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CUVANT NU iNAINTE, NU INAPOI
CUVANT DE PAGINA DOI!

Draga cititorule trebuie neaparat sa te felicitam
pentru clarviziunea, hotarérea, curajul si
perspicacitatea de care ai dat dovada
cumparand cea mai buna, cea mai citita, cea
mai completa revista din Romania.

Si acum sa lasam vorbele (prea lungi) si s&
trecem la povesti.

lata ce scria acasa un turist american aflat in
vizita In Roma&nia in 1989: “Inchipuiti-va o tara
in care nu exista Coca-Cola si In care copiii nu
se joaca pe calculator!”

Acum, la peste patru ani de la revolutie,
Coca-Cola nu numai ca a patruns In Romania,
dar mai mult, a devenit deja o prezenta
cotidiana. in ceea ce priveste jocurile pe
calculator insa ... lucrurile par ceva mai
complicate. Este adevarat, existd numerosi
pasionati de cele mai diverse vérste. Pe langa
extrem de popularele calculatoare SPECTRUM
si COMMODORE (care intre timp, din pacate
pe la altii au cam sucombat), au inceput sa se
fncetatenesca si pe la noi PC-urile, sau console
ca SEGA, NINTENDO, etc. Pentru a va face o
idee despre succesul care il au consolele n
strainatate va putem spune ca seria MARIO
BROS s-a vandut pana la ora actuala in peste 50
de milioane de copii!

Suntem siguri c& si revista noastra se va
bucura de un succes la fel de mare!

Au aparut chiar si cateva reviste - HOBBIT,
BITMAN - dar care din pacate, dupa o viata mai
lunge sau mai scurta, mai furtunoasa sau lipsita
de evenimente, pur si Simplu au murit.

Revista noastra s-a nascut in primul rénd din
pasiunea mai multor fani ai jocurilor pe
calcuiator care nu pot concepe ca peisajul
publicistic roménesc sa fie lipsit de o revista a
jocurilor pe calculator. Si poate este putin

calculator, deoarece, asa cum veti vedea ea
este mult mai mult decat atat. RAMTOP
doreste sa adune n jurul ei pe toti cei ce
indragesc astfel de jocuri si s& deschida si
altora interesul pentru consolele de
programare, cici folosind cel mai facil mod de
nvatare, adica prin joc, noi dorim s& va fnvatam
si ceva programare. Paginile noastre se vor
deschide tuturor, si celor ce se aseaza pentru
prima oara in fata unei tastaturi de caleulator si
celor care au deja Tn.spate sute sau chiar mii
de ore de lucru cu calculatorul.

RAMTOP va va oferi tuturor jocuri, programe,
poke-uri, utilitare, comentarii, concursuri, etc.
Vom cauta sa aducem mereu spre atentia
cititorului nostru fidel lucruri noi, inedite, cét
mai interesante. Astfel ,de exemplu, inca de la
primul nostru numar vom realiza o premiera
publicisticd romaneascs, vom incepe publicarea
n serial a primului roman care se citeste
interactiv cu calculatorul. $i va promitem c& nu
ne vom opri aici.

In sfirsit, nu trebuie sa uitati ca revista este a
voastra, a cititorilor si va asteptam sa
colaborati, cu materiale sau sugestii la
realizarea ei In conditii cat mai bune.

PS. lata ca ne-am luat cu vorba si poate ca nu
am raspuns unora din posibilele voastre
intrebari.

1. De ce RAMTOP? Pentru inceput nu va
putem divulga decat atat. Daca memorie nu e,
nici viitor nu e; si acolo unde nu e top vai de
“bottom-ul” de rénd.

2. Cat despre mottoul nostru, amintiti-va totusi
ca au existat altele si mai groaznice. lar daca nu
ne credeti, aratati-l celor mai mari!

SI GATA! MOMENTAN!

impropriu s& o denumim numai a jocurilor pe RAMTOP
Din cuprins S
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invata sa programezi un com-
puter seamana putin cu a invata
sajoci fotbal.

Teoretic poti invata sa joci fotbal
exersand fiecare miscare, iar apoi sa
treci la jocul propriu-zis. Procesul
fnvatarii va merge ncet si nu vei avea
nici o satisfactie.

La fel este cu programarea. O cale
este sa iei un manual care te invata
fiecare functie in parte, dar nu iti spune
cum sa le combini, iar alta este sa
mergi spre necunoscut jucandu-te.
Deci, de unde incepem?

GHICESTE
NUMARUL !

Cel mai simplu joc de programat
este unul Tn care computerul
genereaza un numar aleator iar
jucatorul incearca s&- ghiceasca.

Unele computere folosesc
instructiunea RANDOMIZE. Ce face
aceasta exact?

SPECTRUM foloseste RANDOM-
IZE 1 sau orice alt numar pentru a gen-
era aceeasi secventa de numere
aleatoare la fiecare rulare a
programului. Acest lucru este foarte
util cdnd Tncerci sa depanezi un pro-
gram, fiind mai usor sa descoperi o
greseala daca programul face mereu
acelasi lucru.

COMMODORE foloseste RND(-
1) pentru acelasi lucru. Se poate folosi
orice numar dar acesta trebuie sa fie
negativ.

SPECTRUM poate folosi
instructiunea RANDOMIZE fara nici un
numar sau urmata de O si aceasta va
avea un efect opus generand la fiecare
rulare alte numere aleatoare.

Instructiunea RND

Toate computerele au un genera-
tor de numere aleatoare ce te poate
ajuta in programarea unor jocuri.
Acesta poate fi folosit din BASIC cu
instructiunea RND.

Pe SPECTRUM si COMODORE
numerele obtinute sunt cuprinse in
intervalul 0 - 0.99999999 si in forma
aceasta, in general, nu prea sunt de
mare folos.

Pentru a vedea acest lucru scrie
urmatorul program (dupa NEW pentru
a elimina din memorie orice program
preexistent):

SPECTRUM
10 LET X=RND
20 PRINT X
30GOTO 10

COMMODORE
10 LET X=RND
20 PRINT X
30GOTO 10

Dupa RUN vei obtine o lista de
numere fractionare.

Cum poti obtine numere intregi?
Folosind INT in fata lui RND astfel:

SPECTRUM
10 LET X=INT (RND*6)

COMMODORE
10 LET X=INT (RND (1)*6)
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CUM SE FACE
PROGRAMAREA IN
BASIC

- Instructiunea RND

- Variabile

- Instructiunea INPUT

- Instructiunea IF ... THEN
- Variabile sir

Acum programul va genera
numere intregi intre 0 si 5. Bineinteles
gama numerelor generate poate fi
marita la 10 sau chiar 10000.

- Variabile

In programul anterior nu numai ca
ai generat un numar aleator dar i-ai si
dat un nume : X. De acum incolo de
céte ori va apare X in program
computerul va sti ca te referi la
numarul generat.

Un nume folosit de computer
pentru a identifica un numar este
numit variabila.

Instructiunea INPUT

Dupa ce ai obtinut numarul aleator,
urmatorul pas va fi sa faci computerul
sa accepte un numar oferit de tine.
Pentru aceasta folosesti instructiunea
INPUT. Ea spune computerului sa
astepte pana vei introduce numarul.

INPUT simplu nu spune nimic.
Computerul trebuie sa aiba un nume
pentru a putea identifica data
introdusa. Deci trebuie folosita o
variabila.

Sa-i spunem G.

Deci intreaga propozitie va arata
astfel (nu o scrietiinca!):

SPECTRUM, COMMODORE
INPUT G

Instructiunea IF ... THEN

Acum computerul stie numarul
aleator precum si numarul tau deci le
poate compara.

SPECTRUM, COMMODORE
IF X=G THEN PRINT "Al GHICIT !"

Instructiunea IF ... THEN este una
dintre cele mai folositoare. De acum
ncolo te vei intélni foarte frecvent cu
ea. Si acum scrieti programul:

SPECTRUM
20 LET X=INT(RND*6)
30 PRINT "COMPUTERUL A ALES
UN NUMAR INTRE 0 SI 5. iL POTI
GHICI ?"
40 INPUT G
60 IF G=X THEN PRINT "Al GHICIT
i
80 IF G< >X THEN PRINT "Al
GRESIT I*

COMMODORE
20 LET X=INT(RND(1)*6)
30 PRINT "COMPUTERUL A ALES
UN NUMAR INTRE 0 Si 5. IL POTI
GHICI ?*
40 INPUT G
60 IF G=X THEN PRINT "Al GHICIT!"
80 IF G< >X THEN PRINT "Al
GRESIT I

Rulénd programul, acesta va
merge binisor. Ecranul fiind cam
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fncarcat_va trebui sa completezi
programul cu:

SPECTRUM, COMMODORE
10CLS
50 CLS

Pentru restartarea programului
completeaza cu:

SPECTRUM, COMMODORE
90 GOTO 10

Variabile sir

in loc sa restartezi programul
automat mai bine ai lasa asta la
alegerea jucatorului :

SPECTRUM
10CLS
20 LET X=INT (RND*6)
30 PRINT "COMPUTERUL A ALES
UN NUMAR INTRE 0 SI 5. IL POTI
GHICI ?*
40 INPUT G: CLS
60 IF G=X THEN PRINT "Al GHICIT!"
70 IF G=XTHEN GOTO 80
80 PRINT "Al GRESIT !*
90 PRINT "ALT JOC ? DACA DA
APASA D SIENTER "
100 INPUT A$
110 IF A$="D" OR A$="d" THEN
GOTO 10
120 GOTO 100

COMMODORE
10CLS
20 LET X=INT(RND(1)*6)
30 PRINT "COMPUTERUL A ALES
UN NUMAR INTRE 0 SI 5. iL POTI
GHICI ?*
40 INPUT G: CLS
60 IF G=X THEN PRINT "Ai GHICIT
P
70 IF G=XTHEN GOTO 90
80 PRINT "Al GRESIT !
90 PRINT "ALT JOC ? DACA DA
APASA D SIRETURN "
100 INPUT A$
110 IF A$="D"THEN GOTO 10
120 GOTO 100

Dupa cum vezi, pentru inceput
intrebi jucatorul daca doreste un nou
joc (linia 90). Apoi pentru raspuns
folosesti instructiunea INPUT (linia
100).

Aici apare o diferenta. Dacain linia
20 se introduce un numar, de data
aceasta se introduce o litera.

Pentru asta, dupa numele
variabilei (A), vei folosi $ (A$). Semnul
$ se numeste stringiar A$ se numeste
variabila sir.

Sarecapitulam:

- cand computerul asteapta un
numar, folosesti INPUT A, INPUT B
sau orice alta litera;

- cand computerul asteaptao litera
sau un cuvant folosesti INPUT AS,

INPUT B$ sau orice alta litera.

Linia 120 este inclusa pentru cazul
n care jucatorul nu doreste un nou joc
imediat, computerul repetand
procesul panaraspunsul va fi D.

CUNOSTI TABLA
INMULTIRI ?

Instructiunea RND este foarte
utila in programare. Sa spunem, de
exemplu, ca vrei sa scrii un program
care sa-ti invete fratele de numai opt
ani, tabla Tnmultirii cu 9. L-ai putea scrie
cam asa:

SPECTRUM, COMMODORE
10 PRINT "CAT FACE 1*9 ?*
20 INPUT A
30 IF A=9 THEN PRINT "CORECT !"
40 PRINT "CIT FACE 2*9 7"
50 INPUT B
60 IF B=18 THEN PRINT "CORECT
P

... Si asa mai departe.

Continuand asa, vei obtine un pro-
gram foarte iung care, oricum, nu va
rezolva problema pentru cazul in care
unul din raspunsuri este gresit.

Folosind instructiunea RND poti
scrie un program mult mai scurt, care
va pune intrebari aleatoare si deci va fi
o cale mai buna de invatare.

Céand scrii un program cel mai bine
este saincepi cu "inima“ sa, adaugand
pe parcurs diverse imbunatatiri.

Deci pentruinceput:

SPECTRUM
10 LET N=INT(RND*9+1)
20 PRINT "CAT FACE *;N;" *9?"
30 INPUT A
40 I[F A=N*9 THEN PRINT "CORECT
I

COMMODORE
10 N=INT(RND(0)*9)+
20 PRINT "C"AT FACE *;N;" *9?"
30 INPUT A

40 IF A=N*9 THEN PRINT "CORECT
I

Programul foloseste instructiunea
RND la fel ca mai inainte. Linia 10
atribuie variabilei N numarul generat
de computer. Linia 20 afiseaza
intrebarea pe ecran. Linia 40 calculeaza
raspunsul corect si il compara cu
valoarea introdusa in linia 30. Daca
raspunsul este exact se va afisa
"CORECT !".

Pentru a restarta programul
adauga:

SPECTRUM, COMMODORE
50G0OTO 10

Forma imbunatétita a programului
anterior poate fi urmatoarea:

SPECTRUM
10 PRINT "SALUT. CUM TE
CHEAMA ?*
20 INPUT A$
30CLS
40 PRINT "SALUT, “;A$,"AM
CITEVA","INTREBARI PENTRU
TINE."
50 PAUSE 200
60 CLS
70 LET N=INT(RND*9)+1
80 PRINT "CIT FACE *; N;"*9 ?*
90 INPUT A
100 IF A=N*9 THEN GOTO 150
110CLS
120 PRINT A;" ?*
130 PRINT "GRESIT, TE ROG MAI
INCEARCA."
140 GOTO 80
150 PRINT "CORECT ! *; A$,"MAI
INCEARCA !"
160 PAUSE 150
170 GOTO 60

COMMODORE
10 PRINT "SALUT. CUM TE
CHEAMA?"
20 INPUT A$
30CLS
40 PRINT "SALUT, *;A$:PRINT "AM
CITEVA INTREBARI PENTRU TINE"
50 FOR X=1TO 2000: NEXT X
60 CLS .
70 N=INT(RND(1)*9)’+1
80 PRINT "CIT FACE"N; **9 ?*
90 A=0:INPUT A
100 IF A=N*9 THEN GOTO 150
110CLS
120 PRINT A" 7"
130 PRINT "GRESIT, TE ROG MAI
INCEARCA."
140 GOTO 80
150 PRINT "CORECT ! *;AS: PRINT
"MAI INCEARCA I" -
160 FOR X=1TO 2000: NEXT X
170 GOTO 60

Liniile 30, 60 si 110 sterg ecranul.
Liniile 50 si 160 genereaza o pauzaiar
liniile 10, 40 si 150 afiseaza mesajele.

Din punctul de vedere al unui copil
de opt ani programul are un mare
dezavantaj: merge la infinit.

Din punctul tau de vedere are un
mare avantaj. Modificand liniile 70 si
100 poti adapta programul pentru toata
tabla Inmultirii. Si deoarece computerul
face toate calculele nici macar nu este
necesar ca tu sa stii tabla inmultirii!

Sa recapitulam :

- RND pentru SPECTRUM si
RND(0) pentru COMMODORE
genereaza numere intre 0 si
0.99999999

- pentru a mari plaja de valori se
inmulteste RND cu limita superioara-
limita infericara + 1 si adaugi limita
inferioara.

Ex: - pentru numere intre 0 si 39,
RND*(39-0+1)+0, adica RND*40;

- pentru numere intre 1 si 40,
RND*(40-1+1)+1, adica RND*40+1.

- pentru a obtine numere intregi
adauga inainte de RND instructiunea
INT.

Ex: - pentru numere intregi intre -
10si 10, INT (RND*(10-(-10)+1)+(-10)),
adica INT(RND*21)-10.

