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“Referinte

De cele mai multe ori, primul contact cu calculatorul
se realizeazd printr-un joc. Iatd de ce considerdm lucrarca
de fatd dcosebit de importantd, ca ajutdnd copiii (de la 6 la
80 de ani) sd descopere mmunatul univers al jocurilor pe
calculator.

Totusi, publicarea nu ar fi fost posibila fard suportul si
ajutorul unui mare numdr de pricteni ai jocurilor pe
calculator, cédrora le aducem multumirile noastre:

» copiilor Catilin  Carstea, Mihai Carstea, Tiberiu
Minoiu, Remus Mainoiu, Sava Diamandi, Mihai
Pohontu care au dezlegat numecroase jocuri si au
descoperit multe tips & tricks-uri, deseori furnizan-
du-ne idei care ne-au fost de un real folos;
colegilor Natalia Laptes, Angela Constantinescu,
Cristian Constantinescu, Ion Cirstea si  Mihai
Macavescu pentru sprijinul acordat in realizarea
graficii, captarea si imprimarea ecranelor si procurarca
de jocuri;
colegilor de la PCW si CW care nc-au suportat toancle
si nervii cand nu gaseam cheia jocurilor si lui Marius
Mihalachi, care s-a zbdtut pentru obtinerea finantarii;
» firmelor SCOP, MTH si COMPUTERLAND pentru
sustinerca financiard a lucrdrii.

Aducem, de asemenca omagiul nostru “primului
mare" in domeniul tips & tricks de la noi, Octavian
Pletter, a cdrui amp.rcnla incd este purtatd de numeroase
jocuri.

Dedicdm lucrarca tuturor hobbistilor, butonarilor...
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- Despre Tips & tricks

Acesta este doar un inceput. Continuareca putcii sa o
faceli voi cu ajutorul nostru, si anume, intr-un supliment
al revistet PC WORLD. Asadar, adresati-vd in scris
redactici st incercati sd raspundeti la urmditoarele
chestiuni: - :
1. Ce ponderi consideraii ci trcbuic sd ocupe -in

viitoarca revistd urmitoarcle tipuri de calculatoare:

PC, Mac, Spectrum HC, Commodore?

2. Cc interes manifestati (note dc la 0 la 10) pentru
tips & ftricks-uri din urmdtoarcle domenii: DOS,
Windows, GWBasic, QBasic, Visual Basic,
Spectrum Basic, Cod Z-80, jocuri, virusi?

3. Considcrafi oportund inscrarca in rcvistdi a unci
rubrici de instruirc pentru QBasic, Visual Basic,
Pascal, C, DOS, Windows, inclusiv cu teste tip grila?

- - Despre seria de cdrfi de buzunar .

Cu aceastd lucrare inaugurdm scria de cérti de buzunar
PC WORLD care are ca obicctiv puncrea la dispozitia
tinerilor a unor mijloace nostime, rapide si icfline, atdt
pentru invitarca si acomodarea cu uncltc softwarc
modcrne, cat si pentru amuzament. Dupd cartea cu jocuri
avem in plan alte subiccte ficrbinti, ca: Visual Basic,
Windows Tips & Tricks, DOS Tips & Tricks,
WordPerfect Tips & Tricks. ¥
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‘Mihaela Cirstea este redactorul sef al publicatiei
COMPUTERWORLD. §i-a desfisurat activitatea fin
sectorul de cercetare/proicctare in  domeniul calcu-
latoarclor, acumulind o bogatd expericntd in sisteme de
operare si dezvoltare software. A realizat sistemele de
instruire  PC  TUTOR si GENTES, de - testare a
cunostintelor informatice. A mai publicat cartea Un PC
pentru fiecare (Getic, 1993).

Ion Diamandi este redactorul sef al revistei PC
* WORLD. A condus mai mulii ani un colectiv de instruire
asistatd de calculator, avind o bogatd experientd in
domeniul software-ului educational. A realizat o serie de
jocuri pe calculator ca: Tetris (Electrecord, 1988,
impreund cu Cristian Constantinescu), caseta de jocuri
logice pentru copii. (RECOOP, 1989, impreund cu
Gheorghe Paun), Pentis si Fiat-Frumos (AGNI, 1992,
impreund cu Angela Constantinescu si Cristian
Constantinescu). A mai publicat: Partenerul meu de joc,
calculatorul (RECOOP, 1988); Jocuri pe calculator
(Getic, 1992); Cum si realizim jocuri pe calculator
(AGNI, 1992); 40 de jocuri logice in BASIC (Jeco
Trading, 1993, 1imprecund cu Ghecorghe Pédun);
Calculatorul, coleg de bancd (AGNI, 1993); Cine stie
LOGO? (AGNI, 1994).
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- Dacd nunoi, cinet

Am ?ﬁccput exact acum un an cu o singurd publicatie: PC
WORLD Romania. In octombric trccut am lansat
COMPUTERWORLD Romania. Recent, a apirut cel de-al
treilea titlu al nostru: TELECOM Romania.

De ce le-am facut? Pentru cd dezvoltarea pictei romidnesti
de_profil a cerut-o. Iar noi ne-am striduit s fim cu un pas
inainte deoarcce avem toate atuurile sd impunem un adevidrat
standard de publicatii in domeniul IT.

Toate acestea se constituie in argumente pentru lucrarea pe
care v-o propunem. Disparitia de pe piatd a publicatiilor apdrute
meteoric dupd decembric 1989 si dedicate uncia dintre ccle mai
accesibile porti spre lumea informaticii - numesc aici jocurile -
ne-a determinat sd facem acest pas. Vrem sd demonstram ca
suntem poate (fird modcstic!) singura companie care triicste
exclusiv din activitatca publicisticd in domeniul informatic si
care simte pulsul pictei.

Suntem deschisi oriciror propuncn idei, pentru c¢d noi
credem cd fard aportul dumneavoastrd, dragi cititori si hobbisti,
activitatea noastrd nu ar fi fost atdt de fructuoasa.

“Sirevin la intrcbare: Dacd nu noi, cine?

Mihaela Gorodcov
Manager - Communications Publishing Group Romania
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TIPS & TRICKS - jocuri logice

Mai intai, antrenati-va!

ComputerLand’
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? Exercitii si jocuri logice

Va propunem 50 de exercitii si jocuri logice

Pentru a reusi si rezolvati jocurile pe calculator, pentru a vi
programa voi insivd jocuri pe calculator, precum si pentru a intclege
tips & tricks-urilc prezentate este bine ca‘in prealabil sd vd antrenati
si si rezolvati excrcitiile, testele si jocurile logice expuse in
continuare. Rispunsurile si indicatiile pentru rezolviri le puteti gisi
la pagina 19.

&5 1. Completati numirul lipsd din urmitorul sir-de numere:
o

2 7 12 22 27

£5 2. Completati litera lipsd din urmitorul sir de litcre:
?

J K L N 0]

£5 3. La ce numir sfarseste cercul?

5 8

17

%5 4. Ce numir lipseste?




2 Exercitii si jocuri logice

£5 5. Complctati urmitoarcle 3 numere din sirul:
AL g i

0’ 1’ l’ ‘2, 3, 5’ - k]
£5 6. Ce literd lipseste?

L K M J N 2
£S5 7. C este pentru I ceca ce L este pentru ...7

25 8. Ce numir lipscste in urmitoarca diagrami?

£5 9. Indicati numirul care lipseste.

) \ 6
ge/ N

\13)
(12/
.  Tips & Tricks



? Exercitii si jocuri logice

£5 10. Care dintre figuri diferd de toate celelalte?

R Rk SSEES

£S5 12. Cite triunghiuri sunt in figura de'mai jos? Cum le numirati
astfel incdt sd nu omiteti nici unul? i

ComputerLand’® :



2 Exercitii si jocuri logice

£5 13. Cate triunghiuri sunt in figura de mai jos? Cum le numirati?

- f j >

25 14. 1In urmitoarea figurd, 12 puncte sunt parcurse in 5 linii
drepte fard a se ridica creionul. S3 se indice o salutie astfel incat si
se satisfacd urmdtoarcle conditii:

sd nu se ridice creionul

sd se parcurgd punctele in 5 linii drepte

sd nu se treacd de doud ori prin acelasi punct

sd se realizeze un circuit inchis in care liniile se pot incrucisa
(adicd se se revind la punctul de plecare).

b i i, S o

£5 15. Cuvintele din urmitoarea serie urmeazi o anumiti reguli:
POM CASA CAINE GAINUSA

Subliniati cuvantul din urmitoarea secventi care poate continua scria
initiala:

FLOARE PADURE CODOBATURA OM  PISICA

£5 16. Fie urmitoarele cinci cuvinte:
DECELAT EXTENUAT DIZOLVAT RELEVAT [MPROSPATAT
Subliniati doud dintre cuvintc care au sens apropiat.

: Tips & Tricks



? Exercitii si jocuri logice

&5 17. Completati urmitorul sir de numere cu incé patru:

0, 1,10, 11, 100, 101 ...

25 18. Si presupunem cd jucati cu un coleg jocul "Ghiceste
numdrul”. El a scris pe un biletel un numar mai mic ca 100 pe care
trcbuic s3-1 ghiciti din cdt mai putine incercdri. Pind In acest
moment jocul s-a derulat astfel:
> prima incercare: ati spus 50

colegul a rispuns: "E prea mare"
»a doua incercare: ati spus 25

colegul a rispuns: "E prea mic"
»a treia incercare: ati spus 37

colegul a raspuns: "E prea mare”
Ce valoare indicati la a patra incercarc? Din cate incercdri veti gisi
in med sigur numarul scris pe biletel?

25 19, lonel are un pahar cu icpuras, iar sora lui, Mihacla, un pahar
cu o pipusd. Mama lor a umplut paharul lui Ionel cu cola, iar pe al
Mihaclei cu suc. Insd Mihacla era cca care dorea cola, iar Tonel suc.
Ei nu vor §3 schimbe paharcle. Puteti si le dati o idee astfel incdt in
paharul. Mihaclei si fie cola, iar in cel al lui Ionel suc?

£S5 20. Pe grila de mai jos semnul % poate fi deplasat conform
mutdrilor calului de pe tabla de sah (mutdri in L).

a) Indicati traseul semnului * (eventual marcdnd pe grild) astfel incat
pornind de la cisuta Al sd se ajungd la A2 din cit mai putine mutdri.
b) Acelasi lucru, dar de la Al si ajungd la C3.

w

,—‘N

AR
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? Exercitii si jocuri logice

£S5 21. Pe nodurile urmitoarci grile se pot deplasa3 copoi (notati cu
C) si un iepure (I). Copoii si icpurele fac pe rind cite o mutare,
neputdnd 'si sard peste noduri. Scopul este prinderea iepurelui, adicd
punerea sa intr-o pozitie de unde nu se mai poate muta.

Presupunidnd cd s-a ajuns la pozitia din figurd si la rind este de mutat
un copoi, indicati mutarea prin care veti prinde iepurele doar dupi
citeva miscéri. Justificati.

2 10 6

I

\3 5 ¥ q

4 11 8

25 22. In cursul desfisurarii povestii Harap Alb, personajul
principal realizeazd mai multe actiuni. Incercati si puneti in ordinea
corectd a desfasuririi povestii urmitoarea listd de actiuni:

1.  Harap Alb pleaci la drum spre impiritia lui Verde-Impirat.

2. Il intilneste pe Flimanzili si il ia cu el.

3. Cu ajutorul lui Flamanzild minanca toate merindele la ospit.

4. 1l intalneste pe Ochild si il ia cu el.

5. Ajutd cersetoarca cu un ban.

6. Se intdlneste cu cersetoarca (Sfinta Duminicd) care il ajutd sa
adoarmd ursul.

7. Oia de sotie pe fata lui Rosu-impirat.

8. Se imbraca in piclea de urs.

9. Ia saldtile din gridina ursului.

10. Este inchis in fantind de citre Span, care il pune si-i jure
" credinta. =

5 23. I-ati comandat robotului si faci o ceascii de ceai. Programul
din "mintea" lui a incurcat insd ordinea actiunilor, care aratd ca mai
2 s a1, 5, \ #
jos. Tnccrcat,l sd puncti In ordine aceste actiuni.

Tips & Tricks
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: ? Exercitii si jocuri logice

Umple ceainicul cu apa.
Asteaptd pand cdnd fierbe apa.
Pune ceainicul pe plita.

Ia o ceascd de ceai.

Ia ceainicul de pe pliti.

Pune un plic de ceai in ceasci.
Amestecd ceaiul cu lingurita.
Pune apa in ceasci.

Adu ceasca la ceainic.

Pune zahdrul si limadia in cand.

.

. . .

oA A W -

I
=

5 24. Fie urmitoarea afirmatie adevirati:
Andrei poartd o haind verde.
Care dintre urmitoarele patru afirmatit este cu certitudine adevirata?

1.  Lui Andrei ii place foarte mult si poarte haine verzi.

2. Lui Andrei nu fi mai este frig.

3.  Andrei poarti, citeodatd, vesminte verzi.

4. O persoand care nu poartd haind verde nu se numeste Andrei.

£5 25, Fie urmitoarcle afirmatii adevirate:
Vlad este marinar.

Tofi marinarii sunt tatuafi.

Care din urmitoarcle afirmatii sunt adevirate?
A.  Vlad plinuieste si se tatueze.

B. Tatuajele lui Vlad sunt interesante.

C. Nueste adevirat cd Vlad nu este tatuat.
D.  Vlad nu isi aratd niciodatd tatuajcle.

&5 26. Fie unmitoarea afirmatic:

1 fost infirmatd ipoteza negdrii certitudinii faptului cd pisicile nu
se abfin sd-si manifeste respingerea fafd de cdini.

Care dintre urmdtoarcle afirmatii se apropie cel mai mult de cea
initiald?

1. Pisicile sunt prictencle cdinilor.

2, Pisicile nu sunt prictenele cdinilor. .°

ComputerLand®



2 Exercitii si jocuri logice :

45 27. Fie urmitoarea afirmatic: :

Nu garantez imposibilitatea negdrii contrariului veridicitafii
spuselor mele. .
Care dintre urmitoarcle afirmatii se apropie mai mult de cea initiald?
A. Eumint.

B.  Eu spun adevirul.

&5 28. Presupunind ci avem doud vase, A de 3 litri si B de 5 litri,
puneti in ordine urmitoarcle tipuri de actiuni astfcl incat si avem 4
litri in vasul cu 5 litri (actiunile se pot repeta):

1.  Se umple vasul B.

2.  Se pune restul din B in A.

3.  Setoarni din Bpind sec umplc A.

4.  Se aruncd continutul lui A,

&5 29. Urmiiriti parcursul logic indicat de sigeti in diagrama de mai
jos.. La ce numdr ajungeti? s

1[START |

Daca 5 este mail
mare ca | a=nci
mergi in jos,

Dac3 egti in

o Clasa a V-2

2 .| 3lintoarcete la
daca nu, mergi inceput, dacid 4
la dreapta nu,mergi la
dreapta

Dac3 3 este mai mic decat 2
alunci mergi la stdnga, dacd

nu, mergi in jos

il

Dac3 15 este un num3r| | Dacd 4434x2 este
par sau dac3 18 este egal cu 72 atunci
un num3r cu soy, atuncil 9| Merglin jos,. dacd
mergi la dreapta, dacd nu, intoarce-te la 6

u, mergl in jos l

17 10

Dac3 3 este mai mare ca| | Dac’ 20-8:4 este egal
2 sau daca 3 este mai cu 3 gi daca 51 este
mare ca 4 atunci intoar- un multiplu al lui 17
ce-te la 6, dacd nu, mergit|| atunci mergi la stinga|
injos daca nu, mergi in jos
8 |Intoarce-te {a 1

11[Intoarce-te la 10] 12
Tips & Tricks
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? Exercitii si jocuri logice

25 30. In memoria calculatorului se giseste urmitorul program
BASIC:

10 CLS

20 PRINT "REZULTATUL ESTE: ";
30 PRINT 10 - 2*(5.3 - 2.1)

40 PRINT

55 CLS

60 PRINT 3.6

fn urma executirii acestui program se va afisa:
A. Rezultatul este: 3.6

B.. '3:6

C. (nu se afigseazi nimic)

45 31. In urma executirii unui program ecranul se prezinti astfel:

3+2=5
1
Problema 1

3+2=6

Programul existent in memorie este:

A. 10 PRINT 3+2=5
20 PRINT 1
30 PRINT "Problema 1"
40 PRINT
50 PRINT "3+2="; 6

B. 10 PRINT "3+2=5"
20 PRINT "1I"
30 PRINT "Problema 1"
40 PRINT
50 PRINT "3+2="; 6
60 PRINT

€. 10 PRINT "3+2="; 3+2
20 PRINT 19-6*3

ComputerLand®
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? Exercitii si jocuri logice

30 PRINT "Ploblcma i T |
40 PRINT

50 PRINT "3+2=6"

60 STOP

D. 10CLS
20 PRINT "3+2=5"
30 PRINT 1
40 PRINT "Problema 1"
50 PRINT
60 PRINT "3+2="; 343
70 STOP '

£5 32, In memoric se giscste urmitorul program:

10 PRINT 3+2

20 PRINT "3+2=5"
30 PRINT "3+2=6"

Tn urma exccutirii acestui program se va afisa:

AT S
5
6
BB
3+2=5
3+2=06
UL
3+2=5
3+2=6
£5 33. Se di comanda: PRINT 1<>0 AND INT(-4.5) = -
Afirmatia: "Pe ecran se afiscazd 0" este:
1.. Adevirati,
200 Falsd.

£5 34, In memorie se giseste urmitorul progmm

¢ Tips & Trlcks



? Exercitii si jocuri logice

10 PRINT "3+2=5"
20 PRINT "'3+2=6"
30 PRINT 3+2

40 CLS

50 PRINT 3+2=6

In urma executirii programului pe ccran se va afisa:

A. 3+2=5
3+2=6
5
3+2=5
B. 3+2=5
C. 0

£5 35. Se di programul:

A CLS
B LET A=B+2
C INPUT B

D PRINTA,B
E STOP

Ordinea corectd a liniilor este:

Fo s UABC TR
2o ACBDE
S CBADE

£S5 36. Sc di programul:

A: CLS
B INPUT A
. C LET B=A*B
D LET A=A+2
E LET B=A+1
F PRINTA,B
G STOP

co.“pu 'erland® 13




? Exercitii si jocuri logice

Ordinca corectd a liniilor este:

1. ABDECEG
2.7 "BECDAFG
3 - BEAFCDG
4 BDEFACG

&5 37. Se di comanda:
"PRINT 3>2 AND 122

Pe ecran se va afisa:
Fi= LD

3 =2

0

1

-1

e ORpP

&5 38. Se di comanda;
PRINT (3+2*4=20 OR 2 2>2.5) AND 3<>INT (3.5)

Pe ecran se¢ va afisa:

A0
| T |
EE i)

£5 39. In memorie se giseste urmitorul program care afigeazi suma
primelor 10 numere naturale:

10 LET S=0
20 FOR I=1 TO 10
30 LET $=S+1

40 NEXT 1
50 PRINT S

5 Tips & Tricks



? Exercitii si jocuri logice

Dupi exccutia acestui program, introducand comanda PRINT I se va
afisa: :

A. 10

B. 11
C. 1

£5 40. In memorie se giseste urmitorul program:

10 IF 423 THEN PRINT "MAI DEPARTE ";:
LET A=4 : LET B=3 : PRINT A*B; :
PRINT " METRI": STOP

20 PRINT "FOARTE BINE"

fn urma executirii acestui program se va afisa:

MAI DEPARTE

FOARTE BINE

MAI DEPARTE FOARTE BINE

MAI DEPARTE 12 METRI

Variable not found in line 10 (programulvarc 0 eroarc)

mEOR>

£5 41. Fie propozitia:

Lista instrucfiunilor limbajului BASIC cu care se pot efectua
atribuiri de variabile este: LET, INPUT, READ-DATA

Propozitia este:

A. Adevirata.

B. Falsi.

£5 42. (Pentru calculatoare HC-Spectrum)
Atributele unui caracter afisat intr-o anumitd pozitie pe ecran pentru
care ATTR are valoarea 249 sunt:

A. Caracterul are culoarea albastrd pe un fond galben si este luminos
(BRIGHT).

ComputerLand®



2 Exercilii si jocuri logice

B. Caracterul are culoarca albi pe un fond albastru, este luminos
(BRIGHT) si este afisat intermitent (FLASH).
C. Caracterul are culoarea albastri pe un fond alb este luminos
; (BRIGHT) si este afisat intermitent (FLASH).
D. Caracterul are culoarea albastrd pe un fond albastru (deci nu se
vede). -

£S5 43. (Pentru calculatoare HC-Spectrum)

Protectia jocurilor - programe Sinclair Basic - la listare si modificare

texte se poate realiza prin:

A. Utilizarea caracterclor de control.

B. Modificarca variabilei de sistem PROG (octetii 23635 si 23636)
care indica adresa programului BASIC.

C. Blocarea la editare a primei linii a programului BASIC cu

POKE-uri in adrescle de inccput ale programului (23755 si
23750).

&5 44. (Pentru calculatoare PC)
Care dintre urmdtoarcle fisicre sunt executabile:

A. Cele cu extensia EXE
B. Cele cu extensia BAT
C. Ccle cu extensia CMO

£5 45, Dischetele de 3,5" pot fi formatate la urmitoarca capacitate:

A. 720 k
B. 360 k
C. 1,44 M

&5 46. (Pentru calculatoare PC)
Un program scris special pentru a utiliza un monitor de tip EGA
poate fi exccutat si pe un calculator ce dispune de monitor:

A. CGA

B. VGA

Gy Nu poate fi exccutat decdt pe calculator cu monitor de tip
EGA
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&5 47. (Pentru calculatoare PC)
Efectul comenzii. COPY A: G.BAT B este:

A. Copicrea fisicrului G.BAT aflat pe discul A: pe dlscul B:
pastrindu-i-se acclasi nume.

B. Reahizarea unei copii a fisierului G.BAT pe acelasi disc (A:),
avand numele B.

C. Schimbarea numelui fisierului G.BAT in B.

25 48. (Pentru calculatoare PC)

Daci un fisier a fost sters in mod accidental, mai poate fi reficut?
A. Nu. :

B. Da, folosind comanda COPY.

[ & Da, folosind comanda UNDELETE.

25 49. (Pentru calculatoare PC)
fntr-un director existd unnﬁtonrclc‘ﬁsicrc: JOCI1.PIC, JOCAB.TXT,
JOC_.DOC, JOC.COM. Care este efectul comenzii DIR JOC?2.* ?

A. Afiseazi fisicrele JOCI.PIC si JOC_.DOC

B. Afigeazi fisiercle JOCI1.PIC, JOC.COM si JOC.DOC

C. Nu afigcazi nici un fisicr, dcoarcce nu existd nici unul care s3
corespunda specificatici.

£ 50, (Pentru calculatoare PC)
Pe discul A: existd urmitoarea structurd de directoare:

\

|
ot [ IGAMES
DUNE PRINCE

Directorul curent fiind DUNE, care este efectul comenzii CD.- ?

- A. Comutarea in directorul \

B. Comutarea in dircctorul GAMES

C. Mesaj de croare deoarece nu existd nici un director cu acest
nume.



2 Exercitii si jocuri logice

GRILA DE EVALUARE

!
Adiugindu-vad cite un punct pentru fiecare test rezolvat corect
obtineti scorul final care oglindeste gradul de inteligentd, capacitatea
de rezolvare a problemelor, imaginatia si cunostintcle.

€ Ati obtinut 40 - 50 puncte‘7 =>» Sunteti tari si puteti fi chiar
creatori de jocuri.

€ Ati obtinut 20 - 39 puncte? = Sunteti buni! Cartea Tips &
Tricks - jocuri pe calculator este dedicatd in primul rind voud s
puteti experimenta jocuri noi pentru a descoperi noi Tips & Tricks-
uri.

€ Ati obtinut 10 - 19 puncte? =» Nu ¢ chiar riu! Indicatiilc pentru
rezolvarea testelor care v-au pus probleme v-au ridicat deja nivelul.
Daca ati intdmpinat mai multe greutdti la testcle de utilizare a
calculatoarclor (testcle 30 - 50) atunci puteti s vd completat
cunostintele din lucrdrile: 40 JOCURI LOGICE iN BASIC (JECO
TRADING) si UN PC PENTRU FIECARE (Getic - AGNI
PROIECT).

@ Ati obtinut 0 - 9 puncte? =» Limitati-vi la jocuri de reflexe si nu
disperati. Mai cititi, mai butonati, mai programati...

Tips & Tricks
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? Exercitii si jocuri logice

RASPUNSURI §1 INDICATII LA EXERCIJNI, TESTE
- $IJOCURI LOGICE

1. 17. Numerele suntdin 5 in 5.
2. M

3. 30. Diferenta dintre numir si precedentul creste cu o unitate,
formandu-se sirul de numere (diferentd): 3 4 5 6 7. Deci 23+7=30.

4 14. Suma numerelor pe o diagonali este 36. Pe prima diagonali:
16+4+16=36; pe a doua diagonald: 12+8+6+10=36. Numirul lipsi
pe a treia diagonali va fi: 36 - (20+2)=14.

5. 8, 13, 21. Fiecare numir din gir se obtine din suma celor doud
numere care il preced (sirul lui Fibonacci).

6. I. Incepand cu litera L, alfabetul este parcurs alternativ in dou

P e el
K e P

NS i g

7. N. Doui litere mai departe in ordine alfabetica.

8. 68. Diagrama contine toate numerele de doui cifre, In care a doua
cifrd este egald cu prima la care se adaugi 2. Lipseste deci numérul-
de doud cifre a cérei prim3 cifr3 este 6.

9. 13. Se aduni numerele corespondente din cercurile de deasupra
(6+7=13; 3+9=12). .

10. B. La figurile A, C si D fiecare dreptunghi contine doud
asteriscuri,

11. C. Asteriscurile sunt in dou regiuni care nu se ating.

12. 35. Liniile drepte Tmpart figura in 11 regiuni (mici) in interiorul
cdrora-nu sunt alte drepte. Numérdm in functie de regiunile pe care
le ocupa:
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1 regiune: 10
. 2 regiuni: 10
3 regiuni: 10
S regiuni: 5 (céte unul pentru fiecare varf)
Total: 35 ;

13. 38. Le numirim dupi numdrul de cisute pe care le ocupi:

1 cisutd: 24
4 cisute: 12
9 cisute: 2
Total: 38

14. Solutia este:

15. CODOBATURA. Primul cuvint din secventi prezintd o
vocald, al doilea, doud, al treilea si al patrulea, trei si, respectiv,
. patru vocale. Va urma, deci, un cuvant cu cinci vocale.

16. DECELAT si RELEVAT.

17. 110, 111, 1 000, 1 001. Se numirid in ‘sistcmul de
numeratie binar.

18. 31, 7. Intervalul rimas se va injumititi la fiecare incercare.

19. Se ia un al tretlea pahar gol si in el se ristoarnd continutul unui
pahar, si zicem, sucul. Acum paharul Mihaelei este gol, deci se
poate turna in el cola din paharul lui Ionel. Acum paharul lui Ionel
este gol si deci se poate turna in el sucul din cel de-al treilea pahar.

20.,2)A1-B3-C1-A2
b)Al-B3-Cl1-A2-C3

Tips & Tricks
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? Exercitii si jocuri logice

3

23

1] = ;
A B C

21. Copoi5-2 ' . P ¢

Iepure 1 -3 N
Copoi 10 -5
Iepure 3 -1 % 5 n /e
Copoi 5 - 3 =¥ Iepurele
este prins 4 1 8

Mutarea copoiului din nodul 10 in nodul 2 nu este buni deoarece, in
acest caz, iepurele se va muta in nodul 3, iar copoiul ajuns acum in 2
nu va putea fi mutat in 1, deoarece iepurele ar avea camp liber de
fugd prin partea dreaptd. Singurul loc in care se va putea muta
copoiul este in nodul 2 dar, in acest caz, se ajunge exact in pozitia

 din care s-a plecat. In schimb, ficind mutarea copoiului din nodul §
in nodul 2, secventa mutdrilor va fi exact cea indicatd in rispuns,
iepurele fiind prins astfel in 3 misciri ale copoilor.

22. Ordinea corectd: 5-1-10-6-8-9-2-4-3-7

23. Ordineacorectd: 1 -3-2-5-4-6-9-8-10-7

24. 3. Andrei poart3, citeodatd, vesminte verzi, de exemplu, o haini.
25.C \

26. 2. A fost infirmata ipoteza negdrii = Este adevirat.
.27. B. Nu garantez imposibilitatea = Se poate sustine.

28.1-3-4-2-1 - 3. Se umple B (actiunea 1); se toarnd din B
pani se umple A (3), avand in A 3 I iar in B 2 |; se arunc3 conti-nutu}
lui A (4); se pune tot restul din B in A (2), avind acum 2 ! in A, iar B
gol; se umple B (1); se toarnd din B pand se umple A (3), avind
acum 4 | in B, adica exact solutia problemei.

ComputerLand®
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? Exercitii si jocuri logice

29. La numirul 12 (STOP).

30.B

31.B, C, D | ;o .
32.C |

33. 1 deoarece 1 <> 0 are valoarea de adevir dar IN:I‘(- 45)=-5
deci INT(- 4.5) = - 4 este falsi. Rezultd ci ceea ce este dupd PRINT
este fals avand valoarea logici 0.

34.C

35.2, 3

36.1, 2, 3, 4

37.C

38. A

39.B

40.D .

41. B - falsd deoarece lista este incompleti (lipseste FOR-NEXT).
42.C

43. A, C. Modificarea valorii variabilei de sistem PROG (pentru
punctul B) se foloseste pentru protectia programelor la incdrcare.

4.A, B
45.4, C
46. A
47. B
48.B, C
49. A
50. B

Tips & Tricks
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Spectrum HC - jocuri

CYCLON

Joc de indemanare

Descrierea jocului

Scopul jocului este de a salva oamenii si bunurile lor, aflate in
l3zi, de furia unui ciclon. :

Actiunea se petrece intr-un arhipelag, iar tu ai la dispozitie un
elicopter pentru indeplinirea misiunii de salvare.

Operatiunca se face in felul urmitor; elicopterul trebuie sd se
afle exact decasupra persoanei sau obicctului, moment in care se lasd
un carlig salvator.

Ai la dispozitie 3 vieti, pe care le poti pierde dacd te prinde
ciclonul sau daci te ciocnesti de vreun avion care zboard in zond.

Jocul se termind in favoarca ta dacd reusesti si aduni toate
lizile.

Modulele componente ale jocului

Tip Nume Adresa de inceput Lungime
P CYCLONE 0 52
C 16 384 6912
H 0 42136
Legenda

P = fisier (program) BASIC
C = fisier in cod masind
H = figier fard titlu (header less)

Dispozitive utilizabile
KEYBOARD
INTERFACE 2
KEMPSTON
PROTEK/AGF
TASTATURA

Computerland”
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Taste
1 -insus
Q -injos

O -lastinga

P - la dreapta

X - napoi

M - afisarea hartii arhipelagului

N - schimbarea directiei in care privesti

SABOTEUR |

Joc de indemanare si aventuri

Descrierea jocului

In acest joc personajul principal trcbuie s3 indeplineascd actiuni
“de comando. Astfel, trebuie sd giscascd o bombd, pe care trebuie s-0
plaseze in cel mult 99 de sccunde pe o misutd care se afld intr-o
anumitd incdpere. In acest moment ¢l primeste un disc cu care
trebuie sd ajungd tot in 99 de secunde la un elicopter aflat in podul

.  Tips & Tricks



Spectrum HC - jocuri

casei. Dacd nu ajunge la timp bomba explodeazi cu el in casi. Poti
sd iei discul si s3 fugi cu elicopterul si fird si iei bomba, dar nu vei
primi punctele pentru bomba.

Sabotorul e atacat pe tot parcursul de paznici si caini pe care
trebuie sd-i omoare cu lovituri "ninja" sau aruncdnd asupra lor arme
pe_care le giseste in grimezi de gunoi.

Existd 9 nivele selectabile la inceputul jocului, in fiecare din ele
pozitia bombei fiind diferita.

Dacd nu gisesti bomba la timp sau dacd aceasta explodeazi,
misiunea este ratati.

Modulele componente ale jocului

Tip - Nume ‘| = Adresd de inceput Lungime

P SABOTEUR #4010 e 818
C SC : : 43008 6912
© ' 25200 40336

Dispozitive utilizabile
O KEMPSTON JOYSTICK 0O KEYBOARD

0O PROTEK {3 - FASTATURA
Tastele sunt definite de utilizator.

