CUBEMELEON

Georges GOUMENT

Avec CUBEMELEON découvrez une nouvelie fagon de jouer. D'un emploi

v::us n'avez pas encore pratiqué de “‘jeu de réflexion’" ?

extrémement simple, ce programme vous réserve néanmoins quelques
petites surprises quant & sa résolution.
Vous obtiendrez des dizaines de parties différentes, dont les solutions seront plus
ou moins complexes, grice aux deux niveaux et aux quatre options de jeu.
J'espére vous faire partager ma passion pour cette nouvelle fagon de se divertir.

RAPPEL DES TOUCHES UTILISEES

= -

Déplacement de cube en cube dans le
sens de la touche tapée.

COPY

Effectue une permutation de couleurs.
A

Annule une partie

\'}

Vérifie la couleur de chague cube et
compare avec le choix de l"ordinateur.

VARIABLES UTILISEES

F: 1 ou 2 Niveau de jeu choisi par |'uti-

lisateur.
Cette variable détermine |'affichage du

SYSTEME X

170 F CAS, 205 F DISQ,

Le SYSTEME X est un prograrme (Hokl 0 X800 3 un 5ySlE™e
résidant qul agparte plus oe 30 carrmanges sJppementaires a

votre AMSTRAD
SPIRIT (125 F CASSETTE]

SPIRIT est un oJtil pour lrang’ecer les vra)§ 0rOLramTes 3ars €1
181 o8 cassette sur disquette il est cONCy paut Btre Jtisd avee
TRANSMAT Pour uteser SPIRIT 1 taut avoir une cetane connas
sance ou code machine 280 et un ulil taire otsassembeur Com.

nombre de cubes mis en jeu (4 ou 6)
lignes 1310 & 1380, le choix de |"ordi-
nateur lignes 1400 a2 1620 et la mise en
place des rangées de cubes (3 ou 5)
lignes 1630 a 2160.

F modifie égalemeant la préparation effec-
tuée par I'ordinateur : nombre de permu-
tations lignes 2170 & 2290. Choix des
coordonnées lignes 2350 a 2750.
OP:14a 4

La valeur de cette variable est tirée aléa-
toirement par |'ordinateur.

Cette option de jeu fixe le mode de per-

mutation des couleurs pour chacune des
parties : lignes 2810 a 3140 et 4490 a
4710.

Les valeurs de F et OP figurent dans le

TRANSMAT

Permet le transfert facle s disques de tous kagoels s bande, Pour
un systéme & disgues AMSTRAD D01

* Modes de foncbornement automatigues ou non automatgues  Lec
reur giobal @ en1éte de dsgque * Adpncbon éventuelie de readressage
Programmes facles defacement oy de changement e nosm.
BOURSE YINFORMATIONS TRANSMAT

Informanions complémentares pour passer des programmes diffcdes

tableau ““FORCE'" & droite de I'écran : 1
chiffre niveau de jeu, 2¢ option.

M: 54 35

Lignes 2170 a 2290 : nombre de per-
mutations 3 effectuer par 'ordinateur.
P:1a M

Mise en route du brouillage des cubes.
Boucle FOR... NEXT, lignes 2300 a
2750. Tirages aléatoires du cube de base
pour chaque permutation. Fin de brouil-
lage P=60.

A.B : PEN

Fixe la couleur d'origine d'un cube.
A1,B1 : PEN

Modification des couleurs d'un cube
selon OP,

XY :

Test couleur cube de base. XA, YA test
couleur cube permuté.

c.L:

Coordonnées déplacement point blanc
sur chaque cube,

Uu.v:

Coordonnées cube & permuter par rap-
port au cube de base.

CJd

Durée de la partie (nombre de coups
jouables) déterminée par les variables F
et M,

SC :

Score (nombre de coups joués). Affi-
chage & gauche de I'écran, lignes 3880
4 3970, Si SC=CJ~-19, il reste 20
coups 3 jouer, les divers affichages cli-
gnotent. SiSC=CJ + 1, la partie est per-
due.

Z:

Couleur du cube choisi par |'ordinateur.
Utilisée pour le contréle des cubes aprés
appui sur la touche <V>, lignes 5140
4 5330.
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ODD-JOB 29

Un utdtare complet sur dsgue contenant tOUS les Drogramimes gue
vous attenchez © @ Un ddtewr complet * Récupérer les programmes effe
cis » Cacher des programmes du meny ® Un édtew de secteur com
pet pour exammer etiou modifier le conterw des Foheers en HEX cu en
ASCil » Faire un plan de votre disque ot localser les Rohvers sur b dis
gue * Empécher leftacement mwvolontese des programmes © Un dupd
catew de disque inmteligent © Formater dewa fos phus vite swr fun o
fatre drve = Trenshirer  les  programmes  cassetierdesquerts
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1“ F ¥ . . . - & K L . L ) )5S [ :
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Un ensemble RSX bande § bande qu eoporte 88 | noyveqy moghie encore amélion, SCRIPTOR Le nec pis uive 02 '3 dupication de Savegarde

nouvelles commandes ans que de NOMBREUSES

POSSIBILITES powr votre CPC 454
» Sauvegarder vos préceus lgoels pour un charge

| pixe| de précision | Qualité
professionnetie. Le stylo optique
muititonctions.,

Un Bément essentiel powr les proprétares dmpn
marte DMP1. So pofices de caractéres défresse
bies, Lasser fawe vore DMP-1 sans exienson

ment gver une économee de termps de /5% * Choa 464 sur cassetie - M5F '
de sepl wiesses de sauvegarde, | 000 & 4 000 bauds 464 et 654 en disquette * Caractire & pmbage nféreur » Futurste Hai.
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mpresson de programmes BASIC seuvegardés o | DENe "BUG-BYTE . (assette Dogsbody 45F | votre correspondance,

Impression de vos bandes WELCOME _ Cassette Capt n Kid 45 f‘_
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achats inférieurs & 500 F) Franco pour achats supbriew § 500 F

SIGNATURE

NOM .

