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<11:lubul 3Roma:n be <lta:lcula:toa:re 

Art.I - CLUBUL ROM.AN DE 
CALCULATOARE este o or
gani:atie apolitica , reunind 
prin af itiere libera atit 
persoanele ce poseda un. 
calculator personal cit si cei ce 
doresc lnitierea ln acest 
domeniu . ( . .. ) 

Scopul si obiectivele C . R . C 

Art.7 - Principalul obiectiv al 
CLUBULUI ROMAN DE 
CALCULATOARE este liberul 
schimb de idei, opinii, informa
tii si soft intre membrii vai. 

- 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 firme din tara si 
strainatate . 

- creaza banca de programe . 
creaza si actualizeaza un 

sistem propriu de documentatie 
- initiaza cursuri de limbaje 

de programare . 
initia:a cursuri de 

'.l.tilizare a calculatoarelor 
personale . ( ... ) 

Art.I"' - Prezentul STATUT 
fntra in vigoare astazi 28.01.1990 

O n toamna anului 1987, un 
grup de "fani" ai calcu
la torului personal orga
nizau ln cadrul Casei de 

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

ln ianuarie 1990, acest cerc s-a 
legalizat devenind CLUBUL 
ROI\1AN DE CALCULATOARE. din 
sta tutui caruia am selectat citeva 
articole ~emnificative pentru 
activitatea sa. 

ln prezent clubul numai·a 
apro-ximativ 160 de membrii, care 
prin efort comun au reusit sa 
creeze o banca. cuprinzind peste 
2600 programe pentru Commodore 
si 3300 programe pentru Spectrum . 
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Ce visao1 ? 
Y isan1 sa realizam o retea de 

calculatoare personale. A ve1n apro
barea de principiu a forurilor 
con1petente; n1ai ran1ine sa rea.liza111 
fizic acest lucru. !Viai visam sa unim 
pe toti cei ce au un ca.lculato1· intr-o 
mare farniiie a fanilor PC-urilor. 

Revista de fata 
0 •• intitulata sugestiv, 

)u1 \ (J:c.~Mllluf'lQf\ 
~~-i:f.~.,~i~ i hobBIT ' se vrea 

o publica tie periodica 
a CLUBULUI ce ar 

..... , .... .,i. putea acopet·i pat·tial 
golul de docurrientatie si soft de la 
noi in doaneniul calculatoarelor 
Spectrum si mai ales Commodore, 
dar in paginile ei vor gasi informatii 
st cei ce a..u un Atari sau un 
compa tibii IBivi-PC. 

' hobBIT ' e~ te conceputa si 
realizata in intregin1e de membrii 
clubului. persoane de diferite 
ocupatH si virste si se adreseaza în 
primul si in primul rind posesorilor 
de cakula.toare, NESPECIALISTILOR. 

Pentru aceste motive va rugam 
sa. 1rP-<:eti cu vederea a.spec.t.ul 
oarecu1n deplorabil al prezentarii 
revistei. punind pe pi„irnul plan 
continutul ei. 

Promitem ca pe pai-curs sa 
invatan1 ai-ta de a edita o publicatie. 

NU EZIT ATI sa. ne scrieti pentru 
orice problen1a survenita. calcula to
rului vostru. Va asigura.m ca vom 
face tot posibilul sa \ia ajutan1. 

Sa. încercam, prieteni, sa 
intran1 si noi in marea familie a 
celor ce iubesc calculatorul 
personal !!! 

-
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 si practica tehnica invatarii, 
dominata mai ales dupa reforma invata
mintului din 1948 de practici primitive: expo
zitiunea, descriptivismul, memorizarea, reda
rea fidela, in 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 f orta lor. 

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 invatare. Relatia dintre noi si 
calculator este una de comunicare, de 
colaborare, de informare, de invatare. 
MEMORIZARE+GINDIRE LOGICA-MIRACOL 
Aceasta convir-~tuire activa, dinamica, ne 

permite sa traim într-o atmosfera, intr-o 
ambianta de febrilitate, de nelinistc spirituala. 

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

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

AUTOCUNOASTERE SI CUNOASTERE 
De la insignifiantele date ale banalului 

aparent la dezinvoltura gestului si actului 
filosofie. 

AM DEVENIT, SUNTEM SI VOM FI O 
FORTA ! 

DL t.1rcea Duritrescu ✓ casa de mura a 
studendor 
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BETA BASIC este. u.n progra-nt ce 
extinde f oart• -m.ult posibilitatea. de 
utiliza.re. a in.te-rpretoruhd BASIC. 

Sin.t a.dau.gat• 7 .S de cofl'l.cn.zi noi 
1i 26 de. fu.nctii. la.r~ind dease-rne
nea ar-la. de utilizare a celor 
exiBtente. Viteza de lucru este 
1na.rita, progra"tnele fiind se1J1.ico"tn
pilate. 

Pro6ra.-nt.ul · ocupa. in ffl.e1norie a.
prox-l-m,a.tiv 10 Ko, ra.ffl.topul fiind 
cobor'it la 47070. Activarea progra
fl'l.ului ,e face cu : 

RAND USER 58419 
ia.r dezactiva.rea cu 

RAND USER 59904 
1 n pa.gl.nit.e urffl.a.toa.re sint pre

Ztianta.ta pc 1curt acti·u.-nilt2 f ie,cart2i 
oo,n.en..zi ,i funotii in. parte. 

I n oa.zul unor con,,anzi a. par para.
nt.etr-li intre 1epa.ra.torii "<' ,i '>'; u
tiUza.r•a. a.cestora. poate fi off'l.i1a. 

AL TER < atribut. > TO atribut. 
- ta•ta. A 
- .,,...,otlifica. atri'bu.tele ecranului. 
{ INK, PAPER, F·LASH. BRIGH } 

AUTO < nrJinie > , < pas > 
- introduce o nu.ne.rota.re autom.a.ta. 
a liniilor de progran,, ou pa.s"ul dorit, 
incepin.d de la o linie & peci ficata. 
- i1nplioit pa.sul este 10. 
- ts1irea din ace....-t .,,...,od se face cu 
ta.sta BRE'AK. 

BREAK 
- e,te eficient-o. B"i in cazul 
co,nenzi '1 IV PllT LI "\l E', cit ai i-n 
pu.l rula.rit unor prog-ra-rne in 
ba ; ma.sin.a. . . 

un.ei 
ti-m.
ti,n.-

CLEAR bytes 
- nu schin,,ba a.d..re1a 1tivci utilizata 

CLOCK nuniar sau sir 
- ta.sta C. 
- BETA BAS IC controleaza. perff'l.a-
n.ent ( eh.iar Bi in. ti1npul rularii 
progra."tnelor ) functiona.rea, unui 
c,uf . .s intern cu 24 de ore. Ora ou.ren
ta. poate fi a.fi1ata. in partea din 
dreapta-su• a ecra.nutui. Dease1ne
nca., la ora. 1ta.bitita. poate fi. auzita 
o ala.r1na. 1a.u oheffl.ata o anufl'lita 
.rubrutina.. Acea,ta •• reaUzaaza in 
functie de ffl.odul folosit: 

"\llod 
Chea,n.a 
1u6rt. 

Ala.rffl.a 
audibila. Afi,.~aj 

o 
L 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

da 
cla 
da 
da 

da 
da 

da 
da. 

d..a 

,I aa 

da. 

da 

- ax: CLOCK 3 aft111az.a ora., .aruna. .ari 
chea,na o .s-ubrutina. 

cea,ul incepe 
i,nedia.t d.upa 
gra,,n.ului. 

aa f unction•z• 
incarcarea pro-

- ora. exacta ae atabilea·te ou oo-m.a.n
da CLOCK "00.·MM:SS" 
- ora alar,n.ei cu comanda 
CLOCK "aOO:MM:SS" 
- ao,nand..a CLOCK xxxx produce ,a.l
tu.l la. linia. xxxx ( un nuffl.ar intre 8 
si 9999) 
- ceaaul e,te oprit in. tiffl.pul opsra.
tiilor de Sa.vs/Load ai Beep. 



CLOCK: coananda:cornanda: ..... :RETURN 
- la. ora ata.bilita pentru. a.la.rffl.a. s.rts 
executat progra.rnut. dintre CLOCK •i 
RETURZV. 
- nu. ae utilizeaza, dre .at cofft.anda, 
diraota. 

CLS (nr, fereastra) 
- da, po1ibilita.t•a. ,tergerii a nunu1.i 
u-n.si f srsstre di-n scra.n.. 
- ex: CLS 2 1tergc fcrca.1tra. .2 (vezi 
in1tructiunsa, l.V 1 A' DOW) 

COPY a$ (portiune} 1.'U {bi} n 
- "ln.raraa.za 'a.$' in 'b$'. 
- se aplica. si ci.ff&puri.lor de oara.ata-
re ffl..ulticl i rnensiona.lc. 

COPY a (port.iune) TO b (n) 
- s·t-,nila,r c·u COPY a.B ..... , da.r s·e a.
pltcp, ci-m, pu-r-ttor n Ufft.eri-ce. 

