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Forord

Dette er en bog for begyndere — dog kun hvad eventyrspil angar.
En forudsztning er, at man har et i det mindste nedterftigt
kendskab til BASIC — for »Lav dine egne COMPUTEREVENTYR
med BASIC» er ikke en grundbog i BASIC-programmering.

P4 den anden side er netop eventyrspil, der opererer med et
begranset antal BASICkommandoer og -instruktioner, en glim-
rende ovelse for nybegyndere i programmeringens kunst. Sa
hvis du har en pan portion (tallmod og en BASIC-handbog, som
du kan konsultere undervejs — ja, si kor bare lps. Men kom ikke
bagefter og sig, at du ikke er blevet advaret!

Angiende de udskrifter, du vil finde i denne bog: program-
merne er lavet i Microsoft BASIC, men skulle vaere ret nemme
at konvertere til andre BASIC-dialekter, da de som nzvnt er
holdt i et s enkelt sprog som overhovedet muligt, ligesom in-
gen af linierne overstiger 80 anslag (ogsa af somme kaldet »ka-
rakterer«) — og i ovrigt er hvert enkelt programmeringsproblem
detaljeret forklaret, si enhver kan folge med i, hvad der foregar.
Som en speciel service for Commodore-brugere er der hvert
sted, hvor Microsoft-versionen afviger fra Commodore-versio-
nen, anfort, hvordan man foretager en konvertering (samtlige
programmer har veret provekort pi en Commodore 64 uden
problemer). Intet steds i bogen vil du stede pa de kommandoer,
der adskiller sig mest fra datamat til datamat: grafik- og farve-
kommandoerne. Denne bog handler nemlig om testspil. Hvis
du vil have kulor pi dine eventyr, ma du selv legge den pa bag-
efter.

Spillene i denne bog fylder (renset for overflodige REM-sat-
ninger og i LOADet tilstand):

DEMONSTRATIONSSPILLET: ca. 3000 bytes.
DET MYSTISKE RUMSKIB: ca. 16000 bytes.



PA SKATTEJAGT I AMAZONLANDET: ca. 37000 bytes.
FARAOS SKAT: ca. 28000 bytes.
MORDET I DEN LUKKEDE BOKS: ca. 27000 bytes.

God fornoijelse!

Niels Sondergaard
Juli 1985



1 - Hvad er eventyrspil?

Der var meget tyst i junglen. Kun cikadernes sang gennem-
trengte den trykkende middagshede. Montana Smith stirrede ef:
tertenksomt pa den opdagelsesrejsendes skelet og kiggede end-
nu en gang pa den'dagbog, han havde fundet ved siden af liget.
»Jeg gir med en guldnegle i en kede om halsenc, stod der. ..
men der var ingen guldnegle at se. Hvor var den? Montana
Smith rynkede panden.

Pludselig fik en raslen i underskoven ham til at kigge op. Blo-
det stivnede i hans arer. En k&mpestor leopard kom langsomt
og truende krybende hen imod ham. Dens hale svirpede fra side
til side, og den knurrede dybt nede i brystet. Resolut greb han
sin riffel, tog sigte og trykkede af . . . KLIK, sagde det.

»Pokkers! Jeg har ikke noget ammunition!« hviskede han, og
sveden, der dagen lang havde piblet frem af hans hud, blev
kold . . . kold som is. »Jeg glemte at kobe ammunition, da jeg var
pa handelsstationen! Hvor dum kan man vare?«



Leopardens knurren gled over i et brol, der fik urskovens kro-
ner til at skzlve. Den krummede bagbenene sammen til

spring . ..

Nar vi leser eventyr eller spxndende historier, bliver vi revet
med, opslugt af handlingen, gar sa at sige ind i den — og bliver
helten (eller heltinden!), identificerer os med hans/hendes situa-
tion, lever og dnder vor hovedpersons liv — i hvert fald, hvis det
er en god historie! Men én ting, vi ikke kan gore, er at bestemme
udfaldet af historien eller dens enkelte bestanddele, bestemme
hvad personen skal gore i en given situation, for det er ifolge sa-
gens natur allerede afgjort og nedfzldet pa papir af forfatteren.
Hvis denne har bestemt, at Montana Smith skal flygte fra leopar-
den, flygter han fra leoparden, og hvis han skal slis ihjel af leo-
parden, bliver han slaet ihjel af leoparden — leseren kan intet stil-
le op, men er nodt il at folge den handling, forfatteren har af-
stukket.

Men tenk nu, hvis vi kunne afgore Montana Smiths skab-
ne ... Tenk, hvis vi havde mulighed for at styre hans handlin-
ger og selv bestemme, hvad der skulle ske med ham . .. Tznk,
hvis vi var Montana Smith:;

DU STAR I EN LYSNING,
HVOR DU SER SKELETTET
AF EN OPDAGELSESREJSENDE.

DU KAN SE:
EN DAGBOG

DU KAN GA:
NORDFPA

HVAD VIL DU G@RE?
Tage dagbogen

UDMERKET.
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(Skaermen ryddes)

HVAD VIL DU G@RE?
Undersgge dagbogen

DER STAR MNOGET I DEN.
HVAD VIL DU G@RE?
L®#se dagbogen

I DAGBOGEN STAR BL.A.:

'26. AUGUST.

I DAG FANDT JEG EN LILLE
GULDNSGGLE, SOM JEG NU

GAR MED I EN KEDE OM HALSEN."'

HVAD VIL DU G@RE?
Tage guldnggle

FINDES IKKE HER.
HVAD VIL DU G@RE?
Underspge stedet

DET BLIVER DU IKKE KLOGERE AF.

PLUDSELIG BLIVER DU ANGREBET
AF EN KAMPESTOR LEOPARD.
HVAD VIL DU G@ZRE?

Skyde leocparden

DU HAR IKKE NOGET AMMUNITION.
HVAD VIL DU GZRE?

Ga mod nord

DER ER NOGET, DER TRUER DIG,
0G DU KAN IKKE BARE STILLE
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0OG ROLIGT GA DIN VEJ.
HVAD VIL DU G@RE?
Status

DU BERER F@LGENDE:
EN RIFFEL

EN MESSINGNZGLE
EN KNIV

HVAD VIL DU G®RE?

Bruge messingngglen

DET FAR DU IKKE NOGET UD AF,
HVAD VIL DU GORE?

Bruge kniven

DU GAR FOR RASK TIL VERKS,
0G KNIVEN KNEKKER.

HVAD VIL DU G@RE?

Flygte!!

DU SMIDER ALT, HVAD DU HAR PA DIG,
0G FLYGTER OVER HALS 0G HOVED
UDEN AT TENKE OVER

I HVILKEN RETNING DU L@BER.

Hov, hvad var nu det? Hvor blev alle stemningsbeskrivelserne
af? De malende billeder? Sveden, der pibler ud af Montana
Smiths porer? Leopardens piskende hale? Dens uhyggelige knur-
ren? Den trykkende middagshede? Savnede du dem? Eller syntes
du, det var lige sa spandende (eller maske endnu mere spen-
dende) selv at fa lov til at lege Montana Smith, der er pa jagt ef:
ter en skat i Amazonlandets uigennemtrangelige jungle?

Det, du lige leste, var en udskrift af et sikaldt eventyrspil,
skrevet til en computer. Det, der var skrevet med store bogsta-
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ver, var computerens output, og det, der (for overskuelighedens
skyld) stod med sma bogstaver, var leeserens input. Laseren har
med andre ord indflydelse pa handlingen og kan fa computeren
(les: eventyrfortalleren) til at variere handlingen. Hvis Montana
Smith fx havde husket at KGBE AMMUNITION, da han var ved
handelsstationen, ville han ikke have haft besver med at SKYDE
LEOPARDEN - og dog ... for der er ingen, der siger, at han
nodvendigvis kunne ramme den. Ogsa dette er en af de ting, der
afgores af den, der programmerer eventyret — og hensigten
med denne bog er at lzere dig at programmere eventyrspil.

Som jeg allerede har antydet, er den mest markante forskel
pa eventyr i boger og sa computer-eventyr netop, at man selv har
en vis indflydelse pa handlingen, nar man leser et eventyr skre-
vet til en computer. Nar jeg skriver »en vis indflydelse«, mener
jeg, at forfatteren af computer-eventyret naturligvis ogsa har la-
vet en slutning pa det. .. men det er leseren, der bestemmer, om
historien skal ende godt eller skidt . . . det er leseren, der bestem-
mer, hvor lenge den skal vare . .. det er l@seren, der bestemmer,
hvad vores helt skal foretage sig, hver gang han far et valg (og
det far han — eller hun — hele tiden), og det er derfor, genren har
faet navnet eventyrspil — for det er spil.

Nar jeg overhovedet drager beger ind i billedet, og nar jeg
bruger ordet »leserenc i stedet for »spilleren« er det for at un-
derstrege, at eventyrspil efter min mening er mere i familie med
litteratur end med de sikaldte blip-bat-spil, man normalt forbin-
der med computere — spil med tegninger og farver, der mest gar
ud pa at teste spillerens reaktionsevne ... om han nar at skyde
alle de angribende rumskibe ned, for missilsiloerne er udbom-
bet ... om osten nar at zde alle de sma energikugler, for spogel-
serne far ram pa den. Eventyrspil er forst og fremmest tekstspil,
der stimulerer intellektet, hvorimod blip-bat-spil er grafik- og far-
vespil, der som regel udelukkende stimulerer brugerens fysiske
reaktionsevne. Eventyrspil er i deres reneste form markant for-
skellige fra blip-bat-spil — og forstd mig ret: jeg har ikke det fjer-
neste mod blip-bat-spil! Jeg onsker blot at sla fast, at eventyrspil
er anderledes.

Men de er si sandelig ogsa forskellige fra de eventyr, vi leser
i bogerne, dels fordi leseren/spilleren som sagt tl en vis grad

13



kan bestermme, hvad der skal ske, dels fordi de af hensyn til com-
puterens begraznsede hukommelseskapacitet kun kan medtage
den allernedvendigste tekst. Hvis du er i tvivl om, hvad jeg me-
ner, sa prov endnu en gang at sammenligne det »skrevne« even-
tyr i begyndelsen af kapitlet med computerudskriften.

Selv om det naturligvis kun er et sporgsmal om tid, for vi far
hjemmecomputere med gigantiske hukommelser, der er i stand
til at medtage de malende beskrivelser, der er i »romaneventy-
retq, vil jeg nu tro, at computereventyret stadig vil nojes med at
operere med begrensede tekstmangder — fordi spilleren er
vrig efter at komme videre og alligevel vil springe alenlange be-
skrivelser af Montana Smiths svedudsondring og leopardens pi-
skende hale over, utalmodigt indtaste sin nzste kommando og
med tilbageholdt dndedrat trykke pa returtasten for at se, hvad
den djevelske maskine nu har fundet pé af nederdragtigheder.
Spilleren er sa at sige selv med til at skrive historien, bade pa
skzrmen og inde i sit hoved — behover ikke fi den uddybet yder-
ligere. Det hele fremtrazder mere som en dyst, en quiz, end som
en litteraer oplevelse, og eventyrspil er, slegtskabet til trods, da
heller ikke litteratur, men en selvsteendig kunstart, der er i riven-
de udvikling - pa indevarende tidspunkt hovedsagelig i USA og
England - og jeg vil tro, at den allerede har taget de ting, den
har brug for fra litteraturen, ligesom den har lant mange ingre-
dienser fra de i Danmark forholdsvis ukendte brat-rollespil som
»Dungeons and Dragons« og pa det sidste er begyndt at inddra-
ge blip-bit-spillenes grafiske elementer.

Lad os ga et par ar tilbage og se pa, hvordan det hele egentlig
begyndte.

Midt i halvfjerdserne skabte to amerikanske programmerer,
Willie Crowther og Don Woods, historiens forste eventyrspil pa
Stanford-universitetets Mainframe-computer. De kaldte det »Co-
lossal Caves«, men da det fyldte cirka 300 K i datamatens hu-
kommelse, og da der i ovrigt ikke pa dette tidspunkt var noget,
der hed hjemmecomputere, var der ikke mange muligheder for
at fa det bragt ud ul almindelige mennesker. Det var forst med
hjemmecomputer-eksplosionen, at eventyrspillet blev hver-
mands eje, og en stor fortjeneste for dette har amerikaneren
Scott Adams, der regnes for at vare den forste, der begyndte at

14



skrive eventyrspil til sma computere. Scott Adams’ spil er stadig
nogle af de bedste, der nogen sinde er lavet, og han er i dag mil-
lionzr og har sit eget firma, der udelukkende beskazftiger sig
med at producere eventyrspil. Genren er i dag som sagt uhyre
populaer i USA og England, og populariteten synes at vare sti-
gende. I skrivende stund findes der ikke serlig mange eventyr-
spil pa det danske marked, og af disse er kun ganske fa pa dansk,
men jeg tror og haber, at dette vil &ndre sig.
Og lad os sa se at komme i gang!



2 - Huset med de ti rum

N

NN
=

TTr

Alfa og omega i et eventyr — i enhver historie — er naturligvis
handlingen. Hvis man ikke har en handling, er der ikke megen
idé i at begynde at skrive et eventyr. Handlingen kan vare gan-
ske enkel: Hovedpersonen bevager sig fra Sted A til Sted Z og
oplever ting undervejs. Eller hovedpersonen bliver pa Sted A —
der er sidan set ikke noget i vejen for at skrive en historie, der
foregar pa samme sted ... men de fleste eventyrspil opererer
med forskellige lokaliteter, som spilleren skal udforske — og un-
dervejs finde ting, han kan samle op og bruge til at overvinde
forhindringer med, indtl han til sidst finder skatten, redder ver-
den, far prinsessen — eller hvad det nu er, han forventes at slutte
af med.

Men lad os indtil videre glemme handlingen og kigge pa de
ingredienser, der skal til, for at vi overhovedet kan begynde at
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tenke pa at konstruere en handling. Man ma krybe, for man
kan ga — og det galder i allerhgjeste grad ogsa for eventyrspil-
forfattere. Men i dette tilfzelde er det heldigvis ikke sa svaert at
lere at krybe — i hvert fald ikke, hvis man har kendskab tl de
mest elementzre BASIC-kommandoer. Si, endnu en gang: hvis
dette er din forste indfering i computer-prograrmeringens fas-
cinerende verden, si les en grundbog i BASIC forst — eller i
hvert fald jevnsides med denne. Hvis jeg skal vare helt ®rlig,
lzrte jeg selv at programmere netop ved at kaste mig ud i hals-
brakkende opgaver, jeg ikke havde mange forudsztninger for
at lese ... og blev meget, meget klogere undervejs. En sidan
fremgangsmade koster mange fejltagelser og ®rgrelser — men
til gengzeld leerer man noget af den. Ger, hvad du vil, kere nybe-
gynder — men som jeg allerede har sagt: kom ikke bagefter og
sig, at du ikke er blevet advaret!

Efter denne lille skolemesterpraeediken var det maske pa sin
plads at komme i gang med de torre fakta. Vi fortsaztter, hvor vi
slap — med de elementere byggesten.

Vi kan opstille en grov model over, hvilke ingredienser vi far
brug for, nar vi skal skrive et eventyr. Vi skal naturligvis have en
hovedperson — men det er spilleren, som findes i forvejen, sa det
problem er lpst. Vi kan ogsa indfeje bipersoner — hvis vi fx laver
et spil over eventyret om Redhztte, skal vi foruden Rodhatte
(lad os sige, at hun er spilleren) have ulven, bedstemoderen og
jegeren med. Men lad os nu ikke tage for store mundfulde her i
begyndelsen. Lad os nojes med én person — som altsd er den
»DU¢, som computeren henvender sig til (dvs. spilleren).

Sa skal vi bruge et »landskabg, spilleren kan bevage sig rundt
i. Nar jeg skriver »landskab« i gaseojne, er det fordi et eventyr-
spil absolut ikke behover forega ude i det fri — mange af de bed-
ste foregar faktisk i lukkede omgivelser — skumle borge, kringle-
de huler, forladte rumskibe . .. sa lad os i stedet sige, at vi beho-
ver en razkke lokaliteter, vi kan bevage os rundt imellem. Lad os
forestille os, at vi befinder os i et hus uden yderdere — et lukket
og forseglet hus med ti rum. I disse ti rum vil vi legge forskellige
ting, vi kan samle op (og lxgge fra os igen). Eftersom vores de-
monstrationsmodel ikke har nogen handling, men udelukkende
tjener til at vise, hvordan man far sin person til at bevage sig fra
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rum til rum og tage eller legge forskellige ting, kan det vare ret
ligegyldigt, hvad det er for ting. Lad os tage seks helt tilfeldige
og vidt forskellige objekter: en flaske, et xble, en bog, en blyant,
et sverd og et spejl.

Sa er vi faktisk parat. Vores opgave er at konstruere et hus
med ti rum, hvori der ligger seks genstande. Lad os for over-
skuelighedens skyld begynde med at tegne et kort:

Som du kan se, er de ti rum nummereret fra 1-10. De er forbun-
det med dobbeltpile, der markerer derene i huset. Vi kan altsd
notere 0s, at vi ogsa har brug for dere, der forbinder lokaliteter-
ne med hinanden. De markerer, i hvilken retning vi kan ga, og
manglen pa dere markerer sd naturligvis i hvilken retning, vi
ikke kan ga. Star vi fx i Rum nr. 3, kan vi ga mod syd, ost og vest,
men ikke mod nord. Star vi i Rum nr. §, kan vi kun ga mod vest.
De seks genstande er tilfzldigt anbragt i Rum nr. 2, 3, 4, 6, 8 og
10.

Men stop! Hvordan kommer dette til at se ud pa skermen?
Det er jo tekstspil, vi snakker om, sa hvordan kan vi »se« svardet
i Rum nr. 3?7 Hvordan kan vi »se« de tre udgange mod syd, est
og vest? Og hvordan i alverden kan vi flytte svardet fra Rum nr.
3 al fx Rum nr. 7?

Okay, lad os foregribe begivenhedernes gang en smule og
vise en skermudskrift fra vores feerdige demonstrationsspil:
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DU STAR I RUM NR. 3

DU KAN SE:
ET SVERD

DU KAN GA:
SYDPA

FSTPA
VESTPA

HVAD VIL DU G@RE?

Tage svaérd

UDMERKET.

(Skarmen ryddes)

DU STAR I RUM NR, 3

DU KAN GA:
SYDPA
SSTPA
VESTPA

HVAD VIL DU GORE?

Lige et pjeblik! Hvor blev svardet af? Du tog det, og det for-
svandt fra skermen — men hvordan kan du se, at du har det?

HVAD VIL DU G@RE?
Status

DU BRRER FOLGENDE:
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ET SVE&RD

Okay, sa er du klar over det: Hvis du skriver »Statuse, far du at
vide, hvad du barer rundt pd — og hvis du ikke barer rundt pa
noget, far du beskeden

DU BRRER FQLGENDE:
INGENTING

S84 vidt, sa godt. Lad os prove at ga mod syd:

DU STAR I RUM NR. 3

DU KAN GaA:
SYDPA
GSTPA
VESTPA

HVAD VIL DU G@RE?
Ga sydpa

(Skzrmen ryddes)

DU STAR I RUM NR. 7?7

DU KAN GA:
NORDPA
SYDPA
DSTPA
VESTPA
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HVAD VIL DU G@RE?
L®gge sv&rd

UDMERKET.

(Sk@rmen ryddes)

DU STAR I RUM NR. 7

DU KAN SE:
ET SV&ERD

DU KAN GA:
NORDPA
SYDPA
ZETPA
VESTPA

HVAD VIL DU GORE?

Status

DU BERER FOLGENDE:
INGENTING

Som du kan se, har vi altsa skabt en illusion af, at du har taget
sverdet i Rum nr. 3 og er giet gennem doren til Rum nr. 7,
hvor du har lagt sverdet fra dig igen. Disse to elementzre ting:
at ga fra ét sted til et andet og at tage eller legge en genstand, er
hovedingredienserne i et eventyrspil. Har vi forst lert at beher-
ske dem, er resten — som du siden skal se — forholdsvis enkelt.

Men hvordan gor vi det? Hvordan laver vi et program, der
kan fa os til at trave rundt i et hus eller en hule eller en skov og
samle sveerd, ebler, flasker og alt muligt andet op?

Lad os ga systematisk til verks og begynde med lokaliteterne.
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Dem skal vi bruge ti af:

RUM NR. 1
RUM NR. 2
RUM NR. 3

etc. op til

RUM NR. 10

Vi har med andre ord ti DATA, vi gerne vil putte ind i vores com-
puter. Og hvordan gor vi sa det? Jo, for at lette arbejdet for vo-
res computer anbringer vi dem i et DATAszt — et s&t, der be-
star af ti indekserede variabler: L$(1), L$(2), L$(3) etc. op tl
L$(10). Bemark, at vi ved hjzlp af dollartegnet markerer, at de
er strengvariabler, da det jo her er ord og ikke tal, vi opererer
med:

LS(1)="RUM NR. 1"
L$(2)="RUM NR. 2"
L$(3)="RUM NR. 3"

etc. op til

LE(10)="RUM NR. 10"

Men vent! Ville det ikke vare nemmere at arrangere dem i en
DATA-szming og dermed spare bade plads og gaseojne? Kunne
vi ikke skrive

22



DATA RUM NR. 1,RUM NR. 2Z2,RUM NR. 3

etc.?

Jo, slet ikke nogen dum idé — bortset fra, at der er to gode grun-
de ul at skrive netop lokalitetsvariablerne op hver for sig:
L$(1=»RUM NR. l« etc. Disse grunde vil vi straks vende tilbagé
til, men ideen er som sagt slet ikke dum, si lad os anvende den
pa de ovrige data.

Men lad os forst sla en ting fast: det, vi indtil videre har fortalt
computeren, er hvad den skal skrive ud pd skermen, si spilleren kan
lese det: RUM NR. 1 for eksempel. Men computere opererer
med tal, og ord er noget, de ikke bryder sig om og insisterer pa
at fa serveret som strengvariabler, som de sa i deres indre kan
bruge som tal. Indholdet af disse strengvariabler er de bedeven-
de ligeglade med. Indholdet (ordlyden) er udelukkende beregnet
pa at kunne laeses af spilleren, der ikke kan forventes at huske, at
en bestemt variabel betyder fx RUM NR. 1. Si for at fortzlle
computeren, i hvilket rum vi befinder os, bruger vi en LOkalitets-
variabel, som vi kalder LO. Og hvis vi giver computeren instruk-
tionen

IF LO=A THEN PRINT L%(A)

eller mere konkret:

IF LO=1 THEN PRINT L%(1)

vil computeren, dersom LO er lig 1, pa skaermen skrive:

RUM NR. 1
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Lad dig ikke forvirre, hvis du ikke umiddelbart forstar dette. Det
bliver udforligt forklaret om lidt. Men lad os ga videre: vi skal
ogsa sxtte vores computer i stand til at skrive seks navngivne
genstande pa skazrmen: en blyant, et svaerd, et spejl, et xble, en
flaske og en bog. Lad os putte dem ind i maskinen ved hjzlp af
en DATA-sztning:

DATA EN BLYANT,ET SVERD,ET SPEJL,ET EBLE,EN
FLASKE,EN BOG

Godt . .. men det er naturligvis ikke nok. Vi mangler fx et linie-
nummer, der kan fortzlle computeren, at dette er en del af et
program og ikke skal udferes i direct mode. Dette linienummer er
naturligvis athaengigt af, hvor i programmet DATA-setningen
optrader. Lad os give det fx linienummeret 30:

30 DATA EN BLYANT,ET SVERD,ET SPEJL,ET £BLE,EN
FLASKE, EMN BOG

Det set, der rummer disse DATA, kalder vi G$() — G'et star for
genstande. Og vi skal huske at DIMensionere det, for vi tager det
i brug — dvs. sette plads af til det i hukommelsen. Selv om sazttet
er pa mindre end ti variabler, som computeren sidan set godt
kan hitte rede i uden en DIM-sztning, er det en god idé at
DIMensionere det for at spare hukommelsesplads: sa bruger
computeren nemlig kun den plads, der skal til for at rumme de
seks DATA. Og hvis sxttet er pa mere end ti variabler, skal det
under alle omstendigheder DIMensioneres. S DIMensionér al-
tid dine szt. Vi DIMensionerer vores genstands-szt pa folgende
enkle made:

10 DIM Gs(s)
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hvor 10 er linienummeret, der fortzller computeren, at dette er
indirect mode — altsa et program.

Men det er stadig ikke nok. Computeren ved nu, at DATAsat-
tet G$() indeholder seks variabler. Men selv om vi har givet den
linie 30, kan den ikke lzse den endnu. Pa dette punkt er compu-
teren ret dum, og vi er nedt til at give den ordre dl at lase
DATA-sztningen. Det gor vi med en READ-instruktion:

20 FOR I=1 TO &:READ GS$(I)INEXT I

Instruktionen betyder ganske enkelt, at computeren indleser de
forste seks DATA, den stoeder pa, og i sin hukommelse noterer
at:

G®(1)="EN BLYANT"
GH(2)="ET SVERD"
GE(3)="ET SPEJL"
G (4)="ET €BLE"
G (3)="EN FLASKE"
GH(&)="EN BOG"

Nar vi skal indlese:DATA i maskinen, sker det altsa i tre etaper:

1 DIM X%(A)

hvor X8() er navnet pa (streng)szttet og A er det antal DATA,
settet skal indeholde.

2 FOR I=1 TO AIREAD X#(A):INEXT 1I
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hvor computeren far ordre til at lese (READ’e) DATA s&tnin-
gen, der sidan set kan std hvor som helst i programmet, men
som i dette eksempel kommer nu:

3 DATA AAA,BBB,CCC

etc. A gange.

Vores genstands-sat vil siledes kunne se sidan ud:

10 DIM G*(&)

20 FOR I=1 TO &6:!READ GH(I):INEXT I

30 DATA EN BLYANT,ET SVERD,ET SPEJL,ET £BLE,EN
FLASKE,EN BOG

Og hvis du tilfojer en linie 40 for at afprove dette miniprogram
(som ikke ma forveksles med selve demonstrationsprogrammet):

40 PRINT G$(3)

vil computeren pa skaermen skrive:

ET SPEJL

Prov at erstatte G$(3) i linie 40 med fx G$(4) eller G$(6) og se,
hvad der sker.

Hvad skal vi mere bruge? Jo, computeren skal kunne fortzlle
spilleren, hvilke retninger (eller dore, om du vil), han kan opere-
re med. Dem er der i vores eksempel fire af: Han skal kunne ga
NORDPA, SYDPA, @STPA og VESTPA. Der er ikke noget i vejen
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for at lave et eventyr, hvor man ogsa kan ga OPAD, NEDAD,
SYD@STPA eller NORDVESTPA, men lad os ikke gabe over
mere, end vi kan overkomme. Lad os nojes med de fire verdens-
hjerner. Ogsid dem arrangerer vi et eller andet sted i program-
met i en DATA-sztning:

DATA NORDPA,SYDPA,@STPA,VESTPA

og vi husker at DIMensionere dem med instruktionen

DIM Vs(4)

hvor V§() stir for verdenshjorner, hvorefter vi indleser (READ’
er) disse DATA i computeren:

FOR Im1 TO 4:READ VS(I):INEXT I

Nu ved vores computer, hvilke genstandsbeskrivelser og ver-
denshjorneangivelser, den har mulighed for at skrive pa sker-
men. Men som jeg for nevnte, er det jo ikke kun pa skaerraen,
det foregar. Det, der stir pa skeermen, er kun en skriftligt formu-
leret status over forskellige variablers vardi i computerens hu-
kommelse, som vi jo ikke kan se. Vardien af variablen LO, som
jeg nazvnte for, fortzller fx computeren, hvilket rum, du befin-
der dig i, hvorefter den med et skriftligt udsagn (fx RUM NR. 10)
fortzller dig det. Eftersom du kun kan befinde dig i ét rum ad
gangen, behover vi kun én variabel med navnet LO — men hvad
med alle de genstande, du kan slebe rundt pi (i dette tilfelde
indtil seks)? Hvordan holder den rede pa dem? Hvordan kan den
vide, om svaerdet fx ligger i Rum nr. 6 eller Rum nr. 8? Hvordan
kan den vide, om du har det pa dig?

For at fortzlle den dette opretter vi endnu et DATAszt — og
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eftersom det kun er beregnet til computerens interne brug, kan
vi her nejes med at bruge tal. Lad os kalde det G(); det gor det
nemmere for os at huske, at det ha&nger sammen med streng-
settet G$(), som vi allerede har oprettet:

DATA 2,3,4,6,8,10

Vi husker naturligvis at DIMensionere og READ’e szttet G{),
hvorefter computeren ved, at Genstand nr. 1 (blyanten) befinder
sig i Rum nr. 2, Genstand nr. 2 (svaerdet) befinder sig i Rum nr.
3, Genstand nr. 3 (spejlet) befinder sig i Rum nr. 4, Genstand nr.
4 (xblet) befinder sig i Rum nr. 6, Genstand nr. 5 (flasken) befin-
der sig i Rum nr. 8, og Genstand nr. 6 (bogen) befinder sig i Rum
nr. 10.

Hvis du sa tager genstanden (fx bogen), giver vi den vardien
-1, hvorefter computeren (der et andet sted i programmet vil fa
dette at vide) er klar over, at du har den pa dig. Og hvis du igen
legger bogen fra dig i fx Rum nr. 3, giver vi denne alias varia-
blen G(6) vardien 3, hvorefter computeren vil vaere klar over, at
bogen er i Rum nr. 8 — at G(6)=3.

Hvis du ikke forstar dette, s lzs det en gang til. Hvis du stadig
ikke forstar det, si om igen! Det er vigtigt, at du er inde i den
grundlzggende mekanik, for du gar videre.

Lad os vende tilbage til »derene«. Vi har fortalt vores compu-
ter, hvad den skal meddele spilleren med hensyn til disse
(NORDPA, SYDPA, @STPA, VESTPA), men ikke hvor. Hvordan
viser vi den fx, at der kun er én udgang fra Rum nr. 4, og at den-
ne udgang vender mod vest? Igen bruger vi et DATAszt, men
denne gang giver vi det to DIMensioner:

DIM L{(10,4)

For at forsta ovenstaende instruktion skal vi huske, at der er 10
rum (reprasenteret af 10-tallet), der hver har fire vegge (eller
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verdenshjorner — reprasenteret af 4-tallet). I virkeligheden har
vi altsa her brug for at operere med 10 gange 4 variabler — 40
variabler. Nar vi stiller dem op pad denne made i stedet for at
skrive DIM L(40) er det, fordi det er nemmere for computeren at
operere med dem, hvis de bliver knyttet til hvert sit rum — og i
pvrigt ogsa nemmere for os at overskue dem, nar vi laver eller
leser programmet. Miske undrede det dig for, at jeg ikke ville
taste DATAszttet L$() ind i en DATA-szting, men foretrak at
skrive

LE(1)="RUM NR. 1"
L$(2)="RUM NR. 2"
L$(3)="RUM NR. 3"

etc.
Maske vil det ogsd undre dig, at jeg ikke skriver de 40 verdens-

hjorne-variabler, som computeren skal operere med internt, i en
DATA-sztning som denne:

DATA 0,5,2,0,0,0,3,1,0,7,4,2,0,0,0,3,1,0,0,0,0,9,7,
0,3,10,8,6,0,0,0,7,4,0,10,0,7,0,0,9

men i stedet arrangerer dem i satninger a fire:

DATA 0,5,2,0
DATA 0,0,3,1
DATA 0,7,4,2

etc.
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Det kraever lidt mere computerhukommelse, indrommet — men
hvis vi nu kombinerer dem med vores data for lokalitetsbeskri-
velser, vil du sikkert kunne se en mening med galskaben:

LH(1)="RUM NR. 1°*
DATA 0,5,2,0
L$(2)="RUM NR. 2*
DATA 0,0,3,1
L®(3)="RUM NR. 3*
DATA 0,7,4,2

etc.

Pi denne made vil vi — nar vi skriver eller prover at tyde pro-
grammet — have meget nemmere ved at overskue, hvilke ver-
denshjorne-DATA, der horer til en bestemt lokalitet. 1 dette til-
feelde har vi godt nok ikke brug for at kunne finde numrene pa
lokalitetsbeskrivelserne, da de Jo er nummereret i sig selv: RUM
NR. 7 fx, men forestil dig, at der i stedet for RUM NR: 7 stod EN
DUNKEL HULE. $3 ville det vere svart at se, at den dunkle hule
var Lokalitetsbeskrivelse nr. 7, hvis den var anbragt i en DATA-
setning:

DATA EN DUNKEL HULE

hvorimod det hele er langt nemmere at overskue, hvis den bli-
ver anfort som:

LE(Z)="EN DUNKEL HULE"

Nar jeg legger sa stor vagt p4, at programmet bliver til at over-
skue, er det ikke for at glzde spilleren — som sandsynligvis aldrig
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kommer til at se programmet LISTet, men for at hjelpe mig
selv (og dig) under konstruktionen af spillet. Hvis man af den ene
eller den anden grund kommer til at lave sit kort om under op-
bygningen af spillet (og det gor man masser af gange, hvis man
ikke har det hele fuldstendig klarlagt fra begyndelsen — og si
skal der nok alligevel dukke et par nye ideer op undervejs!), er
det en Guds velsignelse at kunne finde rundt i sit program. Men
i ovrigt er der ogsa en anden, meget god grund til at stille lokali-
tetsbeskrivelserne op pa den af mig anforte made — en grund jeg
skal komme nzrmere ind pa senere. Lad os inddl videre sige, at
dersom du alligevel ensker at putte dine lokalitetsbeskrivelser
ind i DATA-sxtninger, sa skal du naturligvis gere det. Jeg har
selv gjort det i det naste spil, »Det mystiske rumskibg, hvor der
nasten ikke er nogen lokalitetsbeskrivelser og dermed ikke sa
meget at overskue. Men 1 storre spil letter det overskueligheden
at definere hver lokalitetsbeskrivelsesvariabel for sig, og si er
der som sagt en anden god grund til at gere det. Hvis du bran-
der af nysgerrighed efter at vide, hvad det er for en anden god
grund, sd kan du jo preve at smugkigge i afsnittet »Skaermpra-
sentation« i Kapitel 4.
Og lad os s se at komme videre.

Lad os kigge pa de DATA, vi har opfort i forbindelse med Rum
nr. 1: 0,5,2,0.

Vi har allerede angivet vores fire verdenshjorner i folgende
rekkefolge: nord, syd, ost, vest. Vi kunne ogsa sige, at nord er
Verdenshjorne nummer 1, syd Verdenshjerne nummer 2, ost
Verdenshjerne nummer 3 og vest Verdenshjerne nummer 4.
Nar der i vores L()}-DATA for Rum nr. 1 (0,5,2,0) pa position nr. 1
star et nul, forteller det med andre ord computeren, at nord=0,
ligesom de ovrige tal forteller den at syd=5, ost=2 og vest=0.
Det forste nul viser den, at der ikke er nogen dor — at man ikke
kan ga mod nord, 5-tallet viser den, at man, dersom man gar
mod syd, kommer til Rum nr. 5 (se kortet!), 2-tallet, at der er fri
passage til Rum nr. 2 mod est, og det sidste nul, at der er lukket
for gennemgang mod vest. Og computeren vil pd skzrmen for-
tzlle dig, at
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DU KAN GA:
SYDPA
BSTPA

Men ikke nok med det. Den ved ogsa nu, at hvis du gir mod syd,
kommer du til Rum nr. 5, og hvis du gar mod ost, kommer du til
Rum nr. 2. Og hvis du prover at gd mod nord eller vest (det vil
sige: hvis computeren stoder pa et nul), vil du (nir du kerer det
faerdige program) fi beskeden:

DU KAN IKKE GA DEN VEJ.

Lad os nu prove at kigge pd forste del af vores demonstrations-

program:

10 REM DEMONSTRATIONSPROGRAM TIL EVENTYRSPIL %¥XX¥%¥

20 REM AL=ANTALLET AF LOKALITETER % AN=ANTALLET AF
NAUNEORD ¥%¥¥¥%¥

30 REM AU=ANTALLET AF UDSAGNSORD *¥%¥%¥¥*

40 REM GL=ANTALLET AF GENSTANDE, DER BEFINDER SIG PA
EN LOKALITET ¥¥%¥¥%

50 AL=10:AN=10:AU=3:6L=s

60 REM VERDENSHJI@RNER=NORDPA, SYDPA, #STPA, VESTPA
HRERFE

70 REM NAVNEORD=FLASKE, €BLE, BOG, BLYANT, SVERD,
SPEJL *X¥H%%

80 REM UDSAGNSORD = GA, TAGE,LEGGE ¥¥¥¥¥%

90 REM L%()=BESKRIVELSE AF LOKALITET % L ()=DATA FOR
DORE #¥¥%%% &

100 REM VS ()=VERDENSHJIZRNER (TIL BRUG I MENUEN) %
G'()=GENSTANDENS LOKALITET ¥¥¥¥%¥

110 REM G%()=BESKRIVELSE AF GENSTAND % US()=DATA FOR
UDSAGNSORD #XE¥%¥
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120 REM N#()=DATA FOR NAUNEORD ¥¥%¥¥¥

130 DIM L$(AL),L(AL,4),Vs(4),G(GL),G$(GL),Us(AL),
NS (AN)

140 FOR I=1 TO AL:FOR J=1 TO 4!READ L(I,J):
NEXT JINEXT I

150 FOR I=1 TO 4:READ VS (I):INEXT I

1640 FOR I=1 TO GL:READ G(I):NEXT I

170 FOR I=1 TO GL:READ G®(I):NEXT I

180 FOR I=1 TO AU:READ US(I):NEXT I

190 FOR I=1 TO AN:READ Ns(I):NEXT I

200 L$(1)= "RUM NR. 1*

210 DATA 0,5,2,0

220 L%(2)= *"RUM NR. 2"

230 DATA 0,0,3,1

240 L%(3)= "RUM NR. 3"

250 DATA 0,7,4,2

260 L%(4)= *RUM NR. 4"

270 DATA 0,0,0,3

280 L$(5)= *RUM NR. 5"

290 DATA 1,0,0,0

300 L$(&)= *"RUM NR. &"

310 DATA 0,%,7,0

320 Ls(7)= *"RUM NR. 7*

330 DATA 3,10,8,6

340 Ls{8)= *RUM NR. 8"

350 DATA 0,0,0,7

360 L$(9)= *RUM NR. 9"

370 DATA 6,0,10,0

380 L%(10)= "RUM NR. 10"

390 DATA 7,0,0,9

400 DATA NORDFA,SYDPA,@STPA,VESTPA

410 DATA 2,3,4,6,8,10

420 DATA EN BLYANT,ET SVRRD,ET SPEJL,ET fBLE,EN
FLASKE,EN BOG

430 DATA GA,TAG,LEG



440 DATA BLY,SVE,SPE,£BL,FLA,BOG,NOR,SYD,&@ST, VES
450 LO=3

For jeg begynder at gennemga denne del af programmet (be-
mark venligst, at det ikke er hele programmet), vil jeg bede dig
bide marke i et par ting:

Intervallet mellem linierne er 10. Seorg alud for at lave et si-
dant interval (gerne storre), si du far plads dl ekstra linier, nar
du har brug for det (og det har du som regel altid). Hvis du har
fx en Commodore 64, vil den acceptere et program med linie-
numre op til 65536, sa hvis det er pa under 600 linier, kan du
med sindsro lave et interval pa 100. Det sparer dig for at skrive
en masse om, hvis du pludselig star og mangler plads til nogle
tilfojelser, der absolut skal klemmes ind pa et bestemt sted. Visse
maskiner har en RENUM-kommando, der omnummererer hele
molevitten, nar man beder dem om det — men altsa desvaerre
ikke Commodore. Si kan du til gengzld glede dig over, at du
ikke har en Spectrum-computer, der ikke vil acceptere program-
mer med hgjere linienummer end 9999 — medmindre du har en
Spectrum; men si er du sikkert i forvejen klar over problemet.

N4, men lad os gennemga ovenstiende program-sektion linie
for linie:

10-40: Udelukkende REM-linier, der er til benefice for os og ikke
for computeren. Hver gang, jeg laver en REMlinie, plejer jeg at
afslutte den med nogle asterisker (stjerner: **##%), S3 er linierne
nemmere at finde og slette senere, hvis man onsker at skille sig
af med dem for at spare den hukommelsesplads, de optager. Li-
nierne 10-40 forklarer de 4 variabler, jeg har anfort i linie 50,
der altsd er vores forste instruktion til computeren, og hvor jeg
fortzeller den, hvor mange lokaliteter, navneord, udsagnsord og
genstande, vi skal operere med i spillet. Nar jeg allerede nu val-
ger at operere med variabler i stedet for tal, er det fordi det gor
det hele mere overskueligt — og fordi vi bagefter, hvis vi onsker
at forandre antallet af en af disse kategorier, kun behover at fo-
retage rettelser dette ene sted i stedet for at skulle gore det i
hele programmet.
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50: Se ovenfor.

60-120: Flere REM-linier. I linie 70 kan du se, at de seks objekter,
som jeg lige for kaldte »genstande«, nu bliver kaldt »navneorde.
De er naturligvis stadig »genstande«, men vil ogsa blive behand-
let som »navneord«. Forklaring folger straks — og husk, at dette
kun er en REM:linie, der ikke gir i pinlige detaljer.

Hvad er sa alt dette for noget med »navneord« og »udsagns-
ord«?! Hvad skal vi bruge det ul?

Det skal vi bruge, nar vi giver computeren input — forteller
den, hvad vi vil gere, nar den sporger os:

HVAD VIL DU GORE?

Nar det sker, vil vi give computeren en kommando, der bestir af
to ord — et udsagnsord og et navneord, fx TAGE BOG eller
LAGGE ABLE eller GA NORDPA (i sidste eksempel bilder vi
maskinen, der tror pa alt, hvad vi siger til den, ind at NORDPA

e
SYDPPA? NoRDPA ?
OSTPA? VESTPA 2
TAGE SVARD 7
TAGE Bog 717
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er et navneord). Men selve denne proces kommer vi til senere —
pa indeverende tidspunkt behgver du blot vide, at vi ogsa kom-
mer til at operere med yderligere to DATAszt, et der identifice-
rer NAVNEORD, og et der identificerer UDSAGNSORD. Ga ro-
ligt videre, selv om du studser. Alt vil komme for en dag.

130: Her DIMensionerer vi de DATAszt, vi far brug for i spillet.
Du kan i de ovenstiende REM-sztninger se, pracis hvad hvert
szt dekker. Hvis du ikke kan huske, hvad variablerne AL, GL,
AU og AN star for, sa kig endnu en gang pa linierne 10-50.

140: Her indleser (READ’er) vi vores DATA for dere (de ret-
ningsangivelser, computeren skal have til internt brug. De, der
skal anferes pa skarmen, kommer i naste linie). Vores DATA
star lzngere nede i programmet (linie 210-390 — dog kun hver
anden af disse linier). Eftersom sattet har to DIMensioner, skal vi
her bruge to lokker (styret af variablerne I og J — og husk at skri-
ve NEXT ] for NEXT I, hvis du vil undga problemer).

Apropos indlasning: vi behover ikke indlase saettet L$() — det
med lokalitetsbeskrivelserne — da vi jo ikke har medtaget det i
en DATA-sztning, men anfort hver variabel for sig (linie
200-380 — hver anden af disse linier) af arsager, som jeg allerede
har forklaret. Si husk: hvis der ikke er nogen DATA-sztning,
skal vi heller ikke have nogen READ-sztning.

150: Her indlaeser vi vores DATA for verdenshjorner (dem, com-
puteren skal kunne skrive pa skarmen — i modsatning til dem,
den skal bruge til internt brug. De star i forrige linie). Som du
kan se, er der fire af dem, og da vi skal kunne lase dem pa skar-
men som ord, er disse DATA strengvariabler (de star i linie 400).

Men vent! Endnu en gang: Vent! Hvordan kan maskinen »sec,
hvilke DATA, der horer til hvilket st? Hvornar ved den, hvor-
nar det ene DATAszt horer op, og det andet hegynder?

Det ved den sidan set ikke. Den teller sig frem. I linie 140 har
vi fortalt den, at den skal indlese 40 DATA, og det gor den sa.
Den tager de forste 40 tal DATA, den stpder pa, og nar vi deref-
ter i linie 160 giver den ordre tl at indleese endnu 6 tal DATA,
tager den de naste 6, den steder pa. Sa hvis du har kludret i det
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og kun skrevet 39 L()}DATA, vil den bare ga videre (dum som
den er) til de naste tal DATA og tro, at 2-tallet i linie 410 er den
fyrretyvende variabel i settet L(). Dette vil naturligvis i sidste
ende resultere i en fejlmeddelelse (OUT OF DATA), medmindre
du senere har begaet endnu en fejl og i en anden linie skrevet
en variabel for meget — sa pas pa! Serg omhyggeligt for, at det
antal DATA, du kreever indlest, neje svarer til det antal, du har
anfort — ellers vil du fa et pokkers mas med at finde fejlen bagef-
ter!

160: Her indleser vi vores DATA for, hvor genstandene befin-
der sig (husk, at GL betyder »Genstande, der befinder sig pa en
lokalitetw). Disse DATA star i linie 410,

170: Vi indlzser vores DATA for, hvad computeren skal skrive
ud pd skarmen, nar den vil fortzlle os om genstande. Det gor
den med ord, og derfor har vi brug for et strengvariabelsat. Det
ser du i linie 420.

180: Her indlaser vi DATA for de udsagnsord (verber), vi gerne
vil have computeren til at forstd, nir vi giver den besked pa,
hvad vi vil gere. Ga videre. Nermere forklaring folger.

190: Her indlzser vi vores DATA for de navneord (substantiver),
computeren skal forsta. Detaljeret forklaring folger i analysen af
linie 440,

200-390: DATA for lokalitetsbeskrivelser og de dere, der knytter
sig til dem. Se forklaring ovenfor.

400: DATA for de verdenshjorner, der skal skrives ud pa skar-
men (dem vi indlaste i linie 150).

410: DATA for, hvor genstandene befinder sig (vi indleste dem i
linie 160). De er tl computerens interne brug.

420: DATA for de genstande, der skal skrives ud pa skarmen (vi
indlzste dem i linie 170).
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430: DATA for de udsagnsord, vi putter ind i computeren. En
nzrmere forklaring pa, hvorfor ingen af dem er pa mere end
tre bogstaver, fplger i analysen af naste linie.

440: DATA for de navneord, vi putter ind i computeren, nar den
sporger os, hvad vi vil gore. Hvis du undrer dig over, hvorfor
der star BLY og ikke BLYANT og SVA og ikke SVARD etc., er
forklaringen den, at vi sparer hukommelsesplads ved kun at an-
fore de torste tre bogstaver i hvert ord (vi serger senere for, at
computeren ikke behover mere end tre bogstaver for at genken-
de ordet). Du kan sikkert godt se det praktiske i at undga at ope-
rere med strenge som HOJSPANDINGSKABELFORLANGER-
LEDNING og FOLKETINGSM@DESALSGULVTAPPERENSE-
MASKINE og i stedet nojes med at skrive HOJ og FOL (dette vil
blive forklaret meget mere detaljeret i gennemgangen af tredje
program-sektion). Og hvis du undrer dig over, at nordpa (NOR),
sydpa (SYD), estpa (@ST) og vestpa (VES) er medtaget som »nav-
neordq, si er forklaringen den, at vi bilder computeren ind, at
de er navneord — sa passer de nemlig som hind i handske tl ud-
sagnsordet GA ... men mere om dette senere.

450: Her fortzller vi computeren at LO=3. Som du miske hu-
sker, er LO (LOKkalitet) den variabel, der i maskinens indre viser,
hvilket rum vi befinder os i. Vi fortzller med andre ord, at vi on-
sker at starte spillet i Rum nr. 3. Hvis du onsker at starte det i fx
Rum nr. 8 —sa varsgo. Sa skal du bare skrive LO=8.

Prov at taste den ovenfor anforte og analyserede program-sek-
tion ind pa din computer og ker (RUN) den. Skete der noget?
Forhabentlig ikke. Eftersom der ikke er PRINT-instruktioner i
program-sektionen, skal computeren kun svare med et READY
eller — pa andre maskiner — OK.

Vi mangler altsa nogle PRINT-instruktioner for at fa compute-
ren til at skrive vores DATA ud pa skermen. Dem far vi i nzste
sektion, som folger her. Men for at fa denne sektion til at hznge
sammen med den, vi lige har tastet ind, behover vi en enkelt Ii-
nie:
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460 GOSUB 220 :REM GA NED TIL SKERMTEKST-SUBRUTINEN
FRXHRX

Tast den og derefter folgende linier ind:

P19 REM SKERMTEKST-SUBRUTINE #¥%%%

920 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRS(147) ¥¥%I%%

$30 PRINT “DU ER I *"jLs%(L0D)

240 FOR I=1 TO GL:IF G(I)<>LO THEN 980

950 PRINT:PRINT "DU KAN SE:*

P60 FOR I=1 TO GL:IF G(1)=LO THEN PRINT GS(I)

?70 NEXT I:GOTO 990

F80 NEXT I

P90 PRINT:PRINT "DU KAN GAI"

1000 FOR I=1 TO 4:!IF L(LO,I)<>0 THEN PRINT Vs(I)

1010 NEXT I

1020 RETURN

Vi tager igen linierne en for en:

919: REM-linie, som (hvis man ensker det) senere kan slettes. Be-
mark, at jeg har ladet den ende med et nital, hvilket gor det
nemmere for mig at huske, at jeg ikke ma »henvise« til den. Hvis
jeg fx i linie 460 havde skrevet GOSUB 919, ville programmet
stadig fungere, dersom jeg ikke slettede REM-linien 919 senere.
Men hvis jeg slettede den, ville computeren (som er dum), ikke
selv kunne finde ud af at ga videre til linie 920, som jo i realite-
ten er den linie, der indleder subrutinen. Sa hvis jeg bliver enig
med mig selv om, at jeg ALDRIG vil skrive en linie, der ender
pa et nital, efter en GOTO- eller GOSUB-instruktion, og ALTID
lader REMlinier, der star som overskrift til en subrutine, ende
pa et nital, kan jeg vaere temmelig sikker pa, at jeg aldrig ender 1
denne frustrerende situation. Blot et godt rad.
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920: CLS-instruktionen vil ikke fungere pa fx en Commodore-
computer, men pa visse andre. Den betyder »Clear Screen« (Ryd
skarmen). Har du den ikke i din BASIC-version, sa check din ma-
nual og find ud af, hvad du skal bruge i stedet.

930: Maskinen skriver DU ER I og derefter beskrivelsen af det
rum, du befinder dig i, athangigt af variablen LO. Nar vi begyn-
der, er LO=3 (se linie 450), og vi befinder os i Rum nr. 3, og der
vil pa sk@rmens overste linie komme tl at std DU ER I RUM
NR. 3. Hver gang, vi fortzller maskinen, at vi flytter os (fx med
inputtet GA SYDPA), @ndrer den LO, og pa skermen vil vi kom-
me til et nyt rum. Men mere om det i gennemgangen af tredje
sektion.

940: En lokke, der beder computeren kigge efter i DATAszttet
G(), om der befinder sig en genstand i det rum, vi er i. Hvis
samtlige variabler i G() er forskellige fra LO, hopper vi ned til ef-
ter linie 980, og der bliver ikke skrevet noget pa skermen. Men
hvis der befinder sig en eller flere genstande i rummet, fortsatter
computeren til naste linie:

950: Her skriver computeren DU KAN SE efterfulgt af et kolon.
Nar der star PRINT to gange, betyder det blot, at vi laver en tom
linie (et mellemrum) for overskuelighedens skyld.

960: Her skriver maskinen sa, hvad du kan se (dvs. hvilke gen-
stande, der befinder sig i det rum, du er i. Lokken gennemgar
DATAsattet G(), og hvis nogen af variablerne har verdien LO,
udskrives den tilsvarende variabel i strengszttet G$() (som jo er
specielt beregnet til skermudskrifter). Pa skermen kunne fx
komme til at sta:

DU KAN SE:
ET SVR&RD
ET g£BLE

ET SPEJL
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970: Her kommer det NEXT, der afslutter lokken i linie 960, og
vi far besked pa at hoppe naste linie over, for den bruges kun,
hvis der ikke er nogen genstande til stede 1 rummet (se linie 940).

