


NEL REGNO DEL MISTERO

J era una volta un piccolo segreto. Consisteva nel... Ci dispiace proprio, non possia-
mo rivelarlo nemmeno a voi che avendo acquistato il secondo numero di Program
Adventure 64 avete dimostrato di essere di quelli svegli, e tanto! A parte gli scherzi

abbiamo voluto in questo secondo numero ripetere I’esperimento magico gia riuscito qual-
che mese fa: darvi la possibilita di giocare a tre avventure su cassetta e a una, bellissima,
che potete crearvi da soli con molta attenzione, calma e anche con un pizzico di fantasia.
Dopo alcune spiegazioni sulla prima avventura, infatti, potete trovare il listato e qualche con-
siglio su come affrontare una stupenda avventura in un’isola misteriosa. Vi chiediamo solo
di superare lo scoglio della lingua inglese. Un po’ di esercizio non fa mai male!
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CHE COS’E
UN

ADVENTURE
GAME?

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 Ii. 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, o se un nemico
vi cattura. Perd 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. |



ISTRUZIONE

Per facilitare I’esecuzione dei giochi ci sono
dei comandi fondamentali, normalmente co-
muni a tutti gli adventure, che ci permettono
di comunicare con il computer tramite un’u-
nica istruzione o quasi. Essi si dividono in due
categorie: di Movimento e di Gestione.

MOVIMENTO

n, ne, e se S SO0, 0, no;

GESTIONE

a Come ““aiuto”. Questo comando vi
sara utile (?) nei momenti di mag-
giore difficolta.

Come ““inventario”. Questo coman-
do serve a visualizzare gli oggetti in
vostro possesso.

Come ‘“‘guarda”. Questo comando,
ripristina la descrizione della loca-
zione.

Come “‘ripeti”’. Questo comando in-
vece vi permette di ricominciare il
gioco mantenendo il possesso di
tutti gli oggetti raccolti. Cio vi sara
particolarmene utile nei casi dispe-
rati.

esamina Questa istruzione € particolarmen-

te utile per curiosare nelle varie lo-

cazioni.

Vi sara utile per salvare la posizio-

ne in cui vi trovate.

Serve a richiamare la situazione

che abbiamo salvato con il save.

Per quanto riguarda la sintassi delle frasi di
input, bisogna ricordare che essa non com-
prende solo il verbo ed il sostantivo ma bensi
richiede I'emissione della frase completa.
Es. “prendi il foglio dalla busta gialla’” e non
“prendi foglio”.

Il dialogo con il computer viene svolto in se-
conda persona.

save

load




SHAANA
“asteroid”
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La distanza del pianeta Marcab dalla Terra si
fa sentire pesantemente, tutto cio che € mo-
da, arte e costume impiega anni prima di ap-
prodare su questo avamposto della Lega
Astrale. Questo stato di cose disturba parti-
colarmente Shaana, lei era abituata a legge-
re molto, a seguire con particolare interesse
la produzione degli scrittori piu giovani ed era
altresi abituata a dedicare le sue giornaie di
liberta alla visita di mostre d’arte o alle proie-
zioni di trifilm. Ma tutto cio accadeva sulla Ter-
ra, quando era a capo della sezione Intervento
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Spaziale. Ora tutto cio le sembra non abbia
nemmeno fatto parte della sua vita, talmente
tanto € il tempo trascorso da allora. Un bel
giorno la chiamo il suo diretto superiore e do-
po essersi congratulato con lei per il suo scat-
to di grado, le diede la buona nuova: doveva
partire entro quarantott’ore alla volta di Mar-
cab, nella costellazione di Pegaso e |i pren-
dere il comando delle Forze Terrestri.

Il pianeta Marcab, ha pit 0 meno le dimen-
sioni e le caratteristiche della Terra, anche se
la superficie dei suoi mari non supera il qua-









KATO

SHIKI:

“la strada verso la luce”

La nostra storia si svolge nel Giappone me-
dioevale, quando la nobilta terriera aveva a
sua disposizione, quali fedelissimi combatten-
ti, i Samurai. Diventare Samurai era tirocinio
lungo e difficile, dato che congiuntamente al-
la preparazione fisica e all’addestramento alle
arti marziali, erano richieste agli aspiranti par-
ticolari doti morali, quali I'obbedienza, la no-
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bilta d’animo e la perseveranza. Oltire alle di-
scipline del corpo e dello spirito, veniva tenu-
to in grande considerazione I'insegnamento
della strategia, attraverso il cui studio, gli aspi-
ranti Samurai dovevano imparare ad affron-
tare le piu disparate contingenze belliche. Do-
po tali difficolta, erano pochi coloro i quali riu-
scivano a giungere alla meta, ma essi erano




considerati dei veri signori della guerra e dei
subalterni fidatissimi, disposti a perdere la
propria vita per il proprio Signore.

Kato Shiki ha studiato per dieci anni nella
scuola del nobile Rotho Fuhji ed ora & giunto
alla fine dei propri sforzi; fra non molto sara
nominato Samurai. La grande Scuola Bian-
ca sorge nella citta di Otsu, sul lato di sud-
ovest del lago Biva, ed € proprio da questa
localita che prende le mosse la nostra storia.

Un vecchio amico del Maestro Rotho Fuhiji,
il maestro Sukury Sahto, non molto tempo fa
gli aveva fatto pervenire una lettera in cui ri-
chiedeva i suoi servigi per una questione mol-
to delicata e importante, cosicché il nostro Ka-
td viene incaricato di recapitare la risposta del
proprio Maestro, direttamente nelle mani del
nobile Fuhji a Tayama. Il viaggio si preannun-
cia particolarmente lungo e difficile, a tale sco-
po Sukury Satho consegna al suo disceplo,
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oltre alla lettera, un coltello e due soldi, con
la raccomandazione di non farne un uso av-
ventato. Come ultima disposizione, viene in-
timato a Katd Shiki di non leggere assoluta-
mente la lettera contenuta nella busta, anche
se quest’ultima non é sigillata.

Il gioco non nasconde insidie particolari, an-
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che se richiede una sufficiente capacita d’im-
medesimazione con lo spirito del personag-
gio descritto. Ben presto vi accorgerete che
in questo viaggio ¢’é qualcosa di strano, ma
ora basta, altrimenti il finale a sorpresa non
sara piu tale per nessuno. Buon divertimento!

®
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IM COLLEY

belle donne

Jim Colley & un corrispondente americano
che sta facendo la gavetta in un rotocalco di
moda; in realta egli aspira a diventare un gior-
nalista di cronaca nera e non rinuncia mai a
cercare il lato giallo anche quando deve ef-
fettuare un banale servizio sulla collezione

a Singapore

primavera-estate. Finora non ha avuto molta
fortuna, infatti ogni volta che immagina di tro-
vare lo scoop per affermare la propria firma,
ha sempre finito per rimangiarsi le sue fanta-
sticherie.

Ora e stato inviato a Singapore al seguito di
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In un lontano e oscuro passato il cielo era az-
zurro e I'alba era verde. Gli Antichi avevano
costruito la Piramide e avevano stabilito una
comunicazione col Popolo del Cielo. Era ad-
dirittura previsto che uno o due terrestri ap-
positamente scelti visitassero la Terra del
Cielo.

Il primo (ma doveva essere anche I'ultimo) ter-
restre a visitare il Cielo fu Omegan, figlio mi-
nore del pit influente degli Antichi. Egli rima-
se affascinato da cid che vide: il Popolo del
Cielo conosceva tante cose di cui i terrestri
erano all’oscuro.

