




SURPRIZA AI.MANAHUI.UI 

Puteti cistiga un calculator compatibil Spectrum cu 
numai 200 lei, 

CUM? 

Trimiteti talonul de mat JOS, 1N ORIGINAL, pe adresa 
redactiei, pentru a putea participa la tragerea la sorti clin 
ultima simbata a lunii IUNIE, tragere ce se va des­
fasura in cadrul Clubului Roman de Calculatoare. 

Re,uU de partidpa.tW 
-poale participa oricine 
-se pot trimite oricite TALOAJYE DE PANTTCIPANE dar 
DII.Diai .iii ORIGINAL ( 111/oaaele xeroza te, folocopiate, sau 
a/Ide decit cele dia ALMANAH nu se iaa ia cons.id~rare) 
-tragerea ,,. llfWI Joc pe .J7 i1111ie L9JU ia cadrai UDei 
at!dinle CRC. 
-IVll/1111111 YII li pubJt:-:-:-,, ia renslll ·9/lo/JBIP diD /111111 
llnlllllotue 

NUME ________________ _ 

ADR~A'----------------
ORAS ----------
TELEl'ON --------

.................................................................................................... 





Butonari din toate tarile, unili-va ! 

• • 

...................... -.. ---------....................................................... --------····. 



__________________________ ___,hobBIT 

Hifriends, 

Nici aici nu sc:apati de mine •.• 
Stai, nu inchide Almanabui, numai aici, pe ac:ata pagina apar; in ns. te descurci singur! 
Nu mai cauta cupriDIUI, ca-I cauti degeaba. N-are. 
De ce nu are? Foarte ■impiu: poti 18 ■c:himbi ordinea paginilor( 18 ma pui pe mine, de e2mplu, 
ca ultima pagina) 18U poti 18 arunci ce nu-ti place. Nu se va vedea. 

Care este rolul meu aici? Vreau doar sa va avertizez a■upra celor ce urmeaza: ALMANAHUL 
este de citit, de folo■it, de ra■foit, de criticat, de laudat, de aruncat. Nu este un punct de referinta, 
nu este fara gre■eli, nu este pentru 1pedali1ti, nu este foarte, foarte, nu este de pa■traL 

Si acum ■a va prezint pe cei ce au contribuit la redactarea acestui .. Himm: 
-Dan Patriciu •alia■ Dany Kid (in curind este ziua lui -18-: La multi ani!) 

=anul IV la Mihai Viteazul 

-Emil Matara =alia■ n-are 
=matur(are cele mai multe programe Spectnim - din cele noi) 

-Andrei Steriopol = ???? 
=elev la acelasi Mihai Vii,eazuL (I) 
=daca Banca Romana ar 6 conectata la retea, sigur ca in 24 de ore ar intra in 

codurile acesteia. De ce ? Asa, ca toate codurile trebuiesc aparte. 

-Radu Davidelcu =alias Radu Power 
=uneori elev la Informatica 
•este 'mort' dupa Commodore 64 

-Andrei Stoica • alia■ Bla, bla .•. 
•student Geologie 
•se ocupa cu PCurile (alta viata. .• ) 

Comei POIT.oteanu • cuDOICUt ai ca 'Mina buna' 
•student (unde? cine mai stie?I? ... ) 
•deleneaa (aproape bine; cind are timp) 

Io rest, tot felvl de 'butonari'. Ii galiti în interior • 
. A eram gata• uit; mai este unul: EUi 

Dupa ce raafoiti paginile urmatoare, ■c:rieti-mi ce parere aveti. Din martie publicam cea mai 
buna lc:riaoare h.: ■u■(poz.itiva=laude) Iii injo■(negativa=racneli). hi.Im sa vezi corespondenta ... 

OK,vautept 
BYE 
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Acest ALMANAH este primul de 
acest gen din tara. 

El ,se a~ Jo mod din!ct lutumr 
JJ051!SO.rllor de calculatoare per­

sonale tip SPEC7R~ COM­
MODORE al IBM compatibile. 

Toate maturt&Jele publlcate slnt origina.le. 

atat de b s..n.c. 
C.P.37-131 8ucureati 

:ait nr.40 72 99 60 761S3 / BRD SMB 
O iciul Registrului Comertului 40/3147/1991 



___________________________ hobBIT 

by Andrei Stertoool & Ecksteln Robert 

Lla ..... ueen 

Luer Baie ate o menlie a interpretorului 
Spectrum destinat II usureze manipularea 
figurilor definite de utilizator- (aprite). 
la locatiile 62464-6246.S li 62~2467 se va 
iacan:a ackaa de inoeput, rmpectiv de sfil'llit a 
JrODei ocupate de aprit.e-uri. 
Bltemia ate ln10tita de douaaeturi, de sprite-uri 
care pot fi incan:ate pria optiunile meaiuhJi dia 
program: 

SPRITB 2A SfARI'=S1S13 BND=S657S 
(51 duprite-un) 
BPlllTB 2B srARl'•S8364 BND=S6S7S 
(S9 de sprite-uri) 

Setul "2A" este folosit ia programul 
demonstrativ "DEMO" al firmei OCEAN. 
Pentru a va da aeama de p01ibilitatile Clltenaiei 
~~ BASIC, este recomandat 18 urmariti 
executia acatuia. 
\la puteti cn,a singuri aprite-uri, prin mijloace 
proprii {rmpectiad structura de mai j01), sau 
puteti folOli programul "SPI'GEN" {SPRITE 
GENETATOR) creat de aceeasi firma. 

SPI'GEN este insolit de cele doua. seturi de 
sprite-uri de:laiae mai su,, p~ntate sub forma 
de arii numerice (SPRITE lA, SPRITE 2A si 
SPRITE 18, SPRITB 28). Acestea pot fi 
fololite pentru ava familiariza cu programul sau 
pentru a crea noi sprite-uri. 

2. .. teq,n .. rul LASER BASIC 
Interpretcxul minde gama cuvintelor BASICcu 
inca 120 de instructiuni, comenzi si variabile 
grafice: 
- 'lbate noile aJYint.e siot formate din S caractere. 
- lmtructiunile si comenzile au ca prim mracter 
punctul (.). 
- Variabilele pafice au ca prim caracterpunc:tu1 
(.) ai c:a ultim caracter egal{=) ciad sint aaig­
aate. 
- Variabilele grafice au at prime caractere egal si 
semnul intrebarii {=?) cind assigoeaza o 
variabila BASIC obimuita, dar ele nu pot fi 
fololite in cadrul uoor exprmii. 
- Cuvintele LASER BASIC sint prescurtari de 
_ -4 majuscule ale unor cuvinte din limba 
englaa. 
- Cuvintele li variabilele recullOICUte de LASER 
BASIC: 
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.ADJM .ADN .A1DM .ATDV .A1LM .A1LV 

.ATOF .ATON 

.A'IRM .MRV .A'IlJM .ATUV .CLSM .CI..SV 

.DSPM.DSPR 

.GMAT .OMBL .OMND .OMOR .OMXR 

.GI'BL .GfND .GI'OR 

.OTXR .OWAT .OWBL .GWND .GWOR 

.GWXR .INVM .INVV 

.ISPR .MARM .MARV .MIRM.MIRV .MOVE 

.OSPM.PMAT 

.PMBL.PMND.PMOR.PMXR.POKE.PROC 

.PTBL.PI'ND 

.PTOR .n'XR .PW/IJ .PWBL.PWND .PWOR 

.PWXR .REMK. 

.RETN .RNUM .SCRM .SCRV .SETM .SEIV 

.SLlM.SLlV 

.SL4M .SL4V .SL8M .SL8V .SPNM .SPRI' 

.SRlM.SRlV 

.SR4M .SR4V .SR8M .SR8V .TROF .TRON 

.WCRM.WCRV 

.WLlM.WLlV .WL4M.WL4V .WL8M.WL8V 

.WRlM.WRlV 

.WR4M .WR4V .WR8M .WR8V .WSPR 

.COL= .HGT= .KBF = .LEN = .NPX= 

.ROW= .SCL= .SET= 

.SPl= .SP2= .SPN= .SRW= .TSI'= 

=?COL =?HOT =?KBF =?LEN =?NPX 
=?PEK =?ROW = ?SCL 
=?SET =?SPl =?SP2 =?SPN =?SRV =?'ISI' 

J. s,dae-■ri, fenan 

Un aprite eate o figura incadrata lntr-un drept­
un1p ale carul dimensiuni lllnt memorate ln 
variabilele .LBN (latime) 11· .HOT (lnllldme). 
Dimen1iunile III• maxime lint de 255•25s 
c:ai•ctcrc. In ••orie, unaprite elte~l'Gelltat 
1ub forma unui bloc cmtiauu de memorie.· In 
1tara datelor propriu-ziH, priaii S acteti aJ al 
aelUlca o •ri• lie informatli: (tabel) 

Dtici numar1JI total de octeti pe care e1te 
repruentat un aprtte este: 

,.HO'rLBN +S. 
Octetii de date alat 111emorati iii cadrul unui 

. c:ar.acter lie 1111 111 j9' c:uacteale ia linii de la 
stinga spre dreapta, llaiile de ■Ul i n joa. ~ 

ordine e■te valabila si pentru atribute. De e­
:iriemplu, reprezentarea aprite-ului de 1 •2 carac­
tere, pa,:itlonat in-memorie incepind cu adresa 
S0000, avind numarul de ordine 32, cu atribute 
normale (56), prezentat maijo■, va fi: 
5000032 SPN 
50001103,195 Adn,u urmatorului ■prite 
500032 LEN 
500041 HOT 
50005 1,3,7,15,7,4,7 Octetii c:aracterului 1 
50013 240,248,252,254,252,228,~2S2 

5002156 
5002256 
50023 

Oe1etii caracterului 2 
Atributul caracterului 1 
Atributul caracterului 2 
incepe urmatorul ■prite 

1 0000000111110000 240 
3 0000001111111000 248 
7 0000011111111100 252 
15 00()(,;11111111110 254 
7 0000011111111100 252 
4 0000010011100100 228 
4 0000010011100100 228 
7 0000011111111100 252 

Pot fi utilizate muimum 25S de aprite-uri. 
Pozltlonara lui pe ecran 1e face ■peciflclnd 
coordonatele 1tinga-1ua, .ROW (linie) 1i .OOL 
(coloana) •. Se poate opera li cu. part! ale unul 
1prlte (ferestre.dreptunghiulare). ln llcal cu 
speci6c:indu-ae: 
• O,C,rdonatele fercatni in aprite (.~ .set.) 
c:aN pot varia intr. (O.Q), ooltul. ltinp-am, li 
(.HGT-1, .• LEN-1), coltul dNapta•jOI. 
• Dimemhmlle f'ereltnt: .HCJI' li .LBN. 
Unele in1tructlunl pe,l opera cu fereltrf d• 
ecran. Cooi'donac.14 aoe■tora (.R~ .COL), 
precum li dimaq11U• lor (.HGI' si .LEN) 
trebuieac 1peai6aue lllterior. 

.RNUMv,n,p (RBNUMBBR.) . . __ 
~ .,, •• ., • 1• lilli• v, dlflau;r 
ftumatuJ i2, c:u p.,al p. J~glidţ n-v•numarul 
pri9'191 lhlii Ilia ,n.waa li p•18 . 
. llBMI. (UM KIIL) 
lt«p tolte l111tnactlunlle R.BM din program. 
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.'IRON (TRA.ffi ON) 

.TROP (TRACE OFF) 
Pentru a putea 6 eiiecutate trebuie • apara in 
program. Dupa intilnirea lui .TRON, fiecare 
linie eate afisata înainte de eimcutie. Functia 
TRACE se dezac:tiveaza la intilnirea lui .'IROF 
sau la sfinitul programului. 

5. \Iuta.Oe snllee 

Pentru a tnicaora spatiul ocupat prin declararea 
variabilelor, acestea pot fi ded&rate anterior, 
prin precizarea numaruiui setului ai a listei 
valorilor vad abilelor. Sint permise 16 seturi de 
variabile. Un set este format din urmatoarele 10 
variabile: 

.ROW=n (n=0. .. 23) - numarol liniei 

.COL=n (n=0. .. 31) - numatul coloanei 

.HGT=n (n= 1.-24) • inaltimea ferestrei ecran 
ai/sau a sprite-ului 

.l.EN•n (n=0 ... 31) - latimea ferestrei ecran 
ai/sau a 11prite-uJui 

.SRW=n (n:a:::0. .. HGf-1) - linia in interiorul 
unui sprite 

.SCl,=n (n=-O. .• LEN-1)- coloana in interiorul 
unui sprite 

.NPX=n (n=-128. .. 127) - nr. de pi21i. Semnul 
precizeaza direc:tia 

(stinga sau jos) pentru SCROLL ai WRAP. 
.SPN=n (n=l ... 255)- nr. sprite-ului 
.SP1:=:n (n=l ... 255)- in cazul in care se foloaesc 

doua sprite-uri este spatiul 
de origine. 

. SP2=n (n=l. .. 2SS)- estespatiul de destinatie 
in operatii cu doua aprite-uri. 

In dedaratie pot lipsi valorile unorvariabile, in 
acest caz fiind considerate cele actuale. O decla­
ratie de set poate arata astfel: 

10 .SET=l:.ROW=S: 
.COL=2:.HGT= 10:.LEN =15: 
. SRW=l:.SCL= 1 

Apelarea se face numai prin precizarea 
numarului setului: 
100 .SET= 1:.PTBL 

Daca pe parcunuJ programului se doreate 
schimbarea uneia sau mai multor valori ale 
variabilelor unui aet, se va preciza setul ai apoi 
noile valori: 
530 .SE1'=1:.COL=7:.l.EN= 10 

7. <>,endl ■npra me-riei sprite 

.SPRI' (SPRITE TOP) 
Asigura spatiu in memorie pentru noi sprite-uri. 
Spatiul create spre adrese mari. '!rebuiesc com­
unicate numarul noului sprite, inaltimea si 
latimeasa. 
.ISPR (INCREASE SPRITE) 
Ca si .SPRI; cu cresteml spatiulu; spre adrese 
mici . 
. WSPR (WIPE SPRITE) 
Sterge sprite-ul al carui numar este memorat in 
.SPN. Adresa inceputului zonei sprite ramine 
aceeasi, adresa de sfirsit se modifica corespun­
zator • 
. DSPR (DELETE SPRITE) 
Ca Iii . WSPR, dar cu modificarea adresei de i n­
cepul ai mentinemi celei de sfirsiL 

.ATON (ATIRIBUTES ON) 

.ATOF (ATI'RJBUTF.S OFF) 
Sprite-urile sint iD110ti te de atribute proprii dupa 
.ATON; dupa ATOF, ele sint tiparite cu 
atributele curente ale ecranului . 

9. Deplasarea me-riei 

Precizari asupra numelor unnatoarelor comen­
zi: 
G - GET copiaza de pe ecran in zona sprite. 
P - PUT copiaza din zona sprite pe e<"..ran. 
BL- destinatia este steat"Sa (BLANK) inainte de 
copiere . 
OR - copierea se face executind OR logic 
NO - copierea se face executind ANO logic 
XR - copierea se face e:111ewtind XOR logic 
AT• ~BIJTE; copiaza atributele. 
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a) Copierea unei ferestre ecran intr-un sprite. 
'Irebuiescspeci6cate .ROW, .co~ .Hm: .LEN, 
.SPN: 
.GI'BL GET BLANK / .GTOR GET OR / 
.GTND GET ANO/ .GI'XR GET XOR 

b) Copierea unui sprite intr-o fereastra ecran. 
'!rebuiesc specificate .ROW, .CX>L, .HGI; .LEN, 
.SPN: 
.PI'BL PlIT 81..ANK/ .PTORPUTOR/ .Pl"NQ 
PlIT AND / .PIX.'ll PUT XOR . 

c) Copierea unei ferestre ecran într-o zona 
sprite. '!rebuiesc specificate .ROW, .COL, .Hm; 
.LEN, .SRW, .SCL, .SPN: 
.GWBL GET WINOOW BLANK / .GWOR 

GETWINDOWOR/.GWNDOEI'WINOOW 
AND/ .GWXR GETWINDOWXOR/ .GWAT 
GET WINDOWS ATTRIBl.ITE 

d) Copierea unei ferestre sprite intr-o zona 
ecran. '!rebuiesc specificate .ROW, .COL, .Hm; 
.LEN, .SRW, .SCL, .SPN: 
.PWBL PlIT WINDOW BLANK / .PWOR 

PlYf WINOOW OR/ .PWND PUTWINDOW 
AND i .PWXR PlJT WINDOW XOR / .PWAT 
PUT WINDOW ATrRIBUTE 

e; C.Op:erea unui sprite intr-o fereastra sprite. 
'flebuiesc specificate .SWR., .SCL, .HG'I; .LEN • 
. ~:PN, .SPl, .SP2: 
.OMBL GET MEMORY BLANK / .GMOR 

GET MEMORY OR / .GMND GET 
MEMORY AND / .GMXR GET MEMORY 
XOR / .GMAT GEI' MBMORY JUTRIBUTE 

t) Cooierea unei reratre sprite intr-un sprite. 
'Iret-uiesc specificate .SWR, .sa.., .HG'l; .LEN, 
.SPN, .SPl, .SP2: 
.PMBL PUT MEMORY BLANK / .PMOR 

PUT MEMORYOR/ .PMND Pln'M~MORY 
AND / .PMXR PUT MEMORY XOR / .PMAT 
PUT MEMORY ATTRIBUTE 

10. Scroll si wrap ori:rontal 

W - WRAP - rotirea cirwlara a ferestrei: con­
tinutul ferestrei iese.printr-o parte a ferestrei li 
reintra in partea opusa. 
S - SCROLL - deplasarea imaginii: continutul 
iese printr-o parte a ferestrei si nu reintra prin 
partea opusa. 
L - LEFf - apre stinga 
R - RIOHT- apte drapta 
l,4,8 • dlpJ..-., la fU 4M 1.4,i pillO!(I) 
y. Vlft'. __.,,._ •...., 
t,I • .MSMOl\Y -lflfdflj,ap Io aaemarie 

a) ln fereastra ecran; '!rebuiesc specificate 
.ROW, .COL, .HG'l; .LEN: 
.WLnV WRAP LEFI' n pi21cl(s) VIEW 
.WRnV WRAP RJGHT n pi21cl(s) VIEW 
.SLnV SCltOLL LEFI' n pim(s) VIEW 
.SRnV SCROLL RIGHT n pim(s) VIEW 

b) In fereastra sprite. Ttebuiesc precimte .SR.W, 
.sa.., .HGI; .LEN, .SPN: 
.WlnM WRAP LEFI' n pi2l(s) MEMORY 
.WRnM WRAP RIGHT n pi21cl(s) MEMORY 
.SI.nM SCROLL LEFT n pml(s) MEMORY 
.SRnMSCROLLRIGHTnpml(s)MEMORY 

EXEMPLULl: 
10 FOR 1=1 TO 600: PRINT'K";:NEXT I 
20 .SET=1:.ROW=4:.COL=S: 

.HGl'=12:.LEN=1S 
30 FOR I=l TO 200 
40 .WLlV 
SO NEXTI 

EXEMPLUL 2: 
10 .SET= 1:.HGT= 1:.LEN=32:.COL:::0 
20 FOR l=l TO 256 
30 FORJ=l T020 
40 .ROW=J 
SO FOR K.•1 TO J 
60 .WRlV 
70 NEXT K:NF.XT J:NEXT I 

lL SenD Bi wnp vertical 

Pentru urmatoan:le comenzi trebuiesc precizate 
Precizari asupra numelor urmatoarelor comen- coordonatele si dimensiunile ferestrei: .ROW, 
zi: .CO,L, .Hm; .LEN, precum si numanil de piireli 

ai unui pas de scroll/wrap: .NPX, care poate lua 
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val ori intre -128 si + 128. Pentru valori negative, 13. Reta&U 1n ... .,rile 
rotireA se face in jos iar pentru valori pozitive in 
sus. Aaupra iprite-urilor ee pot aplica aceleui in-
.WCRV WRAP CONTINUOUS ROTATE structiuni ca asupra celor de pe ecran. Sint 

VIEW , . necesare aceleaai valori pentru variabilele 
.SCRV SCROLL CONTINUOUS ROTATE grafice ca in cele de maiaua. 

VIEW .WLnMWRAP LEFI' n piiml(a) MEMORY 

EXEMPLUL3: 
10 FOR 1 = 1 TO 700: PRINT'K.";:NEXT I 
20.SET=1:.COL=S:.ROW=4: · 

.LEN=15:.HGf=12:.NPX=-1 
30 FORI=1T0200 
40 .WCRV 
SO NEXTI 
60 GOT030 

Scroll/wrap vertical foloseste zona de memorie 
23296-23551 ca buffer, asa ca nu o utilizati in 
soopuri proprii. 

12. Mlscarea aarilt•teler 

Atributele pot fi deplaaate atit orizontal cit ai 
vertical, dar numai circular. 'lrebuieac specifi­
cate .ROW, .COL, .HGf, .LEN. Atributele se 
misca numai cu 8 pi:aeli capu. 
.ATLV AITRIBUTES LEFTVIEW 
.ATRV A'.ITRIBUTES RIGHTVIEW 
.ATIN ATI'RIBlITES UP VJEW 
.ATDV ATfRIBUTFS DOWN VIEW 

EXEM~LUL 4: 
10 INK 6:PAPER 1:BRIGHI' 1:CLS 
20 FOR 1•1 TO 8:FORJ=33 TO 113 
30 PRINT OIRS J; 
40 NEXT J:NEXT I 
SO POR. 1•22528 TO 23295 
61 PQKE I,INT(RN~ 127) 
70NEXTI 
80.SET•t:.LEN =32:.COL=O: 

.HGT=24:.llOW=0 
96FOltl•lT02GO 
100.ATRV 
ll0PAUSES 
120NEXTI 

-WRnM WRAP RIGHI' n pisiel(a) MEMORY 
.SlnM SCROLL L8FT n piir.el(a) MEMORY 
.SRnMSCROLLRIGHI'npiiml(a)MEMORY 
.WCRM WRAP CONTINUOUS ROTATE 

MEMORY 
.SCRM SCROLL CONTINUOUS ROTATE 

MEMORY 
· .ATLM AITRIBUTFS LEFI' MEMORY 
.ATRM ATI'RIBUTBS RIGHI' MEMORY 
.ATUMATIRIBUTPS UP MEMORY 
.ATDM A'.ITRIBUTBS DOWN MEMORY 

EXEMPLlD.. 5: 
10 BORDE'.R 0:.5PN •S:.NPX•8 
20 FOR I=O TO 20 STEP 4 
30 FOR J=0 TO 31 STEP 2 
40 .COL=J:.ROW•l:.PTBL 
50.WCR.M 
60 NEXT J:NEXT I 

Pentru realizarea aaimatiei lint necean: cel 
putin 2 imagini care • deac:ompuna mi1carea 
unei figuri care sa fie memorata in 2 aprite-uri. 
Numerele acestora vor fi comunicate in 
variabilele .SP1 ■: n:apectiv, .SP2. n.t,ui,eac 
precizate ai .OOL, .ROW, .HG'I; .LEN. Inatr.110-
tiunea pentru realizarea animatiei este .MOVE. 

EXEMPLUL 6: 
10 PAPER -0:INK. O:BORDER O:BR.IGHT 
1:Cl.S 
20.ATON 
30LET.DR=l:LEI'DC=1:LBTR•0: 

LETCsO 
40.HGf•DR:.LEN=DC:.ROW•R: 

.COL•C:.SP1=19'..sP2•19 
50.PI'XR. 
60 FOR N•t TO 1000 
70.MOVE 
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SOLETC=?OOL 
90 LET R=?ROW 
100 IP C•29 OR C•0 THEN LET OC=­
DC:GOT0130 
110 IP R=20 OR R=0 1HEN LET DR=­
DR:GOT0130 
11.0001'070 
130.LEN=DC:.HGT=DR: 

PAPER INT(RN0-7)+ 1:.SETM 
140NEXTN 

Se obseiva fol011ireainstructiunii.PTXR; ea eate 
întotdeauna necesara inaintea instructiunii 
.MOVE. 

l.S. l•enana ■aei ane iie --rie 

Inaintea ac:iestorinstructiuni, trebuiescincan:ate 
variabilele grafice corespunzatoare cu valorile 
dorite. 
.INVV INVERSE VIEW - Inverseaza o 

ferastr;s din ecran. 
.INVM INVERSE MEMORY - lnverieaza un 

sprite sau o fereastra sprite. 

EXEMPLUL 7: 

10INK0:FORI=32TO 113: 
PRINT CHRS I;:NEXT I 

20 .ROW=O:.COL•O-.LEN•2:.HGf=8 
30PORM=1 TOSOO 
40.INVV 
SO PAPER INT(RN0-7)+ 1:.SETV 
60 LET X=?COL:LET Y=?LEN 
70 IP X+ Y =321HEN LET X•-1:.COL=0 
80.COL=X+1 
90 I ET X•?ROW:LEI' Y=?HGT 
100lPX+Y=251HEN .ROW=l:LETX=-1 
110.ROW=X+l 
11.0NEXTN 

1'-1-.WiB ...... 

Cu setul de variabile grafice definit, o fereastra 
din ecran sau din sprite poate fi inlocuita cu 
imaginea • din oglinda (fata de ua oentmla 
vertic:ala) in ecran sau iti aprite. Instnictiunile 

corespunzătoare pentru oglindirea sprite-ului si 
a atributelor sint: 
.MIRV MIRROR VIEW / .MIRM MIRROR 

MEMORY / .MARV MIRROR ATIRIBlITE 
VIEW / .MARM MIRROR ATTRIBUTE 
MEMORY 

EXEMPLUL 8: 
10 POR R=0TO 21:FOR C=0TO 31 
20 PRINT CHR$(32+R+C); 
30 NEXT C:NEXT R 
40 .LEN-= 10:.HGT=S:.COL=S 
SO FOR R=0 TO 14 
60.ROW=R 
70.MIRV 
80PAUSE20 
90NEXTR 

17. Ratina ■n■i sprite la.._ •nr 
c■ M•esn4c 

.SPNM - Se folosesc sprite-urile de lucru .SP2 
(aprite initial) ai .SPl (sprite destinatie - trebuie 
in prealabil 1t.cn). .SP1 trebuie sa aiba dimen­
siunile inversate fata de .SP2. Daca se foloseste 
.MOVE, se poate da impreiia de miscare. 

lL D .. ....._ .. _ .... ■U.ra■■i 

„l■ ..-rie 

.DSPM OOUBLE SPRITE MEMORY - Se 
folOleBC ca mai sus (.SP1 ca destinatie Iii .SP2 ca 
suna). .SP1 trebuie sa aiba dimensiunile duble 
fata de .SP2. 

.lt. Cehnina fe1.1estnler 

.SE'IV SET VIEW - Sterge o fereastra a 
ecranului, colorind-o cu atributele curente . 
. SEI'M SE!' MEMORY -Analog cu .SETY, dar 
asupra unei ferestre sprite. 

EXEMPLUL9: 
10 INPlJf "LEN=";L."HGT="; 

H, "ROW=";R, "COL=";C 
20 INPlJf "PAPER1=";P1,"PAPER2=";P2 
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30 .ROW•R+ t:.COL•C+t: 
.HGT•H:.LBN•L 

40 PAPBR. Pt!INK t:..mrY 
SO .ROW=R:.COL•C:PAPBR PZ:.SE'IV 
60 LETC=C'8:LBT R•t75..rR: 

LET H•S•H-1:LEr L•S"L-1 
TO PLOT C,R:DRAW L,O:DRAW 0,-H: 

oa,,.w -L.O:ORAW O.H 

.CLSV - 8-cuta CLS pe fel'ea1tra curent 
definita din ecran. 
.CI..SM- Executa C..'LS pe fereastra aprite cure:it 
definitL 

ZL~•---•.,...._ ...... ._ 
.ADJM ADJUSI' MEMORY-Ajusteaza datele 
unui sprite la valorile wriabilelor grafice ac­
tuale. 
.ADN ADJUST VIEW - .AJusteaza dimen­

liunile uaet r..u-e ecnn. Dac:a definitia iese 
din e.:ran, in11Lructiunile ce I ae adreseaza 
functioneaza c:orec:t, dar "!Inabilele grafice care 
definesc dlmemiunile el au valori erocate. 

r-

22.Alle•--

?KBF KEYBOARD FIND - Eimmineua t» 
tatura intorcind valoarea O d8al tuts dia linia 
.RO\\( coloana .OOL au este apuata; altfel 1 
(.ROW este nr. semidrulului iar .OOL este ar. 
coloanei dia aemirind). {tabel) 
?Im''ffSI'-1~ ~ spriU-ului curent. 
React1,1all~a.i• 1hnultaa .HOT 11 .LBN cu 

;:~~-'L ... Tta 
octet!. De eumplu, ?PBK 32000•P8Elt 
32060+ZS6•PEBlt31001 
;POKE OOUBI..8 POKE - &te un POKE pe 

doi octeti. De m:mplu, .POKE 32000,1992 este 
echivalent cu secventa: POKE 32000,1992-
INT(l~):POKE 32001,INT(1997/Z56) 

21PIMellud 

ln ~ER e..-wIC pot fi definite proceduri, 
avind mimele de o linguni litera, prin: 
DEF PN a ele plirametti 
EXEMPW: 
10 DEF FN AS(A,B,c.,AS,8$,a) 

SO.RHTN 

99 .PROC PN AS(A,B,c,AS.BS,C$) 



... sau aproape 
un GHID. .. 

Motto: "Nu fortal FolOllelte 
un ciocan mal marei• 

Murphy 

Â&eflt. articol are ca acop lnitierea proupetilor · 
pOlelOli de calculatoare pentru ca imtalaia 18 

4ecurp rapicl, .oorect ai eficient, alt.fel lacit 18 1e 

poata bucura cit·mai devreme de·buc:uriite li 
necazurile pe care numai utilizai'ea unui cal­
culator le poate aduce. 

Nu ne vom referi la calculatoare compatibile 
Sinclilir Spectrum sau C.Ommodore -641128 
pentru ca" fara a le nega realele catltati educative 
li de ~pare a timpului, nu neaparat liber- incep 
18 devina uacr desuete. Nu ne vom referi nici la 
calculatoare compatibile Felix C-256/512/1024 
din simplul motiv ca de imtalarerui intretinerea 
acestora se oaipa altii, de la pretltiglouele firme 
"ICE" si "IIRUC". In consednta ne vom con:. 
centraatentiauupraacelei due~c:alculatoare 
cuno11CUte sub numele generic •compatibile 
IBM". 
Un astfel decalc:ulatorestedeobicei compusdin 
una sau trei parti, in cel din urma caz cele trei 
parti fiind numite i:'elpeâiv "partea.1ntii•' •partea 
a doua" ai "partea a treia•~ Sinonime uneori 
folOlite pentru acestea sint "calculator propriu­
zi•• (sau pe acurt "cakulatot"), "monitor" ai "tu­
tatura •. Pentru calculatoarele din prima 
categorie se mal folOlelte uneori notiunea de 
"laptop" 11J1J eventual "notebook". Nu ne·vom 
ocupa nici de acestea deoarece ele llfnt destinate 
a fi udlizate in calatorii, ori noi aici discutam cu 
IÎ deapP peaoane oumoue, camra nu.le.arde de 
plimbarl. 
Pentru lnceput va fi necesar sa IC08tem sistemul 
de calcul din cutiile in care este livrat In general 

YOr e2ista doua cutii: una·a contine entltatile 
"partea inti i" sl "pa-rtea a treia", iar cealaita 'par­
tea a doua". Din cauza placilor de protectle in­
troduse io cutl~ ~ dd ~apar­
tilor "illtii" ai •a doua• sint dinainte sortite. 
esec:ului daca nu aplicati o metoda inteligenta. 
Dintre acestea, cele mai eficiente sint ur­
matoarele: 

a) _....ahir .... ,-i•w Io aceat oaz lliau 
necesare doua persoane care vor colabora 
pentru indeplinin,a telului propU& Abordarea · 
este unnatoarea: penoena A va tine de cutie 
(~UPA ce aceasta a fOlt ~I• la un capat) ln 
timp cepermana Bva trage cu forta de obiectele 
din interior. In cele mai multe cazuri efectul este 
ruperea placilor de protec:tie iau a marginilor 
.cutiei, dupa care emageia caounua usor; 

b) _._.. fearfeel: cu e „oarfece euficient de 
ascutiru se taie peretii latel-all ai cutiei. In con­
tinuare acestia ae departeaza, avincf B1tfel aecee 
la continutul cutiei; varianta: ln loc de foarfeca 
ee poate incerca folosira unul .:utit: 

c) -• .. • scwlalllrtl& aceatta d8te o metoda care 
DU poate fi aplicata declt de..pll'IOane ceva mal 
putemkle li de preferinta inalte; ceilaltl pot in­
c:ierca aplicarea metodei stind pe o masa sau, 
eventual pe un acaun. Procedeul este urmatorul: 
se deschide cutia la un capat, pe care ii vom numi 
capac; 1e ridica pina la o oarecare lnaltlme, de 
~~nta peste 1 m, ae lntoerce cu "capacul" in 
Jos st ,e 11CUtura cu farta; dam forta de ,c:uturan 
este suficient de mare, ftoata dintre peredl 
interiori ai cutiei ai oontinu&ul aoeatela va 6 in­
virwa, acesta din unia idceplnd II alunece; claca 
distanta pina la podoa aee tUtlaNnt de man,, 

-mi1Careadealunecarevaputea d prelungita plna 
la goli rea completa a aaiei. 
Se poate evehtual lnceta erplldlllJa unei alte 
metode; importf'nt este ca ea • fli tlmpla 11 cit 
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mai eficienta. Nu uitati ca, indiferent de metoda 
aleasa, sa o repetati pentru toate cutiile. 

lia presupunem deci ca aceasta prima problema 
a fost rezolvata. In continuare se ridica in fata 
noastra o alta , cel putin la fel de importanta: 
identificarea celor trei parti componente. 
Partea a treia (reamintim ca i se spune uneori li 
tastatura) este ceva mai U10r de identificat: ·de 
obicei este cea mai usoara; forma este destul de 
neregulata, aar una dintre dimensiuni este mult 
mai mica deeit celelte. Latura cea mai 1-unga eate 
cea care se va plasa spre utilizator. In plus ea are 
ca element caracteristic prezenta PE O SIN­
GURA PAKI'E a unui numar mare de butoane, 
numite si "taate•, (intre 80 ai 110) w forma de 
trunchi de piramida, cu baza mica in sus si in­
scriptiOliate cu toate literele alfabetului, plus o 
serie de alte caractere mai mult sau mai putin 
ciudate. In plus la o apasare suficient de puter­
nica, acestora li se poate imprima o miscare de 
translatie in lungut axei verticale. Aceasta parte 
este de obicei conaiderata ca fiind "susul" tas­
taturii. 
Adevarata· dificultate este insa data de iden­
tificarea celorlalte doua parti, pecaredeacumle 
vom .-·,mi "calculator" si respectiv •monitor". 
Oteva indicii utile, (acute cu presupunerea ca in 
timpul scoaterii din cutie nu ati modificat in aici 
un fel forma componentelor (de e21Dplu prin 
una din activit-atile indeobste denumite 
"spargere" r.•J "turtire") : . 
-calculatorul are in general o forma apropiata 
de paralelipiped drept; pe laturile acestuia Cllis­
ta un numer de pina la trei butoane, etichetate 
"POWER" (sau "ON/OFF"), "RESET" si 
"TURBO". Asupra acestora vom reveni; 
-monitorul are o forma mai apropiata de 
trunchiul de-piramida cu baza patrata; 
-monitorul -are fetele mult mai asimetrice;--astfel 
una dintre ele (fata unu) are o culoare net 
diferita de a celorlate, fiind de obicei neagra si 
relevind, I a o usoara lovire cu un ciocan, pru.en­
ta sticlei'; cu foarte mari tanse putem- oonsidere 
ca aceasta este ceea ce se cbeama "fata 
monitorului", zona neagra fiind denumita de 
catre specialisti (si nu numai) "ecran"; in con­
tinuare identificarea celorlalte fete decurge mult 
mai simplu: opusa fetei numarul unu se afla fata 

numarul doi ("spatele monitorului"); doua fete 
opUle dintre cele patru ramase sintsimetrice, ele 
constituind respectiv fata numarul trei si fata 
numarul patru sau cum mai sint numite "partea 
stinga• si "partea dreapta" a monitorului; care 
anume dintre ele este "stinga• si care "dreapta" 
depinde de rezultatul pasulului urmator, si 
anume identificarea "parti i de sus" si a "partii de 
jos". O cale relativ sigura este asezarea succesiva 
a monitorului pe fiecare dintre cele doua fete 
suspectate:.fata pe care sta mai greu este "fata de 
aus". ln plus, de-obicei pe fata de joaaiataoserie 
de fante in care printr0 un procedeu relativ 
simplu in aparenta darcomplicatin fapt se poate 
fiD o piesa numita "talpa monitorului" sau 
"stativul" si care poate fi gasita in aceeaai cutie 
cu •partea-a doua" a calculatorului; 
-daca aveti noroc, s-a ocupat deja altcineva de 
fiDrea talpii, ceea ce simplifica identificarea 

fetelor: partea neagra con­
stituie "fata" iar cea cu talpa 
este "josul"; 
-spatele monitorului este 
U10r tuguiat, impreuna cu 
"fata" constituind bazele 
trunchiului de piramida. 

Acum trebuie identifi­
cate cele sase fete ale cal­
culatorului. Numele lor 

-sint identice cu cele de la monitoc ( fata, spate, 
sus, ... ). Spatele este cet mai LJl0l"·de identificat, 
el avind o serie de fante dreptunghiulare, dintre 
care cele mai multe sint astupate cu capace de 
tabla. Celelalte sint prevazute cu conectoare ce 
leveti putea folosi pentru imprimanta, scamer, 
mouse, digitizorsi·eventual si pentru monitor. Io 
apropierea acestora veti putea observa prezenta 
unei masti rotunde prevazuta cu decupari. In 
cu111UI unei fuoa.ionari normale, pe aici va sufla 
un a.irent de aer ce poate fi eventual folosit la 
curatarea biroului de praf. 
Opusa acesteia este "fata• calculatorului. Daca 
ati reusit sa o identificati veti putea gui una sau 
mai-multe dintre inacriptiile urmatoere: numele 
calculatorului (acesta ar trebui sa-I cunoasteti, 
macar de pc: cutia in care era ambalat), 
"POWER", "H.D.D." ai/sau "TURBO". 1n acest 
caz calculatorul trebuie astfel plasat incit in­
scriptiile sa poata fi citite stind in pozitie ver-
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ticala. Astfel ae identifica unic si celelalte patru 
fete. Atentie insa : inscriptia 'POWER" (sau 
ecbiwlent "ON/OFF")esteposibil saseatlesi pe 
una din fetele laterale sau chiar pe spate, in 
apropierea uriei foarte simpatice adincituri prac­
ticate in cutie si adapostind un mic obiect care 
poate fi deplasat, fie prin apaare, fie prin baa­
culare! Nu-l atingeti inca, vom reveni la el mai 
tiiziu! 

Uneori se intimpla ca pe una din fetele 
calc-Jlatorului • aiste patru dilCUl'i de cauciuc, 
de aprmimativ 3 cm. in diameuu; in acest caz, 
fata respectiv cnnstituie partea de jos. O.alta 
posibilitate o constituie prezema a patru-181e 
puri date li metric dar cu respor:wabi litate in una 
din fetele calculatorului. Si in acest caz, fata· 
respe.ctiva este josul, dar este necesara o 
p~lucrare anterioara asezarii calculatorului pe 
masa: ingaurile respective se fillll8Z8 "talpa", un 
obiect relativ asemanator cu o copaie, dar cu 
forma mult mai regulata, pe care ar trebui sa ii 
gasiti in aceeasi cutie, insotit de un numar de 
suruburi egal cu cel al purilor. P.rin procedeul 
traditional numit "inlllrubare", incercati timrea 
talpii. Daca tentativele delicate dau grea. tineti 
cont de faptul ca aproape intotde~una un aurub 
se poate inlocui cu un cui. 
Pen~ usurarea muncii, un 
sfat: "copaia" se fixeaza cu 
deschiderea spre partea 
opusa calculatorului ... 

PresupLllem deci ca au fost 
identificate partite com­
ponente ale sistemului. Pasul 
urmator este interconectarea lor. 
Daca partea d'e sus a calculatorului este 1Uticient 
de lata (eJlista un tip de cutie numit "t.ower case• 
la care partea de sus si cea de jos sint cele mai 
mici, calculatorul fiind mai mult înalt decit lat) 
plasati pe ea partea de jos a monitorului. In caz 
contrar, monitorul asezati-1 pe. o masa, linga 
tastatura. 

Odata cu cele trei parti componente; din cutii 
se pot extrage si o serie de cabluri. Din fericire, 
in general cablurile nu se pot conecta decit intr~ 
un singur mod, astfel ca posibilitalile de conec­
tare gresi ta sint minime, dar nu eJCluse data fiind 

inventivitatea fara margini a mintii omenesti. O 
lista a cablurilor existente cuprinde: 
-cablul A, de alimentare a calculatorului: 
-~blul B, de alimentare a monitorului; 
-cablul C, de conectare a monitorului la cal-
culator; 
-cablul D, de conectare a tastaturii la calculator. 

Cablul A este prevazut la un ca pat cu un stecher 
care in conditii normale trebuie introdus in 
priza. Celalalt capat are o mufa specifica, ce nu 
poate .fi introdusa decit in o unica mufa pereche 
de pe spatele calculatorului. 

Cablul B este similar cablului A Un capat (a) 
se introduce in mufa corspunzatoare din spatele 
monitonilui. ln functie de varianta constructiva, 
celalalt capat (b) poate avea doua forme: 
-Y..ata I este prevazuta cu stecher, care se 
introduce in priza 
-Yarianta li are o muf:i pereche cu câpatul (a) si 
care se introduce in mufa pereche (similara 
mufei (a)) de pe spatele calculatorului. Varianta 
mai simpla are capatul (a) deja fixat in monitor. 
OBS:.nu introduceti ,·ablurile in prii.a inca! 

De obicei cablul D este deja fixat cu un capât 
in tastatura; celalalt capat are o mufa specifica, 
cu cinci pini, care se introduce in perechea 
corespunzatoare din calculator. O examinare 
atenta a acestuia ii va releva prezenta, de obicei 
pe fata din fata sau pe fata dia spate. O apasare 
suficiem de puternica a ca patului liber a cablului 
Din mufa din calculatorva conduce la o 6Dre 
ferma. 

Cablul Care o mare varietate de forme con­
s~ve, dar in 99% din cazuri posibilitatile de 
oonec-tare greii ta sint eliminate din cauza for­

. mel or celor doua mufe de la capete. Eroarea 
polibila si care nu poate avea un efect mai grav 

·decit cel mult defectarea monitorului esteintro-. 
ducerea in alt conector decit cel de la cuplorul 
video. de CD:mplu in cel de la interfata seriala. 
Daca aveti cuplor VGA, problema nu se pune 
decit daca sinteti foarte puternic, deoarece con­
ectorul are trei rinduri de pi ni, spre deosebire de 
toate celelalte care nu au decit doua. Daca in 
dreptul vreunuia dintre conectorii de pe spatele 
calculatorului scrie "video", atunci sa stiti ca 
acolo ar fi cel mai indicat sa introduceti cablul C. 
A venit si momentul introducerii cablului A (si 
B daca se potriveste) in priza. Considerentele 
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urmatoare fiind identice pentru ainbele, ne vom 
referi generic la ele prin "cablu de alimentare•. 
'Irebuie-veri.ficat intii daca 1e potrivelte aJ tipul 
deprizadisponibil.Ceamai defavorabilasituatie 
o constituie cazul in care llecberul este prevazut 
cu doua picioruae paralelipipedice; in aus caz 
fie faceti rost de alt cablu, fie de un adaptor (cu 
doua gauri dreptunghiulare pe o parte Bi doua 
picioare normale - cilindrice - de st.echer pe fata 
opU18), fie talati cablul !li lnlocuiti stecberul: 
Varianta folosirii a doua sirme, infasurate pe 
picioarele stecberului si infipte in priza elte 
posibila, dar total nerecomandabila: riscat! sa 
stricati atit priza cit ai algurantele; Jar prize lint 
destul de greu de gilliL„ 

Indiferent de varianta adoptata dupa ce ii 
introduceti in pri7.a, treceti comutatorul cal­
culatorului (va mai amintiti de el ?) pe pozitia 
"ON". Functie de mea ce 1e intimpla actionati 
dupa unul din urmatorii algoritmi: 
a) daca din calculator iese fum, imeamna ca 
ideea de a schimba stecberul nu a f01t chiar cea 
mai fericita: calculatorul era instalş. pentru 
functionare la p.o V (standardul american); nu 
e nici o problema; fie c:umpanti alta suna, tie o 
reparati pe cea ellÎlltenta, fie luati alt calculator, 
caci cel ce vi 1-a vindut pe pri mul va fi fericit 18 
va mai .fumizue lnca unul; daca nu IC08te fum, 
pe partea din fata a calculatorului ar trebui sa M 
aprinda o mica lumina (un "LED" aau un bec, 
uzual de culoare verde, mai rar rosu); 
b) daca nu ieae fum, porniti si monitorul; fie ee 
intimpla fenomenul descris la punctul.a) (caz in 
care ii reparati sau cumparati alt monit""), &e 
pomeste si functioneaza. 
ln acest ultim caz nu mai ramine decit u reglati 
monitorul pentru a obtine o imagine cit mai 
placuta ochiului. Aceasta ae obtine !:'elativ 
simplu daca reusiti sa ldentifirati butoanele de 
reglaj. Dependent de !maginatia construc­
torului, acestea pot fi &1cunse in unul din ur­
matoarele loani: 

-sub zona 1'1e8gra de pe partea din fata a 
monitorului; in acellt caz butoanete pot fi: 

-vizibile si accesibile direct; 
-camuflate în spatele unei mld Ulite care 

poate fi deschisa cu degetul, cu aumbelnita 1au 
cu un ciocan; 

-pe spatele monitorului; 
-pe una din partite laterale. 

Cu siguranta ca folosindu-va de aceste indicatii 
ai de imaginatia dumneavoastra, le veti putea 
gasi cu usurinta. 

ln cazul in care llinteti fericitul p08C30r al 
unui monitor color, efecte spect.aculoase asupra 
rcdarii culorilor se pot obtine prin o metoda 
nedocumentata dar foarte eficienta, constind in 
apropierea de acesta a unui magneL Efectul est.e 
garantat in oele mai multe cazuri ai foarte placul 
ochiului, putindu-se obtine nuante despre care 
nici :tu banuiati ca pot exista simultan pe ecran. 

Un ultim sfat: nu uitati ca ai calculatorul, ca 
majoritatea aparatelor electrice, functioneaza 
mult mai bine cind este alimentat cu curent 
electric. Din acest motiv nu incen:ati sa-I folositi 
(ara sa-I bagati in priza, iar in cazul ca este deja 
in priza, mi uitati ca trebuie Iii pomiL 

Nota: Autorul nu-si asuma nici o raspundere 
aaupra rezultatelor aplicarii (mai mult sau mai 
putin incorecte) a sfaturilor din acest articol... · 

MANUEL WOLFSHANT 
BUCURESTI 
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T H 
F O U R 
PRO 
Toc· o L 

E 
T H 

- dupa o carte a lui Prederic:k Poraytb 
AHnlSleriepel 

Complotul: 
ln afara Moscovei, la Usovo, Secretarul General 
al Comitetului C.entral al Partidului Comunist al · 
Uniunii Sovietice si tradatorul britanic Kim 
Philby fac planul celei mai odioaae ofensive a 
ruboiului rece: Planul Aurora 

Scopul: 
Planul Aurora trebuie sa destabilizeze o natiune 
vitala a Aliantei Vestice, fortind dezintegrarea 
NATO ai penni tind astfel o preluare a puterii de 
catre SOYietic:i in Europa de Vest. 

Metoda: 
Al patrulea Protocol este violat prin intro­
ducerea ilegala a unui dispozitiv atomic in 
Marea Britanie si detonarea sa chiar înaintea 
alegerilor generale din 1987. Un program· de 
dezinformare al K.G.8.-ului va spune ca 
dezastrul nuclear provine de la o instalatie 
militara americana aflata pe teritoriul UK. 

Rezultatul: 
Alegerea unui guvern de ext.mma stinga, duc:ind 
la nstragerea Marii Britanii din NATO li in­
stalarea unui guvern totalitar in Anglia. 
Rolul tau: Tu esti John Preston, detectiv la MI5. 
'Il-ebuie sa descoperi si sa opresti Planul Aurora. 
Dar tine minte: ai putin timp si ziua holocaus­
tului nicleareste aproape. 

Al Patrulea Protocol: 
La 1 iulie 1968 a fost semnat un tratat aec:ret de 
neproliferare a armelor nuclc;;ue de catre. atun­
ci, cele trei puteri nucleare: Marea Britanie. 
Statele Unite li Uniunea Sovietica. 

Practic, tratatul intenicea oricarei natiuni 
semnatare transportul de arme sau tehnologie 
nudeara in statele nesemnatare. ln pi°' erau 
patru protocoale aec:rete in tratat. Al patrulea 
interzicea partilor semnatare introducerea pe 
teritoriul celeilalte a unui dispoz.itiv nuclear in 
forma asamblata sau in componente in vederea 
detonarii, de e21Dplu, intr-o ca• sau un aparta­
ment incbiriat in mijloc:ul unui oraa. ln aproape 
douazeci de ani, nici o natiune n-a indraznit sa 
incatce al Patrulea Protocol, pina aatazi ... 

Al Patrulea Protocol (Jocul): 
Sint trei programe independente in joc: 9Tbe 
NATO Documentes" ("Documentele NATOj, 
'"l'be Bomb" (98ombaj si "'Ibe S.A.S. Allault" 
l Atacul S.AS. "). 0J toate ea fiecare parte IC 

incan:a separat, coduri de protectie dau accesul 
la urmatoarea parte, asa ca joaJI trebuie ter­
minat in ordine. 

1HE NATO DOCUIIENTES 

Acesta este primul program incarcat Tocmai 
cind ai fost avansat sef al aectiei CI(A), o 
spargere are loc undeva in AngliL Hotul a furat 
faimoasa bijuterie"TboOleen Diamonds", darin 
acelasi timp a guit si fotocopii a 5 documente 
secrete din NATO. El alerteua pe cei de la 
MOD trimitind documentele anonim. Comi­
tetul decide ca treaba cea mai importanta pe care 
trebuie •ofaca John Preston estesa afte de unde 
se scurg informatiile, unde_ se scurg Iii de ce. 
Oricum, nu-ti poti pierde timpul cu aceasta ac­
tiune deoarece multe'evenimente 1e precipita li 
necelita decizii. 

The NATO Documentes este o aventura de 
strategie ce foloseste un sistem user-friendly, 
potrivitatitpentru incepatori, citai pentru cei cu 
eiiperienta in jocunle Arcade. 
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Inima jocului o conlftituie ecranul CENCOM 
care itl da pClibilitatea • ai ac:c:es la d018re; 
rapoarte ai notite (stireps), la fisierele din 
dolarele tale sau de la Blenbeim. convomiri 
telefonice si utilitare. 

Un canal de informare eate selectat de cU1'llOrul 
în forma de mina ce poate 6 mutat cu-Orice tuta 
mica din· jumatatea din stinga si din dnsapta · 
(Spectrum) si la Commodore cu space (in sens 
orar) li-de CUl'IIOr' (up/down) in sens invera. 
Selectarea se face cu Enter/Retum. ln 

majorita~ cazurilor, se va activa un pop-up 
menu. Canalele de informare sint: dosare, 
rapoarte, notite (Memos, Reports, Stireps). 