980: Se forklaring til linie 940.

990: Endnu et ekstra PRINT for at lave et mellemrum. Compute-
ren vil pa skermen skrive DU KAN GA plus et kolon.

1000: En lokke, der gennemleser DATAsattet L() for at se, hvil-
ke retninger man kan gi i. Hvis computeren stoder pa et nul,
skriver den ikke noget ud pa skeermen. Hvis den stoder pa et tal,
anforer den det verdenshjorne, tallet henviser til med oplysnin-
ger hentet fra DATAszttet V$, der er specielt beregnet til skar-
mudskrift.

1010: Det uundgaelige NEXT, der kreves hver gang man bruger
en FOR-instruktion.

1020: Det uundgaelige RETURN (glem det aldrig!), der viser, at
subrutinen er ferdig, og 1 dette tilfeelde sender os tilbage (RE-
TURNerer os) til linie 460.

Hvis du ikke allerede har gjort det, si tast denne program-sek-
tion ind (naturligvis i samme program som det, du allerede har
tastet ind — kald-det hvad du vil, fx DEMO) og ker (RUN) det
hele. Sa skulle du gerne fa folgende udskrift pa skermen:

DU ER I RUM NR. 3

DU KAN SE:
ET SVERD

DU KAN Ga:
SYDPA
PSTPA
VESTPA
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HVAD VIL DU G@RE?

Du skal endnu ikke fortzlle computeren, hvad du vil gere, for
det vil bare resultere i en fejlmeddelelse. Men prov endelig, hvis
du ikke tror pa mig!

Okay, hvordan skal vi si fortelle computeren, hvad vi vil gore?
Vi har allerede indlest to DATAs®t, der gor den i stand til at
identificere en rekke udsagnsord og navneord (se linie 430 og li-
nie 440 og forklaringen til dem). Vores plan er nu at sorge for, at
dersom vi skriver fx TAGE, skal computeren kunne genkende
ordet (eller rettere de tre forste bogstaver: TAG — for det er den
eneste del af ordet, vi vil serge for, at den behover kende for at
kunne identificere det). Og hvis vi skriver SVARD, skal den ogsa
kunne forsta det (de tre forste bogstaver: SVA). Men hvad hvis vi
skriver TAG SVARD — kan visa fa computeren til at forsta, at vi
ikke bare har skrevet TAG — da den jo ser bort fra andet end de
tre forste bogstaver? Ja . . . for for vi lader den pille disse tre bog-
staver ud, vil vi s@tte den til at lese hele inputtet og fortelle den,
at et tomt mellemrum betyder, at der kommer et nyt ord. Kan
dette lade sig gore? Det ville vare rart, ikke? Tznk, hvis konver-
sationen med maskinen skulle forega pa denne made:

HVAD VIL DU G@RE?

Tage

TAGE HVAD?

Svard

Det ville unzgtelig vare nemmere og mere elegant, hvis vi kun-
ne fa den tl at forsta en enkelt sztning: TAGE SVARD. Og det
kan vi. Faktisk vil vi kunne fa den til at forstd meget lengere sat-
ninger — men jo lengere de bliver, jo mere programmering (og
hukommelse) skal der til. Si lad os nojes med kommandoer pa
hojst to ord — tro mig, det fungerer faktisk ganske tilfredsstillen-
de.
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For at fa computeren til at forsta setninger skal vi lave, hvad
der kaldes en strengdelings-rutine. Vi skal 1) fa den ul at se, at
der er mere end ét ord — 2) bede den kun lzse de tre forste bog-
staver af disse ord (for at spare plads i vores DATAszt) — men vi
skal ogsa 3) have den til at reagere pa enkeltord (som fx vores
STATUS) og 4) ord pa mindre end tre bogstaver (som fx G A=
og vi skal 5) have den til at skelne mellem navneord og udsagns-
ord.

Det sidste lyder meget vanskeligt, men det er det faktisk over-
hovedet ikke. For i den eventyrspilmodel, vi opererer med, vil
udsagnsordet aldd komme forst og navneordet altid komme
sidst. TAGE SVARD, LAGGE BOG, GA NORDPA — udsagnsord
forst, navneord sidst (vi husker, at vi af bekvernmelighedshensyn
bilder computeren ind, at biordet NORDPA er et navneord).

Men lad os nu se pa denne del af programmet og analysere
det linie for linie:

470 PRINT:PRINT *HVAD VIL DU GZRE"j

480 INPUT B%

490 PRINT

49% REM STRENGDELINGS-RUTINE ¥¥%k¥%%

500 IF B%$="R" THEN 460:REM RYD SKARM OG VIS
LOKALITETSBESKRIVELSE IGEN ¥¥k¥¥x
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510 IF B#$="STATUS" THEN 840

520 IF B®="N" THEN B%="GA MORDPA"

530 IF B$="S" THEN B%="GA SYDPA"

540 IF B$="92" THEN B%="GA ISTPA"

530 IF B$="V" THEN B%="GA VESTPA"

560 FOR I=1 TO LEN(BS)

570 IF MIDS(B%,I,1)=" " THEN &00

980 NEXT 1

590 GOTO 1030:REM HVIS KUN EET ORD ¥¥¥%¥%X¥%

&00 UOS=LEFT®(B%,I-1)

610 NOS=RIGHT®(B%, (LEN(B%)-1))

420 IF UO%$=""GA"™ THEN &70:REM IKKE HVIS A=AA *%*X¥%¥¥%

630 IF LEN(UO$)<3 THEN 1030

640 UOS=LEFT$(UO%,3):FOR I=1 TO AU:IF UO$=US(I) THEN
680

&350 NEXT I

6560 UO=0:GOTO 1030

670 UD=1:GOTO 6P0:REM IKKE HVIS A=AA ¥¥¥EX¥X%

480 UO=I

690 IF LEN({NO%)<3 THEN 1030

700 NOS=LEFT®(NO%,3):FOR I=1 TO AN:IF NO$=N%(I) THEN
730

710 NEXT 1I

720 NO=0:GOTO 1030

730 NO=I

739 REM UDSAGNSORD ¥%¥%%%

740 ON UO GOTO 750,790,830

470: Vi laver for overskuelighedens skyld et mellemrum (det
»tomme« PRINT) og lader computeren sporge os, hvad vi vil
gore.

480: Her kommer vores svar. Det kan fx vaere TAGE SPEJL eller
LAGGE FLASKE eller STATUS eller for den sags skyld GA AD
HELVEDE TIL! eller DET VAR EN LORDAG AFTEN. De to
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sidstnazvnte svar passer naturligvis ikke ind 1 vores model, men
vi vil, som du l&ngere nede kan se det, tage hojde for »kvikke«
bemzrkninger.

490: Vi laver et mellemrum.
499: En REM linie, der bagefter kan slettes.

500: Hvis du indtaster R (for Ryd ska&rmen), viser computeren os
igen, hvor vi er. Dette kan veere praktisk, nar steds- og retnings-
angivelserne er forsvundet overst pa skermen.

510: STATUS er kun ét ord og skal ikke deles. Sa vi giver compu-
teren besked pa at ga ned til den subrutine, der viser os, hvad vi
barer pa. Nu er vi parat til at tage mod kommandoer, der bestar

af flere ord.

520-550: Nar vi bevager os rundt i et eventyrspils »landskab,
kan det vare irriterende hele tiden at skulle skrive GA NORD-
PA, GA SYDPA etc. (iszer hvis spillet bestir af flere hundrede lo-
kaliteter, som man gerne vil kunne bevage sig hurtigt rundt
imellem). Disse linier fortzller computeren, at dersom vi skriver
N, betyder det GA NORDPA — dersom vi skriver S, betyder det
GA SYDPA etc. Det sparer tid, iszer hvis man ikke er sa hurtig til
at indtaste.

560-580: Sa er vi kommet til den egentlige strengdelingsrutine.
disse linier laver vi en lokke, der afleser input B$ i dets fulde
lengde (engelsk LENgth) og konstaterer, om der findes et mel-
lemrum. Ger der det, hopper computeren ned til linie 600.

590: Her havner vi, hvis der ikke var noget mellemrum i input
B$. Sa hopper vi ned til linie 1030. Lad os lige kigge pa denne
del af programmet:

1029 REM "OM IGEM"-RUTINE ¥¥¥%¥¥¥
1030 PRINT "OM IGEN!*":GOTO 470
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Linie 1029 er en REMinie, der kan fjernes, hvis man onsker
det, og linie 1030 skriver OM IGEN! og hopper tilbage til linie
470: HVAD VIL DU GORE? Grunden til, at jeg har lavet denne
subrutine, er pladshensyn. Der spares hukommelse, nar man i
stedet for at skrive PRINT »OM IGEN!«:GOTO 470 kan nojes
med at skrive GOTO 1030, dog kun hvis man har brug for det
mere end et par gange i programmet. Husk at tage linie
1029-1030 med, nar du indtaster programmet.

600: Her forteller vi maskinen, at UO$ (udsagnsordet) er alt il
venstre for mellemrummet (et fra lokken i linie 560-580).

610: Og her forteller vi maskinen, at NO$ (navneordet) er alt til
hogjre for mellemrummet.

620-630: Vi har endnu ikke bedt vores computer pille de tre for-
ste bogstaver ud af henholdsvis udsagnsordet og navneordet, og
inden vi gor det, skal vi rydde ord pa mindre end tre bogstaver
af vejen, s der ikke gar koks i maskineriet. Vi opererer kun med
ét (GA), og dersom det dukker op (og det kommer det til at gore
nogle gange i lobet af spillet), har vi identificeret vores udsagns-
ord og kan springe ned til linie 670 (se denne). Dersom du ikke
har bolle-d pa din maskine, men er noedt tl at skrive GAA med
to a’er, hvorved ordet jo bliver pa tre bogstaver, skal du bare
slojfe linie 620. I linie 630 skiller vi os af med alle andre udsagns-
ord pa under tre bogstaver ved at henvise til linie 1030 (OM
IGEN-rutinen).

640-650: Her gor vi det, at vi korter UOS$ (udsagnsordet) ned til
de tre bogstaver, maskinen skal operere med for at kunne gen-
kende det i DATAs®ttet U$. Hvis det bliver genkendt, hopper vi
ned til linie 680 (se denne).

660: Hvis computeren ikke har fundet udsagnsordet i DATAszt-
tet U$, betyder det, at den ikke kender det. Hvis vi for eksempel
havde skrevet DET VAR EN LORDAG AFTEN, vil maskinen pa
dette punkt have isolereret DET som udsagnsordet (ogsa selv om
det ikke er et udsagnsord). Den genkender ikke ordet, og det far
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(i skikkelse af talvariablen UO) vaerdien 0 og bliver forkastet. Vi
gar ned til OM IGEN rutinen.

670: Her havner vi fra linie 590, hvor vi har identificeret ud-
sagnsordet som GA. Vi giver dets talbroder UO (som er nemme-
re for computeren at arbejde med end en strengvariabel) vaerdi-
en 1. Det betyder, at GA star forst i vores rakke af udsagnsord —
og det vidste vi jo godt i forvejen. Vi hopper videre tl 690, for
nu kommer den oplysning, der star i linie 680, ikke os ved.

680: Her tilskrives variablen UO den verdi, der er blevet fundet
frem til via lokken i linie 640-650. UO svarer stadig ganske til
UO$, men er som nzvnt en talkode for den, som vi er nedt til at
indfore, for at computeren kan arbejde effektivt med den. Hvis
UO$ fx (via forkortelsen i linie 640) er LAEG, bliver UO=3 (hvil-
ket svarer til ordet LAGs plads i DATAszttet U$(). Lad os for at
gore det helt overskueligt lige sla fast, at

U$() = Det DATAszt, der indeholder udsagnsord, computeren
skal kunne genkende via inputtet BS.

UO$ = Den strengvariabel, der (i sidste ende) indeholder de tre
forste bogstaver i udsagnsordet (forste ord) i input B, dersom
dette bestdr af mere end et ord.

UO = Den talvariabel, som computeren nar frem til ved at sam-
menligne UO$ med US$, og som den skal bruge, nar den skal vi-
dere i programmet (se linie 740).

690-730: Her behandler vi navneordet (det andet ord i inputtet
B$) ganske som vi behandlede udsagnsordet. Det ender med, at
vi genkender navneordet og giver det vardien NO. Hvis vi ikke
genkender det, er NO=0, og si hopper vi ned til OM IGEN-ru-
tinen (hvis vi fx havde skrevet GA AD HELVEDE TIL, ville ma-
skinen — der kun reagerer pa det forste mellemrum — have identi-
ficeret nnavneordet« som AD HELVEDE TIL og forkastet det).

739: REMlinie, der kan smides vak efter behag.
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740: Her far maskinen at vide, hvor den skal ga hen, alt efter
hvilket udsagnsord, vi har givet den. Har vi sagt GA, er UO=1,
og maskinen gar til linie 750 (GA-rutinen). Har vi sagt TAGE, er
UO=2, og maskinen hopper ned til linie 790 (TAGE-rutinen). Og
har vi sagt LAGGE, er UO=3, og vi fortsztter fra linie 830
(LAGGE-rutinen).

Lad os rekapitulere, hvad vi indtl nu har gjort: Vi har fodret
computeren med DATA, vi har givet den anvisninger pa, hvor-
dan skzrmbilledet skal se ud, og vi har lert den at forsta vores
input.

Nu mangler vi blot at fa den til at reagere pa vores input — at
skabe en illusion af, at vi bevager os rundt i vores landskab, at vi
tager og legger de ting, vi stoder pa. Vi mangler at give den de
sidste ordrer, der gor det hele levende.

Vi ved, at provespillet opererer med fire grundkommandoer:

1. GA + Retning

2. TAGE + Genstand
3. LAGGE + Genstand
4. STATUS

I den programsektion, vi lige gennemgik, har vi allerede henvist
computeren tl de linier, der horer til hver af disse grundkom:-
mandoer. Si lad os nu kigge pa disse linier (de sidste i demon-
strationsprogrammet). Vi tager én grundkommando ad gangen:

749 REM GA X¥¥HF%¥

750 IF NO<? THEN 1030

760 NO=NO-&

770 IF L{(LO,NO)=0 THEN PRINT "DU KAN IKKE GA DEN
VEJ.":GOTO 470

780 LO=L (LO,NO):GOTO 460

749: REM linie, der kan slettes efter behag.
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750: Hvis navneordet (NO) er mindre end 7 (dvs. hvis det ikke er
et verdenshjorne), gar vi ned ul OM IGEN-subrutinen. Hvis du fx
skriver GA BLYANT, far du besked pa at prove noget andet.

760: Her omnummererer vi vores tilbageblevne »navneordq, der
har verdierne 7-10, og giver dem vardierne 1-4. Det gor vi for i
de nzaste to linier at kunne sammenligne dem med DATAsattet
L(), der netop opererer med fire verdenshjorner nummereret
fra 1-4. Hvis du fx har skrevet GA @STPA, vil GSTPA, der for
havde talveerdien 9, nu have talvardien 3, som computeren kan
bruge 1 de instruktioner, vi giver den i de naste to linier. I ovrigt
er denne linie en af dem, du ikke bare kan skrive af, hvis du be-
gynder at lave om pa antallet af navneord. Hvis du fx har lavet
et spil, der opererer med 20 navneord, nytter det ikke noget, at
du sa skriver NO=NO-6, da denne formel kun gzlder for et szt
pa 10 navneord. Du burde skrive NO=NO-16. Husk det! Dette er
et af de steder, der virkelig kan ga kuk i den, nar du skal lave dit
eget program. Husk, at det er antallet af de navneord, der ikke er
verdenshjorner, du skal trekke fra her (hvis du vel at marke har
anbragt verdenshjernerne til sidst. Du kunne ogsd anbringe
dem forst, hvilket ville vare det ideelle. Sa behover du slet ikke
denne linie. Nar jeg har anbragt dem til sidst, er det for at an-
skueliggore problemet, der kan volde store bryderier, hvis man
ikke er opmarksom pa det).

770: Her giver vi vores maskine ordre til at sammenligne vores
onske med DATAszttet L(). Hvis den konstaterer, at verdens-
hjorneangivelsen NO pa lokaliteten LO er lig nul, fortzller den
dig: DU KAN IKKE GA DEN VE] og sperger dig endnu en gang:
HVAD VIL DU G@RE? (Linie 470).

780: Variablen LO far vardien, som star 1 LILO,NO), hvis der alt-
sa ikke star et nul der. Det vil sige, at nar vi hopper tilbage til li-
nie 460 og derfra ned til skeermtekst-subrutinen, har vi et nyt LO
(det vil sige en ny LOKalitet), og den tekst, der bliver skrevet ud,
vil have »flyttet« spilleren til et nyt sted.
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Sa nemt var det altsa at GA. Hvis du ikke allerede har gjort det,
sa tast GA-sektionen ind sammen med det, du indtil videre har
skrevet af, og se, om den virker i praksis. Hvis den ikke gor det,
har du begéet en indtasmingsfejl!

Vi gar videre til naeste grundkommando (TAGE):

789 REM TAGE ¥¥¥%¥%k¥

790 IF NO>& THEN 1030

800 IF G(NO)=-1 THEN PRINT "DET HAR DU ALLEREDE
GJORT. ":GOTO 470

810 IF GI(NO)<>LO THEN PRINT *"FINDES IKKE HER":GOTO
470

820 G(NO)=-1:PRINT *"UDMERKET, "!FOR I=1 TO
SOOINEXT I:GOTO 440

790: Her smider vi de »navneorde, der ikke er genstande (dvs.
verdenshjernerne), vaek. Var ogsa her opmarksom pa, at 6-tallet
kun passer pa et DATAszt pa 10, hvor verdenshjernerne er op-
fort ul sidst. Hvis du laver dit eget spil med et andet antal navne-
ord, si husk, at dette tal skal laves om.

800: Vi husker, at DATAsattet G() er det, der holder rede pa,
hvor tingene befinder sig. Hvis vi fx skriver G(2)=3 betyder det,
at Genstand nr. 2 ligger i Rum Nr. 3. Men her beder vi maski-
nen checke, om genstanden har verdien minus 1. Hvad skal det
betyde? Vi har da ikke noget rum, der har verdien minus 1, vel?

Nej, dette »rumc er dig. Som du kan se i Linie 820, fortzller vi
computeren, at dersom du TAGer en ting, skal den overflyttes til
Rum nr. —1. Sa ved den, at du har den pd dig. Tallet -1 er tilfzl-
digt valgt — det kunne for dens sags skyld lige sa godt vare 2000,
men for ikke at forveksle det med numrene pa de andre rum gi-
ver vi det en negativ vaerdi.

Computeren far altsa at vide, at dersom du har den ting, du
onsker at TAGe, pa dig, sa skal den skrive: DET HAR DU ALLE-
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REDE GJORT og derefter igen sporge dig: HVAD VIL DU
GORE?

810: Her fortzller computeren dig, at den ting, du vil tage, ikke
befinder sig pa stedet. Hvis G(3) fx er 5 (hvis spejlet er i Rum nr.
5), og du er i Rum nr. 6, sa far du beskeden: FINDES IKKE HER.

820: Hvis computeren overhovedet nar til denne linie, ved den,
at du ikke har genstanden pa dig, og at den ikke befinder sig et
andet sted — at du har lov til at tage den. Genstanden far vardi-
en —1 (hvilket betyder, at du har den pa dig — se ovenstaende li-
nie), og der kvitteres med et UDMARKET, som fir lov til at sta
et ojeblik (takket vaere en »tomu lokke), for skermen ryddes. Det-
te UDMARKET fortzller dig, at din ordre er godtaget, og at du
nu har genstanden pa dig.

Lad os fluks se pa, hvordan vi LEGger tingene fra os igen:

829 REM LEGGE #¥¥%¥¥*

830 IF NO>6 THEN 1030

840 IF G(NO)=-1 THEN PRINT "UDMERKET,":FOR I=1 TO
SO0INEXT I:G(NO)I=LO0:IGOTO 4&0

850 PRINT *“FOR AT KUNNE LEGGE NOGET":PRINT "MA MAN
HAVE DET PA SIG.":GOTO 470

830: Her smider vi igen verdenshjernerne vak (se forklaring til
Linie 790).

840: Hvis du har genstanden pa dig (hvis G(NO)=-1), sa bliver
den lagt — G(NO) far vardien LO, og genstanden befinder sig pa
stedet. Der kvitteres med et UDMARKET, der (via en »tom« lok-
ke) far lov til at std et ojeblik.,

850: Computeren meddeler dig surt, at FOR AT KUNNE LAG-
GE NOGET MA MAN HAVE DET PA SIG. Den ved nemlig, at
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dersom den overhovedet kommer til denne linie, sa er det fordi
du ikke er blevet ekspederet tilbage til linie 460 i den forrige li-
nie — den ved, at du ikke har den anforte genstand pa dig og har
begiet en fejl ved at meddele, at du vil LAEGge den.

Og hvordan ser vi sa, hvad vi har pd 0s? Det gor vi ved hjzlp af
kommandoen STATUS, som bliver effektueret her:

8359 REM STATUS *¥¥%%k¥

860 PRINTI!PRINT "DU BfRER FOLGENDE: "

870 BP=0

880 FOR I=1 TO GL:IIF G(I)=-1 THEN PRINT G%(I):BP=1
890 NEXT I

F00 IF BP=0 THEM PRINMT "INGENTING"

210 GOTO 470

860: Computeren laver et mellemrum (tom linie) og skriver DU
BARER FOLGENDE efterfulgt af et kolon.

870: Af bekvemmelighedshensyn indferer vi en ny variabel som
vi kalder BP (Barer Pa). BP gor det lettere for os at udfere de na-
ste linier. Vi nulstiller den, si computeren ikke bruger den var-
di, den maske fik, sidste gang vi kom forbi her.

880-890: En lokke, der beder computeren lave en liste over de
ting, der har vardien -1 (altsa dem, vi har pa os). Vi sztter her
BP til 1, for sa bliver Linie 900 (se denne) sprunget over.

900: Hvis vi ikke har noget pa os, har BP ikke fiet vaerdien 1 1
forrige linie og er stadig 0 — og computeren fortzller os, at vi

barer pa INGENTING.

910: Vi gar tilbage til Linie 470 (HVAD VIL DU GORE?)
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Og hermed er vores proveprogram komplet. Kor det igennem,
indtil du er fortrolig med mekanismerne i det. Hvis du far fejl-
meddelelser, har du — maske — begaet en eller flere indtastnings-
fejl. Ret dem!



3 - Det mystiske rumskib

En af de ting, jeg tangerede i begyndelsen af forrige kapitel, var
handlingen . .. for det nytter ikke si meget, at vi kan ga rundt i
et landskab med ti eller maske hundrede lokaliteter og samle
ting op, hvis vi ikke har nogen idé — noget mal — med det. De fle-
ste af de eventyrspil, der findes pa det engelske og amerikanske
marked, foregar i mystiske sagnriger (a la »Ringenes herred),
hvor hovedpersonen som regel skal finde en eller anden skat og
undervejs slas med diverse forhindringer. Der er imidlertid ikke
det fjerneste i vejen for at lave en spzndende historie, der fx fo-
regar i Kobenhavn og handler om at na ind til Hovedbanegar-
den, inden toget ul Arhus kerer. Man kan ogsa lave eventyr, der
faktisk er kriminalgider, hvor spilleren er detektiven og skal
opklare et mord (Se »Mordet i den lukkede boks« sidst i denne
bog). Eller et, hvor spilleren skal ni at finde og demontere en
atombombe, som nogle terrorister har anbragt et sted i en
by ... Og hvis man synes, at al denne virkelighedsflugt er af det
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onde, kan man lave et »eventyre, der gar ud pa at udrydde Dan-
marks betalingsbalanceunderskud i lebet af 5 ar. Kun fantasien
sztter grenserne for, hvilken handling man vil give sit eventyr,
og pa dette punkt kan jeg ikke hjelpe dig ... du ma bruge din
egen fantasi.

Men jeg kan forsege at afstikke nogle retningslinier for, hvor-
dan man laver en handling. Jeg har allerede nzvnt, at det ager
spxndingen at have en del lokaliteter, som man kan udforske —
det er i sig selv interessant, men naturligvis ikke nok. Der skal
ogsa ind imellem ske noget, som skaber en eller anden foran-
dring, sa spillet uduvikler sig. I vores demonstrationsspil s vi, hvor-
dan vi ved at @ndre variablernes verdi kunne skabe en illusion
af, at vi bevagede os fra sted til sted eller tog eller lagde forskel-
lige ting. Lad os nu kigge pa, hvordan vi (ogsa ved hjzlp af vari-
abler) kan sztte lidt skub i en handling.

Forst ma man have en idé tl en handling. Den bor vare
hundrede procent udbygget, for man gar i gang — om end erfa-
ringen viser, at man ofte finder pa sjove ting undervejs, sd lav al-
tid god plads mellem linierne!

Allerforst ma man ifplge sagens natur satte sig et eller andet
mal. Dette mal kan som sagt vaere alt muligt lige fra at na ind pa
Hovedbanegarden og til at finde ud af, hvem der anbragte kni-
ven 1 ryggen pa liget 1 biblioteket. Nar man har fundet sit mal,
konstruerer man en handling ud fra det, og nar man har sin
handling parat, kan man faktisk ved hjzlp af forholdsvis simple
hjelpemidler fa den til at fungere.

Jeg tror, jeg bedst kan illustrere det for dig ved hjzlp af et nyt
(men langt mere udbygget) demonstrationsspil, som faktisk er et
ferdigt eventyrspil. Da jeg allerede har vist dig, hvordan man la-
ver lokaliteter, vil jeg koge denne del af det nye spil ned til et mi-
nimum og koncentrere mig om de ting, du endnu ikke har lart.
Sa jeg vil nojes med fire lokaliteter — sa kan du ogsa se, at det
sagtens kan lade sig gore at lave et sjovt spil uden at behove spil-
de dyrebar hukommelsesplads pa alenlange lokalitetsbeskrivel-
SEr:

Da jeg lavede spillet, bestemte jeg, at hovedhandlingen skulle
vare, at spilleren er strandet med sit rumskib ud for en planet
og skal finde ud af, hvordan han far det i gang igen, si han kan
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lande sikkert. Jeg besluttede, at rumskibet (af de ovenfor nazvnte
grunde) kun skulle have fire »lokaliteter«.
Lad os kigge pa et kort over disse fire Tum:

CockprT

Allerede pa dette punkt blev jeg klar over, at det ikke var sarlig
spendende at udforske sit egef rumskib. Sa jeg besluttede mig til
at indlede historien med, at spilleren er strandet ud for en pla-
net i sit rumskib, at dette ikke kan repareres, og at han er nedt
til at svaeve over til et andet rumskib, der ligesom hans eget lig-
ger 1 kredslob om planeten. Vores kort forestiller altsa et frem-
med rumskib, og spillet begynder, da vor helt er kommet ind
gennem luftslusen i dette.

For at gore det svert for ham allerede fra begyndelsen fortal-
ler vi ham, at ilten i hans rumdragt er sluppet op, og at han ikke
kan forlade det fremmede rumskib, for han er landet med det.

Hermed har vi uigenkaldeligt forhindret spillet i at brede sig
til flere end de fire lokaliteter, vi allerede har bestemt o5 for.

Og nu er det, vi skal til at bruge fantasien for alvor. For hvad
kan forhindre vor helt i at ga ind i cockpittet, starte motoren og
flyve ned til planeten og afslutte spillet, inden det overhovedet
er begyndr?

Jo ... vikunne fx meddele ham, at motoren er giet i stykker,
og at han er nedt til at reparere den. Hermed har vi allerede
skabt et problem, han skal lese. Lad os sige, at der er roget en
sikring 1 maskinrummet, som han er nedt til at skifte ud. Vi an-
bringer en frisk sikring i salonen, som han kan tage.
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Og sa gar han ud i maskinrummet og skifter sikringen ud og
starter rumskibet, ikke?

Nej! For sa ville spillet vaere forbi. Vi ma have nogle flere for-
hindringer. Vi begynder med at lase doren ud tl maskinrum-
met, si han er nedt dl at finde en made at abne den pa, for han
kan gi derud.

Maske har du allerede spekuleret pa, hvad et tommt rumskib la-
ver i kredslob om planeten. Det er ikke videre logisk, vel? Lad os
give det en besating. For en nemheds skyld gor vi det til et en-
mandsrumskib, sa der kun er ét besemingsmedlem. Lad os kal-
de ham »kaptajnenc.

Men hvorfor har kaptajnen ikke selv repareret sin motor?
Hmm ... lad os sige, at han ikke ved, den er gaet i stykker. Han
sover — eller ligger maske i dvale — inde i sovekabinen.

Men hvad kan forhindre vor helt i at vaekke kaptajnen og
bede ham om hjelp? Vi kunne finde pd mange forklaringer —
han kunne vare syg, han kunne vare ded, han kunne vare
fjendtligt indstillet.

Vi vaelger den sidste mulighed, for derved kan vi introducere
endnu et spendingsmoment: en fjende. Vi vedtager, at dersom
vor helt vakker kaptajnen, bliver han overfaldet af ham og slaet
ihjel.

Men sa kan han jo bare lade vaere med at vakke kaptajnen,
ikke?

Det er der ogsa rad for. Vi anbringer »noglenc til doren (i
form af et magnetkort) i lommen pa kaptajnen, si vor helt er
nedt til at vaekke ham for at fa fat i den.

Nu har vi for alvor faet gang 1 handlingen — i spillet: vi har gi-
vet vores helt indtil flere problemer, der skal loses. Men det skul-
le jo gerne vare rigtig spendende og indviklet, si lad os give
ham nogle flere, for indtil videre kan han jo bare sla kaptajnen
ihjel uden at vaekke ham og tage magnetkortet, abne doren, re-
parere motoren og starte rumskibet. Lad os preve at gore det
sveert for ham at sla kaptajnen ihjel. Lad os give kaptajnen over-
menneskelige krafter. Lad os kere ud pa fantasiens overdrev og
gore ham tl vampyr!

Som du ved, findes der visse afstukne regler for bekempelse
af vampyrer: man skal have en hammer, og man skal have en

57



treepind, man kan hamre i hjertet pd ham. Si lad os anbringe en
hammer et sted pa rumskibet og noget af tra, han kan sla i styk-
ker, sa han far et traestykke, han kan bruge til at dreebe vampy-
ren med. Lad os ogsa vare fair over for ham og fortzlle ham,
hvordan man slar en vampyr ihjel, hvis han ikke skulle vide det i
forvejen. Det kan vi meget elegant gore ved i salonen at anbrin-
ge en reol af tra, i hvilken der bla. star et leksikon, hvori han
kan lese om vampyrer.

S vidt, s godt. Hvis vor helt finder ud af at sl en flis af reo-
len, kan han altsa dreebe vampyren, tage magnetkortet, abne do-
ren, reparere motoren og starte rumskibet.

Det er for nemt, synes du ikke?

Okay ... Sa lad os understrege, at vampyren har overmenne-
skelige krafter, og at han ikke kan overmandes, hvis man ikke
finder ud af at suekke ham, for man bruger hammeren og tra-
stykket.

Og da vist nok alle er klar over, at vampyrer ikke kan deje
kors, ja, faktisk far det rigtig darligt, hvis man stikker sidan et op
i hovedet pa dem, anbringer vi et sted pa rumskibet et krucifiks,
som man kan svekke ham med.

Men er det ikke stadig for nemt? Vor helt kan jo bare tage
krucifikset, svaekke vampyren, drebe ham med hammeren og
trestykket og sa videre og sa videre. Det er stadig vak lidt for
forudsigeligt, ikke? Hvordan kan vi gere det mere surt for vores
stakkels helt?

Jo, vi kan vedtage, at krucifikset ikke virker. Hvis vor helt pro-
ver at svakke vampyren med krucifikset, far han sig en meget
ubehagelig overraskelse: han bliver sldet ihjel.

Men hov! Nu bryder vi alle vedtagne regler for vampyrbe-
kempelse, ikke? Enhver ved da, at vampyrer ikke kan fordrage
kors!

Jo ... men grunden til, at de ikke kan fordrage kors ma vare,
at korset er et godt gammeldags kristent symbol, og at vampy-
ren er en af Satans skabninger, der ikke er pa allerbedste fod
med Vorherre og i radsel viger tilbage for »fjenden«. Men hvad
nu, hvis vampyren ikke er kristen? Sa har han ikke noget forhold
til et kors og kan ikke blive bange for det. Vi kunne gore ham til
jede — sa burde han vare bange for en davidsstjerne, der er jo-
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dernes hellige symbol . . . men ville vi fa sa forfardelig meget ud
af at anbringe en davidsstjerne pa rumskibet? Ville vor helt ikke
hurtigt finde ud af at bruge den i stedet for korset?

Jo, givetvis . .. vi bliver nedt til at veere endnu mere snedige.
Vi gor vampyren til muhamedaner — eller i hvert fald frafalden
muhamedaner. Muhamedanernes hellige symbol er halvma-
nen ... si vi vedtager, at dersom vi kan true ham med en halv-
mdne, kan vi svaekke ham.

Sa vi anbringer altsa en halvmane et sted pa rumskibet . . . el-
ler hvad? For ger vi det, er vi lige vidt. Den skal vor helt nok
temmelig hurtigt finde ud af at bruge.

Sa hvad gor vi?

Nu er det sd heldigt, at vi befinder os ude i rummet tet pa en
planet, og planeter har som bekendt tit og ofte maner, sa vi an-
bringer i al vores durkdrevenhed en méne uden for rumskibet,
og ingen forhindrer os i at gere den halv. Vi vedtager, at der
kun er ét vindue i rumskibet (i cockpittet), og at man er nedt til
at lokke vampyren hen til vinduet for at svekke ham. Og vi be-
nytter lejligheden til at gore det endnu svaerere for vor helt ved
at lukke vinduet med skodder, der skal abnes, for man kan kigge
ud — og vi drejer rumskibet vak fra méanen, sa vor helt selv er
nodt til at dreje det rundt for at fa manen frem. Selv om vi alle-
rede har vedtaget, at motoren er gaet i stykker, kan vi godt an-
bringe nogle sma styreraketter pa siden af rumskibet, hvis de
ikke kan gore andet end at dreje det — si lad os gore det.

Nu kan vor helt altsa sld skodderne fra vinduet og dreje rum-
skibet om sin egen akse (men ikke starte hovedmotoren) og fi en
halvmaéne frem pa himlen uden for vinduet — en halvmane, der
vil svekke vampyren tilstrakkeligt til, at man kan sla ham ihjel
med hammeren og trastykket, hvis han vel at mearke befinder sig i
cockpittet. Dersom vor helt prover at sli ham ihjel alle andre ste-
der, vil han selv lide daden, og dersom han ikke har fiet manen
frem uden for vinduet, vil han ogsd@ do, selv om det skulle lykkes
ham at lokke vampyren ind i cockpittet.

Og hvordan far vi si lokket vampyren derind? Ved at ribe
»Komsedasse, lille pyr«® Det var naturligvis en udvej, men selv
om vi befinder os pa fantasiens overdrev, kan vi jo godt prove at
bevare en vis indre logik, og enhver ved (eller burde vide), at
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vampyrer ikke kan std for lugten af blod, si lad os vedtage, at
han skal lokkes ud i cockpittet med noget blod.

Og hvor finder man sa blod om bord pa et rumskib? Tja, vi
kunne jo anbringe nogle flasker med det i et skab (det er jo trods
alt vampyrens rumskib, og han skal jo have noget at leve af),
men nej . . . det ville vare alt, alt for nemt for vores helt at finde
ud af at bruge det. Na, lad os endnu en gang gore det en smule
sveert for ham. Vi anbringer en kniv, sa han kan tappe noget frisk
blod ... og vi benytter lejligheden tl at lave endnu en fazlde:
hvis han prover at skare i sig selv, lader vi ham forblede og de.
Og nar vi alligevel har fat i en kniv, kan vi ogsa vedtage, at hvis
han ikke har spidset treestykket med kniven, for han prover at
drabe vampyren med det, vil han selv blive drabt.

Men hvorfra far vi sa blodet? Jo, vi laver endnu et lille intellek-
tuelt problem, vores helt kan tumle med. Vi anbringer en muse-
Jelde 1 salonen og hédber sa, at han kan finde ud af at aktivere
den, sa der gar en rotte i den — og det er denne rotte, vor helt
skal drazbe for at skabe den liflige blodduft, der far vampyren tl

at komme farende.

Vi kunne sagtens gore det endnu mere surt for vores hoved-
person ved at anbringe flere faelder og ting om bord pa rumski-
bet, men lad os stoppe her. Dette er jo kun et udvidet demon-
strationsspil, og jeg er sikker pa, at du pa indevarende tidspunkt
har faet en idé om, hvordan man bygger nogle nederdragtige
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problemer op, der tilsammen giver, hvad vi faktisk godt kan kal-
de en handling. Men lad os lige til sidst prove at se, om vi ikke
kan lave endnu mere ravage med de ting, vi har.

Jo, det kan vi skam godt. Vi ved allerede, at hvis vor helt ikke
bruger tingene i en bestemt rakkefolge og pa bestemte steder,
vil det ga ham ilde. Lad os foje endnu et par ulykker til listen:
hammeren, som vi ved skal bruges til at sla en flis af reolen og
banke trastykket i hjertet pa vampyren, kan ogsa bruges til at
smadre henholdsvis vinduet 1 cockpittet, luftslusen 1 salonen og
motoren i maskinrummet, hvis man ikke tager sig i agt, og ilten
vil stromme ud af rumskibet, hvis man forseger at aktivere luft-
slusen — med eller uden hammer.

Godt . .. men lad os ogsa vare fair over for vores helt. .. vo-
res spiller. Lad os endelig ikke holde noget skjult for ham — det
ville vaere snyd og ret hurtigt fratage ham enhver lyst til at spille
spillet ferdigt. Husk, at spilleren altid skal have en rimelig mu-
lighed for at lese problemerne!

Vi vil hjelpe ham lidt ved at anbringe en koran i bogreolen,
sa han kan regne ud, at vampyren er muhamedaner, og i kora-
nen vil vi skrive, at halvianen er muhamedanernes hellige sym-
bol - ligesom vi i indledningen til spillet vil gore ham opmark-
som pd, at der er en mine uden for rumskibet. Vi vil fortelle
ham, at den mand, han finder i dvalekisten, er vampyr, og vi vil i
det hele taget give ham mulighed for at undersoge hver enkelt
ting om bord pa skibet — selv om han ikke altid bliver klogere af
det!

Sa vidt, sa godt. .. men hvordan far vi nu dette ul at fungere i
praksis? Tja, vi ved, at vi skal give vores computer nogle DATA
for at fa den til at forstd os. Lad os tage de DATA, vi skal bruge i
dette spil, fra en ende af.

A. Retningsangivelser

Her kan vi nejes med »forud« og »agterud« (vi befinder os pa et
skib, og rummene hanger sammen i en fortlobende kade, der
bestar af fire led).
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B. Genstande

1. En mane: Selv om vi ikke kan TAGE og LAGGE den, har vi
brug for at UNDERS@GE den. Derfor tager vi den med i vores
DATAszt.

2. Et vindue: Skodderne skal kunne AKTIVERES, og vi skal kun-
ne UNDERS@GE det for at se, om manen er udenfor.

3. En luftsluse: Har vi med for at kunne UNDERSGOGE og AKTI-
VERE den (det sidste vil jeg kraftigt frarade!).

4. En reol: Skal kunne UNDERS@GES.

5. En koran: Skal kunne TAGES, LAGGES, UNDERSOGES og
LASES.

6. Et leksikon: Skal opfylde samme funktioner som koranen.

7. En musefzlde: Skal kunne AKTIVERES, TAGES, LEGGES og
UNDERS@GES.

8. En rotte: Skal kunne TAGES, LAGGES og UNDERS@GES.
9. Et traestykke: Skal kunne TAGES, LAGGES og UNDERSOGES.

10. En hammer; Skal kunne TAGES, LAGGES, UNDERSOGES
og BRUGES.

11. En kniv: Som hammeren.

12. En kiste: Det er den, vampyren ligger 1, og den skal kunne
UNDERS@GES.

13. En vampyr: Skal kunne UNDERS@GES.

14. Et magnetkort: Skal kunne TAGES, LEGGES, UNDERSQ-
GES og BRUGES.
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15. En dor: Det er den, der er list (mellem sovekabinen og ma-
skinrummet), og den skal kunne UNDERS@GES.

16. En sikring: Skal kunne TAGES, LAGGES, UNDERSOGES og
BRUGES.

17. Et krucifiks: Skal kunne UNDERS@GES.

18. Et rumskib: Er taget med, fordi de fleste uvaegerligt vil forso-
ge at AKTIVERE RUMSKIB eller UNDERSOGE RUMSKIB.

19. Et instrumentbrat: Skal kunne AKTIVERES og UNDERS@-
GES.

20. En mand: Skal kunne UNDERS@GES, sa vi kan fa at vide, at
han er vampyr.

C. Udsagnsord

Du har allerede set de fleste af dem under Genstande, men her er
den fulde liste:

.GA

. AKTivere

. UNDersoge
. BRUge

. LASe

- LAEGge

. GEMme

. FORtsztte
. TAGe

W00 = O Un od= 00 RO =

Du vil sikkert undre dig over, hvorfor jeg ikke har medtaget fx
DRADbe (nar man skal sla vampyren eller rotten ihjel), men vi
sparer en masse hukommelsesplads ved at bruge si fa udsagns-
ord som muligt, og disse ting kan lige sd godt geres ved fx at
BRUGE HAMMER eller BRUGE KNIV,
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GA siger sig selv (man skal kunne gi agterud og forud), hvor-
imod GEMme og FORtsatte krever en nermere forklaring: dis-
se to kommandoer er udelukkende beregnet pa at bruges sam-
men med ordet SPIL (som vi altsa kan foje tl vores liste af nav-
neord). Som jeg vil vise dig, vil du pa ethvert sted ved hjzlp af
disse kommandoer kunne GEMME SPILLET og senere FORT-
SATTE SPILLET fra det sted, du kom til. Det sker, ved at man
opretter en fil, hvori variabelvardierne (pa det tidspunkt, man
gemmer dem) oplagres for siden at kunne hentes frem igen. Det
har nok ikke den store betydning i dette lille spil, hvor man pa fa
minutter kan gentage de mangvrer, man har foretaget, fra be-
gyndelsen, men forestil dig, at du er i gang med et spil med 100
lokaliteter og har brugt en hel dag péa at na frem tl fx Lokalitet
nr. 43 og undervejs har samlet en masse ting op, som du skal
bruge — hvorefter din familie sa forweller dig, at de skal se TV-
avis, og at du varsgo har at slukke for den mogcomputer . . . vil-
le det sa ikke vare rart at kunne fortsztte fra det sted, man kom
til, i stedet for at veere nedt til at begynde helt forfra?

Visse eventyrspil kan det tage flere méaneder at na igennem,
sa et raffinement som en gemme/fortsatte-rutine er yderst rar
at have med. Jeg skal komme nzrmere ind pa, hvordan man
barer sig ad med at lave sidan en, i gennemgangen af selve spil-
let.

Men inden vi kommer sa vidt, skal jeg da lige fortelle dig,
hvordan vi beerer os ad med at fa computeren til at forsta, at rot-
ten er dod eller trastykket er blevet spidset eller motoren er
smadret. Det lyder, som om den skal holde rede pa en pokkers
masse ting, men i virkeligheden kan vi i dette spil ud over de
DATAszt, vi opretter, npjes med at operere med ganske fi vari-
abler for (som det hedder pa nudansk) at fa det til at fise ind i hu-
kommelsesregistrene. Mange af de ting, computeren har brug
for at vide, kan vi fortzlle den via de indekserede variabler, vi al-
lerede har puttet ind i vores DATAst — hvis sikringen fx befin-
der sig i maskinrummet, ved computeren, at motoren er repare-
ret, og sa videre og sd videre, men ud over dette er der visse
ting, vi har brug for at fortzlle den sarskilt, si den kan trzffe de
rigtige valg. Det er ikke mange ting — sikkert ferre end du umid-
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delbart tror. Du er allerede fra det forste demonstrationsspil for-
trolig med den ikke-indekserede variabel LO, der fortalte com-
puteren, i hvilket rum, vi befandt os. Den har vi ogsa brug for i
det spil, vi her beskaftiger os med, og derudover medtager vi
folgende: '

SK: har SK vardien 0, er skodderne for vinduet lukkede. Er var-
dien 1, er de dbne.

MU: Er vardien 0, er musefzlden ikke aktiveret. Er verdien 1,
er den aktiveret.

TR: Er verdien 0, er trastykket ikke spidset. Er vardien 1, er det
spidset. Er vardien 2, er motoren smadret (vi kan ikke komme
ud i maskinrummet og ved et uheld smadre motoren, for tra-
stykket er spidset og vampyren drabt, sd hvorfor ikke bruge vari-
ablen TR, som vi alligevel ikke har brug for mere, til at markere
dette, i stedet for at oprette en ny variabel?)

DO: Markerer, om deren er dben eller lukket.

DR: Hvis vaerdien er 1, er rumskibet blevet drejet 30 grader, hvis
den er 2, er rumskibet blevet drejet 60 grader etc. Der bliver lagt
80 grader til hver gang op til 860 grader, hvorefter variablen at-
ter nulstilles (for da er man naet hele cirklen rundt).

RO: Markerer, om rotten er levende eller ded.

VA: Markerer, om vampyren er levende eller dod.

Det er alt! Mere skal der ikke til for at fa handlingen til at funge-
re (ud over naturligvis en hel del instruktioner, der forteller
computeren hvordan og hvorndr den skal danse efter vores pibe).

Her folger vores LISTige spil sektion for sektion med en gen-
nemgang af de enkelte linier ind imellem:
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9 REM DET MYSTISKE RUMSKIB ¥*%¥%¥%

10 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT

20
30
40
S50
60
70
80
F0
100
110
120
125

130
140
150
140
170
180
190
200
210
220
230
2490
250
260
265

270
280
290
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CHRS (147) ¥¥¥¥*

PRINT
PRINT

" e H I 32K IO X e
ks DET MYSTISKE RUMSKIB"

PRINT:PRINT *et eventyrspil for rumrejsende"

PRINT
FOR I=
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
GOSUB

" EEREF AR EXEEF R AR EEEERREX
1 TO 8:PRINT:NEXT I

"NAR SPILLET ER GAET 1 GANG,"
"KAN DU TIL ENHVER TID"

“SKRIVE "HJRLP', HVIS DU"

“SKULLE VERE I TVIVL OM NOGET."
tPRINT *"GOD FORNGJELSE'"
4120

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT

CHR®(147) %¥&%%%

PRINT
PRINT
PRINT
FRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
GOSUB

"DU ER I DIT ENMANDS-RUMSKIB*®
"L@BET TSR FOR BRANDSTOF"
"UD FOR PLANETEN KARPATH."
“SITUATIOMNEN ER KRITISK,"
"DA DU HELLER IKKE"

“HAR RET MEGET ILT TILBAGE."
"DIN ENESTE CHANCE*"

*"FOR AT OVERLEVE"

"ER AT NA OVER"

"TIL ET ANDET RUMSKIB,"

"DER LIGESOM DIT EGET"
"LIGGER I KREDSL@B"

"HAIT OVER KARPATH."

4120

CLS!REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT

CHRS (
PRINT
PRINT
PRINT

147) ¥6u*x

"DU FORLADER DIT RUMSKIB"

*0G SVEAVER I DIN RUMDRAGT™
"OVER TIL DET FREMMEDE FART®J."



300
310
320
330
340
350
3460
370
380
390

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

“DET SIDSTE, DU SER,"

"IDET DU SVRVER IND"

"GENNEM RUMSKIBETS LUFTSLUSE, "

"ER PLANETEN KARPATHS MANE, =

*0G KNAP HAR LUFTSLUSEN"

"LUKKET SIG BAG DIG, "

"F@R DIN ILT SLIPPER OP.*

"MEN DER ER ILT I SKIBET,*

“0G HVIS DU KAN FA DET STARTET,"

"KAN DU LANDE PA KARPATH. ":GOSUB 4120

Bemzrk, at jeg har lavet en linieafstand pa 10. Hvis du ikke har
en RENUM-facilitet, sa vil det vaere klogt af dig under konstruk-
tionen af et spil, der ikke er lengere end dette, at bruge en stor-
re linieafstand, fx 100.

Vi tager sektionen linie for linie:

10-50: Vi rydder skeermen og laver en pan lille overskrift til vo-
res sensationelle spil.

60: En lokke, der laver 8 tomme linier.

70-110: Nogle praktiske bemarkninger tl spilleren.
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120: Vi gar ned til mellemrumstangentrutinen 1 linie 4120 (se
denne) og rydder pa ny skermen.

130-390: Her kommer spillets introduktion — delt op med sma
hop ned til mellemrumstangentrutinen i linie 4120 (se denne)
og tilsvarende skeermrydninger, da vi ikke kan fa plads til det
hele pa én gang. Introduktionen fortzller spilleren, hvad det
hele gir ud pd og sztter ham (forhabentlig) i den rette stemning.
Bemark, at vi allerede her giver ham et vigtigt fingerpeg ved at
fortzlle ham, at der er en mane uden for skibet.

Det navn, jeg har givet planeten — Karpath — er en lille spog.
Som man ved, er vampyrernes hjemland Transsilvanien, hvor
man finder bjergkzden Karpaterne.

Vi gar sporenstregs videre til naste sektion, der rummer vo-
res DATA:

399 REM DATA ¥¥¥¥x

400 LO=2

410 AU=9:AN=23:AL=4;GL=20

420 DIM G(AN),G%(AN),U% (AU) ,NE (AN}

430 DIM V$(2),L$(AL),L(AL,2)

440 FOR I=1 TO GLIREAD G(I):INEXT 1

450 FOR I=1 TO GL:READ G®(I)INEXT I

440 FOR I=1 TO AU:READ US(I):NEXT I

470 FOR I=1 TO AN:READ NS(I):INEXT I

480 FOR I=1 TO 2:READ VS(I)INEXT I

490 FOR I=1 TO AL!READ L%(I):INEXT I

500 FOR I=1 TO AL:FOR J=1 TO 2:READ L(I,J):
NEXT JIMNEXT I

%10 DATA ©0,1,2,2,0,0,2,0,0,2,2,3,0,0,3,2,1,0,1,0

=20 DATA EN MANE,ET VINDUE,EN LUFTSLUSE,EN REOL,
EN KORAN,ET LEKSIKON

530 DATA EN MUSEFRLDE,EN ROTTE,ET TRESTYKKE

sS40 DATA EN HAMMER,EN KNIV,EN KISTE,EN VAMPYR,
ET MAGNETKORT
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=50 DATA EN D@R,EN SIKRING,ET KRUCIFIKS,ET RUMSKIE,
ET INSTRUMENTBRET,EN MAND

540 DATA GA,AKT,UND,BRU,LES,LEG,GEM,FOR, TAG:REM HVIS
£=AE SA STU I STEDET FOR LAS XX¥X%%

570 DATA MAN,VIN,LUF,REQ,KOR,LEK,MUS,ROT, TRE, HAM,
KNI,KIS,VAM, MAG, DIR, SIK,KRU

580 DATA RUM, INS,MAN,SPI,FOR,AGT

590 DATA FORUD,AGTERUD

600 DATA COCKPIT,SALON, SOVEKABINE, MASKINRUM

610 DATA 0,2,1,3,2,0,3,0

620 GOSUB &30:GOSUB 3740:GOTO 650

Linie for linie:

400: Vi sztter LO dl 2, hvilket betyder, at spillet begynder pa Lo-
kalitet nr. 2, rumskibets salon. Hvis du undrer dig over, hvorfor
jeg ikke har medtaget de andre variabler (SK, MU etc.), er grun-
den den, at de ved spillets begyndelse har vardien 0 og derfor
ikke behover defineres. Visse computere accepterer ikke dette,
sa hvis du har en af dem, ma du her i linie 400 ogsa skrive de
ovrige variabelnavne (se listen ovenfor) og gere dem lig med
nul.

410: Vi definerer antallet af udsagnsord, navneord, lokaliteter og
genstande, der befinder sig pa en lokalitet.

