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A proposito di questo libro 

Ou~o hbr'> ;·:>rtame 1~ ::tòto d1 un 
p rOQrdrnrnil per un g ioco d i avventur.1 {o 
allventure ') chiamato L'Isolo df'1 

Se4rnll d<J copiare, e q iocm e col tuo 
compulc•r. e mol11ss1me en1us1,1:;111ant1 
tl hislrnz1om a colon che' 11 rnccon1ano la 
trama d"I g ioco e mostrano I ns1K'l10 d1 
h.ogh1 e personaggi. Le 11lustnziom 
con1ençono fth condullon d1 1mpo11.1nza 
v.tale guardale con allenzione 
altnnent1 non sarai capace di terminare 
ti gJOCO Il listato del program:n.I lnlZl<l a 
pag 20 E stato senno per fu'1Zlonare su 
Commodore 64, VIC 20 {con esp<1nstor"' 
d .1 16KJ, Appie, BBC. Electron !.' 
Spectr 11m Dato però che ques11 
computer non ullhzzano 1u111 l ii t less.1 
VL'l<l•)nO dcl BASIC. v1 s1 d1>vono 
oppe>rtarn rte1 camb1am<>n11 lri o.i alla 
mmcu cl I O>mputer che u~1 leQ Jl le 
OOIA all llllZIO del IL<;tal(' 'L'Isola d l 

Segreti i:- un programma !unge; da 
ctigltarc ed è dtlftdE" 'lC n comme>ucrc 
e rr n nel C'lptarlo. 1 pa J 2C 1rovcra1 
.ilC'Um consigh e sugge-nm nu Se non 

lt = s:a un advenl•.ir!.' e C"Cm ;1 
CJl >c-h1 q111 a dE"stra potrm saperne 

i11. ll 0 ... l rii JJIÙ 

Come usare questo libro 

; · itto va Alla.~ 20 e 
--va. &U«J9f'""-""• ... 
~ lii proorar!"1 · • 

2 Controllo IOllO I 
lildiidO •nnotaOOoti 
qta:C0 COllNIAJlU 
de'llarepaod;o>. 
lll!O!) al 1UO 
computer. 

Qualcosa sugli adventure 

Probabllmen1e hai già sentito parlare degh 
advenrure. anche 118 !orse non ne hai mai gio­
calo uno E:.! sono Slab inventab neqh 9ab 
Urun nel 1976, e 1 pnnu veruvano g>oean su 
grOSS1 compu1er proVVlStl dJ grande memoria 

Il 91ocatore vaga m lln mondo unmagm.ino, 
mediante l'mtrochwone dJ comandi come 
ANDARE SUD oppure PRENDERE SPADA, e 
il computer gh descnve l'ambiente circostante 
e tutto ciò che accade nel corso del gioco. 

Alcuru adventura recenb c!Jsegnano sullo 
schermo una rappr89enlazlone dei 
perso1la991. o W1°lll111CraZ1one dei luoqru 

Scopo dJ Ili\ adventure è generalmente 
quello dJ trovare Ili\ tesoro. sfuggendo ad una 
sene dJ 11tuaziotu pencolose. Sono c!Jmcili da 
giocare e PQSSOno essere necessane 
settimane, a volle maSl, per terminarli 

4 Ora vai a peg 18 e 
'-9111 le -IU SU 
con~m gioca 

5 Scrm RUN e Pl""' 
RtTIJRN Con-
11<>1la che QÒ che ap­
pare sul ruo schermo 
comsponda alla pn­
ma illuStraiJone di pag 
18. 



;,._--.l'Ciò che devi sapere su 
" L' Isola dei Se eti" 
"L'Isola dea SegrelJ" è un adventure 
compo•to cli solo testo; vale a dire, che 
non vLSuali.zza illustraz1on1 1ullo schermo: 
le •llu1traz1oni possono essere trovate nel 
hbro. Al contrario di molll altn adventure, 
"L'Isola dei Segreti" non li dirà tutto ciò 
che deva sapere circa il mondo nel quale 
stai v1agg1ando. Per esempio. non c1 sono 
direzioni: dovrai guardare la mappa e 
scopnre da solo se puoi andare a nord, a 

sud, a est oppure a ovest. Dovrai 
guardare anche le illustrazaona per vedere 
se ca sono oggetti che possono aervlrt1 
nel corso della tua ncerca, dato che 
molto probabilmente il computer non n 
avvenuà della loro presenza 

Inoltre al gioco è differente 
dall'adventure tractiz1onale, dato che qui 

La ricerca di Alphan 

Por scoprire chi è Alphan e che cosa ha a 
che rare con l'Isola dei Segrell, deva 
leggere la Trama alle pagg 4 e 5. Il suo 
comp110 sarà quello di trovare gh oggetti 
d el potere (ma e gli non sa quali 5Mlno), e 
d1 ponarb all'Isola dei Segreti. Egli dovrà 
anche scoprire come usarli per nponare 
la luce, al calore e la v11a sul mondo. Se laJ 

alcosa d1 sbagliato, potresu scopnre d1 

6 Ora .e1 pron10 ad m;. 
zare. proya. a muover· 
o da un pootO ill'oltro 
pnm1cbollionTare 
ienamenle i OJOCO. 

1 Controua a fondo la ll'Ul• 
a colon del lù>ro per 
fanUlJamzutl con l'leola 
dei Segren e con t 1uo1 
abitanti. 

ru sei uno dei ~rsoMgga; Alphan, e devi 
provare a decadere. in base al !ilo 
conduttore del libro, cosa farebbe lui se 
venisse posto davantL ad una particolare 
situazione. lnvece d1 decidere cosa faresti 
tu. Gh altri ruoh venoono 1mperson1f1catt 
dal computer, • a persona9gi a volte si 
muovono e fanno cose sorprendenti che 
esulano dal tuo controllo. TI viene 
concesso un ceno quantnanvo di forza e 
cli saggezza a!J'1nwo del gioco e 1 valon 
d1 questi annbuu varieranno m base a 
quanto u accadrà nel ruolo cù Alphan. 

aver perso la panata. Il computer ti 
comunicherà allora che hai fallito, e ll 
darà un punteggio basato su ciò che hai 
fatto !lno a quel punto. Dovrai quindi 
ncom:.ne1a.tc. e provare ad a'Jlfe 1n 
rr.an1era diverN Forse ha.i detto una co. 
sbagliata oppwe non hai raccolto 
qualcosa da cw avresti avuto b1.S09no, 

8 T1oru il lLbro a 
pon1t1. di mano men­
tre g1octu Dovrai 
guardare •PMIO la 
mAPP& per UOVU<o la 
IUOd.t 

9 Puoi ....,,..,..,e una porot& 91Ò 
ut!A\ta, se vuoi continuate a 
giocare più avano, oppure puot 
arrenderti e vedere il tuo 
punteggio mtroducento 
ABBANDONARE. 
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La Trama dell'Isola dei Segreti 

f Nel Indo • remoto p··•... f 
... il c ielo era blu e l'erba era Terde. 
Gli Anziani avevano coatruito la 
Piramide e avevano atabillto 
comunicazioni con la Gente del 
Cielo. Era atato persino declao che 
uno o due Terrestri acelU a tale 
acopo avrebbero v isitato il PaeH del 
Cielo. 

6 Elolgll­
pol il Mantello deU'En· 
tropia che, dimero, va 
iJt.diepens1Nle per 
iprlgionare la forza d"91J 
oggetti e, dato che tale 
oompi1o era troppo l'ungo 
per la dunta della vita 
dJ UM persona, gli 
COl'IMpa!"ODO U\Che U .._..,che gll a..,..bbe 
penneooo di prom_... 
la su 'rit&. 

2 D priao (• ultlm.01 come ai 
ooppe poi) Te""1re che Ylsltò Il 
Cielo ftt Omegan, il figlio 
m.lnoN del più ln..O\tente degli 
Anziani. EgU fu affalC!n&to eia 
clb cht v ide: la Gente del Cielo 
COl\oteeYa ua m.a.cch.lo di coee 
clii• I Ten-fftri lporaTano;...:-:-

s Qlaa..ado di ..... omo per la Gente dal 
Cielo elle Q.U gTUde pern era WTltabU.1 

essi rizu.11-daroao Ornega.n aulla Ten& coa 
ana m1ul<me. La pura anebbe oscvato la 
Tena, dllee.ro, ma quando sarebM finlta, 
Om99an ayrebbe doY\lto raccogliere gli 
oggetti M91'•tl e liberare la forza impriglou.ta 
in eui, riponando la Terra alla normalità. 

., 
' 

3 · - dopo l'ant.o di o. .... I taizluollO i COll· 

-;::~"1 Qlttl tra la Gente del Cielo 
C • e fil t:.unil. I _ _ .,i 

d•l Cielo atternroao nlla 
Puaal .. e CODMPUO• 

~--•11." a clunao degli -.i 
u 099etto1 pregandoli d l 
aucorulerlo 
accu.ratamene. 

4 GU AnziaAi •i chieoero 
-chi lii&! la Gellt. del Cielo 
si •-pna la briga di 
couegna.re loro devli 099etti 
dii• a't'e.-UO aa up4tttO coei 
oomane. Ma chi era.no loro 
pe.r ~ do11L&Ade? Si 
Mpa.ruono pe.r trova.re luoghi do•• n.uconde.re gli oggetti, 
Ml\&a Npere che non •i 
H.l'ebbero riYlsti. ma.i pl6. 



• 

7 La. 9\1ena fu. piU c ata.-trofica cli quanto la 
Gente del Cielo si aspettasse. Una grande 
nuvola nera avviluppò la Tena, bloccando cowi 
il calore e la luce. n suolo 1i squuciò. 
formando il Canyon Cremisi, e i laghi 
divennero velenosi. 

f Ciò avvenne molto tempo fa ... 

10 . .. ma il paese e ancora al buio e Omegan 
viv e ancora ne~ sua Isola dei Segreti. 

8 Omeg-an parti per adempier• alla sua 
minione m.a divenne ben presto chiaro che 
e.a era cli una difficoltà immensa • 
incredibile. Egli non npeva né COM do•••• 

ce.rcare n• dove e neppure quand 
oggetti a't'ftb!M don.to tro•ar•. 

