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6\.1) 

<ltlubul 3Roman Oe <ltalrulatoare 

Art.l - CLUBUL ROMAN DE 
CALCULATOARE este o or
ganizatie apolitica , reunind 
prin afiliere libera atit 
persoanele ce poseda un 
calculator personal cit si cei ce 
doresc lnitierea in acest 
domeniu.( . .. ) 

Scopul si obiectivele C . R . C 

Art.7 - Principalul obiectiv al 
CLUBULUI ROMAN DE 
CALCULATOARE es·te liberul 
schimb de idei, opinii, informa
tii si soft intre membrii ~ai . 

- C.R.C asigura cadrul legal 
de organizare a posesorilor de 
calculatoare personale . 

- C.R.C tine legatura cu alte 
cluburi de informatica, institu
tii sl f irrne din tara si 
strainatate. 

- creaza banca de programe . 
creaza si actualizeaza un 

sistem propriu de documentatie 
- initiaza cursuri de lim.baje 

de programare . 
initiaza cursuri de 

1,,1,tilizare a calculatoarelor 
personale . ( ... ) 

Art.I" - Prezentul STATUT 
intra in vigoare astazi 28.01.1990 

~~ n toamna anului 1987, un 

U[) L~ grup de "fani" ai calcu
latorului personal orga
nizau in cadrul Casei de 

cultura a studentilor din Bucuresti 
un cerc de microinf orma.tica. Scopul 
acestui grup era schimbul de 
programe Commodore si Spectrum . 

In ianuarie 1990, acest cerc s-a 
legalizat devenind CLUBUL 
ROI\1AN DE CALCULA TO ARE. din 
statutul caruia am selectat citeva 
articole ~emnificative pentru 
activitatea sa. 

In prezent clubul numat·a 
apro'1!imativ 160 de membrii, care 
prin ~fort con1un au reusit sa 
creeze o banca cuprinzind peste 
2600 programe pentru Commodore 
si 3300 programe pentru Spectrum. 
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Ce vlsan1 ? 
\' iMtrr1 sa realizan1 o retea de 

calculatoare personale. A vern apro
barea de principiu a forurilor 
con1petente; n1ai ra.tnine sa realizarn 
fizic acest lucru. !Viai visam sa unim 
pe ioti cei ce au un calculator intr-o 
mare farnilie a fanilor PC-urilor. 

Revista de fa ta 
0 

•• intitulata sugestiv, 
)..; '- (l;c,ef!t'Ol.!lQj) 

· :u ; hobBIT ; se vrea 
o publica tie per iodica 
a CLUBULUI ce ar 

i putea acoperi partia t 
golul de docurnenta tie si soft de la 
noi in doaneniul calculatoarelor 
Spectrum si mai ales Commodore, 
dar in paginile ei vor gasi inf ormatii 
si cei ce rut un A tari sa.u un 
compatibil IBivl-PC. 

· hobBIT · este conceputa si 
realizata in intreg-itne de n1embrii 
clubului~ persoane de diferite 
ocupa tH si virste si se adreseaza in 
prin1ul si in primul rind posesorilor 
de ca lcula.toare, NESPECIALISTILOR. 

Pentru aceste n1ot1ve va rugan1 
sa tr(>l<:eti cu vederea aspectul 
oarecutn deplorabil al prezentarii 
revistei. punind pe pdrnul pla.n 
continutul ei. 

Promitem ca. pe parcurs sa 
invatan1 arta de a edita o publica.tic. 

NU EZIT ATI sa ne scrieti pentru 
odce problen1a survenita. calcula to
rului vostru. Va a.sigura.m ca vom 
face tot posibilul sa va ajutan1. 

Sa. incercam. prietent sa 
intran1 si noi in tnarea. fatnilie a 
celor ce iubesc calculatorul 
pet'sonal !!! 

-=ci 

CE VREM NOI? 

Ce-am urmarit prin infiintarea, in anul 
1987, a CLUBULUI ROMAN DE 
CALCULATOARE? 

Am vrut, in primul rind, sa divortam de 
modul anacronic, vetust. devenit traditional. 
de a intelege sî practica tehnica invatarii, 
domina ta mai ales dupa reforma inva ta
rnintului din 1948 de practici primitive: cxpo
zitiunea, descriptivismul, memorizarea, reda
rea fidela, 1n sens doar cantitativ, a 
informatiei. 

Am vrut, vrem si vom voi sa trezim 
inteligentele din starea lor somnolenta. de 
apatie, de expectativa, de indiferenta, de 
pasivitate, de blazare. Sa le dam un sens, o 
directie. Sa devina creatoare si prin aceasta, 
sa se bucure de torta ior. 

Si instrumentul cel mai potrivit ni l-a oferit 
tehnica moderna. 

CALCULA TORUL 
Dar nu ca scop in sine, ci ca instrument 

de trezire, de impulsionare, de stimulare, de 
incitare, de inva tare. Reia tia dintre noi si 
calculator este una de comunicare, de 
colaborare, de informare, de invatare. 
MEMORIZAAE+GINDIRE LOGICA=MIRACOL 
Aceasta convic-:;tuire activa, dinamica, ne 

permi1e sa traim intr-o atmosfera, intr-o 
ambianta de febrilitate, de neliniste spirituala. 

CREA TIVIT A TE 
De la joc la programare pentru invatamint, 

pentru diverse intreprinderi si institutii, ia ta 
largul registru in care inteligentele noastre, 
inteligentele voastre, se întrec intr-o elevata 
BUCURIE a autodepasirii 

AUTOCUNOASTERE SI CUNOASTEAE 
De la insignifiantele date ale banalului 

aparent la dezinvoltura gestului si actului 
filosofie. 

AM DEVENIT, SUNTEM SI VOM FI O 
FOATA ! 

DL Mircea Dlmtrescu / casa de a.m.ra a 
studentlor 
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~peetrum --·----- ··------------

BETA BASIC este u .n progt-a.ffl.- ce 
extinde foarte 1-nult posibilitatea de 
utiliza.re. a, interpretoru.lui BASIC. 

Sint a.da.ugate 7 S de coffl.anzi noi 
si 26 de fu.nctii~ largind dease-m,e
nea aria de -utiliza.re a. celor 
existente. Vite.za. de lucru este 
-ma.rit«, progra-rnele fiind se"tnico-rn
pila..te.. 

Pro gra.-rnul, ocupa. in n1,.en1,orie a.
proxim,ativ 10 Ko, ra.171.to pul fiind 
co6orit la 47070 .• 4.ctil.7area progra
ffl.ului 1e face cu: 

RAND USER 58419 
iar dezactiva.rea. cu 

RAND USER 59904 
I n paglnil.e urffl.atoare sint pre

ze-nta.ts pe ac·urt acti-ui,il~ Ji.icar-~i 
co,nenzi si functii in parte. 

In oazu.t unor corn,anzi apar para
-rn.etri:l intre separatorii '<' si '>'; u
tilizarea. acestora poate fi off'l.isa.. 

ALTER <atribut.> TO atribut 
- taata A 
- ·rnodifica. atri'bu..tele ecranului. 
{ INK., PAPER, FLASH, BRIGH} 

AUTO < nrJinie > , < pas > 
- introduce o n.u-,nerotare autom.a.ta 
a, liniilor de progratn cu pasul dot'it, 
incepin-d de la o Un.ie specificata, 
- i1nplicit pasul este 10. 
- iesirea din acest -,,nod se face cu 
tasta BRE AK, 

BREAK 
- este eficient<-'-· si in c<.<z1..1.l 
cotnenzi 'IlVPUT Lll'\iE', cit s ·i in 
pul ru.larii unor progra.,ne in 
bai -rnasina, 

unei 
ti1n
t.im.-

• 

CLEAR byt.es 
- n.u schiff\.ba adresa ,tivai utiliza.ta 

CLOCK numar sau sir 
- tasta C. 
- BETA BASIC controleaza per-m,a.-
nent ( eh.iar si in ti-rnpu.l rularii 
progra.-rne.lor ) f unctiona.rea unul 
cect.s intern cu 24 de ore. Ora ou.ren
ta poate fi afisata in partea. din 
dreapta-sus a ecranului. Dease,rne
nca, la ora. stabilita. poate fi auzita 
o alarfna .rau chent-ata o anuf'nita 
su'brutina. Acea1ta .re rea.Uzcaza in 
functie de f'nodul folosit: 

Cheaf'na. Alarfna 
• 'Wod .11ubrt . audibila. Afisaj 

o 
1 da 
2 da 
3 da ... aa 
4 da 
5 

I 
cfa 

I 
da 

6 da da 
7 da da. da 

- ex: CLOCK 3 a.fiasaza ora., suna 6i 
chea-,na. o suorutina. 

cea sul incepe 
i-,n,ediat dupa 
graniului. 

sa f unctioner,e 
incarcarea pro-

- ora exacta ae sta'bilea·te cu oofl'l,a,n
da CLOCK "00:MAtf:SS" 
- ora alarn,,ei cu co·tn.anda 
CLOCK "a.00:MM:SS" 
- co-,nanda CL0CK xxxx produce aal
t ·u.l la. linia xxxx ( un n.uffl.ar intre 8 
si 9999) 
- ceaaul eate oprit in ti,npul ope.ra
tiilor de Save/Load a ·i Beep. 
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CLOCK: comanda:cornanda: ..... :RETURN 

- la ora s ·ta.bilita pentru ala, .. 'tna este 
executat progra.,-nut dintre CLOCK .si 
RETURZ\T. 
- nu se utilizeaza. dre .,,t co1fl-a.nda. 
directa. 

CLS (nr, fereastra) 
cla. posibilitatea atergerii a nu-rna-i 

u-nei ferestre din ecran. 
- ex: CLS' 2 sterge f erea1tra, 2 (vezi 
instructi-unea t.V I ·~l DOlV) 

COPY a$ {portiune} TO {b$) n 
- insereaza 'a$' i-n 1b$'. 
- se aplica si ci-rn purilor de oara.ofe-
r« -n,,ultidifl'1.ensio-nale. 

COPY a (portlune) TO b (n) 
- s ·i„nila., .. c ·u COPY a$ ...... dar s ·e a
plicp- ci,n pu-rllor nu-m..erice. 

CSIZE lat.îffle, (inaltll'l'le) 
- tasta: SH 1 FT 8 
- modifica dirruen.siunile caractere-
lor din ecran. 
- 1 <-= latime, inatti-rn.e <= 176 
- CSIZE O aduce caracterele la di-
-,n.en-.s-iun.ea. n.orn-ia-la. (8x8) 

DEFAULT var= expresie, (var= expr),,., 
- tasta: SHIFT 2 
- daca. exista variabila., atunci co-
-rnanda DEF AllLT e:stt!!- ignorata; 
daca. nu exista varia.bita.. a.tun.ci 
DEFAULT insea-rn-n.a LET var=expr 

DEF KEY sir de un ca.ract.et-, sir 
- ta.sta.· SHIFT I 
- definerea unor 001nenzi oo-tnple:J4.·e, 
for-ma.te din c otnenzi si1nple. 
- DEF KEY E RASE ste:r ge toate de
f i-nitiile existente. 
- definitiile sint salvate ele SAVE. 