ADRESSE
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ZEDIS CASSETTE

F 166 F
S ETTE DISOUETTE

Un désassemblews et programme d édtion de cods 8
b fos global et conveal Indspensabie pour e
ndaphyte toul comme pour [expent
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SCRIPTOR
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%B ; :******************************i*:
30 ' = CUBEMELEON »
40 ' = #
50 ' = Auteur Georges GOUMENT *
=10 B -
70 * = AMSETRAD CPC 464 *
80 ' = -
GO ! HFHFEEFBEEBE B A S B BE RIS R SF AR B A SRR
100 °

110 ’'red(finition lettres accentules
120 °

130 MODE O:PORDER 13:FOR I=0 TO 15:INK I
L 13:NEXT:PRINT CHRS(22)+CHR$ (1)

140 DIM E®(3)

150 SYMBOL AFTER 64

160 SYMPOL 64,8&60,&10,878,88C,27C,&CC, &7
b
170
180
190
200
3C
210
220
18
230
240
C
2950
260
270

KEY 129, CHR$(64)
SYMPOL 123,2&6,88,83C,&b6,87E, 860, &3C

KEY 128, CHR$(123)
SYMPOL 125, 260,8&10,8&3C, b6, &7E, 860, &

KEY 1232,CHR$(125)
SYMPOL 92, &0, &0, &3C, &66, 460, &3E, &8, &

KEY 135, CHR$(92)
SYMPOL 94,218,824 ,83C, &66,87E, 460,83

KEY 134, CHR$(94)

'vred(finition caractlres du titre et
des cubes du jeu

=80

290 FOR I=144 TO 1465

300 READ S51,52,83,54,55,56,57,58

310 SYMBOL 1,981,82,83,54,55,56,57,58

320 NEXT 1

330 DATA &0,&0,8&0,80,&1F,&3F,&7F,&FF, &0,

&U,&D,&U,&FD,&FD,&FD,&FD,&D,&D,&D,&D,&lD

,&Eﬂ,&ﬁﬂ,&ﬁD,&FD,&FD,&FD,&FD,&ED,&CD,&ED

,&D,&50,&AD,&ED,&AD,&ﬁD,&AD,&#D,&ED,&D,&

0,&0,8&0,&0,8&15, &2A,&55

340 DATA &0,8&0,¢&0,&0,8&0,&50,&A0,8&40,8&0, &

0,&0,&18, &18, &0, 80, &0, &C0O, &CO, &C0O, &CO, &C

D,&CD,&FF,&FF,&D,&D,&CD,&CU,&CG,&CD.&CD,

&CD,&G,&D,&FF,&FF,&CD,&CB,&CD,&CD,&D,&D,

&b, &CO, &CO, &CO, &CO0, &CO, &CO0, &CO, &CO, &CO, &

co, &C0, &CO0, &CO0

350 DATA &0, &0, &CO0,&C0,&C0,&C0,&C0,80,&F
F,&FF,&C0,&C0, &CO, &CO, &FF , &FF, &0, &0, &CO0,
%C0, &CO, &C0, &CO, &CO0, &0, &0, &C0, &CO, &CO, &C
0, &0, &0, &F8, &F 8, &C0, &CO, &CO, &CO, &FF , &FF,
&0, &0, &C0, &CO, &F 3, &F3,&F3,&F3,&CC, &CC, &C
c,&Co, &C0, &C0, &C0O, &CO

360 DATA &0, &0,&CO0,&CO,&F0, &F0, &F0,&F0, &
cc,&cc,&C3, &C3,&C3, &C3, &CO, &CO

370 ES(1)=CHRS(144)+CHRS(145)+CHRS (10)+C
HR$ (8) +CHRS (147)+CHRS(11)

380 E®(2)=CHR%(9)+CHR% (146)+CHRS (10)+CHR
$(8)+CHRS (B)+CHRB (143)+CHRE(14B)+CHRS (11
)
390
400
410
420

E$(3)=CHRS(9)+CHRS (149) +CHRS (150)
FOR 1=176 TO 192

READ S1,S2,53,54,59,56,57,58

SYMBOL 1,S51,52,83,84,85,56,57,58

430 NEXT 1

440 DATA &3F,&7F,&0,&0,&30,&30,8&30,&30,&
F0, &F0, &30, &30, &30, &20, &20, &0, &30, &30, &3
0, &30, &3F , &3F, &0, &0, &0, &30, &70, &30, &30, &
30, &20, &0, &30, &70, &30, &30, &30, &30, &30, &3
0,&30, &30, &30, &30, &30, &30, &20, &0, &3F , &7F
, &0, &0, &30, &30, £3C, &3C

450 DATA &3F,&7F,&0,8&0,&30,830,83F, &3F, &
0,&0,&30, &30, &3F, &3F, &0, &0, &F0, &F0, &30, &
30, &30, &30, &20, &0, &F0, &F0, &30, &30, &20, &0
, &0, &0, &30, &70, &3C, &3C, &C, &C, &C, &C, 833, &

- 32, &30,8&30, &30, &30, &20, &0, &30, &70,&3C, &3

C,&C,&C,&F, &F
460 DATA &33,&33,8&30, &30, &30, 830, &20, &0,
&F0, &F0, &30, &30, &30, &30, &30, &30, &4, &0, &3
0,&30, &3F , &3F , &0, &0

470
480 °
490 °
500 POKE &PZ90,100:CLS

510 FOR Y=400 TO 374 STEP-1:PLOT 0O,Y:DRA
W 640,Y,7:NEXT

520 X=640

530 FOR Y=373 TO 368 STEP-1

540 X=X-1:PLOT 0O,Y

550 DRAW X,Y,b6:NEXT

560 FOR I=1 TO 39

570 READ V, W, X,Y

SB0 PEN W

590 LOCATE X,Y

600 PRINT CHRS® (V)

610 NEXT 1

pri{sentation du _jeu

wl



620 DATA 152,1,1,2,1592,3,3,2,153,13,10,1
,152,10,13,2,152,9,17,2,153,3,3,1,153,3,

4,1,193,2,6,1,153,10,13,1,153,92,18,1,153
,15,20,1,1594,1,1,1,1964,2,95,1,1594,4,7,1,1

S4,8,11,1,196,11,15,1,154,9,17,1,155,1,2
z

L)

630 DATA 156,3,4,2,155,4,8,2,155,8,12, 2,
155,10,14,2,159,11,16,2,156, 13,10, 2, 156,

9,18,2,156,15,20,2,157,1,2,1,158,2,5, 2,1

59,2,6,2,160,4,8,1,160,8,12,1,160,11, 16,
1,161,4,7,2,161,8,11,2,161,11,15,2,162,

3,9,1,163,13,9,2,1646,15,19,1,165,15,19,2

&40 FOR I=1 TO 39

650 READ V, W, X,Y

6HEOD PEN W

670 LOCATE X, Y

&80 PRINT CHR® (V)

690 NEXT 1

700 DATA 176,10,1,1,177,10,2,1,178,10,1,

2,179,10,2,2,180,11,3,1,180,11,4,1,178, 1
1,3,2,1B1,11,4,2,183,9,5,1,177,9,6,1,184
y9,9,2,185,9,6,2,182,15,7,1,186,15,8, 1,1
92,15,7,2,179,15,8,2,187,5,9,1,180,5, 10,
1,1688,5,9,2,181,5,10,2

