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( ( , ata prieteni ca am ajmns s la nunérd doi
£ -.- L KR AR TReRT

Al -’;Unl mai sceptici s indoiau pind si de
iy e oomul numac. dar . dand veel nngi'
R Muliumim  tuturor celor ce ne-au sCris, mat
cu laude, mai cu sfaturi cnitice. dar toate aceste
scrisort au exprimat un lucru clar: este nevoi de o
revista cu asemenea conmmut,

Va rugam ca si in continuare sa va exprimat
parerde in kegitwa cu revista noastra pentru ca
numal asa vom apmge sa o editam corect si la
obiect. Asigurim pe tofi cei ce ne tramit scrisori, ca
ele sint citite CHAR N ZIUA sosri lor la redactie. Vrem
ca tot timpul 54 avem un dialog cu vol ca In fiecare
nou NUMAr sa regasiti ceva on ideile pe care ni le
sugerati

Pentru aceasta, va rugam sa ne trimiteti tot ce
credefi ca poate folosi altor posesori de calcu-
latoare: listngui, jocun comentate, Tips& Tricks-uri,
mici traduceri, scheme, poze, caricatii anunturi.

INCEPIND DIN NUMARUL WITOR, LISTINGUL
PUBLICAT SE PREMIAZA CU SUMA DF ?000 LEL

Vom premia un sngur listing pranit de la cititort
lunar, indiferent de tipul de calcuator sau destmate
(utiitar sau joc). Programu trebuie scris pe o coala
format A4, de mind, cit mai citet, sau preferabil la
masind, specificindu-se pentu cc tp de catculator
este, ce vrea si facl, precum si numele,  virsta,
domicfiul si ocupatia autorui Lisongul NU trebue sa
depaseasca 2 pagni

Premid este LUNAR %

Toate particparie la redactare, precum si scrisori-
le voastre va rugam sa le trimiteti pe adresa:
REVISTA hobBIT - CP.37/131 - Bucwresti

l.a Tmisoara s-a infintat o filala a Clubulul

Are, pind la ora cind sint scrise aceste rindun,
peste 55 de membri. Tpuri de cakuatoare:
Spectrun si Commodore.

Posesorn de calculatoare din vestu tan pot lua
legatra cu CRC-Timigoara, pentru inscrere, schimb
de programe si documentatie, scrind pe adresa:

CRC-T casuta postald 8-769 Tmmisoara
sau wefefonind domnule:
VALER IOSIWVAN 961744200
Va asteptam !

Am contactat, pentru Dvs, cluburi cu aceleagi
preccupari din Statele Unite, In vederea
schimbului de programe "‘HOT® §i a ultimelor
nourat: in materie.

Ms. MONA SPURGEON - president
1117 LAVERN AVENUE
KETTERING, OHIO 45429

USA

AcestchbckpﬁmnnescneDnaMONA
SPURGEON, este infintat acum # ani find cel mai
mare de acest gen (Commodore, Amiga) din zona.

MILWAUKE
AREA COMMODORE
ENTHUSISTS CLUB

C

2137 W. GREENFIELD AVENUE
MILWAUKEE, WI
USA

Un club nou infintat cu doar 95 de membri. Ne
invita iIn fiecare saptaminid lka ora 700 PM Ia
intrunirie lor,

Vom reveni cu noi amanunte.

Am pramit scrisori si de la doua chuburi din tara. Nu
avem confrmarea inca de la membri fondatori ai
acestora, totusi le vom anunta:

Club Spectrum - Tirgu Mures
Club Atari - Siacele

Daca mai exista cercuri sau chbun  care doresc
sa le publicam adresele, ke rugam si ne scrie. Totusi
redactia nu este raspunzitoare pentru  verid-
citatea datelor,



CU SAU FARA

JOCUR]

MIHAEL A GORODCOV

lata intrebarea. La fel ca in
“clasicl’ Shakespeare, Wi ras-
puns unic nu exista.

Sa vedem de ce.

h 1990, tara noastra a fost
imphcata intr-un proect nter-
national -ITEC- de mplementare a
calculatorulii in scol, astfel incit in
cipa de fata 680 de elevi intre
9-10 ani din 17 tari Intre care i
Romania, au fost supusi acestu
experiment (vezi Stinta si Tehnica
nr. 3/1991). Am avut astfel prieju
sa discut cu diferite persoane
mpicate in proect, si in final sa
ajng la intrebarea:

cu sau fara jocuri?

Un posibll raspuns ar ft depinde.

De pida in Canada, inr-una din
scolile in care caicuatorul este de
mult instrument didactic, era pus
un afis mare s cit se poate de
sugestiv: in scoald sint nterzise
cu desivirsire jocurile pe calcu-
lator, ele se practica numai ACASA

Acest lCru presupune  mai
muite aspecte; pe de O parte,
dotarea din scoald incepea de la
PC in sus, copi isi pregateau te-
mele pe calcuator, profesori il
foloseau ca mnstrument didactc
iar sistemud de invitare era ca-
racterizat prin interactivitate. Pe
de alta parte | se atrbuia In mod
clar o functie recreativa, de agre-
ment sau de stmuare a unor
aptitucini

Reveram ka acel “depinde”. Si
daca elevii nu sint famiiarizati cu
calculatord dn motive chverse -
dotare ineficienta i scoll {(ne
exprimam aproape eufemistc i,
prejdecati lipsa unor programe
eficiente care sa muuneasca atit
criteri pedagogee cit si stintifice
- atunci ce- de facut ?

Vrind-nevrind, ne apropem de
jocuri, acede jocu i minmunate, care,
pe linga atractvitatea lor certa,
ohisnuiesc copiul cu t1astawra, cu
calculatoru vazul ca partener dge
distracte. Desgur ¢a exasia jocin
Sh jecurt Unele sint extrem de

banake, altele nNsa stimueaza
atentra, obliga copikd sa-si folo-
SeASCh cunostiniele antr-un
anumit domeni, 84 parucipe la o
anumita poveste in care practic
este  mtegrat, sa  reactionecze
rapid si prompt, pe scwt i se
ofera o inreaga aventura prin
intermedid ecranulu calculatorulu,

De altfel, mai ales in ultard
deceniy, industia de jocuwi a
explodat pur $i Smpkt M si i de
pcm pe once tp de calciiator
find in prezent la dispozti mcilor
utiizatori. Mai mult decit atit, ca
reaitat a nuMeroase  expe-
rimente, a redesit ca cei mai buni
creatori de jocun sint copi, ne-
maivorbind de faptd ca in
prezent, mai toate personajele
desensior anmate sint create tot
de ... calculator. Dar acesta este
deja un alt capitol Asa cum tot un
alt capitol 1| constitue S marea
aventuwa a informatici moderne,
crearea PC-urfor cu legenda lor
despre doi baeti foarte tineri si un
garajincare...