B CLIVE TOUNSEND
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PINK PANTHER

Joc de indemanare

Descrierea jocului , [

Personajul principal al jocului este binecunoscuta panterd roz,
care trebuie s3 fure o inimi ce se afld la ultimul etaj al unei cladiri.
Dar drumul pind acolo este presirat cu primejdii. Politia si
bucitarul, a cirui mancare iti permite si-ti refaci fortele pe tot
parcursul jocului, te urmiresc. De et poti s scapi daci dispui de un
stilet sau dacd apare un prieten misterios.

In locul unde se afld inima nu se poate ajunge decdt cu liftul,
pornirea acestuia ficindu-se cu o cheie de desficut suruburi.
Cheia de desficut suruburi se afld intr-un blo¢ a cirui cheie trebuie
gasitd si ea. :

Ai la dispozitie 3 vieti pe care le poti pierde dacd te prind
politistii, bucdtarul sau dacd {i s-au terminat rezervele de mancare.
Daci iti pierzi toate vietile esti trimis la Bastilia.

-~
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Moduiele componente ale jocului

= Tip > Nume | - Adresa de inceput ~ " Lungime
shiPiid]sPinkPanter: 2] s IR0 388
HC leslic : 16384 : 6912
230 | chersiil ' 25600 : 768
Ci ' FLICS = 32760 15000
Taste

5 - pentru deplasare la stinga

8 - pentru deplasare la dreapta

6 - pentru deplasare in sus pe sciri
7 - pentru deplasare in jos pe sciri
0 - pentru executarea unei actiuni

MIDNIGHT

Joc de aventuri

Descrierea jocului

[ Scopul jocului este si zdrobesti armatele
vrdjitorului Doomdark si ale principalului s3u
aliat, Ice Fear (Teama de Gheatdl) si si-i alungi
din tinut.

La inceputul jocului ai posibilitatea si dirijezi 4 personaje:
LUXOR - printul Lunii, MORKIN - fiul siu, CORLETH The Fey si
RORTRON - inteleptul, care se afld la Turmul Lunii (Tower of
Moon). Acestia pot, la randul lor, si recruteze alti lorzi sau armate,
fiecare lord putdnd -si conduci maximum 1200 cilireti si 1200
pedestri. Totusi, Morkin, Corleth, Rortron, Dragonlord si Skulkinlord
nu pot avea armate. De asemenea sunt unii lorzi care nu pot fi
recrutati deloc sau doar de Luxor .

Pentru a-f invinge pe Doomdark existd dou3 variante:
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A) S3 mergi cu Morkin la Tower of Doom (Turnul Pierzaniei)
de unde vei lua Ice Crown (Coroana de Gheatd), pe care trebuie s-o
arunci in lacul Mirrow.

B) Si invingi toate fortele lui Doomdark de la Ujgarak.

Jocul se poate termina si in defavoarea ta prin moartea lui Luxor

si a lui Morkin.
Intrucat jocul poate si se prelungeasci foarte mult, pot fi salvate

anumite pozitii care vor fi reluate ulterior.

Modulele componente ale jocului

Tip- | \Nume Adresi de inceput .
P Midnight = 400 3
C: | MIDNIGHT | . 50000

severer R
ey R S g Y e

Taste
1 - pentru indreptarea privirii spre N
2 - pentru indreptarea privirii spre N-E
3 - pentru indreptarea privirii spre E

Tips & Tricks
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- pentru indreptarea privirii spre S-E

- pentru indreptarea privirii-spre S

- pentru indreptarea privirii spre S-V

- pentru indreptarea privirii spre V

- pentru indreptarea privirii spre N-V
deplasare

-  fortarea cdderii noptii

- rispuns afirmativ la intrebdrile puse
- ridspuns negativ la intrebirile puse

- salvarea pozitiei curente

- incdrcarea unei pozifii de pe casetd

D= QCOoO®uAn s

STARQUAKE

Joc de indemanare

Descrierea jocului

fn acest joc esti un omulet care trebuie si adune piese pentru
realizarea unei masindrii. Pentru a realiza acest scop te poti deplasa
pe jos, cu un aparat de zbor sau prin teleportare. Pentru teleportare
este necesard cunoagterea unor coduri fird de care aceasta nu s¢
poate realiza. Acestea sunt: AMAHA AMIGA SONIQ OKTUP
IRAGE ULTRA KYZIA EXIAL ALGOL DELTA ASOIC
TULSA RAMIX VEROX si QUAKE - care reprezintd codul
teleportorului unde trebure duse piesele.

Modulele componente ale jocului

“Tipi |0 7 'Nume | "Adresi de inceput | Lungime
P STARQUAKE i 0 149
o H ' =g 16384 - 6912

H 24079 41457

31
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Dispozitive utilizabile

KEMPSTON JOYSTICK
CURSOR JOYSTICK
SINCLAIR 2X2 JOYSTICK °
TASTATURA

0
(W)
O
)

Taste implicite

P
A

Q
M

deplasare la stinga
deplasare la dreapta
deplasare in jos
deplasare in sus
executarea unei actiuni

Tastele pot fi si redefinite conform dorintei utilizatorului.

32
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CHRONOS

Joc de indemanare

Descrierea jocului

Esti pe o navd in Universul lui Chronos, marele stipin al
timpului. Dar o serie intreagd de inamici si de obstacole iti stau in
cale. '

Ai la indemand insd puternice arme de foc. Trebuie si te
strecori printr-un tunel. Datoritd formei in trepte a tunelului, inamicii
sunt mai greu de distrus. Primii inamici care apar sunt sferele de
cristal si micile nave "pirat". Pe tot parcursul jocului vei intalni
diferite litere (C, N, B, S) care, dacd sunt luate, miresc scorul sau
numdrul de vieti.

Apoi va apdrea prima barierd laser, de care poti trece
strecurdndu-te ori atacand o extremitate si apoi distrugind pe rand
cei doi laseri printr-un foc sustinut. Dupd bariera de laseri urmeazi
mitralierele. Acestea pot fi "ingropate”, si atunci nu pot fi distruse
decat strecurandu-te printre picdturi (cu pretul unei vieti). O metoda
mai bund pentru distrugerea mitralicreler este, insd, la nivelul
solului, procedindu-se ca in cazul laserilor. Apoi culoarul se
ramificd, partea de sus avind o serie de mitraliere care se distrug ca
si laserii iar partea de jos fiind o capcand fard iesire. Dupd zona
ORBITAI PLATFORMS culoarul care urmeazi indicd terminarea
primei zone ( "CHRONOS ZONE END"). Iesirea din culoarul de
sfarsit al primei zone este marcatd cu un cerculet cu litera B, care
este deosebit de folositor. :

fn a doua zond, pe lingd sferele si navele de luptd, apar si
stelele ucigase ("killing stars") denumite astfel deoarece este
deosebit de dificil de imaginat traiectoria pe care o vor lua precum si
genul de atac pe care il vor lansa. Urmeazd zona de foc cu mitraliere
si cu o barierd laser care poate fi distrusd de la nivelul solului dar nu
poate fi stripunsd. Dupd ce tragi asupra "diamantelor" din culoarul
ingust, vei fi intr-un culoar in trepte care coboard. In mijlocul siu se
giseste litera C, care inseamnd o viatd in plus. Sub mesajele
"JETHRO TULL" si "DESTROY THE ALIEN" giisim o alti zoni de
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bariere §i mitraliere, precum si un culoar de sfarsit de zond plin cu
diamante. In a treia zoni a jocului, CHRONOS THE PLANET, se
intrd prin WARP GATE si aici se giiseste semnul N care reprezinti o
capcand. La iesirea din WARP GATE noi inamici vor apirea, si
anume, niste cutii zburitoare, precum si mitraliere care sunt astfel
plasate incét distrugerea lor este din ce in ce mai dificild.

Arenter  Nu incercati nici o abatere de la drumul drept si evitati
atingerea baloanelor, acestea fiind mortale. Mesajul
"CHRONOS ZONE END" indici terminarea zoneli,

urmand s intrati in orasul lui Chronos, care, asa cum indici primul
mesaj din aceastd zond, poartd numele zeului infernului, Hades.

Prima barierd intalnitd este o  bariera energeticd, a cdrei
distrugere se face cu foc, in centrul siu, iar apoi veti infrunta
"Ceasurile Distrugitoare”. Zona se termind cu mesajul "HAVE A
NICE DAY" urmind zona finali a jocului, CHRONOS LOST
CAVE. Aici se intdlnesc cei mai periculosi inamici, KHIROSHITO
‘(cercurile alb-negru) precum §i AXE BLADE. Litera C vi poate
ajuta. Dupd un panou de reclame si alte bariere §i mitraliere, la
capitul unui zig-zag dificil, va trebui si luati litera N.

Ultima parte a jocului incepe cu mesajul "CHRONOS IS
MINE" iar dupi o serie intreagi de inamici si portiuni dificile,
printre care i bariere laser, in partea de jos va apirea mesajul "THE
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FINAL BATTLE". In acest moment, cimpul de joc nu se¢ va mai
misca, lupta finald dindu-se cu o navi. Tirul trebuie si fie cat mai
rapid Intrucat orice atingere a navei va fi fatald. Dacd megalaserul
este activat, sansele sunt mai mari. n final, il veti putea vedea pe
CHRONOS, zeul timpului, care va tine un discurs sarcastic. Jocul se
reia dar, in acest caz, sunteti atacat de intreaga armatd a lui Chronos.

Jocul se termind cand rdmaneti farad vieti.

Se folosesc tastele pentru FOC, SUS si JOS, pentru fiecare
putindu-se alege oricare din tastele de pe un rand.

KANE

Joc de indemanare

Descrierea jocului

KANE este un joc in care trebuie trecute mai multe probe
specifice vestului sidlbatic: vandtoarea cu arcul, céldritul si duelul cu
pistoale.

Prima probd este vandtoarea de rate silbatice, jucitorul avand la
dispozitie un numir limitat de sdgeti. Sigeata care-si nimereste tinta
este recuperatd, in schimb cea ratatd este pierdutd. Pentru ficcare ratd
doborita se primesc puncte, iar la fiecare trei rate se primeste un cerc -

care permite promovarea in etapa urmdtoare.

35
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A doua probd este cildritul peste obstacole. Jucitorul poate
controla sariturile si viteza de alergare a calului. Atunci cand calul se
impiedicd jucdtorul pierde unul din cercurile castigate la vanitoarea
de rate si trebuie s mai sard o dati.

A treia probd este duelul cu pistoale. Banditii apar de peste tot:
pe usi, la ferestre, din spatele caselor si pe case. La terminarea
gloantelor din pistol, acesta poate fi reincircat mergind in partea
dreapti a imaginii.

Ultima probid este urmdrirea trenului. Aceasta se face cilare,
trebuind si se sard peste obstcolele intdlnite in cale. Calul poate
alerga cu viteza trenului sau cu o vitezi mai mare. Cand jucitorul
ajunge in dreptul locomotivei trenul se opreste si jocul este castigat.

Cele patru probe pot fi jucate la rind sau se poate efectua doar
antrenamentul la una dintre ele.
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Modulele componente ale jocului

N\

" 'Nume' | Adresi de inceput | = Lungime
2] kaneinti SR s 4130
Rie ekl e a2 Se00 210050
7 IR Wi 45392 17936

Taste

Q - deplasare in sus

A - deplasare in jos

N - deplasare la stinga
M - deplasare la dreapta
Z - foc

FRED LOADER

Joc de indemanare

Descrierea jocului

in acest joc omul tiu, care este un explorator fnarmat cu un
pistol, trebuie s adune cit mai multe obiecte din tezaurul
piramidelor prin care trece, obtinind astfel puncte. ;

Fiecare piramidi constituie un labirint complicat in care se afld
tot felul de adversari (fantome, arici, lilieci, sopérle, picituri de ap3),
al cdror numdr se inmul{este pe misuri ce ai ajuns la o piramid3 mai
indepdrtatd. La contactul cu un adversar, omul tdu pierde din
energie.

fn afari de obiectele din tezaur, in piramide mai existi gloante
(acestea 1ti refac. munifia), sticle (acestea iti refac energia) si hirti
(acestea te pot ajuta la gisirea drumului de ie$ire>. Cu pistolul poti
schimba drumul fantomelor si poti distruge mumiile.
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Iesirile din piramide sunt intotdeauna la ultimul etaj, aici
putidndu-se ajunge prin citdrarea pe franghii.

Fiti atenti la fantome care pot trece si prin ziduri, dar nu pot iesi
din piramide!

Modulele componente ale jocului

Tip : Nume Adresa de - Lungime
inceput
P FREDLOADER : 10 426
G HFRED 16384 30766

Dispozitive utilizabile

(J KEYBOARD
JOYSTICK
TASTATURA

Tips & Tricks
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Taste

Q - deplasare la stinga

W - deplasare la dreapta

R - deplasare in sus

E - deplasare in jos

T - foc

Tastele pot fi definite si de utilizator.

PETER PAK RAT

Joc de indeménare

Descrierea jocului

Personajul principal este un soarece. Scopul lui este si adune
toate obiectele din nivelele prin care trece si sd le aduci la locul de
start.
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Jocul este contra timp.

Soarecele biped poate merge, poate siri, poate urca si cobori pe
scdri, poate traversa tevile si poate inota. Pentru a se feri de dusmani,
soarecele are la dispozitie trei pictre pe care le poate arunca,
paralizind pentru un timp adversarul. :

Dacid piatra nimereste adversarul, ea se reintoarce la soarece,
daci nu, ea cade si nu trebuie luatd incd o datd pentru a fi refolosita.

Atunci cand soarecele doboard un zburitor, el se poate aseza
sub el si il poate folosi, putind s3 zboare un timp cu ajutorul lui.

Cu cdt creste nivelul, cu atdt creste si numdrul de obiccte ce
trebuie colectate.

Modulele componente ale jocului

Tip Adresa de inceput Lungime
P 0 201
& . 29104 5080
¢ 24576 40960
Taste
O - stinga
P - dreapta
Q - sus
A -jos
M - foc

NETHER EARTH

Joc cu unitdti robotizate

Descrierea jocului
Scopul acestui joc este de a construi robotfi cu ajutorul cérora
poti sd acaparezi sau sd distrugi toate bazcle inamice.

Tips & Tricks
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Pentru construirea unui robot ai nevoie de puncte cu care vei
pliti fiecare parte components.a acestuia. Initial, dispui de 20 de
puncte, urmand ca pe parcursul jocului, atunci cand se considerd
sfarsitul unei zile, sd mai poti primi puncte de la fabricile acaparate
de tine, puncte pe care insi nu le vei putea folosi decdt pentru
procurarea componentelor realizate in aceste fabrici. (De exemplu,
dacd ai primit 2 puncte dc la fabrica de mijloace de transport - genile,
picioare de roboti si antigravitationale - cele doud puncte nu pot fi
folosite decat pentru procurarea de astfel de mijloace de transport).

La inceputul jocului tu ai o bazi, iar inamicul 3. Fabricile sunt
neutre. Inamicul fabricd si el roboti, in mod continuu, atacind la
randul lui fabricile si bazele tale.

O fabricd sau o bazd este acaparatd de unul din robo(u tdi dacd a
intrat in ea §i a agteptat pind cind s-a pus steagul tiu pe ea.
Distrugerea se face doar cu bomba nucleara.

Un robot poate fi dotat cu: tun (canon) - 2 puncte, laser - 4
puncte, rachete (missile) - 4 puncte, bombé nucleard - 20 puncte si
radar - 3 puncte. Radarul serveste la detectarea robotilor inamici,
care pot fi distrusi.

Jocul se termind cind unul dintre combatanti (tu sau inamicul
tiu) nu mai are nici o baza.

Modulele componente ale jocului

Tip Nume Adresa de inceput Lungime
P NETHER EA 2 185
¢ NETHER EA3 24792 35286
C NETHER EA2 16384 i 2015
C NETHER EA1 25264 1968

Dispozitive utilizabile
O KEYBOARD

0O KEMPSTON J/S
O INTERFACE 2

O TASTATURA

ComputerLand®
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Taste

S - deplasare la stinga

8 - deplasare la dreapta

7 - deplasare in sus

6 - deplasare in jos

0-foc

B - salvarea pozitiei curente
V - abandonarea jocului

BRUCE LEE

Joc de indemanare si reflexe

Descrierea jocului

Personajul principal (care poate fi celebrul caratist Bruce Lee)
este atacat de doi indivizi si se va apira prin lovituri de mdini sau
picioare, incercand in acclagi timp si evite loviturile pe care acestia
incearcd sd i le aplice. Veti tasta comenzile astfel incat personajul
principal s fac3 fatd cclor doi si si culcagi toate florile din cele trei
incdperi pe unde poate trece. Dacd reusiti sd culegeti florile, atunci

Tips & Tricks
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veti putea trece printr-o poartd (sub o scari), avind posibilitatea si
reluati jocul la un grad sporit de dificultate.

Florile stau atirnate de grinzi si'le puteti culege prin sdrituri
inspre ele.

Dac3 cei doi il lovesc pe Bruce Lee de trei ori, acesta pierde una
din vietile pe care le are la dispozifie. Dacd le pierde pe toate, jocul
ia sfarsit.

Modulele componente ale jocului

Tip Adresi de inceput - Lungime
sape e 0
iy 16384
Taste

ENTER (CR) pomire joc sau intrerupere temporara
(in timpul jocului)

Q sare (ca sd culeagi flori sau si se urce pe scari)
A coboard (de pe scard si se culcd la pimaént)
BREAK incepere joc fard prezentare

SS cu sau fird sunet

Oricare din tastele de pe randul al 4-lea de la Z la M loveste cu mana
(cand loveste std pe loc).

BATMAN THE MOVIE

Joc de aventuri

Descrierea jocului

Sunteti intr-un labirint §i oameni rdi vi atacd. Trebuie si
actionati rapid si ingenios pentru a iesi din labirint. In acest scop
aveti la dispozitie diverse mijloace: pistol, sfoari etc.

ComputerlLand®
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Dispozitive folosite

0 KEYBOARD

O KEMPSTON JOYSTICK
O SINCLAIR JOYSTICK
0O SELECTARE TASTE

Tastele pot fi alese pentru urmétoarele actiuni:

DREAPTA
STANGA
JOS

SUS

FOC
PAUZA

goaaaa

Jocul se joacs pe mai multe nivele.
Nivel 1

Trebuie sd iesiti din labirint si si inldturati oamenii rdi cu
pistolul.

P e ) )]
e

oo =
vt 1) o dl S

Tips & Tricks
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Taste

FOC - 1ii omorati pe cei rdi cu pistolul

FOC + SUS - aruncati sfoara in sus

FOC + JOS - vi coboriti prin siritur3

FOC + SUS + DREAPTA - aruncati sfoara la dreapta
FOC + SUS + STANGA - aruncati sfoara la stinga

Alenlle! Ny sdrifi la distanfe mari!
Ferifi-va de picaturi!

Nivel 2 BATMAN MOBILUL

Scopul pe acest nivel este si vd deplasati cit mai repede pe
drumul indicat de sigeata.

Taste

DREAPTA - accelerare

SUS + FOC + STANGA - viraj
Nivel 3 GAS]]‘] CODUL

Scopul jocului pe acest nivel este s3 gisiti 3 obiecte dintr-o listd
care sd corespundd codului unei formule.

Lista obiectelor:

PASTA PERIUTA RUJ SAPUN PASTA
CREMA PARFUM GEL

Obiectele se selecteazi cu tastele DREAPTA si STANGA.

La selectia unui obiect se afiseazi o cifrd. Daci cifra afisats este
1 inseamni ci sunteti departe de formuld. Daci cifra afisati este 2
inseamnd cid sunte{i aproape, urmind si mai schimbafi unele
elemente din formula.
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©
\\.z@

@Q‘

Scopul jocului pe acest nivel este si tdiati firele baloanelor de la
camioane scdpand astfel de elicopterele care vi urmiresc.

Nivel 4 NAVA

Taste

DREAPTA - pentru accelerare
STANGA - pentru reducerea vitezei
FOC - pentru tdierea firelor.

Tips & Tricks
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Lamd  [ndicafie: cdnd vedefi elicopterele, micgorafi viteza ﬁ
apoi luafi-o pe margine s§i mdrifi viteza. Pentru
margine folosifi tastele SUS §i JOS.

Nivel 5 BATMAN THE MOVIE

Acest nivel este asemindtor cu nivelul 1 (aceleasi taste) insd *
dificultatea este sporiti.

Larxt  Indicafie: cdnd observafi cd se rupe podeaua aruncafi
sfoara in sus cdt mai repede. Apoi vd putefi agdfa de

@ sfoard si balansa. Balansarea o putefi face cu tastele
DREAPTA STANGA.

'ROBIN

Joc de strategie, indeménare si reflexe

Descrierea jocului

Legendarul persoﬁaj Robin Hood, haiducul pidurilor britanice,
infruntd mai multe primejdii si trece prin diferite aventuri. Jucitorul
se va identifica cu personajul principal pe care il ajutd si depiseasci
primejdiile.

Jocul poate incepe:

a) cand Robin este in inchisoare (de aici trebuind, bineinteles,
s3 evadeze);

b) cand Robin este in codru (un labirint de poteci din care Robin
trebuie si iasa fird ca urmdritorii - poterele - s3-1 prind3).

fn codru, Robin este urmirit de soldati cu arbalete. El se va
apdra lovindu-i cu toiagul, singura sa armi. Pot apirea si puternicii
caini de véndtoare ai autoritdfilor, pe care Robin nu poate -si-i
omoare, ¢i numai si se fereascd de ei (in sus sau in jos).
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fn drumul siu, Robin poate intilni mai multe lucruri si

personaje:

o

(R 9 S BN

o

o

48

tolba cu sdgeti, pe care o poate lua (dar numai dacd nu mai are si
altd tolbd);

floricelele care se pot lua de fiecare dati;

coronita cu lauri care, dacd se va lua, Robin va ciipita o altd
viatd. (La inceputul jocului are o singurd viatd);

omul cuarcul (poate apare dupi ce s-a luat coronita cu lauri),
care 1i indic3 lui Robin numdrul de vieti pe care le are;

un popd, care este pizit de un soldat, deoarece are asupra sa o
mare sumd de bani. Dacd Robin omoari soldatul pazitor, popa
va fugi ldsind in urmd doud pungi cu bani pe care Robin le
poate lua;

o cheie care trebuie luati, deoarece 1i va fi necesard lui Robin, in
inchisoare, pentru a evada;

un guvernator, al cdrui soldati 11 vor prinde pe Robin si il vor
biga la inchisoare;

Tips & Tricks
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O un bitrin, care se plimba in jurul bordeiului siu si care i di lui
Robin o viatd de cite ori pierde ceva, reficindu-i totodatd si
energia; '

Q un copac, ce i vinde lui Robin, pe trei pungi de bani, arme - o

~ sabie si un arc cu trei sigeti - care; daci sunt impreund deschid:
usa de la inchisoare, usa de la cetate si usa unei case din cetate;

QO o contesd care, daci Robin are flori, i le poate lua pe toate. Cand
ia o floare, contesa nu di nimic in schimb; cind ia doud, i
reface lui Robin encrgia, iar cind ia trei, il teleporteazid pe Robin
langd cetate unde giseste o cheie cu ajutorul cdreia si poatd
intra.

Obiectele se pot lua prin deplasarea lui Robin de jos in sus
(inspre obiecte), iar pungile cu bani se pot lua oricum, deplasindu-I
pe Robin inspre ele.

Atat copacul, cat si bordeiul batranului se afld in locuri ce diferd
de la joc la joc.

Scopul jocului este sd intri in casa a cdrei ugd se deschide cu
ajutorul sdgefilor magice de unde ifi recuperezi sageata de argint.
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Modulele componente ale jocului

"Tip | Adresideinceput’ | Lungime

= = 235
S 5 & 16384 - 6912
T e T 42220

Dispozitive utilizabile

O KEYBOARD
(J KEMPSTON
(0 INTERFACE 1
(J CURSOR

Taste:

1 - loviturd

Q - sus

A - jos

N - stinga

M - dreapta

Tastele se modifici la dorinfa utilizatorului.
Jocul incepe prin actionarea tastei O (START).

ELITE

Simulator de pilotare

Descrierea jocului

Elite este un simulator de pilotare a unei nave spatiale.

fn drumul de la o planeti la alta trebuie si faci si comert cu
diferite produse in vederea obtinerii unui profit in credite.

Cu ajutorul creditelor se poate cumpira marfd pentru comert sau
echipamente pentru dotarea navei, cum ar fi: echipamente laser, ce

Tips & Tricks
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‘se pot atasa in fatd, in spate, in dreapta sau in stidnga si care folosesc
la distrugerea navelor inamice; un cargou suplimentar de 15t; un
sistem pentru distrugerea rachetelor; rachete; unititi de energie; o
navi de salvare; un sistem de transport in urmitoarea galaxie (existd
8 galaxii).

Pe parcursul cilitoriei te gdsesti in una din urmitoarele stiri;
"clean" - curat, "ofender" - urmdrit, "fugitive" - cdutat. De statutul
"ofender”" poti scipa dupid citva timp, daci nu faci nimic ilegal:
comert cu sclavi, transport de narcotice sau arme sau distrugerea
unor nave ce nu au tras incd in tine.

Nava nu poate ateriza pe planete, ci doar in statiile de docare in
care se poate intra ori prin intrarea dreptunghiulard dinspre planetd
ori cu "computer docking” activat cu "C" atunci cind pe radar apare
un "S"

In timpul luptelor, pe lingi creditele pe care le primesti cind
distrugi o navd, esti ridicat si in grad. La inceput esti "Harmless",
pentru ca, pe masurd ce repurtezi noi victorii, si devii pe rand:
"Mostly Harmless", "Poor", "Average", "Above Average",
"Competent", "Dangerous", "Deadly" si, in final, "Elite".
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Drumul de la o planeti la alta il poti face utilizand sistemul de
hiperspatiu pe care il poti programa pe harta galacticd sau pe harta
stelelor din raza de actiune, cu ajutorul cursorului ce se misci pe
harti si prin pozifionarea acestuia cu "D" pe steaua cea mai apropiati
de cursor.

Modulele componente ale jocului

~Lungime:

" Adres3 de Inceput |

Taste:

Quit

lanseazi nava - vedere fati

cumpird marfa - vedere spate

vinde marfa - vedere stinga

cumpird echipamente - vedere dreapta
harta galaxiei

stinga

dreapta

sus

jos

pozitionare

stelele din raza de actiune

date despre steaua pe care se afld cursorul
lista de preturi a stelei pe care te afli
date despre comandament

>ErRVOUNmZE=swL g
)

ENTER afiseaz& marfurile disponibile in acel moment
foc laser

T armeazi racheta

U anuleazi armarea

F foc

Tips & Tricks
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SPACE - acceleratie ,
SS intrd in meniul save/load, atunci cdnd esti in bazi
franeazi, atunci cand esti in spatiu

Q lanseazi nava de salvare

W bombi de energic

J vitezd mai mare daci nu sunt nave

H hiperspatiu

H+G urmitoarea galaxie dac¥ ai sistemul respectiv
C docare automatd daci ai calculatorul de docare
E activeazi E.C.M. SYSTEM (distruge rachetele)

DIZZY PRINCE OF
YOLKFOLK

’ Joc de indeménare

Descrierea jocului i

Acest joc face parte din colectia de jocuri Dizzy. Scopul jocului
este sd adunt toate cele 26 de cirese ce se afld puse in diferite locuri,
ascunse sau nu in spatele unor obiecte.

Pentru a putea aduna toate ciresele trebuie satisficute diferite
personaje, cum ar fi: cantireful, omul de fier, leul, sfantul Petre si
printesa, cirora trebuie si li se dea obiectele asteptate de ei.

Trollul, ce blocheazd drumul spre castel poate fi inldturat doar
cu ajutorul soarecelui,

%@—m

Computerland®



Spectrum HC - jocuri

Unele cirese se afld in spatele unor obiecte care se confundd cu
decorul, ca: smocurile de iarb, buciti din parapet, un bloc de piatri,
o bucati din acoperisul turnului.

Ciresele trebuie duse unei frumoase printese, pe nume Dazzy,
pentru a face o prijiturd cu ele. Dar Dazzy doarme si nu poate fi
trezitd decat dupd ce Dizzy este facut "prince of Yolkfolk" de citre
rege. )

In final, cei doi i vor duce prijitura lui Grand - Dizzy, jocul
terminandu-se cu happy-end.

Modulele componente ale jocului

~Tip | Adresideinceput | = = Lungime
R e e T Y. ). ) S 4405
" ; 6912

H . . i

Dispozitive folosite:
O TASTATURA
(O INTERFACEII

Taste:

Z - deplasare la stinga
X - deplasare la dreapta
Space - deplasare in sus
Enter - foc

FOXX
Joc de indemanare ‘

Descrierea jocului

Personajul principal este un vulpoi, asa cum reiese si din
numele jocului, care trebuie sd-si hrineascd consoarta ce se afld in
vizuind. El i aduee aliménte dar si inimioare, pe care le dobandeste

Tips & Tricks
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in lupta cu diversi dusmani: cdini, rozitoare dotate cu arme, arici,
curse etc.

La inceputul jocului vulpea dispune de un pistol, dar pe parcurs
isi poate spori arsenalul cu pusti, mitraliere, bazuce etc.

Energia de care dispune wvulpoiul la un moment dat este
reprezentatd in coltul din stinga jos, unde este desenat capul
vulpoiului cu limba scoasd. Cu cdt isi pierde mai multd energie, cu
atdt limba 1i iese mai mult afard, astfel incdt, atunci cdnd limba este
scoasd la maximum, vulpoiul isi pierde o viata.

Prinderea unei giini are insi efecte benefice asupra puterii
vulpoiului. » T

Modulele componente ale jocului

Tip | Adresideinceput [ Lungime
P 279 i f vt 279
sH . ' 38308 T 38300

| Rl : ; ; 3031

- Tastele se definesc conform dorintelor jucdtorului.

KUNGFJ

L Joc de indeminare si reflexe

Descrierea jocului

KUNG FU este un joc care simuleazi o luptd Kung Fu intre doi
jucitori. Acestia pot lovi si se pot apidra cu mainile si picioarele,
apdrarea realizdndu-se atat prin pararea loviturilor cu madinile si
picioarele, cdt si prin evitarea loviturilor prin sirituri (in fati si in
spate), apleciri etc.

Jocul se poate desfisura in doud variante, dupd cum se
selecteazi initial optiunea:

Computerl.and@
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a) intre jucator si calculator: jucdtorul va conduce unul dintre
luptatori (cel din stinga ecranului) prin actionarea tastelor, celdlalt
luptétor fiind condus de calculator;

b) intre doi jucitori oponenti, care vor actiona in mod independent
tastele, dand fiecare comenzi luptitorului pe care il conduce.

In cazul a, puterile adversarului se afiseazi, in partea dreaptd
jos a ecranului, sub forma unor mingii, care dispar atunci cdnd
luptitorul primeste lovituri.

Mingiile (puterile) luptitorului condus de cdtre jucdtor se
innegresc pe masurd ce scad, incepand si clipeasca atunci cand sunt
aproape epuizate.

fn cazul b, cind un luptitor cade, jocul se termind. Puncte nu se
dau.

Incircarea se face cu LOAD ", iar lansarea in executic este
automatad.

Taste:

a) pentru joc impotriva calculatorului (tasta 4 la inceput).
(Comenzile se referi la Jucﬁtorul din stinga):

0 - pornire joc

4 - loviturd picior sting la cap

3 - loviturd picior drept la corp

2 - loviturd pumn drept

1 - loviturd (caratd) mand stanga

BREAK - inainte

SS - inapoi

b) joc de doi jucitori (tasta 5 la inceput):
0 - pornire joc

Taste jucitor Taste jucdtor
stinga dreapta
4 0 loviturd picior sting la cap
3 9 loviturd picior drept la corp
2 8 loviturd pumn drept
i g4 caratd mand stinga
z SS inainte
CS BREAK inapoi

« Tips & Tricks
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TURTLES NINJA

Joc de indemanare §i aventuri
Descrierea jocului

- Este un joc de indemanare si de aventuri. Pentru inceperea lui se
solicitd introducerea unui cod. Acesta trebuie si fie o succesiune de 4
cifre oarecare.

Dispozitive utilizate - meniu principal

0 KEMPSTON JOYSTICK
0O  SINCLAIR JOYSTICK
0O  TASTATURA
0O  SELECTARE TASTE
Cu tastele selectate se pot realiza urmitoarele actiuni:
STANGA DREAPTA SUS JOS FOC PAUZA
Initial se pot selecta cele 4 testoase astfel: cu tastele SUS si JOS
se deplaseazd cursorul sus si respectiv jos, iar cu tasta FOC se
selecteazi efectiv testoasa.
Tastele au urmitoarea semnificatie:

DREAPTA mergeti la dreapta

STANGA mergeti la stanga

SUS * sdriti in sus. Cand ajungeti in dreptul scirii
vd urcati pe ea.