9 Egli iniziò a rel\deni conto eh• il Mantello 
aveva un poten enorme. Col suo aiuto si 
co1-tntl 11n castello e montò l'apparecchiatura 
eegreta che a•eva il compito di prolungargli 
la vita. Cosa gliene importava ae la Terra 
rima.a.e•• al buio, peuò. NHSuno avrebbe 
Uovato tutti gli oggetti. e pu quanto 
dfaardawa il M.aatello, euo era su.o ormai ... 

Nessuno ha trovato gli oggetti né ha scoperto il 
segreto della lunga vita dl Om• gan, noaost.-..._,.....v 
corra voce che qualcuno ci ha provato. 

-
11 Si nantno ad es.empio 
leggende su un viandante di nome 
Median che • entrato nel 
C•1tello dei Segreti. Si dice 
abbia dia.egnato uaa mappa e che 
l'abbi.a lanciai. nel Lago dopo 
averla messa in una botti ila.. 

- ? , 
12 N......,.o avre~ _..IQ ~ 
che Alphu avreb!M illtrapl'HO 
la missione. Egli è certamente 
intelligente e saggio, ma è 
purtuttavia troppo esile e mite 
per lottare contro la volontà di 
Omegan. È vero però c.he eg-li 
possiede la mappa la&ci.atagli 
dal nonno esploratore. 

E se fosse proprio lui a 
riportare la Tena alla 
nonnalità? 

5 



La mappa del nonno 





Personaggi che incontrerai 

I Bestie del j 
_ canyon . 

Potresti imbatterli nelle bestie del 
canyon ovunque nella loreata, ma 
non potn.i catturarle a meno che 
non ti venga qu alcuno in aiuto. 

/omegan/ 
Si oposta contiauameate 
nel castello, perciò noa 
potrai sapere quando ti 
capiterà di iacontrado. 



Vive nel cavo del fT&Ddl 
tronchi dl lepo bl11, plut.d 
dal nol aatenaU. t ~ 
giarato cle{ "-:I •folt, .. W 
poò luci&n te pahule per 
prenderai te su ri't'ladt. o 
entnn la~ t•o del Uq~­
che, aecondo ml, l'l:pcmen 
4" _er1 ajl:antico spie 

~--' -­~ 

Neppure le feroci 
bn:tie del ca.n.yon lo 
avvicinerebbero, 
per C1al Nlule lon­
tano. Ad un çerlo 
punto della tua ri­
ce.rca sarà però 
opportuno 
lncontrazlo. 



/ Boscaioli f 
Qu..U penona9gi poço amichnoli oono 

c:ostantemente ..U. rice.ca di qualcosa 
eh• li dlve rt&; OODO dediti ad UD li· 
q,aore fortllislmo eh• dislilbno eui 

lteul. Le loio a ttività di 1&gl,io 
dei tronchi ìnclndoeo 

di-uzlone cl.al pri.o 
all' llltimo di 111111 

g li Alberi Bla 
ad Hl. 

Sembra ••er - la -ma lllph 
de•• a1a1&rlo ln qwalc:lie lllOclo a 

IO ntroY&ria. 

-



La S..9gi.a u •editato co. • laa90 eia -1111 obmeatkala 
come si. f.a a mao••r• qe•'sle• cw che aoa aa.a La ......_ 
Negli alba.i c:mqueaeato a.aal e SU.t.a yegaaeate 1nfestad1tw 

cl& w legven .. ...,_..,. lrn-• alla ......... Si d.Ke 
cM le aiafff che - .,,......._ faCCIUo rinftno aaticlil 
ncordi. 



DC1129 , ... __ ...... __ _ ·-··-..... 

d 1 nonno Il Cofano e . . 
cclùosl q1U gli tene•• ra . · n aoano ...., utili. 

O!l!l•<U 

\ 



ehh • ._, ........ 0.11-potnltlte -........... . 

''1 ............ _ ....... e 1 ---•.-.i:•r•­• •• • ........... -.. 

.................... , pMl.1dfreN 
la 11p 7 ' 1 i ' 1 : ••m=+ .. ..... _____ ...... .. .............. , ..... .. 
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D Villaggio Pietrificato 

La lava ha in9hiottito qa-o YWa!l!Jlo 
tanto velocemeDte c:he tutto è stato 
pletrific:.aco e con.serrato. TI darà 
a.a 'Idea di com. 'e.ra lA vita allo.ra. 

La Capanna dei Boscaioli 

Non trattenerti qui dentro troppo a 
lun90. Gli oggetti rubati fiAlacono 
•peuo sulla ta•ola. 



r 

La Fabbrica cli Cloni 

a...aa .. 1111 D•1p .. Mlla1-a 
ftla .a o •••• , 

La Baraoca cli Mattoni cotti 
alHle 
I et a crM .. ·== ùbla ùitato ............... ,.,-..... -· ............ 15 



SI clic• che uno de9li Anziani abbia 
laaciato u.n filo condutto·re a Snelm. 
Cerca un pezzo di 11 carta" antica. 

t la fino del Ilio via99io, 
comunque finisc:a . Non puoi 
•fuggire. 

Procedi anche qui con lii 
maaaima attenzione. 



1: tutto c!o che reot.a 
dell'Untvenita de911 
Anziani . 



Come si gioca "L'lsol 
1 

Se il tuo scher­
mo non ha que­
sto aspetto, hai 
conunesso qual­
che ell'Ore di 
copiatura. 

controlla. 
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Correzione di programmi 

.... e •.-.ca1fl1re ... .. 
e -- _ ....... .. 

......... ' ••• .. e .... . 

...... ..... PWll Id - I ;w1 __ ..... _....,. .. _ .. ,.111 

..... o-a . ..... u.ia di tr Da Ml 
F th.U,.. _11111 Ila.,....... Va..._ 
-•1 •1 - 1• H 1n U CKtr 'lo Ì ..... 
•e' • • a...icw 111 hn11a ll·lill ... fl 
...... .._ --·· d ,. .. 

............. -.. tra• ...,11en1 a 
o .. 

I) r1 ... rko.-dato di taue .. 
COAYlnioal pu U l90 -ater? 
CoatrolJa In pa.rùcolan I : J endj 

aND • cli pwlzla echenno (CLS} 

I) i. ... ••! 1 ll#b·adce• 
ferll=tmtl 0.trtDI alle ci 8'a lo -"• ... ,.... .......... 
4*1 .... .... 

3) Aacloe le Yizvolette Il dJaeatic&• 
ao facilaute. Accertati elle mao 
ia 11.am.ero JM.rl, ia ogni liD.ea. 

•e , ··•W'' d ·• 

...... __ ., s ... I &,0 ..... .. ........ ... .............. 
5) GuardA M per cU<> non hai 
meuo insieme dae linff in una, o 
cli'riso una riga In clue, per sbaglio. 

ltCllW:~==::~~--1 '91",.• .. • ... • -.. 41 le ... le - ..... ,.., .. _ 
.......... 7 .... ....i 

7) Accertad di non. aTer contuo 
la lettera O con lo z:e.ro, il 
namaro 1 con la I, o il 6 con la 
G. 

llAlcwlblaa.Wu.iata-
_.. la Cl ..... IA dDftal 

, C·aleM cpnletlen, pa 
1 ........... cwas• 

9) Le llnM di DATA lauao alla fl· 
•• 01Jll ..... gnappo di .... ar1 uo • 
...... Coatrolla elle ce .. mao qwattro 
ID "9111 greppo, e cl>e ttl. __ _____. 

li) C-t U• l mw n1 .U 
llw Ml Cl eedl OOIUS e 
di - ............ lede. 

u....arrvaM. 



Listato del programma 
Ecco il listato del programma Isola dei 
Segreti. I simboli sw lato sinistro indicano 
le linee che devono essere modificate, ag­
giunte o cancellate per i diversi computer. 
C'è un diverso simbolo per ogni computer 
come appresso indicato, perciò prendi nota 
di quello per il tuo. Vai alle pag. 30-31 per 
trovare le linee wteriori da introdurre. 

Commodore 64 a 
VIC 20 .à 
Appie e 
TRS-80 • 
BBC ~ 
Electron ~ 
Spectrum l 1 

È una buona idea controllaze tutto il 
listato prima di iniziaze a copiazlo, per 
vedere quanti cambiamenti devi fare per 
il tuo computer . 

• 
IO REM L'ISOLA DEI SEGRETI 
20 GOSUB 2820 
30 LET D•R:IF R=20 THEN LET O•FN R(80) 

Suggerimenti su come copiare 
il programma 
Per digitare senza errori questo lungo 
listato, dovrai farlo con calma ed 
attenzione . Ecco alcuni consigli: 
l. Accertati di sedere in posizione 
comoda. 
2. Usa un righello o un pezzo d i carta 
bianca, per segnare la riga che stai 
copiando, oppure cerca di convincere 
qualchuno a dettarti il listato. (Spiegagli 
che deve leggere tutta la punteggiatura). 
3. Controlla ogni linea prima di premere 
RETURN e assicurati di non aver saltato 
qualche riga. 

4. Fermati in fondo a ogni pagina, o piu 
frequentemente se vuoi, e passeggia per 
la stanza per qualche minuto. 
5. Non appena cominci a sentirti nervoso 
o stanco, FERMATI. Puoi sempre 
registrare quanto scritto fino ad allora e 
continuare piu tardi. 

••o GOSUB 650:GOSUB 2770:PRINT "L'ISOLA DEI SEGRETI 
","TEMPO RIMASTO:";L 

Ricordati che è 
piu facile control­
lare attentamente 
ogni linea prima di 
premere RETURN, 
che controllare tut­
to il listato per cer­
care errori alla 
fine. 