CODE CRACKERS
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DESENE IN BASIC

Cu programu! urmaétor scris in Basic de Spec-
trum puteti realiza desene pe tot ecranul la nivel de
caracter (le putem numi initial patratoase). Selectand
optiunea 2, programul va cere coordonatele X si Y
unde desenul va fi amplasat, realizdndu-se o
micsorare de 8 ori a originalului. Fisierul care incepe
la adresa 50000 poate fi salvat pe caseta cu optiunea
3; un fisier se incarca si poate fi folosit ca un desen
in programele voastre cu urmatoarele comenz::

9000 LOAD " CODE

9010 LET K=PEEK 49998+256*PEEK 49999
9020 FOR I=0 TO K STEP 2

9030 PLOT PEEK (50000+1), PEEK
9040 NEXT |

(50001 +1)

Tastele folosite sunt Q, A, O, P si M. Cand
terminati un ecran apasati ENTER. Programul este
util pentru a realiza mai usor decét cu PLOT si DRAW
un desen mic (de ex. semnaturi) pe care il puteti
folosi in propriile voastre jocuri.

5 LET K=0: POKE 23658,9

10CLS

20 PRINT "MENIU:": PRINT

30 PRINT "1. DESEN NOU"

32 PRINT "2. AMPLASARE+MEMORARE"
33 PRINT "3. AFISARE ECRAN INTREG"
34 PRINT "4. SALVARE FISIER ECRAN"
35 PAUSE 0: LET A$=INKEY$

40 IF A$="1"THEN GO TO 1000

42 |F A$="2"THEN GO TO 3000

43 IF A$="3" THEN GO TO 4000

44 |F A$="4"THEN GO TO 5000
50GOTO 35

1000 REM DESENARE

1005 CLS

1010 DIM A(22,32)

1020 LET X=0: LET Y=0: LET C=0
1030 PRINT AT Y, X; INVERSE C; "+*
1040 PAUSE O: LET M$=INKEY$

1050 IF M$="Q" THEN GO TO 2000
1051 IF M$="A"THEN GO TO 2100
1052 IF M$="0"THEN GO TO 2200
1053 IF M$="P* THEN GO TO 2300
1054 IF M$="M"THEN GO TO 2400
1055 IF M$=CHR$(13) THEN GO TO 10
1060 GO TO 1040

2000 REM CURSOR SUS

2010 IFY=0THEN GO TO 1030

2020 GO SUB 2500

2030 LET Y=Y-1

2040 GO SUB 2600: GO TO 1030

2100 REM CURSOR JOS

2110IF Y=21 THEN GO TO 1030

2120 GO SUB 2500

2130 LET Y=Y+1

2140 GO SUB 2600: GO TO 1030

2200 REM CURSCR STINGA

2210 IF X=0 THEN GO TO 1030

2220 GO SUB 2800

2230 LET X=X-1

2240 GO SUB 2600: GO 1O 1030

2300 REM CURSOR DREAPTA

2310 IF X=31 THEN GO TO 1030

2320 GO SUB 2500

2330 LET X=X+1

2340 GO SUB 2600: GO TO 1030

2400 REM PLOT

2410 1F AY+1 X+ 1)=1 THEN LET A(Y+1,X+1)=0:
LET C=0: GOTO 1030

2420 LET AlY+1 X+ 1)=1LETC=1. GO TC 1630
2500 REM CONTROL INPUT

2510 1IF A(Y+1,X+1)=1 THEN PRINT AT Y,X;
CHR$(143): RETURN

2520 PRINT AT Y, X:"": RETURN

2600 REM C.OUT

2610 IF A(Y+1,X+1)=1 THEN LET C=1: RETURN
2620 LET C=0: RETURN

3000 REM AMPLASARE+MEMORARE

3005 CLS

3010 INPUT "X (FE ORIZONTALA): ;X

3020 INPUT "Y (PE VERTICALA): Y

3030 PRINT "AFISARE DESEN®
3040FORI1=1TO 22

3050 FOR J=1T0O 32

3060 IF Afl,J)=1 THEN PLOT X+J-1,Y+22-|

3070 NEXT J: NEXT I

3080 PRINT "“DORITI O ALTA AMPLASARE? {Y/N}*
3090 PAUSE O: IF INKEY$="Y" THEN GO TO 300C
3100 PRINT "DORITI SA MEMOREZ DESENUL?
(Y/N)

3110 PAUSE 0: IF INKEY$="N"THEN GO TO 10
3120 CLS: PRINT "ASTEPTATI"

3120FOR {=1T0O 22

3140FOR J=1T0O 32

3150 IF A(l,J)=1 THEN POKE 50000+K,X+J-1:
POKE 50001+¥,Y+22-1: LET K=K+2

3160 NEXT J: NEXT |

3180BEEP 0.1,10: GOTO 10

4000 REM AFISARE ECRAN DIN MEMORIE
4010 FOR =0 TOK STEP 2

4020 LET X=PEEK (50000+1)

4030 LET Y=PEEK (60001 +1)

4040 PLOT XY: NEXT |

4050 PAUSE 0: GO TO 10

5000 REM SALVARE

5010 POKE 49998,K-256*(INT (K/256))

5020 POKE 49999, INT (K/256)

5030 INPUT "NUME FISIER: ";A$

5040 SAVE A$ CODE 49998,2+K

5050 GO TO 10

9999 SAVE "DESENATOR" LINE 5

TERORSOFT

Lucruri ciudate se petrec in Dizzyland: pe cand
soarele straluceste, Grand Dizzy plénge in hchote in
palatul sau de gheata. Ce nu e In regula?

Eibine, se pare ca toti profetii au avut dreptate
si ca sfarsitul lumii este aproape. Vezi, vechiie
papirusuii din Yolkfolk spun de un timp cand comorile
profetului Zeffar vor fi furate din mormantul cel sfant
si un blestem va cadea peste toata tara. Grand Dizzy
crede ca asta s-a intéamplat, deoarece Palatul de
Gheatd se topeste in fata ochilor lui.

Si deci povestea este spusa si scena este
aranjata. Este timpul ca Dizzy sa porneasca in cea
de-a saptea sa aventura prin satul Yolkfolk, vaporul
piratifor Blackheart, o insula desert si Palatul de
Gheata. Ideea este sa te feresti de dusmani, sa
rezolvi enigmele si sa intorci comorile Profetului
Zeffar. Deci tu cautj o cupade lemi, corcana lui Zeffar
si sabia dreptatii. Fiecare din aceste nivele poate fi

MOVING TARGET
PLAYERS PREMIER 1993

Moving Target este surprinzator de bun. Este
un joc de "cautari' In vechea traditie de a merge prin
multe screen-uri, sa gasesti chei ca sa deschizi usi,
saimpusti gardieni si sa plantezi bombe (Seamana
foarte mult cu Dan Dare). Din pacate are si niste
greseli. Una dintre aceste greseli este grafica. Ea
este insansotita din cdnd in cand de o animatie foarte
buna cu niste sprite-uri neobisnuite. In sfarsit are si
niste efecte destul de dragute pe 128K.

NIGEL MANSELL WORLD
CHAMPIONSHIP
GREMLIN 1993

Cu toate ca Nige! Mansell a luat parte la 176
de GRAND-PRIX tu trebuie sate lupti numai cu unul
singur. Sunt 16 curse diferite in 16 tari diferite deci
poti castiga cursa la fel de bine ca si ceilalti 11 soferi
cu care te infrunti. La fel ca la majoritatea jocurilor
de condus tu poti sa-ti schimbi masina si
nationalitatea. Si bineinteles optiunile jocului: vrei sa
joci tot GRAND PRIX-ul sau numai o tura? Sau poate
vrei sate antrenezi cu insusi Nigel Mansell? Euam
ales maiintai sesiunea de antrenament. Insa Nigel
Mansell nu a aparut ca sa-mi dea instructiuni; nici
macar cand am iesit de pe sosea. Tot ce am avut de
facut a fost sa alerg de unul singur pe circuit din ce
in ce mai bine. Intr-adevar este destul de bun, dar nu
cum ma asteptam eu. Oricum, mi-a placut cursa.
Grafica este draguta si destul de simpla. Nu este
nimic special aici, cursa in sine este mult mai
interesanta decat antrenamentul din cauza prezentei
pe traseu si a altor masini. Inainte sa incepi cursa
trebuie sa te califici. Daca vrei neaparat sa te califici
atunci poate vrei sa treci pe la garaj unde poti sa-ti
schimbi cauciucurile si multe altele.

Asta o sa-ti fie de ajutor daca o sa ai de-a face
cu 0 vreme potrivnica.
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CRYSTAL KINGDOM DIZZY

jucat ca un joc in el insusi: completezi nivelul si vei

obtine o parola.

In momentul acesta te vei simti infometat deci

poti parasi jocul si te duci sa mananci in
graba un sandwich cu salam de porc
afumat. Cand te intorci, introdu simplu
parola si poti reincepe de unde ai ramas.
Super!

E ceva un pic diferit in acest joc Dizzy.
Dizzy poate sa-si schimbe directia in aer
si poate controla fnaltimea salturilor sale.
El poate chiar sa vorbeasca (spiridus?)!
Dar de ce, poate te intrebi, se cheama
CRYSTAL KINGDOM DIZZY? Bine,
tocmai am ajuns la asta. Nivelul ICE PAL-
ACE incepe cu Labirintul de Cristal (Crys-
tal Maze) unde Dizzy trebuie sa ajunga
printre obstacole si saia un cristal. Acest
cristal trebuie dat micului personaj Rich-
ard O’Brien. Asta e numai o bucata de
cristal, dar sunt cu tonele mai multe.

Nu va voi spune toate enigmele
pentru ca stiu cat de mult voua, prietenii
Spectrum-ului, va place sa le rezolvati

CODE MASTERS

Joc: Crystal Kingdom Dizzy
Publicat de: Code Masters

Pret: 9.99 £
Programatori: Big Red

Data aparitiei: Noiembrie
1992

PS1: Ca urmare a anuntului
aparut in hobBIT Noiembrie 1992
foarte multi au cautat MORBID
DIZZY COLLECTION; aceasta
veste era furnizata de un intrus
ciudat n lumea calculatoarelor care
probabil isi vedea pentru prima oara
% numele Intr-o revista si se voia
popular printr-o stire de senzatie;
} dragi prieteni, aceasta colectie nu
a aparut si nici nu va apare vreodata
(doar daca, mai stiti, o fi o creatie a
individului respectiv!?).

PS2: Pentru cei care totusi nu
vor reusi sa termine jocul, in
=1 numarul urmator al revistei noastre
veti gasi solutia completa!

TERRORSOFT

Noi compilafi

CODE MASTERS

Dupa ce si HI-TEC au renuntat sa mai faca
jocuri pe Spectrum, avem in sfarsit o veste
buna: CODE MASTERS au obtinut drepturile
pentru TURBO THE TORTOISE care a fost
lansat in compilatia CARTOON CRACKERS IN
CHRISTMAS care va mai cuprinde si CAPTAIN
DYNAMO, DJ PUFF, STEG, FANTASY WORLD
DIZZY. Si parcan-ar fi fost destul, cam In acelasi
timp CODE MASTERS mai lanseaza inca doua
compilatii. Prima din ele e intitulata "SUPER
SPORTS CHALLENGE® si cuprinde tot cinci
jocuri: SLICKS, 1% DIVISION MANAGER, CUE
BOY, WRESTLING SUPERSTARS si WACKY
DARTS. Cealalta colectie se numeste
SEYMOUR SUPER STAR si bineinteles este o
colectie dedicata lui SEYMOU cuprinde:
SEYMOUR GOES TO HOLLYWOuWD, SUPER
SEYMOUR, SEYMOUR ROBOT COP,
SEYMOUR STUNTMAN si SEYMOUR wiLD
WEST ADVENTURES.

HOME COMPUTER MAGAZINE

“PRINCE OF PERSIA”
pe SPECTRUM

Dupa ce ambele reviste de Spectrum din
Anglia au dat faliment (anul trecut) o firma g
foarte putin cunoscuta panaacum - Thingsoft
afnceput salanseze reclame privind iminenta
aparitiea celebrului “Prince of Persia” si pe
( probabil singurul calculator pe care nu a aparut)
Spectrum. Singura problema era ca, datorita §
lungimii foarte mari, jocul nu putea fi realizat
decat pe Spectrum 128K. Dupa ce s-a inceput
programarea, firma Domark (posesorii licentei)
a venit sa discute cu programatorii de la
Thingsoft fiind de acord sa le de-a licenta pentru
o mica parte din profit. Initial Domark au fost
foarte interesati sa realizeze jocul Tmpreuna, dar, dupa lungi discutii intre darectoru lor si compania americana
Broderbund, cei care au lansat pentru prima oara “Prince of Persia” pe calculator, ei au decis ca o versiune
. de Spectrum nu ar fi eco-
nomic profitabilasi deci
sa nu-l mai converteasca
si pe Spectrum. Deci
singura sansa ca totusi
*Prince of Persia" sa
apara si pe Spectrum
| este ca firma
producatoare - Thingsoft
| safl lanseze pe piata fara
licienta. Daca vom mai
avea stiri de la Thingsoft
E va vom informa in
numerele urmatoare ale
revistei despre ce s-a
intimplat cu acest joc.

Grupaj realizat de
SEAL
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n 1988 apare excelentul joc La-
ser Squad al cvasinecunoscutei case
Target Games. Este o extraordinara
simulare de lupta tactica si va va tine
in fata calculatorului ore intregi. Pe
scurt, despre subiectul jocului: tu
conduci o echipa de comando (intre 5
si 8 oameni) si in functie de nivelulales
ai de indeplinit 0 misiune.

Din meniul principal ai de ales intre
cinci optiuni. Cu "SAVED GAME*
incarcam o situatie salvata anterior iar
"‘EXPANSION" este pentru scenarii ul-
terior aparute. Saalegem optiunea unu
si sa incarcam primul nivel pentru a
studia caracteristicile generale ale
jocului.

Dupa ce ai ales perifericul dorit
(tastatura, joystick) se poate selecta
numarul de jucatori. Sa urmarim jocul
pentru 1 Player si sa alegem nivelul
de dificultate 1 (daca iei un nivel mai
ridicat, vei avea mai putini bani, iar
calculatorul va avea mai multi oameni).

Dupa aceasta poti observa
detasamentul tau format din caporali
si soldati. Caporalii sunt mai putini la
numar si sunt mai valorosi pentru ca
ei au 0 mai mare experientain folosirea

jocul devine mai spectaculos si mai
deschis pentru ca efectiv arma poate
distruge peretii cladirii, avand o mare
raza de actiune; de aceea nu trebuie
sa fie persoane de-ale tale Tn
apropierea locului in care vei arunca
racheta;

-Ap50 Grenade: bomba cu ceas,
foarte utilain orice nivel;

-Dagger: cutit- folosit numai
pentru lupta corp la corp.

Puteti alege si Tncarcatoare
suplimentare pentru majoritatea din
ele; preturile Tncarcatoarelor sunt
proportionale cu costul armelor.

Cu "foc" puteti trece la amplasarea
detasamentului (alegerile odata facute
raman pe tot parcursul jocului).

Oamenii pot fi pusi pe patratelele
marcate cu un "D" mai deschis; in cele
cu ‘D" mai inchis isi va pune
calculatorul personajele sale. Te poti
misca cu patratelul care pélpaie pe
toata zona de lupta; un om este
amplasat cu “foc".

La sfarsitul fiecarei runde poti
salva sau incarca o anumita situatie (in
cazul cand esti nevoit saintrerupi un
joc pe care vrei s& reiei). Dupaaceasta

-A tactical warfare simulation-

armelor. In stanga sus este denumirea
taberei tale ( "Assassin Squad" ) si in
dreapta sus creditele de care dispui.

Trebuie aleasa armura pentru
oamenii din echipa; aceasta este de
patru tipuri; tipul al patrulea asigura cea
mai mare protectie dar prezinta mai
multe dezavantaje: in primul rand
costul ridicat, pe urma, cu cat ai mai
multa armura pe un personaj, acesta
se miscamai greu, deci are un numar
de mutari mai mic. E recomandabil sa
nu se iroseasca banii pe armura, ci
pentru dotarea cu arme.

