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EGEN FANTASY

Det er sjovt og udfordrende at ga pa even-
tyr i datamaternes fantasifulde dremme-
verden med drager, trolde, feer. Nzesten
uanset om spillet hedder Valhalla, Hobbit
eller noget langt mindre kendt. Dette vare
sagt som orientering til de, der endnu mat-
te have dette tilgode.

Men har du nogensinde tenkt pa, hvor-
dan det ma veere, at lave disse eventyrspil?
Helt @rligt: Det er mindst lige sa mor-
somt. Og i hvert tilfzlde meget udfordren-
de.

i
1wy

Det kan godt vaere, at ens egne eventyr ik-
ke bliver sa omfangsrige og sa uleselige
som de fardiglavede. For man vil hurtigt
opdage, at eventyrspillene stiller ret store
krav til hukommelse og fantasi - datama-
tens hukommelse og din fantasi.

Men bliver de forste forseg ikke si gode,
har man da lov at preve igen, og er der
nogle programmassige problemer, som
man ikke rigtig kan overskue, sa er der og-
sa rad for det.

Sunshine-forlaget i London har lavet to
glimrende beger, der hedder hhv. Commo-
dore 64 adventures og Spectrum adventures. Beg-
ge har undertitlen: A guide to playing and
writing adventures.
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Fzelles for bogerne er ogsa, at de er skrevet
pa engelsk, hvilket nok egentlig er deres
eneste vasentlige »fejl«. Det ville vare
rart, om der var basis for at oversztte alle
de bedste udenlandske data-beger inklu-
sive disse, men dertil er vor hjemlige data-
scene langtfra stor nok.

Forfattere til begerne er Mike Grace om
Commodore 64 og Tony Bridge & Roy
Carnell om ZX Spectrum. De, der laser
Sunshines ugeblad »Popular Computing
Weekly« vil nikke genkendende til navne-
ne, maske sarlig Tony Bridge, der har
bladets faste eventyr-spalte. Bridge er iov-
rigt ogsa pladeproducer. Carnell laver
programmer og datamat-grafik - bl.a. til
Star Wars og Superman-filmene. Mike
Grace er egentlig forfatter af spandings-
beger - men er som mange andre blevet
grebet af programmeringsteknikken og
han laver nu eventyrspil i lange baner.
Der er altsa kompetente folk bag de to bag-
er og det barer indholdet sandelig ogsa
prag af. Begge boger starter med lidt hi-
storie om eventyrspillenes oprindelse og
gar derefter videre igennem emner som:
Bevagelserne i et eventyrspil, de brugte
kommandoer - bade Basic-kommandoer
og dem, spilleren giver til maskinen for at
udvikle spillets gang, hvilke ting, der skal
med i spillet, hvordan man strukturerer
ideen og historien, placering af genstande
og steder, grafik og lyd. Desuden er de
fyldt med rutiner af forskellig art.

I begge beger gennemgas et konkret spil,
og alle programsatningerne bringes indtil
flere gange, for at vise i hvilken sammen-
hang, de passer ind og hvorledes de enkel-
te sztninger herer sammen i grupper som
rutiner, der kan bruges i andre spil.

Rakkefolgen er forskellig i de to beger, og
det samme gelder til en vis grad priorite-
ringen af de enkelte afsnit. Begge er imid-
lertid gode undervisere, fordi man far tin-
gene serveret pa et selvfad i form af et ret
letforstaeligt sprog (nar man tager i be-
tragtning, at det er udenlandsk) iblandet
en gennemgaende tone af munterhed.
Forskellen pa begerne ligger bl.a. i, at
Commodore-bogen har en del tegninger
og rutediagrammer, som ikke har en pa-
rallel i sesterbogen. Til trods for disse illu-
strationer er det dog Spectrum Adventu-
res, der virker mest overskuelig.

Hvad denne forskel egentlig skyldes er lidt
svaert at gennemskue, men det kan ligge 1,
at Commodore 64 Adventures er mere
praget af de udprintninger, der er fra
programmet. I Spectrum-bogen er ud-
printningerne mere samlede, mens de i
den anden blander sig noget mere med
teksten og skaber et lidt forvirret billede.
Hyvilken bog, der er bedst vil vi ikke dem-
me om. De er gode begge to og minder da
ogsa en hel del om hinanden og kan varmt
anbefales.

