Schneider Spicle-Listing

Boulder-D

Das Spiel »Boulder-Dash« zieht heute noch
viele in seinen Bann. Mit unserem Construc-
tion-Kit filr den Schneider-CPC kénnen Sie
neue Level entwerfen, Objekte definieren,
kurz: noch viel mehr SpaR haben.

Is it vor fast vier Jahrendas erste Botlder-Dash
A zum Testen bekamen, konnte kener ehnen, dah

dicec3 Spiel so eir. Rennes wird. Die Atarn XL-
Version eratete Kommentare wie »ganz nette und wurde
zur Seite gelegt, Erst Wochen spiler brach das Fieher
aus und als die T 64-Version erschier., war keiner mehr
zu bremsen: Durchspielte Nicate, Blasen an cer. Fin-
gern, belagerte Computer. Und noch heute ist Boulder-
Dash ein heiBes Spisl, sei es als Version I, II, I, TV,
ale Remake oder als Construction-Kit wie esei unser
#+BDCKx« fiir den Schreider-CPC.

Starten Sie ala ersies die Programme »BDCKS BAS«
und »BDCKB.BAS« Daraufhin werden die bendligten
Maschinenccde-Routinen 2rzevgt und auf Diskette ab-
gelegt, :BDCK4 BAS« liberiragt Boulder-Dasa von Kas-
sefte au’ Diskette, Legen Sie dazu die Original-Kassette
2in und starten Sie das Progranmm.

Nach dem Start von »BDCK1.BAS« fragt Sie das Pro-
gramm nach hereitz vorhandenen Levels auf dar Dislkeat-
te, Falls Sie das erste Mal mit \BDZTK« erbeiten haben
3ie aber noch keine Level, und antworten mit »N«. BDCK
srzergt dann 20 leere Leval Falls Sie mit sJ« geanwor-
‘et haben, geben Sie hitte den maximal vier Zeichen
largen Namen der Tiher gestalteten Level ein, Auf
der Diskette werdsn diz Level unter »FICTk plus ‘hrer
airgegehenen vier Zeichen gespeichert. Wenn Siec nur
<ENTER > driicken, werden diz2 Leval mitdem Nemen
'PICTURES«geladen Nachdemdie Level deraktuellen
Arbeitsversion gelacern oder erzeugt sind, wrd der
Haupttell zutomatisch nachgeladen (:BDCK3.BASY).

Sie kdnnen die akluellen Level jederzeit speichermn.
Sie bestimmen darn, ob die Leval im Speicher ((Memo-
ryw) oder auf Diskette pDisks) abgelagt worden aollen. In
den Speicher palt jedech immer aur en Level

RAM-Disk fir rasche Spiele

Mit sDrivex defirierer. Sie das augenblicklich znzi-
sprechende Laufwzark, Zu Beginn ist das Programm af
rAsvoreingestellt. MitsMewird eneeventuell vorhande-
ne RAM-Disk angesrrochen, Uaterstiitet wird cie Ver-
tex-RAM-Disk, die mitden Befehler »IM Tk oder s[Ma an-
gesprochen wird, Besitzen Sie eine and=re RAM-Disk,
dann ersetzen Sie in Zeile 550 den Befehl +IM« durchden
eniprechencen Betehl Ihrer RAM-Disk. Benutzen Se
die RAM-Disk aus Happy-Computer 10/87, ersetzen S.e
in Zeie 650 »IMs durch sIRAMe« und in Zeile 450 »IDLO-
GIN« durch »IDISCh.

Wenn Sie ein Fild &ndern machten, gehen Sie ainfach
einz Zahl zwischzn 1 und 20 ein. Die Zah] entspricht der
Level-Nummer im Botlder-Dash Nach der Eingabe be-
finden S.e sich im Level-Meni,

»A« ruft cen Editor au’. Hier kann das Bld geltscht,
neu aufcebaut oder cednder: werden,

<DEL> 16sckt die Zeichenflache eines Bild=s. Bei
Baulder-Nesh werden die einzelnen 3ildelemante mit

samt ihren Koordinaten
gespeichert. So sind gan-
ze linien oder Kasten
maglch Vit < DEL> wird
die Zechenfliche =zwar
gelosch:, das Bild blebi
abar erhalten, Der Zeiger,
der auf die fdressen der
eirzelnen Tele zeigt, wird
auf den Anfang des Bildes
Jeselzt.

Mit <TAB> gehen
3ie schrnttweise vorwiris.
<CLR > loscht den letzten
Schrit. Das zulezt srzeuat
Teil, wird auf dem Bild-
schirm ubermalt unc aus
dem Speicher entlerat,
30 daPl Dlatz frei wird,
Der freie 2latz kann wie-
derum von anderen Tei-
len belzgt werden. Mit
<3HIFT+DEL> lschen
bie alles was aul dam Bild
zu sehen ist, auck im
opeicher, wo wiedsr Platz
Teigegeben wird. Das
3ild wird dann mil den
noch verbleibend=n Tei-
len nev aufgebaut. Mit
< DEL> und anschliePen-
dem Druck aif <SHIFT+
DLCL> geangen Sie an
das Bldende Hizrkonnen
Sle weilere Toeile (Itams)
anhédngen. Sie dirfen
auch, wdhrend Sie mit
<TAB> durch das Bid
gehen, Teile einflicen, Be-
denken Sie aoer, dah
nachfolcende Teile iber
Thren Enfigungen liegen
konnen. Sie dirfen sc vie-
le Teile sinfiigen und plageren, bis der Speicher voll
oder die Gesamtschrittanzahl eines Bildes (117) iiher-
schriten ist. Beide Were werden sldndig am unteren
Bildschirmrand angezeidgt,

Mitden Cursortasten bringen Sie den Cursoer an aine
gewiinschte Bildschirmpoaition. Dort setzen Se mitden
Buchstabentasten (auf Grof- und Kleinschreibung ach-
ten) und <SPACE> ein [tem (siehe Tabellz),

Sie <onnen aus dieszn Teilen Linienurd Kasten (auch
gefillte) bilden. Mit den Tasten 0 bis 4 wihlen Sie den
Aktionsmodus, Er wird stardig am unieren Bildrand an-
gezeigt. Ein Einzelteil wird mit »0¢ oder mit »4« gewihilt,
eins Liniz mit +1«. Sic kana horizontal, vertikal und diags-
nalsein. Sie bestimmen die Position, an derdie Linie a1-
fanzen soll und driicken dann die Taste des tems, ana
der die Line besteqen soll. Mit der, Cursortasten legen
Sie die Kichtung der Linie ‘est. Mit <3HIFT+ —> und
<SHIFT+ —> andern Sie die Lange. Wenn Sie den
Endpunkt gefunden haben, dana driicken Sie ene be-
licbige Itemtaste. Die Linis wird danach gezeichuet.
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Construction=-Kit

Wenn Sie Leremer Linie keinen Endpunkt haben, son-
dern zweimal die Itemizste betatigen, wird gie Lange
und Richtung der elien Linie libsrmommet. :

Ein Kasten ist ein Rechreck, das einen Rahmen aus ei-
nem Item und einen Inhalt aus emem anderen [t2m be-
sitzt. Watilen Sie einen Kasten it 2, einen Rahmen mit
3. Gehen Sie mit dem Cursor danin, wo die linke obere
Ecke sein soll. Dort Letitigen Sie die Taste des Items,
das den Rahmen bilden sall. Darauthin konnern Sie mit
den Cursorasten die Giif= bestininen, [elzl legen Se
beim Kasten den [nhalt fest.