Poco dopo il ritorno di Omegan, si accesero
conflitti tra il Popolo del Cielo e gli Esterni. |
messaggeri del Cielo discesero sulla Pirami-
de e diedero un oggetto a ciascuno degli An-
tichi, raccomandando loro di nasconderlo ge-
losamente.

Gli Antichi si domandarono perché mai il Po-
polo del Cielo avesse dato loro degli oggetti
cosi ordinari, ma non osarono obiettare e par-
tirono alla ricerca dei nascondigli piu adatti:
non immaginavano che non si sarebbero mai
piu rivisti.

Per il Popolo del Cielo era ormai palese che
una grande guerra era inevitabile, e cosi ad
Omegan venne affidata una missione. La
guerra avrebbe oscurato la Terra, gli disse-
ro, ma alla sua conclusione Omegan avreb-
be radunato gli oggetti segreti, e liberando il
potere che era stato racchiuso in essi avreb-
be riportato la: Terra alla normalita.

Gli diedero poi il Manto dell’Entropia, essen-
ziale per liberare la potenza degli oggetti, e
gli svelarono il segreto della longevita, poiché
per la sua missione una vita sola non gli sa-
rebbe bastata.
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La guerra fu ancor piu catastrofica di quanto
avesse previsto il Popolo del Cielo. Un’enor-
me nuvola nera avvolse la Terra, sottraendo-
le la luce e il calore, il suolo si fendette dan-
do origine al Canyon Purpureo e i laghi resta-
rono avvelenati.
Omegan diede inizio alla propria missione,
ma ben presto si accorse della sua immensa
ed incredibile difficolta. Non sapeva cosa
stesse cercando né dove cercarlo, e nemme-
no quanti oggeti dovesse trovare.
Comincio a rendersi conto che il Manto pos-
sedeva un grandissimo potere, tanto che col
suo aiuto si costrui un castello e si allesti le
attrezzature segrete per prolungare la propria
vita. Che gliene importava ormai se anche la
Terra fosse rimasta buia? Nessuno avrebbe
mai potuto trovare tutti quegli oggetti, e il Man-
to ormai era suo..
Questo accadde molto tempo fa...
... Ma la Terra & ancora buia, e Omegan vive
ancora sull’lsola dei Segreti. Nessuno ha tro-
vato gli oggetti né ha scoperto il segreto del-
la longevita di Omegan, anche se si dice che
qualcuno ci abbia provato...
Si dice ad esempio che un vagabondo di no-
me Median entrd un giorno nel Castello dei
Segreti e ne fece addirittura una mappa che
mise in una bottiglia e gettd nel lago. Chi pud
dire se tutto cio sia vero?
E una missione impossibile, pensa Alphan:
egli & certamente saggio e intelligente, ma an-
che troppo debole e ingenuo per potersi op-
porre ad Omegan. Dalla sua c’é per¢ il fatto
che possiede la mappa lasciatagli dal nonno
esploratore. E se fosse davvero lui a riporta-
re la Terra alla normalita?

o



| PERSONAGGI

Le bestie del canyon

Potrete incontrare le bestie del canyon in tut-
ta la foresta, ma non riuscirete a catturarle
senza I'aiuto di qualcuno.

Omegan

Si sposta per il castello, e quindi non si sa mai
quando ci si pud imbattere in Iui.

La pietra parlante

; : . A
Malgrado il suo nome, questo strano macigno
vetroso resta solidamente silenzioso.
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L’uomo della palude

Vive nei ceppi dei grandi alberi azzurri pian-
tati dai suoi antenati. E un nemico giurato dei
boscaioli, ma non puo lasciare la palude per
vendicarsi né per procurarsi il liquore che se-
condo lui potrebbe restituire gli alberi alla lo-
ro antica gloria.

Il barcaiolo

Persino le intrepide bestie del canyon non gli
si avvicinano, quindi attenzione! In ogni ca-
S0, sara saggio che prima o poi lo avviciniate
durante il vostro viaggio.

| boscaioli

Questi brutti ceffi sono perpetuamente in cer-
ca di divertimenti. Il loro liquore preferito € un
distillato incredibilmente forte che essi stessi
producono. Tra le loro attivita c’é la distruzio-
ne degli ultimi alberi azzurri dell’ Est.
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Median

Un celebre studioso dell’epoca degli Antichi,
scomparso in circostanze misteriose.

Il robivecchi

Deve aver perso la memoria, ma in qualche
modo Alphan lo aiutera a ricuperarla.

La saggia delle ninfee

Ha meditato talmente a lungo che ormai rie-
sce a muovere solo la testa. Negli ultimi 500
anni & stata vagamente preoccupata da una
lieve ma persistente irritazione alla schiena.
Le ninfee a cui fa la guardia sarebbero in gra-
do (si dice) di ridestare vecchi ricordi.

Dactyl

Custodisce qualcosa di prezioso, e dovrete di-
mostrale la vostra serieta.
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La capanna del nonno

Il nascondiglio che si costrui il nonno di Al-
phan.

Il forziere del nonno

Il nonno ci teneva delle cose utili.

La Piramide

Da qui il panorama € eccezionale, pero state
attenti a dove mettete i piedi... e soprattutto
a un certo tipo di pietra dura e grigia.

Il Pozzo della Debolezza

Non vi avvicinate se non vi sentite in forze.
Puo darsi che Omegan sia nelle vicinanze.

Le pietre che si scontrano

Se le osservate attentamente, potrete legge-
re a malapena la seguente iscrizione: ‘Un si-
lenzio di pietra non € da noi / parole di pietra
dovrai dir se puoi”.

Il villaggio pietrificato

Vi farete un’idea di come si viveva anticamen-
te, dato che la lava ha travolto cosi rapida-
mente questo villaggio che tutto € rimasto pie-
trificato.

La capanna dei boscaioli

Non soffermatevi troppo qui dentro. Spesso
la refurtiva viene lasciata sul tavolo.

Fabbrica di cloni

Che sia questo il segreto della longevita di
Omegan?

La tana di Snelm

Sembra che uno degli Antich abbia lasciato
un oggetto a Snelm. Cercate un pezzo di an-
tica ‘carta’.
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Casetta di mattoni

Sembra che qualcuno I’'abbia occupata di re-
cente, ma non ha lasciato traccia di sé.

Il covo di Omegan

Siete alla fine del vostro viaggio, e quale che
ne sia I’epilogo non potrete sfuggirvi. Anche
qui, state attenti a dove mettete i piedi.

La colonna di marmo

E tutto cid che rimane dell’universita degli An-
tichi.

24



Come battere il programma: la lista & lunga,
quindi digitatela lentamente e con cura. Ec-
co alcuni consigli:

1) assumete una posizione confortevole.
2) Usate un righello o un foglio di carta per
sottolineare la riga che state digitando, oppu-
re chiedete a qualcuno di leggervi la lista (ba-
dando a leggere tutta la punteggiatura).

3) Controllate ogni riga prima di premere RE-
TURN ed assicuratevi di non aver saltato nes-
suna riga. :

4) Dopo aver digitato ogni pagina, fermatevi
e passeggiate per qualche minuto nella stan-
za.

_ 5) Non appena cominciate a sentirvi nervosi
o irritabili, fermatevi. Potete sempre memo-
rizzare cid che avete gia fatto e continuare in
seguito.

Come si fa a giocare

1) Dopo aver immesso la lista ed averla con-
trollata accuratamente, digitate RUN e RE-
TURN. In cima allo schermo apparira la pa-
rola ‘initializing’, il che significa che il compu-
ter sta leggendo i dati. Dopo qualche secon-
do, il vostro schermo dovrebbe essere cosi.