Men skulle der nu vzre en laser, der spor-
ger: »Hvad med os, der har en helt tredie
maskine?«, sa er svaret ubetinget:

»Keb Spectrum-bogen!«

Tony Bridges og Roy Carnells bog er sa
ganske afgjort den mest generelt anvende-
lige, man kunne fristes til at sige, at det er
den mest »Basic’ske«. Mike Graces bog er
mere praget af maskinen end hans kolleg-
ers vaerk. Dette er sikkert ikke forfatternes
skyld alene, men hanger nok ogsa sam-
men med bl.a. Commodores helt specielle
forhold til f.eks. skaermbilledet.



MIKRO’s Eventyrspil

Aret er 1831. Stedet er den jyske hede, et
sted nogle mils vej syd for Herning. Pa
lyngen har der vaeret jagt og en af deltager-
ne var den beromte praest og digter Bl. Bl.
Steensen. Nu er jagten slut og deltagerne
har samlet sig ved en lille kro. Dog mang-
ler stadig prasten.

Efter en del ventetid bliver han ved med at
vaere vaek og selskabet bliver enige om, at
den distraete digter ma vaere kommet i det
poetiske hjerne, og at han sikkert har gaet
og funderet over nogle versefoedder og pa
den made fuldstzendigt har glemt at holde
oje med, hvor han er gaet. Med andre ord:
Han ma vaere faret vild.

Her starter Mikros nye store eventyrspil
for hjemmedatamater. Den eftersegning,
der sattes igang bliver dit eventyr, for det
er nemlig dig, der skal ud oglede efter den
forsvundne prest.

Omradet du skal lede i er tilsyneladende
ode, men lad dig ikke narre. Der ligger
smugkroer, hvor reverbander holder til.
Der er tatere i jordhuler. Hugorme af for-
skellig storrelse gemmer sig i lyngen.
Krazmmere moder du forskellige steder og
trolde holder naturligvis til i forskellige
heje rundt omkring. Dvzrge og hekse bor
i hytter og det samme gor nogle enkelte
flinke og almindelige, men desvzerre fatti-
ge mennesker. For hvert trin du tager i
dette spil kan du risikere de utroligste ting
og disse skal naturligvis leses pa forskellig
vis.

Til lesningerne herer en rakke hjzlpe-
midler, som du kan finde rundt omkring.

Noget ligger spredt pa heden. Andet er i
husene og andet igen under jorden. Noget
af det du finder er fristelser, andet er nyt-
tigt. Man kan aldrig vide...

Spillet bliver bragt i Mikro nr 4 og 5. Helt
klar til at taste ind - eller rettere nzsten
helt klart. For vi vil levne plads til at du
selv kan forsyne spillet med en smule gra-
fik; vi holder os til tekstafdelingen, men
den skal nu ogsa nok blive spandende lov-
er vi.

Vores spilforfatter har en ZX Spectrum 48
K, sa det er den, programmet kommer til
at dreje sig om. Men nau vil bestrabe sig
pa, at bruge kommandoer, variabler, syn-
taks m.v. pa en sadan made, at det bliver
ret nemt at overfore spillet til andre maski-
ner. Desuden vil vi i teksten ved siden af
bringe kommentarer til de enkelte dele af
programmet og dermed ogsa fortalle,
hvad lesningen pa problemerne er, nar
man bruger en anden maskine.

Eventyrspil pa dansk er ikke lige, hvad vi
er forvant med - os bekendt findes der
kun et, som blev bragt i decembernumme-
ret af vor nye samarbejdspartner »Hjem-
medata«. Der er maske nogle af vore lzse-
re, der kunne have lyst til, at bevare span-
dingen mest muligt ved ikke selv at taste
dette spil ind pa datamaten - det giver jo et
vist indblik i spillet, som kan gere losnin-
gen lettere, selv om der ogsa optrader en
del tilfeldigheder, som vil skifte situatio-
nen fra gang til gang.

For de lasere, der ikke vil risikere dette,
har vi en sarlig service. I majnummeret,
nar hele programmet har veret bragt, vil
vi tilbyde en ferdigindspillet udgave di-
rekte til bandoptageren.
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Som omtalt i sidste nummer af Mik-
ro, bringer vi her fgrste del af vort
nye store eventyrspil.