420-430: Vi DIMensionerer de DATAsat, vi har brug for i spillet.
G() skal bruges til oplysninger om, hvor genstandene befinder
sig, G$() skal bruges til at vise dem pa skermen som ord, U$()
skal fortelle maskinen, hvilke udsagnsord, der kan accepteres,
og N$() hvilke navneord, der kan accepteres. V$() rummer de
retningsangivelser, der skal skrives pa skermen (i dette tilfelde
ikke verdenshjorner, men »forud« og »agterud«), L$() rummer
beskrivelsen af lokaliterne og L() DATA for dore. Bemark, at vi
giver szttene G() og G8() AN (28) elementer og ikke blot de 20
(GL), de tilhorende DATA-sxtninger (i linie 510-550) indeholder.
Det har ikke nogen praktisk betydning i dette spil, men er en god

69



generel forholdsregel at tage. Der er en noje sammenhzng mel-
lem indholdet af szttene G()-og G8() og indholdet af sattet N$(),
og N$() indeholder AN elementer. Og hvis man skal have dem
tl at fungere sammen i fx en lokke, der hedder FOR I=1 TO
AN, er det vigtigt, der er afsat lige mange elementer til dem
begge — selv om de sidste tre i G() og G$() altsd er ntommec.

440-500: Vi indleser (READ’er) de efterfolgende DATA. Be-
merk, at selv om vi har givet szttene G() og G8$() AN (23) ele-
menter, skal vi kun indlese NL (20), hvilket svarer til det antal,
der star i DATA-sztningerne . . . ellers vil der ske frygtelige ting
og sager! Lzs en nxrmere udredning pa problemet i kommen-
taren til forrige linie.

510: De DATA, der horer til szttet G(). Som du kan se, har nogle
af dem vardien 0. Det betyder, at de — i hvert fald si lenge de
har vardien 0 — ikke vil kunne »ses« af spilleren. Nogle af dem
vil fa tildelt en ny verdi, nar visse betingelser er opfyldt (fx rot-
ten, nar den er gaet i felden), mens andre forbliver 0 hele spillet
igennem (fx rumskibet, der jo ikke skal kunne »ses« liggende
inde i sig selv). Vi er nedt il at tage dem med pa trods af dette,
da der (som allerede nzvnt) kunne komme il at ga kludder i vo-
res system, dersom indholdet af G() ikke noje svarede til indhol-
det af G§() og N$(). Prov selv at sammenligne disse tre szts ind-
hold og bemark, at rekkefolgen skal vere den samme! Dette er me-
get vigtigt. Hvis G$(1) er EN MANE, skal N$(1) veere MAN, og ver-
dien af G(1) skal henvise til manen!

520-550: De data, der horer til settet G8(). Det er disse ord, der
vil blive skrevet ud pa skeermen - eller i hvert fald nogle af dem.
Strengt taget kunne vi godt skrive KARTOFFELMOS eller blot X
1 stedet for fx RUMSKIB, der aldrig vil blive skrevet ud pa skar-
men, men for overskuelighedens skyld vil jeg rade dig til at tage
disse »tommec« ord med alligevel, i hvert fald indtil du er dygtig
nok til at kunne stryge dem uden at miste overblikket.

560: De udsagnsord, maskinen skal kunne genkende, kogt ned til
de tre forste bogstaver. Bemark, at dersom din maskine ikke har
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noget dansk »Ax, s kan den ikke kende forskel pa »LAEse« og
»LAEgge« Dette problem kan du fx lpse ved at skrive STU (for
STUdere) i stedet for LAE (for LAEse).

570-580: DATA for de navneord, maskinen skal kunne genken-
de, kogt ned tl de tre forste bogstaver. Hvis du ikke har dansk
»A« pa din computer, s skriv MAA i stedet for MAN — og TRA i
stedet for TRA, hvis du mangler det danske »Z&A«. Mangler du
det danske »@q, kan du fx skrive OE eller bruge tegnet for nul,
der pa de fleste computere ligner det til forveksling. Eftersom
dette er strengvariabler, interesserer det ikke maskinen det fjer-
neste, at der star et tal i stedet for et bogstav inde i et ord, da
den jo opfatter strengen som en helhed.

Bemark ogsi, at jeg her har medtaget de ekstra ord SPII,
FORud og AGTerud, som maskinen ogsa skal kunne genkende.
Det gor ikke noget, at »forud« og »agterud« ikke er navneord.
Det har den dumme computer ikke nogen som helst anelse om.
Den vil betragte dem som navneord, og det passer fint i vores
kram.

590: DATA for retninger (dem, der vil blive skrevet ud pé skar-
men for at fortelle dig, hvor du kan ga hen).

600: Eftersom vi her opererer med kun fire lokalitetsbeskrivel-
ser, kan vi godt skrive dem ind i en DATA-s®tning uden at risi-
kere at miste overblikket. Du husker nok, at jeg i gennemgangen
af demonstrationsspillet slog fast med syvtommersom, at vores
L8()-DATA burde opferes hver for sig — og det bor de ogsa, hvis
der er ret mange flere end disse fire. Men ingen regel uden und-
tagelse: her er der som sagt si fa DATA at operere med, at vi
lige sd godt kan spare lidt plads i hukommelsen ved at opfere
dem pa denne made. En anden vasentlig grund, tl at vi kan
gore det, er at de ikke indeholder linieskift (se afsnittet »Skarm-
prasentation« i nzste kapitel).

610: DATA for dere. Det er disse DATA, der er uloseligt knyttet
til dem i linien ovenfor, og normalt ber de stilles op som forkla-
ret i gennemgangen af demonstrationsspillet. Men . .. les for-
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klaringen til linie 600 (ovenfor) og forklaringen til demonstra-
tionsspillet, hvis du ikke aner, hvad jeg taler om!

620: Vi gar ned til 630 (se forklaring til denne), og derefter til Li-
nie 3740 (skermtekstrutinen) og endelig videre til linie 650
(strengdelings-rutinen).

Det var det. Lad os dernast kigge pa noget nyt — @ndrings-ruti-
nen:

629 REM ENDRINGER ¥¥¥¥¥¥
630 IF DR=13 THEN DR=1
640 RETURN

I dette spil indeholder den kun én oplysning: den beder compu-
teren kigge efter, om variablen DR er lig 13 og i givet fald &nd-
re den til 0. DR stir for hvor mange grader rumskibet er blevet
drejet om sin egen akse, og som du maske husker, skal tallet
ganges med 30. Men da vi ikke kan have en cirkel pa mere end
860 grader, beder vi computeren om at nulstille gradtallet, der-
som vi er naet hele vejen rundt.

I det naeste (og meget store) spil, jeg vil gennemga (»Pa skatte-
jagt i Amazonlandet«), er der mange ting, der skal checkes, hver
eneste gang skermen skal ryddes. Ved at legge dette check pa
dette sted, sikrer vi os, at variabel-@ndringer, der har fundet
sted, bliver skrevet ud pa skermen (dvs. meddelt spilleren), nar vi
efter linie 640’s RETURN vender tilbage til linie 620 og gir ned
til skeermtekst-rutinen.

Vi gar videre:

649 REM STRENGDEL ING**%%¥

650 PRINT:PRINT *"HVAD VIL DU GZRE"$
6460 INPUT BS

&70 PRINT

680 IF B®$="R" THEN 620
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&%0
700
710
720
730
730
750
760
770
780
790
800
810
820

830
840
850
B&0O
870
880

890
200
?10
920
P30
740

IF B%="F" THEN B%="GA FORUD"
IF B%="A" THEN Bs="GA AGTERUD"
IF B$="STATUS"™ THEN 2990

IF B$="STOP" THEN 3&20

IF BE="HJELP" THEN 2480

FOR I=1 TO LEN(B%)

IF MIDE(B%,I,1)=" * THEN 780
NEXT I
GOTO 4110:REM HVIS KUN EET ORD X¥X¥¥x¥

UDS=LEFT®(B%,I-1)

NO$F=RIGHTS (B$, (LEN(B%)-I)})

IF UOS="GA" THEN 8S50:REM IKKE HVIS A=AA ¥%¥¥%

IF LEM(UOS)<3 THEM 4110

UOS=LEFTS(UOS,3):FOR I=1 TO AU:IF UOS=U$(I) THEN
B8&0

NEXT I

Uo=0:GO0TO 4110

UD=1:GOTO 870:REM IKKE HVIS A=AA }X¥XH*

Uug=1

IF LEN(NO%)<{3 THEN 4110

NO$=LEFT® (NO%,3):FOR I=1 TO AN:!IF NOs=N%(I) THEN
230

NEXT I

IF NO%="FLI®" THEN NO=9:G0TO 940

IF NO$="SKO®" THEN NO=2:G0OTO 940

NO=0:GOTO 4110

NO=1I

IF (U0<>4 AND NO<>10) AND RO=1 AND VA=0 THEN
GOSUB 21350:G6G0TO0 3880

650-710: Se gennemgangen af demonstrationsspillet.

720:

Vi giver her spilleren mulighed for at stoppe spillet ved at

ga ned til linie 3620 (se denne).

730:

I mange spil skal spilleren selv finde ud af, hvilke komman-
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doer han skal bruge — men jeg mener, man skal spille med abne
kort, sa jeg har lavet en hjzlpe-rutine, der forteller hvordan spil-
let skal spilles (og ikke spilles!), si den stakkels spiller ikke skal
bruge flere timer pd at afprove diverse fantasifulde kommando-
er (hvad siger du fx tl »kysse vampyr«?) til ingen verdens nytte.
Du kan finde hjzlpe-rutinen i linie 2680 og fremefter.

740-890: Denne del af strengdelings-rutinen er allerede blevet
gennemgaet i demonstrationsspillet, sa der er ingen grund ul at
forklare den yderligere.

900-930: De to forste linier her var ikke med i demonstrations-
spillet. De er strengt taget ikke nedvendige, og nar jeg overhove-
det har taget dem med, er det for at spare spilleren for et irrita-
tionsmoment. Et sted 1 spillet far han nemlig at vide, at han slar
en flis af reolen med hammeren, og nar han sa prover at TAGe
FLIs, vil computeren fortzlle ham, at det kan han ikke. Den rea-
gerer nemlig pa ordet TR &stykke og har ikke nogen indbygget
synonymordbog. Men her fortzller vi den, at ordet FLIs er det
samme som ordet TR/AEstykke, og det tager den si til efterret-
ning. Pi lignende made fortzller vi i linie 910, at SKOdde er lig
med VINdue, hvilket ikke umiddelbart lyder logisk, men har sin
forklaring i, at ordren AKTivere VINdue faktisk slar skodderne
fra. Og da jeg er sikker pa, at mange vil prove at AKTivere
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SKOdderne, selv om computeren ikke accepterer ordet SKOdde,
fortzller jeg den her, at det har den varsgo at gere. Nar du la-
ver dine egne spil, er det pa dette sted, du skal anfore synony-
merne til de ord, du har anbragt i DATA szttene, hvis du har en
mistanke om, at de, der skal spille spillet, kunne finde pa at bru-
ge sidanne synonymer. I et andet spil i denne bog (»Mordet i
den lukkede boks«), hvor jeg for eksempel har et RYGebord og
en LANestol, har jeg fundet det rimeligt at bede computeren
ogsa at reagere pa ordene BORd og STOL Hvis der er flere for-
skellige borde og stole, bliver det straks mere kringlet. Hvordan
dette problem lpses, kan du se i »Pa skattejagt i Amazonlandetg,
hvor der jongleres rundt med tre forskellige N@Gler.

940: Hvis du ger noget som helst andet end at sli vampyren
ihjel med hammeren og trastykket, nar rotten er ded, sa dreber
vampyren dig!

Vi snupper lige naste sektion:

949 REM UDSAGNSORD #X¥%¥%
950 ON U0 GOTO 960,1000,1270,1880,2340,2640, 3050,
3310,3510

Her er der kun linie 950 at forklare: ON GOTO findes ikke pa
alle computere, men er yderst praktisk. Den kader noget, der
normalt ville fylde en hel rekke linier, sammen 1 en. I stedet for
den kunne man skrive:

250 IF UO=1 THEN 9&0

951 IF UO=2 THEN 1000
952 IF U0O=3 THEN 1270
9?53 IF UO=4 THEN 1880
9354 IF UO=5 THEN 2340
955 IF UO=6 THEN 2640
956 IF UO=7 THEN 3050
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957 IF UO=8 THEN 3310
258 IF UO0=% THEN 3510

Det betyder, at hvis udsagnsordet (UO) er lig med 1 (dvs. hvis du
har indtastet GA), skal maskinen ga ned dl linie 960, hvis UO=2
(hvis du har indtastet AKTivere), skal maskinen ga ned til linie
1000 og s videre og s videre.

Vi tager naste sektion, det forste af disse udsagnsord:

959 REM GA ¥Hxxx¥

P60 IF NO<K22 THEN 4110

F70 NO=NO-21

80 IF L{(LO,NO)=0 THEN PRINT *DU KAN IKKE GA DEN
VEJ.":1GOTO &30

920 LO=L(LO,ND):GOTO &20

960: Hvis man absolut skal spille Karl Smart og prove at GAian-
det end de to retninger, vi opererer med (hvis man fx skriver
GA REOL ryger maskinen straks ned til den linie, der forteller,
at det kan man godt spare sig. Den vil pa skermen skrive OM
IGEN!

970-990: Vi har allerede i forrige linie elimineret de nederste 21
navneord (NO), og derfor kan vi i linie 970 med sindsro omnum:-
merere de to sidste, FORud og AGTerud (Ja, jeg ved godt, det
ikke er navneord, men det ved maskinen ikke!), sa vi uden pro-
blemer kan bruge dem i linierne 980 og 990, hvor de skal passe
til DATAsazttet LILO,NO), der ikke accepterer noget NO, der er
hojere end 2. Vi fortzller spilleren, at der er lukket for det var-
me vand, hvis han prover at ga i en forbudt retning, og lader
ham passere, dersom bevagelsen er tilladt. Han bliver flyttet for-
ud eller agterud og vil allerede nu befinde sig i det nzste rum,
men det vil forst blive skrevet ud pa skzrmen, nar computeren
har varet igennem skarmtekst-subrutinen, hvortil den herfra
bliver sendt via linie 620.
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Vi gar videre til udsagnsordet AKTivere, og nu begynder der at
ske ting og sager, vi ikke har set for:

-

999 REM AKTIVERE ¥#%%&%%

1000
1010
1020
1030
1040
1050
10860

1070

1080
1090
1100
1110
1120

1130
1140
1150

1160

1170
1180
1190

1200
1210
1220

IF NO=18 THEN GOSUB 1180:GOTO &350

IF G(NO)=LO OR G(NDO)=-1 THEN 1030

PRINT "VER NU LIDT ALVORLIG, HVA'?*:GOTO &50
IF NO<? THEN 1060

IF NO>8 AND NO<17 THEN 1070

IF NO>1&6 THEN 1080

ON NO GOSUB 1240,1120,1140,1260,1260,1260,1160,
12460:GOTO 1090

ON NO-8 GOSUB 1260,1260,12&0,1240,1260, 1260,
1180, 1260:G0TO 1090

OM NO-16 GOSUB 12560,0,1190,1260,0,0,0

IF SF=1 THEN 4030

IF DE=1 THEN DE=0:GOTO 3880

GOTO &350

IF SK=1 THEN PRINT "SKODDERNE GLIDER TIL.":
SK=0:RETURN

PRINT "SKODDERNE GLIDER FRA.":SK=1!RETURN
FRINT "LUFTEN FISER UD AF RUMSKIBET.*

PRINT "DU DOR NESTEN SJEBLIKKELIGT.":DE=1:
RETURN

IF G(7)=-1 THEN PRINT "DU MA FORST LEGGE DEN
FRA DIG.":RETURN

PRINT "DU AKTIVERER MUSEFfELDEN. ":MU=1:RETURN
PRINT "GOD IDE...MEN HVORDAN?":RETURN

IF G(16)=4 AND TR<>2 THEN SF=1:RETURN:REM
SF=SPIL FERDIGT ¥%¥%*x

IF TR=2 THEN 1220

GOTO 1250

PRINT *“DET KAN DU IKKE.*:PRINT "DU HAR SMADRET
RAKETMOTOREN"
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1230 PRINT "0G @DELAGT DINE CHANCER®":PRINT "FOR AT
BLIVE FRERDIG."

1240 PRINT "ET GODT RAD: BEGYND FORFRA.":RETURN

1250 PRINT “RUMSKIBET DREJER 30 GRADER. " :DR=DR+1:
GOSUB &30:RETURN

1240 PRINT "PR@OV NOGET ANDET. " :RETURN

1000: Se forklaring til linie 1080.

1010-1020: Hvis den genstand, man onsker at aktivere, befinder
sig pa lokaliteten eller pa ens person, si ned til 1030. Hvis ikke
far man at vide, at man er dum i nakken.

1030-1080: Da jeg i denne bog holder mig til programlinier pa
hejst 80 anslag (selv om der er datamater — min egen inklusive —
der kan tage flere hundrede anslag pr. linie), bliver jeg nodt til at
dele den ene ON GOSUBlinie, jeg egentlig kunne nejes med, op
1 tre. Og i de tre forste linier forgrener jeg navneordene (for det
er dem, vi arbejder med her) i tre grupper: 1-8, 9-16 og 17-23,
som derefter forgrenes videre i de tre nzste linier. ON GOSUB
svarer 1 princippet ganske til ON GOTO (se forklaringen til linie
950), blot med den forskel, at maskinen i sin gennemla&sning
vender tilbage, for den gar videre (pracis som i en GOSUB-linie).
Efter udferelsen af subrutinen gar den videre til linie 1090, hvil-
ket det er npodvendigt at meddele den i de to everste af ON
GOSUB-linierne, men naturligvis ikke 1 den tredje, der star
umiddelbart inden linie 1090. Hvis du studser over, hvorfor der i
linie 1080 star 0 fire steder, er forklaringen den, at maskinen al-
ligevel aldrig kommer til at lese disse nuller (hvis den gjorde
det, ville den protestere mod, at der blev henvist til en linie, som
ikke eksisterer), og nar den ikke gor det, skyldes det, at de navne-
ord, der knytter sig til disse positioner — RUMskib, SPIl, FORud,
AGTerud (ja, jeg ved godt, at kun RUMskib og SPIl er rigtige nav-
neord, men . .. nu gider jeg ikke forklare det mere!) - i forvejen
er blevet siet fra i linie 1000 ved aldrig at kunne opfylde betin-
gelserne her. De kan ikke befinde sig inden i rumskibet (et rum-
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skib inden 1 et rumskib!), og de bliver heller ikke skrevet op som
ting, man kan se. Men rumskibet burde faktisk kunne aktiveres —
det er ikke fladpandet at skrive ordren AKTIVERE RUMSKIB —
sa derfor har jeg allerede henvist til svaret pa dette 1 linie 1000,
hvor jeg beder maskinen smutte ned tl linie 1180, hvis der bli-
ver bedt om dette. Jeg finder det et rimeligt forlangende (det er
jo faktisk det, hele spillet gar ud pa), og et rimeligt forlangende
kraver et mere hofligt svar end det, der ville vaere blevet skrevet
ud i linie 1020, hvis henvisningen til linie 1180 ikke var fojet ind
her.

1090-1100: Nar man opererer med GOSUB-sztninger, ma man
aldrig henvise til nye linier, for subrutinen er blevet afsluttet
med et RETURN (det vil i de fleste tilfxlde opzde maskinens hu-
kommelse med lynets hast), si derfor har vi her et par henvis-
ninger, som ligger efter maskinens tilbagevenden til GOSUB-lini-
en. Hvis SF=1 er spillet feerdigt, og vi hopper ned tl den lykkeli-
ge slutning, og hvis DE=1 er spilleren blevet slaet ihjel, og vi hop-
per ned til den ulykkelige sluting. Maske vil du studse over, at
disse to variabler ikke er medtaget i gemme/fortsztte-rutinen,
men det er naturligvis fordi der ikke er noget at gemme eller
fortsaette, hvis spillet er faerdigt.

1110: Hvis du ikke er blevet slaet ihjel eller har fuldendt spillet,
gar det videre. Tilbage til linie 650.

1120-1130: Hvad der sker, nir man prover at AKTivere VINduet
(eller SKOdderne): hvis de er lukkede, glider de fra, og hvis de er
abne, glider de til. Elementart, kzre Watson!

1140-1150: Hvis du AKTiverer LUFtslusen, der du.
1160-1170: Hvad der sker, hvis man AKTiverer MUSefzlden:
Har man den pa sig, kan rotten naturligvis ikke ga i den, og man

far besked pa at legge den fra sig. Hvis den ligger pa gulvet, ta-
ges ordren til efterreming. Felden er nu aktiveret (MU=1).
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1180: Hvis man forsoger at AKTivere DORen eller RUMskibet,
fir man at vide, at det er en god idé, og nermere instrukser ud-

bedes.

1190-1250: Hyvis sikringen — G(16) — er i Rum nr. 4 og man ikke
har smadret raketmotoren (sa er TR=2), er spillet feerdigt, nar
man AKTiverer INStrumentbrattet. Er disse betingelser ikke op-
tyldt, fir man enten at vide, at man har smadret motoren og
godt kan begynde forfra, eller ogsa drejer rumskibet 30 grader.
Hvis det gor det, hopper maskinen en lille tur ned (eller rettere
op) til linie 630 og undersoger, om DR=13 (dvs. om man er naet
alle cirklens 360 grader rundt og skal til at begynde pa en ny om-
gang), hvorefter den fuldforer den forste subrutine ved at RE-
TURNere til linie 1080.

1260: Hvis du forseger at AKTivere MANen, REOlen, KORanen,
LEKsikonnet, ROTten, TRAESL}'kk(ft, HAMmeren, KNIven,
KISten, VAMpyren, MAGnetkortet, SIKringen, KRUcifikset eller
MANden, far du besked pa at prove noget andet. Det er 1 ovrigt
steder som dette, man kan hojne oplevelsen ved spillet ved at
anbringe sma rappe bemarkninger. 1 stedet for det meget hofli-
ge PROV NOGET ANDET kunne man lade computeren skrive
bidske bemarkninger sasom TAG NU OG TANK DIG OM,
HVA™ eller NU ER JEG SNART TRAT AF DIG eller HAR DU
FLERE GENIALE FORSLAG? eller (hvis man vil vare rigtig
uhoflig) DU KAN RENDE MIG NOGET SA GRUSOMT.

Vi gar videre med den sektion, der herer til udsagnsordet »un-

dersogen:

12649 REM UNDERSOGE ¥*¥¥¥%%

1270 IF NO=1 AND LO=1 THEN GOSUB 1400:GOTO &50:REM
MANE  ¥¥%%%

1280 IF NO=14 AND G(13)=LO AND VA=0 THEN 1300

1290 GOTO 1320

1300 PRINT "DUM IDE."
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1310

1320

1330

1340
1350
1360
1370

1380

1320
1400
1410
1420
1430

1440

1450

1460

1470

1480

i490

1500
1510

13520

1530

13540

PRINT *"VAMPYREN VAGNER OG SLAR DIG IHJEL.*:GOTO
3880

IF NG=18 THEN PRINT "GOD IDE...BARE SE AT KOMME
I GANG!*:GOTO &50

IF G(ND)<>LO AND G(NO)<>-1 THEN PRINT *“MEGET
MORSOMT. " :GOTO &50

IF NO<% THEN 1370

IF NO>8 AND NO<17 THEN 1380

IF NO>16 THEN 1390

ON NO GOSUB 0, 1430, 1470, 1480, 1550, 1540, 1570,
1610:G0TQ 650

ON NO-8 GOSUB 1630, 1650, 1650, 1670,1710, 1740,
1750, 1770:G0TO &350

ON NO-1& GOSUB 1780,0,1790,1860,0,0,0:GOTO 4650
IF SK=0 THEN 1430

IF DR=3 THEN PRINT "DEN ER HALV.":RETURN

PRINT "DU KAN IKKE SE DEN.*:RETURN

IF SK=0 THEN PRINT *SKODDERNE ER LUKKEDE. ":
RETURN

PRINT *“SKODDERNE ER ABNE. "

IF DR=3 THEN PRINT "DU KAN SE EN MANE UDENFOR."
RETURN

PRINT "DEN ER LUKKET.":RETURN

PRINT "I REOLEN, DER ER AF FYRRETREf,":PRINT *ER
DER *3

IF (G(5)=0 AND G(&)=0) OR (G(S)=2 AND G(&)=2)
THEN 1510

GOTO 1520

PRINT "EN KORAN OG ET LEKSIKON,*:G(S5)=2:G(&)=2:
RETURN

IF G(5)=2 AND G(&)<¢>2 THEN PRINT "EN KORAN.":
RETURN

IF G(3)<>2 AND G(&)=2 THEN PRINT *ET
LEKSIKON. " : RETURN

PRINT *INGENTING.*:RETURN
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1350
1560
1570
1580

1590
14600
1610
1620
1630
1640
1650

1660
1670
1480
1490

1700
1710
1720

1730
1740
1730
1760
1770
1780

1790
1800

1210

1820
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PRINT *"DER STAR NOGET I DEN.":RETURN

PRINT *"DER STAR NOGET I DET.":RETURN

IF MU>0 THEN PRINT “DEN ER AKTIVERET.":MU=MU+1
IF MU>3 THEN PRINT *"DER SIDDER EN STOR, ":PRINT
*FED ROTTE I DEN.":G(8)=G(7)

IF mMu=0 THEN PRINT *"DEN ER IKKE AKTIVERET."
RETURN

IF RO=1 THEN PRINT ®"DEN ER D&D.":RETURN

PRINT “DEN LEVER ENDNU.":RETURN

IF TR>0 THEN PRINT *"DET ER SPIDST":RETURN
PRINT *“DET ER STUMPT™:RETURN

PRINT "DET ER EN GANSKE ALMINDELIG HAMMER. ":
RETURNM

PRINT *DET ER EN GANSKE ALMINDELIG KNIV*:IRETURN
PRINT “"DEN ER AF ALUMINIUM."

IF VA=1 THEN PRINT "DEN ER TOM.":RETURN

IF G(20)=0 THEN PRINT "DER LIGGER EN MAND I
DEN.*:1G(20)=L0O

RETURN

PRINT “HANS BID ER DREBENDE."

IF G(14)=0 THEN PRINT "HAN HAR ET MAGNETKORT I
BRYSTLOMMEN. "

RETURN

PRINT “DET KAN ABNE DORE. ":RETURN

IF DO=1 THEN PRINT "DEN ER ABEN.":RETURN

PRINT “DEN ER LAST.®":RETURN

PRINT "DEMN ER TIL EN RAKETMOTOR. " :RETURN

PRINT "DET ER AF GULD 0G BESAT MED fDELSTEN.":
RETURN

IF G(1&8)=4 AND TR<>2 THEN 1810

GOTO 1820

PRINT *"EN GRZN LAMPE VISER, ":PRINT *AT
HOVEDMOTOREN NU FUNGERER. " :RETURN

PRINT *"EN RZD LAMPE VISER, ":PRINT "AT DER ER
NOGET I VEJEN®"



1830 PRINT "MED HOVED-RAKETMOTOREN. *:!PRINT *DET
ENESTE, DER FUNGERER, "

1840 PRINT “ER DE SMA DYSER, DER":PRINT *"KAN FA
RUMSKIBET TIL AT*

1850 PRINT "DREJE OM SIN EGEN AKSE.":RETURN

1860 PRINT "HAN ER VAMPYR.":G(13)=L0O:G(20)=0:G0OTO
1710

Linie for linie:

1270: her tager vi hojde for Navneord nr. 1 (manen), der ville re-
sultere i en kvik bemarkning i linie 1330, hvis vi ikke gjorde det.

1280-1310: Her galder det samme for Navneord nr. 14 (magnet-
kortet), bortset fra at vi ikke laver en subrutine, men ordner sa-
gen med det samme. Hvis VA=0 (hvis vampyren ikke er ded),
bliver man slaet ihjel af ham, dersom man forseger at underso-
ge det magnetkort, han har i brystlommen.

1320: Hvis man forsoger at UNDersoge RUMskibet, far man at
vide, at det er en god idé.

1330: Her frasorteres resten af de ting, der ikke befinder sig pa
stedet (eller rettere: pa skermen) eller pa spillerens person.

1340-1390: Samme fremgangsmﬁde som under paktivere.

1400-1420: Hvad der sker, hvis man forsoger at UNDersoge
MANen. Hvis skodderne er lukkede, far man dette at vide. Hvis
de er dbne, og man har drejet rumskibet 90 grader, far man at
vide, at manen er halv — ellers at man ikke kan se den.

1430-1460: Hvis man UNDersoger VINduet, er skodderne enten
abne eller lukkede. Hvis DR=3, kan man se en mane udenfor.

1470: Hvis man UNDersoger LUFtslusen, fir man at vide, at den
er lukket (for hvis man prover at dbne den, er spillet forbi. R.L.P.)
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1480-1540: Hvad der sker, hvis man UNDersoger REOlen.
1550-1560; Hvis man UNDersoger henholdsvis KORanen og
LEKsikonnet, fair man (logisk nok) at vide, at der star noget i
dem.

1580-1600: De forskellige svar pa »UNDersoge MUSefzldend.
1610-1620: Svar pé »UNDersoge ROTtew.

1630-1640: Svar pa nUNDersoge TR AEstykkec.

1650-1660: Svar pa »UNDersoge KNIv« og »UNDersoge HAM-
menrd.

1670-1700: Svar pa »UNDersoge KIStenc.

1710-1730: Svar pa »UNDersoge VAMpyrenc.
1740: Svar pa »UNDersoge MAGnetkorteta.

1750-1760: Svar pa »UNDersoge D@Rend.
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1770-1780: Hvad man far at vide, hvis man UNDersoger hen-
holdsvis SIKringen og KRUcifikset.

1790-1850: Svar pa foresporgslen »UNDersoge INStrumentbraet-

tet«.

1860:

Svar pa »UNDersoge MANdenc.

Vi tager naste del af programmet:

1879
1880

1890
1900
1910
1920

1930

1940

1950

19&0

1970

1980

1990

2000
2010

2020
2030
2040

REM BRUGE ¥%¥¥¥

IF G(NO)<>LO AND G(NO)<>-1 THEN GOSUB 2330:GOTO
&50

IF NO<K? THEN 1920

IF NO>B AND NO<17 THEN 1930

IF ND>16 THEN 1940

ON NO GOSUB 0, 1970, 1970,1970, 1970, 1970, 1970,
1970:GOTO 1950

ON NO-8 GOSUB 1970,1980,2180, 1970, 1970,2280,
1970,2300:GOTO 1950

ON NO-t& GOSUB 2320, 1970, 1970,1970,0,0,0

IF DE=1 THEN DE=0:GOTO 3880

GOTO &S50

PRINT *DU MA UDTRYKKE DIG LIDT MERE PRECIST.":
RETURN

ON LO GOSUB 1990,2110,2150,2140:RETURN: REM
HAMMER %%%%¥%

IF (G(%)=-1 OR G(P)=L0O) AND SK=1 AND VYA=0 AND
DR=3 AND G(13)=L0 THEN 2010

GOTO 2030

PRINT “DU DREBER VAMPYREN":PRINT “MED HAMMEREN
0G TRESTYKKET."

G(14)=L0!VA=1:G%(13)="EN D@D VAMPYR*:RETURN
IF DR<>3 AND VA=0 AND G(13)=LO THEN 2050

GOTO 2080



2050

2060

2070
2080

2090

2100
2110

2120
2130

2140

2130

21&0

2170

2180

2190

2200

2210

2220

2230

2240

2230

2260
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PRINT "DU HAR IKKE FUNDET UD AF":PRINT "AT
SVEKKE VAMPYREN, *

PRINT "0G DERFOR KAN HAN UDEN BESVER":PRINT
*OVERMANDE OG DREBE DIG."

DE=1:RETURN

IF G(13)<>L0 OR VA=1 THEN PRINT "DU SMADRER
VINDUET, "

PRINT ®0G LUFTEN SIVER UD AF":!PRINT "RUMSKIBET.
DU DR AF LUFTMANGEL."

DE=1:RETURN

IF G(?)=0 THEN PRINT "“DU SLAR EN FLIS AF
REOLEN. ":1G(9)=L0:RETURN

IF G{(13)=L0 THEN 2130

PRINT *"DU SMADRER LUFTSLUSEN, ":PRINT "0G LUFTENM
SIVER UD AF"

PRINT *RUMSKIBET. DU D@R AF LUFTMANGEL.":DE=1:
RETURN

PRINT *“DU BLIVER DREBT AF VAMPYREN. ":DE=1:
RETURN

PRINT "DU SMADRER RAKETMOTOREN.*:PRINT "HVORFOR
GJORDE DU NU OGSA DET?"

PRINT "NU ER DU N@DT TIL":IPRINT “"AT BEGYNDE
FORFRA.": TR=2:RETURN

IF (G(?)=L0 OR G(?)=-1) AND TR=0 THEN 2200
GOTO 2210

PRINT "DU SPIDSER TRESTYKKET.":TR=1:RETURN

IF (G(8)=L0 OR G(8)=-1}) AND RO=0 THEN 2230
GOTO 2260

RO=1:PRINT "“DU DREBER ROTTEN.":PRINT "DENS BLOD
SPRJTER UD PA GULVET."

PRINT "LUGTEM VEAKKER VAMPYREN, ":PRINT “DER
KOMMER FARENDE™*

PRINT "0G GAR TIL ANGREE Pa DIG.":G(13)=L0:
RETURN

PRINT "“DU SKERER DIG SELV I HANDLEDDET":PRINT



2270
2280

2290
2300

2310
2320
2330
2339
2340
2330
2360
2370
2380

2385
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2430
2460
2470
2480
2490

2495
2500
2510
2520
2530

*...0G FORBLSDER. "

DE=1:RETURN

IF LO=1 OR LO=2 THEN PRINT "DET FAR DU IKKE
NOGET UD AF...HER.":RETURN

PRINT "“DU ABNER D@REN.":L(3,2)=4:RETURN

IF LO<>4 THEN PRINT "DET FAR DU IKKE NOGET UD
AF...HER. "!RETURN

PRINT "DU UDSKIFTER SIKRINGEN.":G(158)=4!RETURN
PRINT "DET FAR DU IKKE NOGET UD AF.":RETURN
PRINT "PR&V NOGET ANDET, FISTER.":RETURN

REM LESE ¥k

IF G(NO)<>L0O AND G(NO)<>-1 THEN 2360

GOTO 2370

PRINT *"IH, HVOR ER DU ALTSA MORSOM, *":G0OTO &50
IF NO<>S THEN 2480

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRS(147) #X¥#x%

PRINT "FORREST I KORANEN STAR SKREVET:"
PRINT:PRINT ®"*DENNE HELLIGE BOG GIVER VI DIG,"
PRINT “VOR ELSKEDE S@N, VLAD NOSFERATU,"

PRINT *"HER PA DIN 10-ARS F@DSELSDAG, *

PRINT "AT DU KAN L£SE ALLAHS ORD*

PRINT "0G BLIVE HANS TRO TJENER."

PRINT "M& DEN HELLIGE HALVMANES"

PRINT "FORBANDELSE RAMME ENHVER VANTRO®

PRINT "0G ENHVER TROENDE, DER ER"

PRINT "BLEVET FORLEDT AF SATAN!’"":GOTO &50

IF NO<>& THEN 2610

CLSI{REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRS(147) ¥%%%%

PRINT "I LEKSIKONNET STAR BLANDT ANDET:"
PRINTIPRINT *’VAMPYRER:*

PRINT *“SKAL MAN USKADELIGG@ZRE EN VAMPYR, "
PRINT "MA MAN GENNEMBORE HANS HJERTE®

PRINT "MED ET SPIDST STYKKE TRf."
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2540 PRINT "F@RST MA MAN DOG SVEKKE VAMPYREN, "

2550 PRINT "HVIS KREFTER ER OVERMENNESKELIGE, "

2540 PRINT "MED ET HELLIGT SYMBOL, SASOM ET*®

2570 PRINT *"KORS ELLER EN DAVIDSSTJERNE E.L."

2580 PRINT "- AFHENGIGT AF, HVILKEN RELIGION"

2590 PRINT *"HAN BEKENDTE SIG TIL, F@R HAN"

24600 PRINT *BLEV EN AF SATANS TJENERE.®":GOTO &350

2610 IF NO<>14 THEM 2630

2420 PRINT "DER STAR 'MADE IN TRANSYLVANIA' P&
DET.":GO0TO 650

2630 PRINT "DET FAR DU IKKE NOGET UD AF.":GOTO &350

2639 REM LEGGE ¥¥¥¥%¥%

2640 IF G(NO)<>-1 THEN 26&0

24650 GOTO 2&70

2660 IF G(NO)=-1 THEN 2670

2658% PRINT "FOR AT KUNNE L&EGGE NOGET":PRINT "MA MAN
HAVE DET.":GOTO 650

2670 PRINT "SOM DU VIL.":N=1:GOSUB 40&0:G(NO)=LO:
GOTO &20

Pi indeverende tidspunkt burde du vare tilstrekkelig meget
inde i systemet til, at vi kan hoppe videre uden yderligere forkla-
ringer. Blot lige én ting: Det lille »N« i linie 2670 er en variabel,
vi indferer for at spare plads. Den skal bruges i lokke-subrutinen
(se denne i linie 4060), hvor den ganges med 1000 og altsa er
med til at bestemme, hvor lang en pause maskinen skal holde pa
dette og andre steder. Nar vi overhovedet har denne »tomme«
lokke-subrutine med, er det for at vi skal kunne na at lese tek-
sten (i dette tilfelde UDMARKET), inden skeermen bliver ryd-
let. Nogle maskiner er hurtigere til at kore lokker igennem end
andre, og hvis du synes teksten pa steder som dette star for kort
tid, inden den forsvinder, er det nok fordi din maskine er hurt-
gere end den, jeg har brugt. I sa fald kan du meget nemt fa tek-
sten til at sta lengere ved at forheje dette »N.
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Naste sektion er hjelperutinen, der sidan set ogsa taler for sig

selv:

26779
24680

2685
24690
2700
2710
2720
2730
2740

2730
2740
2770
2780
2790

2795
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2840
2870
2880
2890

2895
2900

REM HJIELP ¥%¥¥%%

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV 1 STEDET:
CHRS(147) k%%

PRINT "DU KAMN BRUGE"

PRINT *"F@LGENDE KOMMANDOER:"

PRINT:PRINT "GA (FORUD 0OG AGTERUD)"

PRINT "_ MEN HER KAN DU N@JES MED"

PRINT "AT SKRIVE 'F’ FOR 'GA FORUD'*™
PRINT "0G 'A® FOR 'GA AGTERUD".*

PRINT

PRINT:PRINT "TAGE LEGGE BRUGE LESE" i REM

HVIS LAE SA STU ¥¥¥xx

PRINT "_ AKTIVERE _ UNDERS®GE. "

PRINT “(DISSE ORD SKAL EFTERFZLGES AF*
PRINT "NAVNEORD _ F.EKS: *TAGE HAMMER')."
GOSUE 4120

CLS!REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
CHRS{147) ¥6Hx*

PRINT "GEMME _ FORTS&TTE:"

PRINT "VIRKER KUN, HVIS DE EFTER-"

PRINT "FOLGES AF ORDET *'SPIL®’ (0G*

PRINT "DET ER EN GOD IDE AT GEMME"

PRINT *"SPILLET F.EKS. FZR MAN PRZVER"
PRINT "KREFTER MED EN UDFORDRING. SA"“
PRINT "KAN MAN NEMLIG BAGEFTER FORT-"
PRINT "SETTE SPILLET, HVIS DET"

PRINT "SKULLE GA GALT.*®

GOsSUB 4120

CLS:!REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
CHRS(147) *¥%%%

PRINT “STOP: STOPPER SPILLET.*

PRINT “HJELP: VED DU ALT OM,"

PRINT

PRINT
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2910 PRINT *"STATUS: VISER HVAD DU B&RER."
2920 PRINT:PRINT *“ET SIDSTE LILLE TIP:*
2930 PRINT "DU KAN VED AT SKRIVE"

2940 PRINT "’R’ RYDDE SKERMEN"

2950 PRINT *"0G SE, HVOR DU ER*®

2940 PRINT *"(HVIS STEDSANGIVELSEN"®

2970 PRINT "FOROVEN ER FORSVUNDET).*

2980 GOSUB 4120:G0TO0 &20

Ogsa status-rutinen kender du fra demonstrationsspillet:

2989 REM STATUS X¥¥¥¥

2990 PRINT "DU BERER F@LGENDE: "

3000 BP=0

I010 FOR I=1 TO AN:IF G(I)=-1 THEN PRINT G$(I)iBP=1
3020 NEXT I

3030 IF BP=0 THEN PRINT "INGENTING"

3040 GOTO 650

Og nu over til noget helt nyt:

3049 REM GEMME SPIL X%¥¥¥

3050 IF NO=21 THEN 3080:REM HAR DU KASSETTEBAND-
STATION, SA SE FORKLARINGEN TIL DENNE LINIE!
FEEX¥

3060 PRINT *"DET ENESTE, DU KAN GEMME, ":PRINT "ER
SPILLET.*:G0TO &350

3080 OPEN "0",1,"RUM-DATA":REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV I STEDET: OPEN 1,1,1,"RUM-DATA" ¥¥&txk

3090 PRINT# 1,SK

3100 PRINT# 1,MU

3110 PRINTH# 1,TR
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3120
3130
3140
3150
3180
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230

3240
3250

3255
3240
3270

3275
3280
3290
3300
3309
3310
3320

3340

3350

3340
3370

PRINT#
PRINT#H
PRINT#
PRINT#
PRINT#H

FOR
FOR
FOR
FOR
FOR
FOR
FOR

I=1
I=]
I=1
I=1
I=1
I=1
I=1

1,00
1,DR
1,R0O
1,vA
1,L0
To
TO
TO
TO
TO
TO
TO

JINEXT I
CLOSE 1

GLIPRINT# 1,G(I)INEXT I

GL:PRINTH# 1,G®(I)INEXT I

AUIPRINTH 1,US(T):INEXT I

ANIPRINTH 1, ,NS(I):INEXT I

2:PRINT# 1,VS(I)INEXT I

ALIPRINTH# 1,L%(I)iNEXT I

AL:FOR J=1 TO Z:PRINT# 1,L(I,J):NEXT

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHR® (147) #¥%%%

PRINT “©NSKER DU AT FORTSETTE SPILLET?"
GOSUB 4080

AE=INKEY#%:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I
STEDET: GET A%

IF As="" THEN 3270

IF A%="J" THEN 3340

IF As="N" THEN 4100

GOTO 3270
REM FORTSETTE SPIL ¥%%%%

IF NO=21 THEN 3340

PRINT "DET ENESTE, ":PRINT “DU KAN FORTSETTE, ER

SPILLET.*:GOTO &S50

OPEN "I",1,"RUM-DATA":REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV I STEDET: OPEN 1,1,0,"RUM-DATA™ kX%
INPUTH 1,SK
INPUTH 1,MU
INPUTH 1,TR
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3380 INPUTH# 1,D0

3320 INPUTH 1,DR

3400 INPUTH# 1,RO

3410 INPUTH 1,VA

3420 INPUTH 1,LO

3430 FOR I=1 TO GL:INPUTH# 1,G(I):INEXT I

3440 FOR I=1 TO GL:INPUT#H# 1,G%${(I):NEXT I

3450 FOR I=1 TO AUIINPUTH# 1,US(I):NEXT I

34860 FOR I=1 TO AN:INPUTH# 1,N®(I):NEXT I

3470 FOR I=1 TO 21 INPUTH 1,VS(I)INEXT I

3480 FOR I=1 TO AL: INPUTH 1,L®{(I):INEXT I

3490 FOR I=1 TO AL!FOR J=1 TO 2:INPUT# 1,L<{I,J):NEXT
JINEXT I

3500 CLOSE:GOTO 620

Linie 3049-3500: Her gemmer og fortsztter vi vores spil. Det er
som nxvnt uhyre praktisk at kunne gere dette, hvis man er i
gang med et langt og meget indviklet spil og bliver nedt til at af-
bryde det uden at vare ferdig. Det er ogsi en fordel at kunne
gemme spillet pa et sted, hvor man ikke rigtig ved, hvad der vil
ske, hvis man prover noget nyt. Hvis man fx for 117. gang pro-
ver at tage magnetkortet fra vampyren og er blevet tret af at bli-
ve slaet ihjel hver gang, kan man ved at gemme spillet fortsztte
det fra det sted, hvor man gjorde noget galt. Det har maske ikke
den store betydning i dette lille spil, som man hurtigt kan lebe
igennem fra begyndelsen, men tro mig — er spillet blot en smule
storre, som fx det naste i denne bog, kan det spare en for man-
ge irritationer at kunne gemme det pa de kritiske steder.

Fremgangsmaden er uhyre enkel. Man gemmer simpelt hen
de forskellige variablers vardi pa det sted i spillet, man er kom-
met til. Hvis fx RO=1, ved maskinen at rotten er dod, og hvis va-
riablen RO gemmes med vardien 1, vil den stadig vere ded, nar
spillet kaldes frem igen. Men hvordan gor vi sa det?

Jo, vi opretter en fil, der gemmer variablernes vardi. Lad os
tage det linie for linie:

3050-3060: Hvis navneordet er andet end »SPll«, fir vi en vrissen
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bemarkning og bliver gennet tilbage til udgangspunktet. Hvis
du har en computer med kassettebandstation og gerne vil have
en ekstra lille pAmindelse, sd bemark, at du i linie 8050 skal skri-
ve "THEN 3070« 1 stedet for "THEN 3080« — og tilfoje linie 3070,
der hedder:;

3070 PRINT "LAG ET BAND I MASKINEN. ":PRINT

Hvis du derimod har diskettestation (eller er ligeglad med pa-
mindelsen), skriver du bare programmet af, som det er LISTet.

3080: Husk, at denne linie er skrevet i Microsoft BASIC. Pi fx en
Commodore vil den hedde

3080 OPEN 1,1,1, "RUM-DATA"

hvilket er en anelse anderledes end Microsoft-versionen. Check
manualen til din computer, hvis du leber ind i problemer i dette
afsnit.

3090-3160: Her gemmes vores ikke-indekserede variabler. Man-
ge computere, fx IBM PC, ville acceptere disse linier samlet i én,
men hvis du skriver dem af, som de star her, skulle der ikke kun-
ne ske noget galt (i hvert fald ikke, hvis du har en Commodore).
Husk det lille »1,» foran variabelnavnet. Det er obligatorisk og
fortaeller computeren, at filen har nummeret 1. Hvis du i de spil,
du laver, har brug for flere filer, sa sorg for, at nummeret pa fi-
len stemmer overens med det nummer, du skriver foran de en-
kelte variabler.

3170-3230: Her gemmes de indekserede variabler. Fremgangs-
maden er den samme som i READ-sztningerne, blot skal vi her
bruge PRINT # i stedet for READ (og husk endelig det lille »l«
foran variabelnavnet).
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3240: Vi lukker filen (husk altid dette CLOSE!)

8250-3300: Maskinen sporger dig, om du ensker at fortsztte spil-
let og reagerer pa dit svar. Bemark, at instruktionen A$=IN-
KEY$ hedder GET A$ pa Commodore BASIC.

3309-3500: Vi henter spillet (dvs. de gemte variabelvardier) frem
og fortsetter det. Fremgangsmaden er faktisk nojagtig den sam-
me som i gemme-rutinen, blot bruger vi instruktionen INPUT #
i stedet for PRINT #. Bemark, at der ogsa er variationer i linie
3340, som i Microsoft-versionen kraever et »le, nar der skal IN-
PUT #tes. Bruger din computer andet en Microsoft BASIC, sa
kig i din computer-manual.

Hvis du har kassettebindstation, kan du i linie 3310 skrive
#3330« i stedet for »3340« og indfpre en ny linie 3330, hvor du
skriver:

3330 PRINT *“FIND FILEN PA BANDET."

Resten af spillet burde sadan set ogsa tale for sig selv, sa vi nojes
med at bringe LISTningen:

3509 REM TAGE #¥%¥%¥

3%10 IF NO=14 AND VA=0 AND G(13)=LO0 THEN 3530

3520 GOTO 3350

3530 PRINT "DET SKULLE DU IKKE HAVE GJORT.*

3540 PRINT "VAMPYREN SLAR DIG IHJEL.":GOTO 3880

3550 IF NO<S OR NO=12 OR NO=13 OR NO=135 OR NO>17
THEN NO=0

385460 IF NO=0 THEN PRINT "DET KAN DU IKKE.":GOTO 650

3570 IF G(NO)=-1 THEN PRINT "DET HAR DU ALLEREDE
GJORT.*:GOTO 650

3580 IF GI(NO)<>LO THEN PRINT *"MEGET MORSOMT.":GOTO
&50
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35%0
34600
3610

3419
3620

34625
3630
3540

3645
36350
3660
3&70
3680

3685
3690
3700

3705
3710
3720
3730
3739
3740

3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810

IF NO=7 AND MU>3 THEN G(8)=-1

IF NO=8 OR NO=7 THEN MU=0

G(ND)=-1:PRINT "UDMERKET.":N=1:GOSUB 40&0:GOTO
&20

REM STOPPE *¥%%¥¥

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRE(147) ¥%E%%

PRINT "DU @NSKER AT STOPPE SPILLET?"

GOSUB 4080

AE=INKEY®%: REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV 1
STEDET: GET A$ #¥¥E%%

IF A$="" THEN 3440

IF AS="J* THEN 3680

IF A®$="N" THEN &30

GOTO 3620

CLS!REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHR%(147) 3%¥%%

FPRINT "@NSKER DU AT GEMME SPILLET?*

GOSUB 4080

AS=INKEY®IREM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I
STEDET: GET AS ¥

IF AS="" THEN 3700

IF As="J*" THEN 3080

‘IF AS="N" THEM 4100

GOTO 3480

REM SKERMTEKST-RUTINE %%%%%

CLSIREM COMMODORE-BRUGER, SKRIV 1 STEDET: PRINT
CHRS(147) ¥¥¥%%

DUs="DU ER I RUMSKIBETS *

PRINT DUSjL%(LOD)

FOR I=1 TO GL:IF G(I)=LO THEN SE=1

NEXT I

IF SE=0 THEN PRINT:GOTO 3840

FRINT:PRINT "DU KAN SE: *

FOR I=1 TO GL:IF G(I)=LO THEN PRINT G%(I):SE=Q



3820 NEXT I:PRINT:GOTO 3840

3830 MNEXT I

3840 PRINT “DU KAN GA:*"

38350 FOR I=1 TO 2:IF L(LO,I)<>0 THEN PRINT V(I)

3860 NEXT I

3870 RETURNM

3879 REM AFSLUTNINGS-RUTINE #X%%%

3880 PRINT:PRINT "BEKLAGER...SADAN ER LIVET."

3890 PRINT:PRINT *HAR DU LYST TIL":PRINT "AT PRQVE
EN GANG TIL?"

3200 GOSUB 4080

3?10 A$=INKEYS$:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I
STEDET: GET A% ¥¥¥X¥*

3915 IF A$="" THEN 3910

3920 IF A®="J" THEN 3950

3930 IF A®="N" THEN 4100

3940 GOTO 3890

3950 CLS:IREM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRS(147) X*%¥%%

3955 PRINT "HVIS DU HAR GEMT SPILLET":PRINT *0G
BNSKER AT FORTSETTE, "

3960 PRINT "SA TRYK PA "F' FOR 'FORTSET®'."*

3970 PRINT "HVIS DU VIL BEGYNDE HELT FORFRA, "

3980 PRINT “SA TRYK PA ’'B' FOR":PRINT "'BEDRE HELD
NESTE GANG®."

39%0 AS=INKEY%:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I
STEDET: GET AS *#%¥X%¥%

3995 IF AS$="" THEN 3990

4000 IF A%="F* THEN 3340

4010 IF A%="B" THEN RUN

4020 GOTO 3990

4030 PRINT "DU STARTER RUMSKIBETS HOVEDMOTOR"

4040 PRINT *"0OG LANDER SIKKERT PA KARPATH.*

4050 PRINT *"DU HAR GENNEMFZRT SPILLET.":PRINT:PRINT
“TIL LYKKE!":END

96



4059 REM L@KKE-SUBRUTINE #X%%¥¥

40480 FOR X=1 TO (N¥1000):NEXT X

4070 RETURN

4079 REM JA/NEJ-SUBRUTINE *¥%¥%¥

4080 PRINTIPRINT "TRYK PA 'J’ FOR ’*JA'":PRINT "ELLER
"N FOR "NEJ'."

4090 RETURN

4100 END

41092 REM OM IGEN-RUTINE ¥¥%¥x

4110 PRINT "OM IGEN!":GOTO &50

4119 REM MELLEMRUMSTANGENT-~RUTINE X%¥%¥

4120 PRINT:PRINT *TRYK PA MELLEMRUMSTANGENTEN, "

4130 PRINT "NAR DU VIL FORTSETTE.*

4140 A$=INKEY®$:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I
STEDET: GET A% ¥¥%%¥

4145 IF As="" THEN 4140

4150 IF AS(>" * THEN 4140

4160 RETURN



4 - Nogle videre finesser

=R L L E L L ¥-]

7{4 Ssssssasses ) )

Nir du er kommet sa langt som hertil, ved du, hvordan man la-
ver et eventyrlandskab med genstande, som kan tages, legges
og pa forskellig vis manipuleres. Du har forhdbentlig ogsa en idé
om, hvordan man opbygger en handling — men inden du kaster
dig ud i selv at lave dine eventyr, har du maske lyst til at fa nogle
flere tips — eller maske har du allerede provet at lave nogle even-
tyr og er moden til at ga et stykke videre.
Godt — sa lad os ga et stykke videre:

Skermpresentation

Med »skzrmprasentation« mener jeg det tekstbillede, du far
frem, nar din computer PRINTer instrukserne ud. Lad os tage
et tilfzldigt eksempel:
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DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL. SOLENS LYS FALDER I EN
STRIBE NED GENNEM ET HUL I LOFTET OG RAMMER ET
GADEFULDT RELIEF PA DEN FUGTIGE MOSTILGROEDE V&G.