710 DATA 1B82,14,11,1,186,14,12,1,192,14,
11,2,179,14,12,2,180,1,13,1,178,1,13,2, 1
79,1,14,2,182,3,15,1,186,3,16,1,192,3,19
y2,179,3,16,2,176,2,17,1,191,2,18,1,178,
2,17,2,181,2,18,2,189,4,19,1,180,4,20,1,
190,4,19,2,181,4,20,2

720 PEN &:LOCATE 3,7:PRINT "JEU DE REFLE
XITON" :LOCATE &6,9:PRINT "2 niveaux":LOCA
TE 1,24:PRINT "(c) Georges GOUMENT"

730 LOCATE 5,14:PEN 10:PRINT E® (1) :tOCAT
E 9,14:PEN 1:PRINT E&(Z)

740 LOCATE 7,14:PEN 11:PRINT E®(1):LOCAT
E 714 :PEN 3:PRINT E®(2)

790 LOCATE 9,14:PEN 9:PRINT E$(1):L0CATE
?, 14: PEN Z:PRINT E$(2)

760 LOCATE 11,14:PEN 15:PRINT E®(1):L0CA
TE 11,14:PEN 4:PRINT E®(2)

/70 LOCATE 13,14:PEN S:PRINT E$(1):LOCAT
E 123,14:PEN 13:PRINT ES$(2) :

780 LOCATE 15,14:PEN 14:PRINT E$(1):L0CA
TE 16, 14:PEN B:PRINT CHR®(14&):LOCATE 15
s 1D:PRINT CHR$(143)+CHRS(148)

790 PORDER O:INK 1,Z:INK 10,11:INK 3,3:1
N TL,17:2INK 2,6:INK 9,16:INK 4,9: INK 19
y 190 INK 13, 121INK 5,24:INK 8,15:INK 14,2
9:INK 6,26:INK 7,0

800 GOSUE 5440

810 °

820 "mode d’emploi et rlgles du jeu

830 -

840 MODE 1:BORDER 13:FOR I=0 TO 15:INK 1
s T3:NEXT

850 ORIGIN 1,1:DRAW 1,399, 1:DRAW 639,399

,1:DRAW 639,1,1:DRAW 1,1, 1

860 PLOT 5,5:DRAW $,394,3:DRAW 634,394, 3

:DRAW 634,5,3:DRAW 5,5,3

870 PLOT 9,9:DRAW 9,390, 2:DRAW 630,390, 2

:DRAW &30,9,2:DRAW 9,9, 2

880 WINDOW #1,2,39,2,23:PAPER #1,0:CLS #

1

890 PEN #1, 1:PRINT #1:PRINT #1,*

MODE D’'EMPLOI":PEN #1,2:PRINT #1,"

& B 3 BT XL T

900 PRINT #1:PRINT #1:PEN #1,3:PRINT #1,

950 PEN #1,3:PRINT #1,"

8 pouvez pas

- 980 GOSUR

PRINT #1,"

"Vous choisirez votre niveau de jeu d)sq
ue les rlgles du jeu seront termin(es":P
RINT #1:PEN #1,2:PRINT #1,"FORCE 1:":PEN
#1,3:PRINT #1," d{butant 15 cubes 4 co
wleurs” :PRINT #1
710 PEN #1,2:PRINT #1,"FORCE 2:":PEN #1,
J:PRINT #1," champion 25 cubes & couleu
rs" tPRINT #1
220 PRINT #1:PEN #1,2:PRINT #1," chaqu
e niveau comporte 4 options” :PRINT #1,"
de m{lange des couleurs" :PRINT #1
tPEN #1,3:PRINT #1,"1’ordinateur en tire
une au saort avant de priparer la
partie”

- 230 GOSUB 1100

940 PEN #1,1:PRINT #1:PRINT #1,"
- PREPARATION" : PEN #1,2:PRINT #1,"
sesssssnans" tPRINT #1:PRINT #1

L’ordinateu
r choisi un des cubesdisponibles 1’ affi
che dans le bas de 1'{cran et pripare le
Jeu. " :PRINT #1

Z60 PRINT #1,"Apr)s avoir dispos{ ce cub

e sur 3 ou Srangs 1] effectue un m{lange

« "TPRINT #1:PRINT
y la procl{dure et
5 sont allatoires.
70 PRINT #1:PEN #1,2:PRINT #1," Vous n
intervenir durantla pri{para
la partie.”
1100
990 PEN #1,1:PRINT #1:PRINT #1,"
REGLES DU JEU":PEN #1,2:PRINT #1,"
dnpaesrdseriran" sPRINT $#1
1000 PEN #1,3:PRINT #1, "Vous commencez &
Jouer lorsqu’un pointblanc apparait sur
la face avant du cube central. " :PRINT
#1
1010 PEN #1,2:PRINT #1," Ce point indi
que le cube servant debase @ une permuta
tion de couleurs. " :PRINT #1:PEN #1,3:PRI

#l,"Le choix des cubes
lenombre de brouill age

tion de

NT #1," Servez vous des touches flichles
pourpasser d'un cube a 1’autre.":PRINT
1

1020 PEN #1,2:PRINT #1,"TOUCHE COPY";:PE
N #1,3:PRINT #1," Permute les couleurs"”:
PEN #1,2:PRINT #1,"TOUCHE <A>";:PEN #1,3
tPRINT #1," Annule la partie"

1030 PEN #1,2:PRINT #1:PRINT #1,"

TOUCHE  <V2>" 3 :PEN #1,3:PRINT #1,"
L'ordinateur virifie la couleur de voscu
bes avant de vous d{clarer vainqueur"
1040 GOSUR 1100
1050 PEN #1,2:PRINT #1:PRINT #1," POUR
GAGNER UNE PARTIE WVOUS DEVEZ":PRINT #1 :
REDONNER A VOS CUBES UNE CO
ULEUR" s PRINT #1:PRINT #1," IDENTIQUE A C
ELLE QUE L’ORDINATEUR A"

1060 PRINT #1:PRINT #1," CHOISIE A

' U DEBUT DU JEU":PRINT #1:PRINT #1:PRINT
#, " PONNE CHANCE '":PRINT #1:
PRINT #1:

