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Tatsächlich kann man
Spring-Vogel fast als 

Spielgenerator bezeichnen. 
Mit Spring-Vogel gelingt es 
Ihnen, sich jedes beliebige 
Spielfeld aufzubauen. Das 
klingt sehr vielverspre­
chend, und das ist es auch.

Spring-Vogel ist ein Vertreter gebrochen. Er kann also
der Jump and Run-Kategorie. 
Damit lassen sich also keine 
Schieß- oder Abenteuer­
spiele erzeugen, aber inner­
halb der Spring- und Lauf­
gruppe bleibt kein Wunsch 
offen. Worum handelt es sich 
bei Spring-Vogel nun eigent­
lich? Zunächst die Story.

Ein heftiger Sturm hat ei­
nen Vogel — unseren Helden

— mitsamt seinen Eiern aus 
dem Nest geweht. Durch 
den harten Aufprall auf die 
Erde hat er sich seine Flügel

nicht mehr richtig fliegen, 
sondern nur noch auf dem 
Boden laufen, hüpfen und 
springen. Die Aufgaben des 
Vogels (die genaue Klassifi­
zierung bleibt Ihnen über­
lassen) besteht nun darin, in 
einem Labyrinth aus Aufzü­
gen, Transportbändern, Sei­
len, Einbahnstraßen, Tram­
polinen, Rutschbahnen,

Gummiwänden, magischen 
Flügeln, gemeinen Vogelfal­
len und mißgestimmten 
Monstern alle Eier wieder 
einzusammeln. Gelingt es 
dem Vogel, die Eier in einer 
Spielszene aufzunehmen, 
muß er mit der nächsten 
Überraschung fertig wer­
den; es waren nicht alle. Das 
nächste vom Winde verweh­
te Bild erwartet ihn mit weite­
ren schwierigen Aufgaben.

Die Anzahl der Torturen 
für unseren leidgeprüften 
Helden bestimmen Sie 
selbst. Doch Vorsicht, unser 
Vogel verfügt nicht wie eine 
Katze über sieben, sondern 
»nur« über sechs Leben. Und 
diese sechs Leben sind 
schnell, durch Kontakt mit 
den Monstern oder Verzeh­
rern einer roten Tollkirsche, 
ausgehaucht.
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Gewinner
Sein Ärger brachte 
Matthias Törk
2000 Mark ein.
Ich bin am 18.4.1955 gebo­

ren und studiere derzeit 
Germanistik, Philosophie 
und Informatik. Mein erster 
Computer war ein VC 20, der 
dann Anfang 1983 durch ei­
nen C 64 ersetzt wurde.

Für die Entwicklung des 
Programms »Spring-Vogel« 
ist neben der verlockenden

Aussicht auf 2000 Mark vor 
allem der Ärger über Spiele 
wie »JumpmanJnr.« oder »Mi­
ner 2049er« verantwortlich, 
bei denen ich die letzten Bil­
der nie zu sehen bekam. 
Nach kleinen Änderungen 
an diesen Programmen, die 
die Helden mit Unsterblich­
keit versorgten, war zwar das 
Ende einfach zu erreichen, 
aber leider wurden die Spie­
le dadurch auch schnell 
langweilig. Deshalb wollte 
ich ein ähnliches Spielpro­
gramm entwickeln, daß die­
se Nachteile vermeidet.

Zunächst sollte es möglich 
sein, jedes einzelne Bild ex­
tra anzuwählen und vor al­
lem sollten sich einfach neue 
Bilder erstellen lassen so­
bald die alten langweilig 
werden. Durch konsequente 
Parametrisierung und eine 
Spielroutine, die in der Art 
eines Interpreters die Bilder 
und Tabellen abarbeitet, 
entwickelte sich aus dieser 
Idee schließlich ein regel­
rechter »Generator« für sol­
che »Jump an Run«-Spiele. 
Das Ergebnis liegt nun nach 
rund einem Monat Entwick­
lungszeit in 
»Spring-Vogel« 
Programm, mit 
cher viel Spaß

Form von 
vor, einem 
dem Sie si- 
haben wer-

den. (Matthias Törk)

Der Sturz über mehr als 
vier Etagen ist ebenfalls für 
den flugunfähigen Vogel le­
bensbedrohend. Es sei 
denn, er findet die von sei­
nem Tierschützer verstreu­
ten »magischen Flügel«. Aus­
gestattet mit deren zauber­
haften Fähigkeiten kann er in 
einem ökologischen Flecken 
beliebig umherfliegen. 
Durch Betätigen des Feuer­
knopfes wird er wieder in 
seinen behinderten Zustand 
zurückversetzt, erlangte al­
lerdings vorher die Fähig­
keit an unzugänglichen Stel­
len landen zu können. Diese 
magischen Flügel gestatten 
es, Bilder so aufzubauen, 
daß nur der taktisch gezielte 
Einsatz dieser Flughilfe es 
ermöglicht, ein Bild vollstän­
dig abzuräumen. Dabei kann 
es vorkommen, daß sich der 
Vogel in eine völlig aussichts­
lose Situation manövriert, 
und in einer Sackgasse lan­
det. Auch hier bietet das Pro­
gramm einen Ausweg an, die 
Funktionstasten. Diese kön­
nen jederzeit (außer wäh­
rend der Flugphase) benutzt 
werden.

Die genaue Bedeutung 
können Sie der Beschrei­
bung zum Listing entneh­
men. Um zu sehen, welcher 
Vögel von welchem Spieler

der bessere ist, gibt es auch 
hier eine Punktezählung. Bei 
den bereits mitgelieferten 
Bildern ist diese in Zehner­
schritten ab dem ersten Bild 
gestaffelt.
Entscheidungskriterien

Weshalb wurde dieses 
Programm zum Listing des 
Monats auserkoren? Das 
Hauptkriterium war die Rea­
lisierung eines Spielegene­
rators. Mit dem Editiermo­
dus von Spring-Vogel lassen 
sich nahezu beliebig viele 
Bilder konstruieren. Wird 
ein Bild langweilig, so kann 
man ohne großen Aufwand 
ein neues mit noch größeren 
Schwierigkeiten entwickeln 
(versuchen Sie aber erst ein­
mal, die beiden bereits exi­
stierenden Bilder 5 und 6 zu 
bewältigen). Der Phantasie 
sind keine Grenzen gesetzt.

Warum alleine 
spielen?

