128

142
158
148

i@
186
15e

202
Z10

22@
278
240

25

OPENDUT D" : MEMDRY %4FF : CLOSEOUT
DATA 11,34 5,21,8,0,23,7d,fe,8,20,5,

Tc,4e,B8,28, le,:a.FE,3

DATA 2@, +m 44,4d,3,3,3,a,fe,3d,20,eb6
.J.a,{E,J-,LB,EE
Bata’12179.13,12,15,18,d7,3e,§§,12,1
3,12,c

adr=b5ﬂﬁ

FOR i=1 TOD 53

READ a%:a=VAL ("%&"+a¥):FOKE adr,a:adr
=adr+1

NEXT

CaLL %50@

INPUT "Drucker (B) oder Bildschirm
@) "3 aus

adr=%53F

a¥=RIGHT# { (HEX$ (PEEK {adr) ,2)) ,2)+R1G
HT#({ (HEX# (PEE¥ (adr+1) ,2) ) ,2)

IF UPPERS{a$)="FFFF" THEN END

PRINT#aus,a¥
adr=adr+2
G070 21@

(

[4%48]
[F5BA]
CF41C1

[52541]
[FECE]
L27BE]

[@ASE]
[&FEE]
[256@1

[EB&LE]
LA4F4]

L2114]
[FFa@il
[1FBE]
[@@vci
{DCas]

Listing 1. Suchen, finden und eliminieren Sie den Programm-
teil, der in Spielen fiir den »Tod« der Spielfiguren sorgt



138
14@
158

149
17a
188

17@
e

210
228
218
240

BE OPENOUT"D":MEMORY LAFF:CLOSEOUT

paThA 11,2@0,5,21,0,0,23,7d,fe,0,20,5,
Fc,fe,d, EE,Gd 7E fa,3d
BATA 28,48,7c,12 lu'?q 12,13,18,e8,c

adr =550

FOR i=1 TO 3%

READ a$:a=VAL ("&"+a¥) :POKE adr,a:adr
=adr+1

MNEXT

CALL &508

INFUT "Drucker (B) oder Bildschirm {
@) " aus

adr=%520

at=RIGHT$ ( (HEX# (PEEK (adr) ,2)1 ,2Y+RIB
HT${ (HEXS(PEEK tadr+1},2)} ,2)

IF UFPER# (a$)="000@" THEN END
FRINT#aus,a¥

adr=adr+2

GOTO Zoa

rawagl
[D11E]

[&FAE]
[74Cs]
(22841

[12541]
L 75EC]
[345E1]

LAL&C]
L&AD&]

[251213
LLFDE]
[B7BLC]
[DE7A]
LF?421

Listing 2. Unter Umstinden erreichen Sie mit dieser Routine
mehr



12
22

3a
4@

5@

INPUT "Anzahl der Leben im Spiel”:a [BFB&]
INFUT "Drucker (B) oder Bildschirm (@

y "3 aus LEEFE]
FOR 1i=180@8 TO 45000 [D17A]
IF PEEK (1)=a THEN PRINT #aus,HEX$(i),

[&4A6]
NEXT [opesl

Listing 3. Die Zahl der »Méannchen« 148t sich oft auf
255 (FF hex) erhdhen



