VILLA MARTINI
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POKES53280,1:POKES3281,0:8=54272:F0ORJ=
OTOZY:POKES+J,0:NEXT:POKES+24,15
PRINT"{CLR}{6 CUR.GIUI"TAB(T7)}"{GRAY3}
{RVS ON}{CBM #*}{4 CUR.DES}{SH \}"
PRINTTAB(T7)"{RVS ON} {CBEM *}[2 CUR.DE
S}{SH A} ":PRINTTAB(T)"{RVS CHN}{2 SPC
}{CBM *}{5H “}{2 SPC}{REVS OFF} ISTEROC
"

PRINTTAB(7)"(RVS ON} {SH B}{2 SPC}{SH

B} ":PRINTTAB(T7)"{RVS ON} {SH B}{2 8
PC}{SH B} ":PRINT"{3 CUR.SU}"TAB(21)C
HE$(142);,

GOSUB1000:PRINT"A"

PRINT"{CUR.GIU}"TAB(13)"{GRAY2}{RVS O
N}{CBM #}{4 CUR.DES}{SH “}":PRINTTAB(
13)"{RVS ON} {CBM ¥}{2 CUR.DES}{8H \}

n

PRINTTAB(13)"{CBM *}{RVS ON} {CEM *}{
SH %} {RVS OFF}{SH “} ILLA"™
PRINTTAB(14)"{CBM *}{RVS ON}i2 SPC}({R
VS OFF}{SH \}":PRINTTAB(15)"{CBM ¥} {S
H W
PRINTTAB(17)"{CUR.SU}{GRAY3}[RVE ON}{
CBM *}{4 CUR.DES}{SH \}":PRINTTAB(17)
"{RVS CN} {CBM *}{2 CUR.DE3}[8H A} ":
PRINTTAB(17)"{RVS ON}{2 SPC}{CBM *}{5
H “}{2 SPC}[RVS OFF} ARTINI"

Sei un famoso detective e ti
hanno convocato a Villa
Martini dove, durante una
cena a cul partecipavano
numerosi personaggi
dell’Alta Societa, & stato
cormnmesso un misterioso de-
litto, talmente misterioso
che non si sa nemmeno chi
gia la vittima.

Appena giunto nella lussio-
gsa Villa inizi le indagini:
igpezionando lo studio, trovi
una pistola da duello sotto
un cuscino. Piu tardi scopri
il cuoco nascosto in uno
sgabuzzino.

Aprendo la porta della ser-
Ta, poi, trovi il cadavere del-
la Duchessa tra le felei. Il
tuo compito & quello di sco-
prire il colpevole e l'arma
del delitto, ma non & detto
che tu sia il solo ad indaga-
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re: in qusto gioco possono
esserci da uno a sei giocato-
ri, ed ognuno di essi é un de-
tective che deve battere sul
tempo gli avversari nella ri-
soluzione del caso. In questa
lotta tutto & permesso: na-
scondere indizi importanti,
rubare agli altri investigato-
ri gli oggetti che portano
con sé, e tutto per ostacola-
re le loro indagini. Ci song
oltre 156000 soluzioni possi-
bili, ma solo una & quella
glusta, scelta ogni volta ca-
sualmente dal computer
all'inizio del gioco. B una ga-
ra tra te e i tuoi amici per
trovare quest’unica risposta
esatta.

“Mistero & Villa Martini”
probabilmente & un po’ di-

verso dai giochi, che sei abi-

tuato a fare col tuo compu-
ter. Un buon detective deve
possedere, piu che i riflegsi
pronti, una paziente strate-
gia. Sotto molti aspetti, que-
sto gioco assomiglia agli
enigmi da rigolvere che
spesso vengono pubblicati
sulle riviste.

Riservato ai
detective

Per poter risolvere il casc
devi identificare corretta-
mente l'assassino, la vitti-
ma, I'arma usata e la stanza
dove si é svolto il delitto.
Prima del tuo arrivo nella
Villa c'erano dieci persone e
dodici possibili armi; tutta-
via l'assassino é fuggito con
l'arma da lui (o da lei) usa-
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{sH B}{2 3PCl(s
{SH B}i{z2

