


ari amici, benvenuti nel fantastico mondo dell’avventura. Anche per le riviste del no-
stro gruppo editoriale & cosi giunto il momento di sbrigliare la fantasia e di dedicare
forze e risorse al mondo degli Adventure Games. In questo primo numero della rivi-
sta abbiamo scelto quattro avventure per soddisfare ogni possibile richiesta da parte della
vostra immaginazione. Due di queste avventure le troverete sulla cassetta. Sono Nippo Kid
e Borzoi. Le altre due sono il Mistero della montagna d’argento e The Hobbit.
La prima & un’Avventura di nascita inglese (come quasi tutte le avventure che si rispettino)
ma che é stata da noi considerata anche in possibile traduzione italiana. Per rendervi ancora
piu semplice il compito vi diamo nelle pagine della rivista il listato dell’avventura nel prossi-
mo numero inseriremo la possibile traduzione dei termini inglesi. Stara alla vostra pazienza,
se ne avrete voglia, di rendere italiana I'avventura.
The Hobbit & invece la piu famosa delle avventure mai scritte per il vostro computer. Vi dia-
mo le spiegazioni e qualche trucco per riuscire a procedere in quella che é stata giustamente
definita I'’Avventura, con la A maiuscola.
Nelle ultime pagine della rivista troverete, capovolte, le soluzioni di Nippo Kid, Borzoi e qual-
che aiuto per la Montagna d’argento. Ve le abbiamo volute dare ma vi chiediamo di non guar-
darle. C'est plus facile mais n'est pas beau!
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Quando giocate un adventure game, diven-
tate I'eroe o I'eroina dell’avventura. Dovete fa-
re un pericoloso viaggio di ricerca e per aver
successo occorre tutta la vostra ingegnosita
e abilita. Potete incontrare mostri o nemici che
dovrete battere in astuzia. Potete trovarvi da-
vanti ostacoli come un torrente scrosciante o
una frana che vi bloccano la strada. Vi imbat-
terete in oggetti (per esempio una lampada
o una fune) che, se usati nel modo adatto, vi
aiuteranno a superare i pericoli.

A seconda del tipo di adventure game, avete
una diversa missione. Potete essere un de-
tective che risolve un caso di omicidio, una
spia alla ricerca di un’informazione segreta,
un pirata a caccia di un tesoro.

Nel mondo immaginario di questo gioco vi

spostate dicendo al computer in che direzio-
ne desiderate andare (nord, sud, est ed
ovest). Il computer vi descrivera dove siete e
che personaggi ed oggetti ci sono li. Battete
le istruzioni che dicono al computer che co-
sa volete fare.

Di solito si danno al computer istruzioni fatte
di due parole, tipo, ARRAMPICO ALBERO.
Perdete il gioco se vi bloccate: per esempio,
se arrivate a una porta chiusa e non riuscite
a trovare la chiave in tempo, 0 se un nemico
vi cattura. Pero potete giocare tutte le volte
che ci pare: ogni volta sara diverse, perché
dipendera dalla strada che farete, dagli og-
getti che raccoglierete, dall'uso che ne fare-
te e da come ve la caverete con i personaggi
del gioco che incontrerete.




LANDOGLFO CARLO

19853

g TE EFES A 0O UNA
i TR

QGSGETTI: MNULLA

HERC&!TE £ %

ATTENDO ISTRUZIONI:




AMOM UN MARE
Bl B e rex um Tuo anrco.
QSGETTI: PESCI

ATTENDO [STRUZIOMI: B

e? Hﬁ‘nﬂ&‘ﬂﬁa-&‘ﬁ e YsP8s”

O0GGETTI: MULLA

ATTENDO ISTRUZIONI:

SEL IN UMA STIVA, DAVAMTI HAI UNA PORTA
C0sSa USI PER APRIRLA ?

0GSETTI: NULLA

ATTENDO ISTRUZIONI: B




ST SaEeD S

0GGETTI: FANCIULLA

ATTENDO ISTRUZIONI: B




ECCO LA PIETRA PREZIOSA. ORA E- TUA!

CARFECRAEED [, HECAMEEE Reur oo

OGGETTI: MULLA

ATTENDO ISTRUZIONI: B

TASTI C continua

P pausa F finire

A aiuto N.-"S_-’E.-’O.:rn-_':-f menti L
| inventario usare solo verbo + sostantivo (es. tuffo ma

R ricomincia re, prendo



By cEl BhoroFarazef T Mo ad SR

OGGETTI: MULLA

ATTEMDO [STRUZIONI: B

| SFlasGia |
1 OFaSEOTE Y PRARR,BIgCISS IO,
3B SRR AR 1l BSOS

%2173203235“53‘!2!5& Hgi;g"im

COSi S| PROGRAMMA UN'AVVENTURA

Il programma Nippo Kid & costituito da una
parte in Im ($ 1BAO $1FFF) e una in basic, si-
tuato nella parte piu alta (da $ 6D00). Per ana-
lizzare il listato, dopo essere usciti dal pro-
gramma, digitate: “"“POKE 44,109 POKE
46,153".

Ad ogni I/O il programma utilizza la subrouti-
ne alla linea 12000, che pulisce lo schermo
e posiziona il cursore alla riga 13, dove ter-
mina la parte di schermo dedicata alla grafi-
ca. Potrete facilmente modificare le “ISTRU-
ZIONI"che sono dalla linea 2 alla 10.

Gli oggetti dell’avventura sono 7 compresa la
fanciulla che rappresenta il vero scopo, cioé
quello di condurla nell’ambiente 6.
Troverete allegata la mappa per risolvere I'av-
ventura.

Continuando a discutere sulle sub del pro-
gramma la 12010 chiede di battere un tasto,

anche questa sub e presente dopo ogni indi-
cazione data. La sub che parte con sys 7072
divide lo schermo meta in alta risoluzione e
meta in modo testo. Da notare che ho utiliz-
zato solo 4 colori. Ogni disegno occupa circa
1600 byte e i dati relativi sono da $080A a
$1B9F, da $3200 a $6CC8 e da $A000 a
$CDB8. Con la sys 7557 il disegno viene si-
stemato tra $2000 e $3000, questa sub com-
pie anche altre funzioni. Infine la sub a 7500
oscura la parte di schermo dedicata alla gra-
fica.

In $0801 c'é una linea (1985 sys 8113). Poi-
ché non ho molto sofware a disposizione. Per
copiare il programma interamente ho dovuto
registrare con un connection la parte di pro-
gramma che va da $ 0801 a $SBFFF e dopo
I"autorun registrare I'altra parte da $C000 a
$CDBS.
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Raggruppati in piccoli villaggi ai piedi della
Montagna d’Argento, i silvani erano una vol-
ta un popolo prosperoso e pacifico, governa-
to da un saggio Concilio degli Anziani. Da
ogni paese giungevano viaggiatori a visitare
questo popolo ospitale e a stabilirvisi.
Chiungue conoscesse i silvani sapeva anche
della Pietra del Destino, tenuta dalla famiglia
reale nel Palazzo in alto sulla Montagna d’Ar-
gento. La Pietra dava a un re o a una regina
il potere di dirigere il destino di una persona,
ma non era mai stata usata per scopi malva-
gi.

Sotto il regno della regina Pari Silvan, appar-
ve una grande minaccia sotto la forma di un
numeroso e malvagio esercito dei grarg, in-
tenzionato a conquistare il paese e la Pietra.
Con loro c’era il loro piu potente mago, Ma-
grarg.

Disperata, la regina Pari Silvan ottenne dal
suo Concilio degli Anziani il permesso di usa-
re la Pietra. Entrd nella Camera d’Argento e,
ponendo le mani sulla Pietra, grido le parole
magiche che liberavano il suo potere.
Mentre le pronunciava, echeggio un forte ru-
more di tuono, con Magrarg che si lanciava
in conflitto mentale con i poteri della regina
e degli uomini del Concilio, concentrati dalla
Pietra. Sia i silvani che i grarg vacillavano sot-
to i colpi delle onde mentali.