Nogle computere har en skermbredde pa 40 anslag, andre pa
80, andre igen et helt tredje tal. Hvis man fx har en skeermbred-
de pa 32 anslag, vil ovenstdende tekst komme til at se sidan ud:

DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL. SOL
ENS LYS FALDER I EN STRIBE NED G
ENNEM ET HUL I LOFTET OG RAMMER
ET GADEFULDT RELIEF PA DEN FUGTI
GE MOSTILGROEDE V&G,

Det er ikke szrlig pent. Ordene er delt tilfzldigt af computeren,
og vi har svert ved at lase dem. Vi kunne lose dette problem
ved at indfore en ny programlinie (eller i hvert fald et nyt
PRINT), hver gang vi onsker, der skal skiftes linie pa skzrmen:

10 PRINT "DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL."

20 PRINT "SOLENS LYS FALDER I EN STRIBE"
30 PRINT *“NED GENNEM ET HUL I LOFTET OG*
40 PRINT "RAMMER ET GADEFULDT RELIEF Pa"
50 PRINT “DEN FUGTIGE MOSTILGROEDE V&G, "

Pa skeermen ville komme til at sta:

DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL.

SOLENS LYS FALDER I EN STRIBE
NED GENNEM ET HUL I LOFTET 0G
RAMMER ET GADEFULDT RELIEF PA
DEN FUGTIGE MOSTILGROEDE VAG.
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Det var straks meget bedre. Problemet er lost — sa lenge vi ope-
rerer med ting, vi direkte kan bede computeren om at PRINTe
ud pa skezrmen. Men hvad nu hvis vi ensker at gemme denne
setning som en del af et set? Vi har, som du husker, vores loka-
litetsbeskrivelser samlet i det indekserede variabelszt L$(). Hvor-
dan kan vi fa computeren til at skifte linie de rigtige steder, hvis
vi fortzller den, at fx L$(20)=»DU STAR 1 ET GAMMELT TEM-
PEL. SOLENS LYS FALDER I EN STRIBE NED GENNEM ET
HUL I LOFTET OG RAMMER ET GADEFULDT RELIEF PA
DEN FUGTIGE MOSTILGROEDE VAG«?

Der melder sig straks flere problemer. Ikke alle computere
kan have sa lang en satning i én linie, men det er der rad for:

10 LS1="1 EN STRIEE NED GENNEM ET HUL I LOFTET OG
RAMMER"

20 L%2=" ET GADEFULDT RELIEF PA DEN FUGTIGE
MOSTILGROEDE VEG."

30 L$E(20)="DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL. SOLENS LYS
FALDER "+L1sS+L%2

Hvis vi derefter i en linie 40 beder computeren PRINTe L$(20),
vil den (dersom vi stadig opererer med en skermbredde pa 32)
PRINTe

DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL. SOL
ENS LYS FALDER I EN STRIBE NED G
ENNEM ET HUL I LOFTET OG RAMMER
ET GADEFULDT RELIEF PA DEN FUGTI
GE MOSTILGROEDE VAG.

Altsa pracis det samme, som vi sa for lidt siden. Men ét problem
loste vi da: hvordan vi kan gemme en lang s&tning i én variabel,
selv om vi skal bruge flere linier til det. Men ndr vi gemmer en
sddan sztning i en variabel, kan vi ikke putte linieskift ind i den.
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Eller kan vi? Lad os forst kigge pa den losning, man hyppigst ser
brugt (stadig til en maskine med en skzrmbredde pa 32):

10 L$(20)="DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL. SOLENS
LYS FALDER I EN STRIBE NED GENNEM ET HUL 1
LOFTET 0G RAMMER ET GADEFULDT RELIEF PA DEN
FUGTIGE MOSTILGROEDE V&G, "

Denne tekst vil pa skaermen (dersom skarmbredden er 32) se si-
dan ud:

DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL.

SOLENS LYS FALDER I EN STRIBE
NED GENMEM ET HUL I LOFTET 0G
RAMMER ET GADEFULDT RELIEF PA
DEN FUGTIGE MOSTILGROEDE V&G,

Altsa har vi lpst problemet — sidan da. For dels havde vi et pok-
kers besvaer med at sidde og telle mellemrum for at snyde com-
puteren til at »skifte linie« de rigtige steder, dels vil programmet
(hvis det skrives direkte af) ikke kunne kores tilfredsstillende pa
andet end en computer med en skermbredde pa 32. Hvis du fx
har en ven med en computer med en skermbredde pa 40, vil
den pa hans skeerm komme til at se sidan ud:

DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL, SOLENS L
YS FALDER I EN STRIBE NED GENNEM ET HU
L I LOFTET 0G RAMMER ET GADEFULDT RELI
EF PA DEN FUGTIGE MOSTILGROEDE VE&G.

Sare utilfredsstillende. Men vi kan slippe uden om problemet pa
en meget enkel made: ved at fage linieskiftene med i vores tekst.
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Det gor vi pa folgende vis:

10 L%(20)="DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL."+CHR®(13)+
"SOLENS LYS FALDER I EN STRIBE®*+CHR%(13)+"NED
GENMNEM ET HUL I LOFTET OG"+CHR%(13)+"RAMMER ET
GADEFULDT RELIEF PA"+CHR%(13)+"DEN FUGTIGE
MOSTILGROEDE VEG."

P4 skarmen vil komme til at sta:

DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL.

SOLENS LYS FALDER I EN STRIBE
MED GENNEM ET HUL I LOFTET 0G
RAMMER ET GADEFULDT RELIEF PA
DEN FUGTIGE MOSTILGROEDE V&G.

S4 er den ved at vzre hjemme. Computeren kan nu — som folge
af CHR8(13), der er ASCIL.koden for »vognreturg, se, hvor linier-
ne skal deles, og den kan opbevare hele denne mundfuld i1 én va-
riabel. Men der er et problem: hvis du forseger at putte denne
eller lignende variabler ind i et st ved hjzlp af DIMensionering
og DATA-sztninger, vil maskinen protestere vildt og voldsomt.
Vi bliver nedt til at undlade at DIMensionere og i stedet skrive
elementerne i szttet L$() ud hver for sig:

10 L% (1)="AAAAA"+CHR%(13) +"BBBBB"
20 L$(2)="CCCCC"+CHR®(13)+"“DDDDD"

og sa videre.

Dette vil maskinen acceptere, og du husker nok fra gennemgan-
gen af demonstrationsspillet, at jeg sagde, at der var endnu en
god grund il ikke at skrive lokalitetsbeskrivelserne ind i en
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DATA-sztning — og her har du altsa denne gode grund: nemlig,
at dersom vi onsker at gore det hele nemmere for os selv ved at
medtage linieskiftene i vores lokalitetsbeskrivelsesvariabler, bli-
ver vi nedt til at gere det pA denne made. Ulempen er, at vi op-
tager en smule ekstra hukommelsesplads ved det, men fordele-
ne er efter min mening sa store, at de er det veerd — ogsa selv
om der er endnu et irriterende minus ved dette system: hvis
man prover at gemme variabelszttet L$() ved hjalp af en lokke,
nir man GEMmer SPIllet, vil computeren (hvis veje ere uransa-
gelige) kun gemme det, der stir foran det forste CHR$(13). Men
ogsa dette er der en losning pa: vi lader simpelt hen vere med at
gemme lokalitetsbeskrivelserne, der som regel er ens hele spillet
igennem.

Men hvad hvis der nu er &ndringer i lokalitetsbeskrivelserne
undervejs — &ndringer, som stadig skal vare der, nar vi efter at
have GEMt SPIllet atter FORtsetter det? Hvis det hul, solens
straler falder ned igennem, bliver dakket tl, og vi ensker at
@&ndre lokalitetsbeskrivelsen til »DU STAR I ET GAMMELT
TEMPEL. DU KAN IKKE SE EN PIND«. Hvad gor vi sa?

Ja, sa har vi jo fra forrige spil sektionen »@ndringer«, hvor vi
kan indfeje den slags og sorge for, at det bliver lest igennem af
computeren hele tiden, sa den til stadighed ved, at solen er for-
svundet, hvis visse betingelser er opfyldt. Og sa betyder det ikke
noget, at variabelszttet L$() ikke bliver GEMt. Denne frem-
gangsmade optager ogsi en smule ekstra hukommelsesplads,
men fordelene er stadig efter min mening sa store, at det er det
verd: Vi kan have alenlange lokalitetsbeskrivelser pa flere linier,
som vi kan jonglere rundt med som indekserede variabler. De er
nemme at skrive (ikke noget med at telle dumme mellemrum) -
og systemet gor desuden, at vi kan have vores DATA for dere
(verdenshjorner) stiende umiddelbart neden under den lokalitets-
beskrivelse, de horer til. Du kan se dette system brugt i praksis i
det naste spil i denne bog, »Pi skattejagt i Amazonlandetc.

En sidste lille ting angadende skermprasentation: Hvis du har
en skzrmbredde pa s meget som 80 anslag, kan det vare fri-
stende at fylde hele skzrmen ud med tekst i sin fulde bredde:
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DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL. SOLENS LYS FALDER I EN
STRIBE NED GENNEM ET HUL I LOFTET OG RAMMER ET GADE-
FULDT RELIEF PA DEN FUGTIGE MOSTILGROEDE VE&G.

Fald ikke for denne fristelse! Det er nemlig sadan, at en skarm-
tekst er langt nemmere at lase, hvis linierne ikke er sa lange.
Det er ikke tilfzeldigt, at aviserne bruger spalter! Brug korte linier
(ikke over 40 anslag lange):

DU STAR I ET GAMMELT TEMPEL.

SOLENS LYS FALDER I EN STRIBE
NED GENNEM ET HUL I LOFTET 0OG
RAMMER ET GADEFULDT RELIEF PA
DEN FUGTIGE MOSTILGROEDE V&G.

Tidsfrist

Man kan forhoje spzndingsmomentet i et spil vaesentligt ved at
indfore en tidsfrist. I »Pa skattejagt i Amazonlandet« er der fx en
frist pa ti dage, inden for hvilke man skal finde en skat. Hvis de ti
dage er giet, er spillet forbi, og man er nedt til at begynde for-
fra. Det kan vere temmelig nervepirrende kun at have en halv
dag tilbage, hvis man er lige ved at lese det endelige problem —
det er noget, der kan fremkalde det af enhver inkarneret spiller
sa eftertragtede adrenalinsus. Det er i princippet ret nemt at
gore: man indferer en variabel, der vokser med 1, hver gang det
bliver midnat, og nar den er oppe pa 10, ved maskinen, at der er
gaet ti dage, hvorefter den afbryder spillet.

Her skal jeg lige skynde mig at nzvne, at det, jeg snakker om,
ikke er, hvad englenderne kalder real time, dvs. rigtig tid (selv om
man ved hjelp af computerens ur ogsi kan bruge dette som
spendingsmoment), men spilletid.

Spilletiden styrer spillets forfatter selv ved at bestemme, at der
for hver bevagelse gir et vist antal minutter. Hvis du gar fra lo-
kalitet nr. 1 tl lokalitet nr. 2, kan forfatteren bestemme, at der
skal ga 10 minutter, inden du nar frem. Det betyder ikke, at du
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skal sidde i1 ti minutter og glo pa en tom skzrm, for der sker no-
get, men at der i historien er gaet t minutter. Lad os tage et illu-
strerende eksempel:

DATO: 1. JULI % KLOKKEN ER 12:00

DU STAR PA EN STRAND.

DU KAN GA:
NORDPA

HVAD VIL DU G@RE?
Ga nordpa

(Skrmen ryddes)



DATO: 1. JULI ¥ KLOKKEN ER 12:10
DU STAR I EN SKOV.

DU KAN GA:
SYDPA

HVAD VIL DU GOSRE?

Som du ser, er der pa »uret« gaet ti minutter, selv om du maske
selv kun har brugt et halvt sekund pa at skifte fra lokalitet til lo-
kalitet. Det vil heller ikke tage dig lang tid at leese denne sztning:
»Peter forlod stranden og stod ti minutter senere i skoven«, men
for Peter er der giet ti minutter. Og hvis Peter sleber pa noget
tungt, vil der maske gi folv minutter, for han nar op i skoven.
Kan vi ogsa overfore dette til vores spil?

Javist, ja — mere om dette senere. Lad os ferst koncentrere os
om selve uret.

Hvordan fortzller vi maskinen, hvor lang tid, der skal ga mel-
lem de enkelte steder? Det gor vi pi samme made, som vi for-
tzller den, hvor man kommer hen, hvis man gar i en bestemt
retning. Lad os lige rekapitulere:

10 DIM L$(2),L(2,4)

20 FOR I=1 TO 2:FOR J=1 TO 4:READ L(I,J):NEXT J:
NEXT I

30 L$(1)="PA EN STRAND."

40 DATA 2,0,0,0

50 L$(2)="1 EN SKOV.*

40 DATA 0,1,0,0

Dette lille program fortzller, hvad vi lige har set: at vi fra Lokali-
tet nr. 1, som er en strand, kan ga nordpa til Lokalitet nr. 2, som
er en skov — og herfra kan vi ga sydpa tilbage til stranden.

Lad os prove at lave en smule om pa det:
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10 DIM L%(2),L(2,8)

20 FOR 1I=1 TO 2:FOR J=1 TO 8:READ L(I,J):NEXT J:
NEXT I

30 LE{1)="PA EN STRAND."

40 DATA 2,0,0,0,10,0,0,0

S50 L$(2)="I EN SKOV.*

40 DATA 0,1,0,0,0,10,0,0

Vi har udvidet szttet L() ul at omfatte 2 gange 8 elementer,
hvor det for kun bestod af 2 gange 4 elementer. De sidste fire tal
i hver DATAsxtning er tidsangivelser, der viser, hvor mange mi-
nutter, det tager at ga i en bestemt retning. Hyvis vi star pa Loka-
litet nr. 1 og vil gd nordpd, kigger maskinen i den DATA-szt-
ning, som herer til Lokalitet nr. 1, pa det forste tal (som reprz-
senterer nord). Det er et 2-tal, og maskinen flytter os derpa (hvis
programmet vel at marke har en bevaege-rutine med — hvilket
dette ikke har) til Lokalitet nr. 2. Samtidig leegger den (hvis den
vel at maerke et andet sted i programmet far besked pa det) 4 til
1 (positionen for nord) og kigger efter, hvad der stir pa femte
position. Der star et 10-tal, og dette tital legger den til minutter-
ne, saledes at der pd skaermens »ur« er giet ti minutter. Star vi
pa Lokalitet nr. 2 og beder om at ga mod syd, kigger maskinen
pa den anden DATA-satnings position nr. 2 (der reprasenterer
syd), registrerer et 1-tal og flytter os til Lokalitet nr. 1, afleser po-
sition nr. 2+4 (altsd position nr. 6), hvor der star et 10-tal — og
legger igen 10 tl minutterne. Hvis vi gar fra stranden til skoven
og tilbage igen, gir der altsi 2 gange 10 minutter. Ligesom vi
ber kunne ga tilbage mod nord, hvis vi er giet mod syd, bor vi
ogsa bruge den samme tid pa det begge veje. Ogsa denne frem-
gangsmade kan du studere nzrmere i det naste spil, »Pa skatte-
jagt i Amazonlandet«.

Nu ved vi altsd, hvordan vi kan f3 maskinen til at »teelle minut-
ter« og skabe en illusion af, at der gar et stykke tid. Men hvordan
far vi den til at skrive det ud pa skzermen, si vi kan folge med i,
hvor lang (spille)tid, der er gaet?
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Lad os kigge pa et nyt program, der ordner dette (for det er
ikke helt sa ligetil, som du maske vil tro):

10 REM UR ¥*¥%¥%¥%

20 MI=720:DA=1

30 TM=INT(MI/&0)

40 MN=INT(MI)-(TM%560)

SO0 IF MI>1439 THEN 70

40 GOTO 80

70 MI=MI-1440:TM=TM-24:DA=DA+1

80 MNE=STRS (MN)

PO TME=STRE(TM)

100 DA%=STR% (DA)

110 PRINT "DATO:";DA%;". JULI % "j
120 AS$=RIGHTS (MN%,2)

130 IF LEM(MN®)=2 THEN AS="0"+RIGHTS (MNS%, 1)
140 PRINT "KLOKKEN ER"j3TM®i™:"jAsS

20: Vi sztter datoen til 1. juli klokken 12. 12 timer er 720 minut-
ter, sa vi setter minutterne (variablen MI) til 720 og datoen (vari-
ablen DA) ul 1.

30-40: Vi skal imidlertid ogsa operere med timer, og eftersom
der gar 60 minutter pa en time, finder vi timetallet ved at divide-
re MI med 60 og runde ned tl nzermeste heltal (hvis MI fx var
725, ville M1/60 blive 12,083333 — og INT(MI/60) blive 12.. .. og
det er 12-tallet, vi er interesseret 1.

50-70: Hvis MI er storre end 1439, er der gaet 24 timer, og vi
skal have skiftet dato. Det sker i linie 70, hvor vi trekker 1440
fra MI (vi begynder jo pa en ny dag og skal til.at tzlle minutter-
ne forfra), trekker 24 fra TM (timeantallet) og legger 1 til dato-
en.

80-100: Nar computeren PRINTer tal ud pa skermen, laver den
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altid et tomt anslag foran dem. Da vi ikke er interesseret i, at der
kommer til at sta »"KLOKKEN ER 12: O, bliver vi nedt til at for-
vandle tallene til strenge, sd vi kan pille ved dem.

110: Vi PRINTer datoen ud. Pa skermen vil komme til at sta;
DATO: 1. JULL #

120-130: Selv om vi har lavet tallene om til strenge, vil der stadig
komme til at std "KLOKKEN ER 12: 0« eller (hvis minutantallet
er fx 13) DKLOKKEN ER 12: 13« — fordi maskinen har taget tom-
rummet foran tallet med i strengen. Vi fjerner i linie 120 det
dumme hul mellem kolonnet og tallet ved at gore A$ lig med de
to sidste tegn i strengen. Det duer ikke, hvis tallet er under 10,
og det tager vi hejde for i linie 130, hvor vi ogsa sxtter det
manglende nul foran de etcifrede tal.

140: Computeren PRINTer pa sk&rmen: KLOKKEN ER 12:00

Ogsa dette ur kan du se i praksis i det naeste spil, »Pa skattejagt 1
Amazonlandet«.

Egenskaber

I et brztrollespil som »Dungeons and Dragons« har hver spiller
forskellige »egenskaber« eller »aktiver«, som inden spillet afgo-
res ved terningekast. Det kan dreje sig om fx. styrke, udholden-
hed, formue, behzndighed eller held. Hvis man tager en skala
fra 1 dl 10, vil en person med en styrke pa 5 vare svagere end
en person med en styrke pa 8 — det siger sig selv — ligesom en
person med 10 guldmenter vil vare rigere end en med $ guld-
maonter.

Kan vi bruge dette i et eventyrspil? Ja, selvfolgelig. En made,
vi kan bestemme fx personens styrke pa, er ved at lade tilfeeldig-
hedstalsgeneratoren udpege et tal mellem 1 og 10. Det samme
kan man si gore med andre egenskaber sisom behzndighed,
held, osv. — hvorefter man i spillet lader disse tal afgere, hvor-
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dan det vil ga en person, nar han meder fx. en varulv. Hvis han
har en styrke pd 1, en behandighed pa 2 og et held pa 3, er der
en overvejende sandsynlighed for, at varulven vinder kampen —
men hvis han har en styrke pa 10, en behzndighed pa 10 og et
held pa 10, vil spilleren efter al sandsynlighed vinde. Det eneste,
vi skal gere, er at lade maskinen sammenligne modstanderens
egenskabs-tal med spillerens og lade den steerkeste af dem vinde,

Vi kan ogsa fra begyndelsen selv fastseette visse tal, der én
gang for alle afstikker hovedpersonens egenskaber. I »Pa skatte-
jagt i Amazonlandet« har jeg fx givet min person en bereeune pa
8, og det betyder i praksis, at dersom han barer ting, hvis samle-
de vagtverdi er over 7, vil han ikke kunne bare pd mere. Det
har en stor praktisk betydning, hvis man vil lave et spil, der er
nogenlunde realistisk (sa helten ikke kommer til at slebe rundt
pa femten forskellige vaben, tre skjolde, en 50-kilos melsxk, en
robad og en skabskuffert) eller blot gore det svarere for spille-
ren og tvinge ham til at treeffe et valg, nar han far at vide, at han
bliver nedt tl at legge en af de ting, han barer pa — en ting, han
meget vel kan fa brug for senere. Jeg har ogsa i spillet medtaget
en slags styrketal. Nar spillet begynder, er spilleren frisk og ud-
hvilet og kan bare pa mere, end nar han er ved at segne af tret-
hed eller ikke har faet noget at spise i flere dage — og pa samme
made kan han fi flere krzfter ved at sove eller spise — ja, faktisk
tvinger jeg ham til at sove otte timer en gang i degnet (for at
gore spillet sd realistisk som muligt), men maden ma han selv
finde ud af at skaffe sig. Det er et af de problemer, der kan gore
livet virkelig surt for ham. Tro mig.

Mere om dette senere i kommentarerne tl selve spillet. Hvis
du blot har forstaet grundprincipperne, vil du (ved at skele til
mine eksempler i Amazon-spillet) ogsa kunne finde ud af at bru-
ge dem, nar du laver dine egne eventyr.

Tilfeldigheder

Jeg nzvnte lige for tilfzldighedstalsgeneratoren, og den kan vi
fi megen nytte af. Ved hjzlp af den kan vi lade begivenheder
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indtreffe, uden at spilleren kan forudsige hvornar (selv om han
har spillet spillet for), eller vi kan anbringe tingene i spillet tilfeel-
digt, sa de ikke ligger samme sted, naste gang han spiller det.
Men lad aldrig maskinen flytte dede ting rundt under et spil. Det
er spillerens opgave, og alt andet ville vere snyd! I »Pa skattejagt
i Amazonlandet« bliver en del af tingene (faktsk alle dem, der
ikke behover ligge pa et bestemt sted) tilfeeldigt anbragt i begyn-
delsen af spillet — og dér bliver de liggende indtil naeste spil (og
hvis du GEMmer SPlllet og henter det frem igen senere og
FORtsaztter det, vil disse ting stadig ligge de samme steder). Men
spillet indeholder ogsa en rakke levende vasener — fx en leo-
pard — og dem kan man naturligvis lade bevaege sig rundt, si
tosset man vil.

Hvordan gor man sa det? Jo, hvis vi kalder den variabel, der
bestemmer hvor fx leoparden skal opholde sig, for LE og giver
maskinen ordre tl hele tiden at give LE nye vardier ved hjzlp

af tilfeldighedstalsgeneratoren, si vil vi kunne skabe en illusion
om, at leoparden bevager sig uafhangigt rundt i spillelandska-
bet. Vi har sa at sige skabt en »modspiller«. Hvis maskinen be-
stemmer, at LE er lig 8, vil leoparden i spillet blive flyttet til Lo-
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kalitet nr. 8 — og hvis spilleren samtidig befinder sig pa Lokalitet
nr. 8, vil han blive overfaldet af leoparden og mad sa finde ud af,
hvordan han uskadeliggor den. Man kunne fx lade ham skyde
efter den og sa lade tilfeldighedstalsgeneratoren bestemme, om
han rammer eller e].

Mange computere sorger selv for at styre deres tilfzldigheds-
talsgenerator ved at hente det nodvendige grundtal i maskinens
ur, men nogle (fx. dem der korer pa Microsoft BASIC), krever 1
begyndelsen af spillet et »Random Number Seed« (wTilfzldig-
hedstals-fro), et grundtal, som skal bruges ved beregningen af
de dlfxldige tal i resten af spillet. Sa helt tilfeldigt er det altsa 1
virkeligheden ikke.

Hvis du rynker pa panden og ikke aner, hvad det er, jeg snak-
ker om, er det nok fordi din maskine selv plejer at beregne
grundtallet ud fra sit indbyggede ur, og sa kan du bare hoppe vi-
dere til naeste afsnit.

Men hvis du har en maskine, der krever dette grundtal, og
hvis du synes, at det er irriterende at skulle stikke maskinen et
nyt hele tiden (hver gang du pabegynder et nyt spil), eller hvis du
ikke vil friste nogen (eller maske dig selv) til at snyde, hvis de har
fundet et »nemt« grundta,l, som de kan bruge igen og igen, kan
du bruge folgende fremgangsmade:

10 T={(VAL(RIGHTS(TIMES,2)) +1) ¥ (VAL(MIDS(TIMES,4,2)))
# (VAL (LEFTS(DATES®,2)})
20 RANDOMIZE T

Vi tager sekunderne, ganger dem med minutterne og ganger
det tal, vi fir, med dagen, hvorefter vi RANDOMIZErer det tal,
vi derefter far (T). Derved fir vi et grundtal, der er baseret pa
uret, og som nappe vil blive det samme to gange i trek. Og ma-
skinen vil vare tilfreds og ikke sperge os om noget grundtal.
Hvis du skulle vare si heldig at have fx en DOS 2.0 version af
Microsoft BASIC, kan du nejes med at benytte dig af komman-
doen RANDOMIZE TIMER, der uden videre omsveb henter
grundtallet i maskinens indbyggede ur. Check din handbog!

112



Dersom din maskine korer pa en mindre avanceret BASIC,
der mangler funktionerne TIMER eller TIMES$ og DATES, som
giver adgang tl ur og dato, skal du ikke fortvivle. Der findes
nemlig en anden made, vi kan fi et rimelig tilfaeldigt grundtal
pa:

10 PRINT *INDLEDNING,*

20 PRINT:PRINT "TRYK PA MELLEMRUMSTASTEN, ":PRINT
“NAR DU VIL FORTSATTE.*

30 FOR I=1 TO 30000

40 AS=INKEY®:!:IF AS="" THEN NEXT I

S50 RANDOMIZE I

560 CLS:!REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHR%(147)

70 PRINT *INDLEDNINGEN FORTS&TTER.*

Nir jeg i linie 10 har skrevet »INDLEDNINGq, er det blot for at
vise, at her skriver du indledningen ul dit spil, og den ma gerne
fylde en hel skerm og vare meget indviklet, s det tager spille-
ren tid at lzese den. Nir han har last feerdig, vil han blive modt
af ordene i linie 20 (eller 120 eller 150 — alt efter hvor mange li-
nier din indledning fylder TRYK PA MELLEMRUMSTASTEN,
NAR DU VIL FORTSATTE. Men mens han har siddet og last,
er maskinen for lengst niet dl linie 30 og 40, hvor den er be-
gyndt at tzlle los fra 1, hvilket den vil blive ved med, indtil den
nar 30000. Det tager et pant stykke tid, og den vil rimeligvis bli-
ve afbrudt af spilleren, inden den bliver ferdig. Og i det ojeblik
han trykker pa mellemrumstangenten, hopper den ud af lokken,
og det I, den er naet til (det kunne fx vere 211) vil sa blive brugt
som grundtal for tilfeldighedsberegninger, efter at det er blevet
RANDOMIZEret i linie 50. Det gar sa hurtigt, at spilleren ikke vil
bemarke andet, end at skaermen ryddes, nir han trykker pa
mellemrumstasten, hvorefter INDLEDNINGEN FORTSATTER.

Ogsa med denne fremgangsmade vil grundtallet nasten med
garanti blive et nyt hver gang, for maskinen taller meget hurtigt.
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Labyrinter

Labyrinter er alud spaxndende, og der kommer et langt mere
udtommende kapitel om dem senere (Kapitel 6), men lad os her
lige kigge pa en »snyde-labyrintq, som er meget nem at lave,
men som det ikke desto mindre kan vzere nasten umuligt at fin-
de ud af igen. Lad os tage et kort med fire rum:

1 — 2
T A
4 K4 3

Som du kan se, har jeg lavet »derene« ensrettede, s der kun er
én made at ga gennem rummene pa: fra Rum nr. 1 til Rum nr.
2 ¢l Rum nr. 3 til Rum nr. 4 og tlbage til Rum nr. 1. Hyvis vi si-
ger, at Rummene 2, 3 og 4 skal vere labyrinten, kan man altsa
kun komme ud af den (nir man er giet ind i den fra Rum nr. 1
og star i Rum nr. 2) ved at g SYDPA, VESTPA og NORDPA. Og
hvis vi er sa nederdragtige at narre spilleren til at tro, at han
kan ga i alle fire verdenshjorner i stedet for kun ét, vil han for al-
vor fare vild. Men hvor skal vi s& anbringe ham, hvis han star i
Rum nr. 3 og skriver GA OSTPA — for han 4an jo ikke gi ostpa
fra Rum nr. 3?

Jo, vi anbringer ham i Rum nr. 2, hver gang han valger en
forkert retning. Lad os vise dette pa et andet kort:
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(%]
[ -
[\
T
Mol B
[\

Her viser de sma totaller, hvor man havner (i Rum nr. 2), hvis
man ikke tager en »reglementeret« retning.

Men vil man ikke pa lokalitetsbeskrivelsen kunne se, hvor
man er og lynhurtigt kunne finde ud af at orientere sig? Nej,
ikke hvis vi gor lokalitetsbeskrivelserne for de tre labyrintrum (2,
3 og 4) ens, fx: DU STAR I EN FORVIRRENDE LABYRINT AF
KLIPPEGANGE. S84 vil spilleren ikke kunne se, at han i virkelig-
heden er gaet tilbage mod nord fra Rum nr. 3, hvis han har bedt
om at GA @STPA. Det fungerer aldeles tilfredsstillende i praksis
— tro mig. Her ser du, hvordan vi skriver en sadan »snyde-laby-
rint« ind i et program:

10 L$(1)="STAR UDEN FOR EN LABYRINT. "

20 DATA 0,0,2,0

30 L$(2)="STAR I EN FORVIRRENDE LABYRINT AF
KL IPPEGANGE. "

40 DATA 2,3,2,2

S0 L$(3)=Ls(2)

60 DATA 2,2,2,4

70 L$(4)=L%(2)

80 DATA 2,2,1,2

DATA sztningerne er naturligvis for verdenshjorner (se gen-
nemgangen af demonstrationsspillet), og maskinen vil, hver
gang spilleren star i enten Rum nr. 2, 3 eller 4 skrive
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DU KAN GA:
NORDFA
SYDPA
SSTPA
VESTPRA

— og hvis spilleren valger et forkert af disse verdenshjorner, vil
han blive transporteret tilbage til Rum nr. 2 uden at ane noget
om det. Hvis du tror, det er en let sag at finde frem til den rigti-
ge kombination af verdenshjorner (i dette tilfzzlde S-V-N) og slip-
pe ud af labyrinten, kan du godt tro om igen. Det er faktisk sa
svart, at du et eller andet sted 1 spillet bor legge et fingerpeg til
spilleren om, hvordan han skal klare labyrinten — selv om der
findes en made at gore det pa: Man kan legge nogle af de ting,
man gar med, i hvert rum. 54 vil man hurtigt finde ud af labyrin-
tens konstruktion. Men hvis nu labyrinten er pd 10 rum, og man
kun har to ting pa sig .. ! Jeg synes stadig, det vil vare mest fair
at legge et fingerpeg til spilleren et eller andet sted — men du
kan naturligvis gore, hvad du vil.

Vi vender tilbage til »rigtige« labyrinter i kapitel 6, men en af
denne slags (en nsnyde-labyrint«) kan du ogsa se demonstreret 1
»Pa skattejagt i Amazonlandet«, som vi vil ga over til 1 naxste ka-

pitel.

-

Anagrammer

Ordet »anagramc er af grask oprindelse og bruges om et ord,
der er dannet af et andet, ved at man bytter bogstaverne om. Si-
ledes er TAK fx et ariagram af KAT, og det samme er AKT. Fak-
tisk kan bogstaverne K-A-T kombineres pa 6 mader:

KAT
KTA
ATK
AKT
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TKA
TAK

Hvis et ord bestar af 4 bogstaver, kan de kombineres pa 4 gange
sa mange maider som 3 bogstaver, altsa 4 gange 6 = 24 mader.
Hvis et ord bestar af 5 bogstaver, kan de kombineres pa 5 gange
sa mange mader som 4 bogstaver, altsd 5 gange 24 = 120 mader
— og sa fremdeles.

Men hvad i alverden kommer det os ved?

Det kommer os ikke specielt ved . . . men der er bare det gode
ved anagrammer, at computere har nemt ved at lave dem — og
at vi kan have svart ved at hitte rede i dem. Vi kan med andre
ord bruge dem som opgaver eller maske ﬁngerpeg i vores even-
tyrspil. I spillet »Faraos skatq, som f@lger senere i denne bog, har
jeg fx en mumie, der Forlanger, at man siger dens navn, og som
et fingerpeg giver den de tre bogstaver, navnet bestar af, i for-
kert rekkefolge. Man kunne ogsa bruge tal-anagrammer i et
spil. Lad os sige, at spilleren skal demontere en bombe, inden
der er gaet to minutter (her kunne man i ovrigt bruge real time
som en realistisk effekt — maske ligefrem vist som et ur, der se-
kund for sekund tzller ned overst pa skzermen). Han far. .. lad
os sige 4 tal, som han skal sztte sammen til den rigtige kombina-
tion, og eftersom der er 24 muligheder, fir han travlt. Man kun-
ne ogsa bruge tal-anagrammer som fingerpeg tl en pengeskabs-
kombination . .. mulighederne er mange. Her er et lille pro-
gram, der laver ord-anagrammer pa tre bogstaver:

10 RANDOMIZE (VAL (RIGHTS(TIMES,2))+1)%
(VAL (MID$(TIME®,4,2))) ¥ (VAL (LEFT%(DATES,2)))
20 FOR I=1 TO 3:A(I)=INT(RNDX*2&6+65)
30 FOR J=1 T0O I-t
40 IF A(I)=A(J) THEN A(I)=INT(RND¥26+65):G0TO 30
S0 NEXT J
&0 FOR K=1 TO 3
70 IF A(K)=65 OR A(K)=46% OR A(K)=73 DR A(K)=79% OR
A(K)=85 OR A(K)=89 THEN OM=1
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80 IF OM=0 THEN 20

20 NEXT K

100 AS=CHRSB(A(I)) +A%

110 NEXT I

120 FOR I=1 TO 3:BH(I)=MIDHE(A%, INT(RND¥3+1),1)

130 FOR J=1 TO I-1}

140 IF B%(I)=B%(J) THEM
BS(I)=MID% (A%, INT(RND*3+1),1):6G0TO 130

150 NEXT J:iNEXT I

160 FOR I=1 TO 3

170 CH=B%H(I)+Cs

180 NEXT

190 IF LEM(C®) >3 THEN Cs="":G0TO 120

200 IF Cs=A% THEN 120

210 PRINT Csj" ER ET ANAGRAM AF: "

220 INPUT Ds

230 IF D$=A% THEN PRINT "“RIGTIGT.":END

240 PRINT *“FORKERT. OM IGEN!":PRINT:GOTO 210

Linie for linie:

10: Her beregnes et grundtal il tilfeldighedstalsgeneratoren ved
hjlp af ur og dato. Hvis du har en Commodore eller en lignen-
de datamat, der selv beregner grundtallet, skal du springe denne
linie over. Hvis du har en BASIC-version, der ikke har funktio-
nerne TIME$ og DATES, si se i afsnittet »Tilfeldigheder« tdli-
gere i dette kapitel, hvordan man kan frembringe dette grundtal
pa anden vis.

20: Her udtrezkkes tlfeldigt tre tal mellem 65 og 90. 65 er
ASCII'koden for »A» og 90 er ASCII-koden for »Z».

30-50: Her sorges for, at de tre tal bliver forskellige.

60-90: Her sorges for, at mindst et af de tre tal kommer til at sva-
re til ASCIl'’koden for en vokal (£, @ og A dog undtaget, da
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mange computere ikke har disse vokaler). Du kan sl opien ta-
bel over ASCII'koderne og se, at 65 svarer til »A», 69 til »E», 73
til »I», 79 til »O» og 85 til »U». Er der mindst én vokal med i et
ord, er der en stor chance for, at det kommer til at lyde »sand-
synligt«.

100-110: Her omdannes de tre tal til bogstaver, lazgges sammen
til et ord (A$), og Ilekken afsluttes.

120-180: Her dannes anagrammet C$ af det ord, der blev dannet
i linie 100.

190: En lille sikkerhedsforanstaltning. Hvis C$ skulle vise sig at
blive pd mere end tre bogstaver (det er faktisk pa besynderlig vis
handt et par gange pa min maskine), si om igen!

200: Hvis C$ er lig med A$, har vi ikke noget anagram. Om igen!

210-240: Her kan vi personligt prove at lose anagram-gaden.

Store/smd bogstaver

Visse computere (fx. IBM PC) skelner mellem store og sma bog-
staver, og det kan vare irriterende at fi en afvisende meddelel-
se, nar man skriver »ga sydpac, fordi maskinen kun vil acceptere
»GA SYDPA«. For at skere dette ud i pap for spilleren kan man i
begyndelsen af sine spil legge folgende lille program:

10 INPUT A%:REM KAN FX VERE DET INPUT, HVOR DU BEDER
OM SPILLERENS NAVN

20 IF A$="" THEN 10:REM FOR AT IM@DEGA, AT DER BLOT
SVARES MED ET TRYK PA RETURTASTEN

30 FOR I=97 TO 125:FOR J=1 TO LEN(AS$)

40 IF ASC(MIDS(A%,J,1))=I THEN PRINT *STORE
bogstaver, TAK!'*:GOTO 10
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S50 NEXT J:INEXT I

OBS! Dette program er skrevet til en maskine, hvor bogstaverne
@, 0 og d har ASCll-vardierne 123, 124 og 125. Hvis du ikke har
disse bogstaver pa din maskine eller hvis de har andre ASCII-
vaerdier, skal du lave lokken FOR =97 TO 125 i linie 30 om il
FOR 1=97 TO 122 og bagefter eventuelt lave en tilfojelse, der
drager de ASCII-verdier, &, 0 og & har pa din maskine (hvis du
altsa har dem), med 1 beregningen.

Korttegning

Som sidste finesse gir vi over til korttegningens adle kunst. Nar
en spiller gar i gang med et eventyrspil med mange lokaliteter,
vil han hurtigt opdage, at det er nedvendigt at tegne et kort for
at kunne finde rundt i spillelandskabet. Somme vil haevde, at det-
te er en del af charmen ved eventyrspil - det, at man ligesom en
xgte opdagelsesrejsende kan kortlegge nyt og ukendt land -
hvorimod andre finder det dedirriterende at skulle sidde med
papir og blyant, nar det nu er pa skermen, det foregar. Til benefi-
ce for denne sidste kategori af spillere kan man (hvis man har
plads i computerens hukommelse), indlegge et kort, sa spilleren
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slipper for at fjerne fingrene og opmarksomheden fra tasterne.

Nu svor jeg ganske vist hojt og helligt i indledningen, at jeg
ikke ville bruge indviklede grafik-kommandoer i denne bog, og
det vil jeg sidan set heller ikke, Til tegning af kortet benytter vi
os af semigrafik — vi lader computeren PRINTe tegningen, fuld-
stendig som vi lader den PRINTe bogstaver. De semigrafiske
tegn, vi vil benytte, kan du se 1 nedenstiende udskrift.

Men for vi begynder at konstruere kortet, mi vi lige fastlegge
en gylden grundregel:

Kortet md ikke pd noget tidspunkt vise flere lokaliteter end dem, spille-
ren har udforsket.

Dette siger sadan set sig selv. Hvis spilleren ved spillets begyn-
delse blot behever at trykke pa en tast for at se hele kortet, er der
jo ikke noget at udforske! For at lette forstaelsen (og indtastnin-
gen), har jeg konstrueret et appendiks til »Huset med de ti rumc,
en programudvidelse, som tegner et kort over de udforskede lo-
kaliteter. Hvis du blader tilbage til side 18 og studerer den nyde-
lige tegning, vil du kunne se, hvordan dette kort skal se ud (eller
kig pd skarmudskriften sidst i dette afsnit).

Lad os nu forst LISTe dette tillegsprogram (der vel at marke
ikke kan kere alene, men skal skrives sammen med »Huset med
de ti rumy!) og sa bagefter gennemga det linie for linie:

10 REM KORTTEGNINGSPROGRAM - APPENDIKS TIL “HUSET
MED DE TI RUM*. KAN IKKE K@RE SELVSTENDIGT.

4435 GOSUB 1100

355 IF B#="K" THEN GOTO 1400

225 K(LO)=1

1099 REM DATA FOR KORT #%¥%¥

1100 DIM K(AL), Ks(AL,S)

1105 REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV HER: DIM X#%(&9)
FXHHx

1110 FOR I=1 TO AL:FOR J=1 TO S5:READ K®(I,J)INEXT I:
NEXT I
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1120
1121
1122
1123
1124
1130
1131
1132
1133
1134
1140
1141
1142
1143
1144
1150
1151
1152
1153
1154
1160
1161
1162
1163
1164

1170
1171

1172
1173
1174
1180
1181
1182
1183
1184

122

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
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

- -
e |

"IRUM "
"INR.1 }*
II I-
ﬂL___r__JI

" -
| e e

"|RUM "
“INR.Z2 }*

“|RUM |*
"{NR.3 "
I‘ l.
LS jw

" []
| pesecmarsea. |

nIRUM In
"{NR.4 |*

"IRUM "
"INR.& "

S
"|RUM | *
“INR.7 }*
. |-
o i



1190 DATA * p————q ®
1191 DATA *"|RUM (=
1192 DATA "iINR. 8"
1193 DATA | ]
1194 DATA "t
1200 DATA * pme—d

—

1201 DATA " |RUM =
1202 DATA "[NR.9 "
1203 DATA *| 1
1204 DATA " L—-

1210 DATA "r—i =
1211 DATA " [RUM I

4=

1212 DATA "{NR.10]|"

1213 DATA =| =

1214 DATA "L—0m. 1 »

1215 RETURN

1399 REM KORTTEGNINGSRUTINE %%¥¥%

1400 CLS:REM COMMODORE -BRUGER, SKRIV: PRINT
CHRE(147) *%x¥x

1401 RESTORE 1120:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV KUN:
RESTORE ¥%%¥¥%%

1402 REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV HER: FOR I=1 TO
6F:IREAD XH(I)INEXT I X%¥%¥¥

1403 FOR I=1 TO 10:FOR J=1 TO S5:READ K®(I,J):
NEXT J:iNEXT 1

1404 FOR I=1 TO 10:FOR J=1 TO S

1407 IF K(I1)=0 THEN Ks(I,J)=" *

1408 NEXT JI:NEXT 1

1420 FOR J=1 TO S:FOR I=1 TO 4

1424 PRINT K®(I,J)}

1430 IF I=4 THEN PRINT

1440 NEXT I:NEXT J

1500 FOR J=1 TO S:FOR I=5 TO 8

1507 PRINT K®(I,J);

1510 IF I=8 THEN PRINT
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1520 NEXT I:NEXT J

1550 FOR J=1 TO S:FOR I=% TO 10

1555 IF I=9 THEN PRINT TAB(8):REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV I STEDET: IF I=9 THEN PRINT TAB(7) ¥¥¥¥¥

1570 PRINT K®(I,J);

1580 IF I=10 THEN PRINT

1590 NEXT IINEXT J

1702 PRINT:PRINT:GOSUB 2000:G0TO 4&0

2000 PRINT:PRINT:PRINT:IPRINT

2005 PRINT "TRYK PA MELLEMRUMSTASTEN, "

2010 PRINT *"NAR DU SNSKER AT FORTSETTE."

2015 AS=INKEY%:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I
STEDET: GET AS X¥¥&¥

2020 IF As="" THEN 2015

2030 IF As=" " THEN RETURN

2040 GOTO 2015

Linie for linie:
445: Herfra hoppes ned til indlasning af data for kort.

555: Hvis man, nar man far spergsmalet »Hvad vil du gere?y,
skriver »K«, aktiveres korttegningsrutinen.

925: Det indekserede variabelszt K() kontrollerer, hvilke af kor-
tets lokaliteter, der skal tegnes. Hvis K=0, skal lokaliteten ikke
tegnes. Hvis K=1, skal den tegnes. I denne linie, der kommer til
at ligge forst i skeermtekstrutinen, tilskrives K(LO) vardien 1,
hvilket betyder, at nar man har »besogt« en lokalitet, har maski-
nen gront lys til at tegne den med pa kortet.

1100: Her dimensionerer vi de to nye indekserede variabelsat
K() og K8(). Som du husker, star AL for Antallet af Lokaliteter — 1
dette tilfzlde 10. K$() indeholder DATA for lokalitetens »udseen-
de» (se udskriftens linier 1120-1214). Angaende K(): se forklarin-
gen til linie 925.
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1105: Hvis du har en Commodore, er du nedt til at oprette et
»fup-DATAszt« for at fo RESTORE-kommandoen i linie 1401 &l
at fungere (forklaring folger).

1110: Indlesning af DATAszttet K$().

1120-1214: DATA for de enkelte lokaliteters nudseende« pa kor-
tet. Det er her, du kan se, hvilke semigrafiske tegn, du skal benyt-
te. I udskriften hanger tegnene ikke helt sammen, men det vil
de gore pa skeermen.

1215: DATA-indlacsningen er slut, og vi RETURNerer til hoved-
programmet.

1400: Korttegningsrutinen indledes med en skaermrydning.

1401-1402: Dataszttet K$() RESTORESs — dvs. gores klar til en ny
indlesning. Dette er nodvendigt, da linie 1407 rodelegger set-
tet for hver korttegnings-runde. Hvis du opererer med Microsoft
BASIC, kan du anfoere, fra hvilken linie, du ensker den nye ind-
leesning foretaget, ved at foje et linienummer til RESTORE-kom-
mandoen, hvorimod en Commodore 64 kun vil acceptere selve
RESTORE kommandoen uden efterfolgende linienummer. Har
du en Commodore, og bruger du RESTORE-kommandoen, vil
den nye indlaesning begynde ved programmets forste DATAsazt-
ning (i dette program sattet L()), og det er vi absolut ikke interes-
seret i. Si derfor foretager vi (og med »vic mener jeg 1 dette dil-
feelde kun Commodore-brugerne) en fup-indlsning af program-
mets forste 69 DATA. De bliver anbragt i settet X$(), som vi
oprettede i linie 1105 — og som vi absolut ikke skal bruge til an-
det! Nar denne indlesning er foretaget, er vi kommet til det rig-
tige sted (DATA nr. 70 i linie 1120), og vi kan ga over til den nye
indlasning af vores kort-DATA.

1403; Indlaesning af kort-DATA.

1404-1408: Vi checker, hvilke lokaliteter, der har varet besogt.
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Hvis de ikke har varet besogt (hvis K()=0), kommer tegningen af
den tilherende lokalitet (K$()) til at bestd af »tommen» felter.

1420-1590: Her PRINTes kortet ud, og det sker i tre etaper, da
der er tre rakker af lokaliteter under hinanden:

Forste rekke: Rummene 1,2,3 og 4.

Anden rakke: Rummene 5,6,7 og 8.

Tredje rekke: Rummene 9 og 10.

Bemark, hvordan vi i linie 1555 far Rum nr. 9 flyttet hen pa
den rigtige plads (under Rum nr. 6) ved at bruge en TAB()-funk-
tion.

Og var venligst opmarksom pa, at der ikke er nogen rum, der
ikke bliver PRINTet ud. Det bliver de alle sammen, men dem,
der ikke har varet besogt endnu, bliver PRINTet som tomme
felter!

1702-2040: En rutine, der giver spilleren mulighed for at kigge
pa kortet, indtl han trykker pi mellemrumstasten, hvorefter
maskinen vender tilbage til hovedprogrammet.

En skaermudskrift af kortet over det fuldt udforskede hus vil se
sidan ud:
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Bemark, at kortet ikke vil fi det »stiplede« udseende pa selve
skzrmen. Dér vil linierne hange sammen, som de skal.

Hvis du har lavet et spil med et kort, der er sa stort, at det ikke
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kan vare pa skermen pi én gang, ma du dele kortet opito eller
maske flere sektioner (dvs. faktisk operere med to eller flere
kort) og nojes med at lade maskinen PRINTe den sektion af kor-
tet, som spilleren »befinder sig« pa — muligvis med en indlagt be-
sked til ham om, at dersom han vil se en anden del af kortet,
skal han »bevaege sig« op/ned/hen til en af de lokaliteter, der er
aftegnet pa denne anden del af kortet.



5 - Pd skattejagt i Amazonlandet

Hvis du har sat dig grundigt ind i de indtil nu gennemgiede
principper, burde du vare i stand til at lave et super de luxe-
eventyrspil med talrige krummelurer og finesser. Naturligvis
setter maskinens hukommelseskapacitet en granse for, hvor
langt og indviklet et spil kan blive (medmindre du har mindst én
diskettestation, for si er mulighederne nzrmest ubegrensede),
men selv pA maskiner med en lille hukommelseskapacitet er der
mulighed for at lave gode spil. Den virkelige granse sattes nok
snarere af forfatterens fantasi — athenger af, om han (eller hun)
er i stand til at udtznke en handling, der frembyder tlstreekkelig
mange udfordringer for spilleren. Som tidligere navnt kan jeg
ikke gore noget for at forbedre din fantasi, men hvad jeg kan
gore, er at vise dig, hvordan de principper, jeg har gennemgaet,
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kan bruges i praksis. Til dette formal har jeg konstrueret det nz-
ste spil, vi skal kigge pa, »Pi skattejagt i Amazonlandet.«

Jeg vil nu give en synopsis af, hvad der sker i spillet, og hvis du
ikke er interesseret i at fi robet handlingen, sa er det nu, du skal
hoppe frem til LISTningen af spillet. Men jeg kan ikke love dig,
at du ikke finder ud af en hel del om spillet blot ved at skrive det
af. Vi er endnu ikke ferdig med lektionerne, og selv om der sidst
i bogen er et detektivspil, »Mordet i den lukkede boksg, i hvilket
jeg har kodet de setninger, der kunne robe for meget om hand-
lingen, har jeg valgt ikke at gore det samme her af hensyn til de
lzesere, der gerne vil have en nzrmere forklaring pa, hvad det
er, der foregar. Og denne forklaring begynder med en synopsis,
derefter kommer et kort over spillelandskabet, derefter LISTnin-
gen af spillet og til sidst en forklaring til de linier, der indeholder
ting, som ikke er blevet uddybende gennemgiet tidligere.