2) Ora siete pronti a cominciare, e il compu-
ter attende che gli diciate cosa volete fare —
perd riconosce solo alcune parole, e quindi
non capira tutto cio che gli direte. Nella mag-
gior parte dei casi richiede ordini di due pa-
role, come ad esempio GET WATER. Invece
di GO NORTH ecc., potete usare N, S, E,
o W.

3) A volte, come nella situazione qui illustra-
ta, vi verra rivolta una seconda domanda, al-
la quale dovrete rispondere con una parola
sola. Come vedrete poi, ci sono anche dei co-
mandi particolari di una sola parola per me-
morizzre, caricare e lasciare il gioco.

4) Non appena comincerete a muovervi, no-
terete che il “tempo rimanente’” indicato sul-
lo schermo in alto a destra continua a dimi-
nuire.

5) Noterete inoltre che i vostri coefficienti di
forza e di saggezza variano man mano che
il gioco procede. Potete aumentare la vostra
forza mangiando e bevendo (sempre che ab-
biate dei cibi e delle bevande di riserva). L’u-
nico modo di aumentare la propria saggezza
sta purtroppo nell’azzeccare tutte le mosse
del gioco.

Se la vostra forza e la vostra saggezza
scenderanno a zero, siete destinati a per-
dere. Aumentate la forza usando EAT e
DRINK.

6) Digitate INFO, e il vostro schermo diven-
tera come sopra. Potete far cio in qualsiasi fa-
se del gioco per appurare cosa possedete.
Comincerete il gioco con due unita ciascuna
di cibo e di bevande a disposizione, e potre-
te aumentarle impossessandovi di tutti i cibi
e le bevande che troverete strada facendo.

I cibi e le bevande vengono semplicemen-
te aggiunti all’apposito punteggio, ma non
vengono elencati voce per voce.

7) Potete interrompere la partita in qualsiasi
punto e memorizzarla fino a li: basta digitare
XSAVE, come si vede sopra. Assicuratevi fin
dall’inizio di aver collegato il registratore e di
avere una cassetta pronta. Se state per ten-
tare qualcosa di azzardato, prima ricorda-
tevi di memorizzare la partita.

8) Quando volete riprendere il gioco, carica-
te il programma come al solito e poi come pri-
ma istruzione digitate XLOAD: potrete cosi ri-
prendere il gioco da dove I’avete interrotto.

9) Se a meta della partita non sapete piu che
pesci pigliare e volete smettere, basta digita-
re QUIT e il computer vi fornira il vostro pun-
teggio (senza bonus per il tempo, pero.)
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Per quanto abbiate digitato meticolosamen-
te una lista, € inevitabile che contenga qual-
che errore — del quale magari vi accorgere-
te soltanto dopo aver giocato per un po’. Ec-
co qui una lista dei problemi piu comuni in cui
ci si pud imbattere. Un consiglio: fatevi leg-
gere la lista a voce alta (punteggiatura e tut-
to) mentre voi la leggete sullo schermo.

1) Avete immesso tutte le conversioni per il
vostro computer? Controllate soprattutto RND
e ‘clear screen’.

2) E facile cadere nell’errore di omettere
delle parentesi. Controllate che in ogni riga
ci sia un numero uguale di parentesi aperte
e chiuse.

3) E facile anche omettere le virgolette: as-
sicuratevi che in ogni riga siano in numero pa-
i

4) Controllate di non aver omesso o confu-

so i segni di punteggiatura.

5) Avete girato due righe insieme o ne ave- |
te accidentalmente divisa una in due?

6) Attenti quahdo in una lista trovate due ri-
ghe simili vicine: I'occhio tende a confonder-
le.

7) Attenzione a non confonderelaOconlo

zero, la | con I'uno e la G col sei.

8) Alcune righe della lista sono in codice:
controllate lettera per lettera per accertarvi
che siano giuste.

9) Le righe di dati terminano con un grup- | |
po di uno e di zeri. Assicuratevi che in ogni |
gruppo ci siano quattro numeri (quelli esatti!).

10) Controllate che tutti i numeri GOSUB del-
la riga siano esatti e di non aver trascurato
qualche riga RETURN. !
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DELLISOLA
DEI SEGRETI

M

10REN 15LAND OF SECRETS

2060UB2820

J0LET D=RsIF R=20 THEN LET D=FNR(80)

40605UBB50:60SUB2770 sPRINT* ISLAND OF SECRETS*, TINE REMAINING:*;L
SOPRINT 6$;TAB(0)*STRENGTH = *INT(Y){TAB(23) *NISDON = *;X:PRINTES
SOPRINT*YOU ARE *; 1$(VAL(LEFTH(A$,1))};" *;:60SUB720:LET N=0

70FOR 14 10 C4

GOLET C=0:READ Y$

901F L(1)=R AND F(I)(1 THEN LET C=t

1001F N0 AND C=1 THEN LET AS=h#+",*

F101F C=1 THEN LET AS=A$+ *$YSILET NeNel

120NEXT 1

1301F N)0 THEN LET A$="#YOU SEE"+A$:60SUB720

T4OPRINTIPRINT B8;F$

1S0PRINT:PRINT*HHAT WILL YOU 00°;

160INPUT ES

{70LET C#="*3LET X$="*1LET A=0:LET D=52:LET LI=LEN(ES)

180FOR 1=1 10 LI

1901F MIDS(ES, I,8)=" "AND C$=**THEN LET CS=LEFTS(ES,I-1)

2001F NIDS (E$,1+1,11¢)* "AND C$)** THEN LET I4=RIGHTS (ES,L1-1):LET [=L]
210MEXT 1

2201F 18="" THEK LET C4=ES

2301F LEN(CS)CS THEK LET C8:C8+2222°

240F0R 1=1 70 ¥

2501F LEFTS(CS,3)=NIDS (V8,3¢([-1)+1,3) THEN LET pel

260NEXT 1

270605UBT60

280LET B$="*11F A=0 THEN LET A=V+!

2901F 142*227* THEN LET F3="NOST ACTIONS NEED TWO MORDS®

3001F AV OR 0=52 THEN LET FS=N$4CS+* *4)5

J10IF AV AND 052 THEN LET F3="NHAT!*

J20LET L=L-1:LET Y=FNS(T}

SI0LET B4=STRS (0) +STRS(L(0)) 4STRS (F (0} }4STRS (R)

400N INT(A/10)+1 BOSUB 590,800, 610,620,630, 630,640

IS0IF Rebl THEN LET 1=X-FAR{2) 1

360IF Re14 AND FAR(3)=1 THEN LET YaY-1:LET F4="YOU ARE BITTEN®

S701F F(38)CH AND ~ROOF(22)THER LET F(36)=F{36)#1:LET L(36)=RiLET Y=Y-1
3801F ROLU1E) AND L(16))0 THEN LET L{1&)=14+FNR(4]

3901F ROLI39) THEN LET L(39)=108 (FNRS)-1)+T4FRR(3)

4001F R=L(33) AND ROL(43) AND F{13))~1 THEN LET YY-23LET X=X-2

4101F R(78 THEN LET L(32)=764FNRI2)

4201F R=33 OR R=57 OR R=73 AND FAR(2)=1 THEN LET L125)=R

4301F ReL(32)AND FAR(2)=1 AND F(32)=0 THEN BOSUBIS10

A40IF R=19 AND Y70 AND F(43)=0 AND FNR(4)=t THEN LET F$='PUSHED INTO THE PIT*:LET F(N)=1
4501F ROL(41) THEN LET L{§1)=21+(FAR(3) 101 +FAR(2)