Uno degli Anziani era figlio di un nomade
grarg che si era sistemato in pace tra i silva-
ni. Con il cozzo delle menti che si faceva sem-
pre piu forte, egli svenne per lo sforzo delle
forze in conflitto dentro di lui, e Magrarg ulu-
10 di trionfo.
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Da allora i silvani hanno vissuto come schia-
vi nel terrore di un monarca dei grarg, Ogban,
e come vittime dei suoi sicari. Ogban usa la
Pietra per portare la distruzione sulle famiglie
e sugli amici di chiunque osi opporsi a lui.
Una volta gli Anziani silvani avevano una spe-
ranza. Pari Silvan, brutaimente uccisa dagli
invasori, aveva lasciato un bambino, Kylar.
Questi era stato affidato a un saggio eremita
che 'aveva cresciuto. La sua identita era stata
un segreto mantenuto e ben guardato.
Prima di morire, Pari Silvan aveva trasmes-
so un segreto nella mente del figlio: i suoi reali
antenati avevano dato al popolo certi oggetti
magici la cui potenza combinata avrebbe avu-
to la meglio su ogni forza malvagia che con-
trollasse la Pietra del Destino.

Col passare dei secoli la collocazione di que-
gli oggetti apparentemente insignificanti era
stata dimenticata. Kylar Silvan un giorno parti
per cercare di rintracciarli. Cerco per anni,
senza comunicare a nessuno i suoi progres-
si, temendo di mettere in pericolo la vita dei
confidenti.

Un giorno, con gli Anziani che avevano ormai
la sensazione che fosse sull’orlo del succes-
so, Kylan fu ucciso da un avido grarg che de-
siderava una spilla che lui portava, un dono
dell’eremita. Tutti gli oggetti magici che ave-
va trovato tornarono in un attimo nei posti in
cui si trovavano prima.

Da quella volta gli Anziani hanno affidato la
missione a una successione di degni e fidati
silvani: tutti hanno fallito. Ora dicono piangen-
do, a chiunque li voglia ascoltare: ‘*“Chi accet-
tera la sfida e ci liberera dalla tirannia?’'.



| PERSONAGGI

Lord Ogban

Pazzo per I'avidita e il potere, Lord Ogban la-
scia di rado la sua camera. Avendo perso tutte
le sue naturali qualita di capo, preferisce re-
stare vicino alla Pietra del Destino che solo
lui & in grado di controllare. E ancora un av-
versario formidabile, anche se condivide con
tutti i grarg la debolezza per il cibo e il vino,
portato in grandi quantita alla porta della sua
camera da un servo.

Il mago Magrarg

Anche se Ogban puo considerarsi il governa-
tore del paese, in effetti @ Magrarg che detie-
ne il potere. E felice che sia Ogban a preoc-
cuparsi di tormentare quotidianamente i sil-
vani, lasciandolo libero di approfondire i suoi
esperimenti in magia nera. Finché detiene la
Pietra non c'é mago al mondo che sia in gra-
do di contrastarlo. La sua potenza é tanto con-
centrata che, se si vedesse nello specchio, il
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male riflesso nei suoi occhi causerebbe un
esplosivo corto circuito.

Le avide pattuglie grarg terrorizzano la con-
trada. Vi cattureranno non appena vi vedono.
Un gruppo dei piu grossi fa la guardia al Pa-
lazzo e ogni straniero € riconosciuto all’istan-
te. | grarg sono codardi individualmente, ma
praticamente indistruttibili per la loro spessa
armatura e le loro armi mortali.

Il cane

L'ultimo regalo che la regina Pari Silvan ave-
va fatto al figlio Kylar era stato un cucciolo.
Intento a infliggere sofferenze a ogni membro
della famiglia reale, anche se un animale, Ma-
grarg ha lanciato un incantesimo sul cuccio-
lo, condannandolo a tremare affamato per
sempre fuori dai cancelli di vetro del Palaz-
zo. Non avendo mai conosciuto gentilezza fin
dalla sua prima settimana di vita, I'allegro cuc-
ciolotto crescendo e diventato un feroce ca-
ne da guardia.



Il troll

Sotto il ponte vive un malvagio troll. Vi & sta-
to messo da Ogban per impedire ai silvani di
muoversi liberamente per la campagna.

Il verro di Ogban

In gioventu Ogban era un bravo cacciatore.
Per questo sport il mago Magrarg creava
creature fantastiche. Uno di questi orrendi
animali, un verro delle dimensioni di un toro,
non & mai stato preso ed ora si aggira per la
campagna, predando ogni essere vivente che
incontra. | guerrieri grarg si rifiutano di entra-
re nel suo territorio, ma pud darsi che voi dob-
biate.

Il fantasma del goblin

In vita il goblin faceva la guardia a un passag-
gio segreto sul fianco della Montagna d’'Ar-

gento. Quando mori, fu sepolto nel Cimitero
dei Goblin, ma Magrarg gli lancio un incante-
simo, condannandolo a infestare il passaggio
e ad impedire a chiunque di passare. C’é so-
lo una cosa che puo liberare I'anima di un go-
blin: da qualche parte il Re dei Goblin ha lan-
ciato un indovinello pieno di simpatia per que-
sto argomento, ma finora nessuno € riuscito
a risolverlo.

L’eremita

Nel profondo della foresta vive ancora |'ere-
mita che curé la fanciullezza di Kylar. Non cer-
ca compagnia né si fida di nessuno che non
faccia parte di quei pochi Anziani che sono
finora sfuggiti all’ira mortale di Ogban. La sua
vita ha percorso I'arco di molte generazioni
ed egli pud avere conoscenze vitali per voi,
ma prima vi sara necessario provare le vostre
intenzioni.
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Questa é la terra attraverso cui dovete viaggiare Nascosti nel cuore della Montagna

in cerca degli oggetti magici e affrontando i rischi d'Argento vi sono dei tunnel segreti che

che stanno sul vostro cammino. Non sapete quali conducono al Palazzo d’Argento. E po- .'-\\
siano gli oggetti magici e dovete stare all’erta per ca la gente ancora viva che sa della lo- || \
qualsiasi indizio della loro identita. E poi, quali sa- ro esistenza. \ \\"N

ranno le parole magiche che liberano il potere della
Pietra? Vi occorrera tutta la vostra ingegnosita per
aver successo nella missione ed entrare nel Pa-
lazzo d’Argento. Dopo di che i vostri guai non sa-
ranno affatto finiti.

Kylar ha incontrato qui la sua
_ morte, dove non c’era nessuno

sfrenati grarg. Probabilmente udirete il lo- Il ponte non & sicuro
P~ ro rumoroso avvicinarsi prima di vederli. sembra.




Dentro il Palazzo d’Argento c’e la Ca-
mera d'Argento, il posto in cui riposa
la Pietra del Destino. Nell'improbabile

e eventualita che qualcuno riesca ad en- /
O trare nel Palazzo per salvare la Pietra, P
\ ' o il mago Magrarg ha lanciato un poten- N— % ?\
r [ te incantesimo per impedire che chiun- : .

\ L& que vi si possa avvicinare, tranne luie §885 ) \ \ A

) Lord Ogban. 5 % Dal picco vicino alla Monta-
ﬁ‘— b 8 > gna d'Argento comincia la
&\\‘ ? L= sua’lenta discesa un gigante-

sco ghiacciaio.
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Queste foreste sono scu-

8 re e spaventose. Qui sono
falliti tutti gli altri tentativi
di liberare i silvani.
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Nel villaggio gli abitanti stanno tap-
pati in casa né osano parlare agli
stranieri, temendo che siano spie #f
grarg. Molte abitazioni sono deser- g
te, perché gli abitanti sono fuggiti o
sono stati abbattuti dalle orde di
+ Ogban.




