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Nerm, il bruco, si è perso nel castello di Be
mer ed ha bisogno del tuo aiuto perritrovare
lo via di casa.
Deviguidarlo attraverso I I stanze, dirigendo
verso i funghi magici che gli ridonano forza .
Dopo aver mangiato cinque funghi in una
stanza, in questa si aprirà un passaggio ver
so lo successivo.
Si inizia con quattro vite; una vita viene per
sa se Nerm tocca lepareti o lo sua stessa co
da. Nella parte superiore dello schermo com-

90 REM TI BRUCO DI BEMER
100 OIM NN(29) ,RANK$(12)
110 GOSUB 3610
120 GOTO 1770
130 FOR 1=1 TO LEN(H$)
140 CALL HCHAR(ROW,COL+I,ASC(SEG
$(H$,I,I))
150 NEXT I
160 RETURN
170 CALL KEY(O,K,ST)
180 IF (K<>68)+(00=2)THEN 220
190 OX=1
200 OY=O
210 01 =1
220 IF (K< >83)+(00=I)THEN 260
230 DX=-1
240 OY=O
250 DI= 2
260 IF ( K<>69 )+ (0 0 =3 ) THEN 300
27 0 DY=-1
280 DX=O
290 01= 4
300 IF (K<>8 8 ) + (0 0 =4 ) THEN 34 0
310 DY=1
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pare il punteggio attuale, lo stanza in cui si
trovo Nerm , quanti fungh i deve mangiare
per uscirne, e quante vite possiede ancoro,
compresa quella attuale.
Guadagni 100 punti, più punti premio, per
ogni fungo mangiato, e una vita premio 01
superamento di ogni due stanze.
Questo programmo gira sia sull'Extendend
che sul TI Basic. Si usano i tasti E,S,D, e X
(freccette) per guidare Nerm. .

320 DX=O
330 01=3
340 CALL HCHAR (YA,XA,136)
350 OD=OI
360 XA=XA+O X
370 YA=YA.+OY
300 L=LEN(XA$)
390 XA$ =XA$&CHR$(XA )
400 YA$=YA$&CHR$(YA)
410 CALL GCHAR(YA,XA,Z)
420 IF z <>32 THEN 510
430 CALL HCHAR(YA,XA,1 28)
440 CALL SOUNO(1,622,2)
450 IF L<WO THEN 170
460 CALL HCHAR(ASC(YA$) ,ASC(XA$)
,32)
470 LL=LEN( XA$)-1
(80 XA$=SEG$(XA$,2,LL)
490 YA$=SEG$(YA$, 2,LL)
500 GOTO 170
510 CALL SOUNO(100,311,2)
520 CALL HCHAR(YA,XA,128)
530 GOSUB 2350
540 IF Z<>MUSH THEN 770
550 WO=WO+15+2*LO
560 IF wo<185 THEN 580
570 WO=185
580 RANOOMIZE
590 XX=RNO*28+3
600 X=RNO*19+4
610 CALL GCHAR(X,XX,H1)
620 IF Hl<>32 THEN 590
630 SC=SC+100+LO*7
640 HI=HI-l