DELFrE (nr-, linie) TO {nr. linie) 
- ta.sta: 7 
- .s-ter ge linii de pro g r a-1'1'1,, 

PELFrE a$ (portiune) 
sterge variabitete: un CLEAR 

partial. 

DO 
- tasta: D 
- DO i1npreu.na ou LOOP f orf'Re«za. o 
structuro de control a.,en,.a-na.toa.re 
buclelor FOR/NEXT 

DO WHILE conditie 
- cit conclitia eJrtc inclcpti.n.ita. e1te 
executat progra.-rnul intre DO WHILE 
si LOOP. Cind conditia. nu 1nai e1te 
indeplinita, progra.-rnul sare la pri
ffta. linie du.pa. LOOP. 

DOUNTIL 
- idetn instructiunea prscsdsnta.. 

DPOKE adresa, nwnar 
- tasta: P 
- la fel ca POKE, dar in a.dresa ,to-
cheaza LSB (cel 1nai puti.n 1reffl.-n:l,f#,
cativ byte) iar in a.dreaa.+1 MSB(ael 
~nai se-m,nificativ 6yta). 

DRAW TO x,y,(z) 
este un DRAHr abaolut, in aensul 

r.a. tra.sarea. liniilor ( curb~lor) se 
face incepi-nd cu pozitia ultiffl.ului 
F LOT si ter1ninind cu pozitia x , y. 

EDIT (nr. linie) 
- tasta: SHIFT+.5 sau O (daca pri'tn,a. 
line este. dupa ENTER) 
- a.duce t:ln:ia. i-n. zona de lucru ceruta 

EDIT a$ · EDITa 
- aduce in zona de lucru varia.bila., 
aceasta puti-n.d fi -m,odifi.ca.ta. exact 
ca intr-u.n INPUT. 

El.SE comanda l conianda 1 • •• • 

tasta: E 
- fa.oe parte din atru.o~ura con,.enzii 
IF-THEN : ELSE. Da.ca nu sit• 
a.eleva.rata co-n.ditia verificata. de I F 
atunci ester executata ooff'l.a.-nda ce 
urffl,eaza clupa ELSE, in caz contrar 
este executata coff'l.a.nda ce ur-,n.ea.za 
dupa THEN, ELSE fiind ignorat. 
- ELSE .... t• ignorat da.ca. nu este 
precedat de IF/THEN. 
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EXIT IF condit.ie 
- tasta.: I 
- fa.oe parte dintr-o stru.otura 
DO/LOOP, pcr-m.itind saltul la pri1na 
linie dupa. LOOP atunci cind 
conditia este indepli-n-ita. 

F1LL {INK culoare) , x , y 
- ta.sta: F 
- u-m.ple o .s"uprafata de PAPER ou 
ott-loa.re, tunplerea.. i-noe.pin.d di-n 
punctul da coordona.te x, y. 
- daca. nu este specificat INK sau 
PA,.'-'l!;R atunci 'Ufftplereu. se .fa.ce cu 
culoarea cu.ren ta. 
- poate fi intrerupt cu BRE AK. 

.................... 
•••t•••••ettt1 iru·•• .................... 

FILL {P APER culoare) , x , y 
- la fel ca FILL INK nu-m.ai ca 
utnple o auprafata de INK cu 
culoare. 

GET a.$ 
- tasta: G 
- si-rnilar ou l~lKEl:rs·, nufft.ai ca GET 
a .ste:a.pta pi-na este apa.s·ata o tasta 
- ca.racterul oorespunzator este atri
buit variabilei aS. 

GET a 
- s ·i-m.ilar ou GET a$. 
- daca l<a-<9 atu.noi ct.:rnuff't«r, ia.r 
daca a este o litera atunci 

a=CODE litera-87 

GET a$' X I y J (latune, inaltirne)' {tnod) 
- atocheaza in aS o f e,~eastra din s

cra..n definita de 'latint,e1 inaltiffl,e' 
(expri'l'nate i-n caractere de 8x8 
pixeli). 
- coordonatele x. y defi·neac cottul 

. ' ' .. . . iiobBiT .. ' ...... . 

de 61-'S al ftttr&strei. 
- 'mod' exprifna fnodul de stoca.re a. 
pattt!rn-utui din f craa..rtra.. 
- rnod=O doar pattern fara culoare 
- rnod=l iden1., la care se a.dauga. .ri 
culoarea. 
- in1.plicit -n1.od=O 

JOIN (flt". linie) 
- tasta: SHIFT+6 
- conca.ten•a..za. linia o•ruta cu linia 
ur'l'natoare, aceasta 
:n.tunarul de linie, 

pierz.indu-ai 

JOIN a$ (portiune) TO b$ (n) 
.JOIN a {portiune) TO b (n) 

- si1nilar cu COPY, ou deosebirea oa 
JOI N sterge din rnernorte variabtla 
a$ (sau a). 

KEY 1N su- de caractere 
- ta&ta: SHIFT+4 

ajuta. la introducerea. un.or 1iruri 
in. co,nputer ca si cind ar fi, f o•t 
tastate. Aceasta poate f oloai ta. 
auto-s;-crierea unor prograrne. 
- nu se utilizeaza ca o co-rnancla 
directa. 

KEYWORDS nwnar 
- tas·ta: 8 
- pern1,ite co,nutarea intre caractere-
le grafice ai „to1cen"-uri B.B 

O - caractere gra.Jice; cuvintele B.B. 
nu. apar i,n, forma. completa, 

1 - "token"-uri B.B. 

LET var=expr, va.r=expr, .... 
pertn.ite atribuirea tn.a.i tn.ultor 

va.riabile tntr-o singu.ra cotn.anda, 
- ex: LET x=J, y=2, gS="a" 

LIST ( nr, linie ) TG ( nr. linie ) 
- li8·teaza intre liniile ceruta. 

LIST ( DATA/V AL/V AL$ ) 
- afi1eaza valorile tipu.lui de vari.a
bile cerut: 

DATA - toate variabilele 
V AL - variabile nu-m.erice 
VALS - variabile siruri 



·· :::hobBIT 
'.' 

" .. ; ·\;,·. . . ... . .... . . \." . ' '. 

LIST DEF KEY 
- _afiseaza toate defintiile de ""key" 

( vezi DEF KEJ" . ) 

LIST FORMAT nr. 
- perniite tnodificarea f orn1,ei de a
fisa,re a listin.g'lllu.i, a.st.fel: 

O - nor-n1.a.t, a.t.in:lerea fa.cin.du-se in 
ooloan-a. 6, 

1 - du.pa a-n.u-n1.ite cuvinte ( DO, 
FROC, FOR ) liniile sint decala.te 
cu 1 l>lank la dreapta. 

2 - ide-rn 1, decalaj ou .2 blan"k-uri. 
3 4 .5 - si-rnila.r cu O, 1 respectiv Z 

eu deo.se"birea ca nu-,n,erete Uni-i
lor nu aint a.ft.s-a.te. 

LOOP 
- tasta: L 
- vezi DO 

ON in comanda. GO TO ON x; m-. linie, .. . 
GOSUB ON x ; nr. linie, .. . 

- ta.1ta1' O 
- transfera controlul la o anu1nita 
linie in. f unctie de valorile lui x. 

ON x ; oo,nanda : eotna.nda : ... 
- executa coffl.an.da oorea punz.a.toare 
lui x ( pt, xz1 pri-m,a., x•Z a. doua., . . ) 

ON ERROR nr. llrue 
- tasta,· N 
- produce saltul progra.-m.ului la li-
nia ceruta atunci cind este detectata 
o croa.r• in ti-m.pul progra-m,ului. 
- returneaza un cod al erorilor: 

Un.o - linia. de eroare 
1ta.t - f elu.l erorii 
error - codul erorii 

ON ERROR : comanda : comanda : ... 
... :RFrURN 

- executa programul ci.intre 
ON ERROR 1i RETURN atunci cind 
este detecta.ta. o aroa.re. 

O\TER 2 
sirni'tar cu. OVE R 1, nu.n1,ai ca exe

o~ta un OR. logio cu byte-ul anterior 
din ecran, in loc de XOR ca OVE R .l. 

-. ' 

9 ~~;i~J.~ 
PL0Tx,y,;a$ 
afiaeaza un sir de caractere din 

orice punct al ecranului. 

POKE adresa I a$ 
- per-m.i.te FOKE-uri in adrese suooe
sive a. cod.urilor caracterelor din a.$. 

POP ( variabila nllftlenca ) 
- tasta.: B 
- scoate o adre1a. din. .rtiva utiliza.ta. 
de GOSUB/DO-LOOP/PROC. 

READ LINE a$ I (b$) ... 
- aitnilar ou READ a$, nutnai oa toa
t'e "ite1n"-u.rile d.in. lista DATA sint 
interpreca.te ca .riruri da caractere. 

RENUM ( linie start TO Unie sfirsit X 
LINE linie noua X SI'EP pas ) 

- tasta: 4 
efeotueaza o rent.&,nerota.re a. 

liniilor din procratn. 
- are efect si a.su pra. GO TO ,1, 
GOSUB. 
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ROLL dit-cc:tic . ( pixeli ) ; ( x , y, 1atin1e, 
inaltîn"le) 

- tcu.-ta: R 
- si-,.nila,· cu SCROLL tt-01·,nal al ecra-
·n.ului cu deosebirile: ROLL se poate 
face in orice directie. 
- .fiecare directie. are un cod: 

Cod Directie Aplica.t la, 

1 . -tinga atribute 
z jos atribute 
3 .B'U-6 atribute 
4 d, .. eapta atribute 
$ &t'Î.nga pattcrn 
6 jos pa.ttern 
7 su.a· pa.ttern 
8 dreapta· pattern 
9 ~tinga atribut+ pat tern 

10 jos atribut+pattern 
11 GU.8 atribut+ pattern. 
12 dreapta at,·ibut+ pattern 

SPLIT 
- se tastea.za ca. "'<>" (tasta "' ). 
- intr-o linte tot ce urn1,eaza dupa 
"<>" ratnine in. lu.aru. 
- ex: IO PRINT „ hello'';<>PRINT"a.a," 

dupa ENTER, apare 
10 PRINT„ hetlo" 
zona de lucru: · 
10 ( cursor )P Rl NT „ aa „ 

TRACE nr. linie 
- tasta: T 
- ajuta. la. depanarea progra.-rnelor. 

TRACE : conaanda : conianda : ... : RETURN 
- inainte de executia f ieoarei linii 
e.ste executat progra-rnul dintre 
TRACE s ·i RETURN. 