Udformningen er for ZX Spec-
trum 48 K, men da spillet hovedsag-
ligt bestar af prints@tninger og for-
skellige variabler, skulle der vare
ret gode muligheder for at oversatte
det til andre maskiner. Sammen
med sidste del af spillet i n@ste num-
mer vil vi bringe nogle kommentarer
angaende overfgrsel til andre versi-
oner af Basic, sa ogsa ejere af andre
maskiner kan nyde godt af spillet.

I gvrigt vil vi ogsa i n@ste nummer
bringe et tilbud om at kebe pro-
grammet ferdigt pa band for de, der
finder dette lettere end at taste det
ind selv.

Selve eventyret i spillet var omtalt
i sidste nummer og fremgar naturlig-
vis af programmet, sa vi ngjes med
at ridse op, at spilleren er sat tilbage
til 1831 og befinder sig pa den jydske
hede, hvor det gzlder eftersggnin-
gen af den forsvundne digterprast
BI.BI. Steensen.

God forngjelse.

1) REM Mikros eventyrseil

2 REM 1984 MIKRO/Kield

S GO SUB 9800

S0 PRINT "OK": PRINT : PRINT
51 RESTORE &O0OO0O+PLADS

53 READ VXY, 1Z

60 RESTORE 7000+S5*PLADS: READ A%:

75 PRINT "SYNLIGE VEJE:"$

80 IF VOO THEN PRINT " NORD";3
e Lb XG0 THEN - BRENT % SYD"3
SO SEE OO THEN - PRINT " VEST":3
S9:-1F- 200 ‘THENT -PRINT * 0ST"3
100 PRINT

110 PRINT "JEG KAN DGSAA SE"

115 LET TING=0

120 FOR N=1 TO 1S

130 IF ACPLADS,N) OO THEN PRINT C$(ACPLADS,N)):

140 NEXT N

145 IF TING=0 THEN PRINT "INTET SARERLIGT"

150 IF PLADS=1& AND D(7)=0 THEN

"DU ER "3iR$

PRINT A%$:

Mortensen

LET TING=1

STOP
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TO LEN ES) THEN

FORSTOD JEG IKKE
RESTORE 6000+PL READ
IF PLADS=1&6 AND D(7) )0 THE
IF N=1 AND V()0 THEN LET
IF N=2 AND V()0 THEN LETY
3820 IF N=3 AND X()O THEN T
3825 IF N=4 AND X ()0 THEN
3830 IF N=S5 AND Y()0 THEN
3835 IF N=& AND YOO THEN
3840 IF N=7 AND 2()0 THEN
384S IF N=8 AND Z()0 THEN LET PL
J8S0 PRINT “JEG KAN IKKE GAR DEN VE
3900
3905
3910
3920

=N:

DET KAN JEG
3960 GO TO 1000

4000 IF Fe=
4010 FOR N=1 TO 1S

4020 IF Fe=C$(N)( TO LEN F$) AND D(N
INT "OKAY™: T0 1000

4030 NEXT N

4040 GO TO 1

4100 IF Fe=
PRINT

PRINT "SMID HVF

ET A
4199 PRINT
4600 IF Fe= TO
4610 FOR N

4615 IF Fs
4620 NEXT N

4621 PRINT "DE
4625 IF N=7 AN
DE EN DEJLIG
4900 CLS : GO
S000 IF Fs
5050 LET E
S100 CLs
S105
S110 FOR
5150 PRI 2
S200 PRINT “DU
5205 LET TING=0
S210 FOR N=1 T

&

N=1 TO

couuun

i OMRAADE DET ERFARLIGT AT FORTE
7045 DATA “VED FODEN AF ET BJERG

7055 DATA "VED EN AR SOM ER DYB*

7060 DATA "VED EN GAMMEL BRAALPLADS

7070 DATA “"VED EN S PORT*

7075 DATA “INDE I TATE N

7080 DATA "PARA BJERGET BLOKSBJERG 06 HEKSEN
7081 DATA “DU HAR INGEN MUS TIL DEM SRR D
DE MANGLER FOR AT KUNNE LAVE DERES TRYLLE

