Spielegeneratoren

C 64

5260 A% (16)=A%+" {7SPACE}VTF {3SPACE}"

<0z
5270 A% (17)=A%+" {65PACE}VTF {45FACE}" <@76>
5280 A$(18)="{7SPACEIVTTTTTTTTTF {SSPACE}" <20&>
59290 A$(19)="{65PACE}VF {5SPACE}"+A$ 220>
5300 A% (20) =" {SSPACE}VF"+A$+" {GREEN}V {S55PA
CE>" <254 >
331@ A$(21)="{45PACE,CYAN}VF"+A$+" {SPACE,G
REEN3}GH{4SPACE}" <194
5320 AF(22)="{45PACE,CYAN}Z {5SFPACE,RED}H{2
SPACE}"+A% <116>
5330 AF (23)=AF+"G{2SPACE}"+A% <209>
5348 A% (24) =A%+" {3SFPACE ,GREEN}V {9SPACE}" @35>
5350 A% (25) =A%+" {2GPACE }VF {35PACE,RED V{25
PACE>W" <@13>

5360 AF (26) =" {7SPACE ,GREEN}GH {?SPACE,RED}V

F{3SFPACE}" 176>
5370 A% (27)="{BSPACE,GREEN}F"+A$+" {35PACE,

RED>V" <@z28>
5388 A% (28)="H"+A%+" {ISPACEIVTT" <249>
539@ AF=1:R=2: XA=b:YA=1 <121>
5399 REM KURS FORMATIEREN <106>
5400 FOR N=@ TO 28:A$="" 246>

S541@ FOR I=1 TO LEN(A$(N)) :B$=MID$ (A$(N),I
1) <@31>
5420 A=ASC(B#$): IF A<3I2 OR AX143 AND A<160

THEN C$=B$:G0T0 545@ <@5a>
5438 A$=A$+CEH+BE <192>
5450 NEXT I:A%(N)=A%:NEXT N:RETURN <203

Listing 2. »Circle Circuit«, Hauptprogramm (SchluB)

Gold-Fieber

Sammeln Sie Goldklumpen! Die lukra-
tive Tatigkeit wird allerdings durch
viele Gefahren sehr erschwert.

»Stone Rescue«, so der Name des Spiels, handelt von dem
nie aufgebenden Goldsucher Freddy Stone. Freddy durch-
wuhlt unterirdische Gange und Raume nach Goldklumpen. Er
ist dermaBen goldgierig, daB er einen Raum erst dann wieder
verlaBt, wenn er den letzten Rest des gelben Metalls »einge-
sackt« hat. Selbst Gefahren wie bissige Giftschlangen, Pilze
mit tddlicher Wirkung, magische Fallen und spitze Dornen,
dampfen Freddy’s Goldgier nicht im mindesten.

Hat Freddy alle Nuggets eingesteckt, krabbelt er tiefer in
die Hohle. Er steigt dazu Uber eine Leiter in eine tiefer lie-
gende Etage. Innerhalb eines Héhlenraums kann sich Freddy
auch an Lianen nach oben oder unten hangein.

Tédlich sind die Héhlenwande, wenn Freddy dagegen-
springt. Ebenso vertragt Freddy keinen Sturz Gber vier Meter
Hohe. Wie soll er auch! Sollte Freddy einen Raum nicht mehr
lebend verlassen, werden alle Goldklumpen, wie durch eine
magische Hand, wieder am urspringlichen Ort plaziert. In die-
sem Fall vertreten Freddy seine beiden Zwillingsbrider, die
auch vom Goldfieber gepackt werden.

Helfen Sie dem Goldsucher Freddy!

Fihren Sie Freddy durch das unterirdische Reich und zei-
gen Sie ihm, wo die Goldklumpen liegen. SchlieBen Sie dazu
einen Joystick an den Control-Port 1 an. Haben Sie sich durch
die zehn Bilder »geschlageng, kdnnen Sie Ihre eigenen H6h-
len konstruieren. Mit dem Spielgenerator von »Stone Res-
cue« sind bis zu 89 Bilder mdglich.

Tips zur Eingabe und zur Bedienung

»Stone Rescue« besteht aus drei Programmen: zwei
Maschinenroutinen und einem Basic-Hauptprogramm. Der
»Bildgenerator« wird nur ein einziges Mal zur Erzeugung von
zehn Bildern benétigt. Er enthélt die zehn Bilder in stark kom-
primierter Form.

Das Hauptprogramm ladt die Maschinenroutinen von Dis-
kette und steuert den Spielverlauf. Es druckt das Titelbild,
Ubergibt Parameter an die Maschinenprogramme und tber-
nimmt die beiden Funktionen »Play« (spielen) und »Generate«
(Spielfeld generieren).

Das Maschinenprogramm »STONE 1«istdas Herzstlick des
Programms. Es erflllt folgende Aufgaben: Joystickabfrage,
Kollisionsiberprifung, Scoreangabe, Sound, Animation der
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Schlangen und Veranderung der Grafikzeichen, Veranderung
des Zeichensatzes, Bildgenerator und Laden von Bildern.

Das Programm »STONE 2«enthélt die Daten der zwélf Multi-
color-Sprites der Mannchen und fur die beiden Schlangen-
Sprites. Benennen Sie bitte beide Maschinenprogramme mit
dem angegebenen Namen. Die Maschinenroutinen werden
namlich vom Basic-Programm nachgeladen.

Der »Bildgenerator«dient nur zum Erstellen der ersten zehn
Grafikbilder. Laden Sie dazu »STONE 1«und »STONE 2« abso-
lut von Diskette (,8,1) und geben nach jedem Ladevorgang
NEW ein. Danach kénnen Sie den »Bildgenerator« laden und
mit RUN starten. Nach etwa 25 Minuten sind die ersten zehn
Level generiert und Sie kénnen »STONE RESCUE 1« laden
und starten. Das Spiel beginnt.

Wenn Sie »Stone Rescue« zum erstenmal eingeben und
starten, halten Sie bitte die untenstehende Reihenfolge ein.

1. »STONE RESCUE 1« abtippen und speichern

2. NEW eingeben

3. »STONE 1« mit dem MSE eintippen und speichern
4. NEW

5. »STONE 2« wieder eingeben (MSE) und speichern
6. NEW

7. LOAD”STONE 1”,8/1

8. NEW

9. LOAD”STONE 27,811

10. NEW

11. LOAD ”BILDGENERATOR”,8

12. RUN (Bilder werden auf Diskette erzeugt)

13. LOAD”STONE RESCUE 17,8

14. RUN (Spiel und Generator werden gestartet)

Haben Sie diese Prozedur einmal hinter sich gebracht,
mussen Sie nur noch LOAD”STONE RESCUE 1”,8 und
danach RUN eingeben. Alles andere geschieht dann automa-
tisch.

Nun zum interessantesten Teil von »Stone Rescue«, dem
Bildgenerator. Im Hauptprogramm muissen Sie dazu, bei der
Frage »Play or Generate«, »G«eingeben und den Joystick, wie
beim Spiel, am Control-Port 1 anschlieBen. Sie sehen dann
das Spielfeld. Mit dem Joystick fahren Sie den Cursor nun an
die Stelle, an der Sie mit Ihrer Konstruktion beginnen méch-
ten. Zum Setzen eines Zeichens dricken Sie einfach den
Feuerknopf, zur Auswabhl eines Zeichens die F1- (vorwarts im
Zeichensatz) oder die F3-Taste (rickwaérts). Das Zeichen wird
rechts unten am Bildschirm und an der Cursorstelle darge-
stellt. Zum Abspeichern eines Bildes auf Diskette driicken Sie
F4. Mit der Plus- oder Minus-Taste wird die gewiinschte Bild-
nummer eingestellt. Mit RETURN wird mit dem Speichern
begonnen. Sollte die Nummer schon vorhanden sein, fragt
das Programm, ob der alte Level Gberschrieben werden soll.
Das Laden funktioniert &hnlich dem Speichern eines Levels,
nur missen Sie F6 dricken. Sollte ein Bild nicht vorhanden
sein, wird die Fehlermeldung der Diskettenstation angezeigt.
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Hiten Sie sich vor der F2-Taste, mit der ein Bild endgltig
geldéscht wird.
Mit F5 (schneller) und F7 (langsamer) kénnen Sie die Cur-
sorgeschwindigkeit regulieren.
Mit »@ «wird das Programm abgebrochen. Es kann mit RUN
wieder gestartet werden.
(Dirk Schlote, Matthias Strecker / hm)

