
Din cuprins: 

Spectrum 
Beta Basic 
Gens Mons 

C 64/128 
LiIIlhaj 6510 

PC Virttsi 

TIPS 
& 
TRICKS 
Jocuri 

comentate 
Movie 
Zak McK. 
Mission 12 
Mercenary 
Institute 

Laborator 
RS 232 

KEMPSTON 

POSTA/BURSA 

2 

1991 
APRILE 

SPECTRU?\1/HC/ JET/CIP/COBRAiC64/C128/ AT ARI/IBM-PC 



. . . . ' . . . 

-- ... : : :ti~bBiT : : 
. . .. , .... . ... .. . 

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

. . . ' . : : ~ .. ~ : ' . ~ •. : . . : . : I'. .. ,·~ ... : : . 

••••:••.:10.00•••·lei .... •••••••·•••• :r:rJr:(.~-,>~,:'.:/ • 
: . : : : : : : : ': . ' ':: : ' : ' . ' . : : . ' ' . ' . ' . . . ': : . ' . ' ' . . : . ' . : ' ' ' ' \ ' : : ' \ ' ' : : : : ' 
• • ..• . , . .... - . . . . , , . . , . , , . •l · . . . ' .. ' . ... . . ' ....... '.. . . .. . . . . . . ' .. 

'' 
' ' ' . ' . . . . 

AMANUNTE ·"' PAGINA 4 

REVISTA NOASTRA OFERA SPATIU 
PUBLICITAR ~ J ·",, hobBI„f 

2001
0 ""i' ·\ -,. •"'' C11 j .R. J?D·•1 ··•c1:◄ ' RE~. 

~1-, -1 

jhobBIT ·. .. 
l astsaptă d1f uzoru din 

Bucuresti si din tară să 
I 

r.. __ IL . . . . .,, J ~---" 

Aşteptăm să ne trimiteţi tra
duceri, hstinguri, jocuri comen
tate. limbaje, hă. rţi, scheme, 
Yntrebăn sau once alt mate
rial ce poate fi publicat. ţjj 

ne contacteze in vederea , i 
i 

.. 
NU TREBUIE . SCRIS LA MAŞINA! 

tirajelor urn1ătoare. Condiţii ! 
ANUNTURILE · sTnt GRATUITE ! ! 

• 

( J s·int admise materiale pentru deosebit de avantajoase I i l _______ ?rice tip de, calcula tor. 

Ht-P "r:·1 IA „ho bBll .. 
CAU: .. A PLEVNA fli" . ţ;1 
BUCURE ST I 

--------~ 

i ,S'ocifftat"a hobBIT · .,, I 
I ~ : p,sut a poş-tai a \. :;l, 
, 37 - 131 · t 

· ; ~aterialele nepublicate se păstrează. 
. Redacţia nu râspt.-ide de autenti- ' 
· ţ.Îldtea artunturilor. 

1.. ...... -, .. -·----·---· _ ___ ___. 

