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A proposito di questo libro 1
prop e / Qualcosa sugli adventure /;

uesto ibro contenea 1l hstato di un
ogramima per un gioco di avventura (o
‘adventure™) chiamato "L'lscla r'iH
Segreti”, da copiare, e giocare col t
computer, e moltissime f.lltLL:-I-l:-IIIiiI"'
lustrazioni a colort che 1 raccontano la
trama del gioco e mostrano aspetto di
lucghi e personaggl. Le illustrazior
contengono fih condutton di import;
vitale: guardale con attenzione
altrimenti non saral capace di terminare
gqioco. 11 listato del programma nizia a
pag JU E stato J.J“][*L--*l funzicnare su
modore 84, VIC 20 {con espansio
i -, Apple, BBC, Electron e
Spectrum. Dato perd che questi
zomputer non wilizzano th la stessa
versione del BASIC, vi si devono
apportare "'-'-l cambiamenti. In base alla

marca del computer che usi: legagi le
note |_I':::'....-. del I'_:-:‘.-!:-: 'L'lsola dei : N , ;
Bacmati” i g e T e Probabilmente hai gia sentito parlare degli
et T T Pttt adventure, anche se forse non ne hai mai gio-
=0 E Clie NOI COITImneiiere

cato uno. Essi sono stati inventati negli Stati

errori nel copiarlo, a pag. 20 troverat Uniti nel 1976, e i primi venivano giocati su

ilcuni consigh e suggerimenti. Se non grossi computer provvisti di grande memoria.
al COSa Sia un adventure o come sl

IO lestra potral saperms Il giocatore vaga in un mondo immaginario,
naleo ” : mediante l'introduzione di comandi come

ANDARE SUD oppure PRENDERE SPADA, e
U computer gli descrive I'ambiente circostante

Come usare questo libro e futto cio che accade nel corso del gioco.
Alcuni adventure recenti disegnano sullo

schermo una rappresentazione dei
personaggi, ¢ un'illustrazione dei luoghi.

Pnma di tto va alla pag. 20 &
1 leggi i consigh e suggerment su
come digitare il programma.

Scopo di un adventure & generalmente
quello di trovare un tesoro, sfuggendo ad una
sere di situazioni pericolose. Sono difficili da
giocare & poOsSsono essere nNecessare
settimane, a volte mesi, per terminarli.

4 Omwalapag. l8 e
leggi le istruzion su

p %’ ; COMmE Si gIoca.

2 Conirolla mtio il ';* ot 7 i
listato, annotandoti N Q\} _"
¥ 23
L

quUante ConVersion ;"’ e
devi fare per adat- .
tario al tuo

COMpAItEr

5 Senivi KUN e premi
EETURN. Con-

trolla che cid che ap-
pare sul tuo schermo
comrisponda alla pri-
Ea illustrazione di pag.

3 Digita il programma lentamen:
e, fermati & registra di volta in
volta quanto gid copiato.




Cio che devi sapere su

‘‘L'Isola dei Segreti’’
“L'Isola dei Segreti” & un adveniure
compaosto di solo testo; vale a dire, che
non visualizza illustrazioni sullo schermo;
le illustrazioni possono essere trovate nel
libro. Al contraric di molti altri adventure,
“L'Isola dei Segreti' non ti dira tutto cid
che devi sapere circa il mondo nel guale
stai viaggiando. Per esempio, non i sono
direzioni: dovrai guarda.re la mappa e
scoprire da solo se puei andare a nord, a

tu sei uno dei personaggi: Alphan, e dewi
provare a decidere, in base al filo
conduttore del libro, cosa farebbe lui se
venisse posto davanti ad una particolare
situazione, invece di decidere cosa faresti

__,...ﬂ"'l-l'!'l-'-l-.--. Timy |

§

' sud, a est oppure a ovest. Dovral tu. Gli altri ruoli vengono imperscnificati
guardare anche le illustrazioni per vedere dal computer, e i personaggi a volte si
se ci sono oggetti che possono servirti muovone e fanno cose sorprendenti che
nel corso della tua ricerca, dato che esulano dal tuo controllo. Ti viene
molto probabilmente il computer non t CONCesso Un certo quantitativo di forza e
avvertira della loro presenza. di saggezza all'inizic del gioco e 1 valorl

Inoltre il gioco & differente di questi attributi varieranno in base a

dall'adveniure tradizionale, dato che gqui  guanto ti accadra nel ruole di Alphan. -

g -

eréa di Alphan | Y &

'.-
-

| T scoprire chi & Alphan e che cosa ha a | aver perso la partita. [l computer ti {
| s fare con 1'Isola dei Segreti, devi ¥ pomunichera allora che hai fallito, e ti
| ggere la Trama alle pagg. 4 e 5. Il suo dara un punteggio basato su cid che hai I)

mpito sara quello di trovare gli oggetti fatto fino a quel punto. Dovrai quindi
| 1 potere (ma egli non sa quali siano), e ricominciare, e provare ad agire in '
| portarli all'lsola dei Segreti. Egli dovra maniera diversa. Forse hai defto una cosa
' nche scoprire come usarli per riportare sbhagliata, oppure non hai raccolto

& luce, il calore e la vita sul mondo. Se fai, qualcosa di cui avresti avuto hlsngnn
alcasa di sbagliato, pairesti scoprire di |
- 4

| 5% WO

portata di mano men:
tre giochi. Dovrai
guardare spesso la
mappa per wovare la
gtrada.

Ora sei pronto ad ini-
ZIAre, prova a muover-
ti da un posto all'altro
prima di affrontare
sariamente il gioco.

QPum reistrare una partita gia
inigata, se vuol continuare a
giocare pil avanti, eppure puoci
arrenderti ¢ vedere 1 tuo
punteggio introducento
ABBANDONARE.

? Controlla a fondo la parie
a colori del libro per
familiarzzarti con I'lscla
del Segret. @ COon 1 suoi




.. il cielo era blu e 1'erba era verde.
Gli Anziani avevano costruito la
Piramide e avevano stabilito
comunicazioni con la Gente del
Cielo. Era stato persino deciso che
uno o due Terrestri scelti a tale
:cr.i:}m avrebbero visitato il Paese del
0.

- --—_n.--; =k A4

Z]

6 Essi gli consegnarono
poi il Mantello dell’En-
tropia che, dissero, era

segreto che gli avrebbe

permesso di prolungare
la sua wita.

5 Quando divenne ovvio per la Gente del
Cielo che una grande guerra era inevitabile,
essl rimandarono Omegan sulla Texrra con
una missione. La guerra avrebbe oscurato la
Terra, dissero, ma quando sarebbe finita,
Omegan avrebbe dovate raccogliere gli
oggetti segreti e liberare la forza imprigionata
in essi, riportando la Terra alla normalita.

L‘L ‘i.
+ | seppe poi) Terrestre che visitd il
%] Cielo fu Omegan, il figlio
cit che vide: la Gente del Cielo |-
conosceva un mucchio di cose

;mrﬁ }w mgﬁi

it 2 1l primo (e ultimo, come si
. f s
Anziani. Egli fu affascinato da  [iad LIRIE-

.

Omegan,
| flitti tra la Gente del Cislo
& gli Esterni. I messaggeri
del Cielo atterrarono sulla
Piramide & consegnarono
"- a ciascuno degli Anziani
un oggetto, pregandoli di
nasconderlo
accuratamene.

4 Gl Anziani si chiesero
perché mai la Gente del Cielo
i fosse presa la briga di
consegnare loro degli oggetti
che avevano un aspetto cosi
comune. Ma chi erano loro
per porre domande? Si
separarono per trovare luoghi
dove nascondere gli oggetti,
senza sapere che non si

sarebbero rivisti mai pid.




— % 10 ... ma il passe & ancora al buic ¢ Omegan

o

\%i"‘-. segreto della lunga vita di Omegan, nonostante
hm& voce che gqualcuno ci ha provato.

1 La guerra fu pid catastrofica di quanto la
Gente del Cielo si aspettasse. Una grande
nuvola nera avvilappo la Tml, h]nuulndo cosi
il calore e la luce. Il suolo =i

formando il Canyon Cremisi, & i lagh_l
divennero velenosi.

| 8 Omegan parti per adempiere alla sua
] missione ma divenne ben presto chiaro che
1 essa era di nna difficolta immensa &

incredibile. Egli non sapeva né cosa doveva
cercare né dove & neppure guanti
oggetti avrebbe dovato trovare.

vive ancora nella sna Isola dei Segreti.
Nessuno ha trovato gli oggetti né ha scoperto il

I

11 Simarrano ad esempioc
leggende su un viandante di nome
Median che ¢ entrato nel

Castello dei Segreti. 5i dice

abbia disegnato una mappa e che
I'abbia lanciata nel Lago dopo
averla messa in una bottig

‘i segreta che aveva il compito di prolungargli

9 Egli inizié a rendersi conto che il Mantello
aveva un potere enorme. Col suo ainto si
costrui un castello @ monto |'apparecchiatura

la vita. Cosa gliene importava se la Terra
r.i.lll'lﬂ'--l].bnh penst. Nessuno avrebbe

€ per guanic

o, @550 era suo ormai ...