CSIZE latiine, (inattln1e) 
- tasta.: SH 1 FT 8 
- rn.odif ica. di,n,cn-•iunile ca.ra.ctere-
lor din ecran. 
- 1 <= lati9'rte, ina.ltif'R..e <= 176 
- CSIZE O a.duce ca.ra.cterele la. di-
,n.en.siunea. norn,,a.la (8x8) 

DEFAULT -var= expresie, (var= expr), ... 
- ta.,ta..· SHIFT 2 
- da.ca exista variabila, atunci co-
ffl.a.nda DEF AV LT este ignora.ta.,· 
da.ca. nu exista variabila. a.tun.ci 
DEFAULT in.veatnna. LET va.r=expr 

DEF KEY sir de un carac1:er1 sir 
- ta.sta: SHIFT 1 
- d.efinerea. unor oo-m,enzi oo-rnplexe. 
fortna.te din. cotnenzi ai-rnple. 
- DEF KEJT ERASE sterge toate de
Jin.itiile existente. 
- dafinitiile .rint .ra.lva.te de SAVE. 

DELFrE (nr. linie) TO (nr. linie) 
- ta.sta: 7 
- st11rge t:l.nii de prog.,.a,.,,,,.,, 

DELETE a$ (portlune} 
1terge varia6iiete: un. CLEAR 

pa.rtia.l. 

DO 
- tasta: D 
- DO it'n.prsu.fl.a. au LOOP f or-rn.aa.za o 
structuri& de con.tro't. a1entana.toar11 
buclelor l"OR/NEXT 

00 WHILE conditie 
- cit con.dit-la ••f• iftcf•pt.l.n-1.ta, ••t• 
executat proa-ra.f'n.ut. intre DO WHELE 
si LOOP. Cirul con.diti.a. nu tncd ••t• 
indeplin.ita, progra.f'n.ul .rare la pr'Î
tna. lin.ie du.pa. LOOP. 

DO UNTll.. 
- idem instructiun.ea. precedenta. 

DPOKE adresa, nl.Ullar 

- ta.ata.: P 
- la. fef. oa POKE, dar in adre.ra 1f:o-
chea.zq LSB ( cal nu&t puti.n ••-rn.n-1.fi
oativ byte) iar i'R a,d,raaa-,.J MSB(aet. 
nu&i lfllffl,nifica.tiv byt•)• 

DRAW TO x,y,{z) 
- este un DRAW abaolut, in aeft.aul 
r.a. tra.,a.rea. li.nttlor (curbelor) •• 
face incepin.d cu pozitia. ultiffl.ului 
PLOT si ter-m.inind cu. pozitia x , y. 

EDIT (nr. linie) 
- tasta.: SHIFT+5 sau O (claca. pri-m,a, 
line este du.pa ENTER) 
- aduce Unia in zona de lucru ceruta. 

EDIT a$ EDITa 
- aduce in zona. de lucru va.rta.bila., 
aceasta putind fi 1'1'1,0clifi.cata. •xaot 
ca intr-un INPUT. 

ELSE COfflaoda : co,nanda 1 •••• 

- ta.1ta: E 
- fa.oe parte din .stru.o~ura oo,rien.zii 
IF-THEN .· ELSE. Da.ca nu ••t• 
aclevara.ta. con.ditia verificata ele I F 
atunci e1t• •xecutata oo-rnanda. o• 
urnt-ea.za. dupa. ELSE, in. oa.z oontra.r 
este executata. cofl1.anda ce urtnea.za 
dv.pa. THEN, ELSE fiind -lgnora.t. 
- ELSE ••t• i.gnorat da.ca nu ••t• 
precedat de IF/THEN. 
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EXIT IF condit.ie 
- ta.rta: I 
- fa.ce parte dintr-o structura 
DO/ LOOP, p«rfl't.itind saltul la. prif'na 
linie dupa. LOOP atunci cind 
0011.ditia e.rte indeplinita. 

F1LL (INK culoare) , x , y 
- tasta.: F 
- u-m.ple o .ruprafa.ta, de PAPER cu 
O'lt-loa-re, tt--m.plerea- in-cepin-d din. 
punctul da coordona.te x, y. 
- daca. nu este specificat INK sau 
PA.,'-'l!."R atunci Ulil,/jl.erea se, .face cu 
culoarea cu.renta.. 
- poate fi int,·ewupt cu BRE„4.K. 

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

FILL {PAPER culoare) , x , y 
- la fel oa FILL INK nu-m.ai oa 
umple o aupra.fa.ta de INK cu 
culoare. 

GET a$ 
- ta.sta.: G 
- ai-rnila.r ou lltlKEl'·s·, "t1.Uff1.ai ca GET 
aateapta. pi-na eate a.pasata. o ta.sta 
- oara.eterul ooreapunzator este atri
buit varia.bilei a.li. 

GET a 
- Bif'nilar au GET a.$. 
- c.faca 1<a<9 atu.nci a..:rnurn.a.r, iar 
da.ca a eate o litera a.tun.oi 

a.=CODE litera-8'7 

GET a$ , x , y , (lat.im•, inalt.irne) , (,nod) 
- s·tocheaza i-n a8 o fereastra din e
cran clef inita de 'la.tint.e, i.na.ltint.c' 
( ex prif'nate in cara.ctsre de BxB 
pixeli). 
- coordonatele x. y def ineac coltul 

. . . . . . . . ' . . ' ...... . . . . . . . . - . 

de 111,1 a.l f•r•1trei. 
- 'mod' exprif'Aa nt,odul de 1toca.re a. 
pattern-ului din f•r•a..rtra,. 
- -rnod=O d.oa.r pattern fa.ra. aut.oa.re 
- ,nod.=1 iden1,, la. care se a.d.auga. ,i 
culoarea.. 
- in1.plicit n1.od=O 

JOIN ( nr. linie} 
- ta.sta: SHIFT+6 
- conca.f•n.•aza Unia oeruta. cu Unia 
urff'l.atoa.re, aoea...rta. pierzindu-,i 
11. u.-,na.rul de linie. 

JOIN a$ (portiune) TO b$ (n} 
JOIN a (portlune) TO b {n} 

- ,i-rnilar cu COPY, au. deoaebirea. ca. 
JOI N 1terge din ffl.ern.orie variabila 
a.$ ( sa.u a.). 

KEY 1N sir de cara.c:tere 
- ta,ta: SHIFT+4 
- ajuta. la. introd.uoerea. unor ,iruri 
in cornpt.der ca, st oind a.r fi fo•t 
ta.sta.te. Acea.ata poate foloai la 
auto-1crtsrea. unor progra.ffl.e. 
- -nu ae utilizeaza ca o aont.a.nda 
directa. 

KEYWORDS nunaar 
- tas·ta.: 8 
- pe.rn1..tte com.1.darea intre caractere-
le grafice ai „token"-uri B.B 
O - ca.ra.ctera gra...fice; cuvin.tete B.B. 

nu apar in fornt.a completa., 
1 - "tokan"-uri B.B. 

LIT var=expr, var=expr, .... 
per·m:ite atribuirea -rna.i -multor 

-variabile in.tr-o singura, com..a.n.da. 
- ex: LET x=L~ y=2, g$="a." 

LIST ( nr. liole ) Te { nr. liole ) 
- li,teaza. intre lin:iil• ceruta. 

LIS'T ( DATA/V AL/V AU ) 
- a.fiaea.za. valorile tipului d.e varia.
bile cerut: 

DAT A - toate varia.bilete 
V AL - variabile nuffl.arica 
VALS - varia.bile Biruri 
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LIST DEF KEY 
- _a.fiseazcc toate def intiile de "key" 

( vezi DEF KEJ".) 

LJST FOJUdAT nr. 
- per-m.ite -modificarea f orniei de a
fiscr.re a listingulu.i, a.stf el: 

O - norff1.cd, a.Unieraa. fa.cindu-,e in 
ooloa.n-a 6, 

1 - dupa a.nu-,n,ite cuvinte ( DO, 
PROC, FOR ) liniile aint decalate 
cu 1 blank la dreapta.. 

2 - idetn 1, decalaj ou .2 6lan1c.-uri. 
3 4 $ - 1i1nila.r cu O, 1 re• pectiv 2-

ou deose'birea oa nu1nerete t.i.nii
lor nu ,int a.fi,a.te. 

LOOP 
- tasta: L 
- vezi DO 

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

- ta,ta~• O 
- transfera. controlul la, o a.nufl'l.ita. 
linie in juncfie ele valorile lui x. 

ON x ; comanda : comanda : .. , 
- executa cotnan-da. oorea punz.atoare 
lui x ( pt, x•J pri,,na., x•Z a. doua, .. ) 

ON ERROR nr. Unie 
- ta.sta: N 
- produce ..-altul progra.f'Rului la. li-
nia ceruta atunci cind eate detecta.ta. 
o •roare in tif'Rpv.l pro~ra.f'Rului. 
- retv.rneaza. un cod. al erorilor: 

lino - linia. de eroare 
•ta.t - f elu.l •ror'ii, 
arror - oodul •rori-l 

ON ERROR: comanda: comanda: ... 
•• I :RETORN 

- executa. pro~ra.rnul dintre 
ON ERROR •i RETURN a.tun.oi oind 
e1t• detectata o eroare. 

o,rm 2 
airn.ilar cu OVE R 1, n.u1'nai oa. exe-

0'14,tc:& un 08. logic ou byte-ul anterior 
din ecran, in loc de XOR ca OVER L. 

9 
•'· 

PLOTx,y,;a$ 
a.fiica.za. un sir de caractere din 

orice punct al ecranului, 

POKE adresa I „ 
- perfnite POKE-uri in a.drese 1uooe-
1ive a codurilor caracterelor din a•. 