programm : stone 1 c@@@ cfc7 | c278 : B2 cb Bc

- c28@ : ad B4 d@

cPB?d : 78 a9 31 85 @1 a? 0@ 85 b2 | c288 : c3 ad @4
cOB8 : &2 BS 64 a9 dB 85 63 a9 95 | c29@ : a5 B8b 18
c@1@ : 30 85 &5 aZ? 10 a@ @@ bl 1a | c298 : B2 eb6 Bc
c@18 : 62 91 64 cB dB f9 eb&6 6% b4 | c2a@ : d@ 1B e9
c@20 : eb 65 ca d@ f2 a9 37 85 ea | c2aB : 7f cB 60
cB?8 : @1 58 ad 18 dB 29 f@ @9 @ | c2b@® : @8 Bd @4
c@3@ : @Oc 8d 18 dB 78 a? @@ aa 4d | c2b8B : ad @5 d@
c@38 : aB a9 54 B85 8b a9 c@ 85 B8f | c2c@ : dO 20 ff
c@4@ : Bc a9 @8 85 8d a9 32 85 4e | c2cB : 18 67 @8
c@48 : 8e bl 8b 91 8d cB c@ 7@ c7 | c2d@ : cB 6@ 20
c@50 : d@ f7 58 60 D0 0@ @@ @6 4a | c2dB : 32 a% 00
cPS8 : 24 4e ef ff ff ef Ta 24 5S@ | c2e@ : 88 dB f6
cD60 : O6 00 OO BB Ic 7e ff 18 4e | cZeB : Bd @b d4
cB&6B : 99 9b db fFf IO If 3@ I@ eq | c2f@ : fa @7 c9
@70 : 3@ bf f@ f@ Oc fc Oc Bc cb | c2fB : Bd fa @7
@78 : @Oc fd Od OF 30 If IO 30 c6 | cIBD : 68 a? f9
c@8@ : E@ 3F 30 @ Oc fc @c Bc 53 | c308 : fa B7 c?
c@88 : Bc fc Bc @c V@ 39 7c 7e S@ | cF10 : Bd fa @7
c@90 : d7 77 Ze fb Bc @c 18 18 e4 | €318 : @7 60 ad
c@Y¥8 : @Bc Bc 1B 18 18 18 66 66 Sc | €320 : 06 a? 3
cBa@ : 18 18 66 66 08 18 3@ ZI@ 8d | c328 : @0 B8d 04
cPaB : I8 7b 73 ff 00 00 0@ @@ 7Jb | c33@ : 07 6@ a9
c?2b@ : 00 00 @0 @@ c? ad f@ f5 fa | €338 : b4 32 ad
c@b8 : dB f9 cbt a? 95 63 9f Sb 1d | €340 : fb f@ 4c
cOc@ : af OFf bS 4% a9 @@ aB aa SF | €348 : 5 f0@ 46
cPcB : B85 Bb a9 @04 85 B8c a9 BB 61 | €350 : fa 07 8d
c@dd : BS Bd a? d8 B85 8e bl 8b 4c | c358 : fa B7 a2
c@dB : c9 47 d@ @5 a9 B2 4c 42 78 | c36@ : @5 d@ 38
c@e® : cl c9 44 d@ @5 a9 @9 4c ©Ob | €368 : 20 ad c8
c@e8 : 42 cl c? 45 dB @5 a9 B9 14 | c370 : d@ I8 e9
c@Bf@ : 4c 42 cl c9 46 d@ @S a9 59 | €378 : c3 c5 ad
c0f8 : B9 4c 42 cl c? 47 d@ @5 14 | c3BO : OFf 20 dé
cid@ : a9 @9 4c 42 cl1 c? 48 d@ bs | 388 : Be 97 32
c1@8 : @5 a9 @7 4c 42 c1 c9 49 19 | c398 : 6@ 4c d8
c11@ : dO @5 a9 @e 4c 42 ci1 c9 0@ | €398 : 32 ad 04
c118 : 4a d@ @5 a9 @e 4c 42 c1 11 | c3a@ : @4 dO 20
Cl1Z0 : c9 4b d@ @S a9 Of 4c 42 2c | c3a8 : ad @5 d@
c128 : cl1 c9 4c d@ @5 a9 @Ff 4c &d | c3b@ : dO 20 e2
C1Z0 : 42 cl1 cB8 d@ al e® @3 f@ ae | c3b8 : @1 f0 d5
c138 : @e eB8 eb Bc eb Be 4c d& c7 | €3cB : 32 c? 01
c140 : c@ 60 91 Bd 4c 32 cl 6@ 64 | c3cB : ae 97 32
c148 : ad a3 32 c9 @1 d@ @8 a9 97 | c3d@ : c8 ad 96
c15@ : ff Bd 15 d@ 2@ 7f c8 78 87 | c3d8 : ad fa @7
c158 : 20 ca c7 20 c4 c@ 20 4@ 27 | c3e@ : Bd fa @7
cl6@ : c? a@ @6 b? 88 32 99 ff bI | c3eB : ad @5 dO
c168 : @5 88 dD 7 20 c4 cb ad 83 | c3f0 : dB 20 ad
c170 : Pe 32 48 a? 0@ ad® Ba 99 cf | c3f8 : 04 d@ 18
ci78 : 97 32 B8 d@ fa 68 8d 9e cb | c40@ : 20 @3 cé
c18@ : 32 a9 dB8 85 8b a? @4 85 8f | c408 : f@ 4Ff 20
c188 : Bc 20 fe céb 20 31 cB8 58 1c c41@ : ca Be 97
c19@ : a9 @@ B8d 98 32 8d a@ 32 26 | €418 : 8e 97 32
c198 : 20 b8 c1 20 Sa c4 20 be 42 | c420 : 08 8d @5
cla@ : c5 ad 98 32 c9 @1 f@ @7 1f | c428 : c9 c8 ad
claB : ad a@ 32 c9 @1 dB@ e? a9 fd | c43@ : Bd 04 dO@
cib® : @@ 8d 15 dB B8d a3 32 6@ S6 | €438 : cb6 ad 7d
cib8 : ad B1 dc aa 29 1@ d@ @5 d5 | c44@ : ad 98 32
clc@® : 20 32 c3 4c d2 c2 8a 29 33 | c448 : db c2 ae
cicB : @1 d@ le ad @5 d@ 20 b8 37 | c45@ : 32 dO c8
cid@ : c2 20 @87 c3 ad @5 d@ c9 bé c458 : 07 60 a®
cidB : 3@ f@ @b a5 Bb 38 e? 28 6ba cd6d : £8 do 05
cle@® : 85 8b b@ @2 cé& Bc 4c d2 34 c468 : ad @4 do
cle8 : c2 Ba 29 @2 d@ 25 ad 9a 9c c47@ : 18 Bd 04
clf@ = 32 c9 01 f0 1b ad @5 dB® 3a c478 : IO dO 0S5
clfB : 20 c5 c2 20 07 c3 ad @5 f+ c48@ : ad @5 d@
c?00 : dB c? f@ f@ @b a5 8b 18 4b c488 : 9% 32 c9
c208 : 69 28 85 8b 90 02 eb6 Bc 26 c49@ : 8d a@ 32
c21@ : 4c d2 c2 Ba 29 04 d@ 3f 3c c498 : a@ 20 b1l
c218 : ad 9b 32 c9 @1 0 35 ad 20 c4al®d = 1a a9 41
c22@ : 9c 32 c9 @1 d@ @e 2@ b8 d7 | c4a8 : a9 @a Bd
c228 : c2 a5 8b 38 e9 28 85 8b b4 | c4b@ : ce e 32
c230 : b@ @2 cbé6 Bc a? 0@ 8d 9c 2e c4bhB : 9Ff 32 60
c238 : 32 ad 04 d@ 20 e c2 20 e c4c® : a9 @1 8d
c24@ : ef c2 ad @4 dO@ c? 10 {8 fa c4cB : 4b d@ @6
€248 : Ob a5 8b 38 e9 @1 85 8b e4 | c4d@ : 6@ Ba c9
c2?50 : bd B2 c6 8c 4c dZ2 c2 Ba c@ | c4dB : 8d ac 3I2
c258 : 29 08 f@ O3 4c 9b c2 ad 2a | c4e@ : @8 Bd @5
c260 : 9b 32 c9 @1 f@ ee ad 9c 1d c4eB : c9 c8 a5
c268 : 32 c9 @1 dD @e 20 b8 c2 24 | c4f@ : 8b 99 @z
c27@ : a5 B8b 38 e9 28 85 8b b@ &4 | c4f8 : a® 20 b1