Synopsis: I »Pd skattejagt i Amazonlandet« skal spilleren finde
en skat, en kostelig smaragdkrone, et sted midt ude i Amazon-
landet. Han har ti dage (spilletid) til det, og hvis denne tidsfrist
overskrides, vil han drukne, nir en nyopfert demning i omridet
bliver dbnet. Spillet begynder med, at han bliver sat af en heli-
kopter midt ude i urskoven uden noget som helst pa sig. Det
eneste, han i forste omgang kan foretage sig, er at ga rundt i
landskabet og udforske det. Tilfeldigt anbragt ude i urskoven lig-
ger bla. en riffel, og pa en handelsstation kan vores spiller kobe
bl.a ammunition (han har altsa dbenbart nogle penge med), og
forst nar han har bade riffel og ammunition, vil han vere udru-
stet til at skyde de vilddyr, der dukker op. Fx er der pi Lokalitet
nr. 6 en bjorn, som vogter en hule, man ikke kan komme ind i,
for bjernen er skudt, og der er en leopard, som tilfeldigt kan
dukke op overalt. Nar man udszttes for en sadan trussel — leo-
parden, bjornen og (til sidst i spillet) en panter — kan man skyde
den eller flygte. Man har kun disse to muligheder i denne situa-
tion. Hvis man ikke har bdde riffel 0g ammunition, er man nod¢
til at flygte, og sa vil man i en tredjedel af tilfzldene blive ind-
hentet og drabt og i to tredjedele af tilfzldene blive placeret pa
en lokalitet, der ligger ved siden af den, man flygtede fra. Man
kommer altsa ikke alt for langt vk, men til gengald har man

129



smidt alt, hvad man barer pa, pa det sted, man flygtede fra.

Fra tid til anden vil man fa at vide, at det er lenge siden, man
har fiet noget at spise, og jo lengere tid, der gar siden sidste
maltid, jo mindre kan man bare pa, og hvis der gar mere end
fire dage efter sidste mailtid, dor man af sult. $4 man er altsa
nedt til at skaffe sig mad undervejs. Det kan man gore pa to ma-
der: man kan spise et af de dyr, man har skudt (og kun én gang,
hvilket muligvis ikke er serlig logisk, da ingen kan sztte en hel
leopard dl livs pa én gang, men tl gengzld befordrende for
spendingen, for sa skal man til at lede efter mad igen) — men
man skal naturligvis skyde dyret forst, hvilket ikke er noget pro-
blem med bjornen, der altid dor (den er i virkeligheden blot en
hindring, der skal gore det svart for en at komme ind i hulen),
men leoparden er vanskelig at fi ram pd —i 8 ud af 4 tlfzlde vil
man ramme ved siden af, og leoparden vil flygte.

Og nar man sa har fiet ram pa et dyr, skal man have noget at
partere det med — det kan gores med en kniv, der er tilfeldigt
anbragt, eller en machete, der ligger inde i bjernens hule. Er dis-
se betingelser opfyldt, kan man spise dyret — og er det leopar-
den, man spiser, far man sig en overraskelse, men mere om det-
te senere,

Den anden made, man kan fa mad pd, er ved at kobe noget
proviant pa handelsstationen, men dér kan man desvarre ikke
fa nogen daseibner. Der er udsolgt, og daseabneren ligger et an-
det sted (tilfeeldigt anbragt — selv jeg ved ikke hvor). Der er ogsa
den hage ved provianten, at man ikke kan bzre den alene — det
glder i ovrigt ogsa de dede dyr - sd man finder hurtigt ud af, at
det vil vere en god idé at anskaffe sig nogle indfodte bazrere —
men hvor finder man dem? P4 handelsstationen er der ikke no-
gen, der har lyst til at bzre ens ting, og det er der tilsyneladende
heller ikke andre steder. Dog fir man et sted den oplysning, at
der er en tykning, der spzrrer vejen mod vest, og hvis man
UNDersoger TYKningen, vil man fa at vide, at man kan hugge
sig igennem den. Men med hvad? Hvis man har fundet kniven,
finder man ud af, at den ikke kan bruges, men jeg fortalte lige
for, at der ligger en machete 1 bjornens hule, og det er den, man
skal have fat i.
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For at komme ind i bjernens hule er man som sagt nodt til at
skyde bjernen forst, og nar det er sket, melder en ny forhindring
sig: man kan ikke se noget derinde — i hvert fald ikke, hvis man
ikke har den lommelygte, man ogsa kan kebe pa handelsstatio-
nen. Hvis man har den, kan man se i morke (men ikke, hvis man
legger den fra sig).

Godt. Vi har skudt bjornen og treder nu med lommelygten i
handen ind i dens hule, og her lober vi ind i en labyrint — en
nsnyde-labyrint« af den type, jeg beskrev i forrige kapitel. Mache-
ten ligger inde i labyrinten, og hvis man ikke har faet et finger-
peg om, hvordan man skal forcere den, kan man meget vel
komme til at de af sult derinde. Fingerpeget er i form af en dag-
bog, der ligger i nerheden af bjernehulen, i en forladt lejr ved
siden af skelettet af en opdagelsesrejsende, og i daghogen har
staklen engang skrevet, at han for vild i bjernens hule, men
fandt ud igen, fordi han kom til at tenke pa S@S. Siger det dig
noget? Hvis ikke, kan jeg robe, at det betyder syd-est-syd, hvilket
er koden for vejen gennem labyrinten.

Bevaebnet med macheten treeder man fra bjernens hule atter
ud i junglen og kan nu hugge sig gennem tykningen, hvorefter
man kommer til en landsby, hvor man kan leje nogle bzrere.

I den opdagelsesrejsendes daghbog star ogsa en anden nyttig
oplysning: at han gir med en guldnogle om halsen, og at der er
en stor leopard, der kredser om lejren. Skelettet har ikke nogen
nogle om halsen, og den logiske konklusion er naturligvis, at leo-
parden har &dt den opdagelsesrejsende og dermed noglen, som
den altsi render rundt med i maven. Man er med andre ord
nedt til at skyde leoparden for at fi fat i noglen. Guldneglen skal
bruges til at abne et skrin (tilfeldigt anbragt), som indeholder en
solvnogle, der kan abne en dor ind tl den store hule, hvor skat-
ten befinder sig.

Og hvis du tror, at spillet hermed er forbi, si kan du godt tro
om igen — men inden jeg beskriver skattehulen, si lad mig lige
fortelle endnu et par ting om junglen:

Hver gang, det bliver aften 1 spillet, bliver det naturligvis
morkt, og hvis man ikke har lommelygten med, er der 50 pro-
cents chance for, at der gir en sky for minen, si man intet kan
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se. Et sted ved en flodbred ligger der i ovrigt en bidd, og man kan
spare tid ved at sejle med den — men risikerer sa til gengald at
sejle ud over et vandfald og blive sliet ihjel.

En gang i degnet (nar klokken har passeret midnat) fir man at
vide, at man er tret og lagger sig til at sove, hvorefter spillet
fortsztter otte (spille)timer senere. Det fremmer realismen, og sa
gar der ogsa dyrebar tid med det, sa spilleren kommer endnu
mere 1 tidned.

Pd handelsstationen kan man ogsa kebe tzndstikker, og dem
skal man bruge til at antende noget dynamit med senere i spil-
let. Dynamitten ligger tilfaeldigt anbragt et eller andet sted i spil-
let, og man kan ikke bzre den alene — og eftersom man ikke kan
finde skatten uden dynamitten, ja, s kan man altsa ikke undvze-
re bererne og er altid nedr til at leje dem. Hvis man fyrer dyna-
mitten af uden at legge den fra sig, bliver man naturligvis slaet
ihjel — og hvis man legger dynamitten fra sig og antznder den
det forkerte sted, kan man lige si godt begynde forfra.

Nar man er kommet ind i hulen, nir man snart en afgrund og
kan ikke komme lzngere. Men et andet sted er der en haznge-
bro over en kloft, og her kan man tage et tov, der hanger ned
fra broen, og ved hjzlp af dette fire sig ned i afgrunden. Man
kan i gvrigt kun finde tovet ved at UNDersoge BROen, og hvis
man prover at bruge macheten pa broen, styrter man ned og
slar sig ihjel.

Men nar man har firet sig ned i afgrunden, er man kommet
et stykke nzrmere pa skatten (i ovrigt skal man herefter ikke
prove pa at TAGe TOVet, for si ryger det ned, og man kan ikke
slippe ud). Hernede i den nedre hule er der en masse gange at
udforske, men pi et eller andet tidspunkt kommer man til en til-
muret indgang, og bag denne ligger skatten. Det er her, man
skal spreenge dynamitten.

Indgangen ryger 1 luften, og man treder med sine barere ind
i skatkammeret. Spillet er forbi — eller hvad?

Ah, nej . .. for det forste, man meoder, er en frygtindgydende
totem, og da de overtroiske bzrere ser den, flygter de radsels-
slagne, ja, de smider faktisk (nzsten) alting — inklusive lommelyg-
ten — fra sig. Nar man har fundet lommelygten og kan se sig om-
kring, bemarker man skatten — en gron smaragdkrone — og en
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flaske med whisky. Derudover bemzarker man ogsa, at selvnoeg-
len (den til hulederen) er forsvundet. Den har de indfedte nem-
lig taget med sig, og i deres panik har de last deren udefra.

Nu er gode rad dyre.

Hvis man havde UNDersogt S3Lvnoglen, ville man have faet
at vide, at der pa den stod: »Der findes en kopi af mig.« Ens ene-
ste chance for at slippe ud af hulen er altsd at finde denne kopi
af noeglen, men hvor er den?

Et helt andet sted i hulen er der et hul i en veg, og man skal
tomme whiskyflasken ned i dette hul for at udlese en skjult me-
kanisme, der far et panel til at glide til side, og bag dette panel
ligger en jernnogle, der passer til huledoren.

Med skatten i den ene hand, lommelygten i den anden og
noglen i lommen begiver man sig tilbage mod udgangen, for

man har i begyndelsen af spillet faet at vide, at spillet forst er
forbi, nar man er niet tilbage til sin lejr med skatten. Inden man
nar ud af hulen, er der en temmelig stor chance for, at tilfeldig-
hedstalsgeneratoren lader en drilagtig abe hugge skatten fra en
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og anbringe den et andet (tilfzidigt valgt) sted i hulen. S bliver
man nedt til at lede hulen igennem igen, indtl man finder skat-
ten endnu en gang — og der er ingen garanti for, at aben ikke
dukker op indtil flere gange igen — og imens tikker uret.

Hvis man overhovedet nir ud af hulen igen, er der kun én
hindring tilbage, for man nir lejren — og den trader kun i kraft,
hvis man undervejs har lagt riflen eller ammunitionen fra sig. Sa
sker der det, at man gentagne gange bliver angrebet af en blod-
torstig panter og hele tiden bliver nodt til at flygte. Man kan fak-
tisk slet ikke komme tilbage til lejren uden at skyde panteren.
Men kommer man tilbage til lejren, er spillet forbi — og vel at
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TWMURET INDGANG

Ot STIPLEPE LINIER AMMARIKERER.

[0 BEWDER, AT STeDET €R EN HULE,
HVOR DeER ER. EN FORHINDRING .

marke vundet. Man kan begynde pa et nyt, og det bliver garan-

teret ikke helt magen til det forste!
Pd disse to sider ser du et kort over Amazonlandskabet, og

herefter kommer en LISTning af spillet med en efterfolgende
forklaring:
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S5 REM PA SKATTEJAGT I AMAZONLANDET *%¥%%

? REM INDLEDNING *¥¥¥%

10 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRS(147) ¥¥¥¥%

30 PRINT " ¥¥¥XHHIHIIH 00 5000 R RN ™

40 PRINT " PA SKATTEJAGT I AMAZONLANDET"

50 PRINT:PRINT "eventyrspil for opdagelsesreisende®

S0 PRINT ¥R EXERERERFNEXEEFRREXXEFHFREERRY

70 FOR I=1 TO 10:PRINT:NEXT I

80 PRINT "HVAD HEDDER DU*"j

90 INPUT NAS

100 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRE (147) X¥%¥%

105 PRINT "OKAY, “sNASJ"™...":PRINT

110 PRINT "DU SKAL BRUGE BESTEMTE"

120 PRINT *“KOMMANDOER FOR AT SPILLE"

130 PRINT *“DETTE SPIL. NAR SPILLET ER"

140 PRINT "GAET I GANG, KAN DU HVER GANG"

150 PRINT "DU FAR SP@RGSMALET ’HVAD VIL"

160 PRINT "DU GORE?' SKRIVE *HIgELP? ,

170 PRINT "HVIS DU SKULLE VERE I TVIVL"

180 PRINT "OM NOGET."

190 PRINT:IPRINT *SPILLET GAR UD PA AT FINDE"

200 PRINT "SKATTEN OG BRINGE DEN*

210 PRINT *"TILBAGE INDEN FOR"

220 PRINT “DEN ANGIVNE TIDSFRIST. "

250 T=(VAL(RIGHT®(TIMES,2))+1)%

(VAL(MIDS(TIME!,4,2)))*tUAL(LEFTS(DATEs,z))):

REM COMMODORE-BRUGER, STRYG DENNE LINIE %%kE¥¥

260 RANDOMIZE T:REM COMMODORE~-BRUGER, STRYG DENNE
LINIE *¥%%%%

270 GOSUB &S90:REM NED TIL MELLEMRUMSTANGENTRUT INE
FREXX

280 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT

CHRS(147) ¥¥¥¥x
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285 PRINT "DU HAR I DIN AFD@DE ONKELS"

290 PRINT "GEMMER FUNDET ET BREV FRA"

300 PRINT "EN AF HANS VENNER, DER VAR"

310 PRINT "OPDAGELSESREJSENDE. 1 BREVET®

320 PRINT "STAR, AT DER FINDES EN SKAT, "

330 PRINT *"EN KOSTELIG SMARAGDKRONE, *

340 PRINT "I ET GADEFULDT TEMPEL MIDT"

330 PRINT "UDE 1 AMAZONJUNGLEN. DER ER"

360 PRINT "EN LENGDE- 0OG BREDDEANGIVELSE"

370 PRINT "I BREVET, 0G DU BEGYNDER"

380 PRINT "IVRIGT AT PAKKE DINE SAGER"

390 PRINT "FOR AT DRAGE PA SKATTEJAGT.®

400 GOSUB &590

410 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRS (147) *%%%¥

415 PRINT "I FLYET LESER DU TIL DIN"

420 PRINT “BEKYMRING I EN AVIS, AT*®

430 PRINT “DET OMRADE, HVORI SKATTEN"

440 PRINT "BEFINDER SIG, VIL BLIVE"

450 PRINT “OVERSV@MMET OM 10 DAGE, NAR"

460 PRINT "EN NYOPF2RT DEMNING BLIVER®

470 PRINT "ABNET. DA FLYET LANDER, LEJER"

480 PRINT "DU EN HELIKOPTER, OG PILOTEN"

490 PRINT *“SETTER DIG AF MIDT UDE I*

S00 PRINT "AMAZONLANDET 0OG LOVER DIG"

510 PRINT *"AT KOMME TILBAGE 0G HENTE"

S20 PRINT "DIG DEN 10. JULI KL, 12.*

530 PRINT "HAN FORTELLER DIG 0GSA, AT"

5S40 PRINT "DER 1 NRRHEDEMN ER EN"

5SSO0 PRINT *"HANDELSSTATION, HVOR DU KAN*

S60 PRINT "K@BE, HVAD DU HAR BRUG FOR.®

570 PRINT "SA FLYVER HAN BORT. "

S80 GOSUB &590:REM NED TIL MELLEMRUMSTANGENTRUTINE
Lz
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590

600
610
620
&39
&40
&350
460
670
&80
&%20
700
710
720
730

740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
as50
860
870
=1=1e}
890
00
210
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PRINT:PRINT “OKAY. GOD FORNJELSE.":PRINT

VENLIGST ET @JEBLIK."

PRINT:PRINT "DET UNDERSTREGES, AT SPILLET"

PRINT "IKKE ER FERDIGT, FOR SKATTEN"
PRINT "ER BRAGT TILBAGE."

REM DATA ¥¥¥%%%
LO=27:MI=720:DA=1:TS=1:LE=1;SP=35
AU=15:AN=3I7: AL=43:6GL=19

SE=CHRS$(13)

CE="DU KAN IKKE BERE DEN ALENE."

D$="0M IGEN, *+NAS+"!*
E$="DET HAR DU ALLEREDE GJORT."

F$="DU RAMMER VED SIDEN AF."

GE="DET FAR DU IKKE NOGET UD AF."
H$="DU HAR IKKE NOGET AT ABNE MED.™
JeE="MAN KAN IKKE"+S%+"BRUGE NOGET, MAN
HAR. "

K#&="DET BLIVER DU IKKE KLOGERE AF."
LE="DU HAR IKKE NOGE"

ME="DET KAN DU IKKE."

N$="DINE BfRERE"

O$="ET GODT RAD:BEGYND FORFRA"

P$="HVILKEN N@GLE?"+S%+"HVAD ER DEN LAVET AF?"

RS$="DU BARER FOLGENDE:"
T$="HAR DU FLERE GENIALE FORSLAG?"
X®="STAR"

WEs"ER"+S%

US=X%+S%

DIM G{(AN),G®(AN) ,U%{AU), N& (AN)

DIM US(4),L$(AL),L{AL,8)

FOR I=1 TO GL:READ G(I):NEXT I

FOR I=1 TO GL:READ G®(I):NEXT I
FOR I=1 TO AU:READ US(I):NEXT I
FOR I=1 TO AN:READ NS(I):NEXT I
FOR I=1 TO 4:READ V&(I):NEXT I

IKKE

"VENT



920 FOR I=1 TO AL:FOR J=1 TO 8:READ L(I,J):iNEXT J:
NEXT I

930 DATA 0,0,0,0,0,20,0,9,0,0,0,0,43,4%,45,0,0,0,0

940 DATA EN LOMMELYGTE,NOGET PROVIANT,NOGET
AMMUNITION

950 DATA EN S@LVNDGLE,EN KNIV,EN MACHETE,EN
DASEABNER

960 DATA EN DAGBOG,EN GULDN@GLE,EN RIFFEL,NOGET
DYNAMIT,ET TOV,EN JERNN@GLE

970 DATA EN FLASKE,EN SMARAGDKRONE,ET SKRIN,NOGLE
TENDSTIKKER

980 DATA EN D@D LEOPARD,EN D@D BIORN

990 DATA GA,SKY,ABN, TAG,LEG, BRU, K&B, DRI

1000 DATA UND,SPI,L&S,GEM,FOR,ANT, T@M:REM HVIS £mAE
SA LES=STU ¥¥¥%%

1010 DATA LOM,PRO, AMM, SBL, KNI, MAC, DAS, DAG, GUL ,RIF,
DYN

1020 DATA TOV,JER,FLA,SMA, SKR, TEN,LEO, BI@

1030 DATA IND,PAN, TRU,DZR, BAD,N@G, VAN, WHI, TYK,RUI,
BRO,MAD,ETI,SPI

1040 DATA NOR,SYD,®ST,VES

1050 DATA NORDPA,SYDPA,@STPA, VESTPA

1040 LA%="FORSKELLIGE TING:*+S%+*AMMUNITION,
PROVIANT, * +S%

1070 LB®="LOMMELYGTER, TENDSTIKKER"+S%$+"0G DEN
SLAGS. "

1080 L$(1)=W%+"VED EN HANDELSSTATION, *"+S%+"HVOR DU
KAN KZBE*®+SH+LAS+LBS

1090 DATA 0,4,0,0,0,30,0,0

1100 L®(2)=X$+* I EN HULE"+S$+"MED ET GAMMELT
STENALTER, "

1110 DATA 0,5,3,0,0,4%,656,0

1120 L#(3)=U$+“VED EN FLODBRED, "+S%+"HVOR DER LIGGER
EN BAD.*

1130 DATA 0,0,0,2,0,0,0,66
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1140 L®(4)=Ws+"I EN DUNKEL REGNSKOV."

1150 DATA 1,0,5,0,30,0,146,0

1160 L$(S)=Us+"I EN SDE DALKLZFT."

1170 DATA 2,7,0,4,45,30,0,1&6

1180 L$(6)=Us+"FORAN INDGANGEN TIL EN HULE.*

1190 DATA 0,9,7,0,0,30,52,2

1200 L$(7)=Ws+"I DIN LEJR MIDT UDE"+S$+*I
AMAZONJUNGLEN. *

1210 DATA 5,10,8,4,30,24, 120,52

1220 L%(8)=US+"VED BREDDEN AF EN FLOD."+S$+"DU KAN
IKKE KOMME VIDERE. "

1230 DATA 0,0,0,7,0,0,0,120

1240 LC®=S$+"AF EN OPDAGELSESREJSENDE, *

1250 L$(9)aUs+"I EN GAMMEL LEJR, *+S%+*HVOR DU SER
SKELETTET*+LC#%

1260 DATA 6,0,0,0,30,0,0,0

1270 L$(10)=Us+"I EN SMUK LYSNING."

1280 DATA 7,12,0,0,24,58,0,0

1290 LD$=S%+"AF EN TET TYKNING."

1300 L®(11)=WH+"MIDT I EN LILLE LYSNING."+S®s+*MOD
VEST SPERRES VEJEN®"+LD%

1310 DATA 0,13,12,0,0,16,61,15

1320 L$(12)=US$+"1I EN DUNKEL SKOVKLOFT."

1330 DATA 10,0,0,11,%8,0,0,61

1340 L®{13)=Ws+"VED BREDDEN AF EN STOR FLOD."

1350 DATA 11,0,14,0,16,0,125,0

1340 L$(14)=US+*VED EN GAMMEL RUIN NR FLODEN, "

1370 DATA 0,0,1%,13,0,0,250, 125

1380 L$(13)=US+*VED FODEN AF ET VANDFALD.*

1390 DATA 0,17,16,14,0,2,140,2%0

1400 L$(14)=US+"I EN @DE OG LUKKET DAL."

1410 DATA 0,0,0,15,0,0,0, 140

1420 L$(17)="ER I EN KL@FT, "+S%+"HVOR DER FOR
ENDEN" +S%+"ER EN AFLAST D@R."

1430 DATA 1%,0,0,0,2,2,0,0
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1440

1450
14460
1470
1480
1490
1300

1510
1520
1530
1540

1350

1360

1370
1380
1590
1400

1610
1620

1430
1640

1650
146860
1670
1880

1690

LE(18)=W$+"I EN FORVIRRENDE LABYRINT"+SS&+*AF
SNEVRE KLIPPEGANGE. "

DATA 19,19,20,19,10,10,10,10

LE(19)=Ls(18)

DATA 19,18,19,19,10,10,10,10

L$(20)=L%(18)

DATA 19,21,1%,19,10,10,10,10

L$(21)=Us+"I ET LILLE KLIPPEKAMMER®+S%+"BAG
BJIPRNENS HULE."

DATA 19,0,22,0,10,0,5,10

L$(22)=Us+"I BIGRNENS HULE."

DATA 0,0,6,21,0,0,2,5

LE®="DER ER MEGET IVRIGE"+S®%+"EFTER AT TJIENE
PENGE, = +S%

LF¥="SELV OM DE ER I FERD MED"+S$+"AT FLYTTE
FRA OMRADET."

L$(23)=Ws+"I EN LANDSBY"+S%+*MED VENLIGTSINDEDE
INDF@DTE, "+SS+LES+LF%

DATA 0,0,24,0,0,0,306,0

L$(24)=U$+"PA EN STI MIDT I URSKQVEN."

DATA 0,0, 25, 23,0,0,230,306

L$(25)=U%+=VED EN STILLE DAM"+S$+"MIDT UDE I
SKOVEN. *

DATA 0,0,11,24,0,0,15,230

L% (26)=U%+"I EN LILLE HULE, DER ENGANG"+S%+"HAR
TIENT SOM FORRADSKAMMER. *

DATA 0,0,27,0,0,0,12,0

L$(27)=US+"PA EN SVAJENDE HENGEBRO, "+S%+*DER ER
LAVET AF TOVVERK. "

DATA 0,0,28,26,0,0,10,12

L$(28)=WS+"I EN SNEVER GANG.*

DATA 0,0,29,27,0,0,10,10

L$(29)=US+"VED DPREN UD TIL JUNGLEN. " +S$+"D@REN
ER LAST."

DATA 17,31,30,28,2,27,25,10
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1700 L%(30)=W$+"ENDT I EN BLINDGYDE.*

1710 DATA 0,0,0,29,0,0,0,2%

1720 L$(31)=Ws+"I EN BRED GANG."

1730 DATA 29,32,0,0,27,15,0,0

1740 L®(32)=Us+"PA KANTEN AF EN AFGRUND."

1750 DATA 31,0,0,0,15,2,0,0

17460 L$(33)=Us+"I EN BUET GANG."

1770 DATA 0,39,34,0,0,16,8,0

1780 L$(34)="ER MIDT I"+S$+"EN HULE MED FLERE
UDGANGE. *

1790 DATA 0,40,35,33,0,12,5,8

1800 L¥(35)=Us+"FOR FODEN AF EN STEJL SKRENT."

1810 DATA 0,41,34,34,2,8,14,5

1820 L$(346)=Ws+"I EN LANG, LIGE GANG."*

1830 DATA 0,0,37,35,0,0,20,14

1840 L#(37)=U%+"I EN LILLE HULE."

1850 DATA 0,0,38,34,0,0,120,20

18460 L%(38)=US+"FORAN EN TILMURET INDGANG"+S®+*TIL
GUDERNE MA VIDE HVAD."

1870 DATA 0,0,0,37,0,0,1, 120

1980 L%(39)=Us+*I ET LILLE KAMMER"+S%+"MED NOGLE
GADEFULDE STATUER.*

1890 DATA 33,42,40,0,16,20,8,2

1900 L#%(40)=W$+*I EN MINDRE HULE"+S®+°"MED TRE
FORSKELLIGE UDGANGE. "

1910 DATA 34,0,41,39,12,0,3,8

1920 L$(41)=US+"MIDT I EN GANG,"+SE+"DER SLAR ET
VINKELRET KNEK.*

1930 DATA 3%,0,0,40,8,0,0,3

1940 L#(42)=U%+"FOR ENDEN AF EN GANG."+S%+"DU SER ET
HUL I VEGGEN."

1950 DATA 39,0,0,0,20,1,0,0

1960 LE(43)=US+"I EN LILLE NICHE."

1970 DATA 42,0,0,0,1,0,0,0

1980 LE(44)=US+*FORAN EN SKREKINDIJAGENDE TOTEM.*
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1990
2000
2010
2020

2030
2040

20350

2060
2079
2080
2090

2100

2110
2120

2130
2140

2150
2140
2170
2180

2190

2200

2210

2220

DATA 0,0,45,38,0,3,2,1

LS (45) mUS+*I SKATKAMMERET. *

DATA 0,0,0,44,0,0,0,1
G(7)=INT(RND(1)#41)+2:REM DASEABNER PLACERES
EREHE

G(16)=INT(RND{1)%24) +2:REM SKRIN PLACERES *%¥%%
G{10)=INT(RND(1)¥16)+2:1F G(10}=% THEN 2040:REM
RIFFEL PLACERES #*¥¥%%
G(L11)=INT(RND(1)%41)+2:REM DYNAMIT PLACERES
EXER

G(S)=INT(RND(1)%41)+2:REM KNIV PLACERES #X%%X%
REM ANDRINGER *%%¥%%

AP$=5%

IF LE=LO THEN 2110: REM SA MAN IKKE KAN FJERNE
LEOPARDEN VED AT RYDDE SKERMEN

IF LE<>0 THEN LE=INT(RND(1)%22)+1:IF LE=7 OR
LE=& OR LE=11 THEN 2100

IF LO>25 AND G(i1S)=-1 THEN TS=1

AAS=SE+"MEN STEDET ER VED AT"+S%+*BLIVE
EVAKUERET 0G"+S$

AB#=*"UDBUDDET ER SPARSOMT."+S%

IF G(1)=0 AND G(Z2)=0 AND G{(3)=0 AND G(17)=0 AND
LO=1 THEN APS=AA$+ABS®

IF G(15)=-1 AND TS=1 THEN TR=INT(RND(1)%17)+26&
IF TS=3 THEN 2180

IF LD<26 AND G{1%)=-1 THEN TS=2

IF (LO=2 OR (LO>17 AND LO<23) OR LO>2%) AND
G(1)1¢>-1 THEN LM=1:GOTO 2200

LM=0

IF VF=1 THEN G®(14)="EN TOM FLASKE"

IF BD=1 THEN L%(3)=US+"VED DEN FLODBRED®+S®+
"HVOR DU TOG BADEN.*

IF BJ=1 THEN L$(&)=X%+" FORAN"+S%+" INDGANGEN
TIL BJPRNEHULEN. *
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2230

2240
2250

2240

2270

2280

2290

2300

2310

2320

2330

2340

2350
2360

2365
2370

2380

2390

2400

2410

2420

2430
2439
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IF TY=1 THEN L%(11)=US+"MIDT I EN LILLE
LYSNING. "

IF RE=1 THEN L(32,2)=3% AND L(35,1)=32

IF HU=1 THEN L(42,2)=43:L%(42)=US+"VED DET ABNE
STENPANEL. "

IF IN<>1 THEM 2300

L(17,2)=29:L(29,1)=17

L%(17)=X%+" UDEN FOR"+S%5+"INDGANGEN TIL
SKATTEHULEM. *

LE(29)=X%E+" INDEN FOR"+S%+"DOREN TIL
SKATTEHULEN. "

AC*=S$+"DINE FORSKREMTE BERERE"+S%+"HAR LAST
DSREN UDEFRA" +S®+ADS$

ADE="MED SOLVNSGLEM, SOM DE"+S$+" (BEKLAGELIGT
MOK) TOG MED."+Ss

IF BA=2 AND LO=2% THEN IN=0:L{(29,1)=0:AP%=ACS
IF TV<>1 THEM 2350

L(38,3)=44:L$(38)=Us+“VED DET STED HVOR

DU" +S%+"BRUGTE DYNAMITTEN."

IF BA<>1 OR LO<>44 THEN 2430

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHR®(147) ¥%%%¥

GOSUB 845S0:REM UR-RUTINE ¥#%¥%%%

PRINT:PRINT "DU "+X®+" FORAN":PRINT "EN
SKREKINDJAGENDE TOTEM."

PRINT “DA "jN%j" SER TOTEMEN, "iPRINT "SMIDER DE
(NESTEN) ALT,"

PRINT "HVAD DE BfRER, OG FLYGTER.":N=6:GOSUB
9240

BA=2:BE=0:G(4)=-2:FOR I=1 TO GL:IF G(I)=-1 THEN
Gl(I)=LO

MEXT I

LM=1

GOSUB 7880:G0TO0 2450:REM SKERMTEKSTRUTINE *%¥%¥
REM STRENGDELING X¥%%*



2430
2460
2470
2480
2490
2500

2510
2520
2530
2340
2550
2340
2570
2380
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2640
24670
2680

2690
2700

2710
2720
2730
2740
2750

PRINT:PRINT "HVAD VIL DU G@RE"j

INPUT B%

PRINT

IF BE="R" THEM MI=MI+1:GOTO 2080

IF B#$<>"SOVE" THEN 2310

PRINT "DU PRVER, ":PRINT "MEN DU KAN IKKE FALDE
I S@VN.":GOTO 2470

IF BE="N" THEM B%="GA MORDPA"

IF B$="S" THEM B%="GA SYDPA"

IF B$="@" THEN B$="GA& OSTPA"

IF B%="V" THEN B%="GA VESTPA"

IF BE="HJgELP" THEMN 6080

IF B$="SEJLE®" THEM 35930

IF B&="STATUS" THEMN &630

IF BE=“"FLYGTE" THEMN 3070

IF B$="STOP" OR B®%="STOPFPE" THEN 7750

FOR I=1 TO LEN(B%)

IF MIDS(B%,I,1)=" " THEM 2640

NEXT I

GOTO 9300:REM OM IGEM HVIS KUN EET ORD ¥X¥%Xx%
UOS=LEFTS(B%,I-1)
MO%=RIGHT® (B%, (LEN(B%)-1))

IF UOS="GA" THEN 2720:REM IKKE HVIS A=AA *¥¥E*%
IF LEN{UDS) (3 THEM 9300
UOS=LEFTS{(U0%,3)tFOR I=1 TO AUIIF UOS=U$(I)
THEN 2730

NEXT I

IF UO%s="DRA" THEN PRINT "HVORDANT":GOTO
2450:REM HVIS A=AE SA DRA *%%%¥

uUg=0:GOTO 9300

U0=1:G0TO 2740:REM IKKE HVIS A=AA *%XX¥%%
uo=1I

IF LENI(NO%)<{3 THEN 9300

NOF=LEFT® (NO%,3) :FOR I=1 TO AN:IF NOS=NS%(I)
THEN 2810
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2760
2770
2780
2790
2800
2810
2829
2830
2840
2850
2860

2879
2880
2890
2900
2910

2920

2930

2940

29350

2960

2970

2980

2920

3000

3010

3020

146

NEXT I

IF NO®="BfR" THEN NO=20:GOTO 2830:REM £ XXX
IF NOS="HAN® THEN NO=30:GOTO 2830:REM f X%k
IF NOS="SKA®" OR NOs$="KRO" THEN NO=15:G0OTO 2830
NO=0:GO0TO 9300

NO=1

REM UDSAGNSORD ¥¥¥X¥¥

IF UD<8 THEN 2830

IF UD>7 THEN 2860

OM UO GOTO 2880,3320,34630,38980,4130,4230,4640
ON UO-7 GOTO 4950,5070,3320,5770,8720,7110,
7440,7610

REM GA *¥%%¥

IF LE<>LO AND TR<>LO AND LO<>& THEN 2970

IF BJ=1 AND LO=& THEN 2970

IF LO>2S THEN 2970

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRB(147) *¥¥¥X

PRINT "DU KAN IKKE GA NOGEN STEDER.":PRINT "DER
ER NOGET, DER TRUER DIG,*

PRINT "0G DU ER N@DT TIL AT FLYGTE":IPRINT
*"ELLER USKADELIGG@RE TRUSLEN."

PRINT * (SELV OM DET IKKE ER SIKKERT,":iPRINT *"AT
DU SLIPPER GODT FRA DET)*

IF G{(1)=L0O AND (LM=1 OR LM=2) THEN PRINT "ET
GODT TIP: TAG LOMMELYGTEN!"®

GOTO 24%0

IF NO<34 THEN 9300

NO=NO-33

IF LO<>32 OR NO<>2 THEN 3030

PRINT *"DU STYRTER 1 AFGRUNDEN":PRINT “0G SLAR
DIG IHJEL."

PRINT “JEG SAGDE JO, AT DU KUN":PRINT "KUNNE GA
MOD NORD, DIT Ff&!"

GOTO 2080



3030

3040
3050
3069
3070

3080
3090
3100
3110
3120
3130

3140
3130
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3319
3320
3330
3340

IF L{LO,NO)=0 THEN PRINT "DU KAN IKKE GA DEN
VEJ.":GOTO 2450

MI=MI+L(LO, (NO+4)) +BE+S

LO=L{(LO,NQ):GOTO 2080

REM FLYGTE #%X%¥%

IF (LE<>LO AND TR<>LO AND LO<>6) OR (LO=& AND
BI=1) THEN 30790

GOTO 3100

PRINT *"HVORFOR DOG DET?":GOTO 2430
FL=IMT(RND{(1)%9)+1

IF FL<4 THEN 32%0

PRINT "DU SMIDER ALT, HVAD DU HAR, "

PRINT *"0G FLYGTER I VILD PANIK":IPRINT "UDEN AT
TENKE QOVER"

PRINT "I HVILKEN RETNING DU L@BER."

FOR I=1 TO GL:IF G(I)=-1 THEN G(I)=LO

NEXT I

BE=0:AY=LO

AX=INT(RMD (1) %4) +1

MI=MI+L(AY, (AX+4))}%.5

LO=L (LO, AX)

IF LO=0 THEN LO=AY:GOTO 3180

IF BA=1 THEN 3240

GOTO 3280

BA=2:BF=INT(RND(1)%25) +1

IF BF=LO THEM 3240

IF LO>25 THEN G(4)=-2

PRINT N%§"™ ER PIST VEK."

N=5:GOSUB 9240:G0T0O 2080

PRINT "DU PR@VER AT FLYGTE, MEN*

PRINT "BLIVER OVERMANDET OG DRAEBT.":GOTO 9080
REM SKYDE *¥%%%¥

IF G(10)=-1 THEN 3340

PRINT L%§"T AT SKYDE MED.":GOTO 2450

IF G(3)<>-1 THEN PRINT L%j"*T AMMUNITION.":GOTO
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2450 3I3IS0 IF NO<>19 THEN 3400

3340 IF LO<>& THEN PRINT “DER ER INGEN BJ@RN
HER. ":GOTO 2450

3370 IF BJ=1 THEN PRINT E%:G0TO 2430

3380 PRINT "BJORNEN FALDER D@D OM, *:PRINT "0G DU KAN
GA IND I DENS HULE.*

390 BI=1:G(19)=6:L(6,4)=22:N=2:G0OSUB %240:GOTO 2080

3400 IF NO<>18 THEN 3500

3410 IF LE=0 THEN PRINT E®:GOTO 2450

3420 IF LE<>LO THEN PRINT "DER ER INGEN LEOPARDER
HER. ":GOTO 24350

3430 KU=INT(RND{1)¥3)+1

3440 IF KU>1 THEN 3460

3450 PRINT "DU HAR SKUDT EN LEOPARD.*:G{(18)=L0:
LE=0:60TO 24350

3460 PRINT F#%:PRINT "LYDEN AF SKUDDET FAR":IPRINT
“LEOPARDEN TIL AT FLYGTE."

3470 LE=INT(RND(1)%25)+1

3480 IF LE=LO THEN 3470

3490 GOTO 2450

3500 IF NO=20 AND (LO=23 OR BA=1) THEN 3520

3510 GOTO 3350

3520 PRINT “DE TAGER DIG DET MEGET ILDE OP."

3530 PRINT *"DA DU HAR SKUDT TRE AF DEM, ":PRINT
*"OVERMANDER RESTEN DIG*"

3%40 PRINT *"0G SLAR DIG IHJEL.":GOTO 9080

3550 IF NO<>Z21 THEN 3800

%840 PRINT "DU RAMMER VED SIDEN AF.“:PRINT “LYDEN AF
SKUDDET"

3570 PRINT "FAR PANTEREN TIL AT FLYGTE.*

%580 TR=INT(RND(1)#Z)+11:IF TR=LO THEN 3380

3590 GOTO 2450

34600 IF NO=22 THEN PRINT *"DU MA PRECISERE TRUSLEN.":
GOTO 2450
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3610
35629
3630
3440
3650

3660

3670
3480
3690
3700
3710

3720
3730
3740
3790
3760
3770
3780

3790
3800
3810

3820
3830
3840
3850

3860
3879
3880

PRINT G®:GO0TO 2450

REM ABNE #¥¥%¥

IF NO<>16 THEN 3&80

IF G(?1<>-1 THEN 3&70

PRINT "DU ABNER SKRINET":PRINT "MED GULDNSGLEN
0G SER, "

PRINT *AT DET INDEHOLDER®“:PRINT "EN STOR
SALVNIGLE. ":1G(4)=L0:GOTO 2450

FRINT H$:G0TO 2450

IF NO<>18 THEN 3730

IF G(NO)=LO OR G(NO)=-1 THEN 3710

GOTO 3720

PRINT "SLET IKKE MNOGEN DUM IDE,":PRINT “MEN
HVORDAN?*" :GOTO 2450

PRINT *HA! HA! HA!":GDOTO 2450

IF NO<3>23 THEN 38&0

IF LO<K>17 THEN 3810

IF IN=1 THEN PRINT E%:G0TO 2450

IF G(4)=-1 THEN 3780

GOTO 3800

PRINT "D@REN GLIDER KNIRKENDE OP":PRINT "PA
SINE RUSTNE HENGSLER. "

IN=1:N=2:GOSUB 9240:G0T0 2080

PRINT H%:GOTO 2450

IF LO<>29 THEN PRINT "DER ER IKKE NOGEN DR
HER.®:GOTO 2450

IF IN=1 THEN PRINT E%:GOTO 2450

IF G(13)<>-1 THEN PRINT H®$:GOTO 2450
BA=3:IN=1:PRINT “DU ABNER D@REN MED JERNN@GLEN"
PRINT "0G HAR ATTER ADGANG TIL JUNGLEN.,*:N=3:
GOSUB 9240:G0TO 2080

GOTO 9300

REM TAGE *¥¥%%

IF LO=3 AND NO=24 THEN 3900
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3870
3900

3910
3920
3930
3940
39350

3960
3970
3980
3990
4000
4010

4020
4030

4040
4050
40480
4070
4080
40%0
4100
4110
4129
4130
4140
4130
4160
4170

4180

150

GOTO 3920

PRINT *“HVORFOR SKULLE DU DOG":PRINT “SL&BE
RUNDT PA DEN?"

GOTO 2300

IF ND=25 THEN 4150

IF NO=12 AND LO=27 AND G(12)=0 THEN 39350

GOTO 3970

PRINT "JA...MEN DU MA HELLERE UNMDERS®GE, ":PRINT
“OM DER ER NOGET."

GOTO 2450

IF G{(NO)=-1 THEN PRINT E%:GOTO 2450

IF LO=1 AND G(NO)=0 THEN 4000

GOTO 4010

PRINT M%:PRINT "DU MA PENMT BETALE.":GOTO 24350
IF G(NO)<>LO THEM PRIMT "MEGET MORSOMT.":GOTO
2450

IF BA=1 THEN 4100

IF (NO=3 AND BE>3) OR BE>7 THEN PRINT *“DU BfRER
PA FOR MEGET.":G0TO 2450

IF NO=3 THEN BE=BE+5:G0OTO 4090

IF NO=2 OR MO=11 OR NO=18 OR MNO=1% THEN 4070
GOTO 4080

PRINT C$:G0TO 2450

BE=BE+1

IF LO=35 AND NO=12 THEN RE=2

G(NO)=-1:PRINT "UDMERKET.":N=,5:GOSUB %240
GOTO 2080

REM LEGGE *¥¥x¥%

IF NO=25 THEN 4150

GOTO 4140

PRINT P%:GOTO 2450

IF G{(NO)=-1 THEN 4180

PRINT "FOR AT KUNNE LEGGE MOGET":!PRINT "MA MAN
HAVE DET.":GOTO 24350

IF NO=3 THEN BE=BE-3:GOTO 4200



4190
4200
4210
4229
4230
4240
1230
4260
4270

4280

q2%0
4300
4310
4320
4330
43490

4350
4360
4370
4380

4390
4400

4410

4420

4430

4440

4450

BE=BE-1

PRINT *SOM DU VIL.":N=,5:G0SUB 9240:G(NO)=LO
GOTO 2080

REM BRUGE ¥¥¥¥¥

IF NO<>& THEN 4310

IF G(6)<2>-1 THEN PRINT J%:G0TO 2450

IF LO=27 THEM 4330

IF LO<>11 THEM 42%0

PRINT "DU HUGGER DIG":PRINT " IGENMNEM
TYKNINGEM. "
MI=MI+120:L0=25:L(11,4)=25iTY=1IN=2:G0SUB
2240:G0TO 2080

IF Gi(18)=-1 OR G(18)=LO THEN 43460

GOTO 9300

IF NO<>3 THEM 4480

IF G(S51<>-1 THEN PRINT J$:GOTO 2450

IF LO<C>27 THEN 4360

PRINT "DU SKfRER TOVVERKET OVER":PRIMT "0G
HENGEBROEM STYRTER"

PRINT I DYBET. DU BLIVER DREBT.":GOTO 9080
IF G(?1<>0 THEM 4420

IF G(18)<>=1 THEM 4390

PRINT "L&G VEMLIGST LEOPARDEN":PRINT "PRNT NED
P& JORDEN. ":GOTO 2450

IF G(18)<>LO THEN 4420

PRINT "DU SKARRER LEOPARDEMN OP™:!PRIMT "OG FINDER
ENM LILLE GULDN@GLE"

PRINT "I DENS MAVE.":G(9?)=L0:GOTO 24350

IF NO<C>S THENMN 4460

PRINT "DU GAR LIDT FOR RASK"!PRINT *“TIL VERKS,
0G KNIVEM KMNEKKER."

PRINT "DET VAR BARE fERGERLIGT.":PRINT *"NU HAR
DU IKKE DEN LEMNGERE.*"

G(3)=0:BE=BE-1:G0OTO 2450

151



4460
4470
4480
4450

4500
45190

43520
43530

4540

4350
43560
4570
4580

4590
4400

4610

44820
4637
4640
4450

45580
44670
4480
4670
4700
4710
4720

IF NO=& THEN 4300

GOTO 2450

IF MO<>12 THEN 4420

IF G(12)1<>-1 AND LO<>32 AND LO<>33 THEN PRINT
J%:G0TO 2450

IF LOC>3I2 AND LO<>35 THEM PRINT GH:GOTO 2450
IF G(12)<>L0 AND G(12)<>-1 THEN PRINT "HVAD FOR
ET Tav?®*:GOTO 2450

IF LO=33 THEM 45350

PRINT "DU FIRER DIG MED I AFGRUNDEN":PRINT "VED
HIELP AF TOVET.*®
G(12)=35:RE=1:L0O=35:MI=MI+15:BE=BE-1:N=2:G0OSUB
2240:G6G0TO 2080

IF RE<{>2 THEM 4390

PRINT MS:PRINT "DER ER ALT FOR H@JT OP."

PRINT "DET VAR DUMT AF DIG AT TAGE DET."

PRINT "NU KOMMER DU ALDRIG UD AF HULEM.":GOTO
2450

IF RE<>1 THEN 4&20

G{12)=32:L0=32: BE=BE+1:MI=MI+15:iPRINT "DU MA
LEGGE KREFTER I"

PRINT "FOR AT KOMME OP AD TOVET.":N=2:GOSUB
9240:G0TC 2080

GOTO 9300

REM K@BE ¥¥%%¥

IF LO=23 THEN 4670

IF LO<>1 THEM PRINT *DU KAN IKKE K@BE MNOGET
HER. ":GOTO 2450

GOTO 4750

IF NO=20 AND BA<>0 THEN 4690

GOTO 4710

PRINT *DEM, DU LEJEDE, VAR DE SIDSTE"

PRINT *“BRRERE, DER VAR TIL RADIGHED.":GOTO 2450
IF NO=20 AND BA=0 THEN 4730

GOTO 4740



4730

4740
4750
4760
4770
4780
4790
4800
as10
4820
4830
4840
4850
4840
4870
4880
4890
4900
4910
4920
4930
4949
49350

4940
4970

4980
4970
5000
5010

5020

PRINT "DU HAR NU EN FLOK®":PRINT "“INDF@DTE
BERERE. ":BA=1:G0OTO 2450

PRINT "PROV AT KO@BE MOGET ANDET.*:GOTO 24350
IF (NO>3 AND NO<>17) OR G{(NO)<>0 THEN 4770
GOTO 4780

PRINT M%:PRINT *"DER ER UDSOLGT.":GOTO 24350
IF BA=0 AND NO=2 THEN 4800

GOTO 4820

PRINT *PROVIANTEN ER MEGET TUNG.*":PRIMNT C%
BE=BE-1:6(2)=11N=2:1G0SUB 9240:G0OTO 2080
GI(ND)=~1

IF MO=3 THEN BE=BE+S5:GOTO 4850

BE=BE+1

IF BA=0 AND BE>8 THEN 4870

GOTO 4890

PRINT "DU BRRER PA FOR MEGET, SA DER"

PRINT "ER IMGEN IDE I AT K@BE DET.":GOTQ 4900
PRINT "UDMRRKET.":N=1:GOSUB 9240:G0TO 2080
G(NO) =0

IF NO=3 THEM BE=BE-35:G0TO 4930

BE=BE-1

GOTO 2450

REM DRIKKE ¥¥¥¥¥

IF NO=26 THEN PRINT "DU ER IKKE T@RSTIG.":G0OTO
2450

IF NO<2>27 THEN S050

IF G(14)<>-1 AND G(14)<>L0O THEN PRINT "HVOR ER
DEN?":GOTO 2450

IF VF=1 THEN PRINT "FLASKEN ER TOM,":GOTO 2450
PRINT "DU DRIKKER":PRINT "EN HEL FLASKE WHISKY"
PRINT "0OG FALDER BEVIDSTL@S OM.*

PRINT "DU SOVER I ATTEN TIMER":PRINT *(DET
KALDER JEG TIDSSPILDE)"

PRINT "0G DA DU VAGNER, ER DU MERE TRET":PRINT
"END F@R DU DEJSEDE OM.*



5030 PRINT QS§*'"

5040 MI=MI+1080:S0=0:VF=1:N=7:G0SUB 9240:G0OTO 2080

%050 PRINT "DET MENER DU DA":PRINT "VIST IKKE
ALVORLIGT.":GOTQ 2450

5069 REM UNDERS@GGE %¥%X%%

5070 IF NO>30 THEN PRINT K®:GOTO 2450

5080 IF NO=18 THEN 5140

5090 IF NO<C20 AND (G(NO)<>-1 AND G(NO)<>LO} THEN
9300

5100 IF NO<K® THEN 5140

110 IF NO>8 AND NO<17 THEN 5150

5120 IF NO>1& AND ND<25 THEN 5150

%130 IF MO>24 THEN 5170

5140 ON NO GOSUB 5500,3180, 33500, 5190, 5500, 5500, 5500,
5200:GOTO 2450

5150 ON NO-8 GOSUB S5500,5210,5500,35230,5190, %250,
5260,5270:G0OTO 2450

5160 ON NO-16 GOSUB 5500, 5290, 5500,5500, 5500, 5500,
5340,5500:6G0TO0 2450

%170 ON NO-24 GOSUB 3370,5500,5500,5380,%400,5430:
GOTO 2450

5180 PRINT *“DEN BESTAR AF KONSERVESDASER. ":RETURN

5190 PRINT "PA N@GLEN STAR:*:PRINT *’DER FINDES EN
KOPI AF MIG.'*:RETURN

5200 PRINT "DER STAR NOGET I DEN.*:RETURN

S210 IF G(31<>-1 THEN PRINT *"DEN ER IKKE LADT.":
RETURM

5220 PRINT *"DEN ER SKUDKLAR.":RETURN

5230 IF G(12)=0 AND LO=27 THEM PRINT “PROV AT
UNDERS®@GE BROEN, " : RETURN

5240 GOTO S5S500

5250 PRIMT "DER ER EN ETIKETTE PA FLASKEN, *:RETURN

S240 PRINT "DEN ER UTROLIG KOSTBAR, ":!RETURN

5270 IF G(4)=0 THEN PRINT "DET RASLER, MAR DU RYSTER
DET. *:RETURN
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5280
5290
5300

5310
5320

5330
5340
5350
5380

3370
5380

3390
5400
5410

3420
5430
3440
5450

5460
3470
5480

5490
3500
5519
5520

5530

PRINT "DET ER TOMT. ":RETURN

IF G(18)<>0 THEM 353190

PRINT *DU BLIVER N@DT TIL":PRINT "AT SKYDE DEN
F@RST. " tRETURN

IF G(?)<>0 THEN 5330

PRINT "UDADTIL LIGNER DEN"I!PRINT "ENHVER ANDEN
LEOPARD, MEN...":RETURN

GOTO 5500

IF (LO=17 OR LO=2%) AND IN=0 THEN 353&0

GOTO 5500

PRINT “DEN KAN KUN":PRINT "ABNES MED EN
MZGLE. " : RETURN

PRINT P%:RETURM

IF LO=11 AND L{11,4)=0 THEN PRINT "DU KAM HUGGE
DIG IGENNEM DEN.":RETURNMN

GOTO 5300

IF LO<>14 THEN 3420

PRINT "DER STAR ’KILROY WAS HERE'":i!PRINT “PA EN
AF MURENE. " i{RETURN

PRINT D%:RETURN

IF LO=27 AND G(12)=0 THEN 35430

GOTO 35440

PRINT *"DER HENGER ET LANGT":PRINT "L&ST TOV NED
FRA DEN.":G(12)=27iRETURN

IF LO=27 AND G(12)<>0 THEN 5480

GOTO 5490

PRINT "DER ER IKKE LENGERE":PRINT "NOGET
USEDVANLIGT VED DEN. ":IRETURN

PRINT D%:RETURNM

PRINT K$:RETURN

REM SPISE ##%¥%

IF NO=31 THEN PRINT "GOD IDE. HAR DU NOGET?":
GOTO 2450

IF G(NO)<>-2 THEN 53560
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3540

5550
5560
5570
5580
5590
5600

5410

S620
5630

156

PRINT *"DU HAR ALLEREDE":PRINT *“SPIST DEN, DIN

EDEDOLK! "

PRINT “DER ER IKKE MERE TILBAGE.":GOTO 2450

IF NO<>2 THEN 5&20

IF G(NO)<>-1 AND G(NO)<>LO THEN 5590

GOTO S5&00

PRINT L®;"T PROVIANT. ":G0OTO 2450

IF G(Z)<>-1 THEN PRINT L&+"T":PRINT "AT ABNE
DEM MED. ":GOTO 2450

GOTO 5730

IF NO<>18 AND NO<>19 THEM 57350

IF (GI(ND)<>-1 AND G(NQ)<>LO) OR G(NQ)=0 THEN
5650



5640
5630
5660
5670
5680

5690
5700
5710

5720
5730

5740

5750

5769

5270

5280

3790

5795

5800

5810

5820

3830

5840

5850

58&0

5870

GOTO S&s&0

PRINT T$:GO0TO 24350

IF G(51<>-1 AND Gi{&8)<>-1 THEN 3&80

GOTO 5690

PRINT L#%+"T":PRINT "AT PARTERE DEN MED.":GOTO
24350

IF NO=18 AND G{(9)=0 THEM 35710

GOTO 5730

PRINT "DA DU SKERER LEOPARDEN OP, "IPRINT
"FINDER DU EN LILLE GULDMNBGLE"

PRINT "I MAVEN PA DEN.":PRINT:G(9)=L0O

G{NO)=-2: AZ=DA+P:SP=36:PRINT “DU STILLER DIN
SULT."