4501F R=L(41)THEN LET F(41)=F (41)-5:IF F(31)¢-4 THEN GO0SUB1230

4701F F(43)=0 THEN LET LU43)=R

4B01F L{43)<18 AND RO AND R0 AND F(N-2)¢1 THEN BOSUBL330

A901F R=18 THEN LET Y=Y-1

S001F Y¢50 THEN LET 0=FNR(9)1505U1530:1F L(0)=R THEN LET F$="YOU DROP SONETHING"
S101F L300 AND R=23 AND F(36)50 AND FNR(3)=3 THEN GOSUBI360

S201F R=47 AND F(8))0 THEN LET F8=F$+* YOU CAN 50 NO FURTHER*

S30IF F(8)4F(11)4F (13)=-3 THEK LET F(K)=11505UB2800

SH0IF F(N)=0 AND L)0 AND Y1 AND X)L THEN 60TO30 S

SSOIF LC1 OR YCA THEN LET F8="YOU HAVE FAILED, THE EVIL' ONE SUCCEEDS®
SSOPRINT:PRINT FS:PRINTYOUR FINAL SCORE="3 INT(X#Y+(ABS(L/7#(LC640))))
S70PRINT:PRINT:PRINT*GANE OVER®

SB0END

5900K A BOSUB £10,810,810,810,810, 1080, 1080,1390, 1530: RETURN

5000N A-3 GOSUB 1540, 1530, 1670, 1710, 1730, 1080, 1740, 17601760, 17601 RETURN
5100K #-19 50SUB. 1820,1820,1820, 1820, 1910, 2100, 2210,2270,2270, 1080: RETURN
£200N A-29 GOSUB 2500,2500,2300,2300,2530,2350,2400, 2400, 2470, 2540: RETURN
300N -39 GOSUB 2600,2600,2720, 640

S4O0RETURN
6SOLET D=Dr10HLR
SLORESTORE D

STOREAD A$

6BOLET DS$=RIGHTS (A$,4) sLET AS=LEFTS(AS LEN(A$)-4)
$30IF R=39 THEN LET D$=MIDS$(*101110100° ,FNR(S) (4)
7001F R=20 THEN LET D§="1110"
710605UB2780:RETURN

720FOR 1=2 TO LEN(A$):LET ES=NID$(A$,1,1)
T30PRINTES;:1F ES=" "AND FNP(1))1 THEK PRINT
TAOREXT 1

7SO0PRINT®, *j:LET A$="":RETURN

7501F LEN(X$)(S THEN LET I$=1§4°222"

770708 1=1 TO ¥

7801F LEFT$(X$,3)=NID$(18,3¢(1-1)#1,3) THEN LET D=I

PROGRAMMA L/ .

TIOKEXT 131F D=0 THEN LET 0=52 @3
BOORETURN

BIOLET D=0sLET C=031F 0=52 THEN LET D=A

8201F 0)C4 AND OC THEN LET D=0-C4

8301F B$="500012"0R B$="500053" OR B$="500045"THEN LET D=4

B40IF B$="500070*0R B$="500037°0R B$="510011"0R BS="510041*THEN LET D=1

B50IF B#="510043"0R B$="490064°0R B$="490051"THEN LET D=1

BAOIF B#="510060°0R B$="480056" THEN LET D=2

B701F B$="510044"0R B$="510052" YHEN LET D=3

BBOIF B$="490051"AND F(29)=0 THEN BOSUB2!10:RETURN

B9OIF R=L(39)AND (X4YC180 OR R=10)THEN LET F$=N$+*LEAVE!":RETURN

001F R=L(32)AND F(32)¢! AND D=3 THEN LET F$="HE NILL NOT LET YOU PAST*:RETURN
9101F R=47 AND F(44)=0 THEN LET F$="THE ROCKS NOVE TD PREVENT YOU®:RETURN

9201F R=28 AND F(7)¢)1 THEN LET F$="THE ARNS HOLD YOU FAST*:RETURN

930IF R=45 AND F(40)=0 ANG D=4 THEN LET F4="HISSSS!":1RETURN

9401F R=25 AND F(16)+L{16)¢)~1 AND D=3 THEN LET F$='100 STEEP YO CLINB*:RETURN
950F R=51 AND D=3 THEN LET F$="THE DOOR IS BARRED!*:RETURN

9501F D)0 THEN IF NID$(DS,D,1)="0°THEN LET R=R+VAL(NID$(*~10+10+01-01",D¥3-2,3) 11LET C=1
FT0LET Fé="0K"

9801F D¢1 OR C=0 THEN LET F$=N$+*50 THAT WAY*

9901F R=33 AND L{14]=0 THEN LET L{18)=FNR(4]:LET F{16)=0:LET F$="THE BEAST RUNS AMAY'*
10001F ROL(2510R 0<)25 THEN RETURN

10J0LET F$="":LET A$="4YOU BOARD THE CRAFT *

10201F XC0 THEN LET As$=A$4S$

1030LET A$=A$+T$

1040605UB2740: 50SUB2760: 60SUB2760

10S0IF <0 THEN LET A$="#T0 SERVE OMEGAN FOREVER!®:LET F(N)={

10601F X)59 THEN LET A$="4THE BOAT SKINS THE DARK SILENT WATERS':LET R=57
1070605UB2750: 60SUB27502 6OSUB27560: RETURN

1080IF((F (0130 AND F(O)CF)OR L{O)CORIAND OC=C3 THEN LET Fo="WHAT *+I$¢*7°:RETURN
10901F B$="3450050"THEN LET Y=Y-8:LET X=X-5:LET F4="THEY ARE CURSED*:RETURN
11001F B$="3810010" THEN BOSUBI370

$1101F (A=15 AND DC)20 AND DC>110R(A=29 AND DC)18)OR D)C3 THEN LET F4=N$eCH* *+X$:RETURN
11201F L(0)=R AND (F(0)C1 OR F{D)=9)AND OKC3 THEN LET L{0)=0:LET A=-1

11301F =15 AND L{10)¢>0 THEN LET L{(0)=R:LET F$="IT ESCAPED*:LET A=0

11401F 0)C! AND OCC2 THEN LET F=F42:LET A=-1

11501F 0)=C2 AND OC=C3 THEN LET B=G+2:LET A=-1

11601F 0)C1 AND OCC3 THEN LET L(0)=-81

14701F A=-1 THEN LET F$="TAKEN*:LET X=X+4sLET E=E+12IF F(0))1 THEN LET F(01=0
11801F B$¢)*24504670R L{11)=0 THEN RETURN

1150LET F$=U$:LET L(D)=R: IF FNRI3)CS THEN RETURN

1200LET A$="#"+U$+R$

1210LET R=83+FNR(6)SLET L{18)=13LET F$=** @
1220605UB2740: RETURN

1230605UB2770 tLET F$="":LET A$="¥THE LOGNEN *+i$

1240LET F(41)=0:LET Y=Y-4:LET X=X-4

12501F R(34 THEN LET A$=A$+*THRON YOU IN THE NATER*LET R=32

12501F R)3I3 THEN LET A$=A$+“TIE YOU UP IN A STOREROON':LET R=51

127060SUB2750: 60SUB2760

1280FOR 1=3 10 4

12901F L{1)=0 THEN LET L{1]=42

1300NEXT I:RETURN

I31OLET A$="#THE SWANPMAN TELLS HIS TALE®

132060SUB2740: LET F(32)=-1:RETURN

1330LET F4="NEDIAN CAN DISABLE THE EQUIPNENT*

13401F L(B)=0 THEN LET F$=F$+* AND ASKS YOU FOR THE PEBBLE YOU CARRY*
1350RETURN

1380LET F(381=-(FNR{4)+6) sLET F$="A STORN BREAKS OVERHEAD!®:RETURN

1370FOR K=1 T0 30:505UB2770 :PRINT*////LIGHTNING FLASHES!*:NEXT K

1380LET L (39)=RiLET Y=Y-8:LET X=X-2:RETURN

{390IF (0¢)24 AND L(0))0) OR 0=52 THEN LET F4="YOU DON'T HAVE THE *+X$:RETURN
1400PRINT*GIVE THE ";X$;* TO WHON"j: INPUT X$§