JOS mergeti in jos pe scard (numai dacd sunteti

in dreptul ei) ~

SUS+STANGA  sariti in stinga

SUS+DREAPTA  siriti in dreapta

FOC vd' apdrati de albine africane, pdianjeni,
broaste, de BEBOP etc.

Ateniie!

@ Puteti sd vd refucefi energia cu PITA.

ComputerLand®

57



(3] Spectrum HC - jocuri

Jocul se desfisoard pe 4 acte (arca).

Descrierea jocului

ACTUL (AREA) 1. Scopul jocului pentru acest act este si o
salvati pe AVRIL si sd-1 omorati pe BEBOP.

ACTUL 2. Trebuic sd inchideti toate calculatoarele intr-un
anumit timp.

ACTUL 3. Trcbuie si-l salvati pe SPRINTER. In acest scop
trebuie sd distrugeti barajele carc vi se pun in cale. Pentru asta
folositi masina. Dar culmea! Aceasta nu merge! Intrati in masind cu
CS si procurati-va si rachetele cu puteri magice. Puteti si le luati
trecdnd peste cle. Pentru a folosi rachetele trebuie si fiti in masind si
sd comutati de la SABIE la RACHETE. Comutarea se realizeazi cu
tasta S.

el . « . .
Atentie!  Trebuie sd luafi bumerangul i sfoara.

Sfoara este folositd atunci cdnd sunteti pe acoperis
(utilizati tot tasta S).
ACTUL 4. Trebuice sd-i distrugeti pc CRAM (este intr-un tanc)
si pe SCHREYER. fn acest scop puteti folosi si alte mijloace ca:
stcaua, bumerangurile si cele 3 stele.

Tips & Tricks
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TURTLES II este asemdnitor, avand insa 18 nivele.

Codul este format tot din 4 cifre. Testoasele se selecteazd cu
tastele SPACE si ENTER.

Trebuie si distrugeti ROBOTII, MONSTRII si MUTANTIL
Acest lucru il puteti face cu tasta FOC, dar aveti la dispozitie i
LOVITURA DE PICIOR care se realizeazd cu tastele SUS +
DREAPTA + FOC.

Nivelele diferd dupd dificultate, aspect si forma celor care te
atacd.

THE RUNINGMAN

Joc de indemanare

Descrierea jocului

Omul cu crosa trebuie omorit. Dar mai sunt si alte obstacole
care trebuie depisite.

Sdrifi peste obstacole! Ciderea in groapd echivaleazi cu
pierderea jocului.

De asemenea, trebuie sd siriti
peste mingea pe care omul riu o
trimite cu crosa. In acest scop, siritura
in dreapta te ajutd, marindu-ti viteza.

Trebuie si vid feriti de cdine.
Acesta poate fi indepdrtat prin lovituri
de picior.

Observafie: La incdrcare, vefi
opri banda (casetofonul) pentru citirea
informatiilor, iar apoi o veti reporni - © °
cand apare mesajul de eliberare a :
benzii.
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Dispozitive utilizate

O TASTATURA
3 JOYSTICK (KEMPSTON)
(J JOYSTICK (SINCLAIR)

Taste

P Dreapta

(0] Stinga

A Jos (vd asezati)

Q Sus (sdnturd)

M Foc

QP  Shrituri la dreapta
QO Sdrituri fa stanga
PM Loviturd cu piciorul
QM Loviturd cu pumnul

Joc de indemanare i reflexe
Descrierea jocului

Jocul simuleazi o cursi de masini "Formula 1" in care jucitorul
va conduce prin diverse comenzi masina aleas, cu scopul de a
termina cursa intr-un timp cat mai scurt. In cazul unui accident, jocul
se termind, putindu-se relua. In timpul conducerii magsinii, apar pe
ecran diverse mesaje de avertizare si explicare, care ajutd jucdtorul.
De exemplu: "Atenfic! Pete de ulei pe sosea"; "Petele de ulei pot
provoca deraparea masinii i accidente".

Jucitorul poate opta pentru o demonstratie sau isi poate alege
masina gi/sau circuitul convenabil.
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X109 | PsioN

Taste:

BREAK alegerea circuitului si a masinii
D optiune pentru demonstratic (DEMO)

ENTER (CR) ‘inceperea jocului

pornire masind si accelerare

actionare manet3 vitez pentru o vitezi sporitd
actionare manetd vitezd pentru o vitezd mai mici
viraj stinga

viraj dreapta

incetinire i oprire masind

e Z 2

Jocul se poate termina forfat iar dacd se parcurge tot circuitul se
afiseazi timpul realizat, precum si recordul circuitului (timpul minim
realizat).
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SKOOL DAZE

Joc de indemadnare si reflexe

Descrierea jocului

Personajul principal (Eric) este condus intr-o scoald, cu ajutorul
diverselor comenzi date prin tastare. Scopul este de a se realiza cat
mai multe puncte. Pentru aceasta, Eric are o mare ‘libertate de
actiune (poate da pumni elevilor mai mici, poate siri sau trage cu
prastia etc.), dar toate acestea firi a fi vizut de vreun profesor. Daci
insd profesorul observd vreo nereguld, atunci el va trage linii la
palmd (in functie de gravitatea faptei), iar dacd Eric primeste mai
mult de 1 000 de linii la palmi, jocul se termind, jucitorul termindnd
cu punctele obtinute pand in acest moment.

Personajele jocului sunt prezentate ca intr-o piesd de teatru:
Eric - eroul nostru
Boy Wonder - Fugiretul
Angelface - Boacidni
Einstein - Savantul
Mr. Wacker - directorul scolii
Mr. Rockitt - proful de stiinte
Mr. Withit - proful de geografie
Mr. Creak - proful de istorie

Reguli de joc
Eric trebuie condus in camera indicatd in josul ecranului si
acolo va avea ora cu profesorul.
Eric va primi linii la palmi daci profesorul va observa ci:
> nu merge la ori
da pumni
sare
trage cu prastia
intrd in cancelarie
std n clasd in pauzi
nu std In banci la ord.
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Punctele si liniile la palmai:

» tras cu prastia in Angelface: 10 p

> pumn intr-un elev mai mic; 10p

> pumn in Angelface: 10 p

» numirul liniilor primite de Angelface si Einstein este de
asemenea punctat: 1 linie=1p

» numirul liniilor primite de Boy Wonder sau de Eric nu se
puncteazd, dar, dacd Eric primeste mai mult de 1 000 de linii,
Jjocul este pierdut.

Taste:

5 - mers la stinga

6 - cobordre scari

7 - urcare scari

8 - mers la dreapta

0 - tras cu prastia

S - se agazid/se ridicad (alternativ)
H - loveste

J - salt (sdriturd)

Pentru urcarea scdrilor, Eric trebuie deplasat in partea opusi
fatd de locul unde este Inclinatd scara, apoi se va inainta pand in
dreptul scdrii si se va da comanda pentru urcare (tasta 7).

Pentru coborarea scirilor, Eric trebuie deplasat in partea unde
este Inclinatd scara, apoi se va inainta pand in dreptul scirii si se va
da comanda pentru coborire (tasta 6).
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KNIGHT LORE

Joc de aventuri
Descrierea jocului
Asupra cavalerului Sabreman a fost aruncati o vrajd grea - ziua

si aibd o infatisare normald, iar noaptea si se transforme in lup.
Sabreman trebuie si scape de aceastd vraji. In acest scop, el este

condus printr-un castel ciudat, ale cdrui incidperi sunt dispuse ca-

intr-un labirint (vezi harta castelului) si trebuie s ajungd la vrdjitorul
Melkhior (in centrul castelului), singurul capabil si il scape de vraja.
Dar drumul este plin de capcane si neprevazut. Existd la tot pasul

fantome, bile in miscare, girzi (soldati care pazesc camerele), mine-.

care pot exploda, focuri etc. La orice atingere a acestora, Sabreman
isi va pierde o viatd. Sabreman are 6 vieti.

La inceputul jocului, Sabreman se afli intr-una din camerele
“castelului, si anume, intr-una din cele notate in desen cu START. El
trebuie condus pentru a ajunge la vrdjitorul Melkhior, care 1i va cere
un obiect care apare deasupra unui cazan pus la foc. Existd in castel
circa 21 de obiecte (ceascd, diamant, cupd, bild, gheata, sticld, otrava
etc.), iar Melkhior va cere, pe rind, doud treimi din aceste obiecte
pentru a rupe vraja.

Atentie! : b 4 é %
228" Dar atentie! Lui Meclkhior nu-i plac lupii, asa cd, la

venirea noptii, Sabreman trebuie si fugd din camera
vrdjitorului, cici altfel isi va pierde o viatd.

Obiectul cerut de vridjitor va fi ciutat de Sabreman prin castel,
adus la vrdjitor si pus in'cazan. Aceastd situatie se repetd de 14 ori,
de fiecare datd vridjitorul cerind alt obiect. Dac3 se vor indeplini
sarcinile, jocul se va termina, Sabreman va fi salvat, iar jucdtorul va
primi felicitari.

fn camerele castelului se pot gisi obiecte, dar si niste omuleti,
care pentru Sabreman reprezinti vieti suplimentare. In unele camere

sunt obstacole care il impiedicd pe Sabreman si iasi. In acest scop
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vor fi folosite 13zi si mese (cdtcodatd si obiectele pé care le cere

vrdjitorul) pentru a putea siri de pe ele peste obstacole.
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fn joc intervine si problema timpului, Sabreman avand la
dispozitie numai 40 de zile si nopti pentru a rupe vraja. Jucitorul stie
cand este zi sau noapte, cavalerul transformandu-se in lup in timpul
noptii. Dacd timpul se termind si Sabreman nu reuseste si gisecascd
toate obiectele, jucitorul pierde. d

Este un fapt obisnuit ca jocurile de aventuri si dureze mult,
rezolvarea unor situatii dificile neficindu-se cat ai bate din palme.
Deci, nu dezarmati dacd nu veti reusi chiar dupid 2 ore de joc si
rupeti vraja pentru Sabreman. Unele jocuri de aventuri, pentru a fi
rezolvate, au fost jucate de mai multe ori, luni in sir, pand au fost
dezlegate. Oricum, pentru Knight Lore aveti la dispozitie i harta
castelului care a fost realizati de jucitori care au terminat si studiat
jocul.

Taste:

Q - mers inainte
A - sdriturd

1 - luare obiect

Pentru rotire se folosesc tastele din rindul de jos. Pentru o pereche de
taste rotirea alterneazi dreapta/stanga.

Tips & Tricks

66



Spectrum HC - jocuri

PESTERA

Joc de aventuri

Descrierea jocului

Esti intr-o pesterd - labirint - si cauti o comoard ascunsd pe care
trebuie sd o scoti la lumind. Aceasta este insd pizitd cu strignicie de
un urias si, in afard de acesta, mai ai de infruntat si alte prime;jdii:
pirati, lilieci, Bill Bones - un personaj care nu se aratd niciodatd, dar
pe unde trece el, tu nu mai poti inainta. Cu cit infrunti mai multe
primejdii $i reusesti sd gisesti si sd scoti din pesterd comoara, cu atat
vei primi mai multe puncte. Cu cit itinerarul pe care il parcurgi este
mai scurt, cu atit vei scoate comoara din pesterd dintr-un numir mai
mic de pasi.

Jocul se desfisoard printr-un dialog continuu intre jucdtor, care
ia decizii prin introducerea comenzilor, si calculator, care, dupd
fiecare comandd, descrie situatia si locul unde se afla jucitorul.

Taste N
N - mergi la.nord
S - mergi la sud

E - mergi la est : v E
V - mergi la vest

U - urcare

C - coborire S

P - punctaj

Deci sunt 6 comenzi pentru deplasare $i o comandd prin care
se poate afla oricand punctajul acumulat. Dacid sc actioncazi o tastd
carc nu indicd una din comenzile specificate; atunci se afiscazd din
nou sctul de comenzi disponibile, iar jocul sc mentine in aceeasi

situatie.
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Atenfie!

¢ Pentru a miri sansele de reusitd se recomandd realizarea (pe
parcursul jocului) a planului (hirtii) pesterii. In acest scop jocul
se poate practica si in echipi. Pentru copii mai mici se poate
utiliza harta pesterii ilustrata in cartea "40 de jocuri logice in
BASIC". . ;

¢ Comoara poate fi luatd de pirati sau de un uriag iar acestia sunt
destul de smecheri ca sd nu o pund in acelasi loc.

@ Programul se poate intrerupe oricind cu comanda BREAK in
scopul investigarii si, eventual, modificarii lui.

¢ Jocul se poate relua (de la inceput) cu comanda RUN si se poate
salva pe dischetd cu comanda GO TO 9999.

VANATOARE

Joc logic

Descrierea programului
Pe ecran apare o refea (tabld de joc) cu 11 noduri. Pe nodurile
retelei sunt pozitionati 3 copoi, reprezentati grafic prin litera C si un
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iepure, reprezentat grafic prin litera I. Un copoi se peate deplasa in
alt nod dacd existd traseu intre nodurile respective.
Dupa ce ai indicat o mutare pentru un copoi, iepureiec se va
muta si el in alt nod legat prin traseu de nodul din care a plecat.
Atentizr Trebuie s3 muti cite un copei, astfel incat, la un moment
dat, iepurele si fie prins, adicd si se gdseascd intr-un nod
de unde nu se va mai putea deplasa. In acest scop ai la
dispozitie 15 mutdri.

Jine mintes  JOCUl s€ desfisoara astfel: jucitorul va indica o mutare
pentru deplasarea unui copoi, dupd care calculatorul va
efectua o mutare a iepurelui. Indicarca unei mutiri de
citre jucitor se face astfel: se tasteazd simbolul nodului

unde se afld copoiul care se doreste a se deplasa si apoi simbolul

nodului unde se doreste s3 ajungd. Apoi se va actiona tasta CR

(ENTER). :

Reteaua cu noduri si cu simbolurile nodurilor este afisati in
permanentd. 10 noduri sunt simbolizate prin cifre de la 0 la 9 jar al
li-lea nod este simbolizat prin semnul ":" care se obfine prin
actionarea tastei Z impreuna cu SS. De exemplu, pentru deplasarea
unui copoi din nodul 5 in nodul :, se va tasta 5 si apoi SS+Z.,

Existd 3 grade de dificultate, diferentiate prin pozifia initiaid a
copoilor si iepurelui. Stabilirea nivelului se face de cétre jucitor, la
inceputul jocului. 3

Lz it Programul se poate intrerupe cu comanda BREAK in

scopul investigdrii i modificdrii lui. Se poate relua de la

@ incepuf cu comanda RUN. Programul se poate salva pe

dischetd cu comanda GO TO 9999. Listingul
programului se regiseste in cartea '"49 de jocuri logice in BASIC".
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TETRIS

Joc de logici si indemanare

Descrierea jocului

Piese de mai multe forme geometrice si culori diferite cad una
cdte una inspre partea de jos a unui spatiu, cu o vitezd care variazi in
functie de nivelul de dificultate ales in prealabil.

Piesele sunt formate din patru unititi de bazi (pitrate) unite
intre ele astfel incat toatd piesa s poati fi parcursd prin misciri ale
unui tum de sah. Aceasta di posibilitatea formdrii unui numir de 7
piese de diferite forme ca: patrat, dreptunghi, L etc.

Jucdtorul va deplasa orizontal si va roti piesele cu ajutorul
comenzilor specificate incercind si imbine compact piesele (fard
spatii goale intre ele), pe ultimul rand.

Taste
P - mutd piesa o pozitie la dreapta
O - roteste piesa
I = mutd piesa o pozitie la stinga
M - arunci (lasd) piesa jos
S - optiune pentru vizualizarea piesei urmditoare (succesorul).
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Optiunea rimédne activi pe toata durata jocului respectiv.

Completarea unui rind de piese va avea ca efect sciderea
nivelului pieselor din spatiul de joc cu un rind (linie).

Existi si facilitatea de redefinire a tastelor de citre jucitor.

‘Scopul jocului este de a umple ciat mai multe linii obfindndu-se
astfel cat mai multe puncte, fiecare piesd insemnind addugarea unui
numir de puncte. Cand spatiul de joc se umple cu piese jocul se
termind, putandu-se rtelua la cerere, eventual cu alt nivel de
dificultate.

Pe ecran este afisat in permanentid modul de utilizare (TASTE),
scorul maxim (MAX), scorul actual (ACT), numirul de linii sterse
(LINII), nivelul de dificultate la care se joacd (NIVEL) §i statistica
pieselor (repartitia acestora este teoretic uniforma).

PENTIS

Joc de logici si de indemanare

Descrierea jocului

Jocul PENTIS este aseminitor, atat ca scop, cét si ca utilizare
cu jocul TETRIS insi, in acest caz, piesele sunt formate din cinci
unitdti de baza (pitrate) unite intre ele astfel incdt toatd piesa sid
poatd fi parcursd prin miscdrile unui turn de sah. Aceasta da
posibilitatea formdrii unui numiar de 18 piese de diferite forme ca:
pdtrat, dreptunghi, L etc. Piesecle avind forme foarte diverse,
imbinarea compacti a acestora este mai dificild ca la TETRIS.

Scopul jocului este de a umple cit mai multe linii, ob{inindu-se
astfel cat mai multe puncte, fiecare piesd inscmnind addugarea unui
numdr de puncte. Puncte se obtin si atunci cand se realizeazi
completarea unei linii. De exemplu, pe nivelul 2 de dificultate se
acordd cate 7 puncte pentru fiecare piesd si cate 20 de puncte pentru
fiecare linie completatd. Cind spatiul de joc se umple cu piese, jocul
se termind, putindu-se relua la cerere, eventual pe alt nivel de
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dificultate. Dacd Tnainte de terminarea jocului se ajunge la scorul de
10.000 de puncte jocul oferd drept recompensd un premiu (surpriza).

La inceputul jocului jucdtorul isi poate alege singur tastele cu
care va juca. .

Optiune de joc in echipi

Jocul PENTIS se poate juca si in echipd formatd din 2 jucitori
care vor coopera, actionind fiecare anumite taste. In acest scop, la
inceputul jocului se vor defini atit tastele pentru un jucdtor
(controlul 1), cit si tastele pentru coechipier (controlul 2). Se
recomandd ca tastele pentru un jucitor si fie situate pe o parte a
tastaturii (dreapta) iar tastele pentru coechipier pe cealaltd parte
(stanga).

fn jocul PENTIS cu un singur jucitor este destul de dificil s3 se
.. obtind scorul maxim (10.000 puncte). Astfel, optiunea de joc in
echipd s-a ales atdt in scop distractiv, cdt si in cel al oferirii unor
facilititi sporite de a se obtine cit mai multe puncte in cazul in care
. cei doi coechipieri conlucreazd bine.”

Optiunea de joc in echipd se utilizeazd pentru "spargerea" unei
piese in alte doud picse, acestea fiind mult mai usor de "potrivit" pe
linie, fiecare in parte, decdt piesa initial3.

"Spargerea" piesei se realizeazi automat in momentul actiondrii
unei taste apartindnd controlului 2 (celui de-al doilea jucitor). Astfel,
coechipierul va trebui si ia decizia de "spargere" a unei piese riumai
cind situatia jocului o impune (apare o piesd foarte greu sau chiar
imposibil de "potrivit"), altfel optiunea de joc in echipd poate deveni
ineficientd,

Din momentul in care o piesd a fost "spartd”, cele doud picse
rezultante se vor actiona separat si independent de citre fiecare din
coechipieri. Actionarea in acelasi moment a tastelor, insd, nu va avea
nici un efect asupra piesclor, iar dacd una din piese a fost "asezatd",
cealalta trece automat pe controlul 1.

areniesr  Atenfie insd! Orice "spargere" de piesd va avea ca efect
scidderea punctajului cu 10 puncte, astfel incit se poate
ajunge chiar la punctajul negativ.

Tastele (comenzile) folosite pot fi alese de citre jucitor (jucitori).
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Pentru fiecare jucitor (controlul 1 si controlul 2) se pot alege

urmitoarele taste (in parantezd se evidentiazi tastele implicite):

Q

o
o
Q

pentru mutarea piesei cu o pozitie la stinga (I pentru
controlul 1 si 1 pentru controlul 2)

pentru mutarea piesei cu o pozitie la dreapta (P pentru controlul
1 5i 3 pentru controlul 2)

pentru rotirea piesei (0 si 2)

pentru vizualizarea piesei urmitoare (succesorul) (S pentru
ambii-jucétori).

Pe ecran se va afisa in permanentd modul de utilizare ales

(tastele sunt indicate in partea stingi jos a ecranului): scorul maxim
realizat (MAX), scorul actual (ACT), numirul de linii sterse (LINII),
nivelul de dificuitate la care se joacd (NIVEL) si statistica pieselor
(repartitia acestora este teoretic uniforma).

FAT-FRUMOS

Joc de aventuri

Este un joc de aventuri realizat pe un scenariu inspirat din

basmele populare romanesti. Jucitorul se identifici cu personajul
principal, Fit-Frumos, implicdndu-se activ, prin luarea unor decizii,
la palpitante aventuri din lumea basmului.

Jocul se desfdsoard sub formd de dialog in care jucitorul alege

diverse optiuni (decizii) prin care incearci si o salveze pe Ileana
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Cosénzeana. Practic, actiunea se desfisoard intr-un labirint, fiecdrei
incdperi corespunzandu-i o anumiti situatie.

Ileana Cosanzeana este furati de Zmeul cel Riu. Fit-Frumos
pleaci in c3utarea ei avind de invins diverse capcane si intdlnind in
drumul s3u personaje negative (balauri, zmei) dar si pozitive, care il
vor ajuta.

Scopul jocului este si o gisesti si si o salvezi pe Ileana
Cosdnzeana obtinand un punctaj cat mai mare.

Descrierea jocului

In partea centrali-stinga apare un bloc principal de desen si/sau
text care descrie situatia in care se giseste personajul principal. Sub
acest bloc se gisesc trei linii de text. Prima indicd scorul obtinut de
jucdtor intr-un anumit moment (punctajul obtinut si distanta
parcursd); a doua, mesajele transmise jucdtorului si, eventual,
optiunile pe care acesta le poate lua in situatia respectivd; a treia
linie -(marcati cu semnul >) este pentru raspunsurile jucitorului. in
parfea dreapti sus se gisesc doud blocuri mai mici: in cel de
deasupra este afisatd in permanentd lista obiectelor pe care le are
asupra sa Fit-Frumos iar in cel de dedesubt directiile in care se poate
deplasa. Se afiseazd si o schemi.a optiunilor privind directiile de
deplasare. ;

Jucitorul va indica rispunsurile prin tastare obisnuiti ca in
limbajul BASIC. De exemplu, in cazul introducerii unor litere gresite
sau a unui grup de litere, acestea se pot sterge prin-intermediul
tastelor CS+0.
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sau a unui grup de litere, acestea se pot sterge prin intermediul
tastelor CS+0.

Taste
U - urcare
C - coboridre
V - merge in vest
E - merge in est
N - merge in nord
S - merge in sud

Pentru cei care au probleme in rezolvarea jocului se recomandd
folosirea hartii (vezi figura). :

De asemenea, trebuie s3 fiti pregitit s3 dati rispunsul corect la
unele ghicitori si sarade ca:
Ce aleargd mai iute?
Casd vdruitd si negdurita?
Ce e mai gras?

Rispunsurile le puteti gisi in basmele lui Petre Ispirescu.

Aveti griji, de asemenea, ci pentru cobordrea in pesterd aveti
nevoie de o fringhie. Unde credeti cd o puteti gisi, intr-un castel sau
intr-o colibd mai sdricdcioasi?
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Pentru butonari: cateva jocuri pentru
calculatoare compatibile SPECTRUM - HC

CREION MAGIC

Cu ajutorul tastelor 5, 6, 7 si 8 puteii dirija o linie pe ecran si si
desenati figurile pe care le doriti.

in timpul executiei, linia se alungeste inspre ultima directie
indicat3 pani cand veti acfiona alt3 tasti.

SLET a$="": LET a=127: LETb=87 = == @ &
10 IF INKEY$<>"" THEN LET a$—lNKEY$
20 LET b=b+(a$="7")-(a$="6") .

‘:30 LET a—a+(a$—"8") (aS“"S'v .

40 IF a=256 OR a=0 THEN LET a"ABS (a-255)
50 IF b=176 OR b=0 THEN LET b“ABS (b-175)
60 PLOTab GO TO 10 -

Computerband”
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GRAFICA TRAZNITA

Programul traseaza linii de lungime intdmplitoare, de culori
intamplitoare, pornind din cele 4 colturi de ecran.

20 PLOT 255,175:DRAW INK RND*6;-RND*255,-RND*175
it 30 PLOT 255,0: DRAW INK RND*6;-RND*255,RND*175
40 PLOT 0,175: DRAW INK RND*6;RND*255,-RND*175

l 10 PLOT 0,0: DRAW INK RND*6;RND*255,RND*175

50 GOTO 10

ANAGRAME

Introduceti un cuvint (de exemplu numele sau prenumele) iar
calculatorul va afisa toate combinatiile posibile cu literele care
compun cuvantul.
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10 INPUT INK 2;"Introduceti. cuvmtul "s LINE a$
20 POKE 23692,-1 :
30 LET n=LEN a$: DlM a(n)

40 FOR g1 TO7T - o
50 LET a(1)=INT (RND*n)+1
60 FORz=2TO n -

70 LET a(z)=INT (RND*n)+1

80 FOR j=1 TO z-1

90 IF a(j)=a(z) THEN GO TO 70
100 NEXT j: NEXT z

110 LET b$=""

120 FORb=1TO n

130 LET bS=b$+a$(a(b))

140 NEXT b

150 PRINT TAB 4; PAPER x, INK 9 b$
A6ONEXT X i
170 GO TO 40

PILOT DE VANATOARE

Sunteti la comanda unui avion de védnitoare. Trebuie sd ochiti
avionul inamic utilizand tastele S, 6, 7 si 8 cu care vi veti deplasa in
directiile indicate de sdgetile de pe aceste taste. Veti trage cu tasta’F
(FOC).
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Speétrum HC - jocuri programate

Avionul inamic nu va astepta proiectilul pe care l-afi tras, astfel
incdt va trebui si-i urmati miscdrile imprevizibile.
La tastare = tasta A in mod grafic.

SFORt=0TO 7: READa .
-6 POKE USR "a'" +t,a: NEXT t i
7DATA 24, 60,126,255,126,90,153, 24 3 : :
WLETt=0 = = e
20 LET x=INT (RND*32) LET y—lNT (RND*22) :
30 PRINT AT 10,14; INK 1; FLASH 1;"> <"

40 IF t<>INT (t/2)*2 THEN GO TO 80

50 IF x>-1 AND x<32 AND y>-1 AND y<22THEN A

'PRINT AT y,x;"" " fh

60 LET y=y+INT (RND*3) -1,
70 LET x=x+INT (RND*3) -1
80 LET a$=INKEYS

85 IF x>—1 AND x<32 AND y>-1 AND y<22 THEN
; PRINT ATy x3!0 ot i i
90 LET x=x+(a$="5")- (a$="8")

100 LET y=y+(a$="7")-(a$="6"")

120 IF x>-1 AND x<32 AND y>-1 AND y<22 THEN

PRINT AT y,x;"2"

130 IF a$="1" THEN BEEP .01,0 e
140 IF a$="1" AND x=15 AND y=10 THEN GO TO 170 :
150 LET t=t+1: PRINT AT 0,0; INK 2; t :

160 GO TO 30

170 FOR v=1 TO 10 .

180 PRINT AT 10,15; LA BEEP .01,-10-v

190 PRINT AT 10,15; wow. BEEP Ul,v

200 BORDER RND*7

210 NEXT v

220 PRINT AT 18,0; INK 2;"L-ati localizat in ";t;" secunde"
230 PRINT FLASH 1; '"Mai incerci o data (d/n) ? "'
240 IF INKEYS$="" THEN GO TO 240 ‘
250 IF INKEYS$="d" THEN CLS: RUN

Tips & Tricks
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Spectrum - HC tips & tricks

Prezentdm citeva artificii cu care puteti si vd Tmbunitatiti
aspectul si calitatea jocurilor programate in BASIC. In general aceste
tips-uri se bazeazi pe modificarea unor variabile de sistem ale
calculatorului sau pe utilizarea unor subrutine in cod-masina.

Lo rixt
@ Marirea textelor afisate . . . .

In vederea afisirii unor mesaje sau titluri cu caractere mdrite se
poate utiliza o locatie de memorie din zona variabilelor de sistem, si
anume, 23681, prin care se pot miri caracterele unor texte de maxim
un rand (32 de caractere). Mdrirea caracterelor se face in primul rand
prin mdrirea iniltimii, rezultand caractere inalte si inguste.
fncercati de exemplu la jocul Pilot de vinitoare si adiugati
linia: :

Alentie!
4FOR1=64 TO 71: POKE 23681, I:
LPRINT "PILOT DE VANATOARE": NEXT I

Artificiul se poate realiza pe trei zone ale ecranului: partea
superioard (cum a fost in exemplul de fatd, folosind un indice cuprins
intre 64 si 71); partea de mijloc a ecranului (indicele intre 72 si 79) si
partea inferioard a ecranului (indicele cuprins intre 80 si 87).
Repetind de 3 ori procedeul pentru cele 3 parti ale ecranului, se
poate realiza afisarea madritd a unui text de 3 linii a cite 32 de
caractere.

Artificiul admite si forma cu TAB dupd LPRINT pentru a
pozitiona textul intr-un anumit loc pe ecran.

Lo ixt

@- . Realizarea de sunete si zgomote

Sunetele foarte joase, care se aud ca niste pacanituri, pot fi
prelungite pentru a deveni mai naturale prin modificarea continutului
adresei de memorie 23609 - variabila de sistem PIP. Aceasta contine
durata sunctului la afisarea unei taste. Cu POKE 23609 , 5 sau

ComputerLand”
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POKE 23609 , 10 se va obtine un sunet caracteristic (clic) la
actionarea unei taste. Cu cit numdrul introdus la adresa 23609 va fi
mai mic, cu atit sunetul va fi mai scurt. In jocuri, artificiul cste
eficient, permitind controlul actiondrii unei taste. De asemcnea,
poate ajuta si cind se efectueazd o editare a liniilor de program.
Pentru producerea sunetelor sau zbomotelor se pot folosi si
instrucfiunile pentru porturi, portul cu numirul 254 referindu-se la
difuzor.

Lo it

@ Protecfia jocurilor _

Pentru titlu la listare si protectia la editarea titlului
fn acest scop se utilizeazi adresele 23755 si 23756 pentru
numirul liniei care se protejeaza (protectia actioneazd cdnd numdrul
de linie este 0). De exemplu, addugati la jocul Pilot de vanitoare,
urmitoarele linii:
e T REM PILOT DE VANATOARE
2 FOR1=23760 TO 23768: POKE 1, 8: NEXT 1
3 POKE 23755, 0: POKE 23756, 0

La listare, in locul primei linii va apdrea titlul programului,
aceastd linie neputand fi modificatd pe cdi normale.

Protectia jocurilor la incdrcare (salvarea versiunilor protejate)
in situatia in care se doreste ca jocul si nu poatd fi nici micar
incdrcat de citre alfi utilizatori. Acest lucru se poate realiza prin
modificarea valorii variabilei de sistem PROG (adresa 23635,
23636) care indicd adresa programului BASIC. Pentru salvarca uneci
versiuni protejate la incircare se va proceda astfel:

POKE 23635, <n>: SAVE "PILOT"
unde n poate fi un numir natural mai mic decat 203.
Pentru incircarea jocului:
POKE 23635, <n>: LOAD""
neuitdnd ca dupi incdrcare (inainte de lansarea in executie) si se
restabileascd valoarea variabilei PROG:
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Jine mintef
POKE 23635, 203

Daci nu se cunoaste care a fost valoarea lui n la
salvarea programului, acesta nu se va putea incdrca.
Copierea jocurilor fdrd ca acestea sd poatd fi recopiate se
realizeazd in cazul utilizdrii lui COPY 86/M cu:

Areope! . POKE 63859 , 0
POKE 63860 , 0
POKE 63861, 0
Protectia jocurilor la intreruperi se poate realiza prin variabila
de sistem ERR SP (23613 , 23614), aceasta specificind adresa de
intoarcere in caz de eroare. Valoarea 0 in cele doud locatii de
memorie va avea ca repercursiune blocarea sistemului cind se
incearcd oprirea prin STOP.
Interzis!
; La alte valori, de exemplu POKE 23614 , 0 sistemul va
® face NEW 'fa STOP. :

In acelasi scop si, in plus, realizindu-se si protectia la listiri, se
poate folosi variabila de sistem ELINE (23641 , 23642). Daci
aceastd variabild ia valoarea 0, tastatura se blocheazi la comenzi sau
se poate distruge programul.