n
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F1,F3 Zeichenwahl

F2 Bild I6schen

F4 Bild von Diskette laden

F5,F7 Geschwindigkeit der Cursorbewegung Die

F6 Bild auf Diskette speichern

@ Zuriick zu Basic Belegung

+,—  Bildnummer erhhen oder erniedrigen  der FTasten
@@ 8d Fc I2 79 cold : a? 00 -8d b@ I2 60 Ba c9 @7
ab c2 20 la ed | cS@8 : 4a d@ 2b ad @5 dB@ 38 e9 cé
c? f8 f@8 @b 7b cS1@ : @8 8d 0S dO 20 ad c8 20 @d
@1 85 8b 9@ ba c518 : ad cB8 a5 8b 3B e? 28 85 83
d2 c2 ad @84 bc cS28 : 8b b® @2 c6 Bc 20 db6 c2 @7
8d @84 d@ 20 5S4 cS528 : a@ @8 bl 8b c? 4a f0 db 10
@4 d@ 18 69 53 cS53@ : a? @0 8d b@ 32 68 Ba c? 37
20 7 c8 68 7c c538 : 20 d@ 3If a9 @d B8d ac I2 1la
e? @7 8d @85 36 c54@ : ad 05 d@ 18 49 @8 8d @5 be
60 ad @5 d@ e2 cS548 : dO 20 c9 c8 20 c? cB a5 72
05 do 28 ff al c55@ : 8b 18 69 28 85 8b 90 @2 42
c2 6@ ac 95 b8 cHS8 @ eb Bc ee 99 32 ad 99 Z2 ce
e8 Ba dO@ fb 52 cS68 : c? 04 dO @5 a? @1 Bd 98 Ba
20 8d @4 d4 e? cS68 : F2 20 db6 c2 a® @0 bl B8b a@
12 d4 6@ ad B6 cS78 : c? 20 f@ cc a? 0@ 8d 99 23
f@ @b a? f8 Ff cS78 : 32 6@ Ba c? 41 d@ @6 a9 bc
20 8d 04 d4 20 cS80 : @1 8d Fa 32 6@ Ba c? 46 43
fa @7 60 ad 2a C§BB : f@ @S Ba c? 47 dB @6 a9 d
f@ @6 a9 fb S5 cS59@ : @1 Bd 9b 32 4@ Ba c9 44 8f
a? fc 8d fa 97 cS598 : f@ @5 Ba c9 45 d@ @? a? 39
@7 c? 5 f@ 92 cSa@ : @@ 8d 9b 32 Bd 9a 32 60 cb
fa @7 60 a9 e7 cSaB : Ba c9 42 d@ 15 a9 01 8d 7+
a? f6 8d fa @9 cSb® : Pa 32 B8d 9c 32 60 ad le 73
8d ac 32 8d 5S4 cSb8 : d@ 29 04 f@ @5 a? 01 8d +9
87 f@ 50 c? 9d cS5c@ : 98 32 60 ad 04 d@ c? 1@ 4d
fc f@ 48 c? @c cScB : d@ Bc a? 18 8d @4 d@ a? b
f6 f@ 42 ad db c5d@ : @1 8d 98 32 d@ 6a a5 8b 12
32 a? fa 8d 7b cSdB : I8 e? 29 85 8b b0 61 c6&6 51
B8e 97 32 ad a9 cSe@® : Bc 60 ad B4 dO@ c? 10 d@ cS
28 8d @5 d@ bb cSeB : @c a? 18 8d @4 d@ a? @1 @
ad c8 ad 84 75 cSf@ : 8d 98 32 d@ 4b aS 8b 18 bO
8d @84 do 20 54 c5fB8 : 69 27 85 Bb 9@ 42 eb Bc 97
32 c9 01 f@o 4 cbBd : 4c 40 cb6 ad @4 dO c? f8 b3
ae 2?7 32 ca b3 cb@B8 : d@ Oc a? f8 B8d 04 dB® a? f6
d2 f@ @5 60 12 cé1@ : @1 Bd 98 32 d@ 2a a5 8b G0
a2 @3 Be 27 70 cbl8 : I8 e? 27 85 8b b@A 21 c6 10
38 e7 @8 Bd ca cb20 : Bc 60 ad @4 d@ c9 8 dB a9
cB8 20 c? c8 94 cb28 : Oc a? f@ 8d B4 dO a9 @81 66
&9 88 8d B85 26 ch3I@ : 8d 98 32 d@ @b a5 8b 18 ec
ad 98 32 c9 fe chb3IB : 69 29 85 8b 70 B2 eb Bc db
41 cé ad 9d e7 chb4d : 60 ad 00 bl 8b c? 20 f@ 90
ca 20 d6 c2 c4 cb48 : @b a? 01 B8d 9d 32 a7 8 1le
8e 97 32 d@ 38 cbS@ : B8d fa 07 60 a7 OB 8d 9d 34
8d fa @7 60 e8 ck&S58 : 32 60 a@ 00 bl 8b c9 20 ci
96 32 a9 £7 @7 cb6@ : f0 @b a9 @1 8d 9d 32 a? 42
@3 Be 97 32 68 cbbB : £S5 B8d fa @7 60 a9 8@ 8d 32
e? @8 8d 85 72 cb70 : 9d 32 6@ ad 88 32 c? 39 aB
20 ad c8 ad 43 cb78 : f0 P66 ee BB 32 4c c4 cb6 Se
®8 8d 04 d® 36 cbBB : ee B7 32 a9 3@ 8d 88 32 ea
98 32 c9 @81 4ad c688 ¢ ad 87 32 c9 Za d@ 35 ee b
cZ ae 97 32 e7 c69@ : 86 32 a? 3@ Bd 87 I2 ad d9
do d2 aZ @83 82 cb98 : B6 32 c9 Za d@ 26 ee BS fb6
05 do 18 69 be cha®d : 32 a9 30 8d 86 32 ad B85 20
2?0 c9 c8 20 Fe chbaB : 32 c? Za dBd 17 ee 84 32 c7
dd 1B &9 B8 ¢S5 céb@ : a? ZI@ 8d 85 32 ad 84 3I2 8Bc
22 cb6 2@ S5a 85 c6b8 : c? Za dO 28 ee 83 32 a9 fb
c? 81 f@ 19 1id cbc@ : 30 B8d B4 32 a@ @6 b? 82 44
@1 §@ 12 2@ 14 | cécB : 32 99 37 @5 88 d@ f7 a@ 65
%7 ca Be 97 @1 | €6d® : @@ b9 89 32 d7 83 32 d@ 7a
96 32 Bd fa §9 | cedB : @8 cB c@ 06 dB £3 4c f2 9
ad @4 d@ c9 89 | cée@ : c6 b@ Bf a® @6 b 82 32 73
0 9d B4 d@ &4 | c6eB : 99 ff @S 99 88 32 88 dB dI
10 dB @5 a9 74 | c6F@ : £4 6@ a® @6 b9 8B 32 99 dY
ad @5 d@ c9 44 chbfB @ ff BS B8 dB f7 6@ a? 09 +1
38 84 @5 d@ 2c | €799 : aB c7 8d 14 @3 8c 15 @3 59
0 d® 11 ad 52 | €708 : 6@ ad a3 32 c9 @1 dB 71 39
do @5 a9 @1 bi c71@ : 20 6d c7 d@ 55 ad ad4 32 ac
o8 Bd @5 d@ e@ | €718 : Bd 87 d@ ad a5 32 8d @9 47
aa c9 48 d@ d2 | £720 : d@ ad a6 32 8d @b d@ ad 87
8b 20 7% c6 26 | €728 : a7 32 8d @d d@ ad @6 d@ 22
d4 20 e5 o8 =4 | €730 : 1B 69 86 Bd @6 d@ ad @8 de
@5 a9 @1 8d =i | €738 : d@ 18 69 @8 8d @8 d@ ad " 2
9 4% dB B& =@ | €748 : @a d@ 18 69 @a 8d @a d@ bc
22 4@ Ba c9 44 | €748 1 ad @c d@ 1B 69 Bc 8d @c 78
21 8d 98 32 75 | £75@ : dB a® @S b9 fa @7 c9 fe f6
dd 3B a9 @d 6@ | €758 : dB B8 av fd 99 fa @7 4c Tc
85 4@ 18 69 @8 | €768 : &7 c7 a9 fe 99 fa @7 88 94
20 c9 c8 20 be c768 : d@ e? 4c B1 c7 ad aB 32 61
L3 67 28 85 o7 | Listing »STONE 1«. Verwenden Sie
c9 49 @ db d8 | zur Eingabe den MSE.
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ca48
caSa
caS8
cabd
cabt8
ca7@
ca78
ca8e
caB8
ca?@
ca78
caald
caaB
cab@
cab8
cac@
cac8
cad@
cad8
caeld
cae8
caft@
caf8