1070 PEN #1,3:PRINT #1,"Quand les divers
affichages clignotentil vous reste 20 c
oups a jouer.,":PRINT #1:PRINT #1,"L’opti
on de m(lange des couleurs est wvalable
durant toute une partie,d vousde la trou




ver !
1080 GOSUPR 1100

1090 GOTO 1230

1100 INK 1,242 INK 2,3:INK 3,0
1110 LOCATE 2, 24:PEN 1:PRINT
» une touche”

1120 WHILE INKEY%$="":WEND
1130 CLS #1:INK 1,13:INK 22,
1140 RETURN

1150 7
1160 °
1170 7
1180 7
1190 °
1200 ¢
1210 7
1220 °
1230 RANDOMIZE TIME:MODE O:INK 1,0:PEN 1
tPRINT CHR®(ZZ2)Y+CHRS (1) :OP=INT(RND®4)+1 :

TAppuyez su

13:INK 3,13

choix du niveau de jeu: F 1 ou 2

tirage option milange: OFP 1 @ 4

dessin du jeu

PRINT "NIVEAU CHOI1S] 77
1240 AS=INKEY®:1F A%="" THEN 1240
1250 1IF A$="1" THEN F=1:60T0 1270

1260 1IF AS<>"2" THEN 1240 ELSE F=2

1270 CLS:FOR I=1 TO 15:INK 1,13:NEXT:FOR
¥Y=158 TO 174:PLOT 192,Y:DRAW 447,Y,12:N

EXT:PLOT 192,15&:DRAW 449,154, 7:DRAW 449

, 174, 7:PEN 7:LOCATE 7,15:PRINT "couleurs
":FOR ¥=384 T0 400:PLOT 160,Y:DRAW 477,

Yy, 12:NEXT:PLOT 160, 382:DRAW 479,382,7:DR

AW 479,400, 7

1280 WINDOW #1,1,9,20,23:PAPER #1,10:CLS

#1:WINDOW %#2,16,20,20,23:PAPER #2,10:CLS

H2: AB=STRINGE (5, CHR®(143)) : PEN &:LOCATE

1,20:PRINT A®:LOCATE 16,20: PRINT A%

1290 LOCATE 1,20:PEN 1:PRINT "SCORE":LOC

ATE 16,20:PEN 1:PRINT "FORCE" :PEN 12:L0C
ATE 2,22:PRINT "000" :LOCATE 1&6,22:PRINT
F:LOCATE 18,22:PRINT "—":LOCATE 18,22:PR
INT OP

1300 LOCATE &,1:PEN 7:PRINT "cubem{l{on"
:PLOT 0,32:DRAW 162,32, 7:DRAW 162,94, 7: P
LOT 480,32:DRAW &392,32,7:DRAW 439,94, 7

1310 7 .
ou & cubes selon

1320 ' placement de 4
niveau de jeu (F)
1330 °
1340 Y=1&:1F F=1 THEN 1370
1350 X=5
1360 LOCATE X,Y:PEN 11:PRINT E4(1):LOCAT

E X,Y:PEN 3:PRINT E$(2):LOCATE X,Y+!1:PEN
J:PRINT E$(3)

1370 LOCATE 7,Y:PEN 9:PRINT E%(1):PEN 2:

LOCATE 7,Y:PRINT E%(2):LOCATE 7,Y+1:PEN

7:PRINT E$(3)

1380 LOCATE 9,Y:PEN 15:PRINT E$(1):LOCAT

E 9,Y:PEN 4:PRINT E®(2):LOCATE 9,Y¥Y+1:PEN
7:PRINT E®(3)

1390 LOCATE 11,Y:PEN S:PRINT E®(1):LOCAT

E 11,Y:PEN 13:PRINT E&(2):LOCATE 11,Y+1:

PEN 7:PRINT E$(3)

1400 LOCATE 13,Y:PEN 10:PRINT ES(1):L.0CA

TE 13,Y:PEN 1:PRINT E®(2):LOCATE 13,Y+1:

PEN 7:PRINT E&(3)

1410 IF F=1 THEN 1450 ELSE LOCATE 15,Y:P

EN 14:PRINT CHR®$(144)+CHR$(145):LOCATE 1

H,Y+1:PRINT CHR&(147):LOCATE 1&,Y:PEN B:
PRINT CHR®(14&6):LOCATE 15,Y+1:PRINT CHR®
(143)+CHR$(148) :LOCATE 15,¥+1:PEN 7:PRIN

T E®(3)
1420 7

1430 °

1440 7

1450 A=0:1INK 1,2:INK 2,6:INK 3,3:INK 4,9
tINK 5,243 INK &6,26: INK 7,0:INK 8,15:INK

Py16:INK 10,112 INK 11,17 :INK 12,7:INK 13
y 120 INK 14,25:INK 15,19

1460 ENV 1,1,15,1,1,0,110,15,-1,8

appel couleur

1470 ENT 1,15,-5,6,5,15,5

1480 SOUND 7,B0,-1,0,1,1

1490 °

1500 "choix d'un cube par 1'ordinateur
1510 °

1520 " niveau | = 4 couleurs (F=1)
1530 7

15407 niveau 2 - &6 couleurs (F=2)
1550 ¢

1560 A=INT(RND=6)+1

1570 IF F=1 THEN 1590

1580 IF A=1 THEN A=3:P=11:60T0 14690
1990 IF A=2 THEN A=4:B=15:G0T0 1&90
1600 IF A=3 THEN A=2:B=9:600T0 14690
1610 IF A=4 THEN A=13:B=5:G0T0 1&90
1620 1F A=5 THEN A=1:P=10:G0T0 1490
1630 IF F=1 THEN 1560

16640 IF A=6 THEN A=8:P=14:G0T0O 1490
1650 GOTO 1540

1660 ¢

1670 ° affichage du cube choisi
1680

1690 FOR Y=78 TO 96:PLOT 224,Y:DRAW 415,

Y,12:NEXT:FOR Y=96 TO 112:PLOT 2%6,Y:DRA
W 383,Y,12:NEXT:PLOT 224,76:DRAW 417,76,

- 7:DRAW 417,94, 7:PLOT 385,96:DRAW 385,112

s 72 PEN 7:LOCATE 9,19:PRINT"cube"” :LOCATE

8,20:PRINT "choisi"

1700 LOCATE 10,21 :PEN BP:PRINT E®(1):L0OCA

TE 10,21:PEN A:PRINT E®(2)