Altd variabild de sistem care poate fi folositi la protejarea
programului la intreruperi este DF SZ (adresa 23659) care contine
numarul liniilor din partea de jos a ecranului. POKE 23659 , 0 este
echivalent cu declararea a zero linii in partea de jos a ecranului si, in
acest caz, la o intrerupere a programului cu BREAK, programul se
va distruge, sistemul nemaiavand unde scrie mesajele.

inter ; e SN
Tine minte! Dy retinut ci valoarea variabilei se reface atunci cand

sistemul ajunge la o linie INPUT, iar cu POKE 23659 ,
1 linia 22 devine accesibild cu PRINT.
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"Spargerea” jocurilor

in legdturi cu "spargerea" jocurilor in vederea modificarii lor
(mesaje, texte, graficd, muzicd), acest lucru este relativ simplu de
realizat la jocurile clasice care au In componenta lor mai multe
fisiere ("buci{i", inregistriri), deoarece fiecare dintre acestea poate fi
modificat separat si, apoi, jocu!l este "asamblat" din nou din
"bucitile” astfel modificate. De obicei, structura unui astfel de joc
incepe in primul rdnd cu un program incdrcitor (loader) care este
format doar din cdteva instructiuni care au rolul de a asigura
incircarea urmitoarelor fisiere care asiguri jocul propriu-zis. In mod
normal, acest program trebuie si fie un program BASIC pentru ca
jocul (de fapt acest prim fisier) si poati fi incircat cu o simpli
instructiune (BASIC) stiutd de toatd lumea: LOAD "" care incarci
primul fisier (de tip BASIC) intdlnit. In vederea modificirii
continutului programului incarcitor, acesta, trebuie incdrcat fird
lansarea automati a urmitoarelor fisiere.
J7ne mintes J

Acest lucru se realizeazi cu comanda MERGE "".

De notat c¢d instructiunile de incdrcare a urmadtoarelor fisiere
trebuie si asigure o lansare automatd dacd acestea sunt de tip
BASIC, adic# sd fie LOAD "" LINE n, unde n este numdrul de linie
la care incepe programul respectiv. Cu alte cuvinte trebuie stiut acest
numdr de linie. Evident c3 mesajele continute in programul
incdrcitor pot fi de asemenea modificate prin modificarea hniilor
programului BASIC,

Desigur cd acest program poate avea unele protectii. Printre
cele mai folosite ca fiind deosebit de eficiente (pentru "gugufi") si, in
acelasi timp, deosebit de simple, sunt cele realizate prin modificarca
unor variabile de sistem (continutul unei locatii de memorie
importante) precum si cele realizate prin intercalarea prealabild a
unor caractere de control. Ca un exemplu, pentru primul caz, se
poate da cel referitor la existenta in programul incdrcitor a unei linii
cu numirul 0, ceea ce o face imposibil de modificat (de exemplu,

s Tips & Tricks
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mesajul sau textul din ea), aceastd linie nemaireactionind la
comanda de editare (EDIT). Pentru a_putea fi editatd trebuie
modificat numirul de linie 0 in alt numdr (de obicei 1 sau 10). Pentru
ca si se ajungd la numiml de linie 0 s-a ficut in prealabil
modificarea prin comanda:

Atentie!
POKE 23755,0

La adresa 23755 se pdstreazi valoarea care reprezintd primul
numir de linie al programului. Aceasta in sifuafia in care acest
numir este mai mic de 255, deoarece dacd estc mai mare atunci
trebuie medificati doi octeti din adresele consecutive 23755 si
23756. Evident pentru modificarea numirului de linie 0 in 10 (s&
zicem) vom da comanda:

Jine minte!

POKE 23755 , 10

si in acest caz vom putea modifica prima linie de program care are
acum numirul 10. :
In ceea ce priveste inserarea unor caractere de control in
programul Incdircitor, acestea se materializeaza prin diverse efecte
grafice referitoare la textul programului BASIC, ca de exemplu:
programul, desi incdrcat, nu se vede la listare (de fapt a fost inserat
la inceput un caracter de control sau chiar o instructiune care
modificd culoarea caracterelor din negru in alb si astfel textul alb se
va afisa pe un fond alb, neputandu-se vizualiza); programul nu se
poate lista; la listare apare doar titlul programului si apoi nimic (de
fapt este marcat si numirul de linie) etc.
me mimtey D€ aceste lucruri se poate scdipa usor prin eliminarea
0 caracterelor de control respective prin simpla Ior stergere
(cu DEL). Pentru aceasta, programul incircitor trebuie
incircat in memorie (cu MERGE) si apoi identificate caracterele de
control pentru stergerea lor (identificarea se face cu rdbdare si prin
incercari). =

85



(3 Spectrum HC - tips & tricks

Dupid programul incdrcitor urmeazd, de obicei, un fisier-ecran
(de tip SCREENS$) care reprezintd "poza” jocului. Acest fisier se
poate incdrca (si vizualiza) cu comanda:

LOAD "" SCREENS.

Apoi ecranul se poate modiﬁca dar nu este indicatﬁ modificarea
modeste pe care accsta le oferd. Se recomanda folosnrea unui editor
grafic specializat cu ajutorul ciruia se va modifica ecranul. Cel mai
indicat (s1, in acelasi timp, cel mai cunoscut) este ARTSTUDIO care
prezintd si liste de meniuri. Ecranul modificat cu acest editor grafic
va fi salvat (se pozitioneazd sigcata pe FILE in meniul principal si
apoi SAVE in meniul secundar) si va putea fi incarcat apoi, inclusiv
din BASIC.

CREATIVESPARKS  roesenrs

Tine minter  In sfirsit, dupd ecran urmeazi (de obicei) programul
principal al jocului care, in cele mai multe cazuri, este
realizat in cod masind, evident, modificdrile fiind ceva

mai greu de realizat. Pentru incdrcarea unui fisier de acest fel este

necesar sd cunoastem adresa la care el se incarcd. Aceastd informatie
se poate gisi prin utilizarea unor programe ca cele de tip HEADER

% Tips & Tricks
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(care dau informatii asupra tipului fisicrelor, adresele de incircare,
madrimea fisierclor) sau cele de tip COPIER care fumizeazi, de
asemenea, inclusiv informatii de acest fel. S¢ observi cd aceste tipuri
de -informatii (lista fisicrelor, tipul lor, adresele de incircare,
mdrimea lor) sunt deosebit de importante atit in vederea "spargerii"
jocurilor, cdt si a recuperdrii fisierelor, bibliotecdrii jocurilor si
copierii lor. De aceea in descricrea celor mai cunoscute jocuri s-au
indicat si aceste informatii. In vederea modificirii fisierelor de tip
cod masind se utilizeazd programe specializate care vizualizeazi
"codul" si care asigurd prin diverse comenzi inclusiv posibilitatea
modificdrii lor. Cel mai cunoscut si utilizat program in acest sens
este MONS (MONS-GENS) care este un program monitor - asamblor
- dezasamblor. Atentie la modificarea textelor, deoarece noile texte
trebuie sd aibd aceeasi mirime (acelasi numir de caractere) in caz
contrar programul putindu-se distruge (un caracter in plus poate si
"strice” sau si steargd urmitoarea informatie de memorie care face
parte dintr-o instructiune sau care reprezintd o datd a programului).

AN Rdventure By Fete Torrancew
Copuright ARFS r1984) |

Problemele sunt mai complicate atunci cdnd jocurile nu contin

"o

fisicre separate, acestea fiind "asamblate" intr-o singurd bucatd, mai
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ales in cazul in care jocul ocupd intrcaga memorie, nemaiavind loc
nici un alt program utilitar cu care se pot face modificiri. Uneori,
singura posibilitatc de a "intra" intr-un joc o constituie oprirea
casctofonului aproape de sfarsitul jocului iar, dupi mesajul TAPE
LOADING ERROR, de introdus MONS-ul pentru a se modifica
partea deja incdrcati. Dupd cum se vede, memoria micd a acestui
calculator (RAM dec 48 ko) reprezintd un avantaj pentru realizatorii
foarte indemanatici de jocuri, acestia realizindu-le astfel incat si
intre "fix" 1n aceastd memorie si nemaildsindu-ne spatiu de manevrd
(inclusiv pentru-copicre). Dacd insd jocul este ceva mai mic se pot
folosi si alte utilitare cu care se pot capta diverse parti semnificative
din joc pentru modificarea lor. De exemplu, cu TRAGAC se pot
capta imagini ecran continute intr-un fisier de tip cod mai mare. De
fapt, acest program identificd bucdtile de cod care se incarcd de la
adresa de Inceput a ecranului grafic (16384) si au lungimea egald cu
cea a ecranului grafic (7122 octeti).

Fincmintel e asemenca, programul EXTRACTCAR identifica si
0 extrage caracterele, putdndu-se apoi modifica setul de
caractere folosit in joc. Evident, dupd modificare se

salveazi si se integreaza in joc noul set de caractere.

*  Tips & Tricks
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tsrixsy  Tips & tricks pentru jocuri se referd, de obicei, la

modificarea unor valori din anumite locatii de memorie

care reprezintd parametri importanti in cadrul acestuia:

mdsurarea timpului, numdrul de greseli admise, numarul

de vieti etc. Modificarea datelor initiale are ca urmare variante noi

(uncori mai intercsante) ale jocului initial. Tot in accastd categorie

sunt incluse si parolele, adicd anumite succesiuni de caractere care

formeazd cuvinte (le putem spunc "magice") si care introduse de la

tastaturd (de obicei la dcfinirea tastelor) indeplinesc anumite dorinte

ca: numdr infinit de vieti, numdr infinit de greseli admise etc. in

sfarsit, tips & tricks sc referd si la smecheriile folosite pentru
"spargerea” jocurilor.

Jine minte! 14 ceea ce priveste modificarca datclor initiale, tehnica
se bazecazi pe comanda (instructiunca) BASIC cu care
se poate modifica o valoare dintr-o anumitd Jocatie de
memorie, si anume, POKE. Pentru a realiza efectiv modificarea se
introduce headerul (programul de incdrcare al jocului, care este si
primul figier-program al acestuia), apoi se opreste incdrcarea
programului cu BREAK si se mtroduc modificirile (POKE) in
instructiunea dinaintea_lui RANDOMIZE USR; care apeleazi de
obicei jocul propriu-zis.

Uneort (si acest lucru este specificat in exemplificdri), pentru a
realiza efectiv modificirile este necesard construirea unui program
de incdrcare (header) special.

In exemplificiri nu s-a mai introdus si instructiunca POKE care
este subinteleasd, ci valoarca cu care se modificd. Deci, de exemplu,
pentru AIRWOLF: 45982 , 0 inseamnd cd pentru jocul AIRWOLF
trebuic facut POKE 45982 , 0.

Pentru a putea fi mai-usor gisite, modificdrile sunt prezentate in
ordinea alfabetici a jocurilor.

ComputerLand®
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32506,0
32507,0
32508.0

51453,6

50770,0
50771,0
50772,0
50964,0
50965,0
50966.0

35853,0

36739,119
40054,120
40098,120

52364,183 energie infinitd.
48889,0 ~ timp nelimitat
48891,0 timp nclimitat
52329,201 fard dusmani

56056,0 energie infinita
49200,0 timp nelimitat
55933,201 fird dusmant

1 26099,0
1 25917.0

1578210
62499,0
1 50561.0

24786.0

45982.0

47340,0
49745,195 nemurire
1 474140

| 51736,0 nemurire

1 44526,0 timp nelimitat
1 4446197

1 44462,185

1 57590.183

1 46129.0

1 52262,0 nemurire
| 53894.0 timp

1 31055.0

| 65535,0 vieti infinite

1.25776.0

1 33702,0

Tips & Tricks
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545970

50267,0

55268,64 :
51212,0 : S > i
36518,129 :
36519,0

25323,0

4943381

43502,201 inamici imobili
41139,0 vieti infinite
42160,201 invulnerabilitate
358740

59593.195

41296,0

41968,201 ;

31675,201 energie infinitd
31712,0 energie jucitor
30214,201 fard faulturi
30244.,0 fira gresel:
30245,0 f4ri greseli
30246,0 fara greseli
28908.(49...255) timp

3i8isn vitezd ceas
36798.0

44641,0 nemurire
48440.24 vieti infinite
32963.n n=numir vieti
41566,183 vieti infinite
38281.0 vieti infinite

34690,0
342740

34695,183

328740 victi infinite
24730,0

58201.0 : nemurire
39490,36

39263,201

37133.0

29688,175 timp
345620
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1 49530,4 vieti infinite

26013.0 . timp

58294.0

30506,255

51795,0 nemurire

39086,0 timp nelimitat

42508,3 nemurire
354530 vieti

43647.n n=nr. max. de greseli

27653.0 nemurire

23225,201

35730,52 ¢ nemurire
28697.0 -

33261.62

30139,0 vieti infinite
30202,0 vieti infinite

36687,0

92
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32202,0
36198,0 vieti infinite
36049,201 invulnerabilitate
29914,201 timp infinit
30597.0 arme infinite
638130
47722,201 energie infinitd
43526,0 timp infinit
43529,0 timp infinit
47711,151 vieti infinite
477123 vieli infinite
584940 vieti
39291,0 vieti
39291,0
30733,0 . vieti infinite
38631,0 vieti infinite
47586,0
47915,0
454820
264630
38678,183 munitie infinitd
39353,183 energie infinitd
43301.183 energie infinitd
35730,52
30822,255
37815255
529440
34256,195 contact automatic
34473,0 , vieti infinite
425770 energie infinitd
427350 blocarea ;
: supraincdrcirii
DINAMITE DAL | 52678,0
57035.0 nemurire
58770,201
59093,201
62746,000 vieti
30891,182 vieti
!’)OUBI P l)RAGO\’ 37050,200 vieti infinite
“DRACONUS 37948.,48 energie infinitd

ComputerLand”®
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DRAGONTORK header

10 FOR F=23296 TO 23337: READ A: POKE F,A:
PRINT USR 23296

20 DATA 49,122,96,221,33,16,189,17,73,0,62,
255,55,205,86,5,33,25,91,34,62,189,195,
-48,189,33,34,91,34,207,189,195,16,189,62,
200,50,197,227,195,124,96

28503,0
30039,0
313180
32800,0

SCHINOX 41917,52

"ELIMINATOR 40311,0 vieli infinite

~ Tips & Tricks
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39517,0 energie constantd
39959,0 numir de rachete
' nelimitat

46848,0 navele inamice sunt
distruse dintr-o
singurd lovitur3

56997,0 fird consum de com-
bustibil Ia teleportare

56280,0 fird consum de com-

56290.6 bustibil la teleportare

39987,0 navi de'salvare in
permanentd

288200 bombi de energie
permanentd

40019,255 - valoare initiald a

40020,255 creditelor de 65,5

40021,255 milioane

435420 : timp infinit

436430 timp infinit

49566,0

261740 ;

58214,201 timp infinit

28215,0

28805,30

23832,175

23833,50

23834,181

23835,105

23836,195

23837.14

23838,241 timp infinit

heder:

10 LOAD ""SCRS: LOAD "" CODE:
POKE 44793,255: RANDOMIZE USR 39982 -

61893,0 timp infinit
62797,24 fira usi blocate
63478,24 fara usi blocate
58813,62 '

58814.6

27235,0

44204,0
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FANTASY VOYAGE header:

10 CLEAR 30719

20 LOAD ""SCRS: LOAD "" CODE

30 POKE 54227,0: POKE 54492,0

40 BORDER 0: RANDOMIZE USR 53248

63901,0 vieli infinite

26576,31
265801
47844.0

60707,3
61379,3 vieti infinite
65026,3 vieti infinite

28287.n n = numdr de vieti

31171,0

"FUNKY PUNKY 368630

GAME OVER1 54216,0 vieti infinite
57606,0 vieti infinite

48488,201 vieti infinite
48491.0 energie infinitd
48497,0 energie infinitd
43632,0 "potions” infinite
43633,0 "potions" infinite
436340 "potions" infinite
44050,0 chei infinite
44051,0 chei infinite
44052.0 chei infinite

GEMINI WING 33024,255 vieti infinite

GHOST BUSTE nivel I nivel 11
48240,183 53963,0
49494 0 54502,0
49712,0

49624 .0

1 39857,136
| 39858,50
39859,180

57402,0 energie
57408.66

63254.0

470440
47045.0 vieti infinite

Tips & Tricks
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“GREEN BERET

41652,52

vieti infinite

54754,200

nivel |

nivel 2

nivel 3

nivel 4

45361,0
58562,0
52196,0
45881,0
52401,0
585680
45408,0
522740

58557,0 -

45952,0
523940
58600.,0

impuscaturi infinite

energie infinitd

impuscituri infinite

energie infinitd

53246,14

54379,0

vieti infinite

41697,0
58081,0

30462.0

vieti infinite

40905,0

40772,195
40773,123
40774,157

HOBBIT header:

1 CLEAR 59054

RUN
LOAD "" CODE: RANDOMIZE USR 65162:
RANDOMIZE USR 65150

2 FOR N=65150 TO 65173: RLAD A: POKE N,A: NEXT N
5 DATA 33,0,64,17,120,230,1,0,24,237,176,201,33,
120,230,17,0,64,1,0,24,237,176,201

HUNCHBAC

26888.0

HYPSYS

53432,0

vieti infinite

IKARIL \’VARRIOR?

40272.0

31425,255

vieti

404610
44516,0
44536.,0
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40327,201 invulnerabilitate

36398,201 foc rapid

37334,201 fara turbo

36925,201 menu

54100,201 vieii

53965,00

53966,00

56388,62

56389,27

56390,0 vieti infinite

42404,255 vieti infinite

44278,58

44285,58

34420,00 vieti infinite

25018,0

35899,0

39899.0

30093,0

30094,0

30095,0 :

30096,24 nemurire .

30125,0 Jack se ridic3 imediat
dupi ce cade

413520 vieti infinite

39143.0

311940 timp infinit

26381.0 vieti infinite

53567,0 nemurire

50206,0 timp infinit

43742,0 [

29944 n : n = numir de vieti

362120 nemurire

65535.0

43908%.0 3

40513,0 bani nelimitati

56693,255 255 vieti

39774,100 limita 100 de greseli

42638.0 viéti si energie infinite

369650

36966,244

369453

40304,195

Tips & Tricks
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34798,0

34799,0

34800,0 :
351 36.0 nemurire

36106.0 fard monstri care cad de
sus .

29623,00
29624,202 vieti .

41296,0
41968.201
32382,0

42199,195

43130,0 turbo

35456.0 vieti

49769.250

55469,240 " 240026,58
439950 . 59473,201
43993.0 54599.0

64622,0 64623,0

64624,0 64537,0

64538,0 64539,0

64182,0 64183,0

64184.0 63949,0

63950,0 63951,0

64585,201

42404,255 397540

37035,201 42654,195 nemurire

59945,n n - limita de greseli

57145167 nemurire

57834,0

578350 in caz de pericol se
apasd de doud ori tasta L
si se continui jocul.

56128.0 vieti

40019,0
399740
412280
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27504,62 27505,10
27506,50 27507,226
27508,105 27509,0
27511,224 27512,105
54933,0

nivel | 32468.,0
nivel 2 32409,0
nivel 3 32441,0
nivel 4 32526,0
nivel 5 32349.0

58056,0 57449,0
534420 53443,12
51105,0 nemurire

24359255 vieti
34569,201

337150

36885.0

45087,0 vieti

37319,201 nemurire
35722,183
35748,183
35774,183

40623,0 timp

42965,0
37563,0

35141,0 vieti

26000,0
27354,183

PENTAGON 49917.0

PEN’ 491279 nemuriré
50751,0

448190
46790,191

PHANTOMAS II header:

10 CLEAR 28670: LOAD "" CODE:

FOR i=65353 TO 65361 : READ X

POKE i,X: NEXT i: RANDOMIZE USR 65315
20 DATA 175,50,238,103,50,36,111,0,195

100
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PHEENIX header (N se poate modifica):

10 CLEAR 24500: LOAD """ CODE 24532
20 LET N=1: POKE 32232,N: LOAD "" CODE:
RANDOMIZE USR 30105 '

30066,0

38845.,0 vieti

26095,n n - numarul de inimi ce
trebuie duse la Olive
pentru premiu

262420 timp

37780,0 vieti infinite
38421,0 mine infinite

47693,0
47672,201

27662,0

249850
249840

48670,0
33764,201

PYRACUSE header:

10 CLEAR 24799: LOAD "" CODE 23296
20 POKE 23325,201: RANDOMIZE USR 23299
30 POKE 33446,201: RANDOMIZE USR 29600

38841,24

65108,0 vieti infinite
65109,0 vieti infinite

35650,152 vieti infinite
35651,26 vieti infinite

42204,0 viei infinite
42799,0
38500,0 vieti infinite
39095,0
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58356,0
58478,0
64075,0

39417,0 39534,0
31893,58 55334,167

33199,255  33420,0 pentru un jucitor
33452,0 doi jucitori

48690,0 nemurire
558570
57127,0

46229,182
25316,0
39537,201

46229,0 " vieli

41423,0

30924,0
35091,0

37362.201 inviolabilitate

43575,255 un jucitor
45520,255 = “doi jucitori
44786,0 nemurire

46998.0 timpul
29894,0 47009,0
47010,0 47011,0

61340210 371220

63364,201 32421,1

23408,6

23826,0
33013,0

36585,0 vieti

33034,0
33039,0 vieli

39319,0
32661-32676.,0
57845-57855,0

55711.n n - limita de greseli

48475,0 vieli

102
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43939.0 vieti
49740,0 energie
39511,24

37844.0

41775,0

41756,0

37338,0

33511.n n-numir de vieti
32537.0 vieti
44103,250 vieti
RANDOMIZE USR 26359
25812,n n - numir de vieti
40859,0

32995,0 32996,0
32997,0 551210
55122,0

51291,00 vieti
41664,00 energie
48172,201 48401,201
34813,0 37043,175
36121,201

30981.,0

34464,183 34926,183

35257,183

55723,201
33505.n
34685,0

inviclabilitate
n-numdr de vieti
mega sarituri

TRANG

63160182

TREET FIGHTE

41740,24

33219.0

37008,255

“SVEEVO!S WORI

53500,0

vieti infinite

651210
56867,201

vieii

546410
59043.0

59189,0

54693,0
59389.0

59530,0

33199.0

33313,0
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37636
{ 452820

n-numdr de vieti

1 365780
1 359930
1 36751,0

36514,0
36933,0
368220

1 44685,0

1 287710

timp nelimitat

427870 encrg?e
42788.0 energie
50066,0 nemurire
58603,n n-numar de vieti
35006,0 nemurire
33807,0 timp
25446,0 nemurire
29289,201 nemuritor

1 25323,0 49433,81

n-numir de vieti

vieti infinite

vieti infinite

59830,0

nemurire

vieti
vieti

n-numir de vieti

RIGGLER

vieti infinite

30230,183
30256,183

104
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48825.n n - numdr de oameni -
i victi
ZIPZAP. 54065,0 ’ nemurire
ZOLYX @ 1 50800,00 gloante
“ZYNAPS | 45008,250 vieti
ZYTHUM 51269,62 bombe nelimitate
51270,5 bombe nelimitate
54789.0 vieti infinite
52508.n n-numir de bombe
52503.n n-numir de vieti
4 247430
1 47007,255 vieti infinite
720 DEGREES [ 419180
PAROLE
0O GEMINI WING PASSWORD
N1: THETTART
N2: EYEPLANT
N3: WHATWALL
N4: GOODNITE
N5: SKULLDUG
N6: BIGMOUTH
N7: CREEPISH
N8: FINALFXS
0O HACKER
parola de intrare: AUSTRALIA
nivel 1: SECURITY CHECK

numele companiei:
nivel 2:
nivel 3:
nivel 4:

ComputerLand®
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O HYPSYS 2

DROWSSAP
IMPOSSAMOLE

0O LAST NINJA I
Apisarea tastelor PAUSE DOWN FIRE 1in fata unui
adversar fi anuleazd puterea. .

(1 MAZEMANIA

N1: -
N5: HARLECH
N9: JUPITER

N13: STAYPUFT

@8
’300000800...... M...O‘....0.00Q

0O NINJA MASSACRE
SNOW, EASY, RACK, BLUE, STAG, HULL, BEER, BARD

Tips & Tricks
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O PIPEMANIA

N5: Disc N9: Nail
N13: Once N17: Rope
N21: Pens N25: Slip
N29: Earth N33: Rise .
0O REX

N1: - 8880888793999409 .
N2: 8985809184889508

0O SPHERICAL

N9: jucitor 1: RADAGAST
jucdtor 2:: GHANIMA

NI19:  jucdtor 1: YARMARK
jucdtor 2: GLIEP

N39:  jucdtor 1: ORCSLAYER

: jucdtor 2. MOURNBLADE .

N59:  jucdtor 1: SKYFIRE
jucdtor 2: - JADAWIN

N75:  jucdtor I: RGAL
jucdtor 2: ILLUMINATUS

DEFINIREA UNOR TASTE
(tastele se vor defini in aceastd ordine)
00 COBRA FORCE: SIMON
'O CYBERNOID II: ORGY
00 EXOLON: ZORBA
O NIGHTMARE ON ROBINSON STREET:
CHEAT (energie infinitd)

ComputerLand®
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O SABOTEUR 2
N2: JONIN N3: KIME
N4: KUJIKIRI N5: SAIMENJITSU
N6: GENIN N7: MILUKATA
N8: DIMMAK N9: SATORI

OJ SHINOBI: GRUTS (victi infinite)
O STARFACE: TRONIT (vieti infinite)
0O TASK FORCE: CRASH (vieti infinite)
O VATMAN: CHEAT (energie infinitd)

TOPURI SPECTRUM
#TOP NOSTALGIC

I.  VIDEO POOL

2. BRUCE LEE

3. SKOOL DAIS

4. LODE RUNNER

L Tips & Tricks
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5.  TJPINGJK

6. TETRIS

7. ““GHUKIE EGG

8. RIVER RAID

9.  RAID OVER MOSCOW
1

0. ROCKY HORROR SHOW

€ TOPLAST

RENEGADE
CHASE H.Q.
BATMAN
TURTLE NINJA
ROBOCOP
DAN DARE
SABOTEUR

@ B S eld b,
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€ LOGICE

1.  COLOSUS

2. ISCHESS

3. REVERSI

® ROMANESTI

1. FAT FRUMOS
2., PENTIS

3. OBSTACOLE
4. GOMOKU

5.  LABIRINT

6.  Caseta Jocuri logice

®EDUCATIONALE

1. CUVINTELE VRAJITE
2. MLS

3. ENGLEZA

4.  GRAFICE

5. TRIUNGHI

110
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PRINCE OF PERSIA

fntruchiparea unui basm venit parci din "O mie si una de nopti"
nu putca si se bucure decit de interes. In esentd povestea este
urmitoarea: )

Prim ministrul Jaffar a ripit-o pe printesd, pe care o tine inchisd
in palatul Sultanului. fn absenta acestuia, el comploteazi pentru a lua
conducerea tdrii.

In rolul printului, jucitorul trebuie si salveze printesa si si-1
invingd pe Jaffar. Pornind din mijlocul inchisorii castelului, eroul
nostru trebuie si stribatd un labirint de tunele, pasaje, porti, trape,
ziduri de flicari si tot felul de alte capcane infiordtoare. Desigur ci
Jaffar nu std pasiv, ci pune la bitaie un intreg arscnal de piedici:
soldati, politicieni grasi si vicleni, cavaleri, schelete rizboinice si
chiar un alter ego al printului - omul umbri.

Singura modalitate de a invinge este cea de a folosi bine sabia,
lupta corp la corp si, nu in ultimul rand, inteligenta.

ComputerLand®
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Posibilititile de miscare ale printului sunt destul de variate,
rimdnand n sarcina jucitorului s3 ie foloseascd eficient pentru a-si
indeplini misiunea periculoasi. Tastele folosite sunt urmatoarele:

@ Pentru deplasare:

« alergare spre stinga
= alergare spre dreapta
Shift, < pas spre stﬁnga
- Shift, — pas spre dreapta *
T _ sdriturd in sus, urcare
4 cobordre
Shift, T urcare cu agitare
Shift, 4 cobordre cu agdtare
Spatiu stop miscare
{din miscare)
Home sdriturd stinga
PgUp sdriturd dreapta
Home, « sdriturd dubla stinga

PgUp, — sdriturd dubld dreapta

Home, Shift sdriturd cu agitare spre stinga
PgUp, Shift sdriturd cu agitare spre dreapta
Shift - bea biutura

Tips & Tricks
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@ Pentru lupta:

PgUp parare dreapta
Home parare stinga

Shift , lovire

Din fericire se pare cd printul a avut o karma bund intr-o altd
viatd, cdci, in diferite locuri din castel, existi medicamente
miraculoase care 1i refac sindtatea. Acestea insd sunt ascunse printre
potiunile ucigitoare puse de Jaffar, care incearci si-1 picileasci.
Pentru a nu cddea in capcand, iatd lista de identificare a cupelor cu
medicamente salvatoare (numerele apar intr-un text ce precede
aparitia cescutelor cu bduturi, cea bund fiind marcatd cu litera
indicatd):

B O O N N N P S N N N S N
CAUVMBALWNNNULVNWLWNUVRE L WRN = LKL —
qu-1m&hm-ﬁw5-—#o~bm{5wu
ORWErEM-HOUMI<QA-NIA—~—~vED»
PR OO VRN UL DAL
NANWWRNIIN NSO G- G N
00 = = LI NI L 5 N =t 00 B e e B b U0 e (T
I —=prfnc<nymgnon<cm=<

Rezolvarea cu succes a jocului, care dispune de 20 de niveluri
ce trcbuie parcurse in 120 minute, necesitd rapiditate in decizii,
degete agile si...calm.

ComputerLand’®
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CARMEN

W
e hmilrl E LH! L .,,", L

Press ang key
to begm game.

Sub aparenta unor aventuri politienesti, jocurile din familia
CARMEN (Where in space / in time / in Europe / in USA / in world
is Carmen SanDiego) sunt de fapt programe de verificare a unor cu-
nostinte de culturd generald din domeniul geografiei, istoriei, artei.

Scopul jocului constd in prinderea bandei de hoti condusd de
Carmen SanDiego.

Fiecare caz incepe cu citeva date minime despre fapta sdvarsita,
urmand ca apoi prin investigatii si deductic logicd sd se ia urma ho-
tului, care trebuic identificat si prins ntr-un anumit interval de timp.

Pe mdsurd ce rezolvd mai multe cazuri, politistul este avansat in
grad. Cu cat are o culturd generald mai bogati, acesta va reusi si
rezolve mai repede cazurile propuse, altfel o poate apuca pe un drum
gresit si 1i va fi greu sd recupereze timpul pierdut pe piste false.

Jocul se termind prin prinderca sefului b.mdcn - Carmen
SanDiego ( cazul al 16-1ca ).

Pentru butonari propunem citeva corectii care pot imbunititii
conditiile de lucru:

Q pentru Carmen in fime se va corecta programul CARMEN.EXE
astfel:

12695,00[{91}

30814, EBOS [2B46}

Tips & Tricks
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QO pentru Carmen in world, se vor face urmitoarele modificari in
programul CARMEN.EXE:
77511, EBO3 [FFO06]

O pentru Carmen in USA:
79255, EB02 [FFO06]

CIVILIZATION

Realizat de cunoscuta firmd MicroProse, jocul Civilization iti
permite sd-ti construiesti o civilizatic proprie. Jucdtorul are
posibilitatea sd-si construiascd orase complexe, sd realizeze un
echilibru intre dezvoltarea economici si puterea militard si chiar sa
intre in competitie cu cei mai puternici conducdtori ai lumii de ieri
sau de azi.

Totul porneste de la stabilirea locului in care se va construi
primul oras - capitala imperiului in curs de constituire. Actiunea
incepe in anul 4000 si avanseazi treptat, putand ajunge in viitor.

Orasul se dezvoltd atit din punct de vedere economic, cit si
militar, ulterior unele obiective realizate putind fi vandute pentru
dezvoltarea altora. =
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Cu cit se avansesza in timp, in mdsura dobdndirii de noi
cunostinte, acestea pot fi folosite in noile constructii.

Imperiul se extinde treptat, intrdnd n legdturd cu civilizatiile
vecine. In acest scop existdi pe de o parte caravane - pentru
schimburile comerciale si, pe de altd parte, diplomati - care duc
tratative cu tdrile striine sau care desfisoard actiuni de spionaj.

GANE _ORDERS ADVISORS WORLD CIVILOPEDIA
%2 ¥ : 4 3 ’ 5

s

Multumirea poporului fatd de conducidtor se manifesti prin
innoirile aduse resedintei acestuia. Dacd poporul este insid
nemultumit el se poate ridica impotriva conducitorului sau.

Cu civilizatiile vecine se pot incheia tratate de pace sau se poate
purta rizboi.