Accesul la informatia de pe canalele de date iti 
da posibilitatea sa citeati informalii sau sa le pui 
intr-un tilier. Informatia- ramine pe canal pina 
cind·o stergi sl poate intra într-un sistem de stiva. 
Icon-ul CENCOMteduceinapoi la meniul prin­
cipal. 

Thlefonul va suna cinci cineva incean:a aa te 
contacteze. Daca nu rnpwm la timp, penoana 
închide. Ai posibilitatea sa pui telefonul pe 
HOLO (in acest mod meaajele ramin). Poti da ai 
telefoane dar dac:a au atii numanal Dl.I faci nimic. 
Undeva in CENCOM este flaierul a1 numere de 
telefon (l'ELEPHONE). Accesind tisierele, le 
poti citi din memoria CENCOM (un fisier aflat 
laBlenbeimsepoatetransferadeacoloprinlinie. 
telefonica, dar numai dupa ce dai codul aap­
taminii). 

Codurile de la Ilenbeim sint: FP1-PHOENIX, 
FP2-FIREBIRD, FP3-ROCKE'I 
Meniul de urmarire te tasa sa urmaresti o per­

soana cu maximum 2S de urmaritori. De 
asemenea, poti sa-i retragi de pe teren. Ur­
marit<Xii sint esentiali pentru ca reprezinta sin­
gura suna de informatie despre activitatile unei 
penoane. 
Utility: salvezi faza jocului sau încarci una mai 

veche. 
Assesment: iti arata cit de bine te descurci ca 

detectiv. 
Voi da o solutie partiala a primei parti, pentru 

ca o solutie generala este imposibila. l,-am jucat 
de vreo 10ori in aceeui zi si niciodata actiunile 
n-au men la fel. Partea principala a actiunii este 
descrisa mai jos. 

Cum la MOD au ajuns toate cele S documente si 
cum, probabil, le-a furat o singura persoana, 
numele ei trebuie sa figureze pe toate cele S 
documente. In plus, acestea erau fotocopii si 
deci, persoana respectiva trebuie sa aiba acces la 
o masina de copiat. 
Ramin astfel S personaje, dintre care 2 sint 

perfect "curate". Din cele 3 ramase, numai una 
singura este vinovata de disparitia documen­
telor. Cei trei ramasi sint: Allen, Sopwith si 
Faulkner, spionul. 
Urmarindu-i pe fiecare, afli. ca Allen este 

homOllellUal, iar ca Sopwith este in relatii strinse 
cu un individ sud-african din ambasada. 

Faulkner maninca regulat la "Pizza House", un 
restaurant cu serviciu de comemi telefonice. 
Acesta este locul de intilnire si de schimb de 
informatii intre Faulkner si Nilson. Dupa ce ai 
primir raportul ca Faulkner maninca regulat 
acolo, scoate-I de pe lillta urmaritoriloni in locul 
lui, urmareste-i pe fratii "Oenovese". ln scurt 
timp, primesti un raport ca au fost inregistrate 
convorbirile telefonice de ac:asa de la Faulkner si 
de la "Pizza House", iar ca o voce identica a sunat 
li la Faulkner li la restaurânt. and faci analiza 
vocala, curba necun01Cuta apartlne lui Nilson. 

Dupa aceea va suna Sir Anthony Plumb pentru 
a te întreba cine este .omul de. legatuni al lui 
Faulkn~r. Ii raspuozi: "Nilson". A doua zi, vei fi 
trimis la Stockholm, unde ceri dosarul 
diplomatic al lui Nilson (si cel militar), zbori la 
iUMEA, citesti dosarul lui Nilson cu atentie 
pentru ca in acest dosar se face referire la altul, 
s.a.m.d. ateste dosarul "Incident", dupa care 
dosarul "Commander". Acum ia informalii din 
dosarele "Stenberij", "Rosencranz• si "Westin". 

_..,-~·l;;JJ) 
. .. 

-:~,-

Mergi in orasul 
Borgafjall, du-te la 
politie, dupa aceea 
la magazin {shop). 
Acum întoarce-te 
la UMEA si mergi 
in orasul 
Storuman, caut-o 
pe Anna si ex­

amineaza obieaele pe care ti le da. Qnd te in­
torci, suna-I pe Sir Anthony Plumb ca sa-i dai 
raspunsurile corecte: 



hobBIT. _________________________ _ 

Faulkner / Swedish / Nilson / Stenberij / 
Fingerprint /Gaza/ False Flag. 

Alte actiuni care necesita o deosebita atentie: 
Cazul Abbs, primul, la "Advisecourseofaction", 
selecteaza "Otben" ai spune "Entrap", "Stanis--
tav". 
La un moment dat începe sa te sune mi-individ 
Bracton care se plinge ca 1.11ul din angajatii lui 
sufera de o boala psihica. Thom nu sufera de 
nimic dar aeful lui (Bmcton) a foit vazut la un 
templu· satanic danaind dezbrac:at in jUtul unei 
capre de plastic, asa ca 1Una la M~ical Security 
si raspunde: "Bracton", "Satanic". 

Cu mult noroc, primesti codul pentru partea a 
doua dar intr-o forma ciudata. Codurile date de 
calculator se foloseau pe doaimentatiaariginala 
si astfel pentru al doilea joc se obtinea • ASPEN". 

THE BOMB 

Aceasta este partea a doua a jocului, in care 
trebuie sa mergi pe urmele celor cinci spioni 
sovietici. 

Jocul începe in biroul tau din Gordon Street. 
Acolo se afta o haina agatata in cuier, un ter­
minal si un sertar incuiat. EDmineaza haina ca 
sa ptimesti cheia de la sertarul biroului. In sertar 
gasesti un portofel ai o harta a metroului. 

Meniul de miscanl prezinta o mica problema: 
sagetile sint inversate ca sa te deruteze: pentru a 
merge in nord, fol01este sageata de joa si inven. 
Daca te ui ti atent, vei vedea ca sagetile sint orien­
tate din exterior spre interior. Deci, cind voi 
spune sa mergi in vest (W), foloseate sageata din 
dreapta. 

Plimba-te pe tot etajul, gaseste un calculator, 
ia-l cu tine si acum cauta biroul "The security 
office". Pe coridor se afla un lift care pentru a fi 
utilizat cere un cod (ASPEN). 

Acum poti iesi din cladire pentru ca ai fost 
"avansat" la controlul vamal al porturilor si 
aeroporturilor (ce cumplita degradare ... ) 

Afara, i n strada, nu încerca sa traversezi pentru 
ca vei fi ca.leat de o masina. Du-te la metrou, 
cumpara-ti bileL Ca sa intri pe peron, nu trebuie 
sa arati biletul dar la iesire ti-1 cere controlorul 
ţi daca nu-l ai, te baga la pimaie. Ca sa nu-ti 

pierzi banii la metrou iesind accidental, trebuie 
sa stii c:a dupa ce .. ai luat bilet, pe meniul de 
miacare apar trei directii: doua op1.11e si ·una 
perpendiculara pe ele. Cea perpendiculara este 
iesirea iar celelalte doua, peroanele. 

Acum mergi cu metroul pina la Westminster. 
leai din subterane li mergi prin :aona pina dncl 
dai de strada Ke!Mington Road. Intra in dadire, 
fol01este legitimatia pentru c:a pamicul sa te lue 
sa intri.Acum cauta-ti biroul (est). leii din birou, 
uita-te la. lift (codul este EPC) li mergi la subsol 
de unde iei 1DJ pistol. 

Urci la etajul 2, intri la "Special Project.-, 
vorbesti cu omul de acolo si iei urmatoarele 
obiecte: GEIGER COUNTER, BRIEF CASE 
si AQUAUJNG. 

Pentru a face roat de bani iti trebuie o 
autotizatie pentru banca, asa c:a intra in "Small 
office" si vorbeate cu secretara. and ea te in­
treaba ce vrei, spune-i "AU'IHORISATION". 
Acum coboara la etajul 1, mergi in "Communica­
tion center". Aici este un teleimprimator care iti 
spune ca o banda terorista, pe nume "Red 
November" a plecat din Bermcmiaven spre o. 
destinatie neam01euta. Obtinind aceasta info;. 
matieesentiala, du-tein "Computerroom", uncie 
un programator„ joaca. Vorbeste cu el, ,lffine-i 
ca vrei sa faci o inveatigatie in legatura cp 
"BREMERHAVEN". Acum a (Olt activat un , 
program de inveatipre. Rezultatele acestui pro­
gram vor fi afisate pe imprimanta· din "l!rlnter 
room". Pe imprimanta incepsaapara tot felul de 
date despre vapoarele plecate din Bremer­
haven. Unul trebuia sa IIOlle8IC8 la Bristol, iar 
celalalt la Harwieh. Ar trebui sa-ti notezi 
numerele de telefon de la cele doua porturi, dar 
m-am ocupat eu de treaba asta: 1 
BRl&TOtHARBOUR-02726514 si 
HARWICH HARBOUR- 0255502. 

Ca sa dai telefon, trebuie 18 mergi la "Com­
munication centet'. Daca suni la Hatwich, afli ca 
Auslander n-a plecat inca de acolo, dar ca 
Mistral trebuie sa llOle8IC8 astazi in portul Bris-­
tol I a docLd 7. 

Coboara la parter, intra la tine in birou ("Your 
new office") si lasa acolo urmatoarele obiecte: 
KEY, WBE MAP, COMPUTER. GEIGER 
COUNTER, BRIEPCASE si AQUAUJNG. 



______________________________ bob BIT 

lesi din cladire ai mergi la "Parii ament Square", 
intra in baac:a, du,.te la biroul "hlcountoffice" li 
fololeste autorizatia .de la aecref.ara. Aaim ati 
mai bogat cu 200 de lire. .. 

Mergi cu metroul la "Paddington", du-te la casa 
de bilete a prii, aeJecteaza meniul de miacare ai 
uita-te in ce direc:tie este peronul, dar nu merge 
pe peron fara bilet penllU ca o vei pati I Cum­
para-ti bilet pentru Bristol. Dupa ce te-ai dat jos 
din tren, iesi din gara li cauta 1tatia de autobuz 
(platforma 1). 

Dupa ce te dai jos din autobuz, mergi · la 
"Entrance", vorbeste cu paznrcul. El iti va apune 
unde sa gaseati vaaul, dar nu · 
te lua dupa iDdicatiile lui 
(pentru a gasi vaaul intr-un 
timp record, mergi de la 
camera paznicului in ur­
matoarea directie: E, Spina 
cind ajungi la· "Perimeter 
Fence" li dupa aceea in elt, 
pina cind vezi vaporul 
(locatia "Doctside"). Urca 
pe vapor ai vorbe1te cu 
capitanul. El va apune ca a 
~ la bord trei barbati si o femeie, dupa care iti 
da o bucata de birtie pe care au uitat-o. Hirtia 
reprezinta "harta" zonei in care nu ai aceea din 
orasul Faslane. 

lntoarce-te la "Entrance", fol01e11te legitimatia. 
Acum paznicul va spune ca cei patru terorilti 
1-au suit intr-o mB1ina ai numarul "8176 LMS", 
ai ca va suna politia pentru tine. Intoarce- te la 
Londra, in biroul tau. Pe birou vei gui UD raport 
(ateste-I). Afli astfel ca ma1ina a fost vazuta · 
linga "Notting Hill". Suna-I pe Dl Forbea la 
427010. Forbes iti va apune ca teroristii sint intr­
o casa pe "MOICOW Road" ai ca o masina te va 
astepta la iesirea din metrou. Mergi cu metroul 
la "Notting HiH", iesi afara ai aateapta la "Notting 
Hill Gate", de unde te va lua o malina a politiei 
ce te va duce in "Moscow Road", in fata caaei 
unde sint teroristii. Urca la etaj ai impusca 
teroristul de acolo, emmineaza c:adavrul pentru 
a gasi o bucata de hirtie taiata dintr-un ziar, in 
care scrie despre o vizita a membrilor Com­
unitatii Europene la Turnul Londrei. 

Mergi cu metroul la --ibwer Hill". Dupa ce arati • 
ghidului legitimatia, descoperi doi oameni 

suapecti. Dupa o lupta scurta ai violenta, des­
coperi a111pra cadavrelor o alta birtie taiata 
dimr-un ziar cu data "12 MAY 1'8r. Aceasta 
data este codul de la dulapul in care se afla 
bomba in partea a treia. 
'Ie intorci la tine in birou, te duci la "Printer 
room". Pe imprimanta apare raportul dapre i~ 
adentele in legatura cu marinarii lltnlini: 
la GLASGOW - 0412026 ai 
la DOVER - 03042078. 
Sunind la Dover, aOi ca acolo a fost omorit UD 

marinar savietic. Mergi la "Victoria Station" ai 
cumpara un bilet pentru Dover. ln parcajul din 

fata garii te ia o maaina a politiei care te 
lasa in (ata sectiei. Pe Dover Higb Street 
este un magazin de la care trebuie aa 
cumperi saibe (w.aabers). Dupa ce ai ieait 
din magazin, cauta statia de benzina de 
unde vei lua o surubelnita. 

Acum intra in sectia de politie, vorbeste 
cu omul de la birou. Acesta te va duce la 
"lnterview room", ·unde zace cadavrul 
marinarului. Printre obiectele lui sint 1i 
ni1te discuri metalice pe care trebuie sa 
le iei. Lasa jos saibe(e ai ia disc:urile. 

Mergi sa vorbesti din nou cu poli tistul de birou, 
care te va intreba daca vrei ca o masina sa te duca 
inapoi la gara. la malina ai întoarce-te la Londra. 
Ia metroul ai coboara la statia "Ollfonl a ralli'. 
ln zona, foarte aproape, eate un magazin cu 
echipament fotografic. De aia cumpara un 
aparat de fotografiat (cammera).. · 

Mergi la Univenitate (pe Goodge Stn,et) ai 
intra in laboratorul de fizica. De aici ia cartea ai 
du-te in laboratorul de metale grele. Vorbeste cu 
Wynne-Evans pentru a afla ca discurile sint o 
componenta a bombei atomice.· El iti va da o 
birtie care-ti arata cum puterea de ·emi1ie 
radioactiva scade cu patratul distantei. ln 
laboratorul de limbi straine afli ca 
"SVETOFOR" ( wvintul pe care ti 1-a spus Boris 
Pasternak in partea I, inainte de a muri) este 
cuvintul. lU&elC pentru semafor. 

'Ie intol'Ci.la biroul tau din Kennington Road ai 
lasi aici sutUbelnita. Urca la etajul 1, in camera 
c:u imprimanta, pentru a afla ca la centrul de 
presa din Heatbrow sint nlste ziari1ti estici cam 
dubiosi. Coboara la tine in birou, ia BRIEF 
CASE, du- te cu metroul la South Kensington. 
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Aic:i acbimba linia ai c:oboara la Boeton Manor. 
Intn in mapzinul de electronica unde-l vezi pe 
un foit angajat de la MIS. Vorbeste cu Cridt, el 
iti va lua aervieta, dindu-ti in sdlimb un emitator­
li UD receptor-. 
Ia metroul IÎ coboma la Heatbrow. In "Con­

ference ceata" fotografiaza-i pe cei de aoolo Iii 
intoarce-te in biroul tau. Jn birou laa aparatul 
de fotografiat, mergi la etajul 2 in biroul lui "C". 
BI iti va ■pune ca trebuie II cumperi niate flori 
din cartierul Barbic:an. 
Din pricina unui BUG care a aparul c:ind jocul 

a fo■t ■part, calculatorul ae re■etaza in ac:est 
cartier, daca nu mergi cum trebuie. De 
uemenea, din pricina aceluia■ BUG, jocul nu 
poate fi terminat decit iD propcxtie de 91% (te 
lfatuie■c II lllvezi jocul inainte de a ielli din 
metrou.) 

'lbtuli, ca II nu 1e re■etez.e, in Barbican 
foloemte urmatotul drum: 
N, 7-W (mergi in vest de 7 ori). 
De aici cumpara ni1te Dori li mergi in directia 

S/S/E/S/W /W/N /S/N /S/E/E/W. 
. Acum ai ajUD1 la o taraba care vinde ghiduri 
turistice, carti li ziare. Cumpara: GUIDE, 
BOOK, PAPER. Ca II te intorci la 1tatia de 
metrou, uita-te in ghid. 
latoarce-te la birou, 1111 cartea acolo, folo■elte 

.ziarul li arunca-I j01. Un:a in biroul lui "C' Iii 
vorbelte cu el. n= va duce joi la arhive, unde o 
fimctfonara iti va ■pune cine este ia fotografie. 
Du-te in birou, ia contorul Geiger li mergi la 
Heatbrow. Cind ajungi acolo, fol01e■ te 
emitatorul (tracer bug) 1i urmare1te-l pe 
Wlntler. Dupa ce ajungi ia Palane, umbla prin 
ora■ pina cind gaaesti un paznic in fata u■ii 
(dnunul optim este S/S/W /S /W). Nu teva 
Iau • treci, dar iti va da informatii despre 
cladirile din zona rapectiva (intreaba-1 de■pre 
zonaBS). 

Acum, daca ai rezolvat 91% din joc, poti reseta . 
calculatorul pentru a iocan:a partea a treia. 

T1E SA.& ASSAULT 

In partea a treia ie fol01e1e; wate datele ob­
tinute in celelalte doua parti. 

Bomba 1e afla ia cladirea "'I'lptree". Daca nu 
dai codul de acoe■ corect, dupa trei incercari, 
jocul se re■etua. Dupa ce a pornit, trebuie 11 

echipezi membrii trupei. Cel mai eficient este in · 
1119dul unnator: primul cu pistol si grenade, al 
doilea c:u "Wlngmalterdoor-opening pumpgun", 
iar pe toti ceilalti cu piltoale li grenade. 
Acum calc:ulatotul va cere in ce camera II intre 

fiecare. Pune-i pe toti • intre in camera "E". 
Putem· incepe actiunea I Pentru a dezamona 
bomba, trebuiesc omoriti toti agentii K.G.8. din 
cladire. Pentru acealta arunca cite o grenada 
inainte de a intra in fiec:IIM camera. 
Qnd începi jocul, trebuie intii sa omori agentul 

din camera nordica (arunca o grenada - PUIL 
PIN / THROW GRENADE NOim-1). Aalm 
întoarce-te in ■ud unde sint _agentii echipei Iii 
mergi in vest (nu înainte de a arunca o grenada). 
Ai ramu fara grenade. Mergi in 1ud ( cu noroc, 
ii poti omori pe cel de acolo cu pistolul). Ur­
mare■te cu atentie meujele pentru ca ■-ar putea 
sa muriti amindoi. A venit rolul celui care 
trebuie • desdlida Ula. Mergi in nord 1i tas­
tear.a: "FIRE AT DOOR" . 

Alarma ■una Iii C8l8 este din nou impimita de 
agenti K.G.8. Mergi ia u! (cu putin noroc vei 
omori agentul de ac:Qlo), mergi in vest s.a.m.d. 
pina mori. 'Ilne minte camera in care ai murit Iii 
daca ■pionul de aoolo a murit ■au nu pentru a nu 
risipi grenade. Cu ceilalti, mergi in toate 
celelalte camm: pina c:ind cum.i C8l8 de ■pioni. 
Poti merge in camera cu bomba numai dupa ce 
te-ai asigurat ca nu mai este nimeni in cladire. 
Dupa ce intri in camera, ecrie: "EXAMINE 
CABINET", "EXAMINE KEYPAD", "USE 
KB~. Acum calculatorul cere codul obtinut in 
partea a doua de la spionul din 'lbwer Hill 
(12051987). 

Ia dulap 1e aDa dispozitivul nuclear iar pe 
detonator, patru butoane care clipesc. Pentru a 
deschide capacul detonatorului, scrie: "TOUOi 
KEYS•. Ordinea este "RYG" (rosu, galben, 
verde - semafor). Capacul 1e dcscbide dar ceuul 
începe sa ticaie. 'frebuie • tai UN SINGUR fir 
( cel rosu) - "CUT WlRE". 

Acum, ca bomba a fost dezam\)fllta, te poti 
bucura alaturi de mine ca ai mai terminat o 
aventura palpitanta ! ... 
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LORD OF MIDNIGHT 

Qnd a fost la1118t pe piata prima data la 
mijlocul anului 1984, "Lol'ds ot'Midnigbt" a des­
chis o epoca noua in arhitectura jocurilor pe 
Spectrum, ramlnind pina astazi unul din cele mai 
bune jocuri concepute vreodata. 

Scopul jocului este amplu: alunga-I pe regele 
vrajitor Doomdark si restaureaza pacea in 
tinutul lui Midnigbt. La inceputul jocului, 
jucatorul controleaza patru penonaje: Lumr 
tbe Moonprince, fiul sau Mork.in, C'.orleth tbe 
Fey si Rortbron inteleptul. Computerul ii joaca 
pe Doomdark care comanda 250.000 de 
Iceguards (luptatori) si pe infioratorul lce Fear 
care submineaza curajul armatei tale si poate 
cam.a chiar dezertari pentru a se alatura de par­
tea lui Doomdark. Aulpiciile nu par prea bune 
dar, w un plan chibzuit w multa atentie, este 
posibil nu numai sa-I infringi pe Doomdark dar 
si 111-i "cureti" pe toti cei 250.000 de lceguards. 

The Free are doua avantaje distincte sub forma 
lui Lumr IÎ a lui Morkin. Ca un Moonprince, 
Llm>r detine Moon Ring care ii da puteri 
cleoeebite de cluviziune si C10manda. Aceasta ii 
permite sa comande ii sa priveasca prin ochii 
penonajelor care ■nt de partea lui. ateva per­
sonaje au propriile lor individualitati si altele 
comallda armate mari. 

-solutie completa-
EMll, MATARA 

Alte personaje pot fi recrutate de partea ta 
folosind personaje loiale tie. lntr-un relativ scurt 
interval de timp este p0&ibil sa aduni o armata 
destul de mare. 

Deasemenea, tbe Moon Ring se comporta ca 
un saJt impotriva lui lce Fear. Cu cit de aproape 
va fi un personaj sau o armata de Lwror, cu atit 
va fi mai slab efectul demoralizator al lui lce 
Fear. Exista un .singur dezavantaj: Doomdark 
poate sa simta caldura generata de Moon Ring 
asa ca oricind poate sa-si dea seama de locul 
precis in care se afla purtatorul. Morkin este 
singurul personaj din Midnigbt care este capabil 
sa reziste influentei lui (ce Fear, asa ca va fi 
folosit in diferite misiuni pericufoase drept in 
inima teritoriului lui Doomdark fara sa fie 
demoralizat. 

TIIE EVIL DOOMDARK 

Sint doua modalitati sa-I învingi pe Doomdark.. 
PRIMA este sa distrugi lce Crown, sursa puterii 
lui Doomdark.. Asta poate fi indeplinita numai 
de Morkin. The ke Crown se gaseste in lbwerof 
Doom linga fortareata principala a lui Doom­
darlt la Usbgarak in Plains of Despair. Aceasta 
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tentativa este mai mult decit o aventura li 
plaseaza accentul mai mult pe cenietari decit pe 
Corta militara. 
A DOUA modalitate este de a pune mina pe 
Qtadel d.Usbgarat. Asta pn!R•pune recrutarea 
de partea ta a mai mul tor loai cu tot cu armatele 
lor. lntreap campanie la acara militara este cea 
mai dificila ai comuma cea mai mare parte din 
timp ·dintre cele doua modalitati. Totusi, 
flexibilitatea jocului permite jucatorului sa 
schimbe din men 1trategiile la momentul 
potriviL 

Pentru ca Doomdark sa iovinga, el trebuie sa 
indeplineaaca doua sau trei 1COpuri: mai intii, 
sa-I ucida pe Morkin - atit timp cit Morkin este 
in viata, jocul continua. ln al doilea rinei, ori ii 
ucide pe LW[or, sau captureaza Citadel of 
Xajorkith ( care se pseste in 11Udul bartii). O data 
ce Lumr este mort, juc:atorul pierde controlul 
uupra tuturor celorlalte penonaje, cu aceptia 
lui Morkin. Morkin poate sa recapete controlul 
asupra celorlalte penonaje recrutate gasind 
Moon Ring. Din neferici~ imediat ce Morkin 
detine Moon Ring. Doomdark isi da seama de 
locul unde se afta, uadar quelt-ul lui Morkin 
devine aproape imposibil. 

CUM "MERGE" JOCUL 

Lords of Midnigbt cuprinde 4000 de locatii li 
32000 diferite vederi. Screen-ul arata vederea 
prin ochii unui per1onaj de la locatia per­
sonajului curent in directia in care esti cu fata. 
De cite ori un penonaj se miaca spre o locatie 
diferita sau cind isi schimba directia in care este 
cu fata, sc:reen-ul se schimba pentru a arata noua 
vedere. Jocul are loc ziua Bi noaptea. ln timpul, 
zilei poti sa misti unele sau toate penooajele 
(impreuna cu toate armatele pe care le coman­
da) sub steagul tau. Di1tanta pe care un penonaj 
o poate parcurge depinde de oombinatia de 
relief a terenului pe care ii are de pan:un, starea 
lui de sanatate generala sau daca merge pe jos 
sau calare. 

Ori de cite ori un peraonaj se misc:a N, S, E sau 
W el se misca o distanta de o leghe. Daca el se 
misca in diagonala (NE, SW, Nw, SE) calatoresc 

la o milCare, l4 legbe. De altfel, daca ,e misc:a 
in diagonala le ia mai mult timp si le• mai 
putine ore de lumina pentru restul calatoriei 
pina se lua noaptea. 
Odata ce un pel'IOnaj si-a coosumat toate orele 

de lumina ale zilei sau a anpjat o luptll cu una 
din armatele lui Doomdart, 11ereen-u( devine 
negru indicind noaptea. Esceptind unele situatii 
cm,eptiooale, acest penonaj nu mai poate în­
treprinde nimic pina a doua 1.i. Odata ceai miacat 
toate penonajele pe care le-ai intentionat, apasa 
tasta NigbL Rezultatul oricarei batalii este 
aratat in mrii zilei urmatoare. 

Poporul din tinutul Midnigbt poate fi mai pe 
larg in trei categorii: The Foul, The Free and The 

.Fey. 
'l1le F-■I - Biot formati din cavalerla si raz­
boinicii lceguard ai lui Doomdark. Ei sint in 
numar de 250.000 si nici unul dintre ei nu poate 
fi reautat de partea ta. 
Se aOa multi Lords of the Free. ln mod general 
ei pot fi gasiti la citadele in sudul tinutului Mid­
nigbt si prin împrejurimi. Unii din acesti lorzi 
pot fi recrutati de catre Lumr si de obicei de 
oricare alt Lord of Free recrutat anterior sub 
flamura lui Luxor. Lorzii recrutati din îm­
prejurimi au armate mici si sint mai· putin 
folOIÎtori in lupta decit cei din citadele. 

'l1le Jey traiesc emusiv in padurile din Mid­
nigbt. Lor nu le place sa se amestece in afacerile 
celor din Free dar nu-l iubesc deloc pe Doom­
dark. The Fey pot fi ademeniti numai de alti Fey. 
Juc:atorul ii va incredinta aceasta misiune lui 
Corletb. Tbe Fey pot • mearga prin paduri mai 
repede decitoric:are alte personaje din Midnig:iL 
Este importaDt aa obeervam aici ca armatele I ui 
Doomdark nu se aventureaza niciodata prin 
paduri. 
Deai Doomdark controleaza nordul tinutului 
Midnigbt, aici mai Biot citiva lorzi care au ramas 
ferm neutri in aceuta regiune, dar ei trebuie 
rea:-utati mai devreme in cur1ul jocului, altfel vor 
fi infrinti de armatele lui Doomdark. Dintre 
acestia ·Lotd Dreams (un Fey) este unul din cei 
mai folOIÎtori ca si Lord Gloom (un Free Lord). 
Alte penonaje ce pot fi recrutate pentru a te 
.ajuta la alunprea lui D -,moark sint: unul din 
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WISE, un dragon, un Skulkrin si The Utarg of 
Utarg. Acesta din urma este "nealiniat" dar poate 

'fi ademenit sa lupte impotriva lui Doomdarkde 
catre LLDor. Atentie insa, daca Ice Fear devine 
prea puternic, el ar putea dezerta pentru a trece 
de partea lui Doomdark. 

Io sfi nit, Midnigbt n-ar fi un tinut autentic daca 
n-ar misuna prin el si ceva animale salbatice: 
lupi, dragoni si Skulkrin-i pot citeodata sa sara 
la gitul uoor calatori singuratici. 

SA INCEPEM ! 

Jocul incepe cu cele patru personaje ale tale la 
To.ver of tbe Moon, in The Forest of Sbadows 
(partea vestica a bartii). Cel mai bine este sa 
incepi jocul incercind sa indeplinesti ambele 
obiective, asta pentru a pastra deschise opti unite 
pentru orice imprejurare, daca ceva nu merge 
cum trebuie. Cel mai bun lucru pentru Modcin 
este sa se apropie de Tower of Doom (partea de 
yest a banii). Farflame tbe Dragonlord si • 
Fawkrin tbe Skulkrin pot sa-I ajute pe Morkin in 
quest-ul sau si ambele aceste personaje pot fi 
gasite de-a lungul drumului. Farflame poate fi 
?Sit la Tower of Dodrak in muntii Dodrak in 
timp ce Fawkrin de obicei este gasit calatorind 
prin Plains of The Moon (tinutul Moon este 
foarte frumos de privit). 

Deasemenea este demn de luat in seama o 
calatorie mai pe indelete prin Forest of Lot borii 
pentru a-l recruta pe Lord Lotboril care poate 
pune la dispmitie o mica armata pentru protec­
tia lui Morkin. 

Finalul calatoriei c::..LreTowerof Doom trebuie 
facut de Morlcin singur. Orice armata care ii 
insoteste pe Morkin risca sa fie spulberata de 
fonele lui Doomdarlc si sa puna misiunea in 
pericol. Cind ii controlezi pe Modcin este bine 
sa eviti sa te lupti cu cineva, de la armatele lui 
Doomdark pina la lupi, dragoni sau Skulkrin-i. 
Ond repurtezi o victorie militara primul lucru 
pe care trebuie sa-I faci este sa recrutezi cit mai 
multi lorzi si armate posibile. Este important sa 
aperi fiecare citadela si sa te feresti de fortele lui 
Doomdark fara multi aliati de nadejde, asa ca 
datorita marimii impresionante a jocului este 
bine sa-1 lasi pe Doomdark sa alerge degeaba de 
colo-colo si in acest timp sa pui mina pe cit mai 

multi lorzi. De asemenea, o buna strategie este 
sa-i imprastii fortele lui Doomdark pe o 
suprafata cit mai mare. 

Cea mai buna idee pentru a recruta un numar 
cit mai mare de lorzi si armate cit mai repede este 
de a imprastia penonajele tale si sa le trimiti in 
diferite directii. a nd ai recrutat deja mai multe 
personaje, trimite-le si pe acestea in alte di rectii 
pentru a recruta alte personaje la rindu lor. In 
asa fel poti impinzi sudul tinutului Midnigbt de 
personaje si armatele lor in decurs de citeva zile. 

Cind crezi ca ai recrutat destui lorzi si armate, 
alege un loc de intilnire (citadela din lthrom in 
Plaim of ltbril este un loc bun). Lasa toate per­
sonajele tale aici si indreapta-te apoi in viteza 
spre Ushgarak, asigurindu-te ca ai tasat in urma 
ta celelalte penonaje la intervale reg..ilate asa 
incit sa fie gata pentru batalia finala. 

De e,remplu, la începutul jocului trimite-l pe 
Corletb citeva leghe la North in padurea 
Sbadows. Aici ii gaseste pe Lord Sbadows - pe 
care ii recruteaza. Sbadows poate fi folosit ca 
escorta pentru Modcin. Apoi trimite-l pe Cor­
leth in The Forest ofThrall ca sa-I recruteze pe 
Lord Thrall si apoi mai sus catre Forest of 
Wbispers ca sa-I recruteze pe Lord Wbispen. In 
final trimite-l la citadela din Itbrom sa astepte 
alti lorzi si armate. 

Rotbron trebuie sa fie trimis spre NE sa-I 
recruteze pe Lord Blood apoi amindoi trebuie 
trimisi SE sa-I recruteze pe Sbimeril. Feriti-va sa 
luati orice personaj sau armata prin trecatoarea 
dintre muntii Dodrak si Itbril. ~oomdark are o 
er.0rma fona militara stationata aici care avan­
seaza cu rapiditate spre sud, decimind orice 
gaseste in calea ei. 

Oneva poate fi trimis la Otadel ofDreams sa-I 
recruteze pe Lord ofDreams inainte de a merge 
la ltbrom, in timpcealtii pot sa mearga la Moun­
tains of Kumar sa-i recruteze pe lorzii Maraki th, 
Kumar si Heratb. Qnd ii iei pe Lord Dreams 
catre Citadel of Itbrorn, ia-l si pe Lord Athoril 
in drumul tau. 

LLDor trebuie trimis in SE sa-I recruteze pe 
Mitbarg apoi in SW sa-I recruteze pe Gard. 
Acum trimite-I pe LLDor catre E spre Xajorki th 
recrutind pe toti lorzii intilniti pe drum. 

Daca te•afli dupa o rapida victorie militara, 
Xajorkitb va trebui sa fie abandonata. Pentru a 
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apara aceasta citadela trebuie o forta aubetan­
tiala si lasind in spate o armata .a de mare iti va 
reduce subatantial eficienta in lupta in dnm apre 
Uabgarat. De altfel, cu cit Doomdark ia in 
stapinire mai mult din tinutul Midnigbt, Ice Fear 
devine din ce in ce mai puternic. . 

Du-l pe LUlllOr prin Forest of Dregrim si 
recruteaza-1 pe Lord Dregrim inainte de a te 
apropia de Utarg of Utarg. Apoi indrapta-te 
11pre ltbrom. 

Indata ce toate armatele (sau toate armatele pe 
care le-ai folosit pentru campania militara) s-au 
adunat la ltbrom, mai pierzi putin timp sa ti le 
organizezi in asa fel incit cei mai viteji lorzi sa 
aiba cele mai mari armate. O data ce ai terminat 
toate cele de mai SLII esti gata pentru asaltul final 
asupra lui Doomdart. Noroc deci - se pare ca ai 
mai multa nevoie ca oricind in acest joc. 

TASTELE 

• E • Loolt Displays • iti arata privimi ochiului 
perso~jului curent in directia in care este cu 
fata. Oteva rinduri de ten apar in partea de sus 
a ecranului care detaliaza locatia unde te afli. In 
timpul optiunii Loolt poti sa rasucesti un per­
sonaj sa priveasca înalta directie folOlind Busola 
(tastele aferente• mai jos). 

• Thstele 1- 8-BUIOlacon,apunde la 8pozitii ale 
bUIOÎei. Folosite împreuna cu optiunea Loot, 
arata: l=Nortb 2=Nortb-Eaat 3=Eaat 
4=Soutb-East S•Soutb 6=Soutb-West 
7=West 8•Nortb-West 

• N - Nigbt - apaaa aceasta tasta dupa ce ai 
rezolvat toate problemele zilei. ln acest timp 
Doomdark va face miscarile sale. Rezultatul 
oricarei batalii este aratat in zorii zilei ur­
matoare. 

C- Lumr; V· Mortin; B • Corletb Tbe Fey; N -
Rortbron The Wiae. 

-Q -Move- Misca per10najele selectate o locatie 
înainte in directia in care sint cu fata. Al:euta 
optiune nu este disponibila daca penc,&.jul este 
epuizat fizic pentru a 1e mai mi1ca, sau claca 
drumul este blocat de un inamic 1au o armata 
nerecrutati inca sau de animale salbatice. 

- T - Cbooae • prezinta o lista de optiuni speciale 
neacoperite de notiunile de baza Loolt li Move. 

Aceste optiuni speciale depind de situatia in 
care 1e afla penonajul curent 1electaL Aceste 
optiuni pot a.iprinde: afta locatia curenta unde 
se afta la un moment dat personajul, ascunde-te 
(disponibila numai pentru personaje singure, 
fara armate), ataca un inamic, recruteaza un 
Lord, repara daunele s.a.m.d. ~e~erile op­
tiunilor mai reflecta de asemenea caracterul si 
personalitatea per10najelor. De e:immplu, un 
caracter las n-ar fi dispLII sa atace un inamic chiar 
atunci cind este încercui L 

- R - Thinlt - cind este apa18ta aceasta tasta, 
foarte mult din aaeen se umple cu text. Acesta 
va arata detalii privind personalitatea per-
110118jului 1electat, starea lui de anatate, locatia 
unde se afta, armatele pe care le conduce, 
bataliiledlJle în ultimele 24oresi locatia imediat 
unnatoare din fata lui. 

- D- Load• esti intrebatdacavrei 18 încarci jocul 
salvat anterior. Raapunde foloaind Yes/No prin 
taste. Daca este •yes• pomeste banda pe care se 
afla jocul salvat anterior. O data incarcat, jocul 
pomeste eDct de la momentul in care l-ai l818t 
data trecuta. 

- S • Save • salveaza pe caseta pozitia curenta. 
- M - Sel~t - iti arata o lista a personajelor pe Qnd este apasata aceasta tasta, apare un acreen 
care le ai aub control împreuna a.i tastele cu care care iti spune ce sa faci în continuare. O data ce 
poti sa-i sel"ectezi. a nd una din tastele selectate un joc a fost salvat, ex>mputerul iti cere 18Veri6ci 
este apaata, acreen-ul se schimba imediat pe ce ai salvaL lntoarce-te cu banţla in pozitia de 
optiunea Loolt a personajului selectat. LlllrOr, unde a început salvarea si apasa "Play". Data din 
Morltin, Corletb si Rortbron au selectia lor jocul Lords of Midnigbt este salvata cu Header 
proprieataatelorcareestedisponibilafaraamai asa ca nu uitati 18 dati o eticheta. Este de 
trece prinoptiunea M SelecL Deci: 
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asemenea recomandat sa pastrati jocuri salvate 
separat pe diferite casete. 

Lords of Midnigbt contine atit de multe Data 
incit nu mai Cite posibil sa gasim locatii in RAM 
pentru a tine o copie a coaditiilor de. start ale 
jocului în asa fel incitdaca ai dat grespepamn 
sa-I mai reiei în aceleasi conditii ca mai înainte. 
De altfel, poti sa reiei jocul la simpla apasare a 
unei taste. In locul acestei optiuni extreme, poti 
sa încarci din nou întregul joc ia cel vechi sau sa 
încarci jocuri salvate anterior in diferite faze. 
Daca crezi ca esti inca iacepator li ai nevoie de 
cam multe starturi noi, atUDCi salveaza pe casete 

mai multe jocuri in faza incipienta ca sa ai de 
unde alege apoi. 
-G-YF.S 
-J-NO 

Si cu asta va doreac "HAPPY ADVENIDR­
ING FOUGHI'S ANDTAKE CARE I" 
Sa speram ca in curind va dau si rezolvarea la 
continuarea acestui magnific joc- "I)pomdmt's 
Reveage• - care •e. va asigur, cel putia la fel de 
bUDL 

Bye, bye III 

------------------------------------------------------------------------------------------------------~ 
CARACTERE SI,,, CARACTERE 
by Andrei Columban 

Programul urmator permite scrierea cu caractere inclinate sau cu caractere "fantoma". 
Pentru cei care dispun de programul Art Studio, se poate crea un set de caractere de orice 
forma 8i de orice inclinare doriti cu ajutorul acestui program. Apoi se aalveam setul de 
caractere pe caseta, utiliziad optiunea "Save file. .. • din mer.iu 

Qnd dorim sa-~ utilizam, se incarca de pe banda in memorie aJ LOAD" CODE si se dau 
comenzile: 
PqKE 23606, (L din "adresa"):POKE 23607, (M dia "adresaj-1 
unde M si L reprezinta Most Significant Digit. respectiv Lesa Significant Digit din "adresa", 
adica: 
adresa = L+256•M 

10 CLEAR 59999 
20 FOR i=60821 TO 60879: READ k: POKE i, k: NEXT i 
30 FOR f=6090S TO 60942: READ m: POKE t m: NEXT f 
40 DATA 1, O, 3, 17, 96,234, 33, O, 61,237, 176, 33, 96,233, 34, 54, 92, 1.01 
SO DATA 205, 128, 237, 33, 88, 237, 1, 248, 2, 126, 43, 86, 35, 178, 229, ~3, O, 61, 9, 86, 225, 

170, 119, 43, 11, 120, 177, 32,236, 33, 96,234, 1,249, 2, 17, 95,234,237,176,201 
6fl DATA 205,149,237, 33, 96,234, 1,248, 2, 125, 61,230, 6, trl, 203, 42,126,245, 62, O, 178, 

241, 40, s, 203, 39, 21. 32,251, 31, 119, 35, 11, 120, 177, 32,228,201 

Observatie: 
RANDOMIZE USR 60839 - scriere "fantoma" 
RANDOMIZE USR 60905 - scriere "indinata" 
RANDOMIZE USR 60821 - scriere normala 

l. • .. • • •• •. • • • •••• • •••••••••••• • •••••••••• • •••••• • • ••• • • •••• • • • •••• • •••• • • ••••••••••• •••••• ••••• • ••••••-' 
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A ni~ cool 'YO' goes ta ya from 
Danny Kid (ex - da best in 64's), now 
havin' da hotest stuff on PC !!! 

OK, ortaci butonari. .. Almanahul asta 
este pur si simplu invadat de 'spectrum'. 

Nu vreau sa va simtiti desciarajati, 
dezamagiti sau (Doamne fereste!) 
umiliti pentru ca aveti C-64 
(16Sx200xl6, 3 canale de sunet + joys­
tick). Este adevarat. nu prea au aparul 
multe POKE-uri de C-64 in numerele 
revistei noastre, dar eu personal va 
promit ca voi incerca sa "corectez" acest 
neajuns, sustinind (incepind cu acest al­
manah si continuind cu numerele 

viitoare ale revistei), propria mea 
rubrica de TIPS & TRICKS ... 

lata un amanunt important Reset-ul la 
C-64 nu sterge memoria, ci doar 
reseteaza VIC-ui SID-ul si vectorii de 
sistem din pagina zero. Ca atare, putem 
relua jocul (in 99% din cazuri), printr-o 
simpla comanda SYS ! ... Reset inseam­
na scurtcircuitarea pinilor 1 si 3 din 
User-Port (situati pe partea de sus a 
mufei, stind in fata calculatorului, 
privind de sus si numarind de la dreapta 
spre stinga) .. "*" inseamna incarcarea 
jocului+ RUN + RFSET. Apo~ intro­
duceti POKE-urile si repomiti jocul prin 
SYS-ul indicat Simplu, nu? (aveti insa 
mare grija sa atingeti EXACT pinii in­
dicati, altfel pot apare diferite probleme 
neplacute). 
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, .. 1142('7 
-vieti infinite = POKE S806,234:POKE 
58'Y7,234 
- anuJare colrziune sprite-uri = POKE 
3237,169:POKE 3239,0:J>OKE 
S765,234:POKE S766, 169:POKE S767,0 
- restart = SYS 2640 

2. 1943 (*) 
vieti infinite = POKE 

34864,234:POKE 3486S,234:POKE 
34866,234:POKE 34867,234:POKE 
34868,234 
- anuJare colrziune sj>rite-uri = POKE 
39312,208 
- energie infinita player #1 & #2 = 
POKE 43368,96 / POKE 4340S,96 
- sectorul de start (0-31) = POKE 
32771,x 
- restart= 32768 

3. ACE- Pentru a zbura cu 
2000mph fara a .folosi combustibil, 
zburati la o altitudine minima de S1000 
feet, opriti thrust apo~ cind indicatorul 
arata drept in jos, mariti thrust la maxi­
mum pina cind viteza ajunge 1700, opriti 
thrust, acum avind 2000mph. 

4. ACE II -Pentru vieti infinite, scrieti 
in tabela de high- score numele 
hamsterului programatorilor - "Dusty 
Bug". . 

5. AL./ENS. Pentru a avansa 
la urmatorul nivel, apasati tasta RE­
S'IORE si apoi 1:ClRL). 

6. ARCANA (*) 
- vieti infmite = POKE 12933,U:POKE 
12934,2 
- timp infinit= POKE 28465,76:POKE 
28466,70:POKE 28467,10 
~ restart = SYS 4096 

7. ARKANOID II - Revenge Of 
Doh - Pentru vieti infinite, introduceti in 
tabela de•bigh-score, "DEBBIE S". 

8. ARMALYfE (*) 
invincibilitate = POKE 

60121,96:POKE 40960, 120:POKE 
1024,120:POKE 1025,169:POKE 
1026,54:POKE 1027,133:POKE 
1028, 1:POKE 1029,76:POKE 
1030,0:POKE 1031, 160 
- restart = SYS 1024 (nivelul 1 va arata 
stricat, dar celelalte vor fi OK) 
-muzica: 
10 POKE 54296,15:SYS 49152 
20SYS49241 
30 FOR a=0 TO 5:NEXT a 
40GOT020 

9. BLUE MAX (*) 
- combustibil nelimitat = POKE 
17925,173 
- bombe nelimitate = POKE 25584, 173 
-no damage = POKE 17438,0 
- restart = SYS 32768 

10. BMX KIOZ (_.) 
timp nelimitat = POKE 

9004,234:POKE 9005,234:POKE 
9006,234 
- sabotare computer = POKE 10723,0 
- restart = SYS 24586 
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11. BOMBJACK (*) - cu restart 
inclus pentru fiecare tip 
- anulare coliziune sprite-uri = POKE 
5693,255:POKE 5694,255:POKE 
5695,255:SYS 2096 
-vietiinfmite = POKE5112,0:SYS3101 
- "fat" Jack = POKE 3382,96:POKE 
53271,255:POKE 53277,255:SYS 2096 
- Jack va sta siva asculta muzica = 
POKE 5112,234:SYS 3101 

remix muzica = POKE 
5115, 123:POKE 5112, 123:SYS 3101 

12. BOMBJACK 2 (*) -cu restart 
inclus pentru fiecare tip 
- en~rgie infinita = POKE 
10715,234:POKE 10716,234:POKE 
10717,234:SYS 15146 
- vieti infinite = POKE 7053,200:SYS 
39712 sau POKE 7053,200:SYS 3303 
- sprite-uri enorme = POKE 
3382,96:POKE 53271,255:POKE 
53277,255:SYS 3303 

20 INPUT'Melodia 0-1",m 
30 POKE 49158,m:SYS 49152 
40 DATA 120, 169, 53, 133, 1, 169, O, 32, 
o, 174,173,18,208,201 
SO DATA 100, 208, 249, 238, 32, 208, 32, 
152, 174, 169, 1,141,32 
60 DATA 208,206,32,208,76,10,192 

15. CYBE-RNOID II(*) 
-vieti infinite + start de pe orice nivel 
10 FOR a=272 TO 31"6:RF.AD b:POKE 
a,b:NEXI'a 
20 INPUTNivelur,I 
30 POKE 310,l:SYS 272 
40 DATA 32, 86, 245, 169, 30, 141, 187, 4, 
1(;9, 1, 141, 188,4,96,169,76 
50 DA'.Dt 141, 24, 2, 169, 48, 141, 25, 2, 
169, 1, 141, 26,2,76,~2 
60DATA 1"9, 165,141,237, 78, 169, ~ 1, 
141, 227,7,108,252,255 
- vieti infmite (mai simplu) = redefiniti 
tastele in ordinea Y G RO sau ORG Y 
-muzica 
10 FOR a•49152 TO 49190:READ b$ 

13. BONECRUNCHER 20 l=ASC(LEFT$(b$,1)):1•1-55:IF I 
password-urile pentru nivelele 2-22 mEN l=l+7 
- Golemstenoh / Morphicle / Golem- 30 r=ASC(RIGHT$(b$,1)):r•r-55:IF r 
killer / Scarab / Webofdeath / Monster- 111EN r=r+7 
party / Caveofdoom /Underground/ 4ov•(l*l6)+r:POUa,r.NEXTa 
Deathchamber / Golemscave / Homslut · 58 SYS .t9152 
/ Slimehole / Bloodsmell / Bonepowder / 60 DATA 78, a9, or, Id, 18, d4, a9, 17, Id, 
Nightmare / Monsterbreed / l4, 03,at,eO,ld,15,83 
Thunderst.orm / Creepycave / Liquidisa- 70 DATA 58, a9, 4b, Id, b5, de, fiO, a9, 35, 
;ion/ Megâmaze / Stratagem. 85, 01,20,26,86,89,37 

80 DATA 85,61,a9,3b,4c,31,ea 

1 "1. CYB.'i'RNOID 
- vieti infinite = redefiniti tastele in or­
dinea YXES 
-muzica 
10 FOR a=49152 TO 49190:READ 
b:POKE a,b:NEXT a 

16. ENDURO RACER (*) 
- timp nelimitat 
10a=528 
20 READ b:IF b=-1 THEN POKE 
157,128:SYS 528 
30 POKE a,b:a=a + 1:0010 20 
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40 DATA 169, 29, 141, 40, 3, 169, 2, 141; 
41, 3,32,86,245 
SO DATA 169, 11, 141, 206, 1, 169, 34, 
141, '11J7,1,96,72,77,80 
60 DATA 169, 165, 141, 183, 40, 76, 235, 
2,-1 

17. FAIRLIGHT (*) 
v ieti infinite = POKE 

34413,234:POKE 34414,234:POKE 
34420,234:POKE 34421,234 
- restart = SYS 20992 

18. FUTURE KNIGHT 
- vieti infmite = apasati simultan B U G 
8 7 (border-ul devine gri si in loc de 
"knigbt" apare "cheatsj 

19. HACKER II 
- "Iogon please" = 00987 / Title /Demo/ 
Cover /Pam/ Wami /Dame/ Gomes 
- in timpul jocului = Red7 / White6 / 
Bluel /White50 /07041776 

20. HAWKEYE (*) 
-vieti infmite = POKE 7468,173 
- arme infmite = POKE 6105, 189 
- restart = SYS 23558 

21„ I; BALL (#) 
-bile infinite = POKE 20669,234:POKE 
20670,234 
.: bile mai mari =- POKE 18133,255 
- timp nelimitat = POKE 21916,234 
- restart = SYS 16939 

22. I, BALL II (*) 
vieti infinite = POKE 

38895, 165:POKE 34394,234:POKE 
34395,234:POKE 34396,234 
- smart bombs = POKE 46254,165 

- miscare inainte. = POKE 39422,0 
- anulare coliziune sprite-uri = POKE 
34380,169:POKE 34381,0 
- restart = SYS 34050 

23. INTO THE EAGLE'S 
NEST (*) 
-vieti infinite + munitie + invincibilitate 
1 a=528 
2 READ b:IF b=-1 THEN POKE 
151,128:SYS 528 
3 POKE a,b:a=a+1 :GOTO 2 
4DATA 189, 29, 141,40,3, 169, 2,141, 
41, 3, 32,88,245 
5 DATA 189, 11, 141, 208, 1, 169, 34, 
141, 207,1,98,72,77,80 
8 DATA 208, 9, 70, 206, 231, 80, 206, 
130, 81, 206, 
118,99,208,92, 70, 76,235,2,-1 

24. 10 (*) 
- vieti infinite = POKE 
25117,254:POKE 24932,2 
- start cu toate armele = POKE 24964,2 
- restart = SYS 24586 
- invincibilitate= POKE 27018,169 
- RUN/SlOP avansare nivele = POKE 
26088,219:POKE 26089,97 
- restart pentru ultimele doua optiuni = 
SYS2512 

25. KNIGHT GAMES 2 
- password-urile pentru nivelele 2.3 sint 
EBW251 si XFG606 

26. LEVIATIIAN (*) 
- vieti infmite 
10FORa=608TO616:RFADb:POKE 
a,b:NEXTa 
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20 SYS 62806:POKE 1671, 145: 
POKE1676,243 
30 DATA32,0,4,169,165,141,40,178,96 

27. MYSTERY OF THE 
NILE 
-cele3 password-urisint HD576172V / 
HDS76171V /HD576170V 

28. NOKI'HM:4R 
-vieti infmit.e = POKE 23515, 173 
- restart = SYS 16384 . 

.3.!I. OPERATION WOL.F (~ 
- bombe infmit.e = POKE 34952,165 
- proiectile infinite = POKE 35103, 165 
- cartridge-uri infinite = POKE 
35107,173 
- timp nelimitat = POKE 36007,165 
- restart = SYS 16960 

30.RICK 

-!!~!!m!'!e!!!(~ 
- dinamita infinita = POKE 11193, 173 
- vieti infinite = POKE 2793, 173 
- restart SYS 24480 

31.ROBOCOP 

33.·SAMURAI 
WARRIOR 
/USAGI 
YOJIMBO) /li-) 

- energie nelimitata = POKE 
15502,96:POKE 15507,255 
- restart = SYS 24576 

34. SAVAG E - cele doua coduri de 
acces pentru nivelele 2 si 3 sint SABAT­
TA si PORSCHE. 

~!•in:a1~~4i~77:POKE 
4980,177 
- restart = SYS 2055 

.1' UlllNDERBL4DE r-) 
- vieti infinite = POKE 8500,44:POKE 
13135,44:POKE 13622,44 
- restart= SYS 4096 

37. THl/NDERCATS 
r-J 
- vieti iafinit.e = POKE 35088, 173 
- restart= SYS 2061 

- pentru 'cheat' introduceti in tabela de J8. TRAPDOOR (*) 
high score "SUEDEHEAD" sau "DIS-
APPOIN1ED" - vieti infinite = POKE 14914,96 

- restart = SYS 14336 

.1.3. R-TJ'PE (•) 
vieti infinite = POKE ~ "'7lLUL (9) 

12865, 173:POKE 12957, 173 - vieti infmit.e = POKE 9652,36 
- fara coliziune = POKE 12700,96 - restart = SYS 2051 
- restart = SYS 32768 
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5 Daca aveti rabdare sa i11troduoeti acest listi11g 5 
5 i11 'C' veti obti11e niste efecte deosebite. 5 
• • . . 