9815 RESTORE 982

9820 FOR n=1 TO READ a$: LET b$(n)=as:

9830 DATA §*, “SYD + "SY
NG*, “SPIL" + "DRAEB", "G1V
9831 DATA "HJRELP", "BAGAGE
9840 DIM c#x1S,10)
9845 FOR n=1 TO 1S: READ as: LET c$(n)=ast NEXT n
9850 DATA “JAKKE BEL", "ORGEL ", "HUGORM*", "VAND" , “SNAPS*
DATA + *TRYLLEDRIK
9990 REM VIGT « Seiliet fort saetter NaAeSte Nummer at MIK
RO. Du xan saaile- des ikke faa Prowrammet . at virke blot ved
at indtaste denne de
9991 REM INDTAST GIVE FEJLMELDING E Out
of data 9845: 1 FORSOGES KORT,
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S2 IF PLADS=S1 THEN GQ TO S@@
65 PRINT:  “SGRUMTNR .S PLADS ’ *
155 IF PLADS=18 AND TATER=3 THE
B LEF TATER=3

1708 IF ST=3 AND FLADS=28 THEM R
EAD A%: PRINT A%

18@ IF PLADS=PRA THEN PRINT DI
N GCDE UEN PRAESTEN :LIM LIGGEROG

SOVER EN BRAMNCERT UL": IF PRAE=
i1 THEN PRINT "S0OM ER BUNDET"

=209 :FOR N=1 TO &

SQ@ GO TO 1000

S8 CLS : PRINT "“DU HAR BRUNGET
PRERESTEN TILEAGE TIL KROEN SRR
NU KABN I SLLESAMMEN FES
TE O0G URERE GLADE HRABER IKKE AT
DET UARR SURERT RATFINDE HAM"

668 PRINT AT 21,0; "@NSKER DU NY
he Pl vel 2N

610 IF INKEY%$="J*" THEN RUN

820 "IF - INKEY S="N"“"THEN STOP

63@ GO TO 618

10311 IFE ESCI¥=S"20 THEN GO TO 100

3802 IF TATER=1 THEN PRINT "DU E

1]
M

R-DOb L SEREISE @ 2o e R Oy .
3223 IF PLRARDS=23 AND RAIPLADS .41 =

4 AND ES$(1)="U* JTHEN_ PRINI  "HUGD
RHMERM UIE IKKE LACDE MIG HKOMMEFORBE
I": GO TO 1900 b Ys
2651 1IF FS$tl)r =" I AND FPLHADS=Z2Z8 T
HEN LET PLRDC-E 0 TO S50

3906 IF F%(1)= U AND PLRDS=20 T
HEN PRINT “SAA bTOR ER-JEE HELLE
R IKKE™: GO JTO 1000

393@ IF PLADS=FRA HAND PRRE=1 THE

4120 IF - FE LY ="SS1"RaND D (1) =1 THE
M PRINT : PRINT "HOU DER FHLQT =
N BIBEL UD": LET RIPLADS2)=2: &
o TO i@e@ . i
4125 IF PLADS=22 RAND F$(11=“h_.f
HEMN PRIMNT “"EHM ORHESTRUY LET A2
=2,3233=11
43i@ IF PLHDq =280 AND DI(8) <>2 THE
8] FR.LNT 'pU " SPEIEEER EN PEJLIG ME
oD GO TO 1ad
k:ié IF PLADS=20 FlND PAS) =9 THEN
LET D(9)=0: PRINT “DU SPILLER E
N DEJLIG MELODI'": PRINT "ﬁp E‘.LN_
TRYLLEDRIK BOBLER OG : STtPER O
G FCRUANDLER DIG TIL EM _Tr'itp.h
MAND : LET 'ST=3 U100 1800
4418 PRINT “"SIKKE NOGET RT SPILD
E. . DINE KRRAREFTER PRA": GO TO
12@a
4518 IF FLADS=18 AND D(18 =18 AN
D F5(1)="T" THEN PRINT “EN HRARD
KAMP_MEN DU UANDT": LET TRTER=0
: GD TO ig@ge

Vi bringer her 2. og sidste del af mik-
ros store L\Ln[\l\Pll der er et ®gte
dansk spil med udgangspunkt i den
danske historie.