Alegerea armelor este o problema
mai complicata si depinde de strategia
pe care ti-o alegi:

-M-4000 Auto-gun: nu are precizie
prea mare si cand o folosesti fti ia un
numar mediu (comparativ cu alte
arme).de mutari; compenseaza pretul
scazut;

-Marsec Auto-gun: e o armadestul
de scumpa; dezavantajul: consuma
atatea mutari cat M4000; avantajele pe
care ti le oferad sunt precizia si puterea
focului (acceleratia glontului);

-Sniper Rifle: foarte ieftinadar nu
e recomandata pentru ca focul ei va
costa foarte multe mutari;

-Marsec Pistol: cea mai ieftina
arma cu lovire de la distanta; este
preferabil pustii; trebuie s&-i luati multe
incarcatoare pentru ca are numai opt
gloante; se poate lua cadnd nu mai aveti
bani pentru o arma automatsa;

-L50 Laser-gun: automat cu laser
relativ slab; consuma putine mutari; e
ieftina dar nu are forta mare;

-Heavy Laser: este arma cea mai
scumpa si mai puternica; prezinta
numai avantaje: consuma mutari
putine, are precizie si forta mare;

-Rocket Launcher: este un
aruncator de rachete si este foarte
scump; luptand cu asemenea arma

alt ecran va afisa situatie curenta:
jucatorul, rundele (jucate si ramase),
scorul.

In caz ca se epuizeaza toate
rundele, partea care s-a aparat a
castigat, considerandu-se ca atacatorii
nu si-au indeplinit misiunea. Si cu
aceasta putem trece la studierea
fiecarui nivel in parte.

1.ASSASSINS

Te lupti impotriva detasamentului
DROID format din roboti si un om,
REGNIX pe care trebuie sa! omori.
Daca la sfarsitul celor 20 de runde nu
|-ai omorat, ai pierdut jocul.

Pentru a intelege cat mai bine
jocul, trebuie sa stii ca tu poti fi, pe
rand, unul din oamenii tai, si desi vezi
locul de lupta de sus, totusi nu observi
personajele calculatorului; le poti
detecta numai controland un om si
acestuia sa-i intre In raza vizuala un
dusman (se presupune ca omul vede
fnainte sila 45 in ambele parti).

Selecteaza un om si sa vedem
ce optiuni avem:

- CANCEL - anuleaza ultima
comanda;

- END TURN - sfarsitul rundei;

- SCANNER - planul cdmpului de
lupta; cu un punct care clipeste sunt
marcati oamenii tai iar cu "x" dusmanii;

-NEXTUNIT - urmatorul personaj;

- INFO - informatii asupra
caracterului dintre care cele mai
importante sunt:

- Weapon Skill - indeménarea
n folosirea armelor;

- Constitution - cat de puternic
este omul;

- Action Pt. S - mutari ramase
de efectuat;

- Morale - moralul personajului
(influenteaza

precizia sa in folosirea armelor); in

cazul unei situatii dezastruoase
moralul scade atdt de mult incat
personajul fsi arunca armele si fuge
haotic, refuzand sa mai lupte si noi nu-
| mai putem controla;

- Stamina - (energia) e in functie
de efortul depus pe parcursul jocului;
daca este obosit, lasati-l in pace o
mutare-doua.

- SELECT - putem muta
personajul. Apasand "foc" avem alte
optiuni:

- End Move - terminarea mutarii;

- Change - schimbarea armei.

Dacaai o arma’in folosinta (Object
in use) mai poti selecta:

- Fire - Tti potrivesti cursorul acolo
unde vrei sa tragi si trebuie sa alegi
felul focului:

- Auto (pentru automate) -
trage o rafala de trei focuri; precizie
slaba, acceleratie mica a glontului,
numar mic de mutari;

- Snap - un singur foc cu o
precizie mai mare;

- Aim - cel mai puternic foc;
consuma nsa multe mutari.

In caz ca vreti sa aruncati o
grenada trebuie sa va duceti mai intéai

la optiunea PRIME si sa stabiliti dupa
cate mutari sa explodeze ( 0 -imediat
dupamutarea ta). Dupaaceeadin "Fire"
alegeti "Throw" si veti vedea cu céta
precizie grenada se duce in punctul
marcat cu "+".

- Pick up / Drop - culege/ lasa un
obiect (arma sau cadavrul pe care vrei
sa&- ascunzi); in felul acesta poti lua
arme de la un personaj care a murit.

Daca esti in fata unei usi o poti
deschide/inchide cu OPEN/CLOSE.
Daca o arma nu mai are gloante si ai
incarcator, o potiincarca cu LOAD.

O notiune foarte importanta a
jocului este "primul care vede" si im-
plicit "oportunity fire": daca in zona
vizuala a unui om de-al tau intra un
dusman, tu il veziinainte ca el s-o faca,
deci tragi primul foc: chiar pe mutarea
lui, daca ai mai mult decéat un anumit
numar de mutari (cam 25), tu ai dreptul
sa tragi. Este o tactica des folosita
(chiar si de calculator); este bine cain
unele locuri cheie sa plasezi oameni
cu un numar mare de mutari pentru a
*acoperi” actiunile altora. Este o singura
exceptie de la regula "oportunity": cine
deschide o usa, vede primul pe cel de
dupa ea.

Stiind aceste lucruri puteti trece
la actiune, incercand sa-l gasiti si
omorati pe Regnix (laTnceput e greu,
asa ca fiti rabdatori).

Va mai dezvalui o poanta:
plimbandu-va pe afara puteti trage in
dusmani prin geamurile casei!

2.MOONBASE ASSAULT

Varecomand cafnainte de a trece
la acest nivel sa jucati prima parte de
mai multe ori pentru a capata
experienta, acest asalt fiind mai dificil.
Evident, regulile sunt aceleasi ca la
nivelul intai. Aici insa remarci ca ai un
detasament mai mare si raportul cre-
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dite/om este mai mic; poti fi pus chiar
in situatia sa incepi jocul cu unele
personaje neinarmate, urmand sa ia
armele de la primii dusmani morti.

Misiunea ta constain a ataca baza
inamica de pe luna si a extermina tot
personalul acesteia. Jocul se termina
in favoarea ta cand ai omorat toti
oamenii calculatorului.

Dintre armele descrise la primul
nivel nu mai este folositor aruncatorul
de rachete (zidurile nu se pot sparge).

Mai multe lucruri nu va dezvalui.
Va mai atrag atentia asupra intinderii
mari a cdmpului de bataie si asupra
faptului ca baza prezinta mai multe
intrari (usi).

Inca o smecherie: daca intri pe o
usa si o lasi deschisa, calculatorul va
realiza ca pe acolo au intrat oameni de-
ai tai si se va mobiliza corespunzator.
Inchizand usile, poti deruta programul
sifi poti ghida camenii spre un anumit
loc, pentru ca apoi s&i lovesti pe la
spate.

3.RESCUE FROM THE MINES

Actiunea se petrece intr-o mina
unde niste camarazi de-ai tai au fost
luati prizonieri. Misiunea ta e sa ucizi
toti dusmanii din mina.

La arme apare ceva nou: "EXPLO-
SIVE". Prizonierii se afiain spatele unor
usi Tncuiate si singura posibilitate de
a-i elibera este sa folosesti explozivul
(desigur, merge si aruncatorul de
rachete dar e prea scump si prea
puternic). Explozivul se foloseste ca o
grenada numai ca fiind mai greu nu se
poate arunca decéat la distante mici
dupa care trebuie sa fugim cat mai
departe, deoarece are o raza de
actiune mare. Odata eliberati,
prizonierii te pot ajuta In lupta
(problema e calainceput nu au arme).
Acest nivel al treilea este complet
diferit de celelalte doua din punct de
vedere al cdmpului de bataie: prezenta
coridoarelor foarte lungi si inguste
schimba radical planul de lupta.

In ceea ce priveste armele, in afara
explozivelor, nu putem sa nu
remarcam necesitatea folosirii
grenadelor (precizia este maxima) si a
Heavy Laser-ului.

Avand arme mai multe si mai grele
pe ei, oamenii se vor misca mai greu
si lainceput nivelul vi se va parea cam
plictisitor.

O ultima precizare cu referire la
tactica calculatorului: nu foloseste gre-
nade, dar trage numai focuri "SNAP"
si "AIM*, avand tinta destul de buna....

Alegand optiunea de 2 PLAYERS,
trupa condusa de calculator va apartine
celui de-al doilea jucator. In acest caz,
cand muta un jucator, celalalt nu
trebuie sa se uite la ecran (pentrua nu
vedea pozitiile oamenilor adversarului)
si nici chiar sa nu auda sunetele jocului
(se joaca foarte relaxant pe muzica).

In final va mai spun ca, intr-un
timp nu foarte lung, veti invinge
calculatorul si la cel mai dificil nivel si
atunci jucand cu un partener de nivelul
vostru, vei gasi jocul LASER SQUAD
ca un joc strategic poate mai complex
decéat sahul (nici o lupta nu seamana
cu alta)!

Siacum... GOOD LUCK !

TERRORSOFT
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SOLUTION FOR PC & COMMODORE

Pentru a termina jocul mai ai
nevoie de inca doi prieteni pe care ti-i
alegi la inceput. Bernard va trebui sa
fie neaparat unul dintre cei doi. Al
doilea poate fi Syd sau Razor.

Mergi cu Dave pana in fata vilei,
ridica covorul, ia cheia si descuie usa
principala. Intrain hol si impinge capul
de balaur aflat la capatul balustradei din
dreapta pentru a deschide usa fara
maner. Intoarce-te la cei doi prieteni ai
tai si alege-l pe Bernard (NEW KID).
Mergi péana la Dave si intra pe usa
deschisa, foloseste comanda WHAT
IS pentru a gasi intrerupatoru! si
aprinde lumina. la cheia galbena si
intoarce-te Tn hol. Deschide usa din
dreapta si intra in sufragerie, aici
deschide aparatul vechi de radio, ia
tubul, deschide dulapul si retine
continutul lui. Continua sa mergi in
drepta pana ajungi in biblioteca si
aprinde lumina. Mergi spre telefon,
deschide panoul detasabil din
biblioteca si ia caseta neinregistrata.
Salveaza situatia si intoarce-te in hol.
Pune-l pe Bernard sadeschida usa de
langa ceasul bunicului, te afliacumin
bucatarie unde Edna cauta ceva in
frigider. Poti scapa de eain doua feluri;
iesi din camera si intri din nou, sau te
lasi prins si dus In inchisoare (pentru a
evada ai nevoie de Tnca un prieten,
cauta pe peretele din spate caramida
detasabila si Tmpinge-o0, usa se va
deschide dar pentru putin timp). Dupa
ce ai scapat de Ednaia lanterna de pe
dulap, deschide frigiderul si ia cutia de
pepsi, apoi continua sa mergi n
dreapta pana ajungi in camara. la sticla
cu developator, sucul de fructe,
borcanul de sticla si descuie usa cu
cheia galbena. Foloseste borcanul de
sticla cu piscina, deschide poarta, intra
in garaj si intoarce-te in hol. Urca la
primul etaj pe scara centrala si intra
pe usa din dreapta in studio, ia cutia
cu dizolvant, penelul si castronul cu
fructe de ceara. Apoi intra pe usa din
stanga in camera de muzica, uita-te la
televizor  si _ retine  sfatul
prezentatorului. Intoarce-te inapoi si

intra pe usa din centru (la versiunea
IBM va trebui sa introduci codurile din
documentatia jocului); odata intrat,
deschide prima usa si aprinde lumina
in camera. Pune-l pe Bernard sa
deschida biroul si ia manuscrisul. Urca
la al doilea etaj si da-i castronul cu
fructe de ceara si sucul de fructe
tentaculului verde pentru a te lasa sa
treci. Urcala etajul al treilea si intra pe
prima usa In camera cu statia de ra-
dio, uita-te pe podea si culege moneda.
Urca pe scara gasita aici - iTn camera

dintre cioburile de sticla. la caseta,
opreste casetofonul si intoarce-te in
camera de muzica. Foloseste caseta
cu recorder-ul si inregistreaza melodia
pe care o va canta Razor (Syd) la pian.
Du-te la al doilea etaj, intrain camera
cu statia de radio si urca in camera
tentaculului verde, foloseste caseta cu
casetofonul si porneste-l. Tentaculul
verde, rocker inrait, te va coopta in
formatia lui si fti va da o caseta demo.
lesi din camera cu statia de radio si
intra pe a treia usain camera de forta.

pozitioneaz-o pe Razor (Syd) pe scara
principala de la intrarea principala
pentru a o folosi mai tarziu. Schimba
la Dave si du-te la etajul doi in camera
cu jocuri, latonomatu! "Meteor Mess"
si foloseste quarter-ul in slot, noteaza-
ti high score-ul pe care |-a realizat Dr.
Fred care este si combinatia usii
blindate a laboratorului secret. Oricum
daca Dr. Fred nu s-a jucat inca la
tonomat, va trebui sa astepti si sa
privesti, daca vrei sa faci o noua
incercare va trebui sa descui usita si

tentaculului verde. Asculta povestea
lui, ia discul si uita-te atent In coltul din
dreapta, de unde iei cheia galbena.

In curand va suna postasul la usa
aducand un colet pentru ED - care va
cobora s& ia. Incearca s& iei inaintea
lui cu personajul cel mai apropiat de
cutia postala. Deschide pachetul si ia
timbrele. Acum du-l pe Bernard in
camera de muzica, foloseste discul
gasit Tn camera tentaculului verde cu
Victrola si caseta neinregistrata cu re-
corder-ul, porneste-le siinregistreaza
sunetele stridente de pe disc pe
caseta. la caseta. Du-te in sufragerie
si foloseste caseta cu player-ul. Dupa
ce se sparge lustra ia cheia ruginita
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Foloseste Hunk-o-matic machine de
doua ori. Deschide usa din dreapta,
intra in baie si ia buretele de langa
chiuveta. Intoarce-te inapoi in holul
etajului doi si deschide usa din dreapta,
n camera asta vei vedea pe un perete
o pata de vopsea. Foloseste cutia cu
dizolvant pe pata de vopsea. Deschide
usa care apare dar nu intra inca.

Pe scurt Dr. Fred va anunta ca lu-
mina va fi intrerupta pentru cinci
minute, ai Inca o sansa sa repari
sarmele rupte in caz ca nu ai reusit sa
o faci mai devreme. Adu-ti toate
personajele in foyer si pune-| pe Ber-
nard sa-i dea timbrele lui Razor {Syd),
cheia mica si cheia de acces (card key)
lui Dave, apoi du-l pe Bernard n
bucatarie, salveaza jocul, deschide
cuptorul cu microunde, asteapta,
opreste cuptorul cu microunde. Acum
du-l pe Bernard in camera cu statia de
radio, citeste wanted poster si
noteaza-ti numarul de telefon, apoi
foloseste tubul de radio In soclu (radio
socket). Schimba la Razor (Syd) si du-
o Tn bucatarie, deschide cuptorul cu
microunde, ia plicul, foloseste timbrele
pe plic, d&i quarter-ul lui Dave, du-o
pe Razor la etajul doi si foloseste plicul
cu masina de scris (In camera cu
planta), trebuie sa introduci adresa
celor trei tipi care publica orice (adu-ti
aminte de anuntul pe care l-ai vazut
mai devreme la TV), acum foloseste
caseta demonstrativa cu plicul, odata
facuta treaba, coboara scarile si

sa-ti iei Tnapoi quarter-ul.