650 GOSUB 2350
660 IF HI>O THEN 750
670 CALL HCHAR(3,17,104)
680 CALL HCHAR(13,2,104)
690 CALL HCHAR(13,31,104)
700 CALL HCHAR(23,17,104)
710 FaR 1=3 TO 30 STEP 3
720 CALL SOUND(100,1900,I)
730 NEXT I
740 GOTO 170
750 CALL HCHAR(X,XX,MUSH)
760 GOTO 170
770 IF z=104 THEN 810
780 IF LI=l THEN 2640
790 GOSUB 2640
800 GOTO 960
810 CALL HCHAR(YA,XA,136)
820 GOSUB 2510
830 FaR DE=110 TO 880 STEP 32
840 PRINT
850 CALL SOUND(1,DE,2)
860 CALL SOUND(-1,DE,2)
370 NEXT DE
880 LO=LO+l
890 IF LO=12 THEN 1410
900 WO=5
910 Ll=Ll+l
920 IF LO>EX THEN 3200
930 CALL COLOR(14,Ll,1)
940 CALL CLEAR
950 GOSUB 1650
960 GOSUB 2350
970 ON LO GOTO 1940,990,1070,111
0,1150,1190,1250,1030,1110,1300,
1350,1410
980 GOTO 1940
990 REM SECONDO SCHERMO
1000 CALL HCHAR(13,5,120,24)
1010 GOTO 1940
1020 REM TERZO SCHERMO
1030 CALL VCHAR(7,15,120,16)
1040 CALL HCHAR(9,6,120,22)
1050 GOTO 1940
1060 REM QUARTO SCHERMO
1070 CALL HCHAR(6,5,120,24)
1080 CALL HCHAR(20,5,120,24)
1090 GOTO 1940
1100 REM QUINTO SCHERMO
1110 CALL HCHAR(7,6,120,22)
1120 CALL VCHAR(8,15,120,16)
1130 GOTO 1940
1140 REM QUADRO 6
1150 CALL HCHAR(12,3,i20,13)
1160 CALL HCHAR(12,19,120,12)
1170 GOTO 1940
1180 REM QUADRO 7
1190 FaR 1=8 TO 18
1200 CALL HCHAR(I,7,120,7)
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1210 CALL HCHAR(I,18,120,8)
1220 NEXT I
1230 GOTO 1940
1240 REM QUADRO 8
1250 CALL HCHAR(8,3,120,13)
1260 CALL HCHAR(14,12,120,19)
1270 CALL HCHAR(18,3,120,13)
1280 GOTO 1940
1290 REM QUADRO 9
1300 GOSUB 1720
1310 FaR T=5 TO 21
1320 CALL HCHAR(T,4,32,16)
1330 NEXT T
1340 GOTO 1940
1350 GOSUB 1720
1360 FaR T=5 TO 21
1370 CALL HCHAR(T,4,32,20)
1380 NEXT T
1390 GOTO 990
1400 REM HAI VINTO l!l
1410 CALL CLEAR
1420 CALL SCREEN(3)
1430 FaR 1=4 TO 8
1440 CALL COLOR(I,2,1)
1450 NEXT I
1460 PRINT TAB(9) ;"CASA DI NERM!
"
1470 PRINT
1480 PRINT
1490 PRINT TAB(12) ;"GRAZIE!"
1500 FaR T=l TO 9
1510 PRINT
1520 NEXT T
1530 FOR T=l TO 3
1540 FaR 1=110 TO 880 STEP 30
1550 CALL SOUND(1,I,2)
1560 CALL SOUND(-1,I,2)
1570 NEXT I
1580 FaR 1=880 TO 110 STEP -30
1590 CALL SOUND(1,I,2)
1600 CALL SOUND(-1,I,2)
1610 NEXT I
1620 NEXT T
1630 CALL SCREEN(2)
1640 GOTO 2790
1650 CALL CLEAR
1660 PRINT "PUNTI :";TAB(19) ;"ST
ANZA:"
1670 PRINT "FUNGHI:";TAB(19);"VI
TE :"
1680 FaR T=l TO 21
1690 PRINT
1700 NEXT T
1710 RETURN
1720 FaR T=5 TO 21
1730 CALL HCHAR(T,4,120,26)
1740 NEXT T
1750 RETURN



1760 REM PRESENTAZIONE GIOCO

1770 GOSUB 3310
17BO MUSH=1l2
1790 LI=4
lBOO SC=O
lB10 LO=l
lB20 HI=5
lB30 WO=5
lB40 EX=2
lB50 Ll=3
lB60 GOSUB 2250
lB70 CALL CLEAR
lBBO CALL SCREEN(2)
lB90 FOR 1=3 TO B
1900 CALL COLOR(I,16,1)
1910 NEXT I
1920 GOSUB 1650
1930 GOSUB 2350
1940 XA$=''''
1950 YA$=''''
1960 XA=17
1970 YA=lB
19BO DX=O
1990 DY=-l
2000 IF HI<6 THEN 2020
2010 HI=5
2020 IF HI>-l THEN 2040
2030 HI=O
2040 DI=4
2050 FOR 1=2 TO 31 STEP 29
2060 CALL VCHAR(3,I,120,21)
2070 NEXT I
20BO FOR 1=3 TO 23 STEP 20
2090 CALL HCHAR(I,3,120,2B)
2100 NEXT I
2110 CALL HCHAR(24,3,137,2B)
2120 IF HI>O THEN 21BO
2130 CALL HCHAR(3,17,104)
2140 CALL HCHAR(12,2,104)
2150 CALL HCHAR(12,31,104)
2160 CALL HCHAR(23,17,104)
2170 GOTO 360
21BO RANDOMIZE
2190 XX=RND*2B+3
2200 X=RND*19+4
2210 CALL GCHAR(X,XX,Hl)
2220 IF Hl<>32 THEN 21BO
2230 CALL ~CHAR(X,XX,MUSH)