· SGLASS.·C 
. . 
-··················································· 

• 
•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 

This is a test of recursio11 i11 C. lt draws a tigure, cba11ges 
the size, and tben redraws il Tbe redraw is done by a 
recursive call. It draws diamonds and bo:mi on a blue screen. 

•t 
#include atb.b 
#include .h 
#include grapb.b 
#i11clude.h 

#define ESC 27 
i11t RR; r retarea for randomQ subroutine •t 
i11t bm:_point(int,int,int); r Recunive subroutine •t 
int bm_boll(int,int,int); r Same •t 
int getkey(void); r Get decoded keypress 110 ecbo • t 
iar rnadoroCiot)· r Qeaernle 8aadoro Nurphec O 88 a., 
int HC,CH; r ret areas for color a11d char • t 
int max_col,max_row,limit,size,osize,distfact,x,y; 

· int i11_size,o_size,unoo,onoo; 

r•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••1 
r m~n ~ 
r•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••t 

main(void) 
{ 

HC=O; r HCis used forsetting tbe color•/ 

r CHANGE THE NEXT 1WO CONSTAN'IB FOR NON-EGA •t 

mu: col = 640; 
max:row = 3SO; 

x = max_ool!l; 
y = max_row/2; 
distfact = 2; 

size = 7S; 
osize = SO; 

r mu: col on EGA •t 
r maxrow •t 

r middle •t 

r mul tiplier for distance • t 
r maxsize to YFCNi to • J 
r sune •t 
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limit = 1; 

in_llize = 1: 
o size = 49; 
uooo= 1; 
onoo• l; 

·,- min. aize of box - one rON/col • 1 

r starting size . • / 
rsame .• , 
r one - cbanged from + to - • , 
r same, for otber drawing • 1 

,- CHANGE THE CONSfAN'IS BELOW FOR NON-EGA •1 

_aetvideomodeLERESCOLOR); ,- setto EGA bigb res • t 
_aetbltcolorLUGHTBWE); r set background to_ .. •/ 
_ deanaanL GO.EARSCREEN); ,. clear acreen • 1 

HC•·l; ,- startingcolor( BLUEJ •/ 

,. ................................ , 

wbile (1) r until ltey bit •1 
{ 

HC = random(l6); 1• get random color •1 
_setcolor(HC); r setcolorforDIAMOND •1 
box_point(ir,y,in_size); r call diamond draw •1 
in_aize += unoo; ,. add [ orsubtract] one •t 
if(in_size == size) unoo = -1; r if mair, Nitcb to subtract •1 
if(in_size••l) unoo=l; J-ifmin,Nitcbtoadd •1 

HC = random(l6); ,. get random color • 1 
_aetcolor(HC); r set color for BOX •t 
bcm_bol(ir,y,o_size); ,. call bcmdraw •t 
o_size += onoo; ,. add( orsubtract) one •1 
if(o_size =• oaize) onoo = -1; r ifmu, set to li.lbtract •1 
if(o_size == 1) onoo = 1; r ifmin, set to add · •1 

if (tbbitQ) r cbeclt for keyboard bits •t 
{ 
CH = getltey(); 
if(toupper(CH) •= 'P') 
CH _= getltey(); ,- pause •1 
if(CH == F.sC) ,- done •t 
{ 
_setvideomodeLDEFAULTMODE); 
exit (O); 
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} 
} 

r end tbewbile and main 
} 

;••·······························································•·1 1• box_box - draw boxes •t 

box_ box( col_i npt,row _i npt,siz) 
int col_inpt,row_inpt,siz; 

int newsz,d,delay; 
newsz=d=O; 

/- check foc limita •t 
if( siz limit && 

col_inpt+siz max_col && 
col_inpt-siz O && 
row_inpt+siz max_row && 
row_inpt-liz O) 
{ 

_moveto( col_inpt +siz,row _inpt-siz); 
_tineto( col _inpt +siz,row _inpt + siz); 
_tineto( cot)ript-siz,row _inpt +siz); 
_tineto( col _inpt-siz,row _inpt-siz); 
_ tineto( col _inpt +siz,row _inpt-siz); 

r drawbor'/ 

d = distfact•:,i.iz; 
newsz = siz/2 · 

/- d represents 2 • CUlT lii.e ., 
f halve tbe size of the box • 1 

r The followir.ig is the reci.rsive part of the call • t 

box_box(col_inpt,row_inpt-d,newsz); f to tbe top •t 
box_bax(col_inpt,row_inpt+d,newsz); r to the bottom•t 
box_box(col_inpt+d,row_inpt,newsz); r to the right •t 
box_box(col_inpt-d,row_inpt,newsz); r to tbe left •t 

} 
} 

~···································································•1 
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,. ,. b(Jl[_point - draw diamonds 
[ 181De as bal_box, eaentially 

., ., 

box_point(ccol,rrow,•iz) 
int ccol,rrow,uiz; 

{ 
int news,dd,ddly; 
news=dd=ddly=O; 

if( •iz !imit && 

{ 

} 
} 

ccol+ssiz max col && 
ccol-uiz O && 
rrow+88Îz max_row&& 
rrow-uiz O) 

_ moveto( ccol +ssiz,rrow ); 
_lineto(ccol,rrow+ssiz); 
_tineto( cool-uiT„rrow ); 
_tineto( cwl,rrow-s.,iz); 
_ tineto( C00I +ssiz,rrow ); 

dd = distfact•ssiz; 
news = ssi.7/2; 

box_pomt(ccol,rrow +dd,news ); 
box_point(ccol,rrow-dd,news); 
box_point(ccol-dd,rrow,news); 
box_point(ccol +dd,rrow,news); 

„ draw diamond •t 

„ to tbe bottom•t 
,• to tbe top •t 
r to tbe left •t „ to tbe rigbt •t 

,. MISC. SUBROUTINE~ •t 
r•••• •• • ••••• ••••• ••••••• getkey - get key pr~••• •• • •• ••• •• ••••• • t 

getkey() 
{ 

intCH; 

CH = getcb(); 
if(CH == O) 

,. Get decoded keypress no ecbo •~ 

CH = 1000 + getchQ; 
retum(CH); 
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,,.•••n•••••••••••••••••••• random - generate random nbr •••••••• •• •• 1 

int random(RR) 
intRR; 

r Generate Random NumberO-RR •1 

{ 
ints; 
longt; 

• = rand(); r get nbr O - 32768 • 1 
t = (long) s • RR / 32768; r mult it by input, divide by max• 1 
retum((int) t); r ret nbr between O and input nbr • 1 

} 

HEADER 
by Bogdan Horotan 

Este util anarea unor informalii despre cod; 
poate fi folositor unora care doresc sa se initieze 
in backing. Cei care au un +2 (sau +3) trebuie 
sa selecteze modul 48K. deoarece pot apare 
probleme la tastarea in +3 BASIC 

1 REM HB-SOFI' 
5 POKE 23613,56:POKE 23614,0 
10 CLS:LET st=61440:BORDER O:PAPER 
0:INK 6:PRINT AT O, l;"HDC 'ANALl2'ATOR 
HEADER'";OVER l;AT O, 1 ;• --·······-·········· 
............ • 
20 PRINTAT10,l;PAPER6;INK0;"Alegeti un 
Header; Apasati PLA Y"-
30 RESTORE:FOR (=O TO 14:READ 
A:POKE f+40960,ll:NEXT f:RANDOMIZE 
USR40960 
40 CLS:BORDER O:PAPER 0:INK 7:PRINT 
AT0, l;"HDC'ANALIZOR HEADER'";OVER 
l;AT O, l;" --•---···"'.'..,.;_ •• ___ • 
44 REM!' :peoti~ fisiekplui 
50 IF PEE&.at='O TI-IENLEt'tS="Program• 
Sl IF PEEK st=t,'tf{SN UIT t$="Number 
Array" 

52 IF PEEK st=2 THEN LET tS="Oiaracter 
Array' 
53 IF PEEK st=3 THEN LET tS="Bytes" 
55 PRINT AT 5,0;"TIPUL FISIERULUI 
ESfE: ";t$ 
60 REM• numele fisierului 
63 PRINT AT 7,0;"Numele fisierului este:"; 
65 IF PEEK (st+1)=255 THEN PRINT 
PAPER 6; INK 0;"NU EXISTA":GO TO 70 
66 FOR f=st+l TO st+l0 
68 IF PEEK f THEN POKE f,32 
69 PRINT PAPER 6;INK O: CHRS(PEEK(f));: 
NEXTf 
70 REM• începutul fisierul ui 
74 LETstart=((PEEK (614.'i•t)t256)+PEEK 
61453 
75 PRINT AI' 9,0;"Fisierul începe la locatia: 
";start 
79 LET len=((PEEK(61452)t256)+PEEK 
61451 
80 PRINT AT 11,0;"Lungîmea fisîerului: 
";len;"bytes" 
90 PRINT AT 13,0;"Fîsierul se termina la 
locatîa: ";len+start 
100 PRINT AT 15,0;"Se cîtcste in continuare•: 
GOTO30 
9000DATA221, 33, O, 240, 17, 17, O, 175,55, 205, 
86, 5, 48, 242, 201 
9997 SAVE "ANALIZOR" LINE O 
9998SfOf' 
9999 CLS:FOR f=0 TO 17:PRINT 
PEEK(f +61440);" ";:NEXT f 
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by Emil Matara 

Hallo, all tbe adventurers ! 
lata solutia completa la un 
joc care I a noi nu s-a prea 
jucat (in lipsa unei solutii, 
banuiesc), dar care in alte 

· parti a facut ravagii. Solutia 
nu-mi apartine deci este 
corecta. Here we go, folks ! 

PART ONE 

1. THE TUNNEL - LJKE HALL 
Pentru a parasi tunelul, 
trebuie sa stii combinatia 
corecta a cifrului de la usa. 
Cheia combinatiei se at1a in 
jurnalul din cufur. OPEN 
CHESTsi apoi CLIMB 
INTO CHEST pentru a lua 
jurnalul. READ DIARY si 
veti vedea o lista cu trei date 
aniversare. 1985 nu a fost an 
bisect, asa ca data 29/02/85 
este falsa, dar este oombinatia 
corecta la cifrul usii. Cind te 
at1i in aceasta parte a jocului, 

GRANDALF soseste si aduce 
o cutie cu bomboane de 
ciocolata e,iplozive. Ai la dis-:, 
pozi-tie doar citeva mutari 
pentru a arunca cutia. Deci 
THROW CHOCOI.ATF.S irr 
ainte de a e,iploda si a-ti ter­
mina qucst-ul. S duce la 
toaleta dar nu te grabi sa te 
duci deocamdata ! DIAL 
29285 si apoi GO OUT. 

2 OUTSIDE lliE BOGGIT 
HOLE 
SAY O cind csti intrebat de 
valoarea unui anumit tezaur 
al lui THORNY al XIV-iea. 
Noteaza ce-ti spune teologul. 
Intoarce-te acum in ... 

3 THE ROUND GREEN 
TOILET 
Mergi spre N (North) ca sa te 
intorci in 1. Vorbeste cu 
THORNY si GRANDALF si 
spune-le sa te urmeze (FOL­
LOW ME) înainte de a pleca 
in quest si apoi mergi spre E 
din 2 catre: 

4 GLOOMY LANDS 
Mergi spre ~-

5 GL(?OMY FOREST 

Cind dai cu ochii de troll-i ai 
nevoie de raspunsul la in­
diciul teologului: SAY LUX. 
Asta ii binedispune pe troll-i 
si poti in acest timp sa 
CLIMB INTO CAUI.DRON 
pentru a GET KEY si apoi 
CLIMB OUT; indreapta-te 
catre N din nou. 

6 TROLLPATH 
Aici se afla usa, asa ca UN-

. LOCK IX>OR, OPEN· 
OOOR (cam laborios, nu?) si 
GO NORTII pentru a intra. 

7 TROLL'SAPARTMENT 
Aici este o fringbie care se va 
dCNedi foarte folositoare ul­
terioc, asa ca GET ROPE in­
ainte de a te intoarce in 5 si a 
pomi spre E. 

8 EDGE OF WILBERLAND 
Mergi spre Edi n nou pentru 
a ajunge I.a: 

9 SECReTVAUEYOF 
RIVENDIJJ.,l.-
Mergi apei spre N per,itru a 
intta in;. · 
10 SMELROND'S HOUSE 
Aici trebuit aa-i vorbesti lui 
SMELI..Y.al el iti va da un 
priQZJle·cre trebuie sa-I 
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maninci. Mergi in S pentru a 
ajunge in 9 clupa care con­
tinua sa mersi spre E. 
11 WESTERN ENINANCE 
TO WIFFY !l,OllNTAINS 
Te afti acUD?japroape de un 
labirint de poteci montane. lti 
trebuiesc tn!i obiecte de aici: 
o carte de credit, o tigara ai o 
carte de securitate. Urmind 
ruta: 
S I S (CREDIT CARD)/ N 
(CIGARETI'E)/N /E/S 
(SECURITY CARD)/ N /W, 
te vei duce spre BEORN'S 
HOUSE. Apoi GO IN. 

12 BORN'S CUPBO.ARD 
Ia sandwicb-ul cu marmelada 
(nu-l minca !). In acest mc>­
ment ai completat tot ceea ce 
ai avut de facut in partea intii. 
Deci acum OUT /W /W /N 
pentru a ajunge la CAVE. 

13 CAJ.-E 
Aici este locul in care poti 
trece in partea a doua a 
jocului. 'Ia1teaza citeYB com­
enzi pentru a ramine in 
patera 1i un trosnet putemic 
se va auzi. Mai departe SAVE 
data pentru a avea oe incarca 
in: • 

PART TWO 

l lN THE GOBLIN'S DUN­
GEOf 

Aici trebuie 1a sapi (DIG) 
podeam aeoperita cu niaip 
cms releva o trapL SMMH 
TRAPOOOR releva TORCH 
li GOBLIN'S ~ - ia-le pe 
amindoua. EXAMINE 
TORCH dilloca bateria 
dinauntru li un GOBUN 
fuge afara cu o torta. INSEIU 
BATI'BRY are ca efect i~ 
aerarea bateriei in SWORD 
care incepe ,a •raluoeasca. 
THR.OW ROPE •e o ac­
tiune necean in acest mo­
ment. pim cind se leaga bine 
de marginea fel"eltl9i. PULL 
ROPE c:oboara f.-.ua pina 
la nivelul in cam pod • te 
catari li • tam prin ea spre: 

2 11IELWKWINDING 
P.AA4G• 
Pii ■..- ca ai luat rriapia 
fiibdca ea•'- •naura 
modalitate„ 8 lap8 ÎD 
momentQI cinel eati capturaL 
GOSWspre: 

3 THE BIG GOBLIN'S 
CAYERN: 
Aici vei pai ua ou. GET 
EGO 1i inka'Ce-te in 2. 
Pentiu a ajm,e la GOBUN'S 
GAl'.E de aici (vezi PAS­
SAGE) magi: B/W /W / U 

4 THE PASs..tGIES­
AQestea formeaa un labirinL 
lnainte de a merge spre par­
tea a mia ai mvoie a iei 
nlB OOlDBN RING. Din 2 
mergi:SE/N /SB/E/SE/E 
peatm a da de inel. In orice 
moment poli fi capturat li in­
t.on la locatia 1. Atunci repeti 
figura cu frinpia pentru a te 
reintoarce la P~GBS, 
inerm aducindu-ti uainte • 
GET ROPE dupa ce ai 

fol01it-o. Daca GOLDBUM 
iti spune ghicitoarea lui în­
ainte de a fi luat oul li inelul 
atunci butoneaza AFRICAN 
or EUROPEAN. Daca iti 
apune a doua gbicitoa."'e in 
momentul cind ai cele doua 
obiecte, butoneaza DELTA4. 
Aceasta te va duce in lumea 
reala, mai precis in apar-. 
tamentul lui PERGUS 
(programatorul j0a1lui) din 
SWANMORE unde ii vei in­
tilni pe COLIN li JUDITH 
(umor englezesc tipic I). Poti 
18 te fitii prin camere 1i 
butoneaza BOOOIT pentru a 
te reintoarce in jc.,.:. Te vei 
gali atunci la GOBUN'S 
GATE. 
5 
OOBLIN'S GATE ANO 
BEYOND 
Mergi U ai te vei gasi in vitful 
unui copac. Aateapta pina ce 
un vultur te ia si te duce. El te 
va depune in Cl.i bui sau 1i te 
va laa singur un timp pentru 
a cauta o tigva pe care aa o 
foloseuca drept toaleta (mai 
2i ceva !). La intoatt.erea sa el 
te va duce spre PAIU 
TI-IREE. 

PART THREE 

I D.4R-1CWOODS 
West duce înapoi la partea 
precedenta. o.ci, GO B, to: 

2 WEST BA.NK OF RWER 
Aici se ala o barca. CUMB 
INTOBIDAT 

JINBOAT 
Cinel vei fi întrebat de catre 
minion claca vrei un O1JI'Y 
FREE GOODS, atunci 
DROP CREIDIT CARD, 
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GET DlITY FREE. Dupa 
care CUMB OlIT si intoaRe­
te in 2. Mergi spre l, dupa 
careSspre: 

4 SJNISTER TREES 
GOE. 

5 JUNCTJON OF FOREST 
ROADS 
Aici TI-IE BEHOLDER in­
cean:a 88 te omoare. xr­
TACK BEHOLDER si mergi 
apoi Espre: 

6 BASE OF WATERFALL 
Aici se afla un WOOD ELR 
Daca te capturea7.a, vei fi 
aruncat in TI-IE 
ELVENKING'S DUNGEON 
(12). Urmareste drumul afara 
din 12 spre a te întoarce. 
Daca nu ai fost capturat atun­
ci mergi S spre: 

7 BESJDE RIVER WALKING 
Mergi S spre: 

8 BROAD PAYED HIGHWAY 
Mergi S spre: 

Aici vei fi capturat de catre 
WOOD ELF li te vei psi in: 

12 THE ELYENXING'S 
DARKDANICDUNGEON 
Butoneaza de mai multe ori 
WAIT pina cc uaa roz 1-a de&­
a.Jiat si detcbiL WEAR 
RING li mergi SW spre: 

13 THE ELVENKING'S 
WINECELLAR 
Dam nu porti inelul vei fi 
aruncat imediat afara de catre 
valet, asa ca repeti din nou ac­
tiunea de la 12. Daca valetul 
iti permite sa ramii, WAIT 
pina cind el deschide butoiul 
(nu va face uta pina cinci usa 
roz nu a foit incbiaa li in­
a.Jiata); apoi, CUMB INTO 
BARREL 

14 INAMRREL 
DRINK'WINE 
cind ati inauntru li continua 
• bmom:zi WAIT pina cind 
butoiul ae goleate li releva o 
deldlizatura; poti aa aJMB 
OUT ca• te plelti in: 

9 OUTSJDE "DOL• COOLER lJ SHORE OF EXA.G-
Mergi S spre: GERA.TED UKE 

De aici mergi E spre: 
10 INSIDEASYLUM 
Aici se afla o cmpatura in zid. 
INSERT SEaJRITY CARD 
si te vei gasi in: 

11 DRAIN'S PADDED CEU 
Unde ii vei gasi pe DRAIN 
intr-o camasa de Corta. 
UNTIE DRAIN li el va lasa 
sa cada ceva. LOOK/TAKE 
aJRIOUS KEY / INSERT 
SECURITY CARD pentru a 
te i ntoan:e in 10 si apoi mergi 
in 9, N /N (8) /N (7)/N (6). 

16 AT EXA.GGERA7ED 
L4KE 
Dac:a ai foit capturat inainte 
de a lua aJRIOUS KEY, 
mergi S spre 6, daca m1 mergi 
Espre: 

17 FUKETOWN 
Aici se Jlllllte LARD, asa ca 
TALK TO LARD li SAY 
HElLO. Pentru a lua armele 
aJ care •I ucizi pe dragon, 
DROP DllfY FREE li 
DROP CURIOUS KEY. 

• 
Apoi GET BOW 1i GET 
~ow li mergi W •pre 16, 
aS,ol N spre: 

lBIJ FR0111YWATERS 
GOU1pre: 
19 SMOULDERING 
DESERT 
Mergi N 1pre: 
20 DALE VALLEY 
Unde ii vei intilni prima data 
pe dragon. FJ va di1pme im­
ediat, 818 ca mergi W 

21 RAVENHIU 
READ _THE N011CK pe care 
o poarta pamica. ln ace■11a 
ae face apel la o donatie, 818 

câ DROP c.MH li ia aminte 
la "c:alciiul lui Abile" al · 
dragonului.Apoi magi E 
(20) li N 1pre: 

22 AN IMPOIING FRONT 
G.itTE 
Meql in N spre: 

23 LOWERHALLS 
Unde ii vei pili pe dnp la 
1'9Ndiata lui. kum ltii cc ai 
de raeut, deci: SHOOTTAIL / 
GETTRBA.WRE/GET 
BARDNSTONE. Acum ur­
meua drumul~S (22) /S (3») 
I S (19)/ D (18)/ S (16)/ S (f) 
/ W (5). Aici WÎ plÎ Ull 

crudmtorspatial ~ 37 
(aici) dar can nu are cristalul · 
de propullie. DROP 
BARICENSTONE li mergi W 
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(4) /N (1)/W-inapoi in par­
tea intii a jocului. Acum, in­
c:amnd partea a tn=ia 181vata 
pe c:aaeta io partea iotii a 
jocului ·re vei pai la intrarea 
de la FORE'Sl'GATF.. Mergi 
w 

l/llECEJJ4 
byBABY-SOFT 

(pioa când ajungi la Ptm'Y 
TROLLS), apoi te întorci S ■ 
continui W pim când esd în­
apoi in 1UNNEL UKE 
~L O..IMB INTO 
OIFSI'/DROP 
TREASURB 1i." pta I 

DESPRE 

So, bappy advmtwiog foita• 
aod doa't foqet, 1,1 be bas 
IDOll witb 8DOlber c:artooa I 

P.S. Do you Ceel Ila Woocly 
\\bodpecter ? ... 1bink IO I 
(DaonyKid) 

BASIC 

BASIC (Be9inner•• All purpo■e Symbolic In■truc­
tion Code) -.mlilmjC,,.sili-pwa]e,oarrdlJmlt&lli.1hlneit•mtm 
pa: i,.aw1mi, AfmtCDllt.inlHOdlmtm-aa..llld:llaiJdm-.laJl!lmltetee 
dÎDDllmmtb (Ila)• Olaaillql qtj] iPTP"llmP91âm.■~ eamn,lmJ~, .in-
dlcl■lbi.peaaJapwwm)e, c:liatmaaaommpin- le mm.pe ...t.JJ-.j. 
Principala aalitate • lillbajulai o aon■titaie faptal aa pezaite 
progreaare interaativa, -■niera in oare progr-■toral poarta 11D 

dialog aa aalaalatoral, direat prin intezaedial earumlai, iD 
tiapal. aon■trairii, aoreatarii ■i deavoltarii progr■-alai. 
Aoea■ta aalitate •-• tran■fozaat aneori iDtr-llD neajm1■ 
deoareae inaarajeaaa teDdiDta de a progr ... fara llD plan 
prealabil, fara 1m algorita, fara luciditate - aalaulatoral 
ofer■ an ra■pm■ av-iinatant.anea, iar progr-■toral ••te ten­
tat aa reaetioneze „i iDainte de a giDdi.total aatiwlea de 
11%Dat, Ace-ta teDdiDta a aoDda■, aneori, la obtiDerea de 
progr ... ne■traaturate, iapo■ibil de intz.tiDat, grea de 
depanat ■i w:marit. · 
Pina in preaent •-•a realizat aai aalt• variante al• lua­
bajalui, la fondul priDaipal de aoaenai ■i ia■traotillDi ada119iD­
d11-•• noi aomenzi, fanatii, faailitati. 

Stazedardal pentru aaeat lillbaj e■te dat in■a de fizaa 
Miaro■oft prin varianta MBASIC. Cea ■ai noaa realiaan • aae■-
tei firme o reprezinta Miaro■oft Vi■aal Ba■ia (pentru IM JlC ■i 
aampatibile - ralind ■llb WDIDOWS 3.0). 

Limbajul ••te di■ponibil atiliaatorilor de aiaroaalaulatoan 
peraonale prin intermediul llDlli inte.rpretor ■au acapilator 
BASIC, ae laareaza ■apervizate de llD prograa 110Ditor •~a llD ■ie­
t.ea de operare. 
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CUM ARATA 
UN. .. CRATRI 

(ATAIU 11418'1') 

Programul este realizat de catre Fucba Robert 
pe un calaJlator ATARI 1040ST 1i n,produce 
in grafica vectoriala desenul urmi crater. 

O DEFSGN "A-Z' 
1 CLS : PRINT 11 ;: DEG 
2 IF PEEK($44C)=O THEN W=320: 
H=200 ' 1&-Farb-Modus 
3 lf: PEEK($44C)=1 THEN W=640: 
H=200 ' 4-Farb Modus 
4 IF PEEK($44C)=2 THEN W=640: 
H=400 ' schwar7/WelBS 
5 X&=-2:Xe=2:Ya=-1.5:Ye=1.5: 
Z0=-1 :2'=80: Phl=45 
6 Dx1 =(Xs-X&): Oy1 =(Ye-Ya): 
Dx=Dx1,W: Oy=Oy1/H 
7 Coephl= COS(Ph0: Slnphl= 
SIN(PhO 
8 CLIP 0,0,W,H 
9 Anzln=50 
10 I 

11 RAD 
12 X-=X&:Y=Ye 
13 -Noctvnal 
14 X1i;::::X:Y1 =Y 

15 X2=X1 +Dx1/Anzli1:Y2=Y1 
16 X3=X1 :Y3=Y1-0y1/Anzln 
17 X4=X2:Y4=Y3 
18 Z1=FN Fun(X1,Y1):Z2=FN 
Fun(X2,Y2):Z3=FN 
Fun(X3,Y3) :Z4=FN Fun(X4,Y4) 
19 C81c(X1,Y1,Z1):Calc(X2,Y2,Z2): 
Calc(X3, Y3,Z3) :Calc(X4, Y4,Z4) 
20 Loeschen 
21 DRAW X1,Y1 TO X2,Y2 TO X4, 
Y4 TO X3, Y3 TO X1,Y1 
22 Y=Y..0y1/Anzlln 
23 IF YYa THEN GOTO Nochmal 
24 X=X+Dx1/Anzlin:Y=Ye 
21 IF X THEN GOTO Nee~mal 
26 BITBLT 0,0,W,H TO 0,0,W,H, 10 
27-Ende:GOTO Ende 
28 DEF FN Fun(X,Y)=FN 
Fun2((X"2+Y"2) ~3)"2 
29 DEF FN Fun2(X) =COS(2.2*X)/2-
COS(2.2*3*X)/2/2 
30 DEF PROC Calc(R X,R Y,Z) 
31 Sx=(X-X&)/Dx:Sy=(Y­
Ya)/Dy:Sz= (Z-20) *Zf 
32 X=SX+Sy*Cosphl: Y=350-Sz­
Sy*Slnphl 
33 RETURN 
34 DEF PROC Loeschen 
35 LINE COLOR =1 
36 FOR l=0 TO MIN(Y3-Y1 ,Y4-Y2): 
DRAW X1,Y1 +I TO X2,Y2+I: NEXT 
37 FOR l=0 TO MIN(Y3-Y1,Y4-Y2): 
DRAW X3,Y3-I TO X4,Y4-I: NEXT 
38 LINE COLOR =O 
39 RETURN 
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Tbe Pedls of Rose.ia 
•Y Da-y KW 

Eat yer bone p0111der, punt r lt'• apin Danay 
kid, the creeping death, diz ti me witb K.Q4 ... 
Nu-i ciudat, boyz (& gala) ? ... lncepilid prin a 6 
fan Lur:asfilm, am inc1put sa o dau cu Sierra. 
Acest lucru este 49.99999% adevarat si asta 
deo!lre:.e n-a mai aparul (pe la noi) mmic nou 
gen LeOtucl's Revenge •u Maniac Mansion II. 
Bine, o sa va intrebati. dar de ca se începe cu 
King's Quest IV? SimplLL„ KilJl'10uest III este 
imposibil de terminat (variai& care circula pe 
aici este sparta prost), deoarece un obiect eaen­
tial pentru a termina jocul lipaeate din lista de 
obiecte. King's Ouest I & II nu le-am apucat, 
fiind prea vechi. 

Alt lucru care o sa va mire: in lcc:ul pcweltilor 
cu multe intelauri ai carev-am obilnuit, aceasta 
este cam •.:hematica• (de-a binelea). Ei bine, 
serii le King'• Ouest 1int cele mai difi c:ile de jucat 
(clasamentul crescendo este Larry, Space, 
Police, King. Hero). Aici nu mai merge cu 
vrajeala, daca vrem aa ia• ce\18. Citind lista ur­
matoare, vi seva parea foartesimplusa terminati 
jocul, aici aOindu-se o lista completa a obiectelor 
1i folosirea lor astfel inc:it sa aaimulati punctajul 
muim p01ibil. 

- Luarea mingii de aur (gollen ball) = 2 

- Luarea coronitei de aur (mail golden croMJ) 
•2 
- Sarutarea broutei ~- tbe l'rog) • 3 
- Luarea cartii lui Shakespeare (boot of 
Shakespeare)• 2 
- Luarea lautei (Iute) • 3 
- Luarea flautului (flute) • 3 
- Curaţarea calei celor Sapte Pidc:i (ddy up 
Seven Dwarfa' bouse) - s 
- Obtinerea pungii cu diamante (diamond 
poucb) • 2 
- Luarea fellmrului (lantem) • 3 
- lnotat pe aub c:acada ca o brouca (IWim under 
the waterfall • a frag) = S 
- Luarea ICindurii (boerd) • 2 
- Luarea 01ului (bene) • 2 
- PolOlirea lc:indurli ln pestera· troll-i!or pentru 
a trece pnputla (de doua ori) • 4 it 
- PoiOlirea ICindurii pentru a trece pate mij-f 
locul mlutinii spm imula (o data)• 2 
- Cintatul din flaut pentru a pme colna ia tnma 
•4 
- Luarea fructului 11188lc (magic fruit) • 10 
- Luarea viermelui (worm) • 2 
- Luarea unditei dupa munca • 3 
- Folotirea viermelui ca momeala ia undita 
(bait) • l 
- Prinderea pestefui • 3 
- Luarea penei paunului (peacock'afatber) • 2 
- &adarea din balena cu ajutorul penei • S 
- Luarea cap•trulul de aur din insula-port 
ruinata (golden bridle on lhipwrect itland) • 3 
- ANncarea pestefui 1pre pelican (pe imula) • 
4 
- Luarea fluierului de argint (litw:rwbiltle) • 2 
- Suflatul in fluier pentru a atrage atentia del-
finilor (blow wbistle) • 2 
- Merail impnsuna cu delfinii înapoi la 'Dunir • 
2 . 
- Luarea m:ului li a sagetllor de aur ale lui 
Cupidoo (Jolden bow aod arron) • 2 
- Sagetarea inorogului (lhoot am,w at unicorn) 
„4 
- PolOlirea capntrului de aur paitru a prinde 
inorogul• 3 
- Duc:era inorogului la Lolotte = 7 
- Datul 01ului ciimlui capeaunilor (op' dog) 
-=4 
- Luarea toporului (oe)• 2 
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- Luarea pinii (bea) • 4 
„ Ducerea pinii la Lolotto • 7 
-Delpicatul c:ppacilcr (o data) (c:bcp trees) • 4 
- Luarea ochiului de sticla de la cele trei 
vrajitoare si apoi a cnbului (lla11 eye lt JC81'8b) 
-s 
- Iaapoi«ea ochiului de llticla = 3 
• Gaairea Ulii lleCl'et.e in C8l8 paruita + dea­
cbidere • 4 
- Luarea lopetii (sb<wel) • 2 
-Gettbelilverbabyrattle(abeolutintraductibil) 
•3 
- lmpoierea baby rattle la fantoma bebelusului 
(retinquilh babyrattle to baby gbosl) = 2 
- Luarea pntii cu monede de aur (bag of gold 
coim)• 3 
• Datul geatii fantomelor • 2 
-Luarea li datul medalionwui femeii-fantana • 
5 
- Obtiaemi partiturii peatN a cillla la cqa • 6 
- Descuierea 111ii criptei + dacbidere • 3 
- Aruncarea acarii de tringbie in joi (pe platfor-
ma din cripta)-= 2 · 
- Luarea cutiei Pandorei (Pandora 11oz) • 4 
- Ducerea mtiei înapoi la Lolott~ • 7 

tY ,· 
( ! 
'.:? 

0 

- Scoaterea cheii de aur din trandafirul roau = i 
- Dacuierea Ulii tumq,lui = 2 
- Luarea tllturor obiectelor furate • 4 
- Dcsc:uien:a usii turnului la Lolotte • 2 
- Sagetarea Lolottei c:u sageata lui Cupidon (fire 
Oipid arrow at Lolotte) • 8 
- Luarea talismanului (talisman) = S 
- Luarea gainii magice (magic ben) din hambar 
•2 
- Luarea cutiei Pandorei din hambar • 2 
- Elibel."lln:a inorogului din grajd (let unicorn 
free) =-= 4 
- Punerea cutiei Pandorei in cripta + încuierea 
c:u cheia scheletului (skeleton ltey) = 4 
- Ducerea talismanului Geoestei = 10 
- Darea gainii magice Gen.ei = 2 

OIC, cool adventurera ! Daca ati facut totul 
'alwigbt', totalul punctelor acumulate ■gur va 6 230 __ 
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li! .,,~ 
by Bogdan Horotan 

"CHRONos· - Pentru AUTOFIRE 
facetf un scor oarecare pentru ~ 
Intra ln top, iar in loc de nume taetatl 
•Jlng lt baby". 

•cABAL" - Pentru a trece la ecreen­
ul urmator, nu trebuie declt aa tutatl 
PROLLO. 

•ATOM ANT" - Pentru a deveni lnvln­
cibll, apaaati simultan pe R, I, O, P, J, 
K, M, Capa Shift pe primul ecran 
(tltle •creen) pina clnd border-ul 
devine alb; dati drumul tastelor el ln­
cepeti jocul. 

•RUFF and READY" - Tot pentru ln­
vlnclbllltate, apaeatl tasta SPACE 
clnd elnteti in menu plna clnd bor­
der-ul devine alb; pomHI jocul. 

"TURRICAN" - vletl, glroecoape el 
energie lnflnlte: 
1 O CLEAR 42495 
20 LOAD'•' CODE 42496 

30 POKE 42620, 111: 
POKE42521, 188 
40 FOR f=42607 TO 42621 

W.l~ 50READ 
: POKE 

,110,50 

,a:NEXTf 
O RAN• 
OMIZE 

8R424N 
O DATA 
75,50,248 

80 DATA 13,123.82, 19&.50 
90 DATA 188111, 196.0,91 ... _ 

"SPACE l"IAflRIER 11• - vid lnfln"'­
(contorul trece la 99 de ftecare data 
clnd ajunge la O): 
1 O POKE 23824,0 
20 CLEAR 24575 
30 LOAD• SCREEN$ 
40 OVER 1 :INK 8:PAPER 8 
50 PRINT AT 0,0; 
60 LOAD• CODE 
70 POKE 40912,0:RANDOMIZE 
USR40600 

"PIPEMANIA" -vletl Infinite: 
1 O POKE 23739,0:POKE 23740.22 
20 POKE 23659,0: 

LOAD• 8CREEN$ 
30 LOAD - CODE:POKE 34011,0 
40 LET a=USR(PEEK 22128+ 
256*PEEK 22527) 

"AMC- - Pentru vletl Infinita, lntndl ln 
top el ln locul unul nume taetatl 
"CREEP". 
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BACK TO 
SCHOOL 

by Andrei Steriopol 

Dupa ce jocul a inceput, du-te spre 8C08la 
fetelor li uita-te in banei, unde ar trebui sa 

gasesti un pistol cu apa si fumigene 
(stintbombs). Daca nu p,ati nimic aici, du-te 

ai cauta la sooala de baieti. Acum trebuie sa 
umpli cele trei cani de pe etajera de linga 

BCarile elevilor, cu piltolul pait mai devreme. 
Incearca 88 prinzi un 10arece, pentru ca vei­

avea nevoie de el mai tirziu. Daca, in timpul 
calatoriei tale, Haley te aaNta, SOOO de linii 

vor 6 1CBZutc. Profita de aceasta ocazie I 
Bicideta eate legata li inc:uiata de copac. Ca sa 
afli combinatia lacatului, stai pe a treia treap­

ta, cu fata la cele tl'ei cani. PL"egateate-ti prastia 
Iii trage in primul profeaor care se apropie de 

balamalele Ulii. Daca-1 nimeresti, apare un 
numar. Repeta de patru ori, li dupa ce ai cele 
patru numere, du-te la o tabla curata ai scrie­

le. Acum, bicicleta este deacuiata. 
Pierde-li timpul pina cind nu mai lint 

profeaori pe BCarile de la biroul directorului. 
Urca acolo si intra in birou. and directorul a 

ajuns la a doua treapta 11pre tine, da drumul 
unei fumigene. Directorul teva pedepsi, darva 

deschide geamul. Alta ai si unnarit. Aal~ 
trebuie sa-I nimeresti pe Albert in cap, tragind 

cu prastia, de pe geam. Ai nevoie de ceva 
noroc pentru aceasta. Asteapta pina cind se 

tennina pauza, si Albert intra in 1CO&la de 
baieti. Observa ca usa care este deschisa ai care 

duce spre curte are o linie care coboara la 
unirea celor doi pereti. Asteapta pina c:ind Al­

bert trece de linie li trage cu prastia inel 
(rezultatul elte ca Albert va ramine incon­

stient). 

La urmatoarea pauza, urca~te pe bicicleta si 
pedaleaza spre poarta. Acum te vei izbi de ea, 
daca Albert n-a deschis-o. Scopul acestei ac­

ti uni este de a te tasa peste un timp sa sari 
. peste poarta fara nici o problema. Dupa ce s-a 

terminat pauza, stai linga poarta li asteapta-1 
pe Albert, care o va incuia. Cind se duce sa in­
cuie usa de la scoala de baieti, stai in fata lui si 
repede du-te in curte. Cu mult noroc, Albert te 
va incuia afara. Acum, du-te la bicicleta, urca­
te pe ea, stai in picioare pe ea si acum poti sa 

sari peate poarta in cealalta parte. Intra in 
biroul directoarei si umple pistolul cu vinul 

care se afla acolo. Vei 6 in siguranta, deoarece 
ea este la ora. Totusi, daca te vede, da drum ul 

soarecelui si fugi mai repede dec:it Ben 
Jobnaon I Daca te alearga profesorii, atunci ei 
vor deschide si usa, si poarta, care te vor tasa, 
bineinteles, sa intri inapoi in 1C08la de baieti. 

Umple pistolul cu apa din nou, si repeta proce­
dura pe care ai mai folosit-o pentru a afla com­
binatia lacatului de la bicicleta (stind pe a treia 

treapta, ca mai inainte). Primesti patru litere 
de la profesorii doboriti, scrie-le pe o tabla 

curata sivei primi o cheie. Aceasta cheie eate 
de la safe-ul directorului (ovei fol01i mai tir­

ziu). Acum, mergi in laboratorul de stiinta, du­
te in 11pate, ia broaaca 11i asteapta pauza ur-

matoare. 
Qnd pauza s-a terminat, du-te la poarta. Qnd 
Albert vine, sari pe bicicleta si pedaleaza spre 
scoala de fete. Ar trebui s-o vezi pe directoare 
in birou. Muta bicicleta sub cana, ridica-te in 

picioare pe bicicleta ca sa ajungi la cana si 
pune broaaca capturata in laborator, in cana. 

O data terminata treaba, suie-te pe bicicleta si 
pedaleaza inapoi la scoala de baieti. Asteapta 
urmatoarea pauza si pedaleaza spre sooala de 
fete. Qnd o ve7.i pe directoaL"e sub cana, trage 

cu prastia de doua ori (prima oara ca s-o 
dobori pe directoare si a doua ca proiectilul 

din prastie sa riooseze din capul directoarei in 
cana, pentru a da drumul broastei). ln sfirsit, 

du-te spre biroul directorului, urmeaza-1 in 
t,irou, apoi, ca sa termini jocul, sari si atinge-i 

safe-ul. Usor, nu? ... 
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. ·········································-
Un interesant utilitar 
de Commodore 64: 
EXA-LOAD sau un 
'turbo' de disc. 
Se introduce cu 
editorul de mai jos. 

················••&••······················ 

100 CLR:PRINTCHRS!l47lCHRSC17lTABCIO>:•m PLEASE VAIT ni• 
110. FDRl=OT01711STEPl6:FORJ=OTOl5:READAtllBS•Rl&HTS(A$, 1 l 
120 A=ASCCASH8: IFA>9THENA=A-7 
no B=ASC(8$H8: IF8)9THENB=B-7 
140 A=All6+8:C=(C+AlAND2SS!POKESl201+I+J, A:NEXT !READA 
15& IFC=ATHENPDKE53280,C:C=O:NEIT:60TD180 
160 Z=PEEr.c63)+PEEmm256 
i70 PRINTCHRS(l7lTABCB):•m ERRDR IN LINE·:z:·n••:ENO 
180 PRINTCHR$(U7)CHR$Cl7lTAB(8):••n NO ERRORS FDUND m· 
190 PRINTCHRS(17>TA8(3):••n PRESS ANY KEY TO CDNTINUE.m· 
200 POKEl98,0:UAITl98,I 
21 O HS=CHRS<1'7l+CHRSC 17l+CIIR$07l+CIIRSC 17) 

220 U="PDKE43, I :PDKEU,200:POKU5, 172:Po«U6,201i"+CHRS(l9l 
230 T$=CHRt C 17l+CHRtm l+CHRSC 17l+CHR$Cl7 l+CIIRSC 17 l+CHR$( 17) . 
240 Rt="SAYE"+CHRSC3'l+""LE/C. R. C"+CHRSC34l+", B'+CHRtC 19) 

250 PRINTHNS:PRINTTS+R$ 
500 DATA 0B,08,C6,07,9E,32,30,36,31,00,00,00,A2,08,A9,36, 208 
501 DATA 85,A4,A9,08,85,A5,A9,00,85,A6,A9,B0,85,A7,AO,OO, 253 
502 DAT4 B1.A4,91,A6,C8,DO,F9,E6,AS,E6,A7,CA,DO,F2,A9,36, 160 
503 DATA 85,0l ,4C,OO,B0,20,DI ,BI ,A9,00,8D,21.DO,A9,03,80, 132 
504 DAT,, 20,D0,8D,86,02,A0,83,A9, 74,20,FF,Bl,A0,83,A9,89, 250 
SOS DATA 20,FF,Bl,A0,00,20,CF,FF,99,0l,02,C8,C9,0D,OO,F5, 93 
506 DATA 88,FO,D2,CO,OF,90,02,AO,OE,8C,00,02,20,EA,81,AO, 66 
~07 DA"'."A B3,A9,CF,20,FF,Bl ,20,8E,B4,85,FC,85,62,20,8E,B4, 39 
508 DATA 8S,F!l,85,61,20,A7,B4,D0,20,AO,B3,A9,ES,20,FF,B1. 130. 