cb?@
cb@8
cbi@
cb18
cb2@
cb28
cb3@
cb38
cb4@
cb48
cb5@
cb58
cbé6@
cbéB8
cb7@
cbh78
cb8@
cb88
cbh?@
cb98
cbhald
cbaB
cbb@
cbb8
cbc@
cbcB8
cbd@
cbd8
cbe®
cbeB8
cbf@
ch+8
cc@e
cc@d8
ccl@
ccl8
cc2@
cc28
ccio
cci8
cc4@
cc48
ccSe
ccS8
ccét@
ccé&B
cc7@
cc78
ccBa
cc88
cc0
cc98
cca@
ccaB
cch@
cch8
ccc@d
cccB8
ccd@
ccd8
cce®d
cce8
ccf@d
cc+8
cdoa
cd@ag
cdl@
cdi8
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cdZ2e
cd28
cdZo
cd38
cd4@
cd48
cd50
cdS8
cd6@d
cdé8
cd70
cd78
cd8a
cd88
cd?@
cd?8
cda®
cda8
cdb@®
cdb8
cdc@
cdc8
cdd@
cdd8
cde@®
cde8
cdf@
cd8
ce@d
ce@d8
cell®
cel8
celd
ce28
celd
ce38
ced@d
celd8
cesa
ceS8
cestd
cebB
ce70
ce78
ce8a
ce88
ce?d@
ce?8
ceald
cea8
ceb@
ceb8
cecd
cecB8
ced®
ced8
ceed
ceeB
cef@®
cef8
cf@e
cfa8
cfl1@
cfi18
c+28
cf28
c+3@
cf38
cf4@
cf48
cf50
cf58
cf6d
cfe8
cf7@
cf78
cf80
cf88
cfo0@
cfo8
cfald
cfa8
cfb@
cfb8
cfc@
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45 4e 11 9d 9d 9d 9d 9d 15
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C 64 Spielegeneratoren