Wenn Sie das Bild zumersten Mal eingegeben haben,
miissen Sie die Parameter dnde:n. Dazu wihlen Sie #2s
im Untermenii. Nua werden die Paramster der Reite
nach abgefragt, In Klammernist der alte Wert zu sehen.
Falls er beibehzlien werden soll, driicken Se
< ENTER >, Endemiallsgeben Sieden neuen Wertein,
Da Boulder-Dash fiinf Schwierigkeiisgrade anbistet,
kiinnen Sie emnige Werte fir die Level gelrennt elnge-
ben, Hier sollien Sie steigende Schwierigkeitsgrade be-
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ricksichtigen. Die Werte im einzelnen:

Rappelteilzeit (1-255) Mit diesem Wert bestimmen Sie,
wie lange die Amébe braucht, um sich in Steine zu ver-
wandeln, Diess Zahl ist jedech kein Zeitfakior, denn der
richtetsich auch nach der GroBe der Amébe. Gleichzei-
tics gib: der Wert aber die Zeit an, dis die macische Ver-
wandlungsmaaier ir. Batrieb sein darf

Punkte vorher (0-255): Die Panktzahl, die Sie pro Dia-
mant erhalien, s der Ausgang ofi=n ist,

Punkte nachher (0-255): Fiir welisre Diamanten, dis
nach dem Offren cea Asganges gesammelt werden,
kénnen Sie eine andere Punkizahl festlegen.

Vorgabe Lievel 1-5(1-255): Das Spiel kann zu den Items
per Zufall positicnierte Gegenstande verteilen.

Diarianten benotigt (1-99) Hier wird angegeben, wiz
viele Diamanten der Spisler sammeln muk, bis er den
Ausgang benutzen darf.

Zeit (1-258 oder 0) Vergeben Sie diz Zeit grofiziigig,
Ein Wert von Null bedeunte: 899, und sollte nur in sehr
schweren Level vergeben werden.

Zufallsgeaenstand [0-63) und Anzahl Gegeastand
(0-258) Bis zu vier Zufallsgegenstands konnen verteilt
verden. Geben bie die Nummer des ltems ein ind dann
cie Anzaal Eine Anzahl von Null bedeutet kein Item. 285
bedettet em volles Bid. Wichtic: Die Startposition des
ersten lterns der Nummern 1 bis 4 wird immer neu ge-
holt. Dasheifdt bei cer Fingabe vannl€u, #2720« »8¢, s20¢ (1B
ist ein Stein, 8 ein Wanderkéstchen) and danaca viermal
cer »0i werden nicht genausovizl Steine wie Wander-
kédschen verteilt, Slatidesssen finden Sie nur Wander-
kiisichen, da diese auf die gleichen Fositionea wie die
Cteine gelegt wurden, 3ie milssen indiesein Beispie. die
»20¢ durch eine »0« ersetzen.

Haben Sie alle Parameter eingegebern, befinden Sie
sich wieder im Level-Un:ermeni. Von da gelencen Sie
mit »He ins Hauptmenii. Wenn alle Anderungen ge-
macht und die Lavel gespeichert sind, konnen Sie das
Spiel mit »P: starten. Wenn Sie ein Spiel vom Edror aus
starten, werden die Level genonpnen, die iomenlarn 1
Speicher stehen. Wenn Sie das Spiel starten, muP es aut
der gleichen Diskette wie der Editor sein.

(Ralph Hinnenberc/hf)
BDCK * x %
von Andreas Rost '
Computertyp:  CPC 464/664/6128 :
Sprache:  Pasic und Maschmensprache
Eingabehil’s:  Explota/GE '
Kurz Editor fiiz
bESCtL’E‘lbLnG Boulder-Dash Sk SR
Lange aaf - BDCKLBAS: 2K (2048 Byte)

"Dlske'te BDCK2 BAS: 2K (2048 Byte)
BDCK3.BAS; 9K (9216:3yle)
BDCK4 BAS: 1K (1024 Byte)
BDCK3EIN; 1K (1024 Byte) -

EDCK:» BIN: lK (1'324 BYfEJ

lE'SE:E!EI! abgehpp! o
' het
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Funictionstasten beim Level-Editor

‘Taste | Bedeutung

<SFACE - | Zwischenmum =
Ruflenmarer (unzerstérbar)
Diamant

Erde
‘Schmetterling

B op

{ Testzwecken bendtiot

=t

sich die Bildsshism-Scrollposition ein

.Dlamartenmam ofinet
Steinmauer

Amobe (Rappelteil)

Stein

Unsichibares Hinde-nis
Magische Verwandlungsmauer
Wanderkdstchen (Firetly})

e S = S S

aussieht |
‘Exp.osion, diezum Leermam wizd
Explosion, die zim Jiamanten wird

e

Tereits offener Kasten (Hurakasien), w.rd nur zu
Rociiort (im Starikasten); auf diesem Teil stellt

Ansgang: Xasten, der siehnach festgelegter

Zersttirbare Mauer, die wie die fuBenmauer

1@ MODE 2:SYMBOL AFTER 256:MEMORY 38999:
SYMEDL AFTER 128:F=HIMEM+1:0DENOUT"d"
:MEMORY 19989:CLOSEOUT: LOAD"bdekf . bin
":CALL 390@8¢

13@ TNPIT"Varsion laden?” a%:I7 ag-";"0R

a$=""THEN GOSUB 350 ELEE IF af="n"T

HEN GOSUB 212 RISE 133
143 'LDIR 20006, 21568, 15R3:TNAN" " hdrkE bi
,F-GOSUB 420:MODE 2: CHATH"hdck3d . ba

21ip E 20021 - POKE 2030037, 5 : WINDON 14, 20,1,
1:FOR i=1 TO 2@:LOCATZ#1,1,1 PRINTH 1
i:RESTORE 358: POKE s,.1.:s=s+1:F:}R 4=
1 TQ 3:FPRINT j:READ p:POKE S,p:5=5+1
:HERT j:FOR j=4 TO 8:PRINT j:p=THT(R
KD#254+17 ) : PORE 8, p:5=5+1:NEXT j:FOR
J=9'TQ 22:FRINT j:FEAD p:POKE S,p

288 B=L+1 iNEIT j:op= INTERN:)*‘BI!:) FOR j=2
3 TO Z6:PRINT j:POKE 5,p:S=5+1:p=p-1
BT{REND#108+1):IF p<@ THEN p=@

318 BEXT jiFOR j=27 U ."i.'d!J:'l-iJ_N'i' J:READ p
‘POKE 5,p:5=5+1:9EXT j:NEX" i:RETURN

358 LATAZSS, 16,15

368 LATAL@, 11,12,13,14,258, 748, 230, 215, 2
EA, 16,26, 2.8

373 DATAIT, 4, 4,4,50,16,855

398 INPUT Version";ad: IF a$=""THEN z$="u
res

438 LOAD"pict"baf, 2006 : RETURN

42@8 EEY DEF 72,1,24@:KEY DEF 73,1, 241:%XE
Y DEF 74,1,24%:EEY DEF 75,1, 243:KEY
NEF T8, 1,13-KEY DEF 77,1,4%2:KEY DEF
9,@.13:KEY DEF 73,1,127,126,1:KEY OE
B 88,1,124:3YMBOL 211 192.0,12@,12,1
24 704,118 ,8:8YMBOL 2:2,1@2,0, 64, 142
192, 182, 60,8