12 Nessuno

che Alphan a

la missione. Egli & certamente
intelligente e saggio, ma &
purtuttavia troppo esile ¢ mite
per lottare contro la volonta di
Omegan. E vero perd che egli
possiede la mappa lasciatagli
dal nonno esploratore.

E se fosse proprio lui a
r.iportug la Terra alla




La mappa del nonno
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Personaggi che incontrerai

estie del
/ can?gn . /

Potresti imbatterti nelle bestie del
canyon ovungue nella foresta, ma
non poiral catturarle a meno che
non ti venga gqualeuno in aiuto,

Omegan

5i sposta continuamente
nel castello, percic non
potrai sapere quando ti
capitera di incontrarlo.

'''''

onostante 1 suo nome,
guesto sirano masso

vetroso sta immobile in
un ottuso silenzio.



i Vvecchio dellz

% Vive nel cavo dei grandi
tronchi di legno blu, piantati
dai suoi antenati. E nemico
giurato dei Boscaioli, ma non
pud lasciare la palude per
prendersi la sua rivincita o peg

Neppure le feroci
bestie del canyon lo
avvicinerebbero,
per cui stanne lon-
tanc. Ad un certo
punto della tua ri-
CErca Sara pero
opporiuno
incontrarlo.
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Boscaioli

Questi personaggi poco amicheveli sono
costantemente alla ricerca di gqualcosa
che li diverta; sono dediti ad un li-
quore fortissimo che distillano essi
stessi. Le loro attivita di taglio
dei tronchi includono la
distruzione dal primo

all'ultimo di tafti:
gli Alberi Blu-

2a_ =

Un famoso studioso dei
tempi degli Anziani,
sComparso in circostange

deve aiutarlo in gqualche modo a
ritrovarla.

NG,



{ S:ggla. delle ?

La Saggia ha meditato cosi a lunge da essersi dimenticata
come si fa a muovere gqualsiasi cosa che non sia la testa.
Negli nltimi cingquecento anni & stata vagamente infastidita
da una leggera ma persistente irritazione alla schiena. 5i dice
che le ninfee che essa custodisce facciano rivivere antichi

avere la prova che tu hai ps
50 la missione molto sul sex P




Il nonno teneva racchinsi gui gli
oggetti utili.

i







Il Villaggio Pietrificato

La lava ha inghiottito gquesto villaggio
tanto velocemente che tutto & stato
pietrificato e conservato. Ti dara
un'idea di com'era la vita allora.

=Jipem vk

La Capanna dei Boscaioli

Non trattenerti qui dentro troppo a
lungo. Gli oggetti rubati finiscono
spesso sulla tavola.







La Tana di Snelm

5i dice che uno degli Anziani abbia
lasciato un filo conduttore a Snelm.
Cerca un pezzo di "“carta’ antica.

Il Santuario di Omegan

E la fine del tuo viaggio,
comungue finisca. Non puoi

sfuggire.
Procedi anche gqui con la

massima attenzione.




a Colonna di Marmo

E tutto cio che resta
dell'Universita degli

Anziani.

L

e




Come si gioca ‘‘L’Isola dei Segreti’’

1 2

Se il tuo scher- Puel

mo non ha que usare

sto aspetto, hai 1 T i 4 TR P B o 4 NEEe 0
COIMMmasso I.:_':In.. AL IMLZI0 MLLA RICHECA mvece di
che arrore di ANDARE
copiatura, NORD

L IMl ll.l su-!rl TEFPY] BIHRETO S
T e

H'I"\- Il_ﬂcll Mh'i .\ h’.lqil i-uln'u.].

(S T ]

Dopo aver digitato tutto il listato e averlo

ricontrollato con cura, scrivi RUN e batti
RETURN. Sullo schermo apparira la
parola “‘inizializzazione'’, e cid sta a
significare che il computer sta leggendo
i dati. Dopo alcuni secondi il tuo
schermo dovrebbe apparire cosi.

----------
;r
T visds Al

Quando comincerai a muoverti nello
scenario del gioco, noterai che il ‘“tempo
rimasto” indicato in alto a destra sullo
schermo continua a diminuire. Quando il
tempo @ scaduto, il gioco finisce,
indipendentemente da cio che &
accaduto.

La partita pud essere interrvoita in gualsiasi
momento @ lo stato della partita puo essere
registrato. Dopo esserti accertato che il

ecC...

Ora sei pronto ad iniziare e il computer
aspetta che tu gli dica cosa vuoi fare,
Esso riconosce soltanto alcune parole,
per cui non comprendera tutto cio che
gli dici. Nella maggior parte dei casi
abbisogna di comandi composti di due
parcle, come ad esempio PRENDERE
ACQUA (sempre senza articolo!).

] rl.!I'n |||-H-|';| 'r_u
MCE"I'

partita & persa
s& la tua forza o
saggerza raggiun

s sa MANGIARE
o BERE ;u:a-r

Noterai inoltre che la tua forza e
saggezza variano col progredire del
gioco. Puoi aumentare la forza
mangiando o bevendo, sempre che tu
disponga di cibo o bevande. La
saggezza, invece, aumenta soltanto
facendo le cose giuste nel gioco.

U R R FIERD O FOOLIE
R nnanassmam—

N [EILTS AR WICERTR
LN DL FARETHLDND

S5e vooi continnare la partita interrotta e
registrata, carica il programma come di
consueto @ poi digita XLOAD come
prima istruzione, come illustrato sopra.
Poirai cosi riprendere la partita da dove
I'avevi interrotta.




Talvolta ti verra posta una seconda
domanda, come nel caso illustrato qui
sopra. Dovrai allora rispondere con una
sola parola. Ci sono anche comandi
formati da una sola parola per
registrare, caricare o abbandonare la
partita, come vedrai in seguito.

w o DR T
OEOETE] O SOFTI 8 TL
W T

Lill = 3

L L B ]

il

Ora chiedi 'INVENTARIO e il tuo
schermo apparira come gui illustrato.
Puoi chiedere |'inventario a qualungue
punto del gioco per sapere cosa stai
portanto con te. Il gioco inizia con due
unita di cibo e due di bevanda, e potrai
aumentare le tue scorte prendendo ogni
oggetto commestibile che trovi strada
facendo.

LOISRA B ST TR AT -
'_.M_:‘.. = .-;u;g“--,.“-.
RLLR Fr i R
e

ORS00 T RO A

WML ] AR TUR @iicéen,
FUSTORIT ¥ e s

Se senti di averne abbastanza nel mezzo
di una partita e vooi smettere di giocare,
puol sempre digitare ABBANDONARE &
il computer ti comunichera il tuo
punteggio (tuttavia non otterrai alcun
punteggio extra per il tempa).

RIn 4

1) Ti seil ricordato di tatte le

conversioni per il tuo computer?
Controlla in particolare | comandi
RND e di pulizria schermo (CLS).

2) Le parentesi si dimenticano
facilmente. Controlla che ci sia lo
stesso numero di parentesi aperte e
chiuse in ogni linea.

J) Anche le virgolette si dimentica-
no facilmente. Accertati che siano
in numero pari, in ogni linea.

4) Controlla se hai dimenticato

3) Guarda se per caso non hai
messo insieme due linee in una, o
diviso una riga in due, per sbaglio

T) Accertati di non aver confuso
la lettera O con lo zero, il
namero lconlal, o il 6 con la
G.

8) Alcune linee del listato sono
scritie in codice, Le dovrai

9) Le linee di DATA hanno alla fi-

ne ognuna un gruppo di numeri uno e
zero. Controlla che ce ne siano guatiro
in ogni gruppo, & che sianpwe i




Listato del programma

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

Commodore 64 O
VIC 20 A

Apple ®

TRS-80 B

BBC */

Electron [*|
Spectrum | |

E una buona idea controllare tutto il
listato prima di iniziare a copiarlo, per
vedere quanti cambiamenti devi fare per
il tuo computer.

10 REM L'ISOLA DEI SEGRETI
20 GOSuB 2820

30 LET D=R:IF R=20 THEN LET D=FN R(80)
@40 COSUB 650:C0SUB 2770:PRINT "L'ISOLA DEI SEGRETI

", UTEMPO RIMASTO:";L

Suggerimenti su come copiare
il programma
Per digitare senza errori questo lungo

listato, dovrai farlo con calma ed
attenzione. Ecco alcuni consigli:

1. Accertati di sedere in posizione
comoda.

2. Usa un righello o un pezzo di 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.

Ricordati che &
piu facile control-

lare attentamente

ogni linea prima di
premere RETURN,
che controllare tut-
to il listato per cer-
care errori alla
fine.