(~~ ,, CU.EUL ROMAN DE CALCU._ATOARE 
· ... :·1: o;;,:> nctul. SCHITU MAGUREANU . nr. 1 

\ ' . · ,ţ-., L fAJ 4 
~~~-- L -



Di..-eotor 
Călin Obretin 
Ion Truică 

Redactor şef 
Andrei Stoica 

Secretar de redaotie 
Vivi Constantinescu 

Redacţia 
Viorel Stan 
Cezar Tipa 
Mircea Ga vă t 

Corectura 
Mariana Lungu 

Au colaborat 
Mihaela Gorodcov 
Flavius Lupu 
Teo Păduraru 
Vasile Tlhon 
Dan Patriciu 
Florin Ţâncu 

Aedactia ' hobBIT 
Calea Plevnei 61 

casuţa poştală 
37-131 

Buct.-eşti 

Clubul Român de 
Calculatoare 

Bdu. Scntu Ma,;p-eanu 1 

casuţaJfoştală 
37-131 

Bucureşti 

Revista este edita tă 

de hobBIT S.N.C 

Beta Basic (II) 
Mons 

. . . . . . . . . . . 6 
.. ·• .. . . . . . . . . 9 

Limbaj maşinii 6510 
JOCURI c;OMENl„A.TE 

....... 11 

I\1ovie ......... • ... 14 
Zak Mc.Kracken . . . . . . . . 15 
PC 
Virusi 
SPECTRUM 

. . . . . . . . . . . . . . 16 

Mission 12 . . . . . . . . . . . . . 17 
INPLTT AT . . . . . . . . . . . . . 19 
-Cum facern? ....... 20 
Tips & T ricks pokes . . . . . . . 21 
INSTITUTE . . . . . . . . . 21 
MERCENARY (map) . . . . . . . . . . . 22 
KNIGHT Mi\RE (map) . . . . . . . . . . 22 
C-01vft\,1 64 (listing) . . . . . . . 23 
Morse-Spec (Iisting) . . . . . . 24 
I..JABORA'"f OR 
SPEC-TRUM 
RS-232 
KEîv1PSTON 
Anun.t1.1ri /Posta, / Bursa , ~ 

ln numărul viitor: 

26 
21 
27 

GENS / LIMBAJ MASINA 6502-6510 / OOP-UN NOU 
CONCEPT IN PROGRAMARE / POKES / JOCURI 
COMENT1'TE / LISTINGURI / SPARGEREA PROTECTILOR 



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

' I . I 

ttni\~! ~;- ?,,;., 

4- ' .... 
. . . . . . . - .. ' .. 

l1obBIT 
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11fiî,;ii ,~-~) ată prieteni ca· an_-, ajuns si la numârul doi 
'/'J · ~'jJ -I - - ' \ lr.DIŢ -· 

- • . ~ I '(,"'I; t:!fit.'9" ; :;'R-=,, ' 
t.? ,;• .' 'ţ~ Ulii mai sceptici se indoiau pfnă si de 
1· - : . ... -=vximul.111.Jl'Tlăr,mr_ .... ::dar..:. .v1~i.,J1cJti'.'. 
· · · Mulţumim tutUt-or celor ce ne-au scris, mai 

Cll lauf.Je, mai cu sfaturi critice. clar toate aceste 
scrisori au exprmat un lucn.1 dar: este nevoie de o 
revistă cu asemenea conţinut. 
Vă rugăm ca şi în continuare să vă exprimaţi 

părerile în liP.,gătUt-ă cu revista noastn,t pentru că 
numai aşa vom aj.mge sa. o edităm corect şi la 
obiect. AsigL.răm pe toţi cei ce ne trmt scrisori, că 
ele sînt citite CHIAR N ZIUA sosirii lor la redacţie. Vrem 
ca tot timpul să avem un dialog ct..1 voc, ca în fiecare 
nou rl.ltnăr sâ regăsiţi ceva din ideile pe care ni le 
sugeraţi. 

Pentru aceasta, vă rugăm să ne trimiteţi tot ce 
a-ecleţi că poate folosi altor posesori de calcu
latoare: listnguti, jocuri comentate, Tips&Tricks-uri, 
mici traduceri, scheme. pqze, caricatur~ arnJ1turL · 

INCEP1ND DIN N.Jt..1ARUL VITOR, LISTINC..UL 
PUBLICAT SE PREMAZA CU SUMA Of 3000 LEI. 

Vom prerria lll singur listing primit do la citit0ti. 
lunar, indiferent de tipul de calcLdator sau clestinatîe 
(utiitar sau joc). Programu trebuie scris pe o coală 
format A4, de mb1ă, cît m~i citeţ, sau preferabil la 
rnaŞl'la specificîndU-se pemru ce tip de calculator 
este, ce vrea să faci. precum şi t-x.imele, . vîrsta, 
domiciliul şi ocupaţia autorulli. Listr1gul NU trebue să 
depaşeasca 2 pagini. 

Pr-emiul este Ll.NAR !!t 
Toate particpările la redactare, prect..rn şi scrisori

le voastre vă rugăm să le trimiteţi pe acresa: 
REVISTA hobBIT - CP. 371131 - Bua..-eşti 
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· NE\VS 

La · rmisoara s-a 1nfiinţat o filală a Cllblâ.ll 
Are, pină la ora cind sînt scrise aceste rînd.ri, 

peste 55 de membri T~.tri de calcuatoare: 
Spectrum şi Commodore. 

Posesorii de calculatoare din vestul ţări pot kJa 
le.:,atună cu CRC-Timişoara, pentru înscriere, schi'nb 
de programe şi documentaţie, scriind pe adresa: 

CRC-T casuţa poştală 8-769 Tmşoara 
sau tefefontnd domnulli: 

VALER IOSIVAN 961/44200 
Vă aşteptăm ! 

Am contactat, pentru Dvs, cluburi ct1 aceleaşi 
preocupări din Statele Unite, rn vederea 
schimbului de programe ·'HOT~ şi a ultimelor 
noutăţi i'n materie. 

Ms. MONA SPURGEON - president 
1117 LA VERN A VENUE 
KE-'TTERING~ OHIO 45429 
lJSA 

Acest club, după cum ne scrie Dna. MONA 
SPURGEON, este înfiinţat acUTI 11 ari, tind cel maj 
mare de acest gen (Commodore, Arriga) di1 zonă. 

MILWAUKE 
AREA COMMODORE 
ENTHUSISTS CLUB 

2137 W. GREENFIELD AVENUE 
MILWAUKEE, WI 
lJSA 

Un clJb nou infinţat a.1 doar 95 de merrbri Ne 
invita în fiecare săptămtnă la ora 7:00 pt,..,1 la 
întrunirile lor. 

Vom reveni cu noi amănunte. 

Am pnrnit scrisori şi de la două clli:>u-i cin ţara Nu 
a v em confirmarea încă de la membri fondatori ai 
acestora totuşi le vom anunta: 

Club Spectru1n - Tirgu Mures 
Club Atari - Săcele 

Dac~ mai există cercui sau cil.buri care doresc 
sa le publicăm adresete, le rugăm să ne scrie. Totuşi 
n=:dactia nu este răspt,nz~toare pentru verid
citatea datel')t. 
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CU SAU FARA 

,ocu11 
MIHAELA GOROOCOV 

lată întrebarea La fel ca în 
·'clasicu·· Shakespeare, un răs
puns uric nu exista. 

Să ve::Jem ele ce. 
h 1990, rara noastră a fost 

U1'l)licată într-l.11 proiect i1ter
naţionaJ -ITEC- de implementare a 
~lculaton.J..1i i'n şcoli, astfel lncît tn 
clipa de faţă 680 de elevi înt,-e 
9-10 a~ ci1 17 ţări, între care şi 
Roman1a, au fost supuşi acestui 
ex.periment (vezi Stiiltă şi T emică 
nr., 3(1991), Am avut astfel prile.il~ 
~a discut cu diferite persoane 
impicate în proiect, şi, în fila~ să 
ajung la întrebarea.: 

cu sau fără jocuri? 
Un posibi răspuns ar fc depinde. 
De pidă în Canada, într-Lila ctin 

şcoile în care ca.lculatond este de 
mult instrument didactic, era pus 
un afiş mare şi cît se poate de 
sugestiv: f'n şcoală sfnt interzise 
cu desăvîrşire jocurile pe calcu
lator, ele se pi-actică numai ACASA 

Acest k.lau presupune mai 
multe aspecte; pe de o parte, 
dotarea din şcoală începea de la 
PC în sus, copii îşi pregăteau te
mele pe calculator, profesorii ii 
foloseau ca instrument ddactic 
iar sistemu de tnvătare era ca
racterizat prin interactivitate. Pe 
de altă parte i se atribl.ia tn mod 
dar o funcţie recreativă, de ag-e
ment sau de stirnUare a urK>t
aptitucini. 

Revenim la acel "depirx:te". Si 
dacă elevii ru sînt fami5ariz::.1ti a.1 
calculatorul, din motiv e cliverse -
dota~e . ineficienta ·h şcoli {ne 
expnmăm aproape eufemstic !\ 
prej..Jdecati, lipsa un0t- pr-ograrne 
eficiente care să tntrunească atit 
a-iteri pedagogir..;e cft şi ştiinţifice 
- atunci ce--i de făcut ? 

Vrînd-nevri'rrl. ne apropiem de 
jocuri, acele jocut i minunate. care. 
pe lîngă atr-activitatPR lor cena. 
obişnuiesc copilul cu tastatl.l"'a., et1 
calculatorLi ·.;azut c a partener de 
c~stracţie. Oesigll' ca exista JOCl'! i 
ş1 Joc un. Unele sint extrem de 

banale, altele insa stimulează 
atentia, obligă copl.d să-şi folo
s:.~seă cunoştinţele cli1tr-un 
arul"Tl!t .. domeniu, să participe la o 
a111..um~ poveste în care practic 
este integrat, 5,.'ă reactione.z:e 
rapid şi prompt, pe scurt i se 
?fera o . întreaga aventlrll prin 
Intermed1ul ecranului calculaton~ut. 

De altfel, mai ales 1n ultitn.~ 
deceniu, industria de jocuri a 
explodat pu- ş1 sirrţ)lu. mii şi mii de 
joclli pe orice tq:, de calc1tlator 
fiild în prezent la dispoz1ti rridor 
utilizatori. Mai mLjt der:lt atit, ca 
r~zultat a ""'-lmeroase expe • 
nmente, a reie$it că cei mai buni 
creatori de jocuri sint copil, ne
maiv orbind de faptL~ că in 
prezent, mai toate personajele 
desenelor animate stnt create tot 
de ... calculator. Dar acesta este 
deja un alt capitol Aşa cum tot un 
alt capitol îl constitue şi marea 
aventura a infor-maticii moderne, 
crearea PC-urilor cu legenda Iot
despre doi băieţi foarte wieri sl un 
garaj în care , . . · 

Revenind însă la jocur~ am 
tratat numai ... copi ca utilizatori 
exclusivi. 1n reatitate k 1crurile nu 
stau chiar aşa. S··au făcut anllTlite 
exprienţe şi s-a ajuis la concluzia 
ca, 'i'n acele birouri i·n care au 
apanitt ca printr-o 111i1l11e şi cal
ci.Jatoar-e1e, angajaţii au reuşit să 
se apropie de cafcuator nunai fn 
momentul în care a intervenit o 
dischetă cu jocuri 1 . 

Aşadar. cu sau tăra JOCU-1? 

Ct~edem c~ un . posibil răspu1s 
2tr f1 cel afrmatN - impu~ de 
experienţă ... dar cu dscemamtnt. 
caa nurna1 astfet i se poate 
acorda c-<1lcuf"atoruk.ri loa.,1 oe c~,.~ 
ii merilâ Îl I viata tlOastt a 
cotidiana .. 

Sa stăm puţin de 
vorbă ... 

Dragi prieten~ aceste rtnctui să 
incercărn să le scriem fara for
rnalism. Eu slnt, să zicem. LARPY 
(ei cJa c el clin joc}. 

Le rnultunesc tutl1·or celot c are 
ne-ali scris. Si nu sint pl 1ţir11 , 

crecleti-mă. Pentru toti acei care 
~e indoiau de râspunsul meu sa-1-
:.;oarea -r:a, prietene. este cima fn 
d1iar ziua sosirii ei h r eclactie, iar 
r aspunsl~ NU po21te să tnti-zie, de
oarece raspurll.'..Jern la ABSOLUT 
10a te ser isodle. Deu daca nu 
primeşti nicJ un raspuns fn maxim 
12 zle, atunci înseamnă că 
scrisoar~ ta nu a aj.,ns la noi. 

Le mutunesc si celor ca.re 
ne-au trimis picuri pentru răspu,s, 
dar ii asiguram că '"-' este nevoie 
de un asernenea lucru 

Este bine sa menţionaţi pe pic 
rubrica ce o aveti în vedere. 
IY<lcă nu. nu · 

. . , nu este explicit daca 
4.80 lei trebuie trimişi in plic, 
cash satJ măresc valoarea 
mandatului?" 

Aurelian Mateescu 
Bucureşti 

Stimate prietene, ai dr-eptate. Din 
text nu reiese clar acest kJcru. 
Această sumă reprezi1tă taxa 

de timbni tn momentul expedierii 
următoruk.,i număr, prin poşt~, 

celor ce ne-au trms taioru de 
rezervare. Deci se adaugă 
preţULi revistei. 

Am prinit această Slfflă şi în 
plic. E bine şi aşa, noi o vom 
păstra pînă lula vitoare. 

ln rK.mărlrl trei al revistei vom 
publica contL~ uiete trebuie de
pusa tntreaga Sl.-mi şi lucrurie se 
vor si1,plifica enorm 

lt1 legătut·ă Cll apa
ritia revistei. Ea se 
vrea uiară, şi totuşi .. 
Am r ezolvat proble
mele tegate de tţ>ărire, 

dar ne confruntam cu cele de 
tif uzare. revista tiptlrinckJ-se 
1ntr-L11 tiraj relativ redus. 

Pentru acest lucru prieten, 
apelăm la voi pentru a o raspîndi 
111 rn:atâ tara 

c0ntinuare în pag.30 
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Spectrum 

BETA BASIC ( li ) 

Numărul marc de scrisori primite la 
redactie ne-au determinat sa continuăm 
prezentarea, in ciclul 'Beta Basic: şi a 
comenzile ce nu au fost expuse m nu
anărul anterior. Astăzi detaliem 
comenzile folosite pentru casetofon. 
micro-drive şi proceduri. 

COMENZI CASETOFON 

SAVE (porţiune) ; nume 
- Tasta : normal 
-Salvează pe bandă porţiuni de program. 

-exemplu: Save 10 TO 20;"p" salvează 
toate liniile de program între 10 si 20 cu 
numele "p" 

SAVE DATA; nume 
-Salvează toate variabilele atribuind blocului 
numele oferit 
-exemplu: SAVE DAT A: "variabile1" 

VEAIFY (porţiune) ; nume 
- Tasta: normal 
-Verifică blocul salvat cu SA VE 

. VEAIFY DAT A nume 
-Verifică blocul salvat cu SAVE DATA: nume 

:fujt,BiT .......... 

COMENZI MICRODRIVE 
"Beta Basic" introduce urmatoarclc 

comenzi si functii utilizate in lucru cu ' . 
Miorodrive-ul: 

CAT (nr. micro) 
- Tasta: normal 

DEFAULT =m/t/n/b număr 
-Tasta: 2 

EAASE (micro) ; nume 
- Tasta: normal 

LOAD (micro) : nume 
- Tasta: normal 

AENUM (*) (porţiune) (LINE nr. linie) 
(STEP pas) 

-Tasta: 4 

SAVE DATA (mioro); nume 
- Tasat: normal 

VEAIFY (portiune) ; (micro) ; nume 
- Tasta: normal 

VEAIFY DAT A (mioro) ; n'ume 
- Tasta: normal 

EOF (nr. canal) 
- Tasta: FN e( 

PROCEDURI 

"Beta Basic" introduce un nou tip de 
structuri, numite proceduri. · Acestea sînt 
foarte asemănătoare subrutinelor, avînd 
faţă de acestea avantajul că sînt chemate 
print numele procedurii si nu prin numărul de 
linie. Pe de altă parte acest mod de 
adresare este mai rapid deoarece adresa la 
care se găseşte procedura este fixată 
·,nainte de rularea programului şi deci nu 



trebuie cautată în tot listingul. Alt avantaj 
este acela că definiţia unei procedllri se 
poate gasi oriunde în listing fară ca acest 
lucru să-l intereseze pe utilizator. Procedu
rile trebuie privite ca nişte programe de sine 
stătătoare care pot interacţiona sau nu cu 
restul programului. 

DEF PROC nume. (parametru). (REF 
parametru). . . . 

-Tasta: 1 
-Definişte o procedură. Numele este format 
dintr-un şir de caractere, acestea 
respectînd regulile pentru numele de variarnle 
(primul caracter trebuie să fie o literă, etc.), 
lungimea numelui poate fi oricare, iar 
majusculele sînt tratate la fel. După nume 
urmează o listă de variabile numite 'para
metrii formali'. Aceste variabile pot avea 
acelaşi nume ca cele folosite l°n programul 
principal făra ca acestea din urmă să fie a
fectate de modificările din timpul procedurii. 

Definiţia unei proceduri se încheie cu END 
PROC. 

ex.: 10 LET k= 7 
20 DEF PROC qwerty, k: REM defineşte 

procedura "qwerty" 
30 LET k=8: PRINT "k="; k 
40 END PROC: REM terminat definiţia 

procedurii "qwerty" 
50 PROC qwerty, k: REM cheamă 

procedura "qwcrty" 
60 PRINT "k="; k 

Rularea programului anterior are ca efect: 
k=B 
k=7 

Dacă ,·naintea unui parametru din hsta 
parametrilor forma~ apare REF atunci 
parametrul devine variabilă Tn proţJramul 
principal. 
Dacă după numele procedurii nu urmea za 

nici un parametru , atunci variabilele utilizate 

.. . . . . . . . 

rn procedură nu conservă valorile celor din 
programul principal, puhnd fi utilizate după 

întoarcere. 
Dacă. după numele procedurii urmează 

DATA ·,nseamnă că procedura nu are 
parametrii formali stabiliţi, dar acestia pot fi 
citiţi cu READ şi ITEM dintr-o listă DATA. 

END PROC 
--Tasat: 3 
-Es1e si1uată la sfîrsitul DEFiniţiei unei 
PROCedun. 

(PAOC) nume. parametru, parametru. ... 
-Tasta: 2 
-Produce execuţia procedurii cu numele 
cerut şi parametrii formali specificaţi. 
-PROC poate să lipsească. 
-Dacă nu este chema tă de '(PROC) nume· 
atunci procedura dintre DEF PROC şi END 
PROC este ignorată î"n timpul executării 
programului, de aceea definiţiile procedurilor · 
pot fi plasa te oriunde în program. 

LOCAL. variabila, variabila. . . . 
- -Tasta: Shi'f t + 3 
-Declară ca parametrii formali variabilele ce 
urmează după LOCAL. aceste variabile fiind 
diferite de cele declarate ca parametrii în 
definiţia µrocedurii. 

REF referinta 
- Tasta: Shift + 7 
-.,A jutâ la găsirea ,·n listing a unei referinţe. 

O referinţă µoa1e fi orice variabilă, număr 

",:au sir de caractere. Dacă ref erinta este . . 
gâ sit~ arunci linia de program . care o 
c:ont1nc: ~ste adusă ,·n zona de lucru; dacă. 

nu este ~asitâ apare mesajul: ·· O OK ". 
Pentru a •-:ău1a s, apariţiile ulterioare din 
listing poate n utilizatâ o budă : 

DO : REF referinţă : LOOP 



referintă 
a$ 
car 
"car" 
1 
(a$) 

(z) 

. . ' 

:g 

caută 
a$ 
car. numerică car 
şirul "car" 
numărul 1 

şirul conţinut de a$ 
(dacă a$="car··· 
atunci RAF caută 
'car' şi nu a$) 
numărul continu1 de 
var. numerică 
(dacă z=3 atunci 
REF (z) = REF 3) 

rJla jusculele şi 
de REF. 

minusculele sînt tratate la fel 

AL TEA referinta TO referinta 
-·1nlocuieşte o refrinţă cu alta. 
-exemplu: AL TER 10 TO 3 ,·nlocuieşte toate 
numerele de 10 cu 3. 

LIST REF referinta 
-afişează liniile de program în care apare 
referinţa cerută. 

LIST PAOC nume 
-LIST ează r:xocedura cu numele cerut. . 

MESAJE DE EROARE 
Mesajele de eroare au tn Beta Basic un 

cod specific, ce pot fi utilizate de TRACE şi 
ON ERROR (t"n afară de O--9): 
eroare cod semnifica tie 

O O OK 
1 1 NEXT without FOR 
2 2 \/ariable not found 
3 3 Subscript wrong 
4 4 Out of memory 
5 5 Out of scrcen 
6 6 Number too ~g 
7 7 RETUR~J withou1 GOSUB 
8 8 End of file 
9 9 STOP s1a tement 

10 A Invalid argument 

.. ' .. 
hbbBiT 

11 B lnteger out of range 
12 C Nonsend in Basic 
13 D BREAK-CONT repea ts 
14 E Out of DATA 
15 F Invalid file name 
16 G No r oom for line 
17 H STOP without NEXT 
18 I FOR without NEXT 
19 J Invalid 1/0 device 
20 K Invalid colour 
21 L BREAK into pi-ogram 
2? M Ramtop no good 
23 N Statement lost 
24 o Invalid stream 
25 F' FN without DEF 
26 Q Parameter error 
27 R Tape loading error 
28 s Missing LOOP 
29 T LOOP without DO 