Revennd insa la jocuri am
tratat numai . . . copi ca utlizatori
exchisivi In realitate hicrurie nu
stau chiar asa. S-au facut anumite
expriente i 8-a ajuns la concluzia
ca, in acele brouri in care au
aparutt ca printr-o minune si cal-
culatoarele, angajati au reusit sa
se aprope de calculator numai in
momentul in care a mntervenit o
discheta cu jocuri!

Asadar, cu sau fara jocun ?

Credem ca un posibil raspuns
a fi cel afrmativ - impus de
expenenta - dar cu discernamint,
caci numal asttel | se poate
acorda calcukatoruks locu pe care
il merta in viata noasua
cotchana,

Sa stim putin de

vorba .

Dragi prieteni, aceste rinduri sa
incercam <3 le scriem fara for-
maksm. Eu sint, s&a zicern. LARRY
(ei da cel din joc}.

Le rnultrmesc tutror celot care
ne-au  sors. Stoma sint putin,
credeti-ma. Pentu toti acel care
=e indoiau de raspunsul inew scr-
soarea 13, prieene este ciuta n
chiar znm scsii i 1a redactie, iar
raspunsul NU poate =2 intrze, de-
carece raspundern la ABSOLUT
ate scarisorile. Dect daca nu
primest Nici un raspuns in maxam
2 zie, awunc inseamnda ca
scrisoarea ta nu a ajns la noi

Le mutumesc si celor care
ne-au trimis picuri pentru raspuns,
dar i asiguram ca nu este nevoie
(le un asemenea ucru

Este bine sa mentionati pe pic
rubrica ce o aveti in vedere.
Daca nu, nu

... i este explicit daca
480 lei trebuie trimisi In plic,

cash sau maresc valoarea
mandatului?’
Aurelian Mateescu
Bucuresti

Stmate pretene, ai direptate, Din
1ext nu reiese clar acest ucru.

Aceasta suma reprezmta taxa
de tmbiru in momentu expederi
urmatoruii numar, prm  posta,
celor ce ne-au trms talonu de
rezervare. Deci se adauga
pretulu revistel

Am primit aceasta suma §i in
pic. E bne si asa, noi 0 vom
pastra pina luna vitoare.

I numarul trel al revistei vom
pubica contu unde trebue de-
sa intreaga suma i lucrurie se
vor smplfica enorm.

n legatwa cu apa-
- . ritia revistei Ea se
Lseyyis vrea kunara, sitotusi. .
i -!a Am rezolvat proble-

< mele legate de tparie,
dar ne confruntam cu cele de

dfuzare, revista tiparndu-se
intr-un traj refativ redus. .
Pentru acest lucru prieten,

apelam fa voi pentru a o raspind
i toata tara.
continuare in pag.30



Spectrum

BETABASIC (1)

Numarul mare de scrisori primite la
redactic ne—-au determinat sa continuam
prezentarea, in ciclul ‘Beta Basic’ si a
comenzile ce nu au fost expuse in nu-
marul  anterior. Astazi  detaliem
comenzile folosite pentru casetofon,
micro—drive si proceduri.

COMENZ| CASETOFON

SAVE (portiune) ; nume
—~Tasta : normal

—Salveaza pe banda portiuni de program.
—exemplu: Save 10 TO 20;p" salveaza
toate linile de program intre 10 si 20 cu

e__n

numele "p

SAVE DATA ; nume
—Salveazd toate variabilele atribuind blocului

rumele oferit
—exemplu: SAVE DATA; "variabilet”

VERIFY (portiune) ; nume
—~Tasta: normal
—~Verifica blocul salvat cu SAVE

VERIFY DATA nume
~Verifica blocul salvat cu SAVE DATA: nume

COMENZ! MICRODRIVE
"Beta Basic” mtroduce urmatoarele

comenzi si functi utilizate in lucru cu
Miorodrive—ut:

CAT (nr. micro)
-Tasta: normal

DEFAULT =m/t/n/b numar
—-Tasta: 2

ERASE (micro) ; nume
-Tasta: normal

LOAD (micro) : nume
-Tasta: normal

RENUM (%) (portiune) (LINE nr. linic)
(STEP pas)
—Tasta: 4

SAVE DATA {micro) : nume
—~Tasat: normal

VERIFY (portiune) ; (micro) ; nume
—~Tasta: normal

VERIFY DATA (mioro) ; nume
~Tasta: normal

EOF (nr. canal)
—Tasta: FN ¢

PROCEDURI

"Beta Basic” introduce un nou tip de
structuri, numite proceduri. Acestea sint
foarte asemanatoare subrutinelor, avind
fata de acestea avantajul ca sint chemate
print numele procedurii si nu prin numarul de
inie. Pe de alta parte acest mod de
adresare este mai rapid deoarece adresa la
care se gaseste procedura este fixata
inainte de rularea programului si deci nu



. hobBIT

trebuie cautata in tot listingul. Alt avantaj
este acela ca definitia unet procedurt se
poate gasi oriunde in listing fara ca acest
lucru sa-| intereseze pe utilizator. Procedu-
rile trebuie privite ca niste programe de sine
statdtoare care pot interactiona sau nu cu
restul programului.

DEF PROC nume, (parametru), (REF
parametru), . . .
~Tasta: 1
~Definiste o procedura. Numele este format
dintr—un sr de caractere, acestea
respectind requlile pentru numele de variabile
(primul caracter trebuie sa fie o litera, etc),
lungmea numelu poate fi oricare, iar
majusculele sint tratate la fel. Dupa nume
urmeaza o lista de vanabie numite ‘para—
metri formak’. Aceste variabile pot avea
acelasi nume ca cele folosite in programul
principal fara ca acestea din urma sa fie a-
fectate de modificarile din timpul procedurit.
Definitia unei proceduri se incheie cu END
PROC.

ex: 10 LET k=7

20 DEF PROC qwerty, k: REM defineste
procedura "qwerty”

30 LET k=8: PRINT "k="; k

40 END PROC: REM terminat definitia
procedurii “qwerty”

50 PROC gwerty, ki REM
procedura "qwerty”

60 PRINT "k="; k

cheama

Rularea programului anterior are ca efect:
k=8
k=7

Daca

parametrilor
pararnetrul
principal.