POP ( variabila nutnerica ) 
- ta.sta: B 
- 1coate o adra.ra din .rtiva utilizata 
de GOSUB/DO-LOOP/PROC. 

READ LINE a$ , (b$) ... 
- 1i-m.ilar ou RE AD a.•, nu-m.cd oa toa
te "ite-m."-v.r-lle din liata DATA 1in.t 
interpretate ca .riruri d.• caractere, 

RENUM { linie st.art TO Uni9 sflnl~ X 
LINE linie noua X S'l'EP pas ) 

- ta.sta.: 4 
•f eotuea.za. o renu,n.erotare a 

liniilor din. procra.-m.. 
- a.re e j set si a.s-u pra GO TO •' 
GOSUB. 

' .. ' ............ . . . . . . . . . 
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ROLL dkcc,tie:: . ( pixeli } ; ( x , y , latin1e, 
inaltin,e } 

- l.t.c.1.·to.: R 
- si,n ilar cu SCROLL nor,nal al ecra-
nului cu deo.s-ebirile: ROLL •e poate 
face in. orice directie. 
- fieca.re directie are un cod: 

Cod Directie Aplicat la. 

1 s.·tinga. atribute 
2 . atribute JOS 
3 ,v., atribute: 
4 dreapta atribute 
$ ,ti.nga pattcrn. 
6 Jos· pa.ttern 
'7 SU..8 pa.ttern. 
8 clrea.pta.· pa.ttern 
9 1tinga atribut+pattern 

10 jos atribut+ pa.ttern 
11 GUI atribut+ pa.tt•rn 
12 dreapta a.t,·i6ut+ pa.ttern 

- ROLL JJ1e -poa.te fa.oe -n.u'l'na.i intr-o 
f erea.stra. defi-n.tta. prea.la:6-1.l. 
- 1int fl1.ai rapide 'l'Riaca.rile 1tinga.
drea.-pta. deoarece ROLL u.zea.za. de 
inatruotiunile 1paaifioe Z-80. 

SCROLL { directie } , (pixeli) i ( x , y i 
&atune I lnaltlnut) 

- ta.1ta.: S 
- st-mila..-- cu ROl.L, cu dif erenta ca. 
partea. ce iese din ecra.n sate 
pterduta. 

SORT a$ { portiune ) 
- tasta: A,f 
- ola.a-ea.za -fi.scara oara.eter di.n a.$ i.n 
ord-lne cresoatoare. 

'- SORT INVERSE cla.•eaza. in ordin• 
descresca.toare. 

SORT a ( poriune X portlune } 
- ota.,eaza oiffl. puri.te nu-m,erioe cu 1 
.ra.u .2 difl1.en1iv.ni in ordinea. d••
oresoa.toa.re a. nufl1.erelor-. 
- SORT INVERSE in ordi.n• or••
catoa~e. 

SPLIT 
- se ta.stea.za aa "<>" (tasta "' ), 
- tntr-o li.ni.a tot ce ur-m,ea..za d,upa. 
" <> " raniins in lucru. 
- ex.' 10 PRINT „ lt,ello",•<>PRINT"a.a." 

du-pa ENTER, apa.re 
10 P Rl NT " 'hetlo " 
zona da tuorv.: 
10 (cursor)PRINT" a.a." 

TRACE nr. linie 
- ta•ta: T 
- ajuta. la. d,epa.11,a.rsa. pro,ra.fl1.elor. 

TRACE J cmnanda : comanda : ... : RETURN 
- ina.inte de exeou.tia. ji.eoa.rei Hnii 
••t• executat proa-ra.fl1.v.l di11,tr11 
TRACE si RETURN. 

UNTll. 
- ta.1ta.: K 
- vezi DO. 

USING 1n comaada PRINT USING farma.d 
I nlllllllr 

- ta.sta.: U 
pertnite a.fi•a.rea. n.utn.arelor i.n 

f orfl1.atul dorit; a.osa.•ta e,te •p•
cif ioa.t de un 1tr d,e oaraotere in 
ca.re "#" in.sea.n,.na. 6lank. 
- ieairea. din for,rn,a.t •• fa.oe cu ..,.. 

WHILE 
- vezi DO. 

WINOOW indice I ( X I y ' latune, lnaltime ) 
- ta.a-ta.: S 
- defineste o f erea.,tra.. 
- indicele f•r••frai poate fi intra 
1 1-i 1.27,· W I N DOW O repre.zin.ta. ecra
nul norfl1.a.l ( 3.2x.2.2 ). 

XOS sl YOS 
- varia.bila • p.cia.l• o• oontin. ooortlo
na.tele orta-tnit pe a.61m,a., rea pectiv 
p• ordona.ta.. 
- nu •• diatrv.a- la. CLZAR 1i RUN, 
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dar le aduc la valoarea O. 

XRG si 'YRG 
- variabile ce contin ,caro. la. ca.re 1e 

fa.ce PLOT-ul. 
- CLEAR 1i RUN nul• di.1tru.g dar le 
a,clu.o ta. valorile X RO= 2$6 11, 

YRG•176. 

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

AND ( numar , numar ) 
- ta..s-ta: F N a.( 

BIN ( numar ) 
- ta1ta.: FN B$ 

CHAR ( nunaar ) 
- ta.ata.: F N o$ 

COSE ( nwnar ) 
· ta..rta: o( 

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

DPEEK ( adresa ) 
- ta..rta: p( 

i,·1. LLJ! LJ (J 

- ta,ta: FN f( 

HEXS { numar- ) 
- tas·ta: F N u.( 

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

ITEM () 
- tasta.: F IV t( 

LENGTH ( n , "sir'" ) 
- tasta.: F lir t( 

MEM () 
- tasta: F N "ft( 

MEMORY ( ) ( portiune } 
- ta.rta.: F N rn.$( 

MOD ( nwnar , nwnar ) 
- ta..s-ta.: F~V v( 

NU:MBER a$ 
- ta.rta.· F N n( 

OR { numar , numar ) 
- tasta: F ~\7 o( 

RNDM ( nu,nar ) 
- ta..rta.: F N r( 

SCRNS { linie , coloana ) 
- tasta.: F N 1c( 

SHIFT$ ( nufflar , a$ ) 
- ta.1ta.: F N z$( 

SL'1E ( nutnar ) 
- tasta: Fi.V -"( 

STRING$ ( nu,nar , a$ ) 
- tasta: FN .s-$( 

Tll\,IES () 
- ta.sta: F N t$( 

USINGS ( format , nwnar } 
- ta.rtcz.• T N u$( 

l<'OD ţ nomwr num~r) 
- tetstc<c: Ji'l\l x( 

Desigur, este un numar mare de 
instructiuni noi, iar folosirea lor ne
ce~it.a o rutina îndelungata .. 

In acesta enun1erare a comenzi
lor Beta Basic nu am inclus si cele 
referitoare la casetofon, micro
driver si proceduri. 

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

Inauguram aceasta rubri
ca, in care votn prezenta pe 
scurt. dlf erit-e limbaje sau 
extensii, cu o extensie a 
BASIC-ului implementat pe 
Commodore 64 { si care poa
te li folosita ai pe C 128). 

Ne,nultwnit fiind de lim
bajul BASIC cu care lucra. 
David Simon, la numai 16 ani 
CN!aZB un nou set de 
instructiuni. 

Pe par.cw-1oul tunpului, 
a.cest prun set a cunoscut 
imbunatatiri; apar S B 2 si 
mal nou S B3. 

Aceasta extensie nu este 
alt43eva decit un pachet de 
subn.ltlne care imbunat:atesc 
lunbajut de baat pe C 64. 

{ Incredlbll de slab 
BASIC-ul din C 64 ca.pata 
prin a.ceasta un nivel 
accept:abll, adica cam cum ar 
fi tr.bult „ fle 1n n1od 
nonna1 un BASIC 
unplementat pe un caicuta
tor de tipul Commodore ) 

SIMON'S. BASIC : 

AUTO li. p 
etichetill"e automata ahstructiri 
RENUMBER li. p 
rmunerotare automata 
PAUSE s 
oauza "ff' Sl!Ctnlt 
DELAY v (: LIST) 
st11'91!1'e ilstructuwa 'V' 
PAGE n ( = LIST) 
seral de "n" lni pe tcran 
RIGHT W /B.c.l,nc,nl 
pozitioneaza cwilf pe tcran 

SIMON'S 
LEFT W /B,c,l,nc,nl 
pozitiorwaza CU!Jint pe l!CrlMl 

UP \V /B,c,1,nc,nl 
pozitioneaia cwint pe ~an 
D0'\\1N '\\' /B,c,l,nc,nt 
poiitioneaza cuuint pe ecran 
OLD COLD 
readuce intructiunN precadlnta/start 
DIR. 
director" 
HRDCPY 
cOPiere la imprim„ta a ecradui 
COPY 
copiaza 
KEY n,s$ 
definire taste f1 ••• FS 
DUI\'IP 
istnza continu~ memoriei 
MEM 
memorie libera 
DISK 

mtcr 
urmarire ~am in exec:ut. 
FIND s$ rm-
•fisare linie 

~o 
$ 
DIV ( d , i ) 
MOD -( d, i) 
FRAC ( x) 
EXOR x ~ y 
QPerafi 1-EXA-DEO-OCT.._ 