30 u No such line 
31 y No POP data 
32 w Missing DEF PROC 
33 X No END PROC 

Literele b-y (codurile 43-66) sfnt rezervate 
erorilor cu interfaţa 1. 

Beat Basic introduce 25 de variabile ale sisterru.i: 
23625 (2) prima linie a procectu-, tn UST PROC 
57358 (2) ultirna lilie a p,-ocedlcii in LJST PROC 
57362 O\/ER 2, 1 temporar st~tus 
.57363 OVER 2 P pen11anent OVER 2 status 

1=0VfR 2. O=not OVER 2 
57364 X-coord a ecrarulli (i1t1 şi CSIZE O) 
57365 Y.··coord. 
57366 X-Rignî maximuTI x-coord. (în VvN)()W) 
57367 Y--Left maximum y-coord 
57368 V-boot rninirnun v-coord 
57376 CURWIN curent \tVN)()W, O pentru 

wtNIX)W o, altfel nr. VVNX)W+128 
51381 PRETTY =1 iar dnd începe listtlgu =O 
5738:? LNS =O doar cînd nu exista nici o linie 
57383 KYWD KEYWORDS (2, 3 sau 4) 
57384 număn~ cte linii fn ecr-a.n 
5739: nurnarLd de caractere/inie 
57395 DEF.L\UL T Microdrive/station nunber 
S 7395,. DEFALLT t/m/n/b 

6121G L SR al ach-esei di1 ecran la care scne 
CLOCK 

61318 tv1SB . .. 
.SG866 t,Jţ_11·-r1:~nA de 1/50 intr-o secundă 
5-&<370 =54 penu-u 60 secuncle/mirut 

=SB pentru 100 secunde/minut ii) -
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SpectruBl MONS 

MONS putem spune ca este vnul dintre 
cele mai reuşite programe din familia 
monitor-dezasamblor pentru Spectrum. 

ln momentul de faţă există mai multe 
variante (MONS 3M, MONS 3M 21, MONS 4) 
dar care a_u aceleaşi comenzi si lucrează la 
fel, diferenţa constînd in subprogramele 
pentru imprrnantă sau microdrive pe care \e 
conţin, sau in numărul de caractere afişate 
pe o l\nie. Aces1 moni1or este re\oca\abil. 
Programul se lanseaza in execuţie la adresa 
la care a fost încărcat, iar la relansare de 
la o adresa cu 29 de octeţi mai mare. 

La intrarea în program ne apare un ecran 
pe care ii putem numi "PANOU FRONTAL", 
care conţine: 
- pe prima \inie de sus : adresa s, codu\ 

instrucţiunii unde se a flă ''MEMORY 
POINTER" (M.P.) 
- in stînga sus : se afişeaza toate 

registrele s1 conţinutul lor în momentul 
respectiv. 
- partea de jos a ecranului conţine 24 de 

adrese si conţinutul memoriei la aceste 
~drese, centrate faţa de·- adresa M.P. 
- in dreapta sus se afişează cîte 7 octeţi 

în dreptul fiecărui registru, începind cu 
adresa conţinută în registrul respectiv. în 
cazul lui 'F' se a fişeaza flagurile seta te. 

1- CS+1 
2- CS+5 
3- CS+7 
4-. CS+8 
5- SS+3 

>revenire in Basic 
>decrementează M.P. ou 8 
>decrementează M.P. cu 1 
>incrementeazâ M.P.cu · 8 
>schimbă afişarea adreselor 

VIOREL STAN 

an zecimal. continutul 
memone, ramine . afisat 
in hexa 

6 >~e revine apâsind din 
nou SSt-3 

7 -· CA >incrementează M.P. cu 1 
8- G (Get)>oaută in mernorie un şir de 

octeţi. 
Apare " : ··. se introduce primul octet, se 
tastează Ctt iar după ce este găsit se 
tastează al doilea octet urmat de CR, şi 
continuăm pînă identificăm şrrul. 
9- M >converteste un număr 

·zecimal in corespondentul 
său hexa. 

10- I >copiază un bloc memorie 
de la o adresa la alta. 

Se introduc: adreseie de început şi sfîrşit afe 
blocului şi adresa la care trebuie copiat. 
11-· J >execută codul maşina de 

la adresa pe care o in
troducem. 

A TENTIE f Aoeastă oomandă sohimbă 

registrele Z80 inainte de executia 
codului masina. 
12- SS+K >execută cod masina de 

la adresa curentă. a PC. 
13- L >listează un bloc de 

memorie in hexa si ASCII • 
Se revine cu CS+5 sau orice tastă pentru 
continuare. 
14- M >setează M.P. 
Adresele se introduc numai in hexa. 
15- N >caută sirul introdus ou 

16--- O 

comanda 'G' şi semnalea
ză toate apariţiile lui ince
pind cu adresa dată de 
M.P. 

>face un salt luind 



ca deplasare reia tivâ byte-ul 
curent. continutul M.P. 

17- P >introducem doua adrese si un 
octet. 

Programul umple zona de memorie dintre 
cele două adrese cu octetul specificat. 
18- Q >afiseazâ al doil~a set de 

registre al mioroprooesorului. 
19- SS+ T >introduce un punct de intre

rupere după instruotiunea 
cerutâ (data de M.P.) · 

20- T >dezasamblează o zonă de 
cod masina. ou optiune de , , 
imprimantă. 

Pentru imprimantă se răspunde la 
"PRINTER?" cu CS+Y, altfel afişarea se va 
face pe ecran. 
După aceasta întreabă "TEXT?" la care 

se răspunde cu adresa de începu1 a fişierului 
cu comentariul aferent dezasamblării, sau cu 
CR dacă nu avem text. 

ln continuare la întrebările "FIRST" şi 
"LAST" se introduc adresele de ·,nceput · şi 
sfîrsit a zonelor de date ce vor fi 
inte~pretate ca DEFB. ln caz că avem mai 
multe zone se dau toate perechile de 
adrese, iar cînd terminăm se tastează CR la 
întrebările "FIRST" şi "LAST". 

21-- U 

22- X 

-se f ntrerupe dezasamblarea 
cu CS+5. 

-cînd . Tntîlneşte un cod de în 
strucţiune invalid îl a frşează 

~--·- NOP* 

>actualizează display · ·-ul cu 
valorile dinaintea execu-
târii comenzii 'O'. 
>formează o adresă pe 16 
biti din valoarea afla tă la 
M:P. şi M.P.+ 1 si actuali
zează dis pia y--ul conform 
unei instructiuni CALL sau 
JP la acea adresă. 

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

23- V >aduce display-ul la configura-
tia dinainteâ executării 
comenzii 'X'. 

24- W >stabileste un punct de intre-
rupere ·1a adresa' datâ de M.P. 

Astfel, , ullnd un program cod maşina care 
ajunge la această adresa, se "fn,trerupe şi 
afisează "PANOUL FRONT AL". 
25:_ Y >se scrie un sir de caractere 

ASCII al caror ood se inscrie 
in memorie incepind cu 
adresa dată de. M.P. 

La terminarea şirului se tastează CS+5 
pentru executarea comenzii. 
26- SS+Z >executia pas ou pas a 

programului cod masinâ de 
la adresa datâ de M.P. 

27- SS+P >la tel ca si comanda 'L' -
afişează la· imprimantâ. 

Se revine cu CS+5. 
28- SS+M >poziţioneazâ cursorul pe 

unul din registrele micro
procesorului. afisate in 
stinga sus. 

lntrodudnd o valoare "tn hexa, urmată de 
SS+M această valoai·e este introdusă în 
registrul selectat. 
----introduc1·nd un octet urmat de CR, acesta 
va fi scris în rnernor ie la adresa M.P. 
- nu pat fi modificate registrele SP şi IR. 

l11 11t1111ărt1l tr,ei .al re
vistei vă vo111 preze11ta: 

GENS 
Nt1 pierdeţi 11t1111a1~t1l 3 ! 
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Microprocesorul 6502/6510 este mai pu;n cunoscut la noi deşi se 
foloseşte din ce 1n oe mai mult. Acest integrat nu este altul deort oei folosit la 
Commodore 64 şi 128. lncepem h1 acest num~ o prezentare a aceş_tui procesor-, 
prezentare oe se va intinde pe mai multe luni. Vom 1ncepe ou no;unile do baza, 

urmtnd apoi toate celelalte instrucţiuni oe alcătuiesc limbajul maşinA. 

Comenzle fn lirrt>a_µ maşi1a propri.J rricroproce-
son.u 6502/65~ (pe 8 biţi) se pot iTţ)ărţi în: 

-comenzi de transfer · 
-comenzi de prek.Jc:rare 
-comenzi de testare si satt condţionat 
-comenzi de i'ltrare/"teŞi'"e 
-comenzi de setare flag-ui 

Comerrzi de transfer 
Aceste comenzi se pot executa între două regstre 

spre exerrl)lu. lk1 regstru este o zonă ca, memorie 
tn care se pot i'ltroduce sau extrage date. Corrler 
zile stnt de geru "pl.6' sau "push". 

Comenzi de prek.ac:rare 
Comenzie de acest tţ> operează aSl4)ra L110r date 

sau g-l4)ări de date. Ele sfnt de geru 
=operaţi ammetice (adlnire, s:ddere) 
=operaţi logice (AN>, OR, EXC1..USIV-OR) 
=operaţi de deplasare (SI-FT LfFT /00-ff, 

ROTATE LEFT /RIGIT) 
=n:rementare, decrementare 

Aici se aJVine să iltrodlcem noţulea de CARRV. 
Ce este carry? Ul rric desen ne va explca medat 
acestuau 

SIIFTLEFT c' +±¾vf: ;I;tfâ , ___ 
______ _...EI] 

ROTATELEFT 

Asta este! - tn cazu l6lei 'stift'-ări (ac:t.nare), daci 
se depăşeşte capacitatea de 8 biţi, carry este ca şi 
atlllei cfnd acillăm 55 ru 66. Sase şi cu c:h::i fac 
LnJSprezece, lllll si ţilem U""&J, pe care n adăugam la 
aCUlarea Lrmatoare. Garry se ad.ni la alJi 8 biJi. 

La o rotaţie (tmuţi"et f"llld tn bilar, totu se 
deplasează spre stlnga. La fel şi la i~~ a, 
deosebi'"e că deplasarea este spre creapta. 

Comenzi de testare 
Se poate testa u, bit, care fn fu,cţie de valoarea 

sa poate fi 'O' sau '1'. 

Comenzi de wnrare/iesire 
Aceste comenzi vor fi tratate separat, in momentu 

ctnd vom a_µ,ge la acest capitol. 

Trebue ~ ne oprm puţrl la operaţie logice. 
SI SAU EXa..USIV-SAU 
I I I 

ANl ORA EOR · 

FL11Cţia At-D: 

flllCţja ORA: 

Funcţia ECR 

OMDO=O 
OAN>1 =O 
1 MDO=O 
1AN>1=1 

OORAO=O 
OORA1 =1 
1 ORA0=1 
1 OP.A 1 „ 1 

OEORO=O 
O EOR 1 = 1 
1 EOR O= 1 
1 EOR 1 = O 

Spaţu acestor pagii oo ne pemite să detaiem 
aceste fu,cţi, dar tn momentu prezentări lor vom 
·1ncer-ca să dăm şi ctteva exerJ1)1e pentru ca 
utizatoru să poate să-şi I facă o idee despre 
acestea. .......... .. 

LIMBAJ MASINA 6502/6510 
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Registnd P 
Acest registru este format dn 8 biţi, â.4>ă a.m 

urmează: 

76543210 

I Nlvl-1°1°1 1 fzlcl 
SE~ I BREAK ! 1NTERRlF1I CMRV 

OUERFlOW DECIMAL ZERO 

• 
Aceşti biţi se runesc steaguri (flag) 
Bitul 7 - N- negativ/pozitiv . 
ricică sermu; dacă este 'O' n~nJ esţe pozitiv, 

dacă este "1" runărul este neganv. Testind acest bit 
( citi1d valoarea k.i) ne putem da seama dacă _ 
runănJ cu care lucrăm este pozitiv: sau negativ. 

Comenzi dn mbaµ maşilă ca.re au efect aSl4)1"a 
acestu 'FLAG': ADC, MO, ASL, BIT, CMP, CPX, CPY, 
DEC, DEX, DEY, EOR, N::, INX, INY, LDA, LDY, LSR, ORA, 
PLA, PLP, ROL, ROR, Rll, SBC, TAX, TAY, TSX, TXA şi 
TVA. 

Bitul 6 - V - overflow 
n lmba engleză tnsearmă 'depaşire'. 
Comenzie ce actionează asupra sa s'lnt: ADC, BIT, 

a..v, PLP, RTI şi SBC. 

Bitul 5 - ~ este folosit. 

Bitul 4 - B - break 
Acest flag acţionează di"ect asupra activităţi 

mieroprocesonu atît hard cît şi soft. 
Comenzi: PLP şi RTL 

Bitul 3 - D - decimal 
Dacă acest bit are valoarea "1' procesorul lucrează 

tn mod zecina~ dacă a.re valoarea ··o-· se ucreaza în 
binar. 

Comenzi: Cl..D; PLP, RTI şi SED. 

Bitul 2 - I - riterrupt 
Se mai runeşte şi rll"lt~t-mask', Cu valoarea T 

in acest bit se poate bloca procesorul. 
Comenzi: BRK, a._~ PLP, RTI şi SEJ. 

Bitul 1 - Z - zero 
Acest flag face ca procesonj să ucreze în pagina 

zero (vom reveni la aceasta noţi.Jlei 
Comenzi: ADC, At-.D, ASL, Bff, CMP, CPX, a>Y, C€C, 

DEX, Cft', EOR, INC, INX, NY, LDA, LDY, LSR, ORA, PU\, 
PLP, ROL, ROR, RT~ SBC, TA)(, TAY, TSX, TXA şi TVA. 

~ .......... 

Bitul O - C -cany 
Acest flag este folosit în operaţie de fmuţi"e şi 

îrrţ>ărţre. 
Comenzi: ADC, ASL, CLC, c,._,p, O?X, a>Y; LSR, PIJ>, 

RCl.., ROR, RTI, S8C şi SEC. 

ADC 
Add with carry. 
Funcţiule: 

A • (A) + data + C 
Format 

I 01ti>b01 1 ADR/date [=~•t~J 
ADC poate fl11Cţiona atît fn zecinal ctt şi ln binar. 

Flagurt N u B D I z C 
I• 1•1 I I 1 •1•1 

CocU comenzii: 
Absok.Jt 0110tt01 f-E)( = 60 

bbb=Ot1 

Pagina zero 01100101 f-EX = 65 
bbb=001 

Cxect 01101001 t-EX=69 
bbb=010 

Absolut, X 01111101 t-EX = 70 
bbb=ffl 

Absolut,Y Offl1001 H:X = 79 
bbb=t10 

(h:frect, X) 01100000 I-EX= 61 
bbb=OOO 

(ndrect, V} 01110001 t-EX = 71 
bbb=100 

Pagi,a zero, X Ott10101 tt:X = 75 
bbb=101 

6502/6510 LIMBAJ MASINA 



ANO 
AN) logc. 
funcţule: 

A • (A) data SI 
Format: 

I 001bbb01 ADR/data k~d 
Flag: NVBDIZC 

l'f I I I I I• 1 I 
CoâJ comenzlor: 

Absolut 00101101 I-EX = 2D 
bbb=011 

Pagaia zero 00100101 
bbb=001 

t-EX = 25 

Direct 00101001 t-EX = 29 
bb=010 

Absolut, X 00111101 HEX= 30 
bbb=111 

Absoot, v 00111001 HEX= 39 
bbb=110 

(lndrect X) 00100001 HEX= 21 
bbb=OOO 

(lrd-ect, Y) 00110001 HEX= 31 
bbb=100 

Pagna zero, X 00110101 I-EX= 35 
bbb=101 

ASL 

Format I 000bbb1o' F<:>: AOR::::<f :·:-::ADR::::::·~ 
la o mutarea spre stînga, 1n poziţia bitlU rcr se 

ntroduce valoarea 'O,.. 

Flag: N V e o I z C 
I• I I I I I• l•I 

CocU comenzior: 
Acuruator 00001010 tEX = OA 

bbb=010 

Absok.rt 00001110 t-EX = OE 
bbb=011 

Pagi'la zero 00000110 t-EX = 06 
bbb=001 

AbSOk.lt, X 00011110 tEX = 1: 
bbb=111 

Pagina zer-o, X CXX)10110 t-EX = 16 
bbb=101 

Poate că ia prima vedere acest lirrt>aj maşilâ pare 
g-eoi şi ineficient. După ce vom prezenta t,:itreg se~ 
de nstructR..n. cu expicaţile necesare, utizaton&i t, 
va fi uşor să programeze cu ajutoru uu asamblor. 

Deci răbdare şi ... 

continuare in numa'rul viitor 

LIMBAJ MASINA ·6502/6510 



Joc11ri 
---- comeri.ta.te 

Spectrum 

MOVIE 

grijă, fiindcă banc.iţi au obiceu să tragţl ln centru 
uşii. Bombele au acţi.rle locala. Problema e Clffl să 
aduci victima lingă borrt>ă. Soluţia este să-l aştepţi 
pe bandit să vină lingă tile, să ann::i borrt>a şi să-f 
porneşti scurt ca să cadă peste ea. Altă idee ar fi 
să arunci bomba la ninef"eală cînd iltri lntr-o 
cameră. 01eStia e că nu o poţi artllCa prea departe 
iar gangsterul poate fi orÎll"lde în camer-ă. 

Odată înarmat trebtie să găseşti o geantă, o 
borroă şi o grămaclă de bani. Ele se află în acelaşi loc 
tn fiecare joc. Cel mai txie ar fi să iei mai întîi geanta, 
bar. şi apoi să lncerci să găseşti borrba. Ca să 

găseşti geanta trebuie să ieşi mai întîi m-1 
:c--, • .,,.......-,.._ dădirea în care ai broul, să' mergi pe străzi 

pfnă ajJtlgi tmr-o fll'ldănră şi sa iltri tntr-o 
sală de concerte. Geanta e Lfldeva pe acolo 
îrrţ)rell'lă cu l.11 gangster dl.bios şi U1 q:> 

Marlowe privea de cttva timp, obosit, pri1 inpatic. Pe drumu de întoarcere de la ~ou 
fereastra tntuiecată. Brusc, se întoarce nagerUl.i intră Lll pic şi îft camera al:>ă: s-ar 
face cîţiva paşi spre brou, caută ceva, dar nu , 1 • : putea ca fata mistetiosă să fie tnăuitru 
găseşte nici o indicaţie care să-l a~rte la ·;ţ.,..~1• ll,:: Strîrgerea banilor e treabă ceva mai 
găs.-ea benzi de casetofon ce l-ar duce la cet mai compicată. Vei în1lni un mafiot pus pe hl'1)UŞC8t q:>i 
mare gargster cin Ne\lv York. naM ca me si care de obicei tşi nmereşte ţilta_ ca 

Fata treblie să fie Lndeva, iar primejdoasa ei să scapi de el mergi 'în creapta uşi apoi, sa-iŞITld m-1 
soră ru prea departe. Dacă ar găsi-o, ea l-ar duce dnţi, intră şi mergi <i-ept sp1-e el lmpuşcătLra lui ru 
la casetă, altfel sora ei l-ar <ilce ta moarte. CU mtilile va avea rici u, efect iar tu te vei putea întoarce la 
în buzunar, Marlowe porneşte pe străzile oraşuui stînga pentru a i1tra în următoarea cameră. Drun.11 
stăpînit de gangsteri... către bani te cice pe şase alei înguste, fiecare de 

Tu eşti regizoru acestli film, dar producători săi altă ruoare. Apoi o mică plmbare prii două bi·ou-~ o 
dctează scenariul Movie foloseşte imagiri in cameră goală şi u1a mai mcă te vor coce la dolari 
perspectivă simiare cu cete dn Kright Lore (tot al de pe podeaua a încă urui birou Binelnţeles că bari 
firmei Utimate) şi m-1 Fairight, al firmei Edge. 1n orice sînt pentru mită. N-o să cauti prea departe ca să-ţi 
caz, realzarea nu a fost abordată pînă aCUTI într-Lll găseşti un rruşteriu. Poate te-a mirat că urii banciţi 
mod atit de ori~al, imaginie reuşioo cu suaces să nu încearcă să te omoare, ba chiar au chef de 
creeze atmosfera necesară. vorbă. S-ar putea ca aşa să obţii ceva ilforrnaţii 

Distanţarea faţă de realizarea tradţională a cifrate, inclusiv o poantă care să te a~te la 
aventurilor 30 de la Uftinate se face prii posiJifitatea căutarea casetei. Borrbete le găseşti şi prin cămări, 
de a conversa cu personajeje. Detectivul c.ai Movie printre mese şi lăzi, Dl.4>ă ce ai luat bani ţi-ar fî udă o 
poate vorbi cu gangsterii, papagaii şi cu femeile borrt>ă pe care o poţi găsi tn aceeaşi dădre cu 
misterioase. Selectează comanda ·'speak~, repre- bancnotele - intr-ui bar păzit de două gorie. 
zentată de un balon, tastează o întrebare ca ~Do Gangsterii poţi să-i omori cu t:x:>;rrt>e şj gloanţe, dar 
you wam the money ?' şi ascutătorul va răspunde există şi alte obstacole care te î1~ să ajungi la 
într--l.11 balon asemănător. Discuţie din baloane dau bandă. Ctnd am jJcat Movie prima oară am crezut 
aventurii u, aspect comic. De obicei doar tipi simpa- că era o banală poveste poiţistă în stU k.i Dashiel 
tlci au dlef de voma., cei antpatci îţi întorc Cloar un Hamrnet sau Raymond Chander. Cl..rrnd însă, am 
cuvtnt, dou:'tt. La începutul jocw detectivul nu are aflat şi aspectele de ·arcade game· ale aventui -
nici L.i ildiciu şi rid L'1 mjoc de apărare; el trebuie să piese de rnobilier, milcj şi patrl.4)ede zblrtnd a.i 