2240 GOTO 360
2250 CALL CLEAR
2260 PRINT TAB(B) ;"STAI PRONTOI"
2270 FOR T=l TO 12
2280 PRINT
2290 NEXT T
2300 FOR 1=1 TO 14
2310 CALL SOUND(100,NN(I) ,2)
2320 NEXT I
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2330 RETURN
2340 REM STAMPA IL PUNTEGGIO
Dawnlaaded fram www.ti99iuc.it
2350 H$=STR$(SC)
2360 ROW=l
2370 COL=10
2380 GOSUB 130
2390 H$=STR$(LO)
2400 COL=28
2410 GOSUB 130
2420 H$=STR$(HI)
2430 RO\~=2

2440 COL=10
2450 GOSUB 130
2460 H$=STR$ (LI)
2470 COL=2B
24BO GOSUB 130
2490 RETURN
2500 REM NERM SE NE VA
2510 SP=SP-5
2520 GOSUB 2350
2530 HI=5
2540 L=LEN(XA$)
2550 FOR 1=1 TO L
2560 CALL SOUND(2,110+I*2,2)
2570 CALL HCHAR(ASC(YA$) ,ASC(XA$
) ,32)
25BO LL=LEN(XA$)-l
2590 XA$=SEG$(XA$,2,LL)
2600 YA$=SEG$(YA$,2,LL)
2610 NEXT I
2620 RETURN
2630 REM OHI l!
2640 CALL CLEAR
2650 PRINT TAB(10);"OHI,OHIII"
2660 FOR 1=1 TO 12
2670 PRINT
2680 NEXT I
2690 LI=LI-l
2700 FOR 1=14 TO 24
2710 CALL SOUND(10,I*40,2)
2720 NEXT I
2730 FOR 1=1 TO 30
2740 NEXT I
2750 IF LI<l THEN 2790
2760 GOSUB 1650
2770 RETURN
27BO REM IL GIOCO FINISCE
2790 CALL CLEAR
2800 FOR 1=3 TO 8
2810 CALL COLOR(I,16,1)
2820 NEXT I
2830 IF HS>SC THEN 2950
2840 HS=SC
2850 FOR 1=1 TO 5
2860 PRINT
2870 NEXT I
2880 PRINT TAB(10);"NUOVO RECORD



"

3420 FOR T=1 TO 9
3430 PRINT
3440 NEXT T
3450 PRINT " USA E,S,D & X PER M
UOVERE"
3460 PRINT
3470 CALL HCHAR(21,3,136,4)
3480 CALL HCHAR(21,8,128)
3490 FOR 1=1 TO 22
3500 CALL HCHAR(21,6+I,136)
3510 CALL HCHAR(21,7+I,128)
3520 CALL SOUND(10,622,2)
3530 CALL HCHAR(21,2+I,32)
3540 FOR T=1 TO 20
3550 NEXT T
3560 NEXT I
3570 FOR T=1 TO 100
3580 NEXT T
3590 RETURN
3600 REM RIDEFINIZIONE CARATTER
I
3610 FOR 1=104 TO 136 STEP 8
3620 READ A$
3630 CALL CHAR(I,A$)
3640 NEXT I
3650 DATA FFFFFFFFFFFFFFFF,187EF
FFF18181818,FF81BDA5A5BD81FF
3660 DATA 8142243C7E5A3C18,387CF
EFEFEFE7C38
3670 CALL COLOR(10,2,2)
3680 CALL COLOR(II,14,1)
3690 CALL COLOR(12,2,10)
3700 CALL COLOR(13,7,1)
3710 CALL CHAR(137,"FFFFFFFFFFFF
FFFF")
3720 FOR 1=1 TO 9
3730 READ RANK$(I)
3740 NEXT I
3750 FOR 1=10 TO 12
3760 RANK$(I)="ARCA DELLA GLORIA