Cl•••n?O PR1Nf C$;TAB(OJ"FORZA • ";lNT (Y);TAB(23),"SAGGEZZA • 
60 PRlNT "TI TROVI "; :COS UB 5000:00SUB 720:LET N•O 
IU FOR l•I TU C~ 
60 LET C~O:READ Y$ 
90 IP L(I)•H ANO F(l)<l THEN LET C·l 
100 lf ~ >O ANO C•l THEN LET A$ • A$•"," 
110 IF C•t THEN LET A$•A'•" "•Y$ :L ET N•N•l 
120 NEXT I 
130 lf N>O THEN LET A~·" * VEDL"•A$:GOSUB 720 
1•0 PRINJ:PRlNT G$;Ft 
150 PRINT:PR!~T "COSA VUOI FARF."; 

0160 INPUT E$ 

170 LET C$•"":LET X$·"":LET A•O:LET 0•52:LET LI•LEN (E$) 
~180 FOR 1•1 TO LI 

";X:PR1NT G$ 

20 0190 IF HID$ (E$,I,1)•" "ANO C$•"" THE N LET C$ • LEFT $ {E$ ,I -1 ) 
0200 IF MIO $ (E $, I +1,1)<>" "ANO C$ >"" TH EN LET X$ • RIGHT$ (E$ ,L I -I):LET I• LI 

21 0 NEXT I 



220 IF xs- ·· THE N LET C$•E$ 
230 IF LEN {C$)<3 THEN LET C$•C$•"???" 
240 F'OR 1•1 TO V 

0250 IF' LEFT$ {C$,3)•MID$ (V$,3*(I-1)+1,3) THEN LET A•l 
260 NEXT I 
270 GOSUB 760 
280 LET B$="":IF A•O THE N LET A•V+1 
290 IF X$•"???" THEN LET F$•"PER QUASI TUTTE LE 
300 IF A>V OR 0•52 THEN LEI F$•W$+C$•" n+X$ 
310 IF A>V ANO 0•52 THEN LET F$•"NON HO CAPITO" 
320 LET L•L-l:LET Y=FN S(Z) 

••a 330 LET B$•STR$(0)•STR$(L(O))•STR$(F'(O))+STR$(R) 
0340 ON lNT (A/10)+1COSUB 590,600 ,610,620,630,630,640 

350 IF R•61 THEN LET X•X-FN R(2)+1 
360 IF R•14 ANO FN R(3 )=1 THEN LET Y•!-l:LET F$•"Tl SEI 
370 IF F(36)<1 ANO -R<>F(2 2) THEN LET F(36)•F(36)•1 :LET 
380 IF R<>L(16) ANO L(16)>0 THEN LET L(16)•1 •F'N R(4) 
390 IF R<>l..(39) THEN LE T L(39)•10*(FN R(5)-1)•7•FN R(3) 
400 IF R•L(39) ANO R<>L(43) ANO F'(13)>-1 THEN LET Y-Y-2:LET x-x-2 
410 lF R<78 THEN LET L(32)=76•FN R(2) 
420 1F R•33 OR R=~7 OR R•73 ANO FN R(2)•1 THEN LET L(25)•R 
430 IF R=L(32) ANO FN R(2)=1 ANO F'(32)·0 THEN GOSUB 1310 

ÀD 440 IF R•19 ANO Y<70 ANO F(43)=0 ANO FN R(4)·1 THEN LET F$•"SPINTO DENTRO I 
L POZZO":LET F(W)=l ' 

450 IF' R<>L(41} 'fHEN LET L(41)• 21 •(F'N R(3)*10)+FN R(2) 
460 If R•L(41) THEN LET F"(Ql)=F(lll)-l:IF 1'(41)<-4 THEN COSUB 1230 
470 lF' F(43)•0 THEN LET L(43) •R 
480 IF L(43)<18 ANO R<>9 AND R<>IO ANO F(W-21<1 THEN GOSUB 1330 
490 1F R~18 THEN LET Y=Y-1 

•a sco IF Y<50 THEN LET O•FN R(Q):GOSUB 15j0:[F' LIO) =R THEN LET F$="FAI CADERE 
QUAL.COSA" 

510 IF L<900 ANO R•23 ANO F( 3bl'0 A~U PN H(J)•J THEN GOSUB 1360 
520 IF R 47 ANO F(B) >O r~r N LKT F$ • F$·" NUN PUOI PROSEGUIRE" 
530 IF f(8)>F'( 11)•!'"(13)= -3 THFN L~ r F(w)=I :G~>SUB 2800 
5bo IF f(w)•O ANO L>O AKU r>l AND X·I THEN GOTO JO 
550 !F' L<I OR Y<l THEN LST f'$ "HAI FALLITO, l MALVAGI TRIONFANO" 
560 PR I NT:PRINr F$:PRINI "[ J TUu PUKTECGJO FINALE-";INT (X•Y+(ABS (L/7 * (L<6 

40)))) 
570 PRINT:PRINT:PRINf "f!NE D F.l.L'A\IV l'" NfUH~" 

1580 END 
'>90 ON,\ GOSUB 810 , 810,8'.0,810,810,IObO,lùb0,1390,1~.JO:RETURN 
100 ON A-9 GOSUB 1540,1630,10·10,1·1 10, 113v,1080 ,116 0 ,J760,176 0 ,l 'f60:R F.TURN 

r 610 ON A-19 GOSUB J820,18?0,1820,1820,1910,2100, 2210 ,2270,2270,1080:RETURN 
1620 ON A-29 GOSUB 2?00,2500,2300,2300,2330,2350,2400,2400,2470,2540:RETURN 
I 630 ON A-39 GOSU8 2D00,2600,2/20,bQD 

oUO RETURN 
•••D6~U LET D=D* l O •LR 
•••D ~60 RESTORE [) 
•••a&·r o READ A$ 

1 680 LET !)$ kJ•.;1nJ '.AS,•\:L0-7 n.l>-LEFI.$ \A :t,1.;· 
I 6 9 0 1 F fl 3 <) T H E :\ I.' ·:· '$ = M [ ) $ 1 " I C . I I 0 I '.) Il " , ~· ~l f' 1 '• ~ , U ) 

700 If' R=20 THEN ; '·:T ,..j;_" 1' I ,) " 

710 COSU8 2750 :H E T U H~ 
, , 2 o F' o R l - 2 T ù LE N ' 1-.:Ì" : • r. r I·: i~ = 1'1- iJ $ r. :r • I " i 

I 730 PRlNT E$;:1F EJ; = " "A:<r> FN P~-' T·lrN l'k1 NT 
740 NEXT I 
7 5 O P R I N T " • " ; : LE T A $ • '"' : ~ F Ti; h 'J 
760 IF LEN (X$)<3 THE tJ L.~T U ~.r.•" ... " 
770 FOR 1 • 1 TD 'ti 

[1 7 8 o lF LE FT $ ( X$. j) : M. i1 ~· '· i.$ • j. \ I I ) ~ I • ; I T H E N L l'.:T o DI 
7 9 O NE X T l : I F O O :· 1rn N LE T 'J ='i_. 
800 RETUHN 
810 LET D=O:LET C •O :I~ o-~2 THEN LET D• A 
820 IF O>C~ ANO O<W THE N LET D•O - C4 
830 IF 9$="500012" OR 8$ • "500053" OR 8$•"5000~5" THEN LET 0•4 

21 



840 IF 8$•"500070" OR 8$ · "500037" OR 8$="510011" OR 8$·"510041" THEN LET D• 
1 

850 IF 8$•"510043" OR 8$•"490066• OR 8$•"490051" THEN LET D•l 
860 I F 8$·"510060" OR 8$·"480056" THEN LET D•2 
870 IF 8$•"510044" OR 8$·"510052" THEN LET D•3 
880 IF 8$•"490051" ANO F(29)•0 THEN GOSU8 21 1 0:RETUR N 
890 IF R•L(39) ANO (X+Y<180 OR R•10) THEN LET F$• W$+"AB8ANDONAl":RETU RN 
900 IF R• L(32) ANO F(32)<1 ANO 0•3 THEN LET F$•"NON TI LASCERA' PASSARE":RE 

TURN 
910 IF R·47 ANO F(44)·0 THEN LET F$•"LE ROCCE SI SPOSTANO PER I MPEDIRTELO": 

RETURN 
920 IF R-28 ANO F(7)<>1 THE N LET F$•"LE BRACCIA TI TRATTENGONO SALDAMENTE": 

RETURN 
930 IF R-45 ANO F(40)=0 ANO 0•4 THEN LET F$•"SSS! SSS!":RETUR N 
940 IF R•25 ANO F(t6)+L(16)<>-1 ANO D• 3 THEN LET F$•"TROPPO RIPIDO PER SCAL 

ARLO":RETURN 
0 950 IF R•5 1 ANO D•3 THEN LET F$•"LA PORTA E ' SB ARRATA!":RETURN 

•Dl i 960 IF D>O THEN IF MIO$ (0$,D,1)• " 0" THEN LET R•R+VAL (MIO$ ("-10•10+01-01" 
,D *3-2,3)):LET C•l 

22 

970 LET F$•"0K" 
980 IF D<l OR C•O THE N LET F$•W$•"ANDARE PFR DI LA'" 

•D990 IF R=33 ANO L(t6)•0 THEN LET L(16) =FN R(4):LET F(t6)•0:LET F$•"LA BESTI 
A SCAPPA!" 