UNTIL 
- ROLL se poate fa.ce nuff1.ai intr-o - tasta.: K 
fereastra definita preata:bil. - vezi DO. 
- aint -mai rapide -rniscarile stinga.-
dreapta deoarece ROLL uzeaza de 
ina·truotiu:nile a peoifioe Z-80. USING in comanda PRINT USING fonna.t.$ 

SCROLL ( directie ) , (pixeli) i ( x , y ; 
tatune ' inaltune ) 

- tasta: S 
- simita,·· cu ROl,L, cu dif erenta. ca, 
partea ce iese din ecran este 
pierduta. 

SORT a$ { portiune ) 
- tasta: A-l 
- clasea.za. -fiecar• caracter din a$ in 
ordine cresoatoa.re. 

'- SORT INVERSE claseaza. in ordine 
deacreacatoa.re. 

SORT a ( porlune X portlune } 
- ctaseaza oi'f'n purite nutnerioe cu 1 
scnL Z di-rne-n.1iun'i i.n ordinea. dc,
ore.sccr.toare a nuffl.erelor. 

SORT INVERSE in ordi.ne ore1-
catoa.re. 

; nu,nar 
- tasta: U 

perrn.itc afi,a.rca. n.un1,•rclor l.n. 
forff1.at-ul dorit,• aoea.•fa sate •pe
cifica.t de un sir de ca.ractere cn 
oare "#" inaeaff1.n.a bla.nk, 
- iesirea, din f or-m.at ae face cu ..,. .. 

WHILE 
- vezi DO. 

WINOOW indice, { x, y, latlme, inaltime) 
- tasta.: S 
- defineste o fereastra. 
- indicele fere,trei poat• fi intr• 
1 si 127,' WINDOW O reprezinta eor:a
n.ul norn,,al (3ZxZZ). 

XOS si YOS 
varia.bile a p•ciala oa contin. coordo

na.tele ori~ini.i pe a.bacisa, respectiv 
p• ordonata. 
- n.u se distrug la CLEAR ,i RUN, 



dar le aduc la ,•aloarea O. 

XRG si '\'RG 
- -variabile ce contin scara la care se 
face PLOT-ul. 
- CLEAR ,i RUN nu le di.rtrug dar le 
a,duo la. valorile X RO= 256 si 
YRG•176. 

Dupa: o a.sa. ma.re lista. de noi 
instructiuni, pentru a nu plictisi uti
lizatorul, vom enumera numai lista. 
functHlor Beta Basic : 

AND ( n1unar, nurnar) 
- tasta: FN a.( 

BIN ( nutnar ) 
- ta.sta.: FN B$ 

CHAR ( nuina:r ) 
- ta.sta: FJ.V o$ 

COSE ( m.unar ) 
· ta.s-ta.: o( 

DEC (hex$) 
- tasta: F N d( 

DPEEK { adresa ) 
- ta.1ta.: p( 

Ji'l LLI! .u ( .J 
- tasta: FN f( 

HEX$ ( numar) 
- ta.s·ta: F N u( 

INSTRING ( start , a$ , b$ ) 
- tasrta: F N i( 

ITEM () 
- tasta: F ]V t( 

LENGTH ( n , "sir" ) 
- tasta: F N t( 

-f!· . 
~ 

rv!EM () 
- tasta: F .N -rn( 

Iv:IEMORY ( ) ( portiune ) 
- tasta: F N n'I.$( 

MOD ( nwnar , nuniar } 
- tasta: F „V v( 

NU~ERa$ 
- tasta.· F N n( , 

OR { nwnar , numar ) 
- tasta: F l'tl o( 

RNDM ( numar ) 
- tasta.: F A7 r( 

SCRNS { linie , coloana ) 
- ta.sta.: F J.V k( 

SH.IFT$ ( nu.mar , a$ ) 
- ta.sta.: F N z$( 

SL'l\.JE { numar) 
- tasta: Fi.V$( 

STRING$ ( nwnar , a$ } 
- ta.sta.: F N s$( 

TUvfES () 
- tasta.: F N t$( 

USINGS { fonnat , nwnar ) 
- ta.rta .. · F N u$( 

xn~ ţ -n•.tm1!r num~,- ) 
- t«..stc<.: Ji·tv x( 

Desigur, este un numar mare de 
instructiuni noi, iar folosirea lor ne
cesita. o rutina îndelungata .. 

In acesta enun1erare a comenzl
lot' Beta Basic nu am inclus si cele 
referitoare la casetofon, micro
driver si proceduri. 

Daca sinteti interesati de aceasta 
extensie a Basic-ului Dvs., scrieti-ne 
ACUM pe adresa clubului. 
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PE SCURT DESPRE ... COMMODORE 

Inauguram aceasta rubri
Cl&., in caf"e vo,n pt~ta pe 
scurt. dif etit.e limbaje sau 
extensii, cu o extensie a 
BASIC-ului implementat pe 
Corrunodore 64 ( si care poa
te fi folosita si pe C 128). 

Nemultuinit fiind de lim
baju1 BASIC cu care lucr~ 
David Sin'IOfl, la -numai 16 ani 
creaza un nou set. de 
instructiuni. 

Pe par.cursul 
acest prun set a 
unbunatatiri; apar 
,nai nou S B 3. 

tÎRlpului, 
cunoscut 
S B 2 si 

Aceasta extern.ie nu este 
altceva decit un pachet de 
subn.ttine care imbunatatesc 
lunbajut de baza pe C 64. 

( lna-edibil de sta~ 
BASIC-ul din C 64 capata 
prin aceasta un nivel 
a.cc:eptabil, adica cam cum ar 
fi tr.bult sa fie in niod 
RONIW Wl BASIC 
knpiernent.at pe un ca1cula
tor de tipul Conunodore ) 

SIMON~s. BASIC : 

AUTO li. p 
etichetare automata a ilstructiurw 
RENUMBER liţ p 
rerunerof are automata 
PAUSE s 
oauza "s'' sect.nde 
DELAY v (: LIST) 
stervere ilstructill"lea ''u'' 
PAGE n ( : LIST ) 
scrol de "n" Inii pe ecran 
RIGHT \~! /B.c,l,nc,nl 
pozitioneaza cuuint pe ecran 

SIMON'S 
LEFT W /B,c,t,nc,nl 
pozitioneaza cwint pe ecran 

UP ' ·'V /B,c,l,nc,nl 
pozitioneaia cuvint pe ecr-an 
DO '\\7N ,\T /B,c,l,nc,nt 
poritioneaza cwint pe ecran 
OLD COLD 
readuce întructiunea precedenta/start 
DIR. 
director"' 
HRDCPY 
coPiere la imPrimanta a ecraruui 
COPY 
copiaza 

KEY n,s$ 
definire taste F1 •• • F8 
DUIVIP 
listeaza continutul memoriei 
1\·1EM 
memorie libera 
DISK 
operatii cu drive-ul 
TRACE 
urmilrire program il executie 
FIND s$ rmsr 
afisarel!r-tie 

O/o 
$ 
DIV ( d , i ) 
1\10D . ( d , i ) 
FRAC ( x) 
EXOR x ~ y 
Q(lel"ati IEXA-DEO-OCTll.. 

PRINT AT ( c , I ) sS 
afisare f•xt 
CENTRE s$ 
cenfrare text 
DUP ( sS, d ) 
operare text 
CSET Ol 
selectare set caractere 

INV 1 , c , ne , ni 
invers video 

FCHAR ( 1,ci,nc,nl,c) 
cuoare cursor si DOzitionare 
COLOUR b, f 
selectare <doare . 
FILL ( l,ci,nc,nl,cu ) 
unpere Sll)l"afete 
FCOLL ( l,c,nc,nl,cu ) 
llllPlere de la coloana ••• 
FLASH cu, v 
cfipire 

BFLASH v, el , .c2 
cr.,ire doua wori 
MOVE li,ci,nc,nl,l,c 
dei:Jtasare teKt 
INSERT s$1 , s$2 , p 
inserare text 
INST s$1 , s$2 , p 
concatenere text 
PLACE s$1 , s$2 
plasare text 
USE #, s$ 

VOL voi 
uobn 
~!AVE V ' xxxxxxxx 
forma Stilet 
SOUND 
sunet 
ENVELOPE v,a t,ca,me,st 
anvelopa sooet 
l\1USIC t , s$ 
sir oote 
PLAY m 
ruare me1oc1e 

HIRES cc, cf 
ecran 1-1--RESOLUTION 
TEXT x,y ,s$,l,h,s 
lnser.-e text il 1-HS 
PLOT x, y, I 
SUlCf 
LINE xl, yl, x2, y2, I 
inie 



BASIC 
CIRCLE x, y, rx, ry, I 
cerc 
REC x, y, nx, ny, 1 

~Gt" x, y, rx, ry, 1 
w,ghi 
ARC x,y,ui,uf ,rx,ry,1 
arc 
CHAR x, y, c, 1, h 
aflslre text în mod crafic 
NRM 
ecran normal 
TEST x, y 
Ol')f!f'atie logica 
DRA W ••• , x, y, I 
tr?~~p 

ROT n, m 
rotatie 
LOW Cot., cu1,cu2,cu3 
selectarectbi 
HI COL 
5elecfareothi 
PAINT x, y, 1 
oofnrare-
BLOCK xi, yi, xs, ys, l 
t)fOC (dreptunghi) 

IF .. THEN .. : ELSE : .. 
RCOMP : .. : ELSE : .. 
REPEA T : .. : UNTIL .. 
LOOP : .. : EXIT IF ... 

.. : END LOOP 
~tii (decizi) 

PROC p 
swutina 
END PROC 
sfirsit de S\butina 
CALL p 
apelare SlD1Jffla 
EXEC p 
execu1ie!dlrutila 
ON INKEY$ GOTO ... 

... : GO TO .. 
ON KEY s$ f : GOTO. . 
concttie <decizie> cu aJutw tute1or 

RESUME 
mod • a1'IAre 

F~·rCH $,ne. n 
CGOTO e 
salt 
RESET 
MERGE np, l 
concatenare~ programe 
ON ERROR : GOTO l 
salt in caz de eroare 
NO ERROR 
sfiniit de COINifie 
JOY PEN POT 
joljstick-lighfpef. 

DISAPA 
mod de afisare 
SECURE 
5eCU"izare 
OPTION 
afisare (rewr-s) irsstrur.tm S B 

DESIGN m , ADR 

@ .B. 
definire MOB 

MOB SET s, .-b, c, p, m 
defnre matrice grafica ·• 
CMOB eul, cu2 
cuoart> matrice grafica 
1\11\IOB s, xs, ys, e\ v 
riscare matrice ~afica 
RLOCMOD s, xs, ys, e, v 
relocare 
DETECT m 
detectare colziune 

CHECK sl, s2 
verificare oozitie 
:t\-10B OFF s 
aruare matriue _..:afioa 
GRAPHICS 
mod grafic 

Dupa cum se poate 
vedea BASIC-ul de 
Commodore se imbuna
ta teste considerabil. 

