
Wo gibt’s denn das? Pacman für die Grundversion des

Nach dem Start des Pro­
gramms (siehe Listing) 
erscheint die Frage nach 

der Steuerung. Gibt man »J« 
ein, so spielt man mit Joy­
stick, gibt man »N« ein, mit 
Tastatur. Dabei bedeuten 
die Tasten »,« nach links ».« 
nach rechts, »J« nach oben 
und »M« nach unten. Danach 
kommt die Frage nach dem 
Level (Schwierigkeitsgrad). 
Geben Sie zunächst am be­
sten eine»1«ein. Es erscheint 
das Labyrinth mit Punkten, 
Herzen, dem »Schmatzer« 
und dem Monster. Die Posi­
tion des Schmatzers und die 
des Monsters sind zufällig. 
Der Schmatzer hat den 
Mund abwechselnd offen 
und zu (Kaubewegung). Das 
Spiel beginnt bei Joystick­
steuerung mit Bewegung 
des Knüppels in eine belie­
bige Richtung, bei Tastatur­
steuerung mit Betätigung ei­
ner beliebigen Taste. Der 
Schmatzer hinterläßt beim 
Laufen eine unsichtbare 
Spur. Das Monster fährt zu­
nächst nach Zufa|Uch das 
Labyrinth; es läßt alle Punk­
te unberührt. Trifft das Mon­
ster auf die Spur des Schmat­
zers, so beginnt es, ihr — in 
größerer Geschwindigkeit 
als sich der Schmatzer be- 
w^U— nachzulaufen was 
si^Wurch einen hohen Ton 
b^^kbar macht. Dabei 
löschtdas Monster die Spur 
wieder. Das Monster geht 
nach einiger Zeit wieder von 
der Spur ab (Zu^^|Diese 
Wahrscheinlichkeit wird
aber von Runde zu Runde 
(zweistellige Zahl rechts 
oben, siehe Bildschirmfoto) 
geringer. Frißt der Schmat­
zer ein Herz, so wird das 
Monster an eine zufällige Po­
sition im Labyrinth katapul­
tiert. Dies ist eine Möglich­
keit, das Monster von der 
Spur des Schmatzers abzu­
bringen.

$CHM
Während des Spiels be­

deutet die Z#dr^chts oben 
die Rundenzahl, die darun­
ter die Anzahl der Leben des 
Schmatzers. Schließt das 
Monster seine Vedb^qung 
meinem tieferen Mw, so 
bedeutet dies, daß es einer 
älteren Spur nachgelaufen 
war, die ein End^gefunden 
hat. Wird der|8chmatzer 
vom Monster erwischt, so 
wird ein Leben abgezogen, 
das Monster erscheint an ei-- 
ner zufälligen Stelle im Lab^™ 
rinth und das Spiel geht 
durch Betätigung einer Ta­
ste beziehungsweise des 
Joysticks weiter. Ist die Zahl 
der Leben gleich Null, so ist 
das Spiel zu Ende. Ein neues 
Spiel kann mit Betätigung 
der Leertaste begonnen 
werden.

man alle 265 Punkte im 
Labyrinth aufgefressen, 
wird das Labyrinth wieder 
mit Punkten gefüllt, und man 
kommt in die nächsteRunde. 
Die Positionen des.Schmat- 
zers und des Monsters sind

Liste der Variablen von 
»Schmatzer«

HI Hi-Score (höchst» Punktzahl)
A* Zur Eingabe des Levels und zur Wahl der Steuerung
L Level 
J 
*
B Dienen zur Tastatur— b^^^W^sticksteuerung

D
Z Farbe des Monsters
I Dient zur Mundbewegung des Schmatzers
P Dient verschiedenen Zwecken
D Tonadresse (36B76>
MR Anzahl der Leben des Schmatzers
SC Score (Punktzahl) des Spielers
PU Anzahl der schon gefressenen Punkte
S Nummer der Runde
T Entscheidet, ob das Monster eine Spur hat
YM Bewegungsrichtung des Monsters
F Farbadresse, zur Bildschirmadresse addiert
X Position des Schmatzers
Y Position des Monsters
PO Zeichen, auf dem sich das Monster befindet
XT Zur Steuerung des Schmatzers
XM Bewegungsrichtung des Schmatzers
P(.) Bildschirmadressen der Herzen

5 REM SCHMATZER VON HAHNES KALTENBACH
10 HI=0=IIMP<2>:P<0>=793S:R<l>=7769P<2>=8101 GOTÜ950
20 FORP=lTO500 NEXT = RETURN
30 P0KE36879,25 : RESTORE ■ F0RI=7616T07679 ■ REÜlBoKEI ,P ■