Udenlandsk er dog den anvendte
datamat, der er en Sinclair ZX Spec-
trum. For de, der ikke orker at skri-
ve programmet ind i dets fulde leng-
de kan vi tilbyde det feerdigt pa band
til en pris af kr. 49.-. Ved forudbeta-
ling sendes uden beregning — ellers
kommer der porto og opkravnings-
gebyr oveni. S@lges hos:

MIKRO

c/o SORVIS
Fredensgade 3
2200 Kgbenhavn N
giro 4 31 20 74

For de, der har andre datamater end
ZX Spectrum vil vi bringe nogle
gode tips i n@ste nummer om, hvor-
dan eventyret kan blive virkelighed
ogsa pa din datamat.
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452@ IF PLADS=1S AND D(1@) <>1@ A
ND F$(1)="T" THEN PRINT "DU HAR
INTET AT FORSUARE DIG MED": PRUS
-0: CLERR " TSTOR .
4532 IF F&s(11="M" AND PLADS=6 TH
ENGPRINT 'DET-UAR SYND" 7 LET D (7?7
1=8: LET A(6,7)=0: GO TD 1000
S4@ IF F$(1)="M" AND DI(7) =7 THE
R INT “UDET "URSR SYND" s LET Dt7)
=@: GO TO 1000
4599 PRINT “"DET KAN JEG IKKE": G
0O TC 1906
4699 STOPR
471@ IF PLADS=11 OR PLADS=17 THE
N PRINT_ “P@®J DET SMAGER IKKE GOD
T': GO TD 1206
4720 IF F${(1)="T" AND D(9) =9 THE
N PRINT "DET SHAGTE DEJLIGT AHH"
: LET D(2331=0: GO TC 100
S610 IF PLADS=19 AND F$(i1)="I" T
HEN LET PLADS=208: GO TO SO
S@2@ IF FLADS=20 AND ST= 3 THEN P
RINT "PLRDSEN ER MEGET TRRANZ MEN
JEG PRBUER'™: PAUSE 1@2@: PRINT
CDET GIN L TGE e PRADS=22-"530
TO SO
S@3@ IF F%(1)="N" OR F$(1)="5"
RIESi1)="0"" OR F$(1)="90"FTHEN LE
T Es=F$: GO TO 1820
S@33 PRINT "“DET KAN JEG IKKE": G
O TO ioea
5312 IF PLADS=11 THEN PRINT “BOB
LE-BODLE .~ LET. PLADS=17 7 'CD 161
a0

532@ IF PLRARDPS=17 THEN FPRINT "“TAK
JEG UAR UED AT DRUKNE": LET PLA

DS=11: GO TO 1090

S38@ GO TO 19ee

ik R pgE F$(l)-'0' AND S7T=1 THEN

PRINT “OK*™ LET 9FP=3:" G@ " Ta “L0e

S52@ IF PLADS=23 AND D(11) =11 AN

D F$(1l)="H" OR F$(1)="0" THEN PR
INT QK" LET A(PLADS,43=0: GO T €042 DATA -4.0,0.0
0o 1 : % & 6043 DATA 0,1,53, -16
S599 PRINT "DET KAN JEG IKKE": G 6044 LATA -1,0,1,0
0 TO 1080 g €45 DRATA 1,6,3, -1
561@ IF HU=1 AND PLADS=23 AND F$ 6@4E& DATH @.-1,1,-3
(1) =~0" OR F$(1)="S" THEN LET HU 6@47 DATAR 8,1.3, -1
=@: LET RI(PLAGS,41=0: PRINT "OK €048 DATH -1,0,1,-3
: GO TO ieed €843 DRTA ©,0,1, -1
SS9 PRINT "“IKKE ENDNU": GO TO 1 gggg gg¥g R ey
20® "UDE OG SUBMME"
S71@ LET PR=0@: FOR N=1 TO &: IF ?@3@ DATA “INDE I EN TATERLEJR"
D(N) =12 THEN LET PR=1: LET PRAE= gggéqogzn “DU BLIVUER OUERFALDET
1 v LD TRTER"
§711 NEXT N: IF PR=1 THEN PRINT 7095 DATH “UED EN KIRKE"
“HAN ER MU HELT I DIN MAGT": GO 7102 DATA "INDE I EN KIRKE"
TG i1@ad gége DATA "I EN LILLE KRYBEKRKELD
g?$g>§gégT 'DET KAM JEG IKKE": G 7115 DATA “UED EN STI'
216 DATA @,2.6,0 2l2@ DATR “UED UDKANTEN AF EN SK
6@17 DATAH @.&,a.a 7125 DATA “PAA EN S i