Soneria va suna si vei primi
contractul de la cei trei tipi pentru
tentaculul verde, schimba la Razor si
ia contractul. Daca nu ai auzit soneria
nca schimba la Bernard, care este inca
n camera cu statia de radio, si pune-l
sa porneasca statia de radio, foloseste
radioul si cheama Meteor Police
(foloseste numarul de pe wanted
poster). Pune-l pe Razor (Syd) sa
fmpinga gargoyle, apoi schimba- si
trimite-l jos Tn camera cu reactor,
deschide usa cu cheia ruginita (rusty
key), intrain temnita, deschide upper
padlock si lower padlock cu cheia
sclipitoare (glowing key) si foloseste
combinatia de la tonomat pentru a
deschide inner door. Daca Meteor
Police a examinat temnita ar trebui sa
gasesti pe podea niste documente,
deciiainsigna de pe podea si intra pe
usa laboratorului. Da-i insigna
tentaculului purpuriu care va incepe sa
planga. (Alta solutie ar putea fi sa- pui
pe Dave saia contractui de Razor (Syd)
si sai-l dai tentaculului verde care te-
ar fi protejat ). De aici poti sa intri in
camera unde este tinuta prizoniera
Sandy, deschide dulapiorul, foloseste
costumul protector de radiatii,
foloseste cheia tubulara (card key) in
slot-ul usii automate, intra pe usa in
camera meteorului si apoi trage de
maneta pentru a-i salva, in sfarsit, pe
Sandy si pe Dr. Fred.

G.F. SOFT
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TOP SPECTRUM 48K
R-TYPE 1987 IREM

1

2 MIDNIGHT RESISTANCE 1890 OCEAN

3 CHASE H.Q 1 1989 OCEAN

4 OP.THUNDERBOLT 1990 OCEAN

5 LAST NINJA 2 1988 SYSTEM 3

6 SPELLBOUND DIZZY 1991 CODE MASTERS
7 BATMAN THE MOVIE 1990 OCEAN

8 LEMMINGS 1991 PSYGNOSIS
9 U.N.SQUADRON 1989 US GOLD

10 TARGET RENEGADE 1988 IMAGINE

11 RICK DANGEROUS 2 1990 MICROSTYLE
12 MYTH 1989 SYSTEM 3

13 IRONMAN'S OFF ROAD 1990 GRAFTGOLD
14 LOTUS TURBO ESPRIT 1990 GREMLIN

15 HERO QUEST 1991 GREMLIN

16 SEYMOUR AT MOVIES 1991 CODE MASTERS
17 ROBOCOP 1987 OCEAN

18 SHADOW OF THE BEAST 19390 GREMLIN

19 TURTLES NINJA 2 1991 PROBE

20 POTSWORTH & CO. 1992 HI TEC
Propuneri:

AMAZING ADVENTURES OF ROBIN HOOD - CODE MASTERS
RECKLESS RUFUS - ALTERNATIVE

CRYSTAL KINGDOM DIzzY - CODE MASTERS

JONNY QUEST - HI TEC

MURRAY MOUSE - CODE MASTERS

T 12 10 SPECTRM DEMO

“ LYRA 2 MEGADEMO 1990 ESI
SONG IN LINES 6" 1991
'SHOCK MEGADEMOD 1992
NME3e ;521991
. FX SOUND 4 1989
- OVERSEAN. - + 199 BUSY ,SOFT
-SIGNAL-3! - - 111980 - MICKROPOL .
7-TH DEMO 1990~ ‘
TLT DEMO 1990 -

.!-9“90?*‘.‘”9".".‘*’.“:‘

THE LORDS

&‘.' . . : I' '_ﬁ
T ,;a.' "l“ > L T

Legenda: P=propunere; CT=Commodore;
S$48=Spectrum 48; S128=Spectrum 128
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COMMODORE TOP 25

1. STREET FIGHTER 2 - US GOLD
2. STREET FIGHTER - KIXX
3. DIZZY PRINCE OF YOLKFOLK - CODE MASTERS
4. GOLDEN AXE - TRONIX
5. HERO QUEST - GBH
6. TERMINATOR 2 - HIT SQUAD
7. WRESTLING SUPER STARS - CODE MASTERS
8. F15 STRIKE EAGLE - KIXX
9. F16 COMBAT PILOT - ACTION 16
10. FUN SCHOOL 2 OVER 8S - HIT SQUAD
11. GRAEME SOUNESS SOCCER - ZEPPELIN
12. RICK DANGEROUS 2 - KIXX
13. SHOOT EM UP CONSTR. KIT - GBH

14. AMERICAN TAG TEAM WRESTLING - ZEPPELIN
15. WWF EUROPEAN RAMPAGE TOUR - OCEAN

16. ARNIE 2 - ZEPPELIN

17. SPELLBOUND DIZZY - CODE MASTERS
18. RAINBOW ISLANDS - HIT SQYAD

19. TEST DRIVE 2 - HIT SQUAD

20. FOOTBALL MANAGER 3 - PRISM

21. MAGICLAND DIZzy - CODE MASTERS
22. CREATURES - KIXX

23. CHAMPIONSHIP 3D SNOOKER - ZEPPELIN

24. CAPTAIN DYNAMO - CODE MASTERS
25. MANCHESTER UNITED - GBH

T

I

: TOP SPECTRUM 128K

1 NAVY SEALS

3 THE ADDAMS FAMILY
4 WRESTLEMANIA

6 HUDSON HAWK

7 WHERE TIME STOOD STILL
8 SPACE CRUSADE

9 HOSTAGES

11 BATTLE COMMAND

12 DOUBLE DRAGON 3

13 ASTRO MARINE CORPS
14 ROBOCOP 3

15 NIGHT HUNTER

16 BACK TO FUTURE 3

18 TOTAL RECALL
19 SLIGHTLY MAGIC
20 CAPTAIN DYNAMO

1990 OCEAN

1991 OCEAN

1991 OCEAN

1991 OCEAN

1991 STORM

1991 OCEAN

1988 OCEAN

1992 GREMLIN

1988 INFOGRAMES
1891 OCEAN

1991 OCEAN

1991 STORM

1989 DINAMIC

1992 OCEAN

1980 UBI SOFT

1990 IMAGE WORKS
1990 STORM

1980 OCEAN

1990 CODE MASTERS
1992 CODE MASTERS
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WHERE TIME STOOD STILL

S-aintdmplat odata ca avionul unei expeditii sa
se prabuseasca intr-un teritoriu necunoscut pana
atunci. Au ramas n viata patru personaje: Jarret, seful
micului grup, Gloria, Dirk si Clive. Pe cand se sfatuiau
ce sa faca, pe deasupra lor a trecut o vietate care
semana cu o pasare, ceva care putea fi vazut numai
in cartile de preistorie. Si-au dat seama rapid ca acel
taram, printr-o minune, s-a oprit din evolutie
ramanand la un stadiu primar de dezvoltare. Cand
au vazut din avion catinutul este inconjurat de munti,
nu si-au pierdut speranta, ci au pornit spre fnaltimile
muntoase ce se profilau in departare. Cine a citit
"Calatorie in Plutonia®, "Calatorie spre centrul
Pamantului" sau "Lumea pierduta® isi da seama ca
povestea seamana cu cele din cartile respective.
Programul este realizat numai pentru calculatoarele
Spectrum 128K. Dupaincarcare se poate regla modul
de dirijare (1-4 apoi "0"). Odata confirmata optiunea
nu ne mai putem intoarce la ea. Daca alegem varianta
*Keyboard" trebuie sa definim tastele. Dupa aceasta
varecomand sa exersati putin cu meniurile jocului,
acestea nefiind greu de manevrat.

Dintre cele patru personaje putem dirija numai
unul singur, celelalte miscandu-se in functie de

primul. Personajul dirijat poate fi schimbat numai
cand moare. In acest caz trebuie ales un alt
conducator. Liniutele de sub chipul personajelor
indica puterea, cat sunt de satui si cata munitie au.
Daca personajele sunt obosite si este noapte trebuie
sa va opriti si sa va culcati pentru ca a doua zi sa va
sculati cu forte proaspete. Considerand ca v-ati
familiarizat cu meniurile sa trecem la actiune.

Nu voi prezenta un comentariu pe care
urmarindu- sa nu va dea nici o posibilitate sa va ganditi
si voi la solutii pentru terminarea jocului, care nu este
prea dificil. Voi face o scurta prezentare a person-
ajelor si a obiectelor intalnite si utilitatea lor.

La Tnceputul jocului ne aflam langa avionul pra-
busit cu buzunarele goale. Exceptie fac Gloria care
are o scoica cu perle frumoase si Dirk care are un
ceas de méana. Daca vreunul din personaje vrea sa
transmita ceva apare intr-o fereastra chipul sau si ce
are de spus.

Alte personaje:

- pterodactilul: survoleaza periodic spatiul de joc.
Evitati sa fiti prinsi;

- caracatita: ne atrage in mlastina. Nu va apropiati

si nu va va ajunge. Daca va trage n mlasting,
personajul este pierdut cu obiectele ce le are asupra
sa;

- balaurul: este dincolo de mlastina. Este foarte
rapid si ne putem salva doar prin fuga si schimbénd
cat mai des directia. Vom obtine avantaj si el se
pierde pe drum. Alt balaur se afla dincolo de rau
(trecem raul pe sub cascada);

- bastinasii: au satul dincolo de mlastina. Sunt
pasnici dacale dam perlele Gloriei. Dirk (profesorul)
stie limba lor si poate fi translator. Dupa ce ne ofera
mancarea puneti pertele jos si seful tribului va va
mai da o bucata de sunca pe care n-o mancati;

- canibalii: au satul peste rau. Fara somatie ne
ataca cu sulite. fi putem impusca;

- ména: - spiritul muntelui - apare dintr-o
deschizatura de pe drumul de peste trecatoare. Daca
nu-i dam sunca primita de la bastinasi ne ia de géat si
ne aruncain prapastie;

-furnicarul blindat: 1l intalnim aproape de sféarsitul
jocului. Daca e in preajma noastra ne ataca. Prin
schimbari de directie il putem "scutura” de pe noi;

- sténcile: - bolovanii - se rostogolesc din munti.
Trebuie sa ne ferim de ei. Daca persoana dirijata are
un accident obiectele sale ramén langa ea.

Obiectele folosite:

- geanta: dupa ce am luat-o putem baga in ea
obiectele, putand avea astfel opt obiecte si nu patru;

- plosca: daca personajului i e sete ("I’'m thirsty")
i-o potcleste. Daca se goleste, o putem umple de la
rau;

- trusa sanitara: daca am fost raniti de sulite, ne
creste puterea;

- franghia: trecand podul, acesta se rupe sub
grasanu! Clive. Poate fi salvat cu franghia care trebuie
safie la altcineva;

- hrana: - cutii - pentru scaderea foamei;

-cutit;

- lada de munitie: pentru incarcarea pistoalelor;

- deschizator de conserve: pentru pachetu! de
mancare;

- dinamita: pentru a arunca in aer stancile cazute
pe drum (aproape de sférsit). Dupa aprinderea fitilului
se aseaza jos, altfel explodeaza in buzunar (stancile
pot fi si ocolite);

- sunca prajita: la traversarea trecatorii trebuie
Tmbunat spiritul muntelui. In fata mainii iesite din
deschizatura se lasa sunca jos, dupa care putem trece
dar imediat ,pentru ca mai tarziu nu ne va mai tine
minte si ne va trage In prapastie;

- globul magic: dacail salvam pe Clive si ajungem
dincolo de rdu canibalii il vor impinge spre prapastie,
in apropierea globului magic care-l va salva;

e: inchid drumul. Se ver dinamita dar se
pot siocoli.

Dupaaceastalunga aventura ajungem in pestera
prin care ne intoarcem in lumea civilizata.

Ce ziceti de o expeditie ulterioara?

TERRORSOFT
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 ETTE COMTO

FOR SPECTRUM & COMMODORE

Intodeauna mi-au placut jocurile de acest gen pentru ca se apropie cel mai
mult de realitate (foarte mult in cazul de fata daca tinem seama de capabilitatile
Spectrumului). De fapt cred ca acesta este idealul programatorilor cand realizeaza
un joc. Battle Command are o grafica 3D
solida si zece scenarii foarte bine puse la
punct, fara sa mai vorbim de efectele de §
sunet (Speccy 128k bineinteles). Tancul
de asalt "Mauler” pe care veti lupta trebuie
pentru inceput inarmat. Puteti alege multe
variante de inarmare, incepand de la tunuri
cu laser pana la rachete cu ghidare
manuala spre tinta (Whoo!).

Dupa ce v-ati Tnarmat porniti in
misiune, care este de genul "aruncatotul
in aer”, dar ¢’and 200 de tancuri inamice
fncearca sa te arunce pe tine in aer (nu
mai spun de mine, baterii antitanc, etc.) jocul devine fascinant. Pentru controlul
tancului se pot folosi tastatura si joystick-urile.

Taste folosite:

Q, A, O, P, SPACE - control + fire,

S-stop,

D -damage,

R -rear view,

M - map,

N -vedere infrarosu,

C-ntoarcere lajoc,

K-J - stabileste raza de actiune a mortierului

1-4 - alegerea armei,

H - cheama elicopterul dar numai dupa ce ai terminat misiunea si sunteti pe
"P*-ul de pe harta

E - abort

Pe harta puteti vedea doua litere: T si P. "T" (target) reprezinta locul unde
trebuie sa distrugeti tot iar "P" (pick up ) este locul de unde va recupereaza
elicopterul.

ARMAMENTUL
Turela 400 kg /80 focuri/ max 1

Missile Banshee RRSS - 300 kg / 8 focuri / max 2
Banshee IRSS - 300 kg / 6 focuri / max 2
Banshee RRSA - 250 kg / 8 focuri/ max 2
Phoenix IRSA - 250 kg / 6 focuri / max 2

Canon K 40 - 250 kg / 20 focuri / max 2

Mine Sleeper - 250 kg / 5 focuri / max 2

Racheta Dragon Fly - 500 kg / 3 focuri / max 2

Bomba K 90 - 250 kg / 20 focuri / max 4

Spectra Spectre - 100 kg / 12 focuri / max 2

Camuflaj Phantom-100 kg/ 1 foc/max 2

Mina antitanc Skeef - 200 kg / 12 focuri/ max 2
Laser Slam - 250 kg / 40 focuri / max 1

MISIUNILE

1) Blast’em mission - trebuie sa gasesti si sa distrugi doua din containerele
cu fuel ale inamicului. Ele se afla in N-E. Este o misiune de urgenta si poate
paraliza inamicul timp de mai multe __
saptamani.

2) Missile battery - trebuie distruse
rachetele sol-aer ale inamicului pentru a
usura atacul aviatiei din nord. Pentru
inceput va duceti in vest unde distrugeti
radarul. In caz contrar, rachetele se vor
lansa automat daca va apropiati.

3) Hostage Rescue -un om de stiinta
care lucra la un proiect pentru tancuri a
fost rapit. Trebuie gasit si adus napoi in
nord.

4) Railway Ambush - scopul acestei misiuni este sa distrugeti trenul ce
aprovizioneaza inamicul si care se deplaseaza spre est. La capatul liniei se afla
un complex care trebuie si el distrus.

5) Night Moves - asteapta pana se intuneca, selecteaza “infrared control” si
ataca aeroportul. Misiunea consta in
distrugerea avioanelor si a turnului de con- i
trol. :
6) Convoy Escort - obiectivul tau este
escortarea unui important convoi de
camioane la baracile din nord-vest. Pentru :
a termina misiunea trebuie neaparat sa
ajunga macar un camion la destinatie
(What a shame!)

7) Recover Satellite - unul din satelitii
spion trimisi de tine a iesit de pe orbita si |
a cazut n liniile inamice. Trebuie gasit 1
fnainte ca inamicul sa-l distruga.

8) River Raid - trebuie saintri in liniile inamice de pe malul raului si sa distrugi
patru barci ce se deplaseaza pe rau, dupa care te duci in sud-vest si distrugi baza
inamica de pe coasta.

9) Hide Out - operatiunea in spatele
- liniilor inamice a Tnceput. Trebuie sa
distrugi centrul de comanda. Ca rezultat,
comanda asupra armatei va fi pierduta si
va scade avantajul strategic.

10) Grand Finale - aceasta este ultima
. misiune fnainte de a parasi tancul. Trebuie
| distruse baracile inamice. Vei fi fatain fata
| cu toata forta de foc a inamicului.