PRINTTAB(17)"{RVS ON}
H B} ":PRINTTAB(17)"{RVS ON}
SPC}{sH B} "
GOSUB1000
FORJ=1TO1000:NEXT
POKES+5,15:POKES+6,0:POKES+Y,129
J=1:FORI=1T015;PDKE53281,J:POKES3280,
1=d !
POKES+1,INT(RND{1)%60)+5
J=1-J:FORP=1TO30:NEXT:NEXT
POKES+4,0
DEFFNR(X)=INT{RND(1)*X)+1:J=RND{(~-TI)
DIMP%(50),5%{22),R$(14),C$(6),Vs(37,
V(3),D%(10,2)
FORJ=1TC10:P&R{(J)=FNR{11)+3:NEXT
FORJ=11T022:PE(J)=FNR(13)+1 :NEXT
FORJ=2UTO31:PE(J)=H:NEXT
PE(23)=FNR(8)+b
J=FNR(10):FPE(35)=J:P3{34)=PE(J):PE(J
J=0
J=FNR(10):IFP%(J)=0THEN130
P%(32)=J:PE({J)=0:J=FNR({12):P%3(33}=J:
PE{J+10)=0
FORJ=1TOZ22:IFRND(1)<=.T5THENPE(J}=~P
F(J)
READS$(J}:NEXT
FORJ=1TO14:READR$(J )} : NEXT
FORJ=0TO10:READDE(JS,1),0%(J,2):IFRND
(1)<.9THEND%(J,0)==~1
NEXT
FORJ=0TO3:READVS (J): NEXT
P=2049:I=0:FCRJ=4000TOTOOOSTEP1000
IFJ=PEEK(P+2)+PEEK(P+3) %256 THENDA{I)
=P:I=1I+1:G0TC185
F=FPEEK(F}+PEEK(P+1)%256:G0T0175
NEXT
ZZ$=S$(P¥(35)):IFLEFT$(224%,2)="IL"TH
ENZZ$=MID$(225%,3)
PRINT"{HOME} {21 CUR.GIU}{BLACK}{8 3P
C}QUANTI GIOCCATORI (1-=6) 2"
GETA$:IFA$<"1"CRA$>"E"THEN2OD
I=VAL(A$):PR{4G)=1I
FORJ=1TOI:PE(35+J)=1:NEXT
PRINT"{CLR}{2 CUR.GIU}{GRAY1}{SH T}U
TTI I GIQOCATORI TRANNE IL N.1 DEVONOC
"CHR$(14)
PRINT"ORA LASCIARE LA STANZA.":PRINT
"{CUR.CIU}{3 SPC}{SH G}IOCATORE N.1:
{2 SPC}{8H P}REMI {[RVS ON} ([3H R}{SH
E}{SH T}{SH U}{SH R}{SH N} {RV3 OFF
}“
PRINT"{7 SPC}PER INIZIARE IL GICQCO!"
GETA$:IFA$<>CHR$(13)THEN230
FOKE53280,12:POKES3281,15:Q=1
PRINT"{CLR}{2 CUR.GIU}(BLACK}{SH G}
SH I}{SH O}{SH C}{SH A}{SH T}{s8H 0l}{




Pianta di Villa Martini
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SH R}{SH E} [8H N}.mQW--—--—-—---—-——--
-{GRA¥1}{CUR.GIU}"
IFCH(Q)I<>""THEN2TO
PRINT"{SH I}NTRODUCI IL TUOQ {SH CloD
ICE (SH S}IEGRETO"
PRINT"PREMENDO DUE TASTI A TUA SCELT
A. {SH ClON"
PRINT"QUESTO CODICE, NESSUN ALTRC PO
TRA'":PRINT"GIOCARE AL TUO POBTO!™
COSUBSB0:C8(Q)=A%:G0TO280
PRINT"{CUR.GIU}{SH I}NTRCDUCI IL TUQ
{SH C}ODICE (SH S}EGRETO!":GCSUBY80
IFCH(QI<>A$THENI=0:GOSUBY95: GOTO240
PRINT"{CLR}{2 CUR.GIU}{BLACK}{SH G}{
SH I}{5H O}{SH Cl{3H A}{8H TI{SH oO}{
SH R}I{SH E} {SH N}."QM-wwamcauasaun
-{GRAY1}(CUR.GIU}"
R=P%(35+Q):PRINT"{SH T}I TROVI "R%$({R
)n'rr
PRINT"{SH V}UOI LASCIARE QUESTA STAN
Zao [{SH B8}/{SH N}] 2"
GETA$:IFA$="N"THENPRINT"{SH N}O":C0T
olbzs
IFA$<>"S"THEN295
I=1:J=R:GOSUB1020:FORJ=CTO3:READV(J)

ta, lasciandosi dietro il cor-
Po della vittima, otto persc-
ne sospette e golo undiei
armi.

Mentre giri per 1 Villa, usa
carte e penna per prendere
nota con cura di tutti i so-
spetti e le armi che vedi.
Quando sarai riuseito a lo-
calizzare tutte le persone e
le cose che restano nella ca-
8a usa il processo di elimi-
nazione per identificare il
colpevole e l'arma usata.
Anche il cadavere si trova in
una delle stanze; quando lo
trovi puoi annotare 1'identi-
ta della vittima e la scena
del delitto.

Tutto ¢id pud sembrare sem-
plice, ma ci sono delle com-
plicazioni. All'inizio molte

17



persone sospette e molte ar-
mi si trovano nascoste in
vari angoli della villa. I gio-
catori devono cercare in
ogni stanza, magari pin vol-
te, prima che tutte le perso-
ne e le cose nascoste venga-
no seoperte. I detective pos-
5000 poi raccogliere gli og-
getti e spostarli da una stan-
za all'altra nel corso del gio-
co. I sospetti ed il corpo del-
la vittima non possono esse-
re trasportati, ma un inve-
stigatore pud nasconderli
nells stessa stanza.