Il giardino roccioso

Molti anni fa la regina Pari Silvan fece que-
sto giardino roccioso. Qui le piante fiorisco-
no straordinariamente bene.

Il cottage bianco

Questo cottage appartiene a uno degli Anzia-
ni, imprigionato di recente da Ogban. Puo
avere qualcosa da darvi per aiutarvi nella mis-
sione.

La cantina

Ogban usa questa cantina per le sue provvi-
ste di vino. Le botti perd esistevano da prima.
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La fontana

La fontana sta in questo cortile da piu tempo
di quanto ciunque possa ricordare.

La statua

Questa statua di un antico re silvano e stata
deturpata dai grarg.




La riva del lago

Se intendete attraversare il lago, state atten-
ti. Si dice che sia senza fondo e che sia sog-
getto a venti spaventosi che spazzano improv-
visamente la sua superficie cristallina.

a mosaico

Qui comincerete a sentire una strana forza
che prosciuga le vostre. Non dimenticate i din-
torni, pero.
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Il cimitero dei goblin

Questo & un posto spaventoso. Un misterio-
so epitaffio vi attira 'occhio, ma non riuscite
a comprenderlo.

L’anima di un goblin vaghera
finché la musica

non lo riportera cantando a casa

Il circolo di pietra

Qui avete un senso di benessere. Devono es-
sere gli spiriti di coloro che hanno costruito
il circolo a farvi coraggio.
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Il salone dei banchetti

A uno dei loro frequenti banchetti questo
grarg ha mangiato e bevuto troppo. State at-
tenti a non svegliarlo.

Ai grarg non interessa imparare, cosi la biblio-
teca & deserta e polverosa. Pero ¢i sono mol-
ti libri scolastici.

Sveglia - direzione - protezione - aiuto - gui-
da

L’alto pinnacolo
Siete esausti per esservi arrampicati fin qui.
Attenti a non mancare nulla, pero... potrebbe
non esserci una seconda volta.




PROGRAMMA
DELLA LEGGENDA
DELLA MONTAGNA
D’ARGENTO

Il programma per la leggenda della Montagna
d’Argento incomincia qui sotto. Battetelo,
esattamente come é stampato, sul vostro
computer. E progettato per funzionare sul
Commodore 64, sul VIC 20, sugli Apple, sui
TRS 80, BBC, Electron e Spectrum. A secon-
da dei computer alcune righe devono essere
cambiate. Queste righe sono centrassegna-
te da un asterisco e i cambiamenti di righe so-
no elencati piu avanti. Quando giungete a una
riga contrassegnata da un asterisco, andate
a vedere a queste pagine se dovete cambiar-
la nella versione per il vostro computer.

La battitura del programma potra darvi qual-
che indizio del gioco, ma non ve lo rovinera.
Sarebbe meglio perd che ve le faceste batte-
re da un amico. Probabilmente dovrete dar-
gli una ricompensa, perché battere il program-
ma porta via parecchie ore. Probabilmente ci
saranno anche degli errori nel programma,
dovuti a quelli di battitura, cosi verificate il pro-
gramma con molta cura e poi salvatelo su
cassetta o disco.
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WA DM T-26 GOSUR 2330, 2580, 2610, 2650, 2670, 2700, 2720, 2730, 2030, 2800, 2070, 2TH0, 9D
bl wTO 8%

420 (N V=09 GOSUD 2950,2990,3010,3050, 3000, 7300, 2990, 3070, 3100, 2120, 3199, 140, 3109
30 BT 50
&40 N VO-22 GOSUB 2070, 3130,1290.129, 3100, 1000
&30 IF Fla2i=l THEN GOTD W0
860 IF Wed] THEW LET FieTisF (67)#0:1F FIaTin00 THEW LET FiSeinlsLET Re*v0y Sam'®
470 IF B=54 AMD Fe351=0 AMD Cil01 (30 THEN LET Ré=fl9+" BETS YOU'*:LET FiSeis]
80 IF FSi=0 THEN GOTD 30

W0 BOSUD AA00:PRINT R§
S 700 PRINT “YOU WAVE FAILED [N vOUR QUEST'* @
710 PRINT:PRINT *DUT YOU ARE GRANTER MMOTRER THY®

T20 605Ul 334d:Rm

T30 GoSub M0

740 PRINT "MOODDORRRRRRAMMAAYYYYYY "
750 PRINT
760 PRINT *TOu WAVE SUCCEEDED In YOUR*

770 PRINT “QUEST AMD DROUSHT PEACE T0"
TR FUINT "THE L
T sToP

B0 LET =90

B10 IF Be3 THEM LET Dol

820 IF P=é THEN LET B=]

B30 IF WOT ((Ra7S AMD Bu21 O oReTe AmD Dedi) DA Figdis] THEN GOTD BS0

B4 LET Re=") USPMR TUPGT IPV DSPTTION":50500 5
¥50 IF Fiat)el THEN LET Fipdi=h @
Bt IF FiSlisl DR Fi29ie] THEN G070 WO

870 IF FiSSi= TMEN LET FiSe)e1sLET Re="GRARES WAWE GOT wOu'":RE|uiw
890 IF Be29 AND FoMBI=0 TWEW LET R="SRARSS "L SEE YOU'“:RETURN
#90 IF Ba73 DR Red2 DR B=% DR Re10 THEW LET RS=L38:LET F(55i=1:RETIRN
&%00 IF CIWi=0 MND | (R=S52 MG Be3) OR (Re3i AND BC)31) THEN LET Rea*THE BOAT 1S T00 MEAVY";RETURN
@910 IF CIBVOD MND (ifeS2 AmD Ded) O (Re3) MWD Du3)) THEN LET Ry*vOU CAMMDT SHIN‘:RETURN
¥20 IF ReS2 AND C1BV=0 AMD D=4 AND Fi300s$ TMEN LET ReeN POWER'*:RETIRN
W36 IF Bed] A De3 GND Fi30e0 THEW LET Rss*UlF CPBY JT TIOLIJOW'*:605U0 A2e0:RETURM
S0 1F B=3D MAD D=1 AMD Fi320=0 THEN LET BS="0GDAN'S DOAR BLOCKS FOUR PATW":RETURN
550 IF (iRe] aMD Ds2) DR Ck=d AND D=4)) MND FiNSisQ THEN LET R$=ISs:SETus
960 IF Bu3S MG CO130¢oR THEN LET Be=*TE ICE 15 DREACING' *:RETURMN
70 IF B=5 aad (D=2 DR D=d) THEW GOSUB 43I0
P80 IF B=d D D4 THEN LET Re="PASSAGE 1S 190 STEEP*:RETUEN
990 IF B=1 AMD D=2 AMD Fidgiwd THEW LET E8="A WUSE MOUWD BARS YOUR WAY*:RETURN
1000 1F (he38 08 =370 WD FiS0i=0 THEN LET Ris*JU JT PP ERSL":E0SUR 4200:RETURN
w1010 IF edS 8AD D=7 AMD FrS4)=0 THEW LET Rs="mYSTERIOUS FORCES WOLD vOU BALx":RETURN
1020 IF Wea® tmd Dol Al Fop@i=d TWEW LET @9="¥DY WET OGBAR'*'":LET FrSei=lsRETuRN
1736 IF W38 MWD FiaSi=0 THEW LET Re="RATS NIBOLE YOUR AMILES":RETURN
Wiieb IF 58 M0 (D=1 OR Dut) AMD Fipbr=d THEN LET o= TOU GET CAGT IN The WEDS'“:RETURM
1050 IF B=AR AMD Dsé &N Fi70m) THEN LET Re=*TwE DOOR DOES WOT OPEN":RETUSN
1060 IF W=40 M Fid75=1 THEN LET Fislisi
107G IF Bn37 M Ded M3 ESATTI= €N THEN LET AmgTrLET Rye"THE PASSASE WAS STEEP ":RETURN
1080 IF =29 MO D=3 THEN LET FieBiepoLEY FID0I=0 —_—