le caute în labmtul camerelor şi al străzilor. Prima sa detaşare prin camere. Pot exista mai rn.Jlte tţ>Ui de 
grijă ar trebui să fie găsrea unei arme. Deoarece obstacole într-o cameră iar tn unele sînt chiar lăzi 
fl.lldaU. obiectele şi personajele au aceleaşi ruor~ fixe şi alte obiecte mai complicate. Nu te speria 
armele r-..i se prea dsti,g. PistoU tău, care e la două fiindcă toate camerele au o soluţie. 
camere depărtare de biroul va trece probaba Din păcate, fata nvsterioasă nu e chiar aşa siTipkJ 
neobservat piima dată cînd vei intra in cameră. de găsit La kceputu f1ecăn.i joc ea· se poate afla 
Treci pri1 camera de primire albastră şi îl vei gasi pe orilfide, dar există cîteva locui unde ar fi biie să o 
un tonomat în camera gat:Jenă. Nu e ltŞor să iei caUţL De exemptu, am tntlnit-o de ctteva Oli tn saJa 
obiecteh fii1dcă treblie să te poziţionezi foarte de c01icert sau... fa dar vrei să le afi pe toate !? 
exact pe ele. Uneori obiectele se află într-un loc SU(..'CeSl~ este apreciat tn Movie după două 
naccesibiţ ca să ajungi la efe trebuie să foloseşti crîtei-n. Primul este Lr.1 scor procentual dat de tlllTiărul 
altele k.Jate ·înainte, fok>si1d comanda 'throw' de camere vizitat (plimbîndu-te peste tot vei obţne 
(ildicată de o săaeată în menilj de pe ecran). Dar nu probabH destul de multe puncte}. Al doilea criteri.J 
încerca să iei bon-t>a dn vtrfLd stivei de cutii! este un scor ce poate varia 'intt·e 0.00 şi 0.99; el 

t-.ici armek=> ru s"i"nt prea. uşot- de folosit iar este dat de obiectele speciaJe pe care le a~ de 
gangsteri ru Jîndesc prea mllt Clnd e vorba de indiciile folosite şi de problemele rezolvate. Dacă obţi 
tras. Pe chestia asta trebuie să ~1tri pe usă cu mare 0.15 si ai f)istolu, bornba, bari şi parola - care te vor 
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ajuta să intri în ll'lele camere 
păzite - înseamnă că te desarci 
bine. Movie are succesul uru 
film ~ cu toate că g-:afica este 
încă departe de ca,.. . 
alte reaizăr~ cum ar,:7-:,~• . 
fi Faiight. Totuşi,~ n, 
actunea combilată , 
cu . 30-u te pot face C, 
să mergi destld de . 
departe." V: . 

Con101odore 

Zah Mc;KraGhsn 
and ths Alisns 
Mindbsndsrs 
După si.x;cest~ din 1987- Manie 

Mansion- casa software 
LucasftTI Games reaizează in 
1988 un att adventure deosebit. 

Structl.l'"a jocuu este identci cu 
·'Mar,ac Mansior{ dar actiJnea 
este cu rn.llt extinsă, ea desf aşu
rîndu--se in majoritatea oraşelor 
mari ale gobuk.i şi ... pe planeta 
Marte. ln pkJs, rn.~mărul perso
najelor participante la acti1.Wle 
creşte: Zak tv1cKracken, Annie 
Larris, Melisa Oli1a si Leslie. 

Zachary McKracken1 repbrter la 
'National Sleazy Tabloicf este 
trimis de către redacton..al-$.ef la 
Seattle pentru a scrie un articol 
referitor la prinli OZN ce 
aterizase în apropiere de tTlll1tefe 
Raner, cu aproximatiV so de ani 
în Lnllă. Deasemenea. acolo se 
află şi o veveriţă aJ două capete 
care constitLia un sulJiect de 
mare interes 

Jocul începe aJ prezentarea 
unui vis al lli Zak1 un vis destul de 
stlţ>id şi fară sens {în stadii.li 
acesta). Pe parcusL, jocul.li, este 
surprinsă cisa..Jţia a doi „ aliem:·' 
aflaţi l'ntr-o cameră secretă (de 
slb camera k.ri Zak}, din care 
raese dorinta aces1ora de a 
defnitiva construcţia unei maşini 
ciabolice cu ajutorl, cărei să 
reducă gradul de inteigenţă al 
Pămîntenlor. Singlnll mod de a -i 
opri li reprezi'ltă construi"ea si 
activare--d unui 'Skolarian Device· -

Obiectul vtsat de Zak-- device 
COITl)US diltr--un candelabru, O 
sferă ~toare şi trei cristale 
(albastru, gaben şi al>). 

n emisÎlllea de ştii aflăm că 
efectele maşri au Început să fie 
resimţite pe întreg Pămîntul. Se 
mai p,-ezintă două iltervu-~ ll1U 
cu Melisa, aflată împreună cu pri
eteru ei Lessiie pe Marte. iar cel 
de al doiea cu Arnie, colecţionară 
de antichităţi. 

CristaU galben se g:.seşte în 
peştera de la Seattle iar după 
depunerea k.i în slot-t, magazinu
lli ele antichităţi l.flflează o 
discuţie între Zak şi Annie. Din 
acest moment este valabilă o 
nouă comandă: s.MTCl-ţ fiind po
st>dă alegerea a încă trei 
personaje. Annie îi dă lli Zak o 
bucata din cristak.d galben, 
cealaltă bucată aflîndu-se în 
teJrf.)l.4 neas dn Mexic. 

Marele vrăjtor Glru (Nepal} t1 
poate invăţa pe Zak CUTI să utii-
zeze c.,'fistalul at>astru pentru a se 
putea transforma în orice animal 

n sft·şit, cristaJul al> se află tn 
p.-amida de pe Marte iar 
obţi,erea fli ru se poate reaiza 
făr~ cheia aflată într---u-u ca, cete 
3 labirintLri ale Marek.i T erf1)ll 
marţian. Trebuie Slt>lnat că fn 
vederea acestei penUtine 3Cţu,i 
trebue impicati Zak, tvtelsa şi 
Lesle. 

Multe intîtlµăfi pot apare 
ciudate µ:ăton.â.i; ce caută uu 
dn corr~nentele device;.u pe 
fundl' ocean.lui ? (şi tocmai în 
Tril.lng1u Berm.Jdelor~ 

Poate că într-o noapte de iarnă, 
după ore şi ore de fncercăr~ veţi 
putea citi într - lHl sftrşit mesajlt 
7al< and Annie married together 

and thei lif e was even bener than 
in then wildest dt-eams ... 
lnsea.-nna ca ati salvat TERRA!! 

ANDREI STOICA 
DAN PATRICIU 

Pentru a putea asambla c.-ristalul ------------
ga~ cefe două bucăti trebuie 
puse pe altarul de la Stonehet 1ge 
(Londni) iar Annie să citească un 
'scrot', fapt ce duce la apariţia 
Lni fulger. Candetabrul si 
papirusu se găsesc in pe~tera 
peruviană în formă de octi. 

Vracu 97aman (Zair) dezvaluie 
utitatea cristak.flli galben (posb-
litatea teleportări) cu aj.Jtorul 
hărţii visate de Zak. i1 schilnbul 
unei crose de goff, acesta poate 
interpreta 'Ancient Dance' in faţa 
ILi Zak (fără de care nu poate fi 
clesclisă uşa Marelui TempkJ de 
pe Marte~ 

n avion Zak trebuie să dstragă 
atenţia stewardesef.)efltru a 
putea lua bricheta şi un rezervor 
cu oxigen. Desigur, aceswa stm 
doar amă11U1te esentiale deoa
rece r"K.t vreau să rape$C plăce
rea jucătondu de · a descoperi 
celelalte ta»ie ale acestui rnn.-ia t 
aclventLre. 
Totuşi ... 
ln Sfinx {Egipt) trebuie reaizata o 

l1artă q lat)iri1tu1Li. acP....sta fîncl 
'real~y' twis:ty' . Toate intrările 
bloca te la exteriorul cărora se 
află ·strange rnarkings· trebuie 
completate cu ajutorul a ·eion1.i.1i 
~.Jaben. 

I TOP TEN I 
1- GI-IOULS'N. 

GHOUST 
2-TURBO RUN 
3- SUPER 

WONDERBO 
4- GHOST 

BUSTE.RS II 
5- WORL CUP 90 
6- HATMAN: 

'fHE MOVIE 
7- GAZZA'S 

SUPER SOCCE.R 
8- SHlNOBI 
9- RAINBOW 

ISl..1AND 
10-ZAKMCKRAG 
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Totul despre VIRUSI 
Lista care urmeaza contine carac

teristicie celor mai des intiniti W'USÎ in 
progrilfflllla ~ PC. . . 

(dupa McAfee Assooiates> 
ABCDEFGHJ octeti actme 

aaaos 
Vrus-00 
Dropax 
4096 
Dew'sD 
~ad 
Payday 
Datacrine 
~ 
Do-Nothilg 
Sooday 
l..isbon 
T~. 
~ 
GhostBoot 
GhostCOM 
NewJeru 
Alabama 
Yankee O. 
2930 
Ashar 
Al>S 
DiskKler 
1536 
HX1 
DarkAv. 
3551 
VACSNA 
Ohio 
TypoB. 
Swap 
DataC2 
lcelandic 
Pentagoo 
3066 
1168 
Saratoga 
405 
1704 
f"'4arlc 
Cascade 
Staned 
PingP. 
\fiena 
Fridat:113 
Jerus. 

• x • • • • • • • N/A B,0.0.F 
• X• X• • • • • 857 P 
• x. x ••••• 2m P,O 
• xxxxx ••• 4096 D,O,P,L 
• X. X. • • • • 941 D,0,P,L 
••• x. • • • • 847 P 
• x. xxx ••• 1808 P 
x. x x x • • • • 1917 P,f 
, X. X • • , • , 1332' p 
••• x ••••• 6CIJ p 
.x ,XXX.,. 1636 0,P 
••• x ••••• 648 P 
.x .x ....• 867 O,P 
.w.x ••••• 1364 D,O,P 
• X ■ • ■ ■ X X • N/Q B,() 
• • • X • ■ ••• 2351 8,P 
,X ,XXX,, ,1808 0,P 
• >< • • >< • • • • ?>60 O,P,L. 
.x .x x •.•• 2885 O,P 
.X .XX •• , ,293() p 
.x •... X •• N/A B 
••• x ••••• ouen,witepr 
• X • • • • • • • N/A B,O,P ,D,f 
• X • X • • • • • 1S36 O,P 
• x • x • • • • • 1618 0,P 
• xxxxx ••• 1800 O,P,L. 
x •• xx •••• 3551 P,D 
• x.x xx ••. 1206 O.P 
• X •••• X •• N/A B 
• X • • • • )( X • N/A o,e 
.x •••• X. • N/A B 
x •• xx •••• 1514 PF 
• x • • x • • , • 661 O,P 
•••••• x •• N/A B 
.x.xx •••• 3066 P 
x •• x ••••• 1168 P,f 
.x •• x •••• 632 B,P 
■ ■ ■ X ■ ■ ■ ■ ■ ~V pr 
X X • X • • • • • f704 0,P ,f 
• x.xxx ••• 2086 O,P 
X X • X • • • • • f701 O,P 
• X • • • • X • X N/A 0,8,L 
• X • • • • X X • N/A 0,8 
• • • x ••••• 648 P 
• • • X ••• , • 512 p 
,X,XXX • • • 1808 OJ' 

Normal, mai sint si alti vrusi, mai puţin 
import anti, dar care ne pot face neplâceri in 
program. tt.rl vom eruner-a pe toti 
deoarece SPatiul oo ne permite. · 

Legenda: 
A - ilfecteazâ tabela de partiţie a 

hard-dscului 
B - infecteaza sectorul de BOOT al 

hard-dscului 
C - infectează sectoru de BOOT al 

floppy-ului 

D - Infectează fisien!le overtay 
E - infecteaza ~ele EXE 
F - infecteaza fişierele COM 
G - infecte~ fişierul 

COtMN>.COM 
H - ranh rezident 
J - virusu se auto-cocificăi 
B - scrie sectoarele de BOOT 
O - afectează sistenu de operare 
P - mocifica in program 
D - modfica datele-
F - formateazWsterge parti ale ciscl.h 
L - modi~ ~h.ra intre sir~ame 

*Ce sint VIRUSU? 
1lE FRl>AV 13th <EXE si COM> 

Cmoscut si ~ nmM!le de "Jerusalem 9'' 
sau ''lsraei"'. Sint mai nute variante ale 
acestui vrus: A, B, B<nou>, C, D si E. 
Acest virus a fost conceput i'I Israel si 

descoperit pentru prima oara in uie 1987. 
Are loogimea de 1808/1813 bytes incluzind si 
ultinii 5 bytes care marcheaza infectarea 
fisierelor COM si EXE. l)upa pnna infectare, 
uirusu isi contiooa aceasta actime. 
TIE FRIDAV 13th ranwle l"ezident si folo

s-este INT 21i incetinind fmctionarea 
computerw, i'ltroduce "black boxes'' pe 
ecran iar in fiecare Zi de uneri 13 sterge 
fisierele in executie. 

TIE APRIL 1st Cti> A si B> 
Clnoscut si sm runeJe de TSR sau 

SUW 1 infecmd nunai fisierele COM. Are 
897 bytes. La fel ca FREAV 13h l"anw-te 
l"ezident dar nu afecteaza fisierele EXE. 
Este foarte usor de detectat deoarece i'I 
momentu infectari pe ecr..-i apare mesajul: 

''VOU HM.IE A \RJS" 
iar pe dafa de 1 oll)l'iie afiseaza: 
" HA HA HA IT'S APRL 1ST - VOU ~ A 
IRJS'' • 

TIE APRIL 1st (tip 0) 
Se mai n...-neste si SlHU 2, Sl.Rl.l 3 sau 

Jerusalem D si infecteaza rnmai EXE. Are 
1488 bytes si oo ramlne rezident in memorie, 
~ foloseste MCB <Memory Control Blocks). 

Tt-ETVPE COM 
lnfecteaza numai fisierele de t1) COM, 

auind o Ul9ime de 867 bytes. Rami'le 
l"ezident in memorie si f'lloseste INT 21. Cm 
oo fisier infectat este executat, virusul 
caub in toate fi:sierele COM infectinru-le. 
Rct~a sa este de a amesteca ualorilE' 

, tasteb' folosite. ExeQJll: ~· ii loc 
.411:'de "(f', ''t' in loc de "x". Foarte 

amuzant ••••• 

TIE64KCOM 
lnfecteaza runai fisierele COM. 

Hai este denmit si STIFI> URJS sau DO 
NOTHNG URJS. Are 583 bytes. Ramile in 
memorie scrind in locafia 9(D) valoa'ea con Acesta este si motiuul pentru care oo 
fmctioneaza decit in 64Clt Vrusu oo 
produce oo oo efect. 

nE H><ER 1 <11> A & B> 
Uersimea A are 1615 bytes iar uer5Ull!a B 

1635 bytes. HXER 1 <runele probabl 
sennflca ca et cont.le mai nutt ulrusO a 
fost descoperit in august 1989 in Israel, 
find gasit in "Buletin Board''. Rarnne 
rezident in memorie si milcNu infonMtia 
transmisa iKrior' Aria si parillllla. CNA 
executa progranu Ol<DSK uirum 
raporleaza cu 2K mai putin valoarea reala. 

TI-E~ 
lku <intre cei mai 'destepti' si cistrucfM 

wusi. Cmoscut si su, runele de 1560. 
Descoperit in septembrie 1989, el infecteaza 
runai fisierele EXE. Are 1560 bytu rainind 
rezident in memorie fara a folosi tlT 2IL 
Se aloca in 3(J( su, cea mai mare locatie 

raportata de DOS dar nu coboara su, 
locatia cea mai Rica raportata de 'BIOS sau 
DOS (din aceasta cauza provoaca mari 
probleme). Virusu foloseste tlT 9 cautm 
combinatia RESET pe t~fa"hra 
(CTRL~ T +DEl. - l'U'n.ilÎ ~amatori 
experimentati stiu cwn fmctioneaza acMt 
uirus in realitate). Cind se ide11tifica aceasta 
combilatie foloseste rotila Bootstrap dar 
ramkle rezident in memorie. Oupa o ora de 
ftn:tionare, apare mesajlj:: 
SOFTWARE COPES PROHIITED BY 

INTERNATIOtW.. LAW ••••• 
Box 1J55 T~ll.ABAMA ~ 
Virusu nu infecteaza fisieru in executie, 

dar opereaza ~a cebialte de P@ cbc. 
Uneori el schimba fisierele intre ele CEXD 
dar fara a le redefuni. Se paate, de 
exemplu, r~ oo flsier DISKCOPV dar acesta 
sa execute fisieru F~T • 

VOIA versuwa A, B, C & D 
Cunoscut si su, runele de DOS 62, 

ilfecteaza runai fisierele COM. idJSiu 
C()t,HN).COH. Are o lr,gine de 648 bytes 
si oo ranme rezident ii memorie. ~ 
<isfruge aleator fisierele prin noa.rea 
orinior 5 bytes cu oo sat oarecare. 

SVL\M l.R.JS 
Se mai runeste si ''Nether1ands girl uirus''. 

lnfecteaza fisierele COM (exclusiv 
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COMMAND.c.oH), avild o lungime de 1332/1301 bytes. Oirusul schimba 
cn,e-ul cu-ent in drive 'C:' întectind tot ce este in directory-ul si 
subdit"ectory--ul discuu, inclusiv fisierul in executie. ~ oc1pe toate 
fisierele infectate sint distruse, vir'usul di?zactivir.d mesa,i4.d de 
''Nrite-protect'. Numele 'S'v'LVIA' precum si m mesaj cu adresa sa 
este afisat pe ecran pentru a putea sa triniteti o carte postala ta 
aceasta adresa il schimbul programului anti-virus. NU incercati 1 ' ! -
nu are nici un anti-virus. 

DATA CRNE B 
Cunoscut si sub numele de '1280' sau 'Coll.lnbus day'. Ar'e 1280 

bytes si infecteaza nunai fisierele COM. - ramine Fezident în memorie 
folosind MCB. ln 1? octombrie virusul afiseaza pe ecran.: 

1 MARCH 1989, DATACRIME \)IRUS -si formateaza hard-discul 
(prina pista - este de ajuns ••• >. Un vrus foarte ''rau" caFe creaza 
mari probleme in toata lumea. fiti atenti deoarece anti- virusul 
detecteaza doar OataCrime tip A. 

THE DrA: AVENGER 
lnfeoh,.iz.i fii.MWQiQ COM Si E'xE. An, Iun~ de 1S05 bytes. s.i 

ramine rezident in memorie folosind MCB. Rescrie sectoar-ele de 
BOOT s.i face prosti in FAT. llirusul contine mesajul: 

EDOIE L~IES SOME\,JtERE 1N TK 

THE FIJ-MANCHU A 
Denumit si '2086', infecteaza COM si EX[, avind o lungime de 2086 

bytes. Ramlne rezident in memorie folosind MC8. Este cel mai 
simpatic vrus existent. Foloseste intre,-uperie 21, 9 [i 16. Oupa 
august 1989 s:i INT t6. Efecte: 
-ch:f se apasa CTRL +Al T +Dfl apare mesajtd:"The world wiN be hear 

from me agaîn!'' 
-c:nd se 5Cl'ie: ''fuck" ):>}sterge mesajul 
-c:nd se SCFie: "waldheim" ))>continua cu: •~sa nazi" 
-c:nd s:e scrie: "thacher" ) ) )continua cu: "îs a cunt" 
-c:nd se SCYie: ''l'edgen" >>>continua cu: "is a arshole" 
-c:nd se scrie: ''fuManchu" :>>>continua cu: "virus date-: 11 etc 

Oupa cum vedeti, autorii vir'usului nu cunosc prea bine lanba 
englez.a ••• 

PNG - PONG {A ~: 8) 
Mai este nunit s:i 'Bounciog BaU' sau 'ltatian llir'us'. Este un virus 

"dragut" in comparatie cu alte virusuri. infectind numai sectorul de 
BOOT. Ram:ne rezident in memorie chiar si dupa resetar-ea 
calculaton.ilui (la listarea diretory-1..U se afiseaza cu 2K mai putin). 

Oupa un timp, apare o mica bila ce se plimba pe Pcrao sinu disrxre 
nici dupa reset. Infectarea este foarte rapida, chiar sila un simplu 
OIR. Cnd se investi<;tleaza discheta (cu PCTOOLS de exemplu) apare 
un 'ckJster-' marcat BAD, semn ca :n acel loc virusul a plasat BOOT -ul 
original (pe o disc.'heta infectata, normal) 

STONEO <A 3: B) 
Se mai numeste si 'Marijuana IJif"us' sau 'New-Zealand vinJs'. Este 

foarte distructiv si nfecteaza sectorul de BOOT. Nu se marcheaza 
'bad cluster' la infectare. C.ind se reseteaza computerul apare 
mesa.iul: 

Your PC is Stoned-LEGALIZE MARIJUANA 
Ranw-ie rezident in ultimii 2K ai memoriei raootati de BIOS. :salvind 

sectorul da BOOT original 1r1 TRAI< O, SIDE 1, SE.Cl OA 3 pe floppy si 
TRAK O, SIDE: O, SE.CT OR 7 pe hard; virusl~ nu salveaza sî d.iti;te 
aflate in sector· înainte de infectare, produr.x,d mari stricaciuni in 
directory si FAT. Se cunosc 5 variante de Marijuana Stoned. 
Pentru mai m1.1!'tP. det alî~ puteti scrie chiar autorilor Anti-vinrsulu, 

pe adr'fcSi,. 

Mr. Ml!HTil\l Sl\.!EF: 
i'EF t>:, 1 /1 PALJSi).OL Av. 
CUffSlflf P/.'1Hk 
NU•J -• k :.. I : Tlit, 
IJ S H 

. . 
. . . . . . . . 

Spectr1.1m 

MISSION 12 
-program co1nentat-

s~ zicem că jocu ce Ltmează trrt>ilă plăcutu a., 
utilul. Dorim ca în pagirwe revistei noastre să găsiţi şi 
ceva litii, ru rn..nT1ai listing.ri anoste. NUţi stnt arioşi 
să afle cum este reaizat un joc, dar n-au avut plnă 