Daca doriti sa lucrati 
cu aceasta extensie, iar 
din paginile revistei 
noaistre explicatiile nu 
va satfaf ac,,. scri~ti-ne 
imediat pe adresa 
Clubutui. Vom fi 
bucurost sa va trimitem 
documentatie ~np!imen
tara pe aceasta tema. 

Nota tHJe noastre sint 
in general~ cele uzuale: 

s$ - sir decaractere 
x, y ·~ coordonatele 

pun.ctului ales 
li - linie 

p - pas 
c - coloana 
ne. nl - numar linie, 

nu.mar coloana 
cu - culoare 
at, ca, me, st - atac, 

cadere, mentinere, 
teminare ( pentru 
creare de efecte 
sonore) 

t - timp 
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Nu este o rusine sa fi incepa tor I 
Fiecare a fost odata asa. Deci se 

impunea ca in revista noastra sa existe si o 
pagina pentru cei care abia ieri si-au luat un 
calcula tor. 

Vom incerca sa explicam unele notiuni de 
baza, cum ar fi: ce este un interpretor, cum 
functioneaza un co'mpilator sau cum se 
poate lucra cu un program 'Turbo'. 

Sigur, multi vor zimbi citind aceste rinduri, 
dar nu uitati: ce bine era la inceput daca 
gaseam undeva explicarea unor concepte 
fundamentale ... 

Commodora 

Dupa ce am pornit catculat~ru!. dorim sa 
incarcam un program. Daca folosim caseto
fonul, tastam 'LOAD' si apasam tasta 
'RETURN'. Pe ecran va aparea mesa JUI 
"Press play on tape"; normal, apasam tasta 
PLA Y a casetofonului. Dupa un scurt timp, 
caseta se opreste si apare textul 
'found rune ireg-a,n'. Calculatorul ne 

anunta ca a gasit programul intitulat . . . 
Trebuie sa validam comanda de incar

care, apasind tasta 'Space· sau • CTRLr sau 
'C-='. Casetofonul va porni imediat (el oricum 
porneste dupa 10 secunde de la afisarea 
mesajului). Dupa ce a incarcat programul, 
caseta este oprita automat St pe ecran 
apare mesajul 'Loading' si 'Ready'. 
lntroducind de la tasta tura "RUN'' si apasind 
'RETURN' rutam programul incarca t. 

Daca dupa ncarcare apare mesa jur 
'Loading error', programuJ trebuie citit din 
nou. 

Pentru disc, se introduce comanda 
' LOAD "$" • 8 ' apoi ' LIST ' . 

CalcuJatorul va afisa tista programelor de pe 
<isc. Pentru a incarca un program se 
tasteaza: 

LOAD ,. nune prag-am " ,. 8 si se apasa 
tasta 'RETURN'. Dupa incarcare se introduce 
comanda 'RUN'. 

Pentru a folosi un disc nou (a formata un 
disc) folosim comanda: 

OPEN 15. 8. 15 ... N: rune dsc, ~ clsc" 
la stergerea unui program: 

OPEN 15. 8, 15. "'S: rune progwn" 
sau pentru a sterge tot discul: 

OPEN 15. 8. 15. "S: *" 

Spactrum 
Pentru a ilcarca u, prag-am 'Spectnm' avem 

nevoie de m casetofon obisrut pe care sa-I 
conectam la cak::Uator. DLc>a aceasta opera'de, 
apasam tasta J ; pe ecran va apare mesajJ LOAD, 
~a care cu ajrtorul tastei stlBa..-StFT (apasata) 
tastam doua •• . Pe ecran treblie sa existe mesa~ 

LOAD .... 
<iţ>a care apasam tasta ENTER. 

Margnea ecrardi (bonier) isi va sctli'rba 
cuoarea. Apasam tasta PLAV a casetofon.ai. 

h scu-t ti11>, pe border vor apare lni colorate, 
serm ca de pe banda a i'lceput incarcarea 
prog-21fll..U 

Pe ecran vor apare dferite mesaje; priTU va ft 
Prag-am : f1tl11e program 

cq:>a care lirile de pe border vor i1cepe sa fle dfertt 
colorate, alte r lind iitre ele. 

Pe para.nu n::arcar1 pr~ mai pot apare 
si alte mesaje reprezentild pani ale aceUasi 
p,-og,am 

Lasam calc:uatorul sa i1carce tot ce are pe banda 
cin prog-arnj respectiv, dL4)3 care, de cele mai 
rrute orţ el va pom sa rueze silg.r, fara a mai 
ntrodJce comaooa RLN. 
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Cursa oontra-cronometru a inceput! 
1n labirint nimic nu este sigur. nimic nu te 

ajuta. Ceata care te inconjoara iti face mi
stUnea si mai dific~a. Trebuie sa scapi din 
acest infern in timp ce cronometrul masoara 
secundele. O singura ideie: SA INVING ! 

100 POKE808,225:POKE775,200 <PN~ 

160 POKE53280,15:POKE53281,15:PG~ES45,2 

<OJ > 
170 PRINTCHR$(14)CHR$(8) 11 f.:.i* ·X-* --r'"',,.J--r_-

64 ****** •rT-',+♦- *** 11 

(PA> 
180 PRINT urtJYOU ARE TRAPPED H! TH:':: MIDDLE 

OF A" <HJ> 

190 PRINT"resUPERMAZE, THE REST OF THE MA 

ZE IS" <BD> 
200 PRINT"~INVISIBLE. THE IDEA IS TO GET 

OUT OF" <GM> 

2 l O PRI NT" ltITHE MAZE Hl SHOR'TEST TIME POS 

SIBLE." <ID> 

215 PRINT 11 ~IF YOU WANT TO S~E THE ACTUAL 

MAZE" <II> 
218 PRINT"LU='RESS IN THE FIRE BUTTON ON Y 

OUR• <CD> 

220 PRINT"NJOYSTlCt< <THIS COSTS 10 SECON 

DS>. 11 <C3F> 

250 PRINT"lll'-.JSE JOYSTICK IN PORT 

> 
260 PRINT •FRESS ANY KEY" <NI> 

270 POKE198,0 <PI> 

280 GETA$:!FA$="aTHEN280 <GG> 

".) " .... 

290 FRINT"~"CHR$(142J:GOSUB550 <EN> 

300 PP=500:POKESC+41,32:KT=O <IP> 

<BB 

310 ~OKESC+PP,81:P□KECM+PP,O <PL> 
320 DIMDIR<3> <NJ> 

330 DIR<0>=40:DIR<1>=41:DIR(2l=39:DIR(3) 
= 1 < EJ > 
340 T=TI <LA> 
350 FORI=OT03 <EF> 

360 POKECM+PP+DIR<I>,2 <LG> 

370 POKECM+PP-DIR<Il,2 <MI> 
380 NEXT < Ht'1 > 
390 X=(NOTPEEK<56320>>AND31 <NI> 

400 IFX=OTHEN390 <EH> 

41 O H=SGN < XAND8 l -SGN < XAND4 > : V=SGI l ( XANlJ2) 
-SGNCXANDl) <DM> 

420 TP=PP+H+<V*40) <MA> 

430 IFX=16THENPOKECC,6:POKECC-1,6:FORW=1 
T03000:NEXT:POt<ECC,5 :POKECC-1,5:t<T=KT+7 

<GJ> 

440 IFPEEKCSC+TP><>32THEN~60 <NC> 

4~0 POKESCR+PP,~2:POKESCR+TP,81 :POKECM+ 
TP,O:PP=1P < JH> 

460 IFPP< >~1THEN350 <MN> 

470 FORI=1T0100:POKECC,17*RND<1l!NEXT:PO 
KECC,O!POKECC-1,0 <FG> 

480 PRINT"~..JELL DONE ! ! " <I-IN> 

490 SEC=INT<<TI-T1/60l+KT <PF> 
500 PRINT"lllt.HN"SEC 11 SECONDS," <ND> 

510 PRINT 11 ~N0THER TRY ('UN> ?" <BH 
520 GETA$!I~A$=""THEN52U <KL> 

530 IFA$= 11 N"THENEND <HH> 

540 RUN290 <KB> 

550 SC=1024:CMEM""55296:CCTRL=53281 <FC> 

560 PRINT"D 

ONE MOMENT PLEASE S" <PG> 
570 DIMA(31:A<0>=2:A(1)=-80:A<2>=-2:A<3) 
=80 <DB> 

580 A=SC+81:WL=160:HL=32 <DK> 

590 POKECC,5:POKECC-1,5 <GO> 

600 FORI=1T023:PRINT"m 

III 11 :NEXT <JN> 

610 POKEA,S:POKECC,Ş:POkECC-1,5 <EN> 

620 J=INT<RND(ll*4>:X=J <~D> 
630 B=A+A(J) <LA> 

640 IFPEEK<B>=WLTHENPOKEB,~+1:PO~EA+A<J> 

/2,HL!A=E:GOT0620 <CC> 
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11 I . 

. . . . . . . - . . . . . . . . ' . . . ' . . . . . ' '. . ~ ..... ' ... 

10 INPUT ·· INTRODUCETI 
FUNCTIA .. ' z$ 

20 INPUT „ Xtnin = .. : ix , 
··xn1ax=";hx 
INPUT .. Y min -= .. ; 1y , 
" l"'max = .. ; hy 
INPUT „ Znun = .. i lz l 

"Zinax=";hz 
JO INPUT „ DEPLASAREA 

SECTIUNILOR „ i " stinga: .. 
I ty , .. jos .. ; tz 

40 INPUT " NIDvIARUL DE 
SECTIUNI : " : N 

50 LET flag = O 
INPUT „ STERGE LINIILE 
ASCUNSE? (din) .. ţ 

LINEiS 
IF iS = " d " THEN LFr 

flag= 1 
60 LFI' dy-(hy-ly)/127 

LET dx=(hx-txyn 
LE.T sz::175/(hz-lz) 

70 LET x=lx 
80 FOR i=O TO n 
go LFI' y=ly 
100 FOR j=O TO 127 
110 LET z=FN z(y+ty*x) 
120 LET z=z-tz*x 
130 GO SUB 190 
140 LE"T y=y+dy 
150 NE~'T j 
160 LET x=x+dx 

1'70 NEXT i 
180STOP 
190 LET qz=sz*(z-lz) 
200 IF qz > 175 THEN 

RETURN 
210 LET dj=j+j 
220 IF qz < O THEN PLOT 

dj, 175 
DRAW O, -175 
RETURN 

230 IF qz = 175 THEN 
RETURN 

24-0 PLOT ThrVERSE O ; 
dj I c1z + 1 

250 IF' flag=l THEN DRAW 
INVERSE 1 ; O , -qz 

260 RFTIJRN 

270 DEF FN z(y) = VAL z$ 

Jocuri 
comentate 

THREE WEEKS 
IN PARADISE 

Ctteva sfatlli pen1rU a putea 
termina ·'Ttree weks i1 Paradse ... 