PRINT AT ( c , I ) sS 
•fiArefot 
CENTRE s$ 
centrare text 

DUP ( sS, d) 
P-"•e text 
c;~E-T m 
sefect.-ei set c.-act«e 

INV I , c , ne , ni 
inuers video 

FCHAR ( l,ci,nc,nl,c) 
CUDare cu-sor si DOzitianare 
COLOUR b, f 
selectare cdoare . 
FILL ( l,ci,nc,nl,cu ) 
~sq,rafete 
FCOLL ( l,c,nc,nl,cu ) 
undere de la coloana • •• 
FLASH cu' V 
clipire 
BFLASH v , el , c2 
cliJire doua cdori 
MOVE li,ci,nc,nl,l,c 
deplasare text 
INSERT s$1 , s$2 , p 
meraretext 
INST s$1 • s$2 , p 
cancatenere feKt 
PLACE sSl , s$2 
plasare text 
USE #, sS 

VOL voi 
uobn 
w AVE V ' xxxxxxxx 
forma stilet 
SOUND 
smet 
ENVELOPE v,at,ca,me,st 
anvelooasmet 
MUSIC t , s$ 
sir note 
PLAY m 
ruaremelocle 

HIRES cc, cf 
tcrlf'I 11-~UTION 
TEXT x,y,sS,l,h,s 
Inserare tot in tlRES 
PLOT x, y, I 
pmct 
LINE xi, yl, x2, y2, I .. 
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BASIC 
CIRCLE x, y, rx, ry, I 
....c 
REC x, y, nx, ny, 1 

~Gt' x, y,rx,ry, 1 

Afle x,y,ui,uf ,rx,ry,I 
arc 
CHAR x, y, c, I, h 
a11s1nP text in IIIOd crafic 
NRM 
ecran normal 
TEST x, y 
aperafie logica 
DRA \V ••• , x, y, 1 
tr;s-:-~tt 

ROT n, m 
rotatie 
LOW COL cu1,cu2.cu3 
selectareCIDi 
HI COL 
fflectarecuk,ri 
PAINT x, y, l 
~ar~ 
BLOCK xi, yi, xs, ys, I 
bfOr. (d"eptmgti) 

IF .. THEN .. : ELSE : .. 
RCOMP : .. : ELSE : .. 
REPEAT : .. : UNTIL .. 
LOOP : .. : EXIT IF ... 

.. : END LOOP 
conditii (decizii> 

PROC p 
stttutr,a 
END PROC 
sfirsitdesmrutina 
CALL p 
apelare stttuma 
EXEC p 
executie stttuma 
ON INKEYS GOTO . . . 

... : GO TO .. 
ON KEY sS , : GOTO. . 
DDllllltie Cdacizie) CU aJutaN fast.lor 

RESUME 
niaam....,. 
FETUI $,nc,n 
CGOTO e 
Alt 
RESET 
MERGE np, I 
aancatenare daua pragr„ 
ON ERROR : GOTO l 
Alt in caz da.,.... 
NO ERROR 
sfir1iit dR Cllldtilt 
JOV PEN POT 
jotJr.tick-ightper, 
DISAPA ....... 
SECURE 
ucurizare 
OPTION 
aftsare (revers) inf>trur.tui SB 

DESIGN m , ADR 

@ .B. 
definire MOB 

MOB SET s, ,,b, c, p, m 
defnre matrice grafica • 
ClVIOB eul, cu2 
CUDaff matrice grafica 
1\.11\.1OB s, xs, ys. e. v 
niscare matrice ~afica 
RLOCMO.6 s. xs, ys. e, v 
relocare 
DETECT m 
detectarecolzu,e 

CHECK sl, s2 
verifica'e DOZitie 
MOB OFF s 
IIUill"e matriDe _F.afioa 
GRAPHl(;S 
IMNltraflo 

Dupa cum se poate 
vedea BASIC-ul de 
Commodore se imbuna
tateste constderabil. 

Daca doriti sa lucrati 
cu aceasta extensie, iar 
din paginile revistei 
noB;Stre explicatiile nu 
va satfaf ac,.. scrieti-ne 
imediat pe adresa 
Clubului. Vom fi 
bucurosi sa va trimitem 
documentatie ~nptimen
tara pe aceasta tema. 

NotatHle noa.stre stnt 
in gene,· al. cele uzuale: 

s$ - sir decaractere 
x, y - coordonatele 

punctului ales 
li - linie 
p- pas 
c - c-oloana 
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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~~? 
Pagina pentru incepatori 

Nu este o rusine sa fi incepator I 
Fiecare a fost oda1a asa. Deci se 

impunea ca in revista noastra sa existe si o 
pagina pentru cei care abia ieri si-au lat ll1 

calculator. 
Vom incerca sa explicam uncie notiuni de 

baza, cum ar fi: ce este un interpretor, cum 
functioneaza un compilator sau cum se 
poate lucra cu un program 'Turbo'. 

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

Cammadora 

Dupa ce am pornit calculat~ul, dorim sa 
incarcam un program, Daca folosim caseto
fonul. tastam 'LOAD' si apasam tasta 
'RETURN'. Pe ecran va aparea rnesajul 
"Press play on tape··:_ normal, apasam tasta 
PLA Y a casetofonului. Du,,a un scurt timp. 
caseta se opreste si apare textul 
'Found rune pr-«J"affl'. Cala.alatorul ne 

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

care, apasind tasta 'Space' sau • CTRL' sau 
'C-', Casetofonul va porni imediat (el oricum 
porneste dupa 10 seamde de la afisarea 
mesajului). Dupa ce a · incarcat programul, 
caseta este oprita automat si pc ecran 
apare mesajul 'Loading' si 'Ready'. 
lntroducind de la tasta tura "RUN" si apasind 
.,RETURN., rulam programul incarcat. 

Daca dupa ncarcare apare mesa jut 
'Loading error', programul treblie citii din 
nou. 

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

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

LOAD •· rune prOC73ffl " • 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. runar ctsc" 
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 ncarca u, prag-am 'Spectnm' avem 
nevoie de u, casetofon obisn.it pe care sa-I 
conectam la cabator. Dlc:>a aceasta operatla, 
apasam tasta J ; pe ecran va apare mesa_µ LOAD, 
dl4>a care a.a ajJtonJ tastei St.eOL-StFT (apasata) 
tastam doua •• . Pe ecran treblie sa existe mesa.-

LOAD .... 
cl4)a care apasam tasta ENTER. 

Margilea ecrardi (border) isi va sd li,ba 
cuoarea. Apasam tasta PLAV a casetoforu.i. 

h sa.rt ~ pe borcler vor apare H --co1or--a·te, 
sam ca de pe banda a i'1ceput i1carcarea 
pr07arrui. 

Pe ecran vor apare dferite mesaje; prim va fi 
Prag-am : rune progr• 

<l4>a care li'6:, de pe bonier vor icepe sa fie dfertt 
colorate, altermd iitre ele. 

Pe pararsu ilcarcar1 progwJW, mal pot apare 
sl ana mesaje repr azenthd pani ala acaUasl 
prog,am. 

Lasam cak:uaton.l sa ncarce tot oe are pe barda 
cil pr<>gWYU respectiv, dL4)a care, de cele mal 
rrute ori, el va pom sa rueze sitg.r, fara a mai 
htrocllce comanda RlN 



Cursa oontra-oronometru a incoput! 
1n labirint nimic nu este sigur. nimic nu te 

ajuta. Ceata care te inconjoara iti face mi
siunea si mai dificila. Trebuie sa scapi din 
acest infern in timp ce cronometrul masoara 
secundele. O singll'a ideie: SA INVING ! 

100 POKE808,225:POKE775 1 200 <PN~ 
160 POl<E53280, 15: POKE53281 , 15: Pm:E S4 .S, 2 

<OJ > 
170 PRINTCHR$(14>CHR$(8l "!.:.*li-* -r'-,'J--,_-

64 ****** •..-•-'-•♦- ***" <:PA> 
180 PRINr ■ IJYOU ARE TRAPPED !t! TH::'. MIDDLE 

OF A• <HJ> 
190 PRINT"m73UPERt-lAZE, THE REST OF THE MA 
ZE IS" <BD> 
200 PRINT"mINVISIBLE. THE IDEA IS TO GET 

CUT OF• < Gl"I> 

21 O PRHIT "IETHE MAZE IN SHORTEST TIME POS 
SIBLE.• <ID> 
215 PRINT"~IF YOU WANT TO S~E THE ACTUAL 

MAZE" <II> 
218 PRIMr ■ tFRESS IN THE FIRE BUTTON ON Y 
CUR• <CD> 
220 PRINT"■10YSTICK <THIS COSTS 10 SECON 
DS>. • <GF> 
250 PRnn•DOJSE JOYSTICK IN PORT 

> 
260 PRINT •FRESS ANY KEY" <NI> 
270 POKE198,0 <PI> 
280 GETA$:IFAS= 11 •THEN280 <GG> 

., " .... 