1410LET 0=0:60SUB760:LET N=0:LET 0=

14201F ROLIN) THEN LET F$="THE *+$+* 1S NOT HERE":RETURN

14301F B$="10045" AND N=40 THEN LET L(0)=B1:LET F(40)=1:LET F$="THE SNAKE UNCURLS®
14401F B$="2413075"AND N=30 AND 6>1 THEN LET F(11)=0:LET F$="HE DFFERS HIS STAFF*:LET 6=6-1
1450LET B$=LEFT$(B$,3)tLET F#="IT IS REFUSED®

14501F B$="300"AND N=42 THEN LET X=X+10:LET L{(0)=B1

1470IF B$="120"AND N=42 THEN LET X=X+10:LET L(0)=81

14801F B$="40-"AND N=32 THEN LET F(N}=1:LET L(0)=81

14901F LEFT$(B$,2)="80"AND N=43 THEN LET L(0)=81:60SUB{540

15001F L{01=B1 OR (D=24 AND L{£1)30 AND B)O)THEN LET F$="IT IS ACCEPTED®

{5101F N=41 THEN LET L(0)=51:LET F$="IT IS TAKEN*

1520RETURN

15301F 0=4 AND L{D)=0THEN LET L(0)=8{:LET X=X-1:LET F$="IT BREAKS!*:RETURN
{SA0IF L(0)=0 AND OC=CI THEN LET L(D1=R:LET F$="DONE*:LET E=E-1

1550RETURN

150LET A$="4HE TAKES IT *:IF RC)B THEN LET A$=A$+*RUNS DOWN THE CORRIDOR,*

27



{57060SUB2740:LET AS="5AND. CASTS 1T INTO THE CHENICAL VATS, PURIFYING THEN NITH*
{SBOLET AS=Af+" A CLEAR BLUE LIGHT REACHING FAR INTO THE LAKES AND RIVERS BEYOND®
1590LET F (8)=-1:605UB2750: G0SUB2740: GOSUB2760: RETURN

S4001F L(1)30 AND I(CH THEN LET I=1+41:60101600

16101F L(1)=0 THEN LET L(1)=R:LET F(I)=0:60SUBISH0:LET F3="YOU DROP SONETHING
1620RETURN

16301F(OCCL OR 05C3) AND X§()*272" THEN LET F4=MS4CS4* *+I8:LET X=1-1:RETURN
S440LET F8="10U HAVE NO FOOD*:F F50 THEN LET FeF-1:LET Y=Y#10:LET Fo="0K"

16501F D=3THEN LET X=X-5:LET Y=Y-2:LET F4="THEY NAKE YOU VERY ILL!®

1660RETURN

16701F 0=31 THEN B0SUBZ380:RETURN

16801F X8(}*727* AND (0<21 OR 0)C3) THEN LET FS=HSICH+* “+X8:LET X=X-1:RETURN
{490LET F$="YOU HAVE NO DRINK":1F 6)0 THEN LET B=6-1:LET Y=Y#7:LET F4="0K"
1700RETURN

17101F LEFTS (B8,4)="1600° THEN LET F(0)=-1:LET F$="1T ALLONS YOU TO RIDE
172RETURN

17301F B4="2644044" THEN LET FS="CHEST OPEN':LET F(6)=9:LET F(5)=9:LET F(15)=9
17401F. B4="2951151" THEN LET F8="THE TRAPDODR CREAKS" sLET F(29)20:LET X=X+3
17SORETURN

1TBOLET Y=1-2:1F B$="3577077*AND L(5)=0THEN LET F(23)=0:LET L(Z5)=R
17701F ¥>15 AND V<19 AND (L(9)=0 OR L115)=0) THEN LET Fé="0K*
17BOTF B4="1258158°0R, BS="2758158"AND L(15)=0 THEN LET F(12)=0:LET F(27)=03LET Fé="CRACK.®
17901F LEFTS(88,4)="1100° AND R=10 THEN G0SUB380

18001F A=18 AND (0)29. AND OCS4) OR (038 AND DCA4) OR D=1 THEN GOSUB1900
1B1ORETURN

1B20LET Y=Y-23LET X=X-2:IF ROL(DAND L(0) OTHEN RETUR

18301F =39 THEN LET F4="HE LAUGHS DANGEROUSLY*

18401F 0=32 THEN LET F4="THE SHANPNAX IS UNNOVED"

1B501F =33 THEN LET Fs=Ms+*TOUCH HER!*3LET L(3)=81

18601F 0=41 THEN LET FS="THEY THINK THAT'S FUMNY!"

18701F R=4 THEN 605UB1200

18801F LEFTS (B8,4)="1400°AND Re=L(39) THEN 60SUB1980

IBIOLET Y=Y-B1LET X=-5:RETURN

19001F L (9130 THEN RETURN

A910LET. Y=Y-121LET X=J-10:LET Fé="THAT NOULD BE UNWISE!*

19201F ROLID) THEN RETURN

1930LET F(W)=13LET A$="$THUNDER SPLITS THE SKY!*1LET Fé=2

1940LET A$=A$+*1T IS THE TRIUNPHANT VOICE OF DNEGAN.*:BOSUS2740

I950LET As="1HELL DONE ALPHAN! THE NEANS BECONE THE END..*

19B0LET AS=A$+<1 CLAIN YOU AS HY OMK! A HA HAH!*:60SU52750

197060SUBZ780:LET X=0:LET L=0:LET Y=0:RETURK

19806SUB2770 10N 0-10 GOSUB2010,2080,2060,2060

{990LET X=X+0:LET L(0)=81:LET F (0)=1:60SU8720: 60SUB2760: 6052760
2000RETURN

2010LET A$="417 SHATTERS RELEASING A DAZILING RAINBOM OF COLOURS!*

20201F L(2) OR THEN RETURN

2030LET A$=h+THE EGS HATCHES INTO A BABY DAKTYL *40¢

2040LET L(39)=81:LET L(21=81:LET F(2)=-L:LET Y=Y+40

2050RETURN

20801F L{13))R THEN RETURN

2070LET A$="+THE COAL BURNS NITH A WARN RED FLAME':LET F(13)=-1

20801F R=10 AND R=L(39) THEN LET A$=AS+* NHICH DISSOLVES ONESAN'S CLOAKILET Y=Y+20
2090RETURN

2001F ROSE OR F(29) 0THEN LET F=N$+C84* HERESLET X=X+

2110LET X=X-13LET R=FNR(S):60SU82770 +PRINTSHINWING IN THE POISONOUS WATERS® @
2120LET J=0:LET B$=""1LET F4="Y0U SURFACE":PRINT*YOUR STRENGTH = *;INT(Y)