: METALSOFT

In articolul de fataincercam sa prezentam toate jocurile de tip "shoot’em
up’ realizate pe COMMODORE si in acelasi timp sa va raspundem la niste
intrebari de genul: in ce an a fost realizat DELTA ? cine a aparut mai intii: R-
TYPE sau lO ? ce-i cu lista asta de mai jos ?. Pentru a afla raspunsul la aceste
intrebari cititi lista de mai jos.

NUME FIRMA ANUL VALOAREA

NEOCLYPS (PSS) 1984 e

REVENGE OF MUT.C. (LLAMASOFT) 1984 Al

SHEEP IN SPACE (LLAMASOFT) 1984 e

SKYLINE ATTACK (CENTURY) 1984 BN

3D SCRAMBLE (LIVE WIRE) 1985 g et

AIR WOLF (ELITE) 1985 it

DROPZONE (US GOLD) 1985 i

SHOOT" EM UP (ALLIGATA) 1985 "

Z (RINO) 1985 r

URIDIUM (HEWSON) 1986 Foworek

MOON SHUTTLE (AACTION) 1986 ®

GREEN BERET (IMAGINE) 1986 RS

TRAP (ALLIGATA) 1986 s

WARHAWK (FIREBIRD) 1986 G B

PARALLAX (OCEAN) 1986 SeFe

IRIDIS ALPHA (LLAMASOFT) 1986 A

SANXION (THALAMUS) 1986 *o N

1942 (ELITE) 1987 it

1943 (A ACTION) 1987 ¥

LIGHTFORCE (FTL) 1987 Ry

NEMESIS (KONAMI) 1987 AN

RIVER RAID (FIREBIRD) 1987 ok

SLAP FIGHT (IMAGINE) 1987 ek

ZYNAPS (HEWSON) 1987 e

REVENGE OF M.C.2 (MAD) 1987 A

MEGA APOCALYPSE (MARTECH) 1987 b gt

HUNTER'S MOON (THALAMUS) 1988 B

FLYING SHARK (FIREBIRD) 1988 rrr

IKARI WARRIORS (ELITE) 1988 et L

DROID DREAMS (BUG BYTE) 1988 g

10 (FIREBIRD) 1988 A

SIDE ARMS (GOY) 1988 i

ZYBEX (ZEPPELIN) 1988 ol

BEDLAM (GO!) 1988 s

CYBERNOID (HEWSON) 1988 b s

SUBTERRANEA (RACK-IT) 1988 IREERRY:

POLTERGEIST (CODE MASTERS) 1988 il

SALAMANDER (IMAGINE) 1988 i s

SEAL (Va urma)
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EMLYN HUGHES INT SOCCER

(E.H.L.S. - AUDIOGENIC 1989)

E.H.I.S. este un joc de fotbal cu
scrolling orizontal si cu subtilitati
manageriale realizat in anul 1989 pe
calculatoarele SPECTRUM 48/128K si
COMMODORE.

Daca vreti sa rulati programul cu
2 (sau mai multi) jucatori si nu aveti
joystick-uri, o problema ar fi definirea
tastelor astfel incat sa nu se influ-
enteze in timpul partidei; eu va ofer o
solutie:

Player 1  Player 2
Fire Z L
Right D 0
Left S 9
Down Q M
Up 1 J

Atentie la alegere, caci este
definitiva!

Pentru inceput, daca n-ai mai vazut
jocul, aparenta complexitate a
meniurilor s-ar putea sate sperie, dar,
dupa ce vei citi randurile urmatoare,
cred ca nu vor mai prezenta nici un
secret.

Saincepem cu meniul OPTIONS
(mai trebuie spus ca"V" inseamna "on"
iar "X" este "off").

- Duration: durata, in minute, a
unui meci (in mod normal 6 sau 8
minute); se modifica apasand "fire" si
odirectie;

-1 or 2 vs C: determina numarul
de jucatori care lupta Tmpotriva
calculatorului in aceeasi partida;

- Extratime: "on" implica prelungiri
la sfarsitul unei partide in care scorul a
fost egal (numai in cupa!);

- View C vs C: vizualizeaza
meciurile dintre echipele calculatorului
(de obicei otiunea este "off");

- Home & Away: pentru meciuri
tur-retur se selecteaza "on’;

- Practice: pentru antrenament se
alege "on";

- Skill level: selectarea unui nivel
intre 1-10;

- Equal skill: daca e pe "on" jucatorii
vor obosi dupa cateva meciuri si vor
trebui schimbati cu rezervele, altfel nu
mai dau randament bun; de obicei
optiurtea este "off";

- Backheels: "on" - poti da pase cu
calcaiul;

- Kick directions: stabileste
numarul de directii in care poti trage;
cel mai spectaculos este Kick 5 cand
poti lovi mingea sub foarte multe
unghiuri;

- Auto Goalie: oricat am cautat, nu
am gasit la ce foloseste optiunea
(lasati pe "on");

- Auto Reselect: "on"-iti selectezi
jucatorul pe care il conduci prin
apasarea tastelor directionale cand
mingea nu e condusa de nimeni; pe
‘on" este mai greu de jucat dar mai
spectaculos; pe "off" selectia se face
de catre calculator;

- Pts for win: stabileste nr. de
puncte pentru victorie;

- Substitutes: nr. de schimbari
permise intr-o partida.

Mai simplu este meniul COLORS
n care se alege culoarea terenului sia
jucatorilor.

Si acum sa analizam cel mai im-
portant meniu, GAME.

- Play match: porneste urmatoarea
partida;

- Arrange friendly: partide amicale,
de antrenament;

- Pick team: in acest meniu poti
face schimbariin "11"-le de bazs;
- Postpone match: amana meciul
ce urma a fijucat;
- Start cup: incepe o competitie
cupa;
- Start league: incepe 0 noua liga;
- Start season: incepe un nou
sezon ce cuprinde cupa si liga;
- Edit team: se modifica toate
datele despre echipa curenta:
-numele;
- cine o conduce (Played
by): pentru aputea fi condusa de un
jucator uman trebuie schimbat COM-

PUTER cu numele jucatorului;

- se pot schimba si numele
fotbalistilor impreuna cu
caracteristicile lor: viteza (spd), cat
participa la aparare (def) si cat la atac
(att); de exemplu jucatorul nr.11
trebuie saaibabulinele Att pline iar cele
Def goale.

Mai sunt afisate pe ecran: energia,
nr. de partide in care a participat si
numarul de goluri marcate de fiecare

component al echipei.

- Load / Save team: incarca /
salveaza o echipa;

-Load/Save all: incarca/ salveaza
intreaga situatie.

Sifn sfarsit sa parcurgem si meniul
afisarii datelor, DISPLAYS.
- Show teams: afiseaza echipele;

- Show players: afiseaza
componenta unei echipe;
- Show fixtures: afiseaza

programul etapei sau al unei echipe;
- Show results: afiseaza
rezultatele etapei sau ale unei echipe;

- Show table: afiseaza
clasamentul;

- By team /By week: influenteaza
submeniurile Fixtures si Results.

Si acum sa aruncam o privire
asupra jocului propriu-zis. Tu controlezi
toti componentii echipei tale dar evi-
dent nu in acelasi timp: controlul se
da fotbalistului care este cel mai
aproape de minge.

Forta sutului este determinata de
timpul cat ai tinut apasata tasta de foc.
Pentru a trage pe sus (prin tribuna
oficiala, uneori) apasa foc si inapoi.
Daca joci pe kick 5 sunt posibile mai
multe lovituri; la combinatiile
anterioare apasand si o directie,
mingea se va duce in diagonala sub
un unghi ce depinde de timpul cét ai
apasat directia si Tnainte/inapoi.
Loviturile cu calcaiul se pot da tinand
apasat foc si tastand pe rand inainte si
fnapoi. Cand mingea e aproape de
poarta ta, poti controla sariturile
portarului cu “fire" + directii (+ even-
tual sus/jos).

Programul se apropie foarte mult
de fotbalul adevarat, in sensul ca
fntalnim out-uri, cornere, fault-uri si
chiar lovituri de la 11 metri.

Un meci poate fi intrerupt cu tasta
T, cu CS se pune pauza iar cu CS+V
se termina repriza. Pentru a spori
autenticitatea jocului cdnd mingea este
iesita din teren cu CS+B intrerupem
meciul pentru a face schimbarile dorite
(meniul GAME / Pick team pentru
jucatori, meniul OPTIONS pentru
celelalte) dupa care 1l reincepem cu
"Play match".

Nu exista multe jocuri de fotbal
bune pe SPECTRUM cu exceptia
poate a lui Manchester United. EHIS
este nsa un joc cu o grafica buna si o
playabilitate excelenta. Ca majoritatea
jocurilor de acest gen va veti distra mai
bine jucadnd cu mai multi prieteni (ce
campionat s-ar incinge cu opt jucatori!)
decat luptandu-va de unul singur cu
calculatorul (si iesind pe locul 2, uneori)
pe care dupa putin timp fl bati usor.

Partea de management si
diversele competitii adauga varietate
jocului si chiar daca nu esti mort dupa
fotbal, vei gasi jocul foarte interesant.

TERRORSOFT

Venturama

Coboara de pe stanca, mergi in stanga si ia bila de
cristal, mergi in dreapta, sari pe platforma, lasa bila deasupra
sagetii. Du-te In dreapta, sari peste prapastie, mergi in dreapta
si ia cosul. Mergi in dreapta si sari peste toate prapastiile,
mergi in dreapta, lasa jos cosul si sari repede pe platforma
miscatoare. Mergi odata cu platforma si sari pe bolovani,
asteapta ca platforma sa ajunga sub tine si sari din nou pe
ea. Du-te in dreapta, sari pe stanci si ia flautul magic. inca o
data asteapta ca platforma sa ajunga sub tine si sari pe ea.
Continua sa mergi in dreapta si cand platforma vaincepe sa
mearga mai repede sari pe pamant. Mergi in dreapta si stai
ntre cele doua cosuri. Cand apar serpii lasa jos flautul si serpii
vor disparea. la de jos flautul, mergi la dreapta(x3) si sari
peste toate prapastiile. Sari repede peste caramida rosie

greutatea, saripeste planta mancatoare de oameni, mergi
n dreapta de doua ori si pune-te langa liftul alb.Sari peste
lift, mergi in dreapta si sari peste platformele albastre.

Selecteaza greutatea pentru a fi lasata jos, ia idolul facut
din lut si lasa greutatea in acelasi timp. Du-te in stanga si
suie-te pe lift, asteapta ca liftul sa se opreasca dupa care

nainte ca sa dispara, mergi in dreapta de doua ori, ia de jos

14

ia-0 spre stanga, sari peste prapastie, mergi in stanga si
ia cheia, mergi in stdnga traversand podul iar cand ajungi
la capat lasa jos idolul. Du-te in sténga, sari peste
prapastie( nu pe platforma ridicata) si lasa jos cheia in
fata usii. Du-te in stnga, sari peste lift, mergi in stanga
siia punga cu aur. Du-te in stanga, ia craniul si fereste-te
de paianjen. Du-te napoi la lift si urca-te pe el. Mergi in
sténga si aruncaidolul, du-te incet in stdnga si fi atent la
serpi. Cand apar serpii lasa jos flautul magic si mergi de
doua ori in stanga. Sari peste lift (daca te vei sui cu el vei
muri). Sari pe mana diavolului si lasa acolo aurul. Du-te in
stanga si sari peste prapastie. lar pentru a termina jocul
du-te 'n stdnga pana ajungi la balon si pleaca cu el (balonul
nu va pleca daca ai vreun obiect cu tine).

SEAL
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THE GREAT
ESCAPE

FOR SPECTRUM & COMMODORE

DAY ONE :

lesi din camera pe usa din sténga. Du-te la postul de garda aflat in coltul din
stanga jos al inchisorii. Langa piciorul stdng se afla cheia B. Urmareste gardul
spre dreapta pana cand ajungi la o usa. Descuie usa si lasa cheia jos. Intrain
camera din dreapta si ia sculele. Intrain camera din sténga fclosind sculele pentru
a sparge lacatui si ia lopata. Intoarce-te inapoi in dormitor si lasa lopata si sculele
in tunelul de sub soba. Du-te in camera de langa intrarea in cantina si ia cutia
rosie. Deschide-o siia banii. Du-te la canting, intra pe usa din stanga si ia cheia A.
Mergi dreapta, sus, dreapta, descuie usa cu cheia A, dreapta, jos, jos, j0s, stanga,
sus. Lasa cheia A jos, ia uniforma de sergent si pune-o pe tine. Nu lua torta.
Intoarce-te la cantina. Pune banii In tunel. la sculele si intra pe usa de langa
camera unde gasesti cutia rosie folosind sculele. Mergi jos, dreapta, jos si
foloseste sculele pentru a intra pe usa de jos. Nu lua cheia. la documentele din
spatele scaunului.

Scoate-ti uniforma si pune documentele si sculele in tunei. Mergi la apel iar
apoi culca-te.

DAY TWO :

Du-te In camera unde se afla cutia rosie, deschide-o si ia clestele pentru
taiat sérma. Intoarce-te in tunelul de sub soba, ia lopata si taraste-te prin tunel
péna la sectiunea prabusita. Sapa prin sectiune cu lopata. Du-te in cealalta parte
a tunelului si lasa clestele acolo. intoarce-te inapoi, ia documentele si lasale
langa cleste. Intoarce-te la intrarea in tunel, lasalopata acolo si urmareste ceilalti
prizonieri.

DAY THREE :

la a treia cutie rosie, deschide-o, si ia bucata de ciocolata. Las-o in tunel si
urmareste rutina prizonierilor pentru a ajunge in zona de exercitii. Du-te in tunel
si stai acolo pana la sfarsitul exercitiilor. la documentele si clestele, du-te la
marginea de sus si taie gardul de sarma. Lasa documentele langa postul de
garda. Intoarce-te in tunel si lasa clestele acolo apoi iesi si lasa-te capturat de
garzi.

DAY FOUR :

la a treia cutie rosie, deschide-o, siia compasul. Lasa computer-ul sa te duca
la exercitii si ia cantina. Intoarce-te in tunel si ia lopata. Du-te la sectiunea prabusita
si sapa prin ea. Lasa lopata si ia clestele. Asteapta pana cand se termina exercitiile.
Lasaclestele siia documentele. Continua samergiin sus si VEI EVADA In sfarsit!!!

NOTE :

Daca porti uniforma doar comandantul poate sa te prinda. Cand fugi de
gardieni mergi pe langa zid si foloseste colturile sa scapi de ei. Calculeazé-ti bine
drumul prin zona gardienilor sau vei sfarsi in carcera.

G.F_SOFT

MOONWALKER

LEVEL=] =

Ghideaza-te singur cu ajutorul
hartii. Punctele miscatoare sunt
dusrnanii iar punctele fixe sunt chiecte
sau bucati din costumul de iepure. Fugi
intodeauna, iar ca sa eviti celelalte
personaje incearca sa mergi pe strazi
cat mai mari. Nu-ti face probieme din
cauza timpului. Dupa ce ai gasit tot ce
ai nevoie du-te in coltul din stanga-sus
al hartii unde se aflabicicleta.

LEVEL 2 :

La fel ca la nivelul
motociclete si cu mutlte
inamici mai rezistent). (
ei, alege o stradamare sim
pe stanga sau pe dre
apropie un mamic
DOWN/ RIGHT, RIGHT, RIGHT/UP si
P - si trebuie s& scapi de el. Ghideaza-
te dupa harta ca la nivelul unu, dar aici
ai desenata pe harta o linie care
reprezinta rampa de pe care va trebui
sa sari cu masina. Cand gasesti 10
sfere te vei transforma intr-o masina
si vei dispare de pe harta, deci mai bine
lasa sfera de langarampa ca sa o culegi

cand se

e

la sfarsit, altfel vei muri pierzand timp.
Laultimul sub-nivel te vei transforma
) masina si va trebui sa alergi pe o
ainamici. E destul de simplu
si ai destul timp ca sa il termini.