290 FRINTui.:.•cHRS(142>:GOSUB550 <EN> 
300 PP=500:POKESC+41,32:KT=O <IP> 

<BB 

.r:' .r-· .r-· -· -··· -··· 
310 POKESC+PP,81:POKECM+PP,O <PL> 
320 DIMDIRC3l <NJ> 
330 DIRCOl=40:DIRC1l=41:DIR(2l=39:DIR<3> 
=1 <EJ> 
340 T=TI <LA> 
350 FORI=OT03 <EF> 
360 POKECM+PP+DIR(Il,2 <LG> 
370 POKECM+PP-DIRCI>,2 <MI> 
380 NEXT <HM> 
390 X=(NOTPEEK<56320l>AND31 <NI> 
400 IFX=OTHEN390 <EH> 
410 H=SGN<XAND8>-SGN<XAND4l:V=SGtJ(XAN~2) 
-SGN<XAND1l <DM> 
~20 TP=PP+H+<V*40l <MA> 
q30 IFX=16THENPOKECC,6:POKECC-1,6:FORW=1 
T03000:NE~T:POKECC,5 :POKECC-1,5:KT=KT+7 

<GJ) 

440 IFPEEK<SC+TP><>32THEN460 <NC> 
~~O POKESCR+PP,:2:POKESCR+TP,81 :POKECM+ 
TP,O:PP=TP (JH> 
q60 IF?F<>~1THEN350 <MN> 
4~0 FORI=!TOlOO:POKECC,17*RND(1l:NEXT:PO 
KECC,O:POKECC-1,0 <FG> 
480 PRINT"U3iWELL DONE !!u <HN> 
490 SEC=INT(ITI-T)/60)+KT <PF> 
500 PRINT"rtmIN"SEC"SECONDS." <ND> 
510 PRIMT"~NOTHER TRY IY/N) 7" <BH 
520 GETA$:I~A$=•"THEN5~U <KL> 
530 IFA$="N"THENEND <HH> 
540 RUN290 <KB> 
550 SC=l024:CMEM=55296:CCTRL=53281 <FC> 
560 PRINT" ■ 
ONE MOMENT PLEASE g• <PG> 
570 DIMA<3>: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•IUI 

III •:NEXT <JN> 
610 POKEA,5:POKECC,Ş:POKECC-1,5 <EN> 
620 J=INTCRND<1>*4>:X=J <»D> 
630 B=A+A<J> <LA> 
640 IFPEEK<B>=WLTHENPOKEB,~+1:PO~EA+A(JJ 
/2,HL:A=E:GOT0620 <CC> 
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11 I . I 

10 INPUT „ INTR0DUCETI 
FUNCTIA " ' z$ 

20 INPUT " Xndn = " : lx , 
·· Xinax = ·· ; hx 
INPUT„ Ymin ~ "; ly, 
.. ): ... max = " 1 hy 
Th..TJ>UT •• Zmln = .. ; Iz , 
„ Zniax • .. ; hz 

JO INPUT .. DEPLASAREA 
SECTIUNll..OR „ i „ stinga: .. 
I ty I „ jos .. I tz 

40 INPUT " N1Th11ARUL DE 
SECTIUNI : .. ; N 

50 LET flag = O 
INPUT '· S'l'ERGE LINIILE 
ASCUNSE? (din) .. ţ 

LINEiS 
IF IS = .. d „ THEN LFr 

fla&= 1 
60 LFI' dy-{hy-ly)/127 

LET dx=(hx-lxYn 
LET sz=175/(hz-lz) 

70 LFr x=lx 
80 FOR i-0 TO n 
90 LETy=ly 
100 FOR j=O TO 127 
110 LET z=FN z(..v+ty*x) 
120 LET z=z-tz•x 
130 C-rO SUB 190 
140 LET y=y+dy 
150 NEXT J 
160 LET x=x+dx 

170 NEXT i 
180STOP 
190 LET qz=sz*(z-lz) 
200 IF q:r > 175 TREN 

RETURN 
210 LET dj= j+ j 
220 IF qz < O THEN PI.nr 

dj, 17S 
DRA '\IV O , -175 
RETURN 

230 IF qz = 17S THEN 
RETURN 

240 PLOT L"'\l"'VERSE O i 

dj, qz + 1 
250 IF' flag=1 THEN DRAW 

INVERSE 1 ; O , -qz 
260RFTIJRN 

270 DEF FN z{y} = VAL z$ 

Jocuri 
comentate 

THREE WEEKS 
IN PARADISE 

ateva sfaui pen1r\l a putea 
ter mi la ''Ttree weks il Paradse"', 

Scopu joa.ai este sa-i dber e!! 
pe bieti Wlma si Her1:>en ci4)II 
care mergi pe plaja si vei vedea 
i1suai cu 'Con;ratuation', 

Pentru a o elbera pe Wlna ai 
nevoie de u, topor. Bastiiasu 
care o pazeste ru poate rezista 
lilei sageti biie trase. Roata Lilei 
masn poate folosi la ascuttea 
.ln..Î topor, CU COI dtia sa ai si 
riste uei. ca sa ajlngi pe plaja 
treblie sa folosesti trecerea 
sea-eta dn tablou Daca gasesti o 
ruca de cocos, poti face rost de 
tJei, dar trebi.ie sa ai i'l ce sa-4 pli. 
ea- sa treci pe 1nga aocodl. ai 
nevoie de geanta Wtnei. Q.a ce 
obti cin menta si cjleata poti 
desctide o usa! Daca ai cheie, 
poti k.GI spanacu de pe fl.nCU 
mari Arcu cu sageti I obti daca 
pui ou i1 am, iar la a.ib a)ngi 
rdcat de geiser. ~--sa c::isţQ. 'Vieti 
nfirite asteapta pra ci1d Waly · 
este doborit si ci1d vede stele 
ver~ apasa Symbol Stift, O să P. 

Ca sa iei stida ct, fl.l'ICU fi1ti1i, 
trebue sa ai fri'Q'ia pe care o 
obti sari1d (i1 sus) i1 ecraru cu 
fnti'la. Ul gi,ipe poate fi scos si 
CU Lll cleste de aab. CU bete si 
foale poti apri1de n.aau. hcearca 
sa folosesti anJSa Ta picioarele 
mia.o basmas al>. Ca sa-I el:>e
rezi pe Herbert treblie sa-I acllCi 
o plcatlra de apa ntr-o scoica. 
De mde apa? Dil fi'ltila! De U1de 
scoica? Di1 colt>at am iei scoica? 
Arzj coiba! Qm? Vezi si tu • I I 
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!vt~NtL\C 
~1ANSION 

rtr-e.:11.. 
Maniac !vfa.nsion ... g-raaza. 

nuster, suspa:nce, actiune, 
count-dO"Wft si rnai ales 
multe nopti pierdute, idei 
consides:-ate initiat geniale iar 
mai apoi abandonate in 
scopul caut.arii altora care sa 
duca la rezultatul scontat. 

Maniac Mansion . . . con
siderat un "_.i\.dventure" 
original, cel ntai · bun at 
genului in 1987, product~@ a 
casei de soft."'·a.re ''Lucasfil,n 
Games Ltd.". 

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

Iar subiect-uL prezentarea, 
grafica de inalt nivet, sunetu1 
si originalitatea sint doar 
clteva dintre ele,nentele 
care il 1:eleporteaza pe 
pasionat.ul "Advent.larer" 
într-o alta bune. 

Totul in esenta nu este • decit o po,~este ce in1.bina 
realitatea. cu science fic
tion-ul, o poveste frumoasa. 

1n I.INlla cu 20 de ~ un 
meteorit a cazut in ap,-o
pierea. casei unui renwnit 
savant, Dr. Fred, acesta din 
urma intrlnd rapid sub 
influenta corpului spatia!, 
construindu-si la subsolul 
casei unde locuia un reactor 
nuclear si pregatindu-se sa 
cucec-ea.sca lumea. ln sf"irsit, 
instalat.ia este gata, iar 
pentru a o testa, n1eteoritul 
i1 sfatuleste pe Dr. Fred sa o 
rapea.sca pe Sandy, prietena 
unui oarecare Dave. Dave 
reuseste sa afle loc:ul unde a 
fost dusa p,•ietena sa si este 
ferm hota.rit sa o salveze., 
lasind insa alegerea a inca 

doi dintre cei anaî buni 
prieteni ai sa.i la indemina 
jucatoruiui. 

E drept ca jocul are un sin
gur Început insa se poate 
sfi,•si in anai multe moduri, 
avind. nu mai putin de trei 
happy end-uri, nenumarate 
bad-end-uri si . douasprezece 
variante ca.re conduc la 
"endless g~e" (joc lara 
sfirsit). 

'Mansion" in limba engleza 
inseanina un fel de vila mai 
mare ce contine multe 
camere. Intr-adevar, jocul nu 
se desniint.e. Casa doctorului 
F .-ed are 32 de can'lere, este 
aproape pustie {in ea mai 
locuind doar fiul sau Weird 
Ed si sotia sa Edna), con tine 
450 de obiecte ce pot fi 
manipulate cu ajutorul a 
nuanai 11 con1enzi, iar Da ve si 
cei doi prieteni ai sai aleside 
Dvs. pot desfasure act.nani 
simultane, fara de care 
terminarea jocului este de 
neconcepu·t. 
Pt·~tat·ea solutiilor com

plete ar fi cel mai fa în
demina lucru dar i-ar rapi 
jucatorwui posibilitatea de a 
descoperi singut· ta.inele ce 
ptutesc in jurul acestui 
,ninunat joc. 

Totusi, vom prezenta in 
linii 01.ari una dinta·e cele trei 
variante de rezolvare 
corecta a. jocului. 