530 SYMBOL 213,102,8,1@2, 102, 162,165,124
LA 5YMBOL 214,182,0, 68, 182,187, 126, 1.
92, 0:5YMBOL 215,198,@, 124 198,188,159
8,124 2:5YMBOL 216,198,0@, 196,198, 1498
;188,124 ,0: RETURN: SAVE "m: b-edit - OH
ERROR G010 B2€: | HWD:RIH

62@ RESUME 6:@

638 BESUME 648

640 (L HUN

658 OH ERROR GOTO 63@: |M:RON

[ABBER]

[1468]

[6222]

[2481K ]

[22D6]

[BABC]
LH31A|

[3A3A]
[B3A8]

[BATZ]
[DaGE]

[EFF4]

[BEFE]
[a3gga]
[4ERA]
[4450]
[Foac]

Mit vBDCEKLBAS: starten Sie das Constroction-Iit

O-FEEH({ 330 ) +2564FEEK( 331 )—1-50: WINDOW

1,40, 1,23 :0=20:F0R i-1 TO m:PAFER @:

PiIN 1: "BILD,J'.,E@,1559,1:51:PEEK(33@)+

2bE*PEFK(331) 1:E=PEEK(332)+256+PEEK(
333)-1 [AD24]

9¢ 1F 51=55534 THEN PRINT i":GNicht gefu

ndern":IF i417 THEM 136 ELEE 1-0:00T0

12g [FBD3 ]
166 1=E1-8@:LOCATER], 1, 24: PRINTH., “Offze
e e | [AT15]

126 20FE po,l HOD 256:FOEE po+l, \256 [3218]
138 po-pot2:NEIT:!|LDIR, 56, 43152, 1602 : MEM

ORY T315:LOAD"bomcZ” :RESTORK: R i=R

186 TO 819 :READ p:POKE i,p:HEXT:DAT

AG2L, B, 8ol &1L, 8T, &7, 1, &17 &86, Lad

T [ATAZ]
268 GOSUR 330:CALL E180:IF PRER{49152)<>
o THEN GOSUB 486 [29D6]

28@ LOCATE 1,20:PRINT"Foke [y/n)7":FOE i
=15@ TO 1 STEP-1:LOCATE 22, 20: PRINT

1:1$=INKEY$: IF 1$=""THEN NEXT i [5714]
385 IF 1%:-"s"THEN SAVE'baomel®, b, &2008, 87

FOH, &9625 [O7es]
318 IF 1$<>"n"THEN POKT &3981,190 [95FC]
390 CALL &9025 [3CCE]

339 20=49 182+ 1560 DR=&5@LA+ELEMA - BUR i=1
TO 20:POKE ¥, PEEK(=s0) : POKE D@+1,PE
EE(so+l):so=so+2:DE=D@+2: HEXT: RETURN
[DFCZ]
400 LOAD"exar"+V$, T316:FOR n=@ TO 1h:I=2
451Z2+in\4 ) #&1EA+(n MOD 4)%b4:5=7316+
o*54: FOR i=# TO L3 FOEE D+i,FEEL(8+1
FrMEXT i:NEXT n:POKE 325633, 5:RETURN:
SAVE"m:offset”:CHAIN"a:bdck3.baz", 34
17 [7CG2]

»BDCK2.BAS« (Schlup)

1@ IF SP=¢ THEN S@=20000:HEMORY 58-1:INP
UT"Version";V$:1F V§=""THEN LOAD pict
uras", 58 ELEE LOAD"piot"4Ve o@

20 IF V§=""OR V$="ha"TEEN Vi="-dev"

3@ IF PEEE(3920)<>33 THEN L[OAD'mcprintd
“:CALL 80068

48 MCDE 1:po-5@+156@: |BILD, 28,50,1559,1:

«BDCK2 BAS« wird nachgeladan

[ETEE]
[E4CE]

[13F2]

168 CLEAR: !RTLI, 261, 2P3@AF , 1559, 1 - on~PEER( 3
J2)+266%PEEK( 353 ): IF en=65535 THEN IN
K 1,25:ERROR 4 ELSE F=21555-en [33B&]
30 DEFINTx,.v:GOSUR 324@:13%="a":GORIR 43G
:H$:‘ﬁ§_ﬂg":ﬂl$— LG2415":L3F="<0242>
“:ROZ="<G243>" :8O8="<GAB> " :51%=" <G24
T :SE="<0244>": S?$—"<G245> DAB="<G2
AR <G241 ><G2425¢G244> " - EE=CHRS( 13} : D
=CHR2( 127} :C1$=CHR%(16):C$=CHRS (28):C
P$-CHR$(19) - NB=CHRE{1) [5901
123 a=REMAIN(@):CALL &EBTE:MODE 1:nrg=""
~GOS0E 3156@: PRINT"1-20 ... Bild":PRI
NT"<85P ... Bpielen":PRINT'<3>5 ...
Speichern” :PRINT'<32L ... Ladan":PRI
| it ] S Catal.og":PRINT'u(_?:_:i_D AN
Dr.ure .. Aktuell:’ U'PP'ER${dr$):LUCﬁi‘E
1, L, T:PRINT#)L,CE "Hah_: | 2FBC]
220 E?ERY 200 GOSUE T3@:CALL &BETB:EI:x=6

[Ei42]

248 LOCATE x,7.1$=LOWERS (INEEY$):IF 1%»=

“@UAND 1%<="89"THEN LOCATE#1,x,7:PRIN
THL, LB :x=xt1 [FAS4]

278 TF{1R>="5S"AND 13<-"5"10R 13-"9“THER
nr=YAL(n»$+1$):GOTO 318 [1142]

286 IF 1$="1"OR 13="2"THEN IF nr$=""THEH
nr§-=13ELSE nr=VAL(ncg+1g):C0TO B16 [LTAR]

290 IF 1$=E30R 1%=" "AND nr$<>""THEK nr=
VAL(nr$) :GOTO 818 [482E]
A6 T 1="="THEN COSOR 3130 GOTO 120 [2984]
31@° IF 1$="1"THEN GOSUR 261@:GOTO 128 [ABTC]

320 TIF 1$="p"THEN S53-200¢@:CHAIN"offset"

[TOAZ]
338 IF 1%="c"THEN 360 [E482]
Ja@ TF 1%="d"THEN GOSUB 44@:30T0 L2& [BR1@]
350 GOTOD 240 [FRAK]
368 MODE 2:T1:CALL &BETE:CAT:CALL &FR18:
CALL &BB7R:EI:G0TO 128 [5CBA]
440 DI:CALL &EBBYE:1=3:y=11:0=5:u=7:G0S0R
A35Q:WINDOW SWAP 4,@:PRINT"W<GZ211:h
e .. A<I>B3M", [5446]
460 1F=INKEYE:IF 1%=""THEN 438 [981C]

478 L=INSTR("abn”,15]:TF 1-0 THEN 460 [46883]
480 O¥ ERROR GOTO 63@:TF 1H>="a"AHD l$<=

“d"THEN | TLOGIN, ASC(1%) 97 [BD76]
580 ON ERROR GOTO 64@:IF 135="a THENA:GU

T EBE@ [318E]
520 IF 1$="b"THEN|B:GOTO EBD [BEEE]

538 O FERROR BOTO B85@:IF 1$-—"m"THEN!MD:G
nBDCKJI.BASy ist das eigeniliche Cornstruction-IKit
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hha
578

614
63@
64
B5@
BAHG
T

TAG
TEG

5 15]
B2G

B48
1:fn ]