Daca dupa numele proceduri nu urmeaza

nici un parametru , atunci vanabiele utihizate

inaintea unu parametru din  hsta
formah apare BREF atunc
devine variabila in programul

in procedura nu conserva valorile celor din
programul principal, putind fi utilizate dupa
intoarcere.

Daca dupa numele proceduri urmeaza
DATA inseamna ca procedura nu are
parametri formah stabiliti, dar acestia pot §i
cititi cu READ si ITEM dintr—o lista DATA.

END PROC
-Tasat: 3

—Este situata la
PROCedur1.

sfirsitul DEFinitiei  unes

(PROC) nume, parametru, parametru, ..
—Tasta: 2

—Produce executia proceduri cu numele
cerut si parametrii formal specificati.

~PROC poate sa lipseasca.

-Daca nu este chematd de ‘(PROC) nume’
atunci procedura dintre DEF PROGC s END
PROC este ignoratd in timpul executarii
programului, de aceea definitile procedurior
pot fi plasate oriunde in program.

LOCAL vaniabila, variabila, . . .

-Tasta: Shift + 3

-Declara ca parametri formal variabilele ce
urmeaza dupa LOCAL, aceste variabile find
diferite de cele declarate ca parametri in
definitia proceduri.

REF referinta

~Tasta: Shift + 7

—-Ata la gaswea in lsting a unei referinte.
O referinta poate f{i orice vanabilda, nurnar
<au sir de caractere. Daca refernta este
gasrta  atnc hnia  de program . care O
contine es‘e adusa in zona de lucru; daca
nu este qasita apare mesaulk " O OK "
FPentru a «~auvta s apantile ulterioare din
histing poate h utiizata o bucla :

DO : REF referinta : LOOP



referinta cauta
a$ a$
car car. numerica car
"car" sirul “car”

1 numarul 1
(a®) sirul continut de a$
(daca a$="car”
atunci RAF cauta
‘car’ si nu a$)
(z) numarul continut de
var. numerica
(daca z=3 atunci
REF {z) = REF 3)
Majusculele si minusculele sint tratate la fel
de REF.

ALTER referinta TO refernta
—inlocuieste o refrinta cu alta.

—exemplu: ALTER 10 TO 3 inlocuieste toate
numerele de 10 cu 3.

LIST REF referinta
—-afiseaza linile de program in care apare
referinta ceruta.

LIST PROC nume
—-LISTeaza nrocedura cu numele cerut.

MESAJE DE FROARE
Mesajele de ercare au in Beta Basic un
cod specific, ce pot fi utiizate de TRACE s
ON ERROR (in afara de O--9):
eroarec cod semnificatie
0 OK
NEXT without FOR
Variable not found
Subscript wrony
Out of memory
Qut of screen
Number too hig
RETURN without GOSUB
End of tile
STOP statement
Invalid argument

Com~NTNAWN—=O
OO~ T WM A

—

1 B Integer out of range
2 C Nonsend in Basic

13 D  BREAK-CONT repeats
14 E Out of DATA

5 F Invald file name

® G Noiroom for line
17 H  STOP without NEXT
8 | FOR without NEXT
19 J invald 170 device
20 K invald colour

21 L BREAK into program
22 M Ramtop no good
23 N Statement lost

24 O hvald stream

25 r N 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) sint rezervate

erorilor cu interfata |
Beat Basic mtroduce 25 de variabile ale sistemukk
23625 (2) primna line a proceduri in LIST PROC
57358 (2) uitima linie a proceduri in LIST PROC
57362 OVER 2, 1 temporar status
57363 OVER 2 P permanent OVER 2 status
1=OVER 2, 0=not OVER 2
57364 X-coord a ecranului (nu si CSIZE 0)
57365 Y-coord.
57366 X-Right maamum x-coord. (in WINDOW)
57367 Y-Left maximum y-coord
57368 Y-boot mnimum y-coord
57376 CURWN curent WNDOW, O pentru
WINDOW O, altfel nr. WNDOW+128
57381 PREITY =tar cind incepe kstinau =0
57382 LNS -0 doar cind nu exista nici o linie
57363 KYWD KEYWORDS (2, 3 sau 4)
57384 npumand de link in ecran
57329 numaru de caractere/knie
57395 DEFAULT Microdrive/station number
57395 DEFAULT t/m/n/b

61216 .Sk al adresei din ecran la care scrie

CLOCK
€1318 Msb . .
56866 Numairul ce 1/50 intr-o secunda
588370 =54 penuu 60 secunde/minut
=58 pentru 100 secunde/minuit -



specrom  MONS

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

In momentul de fata exista mai multe
variante (MONS 3M, MONS 3M 21, MONS 4)
dar care au aceleasi comenzi si lucreaza la
fel, diferenta constind in subprogramele
pentru imprimanta sau rmcrodrive pe care le
contin, sau in numarul de caractere afisate
pe o lnie. Acest monitor este relocatabil
Programul se lanseaza in executie la adresa
la care a fost incarcat, iar la relansare de
la o adresa cu 29 de octeti mai mare.

La infrarea In program ne apare un ecran
pe care il putem numi "PANOU FRONTAL",
care contine:

- pe prima jnie de sus :
instructiuni  unde se afla
POINTER" (MP.)

- In stinga sus se afiseaza toate
registrele si continutul lor in  rmomentul
respectiv.

- partea de jos a ecranului contine 24 de
adrese si continutul memoriei la aceste
adrese, centrate fata de adresa MP.

- in dreapta sus se afiseaza cite 7 octeti
in dreptul fiecarm registru, incepind cu
adresa continuta in registrul respectiv, in
cazul lui ‘'F* se afiseaza flagurile setate.

adresa v codul
"MEMORY

>revenire in Basic
>decrementeaza MP. cu 8
>decrementeaza MP. cu 1
>incrementeazd M.P.cu 8
»schimba afisarea adreselor

1- CS+1

2- CS+5
3- CS+7
4- CS+8
5- SS43

VIOREL STAN

continutul
afi§at

in zecimal,

memoriei  ramine

in hexa

>s¢  revine apdsind din

nou SS+3

/- GR >incrementeaza M.P. cu 1

8- G {(Get)>cautd iIn memorie un sir de
octefi.

Apare " : 7, se introduce primul octet, se

tasteaza CHK, 1ar dupa ce este gasit se

tasteazda al doilea octet urmat de CR, si

cortmuam pina identificam sul,

6 -

9- H >converteste un  numar
zecimal in corespondentul
sau hexa.