PRO&RA" : EXA LOAD 0801 lOCO 
---------------------
0801 : OB·08 C2 07 9E 32 30 36 4A 
0809 : li 00 00 00 78 A2 60 BD 04 
0811 : A2 08 90 40 01 CA 10 F7 BD 
0819: E8 BD 86 08 EO IC.EA FO FF 
0821 : 06 20 D2 FF 4C 19 08 A9 ED 
0829: 03 85 FB A9 09 85 FC AO 15 
0831 : 00 84 FD A9 EO 85 FE BI CI 
0839: FB 91 FD C8 CO 03 DO'F7 ED 
0841 : A2 00 BD 79 08 91 FO CB 18 
08'9: 98290FC903DOF3E8 CB 
0851 : EO 00 DO EE 38 AS FB E9 3E 
0859; DO 85 FB C6· FC Bl FB 91 34 
0861 : FD ce DO F9 E6 FC Efi FE 25 
0869: AS FE C9 E9 DO EF AS Ol 62 
0871 : 09 02 85 Ol 58 4C 40 Ol E8 
0879 : OE OA 07 03 06 02 09 OC SB 
0881 : 08 05 Ol 04 00 ,s 58 41 DB 
0889: 2D 4C 4F 41 c, 20 41 43 A9 
0891 .: 54 49 56 41 54 45 U 20 08 
0899 : 20 44 41 4E tE 59 27 39 84 
08AI : 30 A, ,B BD 30 03 A9 Ol EE 
08A9 : BD 31 03 60 A6 01 86 98 . SF 
0881 : 78 48 A9 36 85 01 AO 00 61 
0889: 84 FB A9 ED 85 FC 81 FB 62 
08CI : 91 FB ca DO F9 E6 FC AS 82 
08C9 : FC C9 Fl DO Fl 68 A2 35 98 
0801 : 86 Ol 4C Oli E4 20 7A Ol E7 
08D9 : 4C A9 F5 A6 AB 8E 00 DO 37 
08E1 : A6 9F 8E 11 DO A6 A7 SE 18 
08E9: 15 ~O A6 98 86 Ol 58 60 16 
08Fi : BE 9A Ol 8C 98 Ol A2 36 57 
08F9 : 86 Ol 20 E2 FC A2 35 86 28 
0901 : Ol 60 ,c IA 05 2E 3E 4E EO 
0909: SE 00 6E 7E·8E 9f AE BE E9 
0911 : CE 00 00 OA IA 2A 3A 4A 91 
0919 : SA 00 6A 7A 8A 9A AA BA fE 
0921 : CA 00 00 00 00 00 00 00 EC 



bob BIT ________________________ _ 

509 DATA 20,IIE,9',85,60,20,8E,8',8S,Sf,20,A7,N,DO,OA,115, 135 
SlO DATA 61,C5,5F,AS,62,E5,60, ,0,06,20,43,83,.C,3A,llt,A9, 92 
511 DATA AA,A0,00,91,Fl,E6,FB,D0,02,E6,FC,20,3f ,B2, ,O,Ef, 251 
S12 DATA 4C,FB,BA,A2,02,86,58,A9,A6,A0,90,20,F2,Bl,20,E4, 208 
Sl3 DATA Ff ,FO,FB,C9,30, 90,0C,C9,47 ,lio,08,C9,3A,,O,OB,C9, 174 
SU DATA '1 ,B0,07,C9, 14,DO,Of ,4C,OB,Bl,20,D2,FF,A6,SB,95, 64 
515 DATA F7,C,,58,00,D2,60,AE,8D,02,F0,26,C9,0C,D0,03,4C, 94 
Sl6 DATA 08,86,C9,13,D0,03,4C,88,BS,C9,0D,D0,03,AC,BA,84, 95 
517 DATA C9,IO,D0,03,4C;68,85,C9,0E,D0,06,20,5F,BA,4C,64, 165 
518 DATA Bl,4C,92,BO,A5,F,,20,02,Bl,OA,OA,OA;OA,8S,F9,AS, 251 
519 DATA F8,20,02,B1,05,F9,60,C9,3A,90,02,69,08,29,0F,60, 199 
520 DATA 116,59,E0,08,90, 1F ,A6,58,E0,02.B0,06,20,D2,FF ,4C, 105 
521 DATA BE,BO',C6,59,AO, 14,A9,92,20,F2,B1 ,CA,OO,FA,84,57, 126 
522 DATA 68,68,4C,8B,Bl,A6,D3,EO,OB,80,03,4C,92,B0,20,D2, 236 
523 DATA FF,A6,58,E0,02,90,09,C6.,59,20,D2,FF,C6,58,DO,F9; 111 
52A DATA 4C,BE,B0,48,lA,4A,4A,4A,20,59,81,68,29,0F,C9,DA, 151 
52S DATA 90,02,69,06,69,30,4C,D2,FF,A2,FC,9A,20,D1,Bl.20, m 
526 DATA 48,82,20,EA,B1,20,9F,B2,A5,FC,20,4E,81,A5,F8,20, 166 
527 DATA tE,81,20,ED,81 ,A9,3A,A0,20,20,F2,81 ,A9,00,85,59, 170 
528 DATA 20,8€, 80, 20 ,ED,81,AA, 59,20,EF ,80, 91,FB, CS,84,59, 9 
529 DATA C0,08,90,EC,20, 10,82,A9, 12,20,D2,FF,20,8(,80,20, 80 
530 DATA EF,BO,CS,n:,FO,OD,20,43,B3,A9, 14,AO, 14,20,F2,81, 170 
531 DATA 4C,A2,81,A9,92,20,D2,FF,20,33,82,29,EO,B2,20,3F, 225 
532 DATA B2,90,9F,4C,88,85,A9,93,20,D2,FF,A2,00,A9,03,9D, 133 
533 DAtA OO,D8,9D,OO,D9,9D,OO,DA,9D,OO,D8,E8,DO,EF,60,A9, 237 
534 DATA OD,2C,A9,20,4C,D2,FF,20,D2,FF,98,4C,D2,FF,20,E4, 201 
535 DATA FF,FO,FB,60,84,50,85,SC,A0,00,81,SC,F0,06,20,D2, 161 
536 DATA f"F ,C8,IO,F6,60,A5,F8,8S,5A,A0,00,84,58,81,FB, 18, 175 
537 DATA 65,5A,85,SA,90,02,E6,5B,06,SA,26,58,C8,C0,08,90, 114 
538 DATA EC,A5,SA,6S,58,8S,FF,60, 18,AS,F8,69,08,8S,F8,90, 200 
539 DATA 02,E6,FC,60,AS,FB,C5,5F ,AS,FC,E5,60,60,A0,83,A9, 74 
5(0 DATA f8,20,FF,Bl,A0,01,89,00,02,20,D2,FF,CC,00,02,C8, 174 
5A2 DATA 20,4E,81,AS,61,20,4E,81,20,ED,81 ,A5,60,20,4E,81, 38 
m DATA AS,SF ,20,4E,B1 ,A9, 9F,20,D2,FF ,20,EA,BI ,24,SE, 10, 169 
544 DATA 01,60,A9, 12,20, D2,FF ,A2, 28,20,ED,81,CA,DO,FA,A9, 210 
545 DATA 92,4C,D2,FF,A5,D6,C9,16,BO,Ol,60,A9,A0,8S,A4,A9, 53 
546 DATA 78,85,A6,A9,04,85,A5,85,A7,A2, 13,A0,27,81 ,At,91, 8 
547 DATA A6,88,IO,F9,CA,F0,19 118,A5,A4,69,28,8S,A4,90,02, 183 
548 DATA E6,AS, 18,AS,A6,69,28,85,A6,90,EO,E6,A7,4C,B6,82, 91 
549 DATA A9,91,(C,D2,FF,A9,0F,8D, 18,D4,A9,00,8D,O&,D4,A9, 64 
SŞO DATA F7,8D,06,D4,A9, 11,8D,04,D(,A9,32,8D,Ol ,D4,A9,00. 99 
551 DATA 8D,OO,D4,A0,80,20,09,83,A9. I0,8D,04,D4,60,A2,FF, 124 
552 DATA CA,DO,FD,88,DO,FB,60,A9,0F,8D, 18,DU9,2D,9D,05, 224 
553 DATA DU9,AS,8D,06,D4,A9,21,8D,04,D4,A9,07,80,0I ,04, 202 
55.( DATA A9,05,SD,OO,D4,AO,FF,20,09,B3,A9,20,8D,04,DU9, 97 

Offi 00 00 67 77 B7 97 A7 B7 35 
0931 C7 00 00 03 13 23 33 43 F6 
0939 S3 00 63 73 83 93 A3 83 9E 
0941 : C3 00 00 90 00 26 36 '6 98 
0949 : 56 00 66 76 86 96 AS 86 2D 
0951 : C6 00 00 02 12 22 32 42 D7 
0959 : S2 00 62 72 82 92 A2 82 3f 
0961 : C2 AE 00 18 10 Fli A2 10 09 
0%9 : 8E 00 18 60 00 00 00 00 OA 
0971 : 00 00 00 09 19 29 39 '9 E5 
0979 : 59 00 69 79 89 99 A9 89 D8 
0981 : C9 00 00 00 00 2C 3C 4C 35 
0989: SC 00 6C 7C 8C 9C AC 8C 6A 
0991 : cc 00 00 08 18 28 31 48 93 
0999 : S8 00 68 78 88 98 AB 88 7C 
o9AI : ce oo oo oo oo oo oo oo &A 
09A9: 00 00 65 75 85 9S AS 8S 88 
0981 : CS 00 00 01 11 21 31 41 FB 
09B9 : 51 00 61 71 81 91 Al B1 lF 
09CI : CI 00 00 00 00 24 34 U FD 
09C9 : 54 10 6A 74 84 94 A4 84 AE 
0901 : C4 80 00 00 10 20 30 40 09 
0909 : SO 00 60 70 80 90 AO 80 CO 
09E1 : CO 20 18 CI 78 A9 12 00 AE 
09E9 : OS 20 06 07 30 09 85 06 CE 
09f1 : 20 CD 04 C9 Ol FO F2 A9 E9 
09F9 : 00 BD 00 18 4C 22 EB AO SA 
OAOI : 00 84 OF A2 12 20 13 05 04 
OA09 : AS 3E FO 09 84 3E 20 7E E2 
OA11 : F9 A9 80 85 48 AS lC FO 84 
om : 07 84 IC A9 80 20 F7 06 97 
OA21 : A!! EO 20 F7 06 C9 01 FO D6 
OA29 : IA A6 OF DO 13 E6 OF 20 59 
OA31 : 11 OS A9 CO 20 F7 06 A9 74 
OA39 : 80 20 F7 06 C9 01 FO EO E2 
OAtl : 20 2F 04 A2 3A SE 05 lC B3 
OA49 : SE 07 IC 60 AS 06 20 48 1 O 
OA51 : F2 85 08 A9 00 85 09 85 98 
OA59 : OA 20 SA 05 BO 26· 20 OA ID 
OA61 : OS 80 24 20 29 06 AS OA 39 
OA69 : 18 69 03 CS 08 90 ES E6 26 
OA71 : 09 AS 09 C9 03 FO OA A6 F6 
OA79: 08 EO 13 DO DA,, 03 O~ 76 
OA81 : D6 A9 01 2C A9 02 2C A9 AO 
OA89 : 04 4C 69 F9°85 19 45 06 8F 
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555 DATA 00,80,01,D&,80,00,D&,60,38,20,FO,FF;BA,•B,98,&B, 28 
556 DATA 18,A0,06,A2, 18,20,FO,FF ,AO,B&,A9,0A,20, FF ,BI, 20, 126 
557 DATA 12,83,20,E&,FF,FO,FB,A2, 1D,A9; U,20,D2,FF,CA,DO, I 
558 DATA FA,68,A8,68,AA, 18,&C,FO,FF,OD,OD,OD,20,20,20,20, 22 
559 DATA &C,20,'9,20,53,20,5',20,'9,20,.CE,20,&7,20,20,20, 71 
560 DATA 20,20,.CS,'20,U,20,.C9, 20,5.C,20, &F, 20,52, 00,0D, 20, 225 
561 DATA 20,20,20,20,20,20,20,U,&l ,&E,20,S0,'1,S4,52,'9, 83 
562 DATA '3,'9,SS,20,&A,52,2E,20,31,39,39,30,20,00,0D,OD, 2&8 
563 DATA 00,20,20,20,50,52,&F,'7,52,41,&D,20,4E,'1,4D,.C5, 211 
564 DATA 20,3A,20,00,0D,00,20,20,20,53,5(,41,52,5(,'1,U, 7 
565 DATA 52,&5,53,53,20,20,3A,20,24,00,0D,OD,20,20,20,45, 186 
566 DATA &E,U,'1,U,52,.C5,S3,S3,20,20,20,20,3A,20,2&,00, 82 
S67 DATA 92,98,20,50,52,4F,'7,S2,'1,&D,20,20,3A,20,00, 12, 17 
568 DATA 20,20,2A,2A,2A,20,20,&S,S2,S2,&F,52,20,.C9,&E,20, 95 
569 DATA &C,49,&E,(5,20,20,2A,2A,2A,20,20,92,00,0D,OD,2A, 252 
570 DATA 2A,2A,20,.C5,(E,U,21,20,2A,2A,2A,OO, 13,05,20,20, 98 
571 DATA 12,U,92,49,53,&8,20,20,&F,52,20,20, 12,54,92,'1, '1 
S72 DATA 50,&5,0D,OO, 13,20,20,'9,2F,&F,20,2D,20,&S,52,52, 18 
573 DATA .CF,52,21,00,20,DI ,BI ,20,.C8,B2,AO,B3,A9,r.F,20,FF, 104 
57.c DATA BI ,20,8E,BUS,FC,20,8E,B&,85,FB,C5,61,A5,FC,E5, 34 
S75 DATA 62,90,23,A5,FB,C5,5F,AS,FC,E5,60,BO, !9,20,A7iB&, 3 
576 DATA DO, U,60, 20,A7,U,FO,OC,85,F9, 20,A7,BU0,05,85, .C6 
577 DATA FB,&C,EF,B0,68,68,20,43,B3,&C,5F,B.C,20,CF,FF,C9, 223 
578 DATA 4C,D0,09,20,Dl,BI ,20,48,B2,4C,OB,B6,C9,00,60,A9, 205 
579 DATA 00,85,5E,20,5F,B4,20,EA,Bl,20,00,B5,2.C,SE,30,05, 106 
580 DATA 20,E&,FF,FO,FB,20,EI ,FF,F0,26,20,9F,B2,2.C,5E, 10, 7 
581 DATA 09,20,(E,B5,20,0D,BS,20,60,B5,20,33,B2,20,3F,B2, 89 
582 DATA 90,D7,AO,BU9,28,2o.FF,B1,20,E4,FF,C9,0D,DO,F9, 254 
583 DATA A9,00,BS,5E,AS,61,85,FB,AS,62,85,FC,20,E0,82,.CC, 152 
58.C.OATA &&,Bl,A5,FC, 20,&E,BI, AS,FB,85, FF, 20,.CE,BI ,A9, 20, 225 
585 DATA A0,3A,20,F2,B1,A0,00,20,ED,Bl,Bl,FB,20,4E,B1,C8, U2 
586 DATA CO,Oli,90,F3,20,ED,Bl,2&,5E,30,03,A9, 12,2C,A9,20, 110 
587 DATA 20,D2,FF,20, IO,B2,A5,FF,20,4E,B1 ,A9,92,20,D2,FF, m 
588 DATA .CC,EA,Bl,AMF,8S,B8,85,B9,A9,0(,8S,BA,20,CO,FF, 213 
589 DATA A2,FF,&C,C9,FF,20,CC,FF,A9,FF,4C,C3,FF,20,5F,84, 137 
590 DATA A9,B0,85,SE,20,.CE,BS,20,&8,B2,A2,2&,A9,2D,20,D2, 215 
S91 DATA FF,CA,DO,FA,20,EA,Bl,20,EA,Bl,20,60,85,4C,Cl,Bl, 255 
592 DATA 20,B8,BS,A6,5F,A4,60,A9,61,20,D8,FF,BO,OA,20,B7, 40 
593 DATA FF,29,Bf,D0,03,.CC,FB,B4,A9,0l,20.C3,FF,20,68,B6, 127 
S~.C DATA A0,8',A9,.CF,20,FF,Bl,20,F9,Bl,.CC,FB,B&,20,68,86, 31 
595 DATA A9,37 ,AO,B.C,20,FF ,BI ,20,F9,BI, A2 ,08, C9,44,FO, 06, 123 
S96 DATA A2,0l,C9,S4,00,Fl,A9,0l,AB,20,BA,FF,AO,OO,E0,01, .C5 
597 DATA FO, IA,A9,40,80,20,02,A9,3A,8D,21.02,B9,0l ,02,99, 138 
598 DATA 22,02,ce,cc,oo,02,90,F4,C8,C8,DO,OC,B9,01,02,99, 2S5 
599 DATA 20,02,CB,CC,00,02,DO,Ft,98,A2,20,A0,02,.CC,BD,FF, 128 
600 DATA 20,B8,BS,A5,BA,C9",0B,90,33,A6,B9,86,57,A9,0l,20, 134 1 

601 DATA C3,FF,A9,60,85,89,20,CO,FF,B0,28,A5,8A,20,B&,FF, 242 

OA91 : 45 12 45 13 AA 4A 4A 4A 4E 
OA99 : 4A AS B9 7F F7 09 20 85 E9 
OAAl : 25 A9 52 85 24 8A 29 OF 39 
OAA9 : AS 89 7F F7 OA OA OA OA 3A 
OAB1. : 26 25 09 05 BŞ 26 A6 19 A3 
OAB9 : SA 29 10 OA OA OA 85 27 73 
OAC i : SA 29 OF AS 89 7F F7 OA 44 
OAC9 : OA A6 1)6 EO 20 90 05 09 71 
OADl : 02 .CC A4 05 09 Ol 05 27 SE 
OAD9 : 85 27 SA 29 OF AS B9 7F 06 
OAEI : F7 85 28 SA 29 10 OA 09 44 
:)AES : 40 OS 28 85 28 A9 SA 85 AB 
OAFl : OE 20 56 FS 50 FE B8 AD 9F 
OAF9 : 01 IC 09 24 00 DO 07 ce 37 
OEOI : CO O.C DO FO 18 60 C6 OE Dl 
OB09 ; DO E7 38 60 20 56 FS AO 85 
OBI\ : .CO 50 FE B8 AE 01 IC BD 2F 
om : AF 03 99 BF 07 so FE B8 08 
0821 : AE Ol lC BD AF 03 99 7E 85 
OE29 . 07 50 FE 88 AE 01 lC BD OE 
0B31 : AF 03 99·3D 07 50 FE B8 DO 
0839 : AE 01 lC BD AF 03 99 BF 20 
0B41 : 01 50 FE 88 AE 01 IC BD 20 
0849 : AF 03 99 7E 018810 Ct ca 
0B51 : AD FF 07 C9 33 DO 02 18 EB 
0859 : 60 38 60 AE 00 18 10 FB BC 
0861 : A2 18 8E 00 18 AO 40 EA 10 
0869 : EA A2 02 8E 00 18 24 06 54 
0B71 : A2 00 8E 00 18 EA A2 02 IE 
0679 : 8E 00 18 BE 7E 07 A9 00 AC 
0881 : BD 00 18 EA EA BA OA 29 EF 
0889 : OF 8D 00 18 BD 03 03 BD 7D 
0891 : 00 18 OA 29 OF BD 00 18 03 
0899 : BE 3D 07 8A 29 OF EA BD DB 
08A1 : 00 180A 29 OF BD 00 18 E3 
OBA9 : BD 03 03 BE BF 01 24 06 21 
0B81 : 8D 00 18 OA 29 OF 8Q 00 C7 
0B89 : 18 SA .29 OF BD 00 18 OA 90 
OBCI : 29 OF EA EA EA BD 00 18 DS 
OBC9 : BD 03 03 8D 00 18 OA 29 B6 
08D1 : OF BE 7E Ol 24 06 BD 00 AS 
OP.D9 : 18 BA 29 OF BD 00 18 OA 80 
OBEI : 29 Of 8D 00 18 BD 03 03 77 
OBE9 : EA EA EA BD 00 18 OA 29 FO 
OBFI : OF 8D 00 18 BE BE 07 2( 10 
OBF9 : 06 BA 29 OF BD 00 18 OA BE 



&02 DATA AS,89,20,'6,FF,20,AS,FF,85,61,AS,90,.CA,M,BO, 13, 73 
I03 DATA 20,AS,FF,115,62,20,AB,FF,AS,57,85,89,A9,00,20,D5, 77 
6N DATA FF,90,03,.CC,A3,B5,86,SF,S.C,60,A5,BA,C9,0I ,DO,OA, 2 
605 DATA ID,30,03,85,61,AD,3E,03,85,62,.CC,Fl,IM,A9, 13,20; 127 
606 DATA D2,Ff ,A2, IC,20,ED,BI ,CA,DO,FA,60,00,00,00,00,00, 65 . .,, 

OCOi : 29 OF 80 00 18 ID 03 03 97 
OC09 : 8D 00 18 BE 7D 07 EA OA .C.C 
OCII : 29 OF 80 00 18 8A 29 OF BE 
OC19 : 8D 00 18 2.C 06 H OF 8D 36 
OC21 : 00 18 88 30 03 .CC .CC 06 25 
OC29 : 60 8D SB 02 80 .CD 02 85 ID 
OC31 : 00 58 AS 00 30 FC 78 60 5.C 
OC39 : 85 93 A8 DO OC BI 18 C9 911 
OC.CI : 2.C FO 06 A5 BA C9 08 BO 8F 
OC.c9: 08 A2 U AO A6 8A .ca 98 08 
OCSI : .C8 .CC 89 01 M 87 DO 06 99 
OC59 : A2 F7 AO OF DO EF A~ AF 77 
OC61 : AO FS 20 8F 01 78 AD 11 A3 
OC69 : DO 85 9F AD 15 DO 85 A7 D7 
OC71 : AD 00 DD 85 AB A9 OB BD 96 
OC79 : 11 DO A9 00 8D 15 DO A9 75 
OC81 : EA BD AB ED A9 2C 8D 82 72 
OC89 : ED A9 17 85 FB A9 E8 85 7D 
OC91 ,: FC AS BA 20 OC ED A9 6F ca 
OC99: 20 89 ED AO 00 BI FI C9 36 
OCA! : FF FO Ol 20 DD ED E6 FI CO 
OCA9 : DO f3 E6 FC DO EF 20 FE D7 
octl : ED E6 FI AO 00 81 FI C, 35 
OC89: FF DO D6 78 A9 03 BD 00 CE 
OCCI : DD A9 00 is FI A9 EO 85 8F 
OCC9 : FC AO 00 BI FI 20 7B E7 CA 
OCOi : E6 F8 DO 02 E6 FC A5 FI OE 
OCD9 : C9 06 DO EF A5 FC C9 U OA 
OCEi : DO E9 H 90 A9 12 85 B.C B.c 
·om: 2025E7A590FOUDO CD 
OCFl : 03 20 79 E7 A9 02 85 90 .CI 
OCF9: A2F7 AO 03 BA .C898.c8 FD 
ODO! : .CC 7A 01 A9 00 85 FB A9 6F 
0009 : EA 85 FC AO 02 BI FB 29 F9 
0011 : 87 C9 82 DO 26 AS FB 18 E7 
0019 : 69 05 85 FI AO 00 BI B8 2E 
0021 : C9 2A FO 37 C, 3F FO O.C 85 

0D29: Dl FB DO OF ca C4 B7 DO 41 
0D31 : ED BI FI C9 AO FO 2.C CO D2 
0D39: 10 FO 20 18 AS FB 29 EO 6D 
00'1 : . 69 20 8HB 90 CS AO 00 55 
OD.C9: BI FB FO AS ce BI FB C9 86 
0051 : 13 BO 9E 18 69 E9 85 FC SD 
0059: .CC D9 E.C AS FB 29 EO 85 17 
0061 : F8 AO 03 BI FB 85 84 ca FC 
0069 : BI FB 85 85 A9 00 B5 AB 32 
0071 : 85 A9 85 FB A2 02 AO FS DB 
0079 : 20 8F 01 AS B4 C9 2.C 90 Al 
ODSI : OD 20 79 E7 A9 .C2 2C A9 AA 
0D89: .CO 85 90 4C 74 01 20 78 00 
0D91 : E7 AS A9 FO 03 20 9C ES 43 
0D99 : 20 25 E7 AS 90 DO ES AS 6D 
ODA! : 85 CS A3 80 DC 18 69 E9 .CO 
ODA9 : 85 FC AO 00 BI FB CS B.c 50 
0081 : DO 09 ca 81 FB cs A3 90 oe 
ODB9 : EC BO C6 85 B.C AA FO 05 CE 
ODCl : ca 8.C A9 DO B8 20 79 E7 .,2 
ODC9 : 20 9C ES .CC 55 ES AS 85 CI 
91)DI : 18 69 E9 85 FC AO 00 81 Ol 
ODD!I : FB 85 BE CB BI FB 85 85 DC 
ODEI : ASAB DO 2B E6 AS ca 81 AE 
ODE!I : FB 85 AE ca 81 FB A6 89 74 
ODF! : DO 06 AS C3 85 AE AS C4 9' 
ODF9 : C9 EO 90 li 20 79 E7 A2 2B 
OEOI : F4 SE 31 03 AO AS IC 30 83 
OE09 : 03 ca ,c CA E4 85 AF AS 61 
OEll : BE FO OA 20 EB E7 AS BE EO 
OEl9:C58'D0B260C898AA C7 
OE2l : AO Ol 81 FB 85 BE AS AE 70 
om : 8D 05 E6 AS AF BD 06 E6 F.C 
OE31 : SA AB A2 00 BI FB 9D 01 2B 
OE39: 08 E6 AE DO 02 E6.AF C4 1A 
OE'1 : BE FO 04 E8 C8 DO ED 60 ·21 
om : 38 85 90 A9 03 BD 00 DO FS 
OESl : 60 A9 OB 8D 00 DD 2C 00 9A 
om : DO 10 FB 70 EB 2C 00 DD 27 
om : 10 03 24 B4 EA 2C 00 DO SE 
OE69: 300224852COODD30 FS 
OE71 : 00 AO 00 8C 00 DO A2 03 02 
om : CA DO FD AD 00 DD OA 211 ,c 
OEBl : 00 00 DD 2A 2A 00 00 DO 12 
ni:1t9 : 2A 2A 99 00 FE AD 00 0D 48 
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OE91 : 2A 2A 0D 00 DO 2A 2A 2A •o 
om : 99 00 ff 1111 00 DO OA 2A 53 
OEAI : 00 00 DO 2A 2,A 00 00 0D 32 

OEA9 : 2A 2A 99 Ol FE A11 00 DO 88 

OEBI : 2A 2A 00 00 0D 2A 2A 2A 60 

OEB9 : 99 Ol FF AD 00 DO OA 2A f4 

OECI : 00 00 0D 2A 2A 0D 00 DO 52 

OEC9: 2A2A9902FEADOODO C8 

OEDI : 2A 2A 00 00 DO 2A 2A 2A 80 

OED9 : 99 02 Ff AD 00 DD OA 2A 94 

OEEl : OD 00 DD 2A 2A 00 00 DO 72 

om: 2A2A9903FEADOODD 08 

OEFl : 2A 2A 00 00 DD 2A 2A 2A AO 

OEF9 : 99 03 fF EA 2C 00 DO 10 CB 

OF01 : oo cs ce ce ce FO 03 •c 69 

OF09 : •9 E6 EA AD 00 DD OA 2A Al 

OFll : 00 00 0D 2A 2A 00 00 DO A2 

om : 2A 2A U BS AA AD 00 DO EC 
OF21 : 2A 2A 00 00 DD 2A 2A 2A DO 

OF29 : AS B9 ce E7 ID AB E7 85 77 
OF31 : D7 20 19 E6 AO 00 AS FC D6 

om : 80 17 E7 BE 00 FE BD AB 6A 

OF41 : E7 BE 00 FF ID CB E7 99 BA 

om : 00 E9 45 D7 85 D7 ce- DO 66 

OFSI : EA 05 90 85 90 1B 60 M 31 

om : 00 85 AA AS a• A2 o• DO A7 

OF61 : AA E7 CA BO FA BD Af E7 F• 

om : 85 A3 A9 00 85 A.i 85 AS. 09 

Of71 : 18 69 E9 85 FC 20 lf E6 h 
om : 80 30 AS AS 18 69 03 C5 c• 
OF81 : A3 90 EB E6 A4 AS A4 C9 E, 

OF89 : 03 FO OA A6 A3 EO 13 DO 88 
OF91 : DO •9 03 DO 09 AS 90 FO DII 
OF99 : 11 A~ AA DO OE AS U 20 63 

OFAI : 7B E7 A9 00 85 90 E6 AA •s 
OFA9 : DO CO 60 A9 l!O 85 BD A2 97 

8f81 : 03 A9 08 BD 00 DD 2C 00 90 
OFB9 : DO 10 FB SO F9 8E 00 DO 77 
OFC1 : A2 o, AS FF 46 BD 6A •6 57 

OfC9: BD 6A •A 4A 80 00 DD CA 7D 

Of01 : DO FO A2 02 CA 00 FD A9 81 

OFD9 : 03 80 00 DD 60 24 lf 19 3• 
OFE1 : 12 11 12 13 15 00 80 00 86 
om : 10 oo co 40 so oo oo 20 11 
Of'Fl : 30 00 FO 60 70 00 90 AO f4 

om : 80 00 DO EO 00 00 00 00 FA 

1001 : 00 00 00 00 00 00 08 00 22 

1009 : Ol 00 oe o, os 00 00 02 E2 

1011 : 03 00 OF 06 07 00 09 OA 42 

1019 : 0B 00 00 OE 00 AS AE 80 2C 

1021 : OF EB AS AF 80 10 E8 ca 92 
1029 : 98 8D oe E8 t9 FF AB 38 50 

1031 : 65 AE 85 AE SO 02 E6 Af 39 

1039 : AS FC 80 0D ES 89 00 E9 91 

lOtl : 99 01 08 88 CO FF DO FS A9 
1049 : 60 4D 20 57 06 07 22 AD 03 

1051 : 00 18 10 FB A9 10 BD 00 32 

1059 : 18 2C 00 18 30 FB fl2 04 00 

1061 : CA DO FD 8E 00 18 AZ 04 38 

1069: AD 00 18 4A 08 4A 4A 66 2F 

1071 ' C2 FF lD 2D 57 28 07 21 41 
1079 : 28 66 C2 CA DO FI A9 Of 40 

1081 : BD 00 18 AS C2 ~O 78 AD 35 

1089 : 00 lC 29 F3 09 Ol 8D 00 t7 

1091 : IC AO 00 84 07 AS 03 85 63 

1099 : 08 FF 4a 2!> 57 49 07 17 A4 
10A1 : 20 06 07 31 07 CB DO 02 86 

IOA9 : E6 08 CO 06 DO f2 AS 08 CF 
__ 1081 : C9 07 DO EC ,c AF Ol Ff 22 

1089 : 40 2D lS 36 07 •F FF 32 BA 



A'ocly, strange beaata come 
from anotber world I DamJY 
Kid ha, to write some kinda 
nice crap ferya (ooce more)-. 

Hmmmm. .. Chiar ai foet 
Cil pa bit sa duci la capat acest joc 
sadic ? .•. Nu prea cred. .. 
Nu-i nimic, guyz. Nici n-am 
pretins asa ceva. Populous 
(avind in varianta pe PC 
320x200x256(16) + sunet 
AdLib) este un joc fantastic din 
aproape toate punctele de 
vedere. Ideea este cel putin 
iesita din comun, dar eu per­
sonal n-am avut nici macar rab­
darea sa încerc sa-I joc. Asa ca 
nu va pot spune cwn se joaca li 
ce vrea. Dar, dezasamblind 
programul pentru a-i scoate 
oodurile de inttare injoc (ches­
tia cu scuturile), n-am reusit sa 
fac nimic, în acbimb am dat 
peste altceva. .. really amazing -
494 de coduri pentru oele tot 
atitea niveledejoc(lumi). Cred 
ca pentru cei ce vor avea rab­
darea, dar mai ales pasiunea 
sa-I joace, aceste coduri vor fi 
de un real folos. 

Enjoy diz spoolc:y game as 
eye enjoyed copyin' da codes 
(thru LPT#l, from screen to 
paper) li! 

002JOSAMAR 
003TIMUSWG 
004 CALDIEHILL 
005SCOQUEMET 
006SWAUER 
007 KILLPEING 
008 EOAOZORD 
009 BURWILCON 
010 MORINGILL 
011 NIM!HILL 
012 BILCEMET 
013 RINGMPED 
014 WEAVHIPHAM 

OlSALPOUI'OND 
016BAOACON 
017 IMMUSILL 
018 HOBDIETORY 
019 BUOQUEBND 
020SHADTED 
021 CORPEHAM 
022 BINOZOND 
023 SADWILLOW 
024 LOWINCICK 
02S QAZITORY 
026VERYMEEND 
027MINMPME 
028 HAMHIPOI.D 
029 FU'TOUTBOY 
030SUZALOW 
031 OOUUSICK 
032 SHIDIEHOLE 
033 HURI'LOPLAS 
034JOSTME 
035 TIMPEOI.D 
036 CALOZBOY 
037 SCOWILOOR 
038 SWAINGPAL 
039 KILLOHOLE 
040EOAMEL~ 
041BURMPAL 
042 MORHIPPIL 
043 NIMOl.ITJOB 
044BILADOR 
045 RINGGBPAL 
ll46 WEAVINPERT 
047 ALPLOPOUT 
0488.AD'IAf, 
049 IMMPEPIL 
050 HOBOZJOB 
051 BUGWILLIN 
052 SHAOOWGODON 
053 00.ROPERI' 
054 BINMEOlIT 
055SADMPT 
056 LOWHIPBAR 
057 QAZOlJI'ER 
058 VERYELIN 
059 MINGBOON 
060 HAMINMAR 
061 FUTWPllJG 
O(i2SUZ'IT 
063 OOUPEBAR 
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064 SHIOZP.R 
065 HURI'IICBING 
066JOSOGOORD 
067TIMOMAR 
068C.ALMBWG 
069 SCX>MPHILL 
0'10 SWAHIPMEr 
071 IDLLQAZBD 
072BOABING 
073 BURGBORD 
074 MORINCON 
07S NIMLOPil.L 
076 BILTHILL 
fflRINGOXMBT 
078 WEAVBABD 
079 ALPIKEHAM 
080 BADOGOOND 
081IMMOCON 
orz HOBMEILL 
083 BUGMPI'ORY 
084SHADKOPEND 
OIS COROAZME 
086BINEHAM 
087 SAOOEBOND 
088 LOWINLOW 
08POAZLOPICK 
090 VBRYl'ORY 
091 MINBOXEND 
OflHAMRAMB 
CW3 PUTIKEOID 
094 SUZOGOBOY 
09SDOUOLOW 
096 SHIMBICK 
Wl HURI'DIHOLE 
098 JOSKOPLAS 
099TIMOAZAL 
100 CALBOLO 
101 SCOGBBOY 
102 SWAINDCR 
103 KILI.SODPAL 
104 BOAYHOLB 
105 BUROXLAS 
106MO~ 
107 NIMIKBPIL 
108 BILOGOO.JC•B 
109 RINGUDOR. 
110 WBADBPAL 
111 ALPDIPEKI' 
112 BADKOPOtn' 

113 IMMOAZI' 
114HOBBPIL 
USBUOOBTOB 
116SHADMUN 
117CORSODDON 
118B1~ 
119SADOXOUT 
120LOWBAT 
121 OAZIKBBAR 
122 VBR.YOUERR 
123MINUUN 
124 HAMDBDON 
12S FUIDIMAR 
126 SUZKOPLUG 
127 DOUOAZHILL 
128SHIBBAR. 
129 HUROCEBR. 
130JOSASING 
131 TIMSODOR.D 
132 CALYMAR. 
133 SCOUXUJG 
134 SWABAHILL 
13S ICILLDIEMBT 
136 EOAOUBBD 
137BURUING 
138MORDBORD 
139 NIMDICON 
140 BILKOPILL 
141 RINGINGTORY 
142 WBAVIMBT 
t43ALPCBBD 
1448AD.UHAM 
14S IMMSODOND 
146HOBYCON 
147 BUOOXILL 

148 SHADU~ 
TORY 
149 COR.DIBBND 
1S0 BINOUBMB 
1S1SADUHAM 
1S2 LOWDEOND 

1S3 QAZDILOW 
1S4 VBRYWIUCK 

tSS MININGHOLB 
ts6HAMIBND 
ts7 FUTCBMB 
1S8SUZMOID 

159 DOUSODBOY 
160SHIYLOW 
161 HURI'AICK 
162JOSUSHOLE 
163 TIMDIELAS 
164 CALQUF.AL 
165 SCX>UOID 
166SWADEBOY 
167 KILLOZDOR 
168 BOAWILPAL 
169 BURINGPERI' 
170MORILAS 
171NIMCEAL 
172BILASPIL 
173 RINGHIPJOB 
174 WEAVOlJIUN 
17S ALPAPAL 
176 BADUSPEIU 
177 IMMDIEOUT 
178HOBOUET 
179BUGUPIL 
180 SHADPEJOB 
181 COROZIJN 
182 BINWILDON 
183 SADINGMAR 
1841..0WIOUT 
18SOAZCET 
186 VBRYMPBAR. 
187 MINHIPER 
188 HAMOtmNG 
189PUTADON 
190SUZUSMAR 
191 DOUDIELUG 
192 SHIOUEHIL 
193 HURITBAR 
194JOSPEER 
19S TIMO7JNG 
196CALWILOR.D 
197SCOINGCON 
198SWAILUG 
199 KILLMEHILL 
200 EOAMPMET 
201 BURHIPED 
202 MOR.OURHAM 
203 NIMAOR.D 
204 BILUSCON 
20S RINGINILL 
206 WEAVLOPTORY 
207ALPTMET 
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2G8BADPEED 
209 IMMOZHAM 
210 HOBWILOND 
211 BUGINGLOW 
212 SHADOIIL 
213 OORMETORY 
214 BINMPEND 
215 SADHIPME 
216 LOWOtn'OLD 
217QAZAOND 
218 VERYGBLOW 
219 MININICK 
220 HAMLOPHOLE 
221 PUTl'END 
222 SUZPEME 
223 DOUOZOLD 
224 SHIWILBOY 
225 HURI'OGODOR 
22'JOSOICK 
2'D'l1MMEHOLE 
27.SCALMP~ 
229 SCOHIPAL 
230 SWAOl1I'PIL. 
231 KILLEBOY 
232 EOAGBOOR 
233 BURINPAL 
234 MORLOPPERI' 
235 NIMll.AS 
236BILPEAL 
237 RINGBAPIL 
238 WEAVIKEJOB 
239 ALPOGOUN 
240BADOPAL 
241IMMMEPERT 
242 HOBMPOUT 
243BUGHIPT 
244 SHADQAZBAR 
24500RPJOB 
246BINGBUN 
247 SADINDON 
MJLOWLOPMAR 
249 QAZl'OUT 
250VERYOXT 
251 MINBABAR 
252 HAMIICEER 
253 PUTOGOING 
254SUZODON 
255 DOUMEMAR 
256SHIMPWG 

257 HURl'KOPHIIL 
258 JOSQAZMET 
259'11MEER 
2'0 CALGBING 
2'1 SCQINORD 

. 2'2 SWALOPCON 
2'3KILLYWG 
2'4 EOAOXHIIL 
2'5 BUREAMET 
2'6 MORIKEED 
2'7 NIMOGOHAM 
Z,c;8BILOOORD 
269 RINGDEOON 
270 WEAVDIIIL 
271 ALPK.OPTORY 
272 BAOOAZEND 

273IMMEED 
274HOBGBHAM 
275 BUGINOND 
276 SHADSODLOW 
27700RYIIL 
278 BINOXTORY 
279 SADEABND 
280 LOWIKEME 
281 QAZOGOOlD 
282 VERYUOND 
283 MINDELOW 
284 HAMDIICK 
285 PUTKOPHOLE 
286 SUZQAZLAS 
'1A7DOUEME 
'JAB SHIGBOLD 
289 HURl'~BOY 
290J~DDOR 
291TIMYICK 
292 CALOXHOLE 
293 SCOEALAS 

294 SWAIKEAL 
29S KILLQUEPIL 
296 EOAUBO.Y 
297 BURDEDOR 
298 MORDIPAL 
299 NIMKOPPEIU 
300 BILQAZOUT 
301 RINGIAL 
302 WEAVCEPIL 
303 AL.PAS.JOB 
304 BADSODLIN 
305 IMMYPAL 
306 HOBOXPERT 
307BUGEAOtrr 
308 SHADDIET 
309 OORQUEBAR 
310BINUJOB 
311 SADDELIN 
312 LOWDIDON 
313 QAZK.OPMAR 
314 VERYINGLUG 
315 MINIT 
316 HAMCEBAR 
317PUTASER 
318 SU7SODING 
319DOUYDON 
320 SHIOXMAR 
321 HUIUUSWG 
322 JOSDIEHILL 
323 '11MQUEMET 
324CALUER 
325SCODEING 
3:USWADIORD 
327 KIILWILOON 
328 EOAINGILL 
329 BURIHILL 
330 MORCEMET 
331Nl~ED 
332 BILSODHAM 
333 RINGOUTOND 
334 WEAVAOON 
335 ALPUSJLL 
336 BADDIETORY 
337 IMMQUEEND 
338HOBUED 
339 BUDGEHAM 
340 SHADOZOND 
341 OORWILLOW 
342 BINNINGJCK 
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343 SADITORY 
3441..0WCEEND 
345~ME 
346 VF...RYHIPOI.D 
347 MINOlJI'BOY 
348HAMALOW 
349 FUTIJSICK 
350 SUZDIEHOLE 
351 OOUQUELAS 
352SHIUME 
353 HUIUPEOLD 
354 JOSOZBOY 
355 TIMWILOOR 
356 CALINGPAL 
357 SCOIHOLE 
358 SWACELAS 
359 KILLMPAL 
360 EOAHIPPIL 
361 BUROUTJOB 
362MORADOR 
363 NIMUSPAL 
364 BILDIRPERI' 
365 RINGLOPOUT 
366WEAVfAL 
367 ALPPEPIL 
368 BAD02'JOB 
369 IMMWILUN 
370 HOBINGOON 
371 BUGIPERI' 
372 SHADMEOUT 
373CORMPT 
374 BINHIPBAR 
375 SADOUTER 
376LOWALIN 
377 QAZUSDON 
378 \,'ERYINMAR 
379MINLOPLUO 
380HAMIT 
381 FUTPEBAR 
382SUZOZER 
383 DOUWIUNG 
384 SHIINOORD 
385 HUIUOMAR 
386JOSMEWG 
387 TIMMPHILL 
388 CALHIPMET 
389 SCOOlITED 
390SWAAING 
391 KILLBORD 

392 EOAINOON 
393 BURLOPIU.. 
394 MORIHIU.. 
395 NIMPEMET 
396B!LOZED 
397 RINOIKEHAM 
398 WEAVOGOOND 
399ALPOCON 
400 BADMEIU.. 
401 IMMMPTORY 
402 HOBHIPEND 
403 BUGOUTME 
404 SHADMEHAM 
405COROBOND 
406 BININLOW 
407 SADI.OPICK. 
408 i..OWITORY 
409 QA7PRENn 
410VBR.YEAME 
411 MINIKEOlD 
4'12HAMOGOBOY 
413FUTOLOW 
414 SUZMEICX 
415 DOUMPHOLE 
416SHIHIPLAS 
417 HURI'QAZAL 
418JOSEOLD 
419TIMOBf:JoY 
420 CALINDOR 
421 SCOLOPPAL 
422 SWATHOLE 
423 KJILO~ 
424EOAHAAL 
425 BURIKEPIL 
426 MOROGOJOB 
427NIMODOR 
428 BILMEPAL 
429 RINGDIPERI' 
430 WEAVKOPOUT 
431 ALPQĂZI' 
432BADEPIL 
433 IMMMOBJOB 
434 HOBINLIN 
435 BUOLOPDON 
436 SHADYPERI' 
437 COROXOUT 
438BINEAT 
439 SADIKEBAR 
440 LOWOOOER 

441QAZOLIN 
442 VERYDBDON 
443 MINDIMAR 
444 HAMKOPLUG 
445 FUTQAZHILL 
446SUZEBAR 
447DOUOBER 
448SHINING 
449H~DORD 
4S0JOSYMAR 
451 TIMOXLUG 
452 CALEAHIIL 
453 SCOIKEMET 
454SWAOOOED 
455 KIU..UING 
4S6 BOADBORD 
457 BURDIC:ON 
458 MORKOPllL 
459 NIMQAZTORY 
460BILEMET 
461 RINGCEED 
462 WBAVASHAM 
463 ALPSOOOND 
464BADYCON 
465 IMMOXILL 
466 HOBEATORY 
467 BUGIKEEND 
468 SHADQUEME 
469.CORUHA.\4 
470 BINDEOND 
471 SADDILOW 
472 LOWKOPICK 
473 QAZQAZHOLB 
474 VERYIEND 
47SMINCEME 
476HAMASOLD 
477 Ft.rISODBOY 
478 SUZYJ..OW 
479 DOUOXICK 
480 SH!EAHOLE 
481 HUIUDIELAS 
482 JOSQUEAL 
483TIMU01D 
484 CALDE.BOY 
485 SCODIDOR 
486 SWAKOPPAL 
487 KILUNOPERI' 
488BOAILAS 
489 BURCE.ĂL 
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4CIO MORASPIL 
491 NIMSODJOB 
492 BILYT>OR 

493 RINGAPAL 
494 WEAVUSPERI' 
999 KILWSPAL 

I KMGHT LORE I 

~-START __ v_-_V_RAJ __ rr_o_R_*_-_o_BI_E_CT~ fRANCO PAULiNiNIASOFIJ 
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DJBBQ PQKES 
(SPECJBUM) 
by Andrei Sterlopol 

ACTION REFLEX: 50770,0: son1,o: 
50772,0: 50964,0: 50895,0: 50896,0 
AD ASTRA: 35853,0 
AH DIDDUIIS: 24786.0 
AIRWOLF: 45982,0 
ALCHEllliT: 47340,0: 49745 1 95: 
47414,0 
ALIEN 1:51738,0 :44528,0: 44481,97: 
44482,185. 
ANDROID 2: 52282,0:53894,0 
AQUARIUS: 31055,0 
ARCADIA: 25n6,0 
ATIC ATTACK: 36518, 129:38519,0 
BALCK HOWK: 34695, 183 
BLADE ALLEY: 58201,0 
B0B'I BEARING: 29688, 175 
BOULDER DASH: 26011,0: 26012,0: 
26013,0 
BOOTY: 58294,0 
BRUCE LEE: 51795,0 
BUG EYE8: 36037 ,201 :43383,0 
CAULDRON: 40060,0 
CAULDRON 2: 52133,0 
CAVERN FIGHTER: 31683,0:31684,0 
CHUCKIE EGG: 42508,3:35453,0 
COBRA: 43847,255 
CON..QUEST: 23225,201 
COOKIE: 35730,52:28697,u 
DEATH CHASE: 28483,0 
DIFENDER: 30822,255:37815,255 
DINAllrTE DAN: 52678,0: 57035,0: 
58no,201: 59093,201 
ECHINOX: 41917,52 

FAIRUGHT: 61893,0: 62797.24: 
63478,24: 58813,62: 58814,6 
FALL GUY: 27235,0:44204,0 
FANTASTIC VOYAGE: 54227,0: 
54492,0 
FRANKENSTEIN: 28287,255 
FRED: 31171,0 
GHOST'N'GOBUNS: 
39857, 138:39858,50:39859, 180 
GREEN BERET: 41652,52 
GYROSCOPE: 54754,200 
HIGHWAY ENCOUNTER: 40905,0: 
40772, 195: 40n3, 123: 40n4, 157 
HUNCHBACK: 26888,0 
JACK THE NIPPER: (4278,58: 
44285,58 
KNIGHT LORE: 53567,0:50206,0 
LAZV JONES: 56693,255 
LIGNT FORCE: 39n4,255 
IIANIC MINER:34798,0: 34799,0: 
34800,0: 35136,0: 36160,0: 36108,0 
NOMAD: 34569,201 
ORION: 37319,201 
POPEYE: 26242,0 
PYJAMARAMA: 48670,0:33764,201. 
RAMBO: 38841,24 
SABAE WOLF: 43575,255: 
45520,255: 44786,0 
SOUL OF A ROBOf: 25812,255 
SPINDIZZY: 48712,201 :48401,201 
THREE WEEKS IN PARADISE: 
50088,0 
URIDIUII: 47044,0:47045,0 
WIZARD'& LAIR: 25522,255 
WIIIPY: 33693,0 
ZZOOII: 24743,0 



bobBIT -----------------

SpeedUp/ 
Configure Your 
Computer 
Daca lioteti poeemrul au utilizatorul Ului 

calculator compatibil IMB PC./AT li vreti a-l 
faceti aa mcarga putin mai repede atuoci se 
bine sa cititi aoestartiool piua la capal:. 
Se pun urmatoarele intrebari: 

- dw. ati configunt calculatorul ? 
- 1titi ce reprezinta toti parametrii din 

SE'IUP? 
Daca rupm.ul la prima intNbare Cite 

negativ atunci intrati in SE'IUP (modul de In­
trare in 8Celta depinde de tipul BIOS:ului din 
calculator, acata poate fi PHOENIX (puteti. 
intra in SB'IUP oricind apaind taatele 
CTRL.All' li S limultan) 1au AMI (ca a ia­
trati in SE'IUP apuati butonul de RESET li 
veti fi întrebat daca vred • intrali in SETUP 
apuind tasta DFL -uu nu). 
Odata intrat in SBTIJP trebuie lucmt c:u atea­

tie, wlorile trebuiac: modificate in mod con-
1tien1:. NU SE VOR MODIJICA 
PAIIAMD1UI Rl7Dln>RI lA: BAIU) 
DISC, ft.OPPY DISC, vmm CARD, MS& 

M&MORY I Daca din peala modificati unul 
din acest1 parametrii, la iairea din SB'IUP lia­
teti inmbat daca vreti a ulvati modificarile 
1811 DU ( daca ati pt pe undeva rupmcleti 
NU!). 
Parametrii care ne iotem 1111 in .-dcolul ae 

fata lint: 
-CPUSpeed, 
- Sbadow BIOS R.OM, 
-Sbadow Video R.OM, 
- Paged / Interlived, 
- R.OM Wtit Stata, 
-AT Bui Speed. CPU Speed : 
Daca calculatorul are un buton de 

1URBo, pentu ca aceata a aiba efect trebuie 
ca in SE'IUP a Nlectam optiunea PASI 
Sbadow BIOS R.OM: 

Daca activam (ENABLBD) aca1ta op­
time, calculatond va copia cootinutut BIOS. 
ului in RAM undeva in memoria BXPAND 
au EXTEND (depinde c:um a fOlt configurata 
memoria - peate 640K). Datorita faptului ca 
memoriile RAM au un timp de aceea mai mic 
decit cele R.OM, orice citire a BIOS-ului • va 
face mult mai repede - EX: intnruperi din 
BIOS, Ntine de l/0, a.a.). 

Sbadow Video R.OM: 
Pe placa pfica a calculatoNII elilta unul 

uu mai multe cipuri de memorie R.OM. Din 
aceleui c:omiderente ca li la Sbadow BIOS 
ROM Cite bine ca ace1ta optiune 18 fie ac-­
tivata (ENABLBD). 
OBS.: 1) Daca lelecsatl ambele optiuni 
(Sbadow BIOS ROM ai'Sbadow Video R.OM), 
totalul memoriei (EXTEND au EXPAND) ae 
va miCICX'a cu 128KJ 

2) Copiile ROM-milor • vor pai in 
memoria RAM de la_,.. 00)000 in.., 
adica peate 768K, in blocuri de 64K. 

3) Fiecare R.OM poate ocupa maim 11.8K. 
de RAM. 

4) Pentru a putea folOII opiunea Sbadow 
Video R.OM trebuie a aveti a placa .,.&ca 
F.OAauVGA. 
Papei/ Interleawd: 

Daca aceaata optiune elte ldivata 
(BNABLBD). NV8 miCIOra timpul de aCCN la 
memorie. 
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O~.: Pentru a putea folosi aceasta opiUl'le 
este nevoie aa aveti cel putin doua bancuri de 
memorie lţbere decam:e in aceasta varianta 
bancurile de memode sint folosite pe perechi. 
Daca aveti nevoie de mai multa memorie 

(BXTBND sau~END, EX.: EXPAND 
pentru Ventura Publisber nu EXTEND 
pcmtru Windows 3.0) puteti n ne activati 
ophmite Shadow BIOS ROM si Sbadow 
Video ROM, se vor obtine i:ica 128K de 
memorie diaponibi li pentru api icatii. 

lata citeva mi<"..l truc.uri pentru cei ce au 
nevoie de memorie penttu aplicatii: 

1) Wntdows 3.0 
La imu.lare, ac:eâa modifica fisierul a>N­
FiGSYS iotroduc:iod doua linii in 
piua: SMAR'.IDRY.SYS ... 

HIMEM.SYS 
SMÂR!DRV.SYS este un cache pentnJ bard 
disc. Adica este un fel de memorie tampon 
intre calc.JJator Iii bard diac - marind utfel 
viteza de lucru cu aceeta. 

Singul'a problema este at numai Windows 
foloaeate a~t tampon, el Oa.Jpind inutil 
memorie pentnJ alte aplicatii. 

Pentru a rezolva aceHta miat problema 
puteti a creeati un fisier CONFIG .RAM 
(de e.-remplu) care sa oc,otina eact ce em in 
CONFIG.SYS minus lioia referitoare la 
SMARI'DRV.SYS. Atanci cirxl v~ti sa-I 
folodti t.rebuie doar sa redenumiti fisierele 
OONlllG.SYS in CONFIG.WIN si OON­
FIG.RAM in OONFIG.SYS li 88 resetati 
calculatorul. 
OBS.: In locul mtensiilor .RAM si .WIN ae 

pot alege orice alte extensii. 
Personal am alea aceste doua extensii 

pentru claritatea eiq,licatiilor. 
Se mai pot obtine S-lOK de memorie in plu.1 
daca inaitea lamsarii sistemului Windows se 
sc:oate din memorie driver-ul de mouse. Win­
do.v1 are un driver de mouse intern = nu are 
DCM>ie de prezenta in memorie a inca unuia! 
2)DOS 

Puteti aa mai eliberati citva t-octeti de 
memorie daca in fiâ,,rul CONFIG.SYS 

elimi11ati liniile referitoare la FILF.S= ... si 
BUFFERS= .•. , in felul acesta 
calculatorul se va initializa folosind con­
figuratia sataodard Se mai pot obtine ceva mai 
mult de 3t. daca se introduce unnatoan.la linie 
in flaierul 

CONFIG.SYS: STACKS=0,0. 
OBS.: Stergerea liniilor din CONFIG.SYS 
(sau a pune un REM la inceputul lor) 
1-efetitoare la FILES si BUFFERS nu este 
recomandata celer care folosesc haze de date ( 
DBase, FOX Base, etc. .. ) si nici <".elorcare 
folosec progr-.tme de c:aror rulare corecta 
poate fi influent.ala de lipsa acestor linii! 

Daca nu stiti daca programul pe care-l 
folositi are nevoie sau nu de prezenta liniilor 
'PILES==20 ai BUFFERS=2S (valori aocep­
..abile pentru orice baz.a de data) puteti sa-I 
rulati. Daca observati o incetinire a incarcarii 
de pe diac sa orice altceva, incerc:ati sa mariti 
putin cite putin numarul de tisiere si de buffe­
re (O baza de date poate sa mearga perfect si 
cu f'ILES=20 si BUFFERS=20 - trebuie in­
cercat, ::iu exista un raspuns universal valabil). 

3)JOCURI 
Cred ca multora li s-a intimplat sa nu ruleze 
un joc. Se pune intrebarea daca nu rumv.a 
jocul nu a avut deatula memorie ca sa poata sa 
rule-ze. Exemple de jocuri memorofagc sint 
destule: 

TD3 (lest Drive III - Aoolade.1990) 
ELVIRA (Elvira Mistress 6fThe 

Dart.- Arolade 1990) 
IJ.8. 

Ce facem in aceste cazuri? De multe ori este 
foarte simplu, avem nevoie de o discbcta sis­
tem pe care sa nu existe filierele CON­
PIG.SYS si ALITO&XEC.BAT. 