Villa Martini & una casa di
14 sgtanze. Per orientarti
meglio durante i tuoi spo-
stamenti fai riferimento al-
la piantina pubblicata assie-
me a questo articolo. Come
abbiamo gia detto, possono
giocare fino & sei persone, e
tuiti 1 concorrenti iniziano
il gioco nell'anticamera che
si trova nel lato sud della
Villa. Essi giocano a turno
finehé uno di loro risolve
correttamente i1 mistero,
oppure fino a che tutti i gio-
catori abbiano fornito una
soluzione errata e, di consge-
guenza, siano stati eliminati
dal gioco.
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PRINT"{SH S}I":PRINT"{CUR.GIU}{SH L}
E PORTE DI QUESTA STANZA S5I TROVANO
8
FORJ=0TO03:IFV(J)<>OTHENPRINTTAB(Y4);V
$(J)

NEXT:PRINT"{CUR.GIU}{SH U}SA {RVS ON
F{BLACK)} {S8H N} [RVS OFF} , [RVS ON}
{84 8} {[RVS OQFF} , [RVS ON} {SH E}
{RV5S OFF} , {RVS ON} {SH 0} {RV¥S OFF

}{GRAY1} PER MUOVERTI!":I=3
GETA$:IFA$=""THEN325
A=ASC{A$)OR128:1=0:IFACTI9TORAD215THE
N325 .

IFA=ASC(V$(I))THEN3SO
I=I+1:IFI<UTHEN335

GOTO0325

PRINT"[SH V}IAI A "v$(1)
IFV(I)<1THENPRINT"{SH N}ESSUNA PORTA
D& QUESTA PARTE. {SH N}ON TI{3% SPC}
MUOVI.":GOTO1100

IFV(I}»=100THEN3TO

R=V(I):PRINT"{SH EIJNTRI IN UNA NUOVA
STANZA.":FORI=1TO2000:NEXT:GOTO425

Z=V(I1)=100:IFD%(Z,0)=0THEN395

PRINT"{SH L}A PORTA E' CHIUSA":GOSUB
1035

IFA=DTHENPRINT"{SH N}ON HAI LA CHIAV

E ADATTA.":PRINT"{SH N}ON TI MUOVI."
:GOTO1100

PRINT"{3H L}A TUA CHIAVE APRE LA POR

TA.":GOSUB1055

PRINT"{SH E}NTRI IN UNA NUOVA STANZA
L1

I=D%(Z,1):IFI=RTHENI=D¥{Z,2)
A=T1:G0SUBT035: IFA<>ITHEN425
PRINT"{SH V}UOI CHIUDERE LA PORTA DI
ETRO DI TE(5 SPCI[{sH s} / {8H N}] ?
n

GETA$:IFA$="N"THENPRINT"[SH N}O™:GOT
olzs

IFA$<>"S"THENYTO

PRINT"{SE S}I":GOSUB1055:PRINT"{SH P
}ORTA CHIUSA."
FORI=1TO1000:NEXT:P%E{Q+35)=R:PRINT"{
CUR.GIU}{CLR1{5 CUR.GIU}{SH T}I TROV
I rr‘p‘S(H)u’n

PRINT"{SH H}AI ";:I=P%(Q+41):G0SUB10Q
65 :PRINT" . "

J=0:PRINT"{SH V}EDI QUANTO SEGUE:"
FORI=1T031:IFP$(I}=RTHENJ=J+1:FRINT"
{3 8PC}";:G0OSUBT065:PRINT" .Y
NEXT:FORI=1T0O6:IFI<>QANDPE{35+I)=RTH
ENPRINT"{3 SPC}{SH I}L GIOCATORE NH."
I"{CUR.SIN}.":J=J+1
NEXT:IFP%{34)=RTHENPRINT"{3 SPC]IL C




hes
470
L75

ORPO DELMZZ&$".":J=J+1
IFJ=0THENPRINT"{SH N}IENTE DI INTERE
SSANTE."

PRINT"{CUR.GIU}{SH P}REMI {[RV3 ON}{B

LACK} {SH R}{SH E}{SH T}{SH Ui{SH R}

{8H N}[SH 3PC}{RVS OFF}{GRAY'} PER L

E OPZIONI...."

GETA$:IFA$<>CHR$(13)THENUGES

PRINT"{CLR}"

BRINT" (4 CUR.GIU}{BLACK}{3 SPCl>>>>>
{SH P}{8H 0}{2 SH S5}{SH I}{SH B}i{sH
IH({EH L}{SH I}{8H TH{SH Aa}"' <<<<<{2
CUR.GIU}":PRINT" {GRAY1}[RVS ON}{SH
AY{RVE OFF} {SH A}CCUSA L'ASBASSINO
1w

PRINT"{5H SPC}{RV3 ONI({SH L}{8VS5 OFF

} {SH L}IASCIA UN OGGETTO."