; vi? Sa fuic G SKOUSTI
qais g o R A 713@ DATH "UVED EN LANDEUEJ"

e 7133 BATA -UED EN SHNOEVED”

€022 DATA @.,8,8,2 4 N SKOUSTI"
8621 DATA ©.8°.2'2, 721@ DATA “PAA EN SKOUSTI®
6022 DATA ©.0.1. -1 7242 DATA "PAA EN LRNDEUEJ"
€223 DATA @,@.,1,-1 £245 DATA "VED EN
6024 DATA 2.1.0,-1 7250 DATA "INDE I EN 8Y. MOD UESYT
6025 DATH 1.-2'2 6 98@1 LET TATER=3
E027 DATH O.-1.16 0 ggag LET FPRAE=@: LET PRA=@: LET
Rets Do g e 9803 LET HU=@: LET ST=0
8030 DATA 1. -1.%. -5 9832 DATA_ “"SUBHMY, “IND", “FLYT","B
5031 DATA @:_1;1:@ BUQ","BIND","BED" HSDU" “TRENK",
SRR e sei1 RESTORE ssse :
5034 DATH —i,S,@,l §8§5“DHTR ”DRME\THU",“PRRESTEN s
882% 8212 :f‘%’iliés 9977 LET A(49,5)=5: LET A(23,4) =
E@é? oAaTa _-.;"1)3’_-5. 4 LT Rt 10) =10
6038 DATA -1.4.3.1 8978 LET A(2@,3)=3
6032 DATA -3.0 -i.0 Qasa LETﬁPRQ:INT (RND£6) +44: LET
6040 CATH ©@.1.0.-3 A(PRA,12) =12 i
6241 DATR -1.0,0,-3 9393 SAUVE HDUENTURE LINE 3

BERE e R RN R L R R S S
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HJAELP

TIL EVENTYRERNE

Som lovet i sidste nummer vil vi
hjeelpe ejere af andre maskiner end
ZX-Spectrum til at kunne bruge
MIKROs eventyrspil, som vi bragte i
sidste og forrige nummer.

Nu er dette ganske vist Hiemme-
datasiderne, men vi haber, at | kan
acceptere det alligevel — indholdet
er i det mindste det samme.

Pa de felgende linier vil vi forteelle
lidt om, hvilke linier, der gor hvad i
den udprintning, vi har bragt. Paden
made skulle det veere ret let at lave
et tilsvarende program til andre
hjemmedatamater.

Spillet starter med en GOSUB til
rutinen 9800, som er hele grundla-
get for eventyret. Her defineres alle
de ord, som spilleren kan bruge til at
kommandere rundt med (9820-
9831). 9850-9852 er de genstande,
som man steder pa undervejs, og
som kan bruges og/eller slabes
rundt pa. 9870 seetter plads til 1, alt-
sa det forste sted pa rejsen.

Tilbage i linie 51 og 53 starter defi-
nitionen af det aktuelle sted — det er
ikke nedvendigvis plads 1, men
daekker alle 51. Mulighederne for at
ga videre udtrykkes ved retningerne
V, X, Y og Z og disse indlaeses i li-
nierne fra 6000 og fremefter — af-

_haengig af pladsnummeret.

| linie 52 optreeder sluttallet 51 for
pladsnumrene — hvis dette nas, gar
man til linie 500, som er afslutningen
— efterfulgt af spergsmalet om et nyt
spil i linie 600.

Et forbehold

| linierne op til 100 vises pa skeer-
men de veje, der horer til det pageel-
dende sted, rum, plads eller hvad
man nu vil kalde det. 115 til 145 un-
dersoger definitionerne fra linie
9850-9853 for at finde de ting, der
eventuelt matte vaere pa det pageel-
dende sted, sa dette kan blive med-
delt pa skaermen. Hvis der ikke er
ting pa stedet, er budskabet ifalge
145: Intet seerligt.