]

b Bl %]
956
] 5]
7@
SEG
5@

OTQ 686

0N ERROR GOTO 64@:IF 1%="m"THEN,M:GO
TO BBG

LOCATE 1, 3:PRINT"Micht vorhanden"E$;
(CALL &BBTB:EI:WHILE INEEYH="":WEND
0N ERROR GOTD 3418: RETORN

RESUME 533

RESUOME 578

RESIME 5H@:RESUME 532

dr3=13:G0TO 619

C2=NOT C2:1F C2>=@ THEN CALL &BD18:C
ALL &BEA1 ELSE CALL &BD19:CALL &BBB4

AETURH

FOR i=@ TO 3:i${i)="":NEXT:i%{Al)=CH
RE(Z24):af=1R (D)4 " Talldd>"+iB[@)+iS(1
Y+ 'Linieg 2y " +Hi$(1)+i3(2) 4+ "Kasten “+i
$(2)+i%(3)+"Rahmen<23 "+i%(3) : LOCATEH
2,1, L-ERINTH#Z , a%; - KETURN

IF nrsl OR nr»28 THEN 240

DI:CALL &BBTE: |BILD,nr, 2@6@8, 1559,1:
EL=FPEEKK (330)+256%PEER (331 ): en=FEEE(3
32)+258+PEEK(333)-1:IF st=85535 OR e
n—-st>148 THEN PRINT{1:PRINTH#:,"Bild"
nr":nicht gefunden":FOR i=1 TO 1988-:
NEXT:G0TO 126

MODE 1:GOSUB 315&:G050B 154@: |BILD,n
r, JOHNHY 1EEG:PEN 1

DI:CALL &BBTE:WINDDW SWAP 2,0:CL5:54

zen:S53=st+3T:IF L2&="a"THEN '@TA
PRIMT'A ... Asndernsi>P ... Parametsa
r<6>H _ . Hauptmenue<4>l, ..  Laden";

1$=TNRKEYS: TF 1%="a"THEN 1€7@

IF 1s="p"THEN 994

IF 13=' h *THEN 126

IF 12="1"THEN GOSUB 2618:GOT0 818
GOTO 33€

DI:a=REMATH(@):HODE 1:GOTC 2860

1626 IF x>4F THEW x=1

183@ IF =<1 THEN x=4@

1640 IF wy:22 THEN y=1

1858 IF wy<1 THEN y=22

1666 RETURN

1972 WINDOW SWAF @, 2:L23="":LE€-B:Al=0: x=

115@ Tg="

118@ EI:

L:y=1:LOCATE 1,1:CLE#2:PRINTH#2: FEN#
2,2 PRINISZ WH; - PENEZ, L= FRINTHZ, NS ;
L3$; "<2Quitc2:Teil«3>»LiniedZ»Kaste
n Ranmen<3>"; N$; RA%; : PRINTHE, "<6>5c
hritt:<5>Frai: [ F; :GOSUB TED
ervikhzaw@@aileesgeadbeduaipeaa
BY&E8E i @@eVIBSMAT @EELIRCI@r@@@+t™" :
EVERY 18 GOSUB T3d

CALL &BBTB:LOCATE 15, 25:FRINT en
=53

121@ PEN 1:LOCATE x,7

1238 14=TNKEY$:IF 1g=

"Q"THEN 888

125@ x=x+(13$=L3)-(1$=REAY) :7=p+ (15HFE - (

12980 IF

14-Ri%):-G0SUB 1823:1F 1$-DETHEN 168
@

13=C1$THEN 1453

15@@ IF 1%=-E$THEN BA@

1318 IF 1$="""THEN 1383
1320 IF 1g="!"THEN 1613
1338 IF 15>=" "AND 1$<D$THEN 1350

1340 GOTO 1218
135@ L=INSTE(T3,13):IF 1@ AND 13<{>"@"TH

EN p=1-1:G0T0 1664

1378 IF 18>="0"AND 13<{="4"THEK AI1-VAL(1%

J#4x(1$="4"): GOSUR T&@

1388 GOTO 121a

138d

1430 L2g="a"

ILDIR,54,53,21560-54: F=F+54-585- | BIL
D,nr, 20008, 155%, 1: en—PEEE (332 ) +258#
FEEK(333):1IF en=65535 THEN INK 1,26
:ERRDR 4

1GOTO B1B

14560 IF L@=0 THEN 123¢
1466 S54=54-L@: POKE 54, (PEEK(S4)AND 192 )+

1:FEN 1:IF FEEK(S4)-129 THEN POKE £
4+5,1

1474 CALL EBBTE: ITEM,S4:CALL &BBTH. jLDI

R,54+L9,54, Z1560-54-18: F-F+L&: LOCAT
E 25,25:FRINT F" "; ! en-en-La:LA=A:C
OT0 1154

1540 15="H<G135><G1353JH" : LOCATE 1,1:PRI

NT"<G135><G136><E135><G135><E1355<C
135>4G135> 4013652613543 3554013554

G135><G135><G1355<6G1355><G1 35> <G13n>
<G135>¢G135:<G135><B135><G1355<G138

>4E13553 431363261950 2313552031 35543119

[BTCE]
[en4d]

[4EDE]
[LBRB2]
[56TE]
[E78E]
[@F127
[CCSE]

[A113]
[AC3G6]

[R63T]
[6935]

[@344]
[eiei]

[LBEDA]

[4BE4]
[2C3E]
[2BBZ]
[BE92]
[SFAS]
[BDEC]
[FBEE]
[4@@2]
[4203]
[2284]
[41@83]
[B5BE]

[BB84]

[F2D3]

[BEBA]
[EBBE]
[DB22]

[E6DBE]
[EE32]
[127&]
[RBTE]
[BET2]
[69B31]
(AR

[@DE2]

[5BCA]
[6F12]

[3BTE]
[B432]
[3EBE]

[CABE]

[2@7A]

1566

161@
1624

1642
1668

1658

1720

1788

1798
1838

1838
1986

1928
1848
1958
195@
187@
193@
192@

2000
2818

2838
204
2073
2@58
28096
2118
2134
2158
2218

2278
%319
2338
Z23b@
2368
2388

2392

5><G1352<G135><5135> <6135 <G135><31
353 4G135><E1 565135 <E1 35> <B1 555" ;
I %1818 119 19 19:19;1%;1%;1%
v 13 1 18 18;1%; 1%, 1%, 1%; "H<G135><G
13b><bljb>(GIJb><h135><h135>(G135><

G136><G13h5<E1355<G1355¢<G15h><G135>
<G135><G1356><G1356><G135><6135><5135
2<4G13554613565<G1 365 <6135 ¢G135><B13
53<G1353<G1355<E136> G135 <G135» <31
35}<C135><u1 5}{G135)<9135><GIJ5>{G

<G1355 < :CLE#

Dl CALL &BRTE:S54=E3:6050B 154@:G0OTO
119@

IF Sdzen THAEN 1218

CALL &BRTE: 1-FEZK(S54): |ITEM,54:CALL
&BBTH: [F(1 AND G4)=H54 THEN L&=5 EL

SE IF(1 AND 128)=128 THEN LFf=6 EL3E
L#=3

B4-84+L0:GDTO 11892

L@=VAL (HID$( ' 3565",AL+1,1)}:IF F<L@
OR en-53¢LO:117 THEN GOSUH Z5509: 50

TO 1210

x0=@:yo=B:a(B)=p:al(l)=x-lrxo:al2)=¥

"1iyc: IF Al=1 TOEK 1038 ELGE IF Al>

1 THEH 2273

VLDDR, 2: 559-14@, 21559, 21560-54—1L@: FO

R i=@ TO L3-1:POKE S4+i,a(i): HEXT:C
&EBTE: | ITEM, 54: CALL &BBTB:584=B84

+LA: F=F-L

renm=en+i@:LOCATE 25,25:PR
7 GOTD 1198

IF x>48 GR x<l OR y>22 OR y<1 THEW

x=vobde: y=yoidy

RETTORN

¥o=x:yocy :MOVE x¥16-16,414-yx16:FRI
NT#7,"<G182>" ; : LOCATE 15, 25:PRINT"
L<2>": :GOSUBR 2190:LOCATE x.v:L1%=L3
$HRAS+HHS+R1$+8@051+51%