[1@®A 50 PRINT G$;TAB(O)"FORZA = ";INT (Y);TAB(23),"SAGGEZZA = ";X:PRINT G$
60 PRINT "TI TROVI ";:GOSUB 5000:GOSUB 720:LET N=0
70 FOR 1=1 TO C4
80 LET C=0:READ Y$ Se hai un
90 IF L(I)=R AND F(I)<1 THEN LET C=1 Commodore 64
100 IF N>0 AND C=1 THEN LET A$=A$e", tralascia tutte le
110 IF C=1 THEN LET A$=A$+" "+Y$:LET N=N+] par
120 NEXT 1 bl

130 IF N>0 THEN LET A$="®*VEDI"+A$:GOSUB

140 PRINT:PRINT G$;:F$
150 PRINT:PRINT "COSA VUOI FARE";
D160 INPUT ES

170 LET C$="":LET X$="":LET A=0:LET
[J180 FOR I=1 TO LI

20 [J190 IF MIDS$ (E$,I,1)=" " AND C$="" THEN LET C$=LEFT$ (E$,I1I-1)

720

0=52:LET LI=LEN (E$)

Puoi saltare le
parole LET su tutti
i computer tranne
lo Spectrum.

200 IF MID$ (E$,I+1,1)<>" " AND C$>"" THEN LET X$=RIGHT$ (E$,LI-I):LET I=LI

210 NEXT I




220
230
240
1250
260
270
280
290
300
310
320
BADI330
0340
350
360
370
380
390
koo
410
420
430
AR uYyQ

Lso
k6o
470
480
490
ABS00

510
520
530
540
550
560

570
580
13290

00

610
620

[ B30

oho
omARAL
L VY. BT
emAD: O
[TB80
690

700

T10
EIveo
730

THO

750

76O

770
780

790

800

810

Bz20

830

Se hai un
Commodore 64,
salta tutti gli spazi
nelle linee pid

IF X$="" THEN LET C$=E$

IF LEN (C$)<3 THEN LET C§=C$+m222"

FOR I=1 TO V

IF LEFT$ (C$,3)=MID$ (V$,3%(I-1)+1,3) THEN LET A=1
NEXT I

GOSUB T60

LET B$="":IF A=0 THEN LET A=V+1 .
IF X$="227" THEN LET F$="PER QUASI TUTTE LE AZIONI SERVONO DUE pS5ed
IF A>V OR 0=52 THEN LET F$=WH+C$+" "+X$ if

IF A>V AND 0=52 THEN LET F$="NON HO CAPITO"

LET L=L-1:LET Y¥=FN 5(2Z)

LET B$=STRH(OI+STHE(L(O))+STRE(F(O))+STRE(R)

ON INT (A/10)+1GOSUB 590,600,610,620,630,630,640

IF R=61 THEN LET X=X-FN R(2)+1

IF R=14 AND FN R(3)=1 THEN LET ¥Y=Y=-1:LET F$="TI SEI PUNTO" :
IF F(36)<1 AND -R<>F(22) THEN LET F(36)=F(36)+1:LET L(36)=R:LET
IF R<OPL{16) AND L{16)>0 THEN LET L{16)=1+FN R(4)

IF R<>L(39) THEN LET L{39)=10%(FN R(5)-1)+T7T+FN R(3)

IF R=L(39) AND R<>L(43) AND F(13)>=1 THEN LET Y=Y-2:LET X=X-2
IF R<78 THEN LET L(32)=76+FN R({2)

IF R=33 OR R=57 OR R=73 AND FN R(2)=1 THEN LET L(25)=R

IF R=L(32) AND FN R(2)=1 AND F{32)=0 THEN GOSUB 1310

IF R=19 AND Y<70 AND F(U3)=0 AND FN R(4)=1 THEN LET F$="SPINTO DENTRO I
L POZZO":LET F(W)=1 %

IF R<>L(41) THEN LET L(H1)=21+(FN R({3I)*10)+FN R(2)

IF R=L(41) THEN LET F(41)=F(k1)=1:IF F(41)<-4 THEN GOSUB 1230

IF F(43)=0 THEN LET L(43)=R :

IF L{H43)<18 AND R<>9 AND R<>10 AND F{W-2)<1 THEN GOSUB 1330

IF R=18 THEN LET Y=¥-1

IF Y<50 THEN LET O=FN R(9):GOSUB 1530:IF L(0Q)=R THEN LET F$="FAI CADERE
QUALCOSA™

IF L<900 AND R=23 AND

FO3b)>0 AND FN R({3)=3 THEN GOSUB 1360
IF R=U47 AND F(8)>0 THEN LET F$=F$+" NON PUOI PROSEGUIRE"

IF FOBY+F(11)+F(13)=-3 THEN Fiw)=1:C05UB 2800

IF F(W)=0 AND L>D AND ¥>1 A %X>1 THEN GOTO 30

IF L<1 OR ¥<1 THEN LET F$="HALl FALLITO, I MALVAGI TRIONFANO"
PRINT:PRINT F$:PRINT "IL TUU PUNTEGGIO FINALE=";INT (X+Y+{ABS (L/T%{L<6
5000

PRINT:PRINT :PRINT "FINE DELL'AVVENTURA"

END

ON A GOSUB 810,810,810,810,810,1080,1080,1390,15%30:RETURN

ON A-9 GOSUB 1540,1630,1670,1710,1730,1080,1760,1760,1760,1760:RETURN
ON A-19 GOsu® 1820,1820,1820,1820,1910,2100,2210,2270,2270,1080:RETURN
ON A-29 GOSUB 2500,25%00,2300,2300,2330,2350,2400,2400,2470,2540:RETURN
ON A-39 GOSUB 2600,2600,2720,5640 ;

RETURN

LET D=D*10+LR

Qui stai partico-

RESTORE D larmente attento.
READ A%

LET D$=RICHTS (AS,4):LET A$=LEFT$ (A8,LE (]
IF R=349 THEN DF=MID$ (MI1GT1TI0100" &8 Riw), U)

IF R=20 THE! RS R o Bl

GOSUB 27B0:RETURN

FOR 1=2 TU LEN (A%, :LET R$=MIDS (Ad, 0,1

PRINT E$;:TF E$=" " AND FN P{2) sl THEN PRINT

NEXT 1

PRINT ". ";:LET Af="":;HRETUKN

IF LEN (X$)<3 THEN LET X$=xpevy,um

FOR 1=1 TO W

IF LEFTS (X$,3)=MIU% (£5,3%1-1)+1,4] THEN LET 0=I

NEXT I:IF O=0 IHEN LET =52

RETURN

LET D=0:LET C=0:IF 0=52 THEN LET D=4A

IF O>CH AND 0O<W THEN LET D=0-CH

IF B$="500012ﬁ OR B$="500053" OR B$="500045" THEN LET D=4

Fai una piccola
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IF B$="500070" OR B$="500037" OR B$="510011" OR B$="510041" THEN LET D=

IF B$="510043" OR B$="490066" OR B$="490051" THEN LET D=1

IF B$="510060" OR B$="480056" THEN LET D=2
IF B$="510044" OR B$="510052" THEN LET D=3
IF B$="490051" AND F(29)=0 THEN GOSUB 2110:RETURN
IF R=L(39) AND (X+Y<180 OR R=10) THEN LET F$=W$+"ABBANDONA!" : RETURN
IF R=L(32) AND F(32)<1 AND D=3 THEN LET F$="NON TI LASCERA' PASSARE":RE
TURN
IF R=47 AND F(44)=0 THEN LET F$="LE ROCCE SI SPOSTANO PER IMPEDIRTELO":
RETURN
IF R=28 AND F(7)<>1 THEN LET F$="LE BRACCIA TI TRATTENGONO SALDAMENTE":
RETURN :
IF R=45 AND F(U40)=0 AND D=4 THEN LET F$="555! SSS!":RETURN
IF R=25 AND F(16)}+L(16)}<>-1 AND D=3 THEN LET F$="TROPPO RIPIDO PER SCAL
ARLO™;RETURN
IF R=51 AND D=3 THEN LET F$="LA PORTA E' SBARRATA!":RETURN
IF D>0 THEN IF MID$ (D$,D,1)="0" THEN LET R=R+VAL (MID$ ("=10+10+01-01"
,D¥3-2,3)):LET C=1
LET F$="0K"

IF D<1 OR C=0 THEN LET F$=W$+"ANDARE PER DI LA'™
IF R=33 AND L(16)=0 THEN LET L(16)=FN R(Y4):LET F(16)=0:LET F$="LA BESTI
A SCAPPA!"