De la Început trebuie 
precizat ca dintre prie'q!flii 
lui ;Dave, singurii capabili sa-I 
ajute intr-a.devar sint 
pianistul Syd si .fizicianui 
Bernard. 

Conditia esentiala privind 
eliberarea prietenei lui Da,re 
este scoaterea n1eteoritului 
in af at'a Terrei. Acestei 
pt'incipale conditii i se n1ai 
subscriu alte doua: intrarea. 
1n laborat.<wu1 doctorului 
Fred si scoaterea acestuia de 

sub influenta meteoritului 
(fapt care se reatizeaza 
print-o sunpla apasare de 
ffUUleta). 

Meteoritul este cautat 
pentru savirsirea a nu
meroase crirne m spatiul 
extraterestru. Fizicianul 
Bernard va trebui deci -. 
repare statla de Midio si sa 
ia lega.tura cu Meteor Police, 
dupa ce in prealabil Dave a 
c:leschl5 Al\mEL.E usi penru a 
patrunde in laborator. Prima 
usa poate fi deschisa cu 
ajutorul unei chei ce poae fi 
gasit•a . . . unde~·a prin casa, 
dar deschiderea celei de a 
doua necesita un ood. Acest 
cod este unul dintre nu
merele aflate in lista de 
high-score a jocului "Meteor 
Mess" aflat in sala de jocuri 
rnacanice. Daca la sosirea 
celui de la Meteor Po8ce 
usile laboratorului n-au fost 
deschise, acesta va pleca, 
lasind o insigna care it va 
scoate din actiune pe 
colaboratorul sau cel mai 
apropiat., Purple Ten1:acle 
(Atentiune! Meteor Pollce nu 
poate fi chetnat:a decit de 
maxirnUftl trei ori). 
Desigur ca aceste puncte 
pr(ncipale vor necesia o alta 
sutnedenie de actiuni 
auxiliare, dar ii tasa.ni 
jucatorului pJacerea si chinul 
de a le descoperi. Oricum, o 
rezolvare corecta a jocului 
va conduce in final la 
urmatorul dialogs 
Dr. Fred : How can I will 
e,,ez, repay you alt wbat 
you·ve done for ane? 
Dave Cash would be 
nice, .. 
Dr. Fred Don't be a 
smart-Stss ! 
Va asigur ca acest dialog va 
va strecura in suflet o w1.da 
de regret pentru ca jocul s-a 
sfirsit. 
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IBm-Pt 

Larry L. 

• 
Daca. \Teli ~a. ~capati de 

prea multe intceba.ri, dupa 
aparitia textului primei. 

apasati Alt-X. 
Obiectivele turistice ale orasului vi 

le va indica sof erul daca-1 intre
bati. Betivului da.ti-i de haut caci nu 
se stie ce va da el. In \V'C-uri. la 

• • . • " . 1 t a,ne1·1can1 ca s1 u:l 1101, se seri~ inu 
pe p~reti st cuvintele sint 
interesante! Treceti pe linga ma
gazin si cititi inscriptUle. Nu uita ti 
insa sa cu„up.a.rati si o sticla cu "in; 
s-a1· putea sa va f oloseasca. Cind va 
intoarceti ta bar si dati parola, 
incercati cadoul betiYtdui din hol. 
A t' t . A • • I _.,, ten 1e. 1n -~mer1ca s1nt mu te ca-
nale 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 
verificati cam cc pot americanii sa 
arunce într-o lada de gunoi. 

Da.ca a.ti observat ca fondurile 
dvs. au scazut sitntitor, incercati-va 
norocul la Cazino si nu va. sfiiti sa-I 
cautati chiar si in sc1·un1iere. Daca 
v-ati fa.cut suma ar fi cazul sa va 
distrati putin intr-o discoteca. Fetelor 
le . plac mult cadourile si dansul. 
Daca veti fi interesat de un anumit 
a.partament a.l hotelului, cauta.ti la 
etajul IV~ este un apartament cu 
radio! Telefoane sint si la magazin 
daca cel din hotel nu f unctioneaza .. 
Cind reusiti sa. iesiti din ca.n1era.. 

· · · · · · · · :hobBIT: : : : : · . '.. . . . . . . . . . . ........ . 

~paee~uest 
ginditi-va ca niste f ringhie nu strica 
niciodata. La Bar, in spate, sint doua 
fei-·estre. Legati-va de balcon si loviti 
cu ciocanul. Cind veti da la 
etajul VIII de o frumoasa st 
credincioasa "Lady", puneti multe 
intrebari ca sa obtineti un raspuns 
valabil. Nu uitati biroul. 

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

Sinteti la un pas de fericirea 
suprema; Ca sa ajungeti insa la ea. 
profit.a.tă de mijlocul atit de eficient 
folosit de sarpele Paradisului cu 
tinara EVA. 

•
' · · Cautati prin toate buzu

arele; drepturile care le 
~ a veti pe na va sint in raport 

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

infunda cu o pia.trai Jar a.vet~-----........... _____ --'~:: ... _ ..... lliiiiil'I, acum cind liftul nu mai este 
grija sa va tineti pe linga l' pazit. 
ziduri. Nu uitati ca orie iJFHnd deja un pilot 
unda poate fi reflect•ta 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!? Studlati bine VOASTRA! 
'gadgef-ul. 

Grota lui Orat se afla_ vis-a-vis de 
începutul potecii, in ima.ginea arma
toare. l\.fai tineti minte curn 
functioneaza paianjenii saurientr 
Explodeaza in contact cu materia 
organica. 

Dovada eroismului dvs. se afla pe 
jos, in mijlocul grotei. La computerul 
extraterestrilor putetf citi cartela 
magnetica. Cind reusiti sa ajungeti 
pe partea cealalta a Keronei nu 
uitati sa luati cheile de la 'skirm1ret' 
daca doriti sa. cresteti pretul vinzarii 
lui. AtP.ntie! - 'nu intindeti prea mult 
coarda'. Cu 250 de bukazoizi puteti 
compara multe. dar nu uitati r~ 
sinteti intr-o situatie dificila sl 
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 nava saurienilor veti putea 
folosi cistigul suplimentar al 
tranzactiei cu skimmer-uL 

Camera goala din nava este pazi
ta; intr-o lada goala însa, esti in 
sigur anta. Si spala toria este pazita, 
asa ca masina de spalat poate fi o 
ascunzatoare perfecta. Dopa ce treci 
de pasarela iti poti face rost de o 
arma st de bomJ,e cu gaz. Cind ai 
adormit paznicul, poti sa-I cauti prin 
buzunare. Sper ca v-ati notat conti
nutul cartelei magnetice. Singura 

MUUHYYYYYY . • • • 
Legea Wiliams & Holands: 

Daca nu sint destule date. once poate 
fi cunoscut-prin-metode statistice. 

Legea Peer: 
Solutiile uoe1 probleme schimba natura 
problemei. 

Legea Cooper: 
Daca nu intclcgi un cuvint intr-o 
dosoriero tohnioa. 9)01"a-l ! Ansamblul 
va morgo pcrfoot. 

Legea Godin: _,_..___. 
Incompetenta este direct prupur i.iuilU 
ou postul ooupat. 
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58256, 65 energy 

HELLO HA.DES NEBULA 
· • • • 49840. O lives SKOOL DAZE 

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

lata., in sf irsi t, o . . 
revista 111 care veti 
gasi TIPS & TRICKS 
pentru jocurile mai 
importante. rulate pe -
Spectrum, C64 si 
IBM-PC. 

Nu va ramine 
altceva de f acut, 
dragi prieteni, decit 
sa introduceti in 
calculator valoarea 
data. 

Deci sa începem:. 

49883. O Uves 63935, 255 tune 
30000 start gatne 63937, O lines 

GYROSCOPE 
59149,0 

RAJ.'\-IBO 
37666, O 
27401, 12 

DAN DARE 

lives 

no eneniy 
lives 

47732, 201 energy 
43544, O aanm~ 
46913, O tune 
42870, 24 , height 
42111, O prisons 

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

COMPLFrE BASTARD 
65356, 195 energv 
34582,62 energy 

ST AR RAIDERS II 
44108, O energy 

720° 
40774,0 
40l60,0 
37357,0 

llves 
tickets 
blts 

PARABOLA 
38303, O lives 

SAMANTHAFOX 
23408. 6 

TOMAHAWK 
35508, n lives 
24601, O lives 
37140, 167 rockets 
37206, 167 fires 
37087, 24 bullets 
32646, 195 fall any helght 

WDW 11 
50833, o 
51847, O 

KINETIK 
61998, O 

lives 
grenades 

lives 

KNIGHTLORE 
53567, O lives 

LASTNINJAil 
29966,n lives 
40777, O lives 

ELITE 
39517, O 
39959,0 
46848, o 
46759,0 
56.997,0 
56280, O 
56290,6 
39987,0 
28820, O 
54261, O 
54275,0 

energy 
missiles 
one hit ldlls 
no overhea.t 
luel 
hyperspace 

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

DEF.Pfflll.KE 
#B9AB, O lives 
#B9A7, n 1ives 

RYGAR 
#C810, O tin1e 
#F'086i O lives 

ENDURORACE 
#AA'TF, O timp 

oa7-SPY 
#9404,0 lives 
#97CC, n levei 

EAGLENEST 
#AOBO, O no hits 
#8F20, O IUllfllO 

#A082, n levei 

B.fi>'SABALL 
#92A2, o tune 
#92A3, O tirne 
#AOEl n llve 

NEBULUS 
#AA82, o tune 
#8099, O live 

• 
SBOCKWAY 

#B427, #18 live 
#B428, 2 live 

ATF 
#80D~O Uve 
#9269,3 pow.r 
#926A,#14 power 
#8FE2, o fiai 
#''fi"'-. "' '" ..... 