1000 IF R<>L(25) OR 0<>25 THEN RETURN 
1010 LET F$•"":LET A$•"#SALI A BORDO DELLA BARCA " 
1020 IF X<60 THE N LET A$•A$+S$ 
1030 LET A$•A$+T$ 
1040 GOSUB 2740:GOSUB 2760:GOSUB 2760 
1050 IF X<60 THEN LET A$•"#PER ESSERE SCHIAVO IN ETERNO DI OMEGAN!" :LET F(W 

)=1 
1060 IF X>59 THEN LET A$•"1LA BARCA SOLCA LE SCURE ACQUE SILENZIOSE":LET R• 

57 
1070 GOSUB 2750:GOSUB 2760:GOSUB 2760:RETURN 

ÀD 1080 IF ((F(O)>O ANO F(0)<9) OR L(O)<>R) ANO O<•C3 THEN LET F$•"CHE "+X$+"? 
":RETURN 

1090 IF 8$•"3450050" THEN LET Y•Y-8:LET X·X-5:LET F$•"SONO MALEDETTI":RETUR 
N 

1100 IF B$•"3810010" THEN GOSUB 1370 
ÀD 1110 IF (A•l5 ANO 0<>20 ANO O<>l) OR (A•29 ANO 0<>16) OR O>C3 THEN LET F$•W 

$+C$•" "•X$:RETURN 
1120 IF L(O)•R ANO (F(0)<1 OR F(0)•9) ANO O<C3 THEN LET L(O)•O:LET A•-1 
1130 IF 0•16 ANO L(lO)<>O THEN LET L(O)•R:LET F$•"E' FUGGITO":LET A•O 
1140 IF O>Cl ANO O<C2 THEN LET F•F+2:LET A•-1 

1150 IF O>•C2 ANO O<·C3 THEN LET G·G+2:LET A•-1 
1160 IF O>C1 ANO O<C3 THEN LET L(0)·~81 
1170 IF A· - 1 THEN LET F$•"PRESO":LET X•X+4:LET E•E+l :IF F(0)>1 THEN LET F(O 

1-0 
1180 IF 8$<>"246046" OR L(11)•0 THEN RETURN 
1190 LET F$•U$:LET L(O)•R:IF FN R(3)<3 THEN RETURN 
1200 LET A$•"f"•U$+R$ 
1210 LET R•63•FN R(6):LET L(16)•1 :LET F$•"" 
1220 GOSUR 2740:RETURN 
1230 GOSUB 2770:LET F$•"":LET A$•"1IL BOSCAIOLO "•M$ 
1240 LET F(41)•0:LET Y·Y-4:LET x-x-4 
1250 If R<3~ THEN LET A$•A$+"Tl GETTA IN ACQUA":LET R-32 , 
12b0 lf R>33 THEN LET A$•A$•"TI LEGA IN UNO STANZINO":LET R•51 
1270 GOSUB 27501COSUB 2760 
1280 FOR 1•3 TO ~ 
1290 IF L(I)•O TH!~ LET L(Il•42 
1300 NEXT l:RETURN 
1310 LET At•" " lL VECCHIO DELLA PALUDE TI RACCONTA LA SUA STORIA" 
1320 GOSUB 27-0:LET F{J2)•-1:RETURN 
1330 LET F$••HtDIAN PUO' DISATTIVARE IL DISPOSITIVO" 
1340 IF L(8)·0 THEN LET F$•f$+" E TI CHIEDE or DARGLI IL SASSOLINO CHE HAI 

TU" 
1350 RETURN 
1360 LET F(3b)•-(FN R(4)•6):LET F$·"UNA TEMPESTA SCOPPIA IN CIELO!":RETURN 
1370 FOR K•1 TO 301GOSUB 27701PRI NT "////BALENANO LAMPil":NEXT K 
1380 LET L(39)•R1LET Y•Y-8:LET X•X-2:RETURN 
1390 IF (0<>2• AND L(O)>O) OR 0 •52 THEN LET F$•"NON HAI "•X$:RETURN 

• 1-00 PRINT "DARE ";X$;• A CHl";:INPUT X$ 
1410 LET Q•O:GOSUB 760:LET N•O:LET O•Q 



11120 IF i<>L(N) THEN LET F$ • "QUI NON C'E' "•X$:RETURN 
Aa 11130 IF 8$•"100115" ANO N•llO THEN LET L(0)•81 :LET F(ll0)•1 :LET F$•"1L SERPENT 

E SI SROTOLA" 
Aa1llllO IF 8$•"2413075" ANO N•30 ANO G>1 THEN LET F(11)•01LET P$•~PORG! IL SUO 

BASTONE":LET G·G-1 
011150 LET B$•LEFT$ (B$,3)1LET F$•"VIENE RIFIUTATO" 

1460 IF 8$·"300" ANO N•li2 THEN LET x-x~101LET L(0)•81 
1470 IF 8$•"120" ANO N•li2 THEN LET X•X•10:LET L(O)•el 

•Aa1li80 IF 8$•"110-" ANO F(li)<O ANO N•32 THEN LET F(N)•11LET L(0)•81 
011190 IF LEFT$ (8$,2) •"80" AND N•li3 TH!N LET L(0)•811COSUB 1560 

1500 IF L(0)•81 OR (0 •2 11 ANO L(ll)>O ANO C>O) TH!H LIT F$••VIEME ACCETTATO• 
1510 IF N•lil THEN LET L(0)•511LET F$•"VIENE PR!~O" 
1520 RETURN 
1530 IF O·~ ANO L(O)•O THEN LET L(0)•81tLET X·X-t1LIT ll•"SI ROHP!l"1RETURN 
15110 IF L(O)•O ANO O<•CI THEN LET L(O)•R1LET F$•"FATTOl"1LIT l•E-1 
1550 RETURN 
1560 LET A$•"*EGLI LO PRENDE "rIF R<>8 THEN LET Al•Af•"CORRE LUNGO IL CORRI 

0010," 
Aa1570 GOSUB 27liO:LET A$•"*E LO GETTA NELLE VASCHE CHIMICHE, PURIFICAKDOLE CO 

N UNA" 
Aa1580 LET A$•A$•" VIVA LUCE AZZURRA CHE GIUNGE NELLE REMOTE PROFONDITA' " 

1585 LET A$•A$•" DI LAGHI E FIUMI" 
1590 LET F(8)·-1 rGOSUB 2750rOOSUB 2760:00SUB 27601RETURN 
1600 IF L(I)<>O ANO I<C1 THEN LET 1•1+1 :GOTO 1600 
1610 IF L(l)•O THEN LET L(l)•R:LET F(I)•O:GOSUB 15li01LET F$•"FAI CADERE QUA 

LCOSA" 
1620 RETURN 
1630 IF (O<C1 OR O>C3) ANO X$<>"???" THEN LET F$•W$+C$+" •+XS:LET X•X-1 rRET 

URN 
16qo LET F$•"NON HAI CIBO"rlF F>O THEN LET F•F-l:LET Y•Y+10:LET F$•"0K" 
1650 IP 0•3 THEN LET X·X-5:LET Y·Y~2:LET F$•"TI FANNO STARE MOLTO MALEI" 
1660 RETURN 
1670 IF 0•31 THEN GOSUB 2380:RETURN 
1680 IF X$<>"???" ANO (0<21 OR O>C3) THEN LET F$•W$•C$•" "•X$1 LET x-x~1 I RET 

URN 
1690 LET F$•"NON HAI DA BERE":IF G>O THEN LET G•G-l:LET Y•Y•7:LET F$•"0K" 
1700 RETURN 

Oui ci sono un 
mucchio di 
lettere O e di 
numeri zero. Non 
confomderlil 

01710 IF LEFT$ (8$ ,4)•"1600" THEN LET F(0)·-1:LET F$•"SI LASCIA CAVALCARE" 
1720 RETURN 
1730 IF 8$•"261140114" THEN LET F$•"IL COFANO E' APERTO":LET F(6)•9:LET F(5)• 

9:LETF(15)•9 
1740 IF 8$•"2951151" THEN LET F$•"LA BOTOLA STA SCRICCHIOLANDO":LET F(29)•0 

:LET X•X•3 
1750 RETURN 
1760 LET Y•Y-2rlF 8$•"3577077" ANO L(9)•0 THEN L~T F(23)•0:LET L(23)•R 
1770 IF V>15 ANO V<19 ANO (L(9)•0 OR L(15)•0) THEN LET F$•"0K" 

àa 1780 IF 8$•"1258158• OR 8$•"2758158" ANO L(15)•0 THEN LET F(12)•01LET F(27) 
•O:LET F$•"CRACKI" 

01790 IF LEFT$ (8$,4)•"1100" ANO R•IO THEN OOSU8 1980 

1800 IF A•18 ANO (0>29 ANO oc3q) OR (0>38 ANO 0<44) OR 0•16 THEN 
1tl10 RETURN 
1820 LET Y•Y-2:LET X•X-2:1F RC>L(O) ANO L(O)<>D THEN RETURN 
1830 IF 0•39 THEN LET F$•"EGLI RIDE SINISTRAMENTE" 
1840 IF 0•32 THEN LET F$•"IL VECCHIO DELLA PALUDE NON SI E' 
1850 IP 0•33 THEN LET F$•W$•"TOCCALAl":LET L(3)•81 
1860 IF 0•41 THEN LET F$•"CREDONO SIA DIVERTENTE!" 
1870 IF R•46 THEN GOSUB 1200 

01880 IF LEPT$ (8$,11)•"1400" ANO R•L(39) THEN GOSUB 1980 
1890 LET Y•Y-8:LET X•X-5:RETURN 
1900 IF L(9)>0 THEN RETURN 
1910 LET Y·Y-12:CET X·X-10:LET F$•"CIO' NON SAREBBE SAGGIOI" 
1920 IF R<>L(O) THEN RETURN 

23 



1930 LET F(W)•1 :LET A$·"#I TUONI SQUARCIA NO IL CIELO!":LET F$•"" 
1940 LET A$•A$•"E' LA VOCE TRIONFANTE DI OMEGAN.":GOSUB 27 40 
1950 LET A$·"#SEN FATTO ALFAN! I MEZZI DIVENGONO IL FINE ... " 
1960 LET A$•A$•"TI DICHIARO MIA PROPRIETA'! HA HA HA!":GOSUB 2750 
1970 GOSUB 2760:LET X•O:LET L•O:LET Y•O:RETURN 

01980 GOSUB 2770:0N 0-10GOSU8 2010,2060,2060 , 2060 
1990 LET X•X+10:LET L(0)·81 :LET F(0)•-1 :GOSUB 720:GOSU8 2760:GOSUB 2760 
2000 RETURN 
2010 LET A$•"#VA IN FRANTUMI LASCIANDO UStIRE UNO " 
2015 LET A$•A$+"SCINTILLANTE ARCOBALENO DI COLORI" 
2020 IF L(2)<>R THEN RETURN . 
2030 LET A$•A$•"L'UOVO SI ROMPE E NE ESCE UN CUCCIOLO DI PTERODATTILO "•0$ 
2040 LET L(39)-81:LET L(2)•81:LET F(2)~-1:LET Y•Y+40 
2050 RETURN 
2060 IF L(13)<>R THEN RETURN 
2070 LET A$•"*IL CARBONE BRUCIA CON UNA CALDA FIAMMA ROSSA":LET F(13)·-1 

AD 2080 IF R•10 ANO R•L(39) THEN LET A$•A$+" CHE DISSOLVE IL MANTELLO DI OKEGA 
N":LET Y•Y+20 

2090 RETURN 
2100 IF R<>51 OR F(29)>0 THEN LET F$•W$+C$+" HERE":LET X•X+l 
2110 LET x-x-1 :LET R•FN R(5):GOSUB 2770:PRINT "STAI NUOTANDO IN ACQUE AVVEL 