1$=INEKEY$:IF 13=""THEN 1888

GOSUB 2:9@:IF 15="@"THEN HOVE xo¥l@
~18,414-yo*16: PRINTHT , "<G192> " ; : GDT
0 2b2@

IF INSTR(L1%,1%)=G TAEN 287¢

IF 13=L3I$THEN x=x-1:IF x<1 THEH x=4
@

IF 19=ROFTHEN x=x+1:IF x>40 THEN x=
1

IF 1$=RI$THEN y=y+1:IF y>22 THEN y=
1

IF 19=H3THEN y=y-1:1F y<1 THEN y=22

IF 13=S03THEN x=x-SGN(dx) y=y-5GN(d
¥ ):GUSUB 17d¢

IF 1$=513THEH x=x+SCN(dx) y=y+SGN(d
¥y ):GCSOB 1780

IF x—xo AND y—yo THEHN 19548
dx=x-xo:dy=y-yo: IF dux=€ OR dy=0 THE
N 2046

IF AES(da)<>AB3(dy )TIEN 194E

GOSUE 2196: LOCATE x,y:GOTO 1888
LA4=AFES(dx):IF [4=8 TIdEN L4=ABS(dy)
IF L4=-@ THEN 2040

L4=L4+1:IF xo+dx>4@ DR xo+dx<l OR ¥
ot+dy>22 OR yotdy<1 TIEN GDSUB 255@:
COT0 2Ase

2r=BGN(dx): yr=8CH(d¥) :ri=b-xr-zr¥(l
—yr):IF xr=@ AHND yr=-1 THEN rizl
rizri-lia{@B)za(B)HtRd:a(4)=rita(3)=NL
dixzdozyzyo: GOTO 1723

MOVE xo0¥16-8 406 -—vyo*l 6:DRAW x®165-8,
A@B-v%15 - HETURN

MOVE xo¥l16, 398-yo*16:DRAW xc¥16,414
—y#16:DRAW x*16-16,414-y*165:DRAW x*
16-16, 398—yo=16: DRAW xc¥15, 398-yokl
6:MOVE xo®*18-16,414-vo316: DRAW xo*1
6-16,390-yx16: DRAW x%1€,398-y%16:DR
AW x*16,414-yo*16:DRAW xoxl6-16,414
—yo¥16: RETURH

xo=x:yvo-y:M=d-Al:IF x+tM>48 (R y+H>2
2 THEN GOSUB 2556@:G0T0 12348

LUGATE 15,25 PHRINT® K€Z>7; tyowiMiy=s
¥

GOSUE 221@:LOCATE x.¥

1$=INKEYS:1F 15%=""THER 2328

GOSUB 2210:1F 1f="@"THEN 2568

IF 1$=E$OR 12>=" "AND 15<IFTHEN 245
2

IF 13=L3$THEN x=x-1:IF x<xo+M THEN

+BDCE3BES: (Fortsetzung)

[CEBZ]

[4D36]
[TACE]

LAz
[ECTE]

[B32A4]

[15B€]

[4F2E]

[E¥BE]
[BEAZ]

[DE@4]
[BFFE]

[4EZ26]
[4BFC]
[1574]
[6D82]
[ABBE]
[9514]
BV

[1D4E]
[1336]

[EBFE]
[1864]
[33CA]
[TE5E]
{2076]
[8D3C]
[62447
[964C]

[1p3z]

[CC5E]
[1732]
[41D8]
[EAFS]
[DSDC]
[3646]