2130FDR 1=1 T0 R

21401F YC15 THEN PRINT*YOU ARE VERY WEAK*

250PRINTZWHICH WAY*}TNPUT X$1LET X¥=LEFTS (X8, 1) sLET BE=BS+(8:NEXT I

2B0FOR 1=1T0 R

2470LET Y=FNS(1)-3:1F NIDS(BS, T,1)="N" THEN LET I=J+1
2180NEXT 1:1F R/2)) KD Y>1 THEN 6070 2110
21901F V<2 THEN LET F8="YOU GOT LOST AND DROMNED*
Z200LET R=304FNR(3) :RETURN

2201F F(36))-1 THEN RETURN

2220605082770 1PRINT*YOU CAN RUN TO SHELTER IN:*:PRINT*1) GRANDPA'S SHACK
2230PRINT*2) CAVE OF SELW':PRINT’3) LOG CABIN®PRINT"CHOOSE FRON 1-3*:INPUT 46
Z2001F A8)*07AND ASC*4*THEN LET R=ASC(NIDS (*Ay)*, VAL(AS) 1)) 213LET F(22)=-R
22S0FRINTYOU RUN BLINDLY THROUGH THE STORN'sLET FE="YOU RERGH SYELTER™ — ~
2260605827601 RETURN

22701F B$="3075075°0R B$="3374071 THEN LET FS="HON WILL YOU DO THAT*

22601F BS="3571074% AND A=28 THEN LET F(3)=0:LET F4="SHE NODS SLONLY*:LET X=I+5
290RETURN

Z300LET, FA="EIANINE THE BODK FOR CLUES*

23101F LEFT$(BS,3)="600"THEN LET Fé=Ls

2320RETURN

23301F B="40041* THEN LET F(4)=-L:LET Fé="FILLED"

ZSHORETURN

2350LET F4=1$11F X4=Hs AND R=47 AND F(8)=0THEN LET F(A0)=LsLET F4=J5

23801F X$CP$ OR ROL(42) OR L(3)<81 OR L(12)<B1 THEN RETURN

2370LET F4="HE EATS THE FLOMERS- AND CHANGES*:LET F(42)=1:LET F(43)=0: RETURK
23801F FU4)#L04)<3-1 THEN LET FS=*Y0U DON'T HAVE *+X$:RETURN

7390605082770 sPRINT=YDU TASTE A DROP. AND. .":60SUB2760:LET F3="40UCH!":LET Y=Y-4:LET X=1-7
2400605U82770:FOR 1=1 T0 ABSIF (36))43

2410LET L=L-131F YC100 OR ~R=F(22) THEN LET Y=Y+

2420PRINT*TINE PASSES*:60SUB2740

2430NEXT 1

24401F L3100 OR F(S6)C1 THEN LET X=X+2:LET F(36)=1

24501F #=57 OR A=34 THEN LET Fs="0K"

24BORETUR

24701F ReL(25)THEN LET F8='THE BOATHAN WAVES BACK™

Z4801F LEFTS (B8,3)="700" THEN LET F(7)=LsLET Fe=MS:LET X=48

2ASORETURN :

2500LET. F4="A-DUB-DUBY: TF LEFT(BS,4)()*2815°THEN RETURN

25101F F0)=1 THEN LET F(0)=0:LET F4=KS:RETURN

25201F L(5)=0 THEN LET F(8)=0:605UB1080:LET Fs="THE STONE UTTERS *+Hs

2530RETURN

254060582770 1PRINT® INFO - TENS CARRIED*:60SUB27E0

25S0PRINT 64 TABI(0);* FOOD=")F; TAB(23)  "DRINK="}8:PRINT §8:LET F#="0K"

2540FOR 121 T0 Ch

28

2570READ Y$:1IF L(I)=0 THEN PRINT Y$

25B0NEXT 1

2590PRINTES; : B0SUB2730: RETURN

2600LET C$="LOAD": IF A=Al THEN LET C3="SAVE®
2610PRINT*PREPARE TO *;C3:60SUB2730

26201F A=40 THEN OPEN 1,1,0,"ISDATA®

26301F A=41 THEN OPEN 1,1,1,"ISDATA®

26401F A=A{ THEN LET F(50)=R:LET F(49)=Y:LET F(48)=X:LET F(47)=FILET F(46)=6:LET F(45)=L
2650FOR 1=1 TO W

26601F A=40 THEN INPUTHL,L(I): INPUTHL,F (D)

26701F A=41 THEN PRINTA1,L(I):PRINTEI,F(I)

26BONEXT 1

2690CLOSE 1

27001F A=40 THEN LET R=F(50)sLET Y=F (49) sLET X=F (48):LET F=F (47):LET 6=F (46):LET L=F 145)
2710LET F$="0K":RETURN

2720LET F(W)=-1:LET F$="Y0U RELINQUISH YOUR QUEST.*:LET L=1:RETURN
2730INPUT*PRESS RETURN";A$:RETURN

2740805082770

2750605UB720: B0SUB2760: RETURN @
2760F0R D=1 TO 2000:NEXT D:RETURN

2770CLS:RETURN

27BORESTORE LR+810

2790RETURN

2800LET A$="+#THE WORLD LIVES WITH NEN HOPE!®:B0SUB2750
2B10LET F$="YOUR QUEST IS OVER”:RETURN

2820PRINT* INITIALISING®

2B30LET LR=2860:LET 1=39:LET I=INT{7#.8)

2840LET V=42:LET W=51:LET C4=43

2850D1N 1$(7)

2B50DIN L(52),F (52)

2870DATA*ATHE FURTHEST DEPTHS OF THE FOREST1001*
2880DATA"4THE DEPTHS OF THE NUTANT FOREST1000*
2B90DATA7A PATH OUT OF THE OVERGROWN DEPTHS1000*
2900DATA*6A CARNIVOROUS TREE1000*

2910DATA*AA CORRAL BENEATH THE CRINSON CANYON1110*
2920DATA*TTHE TOP OF A STEEP CLIFF1011*

2930DATA*ATHE NARSH FACTORY1001*

2940DATA4THE SLUDGE FERMENTATION VATS1110*
2950DATA"7THE UPPERMOST BATTLEMENTS1001"
2960DATA*4ONEBAN’S SANCTUN1110*

2970DATA4SNELN 'S LAIR0001*

2980DATA*24 DARK CAVE0000*

2990DATA"1BROKEN BRANCHES0100*

3000DATA*1A THICKET OF BITING BUSHES0000" @
3010DATA*1A HUSE BLASSY STONE1110®

3020DATA*7THE EDGE OF CRINSON CANYONOOI1*

J030DATA*ATHE CLONE FACTORYO101"

3040DATA"4A CORRIDOR OF CLONE STORAGE CASKS1100"
J050DATA*7EDGE OF THE NELL000O®

J060DATA™ATHE ROON OF SECRET VISIONS1110*
J070DATAASNELN'S INNER CHAMBERO111®

30B0DATA*STHE SOUTHERN EDGE OF THE FORESTO101*
J090DATA"7A LEAFY PATH1000*

3100DATA®3A FORK IN THE PATHO100*

J110DATA*7AN APPARENTLY UNCLINBASLE ROCKY PATH1100*
3120DATA*7A LEDGE ATOP THE CRINSON CANYON0O10*
J130DATA"4A TALL ENTRANCE CHANBER1101®

3140DATA4A LON PASSAGE WITH ARMS REACHING FROM THE WALLS1010'
J150DATA"7THE APPROACH TO THE NELL OF DESPAIR0001®
3160DATA4A DIN CORRIDOR DEEP IN THE CASTLE1010*
3170DATA*4THE STAGNANT WATERS OF THE CRAWLING CREEK1001®
3180DATA*4A SHALLON POOL OFF THE CREEK1100*