109 IF Reg AND 9o THEN LET Fidgies
1106 LET Qawk:fOR [e] 10 LENIESIRG)
Wil LET ns=R1DdExiDm 1 10

1126 IF cape"n® OR E3a°U°) AND De) TeEW LET del-10

25



1030 IF uge"E* AND Dol THEN LET Relle
1189 IF (5="5" 00 rse*D*) dmd D) Tl LET Redeld
1 IF csaw® Am Dot THEW LET Bed-)
Vibd WEIT D:LET RewtOe*
1170 IF @=Qn THEN LET Res"vOU CANNDT 6O THAT mav*
1580 IF LiEm=7 AMD D=2) OR (Ome74 AND Ded)) TWEW LET Rse"Ox. YOU CROSSED"
119 IF Fi29ia) T LET Fi38)F  391e)
S0 16 13908 a0 FIT0)e1 THEW LET Ree°CPPUT [N IPS0 PVU”:GOSUR A20d:LET FUOVIsheLET CiDiell
1210 METom
1220 BOSEB JI30sLET ReatDEC:LET F A% e)
1250 PRINT “YOU WAVE ¢
W16 FOR Iv1 TO GeAEAD O8:GOSUB 13%0:1F [sl AND Cil)ed AMD Fredis) THE LET Ds=*CIN"
12% IF [=6 M@ Ci%ow0 THER §GT0 1200
1260 IF CODD=g THEM PRINT 08:°,°;sLET FlAWIsL
120 WEIT [:0F Foa¥isd THEM PRINT "WOTWING®
1206 PRINT:GOSUB 33a0:RETURN
1290 IF Me4S77 THEW LET R¥="NOW?*tRETURN
1300 JF 44177 OR weS177 THEN LET Bolo:GOSUR 2300+ RETuRw
1310 IF Ba38 THEN LET R$a*TO0 MEMVT'*(RETVRN
1520 IF bed M FiA3)%0 THEN LET Ree*lT 5 FIRRLY “ILED Dw'*:RETuSm
1330 LET CO=G:FOR (o1 10 6-1:1F Ci1i=0 THEW LET (0 +i
§340 MENT 1:0F COX(T TWEW LET fibn*YOU CAWNDT CARRY ANY WORE*:RE TURN
1390 [F 006 TMEW LET Ree*Y0U CANNT GET THE *+78:RETURN
1380 IF FURIn) THEW LET REs"iaT "Tgetat [ —-——:]
1390 1F COBbs0 THEN LET Rae*Y0U ALREADY WAVE 1T°
1460 IF CIDN=R AND Fidisd THEW LET CiBveQ:LET Bie*vil WAWE THE °+TH
1000 IF =28 THER LET CiSisll
1400 IF §=3 TN LET COOBYeD
1430 TF Cidi=o AD CU120e0 WD Ci1%ie0 TEW LET FiSbin
1440 IF BsB AND F1300el THEN LET Ci2Iw0
1450 1F §a2 THEN LET Fi301e0
14ed RETIRN
1079 LET Ren"10u SEE meAT VDU WiGNT GIPECT "
1400 IF 00 THEN LET ReetuOTeing SPECIN
1490 IF Deds DR DeBd THEW GOSUB 25%0
1800 IF #w807% THEW LET RBs*1T [5 EAPTY"
1510 IF 4sG0B0 THEN LET Ris b’ LT Fil)=d
1520 IF #=029 THEW LET RecQut:LET Fidisg
153 0F De30 THEW LET o= nBUGIFT 20 GPOLFUT G0N AdwialET (ilaiw
1500 IF weipd@ TWEW LET Rgo"TWERE ARE SOME LETTERS “+G8il
19450 1F we7432 THEW LET MeecUIFD DSF IQOWF USFFT*(GOSUR AZ00:LET FiSied
1560 IF #2134 OR We2IB7 THEN LET Ris'ON*:LE7 Fiiaied
1570 IF 9e3% THEW LET Rea"IT 1§ FISMY'*sLET Fillind
1980 IF #s3A3H THEW LET RsacDntiLET FiIDis)
1990 IF wadd3 THEN LET R8="d FADED INSCAIPTION®
®1000 IF eelaa3 OF We14ES) ARD F(33iw0 THEW LET Reath WINNFSI0N GEPW UIF EFOUIT":GOSUD 4200
1810 IF {Ws}443 DR e |4BS) AND F(371e) THEN LE? G "SOMETHING WERE. .. ':LET Fi12is0
1620 IF We2479 OR we2ddd THEN LET Ria*THERE 15 A wANDLE®
1636 IF B=9 THEW LET Rpe"ylF WRCFR SFOET PUTPQ ":GOSUD 4280
1eb0 IF wedpSS THEN GOSUB 12%0
1450 IF e2949 M) Fodis] THEN LET BeevERY bRy
Iobd IF #s7158 O weTiBe THEN LET Wee*TMERE ARE LOOSE MRIDKS™
1870 IF W=49 THEN LET MWs"VERY INTERESTING'®
1680 [F B2 08 Dwi2 OR =B TW.w LET Ree" [NTERESTING
1490 [F weg®79 THEW LET Res*THERE |5 4 wOODEW D008
P00 IF w00 TWEN LET Bo="vOU FOURD SOMETWING®:LET Filisd
1700 IF we20ks THEN LET RSetd LARGE CUPBDARD [ THE CORMER"
1720 IF wepBS DR WepBS] TMEN LET Ree*THERE ARE NINE STOMES®
1730 IF We24@ TMEW LET Re='B GBEFE 1P5E - W 51 T "1G0SUR 42el
174 RETURN
1750 IF Wepd THEW LET ReetnE GIVES T Bl
1780 [F wead25 TEN
1770 IF Rs7% OR ReTp TWEN LET @9ewg DOES WOT waaT 17"
1780 IF B=42 AMD Fi88)=0 THEN LET Foa* 10U MAVE M (uT'*
179 IF isn7862 DR WeTbo2) AND F (44} 00 kG Ci1)=0 THEW LET Rea'ME TAKES IT*:LET Fibbist
1000 IF Fighin) THEW LET Fiddisfind) =11 0F nu =0 TWEM LET Coli=d]
e IF et TN LET b SLET Findie,
1820 IF w2228 M Co%indl THEW LET Resilde 'ﬁ'i" AET CodiieBloLET B2
V850 IF (WsI228 aMD Cr%)eGl DR wed78 TMEN LET RSsBe WORTRC:LET el
IBM0 IF (Me1228 AND Ci%is@) OR We12% THEN LET ResBe SOUTH®:LET Red]
1050 IF R OR Rl THEN LET Rbn*wE EATS 1T'*3LET Cibielt
1060 IF W=711 TMEN (BT Fiakiel:LET Ree*uE 15 DIETRACTED"
070 IF w385 OF we3824 THEW LET RgecTiEr Sy amve:LET CipoeBisLET Fiadim
108 RETURN
1090 LET Re=v0U SAID IT*
1900 IF BB THEN LET Re="Y0U MUST SAY THEM ONE BY OWE'*:RE RN
10 IF ROAT OR DCT1L OR 0073 0R C127) (30 THEN RETUAN
1920 IF Be7) MMD Fipdoed THEN LET Besi™H:LET Fied) ey RETURN
1930 IF B=72 M Fipdis) MM Figlied THEN LET RSrnBboLET Fisli=:RETURM
1940 IF BeeF (521730 AN FusDi=l Mad Fibliel THEN LET Fiadiel:RETURY
1990 LET R§="THE WRONG SACRED WORD'*rLET Fi54i=1RETURN
1960 IF D=3 DR @10 THEW GOSUB 1790
1970 RETURN
1990 IF Be3 THEN LET FI2%iel:LET RgetIPV BSF JORUTIONF":LET Fi35iedoBOSUl disd
1990 1F De20 THEW LET FeSiialsLET Meat IV DSF EITWWITRECSLET FiS30e0: 0000 0260