BRINT™ {RVS ON}[SH N}{RV3 OFF} {8H N

}JASCONDI UN OGGETTO O UNA PERSONA.M

PRINT" {RVS ON}{SH S}{RVS QFF} {SH 5
}TAI FERMOC.":PRINT" (RVS ON}{SH D}{R

VS OFF} {SH DIERUBA UN ALTRC GIOCATO

RE .

PRINT" {RVS ON}{SH C}{RVS OFF} {SH C
}ERCA COSE © PERSONE NASCOSTE.":PRIN

T" {RVS ON}{SH P}{RVS OFF} {SH P}REN

DI UN OGGETTO."

PRINT"{2 CUR.GIU}(SH P}REMI IL TASTO
CORRISPONDENTE A CIO'{4 SPC}CHE VUOD

I FARE!{3 CUR.GIU}"

GETA$: IFA$<"A"ORA$>"S"THENSOS

PRINT"{CLR}":A=ASC(A$):0ONA-6UGOTO555
,505,860,790

IFA$<"L"THENS05

ONA-75GOTOT20,505,900,505,735,505,50

5.525

PRINT"{2 CUR.GIU}{SH P}REMI [RVS ON}
{BLACK} {3H R}{SH E}{SH T}{SH U}{SH

RI(SH N} [RVS OFF}{GRAY1} PER CONCLU

DERE IL TURNO!™

GETA$:IFA$<>CHRS(13)THENS30

I=0:PRINT"{BLACK}{CLR}{Y4 CUR.GIU}{SH
G}{SH I}{3H 0}{SH C}{SH A}[SH T]{sSH
0}{SH R}{SH E} [SH N}."QVsscm=x=snmun

= {3H F}INE {SH T}IURNO":GOSUB995

Q=Q+1:IFQ>PE(U9)THENQ=1

IFP${Q+35)=0THENSLO

GOTORY40

PRINT"{CLR}{CUR.GIU}{BLACK} {3 SPC)#*%*

*#% {SH F}{S5H O}{SH R}[{SH M}{SH Ul{s

H Li{SH A} {SH U}{SH N}'{3H A}{2Z 3H

CH{38H U}{SHE S}{SH A} ***¥*»{CUR.GIU}{

GRAY1}":I=

FORJ=1TC10:PRINTJ"{CUR.SIN}:"TAB(5)5

Bl . " NEXT

PRINT"{3 CUR.GIU}{SH Q}UALE*E" IL N.

Codici segreti e
porte chiuse

Prima di iniziare la partita i
concorrenti deveno stabili-
re l'ordine in cui giocheran-
no, eventualmente dividersi
in squadre (se lo desidera-
no0) e munirsi di carta e pen-
na. 81 seleziona innanzitut-
to il numero dei partecipan-
ti, dopo di che il gioco co-
mineia.

A questo punto tutti i gloca-
tori, tranne quello che & di
turno, devono piazzarsi in
modo da non poter vedere lo
schermo.

Nel corso del gioco ognuno
acquisira delle informazio-
ni, che vanno tenute nasco-
ste agll avversari il piu a
lungo possibile

Per alutarti a manteners il
segreto il computer ti chiede
di introdurre una “parola
d'ordine” al tuo primo tur-
no. Questa é un codice segre-
to composto da due caratteri
della tastiera (numeri, lette-
re, simboli grafici o anche
tasti-funzione). Sii certo di
scegliere un codice che tu
possa ricordare facilmente,
tenendo conto che il compu-
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€60 IF| =@ THEN 615

ter distingue i tasti shiftati
da quelli non shiftati, inter-
pretandeli come caratteri
differenti, Nei turni succes-
givi dovrai introdurre il tuo
codice segreto prima di gio-
care; cio impedisce che altri
giocatori usino illegalmente
il tuo turno al fine di ottens-
re informazioni.

Dopo che hai inserito il tuo
codice il computer ti ricorda
la tua attuale posizione
allinterno della Villa e ti
chiede se desideri muoverti.
Se rispondi si, ti viene mo-
strata una lista delle uscite
possibili, Premi allora il ta-
sto corrispondente alla dire-
zione in cui ti vuoi muovere:
N, S, E oppure 0. Se introdu-
¢i una direzione nella quale
non vi sono porte (per
esempio se cerchi di andare
verso sud dall’anticamera)
il tuo movimento verra bloe-
cato.