Scopu joclu este sa-i elber"~:-.: 
pe bieti Wina si Herben ~ 
care mergi pe plaja si vei vedea 
inslia, cu 'Corvatuation', 

Pentru a o elibera pe wtna ai 
nevoie de u, topor. Bastilasu 
care o pazeste ru poate rezista 
l.nei sageti bi1e trase. Roata l.1-.ei 
masii poate folosi la ascutrea 
ln.i topor, cu cond1ia sa ai si 
liste uei. ca sa aj.ngi pe plaja 
treblie sa folosesti trecerea 
secreta cl1 tablou Daca gasestl o 
ruca de cocos, poti face rost de 
uei, dar trebue sa ai i'l ce sa-I pli. 
Ca sa treci pe rt,ga crocodl, ai 
nevoie de geanta wtnei. Cu ce 
obti cai menta si cj'leata poti 
descfide o usa! Daca ai cheie, 
poti ua spanacu de pe fll'lCU 
mari Arcu cu sageti I obti claca 
pli ou il aă:>, iar la am ajngi 
riclcat de geisel. Ca ~ cis1.g vieti 
ilfnte asteapta pi"la ch::t waty 
este doborit si ci1d vede stele 
verzi, apasa Symbol Snft, O si P. 

ca sa iei stida cfl1 fl.llCU fl11ri, 
treblie sa ai fri'Yjia pe care o 
obti sarTid (il sus) il ec:raru cu 
fi1tiia. Un glirrţ)e poate fi scos si 
cu Ll1 deste de aab. Cu bete s.i 
foale poti apri1de noi hcearca 
sa folosesti cenusa Ta picioarele 
miajli basti1as al>. Ca sa-I ei:>e
rezi pe Herbert treblie sa-i acld 
o plcatura de apa intr-o scoica. 
De laJe apa? Oil fintila! De lWlde 
scoica? Din colibaf Clin iei scoica? 
Arzi coa,a! u.m? Vezi si 1u ••• 



~:tANIA.C 
~1ANSION 

ct:<r.a~~ 
Maniac !\ifansion ... g-rc,aza. 

tnister, suspance1 actiune, 
count-dovvn si mai ales 
n-iulte nopti pierdute, idei 
considec:-ate initia1 geniale iar 
mai apoi abandonate in 
scopuJ caut.arii altora care sa 
ducala rezultatul scontat. 

Maniac Mansion . . . con
siderat. un ··_a\.dvent.ure" 
originali cel mai · bun a1 
genului in 1987, product~e a 
casei de so:f tV\rare "Luc,asfi101 
Games Ltd,". 

Maniac Mansion ! - numele 
in sine produce un 
"excitetnent" greu de egalat1 

iar subiect.uţ prezentarea, 
grafica de înalt nivel, sunetul 
si originalitatea sint doar 
clteva dintre elementele 
care il teleporteaza pe 
pasionatul "Advent.urer" 
într-o alta lume. 

Totul in esenta nu este • declt o po·veste ce in1bina 
realitatea cu science fic
tion- ul, o poveste f run1oasa. 

In u.rma cu 20 de ani, un 
met.eorit a cazut in apro
pierea casei unui renwnit 
savant, D,-, Fred, acesta din 
urma intrind rapid sub 
influenta corpului spatial, 
construindu-si la subsolul 
casei unde locuia un reactot
nuc1ear si pregatindu-se sa 
cucerea.sca lumea. ln sfirsit, 
instalatia este gata, iar 
pentru a o testa, n-ieteoritul 
il sfatuieste pe Dt ... Fred sa o 
rapeasca pe Sandy, prietena 
unui oarecare Dave. Dave 
reuseste sa afle locul unde a 
fost. dusa pJ'ietena sa si este 
ferm hota.rit sa o salvezei 
lasind insa alegerea a inca 

doi dint.re cei tnaî buni 
pt·ieteni ai sai la indemina 
juca.torului, 

E drept c.a jocul are un sin
gur început in5a. se poate 
sfi.rsi iu ,nai multe moduri, 
avind nu mai putin de trei 
happy end-uri, nenumarate 
bad-end-uri si . douasprezece 
variante care c:-.onduc la 
"endless g~e" (joc {ara 
sfirsit.). 

"Mansion" in limba engleza 
inseain:na un fel de vila mai 
mare ce con tine multe 
camei~e. Inti·-adevar, jocul nu 
se desmint.e. Casa doct.orutui 
Fred are 32 de can1ere, est.e 
aproape pustie (in ea mai 
locuind doar fiul sau Weird 
Ed si sot.ia sa Edna), con tine 
450 de obiecte oe pot fi 
manipulate cu ajut.ort.d a 
nuo'lai 11 con1.enzi, iar Da ve si 
cei doi prieteni ai sai alesi de 
Dvs. pot desf asw-e actiuni 
simultane, fara de care 
terminarea jocului este de 
neconceput. 

Pt•e:j!:enta.c·ea solutiilor com
plete ar fi cel mai fa in
denuna lucru dar i-ar rapi 
juca.torului posibi1it.at.ea. de a 
descoperi singm· tainete c.e 

plutesc in jurul acestui 
n'linunat joc 

Totusi, vom ~ta in 
linii n-iari una dinta·e cele trei 
variante de .rezolvare 
corecta a .jocului. 

De la început. trebuie 
precizat ca dintre prie~nii 
lui ;nave, singurii c.apabili sa-1 
ajute int:r--adeva:r sint. 
pianistul Syd si fizicianul 
Bernard. 

Conditia esentiala privind 
eliberarea pt'ietenei lui Da,re 
este scoaterea n'leteoritului 
in af at'a Terrei. Acestei 
pt'incipale conclit.ii i se n1.a.i 
subscriu alte doua: intrarea 
io laboratot"ul doctorului 
Fred si scoaterea acestuia de 

sub influenta met.eorit.ulul 
(fapt care se realizeaza. 
print-o . simpla apasare de 
fflB.neta). 

Meteoritul este cautat 
pentru savirsu-ea a nu
tneroa.se crime in spatiul 
extra tei-estru. Fizicianul 
Bernard va trebui deci sa 
f"ef>at"e sta tia de radio si sa 
ia lega.tura cu lvleteor Police! 
dupa. ce in prealabil Dave a 
deschis AMBELE usi penru a 
patrunde în laborator. Prima 
usa poate fi deschisa cu 
ajutorul unei chei ce poa.e fi 
gasit:a ... undeva prin ~ 
dar deschiderea celei de a 
doua necesita un cod. Acest 
cod este unul dintre nu
merele aflate in lista de 
high-score a jocului "Meteor 
Mess" aflat. in sala de jocuri 
macanice. Da.ca la sosirea 
celui de la Meteor Police 
usile laboratorului n-au fost 
deschise, acesta va pleca, 
lasind o insigna care il va 
SOO&te din a.ctiune pe 
colaboratorul sau cel inai 
apropiat, Purple Tentacle 
(Atentiune! Meteor Police nu 
poate li chen1.ata declt de 
maximum trei ori). 
Desigur ca aceste puncte 
principale vor necesia o alt.a 
swnedenie de actiuni 
auxiliare, dar ii la.s&01. 
jucat.oi-ului p1acerea si chinul 
de a te descoperi. Oricum, o 
rezolvare corecta a jocului 
va conduce în final la 
urmatorul dialog: 
Di-. Fred : ~-v can I vvill 
evei• repay you aU wbat 
you·ve done for tne ? 
Dave · Cash vvould be 
nict?- . ţ • 

Dr. Fred Don't be a 
smart-as-s ! 
Va asigur ca acest dialog va 
va stf"ecura în suflet o unda 
de ..-egt'"et pent.t'U ca Jocul s-a 
sfirsit. 



IBffi-P[ 

.Larry 1. 

• 

Daca. ,-i-eti ~a ~capati de 
prea n1ulte int,eba.ri, dupa 
aparîtia textului primei. 

apasati Alt-X. 
Obiectivele turistice ale orasului vi 

le va indica sof erul daca-1 intre
ba.ti. Betivulu1 da.ti-i de haut caci nu 
se stie ce va d~ el. In \\-"C-uri. la 
a1ue1·ica11i ca si ia uoi, se scrit 1nult 
pe p~reti si cuvintele sint 
interesante! Treceti pe Hnga ma
gazin si cititi inscriptiile. Nu uita ti 
in.sa sa cun1pa.rati .si o sticla cu "in: 
s-ar putea sa va foloseasca. Cind va 
intoarceH la bar si datî parola, 
incercati cadoul betiYtdui din hol. 
A tentie! in America sint multe ca.
na le de televiziune. La etaj veti 
putea valorifica din plin cumpara
turile f acute. Ar fi 111ai bine ~a iesiti 
pe geam, ca. într-un loc ferit sa va 
puneti la punct tinuta si sa 
ve.rifîcati cam ce pot americanii sa 
arunce intr-o lada de gunoi. 

Daca a.ti observat ca. f ondurife 
dvs. au scazut sin1.titot', incercati-va 
norocul la Cazino si nu va. sfiiti sa-1 
cautati chiar si in scrun1iere. Da.ca 
v-ati fa.cut suma ar fi cazul sa. va 
distrati putin într-o discoteca. Fetelor 
le plac n1ult cadourile si dansul. 
Daca veti fi interesat de un anun1ît 
a.partament a.l hotelului, ca uta.ti Ia 
etajul IV~ este un apartament cu 
radio! Telefoane sint si la magazin 
daca cel din hotel nu f unctioneaza. 
Cind reusiti sa iesiti din can1era.. 

• , P I O •, - I > 
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~pa.ee~uest 
ginditi-va ca niste fringhie nu strica 
niciodata. La Bar, in spate, sint doua 
ferestre. Legati-va de balcon si loviti 
cu ciocanul. Cind veti da la 
etajul VUI de o frumoasa st 
credincioasa "Lady", puneti multe 
intrebarî ca sa obtineti un raspuns 
valabil. Nu uitati biroul. 

Daca ati reusit sa patrundeti in 
soinptuosul apartament al hotelului, 
cauta ti si in caanerele mici; nu sint 
chiar lipsite de imporanta. 

Sinteti la un pas de fericirea 
suprema: Ca sa ajungeti insa la ea. 
profita.ti de mijlocul at.it de eficient 
folosit de sarpele Paradisului cu 
tinara EVA. 

