE ExE¥d¥¥ites

GIZPEN 1:LOCATE za,zD:iPRINT CHR®(2Z1:3CHRE{ZZZ)
LOCATE za,zb+1:PRINT CHRE(Z23) jCHRE(ZES)

4]



LISTING

T R R R R T e S L e e W LR e L S s F e e o B |

3790 LOCATE za,zh+2iPRINT CHR$(Z26) 3 CHRE( 227

3300 LOCATE za,zb+3:PRINT CHR${228) 5CHRS(229)

3340 EItRETURN

ZASL HEpM #EEERER CEEACEMERMT #¥¥¥tdiads

3330 DItFOR zesD TO 33L0CATE za,zb+zcePRINT CHRE(143)3 ChR${1%3}-N5XT zc :EI
3340 PEN 2 '

32350 RETURN

TTLD REM #HFdgsassdr PERD] #4585 3d3fenseex

2290 LCCATE Y, 12:PRINT REMAINCL)

70 Z5:LOCATE 1,gfiPRINT ° TENEXT

3440 LOCATE 1,23:PRINT " =

2420 FOR tepo=1l TO 40:NEXT topo:iNEXT ghd
Z4%0 FOR i=1 TO 1500:NEXT:GOSUR 3200

3510 IF jr=E2 THEN scltri=sc ELSE scitp+li=sc
Faeil 1E solltrapt THEN splssatil)
2530 IF sci3irscl THEN zcli=scild)
55450 IF soiZlirscy THEN scdssclld)

TEE0 IF solyscl THEN scl2=9 fz=cli=11 ELSE scll=RisclZs

570 LOCATE 189,=cli:PRINT LEFT$(ji$¢1),3)
3580 LOCATE 2ys5cll+1:PRINT USING"###" jscl
2590 LOCATE 18,scl2sPRINT LEFT$(j$(2),3)
35600 LOCATE Zysciz+liPRINT USING"#4#8" j5ci2

!1

S&El LOCATE 2, 25PRINT ppld%

So50 LUCaTE Z,3:PRINT pp2%

3640 PEN 3:LOCATE &.53:PRINT UEIEE“#%#";&%
3550 PEN Z2iLOCATE 1,1&:PRINT "UNE"

S6&0 LOCATE 19, 17:PRINT "AU"

3670 LOCATE 1,18:iPRINT "TRE®

g 1




3580 LOCATE 1,20:PEN 3:PRINT "O/N"
3690 za=dizp=22iGOSUE 327

S/700 ttt=0

3710 IF tr=1 THEN fr=2 ELEE tr=l
3720 RESTORE 1110

3?35 IF INKEY(34)<:-1 THEN 1940

3740 IF INKEY(4&)<:-1 THEN MODE ligcl=QOigci=0:cc(l)=0igsc{Zi=0izci{d)
3730 ttt=ttt+l:IF ttt>500 THEN READ miBOUND 1.m,20,3 S50UND 2y m¥2y 20, 3350URD 4ym/2, 2043

3760 mu=mu+lzIF mu=45 THEN mu=0:GOTO 3720 ELSE 3730
3770 MODE 1:PEN 1:END '
3780 REM

2290 DATA Egﬁhﬁgﬁiﬁu =-'=; éi‘*l-f’ 15 ri'g.,.r-:._,.*f: ? 1{:] .{]. B lf.lg "i‘yi:.lg..:-“‘l.._q ""'E';rj:._El 1u._5133

2314 247
800 REM #x#¥% regles du jeu ##EEEiiis

481l rEl REGLES DU JEU"

™

2830 rE{3)=" La hut du jeu consiste 2 reproduirs’
o040 reéi4l="une serie sonore de pius en plus longue"

SE850 rElZi="composes o guatre noites differentzs,”
AnEl rdis)=Vall soant Asscorites A line cotdenp,t
2B psL7 =" ¢

4880 r(8)=" VERBION 1 JOUEUR I La series dz

il
b
il
i_l-l'
¥
i

¥

2870 rE{RFi="gst generes par 1lordinatsur.
A20E st in)=n !
S itk el UERETahl SOdaliEURE -8 L oo advearsasnps

3

S720 rE(ldi="augmentent la serie d

4730 re{i3)="Tols.,"
3740 re(l4)= " "
3750 rEll5q="En cours de Jjeuy pour Taire repeter la’

3940 r${15}=ﬂderniere sequences Ltapez: COPRPY
4270 FOR ri=7 T 23:L0OCATE 1.ri:PRINT SPACE®{39):NEX

3780 FOR ru=1 TO i&b

4000 IF ry=1 THEN PEN 3 ELBE PENM Z

4010 IF ry=2 OR ry=7 OR rg=10 OR ru=1i4 THEN 4030

4020 LOCATE 1,ru+BiPRINT r$iry) iSOUND 1,100,20,15,0,1:F0R i=]
4030 NEXT ry

4040 FOR i=1 TO 10000:IF INKEY(18)=0 THEN i=10000 ELSE NEXT
4050 FOR ri=7 TO 25:L0CATE 1,ri1iPRINT SPACES$(27: tNEXT

4060 GOTO 1210

TC0 S00NEXT

i

=:G0T0 11

33.

=0

oty

F.nl
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