3190DATA"7A LOG PIER, JUTTING OUT OVER THE CREEK0000*
3200DATA*4A STRETCH OF FEATURELESS DUNES1100*
3210DATA"1A GROUP OF TALL TREES1010"

3220DATATA NARROW LEDGE AT THE SUNNIT OF THE CANYONOOL1®
3230DATA*2A NONSTEROUS PORTAL IN THE CASTLE WALLOO11*
3240DATA’4R CHAMBER INCHES DEEP WITH DUST0001*
3250DATA"AHEREL 111"

3260DATA"2A CARVED ARCHNAY0010*

3270DATA"4A SNALL HUT IN THE LO6 SETTLEMENTO111®
3280DATA* 1A HUSE SPLIT-LOG TABLE1001"

3290DATA"4THE PORCH OF THE LOBMEN'S CABINO110*
3300DATA"4GRANDPA'S SHACK1101"

J310DATA"3A CLEARING IN THE TREES BY A RICKETY SHACK0010*
3320DATA"4THE NEST OF A HUGE DACTYLO11*®

J330DATA"6THE CASTLE OF DARK SECRETS BY TNO HUBE STONES0011*
3340DATA4A ROOM LITTERED WITH BONESO1!1*

J350DATAATHE CELL OF WHISPERED SECRETS0111"
3360DATA'ATHE LIBRARY OF WRITTEN SECRETSO111*
J370DATA"4A REFUSE STREWN STOREROOM1111®

33B0DATA"ATHE LOGNEN‘S HALL000O®

J390DATA*SA LOG BUILDING1000*

J400DATA"7A RUTTED HILLSIDE1100*

3410DATA"7A WINDSWEPT PLAIN AMONGST STONE MEBALITHS0100*
3420DATA®TTHE STEPS OF AM ANCIENT PYRAMIDIO10*
J430DATA*7THE ISLAND OF SECRETSO111*

J440DATA* 1A EROKEN MARBLE COLUNNIOO1®

J450DATA"7AN EXPANSE OF CRACKED, BAKED EARTH1100*
J450DATA4A DESERTED ADOBE HUT1010*

J4TODATA4R LIVID GRONTH OF NAD ORCHIDS1011*

3480DATA"4A CORNER STREWN WITH BROKEN CHAIRSO111*
J490DATA"TTHE BRIDGE NEAR TO A LO6 SETTLEMENTO011*
J500DATA*1A CRUNBLING NASS OF PETRIFIED TREES1011*
J510DATASTHE EDGE OF THE PYRANIDI101®

3520DATA7THE ROOF OF THE ANCIENT PYRANIDO100®
3530DATA*3AN INPASSABLE SPLIT IN THE PYRAMIDIL10*
3540DATA"TA BARREN BLASTED WASTELANDOOO1®

3550DATA"4AN EXPANSE OF BLEAK, BURNT LAND1100*



3560DATA*5A DELAPIDATED ADOBE HUTO110”
J570DATA"ATHE HEART OF THE LILIESO101"
35B0DATA*ATHE NIDST OF THE LILIES1100*

In line 4170, use SHIFT and the letter
to get lower case letters.

Replace \ with pound sign.

3590DATA*3A RIVER'S EDGE BY A LOG BRIDGE0100*
3600DATA®3A PETRIFIED VILLAGE BY A RIVER CRONDED MITH LILIES0100*

3510DATA"4THE RENAINS OF R VILLAGE{100*

3620DATA"STHE ENTRANCE TO A PETRIFIED VILLAGE1100"
J630DATA"4A SWANP NATTED WITH FIBROUS ROOTS1100*
S640DATA2A VILLAGE OF HOLLOW STUNPS DEFYING THE SWANPO100*
J650DATA"4A TUNNEL INTO ONE OF THE TREE STUMPS1100*
J650DATA"4A HOLLOW CHAMBER MANY METRES IN DIANETER1110”

3670DATA"R SHINY APPLE"
3680DATA’A FOSSILISED EG6™
J690DATA"A LILY FLONER®
S700DATA"AN EARTHENWARE JUG®
ST10DATA"A DIRTY OLD RAG"
3720DATA"A RAGGED PARCHNENT*
3730DATA”A FLICKERING TORCH®

330 60SUB 4500

450 RESTORE

660 FOR I=1 70 D:READ A$:NEXT I

670 Leave out this line

1480 IF B$="40" AND F(4)CO AND N=32 THEN LET F(N)={:LET L(0)=81
2760 FOR D=1 TO 900:NEXT D:RETURN

2770 PRINT CHR$(147) tRETURN

2780 RESTORE:FOR I=1 TO 80:READ TPH:NEXT 1

2830 LET 1=31

4110 FOR I=1 TD 43:READ TPS:NEXT I

4190 LET 6$=" g
4405 IF L(I)>127 THEN LET LUI)=L(I)-96

4440 DEF FNP(2)=P0OS(0)

4500 B$=STR$(0) +STR$ (L (D)) 4STRS(F (0) ) +STR$ (R}

4510 B$=STRS (VAL (B$) ) :B$=RIGHTS (BS,LEN(B$)-1)

3740DATA’A GLISTENING PEBBLE" 1520 RETURN
3750DATA*A WODDNAN'S AXE*

3760DATA"A COIL OF ROPE*

3770DATA"A RUBBED STAFF*

3780DATA*A CHIP OF NARBLE*

3790DATA*A POLISHED COAL®

3800DATA*A PIECE OF FLINT*

3B10DATA"A GEDLOGIST'S HANNER*
3820DATA"A NILD CANYON BEAST”
3B30DATA"A BRAIN LOAF*

SB40DATA"A JUICY NELON®

3850DATA"SONE BISCUITS"

3860DATA*A GRONTH OF NUSHROONS™
3870DATA’A BOTTLE OF WATER*

38B0DATA’A FLABON OF NINE®

38900ATA"A FLONING SAP*

3900DATA"A SPARKLING FRESHNATER SPRING"
I9L0DATA*THE BOATHAN"

3920DATA*A STRAPPED OAK CHEST*
J930DATA*A FRACTURE IN THE COLUNN*
3940DATA*A NOUTH-LIKE OPENING®
3950DATA*AN DPEN TRAPDOOR*

3940DATA*A PARCHED, DESSICATED YILLAGER®
3970DATA*A STILL OF BUBBLING GREEN LIQUOR®
39B0DATA*A TOUSH SKINNED SHANPHAN'
J990DATA*THE SABE OF THE LILIES®
4000DATA*HALL AFTER WALL OF EVIL BOOKS"
4010DATA*A NUNBER OF SOFTER RDOTS"
4020DATA*FIERCE LIVING STORN THAT FOLLONS YOU*

4030DATA"NALEVOLENT NRAITHS WHD PUSH YOU TONARD THE WELL"

4040DATA*HIS DREADED CLOAK OF ENTROPY*

40SODATA”ONEBAN THE EVIL ONE'

4050DATA"AN INMENSE SNAKE WOUND' AROUND THE HUT"

4070DATA"A BROUP OF AGGRESSIVE LOSNEN"

40BODATA*THE ANCLENT SCAVENGER' ,"NEDIAN®

4090605082780

4100DATA*BY* , "FACING" , "AT*, *IN" ,"OUTSIDE", “BENEATH" ,"ON*

4110RESTORE LR#1230

4120F0R 1=1 TO T:READ I$(I):NEXT I

A{3OLET R=23:LET B=BiLET L=1000:LET E=0 @

1 Ricordatevi che é piu facile controllare
ogni riga prima di premere RETURN che
controllare poi tutta la lista alla ricerca de-
gli errori.