Non potrai muoverti nem-
meno se cerchi di attraver-
sare una porta chiusa. A Vil-
la Martini ci sono undici
porte che possono essere
chiuse a chiave e, all'inizio
del gioco, solo aleune di esse
sono aperte (vedi piantina).
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DELLA [SH V}ITTIMA ";:INPUTJ
IFJ<>P3{35)THENI=0
GOosUB1095
FORJ=1TO10:PRINTJ"{CUR.SIN}:"TAB(5}3
$(JI" " NEXT
PRINT"{3 CUR.GIU}{SH I}IL N.
A}SSASSIND "; :INPUTJ
IFJ<>PE(32)THENI=0
GOSUB1095
FORJ=1TO12:PRINTJ"{CUR.SIN}:"TAB(5)S
FOJIJ+10)0 " NEXT
PRINT"{3 CUR.GIU}{SH I}L N. DELL'[SH
A}RMA DEL {SH D}ELITTO "}:INPUTJ
IFJ<>P%(33)THENI=0
GOSUB109S
FORJ=1TO14:PRINTJ"{CUR.SIN):"TAB(S)R
$(J)" . "I NEXT
PRINT"{3 CUR.GIU}{SH I}N CHE {8H 3}T
ANZA SI E' SVOLTO IL {SH DIELITTO":I
NPUTY (IMPOSTA IL N.)";J
IFJ<>ABS(PH(3H)ITHENL=0
FRINT"{CLRE} {5 CUR.CIU}{SH AIRRIVA LA
{SH P}OLIZIA PER OPERARE UN":PRINT"
ARRESTO..vu.. "
POKES+1Y4,5:POKES+18,16:P0OKES+3,1:P0K
ES+24,143:POKES+6,2L0:POKES+Y,65:4=5
389
FORJ=1TO200:R=A+PEEK(5+27T)*3.5:POKES
,RAND255: POKES+1,INT(R/256): NEXT
FORJ=0TC24:POKES+J,0: NEXT:POKES+24,1
5
FORJ=1T0Q2500 :NEXT
I=3:PRINT"{5H L}A TUA SOLUZIONE E' C
ORRETTA!":G0OSUB995
PRINT" {2 CUR.GIU}{S8H I}L GIOCATORE N
."QUHA RISOLTO IL CASO!":GOTOTOS
I=2:PRINT"{3H N}O!...{S4 E}' STATO U
N FALSO ARRESTO!":GOSUB99S
GOSUB1085:PE(35+Q)=0:P%(50)=P%(50}+1
:PRINT"{3H S}EI ELIMINATO DAL GIOCO!

"
IFPE(50)<P%{49)THEN525
RESTORE:GOSUB1000:FORJ=1TOS500: NEXT: G
0SUB1000

PRINT"{CUR.GIU}{SH T}UTTI I GIOCATOR
I HANNO DATO SOLUZIONI{2 SPCIERRATE
ALL'ENIGMALL®

PRINT"{CUR.GIU)}{S5H N}ON VINCE NESSUN
OIII

FRINT"{SH E}CCO LA SOLUZIONE ESATTA:
":PRINTS$(P%(32))

PRINT"HA UCCISO "S$(PE(35)):PRINTR$(
ABS(PE(34}))m,"

PRINT"USANDO "S$(PE(33)+10)".[2 CUR.
GIU}":END

DELL'{SH




720

725
730

735

805
810
B15
8z0
825
830

835

PRINT"{2 CUR.GIU}{BLACK}{3 SPC}*** {
SH L}{SH A}{SH S}{SH C}{SH I}[sH A}
{SH U}{8H N} {SH 0}{2 SH G}{sSH £}{2
SH T}{SH O} **¥*{GRAY1}":GCOSUB1085
IFI=0THENPRINT"{CUR.GIU}{SH N}ON HAI
'CON TE NESSUN OGGETTO!"™:GOT0525

PRINT"{CUR.GIU}{SH L}ASCI ";:GOSUB10
65:PRINT".":GOTO525
PRINT"{2 CUR.GIU}{BLACK}{3 SFPC}*#*»* {

SH P}{SH R}{SH E}{SH N}{SH D}{SKH I}
{SH U}{SH N} ([SH o0}{2 SH G}isH EJ{2
SH T}{SH D} **®¥{GRAY1}":J=1
PRINT" {CUR.GIU}{SH C}I SONO I SEGUEN
TI OGGETTI:™
FORI=11T0O31:IFPE(I)<>RTHENT55
PRINTJ": ";:GOSUB1065:PRINT".":POKE9
00+J,I:dmJ+1
NEXT:IFJ=1THENPRINT"{SH N}ESSUN OGGE
TTO.":GOTO525
PRINT"{CUR.GIU}{SH IINTRODUCI IL N.
DI CIG' CHE VUOI":PRINT"(O0 PER NON P
RENDERE NULLA)™
INPUT"{5H C}HE COS3A VUOQOI";A:IFA<OORA
>=JTHENT65
IFA=0THENPRINT"{CUR.GIU}{SH N}ON PRE
NDI NULLA.":GOTD525
GOSUB1085:IFI<>0DTHENPRINT" {SH L}ASCI
";:GOSUB1065:PRINT" . "
I-PEEK(900+A):PF(I)=100+Q:PE{Q+41)wI
PRINT"{SH P}RENDI ";:GOSUBIQ65:PRINT
"o GOTO525
PRINT"{2 CUR.GIU}{BLACK}{3 SPC}#*¥* [
SH DI{SH E}{SH R}{SH U}{SH Bl{SH A}
{SH U}{SH N} {SH a}{2 SH V}{5H E}{SH
R}{SH S}{SH A}{SH R}{SH L}{3H 0] #**
E{GRAY1}":J=0
PRINT"{CUR.GIU}{8H Q}UESTI GIOCATORI
SONO NELLA STANZA:"
FORI=1TO6:IFPE(35+1)=RANDI<>QTHENFRI
NT"{3 SPC}{SH I}L GIOCATORE N."I"{CU
R.SIN}.":J=J+1
NEXT:IFJ=0THENPRINT"[3H N}ON CI SONOD
ALTRI GIOCATORI!":GOTO525
PRINT"{CUR.GIU}{SH Q}UALE VUO[ DERUB
ARE?"
PRINT"{3H I}MPOSTA IL N. O PREMI ZER
By
INFUT"{3H DIERUBI IL GIOCATORE N.";A
:IFA<OORA>PE(HI)THENBTO
IFA=0THENPRINT"{SH N}IENTE FURTOQ.":GC
0T0525
IFA=QTHENPRINT"{SH N}ON PUOI DERUBAR
E TE STESS0!":GO0T0820
IFPE(35+A)<>RTHENPRINT"{SH I}L CIOCA
TORE N."A"NON E' QUI!":GOTOB810