acum fericita ocazie. rMssion 12' este comentat clt 
se poate de detaliat în ideea că, tasttnd, veţi 
'inţelege care este stroctu-a prog-arTK..U. Dii fiecare 
listing puteţi Invăţa cîte o tetrică ilteresantă de 
programare. 

'Missiot1 12' este lll ·'shoot-em ~ -- siT1)lJ, avtnd 
totuşi caitatea că este rapid şi cifici de j.,cat 
Trebuie să manevrezi nava prin ecran şi să trag în 
orice extraterestru care apare. Atenţie şi la borrt>ae 
cu înttrziere - ele trebuie . culese în till> de 20 
secunde, altfeU1irşt ! Comenzie navei se fac cu 
tastele-ctrsor iar focul e obtilut cu tasta ·'O'. La 
tastarea prog-amtâ.li am f acui: lllTlătoarete convenţi 
pentru a evita erorile posibile: 

- (4*sp} insearmă să tastezi 4 spaţj, deci fără ca 
parantezele să apară în listing; 

- unde apare un caracter fng-oşat şi intre 
gmrnele el reprezintă ll1 UDG şi este obţirut ln mocu 
Graphics, apăsind fite,-a corespu,zătoare. 

Bătătură plăcută! 
Linie 1000-1090: Mai lntii sint definite LOG-uie 

pentru navă, extr:.lterestru şi bombă. Nava este 
formată dn patru caractere grafice - Afj,C şi D -
pentru patru poziţii separate. Extraterestrul este 
definit de E. bomba F, iar G conţine explozia; HS va 
conţine 'hgh-score' -ul şi H$ şirul corespuizător 
acestu număr. 

1000 REM U.D.G. Etc. 
1005 FOR n=USR .. A .. TO USR „G .. +7: READ A: POKE 

Nţ.:NEXT N 
1010 DA i A O, O, 14, 120, 254, 120, 14,0 
1020 DATA O, 84, 84,124, 56, 56, 56, 16 
10:10 DAT A O, O, 112, 30, t27, 30, 112, O 
1040 DJ'.\.TA 16, 56, 56, 56,124, 84, 84, O 
1050 DA TA O, 28. 62, 73, 73, 62, 28, O 
1060 DA r A 7, 28, 38, 107, 103, 107, 38, 28 
1070 DAT l\ 7"1, 42, O, 99, O, 42, 73, O 
1030 PO.<l :2i658. 8: BORDER O: lt..J< 7: PAPER O: 

f_;t_S 
1090 LET HS=O: LET H.$-="000000" 
Liniae 2î.J00-2G'.30: Sînt defi1ite variet:5itele 

programuk.J1. sx si SY stm coordonatei.te navai SO 
conţine drrectia navei (1 la 4}; mai tirzi.J vs fi folosit 
să aleaga UDG-ui corespunzator direcţiei. AX şi AY 
~înt coorclonatf>le extraterestrului; el pleacă din 
coltul hnga stînga Sl1S al cu anull11. iar AVX si AVY 
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dau ci-ectia lln (este ne'\ 'oie ele .::loua variabile 
deoarece poate sa se deplase:Le s1 pe dia«;1011ala). BX 
si BY sînt coorcJonatele bomt,ei. 
. 2000 Rf:M Vana.bile 

2010 LET SX=18: LET SY=15 
2020 LET SD=4 
2040 LET AX=O: LET AY=O 
2050 LET AVX=t LET AVY=O 
2060 LET BX=O: LET BY-=O: LET BF:.: iOO 
Liniile 2100-2130: Este afişat numele _1ocului pe 

ecran 1n A$ se află rurne•e autorului care este tiparit 
iteră cu iteră. 

2100 LET A$="(10*sp)MISSION 12": FOR N=20 TO 1 
STEP -t PRINT AT S,0:A${N TO): BEEP .00\60: NEXT N 

2105 BEEP .1,0: BEEP .1,5 
2110 LET A$="(10*sp)BY ,J. DURY": f~JR N=20 10 1 

STEP -t PRINT AT 10,0;A$(N TO): BEEP .001.60: NEXT N 
2115 BEEP .1,0: BEEP .1,5 
2120 LET A$="(6*sp)PRESS A KEY TO PL.i~Y": fOR 

N=25 TO 1 STEP -t PRINT AT 15,0;A$(N TO~ BEEP 
.001,60: NEXT N 

2125 BEEP .1,0: BEEP .1,5 
2130 PAUSE O 
Linlie 2140-2150: Ecranu este şters s1 este afişat 

în partea de jos a sa 
2140 a...s 
2150 LET SC=O: PRINT AT 21P; . 'SCORE:OOOOOCl. 
Lin1ie 3000-3090: Nava este deplasata un 

caracter în directia ei de rrişcare. n inia 30i0 
expresile din paranteze vor avea valoarea 1 daca 
sînt adevărate, O dacă sint false. CL1TI SD poate 
avea doar Lr1a dn valone 1,2,3A la Lll moment dat, 
tlUTlănJ 1 va fi adăugat sau scâzut cin coordonata 
corespll"lzătoare, expresite false r~vînd nici_ lll 
efect. Daca. nava ru a a;..ms la marginea zonei de 
joc atunci linia 3020 lasă prog-am~ sa curgă, alt~e! 
nava trebuie triTiisa înapoi pri, schiTibarea directtet 
-lucru reaizat de liliie 3040-3070. Linia 3090 
utizea.ză fLWlCţia A TTR pentru a vedea"'decide dacă 
NK-\J caracterL._,i pe care te afli ~te cyan _-c~C:ă 
da înseam,a că te-ai lovit de ceva şi deci eşti tnmis 
la moarte în linia 6100. 

3000 REM Bucla prildpafă a prog-amuui 
3010 LET SX1=SX+(SD=2)-(S0=4l: LET 

SY1=SY +(SD=3)-(SD=1) 
3020 F SX1 >= O p.j,J) SX1 <= 18 AN) SY1 :>= O Al-I) 

SY1 <= 31 THEN GO TO 3100 
3030 BEEP .01,10: BEEP .01,20: BEEP .Oţ 15 
3040 F SX1 < O THEN LET S0=2: GO TO 3010 
3050 F SX1 :,. 18 Tt-EN LET SD=4: GO TO 3010 
3060 F SY'KO TrEN LET S0=3: GO TO 3010 
3070 F SY1 '> 31 Tt-EN LET SD=t GO TO 3010 
3090 IF ATTR (SX1,SY1)=5 TIEN GOTO 6100 _ 
Lnie 3100-3250: Linia 3110 şterge a..1 un spaţiu 

locU ocupat în prezent de navă, o afişează în noua 
poziţie iar apoi acn.ialzează coordonatele. Lnneazâ 
o rutină foarte asemănătoare pentnJ extraterestru 
Urwe 3200-3250 sct-.nbă direcţia acestlia In aşa fel 
înclt să aiba tmdnţa de a îţi lovi nava. 

3100 LET A$~$ (SO+ 143} 
3110 PRNT AT SX,SY;"(1*sp)";AT SX1,SY1; N< 6;A$: 

LET SX=SX1: LET SY=SY1 
3150 LET AX1=AX+P..VX: LET AY1=AY+AVY 

hoblUT 

3160 LET AX1-.AX1+(AX1 < 0)-(/..\X1 > 18) 
3170 LE f .L\.Y1„AY1+(AV1 < O}-(AY1 > 31) 
3180 lf P.TTR (AX1,lW1}:6 OR ATTR (AX,AY)o--6 

THEN GO TO 6W 
3190 PRINT AT AX.AY;"(-rsp)";AT AX1,AY1; N< S;"E'': 

LET AX=AXt LET AY=AY1 
3200 LET AVX=AVX+(AX<SX)/2-(A)()ISX)/2 
3210 1F AVX<-1 Tt-EN LET AVX=-1 
3220 IF AVX>1 THEN LET AVX=1 
3230 LET AVY=AVY+(AY<SY)/2-{AY:>SY)/2 
3240 IF AVY<-1 TH:N LET AVY=-1 
3250 IF AVV~1 THEN LET AVY=1 
Liniie 3500-3550: Aici se află şansa ta de a te 

mişca. Apeşi o tasta şi valoarea ei este păstrată în 
B$ pentru o vwtoa,-e utizare. Daatt ai apăsat o 
tasta-cursor atunci SD contre noua crectie. Dacă ai 
apăsat 'O' prog,-arrul che21ll3 s:J.brutila 'foc'. 

3500 LET B$=1NKEY$ 
3510 lf 8$.::"S" THEN LET SD==1 
3520 1F B$="8" ft-EN LET S0=3 
3530 F B$="6" TI--EN LET SD=2 
3540 F B$="T' THEN LET SD--4 
3550 IF R$="0" TI-EN GO SL6 4000 
Untile 3600-3990: Cîncl nu exista rid o borrt>ă 

BF=100. Lilia 3600 permit o sansa c:in 20 ca o borrt>ă 
sa. apară acolo unde nu a existat nici uia înante. 
Linia 3610 \/etifial clacă ex:ist:t o l)Ofn)a şi reâ.Jee 
lungimea fit1lulu cu o L»1itate de fiecare dată ctnd 
prograrn.rl executa buda pri,q:)ală.. Cînd borrt>a 
explodează este chemată Slt>rutila care se OQ4'.>ă 
de. explozii. 

3600 IF Bf =100 AN) Rt-,Cl:>.95 TI-EN GO SU3 4200 
3610 F BFC100 TI-EN LET BF=BF-t PRt.JT AT 

21,25;BF;"(1*sp)": BEEP .0001,60: IF Bf=O THEN GO SLti 
6000 

3620 IF BF<100 THEN PRINT AT BX)3Y; INK 4:"F' 
3990 GO TO 3000 
Lne 4000-4100: Această Slbrutilă este 

chemată cîncl este apăsată tasta ·'O'(foc}. Este 
desenat~ o lltlie tn faţa navei, fofosild operaţie 
logice pentru directie. Dacă litia atinge o bombă sau 
un extraterestru este chemată subrutna 
corespunzătoare. cete doua instrucţui PLOT 
afiseaza traiectoria razei laser. 

· 4000 REM Rutila pentru foc 
4010 LET X=SY*8+4: LET Y=(21-SX)*8+4 
4020 PLOT OVER 1;X,Y: DRAW OVER ţ(SD=1 OR 

SD=3)+(254-X ANO SD=3)+(-X AND SD=1MSD=2 00 
SD-=4)+(174-Y ANO S0=4)+(-Y+24 At-1) S0=2) 

4030 BEEP .01,0: BEEP .01,10: BEEP .01,5: BEEP .01,15 
404-0 F BF<100 MO ATTR (BX,BY}=7 TI-EN GO 

SUB 500() 
4045 F ATTR (AXAY)=7 Tt-EN GO Slti 5100 
4050 PLOT OVER ţX,Y: DRAW OVER 1,(SD=1 OR 

S0=3)+{254-X AND 50-=3)+{-X ANO SD=1MSD=2 OR 
SD=4)+{174-Y AM) S0=4)+{-Y+24 AKJ SD=2) 

41<X> RETURN 
L.i1ie 4200-4220: Aceasta Slbrutină este utizată 

pentru a stabi în mod aleator poziţia iliţiaJă pe ecran 
a Lilei bombe noi. 

4200 REM lniţiaizare borrt>ă 
4210 LET Bf =20: LET BX=NT (FN)*19~ LET BY=t-JT 

(RND*32~ PRINT AT B~Y; N< 4:"F' 



4215 PRINT AT 2ţ1Sf'BOM3 FUSE:·~ 
4220RETURN 
Liniie 5000-5040: Această Sli>rutină este 

chemată dacă raza laser amge o boot>ă. Li1ia 5020 
afişează peste (OVER) bombă. Cînd foloseşti PRNT 
OVER se şterg pixei ider ,tici cu cei ai nOl&li obiect 
afişat. Deci, dacă afişezi acelaşi obiect de două ori 
cu OVER acesta se şterge complet; chiar asta face 
Ina 5020 - şterge bomba pe care ai atins-o cu raza 
laser. lkmătoarele lilis cresc şi afişează scorul. 

5000 REM Borrt>ă lovită de laser 
5010 FOR N=1 TO 20: BEEP .001,60: ~ N 
5020 PRINT AT BX,BY; OVER 1;"F': FOR N=-0 TO 30 

_STEP 5: BEEP .01,N: BEEP .OţN+t tEXT N 
5030 LET SC=SC+BF*'k:>: PRNT AT 21, 12-LEN (STR$ 

SCtsC;T AB 31 
5040 LET BF=m: REll...ff.J 
Liliie 5100--5150: Cam acelaşi lucru pentru nava 

extraterestră, dar tn loc de a folosi OVER este 
sim.Jlată o explozie iar coordonatele navei sînt 
adJse la 0,0. 

5100 REM ExtraterestnJ lovit de laser 
5110 FOR N=1 TO 10: OVER 1: PRNT AT A><,AY;"E";AT 

A><,AY;''G'': BEEP .005,10-N: ~T N : OVER O 
5120 PRNT AT l\.V hY• OVER 1•''E" ~-,,,' , 
5130 LET AX=O: LET AY=O: LET AVX=t LET AVY=O 
5140 LET SC=SC+SO: PA.NT AT 21,12-LEN 

(SlRSSC);SC 
5150RE11..A, 
Li1iie 6D00-6050: Bomba are o explozie specială, 

de care se ocupă această swrutilă. 
6000 REM Explozia. bombei 
6010 PRHT AT 10,14;"BOOM!'~T B)(,BY;"G" 
6020 FOR M=1 TO & FOR N=O TO 7: OUT 2,N: BEEP 

.01,-20: tEXT N: t-EXT M 

6030 PRNT AT SX,SY;"G";AT AX,AY;"G' 
6040 FOR N-=O TO 2t BEEP .01,-10: OUT ZN-{21-N): 

BEEP .01,-20: ~ N: NEXT M 
6050 GO TO 7000 
Li1iile 6100-6140: Această r}lti'lă este chemată 

cînd nava ta se ci-:>aleŞte cu vreun obiect şi este 
distrusă. Explozia este sm.htă la Ina 6130, apoi ll1 
efect sonor îţi aru1ţă neplăcuta veste. 

6100 REM Navă dstrusă 
6110 PRtJT AT Ax,AY;"(1*sp)";AT SX,SY; N< S;''F' 
6120 FOR N=1 TO 30: BEEP .01,-20: BEEP .0001,60: 

t-EXTN 
6130 PRtJT AT SX,SY;"G'';AT 10,12;"GOOBLID.'' 
6140 FOR N=25 TO O STEP -t BEEP .005,N: BEEP 

.005,N-t BEEP .005,N+t N:XT N 
Liliie 7000--?to. Aici jocu a aµ,s la sflrşit. La 

7010 PRtff #O este o cale comodă de a afişa pe 
cele două linii, 22 şi 23, CW1 partea ilferioară a 
ecranuu. Li1ia 7020 verifică dacă ai reaizat u, 
·lligh--score' şi dacă da modflCă variabia HS tn mod 
corespt.r1zător. Apoi stnt şterse de pe ecran toate 
obiectele existente şi prog-arru se reîntoarce la lria 
de plecare pentru a iriţiaizare. 

7000 REM Game Over 
7010 PRINT #CY,'(11*sp)GAtvE OVER'~ PAUSE 150 
7020 F Sc::-HS TI-EN LET HS=SC: LET SS=STRS SQ 

FOR N=1 TO LEN S$: LET H$(N+(6-LEN SS))=SSOO N:XT 
N 

7050 PRNT AT 21,15;''{2*s:p)HG-t''ti$ 
7100 PRNT AT SX,SY;"(-rsp)";AT AX,AY;"(-rsp)'-.,AT 

B><,BY;"{-rsp)" 
7110 GO TO 2000 "' -

trad. ANDREI STOICA 

Spectrum 40 READ a lIT buda FORJEXT CW1 .n1e 30..50. 
Variabia 'Slma' este destilată 
controkâi,. pentru a fi siglr că ru 
s-a strecurat vreo g-eşeală de 
tastare. Biletnţeles că 
'adresa' la care este i1troc:iJs 
codu maşină poate fi sctwribată 
pentru a lăsa mai mit loc pentru 
programele BASIC ( de exerTţ>U, 
LET adresa=64000 i 

INPUT AT 
De mic m-am dorit o aseme

nea ilstrucţuie pe SPECTRUM : 
N>UT AT. Cum furx;tionează ? 

SirT1XJ, ca şi PRtJT AT. 1n loc să 
răsplnzi la o instrucţi.Jne NPUT tn 
cete două li1li de Jos ale ecrarx.lU 
aa.m poţi să o fad orU1de în 
ecran 

10 LET adresa=30000 : QEAA 
acresa-1 

20 LET SlJTla=O 
30 FOR n==adresa TO 

acresa.+45 

suna=suna+a : POKE n,a 
50 NEXT n 60 F Sll1la o 

4531 TIEN PRtJT "Gresea.Ja ! 
Verifica da.tele r' 

70QS 
80 PRtJT AT 3,0;"Saie ceva 

aici: .. ; 
90 Nll.JT #USR adresa; 

raspuns 
100 DATA 151, 205, 1,2Z 38, O, 

62, 22, 215, 164, 215, 164, 215, 58, 
137, 92, 214, 3, 111, 6,·s, 41, 16, 253, 58, 
136, 92, 61, 79, 9, 62, 8,215, 43,124, 
181, 32, 248, 68, 77, 62, 158, 50, 65, 
92.201 . 

· Lria 10 coboară RAMTOP-u 
pentru a introdx::e cocU rnasilă 
peste adresa fli, lucru făcut de 

Dacă totul este tn reg.jă, să 
facem o rncă l'ncercare ! ~ 
poziţionăm a...-soru la 
coordonatele dorite, să sa iern rn 
ilia 80 o instrucţule PRt.rr AT şi 
meciat lt>PtJT #USR adresa; Veţi 
vedea cLrsoru apărfnd llldeva 
sus pe ecran în loc să apară pe 
Inia 21. De fapt asta şi doream 
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Commodora 
FLOPPY DISK 

Pentru a stoca pe disc, Commodore 
utilizează o unitate de tipul 1541 sau mai nou 
1541 B. 
Acest · periferic conţine o memorie ROM 

(Read Only Memory) de 16 Kb şi o memorie 
RAM (Random Acces Memory) de 2 Kb. 
ln memoria ROM este înscris sistemul de 

operare, denumit DOS care prevede execuţia 
operaţiilor ce vin de la calculator spre acest 
periferic. 
Memoria RAM serveşte de 'buffer' (memo

rie tampon) pentru da tele ce sosesc de la 
calculator pentru scrierea pe disc. 
Pe disc putem defini aşa numitele sectoare; 

acestea nu sînt altceva decH mici parţi de 
disc pe care se scrie sau de pe care se 
citeşte printr-o singură operaţie. lntr- un 
sector, sau bloc, sînt conţinute 256 de 
caractere (256 bytes). Blocuri!~ sînt aşezate 
concentric, formînd pistele (trak) numerotate 
de al 1 la 36. 
Pista 18 este o pistă specială în care se 

înscrie directory-ul discului (catalogul discului) 
Pistele sînt dispuse în felul următor: 

PISTA SECTOARE NR. SECTOR 
1 - 17 21 O - 20 

18 - 24 19 O - 18 
?.5 - 30 18 O - 17 
31 - 35 17 O - 16 

Să. facem un calţ:;ul: 
21*17 + 7*19 + 6*18 + 5*17 = 683 blocuri, 

dar 19 blocuri de pe pista 18 sînt rezervate 
sistemului. deci: 

683 - 19 = 664 blocuri (sectoare) 
Făcînd un calcul simplu, un disc are: 

664 *256 = 169984 bytcs 

Spactrum 
HEADER SINCLAIR 

ln cazul calculatoarelor Sinclair Spectrum 
sau compatibile cel mai utilizat mod de sto
care a informaţiei este pe banda magnetică. 
Folosind comenzile din Basic "LOAD" şi 
"SAVE" putem încărca sau salva îN şi din 
memorie programele sub o formă standard: 
un header şi un bloc de date. Blocul de date 
conţine informaţia utilă iar header-ul conţine 
informaţii despre blocul de date. 

Astfel, header-ul conţine 19 octeţi de date 
din care utilizatorul nu are acces decît la 17. 
Primul octet este generat automat de rutina 
de salvare şi este 'OOH' pentru header şi 
'FFH' pentru bloc de date. Ultimul octet re
prezintă paritatea şi permite detectarea 
erorilor de încărcare de pe casetă şi este şi 
el generat automat de rutina de salvare din 
ROM. 

Ceilalţi 17 octeţi au următoarele 
semnificaţii: 
1. tipul blocului de date / OOH-program 

Basic , 001- tablou numeric, 02H-tablou 
tip şir, 03H-cod maşină. 

2-11. numele blocului de date. 
12-13. lungimea blocului de da te. 
14-15. bloc de tip OOH-octeţii reprezintă 

numărul liniei Basic pentru autostart. 
bloc de tip 01H, 02H-octetul 15 este 
folosit şi reprezintă numele tabloului 
respectiv. 
bloc de tip 03H-adresa de al care 
se încarcă blocul de date. 

16- 17. bloc de tip OOH-lungimea efectivă a 
zonei de program Basic. 
bloc de tip 01H, 02Hm 03H-nefolosiţi. 

continuare 1n pagina 28. 
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HELLO .... 
.... a.gain 

The Institute 
LOOK (ptnă ctnd creanra apare) 

/TALK (4•)/U:XlK t.IDER_BEO/GET 
~/E/BRAEK~/GET 
t-.4-mOR/E/OPEN/LOOK SH:L VES/ 
LOOK tvEDICA TIONS / GET 
SCALPEL/OPEN/S/W/LOOK WALL 
/TALK/(ptnă la: Vcx.r dreams ... )/ 
USTEN/E/OPEN/T ALK(3*)/ATTAC 
COUNSELL.OR / TEAR PAD / GET 
ROPE/LISTEN/DROP MUG/ LOOK 
(ptnă cînd se urrţ>le)/E/S/S/OPEN 
/ ATTAa< ro...t6ELLOR / GET 
WATBVLOOK(4*)/ E/S/CFEN/GET 
BOTTLE / E I EAT POWDER / E / 
TI-ROW ROPE/CIJMB ROPE/LOOK 
TELESCOPE/FOCUS/LOOK TELES
COPE I LOOK NUMBERS / CL.l'vt3 
RCA: /W/T J)LK/tJSTITUTE/CLIYE 
STAIR/PULL TRKEVOPEN/~NK 
(plnă cinctskin glows .. ,)/S/LOOK 
BASE/G:T GLLE / E / TALK / 
PEACE/KO< NEGET /CLIMB STEPS 
/<1UE SHOE/DROP GLUE/CLJ\.t3 
LOG/GO 1-K)l_f / LOCIK / GET 
SHOVEL / GET BRONZE KEY / GET 
OUT/a..lvtiLOG/W/W/W/ 
SHAFALA/lN..OO<IDROP BRONZE 
KEY / N / N / DROP SHOVEL/S /E/ 
CUv1B / aJtv1B / N / OPEN / -LOOK 
NA T1VE (pînă cînd se descn:je 
umbrela) / GET LM3RELA / N/CUT 
STRIPES / N / MRROR/00 rnAa<I 
LOOK / DROP ~ / DROP 
SCALPEL/ EAT POWDER / OPEN 
lJt"'8REL.A / LOOK(S*) / LOOK 
OEa</GET PRESERVER/S/LOOK(4*) 
/ .JJ..4> / LOOK [)()\/,JN I GET 
CRCMl8AR/DIVE/D PRESERVER 
/DROP LM3RELLA/GET SCALPEL / 
EAT POWDER / WATER PLANT / 
OPEN(2«l/ EAT POWDER / ClJ\.t3 / 
OPEN / 00K / ~T SHOva / DIG 

••• '.'' ••••••• • •• t ••••• ' • •••••••••••••••• 

S I TlRICKS~ 
PLANT /GET SHRUl/OROP ~ POKE 43365,96 etapa I 
I S I W / OPEN I LOOK l.P / POKE 43163,96 etapa ■ 
LADER/LOOK/5662VOPEN/L SVS ~768 fiecare etapa 
/ LIFT COVER / LOOK / E / aJMB 
/OPEN/N/E/CLMB(2*)/N/OPEN/N/ 
N/00 rnACK/LOOK/f..AT POWOER 
/ JUMP / DROP CRO\NBAR / DROP 
SI-RJB/GETLIZAAD/GET lvtRROR / 
~ SCALPEL / EAT POVVDER/ 
CHN/KLL LIZAED/LOOK/ O...IMB 

GameOVe..-
POKE 15244,2.34: 
POKE 15245,234: 
SYS 2304 vieti mrite 