Este recomandat ca aceasta discheta sistem 
sa aiba pe ea MSDOS 3.30 deci t 
MSDOS 4.01 (COMMAND.COM din 
MSOOS 4.01 ocupa a>m cu 10K mai mult 
decit c-el din versiunea 3.30). De exemplu, por­
ni11d calcuiatorul cu oJisd:!eta sistem rtinimala 
(MSDOS 4.01) se obtin 575.3K (in con­
figuratia uzuala lucrez cu SS3.9K) -,este o 
difereata de 21.4K. Daca nu merge nici asa, 
trebuie facut rost de MSDOS 5.0 sac DRDOS 
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5.0 care tasa disponibili :itilizatorului c~ mai 
mult de 615K (trebuie aa l!Yt:ti cel :,utin 1M Je 
memorie pentru acea.1:al). ◄ 

Catalin Florean 
a 11 
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40. WONDERBOY 

ţ~ti ifiaite = f()KE 2676,234:POKE 
2677,234:POKE ~78,234 
- restart = S'YS 2112 

COLECTIE DE CRISTAL 
!I AFORISME ADUNATE 

TIMP-.• 

br 1'lle UNKNOWN 

•D- NIi Mallnvnta•Nll.eclenlal .......................... 
• VU punalual la NMCI• • aplonezl _,... ....... 
• W ..a tln:I• • ..U exemplu negativ 
• Stal peete progra• - faci pe ................. 
• PINI punalual • nu-tl dai ......... 
• FMI ourte .... .,Mior· NIi .,_III 
.... INlul cu ............ - ... cu ...... ,._ 
• EMI prletenoe o• a11D111ternll • vizezi 
populul lu......_ 
• IEII :ml'RI ~ NIi oonlld11'111 lncnall 
............. rn1 ............ IN' 

• I cdlol • tlol pa Mbunul 
............... ..... 1or .... tumalor 

• N• te lnte•reNaz• • n-ai habar de 
probii„ 
.111 .................... 
• N• tl Ndlnle • IUCNzl ln NCr.t 
- Te coneu111 cu euballemll - nu Ntl 
bun ele nimic 
- N• le ootl9UIII ·vrei• tl talul 1n lnlM 
• Spui bancuri ............ 
• N• apui • NU pllctlallor 
• Nu pleci 1n concediu - iii ,-trezi ecaunul 
- IMWI • Nii lncapallnal 
•Cedaluaor---Moale 
•Al --alavutnoroo 
• 1'rlnlll au .... fflll laapecla..,_. VNIN-f 
lndepertezl 
• Nu-l triMII • nu laal pe a■I N N ridice 
• Te preocupa ,....._. clullulul • n-ai _,_ 
• N• te pNOCUp■ • nu NIi Oldru • 
oonclucare 
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De mult ateptati • apara aa c:eva ia revi•a 
ooutra, li iata ca nu ati •eptat degeaba. Amm 
nu va mai rezilta nici· un JOC: vieti infinite, 
copiere fara probleme a jocurilor protejate, 
copien, SCREENS in orice 1DOb1ent, etc. •• 
Alta viata I 

Dar • tn,c:em la aubiect li • vedem dapns 
ceeltewrba. 

ln primul rind putem apune ca schema va 
functiona pe calculatorul SINCLAIR 
SPECI'RUM 48K sau orice alt model com­
patibil cu ac:ata. Cei care au lucrat mai mult pe 
acell tip de calc:ulatontiu, iar cei can, nu, o pot 
ana acum, ca in memoria ROM esiata o zona de 
apnmmativ lKo goala, deci nefololita. 

Avind in veden, ace• lucru, trebuie sa-I 
exploatam. Deci ac:bema noaatra contine un 

RAM care in momentul cind pmitionam &W2 
peOflol aevaallafizicinzonadememorie 3900# 
(14S92)-3CPP#(1S61S), zona respectiva de 
ROM goala fiind dezafectata. O alta portiune 
din aceat RAM ae va pai in zona 0066#(102)-
006F#(ll l), adica aact zona alocata in cal­
culator pentN rutina de NMI. 

Amm nu ne mai ramine decit aa scriem un 
program c:oreapunzator 1C0pului n~N, aa-1 in­
troducem in aceaata zona sf aa apaaam 
SWt(NMI) pentru a-1 activa. 

Mfel la 0066# ICriem octetii consapunzatori 
unei inatructiuni de aalt la 3900# 

JP #3900 • C30039 
unde putem scrie programul propriu zia, cu o 
lungime de pina la tKo. 
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Programul se stoc:beaza pe caseta, iar cind 
vrem sa lucram ii incarcam in RAM, trecem SW2 
pe ON si ii tramferam in RAM-ul de pe modul, 
dupa care trecem SW2 pe OFF. ln aceat moment 
putem incarca orice program in calwlator (cu 
SW2 pe OFF modulul este dezactivat) si in 
momentul cind vrem sa exacutam o operatie 
asupra jocului respectiv trecem SW2 pe ON li 
apaam SWl (NMI). Se intrerupe in acest mo­
ment jocul si controlul revine programului 
1101tru·de pe modul. 

Siot realizate pina acum 3 programe care pot 
race: 
• salvare SCREENS in orice moment. 
- POKE-uri la orice joc si orice adresa, in orice 

Programele care urmea2.a se incarca si ruleaza 
la adresa 30000. Ele se pot incarca in RAM cu 
ajutorul programului 'MACHINE CODE 
LOADER" publicat in numarul 3 al revistei, Iau 

cuMONS3M. 
lntelegind cum functioneua acest modul, 

puteti scrie si voi alte programe pentru el, largin­
du-i astfel aria de utilizare. 

SUCCBS! 
VIOREL SfAN 

ftt GRHES CRACKER 
t H COPY GAME5 

*** 
ttf 

moment (numai sa runoastem adresele si octetii 
corespunzatori) 10 POK.E 23693,? 1: 80RDER 0: CL 
• salvare in orice moment a programului 1• EAR 29S99 
(jocului) aflat in calculator, pe caseta in for.na 20 LORD "'"CODE 3a4 
standardSpectrum. 30 INPUT "'naat of prograri.'"; L 

Probleme constructive deOICibite nu se pun, 
lista componentelor fiind urmatoarea: 
Ul= 74LS138 
U2=- 74LS27 
U3 • RAM static 2K28 (6116, MSM 2128, 

D4016) 
U4=74LS32 
US= 7◄LS132 
U6"" 74LS42 

arcuitele integrate se recomanda a fi din seria 
LS dar 1e pot folosi fara probleme si cele Til. 
nonnalc. 
Dl- D6 = 1N4148 
D7=LED 
Rl•270'2 
R2 •470'2 
R3 = 100'1 
R4 =- 330'1 
llS • 4700 
R6 • lK 
C1 • 47pP/16V 
SW1 • push buttori au taste 
SW2 - comutator cu 2 pozitii 

Toate semnalele: 00-D7, AO-AlS, NMI, 
ROMCS, MREQ, WR, GND, Vcc, se gasac pe 
cupla de meusic de la calculatOl"UI Sinclair 48. 

INE N$ 
35 !F LEN NS<11 THEN FOR a=l 

TO LEN NS: POKE 30333+A,COCE N$C 
Al: NEXT A: GO TO 40 

36 GO TO 30 
40 BEEP 1,0: RANDOHIZE USR 3e4· 
50 BEEP 2,0: RA~DOMIZE USR 0 

STRRT ACRESS:30000 
LENGHT=1180 BYTES 

1 3E02C00116AFD3FE3E4? 1065 
2 32805CCDAF0D11817S01 ':140 
3 4C00CC~C20CD?7750620 852 
4 ?610FD21D57511003901 825 
6 E803fCB03EC3326600E1 1090 
6 0039226?0011CE?50105 541 
7 00r.03C20CD7775C0AF00 1131 
a C9AFD~FEE61FFE1F28F? 1682 
9 C9110~10071301160000 285 

10 2020202020202020204C 364 
11 4944455220534F46545? 727 
12 4152,s2e202eae2020a0 440 
~3 2020160A00202050S554 409 
14 2020535?49544J482020 594 
15 ~F4E2020414E44205052 626 
16 4553532048455900168A 532 
17 0F4F464600320840EC5? 680 
18 F3320440EA8F39AF1802 868 
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19 3E91321?48!0431849C1 7415 e,e CC3132333435363?388! 6H 
2111 !0430548eD731249313C eee &9 9816423FC83AP54!&C9! 1113 
21 40Fl5C17932194809!15DD 1489 711 4~3AP34!11098PF88FP22 11U 
22 E5FD!l5D9C5D5fl5D919Pl5 2137 71 7A9Cl5988PP89FF88!AA1 1293 
23 083!11DBF!!61PF!1P20 1122 72 5881FPIIPF31?P215D911 1133 
24 021ar421c53911ee4111 648 73 FFIIFP9PS9R5D918~Fl8 1394 
25 5610fD810D21R8391111 1812 74 FFAF7!975216FFl8PFR5 U48 
26 00RFCDC614CD8939DD21 1283 

75 12AD1CIIFFe8FFE53AR6 1165 
27 1C3A11F6003EFFCDC614 1873 76 OCBIPPIIFF!SD8857R00 U33 
2~ CDB939DDR19739111116 943 

77 PF18PF96C!l55208FFl0 121? 
29 RFCDC604CDB9390D2110 1283 78 PF470!C55AIIFFe0FFB9 1530 
30 401100183EFFCDC684CD 1037 79 f2959Al0PFl0PFC59086 1545 
31 B939DD21005811FFR43f 10815 ee 3211FFIIFFR7DRB31391 1143 
32 FFCOC604164313110210 791 91 FF80FFC508605!00FFl0 138.1 
33 074C49444352AAl01810 572 

82 l'F264AA59E00FF10FFCD 1340 
34 400080104C49444Sl5220 592 

83 139Dl5FIIPF001'FB7E22D 1267 
35 20202020F6000000F600 621 e, 58801'F01Ff8552275AII 942 
36 0E00060000A710FC0D21 500 es FFl0FF99?~917C00fF00 1313 
37 F7C9F3315046D02110159 1235 

t,\6 FF87FA85!810FF00FFF2 16 31i 
38 11FFR4373EFFCD5615F3 1347 87 4E95FA08FFIIFF791AR6 1289 
39 D20041312C40981'108D9 906 ee 7810FFl0FF2548857,ft8 994 
40 E1D1C109FDE100f1E1D1 2202 89 FF00FFAE73A51A801'Fl8 124!5 
41 3A0440ED47fE3F2814EO 11132 90 FFE1FARF5Al0FFl9~FA5 1678 
42 5E1812ED563A1740A728 779 91 9FB41A00FFIIFF156885 1201 
43 03F618111'33R99404PC5 929 92 SA80FFIIFFAD?El17A00 1822 

44 F13A0841E04B81540ED78 1112 93 F-Flll'F214A27?R001'1'10 1033 

45 0240C5ED481040C91008 e,0 94 l'F8858B25810FFl0FF00 1298 
46 00aeeeEA1102101113e1 339 95 15C~17!08FF18FFB030RC 1378 
47 16001020202028204C49 331 9/S &!101'FIIFFR532213618 906 
46 444552201534F46545741 719 97 FFIIFF557A9515888FFl0 1257 
49 5245205~52414!534&45 714 

919 FFC57AF54880FF10FFl4 1f015 
50 5220i020i00D00002B00 2fH 

99 72217C00FFl0FFR77885 10?6 
51 EA111410071301160110 321 

1.00 B218FFl8FF947EA~S118 1865 
52 2020e020202020aea0ae 320 

101 F~IIFF2148855E01FF00 11196 
53 20202020425920282020 411 

1'61il FF843!10t5210FF00FF20 U199 
54 2020~020202020212020 320 

103 F~A5D980FFIIFFF553f4 1702 

55 2020eoe0e03100eA1012 378 184 F~80FF00PF85CAF1C980 1529 

56 11071301160200202820 164 
105 l'F00FFA518688818FFl0 1266 

57 2020202020~090532~56 439 186 fFf~SA8C7218FF.0FFFe 11593 

58 2E20736Fet~420iC3839 711 10~1 OA815D218FF80PFA478!F 1594 

59 20i020~0202020202811 306 He SB80FF90PFl415AA7CF~0 1069 
60 00100013000D80003400 180 189 FF00FF24DAA!4210FF~0 1259 

61 F4323336393~0E001080 662 1111 fFA589F55408FF00FF9D 1601 
e,2 5C002C37318E00804710 3lil5 

111 1Ea55~08FFl0FF8578C1 111:, 

63 003Af7300E0000eee0ee 351 112 eaeeFFB01'F9D3RE1D900 1153 
"',4- 3Af83AEF2222RF3RF9C0 1348 

113 FF90F~197!~1DA00FFl0 1231 
65 31~63634300El0000041 336 

1.14, FFD55C174800FFl0FF8e 1344 
156 000D2328270~!84E3D3~ SS1 

115 FE~64fl0FF80FFE536S5 1440 
67 33Ş736301!0000005C00 522 

116 1A88FF88FFeq3FA16A90 1003 

117 FFeeFF92ecee1eeeeeee 748 
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POUMAKER 9 IIR11114111211211151155154211 
111 1411111211284F4E2111411 
11 12ae2a1544941521115315749 
12 1544348211169C812114F46 
13 29494E1544Sl52464143415 
14 29161!8129414!44201511 
115 1524Sl535321112112114S4E 

377 
281 
5158 
471 
689 
424 
1547 

Dupa incan:area programului, 111 lameaza m 
RANDOMINZE USR 30000. .Se urmeaza in­
dicatiile de pe ~ adlca SW2 pe QN, 1e tu­
teua BNTER, apoi SW2 pe OPP. In momentul 
cind vrem • actiYam modulul, trecem SW2 pe 
ON li apuam SW1 (NMI). Va apare un MENU 

16 S44151522111"FRll28Rll21128 682 
17 aea8211a8aeae211a81"F16 S33 

•tfel: 
1- POKE • tastam 1 al va apare ADR: dupa 
care introducem in zecimal acirat la care dorim 

18 IA811411211151115SS42814 3615 
19 8.11128121141"46462111481 323 
21 121111a11s,,e4s211s3s749 sse 

aa facem modificarea, tutam CR. li va apare 2 1 
octetul aflat la adreaa reapectiva, dupa care 2 2 
put= introduce octetul valoarea pmtru acirat 2 3 
respectiva (piua CR). In scat moment-octetul 2 4 
introdus de noi aeva ICrie inRAM la acea adraa, 215 
dupa care putem continua cu alta adrma 1811 ne 26 
intoarcem la MENU cu CR. 27 
2 - OIECK • tutam2alvaapareADR: 28 
tastamadreainzecimalli CR.livaaparell,\TA; 29 
aici intoducem octetul.ce vrem •-1 cautam in 311 
memorie incepind cu adreN introdua. Se 31 
afilleUll prima adreaa la care eate pita data 32 
re1pectiva dupa care cu SPACE continuam 3 3 
cautarea iar m CR nrintoarcem in MENU. 34 
3 - RET = iae din programul noatru de pe 35 
modul li continua programul pe care l•am in- 36 
trerup apalind SW1 (NMI). 37 
Dupa intoarc:ere nu iu.tati • treceti SW@pe 38 

154434828161Cll12114F46 
,a494El54415152464143415 
211161!11128414!4428158 
1524151531532812812114154! 
154415152211FF2112112112828 
2e211a112ea11a11a11a0211l"F 
!D732~3C31323Cl"l5EDl57 
F3Fl!S!SCl!SDSaAa63CF92B 
11463Cl1141111!DB8217E 
12CD7f39CDC939CD8E3B 
312Dl5114F48452C322D43 
4841543482C332Dl52415D4 
CD7938063328173C281C 
3C291"33C321F3CCD783A 
18D8321F3CCDR43918C8 
211R77CD7E3921463C!D 
~B263C18■ 11,ae!DB931 
283CD1C1e1Fl!278391"B 

OPR 

*** GAHE5 CRRCKER *** 
*** POKE MAKER *** 

9080> LOAD ""CODE 31111111 
9010 R~NDOHIZE USA 3e4 

39 l"tED78263CC9228F3922 
40 903921!C80114C3C8&18 
41 !S■f14!124132CID28F9 
42 !124191"221!Cl5RCDC813 
43 2C20fRC9CD6113AC8ED53 
44 223C3E1732253CCD8e3B 
415 444154413A28211R93A2S 
46 3CD613322S3C8683CO!II 
47 3A28!179R728DD78322~ 

471 
689 
424 
S47 
682 
1543 
1178 
15159 
748 
1277 
683 
786 
816 
922 
1123 
966 
7117 
1&22 
1168 
738 
881 
1294 
UIII 
73i 
659 
862 
1873 

5TRRT ADRESS~38000 
LENGHT = 1'!160 l!IVTES 

1 CD6BIDFDC80286217F75 1194 
2 CD7?75PDC8111AEFDCBll1 11529 
3 6E28FA3EC33266011211111 842 
4 3922671102134761111139 471 
5 1100114fD80CD680Dl"DCB 1199 
6 028621D~7SCD77751"DCB 1401 
7 81AEFDCBl16E281"AC368 1334 
8 BD7f23FeFFC8D7181"816 1392 

48 3CCDC93BCDISE382114441 11196 
49 S4413AAll3R243CC~e838 1829 
50 C08E3B28494ER03A243C 913 
51 118111112A223CEOB12222 619 
sa 3C28CDF2383A2S3CD61S 983 
53 32253C21ECl50ESRF8?D3 1î98 
54 FBDBl"887fR1C3R391"81E 115112 
SS 1•CD148F!1247CE697211 914 
56 E73El4D31"8CD4B3RCD68 1398 
57 38281"8CD6838281"8fE29 1271 
se 288151"E8DCSFEa72111"8CO i426 
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59 S43A2A223C2BCDDl53A18 e:u 
61 8811!8831B7AB328PBC9 1200 
61 CDC93BCD8E3B4144523A 1144 

SHERLOCK 62 A8C9CD543Al695CD!03A 12015 
63 38F679A7!D53283CC93E 1265 

HOLMES. aolutia completa 
64 11322S3CCDP23B18093A 761 
615 1F3CA7C8CD683AC83E16 1181 by Emil Matara 
66 32263CCD8E3BAC2A203C 859 
67 7ECD!B3BCD8E3B2C2020 1139 Hi, folks, bere I go 
68 aeR83A253CD61332253C 711 againl 
69 9693CD!83R20D979A?20 1065 De data asta va 

• 
79 2B7BFE0A38C7F57AR728 1259 "! propun solutia la un 
71 ICCD!C3R2813F118C32A 1056 eia:elent "quest• al nu 
72 213C73F120192A283C2B 666 . mai putin celebrului . 
73 22283C18Rl2A20SC2322 513 

. 
detectiv Sberlock 

74 293C18972A283C?3189B 695 Holmes. Un caz 
75 CDIF3B773E20CDA83B?9 1045 dificil. incurcaţ. pe 
76 R7C821463C1110007EFE ~27 care trebuie sa-I 
77 ID2814D630f5211Al044 6715 eluc.idati in asa fel incit sa nu-i atirbiti cu nimic 
78 4FCDA930381209EB~1D8 1244 repL1tatia I ui SHerloa: HolmeL Deci •.• 
79 2318!79C7AA7C90El004 810 
80 21463C3ESFCDR83BCD4B 111132 DAY ONE: MONDAYIAM 
81 3ACD?03B20F8CD703B28 1131 
ea PBCD703B28EE1E08FE0D 1202 Holmes se alia in camera de lucru de la adresa 
83 C8381D10031418DDIC77 668 deja celebra: 221B BAKER SfREET impreur.ia 
84 23CD9D3B18DSFEIC2817 1006 cu nedespartitul sau prieten Dr. Watson. El ii 
85 S15F3EIDIE10C979R728 794 spune lui Watson: READ CHRONIO..E si apoi 
86 C61Dl42B3E20CDR6~B3A 842 merge prin PLAJN DOOR. Aici gaseste doua 
8~ 253C3D322153C1eBSCD8E 857 costume de bal mascat pentru a ae deghiza. In 
88 12CD1E038Ell5115FCD33 686 acest scop Holmes trebuie sa WEARapoi TAKE 
69 03FEA4C9C5E5CD603828 1448 OFF disguises. El ia ambel..: oostume, apoi se 
9111 12FEIA381EFEBE3818FE 941 iotoarce in camera de unde a plecat. Vwatson ii 
91 303816FE3A30821811RF 672 spune despre o crima. Holmes ia OIL LAMP li 

9~ R7E1C1C9E37E23CB7F20 1.535 ii spune lui Wataon: FOLLOW ME. H,'llmes 

93 85CD9D3B18F5E67FE3CD 1484 merge in Baker Street prin FRONT DOOR. 

94 R83B3A253C3C32253CC9 790 Apoi se indreapta spre Leatherbead dupa ce a 

915°El5D6Cl56F261829292911 928 consultat mersul trenurilor. Un tren pleaca din 

96 983C1916503A253CF&EI 812 gara KingCross la 9:15 AM. Metoda generala de 

97 5F86887E12231418FAC1 767 
a calatori cu talliul prin Londra este: 
HAIL CAB / CLIMB INTO CAB / SAY TO 98 D1!1C93E0C32253CAFIE 1045 
CABBIE "GOTO ... • 

99 182650542EECl614772C 681 ~sta metoda poate fi fo1osita oricind in 
181 18FC62249D2BF221!C5~ 1848 timpul jocului. 
181 3!47772C28FCC926106F 930 La peronul trei Holmes ii intilneste pe inspec-
182 1!28188E1E2081F8D8CD 824 torul Lestrade. El uteapta pina la 9:15 AM si 
113 IE3Cl118FCCD8E3Cl19C 787 un:a in trenul cu aburi. Apoi aateapta pina la 
104 FFCDIE3Cl~F6CD8E3C70 1198 10:30 AM cind ajunge la LEATHERHEAD 
1815 189ARFl93C38PCED4230 9158 STATION. II urmeaza pe Lestrade prin oras si 
186 aeea1E~083F8C39D3B88 910 asailta la interogatoriile lui. Holmes mai intii 
187 1eeeee0eeeeeeeeeeeee e 
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comencla POU.OW LBS'IRADE _li trebuie 1a 

repetellta ori de dteori Leltradese depluem. 
Holma ii imotelte pe Latrade la m pod din 
pietre li 8,IOboti• unde vede UD corp de femeie -
Mn. Brown - ai o birtie mototolita (T~ / 
EXAMINE). Hlrtia a f01t ţrimi• de cineva sem­
~ 'IP. PJ aamiaeua atent corpul ai podul. 
Mn. Brown a foit impuac:ata de la mica distanta, 
gloatul tredod pria timpla dreapta. S-ar parea 
ca Mn. Brown a tlaut piltOlul 6iadc:a are pulbere 
- pe mina dreapta. Se mai afla li o ucbie in 
podul de piatra (Holmea deduce ca Mn. Brown 
a-ar fi putut lioudde). Dar in ac:eat stadiu al 
anchetei au aista dovezi concludente 11u 
motlvatii ale acestui act. 

Holmea ii urmeaza pe Latrade la resedinta lui 
Mn. Brown unde impec:torul ii iaterogbeaza pe 
Basil Pbippa, Dopbae Stracben, gradiaarul, 
bucatarul li camerista. Holmeaafla urmat.oarele: 
1. Mn. Brown era un reputat om de atiiata care 
lucra la un proiect militaraecret iaaintede moar­
tea aa. Planurile au cliaparuL 
2. Basil Pbippa nu poate 6 crezut. PJ pare aa aibe 
UD alibi - a stat pina tiniu noaptea ciatiad 
Cbopialapiaa. 

Urmatoarea etapa eate la ca• lui Jane unde 
Holme1 ii intilneate pe Percival Ffawb care 
refuza II apuna unde era ia momentul cind Mn. 
Brown a foit omorita. El locuieate in Sidmoutb 
Stieet. In biblioteca afla Hol mea c:cva ce ar putea 
fi corpul lui Mn. Jooea. 
Leatrade ee întoarce la Londra dar Holmea 
ramine. El eamiaeazaateat BOOKCASEsi aOa 
a HID.PEN ROOM care contine niste haine 
patate cu 1i,1ge cu initialele TRICIA FENDER. 
BI ae duce in camera de ■tudiu mde gue■te un 
pupitru care la o atenta examinare releva un 
sertar cu fuiw dublu. ~ contine in■cri ■uri 
bancare apartînind lui Mn. Bl"OWD care arata ca 
·■-au facut retn.geri de ■ume recenL Se mai afta 
■i o nota de la '1'Hcia Feoder. 
Holmea\'R'laacum 18 ■tie mai mulL ciapre Thcia 

Fender. BI ee d&.-ee la DopbneStracbea in living­
ul casei lui Mn. Brown li ■pune: 
TElL ME ABOt.rr TRICIA FENDER. I 1e 

· apun trei lucruri: 
1. 'Iticia Fender ~ fo■t ■ecretara lui Mm. Brown 
laliate de moarua acesteia. 
2. &a locuieate la .Londra ia Portmaa StieeL 

3. ·Ea ai Mn. Jones aratau foarte asemaaator una 
cu alta. 

Acum, Holmes trebuie sa-I interogheze pe 
Basil Pbipp■• Se duce in locuinta ac:eatuia in 
COBDEN LANE ai urca scarile in dormitor. La 
o atenta examinare obeerva ca partiturile cu 
Cbopia lint neatinse dar ca un disc cu Cbopin se 
afla pe platanul pict-up-ului. S-ar parea ca un 
cearaf a fo■t prim de fereastra sau deliberat a 
foit aruncat afara pentru a permite cuiva ■a 
coboare pe fereastra. Concluzia: in Basil nu poti 
avea încredere. 

In acest moment, Holmes a cules toate iofor­
matiile ai ee întoarce la Londra pentru a-1 inter­
oga pe Major. Dar mai jntii merge in Parliameat 
Street unde ii intilneste pe Lestrade. Pare evi­
dent faptul ca Major este s1apect pentru moar­
tea lui Mrs. Brown. Holmes ii spune lui 
Lestrade: THE MAJOR 1S INNOCENT. 
Le■trade ii cere probe pentru afirmatia 18. Ei 
trebuie sa viziteze casa lui Major in Sidmouth 
Street (ii asteapta pe acesta pina ee latoarce -
11:00 PM). Dupa ce acesta a intrat ia c:aaa, iese 
■I pleaca cu un tui pe Slater Street (cei doi ii 
urmeaza). Holmesvede o usa ascunsa darpeatru 
a intra trebuie sa poarte co■tumul de chinez. El 
intra (NORIH) într-o camera de prizat opium. 
Pleaca, ii vede pe Lestrade li ii spune: nra 
MATOR IS IN AN OPIUM :1EN. Curiod Major 
apare si Lestrade spune: W ti.LL DONE, HOL­
MES lasindu-1 pe Major sa plece. 

DAY 1WO: 11JESDAY 

Holme■ se întoarce la Leatherhead si merge 
directlaapartamentul lui Basil apoi S01..TI1i din 
The Lounge ■pre o camera cu un seif i n perete. 
El deschide seiful si gaseste ni■te scri■ori de 
santaj ale Thciei Fender catre Mra. Brown. Este 
evident ca Thcia a furat planurile secrete ■i o 
santajeaza pe Mrs. Brown (operatiuaile bancare 
din contul lui Mn. Brown confirma aceasta). 
Holmes se duce la Leatbemead Station si ii as­
teapta pe Lestrade ■a so■easca. Pe la ora 9:00AM 
Holmes ii spune lui Le■trade: MRS BROWN 
KllLED HERSELF si apoi ii urmeaza pe aoella 
inapoi la pod. lmpreuna cu acesta, Holmes 
CLOSELY EXAMINES THE DEEP 
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STREAM. Leltrade di1loc:a o piatra 111bcan„ 
blocat UD piatol. 

Holmarealizeazaca MrL Brown H impUICllt 
in cap iar o piatra a cazut în riu antrealnd a 
pi1tolul a.i ea. Piatolul în cadere a lovit podul, 
fac:ind „ 111'1 ucbia. 

Holma 1e intoarce la pra Leatberbead Iii ii 
inti Inate pe Latrade pe la ora 10:45 AM. Al:,ea.. 
ta apune: WELL DONB, HOLMBS Iii confirma 
ca M1'I. Brown H linuciL A doua parte a awm­
turii 1-a incbeiaL 

Batevital caHolme1111ereintoarcalaLondra 
cu trenul de 11:15 li 11---■ca la KINO CR.~ 
ROAD, 11 închirieze un talii li • mearp pe 
PORTMAN ROAD unde loc:uieac 'Incia 'li 
Dopbne. 

Solind, Holmea intra in living-room li o vede 
pe'Iliciali un aeifin perete. El deacbideaeiful li 
plate un doaarc:u titlul Milituy Planul o nota 
neterminata care apune: •1ntilne1te-ma la 
poclut ... •. Acum eate evident ca 'Incia o 11ntaja 
pe M1'I. Brown. Planurile au bt deci furate li 
Mn. Brown a COit atit de di1pen1ta incit 1-a 
linuci1 li a încercat sa arunce vina pe 'Inda, de 
unde birtia mototolita cu initialele 'IP. 

Holma ii apune 'Inciei: POILOW ME 1l o 1a 
cu el înapoi la Parliament Sueet intr-Lm tai, El 
ii alteapta la Scotland Yard pe Leatrade 11 

IIOleBIC8 li atunci ii 1pune 'Iliciei: TELL ME 
ABOUTTHE BLOODSrAINED CLOTHES. 
'Ilicia atunci marturi11e1te ca ea eate ~ fapt Mn. 
Jones li ca ea a uci1-o pe adevarata 'Incia Fender 
cind a aflat ca aceasta o samajeaza pe buna 11 
prietena Mn. Brown. 

Bate evident ca ttupul din biblioteca era al IUi 
'Iricia. Holma ii apune lui Leatrade: MRS. 
JONES KJI.J.,ED TRICIA FENDBR. El cere 
dovezi Iii Holma ii tpune lui Ml'I. Jonet: TBLL 
LESTRADE WHAT HAPPENBD. Ba ii 
apune, UD politi1t IOlelte IÎ O ridiCL (Daca toate 
pceatea nu ae intimpla, imeamna Qt nu ati a­
aminat atent toate davezile. 

Dupa arestarea lui Mn.. Jonea, Holmea mai are 
un lingur lucru de 10lutionat - cine a furat 
planurile pentru 'Inc:ia Pender. Dupa ce a trecut 
in reviata toate dovezile pe care le are, apare aa 
1uapect princ:i pal Bali I Phipp1, dar trebuieac 
probe. 

Holmet p......_ Scotland Yard li m-. ln 
CAMDBN STRBB'I; piind cm lui Buii. BI 
merge EA9'I' la.curtea din fata cuei unde p11C11te 
ferettrele inchiae. Alt.eapta pia la 10:00 PM 
c:ind cineva delmide o r.-wcra. Holmet trebuie 
11 poarte 01.D MAN'SDISGUISB li II mearp 
NB prin fereaatn deacbi11. Se da acum in dor­
mitorul lui Baail; aploreaza repede caaa li 
pae1tebiblioteca.Intr-undulaplor1eallaonota 
~ta dintr-un noteL BI o la li 1e duce ln curtea 
din ipate unde vede o gramada de gunoi li ia ea 
o nota mototolita ICriaa cifrat ( o ia li p8rllelte 
cea pe ren.tm). Iii IC08te COltUlllul cam 1-a 
deghizat li eamlnema cele dom nate care 1e 

parecaapartinunaalteiLBletrebuiacdecodifi­
cate. ln cod, o litera tn,buie lnlocuita cu alta, & 

BdevineH. 
BI citate: •kum am planurile. Pretul dvL elte 

acceptabil. Laaa-maaaallu dnd arelocvinzan,a. 
Ai grija I Moartea lui Mn.. Brown a alertat 
politia cam a lnceput anc:bete. BaliJ•. 
Holmea are acum davezi concludente ca Pblppt 
are planurile. BI 1e intoaroe la Scotland Yard li 
ateapta pina la 7:00 AM. mien:uri dimlneata, 
intoarcera lui Lettrade. 

DAY 1'lllll'.I: WIDNDDAY 

La intoarcerea lui Leatrade, Holmea tpUne: 
BASIL HASTHB PLANS. Dace, in aoett 1tadiu 
al queat-ului Helma a aamlnat deja notele li 
EMPTY POLDER atunci Leatnde spune: 
WBLL DONB, HOLMBS, WB MUSf NOW 
OBTAIN THE SAL8 LOC.ATION. Bail evi­
dent allleapta un raapum de la H.W 
Holmea trebuie 11 • reintoan:a in CAMDBN 
STRBB't La an 9:SO AM am curier --.e li li 
inmineaza o nota lui Belit (aoalta nota trebuie 
obtinuta cu orice 'pret). BI • duce la fenattn 
(butoneaza de c:iteva ori LOOlt 1'ffROUGH 
WINDOW). Pe la ora 10:06 AM, ~mea vede 
nota incepind II anlL Intra repede pe fereaatra, 
ia neta lli ieae din nou afara tot pe fenialtra (au 
mai tftbuie purtat 01.D MAN'S DISOUISB). 
Nota elte cifrata. Bite un cifru diferit de primul 
ai eare acrii de la llfinit 1pre inceput cu aceptia 
numelor de 1111 ai de joi. 
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El citate: •Buit, voi cumpara planurile la 2:30 
PM la OLD MIU. ROAD linga Leatberbead. 
H.W". 

Holme• se intoarce la Scotland Yard iar 
Lestrade ii intreaba claca aaOat locul tranzactiei. 
Holmeaspune: 1l-lE SALE IS'IHE OLD MILL 
ROAD. Leltrade rupUJide: OUICKLY, HOL­
MBS, WE MUsr HURRY IF WE ARE TO 
CATCHHIM 

Holmes ii urmeaza pe Lestrade la Leatber­
bead, unde IOleSte la 1:30 PM. El trebuie sa se 
dea joi din tren inaintea lui Lestrade Iii imediat 
sa pomea■ca spre sud (strada principala). Va 
vedea o masina a politiei si trebuie sa urce in ea 
inaintea lui Leatrade Iii Straker (asta este impor­
tant fiindca n-ar mai fi loc in masina pentru 
Holmes daca ar urca ceilalti inainte). 
Lcstrade ii spune soferului sa mearga spre OLO 
MILL ROAD. Ei IIOSeSc la ora 3:13 PM tocmai 
cind Basil o •stersese". Lestrade ii spun~ 
sot"erului sa se reintoan:a pe strada principala, 
unde 10Set1C la 4:47 PM. Ei ii vad pe Basil im­
preuna cu un agent german. Daca in acest mo­
ment Holmes ii urmareste, el trebuie sa mearga 
pe peronul doi al garii Leatberbead si sa urca in 
trenul care tocmai pleaca din gara. Holmes nu 
poate prinde trenul (oooops!) si trebuie sa 
gaseasca o alta metoda pentru a ajunge la 

Londra. El ii spune lui Lestrade: FOU.OW ME, 
se reintoan:e la masina politiei si urca in ea. 
V.t■on Iii Lestrade trebuie de asemenea sa vina 
si ei. Holmesii »pune soferului: GO TO KINGS 
CROSS ROAD. Daca se grabeste indeajuns. 
Holmes ii va vedea pe Basil si pe agent intr-un 
toi. Basil ii spune soferului: GO TO BUCKIN­
GHAM PALACE ROAD. Holmes re.-ilizeaza ca 
acolo este statia de metmu VICI'ORIA Hol­
mes, Watson si Lestrade trebuie sa prinda trenul 
(cam mult.a alergatura, all tbose dummy 
trains! ... ) de la peronul unu din KING CROSS 
care merge spre VICTORIA. 

Qnd Basil si agentul sosesc, Basil int-ei,m'I sa-l 
im puste pe Holmes { aha. incepe! ). Daca \¼tson 
este aici el li va ;mpinge pe Ho:mes intr-o parte, 
dindu-i lui Lestrade ragazul necesar ta-i aresteze 
pe Basi I si pe agent. 

Daca Holmea face tot ce am scris, atunci intr­
adevar este cel mai mare detectiv din lume (de 
fapt dvs. sinteti, sau -mai corect eu sint - isn't it 
you cool dudes ?). 

Si asa se s6rseste una din cele mai complexe si 
mai intrigante cazuri investigate vreodata de 
Sber:loclt Holmes. 
That 'salt, you triclty adventuren, go 1.owort. and 
goodluck! 
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by Percec Virgjliu 

"AFrER nlE WAR1" 
- energie infinita: S2364,183 

- timp neiimitat : 48889-48891,0 
- fara duamani : S2329,201 

"AFTER nlE WAR r' 
- energie nelimitata : S<,056,0 

- timp nelimitat: 49200,0 
- fara dusmani : S5933,201 

"AQUASQUAD" 
-vieti infinite : 6SS.35,0 

"HATMAN 2/1" 
-vieti infinite : 47161,0:47162,0 

"HATMAN 1.12" 
-vieti infinite : 48193,0:48194,0 

"B~11AL WARRIOR" 
-vieti infinite: 41S66,183 

"BIONIC COMMANDO' 
- timp nelimitat : 44065,0 

- timp nelimitat : 34690,0 (128K) 

"BLACKLAMP' 
-vieti infinite : 32874,0 

"CASANOVA" 
-vieti nelimitate : S31S2,24:S31S3,4 

"CRAZY CARS li" 
- vieti nelimitate : 30139,0:30302,0 

"DARK FUSION" 
-vieti nelimitate: 30733,0:38631,60 

"DARKSIDE' 
-vieti infinite : 47S86,0:4791S,0:4S4Ş2,0 

"OOUBLE DRAGON I" 
-vieti nelimitate : 37050,200 

"DRACONUS" 
- energie nelimitata : 37948,48 

"ELIMINATOR" 
-vieti infinite: 40311,0:4471S,0 

"FASD'OOD" 
-vieti infinite: 26S76,31:26S80,1:47844,0 

"HEART BROD:N" 
-vieti infinite : S4379,0 

"HELLftRE ATrACK" 
-vieti infinite: 41697,0:S8081,0 

"INDIANA JON~ III" 
-vieti infinite : 4046L0:44S16,0:44S36,0 

"IRON SOLDIER" 
-vieti infinite: S4100,201 

"KOSMOS" 
-vieti infinite: 6SS3S,0 

"MEGANOVA" 
-vieti infinite : 32382,0 

•OSCURO" 
- energie nelimitata : 

3S722,183:3S748,18l:3S774,183 

"PAC MANIA" 
-vieti infinite: 3S141,0 

"POWER BOAT SIMULATOR" 
-vieti infinite : 37780,0 

- mine infinite : 38421,0 

"Rl!NlmADE III" 
-vieti infinite: 42204,0:42799,0 (veraiune nor­

mala) 
-vieti infinite : 38500,0:39095,0 (veniune 

MULTIFACE) 
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"RAMBO III".· 
- energie nelimitata : 57830,0:57831,0:57832,0 

•Rl!NIDADE 128" 
- vieti infinite : 35094,0 

"RICK. DANGEROUS" 
- vieti nelimitate : 58356,0 

- bombe nelimitate : 58478,0 

"RING WARS• 
-vieti infinite : 

39417,0-.39534,0:31893,58:55334,167 

"ROBOCOP" 
-vieti infinite: 46229,182:25316,0:39537,201 

"R-TYPE' 
- inviolabilitate : 37362,201 

"SAS COMBAT SIMULATOR" 
-vieti infinite : 

33034,0 

"SAVAGE 1, 2, 3" 
-vieti infinite : 

39319,0/32661-
32676,0 / 57845-

57855,0 

[LQQM 

"SIDEARMS" -vieti infinite : 39S11,24 

"SILENT SHAOOW" 
- energie nelimitata: 37844,0:4177S,0:417S6,0 

"S'IORM WRD" 
- inviolabilitate: 5S723,201 

. nr. de vieti : 33S05,x 
- mega sarituri : 3468S.0 

"SUPER J{ID" 
- vieti infinite: S3S00,0 

"111UNDERCEP­
TOR" 

-17vieli: S9489,2 

"'DTAN" 
-vieti infinite: 33199,0:33313,0 

"TUSKER" - 481128K (!) 
- vieti infinite : 38627,0 

"fflE UN'IOUCHABL~" (128K) 
- timp nelimitat: 28771,0 

- energie nelimitata: 42787,0:42788,0 

"XENON" 
- inviolabilitate : RANDOMIZE USR 24784, 

apoi RANDOMIZE USR 24000 

® 
@ 

Throw 
I tr .t.i·•: w I 

Bea-t 
f.J·jiJ ln 1~:1 

Treadle 
1~ 1-, lnjr,I 

I uf z ls-jjoj lzlslHl 9 ) 
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WCRUL CU 
ECRANUL IN LIMBAJ 
DE ASAMBLARE 
by Corneliu Popeacu 

Ca orice •piani1t", 10fttenier înfocat, dupa ce 
am iDWtat ~C, m-am apropiat de limbajul 
de aamblam Toate bune li ftumoue, numai 
ca atunci cind am dorit • a6HZ un c:aracter, a­
am stiut ce• fac. lmi erau necaare o lerie de 
informatii delpre Ntine din ROM care 
trebuiau documentate. 
Ei bine, rutina de a6ure din ROM IC apeleaza 
limplu, cu imtruc:tiunea RSr 16 (•u RST 
#10, ia notatie bauecimala). Nu mai trebuie 
decit pl818t înainte de apelul rutinei carac:terUI 
de a618t (c:odul ASCII, evident) ia regiltrUI A 
Deci ICCVenta de apel pentru afi•ta literei A 
Cite: 
LDA,#e 
IIST#H 
Evident, aceasta mtina plueaza c:aractenll pe 
ecran la pazitia curenta II CUl'IONlui, li avan­
lCBZB cunorul o pcmtle. Dar cum puteai face 
dac:a dorim ca a6urea • • fac:a într-un 
anumit loc (adlca PRINT AT) ? Sau claca wem 
111 IIC:riem cu diferite culori ? Doar n-o• ne 
apucam • IICl'iem dinict in memoria video I 
Toate 8CClle opentii, li altele ia phJ1 pot fi 
efectuate tot cu RSI' #10. De fapt, peatru a 
modifica o lerie de parametri de afiare IC 
trimit •IIPre ecran•. prin RST #10 o lerie de 
caracteR de contro~ numite li codam 
neafisabile, care lint tot Dilte coduri ASCII, 
dar mai mici decit 32 (zecimal). 
Codurile de CODtrol pentru 6mcda PRINT lint: 

PUNCilB 
00D 
P.ARAMEI'RII 

AVBDI pina la IEIIBtoala zona de PRINT 
6 
nu arc 
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Cursor la 1ti0ga 
8 
mure 
Cursor la dreapta 
9 
nu arc 
ENTER(CR) 
13 
ouare 
INKc 
16 

PAPERc 
17 

FLASHf 
18 

BRIGHTb 
19 

INVERSEi 
20 

OVERo 
21 

IJx.y 
22 

TABx 
23 

Deci, io cazul de mai IUi, pentru a simula 
PRINT AI' 10,12;•A•; sint necesare imtruc­
tiunile: 
LDA,22 
RS'l.'#10 
LDA,12 
RST#lO 
LDA,lt 
RST#l.O 
LDA,65 
RST#lO 

Sau, in BASIC, putem v.rie: 

18 LET d• CIIR$(22) + CIIR$(18) + 
CIIR$(5)+ •Aent ~•sate ......... la 
acelullec• 
2tPRINTIII$ 
li GO'I02t 

1bt pentru lucrul ia limbaj de 111B1Dblare, Iii u­
neori in BASIC, este utila cunoaateiea unor 
variabile sistem care intervin in procesul de 
afl~ 
- CX)()RDS (23677:r, 23689y)-coordonatele 
ultimului punct desenat cu PLOT, 
- SPOSN (23688 :r, 23689 y) - coordonatele cur-
10Nlui .tm (locul unde s.e va scrie urmatorul 
caracter; 
- SCRCT (23692) - numara ICl"Oll-urile; 
- BOROCR (23624) - codul ATTR (culorile 
INK li PAPER asa cum siat rodate in 
memoria video - pentru cele doua linii de jos, 
INK.-ul este Iii BORDER). 



S BORDER O: PAPER O: INK 7 
7 Q.S:DIM V(256) 
8 BEEP 0.1,20: INPUT"IN'IRODUCETI 

PUNCTIA";PS 
10 BEEP 0.1. 20: INPlIT "RAPOlfflJL 
VITBZĂ/RE7..0WTIE (110 10); Pl 

20 BEEP 0.1. 20: INPUT "LIMITA STINGN· 
A ' 

30 BEEP O. 1. 20: INPlIT "LIMITA 
DREAPI'A"; B 

40 IF A> B 'DIEN BEEP 1, O: GO 10 20 
45 LET X•A: LBT P + VAL P$: LET H•F: 

LETL•F 
46 PRINT AT O, O; "ASmP'l'ATI VA ROG": 

PRINT AT 17, O; "P(:1)•": FS 
47 LET R•l: LBTTa:1 
48 PLOT 174, 167: DRAW 52, O:DRAW O, 8: 

DRAW -52, O: DRAW O. -8 
49 LET P•INT(Pl) 
SO LET P•A TO B STEP ((B-A)•P)~S 
SS PLOT 174+1NT(T/S), 167: DRAW O, 8 
60 L81' F•VALFS: LRTV(R)•F: 

LETR•R+P 
70 IP P>•H THEN LET A•F 
80 IF F < •L nlBN LET L•F 
85 IF H> •65535 THEN PRINT AT 10, 7; 
F~ 1; "PREA MARE": BEEP 0.1, -10: 
PAIJSE 100: Cl.S: GO 10 10 

86 IF L< • -65535 'DIEN PRINT AT 10, 7; 

bobBIT 

FLASH' 1; ''PRF.A MIC-; BEEPl, -10: 
PAUSE 100: Cl.S: GO TO 10 

89LETT=T+P 
90NEXTX 
99 BEEP 0.S, 30: PAUSE SO: a.s 
100 LETD=H-L: LET J= -l 
110LETX1•0: LETY1-=(J+V(l))•i75/D 
115 PRINT #1; AT O, \I: PAPER 1; "X-="; 

PAPER l;AT0, 2; (INT(A•l00))/100: 
PRINT #1; PAPER 1; AT O, 26; "X="; 

AT O, 28; (INT(B•l00))/100 
116 IF tt•L<0THEN FOR N•0l'O 115 

STEP S: PLOT-A•2SS/(B..A), N: NEXT N 
120 IF tt•L>0 ANO H >0 THEN PRINT #1: 
. ATO, 11; "F(:1)>0" . 

125 IF tt•L>0AND H<0THEN PRINT#l; 
ATO, 11; "F(x)<O" 

130 FOR X=0 10 255 SI'EP P 
140PLOTX1, Y1:IFX<2SSTHENDRAW 

X-Xl, (J+V(X+1))•17S/D-Y1 
150 LET Xl •X: LET 

Yl•(J+V(X+1))•17S/D 
160NEXTX 
165 BEEP 0.1, 35: PRINT #1; AT 1, O; 

"MIN="; AT 1, 4; (INT(L•l000))/1000: 
PAUSE SO: BEEP 0.1, O: PRINT #1: 

AT 1 20· "MAX•"· AT 1 24· 
.(INI'(H•'t000))/1000 ' ' 

166PAUSE0 
170 INPUT "PAWRATI FUNCTIA? tuJn)"· 

Q$ V• ' 

180 IP OS•"N" 'IliNE Cl.S: 0010 8 
190 IP OS•"Y" ntEN Cl.S: PRINT 

AT 17, O; "F(ir)•"; PS: GO ro 10 
2000010170 

Brinzei Sorin 
Bucul"elti 
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···············································-
WHO OAREWINS li: 
POKE 32421, 1 
MOONALERT: 
POKE 42404, 255 
SAi COMBAT: 
POKE 32421, 1 
POKE 65364, 201 
BOMBJACK: 
POKE 49984, O 
POKE 49530, x (O<x<255) 
RAMBO: 
POKE 21401, 52 ■IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIRIIIIIIIIIIIIIIIII■ - -POKE 30263, o 5 Pentagon 5 BFUCE LEE _ _ 

:~~:==T025023:READb: iPOKE49917, o i 
PoKEa. b: NEXT: NEW I Knightlore i 
30 DATA 221, 33,192, 98, 17, 17, 96, 5 POKE 53567, o I 
139,62,255,55, 205,86,5,62,0,50, _ 
e3,202,50,e1,202,1ee,o,22e =Go to HeH a 
RANQOMIZE USR 25000 I POKE 63254, o I 
GrlzzlySoft (Camil Buzatu) a Zzoom POKE 24743 O 5 
Sf.Gheorghe = . ' = 

..................•.•........•.....••......... ~ E Commando E 
IPOKE31107, 200 I 

S p e c t r u 111 aTutank POKE27783,0a 
I Frank POKE 28287, 200 i 

,_ ___________ ; Bamey Burger's I 
iPOKES9593, 195 I BOMBERMAN 

POKE 33248, O 
NEBULUS: 
Apasafi tastele N, E, B sl CAPS 
SHIFT pentru viet/ Infinite, apoi 
CS si orice tasta numerica sl veti 
trece la nivelul indicat prin acea 
tasta 
ROBOCOP2: 
Simultan G, T sl I pentru ur­
matorul nivel. 

I La Grande Fuga I 
5 POKE 56473, 167 5 
I Scuba Dive i - -5PQKE55711, 250 a = a E Bogdan Horotan - Bucurestl !I - -- -- -- -- -- -- -- -= = - -s.t,...., PâulNCU = = - -TirgoviD = = .__ _______ ___. ■11111111111111111111111111111110111111111111111■ 
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by ANDREI STERIOPOL 

Io jocul '"IHE HOBBIT' iei rolul lui Bilbo. 
bobbit-ul. Te vei plimba prin tot tinutul "Middle 
Eartb" ai vei descoperi cele mai ci udate locuri. 
Vei intilni o groaza de creaturi, unele 
prietenoase, altele nu. Aventura ta va fi 
periculoua si tensionata, depim:i~d numai de 
tine daca, sa zicem, vrei sa te lupti cu alte per­
sonaje sau nu. 

Daca nu esti familiarizat cu bobitt-tii, ar trebui 
sa stii ca aint niste omuleti, cam jumatate din 
inaltimea noastra, dliar mai mici decit piticii cu 
barba. Ei NU au barba Iii nici proprietati magice 
foarte pronuntate. Pentru o descriere completa 
a lor, conaqlta cartea lui J. R. R. 'lblt:ein, "Ibe 
Hobbit". 'lbtusi, aceasta descriere este suficienta 
pentru a-ti da seama ca celelalte penomje ale 
jocului llint mai mari ai mai putemice decit tine. 
De aceea, vei avea nevoie sa-ti aenezi toata 
vi denia si indeminarea pentru a supravietui. 

Jocul incepe in locul in care Gandalf, 
magicianul, te-a atras într-o ciudata si extraor­
dinara aventura, in care trebuie sa-I ajuti pe 
prietenul tau Tborin. Misiunea ta este sa ur­
maresti dragonul cel rau ai aa-ti recuperezi com­
oara pe care o pazeste cu strasnicie. O data luata 
CO'lloara, trebuie dusa la tine acua si pusa m 
cufarul de" la intrare. Ca o a doua misiune, 
trebuie sa ai grija de Tborin, care este indispen­
sabil pina într-un anumit pUllCt al jocului, dupa 
aceea putind fi luat in urma. "'Ibe Hobbit" este 
un super-program, fiind o referinta pentru 
jocurile pe calculator. Vei intilni pericole, ten­
siune ai aventura in cuvinte si imagini. 
"11re Hohbit ote iituat dea.,upra. oncam alte 
avenmn r (YOUR COMPUTER) 

"Unul d~ cele mai complexe jocuri pentru 
Sinclairr' (SINCLAIR USER) 
"O diitractie enorma !" (COMPUTING 
TODAY) 
"Unwftwate imp1r$ionant r (WHAT MICRO) 
"Un joc nemaipomenit r (ZX <-'OMPlITER) 
"Un joc (almanah & revista) dupa care jocurile 
(almam1burile & revistele) viitoare vor fi jude­
cate! ... ) (PERSONAL COMPUTING TODAY 
+ NOI) 
Si acum, dupa atitea citate din reviste straine 
despre acest joc, un ghid turistic al tinutului. 

A Turi1«'1 f"-wMc ta WJNcdeDtl 

Toate locatiile jocului sint listate aici si pot fi 
folosite ca referinta. Lista este alfabetica, 
numele locatiilor, in cele mai multe cazuri, fiind 
cel care apare c:ind intri intr-o locatie pentru 
prima oara sau cind tastezi LOOK. Aceasta lista 
poate 6 folosita atunci cind aveti probleme in 
alegerea dn1murilor intortocheate din tinut. 
Solutiile de aici nu sint singurele prnCibile; exista 
mai mul te mijloace pentru a rezolva o problema. 