I 
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Toate DGlce-vie. avind ii vedere 
confi9'8'iilti" memoriei la C64, sint pentru 
vieti nelinitate si dNactiua"N sprite-wlar. 

ACTION BIKER 
18489, 48 Uves 

ALLIGATA BLAGGER 
J..';7 4, 44 - 5~1265, 126 
3561, 234 
3562, 234 
53264, 126 

AMC 
11639, n 

ARABIAN NIGHT 
2631, 173 : 2632, 141 
2633, 169 I 2634, 89 

ATTACK INTO RU~ 
11291, 176 

BATA'ITACK 
11061, 234 

BAGITMAN 
19013. 189 - 22236, 255 

BANDITS 
4971, 177 

B4.TTLE THROUGH TIME 
22045, 255 

BO?vlB JACK 
6819,73 

BOULDER DASH I+III 
16494, n 
16494, 169 

BOULDER DASH ll 
25112, 165 - 23114, 255 
25088,250 

BOULDER DASH m ..,. ...... "" 

I 

BUCK JJOGERS 
8825, 36 - 2490 ~ 

BRUCE LEE 
5686, 128 : 5677, 128 -

- 5672, 128 
5685, 128 - 567"1, 128 
5472, 99 

CAPTAIN STARLIGHT 
13368, 173 

CHILLER 
22501.189 

CHOPLIFI'ER 
8011, 173 

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

CRAZYKONG 
30624, 173 

CROSSFT,1E 
2762tJ, 173 - 5353, 44 

CRYSAL CASTL!S 
5643, 255 

DARE DEVII.. DAN 
29173, 255 - 17958, n 

DEFENDER 
3005, 5 - 2814, 255 

DIGDUG 
1047~ 255 

00~.KEY KONG 
1211a 18 

EAGLEEMPIRE 
2214, 50 
~345.173 



ENCOUNTER 
30430,0 

ESCAPE 
~,14./ 27 

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

FALCON PATROL II 
9564, 234 : 9596, 234 

FORT APOCALIPSE 

I 

14697, O : 14760, O :36366, O 
J6JJ9, 153 
36365, 234 - 36364, 234 
l6366, 234 - 36367, 234 
1469 - 36366, 234 
36339,255 
14690, O bonWt 

DEEPNFORES 

tmDI.EOF'F'OREST mooDmf'OREST 

WESTEOOE FCHST SEPRTE FOREST 

Dl> OF FOREST 

SMM.l.WOOD 

FROOGER 
22341, 173 

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

GHOSTBUSTERS 
22014, 9 
24440,40 

GYROSCOPE 
;37246, 173 
38274,8 

HARD HAT ?\!ACK 
8472.100-16887, 173 
16877, 177 

H. E.R.O. 
14652, 25 

IVORV TO\«R 

BASE OF' BIG TREE 

HOUSE OF ENGVWOOK 

HOUSE OF USHER 
7870, 60 
6721, 238 

JET SET WILLY 
11345, 33 

ThfPOSSIBLE MISSION 
31005, 12 : 31006, 221 : 
: 31020, 12 : 31021, 221 : 
: 31484, 12 : 31485, 221 
27028, O 

nwnai pt. caseta 

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

.JUNGLE BUNT 
2242, 234 : 2243, 234 

The never 
ending story 

I 

TELESCOPE PUCE 

1~0Mcnc1 CLFFS 

I HRROR I I 
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The never ending story li 
Sp■ttrum - m11p -

WASTEO 
AOOM 

RtHDIU.DN3 

BEDROOM 

... CORl>OR REDCORl>OR 

EATEN> I KJT<HN PANTRV 
DINNG 

BOTTOM 
I WELL 

DMK IUU:ON 
CEll CORl)QR 

1--H TORllllE otNlAE ~ -- i 
!CORNER_ 

TNYROOM 

CORl>OR 

POTHOLE 

TOP 
STAR; 

BOTTOM 
STIIIS 

The never endin stor III 

The never ending story IV 
I ! SMAU.OOOR w-v-H--! 

HAZE GUSS 1,.... MAZE-Gi.ASS---__,I · HAZE CLASS 

MAZESTONE 

MA2E STOtE MAZE STotE MA2I STM MA2E CORl>OR 

I MA2f l I MA1.f MA7F 
ICORRl>OR CORRl>OR CORRtDOR 



~ 
WISHBRINGER 

& 
ENCHANTER 

Wishbringer : 
TU, un factor pos

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

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

North ol 
bridp 

Bridge 

River Outlet. South of 
bridp 

Lake 

PARK 

Out.~.,.__ 

IDUtop 

Ouuida 
co1:tage 

w-1..11.&r-l.ng•r -
Te,teron V-1.t.t.a.ge 

Batrina iti cere sa ii 
ga.wti pisica, ">fe
.rindu-tt, daca vrei sa o 
cautl pe Chaos, Piatra 
Viselor ( care te va 
ajuta pe drum). 
Pentru totl cei care 

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

.. 

Cliff 
boi;torn 

Roclcy 
path 

IJght. 
hood 

Tidal 

[anvnadarl! 
map 

I&~_... -----
Rotary 

- west 

Open 
grave 

Park 

Rotary 
south 

VW.p 

Rotary 
east 

Wi,hbringer -
Tra.n1ffl.a.tter gri.4 

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

crieri fantastice si in 
umor, ceeace corn 
penseaza pe deplin ab 
senta imaginilor~ 

Enchanter: 
Marele vrajitor (rau) 

Krill a pus stapinire pe 
castel, a alungat oa 
menii din satul alaturat 
si amentnta chiar 
'Cer cut Vrajitot·ilor' 
(The Circle). 
TU, un mic vrajitor, 

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

fara ajutorul hartH nu 
poti face nimic. 
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lnside Trai Shady Tower Halof Halof 
shack Brook mirror ,_,.ar 

1 2 

Trai Pebbled \\\\'\'\'\ 
Cau1 v,,,,,, 

head path '\ '\' '\ \ '\ '\ yard ,,,,,,, 
\\\\\'\\ - . , I ; : I I 
\\\\\'\'\ 

Out \ \ 

Halof Hal of 
mirror nwrar 

3 4 

Calrt 
,\',', '\ 

I I I I I 

yard \\\\\ 
I I I I I 

\ \ '\ \ \ 
I 

North 

Forest 

North 
Gafe 

LJ,rary 

.knct. 

--•----, 
I 

Swt1111t 

Tower 

Lind. Wnd. KRI.L 
side t..one,y \ \ Eastem Western Outside lnsi:E cel stair. 

,'J I 

stack Mount. fark road 9ate gafe Cotrt Court " ,' _._, 

yard ~ remp1e yard Banqun Kttchen 
Momt. \Jiaagc hal 
Trail outs. South 

cel 

Ousty Desert WPst Closet Cut Ccu1 
.1\'.,'.,, ust \\\ 

Trail ~ Hal yard yard 
✓ II I 

hll - j't'.-', 
\\\ 

Loop Decrepit ÎO.,.:{'I'. South Gallery South Tower-
Hovel hal gate 

-•···• 

MNdow 
I 

8eml 
Fark 

Long 
Road 

Commodore map Enchanter 
-------------------------------------, 

Commodore 64 
'V' 
ARWOLF 
ASVl..lJio1 
BARRY MC <UCWIS 
BCMl.:K 
CflTICII. MASS 
DVNAMIIEDiiN 
FIGHTER WARRIOR 
GREENBERET 
HYPER SPORTS 
KltfG FU MlSTER 
LOII> OF 1lE RIIG 
Mtl>StllDOW 
0N FElD FOOTBIU. 
mstOP 1 
IWB) 
SCARReEUS 
SPEEDKNG 
SlM4ER GAMES I 
StffJ1MAN 
1lE WRV OF 1lE TIGER 
111: ROCKV HORROR S. 
~s 
ZOARO 

A IJIEW TO A KLL 
HRICANROAORQCE 
BACK TO 1K FlJT\R 
BATAL.V>< 
EIRUC[L[[ 
DESERT FOX 
n.JTE 
F1JGHT SMI.ATOR I 
HANSE 
WOSSIBLEMSSION 
LAW OF Tt-1: l-1:ST 
~ER Of M lAMP 
MUSI< CONSTR. SET 
OXFOFI> PASCM. 
POlE POSITION 
REsa.E 0N M FRACTAL.US 
Sl.ENTSOMCE 
SPITFH: •-40 
SlM4ERGAKSI TAPPER .. 
1lE CASTLE Of' DR. CREEP 
M TRANSFCBERS 
"-'ZMD 
SEI.Ef atV {'f' GOLI) 

AC[ AIR COt-llAT EH.l.ATOR 
ARCHON 
BALLBLAZER 
BLMERLNER 
COLOSUS OESS 4.0 
DONl.DDUCK 
FARJGHT 
FOOTBIU. MANAGER 
HARD .__T MACI< 
KIIRATEKA 
LEADERBOMO 
KRCENARV 
KJSI( STll)I() 
PARADROI) 
PSI 5 TIW>E COl-fllNY 
REVS 
SOLOf'LIGHT 
SPVtUfTER 
stffRJUV 
lDFI.E OF APSHIII 
Ml-w:KERI 
lR>U4 
VABBADMIIADOO 
tDRT OF AFRICA 

DROPZOtl: 
FIGHTNGHT 
GHOSTOiASER 
IWl>IW.L 
KNIGHTCWoE:S 
LITTlE Cotf>UTER PEOPLE 
l\tGALLEVCAT 
ONC~TTDNS 
PIIGPONG 
RACNG DESTRUCTION SET 
~FOXSTRFPOKER 
SPACE SKJTTLE 
SPYUSSPY 
SlffR ZAXXON 
MEl>OLON 
MHACKER I 
\.MO DARE WINS I + I 
VE AR KlJfG FU 
MANAC MANSION 

Clubul Roman de Calculatoare - Cale.a Plevnei 61 / BUCURESTI 
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LABORATOR HOBBIT 

rw pagini pentru constructorii amatori cu 

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. 