~~~= ::::::::!Î•lmtti!Ii::::: 
EAT POWDER / EAT POWDER/ 1 _._ .. _. 

Tt-ROW STEAK / E / OPEN / GET una.-.urn 23355, 230 UET1 N". 
SCREWORIVER / WAKE UP / EAT 23360, 254 TM> N". 
POWDER / a.Jv1B / OPEN / S I E / 
O...tv18(2*)/N/OPEN/N/N/GO CRACK '1942 50702, 201 

50777, 201 N>ESTRUCT 
52304,X \IT1 

/ LOOK / GET utvtiRELLA / EA T 
POVVDER / OPEN l..lf-..tiRB..L / 
UX)K(S*) / OPEN / . LOOK / LOOK 
PAt.JTN3S / RBv10VE SCREWS 
/GET SMALL KEY /WAJ<E UP/DROP 
SCREWIRVER/DROP LM3RELL.A/ 

s2,q-u, o UETI w. 
52472, O -//-
46650, O -//-
48415, O FMA INAHCI 

GET ~UB/EAT POWOER/CLM/ 
OPEN / S I E / CUv1B(Z-:)/N/OPEN/ ZVTtl.M 
UNLOOK/OPEN/Cl:T WRE.NCH/ W / 
S/OPEN/S/Cltvti/W/W/W/OPEN/ 
CLIMB/566221/0PEN/LCO</~ 

5fZ.69, 62 
51270, 5 
54789,0 
52508,X 
52503, X 

BOM3E H". 
-//

VETI N'. 
NtB<»& 
~UETI BOL T /GET GOLD KEY /WM<E. lP 

/DROP BOTTLE/N/OPEN/ LN...OCl< 
/OPEN/LOOK/TALK/TALJ<. .,. 

:::=::•c-.---o:=··-:MMO-·.·::-·----:=---:-·-•._oo __ ___ ::=---=&-----=:E·-·.·-::::==:=: . . . .. . . . .. . . . . . - . . . . . . . .......... . 
::::::_ :-·_ : . · .. · .. · .. · . -. ...li::::::::: 
:=:=:=:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::: 

The Living Daylight 
POKE 4390,238: SVS 4352 

Satan la prîmul n1'vel tastaţi 
0102 

Bornbjack 2 
POKE 7053,200: SVS 39712 

1942 
POKE 3198,234 
POKE 3199,234 
SYS2640 

Robocop 
POKE 44409,96 vieti intrite 

FIGHl1NG WARRIOR 
60707,3 
61379, 3 
65026,3 

ff=LTRATOR 

VE11 N'. 
UETI N". 

403'27,201 tMl..hER. 
36398, 201 FOC RAPI> 
37334, 201 FR neo 
36925, 201 KllJ 

DAN DARE 
4 7722, 201 EIERG. H'. 
43526, O Tff> N". 
43529, O Tff> N'. 
477ft, 151 VETI N'. 
47712, 3 VETI N'. 

REVOLUTION 
35650, 152 UETI N". 
35651, 26 UETI N'. ... -
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• metal defect 

• 
Neutroo fuet 250000 ' 
Winchfiter 250000 
large Box 80CXXl 
Armament 120000 
Energy Cl"ystal DJOOO 
Winchester 1DlOO 
Essential ~ 500XI 
Mechanoid 2500X) 
Catering Prou. 60000 
Gold 100000 
Me<ical Supplie 40000 
Dat~ 100000 

Mercenary ( map I) Spectrum/Comn1odore 

Knight mare ( map) Spectrum/Commodore 

KlfG'S 
QUARTERS 

OLO Ol.O 
STORE STORE 
ROOM ROOM 

OLO 
STORE 
ROOM 

TIR>NE ANTE ~ 
ROOM CKHJ. coon 

IDEA 
COlltTVARO 

H::RUl'S 
OUTER 

SANCTUAR 

MAl>S 
BEDR. 

VARO 

KITCH 
SUPPL 

SENTRV MERUfS 
NEA 

SANCTU. 

D5 

D3 

01 

SCll.L EXECUTIONER 
COI.ETVARD 

STABLE 
BLOC!< DUNGEON STEP >» 

Dl.N.:iEOH STEP > > > E::3 OPEN DOOR 
a::::J CLOSED BUT lJNLOOI( 
- CLOSED ANO LOCl<ET 

014 013 

012 on 

01) D9 

MAIN BUILDING DUNGEON FLOOR 



: : : : :~~bBiT 

Commodore 
64+ +64 

1n nJl11ănj ....., al revistei 
vorbeam de interconectarea 
a doua c.alcLMtoare tip C64. 
lată u, sctrt pr()g'"am prin 

care se pot cupla, prin 
cnblu, doua sau mai multe 
C64„ (legatura se poate face şi 
prin li1ie telefonică). 

Pe linga soft dăm şi modul de 
conectare a acest« calcu
latoare. 