3d5S0 : ea 00 00 8 00 00 @ GO db Ze30 : 00 10 00 00 10 0D @0 1@ Sa Zf10 : fc 40 B4 20 40 04 fd D@ 4e
ZdSB8 : 00 28 00 00 20 0@ 00 fc 68 Ze3IB : 00 00 fO 00 0D O0 @0 @O 7S 18 : @5 fc 0@ OO0 fc OO @@ fc 65
3déd : 00 B0 dc 00 @0 dc 00 2. 7e Tedd : 00 OO PO OQ fc OO A= £ ic Zf20 : D0 OO fc OO OO fc PO OB 47
3Id68 : dc 0@ 0@ dc OO @0 IO 00 al | Ie48 : OO OO ec OD B2 ac 00 PO ©OF | If28 : fc OO OO fc OO OB 74 @B 96
Zd70 : O0 10 00 0@ 10 @0 O0 10 9a | ZeSO : ac 00 OO Zc 0@ OB ac OO 35 | 43D : 00 44 OO0 OO 44 00 DD 4c  2f
Zd78 : OO0 D@ Ic 00 PO 00 PO 0@ B8 | TeSS : 00 20 00 0D fc 00 @0 dc F2 | If36 : 0D OO 40 DO OO cO OO @@ 4f
IdE0 : OO0 00 00 @@ fc OB @3 ff Sc | Te4cd : OO B0 74 40 01 fd 0@ 04 Se | 40 : 00 OO OO0 00 OO 00 OO 0D 4%
Zd88 : 00 00 ec 00 00 ea 0@ @B 1b ZebB8 : fc 00 00 B 00 @0 44 @@ Tc Zf48 : 00 PO 00 PO PD OO VO PO 49
Zd90 : =0 00 00 =8 20 00 20 P@ Qe Ie70 : 01 21 02 @4 @@ 4@ 3Zc @ &b IS0 : 00 00 PO 20 Q0 OO a8 BD 7
3d98 : 0@ fc 0@ @4 dc 0@ @1 74 T2 Ze78 : c@ 00 00 00 00 00 @2 @@ 39 Zf58 : @02 Ba Ba Ba @2 ab a8 2@ 83
Fda@ : 00 00 fd 00 @9 30 40 PO a2 JeB@ : 00 00 00 @0 fc O B3 ff OSc IF460 : aa 00 D 00 00 02 P PD @b
ZdaB : 54 00 00 44 0@ 01 A1 Q@ 91 ZeBB8 : 00 9@ ec 00 82 ac A0 Q@ 49 {68 : 00 00 DD OO0 20 OO0 @0 OB &9
Zdb@ : 04 00 40 @f 00 f0 02 2@ Z2e Ze90 : ac B0 Q0 Zc 00 @0 aB G0 45 Zf70 : 00 00 Q0 OD OO 00 OO PO 71
Zdb8 : 0@ 00 00 00 00 00 20 @ bL? Ze?8 : 00 20 00 @04 fc @@ @1 Sc  bS If78 : 00 00 00 00 00 00 P8 PO 79
3dc@ : 20 00 02 2@ fc @@ BF ff 9c Zeald : 00 20 f5 40 @00 fc 10 2@ ae 380 : 00 0P 0D 00 2P0 00 OO0 OO 81
ZdcB : 00 00 ec 00 Q0 ea @O0 OGO Sb ZeaB : fc Q0 35 75 70 0@ @0 @ @8 {88 : 00 00 00 00 00 @0 @@ A® B9
Zddd : 0 90 00 28 00 00 20 AB@ 36 Zeb@ : 00 70 00 00 Q0 OO0 0@ Q9@ b1 390 : 00 OO0 00 OO0 0D PO OB Ba as
3dd8 : 00 fc 00 0@ 74 40 @1 fd a@ Zeb8 : 00 00 00 20 Q0@ A2 Q0 @ b9 {98 : 00 @O0 @b Z?a aa aa aa aa al@
3de® : 0@ 04 fc 3@ Q@ fc 3@ 35 b Zecd : 04 00 00 @24 fc @@ 07 f+f i Sfald : a8 00 00 00 00 OD @0 B 49
TdeB : 75 70 30 00 00 3@ 00 0@ 23 | JecB : 40 04 +tc 4U @4 fc 40 04 B3 | z5a8 : 00 00 20 00 OO 00 2@ A a9
Zdf@ : 00 00 00 0D D0 @0 00 V@ 1 | Iedd : fc 40 B4 20 40 @1 fc 48 72 | 3fho : 00 00 OO0 00 P2 00 00 V@ b1
Zdf8 : 00 00 00 00 00 0D OO OO 9 | Jed8 : 00 fd 40 @@ fc @@ @@ fc bl Zfb8 : 20 00 00 00 0P OO 00 PO bS
3e@0 : 00 DO DD 0@ fc OO @3F ff dc | Jee@ : 0D 2@ fc @0 0@ fc @0 @0 07 IfcD : 00 ef OO ff ff Ff ff ff b8
el : 00 20 ec OO0 P2 ac OO @O 9 JeeB : fc 00 20 74 00 00 44 00 84
Zel® : ac DD PO 2c 0D DD a® @@ c5 geg : gg g; g‘: gg ;; gﬁ gg g; 67 | MSE-Listing »STONE 2«. Dieses
Kt : fc 0@ @@ dc b2 ef8 : c Sa .. P
S O O A en D o 32| 300 : o G0 40 OO fc 4@ 07 Ff Fe Unterprogramm miissen Sie mit dem
Ze28 : dc 00 00 30 00 08 10 0@ 4b | 3f@8 : 48 @4 fc 4@ 04 fc 40 @4 c= | MSE eingeben.
1@ REMIKH 5535903036300 <141 2208 PRINT" {LIG.BLUE,SPACE,RVSON,&SPACE ,BLA
2@ REM**% WRITTEN >R <1883 CkK, SPACE ,RVOFF , 2SPACE , L I1G. BLUE ,RVSON, 2
3@ REM#** BY *HR 246> SPACE , BLACK , SPACE , RVOFF , 2SPACE, L IG. BLU
4@ REM*%x DIRK SCHLOTE >R <0623 E,RVSON, 6SPACE , BLACK , SPACE , RVOFF , SPACE
5@ REM*x% AND P <176 »LIG. BLUE ,RVSON, SPACE , BLACK , SPACE , RVOF
6@ REM**x MATTHIAS STRECKER > <@5@> F,2SPACE,LIG. BLUE ,RVSON, SPACE , BLACK , 5P
7@ REM¥® I3 9 63056963636 363630 3636 36 36 36 369636 36 36 <201 > ACE ,RVOFF ,SPACE, LIG. BLUE ,RVSON, SSPACE y
BLACK , SPACE ,RVOFF 3" <@57>
80 BN=1:L1=1:WG=8:GOSUB 950:GOSUB 1000 <151> 238 PRINT" {2DOWN,BLUE,RVSON, 39SPACE} "5 <z48>
9@ IF I<>@ THEN &7@ <134> 24@ PRINT" {BLUE,RVSON, 17SPACE}RESCUE 1 {165
100 REMICN 3536239636693 6 3696 36 36369636366 265606 26366 <15@> FACE}"; <@77>
118 REM%*#% TITELBILD *n 127> 258 PRINT" {BLUE,RVSON,4@SPACE}"; <2015
D20 REMIHA 3556 5535026006369 26220 H 2 c17@> 26@ PRINT" {HOME, BLACK ,SPACE } 1985 {SPACE ,RVO
138 POKE S328@,1:POKE 53281,1 <008 > FF3" <165>
148 PRINT CHR$(142):PRINT CHR$(8) <@18> 27@ PRINT"{21DOWN3" <215>
141 PRINT CHR$(147):PRINT:PRINT:PRINT <155> 28@ PRINT" BY MATTHIAS STRECKER AND DIRK S
158 PRINT" {1@SPACE,LIG.BLUE ,RVSON,25PACE ,B CHLOTE" <@42>
LACK , SPACE , RVOFF 3 135> 298 FOR T=@ TO 4:PRINT" {2UP3":NEXT <237
16@ PRINT" <L IG.BLUE , SPACE ,RVSON, 155PACE , RV 30@ PRINT" {12SPACE,RVSON, 2SPACE}PLEASE WAL
OFF , BLACK ,RVSON , SPACE , RVOFF 3" 173> T{25PACE:" <158>
17@ PRINT" {LIG.BLUE ,SPACE,RVSON, 26PACE , BLA 312 I=1:60T0C 90 <1223
CK , SPACE ,RVOFF , 6SPACE , L IG. BLUE , RVSON, 2 328 PRINT" {UF,12RIGHT,RVSON,SPACE}FRESS A
SPACE , BLACK , SPACE , RVOFF , 14SPACE ,LI6. BL __ BUTTON * {176
UE , RVSON 3 £ {BLACK , SPACE , RVOFF 3" <128> 338 FOR T=@ TO 35@:NEXT <12@>
188 PRINT" {L1G.BLUE , SPACE ,RVSON, 25FACE , BLA 348 PRINT" {UF,12RIGHT,RVSON, 165PACE ,RVOFF} <229>
CK , SPACE ,RVOFF , 65PACE , LI6. BLUE ,RVSON, 2 350 GET A$:IF A$=""THEN 370 {226>
SPACE , BLACK , SPACE , RVOFF , 26PACE,L1G. BLU 360 PRINT" {26DOWN3}":G0TO 380 <@a3>
E ,RVSON, 6SPACE , BLACK , SPACE , RVOFF , SPACE 37@ FOR T=@ TO 35@0:NEXT:G0TO 320 <137
,LIG.BLUE ,RVSON , SSPACE , BLACK , SPACE , RVO 38@ PRINT"{(BRIGHT}GENERATE OR PLAY GAME 7" <127>
FF ,SPACE , LIG. BLUE , RVSON , SSPACE , BLACK , S 39@ PRINT" {3DOWN, 13RIGHT ( {25PACE }G {2SPACE
PACE ,RVOFF 3" 125 ¥/ {2SPACE}P {2SPACEY}) {1@DOWN:" <174%>
198 PRINT" {LIG.BLUE ,SPACE,RVSON,&SPACE ,BLA 400 GET A$:IF A$="G"THEN SYS 51590 <207>
CK ,SPACE ,RVOFF , 2SPACE ,L I6. BLUE ,RVSON, 2 41@ IF A$<>"P"THEN 400 229>
SPACE , BLACK , SPACE ,RVOFF , 25PACE L IG. BLU 420 GOSUB 1030 <218>
E,RVSON, 25PACE , BLACK , SPACE ,RVOFF ,LIG. B A3@ REMHER KR RIHE IR IR SIS RN R <@s8>
LUE , SPACE ,RVSON, 25PACE , BLACK , SPACE , RVO 442 REM¥*%* BILD-LADEN *ien <1363
FF ,SPACE,L16. BLUE ,RVSON, SPACE , BLACK , SF ASB REMIKH S IR R RS RIRHRE RN HR <@78>
ACE ,RVOFF , 25PACE, L 16. BLUE ,RVSON, SPACE , 460 PDKE 53281,1:FPOKE 53280, 1:FOKE 646,0 <151 >
BLACK , SPACE ,RVOFF , SPACE,LIG. BLUE ,RVSON 478 PRINT" {CLR,6DOWN, 12RIGHT>ES WIRD GELAD )
, SPACE , BLACK , SPACE ,RVOFF , 25PACE, L IG. BL EN <217>
UE ,RVSON, SPACE , BLACK , SPACE , RVOFF 3" <0e7> 48@ PRINT" {(3DOWN, 16RIGHT}BILD :";BN <236>
20@ PRINT" {LIG.BLUE,SSPACE,RVSON,2SPACE,BL 530 BN#=5TR% (BN) <240>
ACK , SPACE ,RVOFF , 2SPACE, L16. BLUE ,RVSON, 540 AF="STONE-BILD"+BN$+"x" <23@>
25PACE , BLACK , SPACE , RVOFF , 2SPACE L IG. BL 35@ FOR T=1 TO LEN(A%):FOKE 12984+T,ASC (MI
UE ,RVSON, 2SFACE , BLACK , SPACE , RVOFF , L IG. D# (A%, T,1)) :NEXT €173>
BLUE , SPACE , RVSON,, 26PACE , BLACK , SPACE , RV 56@ SYS 51565 <@55>
OFF , SPACE, L 16. BLUE ,RVSON, SPACE , BLACK , S 57@ IF BN=1@ THEN POKE 37794,&5:POKE 37787
PACE ,RVOFF , 25PACE, L I1G. BLUE ,RVSON , SPACE 363 <138>
,BLACK , SPACE , RVOFF , SPACE L 1G. BLUE ,RVSO 99@ RETURN <14@>
N, SSPACE , BLACK , SPACE ,RVOFF } " 125> EQD  REMA 33535363656 3 36 33636 3 336 339 3 36 3696366 36 366 4 % 230>
21@ PRINT"{L1G6.BLUE,SSPACE ,RVSON,2SFACE , BL 61@ REM*x* GAME OVER * k% €122>
ACK , SPACE ,RVOFF , 25PACE L IG. BLUE ,RVSON, 620 REMEHIH I KK KRR IRERFHR KRR HE NN K <25e>
25PACE , BLACK , SPACE , RVOFF , 25PACE,,L1G. BL 630 F1=48:6G0SUR 95@:PRINT" {HOME, 1@DOWN, 1 1R
UE ,RVSON, 2SPACE , BLACK , SPACE ,RVOFF ,LIG. IGHT, YELLOWYGAME OVER™ <189>
BLUE , SFACE ,RVSON , 25PACE , BLACK , SPACE , RV 640 PRINT" {2DOWN, 1@ORIGHT }FPRESS SFACE" <@A74>
OFF ,SPACE, L IG. BLUE ,RVSON,SPACE ,BLACK, S :
PACE , RVOFF , 25PACE , L 1G. BLUE , RVSON, SPAGE H'au'ptprqgramm von »nStone Rescue 1«. Gebeq Sie das
,BLACK , SPACE , RVOFF , SPACE , L I1G. BLUE , RVSO Listing bitte nur mit dem Checksummer aus diesem
N, SPACE, BLACK , SPACE ,RVOFF 3" <135> Sonderheft ein.
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Spielegeneratoren ce64