Vorstellbar ist ein Wettbe­
werb unter Freunden, wer 
das lustigste, das interessan­
teste, das schwierigste oder 
das raffinierteste Bild ent­
wirft. Der Programmierauf­
wand hält sich für ein solch 
komplexes Programm in re­
lativ bescheidenen Gren­
zen. Die vorgegebenen Bau­
steine bieten eine derartige 
Vielfalt an verschiedenen 
Bildern, daß jeder nach sei­
nem eigenen Geschmack 
entwerfen kann. Insgesamt 
ein Programm, das durch 
Witz und Programmierkunst 
überzeugt.

(aa/Matthias Törk)
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Spring Vogel, 
spring
Das Listing des Monats zur Erzeugung 
von »Jump and Run<<-Spielen für Com­
modore 64.

Bei dem ersten Start des Progrmms dauert es einige Zeit (bei 
weiteren Starts geht es dann schneller), bis sich das Programm 
mit der Frage »Edit, Wahl oder Spiel?« meldet.

Mit »W« kann man eines der sechs Bilder zum Spielen aus­
wählen, mit »S« wird ein vollständiges Spiel ab Bild 1 gewählt.

Die Funktionstasten haben folgende Bedeutung:
f1: Dieses Spiel aufgeben, zurück zum Menü
f2: diesen Vogel opfern und mit dem nächsten Vogel neu an 
der Startposition beginnen
f3: mit dem nächsten Bild weitermachen
f5: Pause (weiter mit SPACE)

Fürjedes Ei gibtesje nach Bild 10, 20... 60Punkte. Wirdein 
Bild in einer bestimmten Zeit beendet, so erhält der Spieler ei­
nen Bonus, der um so größer ist, je schneller das Bild beendet 
wurde.

Der Editor
Der Editor dient dazu, eigene Spiele zu entwickeln. Mit ihm 

können neue Bilder erstellt werden, die im Programmtext 
selbst die alten Bilder überschreiben. Deshalb sollte das Pro­
gramm vor dem Editieren, das neue Spiel nach dem Editieren 
unter neuem Namen gespeichert werden. Dazu einfach das 
Programm mit »STOP« abbrechen. Der Editor fragt zunächst, 
welches Bild geändert werden soll. Dann erscheint dieses Bild 
mit einem Cursor. Es stehen folgende Funktionen zur Verfü­
gung:
—: die vorgenommenen Änderungen endgültig in den Pro­
grammtext übernehmen
f1: Editor verlassen, ohne Änderungen zu übernehmen. Das 
Bild bleibt erhalten, wie es vor dem Editoraufruf war. In beiden 
Fällen fragt das Programm, ob das Bild ausprobiert werden soll. 
Aus dem Spiel gelangt man mit f1 und E jederzeit in den Editor 
zurück.

Die Cursorsteuerung erfolgt wie gewohnt über die Cursorta­
sten. SHIFT CLR: Bild löschen

Die Startposition des Vogels wird durch »0« festgelegt. In je­
des Bild können zwischen 0 und 7 Monster gesetzt werden, 
die sich horizontal auf einer Breite von acht Spalten hin und her 
bewegen. Das linkte Ende dieser Bewegungsbahn kann mit 
den Tasten 1 bis 7 festgelegt werden.

Mit den Tasten A bis T können die 20 verschiedenen Bau­
steine, die zur Verfügung stehen, gesetzt werden. Der Vogel 
reagiert immer nur auf das Zeichen unter seinen Füßen. Bei 
Sprüngen reagiert er (außer bei Wänden) erst in der absteigen­
den Phase wieder auf Zeichen. Eine Übersicht über die Bau­
steine bietet die Tabelle 1. Dazu einige ergänzende Bemerkun­
gen:

Die Bausteine A bis D sind durch verschiedene Bewegungs­
möglichkeiten gekennzeichnet. Springen ist möglich:
A: rechts, links
B: rechts, links, runter
C: rechts, links, rauf
D: alle vier Richtungen

Bei E bis H ist eine Bewegung nur in jeweils eine Richtung 
und kein Sprung möglich.

Bei I bis N wird der Vogel automatisch bewegt. Er selbst 
kann nur springen.

Der Trampolin 0 bewirkt einen zufälligen Sprung nach rechts 
oder links.

Bei der Gummiwand S wird der Vogel auf das letzte Zeichen, 
das weder Wand noch Luft war, zurückgeworfen.

Hinweise zum Eintippen

Da das Problem in die Interruptroutine eingreift und seinen 
eigenen Programmtext verändert, sollte es auf jeden Fall vor 
dem ersten Start abgespeichert werden.

Um das Abtippen des Listings zu erleichtern, wurden im Li­
sting alle Steuerzeichen innerhalb von Printbefehlen durch 
leicht lesbare Worte entsprechend Tabelle 2 ersetzt. Wenn 
zum Beispiel im Listing < CD > steht, dann ist an dieser Stellle 
CURSOR DOWN einzugeben.

Um Tippfehler bei den zahlreichen DATA-Zeilen besser loka­
lisieren zu können, wurden diese in verschiedene Blöcke mit 
jeweils eigener Prüfsumme aufgeteilt.

Um das Eintippen der sechs Bilder zu erleichtern, wurden 
die Zeilen ab 60000 im Kleinschriftmodus gelistet. Hier ist für 
jeden Großbuchstaben (nicht bei den Ziffern!) die entspre­
chende Taste zusammen mit SHIFT zu drücken. Hier ist vor al­
lem darauf zu achten, daß jeder PRINT-Befehl genau 39 Zei­
chen enthält. Fehlende Zeichen können zur Zerstörung des 
Programms führen, da der Editor diese Zeilen überschreibt.

Daß die jeweils 39 Zeichen genau mit dem Listing überein­
stimmen, ist dagegen nicht so wichtig. Durch Abweichungen 
wird hier allenfalls die Spielbarkeit des vorgegebenen Spiels 
beeinflußt, ein Mangel, der jederzeit mit dem Editor behoben 
werden kann. Im Prinzip ist es auch möglich, auf das Abtippen 
der Bilder 2 bis 6 zu verzichten und an anderer Stelle einfach 
mit Hilfe des Bildschirmeditors fünfmal das erste Bild zu kopie­
ren. Auf jeden Fall aber muß die Zahl der Zeilen, die Zeilennum­
mer und die Länge der Zeilen mit dem Listing übereinstimmen.