10- 1 >copiaza un bloc memorie

de la 0 adresa la alla.
Se introduc: adreseie de inceput si sfirsit ale
blocului si adresa la care trebuie copiat.
1t J »executa codul masina de
la adresa pe care o m-
troducem.
ATENTIE ! Aoceasta comanda sohimba
registrele 780 inainte de executia
codului masina.

12- SS+K = »executi cod masina de
la adresa curenta a PC.
13- L >listeaza un bloc de

memorie in hexa st ASCI

Se revine cu CS+b sau orice tasta pentru

continuare.

14- M >seteaza MP.

Adresele se introduc numai in hexa.

15- N >cauta sirul introdus cu
comanda ‘G’ si semnalea-
za toate aparitile lui ince—
pind cu adresa data de
MP.

16-- O >»face un salt luind



ca deplasare relativa byte-ul
curent, continutul MP.
>introducem doua adrese si un
octet.
Programul umple zona de memorie dintre
cele doua adrese cu octetul specificat.

17-P

>afiseaza al doilza set de
registre al microprocesorului
19- SS+T >introduce un punct de intre-
rupere dupa instructiunea
ceruta (data de MP.)

18- Q

20- T >dezasambleaza o zona de
cod masina, cu optiune de
imprimanta.

Pentru imprimanta  se raspunde |a

"PRINTER?” cu CS+Y, altfel afisarea se va
face pe ecran.

Dupa aceasta intreaba "TEXT?” la care
se raspunde cu adresa de inceput a fisierulu
cu comentariul aferent dezasamblaru, sau cu
CR daca nu avem text.

in continuare la intrebarile "FIRST" si
"LAST" se introduc adresele de inceput si
sfirsit a zonelor de date ce vor fi
interpretate ca DEFB. In caz ca avem mai
multe zone se dau toate perechile de
adrese, iar cind termindm se tasteaza CR la
intrebarile "FIRST" si "LAST".

—se intrerupe dezasamblarea

cu C545.

—cind intilneste un ccd de in
structiune invald il afiseaza

NOP*

21- U >actualizeaza display ul cu
valorile dinaintea execu-
tarn comenzi 'O’

>formeaza o adresa pe 16
biti din valoarea aflata la
MP. si MP.+1 si actuali-
zeaza display-ul conform
unei instructium CALL sau
JP la acea adresa.

22- X

23- V >aduce display-ul la configura-
tia dinaintea executarii
comenzii ‘X'

24- W >stabileste un punct de intre-

rupere la adresa data de MP.

Astfel, 1ulind un program cod masina care

ajunge la aceasta adresa, se intrerupe si

afiseaza "PANOUL FRONTAL".

25- Y >se scrie un sir de caractere

ASCll al caror cod se inscrie
n memorie¢  incepind cu
adresa data de M.P.

La terminarea sirulm se lasteaza CS+5

pentru executarea comenzil.

26— SS+/7 >executia pas cu pas a
programului cod masina de
la adresa data de MP.

27- SS+FP >la tel ca si comanda L' -
afiseaza la imprimanta.

Se revine cu CS+b.

28- SS+M >poutioneaza cursorul pe
unul din registrele micro-
procesorului, afisate in
stinga sus.

Introducind o valoare in hexa, urmata de

SS+M aceasta valoare este introdusda in

registrul selectat,

~introducind un octet urmat de CR, acesta

va fi scris in memotie la adresa MP.

-nu pot fi modificate reqgistrele SP si IR

In numarul trei al re-
vister va vom prezenta:

GENS

Nu pierdeti numarul 3!



Microprocesorul 6502/6510 este mai putin cunoscut la noi desi se
foloseste din ce n ce mai mult. Acest integrat nu este altul decit cel folosit la
Commodore 64 s 128. Incepem in acest numar o prezentare a acestui procesor,
prezentare ce se va mtinde pe mai multe luni. Vom incepe ou nogiunile de baza,

urmind apoi toate celelalte instrucyiuni ce alcatuiesc /imbajul masina

Comenzie In imbajld masina propriy mcroproce-
sorului 6502/6510 (pe 8 biti) se pot mparti i
-comenzi de transfer
-comenzi de prekucrare
-comenzi de testare si salt conditionat
-comenzi de intrare/iiesre
-comenzi de setare flag-uri

Comenzi de transfer
Aceste comenzi se pot executa intre doui registre

spmexermulhmuesmozonémm
In care se pot intr sau extrage date. Comen-

zile sint de genul “pull’ sau “push’.

Comenzi de prelucrare
Comenzie de acest tip opereaza asupra unor date
sau gruparni de date. Be sint de gent
=operati aritmetice (adunare, scadere)
=operati logice (AND, OR, EXCLUSIV-OR)
=operafi de deplasare (SHFT LEFT/RIGHT,
ROTATE LEFT/RIGHT)
sncrementare, decrementare

Aici se cuvine si ntroducem notiunea de CARRY.
Ce este cairy? Un mic desen ne va expica imediat
acest ucru

<‘ >
»|

Asta este ! - In cazul unei “shift"-ari (adunare), daca
se depaseste capacitatea de 8 bifi carry este ca $i
atunci cind adundm 55 cu 66. Sase si cu anci fac
unUSprezece, U Si tinem uny, pe care | adaugam &
adunarea umatoare. Carry se aduné la alfi 8 biti
La o rotate (inmultire), find In binar, towd se
deplaseazi spre stinga. La fel si la impartire; cu
deosebire ci deplasarea este spre dreapta.

Comenzi de testare
Se poate testa un bit, care in functie de valoarea
sa poate fi ‘0" sau ‘'t

Comenzi de inrare/iesre
Aceste comenzi vor fi tratate separat, in momentu
cind vom apjnge la acest capitol

Trebue 4 ne oprim putin ka operatie logice.

S",l SI}U EXCL U'SIVSAU
AND ORA EOR
Functia AND:
CANDO=0
OAND1 =0
1 ANDO=0
1 AND1 =1
Functia ORA:
OORAO=0
OORA1 =1
10RAOD=1
1 ORAY =1
Functia EOR
OEORO=0
OEOR1 =1
1 EORO=1
1EOR1 =0

Spatil acestor pagini nu ne permite sa detalem
aceste funchi dar in momentu prezentari lor vom

L

‘lnoermmd&nsiclteva exempie pentru ca

utiizatorul sa poate si-5i' faca o idee d&epre
acestea.