Autor: VIOREL STAN 

USER PORT 

I 

~7 M 
COIIUlÎCatie 

M 
L~ 

N N 

!3 test 

-::::::::::::::::::::::::::::::::::: :::::::::::::;:::::~:::::;:::;::::::: 

+ .. 
... 
... .. 

;~ 1:;:EM 

1 REM ** ** 
~:; 1:;:EM ADAF'TF.D E:Y ** V• S • SOFT 1990 ** 
I., 1:;:EM 
7 1:;:EM 
8 1:;:EM 
10 PFUNî • • 

** ** ** C.R.C. ** 
******************** 

1. O O Pm<i::5::t,?.B1. , 12: PRINT• • t POl<E5~3~~80, 9 ! 
1. O :I. PDl<E ~.5~~2f:l 1 , O ! Pl,INT CHf~$ ( 152) 
1. O? POl<E !'.'i~327 ~?., ;~~I 
1. l O SI=:::'j'f~?.7;?.: f!'t1HE~?.1 ·••~n. , :1.5: F'O.(EB't, ~?.07: 
:t.11 POKE1+SI,31:POKE5+SI,10 
120 FOR H=1033TO1011lREAO A:POKE H,A:NEXT H 
e?.~i FDI:.: H=•l27:3 Hl1ZB~=n1:.:E:A[) A:F'Ol·(E H,A:NEXT H 
1.30 OPEN2,2,0,CHR$(6)+CHR$(0) 
140 T=11.04:T0=0:R=1314:Ro~o:R1~0 
1.!50 F~EM MA:J:N 
160 PDl-{E T+Tthb0:Pm{E T·t·T0,32:GET T$ 
170 IF T$=••THEN GOTO270 
180 IF Tt<>CHR$(20> THEN GOTO 210 
t 1î?0 IF T0>0 THEN T0::::T0-1. 
~!.00 PDl-{E T+T0,3:~:i:;OTO270 
:~:to IF n;<>CHR$( 13) THEN GOTCI Z"tO 
~?.20 GOSUB 700 
;!:30 GOT0;~70 
240 IF T+T0>~R-80 THEN GOTO 260 
~!r-.rn PDl<E T+ TO , ASC: CH•) : TO== TO+ t : GOTD 27 O 
;!60 Pm<E~.'i:3280,UFDI~ H=O TD 15:NEXT H 
:!61 F'Ol<E5:3Zf.Hl, 9 
~?.70 GOSUB OOO 
:!130 GDTO i::;o 
70 o F~FM lf~(1Nrn1:rr 
710 PRINT.2,CHRSC62);:PRINT~2,CHRS(32); 
720 FOR K=T TD T+T0-1 
730 PRINT*2,CH=.:$C~~EK(K));:poKE K,32 
740 GDSl.m f:W0 
7~:i.O NEXT 11 
760 PRINT*2,CHRS(13);:T0=0 
770 RETURN 
OOO F~EM RECFJVE 
f:1:1. O PDl<E RHi:O, t.)0: POl<E 1;:+F~0, ~3~~: GET:1:2, f~!I> 
F.120 JF 1:;:!1,,,,, • "THFN GOTO 9~m 
880 IF RS <>CHR$(13) THEN GOTO 900 
01 O PDl<E ~:i-'+~? 6, O: F'Cll<E ~i"t~~7 6, 3:3 
850 TF R1 =40 OR Rl=O THEN GOTO 870 
860 POKE R+R0,32:R:l.=R:l.+1!RO=RO+t:GOTOB50 
870 Rl=O!IF R+R0•2021 THEN RO=O 
880 FOR H=R+R0 TO R+R6~·39!PC~E H,32:NEXT H 
13<,CJ GOTO9:30 
900 POKE R+RO,ASC<RS>:RO=RO+t:R1°R1+1. 
910 IF Rt=qo THEN R:t. =0 
920 IF R+R0 =2024 THEN R0u0 
1,::10 RETURN 
950 OAl"A12,32,81,8?,65~78,83,77,73,8~,32,42 
960 DATA"t~·~ , a~·~, BZ, 69, c,7, 1.)9, 7~h B<'J, b1i', ~3~·!, 4~~ 
1170 END 



Spectrum 

ln0R~E 
Stiţi MORSE? 
NU? 
DECE? ... 
ln fine n-are importanţa ... Aveţi acum posi

bilitatea sa invaţaţi, simplu şi comod, limbajul 
universal MORSE. Tot ce vă trebuie este un HC, 
CIP sau S pectrum. · 

Este captivant sa umbli pe scala radioului şi 
să interceptezi transmisii de date, dialoguri şi 
chiar' . .. , dar ptna acolo este timp Tndelungat 
şi trebuie o bogată experienţ:J. 

Puteţi sâ o obţineţi exersfndu-vă cu propriul 
calculator. Mult succes, fani!!! 
. .. .. . . . . . . ........ . .... .. . . ......... . ...... . ........... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ' .................. . 

: : : : ; : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : ~:: : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : . ; : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : ; : : : : : : : : : : : : : : : : : : : 

l REM********************¼** 
2 REH * * 
3 REM I HORSE V0,5 * 
~ REM f * 
5 REM I 1969 bY S.U. iOtt f 

6 REM I 
7 REH * C R C 

* 
¼ 

8 REM*********************** 
9 CLS . PRINT AT 10, 1; " MOR~,E 

V.05 1989 by U.5. SOFT" 
10 POKE 23656 , 255 
12 LET e;:.07 
40 GO SUB 9000 

100 PRPER 1 : INK 7 . 60RDER 1 : C 
LS 

110 PRINT AT 1.:1.0 : "H OPTIUIH ¼ 

f" 

120 PRINT 
140 PRINT ":1. TRRNSH ITE 11ESRJI_IL" 

PRINT 
160 PRINT "2 CREAT .11E5Fh.1 " . PRI 

NT 
170 PRINT "3 TESTE". PRINT 
160 PRINT "4 VITEZA" l?RINT 
210 IF INKEY S=" 1" TH~N GO Ti:1 2 

005 

230 
030 

24-0 

000 
250 

000 

IF 

IF 

IF 

IF 

. . . . .... '. 
:b(jbfli'f' ..... ... . . . . . . . . . . . . 

INKEY S=" a" THEN 

INKEY S=" 3" THEN 

INKEYS="4" THEN 

I N K EV S < > "4 " THEN 

GO TO 

GO TO 

GO TO 

GO TO 290 
110 
1000 LET X •=V$: LET VS=qt ♦ V- ♦ h· 
:l.010 FOR x:1 TO LEN vt-32 

a 

5 

6 

1020 IF o=0 THEN PRINT RT 21,0; 
11$(X TO X♦ 31) 

1025 LET t=COOE V$CX ♦ 31l 

1030 FOR Y=1 TO 5 
1040 If ti64 THEN BEEP C(CODE ( 
t/$(X-t311) -64,y) ,25 
1042 IF t<SB ANO t>47 THEN BEEP 

C (CODE (\1$ (X ♦ 31) l -21.1.,11 ,25 
104-5 NEXT y 

104-6 FOR k=0 TO lf10 
1047 NEXT k 

1050 NEXT x 
1999 GO TO 2110 
2000 LET o:1 
2005 LET vS=fS 
2010 GO TO 1000 
2020 GO TO 100 
2030 CLS : PRINT AT 2,7;"CRERT U 
N HESFh.J" 
2040 PRINT : PRINT "5E INTRODUCE 

MESAJUL DUPR CP.RE SE TRSTERZA 
=EN"7ER=" 
205~ INPUT vt 
2060 CLS . PRINT "APRSR O TASTA 
PENTRU START" 
2-21 7 0 PAUSE 0 
2080 GO TO 2100 
209~ LET 0=1 
2100 GO TO 1000 
2110 LET 0=0 
2140 LET f$=XS 
2150 GO T1:1 100 
5000 C:LS . PRINT "AT 1,10;"TESTE" 
5060 INPUT "IJRE I 5R SE TR.=tNSH ITA 
", "LITERE C 1) SFIU CIFRE <2> '?" ; a 
$ 

5090 IF aS="l" THEN LET b=1 
5100 IF aS="2" THEN LET b=2 
5105 IF ' CODE aS<49 OR CODE at>50 

THEN GO TO 5060 
5115 F'AUSE 50 
5120 PRINT "APRRE CARACTERUL URM 
AT IHEDIAT DE SUNETUL CORESPUNZ 
ATOR" : PAUSE 100 
5121 ţ•RINT 

5129 LET N:0 
5130 FOR x=l TO 500 



. . . ........ . . ....... ' .. . 
;: : )~~~~iţ 

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

5.133 : IF N=5 THEN PRINT · " , : 
PAUSE l*65 : LET N=0 
5140 IF b=1 THEN LET v=INT CRNO 
i 26) + 1 

5150 IF b=2 THEN LET V=<INT IRN 
Dt10) +1) +26 
5160 IF b=l THEN PRINT CHRS IV+ 
641; 
5170 IF b=2 THEN PRINT CHRS Iv+ 
211 : 
5190 FOR ~=1 TO 5 
5200 BEEP c ( V , y l , 25 
5210 NEXT y 

5211 LET N=N+l 
5215 FOR q=0 TO st15 
5217 NEXT q 
5230 NE '.X:T :,,: 
5240 PAUSE 0 . GO TO 100 
6000 C:LS . PRINT FIT 1,6 ; "MOOIFIC 
RRER VITEZEI" . 
6010 PRINT '' -SE INTRODUCE CIFRA 

DIN DREPTUL VITEZEI DORITE" 
6013 PRINT 
6015 PRINT" 1 LITERE= 60-CIFRE= 
45" 
6017 PRINT PRINT" 2 LITERE= 7 
0-CIFRE=50" 
6019 PRINT : PRINT" 3 LITERE= 7 
5-CIFRE::53" 
6021 PRINT . PRINT" 4 LITERE= 8 
0-CIFRE=60" 
6023 PRINT : PRINT" 5 LITERE= 9 
0-CIFRE=70" 
6025 PRINT . PRINT" 6 LITERE=10 
0-ClFRE::80" 
6027 PR HIT . PRINT " 7 LITERE= 11 
0-CIFRE=90" 
6029 PRINT PRINT" 8 LITERE=l3 
0-CIFRE=100" 
6031 PRINT : PRINT" 9 LITERE=14 
0-CIFRE=120" 
6035 INPUT e 
6037 GO SUB 7000 
6040 PRINT ''.ASTEPTATI ! lt GO =•UB 

9000 
605\) GO TO 100 
7000 IF e =1 THEN LET e =, 1 :. RETU 
RN 
7005 IF e =2 THEN LET e =. 09 : RET 
URN 
7010 IF e =3 THEN LET E:=,06 : r:;:ET 
URN 
701~ l t- e: = 4 THEN LET E:=,07 . RET 
URN 
7020 IF e =5 THEN LET e: =, 06 . RET 
URN 
7025 IF e =6 THEN LET E:=,0~, : f::ET 

URN 
7030 IF E: =7 THEN LET E:=,04- . f::ET 
URN 

7035 IF e:8 THEN 
UAN 

LET e:,03 . RET 

7040 IF e=9 THEN LET e=,02 : RET 
URN 
7050 IF e<>9 THEN GO TO 6000 
9000 RE5TORE : DIM cC36,5) 
9005 LET s=e : LET L=e+3~ LET o:0 
: LET xS::"" : LET fS="" . LET qS=" 

" . LET hS=" · " 
9010 FOR x=l TO 36 
9020 FOR y:1 TO 5 
9030 REAO c(x,y) 
9040 NEXT y 

9050 NEXT x 
9060 DATA =· .. l . 0, 0, 0, L , s, S , s., li!I, L ,, 
,.. , L , :;. ,0, l ,.-. ,S. ,0,0,S ,0,0,li!l,0,S ,S, 
L ,E· . 0, L. L • .s. , 0 .,0 .• E, .s ,s ,s .e,s .s ,0, 
0,0 , s,L,l,l,0 , L,s,L,li!l,0,s,L .,S,S, 
0 , l, l , 0,0 ,0 ,, l ,S ,0.0,0, L, l, l ,1!1,0, 
s , L.l ,,S.,0,l,l,S,L,0 , s,L,s,0.li!l,S, 
s , s. , 0 , 0 • L , 0 , 0 , 0 , 0 ·' s , s , l , 0 , 0 .• s , s , 
S,L,0,.s.,L.l .. 0 , 0 .,L .,s,s,L , 0,l,$.,l, 
l .,0,L , l , s,s. .,0 
9070 DATR l, L , L, L, l, s, l , L, L, l, s, 
$. • L ' l • L . $. • s , $. .• L , L , s , s I s , s , l , s I s , 
.s. .• s , s , l , s , s , s , s , L , l , s , s , s , l , l , L , 

s • s , L I L I L , L , s 
9995 RETURN 
9999 SRVf "MORSE V0,5" LINE 0 

Spectrum 

LORD OF RING~ 
RED MOON .:.:d5• ···· ·._· 
ELITE W AXWORKS 
FALL GUY NOMAD 
ON THE RUN TOP GUN 
COSMIC WAR BARBARIAN 
MAGIC CASTLE SCUBA DIVE 
TANX ZOMBIE 
AMAZON SPELLBOUND 
DECATHLON AUSTERLITZ 
STREAKER SPY HUNTER 
DUNDARCH DRAGONDBANE 
ZOJDS CYBERUN 
SIIOW JUMP RUNESTONE 
COMMANDO MO VIE 
DAMBUSTER TAU CETI 
JIIGHWAY ID 
BRIDGE F AIRLIGHT 

CU.DL ROMAN DE CALClLATOARE 
CP 37-131 BUCl.R:Sll 



...... 
. . 

Laborator 
hobBIT 

Contnuăm prezentarea schemei cala.iatorulli 
Spectrum. Dacă tn pr-mu rn.mâr am ptbicat schema 
propriu-zisă, astăzi vă supunem atenţiei conectoru 
extensiei, codorul de a.,loare, sursa şi nterfata 
casetofon/difuzor. 

B A 

A I A14 
A12 
+5v 

GND 
GND 
CU< 

AO 
Al 
A2 
A3 

slot5 
-

A -
15 
13 

- DO 
01 
02 
06 Î

~fT,10.,.__ _ -· . .. .. ·-· . ·-· .. 
~ 12.... ,~ rr A.G 2 

3.!l'-

IOR6E 
Gtl) 

\JIDEO 
V 
V 
u 

BURSQ 
RESET 

R7 
A6 
A5 
A4 

ROMCS 
BUSACJ< 

A9 
AU 

Conector 

' 

D5 
D3 
lH 
INT 
tM 
tw.T 
f,RQ 
IORQ 
RO 
~ 
-
+ 
-

5Y 
WNT 
12\.1 
12v 

Ml 
RF SH 
A8 
A10 

L--·- --·-· -·· 
i2t, ~ 
11--j '" 

1 )(_ 

1~ 1~ 

ţ 
___ ,_.__a,.i---.--.~12v' 

r"- ·~~ - 0,f;l (..-z 

_t +-,-----~----
J 17<'µ1 

1003 l!:!=J / 
\(Jt ,? I !ir 

-S\J ..,._L 5'/f b.. ~::Jlff -f-

/3 

3 

...... 

hobBIT 

-t 12 v 
,r.n. 

~ I i~ 

. T~------· . _ ~;;_-o ---·_J lntert ~ ta Gas/ d1h.1.1.or 

Sursa 



'RS-232 
Mircea Gavăt 

!nkrconectarea. !a distantă. a sistemelor de 
calcur se face prin "transmisia seriafă a da
telor pe liniile de comun1c:a11i-:=:. Bit1i care 
f orrneaza caracterul (octetul) ·sh1t t~·ansmisi 
consecutiv pe o sinqură. linie. Pentr~, 
adaptarea semnalelor trc;nsrnise la Ct~nntele 
standardizate ale liniilor de comurncatie · se 
foloses:c interfeţe ::-enc1le. P-nntre cele mai 
utilizate s:e nurnăn.i ş1 intertata hp RS--232/V 
24care asigurâ nivele de tensiune de +/-12\/ 
pe linie. 

LISTA PIESELOR COMPONENTE: 
C1: 100 ,µ.F/25V D: 1N4007 
C2: 225_µf /25V Dz: PL12 
C3: 100 nF Cl1: ROB1488 

Cl2: AOB14-89 

+51,• ---- l 

;MN414S \ ~· 

KEMPSTON JOYSTICK 

?=i!culatoru! c: 64/128 este prevaz.u1 şi cu 
o 1nterfaţă--- soft RS--232 accesibilă la User 
Port- pnn intermediul circuitului CIA2 (6526), la 
rnvei Jog1c TTL. 