IF R<>L(25) OR 0<»>25 THEN RETURN

LET F$="":LET A$="#SALI A BORDO DELLA BARCA "

IF X<60 THEN LET A$=A$+5%

LET A$=A$+T3%

GOSUB 2740:GOSUB 2760:G0SUB 2760

IF X<60 THEN LET A$="#PER ESSERE SCHIAVO IN ETERNC DI OMEGAN!":LET F(W
) =1

IF X>59 THEN LET A$="#LA BARCA SOLCA LE SCURE ACQUE SILENZIOSE":LET R=
57

GOSUB 2750:G0SUB 2760:G0SUB 2760 :RETURN

IF ((F(0)>0 AND F(0)<9) OR L(D)<>R) AND 0<=C3 THEN LET F$="CHE "+X$+"?
":RETURN

IF B$="3450050" THEN LET Y=Y-8:LET X=X-5:LET F$="SONO MALEDETTI":RETUR
N

1F B$="3810010" THEN GOSUB 1370 .

IF (A=15 AND 0<>20 AND 0<>1) OR (A=29 AND 0<>16) OR 0>C3 THEN LET Fé$=W
$+CH+" "+X$:RETURN

IF L{0)=R AND (F(0)<1 OR F(0)=9) AND 0<C3 THEN LET L(0)}=0:LET A=-1

IF 0=16 AND L(10)<>0 THEN LET L(0)=R:LET F$="E' FUGGITO":LET A=0

IF 0>C1 AND 0<C2 THEN LET F=F+2:LET A=-1

IF 0>=C2 AND 0<=C3 THEN LET G=G+2:LET A=-1

IF 0>C1 AND 0O<C3 THEN LET L(D)=-81

[F A=-1 THEN LET F$="PRESO":LET X=X+4:LET E=E+1:IF F(Q)>1 THEN LET F(O
1=0

IF B$<>"246046" OR L(11)=0 THEN RETURN

LET F$=U$:LET L(O)=R:IF FN R(3)<3 THEN RETURN

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

LET R=63+FN R(6):LET L(16)=1:LET F$=m"

GOSUB 2T740:RETURN

GOSUB 2770:LET F$="":LET A$="#IL BOSCAIOLO "+M$

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

IF R<34 THEN LET A$=A$+"TI GETTA IN ACQUA":LET R=32

IF B>33 THEN LET A$=A$+"TI LEGA IN UNO STANZINO":LET R=51

GOSUB 2750:GOSUB 2760

FOR I=3 TO 4

IF L(I)=0 THEN LET L(I)=42

NEXT I:RETURN

LET A$="*IL VECCHIO DELLA PALUDE TI RACCONTA LA SUA STORIA"

GOSUB 2T40:LET F(32)=-1:RETURN

LET F$§="MEDIAN PUO' DISATTIVARE IL DISPOSITIVO"

IF L(B)=0 THEN LET F$=F$+" E TI CHIEDE DI DARGLI IL SASSOLINO CHE HAI
TU"

RETURN

LET F(36)=~(FN R(U4)+6):LET F$="UNA TEMPESTA SCOPPIA IN CIELO!":RETURN
FOR K=1 TO 30:G08UB 277C:PRINT "////BALENANO LAMPI!":NEXT K

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

IF (0<>24 AND L(0)>0) OR O=52 THEN LET F$="NON HAI "+X$:RETURN

PRINT "DARE ";X$;" A CHI";:INPUT X%

LET Q=0:GOSUB T60:LET N=0:LET 0=Q
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IF R<>L(N) THEN LET F$="QUI NON C'E' "+X4$:RETURN
IF B$="10045" AND N=40 THEN LET L(O)})=81:LET F(U40)=1:LET F$="IL SERPENT
E SI SROTOLA"
IF B$="2413075" AND N=30 AND G>!1 THEN LET F(11)=0:LET F$="PORGE IL SUO
BASTONE" : LET G=G-1
LET B$=LEFT$ (B$,3):LET F$="VIENE RIFIUTATO"
IF B$="300" AND N=42 THEN LET X«X+10:LET L{(0)=81
IF B$="120" AND N=42 THEN LET X=X+10:LET L{0O)=81
IF B§="40-" AND F(U4)<O AND N=32 THEN LET F(N)=1:LET L(0O)=81
IF LEFT$ (B$,2)="80" AND N=43 THEN LET L(O)=81:GOSUB 1560
IF L(0)=81 OR (O=24 AND L(11)>0 AND G>0) THEN LET F$="VIENE ACCETTATO"
IF N=41 THEN LET L(0)=51:LET F$="VIENE PRESQ"
RETURN
IF O=4 AND L(O)=0 THEN LET L(O)=81:LET XeX=1:LET F$="SI ROMPE!":RETURN
IF L(0)=0 AND 0<=C1 THEN LET L(O)=R:LET F$="FATTO!":LET E=E-1
RETURN
LET A$="#EGLI LO PRENDE ":IF R<>8 THEN LET A$=A$+"CORRE LUNGO IL CORRI
DOIO,"
GOSUB 2TH40:LET A$="*E LO GETTA NELLE VASCHE CHIMICHE, PURIFICANDOLE CO
N UNA" :
LET A$=A$+" VIVA LUCE AZZURRA CHE GIUNGE NELLE REMOTE PROFONDITA'
LET A$=A$+" DI LAGHI E FIUMI"
LET F(8)=-1:008UB 2750:G08UB 2760:G0SUB 2760:RETURN
IF L(I)<>0 AND I<C1 THEN LET I=I+1:GOTO 1600
IF L(I)=0 THEN LET L(I)=R:LET F(I)=0:GO0SUB 1540:LET F$="FAI CADERE QUA
LCOSA"
RETURN
IF (0<C1 OR 0>C3) AND X$<>"772?" THEN LET F$=W$+C$+" "+X$:LET X=X-1:RET
URN
LET F$="NON HAI CIBO":IF F>0 THEN LET F=F~-1:LET Y=Y+10:LET F$="0K"
IF 0=3 THEN LET X=X-5:LET YwY=2:LET F$="TI FANNO STARE MOLTO MALE!"
RETURN
IF O0=31 THEN GOSUB 2380:RETURN
IF X$<>"722" AND (0<21 OR 0>C3) THEN LET F$=W$+C$+" "+X$:LET XaX~=1:RET
URN
LET F$="NON HAI DA BERE":IF G>0 THEN LET G=G=1:LET Y=Y+7:LET F$="0K"
RETURN

Qui i sono un

mucchio di

lettere O e di

numeri zero. Non

confornderlil

IF LEFT$ (B$,4)="1600" THEN LET F(O)==1:LET F$="SI LASCIA CAVALCARE"
RETURN

IF B$="2644044" THEN LET F$="IL COFANO E' APERTO":LET F(6)=9:LET F(5)=
9:LETF(15)=9

IF B$="2951151" THEN LET F$="LA BOTOLA STA SCRICCHIOLANDO":LET F(29)=0
tLET X=X+3

RETURN .

LET ¥Y=Y=2;IF B$="3577077" AND L(9)=0 THEN LET F(23)=0:LET L(23)=R

IF ¥>15 AND V<19 AND (L(9)=0 OR L(15)=0) THEN LET F$="OK"

IF B$="1258158" OR B$="2758158" AND L(15)=0 THEN LET F(12)=0:LET F(27)
=0:LET F$="CRACK!I"

IF LEFT$ (B$,4)="1100" AND R=10 THEN GOSUB 1980

Fermati ora e fai
un giretto per la
stanza.

RETURN

LET Y=Y-2:LET X=X-2:IF R<>L(0) AND L(O)<>0 THEN RETURN
IF 0=39 THEN LET F$="EGLI RIDE SINISTRAMENTE"

IF 0=32 THEN LET F$="IL VECCHIO DELLA PALUDE NON SI E'
IF 0=33 THEN LET F$=W$+"TOCCALAI":LET L(3)=81

IF O=41 THEN LET F$="CREDONO SIA DIVERTENTE!"