Linie 150 er den forste af den lan-
ge reekke forbehold og betingelser,
som er eventyrets hovedbestand-
del. Her tages der stilling til plads 16;
hvis man er der og ikke har gen-
stand nr 7 med sig (D(7)=0), sa

stopper programmet efter medde-
lelsen i AS.

AS$ leses ind efter opskriftenilinie
60. Her star nemlig RESTORE
7000+5 plads. Da plads i dette til-
feelde er 16, er det altsa fra linie
7080, at A$ leeses. Og der star: »PA
BJERGET BLOKSBJERG OG
HEKSENE ONSKER EN MUS AF
DIG«. Hvis du synes, at den be-
meerkning starter lidt underligt, sa
kan du finde forklaringen i linie 60.
For der star nemlig »DU ER«.

Det er en af de vigtige ting i pro-
grammeringen af et eventyrspil —
sorg for at »standardisere« sa me-
get som muligt, sa behoaver du ikke
skrive sa meget, og der spares hu-
kommelsesplads. | dette tilfeelde
starter alle beskrivelserne af, hvor
de befinder dig med ordene »DU
ER«. Derfor vil du ogsa se, at alle
bemeaerkningerne i linierne 7005-
7250 — med enkelte undtagelser —
lyder bedst, hvis du saetter »DU ER«
foran.

Undtagelserne er de seetninger,
hvor linienummeret ikke kan deles
med 5. De saetninger bliver nemlig
ikke »ramt« af henvisningen fra linie
60. De fungerer istedet som »folge-
linier« til de foregaende saetninger.

Et eksempel pa en sadan folgeli-
nie er 7081, som netop er den, der
skal bruges i forbindelse med linie
150. Den giver nemlig forklaringen
pa at programmet stopper — spille-
ren har ikke nogen mus, sa heksene
tryller ham om til dette dyr og bruger
ham i deres trylledrik.

Det med musen vedste vi i ovrigt
godt. | linie 150 stod der netop som
forudsaetning for denne — for spille-
ren — kedelige situation, at D(7)=0.
Og ser vi i linie 9851 vil det afslores,
at genstand nr 7 er MUS (du skal
teelle fra JAKKE, som er D(1)).

Ja eller nej

Dette var kun et enkelt eksempel pa
de forbehold (IF-saetninger), som
styrer dette program. Har man for-
staet denne IF-seetning, vil man
ogsa have forstaet de ovrige.

Som et yderligere supplement
skal det naevnes, at spargsmalet
om, hvorvid man har en genstand
pa sig styres af D, der altsa har 15
veerdier fra D(1) til D(15). Hver af
disse 15 gives en sandhedsveerdi,
hvor D(X)=0 eller D(X)=1. 0 og 1
fungerer neermest som nej eller ja
pa sporgsmalet »har spilleren den-
ne genstand, x, pa sig?«

Ordene, der bruges af spilleren til
at kommandere med maskinen, fun-
gerer pa nogenlunde samme vis.

Der er ikke i eventyrspillet brugt
Basic-kommandoer, som ikke fin-
des pa de fleste andre hjemmedata-
mater. Den veesentligste forskel lig-
ger i syntaks, altsa maden at bygge
saetningerne op pa. Hvis man imid-
lertid forstar, hvorfor de pageelden-
de kommandoer er brugt i hver en-
kelt linie, sa vil man ogsa kunne
seette dem ind i den syntaks, der ho-
rer til ens egen maskine. Desuden
kan man tilfoje den grafik og de lyde,
som man kan —og som man har lyst
til. Disse effekter er med vilje ikke
indarbejdet i eventyrspillet. Der er
nemlig tale om omrader, hvor ma-
skinerne er sa forskellige, at det vil
virke forvirrende, og det vil kunne af-
skraekke nogle fra at »ombygge«
programmet. Desuden var det vort
onske, at ogsa ejere af ZX-Spec-
trum skulle have en arbejdsopgave
udover at taste programmet ind.

ZX-Spectrum udgaven fas i gvrigt
pa band — med en lille smule grafik—
for kr 49,- ved forudbetaling, eller
65,- pr efterkrav, hos
SORVIS
Fredensgade 3
2200 Kebenhavn N
giro4 312074
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