BE=BE-2:MI=MI+30:N=3:GOSUB 9240:G0OTO 2080

PRINT "DU ER ET VITTIGT HOVED, HVA’?":GOTO 2450
REM LESE %¥¥%%X%¥ HVIS AE SA STUDERE

IF NO<C>8 THEM 5890

IF G(8)<>-1 THEN PRINT L%+"N DAGBOG.":GOTO 2450
CLS:IREM COMMODORE-BRUGER, SKRIV 1 STEDET: PRINT
CHR®(147) ¥X¥%%%

PRINT "I DAGBOGEMN STAR BL.A. !"

PRINT:PRINT ™'2&6. AUGUST":PRINT

PRINT "I DAG FANDT JEG EN LILLE":PRINT
"GULDN@GLE, SOM JEG NU*

PRINT "GAR MED I EN KEDE OM HALSEM.*:PRINT “JEG
VAR VED AT FARE"

PRINT *"VILD I HULEN, MEN SA KOM JEG":PRIMT *TIL
AT TERNKE PA *S@S’."

PRINT "JEG HAR DESVERRE":PRIMT "TABT MIN
RIFFEL"

PRINT "0G NU FRYGTER JEG":PRINT "FOR MIT LIV,
FOR DER"

PRINT "ER EN STOR LEOPARD, ":PRINT "DER BLIVER
VED MED AT KREDSE"

PRINT *"OM LEJRENM. HVIS JEG IKK ,.."'*"
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5880

5890
5900

5910

5920
5930
5949
5950
5940
5970
5980
5990
6000

&00%5

6010
&020
6030

€040

6050

6060
4079
&080

6085
&0%0
6100
6110

PRINT:PRINT “SA VIDT DEN":IPRINT
"OPDAGELSESREJSENDES DAGBODG. ":GOTO 2450

IF NO<>32 THEN 35920

IF G(14)<>~-1 AND G{(14)<>L0O THEN PRINT
"HVA’BA?":GOTO 24350

PRINT “PA ETIKETTEN STAR:! “:PRINT “SKOTSK
WHISKY.":G0OTO 2450

PRINT "DER STAR 'MADE IMN JAPAN'."

PRINT T®:GOTO 2450

REM SEJLE *%%x%

IF LO<>3 OR BD=1 THEM PRINT "I HVAD?":GOTO 2450
SE=INT(RMND{1)%10) +1

DUs="DU *

Is="DU *

IF BA=1 THEN DUS="DU OG "+N=+" *[I®="1 *
CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV 1 STEDET: PRINT
CHR®$(147) XXXX¥

PRINT DU%; "SEJLER NED AD":PRINT “FLODEN OG
BLIVER HURTIGT*®

PRINT "FANGET AF EN RIVENDE STREM."

IF SE>S THEN &0%0

PRINT I%}"RYGER NED AD ET VANDFALD, ":PRINT "0G
BADEN KNUSES, MEN *

PRINT I%§"OVERLEVER.":BD=1:MI=MI+30:L0O=15:N=5:
GOSUB 9240:G0OT0 2080

PRINT I$j;*"BLIVER KNUST MOD KLIPPERNE":PRINT
“FOR FODEN AF ET-VANDFALD.*"

GOTO 9080

REM HJIELP *%¥¥%%

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRIMT
CHRS(147) ¥%¥¥%%

PRINT "DU KAN BRUGE"

PRINT “FOLGENDE KOMMANDOER:"

PRINT:PRINT "GA (NMORDPA ETC) - MEN"

PRINT "HER KAN DU OGSA N@JES MED*



6120
4130
6140
41350

6160
&170
&180
6190
©200
6210

&215
&220
6230
&240
6250
&2&0
&270
6280
46290
6300
6310

6313
&320
6330
6340
6330
&340
6370
4380
6390
4400
6410

PRINT "AT SKRIVE 'N' FOR *'GA NORDPA®',"
PRINT "*S* FOR 'GA SYDPA® ETC."

PRINT:PRINT "TAGE - LEGGE - BRUGE - K@BE"

PRINT *- SKYDE ~ ABNE - LfSE -"i;REM HVIS AE SA

STUDERE *¥%¥%¥¥%

PRINT *“UNDERS@GE ~ SPISE - DRIKKE"
PRINT "- T@MME - ANTENMDE"

PRINT "(DISSE ORD SKAL EFTERF@LGES AF"
PRINT "NAVNEORD - F,EKS: *SPISE MAD'),"
GOSUE &390

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
CHR®(147) *%¥%%%

PRINT "GEMME - FORTSETTE:*

PRINT *"VIRKER KUN, HVIS DE EFTER-"
PRINT "FOLGES AF ORDET °'SPIL’ (OG"
FRINT “DET ER EN GOD IDE AT GEMME®™
PRINT “SPILLET F.EKS. F@R MAN PROVER"
PRINT "KREFTER MED ENM UDFORDRING. SA*®
PRINT "KAN MAN NEMLIG BAGEFTER FORT-"
PRINT "S&TTE SPILLET, HVIS DET*

PRINT "SKULLE GA GALT.*

GOSUB &590

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV 1 STEDET:
CHR®(147) ¥E%*%%

PRINT "STOP: STOPPER SPILLET.*®

PRINT “HJfLP: VED DU ALT OM.*

PRINT

PRINT

PRINT "SEJLE - FLYGTE: BRUGES UDEN MNAVNEORD.*

PRINT "STATUS: VISER HVAD DU BRRER."
PRINT:PRINT “DIN BEREEVNE OG DEN TID, "
PRINT *"DET TAGER DIG AT TILBAGEL&EGGE”"
PRINT "STREKMINGEM MELLEM TO STEDER,*
PRINT ®"ER AFHENGIG AF TINGENES VEGT"
PRINT "0G AF DINE KREFTER (DU KAN"
PRINT *"F& EKSTRA KREFTER VED AT"

PRINT "SPISE ELLER SOVE. 0G HVIS"



&420
&430
&440
6450
6460

64465
4470
6480
&490
&500
&510
&320
&530
6540
635350
&5&0
&570
&589
&590
6600
as610

6615
6620
4630
6649
46450
6660
&6&70
46840
&6%0
&700
&719
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PRINT
PRINT
PRINT
GOSUB
CLS:RE
CHRS (1
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT:
PRINT
GOSUB

"DU KAN FA NOGEN TIL AT HIELPE"
"DIG MED AT BfRE, ER DU FRI"

*"FOR DETTE PROBLEM)."

6520

M COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
47) X¥EXX%

"ET SIDSTE LILLE TIP:"

"DU KAN VED AT INDTASTE"

*'R* PLUS "RETURN®' RYDDE SKERMEN"
“0G SE, HVOR DU ER™

" {HVIS URET OG STEDSANGIVELSEN"
*“FOROVEM ER FORSWVUNDET), "

"MEN DET KOSTER DIG"

"ET MINUT HVER GANG."

PRINT *"0G HUSK:DU SKAL VARE FERDIG"
“INDENM D. 10. JULI KL. 12!'"

&5%20

GOTO 2080

REM ME
PRINT:
PRINT

AE=TINK
GET As
IF AS=
IF A%<
RETURN
REM ST
PRINT

BP=0

LLEMRUMSTANGENTRUTINE *¥¥E%X¥

PRINT *"TRYK PA MELLEMRUMSTANGENTEN, *

*"NAR DU VIL FORTSETTE."

PRINT

EY$:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:

XRHHE
"" THEM &410
>* * THEN &610

ATUS *¥¥H%¥*

RE

FOR I=1 TO GL!IF G(I'=-1 THEN PRINT G$(I):BP=1

NEXT I
IF BP=
GOTO 2
REM GE

O THEM PRINT "“INGENTING®
450
MME  ¥36%%%



6720

6730

6740

&750

&7&0
&770
64780
&?90
6800
&810
6820
&©830
&840
&850
64860
&870
&880
&68%0
&900
&910
6920
6930
&940
69350
&40
&270
&980
6990
7000

IF NO=33 THEN 6750:REM HAR DU KASSETTESTATION,
SA SE FORKLARING TIL SAMME STED I "DET MYSTISKE
RUMSKIB*® %¥%%%

PRINT "DET ENESTE, DU KAN GEMME, ":PRINT "ER
SPILLET.*:60TO 2450

REM HAR DU KASSETTESTATION, SA SE FORKLARING
TIL SAMME STED I “DET MYSTISKE RUMSKIB" ¥¥¥¥¥
OPEN "0",1,"AM-DATA":REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV I STEDET: OPEN 1,1,1,"AM-DATA™ *%E¥¥
PRINT# 1,BA

PRINTH 1,TY

PRINTH 1,IN

PRINT# 1,TV

PRINT#H# 1,HU

PRINTH# 1,LM

PRINTH# 1,RE

PRINT# 1,TR

PRINTH# 1,SP

PRINTH# 1,BJ

PRINTH 1,BF

PRINTH 1,VF

PRINTH# 1,L0

PRINT# 1,BE

PRINTH 1,MI

PRINTH# 1,DA

PRINT# 1,BD

PRINTH# 1,LE

FRINT# 1,AZ

PRINTH# 1,TS

PRINTH 1,NAS

FOR I=1 TO GL:PRINT# 1,G(I):iNEXT I

FOR I=1 TO GLIPRINT# 1,G®{(I)INEXT I

FOR I=1 TO AU:PRINT# 1,US(I):INEXT I

FOR I=1 TO AN:PRINT# 1,N$(I):NEXT I
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7010
7020

7030
7040
7050
7040

7045
7070
7080
7090
7109
7110

7120

7130

7140

7130
7140
7170
7180
7190
7200
7210
7220
7230
7240
7230
7260
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FOR I=1 TO 4:PRINTH 1,Vs(I)INEXT I
FOR I=1 TO AL:FOR J=1 TO 8:PRINTH# 1,L(I,J):NEXT
JINEXT I

CLOSE 1

CLS:PRINT *"@NSKER DU AT FORTSETTE SPILLET?"
GOSUB 9270

AS=INKEY$!REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
GET AS ¥¥%X¥¥

IF A%="" THEN 7040

IF A$="J* THEN 2080

IF A$="N* THEN END

GOTO 7060

REM FORTSATTE %¥¥¥%

IF NDO=33 THEN 7140:REM HAR DU KASSETTESTATION,
SA SE FORKLARING TIL DET SAMME STED I *DET
MYSTISKE RUMSKIB® X¥¥¥%

PRINT “DET ENESTE,*:PRINT "DU KAN FORTSETTE, ER
SPILLET.*:GOTO 24%0

REM HAR DU KASSETTESTATION, SA SE FORKLARING
TIL DET SAMME STED I *“DET MYSTISKE RUMSKIB®
ERXRE

OPEN "I",1,"AM-DATA*:REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV I STEDET: OPEN 1,1,0,"AM-DATA" X¥X%¥
INPUT# 1,BA

INPUTH 1,TY

INPUTH 1,IN

INPUTH 1,TV

INPUTH 1,HU

INPUTH 1,LM

INPUTH 1,RE

INPUTH 1,TR

INPUTH 1,SP

INPUTH# 1,BJ

INPUTH 1,BF

INPUT# 1,VF



7270 INPUTH# 1,LO

7280 INPUTH# 1,BE

7290 INPUT#H 1,MI

7300 INPUTH 1,DA

7310 INPUTH# 1,BD

7320 INPUTH 1,LE

7330 INPUTH 1,AZ

7340 INPUTH 1,TS

7350 INPUTH# 1,NAs

7360 FOR I=1 TO GL:INPUTH®# 1,G(I)INEXT I

7370 FOR I=1 TO GL:INPUTH 1,GHE(I)IMNEXT I

7380 FOR I=1 TO AU:INPUTH 1,Us(I)INEXT I

7390 FOR I=1 TO AN:INPUTH 1,NS(I):MEXT I

7400 FOR I=1 TO 4:INPUT# 1,VS(I)INEXT I

7410 FOR I=1 TO AL:FOR J=1 TO SIINPUTH# 1,L(I,J)iNEXT
JINEXT 1

7420 CLOSE 1:GOTO 2080

7439 REM ANTENDE ¥¥¥¥¥*

7430 IF G(17)=-1 THEN 74&0

7450 PRINT L%3"T AT TENDE MED.":GOTO 2450

7460 IF MO<>11 THEN 7390

7470 IF G(11)<>L0O AND G(11)<>~1 THEM PRINT "DEN ER
IKKE HER.":GOTO 2450

7480 IF G(11)<>-1 THEN 7510

7490 PRINT "MAN SKAL LEGGE DYNAMIT FRA SIG, ":PRINT
"FOR MAMN ANTENDER DET."

7500 PRINT *"DU BLIVER SLAET IHJEL.":PRINT *"HVOR DUM
KAM MAN VERE?":GOTO 2080

7510 IF LO=38 THEN 7360

7520 G(11)=0iPRINT "DYNAMITTEN EKSPLODERER."

7530 PRINT "NU HAR DU IKKE MOGET DYMAMIT, ":PRINMT *"DU
SKULLE HAVE FYRET DET AF"

7540 PRINT "ET ANDET STED, DIT KVAJ!®":PRINT *ET GODT
RAD: BEGYND FORFRA,"

7930 PRINT "HVIS DU VIL FINDE SKATTEM.":GOTO 2450
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7580
7570

7580

735%0
7609
7610
7620

7630
7640
7650
7660

7670
7680
7690
7700
7710

7720
7730
7749
7750

7755
7760
2770

7773
7780
7790
7800
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TV=1:6(111=0

PRINT "DEN TILMUREDE INDGANG":PRINT "RYGER I
LUFTEN, "

PRINT "0G DU KAN GA IGENMEM DEN.":N=2:GOSUE
$240:G0TO 2080

PRINT G%:GOTO 2450

REM TOMME %¥¥%¥%

IF NO<>14 THEN 7730

IF G(14)<>-1 AND G(14)<>LO THEN PRINT "DU HAR
DEN IKKE,":GOTO 24%0

1IF VF=1 THEN PRINT E%:G0TO 2450

IF LO<>42 OR HU=1 THEN 7660

GOTO 7690

PRINT "DU HELDER FLASKENS":PRINT "INDHOLD UD PA
JORDEN. *

PRINT *"DET VAR IKKE SERLIG SMART.*":VF=1

PRINT O%;"!*:60TO 2450

PRINT *DU T@MMER FLASKEM NED I HULLET,"

PRINT "0G EN SKJULT MEKANISME AKTIVERES."
PRINT "ET STENPANEL GLIDER TIL SIDE®“:i:PRINT "0G
ABENBARER EN LILLE NICHE.*

VF=1:HU=1!N=4:GOSUB 9240:G0T0 2080

PRINT *"VER NU LIDT ALVORLIG, HVA®?":GOTO 2450
REM STOPPE *¥¥%%

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRE(147) ¥¥X%¥

PRINT "DU @NSKER AT STOPPE SPILLET?"

GOSUB 9270

As=INKEYS$:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
GET A% *¥XX¥

IF As="* THEN 7770

IF A®="J" THEN 7810

IF A%="N" THEN 2450

GOTO 7750



7810 CLS:IREM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHR®(147) *¥%%%¥

78135 PRINT “©NSKER DU AT GEMME SPILLET?"

7820 GOSUB 9270

7830 A%=INKEY%:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
GET AS *¥¥%X¥%

7835 IF A%="" THENM 7830

7840 IF A%$="J" THEN &740

7850 IF A®="N" THEN END

7860 GOTO 7810

7879 REM SKERMTEKSTRUTINE *¥¥%¥¥

7880 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHR®(147) X¥%%x¥%

7885 GOSUB 84S0:REM NED TIL UR *%¥¥%%

7890 IF (LO=1 OR (LO>2 AND LO<18) OR (LO>22 AND
LO<2&)) THEN 7910

7900 GOTO 2920

7910 IF MI>1200 AND G(i)=-1 THEN LM=3

7920 BX=INT(RND(1)%2)+2

7930 IF (LO=1 OR{(LO>2 AND LO<18) OR (LO>22 AND
LO<2&)) THEN 27950

7940 GOTO 7960

7950 IF MI>1200 AND G(1)<>-1 THEN LM=EX

7960 1IF LM=1 THEN PRINT:PRINT "DET ER BALGMORKT.":
GOTO 7980

7970 GOTO 7990

7980 PRINT "DU KAN IKKE SE EN PIND, ":RETURN

7990 IF LM=2 AND LO<>1 THEN PRINT:PRINT "DET ER
MPRKT OG":GOTO 8010

8000 GOTO 8020

8010 PRINT *“DET ER OVERSKYET, ":PRINT *0G DU KAN
INTET SE.":RETURN

8020 IF LM=3 OR (LM=2 AND LO=1) THEN 8040

8030 GOTO 8050

165



8040

8050
8060

8070

8080
8090
8100
8110
8120
8130
8140

8150

8180
8170
8180
8170

8200

8210
8220
8230
8240

8230
8260
8270
8280
8290
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PRINT S$+*JUNGLEN LIGGER BADET"+S®+"1 MANENS
KLARE LYS."

IF AZ<>3 THEN 8080

PRINT:PRINT "DU HAR IKKE FAET*:PRINT "NOGET AT
SPISE 1 FEM D@GN.*

PRINT *DU ER STILLE GLEDET*:PRINT “IND I DEN
EVIGE HVILE.":GOTO %080

IF DA>9 AND MI>720 GOTO 8990

IF G(15)=-1 AND LO=7 THEN %030

DU%="DU ER ALENE. DU "

IF BA=1 THEN DU%="DU OG "+N$+* *

PRINT:PRINT DUS+LE(LO) +APS

IF AZ<>1 THEN 8180

PRINT *"DET ER LENGE SIDEN, ":PRINT "DU SIDST FIK
MOGET AT SPISE."

PRINT "EAR DU IKKE NOGET AT SPISE"IiPRINT "I
L@BET AF ET PAR DAGE"

PRINT *VIL DET GA DIG ILDE."
BE=BE+2:AZ=2:SP=DA+2:N=3:G0OSUB 9240:G0T0 7880
IF AZ<¢>4 THEN 8220

PRINT "DU ER MEGET AFKREFTET.":PRINT "HVIS DU
IKKE FAR NOGET*"

PRINT *"AT SPISE INDEN MIDNAT,":PRINT “DZR DU AF
SULT. "

BE=BE+4:AZ=5!N=3:G0OSUB $240:G0TO 7880

IF S0<>1 THEN 8250

S0=2:MI=MI+480:PRINT "DU ER BLEVET TR&T*®
PRINT "0G LEGGER DIG TIL AT SOVE. * t N=3:GOSUB
9240:G0T0 7880

IF S0<>2 THEN 8280

PRINT *DU HAR NU SOVET I OTTE TIMER."
S0=0!BE=BE-2:N=2:GOSUB 9240:G0T0 7880

IF BA<>1 AND BE>8 THEN 8300

GOTO 8330



8300

8310

8320

8330
8340
8330
8340
8370
8380
83%0
8400
8410
8420
8430
8449
8450
8440
8470
8480
8490
8300
8510
8520
as30
8540
83550
8560
as70
83580
8590
8600

PRINT *"DU ER TEMMELIG AFKREFTET,*:!:PRINT "0G DU
SLEBER PA FOR MEGET."

PRINT "MED ANDRE ORD: *":PRINT "DU KOMMER IKKE
VIDERE, "

PRINT "F2R DU HAR LAGT ET ELLER ANDET. *:GOSUB
8840 I RETURN

FOR I=1 TO GL:IF G(I)<>LO THEM 8370

PRINT "DU KANMN SE: *

FOR I=1 TO GL:!IF G{(I)=L0O THEMN PRINT G&(I)
NEXT I:PRINT:GOTO 8380

NEXT I

GOSUB 8670

PRINT "DU KAN GaA:"

FOR I=1 TO 4:1IF L(LO,I)<>0 THEN PRINT VS(I)
NEXT I

IF LO=3 ANMD BD=0 THEM PRINT "ELLER SEJLE"
RETURN

REM UR 3¥%%%%

A=MI/ &0

TM=INT (A)

MM=INT (MI) - (TM*&0)

MNE=STR® (MN)

IF SP=335 AND MI>1080 THEM AZ=1

IF SP=36 AND AZ=DA+8 AND MI>1080 THEN AZ=1
IF SP<35 AND DA>{(SP+1) THEN AZ=3:GOTO 8540
IF AZ=S5 THEN 83540

IF SP<35 AND DA>SP THEN AZ=4

IF sO0=2 THEN 8390

IF MI>1439 THEN 8570

GOTO 8590

MI=MI-1440:TM=TM-243: DA=DA+1

S0=1

TMHE=STRE(TM)

DAs=STR% (DA)
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8610
84620
8630
8640
8650
8667
8470
8680

8690
8700

8710
8720

8730

8740
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PRINT *"DATO:"jDAs%s". JULI * 3§

AS=RIGHTSE (MN$, 2)

IF LEN(MN®)=2 THEN A%="0"+RIGHTS® (MN%, 1)

PRINT *KLOKKEN ER"jTM®;":"iAS

RETURN

REM TRUSLER ETC ¥¥%¥%¥

IF BF<>LO THEN 8&%0

PRINT "HER M@DER DU":PRINT “DINE BRRERE

IGEN. ":BA=1:BF=0:PRINT

e$="HER BLIVER DU ANGREBET"+S&+"AF EN"

IF LE=LO THEN PRINT &%j" KAMPESTOR LEOPARD.":
PRINT

IF TS=1 AND TR=LO AND G(13)=-1 THEN 8730
GOTO 8770

PRINT “HER BLIVER DU OVERRASKET":PRINT "AF EN
DRILAGTIG ABE, "

PRINT "DER SNUPPER SKATTEN FRA DIG, ":PRINT

*STIKKER AF 0OG SMIDER DEN*




87350
8760
8770

8780
8790
8800
as10
8820
8839
8840
8830
8860
8870
8880
8890
89200
8910
8920
8930
8940
8950
B89&0
8970
8989
8970

2000

2010

2020

030

PRINT "GUDERNE MA VIDE HVOR.":PRINT
G(13)=INT(RND(1)%17)+246:IF G(15)=L0 THEN 8740
IF LO=6 AND BJ=0 THEN PRINT G%;" KEMPESTOR
BJPRN. " iPRINT

IF TS=2 THEN TR=INT(RND(1)%5)+11:TS=3

IF (Ts=2 OR TsS=3) AND TR=LO THEN 8810

GOTO 8820

PRINT @%;* BLODT@RSTIG FPANTER.":PRINT

RETURN

REM TVANGSLEGGERUTINE *¥¥¥%

PRINT: INPUT "HVAD VIL DU LEGGE"}AS

NO=0

IF AS="STATUS" THEN PRINT:PRINT R%:GOTO 8880
GOTO 8900

FOR I=1 TO GL:IF G{(I)=-1 THEN PRINT GS(I)
NEXT I:GOTO 8840

FOR I=1 TO GL:IF LEFTS(A%,3)=N&(I) THEN NO=1I
NMEXT I

IF GI(ND)Y<>-1 THEN 8840

G(NO)=LO

IF NO=3 OR NO=13 THEN BE=BE-5

IF NO<»>3 AND NO<>13 THEN BE=BE-1

PRINT:PRINT "UDMERKET."

RETURN

REM AFSLUTNINGSRUTINE ¥¥¥%*

PRINT:PRINT *"SOM DU KAN SE, HAR DU":PRINT
"OVERSKREDET TIDSFRISTEN."

PRINT “DU HORER EM BULDREN AF VAND, “:PRINT "DER
KOMMER BRUSENDE IMOD DIG.*™

PRINT *"BEKLAGER, "JNA%:PRINT “DU MNAEDE DET IKKE
DENNE GANG, "

PRINT "MEN DU ER VELKOMMEN":PRINMT *TIL AT AT
PROVE IGEN.":GOTO 9090

PRINT "BRAVD, "JINASI"!":PRINT "DU ER NAET
TILBAGE TIL"

169



2040
2050
060
9079
080

090

2100
f110

P115
120
2130
9140
2150

P15S

9140
f170
180

?190

9195
?200
2210
P220
9239
9240
92350
P269
9270

170

PRINT "DIN LEJR MED SKATTEN."

PRINT "DU HAR GENNEMF@RT SPILLET."

PRINT *"TIL LYKKE!*®":GOTO %090

REM DZDSRUTINE ¥%%¥%%

PRINT:PRINT "BEKLAGER, "jMNA®:PRINT "...SADAN ER
LIVET."

PRINT:PRINT *HAR DU LYST TIL":PRINT *AT PROVE
EM GANG TIL?"

GOSUEB 9270

As=INKEY®:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
GET AS X¥¥*¥

IF As="" THEN 9110

IF A%="J" THEN 9150

IF As="N" THEN END

GOTO 9090

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRE (147) X%%%%

PRINT *HVIS DU HAR GEMT SPILLET":PRINT "0G
PNSKER AT FORTSRTTE, "

PRINT "S& TRYK PA 'F' FOR ’*FORTS&T'.*"

PRINT "HVIS DU VIL BEGYNDE HELT FORFRA, "

PRINT *“SA TRYK PA *B’ FOR":PRINT ®"'BEDRE HELD
NESTE GANG’."

A%=INKEYS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
GET AS X¥¥¥¥

IF As="" THEN 9150

IF As="F" THEN 7130

IF A%="B" THEN RUN

GOTO 9190

REM L@KKERUTINE ¥%¥¥¥

FOR I=1 TO (N¥1000):NEXT I

RETURNM

REM JA/NEJ-RUTINE ¥%¥¥%

PRINT:PRINT *TRYK PA *J' FOR *JA’":PRINT "ELLER
'NM' FOR "NEJ'."



9280 RETURN
P29% REM OM IGEN-RUTINE X%¥%¥%%
9300 PRINT "PR@V NOGET ANDET, "iNA%j]"!":GOTO 2450

Variablerne i spillet

Inden gennemgangen af spillet kommer her en liste over de va-
riabler, der er brugt i det. Jeg har ikke taget szttet G() med, da
det bestar af tal, der hele tiden @ndrer sig (nar du tager tingene
med dig eller legger dem et andet sted). Begyndelsestallene for

G() kan du se i linierne 930 og 2020-2060. Se ogsa forklaringen
til disse linier.

Det ville ogsa vare spild af plads at tage szttet L$(), som inde-
holder lokalitetsbeskrivelserne, med her. Dem kan du se 1 LIST-
ningen fra linie 1060 og fremefter. Og sattet V8(), der kun inde-
holder de fire verdenshjorner, kender du ogsa i forvejen.

Heller ikke szttet L(), der indeholder DATA for verdenshjor-
ner og minutter, har jeg medtaget. Du kan se de enkelte elemen-
ter i settet fra linie 1090 og fremefter (DATA-s®tningerne), hvor
de star under de lokalitetsbeskrivelser, de horer til. Husk, at de
forste fire tal i hver DATA-sztning er verdenshjorner, og at de
sidste fire er de minutangivelser, der horer til disse verdenshjor-
ner.

De fleste af strengvariablerne er heller ikke med i denne over-
sigt. Du kan se en hel del af dem i linierne 660-840, og hvis du
stoder pa andre end disse, er det lokale variabler, der kun bliver
brugt midlertidigt over ganske fa linier, og hvis betydning burde
fremga tydeligt af selve programmet omkring disse fa linier. Der
er dog to undtagelser, og de kommer her:

AP$: Appendiks tl lokalitetsbeskrivelsen. Normalt er AP$ lig
med CHR&(13) (linieskift).

NAS$: Den strengvariabel, der indeholder spillerens navn, som
maskinen 1 begyndelsen af spillet beder om at fa oplyst.
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Indekserede variabler:

): NOGET AMMUNITION
): EN SOLVNG@GLE
): EN KNIV

): EN MACHETE

): EN DASEABNER
): EN DAGBOG

): EN GULDN@GLE
0): EN RIFFEL

): NOGET DYNAMIT

) ET TOV

): EN JERNN@GLE

): EN FLASKE

): EN SMARAGDKRONE
): ET SKRIN

)
)

: SPIse
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OBS! Husk at vardien af UO svarer til indholdet af U$(). Hvis
der i programmet star at UO=5, betyder det, at det inputtede ud-

sagnsord er U$(5), altsa »LAEGge«.

): LOMmelygte
): PROviant

3): AMMunition
4): S@Lvnogle
5): KNIv

): MAChete
): DASeabner
): DAGbog
):
0

):

)

): TOV
): JERnnogle

): FLAske

5): SMAragdkrone
6): SKRin

7): TANdstikker
8): LEOpard
(19): BJ@rn

): INDfodte
): PANter
): TRUssel
)

} QGle

): VANd

): WHIsky

): TYKning
29) RUIn

): BRO

): MAD

): ETIkette

): SPII
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34):

NORdpa
SYDpa
OSTpa
VEStpa

N§(
$(
N§(
(

—_— = = =

N$§(35):
$(36):
N$(87):

OBS! Husk at verdien af NO svarer til indholdet af N$(). Hvis
der i programmet star at NO=7, betyder det, at det inputtede
navneord er N$(7), altsd »DASeabner«. Bemark dog, at der pilles
lidt ved denne regel i gd-rutinen og tvangslagge-rutinen.

Enkeltverdivariabler

Disse er delt op 1 globale og lokale variabler. Globale variabler
optrzder hele spillet igennem, og det er dem, man er nodt tl at
GEMme (foruden de fleste af de indekserede), hvis man senere
vil kunne vende tlbage til det samme sted i spillet. De lokale va-
riabler er blot tl hjzlp undervejs og har ingen gennemgﬁende
betydning.

Globale variabler

AL: Antallet af lokaliteter.

AN: Antallet af navneord.

AU: Antallet af udsagnsord
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AZ: Variabel, der ligesom SP bruges i beregningen af, hvor lzn-
ge siden det er, du har faet noget at spise.

AZ=1: Der er gdet mindst 18 timer, siden du sidst fik noget at spi-
se. Du far forste advarsel.

AZ=4: Der er giet fire dogn, siden du sidst fik noget at spise. Du
far sidste advarsel.

AZ=3: Der er gaet fem degn. Du dor af sult.

BA: Bzrere.

BA=0: Du har ingen barere.

BA=1: Du har bzrere.

BA=2: Bxrerne er stukket af nede i hulen.

BD: Bad.
BD=0: Du har ikke brugt den.
BD=1: Du har brugt den.

BE: Bxreevne.
Hvis BE>8 kan du ikke bzre pi mere (medmindre du har ba-

rerne med).

BF: Barere flygtet/ikke flygtet.
BF=0: De er ikke flygtet.
BF=A: De er flygtet og befinder sig pa Lokalitet nr. A.

BJ: Bjornen.

BJ=0: Den er levende.

BJ=1: Den er dod.

DA: Dato.

GL: Antallet af genstande, der befinder sig pa en lokalitet.
HU: Panelet i skattehulen.

HU=0: Det er lukket.

HU=1: Det er idbent.

IN: Indgang til skattehulen.
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IN=0: Den er lukket.
IN=1: Den er iben.

LE: Leopards lokalitet.
LE=0: Leoparden er ded.
LE=A: Leoparden befinder sig pa Lokalitet nr. A.

LM: Lyst/meorkt.

LM=0: Det er lyst.

LM=1: Det er morkt inde i en hule.

LM=2: Det er morkt og overskyet udenfor.

LM=3: Det er morkt udenfor, men manen er fremme.

LO: Lokalitet.
MI: Minutter.

RE: Reb (Nar jeg ikke bruger variablen TO - for TOv — skyldes
det, at TO er et af BASICs reserverede ord).

RE=0: Intet tov pa Lokalitet nr. 32 eller 35.

RE=1: Tov pi Lokalitet nr. 32 eller 35.

RE=2: Tovet er taget fra Lokalitet nr. 35. Du kan ikke komme ud
af hulen igen.

SP: Variabel, der ligesom AZ bruges i beregningen af, hvor len-
ge siden det er, du sidst har faet noget at spise.

SP=35: Denne vardi har SP ved spillets begyndelse.

SP=36: Du har lige spist.

SP < 85: Der er giet mindst 18 timer, siden du sidst fik noget at
spise.

TR: Trussels lokalitet.
TS: Trussels art
TS=1: Truslen er aben.

TS=2: Truslen er panteren (og den skifter lokalitet).
TS=3: Truslen er panteren (og den bliver pé stedet).
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TV: Tilmuret vag.
TV=0: Den er hel.
TV=I1: Den er spraengt.

TY: T}’kning.
TY=0: Den er ufarbar.
TY=1; Den er farbar.

VF: Flasken.
VF=0: Den er fuld.
VF=1: Den er tom.

Lokale variabler

AY, AX: Bruges til at bestemme, hvilket sted, du havner, nar du
flygter.

BP: Bruges i forbindelse med opgerelse af status.

BX: Bruges til beregning af, om minen skal vare skjult eller
fremme.

FL: Bruges til beregning af, om du slipper vk eller bliver drazbt,
nar du forseger at flygte.

KU: Bruges til beregning af, om du rammer leoparden eller €],
nar du skyder efter den.

N: Vil du se ret tit. En pladsbesparende variabel, der altid bliver
brugt i forbindelse med et GOSUB 9240. I linie 9240 bliver N
ganget med 1000. Teksten bliver staende pa skermen i den tid,
det tager maskinen at gennemlebe pauselokken FOR I=1 TO
(N#1000:NEXT I Det sker de steder, hvor man ikke vil kunne
na at lese teksten, dersom denne pause ikke er med.

SE: Bruges til beregning af, om du bliver drabt eller overlever,
nar du sejler ned ad vandfaldet.
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SO: Bruges til beregning af, hvornar du skal sove.

TM, MN, MN$, TM$, DA$: Bruges 1 den rutine, der ender med
at PRINTe spilleuret ud pa skermen.

Gennemgang af Amazon-spillet

I denne gennemgang af spillet koncentrerer jeg mig om ting, jeg
ikke for har uddybet fyldestgerende. Hvis du savner en forkla-
ring til et eller andet, sd burde ovenstaende variabelliste kunne
give dig et fingerpeg. Ellers prov at kigge pa gennemgangen af
demonstrationsspillet eller »Det mystiske rumskib.

80-90: Maskinen beder om dit navn for at kunne bruge det nu
og da, nar den nsnakkerq tl dig. Jeg synes selv, det virker hygge-
ligt, men du er naturligvis fri til at udelade det, hvis du vil.

250-260: Her finder vi ved hjzlp af maskinens indbyggede ur (og
datoen) et grundtal tl beregning af tilfzldige tal. Hvis din mask-
ne ikke krever et sadant gmndtal, sa slet disse to linier. Hvis din
maskine krzver et grundtal (hRandom Number Seed«), men din
BASIC ikke rummer ordene TIME$ og DATES$, sa se i afsnittet
»Tilfzldigheder« i forrige kapitel, hvad du skal gore.

270: Ga ned til mellemrumstangentrutinen. Hvis du 1 forrige li-
nie bruger en lokke til frembringelse af et tlfaeldigt grundtal (se
afsnittet »Tilfzldigheder« i forrige Kapitel), skal du slette denne
linie og i stedet gore, pracis hvad der star i forklaringen (altsa
den i forrige kapitel).

640: StartLOkaliteten szttes til 7, MInutantallet til 720 (12 timer),
DAtoen til 1, og Trussels art (TS) til 1. TS=1 betyder, at aben i hu-
len er klar til at hugge kronen fra dig. LE=1 betyder, at leopar-
den ikke er ded. 1-tallet kunne lige sa godt vare et andet tal. Det
vigtigste er, at det ikke er nul, for si er leoparden ded. CGrunden
til, at tallet er ligegyldigt, er at det alligevel bliver lavet om i linie
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2100, inden spillet overhovedet kommer i gang. Men hvis tallet
var nul, forste gang maskinen kom til linie 2100, ville den regi-
strere leoparden som ded, og det skal den ikke vare, for spille-
ren har skudt den.

660-840: De mest brugte ord og setninger forkortet til strengva-
riabler. Herved spares megen plads i resten af spillet. Bemark,
at vi saetter linieskift-koden CHR$(138) (se afsnittet »Skaermpra-
sentationu i forrige kapitel) til $$. Denne variabel kommer du til
at se meget mere til.

860: Bemark, at vi her giver det indekserede variabelszt L() AL
gange & elementer i modsatning til de AL gange 4 elementer, vi
gav det i »Det mystiske rumskib«. Hvis du ikke forstar hvorfor, sa
kig under afsnittet »Tidsfriste i forrige kapitel.

930: DATA for szttet G(), der bestemmer, pa hvilke lokaliteter
de forskellige genstande skal anbringes. De elementer, der her
har verdien nul, anbringes forst senere, enten tilfeeldigt (i linier-
ne 2020-2060) eller hen ad vejen, efterhinden som forskellige
betingelser bliver opfyldt.

940-980: Spillets genstande. Nar de to sidste elementer i spillet
er en dod leopard og en dod bjern, skyldes det, at vi forst kan
tage dem med os, nar de er dede — og for da bliver de ikke
PRINTet ud pa skermen som »genstande.

990-1000: Udsagnsordene. Nye er SKYde, ABNe, KOBe, DRIkke,
SPIse, ANTznde og T@Mme. Hvis din maskine ikke har &, ma
du bruge AE, men sa bliver LAEgge lig med LAEse (husk at
computeren kun leser de forste tre bogstaver). Dette problem
kan du lese ved fx at skrive STUdere i stedet for LAEse, eller du
kan give maskinen ordre til at l&se de forste fire bogstaver i ste-
det for de forste tre. I sa fald skal alle elementerne i dette szt na-
turligvis vare pé fire bogstaver, og du skal lave 3-tallerne i linier-
ne 2670 og 2680 om til 4-taller.

1060-1080: Da jeg har holdt mig til linier pa hojst 80 anslag, er
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jeg nodt til at fordele indholdet af L$(1), som er en lang lokali-
tetsbeskrivelse, over tre linier. Det gores pa denne made. Hvis
du er forvirret over, hvad der foregar her, sa lzes afsnittet
nSkarmprasentation« 1 forrige kapitel. Bemerk, at variablen S$
star for CHR$(13). Du kan se betydningen af denne og de andre
strengvariabler, der er i spillets lokalitetsbeskrivelser, i linie
660-840.

1090: DATA for verdenshjerner og minutter til Lokalitet nr. 1.
Se evt. afsnittet »Tidsfriste 1 forrige kapitel.

1440-1490: Her har vi vores »snyde-labyrint«. Bemark indholdet
af de forste fire elementer i DATA-s@tningerne. Las evt. den ud-
dybende forklaring i afsnittet »Labyrinter« i forrige kapitel samt
synopsen tidligere 1 dette kapitel.

2020-2060: Her fordeles nogle af spillets genstande tilfeeldigt
rundt omkring 1 spillet. Bemark, at vi 1 forvejen har varet nodt
til at placere dem med et nul i DATA-setningen i linie 930 (for
at sette plads af tl dem i szttet G()).

2080-2420: De &ndringer, der finder sted undervejs i spillet, og
som skal gennemlases, hver gang computeren foretager sin
ykontrolrundec.

2080: AP$ star for »nAppendiks til lokalitetsbeskrivelse«. Hvis in-
tet andet gzlder, gores AP$ lig med et linieskift.

2090: Hvis LEoparden befinder sig pa stedet, skal man ikke bare
kunne fljerne den ved at rydde skermen (se linie 2480). Derfor
springes naste linie, der sender leoparden et andet sted hen,
over.

2100: Hvis LE < > 0 (hvis leoparden ikke er ded), anbringes leo-
parden tilfeeldigt et sted mellem LOkalitet nr. 1 og LOKalitet nr.
29. Men hvis stedet er 6 (hvor der i forvejen er en bjorn) eller 7
(det er lejren, og jeg syntes, det ville vaere lige lovlig barsk at risi-
kere at starte spillet med at blive overfaldet af en leopard) eller
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11 (man skal ikke kunne undslippe leoparden ved at hugge sig
gennem tykningen — sa hellere helt holde den vaek) far maskinen
besked pa at finde et nyt tal.

2110: Hvis vi er i skattehulen og har smaragdkronen med, skal
den kunne hugges af aben. Vi har godt nok allerede sat TS (Trus-
sels art) til 1 (aben), men den kan jo blive @ndret undervejs 1 spil-
let og skal have mulighed for at blive @ndret tilbage igen, hvis
forholdene kraver det.

2120-2130: Blot et lille trick, fordi det hele ikke kunne sti pa linie
2140. Hvis din computer kan tage lange linier (fx en IBM PC), er
der intet i vejen for, at du skriver linie 2120-2140 sammen til én
linie, hvis du kan finde ud af det.

2140: Hvis man ikke har kebt noget pa handelsstationen, er det
nok forste gang, man er der, og si udskrives der et oplysende ap-
pendiks til lokalitetsbeskrivelsen.

2150: TS er det tal, der bestemmer truslens art, og hvis TS=1, er
truslen en abe. Hvis (15}=-1, har man smaragdkronen med sig,
og s risikerer man at lobe ind i den drilske abe, der stjler fra
en, pa den lokalitet, hvor maskinen anbringer TR (star ogsa for
TRussel, men bestemmer, hvor truslen skal placeres, hvorimod
TS bestemmer hvad den skal vere).

2160-2170: Hvis man har smaragdkronen med sig og kommer
tilbage til junglen, sxttes TS (Truslens art) til 2 (en panter). Hvis
man flygter fra panteren, smider man kronen fra sig, og si go-
res TS til 8 (hvorved der sorges for, at panteren bliver pa stedet,
sa man ikke bare kan gi tilbage og samle kronen op igen).

2180-2420: Resten af @ndrings-rutinen burde du selv kunne tyde
ved hjzlp af den ovenstiende variabelliste.

2450-2810: Strengdelings-rutinen. Du kender den i forvejen,
men jeg har et par kommentarer:

181



2480: Hvis man rydder skermen, far man et »strafpoint« pd ét
minut.

2490.2500: Kommandoen »soveq er ikke med i spillet, men der
skal saimznd nok vere en eller anden Karl Smart, der prover
den alligevel.

2560-2590: Herfra videresendes spillets enkeltordskommandoer
i modsatning til dobbeltordskommandoerne, der skal deles. Be-
merk, at »flygte« og nsejle« er nye kommandoer, som ikke var
med i »Det mystiske Rumskibc.

2700: Hvis nogen prover at drazbe noget, far de at vide, at de ma
preve noget andet. Maskinen accepterer kun kommandoen
»SKYdeq, hvis der skal slas noget eller nogen ihjel.

9770-2790: Her tages hojde for, at spilleren skriver »barere« i
stedet for »indfodteq, vh&ngebro« i stedet for »bro« og nskate el-
ler »krone« i stedet for nsmaragdkrone«.

2880-2960: Nu er vi i ga-rutinen. Hvis leoparden, bjernen eller
en anden trussel er pa stedet, kan man ikke ga nogen steder,
men bliver nedt til at uskadeliggore truslen eller flygte.

9970-2980: Her frasorterer vi alle andre »navneord« end de fire
verdenshjorner og omnummererer dem til 1,2,3 og 4.

2990-3020: Hvis man star pa afgrundens rand og alligevel gar
mod syd, styrter man ned i den og slar sig ihjel.

3040: Her ser du, hvordan vi regner ud, hvor mange minutter
der skal ga pr. lokalitetsskift. Vi lader dem vokse, hvis der bzres
pa noget.

3070-3300: Flygte-rutinen. Hvis man prover at flygte uden
grund, ryster maskinen pa hovedet (linie 3090), men ellers vil

man i to tredjedele af tilfzldene flygte og i én tredjedel af tilfal-
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dene blive sliet ihjel. Hvis man overlever, smider man alt, hvad
man bzrer pa og bliver anbragt pa en tilgrensende lokalitet.
Der lzgges kun det halve antal minutter til, fordi man leber hur-
tigt. Variablerne AY og AX er nedvendige ved beregningen af
den anden lokalitet. Der ville ga kludder i det hele, hvis vi ikke
(midlertidigt) brugte dem 1 stedet for LO og NO. Prov bare at
lade vare og se, hvad der sker!

3320-3610: Skyde-rutinen. Har man hverken ammunition eller
riffel, kan man ikke skyde noget, og hvis man skyder efter ingen-
ting, fair man ogsa det at vide. Linierne 3430-3440 sorger for, at
man kun rammer leoparden én gang ud af fire. Rammer man
ved siden af, flygter leoparden ul et andet sted (linie 3470). Linie
3480 sorger for, at det virkelig bliver et andet sted. Og hvis man
forseger at skyde sine barere (der skal nok vare en eller anden
klovn, der prover det), vil det ga en ilde.

3630-3860: Abne-rutinen. Skulle vere nem at tyde, hvis du bru-
ger variabellisten.

3880-4110: Tage-rutinen. Hvis du forseger at tage biden med pa
nakken, far du et kvikt svar. Og hvis du forseger at tage tovet pa
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hangebroen, far du besked pa at undersege, om det er der. Det
dukker nemlig forst op, nar broen er blevet undersogt, for for-
stegangsspillere skal ikke bare kunne se det. Det skal jo heller
ikke vare alt for nemt, vel? Og hvis du forsoger at tage noget pa
handelsstationen, far du at vide, at du pznt ma betale for det, og
det er jo egentlig ogsd meget rimeligt. Hvis du barer pa for me-
get, far du ogsa det at vide, men ellers far du lov tl at tage det,
du kan bzre. Tingene i spillet har vaegtvardien 1 undtagen am-
munitionen, der vejer 5 gange si meget, og dynamitten, provi-
anten, den dede bjorn og den dode leopard, som du slet ikke
kan bzre uden hjalp. Hvis du har barere med, er der overhove-
det ingen problemer. Hvis du er pa Lokalitet nr. 35 og tager to-
vet, dummer du dig (linie 4090).

4180-9300: Og sa videre og sa videre. Resten af spillet korer ef-
ter principper, der allerede er gennemgaet, og du burde ud fra
gennemgangen af demonstrationsspillet, »Det mystiske rum-
skib«, »Nogle videre finesser«, variabellisten og gennemgangen
af den forste del af dette spil kunne finde ud af at tyde resten
selv. Et par sidste ting vil jeg dog lige nzvne: Nar vi GEMmer
SPIllet, tager vi ikke lokalitetsbeskrivelsessettet med, da maski-
nen nazgter at tage linieskift-instruktionen CHR$(13) med i en fil
— ja, faktisk kun tager det, der star inden et sidant CHR$(13) med
— men det er ogsa ligegyldigt, da de @ndringer, der eventuelt
har fundet sted i lokalitetsbeskrivelserne, vil blive last af maski-
nen, nir vi FORwsztter SPIllet og den tager sin kontrolrunde (og
det gor den, hver gang den far et input efter at have spurgt
HVAD VIL DU GORE?).

Noget nyt i dette spil er ogsi tvangsleggerutinen (linierne
8840-8970), som treder i kraft, nar det er et stykke td siden,
man har fiet noget at spise, og har mistet krefter. Maskinen ta-
ger krzfter fra en ved at legge tal til ens barevne, og nar bere-
evnen (BE) kommer op over 8, vil man blive bedt om at lzgge et
eller andet, inddl den er acceptabel igen. Man kan faktisk ikke
komme videre, for man har gjort det. Jeg har i denne rutine ind-
fort mulighed for at bede om en STATUS (da det er en subruti-
ne, som man ikke ma bryde ud af, for maskinen nar et RE-
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TURN, nytter det ikke noget at hoppe op tl status-rutinen midt i
det hele). Jeg setter ogsi i begyndelsen af rutinen NO il 0, da
jeg har brug for et NO i de folgende linier og maskinen stadig
har et gammelt NO stdende i sin hukommelse.

Og nu over til noget helt andet.



6 - Tilfzeldigt anbragte lokaliteter

)
W,

LHLS

Wi,

Som vi si i »Pa skattejagt i Amazonlandet«, kunne vi skabe en vis
variation i spillet ved at bruge tilfzldighedstalsgeneratoren. Leo-
parden dukkede op pi tilfzldige steder, og mange af genstande-
ne blev tilfeldigt anbragt nye steder, hver gang man startede et
spil.

Vi har altsd mulighed for at anbringe vores ting tilfeldigt,
men den helt store variation giver dette naturligvis ikke, da vi
stadig er nedt tl at beholde lokaliteterne de steder, vi har an-
bragt dem. De hanger sammen efter et ngje tilrettelagt mon-
ster, og dem kan vi ikke flytte rundt pa . . . eller kan vi?

Ja, det kan vi faktsk.

Men det kraver, at vi griber kortlegningen lidt mere mate-
matisk an, end vi hidtil har gjort. Prov endnu en gang at se pa
kortet over Amazon-spillet. Det er der ikke mange muligheder
for at lave om pa. Det skal se ud, som det gor, og der ville ikke
vare nogen idé i at flytte tlfzeldigt rundt pa lokaliteterne, da de
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er stykket hensigtsmassigt sammen og skal udforskes i en be-
stemt rxkkefolge, for at spillet i sidste ende kan gi op. Der er
kun én ulempe ved dette system: jo flere gange vi spiller spillet,
jo bedre lerer vi det at kende, og til sidst gider vi ikke mere, da
vi kender pstederne« ud og ind og lige pracis ved, hvordan vi
skal lose det hele. Spillet er ikke lzngere en spendende kryds.
ogtvaers, men en kedelig udfyldningsopgave.

Nu er der ikke ret meget her i livet, der ikke bliver kedeligt af
at blive gentaget for meget. Selv en spendende og velskrevet
bog kan blive ret uinteressant, nir man har lest den tredive gan-
ge. Men hvis vi fjernede sidetallene pa den, klippede siderne ud
og limede dem tilfaeldigt sammen, ville vi i hvert fald kunne fa
lidt tid tl at g med at hitte rundt i handlingen. Men si ville det
ikke rigtig lengere vere en bog — snarere et puslespil.

Men kunne vi konstruere en bog, hvis sider blev tilfeldigt an-
bragt hver gang, uden at det skabte forvirring i handlingen?

Nappe. Kunne vi konstruere et eventyrspil, hvor dette lod sig
gore? Ja, pa en made.

I et eventyrspil er der ikke »sider«, men der er lokaliteter, og
der er genstande (»levende« eller ndode«). Vi ved, at vi kan an-
bringe genstandene tilfxldigt. Lad os nu undersege, hvordan vi
gor det samme med lokaliteterne.