Um das Eintippen der Bilder zu erleichtern, wurden diese in 
der vorliegenden Programmversion in den Programmtext 
selbst gelegt. Deshalb ist die Zahl der Bilder auf sechs (diese 
Zahl wurde gewählt, um die Tipparbeit in erträglichen Grenzen 
zu halten) festgelegt. Die Anzahl der Bilder kann aber folgen­
dermaßen erhöht werden:

DerVariablen BM in Zeile 50070 istdie gewünschte Anzahl 
zuzuweisen. Für jedes weitere Bild sind dem Programm ent-

Tabelle 1. Die verschiedenen Bausteine und ihre Bedeu­
tung

TASTE . BAUSTEIN
A :BODEN
B : LEITER UNTERES ENDE
C : LEITER OBERES ENDE
D : LEITER MITTELSTÜCK
E : SEIL HOCH
F : SEIL RUNTER
G : EINBAHNSTRASSE RECHTS
H : EINBAHNSTRASSE LINKS
I : TRANSPORTBAND RECHTS
J : TRANSPORTBAND LINKS
K : AUFZUG HOCH
L : AUFZUG RUNTER
M : RUTSCHBAHN RECHTS RUNTER
N : RUTSCHBAHN LINKS RUNTER
O : TRAMPOLIN
P : LUFT, FREIER FALL
Q : TOEDLICHE FALLE
R : El
S : GUMMI-WAND
T :MAGISCHE FLÜGEL
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sprechend dem Schema der ersten sechs Bilder 22 PRINT­
Zeilen, die jeweils 39 beliebigeZeichen ausgeben, und ein ab­
schließendes RETURN, anzufügen. Die erste Zeilennummer 
eines Bildes berechnet sich nach der Formel 59900 + 
Bildnummer*100 +1, zum Beispiel 60601 für Bild 7.

(Matthias Törk/aa)

Tabelle 3. Die wichtigsten Variablen von Spring-Vogel

lm Listing : zu drückende Taste
<HO> :HOME
<CLR> :CLR
<RON> :RVSON
<ROF> :RVSOFF
<CD> :CURSOR DOWN
<CU> :CURSORUP
<CR> :CURSORRIGHT
<CL> :CURSOR LEFT
<F1>...<F8> :FUNKTIONSTASTEN
<BLK>...<YEL> :FARBENO-7
[1]...[8] :FARBEN 8-15, ZIFFER + COMMODORE-TASTE

Tabelle 2. Darstellung der Steuerzeichen im Listing

Die wichtigsten Variablen 
XS,YS : Spritekoordinaten des Helden
XG,YG : Koordinatengrenzen
OX,OY : Koordinatenoffset Sprite/Zeichen

TG : Zeitlimit
BM : maximale Bildzahl
BI : aktuelles Bild
UP(), 
DO (),RI (), 
LE (),DX ( ), 
DY () : Bewegungstabellen
JU () : Sprungtabelle
CO () : Farbtabelle
JP,JS : Joystick
EZ,EM : Anzahl Eier
SC : Punkte
MZ : Anzahl Leben
CP : Cursorposition

BS : Bildschirmadresse
FR : Adresse Farb-RAM
KO : Sprite-Kollisionsregister
V : VIC-Chip
ZS : Adresse Zeichensatz
EA : Adresse Bilder
SI,W1,GL,GH : Sound

Die wichtigsten Routinen 
50000: INITIALISIERUNG 
48000: MENUE

49000: EDITOR
45000: ABBILDBISPIELEN 

1050: EINBILDSPIELEN

46000: BILD BI INITIALISIEREN 
500: JOYSTICK
600: FIGUREN BEWEGEN

40000: SPRINGEN
11000: El 
2000: LUFT

12000: TOEDLICHEFALLE
15000: FLIEGEN

Tabelle 4. Die wichtigsten Routinen nach Zeilennummern 
aufgeschlüsselt

10 REM *** SPRING-VOGEL 9.3.LIST
11 REM *♦* M.TOERK 17.6.84
20 POKE53280,0: P0KE53281,0
25 PRINT"<CLR>NICHT WUNDERN UND WARTEN!!
II