Scopul jocului il reprezintd cucerirea tuturor civilizatiilor de pe
Pamant, dar pot fi colonizate si alte planete, care vor fi populate de
citre ocupanti. ;

Intreaga activitate poate fi supravegheati de citre consilieri
specializati, care pot da sfaturi utile in situatiile dificile care pot s3
apard. 3 _
In orice moment existi posibilitatca obtinerii de informatii
dintr-o enciclopedie destul de vasti, apelabild din meniul principal.
La sfarsitul jocului pe ecran apar portretele conducatorilor invinsi.

Tips & Tricks
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 LEMMINGS

Jocul LEMMINGS este unul dintre cele mai apreciate jocun ale
ultimilor ani, fiind considerat chiar cel mai bun al anului 1990.
Datoritd succesului siu a fost realizatdi si o varianti pentru
calculatoarele compatibile Spectrum, care reproduce aproape fidel
originalul, precum si pe Apple Macintosh.

Jocul se desfisoard pe mai multe niveluri si are ca scop, de
fiecare datd, salvarea unui numdir minim de pitici (lemmings) care
trebuie directionati spre templu. Trecerea la un nivel superior se
poate face fie parcurgindu-le secvential pe toate, fie prin precizarea
codului specific nivelului respectiv.

Piticii pot fi specializati pentru a-si putea atinge scopul
(pitrunderea in templu). Astfel, ei pot fi sipitori, citiritori,
parasutisti, constructori de sciri etc. In anumite situatii, o parte din
pitici trebuie si devind stoperi (opritori) pentru a-i impiedica pe
ceilalti sd cadd in capcane. Acestia vor trebui si fie aruncati in aer
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dupi ce toti ceilalti au intrat in templu, pentru a putea astfel trece la
un alt nivel.

Pentru rezolvarea fiecdrui nivel trebuie stabiliti o strategie
specificd.

In cazul jocului pe PC, ca si pe Macintosh, selectarea piticilor
se face cu ajutorul mouse-ului sau a tastaturii, prin intermediul
tastelor directionale (sdgeti) si a celor functionale (F1 - F10).

In cazul jocului pe Spectrum se poate folosi joystick-ul
Kempston sau tastatura, selectia specializdrilor ficindu-se cu aju-
torul tastelor numerice. O altd deosebire constd in faptul ci, in cazul
Spectrum-ului, cursorul poate fi pus pe unul dintre lemmings-i, fixat
pe el cu ajutorul tastei N si urmdrit in deplasarea sa.

Jocul este de logicd si perspicacitate si se bucurd de o graficd
deosebita.

Tips & Tricks
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XENOBOTS

O actiune in viitor de salvare a Terrei de invazia extratere.,irii.
intr-un joc cu o grafici 3D si o animatic deosebiti.

Peste un secol o navd extratercstrd va pitrunde in atmosfera
planctei noastre si va aduce cu ea o incirciturd mortald: roboti
giganti care intreprind actiuni sistematice de distrugere a umanitatii.
Cu un ultim efort, supravictuitorii acestci extermindri masive reusesc
sd distrugd bazele inamice folosind rachetele nucleare si robotii, in
intregime automatizati, se opresc.

O sutd doudzeci de ani mai tirziu bazele, retelele de
comunicatii si de alimentare sunt reconstruite, iar robotii nedistrusi
au fost studiati, demontati si modificati pentru a putea fi utilizati de
pdmadnteni, iar acestia sunt gata si infrunte o noud invazie, cea a
Xenobotilor.

Este momentul unei noi invazii extraterestre care incearci si
colonizeze Terra.

Jocul va propune sd comandati o echipi dec roboti ai viitorului.
Scutul vd va permite si efectuati recunoasteri, Scorpionul si

ComputerLand®
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extindeti si s3 reparati reteaua de alimentare si de comunicatii, iar
- Humanoidul sd purtati campanii impotriva bazelor inamice. Un sfat
util - protejarea QG-ului, veritabil centru de decizie strategica, care
autorizeazd, de asemenca, repararea si personalizarea fiecdrui robot,
adaugandu-i captatoare imbundtititc si arme sofisticate.

TASK FORCE 1942

Tora, Tora, Tora! O torpild japonezi se indreaptd spre cel de-al
doilea crucisdtor greu pe care-l posezi. Bitilia de la Guadalcanal
este distrugitoare.

Sunteti capabili si vid descurcati mai bine decit amiralii
Callaghon si Scott?

Task Force 1942 este un adevidrat simulator al unei batalii
navale in trei dimensiuni, necesitind tactica, actiune si strategie.

El oferd jucitorilor posibilitatea de a prelua comanda unei flote
americane sau japoneze care opereazd in  Oceanul Pacific in anul
1942. Astfel, el poate alege si dirijeze una sau mai multe nave sau s3
comande o companie intreagd. Se poate servi, incetul cu incetul, de
toate elementele strategice ale unui vapor: pasarele de comanda,
hartd, binoclu, si controleze pagubele si vizorul turnului sau torpila.

o

S

P g
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Jocul dispune de un numir mare de scenarii, de la simpla
confruntare  intre doud vapoare pand la celebra batilie de la
Guadalcanal, o insuld de o importantd capitali pe care va trebui si o
cuceriti inainte de sfirsitul anului. Pentru a realiza acest lucru va
trebui sd impiedicati inamicul si-si aprovizioneze trupele si si
trimitd fntdriri, debarcind suficienti soldati pentru a lua cu asalt
bazele japoneze.

Calitatea graficii_ 3D este deosebitd. Secventele noptilor
iluminate de fulgere, lovituri de tun, explozii, vase in fliciri care se
scufunda incet in ocean si torpile care se indreaptd spre tintd sunt de
un realism impresionant.

SIM LIFE

La origine, viata, ca si focul, se naste dintr-o scinteie. Dar
existenta sa este fragild. Un suflu, o eroare §i ea se stinge pentru
totdeauna. Sim Life vi oferd puterile imense ale unui demiurg, firi a
fi vorba si vi considerati Creatorul.
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Sim Life continud lista Sim City, Sim Earth si Sim Ant realizate
de firma Maxis. ' ”

E! oferd posibilitatea credrii unei vieti noi pe o planetd virgini.
Viitorul unei lumi se afld in mainile voastre.

Manipuldri genctice, animale, plante, clima, topologia,
scurgerea timpului, lantul alimentar sunt tot atdtia parametri pe care
trebuie sd-i definiti. Jocul se dovedeste rapid si foarte complex si vd
veti juca mult timp ca ucenicul vridjitor, pand cind veti sti sd’
intretineti si sd dezvoltati existenta fragild a speciilor pe care le-ati
creat. 3

Puteti, la alegere, si folosifi specimene deja existente, si le
combinati sau si fabricati originale in intregime.
analizati evolutia lor si rezultatcle obtinute citiva ani sau citeva
secole mai tarziu. -

Sim Life propune si o serie de scenarii de joc prestabilite care
merg de la simplul studiu al unei specii animale la o analizd
economicd si sociald de tipul Sim City.

Jocu!l dispune de o prezentare multiwindows in 16 culori si
foloseste mouse-ul ca dispozitiv de introducere a comenzilor.

CAPTIVE

Tribunalul 101, anul 2127. Acuzat de crimid contra statului
sunteti condamnat la doud secole si jumdtate de detentie si trimis pe
o statie orbitald. Veti sti sd sciipati de acolo 248 de ani mai tarziu?

Desemnat ca fiind cel mai bun joc de aventuri al anului 1990,
Captive este un joc dificil. Cum sd evadati dintr-o inchisoare
electronicd? Din fericire, temnicerii tdi au uitat o valijoard intr-un
colt al celulei tale strimte. Ea contine o masind revolutionars,
faimoasa ABCC 500 XL/GT, un calculator atasat < cu posibilitati
holografice. Acest aparat a fost conceput pentru a fi legat la patru
sisteme inteligente, fie la patru androizi, fie la instalatii miniere. El
dispune de sase organe de vizualizare si de control independente care

Tips & Tricks
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permit urmdrirea si ghidarea in trei dimensiuni, a celor mai mici
miscdri ale fiecdrui automat. '

Prima etapd: implantarea de microcircuite cerebrale in creierul
robotilor pentru a-i face sd meargi. Apoi, jucitorul trebuie sd plaseze
nava sa, Lebdda, pe orbitd in jurul planctei Butre. El poate apoi si
lanscze o navetd’ si s3 autorizeze androizii si aterizeze si sd
exploreze baza. p :

Captive se transformd din acest moment intr-un adevirat joc de
actiune, pentru cd trebuie ca, in mijlocul unui labirint, sd inceapd
cercetarea sondei spatiale, care vd va permite si descoperiti alte
planete locuite si sd o studiati pe cea in care sunteti tinut prizonier.
Dar si sd gdsiti bani, sd cumpdrati arme, sd ucideti cat mai multi
monstrii ai spatiului si sd distrugeti baza. Nu e nici un minut de
pierdut in drumul spre libertate.

=

MIGHT AND MAGIC

Dacid demonii si monstrii nu vi inspdimantd si dacd magia si
vrdjitoria nu mai au secrete pentru voi, gribiti-vi atunci s3 intrati in
lumea lui Might and Magic (Putere si Magie), unul din cele mai bune
jocuri realizate pe calculator.

Maleficul lord Xeen vrea si pund mina pe cea de-a sasea
oglindad si sd devind stipanul universului. El il manipuleazi pe regele
Barlock, sechestrindu-l pe fidelul siu servitor Corado, prizonier in
turnul baronului Darzos. Std in sarcina voastrd si indepirtati acest
demon.

La inceputul jocului vi afiati in fruntea unui grup de personaje
stranii, alesec din Taverna pentru calitdtile lor (putere, intelect,
personalitate, rapiditate, rezistentd, precizie si noroc). In cursul
jocului, ficcare dintre ei va putea castiga puncie prin suprimarea
monstrilor sau ficind descoperiri (au bout de sa quete). Cand se
acumuleazd puncte suficiente, se realizeazd trecerea la un nivel
superior. Jocul dispune de o grafici 3D, 256 de culori si efecte

Computerland”
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sonore foarte reusite: Interfata sa e realizatd in intregime prin
intermediul mouse-ului si e foarte usor de realizat.

Veti avea ocazia s vizitati si s explorati regiuni civilizate din
Xeen.

In orase, magazinele si service-urile vd vor permite si
cumpdrati echipamentul cel mai sofisticat, sd invitati noi vrdjitorii si
sd va ingrijiti. Un sfat - trebuie s3 v aprovizionati (s3 procurati) un
element indispensabil jocului - harta reprezentdnd suprafata Xeen, |
pentru a putea gisi sfinxul desertului, lantul piticului rosu sau turnul
pietrei intunecate.

Chiar dupd mai multe ore de folosire, jocul isi pistreaza
interesul datoritd complexititii personajelor sale st a multitudinii de
peisaje. In concluzie, este o adevidrati aventurd in care logica si

intuitia sunt puse la incercare.
=

DUNE Il

Batalia pentru Arrakis

Dupi Dune I un alt joc, Dune II. Reteta obtinerii acestui joc ar
putea fi urmitoarea: se ia scenariul original Dune, se adaugd odiosul
Ordos, putin din jocul Civilization, doud degete de cunostinte
speciale in realizarea jocurilor si sc va obtine Dune II, un joc -cu
etape pasionante. :

De aceasti dati sc infruntd trei case, Atreides, Ordos si
Harkonen pentru a obtine controlul asupra planetei Arrakis, un desert

" urias, putin cunoscut, Dune.

Nu existd nici un teritoriu fix, nici o reguld de lupti... Cel care
va controla Dune va avea mirodenia, cea mai pretioasd substantd din
univers.

Dune I si Dune II se ascamdnd dar nu reprezinti unul
continuarea celuilalt, primul fiind o variantd mai simpla.

Tips & Tricks
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Ca in cazul jocului Civilization, actiunea se desfasoard intr-un
spatiu tridimensional, constind in dezvoltarca si administrarea unei
baze militare si agricole si nu a unei intregi civilizatii.

La inceputul actiunii, jucitorul dispune de un anumit numir de
unitdti militare si de un santier de constructii.

Cu ajutorul mouse-ului se pot selecta diverse elemente: capcane
de vint, rafindrii, silozuri, baze radar, barici etc, care reunite vor
constitui 0 noud bazi. De asemenca, tot cu ajutorul mouse-ului se
poate face selectarea unititilor si a actiunilor de urmat.

Trebuie recoltatdi nepretuita mirodenie, apirate instalatiile,
atacati adversarii. Dar atentie, atunci cand apare viermele trebuie
retrase toate unitdtile din calea sa. Altfel, existd un risc mare de a le
pierde. :
Spargerea unei pungi de premirodenic atrage dupd sine aparitia
unui camp bogat de mirodenie. :

fn actiunile pe care le intreprinzi, in orice moment, poate fi
cerut sfatul unui intelept, numit Mentat.

Selectia unitdtilor si a actiunilor de utilizat se face cu ajutorul
mouse-ului.

Cei care au citit cartea Dune vor putea juca cu mai multd
usurintd acest joc.

- BLOCKOUT

Este un Tetris in spatiu.
Meniul initial contine:

O Start Game —> Inceperea jocului. Implicit este varianta

tridimensionald iar picscle sunt formate din una pani la cinci
unitdti de bazi.

QO Choose Setup b 4 Initializarea dimensiunilor spatiului de joc,
a tipului pieselor si a reprezentdrii lor in spatiu.

O Write Setup

Computerland®
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O Practice mode

O Demo—> Demonstratie

G Help —> Tastele de joc

Choose Setup implici la rindul sdu urmitoarele optiuni:

¢ Flat Fun: dimensiunile spatiului de joc sunt 5x5x12 iar piesa
este reprezentatd in plan

¢ 3 D Mania: dimensiunile spatiului de joc sunt 3x3x10 iar. piesa
este reprezentatd in doud planuri

€ Out of Control: dimensiunile spatiului de joc sunt 5x5x10 iar
piesa este reprezentatd in trei planuri

® Change Setup: modificarea dimensiunilor spatiului de joc, a
reprezentirii pieselor si a vitezei de rotatie a pieselor.

Tastele (optiunea Help) din meniul initial
> Sigetile - deplasare piesi
> Space - lisare piesi

Tips & Tricks
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> Q rotirepeaxayY
» W rotire pe axa X
> E rotirepeaxaZ
» A rotirepeaxaY
» S rotire pe axa X
> D rotire pe axa Z
> P pauzi

> 0 sunet D/N

>

Esc terminare joc.

fn cazul selectirii tastelor Q,-W si E rotirea se face in sensul
invers acelor de ceasornic iar in cazul selectdrii tastelor A, S si D
rotirea se face in sensul acelor de ceasornic.

- SHOOTING GALLERY

Joc de tir pe 6 niveluri

Nivelul 1 (pasiri si sticle)

*Pe tret randuri se deplaseazd diverse obiecte. Punctele se obtin
atunci cdnd sunt nimerite aceste obiecte. In acest scop cursorul
trebuie pozitionat in centrul obiectului si apoi se apasd butonul
mouse-ului. Obiectele sunt cotate in mod diferit. De exemplu: rata =
10 p; veverita = 20 p; roata = 10 p; sticla de vin = 15 p etc.

In partea stinga sus a ecranului se afiseazi numirul de lovituri
rimase la dispozitie (se porneste de la 100), in mijloc, scorul, iar in
partea dreaptd sus, timpul. Ai la dispozitie 100 de secunde.

Niveiul 2 (tir cu discuri aruncate din turn)

Cénd jucitorul este pregatit (apasi pe Enter) se lanseazi un disc
din turn. Discul trebuic urmirit (cu cursorul) si lovit (click mouse).
Ai la dispozitie 10 lovituri (incerciri).

ComputerLand®
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10" Duck 10 § Soda can 910 smitey Face
109 uheel - 20 § Beer Bottle 10 g Time Bonus
204y Squirrel - 10 ""’ Pin Wheel 10 - mo Bonus
10 clay pipe  15®Fruie f Bifes Hug
15 f Mine Bottle 15 %P Heart Candle “=

Nivelul 3 (tir cu arcul) : \

Tinta se poate ochi atunci cind stopul este pe verde. Ai la
dispozitie 5 lovituri (incerciri). Cu cat vei trage mai aproape de
centru, cu atit vei obtine mai multe puncte.

Nivel 4 (bombe si clopotei)

Se repetd nivelul 1 dar, in acest caz, se vor deplasa bombe,
clopotei, mingii etc. Obiectele se deplaseazd cu vitezd sporitd si isi
schimbd directia in timpul deplasirii. Ai la dispozitie tot 100 de
lovituri.

.  Tips & Tricks
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Nivel 5 (tir cu doua discuri aruncate din turn)

Se repetd nivelul 2 dar, in acest caz, se aruncd doud discuri,
timpul de ochire micsorindu-se substantial. Ai la dispozitie un
numdr dublu de lovituri (10). %

Nhen'the clag pigeort is launchgd, hn u 25
: 0 quickly as pos_,lble._‘_ o s

SR 1_1_3}.1:3 h»wd Qf the targe

Nivel 6 (dublu tir cu arcul) .

Se repetd nivelul 3 dar cu doud tinte. Mouse-ul poate fi actienat
numai cind semaforul este pe verde. Jucdtorul trebuie sd 1a o decizie
cit mai rapida pentru alegerea tintel celei mai apropiate.

RED STORM RISING

Nuclear Submarine Simulator

Jocul simuleazd o luptd navald din Pacific, in cel de-al doilea
rdzboi mondial, impotriva Japonici (dcci de partea americanilor).

Initial, se va selecta unul din submarinele de luptd ale flotei
americane, ca si misiunea de luptd, cea mai complexd fiind WAR
CARRIER.

Computerland®
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De asemenea, trebuie ales portul de pornire si zona de patrulare.
O datd stabilit contextul initial, se pomeste in actiune.
Deplasarea submarinului se face cu ajutorul tastelor directionale (cu
sigeti). Se poate alege deplasarea la suprafatd sau in adincime,
supravegherea zonei putdndu-se realiza cu ajutorul periscopului, .
pentru adancime sau cu luneta din turn, la suprafati.

fn orice moment se pot obtine informatii despre starea navei,
referitoare la energia disponibild in acumulatori st arsenalul existent.

Tips & Tricks
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La aparitia unei nave japoneze in perimetrul de patrulare, se
semnaleazd atit pozitia acesteia, cat si conditiile de mediu
(noapte/zi, ceatd, vizibilitate etc.). .

Lupta poate fi acceptatd sau nu. In caz afirmativ, se poate obtine
harta cu pozitia submarinului jucitorului si a vaselor convoiului
(ALT+F1). Privind prin lunetd sau periscop, se pot obtine miriri de
maximum 4 ori aie fazelor de interes.

fn momentul in care se decide atacarea unei nave, se indreaptd
periscopul sau luneta spre ea, tragerea ficandu-se prin apdsarea tastei
ENTER pentru torpile sau a barei SPACE pentru folosirea tunuhui. fn
cazul tunului se poate regla si o anumitd marjd de eroare, necesard
datorita faptului ca ambele nave se deplaseazi. :

fntrucit punctajul acordat pentru distrugerea unei nave
corespunde tonajului . acesteia, este preferabil si fie atacate
petroliercle si navele de transport.

Dupi ce sunt distruse toate navele sau se pirdseste zona in care
se afld vasele inamice, se furnizeazid un raport asupra rezultatelor
luptei si a punctajului acumulat.

Pentru rezultate deosebite se acordd si medalir.

Atentia jucatorului trebuie s s¢ indrepte nu numai asupra luptei
in sine, ci si asupra resurselor proprii. Dac3 se termind combustlbllul
in plin ocean, nu mai existd sorti de salvare.
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Jocuri sub Windows

O dati cu realizarea mediului de lucru Windows, care asigurd
o modalitate mult mai prietenoasid de comunicare cu calculatorul, au
inceput si se dezvolte aplicatii care si beneficieze de facilititile
acestuia. Desigur, jocurile nu au fost ignorate. Dimpotrivd, au aparut
un numdr important si variat de astfel de mijloace de amuzament si
relaxare.

Fine minte!  pentru a lansa n executie un astfel de joc existd doud

posibilitdti:

a) Dacid Windows-ul nu este functional, se va scriec comanda:
win <nume joc>

(de exemplu: win taipei) si jocul va fi lansat automat, fird alte
complicatii. :

b) Dacd Windows-ul este deja functional, se selecteazi din Program
Manager grupul in care se afld jocurile (de obicei denumit
GAMES) iar din grup, desenul (icon-ul) care corespunde jocului.
Selectia constd in apdsarea rapidi de doud ori pe butonul sting al
mouse-ului atunci cind cursorul se afld in dreptul acestui desen.

s e Fragram Manages
Optiong  Window  Help

| File
=Wordl~ 1 - o Microsuit Excel 4.0 [«]= 5 ity - f
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Arengiesr  Dar, ca sd puteti juca un joc sub Windows, este necesar
ca acesta si fie rccunoscut de Windows fie printr-o
instalare ~direct sub acest subsistem, fie printr-o
conectare ulterioard.

Pentru instalare trebuie urmate instructiunile care insotesc
programul de instalare respectiv. Dacd jocul se afld intr-unul din
directoarele de pe disc, pentru a face conectarea cu Windows-ul se
procedeazd astfel: se selecteazd din Program Manager icon-ul
Windows Setup, iar din optiunile prezentate se alege Options, apoi
din lista Options - Set Up Applications, care necesitd specificarea
locului (cdii de acces) in care se afld pe disc jocul respectiv. Pentru
aceasta, alegeti optiunca:

Ask you to specify an application
si apoi, in casetele corcspunzitoare, scrieti calea de acces la jocul
dorit, precum si grupul cdruia vreti si-i apartind (de obicei,
GAMES). - -

O datd operatia terminatd, lansarea se face asa cum am ari'itat
mai sus.

TAIPEI

Jeu Options  Aide
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Este o versiune modernd a jocului Mah-Jong din Extremul
Orient. Jocul este jucat de un singur jucitor, care trebuie si ridice
toate plicutele de pe suprafata de joc.

Este o saradd complicatd pentru rezolvarea cidreia sunt necesare
uneori citeva ore.

La inceputul jocului poti selccta din meniul Options modul de
dispunere a plicutelor pe tabla de joc. Poti alege intre 7 moduri de
dispunere diferite: standard, pod, castel, cub, glifd, piramida, spirali.

= aloe ] 0

Jeu OQOptions Aide
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Pentru inceperea unci noi partide trcbuie selectatd comanda
Nouveau din meniu Jeu sau apidsatd tasta F2.

Daci vrei sid joci o partidd anume, alegi comanda Selectionner
une partie... din meniul Jeu si apoi tastezi numdrul partidei dorite si
apesi pe OK.

Pentru selectarea unei plicute trebuie si pozitionezi cursorul pe
acea plicutd si s apesi pe butonul sting al mouse-ului.

Ridicarea unei perechi de plicute asortate se realizeazi prin
selectarea lor cu mouse-ul si, dacd plicutele sunt libere, acestea
dispar. =y
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Se considerd cd plicutele sunt asortate- dacd au acelasi desen,
dacid reprezinta anotimpuri sau plante.

O plicuti este considerati liberd dacd are cel putin o laturd
(dreapta sau stanga) liberd si dacd nu existd deasupra ei nici o
portiune din altd plicuta.

Dacd plicuta este liberd, cursorul mouse-ului se transforma in
_cruce. Dacd nu, cursorul are forma de sigeata.

L& it .
Este indicat si se ridice plicutele incepind de la
exterior spre interior. e :
=] Taipei _Partic No. 30671 f~

Jeu Options Aide

GOLF

Este un joc pasentd. Suprafata de joc este impartitd in trei zone:
sapte stive de cdrti In partca de sus a ecranului, pachetul de cirti in
coltul sting de jos al ecranului si un etui aflat in dreapta pachetului.

CompuierLand“’”
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Jocul constd in punerca in etui a tuturor cirtilor din cele sapte
stive si din pachet.

Pentru inceperea jocului alegi comanda Nouveau din meniul
Jeu sau apesi tasta F2.

Pentru a lua o carte din stivd pozitionezi cursorul pe carte si
apesi butonul sting al mouse-ului.

~ Pentru a intoarce o carte din pachet, te pozitionezi cu mouse-ul
pe el si apesi pe butonul sting sau apesi pe butonul drept al mouse-
ului oriunde in suprafata de joc.
Atentre!
Daci ai gresit o mutare poti reveni alegind comanda
Revenir en arriere in meniul Jeu.

La inceputul jocului, prima:carte din pachet este intoarsd. Poti

ascza in etui orice carte din oricare din cele 7 stive, cu conditia ca
rangul ci si fie imediat inferior sau superior cirtii din etui.

. Tips & Tricks
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J7ine minte!

Existd doud exceptii la aceastd reguld: un rege nu
0 poate fi acoperit cu altd carte iar un as nu poate fi
acoperit decit cu un doi.
De asemenea, poti intoarce cartea aflatd la rand in pachet si s o
plasezi in etui.
Ai castigat jocul atunci ciand ai terminat toate cidrtile din toate
cele 7 stive si din pachet.

TRIPEAKS

TriPeaks este un joc foarte aseminitor cu Golf. Deosebirea
constd in faptul.cd cele sapte stive sunt inlocuite cu trei piramide cu
bazi comuni iar ca reguld, peste un rege poate fi asezat fie un as fie
o damd, iar peste un as, fie un doi, fie un rege.
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MINESWEEPER

Joc de strategie

Jocul se desfisoard pe o grila (cdmp) de patrate, dintre care
unele contin mind exploziva.
Atengies Ty ) y g
Localizarea (cu click) unui pdtrat care contine mind este
echivalentd cu terminarea (pierderea) jocului.

Jocul consta in localizarea tuturor minelor, adica in descoperirea
patratelor din grild care nu sunt minate. in acest scop, te pozitionezi
pe un pitrat si il marchezi cu click. Daca pitratul nu contine mind
primesti informatii asupra vecinititilor minate, §i anume, in
interiorul acestui pitrat se afiseazi o cifid care reprezintd numarul de
pitrate vecine care sunt minate. Dcoarcce jocul se desfisoard
contratimp, pitratele minate trebuie descoperite cit mai repede. 4

Tips & Tricks
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Jocul se desfisoard pe 4 niveluri:

QO incepitor (beginner) - pe o grild de 10x10 pitrate care contine
10 mine :

Q mediu (intermediate) - pe o grild de 16x16 pitrate care contine
40 de mine

(0]

expert - pe o grila de 30x16 patrate care contine 99 de mine

O jucitorul fsi alege singur dimensiunea cimpului si numirul de
mine (optiunea Custon:).

in partea superioari a ecranului se afiscazi numirul de mine
rimase nedescoperite si timpul scurs de la inceperea jocului (in
secunde).

Jocul se poate reincepe in orice pozitie cu click pe butonul
galben din partea superioard (centru) a grilei.

in functie de timpul in care se rezolvd jocul, se face un
clasament. . g

HANGMAN

Joc logic de educatie 7
Este cunoscuta "Spinzuritoare” cu diferenta cd jucdtorul isi
poate alege domeniul din care este sclectat cuvantul. De remarcat ci
multe cuvinte sunt compuse sau sunt nume (de persoane, companii,
echipe etc.) sau chiar titluri-propozitic in cazul identificirii unor
filme celebre. ;

Domeniile care se pot selecta sunt:
Xt .
» cinematograf (filme de succes)
» personalitdti din domeniul artelor
» echipe celebre din domeniul sporturilor

- Computerland”
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personalitdti din domeniul sportului

companii (firme) de renume

personalititi din domeniul calculatoareclor

tari

orase

state (din SUA).

Desigur ci, jocul fiind realizat in Statele Unite, multe cuvinte,
titluri sau personalititi sunt legate de aceastd tard, dar oricum vad
puteti imbogiti cunostintele.

VY VYVYYY

Game Skill Help
Jals[c]olelr]a]n

pphnhhmhbhﬁh,d.
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Programarea jocurilor pe PC

GWBASIC

fntre limbajul BASIC pentru SPECTRUM si limbajul
GWBASIC, disponibil pe calculatoarele de tip PC, existi multe
asemdandri dar si multe deosebiri. Acestea se referd in mod deosebit
la modul de luciu grafic.

Iata cateva-consideratii privind acest aspect:

O comenzile grafice trebuie si fie precedate de o comandd
SCREEN, care specificd modul de lucru (grafic sau text), rezolutia in
care se va lucra (adaptatd la tipul de monitor), modul de desenare -
alb/negru sau color si, eventual, specificarea paginii video active si a
celei afisate

O comenzile de desenare permit desenarea punctelor (PSET,
PRESET), liniilor si dreptunghiurilor (LINE), cercurilor si arcelor de
cerc (CIRCLE), precum si dcﬁmrca si utilizarea de subecomenzi
grafice (DRAW)

0 existd facilitits de folosire a culorilor, care permit stabilirea unei
anumite palete de culori (PALETTE), desenarea si° umplerea
(PAINT) unei zone grafice cu o anumiti culoare

O portiuni ale ecranului pot fi salvate in zone de memorie (CET) s
. apoi restaurate (PUT) facilitind astfel obtinerea de efccte speciale si
animatie s s

O  exista facilititi  de lucru cu ferestre (WINDOW, VIEW,
PMAP). :

Vom exemplifica, prin doud programe simple, unele dintre
facilititile enumerate pentru GWBASIC.

Programul CALEIDOS.BAS rcalizeazi desenarea unor imagini
asemandtoare celor obtinute prin rotirea unui caleidoscop. Trecerea
de la o imagine la alta se face prin apdsarea unei taste oarecare,
programul terminandu-se la tastarea literei O (sau o).

Efectele acestui program se datoreazid in principal facilititilor
cromatice ale monitoarelor color. Pentru realizarea unei imagini se
genereazd in mod aleator coordonatele a SO de puncte si coduri de

ComputerLland®
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culori, pentru fiecare triplet desenindu-se 4 raze concentrice avind
culoarea determinati.

3 REM KAAXKAKAKRAKKRAK AR XA KA R I XA A AR KA A%

5REM * PROGRAM CALEIDOSCOP *
7 REM KA A KA KA AFARAARE A AR A AR Ak &
10 SCREEN 7: CLS

15 RANDOMIZE TIMER

20CLS: FORR=1TO 50

30 C=INT(RND * 14) + 1 PSS
40 X1 =INT(RND *159): Y1=INT(RND *99)
50 COLORC

60 LINE (X1, Y1)-(160, 99): LINE (160 + X1, 99 + Y1)-(160, 99)
70 LINE (X1, 99 + Y1)-(160, 99): LINE (160 + X1, Y1)-(160, 99)
100 NEXT

110 CS = INKEYS

120 IF C$ ="" GOTO 110

130 IF C$="0" OR CS ="¢o" THEN STOP

140 GOTO 20

Tips & Tricks
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Programul FORME.BAS obtine de asemenea efecte grafice,
realizind desenarea unor forme geometrice aleatoare avand culori
diferite. Trecerea de la o imagine la alta se face in mod automat,
dupd un anumit interval de timp.

3 REM REAIXKRIKRRAAKKAA R ARk Ak khhkhhkkk

5 REM * PROGRAMUL FORME.BAS *

7 REI\/‘ KAERKXK I A AK KA F A KA KA AR A A I ARk kxk

16 SCREEN 7, 0

20 CLS

30 RANDOMIZE TIMER

35 FORI=1TO 20: CLS

40 X1 = INT(RND * 319): X2 = INT(RND * 319)

41 Y1 =INT(RND * 199): Y2 = INT(RND * 199)

42 X3 = INT(RND * 319): X4 = INT(RND * 319)

43 Y3 = INT(RND * 199): Y4 = INT(RND * 199)

44 X5 = INT(RND * 319): X6 = INT(RND * 319)

45 Y5 = INT(RND * 199): Y6 = INT(RND * 199)

47 C = INT(RND * 5) + 10:COLOR C

50 GOSUB 500: SWAP X1, X3: SWAP Y1, Y3: SWAP X5, X6
52 SWAP Y5, Y6: SWAP X2, X4: SWAP Y2, Y4: GOSUB 500
55 SWAP X1, X4: SWAP Y1, Y4: SWAP X6, X2: SWAP Y6, Y2
57 SWAP X3, X5: SWAP Y3, Y5: GOSUB 500

ComputerLand’
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65 NEXT
70 STOP

500 CLS : FORR =1 TO 20

501 LINE (X1, Y1)-(X2, Y2): LINE (X2, Y2 +5)
502 LINE (X1, Y1 + 5): LINE (X1, Y1)

505 SOUND 50 +I*R,1

510 LINE (X2, Y2)-(X3, Y3): LINE -(X3, Y3 +5)
515 LINE -(X2, Y2 + 5): LINE -(X2, Y2)

520 LINE (X3, Y3)-(X4, Y4): LINE -(X4, Y4 +5)
525 LINE -(X3, Y3 +5): LINE -(X3, Y3)

540 LINE (X4, Y4)-(X5, Y5): LINE (X5, Y5 + 5)
545 LINE -(X4, Y4 + 5); LINE (X4, Y4)

560 LINE (X5, Y5)-(X6, Y6): LINE -(X6, Y6 +5)
565 LINE -(X5, Y5 + 5): LINE (X5, Y5)

580 LINE (X6, Y6)-(X1, Y1): LINE (X1, Y1 +5)
585 LINE -(X6, Y6 + 5): LINE -(X6, Y6)

590 NEXT

595 RETURN

Iatd si cateva mici programe care realizeazi lucruri interesante
cu texte (caractere), suncte si ceas si care pot fi incluse, :deci, ca
subrutine in jocuri programate in GWBASIC.