1710 LOCATE 10,22:PEN 7:PRINT E&®(3)

1720 7

1730 "mise en place de 15 ou
selon variable F

29 cubes

1740 °

1750 1F F=1 THEN 1840

1760 FOR X=10 TO 18 STEP 2

1770 LOCATE X,4:PEN A:PRINT CHR$(143)
1780 LOCATE X,3:PEN B:PRINT CHR®(144)
1790 LOCATE X+1,3:PRINT CHR®(1495)

1800 LOCATE X+1,4:PRINT CHR$(147)

1810 LOCATE X+1,3:PEN A:PRINT CHR$(146)
1820 LOCATE X+1,4:PRINT CHR$(148)

1830 LOCATE X+1,4:PEN 7:PRINT CHR$(149)
1840 NEXT X

1850 LOCATE 20, 4:PRINT CHR$(150)

1860 FOR X=8 TO 1& STEP 2 ’

1870 LOCATE X,6:PEN A:PRINT CHRS(143)
1880 LOCATE X,5:PEN B:PRINT CHRS$(144)
1890 LOCATE X+1,95:PRINT CHR®(149)

1900 LOCATE X+1,6:PRINT CHR®(147)

1910 LOCATE X+1,5:PEN A:PRINT CHR$(144)
1920 LOCATE X+1,6:PRINT CHR$(148)

1930 LOCATE X+1,6:PEN 7:PRINT CHR$(149)
1940 NEXT X

1950 LOCATE 18,6:PRINT CHRS(150)

1960 FOR X=6 TO 14 STEP 2

1970 LOCATE X,8:PEN A:PRINT CHR$(143)
1980 LOCATE X,7:PEN B:PRINT CHR$(144)

1A



1990 LOCATE X+1,7:PRINT CHR%(1459) 2630 X=INT(RND#5)+1

2000 LOCATE X+1,8:PRINT CHR®(147) 2640 1IF X=1 THEN X=290:C=10:G0TO 3050

2010 LOCATE X+1,7:PEN A:PRINT CHR%(146) 2690 1F X=2 THEN X=394:C=12:GOTO 3050

2020 LOCATE X+1,B:PRINT CHR®$(148) 2660 1F X=3 THEN X=418:C=14:G0T0 3050

2030 LOCATE X+1,8:PEN 7:PRINT CHR%(149) | 2670 IF X=4 THEN X=482:C=16:G0T0 3050

2040 NEXT X - 2680 IF X=5 THEN X=546:C=18:G0T0 3050

2050 LOCATE 16,8:PRINT CHR$(150) 2690 X=INT(RND#5)+1

2060 FOR X=4 TO 12 STEP 2 | 2700 IF X=1 THEN X=226:C=B:GOTO 3050

2070 LOCATE X,10:PEN A:PRINT CHR®(143) 2710 IF X=2 THEN X=290:C=10:60T0 3050

2080 LOCATE X,9:PEN P:PRINT CHR®(144) 2720 1IF X=3 THEN X=354:C=12:G0T0 3050

2090 LOCATE X+1,9:PRINT CHR$(149) 2730 1IF X=4 THEN X=418:C=14:60T0 3050

2100 LOCATE X+1,10:PRINT CHR®(147) 2740 IF X=5 THEN X=482:C=146:G0T0 3050

2110 LOCATE X+1,9:PEN A:PRINT CHR®(146&) 2720 X=INT(RND=5)+1

2120 LOCATE X+1,10:PRINT CHR$(148) 2760 IF X=1 THEN X=162:C=6:G0T0 3050

2130 LOCATE X+1,10:PEN 7:PRINT CHR®(149) 2770 IF X=2 THEN X=224:C=8:G0T0Q 3090

2140 NEXT X 2780 IF X=3 THEN X=290:C=10:G0T0 3050

2190 LOCATE 14,10:PRINT CHR%(150) 2790 1IF X=4 THEN X=354:C=12:G0T7T0 3050

2160 IF F=1 THEN 2300 2800 IF X=5 THEN X=41B:C=14:G0T0 3050

2170 FOR X=2 TO 10 STEP 2 2B10 X=INT(RND#5)+1

2180 LOCATE X,12:PEN A:PRINT CHR%(143) 2820 IF X=1 THEN X=98:C=4:G0T0 3050

2190 LOCATE X, 11:PEN RB:PRINT CHR®(144) 2830 1F X=2 THEN X=162:C=56:G0T0 3050

2200 LOCATE X+1,11:PRINT CHR%(145) 2840 IF X=3 THEN X=22&6£:C=8:6G0T0 3050

2210 LOCATE X+1,12:PRINT CHR®(147) 2850 1IF X=4 THEN X=290:C=10:G0T0 3050

2220 LOCATE X+1,11:PEN A:PRINT CHR®(146) 28860 TF X=9 THEN X=354:C=12:G0T0O 3050

2230 LOCATE X+1,12:PRINT CHR®%(148) 2870 X=INT(RND#5)+1

2240 LOCATE X+1,12:PEN 7:PRINT CHR®%(149) 2880 1F X=1 THEN X=34:C=2:6G0T0 3050

2250 NEXT X 2890 1F X=2 THEN X=98:C=4:G0T0 3050

2260 7 2900 IF X=3 THEN X=162:C=46:G0T0Q 3050

2270 ' nombre de m{langes (variable M) 2910 1F X=4 THEN X=226:C=8:G0T0 30S0
selon niveau de jeu (variable F) 2920 IF X=9 THEN X=290:C=10:G0T0 3050

2280 ° 2930 NEXT P

2290 PEN 7:LOCATE 12,12:PRINT CHR%(150) 2940 P=46£0:GOSUE 2320

2300 WINDOW #3,7,14,23,24 2950 IF F=2 THEN CJ=M#46:G0T0O 2970

2310 GOSUPR 2Z320:GO0TO 2350 279460 IF F=1 THEN CJ=M#4

2320 FOR J=1 TO 10:FOR I=1 TO 100 STEP 1 2970 SC=0

8 2980 X=290:¥=274:L=8B:C=10

2330 SOUND 1,1,1,15 5960 °

2340 NEXT I:NEXT J:RETURM 2000 ¢ test couleur:

2350 1IF F=2 THEN 2380 variables A,B (pen) couleurs d’origines

2360 M=INT(RND#*10)+5 variables Al et Bl (pen) modifications

2370 GOTO 2420 . selon variable OP

2380 M=INT(RND#25)+10 3010 ¢

2390 7 3020 ’ sous programme commun pour la

2400 " di{but du brouillage variable (P) Cpriparation du jeu et les diplacement du