LEVEE 3 ;

Fugi in stAnga, ia arma si munitia,
opreste-te, apasa foc si asteapta sa
apara un inamic. Acum vei putea safi
omori imediat cum apar la fereastra.
Ca sanu fiil impuscat, fugi imediat cum
auzi zgomotul produs de arma. Di

e faran

LEVEL 4 :

Impuscatot ce misca sint I
ca flama de pisto!l sa se mareasca.
Trage in inamici imediat cum apar.
Trage continuu (daca ai un joystick
foloseste-l) si din cand in cand uita-te
la numarul inamicilor care mai sunt de
fmpuscat. Acest nivel este cel mai
simplu din tot jocul, si daca ai ajuns
aici nu vei pierde mai muit de o viata.

SEAL
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initiem din acest numar rubrica POKEMANIA in care sa putati gasi poke-uri la jocuri {(cat mai noi)
si care s& nu fi aparut pana acum si in alte revista. Din multimea de poke-uri de care dispunem, este
aproape imposibil sa le verificam pe toate. Asta nu inseamna ca din zece jocuri, numai unul ruleaza cu
vieti infinite. Nu vom. da nici celebra serie de poke-uri ce au aparut in {fiecare) 'hobBIT". La unele
programe vom tipari loadere (dat fiind faptul ca nu toats jocurile se pot sparge usor) iar ia cele |a care
in paranteze apare caracterul "** inseamné ca poke-ul se introduce mai greu {ds obicei, in limbajul de
asamblare). In unele cazuri vom prezenta mesaje care, introduse n timpul jocuiui, activeaza un mod

CHEAT.
CK, here goes the Pokemaniac !

i. LITTLE PUFF IN DRAGONLAND

-loader pentru vieti infinite
10 CLEAR 29000
20 FOR 1=23296 TO 23322: READ A: PCKE 1 A:
NEXT |
30 DATA 221,33,0,64,17,0,27,62,255.55,205,86,5,
221,33,204,116,17,52,138,62,255,55,205,86,5,201
40 RANDOMIZE USR 23296
50 POKE 53023,0: POKE 53024,0: POKE 53025,0
60 RANDOMIZE USR 52800

2. BACKTO THE FUTURE 2 (*)
- energie infinita:POKE 48649,183:

POKE 44306,0
-vietiinfinite:  POKE 47998,0:

POKE 48710,0
3. SKY HIGH STUNTMAN (*)
-faradusmani: POKE 32039,0
4, TOP CAT

-energia infinita: apasa simultan tastele H,E,LP

5.SIM CITY
- loader pentru bani nelimitati
10 REM SIM CITY-INFY CASH
20 CLEAR 32767: LOAD " CODE 65024
30 POKE 65041,251: POKE 65042,201
40 RANDOMIZE USR 65024
50 POKE 65211,234
60 POKE 65212,255
70 FOR F=65514 TO 65535
80 READ A: POKE FA: NEXT F
90 RANDOMIZE USR 65152
100 DATA 33,248,255,17,12,80
110 DATA 1,20,0,237,176,195
120 DATA0,80,62,201,50,128
130 DATA 102,195,27,91

6. LASER SQUAD
-baniinfiniti: -~ POKE 40513,0

7. PUZZNIC
-Incercari infinite:POKE 37911,0:
POKE 37912,0
- password: PTRDRC

8. VIAJE
- coduri: level 2: EVAMARIASEFUE

level 3: GODFATH

9. CHIP’S CHALLENGE
- coduri pentru ultimeie 4 nivele:
level 146: JHEN
level 147: COZA
level 148: RGSK
level 149: DIGW

10. SONIC BOOM
- credite infinite: POKE 31597,0

11. CHEVY CHASE
-loader pentru timp infinit

"10 FOR F=25E3 TO 25039

20 READ A:POKE FAINEXT F
30 RANDOMIZE USR 25E3

40 DATA 49,0,0,221,33

50 DATA 0,64,17,0,27

80 DATA 62,255,55,205,86

70 DATA5,48,241,221,33

80 DATA0,98,17,232,155

90 DATA 62,255,55,205,86

100 DATA 5,48,241,175,50

110 DATA 110,165,195,160, 156

12. RICK DANGEROUS 2

-vieti infinite: POKE 39745,0
-bombe infinite: POKE 38303,0
- gloante infinite: POKE 35376,0

13. THE SPY WHO LOVED ME

- loader pentru 255 vieti

10 CLEAR 25191:LOAD"CODE

20 POKE 35055,255:RANDOMIZE USR 29951

sEdesnn !
Mol Am TRCH
BoufR NIETL
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MECOSOET 3%

14. SUPER TANK SIMULATOR

-loader pentru vieti infinite

10 CLEAR 24575: LOAD"CODE: POKE
248625,201

20 RANDOMIZE USR 24581: POKE 41548,0

30 RANDOMIZE USR 36933

15. BLINKY’S SCARY SCHOOL

-loader pentru vieti infinite

{tastati acest program dupa ce ati incarcat BA-
SIC-ul cu MERGE")

2 INK 7: PAPER 0: BORDER 0: CLEAR 30000:
POKE 23773,0: RANDOMIZE USR 23760

3 INPUT*POKE Y/N";,A$

41F A$="Y" ORA$="y* THEN GO TO 6

5 RANDOMIZE USR 65279

6 POKE 65386,0: POKE 65387,247

7 FOR1=1TO 9: READ A: POKE 63232+|,A:
NEXT 1: GOTO5

8 DATA 245,62,0,50,23,202,241,195,224,65

16. NIGHT HUNTER 128K
- vieti infinite: POKE 56737,0: POKE 54320,0:
POKE 54321,0: POKE 49709,0: POKE 49710,0:
POKE 49756,0: POKE 49757,0: POKE 49795,0:
POKE 49796,0

17.LOGO

- coduri:

1. CODE; 2. GAME, 3. DISK; 4. HOME; 5.
CALL; 6.MOON;7. ROCK; 8.SLOT; 9. TEST;
10. EVIL; 11. GIFT; 12. KICK; 13. SAFE; 14. EXIT;
15. TREE; 16. WAVE; 17. YEAR; 18. ZERO;
19.LOVE..

18. NINJA SPIRIT
- vieti infinite: POKE 43535,60: POKE 43536,0

19. HYPSYS 2
-cod de acces: DROWSSAP

20. MYTICAL COMBAT ( SOLOMON S KEY)
-vieti infinite: defineste tastele E,B,O,R,P

TERRORSOFT & SEAL

LICENCE TOKILL 48K - POKE 47701,13

MIDNIGHT RESISTANCE - POKE 30736,0 -
POKE 37590,0

BIG FOOT - POKE 50357,0

VINDICATOR 3 - POKE 31982,0- POKE 32331,0

SENDA 2 PASSWORD - PLATANON

SLAYER SOFT TEAM
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CHEATS FOR PC

MANCHESTER UNITED
Apasatastele CTRL si ESCAPE simultan. Acum
adversarul tau va castiga automat “five-nil".

TERMINATOR 2

Opreste jocul (pause) si apasa alternativ toate
tastele functionale (F1-F12) apoi apasa FIRE pentru
a porni jocul. Acum apasand tasta ESCAPE poti sari
peste nivele.

LOTUS TURBO 2
Cand ti se cere parola tasteaza TURPENTINE
pentru timp infinit.

BART SIMPSONS

VS. SPACE MUTANTS

Tasteaza SHEEP IN A GROUP WEARING HATS
pentru vieti infinite.

ELF
Tasteaza CHORPOO oricand in timpul jocului
pentru vieti infinite.

PANG
Tasteaza in screen-ul cu harta lumii "WHAT A
NICE CHEAT" pentru a putea s&-i alegi locatia dorita.

SUPERCARS 2

Tasteaza in tabela de high-score "I WALK THE
HILL"n locul numelui primului jucator si "INWARDS"
n locul numelui celui de-al doilea jucator pentru un
efect surpriza

LARRY2-CODURI

Tipa Telefoane
Blonda - rochie neagra, colier 5664

- rochie cenusie, colier 8487

- rochie cenusie, diadema 8627

- rochie alba 2737

Bruneta- rochie alba, decolteu in forma de triunghi 7448
-rochie alba, colier 8627
-rochie neagra, cercei galbeni 5633
- rochie néagra, cruce galbena, cercei 2368

- rochie neagra, colier 3787
- rochie cenusie,diadema galbena 3825
Satena - rochie neagra, cercei galbeni 3425

-rochie cenusie, diadema, cercei mici 6828
- rochie cenusie, cercei mari 5834
- rochie alba, colier, cercei 2867
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CHEATS FOR SPECTRUM 128K

ROBOCOP 2
Defineste-ti tastele MSYULE apoi in timpul
jocului apasain acelasi timp tastele GTl pentru a trece

la nivelul urmator.

TOTAL RECALL
Tasteaza in tabela de high-score THE END IS
NIGH apoi in timpul jocului apasa tasta ENTER pentru
a trece la nivelul urmator.

ROD-LAND
Tasteaza in tabela de high-score
IHATEMYDOG pentru invulnerabilitate.

SPELLBOUND Dizzy
Tasteaza in screen-ul principal
IWANTANOMLETTE apoi in timpul jocului apasa
tasta C pentru a activa cheat mode.

SEYMOUR AT THE MOVIES
Tasteaza in ‘screen-ul principal
KAZANDKAZAGAIN apoiin timpul jocului apasa tasta
C pentru a activa cheat mode.

NAVY SEALS A
Tasteaza in tabela de high-score CLUBBING
SEASON apoi in timpul jocului apasa tasta ENTER

MECCSOET ‘B3

GLUMERA My
CIMD ZEEAM
CA TE win!

pentru a trece la nivelul urmator sau tasta W pentru
a-ti alege aite arme.

NAVY SEALS B
Tasteaza in tabela de high-score CLUBBING
SEASON apoi in timpul jocului apasa tasta ENTER
pentru screen-ul final sau tastele 1 si 2 pentru harta
orasului (apasa | pentru o surpriza).

~ Llell done Navy Seals.

Your mission was a
Complete Success.

Once more the ewl
age -

GAUNTLET 3
Tasteaza in screen-ul pring
JOHNSON (dupa fiecare litera tastat -
autorii jocului trebuie sa se schirmbe) apo! in timput
jocului apasa pauza (BREAK) si SS pentru & activa
cheat mode.

DARKMAN
Tasteazan screen-ul principal BELA {trebuie
sa apara in coltul din dreapta jos) pentru energie
infinita.

STORMLORD 2
Tasteaza in screen-ul principal MULTIPLE
pentru invulnerabilitate (dupa tastare trebuie sa
pélpaie border-ul).

o

G.F.SOFT
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teva explicatii care savaintroducain "atmosfera” jocului.
> ati urmarit demo-ul de la inceputul jocului urmeaza partea cea mai
oducerea codurilor (varianta care circula pe la noi dispune de un fisier
contine doar cateva coduri de acces).Daca reusesti sa "intri" in joc Tti vei
eama ca a meritat chinul; atat grafica cat si ideea jocului fiind excelente.
uest'™ pare simplu la prima vedere (toata actiunea se desfasoaraintr-un singur
dar daca ai rabdarea s& joci, vei observa ca unele idei ale baietilor de la
\, sunt cam greu de anticipat. Actiunea jocului se complica si mai mult
i€ oservi cava trebui sa te "descurci” cu trei gobblinsi (pitici), iIncercand
scapi regatul de vrajitorul cel rau.

-fiecare pitic are calitatile lui: piticul cu barba face vraji, piticul cu caciula culege
obiecte si le foloseste, iar piticul cu casca se catara si da cu pumnul.

-un nivel este terminat atunci cand pe ecran apare "exit".

- capul de mort din partea de jos a ecranului iti permite sa introduci codurile de
acces In nivelele superioare ale jocului (pune sageata pe el si apasa "fire").

Nivelul 1

T ge un pumn in arca de la intrare pe care se afla un
schelet de taur. Unul din coarne, mai slab prins, se va
rup a. Culege cornul si suflain el. Transforma crenguta
cazuta din copac in tarnacop.

Nivelul 2

Vrajeste merele si ia-le la pumni. Cdata cazute din
copac poti 53 ie culegi si sale arunci in prapastie pentru
a inlocui podul rupt (unul din mere este viermanos!).
Foloseste tarnacopul in mana si culege diamantul.
Nivelul 3

Aveti 2 posibilitati: clocaniti la usa sau il convingeti pe
vrajitor sa va deschida folosind diamantul.

Nivelul 4

Vrajeste una din cele doua plante din camera
vrajitoruiul (vezi tu pe care). Pune-l pe piticul cu casca
sa se catere pe tulpina plantei vrajite si sa dea un pumn
in cartea de pe masa (nu uita sa hranesti planta care fti
tale calea cu o musca care se aflaintr-un borcan de pe

masa). Acum poti sa- pui pe piticul cu caciula s&- dea §
vrajitorului diamantul.
Nivelu! 5

Vrajeste liana care se afla 1anga tipui suparat de jos.

Urca pe liana si trage un pumn in ochiul drept al capului de piatra. Pune-l pe
piticul cu caciula pe limba statuiei. Vrajeste paratraznetul de pe sarcofag si fugi
repede pe limba, langa prietenul tau. Trage din nou un pumn in ochiul statuiei si
limba se va ridica punandu-i in siguranta pe prietenii tai. Mumia care iese din
sarcofag va reusi s& sperie in sfarsit pe tipul care iti taia calea. Culege ciuperca.

Nivelul 6

Urca-te pe ata paianjenului care iti bareaza trecerea si trage de a doua ata
scurta. Culege pistolul si foloseste-l pe paianjenul gigant.

Nivelut 7

Vrajeste punga cu-seminte din copac. Arunca
§ semintele pe pamantul sapat din fata sperietoarei. Trage
un pumn n sperietoare pentru a goni musafirii nepoftiti
care au aparut. Vrajeste norul din dreapta aflat deasupra
. pamantului cultivat.

=

ivelul 8
Vrajeste scheletul care iti va arunca un os. Transforma
. osul in fluier. Culege fluierul si foloseste- pe sarpe. Urca
3 pe "gatul" sarpelui si trage un pumn in bolovanii din
§ dreapta ecranului.

Prin acest mijloc poti sa-ti ajuti prietenii tai sa urce
sus si saevadati.

Nivelul 9

Culege copanul si da-l "cainelui* care pazeste casa
vrajitorului cel rau (atentie! nu te apropia prea mulit).

Nivelul 10
Da copanul bratului care iese din scorbura.

Pune-| pe piticul cu casca sa traga de una din crengile din dreapta ecranului.
Culege plasa de prins fluturi cu piticul cu caciula si pune-| sa stea pe creanga de

it
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care trage piticul cu casca. Odata ajuns in varful copacului prin acest
mijloc original si cu piticul vrajitor pune-l sa vrajeasca dopul de pluta
prins intre crengile copacului.

Astupa cu dopul de pluta scorbura prin care iese pasarea speriata de
piticul cu casca pe care va trebui sa- pui sa de-a cu pumnul! in scorbura §
de jos. Prinde pasarea cu plasa de prins fluturi.

Nivelul 11

Culege pana de scris din calimara si gadila cu ea talpa scheletului
spanzurat de perete. Nu incerca deocamdata sa culegi cheia care a
cazut din craniul acestuia. Culege gadget-ul din dreapta ecranului (nu
stiu cum 1i zice pe romaneste) si da-| scheletului pentru a-l tine ocupat.
Acum poti saiei cheia linistit si sa- eliberezi pe tipul din cusca. Trans-
forma pana de scris in "paleta” de prins muste. Captureaza musca care
aintrat pe fereastra si transform-o in "sageata". Arunca cu sageatain
ochiul vragjitorului din tablou pentru a deschide seiful.

Culege sticluta cu licoarea care te face invizibil (nu bea licoarea din
celelalte doua sticlute).