C;oncctarea la linie se face printr-o mufă 
trp C-:mnon ---25 pirn. Pentru realizarea cornu-----
nicaţiei prin canalul serial se folosesc co
rnenz,ie: OPEN#, GET#, INPUl # . PRINT#, 
CMD, CLOSE#. Deschiderea canalului de 
comunicaţie se face cu: 
_ OPEN t 2, O, CHR$(39)+CHR${96) 
{600 baud, 7 bif1, 1 bit stop, farâ semnale de 
control, full duplex, paritate pară). 

USER PORT SERIAL OUT 
+5'J C3 

2 ·-·--··--··- -----··· .. -·. . ·-·-- -·- ----·· --'--·--¾ 1----~ 

: =--=:l -·- ----- ------- ------ -· _· ___ __ o3 

9v C1 O 
10 -------fi--

ii 
11 

M 

o 

[) 

9v 

--~-!- ----C1 O 

p] 

•-···-·-~ o7 

·· ·· · ·-· ... -------~, P2 

---··-----·· -►- ,_ ______ ,___ 

10K 101d I 10K 
1
10K 

i I I 

COr·JECTOP. TATA 
Vi:N rRU JOYSTICK. 



·rips & Tricks 
continuare pag. 20 

Pentru a obţine dverse efecte rnai deosebite la 
itl(;::ru-care în cadrul osl<X 10 i..;cteţI care constituie 
numele prog-amldui, putem introduce şi diverse 
caractere de control a.t red.1c-erea corespuzatoare 
a numărului de car~ctere ce alcătuiesc efectiv 
m,rnefe pr og-am. Acesi.: ftlt..XlHî pw.em realfza scriincf o 
linie Basic de tipul: 

10 SAVE" nume" 
introducîncl îrliocui-spaţilor c-.aracterele de control 
dotite, cu ajutorul instrucţill1ii POKE Dintre aceste 
caractere putem exempfifica: 

-INK/10H/ 
- PAPER / 11H / 

Ele treblie Lrrnate de îrci un octet care constitue 
codu aJlofii. Exemplu : 10H, 06H obţinem o tpărire a 
t1lmelei programului cu INK= 6. 

- FLASH / 12H / 
- BROiT / 13H / 
- NVERSE I 14H / 

urmate de 01-t pentru a fi active. Deasernenea mai 
putem folosi: 

- cu:50R LEFT / 08H / 
- CLRSOR RIG-IT / 09H I 
- a..JRSOR OOWN / OAH / 
- a.RSOR LIP / OBH / 

Spectrum 
Progra1ne scurte de 1nare efect 

Border în două culori 
10 OUT 254, 50 
20 PAUSE 1 
30 OUT 254, 60 
40 GO TO 1n 

Afişare specială-o afişare mult mărită 
5NPUT a$ 

10 FOR p = 1 TO 31 
20 FOR x = 60 TO 87 
30 POKE 23681, X 
40 IJ>RII.IT TAB p; a$ 
50 M:XT X 
60NEXTp 

Din partea pnetenu/ui nostru 
FLAVIUS-L.UPlJ 

...... h.~bBi'r : 

Spectrum 
Progran1e care inlocuiesc 

LO.--\DER-ul Basic in jocuri: 

GHOST'N &. GOBLINS 
-infinite time and ~ves-

5 CLEAR 59999: REST0RE 
15 LET TOTAL = O: LET WEIGHT = O 
20 FOR I = 60000 TO 60029 
30 READ A: LET TOTAL ; TOTAL + WEDIT * A 
40 POKE ~ A: LET \NE1C'-diT = + t NEXT I 
45 IF TOTAL <> 51329 THEN PRINT .. ERROR 1N 

DATA··: CLEAR: STOP 
50 N( 7: CLEAR 25000: PRINT ""START TAPE"" 
55 LOAD •. .. CODE: RANOOMIZE USR 60000: 

RANDOMIZE USR 65477 
60 DATA 33,113,234, 17, 151 
65 DATA 255, 6, 11, 126, 238 
70 DATA 170, 18, 35, 19, 16 
75 DATA 248,201, 62, 2, SO 
80 DATA 217, 140, 193, 253, 33 
85 DATA 58, 92, 201, O, O 

J?/S'T 2 
-infinite ives-

5 CLEAR 65535: FOR F = 65200 TO 65237 
15 READ A:. POKE f, A:. NEXT F 
50 OA 1· A 231, 33, 175, 253, 17 
55 DATA 171, O, 62,255, 55 
60 DA TA 205, 86, 5, 48, 241 
70 DATA 33, 206, 254, 17, 252 
75 DATA 253, 1, 10, O, 237 
80 DATA 176, 195, 232, 252, O 
85 DATA 62, 24, 50, 182, 105 
90 DATA 195, 14·, 241 
100 RANDOMIZE USR 65200 

TeoSoft 

I)in preocu.parile hohBIT--ului 
(Mon{:.ivetb; 8 · !Z) 

1 1 
' Ţ ' I l I 
I ' , I 



. . . . . . . . 

: : :h~bBiT .:: 

Asa cum spuneam 
anunturile sint: 

GRATUITE. 

Doresc contact cu
noscători Spectrun +. 
(-cu drive) 

tet 605471 (h: 21-22) 

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

"----------~----------------------------------------------· VINO VC 20, casetofon 
extensie memorie, 
doc...-nentaţie. 
tet 917 /43176 clupa h:20 

754083/118 
, ............................ . 
VWD sistem Basic DOS 
compati>il Sindair in
stalat pe Cobra. 
tet 166665 

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

~4f!P ~AR 
ţ/~?:. WIila te 
~~ c~3" / ... ,~~ 

1
;,~ t; ··" ~ tel: 

,,,-·&787487 

ClJt.A>AR soft VC 20 
tel: 601980 

CUMPAR tritate 
floppy disc 5 11 

tet 437g29 

Cl.M>AR joystick, ca
setofon, floppy 1541. 
tet 847788 

Schimb programe 
pentru 004, '89-91. 
scrieţi la ckb: 

•••••••••••••••••••••••••••••• 
1••----~---·-·--·--·-----·---· ---------

· "Pentru Dan"· 

Caut prorame şi uti
litare pentru C116. 
tel: 453066 duDa h: 16 

SCHIMB tnscriere tele
vizor color aru 1990 
cu calculator HC-85; 
Cobra; TIM-S sau 
cornpa.tibi ZX 
Spectrum. 
tet466364 

VINO Spectnwn +, ca
sete şi doCtDnentatie 
completă BASIC, 
PASCAL (35000 lei) 
tet 971/28041 

VN) monitoare mono 
crom (ven1e) pe talpă 
absolut noi. 
tet 807059 - Răzvan 

VINO ROM 2K. 
tet 892047 

••••••••••••••••••••••••••••• :-j VINO PC-AT 286/12,X 
-=~ 1MB RAM, 40M3 MOD,~ 

--------- -.~ 5,25", VGA color, ._. •• • • • •~ mouse (3 butoane) .~ 
!~ tel: o!l-50703 ~ 
··------·--·----------------·· •••••••••••••••••••••~•••••n• 

...... '. 

:'.:;.·.: <: Clt1bt1l\l{,.)tJ.1â-r1 · cf.e . 
. > : : : ::::: : : ·· (··~a:· :1~~r· :1:1:.ra: · :t ·o.· -·a··.·_·1~,':J;, 
' '' ., ,,, f ~ . ' ' -

,· :· ,'catJtă.· lll~g.e11t: C<)dtlr'ile 
;.: '. :e: ;:;;icces i1i l,a.ze pe11tl~l1 . · ... · .. -.·.·;. -GUNSHIP . . . . . . 
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ca.·~;:i1la J>tlŞl:aJă ·37-131 
: _:·.·.:: · Bt1.e:1u~esti ·. · · · 
' • • • . • ' ' f "' . 

Doresc asistenţă in re 
alizarea unui calcula
tor Cobra. 
tel: 143270 

Cl.M>AR soft GOLO 
STAR FC 200-MSX 
tel: 860321 dupa h: 19 

COMPAR SD, CIA, ROM 
04066 sau MMC4066. 
tel: 926/0435 

CUMPAR joystick • 
tel: 890672 

CUMPAR casetofon pt. 
Commodore. 
tel: 27914•3 

CUMPAR -~Jystick şi 
floppy Gonunodore. 
tel: 8472.88 

CLMPAR joystick (cu 
interfaţă Kempston) . 
tel: 476218 
COMPAR tastatură HC 
şi tastatllf'ă cu car
casă Cobra. 
tel: 935/ll.3694 ~ h=2t 

CUMPAR casetofon in
reqistrare, cu contor. . 
tef: 2361:JB dupa h: f7 

ClJMPAR joystick 
tel: 754130 

CUMPAR joystick 
tel: 865406 

:: 29 

CUMPAR pentru C64: 
disc dive, Action 
Replay, mouse, re
viste, ZZap 64, C..-ash, 
Cornrnodore User, jo
ct.ri casete '89-90. 
tet 795742 

CUMPAR imprimantă 
format A4 (Spectn.m). 
tet 784204 

CUMPAR listing ROM 
LPrint ., rn.1fă Centro
nix, colaborez sau 
cumpăr interfaţă pt 
drive floppy Spect. 
tel: 373547 

CUMPAR imprimantă 
matricială tip 
ROBOTRON 6313 / K 
6314, unitate cisc 5" 
(Cornrnodore 64) 
tel: 807059 - Mzvan 

CUMPAR joystick pt. 
Commodore. 
tel: 113151 

CUMPAR joystick pt. 
Comrnodor"e 128. 
tel: 180024 

CUMPAR casetofon _pt. 
Commodore. 
tel: 102524 

CUMPAR CIA la preţ 
acceptabil. 
tel: 150461 

CUMPAR: Zork HV, 
Ultima I-V, They stoled 
one million. 
-la club: pt. Viorel 

CUMPAR joystick. 
tet 164689 (U)a h: 18 

CUMPAR imprimanta 
pentru C64. 
tel: 474773 

Stimati cititori, revista 
noastr a pubica aro1turile n 
ordinea sosirii acestora . la 
redaotie, reproduse identic. 
Ua rugam totusi sa le fonnulati 

intr-un mod acceptabil pentru 
toti. 



continuare din pag. 5 
Sa starn putin de 
vorba ... 

Dacă aveţi idei sau sugesti, 
si>ilităţt" de a lua legăllfli cu 

po inf ir--i?i. cercui sau cl.Jburi de orma-t~ · 
cu dfuzori de presă, nu întîrziaţi 
~ ne scrieţi 

cisijgiji~~ :ţ®f ~: $(~ţ~ :~ ~ 
pi-~~,: : :pt~ : :tr:ager~ : : ~ : 
:sor.ţi : este: : : : . : : . : : : : : : : . : : :. : : : : : : 
: : i P.~4.N.i =: : JON.E.SQţr ! : : : : 
:dl'.1: :· C6.nsttmta~: :· I: : ~şteptltm : 

:~~~t~~~;::::i;::::: 
Din n..amărul viitor, incă 5 par

ticipanţi la conctrs vor pr■T1i 
cite o surpriză. 
Se iau în considerare toate ta
loanele număruk.Ji respectiv, pîna 
în momenttd dnd următoarul 
număr este triTiis la tţ>ografle. 

TEO mu1tutnesc pentru 
ajutorul dat ! ! ! 

c;:;>c;:;>i:::;>~~~" 
Reamintim că putep cîştiga 

100 de progrmne trirr:t{ind 3 
taloane pentru a . par-t9C?IJ)a I~ 
tFager-ea la sorţi a frecărut 
runăr. 

Deasiernenea. pu1efi rezerva 
tnnătonJ runar cu ajutorul 
talorNJU de r·ezervare. 

-©CJ©©©©©©©©© 
... 

J< ·. 

2 
. 

!DA dot-esc rezervarea urmă- i ~ • I . . 

:ton.ai număr al revistei. · ; 
: LIVRAREA PLATA . 
: Cl LA CLUB Cl PERSONAL. 

: CJ PRtl POSTA+ c::::J PRtl t-a4DAT 
; 

.. ~ .. , ...... ,, .. , .............. . 
~SA. : ........ , . ., .. . ,, .. , .... : 
j, I t I I I I I 1 I I I I I I I. I t I I I I ţ I I I I ' I I I I : 

i .Adaliga,ti, ua rugam. 4.80 lei pentru post a! : 

IBM PS/2 
Model 25-GOLOR $.1250 
-//- 30·-286 20MB $.1795 

·-//- 80--115 
30MB $.1925 

$.5300 

Leptop SL.T ?-86 20140 
$.305714175 

FLOPPY ORNES 
3.5,, t44MB 
5.25" 1.2MB 
f xternal t'l.MB 

HARDDISK 

$.63 
$.71 
ţ.14R 

3.5" 44MB-28ms $285 
$.5S9 
$1810 

3.5" 1'11MB-15ms 
300MB .. ·15ms 

MONITOR 
12" Philips mrn10. 
14" mono. 
14'' color-
VGA 
EGA monitor CST 

PRINTER 

$.90 
$.98 

$.220 
$.345 
$.280 

IBM LX-42 $.350 
FX-1050 $.450 
NEC KC 850(1aser) $.3150 

COMMODORE 64 I JOYSTICK 
$.139.95 

COMMOOORf.: 64 I DRIVE / JOY 
$.249 ......... 

@@@@@@@@@@@ 
T AI_JON CONCURS 
@@@@@@@@@@@ 

hobBIT •
• 

. 

. 

. ~ : 
y .,...., 

: . 

COMM()DORf: 1084 color 
$.279 

COMMOOORE ·154i ff drive 
$.149 

COMMOOOHE 128 D 
$.329 

COMMOOORE 128 D / color 
printer / 17." monitor I mou~e 

1.31H 
AMIGA 500 I 3.5" 

$'.489 
AMIC.A 2000 l 1MBI 3.511 

$.1249 
IBM XT I 640K ,1 10Mz 

$.299 
IBM AT / 80286 I 10Mz / 1,2MB 

,1,r-"Clt"t' ~-~ ir · @=:=~~ ~" ~ 
STRIKf J.\GES $.19 f14 $.25 

BRJOGE $.21 PICTIONARV t.19 
S1M CITY $.19 DARK SIDE $..21 

,~080(,'0P $.23 fj_GEBLAST $:t[) 
BODY TRANSPARENT $.19 
BATMAN TEH MOVIE $.19 

WORLD ATTACK $.19 
EMPITTE $.26 f16 .. $.23 

1RON l.ORD $.26 LOOPZ $.call 
STARFUGHT $.26 RISK $.19 

STAn TREK REBEL $.23 
i-DLLST AR $.26 OVE:Hf-<UN $.23 

F15 $.1~l F19 $.!'~9 
GUNSHlP $.25 PIRATES $.29 

RED STORM RiSINCi $.29 
SU:NT SERVICE $.1Ll 

FUGHT SMtJLATOO 2 $.32 
ANIMATION STATION $.49 

11a11aaaaa11aaa 
nn11anaan11n1111 
Ccnnn1odore ! ! ! 
Revista noastra 

l, f eră t.1.1t:uror po-
sesori] or d.e t.--:64 
1>rog·ran11.11: 

PIR1\~fI~S ! 
NUME. , . ....... , , · · · · _ PE DISC. 
ADRESA . . , . . . . . . . . . . , . ; Trimiteţi 1..-> disc pe adresa 

redacţiei ,rnpreună cu suma de 
, . . , . . . , . . . . . , . . . . , . . 25 lei + t:idres;;1 completa~ 

TIPc~;~ULATOR . . ~ : · RCUffi ! ! !~~JGJ 



PRE.(~1Zll1i. C:i\.!-iCULi1~ TORLILUI + 
SlJPl.~li ·r]~Li\ Sf> lR.11,tJ L~ tJ I 

....... ~ ~ ._,._, '"" 
;JJlj(~Jll~W 

Dojo: Con1plexul ()l-in1pic (sala de judo) __ ,./ Belul. Muncii 
lnitiere: l_JJAII - .TOI intre orele: 20.00 - 2 .1.00 , 
Instructor: GE'()R(;E RAf('l_J (.l Dan) 

cîtf!S1Jtt de Shihan Flll\r1.l() TCJY{)DA 
· 1. · -- ~,,- -- 9;· te e.f on. 6..,, .b6 .. r t. 

16 -?'7 4· .. l ,. / -· .i;._ - ./ , , .} 
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