1360 IF b=0 NEN RETORR
1370 1F COBVOR THEN LET Rsa*1T |5 WOT WERE'"

@

Fibdisg

2010 1F §s2 OR Beid THEN LET RE="wOTHING 1O TIE 1T T0*

2000 1F WeT214 THEN LET Rga*IT IS TIED"SLET CLI)aT2ILET FrS3ie)

2030 IF WTZZ THEM LET Rt DNTILET FIMI=LILET CidieT]

4y T

2090 IF welS47 MaD FiJBIe) THEW LET BeetALL RIGNT™:LET Belg

206G IF Beid 08 De2 THEN LET Re="m3T ATTACHED T0 MavIWING'*

2070 IF WeS414 AND Ci4)nSa THEN LET Ren"YDU ARE AT TME T0P*

2080 1F WeTI14 GAD F (33101 THEW LET Reo*GOING DOWN":LET A7)

2000 IF We7Z2 4N Fiagin) TwEW LET MTisLET Reat]T 1§ TORN":LET Ci2iel)
7100 IF #7106 M Feidiel THEN LET Col0iaTisLET FS3iegsLET ResJT Rl
1110 WETuRN

020 IF W=522 THEM LET Re="Qur:iET Fidisl

2030 1F et OR BesZ OR D=3 OR =28 OR Bell OR D=4 THEW GOSUB 1750

2180 IF WeAlp THEM LET R3e"IFv 1DWF LFQU DGAPRU"ILET F311=1:50508 6200 RETURN
21% 1F medils THEW LET Be1T 15 T DIG ENORSH'*:RETORN

Fueging

26

2180 1F Bl 0R Be7 THEN GOSUB 2470

176 IF i3 w8350 1T

2180 IF Be19 THEN G3SU8 M0N0

2090 1F Be1b THEN 505U 2070

2200 IF =16 DR Beé THEN GOSUD 2300

2210 RETURN

1220 IF =76 DR J=30 TWEN GOSWR 1470

130 IF w2030 TEN LET Fi%rediLE] Reetle®

1060 IF Wepd30 THEN LET Rea*DX*sLET Filing

2250 1F We204h DR welB70 THEN LET Ret¥L & NOT STRONG ENOUEM"

2260 IF We375 THEN LET Ras*d PASSAGE'*:LET ENI17)e*Ew

270 1F we3hed THEN GOSUD 1200

2280 1 wsg¥70 THEW LET Mbe[T FALLS OFF 115 wiwgEs*

2% IF weadDo THEN LET R=*1T |§ LOCKED

2300 SETURY

230 1F 895 THEN LET Re=1T DOES MOT BuRw-

2320 IF Be2h THEN LET Rs=*vOU LIT THER®

2130 1F #e382p THEN LET RSs"NOT BRISHT ENOUBH"

2340 1F (Be23 OR 700 MMG Ci2u)<0 THEN LET R8s'3P MOUDIFT*:GOSUR 4260

2350 1F Be3) BN C(260%0 THEW LE] R9std BRIGHT *sVasLET F1%01e)

2560 IF Weg¥70 MD CI26150 THEN (FT EratistsLET Res*1T WAS TURNED TD AGMES®
2370 RETURN

2900 IF (Dsie DM B=b! AND (Med] OR R=50) TMEN LET Re="YOU CAPyllED ":LET FiShinl
1390 1F =gS14 AN Cila)ed THEN LET fa*1T 1§ 80N FULL*:LET FI30is

2000 [F weaSy THEW LET Boa"!7 LEMS 007"

41k RETURN

420 1F D022 OR ROLS THEN LET Re="DOES NOT GAON' *:RETURN
30 LET MpstOx*(LET Fi3VIeg

2040 RETURN

450 IF B=27 aMD F(3Tos1 WD FiJA)s) THEW LET MSaNXe:LET FIDR)
205 RETRN

70 IF Be7 OR BelE THEN LET g ThmaCx' "

2480 IF WeSHIG THEN LET Ro="YOU CLEARED THE WEBS™:LET Fisbiel
2490 IF WelB? THEN LET Rés*THE DODR BRORE'*sLET E£8118)="N
2900 1F wa717 THEN LET R8a*YOU DRONE TROUSM*:LET ESIT1I 0N
2910 BT

2820 IF Beie TN LET Be22:60009 450

530 1F wed®9 THEN LET RestweERET"

2540 RETURN

2950 1F #eA137 THEN LET Vi 2:60SUb B00:RETURN

250 IF Sx34 THEW LET Ree*vOU FOUMD SOMETWING':LET Fil3)=d
170 T

2980 1F Ba74 THEM LET Vi=4: OSD 000:RETUSN

2990 IF Fe7% THEW LET VieZ:60600 800

200 RETURN

210 1F (Bud NG FI29%11 THEN LET Re=*TAKEN OFF*1LET Fi20100
220 IF (e20 AND FISII=1) THEN LET REs0sLET FiSlisd
230 IF =36 O =30 THEN GOS8 9%

2640 RETURN

2650 1F We3ES9 O Ws333W OR WmI24) DR #a2241 DR weTSY THEW LET RistuiTH AT
2bb RETURN

2670 [F We2340 THEN LET Rea*1T GOES ROUND®

2680 1F we2edd THEN LET Rew"ULF WIRST POFD, UIF GPPW FNQUIFTTSLET FiI3iwloB0SUN 41ed
%0 T

7700 1F Reld OR MeSL THEN LET R9="YDU MAVE DROWNFD*ILET FiS4inl

M0 RETURN

2720 LET Ry="HON?* 1RETURN

1 IF Ded OR D36 THEN RETUN

2780 LET CiDsdaLE Res"DONE"

2750 1F wed18 OR WeS18 THEN LET BeetvOy DAOWNED *:LET FiSaie

60 IF §u8 MAD Fi300e] TWEW LET [i2iek

2770 1F Beié AND Filin] THEN LET Rea*s0U LOST THE WATER'*:LET F(34)s0

1780 IF Be2 AND FI300w1 THEW LET Fil0ie0

1790 RETUR

2000 IF Deal D F 184S0 THEN LET ReetTOU D0 WOT mAVE dav"

210 IF eeS742 00 Cild=0 MMD Fied) 0 THEW GOSUD 110

2820 RETURN

2830 IF Be0 OR D16 THEN RETURN

2800 LET B8 W07 BO FAR'UILET CIBisR

2056 IF 3317 THEN LET Ree" 1PV DOVHIU UIF CPOS*:LET FiIDiel:iOSul 4260

T EMI28I=*NE

&)

Pe10 THEN LET Ree") DIDF UWOF*:B0SUN 4260

WeS733 THEN LET Re="weaT [TW?*

IF Be83 THEN LET Rex"hou, 0 MUSICAL OME™*

IF WaSh10 TMEN LET Fi330L:LET RS=0i9+" 1§ FREE'*:LET E8i34)enE"

1111

1% THER RETURN
P20 THEM LET Mpetvum <@ oo T CibieR)

®

£T A#e"YOU REVEALED A STEEP PASSAGE"
Gy CANNGT WOVE RUBILE FROM WERE*

IF (D=7 OR BeoB) AMD CI9iw0 AND Gwd® TMEN LET Re="DrsLET FudTis)