Allerede fra begyndelsen ma vi gore os €n ting klart: Hvis vi
anbringer lokaliteterne tilfaeldigt, kan vi ikke pa forhand vide,
hvordan de kommer til at hange sammen i forhold til hinanden
— og det ma vi sa tlpasse vores forhindringer efter. Hvis alt er
skruet tilfeldigt sammen, er fx liste dore ret svare at admini-
strere. Det nytter ikke meget, at vi anbringer en last der mellem
Lokalitet nr. 24 og Lokalitet nr. 25, hvis vi ikke er hundrede pro-
cent sikre pa, at man ikke kan g uden om den ad en anden vej.
Hyvis vi ved, at Lokalitet nr. 25 ender blindt, kan vi naturligvis an-
bringe en last dor og legge et eller andet derind, som man kun
kan fi fat 1, nar man har fundet noglen — det er klart. Men du
kan sikkert tydeligt se, at denne type spil noedvendigvis ma have
sine begrensninger pa dette punkt. Til gengzld har det den for-
del, at man fir et helt nyt landskab at udforske, hver gang man
spiller spillet.

Tilbage til kortlegningen. Hvis vi skal have maskinen til at
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lave et tilfeldigt kort, krever det, at vi kan give den noje besked
om, at rummene skal heenge logisk sammen. Hvis vi kan ga mod
syd, skal vi ogsd kunne ga tilbage mod nord. Det er sidan set
nemt nok at fa maskinen dl at lave en rekke rum, der hanger
sammen pa denne made.

2(—)344

T J—

1 5

Pa ovenstiende kort kan du se 5 rum, der er blevet tilfaldigt an-
bragt efter denne recept. Vi har givet maskinen ordre ul at an-
bringe Rum nr. 2 ved siden af Rum nr. 1 i en tilfzldig retning,
som her er blevet nord. Vi har givet den ordre til at registrere,
at eftersom man kan gia mod nord fra Rum nr. 1, skal man ogsa
kunne ga mod syd fra Rum nr. 2. Det kan den sagtens finde ud
af. Den kan ogsi godt finde ud af at anbringe Rum nr. 3 tilfel-
digt ved siden af Rum nr. 2 og Rum nr. 4 tilfeldigt ved siden af
Rum nr. 3 og Rum nr. 5 tilfeeldigt ved siden af Rum nr. 4. Men
nar den vender tilbage til et sted, hvor den har veret, bliver der
problemer:
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Nu har maskinen kortlagt Rum nr. 6, der tilfeldigt er blevet an-
bragt ved siden af Rum nr. 5, og hvis den sa tilfzldigvis anbrin-
ger Rum nr. 7 vest for Rum nr. 6, kommer Rum nr. 7 dl at falde
sammen med Rum nr. 1, og logikken begynder at halte. For hvis
Rum nr. 7 er lig med Rum nr. 1, bor man kunne ga mod nord
fra Rum nr. 7, men det kan maskinen ikke vide noget om, da
den betragter dem som to forskellige rum.

Vi ma med andre ord finde ud af at fortzlle maskinen, hvor
Rum nr. 1 ligger, si den ikke begar denne fejl. Og hvordan ger
vi sa det?

Det gor vi ved pa forhand at placere rummene pa helt bestemte
steder pa vores kort. Det er altsa lidt af en tilsnigelse at sige, at lo-
kaliteterne bliver tilfeldigt anbragt i denne type spil. Som vi lige
har set, lader dette sig strengt taget ikke gore. Men vi kan fa det
til at se ud, som om det er tilfxldet, ved at anbringe dorene tilfzel-
digt.

Men for vi gor dette, er vi altsd noedt til at fortzlle maskinen,
hvor rummene ligger i forhold til hinanden. Lad os kigge pa det
naste kort:

1 2 3
4 5 6
7 8 9

Vi har her et kort med ni rum anbragt fortlobende efter hinan-
den pd tre »linier«. Et kort, der er bygget op pa denne made, vil
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maskinen straks fole sig hjemme i. Den ved, hvor rummene lig-

ger 1 forhold til hinanden (for det har vi fortalt den i program-

met), og den vil s ogsa have mulighed for at se, om den har va-

ret pa et bestemt sted for. Den roder ikke l&ngere rundt i blinde.
Lad os udvide dette kort til at omfatte 100 rum:

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41 42 43 44 45 46 47 48 19 50

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70

71 72 73 74 75 76 117 78 79 80

81 82 83 84 85 86 87 38 89 90

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

Disse 100 rum har vi anbragt fortlobende pa 10 nlinier« a 10
rum. Lad os sxtte plads af 1 hukommelsen til de dere, der skal
veere 1 disse 100 rum:

10 DIM L{100,4)
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Derefter giver vi maskinen besked pa tilfzldigt at give dorene en
vardi, der enten skal vaere nul eller et positivt tal. Hvis doren er
nul, kan man som bekendt ikke ga igennem den. Hvis vi far
mange nuller, far vi ikke ret mange dore. S4 lad os for eksperi-
mentets skyld sige, at vi vil have i gennemsnit tre dere for hver
tom veg i spillet:

20 FOR I=1 TO 100:FOR J=1 TO 4:L(I,J)=INT(RND(1)%4):
MEXT JIiMEXT I

Herefter ma vi straks sorge for at fortzlle maskinen, at yderveg-
gene ikke ma have dere. Hvis vi ikke gjorde dette og fx kunne ga
mod nord fra Rum nr. 3, ville vi havne i Rum nr. —7, som ikke
eksisterer i vores system, og som ikke er med i det DIMensione-
rede szt. Maskinen ville protestere og afbryde programmet. Vi
er altsa nedt til at fortelle den, at ydervaeggene i vores system
ikke har nogen dore:

30 FOR I=1 TO 10:!L(I,1Y=0:NEXT I

40 FOR I=10 TO 100 STEP 10:L(I,3)=0:NEXT I
50 FOR I=%1 TO 100:L{I,2)=0:NEXT I

60 FOR I=) TO 91 STEP 10:L(I,4)=0:NEXT I

Og nar det er sket, ma vi sorge for, at der bliver sammenhang
imellem derene. At man, dersom man ikke kan ga mod syd fra
fx Rum nr. 32, heller ikke skal kunne ga mod nord fra Rum nr.
42 osv. — og at man, dersom man kan g mod ost fra fx Rum nr.
64, ogsd skal kunne ga mod vest fra Rum nr. 65. Det gor vi pa
folgende vis:

70 FOR I=1 TO 100
80 IF I<1i THEN 100
90 IF L(I,1)=0 THEMN L(I-10,2)=0
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100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF

L(I,1)<>0 THEN L(I,1)=I-10
I>90 THEN 130

L(I,2)=0 THEN L(I+10,1)=0
L(I,2)¢>0 THEN THEN L{I,2)=I+10
I=100 THEN 1&0

L(I,3)=0 THEM L(I+1,4)=0
L(I,3)¢>0 THEN L(I,3)=T+1

I=1 THENM 1%0

L{I,4)=0 THEN L(I-1,3)=0
L(I,4)¢>0 THEN L(I,4)=I-1

NEXT I

Et kort konstrueret med dette program kan fx komme til at se
sadan ud:
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Som vi kan se, er der ikke alt for god sammenhang mellem
rummene. Der er en hel del »oer«, som ikke er forbundet med
resten af kortet, og det var Jo vores hensigt at fa det hele til at
hange sammen. Hvis vi prover at forheje 4-tallet i RND-satnin-
gen i linie 20 il et 5-tal, ser vi, at hyppigheden af »oer« er for-
mindsket, men til gengzxld er kortet begyndt at hange lidt for
godt sammen. Det er ikke sa »kringlete, som vi gerne vil have
det til at vaere:

Sa lad os prove noget andet: at nedsatte antallet af dere. Vi for-
andrer 5-tallet i RND-sztningen i linie 20 til et 3-tal og far fx fol-
gende resultat:
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Nu er der alt, alt for mange »oer«, men til gengzld begynder
kortet i strukturen at ligne den ikke alt for nemme labyrint, vi er
ude efter. Er der virkelig ikke nogen mulighed for at fjerne disse
»oer«?

Lad os forsege:

210 FOR I=1 TO AL

220 IF I>8% AND L(I,1)=0 AND L{I,2)=0 AND L(I,3)=0
AND L(I,4)=0 THEN 240
230 GOTO 250

240 L(I,1)=I-10:iL(I-10,2)=I:G0T0O 280
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250 IF L(I,1)=0 AND L(I,2)=0 AND L(I,3)=0 AND
L(I,4)=0 THEN 270

240 GOTO 280

270 L(I,2)=I+10:L(I+10,1)=I

280 NEXT 1

Vi har nu serget for, at der ikke kan opsta nogen enkeltrums-
»oer« pa vores kort. Hvis vi igen bruger et tretal i RND-sztnin-
gen i linie 20 vil vores kort fx komme til at se sidan ud:

Stadig ikke godt. Strukturen er fin, og »eerned er storre, men de
er der stadig. Vi ma skille os af med dem pa en eller anden
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made. Vi ma prove at forbinde dem med »hovedlandmasserne«.
Hertil krzves et noget mere indviklet program, som du far her:

10 LO=1:GA=1

15 DIM V%(4),L(100,4),G¢(100,5)

20 FOR I=1 TO 100:FOR J=1 TO 4:L(I,J)=INT(RND(1)%2)3
MEXT JiNEXT I

30 FOR I=1 TO 10:L{I,1}=0:INEXT I

40 FOR I=%1 TO 100:L(I,2)=0INEXT I

S0 FOR I=10 TO 100 STEP 10:iL(I,3)=0:MNEXT I

&0 FOR I=1 TO 91 STEP 10:L(I,4)=0INEXT I

70 FOR I=1 TO 100

80 IF I<11 THEN 100

0 IF L(I,1)=0 THEM L(I-10,2)=0

100 IF L({I,1)<>0 THEMN L(I,1)=I-10

110 IF I>?0 THEN 130

120 IF L{I,2)=0 THEM L(I+10,1)=0

130 IF L(I,2)<>0 THEN L(I,2)=1+10

140 IF I=100 THEM 1&0

150 IF L{I,31=0 THEN L{(I+1,4)=0

160 IF LI, 3)1<>0 THEN L(I,3)=I+1

170 IF I=1 THEN 190

180 IF L(I,4)=0 THEN L({(I-1,3)=0

190 IF L(I,4)<>0 THEM L(I,q)=I-1

200 NEXT I

210 FOR I=1 7O 100

220 IF I>»89 AND L(I,1)=0 AND L{I,2)=0 AND L{(I,3)=0
AND L(I,4)=0 THEN 240

250 GOTO 270

260 L(I,1)=I-10:L(I-10,2)=I:G0TO 300

270 1IF L(I,1)=0 AND L{I,2)=0 AND L(I,3)=0 AND
L{(I,4)=0 THEN 290

280 GOTO 300

290 L{I,2)=I+10:L(I+10,1})=1I
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300
310

320
330
340
350
360

370
380
390
400
410
420
430
440
4350
440
470
480
490
500
510
=20
530
540
550
540
570
580
590
4600
610
620
630

NEXT 1

FOR I=1 TO 100: FOR J=1 TO 4:G(I,J)=L{I,J):NEXT

JINEXT I

IF LO=1 THEM 380

FOR I=1 TO 91 STEP 10:IF I=GA THEN 3&0
NEXT 1

GOTO 370
L(GA,1)=GA-10:L(GA-10,2)=GAIGOTO 380
L{GA,4)=GA~1:L(GA-1,31=GA

FOR I=GA TO 100
G(I,3)=G(I,3)1+1:C=0

IF G(I,35)>20 THEN &80

IF G(I,1)+G(I,2)+6(I,3)+G(1,4)=0 THEN &80
IF G(I,2)<>0 THEN 440

GOTO 480

FOR J=1 TO 4:IF G(I,J)=0 THEMN C=C+]
NEXT J

IF C=3 THEN G(I+10,1)=0

I=I+10:G0TO &&0

C=011IF GI(I,3)<>0 THEN %00

GOTO 5S40

FOR J=1 TO 4:IF G(I,J)=0 THEN C=C+l1
NEXT J

IF C=3 THEN G(I+1,4)=0

I=1I+1:G0TO &&0

C=0:IF G(I,1)<>0 THEN 5&0

GOTO &00Q

FOR J=1 TO 4:IF G{(1,J)=0 THEN C=C+1
NEXT J

IF C=3 THEN G(I-10,2)=0

I=I-10:G0TO &40

C=0:1IF GI(I,q4)<>0 THEN &20

GOTO &6&0

FOR J=1 TO 4:IF G(I,J)=0 THEN C=C+1
NEXT J
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640 1IF C=3 THENMN G(I-1,3)=0

650 I=1-1:REM IKKE NOGET TILFELDE, AT DER STAR 2
I=I-1 HER 0OG I NfSTE LINIE. DEN @VERSTE HZRER
TIL I DEN RUTINE, DER BEGYNDER I LINIE &00, MENS
DEN ANDEMN ER GEMNEREL X¥¥¥¥%

&40 I=I-1

670 MEXT I

&80 GA=GA+1

&90 IF GA=101 THEN 720

700 IF G{(GA,S5)<>0 THEN &80

710 GOTO 330

720 END

Den forste del af programmet er nasten identisk med det, jeg al-
lerede har gennemgaet. Bemark dog, at vi i linie 10 definerer
en ny variabel GA, og at vi i linie 15 DIMensionerer et nyt sat
G(), og at vi i linie 20 sztter tallet i RND-stningen til 2. Det gi-
ver flere »oer«, ved vi, men bare vent, til du ser det endelige re-
sultat!

Fra linie 310 og fremefter er programmet helt nyt. Det er i
denne del af det, at vi scanner det »ohav, vi har faet konstrueret
via den forste del af programmet. Dette »ohava (som er frem-
bragt af programmet til og med linie 300) kan fx se sidan ud:
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Lad os nu se pa, hvordan vi far det hele til at hznge sammen:

810: Her gor vi szttet G() lig med s@ttet L(). Det er L(), vi skal
bruge, nar vi engang er ferdige, men indtil da har vi brug for
nogle arbejdsvariabler, og dem kalder vi altsi G(). G() har i
ovrigt et ekstra element i sin anden dimension (se linie 15), og
det er dette femte element, vi vil bruge til at fortzlle maskinen,
om den har varet pa stedet for.

Vi har ogsi brug for en arbejdsvariabel, der svarer til LO. Den
har vi allerede defineret (linie 10) og givet navnet GA, s vi hu-
sker, at den herer til arbejdsszttet G().

320-370: Gemmer vi til senere. Se nedenfor.
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380-720: Vi begynder forfra pa den forste »o« (se figur 10). Rum
nr. 1 har kun én udgang, og efter at have givet G(1,5) vardien
G(1,5)+1 (dvs. 1, fordi G(1,5) var lig nul, da vi startede), lukker vi
af for rummet. Vi smider det simpelt hen ud af spillet, men kun i
vores arbejdsset G(). I settet G() vil det ikke lengere eksistere som
et rum med dore, og maskinen vil gi ned til Rum nr. 11, der er
det eneste, som havde sammenhang med Rum nr. 1. Ogsa dette
vil blive lukket ud af arbejdsszttet G(), da det nu ogsa kun har én
udgang, fordi Rum nr. 1 er blevet registreret som ikke eksiste-
rende. Derefter fortsettes til det naste rum, nr. 21, som ligele-
des vil blive kasseret, fordi det nu kun har én udgang. »@eng, der
bestar af rummene 1, 11 og 21 eksisterer nu kun i szttet G()
som en tom enhed, der er blevet scannet og smidt vak — men
kun nasten. For selv om de forste fire elementer i den anden di-
mension i rummene 1, 11 og 21 nu er lig med nul, er den femte
samtlige steder lig med mindst 1, hvilket fortzller maskinen, at
den har vaeret der. Men den kan ikke komme videre pa denne
»o«, eftersom den selv har lukket af for rummene et efter et, og
derfor hopper den videre til den naeste, dvs. til Rum nr. 2.

Her kommer linierne $20-370 ind i billedet. Maskinen ved nu,
at rummene 1, 11 og 21 var en »o«, og nu giver vi den ordre til
at forbinde denne »o« med den naste (den, den er pa nu, rum-
mene 2 og 12), men vi gor det kun i szttet L(), ikke i G(). I szttet
L() vil der vaere skabt den forbindelse mellem de to ver, som vi
onsker.

Maskinen korer med arbejdsszttet G() videre fra »oc til »oq,
indtil den nar Rum nr. 100, men den interesserer sig kun for de
steder, hvor den endnu ikke har varet (de steder, hvor
G(GA,5)=0). Hver gang den kommer til en ny »o« fir den be-
sked pa i s#ttet L() at forbinde denne med den forrige mod vest,
undtagen i rummene 1 TO 91 STEP 10, hvor der jo ikke kan gas
mod vest. Her gar den mod nord, hvor den ogsi ved, den har
veeret. Nir maskinen er kommet til Rum nr. 100, bestar kortet
stadig vaek af noer i szttet G(), men i szttet L() vil disse »oer«
vare blevet kedet sammen, og det ovenstdende kort vil have
forvandlet sig ul dette:
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Her har vi vores sammenhangende landskab, der til forveksling
ligner en labyrint — 100 tlfxldigt sammenkadede lokaliteter,
der hxznger sammen som en helhed, og som det ikke er helt
nemt at hitte rundt i, hvis man ikke har et kort — 100 lokaliteter,
som vi kan anbringe vores genstande og forhindringer i. Vi kan
bruge disse 100 lokaliteter i et selvstendigt spil, eller vi kan byg-
ge dem ind som en labyrint i et andet spil, hvor resten af lokali-
teterne er blevet kortlagt af os selv. Og tallet 100 er ikke nogen
nodvendighed. Vi kan ogsa lave en mindre labyrint pa 9 (3 gan-
ge 3) lokaliteter eller en stor en pa 10.000 (100 gange 100 eller
10 gange 1000) lokaliteter — hvis vi vel at marke har plads i ma-
skinens hukommelse til det!

En labyrint med 10.000 lokaliteter kunne spilleren bruge en
rum (vitsen absolut utilsigtet!) tid pa at udforske (og maskinen en
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rum tid pa at kortlegge). Spergsmailet er, om det ville vaere ser-
lig interessant, hvis der ikke kom variationer ind undervejs i
form af lokalitetsbeskrivelser og genstande, der skulle bruges til
et eller andet.

Men vent nu lige lidt! Lokalitetsbeskrivelser? Hvordan kan vi
hefte sidan nogen pa vores labyrint (lad os holde os til den med
de 100 rum), nar vi ikke aner, hvordan rummene kommer til at
se ud? Ville det ikke vare ret fjollet at skrive »Du stir i en blind-
gydeq, hvis der vitterlig er mulighed for at ga mod nord, syd og
ost?

Er det et problem, der kan lpses? Kan vi virkelig anbringe lo-
kalitetsbeskrivelser mere eller mindre tilfzeldigt og alligevel fa
dem til at virke logiske?

Ja, det kan vi — mere herom i naste kapitel.



7 - Faraos skat

Lad os nu se pa, hvordan vi kan bruge vores »lokalitets-genera-
tore 1 praksis. En af de store fordele ved det »matematisk kon-
struerede« kort, som vi sa i forrige kapitel, er, at det giver os mu-
lighed for ligefrem at lade maskinen tegne et kort. Jeg sagde i
forordet, at jeg ikké ville bruge grafik-kommandoer (for at undga
den forvirring, konvertering til andre datamater end IBM PC el-
ler Commodore ville medfore), og det kan faktisk (som du allere-
de sd i afsnittet »Korttegningy i kapitel 4) lade sig gore at tegne
med computeren uden at bruge avancerede grafik-kommando-
er. Men en kommando, som ikke findes i de helt simple BASIC-
variationer, kan vi desvarre ikke komme helt udenom i det ef-
terfolgende. Den hedder LOCATE pa Microsoft BASIC og
PRINT AT pa fx Sinclair BASIC (og har du en Commodore-com-
puter, skal du bruge en POKE-instruktion). Det er den instruk-
tion, der gor, at man kan PRINTe et tegn et nermere angivet
sted pd skeermen oven i noget, der er der i forvejen. De fleste
BASIC-dialekter kan klare dette problem, men hvis din ikke kan,
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skal du ikke fortvivle. Du kan sagtens spille »Faraos skat« uden —
selv om det bliver i en lidt skrabet version. Men herom senere —
dette blot for at fortelle dig, at du ikke skal sukke opgivende og
legge bogen vak, dersom du ikke har denne mulighed.

Lad os allerforst kigge pa, hvad spillet gar ud pa — og derefter
pa, hvordan vi leser de problemer, der dukker op i forbindelse
med konstrueringen.

Vi har allerede (i forrige kapitel) set, hvordan vi med ganske
enkle BASIC-instruktioner kan bygge en labyrint pa 100 lokalite-
ter, der alle henger sammen. Lad os nu prove at fa et spil ud af
det.

Lad os starte i Rum nr. 1 og vedtage, at vi skal finde en skat,
der befinder sig i den anden ende af »landskabet«. Vi kunne an-
bringe den i Rum nr. 100, men sa ved vi pracis, hvor den er og
behover sidan set ikke lede nermere efter den. Vi kunne ogsa
anbringe den tilfzeldigt et hvilket som helst sted, men sa risikere-
de vi, at den kom il at ligge i1 fx Rum nr. 2, og si var den skatte-
jagt overstdet efter forste treek. Sa lad os legge den et sted i laby-
rintens sydlige ende — et sted i »90’erne«. Det gor den en anelse
sverere at finde, og sa har vi en garanti for, at den ikke ligger
lige ved siden af udgangspunktet.

Men eftersom vi ved, at vores kort hznger sammen, ved vi
ogsa, at spilleren med usvigelig sikkerhed pa et eller andet tds-
punket vil finde skatkammeret, hvis han leder ihzrdigt nok — og
det kan i nogle tilfzlde faktisk ga ret hurtigt. Sa lad os opstille
nogle betingelser, der skal opfyldes, for han kan tage skatten —
ogsa selv om han ved, hvor den ligger. Vi kunne som szdvanlig
lave et genstandsszt som i Amazon-spillet, indbygge rifler og
ammunition, leoparder og negler (det synes jeg personligt, du
selv skal gore, nar du laver dit eget spil), men lad os for at gere
demonstrationen si enkel som mulig preve noget andet:

Vi vedtager, at skatten ligger skjult bag et panel, der kun kan
glide til side, hvis det pavirkes af den samlede kraft fra ti mag-
netsten, der ligger tilfldigt anbragt rundt omkring i labyrinten
— der i dette spil er blevet til en pyramide, som skal udforskes.
For at fa fat i skatten skal spilleren indsamle alle ti magnetsten,
og det vil i praksis betyde, at han bliver nedt til at udforske hele
labyrinten, for han kan na til vejs ende.
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Lad os gore det endnu svarere for ham. Lad os tage magnet-
stenene fra ham, nir han mindst venter det, s han er nedt til at
begynde forfra — naturligvis inden for rimelighedens grenser, sa
han ikke bliver trat og giver op. Lad os til dette formal prove at
bruge den anagram-rutine, vi kiggede pa i kapitel 4.

Vi anbringer i pyramiden en mumie, der nu og da dukker op
og forlanger at fa lesningen pa en forholdsvis simpel anagram-
opgave. Svares der forkert, tager han som straf magnetstenene
og legger dem pa nye, tilfeldige steder — og sa ma den stakkels
spiller begynde forfra med indsamlingen. Lad os lade mumien
forlange, at spilleren siger hans navn, som er et anagram af tre
opgivne bogstaver. Det vil give spilleren én ud af fem mulighe-
der for at svare rigtigt (for den kombination, mumien opgiver,
er naturligvis ikke den rigtige) — og hvis han ellers holder styr pa
sine svar, vil han kun kunne blive generet af mumien hojst fem
gange, for han svarer rigtigt.

Lad os ogsa udnytte muligheden for at fa tegnet et kort og et
sted 1 pyramiden anbringe et magisk spejl, hvori man kan se et
sadant kort.

Opgaven gar altsa ud pa at finde skatten, finde ti magnetsten
og finde ud af mumiens navn. Ret overskueligt, men glem ikke,
at dette er et demonstrationsprogram, og at der ikke er nogen,
der forhindrer dig i at gere livet endnu mere fortradeligt for
den stakkels spiller, nar du laver dine egne programmer.

Lad os pa dette punkt kigge pa selve programmet:

17 REM FARAOS SKAT ¥¥¥¥%

20 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:PRINT
CHR®(147) *%¥¥¥%

30 GOSUB 356Z20:REM NED TIL INDLEDNING %%¥%X%%

4% REM DATA *X¥%X*

S0 LO=1:GA=1iMU=-1:S$E=CHR®(13)

&0 DIM V%$(4),L(100,4),G(100,5),S(10),S%(10),LO0%(40),
LE(100)

70 FOR I=1 TO 4:READ VS(I):IMNEXT I

80 FOR I=1 TO 10:READ S$(I):MEXT I
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90 DATA NORDPA,SYDPA,@STPA,VESTPA

100

120

130

149

1350
160
170
180

190
209
210

220
230
2490
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
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DATA FORSTE,AMDEM, TREDJE,FJERDE,FEMTE,SJETTE,
SYVENDE, OTTENDE, NIENDE, TIENDE

REM BEREGNING AF GRUNDTAL TIL
TILFELDIGHEDSTALSGENERATOREN *¥%%%
T=(VAL(RIGHTS(TIMES,2)) +1) %

(VAL (MIDS(TIMES,4,2)) ) % (VAL (LEFTE(DATES,2)))!
REM COMMODORE-BRUGER, SPRING DENNE LINIE OVER
FEXAE

RANDOMIZE T:REM COMMODORE-BRUGER, SPRING DENNE
LINIE OVER *¥¥¥¥

REM BEREGNING AF SKATTENS 0G MAGMNETSTENENES
POSITION %%¥%¥¥

SK=INT(RND(1}%%) +92

FOR I=1 TO 10:S{I)=INT(RND(1)%99)+2

FOR J=0 TO I-1

IF S(I}=S5(J) OR S(I)=5K THEN
S(I)=INT(RND(1)%99)+2:60T0 170

NEXT J:NEXT I

REM FPRSTE KORTLEGNING AF LABYRINTEN XX%%%
FOR I=1 TO 100:FOR J=1 TQ 4:
L(I,J3)=INT(RND(1)%2) INEXT JINEXT I

FOR I=1 TO 10:L{I,1)=0:NEXT I

FOR I=%1 TO 100:L{I,2)=0:NEXT I

FOR I=10 TO 100 STEP 10:L(I,3)=0:NEXT I

FOR I=1 TO 91 STEP 10:L{I,4)=0:NEXT I

FOR I=1 TO 100

IF I<11 THEN 290

IF L(I,1)=0 THEN L(I-10,2)=0

IF L(I,1)<>0 THEN L(I,1)=I-10

IF I>90 THEN 320

IF L(I,2)=0 THEN L(I+10,1)=0

IF L(I,2)<>0 THEN L(I,2)=I+10

IF I=100 THEN 350

IF L(I,3)=0 THEN L(I+1,4)=0



350
360
370
380
390
400
410

420
430
440

450
460
470
48%

490
500

510
520
530
540
550
540
570
580
590
&00
610
620
630
&40
&S50

IF L(I,3)<>0 THEN L{I,3)=I+1
IF I=1 THEN 380

IF L(I,4)=0 THEN L(I-1,3)=0

IF L(I,4)<>0 THEN L(I,4)=I-1

NEXT I

FOR I=1 TO 100

IF I>89 AND L(I,1)=0 AND L(I,2)=0 AND L(I,3)=0
AND L(I,4)=0 THEN 430

GOTO 440

L(I,1)=I-10:L(I-10,2)=I:60T0 470

IF L{(I,1)=0 ANMD L(I,2)=0 AND L{(I,3)=0 AND
L(I,4)=0 THEN 480

GOTO 470

L(I,2)=I410:L(1+10,1)=1I

NEXT I

REM SCANMING AF LABYRINTEM. "@ERNE* FORBINDES
MED HINANDEN ¥X%¥¥

PRINT:PRINT *“V&R TALMODIG, VAR TALMODIG!'"
FOR I=1 TO 100: FOR J=1 TO 4:G{(I,J)=0L(I,J):
NEXT J:NEXT I

IF LO=1 THEN 570

FOR I=1 TO 91 STEP 10:IF I=GA THEN %50
NEXT I

GOTO 560

L{GA, 1)=GA-10:L(GA~10,2)=6GA:GOTO 570
L(GA,4)=GA-1:L(GA-1,3)=GA

FOR I=GA TO 100

G(I,S)=G(I,S)+1:C=0

IF G(I,S)>20 THEN 870

IF G(I,1)+G(I,2)+G(I,3)+G(I,4)=0 THEN 870
IF G(I,2)<>0 THEN &30

GOTO &70

FOR J=1 TO 4:IF G(I,J)=0 THEN C=C+1

NEXT J

IF C=3 THEN G(I+10,1)=0
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660
&70
&80
&%0
700
710
720
730
740
750
740
770
780
790
800
810
820
830
840

850
860
870
880
890
00
10
929
930

740
250
P60
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I=I+10:G0OTO 850

C=0:IF G(I,3)<>0 THEN 6%0

GaTO0 730

FOR J=1 TO 4:1IF G(I,J)=0 THEM C=C+1
NEXT J

IF C=3 THEN G{I+1,4)=0

I=I+1:G0TO 850

C=0I1IF G(I,1)1<>0 THEN 730

GaTo 790

FOR J=1 TO 4:1IF G(I,J)=0 THEM C=C+1
NEXT J

IF C=3 THEN G{(I-10,2)=0

I=I-10:GOTO 850

C=01IF G{I,q)<>0 THEM 810

GOTO 830

FOR J=1 TO 4:1IF G(I,J)=0 THEN C=C+1
NEXT J

IF C=3 THEN G(I-1,3)=0

I=I-1:REM IKKE NOGET TILFfLDE, AT DER STAR 2

I=I-1 HER OG I NESTE LIMIE. DEN @QVERSTE HZRER

TIL I DEN RUTINE, DER BEGYNDER 1 LINIE 790,

DEN ANDEM ER GENEREL ¥%%*%

I=I-1

NEXT I

GA=GA+]1

IF GA=101 THEN 910

IF G(GA,S)<>0 THEN 87Q

GOTD S20

PRINT:PRINT “NU VARER DET IKKE SA LAENGE.*
REM LOKALITETSBEREGNING *¥¥x%
LO%(1)="LIGE INDEN FOR"+S&%+"INDGANGEN TIL
PYRAMIDEM, *

LOS(2)="1 ET STORT, TOMT RUM."

LOS(3)="1I EN LIGE GANG."

LOHE(4)="1 EN GANG"+S%+"DER SLAR ET KNgK.*
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P70 LOS(S5)="1 EMN BLINDGYDE."

980 LO$S(8)="]1 SKATKAMMERET."

990 L1$="ET KORT OVER PYRAMIDEN, *

1000

1010

1020

1030
1040

1050

1040

1070

1080
1090

1100

1110

1120

1130

1140
1150

1160
1170

1180

1190

LO%(?)="FORAN ET MAGISK SPEJL,"+S%+*I HVILKET
DU KAN SE"+S$+L1%

LO$(8)="1 ET RUM"+S%+"FYLDT MED ST@VEDE
STATUER. *

LOS{9)="1 ET RUM"+S%+"FYLDT MED MIRNEDE
PAPYRUSRULLER. "

LO%(10)="1 ET RUM"+S%+"FYLDT MED POTTESKAR."*
LOS(11)="1 ET STORT RUM"+S%+"DER MYLDRER MED
ROTTER. "

LO%(12)="FORAN EN TOM MUMIEKISTE."

LO%(13)="1 ET RUM"+S%+"MED SMUKKE VAGMALERIER.*
LO%(14)="1 ET RUM"+S%+*“MED INDHUGGEDE
HIEROGLYFFER. "

LO%(15)="1 ET RUM"+S%+“FYLDT MED RUSTNE VABEN. "
LO$(16)="FORAN"+S$E+"FARAQ TUT LI HUTS
SARKOFAG. "

LOS(17)="1 ET RUM"+S%+"MED SKRA VAGGE."
LO$(18)="I ET RUM*+S$+"FYLDT MED SKELETTER."
LO%(192)="1 ET RUM"+S$+*MED GAMLE VASER 0G
KRUKKER. "

LO%(20)="I ET RUM"+S%+"HVOR DER HANGER" +S%+"EN
UDBRENDT FAKKEL PA VEGGEN."

L2%="FOR AT KOMME IGENNEM DET.™

LO%(21)="1 ET KAMMER, "+S$+"DER ER SA LAVT, AT
DU MA BOJE DIG"+S%+L2%

L3Is="AF GUDERNE KHNOL 0OG THOT."

LO%(22)="1 ET AFLANGT KAMMER"+S%+*MED TO
VELBEVAREDE STATUER"+S%+L3%

LO% (23)="FORAN EN STENREOL MED"+S$+"EN
INTERESSANT SAMLING AF DODEBOGER. "
LO%(24)="FORAN EN HALVRADDEN LEDERSREK"+S%+"“MED
GAMLE KOBBERM@NTER. "
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1200

1210
1220

1230
1240
1250

1260

1270
1280

1290
1300

1310

1320

1330

1340

1350

1360

1370
1380

1390

1400

210

LOS(23)="1 ET RUM"+S$S+"FYLDT MED INDT@RREDE
KATTEMUMIER. "

L9%$="RHIP, RHAP OG RHUP."

LOS(26)="FORAN MUMIERNE" +5%+"AF DE TRE SMA
PRINSER+S%+L 7%

LaA%="FARAO OSMOSES IIIs INDSKRUMPNE BLINDTARM.
LO%(27)="FORAN EN URME MED"+S$+L4%

LS%s="EN OLDEGYPTISK FOLKESANG AF

DEN" +S%+"BERJMTE SKJALD IENHS MEMPHIS.*
LOS(28)="FORAN EN"+S%+"HIEROGLYF-FRISE

MED" +S®+L5%

L&%E="0OLDEGYPTISKE LESKEDRIK KOGHAKOHLAH."
LO%{29)="FORAN ET STENFAD"+S%+*MED INDTZRREDE
RESTER AF DEN"+S%+L&6%

L?7®%="KAHFEGRUMSES 1IV."

LOS(30)="FORAN ET RELIEF"+S%+"AF FARAO TUT LI
HUTS FAR, "+SS+L7%

LOS(31)="FORAN EN FORBINDSKASSE"+S%+"MED
UBRUGTE MUMIEBANDAGER. "

LO%®(32)="1 ET RUM"+S$+"MED ET NYDELIGT
FLISEGULV."

LO%(33)="1 DET, DER ENGANG VAR"+S®%+
"PYRAMIDEARBEJDERNES KANTINE."

LO%(34)="1 EN TRANG CELLE"+S%+"MED LENKER
FASTGIJORT TIL V&£GGEN."

LO%(35)="1 ET STORT RUM"+S%+"MED ET FORSHENKET
OFFERKAR I GULVET."

LO$(38)="FORAN EN SAMLING"+S%+"AF UDSTOPPEDE
SLAVER. "

Les="HARSK OG ILDELUGTENDE SALVE."
LO$(37)="VED EM HYLDE"+S%+"“MED NOGLE KRUKKER
FYLDT MED" +S%+L8%

LOS(38)="FORAMN EN VAG"+S$+"HVORPA DER STAR

' AKHNATOMN WAS HERE® . "

LOS(39)=S%+"1 ET STORT H@JLOFTET RUM."



1410

1420
1430
1440
1450
1460

1470

1480
1470
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1430
1640
1650

16840
1470
1680
1490

1700

LO%(40)="FORAN EN"+S®+"TILSYNELADENDE BUNDLOS
BROND. *

Les(l)=LO0%(1)

FOR I=2 TO 100

IF LI, 1)<>0 AND L(I,2)<>0 THEN LS$(I)=LOS(3)
IF L(I,3,<>0 AND L(I,4)<>0 THEN L%{(I)=LO%(3)
IF (L(I,1)<>0 AND L{(I,3)<>0) OR (L{(I,1)<>0 AND
L(I,4)<>0) THEN LS$(I)=LO%(4)

IF (L{I,2)1<>0 AND L{I,3)<>0) OR (L{I,2)<>0 AND
L(I,4)<>0) THEN L&(I)=L0O%(4)

AA=0

FOR J=1 TO 4

IF L(I,J)=0 THEM AA=AA+1

NEXT J

IF AA=3 THEN L#®(I)=LO%(5)

IF AA=0 OR AA=1 THEN LS$(I)=LO%(2)

LS (SK)=LO% (&)

NEXT I

PRINT:PRINT "NU ER DET LIGE F@R'*

FOR I=1 TO 100

IF LE(I)=L0%{(2) THEM LG=LG+1

NEXT I

FOR J=7 TO 40

IF J=LG+7 THEN J=40:G0TO 1680

AB=INT (RND(1)%¥99)+2

IF L$(AB)<>LO$(2) THEN J=J-1:GOTO 1&80

FOR K=& TO J-1

IF LE(AB)=LO%(K) THEN AB=INT(RND{(1)%99)+2:G0OTO
1640

LE(AB)=LOS(])

NEXT K

NEXT J

GOSUB 43460:REM NED TIL
MELLEMRUMSTANGENTS-RUTINE *¥¥%¥%*

GOSUB 3810:A=1:G0OTO 2160:REM NED TIL RESTEN AF
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INDLEDNINGEM, SOM ER LIG HJRLPE-RUTINEN #¥%¥*¥

1719 REM BEREGNMNING AF MUMIENS LOKALITET *¥%%%

1720 IF S>1 AND NA<C>2 THEN MU=INT(RND(1)%40)

1730 IF MU=0 THEM GOSUB 4580:REM NED TIL
MUMIE-RUTINE *XX%¥%

1740 GOSUB Z2110:REM NED TIL SKERMTEKST-RUTTNF ¥¥&¥%

1750 REM HER CHECKES, OM DER ER EN MAGMETSTEN PA
STEDET X%X¥¥

1760 FOR I=1 TO 10:IF S(I)=L0 THEN 1790

1770 NEXT 1

1780 GOTO 1810

1790 GOSUB 4530:GO0TO 1210:REM NED TIL
MAGNETSTEN-RUTINE ¥¥X%X¥%

1809 REM SKATKAMMER-RUTINE %¥¥¥¥

1810 IF LS(LO)<>LO%(&) THEN 1910

1820 IF S=10 THEN 1860

1830 PRINT:PRINT "DU HAR IKKE ALLE TI MAGMETSTEN, *

1840 PRINT *SA DU KAN IKKE AKTIVERE®

18%0 PRINT *“DENM HEMMELIGE MEKANISME.®:GOTO 1910

1860 PRINT:PRINT *"MAGNETSTENENES SAMLEDE KRAFT®

1870 PRINT *AKTIVERER ET HEMMELIGT PANEL, ":PRINT
*DER LANGSOMT GLIDER TIL SIDE."

1880 PRINT:PRINT "DU HAR FUNDET SKATTEN!":PRINT "TIL
LYKKE!"

1890 K=1:FOR I=1 TO &000:NEXT I:GOTO 2230

1909 REM INPUT-RUTINE ¥¥¥¥x¥

1910 PRINT:PRINT "HVAD VIL DU G@RE? *“j

1920 AS=INKEY®:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I
STEDET:GET A% ¥¥¥X¥X

1925 IF As="" THEN 1920

1930 PRINT A%

1940 NO=0

1950 PRINT

1960 IF A%="N" THEM NO=1

1970 IF As$="S" THEN NO=2
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1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050

2040
2070

I
T
o
|
]
o

IF A%®="@" THEN
IF AS="U" THEN
IF AS="K" THEN
IF A$="H" THEN
IF A$="U" THEN

NO=3

NO=4

22490

GOSUB 3810:GOTO 1720
K=1:GOTO 2250

IF NO=0 THEN PRINT "OM IGEN!":GOTO 1910
IF LOC>0 THEN 2070

IF ND<C>3 THEN PRINT *“GA NU JSTPA, FOR POKKER!™":

GOTO 1910
LO=1:G0TO 1720

IF LO=1 AND MO=4 THEN LO=0:GOTO 1720
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2080

2090
2109
2110

2120
2130
2140
2150
2140
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2239
2240

2250

2260

2270

2280

2290

2300

2310

2320
2330
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IF L{LO,ND)=0 THEN PRINT *“DU KAN IKKE GA DEN
VEJ.":GOTO 1?10

LO=L (LO,NO) : NO=0:GOTO 1720

REM SKERMTEKST-RUTINE ¥¥¥¥x

CLS!REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV 1 STEDET: PRINT
CHR®(147) *¥¥%¥%

IF LO<>0 THEN 2160

PRINT "DU ER TILBAGE, HVOR DU STARTEDE."
PRINT:PRINT *"HVIS DU VIL IND I PYRAMIDEN IGEN,*"
PRINT "SKAL DU GA @STPA.":GOTO 1910

PRINT *"DU STAR "+L${LO):PRINT

PRINT *“DU KAM GA:I "

IF LO=1 THEN PRINT *VESTPA"

FOR I=1 TO 4:IF L{(LO,I)<>0 THEN PRINT VsSI(I)
NEXT I

IF A=1 THEN A=2:G07T0 1210

RETURN

REM KORTTEGNINGS-RUTINE ¥¥¥x¥%%

IF LSILO)<>LO0%(7) THEN PRINT "DER ER IKKE NOGET
KORT HER.":GOTO 1710

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRSE(147) ¥%i%¥

XE=CHR$ (2192) +CHR%(21%) : REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV I STEDET: X$=CHR%(1&648) ¥¥¥¥¥

Wis=" *:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET!:
Wis=s" " X¥%%%

W2s=" “:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I
STEDET: W2%=" "OERERE

Y&=X%+CHR®$(21%) :REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I
STEDET: YS$=X$ ¥¥XH¥%

PRINT:REM COMMODORE-BRUGER, STRYG DEMNNE LINIE
¥HXX%

PRINT TAB(10):FOR I=1 TO 10

IF L(I,3)=0 THEN 2340

PRINT X%jY®%;:G0TO 2350



2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2430
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2340
25350
2560
2370
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
26350
2440
2670
2480

PRINT X&®3W1ls;

IF I=10 THENMN PRINT

NEXT I

PRINT TAB{(10}:FOR I=11 TO 20
IF I=L((I-10),2) THEN 2400
PRINT W2%;:G0O0TO 2410

PRINT X$sjWils;

IF I=20 THEN PRINT
MEXT I
PRINT TAB(10):FOR I=11 TO 20

IF L(I,3)=0 THEN 2440

PRINT X%jY$3):GO0TO 2470

PRINT X$3Wis%;

IF I=20 THEN PRINT

NEXT I

PRINT TAB(10):FOR I=21 TO 30
IF I=L{((I-10),2) THEN 2520
PRINT W2%;:G0TO 2530

PRINT X®jWl%j

IF I=30 THEN PRINT

NEXT 1

PRINT TAB(10):FOR I=21 TO 30
IF Lt(1,3)=0 THEN 2380

PRINT X®;Y%;:G6G0T0 2590

PRINT X$jWisj

IF I=30 THEN PRINT

NEXT I

PRINT TAB(10):FOR I=31 TO 40
IF I=L{(I-101),2) THEMN 2&40
PRINT W2%;:6G0T0 2&50

PRINT X$3jWl%;

IF I=40 THEN PRINT

NEXT I

PRINT TAB(10):FOR I=31 TO 40
IF L(I,3)=0 THEN 2700
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2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2830
2840
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
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PRINT X%jY$;:GOTO 2710
PRINT X®;ijWls}

IF I=40 THEN PRINT

NEXT I

PRINT TAB{10):FOR I=41 TO S50
IF I=L{((I-10),2) THEN 2760
PRINT W2s%;:G0TO 2770

PRINT X®jWis;

IF I=S0 THEN PRINT

NEXT I

PRINT TAB(10):FOR I=41 TO 50
IF L(I,3)=0 THEN 2820

PRINT X%3Y%§:G0TO 2830

PRINT X%3;Wlsj

IF I=S0 THEN PRINT
MEXT I
PRINT TAB(10Q):FOR I=51 TO &0

IF I=L{{(I-10),2) THEN 2880
PRINT W2%;:GOTO 2890
PRINT X®jWlsj

IF I=60 THEN PRINT
NEXT I
PRINT TAB(10):FOR I=351 TO 60

IF L{I,3)=0 THEN 2940
PRINT X%;Y%;:G0TO 2950
PRINT XEjWis;

IF I=60 THEN PRINT

MEXT 1

PRINT TAB(10):FOR 1I=61 TO 70
IF I=L({(I-10),2) THEN 3000
PRINT W2%;:GOTO 3010

PRINT X&jWls;

IF I=70 THEN PRINT

NEXT I

PRINT TAB(10):FOR I=61 TO 70



3040
3050
30860
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
31350
3180
3170
3180
3120
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3340
3370
3380

IF L(I,3)1=0 THEN 30&0

PRINT X%;Y%;:6G0TO 3070

PRINT X$jWl%j

IF I=70 THEN PRINT

NEXT I

PRINT TAB(10):FOR I=71 TO 80
IF I=L{((I-10}),2) THEN 3120
PRINT W2%;:G0OTO 3130

PRINT X®jWls;

IF I=80 THEN PRINT

MEXT I

PRINT TAB(10):FOR I=71 TO 80
IF L(I,3)=0 THEN 3180

PRINT X$jY%j:G0TO 3190

PRINT X®jWl%j

IF I=80 THEN PRINT

MEXT I

PRINT TAB(10):FOR I=81 TO 90
IF I=L((I-10),2) THEN 3240
PRINT W2%;:GOTO 3I2%0

PRINT XSjWlsE;

IF I=90 THEN PRINT

MEXT I

PRINT TAB(10):FOR I=81 TO 90
IF L(I,3)=0 THEN 3300

PRINT X%jYs%):G0TO 3310

PRINT X%j;Wiss

IF I=90 THEN PRINT

NEXT 1

PRINT TAB(10):FOR I=%1 TO 100
IF I=L{({I-10),2) THEN 33&0
PRINT W2%;:G0TO 3370

PRINT X$;Wi%;

IF I=100 THEM PRINT

NEXT I



3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450

3460

3470

3480
3483

3490

3500
3510

3520
3530
3535
3540

3550
3580

3570

3580
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PRINT TAB(10}:FOR I=%1 TO 100

IF L{(I,3)=0 THEN 3420

PRINT X$3YS$§:GO0TO 3430

PRINT XEjWis;}

IF I=100 THEN PRINT

NEXT I

XH%=CHR% (17&) +CHR®(176&) : REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV I STEDET: X$=CHRE(113) X¥X%%

Y$=CHR% (177)+CHR$(177) : REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV I STEDET:! YE=CHR$(122) ¥¥X%¥¥
ZE=CHR% (178) +CHR% (178) : REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV I STEDET: Z%=CHR%(119) ¥¥X¥X¥%

GOSUB 4400

LOCATE P,R!PRINT X%:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV
1 STEDET: POKE P¥40+@+783,81 ¥¥¥¥*

MI=LO

FOR I=1 TO 10:LO=S(I):GOSUR 4400

IF LO<>0 THEN LOCATE P,8:PRINT Y®:REM
COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: IF LO<C>0 THENM
POKE P%40+@+983,87 XXXX¥

MEXT I

LO=SK:GOSUB 4400

LOCATE P,Q:PRINT Z%:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV
I STEDET:! POKE P¥40+@+983,90 ¥%¥X¥%

IF K=1 THEN PRINT "“SLUT,":GOTO 3230

LO=MI

PRIMT:PRINT TAB(10) X&;" : DIG. "{Z&3 " ©: SKAT-
TEN. *§ :REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
PRINT:PRINT Xs;": DIG. "§Y®E§": SKATTEN. |
FEXER

PRINT jY®i" : MAGNETSTENENE. ":IREM
COMMODORE-BRUGER: SKRIV I STEDET: PRINT Z%j

": MAGNETSTEMENE."

PRINTIPRINT TAB(10)"TRYK PA 'F', NAR DU VIL
FORTSETTE. "



3590 AS=INKEY%:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
GET AS X¥¥x¥x

3595 IF AE<>"F" THEN 3590

3400 CLSI!REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV 1 STEDET: PRINT
CHRE(147) %¥¥¥%%x

3405 GOTO 1720

3619 REM INDLEDNING *¥¥%%

3620 PRINT " H¥EEIHEXXNEXREFEXEFFERXNHER%%"

3630 PRINMT:PRINT * FARAOS SKAT*"

3640 PRINT:PRINT "ET EVENTYRSPIL FOR £GYPTOLOGER"

3650 PRINT

3660 PRINT " X6H¥%i it it A e "

3870 PRINT

3680 PRINT ®“DU STAR UDEN FOR INDGANGEN TIL"

3690 PRINT "FARAO TUT LI HUTS PYRAMIDE.*

3700 PRINT "INDGANGEN BEFINDER SIG I PYRAMIDENS*

3710 PRINT “NORDVESTLIGSTE HJIZRNE, 0G DU VED,*"

3720 PRINT *AT DER ER ET SKATKAMMER I"

3730 PRINT "PYRAMIDENS SYDLIGE ENDE. "

3740 PRINT “FOR AT NA DETTE SKATKAMMER"

37350 PRINT “SKAL DU GENNEM PYRAMIDENS®:PRINT
"KRINGLEDE GANGE."

3760 PRINTIPRIMT “VENT ET @JEBLIK, MENS MASKINEN®

3770 PRINT "KORTLRGGER PYRAMIDEN, DER"

3780 PRINT "ALDRIG BLIVER DEN SAMME TO GANGE."

37790 RETURN

3809 REM HJIELPE-RUTINE XX¥X%¥%

3810 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHR®(147) ¥¥%%%

3820 PRINT "ET STED INDE I PYRAMIDEN"

3830 PRINT “ER DER EFTER SIGENDE ET MAGISK SPEJL,"

3840 PRINT *SOM VISER ET KORT OVER PYRAMIDEN. "

3850 PRINT "MEN DER ER INGEN, DER SIGER,"

3840 PRINT *"AT DET ER NEMT AT FINDE,"

3870 PRINT *"0G DU HAR 0GSA EM UBEHAGELIG"
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3880 PRINT “FORMEMMELSE AF, AT DER LURER"

3890 PRINT “UKENDTE FARER I M@RKET"

3900 PRINT “INDE I DEN SINDRIGT KONSTRUEREDE®

3710 PRINT "LABYRINT, SOM FARAO TUT LI HUTS*

3920 PRINT *“NAVNKUNDIGE BYGMESTER ARK ITEKHT"

3930 PRINT "I SIN TID OPFORTE I PYRAMIDENS INDRE"

3740 PRINT "FOR AT FORHINDRE NEDRIGE GRAVREVERE"

3950 PRINT *soMm DIG I AT FA FAT I SKATTEN."

3260 GOSUB 4360

3970 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRE(147) *¥¥x¥x

3980 PRINT "DU SKAL I DETTE SPIL BRUGE"

3290 PRINT "ENKELTBOGSTAVS-KOMMANDOER. "

4000 PRINT “DE ER SOM F@LGER: ™"

4010 PRINT "’H' FOR "HIELP*

4020 PRINT " (KALDER DENNE VEJLEDNING FREM IGEM),"

4030 PRINT "'"N' FOR ’GA NORDPA’,"

4040 PRINT "*S* FOR *GA SYDPA’,*

4050 PRINT "'@' FOR *GA SSTPA'"

4040 PRINT "'V’ FOR *GA VESTPA’,"

4070 PRINT "'K® FOR 'KIGGE PA KORTET®

4080 PRINT *SAMT 'U’ FOR ’UD’, HVIS DU"

4090 PRINT "@NSKER AT STOPPE SPILLET."

4100 PRINT “KUN HVIS DU BLIVER BEDT OM ET HELT ORD,*

4110 PRINT "SKAL DU BAGEFTER TRYKKE PA
RETUR-TASTEN. *

4120 PRINT "ELLERS ER DET KUN TASTERME MED DE"

4130 PRINT "OVENNERVNTE BOGSTAVER, DU SKAL TRYKKE
PA."

4140 GOSUB 4340

4150 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV 1 STEDET: PRINT
CHRS (147) ¥%x%%

4160 PRINMT "DET ER IMIDLERTID IKKE NOK,*"

4170 PRINT "AT DU FINMDER SKATKAMMERET, "

4180 PRINT "FOR SKATTEM ER GEMT BAG ET"
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4190
4200
4210
4220
4230
4240
42350
4280
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340

4343
4350
4340

4370

4375
4380
43929

4400
4410
4420
4430
4440
4450
4460
4470

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINMT
PRINT
GOSUB

*HEMMELIGT PANEL, DER KUMN KAN*
"AKTIVERES AF DEN SAMLEDE KRAFT"
"FRA TI MAGMNETSTEN, SOM LIGGER"
"TI FORSKELLIGE STEDER I PYRAMIDEN.
"FOR AT FA FAT I SKATTEN ER DU"
"ALTSA FORST N@DT TIL AT*

"FINDE DISSE TI MAGNETSTEN."®
"SKATTENS, MAGNETSTENENES 0G*
"DIN EGEN POSITION ER ANGIVET"
"PA DET KORT, DU MASKE FINDER."
"DU VIL KUNNE KIGGE PA DET"
"LIGE SA LENGE, DU VIL, MEN DU*
"KAM IKKE TAGE DET MED DIG'*
4340

IF A=2 THEN RETURN

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
CHR®(147) X*¥%%¥

PRINT

PRINT:

PRINT

"DU GAR IND I PYRAMIDEN. ":PRINT:RETURN
REM MELLEMRUMSTANGENT-RUTINE ¥*¥¥%¥

PRINT "TRYK PA MELLEMRUMSTASTEM, ":PRINT
"MAR DU VIL FORTSETTE."