LAZBE]
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x=42 [BCL&] ""“I'HEN POEE A@+4+i VAL(p3) [EBAZ]
24600 TF 13-ROFTHTN x—x+1:IF x>40 THEN x= 280@ NEXT: FOR L=1 TO 5:PRINT"Diananten b
xo+M [C4CC] encesigh Level'i"("PEEK(AB+2+1)")";
241@ IF 1$=RI1$THEN y=y+1:IF y>22 THEN 3= :INPUT ph:IF p<>""THEH POKE i+AG+9
yot+M [39DA] s VAL [ p&) [7Ba3]
242¢ IF 1$=H$THEN y=y-1:IF y<yotM THEN ¥ 26508 NEXT:FOR i=1 TO 5:FPRINT"Zeit fuer L
=22 [F&E6] evel"i"( "PEEL(AP+14+1)")"; : INFUT pg
2432 GOSDB 2218:LOCATE x.¥:G0TO 2388 [9NR4] <IF pg<x"'THEM POKE AG+i+14,VAL(p$)
245 IF Al=2 AND 13%-E4THEN 231@ [49ER] [EFEA]
2468¢ a{@)=a(@)+1ZB:IF Al=3 THEN a(B)=a(d 287@ NENT: CALL &BATE:GOSUB 3@63:CALL &BB
}+B4 [caes] TR:FOR i=1 TO 4:PRINT"Iufallsgagens
247¢ a[5)=TNSTR(TS,1%)-1:a(3)=x-xo+lza(4 tand"i"("FEEK(A@+19+i)")"; - INPIT p$
)=y—yo+1:B0T0 1728 [CBLE] :IF p$<>"“THEN POKE AP-i+19,VAL(p%)
2500 x-xo:y=yo:GOTO 1230 [LIBEB] . [RFRC]
2358 BURDEH 2b:INK @,26:INK 1,.28:INK 2,2 3036 PRINT"Anzzhl Gegenstand"i" ("PEIK(AG
B:THE 3,26:500ND 2,5@,7,7T:WHILE 5Q( +2341)")"; : INPUT p%:IF pie>'"THEN P
2)<>4:WEND:GOSTE 3240 :RETURN [19E2] OEE A@+i+E3,VAL(p3) [9134]
2618 fl=""1" [3C38] 3248 NEXT:GOTO 818 [2BA4]
2688 DI:CALL &PBTE:CALL &BEB1:DI:1-=2:r=1 306@ CLE:FOR i=0 70 3:1=i*10+2:r-ix]|@+9:
5:0=2:u=3:G0SUB 3330:WINDOW SVAP 4, © o0=2:u=17:G0S0B 3330:WINDOW SWA™ 4,8
@:PRINT"M ... Memory  :FRINT'D ... Ui FOR j=@ TO 15:p=i%*1B+;:CGOSUB 2818:
isk”:LOCATE 1,2 [3244] FRINT USING"###";p; :FRINT' = "a}:NE
2680 1S=INKEY$:IF 1$="m"THEN 2788 [B9L@] XT j,1:WINDOW 1,48,23,25:RETURN [AADE]
2796 IF 1$-"d"0R 1$-E$THEN 2718 [DL3C] 3138 £1E="s":GUTO 2688 [EBBL]
2718 GOTO 2686 [2526] 315@ PEN 1:PAPER ©:PEN#1,1:PAPER#1,3:WIN
2720 CALL &BBTZ:L1:CALL &PP81:1=0:r=28:¢ DOW#Z, 1,49, 23, 26 - WINDOW#3, 2,39, 2,21
=4:u=4:008UF 3330:WINDOW GWAI' 4,8:C -PAPER#Z,@: FEN#Z, | : PAPERH3, 3: WLNUOW
ALL &BE7TB: INPUT"Version" ;V$:IF fl1g- #5,2,39, 2,21 :PEN#5, 2: PAPER#S, 3: TAGH
"1"THEN IF V$=""THEH LOAD"picturas' T:PRINT WA ; :RETURN [433E]
2530 ELSE LOAD"pict"+V§, 20000 ELC 3249 IF i@ ""THEN PRINT"F ... Farbe":PR
E IF V3=""THEN SAVE'picturss",b,2@¢ INT"G ... Gruen":WHILE i@$="":if§=1I
@@, 1555 ELSE SAVE'pict”+V%,>, 20000, HEEYE: WEND [EFAE]
1560 j [7EO8] 3258 EPEEC INK 20,28:1F if%-“"C“THEN ig=1
275@ CALL &FB7B:EI: |BILD, 20, 26008, 1559, 1 H:INE @ 13:BORDER 13:IKK 1,d:INK 2,
ten=PEEK (332)+256%PEEK{353): IF enz=6 1:INE 3,8 ELSE IF i@§="g"THEN 1@-26
5535 THEN IMK !, 2R:FRROR 4 RISR F=2 -INK @,8: BORDER @:INK 1,26:INK 2,16
1550-en [(B112] :INK 3,8 ELSE 3246 [C39¢]
2778 RETURM [B8CAB] 326@ RETUEN [BT96]
2788 IF f1$="1"THEN LDIR.21560, 28008, 155 ARG PAPEREA @ PENSA 1:-WINDCWHA, 1-1 =41,
B ELSE |LDIR, 20686, 21568, 1559 [3FB2] o-1,ut1:CLE#4 : WINDOWS4 1, r,0,u:11=1
2798 GOTO 2758 [6A32] *¥16-16:rr=r*16:00z414-c*1§:uu=398-u
281€ a$=CHR%(p+128 ) :RETUEN [ H@ASE] *¥16:FRTNT“WN"; : PLOT 11-8, un-4 - DRAW
2868 AP-5.-1:PRINT"Bild"PEEX(st)" ... Pa rr-4,uu-4:DRAW rrid,oo0t4:DRAN 11-5,
rameter: " :FRINT"Rappelteil zeit( "PEE cotd :DRAW 11-6, au-4:PLOT 11-12,uu-1
E(AGHZ); = TNPOT") "; p4:IF pdic>""THEN %] [Doaa]
PORE ARH-Z VAL pS) [DAAS] 3380 DRAW rr+18, uu—1#:IRAW rril1@,oco+1@:D
2899 PRINT"Punkte, vorhar (“PEEK{AS+3)::IN RAW 11-12,00+1@:DRAW 11-12, un—10:RE
PUL"}" ;p%: TF p$<>""THEN POKE AD+3,V TIRH [Fh241
AL({p$) [O9F8E] 341@ 1=20:r=539:-0-24:u=24:G0SUB 3338:PRIN
298 PHINT"Punkte,nachher( "PEEK({AD+4);:T TH#4, "Error” ;FRR; " in"; ERL;:END:-EREY
NEUT")";ps: IF p%<>""THEN POEE A@+4, DEF 9,1,224:END: SAVE "m:beditp2.ben”
VAL(p$) L S | :CHATN"a:b-odit ", 5B@ [1238]
201@ FCR =1 TO 5:PRINT"Vorgabe Level'i"
("PEEE{AGH4+1}")"; : INPUT p$: IF pieo »BDCK3.BAS: (Schlub)
i TR = - A g,
s e 210 DATA AZ2I, AR, 55, KA. 55,14,55 A4, 55,1020 (99857
. P : b 280 DATA AZ36,.00,18,2C,42,5C,18,00, 0d, ¢202 [BBC4 ]
E &h114,201:POSE EARPE, 32:CALL &AGH9 - -
FOR i=49025 TO %S@3D:READ p:POKE i,p: T Doah A2Ik.00,18,3¢,42,34, 48,00, 04, D218 | [AdBA]
NEXT:DATARZ1, &0, &20 F [F5@C] 30t DATA AZAE,3C,76,EB,F5,0F,FB,TA 3C, 1514 [@RAE
Epeintl * 314 DATA AZ4E,.DD, FF, 62, 5F , K7 ,FA,C7 . FH, 1668 [CEa2]
166 DATAE1L , LD, &62 [AAT2] L e N :
5 32@ DATA AZ5h6,3C,TE,E7,E7,A5,03,66,3C,117@ [5184)
11@ DATARD] %25, &75 [9TAA] Pt I B AR Do T .
128 DATARed . &bE [2E40] 33@ DATA AZ5E,DL, WK, 66,67 ,A5, 02, E7 FB, 1522 [3BLE]
195 DATAZ ﬂ'g 8.0.0.0.0.4.0 ¢ [5634] 3460 DATA AZEE,P8,14,3E,41,3E, 14,00 0@, @245 [ABEC]
L3¢ MTM3'£§2,&if’ el [12581 35@ DATA AZGE,18,3C, 7E,DB,ET,DB,TE, 3C, 1865 [GBLA]
1401 SAVE boms" b %2000, &733E . RIGIS : SAVE" 47 J0@ DATA AZT6,B6,14,36,55,22, 14,06 D0, @229 | ZELA |
iGtavas 1; §4323+&1Em i559' 152767 378 DATA AZTE,18,3C, 86, K7, A5,03,66, 30,0838 [BAR? ]
et - 330 DATA AZ86,FF,B1,8D,91,89,B1,81,FF, 15668 [SATHA ]
»BDCK4.BAS« libertrigt Boulder-Dash auf Diskette 300 DATA AZSE,u8,00,0d, FF 20,00 09, 90 0255 |@104]
484 DATA AZ96,18,3C, 47, E7,E7,E7,66,3C, 1005 [ESTA)
419 DATA A29E, 2.0, 24, 23, 28, 90, 00, 96, OBBA  [TDAG]
4208 DATA AZAG,30,12,24, 84,20, 12,40,00, 9134 [BEDG]
100 ' stk R R R R R KX R R KKK R [A4867] 430 DATA AZAR,42,89,24,59,30,04,91,44, @811 [1644]
119 '* BDCK5.BAS - DATA-Lader von 'CPC’ % [RA1A] 440 DATA AZRE,365,08,24,58, 24, 0A,10,00,0194 [37D4 ]
120 ' RErdedorBbpooo e Kkickk sk kbt ks [LE84] 456 DATA ASRE, 36,043, 14,83, 14, 08,09, 98, @856 [10BC]
124 ! [JFB87] 468 DATA ASCE,PB.10 04, 41,00, 1@,738 68,0133 [CEDE ]
146 DATA A1CE,00, 00,00, 0,00, 60, 00, 20,0038 [BO4C] 471 DATA AZCE,38,10,24,41 @8, 4,58,80,5169 [EB.&]
1568 DATA ALCE,08,22.98,42.084,11,44,18,2357 [COTR] A% DATA AZDR,AR,14 2A 41 2A, 14, 38 06,8205 [BLFE]
168 DATA A1DE,FF,32,FF, 44,FF,22,FF,84,1480 [C3@2] 498 DATA A2DE,d8,14,24,55,28, 14,438,008, 8225 [1724]
178 DATA ALIDE.FF,32,FF, 55,80,FF,49,FF, 1324 [892a] 508 DATA AZEB,0B,14 3A,41,2E,14,P8,00, 0225 [27F8]
188 DATA K1EG,FF,39,99 FF,FF,99,99,FF,1832 [@z6@] 518 DATA AZEE,.Z7,CY.EL,B3,6F,.N7,N9,RF, 1580 [4@63]
18¢» DATA A1KE,FF,FF,C3,C3,C3,03,FF,FF,188@8 [BESA] 5208 DATA APFB,39,38 52,7C,94,20,06,51,@851 [2054]
268 DATA A1F¥E,FF,A5,A5, A5,FF,A5,A5,FF,153@ [324E] 530 DATA AZFE, 38,38 52,7C,99,28,06,11,8782 [CDEE]
218 DATA K1FE,TF, A5 ,FF, A5, A5, FF,A5,FF, 1680 [1194] 54@ DATA A3BE,19,38.52,7C,98,28,26.11.@5268 [4DF2]
244 DATA AZQE,TFF,81,BD,A5,A5,BD,81,FF, 1476 [E14E] 5580 DATA AJQGE, 22,77 A8,27,22 AR, T1,27,0717 [H648]
23@ DATA L2PE,TF,89,99,BF,BF,09,89, FF, 1472 [DB3E] 560 DATA A316,88,1C 24, TF, 24, 1C, 088,00, 0283 [4DLB]
Z4 DATA A218,F¥,81,89 BD,F¥,99,99,7F,1542 [5718] 57@ DATA A3IE, 42,24 TE,AS5,FF, 42,42 ,E7,1811 [2582]
250 DATA A21E,TFF,91,99 . FD,FD, 99,491, 58,1612 [A128]
260 DATA A228,42,24,18,3C,18,50,24,56,0488 [9B@2] »BDCKS, BAS« erzeugt »BDCES. BIN«
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RERRERA MR EERERE AR AR REERAR AR RS RRRERR R KR K