tirage allatoire selon F . joueur

2410 7 3030

2420 FOR P=1 TO ™ 040 °

2430 IF F=2 THEN 2540 3050 MOVE X,VY

2440 7 3060 1F F=1 THEN 3110

2450 7 niveau 1 - 3 rangs de cubes 3070 IF TEST(X,¥Y)<>3 THEN 3110

2460 - 30BO A=3:B=11

2470 Y=INT(RND#*#3)+1 3090 1F OP=1 OR OP=2 THEN A1=8:P1=14:G0T

2480 IF ¥Y=1 THEN ¥Y=306:L=6:G0T0 24690 0 3360

2490 IF Y=2 THEN Y=274:L=8:G0T0 2750 3100 IF OP=3 OR OP=4 THEN A1=2:P21=9:GOTO

2500 IF ¥=3 THEN ¥=242:L=10:G0T0 2810 3350

Z510 SJ110 IF TEST(X,¥Y)»<>2 THEN 3180

2520 ' niveau 2 - 5 rangs de cubes 3120 A=2:PB=9

2530 7 S130 1IF F=2 THEN 3160

2940 Y=INT(RND=#5)+1 J140 JF OP=1 OR 0OP=2 THEN Al=1:21=10:G0T

2250 IF ¥Y=1 THEN ¥Y=338:L=4:G0T0 2&30 0O 3360

2960 1IF ¥=2 THEN Y=306:L=6:G0T0 2690 - 3150 GOTO 3170

2570 IF ¥Y=3 THEN ¥=274:L=8:G0T0 2750 3160 1F OP=1 OR OP=2 THEN A1=3:P1=11:G0

<580 IF Y=4 THEN Y=242:L=10:6G0T0 2810 CTO 3380

22990 IF ¥Y=3 THEN ¥Y=210:L=12:60T0Q0 2870 3170 1F OP=3 OR OP=4 THEN Al=4:B1=15:G0T

2600 7 0 3360

2610 ' coordonni{es colonnes des cubes 3180 1F TEST(X,¥Y)<>4 THEN 3220
diterminles par la ligne choisie 3190 A=4:2=15

2620 7 3200 1IF OP=1 0OR 0OP=2 THEN Al1=2:B1=9:G0TO0




3360

3210 IF 0OP=3 OR OP=4 THEN A1=13:B1=5:60T

0 3340

3220 IF TEST(X,¥)<>13 THEN 3260

3230 A=13:B=5

3240 IF OP=1 OR OP=2 THEN Al=4:B1=15:60T

0 3360

32590 1IF OP=3 OR OP=4 THEN =1:BP1=10:G07

0 3360

3260 IF TEST(X,¥Y)<>1 THEN 3320

3270 A=1:B=10

3280 IF OP=1 OR OP=2 THEN A1=13:B1=5:G0T

0 3360

34290 1F F=2 THEN 3310

3300 IF OP=3 OR OP=4 THEN A1=2:B1=9:G60T0

3360

3310 IF OP=3 OR OP=4 THEN A1=8:B1=14:G0T

0 3340

3320 1F TEST(X,Y)<>8 THEN 2980

3330 A=8:B=14

3340 1F OP=1 OR OP=2 THEN Ai1=1:B1=10:G0T

0 3360

3350 1F OP=3 OR OP=4 THEN Al=3:Bl1=11

3360 IF P<=M THEN 4330

3370 GOTO 3460

3380 °

3390 ' top sonore diplacement impossible

3400 °

3410 SOUND 10,46,5,7

3420 SOUND 17,66,5,7

3430 7

3440 *affiche le point blanc sur un cube

aprls diplacement ou permutation

3450 7

3460 LOCATE C,L:PEN &:PRINT CHR®%(151)

3470 °

3480 ° diplacement du cube de base

3490 °

3500 1F INKEY(0)=0 THEN 3700

3510 1F INKEY(2)=0 THEN 3810

3520 IF INKEY(1)=0 THEN 3920

3530 IF INKEY(8)=0 THEN 4100

3540 7

3550 * mise en route permutation

3560 °

3570 IF INKEY(9)=0 THEN 4330

3580 °

3590 ' annulation de la partaie

3600 7

3610 IF INKEY(469)=0 THEN &140

3620 '

3630 ° wvirifie la couleur des cubes du
jeu avec le choix de l’ordinateur

A&640 7

4650 IF INKEY(55)=0 THEN GOSUR 4250::G07

0 5620

660 GOTO 3460

3670 7 |

3680 * di(placement impossible en haut

3690 °

J700 1F F=2 AND L=4 THEN 3410

3710 1F F=1 AND L=6 THEN 3410

3720 GOSUR 4250

3730 7

4740 ' remonte d'un cube

3750 L=L-2:C=C+2

3760 X=X+b4:¥Y=¥Y+32

3770 GOTO 3050

S780
3790
2800
3810
3820
3830
3840
S850
3860
3870
3880

- 4890

3900
4910
3920
3930

3940

3950
3960

3970
3980
3990

4000

4010

4020
4030
404(0)
4050
4060
4070
4080
4090
4100

10 THEN

4110
4120
4130

4140

=7 THEN

4150
4160
H1710)
4180
4190
4200
4210
4220
64230

diplacement
pour de diplacement pour nouvelles

4240
4290
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330

"diplacement impossible en bas

T

IF F=2 AND L=12 THEN 3410:G0T0 3830
IF F=1 AND L=10 THEN 3410
GOSUE 4250

' descend d'un cube
L=L+2:C=C-2
X=X—-6h4:Y¥=Y-32

GOTO 3050

2

' diplacement 1mpossible 8 droite

¥

1F
IF

F AND
L
1F L
L
.
L=

L=& AND C=146 THEN 3410
AND C=18 THEN 3410

AND C=16 THEN 3410

AND C=14 THEN 3410

AND L=10 AND C=12 THEN 3410
IF lﬂ AND C=12 THEN 3410

IF L=12 AND C=10 THEN 3410

GOSUR 4250

i

IF
1F

I
N DO

n

' diplacement d’un cube a droite
C=C+2

X=X+b%

GOTO 3050

"diplacement impossible @ gauche

IF F=1 THEN 4110 ELSE IF L=4 AND C=
3410

L=& AND C=8 THEN 3410

L=8 AND C=6 THEN 3410

L=10 AND C=4 THEN 3410

F=1 THEN 4150 ELSE 1IF L=12 AND C
3410

GOSUPR 4250

IF
IF
1 F
IF

' diplacement d’un cube & gauche

C-2
X=64
TO 3050

C=
X=
GO

¥

efface le point blanc avant
= retour au sous programme

coordonn{es et nouvel affichage

LOCATE C,L
PEN A
PRINT CHR®(143)