ENATE" 
2120 LET J•O:LET B$•"":LET F$•"TU VIENI A GALLA":PRINT "LA TUA FORZA • ";IN 

T (Y) 
2130 FOR !•1 TO R 
2140 IF Y<15 THEN PRINT "SEI MOLTO DEBOLE" 

02150 PRINT "CHE DIREZIONE"; :INPUT X$:LET X$•LEFT$ (X$,1):LET B$•B$+X$:NEXT 
I 

2160 FOR 1•1 TOR 
02170 LET Y•FN S(Z)-3:IF MID$ (B$,I,1)•"N" THEN LET J•J•1 

2180 NEXT I:IF Rl2>J ANO Y>1 THEN GOTO 2110 
2190 IF Y<2 THEN LET F$•"TI SEI PERSO E SEI ANNEGATO" Sei a metà! 
2200 LET R•30+FN R(3):RETURN 
2210 IF F(36)>-1 THEN RETURN 
2220 GOSUB 2770:PRINT "PUOI ANDARE A RIPARARTI:":PRINT "1) NEL CAPANNO DEL 

NONNO" 

AD 2230 PRINT 11 2) NELLA CAVERNA DI SNELM":PRINT "3)NELLA CAPANNA DI TRONCHI" 
2235 PRINT "SCEGLI DA 1 A 3":INPUT A$ 

2250 PRINT " CORR I ALLA CIECA NELLA TEMPESTA":LET F$•"RAGGIUNGI UN RIPARO" 

2260 GOSUB 2760 :RETURN 
2270 IF 8$•" 3075075 " OR 8$•"3371071" THEN LET F$•"E' IMPOSSlBILE FARLO" 

AD2280 1F 8$•" 3 3 7 1 0 71~ ANO A•28 THEN LET F ( 3)•0:LET F$•"LEI ANNUISCE LENTAMEN 
TE" : LET 'X•X•5 

2290 RETU BN 
2 300 LEt F$·" CERCA NEL LIBRO IL FILO CONDUTTORE" 

02 310 IF LEFTt l8$,3)•"600" THEN LET F$•L$ 
24 2320 RETURN 



2330 IF B$ • "40041" THEN LET F(4)•-1:LET F$•"RIEMPITO" 
2340 RETURN 
2350 LET F$•X$:IF X$•H$ ANO R•47 ANO F(8)•0 THEN LET F(44)•1 :LET F$•J $ 
2360 IF X$<>P$ OR R<>L(42) OR L(3)<81 OR L(12l<81 THEN RETURN 
2370 LET F$•"EGLI MANGIA I FIORI. .. E sr TRASFORMA":LET f(ll2 ) • 1 :LET F(43)•0 

:RETURN 
2380 JF F(4)+L(4) <>-1 THEN LET F$•"NON HAI "•X$1RETURN 

~D2390 GOSUB 2770:PRINT "NE ASSAGGI UNA GOCCIA E •. ":GOSUB 2760:LET F$•" • PFUJI 
":LET Y·Y-4:LET x-x-7 

2 400 GOSUB 2770:FOR 1•1 TO ABS (F(36))•3 
2410 LET L·L-1 :IF Y<lOO OR -R·f'(22) THEN LET Y•Y+1 
2420 PRINT "IL TEMPO PASSA":GOSUB 2760 
2430 NEXT I 
2 440 IF L>100 OR F(36)<1 THEN LET X•X+2:LET F(36l•1 
2450 IF A•37 OR A•36 THEN LET F$•"0K" 
2 460 RETURN 
2470 IF R•L(25) THE N LET F$•"IL BARCAIOLO SALUTA DI RIMANDO" 

02480 IF LEFT$ (8 $, 3)•"700" THEN LET F(7)•1:LET F$•N$:LET X•X+8 
2 490 RETURN 

02500 LET F$•"DUB DUBl":IF LEFT$ (8$, 4)<>"2815" THEN RETURN 
25 10 IF F(O) • l THEN LET F(O)•O:LET F$•K$:RETURN 
2520 IF L(5)•0 THEN LET F(8)•0:GOSUB 1080:LET P$•"LA PIETRA PARLA E DICE "• 

H$ 
2530 RETURN 
2540 GOSUB 2770:PRJNT "OGGETTI CHE PORTI CO N TE":GOSUB 2780 

e 2550 PRINT G$;TAB (O); " CIBO•";F:TAB(23);"8EVANOE•";G:PRINT G$;:LET F$•"0K" 
2560 FOR l•l TO C4 
2570 READ Y$:IF L(I)•O THEN PRINT Y$ 
2580 NEXT l 
2590 PRINT G$; :GOSUB 2730:RETURN 
2600 LET C$•"CARICARE":1F A•4l THEN LET C$ · "SALVARE" 
2610 PRINT "PREPARATI A ";C$:GOSUB 2730 

IKJ•• 2620 IF A-40 THEN OPEN 1,1,0,"DATI ISOLA" 
m e• 2630 IF A•41 THEN OPEN 1, 1, 1 ," DATI ISOLA" 

AD 2640 IF A•41 THEN LET F(50)•R:LET F(49)•Y:LET F(48) • X:LET F(47)•F:LET F(46) 
•G: LET F(45) • L 

02650 FOR 1•1 TO W 
~D•• 2660 IF A-40 THEN INPUT# l,L(I):INPUT# l,F(I) 
lilD•• 2670 IF A•4l THEN PRINT# 1,L(I):PRINT# 1 ,F (l) 

02680 NEXT I 
l!JD•• 2690 CLOSE 1 

àD 2700 IF A-40 THEN LET R•F(50):LET Y• F(49):LET X•F(48) 
:LET F•F(47):LET G•F(4 6):LET L•F(45) 

2710 LET F$•"0K":RETURN 
2720 LET F(W)•-1 :LET F$ • "RINUNCI ALLA TUA RICERCA.":LET 
2730 INPUT "PREMI RETURN";A$:RETURN 
2740 GOSUB 2770 
2750 GOSUB 720:GOSUB 2760:RETURN 

' 0 ••àD2760 FOR 0•1 TO 2000:NEXT D:RETURN 
•àD2770 CLS:RETURN . 

•••D2780 RESTORE LR+81 O 
2790 RETURN 
2800 LET A$-"*IL MONDO vrv• CON UNA NUOVA SPERANZA!":GOSUB 
28 10 LET F$•"LA TUA RICERCA E'{SH SPC)TERMINATA":RETURN 
2820 PRINT "INIZIALIZZAiIONE" 

o •••a2830 LET LR-2860:LET Z•39:LET Z•INT(Z*.8) 
2840 LET V•42: LET W•5 1: LET C4•43 

02850 DIM !$ ( 7) 

02860 DIM L(52).F(52) 
2870 DATA "4LA PARTE PIU' FITTA DELLA FORESTA1001" 

Ricordati di caricare però ciò 
che hai già copiato, prima di 
continuare a copiare il resto. 
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2880 DATA "4LE PROFONOITA ' DE LLA FOREST A MUTANT E1000 " 
2890 DATA "7UN SENTIERO TRA IL FITTO DE LLA FORESTA1 000 " 
2900 DATA "6UN ALBERO CARNIVOR01000" 
2910 DATA "4UN RECINTO PER IL 8ESTIAME DI ETRO AL CANYON CREMISI1 110" 
2920 DATA "7LA SOMMITA' DI UNA RUPE SCOSCESA1011" 
2930 DATA "4LA FABBRICA NELLA PALUDE1001 " 
2940 DATA "4LE VASCHE DI SEDIMENTAZIONE DEI FANGHI111 0 " 
2950 DATA "7 1 PIU ' ALTI PARAPETTI MERLATI 1001 " 
2960 DATA "4 IL SA NTUARIO DI OMEGAN1 110" 
2970 DATA "4LA TANA DI SNELMOOOl" 
2980 DATA "2UNA CAVER NA BUIA0000" 
2990 DATA "1RAMI ROTT10100" 
3000 DATA "lUN BOSCHETTO DI ARBUSTI SPINOSIOOOO" 
3010 DATA "lUNA GR ANDE PIETRA VETROSA1110" 
3020 DATA "7IL BORDO DEL CANYON CR EMISI 0011" 
3030 DATA "4LA FABBRICA DEI CLONI0101 " 
3040 DATA "4 UN CORR IDOIO CON BARILI PER STIVARE I 
3050 DATA "7BOROO DEL POZZOOO OO• 
3060 DATA "4LA STANZA DELLE VISIONI SEGRETE1110 " 
3070 DA TA 11 4LA CAMERA INTERNA DI SNEL MOl 11" 
3080 DATA " 3I L BORDO A SUO DELLA FORESTA0101" 
3090 DATA "7 UN SENTIE RO PIENO DI FOGLIE100 0" 
3100 DATA "3 UNA BIFORC AZIONE DEL SE NTIER 00100" 
3110 DATA " 7U N SE NTI ERO ROCCIOSO APPARENTEMENTE INVALICAB I LE1100" 
3120 DATA "7 UNA SPORGE NZA ALLA SO MM I TA' DEL CANYON CREMIS10010 " 
3130 DATA 11 4UN INGRESSO CO N UN ALTO SO FFITT O! 10 1" 
3140 DATA • 4U N BASSO PASSAGGIO CON BRACCIA SPORGENTI DAL MUR01010" 
3150 DATA " ?L'ACCESSO AL POZZO DEL LA DISPERAZIONEOOO l " 
3160 DATA 11 4U NO SC URO CORRIDOIO NELLE PROFO NDITA ' DEL CASTEL L01010" 
3170 DATA " 4 LE AC QUE STAGNANT I DI UN FIUMICIATTOLO IN SECC A1001" 
3180'.·· DATA "llUNA POZZ A D'A CQUA BASSA DISTA NT ~ ( SH SPC) DAL i"IU ME 11 00" 
3190 DATA " 7U N MOLO DI LEGNO CHE SPORGE SOPRA UN FIUMl:lATTO LOOOOO " 
3200 DATA "4UNA DISTESA DI DUNE INFORMI1100" 
3210 DATA "1UN GRUPPO DI ALTI ALBERI1010" 
3220 DATA "7UNO STRETTO RIPIANO ALLA SOMMITA' D~L CANYON0011" 
3230 DATA "2UN PORTALE MOSTRUOSO NELLE MURA DEL CASTELL00011" 
32~0 DATA "4UNA CAMER A CON POLVERE SPESSA PARECCHIE DITA0001" 
3250 DATA •4 UI1111" 