30 GOSUB 50000:GOTO 48000
499 REM ** JOYSTICK **
500 JS=PEEK(JP):IF (JSAND16)=0 THEN GOSU 
B 40000:GOTO 600
505 IF (JSANDQ1)=Q0THEN POKEWl,SW:IF UP( 
CM) THEN YS=YS-Q8:G0T0 590
510 IF(JSANDQ2)=Q0THEN POKEWl,SW:IF DO(C
M) THEN YS=YS+Q8:GOTO590
520 IF(JSANDQ4)=Q0THEN POKEWl,SW:IF LE(C 
M) THEN XS=XS-Q4:GOTO590
530 IF(JSANDQ8)=Q0 THEN POKEWl,SW:IF RI( 
CM) THEN XS=XS+Q4
590 F'OKEW 1 , Q0
600 IFXS<OXTHENXS=DX
620 SYS(SR) O0,XS,YS:RETURN
1000 REM *** MAIN LOOP **
1050 IF PEEK(TA)THEN1200
1055 IF PEEK(K0)ANDQl THEN CM=16:P0KEK0, 
0:GOTO1100
1060 CM=USR(XS-OX) ,YS-OY:IF CM=Z8 THEN 
XS=8*PEEK(49426)+OX:YS=8*PEEK(49427)+OY
1070 IF CM>Q7 THEN XS=XS+DX(CM):YS=YS+DY 
(CM)
1075 IF TI<TG THEN PRINT"<HO>",INT(TI/10 
0)
1080 IF CM<Z4 THEN GOSUB 500:GOTO 1050
1100 ON CM-13 GOTO 3000,2000,12000,11000 
,1050,15000
1200 GETB$:IFB$="<Fl>"THEN RETURN
1210 IF B$="<F3>" THEN CM=16:G0T0 1100
1215 IF B$="<F5>" THEN 11040
1217 IF B$="<F7>" THEN POKE 19B,0:WAIT19 
8,1
1220 GOTO1050
2000 I=0:PGKEWl,33
2010 I=I+l:YS=YS+4:IF I>8 OR YS>YG THEN
CM=16:POKEW1,0:POKESI+1,GH:GOTO 1100
2015 POKESI+l,40-2*I
2020 GOSUB 600:CM=USR(XS-OX) ,YS-OY:IF C
M=15 THEN 2010
2025 IFCM=18THENXS=FNX(XS)
2030 POKEW1,0:POKESI+1,GH:YS=FNY(YS):GOT 
0 1050
3000 RX=2-4*INT(RND(1)*2):GOSUB40100:GOS 
UB600:GOTO1050
10999 REM ** GEGENSTAND POSITIV, EI**
11000 POKE BS+40*PEEK(49427)+PEEK(49426) 
,80:SC=SC+BI*10:EZ=EZ+1
11030 IF EZ<EM THEN PRINT"<HO>",,SC:GQTO
1050
11035 IF TI<TG THEN SC=SC+INT((TG-TI)/10 
)
11040 BI=BI+l:IF BI>BM THEN RETURN
11050 GOSUB 46000:GOTO 1050
12000 MZ=MZ-l:IF MZ=0 THEN RETURN
12050 PRINT"<HO>",,SC,MID*<"******
",7-MZ,6)
12052 P0KEWl,17
12055 FOR XS=XS TO XX STEP SGN(XX-XS):GO
SUB 600:POKESI+1,49+(XSAND1):NEXT
12057 FOR YS=YS TO YY STEP SGN(YY-YS):GO
SUB 600:POKESI+1,52+(YSAND1):NEXT
12060 XS=XX:YS=YY:POKEKO,0:POKEW1,0
12070 GOTO 1050
15000 P0KEV+29,255:P0KE BS+40*PEEK(49427 
)+PEEK(49426),80:CM=3:XS=XS-10:SW=17
15050 JS=PEEK(56320) Listing »Spring-Vogel«
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15052 IF(JSAND16)=0THEN XS=XS+10:POKEV+2 
9,254: GQSUB600: POKEKO, 0: SW= 129: GOTO 1050 
15055 IF YS<OYTHEN YS=OY
15056 IFYS>YGTHENYS=YG
15057 IFXS>XGTHENXS=XG
15060 GOSUB 505:GOTO 15050
39999 REM **** JUMP ****
40000 IF CM>3 AND CM<8 THEN RETURN
40005 RX=0:IF (JSAND4)=0 THEN RX=-2
40010 IF (JSAND8)=0 THEN RX=2
40100 P0KESI+6,16*15+13:P0KEWl,17:P0KEWl 
,16:F0R 1=0 TO 13
40120 PGKESI+1,104-JU(I):YS=YS-JU(I) : XS= 
XS+RX:GOSUE 600
40130 CM=USR(XS-OX) ,YS-OY:
40140 IF CM=18 THEN XS=FNX(XS):GOTO 4030 
0
40150 IF I<9 THEN POKEKO,0:GOTO 40250 
40235 IFCM<>150R (PEEK(KO)AND1) THEN4030 
0
40250 NEXT
40300 IF CM<>15 THEN YS=FNY(YS)
40310 POKEW1,0:POKESI+6,16*15: POKESI +1,G 
H:PETURN 
45000 MZ=6:SC=0:GOSUB 46000
45100 GOSUB 1050:POKEV+21,0
45150 FORI=lTO3000:NEXT
45160 FRINT"<CLR X CD X CD ><CDX C D X YEL >", 
"<GRN>DAS WARS!!!"sPRINT"<CD>ERREICHTE P 
UNKTZAHL:<RON>",SC
45163 IFSC>HSTHENHS=SC
45165 PRINT"<CD>HIGH SCORE:<RON>",,HS 
45170 PRINT"<RED>-----------------------------------------------  
---------------------------- C73":PRINT,"<CD>** JUMP!!
**"
45180 IF (PEEK(56320) AND 16)00 THEN 45 
1S0
45190 RETURN
46000 SYS(49155) 0:EZ=0:XX=120:YY=120
46010 POKE W1,0:POKESI,GL:POKESI+1,GH:SW 
=129:REM SOUND
46015 A=0:IFTI<TGTHENA=INT((TG-TI)/10)  
46020 PR I NT " < CLR X YEL > BONUS: " , A, '' < CL >
< CL X CL X CL >PKT:";SC,MID$("****** "
,7-MZ,6):PRINT
46030 F0RI=lT07:P0KEXH+I,l:POKEXL+I,170: 
POKETY+I,0:NEXT
46050 ON BI GOSUB 60000,60100,60200,6030 
0,60400,60500
46100 EM=0:FORI=80TO958:C=PEEK(BS+I):IFC 
=80THENNEXT:GOTO46200
46105 IFC=82THENEM=EM+1
46110 IFC>64ANDC<85THENP0KEFR+I,C0<C-65) 
:NEXT:GOTO46200
46120 POKEFR+I ,0:C=C-48: XS=(I-INT(I/40)* 
40)*8+CX:YS=INT(I/40)*8+0Y
46121 IFC<0ORC>7THEN46140
46130 P0KETY+C,YS+12:P0KE XH+C,XS/256:P0 
KEXL+C,XSAND255:IFC=0THENXX=XS:YY=YS
46140 NEXT
46200 TI$="000000":TG=5000+2000*BI:YS=YY 
:XS=XX
46220 PRINT"<HO>B";BI;"<CL> ZEIT:";"

":RETURN
4S000 REM *** MENUE ***
48040 P0KEV+21,0:PRINT"<CLR >C 7 2<CD >":GOS 
UB 60500
48041 PRINT”<CU X CU X CU X CU X CU >","112<C 
R>VF1: AUFGEBENV":PRINT,"<CR>*F3: _ VOGE 
L *"
48042 PRINT,"KCR>VF5: _ BILD 9":PRINT," 
<CR>^7: PAUSE -T"