FOR TP=1 TO 300:NEXT

RETURN

affichage du score (varilable SC)
ENV 1,50,2,2:ENT 1,50,-2,2:50UND 1,

220,75,1,1,1

4 340

4350
4360

4370

IF P<>60 THEN 4490
termin{e renvol

SC=5C+1

IF SC<=CJ-19 THEN 4390 °

"priparation non
aux permutations

reste 20

coups @ jouer mise en route clignotement

INK 12,7,26

13



4380
4390

IF SC=CJ+1 THEN 5350 ’'partie perdue
IF SC>9 THEN 4400 ELSE LOCATE 4,22:

PEN 10:PRINT CHR$(143):LO0CATE 3,22:PEN 1
Z2:PRINT SC:GO0TO 4490

4400
st PEN

IF SC>99 THEN 4410 ELSE LOCATE 3,22
10:PRINT CHR®(143)+CHR$(143) :LOCATE

2,22:PEN 12:PRINT SC:G0TO 4490
4410 LOCATE 2,22:PEN 10:PRINT CHR$7143)+
CHR$(143)+CHR®(143):LOCATE 1,22:PEN 12:P

RINT
4420
4430
4440
4430
4460
4470

4480
4490
4500
45)
4510
4520
4530
4540
)
4590
4560

4570
4580

4590
4600
4610
Hhb20
44630
4640
4650
45660
4670
44680
64690
4700
4710
4720
4730
4740
4750
47860
4770
4780
4790
4800
4810
4820
48B30
4840
4850

4860
4870

4880
4890
4900
4910
4920
4930

SC

wadll

sous programme de permutation

cube de base
et Pi1

' modification du
pen = variables Al

?

PEN P1
LOCATE C,L-=1:PRINT CHR®(144)+CHRS (1
LLOCATE
PEN Al
LOCATE
LOCATE

C+1,L:PRINT CHR®(147)

C+1,L-1:PRINT CHR®(146)
C,L:PRINT CHR®(143)+CHR%(148

7

' (tudie position des cubes autour
du cube de base: wvariables U et WV

' di{termine s1 une permutation de
couleur doit ~tre faite selon

valeur de L, C et F

IF F=2 AND L=4 THEN 4450

IF F=1 AND L<=& THEN 4650

U=L=2:V=C+2

YA=Y+32: XA=X+b4

GOSUR 4940

IF F=2 AND L=4 AND C=18 THEN 4750
IF F=1 AND L<=& AND C=16 THEN 4750
IF L=& AND C=16 THEN 4750

IF L=8 AND C=14 THEN 4730

IF F=1 AND L>=10 AND C=12 THEN 47350
IF L=10 AND C=12 THEN 4750

IF L=12 AND C=10 THEN 4750

U=L :V=C+2

YA=Y : XA=X+64

GOSUER 4940

IF F=2 AND L=12 THEN 4800

IF F=1 AND L>=10 THEN 4800
U=sL+2:V=C-2

YA=Y~-32: XA=X~-b4

GOSUPR 4940

I1F F=2 AND L=4 AND C=10 THEN 4900
IF F=1 AND L<=6 AND C=8 THEN 4900
IF L=6 AND C=8 THEN 4900

[F L=B AND C=6 THEN 4900

IF F=1 AND L>=10 AND C=4 THEN 4900
IF L=10 AND C=4 THEN 4900

IF L=12 AND C=2 THEN 4900

U=L:V=(C-2
YA=Y : XA=X—64
GOSUE 4940
1 P<60 THEN
GOTO 3050

IF P=M THEN
GOTO 2930

4920

2940

46940
4950

49460
4970)
4980
4990

1

' test couleur des cubes entourant
le cube de base: variables XA,YA

T

1F
IF
1 F

F=1 THEN 5010
TEST(XA,YA)<>3 THEN 5010
OP=2 OR OP=3 THEN Al=X:B1=%9:G0TO

5230

2000

IF OP=1 OR OP=4 THEN A1=B:B1=14:G0T

0 5230

D010
5020
5030

1F
IF
1F

TESTIXA,YA)<>2Z THEN 50&0
F=2 THEN 5040
OP=1 0OR OP=4 THEN Al1=1:P1=10:G0T

0 5230

5040

1F OP=2 OR O0P=3 THEN Al=4:RP1=15:G0T

0 5230

5050.

1 OP=1 OR OP=4 THEN A1=3:RP1=11:G0T

O 5230

5060
5070

1F
IF

TEST(XA,YA)<>4 THEN 5090
OP=2 OR OP=3 THEN Al1=13:B1=5:G07

O 5230

5080

IF OP=1 OR OP=4 THEN Al=2:B1=9:G0T0

5230

5090
5100

IF
[F

TEST(XA,YA)<>13 THEN 5120
OP=2 OR O0P=3 THEN Al1=1:21=10:G0T

Q 5230

5110

1F OP=1 OR OP=4 THEN Al1=4:B1=15:G0T

0 5230

5120
5130
5140

IF
IF
1F

TEST(XA,YA) (>
=2 THEN 5150
OP=2 0OR OP=3 THEN A1=2:21=9:6G0T0

THEN 5170

2230

3150

IF OP=1 OR OP=4 THEN Al1=13:P1=5:G0T

0 5230

5160

IF OP=2 OR OP=3 THEN AiI=B:P1=14:G0T

0 5230

5170
1<>8
5180

IF F=1 THEN 5230 ELSE IF TEST(XA,YA
THEN 4900
IF OP=2 OR 0P=3 THEN A1=3:B1=11:G0T

Q 5230

5190
5200
5210

5220
5230
2240
9250
5260
5270
2280
3290
)
5300
5310
2320
5330
5340
5350
59360
95370
5380
5390
9400

XT 1:

IF OP=1 OR OP=4 THEN Al=1:B1=10

"modifie la couleur cube par cube

s@elon variable 0OF

PEN B1
LOCATE
LOCATE
LOCATE
PEN Al
LOCATE
LOCATE

VyU=1:PRINT CHR® (144}
V+1,U=1:PRINT CHR%(145)
V+1 ,U:PRINT CHR%(147)