IF R=46 THEN GOSUB 1200

IF LEFT$ (B$,4)="1400" AND R=L(39) THEN GOSUB 1980

LET Y=Y-8:LET X=X-5:RETURN

IF L(9)>0 THEN RETURN

LET Y=Y-12:LCET X=X-10:LET F$="CIO' NON SAREBBE SAGGIO!"
IF R<>L(0) THEN RETURN



1930 LET F(W)=1:LET A$="#I TUONI SQUARCIANO IL CIELO!":LET F$=""
1940 LET A$=A$+"E' LA VOCE TRIONFANTE DI OMEGAN.":GOSUB 2740
1950 LET A$="#BEN FATTO ALFAN! I MEZZI DIVENGONO IL FINE..."
1960 LET A$=A$+"TI DICHIARO MIA PROPRIETA'! HA HA HA!":GOSUB 2750
1970 GOSUB 2760:LET X=0:LET L=0:LET ¥=0:RETURN
11980 GOSUB 2770:0N 0-10G0OSUB 2010,2060,2060,2060
1990 LET X=X+10:LET L(0)=81:LET F(0)=~1:GOSUB 720:G0SUB 2760:G0SUB 2760
2000 RETURN _
2010 LET A$="#VA IN FRANTUMI LASCIANDO USCIRE 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+U0
2050 RETURN
2060 IF L(13)<>R THEN RETURN
2070 LET A$="*IL CARBONE BRUCIA CON UNA CALDA FIAMMA ROSSA":LET F(13)=-1
AB 2080 IF R=10 AND R=L(39) THEN LET A$=A$+" CHE DISSOLVE IL MANTELLO DI OMEGA
N":LET Y=Y+20
2090 RETURN
2100 IF R<>51 OR F(29)>0 THEN LET F$=W$+C$+" HERE":LET X=X+1
2110 LET X=X-1:LET R=FN R(5):GOSUB 27T7O0:PRINT "STAI NUOTANDO IN ACQUE AVVEL
ENATE"
2120 LET J=0:LET B$="":LET F$="TU VIENI A GALLA":PRINT "LA TUA FORZA = ";IN
T £¥)
2130 FOR I=1 TO R
2140 IF ¥<15 THEN PRINT "SEI MOLTO DEBOLE"
(12150 PRINT "CHE DIREZIONE";:INPUT X$:LET X$=LEFT$ (X$,1):LET B$=B$+X$:NEXT
I
2160 FOR I=1 TO R
02170 LET Y=FN S(Z)-3:IF MID$ (B$,I,1)="N" THEN LET J=J+1
2180 NEXT I:IF R/2>J AND Y>1 THEN GOTO 2110
2190 IF ¥Y<2 THEN LET F$="TI SEI PERSO E SEI ANNEGATO" Sei a meta!
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"

AB2230 PRINT "2) NELLA CAVERNA DI SNELM":PRINT "3)NELLA CAPANNA DI TRONCHI"
2235 PRINT "SCEGLI DA 1 A 3":INPUT A$

Qui ¢'é uno
spazio

02240 IF 9§?"ﬂ" AND A$<"4" THEN LET R=ASC (MID$ ("kl>".
AL AR LA D=Ly B (22) =R

2250 PRINT "CORRI ALLA CIECA NELLA TEMPESTA":LET F$="RAGGIUNGI UN RIPARO"

2260 GOSUB 2760:RETURN
2270 IF B$="3075075" OR B$="3371071" THEN LET F$="E' IMPOSSIBILE FARLO"
AD2280 IF B$="3371071" AND A=28 THEN LET F(3)=0:LET F$="LEI ANNUISCE LENTAMEN
TE":LET X=X+5
2290 RETURN
2300 LET F$="CERCA NEL LIBRO IL FILO CONDUTTORE"
2310 IF LEFT$ (B$,3)="600" THEN LET F$=L$
24 2320 RETURN
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IF B$="4OOH1"™ THEN LET F(4)==1:LET F$="RIEMPITO"

RETURN

LET F$=X$:IF X$=H$ AND R=U4T7 AND F(B)=0 THEN LET F(UU)=1:LET Féa=J$

IF X$<>P$ OR R<>L(42) OR L(3)<81 OR L(12)<81 THEN RETURN

LET F$="EGLI MANGIA I FIORI... E SI TRASFORMA":LET F(42)=1:LET F(U43)=0
:RETURN

IF F(4)+L(Y4)<>=1 THEN LET F$="NON HAI "+X$:RETURN

GOSUB 2770:PRINT "NE ASSAGGI UNA GOCCIA E..":GOSUB 2T760:LET F$="*PFUI!
":LET ¥Y=Y-U:LET X=X-7

GOSUB 2770:FOR I=1 TO ABS (F(36))+3

LET L=L=1:IF ¥Y<100 OR -R=F(22) THEN LET Y=Y+

PRINT "IL TEMPO PASSA":GOSUB 2760

NEXT I

IF L>100 OR F(36)<1 THEN LET X=X+2:LET F(36)=1

IF A=37 OR A=36 THEN LET F$="0K"

RETURN

IF R=L(25) THEN LET F$="IL BARCAIOLO SALUTA DI RIMANDO"

IF LEFT$ (B$,3)="700" THEN LET F(7)=1:LET F$=N$:LET X=X+8

RETURN

LET F$="DUB DUB!":IF LEFT$ (B$,4)<>"2815" THEN RETURN

IF F(0)=1 THEN LET F(0)=0:LET F$=K$:RETURN

IF L(5)=0 THEN LET F(8)=0:GOSUB 1080:LET F$="LA PIETRA PARLA E DICE "+
H$
RETURN Fai un'altra pausa
GOSUB 27T70:PRINT "OGGETTI CHE PORTI CON TE":GOSUB 2780 immediatamente.

PRINT G$;TAB(O);" CIBO=";F:TAB(23);"BEVANDE=";G:PRINT G§;:LET F§="0K"
FOR I=1 TO C4

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

NEXT I

PRINT G$;:GOSUB 2730:RETURN

LET C$="CARICARE":IF A=41 THEN LET C$="SALVARE"

PRINT "PREPARATI A ";C$:GOSUB 2730

IF A=40 THEN OPEN 1,1,0,"DATI ISOLA"

IF A=l41 THEN OPEN 1,1,1,"DATI ISOLA"

IF A=Y41 THEN LET F(50)=R:LET F(49)=Y:LET F(48)=X:LET F(U7)}=F:LET F(HU6)
=G:LET F(45)=L

FOR I=1 TO W

IF A=40 THEN INPUT# 1,L(I):INPUT# 1,F(I)
IF A=41 THEN PRINT# 1,L(I):PRINT# 1,F(I)

Puoi fermarti in

NEXT I FEAY

CLOSE 1 qualsiasi
momento e

IF A=40 THEN LET R=F(50):LET Y=F(49):LET X=F(48) registrare su

:LET F=F(47):LET G=F(Y4 6):LET L=F(L5) nastro quanto hai
LET F$="0K":RETURN copiato finora.
LET F(W)==1:LET F$="RINUNCI ALLA TUA RICERCA.":LET L=1:RETURN

INPUT "PREMI RETURN";A$:RETURN q
GOSUB 2770

GOSUB 720:G0SUB 2760:RETURN
FOR D=1 TO 2000:NEXT D:RETURN
CLS:RETURN )

RESTORE LR+810

RETURN

LET A$="%IL MONDO VIVE CON UNA NUOVA SPERANZA!":GOSUB 2750
LET F$="LA TUA RICERCA E'{SH SPC}TERMINATA":RETURN
PRINT "INIZIALIZZAZIONE"

LET LR=2860:LET Z=39:LET Z=INT(Z*.8)

LET V=42:LET W=51:LET Ch=U43

DIM I$(7)

DIM L(52),F(52) :
DATA "4LA PARTE PIU' FITTA DELLA FORESTA1001"

Ricordati di caricare perd cio
che hai gia copiato, prima di
continuare a copiare il resto.
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
gn

DATA
DATA

"ULE PROFONDITA' DELLA FORESTA MUTANTE1000"

"TUN SENTIERO TRA IL FITTO DELLA FORESTA1000"

"6UN ALBERO CARNIVOROQ1000Q"

"YUN RECINTO PER IL BESTIAME DIETRO AL CANYON CREMISIi110"
"TLA SOMMITA' DI UNA RUPE SCOSCESA1011"

"ULA FABBRICA NELLA PALUDE1O0OQ1"

"HLE VASCHE DI SEDIMENTAZIONE DEI FANGHI111Q"

"71 PIU'" ALTI PARAPETTI MERLATI?1001"
"4IL SANTUARIO DI OMEGAN1110"

"LLA TANA DI SNELMOOOQO1"

"2UNA CAVERNA BUIAQOOO"

"1RAMI ROTTIOQ100"

"1UN BOSCHETTO DI ARBUSTI SPINOSIOOOO"
"1UNA GRANDE PIETRA VETROSA1110"

"7IL BORDO DEL CANYON CREMISIOO11"
"HLA FABBRICA DEI CLONIO1O1"

"HUN CORRIDOIO CON BARILI PER STIVARE I CLONI1100"
"TBORDO DEL POZZoOOCOO"

"ULA STANZA DELLE VISIONI SEGRETE1110"