In tal caso per passare devi
avere con te la chiave della
stanza in cui vuoi entrare
ad esempio, la chiave dello
studio apre tutte le porte
che conducono in tale stan-
za. Tutte le chiavi si trovano
inizialmente nella dispensa.
Esiste poi una Chiave Magi-
ca, che apre tutte le porte,
ma non pud richiuderle; la
sua posizione iniziale varia
ad ogni nuova partita.

Che tu ti muova o no, il com-
puter descrive cio che hai
attorno. Ti dice in che stan-
za 8el, cosa porti con te,
elenca tutte le persone e gli
oggetti visibili ed infine ti
comunica quali sono gli al-
tri giocatori presenti nella
stanza.

A caccia di indizi

Dopo la descrizione vedrai
una lista di scelte possibili.
Selezionane una, premendo
il tasto appropriato. Una
delle opziconi é quella di non
far nulla: essa ti consente di
finire il tuo turno e passare
la mano al giocatore succes-
sivo. L'cpzione ‘“cerca” &
quella pid usata. All'inizio
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del gioco molte persone e co-
5€ s0no nascoste nelle varie
stanze. Oltretutto i concor-
renti possono usare l'opzio-
ne “nascondi” per occultare
anche piu di un indizio. La
ricerca & l'unico modo di
trovare questi oggetti na-
scosti. Ogni volta che un gio-
catore cerca all'interno di
una stanza ha il 50% di pro-
babilita di seoprire una cer-
ta cosa nascosta. Per questa
ragione é necessario cerca-
re piu di una volta prima di
poter trovare tutti gli ogget-
ti occultati in ung stanza. Se
un giocatore scopre un og-
getto, non & obbligato a
prenderlo.

L'opzione “nascondi” & il lo-
gico complemento della
“cerca”: puoi scegliere di na-
scondere qualsiasi oggetto
5i trovi nella tua stessa
stanza. Tale oggetto pud es-
Sere un'arma, una persona
sospetta, una chiave oppure
il cadavere. Se porti con te
qualcosa, puoi anche na-
sconderla nella stanza. Le
uniche cose che non puoi oc-
cultare sono te stesso o un
altro giocatore. Tutto cid
serve a rendere piu difficile
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850
855

