Wo gibt’s denn das? Pacman fiir 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 zunachst am be-
steneine»l«ein. Eserscheint g
das Labyrinth mit Punkten, Wahrend des Spiels be-

Herzen, dem »Schmatzer« deutet die Z§iliechts oben
und dem Monster. Die Posi- i€ Rundenzahl, die darun-

; . ter die Anzahl der Lebendes
tion des Schmatzers und die ;
des Monsters sind zufillig. Schmatzers. Schlieft das

Der Schmatzer hat den Monster seine Verfolgung
Mund abwechselnd offen mti:eferen e
und zu (Kaubewegung). Das  © et dies, daf es einer
Spiel beginnt bei Joystick- aiteren Spur nachgelaufen
steuerung mit Bewegung Wal: dle_ ein Ende iefunden
des Kniippels in eine belie- Dat: Vh‘;lrd der ESShmatzer
bige Richtung, bei Tastatur- V‘:,’Ig _orll-lstia)r er‘glscht, SO
steuerung mit Betitigung ei- WX¢ €l Leben ah gezogen,
ner belicbigen Taste. Der 9as Monster erscheint an}:P

Schmatzer hinterlaBt beim n.e{;u fallégeg Stelée_ilrlllla h;
Laufen eine unsichtbare I un S

Spur. Das Monster fahrt zu- gtgc}é(i?é?ﬂ%i%:;s?r dTea;
Eaghm- nach fulBlichdas: ol P weitor Tnt e Zanl
abyrinth; es 146t alle Punk- der Leben gleich Null, so ist
te unberiihrt. Trifft das Mon- 5 gl
ster auf die Spur des Schmat- ggf’e?pf; Ii"ll E;geﬁgltgt?;ﬁs;
2578, 50 Beginml &a, Iz —In der Leertaste begonnen
gréferer Geschwindigkeit el g
als sich der Schmatzer be- : .
- at man alle 265 Punkte im
ol Cocaiten was W autoeiressen,
¥ bar -macht Dabsi Wi;d das Labyrinth wieder
léscht das Monster die Spur mit Punkten gefiillt, und man

wieder. Das Monster geht kgmmtm_dlena%h unde.
nach einiger Zeit wieder von ~ Di€ Positionen mat-
der Spur ab (Zu-Diese zers und des Monsters sind
Wahrscheinlichkeit wird
aber von Runde zu Runde
(zweistellige Zahl rechis
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PRIMT @@, | 8. . 8. 8.8
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FORF=BTOL-2:POKEPCFP) . 1668 HERT

FOKEVYE? MR+176  POKEZERES .38 RETURN

POKER - 1668 H=x+3M: POKEX . 1

SC‘—'-SC*-F'IE CFORK=1TOG: FORKER . 248 FORP=1TO7E8  HEXT : POKECR .8 FORF=1TO3E  HERTF .
o (=X a1391X=15:PDKE‘r‘+F-
ORF=1TO186: HEXTF . 1 FOKEY . 166

GOsUEzZa

FORI=53TOEZ  POKEY . 1 : POEEZES7E 5 3

FOKEZEEYY .8 POKEZES7E 15

FRINT"S@PUNKTE : "SC* IFS<>1SBTHENESE
GOSUEZE: FORK=1TO6 : FORI=198T024@ : POKER . 1 ' HEXT : POKE® @ HEXT : MR=MR+1 : GOSUB&B8

FORFP=1TO2080 : HEKT ' S=5+58 : GOTOSE
IFFPO=174THEMPLI=FLU+1

FOKEX .58 POKEX+F .2 FORF=245TO130STEP-1 : POKEZEE74 .F 1 HEXT : FOKEZES74 .0 POKEX .56
FORI=03TOE2  POKEX . I ' FORP=1TD188 : NEXTF . I POKEX , 166 I=56: T=1:YM=1