"HLA CAMERA INTERNA DI SNELMO111"

"3IL BORDO A SUD DELLA FORESTAQIO1M

"TUN SENTIERO PIENO DI FOGLIEICOQ"

"3UNA BIFORCAZIONE DEL SENTIEROO1OQO"

"TUN SENTIERO ROCCIOSO APPARENTEMENTE INVALICABILE1100"
"TUNA SPORGENZA ALLA SOMMITA' DEL CANYON CREMISIOO10"
"LUN INGRESSO CON UN ALTO SOFFITTO11G1"

"LUN BASSO PASSAGGIO CON BRACCIA SPORGENTI DAL MUROQ1010"
"TL'ACCESS0 AL POZZ0O DELLA DISPERAZICNEOOO1"

"4UNO SCURO CORRIDOIO NELLE PROFONDITA' DEL CASTELLOTO1O™
"ULE ACQUE STAGNANTI DI UN FIUMICIATTOLC IN SECCA1001M
"UUNA POZZA D'ACQUA BASSA DISTANTE(SH SPCIDAL FIUME1100"
"TUN MOLO DI LEGNO CHE SPORGE SOPRA UN FIUMICIATTOLOOOOGM
"LUNA DISTESA DI DUNE INFORMI1100" y

"1UN GRUPPO DI ALTI ALBERITO1QM

"TUNO STRETTO RIPIANOC ALLA SOMMITA' DEL CANYONCO11M

"2UN PORTALE MOSTRUOSO NELLE MURA DEL CASTELLOOOI1M

"HUNA CAMERA CON POLVERE SPESSA PARECCHIE DITACOO1"
"HQUITIIN

"ZARCATE ISTORIATEOOQ1OQY

"YUNA PICCOLA CAPANNA NEL VILLAGGIO DI TRONCHIO111"®

"1UNA GRANDE TAVOLA FATTA CON UN GRANDE TRONCO SPACCATO A META'10

Accertati di
avere quattro

numeri alla fine
di ognuna di
queste linee.

"4IL PORTICO DELLA ROZZA CASA DEI BOSCAIOLIOI1O"
"ULA CAPANNA DEL NONNC1IO1M
"3UNA RADURA FRA GLI ALBERI VICINO AD UNA CATAPECCHIA CADENTEQQ10

"4IL NIDO DI UN GROSSO PTERODATTILOO111M

"6IL CASTELLO DEI SEGRETI OSCURI VICINO A DUE GRANDI ROCCEQOQ11"
"LUNA STANZA RICOPERTA DI OSSAQ111"

"4LA CELLA DEI SEGRETI SUSSURRATIO111M

"ULA BIBLIOTECA DEI SEGRETI SCRITTIG111"

"HUN MAGAZZINO COSPARSO DI RIFIUTITII1M

"4IL VESTIBOLO DELLA CASA DEI BOSCAIOQLIOOOO"

"S5UN EDIFICIO DI TRONCHI D'ALBERO100Q"

"TIL FIANCO SOLCATO DI UNA COLLINAYIOO"

"TUNA PIANURA SPAZZATA DAL VENTO TRA MEGALITI DI PIETRAOQ100"
"71 GRADINI DI UN'ANTICA PIRAMIDEI1O1O"

"TL'ISOLA DEI SEGRETIC111M

"1UNA COLONNA DI MARMO SPEZZATAYO0O01™

"TUNA DISTESA DI TERRA SECCA E BRUCIATA110Q"

"4UNA CAPANNA DESERTA, FATTA DI MATTONI SECCATI AL SOLE10710"
"HUNA LIVIDA MACCHIA DI ORCHIDEE SELVATICHE10711"

"LUN ANGOLO ZEPPO DI SEDIE ROTTEOQ111M

"TIL PONTE VICINO AL VILLAGGIO DI TRONCHIOO11"

"1TUNA MASSA DI ALBERI PIETRIFICATI CHE SI STANNO SBRICIOLANDO1011

"3IL BORDO DELLA PIRAMIDE?1101"
"TIL TETTO DELL'ANTICA PIRAMIDEO100"
"3UNA SPACCATURA TNATTRAVERSABILE NELLA PIRAMIDE1I110"
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DATA "JUNO STERILE TERRENO BRUCIATOO0O01"

DATA "4UNA DISTESA DI TERRA BRUCIATA E IMBIANCATA1100"

DATA "SUNA CADENTE CAPANNA DI MATTONI COTTI AL SOLED110"

DATA "A4IL FITTO DELLE NINFEEO101"

DATA "4IL FOLTO ALLE NINFEE1100"

DATA "3IL BORDO DI UN FIUME VICINO AD UN PONTE DI TRONCHIOYOO™

DATA "3UN VILLAGGIO PIETRIFICATO PRESS0O UN FIUME PULLULANTE DI NINFEEOQ

DATA "4LE ROVINE DI UN VILLAGGIO1100"

DATA "3L'ENTRATA BI UN VILLAGGIO PIETRIFICATCY!1OO"

DATA "LUNA PALUDE COPERTA DI RADICI FIBROSE1100G"

DATA "2UN VILLAGGIO DI TRONCHI CAVI SFIDANTE LA PALUDEOYOO™
DATA "4UN TUNNEL NEL CAVO DI UNO DEI TRONCHIT100"

DATA "4UNA STANZA CAVA DEL DIAMETRC DI MOLTI METRI111OQ"
DATA "UNA MELA LUCCICANTE"

DATA "UN UOVD FOSSILE"

DATA "UN FIOGRE DI NINFEA"

DATA "UN ORCIO DI TERRACOTTA"

DATA "UN VECCHIO STRACCIC SPORCO"

DATA "UNA PERGAMENA STRACCIATA"

DATA "UNA TORCIA DALLA LUCE VACILLANTE"

DATA "UN SASSOLINO RISPLENDENTE"

DATA "UN'ASCIA DA BOSCAIOLO"

DATA "UN ROTOLO DI CORDA"™

DATA "UN BASTONE NODOSO"

DATA "UN FRAMMENTO DI MARMOY

DATA "UN CARBONE LUCIDO"

DATA "UN PEZZ(Q DI PIETRA FOCAIA"

DATA "UN MARTELLGC DA GEOLOGO"

DATA "UNA BESTIA FEROCE DEL CANYON"

DATA "UN PANE DI FRUMENTO"

DATA "UN MELONE SUCCOSOY

DATA "ALCUNL BISCOTTL"

DATA "UNW PO' DI FUNGHI"

DATA "UNA BOTTIGLIA PIENA D'ACQUA"

DATA "UN FIASCO DI VINO"

DATA "LINFA CHE SCORRE"

DATA "UNA SCINTILLANTE SORGENTE D'ACQUA POTABILE"

DATA "IL BARCAIOLO"

DATA "UNA CASSETTA DI LEGNO DI QUERCIA FORNITA DI CINGHIA"
DATA "UNA FRATTURA NELLA COLONNA"

DATA "UN'"APERTURA SIMILE AD UNA BOCCA"

DATA "UNA BOTOLA APERTA"

DATA "UN VILLICO ASSETATO E DISIDRATATO"

DATA "UNA GOCCIA DI UN LIQUORE VERDE RIBOLLENTE"

DATA "UN VECCHIO DELLA PALUDE DALLA PELLE DURA"™

DATA "LA SAGGIA DELLE NINFEE"

DATA "SCAFFALI SU SCAFFALI DI LIBRI MALEFICI"

DATA "UN CERTO QUANTITATIVO DI RADICI TENERE"

DATA "UNA IMPETUOSA TEMPFESTA CHE TI SEGUE"

DATA "FANTASMI MALEVOLI CHE TI SPINGONO VERSO IL POZZO"
DATA "IL SUOQ TERRIFICANTE MANTELLO ENTROPICO"

DATA "OMEGAN IL MALVAGIO"

DATA "UN IMMENSO SEUPENTE AVVOLTO ATTORNO ALLA CAPANNA"
DATA "UN GRUPPO DI BOSCAIOLI DALL'ARIA AGGRESSIVA"

DATA "L'ANZIANO UOMO-SPAZEZINO","MEDIAN"

GosuB 2780

DATA "PRESSO","DI FRONTE","VICINO"," ™ "FUORI DI","SOTTO","SU "

RESTORE LR+1230
FOR I=1 TO 7:READ I$(I):NEXT I

LET R=23:LET B=8:LET L=1000:LET E=0 - :

2 - Lascia 10
LET C1=16:LET C2=21:LET C3=24:LET F=2:LET G=2 spazi,
LET F=2:LET G=2 qui.