40 0=36876:MR=3:SC=0:PU=0:P0KE36S69,255•8=50
50 T =1■P0KE36878,15:VM»1:I=56•F=30720:GOSUB350
60 X= IHT < RHD< 1 > *506 >+7680 : IFPEEK < X ><>174THEN60
70 GOSUB860•POKEX,I:POKEV,58•POKEX+F,0:POKEV+F,2
80 IFPEEK<J>=64ORPEEK<J>=126RNDPEEK<J+l>=247THEN80
90 lFX=VTHEN700 _
1|^|PEEK<J>:IFP-RTHENXT=-1 ™
1^^P=BTHEHXT=1

120 IFPEEK<J+1>-BTHENXT=1
130 IFP=CTHEHXT-22
140 IFP=DTHENXT-22
150 IFPEEK<X+XT>O230THENXM=XT
160 P=PEEK<X+XM>:IFP=230THEH210
170 IFP=MMEH820
180 IFP=fflffiEHPU=PlHl:POKEQ,240POKEQ,0:IFPU=265THEH610

190 POKEX+F , 1 : P0KE^Xttt22 ■ X=X+XM : POKEX, I : POKEX+F , 0 : I FX=VTHEN690
200 I = I +1 : IF I =58THflH6
210 IFT=lTHEN260
220 POKEQ ,250: POKEO ,0 ■ POKEV ,160 : V=V+VM: VI-1=PEElMP^2 ■ POKEV+F ,Z' POKEV ,58

230 IFVM>22THEH900
240 IFINT<RND<1>#S>=0THENT=1VM=-VM
250 GOTO90
260 P=PEEK<V+VM>:IFP=230THEN300
270 POKEV,P0•POKEV+F,6:V=V+VM■POKEV+F,Z■P0KEV,58:PO=P
280 I FP<45THEHT=0 VI1=P-22 : P0= 160
290 GOTO90
300 P-INT<RND<l>*4> : IFP=0THENVM=-1
310 IFP=1THENVM=1
320 IFP=2THENVM=22
330 IFP=3THENVM=-22 M|
340 GOTO90
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VC 20? Schmatzer bietet sogar noch ein bißchen mehr.

740
750
760
770

IFPU=265THEN620
GÜTO80
FORX=d|
PRINT"

5w

$ /
/ 9^^

$
$

FORV=0TO2^|^76S0+X+22*V ,160 : NEXTV ,X ■ SC=SC+PU

IELENDE."TRB<22>
: "SCTAB<59>"^EER-3";

780 IFSC>HITHENHI=SC
790 PRINTTAB<66>"aHI-SC0RE'"HITAB<Sl>"STHSTE"

TAB<44>"PUNKTE

800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920

930
940

IFPEEK<197><>32THEN800
P0KE36S69,240:P0KEJ+3,255-GOTO950
POKEX+F,1■POKEX,XM+22:X=X+XM•POKEX,I:POKEX+F,0 = POKEV+F,7
POKEQ,230:P0KE36876,0•T=1•GOSUB20•POKEV+F,2
POKEV,PO:GOSUB860
GOSUB20:GOTÜ90
P=IHT<RI 20>+l:V=INT<RND<1>*21> + 1'V=7680+P+22*V
PO=PEEK<Y>•IFPO=230ORX=YTHEN868
POKEY >58:POKEY+F >2 =IFPO<45THENT=0•YM=P0-22:PO=160
RETURN
POKEQ >244 = P0KE36876 >0 = T=1=P0=YM+22
GOTO300
DATA36>24 >60>60 >36 >60 >0 >0>36>24 >36>66>90>66 >60>0>60>126 
219>102>126>66>90
DATA126>36>24 >52 >28>36>60>0,0>36>24>52 >28 >32 >60 >0 >0
DATA36>8>52>28>32>44 .ÄÄ.8>36.0.0.8>0..0.4 >0>32>0>0>0
>0>0

950 I
960 I
970 l
980 I
990 l 
1000
1010
1020
1030

F'0KE36879,27•PRINT"3S^CHMATZER"=PRINT"---------------
PRINT"VON HANNES KALTENBACH":PRIN^^^'EL? <1
GETA$=L=YAL<A$> = IFL<lORL>8THEN970
PRINTA$PRINT"SJOYSTICK? <J/N) ";
GETA$:IFA*<>"J"ANDA$<>"N"THEN990
i PR I NTA$ = J= 197 : A=29 : B=37 = 036 = D=20
l IFAt="J"THENJ=37151:P0KEJ+3,127:A=110:B=119:
l Z=2 =IFL>4THENL=L-4 = Z=1
i GOTO30