-3260 DATA "2ARCATE ISTORIATE0010" 
3270 DATA "4UNA PICCOLA CAPANNA NEL VILLAGGIO DI TRONCH10111" 
3280 DATA "1UNA GRANDE TAVOLA FATTA CON UN GRANDE TRONCO SPACCATO A META'10 

01" 
3290 DATA "4I~ PORTICO DELLA ROZZ A CASA DEI BOSCAIOLI0110" 
3300 DATA "4LA CAPANNA DEL NONN01101" 
3310 DATA '']UNA RADURA FRA OLI ALBERI VICINO AD UNA CATAPECCHIA CADE NTE0010 

3320 DATA "4I~ NIDO DI UN GROSSO PTERODATTIL00111" 
3330 DATA "61L CASTELLO DEI SEGRETI OSCURI VICINO A DUE GRA NDI ROCCE0011" 
334ù DATA "4UNA STANZA RICOPERTA DI OSSA0111" 
3350 DATA "4LA CELLA DEI SEGRETI SUSSURRAT10111" 
3360 DATA "4LA BIBLIOTECA DEI SEGRETI SCRITTI0111" 
3370 DATA "4UN MAGAZZINO COSPARSO DI RIF1UT11111" 
3380 DATA "4IL VESTIBOLO DELLA CASA DEI BOSCAIOLIOOOO" 
3390 DATA "5UN EDIFICIO DI TRONCHI D'ALBER01000" 
3400 DATA "71L FIANCO SOLCATO DI UNA COLLINA1100" 
3410 DATA "7UNA PIANURA SPAZZATA DAL VENTO TRA MEGALITI DI PIETR A0 100 " 
3420 DATA "71 GRADINI DI UN'ANTICA PIRAMIDE1010" 
3~30 DATA "7L'ISOLA DEI SEORETI0111" 
]440 DATA "lUNA COLONNA DI MARMO SPEZZATA1001" 
3q50 DATA "7UNA DISTESA DI TERRA SECCA E BRUCIATA1100" 
]~60 DATA "-UNA CAPANNA DESERTA, FATTA DI MATTONI SECCATI AL SOLE1010 " 
3~70 DATA "4UNA LIVIDA MACCHIA DI ORCHIDEE SELVATICHE1011" 
3~80 DATA "4UN ANGOLO ZEPPO DI SEDIE ROTTE0111" 
3q90 DATA "71L PONTE VICINO AL VILLAGGIO DI TRONCHI0011" 

3500 DATA "IUNA MASSA DI ALBERI PIETRIFICATI CHE SI STANNO SBRICIOLA ND01011 

3510 DATA "31L BORDO DILLA PIRAMIOE1101" 
3520 DATA "7IL TETTO DELL'ANTICA PIRAHIDE0100" 
1530 DATA "]UNA SPACCATUR A TNATTRAYERSABILE NE LLA PIRAMIDE1110" 



3540 DATA "7UNO STERILE TERRENO BRUCIAT00001" 
3550 DATA "4UNA DISTESA DI TERRA BRUCIATA E IMBIANCATA1100" 
3560 DATA "5UNA CADENTE CAPANNA DI MATTONI COTTI AL SOLEOllO" 
3570 DATA "4IL FITTO DELLE NINFEE0101" 
3580 DATA "4IL FOLTO ALLE NINFEE1100" 
3590 DATA "31L BORDO DI UN FIUME VICINO AD UN PONTE DI TRONCHI0100" 
3600 DATA "3UN VILLAGGIO PIETRIFICATO PRESSO UN FIUME PULLULANTE DI NIHFEEO 

100" 
3610 DATA •4LE ROVINE DI UN VILLAGGI01100" 
3620 DATA "]L'ENTRATA DI UN VILLAGGIO PIETRIFICAT01100" 
3630 DATA "4UNA PALUDE COPERTA DI RADICI FIB~OSE1100" 
3640 DATA "2UN VILLAGGIO DI TRONCHI CAVI SFIDANTE LA PALUDE0100" 
3650 DATA "4UN TUNNEL NEL CAVO DI UNO DEI TRONCHl1100" 
3660 DATA "4UNA STANZA CAVA DEL DIAMETRO DI MOLTI HETRI1110" 
3670 DATA "UNA MELA LUCCICANTE" 
3680 DATA "UN UOVO FOSSILE" 
3690 DATA "UN FIORE DI MlNFEA" 
3700 DATA "UN ORCIO DI TERRACOTTA" 
3710 DATA "UN VECCHIO STRACCIO SPORCO" 
3720 DATA "UNA PERGAMENA STRACCIATA" 
3730 DATA "UNA TORCIA DALLA LUCE VACILLANTE" 
3740 DATA "UN SASSOLINO RISPLENDENTE" 
3750 DATA "UN'ASCIA DA BOSCAIOLO" 
3760 DATA "UN ROTOLO DI CORDA " 
3770 DATA "UN BASTONE NODOSO" 
3780 DATA "UN FRAMMENTO DI MARMO" 
3790 DATA "UN CARBONE LUCIDO" 
3800 DATA "UN PEZZC DI PIETRA FOCAIA" 
3810 DATA "UN MARTELLO DA GEOLOGO" 
3820 DATA "UNA BESTIA FEROCE DEL CANXON" 
3830 DATA "UN PANE DI FRUMENTO" 
3840 DATA "UN MELONE succoso• 
3850 DATA "ALCUNI BISCOTTI" 
3860 DATA "UN f'O' Dl F'UNOHI" 
3870 DATA "UNA BOTTIGLIA PIENA D'ACQUA" 
3S8C DATA "UN FIASCO DI VINO" 
3890 DATA "LINFA CHE SCORRE" 
3900 DATA "UNA SCINTILLANTE SORGENTE D'ACQUA POTABILE" 
3910 DATA "IL BARCAIOLO" 
3920 DATA "UNA CASSETTA DI LEGNO DI QUER• "IA FORNITA DI CINGHIA" 
3930 DATA "UNA FRATTURA NELLA COLONNA" 
3940 DATA "UN'APERTURA SIMILE AD UNA YOCCA" 
3950 DATA "UNA BOTOLA APERTA" 
3960 DATA "UN VILLICO ASSETATO E DISIDRATATO" 
3970 DATA "UNA GOCCIA DI UN LIQUORE VERDE RIBOLLENTE" 
3980 DATA "UN VECCHIO DELLA PALUDE DALLA PELLE DURA" 
3990 DATA "LA SAGGIA DELLE NINFEE" 
4000 DATA "SCAFFALI SU SCAFFALI DI LIBRI MALEFI CI " 
4010 DATA "UN CERTO QUAN TI TATIVO DI RADICI TENERE" 
4020 DATA "UNA IMPETUOSA TEMPESTA CH~ 7I SEGUE" 
4030 DA7A "FANTASMI MALEVOLI CHE TI SPINGONO VERSO IL POZZO" 
4040 DATA "IL SUO TSRRIF!CA~T~ ~ANTELLO ENTROPICO" 
4050 )ATA " O~EOAN IL MALV;CIO" 
4060 DATA "UN IMMENSO SE1PENTE AVVOLTO ATTORNO ALLA CAPANNA" 
4070 DATA "UN GRUPPO DI BOSCAIOLI DALL'ARIA AGGRESSIVA" 
4080 DATA "L'ANZIANO UOMO-SPAZZI NO", "MEDIAN• 
4090 GOSUB 2780 
4100 DATA "PR~SSO","DI FHONTE","Vl~lNO"," ","FUORI DI","SOTTO","SU " 

•••a4ll0 RESTORE LR•1230 
41io FOR 1•1 TO 7:READ l$(l):NEXT I 

[
14130 LET R•23:LET B•8:LET L•lOOO:LET E•D 

4140 LET C1•16:LET C2•21:LET C3•24:LET F=2:LET 0•2 
4150 LET F•2:LET Gs2 
4160 LET Y•100:LET X·35 

ae 4170 LET H$•"(SH M)(SH N)C{SH I)(SH LJ5;/(SH UJ•K{SH Z)PC{SH L)J{SH L)(SH 
J)\5(SH L)(SH J)M-(SH A)(SH LllSH Z)/(SH S)K(SH l)NG(SH R)M73 *• !SH Ml 

Lascia 10 
spazi, 
qui. 

(SH J){2 SH Fll10 SPCJ•·.._.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--' 

4180 LET Q$•"90101191001109109000901000111000000100000010000000000" 
D••a 41 90 LET G$• "------------- ----------------- - ----- - -- - '' 

4200 LET F$•"DAI INIZIO ALLA RICERCA" 
4210 LET K$·"LA RIFLESSIONE AGITA DENTRO" 
4220 LET L$•"RICOROATI DI ALADINO - CON LUI HA FUNZIONATO" 27 



4230 LET M$-"DECIDE DI DIVERTIRSI UN PO'{SH SPCIE" 
4240 LET N$•"LA TORCIA FA LUCE" 
4250 LET U$·"STAI FACENDO IRRITARE L'UCCELLO" 
4260 LET W$•"NON PUOI " 
4270 LET P$•"RICORDATI DEI TEMPI ANDATI" 
4280 LET R$•"CHE TI FA VOLARE IN UN LUOGO REMOTO" 
4290 LET $$-"CHE CADE SOTTO LA MALEDIZIONE LANCIATAGLI DAL BARCAIOLO" 
4310 LET T$•"E SONO TRASPORTATI ALL' ISOLA DEI SEGRETI" 
4320 LET J$•"LE PIETRE NON SI POSSONO MUOVERE" 
4330 LET 0$•"CHE PRENDE OMEGAN TRA LE MASCELLE E VOLA VIA" 

AD4340 LET V$·"N??S??E??O??ANCPREPREOARGETLASHANBERCAVAPRCOGTAGSPEBATROMCOMCO 
LATT" 

4350 LET V$•V$+"PICUCCNUORI PA IUGRACATSTRLUCLECESARIEDIRASPRIPSALINVXLOXSAAB 
B" 

4360 LET Z$•"MELUOVFIOORCSTRPERTORSASASCCORBASFRACARPIEHARBESPANMELBISFUN" 
4370 LET Z$•Z$+"80TFIALINACQBARCASFRA APEBOTVILLIQVECSAGLIBRAOTEMFANMANOMESE 

R" 
4380 LET Z$•Z$•"80SUOMMEONORSUOESTOVESU?GIUDENFUO???" 