643 POKE 1179,48 ‘ <111> 113@ FOKE 12963,1:5SYS 49480:FOKE 12963,8 <@77>
645 FOR Z=@ TO S@:FOR T=@ TO 8:POKE Vv+22,T 1148 S2=PEEK (1296@) <@14>
:NEXT:NEXT <007> 115@ IF S2=1 THEN BN=BN+1:L1=L1+1:G0T0 1@7
650 L1=1:12=0:L3=0:L4=0 <157> o <084
660 POKE 198,0:WAIT 198,1:G0T0 360 225> 1160 IF F2=49 THEN BN=1:GO0TO 600 <1143
O7D  REMIEI KKK IR I N NI <044> 117@ IF PEEK(12952)=1 THEN F2=F2-1:G0T0 1@
680 REM**% INITIALISIERUNG e <ea0> =0 <072
EFD  RE MM I3 3369636336 33033696 3396 36 36 6369 3366 36 36 39 {@64> 118@ FOKE 12958,51 L2125
70@ IF I=1 THEN I=2:LOAD"STONE 1",8,1 <@17> 1181 POKE 12808,0:FOKE 12963,WA <194>
71@ IF I=2 THEN I=3:5SYS 49152:LO0AD"STONE 2 1182 POKE 12964,W1:FPOKE 12965,W2 <2255
".8,1 <040> 1183 POKE 12966,W3:POKE 12967 ,W4:RETURN: RE
720 V=53248:FOKE V+37,8 <08 > TURN <164
730 POKE V+38,14 £187 > 1190 REMMH 33553336 96 96 3 369636 3 3 36 3 3 9 33 36366 36 3 3 % 228>
740 FOR T=39 TO 43:POKE V+T,7:NEXT <153> 120@ REMx%* BILDER VORBEREITEN  #%% <@59>
750 POKE 12949,31:POKE 12969,8 211> 1210 REMERSIR I IIN NN IR NN 248>
760 GOTC 320 <228 1215 W1=0:W2=0: W3=0: W4=0: GOSUR 1182 <217
T7@  REMA I W335 36 2229363636363 696366 <1486 122@ IF BN>=2 THEN 12482 <@9&6>
788 REM#*¥*+* ANZEIGEN-TAFEL R 137> 1230 S1=12:WA=1:W1=87:W3=183: RETURN <030 >
TOD  REMIH A5 2923336363936 36363 36309600 3 0 3 <1667 124@ IF BN>=3 THEN 1260 <@a4:
800 B1$=LEFT$(BN$,2) <@68> 1250 S1=11:WA=1:W1=87:W2=230: RETURN <156
805 IF BN<1@ THEN B1$=CHR% (48) <o10> 126@ IF BN>=4 THEN 128@ <169>
8046 B1=VAL (B1%) L2II> 1270 S1=11:WA=1: W1=230: RETURN {293 >
810 B2$=RIGHT$ (BN$,1) : B2=VAL (B2%) 148> 128@ IF BN>=5 THEN 1300 <@as>
820 POKE 12972,F1:POKE 12973,F2 <007 > 129@ 51=17:WA=1:W1=230: RETURN <148>
830 IF PEEK(12934)=51 THEN F2=F2+1 <1943 130@ IF BN>=6 THEN 1320 <168>
84@Q IF F2>57 THEN Fi1=F1+1 <@71> 1318 S1=153:WA=1: W1=78: W2=230: RETURN <220
8608 FOKE 12974,48+B1:POKE 12975,48+B2 015> 132@ IF BN>=7 THEN 1340 <@76>
870 IF L1>57 THEN L2=L72+1 <@21> 1330 S1=12:WA=1:W1=230: RETURN <123>
880 IF L2>S7 THEN L3=L3+1 083> 134@ IF BN>=8 THEN 136@ <241>
890 IF L3>S57 THEN L4=L4+1 £145> 1350 S1=12:WA=1: W1=230: RETURN <143 >
900 POKE 12976,48+L4 1825 136@ IF BN»>=9 THEN 1380 <1493
Q10 POKE 12977 R 48+ 3 L@3I2 > 1370 S1=108:WA=1: W1=230: RETURN <@B35>
920 POKE 12978,48+L2 £139% 1388 IF BN>=18 THEN 1400 249>
9303 POKE 12979 , 48+ 1 < 245‘} 1390 S1=16:WA=1:W1=96: W2=230: RETURN <1@06>
948 RETURN Py 1400 IF BN>=11 THEN 1420 <B46>
D@ REMS 53623639696 39636 336 36 3696 3096 6 3636 9696 96 36 6 6 36 6 % @70 1418 S51=9:WA=1:W1=230: RETURN <119
60 REM*** SCORE LOESCHEN FrEry 1113 1420 REM 33635339 36 3 3 3 3 9636 3 3 3 36 36 36 36 336 6 96 9 36 6 6 % <204
DT@ REME 53 3354635763536 396606396 3963653696 33K 3 <09a 143@ REM *#% FOLGENDERMASSEN WERDEN ##% <186>
988 FOR T=12931 TO 12936:FOKE T,48:NEXT @16 144@ REM ##* EIGENE BILDER EINGEBAUT*** 197>
998 RETURN L@A3Za> 145@ REM #%*%x 1. BILD ERZEUGEN E2 23 <1@1>
1000 FOR T=12937 TO 12942:POKE T,48:NEXT  <111> 146@ REM *#x 2. STEINE ZAEHLEN ool £235>
1210 RETURN <@50 > 1478 REM *xx 3. NACH DEM SELBEN ¥ HH <000
1@3@  REMIES I K223 36536 336 000636 366 030636 3 36 @68 148@ REM #*»*x* SCHEMA EINGEBEN WIE #*x# <@83>
1040 REM**» STEUERFROGRAMM e <203> 1498 REM %**# OBEN. Sl <@23>
10S@ REMEH K33 5355355551352 K KX RN < @88 1500 REM *¥% — §1 = STEINANZAHL *HH <139>
106@ F1=48:F2=51 218> 1510 REM ##*% — WA = @ (WURM AUS) WHH <A99 >
1870 GOSUB 119@:GOSUB 118@:GOSUR 430 @38 1520 REM »#x — WA = 1 (WURM AN) *Hx <@56>
1080 GOSUR 119@:GOSUB 118@:GASUB 77@ <181> 153@ REM *#x — W1-W4 HOEHEN DER *% <eee>
1098 POKE Vv+21,255 028> 154@ REM #xx WUERMER * 3% <e86>
1108 POKE V+4,144:POKE V+5,80 @44 155@ REM *x* + :RETURN * <eas>
111@ POKE V+28,255:FPOKE 2042,245 £238> 156@ REM *x* — GOTO IN DER LETZTEN %% <2483
1128 POKE S53280,0:POKE 53281,0:POKE 646,5 <1823 157@ REM *¥x  ZEILE ENTSFRECHEND  x*% <e82>
1123 POKE V+2,8:POKE V+4,8:FPDKE V+8,08: POKE 158@ REM *xx  AENDERN. (FERTIG) *H% <217>
. v+10,0 @61 1590 REM 333655365 3 3 3 36 36 36 3 9 9636 336 36 36 36 3 36 36 36 3 36 3 3 <12@8>
1124 POKE V+22,200:POKE V+30,8:FPOKE 12953, 63999 IF BN»=11 THEN POKE 12949,PEEK (12949
2 <@99> ) —2: BN=1:RETURN <@a88:
1125 POKE 12960,0:FPOKE 12952,0 <254 Hauptprogramm »Stone Rescue 1« (SchiuB)
1@ FOKE S328@,1:POKE S53281,1:FOKE 646,0 <084 > 26@ FRINT" (WHITE}FORT=0TOS: POKESSS76+T,1:N
2@ PRINT" {CLR,3DOWN, 125FACE }BILD-ERZEUGER { EXT:LIST";270+1@%Z; " {3UF,BLACK3}":END  <12@>
SSPACE , 2SHIFT-SFACE > <1713 27@ IF E<>1 THEN 9@ <1455
4@ PRINT" {3DOWN,17SPACE}BY <144> 280 DATA FFA1BE1804221813162413160C0224163
S@ PRINT" {3DOWN, 13SPACE }U2-SOF TWARE <@92> 0161318FF270B0OFFACOE18053016, 1658 <@8s8>
6@ DIM H(75) <225% 290 DATA 130COE1S3COEICOEOCO4B3IOOFFIFOBO1F
7@ FOR T=0 TO 9:H(48+T)=T:H(&5+T)=T+1@: NEX 27@R1B0424BE3CAE1Z3C1AZ41305, 1455 <203>
T <107 700 DATA FFBDOBAZBF@19E130CBS3C1613160C161
80 B=30000 <123 813160EAC132416130418FF250605, 1473 <1@2>
9@ READ A%,A <153> 310 DATA Z230PFEFFA1PRACOZ3OPE3SPOEOCAZSCOED
100 S=0 <@73> C13@COE 1802@CFF 1BOBAOFF 410603, 1664 <184
110 L=LEN(A%$)-2: IF L<{>6@ THEN E=1 <164> 320 DATA BF@31701FF180B240247BC0O26C13BCFF2
120 FOR T=1 TO L+1 STEF 2 <ea3> 1@B@AFF 1 EABA3S3V33BA183@3A70E, 1778 <@8z>
138 D¥=MID%(A%,T,2) <@88> 330 DATA 1318@02470C0254130C3E0218FF 1 BABOAF
148 H=ASC (LEFT$(D%,1)) <117> F1COBO3SI032F@17703B30CAE1318, 1424 <@23>
150 L=ASC(RIGHT$ (D$,1)) <207 340 DATA @2470C@23C130C3IBOZ224FF 1 BABAOFF 1D@
168 D=H(H) *16+H (L) 224> BA3S30323016BO3BFOEAZOC131853, 1443 <123>
17@ POKE B+5C,D <@88> 35@ DATA 3C138CA78C13B20CFF 1 BAEBOFFSABBDIE
188 SC=SC+1 : <006 > IO3A701FF180B301618131618163@, 1728 <e10>
190 S=S+D <059 Z6@ DATA 16@C138CS204FF270R0S1700FEFF790E0
200 NEXT 218> C13FF2F@B16@C133@2EFF17@B24E3, 2168 <@37>
210 Z=7+1 <@225 370 DATA 3@13FF380B1813@CYROE18FF410B18530
220 IF S=A THEN 27@ <144> C13160CFF470B6CAZ180218020CFF, 1906 <1e8>
23@ FOKE 631,13:POKE 198,1 <188>» 380 DATA 15@BOCA700FF 1DBBZ4FF370BO3E324D7@
240 Pgézzm {CLR3":POKE 211,9:FOKE 214,5:5Y8 253> Listing zum Bildgenerator. Geben Sie das Listing, wie
25@ PRINT"FEHLER IN ZEILE :";27@+1@%Z;"{2D alle anderen Basic-Programme auch, méglichst mit dem
OWN3" 120> Checksummer aus diesem Sonderheft ein.
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400