Nivelul 12

Vrajeste lespedea de piatra culege batul si infige-l in orificiul din
piatra uriasa. Culege stropitoarea fermecata care iese din piatra si
foloseste-o pe cultura de ridichii. Pune-l pe piticul cu casca sa ia la
pumni toate ridichiile uriase (fii atent, nu poti sa stii ce poate sa iasa dint-o ~ pamant chiar in fata statuiei (poti sa determini locul exact cu ajutorul pendulului
ridichie uriasa!!). In una din ridichii se afla o usaincuiata . Cheia o gasestiin alta magic). Ai grija sa largesti groapa cat mai mult folosind tarnacopul de mai muite
ridichie. Daca ai reusit sa supravietuiesti culege cheia si deschide usa ori.

Nivelul 16

Trage un pumn in gramada de lemne, culege butucul cazut,
dezactiveaza capcana cu el si vrajeste-l ca sa obtil un spray paralizant.
Vrgjeste si punga cu seminte din fata dragonului si culege-o. Nu
am idee ce fel de seminte se aflain punga (nu uita ca ai intrat intr-
un tinut cam ciudat) dar daca arunci c’ateva pe jos, din dreapta
ecranului o sa apara tropaind un picior! Profita de timpul scurtin
care piciorul Tsi ia masa pentru a-l captura paralizandu-l cu spray-ul.
Nu Tncerca totusi s&i dai piciorul plantet carnivore inainte de a-l
praji la flacarile dragonului. Daca ai reusit sa treci peste podul viu,
culege sabia si aplica-i acelasi tratament ca piciorului. Dupa ce ai
ridicat de jos sabia cu manerul in flacari poti sa iesi din grota.

Nivelul 17

infige sabia in mana dreapta a statuiei, culege manivela si
foloseste-o In urechea dreapta a statuiei pentru a-i teleporta pe toti
cei trei pitici afara din tinutul magic. Si cam asta e tot...

Dupa terminarea acestui nivel veti avea o mica surpriza pe
care va las sa 0o descoperiti singuri impreuna cu codurile pentru
fiecare nivel, pe care nu le dau pentru a va stimula sa jucati
jocul.

Nivelul 13
GF.SOFT

Vrajeste radacina copacului si culege fluierul. Foloseste-l
pentru a chema pasarea la cuib. Trage un pumn in oul care a
sarit din cuib si vrajeste-l. Dupa ce piticul vrgjitor este transportat
in dreapta ecranului vrajeste trompeta care se afla in drum.
Acum poti sa folosesti sticluta cu lichidul care te face invizibil,
luata din camera vrajitorului si sa treci si pe piticul cu caciulain
partea dreapta a ecranului. Culege morcovul si pune-l langa
vizuina sobolanului. Cand iese sobolanul afara vrajeste-l si
incearca sa te concentrezi sa- treci si pe piticul cu cascain
dreapta ecranului.

Nivelul 14

Culege una din ghiulelele din gramada de jos, trage un
pumn in teava tunului, arunca ghiuleaua in tun (nu uita sa
indrepti teava tunului spre tavanul plin cu morcovi) culege cutia
de chibrituri din coltul de sus si aprinde fitilul. Culege morcovul
care a cazut din tavan, arunca in tun, indreapta tunul spre
oala din soba, aprinde fitilul si da foc la lemnele din soba. Mirosul
placut de mancare il va trezi in sfarsit pe harciog care iti va da
ciocanul fermecat cu care vei putea saintri, prin gang, intr-un
tinut ciudat. Nu uita sa iei cu tine pendulul magic.

Nivelul 156
Culege piatra, arunc-o pe X-ul marcat pe pamant si vrajeste-

o de doua ori. Vrajeste palmierul mai ciudat de pe statuie ca sa |
obtii un tArnacop, trage-i un pumn, culege-l si sapa o groapain
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GENERAL HEX LOADER

Cu programul urmator puteti introduce listingul hexa, linie cu linie, scriind numerele fara spatiu
ntre ele (de ex.F321005811015801) apoi suma de control. Cand ati terminat tastati STOP (SS+A).

20 REM HEX LOADER

3@ POKE 23658,8: INPUT "START ADRESS: *;S
4@ POKE USR "A",INT (S/256): POKE USR "A"+1,
S-256*INT (S/256): CLEAR S-1

60 LET S=256*PEEK USR "A"+ PEEK (USR "A"+1)
7@ INPUT "FILE NAME: ";LINE F$

80 LET Q=S

90 LET CS=0

103 PRINT AT @,@;"ADRESA:";Q

11 INPUT (Q);": ";,LINE A$

120 IF A$=CHR$ 226 THEN GO TO 320

130 IF LEN A$<>16 THEN GO TO 379

14Q LET F=@: FORJ=1TO 16

150 IF (A$(J)<"D" OR A$(J)>"9") AND (A$(J)<"A"
OR  AS$(J)>"F") THEN LET F=1: NEXT J

170 IF F=1 THEN GO TO 379

183 FORN=@TO7

190 LET Y=CODE A$(1)-48: IF Y>9 THEN LET
Y=Y-7

20@ LET Z=CODE A$(2)-48: IF Z>9 THEN LET
i=Z-7

210 LET VA=16*Y+Z: LET CS=CS+VA

230 POKE Q+N, VA

240 PRINT AT 2,N*3; A$(TO 2)

250 LET A$=A%(3 TO): NEXT N

27@ INPUT "SUMA: *;LINE A

280 PRINT AT 2,25,A%

299 IF VAL A$<> CS THEN GO TO 379

310 CLS: LET Q=Q+8

3156GOTO 9@

32@ CLS: PRINT "APASATI O TASTA PENTRU A
SALVA **CODUL"

33@ PAUSE @: POKE 23736,181: SAVE F$CODE
S.0-S

349 CLS: PRINT "VERIFIC": VERIFY F$CODE
36@ CLS: PRINT "OK": PAUSE @: STOP

370 PRINT AT 15,0; "EROARE": BEEP .1,-2@: GO
TO 99

GREvA A, T
Eiy LAsh cA-Ti agir)/
EG wg 1

CLS EFFECT

Se tasteaza urmatorul program
BASIC:
10 BORDER 0:PAPER 0:INK 7:CLS
20 FOR F=60000 TO 60029: READ
A: POKE FA: NEXT F
30 DATA
221,33,0,0,6,7,197,33,0,64,1,0,24,126,
221,166,0,119,25,11,221,35,120,177,32,243,
193,16,233,201
40 FORA=-175TO 0 STEP
RND*2+2
50 PLOT 200,0: DRAW A,175+A:
PLOT 24,175:
DRAW 175+A,A: NEXT A
60 PAUSE 125: RANDOMIZE USR
60000
70 GOTO40
SLAYER SOFT TEAM

MECDS0rT'D)

AFISARE ECRAN

Rutina de fata permite afisarea SCREEN-ului
ntr-un mod deosebit.(dupa ce Tn prealabil a fost
ncércat de pe caseta)

Pentru a incarca HEX CODE puteti folosi un
program de genul Hex loader-ului aldturat.

BASIC:

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 0: CLS

20 LOAD"CODE 64000: REM INCARCARE
RUTINA

30 LOAD"CODE 32768: REM INCARCARE
SCREEN

40 RANDOMIZE USR 64000: PAUSE 0O

HEX CODE :

64000 F3 21 00 58 11 01 568 01 = 471
64008 FF 02 75 ED BO AF D3 FE = 1427
64016 21 00 80 16 40 06 18 ED = 514
64024 BO 21 6F 99 11 6F 59 06 = 696
64032 01 D9 E56 D5 E5 21 70 99 = 11565
64040 11 70 59 01 10 01 D9 C5 = 650
64048 E5 E5 C5 E5 D5 C5 ED A0 = 1675
64056 01 20 00 A7 ED 42 EB ED = 975
64064 42 EB C1 10 FO 01 20 00 = 783
64072 E1 09 EB E1 09 C1 C5 ED = 1330
64080 A0 01 20 00 09 EB 09 EB = 681
64088 C1 10 F3 D1 E1 C1 1D 2D = 1153
64096 04 29 C5 E5 D5 Cb E5 D5 = 1499
64104 C5 ED A8 01 20 00 A7 ED = 1039
64112 42 EBED 42 EB C1 10 FO = 1288
64120 01 20 00 E1 09 EB E1 09 = 736
64128 C1 C5 ED A8 01 20 00 09 = 838
64136 EB 09 EB C1 10 FE 06 80 = 1065
64144 C5 10 FE C1 10 FA D1 E1 = 1360
64152 C1 1C 2C 04 78 FEOD 20 = 688
64160 8D 05 D9 05 D9 OD 20 86 = 764
64168 C1 D1 E1 D9 FD C9 00 00 = 1296
STOP
CODE CRACKERS

_ RAZBOIUL ROBOTILOR _

CAPITOLUL 1. INCEPUTUL.

Bobby se intorcea acasa dupa orele de scoala.
Drumul insa nu i se parea la fel de interesant ca in
celelalte zile si nici mersul cu trotuarul rulant ny-i
mai capta atentia.

Ajuns acasaisi arunca ghiozdanul in cuier si intra
in bucatarie. Vazandu-l mama safi zambi.

- Masa este aproape gata Bobby. Du-te si spala-
te.

- Nu prea mi-e foame mama, raspunse el.

- Nu te simti bine?

Bobby dadu din umeri. Era un baietel de 13 ani,
mic de statura , cu ochii albastri si o fata mica si
rotunda. Colegii fi spuneau Beebee si el se supara si
atunci gura micafi tremura, ca si acum cand mama
spune ingrijorata:

- Daca nu-ti este bine, va trebui sa te duc sate
vada un robot medic. Este de datoria mea, stii foarte
bine Bob. Daca nu mergem pot avea mari necazuri
cu Robotii Conducatori si asta nu e bine.

- Nu sunt bolnav mama, zau. Si stii cat de mult i
urasc pe roboti.

- Cevate apasaBob. Ai avut probleme la scoala?
A trebuit sa te duci la Robotul Director pentru ca ai

fost obraznic? Bob, nu trebuie s&i suparam pe roboti!

- Nu mama, n-am facut nimic rau.

- Atunci ce probleme ai?

Bobby o priveste pe mama lui in ochi, se
nroseste, apoi isi coboara privirea in pamant.

- Stii mama, copiii au spus ceva despre mine
astazi.

- Si ce au putut sa spuna copiii ?

-Au spus ca eu nu sunt copilul tau. Este adevarat
mama?

Ochii atat de blanzi ai mamei devenira taiosi.
Bobby se uitala ea speriat.

- Acum tu te-ai suparat mama. Vezi, mai bine
nu-ti spuneam. Tu esti mama mea, nu?

Mama nu-i raspunse imediat dar murmura ca
pentru ea: "Ce neobrazati! Parca n-am trai in 2010.
Parcaam fiTn anii 80 inainte ca Robotii saia puterea.
Cum pot oamenii sa mai gandeasca astfel?".
Intorcandu-se spre Bobby mama fl intreaba bland:

- Cine erau copiii, Bob?

Copilul se uita la ea speriat. N-a mai vazut-o
niciodata atat de suparata.

- Or saaiba necazuri la scoala, mama? Erau mai
multi.

- Spune-mi doar un nume.

- Afost si.Dylan.

- Baiatul politistului ?

- O safie pedepsit, mama ?

- Asta n-0 pot spune eu, Bob. Am insa de gand
sa-i reclam Robotului judecator si poate vor fi
pedepsiti. Asa cum merita.

Bobby privi fata blanda a mamei. Ea i puse méana
pe urnar si-l stranse la piept. Apoi spuse:

-Nu aveam intentia sa-ti spun pana n-ai fi crescut
mai mare, dar acum pentru ca ai aflat va trebui sa-i
spun. Te-am adoptat cand erai un bebelus, si te-am
crescut ca pe copilul nostru.

-Oh! exclamaBobby. Deci e adevarat! Se simtea
dezorientat. Nu stia ce sa spuna.

- Cred caacum vrei sa stii cine au fost parintii tai
adevarati. Ei au luat parte la Marea revolta impotriva
Robotilor. Revolta a esuat si ei, impreuna cu multi
alti curajosi, au fost capturati si executati de catre
Robotii Politisti. Asta s-a intamplat la scurt timp dupa
ce tu te nascusei.

Mama i ciufuli parul, 1l privi cu blandete si con-
tinua:

- Noi suntem parintii tai legali, si te iubim ca pe
copilul nostru. Nu trebuie sa te géndesti la altceva si
nici sa-ti faci griji. Am sa-ti dau ceva ce a apartinut
tatalui tau. Singurut lucru pe care am putut s& salvam
de furia Robotilor.

Se Indrepta spre un dulap vechi din bucatarie si
scoase de sub niste carpe o cutiuta mica, cam céto
carte de pe vremuri.

20
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Binecunoscuta firma SIERRA este gata sa
lanseze pe CO-ROM niste conversii ale celor mai
populare jocuri facute de ei. Deja jocul “Mixed-Up
Mcther Goose" este pregatit pentru vanzare. Guruka
Singh de la Sierra USA comenteaza: "Versiunea
pentru CD-ROM are 256 culori VGA. Desene
manuale, imagini scanate si multe aitele fac din
aceasta versiune una din cele mai bune facute de
SIERRA. Problema este sa gasesti niste obiecta
pierdute si sa le Tnapoiezi proprietarilor. Dupa ce ai
rezolvat aceasta problema fiecare perscnaj iti va
cdnta o melodie sustinuta de un acompaniament
excelent. Dupa asta primesti un ou de aur. Sunt 18
astfel de oua. Mixed-Up Mother Goose este tradus
n cinci limbi pe acelasi disk: japoneza, engleza,
franceza, spaniola si germana. Le inceputul jocului
poti selecta oricare din aceste limbi. Atunci
personajele iti vor vorbi cu vocile lor in limba pe care
ai ales-0".

Urmatorul pe lista este Jones in the Fast Lane.

PHILIPS CDD521: CD-ROM

»rune IACG‘Sld esteln esentauniocc
de strategie. TuInscrii iainceput goiur pentiu S

brm’ edu,heel Par.efa De ia patru player-iin S

finar. Dupaasta primesti
0 si 1jba, mum‘est- Si apm manéanci. iti poti
nchiria un Lpartdlr;em luxos apoi vine infletia,
recesiunea si asa mai departe. Pur si simplt
este un joc de strategie”. "Toate personajeie de
pc CD-ROM sunt uamem adevarati. hv\)rbpsr
si fac glume cu tine Tn timp ce tu te joc
fapt tipul care a scris dialogurile pentru joc este
un comediant.

Urmeaza Steliar 7 in care poti controla
un tanc al viitorului, care este o compilatie intre
Starglider si Battlezone. Un joc arcade/action cu
infiuente tactice In care trebuie sa te lupti cu Gir
Draxxon si cu trupele sale intr-c multime de nive'e.

Guruka ne explica avantajele CD ROM-ului: 'La
nceputul fiecarui nivel exista secvente de desene
animate cu voce digitizata. Calculatorul, de exemplu,

vorbeste cu o voce de femeie neutréd”.

Fana cand veti citi acest articol si "Jones |
the Fast Lane" si "Stellar 7* vor fi de vanzare pe
ROM-uri. Planurile de viitor ale speciali
SIERRA includ King ‘s Quest 6, Space Q
probabil toate jocurile cu Larry.

tronics a inclus CDWrite software in contiguratia sistemului.
Alt neajuns al CDD521-ului este acela ca recunoaste decat nume de

Semanand mai mult cu un echipament stereo pentru acasa decét cu un
periferic, CDD521 Compact Disk este primul CD-Rom recorder economic pentru
micii utilizatori. Pretul este in jur de 800% incluzand software, un blank disk (disc
nescris), si un adaptor SCSI; acest pret este mult mai convenabil decét cel al
aparatelor oferite cu un an in urma de Sony si Yamaha la un pret de 2000 $.

CDD521 foloseste atat discuri de 5 inch cat si de 3 inch. Pe un disc de b
inch pot fi stocati 600Mb si pe unul de 3 inch aproximativ 200Mb, iar un Blank
Disk costadoar 408.