LI: BEORN'S HOUSE 
Aici, daca nu este deja deschisa, o perdea as­
cunde un dulap in care gasesti niste mincare. 
Thst.eaza: 
OPEN - De 1 sau 2 ori. pina c:ind se deschide 
dulapul. 
TAK.EFOOD 
Iesiri: 
NE - TI-IE GATE TO MIRKWOOD (L20) 
NW - OUTSIDE TI-IE GOBLINS' GATE (l..37) 
S -THEFORESTROAD(L16) 
SW - A NARROW DANGEROUS PATH 
(L3S) 
N - THE GRF..AT RIVER (L23) 
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L2: TBI! BE'Wfrelll!D GU>OMY PLACE 
lesiri: 
W -THE GATE TO MIRK.WOOD (1.20) 
E -THEWEST BANKOF A BI.ACK RIVBR 
(lA8) 

Llc. A BIG CAVERN WITB TORCBl'.8 
Al.ONG TBE WALL 
U18 pe care o vezi incelula duce aici. La iDCepUt 
este iaviabila, dar taltiod: OPEN IX>OR IC va 
desc:bide o ua catre SE. Daca wei • intri, la-o 
repede pentm ca ua 1e închide imediat 
leairi: 
D -THE DARK. STUFPY PASSAOE (L8) 
NE -THE DARK WINDING PASSAGE (L9) 
SE - THE GOBLINS' DUNGEON (L22), 
THROUGH THE GOBLINS' IX>OR 

IA: A BLEAK BARllEN LAND TBAT WAS 
ONCJ:GRl!EN 
Bani 1e va opri aici la ultima calatorie. De aici el 
trebuie sa continue sa mearga in nord, neoprin­
du-se inainte de a ajunge la THE DRAOON'S 
LAIR. Pentru a-i apune lui Bani încotro 1-0 ia, 
tasteaza: SAY TO BARD "NOlUH" 
Iesiri: 
N - THE RUINS OF THE TOWN OF DALE 
(lAO) 
D • A SI'P.ONG RIVER (IA3) 

L5: TBE Cl!UAR WHERETBEKING KDP 
S BIS BARRELS Of WJNE 
Aceasta locatie este trecerea 1pre a doua 
jumatate@ jocului, prin trapa din podea. Nu este 
deloc uaor 18 treci prin ea, pentru ca dedesubt 
este-un riu rapid, iar tu nu poti 18 inoti. Daca nu 
ai inelul magic la tine;atunci trecerea va fi ai mai 
grea deoarece pamicul te va captura. Cartea lui 
'lblk.ein 1pLme ca Bilbo ai prietenii lui au acapat 
într-UD butoi. Comanda HELP comrma acest 
lucm: "TIMING IS CR.mCAL REMEMBER 
BARRELS FLOA'.I" ("Sincronizarea ette eaen­
tiala. nne minte, butoaiele plutesc.; 
Pentru a acapa este important ca paznicul 18 nu 
te vada, asa ca nu uita 18 taatezi WEAR RING. 
'lrebuie aa te urci in butoi inaintedea fi capturat 
sau vazuL Citeodata pamicul este mort Iii atunci 
nu te mai poti bem i, , el aa aNnce butoaiele in 

apa. ln acenta llituatie, 1ingura 10lutie este 18 

intri in butoi li sa te roetogolesti cu el in apa. Ca 
18 intri prin trapa, taateaza: 
OPEN BARREL - Daca nu vezi butoiul, scrie 
WAIT si incean:a din nou. 
DRINK WINE - Se aplica numai daca butoiul 
este plin, producând un rabultat intberesbant. 
C.IMB IN'ŢO BARREL 
C.OSE BARREL • Bate probabil 18 nu mai ai 
timp, deoarece punicul •ar putea sa-I inc:bida 
penonal. 
WAIT - Repeta pina cind paznicul arunca 
butoiul in apa, acesta ducindu•te la LONG 
LAKE (1.32). 
Daca paznicul te wde li te captureaza, in orice 
punct, uteapta • plece, pune-ti inelul magic li 
incean:a din nou. Paznicul are o miscare dupa un 
anumit trueu fur, iar studierea acestuia poate da 
infonnatii delpre cum u-ti planuiesti evadarea. 
leairi: 
N - THE ELEVEN KING'S GREAT HALLS 
(Lll) . 
D - FORESI'RIVER (L18), THROUGH THE 
TRAPOOOR 
NE -A DARK DUNGEON INTHE ELEVEN 
KING'S HALLS (L7), THROUGH TiiE RED 
DQOR 

• 
Uc A COMJORT­
ABLE TUNNEL 
LJD:IIAIL 
Aceasta este casa lui 
Bilbo si locul de în­
cepere a aventurii. 
Cufarul de lemn de 
aici este cel in care 
trebuie pusa comoara 
dragonului ca • ter­
mini jocul. 

La începutul jocului IICrie: OPEN OIESI' 
Gandalf, aproape sigur, va deschide usa. Daca 
vrei sa pastrezi harta curioau pe care ti-a,dat-o, 
du-te in est repede: E.ASI: Vei trece prin usa 
mica catre Lonelandt. Daca astepti si Gaodalf 
merge apre est, te poti intilni din nou cu el, fiind 
subiectul unuia din curioaclc lui obiceiuri: ten­
dinta de a lua harta curioasa, de a o aamina, de 
a te intreba ce ette si in final de a ti-o da i"""OÎ, 
irolindu-ti mult timp. 
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lesiri: 
E , A GLOOMY EMPTY LAND WITH 
DREARY HILIS AHEAD (l..21) 

L7: A DARK DUNGEON 1N TBE ELEVEN 
KING'S IIALLS 
Cheia iesirii este data de comallda HELP: 
"WAIT AROUND ANO TIME 'YOUR BXIT 
CAREFULLY" (" Asteapta putin ai planuieste-ti 
evadarea cu grija"). Paznicul descuie ai deschide 
uaa la intervale regulate de timp. Cel mai bine 
este sa fii ·pregatit, asa ca atun~ c:ind usa rosie 
este descuiata, pune-ti inelul magic (daca- I ai) 
inainte de a pleca. 
WAIT - Repeta pina ciod usa rosie este des­
cuiata. 
WEAR RING - Acum usa rosie este deschisa. 
SW - Catre pivoita. 
(Usa rosie poate fi descuiata folosind cheia 
roeie). 
lesiri: 
W -THE ELEVEN KING'S GREAT HALl.S 
(L11), THROUGH nrn RED DOOR 
SW - THE CELLAR WHERE THE KINO 
ICRE.PS HIS BARRELS OF WINE (L8), 
THROUGH THE RED DOOR 

Lli 1BE DARE: STUFFY PMSAGE 
Reteaua de tunele iocilcite fonneaza pestera 
Goblin-ilor. Tunelele se invirtesc in cerc, faciod 
o tentativa de cartare foarte dificila, asa ca mai 
jos siot mai multe rute posibile. Este important 
sa tii minte ca aceste drumuri nu sint foarte 
sigure, e!e variind de la joc la joc si fiind impin­
zite de goblin-i can, te vor captura. Iesi din celula 
(1.22) 1i continua drumul folosind una din rute 
incepind cu THE DARK WINDING PA',.SAGE 
(L9). 
RUTA1: 
De la "INSIDE GOBUNS' GATE" (L28) spre 
INEWLMAGIC 
D / D (Daca ou vezi un goblin aici, scrie WAIT 
pioa ciod apare unul)/ N /SE/ E /TAKE RING 
RUTA2: 
Dela "1l{EDARK WINDING P~E• (L9) 
spre INEWL MAGIC 
SW /D (Daca ou vezi un goblio aici, ac:rie WAIT 
pina ciod apare unul)/ N /SE/ E /TAKE RING 
RUTA3: 

De la "THE SMALL INSIGNIFICANT 
CRACK" spre INELUL MAGIC 
NE/SE/E 
RUTA4: 
De la INELUL MAGIC spre LACUL SUB­
TERAN 
N/S/W/SW 
RUTAS: 
De la LACUL SUBTERAN la "BEORN'S 
HOUSE"(L1) 
N / SW / N /SE/ W / N /DIS/ W / E / U (Prin 
"TIIE GOBUNS' BACK DOOR", pe care •ar 
putea sa fie nevoie s-o deschizi)/ E /E 
RUTA6: 
De la INELUL MAGIC la "BF.ORN'S HOUSE" 
(Ll) 
N /SE /W / N /D / S /W /E /U (Prin-niE 
GOBLINS' BACK DOOR", pe care 1-ar putea 
sa fie nevoie s-o descbil.i) I E / E 
RUTA7: 
De la "THEDARK WINDING P~GE" (L9) 
la "BF.ORN'S HOUSE" (Lt) 
SE/D/WtE/U(Prin"THEGOBUNS'BACK 
DOOR, pe care s-ar putea • fie nevoie sa o 
deschizi) / E / E 

U: TBE DARK WINDING PMSAGE 
Fereastra de aici duce spre celula (L.22). Ca sa 
treci prin ea, Tborin trebuie sa te care. 
lesiri: 
SW - A BIG CAVERN WITH TORCHES 
ALONG THE WALL (l..3) 
SE - A DARK STUFFY PASSAGE (L8) 

LU►. TBE EAST BANKOFABI.ACKRIVER 
Iesiri; 
E · THE GREEN FORESI' (L24) 

LU: TBE ELEVEN KING'S GREAT IIALIB 
Usa rosie de la est duce la "1l{E ELEVEN 
DUNGF.ON" si este deschisa si închisa regulat 
de paznic. Pentru a evita sa te captureze, daca 
vrei sa mergi in sud, pune-ti inelul magic inainte 
de a pomi. Ca sa treci prin usa magica va trebui 
sa-ti pui din nou inelul: 
WEARRING 
EXAMINE MAGIC DOOR 
WAIT - Pina cinci se deschide usa. 
W - Ca sa treci prin usa 
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lesiri: 
S - THE CELLAR WHERE THE KINO 
KEEPS HIS BARRELS OF WINE (LS) 
E -A DARK DUNGEON IN THE ELEVEN 
KING'S HALLS (L 7), TI-IROUGH THE RED 
DOOR 
W - AN ELVISH CLEARING WITH 
LEVELD GROUND AND LOGS (L12) 
THROUGH THE MAGIC DOOR 

LU: AN ELVISB CU'AIUNG wrrB U:VEL 
D GROUND AND 100S 
De aici poti trece prin uaa magica, pe care o vezi 
spre nord-est, dar ca sa treci iti trebuie inelul 
magic. Aceuta loc:atie este un loc foarte bun 
pentru a-1 parui pe Tborin, deoarece de acum in 
colo va fi o grija in plwt, el nemaifiindu-ti de nici 
un folOIL Pentru a trece prin uaa magica tasteaza: 
WEARRING 
EXAMINE MAGIC DOOR 
WAIT- Plna cind se deschide usa magica. 
NE - 'Irec:i prin usa. 
Iesiri: 
W " THE BEWITCHED GLOOMY PLACE 
(1..2) 
NE -THE ELEVEN KING'S GREAT HALLS 
(Lll), THROUGH THE MAGIC DOOR 

L1l: TBE EMP'IY PIA.CI: 
lncercind sa mergi in nord de aici, calculatorul 
da mesajul -nlE PLACE IS TOO FULL TO 
ENTER•. Vezi si locatia L.33. 
lesiri: 
S - A LITTI..E STEEP BAY, SflLL AND 
OUIE'I; WITH AN OVERHANGING a..JFF 
(1.39) 
U - THE LONELY MOUNTAIN (Ul) 
N - THE EMPl'Y PLACE 

Ll4: TBE J'OREST 
Iesiri: 
E - THE WATERFALL (L47) 
W -THE FOREST ROAD (L17) 

repeta pina cind se rupe. 'Irebuie sa treci înainte 
de a fi reparata de paianjeni. 
Iesiri (toate prin pinza de paianjen) 
N - A PLACE OF BLACK SPIDERS (L38) 
W -THE GREEN FOREST (L24) 

Ll6: fflE FOREST ROAD 
De aici intri într-ozona pecareartrebui s-oeviti, 
fiind locuita de creaturi cu ochi albi si bulbucati, 
care te vor urmari si te vor omori. Daca vezii 
ochii site vad si ei, poti scapa (eventual) scriind 
de doua ori WAIT si directia in care doresti sa 
mergi. 
lesiri: 
E - TI-IE FOREST ROAD (Ll 7) 
N -1HE GATE TO MIRKWOOD (L20) 

Ll7: fflE FOREST ROAD 
Iesiri: 
E -1HE FOREST (Ll4) 
W -THE FOREST ROAD (L16) 

L18: THE FOREST RIVER 
Riul wrge spre sud-est, dar nu încerca sa inoti, 
pentru cavei fi maturat de apa, lovit de stinci si 
omorit. Ca sa te uiti peste riu, scrie: LOOK 
ACROSS 
Iesiri: 
N • TI-IE MOUNTAINS (L33) 

L1': TBE FRONT GATE or TBE WNELY 
MOUNTAIN 
Daca intilntsti dragonul aici, nu intra in panica 
! Dragonul va ataca doar daca i-ai luat comoara. 
Bard are misiunea de a omori dragonul; el 
trebuie omorit înainte de a-i lua comoara. 
Iesiri: 
N - THE HALLS WHERE THE DRAGON 
SLEEPS (L2S) 
S - THE RUINS OF THE TOWN OF DALE 
(L40) 
W -THE WESTSIDE OF RAVENHILL (L49) 

L20: THE GATE TO MIRll..'WOOD 
LU: A FORl:ST or TANGLED Iesiri: 
SMOOTBERING TREES W - BEORN'S HOUSE (Ll) 
Din nou, singura iesire este prin pinza de paian- S - THE FOREST ROAD (L16) 
jen. Ca sa treci prin ea, scrie: BREAK WEB - E - THE BEWITCHED GLOOMY PLACE 

(L2) 
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L21: A GLOOMY EMPTY PLACE WITH 
DREARY BILLS ABEAD 
Iesiri: 
E - IBE TROLI1i' CLEARING (1A6) 
N - IBE TROLLS' CLEARING (L46) 
NE - A HIDDEN PATII WITH TROLLS' 
FOOTPRINTS (L27) 
W - A COMFORTABLE TUNNEL LIKE 
HALL (L6), THROUGH THE ROUND 
GREEN DOOR 

L22: TBE GOBUNS' DUNGEON 
Fiind capturat, actiunea cea mai evidenta este sa 
incerci sa evadezi. Usa si fereastra par cele mai 
potrivite, dar usa nu poate fi deschisa sau sparta 
de pe partea aceasta iar fereastra este prea sus 
pentru a putea ajunge la ea. HELP da o indic:atie: 
"A WINOOW SHOULD BE NO OBSTAUE 
TO A IBIEF WIIB FRIENDS" ("O fereastra 
n-ar trebui sa fie un obstacol pentru boti cu 
prieteni"). Inainte de a evada, ar trebui sa stii ca 
exista o ascunzatoare secreta in nisipul celulei, 
in care este o cheie pe care trebuie sa o 
recuperezi: 
DIG SAND -Apare o trapa. 
BREAK TRAP DOOR - S-ar putea sa-ti ia mult 
timp pinasa se sparga, asa ca repeta pina cind se 
spacge. 
TAKE KEY - Aceasta este cheia mica si 
curioasa. 
Thori ns-ar putea sa-ti ia cheia deoarece a apar­
ti nut t'italui sau, Tbarin. Pentru a parasi celula, 
trebuie sa te scoata cineva prin fereastra. Aceas­
ta poate fi faruta numai daca nu ai prea multe 
obiecte la tine, asa ca maninca toata minc:area ca 
sa-ti refa-~i Cortele si sa devii mai usor. 
WAIT - Este necesara daca nu este nici un per­
sonaj in celula. Repeta pina cind apare unul. 
SAY TO THORIN "CARRY ME" - Si Gandalf 
poate face acest lucru daca Tborin nu este. 
SAY TO THORIN "OPEN WINDOW" - Sau 
Gandalt: Fii atent ca daca fereastra este deja 
deschisa, Tb,xin nu va raspunde. 
SAY TO TI--TORIN "WEST" - Prin fereastra in 
"J'HE DARK WINDING PASSAGE" (L9). 
Iesiri: 

N - A BIG CAVERN WITH TORCHES 
ALONG IBE WALL (l..3), IBROUGH IBE 
GOBBUNS' DOOR 
W - A DARK WINDING PASSAGE (L9), 
IBROUGHIBEWINDOW 

L23: 'IHE GREAT RIVER 
Iesiri: 
NE - IBE MOUNTAINS (L33) 
S - BEORN'S HOUSE (Ll) 
SW - A HARD DANGEROUS PATI-1 IN IBE 
MISTY MOUNTAINS (L26) 

L24: 'IHE GREEN FORESI' 
Spre nord-est este pinza de paianjen. Ca sa treci, 
scrie: BREAK WEB - Repeta pina cind se rupe 
pinza. 
Iesiri: 
W - IBE EASf BANK OF A BLACK RIVER 
(LlO) 
NE - A PLACE OF BLACK SPIDERS (l..38), 
IBROUGH THE WEB 

L25: TBE B~ WBERE TBE DRAGON 
SIEEPS 
Aceasta camera marcbeaza sfirsitul aventurii 
tale. De aici trebuie sa iei comoara dar, imediat 
ce ai luat-o, dragonul devine o amenintare. 
Folosirea inelului magic nu te ajuta la nimic, 
deoarece dragonul va arde tot ce este in jur. De 
aceea, dragonul trebuie omorit si Bard este sin­
gurul in stare s-o faca: 
WAIT - Repeta pina cind apare dragonul. 
SAY TO BARD "SHOOT DRAGON" - Bard isi 
face treaba. 
TAKE TREASURE - Acum, avind comoara, iti 
poti incepe calatoria spre casa. 
Iesiri: 
S - IBE FRONT GATE OF IBE LONELY 
MOUNTAIN (L19) 
E -ASMOOTHSTRAIGHTPASSAGE(L42) 
U - IBE LONELY MOUNTAIN (l..31) 

L26: A BARD DANGEROUS PATB 1N 'IBE 
MIS'IY MOUNTAINS 
Iesiri: 
W - RIVENDELL (l..39) 
N - A NARROW PATI-1 (l..34) 
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E - A NARROW PLACE WITH A DREAD­
FUL DROP INTO ADIMVALLEY (L36) 
S - A NARROW PATH (L34) 

L27: A HIDDEN PATH WITH TROLLS' 
FOOTPRINTS 
La nord este usa de piatra, dar nu exista aparent 
nici un mod de a deschide. ljELP spune: "A 
TROLLS DOOR NEEDS A TROLLS KEY" 
("O usa a troll-ilor are nevoie de o cheie a trr.11 
ilor"). Dupa ce ai luat cheia, 
saie: 
UNLOCK. DOOR 
OPENDOOR 
lesiri: 
S - THE TROLLS' CLEAR­
ING (IA6) 
N - THE TROLLS' CAVE 
(L4S), THROUGH THE HEAVY ROCK 
DOOR 

L28: INSIDE 'IBE GOBUNS' GATE 
Aceasta este intrarea principala ce duce spre 
sistemul de pesteri. 
Iesiri: 
W. N, S, E. SE, SW. D, NW - A BIG CAVERN 
WITH TORCHES ALONG THE WALL (L3) 
NE - 11-IE DARK. STUFFY PASSAGE (L8) 
U - OUTSIDE THE GOBLINS' GATE (L37) 
11-IROUGH THE GOBLINS' BACK DOOR 

L29: A 1.ARGE DRY CAVE WHICH IS 
QUnE COMFORTABLE 
Aceasta pestera este o scurtatura spre 
GOBUNS' CAVE, prin spartura nesem­
nificativa. Asteptind aici, veti vedea ca spartura 
este deschisa regulat, din ea iesind un goblin care 
te va captura (probabil). 
Iesiri: 
S - A NARROW PLACE WITH A DREAD­
FUL DROP INTO A DIM VALLEY (L36) 
D - 11-IE DARK STUFFY PASSAGE (L8), 
THROUGH 11-IE SMALL INSIGNIFICANT 
CRACK 

LJ0: A LITI'LE STEEP BAY, STILL AND 
QUI~ wrru AN OVERHANGING CLIFF 
Aici, HELP da indicatia "WAIT A WHILE" 
("Asteapta putin") si sigurdupa ce ai scris WAIT 

de citeva ori, o gaura apare in roca muntelui. 
Aceasta este "usa din spate" la LONELY 
MOUNTAIN si poate fi descuiata folosind cheia 
curioasa gasita in celula goblin-ilor. Ca sa treci 
prin usa: 
WAIT - Repeta pina cind apare usa. 
UNLOCK. DOOR 
GO THROUG H DOOR- Intr-un tunel drept si 
lung. 
Iesiri: 
S - 11-IE WESI' SIDE OF RAVENHILL (lA9) 
N - THE EMP'IY PLAC.'E (L13) 
E-ASMOOTHSTRAIGHTPASSAGE(lA2), 
11-IROUGH THE SIDE DOOR 

Lll: THE LONELY MOUNTAIN 
Iesiri: 
D - THE HALLS WHERE THE DRAGON 
SLEEPS (L2S) 
W - A LITILE STEEP BAY, STILL ANO 
QUIET, WITH AN OVERHANGING CLIFF 
(L30) 
S - THE FRONT GATE OF THE LONELY 
MOUNTAIN (L19) 

1..32: THE I.ONG IA.KE 
Iesiri: 
N -ASTRONG RIVER (lA3) 
E - A WOODEN TOWN IN THE MIDDLE 
OF TiiE LONG LAKE (Ll0) 
S - THE WATERFALL (lA7) 

LJJ: THE MOUNTAINS 
lncercind sa mergi in est, vei primi raspuns: 
"THE PLACE IS TOO FULL TO ENTER". 
Vezi locatia L13. 
Iesiri: 
SW - 11-IE GREAT RIVER (L23) 
SE - FORESTRIVER (LlB) 
E - 11-IE EMP'IY PLACE (vezi mai sus) 

1..34: A NARROW PATH 
Poteca strimta care trece prin MISTY MOUN­
TAINS este facuta sa incurce si sa deruteze. 
Pentru a I ua cheia de aur ascunsa in munti poti 
folosi acest drum, incepind de la MISTY 
MOUNTAINS (L26): 
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N /NE/ N /.SE/ D / D / D / D / E / TAKE KEY altfel o serie de drumuri nu vor fi deschise, deci 
- Cl:leia de aur / U / W / N - Inapoi la MISTY nu vei putea termina aventura. 
MOUNfAINS. SAY TO ELROND "READ MAP" - El rond va 

· ~: A NARROW DANGEROUS PATB 
Iesiri: 
E - BEORN'S HOUSE (Ll) 
W - A NARROW PLACE WITii A DREAI>­
FUL DROP IN'IO A DIM VALLEY (L36) 

citi harta. 
WAIT - Repeta pina cind primesti mincare. 
Iesiri: 
E - A HARD DAGEROUS PATii IN 1HE 
MISfY MOUNTAINS (L26) 
W -1HE TROLLS' CLEARING (L46) 

Ll6: A NARROW PLACE wrDI A DREAD- L40: 111E RUINS OF 111E TOWN OF DALE 
PUL DROP INTO A DIM VAI.LEY Iesiri: 
lesiri: N • 1HE FRONT GATE OF THE LONELY 
E - A NARROW DANOEROUS PATI-1 (US) MOUNTAIN (L19) 
W - A HARD DANOEROUS PATI-1 IN 1HE S • A BLEAK BARREN LAND 1HAT WAS 
MISTY MOUNTAINS (1.26) ONCE OREEN (L4) 
N -ALAROEDRYCAVEWHICHISOUITE W-1HEWESfSIDEOFRAVENHILL(L49) 
COMFORI'ABLE (L29) 

1..37: oursmE GOBUNS' GA'II! 
Usa din apate a goblin-ilocduce ia pestera întor­
tocheata. Ca •o d-=tiizi scrie: 
OPEN 
Iesiri: 
E -1HE TREELESSOPENINO (lM) 
D - INSIDE 1HE OOBLINS' GATE (L28), 
1HROUGH 1HE GOBLINS' BACK DOOR 

Ul: A PLACE or BLACKSPIDERS 
De fapt te afli in mijlocul pinzei de paianjen. Ca 
18 treci de ea, scrie: BREAK WEB• Repeta pina 
cind pinza se rupe. Trebuie sa treci repede prin 
ea, pentru ca paianjenii încep s-o repare. 
Iesiri: (toate prin.pinza de paianjen) 
E -1HE DEEP BOG: Nu intra aici pentru ca te 
vei scufundB si vei muri. 
W -1HE GREEN FORESf (L24) 
N -AN ELViSH CLEARING WITH LEVELD 
GROUND ANO LOGS (L12) 
S - A FORBST OF TANOLED SMOTHER­
ING TREES (LlS) 

Ll':RIVENDELL 
Aceasta este casa lui Elrond si de obicei poate fi 
gasit aici. HELP da mesajul: "ELVES ARE 
GOOD AT READINO SYMBOLS, asa ca el 
poate citi harta curioasa. Este important sa-I 
rogi pe Elrond ~- li citeasca ba11a, pentru ca 

I.Al: 111E RUNNING RIVER 
In drumul spre casa, aici sau la WATERFALL 
(L47) trebuie sa te captureze un Elt: Daca Elf-ul 
nu este aici, nu este bine sa te duci spre vest 
pentru ca in padure sint ochii albi si bulbucati ... 
Iesiri: 
N -1HE WATERFALL (L47) 
W -1HE FOREST ROAD (Ll 7) 

L42: A SMOOTH STRAIGBT PASSAGE 
lesiri: 
W - A LITTLE STEEP BAY, SfILL AND 
QUIET, WITii AN OVERHA."IGING CLIFF 
(L30), 1HROUGH THE SIDE OOOR 
E - 1HE HALLS WHERE THE DRAGON 
SLEEPS (L25) 

IAJ: ASTRONG RJVER 
La ultima calatorie, Bard se va opri aici. Pentru 
a continua, trebuie sa mergeti impreuna: 
SAYTO BARD "UP" 
Iesiri: 
U - A BLEAKEN BARREN LA..'liD TIIAT 
WAS ONCE GREEN (L4) 
S - LONG LAKE (l..32) 

IM: 111E DEEU:SS OPENING 
Iesiri: 
W -OUTSIDETHEGOBLINS'GATE (l.37) 
E - BEORN'S HOUSE (Ll) 
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I.AS: TBE 1ROL1S' CAVE 
Aici vei gasi o aabie 11a1rta si o ftingbie. Ca sa le 
iei: TAKEALL 
Iesiri: 
S - A HIDDEN PATH WITH TROLLS' 
FOOTPRINTS (L27), THROUGH THE 
HEAVY ROCK DOOR 

L46: TBE 1ROLLS' CutAIUNG 
Salutul ostil pe care-l primesti ar trebui • te 
alerteze imediaL 'Iloll-ul hidos are totusi cheia 
cu care se deschide uaa de la pestera, de care ai 
nevoie ca sa termini jOaJI. HELP da indicatia: 
"WAIT FOR THE NEW DAY DAWNING• 
("Asteapta rasaritul soareluij. Consultind car­
tea lui Tolkein, afli ca ei s-au transformat in 
piatra cind a aparut soarele, asa ca te vei intoarce 
dupa ce s-a crapat de ziua. O cale logica este: 
N - Pleaca. 
WAIT - Repeta pina cinci rasare soarele. 
S - Intoarce-te la cheie. 
TAKE KEY - Acum troll-ii sint inofensivi. 
Iesiri. 
SW - A GLOOMY EMPTY LAND WITH 
DREARY HILLS AHEAD (1.21) 
SE • RIVENDELL (L39) 
N - A HIDDEN PATH WITH TROLLS' 
FOOTPRINTS (1.27) 

l.A7: TBE WATERJ'ALL 
lesiri: 
S - THE RUNNING RIVER (Ul) 
W - THE FOREST (L14) 

L48: 'IBE WEST BANK or A BLACK lllVEll 
Aici trebuie sa gasesti o cale pentru a traversa 
riul. De inotat nici nu poate fi vorba, pentru ca 
vei cadea intr-un somn adinc din pricina apei 
misterioasesi tevei ineca. In "I'beHobbit•,Bilbo 
a folosit o barca, asa ca si tu trebuie sa faci acela■ 
lucru; actiune confirmata de HELP: "BOATS 
CAN HELP. LOOK CAREFULLY." ("Ban:ile 
pot fi de folos. Uita-te atenL"). Daca nu se vede 
nici o barca, scrie: 
LOOK ACROSS - Vei vedea o barca. 

THROW ROPB ACR.OSS - Repeta pina c:ind 
funia cade in barca. 
PULL ROPE - Aduci barca apre mal. 
CLIMB INTO BOAT - Barai te duce sin111,1ra li 
te 1818 la 1HB ~ BANK (L10). 
CLIMBOUT 
Daca Thorin este cu tine, poate fi parasit aici. Ar 
fi necesar ca inacest moment sa ai inelul magic 
la tine, cu toate ca nu este esential. 
Iesiri: 
W - TI-IB BEWITCHED GLOOMY PLACE 
(l.2) 

L49: 11IE WEST SIDE or RAVENHILL 
lesiri: 
N - A UITLB STBEP BAY, STILL AND 
QUIET, WITI-1 AN OVRRHANGING CLIFF 
(L30) 
SE - A BLEAK BARREN LAND TI-IATWAS 
ONCE GREBN (U) 
E - TI-IB FRONT GATE OF TI-IE LONBLY 
MOUNTAIN (Ll9) 

L50: A WOODEN TOWN 1N TBE MIDDU: 
OPLONGLAD 
Aici ii intilnesti pe Bard, care are un an: si o 
sageata. Acestea par ideale pentru a omori 
dragonul dar luindu-le este Cara de folos 
deoarece nu stii • tragi cu arcul. Bard insusi este 
cheia pentru faza decisiva. Cartea lui Tulkein 
spune ca Bard l-a omorit dar ca sa reUle&ICll 
trebuie sa-I convingi sa mearp cu tine. Din 
fericire, Bardnu mergedecitcumi se spuneai va 
continua sa mearga intr-o directie pina cind se 
va bloca. Din aceasta cauza este important sa-I 
trimiti de la inceput in directia cea buna: 
SAY TO BARD "NORI'H" 
Iesiri: 
N, S. E, W - LONG LAKE (L32) 

That's it, nice folka! Hope y'll go rigbt witb 'em 
! So SEE YA 11! 
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URRYJ 
( THE PASSIONATE PA 
IN THE PURSUff OF THE 
PULSATTNG PECTORAL$) 
by Danny Kid (the world famous) 

Ahoy, cool nice cute tinda hot lovers ! Metal! 
Cat's ex-boyfriend is back again on track (coz I 
wanna jam 'em all onai'n'for alt !) 

Chiar daca in LARRY I & II grafica este 
jenanta, ideea este, orice s-ar spune, mai mult 
decit •coooooo1•: •. In LARRY 3, grafica este 
EGA320x200xl.6darbine prelucrata iarsunetul 
(pe AdLib) este bunicel. 

Acest adventure este (chiar daca ne uitam 
doar la linia de score) absolut dezarmant !... 
SCORE O of 4000 I!! Dar nu va speriati ... Sint 
doar "citeva• solutii-cheie. Deoarece mi s-a 
reprosat ca nu sint mai explicit, jucind jocu! dupa 
aceasta 10lutie veci obtine toate cele 4000 de 
puncte (spre parerea mea de rau, articolul este 
99% mura'n'gura). Oricum este mai "bine" 11sa 
desi s-ar putea sa aud pe urma reprosuri ca am 
rapit placen,a si farmecul jocului. L'l sfirsitul 
articolului se ana niste liste cc contin coduri 
( cumpararea biletului + lock.er + raspunsuri 
corecte la toate tipurile de intrebari - jocul este 
mai "funny" pe nivelul de "nasty" cel mai inaltî. 
OK, let's gonna get on geauin' ... 

La începutul jocului, Lany se ana pe o pl;;t­
forma cu vedere deschiia spre mare. Aici se afla 
o placa (cititi ce scrie pe ea) si apoi puneti-1 pe 
Lanysa se uite prin telescop (look through tele­
scope) pentru a vedea ceva deosebit de educativ. 

Mergind prin jungla cu vegetatie luxurianta, 
Lany descopera o bucata de lemn linga un copac· 
gri (granadilla tree). Intorcindu-se acasa, Lanv 
nu poate intra deoarece este întimpinat cu o 
veste zdrobitoare si cu un discurs taios de catre 
sotia sa Kalalau (LARRY 2). Aceasta ii anunta 
ca si-a gasit un nou amant [ un (o) localnic(a)], 
ca va intenta proces de divort si va pastra casa, 

oferindu-i insa o suprafata considerabila de 
teren (gol). Lany pleaca, nu inaintede a lua din 
casuta postala un plic ce conune o carte de 
credit. Ajungind in Walken Park, Larry da 
drumul la televizor, se aseaza pe banca, se uita, 
ia ziarul si-i citeste. Mergind mai departe, apare 
ca din pamint o cabina telefonica in care Lany 
se schimba (isi pune costumul sau alb), fiind 
dominat de ginduri marele (posibilitatea de a 
intra in miqister} si viitoare planuri conjugale 
(mai mult sau mai putin). Dar ii asteapta o noua 
lovitura ... Intrind la NATIVES, INC. (unde era 
angajat) este anuntat într-o maniera deloc 
amabila ca a fost dat afara si este chiar dat afara 
intr-o maniera si mai putin amabila. 

Plecind de acolo, ajunge pe Sunaffa beach. 
unde "exista• o gagica intinsa pe un prosop. 
LOOK AT GIRL / TALK TO GIRL / GIVE 
TAWNI THE CREDIT CARD. Tawni ii da un 
cutit si tine neaparat sa-si arate recunostinta. 
Dar ca un "social irresponsable" ce esre, Lany se 
trezeste cu pantalonii plini de crabi, stimind 
dezgust lui Tawni. Retinind r,a Tawni este in­
nebunita dupa "souvenirs", Lany pleaca, ascute 
cutitui pe treptele cazinoului (sbarpen ginsu 
knife), sculpteaza bucata de lemn (carve wood) 
apoi merge in fata la "Chip'n'Dales", taie niste 
iarba din care isi impleteste un sort (wellVe 
grass). In spatele cazinoului el se deghizeaza 
într-un vinzator ambulant (cabina din stinga). 
Mergind inapoi pe plaja, ii vinde lui Tawni 
bucata sculptata, oblinind 20$, apoi merge din 
nou in cabina pentru a-si pune costumul (ia 
sapunul din chiuveta si bea apa). Intrind in 
cazino, se uita in oglinda si merge spre intrarea 
salii de spectacole, aracindu-i plasatorului per­
misul de trecere (sho-"' pass - cod#l). In sala 
spectacolul este pe sfirsit dar la iesirevede o lipa 

(Cherri). LOOKATGIRL 
/TALK TO GIRL 

Auzind ca Cheni si-ar 
dori foarte mult un teren pe 
care sa-si construiasca o 
casa linistita, Lany ii ofera 
pamintul sau (offer her my 
land). Se duce .la oficiu 

pentru a completa formele, sta de vorba cu 
fum.1ionarul Roger (give away my land). intra in 
biroul lui Suzi (sit down & stand up) si cind iese 
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ii cere lui Roger actele (say where's my deed). 
Reîntors la cazino, bate la usa si ... Cberri se 
comporta "salon". Dar ... luminile se aprind, spec­
tacolul începe si Larry se trezeste pe scena im­
bracat in costumul de bal al lui Cherri. Pentru a 
salva aparentele începe sa danseze si, lucru neas­
teptat, place publicului care incepe sa arunce 
hirtii de cite 1$. Cu cei 500$ cistigati Larry isi 
plateste actele pentru divort si se reîntoarce in 
spatele scenei pentru a-si recapata' hainele. Se 
duce apoi din nou la Roger (ask Roger about my 
divorce + examine divorce paper.i). lntors pe 
plaja,· Larry se prajeste la soare (lie on towel + 
sunbathe + wait + stand up). Printre hirtiile 
primite, Larry descopera un "card" de acces la 
sala de sport (balena albastra). 

Intrind in sala, Larry gaseste loc:ker-ul cu nr. 
69{Yv/N/E/N/W/N/W/S/W/N)siil 
deschide (cod #2). Apoi imbraca treningul 
(wear sweats), închide locker-ul (este foarte im­
portant deoarece lasindu-1 deschis vor dispare 
toate obiectele si va trebui reluat jocul de la 
capat); E:rersind la toate aparatele de a.li turism, 
muschii vor creste vazind cu ochii (la fiecare 
aparat pina apare mesajul, prin miscarea lenta a 
cursoarelor). Dar acum este necesar un dus ... 
Larry se întoarce la locker, isi scoate hainele, ii 
închide si intra i n sala de baie (grafi ca de-a drep­
tul aiurea). Robinetul se atla sus in mijloc (use 
soap / rinse / turn off water). Reîntors, deschide 
locker-ul, se sterge cu prowpul si foloseste 
deodorantul, imbracind apoi hainele. Se duce la 
cealalta sala, o ajuta pe Bambi (3•talk to girl + 
help Bambi with heraerobicsvideo) ... 

OK, fellas ... Acum Larry trebuie sa se 
pregateasca pentru o intilnire deosebit de im­
portanta. Deci va merge in "pestera• de linga 
plaja pentru a culege orhidee si a împleti o 
coronita (welNC a lei from the orcbids). In barul 
cazinoului, o tipa cinta la pian. Larry se aseaza 
pe scaunul cel mai apropiat de pian si discuta cu 
ea (Patti). Auzind ca nu disruta decit cu barbati 
neinsurati, el ii arata actele de divort si-i da 
coronita împletita, fixindu-i o intilnire. 

Iesind de aici Larry intra la "Comedy Hut" 
(linga "Chip'n'Dales") si asculta bancurile oo­
mirului, asezat la masa din mijloc. Apoi ia sticla 
cu vin de pe masa. Eventual se poate duce la 

masa din stinga cea mai apropiata de usa si sa 
vorbeasca ru Al (poate raspunde orice). 

Inapoi la cazino ... Larry introduce cheia data 
de Patti in lift (etajul 9) si intra in camera. Aici 
toama vin in pahare si dupa aceea ... FUCK 
GIRL. Secventa de scene care unneaza este bes­
ti ala, asa ca nu va spun nimic. Veti constata doar 
ca in urma acestei scene personajul principal 
devine Patti - ea plecind in cautarea iubitului ei 
Larry (in sfirsi L .. ). 

Intrucit nu cunosc prea bine diferitele 
denumiri ale articolelor de imbracaminte 
feminine (aviz amatorilor- NU sint homosexual 
!) voi da aici doar citeva comenzi: get bra / get 
panties /wearpantyhosc. Apoi Patti va lua sticla 
(goala - sticla, nu Patti) ai intrind in lift va intro­
duce cheia la nr. 1. In bar va lua "magic-marker" 
(FOARTE IMPORTANT I) sl banii aflati in bor­
canul de pc pian. Sticla se umple la chiuveta 
si...s-a deschis la "Chip'n'Dale". Patti ii da por­
tarului 3$ iarcind ii vede pc "marele" Dale dan­
sind ii va arunca repede "underpants•. El va veni 
apoi siva sta cu Patti (look at Dale/ tallt to Dale 
- atentie la ceea ce spune). Apoi, "say help me 
tind Larry" si iesim de aici. 

In padurea de bambusi solutia este: J•N 12•w 
I S I 2•w / ~N / W / N. In timpul drumului 
caldura insuportabila o va face pe Patti sa 
aiureze asa ca va bea apa din sticla. In final va 
ajunge la marginea unui riu (va bea apa) si apoi 
la marginea unei prapastii. Aici se leaga "pan­
tyhose" si Patti începe sa coboare iar legatura se 
va rupe la o distanta destul de mare de sol si 
totusi (in nici un caz iubirea) nefatala. Aici jos 
ea sa va urca in palmier, seva uita print!'ţ frunze 
si va lua doua nuci de cocos. Va cobori si va 
culege niste marijuana pentru a confectia o frin­
ghie. Stind intre cei doi palmieri si aruncind 
fringbia, aceasta seva lega (cu mult noroc) de un 
colt de stinca avind o forma deosebit de 
familiara. De remarcat aici misto-ul facut pe 
seama sarmanei Patti asupra anumitor carac­
teristici si obiceiuri ale sale. Din hainele ramase 
se va confectiona un "hamac" de siguranta 
(safety hamess) si prapastia nu mai constituie o 
problema. 

Dar apare altceva ... un porc de jungla care nu 
permite trecerea inspre. riu. Asa ca Patti isi 
scoate sutienul, pune nucile de cocos inel si ii 
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anmca spre porc (ce idee I). Linga riu se afla un 
buatean Oog). Impingind busteanul si apoi ur­
cindu-ne pe el, poor Patti este pusa in fata unei 
"arcade sequence" de-a dreptul sadice 
(obstacolele trebuiesc ocolite cu ajutorul cur-

• II08relor). 
Aici ar fi de dat doua sfaturi importante: 

1. Daca jucati pe un 286 - scoateti-1 din modul 
1URBO; 
2. Daca jucati pe un 386 - n-aveti nici o sansa; 
3. Imediat dupa ce ati tastat "get on log" salvati 
jocul si ori de cite ori ati avansat (cbiarai foarte 
putin) salvati jocul daca sinteti intr-o situatie 
favorabila (temporar, nici un obstacol in fata). 
'Irecind cu bine de aceasta faza, Patti va fi cap­
turata de niste tipe din jungla amazoniana si 
incbisa într-o cusca impreuna cu ... Lany. Pentru 
a nu fi amindoi fierti in cazan de catrevrajitorul 

satului, Patti va folosi "magic-marker" care 
produce o poarta de evadare din joc. 

Cazuti din luna, Lany & Patti se vor gasi in 
studiourile de productie Sierra On Line. In 
decorul pentru Space Quest II folositi cursoarele 
pentru a ajunge la masina antigravitationala li a 
o dezactiva. 

Cei doi discuta acum cu Roberta Williams 
(King's Quest IV) si jocul se stirseste. cu ei 
casatoriti si angajati ( ca si Pirates of Pestulon) sa 
scrie noi adventures pentru Sierra. 

Toat's it, guyi., next follows the code-se­
quence ... I wisb Metall Cat to become Patti (sbe 
simply can't) ! Notbin' more to say so ... See ya 
later on anotber nice nice fucltin' game!!! 

P.S. Au aparul LEISURE SUIT LARRY 
IV& V. .. 
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by Andrei Steriopol 

Pregateste-te pentru JetSet 
Willy-va deveni cel mai 
popular joc pe Home-Com­
putere. 

La trei zile de la lansare, 
Willy a tisnit pe locul I in 
c.&VG Daily Mirror Top 30. 

A ramas un timp acolo, asa 
ca fiecare magazin de jocuri 
din Anglia raporta acelasi 
lucru: "Nu putem face fata 
cererii!" 
Willy a zburat pe scena 
jocu 
rilor 
in 
1986 
cind 
BUG 
BIT 
E 
a 
lans 
at 
ciud 
aten 
ia 
ur-
cato 
are 
cu 
mon 
strii ciudati si simpatici ca, de 
exemplu, telefoane mutante si 
closet~ mincatoare de oameni. 
Jet Set Willy este secbela 
jocului MANIC MINER: "Cu 
profiturile obtinute din 
afacerile cu carbuni, Willy si-a 
cumparat o casa a 
nenorocirii.• 
Scopul jocului este sa-I bagi 

pe Willy in pat. Nu este asa de 
usor cum· pare, pentru ca intii 
trebuie sa colectezi toate 
obiectele imprastiate prin 

casa si sa treci pe linga Maria, 
menajera nebuna, eare 
bareaza intrarea in dormitor. 

Jet Set Willy este aa de dur 
incit fara aceste âturi esen­
tiale nu s-ar putea face mai 
nimic. Am venit cu o harta a 
casei 1 ui Willy ca sa te ajute sa­
ti gasesti drumul prin ea si sa 
te invete cum sa tratezi cu 
monstrii pe care ii intilnesti. 
'Ie întrebi de ce o harta ? 
Pentru ca, spre deOlebire de 
MANIC MINER, nu trebuie 
sa colectezi toate obiectele 
dintr-o camera ca sa treci in 

alta. Trebuie sa-ti amintesc ca 
are atitea camere incit, fard 
bana. ti-arlua luni de:zile. 
Ca sa iesi dintr-o camera, pur 
si simplu alege una dib mul­
tele iesiri si apari instantaneu 
in camera de sus, de li nga sau 
unde nu te astepti, depinzind 
de iesirea aleasa. 

Harta arata toate dirţ:etiile 
posibile de miscare, trape sau 
fringbii pe care trebuie sa te 
balansezi sau sa te urci. 

Exista si intrari NCrete, unele 
foarte greu de psit; nu 
degeaba au. mmit o cama 
"Tbe Pcqotten Abbef 
("Calea uitata"). 

Alta diferenta fata de 
MANIC MINER este ca 
.cari le pot fi Ul'alte sau taiate. 
Ca• tai o scara (sa treci de 
ea fara•sa irci) stai la baza ei, 
faci o sari tura in diagonala li 
apoi continui sa mergi. S-ar 
putea sau nu sa reusesti sa 
treci de ea. Daca nu, schimba 
distanta dintre Willysi scara. 

'lebnica de-fololire a frin­
gbiei necelita ex­
ercitiu. Nu te 
jena sa folosesti 
sforile. Cu toate 
ca Cite UIOr ta 
urci pe ele, ai 
nevoie de e2r­
citi u pentru a 
balansa la unele 
stadii ale 
jocului. Secretul 
este sa apesi 
Sl'INGAdaca 
se duce in dreap­
ta si i avers. 
Qnd ajungi la 
"capatul funiei", 
ori treci in al ta 
camera, ori te 

blochezi pentru ca nu poti 
urca sus. Daca se intimpla 
asa, asteapta ca fringbia sa te 
aduca in apropiere de 
acoperissi sari. 
Vei intilni toate ciudateniile: 
canguri dansatori, preoti 
posedati, calugari sariti de pe 
fix, pasari ucigase, bucatari 
nebuni, pinguini, steaguri mis­
catoare, lame de ras marea 
GILETI'E, butoaie, 
fierastraie, rate de plastic. 
foarfeci, portari, porci 
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zburatori, sageti si ci teva 
creaturi imposibil de descris. 

Io "Nigbtmare Room", Willy 
se transforma intr-un porc 
zburator, fiind atacat de 
hoarde de Marii. 
Melodia "ln the Halls of tbe 
Mountain Kina• din MANIC 
MINER a fost înlocuita cu "If 
I Were a Rich Man" din "Fid­
dler on the Roof', tonalitatea 
scazind de fiecare data cind 
pierzi o viata. Daca muzica te 
plictiseste, o poti opri. 
Jet Set Willy nu are mod de 
demon-stratie, asa ca daca 
vrei sa vezi toate camerele 
trebuie sa treci prin ele si sa 
joci tare. 

O camera care nu merita 
atent ie este "Entrance to 
Hades". Daca totusi intri. vei 
vedea dece! 
Gteva sfaturi in plus: 
- Pe harta, numerele din stin­
ga sus reprezinta numarul 
camerei (pe care-l gasiti in 
"Key List") si cel din stinga 
jos, numarul de obiecte din 
acea camera. 
· - Liniile de legatura arata in­
trari si iesiri; pe unele linii ex­
ista sagcti ce indica sensul in 
care pot fi folosite trecerile. 
- Nu exista scapare din 
camera "Entrance to Hades"; 
este o cursa! 
- Iesi din camera numai unde 
linia iese din ea-an, altfel poti 
pierde toate vietile. 

. - Daca trebuie sa stai lipit de 
perete, cu fata la el si monstrii 

te ating, atunci întoarce-te cu 
spatele, devenind mai subtire 
(utila in 'Tbe Cbapel"). 
- Doriti vieti infinite? POKE 
35899,0:POKE 39899,0 
(SPECTRUM) 
- Teleport (nu a fost verificat 
de mine personal): stai la 
baza scarii de la "First Land­
ing" sau 'Top Landing" si tas­
t~ 'TIPEWRITER". 
Acum, tastele cu cifre ar 
trebui sa teleporteze. 

KEYLIST 

1 The Bathroo:n 
2Nomen Luni 
3On the Roof 
4 Up on tbe Battlements 
51be Watch Tower 
6 We must perform a Quick 
'a' Fleeg 
7 I'm sure I've seen this before 
8 Rescue Esmeretta 
9 Top of the House 
10 Conservatocy Roof 
11 Under the Roof 
12 The Attic 
13 Dr. Jones will never 
believe tbis 
14 Emergency Generator 
15 Priest's Hole 
16 Above West Bedroom 
17 West Wing Roof 
18 Orangecy 
19 A Bit ofTree 
20 Master Bedroom 
21 Top Landing 
22 Halfway up East Wali 
23 West Bedroom 
24 West WinF, 

25 l-N;imming Pool 
26 Banyan Trec 
27 The Nigbtmare Tree 
28 First Landing 
29 The Cllapel 
30 East Wali Base 
31 Out on a Limb 

• 32TreeTop 
33 BackDoor 
34 Back Stairway 
35 Cold Storc 
36 West of Kitcben 
37 The Kitcben 
38 To Kitchen's main Staitway 
39 Ballroom West 
40 Ballroon East 
411be Hali 
42 Front Door 
43 On a Beach over the Drive 
44 Inside Megatrunk 
-t5 Cuckoo·s !':est 
46The8ow 
47TheYacht 
48The8each 
49Tool Shed 
50 The Wine Cellar 
51 Forgotten Abbey 
52 The SecurityGuard 
53TheDrive 
54 At the foot oftbe Megatree 
55 Under the Megatree 
.56 The Bridge 
57 The Off Licence 
58 Entrance to Hades 
59 Under the Drive 
60TreeRoot 
61 From Watch Tower 
62FromRoof 
63 To Bottom of Beach 
64 To Off Lioence . 
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fff QANl!5 CRACKl!R ••• 39 41!2eaeaea92eReco4F:,A 749 
fft SAUI! SCR!l!Ne ••• 41 CDA!392159381!Dl!58283B 1935 

41 18011618!DB8312A3BFD 874 
42 !1DDE1D1C1E1F108F1!2 2914 

9118>LOAD ""CODI! 31919 43 A339FBF1!D7B283BC921 14915 
9111 AANDOHIZE USA 3E4 44 71!121813211A7722C239 634 

45 220939115038211!95006 798 
46 98E591!209099132CID20 391 

START ADAl!55•39999 47 F9E12410F221!05A9910 1115 
LENQHT•81a BYTl!S 48 132C28FAC9CDC63RCD8B 1351 

49 3Aaea941!616D653AaeAe 757 
1 CD6BIDFDCB9286217F75 1194 se 961ACDF73979R73?C87E 1194 
a CD7?75FDCBl1Rl!FDCB91 1529 51 R7C836202318F81491!11 778 
3 51!28FR3EC33256192199 842 52 21163BCD773A20FB1!99 81119 
4 39225719213476119939 471 53 31!5FCl!M328123E201CCD 796 
5 811014ED80CD5BIDFDCB 1199 54 R53AC5019AIIIICD773A28 845 
5 ·128621D975CD7775FDCB 1498 55 111518788128F6C1CD773A 1166 
7 91Rl!FDCBl161!28FAC36B 1334 56 28!8FEIDC8FEBC38D928 13111 
8 8D71!23Fl!FFC8D718F816 1392 57 9D10138418D29C7?23CD 641 
9 IRl11481202020285855 325 58 9A3A18C379A7288FIDl4 96? 