410

420

430

440

450

4460

47@

480

450

500

510

o020

530

378

580

S9@

600

610

620

640
650
660
670
680
670
700
718
72@
730
748
75@
760
770
780
790
= 170]
=3Y":]
82a
83@
84@

850
860

Z2@C13@CFFIBAB249BA31783FF200R, 2136
DATA B81231618130CE3OC1318FF280B24FF3A0
B@3A718131624161324161324168C, 1520
DATA 2Z0E160430FF230BOSIBOOFEFF79@BOC1
3@C2FAC13AC2FACI3AC2FBC138C2F, 1488
DATA BC130CCBACAZAC2FACAEACZFACOZACZFO
COEQCFFB88@0BRAC13AC170317AC13@8C, 1052
DATA 2FOBC130C1703170C130C2FAC13ACCR242
FRCO20C2F242FACAZACFFBAOBACIS, 1213
DATA BCZFOC130C17031708C130C2FAC130C170
317@C13@CCBACAZACZF242FACAZAC, 761
DATA ZF24FFDCBBO3BFA3FF170B181324220C2
E1318163C161804180EFF240BAS2F, 1745
DATA QOFEFF790B1813180E18231ABCA4240E2
JQE3Z013020CA700FF4F@BA1FF260B, 1820
DATA 1813240E231816301618230E241618A70
@AFF4AF@BO1FF26@AB181318@QE23130C, 1363
DATA 1648160C13230E181318A700FF4FOBALF
F260B1813@COE23130C1660160C13, 1386
DATA 230PEAC1318A700FF4FOBO1FF 180OBO3A7 1
B130E2313@C166C3A17020C1318A7, 1635
DATA OBA70000A0FF170BR1A70101014703CB4
813163CA524460CR430FF23@BAS3E, 1617
DATA BOFEFF7FOROE18FF1FOBACAZAC1ZAC3IRA
2130E3C2F24020C13020CA700008%, 1621
DATA DOBFROFFZ270BO2FF170BA3SI1324FF1A0
BOZ3@REA7@3IFF270BA1FF1BAB2413, 2060
DATA ZF48FBOIFF220B480OE1B132301FF2BAR1
813FF72@0B1813FF180BO1A1FF260B, 2209
DATA 241348FF270BOAS531813FF3DOBRAS6BO1F
BA32303A718045SE241324160AC133A, 1683
DATA BEZ4BR3OSFF 170BABFEFF790BOC130C232
423242F@OC1ABC2FACIZACFF360B24, 1894
DATA 1AZ241AS40EACREZ24FF270B181302CRAC1
3@OCFFZ2E@BAE183BAE18FF 19@B24CB, 1823
DATA B3A7249B24470C1318FF180B180EFF 190
BOE13240EACOEZ245F6OFF41@BAC16, 1843
DATA 1B81718B165F18FF350B13183B16182F0C1
6@C2F1816230C13FF35@B16BCAZAC, 1298
DATA 16181624160C1624163C2F18FF3Z8QER131
85F@C13@0CS5F 181 3BFA3FF250B0418, 1515
DATA 522413301630163CYBASFF 1 BOBBBFEFFC
?0BA213AC5318020CA4180218530C, 1814
DATA 130CFF260BOBOOFFZ70BOC16182FAC171
3051817@C2FAC1318FFBE@B246RB18, 1556
DATA 13FFZ2DOBA1FF20BR18FF170B24FBA17B@
38F18138C17182318130BCE313D700, 2184
DATA FF3ABBB424D7@1233@OFF270BOOFF 1 78E0
33BA3FF190BAC130C162416241613,
DATA 241648160C019BOSFF 1 BOBFEFF79pR1308
Cl16FF160B16AC13FF340BACAZZA16, 2055
DATA 3C1602301630162413FBAOBZ005300RZ0
JFF270BAC1318A2BF301301FF1AGR, 1839
DATA @3SFOOFF 1COBAZ23@A13FF 1DORAZFF2ZORA
21324BFO1@C161318FF170BAZRFAG, 1869
DATA FF17@B30130C0O2FF 180BA3FF270RBC131
B802BF3016@1FF1DOBA3IZTBOAFF1AAR, 1936
DATA B1230C13302301FF6?0BB3BFO1EZ130CA
EZ240E133016133@16131804180EQC, 1314
DATA 13FF220BAS4700FE23021702170217021
702170217@217021702170217@217, 959
DATA B217@21702FF230BRAZ170317037RA0170
21700170017004700170017001700, 795
DATA 1700FF 1ABBO3FF1EMRA1B301030103010
JO1E302FF150B02001700830C1318, 1358
DATA FF27@BOOFF 160BROZA7020002B30C130C1
6£4801030103011701030103010301, 1128
DATA FF1BOR24FF1COBB21702170217022308F
F1DOBA2170017001700FF3Q@BA3FF, 1671
DATA 220BA113165416130CEZ0317031703170
300029BAAD70117@1170117@1FF2B, 1275
DATA QBOOAZ200020002000200020002FF 420B2
4161324FFS00BO103010381A30103, 862
DATA 2103010301030103010301039BAC13161
33C1630131618043016AC1318FF1E, 860
DATA @BBS77FE, 389