Cammadara 

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-BPFF. 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 activam 
semna.Iul EXR0M prin conectarea lui 
la 'O' logic, si de asemenea, trebuie 
scrise in ROM locatiile 4-8 

corespunzatoare pentru CBM80/C3, 
C2, CD, 38, 30/. Avind aceste conditii 
satisfacute 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- tanea 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) 

+SU 
R<M. 

R10 
A9 
A8 
A7 
A6 
AS 
A4 
A3 
A2 
Al 
AD 
DO 
01 
D2 

D3 
04 
D5 
06 o·, 

--· -

! 

0N 
tXROM 

R[S[ 

GN) 

OFT I 
T -;, r 

I 
Ucc 24 I L....J 

1 A7 
2 A6 AS 23 W 
3 AS A9 "12 ~ 
4 A4 \lpp 21 
5 A3 2716 OE 20 

=l--6 A2 A10 19 
7 A1 CS 18 
8 AD D7 f1 I 
9 DO 06 16 :::::7 , 
1101 oş15.__ I 
11 D2 0414-11 r _'!2 GND 

03 n 7 i 
I 

C 64 ROM MODUL 
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Spactrum 

ROM/SRAM 

Schema a/aturata repre
zinta un modul de memorie 
RAM static ( SRAM) impreuna 
cu circuitele de selectie. 
Memoriile sint de 8Kx8, dar 
pot fi folosite si alte tipuri cu 
modificari minore in schema 
(faptul ca memoriile sint 
statice simplifica mult 
sltuatia, reducind comple-
xitatea si costul modulului). 

Modulul este destinat a fi o 
pagina de memorie care se 
qaseste la aceeasi adresa cu 
mceputul memeJr;e; ROM ,,, 

AS -A7 

A 

74LS 
188 

• 74LS74 

R 

CI 

7~ 

CI 

cso ----------. 

• est-----. 

CS1. CSI est CSI 

DO· DO DO 

D7· ri7 D7 

5165 51&5 

• ., ... AO AO 

IICID7 . 
. . ...... .. 

WIIGE WRGE orice moment ROM-ul poate 
fi dezactivat si selectat 
SRAM-ul printr-un simplu our. 
Asta inseamna ca in spatiul de 
memorie 0-16383 se poate 
lncarca orice.· un Basic 
modlf icat, un compilator sau 
un program de copiere. 

RONCS----------------
NfllA -------------------..------tt--
WR lnlocuid memoriile statice 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 
Ol.IT OF, XX - - - RAM 

SPECTRLM 

Schema reprezilta u,a dil variantele 
constructive ale caJcuatorw SPECTRUM 48 sau 
SIO..AR SPECTRlM +, Celelalte variante cifera 
tunai in ceea ce priVeste portle TTL, 
~xoarele folosite pentru memoria RAM si 
cr~ integrat pentru codoru de cutoare care 
poate fi TCA 650 sau LM1889. tv1erTt0ria RArvl video 
conme 8 cra.ite de~ 4116 care se pot it'iocui a., 
4516 (o silglra terlSiJne de aimentare) intrerl.Pfld 
ciraitul de .-nentare si facind legatura intre piru 8 
si 9 al memoriei. Memoria RAM supimentara poate fi 
8X4164 sau 8X4132. Cu ajutoru strapull.i S1 
selectndu-se o zona de 32K in partea de Sit& sau in 
partea de jos a acestora. Cu a~torul · celor 2 
rezistente de 220 ohmi si a condensatoarelor C1 si 
C2 (aprox. 100-120pF) se ilti"zie semrtaU tvtl.J)( si CA.li 
fata de RAS la memoria supimentara. 

Di1 LLA obtilem s.-errrialele de ctferenta de amare 
U, V si lurrwlanta V care sint transformate de c:rrutu 
LM1889. Tot dil ULA pe pru 28 avem sermau 
tJ/OJT portu FE unde si"lt legate sermalele date de 
calculator spre casetofon pentru salvare (bmj 03 
OUT), spre clfuzor (bitu 04 Ol.IT) si set 11 aJ la 
casetofon 11 cazul i'lcarcaril prog--amelor (bitU 06 IN~ 
Dintre aceste semnale runai ll'lU poate fi prezent la 
u·, rnoment dat astfel irDt pot fi legate I~ lll silgL,"" 
pin. Tranzist<,arele Tt, T2, TS, T6 pot fi illoa.ite cu 
BC171, T3 cu BC1T/ si T 4 cu BD135 iar O\ D3, D5, 06, 
07-[)14 cu 1N414a D2 cu DZ5v1 iar D4 cu BA157. 

SPECTRUvh· mai ~e si un buton de reset care 
conecteaza la masa f)iu 26 al mt:ro·-proceson.u. 

Dragi prieteni, schema c~llatorw SPECTRU.A 
urmeaza sa fie completata in runanJ vitor cu 

-a.·sa de ali nentare/ir 1terf ata cass/difuzor 
-r...odonJ de ci.mare /conector e.,ctensie 
-tastatu,-a 
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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 

- joystick, caseto( on. 
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 

,AVind Final 
V')) Cartridge IlI 

· 1.m! 74.63.65 
44.29.88 

6~~~~fskde 
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, 
VJ}disc-drive 1571, 

soft, doc. 
tel. 26.55.65 

~oresc 
legaturi cu 

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

tel. 961/ 44200 
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BURSA 
{ţf ~JEY~:m:::trrn ---.. 

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

AT System 6-12 MHZ 
1 Mo RAM expandabil 
floppy 12 Mo 
monocrom 
contr. hard/floppy . . $675.00 

AT 386 System 25 MHZ 

f\llonitor 
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 $226.00 
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 

Printer 
4800 (Fax) .. $109.00 

Toshiba 321SL ...... $335.00 
Okidata 183 $250.00 

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

Hewlett P. Laserjet. .. $1599.00 
Coprocesor 8087 6MHz ..... $99.00 

8087-1 10MHz . . . . $169.00 
8087- 2 8 MHz . . . $129.00 

Floppy 

80287-8 8MH1 .... $199.00 
80387-16 16MHz .... $349.00 
80387-SX 161\,1HZ ... $299.00 
3"1/2 720Ko . . . . . $169.95 
3"V2 t44Mo . . . . . . $ call 

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

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

tape cassette . . . . . . . . . . . . .$44.96 
Joystick Mark VI Competition .... $59.96 

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

Tandy Serial . . ........ $49.95 
PSl2 . . . . . . . . . . . . $49.95 

r: -- -. ---·.-.·-=-:-:-:-:-:-:-:•=·=•:•=·=•:-:-:-:"T-=·r=-=-=·=·:•:•:J S 
LŞ.0f:T:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::-::::!•::::::::::::::!_ 

Microsoft Word 5.0 ........... $495.00 
\"lordstar 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 
CADO 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 III $59.95 
ManiacM$39.95 Pirat~~, $39.95 

1991 Radio Shack Software 
Buyer•s 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 li siguri ca veti 
avea sl numarul urmator, 
care se anunta a li si mai 
Interesant, va rugam decu
pati si trimiteti talonul de 
mal Jos. 
ln acest mod simplu, aveti 

asigurata revista noastra. 

:,.,c: ........................................................................................................ . 

! hobBlT ~Ji 

• I -

TALON 
PARTICIPARE 

Doriti sa cistigati I 00 
(0 SUTA> de programe 
pentru calculatorul Dvs? 
Daca DA, partici pati la 

concursul nostrul 
E.ste 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 DA, doresc rezervarea urmato ~ hobBIT 
~irului numar al revistei! J 

!fi_ 
--i Livrarea : Plata : I NUME ..................... . 

I □ la club □ personal l} ADRESA ................... . 
j □ prin posta, □ mandat ;j ....•................•....... 
1 Tip calcula tor . . . . . . . . . . . . . . . ! 
i NUME . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. 
Î ADRESA . : . . . . . . . . . . . . . . . . . j c._: caseta r l disc ~-~-~.· 
=~····························· f ·.·=.· .. ~ , adalgafi, va rugam. 4.80 lei pentru ma,eclere ! ~· .. 
=~- .... .. ......... ........................................................................ ................................. ·-: ...................................................... -........................... •·· ..... ·• ............................. . 

• 
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