4390 FOR 1•1 TO W+I 
0 • 4400 LET L(I)•ASC (MIO$ (H$,I,1))-32:LET F(I)•ASC 

(MIO$ (Q$,I,1))-48 

AD 4410 NEXT I 
4420 LET H$•"PAR0LE DI PIETRA" 

0 • 4430 DEF FN R(Z)•INT (RNO {l)*Z)+l 
J ••AD 4440 OEF FN P(Z)•POS . ••so DEF FN S(Z)-Y·(E/C4+.1) 

4460 RETURN 
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4470 
11480 
5000 REH ROUTINE PER CONCORDANZA GENERI DEI NOMI IN ITALIANO 
5010 Gl•VAL (LEFT$ (A$,1)):G2$•MI0$ (A$ , 2,3) 
5020 PRINT I$(G1); 
5030 IF G1•4 THEN GOTO 5130 
5035 IP G1•7 THEN RETURN 
5040 IF G2$•"1L" THEN PRINT • AL ";:GOTO 5220 
5050 IF G2$•"LO " THEN PRINT • ALLO ";:GOTO 5220 
5060 IF G2$•"LA " THEN PRINT " ALLA ";:GOTO 5220 
5070 IF LEFT$ (G2$,2)•"1 " THEN PRINT " AI ";:GOTO 5230 
5080 IF G2$·"GLI" THEN PRINT " AGLI";:COTO 5220 
5090 IF G2$• "LE " THEN PRINT • ALLE "; : GOTO 5220 
5100 IF G2$•"UN " THEN PRINT " AD UN ";:GOTO 5220 
5110 IF G2$•"UNA• THEN PRINT" AD UNA";:GOTO 5220 
5120 PRINT" A ";:GOTO 5240 
5130 IF G2$•"IL "THEN PRINT "NEL ";:GOTO 5220 
5140 IF G2$•"LO" THEN PRINT "NELLO ";:GOTO 5220 
5150 lt C2 $•"LA • THEN PRINT "NELLA •;:GOTO 5220 
5160 IF LEFT$ ( C2$,2)•"1 "THEN PRINT "NEI ";:GOTO 5230 
5170 IF C2$·"GLI" THEN PRINT "NEGLI";:GOTO 5220 
5180 lF 02$•"LE" THEN PRlNT "NELLE "11GOTO 5220 
5190 IF G2$•"UN "THEN PRINT "IN UN •;:GOTO 5220 
5200 IF C2$•"UNA" THEH PRI~T "IN UNA";:GOTO 5220 
5210 PRlHT • IN •: r COTO 52•0 
5220 A$•RICHT$ ( At.L!N (A$)-3):RETURN 
5230 A$•RICHT$ (A$,LEN (A$)-2):RETURN 
52110 A$•RIGKT$ (At,LBN (A$)~1)1RETURN 



Linee di conversione 
Commodore 64 a 
Tralascia le parole LET nelle linee 440, 500, 
960. 990, 1080, 1110, 1430, 1440, 1570, 
1580, 1780, 2080, 2390, 2640, 2700, 4340 

Tralascia gli spazi (tranne quelli tra 
virgolette, nel testo) nelle linee 440, 960, 
1110, 1440, 2230, 2390 
PER ESEMPIO: 1440IFB$•''2413075''ANDM•30ANDC> 
1THENF(11)•0:F$•' 'POROE IL SUO BASTONE'':G•O•I 

Nella linea 4170, usa SHIFT e la lettera, 
per avere le lettere minuscole. 

Sostituisci con 

330 OOSUB 4500 
650 RESTORE 
660 FOR I=l TO D:READ A$1NEXT I 
670 TRALASCIA QUESTA LINEA 
1480 IF 8$-"40" ANO F(4)<0 ANO N•32 THEN LET F(N)•l :LET L(0)•81 
2760 FOR 0•1 TO 900:NEXT D:RETURN 
2770 PRINT CHR$(147):RETURN 
2780 RESTORE:FOR 1•1 TO 80:READ TP$:NEXT l 
2830 LET Z•31 
4110 FOR 1=1 TO 43:READ TP$:NEXT l 
4190 LET 0$·"------------------------------------------ " 
4405 IF L(I)>127 THEN LET L(I)•L(I)-96 
4440 DEF FNP(Z) • POS(O) 
4500 B$ •S TR$(O)+STR$(L(0))+STR$(F(O))+STR$(R) 
4510 B$•STR$(VAL(B$)):B$•RIGHT$(8$,LEN(B$)-1) 
11520 RETURN 

VIC 20 A 

Usa le conversioni per 11 C64, p1u le linee 
listate qui di seguito 

50 PRINT G$;TAB(O)"FORZA • ";INT(Y):PRINT "SAGGEZZA • ";X:PRINT G$ 
1400 PRINT "DARE ":X$;" A CHl":INPUT X$ 
2830 LET Z•l11 
4190 LET 0$·•----------------------• 

BBC ed Electron l!I 
2620 IP A•40 THEN FL•OPENIN "DATI ISOLA" 
2630 IF A•41 THEN FL•OPENOUT "DATI ISOLA" 
2660 LF A=40 THEN INPUT#FL,L(I).F(I) 
2670 IF A•41 THEN PR!NTIFL,L(I).~(I) 
26'90 CLOSEIFL 
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Spectrum D 

50 PRlNT C$;TA8(0);"FORZA • ";lNT(Y);TA8(18);"SACCEZZA • ";X:PRlNT C$ 
55 LET Ll•VAL(A$( 1)) 
60 PRINT "TI TROVI ";I$(Ll)(TO H(LI));" "; :COSU8 720:LET N•O 
160 INPUT E$:PRINT "(2 SPC}":E$ 
180 <OR 1•1 TO Ll-1 
190 lF E$(1)•" 0 ANO C$·"" THEN LET C$•E$(TO I-1} 
200 IF E$(1+1}<>" " ANO C$>"" THEN LET X$•E$(I•1 TO ):LET l•LI-1 
250 IF C$( TO 3)-V$(3* (I-1)+1 TO 3*(1-1)•3) THEN LET A•I 
3110 OOSU8 C(A) 
580 STOP 
590 -630 TRALASCIA QUESTE LINEE 
680 LET D$•A$(LEN(A$)-3 TO ):LET A$•A$(TO LEN (A$)-4) 
690 IF R•39 THEN LET RD•FNR(5):LET D$-"101110100°(RD TO RD•3) 
720 FOR I•2 TO LEN(A$):LET E$•A$(I) 
730 PRINT E$; :IF E$·" " ANO PEEK(23688)<Z THEN PRINT 
780 IF X$( TO 3)-Z$(3*(I-l)+1 TO 3*(1-1)+3) THEN LET 0•1 
955 IF 0•5 THEN GOTO 970 
960 lF O>O THEN IF 0$(0)•"0" THEN LET R•R•VAL( 0 -10•10•01-01"(D*3-2 TO D*3)):LET C•l 
1450 LET B$•B$( TO 3):LET F$•"VIENE RIFIUTATO" 
11190 lF 8$( TO 2)•"80" ANO N•ll3 THEN LET L(0)•81 :COSUB 1560 

1710 IF B$( TO 4)•"1600" THEN LET F(Ol•-1 :LET F$ - "SI LASCIA CAVALCARE" 
1790 tF 8$( TO 4}•"1100" ANO R•lO THEN GOSUB 1980 
1880 IF 0$( TO 4}•"1-00" ANO R•L(39) THEN GOSUB 1980 
1980 GOSU0 2770:GOS UB 2010*((0-101•11+2060*((0-101>1 I 
2150 PRINT "CHE DIREZIONE ";:INPUT X$:PRINT X$:LET X$•X$C1):LET B$•B$•X$:NEXT 
2170 LET l•FNS(Zl-):IF B$(1 )•"N" THEN LET J=J•l 
2240 IF A$>"0" ANO A$<"4" THEN LET R•CODE("A >"(VAL(A$)))-21 l:LET F(22)•-R 
2310 lF 8$( TO 31•"600" THEN LET F$•L$ 
2Q80 lf 0$( TO 31•"700" THEN LET F(7)•1:LET F$•N$:LET X•X•8 
2500 LET F$•"PATAPUNFl":IF B$( TO U)<>"281~" THEN RETU~~ 
2620 REM 
2630 REM 
2650 REM 
2660 IF A•40 THEN LOAD "DATI !SOLA" DATA L():LOAD "DATJ ISOLA" DATA F() 
2670 IF A•41 THEN SAVE "DATI ISO~A" DATA L():SAVE "DATI ISOLA " DATA F() 
2680 REM 
2690 REM 
2760 FOR 0•1 TO 70:NEXT O:RETUHN 
2830 LET RL•2860:LET Z•B 
2850 DIM 1$(7,7) 
2860 DIM L(52):01M F(52):DI~ H(/):OIM G(43) 
illOS DATA 2,6,2 , 2,7,7,2 
412S FOR 1•1 TO 7:READ H(l):NEXT l 
q190 LET C$·"--------------------------------" 
111100 LET L(l)•COOE(H$(1))-321LET F(l)•CODE(Q$(l)J-48 
4430 DEF FNR(Z)•INT(RNO'Z•l) 
11440 FOA l•I TO ll}:READ C(l):N~XT ! 
4470 DATA 810,810,810,810,8l0,1080,l080,1390,1530 
4 4 80 O AT A l 5 il O, 1 6 30, 1 6 ·7 O, 1 7 l O, 1 73 O, I O 8 O , 1 7 6 O, 1 7 6 O , I 7 6 O , 1 7 6 O 
111190 DATA 1820,1820,1820,1820,1910,2100,2210,2270,2270,1080 
4SOO DATA 2500,2S00,2300 , 2300,2~30,2350,2400,2400 , 2470 , 2540 
11510 DATA 2600,2600,2720,640 
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TRS-80 • 