§3dizdidy

3000 IF MOXIT OR Bioed THEM RETURN
@000 PRINTIPRINT “Wgm meNY 11NES™*;INPUT W8:(F MR THEN PRINT *A MUMBER‘1o070 20
3030 IF WRef (A0) THEW LET Ree*d ROCH DOOR LET ESCIT)e 00" RETURR
Je4b LET M TPV I WTUSFIFE OIF P Filei=1i60500 4200:RETIRY
3050 IF weSBul THEW LET weSB10:B0%UN 2470
Jo60 RETURN
3070 IF iwednd DR welBL9) MND Ci1%ind THEM LET R#=lasiLET Fiadiel:GOSUR 4780
3080 IF Ie27 THEN GOSUB 1290
3% KT
Jted IF w=TSAY DR #eToAR THEW LET Reecwmaa? mime™
3110 IF Dei OR Deb? THEW GOSUB 1750
J10 RETuEN
3130 IF wedB?0 D CiZt)e0 THEN LET Re="THE KEY TURNS'":LET Fiie)
1140 RETIRN
3150 IF We1070 THEN LET Rystwiu™
Jled RETURN
170 IF Redl THEW LET Re="wOw?
J1a0 RETURN
180 LET Rea"ARE 10U TMIRSTY™
200

RETLEN
3317 BT Rpeug TMES IT MMD SAYS +STRE(F 14210+ RINES GRE MECMED *:LET C2VieHY



1220 RETURN
J230 LET FUAbwF 441 -1:LET ROn"A NUNBER APPEARS - *+STREIFIALNI
3280 IF Fia4i=0 THEW LET Coliedl
3250 RETURN
I260 PRINTILET R$s*0IBU JT UIF DPEF*:GOSUB 4Z60:PRINT Rf: [WFUT In
I270 LET Rpw*uROME‘*:IF CWeFid1) TMEN LET We=*1T DPENS*:LET Fi2iieg
1280 RETURN
3290 LET TeRLET ReFiFi500+57):60508 J310:LET Bel
w3300 LET Resnda+R1GETH I LEN(DE) -1 : RETLRN
3710 RESTORE:FOR [=1 T0 M:READ Do:mEaT 1
3320 RETRN
W I330 RESTORE:FOR (=1 T BO:READ DO:wENT |
J34) RETURM
WII50 LET Os=RIGKTS (D9, LEWIDN -1 ) RETURN
w3360 PRINT *PRESS RETURN T CONTINUE*
J370 INPUT 18:RETURN
#3380 DIM COE) ESIBO) FITO) 1818, YO1A) G012}
1390 s0sUB 1330
3400 FOR 1=1 7O MO:READ TH:MENT [
410 FOR Is1 T seREAD 18110, Y8110 sNEDT |

VX0 LET Bs="WODED ' ICMEATIECL s
430 LET Be=BeLIGFILRL WOREMFEE
3440 LET Beshio" INTRINCUTHOLBURPO | SMOUNL W] TDR ] COUP EGATREF*

& 450 LET 1is="IPV SFGRFINFE UIF 1JADGET WBSF' IF JT EFRE" '}
3460 LET 318=°THE GMOST OF TWE GOBLIW GUMRDIM* 1
3870 LET 329="D MISH WIDF WSPIT JO TRDRDET" !
S48 LET 139e"h GRAGE PATROL WPPROACMES" S
490 LET 145="NASIC WORDS LIE AT TME CROSSEQADS, THE FOUNTAIN Aml TWE °
3500 LET 338="h PILE OF RUBBLE MLOCS vOUR PATW"

1500 LET 7s="THE MOUNTAIN MUmBLES'*
3520 LET 189" TONERS FaLL Down"*
3530 LET 194" THE WIIARD WAS YOU IN WIS GLARE"

W54 LET IBs="NE LEADS YOU "

TS50 SDSUB 4400:PRINT “M) YOU WaNT 10°

J560 PRINT:PRINT 1, START A WEN GAE"
3570 PRINT *OR 2. CONTIMUE A SAVED GaME"

1580 PRINT:PRINT:PRINT *TYPE IN EITHER 1 DR 2°
3590 IWPUT C:IF Codd AWd Cood THEN 607D 3580
3600 IF C=1 THEW GOSLG 30

®3610 IF O3 THEN GOSUR dedd
Ta20 RETURM

W3a30 DATA 1IMALF-Du GREVE, L2G0BLIN GRavevas)

440 DATA | IMOLLOW TOWB, JDSTALACTITES Med STALAGMITES
Ja50 BATA LIMATE OF TUNWELS, IIWMALTED COvERN
Job DATA 2IMIGW GLASS BATES, |2EwTRACE waL TO TeE RALACE
3870 DATA 310kARG SENTRY POST,)2GuARd ROOP
3680 DATA TIMARSNY INLET,2IRUSTy GATES
JoW0 DATA 12GAMEXKEEPEP § COTTAGE, JImISTY POOL @

3700 DATA 1IMIGH-WALLED GARDEW,L4INSCRIGED CavERN
3710 DATA JAORNATE FOUNTAIN, |iDANK CORSIDOR
3720 DATA 17LONG GALLERY,|20[TCMENS OF TWE PALACE
3730 DATA JAOLD KILN,ACVERGROWN TRACK
3740 DATE S1DISUSED WATERWWEEL ,IISLUICE G&TES
1750 DATA 116AP BETWEEW SOME BOULDERS,SIPERILOUS FaTH
I740 DATH TISILVER BELL IN THE ROCK, 12DUNGEDNS OF THE PRLACE
3770 DATR 1UBANQUETING WAL, AIPALACE BETTLEMENTS
I7T60 DATA &4]SLAND SWORE,JIBEACHED KETCH
3790 DATA |SBARKEN COUNTRYSIDE,IISACHS On TeE UPPER FLODR
3800 DATA ASFROIEN POND, JIMOUNTAIN Wo*
3810 DATE JiRDw OF CASK £
J820 DATE 1MALL OF TWPESTRIES.I)
3830 DATE I3MOUSH WATER, | 1PLOUGRED FIELD
J940 DATH SSDUTSIDE A WIMDAILL AJLOMER FLOOR OF TWE WILL
JES0 DATE MAICY PATH, 4IBCREE SLDPE
3860 DATE 12SILVER CHARDER, |wilABD § LAIR
587D DATE LINOSAIC-FLODRED MALL,IJSILVER TWAONE ROOW
1680 DATA I20IDOLE OF TWE LawE ATEDGE OF Aw 10V LAKE
JE90 DATE AIFITTED TRACK, A1W16H PINWACLE
3300 DATA SIABOVE A GUACIER,2IWUGE FALLEW Dan
3910 DATA IITURRET ROOM WITH & SLOT MACHINE;11COBNEREY RDOM
3520 DATH JISAFE IW DGRAN'S CHANDER,JICUPBOARD IN A CORNER
1930 DATA 1INARRON PASSAGE, |aCAVE
IR40 DATA 11MDODMAN 5 WUT AZSIDE OF & WOODED VALLEY
1950 DATA ZUSTREAM IN & WALLEY BOTTOM, |1DEEP DARY wDOD
J960 DATA | 1SWADY MOLLOW, JAANCIENT STOME CIRCLE
3970 DATA 14STABLE, 14ATTIC BEDGOOR
I980 DATA 114WP WELL DOTTOM,J2TOP OF & DEEP WELL
1990 DATE 31BuRNT-OUT CANPF IR, 1 sORCuARD
4000 DATA S2END OF & DRIDGE,MJEND OF & BRIDGE
4010 DATA 4ICROSSROADS 4Lolwdlwi RD&D
4020 BATA LIVILLAGE 0F MUSTIC MOUSES,1imMITE COTTAGE
4035 DATA SCOINS, ISWEET, SHOOTS, IMORSESHOE, SAPPLES, | BUCKET, AAIE, 1B0AT, IPWlEL
4040 DATA IREEDS, 1BONE, ISWIELD, SPLANKS, IRDPE, IRING, 1JUS, INET, 15u0R0
4050 DATA ISILVER PLATE,ILNIFOAW, 1KEY, JSEEDS, 1LARP, SEREAD, 1 BRO0CH, SMATCHES
4060 DATA 2STOME OF DESTINY, APPLE,DED,CUPBOARD, M4 1DGE, TREES, SAIL X ILN
4970 DATA KETCH,BRICKS, WINDRILL SACYS, DGRAN 5 BOAR, WHEEL
4080 DATA PONY, GRAVESTONES, PODL, GATES, NANBLE  WUT W INE, INSCRIPTIONS, TROLL  MUBBLE
4090 DATA WOUND,FOUNTAIN,CIRCLE, NOSATCS  BODKS, CASKS NELL WALLS RATS, SAFE
4100 DATA COBMERS,COIN BELL,UP STLVER PLATE,STONES,K[TCHENS, SDBLET, WINE
4110 DATA GRARSS,DOOR, AMAKE, GUIDE PROTECT LEAD, MELP, CHEST MATER
4120 DATA STABLES,SLUICE BATES,POT, STATUE PINNACLE,BUSIC,MAGIC WORDS
4130 DaTA MISTY POOL,MELL BOTTON,OLD KILN,MOUNTAIN ST
W AJ4) DATA 1N A NEAR, THE BY SOME, O bW, """ AT & SMALL
4150 DaTe E ESw, o€, B Ew ESH, ESe, E5. b0, 50
140 DATE 5,N,ES, 5N, 5, 0,8 S5, W60
4170 BATA NG, E,NGw, N NS, EW,0,5,N5,8
4180 DATA WES, W5, D, NES 50,F, W, 05,5
4150 DATE o5 F, NSEW, W, 00,05, £, Su, SE
4200 DATA WE,EW SN, €, 5,0,
4210 DATA £5, 5w, NES, EW, 50, NE 50, 50,10
S A220 DATA ° * £ NEW, W NEW,EN, E6 N, NEN, 00
4230 DATA B0, 70,80,88, 4, F!.o! 52,20,00, 1,040,346, 340,
A4 DATA 29,59, 34,13,00,3 7,1
4250 DATA 1,2,3,4, :.'.ILI.! W,A,8.2,02