2 Omettete i LET: potete ometterli su tutti
i computer, tranne lo Spectrum.

3 Omettete gli spazi nelle righe piu lunghe.
4 A questo punto fate molta attenzione.
5 Adesso riposatevi!

6 Non lasciatevi prendere dal panico!

7 Non confondete gli zeri con le O maiusco-
“le... ce ne sono un sacco!

8 Adesso fermatevi e fate una passeggia-
ta nella stanza.

AT40LET C1=183LET C2=21:LET C3=24:LET F=2:LET 6=2

41S0LET F=2:LET 6=2

A180LET Y=100:LET X=35

A170LET H$="NNgILS; /U kIpcLIL\SLIn-ALI/SkIngRaTIx+HIFF

A180LET 0$="90101191001109109000501000111000000100000010000000000*
A190LET B$=" W
A200LET F$="LET YOUR DUEST BEGIN*

AZ10LET K$=*REFLECIIONS ST1k WIIHIN®

4220LET L$="RENENBER ALADDIN IT WORKED FOR HIN®

4230LET N$="DECIDE TO HAVE A LITTLE FUN AND *

A240LET N$=*THE TORCH BRIGHTENS®

4250LET Us="YOU ANGER THE BIRD*

4260LET W$="YOU CAN'T *

4270LET P$="RENENBER OLD TINES*

A280LET R$=" WHICH FLIES YOU TO A REMOTE PLACE®
4250LET S$="FALLING UNDER THE SPELL DF THE BOATNAN *

4310LET T4="AND ARE TAKEN 10 THE ISLAND OF SECRETS®

4320LET J$="THE STONES ARE FIXED®

A330LET 0$=*WHICH TAKES ONEGAN IN ITS CLANS AND FLIES AMAY®

A340LET V$="N7727E77776076E TTAKS [VDROLEAEATORIRIDOPEP1CCHOCKITAPBREF IBSTRATT 13 Assicuratevi che alla fine di ciascuna di
435OLET Y$=Y3+*HITKILSHISHENEL SCRCATRUBPOLREAEXAF ILSAYWAIRESHAVINFALOXSAQUL®

4350LET I$="APPEGEFLOJUGRAGPARTORPEBAXEROPSTACHICOAFL IHANCANLOANELBISNUS" queSte rlghe CI Slano Sempre quattro nu-
A370LET I$=18+"BOTHINSAPHATBOACHECOLSTOTRAVILLIQSWASAGBOORDOASANRACLOONESNA" men &

4380LET 1$=1$+"LOGSCAMEDNORSOUEASWESUP?DONIN?0UT222*

£390FOR I=1 TO Wi

4400LET L{I)=RSC(MIDS (H$,1,1))-32:LET F(I}=ASCINIDS$($,1,1))-48 ) .
AT : el 14 Manca solo un’altra paginal
4420LET H$="STONY WORDS*
4430DEF FNR(I)=INT(RND{{)#1)+{
4440DEF FNP(Z)=POS

A4SODEF FNS(2)=Y-{E/C4+,1)
A4B0RETURN

9 Siete a meta strata!

10 Notate che qui c’é uno spazio.

11 E ora di fare un altro riposino.

12 Potete fermarvi quando volete e memo-
rizzare su cassetta cio che avete gia di-
gitato. Prima di proseguire, pero, non
scordatevi di caricare il pezzo gia fatto.

15 A questo punto lasciate dieci spazi.

16 Queste righe sono in codice: state parti-
colarmente attenti!

Leave out the LETs in lines 440, 500
960, 990, 1080, 1110, 1430, 1440, 1570,
1580, 1780, 2080, 2280, 2390, 2540,
2700, 4340

Leave out the spaces fexcept where

L : 17 Ora potete memorizzare tutto su casset-
quotes in the text) in lines

440, 960, 1110, 1440, 2230, 2390 ta...!

eg. 14401FBS="2413075" ANDN=30ANDG )L THENF (1) =0 F$="HE OFFERS HIS STAFF*:6=6-1
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Esamina la camera; esamina il comodino;
prendi il taccuino; esamina il tavolo; prendi il
punteruolo; esci dalla camera; esci dall’alber-
go; n; o; entra all’Hilton; ascolta I’annuncio;
entra nell’ascensore; leggi gli appunti; deci-
mo; esamina il corridoio; esamina la porta; a;

usa il punteruolo; a; esamina il tavolino; pren-
di il foglio; leggi il foglio; o; scendi; esci dal-
I’ascensore; esi dalla hall; e; n; entra nella ca-
bina; esamina il telefono; chiama la polizia;
esci dalla cabina; e.

([

LISOLA D

Non leggete questa pagina a meno di non sa-
pere davvero che pesci pigliare: contiene dei
consigli per risolvere alcuni degli enigmi del-
I'lsola dei Segreti. Se poi il programma non
funziona oppure vi avvisa che c’é un errore,
controllate meticolosamente ogni riga serven-
dovi delle istruzioni per il debugging.

Ecco una lista di parole che il computer com-
prende: get, take, go, give, drop, leave, eat,
drink, ride, open, pick, chop, chip, tap, break,
fight, strike, attack, hit, kill, swim, shelter,
help, scratch, catch, rub, polish, read, exami-
ne, fill, saywait, rest, wave, info, quit, apple,
egg, flower, jug, rag, parchment, torch, peb-
ble, axe, rope, staff, coal, flint, hammer, ca-
nyonbeast, loaf, melon, biscuits, mushrooms,
water, wine, sap, boat, chest, column, stone,
trapdoor, villager, liquor, swampman, sage,
books, roots, wraiths, cloak, omegan, snake,
logmen, scavenger, median, north, south,
east, west, up, down in out.

Il covo di Snelm: Visto il frammento di per-
gamena? Dev’essere certamente una traccia.
Per leggerlo bisogna prima aprire il forziere
del nonno.

Il nido di Dactyl: Dovete dimostrare a Dactyl
d’essere seri. Recatevi prima al villaggio pie-
trificato. &

Il sentiero invalicabile: La bestia del canyon

| SEGRETI

puo arrivare fin quassu, e forse vi portera con
sé, ma prima vi occorrera qualcosa con cui
catturarla.
Il villaggio dei boscaioli: Se vi prendono, i
boscaioli vi sottrarranno delle cose, che pero
potrete poi riprendere. Guardate sul tavolo di
tronchi....
Le ninfee: Forse potrete far qualcosa per il
prurito della Saggia. Le ninfee fanno tornare
la memoria, quindi prendetene qualcuna.
La tana di Omegan: Guardate bene il pavi-
mento, e forse capirete cosa fare. Per riusci-
re dovete aver trovato tutti e cinque gli oggetti
del potere.
Il robivecchi: Tra lui e Median c’é un lega-
me molto stretto. Provate a restituirgli la me-
moria. Dovrete dargli due cose e anche dirgli
qualcosa.
La pietra parlante: Qui vi sara utile uno strac-
cio. Continuate a tentare se la prima volta non
succede niente.
La colonna di marmo: Puo darsi che serva
a smuovere la memoria di Median. Scheggia-
tene un pezzetto e state a vedere.
| ceppi degli alberi azzurri: Nascondono
qualcosa di interessante, ma per sapere co-
sa dovrete fare un regalo all’'uomo della pa-
lude.

@
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