Linea 4170 usa SHIFT /O per ottenere lettere In campo inverso, Invece delle 
minuscole. 
Per ottenere \ usa SHIFT /CLEAR. 
5 CLEAR 1000 
50 PRINT G$;TAB ( O);"F0RZA • •;INT ( 1 ) ;TAB ( 18 ) ;•S AOGEZZA • •1X 1 PRI~T C$ 
330 GOSUB 4500 
650 RESTORE 
660 FOR I•1 TO D:READ A$:NEXT I 
670 TRALASCIA QUESTA LINEA 
1480 IF 8$•"40" ANO F(ll)CO ANO N•32 THEN LET F ( N) •1 1LET L(0) -81 
2620 IF A•40 THEN OPEN "l",1-1,"DATI ISOLA" 
2630 IF A•41 THEN OPEN "0",l-1,"DATI ISOLA" 
2660 IF A•40 THEN INPUT#-1 ,L(I),F(l ) 
2670 IF A•41 THEN PRINTl-1,L(I),F ( l) 
2690 CLOSE#-1 
2760 FOR 0•1 TO 900:NEXT O:RETURN 
2780 RESTORE:FOR 1•1 TO 80:READ TP$1NEXT I 
2830 LET Z•24 
4110 FOR 1•1 TO 43:READ TP$:NEXT I 
4190 LET 0$·"--------------------------------" 
4430 DEF FNR(Z)•INT(RND(O)*Z+1) 
4440 DEF FNP(Z)•POS(O) 
4500 LET B$•STR$(0)+STR$(L(O))+STR$(F(O))+STR$(R) 
4510 LET B$•STR$(VAL(B$)):LET B$•RIOHT$(8$,LEN(B$)-1) 
4520 RETURN 

Appie e 
40 GOSUB 650:GOSUB 2770:PRINT"L'ISOLA DEI SEGRETI":PRINT"TEMPO RIMASTO:";!.. 
50 PRINT G$;TAB(1);"FORZA • ";INT(Y);TAB(23);"SAGOEZZA • ";X:PRINT 0$ 
650 RESTORE 
660 FOR I•1 TO D:READ A$:NEXT I 
670 TRALASCIA QUESTA LINEA 
2550 PRINT G$;TAB(1 ) ;"CIBO•";F;TAB(23);"BEVANDE•";G:PRINT 0$;:1..ET F$•"0 K" 
2620 IF A•40 THEN PRINT FL$;"0PEN DATI ISOLA":PRINT FL$;"READ DATI ISOLA" 
2630 IF A•41 THEN PRINT FL$;"0PEN DATI ISOLA":PRINT FL$;"WRITE DATI ISOLA" 
2660 IF A•40 THEN INPUT L(I):!NPUT F(I) 
2670 IF A•41 THEN PRlNT L(I):PRINT F(I) 
2690 PRINT FL$;"CLOSE DATI ISOLA" 
2760 FOR D•I TO 900:NEXT D:RETURN 
2110 HOME:RETURN 
2780 RESTORE:FOR 1 • 1 TO 80:READ TP$:NEXT I 
2830 LET Z•31 
4110 FOR !•1 TO 43:READ TP$:NEXT I 
4170 TRALASCIARE QUESTA LINEA 
4400 READ L(I):LET F(l)•ASC(Ml0$(Q$,I,l))-46 
4440 DEF FNP(Z)aPOS(O) 
11455 FL$• CHR$(4 ) 
4480 DATA 13,33,1!4,58,15,51,75,41 ,78,71,50,77,23,19,10,10,45,42,38,38,0,0 
4490 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 
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Fili conduttori 
A meno che tu non ce la faccia 
propno da solo, non leggere queste 
pagina· essa contiene 1 flh conduuon 
d1 alcuni dei problemi dell'Isola dei 
Segreti 

Se 11 programma non funziona o se 
compaiono messaggi d i errore, 
controlla attentamente ogm linea alla 
ncerca degh erron, usando la hsta d1 
controllo per la correZJone, 
pubbhcata a pag 19 

Qui e'~ "" eleAco delle parole cbe Il 
compater capbce. 

3l!ATT30 3l!AQ 3l!ACil1A 3Jl3Cll13ll'I 
3ll3H 3l!AI011AM 3l!Al02AJ 

3ll31JOOO 3lllll'IA 3l!AOJA V AO 
3ll3TTAH 3l!ASS3'12 3l!AIJOAT 

3lll'IJOO 3ll3TT ARMO::> 3ll3'1MOll 
3ll3QIOOU 3l!AIHOOl'I 3l!AOOATTA 

OTUlA IBliAllA 'llll 3l!A TOUJ.1 
3l!Al1110Jrra 3l!AJIUTTAO 3l!ATl'Al!O 

3l!AKl.MAC3 3113003J 3l!AQIOUJ 
3JIA20'1Il! 3l!ATT3'!aA 3l!IQ 3lll'IM3lll 

Oll!ATl13VKI 3l!ATU.!Aa 
UIOl1 OVOU 3J3M 3l!Al10Ql1AHaA 

Al13MAOll3'1 OI00Al!T2 OI:::ll!O 
AQl!OO Al::>é!A OKIJ022A2 AI:::ll!OT 

011fl!AlOOA 3110Hl!AO 3110T2AH 
3110J3M 3KA'I AIT23H OJJ3Tl!AM 

A 1111J 011IV AUOOA IHOl1U1 ITT002IH 
Al!T31'1 A11110JOO 011A100 AOl!Aa 

-OIH003V 3l!OU01J OOIJJJV AJOTOS 
IOIQAll U!HIJ AIOOA2 3QUJA'l·AJJ3Q 

~03MO OJJ3TKAM IM2A~1 
0111SSA<ra-OMOU IJOIA020H 3'1'113'1J132 
UIO U2 navo '1'23 cnra Oll011 11AJQ3M 

.Il!OU1 Ol!Tl13Q 
Iatemo della tana dl Snelm 

ohe1oq 1e'I &n9mJ1Q1eq <b osseq h 111011 
onalo:> 1t oneqs 1evs amhq iveb 9190091 

01s1bru nu ib inallsll evea .onnon leb 
191nlllloqmi 

Nido del Pterodattilo ~ 
ib on'Q(*d ad 01Jn&bo1elq ib anlmmel a.. 

1.11Vo0 .ohea é Oln91tù oUJ D 911:> 9vo1q 
.011:>ilnle1q oil?l?&!liv li eUJiaiv &mnq 

n 1e11t1eio troppo ripido per po1er _. 
8C&lato 

.ieuolqmJ1ns 6uq noyna::> leb ei1nd aJ 
l.11v.s .sm ,afu::il.svso il2e11oq ea101 

.ah.11uJJ.s::> 1eq sao::if.sup ib onooald 

n vWagglo dei boecaioll 
onn.819dUJeb IJ orurwna::i iJ doiaoeod 1 e2 

:61eq efutv.sh isllo'I .&200 eu1 eUeb 
oqqe:> nu no::> m.ol &lovlll aUua 9ia::>1e:> 

.i!em • 01ad11111 

Lenlnlff 

Il 1eq sao:>lsup eul ila1111oq M101 
Il onnatl hoil I .aiooa2 alleb od1UJa1b 
lu:> 1eq ,ahom9m al 91&bh lb 919IOQ 

.iouq 92 91 no::> 'oq nu ensl1oq 

n Sutuarlo dl Omevu 
addetto'! .oln9mivaq li 9n9d abuuO 

01avo1119v.s iv90 .eul sao::> uilieooua 
e1111oq f9b 1119000 ilo 9upni:> 9 111u1 amnq I 

.oa&:>:>ua 19va 1eq 

L'Uom ... Spaz:zino 

.natb9M 9 wf .n1 onoqq.61 onen1 onu 6'0 I 
&f 8'UIVOllil iJQ'l.61 8 9'UIV01Q 1119110'1 

lf111.lb e eao::> sub il11ub ivea .ellomem 
.BlO:>n.6 01Jl.8

1
I O::>IJiup 

La P leb'a Parlante 

a aunilno:::l .iup efilu sua il oi:>::>&lll onU 
amilq al einein eb9:>:>ua non ea euvo1q 

.lllfov 
La ColonA& dl Marmo 

1b anom9m al 9191011:>8 eddwoq 111aeuO 
uo:> 1bev e oJJesseq nu enasseq2 .natbeM 

La Piramide 
.ebe:>:>ua 

emo:> euau ab slleiq ib osseq nu é' O 
.iup onilJli:>:>& 

I b'oncbl degli alberi bln 

euf.sQGl i.61vob .6111 ,aaoolaup é':> iuO 
.ohevs 19Q lbulsq 9119b oitl::>::>9V fa .1110:>l6up 
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Il calcolatore è anche (o 
soprattutto?) una macchina 
divertente. Si può giocare can 
lui, gli si possono fare delle 
domande, la si può usare per 
scrivere una poesia o per 
suonare. 
Questa colorata serie di libri vi 
propone alcune delle cose più 
eccitanti che si possono fare 
con un calcolatore e vi $piega 
come farle. 
Scritti in li~uaggio chiaro e 
comprensibile a cfeiunque, 
arricchiti da una moltitudine di 
illustrazioni, questi libri 
rappresentano una spiritosa 
introduzione al mondo dei 
computer per chi comincia da 
zero. 

Un entusiasmante programma di 
avventure che ti condurrò attraverso 
mille peripezie in uno strano isolo 
dove le emozioni e le sorprese 
sono oli' ordine del giorno. 

L9000 

altri volumi 
di questa collana 

PROGRAMMI DI AVVENTURE 
Rogazzi, volete portire per vioggi 
avventurosi, tutti quelli che lo vostro 
immoginozione può pensorel 
Cornprolevi un computer e questo 
libro I 

BASIC ~ FACILE 
Uno introduzione semplice e 
divertente ol BASIC, con uno 
quontitò di programmi e di 
indovinellL 

I.A NATICA DEL BASIC 
Giochi ed -cizi per imparare od 
el'tminore errori e maneggiare 
variabili nei tuoi progrommi BASIC. 

SEGRETI E TlUCCHI DEL BUON 
PROGRAMMATORE 
Uno semplice guido per diventare in 
breve tempo un buon 
progrommolore in grodo di creare 
e correggere progrommi sempre più 
complessi. 
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