32,10,%

4260 LET I2"*:FOR =1 10 LENIRS)
WA2T0 LET LIWAIDSIRS, 1,100 0F COC"A* THEN LET 18s18+C8:6010 4300
W AZB0 LET C=ASCICHI=1:]F Cobd THEW LET Ce90
290 LET e=lneCumi i)
A300 MEIT [:LET RseldsRETERN
4310 LET J9="55555555°:LET woed
4320 LET WP=/2: 60500 4a00
AT30 PRINT *YOU BRE LOST IN TWETIPRINT *  TUNNELS'
4340 PRINT "WHICW WAY® (8,50 0R £1°
4350 F WGXLS TWEN PAINT "iDR § 10 GIVE @)
WAL PRINT: (NPT WRLET JosRIBTaiJeeRIGHTS NS, 1) B}
A3 IF ms="G" THEN LET Fil4)w]:RETURN
4380 IF JSOGS0NP) THEN LET MGehG+1:60T0 4320
4330 RETuRM
Ay CLS:PRINT
A4L0 PRINT TABIEL/2-9) 3 WeSTENY OF SILVER®
4420 FRINT TABIEL/2-90;*  WOUNTAIN®
WAL FRINT .
WAL PRINTIPRINT:RETUAN
4450 FOR Is1 TO BO:RERD ENCl)iMENT |
A440 FOR T=1 TO GeREAD Cilingal |
4470 FOR 1=1 TO 13:READ SLET FiRied:NENT I
waaa0 LET FU WTORNE (1109001 +10G:LET F 14212 INT (RMB 11
WS LET FisAb=dsLET FI87onpliLET FiS)o84:LET F159)=
4500 LET RaT7:LET R3+"500D LUCY DN YOUR QUEST'*
8510 LET S#i1p="": ﬂ:l fn1 108

WASIE LET ilnuniir.l-u
WSA0 IF FeaW® THEN LET L#e'§*

4530 IF Fs="S* THEN LET L

4570 IF Fs="0" THEN LET i8a°E
WA5E0 LET E82inseinid)
AP0 MELT 1:RETUSN
WAL00 GOSUR 4ud0:605UD 4470
A610 LET ReF ia%):LET Re="(X, (ARRY QW'

ERARR .. (T

4B30 LET FisP1=RiGOSUB 4a40:BOSUD ATH0:PRINT "BYE...":STOF

WAL PRINT:PRINT *PLEASE ENTER FILE WARE":[WPy
ApSh RETLEN
44 SEW READ DATA FILE
Wil REW
Wisd0 PRINT Dx. SEMRCWING FOR ;508
WeeRy DPENINIFLE PRINT “Ov. LDM3INE
S®AT00 FOR In] T 00:INPUTRI.ES
WETLC FOR 1= TO G INPUTHLC00 'Il
AT FOR D=l TO T0:1wPY
wATIG INPUTEL 58100 INPTRL G0 ]
WATHG CLOSEN: M TURN
TS0 REM SAVE DaTa FILE
wATLD REN
WATI0 1=0PENDUT IFLE) 3 P
W®ATE0 FOR 121 TO 8
AT FOR D=t TO G:PRINTOELCINN:
ARG FOR [s) TO 7e:PRINTAIFY
WASI0 PRINTAL G401 PRINTOL, 6310
AR CLOSEN):RETusN
430 LET LS=1:LET
4340 FOR J=1 0 LE
®4550 IF Albsis, [, b o EL TeEw PRINT AL
I,00e® * THEN LET L5e]
T |
LT8R TH R T

“On. SAVING®
T EdLLIE mr

36.F LS-1FinuEY Linl-L5alE? LPnSen

@ Battete il programma con
molta cura: basta un solo
errore per non farlo fun-
zionare piu bene. Dopo
che avete battuto una ri-
ga, controllatela. E piu fa-
cile che controllare gran-
di blocchi di testo tutti in
una volta.

@ Prima di cominciare a bat-
tere, andate a vedere qua-
li righe hanno bisogno di
cambiamenti per il vostro
computer. Fate un segno
a matita a fianco di quelle
righe nel programma prin-
cipale per ricordarvi che
devono essere cambiate.
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Nella riga 250 dovete bat-
tere con numeri diversi a
seconda del computer
che adoperate.

Se avete un C64, non la-
sciate spazi tra le parole
e tra i numeri delle righe
510, 580, 600 e 620 e tra-
lasciate il comando LET.

Il messaggio dalla riga
740 a quella 780 apparira
sullo schermo se vincete
il gioco.

Le parole della riga 840
sono in codice, cosi copia-
te con cura ogni lettera.

Se avete un C64, non la-
sciate spazi nella riga 900
e per il comando RE-
TURN usate la forma ri-
dotta.

Se avete un C64, non la-
sciate spazi tra le parole
e tra i numeri delle righe
1010, 1040 e 1070.

Se avete un C64, non la-
sciate spazi nella riga
1200.

Lasciate spazi tra le virgo-
lette dovunque siano indi-
cati, come ad esempio al-
la fine della riga 1400.

Se avete un C64, non la-
sciate spazi nella riga
1600. Per il comando GO-
SUB usate la forma ridot-
ta.

Per copiare bene usate un
righello: mettetelo sotto la
riga che state copiando e
poi spostatelo giu riga per
riga, man mano che anda-
te.

Pud darsi che troviate piu
facile battere e controlla-
re il programma se c'é
qualcuno che ve lo legge.

Attenti a non confondere
la | maiuscola con il nu-
mero 1 o la O maiuscola
con lo 0.

Se avete un C64 non la-
sciate spazi tra le parole
nella riga 3020.

Meglio se chiedete a qual-
cuno di dettarvi le righe da
3420 a 3440, perché é
molto difficile copiarle cor-
rettamente.

Quando copiate questi
dati, attenti a non saltare
nulla. Sarebbe meglio che
qualcuno ve li dettasse.

Nella riga 4430 dovete
battere numeri diversi, a
seconda del computer
che adoperate.