B65
B70
875

880
885

890

895
900

905

910
915

920
325
930
935

940

GOSUB108&5:IFI<>OTHENPRINT"{SH L}ascI
" :GOSUB1065:PRINT .
I=PZ(A+41}:IFI=OTHENPRINT"{3H I}L GI
OCATORE N."A"NON AVEVA NULLA!":GOTOS
25
PE(Q+41}=T:PE(A+41)=0:P3{I1)=100+Q
PRINT"{SH P}RENDI ";:GOSUB1065:PRINT
"L GOTO525
PRINT"{2 CUR.GIU}{BLACK]{3 SPCj**% |
SH C}{SH E}{5H R}{SH C}{SH H}{SH I}{
SH SPC}{SH N}{SH E}{2 SH L}{SH &} (s
H S}{SH T}{sSH A}(SH N}{SH Z}{SH A} *
% {GRAY1}":J=0:PRINT"{CUR.GIU}{SH T}
ROVI QUANTO SEGUE:"
FORTI=1TO31:IFPR(I)}<>-RTHENBBO
IFREND(1)>.5THENSSOD
J=J+1:PRINTTAB(4);:G05UB1065:PRINT" .
":PE(I)=R
NEXT:IFP$(34)<>-RORRND(1)>.5THENBYOD
J=1:PRINT"{4 SPC}{5H I}L CORPO DEL"Z
Zgn . ":pE{34)=R
IFJ=0THENPRINT"{2 S8PC}--~=—-{SH N}IE
NTE!"
GOTO525
PRINT"{2 CUR.GIU}{BLACK}{3 SPC}*#*%* {
SH N}{SH A}{3H S}{SH C}{SH O}{SH N}{
SH D}{SH I}{SH SPC}{SH 0}{2 SH G}{S3H
E}{2 SH T}{SH O}{SH SPC}[&H 0}{sH s
PC}(SH P}{SH E}{S5H R}{SH S}{SH 0}{sH
N}{SH A} **¥%{GRAY1}":J=1
PRINT"{CUR.GIU}{SH P}UOI NASCONDERE
QUANTO SEGUE:"
FORI=1TO31:IFPE(I)<>RTHENG20
PRINTJ": ";:GOSUB1065:PRINT".":POKED
00+J,I:J=J+1
NEXT:I=P%{Q+41):IFI=0THEN930
PRINTJ": ";:GOSUB1065:PRINT:PRINT"(S
SPCI(CE L'HAI TU)":POKEQQO+J,Q+41:J
=J+1
IFP%(34)=RTHENPRINTJ": IL CORPO DEL™
ZZ$" " :POKEQCG+J,3Y4:J=J+1
IFJ=1THENPRINT"{SH Q}UI NON C'E' NUL
LA DA NASCONDERE!":GOTOG5P5
PRINT"{CUR.GIU}{SH I}NTRODUCL IL N,
DI CIO' CHE VUOIL":PRINT"NASCONDERE (
0 SE NON VUQI)®
INPUT"{SH C}HE COSA VUOI NASCONDERE"
sA:IFA<OORA>=JTHENGUS
IFA=0THENPRINT"{SH NJON NASCONDI NUL
LA.":G0TD525
I=PEEK(900+A):IFI>34THENSTO
P2(I)=-R:IFI=34THENPRINT"{SH N}ASCON
DI IL CADAVERE.":GOT0S525
PRINT"{SH N}ASCONDI ";:GOSUB1065:PRI
NT:GOTO525
I=P#(Q+41):PRINT"{SH N}ASCONDI CIC'




975
980
985
990
995
1000

1005
1010

1015

1020
1025

1030
1035

1040
1045

1050
1055
1060
1065

1070
1075

1080

1085
1090

1095

1100
2000

2005
2010
2015
3000
3005

oo

CHE PORTAVI CON TE....":GOSUB1065:PR
INT"'II
PE(Q+41)=0:PE(I)=—R:GOTO525
GETA$:IFA$=""THEN9B0O
GETB$:IFBS=""THENGES
A$=A$+B3$:RETURN
J=1:G08UB1020
READW,I,J:POKES+2,1:POKES+3,J:READL
,J:PDKES+5,I:POKES+6,d
READZ : IFZ<OTHENRETURN
POKES+1,INT(Z2/256):POKES,ZAND255:RE
ADZ:POKES+U W
FORJ=1TOZ¥100:NEXT:POKES+4,0:00T010
05,
P=DA(I):IFJ=1THEN1030
FORI=1TOJ~1 :P=PEEK(P)+PEEK{P+1)%256%
sNEXT
P=P~1:POKEG66,INT(P/256):POKEGS,PAND
255:RETURN
A=0:T=P%(U1+Q):IFI<230RI>31 THENRETU
RN :
IFI=23THENA=~1:RETURN
I=I-17:IF1=D%(2Z,1)0RI=D%(Z,2)THENA=
1
RETURN
IFD%(Z,0)=0THEND%(Z,0)=-1:RETURN
D$(Z,0)=0:RETURN
IFI=0THENFRINT"{Y4 CUR.SIN}{SH N}ON
HAI CON TE NESSUN OGGETTO";:RETURN
IFI<23THENPRINTS$(L); :RETURN
IFI=23THENPRINT"LA {SH C}HIAVE [SH
MIAGICA"; :RETURN
PRINT"LA CHIAVE D"MID$(R$(I-17),2);
:RETURN
I=P%(Q+U41):IFI=~OTHENRETURN
R=P%{Q+35):P%(I)=R:P%(Q+41)=0:RETUR
N
PRINT"{CLR}{CUR.GIU}{BLACK}{3 SPC}*
*%*%% [SH F}{SH O}{SH R}{SH M}{SH U}
{SH LY{SH A} {8H U}{sSH N}'{sH Aal{z2
SH C}{SH U}{SH S}{SH A} **¥¥%£[CUR.G
IU}{GRAY1}":RETURN
FORI=1TO2200:NEXT:GOTC425
DATA1T,0,0,0,240,14435,1,12860,1,14
435,7,0,4 :
DATA12860,1,11457,1,10814,1,9634,1,
9094,6,9634,8,0,8,-1
DATAYT,0,0,0,240,7217,1,6430,1,7217
5 8,0,7
DATASH0T,6,5728,6,4547,6,4817,24,-1
DATA"IL {8H ClUOCO","IL [SH M}AGGIO
RDOMO™,"IL {SH GIIARDINIERE","L'{SH
AJUTISTA"™,"IL {SH D}luca"
DATA"LA {8H DJUCHESSA","LA {SH BlaM
BINAIA"

DATA"LA (S3H CIANTANTE {SH F}AMOSA",

agli avversari la ricerca de-
gli indizi utili per risolvere
il caso. Non dimenticare, na-
turalmente, di prender nota
degli oggetti che nascondi.
Essi possono comunque ve-
nire in seguito scoperti da
qualsiasi giocatore che cer-
chi nella stanza.