19 5428292814881281204F 338 59 283E20CDR53A3A27383D 782 
11 41!281411121820292854 329 61 322?3818RECD5R3A20FB 982 
12 48452053574954434820 671 61 CD5A3A28FBC901DCISBB 1082 
13 28169Cl12046524F4D28 439 62 788128FBCD8E02C01El3 1167 
14 43411!52545249444?4528 693 63 308B9E8016185FCD3313 45? 
15 1611!8128414!44285052 474 64 FE1FC9RFC9C5ESD5CD5A 1795 
16 455353a020a029212912 441!5 65 3A2806FE7F38021801AF 735 
17 81284541!54455220FF16 ?24 66 R701!1C1C9E37E23C87F 1713 
18 9A811411202020585554 377 67 2005CD9A3A18F5E67Ff3 1307 19 2028202814001281204F 278 68 CDA53A3A273B3C322738 0?92 
28 46462014911200202054 359 69 C9E5D5C56F2600292929.1112 
21 48452053574954434828 671 70 11003C1916503A2?3BF6 606 
22 2028160C812046524F40 439 71 !05F06067E12231410FA 798 
23 20434152545249444?45 693 72 C101E1C9RF32273B0E06 11?3 
24 281fSIEl120414E442050 424 73 2650542EE006207?2C10 689 
as 82455353202020282028 51119 74 FC62241D20F221!15A3E 1082 
26 1281204541!5441!55220FF 728 75 477?2C20FCC9DD21153B 1053 
27 !D732838313R3BF5!D57 1186 76 111110AFCD083BD01El2 721 
28 F3FS98F5~5C5D50DE5FD 2083 ?7 8190900B788128FB1D20 653 
29 E52A283BF92B11583B81 819 ?8 F5D021804011101B3EFF 924 
38 1688EDB8FD21F&3ACDA9 1487 79 CDC6043El103FE3E7FDB 1343 
31 39C00?393854CDC63ACD 1340 ee FE1FC983404943524F48 939 
32 883A5354415254205441 ?76 81 4F424259801B00400080 519 
33 5041!5284141!4420585245 6155 82 FF254AR55El0FF00FFCD 1340 
34 535320414E59284B45D9 823 
35 CD4F3RCDAE39CDE63A30 1319 
36 CECDC63ACD883A205052 1'263 
37 455353284141!59204845 675 
38 5928544F20524S545552 718 
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Editura CORFSI S.R.L. din Bucuresti, Strada Dem. I. Dobrescu (Onesti) 
ne 4-', Sector 1, a pregatlt pentru Dvs. carti si reviste pe care le puteti gasi in 
librarii: 

- Caiet de exercltii pentru limba romana. Clasa a li-a 
- Caiet de exercitii pentru limba romana. Clasa a IV-a 
- Caiet pentru educatia moral-civica. Clasa A IV-a 
- caiet alfabetar pentru orele de citire. Clasa I. 
- Caiet de exercltii pentru limba romana. Clasa a li-a. 

Revista SPEAJ< ENGLISH - ENGLEZA PENTRU ROMANI 
Revista LE FRANCOPHILE - FRANCEZA PENTRU TOT/ 

Editura CORESI S.R.L,'primeste coresponucnt~ si 
comenzi pe adresa: 

•• 1cQ.JSŞÎ s~•~ti,·· 1S~gi247:7r JJUCJJRESTl78700 ~ 
.... · ·• Ţ~.~.f•n~38 ~•~ş. interior157,}Î6, 158 j 

···················································································"··················· 
FIRMA 

PRIMA CONSIGNATIE - MAGAZIN DE CALCULATOARE 

LA NOI VETI GASI: 

- multe, multe jocuri 
- calculatoare Commodore 64/128 
- Sinclair Spectrum si comaptibile 
- IBM PC si comaptibile 
- imprimante, hirtie si consumabile 
- monitoare 
- diScbete toate formatele si densitatile 
- joystick-uri 

.Att-ati n«lllra ole S1R LOCOTENENT IOE:SW BAICAN 13 
'TEL/FAX: 84 2716 

...................................................................................................... 
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nn,u 378 PRINT ''HAD WRONO 

WEAPON'' 
111 DIMS(6,3) 381 00'1'04511 
21 FORX= l 'I'O 6 391 PRINT ''HAD RIGHT WEAPON'' 31 READAS 4Gll 00'1'04511 
41 S${X)=A$ 411 IF S{X,1)-= 1 THEN 441 
61 NEXTX 421 PRINT "HAD NO 
61 CALLCLEAR OPPORTUNITY" 
71 PRINT "WHODUNIT???" 431 00'1'0461 · 81 FORI=l '1'06 441 PRINT "HAD OPPORTUNJTY'• 90 FORJ=1 T03 450 PRINT 100 S(l,J)=I 460 PRINT "ARE YOU READY TO 110 NEXTJ GUESSY=N?" 
121 NEXTJ 470 INPUTRS 
130 0=1 480 IF R$ = "Y" THEN 5111 
141 Z = INT (RND•6) + 1 491 00'1'02511 
151 FOR I= 1 'I'O 3 510 REMOUESS 
161 S{Z,1) := 1 510 0=0+1 
170 NEXTI E,20 PRINT ''WHOM DO YOU 181 FORI=l '1'06 SUSPECT?" 191 IFI=ZTHEN 241 530 INPUT0S 210 FORK=l '1'02 540 IFSE0S (0S,1,l)=SE0S 210 J=INT{RND*3)+1 (SS (Z), 1,1) THEN 6811 
220 S(l,J)=l 550 PRINT "WRONO" 230 NEXTK 560 n,~ O<= 2 THEN 2511 
240 NEXTJ 570 00'1'0610 
250 REMLOOP 580 PRI?lT "RIGJiT-GOT IT 1N ":O:" 260 X=INT(RND•6)+1 GUESSES" 270 PRINT 590 00'1'0621 280 PRINTSS(X) 610 PRINT "OUT OF OUESSESI I" 290 I=INT {RND*3)+ 1 610 PRINT "IT WAS ";SS(Z) 310 ON I OOTO 311, 360, 410 620 PRINT "PLAY AOAIN YIN?" 310 IF S(X,J) = 1 THEN 340 630 INPUTRS 321 PRINT "HAD NO MOTIVE" 640 IF R$ = "Y" THEN 60 330 00'1'0460 650 DATA BUTLER BUG, DUKE DOG, 3411 PJUNT "HAD A MOTIVE" MARY MOUSE, CARMEN CAT, 351 00'1'0450 PRINCE PETUNIA, OARY 360 IF S(X,1) = 1 THEN 391 GRASSHOPPER 

•• • • • ■ • ■ •• ■ ■J ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ t ■ ■ ■ ■ ■ ■ !!!!!!I!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! !! I I! 111 ! I I!!!!! 11 ! I!! J 11 ! 11 ! !J I!~= ·······-·--- ________ .............. ------ .. 
■I .- I■ 

:: Pentru Apple II schimbati linia 20 cu ATARI 400/800. 400XI.J800XL :: 
:: I FAR IO Dl\lI SS (20). C$(20), GS(20), :: •. 20 CLS: C, . .• 
:: A$(20), RS( I), S(6. 30) :: 
:: 20 PRINT CHR.$(125): G=0 :: - -:: 21FORI=1TO6 :: 
:: 22 FOR J=l TO~ :: - -:: 23 S(I. J)=0 :: 
ii COMMODORE 64/l28: -24 NEXT J: NEXTI i5 
:: 20 PRINT CHRS (147): CLR 360 IF G$(1 1)= G$(1. 1) THEN :: 
~ 400 ; - -- -- -- ~ - -- -sl„n.nnu.nnn.nHHIHUliHHIHHHHHIHHIHIHHiiHHilllilillHIIIHIIIIIIIIIIIIIIHiir■ 
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SANATATE BUNA I 

Omellllal: 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 

■ 

• 
■ 

■ 
■ 

■ 

■ 
■ ■ 

■ ■ 

■ 
■ 
■ 

1.Plina de sanatate.2.Portie de medicamente-Loc 
unde ne cautam de sanatate.3.Raniti la fatal­
Pregatita pentru operatie.4.Afectiune graw a 
1tomacului (Iii nu numai)-Luat la mijloci-Doua de 
la medicinal.S.Nu uculta sfatul medicului-Vorba 
incapatinatului.6.Caz dat pentru rezol­
vare.7.Scapat de boala.8.Mij1ocde prindere in or­
topedie- A proteja organismul de boala9.Bunul 
noatru prieten-Bine diapus.10.Fragmente dintr-o 
sc:riaoan:-Ase arata pe nepusa masa.llAici este­
Are necazuri cu inima. 1 2 3 4 S 6 7 8 9 10 11 

Vertical: 
1.'Ilaumatisme grave.2.Afecti UDe care netratatapoate duce la moarte-Ca si inemstent.3.Dat in 
folollinta~Astia sint dulli des la biserica.4.Intrctine guturaiul ai gripa-Corp diplomatic 
(lligla).S.Mica atentie data de la inceput-Ultimile aduse la balamucl.6.C-ei buni dintre cei buni-A 
stringe din toate partite. 7.Scalp finali-Loc mic destinat intrarilorsi iellirilor-Un fel de un­
guent.8.Gaura in peretii stomacului provocata de ulcer-A pofti ceva.9.Participanta activa la iaz­
boi.10.Cuprinse de febra mare-Catgut.11.Ne conduce pe drumul cel fara de întoarcere-Miros 
anesteziant 

ACEASTA RUBRICA VA DEVENI 
CURENTA 1N REVISTA NOASTRA 

VASILE TIHON 



______________________ _..,:bob BIT 

Dlil/11Z'ARE SUNETE 
bf Anchl Counban 

Programul urmator reallzeaza o 
dlgllzare a 8t1'19telor Introduse 1n cal­
culator prin borna de lntrare-leslre 
pentru caaatofon. 

Toata memoria dintre 32768-65535 
este utlllzata Iar la redare sunetul 
poate 11 ampllcat prin Intermediul 
casetofonulul sau magnetofonulul. 

1 CLEAR 32767 
5 GOSUB 1000 
10 PRINT AT6,6;BRIGHT 1; 

"DIGrTIZARE SUNETE'' 
20 PRINT AT 12,7;"1 = IN­
REGISTRARE"; 

AT 14,7;''2 = REDARE";AT 16,7;"3 
= STOP' 
30 INPUTe 
40 IF e=1 THEN GO TO 100 
50 IF e=2 THEN P~INT AT 14,9; 

CONVERSIA NUMERELOR DIN BAZA 
10 INTR-0 BAZA MAI MICA 
by Bucur Daniel 

10 PRINT"PROGRAM DE TRANSFOR­
MARE A UNUI NUMAR DN BAZA 10 
tNTR-0 BAZA MAI MICA" 
20 INPurlntroducetl nr. N";n 
30 INPtJrlntroducetl baza B";b 
40 DIM r(100) 
!50 LET 1•1 
80 LET r(Q•n-b*INT(nlb) 

FLASH 1 ;"REDARE'':RANDOMIZE 
USA 65308: GO TO 10 
60 IF e=3 THEN STOP 
70 GOTO30 
100 PRINT AT 18,0;"Porneste 
casetofonul 

apoi apasa orice tasta I" 
110 PAUSE O 
115 PRINT AT 18,0:PRINT FLASH 
1 ;AT 12,9;"1NREGISTRARE'' 
120 RANDOMIZE YSR 65280 
130 RUN 10 
1000 RESTORE 
1010 FOR 1=65280 TO 65339 
1020 READ a:POKE J,a:NEXT I 
1030 RETURN 
2000 DATA 243, 33, O, 128, 6, 8, 219, 
254,203, 119,32,2,203,254,203, 
62, 16,244,203, 14,35, 124,254, 
254,32,234,251,201 
2010 DATA 243, 33, o, 128, 6, 8,203, 
70,40,4,62,0,211,254,62, 255, 
211,254,203,6, 16,240,203,6,35, 
124,254,254,32,230,251,201 

70 LET n•INT(n/b) 
80 LETl=i+1 
90 GOTOeo 
100 PRINT"N=• 
110 FOR J=i TO 1 STEP -1 
120 PRINT r(D 
130 NEXT J 
140 PRINT"Oaca dorlti sa contlnuati, tas­
tat! P' 
1"!50~USE0 
160 IF INKEY$=1 p1 THEN GO TO 20 
170STOP 



JET SET WILLY - CODlfNI 
X A B C D E F G H I 
o 1334 2141 1144 2434 4143 2322 1314 4221 2314 
1 1341 4133 4243 3422 1344 2214 2133 3414 2233 
2 4321 3244 4232 4332 4342 2124 2323 2114 1343 
3 2231 4232 2431 1321 4433 3432 4414 2242 2113 
4 2142 2331 3121 1331 3141 3133 1231 1142 2342 
5 3321 2432 3232 4321 3442 2242 3142 3232 2321 
6 3221 3121 14 34 3443 3143 2241 2222 3234 3122 
7 3121 2241 4233 3244 2121 1233 3242 2411 1113 
8 4211 2413 3421 24 22 4221 2223 2232 4133 3413 
9 3311 2342 2411 124 2 4114 4213 3142 2423 144 3 

J K L M N o p Q R X 
1324 1131 1424 4141 1322 1112 1311 1113 2212 o 
1342 3233 1234 3322 2124 1341 4343 2441 2112 1 
1121 4343 2232 1243 2412 1242 2242 1243 2422 2 
2313 2314 2321 2322 2323 3443 4331 3113 1132 3 
1221 2224 2413 1312 2412 3112 1224 1144 1314 4 
3112 3133 1331 1131 3111 2432 2414 2333 2111 5 
2311 2122 3314 2314 3314 2243 3434 2324 3322 6 
1441 2213 4214 3331 3342 2411 4142 4111 2411 7 
2323 4212 3443 1233 3234 4133 2334 1231 3443 8 
3421 3142 4222 3422 3123 3133 2414 4211 2423 9 

Andrei Steriopol 
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________ __,,.... _____ .bob BIT 

Aceasta încercare de agenda nu isi 
propune sa tipareasca lista tuturor 
posesorilor de calculatoarea din tara. 
Nici nu ar putea acest lucru. 

Ea isi propune numai sa ajute la 
cunoasterea, si deci facilitarea schim­
burilor de programe, a unei parti, mai 
mica sau mai mare, a fanilor jocurilor pe 
calculator. 

AGENDA hobBITeste ordonata dopa 
cum unneaza: 
1.0RAS 
2.NUME 
3.CALCULATOR 



bob BIT _________________________ _ 

A 
GIIJ:l'U MARIA NMCSOFI'216 
Sos.Petrecbioaia 880 
N11JDati SAI AmA 
l'ACURAR GHEORGHE 
968/21420 
Bd. Victoriei/BI.MV /ap.2 
Alba Iulia Alba Iulia CIP 
PEIĂU DACIAN PHARD 
%6/42439 
Al. Uli1e 9/81. Y13/ap.15 
AQ)d Cobra 
BUCUR ROMULUS 
966/17406 
Str.Cozia 9 
Arad Arad-2900 ATARI l30XE 
ARSENE MIHAI 07.N Soft 
Str.Bucurestiibl .441/ap.4 
Yasbli::<iSOQ CIP.OZ 
DUMA DAN 
968123344 
Str.Gladiolelor 7/BI.VGl/ap.9 
Al ha-Julia fiC-88 
TIP'l'ER CAMIL 
913/15468 
Str.Bucuresti 36 
Alaandria-0700 
BUCUR ROMULUS 
966/17406 
Str.Cozia9 

Oiua 

Arad A[Bd-2,900 ATART 1'\RXR 
CRl:STA GBEOllGH GRBGOR.Y 
966/32189 
Str.Gorum.alui i1 
Nl4 Nl4 Mjqp-1JM 
MUllANB GMY HEU.. SOFI'&HAR.D 
966/39185 
Pt.Sporturilor 3/81.45/ap.3 
Arad ARAQ-2900 &Jm;tmm+CIP 
PEIMJ DACIAN PHARD 
966/42439 
AI.Ulise 9/Bl. Y13/ap.1S 
Ag]ld. ţphra 
ffANCIU DACIAN DJ.M.M. 
%6/40801 

Str.Stupnor/BI.AS 1/ap. 7 
Arad Spr&ţrnm 
SZABO IOSD 
966!64<,02 

GRAMA GHIOCEL 
973126464 

Spcc;trum 
gNEXT 

Str.Valea A7.ugii 3/Bl.9Blap.26 
Aznp Plhm 
TBOMANI ANTON TA.AZ 
973/26352 
Str.Valea Amgii 3/81.11/ap.18 
Aznp ('.ahm 

B 
VASIUU DIANOIL 
915161147 
Str.Fabricii LBl.64/ap.10 
Bahadq-8845 Tulcc;a 
OLARU PLORINEL F-SOPT 
931/lS045 
Str.9 Mai 78/ap.8 
Bisau HC-8S+IBM 
RCIORU OVIDW 
931/20346 
Str.Prieteniei/81.18/ap.9 
Basau Basa» Cobra 
FIUMON STEFAN NUCUTA 
931/34303 
Str.Castanilor/81.2/ap.6 
Barau rM 
MIHAI CORNEL 
931/59417 
Str.Aviatorilor/81.8/ap. 7 
·Baceu CWn 
UNGIJHANU MllW 'YOSDGN 
931/11019 
Str.Neagoe Voda/81.25/ap.1 
Beran o+r:a 
MUN'l'EANU MA1UAN TBNEX-SOPT 
931/50667 
Str.Lomintele Letea ~ap.12 
Bnn-5ffl0 Yvlsi ffC:90 
NEGRU DAN DANSOFT 
931/44450 
Str.9 Mai/Bl.3/ap.13 
Bnn:55QQ Spccrrum+IBM 
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BO.RLEA TUDOR 
994/12183 
Str.Hollosi Simon 22 
Raia Mare crp 
BRAM CIAUDIU BITSOFr 
994/25838 
Str.P Rares 20/ap.11 
Baja Mare Maramures-4800 HC-90 
BUSECAN SOREL 
994/21581 
Slavici 4/ap.24 
Baia Mare HC.90 
CHIS VASD..E 
994/39609 
Str.Dragos Voda 2D/35 
Baja Mare Cobra 
CRISTEA COSMIN TIBI 
994/32275 
Str.Oituz 8/a3 
Baia Mare HC.90 
GHETIE SERGIU NINJASOFT 
994/15414 
Str.Florilor 3/Bl.3/ap.85 
Baja Mace HC-90 
BIBIRUS WCIAN Beta-HARDWARE 
937/20159 
Academia Navala/gr.341M 
Omslaota Cnnştaota-8700 CE.J l9M 
BUD MIRCEA BMCC 
243928 
Str.Socului 8/Bl.M2/ap.60 
Bumcesti-2 C64 
MISKOLCZI ROMEO 
994/16549 
Str.V Alecsandri 19 
Raia Mace Raia Mare 
PORFIRE IOAN 
Motorului 6/87 
BajaMacc 

MISI 

surA MIHAI MID.NIGHT SOFr 
994/13619 
Str.V Lucaciu/Bl.8/ap.10 
Baja Marc MammW'Cl:::4800 CJP 
TOCACI SORIN Martec 
994/31622 
Bd.BuaJresti 19,74 
Baja Mare Maramun;s C64 
REGOS ROBERT 
994/15440 

S Iortensiei 4/ap. 7 
.B .: Mare- 4800 Maramnres lRM 
C\JUC BOGDAN BOBOSOFr 
994/30492 
Str.Thmsilvaniei 1n 
Baja Mace-48QQ Raia Mare CIP-02 
GUTAN WCIAN LUKE 
994/12594 
Str.9Mai 31 
Baia Mure-4800 Maramureş Spegrum 
MIRICA NICUSOR SuperSoft 
11237 
Str.Carpati1BI.C2/ap.9 
Baileştj Dolj-1225 JET 
Sll.lON GABRIEL SILIK 
984/11977 
Str.Vasile Lupu 12/Bl.4/ap.4 
0idad Yuslui HC-85 
VIZUREANU PETRICA PATRICK 
984/12651 
Str.Sterian Dumbrava 17/BI.D12/ap.19 
Bidad Cnbra 
BILA MIHAIL JOE 
373603 
Str.N Filimon 28/81.18/ap.73 
Bucureşti HC-90 
BAll'ARIU SORIN 
957/16131 
Str.Cringului 2/BI.F3/ap.30 
Hunedoara-2750 HC-8S 
BANU TIJDOR Adolf-Soft 
173074 
lntr.Verde 8 
Bucuo;stj-1 Cobr;a+JBM 
SZEN'l'E§ ATl1LA 
Str.Pescarilor/Bl.6/ap.9 
Bjştrita Bjştrita N-4400 Spectrum 
BALA.'IOVICI JUSTIN 
985/11637 
Crinilor22 
Botnşanj Cobra +PS/2 
MUNTEANU CATALINMOSoft 
Sos.AICJIBDdriei 26/Bl.P19/ap.19 
0rapdiru SAI Cobra 
DINUDANUT 
Calea Galati/BI.Nap.80 
Brajla Oa!ati HC.90 
MOVILEANU ION Fredy Soft 
Str.Simion Bamutiu/Bl.A9/ap.36 
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HraiJa Hraila-6JQQ 
RADU CORNELIU 
946/37786 
Grivita/Bl.5/ap.164 
Hraila 
PRISTOLNIC VMILE 
921/l7705 
Str.Rindunicii 3/Bl.4/ap. 7 

fnbca 
Golan-Soft 

HC.&S 

Rraşgv Hra1AY CP-Q2 
ALBERT S'IEFAN TETRIS 
921/89796 
Str.Dobrogeanu Gberea 77/BI.B5/ap.9 
HralOY 8ra1AY 5pcctnnn 
ANDREI MmAELA CINDEREILA 
921/82204 
StrASabia 2/81.6/ap.4 
HraNJY 02bca±Oi4 
BMCEANU GHEORGHE BAGSOFI' 
921/66582 
Str.Mircea cel Batrin 43NB1.38/ap.36 
lrNu IIC-90 
CUI.EA RAZVAN 
921/12342 
Fagetului 41 
Brasgy $P@'ilmm 
CUSEN OANA 
921/89938 
Bd.Valea C-etatii 6/Bl.82/ap.6 
Rrasgy Cobca±C64 
DANE'l' ADRIAN ALPHASOFT 
921/27532 
Str.Carpatil or 63/Bl. 72/ap.8 
Braşov HC-90 
ENE RAU'S 
Str.1Hfoiului/Bl.19/ap.1 
8ra8QII fnbra +CM 
IU~CU NICU NICKSOFT 
Str.Urziceni 1/Bl.18/ap.6 
Brasgy O>bra±C64 
ISAC BORATIU 
921/62059 
Gospodari lor 3/Bl.11/ap.6 
Rrasgy Cobra±CM 
IAVRIC TUDOR JFSUSSOFT 
Al.Violetelor 3/ap.6 
Rraşgy CIP 
Lmn:rcBI DAN DanDare 
921/18157 
Bd.Grivitei 90/Bl.12/ap.10 

HraSAY HC.90 

MANOIL RADU 
921/67333 
Str.Independentei 7/81.340/ap.9 
Hral9Y 6cal9Y oe 
NOAGBIU MIREIA JOHN 
Rraşgy fnbca +CY;4 
NOVAC DAN OOLLINS 
921/63986 
Bd.Grivitei 51/Bl.35/ap.25 
HEBNJY Bran 5peamrn 
PAUCI DANIEL 
Str.Saturn 44/Bl.21/ap.16 
Brasoy Cobra+C64 
PERES IONIIT 
921/68977 
Bd.Grivitei 62iBl.6/ap.15 
BralQY Bnyoy Speg,rum +IBM 
PE'I'RE STEJ'AN 
Str.Partizanilor 13/81.273 
BralAY Siodajr-Amstr 
ROBU VIAD 
Str.Gospodarilor 3/Bl.11/ap.12 
Rmp 
STEJ'AN ALEXANDRU 
921/17168 

Cobra+C64 

Str.M Kogalnic:eanu 2./Bl.17/ap.14 
8EBl9Y Cobra+C64+IBM 
SZABO BALIN STRUMFI-SOFT 
Bd.Racadau 17 /BI.A27 /ap.3 
Bmsov 6ral9Y Spegrum 
TOACSE RADU 
921/86485 
Str.Verii 2/ap.16 
Rraşgy 

LEGOsoft 

fnbca 
ZAMFIRA ADRIAN 
921/39624 
Bd.Garii 38/81.227/ap.23 
Rraşgv 
IAICATOS LORAND 
921/67329 

OrangeSoft 

fnbca 

Str.Independentei 7 /Bl.34Q'ap.9 
5EBNJY-22QQ 0>4±4iw: 
VATUI ANI'ONIO Pixel 
111763 
Str.Narciselor 63/Bl.T73/ap.42 
Buo1csti 
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CIPSTERE CATALIN 
734758 
Str.Nedelcu Ion 3/Bl.11/ap.21 
Ruwmi-l Cghra 
ALBOI STEFAN POWER 
422052 
Sos.Mihai Bravu 3S/Bl.P13/ap.25 
Rnatrcsti CIP 
ALBU DANIEL 0001SOFT 
603464 
Str.Margelelor 94-96/BI.JSiap. 9 
BllQlll!Sti JET+HC-85 
ALIXANDRU NICOIAE AXIL 
800892 
Str.Dunavat 9/81.57/ap.21 
BUQJteN-i HC-W 
ANGHELESCU MIHAI Misu's 
Liniei 35/81.SC/ap.3 
Buwccsti ttC-SS 
APOSTOL KAZVAN CRISTIANSOFT 
1499'29 
Bd.M Kogalniceanu S/ap.23 
B1as1rari H◊90 
APOSTOIACBE BOGDAN 
PANTHERSOFT 
C.P.~8S 
Burum,j78400 Spcc;tmm48K 
ARDEI.EA ADRIAN SANDY ANIMATION 
Cal.MOiiior 227/81.37/ap.93 
Quwmti HC.90 
BADEA DORIN B.D. 
838387 
AI.Sţmduintei 1./81.O4/ap.137 
Burumti HC-&S 
BANCUl'A PETRUI' SABIAN 
530040 
Sacbelarie Viaarion 18/B1.119/ap.29 
Burun;ati Cobra 
BEGBES STEFANIA 
68447S 
Bd.Bua.iresti 97/BI.B3/ap.123 
Burua;şrj Spectcuro 
BIIA MIHAIL JOE 
373603 
Str.N Filimon 28/81.18/ap.73 
Burum,ti HC9Q 
BISCA MIHAI GUSY 
192S59 
Beao,mri ct,a 

BOMBOE VIAD 
451941 

WINNETOU-SOFI' · 

Str.ClJilia Veche 4/BI.A9/ap.39 
Bucw:cati HP9D+diw:· 
BORDUSELU COSMIN VAMPIRE SOFT 
483284 
Bd.Camil Resau 6/81.Z'ap.20 
Bucureşti 
BRASOVEANU 
2.,8680 
AI.Negn:ni 20 
Bucureşti 

cosnN 

BRATAN UVIU 
751351 

TATAIE" 

H(;-90 
LIVSOPT 

Bd.Tineretului 27i81.18.'ap.83 
Bucucesti HC9Q+diw; 
BRATU CRISTIAN 
7--1-1886 

GHERMAN RADU . 
Str.Petre Paun 3/Bl.69D/ap.6 
Rm;w:eari 

C-Obra 

BRATULESCU ADRIAN 
352661 

OUEENSOFI' 

AI.Lunguletul 6 
Bugrati 
BRINZEJ SORIN 
844711 

SXN 

Str.Ornamentului Z'BI.E7 /ap.1 
Bunrnţi-7SS99 5-tDPDirfK 
BUCSAN ANDREI WIKING-SOPT 
382679 
Str.Ana Davila 1S 
-BllAKCltÎ 
BUNTA EMILIAN 
662110 
6uc:un:ari 
BUZOIU CATALIN 
230217 
Buw::cati 
CALARAS ANDREI 
596309 
Intr.Lemnea 1/ap.3 

QP 
IAGO 

QP 
MARI'YO.UB 

DOC 

Ru,ua:ati-3 ~csrmm 
CAMPU ANDU FANSOFT 
774278 
Valea Argesului 3/81.D11/ap.74 
Bucyrptj HC-90 
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CARP DAN DANSOFI' 
Str.Mihai Bravu 132/BLD22Jap.S 
BUQICCl&i HC90 
CATANOJU VALEN11N PIRATSOFr 
446021 
Al.Baraj Lotru 7JBI.N7/ap.16 
Bumaati Cobra 
CEZAR CORNEUU 
SS2870 
Str.Piatra Mare S/81.6/ap.38 
Rnn,meri CM 
CBEI.CAN CALIN KINO 1RUI'H 
608206 
Ruon:ari 
CHIPARA MIRCEA CHIP 
101094 
Stefan cel Mare S8181.39/ap.49 
Bna,mti ATABI $20ST 
CBIRILl'.AN STD'AN VANGHEUS-S.H. 
750351 
Bumm,ti HC9Q 
CHIRU MIRCEA ROW 
254970 
J3umcceti P>bra 
CIAMPURU VALEN11N VAI.SOFr 
474813 
Str.Stejarului 40/81.O8/ap.4 
Rnou:ari HC-00 
COJOCARU LUCIAN 
534140 
Rurumeti 1-BM 
COUCI OCTAVIAN YHA 
424493 
Soa.Mihai Bravu 64-88/Bl.P7 /ap.8 
Rna,m,ri f4,ec:tmm 
CONSTAN11NESCU VASILE BOBOSOFr 
848055 
Str.Alionilui 11/BI.D5/ap.22 
8umm,ti Om 
COPACIANU NICOLAE 
894579 
Bno,ceeti P>bm 
COPIL FLORIN BABY-SOFI' 
501033 
Bd.1 Mai 40/81.33B/ap.7 
Bno11:mti BCQO 
CSAVOSSY DANIEL ORANGBSOFT 
652312 
Str.Av.Thiian Vasile 65 

·RlKJICClti-1 HC-90 
DAMIAN RAZVAN HELLSOFr 
Soa.Giurgiului 122A/Bl.18.ap, 7 
Bummşti 5pcc;tnJm 
DAN CATALIN KATYSOFr 
823289 
BuQICClti 
DAR.OCTI RADU 
656729 
Str.Ghirlandei 32/81. 78/ap.42 

HC8S 

B1n1cwi C64 
DESPA RAZVAN VIRUS-SOFI' 
182078 
Bd.N Tituleacu 94/Bl.14/ap.1 
R1101meti CM 
DOBRISCU CATALIN CataSoft 
862445 
Bnaimti TIM-5 
DOIRl:SCU MATEI MASOFI' 
823197 
Str.E RaCOYita 23/ap.36 
Bnounti68- XJ' FAST 
DOBRIN CATALIN CATASOFr 
7678'>3 
Str.Serg.Scarlat 2/81.12/ap.33 
BummJi HC9Q 
DOROrffl MIRCEA 
Bd.N Tttuleacu 39-49 
BuQlCClti QP-03 
DUMl'DtEL RARES BLACKBYTE 
342881 
Rnan:csti HCOO 
DUMl'DESCU GABRIEL G&B Soft 
864577 
Str.Vigoniei 2/81.8/ap.2 
Rna1cceri HC:BS 
DU7JNl'.ANU MIRCEA DUZIDATA 
382579 
Str.Ana l.>avila 16/ap.1 
Bt1n1cceri J1mioc 8Q 
ENE·EUGEN LAW 
594168 
Str.Caemonautilor 47JBJ.6A/ap.63 
Btvwmti '2estNm +dis 
RDELES BOGDAN OABOSOFI' 
755550 

JLO~ EMIL 
830727 

5pc;ctrum+IBM 
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Tomu Magurele 67/BI.CWap.90 
Buwmti C:Obca 
FLORESCU ALEXANDRU 
478969 
Rurureşj· j 

FOTACHE CHRISTIAN 
332373 
Ruruccsti 
GACEFF ANDREI 
486695 
Bd.CRessu 4/81.S/ap. 71 
Rua,:n·eati 
GAVRA ANDREI 
156831 
Str.Dr.Madtovici 5-7/ap.10 
Buwccsti 
GAVRILOV CATALIN 
832331 

FAJ 

Spectrum12SK 

SfARSOFT 

$pcctrum 
Sibip 

Spcctmm48K 
R-SOFT 

IBM 

Str.Tomu Mag11rele 13/BI.S2/ap.496 
Bumresti Spectrum 
GEANTA CATALIN SATAN 
342874 
Soa.Olteoitei 47/81.1/ap .. 103 
BumrţŞtj HC9Q 
GHEIASE RADU F 
532409 
Buau:ari Cobra 
GHEORGHE AIEXANDRU S.O.S.SOft 
844542 
Bd;Metalurgiei 28181.Kl3/ap.66 
BupicClli Spcctrum 
GHEORGHE MARIUS Cobrasoft 
750082 
BcLPionierilor 3/81.21/ap.63 
6110,cesri Coha, 
GBERMAN RADU 
Str.Petre Paun 3/81.69D/ap.6 
BUQlrcati 
GOW MIHAI GOWSOFT 
317060 
Str.Lct.av.Carada 62 
Bucures,,j-76326 Spcsrurn 
GRIGORE VlAD CHROME EXTENS 
602133 
Str.Dezrobirii 16/81.25/ap.33 
Bum[Ollj C.Obr, 
GR07A. RAZVAN WLCAYCKSOFT 
152832 -

Str.Thinsilvaniei 22 
B■c■rcsd Cehea 
GROZEA ROBERT DEVIL-SOIT 
462670 
Al.Valea Florilor4/BI.Pl0/ap.139 
Rycuccati HC.90 
GUUNESCU UVIU OWNERSOFT 
Str.Banu Udrea 1/BI.V97/ap.63 
Rucyccşrj CIP 
.BARAIJ\GIU COSMIN 
811948\ 
lntr.Butunigeni 2/81.PlC/ap.5 
Bucureşti Coha, +diac 
HRISCANU BOGDAN 
659754 
Bucure,ti PS/2+C64 
IANUS DRAGOMIR 
265026 
Delinesti 2/81.AS/ap.59 
BuQJCpti Q>hra 
IUESCU GABRIEL DJ BRIFCORD 
755308 
Str. Toharru 1/Bl.29/ap. loO 
B11c11cesti G:>bra 
IUESCU SORIN Thor-ZK 
Post Restant/O.P.691 
RyQJCati Cobea 
ILD:SCU ULMIS SOMBRU 
730498 
Bd.Camil Reiau 4S/Bl.N81ap.14 
Bucurcati Cobra 
INVERSIN DAN JOZ 
150888 
Bucm;eştj a~oo 
IOAN GEORGE IGSoft 
662627 
Str.Ionladie Goleacu 10/Bl.10/ap.16 
Sucun;atj Spc;ctrum 
IONESCU BOGDAN BIOM 
685982 
StrJimboliei 65 
Rucur:cşti Hc.90 
IONESCU OC'lAVIAN MASI'ER-SOFT 
7S2037 
Bd.Pionierilor l 1/Bl.A3/ap.33 
Rm;,11'.eiti HC-AQ 
IORDAN FLORIN BUSH 
251304 
Str.Compozitorilor 27/81.C'//ap.47 
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e,,n,rari MACIU EMANOIL 
ISl'IIA'l'E GBEORGIIE GIMY SOFI' 232685 
·308284 Bwau:ratl MOC-ŞANYQ PHC33 
AI.Bubusi S/Bl.4'ap.164 MANDA COS11N AUEN 
Rummifi Spatrnrn 432384 
IS'l'RAD: SABIN SISISOFr .Str.Lunca Bradului 4/Bl.86/ap.26 
Bd.Uverturii 6/Bl.C1/ap.86 BusKnţi ATARI sr 520 
Bumrati-TIS◄l t:fC:85 MANEA · DUMITllU DAN 
JUJlKIEWICZ ELENA GONZO~SOFr . 883139 
349S67Str.Parincea 1/81.14/ap.17 B,,IQJ!'llli · Amş[Ad C'J>C6JZ8 
Bun,m,tj . HC',;90 MANTA ALEXANDRU DACSOFr 
IVAN rLORIN 'Dlouoft 176958 
767798 Bd.l Mai 79/81.lS/ap.84 
Soa.Alezandriei 11/Bt:C11/ap.26 Buqjm,tj JRT 
Buan:wi ~rn MARIN ILORIAN .MF10ft 
BIVANJ:SCIJ TEODOR. KEOPS 340503 
351793 Sor/Oltenitei 188181.1/ap.20 
Bnouwati lBM Rna,cali On:a 
JEU!S OCTAVIAN GO 4 IT MATEI DANIEL Bl.ACKSoft 
350998 Str.Domesca 11/BLP79/ap.5S 
Str.Popa Nan 44 Byqum,ti O,bra 
B,,wmtl f1)c::c:mm, MAIBI GEORGE GEMACIOft 
1AZAR LAURIAN LORY 876914 
. Str.Cpt.Serbanesa>/Bl.20F /ap.11 Colentina 2/Bl.1/ap.269 
Rna1nwti Btrzmetl *Cf:bVlil 
CIPu:cA VASILE FIGHTER PILOT · MElffll:SZ CIMJDIU BERI'YSOFr 
749096 676877 
Al.Baraj Iezer 4/Bl.M24/ap.38 Str.Pajui:ei 20/BI.F3/ap.S7 
,1,18!111Plili!ll.iffllllilll,&ti _______ 1,,jH~C.,:a8,u5___ Rururpti Cobra 
I.DA.DATU VLAD DENVERSOFI' -MUIAI ALEXANDRU ABMSOFf 
433355 603151 
Bd.Muncii 110/Bl.l..8/ap.1 Str.Apusului 35/Bl.D3/ap.14 
QyQlrr,tî QP-03 Bugu;estj . C64 
LEYITCBl BOGDAN AlJM MIRAI MARIUS METAL.SOFT· 
667J39 857517 

· Bd.1 Mai 174/BI.D/ap.131 Al.Calineati l/Bl.81/ap.54 
B,v,1msti C'M+dis Bnon:cirl QP-ffl 
UJNGU CRIS'DAN ANGIBIRD MIHAI OPRF.A Miba 
299068 487798 
StrSpinis 8/81.43/ap.56 Driltol' 100/Bl.l0Nap.21 
RnmraU HC:CJO ·aun,crati ~mmm 
wi-A IONtrr JOHN MILr.sAN BOGDAN CAMEL 
6irl447 256139 
BcLPacii 15/Bl. 7P/ap.309 Buou:cwtl „ C'-Obm ±Pdhi:PC 
8,xv,nti HC10 MIREA ALEXANDRU PANDY-SOFf 
tuP1J MIRCEA Min:iolea 773823 
189502 Val.,. Ialomitei 7/Bl.020/ap.3 
0.,.Cma Voda 158/Bl.22-24/ap.97 Bucmgtj JET 
Bummti MIRM AU:XANDRU 
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773823 
Valea Ialomitei 7/81.D~ap.3 
Bumrptj Spa;trum +Mg: +C,64 

MOCANU CRIS11AN 
657860 

HELL-SOFI' 

Pve•rpti Ssicstwm128K 
MOJSl:SCU 11JDOR Dr.ADAM 
671052 
Str.Hrisavului 26.'BI.H4/ap.18 
Bumrptj Ct28 
MORARU ~ ALF 
286487 
811011:ati Spec;tn,tm 
MUNTl'.ANU LIVIU LIVIUSOFT 
Str.Popovici Nicolae 1/BI.P42/ap.53 
81101mti HCM 
MUSAT l'LORIN COPSOFI' 
271797 
Str.Peacanllului 3/81.824/ap.152 
Bumrptj HC9Q 
NAE VIRGD. AYATOLLAH 
101495-
Bnsu:ari 
Nl'ASCU MIRCEA 
371678 
Str.N Filimon 32/81.16/ap.5 
Rnan:c,ti C-Obca 
NEGUi' MIBAI MITA 
200802 
· Intr.Bobeica prin SLMibaileanu 3 
Rna,cari JBT 
NICA 11JDOR OMEGA-SOFI' 
699627 
Str.Vi1LStraviD0115/11.55/ap.55 
8110,mri HC-&S 
NICOI.A NJ:UJ NICX>u;()FT 
426455 
AI.Amg 10/81.PS/ap.102 
Bururcci HCCJQ 
NISTORICA OORE LR.AIOft-KJ 
208647 
Bumrpti Om 
OUMNU CIPIIL\N OOBRMOFI' 
236018 
Str.Qin.Maneam Z'Bl.6/ap.3 
Bumrptj OmJ::a64IC, 
PAD~U MAIUUS MSOFI' 
780235 

A1.1lmi1ul de Joa 3/BI.A2A/ap.9 
Bns,nti CP 
PANA ADRIAN ADY 
758939 
Bd. Tineietului 3/81.Zt/ap.32 
Bnsvati CP-01 
-PANAED GREORGIIE GIGI-SOFI' 
Vasile Stolnicul 20/81.3/ap.99 
Bnomti C-Obca 
PANTE,\ CRISTIAN COOICY 
531197 
Sol.Pantelimon 223/81.200/ap.9 
Bncamti CP-m 
PATRICIIE CRIS11AN KSOFT 
936f1.6030 
C.P.78-37.6 
. BIIGIDl&i 
PATRICIU DAN 
423150 

PA\'IUSCU AL&DNDRU 
694155 
Bd.Pacil 35/81.4/ap.153 
Bnsniti 
PETCU HORIA 
389911 
Intr.aucea 5/ll.L19/ap.227 
BeY7neti' 
PETCU ROMICA 
240416 

-Spoctmm 
DANNYICID 

18M 
MICROSOFT 

ffCd\S 

·Str.Drumul MurgulQI «)JBI.J4/ap.44 
B1rneti IBT 
PE'l'IUC OCTA~ Bap«a-Soft 
392868 
Bell Decembrie 1918'81.L141ap..5 
Bunrnd ffC-CJQ 
PE'l'llOV MIIIAI TRIILBRSOFI' 
290242 
Bunneti QP:02 
Plll'l1WlU COS'l'IN RACDSOPT 
788010 
Romancierilor 5/BI.C14/ap.6 
Buemti - ZK5iPGINr 
HRCIU MARIN 
Str.Wea AlJeluiui t~.Ml6/ap.62 
Binrnti-:U4314 
PIRVU ARMAND . 
605269 
Str.Partiturii 10/Bl.63/ap.23 
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R1101meti 
PIRVU DUMITRU 
Str.Rollini/Bl.1A/ap.37 

POTCOVARU MARIUS 
373S47 
Soe.Cringui 23/81.13/ap.29 

Al.Soft 

,..R,..um_m_tj ________ ... c ... o ... hnl....__ ... BIIOlna .. , ... rce_ti _____ --'-__ _.g_p __ 
PISCATI ION CONTINENTALSOFI' PRUNA AUREL ~PSOFT 
276957 1n212 
AI.Vergului 4/81.15/ap.40 Al.Ghencea 1/BI.D3/ap.55 
8110,rnt;i Siodaic 
PISICA CIUS'l1AN 
380830 
Str.FumiNJui 8/81. 78/ap.98 
Ruo!mli HC9Q 
PISI.ARU DRAGOS DADY 
718517 
Bd.Pacii 1/81.22/ap.31 
Bumceati Spectrum 
PODOU:ANU ft.ORIN 
132066 
Rumrc,tj HC-90 
POBON11J MIRAI STAIUSOFT 
Sol.Pantei imon 98-108/81.2@N~p.35 
Rt101mti Spr&101m +3 
POP CIPRIAN CYMSOFr 
767581 
Str.Dumbrava No1,116/81.MSO/ap.102 
Rummti HC9Q 
POPESCU DAN DANSOFI' 
747752 
Al.Fuiorului 3/BI.H16A/ap.32 
Rnmrgtj CP-Ql 
POPESCU DAN D&P soft 
81S484 
Str.13 Septembrie 133/81.TIB/ap.63 
B11011::eeti C9bca 
MAZILU GEORGE OBLIO 
'171/72352 
Str.Democratiei 99/81.2/ap.23 
Piaicati HC9Q 
POPESCU UJCIAN GRAPHl~FT 
531426 
Magura vulturului 64/Bl.117Nap.39 
Rua,msri fiC.9Q 
POPESCU OCTAVIAN AVISott 
786401 
AI.Vlaaiei 2/81.Ml/ap.9 
81,01ceeti CP-IO 
POTCOVARU MARIUS SPYSOFT 
373547 
e, ,a 1,:r;eti A&4JQASQQ 

Boaund Ot4 
PtmNICA BOGDAN BROSCASOFr Ltd 
286623 
Al.Dibam 4/81.21/ap.22 
Bummt; mT 
RADU ADRIAN ADYSOFT 
c:al.Grivi tei 230/81.3/ap.3 
Rumcari-78342 
RADU? SORIN 
663607 
Bd.1 Mai 323/ap. 15 
RUQJcati . 
ROSEN. SORIN 
450313 
Str.Nera 1/BI.F5/ap.21 
Bumcceti 
RUSE NICOLAE 
432947 

HC-90 

ALAINSOFI' 

QRIC.J 
NICKSOFI' 

BUQ1n:ati !cOGUYm 
RUSU ·BOGDAN BOBBYSOFT 
773248 
AI.Baiut 13/BI.A34/ap.24 
.Bnsamstl Ot4 
RUSU GABRIEL Gabit 
839755 
Str.Emil Racovita/BI.EM2Jaap.37 
Bummti HCM 
SCBNAIDER EMIL 
CP. 30-121 

LEMSoftware 

8UQ1rceţi Spt&lnlmJ ;nuc +2 
ASIMION CONSTANTIN 
Str.Z..gazului 25/81.lOH/ap.S3 
Rummti Spcrtpvn 
SIRBOW AIJREL NN 
CP.42-18 
Bnotcrati 
SIIUIU ALEXANDRU 
728480 

HC+Qm 

Dealul Tugulea M31.01C/ap.47 
Bumrr,ti Cphn 
SOLOMON RADU RADUSOFr 
280534 
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280534 
Bd.Cliisinau 1618I.M7 /ap. 9 
8&101ce,tj · Spec;trum+2 

STAN UVIU 
848002 
Sos.Oltenitei 40-44/Bl.6A/ap.33 
811011:ati JET 
STAN MARIAN SMart HARD 

'667fm 
Bd.1 Mai 174/ap.8.3 
Rt1a1cesti C-Obca 
STANCIU ALEC ScS 
440498 
Str.Burdujeni 1/Bl.A11/ap.S3 
R1101cesti Spectrum 
STANCU BOGDAN 
Cal.Victoriei 23/ap.19 
Buo,ce,tj CIP-03 
STROIE Sll.VIU SILVIUSOFT 
536043 
Soa.Pantelimon/81.2l Oiap.29 
Rumcesti HC&Ş +CIP 
SZUCS FRANCISC FRANCSOFT 
354094 
Al.Avrig 10/81.108/ap.35 
Rump:atj HC9Q 
TIRNACOP MIRCEA TELESOFT 
C.P.7-113 
Rt1a1msti HC9Qp 
TOCA li'LORIN 
200892 

FLORINSOFT 

Buo,a;şti · IBM 
TUDOR VALERIU RU.VSoft 
211221 
Sos.Mihai Bravu 147-169/81.05/ap.191 
Buo,mtă HC88 
TimJI CRISTI HOMEsoft 
Dumbrava Noua 17/81.M121/ap.2 
Rum!'.CIJ:i HC.90 
Ti.mJNARU RADU 
Str.Patriotilor 3/81.PM17/ap.130 
8110,cesri 
UNGUIU'..ANU S'IltFAN R&RSoftwarel 
48929 
B11e1m,ti 
VAllGATU AIJN 
434504 

CIP-02 
VARGASOFrULET 

Str.L Rebreanu 6/BI.B1/ap.18 
Rum,:eştj CIP 
VATAV MIHAIL 08051975 
749224Str/Patriotilor 2/81.PM15/ap.22 
Bum,:eşti HC9Q 
V111KAN SILVESTRU SS-SOFT 
444055 • 
Bd.Muncii 110/BI.L8/ap.27 
Rumcesti Cobra 
V1AD ADRIAN Adissoft 
487980 
Intr.Patinoarul ui 7/Bl.S0/ap.28 
B,1a1cr1ti Spectrum 
VOICIOVSKI ADRIAN 
670880 
Baiculesti 7/BI.A2/ap.16 
BJJRICClti 

BALOO 

ZANE GABRIEL KID 
170907 
Bd.1 Mai 35/Bl.lQl/ap.28 
Buo,cesti HC.90 
ZANE VIRGIL THE MONSTER 
384577 
Str.FuminJlui 8/BI. 78/ap.68 
Buo,cesti HC.9Q+djsc 
ZAPLAIC TOMA ZAPSOFT 
772182 
Str.Al.Lunca Siretului 6/BI.A46/ap.90 
Burucestă Specu:um 
ANGHELACHE FLORIN MOISIL SOFT 
660594 
Bel.Ficusului 9/Bl.XI-3bis/ap.15 
Bucucesti-1 Spectrum 
BURLAGEW ALG~OFT 
666739 
Atr.Alex.Petofi 45 
Rumcesti-1 QP 
CRISTEA RAZVAN POWERSOFT 
180999 
Sos.N 'Iitulescu 90/Bl.lNap.35 
Ruo,cc:sri-l Spcctcum 
DUMITRACHE IONEL BABYSOFT 
650106 . 
Str.Ion Neculce 57 
Rumcesti-l 
ENE MIHAIL 
791703 
Str.Borsa 26/Bl.3H/ap.7 
Ruma:sti-l 

HC.65 
AZYSOFT 
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FARCASIU 'ITl1JS 
180024 
Bd.Banu Manta 30/ap.25 
Ruou:esti-l 
IONESCU NICOIAE 
655133 
Str.aucerului 00/ap.1 
81101resti-l 
KIS'mATOIU SORIN 
7'1'1367 

vonC.AIJCALAND 

Bumresti-l TIM-S 
NASl'AC ADRIAN 
331484 
Cal.Dorobantilor 126-13M3l.8(ap.4 
Rumresti-l 
NICOIAE MIRCEA 
Str.Pictor Grigoresu/Bl.38/ap.2 
Focaani HCOO 
TIGANILA DANIEL 
Str.Maguricea 1/Bl.3F/ap.9 
Rumcest,i-l 

DAHTIG 

CIP;0'3 
ANGHEL RAZVAN 
278575 
Str.Carei 1/BI.A11/ap.29 
Bumcesti-2 
BIAGINI MIRCEA 
794324 
Str.Cbopin 46/ap.6 
Bumcesti-2 
BOSMAN TIJDOR 
537086 
Str.Const. Ivanus 16 
Bumrest,j-2 
BUD MIRCEA 
243928 
Str.Socului 8/Bl.M2/ap.60 
Rumcesti-2 
BUTUMAN TUDOR 
118665 
Str.Maria Rosetti 47 

PHOENIXSOFT 

HCCJQ 
ImperialBOft 

CgJn64K 
BumSoft 

BMCC 

BOZO 

Ruruceşti-2 CIP-0-1 
CHIRU GABRIEL 
557563 
Str.Mr.Baci la 7 /Bl.4/ap.2S 
Rnruresti-2 Spc,ctmm 

COMA.III DANIEL DEATHSOFT 
157170 

Str.Spatarul ui 3 
Bnov:eeti-2 IEI 
DIRDALA TIBERIU 
136995 

TIBISOFT 

Str. Tudor Arghezi 24 
Bnamti-2 
DOBRl'A SORIN 
423681 

qp 
SACHE 

Soa.Mibai Bravu 136A/8I.V6/ap.17 
Bunl'l'lli-2 HCOO 
DUMl'mESCU ALEXANDRU 
271404 
Sos.Pantelimon 254/81.55/ap.105 
Bvnrc;ati-2 HC.J)O 
rRUNZEITI MUGUR SECREI'SOFT 
167813 
Cal.Mosilor 125 
Rur,ureati-2 Cobca+CP 
GRIGORESCU MIRAI MICKY 
286276 
Sos.Pantelimon 287/81.10/ap.18 
Bucureati-2 HCJ)O 
IONF.SCU IULIAN BAD BOBBY 
532571 
Str.Pantelimon 144/Bl.102A/ap.23 
Bucucc;sti-2 HC9Q 
IONF.SCU VUI> V.I.Soft 
214215 
Sos.Iancului 1/Bl.112C/ap.40 
Bucurc;stj-2 HC&Ş +drjye 
POPOACA OCTAVIAN 
103626 
Cal.Mosilor 209/81.17/ap.42 
Buell'ltl-2 Cobra 
SIN ALEXANDRU METAL SOFT 
Str.Elev Stefanesa.J 3/81.444/ap.9 
Bnr,an:ari-2 Qi4 
STOICA MARIUS BLONDSOFT 
554166 
Sos.Colentina 62A/Bl.113/ap.1 
Boon:1tj-2 CP 
TIJDORAN TIJDOREL 
945/1196 
5Str. Timpa 3/Bl. lUap.22 
Rnomti-2 ~cctmm+ !BM 
VEGBES IUUAN Oem01tene 
536470 
Soa.Pantelimon/81.211/ap.33 
BnsnaU-2 HCJ)O 
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VISOW VlllGILIU 
Str.Viitorului l68bi1 
Bm1m,ti-2 HCCJO 
ZDEl'OYnt:BI ANDRD TOMCAT SOFI' 
88S8SS 
Str.Colentina SS/81.83/ap.U 
Buni,-1 Spggnpm 
IWUIULESCUCIUS'l'INA GIUU 
736403 
Camil Ralu 40/BI.C13/ap.60 
8tRH:Wri-l .lRT 
BDlLINSCRI LIVIU 
73S603 
Bd. Theodor Pallady 96{81.MSA/ap.69 
BtJOJml:i-3 Cobea 
BODl:A. S'ID'~ BYl'E SOFI' 
396207 
Str.PILPaz Marin liiil.010/ap.13 
Bwwn:eri-3 . HC.00 
CAP<71'A SDNIU SILVIUSOFI' 

·· 73S093 
AI.Stanila 4/81.Hll/ap.20 
Buca,cceri-3 Spoc;cmm 
CIOBANU MARIO CRAZYSOFI' 
1S1066 
Cal.Victoriei 2/ap.48 
R,mmri-3 Spoc;cmmlH 
~ MIRAI SfEALSOFI' 
205008 
Str.Vulturi 2S 
81101meti-3 
DANCAIJ AID 
220239 
Popa Soare 11 
Ruaaceeli-3 
DANCIUU:SCU MIRAI 
163658 

ALCOM 

8tRPn;eti-3 ADWA4 CPC-464 
DUMl'lllU EMIi.iAN WOM'Soft 
30S<i09 
Str.Valea Buzaului 6181.032/ap.32 
8110,meti-3 ttC8$ 
GIUR&\ CRISTIAN KRYSOFI' 
211427 
Str.Aurel Bolea WJ.B&'ap.17 
Rtv,,meri-3 fflT 
GIUR&A CRISTIAN KR.YSOFI' 
211427 
Str.Aurel Bolea Wl.B&'ap.17 

Bnnneti-3 IBT 
LEFl'Dl ANDREI ~FI' 
624766 
Ala.Monmi 6'81.86/ap.39 
&ic:vmri-3 qp.m 
MUIAI.CEA. BOGDAN TURBO 8 
743758 
Patrioti lor 4/Bl.PM14/ap.S9 
Bnaameti-3 HC-00 
MOIWlU rLORIN AMINSOFI' 
AI.Poiaor 1/81.3/ap.29 
BPPDlri-3 HCCJQ 
NEA.CSV ION 
Str.Baaw Udrea 8/BI.S/ap.S9 
Btnu:nri-3 HC.9Q 
NICUU:SCU CIPRIAN 'Ilice 
73S40S 
AI.Stanila 3/BI.H9/ap.40 
&rimeti-3 OP 
PANDILI ANDREI ANDISOFI' 
432092 
Al.stanila S/BI.H7/ap.6 
Btm,mti-3 O>bca 
PDTRfflJ MARIUS MARIUSOFI' 
476479 
Str.Segovia 1/81.CS/ap.22 
Bna,cnti-3 P>bra 
PU:SNIIA CRIS1tAN 
397896 
Str.POltalUlui 4/81.10/ap. 77 
8P01cceti-J 
STAN RAZVAN 
485133 
Str.Stefan Nicolau 4/81.S1/ap. l 7 

CPSTAR 

HC.8$ 

Bumcad-3 OP 
STANESCU ADRIAN GRASU•SOFT 

.302288 
Str.PILPazon Marin 4JBI.G28/ap.S6 
DPfllrptj-3 Cqbra 
URSU JUS11N Tumo Soft . 
1~SS9 
Str.Mamulari 2/81.01/ap.12 
UYAU'.Clri-3 HC9Q 
VIAN101U GEORGE MASTERSOFT 
394685 
Str.Gura laloaiitei 1&l81.PC17Jap.6 
Bummd-3 HC9Q 
ANDREI ADRIAN 
7S3142 
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Bd. Tineretului 41/81.52/ap.12 
Benvzci.4 Spcrttumlffl 
DNTONI DAN 
Cal.Vacamli 184181.Wap.101 
Bev,nci:4 Cdn 
IOBIJS MAIUAN 8.M.Soft 
840353 
Bd.Qin.BriDCCMallu 117/BI.V7/ap.34 
Ben,,.,,,i-4 P>bnt 
NEAG IOND. NICŞOFr 
Bd.Decebal/81.15/ap. 74 
Pm tt,,.,wa-ZZQO · Spoc;trum 
BRAGADDUWIU IAIJUN11U 
BROWNIE SOFr 
340629 
Str.Mariuca W.120/ap.19 
Bnn,,..,i4 lBI 
DANCIU IUUAN FIREBIRD 
345716 
Str.Serg.maj.Samoila Dtm 23/81.125/24 
B,,•mmli:4 Spectrum 
IONESCU RAZVAN RAZUi-HARD 
820202 
Cricovul Dulce 2-4/81.17-l&'ap.88 
Dwvmli:4 Cobra 
IORDAN ALEXANDRU Unitronsoft 
752510 
Str. ThSltiana 5/81.9/ap. 7 
Bummti:4 HC9Q 
MIU:SCU MARIUS MAGESOFf 
751139 
Str.'lbhani 1./81.33/ap.25 
BYRliwi:4 HC8S 
MODRl'ANU COSMIN M.C.Soft 

. 759592 
Str.'Itat.iana 18/81. •aJap.89 
B,,ainwi-4 Olbca 
NEAGU CRISTIAN 
5294432 
Str.8pini18/81.43/ap.50 
B,ppCDfi-4 

KILLER 

HC9Q 
NEAGU GEORGE 
294432 

Jaguar-Soft 

Str.spinii 8/81.43/ap.50 
B11n11nri-4 
NUNO.ULISCU SER.BAN 
231612 
Str.Viome 32/81.17/ap.58 
811011:e,ti-4 . 