LIMBAJ MASINA 65 02/ 65 10



Registrul P
Acest registru este format dn 8 biti dupa cum
urmeaza:

7 6 5 4 3 2 10

NlVvV]-1IBIDjil]Z2]C
SEMN | Break | NTERRUPT] CARRY
OVERFLOW  DECMAL  ZERO

Acesti biti se numesc steaquri (flag)

Bitul 7 - N - negativ/pozitiv ‘

indica daca este ‘0" numaru este pozitv,
daci este 1 numiru este negativ. Testind acest bit

( citind valoarea M) ne putem da seama daca

numéru cu care lucram este pozitiv sau negativ.,
Comenzi din Iimbajl masna care au efect asupra
acestu FLAG" AND, ASL, BIT, CMP, CPX, CPYV,
DEC, DEX, DEY, EOR, NC, INX, NY, LDA, LDY, LSR, ORA,
m PLP, ROL, ROR, RTL SBC, TAX, TAY, TSX, TXA si

Bitul 6 - V - overflow

In imba engleza inseamna ‘depasire”,

Comenzie ce actioneaza asupra sa sint ADC, BT,
CLV, PLP, RTI si SBC.

Bitul 5 - nu este folosit.

Bitul 4 -B - break

Acest flag actioneaza direct asupra actvitati
microprocesoruld atit hard cit si soft,

Comenzt PLP si RTL

Bitul 3 - D - decimal

Dacé acest bit are valoarea 1" procesorul lucreaza
In mod zecimal, daca are valoarea ‘0" se lucreaza in

Comenzt CLD; PLP, RT! si SED.

Bitul 2 - | - nterrupt

Se mai numeste si ‘mterrupt-mask”. Cu valoarea "t
in acest bit se poate bloca procesorul.

Comenzt BRK, CLL PLP, RTl si SEL

Bitul1 - Z - zero

Acest flag face ca procesoru sa ucreze in pagna
zero (vom reveni la aceasta notune).

Comenzt ADC, AND, ASL, BIT, CMP, CPX, CPY, DEC,
DEX, DEY, EOR, NC, NX, NY, LDA, LDY, LSR, ORA, PLA,
PLP, ROL, ROR, RTL, SBC, TAX, TAY, TSX, TXA si TYA.

6502/6351

BitW O - C carry
'Aces_tﬂagestefolositlnopaaﬂedehm;i'esi

mpartire.
Comenzt ADC, ASL, CLC, CMP, CPX, CPY, LSR, PLP,
ROL, ROR, RT1, SBC si SEC.

ADC
Add with carry.
Functiune:
A«(A)+data+C
Format
[OtbbbO1 | ADRsdate |::AGR:::]

ADC poate functiona atit in zecimal cit si in binar.

N VBDI ZC

Flagurt

Codul comenzi
Absolut (077,021 0)] HEX = 6D
bbb=0t

Pagina zero 0100101 HEX = 65
bbb=001
Drect OHO1001 HEX =69
bbb=010
Absolut, X (021111.0) HEX =7D
bbb=1t
Absolt, Y Ot11001 HEX =79
bbb=t0
(indirect, X)

0100000 HEX = 61
bbb=000

(indirect, Y) Ot0001 HEX =71
bbb=100

Pagna zero, X OtH0101 HEX =75
bbb=101

LIMBAJ MASINA



AND logic.
Furct

A «(A) data

St

Format:l OBbbb0l | ADR/data | ADR |

Flagr

NVvBDI ZC
v v

Codul c T
Absohust

Pagna zero
Direct
Absolut, X
Absolut, Y
(ndirect, X)

(ndrect, Y)

Pagina zero, X

ASL

0010101
bbb=011

00100101
bbb=001

00101001

Arithmetic shift left

Functune:

HEX = 2D

HEX = 25

HEX = 29

HEX = 3D

HEX = 39

HEX = 21

HEX = 35

—
E——U]s]slﬂapplo].—o

La o mutarea spre stinga, in pozitia bitki ‘0" se

introduce valoarea Q.

wans wsa 0302/6510

data
“—o0
Flag N VB DI ZC
(1T T T T TeTe]
Codul comenzior:
Acumuator 00001010 HEX = 0A
bbb=010
Absohkit 00001110 HEX = OE
bbb=011
Pagna zero 00000110 HEX = 06
bbb=001
Absolt, X 00011110 HEX = €
bbb-=1H
Pagina zero, X 00010110 HEX = 16
bbb=101

Poate ca la prima vedere acest imbaj masina pare
greoi $i ineficient. Dupa ce vom prezenta intreg setu
de instructuni, cu explcatile necesare, utiizatoruhi fi
va fi usor sa programeze cu ajutoru una asambior.

Deci rabdare si...

continuare rn numarul viitor



Jocuri
comentate
Spectrum
MOVIE
Marlowe de citva tmp, obosit, pring

fereastra intunecati Brusc, se intoarce s
face citiva pasi spre birou, cauta ceva, dar n ‘r- ]

gaseste nici o indicafie care si- apite la (e

gasirea benzi de casetofon ce |-ar duce la cel mai
mare gangster din New York.

Fata trebue sia fie undeva, iar primeioasa e
sord nu prea departe. Daca ar gési-o, ea lar duce
la caset3, altfel sora ei Far duce la moarte. Cu minie
in buzunar, Marlowe porneste pe stuazie orasuks
stapinit de gangsteri.

Tu esti regzoru acestu fim, dar producatori sai
dicteaza scenarid Movie foloseste imagni  in
perspectivid simiare cu cele dn Knight Lore (tot al
frmei Uimate) si din Fairight, al firmei Edge. In orice
caz, realizarea nu a fost abordata pina acum intr-un
mod atit de original magnie reusind cu succes sa
creeze atmosfera necesari.

Distantarea fata de realizarea traditionald a
aventurior 3D de la Uttimate se face prin posbilitatea
de a conversa cu personajele. Detectivul din Movie
poate vorbi cu gangsteri papagall s cu femeie
mistericase. Selecteazd comanda ‘speak’, repre-
zentata de un balon, tasteazi o intrebare ca Do
you want the money ? si ascultatorul va raspunde
intr-un balon asemﬂnator Discutie din baloane dau
aventurii un aspect comic. De obicei doar tiph simpa-
tici au chef de vorba, cei antipatici 1ti intorc doar un
cuvint, doua. La inceputu jocuu detectivul nu are
nici un indiciu si Nici un mijoc de aparare; el trebuie sa
le caute in labrrintul camerelor si al strazior, Prima sa
grija ar trebu si fie gasrea unei arme. Deoarece
fundak) obiectele si personajele au aceleasi culori
armele nu se prea disting Pistolu tau care e la doua
camere departare de brou, va trece probabi
neobservat prima data cind vei intra in camera.
Treci prin camera de primire abastra si il vei gasi pe
un tonomat in camera gabena. Nueusorsalel
obiectety findci trebue si te poztionezi foarte
exact pe ele. Uneori obiectele se afla intr-un loc
inaccesibt ca sa apjngi la ele rebue sa folosest
altele. luate inainte, folosind comanda "throw’
(ndicati de o sageaté in menid de pe ecran). Dar nu
incerca sé ei bomba din virful stivei de cutii !