586 DATA A326,8.,C7,7E,3C,3C, 7C,E3,B1,1854 [F28E]
580 DATA A32F,@0,18,3C,5E,34,18,00,00,0254 [BOE]
8G6G DATA A338. 24, 42 FF, 42,24, 81.FF,44.0911 [4144]
616G DATA A33E,KD,@9,BD, 28 EF,#3,DD, 03,0888 [BRCI]
B2 DATA A346,B.,C3,A7 . FF,FF,A7,C3, 81,1492 [ALE4]
630 DATA A34E_FF,5A,3C.18,18,3C, 7L, FF,0894 [8d12]
64G DATA A366, B8.,C3,ES FF FF EE.C3. 81,1618 [39EE]
658 DATA A35E,FF,TE.3C.1B,18.3C,5A, BF,0894 [T418]
B6@ DATA A3B6.E2,BF,E2,4@,F8,22,EF, 42,1248 [FAAd]
67@ DATA A38E.E2,8F,02,40,F0, 42,0F, 52,0982 [9492]
686 DATA 9AGE,TE,@4,87,06,08,4F, 49, 56,0445 [2B2C]
699 DATZ 9A1@,23,5H,E1,DD, 46,0%,CD,0A, 1871 [B9BE]
78@ DATA 9A1E,9A.CD,35.9A 7C, 82,87, 1D,1948 [40HE]
718 DATA OAD@. B3, 6F, 18 F2,061,85,00,34,0564 [ZAG6]
726 DATA 9A2E,DA,9A,FE.@1,C8,FE,@5,C8,1281 [EAES]
738 DATA 9R3@, DD, @9, 03,41, 99, 34, b6, W1, BIB8  [9ABL]
746 DATA 9A3E,DD,ES,CD.E5 9A,DD,FEL,C9,1685 [5F62]
750 DATA 9A4@,F5,CD,B9,EB,FE,71,28,48,1117 [FAB4)
768 DATA UNGE FL KG,3F.D5,16.01,FE,d), 1925 [4792]
776 DATA 9A5G, 28,08, FE.@7,28,22.FE, 28,0680 [9864]
786 DATA 9AGE, 20,416,083, 18, LA, FE, SA, P423 [FASE]
798 DATA 9AGG@, 28, 14,TE.D3,28, 10, FE, 06,0833 [3558]
80% DATA 9ABE,33,CE,VE, 33, 30,0A, FE,dB, 0698 [1ABE]
81 DATA OATG.3B.@A.FE.2F,38,02,15,02, 6443 [ED28]
826 DATA SATE.F5.7A,32.54,@1,CD,0D,5A, 1818 [ERAG]
830 DATA 9ABG, Bl E6,3F,32,56,91,D1,09,1681 [@F74]
840 DATA 9ABE,ED,78,C2.9A,CO.@¢. FF,01,1165 [4EE6]
960 DATA OAGG,FF.G1.00.0L. 01,00, FF, 6514 [EF18]
860 DATA 9A9E. @1, EF.0@.FF. FF,DD,E5,E5,1445 [1E3C]
870 DATA 9AAG.C5.CD, 95, BB,C1,K1,DD,E1,1597 [1634]
880 DATA GAAS,CO,21,¥F,FF 22,4k, 01 52 BART [SRCA]
890 DATA OABY. AC,@1,.C9,.21,CA, 94, 7%, FE, 1941  [72D6]
990 DATA OARE,TF.CA,88,9A. CD,ES,OA 23,1378 [2836]
918 DATA GACG. 18 T4 8B.BO 50, 61,.72.61.8966 [E424]
920 DATA SACE.6D.E5.74.65 72.20.45,72,0756 [C448]
930 DATA QAD@, T2, E6F,72,.FF ©3,01,01,01, 8626 [F12C]
940 DATA 9ADE.@1.20.22 D7 OA.EE,24,2C.8745 [577T4]
950 DATA 9AK@, CD,75,BB.E1.CO,32,D3,5A, 1456 [DIGE]
9B DATA 9ARE, ¥, 80,CD.5A BB,(9,87,00,1192 [BEF2]
070 DATA OAF@, 32,58, 16,01 FE,00,23,10,0375 [341L] Ihre Ideeny die von Splelern
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990 DATA SRGG. DD, EE.00,22 D5,94 3%.05.8799 [1FAG]
1809 DATA 9B@B,3C,32 D4,9h,DD,21,5E,94, 1122 gestalten den Verlauf eines

[ 1418] vun einem Compuler verwaltelen
1616 DATA 9B1@, (03,41 99,50, 00,00, 00,00, 9413
[ 30727 Briefspiels.

1626 DATA *KHDEE [EALA]
1638 adr-£9858:zeile-124@: MEMORY adr-1 [ECF2]
1040 READ d$:IF d3="*ENDE:"THEN 1140 [ 28481
1858 pr=9 [688A7
1866 FOR i=1 TO 8 [3@aca)
1978 READ a%:a=VAL("&"+a$) [AEQLK]
108@ POEE adr,a:adr=adrtl [B6TAY
1938 pr=prta [AZEE]
119@ NEIT i [AZ54]
1110 READ pr2 [ATEE]
112@ IF pr<rpr2 THEN FRINT"Pruefsummenfehle

r ‘n Zeile";seila:ETOP [DzB&]
1132 =meile-—=eila+1@:C0T0 1243 [4278]
1146 SAVE"BDCKE.BIN", B, &9858, &2BC [17TAZ]
115@ PRINT d&:END [BD5A]

»BOCHKS BAS« (Schluf)