Urmitorul program tipdreste pe ecran toate = caracterele
reprezentabile, impreund cu codul lor ASCII:

Tips & Tricks
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Cu acest program puteti afisa in mod continuu timpul pe ecran
(este timpul introdus la lansarea sistemului de operare MS-DOS):

Un program pentru note muzicale (octave):

147
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Quick BASIC

Limbajul QBASIC, livrat o datd cu sistemul de operare DOS,
utilizeazd aproape tot setul de instructiuni al limbajului GWBASIC,
aducdnd o serie de facilitdti noi, care-! apropie ca mod de lucru de
alte limbaje, cum ar fi C sau PASCAL. QBASIC-ul dispune de un
mediu de lucru integrat, avand incorporat un editor de text,
posibilititi de depanare, help integrat etc., precum si facilitati de
folosire a mouse-ului.

O altd deosebire frapantd pentru utilizatorii altor versiuni de
BASIC constd in absenta obligativititii numerotdrii liniilor,
acestea executindu-se in ordinea in care au. fost scrise sau
conform comenzilor de salt existente in program.

Vom exemplifica prin trei  programe: SPORTIV.BAS
GORILE.BAS st CRAM. Ca si in cazul limbajului GWBASIC,

_executia acester programe nu este posibild decét dupi ce s-a Incircat
interpretorul, respectiv QBASIC.

Structura unui program scris in limbajul QBASIC constd in

existenta unui modul principal si a mai multor subrutine
(subprograme) care sunt apelate din modulul principal.
; in cazul programului SPORTIV.BAS exist o subrutind numiti
SPORT, care realizeazd desenarea unui omulet intr-o anumitd
pozitie, in funcfie de parametrul care i se transmite . (pozitie).
Modulul principal realizeazd apelul la aceastd subrutini, cu
schimbarea parametrului de apel la apdsarea unei taste oarecare.
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T RARRRRRAKRRAKRA N A A RRA R AR KA Ak hkk &

' PROGRAMUL SPORTIV.BAS *

T ARkAAAKARRAR KA R AR KRR AR A AR KAk X

* modulul principal

DECLARE SUB sport (pozitie)
CONST pi# =3.14
CONST x =100
SCREEN 7
CLS
FORi=0TO 10
CLS : y = 100: sport (0)
WHILE INKEYS ="": WEND
CLS : y = 100: sport (1)
WHILE INKEYS ="": WEND
NEXT
STOP

' subprogramul sport

SUB sport (pozitie)
SHARED y

ul =210 * pi# / 180
u2 =330 * pi# / 180
u3 = 355 * pi# / 180
u4 = 185 * pi# / 180

' capul
CIRCLE (x, y), 20, 14
PAINT (x, y), 14
IF pozitic THEN
CIRCLE (x,y +8), 4, 12, u3, u4
ELSE
CIRCLE (x, y), 8, 12, ul, u2
END IF

'ochii
CIRCLE (x-5,y-4),2,9
CIRCLE (x +5,y-4),2,9
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PSET (x-5,y-4),9
PSET (x +5,y-4),9
'nasul
CIRCLE (x, y), 2,0
‘corpul
y=y+20
LINE (x, y)-(x, y + 40)
IF pozitic THEN
'picioarele
LINE (x,y +40)-(x + 3, y +45)
LINE -(x + 8,y +45)
LINE (x,y + 40)-(x - 3, y +45)
LINE -(x - 8, y +45)
'miinile
LINE (x,y +20)-(x + 10, y + 30)
LINE (x, y +20)-(x - 10, y + 30)
ELSE
"miinile
LINE (x,y + 10)-(x + 10, y)
LINE (x, y + 10)-(x - 10, y)
'picioarele
LINE (x, y + 40)-(x + 10, y + 45)
LINE -(x + 15,y +43)
LINE -(x-15,y +43)

END IF
END SUB

pui'erl.and“’ i
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Jocul GORILE.BAS este mult mai amplu, continind multe
subrutine si diverse facilitati grafice. Deoarece listingul programului
este deosebit de lung vom reda doar unele subrutine si functii precum
si programul principal al jocului. Numcle subrutinelor si functiilor pe
care ar urma sd lc realizati singuri le puteti regisi in lista de
declaratii subrutine. /

Thkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkk

' GORILE.BAS i

'********************

' Misiunea consta in distrugerca adversarului prin folosirea
' unci banane explozive. La aruncarea bananei poti sclecta
' unghiul si puterea aruncarii tinind cont de viteza vintului,
' acceleratia gravitationala si nivelul cladirilor din preajma.
' Pentru exccutia programului GORILE.BAS se vor apasa tastele
' Shift+FS iar pentru terminare se vor apasa tastele Alt, F, X.

DEFINT A-Z

'Declaratii de subrutine

DECLARE SUB DoSun (Mouth)

DECLARE SUB SetScreen ()

DECLARE SUB EndGame ()

DECLARE SUB Center (Row, TextS)

DECLARE SUB Intro ()

DECLARE SUB SparklePause ()

DECLARE SUB Getlnputs (PlayerlS, Player2$, NumGames)
DECLARE SUB PlayGame (Playerl$, Player2$, NumGames)
DECLARE SUB DoExplosion (x#, y#)

DECLARE SUB MakeCityScape (BCoor() AS ANY)
DECLARE SUB PlaceGorillas (BCoor() AS ANY)
DECLARE SUB UpdateScores (Record(), PlayerNum, Results)
DECLARE SUB DrawGorilla (x, y, arms)

DECLARE SUB Gorillalntro (PlayerlS, Player2$)
DECLARE SUB Rest (t#)

DECLARE SUB VictoryDance (Player)

DECLARE SUB ClearGorillas ()
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DECLARE SUB DrawBan (xc#, yc#, r, be)
DECLARE FUNCTION Scl (n!)
DECLARE FUNCTION GetNum# (Row, Col)
DECLARE FUNCTION DoShot (PlayerNum, x, y)
DECLARE FUNCTION ExplodeGorilla (x#, y#)
DECLARE FUNCTION Getn# (Row, Col)
DECLARE FUNCTION PlotShot (StartX, StartY, anglc#,
Velocity, PlayerNum)

DECLARE FUNCTION CalcDelay! ()
"Toti vectorii sunt declarati dinamici
'SDYNAMIC
'Tipuri definite de utilizator
TYPE XYPoint

XCoor AS INTEGER

YCoor AS INTEGER
END TYPE

'Constante

CONST SPEEDCONST = 500
CONST TRUE = -1

CONST FALSE = NOT TRUE
CONST HITSELF =1

CONST BACKATTR =0
CONST OBJECTCOLOR =1
CONST WINDOWCOLOR = 14
CONST SUNATTR =3
CONST SUNHAPPY = FALSE
CONST SUNSHOCK = TRUE
CONST RIGHTUP =1
CONST LEFTUP =2

CONST ARMSDOWN =3

'Variabile globale

DIM SHARED GorillaX(1 TO 2) 'Pozitia celor doua gorile
DIM SHARED GorillaY(1 TO 2)

DIM SHARED LastBuilding

DIM SHARED pi#

Computerland’
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DIM SHARED LBan&(x), RBan&(x), UBan&(x), DBan&(x)
'imaginca grafica a bananci
DIM SHARED GorD&(120) ‘imaginea grafica a
bratelor gorilei in jos '
DIM SHARED GorL&(120) 'bratul sting al gerilei in sus
DIM SHARED GorR&(120) 'bratul drept al gorilei in sus

" DIM SHARED gravity#
DIM SHARED wind

' Variable ecran

DIM SHARED ScrHeight
DIM SHARED ScrWidth

DIM SHARED Mode

DIM SHARED MaxCol

DIM SHARED ExplosionColor
DIM SHARED SunColor

DIM SHARED BackColor
DIM SHARED SunHit

DIM SHARED SunHt

DIM SHARED GHecight

DIM SHARED MachSpeed AS SINGLE

DEF FnRan (x) = INT(RND(1) * x) +1
DEF SEG =0 ' Stabileste NumLock pe ON
KeyFlags = PEEK(1047)
IF (KeyFlags AND 32) =0 THEN
POKE 1047, KeyFlags OR 32
END IF
DEF SEG

' Subrutina DoExplosion care materializeaza sonor si grafic
' explozia produsa de banana. Are ca parametri X# si Y# care

' determina locul explozici

SUB DoExplosion (x#, y#)
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PLAY "MBOCGL32EFGEFDC"

Radius = ScrHcight / 50

IF Mode = 9 THEN Inc# = .S ELSE [iick = 41

FOR c# =0 TO Radius STEP Inc#
CIRCLE (x#, y#), c#, ExplosionColor

NEXT c#

FOR c# = Radius TO 0 STEP (-1 * Inc#)
CIRCLE (x#, y#), c#t, BACKATTR
FORi=1TO 100
NEXT i
Rest 005

NEXT c#

END SUB

' Functia DoShot verifica si deseneaza traiectul bananci:
' Are ca paramctri PlayerNum care specifica numele jucatorului
' si perechea x, y care stabileste pozitia gorilei

FUNCTION DoShot (PlayerNum, x, y)

‘Input shot
IF PlayerNum = 1 THEN
LocateCol = 1
ELSE i
IF Mode =9 THEN
LocateCol = 66
ELSE °
LocateCol = 26
END IF
END IF

LOCATE 2, LocateCol
PRINT "Unghiui:";
angle# = GetNum#(2, LocateCol + 7)

LOCATE 3, LocateCol
PRINT "Viteza:";

ComputerLand®
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Velocity = GetNum#(3, LocateCol + 10)

IF PlayerNum = 2 THEN
angle# = 180 - angle#
END IF

'Sterge valorile citite
FORi=1TO4
LOCATE i, 1
PRINT SPACES(30 \ (80 \ MaxCol));
LOCATE i, (50 \ (80 \ MaxCol))
PRINT SPACES(30 \ (80 \ MaxCol));
NEXT

.o
<>

VA

SunHit = FALSE

PlayerHit = PlotShot(x, y, angle#, Velocity, PlayerNum)

IF PlayerHit = 0 THEN

‘DoSket = FALSE

ELSE
DoShot = TRUE .
IF PlayerHit = PlayerNunmi THEN PlayerNum = 3 - PlayerNum
VictoryDance PlayerNum

END IF
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END FUNCTION

' Subrutina DoSun deseneaza soarcle in partea de sus a ecranului
' si are ca parametru Mouth. Daca parametrul ia valoarea TRUE
' se desencaza o gura in forma de "O" iar in caz contrar, o gura

' zimbitoare.

SUB DoSun (Mouth)

'pozitia soarelui
x = ScrWidth \ 2: y = Sci(25)

'sterge soarele anterior
LINE (x - Scl(22), y - Sci(18))-(x + Scl(22), y + Sci(18)),
BACKATTR, BF

'desencaza noul soare

'corpul

CIRCLE (x,y), Scl(12), SUNATTR
PAINT (x, y), SUNATTR

'razele
LINE (x - Scl(20), y)-(x # Sci(20), y), SUNATTR
LINE (x, y - Sci{15))-(x, y + Scl(15)), SUNATTR

LINE (x - Scl(15), y - Scl(10))-(x + Scl(15), y + Scl(10)),
SUNATTR

LINE (x - Scl(15), y + Sci(10))-(x + Scl(15), y - Scl(10)),
SUNATTR

LINE (x - Scl(8), y - Scl(13))-(x + ScI(8), y + Sci(13)), SUNATTR
LINE (x - Scl(8), y + Scl(13))-(x + Sci(8), y - Scl(13)), SUNATTR

LINE (x - Sci(18), y - Scl(5))-(x + Scl(18), y + Scl(5)), SUNATTR
LINE (x - Sci(18), y + Scl(5))-(x + Scl(18), y - Scl(5)), SUNATTR

gura

ComputerLand®
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IF Mouth THEN 'gura in forma de "o"
CIRCLE (x, y + Scl(5)), Scl(2.9), 0
PAINT (x, y + 5¢l(§)), 0,0
ELSE
'zimbet
CIRCLE (x, y), Scl(8), 0, (210 * pi# / 180), (330 * pi# / 180)
ENDIF

'ochii

CIRCLE (x-3,y-2),1,0
CIRCLE (x+3,y-2),1,0
PSET (x-3,y-2),0
PSET (x+3,y-2),0

END SUB

' Subrutina DrawGorilia desencaza gorila. Are ca parametri
' coordonatele pozitici gorilei (x,y ) si arms care indica pozitia
' bratelor. Aceasta poate fi: stinga sus, dreapta sus, ambele jos

SUB PrawGorilla (x, y, arms)
DIM i AS SINGLE

‘desenul capului

LINE (x - Sel(4), y)-(x + Sci(2.9), y + Scl(6)), OBJECTCOLOR,
BF ;

LINE (x - Sel(8), y + Scl(2))-(x + Scl(4), y + Scl(4)),
OBJECTCOLOR, BF

'desenul ochilor
LINE (x - Scl(3), y + Scl(2))-(x + Scl(2), y + Scl(2)), 0

"desenul nasului (pt. modul EGA)
IF Mode =9 THEN
FORi=-2TO-1
PSET (x +i,y +4),;0
PSET (x+i+3,y+4),0
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NEXT i
END IF

"gitul
LINE (x - ScI(3), y + Scl(T)-(x + Scl(2), y + Scl(7)),
OBJECTCOLOR

‘corpul

LINE (x - Scl(8), y + Scl(8))-(x + Scl(6.9), y + Scl(14)),
OBJECTCOLOR, BF

LINE (x - Scl(6), y + Scl(15))-(x + Scl(4.9), y + Scl(20)),
OBJECTCOLOR, BF

'picioarele
FORi=0TO4
CIRCLE (x + Scl(i), y + Scl(25)), Scl(10), OBJECTCOLOR, 3
*pi#/4,9 * pitt/ 8
CIRCLE (x + Scl(-6) + Scl(i - .1), y + Scl(25)), Scl(10),
OBJECTCOLOR, 15 * pi# / 8, pi# / 4
NEXT

'trunchiul
CIRCLE (x - Scl(4.9), y + Scl(10)), Scl(4.9), 0, 3 * pi# /2,0
CIRCLE (x + Scl(4.9), y + Scl(10)), Scl(4.9), 0, pi#, 3 * pi# /2

FORi=-5TO -1
SELECT CASE arms
CASE 1
'Bratul drept in sus
CIRCLE (x + Scl(i - .1), y + Scl(14)), Scl(9),
OBJECTCOLOR, 3 * pi# /4,5 * pi#/ 4
CIRCLE (x + Scl(4.9) + Scl(i), y + Scl(4)), Scl(9),
OBJECTCOLOR, 7 * pi# / 4, pi# / 4
GET (x - Scl(15), y - Scl(1))-(x + Sci(14), y + Scl(28)), GorR&
CASE 2
'Bratul sting in sus
CIRCLE (x + Scl(i - .1), y + Scl(4)), Scl(9),
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OBJECTCOLOR, 3 * pi# /4,5 * pi# / 4
CIRCLE (x + Scl(4.9) + Scl(i), y + Scl(14)), Scl(9),
OBJECTCOLOR, 7 * pi# / 4, pi# / 4
GET (x - Scl(15), y - Scl(1))-(x + Scl(14), y + Scl(28)), GorL&
CASE 3
'Ambele brate in jos
CIRCLE (x + Scl(i - .1), y + Scl(14)), Scl(9),
OBJECTCOLOR, 3 * pi# /4,5 * pi# /[ 4
- CIRCLE (x + Scl(4.9) + Scl(i), y + Scl(14)), Scl(9),
OBJECTCOLOR, 7 * pi# / 4, pi# / 4 i
GET (x - Scl(15), y - Scl(1))-(x + Sel(14), y + Scl(28)), GorD&
END SELECT
NEXT i
END SUB

' Functia ExplodeGorilla determina explozia gorilei si are ca
' parametri coordonatele pozitici gorilei (X#, Y#)

FUNCTION ExplodeGorilla (x#, y#)
YAdj = Scl(12) ;
XAdj = Scl(5)
ScIX# = SerWidth / 320
SclY# = ScrHeight / 200 i
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IF x# < SerWidth / 2 THEN PlayerHit = 1 ELSE PlayerHit = 2
PLAY "MBOOLIGEFGEFDC"

FORi=1TO8 * ScIX#
CIRCLE (GorillaX(PlayerHit) + 3.5 * ScIX# + XAdj,
GorillaY(PlayerHit) + 7 * SclY# + YAdj), i, ExplosionColor, , ,
-1.57
LINE (GorillaX(PlayerHit) + 7 * ScIX#, GorillaY (PlayerHit) +
9 * SciY# - i)-(GorillaX(PlayerHit), GorillaY (PlayerHit)
+9 * SclY# - i), ExplosionColor
NEXT i

FORi=1TO 16 * ScIX#
IF i < (8 * ScIX#) THEN CIRCLE (GorillaX(PlayerHit) + 3. 5 *
SciX# + XAdj, GorillaY(PlayerHit) + 7 * SclY# + YAdj),
(8 * ScIX# + 1) - i, BACKATTR, , , -1.57
CIRCLE (GorillaX(PlayerHit) + 3.5 * ScIX# + XAdj,
GorillaY(PlayerHit) + YAdj),i,i MOD 2 + 1, ,,-1.57
NEXT i

FORi=24 *ScIX# TO 1 STEP -1
CIRCLE (GorillaX(PlayerHit) + 3.5 * ScIX# + XAdj,
GorillaY(PlayerHit) + YAdj), i, BACKATTR,,, -1.57
FOR Count=1TO 200
NEXT
NEXT i

ExplodeGorilla = PlayerHit
END FUNCTION

' Subrutina Getlnputs realizeaza citivea datelor despre utilizator
' la inceputul jocului si anume: numele jucatorilor (parametri
' PlayerlS, Player2$) si numarul de jocuri de jucat (NumGames)

SUB GetInputs (Playeri$, Player2S, NumGames)
COLOR 7,0
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LOCATE 8,5
LINE INPUT "Numele primului jucator(Implicit =
‘Jucatorul 1'): "'; Player1$
IF Player1$ ="" THEN
Playerl$ = "Jucatorul 1"
ELSE
Playerl$ = LEFT$(Playerl$, 10)
END IF

LOCATE 10,5
LINE INPUT "Numele celui de-al doilea jucator (Implicit =
'Jucatorul 2'): "'; Player2$
IF Player2$ ="" THEN
Player2$ = "Jucatorul 2"
ELSE
Player2S$ = LEFTS(Playcr2$, 10)
END IF

DO
LOCATE 12, 56: PRINT SPACES$(25);
LOCATE 12,5
INPUT "Numarul de jocuri (Implicit 3)"; game$
NumGames = VAL(LEFTS(game$, 2))
LOOP UNTIL NumGames > 0 AND LEN(game$) <3 OR
LEN(game$) =0 :
IF NumGames =0 THEN NumGames = 3

DO
LOCATE 14, 53: PRINT SPACES(28);
LOCATE 14,5
INPUT "Acccleratia gravitationala in Metri/Sec
(pt. Pamint 9.8)"; grav$
gravity# = VAL(gravs) ;
LOOP UNTIL gravity# > 0 OR LEN(gravs) =0
IF gravity# = 0 THEN gravity# = 9.8
END SUB
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' Functia GetNum citeste de Ia tastatura valorile numerice
' introduse si are ca parametri Row si Col - respectiv randul si
' coloana locatici

FUNCTION GetNum# (Row, Col)
Result§ =""
Done = FALSE A
WHILE INKEYS <> "": WEND 'Sterge buferul de tastatura

DO WHILE NOT Done

LOCATE Row, Col
PRINT Result$; CHR$(95); " "3

Kbd$ = INKEY$
SELECT CASE Kbd$
CASE "0" TO "9"
ResultS = Result$ + Kbd$
CASE "."
IF INSTR(ResultS, ".") =0 THEN
ResultS = ResultS + KbdS
END IF
CASE CHRS(13)
IF VAL(Result$) > 360 THEN
ResultS =""
ELSE
Done = TRUE
END IF
CASE CHRS(8)
IF LEN(ResultS) > 0 THEN' _
ResultS = LEFTS(Results, LEN(ResultS) - 1)
END IF
CASE ELSE
IF LEN(KbdS$) > 0 THEN
BEEP
END IF
END SELECT
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LOOP

LOCATE Row, Col
PRINT Result$; " *';

GetNum# = VAL(ResultS)
END FUNCTION

' Subrutina Intro afiscaza informatii introductive privitoare la
* joc, inclusiv cu melodia de inceput joc

SUB Intro

SCREEN 0

WIDTH 80, 25 .
MaxCol = 80

COLOR 15,0

CLS

Center4,"JOCUL GORILELE"

COLOR 7 o

Center 7, "Scopul jocului consta in distrugerea adversarului prin”
Center 8, "folosirea uncei banane explozive, variind unghiul si puterea"
Center 9, "loviturii si tinind seama de viteza vintului, acceleratia”
Center 10, "gravitationala si nivelul cladirilor din preajma.”

Center 11, "Viteza vintului e aratata printr-o sageata directionala”
Center 12, "in partea de jos a ecranului, lungimea ei corespunzind”
Center 13, "puterii sale.” ;

Center 24, "Apasa orice tasta pentru a continua”

PLAY "MBT16001L8CDEDCDL4ECC"
SparklePause

IF Mode =1 THEN MaxCol = 40

END SUB

' Subrutina MakeCityScape crecaza ansamblul de blocuri in mod
' aleator si are ca parametru BCoor() - umntip de vector definit de
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' utilizator care contine coordonatcle celtului din stinga sus al
' fiecarei cladiri

SUB MakeCityScape (BCoor() AS XYPoint)
x=2

Slope = FnRan(6)

SELECT CASE Slope
CASE 1: NewHt =15
CASE 2: NewHt = 130
CASE 3 TO 5: NewHt =15
CASE 6: NewHt = 130
END SELECT

IF Mode =9 THEN
BottomLine = 335
Htinc = 10
DeflBWidth = 37
RandomHcight = 120
WWidth =3
WHeight =6
WDBIfV = 15
WDhifth = 10

ELSE
BottomLine = 190
Htlnc =6
NewHt = NewHt * 20\ 35 'CGA
DefBWidth = 18
RundomHeight = 54
WWidth =1
WHeight =2
WDifV =5
WDith =4

END IF

CurBuilding = 1

ComputerLand®
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DO

SELECT CASE Slope

CASE 1

NewHi = NewHt + Htinc
CASE 2

NewHt = NewHt - Htlnc
CASE3TOS 1

1F x > SerWidth \ 2 THEN
NewHt = NewHt - 2 * Htinc

ELSE :
NewHi = NewHt + 2 * Htlnc

END ¥

CASE 4

IF x> ScrWidth \ 2 THEN

NewHt = NewHzt + 2 * Hilne

ELSE
NewHt = NewHt - 2 * Htlnc
END IF
END SELECT

'stabilirea latimii cladirii
BWidth = FnRan(DefBWidth) + DefBWidth
IF x + BWidth > ScrWidih THEN BWidth = ScrWidth -x-2

'Stabilirea inaltimii cladirii
BHcight = FnRan(RandomHeight) + NewHt
IF BHeight < HtInc THEN BHcight = Htlnc

IF BottomLinc - BHeight <= MaxHeight + GHeight THEN
BHeight = MaxHeight +GHeight - §

BCoeor(CurBuilding).XCoor = x
BCoor(CurBuilding). YCoor = BottomLine - BHcight

IF Mode =9 THEN BuildingColor = FuRan(3) + 4 ELSE
_ BuildingColor = 2
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'Desencaza cladirea

LINE (x - 1, BottomLine + 1)-(x + BWidth + 1, BottomLine -
BHecight - 1), BACKGROUND, B

LINE (x, BottomLine)-(x + BWidth, BottomLinc - BHeight),
BuildingColor, BF

'Desencaza ferestrele
c=x+3
DO
-FOR i = BHeight - 3 TO 7 STEP -WDifV
IF Mode <> 9 THEN
WinColr = (FnRan(2) - 2) * -3
ELSEIF FnRan(4) =1 THEN
WinColr=8
ELSE
WinColr = WINDOWCOLOR
END IF
LINE (c, BottomLine - i)-(c + WWidth, BottomLinc - i +
WHeight), WinColr, BF
NEXT
¢ =c¢ + WDifh
LOOP UNTIL ¢ >=x + BWidth -3

x =x + BWidth + 2

CurBuilding = CurBuilding + 1
LOOP UNTIL x > ScrWidth - Htlnc

LastBuilding = CurBuilding - 1

'Stabileste viteza vintului
wind = FnRan(10) - §
IF FnRan(3) =1 THEN
IF wind > 0 THEN
wind = wind + FnRan(10)
ELSE
wind = wind - FnRan(10)
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END IF
END IF

'Deseneaza sageata pentru viteza vintului
IF wind <> 0 THEN
WindLine = wind * 3 * (SerWidth \ 320)
LINE (ScrWidth \ 2, ScrHeight - 5)-(SerWidth \ 2 + WindLine,
ScrHceight - §), ExplosionColor
1F wind > 0 THEN ArrowDir =-2 ELSE ArrowDir=2
LINE (ScrWidth / 2 + WindLine, ScrHeight - 5)-(ScrWidth / 2
+ WindLine + ArrowDir, ScrHeight - S - 2),
ExplosionColor
LINE (SerWidth / 2 + WindLine, ScrHeight - §)-(ScrWidth / 2
+ WindLine + ArrowDir, ScrHeight - § + 2),
ExplosionColor
END IF
END SUB

' PlayGame este rutina principala a jocului. Prezinta ca
' parametri numele jucatorilor (Playerl1$ si Player28) precum
' si NumGames (numarul de jocuri care trebuie jucate)

SUB PlayGame (PlayerlS, Player2$S, NumGames)
DIM BCoor(0 TO 30) AS XYPoint
DIM TotalWins(1 TO 2)

J=1
FORi=1TO NumGames
CLS
RANDOMIZE (TIMER)
CALL MakeCityScape(BCoor())
CALL PlaceGorillas(BCoor())
DoSun SUNHAPPY
hit = FALSE
DO WHILE hit = FALSE
J=1-J
LOCATE 1, 1
PRINT Playerl$
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LOCATE 1, (MaxCol - 1 - LEN(Player28))

PRINT Player2$

Center 23, LTR”“5(5TR‘§(T()(.I|WIH3(l))) + ">Scor<" +
LTRIMS(STRS(TotalWins(2)))

Tosser =J + 1: Tossee=3-J

hit = DoShot(Tosser, GorillaX(Tosser), GorillaY(Tosser))
IF SunHit THEN DoS‘un SUNHAPPY

IF hit = TRUE THEN CALL UpdateScores(TotalWins(),
Tosser, hit)
LOOP
SLEEP 1
NEXT i

SCREEN 0
WIDTH 80, 25
COLOR 7,0
MaxCol =
CLS

Center 8, "JOCUL S-A TERMINAT!"
Center 10, "Scor:"
LOCATE 11, 30: PRINT Player1S; TAB(50); TotalWins(1)
LOCATE 12, 30: PRINT Player2S; TAB(50); TotalWins(2)
Center 24, "Apasa orice tasta pentru a continua"
SparkicPause
COLOR 7,0
CLS

END SUB
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Jocul CRAM.BAS, prezentat in continuare, necesitd vitezad si
indemanare in executie.

’CRAM
>
DEFINT A-Z
DECLARE SUB Pauza ()
DECLARE SUB AltaCul ()
DECLARE SUB Scor ()
DECLARE SUB Setup ()
DECLARE SUB Hello ()
DECLARE SUB Dreapta ()
'DECLARE SUB Jos ()
DECLARE SUB Stinga ()
DECLARE SUB Sus ()
CONST FALSE =0
CONST TRUE = NOT FALSE
CONST ESC =27
CONST Durata=3
DIM SHARED LimSus, LimStin, limDr, LimJos
DIM SHARED Plesnit, Facut, Inc
DIM SHARED DesenCar$, Dific, CulCurs, Nota(4)
DesenCar$ = CHR$(219):CulCurs =1
Nota(1) = 800: Nota(2) = 600: Nota(3) = 400: Nota(4) = 500
Hello
Facut = FALSE
DO
Setup
IF NOT facut THEN
Plesnit = FALSE
DO
IF NOT Plesnit AND NOT Facut THEN Dreapta
IF NOT Plesnit AND NOT Facut THEN Jos
IF NOT Plesnit AND NOT Facut THEN Stinga
IF NOT Plesnit AND NOT Facut THEN Sus
LOOP UNTIL Plesnit OR Facut
END IF
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IF NOT Facut THEN Scor
LOOP UNTIL Facut
CLS
END
SUB Jos
col = LimDr
rind = LimSus
WHILE INKEYS << "": WEND
DO :
LOCATE rind, col
PRINT DesenCar$;
Pauza

rind =rind + 1

IF rind = LimJos THEN Plesnit = TRUE

k$ = INKEYS

LOOP WHILE LEN(kS$) = 0 AND Plesnit = FALSE
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IF LEN(kS) THEN Facut = (ASC(k$) = ESC)
SOUND Nota(2), Durata
LimJos = rind
Inc=Inc+1
AltaCul
END SUB
SUB Stinga
col = LimDr
rind = LimJos
WHILE INKEY$ <> "": WEND
DO .
LOCATE rind, col
PRINT DesenCar$;
Pauza
col =col - 1
IF co! = Limstin THEN Plesnit = TRUE
k$ = INKEY$
LOOP WHILE LEN(kS) = 0 AND Plesnit = FALSE
. IF LEN(kS) THEN Facut =
(ASC(kS$) = ESC)
SOUND Nota(3), Durata
Limstin = col
Inc=1Inc+1
© AltaCul
END SUB
SUB Dreapta
col = LimStin
rind = LimSus
" WHILE INKEYS <> "": WEND
DO ;
LOCATE rind, col
PRINT DesenCar$;
Pauza
col =col + 1
IF col = LimDr THEN Plesnit = TRUE
k$ = INKEY$
LOOP WHILE LEN(kS) = 0 AND Plesnit = FALSE

{
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IF LEN(kS$) THEN Facut = (ASC(k$) = ESC)
SOUND Nota(1), Durata
LimDr = col
Inc=1Inc+1
AltaCul
END SUB
SUB Sus
col = LimStin
rind = LimJos
WHILE INKEYS < "": WEND
DO
LOCATE rind, col
PRINT DesenCar$;
Pauza
rind = rind - 1
IF rind = LimSus THEN Plesmt =TRUE
k$ = INKEYS$
LOOP WHILE LEN(kS) = 0 AND Plesnit = FALSE
IF LEN(kS) THEN Facut = (ASC(k$) = ESC)
SOUND Nota(4), Durata :
LimSus = rind
Inc=Inc+1
AltaCul
END SUB
SUB Heilo
CLS
- PRINT "HAI SA JUCAM CRAM!"
PRINT "Cind linia este foarte aproape de perete apasati orice”
PRINT " tasta. Cu cit aveti reflexe mai bune si faceti mai"
PRINT "multe incercari cu atit veti obtine un punctaj mai"
PRINT "mare. Pentru terminarea jocului apasati <ESC>"
PRINT
PRINT, , "Succes!"
PRINT : PRINT
DO
INPUT "Dificultate 1 (greu) - 3 (usor) => "; Dific
LOOP UNTIL Dific >= 1 AND Dific <=3
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END SUB
SUB AltaCul ‘
CulCurs = CulCurs + 1
IF CulCurs =8 THEN CulCurs =9
IF CulCurs > 15 THEN CulCurs =1
COLOR CuiCurs
END SUB
SUB Pauza
FOR i =1 TO Dific
T! = TIMER
WHILE T! = TIMER: WEND
NEXT i
END SUB
SUB Scor
Iinc=Inc+1
COLOR 7
LOCATE 12, 30
IF Inc =1 THEN
UltimCuv$ = "incercare”
ELSE
UltimCuv3 = "incercari”
END IF
PRINT "Ai facut"; Inc; UltimCuv$
FOR i=1TO4
FORj=1TO 4
SOUND Nota(j), Duraia
NEXT j
NEXT i
FORi=1TO 10
Pauza
NEXT i
END SUB
SUB Setup
Plesnit = FALSE
Facut = FALSE
Inc=0
CLS
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AltaCul

FORx=1TO 80
LOCATE 1, x

PRINT DesenCar$;
NEXT x ]
SOUND Nota(1), Durata
AltaCul

FORy=1TO 25
LOCATE y, 80

Print DesenCar$;
NEXTy

SOUND Nota(2), Durata
AltaCul

FORx=79TO 1STEP -1
LOCATE 25, x

PRINT DesenCar$;
NEXT x

SOUND Nota(3), Durata
AltaCul

FORy=24 TO 3 STEP -1
LOCATE y, 1

PRINT DesenCar$;
NEXT Yy

SOUND Nota(4), Durata

AltaCul LimSys = 3: LimDr = 80
LimJos = 25: LimStin = 1

kS = INKEYS
IF LEN(k$) THEN Facut = (ASC(k$) = ESC)
END SUB
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e i Transformarea PC-ului_ mtr-un
@ calculator Spectrum HC - -

Emulator Spectrum - HC pentru calculator PC

Transformareca PC-ului intr-un calculator Spectrum - HC se
poate realiza cu programul de emulare SPECTRUM Z80.