Nici armele nu sint prea usor de folosit ar
teri nu Jindesc prea mult cind e vorba de
tras. Pe chestia asta trebuie sa miri pe usa cu mare

grija, findca bandifi au obicetd si tragd In centrul

usi. Bormbele au actune locald. Problema e cum sa
aducl victima linga bomba. Solutia este sad astepti
pe bandit si vind linga tine, sd arunci bomba §i s&-
pocnesti scurt ca sa cadi peste ea. Alta idee ar fi
si arunci bomba la nmereald cind nti Intr-o
camera, Chestia € ca nu 0 poli arunca prea departe
iar gangsteru poate fi orunde in camera.

Odata inarmat trebue sa gasesti 0 geantd, o
bombia si 0 gramadi de bani. Ele se afla In acelasi loc
in fiecare joc. Cel mai bine ar fi sa wei mai intii geanta,
bani §i apoi sa incerc sa gasest bomba. Ca sa
il gasesti geanta trebwe sa iesi mai intii dn
cladrea in care ai brou, s& mergi pe strazi

d;‘f’ pind ajung Intr-o fundatra si sa nui Nr-o
L

i IJ

\ sali de concerte. Geanta e undeva pe acolo
impreuna cu un gangster dublos si un tp
patic.  Pe drumu de intoarcere de la biroul
e anagerulu intra un pic si i camera aba: s-ar
¢ putea ca fata misteriosa sa fie inauntru

%' Stingerea banlor e treabd ceva mai
con‘picaté Vei inilni un mafiot pus pe impuscat tipi
naivi ca tine si care de obicei isi nimereste finta. Ca
s3 scapi de el merg in dreapta usi apoi, scrisnind din
dinti, ntra st merg drept spre el Impuscatura ki nu
va avea nci un efect iar tu te vei putea intoarce la
stinga pentru a ntra in urmatoarea camera. Drumu
catre bani te duce pe sase alei inguste, fiecare de
alta culoare. Apoi 0 mica pimbare prin doua brouri, 0
cameri goala si una mai mica te vor duce la dolari
de pe podeaua a inca unui brou Bineinteles ca bani
sint pentru mita. N-o sa cauti prea departe ca sa-fi
gasesti un musterk. Poate te-2 mirat ca uni banditi
n incearci sa te omoare, ba chiar au chef de
vorba, S-ar putea ca asa sa obti ceva nformati
cfrate, incClusiv 0 poanta care sa te ajte [a
ciutarea casetei. Bombele ke gasest S prin camari,
printre mese si lAzi. Dupa ce ai iat bara tr-ar fiutda o
bomba pe care o poli gasi in aceeasi cladre cu
bancnotele - intr-un bar pazit de doua gorie.

Garggsteri poti s4- omori cu bombe 31 gloante, dar
exista si alte obstacole care te Iimpiedica sa ajung la
banda. Cind am jcat Movie prima oara am crezut
ca era o banald poveste poftista in stikd i Dashiel
Haminet sau Raymond Chander. Curind insa, am
aftat si aspectele de ‘arcade game’ ale aventuri -
piese de mobdier, ming S patupede zbuind cu
detasare prin camere. Pot exista mai muite tipuri de
obstacole intr-o camera iar in unele sint chiar lazi
fixe si alte oblecte mai complicate. Nu te speria
fincdca toate camerele au o solstie.

Din pacate, fata misterioasa nu e chiar asa simph
de gasit. La inceputd fiecaru joc ea se poate afla
oriunde, dar exista citeva locuri unde ar fi bine sa o
cauti. De exemplu, am Intiinit-o de clieva o In sala
de concert sau. Ei dar vrei sa le afi pe toate I?

Succesul este apreciat in Move dupa doua
criteril. Primul este un scor procentual dat de numaru
de camere vizitat (pimbindu-te peste tot vei obtne
probabil destul de mudte puncte). Al dofea criteru
este un scof ce poate varia intre 0.00 si 099; el
este dat de obectele i pe care le ai de
inciicile folosite si de problemele rezolvate. Daca obti
015 =i a1 pistolu, bomba, bana si parola - care te vor



ajta sa ntri in unelke camere
pazite - inseamna ci te descurci
bine. Movie are succesul unui
fim bun, cu toate ca grafica este

incA departe de
alte reakzari cum ar%‘ t}-
fi Faright Totusi
actunea combinati
cu 3D-u te pot face
sa merg destul de b
departe. '
Commodore

Zak McKrachken

L 2
and the Aliens
[ 3

Mindbenders
Dupa succesul din 1987- Manic
Mansion- casa software
Lucasfim Games realzeaza in
1988 un an adventure deosebit.
Structura jocull este identica cu
‘Maniac Mansion” dar actunea
este cu muit extinsa, ea desfasu-
rindu-se in majoritatea oraselor
mari ale gobulu si . .. pe planeta
Marte. In plus, numard perso-
najelor partcipante la actine
creste. Zak McKracken, Annie
Larris, Mellisa China si Leslie.
Zachary McKracken, reporter la
‘National Skeazy Tabloid™ este
trmie de catre redactoru-sef la
Seattle pentru a scrie un articol
referitor la primd OIN ce
aterizase in apropiere de muntele
Rainier, cu aproximaty 50 de ani
in uma. Deasemenea, acolo se
afld si 0 veverita cu doua capete
care constitia un subect de
mare nteres

Jocul incepe cu prezentarea
uri vis al i Zak, un vis destul de
stupid si fard sens (in stadail
acesta). Pe parcusu jocul, este
suprnsa discufia a doi "abens”
aflan intr-o camera secrewd (de
sub camera ki Zak), din care
reiese domia acestora de a
definitiva constructia unei masni
diabolice cu ajutord carei sa
reduca gradul de nteligenta al
Pamintenlor. Singurul mod de a-i
opri il repreznta construrea si
activarea urni “Skolarian Dewvice’-

oblectul visat de Zak- device
compus dintr-un candelabruy, o
sfera scipitoare s trei cristale
(abastry, gaben si ab).

n emisiunea de stin aftam ci
efectele masid au inceput sa fie
resimfite pe intreg Pamintu. Se
mai prezintd doud interviuri und
cu Melisa, aflata impreuna cu pri-
etenu ei Lessie pe Marte, iar cel
de al dodea cu Annie, colectionaria
de antichitati