'D=122

wiederum zufällig und das 
Spiel ist etwas schwieriger. 
Nach der 3. Runde bekommt

350 P0KE36865,156 = PR I NT " Ilffi®»®®»»®
360 PRINT"®....................8..................................»";
370 PRINT"®.®.®.®.®.®.®.®.®.®.«';
380 PRINT"®...........................®.®.®.®.®.»";
390 PRINT"W»»*.^^.W...».^....»";
400 PRINT"^. . .®. . .®.®.®. . .».»";
410 PRINT"®. . ,®. . .*.».«. . ,».r;
420 PRINT"®.»...®......................»»....»";
430 PRINT"®...®.®.®.®®.................■.«■;
440 PRINT"®.®.®........................».»....»";
450 PROTT'®. . .®. .B.®.®.».®. . . .®" ;

■ 460 PIMgp.®.M..,®.®. .B.W3.®.»";
470 . .®.».».®.®.®.»",
480 PRINT"®.®.®.®..............®. . .».».»";
490 PRINT"®.®.®.®®®.®...®..............»";
500 PRINT"®.®....................».».».».»";
510 PRINT"».;«®»®.».®.».®.............. »'■;
520 PRINT"®.»............. ®...............®.®.®..B";
530 PRINT"®.®.®.®.®.®.»®.®.»*.®";
540 PRINT"*.*S>8. . . -®.®............. ®. . . -®";
550 PRINT"®.®»®.®.®.»*.®.».®";
560 PRINT"®..............................................................»";
570 FRINT"»«S»«m»»a®»»jä" POKE8185,230POKE3890S,6
580 POKE7700,IHT<S/500>+176POKE7701,S/50-10*PEEK<7700>+1936:IFL=lTHEN600
590 FORP-0TOL-2: POKEP<P> ,160 : NEXT
600 P0KE7767,MR+176:P0KE36865,38 RETURN
610 POKEX,160O<^X+Xtl:POKEX,I
620 SC=SC+P«HJb ; FORX-1T06 ■ POKEQ ,240 ' FORP= 1TO70' NEXT : POKEQ ,0 ' FORP=lTO30 ' HEXTP,X
630 GOSUB20 WWj6877,130 ' X= 15 ' POKEV+F^^_
640 F0RI=59T063 ' POKEV , I ' P0KE36878 ,X : X=MMoRP=lTO100 : NEXTP , I : POKEV ,160

650 P0KE36877,0 P0KE36878,15
660 PRINT"33^UNKTE:"SCNIFSO150THEN680
670 GOSUB20 FORX=lTO6:FORI = 190TO240 POKEQ,I NEXT'FOKEU,0 HEXVHR=NR+1 GOSUB600
680 FORP-1TO3000;HEXT:S=S*50'601050
690 IFP0-174THENPU=PU+l
700 POKEX,58:POKEX+F,2 =FORP=245TO130STEP-1'P0KE36874,P:NEXT■P0KE36S74,0:POKEX,56
710 F0RI=59T063P0KEX,I:FORP=lTO100:NEXTP,I POKEX,160:I=56T=1 VM=1
720 MR=MR-1 GOSUB600:IFMR=0THEN760
730 GOSUB20:GOSUB20'GOSUB860=POKEX,56

Listing des Baslcprogramms »Schmatzer« 
für die Grundversion des VC 20

man noch ein Extra-Leben, 
von einer Tonfolge beglei­
tet. Gibt man am Anfang für 
den Level eine Zahl zm 
schen 2 und 5 ein, erschei­
nen weniger Herzen auf dem 
Spielfeld, wodurch sich die 
Abwehr des Monsters 
schwieriger gestaltet. Ab 
Level 5 wird’s noch mühsa- 
mer^das Monster ist unsicht- 
bar^|nur dann zu erken­
nen, wenn es über Punkte 
läuft. Das verlangt beson­
ders hohe Aufmerksamkeit 
und ist ein Nervenktizel, da 
man oft in Ungewißheit 
schwebt. Diese Levels 5 bis 8 
sind eher für den geübteren 
^pieler gedacht.
=«Noch ein kleiner Tip: Um 
schneller durch die Kurven 
zu kommen, kann man auch 
schon vor einer Verzwei­
gung die entsprechende Ta­
ste beziehungsweise den 
Joystickknüppel für die ge­
wünschte Richtung betäti­
gen.

(Hannes Kaltenbach)
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