HC,9Q 
Bl'ISOFT 

HC.84 

NESTOR BOGDAN 
232560 
Str.Slobozia 14bi1 
B,anreti-4 

TOTO 

NICVUSCU CIPRIAN Op 
03735305 
AI.Stanila 3/BI.H9/ap.4 
Bnc,reeti-4 Spec;tmm 
RADU ADRIAN ADYSOFr 
c.at.Grivi tei 230/81.3/ap.3 
Bucumt;-78342 HC-90 
POP~U-BUZAU DINU 
302298 
AI.Feteati 14-16/Bl.M9/ap.117 
6YGYCC1t;-74722 IEI 
ANTONI DAN SOORPION-SOFT 
Calea Vacaresti 184/81.24/ap.101 
Buwcc,tj-75167 C.Ohra 
MIRAI ALIN 
412666 
Str.gen Lupu 11 
RUQJCeati-75204 C.Obra+disc 
NICA UJCIAN 
358103 
Sos.lancului 5/81.110/ap.47 
Bucurptj-75371 He 
CIURAN STEJAN CONDASOFr 
865927 
Str.Vigoniei 8/81.10/ap.108 
Bucuce,tj-75401 CIP 
STANCULESCU RADU 
864588 
Str.a uruleaaa 3 
Buc;umtj-75445 TI99/4A 
TATARU GABI GSOFT 
822678 
Str.Moldovita 8181.EMS/ap.65 
BucuwLi· 75606 C64 
TOMA MIHAI MIGA.'\1 
811686 
Str.Vilcele 62 
Bucuceati-76458 CIP 
ANDRONF, SORINA WAX-sorr 
761918 
AI.Leresti 2/BI.A2Jap.25 
Bururesti-76522 Coora 
VARZARU SORIN CHOU soft 
374297 
Str.SLFurtuna 145 



Buou·ati-ZZ1J6 Spec;tnnn ±CJ lB-Z 
MITROI GABRIEL 
250229 

MG&L 

Bymccşti-ZZ3S J Spcctrum ±iBM 
PAUN DAN LITILFSOFT 
772340 
Al.LLDlca Cemei 5/Bl.A52/ap.39 
Buo1CClli-ZZ4Q9 HC9Q 
HERCIU MARIN 
Str.Valea Argesului 14/Bl.M26{ap.62 
Bururestj-77437 
POPESCU OCTAVIAN TASHIMOSOFT 
786401 
Al.Vlasiei 2/Bl.Ml/ap.9 
Bumcati-77466 CIP-Q3 
OPREA MARIUS EDISON 
158491 
Ion ampineanu 20AJBl.18A/ap.1 
Buom:sri HC.9Q 
SMEIANU SIINIU 
Stefan cel Mare 228/Bl.45/ap,26 
Bumcesti Speamro 
MARD BOGDAN KSOFI' 
456065 
Str.Chilia Veche 2/81.TD/ap.59 
Bururestj-77468 HC9Q+ATARI XE 
DUMI'mU MfflAI MIGUELSOFr 
Al.Parva 5/Bl.D23Rap.26 
Bururstj HC9Q 
AND'EI FLORIN POWER SOFT 
909/21336 
BI.Rl/ap.3 
Buftea SAi Q>bra 
PREDA SU.VIU Andi 
909/21054 
Bd.Romania/BI.R2/ap.28 
Buftea Cobra 
MJi:RLUSCA MARIUS MELSOFT S.A 
93:i/61406 
Republicii/Bl.825/ap.6 
R11bnsi JiC.9Q 
DUMfflUSCU MIRAI 
l974n0S88 
Str.Dorobanti ll/Bl.B19/aap.3 
Bnzau 

HEINRICH SORIN 
974/14046 

HC.9Q 

hobBIT 

'Ihlnsilvaniei 452 
Bnpu C'-Obra 80K 
MARINESCU BOGDAN ALEX-SOFT 
914n2330 
Str.Bucegi 7/Bl.1/ap.27 
Bnpu Hc.85 
M111A1LA ADRIAN Alpbaaoft. 
sat Lopatareua, com.BilOCB 
Bnan IBI 
MIUl'ARU STD'AN SHADE 
914131S11 
Bd.23 August 51 
BnanRnun HCJO 
POPA DANIEL CSOFr 
974n4S33 
Str.Dobrogeanu Gberea 169 
Bnran 
STOICA MIRAI 
974/36055 
Str.Paring 17 
BupuBQHu 
SUDAN ANDREI 
974/31020 
Str.Stadionului/BI, 11A2/ap.10 
Bupy 
TACHE MIHAI 
974/34713 
Bd.Stadionului/BI.D2/ap.1 
Bmau 
TIJFAN CATALIN 
974n6139 
Str.Stadionului/Bl.11A2/ap.10 
Bupu-StQO 

PITISOFr 

HC9Q 
SADISSFF 

HC9Q 
MAKE 

CIP 
BUITON 

HC9Q 
ZAHARIA MIRAEL 
974/l2891 

DEVILL.SOFT 

cart.Dorobanti 1/81.28/ap.5 
Bupu-SJQO 

C 
COCORA ADRIANA 
942/38087 
Pilaliu 
ELI&SaJ CRISTIAN 
945/11994 
Str.Lotrului 1 
C'.acaGBl-0800 
RUSU MIRCEA 
101965n3799 

GIOSOFI 
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Str. Ubertatii 26Mp.1 
Otcaochcs 
CIOBANU ·IONEL 
912/383378 
tr.Energiei/Bl.Al/ap.65 
CernlYQda-8625 
TIJRCU MIHAI 
988111267 
Str.Plaiul-Deia 23 

HC.~ 
Freeman 

O?hm+diw: 
M.'I:SOFI' 

Q mp J dlDK MoJd Surcava-S9SQ CJP-03 
NEGUT SORIN 9 
73/37240 
Str.SdJelelor37/Bl.7/ap.36 
Ompioa Cobra 
PADIU GABRIEL ENTERSOFI' 
973/37765 
Str.23 August/Bl.&c/ap. 7 
O mpioa Prahava HC::3S 
RADU OCTAVIAN SALAUSOFI' 
973/35088 
Str.Avram Iancu 13 
Qmpioa Omra 
TOMA CI.AUDIUS MICHELANGELO 
973/33689 
Str.1 Mai 14 
Ompioa Prahava 
RUSU OCTAVIAN 

Cobm 

Str.Piata Juramintului 2/Bl.A3/ap.10 
OmpuluÎJ& M11arel Al,JCI CM 
BACIU MARIUS Pocket-Lab H&S 
95/181450 
Str.Fintinele 55/BI.IWap.80 
Quj-3:400 QP 
CHIRA ADRIAN 
95/133495 
Str.Gmpeni 17/ap.5 
Oii 

ADYSOFI' 

OEI.CIN BOGDAN 
95/169867 
Str.Mehedinti 35/Bl.O4/ap.54 
Quj 
DREVE GAVRILA 
95/165530 
Oii 

BobySoft 

CJP 
BEESOFI' 

ERDELYI BEI.A 
95/168733 

BELATEAM 

Str.Grigore Aleundrescu 13/Bl.09/ap.33 
Ouj OP 
LA1AR LAVINIU LASER SOFI' 

95/167678 
Str.Mebedind 31/Bl.84/ap.16 
a~ ce 
MUNTE MIRCEA GAi..AXYSOFI' 
95/154155 
Str.Fabric:ii 9/ap.14 
Qyj HCOQ 
SIMA ADRIAN SAM 
95/16959 
!str.Mebedinti 29/81.83/ap.2 
Oyj-3400 ce 
SOCACIU IOAN 
Ariesului 102/SS 
Qyj 
S'ID'AN DRAGOS APILE 
95/156260 
Bd. Titulescu 36/bLPl 7/ap.30 
Cui Spec:ttwp 
MIBALCEANU MARIUS BOBIT 
92/251718 
Str.Piutelor 2 
Oxllca 
COMPREL S.A 
933m111 
Str.Oinului 15 

HCOQ+ctiw: 

O'Jnaomri Berau-S47S Jun+Au:al+IBM 
NASULl:A ADRIAN CRESYS 
973/60146 
Republicii 202 
OJParnis Pntbgya-2190 Spa:trum +CM 
AIASEACA ADRIAN 9 
1J621987 
Str.Buc:urati 8/Bl.L18/ap.33 
Our,ora QP-Q3 
ALEXANDRDCU ANDREI Andi 
916/13301 
Cmeranra 
BAOBEC ILIIAN 
91/665973 
Str.Maior Oh.Murea 9 

G~Y10ft 

Cooaraora CP-Ql 
BIBIRUS WCIAN Beta-HARDWARE 
937/1D159 
Academia Navala/gr.341M 
Pm&aora-6700 · Cfell9M 
CHIP.ARA ~V 0CTS 
91/655794 
Bd.Alaandru Lap111neanu 159/BLLTl/ap.2 
Cawaora Stt6BP JSQQ 
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ClllTU MIRCEA 
674833 
Str.N Grindeanu 6&'81.E8/ap.47 
0mtf8Dfa 
GIIEORGIIJADE MIHAI 
916/49586 
Str.Olmelei 19/81.3/ap.S0 
Omeranra 
IONESCU MADALIN 
916/5S077 
Bd.'IOmis 22S/BI.TS12Blap.21 
Omeraora-87QO 
MIRON PROCOP 
91/688005 

CP-OJ 
Mim 

AmipSQO 

Bd.1 Demnbrie 1918 2CIBl.11/ap.28 
O>oeraora Q>bra fi+4iK 
Rl!DC MARIUS SI~FT 
91/~692 
Bd.Alez.Lapumeanu 7S/Bl.1Jap.67 
Omeraora a~m 
TEPIS VAU:NTIN VAISOFT 
Str.1 Decembrie 1918 27/81.30/ap.4S ~ 
Cmlh!nte HC-:85 
TOMA VIRGIL CHALLENGER.-SOFT 
91/621329 
Str.Bucurest.i 8/BI.L18/ap.28 
O>nlfiora 
SASUDDL 
Bd.1 Mai 82A/Bl.104/ap.70 
Q>o•raora-87QO 
DUMAIUl'SCU MIHAIL 
945/60689 
Str.Nicolae Titulesc:u S 

Pcli1cPC 
S.E.S 

DISSEM 

Pnbi1-Q875 Qlt HC9Q+Cobra 
ANICUJ...ADEI GIIEORGBE GIGISOFI' 
Str.Sarari-Siloz/BI.M46/ap.4 
0:aiAYI 
BERNEANU MARIAN 
941/lSOSl 
Brazda lui Novac/BI.F2/ap.23 
0:aiAYI PoJ,i-1100 
CIOROIANU LIVIU 
941/14124 
Str.Vasile Alecnndri 74 

ttC-90 
BERNYSOFI' 

CLiv 

0:aiOYB SpcCta,m 
DOBRE SORIN 
941/46243 
cart. Valea RosiolBI .CS/ap.21 
0:alAYI HC-.9Q 

GEORGDCU SERGIU 
941128987 
AI.Cum-Republicii/Bl.MS/ap.10 
0:aiAYB C] 28Q 
GIIEORBE OCl'AVIAN 
94114143 
Aeroport/81.4/ap.6 
0:aiAYB HC-90 
MICU VICl'OR VIMISOFI' 
941/24784 
cart.Rovinell/Bl.120/ap.8 
Q:ajgya Cobra 
MURISANU MIHAI Mike Soft 
cart.Brazda lui Novac/Privighetorii 17 
O:aim• Poij-1100 
TINTA PAUL 
9411S90S1 
Brazda lui Novac/Bl.U2/ap.16 
O:aiou HC-8,5 
MOGA ACRIM 
967/53109 
Str.Doinei 5/Bl.S9B/ap.20 
o,a;c 
PERCEC VIRGILW 
967/51121 
Str.Biruintei 1S 

D 

CIP 
P.V.soft 

QP 

MATEI CRISTIAN DIM 
9S6/13749 
Str.Viitorului 2/BI.EG/ap.19 
PEYA-2700 C64+Spes;trum 
IOC.AN VALER . VALERsoft 
956,20942 
Bd.N Balcescu/BI.C/ap.SS 
PeYI Spectrum 
NMG IONEL NICSOFT 
Bd.Decebal/Bl.1S/ap. 74 
Om Huae4mca-27QO SpcctolD> 
NEGOD'A REMUS 
9S6/238SS 
Str.Ooclovina/Bl.20/ap.14 
Pm Hnae4mra cna 
RATIU DAN MIXI 
7S6i334SS 
Str.Criian 1 
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Pobra Huncdoera MicrnTIM 
BURAC DAN KING&CO SOFI' 
986/12298 
Str.Gbe Doja 3/81.3/ap.6 
Pamboi Boroeai-MSQ ffC9Q 
CIOIIANMU GEORGE KINO SOFIWARE 
986/12298 
Str.Gbe Doja 3/81.3/ap.6 
Dorohoi Botoani-CiMO CP-m 
DUMl'l1lU LIVIU POLICF.$ 
948/10606 
cart.Rabova/81.B1/ap.18 
Drapeni HC.CJO 
PANESCU PETRUI' SPYSOFT 
948/11138 
T Vladimirescu 406/BI.Rl/aap.6 
Drapeni 

F 
LEONTESCU SORIN 
927n4'1J.l 

:OM-5 

LEOSOFT 

S~-~ublicii 27/81.DACWap.3 
E•cm ·@ 
LEONTESCU AID 
927fl4221 

.LEOSOFI' 

S~-~ublicii 27/81.DACWap.3 
E•cm 
NICOIAE MIRCEA 
Str.Pictor Grigoresu/Bl.38/ap.2 
FA<Hni 

G 

HCOQ 

COTORANU CRISTINA Kitty 
934/53746 
Str.Siderurgistilor/BI.SD6A/ap.27 
Galatj Spec;trum+2 
DANCAU ANDREI 
934/12459 
Str.G Enescu/81.BISTRITA 18/ap.87 
Oalari C64 
FRUMUZACHE JLORIN SAKEaoft 
Str.Partizanilor 2S/Bl.06/ap.54'Iiglina 
Qalari CP-02 
HRISTODORF.SCU DAN KARINO 
Str.Mazepa 11/81 .Cl..3/ap.24 

Geleti P>bca 
ICBIM SORIN KOKUSOFT 
934/43073 
micro 16t'BI.A2/ap.20 
Galati '1blc:ce Spnrlftlm 
MARINACIIJ: n.oRJN PLOBIT 
934/41498 
Str.Laminori■tilor 7/BI.TI/ap.20/micro19 
Qelati C-Obra 
POPESCU JLORIN 
934/12461 
Str.Eplitatii/Bl.Egreta l/ap.29 
Galati CM 
TUJA ADRIAN TUPYSOPT 
934/34445 
Str.Partil.anilor 42/81.01/ap.3 
GaJati JRT 
Ml1'ICA LUCA 
912/15967 
Bd.Eroilor 56 
Qiu[liu OD:a 
CHIRU IOAN ALEXSOFT 
912/7.8771 
Str.Leandrului/81.50-3D/ap.9 
Qiu[liu-&17$ Cqbra 

H 
ANGIIDJJTA COSTEL ANCOBIT 
957/21776 
Sn:.Privigbetorilor2/Bl.13/ap.12 
tt•n:doera CJP-03 
NEAG SORIN SNSOPT 
Str.Zambilelor 5/81.~ap.11 
H!n:doem . CJP-03 
IIAl:l'ARIIJ SORIN 
957/16131 
Str.Oinaului 1./BI.P3/ap.30 
Hunc;dpap-2750 HC85 
PRIPAS ALEXANDRU PAL.EX-SOFT 
957/22988 
Str.Viorele 3/81.5/ap.24 
Hunc;dpap-27500 &i«,trum 

I 
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ACOSTACRIOAIE DRAGOS AD.T. 
981/46845 
Str.C Negri 18/Bl. D2/ap. 7 
Jui-MOO Spa;trnm 
A11JDOIU:I GABRIEL SEF 
981/38783 
Str.Republicii 4S/BtP6/ap.12 
J11i Cobra 
CIOBANU CATALIN BUNICU' 
981/S3363 
Pta.Voievozilor ţZ'BI.X:7/ap.2 
l11i HC.9Q 
CIOBANU OUVIAN 
981/36S4S 
Str.Nicolina S/Bl.B/ap.13 
Jui Cobra 
CIUBOTARU GEORGE 
981/35972 
Str.8ocola 4.NBI.Vl/ap.4 
Jui CIP 
CORBU CRIS'IUN CRV-ICE 
981!4964S 
Str.Neculau 12/BI.S78/ap.10 
Jaai C64 
PRUNA RADU RADUSOFT 
981/40038 
Codrescu 7c/Bl.83/ap.6 
Iasă CIP-03 
ROSU ADRIAN 
981/18193 
Str.Cuza-Voda 33bis/BI.C/ap.20 
Iasj-6600 SpecJ.QJm 
TAMAS DAN SILVIUTMS 
981/44044 
Bd.Independentei 4/Bl.Rl/ap.6 
J11i::6MO lJM-5 

J 
VAIERI LEVENTE 
Str.Fare37 
Jjmholia-l9SJ Jlmis 

L 
PAUi.i SIEGJRIED 

NOVICESOFT 

ttC::85 

PS-SOFT 

960/67094 
Str.Hajdeu 69 
Upgya 
PUSCAS CRISTI 
910/67020 
Str.Oborului 2/81.80/ap.14 
Ljpgya 
HOREA MIHAI 
Str.Libertatii/Bl.6/ap.1 
I nd111 Muces-4350 
MUNTEAN EMIL 
Str.Rarau 12 
J u&Qj Jlroi1:l8QQ 
O1..TEAN MARIUS 
Str.Viitorului/BI.Jt/ap.41 
J,ypeoi-2696 

M 
MARGARII' RADU 
camin studentesc G S 
Maaucc:!c 
NEAGU STEFAN 
Str.Unirii 114 

CIP 
CRISTISOfT 

JET 
REBEL.SOFT 

Şpectrum 
PROHIBIT 

Spectrum 

GONZO-P.S. 

HC-90 
FANSOFT 

Maguce!c C'.obra 
STAVAKACHE GHEORGHE GEOSOFT 
918/14490 
Str.Podgoriilor 23NBI.VS10/ap.5 
Mec:llidia Consrama TIM-S 
CONSTANTIN DAN TOTOSOFT 
928/11854 
Str.Bazoei 3/81.2/ap.16 
Mediaş 
PINDU:SCU GHEORGHE PUIU 
Str.Ouj 2/cam.6 
¼1diaa3J2$ C±4 IBM CIP 
PAVASC CRISTI SOFfPILOT 
Str.T VI adimi rescu/Bl.F9/ap.16 
Mihail Koploiq;anu Cmstaol1 HC.8,51 
ONITAMIIIAI 
933/63177 
Str.Lenin/Bl.3/ap.13 
MoiooliBacau-547& Spa:trum +JBM 

AVRAMESCU VALENTIN 
926/67510 
Scinteii SO 
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Momeai 
GEROGESCU SEBASilAN 
926/65119 
ALCuza45 

Cnbra 

Momeai Coora 
GHETE SILVIU SLY MICROSOFT 
926/66684 
Bd.22 Decembrie 17 
Maroeoi Djmhgyjta O>bca 
UMBRES IONEL 
satRipa 
Motru God-1916 C,gbra 

N 
DEUOMINT REALDO Rsoft 
164 
Str.Comet4 
Nadcag 1822 1Jroi1 Spmruro 
TESLEVICI DORINA Llsoft 
289 
Str.Al.'Ieilor/81.17/ap.1 
Nadcag 1822 llroia Spe<truro 
BERECZ ATl'IIA. CYBORGaoft 
998/51394 ' 
Str. Unirii/81.8/ap.3 
Negrati-Oa& Sam Man: ce 
CODAU CATALIN CATSOFT 
12A 
oom.Grumazesti Of.Postai Grumazesti 
Ncamr CP 

o 
MARIN STD'AN SAILORSOFr 
919/10296 
Str .Alex.Iliescu/81.Dl/ap.10 
Ol teoita Cobra 
SANDOI DORU 
919/12035 
Str.Sperantei 23 
Oltenita Cobra 

VORNICU SERBAN 
919/12416 
Republicii 37/81.Gl/ap.13 

Bick-bit 

Oltenita Coora 
GURUrrA FLORIN VERMIN 
933/22583 
Str.Belvedere/81.6/ap.10 
Ooc;ştj HC.9Q 
WCACW CIPRIAN VERMIN 
933/22583 
Str.George Coabuc/81.2/ap. 7 
ODC1ti CIP 
BRATA ALEXANDRU VLAD 
991n.8506 
Str.Emil Racovita 2 
Oradea Cnhca 
BUCUR MIRCEA 
991/35402 
Str.Gbe.Costaforu 47 
Oradea CIP 
BAUI.JCA SORIN SOSO 
991/23206 
Str.Leonardo da Vinci 26/BI.PB36/ap.1 
Oradea CIP 
VORNICU SERBAN Bick-bit 
919/12416 
Republicii 37/81.Gl/ap.13 
Oltcoita Cobra 
MURESAN CORNEL OOLPHINSOFT 
991/53845 
Str.Sovata 85/81.811/ap.8 
Oca4ea CIP 
GROM SEBASTIAN S~FI' 
956/41524 
Str.Piata Victorir 23 
Oraatje HC-90 
TRIF ADRIAN ADISOFI' 
Str.Pricazului/81.77/ap.4 
Qra1tie OP.OZ 
7AIIARIE ALIN l'SOFT 
956/42825 
Str.Petru Maior 3S 
Pntatie Hnnr4oam-2l,QQ CIP 

p 
ONISII ANTONIO 'IONYSOFT 



935/S0980 
Str.M Sadoveanu 2Nap.96A 
Petrila HurJOCJoem CIP 
GIIEIUAN GEORGE GeosoftBill 
935/45535 
Str.Ilie Pintilie/81.6/ap.40 
J'i:;troppi HnmtPIA JEî 
RADERMACBER IADISIAU Laoft 
935/43694 
AI.FlorilorJBl.3/ap.2 
Pt;trgpnj Cgbra 
mELIN DEMEl'IUlJS DEMI SOFf 
935/41675 
AI.Popcxului/Bl.3Nap.12 
Petcoeoi-7,675 CIP 
DABULEANU LUCIAN KORAH-1.S. 
935/42602 
Str.Repulicii/81.84/ap.20 
Petroeani Hnrnloara CIJ>:02 
IASCU SEP11MIIJ SEPSOFf 
935/43316 
Str.Republicii/81.107 /ap.34 

· PotrOHni Hnocdoam Cobra 
Gllll'A S'ID'AN 
Str.Alex.cel Bun 20 
Piatra Neamt Ncamt-5600 
BUSANU MARIUS AFON-SOJ<T 
936/14403 
Str.Ecoului/ll.F6/ap.18 
Pla,m Nearo& Neamţ CIP 
POPA COS'DCA 
9361199'22 
Decebal lS/81.Cl/ap. 11 
Piatra Neamt Nearnt HC90 
.MlAIBAN CONSTANTIN iOMISO.FT 
976/48266 
cart.Prundu/81.824/ap.13 
Pircwti HC-90 
BRANISD: .uixANDRU 
Cal.Bacov/81.82/ap.5 
Pif.Cld · AlJA-QlOO 
DOBUSCU SORIN M.S.D.Soft 
976/47306 
Str.Barcitiului/Bl.C13 -f: 82/ap.10 
i,rce,; On:a 

OPD:A ALEXANDRU 
cart.PrunduMl.814/ap.2 
p;,.,; 

AG 
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PREOTl'.ASA SILVIU VEGASOFT 
Str.BanatJBI.B2/ap.3 
Pi testi Cobra 
TANASIE CATALIN CATASOFT 
976/33875 
Str.N Voda/81.El/ap.3 
Pitesti HC-85 
TUDORACBE DAN 
976184363 
Str.1 Decembrie/Bl.M4/ap.9 
Pirptj AlJCI Cobra 
ALBU COSTIN 
971/22716 
Str.Dobrogeanu Gherea 2/81.Nap.17 
Ploicati Spea;rum +IBM 
ANGBEIÂCBE DRAGOS PINKYSOFT 
Str.Sold.Arbip Nicolae 1A/Bl.M14/a:-,.38 
Ploicati CJ Ml 
BADARAU CATALIN CA1'SOFT 
971/40802 
Str.Panau 15 
Pini mi C-Obca 
BUSUIOCF.ANU VIOREL Rica 
971/32769 
AI.Brumarelelor/81.121/ap.34 
Ploieşti C64 
COJOCARU NICOIAE YO9FDN 
971/24518 
Bd.Republicii 178/81.Al/ap.14 
PJ0 iesti OP 
COWMBAN ANDREI AuJreiSOFf 
971/65000 
Intr.Castor 1/B1.O7/ap.35 
fl0 iesti Prahgya Cobra64K, 
COS11NAS GEORGE GE 
971/36626 
Str.Partizanilor 4/81.101/ap.6 
PJPic;sti Prahgya Cobra 
flRAC DANIEL DANYSOFI' 
971/S78'28 
Str.Baraolt 4/81.65/ap.S 
Ploicafi Cobra 
ronRCA c~ FOFY 
Str.Faget S/Bl.12H/ap.22 
Ploieati O>bra 

GEORGESCU.BOGDAN 
971/63168 
Sir.Baciului 2/81.SS/ap.22 

Bo-Bit 



bobBIT 

Plnjc,.tj tfC:90 
IONESCU MARGAllff 
971/32269- • , 
Cameliei 11t,ia/BI. 71/ap.30 
l>lnjc,.tj HC-90 
IORGIJTA ALIN AIDFR. SOFT 
941n4243 
Bd.Bua.iresti 6/81.S/ap.18 
Ploiati HC:8S 
MANDAl'LORIN 
971/41674 
Str.Radu de la Afumată 11 
Plaiu 
MANOLESCU CRJS'IUN 
971126290 
Str.c.omtantei 9 
PlnjCll,j CJP 
MARIUS Ml'l11 ROCK.BIT 
971/60687 
Str.acmcntei 46 
Ploiatî CP 
MAZILU GEORGE OBUO 
971n2352 
Str.~ocratici 99/81.2/ap.23 
PlQlClfi HC-9Q 
Nrru ADRIAN J..ACONIK 
Str.Branciug 6/Bl.37A/ap.18 
Plaiati HC-9Q 
OANA GABRIEL ARRAY 
971/35630 
Str.Grindului 2JBLB1/ap.117 
.P.lo.imti Q4 
PETCUU:SCU SORIN BUBUSOFT 
Str.Bucaoiului/81.28/ap.21 
Plniari P>bm64 
PE'IBARU 11JDOR 
971/45386 
Bd.Republicii 151/81.308/ap.32 
Ploiesti 
POPESCU CRISTIAN 
971/898S1 

Sp 

Str.Malu ROiu S9A/Bl.140D(ap.6 
Ploigtj Spcgmm+HC+QP 
STANCIU IULIAN JULYSOFr 
971/4698113 
Septembrie 12 
Ploic,.tj 
STANCU DRAGOS 
StrJianu/Bl.B/ap.181 

HC9Q 

Plai•i CJP 
VOICU RADU RSOFT 
971~7 
Bd.Republicii '13/'iJ..N,/ap.27 
Pl<ic,ti O>bn+HP3Q 
\'IUNcwru ANDUI COL'mOFT 
971/6.1082 
Str.&m.ti 4/Bl.8P/ap.10 
Plcirad Sh!deic 1281 

R 
BURCIU l'LORIN 
989/63489 
Str.Gradinilor 3 

MICROSPHERA 

Rwle,ui Spma11n 
CENUSA CIUS'l1NEL CfNDER-SOFI' 
989/61727 
Str.Volovatului 75/Bl.8/ap.60 
Bedem 5tzrcm:ffl75 HCN 
'11'.LUGA MIHAIL MIUSOFT 
989/64551 
Str.Gnnic:erului Wt.30/ap.32 
Bedenri StRIVB QP 
cam GEIUIARD VIRUB>FT 
950/22003 
Str.Radnci/BU(ap.6 
Repia CIP-Al 
TRIPON AUN SAT 
950/21656 
Str.M Viteazu/Bl.13D(ap.19 
RqblQ:422,S Spw;tnp+IRM 
BEUINUA GEORGE JOSOFI'&CP 
964/32718 
Caramcbaului 11/ap.4 
Raira CP 
IUGA MARIUS MEI'AL-S 
964/1685 
Raira OP 
IMRl!ION IORGU 
964/16671 
Bd.AI.Cma/81.30/ap.2 
Reira CM+AmipŞQO 
IAZAR UMIJS 
.AI.Pclm 1/Bl.Bl/ap. 1s 
Beits - 1700 A1111 SMria CIP 
JARKAS ZOl:rAN ZOLYSOFr 



hobBIT ----------------------------
Str.Pandurilor 92(64) 
Rc8ita-l70Q ~eclrnrn 
NU'l1J~CU PAUL VJ.P. SOFT 
947/12298 
Str.22 Decembrie 2/ap.2 
Rm Yikea CIP-02 
CONSTANTINESCU ZORAN ZEALSOFT 
947/19204 
Str.Oituz 2 
Rm Yiko Speclcurn 
NICADANIEL 
21 
8osiC3li Yasluj-6ŞJ4 ttC-20 
GHIZDAVESCU RAZVAN SOFfSTAR 
914/63378 
Cap.G heocea/81.304/ap.3 
Rpşj ,.,; de Y,:de Cobra 

s 
STARK ROLAND 
997/31797 
cart.Carpati/Bl.1/ap.38 
Satu Mare Cfi4 
KOLCZA JENO 
923/24329 
Al.Prieteniei 3181.5/ap.8 
Sf Qbeoe&he Covasna C64 
PANDELE ADRIANA DSOFT 
923/13786 
AI.Fadiei 12,iap.17 
Sfiptu Qbeor~ IBM+CIP 
BUZATU CAMIL GRIZZLYSOFT 
923/16137 
AI.Muzelor/Bl.12/ap.39 
SOobi-Oboecgbe CIP 
BABA MAKIUS OOMO 
924/43965 
Str.Samuel Micu 3 
Sjbju c.64 

BUNEÂ MARIUS BALLOU 
924/82663 
Str.Poi.ana 1/Bl.45/ap.44 
Sjbju Cobra 
GIJGA RADU GREEEEX 

924/20391 
Cal.Dumbravii 66 
Sibiu HC-90 
WAGNER ADRIAN WSOFT 
924/34847 
Str.Faiantei 18 
~~u OP 
HUMA RADU IBM 
950/74844 
Str.Cojocarilor 4 
Si&IJisoara 
CRIVAT RAZVAN Scbimbsoft 
Str.Morii 22/81.B/ap.11 
Sighişoara-3QSQ Mucea 
NEGUS OVIDIU SPECSOFT 
996n6s46 
Str.Independentei 91 
Sirnleu-Silvaoei Salaj-4775 
GARDON MmAI 
973/14242 
Al.Serei 4 
Sinaia-2180 

CIP-Q3 
MGM 

Specrrnm 
CRETI.I ADI 
Str.Zori lor 6 

KINGSOFTLTD. 

.,.Si ... ce ... t__,S,..u.,.ce..,av.....,.a-:.Sc...85..,Q.__ __ ......,.s~pe...,.c..,Lr..-um...__ __ 
TOADER CORNEL 
Str.Latcu Voda/81.1/ap. 9 
Siret Suceaya-5850 HC-85 
PAIJVAN EUSEBIU 
972/40459 
Str.V Alecsandri 9/81.178/ap.3 
Slaoic Prabova21QJ CJP 
FRANCO PAUL NINJASOFT 
944/12105 
Str.Pacii/BI. 9/ap.12 
SJatjpa Olt SpersmrnZX± 
MONE"IE FLORIN hobsoft 
Al.Cuza 13/cam.2/ap.23 
Slatina CIP2Q 
NICOLAE LUCIAN MARLUNIC 
944/22229 
Str. Pi testi I or 22 
Slatina Cobra 
AM7A COSMIN TUTANKAMONSOFT 
Bd.M Basarab/81.Kl/ap.l 
Slobozia C64 
BOTEANU MIHAI 
910/14236 
Str.M Basarab/81.30/ap.12 



hobBIT ---------------------------

SJphnzja 
IUESCU VIOREL VIO-30 
910/10437 
Str.M Basarab/BI.A3/ap. l 7 
Slohgzja Jalmnita-8400 TPD-8Q+JRM 
BURU PAIJUAIJLIN 
9f,1 /1.5618 
Bd.O Enescu 11/ap.11 
S11rcava 5inrlaic48K · 
BURCIAG mwARD MERCURY SOFT 
Str.Maruesti 44/81. Tl/ap.19 
Sua;ava Soo;ava-5800 · 
DRISCU ALEXANDRU WC::SOFT 
987/1.1272 
Str.6 Noiembrie 37/Bl.T6/ap.16 
Soo;ava Sureaya-5200 Cobra 
DRISCU LUCIAN LUC::SOFf 
987/1.1272 
Str.6 Noiembrie 37/BI.T6/ap.16 
Sua;ava C.Ohm 
TENCBE WOLFGANG WMSoft 
987/16053 
Str.A Ipatescu 6181.D1/ap.13 
Stm·wa S11CCava-58QO APPLE IJ 

T 
BAIAN RADU MOONLIGHTSOFT 
930/13225 
Str.Petrascu/81.19/ap.24 
TMICÎ C-Obra * Jet 
COCIOABA PETREA DI.PWS 
930/13274 
Bd.13 Decembrie 29 
Teruci Gal aci $pectrum JZSK 
GUDRUMAN EDISONE 
930/13703 
Str. G Petrascu/Bl.23/ap.18 
Teruci HC-90 
NEGREA CONSTANTIN TICU 
Str.Vomicul 47 
Teruci CIP-03 
IONESCU DRAGOS FILASOFT 
930/12837 
Str.Beat. Teodoroiu/Bl.Ml/ap.24 
Tecuci-6300 Oalati Cobra 
BUSE MIHAI PORrSOFT 

929/48591 
Str. Victoriei/81.1/ap.9 
Ia-Jiu 
MENGBES ION 
929/17771 
AI.Argea/Bl.4/ap.15 
Ia-Jiu 
PUIANU FLORIN 
929/11754 
Str.Meteor 42 
Ia-Jiu 
SF.CULA MIHAI 
929/15215 
Str.Osesti 2 
Ta Jju God 
OLARU DAN 
Str.23August 6/Bl.6/ap.59 
Ta Iju-J40Q 
CRIIIALMEANU DAN 
954/33229 
Str.Magurei 19/ap.1 
T&Mns:ee 
JODOR FLORIN 
954/37142 
Str.Victorie 25/ap.6 

0020 
NEC 

Cobra 
ELITE 

Cobra 
Strong-Man 

CIP 
MOSU' 

CJP-Q3 
SIBIPsoft 

CIP-Q2 
GODSOFf 

Ii,MllfCS4300 HC&S+TIM-S 
TONCUNU MIRCEA CMf 
954/35233 
Str.Grivita Rosie 39-dap.19 
IJ.Mun;s 
BRANDA DAN 
Intr.a::icului l/Bl.l/ap.16 
liroinm 'Drois-1900 
FUCBS ROBEKI' 
061/37064 

Cobra 
BDM 

CIP 
FOX 

DrnilAllra ATARJ JQ40 
BANIGOVSZKI NORBEKI AHERON 
961/38370 
Str.Abrud 17/ap.7 
Droi1<>ara 'Droi1-J9QQ CJP 
JIANU MIODRAG MIOSOFT 
Str.Lugojului 11/ap.10 
Iiroisoara CIP-03 
MANCINI SANTO LISTMANIA 
961/5~S 
Cal.Sagului 47/ap.27 
Droisoara C64 
MARIAN OVIDIU TEPISOFf 
961/39748 



bobBIT ---------------------------

Str.Lugojului 7/ap.11 
TirnilOIP J1mi1:19QQ CP 
MOMIR ADRIAN DBATHSOFT 
9'1/17'Y79 
Str.Intr.Gozna 3/BI.C2/ap.12 
Dmieoam :Omle CP+CM 
MIJUCZ THOMAS TOMSOFT 
9'1/68077 
Str.Drubeta 113 
Dmieoeca Spco:mm 
Nl:GOESCU MIRAI mSCREEN 
96/133511 
SIR.BUFTEA 3/AAP.7 
Dmi191m C64 
OPRJSA RAZVAN KAMBO 
9'1/44474 
Str.I IODelCU de ba Brad/Bl.891/ap.5 
DmilOICB 1Jmi1 O>bca 
PE'l10:SCll nux Satan Knigbt 
96/138115 
Str.Paul Chinezu 3/ap.10 
1lmieoara IBM 
PrntaCU VIOREL RELU SOFT 
9'1/31834 
Zona Belinsclli AB/ap.2 
DmilOICJ Sl1G<&NIP46K 
POPA CIAIJDIU pc,c 
Bd.Cetatii 54/ap.3 
DmilOICJ s»ccwm 
POPA MIRCEA AHERON 
9'1/34472 
Str.O C'8buc 5/ap.5 
llmilAlta 00 
PRUNDl'ANU CRIS11AN AHERON 
9'1/31751 
Str.Rodnei6 
DmilOIA 'Dmi, 
81.ATARU IIAIUON 
96/111067 
Al.Sportivilor 6/ap.5 
Dmieoaca 

TADCS 7.0IXAN 
9'1/59981 
A1.Gomi1tilor 5/ap.8 
llmieoem 
VINTAN VIOUL 
9'1122211 

Spatmm 
METALSOFf 

Spcstmrn +2A 

JuniorSoft 

QP 
VIOSOFf 

Str.an:umvalatiunii 18/ap.20 
DrnilAlca-l9QQ Spcx;tmrn+ 
BACAOANU DORIN BENSOFf 
926/32-221 
Str.PluturilodBl.39/ap.6 
Iiqgvi•tc O>bra 
CONSTANTIN TEODOR 
926/34791 
Str.Bruilor/Bl.7/ap.lS 
:Oqpdltc Cphra-2 
WCA CRJS"DAN 
926/37841 
Bd.Independentei/BIJl/ap.26 
Tiwnd•tc HC9Q 
ND'A rLORIN EAGLESOFf 
926/15140 
Str. Brazilor/Bl.7/ap.10 
TiEIO"iltc HC9Q 
PATRUIESCU SEBASTIAN TETISSOFT 
Str.Qin Brincoveanu/Bl.D14/ap.7 
Ih:pt'i•t.e Cobra 
STAN MIHAIL SAM 
926/34269 
Str.l Decembrie 1918181.42/ap.4~ 
TitP'ilt.e Cobra 
TUDOR FLORIN FOXSOFT 
926/11085 
Str.Radu cel Mare/Bl.16/ap.13 
TitP'ilte Djmbqvjta-0200 Q>bra+CIP-03 . 
MEIUSI DANIEL MD.N.R 
929/42281 
Bd.Li!:lertatii/Bl.15/ap.12 
Ti[IU·]iu HC9Q+I,ASERSOQ 
SARACIJT STELIAN STELLONE+SOFT 
955/42325 
cart.Pacii/Bl.2E/ap.5 
Drnaveoi Spcc;tND +OP 
NENU COS'DNEL ZOMBISOFT 
Str.Mihai Bnw 32 
1t Maaurclc Cobra 
MARGHD'OIU SORIN SUPERSOFT 
978/15086 
Str.TVIadimin,scu 3/81.B2/ap.13 
1t Scvcdo Caras Sc:vedo C64+JBM 
WATZLAWEK ERVIN TELURSOFT 
978122253 
Str.acero 102/Bl.XFS/ap.7 
lk,Severio Dr:.lt:,Semio Cobra+JBM 
DAMIANOV RADU DAMASOFT 



bobBIT. _________________________ _ 

91S/17476 
Str.Blimului 27bi1 
Tulcea Şw:qymtJDM 
GDORGBE NICOLAE ZETASOFI' 
91S!l37S8 
Primaverii lOA 
Tulp-MQO CIP-Q2 
IACOIESCU VLAD VLADSOFr 
91S/14007 
Str.Pac:ii 121/Bl.12&'ap.28 
Thlcca-MQO HCRS 
MIIIALCEA CATALIN 
91S/12S1S . 
Str.Unirii 2/lUWap.26 
Jhlc:ca CM 
PATRMCU CONSTANTIN EKON SOFI' 
91S/1S1S0 
Str.Babadag 8/81.2/ap.14 
Tulra . HC-M 
PAVLOJ LUCIAN DRINKY SOFI' 
Str.Sabinelor/BI.E3/ap.13 
Jhlc:ca CQbr:a 
VOICIIA · ..-uooa 
Str.1848181.2/ap.2 
Tulr,ca 5DcfUum 
Cl!BIS ALIN CHEST'ER 
9S/31620S 
Str.Melcilor 1 
Turda QQj CIP 
OCBIS ALIN 
9S3/1620S 
Str.Melcilor 1 
Turda-335Q CQi CIP 
ANDREI JLORIN 
978/1430S 
Unirii 82/Bl.Cl/ap.9 
Jhma Scvcrio Scvcrin-JSOQ Cobra3i+2-56JC. 
VOICU MIHAIL 
978/11782 
Al.Garoafelor &'81.AS/ap.S 
Turw, Sc:YClio O>br:e 
GHEORGHIU MARIUS GALAXY SOFI' 
978/13S09 
Al.Garoafelor 4/BI.A7 /ap.12 
Tuma-Sr:verin Cobra +diK 
MICU: JLORIN FLORINSOFI' 
978/2SS40 
Bd.T Vladimirac:u 132181.ISJA/ap.12 
Jh1111-Scvcdo a4 

V 
0B ADRIAN 
Str.Petru Rara 4 

.Yflcoii clc Nwnc Prabra 
DB ovmre 
972/82304 
Str.Andrei Mure■aB.I 26 
Yllccii clc Nmlc PraboK 
IACIU IOGDAN 
983/21732 
Str.Republicii 367/ap.ll 
Yaalui 
GRECU BOGDAN 
IWMurgeniaat Rinzeati/ 
com.Falciu 

PIRĂT 

CIP 
.OVISOAT· 

MQl,-XT+HCfJ 
WILDSOFr 

!îlw,ttvm+ 

Yaehri-H88 Alin 
ARSENE MUIAI OZN Soft 
Str.Buc:urelti/Bl.441/ap.4 
Ya1h1i-MQQ CIP.OZ 
■o.- DNIST ADISOFI' 
9S7/70244 
Str.Rm!an-...ca 1/81.46/ap.20 
Vnlsea 5PIIIDMP 

z 
HAIDUC CALIN LUCKY 
996/31663 
Str.Republicii/BI.N9/ap.9 
Zeiau Cgbq+PC+CM/+4 
DONE GEORGI. SUPER SOFT 
Bd.Mihai Viteazu/BIJCl/aap.S 
Zîmnim 'Jclcmnen-0181 Spcc:rftlml?IK 
MOU>OVAN GABRIEL GSoftDelta 
Str.Horia 14 
mm Qaraca lui-1931 
IOAN GRIGORE 
926/32719 
Statia Radiocom. 

CP 
PIP 

YniDCMi Dilnbmâte-9267 C'mn 
IUIUACU ALDANDRU MAIDBN-SOFr 
Stt I IIAIDI tQ(RI lSDiap 29 HCJIO 
GRIGORIU ADRIAN CLOP-SOFr 



_________________ bob BIT 

mrzea Speamm 
BORODINSCBI CORNDJU FUOHTSOFT 
Str; Nwudµbv Ml JJQ/ap 100 Cobra 
NUIFRIM GEORGE SIO SOFT 
841416 HC.90 
MARCU Tm 'I:CruilleSoft 
SU: N1uwJuJui Ml J3Q/ap 100 C,Obra 

MATEI DUCU ADKSOFT 
rom PccetuTt:leocmao-Q699 HC&S 
ROSCA RAMONA RAMOSOFT 

STANESCU CRISTIAN 
I nora-Banului 

Sper,trum 
KINOPIN 

HC9Q 



1992 
IANUARIE FEBRUARIE MARTIE 

L 6132027 3101724 2 9162330 
M 7142128 4111825 310172431 
M 1 8152229 5121926 4111825 
J 2 9162330 6132027 5121926 
V 310172431 7142128 6132027 
s 4111825 1 8152229 7142128 
o 5121926 2 91623 1 8152229 

APRILIE MAI IUNIE 
L 6132027 4111825 1 8152229 
M 7142128 5121926 2 9162330 
M 1 8152229 6132027 3101724 
J 2 9162330 7142128 4111825 
V 3101724 1 8152229 5121926 
s 4111825 2 9162330 6132027 
o 5121926 310172431 7142128 

IULIE AUGUST SEPTEMBRIE 
L 6132027 310172431 7142128 
M 7142128 4111825 1 8152229 
M 1 8152229 ·5121926 2 9162330 
J 2 9162330 6132027 3101724 
V 310172431 7142128 4111825 
s 4111825 1 8152229 5121926 
D 5121926 2 9162330 6132027 

OCTOMBRIE NOIEMBRIE DECEMBRIE 
L 5121926 2 9162330 7142128 
M 6132027 3101724 1 8152229 
M 7142128 4111825 2 9162330 
J 1 8152229 5121926 310172431 
V 2 9162330 6132027 4111825 
s 310172431 7142128 5121926 
D 4111825 1 8152229 6132027 

~-------·_/ 
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