Cristakd gaben se gaseste in
pestera de la Seatte @mr dupa
depunerea i in slot-ul magazinu-
U de antchitati umeazi o
discutie intre Zak Si Annie. Din
acest moment este valabida o
noua comanda: SWITCH, find po-
sbia alegerea a inca trei
personaje. Annie i da ka Zak o
bucata dn cristakd gaben,
cealaha bucata aflindu-se in
templiu Incas din Mexic,

Marele vrajtor Guru (Nepal) fl
poate invata pe Zak cun sia uti-
zeze cristakd abastru pentru a se
putea transforma in orice animal

Pentru a putea asambla cristaki
gaben, cele doud bucati trebue
puse pe altaru de la Stonehenige
(Lonckha) iar Annie sa citeasca un
‘scrot, fapt ce duce la aparitia
und  fulger. Candelabrul s
paprusu se gasesc In pestera
peruviani in forma de ochi.

Vracad Shaman (Zair) dezvalie
utiitatea cristakdu galben (poshi-
itatea teleportars) cu aptorul
harti visate de Zak. in schanbul
unei crose de golf, acesta poate
interpreta "Ancient Dance’ in fata
e Zak (fara de care nu poate fi
cdeschisa usa Mareki Templu de
pe Marte).

n avion Zak trebuie sa distraga
atentia stewardesepentru a
putea ka bricheta si un rezervor
cu oxigen. Desigur, acestca sint
doar amanunte esentiale deoa-
rece nu vreau sa rapesc place-
rea jucatorull de a descoperi
celelalte tane ale acestu minunat
adventre,

Totusi...

In Sfinx (Egpt) trebuie reakizata o
harta a Rabirntull, acesta fmd
Teally twisty’. Toate mntrarie
blocate la exteriorul carora se
afla “strange markings™ trebuse
completate cu apitord creionmii
gyakben,

In sfirsit, cristakd ab se afla In
pramda de pe Marte iar
obtinerea i Nnu se poate realza
fara cheia aﬂa ta intr-unul din cele
3 labrinturi ale Mareld Templu
martian. Trebuwe subiniat ca In
vederea acestei penudtims actamn
trebue impicati Zak, Meclisa si
Leske.

Muite intimplan pot apare
ciudate jcatorukk ce cauta und
dn componentele device-Uli pe
funchd ocearnuiu ? (St tocmai in
Triunghil Bermudelior).

Poate ca intr-o noapte de iarma,
dupd ore si ore de incercari vet
putea citi intr-un sfirsit mesajst

Zak and Anme married together
and thei ife was even better than
n then widest dreams .
hsearrna ca ati salvat TERRA®

AN
2} ANDRE/! STOICA
DAN PATRICIU

TOP TEN

1- GHOULSN
GHOUST
2- TURBO RUN
3- SUPER
WONDERBO
4- GHOST
BUSTERS 1I
5- WORL CUP 90
6- BATMAN:
THE MOVIE
7- GAZZA'S
SUPER SOCCER
8- SHINOBI
9- RAINBOW
ISLAND
10-ZAKMCKRAC:




TRAD. CALN OBRETN

Lista care urmeaza contine carac-
teristicle celor mai des intiniti virusi in
programele 2
(dupa Mofifee Associates) .

ABCDEFGHJ octeti actune
Chaos eXaasaseao NA B.OJ).F
Yrus-90 . X.X..... 857
Draopax eXeXeaass 2773 P,O
4096 «XXXXX... 4096 D,OPL
Devil’'sD eXeXeaao. 941 DOPL
gnsfrad cesXeooao BA7 ’l:
amg Ix xxxl.lm
Datacrime x.xxx.... W97 PF
Sylvia/H HeXeoeaase 1332 P
DoNothhg ...X..... 608 P
Sunday X KXX ... 636 OP
Lmtw‘ ---x-.-..&f? gp

. KX oo
DBase M Kooooo 1864 DOP
GhostBoot .x....xx.N/@ B0
GhostCOM .. .x..... 231 BP
Newlderu .x .xxx...1808 OP
Alabama XeoXoeoooP060 OFL
YankeeD. .x.xx....2885 OP
2930 XX Xoooo2330 P
fishar X....X.. NA B
ADS e oo Xeooo o OVErwrite pr
Disk Killer . x. ......N/QB,O,P,D,F
1536 e XeXeooooP036
MIX1 . X x.....‘BlB O.P
Dark Av. .xxxxx... 0,PL
3551 XooXXeaoad001 PD

.X.XXX...1206 OP

Ohio .X....X..NA B
Tupo B. X.« « XX . NA 0B
Swap «XaassX.. NA B
DataC2 Xe o XX oo U PF
loekar xx&% g.P
enfagon .. ... Xo
3066 XeXXeoao 3066 P
168 XeaXeoo.o 168 PF
Saratoga .x..x.... 632 BP
405 eeaXeoooss OVOrwrite pr
1704 XXeXeao.ao 704 OPF
FuManc e X.XXX... 2086 OP
Cascade XX.X..... 70 opP
Stoned «X.asaX.Xx NA 0OBL
Ping P. X....Xx. NA OB
Viena ceaXeoa.. 648 P
Friday3 ...x..... 52 P
Jerus. N.HXX ... 1808 OP

Normal, mai sint s alti virusi, mai putin

importanti, dar care ne pot face nepliceri in

prog'am. Nu-{ vom enumera pe tofi

deoarece spatiul nu ne permite.

Legenda .

A - infecteazd tabela de partitie a
hard—discului

B - mnfecteazd sectorul de BOOT al
hard—disculii

C - infecteaza sectorul de BOOT al
Tloppy-uli

Infecteaza ﬁs:erele
infecteaza

- afecteaza sistemul de operare
- modifica in program
modifica datele
- fmnaiea':zsferge parti ale disculs

D-

E-

F

G

H

J - virusul se auto—codifics
g—scrie sectoarele de BOOT
P

D-

F

L tura ntre programe

Ce sint VIRUSII?

THE FRIDAY 13th EXE si COM)

Cunosout si sub numele de “Jerusalem B"
sau 'lsrael”. Sint mai multe variante ale
acestui virus: R, B, Bnouw), C,D siE.

Acest virus a fost conceput in Israel si
descoperit pentru prima oara in e 1987,
Are lungimea de 1808/1813 bytes incluzind si
ultimii 5 bytes care marcheaza nfectarea
fisierelor COM si EXE. Dupa prima infectare,
virusul isi continua aceasta actiune.