3770 NEXT I
3780 DATA BROCCO,PRINCIPIANTE,NO
VIZIO,MEDIO
3790 DATA MAESTRO,GRAN MAESTRO,C
AMPIONE,SUPERCAMPIONE
3800 DATA SUPER STAR
3810 FOR 1=1 TO 29
3820 READ NN ( I )
3830 NEXT I
3840 DATA 262,349,40000,349,392,

40000,392,440,523,440,523,440,34
9,40000
3850 DATA 349,40000,40000,262,24
7,262,294,294,262,40000,40000,40
000,330,330,349
3860 RETURN

• Il •. ,

PUNTI:";

STEP 50

"PREHI:C PER CONTINUA
F PER FINIRE)"

TO 4

FOR T=110 TO 1760
CALL SOUND(2,T,2)
NEXT T
FOR 1=1 TO 5
PRINT
NEXT I
PRINT TAB(7);"TUOI

FOR T=1
PRINT
NEXT T
CALL KEY(O,K,ST)
IF ST=O THEN 3140
IF (K<>67)*(K<>70)THEN 3140
IF K=67 THEN 1770
STOP
REM VITA EXTRA
CALL CLEAR
PRINT TAB(10) ;"VITA PREMIO"
FOR 1=1 TO 12
PRINT
NEXT I
FOR 1=1 TO 30 STEP 2
CALL SOUND(100,1175,I)
NEXT I
EX=EX+3
LI=LI+1
GOTO 930
CALL CLEAR
FOR T=3 TO 8
CALL COLOR(T,2,1)
NEXT T
CALL COLOR(14,3,1)
CALL SCREEN ( 15)
PRINT TAB(9) ; "BENVENUTO A"
FOR T=1 TO 4
PRINT
NEXT T
PRINT TAB(8);"NERM DI BEMER

2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
SC
2960 PRINT
2970 PRINT TAB(7) ; "RECORD
HS
2980 FOR 1=1 TO 3
2990 PRINT
3000 NEXT I
3010 PRINT TAB(5);"IN CLASSIFICA
SEI:"

3020 PRINT
3030 PRINT TAB(9) ;RANK$(LO)
3040 FOR 1=15 TO 29
3050 CALL SOUND(100,NN(I) ,2)
3060 NEXT I
3070 PRINT
3080 PRINT
3090 PRINT
3100 PRINT
RE
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
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In questo programma (in ,TI Basic) vengono
definiti caratteri speciali per creare un gioco
veramente divertente ed impegnativo. Lo
scopo è di catturare le facce arcigne che
compaiono sullo schermo, col vostro goblin
(genietto) cercando nel comtempo di evitare
gli ostacoli che si trovano sul vostro cammi
no. Avete a vostra disposizionei tasti "O" e
"P" per sposta rvi a sinistra o a dest ra . ma
ricordateviche nel contempo ilgoblin si spo
sta automaticamente di una riga verso l'alto
e nelle frenesiadi catturare le facce, pot reste

90 REM TI GOBLIN
100 RANDOMIZE
110 GOTO 170
120 FOR 1=1 TO LEN(H$)
130 R=ASC(SEG$(H$,I,I»
140 CALL HCHAR(ROW,XCOL+I,R)
150 NEXT I
160 RETURN
170 A=96
180 6 =97
190 C=104
200 0=105
210 Z=24
220 COL=16
230 W=O
240 G=O
250 S=J
260 CALL CLEAR
270 IF S>HS THEN 290
280 GOTO 300
290 HS=S
300 GOSU6 1270
310 CALL SCREEN(16)
320 PRINT " G O 6 L I N"
330 PRINT
340 PRINT " PM : "
350 FOR 1=1 TO 19
360 PRINT
370 NEXT I
380 PRINT "O=SINISTRA P=
D~STRA";

390 ROW=4
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far fracassare ilgoblincontro gli ostacoli, che
sono veramente tanti e rawicinati.
Ad ogni faccia catturata viene aggiornato il
punteggio che appare in alto a sinistra. Una
singola fase del gioco termina quando ilge
nietto urta contro un ostacol o. A questo le
restanti facce tristi cambiano espressione e
ridono; vi si chiederò se volete continuare o
no. Se risponderete "5" comparirà in centro,
in alto, il vostro punteggio massimo prece
dente (PM) ed il gioco ricomincerà.