\ 

' ·~~-: Cautati prin toate buzu
, arele~ drepturile care le 

~ , . -aveti pe nava sint în raport 
cu functia dvs. Asculta ti muribunzii 
si folositi-va de tehnica de calcul. 
Cind ajungeti la subsol! controlati 
bine consolele. In camera pentru 
pregatirea zborului sint 2 n1ici usi: in 
stinga. se afla un 'gadget'. 
. Daca ati ajuns pe Kerona, 
uitati-va atent in nava dar mai ales 
in exteriorul ei. Ca sa nu f olositi de 
prea multe ori comanda RESTORE, 
lua ti-o direct la stinga.. De 
paianjenul-bomba scapati numai cu 
bolovanul de pe poteca.. Cercetati cu 
atentie structura n1isterioasa din 
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capatul falezei. 
ln grota, vulcanul ~e poate scapare - o nava de salva.re, 

infunda cu o pia.tra. Jar a--;-·et .,r-wa ___ ,. • ... ~~"':..i;a.1-Ul""l',llg\ acum cind liftul nu mai este 
grija sa va tineti pe Hnga . -, pazit. 
ziduri. Nu uitati ca orie do, Fiind deja un pilot 
unda poate fi reflectttta de o experimentat, nu mai este o 
oglinda adecvata. Cine stie problema sa parasesti nava. 
daca nu veti intilni un Gloria universala este a 
extraterestru!? Studhtti bine VOASTRA! 
'gadgef-ul. 

Grota tui Orat se afla_ vis-a-vis de 
începutul potecii, in imaginea urma
toare. !viai tineti minte cum 
functioneaza paianjenii saurieni! 
Explodeaza in contact cu materia 
organica. 

Dovada eroismului dvs. se afla pe 
jos, in mijlocul grotei. La computerul 
extraterestrilor putetl citi cartela 
magnetica. Cind reusiti sa ajungeti 
pe partea ceatalta a Keronei nu 
uitati sa luati cheile de la 'skimurer' 
daca doriti sa cresteti pretu1 vinzarii 
lui. AtP.ntie! - 'nu intindeti prea mult 
coarda'. Cu 250 de bukazoizi puteti 
compara multe, dar nu uitati ca 
sfnteti intr-o situa tie dificila si 
atunci cind cumparati un robot e 
bine sa fie pra.etic. Bind o bere auzi 
multe. Daca iti cumperi o na va, este 
mai bine sa nu fi zgircit. 

Linga na va saurienilor veti putea 
folosi cistigul suplimentar al 
tranzactiei cu skimmer-ut. 

Camera. goala din na va este pazi
ta; intr-o lada goala însa, esti in 
siguranta. Si spalatoria este pazita, 
asa ca n1asina de spala t poate fi o 
ascunza toare perfecta. Dupa ce treci 
de pasarela iti poti face rost de o 
arma si de bomţ)e cu gaz. Cind ai 
adormit paznicul, poti sa-I cauti prin 
buzunare. Sper ca v-ati notat conti
nutul cartelei magnetice. Singura 

MURPHYYYYYY. • • • 

Legea Williams & Holands: 
Daca nu sint destwe date. orice poate 
fi cunoscui-prin-metode statistice. 

Legea Pccr: 
Solutiile uoet problemo schimba natura 
pr-oblemei. 

legea Cooper: 
Daca nu intclcgi un cuvint intr-o 
descriere tehnica. ~-I! Ansamblul 
va merge perfect. 

Legea Godin: -.-11~- . 

Incompetenta este direct propui iiuilalc 
ou postul ooupa t. 

; J~gţ~ ;q~q~ ! i;;; : \ ! ; ; ; i;; ! : : : : ; ; : ; ; \:; ! : \ \ \ \ ; 
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S I TIICKS~ 

HELLO .... 

Stiu ca de multa 
vreme asteptati o ru
brica din care sa 
luati POKE-uri pen
tru calculatorul 
vostru. 

la ta., in sfi rsi t, o 
revista in care veti 
gasi TIPS & TRICKS 
pentru jocurile mai 
importante. rulate pe -
Spectrum, C64 si 
IBM-PC. 

Nu va ramine 
altceva de facut, 
dragi prieteni, <lecit 
sa introduceti in 
calculator valoarea 
data. 

Deci sa incepem:. 

;::::_:: ::-:-::- .. :-:-.,:·:•.:•.•:·.-:·::.-:·:•·•:•.•.•: .. :I[ QU~~TRON 

/t Şfl.(?f B.JJ.M/t // sa2ss, ~4 e;;:;:y 
58256, 65 eniPr-Oy 

HADES NEBULA --
0 

49840, O lives SKOOL OAZE 
49883. O lives 63935, 255 tune 
30000 start game 63937, O 1ines 

GYROSCOPE 
59149, O lives 

RA.i.'\-IBO 
37666. O no enemy 
27 401, 12 lives " 

DAN DARE 
47732, 201 energ-y 
43544, O aanmo 
46913, O titne 
42870, 24 height 
42111, O prisons 

YF.TI 
47894, O lives 
49077, O lives 
48328, O energy 
56318, 201 titne 

COMPLITE BASTARD 
65356, 195 energv 
34582, 62 energy 

ST AR RAIDERS II 
44108, O energy 

720° 
40774,0 
403'60, O 
37357,0 

llves 
tickets 
bits 

PARABOLA 
38303, O lives 

SAMANTHAFOX 
23408. 6 

TOMAHAWK 
35508, n lives 
24601, O lives 
37140, 167 rockets 
37206, 167 fires 
37087, 24 bullet.s 
32646, 195 faU any height 

WDW li 
5083Ji0 lives 
518471 O grenades 

KINETIK 
61998, O lives 

KNIGHTLORE 
53567, O tives 

LA.ST NINJA II 
29966,n lives 
40'177, O lives 

ELITE 
39517, O 
39959,0 
46848, o 
46759,0 
56997,0 
56280, O 
56290,6 
39987,0 
28820,0 
54261, O 
54275,0 

energy 
tnissiles 
one hit 1dl1s 
no overhea:t 
luel 
hyperspa.oe 

-., ' -
escapepods 
energy bombs 
d.osh 
dosh 



Pentru cei avan
sati, POKE-uri ce se 
introduc cu ajutorul 
unui monitor. A veti 
grija ca adresele sint 
date in HEXA ! ! ! 

DEEPSTRIKE 
#B9AB, O lives 
#B9A 7, o lives 

RYGAR 
#C-810, O tune 
#F086, O lives 

ENDURORACE 
#AA'1F, O timp 

007-SPY 
#9804, O lives 
#91CC, n le,•el 

EA.GLEN.EST 
#AOBO, O no hits 
#8F20, O anuno 
#A082, n levei 

IMP'SABALL 
#92A2, o tune 
#92A3, O tune 
#AOE1 n live 

NEBULUS 
#AA82, O tune 
#8099, O lh.re 

• 
SHOCKWAY 

#B427, #18 live 
#B428, 2 live 

ATF 
#80D~ O live 
#9269, 3 poW'tll'" 
#926.A, #14 power 
#8FE2, o fuel 
ff 'A'r'~. ,,. ........ 

I 

Toate POke-trie, auind in vedere 
coofi9\lt'iti~ memoriei la C64, sint pentru 
uiefi nelimitate si dezaofivarea sprite-u-ior. 

ACTION BIKER 
18489, 48 lives 

ALLIGATA BLAGGER 
3.,;7 4, 44 - 53265, 1.26 
3561, 234 
3562, 234 
53264, 126 

AMC 
11639, n 

AR.ABIAN NIGHT 
2631, 173 : 2632, -141 
2633, 169 : 2634, 89 

A TTACK INTO RU~ 
11291, 176 

BATATTACK 
11061, 234 

BAGITMAN 
19013. 189 - 22236, 255 

BANDITS 
4971, 177 

B4-TTLE THROUGH TTh-fE 
22045, 255 

BOI\,IBJACK 
6819,73 

BOULDER DASH I+Ill 
16494, n 
16494, 169 

BOULDER DA,SH Il 
25112, 165 - 23114, 255 
25088, 250 

BOULDER DASH m 
• .,..,. • ft, • .,,, 

I 

BUCK~OGERS 
8825, 36 - 2490 !> 

BRUCE LEE 
5686, 128 : 5677, 128 -

- 5672, 128 
5685, 128 - 56'17, 128 
5472, 99 

CAPTAIN STARLIGHT 
1~173 

CHILLER 
22501, 189 

CHOPLIFTER 
8011, 173 

COMMANDO 
13590, O 
2180, n 
2409, 44 
9906, n 

CRAZYKONG 
30624, 173 

CROSSFJ'~1E 
2762!,, 173 - 5353, 44 

CRYSAL CASTLm 
5643, 255 

DARE DEVIL DAN 
29173, 255 - 17958, n 

DEFENDER 
3005, S - 2814, 255 

DIGDUG 
10473, 25S 

OO~KEY KONG 
1211& 18 

EAGLE D,fPIRE 
2214, 50 
24345.173 



ENCOUNTER 
30430!0 

ESCAPE 
~5141 '17 

FALCON PATROL 
16764, 36 : 16705, 2 : 
: SYSi6640 - 16764, 234 
·· 16765, 234 

FALCON PATROL II 
95641 234 : 9596, 234 

FORT APOCALIPSE 
14697, O: 14760, O :36366, O 
36339.153 
36365, 234, - 36364, 234 
l6366, 234 - 36367, 234 
1469 - 36366, 234 
36339,255 
14690, O bonU5 

FROGGER 
22341, 173 

GALAGA 
17388, 173 - 17788, 165 -
- 17383,.173 

GHOSTBUSTERS 
22014, 9 
24440,40 

GYROSCOPE 
;J724,6i 173 
38274,8 

HARD HAT ?\-1ACK 
8472, 100 - 16887, 173 
16877, 177 

H. E. R. O. 
14652, 25 

DEEP N FORES 11-------1 11.'0RV TO\«R 

WE'STEOOE FOREST SEPARATE FOREST 

--- oo or rOREST 

HOUSE OF USHER 
7870,60 
6721, 238 

JET SIT WILLY 
11345, 33 

Th-fPOSSIBLE ?vfiSSION 
31005, 12 : 31006, 221 : 
: 31020, 12 : 31021, 221 : 
: 31484, 12 : 31485, 221 
27028, O 

nwnai pt. ca5eta 

JUMPMAN JUNIOR 
9450, 44 - 9450, 13 
9450, 173 
2633, 169 
2634,89 

JUNGLEHUNT 
2242, 234 : 2243, 234 

The never 
ending story 

I 

HOUSE Of ENGYWOOK ~----1 TELESCOPE PLACE 

Clf'fS ---- r~ ORACf.l< 
..__ __ 

MIRROR 
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WOODENAREA 

NSI)[ WALl 
RING SPOOK 

RUINED BUl.OING 

DEEP 1N i OUSI)[· OF 
GREAT FORES CITY 

.Spsctrum - map -

R\HI)BLU)N, 

MANCORl>OR 

WASTED EAT END KHCHEN 
ROOM DNtNG 

BOTTOM 
l,.Rl 

DMK 
CEIJ. 