LET ¥=100:LET X=35

LET H$="{SH M}{SH N]GI{SH I}{SH L}5;/{SH U}*K{SH Z}PC{8H L}%{SH L}{SH
JINS{SH L){SH JIM-{SH A}{SH L}(SH Z}/(SH S}IK{SH IING{SH RIMT3*%{S5H M}

{SH J}{2 SH F}{10 SPC)} ==

LET Q$~"90101191001109109000901000111000000100000010000000000"

LET GfmM——mmm o mmmmm s e e e mmmmm o mem

LET F$="DAI INIZIO ALLA RICERCA"

LET K$="LA RIFLESSIONE AGITA DENTRO"

LET L$="RICORDATI DI ALADINO - CON LUI HA FUNZIONATO" 27




4230 LET M$="DECIDE DI DIVERTIRSI UN PO'{SH SPC}E "

4240 LET N$="LA TORCIA FA LUCE" _

4250 LET U$="STAI FACENDO IRRITARE L'UCCELLO"

4260 LET W$="NON PUOIL "

4270 LET P$="RICORDATI DEI TEMPI ANDATI"

4280 LET R$="CHE TI FA VOLARE IN UN LUOGO REMOTO"

4290 LET S$="CHE CADE SOTTO LA MALEDIZIONE LANCIATAGLI DAL BARCAIOLO"

4310 LET T$="E SONO TRASPORTATI ALL'ISOLA DEI SEGRETIL"

4320 LET J$="LE PIETRE NON SI POSSONC MUOVERE"

4330 LET 0$="CHE PRENDE OMEGAN TRA LE MASCELLE E VOLA VIAT

AB4340 LET V$-"N??S??E??0??ﬁNDPREPREDRHGETLASHANBERCAVAPRCDGTAGSPEBATROMCOMCO

LATT"

4350 LET v$-V$+"PICUCCNUORIPAIUGRhCkTSTRLUCLEGESARIEDIRASPHIPSALINUXLOXSAAB
B"

4360 LET Z5-"MBLUOVFIOURCSTRPERTOHSASASCCORBASFH&CARPIEHARBESPANMELBISFUN"

4370 LET Z$-Z$+"EOTFIkLINACQBAEC&SFRAAPEBOTVILLIQVECSAGLIBRADTEHFANMANOMESE
'Rﬂ

4380 LET Z$=Z$+"BOSUOMMEDNORSUDESTOVESU?GIUDENFUO??7"

‘Queste linee sofio
scritte in codice.

4390 FOR I=1 TO W+l
[J@4400 LET L(I)=ASC (MID$ (H$,I,1))-32:LET F(I)=ASC

(MID$ (Q$,I,1))-u8

AT 4410 NEXT I
4420 LET H$="PAROLE DI PIETRA"
[IM4430 DEF FN R(Z)=INT (RND (1)¥*Z)+1
JOMAD Y440 DEF FN P(Z)=POS
@!!50 DEF FN 3(Z)=Y~(E/CH+.1)
4460 RETURN

4470
Hugo
5000 REM ROUTINE PER CONCORDANZA GENERI DEI NOMI IN ITALIANO
5010 G1=VAL (LEFT$ (A$,1)):G2$=MID$ (A$,2,3)

5020 PRINT I$(G1);

5030 IF Gl1=4 THEN GOTO 5130

5035 IF G1=7 THEN RETURN

5040 IF G2$="IL " THEN PRINT " AL ";:GOTO 5220

5050 IF G2%="LO " THEN PRINT " ALLO ";:GOTO 5220

5060 IF G2$="LA " THEN PRINT " ALLA ";:C0TO 5220

5070 IF LEFT$ (G2$,2)="I " THEN PRINT " AI ";:GOTO 5230

5080 IF G2$="GLI™ THEN PRINT " AGLI";:GOTO 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 ";:GCOTO 5220

5150 IF G2$="LA " THEN PRINT "NELLA ";:GOTO 5220

5160 IF LEFT$ (G2$,2)="1 " THEN PRINT "NEI ";:G0TO 5230

5170 IF G2$="GLI"™ THEN PRINT "NEGLI";:GOTO 5220

5180 IF G2$="LE " THEN PRINT "NELLE ";:GOTD 5220

5190 IF G2$="UN " THEN PRINT "IN UN ";:GOTO 5220

5200 IF C2§="UNA" THEN PRINT "IN UNA";:GOTO 5220

5210 PRINT "™ IN ";:GOTO 5240

5220 A$=RIGHTS (AS$.LEN (A$)-3):RETURN

5230 A$=-RIGHTS (A$,LEN (A$)-2):RETURN

5240 A$=RIGHTS (A$,LEN (A$)=1):RETURN

Ora puoi registrare
tutto su cassetta
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Linee di conversione
Commodore 64 0

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: 14U40IFB$=""'2413075""'ANDN=30ANDG>
ITHENF(11)=0:F$=""'PORCGE IL SUO BASTONE'':G=G-1

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

Sostituisci con

330 GOSUB 4500

650 RESTORE

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

670 TRALASCIA QUESTA LINEA

1480 IF B$="40" AND F(U4)<0 AND N=32 THEN LET F(N)=1:LET L(0)=8]
2760 FOR D=1 TO 900:NEXT D:RETURN

2770 PRINT CHR$(147):RETURN

2780 RESTORE:FOR I=1 TO BO:READ TP$:NEXT I

2830 LET Z=31

4110 FOR I=1 TO 43:READ TP$:NEXT I

4190 LET G@=M-m-—mm e e s e e e e e e W
4405 IF L(I)>127 THEN LET L(I)=L(I)-96

4440 DEF FNP(Z)=POS(0)

4500 B$=STR$(0)+STR$(L(0))+STRF(F(0O))+STRE(R)

4510 B$=STR$ (VAL(B$)):B$=RIGHTH(BS$,LEN(BS)-1)

4520 RETURN

VIC 20 A

Usa le conversioni per il C64, pid le linee
listate qui di seguito.

50 PRINT G$;TAB(O)"FORZA = ";INT(Y):PRINT "SAGGEZZA = ";X:PRINT G$
1400 PRINT "DARE ";X$;" A CHI":INPUT X$

2830 LET Z=1h

4190 LET G§="——--—--m-mmemm e mmme e "

BBC ed Electron

2620 IF A=40 THEN FL=OPENIN "DATI ISOLA"
2630 IF A=41 THEN FL=OPENOUT "DATI ISOLA"
2660 I[F A=40 THEN INPUT#FL,L(I).F(I)

2670 IF A=41 THEN PRINT#FL,L(I).F(1)

2690 CLOSE#FL
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Spectrum [ |

50 PRINT G$;TAB(O);"FORZA = ";INT(Y);TAB(18);"SAGGEZZA = ";X:PRINT G$
55 LET LI=VAL(A$(1))

60 PRINT "TI TROVI ";I$(LI){(TO H(LI));" ";:GOSUB 720:LET N=0

160 INPUT E$:PRINT "{2 SPC}";E$

180 FOR I=1 TO LI-1

190 IF E$(I)=" " AND C$="" THEN LET C$=E$(TO I-1)

200 IF E$(I+1)<>" " AND C$>"" THEN LET X$=E$(I+1 TO ):LET I=LI-1

250 IF C$( TO 3)=V$(3%(I-1)+1 TO 3*(I-1)+3) THEN LET A=I

340 GOSUB G(A) :

580 STOP

590 -630 TRALASCIA QUESTE LINEE

680 LET D$=A$(LEN(A$)-3 TO ):LET A$=A$(TO LEN (A$)-U)

690 IF R=39 THEN LET RD=FNR(5):LET D$="101110100"(RD TO RD+3)

720 FOR I=2 TO LEN(A$):LET E$=A3%$(I)

730 PRINT E$;:IF E$=" " AND PEEK(23688)<Z THEN PRINT

780 IF X$( TO 3)=2Z$(3%(1-1)+1 TO 3%(I-1)+3) THEN LET O=1

955 IF D=5 THEN GOTO 970

960 IF D>0 THEN IF D$(D)="0" THEN LET R=R+VAL("-10+10+01-01"(D#3-2 TO D¥*3)):LET C=1
1450 LET B$=B$( TO 3):LET F$="VIENE RIFIUTATO"

1490 IF B$( TO 2)="80" AND N=43 THEN LET L{(0)=81:GOSUB 1560

1710 IF B${ TO L4)="1600" THEN LET F(0)=-1:LET F$="SI LASCIA CAVALCARE"

1790 IF B$( TO 4)="1100" AND R=10 THEN GOSUB 1980

1880 IF B$( TO L4)="1400" AND R=L{(39) THEN GOSUB 1980

1980 GOSUB 27T70:GOSUB 2010%{(0=-10)=1)+2060%({(0-10)>1)

2150 PRINT "CHE DIREZIONE ";:INPUT X$:PRINT X$:LET X$=X$(1):LET BE=BE+X$:NEXT I
2170 LET Y=FNS(Z)-3:IF B$(I)="N" THEN LET J=J+1