Totusi CDD521 are si dezavantaje. Pe disc se poate scrie o singura data. El
ni poate citi si reda CD audio normal, decét folosind soft special. Conectarea
21-ului la un PC nu este mai complicata decat atasarea unui periferic
cbisnuit. CDD521 se vinde cu o placa pe 16 biti care se introduce n unul din sjot-
urile de pe mother board la care se conecteaza pe urma CDD521. In ceea ce
priveste softul se creeaza doua directoare pe HD unde se copiaza fisierele
necesare si se modifica cateva propozitii din CONFIG.SYS si AUTOEXEC.BAT.

CDD521 functioneaza ca un CD-rom obisnuit, adica nu se pot folosi
comenzile din MS-DOS : copy sau xcopy pentru a copia fisiere si nici nu poate fi
sters un fisier dupa scrierea lui pe CD. Tn acest sens Philips Consummer Eiec-

fisiere alfanumerice. Aceasta este o restrictie in compatibilitates
1ISO9669CD-ROM file-narmeing convension si cu Microsoft MSCDEX ¢

Philips spera sa dezvolte partea de software in acest an pentru 2 face
sistemui sarecunocasca toate formele de fisiere MS-DOS.

CDD521 nu cauta sa substituie CD-ROM-ul piayer. Cu o viteza de
de o secunda CDD521 este mai lent decat CD-ROM-urile player cu vit
acces de 380 ms (viteza de acces a unui HD este in jur de 12 ms).

Deci CDD521 a fost optimizat mai aies pentru inregistrare n
playback. Folosind un calculator Compaq 385 5Mhz, CDD521 are
de un minutsi 17 secunde pentru a copia 3.1 Mb de pe Hard Disk.

In ciuda limitarilor actuaie ale lui CDD5Z 1, acesta este un produs ug;
pentru acei ce cauta un mod simplu de a creea CD de prezentare si dat
bases. Acest produs a mai fost creat si de JVC, Sony, Yamaha, dar mod e ui
Philips este cel mai expresiv si usor de folosit.

CDD521 are nevoie de un calculator 3860X-25 Mhz cu 1 Mb RAM, cu
HD si o versiune de MS-DOS cel putin 4.01.

PS: Preturile prezentate in acest articol nu sunt de ultima ora astfel incat
in prezent, cand CD-ROM-urile au devenit obisnuite sunt si mai mici.

Ve

Bobby il lua si pleca spre camera lui.

- Cand vine tata am sa te chem la masa Bob, ii
strigd mama in urma.

Ajunsin camera, baiatul se asezain pat siramase
nemiscat mult timp gandindu-se la ceea ce aflase.

Intr-un tirziu lua cutiuta si o deschise. Ochii i se
marirade surpnza "cutiuta’ era de fapt un caiculator
cum nu mai vazuse pana atunci. Il invarti pe toate
partile pana gasi butonul de pornire. Isi luainimain
dinti si apasa pe el.

Calculatorul porni imediat. "Conecteaza-ma la
reteaua telefonica" aparu scris pe monitor. Bob lua
cablul-ce era legat de calculator sifl prinse de priza
videotelefonului. Pe micul ecran aparu imediat un
mesaj. "Dern, ia legatura imediat cu centrul. Sam.”

"Dern era tata" gandi Bob.

Aplecandu-se asupra tastaturii scrise "Tata este
mort. Eu sunt Bobby, fiul lui Dern.”. Urma o pauza
lunga. Apoi veni raspunsul: “Tatal tau a fost un
luptator neintrecut. Vrei sa-i continui misiunea?”

Baiatul raspunse fara ezitare "DA "

"Bine ai venit In randul NEINrHICA1 ILOR Bcboy

I*, veni raspunsul. "Vei primi misiunea ta in
urmatoarele secunde. Numele tau de cod este:
ENIGMA".

Dupainca o pauza urma mesajul.

0OVZBSVQI VXTRJZDF SZ ZUOB TZ
OMOORMEE ZS TVAENU JVQTQFA

ZS VTEXGVBTO TR LM EXTGMSBX
JLRXNMHIJB SODMBESFA WZ KTTLMAN

‘Foloseste programul ENIGMA , Bobby. It vei
gasi in memoria calculatorului. Sitatal tau il folosea
pentru mesajele secrete. Succes! Ne vom cunoaste
n curénd!"

10 REM ENIGMA 2010

20 LET Pg="*

25 LET J=0

30 PRINT 'INTRODUCETI PAROLA"

40 INPUT K$

50 PRINT "INTRODUCETI FIECARE LINIE A
MESAJULUI"

60 PRINT "CIND ATI TERMINAT TASTATI STOP*
70 INPUT C$

80 IF C$="STOP" THEN GOTO 270

90 FOR =1 TO LEN(C$)

100 LET 1$=C3(1)

110 1F (I$>="A"*(I$<="2") THEN GOTO 140
120 LET P$=P$+1$

130 GOTO 230

140 LET J=J+1

150 IF J<=LEN(K$} THEN GOTO 170

160 LET J=1

170 LET K=CODE(K$(J)) - CODE (*A")+1
180 LET C=CODE(I$)-CODE{"A")+1

190 IF K>CTHEN GOTO 210

200 LET K=K+26

210 LET P=K-C

220 LET P$=P$+CHRS$(P+CODE ("A"}-1)
230 NEXT |

240 PRINT P$

250 LET P$=""
260 GOTO 70
270STOP

Folosind programul, Bob introduse mesajul
primit, nerabdator saafle prima lui misiune. De acum
nu-i va mai pasa de glumele colegilor. Era un
NEINFRICAT !

NOTA.

Programul! realizeaza decodarea mesajului primit
de eroul nostru. Pentru utilizarea lui, introduceti
parola si apoi mesajul - cate o linie o data - notand
fiecare decodarea obtinuta. Programul este reversibil
puténd face atat decodarea cét si codarea mesaje-
lor.

VA URMA.

Programul ruleaza pe SPECTRUM. Pentru
COMMODORE , ATAR! APPLE, IBM, TANDY
modificati urmatoarele linii de program:

100 1$=MIDS(CS 1,1}

120 P$=P$+i$

170 K=ASC(MIDS(KS,J,1)-ASC("A"}+1
180 C=ASC(I$)-ASC({*A)+1

220 P$=P$+CHRS$(P+ASC("AA")-1)
270 END

De asemenes la liniile 20, 25, 140, 160, 170,
180, 200, 210, 250 scoateti comanda LET.

CRIST! DOBRESCU
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Hi, all you adventurers!

lata ca firma Sierra arunca pe piata ultimul *hit"
dintr-o serie devenita deja celebra- King’s Quest 6!

O realizare intr-adevar exceptionald, o grafica
buna, care efectiv te face sa uiti ca te joci tot contem-
pland screen-urile care sunt fantastic de bine lucrate.

Scenariul este grandios, enigmeie cer o
experienta mare in acest gen de jocuri pentru a fi
rezolvate si ceea ce este mai important, actiunea nu
este de loc lineara, surprizele tinandu-se lant.
Animatia mai ales pe masinile de la 386 in sus si 16-
25 Mhz este aproape perfecta. De exemplu, dati-i
ordin {ui Alexander sa citeasca cartea, si il veti vedea
oprindu-se, scotand cu cel mai firesc gest cartea din
buzunar si rasfoind-o (pana si foile cartii se misca
perfect). Muzica quest-ului {toate card-urile) se
integreaza perfect diferitelor situatii ale personajului
(angoasa, umor, suspance, romantism). Fondul sonor
este realizat excelent (de ex. vantul sufla, valurile se
sparg de tarm, Minotaurul urla, etc). Pentru a
beneficia de tot ce am spus mai sus va trebuie cel
putin un 286, EGA 16 culori, VGA Tandy sau VGA
245 culori, si pregatiti-va sa alocati circa 21 Mb din
pretiosul Hard disk pentru ca va asigur ca merita.

Dar satrecem la jocul propriu-zis si sa vedemin
mare, cam ce ar trebui sa facem pentru a-l termina.

De data aceasta dvs. il incarnati pe Alexander,
fiul bunului rege GRAHAM. Pentru cei care nu au
jucat KING QUEST 5 va precizam ca in acest quest
aventura se termina cu salvarea de catre regele GRA-
HAM a micii sale familii si a printesei CASSIMA, cu

Some clues for the latest release of Sierra

totii prizonieri ai vrajitorului MORDACK. Dupa cateva
luni, printul ALEXANDER cam someaza, gandindu-
se tot mai des la printesa CASSIMA care, dupa
eliberare, s-a intors in regatul ei. Toate bune pana

On Line supergame by Emil Matara

intr-o zi cdnd ea apare n oglinda magica si ii cere
ajutorul tanarului print.

Fiu demn de renumele tatalui sau, va decideti
deci sa infruntati necunoscutul din insulele Verzi
pentru a veni n ajutorul alesei inimii dvs. Aventura
incepe cu esuarea dvs. pe tarmul unei insule
necunoscute.

Un tur rapid al imprejurimilor va va da la inceput
senzatia ca sunteti intr-o situatie faraiesire si ca ati
terminat quest-ul Tnainte de a-l incepe. Dar nu
disperati, ati trecut dvs. prin situatii mai grele!

Tinutul este compus din cinci regate si anume:
insula coroanei, insula minunilor, insula fiarei, insula
muntelui sacru si ... al cincilea regat este ... invizibil,
dar care cu cat inaintati in quest se va revela a fi
insula de ceata. Veti descoperi de asemena ca peste
toate aceste insule guverneaza un despot: vizirul
ALHAZRED. Acesta vrea sa se casatoreasca cu
printesa CASSIMA cu scopul de a guverna si peste
tinutul printesei. Daca primele enigme nu pun
probleme deosebite cunoscatorilor, curédnd veti
Tncepe sa transpirati pentru ca Sierra s-a intrecut pe
sine in acest quest.

Scopul cel mai important al jocului este obtinerea
cat mai devreme a cartii magice cu care va puteti
teleporta din insulain insula. Fiecare din aceste insule
va va rezerva niste surprize de veti scapa mouse-ul
din méana, va asigur. De exemplu insula minunilor
adaposteste o lume pe langa care, cea din Alice in
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tara minunilor poate fi definita ca o societate nor-
mala. Regele siregina sunt piese de sah, legumele
vorbesc, florile danseaza si la un moment dat veti
pune mana pe o aratare mica, pe care daca o puneti
pe un perete, acesta devine transparent (un smen
foarte util). Insula fiarei este domeniul unui fel de

incadin acest prim numar initiem un concurs cu
premii cuprinzand 3 sectiuni:

1- programare in cod masing;

2- programare in Basic;

3- comentarii de jocuri.

Puteti participa la cate sectiuni doriti; pentru
aceasta decupati cuponul de pe pagina alaturata si
expediati-l pe adresa redactiei impreuna cu
materialele. Un cupon va da dreptul la cel mult 1
material/sectiune.

In fiecare numar vom premia cu jocuri de Spec-
trum, Commaodore si PC castigatorii celor 3 sectiuni.
Siastanu e tot: pentru materialele trimise veti primi
puncte care se vor cumula timp de 1 an de la aparitia
revistei. In fiecare numar vom tipari un clasament
generaliar la sfarsitul perioadei mai sus amintite vom
acorda premiul cel mare castigatorului:

UN CALCULATOR SPECTRUM 128K !

Va dorim succes!

Fat Frumos transformat intr-un animal monstruos
care, bineinteles, Isi asteapta frumoasa lui care sa-|
sarute si sa-i redea forma intiala. Veti escalada
muntele sacru si veti infrunta Minotauru! din
catacombe. Un personaj misterios cu infatisare
schimbatoare cauta sa va elimine. Acesta este

realizat de parca ar fi coborat direct dintr-un desen
animat. Dar nu va spun mai mult : quest-ul are farmec
numai prin descoperirea de catre jucator a tuturor
clue-rilor si rezolvarea enigmelor pas cu pas. De
aceea, luati-va concediul, decuplati telefonul,
fierbatorul si cestile de cafea pe aproape siincepeti
sd jucati acest quest pe langa care Monkey Island 2
pare, va asigur, patetic.

Baftasi ... see you all soon with another quest.

P.S. Totusi, in numerele urmatoare vom prezenta
solutia completa a acestui joc.

COPIl, CUMPARAT! PARINTILOR CALCULATOARE !
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In numarul viitor:

Numar special dedicat
jocurilor "Adventure"

Jocuri comentate:

- Crystal Kingdom Dizzy
- Wild West Seymour

- Murray Mouse

- Biff

- Tusker

- Supremacy

- Lostin L.A.

- Willy Beamish

Emulatoare Spectrum pe
alte calculatoare

Continuarea romanului
Razboiul robotilor

Foarte multe POKE-uri,
CHEAT-uri, etc.
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S’ RISOARE DESCHISA CATRE TINE

iINLOC DE SFARSIT (LA PRIVULNUMAR)

SAU VARIANTA LA TITLU

Draga cititorule afla ca eu unul nu mai pot
samuncesc. Sunt complet epuizat. Si in sfarsit am
aflat care este motivul. Ani de zile am tot zis ca e din
cauza regimului. Al regimului totalitar, al regimului
de cenzurs, al regimului de alimentatie rationald, etc.
Apoi am dat vina pe lipsa de vitamine, pe stress-ul
cotidian si asa mai departe. Ei bine, afla cain sfarsit
am aflat care este cauza adevarata.Sunt extenuat
fiindca muncesc mult prea mult. In tara asta erau
cam 23 de milioane de locuitori. De cétiva anisori,
vieo doua milioane din ei (in calitate de Feti Frumosi)
au plecat spre alte mari si tari (mai dinspre
miazanoapte) sa munceasca acolo intr-un an cat nu
au muncit aici in douazeci. Au mai ramas deci 21 de

milioane sa munceasca. Sase milioane sunt
pensionari. Mai raméan sa munceasca 15 milioane.
Opt milioane sunt elevi si studenti. Mai raman sa
munceasca 7 milioane. Un milion sunt someri. Mai
raman 6 milioane. Patru milioane sunt angajati in
intreprinderi de "stat". Mai raméan sa munceasca 2
milioane. Un milion sunt activisti ai celor o suta si
ceva de partide politice si nu mai stiu cate organizatji
sindicale. Mai raméne 1 milion sa munceasca.
650.000 sunt internati in spitale si 349.998 sunt in
inchisori. Mai raméan doi oameni sa munceasca. Tu
si cumine. Tu stai linistit, probabil in fata display-ului
calculatorului si citesti revista RAMTOP. Deci nu este
de loc de mirare ca sunt atat de extenuat.
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Societate romano-britanica
cumpara calculatoare mari,
casate, functionale, defecte
sau descompletate.

Orice configuratii gen
FELIX,
CORAL,
ROBOTRON, etc.
Tel. 6110223;
Tel/Fax 2100181

PENTRUTOTICHINTERESAT

Incepand cu numarul 2, revista
noastra publica gratuit anunturi de
mica publicitate legate de profilul
revistei.

Anunturile care vor fi trimise pe

adresa redactiei vor avea cel mult 20
de cuvinte, si vor fi scrise citet, cu
majuscule.

Nu raspundem de veridicitatea
anunturilor primite spre publicare.

Firma noasftrava sta la dispozitie!

Intrucat nu toti posesorii de calculatoare pot face rost de programe
bune, noi va oferim cele mai noi jocuri pentru Spectrum, PC si Commodore.
Le puteti cumpara sau comanda de la sedaul revnstel noastre.

Adresa redactiei: Str. Grigore Alexandrescu m108
Sector 3, Bucurestt

Telefon: 61 10223 Telefon/Fax: 2100181

Valentine's Impex
SRL

Comercializeaza copiatoare,
consumabile si piese de
schimb pentru copiatoare.

CANON, RICOH,
TOSHIBA, MINOLTA,
MITA.
Tel. 6110223;
Tel/Fax 2100181

Modificam calculatoare
Spectrum 48K, in compatibile

128K.
Tel: 6536043 - Silviu ;

6280330 - Danie_l-j
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