48043 PRINT”<H0XYEL>£±üO5*4isä SPRING 
VOGEL 4**4^*i4O44"

48044 PRINT"<GRN XRON >E<ROF >DIT, < RON >W< 
RQF>AHL ODER <RON>S<ROF>PIEL";
48045 INPUT B$:IF B$="E"THEN GOSUB 49000 
:GOTO 48040
48050 IF Bf="S" THEN BI=1: GOSUB 45000:G 
OTO 48040
48060 IF BtO"W" THEN 48040
48070 INPUT"<CLRXCD>WELCHES BILD SPIELE 
N";B$:EI=VAL<BT):IFBI<i OR BI>BM THEN 48 
070
48080 GOSUB 45000:GOTO 48040
48999 REM *** EDITOR ****
49000 INPUT"<CLRXCDXCDXCD>WELCHES BIL 
D";BT:EI=VAL(BT):IF BI<0 OR BI>BM THEN 4 
9000
49020 PRINT"BITTE WARTEN":ZN=59900+BI*10 
0:ZA=EA
49050 IF FNAD(ZA+2)<ZN THEN ZA=FNAD(ZA): 
GOTO 49050
49055 P0KE53281,1:PRINT"<CLR X CD >":P0KE5 
3281,0
49060 ON BI GOSUB 60000,60100,60200,6030 
0,60400,60500
49069 REM FARBE SETZEN
49070 FOR 1=80 TO 958
49071 C=PEEK<BS+I)-65:IFC>=0ANDC<20THENP
0KE55296+I,CO(C):NEXT:GOTO49095
49075 P0KE55296+I,1:NEXT
49095 CP=80:PRINT"<HD>C72ZEICHEN: <RON>A 
-T<ROF> POS: <RON>0-7<ROF> <RON>CURS.< 
ROF> <RON>CLR<ROF>"
49096 PRINT"AENDERUNGEN UEBERNEHMEN: <R0
N>_<ROF> QUIT: <RON>Fl<ROF>"
49100 POKE 646,PEEK(CP+55296):POKE204,0
49105 GET B$:IF BT="" THEN 49105
49110 POKE207,0:POKE204,1:POKEBS+CP,PEEK 
(BS+CP)AND127
49120 C=ASC(B$):IFC>64ANDC<85THENP0KE 64
6,CO(C-65):PRINTCHRT(C+32) ; : GOTO 49140
49125 IFBT>="0"ANDBf<"8"THENPRINT"< WHT >" 
;B$;
49130 IF B*="<CD>" OR B$="<CU>" OR B$="< 
CR>" OR B$="<CL>" THEN PRINTB$;
49140 IF PEEK(211)>38 THEN PRINT"<CL>";
49150 CP=PEEK(211)+40*PEEK(214):IF CP >=2 
4*40 OR CP<80 THEN CP=80:PRINT"<HOXCD>"
49155 IFB$="<CLR>"THEN P0KE53281,l:PRINT 
"<CLRXCD>":PGKE53281,0:GOTO 49095
49160 IF B$<>"_" AND B$<>"<F1>" THEN 491 
00
49170 IF B$="<F1>" THEN RETURN
49200 B=BS+40:PRINT"<HO> **** BITTE 

WARTEN *** "
49210 FOR 1=0 TO 21:ZA=FNAD(ZA):A=ZA+6:B 
=B+40
49220 FOR J=0 TO 38:C=PEEK(B+J)
49221 IF C>=48ANDC<=55THENC=C-32:GOTO492 
30
49229 IF C<65 OR 084 THEN C=80
49230 POKE A+J,C+32:NEXTJ,I
49350 INPUT"<CLRXCD>BILD SPIELEN <J/N)" 
;B$:IF B$="N" THEN RETURN
49370 GOSUB 45000:RETURN LlSting
49499 RETURN »Spring-Vogel«
49999 REM (Fortsetzung)
50000 REM ** INIT **
50010 CM=0:XS=0:YS=0:JS=0:OX=14:0Y=36:T= 
0:TG=2000
50020 Q0=0:Q8=8:Q4=4:Q1=1:Q2=2:Q7=7:Z8=1 
8:Z4=14:JP=56320:SR=49249:TA=198
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50040 XH=49400:XL=49392:TY=49432
50042 DEFFNY(Y)=PEEK(49427)*8+0Y
50045 DEFFNX(X)=PEEK(49426)*S+OX
50050 V=53248:BS=256*204:XG=320+OX:YG=20 
0+DY
50060 KO=V+30:FR=55296:REM SPR.KOLLIS.RE 
G / FARBRAM
50070 POKE 786,193:P0KE 785,32:BM=6: REM 

USR ADR.,MAX.BILDER
50090 DIM JU(13):FORI=0TO13:READJU(I):NE 
XT
50100 DATA 5,4,3,2,l,l,0,0,-l,-l,-2,-3,- 
4,-5
50215 FORI=BS+1017 TO BS+1023:POKEI,16:N
EXT:POKEBS+1016,14
50220 POKE V+23,0:PQKE V+29,254:P0KEV+39 
,7
50230 DIMX(7),Y(7),RX(7),RY(1):FORI=0TO7 
:X(I)=100:Y(I)=100:NEXT
50249 REM MAPRO-TABELLEN
50250 FORI=1T07:P0KEV+39+I,I:P0KE49432+I 
,30*I:P0KE49392+I,35*I:POKE49400+I,0
50251 P0KE49416+I,1:PCKE49408+I,5+RND(1)
*45:NEXT:POKE49401,1
50252 POKE 49424,1:REM SB-FLAG
50410 DIM UP(20),DO(20),RI(20),LE(20),DX 
(20),DY(20) '
50422 RI(0)=1:LE(0)=1:RI(l)=l:LE(l)=l:UF 
(l)=l:RI(2)=l:LE(2)=l:D0(2)=l
50437 UP(3)=l:D0(3)=l:RI(3)=l:LE(3)=l:UP 
(4)=l:D0(5)=l:RI(6)=l:LE(7)=l:DX(8)=4
50477 DX(9)=-4:DY(10)=-B:DY(11)=8:DY(12) 
=8:DX(12)=8:DY(13)=8:DX <13)=-8:DY(15)=4 
50599 REM SOUND
50600 SI=54272:Wl=SI+4
50620 POKE SI+24,15
50625 POKE SI+5,0:PQKE SI+6,15*16+0
50630 GL=lB0:GH=18:A=0
50710 FORI=13TO16:FORN=0TQ62:READ Q:A=A+ 
G:POK.E 49152+I*64+N,Q:NEXT:NEXT
50720 IF A<>16572 THEN PRINT"DATAERROR": 
STOP
50800 DATA0,255,0,1,255,128,1,153,128,1, 
153,12B,3,255,192,31,195,248
50805 DATA 63,227,252,103,243,230,195,24 
9,195,131,253,193,3,255,192
50807 DATA 3,255,192,1,231,128,0,231,0,0 
,102,0,0,102,0,0,102,0,1,231,128
50809 DATA , , , , , , , ,
50810 DATA0,255,0,1,255,128,129,153,129,  
193,153,131,99,255,198,63,195,252
50815 DATA 31,199,248,7,207,224,3,159,19 
2,3,191,192,3,255,192
50S17 DATA 3,255,192,1,231,128,0,231,0,0 
,102,0,0,102,0,0,102,0,1,231,128
50819 DATA , , , , , , , ,
50850 DATA 0,192,0, 1,224,0, 3,240,0, 2, 
203,0, 2,208,0,3,240,0,3,240,0
50855 DATA 3,48,0,15,112,0
50857 DATA ,,, , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , 
50870*DATA 0,192,0,1,224,0,3,240,0, 2,20 
8,0, 2,208,0, 3,240,0, 3,240,0
50875 DATA 3,48,0,3,188,0
50880 DATA ,, , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , ! J T 7 »
51000 DIM C0(19):F0R 1=0 TO 19:READ CO(I 
):NEXT
51010 DATA 5,5,5,2,10,8,13,13,5,5,4,4,4, 
4,12,1,2,7,8,14
52000 REM EDIT-ANFANGSADR.
52010 DEFFNAD(X)=PEEK(X)+256*PEEK(X+1)