ME=MR-1 : GOSUEBEEE : IFMR=BTHEH?&@

GOSUEZE: GOSUE2a : GOSUESes : FOKEX .56

VC 20? Schmatizer bietet sogar noch ein biBchen mehr.
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Listing des Basicprogramms »Schmatzer«

fiir die Grundversion des VC 20

POKESISS .. 230 PORKEZS585 . 6
FPOKETYEE , INT (50085 + 176 FOKET 7B .S /58- 1 G¥PEEK ¢ 77082 + 1936 IFL=1THENEBA

IFFU=265THEHEZE

GOTOSG
FDRX=MFOR':‘=EITDS‘-?SE@+>¢+22¥? 168 HERTY % SC=SC+PU
PRINT IELENDE . "TREC22)" ™ "TAE{44>"PUMKTE
FMSCTABRCSI) "ELEER-E";

IFSCPHI THENHI=SC
PRIMTTRE(EE " 3HI-SCORE : "HITRELS1 ) "ETASTE"

IFPEEK 197> <>32THEMSGG

POKEZGESES 248 POKEJ+3,255 : GOTOSSE

POKER+F 21 POKER (KM 22 K=K+HM  POKEX , [t POKEX+F .8 POKEY+F .7
FOKER . 236 FOKEZ6S87E .8 T=1 ' GOSUBZE  POKEY+F .2
FOKEY . PO GOSUBSEE

GOSUBZ8: GOT098

P=INT(RNH2@)+1 SY=IHTCRMDCL D212 +1  Y=FE2E+P+22%Y
PO=PEEK(Y) : IFPO=2300RK="THEH26G

POKEY .58 POKEY+F .2 IFPOC4STHENT=8: YM=P0-22  FO=166G
RETURM

POKER 244 : POKEZSE7E .8 : T=1 : PO=YM+22

GOTOZE6

DATASE .24 60,60, 36 .60 .0 ,8 ,36 .24 , 36 .66, 90 .66 60,8 60 . 126 .
219,182,126 .,66 .90
DATR1ZE.36,24 ,52 ,28,.36.60.0 ,8.26 .24 ,52,22,32 ,60,6.8
DATRSE 8,52 .28 ,32 .44 ' JELEE.8,8,.8,8,0,.4,08,32,6,8,08
8.8

FOKE36879,27 : PRINT " JEMSCHMATZER " ( PRINT—
PRINT"YOH HRMMES KALTEMEBACH" -‘PRINT-EL'? C1=-8y "5
GETAS$ :L=YALCA$? | IFL<10RL>STHENSTG

PRINTA$  PRINT"MJIOYSTICK? <J/H "

GETA$: IFA$<S " T ANDAF<S "M THENSS@

laae PRINTAS$: J=157: A=29:B=37 C=36:D=2d

1018 IFR$="J"THEHJ=37151 'POKEJ+3.127 ' A=118:B=113:C= h=122
1@z Z=2: IFL>4THENL=L-4:Z=1 w

1@3a GOTo3a8

wiederum zuféllig und das
Spiel ist etwas schwieriger.
Nach der 3. Runde bekommt
man noch ein Extra-Leben,
von einer Tonfolge beglei-
tet. Gibt man am Anfang fiir
den Level eine Zahl ziill
schen 2 und 5 ein, erschei-
nenweniger Herzen auf dem
Spielfeld, wodurch sich die
Abwehr des Monsters
schwieriger gestaltet. Ab
Level 5 wird’'s noch miihsa-
mer, das Monster ist unsicht-
bar @@ nur dann zu erken-
nen, wenn es iiber Punkte
lauft. Das verlangt beson-
ders hohe Aufmerksamkeit
und ist ein Nervenktizel, da
man oft in UngewiBheit
schwebt. Diese Levels5bis 8
sind eher fiir den gelibteren
ﬂi]eler gedacht.

och ein kleiner Tip: Um
schneller durch die Kurven
zu kommen, kann man auch
schon vor einer Verzwel-
gung die entsprechende Ta-
ste beziehungsweise den
Joystickkniippel fiir die ge-
wiinschte Richtung betati-
gen.

(Hannes Kaltenbach)
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