V+1,U=1:PRINT CHR$(146)
V,U:PRINT CHR&(143)+CHRS (148

la partie est perdue
G=40:FOR I=1
INK 0,1
SOUND 10,G, 10,15

SOUND 17,6-20,10,15

G=G+20

PEN 12:LO0CATE 8,24:PRINT "PERDU" :NE
GOSUBR 2320:G0T0 6190 '"affichage du

TO 26

risultat

2410
5420

T

accompagnement musical pour




pri{sentation et partie gagnie
95430 °
95440 ENV 1,1,15,1,10,-3,20
2450 ENV 2,1,6,1,20,-2,0.5
5460 ENV 3,1,3,1,30,-2,0.5
3470 RESTORE 5540
5480 FOR I=1 TO 73
3490 READ D, P1, P2
5500 SO0UND 49,P1,D=14,0,1
5510 SOUND 42,P2,D%14,0,2
29520 SOUND 28,P2/2,D%14,0,3
5530 NEXT 1
5540 DATA 2,851,106,1,638,80,1,676,84,2,
638,80,2,851,106,2,568,71,2,851,106,2,53
GybT7,2,638,80,2,478,60,2,638,8B0,2, 426,53
y2£,638,80,2,402,50,2,638,80,1,676,84,1,6
S8,80,1,568,71,1,676,84,2,851,106, 1,426,
53,1,478, 60
5550 DATA 1,506,63,1,478,60,1,426,53,1,5
06,63,1,638,80,1,568,71,1,506,63,1,638,8
0,2,716,89,1,804,100,1,851,106,2,804, 100
,1,478,60,1,536,67,1,9568B,71,1,536,67,1,4
78, 60 '
5560 DATA 1,568B,71,1,716,B89,1,638,80,1,5
&8,71,1,716,89,2,804,100,1,851,106,1, 956
W 119,2,851,106,1,536,67,1,568,71,1,638,8
U,1,568,71,1,536,67,1,638,80,1,804,100, 1
y 716,89,1,638,80,1,804,100,2,851,106,1,9
56,119
99570 DATA
,2,851,106,2,638,80,1,676,84,1,638,80,1,
D68,71,1,676,B4,2,676,84,1,638,80,1,6764,
84,3,638,80,3

9980 RETURN

5590 °

2600 7 controle des couleurs et du choiy
de l'ordinateur touche <V>:variable ¢

[&100

5620 X=290:¥=50:MOVE X,Y

IF
1F
IF
IF
IF

2610
5640
3650
0660
2670
5680
2690
5700
2710
2720
5730
9740
5750

TEST(X,¥Y)=1 THEN
TEST(X,Y)=2 THEN
TEST(X,Y)=3 THEN
TEST(X,Y) =4 THEN
TEST(X,Y)=8 THEN
IF TEST(X,Y)=13 THEN
IF F=2 THEN 5730
X1=228:X2=482

Y=30&:NL=3

GOTO 5740
Y=338:X1=290: X2=548:NL=5

FOR I=1 TO NL

FOR X=X1 TO X2 STEP &4

9760 MOVE X,V

9770 1IF TEST(X,Y)<>Z THEN 5850 oun
cubes n'est pas de la bonne couleur
9780 NEXT X

D790 X1=X1-64:X2=X2-bh4:Y=Y-32

5800 NEXT I

2810 GOTO 5890 ' tous les cubes sont
corrects - partie gagnie

n g nu

(IR FEN N U N I

il

o P s

13

e~

tdes

“8z0 ¢

5830 ° couleur des cubes incorrecte
la partie doit continuer

9840 °

5850 PEN 12:LOCATE 8,24:PRINT "REJOUEZ":
GOSUR 2320:PEN 0:FOR X=B TO 14:L0CATE X,
24 : PRINT CHR$(143) :NEXT X:G0T0 3460 ’
retour programme principal

e ———

1,1073,134,2,956,119,2,804, 100 |

N 1:FOR I=1 TO 3:FOR N=1

9860 7

“B870 7 couleur d'origine reconstitule
partie gagnle

5880 7

5890 MODE 1:INK 1,7:INK O,19:FOR I=1 TO
J0:ENT 1,30,30,5:5S0UND 1,20,10,15,0,1:NE
XT:PEN 1:LOCATE S5,2:PRINT "J'a1 effectul
"M permutations” :LOCATE 4, 4:PRINT "W
ous deviez rlussir en "3;CJ;" coups":LOCA
TE 10, 7:PRINT "WVOTRE SCORE EST DE" ;8C
G200 LOCATE 92,10:PRINT "TOUTES MES FELIC
ITATIONS" : IF F=2 THEN 5910 ELSE LOCATE 3
JA4 :PRINT "Mais s1 vous voulez “tre un C
Fampiron” :LOCATE 11, 1&6:PRINT "essauez le
niveaw 2" :608UE 5440:G0T0 5940
5910 LOCATE 11,14:PRINT "C’est un vrai p
laisir de jouer":LOCATE 6,16:PRINT "avec
aquelqu’un d’'aussi fort" :GOSUBR 5440
92920 ¢
9930 ' attente d’une touche nouvelle
partie ou fin de jeu
9940 LOCATE 1,24:PRINT "Nouvelle partie

O/
9950 THE=UPPERS(INKEY®):IF T&="" THEN 595
O
9960 IF T$="N" THEN 6030
9970 IF T%="0" THEN 5990

9980 GOTO 5950

5990 O0P=0:P=0:M=0:5C=0:CJ=0:X=0:¥=0:L=0:
C=0:NL=0:Z=0:F=0:A=0:P=0:A1=0:B1=0:ya=0:
a=0:PORDER 13:INK O, 13:0P=INT(RND#4)+1:

GOTO 1230 'variables remises & 0 pour
nouvelle partie

&000 ¢

HO010 7 fin de partie

6020 7

030 MODE O:BORDER 13:INK O,0:N=10:LOCAT
E 1,25

6040 FOR I=1 TO 255:SOUND 1,N,1,15:POKE
&P28F, I: PRINT * AU REVOIR":IF I<=12
8 THEN 6070

6050 N=N-1

6060 GOTO 6080

6070 N=N+1

6080 NEXT

6090 INK 0, 1:BORDER 1

6100 MODE 1:INK §,24:PEN 1:END

6110 7
6120 7
6130 °
6140 MODE 1:PORDER 2:INK 0,2Z:INK 1,15:PE
TO 100 STEP 10:

annulation d’un jeu

SOUND 1, N2, 15 :NEXT:NEXT
&E150 LOCATE 7,6:PRINT "Vous n'allez pas
abandonner” : LOCATE 5, 10:PRINT " je commen
cals a bien m'amuser !":LOCATE 12, 14:PRI
NT "ON EN REFAIT UNE 7" :G0T0 5940
6H160 7
6170 7
6180 7
&190 MODE 1:INK O0,7:BORDER 7:1INK 1,25:0L0
CATE 1,4:PEN 1:PRINT " D(sol{, Jje ne sui
s pas facile o battre":LOCATE 10,9:PRINT
"Vous avez joul(";8C;"fois":LOCATE 5, 12:
PRINT "Vous dewviez ri{ussir en";CJd;"coups

affichage ri{sultat partie perdue

6200 LOCATE 9,18:PRINT "PAS TERRIBLE LE

RESULTAT" :GOTO 5940 i

15
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