SPECTRUM Z80 este un program care emulcaza calculatorul
Sinclair ZX Spectrum de 48 Ko pe un calculator PC. Emularea
cuprinde intregul sistem, adicd wmicroprocesorul Z80, ecranul,
tastatura, sistemul de intreruperi, sunetul, suportul de casetd
magnetici. De asemenea,- sunt cuprinse si numeroase trisdturi
suplimentare ca: Interfata 1 RS 232, controlul interfetelor de joystick
prin tastatura PC, transformarca programelor BASIC Spectrum in
fisiere text PC si invers etc.

Spectrum Z80 contine un sct de fisiere printre care programul
de emulare propriu-zis (Z80.EXE), diverse programe utilitare (de
exemplu, de copicre a discurilor), documcntam precum si un subset
de programe (in special jocuri) Spectrum.

Cele mai importante fisiere sunt:

» Z80.EXE - emulator efectiv

» Z80.DOC - fisier dc documentatie (in limba olandeza)

» SUMMARY.DOC - fisicr de documentatie rezumativi (in limba
englezi)

> DIAGRAMS.Z80 - fisicr de diagrame pentru interfata casetofon
si calibrare

» GETRS.COM - utilitar dc transmitere a programelor de la
Spectrum la PC

> COPYIIPC - utilitar de copicre a dischetelor pe PC.

La fixt Cu COPYIIPC se pot copia (reproduce) pe PC orice
dischete, inclusiv cele Spectrum HC, CP/M si
Commodore.
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fine minte!  peptry un PC cu o singurd unitate de discuri comanda de
copicre a unui disc este:
COPYIIPC a: a:

Subsetul de programe Spectrum (toate avand extensia Z80)
contine 15 jocuri si compilatorul HI_BASIC.

Lista jocurilor:

SAl GALAXIAN GYROSCOP
FIST JMP_JACK M_MINER
JET_SET EXTREME DECATH_2
CYRUS IMP°’BALL IMP’BALL

l M_POINT

Emulatorul propriu-zis se lanseazi din sistemul de operare DOS
cu comanda Z80.

Dupd fincircarca acestui program, calculatorul PC se va
transforma intr-un calculator ZX Spectrum, putindu-se deci realiza
operatii de introduccre/extragere ca: introduccrea programelor
BASIC (in stilul caracteristic al calculatorului ZX Spectrum),
salvarea programelor existente in memorie, incdrcarea programelor
existente in subsetul de programe Spectrum ctc.

Emulatorul poate fi configurat in mai multe moduri, majoritatea
configurdrilor putind fi efectuate dupd lansarca emulatorului prin
selectarea optiunilor din meniul principal (accesibil cu FI10). Alte
configurdri pot fi spccificate cind emulatorul este lansat, prin
comutarea corespunzitoare a switch-urilor pe linia de comanda.

Cele mai importante switch-uri sunt:

h grafica tip Hercules
c grafica CGA
e grafica EGA/VGA
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n Spectrum Standard (fird Interfata 1)
ik Joystick Kempston

j1,j2  Joystick Sinclair 1, 2

1 emulare LDIR/LDDR

f . emulare FLASH rapida

r emulare registru R-Z80

{7ne minte!

' Dupi cum se poate observa, emulatorul este functional
i 0 practic pe orice calculator compatibil IBM PC.

fn mod normal, emulatorul detecteazi automat tipul de adaptor
grafic video al PC-ului pe care a fost lansat. In caz contrar, acest
inconvenient se poate depdsi prin directa specificare a switch-ului
corespunzator. 3

Optiunile jk, j1, j2 controleazd emularea joystick-ului. Tastele
pentru deplasiri sunt asociate cu tastele Spectrum 5, 6, 7, 8.

Lista tastelor importante si utilizarea lor dupi lansarea
emulatorului

I F1 I pagina de help

Dupd aparitia primei pagini de help, prin
actionarea oricirei taste se va obtine urmitoarea
pagind de help. Apoi, cu oricare tastd se trece
automat in emulator.

| F2

salvarea programului Spectrum curent

In vedereca exccutirii operatiei de salvare, se
solicitdi si se introduce numele sub care se
doreste si se salveze programul curent. Acesta
se va salva ca fisier Z80. Dupi salvare, se trece
automat in emulator.
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l incdrcare fisier Spectrum

Dupd actionarea tastei F3 sc¢ solicitd numele
fisierului care se doreste se se incarce. Acesta
trebuie s3 fie un fisier existent in subsetul de
fisiere Spectrum. Dacd utilizatorul nu a retinut
cu exactitate numele fisierelor din subsetul
Spectrum (Z80), la solicitarea numelui poate
actiona tasta ENTER si atunci se va afisa lista de
programe (optiuni) continute in subsetul
Spectrum (Z80). Optiunile se vor putea selecta
cu ajutorul tastelor de directionare, iar cind
cursorul se va pozitiona pe optiunea doritd, se
actioneazd tasta ENTER.
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I modificare setdri

La actionarea acestei taste se va trece in
urmitoarea pagini de optiuni (taste):

R - emulare registre. Initial este pe off. La
actionarea tastei se va comuta pe on

L - emulare Ldir. Initial pe off

I - emulare Issue-2. Initial pe off

F - Flash rapid. Initial pe off’

S - sunet. Initial pe off

D - frecventd dubla. Initial pe off

V - modul video. Initial este normal. Se
poate comuta pe jos (fow) sau inalt (high)
J - emulare joystick. Initial este de tip
cursor (tastatura). Se poate comuta pe
kempston, Sinclairl sau Sinclair2

C - modificare viteza. Initial este 70,5%.
(Pentru utilizare se va consulta manualul)
T - interfata de casetd. Initial, nici una.

(Pentru utilizare se va consulta manualul)

Pentru iesirea din optiunea F4 se revine cu F10
in meniul principal si apoi cu B in emulator.

] generare NMI

I Reset

Se foloseste pentru resetarea programelor
Spectrum (la jocuri, de exemplu) si revenirea
in sistemul Basic Spectrum.

| F4
>
>
>
)
»
>
) 2
>

| F5

| ALT-F6

| F7

180

] mod real

Cu optiunea B - inapoi la modul normal, iar cu
U, punerea la zi a ecranului.
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[ F10 I meniul principal

Acesta prezintd urmitoarcle optiuni:

> B - rcintoarcere in emulator (inapoi la
Spectrum). Se foloseste, de exemplu, cind
se doreste lansarca unui joc dupd ce a fost
incircat

R - modul real (similar cu functia F7)

B - inapoi la modul normal

U - puncrea la zi a ecranului:

L - incdrcare program (similar cu F3)

S - salvare program (similar cu F2)

I - redirectionare RS 232 Input

O - redirectionare RS 232 Qutput

C - modificare setdri (similar cu F4)

D - Dos Shell

Q - Quit (pardsire emulator §i reintoarcere
in sistemul de operare DOS)

YYYYYNYYYYY

| ALT, CTRL | Simbol Shift

{ ESC | Edit (Shift 1) ;

[ I A I Joystick (Kempston, tastatura, Sinclair 1-2)

| TAB, 0,5, . | Foc (oystick)

rCTRL-BREAK ] pdrdsire emulator

Pentru conectarea unui casctofon la PC, in vederea incdrcdrii
altor programe Spectrum, este nccesard o interfatd de casetd. In
fisierul DIAGRAMS.Z80 se prezintd doud scheme electronice pentru
interfata de casetd, care utilizeazi portul LPT pentru conectarea
casetofonului la PC. Acest lucru fiind realizat, incdrcarea
programelor de pe casetd se va face in mod simplu, cu comanda
LOAD "".
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Tips & Tricks pentru PC-uri

Pentru a putea folosx cu succes diverse trucuri si artificii si, in
special, pentru a putea sparge jocurile pe PC-uri sunt necesare unele
cunostinte privitoare la programarea acestora. Trebuie pornit de la
faptul c& aceste jocuri sunt, in primu! rind, programe, deci fisiere,
care manipuleazi la randul for alte fisiere. Astfel, studiind structura
unui joc compus din mai multe fisiere, vom descoperi ci fiecare
dintre acestea poate define date (informatii) referitoare la imagini,
texte, tabele cu scorurile si numele jucdtorilor sau notele unor
cintece (sau efectele sonore speciale) din jocul respectiv. Bineinteles
cd printre elementele constitutive ale unui joc mai existd unul care
reprezintd motorul propriu-zis al jocului, dar in acesta nu este indicat
sd se umble decat dacid se cunoaste foarte bine programarea (si poate
nici atunci), sansele ca jocul si fie "stricat" in acest fel fiind deoscbit
de mari. Deci, riman posibil de modificat celelalte fisicre putindu-se
astfel transforma mesaje, texte, imagini sau muzici.

Textele care se afiseazd pe ecran sunt continute, de cele mai
multe ori, in programe, asa cum sunt afisate pe ecran. De aici rezultd
cd acestea se pot traduce in orice limbd si modifica dupd placul
nostru. In acest scop se pot folosi editoare, cum ar fi, de exemplu, cel
din NORTON COMMANDER.

Arentie La fel ca si la Spectrum, este indicat ca textul nou
introdus si aibd acelasi numar de caractere ca si
textul precedent (in cel mai rdu caz mai mic si, in
orice caz, nu mali mare) pentru a .se evita

eventualele blociri ale sistemului.

Fisicrele de date ce continy scorurile si numele jucdtorilor sunt,
de obicei, usor de gisit, deoarece contin numele nemodificate ale
Jucitorilor si astfel, acestea pot fi observaté la o simpli vizualizare a
fisierului. Aldturi de numele jucitorilor sunt, insd, afisate unele
caractere necitibile ce reprezinti (de cele \mai multe ori) scorul.
Modificarea acestuia se poate efectua prin modificarea caracterelor
respective. Aceastd operatic este insi ceva mai dificild (dar nu
imposibild) fatd de modificarea numelui care, dupd cum am vizut,
este o simpld formalitate.

. Tips & Tricks



PC - tips & tricks &

La multe jocuri putem schimba imaginile sau muzica,
inlocuindu-le cu fisiere de imagini sau muzicd ale altor jocuri. De
exemplu, jocurile GRAND PRIX si TEST DRIVER au o structurd
asemdndtoare, mai ales tinand seama de faptul ci sunt produse de
aceeasi firmd (ACCOLADE). Ele contin fisierele de muzicd sound si
music. Inversind cele doud fisiere vom obtine schimbarea muzicii

* celor doui jocuri.

In cazul imaginilor, se pot inlocui chiar imagini de pe niveluri
diferite ale aceluiasi joc.'Tnlocuiril'é de fisiere se pot face cu comenzi
DOS obisnuite. De exemplu, dacd avem mai multe fisiere de imagini
corespunzitoare nivelurilor respective, imagl, imag2,... si dorim
sd inlocuim, de exemplu, imaginile de pe nivelul 5 cu cele de pe
nivelul 1, vom da comanda:

Jine minte!

COPY IMAGS IMAGI1

Astfel, se poate face sd dispard de pe ecran anumite obstacale
de pe unele niveluri. Puteti s3 incercati acest lucru, de exemplu, la
jocul METAL MUTANT. fn aceste actiuni vi puteti ghida si dupi
faptul cd, in multe cazuri, fisierele de imagini poartd numele
obiectelor pe care le reprezinta.

“:"-""' Existd si posibilitatea ca, atunci cind vizualizim

jocurile, si recunoastem diverse forme grafice care apar
in joc ("sprite"-uri, "ghetoi") si care sunt figurate cu
ajutorul unor caractere.

Dacd "dim" de astfel de forme grafice, atunci putem si le si
modificim (schimbdm datele prin introducerea spatiilor sau prin
addugarea altor caractere la forma graficd respectivd) si astfel vom
avea in joc alte forme grafice.

Parole, trucuri, coduri
Jocurile realizate pe PC-uri sunt protejate, de obicei, prin

parole. Fie inceputul jocului, fie accesul direct la un anumit nivel,
fird si se parcurgd secvential etapele anterioare, se face prin
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indicarea unci parole, reprezentatd, in cele mai multe cazuri, de un
sir de caractere fard nici un inteles (de genul IKMABPS), care le fac
dificil de retinut.

Jine mintes  In cazul PC-urilor nu se folosesc POKE-urile specifice
9 calculatoarelor SPECTRUM, existind instrumente
evoluate care permit vizualizarea si modificarea conti-

nutului memoriei centrale sau a inregistririi de pe disc.

Printre acestca putem enumera: DEBUG, PCTOOLS,
XTreeGold ctc., dar ele trebuic folosite cu multd atentie pentru a nu
distruge informatia criticd dc pe suportul respectiv. latd si cateva
corectii in jocuri pe PC, carc s¢ pot face cu un program de
vizualizare si editare in memorie sau pe disc (NORTON UTILITIES,

Diskedit etc.).

JOC PROGRAM CORECTIE
SIMCITY SIMCITY.EXE | 135453,00 [03]
PRINCE PRINCE.EXE S851,E9B6F1

[0BCO74]
EAGLE’S NEST ENEST.EXE 11231,EB02 [000E]

11404,EB02 [FEOE)
11493,EB02 [FEOE]

INDIANA JONES INDY.EXE 4154,EB02 [FF8F]
XENON XENCGA 3373,05 [01]
XENEGA 3373,05 [01]
ATOMIX GAME.EXE 83454,3B [2B]
CARMEN IN WORLD | CARMEN.EXE 77511LEBO2 [FFO06]
CARMEN IN USA CARMEN.EXE 79255,EB02 [FKF06])
CARMEN IN WORLD | CARMEN.EXE 80671,EB02 [FEOE]
POPCORN POPCORN.EXE 85681,7FEC [1B00]

De asemenea, se pot intrebuinta anumite trucuri si coduri ca in
exemplele urmidtoare:

SIMCITY - daci se pune NumLock pe ON si se tasteazd FUND se
adaugd 10 000 §.
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LARRY III: '
coduri pg3  #00741 pgll  #32841
pg.S  #55811 pg.12  #00993
pg.6  #30004 pg.15  #09170
pg.9 # 18608 peg.18 #49114
pg.10  #25695 pg.19  #33794

pg.22  # 54482
WING COMMANDER 1 - daci se tastecazi la inceput WING
ORIGIN, in timpul jocului orice nava poate fi distrusd prin apisarea
simultani a tastelor ALT si DEL. ’

MAGIC POCKETS - coduri:

1-4757 7 - 0692 13 - 7966 19 - 8315
2-2818 8-4125 14 - 2321 20 - 8498
3-6331 9-2219 15 - 5882 21-4370
4-1960 10 - 3123 16 - 2823 22 - 3541
5-8712 11-9613 17 - 1235 23 -5139
6 - 3505 12 - 1757 18 - 4856

VOL FID - pentru cucerirea unui teritoriu cit mai mare si cu un
efort minim, suprafata rimasi trebuie mereu injumatititd. Dacd se
doreste o victorie cit se poate de categoricd, este necesard colectarea
de pe ecran intr-un timp cdt mai scurt a cit mai multe pictre pitrate,
mai ales cele clipitoare. Pentru aceasta se taie cit mai mult din
suprafata desenatd.

ANOTHER WORLD - coduri: HTDC, CDLD, CLLD, LBKG,
XDDJ. Codurile se introduc in timpul jocului, dupd ce s-a actionat
CTRL+C.

DEATH - ca s vi feriti cu succes de armele tip TERMINATOR
retrageti-va pe partea laterald a drumului, iar pentrh MISSILE
actionati brusc frina.

CENTURION - o sumd mare de bani puteti obtine de pe urma
jocurilor romane, mai ales a curselor de cai. Pentru ca si iesiti
invingator in cursi i carul si ajungi intreg la destinatie trebuie ca la
inceput sd-l pozitionati In extrema-dreaptd a ecranului si apoi si
accelerati la maxim. In cazul in care si armata proprie si cea
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dusmand contine cavalerie, cea mai eficienti mctodd de luptd de
aplicat este OUT FLANC.

TEST DRIVE - in apropierea curbelor se incetineste viteza si se
schimbi directia. In mterlorul curbei (muloc si final) se accelercazi
puternic.

La fixt

@ Un artificiu de incercat f»_@___ G

Datoritd vitezei ceasului calculatorului, uncle jocuri scrise
pentru calculatoare mai lente devin de nejucat pe calculatoare mai
rapide.

Programul pe care vi-1 prezentim are rolul de a incetini executia
riminand in memorie pani la o noui initializare a sistemului.

Dacd procesorul nu a fost incetinit suficient, mai- executati o
dati programul. La fiecare noud executic se va produce o noud
incetinire. Gradul de incetinire poate fi mdrit si prin modificarea
instructiunii MOV CX, 03ES8.

Supravegherea vitezei de calcul se poate face cu utllnaxul
SYSINFO, daci dispuneti de programul Norton Utilities.

Executati de mai multe ori prggramul W.COM si numdrati de
cate ori a fost necesari executia lui pentru a ajunge la viteza doritd si
modificati programul multiplicand valoarea incarcatd in registrul CX
cu numdrul de executii nx03ES8.

Jine mintef

0 Nu uitafi: calculul se face in hexa!

Programul se creeazd cu comanda DEBUG. Deci trebuic s3
introduceti:
- . C>DEBUG
-N W.COM
A 100
JMP 112
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DB 0,0,0,0
PUSII CX
MOV CX, 03ES8
LOOP 010A
POP CX
CS:
JMP FAR[102]
MOV All35
MOV AL,1C
INT 21
MOV [102],BX
MOV [104],ES
MOV All25
MOV DX,0106
MOV AL,1C
INT 21
MOV DX,0112
INT 27
RCX
2E
W

Q

La it

@ Protectia la distrugerea accidentalad

O posibilitate de a-ti proteja singur jocurile aflate pe hard-disk
sau pe o dischetd de o distrugere accidentald o constituie asocierea
atributului de accesibilitate numai in citire sau de fisier ascuns pentru
fisierele in cauzi. Dupd cum, desigur, o stiu cei ce au jucat diferite
jocuri pe PC, acestea sunt compuse dintr-unul sau mai multe
programe executabile (cu extensia EXE) si dintr-un numdr variabil
de fisiere neexecutabile, care reprezintd fie imagini ecran, fie alte
informatii necesare executiei jocului. A proteja aceste fisiere la
scriere sau a le face accesibile numai in citire inseamni a nu permite
modificarea sau stergerea lor decat dupi ce s-a rispuns afirmativ la
mesajul de atentionare dat de sistem:

File read-only delete (Y/N)
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Acces Denied .

In ceea ce priveste fisierele ascunse (hidden), acestca nu sunt
afisate la o vizualizare a directorului prin comanda DIR, dar ele apar
la folosirea altor programe utilitare de gestiune, cum ar fi Norton
Commander (NC) sau XTreeGold (XTG), avand insd un marcaj
deosebit de al celorlalte fisiere. Ca si in cazul fisierclor accesibile
doar in citire, nici acestea nu pot fi distruse decit dupi ce utilizatorul
a dat acceptul la aceastd operatie.

Posibilitatea de a acorda unui fisier unul dintre aceste atribute
este realizabild prin folosirea comenzii sistem ATTRIB, si anume:

ATTRIB +R <nume fisier>
pentru atributul de accesibilitate-doar in citire si

ATTRIB +H <nume fisier>
pentru atributul de fisier ascuns.

Astfel, daca dorim s3 protejdm la scriere toate fisierele aflate in
directorul GAME, care contine unul sau mai multe jocuri, se poate
folosi comanda: -

ATTRIB +R *.*

Atentief  Dacd se doreste sd se anuleze acest atribut pentru
unul sau mai multe fisiere, se va folosi aceeasi
comandd, ATTRIB, cu dcosebirea ci in locul
semnului + se va folosi semnul -

De exemplu:

ATTRIB -H PRINCE.EXE

pentru a se anula atributul de ascuns pentru programul PRINCE.

Laixt

@ ~ Introducerea unei parole

Puteti conditiona executia unui joc de precizarea unei parole pe
care o puteti pune chiar voi si pe care o puteti schimba de cite ori
doriti. Pentru a realiza acest lucru vi propunem urmitorul procedeu:

Arenties - 1. Schimbati numele jocului in alt nume stit de voi,

folosind comanda REN. De exemplu:
REN DUNE.EXE DUNER.EXE
2. Creati un fisier de comenzi (BAT) avind numele
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anterior al jocului, care va verifica pentru inceput cunoasterea unci
parole puse de voi i, numai atunci cind aceasta este corect scrisd, va
determina inceputul jocului. Exemplu:
-C> COPY CON DUNE.BAT
@ECHO OFF
IF ’%1’==>"" GOTO PAROLA
IF °%1’=="ATREIDES’ GOTO OK
GOTO EROARE
:OK
DUNE.EXE
GOTO GATA
:PAROLA
ECHO DUPA %0 TREBUIE SPECIFICATA PAROLA
GOTO GATA
:EROARE
ECHO PAROLA GRESITA
:GATA
ECHO ON
<CTRL><Z> <ENTER>

Fisierul BAT poate fi creat, asa cum am ardtat mai sus, prin
intermediul comenzii:

COPY CON <nume fisier>
urmatd de comenzile propriu-zise si terminind prin apidsarea
simultand a tastelor CTRL si Z, ceca ce face si apard pe ecran

semnele ~Z si apoi pe tasta ENTER sau prin folosirea unui editor de
texte, cum ar fi de exemplu EDIT.

Arentiesr - 3. Executia jocului nu se va putea face decit daci dupa

numele jocului se specificd parola corectd, in cazul
nostru:

C> DUNE ATREIDES
Daci nu s-a indicat nici o parold, va apare mesajul:
DUPA DUNE TREBUIE SPECIFICATA PAROLA
iar dacd parola e gresitd, mesajul de eroare:
PAROLA GRESITA

comanda trebuind si fie apoi rescrisd in mod corect.
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Arengies 4. Parola poate fi ulterior modificatd, corectind fisicrul
BAT, inlocuind in linia a 3-a cuviantul ATREIDES, cu
un alt sir de caractere. Corectia se poate face folosind un
editor de text ASCII, ca de exemplu cel din NC, din

XTG, EDIT etc.

La rix! ;
@ Executia jocului din orice director

Ls 7  Probabil cd multi sunt nemultumiti de faptul ci pentru a
putea juca un joc, trebuie si dea gmultime de comenzi de
@ cdutare pe un anumit disc sau “Intr-un anumit director,
nemaipunind la socoteali faptul cd fintr-o structurd
stufoasd de directoare poate deveni o adeviratd aventurd cdutarea si
pozitionarea in directorul care contine jocul dorit.

Acest neajuns poate fi rezolvat prin folosirea comenzii PATH,
in fisierul AUTOEXEC.BAT.

Acest fisier de comenzi are un statut special, executindu-se in
mod automat la initializarea sistemului. Una dintrc comenzile
speciale ce pot figura in acest fisier este PATH, in care se specificd
numele complet al directoarelor in care sistemul va ciuta fisierele
care nu sunt gisite in directorul curent sau pentru care nu s-a
specificat o anumita cale de acces. Intr-o comandi PATH pot figura
mai multe cdi de acces, separate prin caracterul ;.

Astfel, dacd pe hard-disk-ul C: existd urmitoarca structurd de
directoare:

14 rDOS
— JOCURI PRiNCEE
s
cwE

— DBASE

— WINDOWS
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pentru a putea juca jocul DUNE2, aflat in directorul DUNE, din
orice loc din sistem, va trebui ca in AUTOEXEC.BAT si existe
comanda: :

PATH C:\JOCURI\DUNE -

Pentru a putea juca oricare din jocurile aflate intr-unul din
subdirectoarele directorului JOCURI sau de pe discheta aflatd in
dispozitivul A:, din orice alt director din sistem, comanda PATH din
AUTOEXEC.BAT va trebui si contind urmitoarele specificatii:

PATH C:\JOCURI\PRINCE;C:\JOCURMNDUNE;

C:\JOCURI\CIV;A:\ :

Deci, este suficient s fie cunoscuti o singurd datd pozitia unui
_joc in arborele de directoare, pozitie care poate fi aflatd, de exemplu,
prin comanda TREE/F (care afiseazi intreaga structurd a discului)
sau ATTRIB\<nume joc>/S; inclusi calea de acces corespunzitoare
in AUTOEXEC.BAT si, apoi, jocul poate fi jucat de oriunde, chiar si
din: \SGBD\DBASE\UTIL\RAPORT\VECHNA

Laix/ O altd modalitate de stergere a

fisierelor . ..

Este bine stiut cd, dacd dorim si stergem un ﬁéicr sau un grup
de fisiere, putem folosi comanda DEL, urmatd de numele fisierului
sau grupului respectiv (prin utilizarea caracterclor de substitutic).
Uneori pare a fi util Insd sd existe si posibilitatca complementard,
aceea de a sterge tot, cu exceptia unor fisiere precizate.

O astfel de comandi, insd, nu existd. Pentru a suplini acest
neajuns, in cazul in care vi se pare necesard o astfel de facilitate, vi
propunem un scurt fisier de comenzi cu ajutorul cdruia puteti realiza
stergerea tuturor fisierelor din directorul curent, cu exceptia cclor
precizate pe linia de comandd, fiind permise si caractercle de
substitutie. / '

Principiul care std la baza acestui fisier BAT constd in acor-
darea temporard a atributului de accesibilitate numai in citire fisie-
relor cere trebuie pistrate, stergerea globald cu redircctarea mesa-
jelor spre perifericul NUL, astfel incdt acestea si nu apard pe ecran.
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@ ECHO OFF

ATTRIB *.* -R

: START

IF %1P ==P GOTO DELETE

ATTRIB %1 +R

SHIFT

GOTO START

: DELETE

ECHO Y\DEL *.* > NUL

ATTRIB *.* -R

Dacid veti denumi acest fisier DELBUT.BAT, pentru a sterge

toate fisierele din directorul curent, cu exceptia celor cu extensia
COM si a celui cu numele README.TXT, va trebuie datd comanda:

DELBUT *.COM README.TXT

La rix!

@ Compresia datelor

Este un lucru dovedit cd, oricit de mult spatiu disc ati avea,
niciodatd nu este suficient. Pentru a putea folosi, in mod cat mai
economic, spatiul disponibil existi programe de compresie, care
determind reducerea substantiald a spatiului ocupat. Aceste utilitare
permit constituirea unui fisier comprimat, fie dintr-un singur fisier
obisnuit, fie din mai multe, de obicei toate apartindnd unei aceleiagi
-aplicatii (joc).

ooy Atentie! Un program comprimat nu poate fi executat

ca atare, trebuind pentru aceasta si fie reficutd
structura normala.

Printre cele mai frecvent utilizate programe de compresie se
afla arj si pkzip.
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Programul de compresie ARJ).

ARJ este un utilitar care \asigﬁrﬁ atit compresia cit si
decompresia datelor.

Sintaxa comenzii este urmatoarea:

ARJ <functie> [listd de parametri] <numele arhivei>

[<lista de fisiere>]

Semnele < si > servesc la delimitarea unor valori care se vor
inlocui cu informatiile concrete alé utilizatorului.

Parantezele inchise ([ §i |) precizeazi ci ceea ce se afld in
interiorul lor are caracter optional.

Vom prezenta in continuare valorile cele mai uzuale pentru
variabilele incluse in sintaxa comenzii:
Pentru <functie> se poate indica una dintre litcrele urmitoare:
a - pentru adidugarea de fisiere la arhivd
d - pentru stergerea de fisiere din arhiva
e - pentru extragerea de fisiere din arhiva
'l - pentru listarea fisierelor constituente ale arhivei
x - extragerea fisierelor cu calea lor de acces completi.
fn lista de parametri pot figura litere cu o anumitd semnificatic,
precedate de semnul minus (-), cum ar fi: .
» e - pentru excluderea din nume a ciii de acces
> u - pentru actualizarea fisierelor.

Lista de fisiere contine numele fisierclor care trebuie si fie
incluse sau extrase in/din arhiva. ;

Pentru o mai bund intelegere a modului de functionare, iatd
cdteva exemple:
Al: ARJ A -E B:PRINCE *.*
indicd realizarea unei arhive cu numele PRINCE.ARIJ pe discheta din
dispozitivul B:, prin comprimarea tuturor fisicrelor din directorul
curent, fard a se include numele lor complet (cu specificarea ciii de
acces).
A2: ARJ L LEMM
determind listarea tuturor fisierelor componente ale arhivei
LEMM.ARIJ
A3: ARJ E A:CARMEN
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determind = decomprimarea: tuturor fisierelor aflate in arhiva
CARMEN.ARJ de pe discheta aflatd in dispozitivul A: si
introducerea lor in directorul curent.

Uneori, cand jocul sau o altd aplicatie care se doreste a fi
comprimatd ocupd mai mult de o dischetd, se poate realiza o arhivd
multivolum.

1n aceasti situatie trebuie specificat si parametrul -vv1200. Deci
pentru crearea arhivei se va putea scrie o comanda de felul:

ARJ A -VV1200 B:DUNE *.* v ;

care va determina crearea unei arhive cu numele DUNE, pe mai
multe dischete, care se vor monta pe rind, la solicitirile
programului.

Pentru a extrage din arhivd fisicrele componente, comanda
complementari va fi:

ARJE -VV1200 B:DUNE

Se va pune prima dischetd si apoi, pe rand, celelalte, la cererea
.- programului, pand la sfarsitul arhivei.

Daci doriti informatii mai complete despre ARJ scrieti comanda
fard nici un parametru. Veti obtine informatii detaliate despre modul
ei de folosire.

Ateniie!

- Programarea tastelor funcfionale

Vi propunem un fisier de comenzi cu ajutorul cdruia puteti
programa atat tastele functionale (F1 - F12), cit si combinatii ale
acestora cu tastcle Alt, Ctrl sau Shift.

Veti putea sid vi definiti astfel un numir de maximum 48 de
comenzi proprii. De exemplu, se poate crea o comandi de formatare
neconditionatd a discului din dispozitivul A: sau apdsarea unei taste
functionale poate determina lansarea in executie a unui anumit joc
s.a.m.d., conform preferintclor voastre.

Vom denumi acest fisier de comenzi - SETKEY.BAT, pentru a
cirui executie trebuie si vi asigurati cd in fisierul CONFIG.SYS
existd linia DEVICE = ANSL.SYS: Daci acesta nu existd, folositi un
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editor de comenzi pentru includerea ei si apoi reincdrcati sistemul.
Astfel, comanda devine efectiva.

Iatd continutul fisierului SETKEY. BAT
@ECHO OFF .
IF "%1"=="" 'GOTO HELP
IF "%I1"=="7" GOTO HELP
IF "%1"=="H" GOTO HELP
IF "%I1"=="h" GOTO HELP
REM Se crecaza SETKEY.TXT
REM daca SETKEY.BAT nu s-a
REM executat in initializarea
REM curenta
IF NOT "%KEY%"==""GOTO KEYS
ECHO *** ATENTIE I***

ECHO >CASETKEY.TXT

ECHO AFECTARILE DE TASTE
ECHO REALIZATE IN TIMPUL
ECHO INITIALIZARII CURENTE
ECHO SUNT: >>CASETKEY TXT
ECHO. >>C:\SETKEY.TXT

GOTO KEYS

sHELE

PROMPT $E[1;44;33m

ECHO ON

ECHO OFF

CLS

ECHO Pentru ca acest program sa
ECHO functioneze trebuic sa existe
ECHO linia DEVICE=ANSY.SYS
ECHO in fisicrul CONFIG.SYS
ECHO Parametrii dati pe linia de comanda
ECHO trebuie sa fie scrisi cu majuscule
ECHO Primul parametru indica tasta
ECHO functionala sau grupul de taste
ECHO carora li se atascaza o functie
ECHO (Fn / SFn pentru Shift+Fn /
ECHO AFn pentru Alt+Fn /
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ECHO CFn pentru Ctrl+Fn)

ECHO Al doilca parametru indica
ECHO functia care se va asocia

ECHO Se poate folosi si un al treilea
ECHo parametru, -M, pentru suprimarca
ECHO afisarii continutului fisicrului SETKEY. TXT
ECHO.