Le righe da 4640 a 4820
salvano o caricano un gio-
co non finito.



CAMBIAMENTI
DI PROGRAMMA PER IL 64

Ogni volta che appare nel programma, trala-
sciate il comando LET. Cambiate, aggiunge-
te o tralasciate le seguenti righe: 510. In que-
sta riga non lasciate spazi tra le parole e i nu-
meri, TRANNE tra le virgolette.

580, 600, 620 In queste righe non lasciate
spazi tra parole e numeri.

900 In questa riga non lasciate spazi. Alla fi-
ne della riga usate la forma ridotta di RE-
TURN: battete RET e tenete abbassato il ta-
sto shift mentre battete la T.

910, 1010, 1040, 1070, 1200, 1240 Non la-
sciate spazi in queste righe.

1600 Non lasciate spazi in questa riga tran-
ne che tra le virgolette. Usate la forma ridot-
ta di GOSUB: battete GOS e tenete abbas-
sato il tasto shift mentre battete la lettera S.
3020 In questa riga non lasciate spazi.

4400 PRINT CHR£(147):PRINT

4690 OPEN 1,1,0,FL$:PRINT “OK. LOA-
DING”

4700 FOR | =1 TO 80:INPUT 3 1,ES(I):NEXT
|

4710 FOR I =1 TO G:INPUT # 1,C(I):NEXT |
4720 FOR | =1 TO 70:INPUT # 1,F(I):NEXT |
4730 INPUT #1,G$(1):INPUT #1,G$(2)
4740 CLOSE 1:RETURN

4770 OPEN 1,1,1,FLS:PRINT “OK. SAVING"

4780 FOR | =1 TO BO:PRINT # 1,E$(I):NEXT
[

4790 FOR | =1 TO G:PRINT # 1,C(I):NEXT |
4800 FOR | = 1 TO 70:PRINT 3 1,F(I):NEXT |
4810 PRINT 3 1,G$(1):PRINT # 1,G$(2)
4820 CLOSE 1:RETURN
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SOLUZIONI

IL MISTERO
DELLA MONTAGNA
ARGENTATA

indizi e tracce

Mon guardate questa pagina, a meno che non
siate completamente bloccati. Contiene trac-
ce che potrebbero esservi d'aiuto, ma prima
dovete trovare il modo di leggerle.

Se Il programma non funziona o se avete
messaggi sbagliati, controllate tutto riga per
riga, in cerca d’errori. Chiedete a qualcuno di
leggervi tutto, inclusa la punteggiatura.
Eccovi una lista d'istruzioni che il computer
capisce. Se battete un'istruzione diversa il
computer non la capira, anche se per vai ha
un significato.

ESAMINO PORTO PRENDO
LEGGO DO DICO
PIGLIO INDOSSO LEGO
ARRAMPICO ATTREZZO uso

APRO ACCENDO RIEMPIO
PIANTO ANNAFFIO DONDOLO
VUOTO IMMETTO INCROCIO
SPOSTO NUTRO GIRO
TUFFO SALATO ABBANDONO
GETTO INSERISCO SCOPPIO
LASCIO MANGIO MUOVO
DENTRO CIRCONDO TAGLIO
TENGO BRUCIO AVVELENOC
MOSTRO DISCHIUDO CON

BEVO CONTO PAGO
FACCIO ROMPO RUBO
RACCOLGO RIFLETTO
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Giardino roccioso dalle alte mura
Vi serve qualcosa da piantare e qualcosa che
vi aiuti a farlo crescere.

Ponte
Si paga un pedaggio.

Stagno nebbioso
Qui c'e qualcosa di misterioso. Occorre vuo-
tare lo stagno e vedere che cosa c'é dentro.

Il verro di Ogban
Guardate in giro per l'isola in cerca di qual-
cosa che vi permetta di aggirare il verro.

Il salone con pavimento a mosaico

1. Che cosa c’e in fondo al salone? Se siete
passati dalla cucina, potreste aver trovato
qualcosa da usare qui e che impedisca a Og-
ban di farvi del male.

2. Avete il passaggio bloccato dai malvagi in-
cantesimi di Magrarg. Vi sara permesso di an-
dare a est solo se portate con voi tutti gli og-
getti magici.

Le stalle

Vi serve qualcosa della porta di legno della
stalla. | grarg portano dei fiammiferi nelle lo-
ro uniformi.



La quercia caduta
Il guardiano goblin ascolta il suono del vento
tra le canne delle paludi dov’é nato.

La valle boscosa
L'eremita vi credera se gli darete qualcosa
che una volta gli apparteneva.

| tunnel sotterranei
Scoprirete in che direzione viaggiare da iscri-
zioni non lontane.

La camera da letto nell’attico

Che cosa pensate che ci sia in una camera
da letto? Esaminatela e guardate se c’é qual-
cosa di utile.

La Camera d’Argento.
Dovete TENERE IN MANO la Pietra del De-
stino e DIRE le parole magiche una per una.

BORZOI

Primo episodio

Prendo Lettera, Leggo Lettera, Prendo Sol-
di, Prendo Chiave n. 24, Lascio Lettera, Nord,
Guardo, Prendo Motocicletta, lascio Soldi,
Esamino Auto, Est (Cercare 'auto con lo stes-
so numero di targa di quella che ha tentato
di investirci), Esamino Auto, Entro, Prendo Ac-
cendino, Prendo Accetta, Colpisco, Tubo
Umido, (al rumore joy in avanti), Colpisco, La-
scio Accetta, Sud.

Secondo episodio

Actendo, Prendo Grata, Esamino, Prendo
Torcia elet., Miscelo, Prendo Stracci, Arroto-
lo, Accendo, Spengo, Sud, Sud, Sud, Uso,
Est, Nord, Lascio Torcia di f., Nord, Accen-
4o, Est, Nord, Nord, Uso, Prendo Corda, Co-
mando, (Scodinzola).

Terzo episodio

Prendo Chiave, Cambio, Ovest, Uso, Prendo
Combinazione, Est, Est, (Binario 1), Sud, Sal-
go, Comando, (Tira), Esamino, Prendo Chia-
ve n. 1, Scendo, Nord (Binario 4), Sud, Sal-
go, Ovest, Abbasso, Comando, (Azzanna),
Prendo Cappello, Esamino, Prendo Chiave n.
2, Est, Scendo, Nord, (Binario 6), Sud, Co-
mando, (Scodinzola).

Al binario 6 se si @ in possesso della pistola
Si pub sparare, (Sparo), con una probabilita
del 50% di concludere I'avventura. Provate
ad andare in un binario diverso da quelli cita-
ti oppure fatevi catturare, sarete protagonisia
di uno strano gioco.

NIPPO KID

1-Ovest: 2 - Préndo RETE: 3 - Sud: 4 - Pren-
do: CANOA: 5 - Lascio CANOA: 6 - Prendo
CHIAVE: 7 - Est: 8 - Prendo PESCI: 9 - La-
scio RETE: 10 - Est: 11 - Salgo GOMENA: 12
- Uso CHIAVE: 13 - Nord: 14 - E (velocem.):
15 - Prendo FANCIULLA: 16 - Sud: 17 - Pren-
do FIAMMIFERI: 18 - Nord: 19 - Ovest: 20 -
0: 21 - Accendo FIAMMIFERO: 22 - Esamino
SOFFITTO (prima chiave): 23 - Est: 24 - N:

25 - O: 26 - Accendo FIAMMIFERO: 27 - Esa-
mino PANCA (seconda chiave): 28 - Est: 29
- N: 30 - Accendo FIAMMIFEROQ: 31 - Est: 32
- Uso (seconda-prima chiave): 33 - Prendo
PIETRA - 34- Ovest: 35 - Ovest: 36 - Lascio
PESCI: 37 - Tuffo Mare: 38 - Sud: 39 - Lascio
PIETRA: 40 - Ovest

®
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