REM *#x% ENTSCHLUESSELN ®*%#%

POKE 646,PEEK (53281) :POKE 53280,PEEK (&6
46)

DIM G(25@),Z(14):5=0:E=1:LN=1

FOR T=@ TO 14:Z(T)=T+&65:NEXT

H=0

X=PEEK (300008+S) : G (H) =X: H=H+1

S5=6+1:IF X<>254 THEN 820

PRINT CHR#(147)

B1=1064

B=B1:H=0

1813 (34

<104>

234>

<233>

<@53>

241>

<219

<117

205>

<@59>

<201

<194:>

L2337 >

"
&

<Z215>

s
e

<112

<@49>

<@a40>

<18@>
<@94>
<1@09>

<143>
<@95>
<0a7:>
<233
<254>
<1803
<1@7>
<15@>
014>

870

IF B>2012 THEN POKE 2013,7(11):607T0 1@

30

880
89@
00
7i@
920
930
740

L=6(H)

IF L=255 THEN 99@
IF L>5 THEN 920

POKE B,L:B=B+E:H=H+E:GOTO 870
D1=INT(L/12)

D2=L-12#%D1

FOKE B,D2+Z(@):D1=D1-E:IF D1=0 THEN 97

950
68
970
80
998
1000
1210
1@2e
1032
1242
iasa
1860
1072
1288
1@9@
1100

1112
1120
1138
1140
1152
1160
117@
118@
1192

1200
1210
1220
1238
1240
1250
1260
1270
1280

1290
1300

131@
1320

1410

1420
14302
1440
1450

1460
147@
1480
1490
1500
1512
1520
153@
1540
1558
1560

B=B+E
G60TO 4@

=B+E: H=H+E

GOTO 870
H=H+E:M1=6 (H) : H=H+E: M2=6G (H) : H=H+E

FOR Y=E TO M1:POKE B-E+Y,M2+Z (@) :NEXT
B=B+Y-E

GOTO 87@

REM *%% LIANE RAUF %*%*%

B=B1:V=40

FOR T=@ TO 959

F=FPEEK (T+B)

IF F<>3 THEN NEXT:GOTO 1120

T1=T+B

POKE T1,Z(9)

IF PEEEA(T1+V)=E THEN FOKE T1+V,Z(9):N
EXT:GOTO 1120

T1=T1+V:GOTO 1@%9@

REM ##% LIANE RUNTER **¥

B=B1

FOR T=@ TO 959

F=PEEK (T+B)

IF F<>2 THEN NEXT:GOTO 1210

T1=T+B

FOKE T1,Z(8)

IF PEEK(T14+V)=3 THEN POKE T1+V,Z(8):N
EXT:60TO 1210

T1=T1+V:GOTO 118@

REM #*%% LEITERN #*¥%

B=B1

FOR T=@ TO 959

F=PEEK (T+B)

IF F<>4 THEN NEXT:GOTO 1300

T1=T+B

POKE T1,Z(5)

IF PEEEK(T14+V)=5 THEN POKE T1+V,Z(5):N
EXT:G0TO 1300

Ti=T1+V:GOTO 1270

B=R1:FOR T=@0 TO 959:F=PEEK(T+B):IF F<
>Z(3)THEN NEXT:GOTO 1320

POKE T+B+E,Z (6):NEXT

B=B1:FOR T=@ TO 959:F=PEEK(T+B):IF F<
>Z(5)THEN NEXT:GOTO 137@

IF PEEK(T+B-E)=76 AND NOT FEEK (T+B+2)
<>Z(11)THEN NEXT:GOTO 1370

IF PEEK(T+B+2)=74 AND PEEK(T+B-E)=Z(1
1) THEN 1360

POKE T+B,Z(3):FOKE T+B+E,Z(4):NEXT:G0
TO 1370

POKE T+B,Z(5):POKE T+B+E,Z (&) :NEXT
REM %*#% BODEN MACHEN #%%

B=R1

FOR T=B TO 1983
L=FEEK(T) : L1=PEEK(T+V): IF L1=Z(S)OR L
1=Z(6)OR L1=Z(F)DR L1=0 OR L1=E THEN
NEXT

IF L=Z(7)0R L=Z(1@)OR L=Z(@)OR L=Z(2)
OR L=Z(3)0OR L=Z(4)THEN FPOKE T+V,Z(E)
NEXT

REM *#% WAENDE & RAND MACHEN *%
R=160

FOR T=B1-V TO 1984 STEP V:POKE T,Z (12
):POKE T+29,Z(13):POKE T+30,R:POKE T+
39,R

NEXT

FOR T=10@25 TO 1@S2:POKE T,Z(1):NEXT
POKE 52095,%6:5Y5 S2046

LN$="@: STONE-BILD"+STR$ (LN)
5YS(57812)LN$,8

FPOKE 193,@8:FOKE 194,144

POKE 174,233:FOKE 175,147

SYS 62957

PRINT" {CLR3>"

LN=LN+1:IF LN>1@ THEN POKE 646,@:END
GOTO 81@

<@76>
<@91>
<238
<242
<@97>
<105>
<165>

<253>
@36
<2594>
<204 >
<@58>
<200>
<153>
127>
<@a98>
<161>
<147>
<183
<009 >
<240
<1545
<@23>

<236
<@61>
<141>
<@9a>
<193>
<@a99>
186>
{2443
<112>

<1335>
<135>
<@77>
<180>
<@27>
<189>
<1335
<@a78>
<199

<128>
<21@>

<138
<@16>

<@24>

<11@>

<118>

<@58>
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<@77>
<@86>
<201

<143>

<@1a>
<16@8>
<@25%>
<1@9>
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<200 >
<248>
<@a4>
<119>
<124>
<@75>
<@12>
<@97>
< 004>
<236>
@36

Bildgenerator (SchluB)
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