52020 EA=2049
52050 IF FNAD(EA+2)<59800 THEN EA=FNAD<E 
A):GOTO 52050
58000 REM ZEICHENSATZ NACH $E00B0 (ZS), 
VIDERRAM NACH $CC00 (BS)
53020 ZS=14*4096:ZV=53248
58040 IF(PEEK(53272)AND254)=56 THEN RETU 
RN
58050 POKE 53272,56:P0KE 56576,148:P0KE
648,204:ES=204*256
58055 PRINT"<CLR> GEDULD":PRINT:GG
SUB 60400
58060 POKE 56334,0:POKE 1,51
58070 FOR 1=0 TO 2047:POKE ZS+I,PEEK(ZV+ 
I):NEXT
58075 POKE 1,55:POKE 56334,1:A=0
58090 READ C:A=A+C:IF 0255 THEN 59010
58095 H=ZS+8*(C+65):F0R 1=0 TO 7:READ C:
A=A+C:POK.E H+I,C:NEXT
55098 GOTO 58090
58100 DATA 0,255,60,24,24,24,60,255,255
58110 DATA 1,66,66,66,66,255,24,24,255
58120 DATA 2,255,24,24,255,66,66,66,66
58130 DATA 3,66,66,126,66,66,66,126,66
58140 DATA 4,12,24,48,0,12,24,48,0
58150 DATA 5,48,24,12,0,48,24,12,0
58160 DATA 6,255,129,8,4,62,4,8,255
58170 DATA 7,255,129,16,32,124,32,16,255
58180 DATA S,255,56,28,14,14,2B,56,255
58190 DATA 9,255,28,56,112,112,56,28,255
58200 DATA 10,66,66,90,102,102,66,66,66
58210 DATA 11,66,66,102,102,90,66,66,66
58220 DATA 12,192,208,112,56,28,14,7,3
58230 DATA 13,3,7,14,28,56,112,208,192
58240 DATA 14,255,62,12,48,192,48,12,62
58250 DATA 15,0,0,0,0,0,0,0,0
58260 DATA 16,0,126,126,102,102,126,126, 
0
58270 DATA 17,24,60,60,126,126,126,60,24
58280 DATA 18,0,223,223,0,0,251,251,0
58290 DATA 19,0,102,255,153,153,56,56,0
58299 DATA 999
59000 REM ** MAPROS **
59010 IF A<>141B2 THENPRINT"DATA-ERRQR I 
N 58100FF":STOP
59014 A=0:FOR 1=49152 TO 49378:READ N:PO 
KE I,N:A=A+N:NEXTI
59016 IF A<>27365THENPRINT"DATA ERROR":S 
TOP
59020 DATA 80,70,83,32,158,183,224,8,176 
,31,189,219,192,45,21,208,141
59022 DATA 21,208,96,32,158,183,224,16,1
76,14,134,2,32,253,174,32,235
59024 DATA 183,165,21,201,2,144,3,76,72, 
178,138,72,166,2,32,10,192
59026 DATA 189,219,192,45,16,208,141,16, 
208,70,21,144,9,189,211,192,13
59028 DATA 16,208,141,16,208,138,10,170, 
104,157,1,208,165,20,157,0,208
59030 DATA 166,2,189,211,192,13,21,208,1 
41,21,208,96 ,
59099 REM
59100 DATA 32, 20,192,173, 16,193, 73,25
4,141, 16
59102 DATA193,162, 7,189,248,207, 24,109 
, 16,193
59104 DATA157,248,207,202, 16,243.169, 7 
,133, 2
59106 DATA166, 2.189, 0,193, 24,125, 8,1 
93,157
59108 DATA 0,193,201, 64,144, 11,189, E,
193, 73 Listing »Spring-Vogel« (Fortsetzung)
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59110 DATA254,157, 8,193,176,232,234, 24 
,125,240
59112 DATA192,133, 20, 42, 29,248,192, 4 
1, 1,234
59114 DATA234,133, 21,189, 24,193, 32, 4 
5,192,198
59116 DATA 2,208,203,173,30,208,96
59140 DATA 253,174,32
59142 DATA 9,185,211,192,13,29,208,141,2 
9,208,70,2,144,9,185,211,192
59144 DATA 13,23,208,141,23,208,96,1,2,4 
,8,16,32,64,128,254,253
59146 DATA 251,247,239,223,191,127 
59190 REM
59195 A=0:FORI=49440TC49505: READN:A=A+N: 
PQKEI,N:NEXT
59196 IF A<>B224THEN PRINT"DATA ERROR":S 
TOP
59200 DATA 32,238,183,102, 21,165, 20,10 
6, 74, 74
59202 DATA133,211,201, 40,144, 4,169, 15 
,176, 42
59204 DATA133,211,138, 74, 74, 74,133,21 
4, 32,108
59206 DATA229,164,211,177,209, 56,233, 6 
5,201, 20
59208 DATA144, 2,169, 15,201, 15,240, 14 
,201, 18
59210 DATA240, 10,166,211,142, 18,193,16 
6,214,142
59212 DATA 19,193,168, 76,162,179 