L'opzione “prendi” ti per-
mette di raccogliere un'ar-
ma 0 una chiave nella stan-
za in cul ti trovi. Puoi tenere
con te solo un oggetto alla
volta. Se scegli questa opzio-
ne quando hai g1 un ogget-
to, lasci automaticamente
quest'ultimo per prendere
quello nuovo. In alternativa,
con l'opzione “laseia” puoi
liberarti di un oggetto senza
prenderne un altro. L'utilita
dell'opzione “prendi” & note-
vole: se hal con te una chia-
Ve, puoi aprire le porte cor-
rispondenti, & un'arma in
tuo possesso non pud essere
scoperta dagli altri gioca-
tori.

Tuttavia esiste anche lo-
pzione “ruba”, che consente
di sottrarre ad un avversa-
rio che si trovi nella stessa
stanza l'oggetto che questi
porta con sé. Il giocatore

23



che ruba lascia cid che ha e
riceve l'oggetto posseduto
dall’avversario.

Quando sarai certo di essere
giunto alla scluzione del ca-
80, seleziona l'opzione “ac-
cusa”. Il computer ti chiede-
r4 allora di identificare 1'as-
sassino, la vittima, l'arma e
la stanza del delitto, sce-
gliendo tra tutte le possibili-
ta. Se la tua risposta sard
sbagliata, verrai eliminato
dal gioco, ma se invece for-
nirai la soluzione esatta, la
vittoria sara tua.

Tatto da Super Vic 6/64
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3015
3020
3025
3030

3035

3040

3045

3050

3055
3060
3065
3070
4000
4008

5000
5005
5010
5015
5020
5025
5030
5035
5040
5045
5050
5055
5060
5065
6000

6005
TO00
Too5

7010

“LY{SH AIMBASCIATORE" ,"IL [SH P}RIM
0 {$H M}INISTROM

DATA"IL COLTELLO DA CUCINA","L& COR
DA"

DATA"IL VELENO PER TOPI","IL BASTON
E DA PASSEGGIO","LA PISTOLA DA DUEL
LOII

DATA"IL FIORETTO DA SCHERMA™
DATA"LA PICCOZZA DA MONTAGNA™,"LA B
USTA DI PLASTICA","LA SEGA ELETTRIC
“ﬂ

DATA"LA FORSICE TAGLIASIEPI™,"LA MA
ZZA DA POLO"

DATA"IL BADILE","NELL'{SH A}NTICAME
RA"™ ,"NEL {SH C}ORRIDCGIO","NEL {SH &5
JALOTTO"

DATA"NELLA {SH DJISPENSA™,"NELLA {8
H S}ALA DA {SH P}RANZO"

DATA"NELLA {SH CIUCINA","NELLC {SH
S}TUDIO","NELLA {3H C}IAMERA DA {5H
LIETTO","NEL {SH B}AGHO"

DATA"NEL {SH R}IPOSTIGLIO","NELLA {
SH S}ERRA","NEL {SH G}IARDINO"
DATA"NELLA {SH P}ISCINA","NSL [3H G
JARAGE"
DATAZ,13,2,14,3,7,3,8,3,11,7,9,8,9,
8,10,11,12,12,13,13,14

DATA"{SH N}ORD","{SH E}ST","{5H 5:U
D","{8H GlVEST"
DATA33,0,0,88,89,1804,6,2025,32,2145
M 4
DATAZ508,1,2551,1,2408,1,2551,1, 240
8,1,2551,1,2408,1,2551,1,2703,8,-1
DATAS5,3,0,2

DATAY4,1,101,100

DATA104,103,102,1

DATAO,6,2,0

DATAG,0,1,0

DATAD,O,5,4

DATA!02,105,0,0

DATAO,107,106,103

DATA106,0,0,105

DATAD,0,0,107

ODATAO,0,104,108

DATAC,108,109,0

DATA109,100,0,110

DATA101,110,0,0
DATASS,255,0,9,0,1800,6,1804,4.4,18
04,1.5,1804,6,2145,4.5,2025,1.5
DATAZ2025,4,5,1804,1.5,1804,4.5,1804
,1.5,1804,12,-1
DATA33,0,0,88,89,2408,4,3215,12,360
B,1.33,2408,1,33,3608,1.33
DATALOS0,Y4,4050,4,4050,4,4050,1.33,
h291,1.33,3215,7.33
DATALOQS50,6,3608,2,3215,8,-1