ECHO*** Exemple ***

ECHO SETKEY F1 DIR/P -M

ECHO Seteaza F1 pentru a lista continutul
ECHO directirului curent, fara afisarca
ECHO fisierului de afectari

ECHO.

ECHO SETKEY SF1 DUNE.EXE
ECHO Seteaza Shift+F1 pentru

ECHO executia jocului DUNE

ECHO.

ECHO SETKEY CF1 LEM.BAT
ECHO Seteaza CTRL+F1 pentru executia
ECHO fisierului de comenzi LEM.BAT
ECHO. %

ECHO SETKEY AF1 CD\GAMES

- ECHO Seteaza ALT+FI pentru

ECHO comutarea in dircctorul \GAMES
ECHO.

PAUSE

PROMPT $L[0;40;37m $P$G

ECHO ON

ECHO OFF

5 B

GOTO END

KEYS

IF %1==F1 SET KEY=59

IF %1==F2 SET KEY=60

IF %1==F3 SET KEY=61

IF %1==F4 SET KEY=62

IF %1==F5 SET KEY=63
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IF %1==F6 SET KEY=64

IF %1==FE7-SET KEY=065

+IF %1==F8 SET KEY=66

IF %1==F9 SET KEY=67

IF %1==F10 SET KEY=68
IF %1==Fi1 SET KEY=133
IF %1==F12 SET KEY=134
IF %1==SF1 SET KEY=84
IF %1==SF2 SET KEY=85
IF %1==SF3 SET KEY=86
IF %1 —--SF4 SET KEY=87
IF %1==SF5 SET KEY=88
IF %1==5F6 SET KEY=89
IE %1==SF7 SET KEY=90
IF %1==SF8 SET KEY=91
IF %1==SF9 SET KEY=92
IF %1==SF10 SET KEY=93
IF'%1==8F11 SET KEY=135
IF %1==SF12 SET KEY=136
IE %1==CFl, SET KEY=94
IF %1==CF2 SET KEY=95
IF %1==CF3 SET KEY=96
IF %1==CF4 SET KEY=97
IF %1==CF5 SET KEY=98
IF %1==CF6 SET KEY=99
IF %1==CF7 SET KEY=100
IF %1==CF8 SET-KEY=101
IF %1==CF9 SET KEY=102
IF %1==CF10 SET KEY=103 i
IF %1==CF11 SET KEY=137
IE %1==CF12 SET KEY=138
IF %1==AF1 SET KEY=104
IF %l ==AF2 SET KEY=105
IF %1==AF3 SET KEY=106
IF %1 ==AF4 SET KEY=107
IF %1==AF5 SET KEY=108
IF %1==AF6 SET KEY=109

. ComputerLand’

197



& PC - tips & tricks

N

IF %1==AF7 SET KEY=110

IF %1==AF8 SET KEY=111

IF %1==AF9 SET KEY=112

IF %1==AF10 SET KEY=113

IF %1==AF11 SET KEY=139

IF %1==AF12 SET KEY=140

IF %KEY%==0 GOTO HELP

:ADDTEXT

ECHO %] a fost setata la "%2">>
CASETKEY. TXT

PROMPT $E [0;%KEY %;"%2";13p

ECHO ON

ECHO OFF

IF "%3"=="-M" GOTO END

CLS

TYPE CA\SETKEY.TXT

:END

PROMPT $P$G

Executia fisierului de comenzi SETKEY.BAT determind si crearea
in directorul ridicind al discului C: a unui fisier text, martor al
tuturor afectdrilor ficute tastelor functionale, numit SETKEY.TXT.
Continutul acestuia ¢ afisat la fiecare noud definitie a unei taste.

fn cazul in care SETKEY.BAT este lansat dintr-un alt fisier de
comenzi trebuie suprimatd afisarea lui SETKEY.TXT, pentru aceasta
folosindu-se parametrul -M.

Scrierea comenzii SETKEY fard parametri sau cu parametrii 2, H
sau h determind listarea pe ecran a unor informatii ajutititoare
despre modul de folosire al acesteia.

O altd observatic de care trecbuic si tineti scama se referd la
parametrul al doilea, care defincste comanda si care nu trcbuie s3
contind spatii.
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Un PC masina de scris .

Atentie!

Uncori pentru texte de dimensiuni reduse va'puteti transforma
PC-ul in masind de scris, astfcl incat tot ceca ce tastati si apard
imediat la imprimantd. Pentru a realiza acest obiectiv vd propunem
un scurt fisier de comenzi, numit TYPE.BAT, al cdrui continut este
urmdtorul: 7
@ECHO OFF
CLS
ECHO La sfirsitul fiecarei linii
ECHO trebuic apasata tasta ENTER
ECHO Pentru a reveni in sistemul
ECHO de operare se apasa F6 si ENTER
ECHO ‘

COPY CON PRN
ECHO ~L > PRN
CLS

Pentru a face sd apard secventa ~L ,din linia a 9-a, se va apisa
tasta Alt simultan cu scricrea numirului 012 folosind cifrele din -
partca dreaptd a tastaturii. Aceastd secventd e necesard pentru
imprimantcle ‘care lucreazd pe pagind, cum ar fi cele laser, pentru a
simula sfarsitul paginii si deci scricrea si eliberarea ei.

Deoarece hntile ECHO sunt folosite: doar pentru a furniza
mesaje ajutdtoarc, se poate renunta la cle, dacd acestea nu sunt
necesare,

Alentie!

usii - adevarati cai troieni.

Adesca bucuria si neribdarea de a vedea un joc nou ne fac s
uitim prudenta de a verifica Tnainte de toate dacad discheta care
contine jucdria mult rivnitd nu aduce cu ea si un alt programel, de
dimensiuni foarte mici, dar cu efecte care pot deveni catastrofale. Un

ComputerLand’
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astfcl de program, cunoscut sub numele de virus, poate altera
continutul unor fisicre sau face chiar inaccesibil continutul unui
intreg disc. ;

Virusii pot deveni activi imediat sau au efect intdrziat
declansindu-se in anumite momente bine stabilite, cum ar fi o
anumitd datd calendaristicd (1 aprilic, ziva de nastere a lui
Michelangelo Buonaroti etc), o anumitd ord sau corelarea mai multor
conditii (marti, 13). .

Pentru detectarea virusilor existd mai multe programe, versiunea
DOS 6 incorporind chiar doud comenzi menite: una (USAFE) sid
supravegheze o eventuald posibild incercare de infestare prin accesul
intr-o zond de date interzisi, alta (MSAV) care detecteazi si, in cele
mai multe cazuri, si elimind un numir de virusi.

Un program utilitar foarte rispandit, a cédrui ﬁecare noud
versiune € imbogdtitd cu noi amprente de virusi, este programul de
detectie SCAN. Acest diagnostician este insotit si de un chirurg,
acesta este programul CLEAN, care are rolul de a elimina virusii
detectati de SCAN. Astfel, dacd dupd comanda:

C:\>SCAN A:

a fost semnalata prezenta virusului D2, va trebui executatd imediat si
urmitoarea comanda:

C:\>CLEAN A: [D2]
care va curdta toate fisierele de pe discul A:, care erau infectate cu
virusul D2.

Din pdcate lista nici unui program de detectie nu este
exhaustivd, neputind fi siguri niciodatd ¢ nu existd nici un virus pe
un anumit disc. De -obicei depistarea unui virus se face dupid o asa-
zisd semndturd (amprentd) pe care acesta o introduce in fisierele
infectate. Lista de semndturi implicitd pe cdare o are programul
SCAN, de exemplu, poate fi completatd de orice utilizator cu alte
semnituri, pe care le poate obtine din diverse surse, constituind cu
ele un fisier suplimentar, care poate fi citat in comanda SCAN,
pentru complctarea verificdrilor:

SCAN A: [EXT:<nume fisier>

Fisierul de semndturi poate fi creat cu orice editor de text care
nu introduce caractére de control speciale. Semndturile se scriu in
format hexazecimal, fiind cuprinse intre ghilimele duble (). O linie

Tips & Tricks
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din fisier poate contine o singurd semndturd, urmatd de numcle
virusului respectiv, nume ce va fi afisat pc ecran in cazul in care
acesta este dctectat. In fisicr pot exista si linii de comentariu,
precedate de caracterul #.
De exemplu:
# Virus detectat pe data de 13.10.1990 in fisierul PRINCE.EXE
."e8 00 00 5b 81 eb 03 01" IMF-3 IASI
Din picate virusii din fisicrele de extensie nu pot fi curitati prin
folosirea programului CLEAN, ci trebuie scrise programe specmle
pentru eliminarea lor.
fn ultimd instantd, este mai bine si se renunte la programele
infectate si care nu pot fi curdtate si sd se incerce obtinerea unor alte
copii ale lor, care si fie curate.
Ca si in cazul bolilor umane si la calculatoare este mai usor si
previi decdt sd vindeci. Pentru aceasta, 1atd cateva sfaturi utile:
L g Trebuie sd existe intotdcauna o dischetd sistem cu
programe de dctectie-climinare de virusi, protejatd la
scriere.

&)

Jine minte! ; « 33 oy
Este bine sd existe copii ale programelor si fisierelor de

date importante.

=
\3
N
3
~

. . . \
Nu se va lucra cu dischetele originale decit daci acestea
sunt protcjate la scriere. ;

§
Ry
N
\J
By
2

Orice dischetd adusd de vreun binevoitor nu trebuie
folosita fiard o prealabild verificare.

L

D)
3
3

%2/ Daci este detectati existenta unui virus, trebuie
incercatd imediat inldturarca lui, pentru a nu-i permite
propagarca.
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Jine minte! n cazul reformatarii unei dischete infectate este indicat

sd se foloscascd formatarca neconditionatd (parametrul

0 /v), pentru a preveni reinfcctarca prin prezervarea unor
sectoare infectate din sectorul de "boot" al discului.

#
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Interfata Mac-utilizator constituic un prim pas in realizarea unei
modalititi de dialogare cu calculatorul, la indemana oricui, care a
inspirat de altfel si elaborarca mediuiui de lucru Windows.

La pomirea unui calculator Macintosh ecranul se coloreazi in
gri, iar in partea de sus apar citcva comenzi de bazd. Operarea se
face cu ajutorul mouse-ului, pozitionand cursorul pe functia doritd a
fi executata si apoi apdsiand de doud ori butonul mouse-ului.

In coltul din dreapta sus se afld o vignetd care corespunde hard-
disk-ului calculatorului. .Dublu click pe acest desen determind
afisarea continutului discului, din care se poate apoi alege grupul
(folder) de lucrdri dorit. De obicei jocurile se regrupeaza intr-un
spatiu comun, denumit, de exemplu, GAMES. Dupi sclectia acestui
grup, pentru a putca juca un anumit joc, se selecteazd vigneta
corespunzditoare acestuia (dublu click).

fnchiderea unci ferestre corespunzitoare unui grup se face
selectind patritelul din stinga sus al ferestrei respective.

File Edit  Die
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MAELSTROM

Esti In univers intr-o nava spatiald atacati din toate pirtile de
citre forte distructive. Estc bine sd sti cum poti si te aperi de ele
deoarece nu ai la dispozitie decit trei vieti. Astfel, asteriozii, care
sunt de dimensiuni diferite, trebuie distrusi, in schimb, sferele
metalice ucigase vor putea fi doar impinse. Alte obiecte ucigase sunt
novele, ale ciror explozii sunt devastatoare; mincle Shenobi, care nu
trebuie atacate, singura posibilitate fiind de a le evita si foarte
periculoasele nave Shenobi, care trebuie distruse cu tirul tunurilor
tale. Pentru apirare ai la dispozitie si un scut protector, care poate fi
activat de un numdr limitat de ori. in lupta cu fortele riului ai nava ta
cu tunuri cu plasma si scut protector de fortd, precum si ajutoare si
aliati. Canistrele trebuie luate, deoarece contin putere pentru scut si
munitie pentru tunuri (proiectile triple).

Prin atingerea cometelor vei obtine bonificatii (bonus), iar cu
sferele multiplicatoare poti multiplica aceste bonificatii. Apar si
patrule spatiale de cpastd (seamiind cu nava ta dar sunt cu reactie),
care sunt in pericol si trebuie si ajungi la ele ca si le salvezi.

Poti obtine puncte dacid te aperi bine si, astfel, poti intra in
clasamentul afisat la sfarsitul jocului.

Taste:

P - start joc
C - configurare taste (de catre utilizator)
¢ foc
deplasare in spatiu
activarea scutului de fortd
rotirea navei in sensul acclor de ccas
rotirea navei in sensul invers al acclor de ceas
Z - afisarea celui mai mare scor
A - prezentarea lui Maelstrom
R - inregistrare pentru taxa participirii la joc
Q - terminare joc

- Tips & Tricks
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0 - 8 - selectarea volumului sunctului. Volumul curent se afiseaza in
stinga ecranului.

Start playing Maelstrom
Configure the game conleols

Zap the high scores

by Andrew Velch

About Maslstrom
Art by lan Gilman & Mark Lewis 3

Print reqistration form

¢ dcore Wave |
| tibiremi 148660

Gnrt Maelstrom

1 n a4 n Kot Sound Yolume 3

D1992-3 by Andrew Welch/Ambrosia.

44660
25870,
25240
25060
23500
22230 179 iy ), g e
Please type the "R” key to print
oul your registration form and send

20950
tibiremi 18280 in your $15 sharevare fee today.
If you want to see mere high guahity

tibiremip 17390
s games you can mhake it happen by
Last Score: 0 N paying me for my consider able e ifort

Db WIS OO

in partea de jos a ccranului se afiseazd scorul, nivelul
combustibilului pentru scutul de fortd, nivelul de joc, numirul de
vieti rimase si bonificatia.

- Computerland® .
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SOLARIAN I

Joc de luptd in spatiul cosmic

Esti in spatiul cosmic si conduci nava Solarian, ultima creatie a
anilor ’90, in luptd cu clemente rele care vor si te distrugd. Din
fericire nava ta este puternici si ai si o serie de aliati.

Printre elementele rele se numird viermii _cosmici (steaua
ucigitoare Krushu, care poate ataca oricind, Udie Energetic, Sly the
Eye, care clipeste intermitent), bodyguarzii (Rotorul, Steaua si
Triunghiul), Sdgeata kamikaze si Flagellate, minele explozive (The
Pentagon, Albina si Spike), trupcle de soc (Pasdrea si Eyedroid-ul
model E67). Ajutor poti primi de la Pasirea Mare. Aceasta este o
navd care transportd bunuri. Din pdcate, inginerii care o conduc au
plecat acasd, iar nava are probleme cu mecanismul de lasare a
bunurilor. In timpul jocului poti primi cadouri si premii (bonus,
medalii, multiplicatoare), iar nava Solarian poate folosi si un scut de
protectie. i

In partea superioarid a ccranului se afiscazi o linie care contine
diverse informatii referitoare la joc, nava ta, Solarian, gasindu-se in
partea de jos a ecranului. Informatiile afisate se refera la: scor (cel
curent), scorul maxim (numai cand jocul se desfasoard in modul cu
un jucitor), nivelul, numirul de vieti (cite au mai rimas), scuturi -
shields (cate scuturi mai ai la dispozitie - linia albd - si cate scuturi
ai folosit - linia rosie), bonificatic (numdrul de puncte obtinute),
viteza maximd, racheta si foarfcea.

Mai existd si o foarfecd dubld, precum si o cheie de protectie cu
care poti pistra tot echipajul unci nave atunci cind Solarian este
distrusd. Steaua-medalic foloseste la Challenge Round - o incercare
suplimentard de la nivelul 2 in care obtii puncte fird ca cei rii sd
poati s te atace.

La fiecare nivel poti primi mai multe puncte de bonificatie. In
timp ce joci, insd, numdrul acestora s¢ reduce, piand la 0 sau pand
cind se termind nivelul. Cind jocul se termind, punctele de
bonificatie rdmase se adund la scor. Dacd iei un multiplicator
numadrul de puncte de bonificatic se va multiplica corespunzitor. Poti

e Tips & Tricks
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primi si puncte extrabonus trigidnd in nesufcritii carc se indrcaptad
spre tine sau in blip-ul de bonus. In sfarsit, un al trcilea mod de a
primi puncte extrabonus este de a ajunge la incercarea suplimentard
(Challenge Roaund).

Arengies Poti ajunge la incercarca suplimentard nimcrind o
medalie. In acest mod nu ai nici scuturi si nici rachete,
dar trebuie si distrugi cit mai multi atacanti. In functie
de procentul celor atinsi, ti se dd o bonificatie.

Modul de joc este simplu. Deplasezi mouse-ul pentru mutarea navei
si apesi butonul acestuia pentru foc, atunci cind atacantii sunt in
vizor, Pentru foc automat butonul trebuic tinut apdsat continuu. Nava
se miscd pand ajunge la un marcaj.

Jine minter Pentru a avea rezultate mai bune este indicat si muti
marcajul acolo unde vrei si fie nava si nu si-l lasi la
marginea ecranului.

®

Atentie! [ ansarea unei rachete se face cu foc sau cu o tast.
Racheta poate fi ghidatd, iar cand isi atinge tinta
trcbuie si o detonezi, acest lucru neficindu-se automat.

@

4 . . ¢ e’
ne minte! - Foarfecile sunt importante deoarece cu ele poti "tdia"
tintele aflate in vizorul navei.

()

Atentie! LT . A : aTe S -
t Scutul te apdrd de orice. Cand ai scutul, insd, nu te poti

deplasa sau trage. Daci folosesti scutul des, il poti pier-
de (se consuma encrgia sa), deci foloseste-1 cu masura.

@

Taste (controale):

» mouse-ul pentru deplasarca navei si click pentru foc; celelalte
controale se pot selecta

tastele 0 - 7 pentru volumul sunctului

CapsLock pentru pauzi (ingheatd jocul)

ComputerLand®
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Tab pentru trasare joc pas cu pas (lent), atunci cind jocul este
inghetat !

Cmd+A pentru terminarea jocului.

click pentru inceperea jocului

Cmd+X pentru selectarca nivelului X (2 - 9)

Cmd+2 pentru stergerea scorului '

Cmd+N pentru selectarea modului - 2 jucitori

2 pentru help, scor etc.

Cmd+K pentru afisare/modificare controale

Cmd+S pentru modificarca sonor la sfarsit de joc

Cmd+Q pentru terminare joc

Pentru cine eventual nu stie, tasta ‘Cmd are desenati pe ea
mdirul binecunoscut.

NENEONE NENEY TN

KLONDIKE

Este un joc-pasentd. Pachetul de cirti se afla in partea stingd
sus a ecranului iar in partea dreaptd sus sc afla cele 4 locuri unde vor
fi plasate cirtile pe culori, in ordine crescitoare (de la A la R).

Dedesubt sunt 7 stive care contin un numadr. diferit de carti, din
care prima este intoarsd. Fiecare' stivd are initial un numir de carti
egal cu numdrul care reprezinta pozitia ei in stivd, adicd prima stiva
are o carte iar a saptea stivi arc sapte carti.

Cirtile trebuie mutate cu ajutorul mouse-ului astfel incat si se
elibereze si sd sc intoarcd toate cirtile din stive. Ele trebuie asczate
in ordine descrescitoare, culorile alternind. Astfel, peste un 6 de
picid se poate aseza doar un S de cupd sau de caro. Cand se descoperd
un as, el trebuie mutat intr-unul din locurile marcate pentru
depozitarea cirtilor, din partca de sus a ecranului. Peste asi se asazd
doii de aceeasi culoare, apoi treii s.a.m.d.

Daci in stive nu se mai afla cirti care pot fi mutate se face click
pe pachetul de cirti, determindnd intoarcerea uneia sau a trgi cirti, in

‘Tips & Tricks
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functie de optiunea sclectatdi la inceputul jocului (din meniul
Options). : ‘ f

Asii incd nedescoperiti in stivd pot fi vizualizati cu optiunea
Show Aces din meniul Help.

Atunci cdnd au fost mutate toate cirtile dintr-o stivd, pe locul
ramas gol se poate muta o secventd de cdrti care incepe cu R.

Ati castigat jocul atunci cind ati reusit si mutati in casutele din
partea de sus a ecranului toate cdrtile, asezindu-le in ordine
crescdtoare si pe culori.

Daca pasenta s¢ blocheazid (nu se mai gisesc in pachet sau in
stivd cdrti care sd poatd fi mutate) se poate juca un-nou joc selectind
New Game din meniul FILE.

Un joc similar exista si sub Windows, insd cu un alt nume -
Solitaire.

ComputerLand®
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. Anexa 1:_Lista jocurilor

Ahagrame (Spectrum HC, programat Sinclair Basic, pag. 78)
Batman the Movie (Spectrum HC, pag. 43)
Blockout (PC, pag 127)

Bruce Lee (Spectrum HC, pag. 42)

Caleidoscop (PC, programat GWBASIC, pag. 144)
Captive (PC, pig. 124)

Carmen (PC, pag. 116)

Chronos (Spectrum HC, pag. 33)

Civilization (PC, pag. 117)

Coduri ASCII (PC, programat GWBASIC, pag. 147)
Cram (PC, programat QBasic, pag. 170)

Creion magic (Spectrum HC, programat Spectrum Basic,
pag. 77)

Cyclon (Spectrum HC, pag. 25)

Dizzy Prince of Yolkfolk (Spectrum HC, pag. 53)
Dune 11 (PC, pag. 126)

Elite (Spectrum HC, pag. 50)

Fiat-Frumos (Spectrum HC, pag. 73)

Flag (Spectrum HC, pag. 60)

Forme (PC, programat GWBASIC, pag. 145)

Foxx (Spectrum HC, pag. 54)

Fred Loader (Spectrum HC, pag. 37)

Golf (PC sub Windows, pag. 137)

Gorile (PC, programat QBasic, pag. 152) :
Graficd triznitd (Spectrum HC, programat Sinclair Spectrum,
pag.-78)

Hangman (PC sub Windows, pag. 141)

Kane (Spectrum HC, pag. 35)

Klondike (Mac, pag. 210)

Knight Lore (Spectrum HC, pag 64)

Kung Fu (Spectrum HC, pag 55)

Lemmnigs (PC, Spectrum HC, Mac, pag. 119)
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Maelstrom (Mac, pag, 206)

Midnight (Spectrum HC, pag. 29)

Might and Magic (PC, pag. 125)

Minesweeper (PC sub Windows, pag. 140)
Nether Earth (Spectrum HC, pag. 40)

Note muzicale (PC, program GWBASIC, pag. 147)
Ora exactd (PC, program GWBASIC, pag. 147)
Pentis (Spectrum HC, pag. 71)

Pestera (Spectrum HC, pag. 67)

Peter Pak Rat (Spectrum HC, pag. 39)

Pilot de vanitoare (Spectrum HC, programat Sinclair Basic,
pag. 79)

Pink Panther (Spectrum HC, pag. 28)

Prince (PC, pag. 113)

Programe cu sunete (PC, programe GWBASIC, pag. 147)
Red Storm Rising (PC, pag. 131)

Robin (Spectrum HC, pag. 47)

Saboteur I (Spectrum HC, pag. 26)

Shoeoting Gallery (PC, pag. 129)

Sim Life (PC, pag. 123)

Skool Daze (Spectrum HC, pag. 62)

Solarian II (Mac, pag. 208)

Sportiv (PC, programat QBasic, pag. 150)
Starquake (Spectrum HC, pag. 31)

Taipei (PC sub Windows, pag. 135)

Task Force 1942 (PC, pag. 122)

Tetris (Spectrum HC, pag. 70)

Tripeaks (PC sub Windows, pag. 139)

Turtle Ninja (Spectrum HC, pag. 57)

The Runingman (Spectrum HC, pag. 59)
Vinitoarea (Spectrum HC, pag. 68)

Xenobots (PC, pag. 121)
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- Anexa 2: Lista Tips & Tricks-urilor

Harta castelului la jocul Knight Lore (pag. 65) -

Harta jocului Fat-Frumos (pag. 76) .

Program pentru rcalizarca de desene cu calculatorul Spectrum
HC (pag. 77)

Mirirea textelor afisate la Spectrum HC (pag 81)

" Realizarea de sunete la Spectrum HC (pag. 81)

Titlu la listare si protectie la editarea titlului la Spectrum HC
(pag. 82)

Protectia jocurilor la incircare la Spectrum HC (pag. 82)
Copierea jocurilor fird ca acestea sd poatd fi recopiate in cazul
utilizarii lui COPY 86 M la Spectrum HC (pag. 83)

Protectia jocurilor la intreruperi la Spectrum HC (pag. 83)
"Spargerea" jocurilor la Spectrum HC (pag. 84)

Modificarea tmaginilor sau setului de caractere la Spectrum
HC (pag. 88)

Tips & Tricks jocuri Spectrum HC (pag. 89 105)

Parole jocuri Spectrum HC (pag. 105 - 107)

Definirea tastelor la jocuri Spectrum HC (pag. 107 - 108)
Corectii pentru jocul Carmen (pag. 116)

Lansarea unui joc sub Windows (pag. 134)

Sfaturi pentru programarea i GWBASIC (pag. 143)

Programe de sunete pe PC in GWBASIC (pag..147)

Sfaturi pentru programarea in QBasic (pag: 149)

Emulator Spectrum-HC pentru calculatoare PC (pag. 176)
Tips & tricks jocuri PC (pag. 182)

Modificareca mesajclor la jocuri PC (pag..182)

Inversarea imaginilor la jocuri PC (pag. 183)

Parole si coduri la PC (pag. 183 - 1806) ©

Un artificiu pentru incetinirca executici unui joc (pag. 186)
Protectie la distrugerca accidentald a unui joc pe PC (pag. 187)
Introducerea unei parole (pag. 188)

Executia jocului din orice director (pag. 190)

O altd modalitate de stergere a fisierelor (pag. 191)

Compresia datclor (pag. 192)
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32:
33.
34.

Programarea tastclor functionale (pag. 194)
Un PC - masini de scris (pag. 199)

Sfaturi contra virusilor (pag. 199)

Accesul jocurilor pe Macintosh (pag. 205)

Tips & Tricks

Tiparit la Tipografia F. E. D.
Calea Rahovel, nr. 147
Tel.:623.66.61;Tel./Fax. 623.93.22.



Satistactia performantei intr-un singur cuvan

ComputerLand

Vi ageptim ol ma o ofete  doneri

Centrul ComputerLand Centrul Computerl.and

Bucuresti | Bucuresti Il
Cal. Dorobantilor152 Bd. Uniril 15
Tel.:40-1-2121707 Tel.40-1-6153003
Centrul de Service Centrul de Instruire
ComputerLand UNIX

Cal. Grivitel 355-357 Cal. Grivitel 355-357
Tel.:40-1-2122575 Tel.:40-1-3129443




Apple Computer

Reprezentanta Apple in Romania: :
IRIS s.a., tel. 01-2121047, fax 2121046 2' 2 00

Importator, Apple Authorized Dealer:
Pro Transilvae Distribution Group, telefax 01-6149451, 064-191449



	pagina0000
	pagina0002_1L
	pagina0002_2R
	pagina0003_1L
	pagina0003_2R
	pagina0004_1L
	pagina0004_2R
	pagina0005_1L
	pagina0005_2R
	pagina0006_1L
	pagina0006_2R
	pagina0007_1L
	pagina0007_2R
	pagina0008_1L
	pagina0008_2R
	pagina0009_1L
	pagina0009_2R
	pagina0010_1L
	pagina0010_2R
	pagina0011_1L
	pagina0011_2R
	pagina0012_1L
	pagina0012_2R
	pagina0013_1L
	pagina0013_2R
	pagina0014_1L
	pagina0014_2R
	pagina0015_1L
	pagina0015_2R
	pagina0016_1L
	pagina0016_2R
	pagina0017_1L
	pagina0017_2R
	pagina0018_1L
	pagina0018_2R
	pagina0019_1L
	pagina0019_2R
	pagina0020_1L
	pagina0020_2R
	pagina0021_1L
	pagina0021_2R
	pagina0022_1L
	pagina0022_2R
	pagina0023_1L
	pagina0023_2R
	pagina0024_1L
	pagina0024_2R
	pagina0025_1L
	pagina0025_2R
	pagina0026_1L
	pagina0026_2R
	pagina0027_1L
	pagina0027_2R
	pagina0028_1L
	pagina0028_2R
	pagina0029_1L
	pagina0029_2R
	pagina0030_1L
	pagina0030_2R
	pagina0031_1L
	pagina0031_2R
	pagina0032_1L
	pagina0032_2R
	pagina0033_1L
	pagina0033_2R
	pagina0034_1L
	pagina0034_2R
	pagina0035_1L
	pagina0035_2R
	pagina0036_1L
	pagina0036_2R
	pagina0037_1L
	pagina0037_2R
	pagina0038_1L
	pagina0038_2R
	pagina0039_1L
	pagina0039_2R
	pagina0040_1L
	pagina0040_2R
	pagina0041_1L
	pagina0041_2R
	pagina0042_1L
	pagina0042_2R
	pagina0043_1L
	pagina0043_2R
	pagina0044_1L
	pagina0044_2R
	pagina0045_1L
	pagina0045_2R
	pagina0046_1L
	pagina0046_2R
	pagina0047_1L
	pagina0047_2R
	pagina0048_1L
	pagina0048_2R
	pagina0049_1L
	pagina0049_2R
	pagina0050_1L
	pagina0050_2R
	pagina0051_1L
	pagina0051_2R
	pagina0052_1L
	pagina0052_2R
	pagina0053_1L
	pagina0053_2R
	pagina0054_1L
	pagina0054_2R
	pagina0055_1L
	pagina0055_2R
	pagina0056_1L
	pagina0056_2R
	pagina0057_1L
	pagina0057_2R
	pagina0058_1L
	pagina0058_2R
	pagina0059_1L
	pagina0059_2R
	pagina0060_1L
	pagina0060_2R
	pagina0061_1L
	pagina0061_2R
	pagina0062_1L
	pagina0062_2R
	pagina0063_1L
	pagina0063_2R
	pagina0064_1L
	pagina0064_2R
	pagina0065_1L
	pagina0065_2R
	pagina0066_1L
	pagina0066_2R
	pagina0067_1L
	pagina0067_2R
	pagina0068_1L
	pagina0068_2R
	pagina0069_1L
	pagina0069_2R
	pagina0070_1L
	pagina0070_2R
	pagina0071_1L
	pagina0071_2R
	pagina0072_1L
	pagina0072_2R
	pagina0073_1L
	pagina0073_2R
	pagina0074_1L
	pagina0074_2R
	pagina0075_1L
	pagina0075_2R
	pagina0076_1L
	pagina0076_2R
	pagina0077_1L
	pagina0077_2R
	pagina0078_1L
	pagina0078_2R
	pagina0079_1L
	pagina0079_2R
	pagina0080_1L
	pagina0080_2R
	pagina0081_1L
	pagina0081_2R
	pagina0082_1L
	pagina0082_2R
	pagina0083_1L
	pagina0083_2R
	pagina0084_1L
	pagina0084_2R
	pagina0085_1L
	pagina0085_2R
	pagina0086_1L
	pagina0086_2R
	pagina0087_1L
	pagina0087_2R
	pagina0088_1L
	pagina0088_2R
	pagina0089_1L
	pagina0089_2R
	pagina0090_1L
	pagina0090_2R
	pagina0091_1L
	pagina0091_2R
	pagina0092_1L
	pagina0092_2R
	pagina0093_1L
	pagina0093_2R
	pagina0094_1L
	pagina0094_2R
	pagina0095_1L
	pagina0095_2R
	pagina0096_1L
	pagina0096_2R
	pagina0097_1L
	pagina0097_2R
	pagina0098_1L
	pagina0098_2R
	pagina0099_1L
	pagina0099_2R
	pagina0100_1L
	pagina0100_2R
	pagina0101_1L
	pagina0101_2R
	pagina0102_1L
	pagina0102_2R
	pagina0103_1L
	pagina0103_2R
	pagina0104_1L
	pagina0104_2R
	pagina0105_1L
	pagina0105_2R
	pagina0106_1L
	pagina0106_2R
	pagina0107_1L
	pagina0107_2R
	pagina0108_1L
	pagina0108_2R
	pagina0109_1L
	pagina0109_2R
	pagina0110_1L
	pagina0110_2R
	pagina0111_1L
	pagina0111_2R
	pagina0112_1L
	pagina0112_2R
	pagina0113_1L
	pagina0113_2R
	pagina0114_1L
	pagina0114_2R
	pagina0115