AS=INKEY%:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV 1 STEDET:

GET AS$ X¥¥X¥x¥
IF A%<{>" " THEN 4370
RETURN

REM BEREGMING AF LOKALITET TIL PRINTNING PA
KORTET *%¥¥¥%

IF LOC11 THEN P=2:G0T0O 4500

IF LO<21 THEN P=4:G0TO0 43500

IF LO<31 THEN P=6:G0OTO 4500

IF LO<41 THEN P=8:GOTO 4500

IF LO<S1 THEN P=10:GOTO 4500

IF LO<&1 THEN P=12:G0T0 4500

IF LO<?1 THEN P=14:GOTO 4500

IF LO<81 THEN P=1&6:GOTO 4500
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4480
4420
4500

4510
4529
4530

4540
4550
4560
4579
4580
4590

4595
4600
4610

4620
4630
4840
4530
4640
4670

44680
4490
4700
4710
4720
4730
4740

4750
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IF LO<P1 THEN P=18:G0TO 4500
P=20

=S¥ {(LO-({{(P/2)-1)1%10})}+5:REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV I STEDET: @=2%(LO~(((P/2)-1)1%10))+9 ¥¥k¥¥
RETURN

REM MAGNETSTENS-RUTINE X¥%¥%¥
S{I)=0:5=S+1:PRINT:PRIMNT "PA DETTE STED FINDER
DU~

PRINT *“DEN "31S%(S)3;" MAGNETSTEN."

PRINT *"DU SAMLER DEN OP 0OG TAGER DEM MED. "
RETURN

REM MUMIE-RUTINE %%%%*

IF NA=0 THEN 4&20

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRINT
CHRE(147) *¥¥%¥¥¥

PRINT "PLUDSELIG STAR MUMIEN FORAMN DIG IGEN."
PRINT "*DU MA UDFRI MIG!® GLAMMER HAN H&ST.*"
PRINT "'JEG HOLDER DET IKKE UD MERE!’":GOTO
5020

FOR I=1 TO 3:A(IM'=INT(RND(1)%26)+65

FOR J=0 TO I-1

IF ACII=A(T) THEN A(I)=INT(RND(1)X%2&8)+&5:G0TO
4650 NEXT J

FOR K=1 TO 3

IF A{K)=65 OR A(K)=6% OR A(K)=73 OR A(K)=79 OR
A(K)=85 OR A(K)}=89 THEN OM=1

IF OM=0 THEMN 4&20

NEXT K

ME=CHR®E (A(I)) +M%

MEXT I

FOR I=1 TO JiB$(I)=MIDS(M®, INT(RND{(1)%3)+1,1)
FOR J=1 TO I-1

IF B$(I)=B%(J) THEN
BE(I)=MIDH (M=%, INT(RND(1)%X3)+1,1):1G0OTO 4730
NEXT J:INMNEXT 1



4780
4770
4780
4790
4800
4810

481s
4820
4830
4840
4850
48640
4870
4as0
48720
4900
3910
4920
4930
4940
4950
4940
4970
4980
4990
5000
5010
5020
5030
5040
5050

S05S
5060

FOR I=1 TO 3

CEHE=BS$ (1) +Cs

MEXT

IF LEN(C®) >3 THEN C®%="":GOTO 4720

IF CH=ME THEN 4720

CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:PRINT
CHR$(147) ¥¥i%%

PRINT *"PLUDSELIG STAR DER EN UHYGGELIG MUMIE"
PRINT "FORAN DIG. HAN ER VIKLET IND I HALVT"
PRINT “"FORRADMNEDE BANDAGER, 0OG MAN KAN"

PRIMT *TYDELIGT LUGTE, AT DET ER ET PAR"

PRINT ®"TUSIND AR SIDEN, HAN HAR BORSTET"

PRINT *“TENDER. MED HfES 0G SKURRENDE STEMME™
PRINT "HVISKER HAN TIL DIG: 'JEG VAR"

PRINT "FARAO TUT LI HUTS SLAVE,*"

PRINT "0G DA MIN HERRE DSDE, BLEV DET MIG"
PRINT "PALAGT AT VOGTE DENNE PYRAMIDE TIL"
PRINT "TIDERMES ENDE. KUN EEN TING KAN"

PRINT *UDFRI MIG AF MIN HVILEL@SE VANDRING"
PRINT "RUNDT I DISSE GANGE: AT EN,"

PRINT "JEG M@DER, SIGER MIT NAVN."*

PRINT "DET ER MIG TILLADT AT R@BE, AT DET"
PRINT YER PA TRE BOGSTAVER, 0OG AT BOGSTAVERNE"
PRINT “"ER *"jC%j*'. SET DEM SAMMEN I*

PRINT *"DEN RIGTIGE RAKKEFQLGE OG G@R 0S BEGGE"
PRINT "EN TJENESTE - FOR HVIS DU IKKE G@R DET, "
PRINT “TAGER JEG DINE MAGNETSTEN 0OG DE ANDRE*®
PRINT "0G LEGGER DEM ALLE PA NYE STEDER!'*
PRINT "BOGSTAVERNE ER '*"jC%5"'. SIG MIT NAUN!'*
INPUT NAS

IF NAS<{>MS® THEN 5100

CLSIREM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:PRINT
CHRE(147) ¥¥¥%%

PRINT *’DET ER RIGTIGT!’ JUBLER HAN"

PRINT "0G GLIDER OVER I DEN EVIGE HVILE. *:PRINT
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S070 NA=2:MU=-1

S080 FOR I=1 TO 3000:NEXT I

S090 RETURN

5100 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:PRINT
CHR$({147) *¥¥¥¥%

5105 PRINT "'FORKERT!®' UDBRYDER HAN VRISSENT.*

5110 PRINT "'JEG FATTER IKKE, DET SKULLE VARE SA*®

5120 PRINT "SVERT! SOM STRAF TAGER JEG ALLE STEN*

5130 PRINT "~ O0GSA DEM, DU HAR - 0OG L&GGER DEM

5140 PRINT "ANMDRE STEDER!®™ 0OG MED EN LUMGEL®S

5150 PRINT "LATTER FORSVINDER HAN I M@RKET -

5160 PRINT "OG MED HAM DINE MAGNETSTEN. " :MNA=1:
MU=-1:5=0

5170 FOR I=1 TO BOO0O0INEXT I

5180 FOR I=1 TO 10:S(I)=INT{RND(1)¥%%)+2

5190 FOR J=0 TO I-1

5200 IF S{I)=S(J) OR S{(I)=L0 OR S(I)=SK THEMN
S(IN=INT(RND(1)¥99)+42:G0T0 35190

5210 NEXT J:NEXT I

S220 RETURN

5230 END

Lad os begynde gennemgangen med en variabelliste:

Indekserede variabler

A(): Bruges i anagram-rutinen.

L(): Indeholder data for ndere«.

G(): Ditto — til brug for scanning af »eerne«.
LO$(): Lokalitetsbeskrivelser for »uddelingc.

L$(): Lokalitetsbeskrivelser efter »uddeling«.
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S(): Magnetstenenes positioner.
S8(): Beskrivelse af magnetsten.

V$(): Beskrivelse af verdenshjorner (eller »dored).

Enkeltvariabler

A: Forteller, om det er forste gang, hjzlpe-rutinen laeses.
K: Fortzller, om man onsker at g ud af spillet.

GA: Lokalitetsvariabel under scanning af »eernec.

LO: Lokalitetsvariabel.

MU: Mumiens position.

NA: Fortzller, om mumien har varet der og om dens navn er
blevet gzttet.

P,Q: Koordinater til brug ved PRINTning af kortet.

SK: Skattens position.

S$: CHR§(13)

De ovrige variabler er lokale, og hensigten med dem burde
fremga af sammenhangen.

Gennemgang linie for linie (dog kun de mest interessante med-
taget):

30: Vi hopper ned til indledningsteksten (se senere).

50: GA szttes — parallelt med LO — til 1. MU szttes til —1, hvil-
295



ket forhindrer mumien i at dukke op i utide pa bl.a. LOkalitet 0
(se linierne 2040-2070). Linieskift far tildelt variablen S$.

90-100: DATA for verdenshjorner og magnetsten.

120-180: Grundtallet tl brug for tilfzldighedstalsgeneratoren
findes ved hjelp af ur og dato. Hvis du har en Commodore eller
lignende computer, der selv beregner dette grundral, skal du
springe disse to linier over. Skal du have et grundtal, men
mangler TIME$ og DATES i din BASIC-version, sa se afsnittet
»Tilfzldigheder« i kapitel 4.

150-190: Beregning af skattens og magnetstenenes positioner. J-
lokken i linierne 160-190 sorger for, at der ikke bliver anbragt to
sten pa samme sted.

210-470: Forste kortleegning af labyrinten (se evt. detaljeret gen-
nemgang af processen i forrige kapitel).

490: Et lille trostende ord til spilleren, der maske sidder og keder
sig 1 det minuts tid, det tager computeren at kortlegge labyrin-
ten.

500-900: Scanning af labyrinten. »@erne« torbindes (se evt. gen-
nemgangen af processen i forrige kapitel).

910: Endnu en lille trostende bemarkning.

930-1410: Lokalitetsbeskrivelser. LO$(1) vil (ifolge sagens natur)
altid blive knyttet til Rum nr. 1, og LO%(6) til skatkammeret.
LOS$(3) vil blive pahaftet ethvert rum, der (kun) har udgang mod
nord og syd eller ost og vest, og LO$(4) enhver »gangq, der slir
et knek. LOS$(2) vil i forste omgang blive haftet pa alle lokalite-
ter med 3 eller 4 udgange og siden hen sted for sted blive skiftet
ud med LO$(7)-LO$(40) i det omfang, der er plads til dem.

1420-1550: Forste »uddeling« af lokalitetsbeskrivelserne efter de
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retningslinier, der er ridset op i kommentaren til linierne
930-1410.

1560: Endnu en lille trostende bemzrkning til spilleren, der sta-
dig sidder og venter utilmodigt foran skermen.

1570-1680: Her udskiftes de elementer i szttet L$(), som har fiet
lokalitetsbeskrivelsen LO$(2) tildelt. Hvis der bliver nogen til-
overs, har de altsa stadig en lokalitetsbeskrivelse (»] et stort, tomt
rum«), men ellers far de nye her. Hvis der pa den anden side
ikke er plads til alle de nye, stopper maskinen, nar der ikke er
flere rum med tre eller fire udgange tilovers. Dette kraver nok
en nzrmere forklaring, og den kommer her:

I linie 1570-1590 taller vi ved hjelp af variablen LG, hvor
mange rum med tre eller fire udgange, der egentlig er i spillet. I
lokken 1 linie 1600-1680 fordeles lokalitetsbeskrivelserne
LOS$(7)-LO8§(40) tilfeldigt pi disse rum. Der sorges i linie 1630
for, at ingen rum med andet end tre eller fire udgange kommer
1 betragtning, og i linie 1640-1650 sorges der for, at ingen lokali-
tetsbeskrivelse, som allerede er blevet brugt, bliver brugt en
gang til.

1720-1730: Mumien fir ordre til at dukke op i et ud af fyrre dl-
fzlde, dersom mindst to af magnetstenene er blevet fundet.
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1910-1930: Vores input-rutine. Bemark, at vi i dette spil benytter
os af enkeltbogstavskommandoer (lzs hjelpe-rutinen i linierne
3810-4310) og derfor kan bruge en INKEY$-rutine (Commodore:
GET) i stedet for at skulle trykke pa retur-tasten, hver gang vi gi-
ver en kommando.

2040-2070: Vi snyder maskinen og opretter en »Lokalitet nr.
Nul« for at give indtryk af, at vi godt kan forlade pyramiden. Se
ogsa linie 2130-2150.

2110-2220: Skermtekst-rutine.

2240-8600: Korttegnings-rutine. Las denne forklaring grundigt
igennem, for du skriver programmet af. Hvis du har en datamat,
hvis BASIC-dialekt adskiller sig blot en smule fra Microsoft- eller
Commodore-BASIC, er dette et af de steder, hvor du hojst sand-
synligt vil lobe ind i problemer.

2260-2290: Her defineres de variabler, der skal bruges til at »teg-
ne« kortet. I virkeligheden tegner vi det ikke, men PRINTer det,
og til det bruger vi pd IBM PC’en og beslegtede maskiner forst
og fremmest tegnet CHR$(219) (der er et »negativt« eller »in-
verst« tomrum, som — for at bruge et billede — svarer til en sort
firkant pd et stykke hvidt papir) og nogle tomme mellemrum.
Antallet af disse »sorte firkanter« og tomme mellemrum er 1
programmet beregnet ud fra en skeermbredde pa 80, og til Com-
modoren er de tilsvarende »tegn« anfort i REM-sztninger. Har
du en anden maskine, ma du selv finde ud af at erstatte dem.
Det skulle ikke vare si svaert. Det hele gar som sagt ud pa at teg-
ne en labyrint pa skeermen — en labyrint, der fx kan komme til at
se sidan ud:
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2310-3440: Her PRINTes kortet ud pa skzrmen med »sorte fir-
kanter« og tomme mellemrum.

3450-3600: Hvis du ikke har kommandoen LOCATE eller
PRINT AT eller lignende i din BASIC-version (se indledningen af
dette kapitel), ma du springe disse linier over og nejes med et
kort uden angivelse af skatkammer og magnetsten. Du skal dog i
sa tilfelde beholde linierne 3540 samt 3580-3600.

I linie 3450-3470 definerer vi tegnene for henholdsvis din po-
sition, skattens position og magnetstenenes positioner med
henblik pd at anbringe dem pa kortet. I Microsoft BASIC er
CHR$(176)-CHR$(178) tre forskelligt rastede firkanter, men der
er intet i vejen for, at du erstatter dem med andre tegn. Har du
en Commodore, skal du rette dig efter, hvad der star i REM-szt-
ningerne.

8480-3550: Vi gar ned tl den subrutine, der bestemmer pracis
hvor pa kortet de ovennavnte tegn skal PRINTes. Vi er nodt til
her et ojeblik at erstatte LO med MI (noget skulle den jo hedde,
ikke? MI star for Mldlertidig), da maskinen skal bruge LO igen
bagefter, og LO ma derfor ikke forandres.

3560-3570: Her PRINTes diagramforklaringen, sa spilleren kan
se, hvilke tegn, der svarer til hvad.
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8620-4340: Indledningen, hvoraf en del bliver genbrugt som
hjzlpe-rutine.

4350-4380: Mellemrumstangent-rutinen.

4400-4510: Udregning af de koordinater, der bestemmer, hvor
pa kortet din position, magnetstenenes positioner og skattens
position skal PRINTes. Bemzrk, at ligningen i linie 4500 er an-
derledes i Microsoft-versionen end i Commodore-versionen. Pas-
ser ingen af de to alternativer til din maskine, ma du selv lzgge
hjernen i blod. P star for den linie, som den ting, der skal angi-
ves pa kortet, er pa, og Q for dens position pa denne linie. Du
kan sandsynligvis na et brugbart resultat ved at beholde det, der
star mellem parenteserne og eksperimentere med henholdsvis
det forste og det sidste tal i ligningen.

4530-4560: Magnetstens-rutinen.

4580-5220: Mumie-rutinen, som indbefatter anagram-rutinen,
som du kan se detaljeret beskrevet i kapitel 4.



8 - Eventyrspil pa disketter

Samtlige programmer, der er med i denne bog, kan spilles, der-
som du blot har en kassettebiandstation. Der er ikke medtaget
nogen, der kun kan spilles pa computere med diskettestationer —
men da diskettestationer abner mulighed for at gore spillene
lengere — praktisk taget si lange, man onsker dem - skal jeg
ikke undlade at give en lille forklaring pa, hvordan man gor det-
te. Sa hvis du ikke har mindst én diskettestation forbundet til din
computer, kan du godt springe dette kapitel over og hoppe vide-
re tl det sidste, »Mordet i den lukkede boksy, der indeholder et
detektivspil, som du sikkert kan fi mange timer til at ga med.

Hvis du har mindst én diskettestation, kan du trygt lese videre
— medmindre din BASIC-version mangler den kommando, der
pa Microsoft BASIC hedder CHAIN. S4 vil det nemlig ogsa vare
tidsspilde for dig at lzse videre i dette kapitel.

Kommandoen CHAIN skal bruges, nir man sammenkorer et
BASIC-program med et andet. Og det er netop ved at dele et
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eventyrspil op i flere programmer (eller sektioner), at man kan
gore det sa langt, man matte onske det. Det eneste, man skal
sorge for, er at sektionerne hver for sig bliver korte nok tl at
kunne rummes i maskinens RAM.

Lad os tage et opdigtet eventyrspil (vi kalder det EVENTYR)
pa 100 lokaliteter, et eventyrspil, som (leger vi) vi har broderet sa
meget pd, at det er blevet for langt til at kunne rummes i maski-
nens RAM. Lad os prove at se pa, hvordan vi deler det op i sek-
tioner, sa det kan vare der.

Vores EVENTYR rummer en indledning, der kun skal keres
én gang under spillet og altsa bare star og tager plads op i hu-
kommelsen, nar den én gang er blevet PRINTet ud pa skermen
og fjernet igen. Vi kunne altsa vinde dyrebar hukommelsesplads
ved at smide indledningen ud, nar vi har brugt den. Vi laver et
program, der kun indeholder indledningen (dvs. indlednings-
tekst plus dimensionering og indlesning af variabler i DATA-
szminger). Vikalder denne programsektion for EVENTYR.IND,
og vi afslutter den med sztningen CHAIN »EVENTYR.LOg,
10,ALL.

Herved smides alt ud med undtagelse af variablerne, hvis ind-
hold keres over i neste sektion, som automatisk bliver LOAD’et
via CHAIN-kommandoen og RUNnet fra linie 10. Det vil ske
hurtigt og effektivt, og spilleren vil sandsynligvis ikke legge
marke til andet, end at diskettestationen »mumler« et gjeblik.

I sektionen EVENTYR.LO har vi anbragt vores lokalitets-be-
skrivelser — og den eneste grund til, at vi behover have dem i en
sektion for sig selv, er at de skal kunne gennemlases selvstzn-
digt, hvis vi har GEMt SPIllet og bagefter FORtsztter det. Du hu-
sker nok, at maskinen ikke vil tage lokalitetsbeskrivelserne med i
sin GEMmefil, hvis de indeholder linieskift, sa derfor er vi nedt
til at have lokalitetsbeskrivelserne i deres egen sektion, og det er
den, vi kerer igennem nu. Dersom du har valgt en anden lgs-
ning end den med de indbyggede linieskift og anbragt dine loka-
litetsbeskrivelser i DATA-sztninger, behover du ikke denne sek-
tion EVENTYR.LO. §a skal du blot huske at tage dem med i sek-
tionen EVENTYR.IND og CHAINe denne (kede den sammen)
med naste sektion, EVENTYR.HOV (Eventyrets hovedprogram).
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Det gor vi ogsa nu, i slutningen af EVENTYR.LO, med satnin-
gen CHAIN »EVENTYR.HOV,10,ALL.

Og sé videre og sa videre. Hvis hovedprogrammet stadig skul-
le vise sig at vare for langt, kan du pille afslutningen ud af det
og legge den i en sektion kaldet EVENTYR.AFS, eller du kan
legge hjzlpe-rutinen eller gemme/fortsztte-rutinen i en sektion
for sig. Det eneste, du skal huske, er at overfore variablerne fra
den ene sektion til den anden, hver gang du skifter imellem
dem. Og nar du FORtsatter SPIllet efter at have GEMt det, skal
du huske at give maskinen ordre ul at l&se EVENTYR.LO igen-
nem for ogsa at fa lokalitetsbeskrivelserne med (hvis du da ikke
har dem i DATA sz minger).

Du kan pille en hvilken som helst rutine ud af hovedprogram-
met og legge den ud pa disketten for at formindske hovedpro-
grammet — men lag ikke flere end hojst nedvendigt ud pa den-
ne mdide. Husk, at det slider pa diskettestationens lesehoved,
hver gang det bliver brugt. Og husk, at det tager et ojeblik lznge-
re end normalt, si gor det kun med de rutiner, der ikke bliver
brugt sa tit. Det er fx irriterende at skulle sidde og vente 10 se-
kunder hver gang man giver maskinen besked pi at GA et eller
andet sted hen.

Hvis dit hovedprogram efter disse manovrer stadig skulle vise
sig at vare for langt, er der intet i vejen for, at du deler det op i
to, tre eller flere hovedprogrammer. Du kunne fx lave et hoved-
program, der omhandler lokalitet 1-25 ... og altsd undlade at
medtage de — sikkert mange — IF THEN-sztninger, der ikke
knytter sig til disse lokaliteter. Dem tager du si til gengzld med i
dit hovedprogram nr. 2, der fx kunne omhandle lokalitet 26-50
og ikke behover indeholde de IF THEN-sztninger, der knytter
sig til spillets ovrige lokaliteter. Og si videre og si videre.

Denne fremgangsmade har den ulempe, at man er nedt til at
have flere programmer med »overlapninger« — strengdelingsru-
tinen, garutinen, tage-rutinen osv. skal vere med i dem alle i
maske nzsten identiske versioner — men der er meget plads pa
en diskette ... og hvis det ikke kan vare pa én, kan man bare
tage flere i brug!

Laver du flere hovedprogrammer, der hver koncentrerer sig
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om bestemte lokaliteter, er der ingen grund til at medtage et
fuldt szt lokalitetsbeskrivelser hele spillet igennem. De fylder
nemlig godt op i hukommelsen, og man kan lige sa godt smide
dem ud, man ikke skal bruge i den pagzldende sektion.

Hvis man har 100 lokaliteter, som man gerne vil kore i fire
hovedprogrammer, kan man bruge folgende fremgangsmade:

1. DIMensioner dem alle 100 i indledningssektionen.

2. Opret fire lokalitets-sektioner (1-25, 26-50, 51-75, 76-100) og
indlzs hver af dem umiddelbart inden den hovedsektion, de ho-
rer tl.

3. Smid dem, du ikke skal bruge, ud af hukommelsen ved at
gore dem »tommeg, dvs. lig med »«. P4 denne made er de der
stadig, sa maskinen kan tzlle dem, men de fylder ikke ret meget.
Hvis du smed dem helt ud (fx Lokalitetsbeskrivelse nr. 1-25), ville
maskinen tro, at Lokalitetsbeskrivelse nr. 26 var lig med num-
mer 1!

Mere vil jeg ikke skrive om dette. Jeg er sikker pa, at du selv
kan eksperimentere dig frem til en tilfredsstillende losning ud
fra de ovenstidende rewingslinier.



9 . Mordet 1 den lukkede boks
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Som rosinen i polseenden har jeg medtaget en lille gave dl le-
serne: et spil, der gar ud pa at opklare et gidefuldt mord. Spille-
ren er detektiven, der har mulighed for at unders@ge ting og lo-
kaliteter, tage fingeraftryk og athere de mistzenkte. Mere vil jeg
ikke robe. Jeg har ikke medtaget nogen forklaringer og har end-
da kodet en del af LISTningen, s du ikke kommer til at finde ud
af for meget, nar du skriver den af.

Du skal ved indskrivningen vare opmarksom pa én ting: De
kodede sztninger (du vil nemt kunne genkende dem — de er det
rene volapyk at se pd) kan du skrive direkte af, dersom dine Aer,
QJer og Aer har ASCIl.verdierne 91, 92 og 93. Har de ikke det,
skal du gore folgende:

Hver gang du i en af disse kodede sztninger (se fx linierne
3770-3840) stoder pa tegnet »@c, skal du erstatte det med det
tegn, der i din ASCII-tabel ligger lige efter A’et — det tegn, der
har ASCIl-verdien ASC(»A«)+1. P4 samme made erstatter du
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tegnet »A« med det tegn, der har ASCIl-vardien ASChr@«)+1 —
og tegnet »'« erstatter du med det tegn, der har ASCII-vardien
ASCnA«)+1.

Har du hverken &, @ eller A pi din computer, erstatter du
tegnet »@« med »BDq, tegnet »A« med »PD« (eller evt. med »l«
— dersom du bruger et nul som dit »@«) og tegnet »’« med »BB«.
Men kun i de setninger, der er kodet! Koden er, som du sikkert alle-
rede har regnet ud, ikke serlig svaer at bryde — men hvis du gor
det, finder du ud af, hvem morderen er. .. og si er der ikke no-
get ved at spille spillet!

Her kommer LISTningen. God fornejelse!

5 REM MORDET I DEM LUKKEDE BOKS X¥EX%

10 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV 1 STEDET: PRINT
CHRE(147) Xxx¥p

20 PRINT "XXXEXXAXXAXXXXXEXEFXXREXXXXXRERELRXRR

30 PRINT * MORDET I DEN LUKKEDE BOKS*

40 PRINT:PRINT *"ET EVENTYRSPIL FOR MESTERDETEKTIVER®

S0 PRINT XX REEEXEENENENEERARLEXERELEERENHNLL"

60 PRIMNT:PRIMT “HVIS DU HAR GEMT SPILLET*:PRIMNT “0OG
GERME VIL FORTSEATTE®

70 PRIMT "FRA DET STED, HVOR DU SLAP, ":PRINT "SKAL
DU BARE SKRIVE*

80 PRINT "'FORTSETTE SPIL'":PRINT *“NAR DU FAR
SPORGSMALET"

20 PRINT "'HVAD VIL DU G@RE?"*"

100 PRINT:PRINT *"PA SAMME MADE KAN DU TIL ENHVER

TID"

110 PRIMT "GEMME SPILLET VED AT SKRIVE":PRINT "'GEM
SPIL’"iPRINT

120 PRINT "HVAD HEDDER DU"j

130 INPUT NAS

140 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET: PRIMT

CHRS(147) ¥xxEx
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150

160
170
180
120
200
210

230

240
250
260

270
280

290
300

303
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420

PRIMT "OKAY, DU HEDDER "“§MAS{", ":PRIMT *"MEN NU
FORESTILLER VI 0OS, AT"

PRIMT *DU ER DEM BERSMTE KRIMIMALKOMMISSER®
PRINT "NORTOM STEELE FRA MEW YORK, "

PRINT "EM DAG, HVOR DU SIDDER PA DIT KOMTOR,"
PRIMT "RIMGER EMN AF DINE ASSISTEMNTER™"

PRIMT "0G FORTRLLER DIG, AT MAN HAR FUMDET"
PRIMT "LIGET AF VEKSELEREREM JOHM EAGLE"
PRIMNT "I ENM LUKKET BOKS I HAMS FIRMA.,":PRIMT
"DOREM TIL BOKSEM VAR LUKKET"

PRINT "IMDEFRA, OG MAN BLEV N@DT TIL*:PRIMT "AT
SPRENGE DZREM TIL BOKSEN"

PRINT *"FOR AT KOMME DERIMD. EAGLE HAVDE TRE*"
PRIMNT *AMNSATTE! PRIAM, SMITH OG REMFIELD,*
PRINT "DE SIGER, DER ER FORSVUNDET":PRINT
"DIAMANTER TIL EN VERDI AF"

PRINT “EN HALV MILLION DOLLARS FRA BOKSEN, *
PRINT "0OG AT INGEN AMDRE HAR BESOGT":PRINT
"FIRMAET DEN DAG.":!PRINT

GOSUE &270

AS=INKEY®$:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
GET A% *X%¥*¥%

IF As="" THEN 300

IF As<{>" * THEN 300

PRINTIPRINT "ET @JEBLIK!"
LO=2:AU=7:AN=30:GL=19:AL=29

DIM GC(AN) ,GE(AN) ,US(AU) , NE(AN)

DIM V*(4),Ls(AL),L(AL,4)

S$=CHRE(13)

TE="PA GADEN"+Ss

Us="UDEN FOR *

VE=CHR%(14)

SA%=S$+"0G SENDER DE"

SB$=" HEN"+S%+"TIL TEKNISK AFDELING."
SHNE=SA%+"N" +SB%
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430
440
4350
4580
470
480

4390
500
510
520
530
540

550
560
570
580
590
600
610
&20
&30
&40
650
&80

670
&80
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SME=SAKE+"M* +SBS

ST$=5A%+"T"+SB%

DTE="

DU TAGER *

SA®=5%+"0G SENDER DE"

SB="
UNss= "

HEN®"+S$E+"TIL TEKMISK AFDELING.*
HAR JEG IKKE FAET"+S%+"TIL UNDERS®GELSE, "’

SIGER HAM. "

FOR 1
FOR I

=1 TO GL:READ G(I):INEXT I
=1 TO GL:READ GS({I):NEXT 1

FOR I=1 TO AU!READ US(I):iNEXT 1

FOR I=1 TO AN:READ NS(I):NEXT I

FOR I=1 TO 4:READ VS$(I):MEXT I

FOR I=1 TO AL:FOR J=1 TO 4:READ L(I,J):

NEXT J:NEXT I

DATA 0,2,0,0,2,22,22,22,15,22,0,18,0,1,1%,
15,%5,4,22

DATA EN RANSAGNIN@SKENDELSE,DIN LOMMEBOG,ET
PUSTERZR

DATA EN LILLE PIL TIL ET PUSTER®R,DIN
ARBEJDSTASKE

DATA EN GR@N LENESTOL,ET LILLE UAFLAST SKAB AF
TEAKTRA

DATA ET RYGEBORD AF MAHOGNI,EN REGNEMASKINE,ET

LIG,N
DATA

OGLE KASSEBYGER
NOGLE KRIMINALROMANER,EN N@GLE,RENFIELD -

KONTORIST HOS EAGLE

DATA

PRIAM - BOGHOLDER HOS EAGLE,SMITH -

KONTORIST HOS EAGLE

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

HUBBARD - CHEF FOR TEKNISK AFDELING
WILSON - DOMMER,NOGLE PAPIRER

GA, TAG, UND, GEM, FOR, SPQ, AFH

RAN; LOM,PUS,PIL,ARB,LEN, SKA,RYG, REG,LIG
KAS,KRI,N®G, REN,PRI,SMI,HUB,WIL,PAP
SPI,FIN,HUL,STE,VIN,DZR,DIA,NOR,SYD,®ST,VES
NORDPA, SYDPA,@STPA,VESTPA



&90
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
8490
850
860
870
880
890
900
?10
920
230
40
50
960
970
280
290

L$(1)="1 RENFIELDS HJEM."
DATA 0,3,0,0

L$(2)="PA DIT KONTOR.,"

DATA 0,4,0,0

L% (3)="FORAN RENFIELDS HOVEDDZR.*
DATA 1,10,0,0

L$(4)="1 FORHALLEN" +S%+*PA POLITISTATIONEN. "
DATA 2,11,5,0

L$(S)="1 TEKNISK AFDELING."

DATA 0,0,0,4

L®(6)="PA DOMMER WILSONS KONTOR"
DATA 0,13,0,0

L$(7)=TH+US+"SMITHS HIEM. "

DATA 0,14,8,0

L$(8)="FORAN SMITHS HOVEDD@R. "
DATA 0,0,0,7

LE(P)="1 SMITHS HIEM, "

DATA 0,0,0,8

LE(10) =TH+US+"RENFIELDS HIEM. *
DATA 3,0,11,0
L®(11)=TH+Us+"POLITISTATIONEN. *
DATA 4,0,12,10
L$(12)=T$+U$+"VEKSELERER-FIRMAET. *
DATA 0,15,13,11
L®(13)=Ts+US+*DOMHUSET, "

DATA 6,0,14,12
L${14)=TH+US+*PRIAMS HJIEM. "

DATA 7,16,0,13

L$(18)="1 VEKSELERER-FIRMAETS KONTOR."
DATA 12,19,0,0

L%(16)="FORAN PRIAMS HOVEDD@R. *

1000 DATA 14,0,0,0

1010 L®(17)="1 PRIAMS HJIEM, "
1020 DATA 0,0,0,16
1030 L$(18)="VED ET KNEK I GANGEN. "
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1040 DATA 0,21,19,0

1050 L%(19)="1I EM L-FORMET GANG"+S%+"BAG
VEKSELERER-KONTORET. *

1060 DATA 1%,22,20,18

1070 L%(20)="1 DEN @STLIGE ENDE AF GANGEN."

1080 DATA 0,0,0,19

1090 L%(21)="MIDT I DEN DEL AF GANGEN, "+S%+"DER
LZBER NORD/SYD. "

1100 DATA 18,23,0,0

1110 L®(22)="INDE I*+S5%+*VEKSELERER-FIRMAETS
BOKSRUM, *

1120 DATA 19,0,0,0

1130 L®(23)="1 DEN"+S$+"SYDLIGE ENDE AF GANGEN. "

1140 DATA 21,0,0,0

1150 L®$(24)=US$+S%+"VEKSELERER-FIRMAETS BAGD®R. "

11640 DATA 23,0,0,0

1170 GOSUB 5940

1180 IF G(13)=-1 THEN L(23,2)=24

1190 IF PI=1 THEN L{16,3)=17

1200 IF SI=1 THEN L(8,3)=9

1210 PRINT:PRINT *HVAD VIL DU GORE";

1220 INPUT BS

1230 TG=0:PRINT

1240 IF B%$="R*" THEN 1170

1250 IF B$="N" THEN B%$="GA NORDPA"

1260 IF B$="S" THEN B$="GA SYDPA"

1270 IF B$="@g" THEN B#="GA OSTPA"

1280 IF B$="V" THEN B$="GA VESTPA"

1290 IF B$="STOP" THEN END

1300 FOR I=1 TO LEN(B®)

1310 IF MIDS(BS,I,1})=" * THEN "1340

1320 NEXT I

1330 GOTO 6260

1340 UDS=LEFTS (B%,I-1)

1350 NOS=RIGHT® (B%, (LEN(BS)-1))
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1360
1370
1380

1390
1400
1410
1420
1430
1440

1450
1480
1470
1480
1490
1500
1510
1320
1530
1540

1350
1340
1570
1580
1390

1600

1610

1620

1630

IF UD$="GA" THEN 1410!REM IKKE HVIS A=AA %XX¥¥¥
IF LEN(UOS)<3 THEN &2&0

UO%=LEFTS(UO%,3)i1FOR I=1 TO AU:IF UOS=US(I)
THEN 1420

NEXT I

Ug=0:60TO0 &24&0

UO=1:GOTO 1430:REM IKKE HVIS A=AA X¥¥X¥X%

uo=1
IF LEM(NOS)<3 THEN &260
NOS=LEFT®(NO%$,3) !FOR I=1 TO AN:IF NOS=NS(I)

THEM 13500

NMEXT I

IF NO%="DOM" THEN NO=18:GOTO0 1510

IF NO$="STO" THEN NO=6:GOTO 1510

IF NO$="BOR" THEN NO=8:GO0OTO 1510

NO=0:GOTO &2&0

NO=1

ON U0 GOTO 1%20,1560,2100,2880,30%50,3170, 4080
IF NOC27 THEN 6260

NO=NO-2&

IF L{LO,NO)=0 THEN PRINT "DU KAN IKKE GA DEM
VEJ.*!GOTO 1210

LO=L(LO,NO) :GOTO 1170

IF GI(NO)=-1 THEN 1910

IF NO=21 THEN 1920

IF NO>19 THEN &2&0

IF G(NO)<>LO THEN PRINT "ER IKKE HER.":GOTO
1210

IF LO<>S THEN 1460

IF NO=4 THEN 1&40

PRINT “DET ER DER INGEN GRUND TIL.":PRINT
*HVORFOR SKULLE DU DOG"

PRINT "SL&BE RUNDT PA ":!PRINT GH{NO)j"?":G0OTO
1210
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1640 PRINT "DU STIKKER DIG PA PILEN":PRINT "0G
FALDER D@D OM, ™

1650 PRINT *BEDRE HELD NESTE GANG.":END

1660 IF NO>9 THEN 1680

1670 ON NO GOSUB 1730,1730,1690,1490, 1730, 1690, 1690,
1690, 1690:GOTO 1210

1680 ON NO-9 GOSUB 1690, 1490, 1490, 1730, 1900, 1900,
1900, 1900, 1900, 1690: GOTO 1210

1690 G(NO)=5:PRINT DT%;

1700 IF NO>% THEN 1720

1710 ON NO GOSUB 0,0,1750,1760,0,1770,1780,1810,
1820:RETURN

1720 ON NO-9¥ GOSUB 1830, 1860, 1870,0,0,0,0,0,0, 1850:
RETURN

1730 IF NO=2 THEN AP=1

1740 G(NO)=-1:PRINT "UDMERKET.":RETURN

1750 PRINT *PUSTER@RET";ST®:RETURN

1760 PRINT "PILEN";SN&:RETURN

1770 PRINT "LENESTOLEN";SN®:RETURN

1780 PRINT DT$;“SKABET*jSTS

1750 IF G(11)=0 THEN G(11)=5

1800 RETURN

1810 PRINT "RYGEBORDET";STS:RETURN

1820 PRINT "REGNEMASKINEN®j;SN®:RETURN

1830 PRINT "LIGET"}ST®

1840 IF G(4)=0 THEN G(4)=5

1850 RETURN

1840 PRINT "KASSEB@GERNE"jSM$:RETURN

1870 PRINT *KRIMINALROMANERNE®§SM&:PRINT

1880 PRINT "1 REOLEN BAG VED DEM":PRINT *FINDER DU
ET PUSTER®R. ":G(3)=L0:RETURN

1890 PRINT *"PAPIRERNE"jSM®:RETURN

1900 PRINT "VER NU LIDT ALVORLIG.":RETURN

1910 PRINT "DET HAR DU ALLEREDE GJORT.®:GOTO 1210
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1920

1930
1940
19350
1930
1270

1980
1990
2000

2010
2020
2030
2040
2030
2060
2070
2080
2090
2100

2110

2120

2130

2140

2130

2180

2170

2180

IF G(%)<¢>-1 THEN PRINT "DU HAR IKKE DIN
ARBEJDSTASKE. ":GOTO 1210

PRINT *"PA HVEM ELLER HVAD"}

INPUT C®

PRINT:IF LEN(C$)<3 THEN PRINT "OM IGEN!":GOTO
1940 C$=LEFT$(C%,3)

FOR I=1 TO GL:IF C%<>Ns(I) THEN AA=0:

NEXT I:GOTO 2060

IF CH=N%(3) AND G(3)=L0 THEN PU=1

IF CS=N%(1&) AND G(16)=L0O THEN SM=1

IF (C$=N$(18) AND G(18)=L0) OR (CHE=N%(17) AND
G(17)1=L0) THEN 2020

GOTO 2030

PRINT "DU ER POKKERS MISTENKSOM, HVA®?"

FOR I=1 TO AN .

IF C$=N$(I) AND (G(I)=LO OR G(I)=-1) THEN AA=1
NEXT I

IF AA=1 THEN FI=1:GOTO 2080

AA=0:60TO 6240

PRINT DT%j "FINGERAFTRYKKENE " ; SM%

GOTO 1210 _

IF G(NO)=-1 QR (G(1)=0 AND (PI=1 OR SI=1)) THEN
2140

IF NO>25 THEN 6260

IF NO>19 THEN 2140

IF G(NO)<>LO THEN PRINT "FINDES IKKE HER.":
GOTO 1210

IF NO>8 AND NO<17 THEN 2170

IF NDO>1& THEN 2180

ON NO GOSUB 2190, 2210, 2420, 2430, 2440, 2450, 2460,
2490:G0OTO 1210

ON NO-8 GOSUB 2510, 2520,2%40, 2570, 2580, 2770,
2770,2770:60T0 1210

ON NO-1& GOSUB
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2770,2770,2590, 2770, 2800, 2820, 2600,
2780, 28%0:GOTO 1210

2190 PRINT "DEN GIVER DIG RET*:PRINT *TIL AT
RANSAGE *

2200 PRINT *"DEN MISTENKTES HJEM. ":RETURN

2210 CLS:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
CHRE(147) %%%%%

2220 PRINT "I LOMMEBOGEN STAR: ":PRINT:!PRINT "DU KAN

BRUGE F@LGENDE*

2230 PRINT “KOMMANDOER I DETTE SPIL:":PRINT “GA
TAGE - UMDERSOGE - SP2ZRGE"

2240 PRINT *SAMT AFH@RE"

2230 PRINT * (EFTERFULGT AF ET MNAVNEORD®:PRINT "ELLER

VERDENSHJI@RNE - F.EKS":AP=1
2260 PRINT *'UNDERS@GE STED®' ELLER":PRINT **'Ga

NORDPA® . * i1 PRINT
2270 PRINT "DU KAM NJJES MED AT SKRIVE®"

2280 PRINT "'N’ FOR ’'GA NORDPA'*™
2290 PRINT "DG 'S’ FOR 'GA SYDPA®'® 0OSV."*'PRINT

2300 PRINT:PRINT "HVIS DU @NSKER AT RYDDE SKERMEN"

2310 PRINT "FOR AT SE, HVOR DU ER,"
2320 PRINT "SA SKRIV ’R'.":PRINT
2330 GOSUB 4270

2340 AS=INKEY%:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:

GET A% XXxxx

2345 IF A%="" THEM 2340

2350 IF AS(>" " THEN 2340

2380 CLS:FPEM COMMODORE-BRUGER, SKRIV I STEDET:
CHRS(147) ¥XX%*¥

2365 PRINT “MNAR DU HAR EN MISTENKT, ":PRINT "KAN DU

SPYRGE DOMMEREN"
2370 PRINT "OM EM RANSAGNINGSKEMDELSE."iPRINT

2380 PRINT "DER ER KUN EEM MORDER, ":PRINT "0G HAN

HAR VERET ALENE"
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2390

2400
2410

2420

2430
2440

2450

24460
2470

2480
2490
2500

2510

2520
2530

23540
2550

2%60
2370
2580

2590
2600
2610

PRINT “OM SIN MISGERNING.*:PRINT:PRINT *“GOD
JAGT! "t PRINT

PRINT "OBS! HVIS DU @NSKER AT STOPPE SPILLET,"
PRINT "“SKAL DU BARE SKRIVE 'STOP’'!*:PRINT:
RETURNM

PRINT "DET LUGTER AF TOBAK":PRINT "0G DER ER
FINGERAFTRYK PA DET.*:RETURN

PRINT ®*DEN LUGTER AF TOBAK.":RETURN

PRINT *DEN INDEHOLDER BL.A.":PRINT *DIT
FINGERAFTRYKSUDSTYR. " : RETURN

PRINT “DEN ER AF PLYS":PRINT "0OG TEMMELIG
LUVSLIDT. *{RETURN

IF G(111<>0 THEN PRINT "DET ER TOMT.,":RETURN
PRINT "DET INDEHOLDER™:PRINT "NOGLE
KASSEB@GER. "

PRINT DU TAGER DEM UD,*:G(11)=L0:RETURN

IF LO=22 THEN PRINT "DET ER VALTET.":RETURN
PRINT "DER ER IKKE NOGET":PRINT "USKEDVANLIGT
VED DET.":{RETURN

PRINT *DER ER INTET*:PRINT ®"USKRDVANLIGT VED
DEN. " ! RETURN

IF G(4)<>0 THEN 2350

PRINT *"DER SIDDER EN LILLE PIL":PRINT “FRA ET
PUSTER@R I L RYGGEN PA LIGET.*

FRINT "DU TAGER DEN UD.":G(4)=L0:RETURN
PRINT "DU FAR IKKE SELV NOGET":PRINT "UD AF AT
UNDERS@GE DET.":RETURN

PRINT *“DE INDEHOLDER REGNSKABER. " :RETURN
PRINT "DE ER AF JOHN DICKSON CARR.":RETURN
FPRINT "DET ER EN GANSKE":PRINT "ALMINDELIG
YALENGGLE. ":RETURN

PRINT "DER STAR EN MASSE TAL PA DEM. ":RETURN
PRINT "DU SER:*"

IN=0



2620 FOR I=1 TO AN:IF G(I)=LO THEN PRINT GS(I):IN=1

2630 NEXT I

2640 IF LO>18 AND LO<Z4 THEN IN=1

2650 IF LO=20 THEN PRINT *"ET VINDUE"

2660 IF LO=23 THEN PRINT "EN DOR"

2670 IF LO=22 THEN PRINT "ET HUL I VESTVRGGEN. "

2680 IF LO=21 THEM PRINT "ET HUL I @STVEGGEN."

2690 IF LO=19 OR LO=22 THEN PRINT "EN SPRENGT DOR."

2700 IF LO<>22 THEM 2730

2710 PRINT:PRINT "MURENE BESTAR AF EN HALV METER"

2720 PRINT "TYKT ARMERET BETON, OG DEN"!PRINT
"ENESTE VEJ IND ER GENNEM D@GREN."

2730 IF IN=0 THEN PRINT "INTET AF INTERESSE."

2740 IF G(l)=-1 AND LO=1 THEN IN=2

2730 1IF IN=2 THEN 6040

2760 RETURN

2770 PRINT "DET BLIVER DU IKKE KLOGERE AF.":RETURN

2780 IF LO<>20 THEN 2770

2790 PRINT "DET ER FORSYNET MED TREMMER":!PRINT "0G
LAST INDEFRA."™:RETURN

2800 PRINT “DET ER ET JOB":PRINT "FOR TEKNISK
AFDELING."

2810 PRINT "DU KAM KUN TAGE DEM":PRINT "0G SENDE DEM
VIDERE. " :RETURN

2820 IF LO<>22 AND LO<>21 THEN 2770

2230 PRINT "DET ER CA. 5 GANGE S5 CM"

2840 PRINT "0G GAR HELE VEJEN GENNEM VEGGEN. *:RETURN

28%0 IF (LO=23 AND G(13)=0) OR (LO=8 AND SI=0) OR
(LO=16 AND PI=0) THEN 2870

2840 PRINT *“DEN ER ABEN. ":RETURN

2870 PRINT "DEN ER LAST.":RETURN

2880 IF NO=20 THEN 2900

2890 PRINT "DET ENESTE, DU KAN GEMME, "IPRINT "ER
SPILLET.":GDOTO 1210
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2900

2910
2911
2912
2913
2914
2915
2916
2917
z2918
2919
2920
2921
2922
2928
2930
2940
2950
2960
2970

2980
29%0
3000

3010

3015
3020
3030
3040
3030
3060

OPEN "0", 1, "BO-DATA":REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV I STEDET: OPEN 1,1,1,*BO-DATA™ ¥¥E%¥
PRINTH 1,I1

PRINT# 1,14

PRINTH# 1,SI

PRINTH# 1,PI

PRINTH 1,FI

PRINT# 1,PU

PRINT# 1,SM

PRINTH# 1,AP

PRINTH# 1,F1

PRINT# 1,F2

PRINTH 1,F3

PRINTH# 1,LO0

PRINTH 1,NAS

FOR I=1 TO GL:PRINT# 1,G(I)}:NEXT I

FOR I=1 TO GLIPRINTH 1,G®(I):INEXT I

FOR I=1 TO AU:PRINT# 1,US(I):NEXT I

FOR I=1 TO AN:PRINTH# 1,N$(I):NEXT I

FOR I=1 TO 4:PRINTH# 1,VS(I):NEXT I

FOR I=i TO AL:FOR J=1 TO 4:PRINTH# 1,L(I,3J):NEXT
JINEXT I

CLOSE 1

PRINT *GNSKER DU AT FORTSETTE SPILLET?"
PRINT:PRINT "TRYK PA 'J’ FOR *JA’*:PRINT "ELLER
"N’ FOR 'NEJ"."

A$=INKEY®:REM COMMODORE-BRUGER, SKRIV OM TIL:
GET AS *X¥¥%

IF AS="" THEN 3010

IF AS=*"J" THEN 1170

IF A%=*N" THEN END

GOTO 3010

IF NO=20 THEN 3070
PRINT "DET ENESTE, ":PRINT "DU KAN FORTSETTE, ER

SPILLET.":GOTO 1210
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3070 OPEN "I*,1,"BO~DATA":REM COMMODORE-BRUGER,
SKRIV OM TIL: OPEN 1,1,0,*BO-DATA" ¥¥¥X¥

3090 INPUTH 1,I1

3091 INPUTH# 1,I4

3092 INPUTH 1,SI

3093 INPUTH 1,PI

3094 INPUT# 1,F1I

3095 INPUTH# 1,PU

3096 INPUTH 1,SM

3097 INPUT# 1,AP

3098 INPUTH 1,F1

3099 INPUT# 1,F2

3100 INPUTH 1,F3

3101 INPUTH# 1,L0

3102 INPUT#H# 1,NAS

3108 FOR I=1 TO GL:INPUTH 1,G(I):NEXT I

3110 FOR I=1 TO GL:INPUT# 1,GH(I):NEXT I

3120 FOR I=1 TO AU:INPUT#H# 1,US(I):NEXT I

3130 FOR I=1 TO AN:INPUT# 1,N®(I):NEXT 1

3140 FOR I=1 TO 4:INPUTH 1,VS{I)INEXT I

3150 FOR I=1 TO AL!FOR J=1 TO 4:INPUTH# 1,L(I,J):NEXT
J:NEXT I

3140 CLOSE 1:60TO 1170

3170 IF ND<C14 OR NO>18 THEN PRINT "VER NU IKKE
FJOLLET.":GOTO 1210

3180 IF G(NO)<>LO THEN PRINT "FINDES IKKE HER,":GOTO
1210

3190 PRINT *OM HVAD ELLER HVEM"j

3200 INPUT D1%:PRINT

3210 IF LEN(D1%$)<3 THEN PRINT "OM IGEN!":PRINT:GOTO
31%0

3220 Ds=LEFT®(D1%,3)

3230 IF D$="STO" THEN DS=N% (&)

3240 FOR I=1 TO AN:IF DS=Ns$(I) THEN TG=I:GOTO 3270

3250 NEXT I
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3260
3270
3280
3290

3300

3310

3320
3330

3340

3350
3360
3370
3380

3390
3400
3410
3420

GOTO 5860

IF TG>10 AND TG<21 THEN 3300

IF TG>20 THEN 3310

ON TG GOTO 3320,4020,4040,4270,4310,4320, 4350,
4470,4520,4400:60TA 1210

ON TG~10 GOTO 4670,4800,4860,4960,5350, 5360,
5370,5370,5410,5640:GOTO 1210

ON TG-20 GOTO 5500,5630,5570,5700,5760, 5600,
5840, 5840, 5840,5840: GOTO 1210

ON NO-13 GOTO 4000,4000,4000,3330,3340

PRINT **DET ER IKKE MIT BORD,’":PRINT "SIGER
HUBBARD. ":GOTO 1210

PRINT *'HVEM MISTENKER DE*:PRINT *"FOR MORDET?’
SP@RGER WILSON.*:PRINT

PRINT *JEG MISTENKER: "

INPUT ES

PRINTIES=LEFTS$(E®, 3)

IF E$=N$(14) OR E$=N#(15) OR E$=N$(1&) THEN
3400

PRINT "’'NU VASER DE,' SIGER 