400 XCOL=17
410 H$=STR$(HS)
420 GOSU6 120
430 FOR 1=1 TO 80
440 X=I NT (RNO* 30 ) +2
450 Y=INT(RNO*16) +6
460 CALL GCHAR(Y,X ,L)
470 IF L=B THEN 440
480 CALL HCHAR(Y,X ,B)
490 NEXT I
500 FOR 1=1 TO 27
510 X=INT(RND*30) +2
520 Y=INT(RNO*16)+6
530 CALL GCHAR(Y,X,L)
540 IF (L=B)+(L=C)+(L=D)THEN 510
550 CALL GCHAR(Y+l ,X-l,L)
560 CALL GCHAR(Y+l ,X,M)
570 CALL GCHAR(Y+l,X+l,N)
580 IF (L< >B) + (M< >B)THEN 620
590 CALL HCHAR(Y,X,O)
600 G=G+l
610 GOTO 630
620 CALL HCHAR(Y,X,C)
630 NEXT I
640 CALL SOUND(100,500,6)
650 CALL HCHAR(Z ,COL,32)
660 IF L<>C THEN 680
670 CALL SOUND(10,880,4)
680 Z=Z-l
690 IF z>4 THEN 710
700 Z=23
710 CALL KEY(O,L,ST)



720 IF (L<>79)*(L<>80)THEN 770
730 IF L<>79 THEN 760
740 COL=COL-SGN(COL-2)
7S0 GOTO 770
760 COL=COL+SGN(30-COL)
770 CALL GCHAR(Z,COL,L)
780 IF L=B THEN 1060
790 IF L=C THEN 8S0
800 CALL HCHAR(Z,COL,A)
810 FOR 1=1 TO 2S
820 NEXT I
830 IF W=27-G THEN 920
840 GOTO 6S0
8S0 W=W+l
860 S=S+2S
870 H$=STR$(S)
880 ROW=4
890 XCOL=3
900 GOSUB 120
910 GOTO 800
920 J=S
930 CALL HCHAR(10,1,32,31)
940 GOSUB 120
9S0 H$="**** BENISSIMO! ****"
960 XCOL=6
970 ROW=10
980 GOSUB 120
990 FOR 1=1 TO lS
1000 X=INT(RND*100)+300
1010 CALL SOUND(7S,X,8)
1020 NEXT I
1030 FOR 1=1 TO 100
1040 NEXT I
10S0 GOTO 210
1060 REM HEILA! ••• TI SEI FRAC
ASSATO •••
1070 CALL HCHAR(Z,COL,98)
1080 FOR 1=1 TO 30 STEP 3
1090 CALL SOUND(SO,-7,1)
1100 NEXT I
1110 CALL CHAR(104,"3C42AS81AS99
423C")
1120 J=O
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1130 HS=S
1140 H$="GIOCHI ANCORA? (SIN)"
l1S0 ROW=22
1160 XCOL=2
1170 GOSUB 120
1180 CALL KEY(O,L,ST)
1190 IF ST=O THEN 1180
1200 H$=CHR$(L)
1210 IF H$="S" THEN 12S0
1220 CALL CLEAR
1230 PRINT "ARRIVEDERCI"
1240 END
12S0 CALL CHAR(104,"3c3CAS8199AS
423C" )
1260 GOTO 210
1270 REM DEFINIZIONE CARATTERI
SPECIALI
1280 REM CARATTERE 96 - GOBLIN

1290 CALL CHAR(96,"7EDBDBFFASSAS
AAS")
1300 REM CARATTERE - OSTACOLO

1310 CALL CHAR(97,"CCCC3333CCCC3
333")
1320 REM CARATTERE 98 - GOBLI
N FRACASSATO
1330 CALL CHAR(98,"CCCC33337EDBF
FBD")
1340 REM CARATTERE 104 - VISO

ACCIGLIATO
USO CALL CHAR(104,"3C3CAS8199AS
423C")
1360 REM CARATTERE - 10S - VIS
O SORRIDENTE
1370 CALL CHAR(10S,"3C42AS81AS99
423C")
1380 CALL COLOR(10,7,1)
1390 FOR I=S TO 8
1400 CALL COLOR(I,16,14)
1410 NEXT I
1420 RETURN
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