2240 IF A$>"0" AND A$<"4" THEN LET R=CODE("A >"{VAL{A$)))-21):LET F(22)=-R

2310 IF B$( TO 3)="600" THEN LET F$=L$

2uB80 IF B$( TO 3)="700" THEN LET F(T)=1:LET F$=N$:LET X=X+8

2500 LET F$="PATAPUNF!":IF B$( TO 4)<>"2815" THEN RETUHN

2620 REM

2630 REM

2650 REM

2660 IF A=40 THEN LOAD "DATI ISOLA"™ DATA L
2670 IF A=U1 THEN SAVE "DATI ISOLA" DATA L{
2680 REM

2690 REM

2760 FOR D=1 TO TO:NEXT D:RETURN

2830 LET RL=2860:LET Z=8

2850 DIM I$(7,7)

2860 DIM L(52):DIM F({52):DIM H(7):DIM G{L3)
4105 DATA 2,6,2,2.7.7.2

4125 FOR I=1 TO T7T:READ H({I):NEXT I

4190 LET Q§m"--—--—m-mmmmm—m e e —m s me— o m e "

4400 LET L(I)=CODE(H$(I))-32:LET F(I)=CODE(Q$(1))-U8

4430 DEF FNR(Z)=INT(RND®Z+1)

LU4o FOR I=1 TO U3:READ G(L):NEXT I

4470 DATA B10,810,810,810,810,1080,1080,1390,1530

4480 DATA 1540,1630,1670,1710,1730,1080,1760,1760,1760,1760
4490 DATA 1820,1820,1820,1820,1910,2100,2210,2270,2270,1080
4500 DATA 2500,2500,2300,2300,2330,2350,2400,2400,2470,2540
4510 DATA 2600,2600,2720,640

J:LOAD "DATI ISOLA"™ DATA F()
J:SAVE V"DATI ISOLA"™ DATA F()
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TRS-80 H

Linea 4170 usa SHIFT/0 per oftenere lettere in campo inverso, invece delle
minuscole.
Per ottenere “\usa SHIFT/CLEAR.

5 CLEAR 1000
50 PRINT G$;TAB(Q);"FORZA = ";INT(Y);TAB(18);"SAGGEZZA = ";X:PRINT G$
330 GOSUB 4500

650 RESTORE

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

670 TRALASCIA QUESTA LINEA

1480 IF B$="40" AND F(L)<0 AND N=32 THEN LET F{(N)=1:LET L(0O)=81
2620 IF A=40 THEN OPEN "I",#-1,"DATI ISOLA"

2630 IF A=41 THEN OPEN "0",#-1,"DATI ISOLA"

2660 IF A=W0 THEN INPUT#-1,L(I),F(I)

2670 IF A=41 THEN PRINT#-1,L(I),F(I)

2690 CLOSE#-1

2760 FOR D=1 TO 900:NEXT D:RETURN

2780 RESTORE:FOR I=1 TO BO:READ TP$:NEXT I

2830 LET Z=24

4110 FOR I=1 TO U43:READ TP$:NEXT I

4190 LET GémMmm—re—reomce—e—ma= A —————— n

4430 DEF FNR(Z)=INT(RND(O)*Z+1)

4440 DEF FNP(Z)=P0OS(0)

4500 LET B$=STR$(0)+STR$(L(0O))+STR$(F(0))+STR$(R)
4510 LET B$=STR$(VAL(B$)):LET B$=RIGHT$(BS$,LEN(BS$)-1)
4520 RETURN

Apple ®

4O GOSUB 650:G0SUB 2770: PHINT“L‘ISOLA DEI SEGRETI":PRINT"TEMPO RIMASTO:";L
50 PRINT G$;TAB(1);"FORZA = ";INT(Y);TAB(23);"SAGCGEZZA = ";X:PRINT G$

650 RESTORE

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

670 TRALASCIA QUESTA LINEA

2550 PRINT G$;TAB(1);"CIBO=";F;TAB(23);"BEVANDE=";G:PRINT G$;:LET F$="0K"
2620 IF A=40 THEN PRINT FL$."OPEN DATI ISOLn"-PRINT FL$;"READ DATI ISOLA"
2630 IF A=41 THEN PRINT FL$;"OPEN DATI ISOLA":PRINT FL$;"WRITE DATI ISOLA™
2660 IF A=40 THEN INPUT L(I):INPUT F(I)

2670 IF A=41 THEN PRINT L(I):PRINT F(I)

2690 PRINT FL$;"CLOSE DATI ISOLA"

2760 FOR D=1 TO 900:NEXT D:RETURN

2770 HOME:RETURN

2780 RESTORE:FOR I=1 TO B0:READ TP$:NEXT I

2830 LET Z=31

4110 FOR I=1 TO 43:READ TP$:NEXT I

4170 TRALASCIARE QUESTA LINEA

4400 READ L(I):LET F(I)=ASC(MID$(Q$,I,1))-48

4440 DEF FNP(Z)=P0O3(0)

4455 FLE=CHRE( M)

4UB0 DATA 13,33,44,58,15,51,75,41,78,71,50,77,23,19,10,10,45,42,38,38,0,0
4490 pATA 0,0,0,0,0,0,0,0
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Fili conduttori

A meno che tu non ce la faccia
proprio da solo, non leggere queste
pagina: essa contiene i fili conduttori
di alcuni dei problemi dell'Isola de1
Segreti.

Se il programma non funziona o se
compalono messaggl di errore,
controlla attentamente ogni linea alla
ricerca degli errori, usando la lista di
controllo per la correzione,
pubblicata a pag. 19.

Qui ¢'é un elenco delle parole che il
computer capisce.

dAATTID IAAQ IAAAUA FATAVNIAY
dA38 JAAIOMAM JAAID2A
JAILID0D FAAIA FAADIAVAD
dA3TTAS IAASSI9E JAALIOAT
JA19I00 IAITTAAMOD IAIIMOA
IAIAIOOU IAAIHDDI9 ITADDATTA
OTUIA I2AAAA9IA SAATOUN
JFAAMITOATE FAAAUTTAD FAATTAAO
JFAAVIMAZT 3ATOOA] FAACIDUL
JAA20914 IAATTI92A A0 IAIIMALA
OIAATHIVUI JAATUJAS

IA0I7 OVOU 3J3IM IAAMOJUAHEA
AMIMADATT OIDDAATE OI10HO
AJAOD AID2A OMIIO22A2 AIDAOT
OUIAAIODA IVOEAAD IVNOTEAH
IVOJIM FUAT AITe3d OJJITAAM
ATVILI OMIV AUQODA IHOMUT ITTOD:2IE
AATAIG AMMOJOD OUATOD AOAAH
-OIHD23V JA0UQLI ODLLIIV AJIOTOd
IDIJAA 19411 AIDDAZ 3JUJAY-ALIIA
MADIMO OLIITUAM IMEATUAT
OWIESSA92-OMOU LIOIAD204d ITUI9A32
UID U2 Teavo T3 duz dAov MAIdEIM
JA0UT OATUAA
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Speedy Computer

Il calcolatore & anche (o
mpruﬂuﬂo?s‘} una macchina
divertente. Si pud giocare con
lui, gli si possono fare delle
domande, lo si pué usare per
scrivere una poesia o per
suonare.

Questa colorata serie di libri vi
propone alcune delle cose pii
eccitanti che si possono fare
con un calcolatore e vi spiega
come farle.

Scritti in linguaggio chiaro e
comprensibile a chiunque,
arricchiti da una moltitudine di
illustrazioni, questi libri
rappresentano una spiritosa
introduzione al mondo dei
computer per chi comincia da
zero.

2 ISOLA DEI
SEGRETI

Un entusiasmante programma di
avventure che ti condurra attraverso
mille peripezie in una strana isola
dove le emozioni e le sorprese
sono all'ordine del giorno.

L. 9000

altri volumi
di questa collana

PROGRAMMI DI AVVENTURE
Rogazzi, volete partire per viaggi
avventurosi, tutti quelli che la vostra
immaginazione pud pensare?
i't;:rnpruluvi un computer e questo
ibro!

BASIC E FACILE

Una introduzione semplice e
divertente al BASIC, con una
quantita di programmi e di
indovinelli.

LA PRATICA DEL BASIC

Giochi ed esercizi per imparare ad
eliminare errori @ maneggiare
variabili nei tuoi programmi BASIC.

SEGRETI E TRUCCHI DEL BUON
I‘IDGRAHM&LOUIIE

Una semplice guida per diventare in
breve tempo un buon
programmatore in grado di creare

e colreggere programmi sempre piu
complessi.
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