59800 RETURN
59999 REM BILD 1
63301 print"PPFFPFFFFFPFFRFFPFPPFPPPFPPPPFPPPPPPPPS" 
£0002 pr inf'PPPPLJJJJAAAAAAAAGAAfiAPPP 1111 TPPFPPPRFS" 
60033 pr int"PPPPLPPPPPEPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPFPPPPPPS" 
60804 pr int"PPPPLPPPPPEPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPRPPAAAAS" 
63005 sr int"FPPPLPPPPPEPPPPPPPPPPPPPPPPPPAAAAAPPPSS" 
60006 print"PPRPLPRPPPEPPPPPPPPSSSSSSSSSPPPFPPPPPSS" 
60007 pr int"PAAACAAAPFEAAAAPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPRSS" 
6300S print"PPPPFPPPPPEPPPPPPP2PPPPPPPPPPPPPPPPPPSS" 
60009 pr infPPPPFPPPPPEPPPPAAAAAAAAAAAAAAAAOAAAAASS"  
63010 pr int"PPPPFPFPPPEPPPRPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPDPP" 
60011 pr int"PPPPFPPPPPEPPAAAAAPPPPPPPPPPPPPPPPPPDPP" 
60012 print"PPPPFPPPPPEPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPFPPPPEFP" 
63013 prir.t"PPPlFPPPPPEPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPDPP" 
60014 pr int"PPPPFPPPPPEFPPPPPPPPPPPPPPPFRHHHHHHABAC" 
60315 print"PPPPPPPPPPEPPPPPPPPRPPPPPP3PFPPPPPPPPPB" 
60016 print"PFPPRPFPPPEPPPPPPPPAPPPPPPPPFPPPPFPPPPD" 
60017 print"PPPPGGGG6GEPPPPPPPRKRPPPPPPPFPPPFPPPPFD" 
68018 print"PPPPPPPPPPPPPPPPPPAKAPPPIIPPFPFPPPPPRP&" 
60019 print"PPPPPPPPPPPPPPPPPPPKPPPPKPRPFPPPPRPPAAB" 
60020 pr int"PPPPPPPPPPRPPPPPPPPKPPPPKPPPPPPAAAAPPPP" 
80021 print"F0PPRPPPPAAAAIIIRPPKPPPFKAAAAPPPPPPPFPP" 
60022 print"AAAAAAAAASSSSSSSAAAEAIIiKSSSSSSSSSSSSSS” 
•60030 return
60101 pr int"PFPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPFPPPPPPPPPPPPPP" 
63182 print"PPPPPRPPRPPPPPPPPPFPPPPPPPPPRPPPRPPPPPP" 
60103 print"AARAAAfiAAAAPPPAAARPRAAAPPPAAAAAAAAAARAA" 
60104 print"PPPPPPPPPpBPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP" 
60105 print"PPRPPPPFIIIIP4PPPPPPPPPPPJJJJPPPPPPPRFP" 
69106 print"PPPPPPPPPPPPPRJJJJAIIIIRPPPPPPPPPPPPPPP" 
60107 print"PPRIIIIPPPPPPPPPPPPFPPPPPPPPPPjJJJJPRPP” 
60103 pr infPFPPFPPJJJPFPFFPPPPPFPPPPPPIIIPPPPPPPPP" 
60109 print"PPRPPPPPPPJJJJPPPPPPPPPIIIIPPPPPPPPPRPP" 
60110 pr int"PPPPPPPPPPPPPPJJJPPP11IPPPPPPPPPPPPPPFP" 
60111 print"PP0PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP" 
60112 print"CAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA" 
60113 pr int"DSPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP" 
60114 print"DSPRPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPFPPPFPTP" 
60115 print"BSPAPPFPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPAP" 
68116 print"DSPPP5FPPPPRPPPPPRPPPPPPRPP6PPRPPPPPPPR" 
60117 pr int"DSAACPPPPCAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAACAAAA" 
60118 print"DPPPDPPPPDPPPPPPPPPPPPPFPPPPPPPPPPDPPPP" 
60119 print"DTPPDPPPPDPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPFPPDPPPP" 
68120 print"DAPPDPPPPDPPPPRPPRPPPRPPRPPRPPRPPPDPPPR" 
60121 pr int"DPPPBPPP2DPPPPPPPPPPPPP3PPPPPPPPPPDPPPP" 
68122 pr int"BAAABAAAABAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAABAAAA" 
60158 return
53199 rem biId3 .
68210 print"SSSSRHHPGPJJJCIiIPPPIIIRIIPPPAAAAAAAAAR" 
68214 print"PPPSFSPPPPSPPBPSSPPClPPPLFPPPPPPPPPPPPPN" 
60216 print"IIRSFSPPPPSPPDP3SPFPPSPLPPPPPFPP0PPPPNP"