100 P EErEREE keI R R R kR R R kR Rk R kR x [A4B8]
11@ '# BDCKR.BAS - DATA-Tader won '0OPC* * [5RI]
128 kool oo ORI oo OOk ok [1ES84]
13@ ¢ [DFRE ]
148 DATA 9858,21,62.98.01,.66.98.0D,D1.@8902 [9F3E]
15@ DATA 9868,EC,CH,00 00,20, 02,97,98,8660 [25FE]
168 DATA 986B,C3,8F,98,03,A7,98,03,D3,1418 [F4A6]
174 DATA 98742,98,C3,BF,08,C3,F4,5A,40C,1359 [ATDZ]
168 DATA 9B7B,44,48,D2 4C,44,44 02,42, @839 [8142]
190 DATA 9BBA, 49,40 ,04 49,54 45 0D, 53,0859 [EETH]
200 DATA 9888,43,52,49 AE,49,D4,080,FE,9839 [8062]
21@ DATA 9893,03,00,DD, AR, &, D0, 46, 81,8706 [FI64]
2200 DATA 9898,ID,5E,82,D0, 56,43, 0D, 5E,8958 [DCDE]
238 DATA 9BA2.@04,0D,66,05,ED,B2,C0,FE, 1200 [EJBE]
24 DATA 9HAB, @3, 00, DD, 4K, B0, DD, 46,81 0786 | CBBA|
256 DATA Y9BBA,ID,5E,@2, DO, 56,63, 0D, 5E,8958 [T2E6]
260 DATA 98B8,.@4,0D,66,95,ED,B8,09,FE,1288 [TEF6]
273 DATA 98CH,31,02,B3,8A,32,T4,8A,0D, 11565 [E5AB]
286G DATA YBCB,EB,@1,DD,BE, 0,155, 0D,E1,1188 [DCEE]
290 DATA 98D®,C3,41,99 FED,73,02,9A,FE, 13687 [48E2]
J9@ DATA 98D8,04,2¢,868,DL,23,DD,23,18,8570 [BFLR]
316 DATA YBEDR, G5, VK 33,02, 83,9A,32,04 1951 [2176]

Ndhere Informat:onen zu diesen
untd anderen anspruchsvollen
BRIEFSIMULATIONBSPIELEN

grhalten Bie vaon
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Schneider Spicle-Listing

328
Jau
348
358
JBe
3Te
ap@
HE15]
430
418
420
436
410
45
450
478
430
458
588
sle
526
538
i@
5be
568
572
588
596
603
B1Ed
62¢)
83@

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAT

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

98ES, 94, DD, AE, 83,1D, 46,81 DL, 2966
YUNQ, 66, @3, DD, 6E,82,0D,56 B4,0749
98FR,23.7TA,FE, 15,12, 78,81 D&, 1111
9983 ,28,22,D5,11, 1B,86,19 D1, 8585
9998, 3K, FF, BE, 28,85, 5D, 81 E2,1:92
9919,A9,9A, T4, ED, A1 ,E2, A9, 9A, 1392
9918,28,89, 2B, 3K, ¥F,BE, 23 28,0674
9926 ,F1,18,DF, 25, E5,DD, KL, L1, 1223
89%28,1B,84, 18, 3E,FF,ED,B1 EZ2, 1609
993@,A9,9A, D0, 22, 4A, 01,22, 4C, B763
9930,81,DD, 19, 34, D&, 9A,FE, @4, @529
994@,C8,DD, 7K, @88, FE, FF,C8, DD, 1477
9948,66,81, DD, 6%,82, 2D, 2D, 22, 8568
95@,58,01, CE, TF, 28, 14,00, 77, @793
9958 ,C2 ,FE, 95, CD, 46, 9A,CD, DA, 1447
996@,9A,CD, 35, 94,01 ,03,22,03, 8765
9a8A,27,0A,CE, 77,55, DD, TE,06, 1112
9978,0CD, 48, 94, 32, 57,01 ,3A,54, 8763
9978,61,32, 55,81 ,Lb, "E,2,CD, 689
9RARA, 44, 9A, O, D4, 9A, DD, 46,33, 1889
9988,CD, 35, 94, 18, FR, 2A,58, 81,8518
9992,0D,TE, 24, 3D, B5, 6F,CD, DA, 1879
9998, 3A.DD, 46, 43,00, 35,94, 10, ARTR
9943, FB,DD, TE, 54 . 06,602,268 ,49, @531
9948 ,38,47, 4F, 24, 58,01,2C,CD, @586
9913, DA, 9A,E5,CD, 35, 9A, DD, TE, 12686
8988 ,93,84,3D,67,CD,DA,9A,CD, 1881
89C@,35,9A E1,F.,F5, 28,27,E5,1218
9ocs,bb, 46,23, 78,FE, 03,38 ,14,8747
9909, 3A,55, @1, CD, 8D, 9A, 85,24, @781
aana, a5,CD, DA, 94, 34,57 , 91 ,0D,8833
J9E@, 38,9A 10, FB, Bl ,5A, 54,01, @845

[TDIR8
[3334)
[8784]
[DATE]
[BAZE ]
[1FEB]
11nac]
| BFAC |
[54A8]
[FAB2]
[BSAA]
[E43E]
[TB521]
50667
[4E24]
[1F5@ )
[2pca]
[BR34)
[BESE)
[FEC2]
[DCTE]
[62FC]
[RFAE]
[BEAB)
[3898]
TAE2C]
[B7F2]
[BABS]
[3BTA]
[9@66 ]
[BBDC]
(D527

648
6558
666
878
68O
690
TEH
716
T20
Tag
AR
T
T8@
TR
7o
T4
BOG
816
B20
B30
B840
858
BB
879
a8

Ba@
9@a
816

DATA
LATA
DATA
LATA
TATA
CATA
DATA
DATA
DATA
DATA
LTA
DATA
DATH
DATA
DATA

99E8.CD, 9D, DA, 3A, HE. A1, 0D, 26, BTGE
99F@, BD, @1, 06,80, F1,CA, 27,94, BR52
99K, M , @6, 83,C3,27,9A,F8, 3F, 8687
SAPD, CD, 48, 9A ,E5, 21, 8D, 9A. DD, 12861
A3TE, 42 F7,14,1F, @2, 47 ,F1 47,8787
AJTE, AT ,F@, 42 ,0F, @2, 48, 1 , 4T , 8778
A3B6,13,38,12,7C, 90,258, 24,12, b4E6@
A38E,39,58,12,7C, 90, 28,24 12,8484
A396,DD,FF,TE,7F,FF, FE, B, FB, 1744
A3Z9E,FF,18,3C,TE AL, TE, 24, 7TE,8918
ASAB, 08,00, FF 00,00, 00, 38, 33, B255
ASAE. @9, 18,34 ,6E.2C, 15,24, 80,8254
A3BE,53,89,99,DB. FF, BD, 93, FF, 1538
A3BE,FF, 99,949,959, UM, FF, 8], ¥4, 1533
*ENIE*

adr=&ALCE: zaile=1040: HEMORY adr-1

READ
pr=@

d$: IF d$="+ENDE* THEN 900

FOR i=1 TO &

READ af-=—VAL("&"tas)
POKE adr,a:adr=adr+l
Pr=pr+a

NEXT i

READ pr2

IF pr<>»prZ THEN PRINT Pruefsummenfehler
in 2e¢ile”;z0ila:STDP

zeile=reila+1@: GOTO 8GG

SAVE"BDCES.BIN" ,B,&A1CE , L2008

PRTHNT A% :END

wBDCKGE.BAS: (Schlub)

[H5A07
[1E82]
[E6T74]
[abcz]
[CC5A]
[C1501
[ CAEC]
[ACAC]
[71D4]
[ 34FE]
[8DCA]
[7D28]
[7248]
[Cpas]
[BDD2]
[14C4]
[ GHBC |
(78181
[286E]
[Fza4]
[F320]
[2594]
[G5EC]
[D31E]

r13sa]
[B3CE]
[BA1E]
[4D@e]