The never ending story li 

BEDROOM TM'ROOM 

REDCORl>OR CORl>OR 

PANTRV POTHOLE 

TOP 
STAm 

DlMGEON BOTTOH 
CCR>OR STARS 

TREASIR ROOH TORTURE otAM8RE OUNGEON GUARD · 

CORNER 

The never endin stor III 

The never ending story IV 

I l SMALL OOOR H ASSOft. V AREA H EK'RESS URT ! 
HAZE GLASS I HtiZE 6LASS I · HAZE GLASS 

MAZE.STONE 

I HAZE I I MA7.f MA7r 
CORRIOOR CORRIDOR CORRW>OR 

I 

ASTEROI> -- ASTEROI> 

~,~ ' ......... ,._ , :' .. ). ~it: ··:,•• ... ,•:•,.,• ..... , 

";~1,~ 
.. ·n ~JI 



471 
WISHBRINGER 

& 
ENCHANTER 

Wishbringer : 
TU, un factor pos

tai, esti trimis cu o 
scrisoare la "Magick 
Shoppe". 
Propietara afla astfel 

ca sora sa, 'The Evil 
One', i-a rapit unicul 
prieten, pisica Chaos, 
cerind in schimb 
WISHBRINGER-ul, 
Piatra Viselor. 

River Oudet. 

North of 
bridge 

Bridge 

South of 
bridge 

Lake Rotary 
north 

Out.cemetery-
lmltop 

Outside 
cottage 

Wi.•h"6ri.n.g11r -
Feateron Village 

Batrina iti cere sa ii 
gasestl pistca, ~f e
.rindu-ti, daca vrei sa o 
cauti pe Chaos, Piatra 
Viselor ( care te va 
ajuta pe drum). 
Pentru toti cei care 

joaca acest 'adventure', 
speram ca aceasta 
harta le va fi de mare 
ajutor. 

Cliff 
bottorn 

Roclcy 
path 

.. 

Ught 
hood 

W. of Tida1 
house 
Rotar P1easure Whart 
east Whart end 

Video 
arcade 

Cammodore 
map 

I s: .,.. ..... ------~ Rotary 
hlll north 

Rotary 
- west 

Open 
gf"ave 

Park 

Rotary 
south 

Villaae 

Wiahbringer -

West 
houN 

Ro1&ry 
east 

P1easure 
Whart 

T ran..t'ff"l.att•r grid 

Orasul are un aspect 
diferit noaptea decit 
ziua (difera chiar si 
numele: ziua- "Festeron 
Village", noaptea
"Witchville Village). 
Jocul abunda in des

crieri fantastice si in 
umor, ceeace com
penseaza pe deplin ab 
senta imaginilor-. 

Enchanter: 
Marele vrajitor (rau) 

Krill a pus stapinire pe 
castel, a alungat oa 
menii din satul alaturat 
si ameninta chiar 
'Cercul Vc&.jitorilor' 
(The Circle ). 
TU, un mic vrajitor, 

cu numai patru vraji, 
trebuie sa-i patrunzi 
secretele si sa-I distrugi 
pe Krilt. 
Usor de zis ... , dar 

fara ajutorul hartH nu 
poti r ace nimic. 
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Forest SwaQ> 

mide Trail Shady Tower Halof Halof Halof Hal of Nar1h Tower 
shack Brook mirror nirror mirror nwror Gate 

1 2 3 4 

Trail Pebbled ''''''' Col.r1 Colrt 
,',\\', 

Ll>rary V'lllfJI I f I I I 

head path ,',',','/1',' yard yard 
\ '\ \ \ 

°llJIIII ,,,,,,, ,\\\\\ 
~ ·.1;.·11 

\\\\\\\ 

Out '\ North Jmct. land, Wi1d. ICRU. 
suie ~ \ ' Eastem Western,Outside lnsitte cal stair. 
stack Mount. 

l I J 

fork road gate gate Cotrt Court ' ' .- , l 

yard ~ remp!e yard Banquet Kitchen 
Mount. t}ilage hal 
Trai! outs, South 

cel 

Ousty Desert West Closet C"Otri Cotrt 
.,\',\. 

East \\\ 

Trail uiage Hal yard yard 
I I f I 

hal - '\' I •• I 
\ \ \ 

loop Decrepit Tower South GaH-ery South Tower 
tlouel hali gate 

··• 

MltacKM 
I 

Beach 
fcrk 

long 
Road 

...... 
Commodore map Enchanter 

Commodore 64 
'V' 
AR-JOI..F 
ASVll.J.1 
BARRY MC GllGANS 
BOM3XtCK 
CRf1lCll. MASS 
DVNAMTEDAN 
FIGHTER WARRiOR 
GREENBERET 
HYPER SPORTS 
KUNG F\J MASTER 
LOfl> Of 1lE RIIG 
~ 
0N FllD f OOTBALL 
ffiSTOP I 
RrHK) 
SCARABEUS 
SPEEDKN, 
SlMfZRGAMESI 
stffRMAN 
nE WAV Of nE T1GER 
1lE ROCKV HORROR S. 
WlfJIR6'f,fES 
ZORRO 

A VIEJ.J TO A KLl 
AKRtCAN ROAD RACf 
9ACK TO TI-E FUTlff 
BATALVX. 
EIRUCE LEE 
DESERT FOX 
D.ITE 
FUGHT SM.l.ATOR I 
HANSE 
M>OSSIBLE MISSION 
LAW Of Tl-f.: WEST 
MASTER Of TI-E LAMP 
MUS1< CONSTA. SET 
0XFOfl> PASCll. 
POLE POSITION 
RESClE 0N HE FRACTAl.US 
Sl.00 SEJMCE 
SPITFH:'40 
Sll+'ER (W,4ES I 
TAPPER . 
Tl-f.: CASTLE OF DR. CREEP 
TI-E TRANSFORKRS 
\.AZARO 
SEVEN arv (lF GOLD 

Acr AlR COMBAT EMl.l.ATOR 
ARCHON 
M.LBLAZER 
BLADERlNER 
COI..OSUS a-ESS 4.0 
OONALDDUCK 
FAIRUGHT 
FOOTBALL MANAGER 
HARD HAT MACK 
KARATEKA 
LEADER BOARO 
MERCENARV 
MUSIK STUDIO 
PARADROI) 
PSI 5 TRWE C<M'ANV 
REVS 
SOLOf"LIGHT 
SPVKM"ER 
SlffR~ 
TOf>lEOf"APSHAI 
TIE~I 
~ 
VABBA DABBA OOO 
1-1:ART Of AFRICA 

--~>' 

. _d_ $PIC . , ·-· ·-

DROPZotE 
FIGiT NIGHl 
GHOST OfASER 
14'1RDEW.L 
KNGHT<W-ES 
LITTLE COt-f>UTER PEOPLE 
HGIUEVCAT 
ONC0UUTEtffS 
PNGPONG 
RACI«> DESTRUCTION SET 
SAMANTHA FOX STRl'POl<ER 
SPACE: SHJTTLE 
SPVVSSPV 
SlffR ZAXXON 
TIEEOO..ON 
THEHACKER I 
\.JtO DARE WINS I + I 
VEARKLN;FU 
MANAC MANSION 

Clubul Roman de Calculatoare - Calea Plevnei 61 / BUCURESTI 
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LABORATOR HOBBIT 

rw pagini pentru constructorii amatori c:q 

Rubrica de fata este dedicata 
tuturor celor ce doresc sa-si rea
lizeze acasa diferite ad~ptari la 
calculatorul propriu. 

Aceste montaje se pot face cu 
·piese indigene; toate schemele au 
fost in prealabil realizate si veri
ficate. 

Pentru orice informatie, va 
rugam sa va adresati specia
listilor clubului. 

Cnmmadore 

Calculatorul personal Commodore 
a fost proiectat sa aiba o mare 
flexibilitate in lucru cu memoria 
RAM/ROM. Astfel se poate conecta 
prin intermediul semnalelor existente 
pe 'Expansion port' un modul cu 
memorie ROM care poate figura in 
zona de adrese 8000-BFFF. Aceasta 
zona este impa.rtita in doua blocuri 
de 8Ko. Blocul de la 8000-BFFF inlo
cuieste ROM-ul cu interpretorul 
'Basic' continut de calculator. 

Pentru a se putea recunoaste 
modulul nostru, trebuie sa activan1 
semna.Iul EXROM prin conectarea lui 
la 'O' logic, si de asemenea, trebuie 
scrise in ROM locatiile 4-8 

corespunzatoare pentru CBM80/C3, 
C2, CD, 38, 30/. A vind aceste conditii 
satisf acute putem folosi semnalele 
ROML sau ROMH pentru selectia 
memoriei ROM folosita de noi, care 
poate avea o capacitate de pina la 
16Ko. Prin inscrierea unui anumit 
program in modul se obtine accesul 
instan- taneu la acesta, activarea 
sau dezactivarea dupa cum avem 
nevoie. Acest program poate fi un 
'Turbo', extensie de Basic, sau un 
limbaj des folosit; conditia este ca 
programul înscris in modul sa nu 
depaseasca 16Ko. Modulul poate fi 
prevazut si cu buton de RESET. ( un 
listing de "Turbo 250+" va fi publicat 
in numar viitor) 

+S\J - ·· 
RON. 

A10 
AS 
A8 
A7 
A6 
A5 
A4 
Al 
A2 
81 
AD 
DO 
01 
02 

D3 
04 
D5 
06 
07 

EXROM 

RESET 
(H) 

! 

0N 

orr rl --;, 

I 

r 

Vcc 24 I 1 A7 
2 A6 A8 23 W 
3 AS A9 22 -
4 A4 Vpp 21 
5 A3 Z716 OE 20 

=I-6 A2 A10 19 
7 At CS 18 
8 AD D7 f7 I 
9 DO 06 16 :::, , 
IJ01 05 15 - I 
n 02 0414- fi 
~ G!-ID 

03 ,3 ~ I 
I 

C 64 ROM MODUL 



Spectrum 

Schema a/aturata repre
zinta un modul de memorie 
RAM static (SRAM) impreuna 
cu circuitele de selectie. 
Memoriile sint de 8l(x8, dar 
pot fi folosite si alte tipuri cu 
modificari minore in schema 
(faptul ca memoriile sint 
statice simplifica mult 
sltuati~ reducind comple-
xitatea si costul modulului), 

Modulul este destinat a fi o 
pagina de memorie care se 
qaseste la aceeasi adresa cu 
,nceputul mem<,r;e; ROM ,,., 

.. 
74LS74 

R 

Q 

741.57 

Q 

s 

cso ________ _, 

1K cs1-----, 

CS'I. CS2 est CS2 

DO· DO DO 

07· D7 D7 

5165 5165 

1K ., ... AO AO 

8C107 

A12···· A12 

WR OE WR OE orice moment ROM-ul poate 
fi dezactivat si selectat 
SRAM-ul printr-un simplu OUT. 
Asta inseamna ca in spatiul de 
memorie 0-16383 se poate 
incarca orice: un Basic 
modificat, un compilator sau 
un program de copiere. 