6021S print"KPPSFSPPRP3PPDP3SPPPRSPLPPPPPPPPAPPPNPP"
60220 print"KPLSFSPPRPSPPDPSSPPAASPLPPPFPPPPPPPNPPP"
63222 print"KPLSFSPPRPSPPDPSSPPFPPPLPPPPPPPPPPNPPPP"
68224 print"KPLSFSPPPPSPPDPSSAAPPPPLPPPPPPPPPNPPPPP"
63225 print"KPLSFSP5PPPPPDPSPP6PPPPLPPPPPPPPNPPPPPP"
50223 print"KPLSFSPPIILPPDPSPPAAPPPLPPPPPPPNPPPPPPP"
60230 pr int"KPLSFSPPPPLPPDPSPPPAAPPLPPPFPPNPPPPPPPP"
60234 pr int"KPLSFSPPPPLPPDPSPPPPPPPLPPPPPNPPSPPPPPP"
60237 pr int"KPRSFSPPFFLPPDPSAAAPPPPLPPP4NPPPSPPPPRP"
60243 pr int"KPPSFSPPPPLPPDPSPPPAAAPLPPPNPPPPSFPPAAP"
60244 print"KPPSFSPPPPLPPDPSPPPPPKPLPPRPPPPPSAAAPPP"
60247 print"KPPSFSPPPPIIIDIIIIIIIKPLPPMPPPPPPPPPPPP"
60250 print"KPTSLSPPPPPPPDPPPPP=PPPLPPPMPPPPPPPPAAP"
60254 pr int"KPPS'_SPPPPPPPBPPPPPPPPPLPPPPMPPPSPPP2PP"
60253 prir.t"KJJJJSPPRPPlPBPPPPPPPPPLPPPPPMPPSAAAPPP" ‘
60260 print"PPPPPPPPAAAPPDPPPPPPPPPLPPPPPPMPPPPPPPP"
63263 pr int"PPPPPPPPFPPPPDPPPPPPPPPLPPPPPPFMPPPPAAA"
68264 pr int"PPPPPPPPPPPPPDPPPPRPP3PLPPPPPFPPMPPPPPP"
60270 print"AAAAAAAAAAAAABAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA"
60280 return
60299 rem bild4
60331 print"PAAARAAPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPSSSPRJJJJJ"
60302 orint"PPPPPPPII]IIIlRII’IICIIIIIIILSSNJJ2PPPK"
68303 pr int"PPPPPPPPPPPPPPRSSSSSLSEPPPPPLSNPPPPPPPK"
60304 print"PPPII I IPPPPJJJJSSPPPLSEPPPPPLNPPPPPPPRK''
60305 print"PPPPPPPPPPPP3PPSPPPPLSEPPJAABIPPPIJPPAB"
60306 pr int"JJJFPPPPPPPPPPPSARSSLSERPPPPPPPPPPP=PPP"
68307 print"PPPPPPPPPPPPPPPSSMSSLSEIPPPPPRPPPPPPPPR"
6030S print"PPPPRJJJPPFPPPPSSSPSLSEPRPPII IPPPIIFPIC''
60389 print"PPFHHHHHPPJJJPPPPSRSLSEPIPPPPPHHHHHHHHD"
60318 prirt"PPFSPPP=PFPPPPPPPSPSUSEHHHHHHHPPPPPPPPD"
683’1 print"PPFSPPPPPFFPJJJJPSRSLSEPFPPPPPPPPPPPPPR"
60312 print"PRFSPPPPPPPPPPFPPSPSLSEPPRPPPRPPPPPPPPJ"
68313 print"FAHSPPPPPPPFPPIIPSRSLSEPPAPPJJJPPOPPPAP"
68314 print"FPPPPPIIIPIIIPPPPSPSPSPPAHHHHHHHHHHHPPR"
50315 pr int"FP=PIIiPPPPPPPPPPPPPPPPPSSSSSSSSSSSSAAA"
50316 pr int"’IIIIGG3GGGGGGGGGGGGGGGGGGLSSSSSSSSSSSS"
60317 pr int"SBSSSSSoSSSSSS3SSSSSSSSSSSLSSSPPFFFPPFS"
68318 pr int"St>PSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSLSSSPPPRPPPRS"
60319 print"SBR3SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSS0SSSRPPIPPPAS"
60320 Print"SDFFPPPPPPPPPPPFPPPFPPPPPPPSSSIPFPPPPPS"
60321 print"SDPlPPPPPPPPPPP4PPPPPPPPPPPPPPPPPP5PPPS"
60322 prinfABAAAAAAAAAAAAJJJJJJJJJJJJAAAAAAAAAAAAS"
58333 return
60399 rem bild5
53401 print"ftAARAlJPPlARAGCHARAPPPPRJJJAAAPCPPFPFPP"
50402 pr int"FPPPSSSPPPPPPPDPPPPPPPPPPPPPPFPKPPPPPPP"
60403 pr int"PPPPSSSPPPPPPPDFPPPPPPPPPPPPPPPKJJPPPPP"
68404 pr int"PPPNSSSPPPPRPPDFPRPPPPPMPPPPPPPPPPPPPPP"
68485 print"PPNPSSSIIIIIPPDPPPPPPPPPPPPPPPPPPPAAPPP"
o0436 print"PPMPSSSPPPPPQPEPPPPPPPPPPPPPRPPPHHPPPPP"
60407 pr int"PPPMPSSCAPPPPPEPPJJJCOPPOFPPOPPOPPPPPPF"
60408 pr int"PPPIt4PPDPSPPPPEP3PPPDPPPPPPPPPPPPPAAAPP"
60489 print"RPPPPMPDPSAARABAAPPPDPPPIIIIPJJJJPPPPRP"
58410 print"AAFPPPMBPSPPPPPPPPPPDPP2PJJJJPPPPPPPAAP"
60411 print"GJJJPPPI'PSAAAAA<iJJJJDPPPPPPPPPPPPPII IPP"
60412 prirt"PPPPPPPDPSPPPPPPPPPPDPPPIIIIPPPIOICPPFP"
60413 pr infPQJJPPPBPSPPPPPPPPPPDPPFPPPPFPPKSSSSSCP"
68414 pr int"PPPPPPPCPPPPPPP4PPPPDPPPPPPPPPPKSSSSSLP"
68415 print"PPIIIPPBAAAAAAAAAAAABAAAAAAAAAAKSSSSSPP"
60416 pr int"PPPPPPPSSSSSSSSSSSSPQPPKPPLPPKPPLPPFSPS"
68417 print"IIPPPPPSSSSSSSSPPPPPDPPKPPLPPKPPLAACSPS"
60418 print"PPPPPPPSSSSSSSSPHHHPDPPKPPLPPKPPLPPDSLS"
58419 print"PPGJJPPPPPFPPSSRSSSPDPPKPPLPPKPPLPDBSRS"
50420 print"PPPPPPPPPPPPPSSPSSSPDPPKPPLPPKPPLPDRSPS"
£8421 prir.t'' IIPPPPPPPPPPP0PPSSSPDPPKPPLPPKPPLPBPPLS"
68422 print"AAAAAAAAAQJJJJJAAAAIBI<äGQQQßaGQaöABAAHS"
68480 return
68499 rem biId6
63501 print"PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPG"
o8502 pr int"PPPPPPPPPPPPPPPPPFFPPPPPPPPPPPPPPGJJJPK"
68583 print"PPPPPPFPHHHGJPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPQPPPPK" *
68504 pr int"PPPPPPPRPPPPPPPJJJPPPFPPPPPPPPPPPGPPPPK"
69505 print"PPPP4PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPJJJJGQJJJQ"
6050o print"PPPPPPPCPPPPPPPPPPOJJPPPPPPPRFPPPPPPFPP"
68507 print"PPPPPPNSMPPPFPPPPPPPPPPJJJGQJPPPPPPIIIG" t
68508 print"FPPPPNSSSMPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPP"
60509 pr int"FPPPNSSPSSMPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPJJPPP"
60510 print"FPPNSSPRPSSMGQQPQQOPQQGGQMPPPPPPPPPPPPP"
63511 prir.t"FPNSSSPTPSSSMQQRQGGRGGGQGQPPPPPPPPII I IC"
60512 print"FGSSSSSSSSSSSIIIIIIIIIIIIIMPPFPPPPPSPPK"
60513 print"RPSFRPSSSPPPSSSSSSSSSSSSSSSMPPPPPPPCPPK''
68514 pr int"iRSFTFSSSFRFS3SFPPSSSSPPPSS5HrpPPPPLPFK"
68515 print"PRSSDSSSSSNSS3S2RPSSSSPR3SSSSMPPPPPKPPK"
00516 pr int"5HSSDSSSSNSSSSSSTSS3SSSTSSSSSSMPPPFKPPS"
60517 pr int"GRSSDSSPPPPSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSPPFPKPPQ"
6051S pr infRHSSDSSGGGRSPPPPPPPPFPPPSPPPPSSRPPPKPPK"
68519 print"GRSSDSSPPPTSRPRRPPPRRPPRSPAARSSIIIIKPPK"
68520 print"RHSSBSSTTTTSIIIIQIIIIQI!MFPPRSSIPS3SSPK"
68521 print"RPPlDPPPPPPSSSSSSSS0SSSS3MPRRSSPPSSSS0K"
58522 print"AAAAAAAAAAASSSSSSSSSSSSSSAGAAIlIQSSSAAB”
60530 return
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