ROMCS----------------
MflEO. ----------------------------1~ 
WR lnlocuid memoriile sta:tice cu 

banalele EPROM-uri scrise in 
prealabil, se poate obtine un 
cartus utilitar destul de 
interesant. Pentru doritori, 
autorul a realizat un program 
care "sparge" protectia 
jocurilor originale, putind fi 
apoi manevrate normal de 
utilizator. 

OUT 7F,xx - - -ROM 
OUT OF, XX - - - RAM 

SPECTRLM 

Schema reprezinta una din variantele 
constructive ale calc:lJatorutui SPECTRUM 46 sau 
SINCLAR SPECTRlJ..,1 +. Celelalte variante difera 
numai in ceea ce priveste portile Tll.., 
multiplexoarele folosite pentru memoria RAM si 
circuitli integrat pentru codorul de culoare care 
poate fi TCA 650 sau LM1889. Memoria RAM video 
contine 8 ct-Clite de tţ>UI 4116 care se pot i1iocui cu 
4516 (o singlra tensi.lne de aimentare) intrerupind 
circlitul de alimentare si facild lega.tura intre pinul 8 
si 9 al memortei. Memoria RAM suplimentara poate fi 
8X4164 sau BX4132, Cu ajutorul strapului S1 
selecti1du-se o zona de 32K in partea de sus sau in 
partea de jos a acestora. Cu ajutorul celor 2 
rezistente de 220 ohmi si a condensatoarelor C1 si 
C2 (aprox. 100-120pF) se intirzie semnalul MlJ>< si CAS 
fata de RAS la memoria suplimentara. 

Din ULA obtinem ~-ermalele de cifer-enta de culoare 
U, V si luminanta V care sint transformate de c:irclitu 
LM1089. Tot din ULA pe pinul 28 avem semnau 
IN/OUT portu FE unde silt legate semnalele date de 
calculator spre casetofon pentru salvare (bitul 03 
CXJT}, spre difuzor (bitul D4 OUT) si sermau la 
casetofon u1 cazul incarcaril prog-amelor (bitul 06 IN~ 
Dintre aceste semnale numai unul poate fi r-vczent la 
un rooment da1 astfel incit pot fi legate la un singur 
pin. Tranzist<,an~fe T1; T2, TS, T6 pot fi nloct.ite cu 
ocmnw~nsi~ru~~~~~~~ 
D7-D14 cu 1N4148, D2 c-.u DZSvl iar D4 cu BA157. 

SPECTRUlvh· mai are si un buton de reset cl.l\re 
conecteaza la masa pinul 26 al micro·-procesondu. 

Dragi prieteni, scherna caJculatonJui SPECTRl.Jt.A 
urmeaza sa fie completata in numa.rut viitor r.u: 

-sursa de alimentare/interfata cass;Jdifuzor 
--codorul de culoare /conector extensie 
-tastatuta 
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Posta revistei 
este: 
GRATUIT A !!! -

Cine poate tri
mite anunturi? 
ORICINE ... 

Deci: 

6
Cumpar . , 
cev1sta 64 er 

~ pe anii 86-90. 
tel 78.55.22 
intre orele 9-13 

Vind piese 
pentru C64: 
- SID 

- joystic~, casetofon. 
tel. 89.20.4 7 

Vind 
Commodore 64 
cu disc-drive 

de 5 1/ 4", casetofon, 
doua joystick-uri, 
imprimanta cu hirtie 
termica si normala 
A4, caseta pentru 
reglat azimutul,- ali
mentatoare, rezerve 
hirtie, documentatie, 
15 dischete cu 
programe. 
(pret : 60.000 lei) 
tel. 917 / 41096 
dupa ora 16 

Vind 
Commodore 64 
floppy 1541, 

TV Sport, joystick si 
alte accesorii. 
tel. 7 4.63.65 

~Vind Final 
V')} Cartridge IlI 

•' t.~~ 74.63.65 
44.29.88 

L Cumpar 
~ hard disk de 

10 / 20 ~1o 
tel.37.49.04 

~ Vind C64, 
-~ HC85, Cobra, 

Amstrad 628, 
Atari 65, floppy 1541 
acces., soft, doc. 
tel.14.69.38 

~ind . C128, 
V7Jdisc-dr1ve 1571, 

soft, doc. 
tel. 26.55.65 

~oresc 
legaturi cu 

po.~esori de C64 
pentru schimb de 
-programe utilitare . 
pentru mecanica. 
(an&renaje, scule 
aschietoare, etc.) 

tel. 961/ 44200 
. ' ... " ... ' ... . ' .... '.' ... ' ... ' .. ' ........... ' ..................... . 

. . ...... . ......... .... . . ' . ' ' 

~:: :: : : : :: : : : : :: : : : : ; : ~:: :: : ... ~::::: :: :~::::: ~;::; ::: : :: : : :: : : : 
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BURSA 
tH~r.4/:\:\H)l:/lU:H>>L>J 
XT System 10 MHz .. ........ ., . ., 

512 Ko RAM 
floppy 360 Ko . . . . . $399.00 

AT System 6-12 MHZ 
1 Mo RAM expandabil 
floppy 1.2 Mo 
monocrom 
contr. hard/floppy . . $676.00 

AT 386 System 25 MHZ 

T'11onitor 
Monitor 
Monitor 
Monitor 
Hard Drive 

1 Mo expandabil 
floppy 1.2 Mo 
monocrom 
contr. hard/floppy .. $1299.00 
12" monocrom .... $89.00 
14"CGA . . . . . . . .$199.00 
14"EGA -........ $399.00 
14"VGA ........ $349.00 
Seagate 20 Mo $199.00 

30 Mo $225.00 
40 Mo $329.00 

MiniScribe 40 Mo $225.00 
380 Mo $1150.00 

Espert 30 Mo $225.00 
40 Mo $285.00 

MODEM Quicktel 2400 .. _. . . . . $109.00 

Prin1er 
4800 (Fax) .. $109.00 

Toshiba 321SL . . . . .. $335.00 
Okida ta 183 $250.00 

Citizen GSX200 . . . $209.00 
GSX140 .... $309.00 . 

Hewlett P. Laser jet. .. $1599.00 
Coprocesor 8087 6MHz .. .. . $99.00 

Floppy 

8087-1 10MHz .... $169.00 
8087- 2 8 MHz . . . $129.00 
80287-8 8MH1 .... $199.00 
80387-16 16MHz .... $349.00 
80387-SX 16~1HZ . . .$299.00 
3"1/2 720Ko . . . . . $169.95 
3"V2 t44Mo ...... $ call 

Floppy 6"1/ 4 360Ko . . . . . . ..... $169.96 
5"1/ 4 1.2Mo . . . . . . . . . . .$169.95 

Tape Streamer 60Mo . . . . . . . . . . $399.95 
160Mo . . . . . . . . . .$1099.00 

tape cassette . . . . . . . . . . . . .$44.95 
Joystick Mark VI Competition .... $59.95 

Pistol Grip ............ $29.95 
Mouse de Luxe ............ $49.95 

Tandy Şerial .......... $49.95 
PS.L.2 . . . . . . . . . . . . $49.95 

t · .. ... ....... .. .. ...... l .. !f·······':j $ . ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ::::SQfŢ::::::::::::::::::::::::::::::::•:•:::::::'.:::::::•:•:::::::: 
-~·,.:················································ ••·,•.·.· ,.• 

Microsoft Word 5.0 ........... $495.00 
\i\f ordstar Prof. 5.5 . . ......... $495.00 
WordPerfect 5.0 ........... $995.00 
PageMaker 3.0 .......... $835.00 
PrintMaster Plus . . . . ....... $59.95 
NewsMaster Plus . • . . . . . . . . .$39.96 
Newsroom . .............. $19.95 
CADD Levei 3 ............. $395.00 
Lotus . . . . . . . . . . . . . . . . . . .$219.95 
dBase IV . . . . . . . . ......... $695.00 
FoxBase Plus . . . . . . . . . . . . . . $995.00 
Larry I $49.95 Larry li $49.95 
Larry III $59.95 King Q IV $59.95 
Police Q $49.95 Police QII $59.95 
Space Q $49.95 SpaceQ fli $59.95 
Maniadv1$39.95 Pirat~~, $39.95 

1991 Radio Shack Software 
Buyer'Js Guide 

1991 Tandy Computer Catalog 

Vulcan's Computer - sept '90 

IBM - PC 



TALON 
REZERVARE 

Ati cumparat revista si ati 
constatat ca e BUNA (f). 

Pentru a fi siguri ca veti 
avea sl numarul urmator, 
care se anunta a fi si mai 
Interesant, va rugam decu
pati si trimiteti talonul de 
mal Jos. 
ln acest mod simplu, aveti 

asigurata revista noastra. 

TALON 
PARTICIP ARE 

Doriti sa cistigati 100 
(O SUTA) de programe 
pentru calculatorul Dvs? 
Daca DA, partici pati la 

concursul nostrul 
Este sulicient sa trimiteti 

intr-un plic 3 (TREI) taloane 
pentru a va înscrie la 
tragerea la sorti prin care 
se vor atribui 3 <TREI) 
casete/dischete. 

··><····· .. -····· .. ········ ................................................................................ :: 
I I ~"JQ I ţ , ........ ~..... ··-·····-·-·-····· ···-··-···· ...... ·············-···········-·-····:, ., h bBlT '1E' " ., ~ .~ 
I 

O 
I J. .. ~~.ţ.{J l ;.: ----- " .:. ('Îi::~- .,. .; j DA. _doresc rezerv~r~ urmato j j hobBlT "·A; j 

~ rulu1 numar al rev1ste1! =~ =~ 1 
I Livrarea : Plata : i i NUME ......... • • • • • • • • • · • · · i 
i □ la club O personal l f ADRESA ......... • • • • • • • • • • • i 
J D prin posta, □ mandat :j ! .. _ .... • . • • • • • • · • · · · · · · · · · · · · · li 
t t ~ Tip calculator . . . . . . . . . . . . . . . ~~ 
iNUME ~~ ~ i . • . • . • • • • • . . • . • • . • • . . ~: ;:: d. ::: 
❖ E =~ . :: □- - .. l t ' ··--, ISC ::, =i ADR SA . : . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 ~ case a L__J I 

~ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ~ ~ ~ 
t , adaugati, va rugam. 4.00 lei pentru expeciere ! ~ f ~ 
•: ................ .. ...................................................................................... ..... .. ......................................... ", .... : .............................. ......................... .. ..-..... ......... ... ... ...... ...................... ...... .. ... ........... ... .... .... ........ . 
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