THE FRIDRY 13th ramine rezident si folo—
seste INT 2H incetinid functionarea
computerulu, introduce 'black boxes" pe
ecrmiahflecarezideﬁteriﬂsferge
fisierele in executie.

THE APRIL st ipAsiB)

Cunoscut si sub numele de TSR sau
SURN 1 infectind numai fisierele COM. Are
897 bytes. La fel ca FRIDAY 13h ramine
rendent dar nu afecteaza fisierele EXE.
Este foarte usor de detectat deoarece in
momentul nfectarlpeecran apare mesajul:

"YOU HAVE A ARUS"
iar pe data de 1 apribe afiseaza:
"mmm IT'S APRL 15T - YOU HAVE A

Jerusalem D si infecteaza numai EXE. fre
1488 bytes si nu ramine rezident in memorie,
dar foloseste MCB (Memory Control Blocks).

THE TYPE COM
hfecfeaza numai fisierele de tip COM,
0 hngime de 867 bytes. Ramine
rendenfnnmlesafdosesfemnamd
un fisier infectat este executal, virusu
cauta in toate fiserele COM mfectindu—ie.
fictivnoa sa este de a amesteca valorile

tastelor folosite. Exemphs “s" in loc
W de “d", " in loc de "x". Foarte
anuzanf.....

THE 64K COM
Infecteaza numai fisierele COM.
Mai este denumit si STUPD UIRUS sau DO

functioneaza decit in 640K, n
produce nici un efect.

THEMXER1Utp A& B)
Uersumanreﬁﬁbuteswmaﬂ
B35 bytes.

raporteaza cu 2K mai putin valoarea reda.

THE ALABAMA
Uru dintre cei mai 'destept si distructivi
Cunoscut si sub numele de 1560.
Deseopentnseptmma.elnfeciem
numai fisierele EXE. Are 1560 bytes raminind

probleme). foloseste INT 9 cautind
combinatia RESET pe tastatura
(CTRL+ALT+DEL. - numai programatori

experimentati stiu cum functioneaza acest

virus in realitate). Cind se identifica aceasta

combinatie foloseste rutina Bootstrap dar

ramine rezident in memorie. Dupa o ora de
tionare, apare mesajk

Virusd nu infecteaza fisierul in executie,
dar opereaza asupra celorldfedepetisc.
Uneori el schimba fisierele infre ele XD
dar fara a le redenumi. Se poate, de
exemplu, rula un fisier DISKCOPY dar acesta
sa execute fisierul FORMAT.

VENA versauneaf,B,C &D
Cunoscut si sub numele de DOS 62,
nfecteaza numai fisierele COM, inclusiv
COMMAND.COM. fire o lungime de 648 bytes
si nu ramine rezident in memorie. Virusul
distruge aleator fisierele prin inlocuirea
primior 5 bytes cu un salt ocarecare.

SYLUWR URUS
Se mai numeste si "Netherlands girl virus’.
Infecteaza fisierele COM (exclusiv



COMMAND.COM, avind o lungime de 1332/1301 bytes. Urusul sclumba
drive-ul curent in drive ’C:" infectind tot ce este in directory-ul si
subdirectary-ul discului, inclusiv fisierul n executie. Aprcape toate
fisierele infectate sint distruse, wrusul dezactwd mesajl de
‘write-protect’. Numele 'SYLUIR’ precumn si un mesaj cu adresa sa
este afisat pe ecran pentru a putea sa trimiteti o carte postala la
aceasta adresa in schimbul programukas anti-virus. NU ncercati!!’ -
nu are nici un anti~wrus.

DATA CRIME B
Cunoscut si sub numele de 1280 sau ’Columbus day'. fire 1280
bytes si mfecteaza numai fisierele COM. - ramine rezident in memorie
folosind MCB. In '? nctombrie wirusul afiseaza pe ecran:
1 MARCH 1389, DATACRIME \ARUS -si formateaza hard-discu
{prima pista - este de ajuns ... ). Un virus foarte ‘rau'" care creaza
mari probleme in toata lumea. Fiti atenti decarece anti-virusul
de’lecieaza doar DataCrime tip A.

THE DARK. AVENGER
Infeoteaza fisierele COM si EXE. Ore lungimea de 130D bytes =
ramne rendent m memorie f MCB. Rescrie sectoarele de
BOOT si face prosti in FAT. Uirusul contine mesajul:
EDDIE LMES SOMEVHERE N TIME

THE FU-MANCHU A

Denumit si "2086’°, infecteaza COM si EXL, avind o tungime de 2086
bytes. Ramine rezident in memone folosind MCB. Este cel mai
smpatic virus existent. Foloseste ntreruperde 21, 9 [ ¥6. Dupa
august 1989 5 INT 6. Efecte:
—-cind se apasa CTRL+ALT+DE] apare mesajul:''The world will be hear

from me agan®’
—cind se scrie: "“fuck” 2>>sterge mesajil
-cind se scrie: "waldheim” >>>continua are “is a nazi"
—cind se scrie: "thacher' >>>contiua cu- "is a cunt”’
—cind se scrie: 'redgen' >>>contmua cu "is a arshole”
-cind se scrie: 'FuManchu' >>>continua o= “wirus date: " etc

Dupa cum wvedeh, autori wwusuls nu cunosc prea bine lmba
engleza...

PING - PONG (A3 B)

Mai este numit i "Bouncing BalP sau 'Itallan Virus'. Este un virus
"dragut" in comparatie cu alte virusuri, nfectind numai sectorul de
BOOT. Ramine rezdent i memorie chiar si dupa resetarea
calculatoruui (la listarea diretory-ului se afiseaza cu 2K mai putin).

Dupa un timp, apare o mica bila ce se plimba pe ecran sinu dispare
nici dupa reset. Infectarea este foarte rapda, chiar sila un simplu
DIR. Cind se investigheaza discheta (cu PCTOOLS de exemplu) apare
un 'cluster’ marcat BAD, semn ca n acel loc virusul a plasat BOOT -ul
original (pe o discheta infectata, normal)

STONED (R &:B)
Se mai numeste s1 'Marijuana \Arus’ sau 'New-Zealand wrus’. Este
foarte distructiv si nfecteaza sectorul de BOOT. Nu se marcheaza
bad cluster’ la infectare. Cind se reseteaza computerul apare

mesajk
Your PC is Stoned-LEGALIZE MARIJUANA

Ramine rendent in ultimii 2K ai memoriei rapotati de BIOS, sakand
sectorul de BOOT ormnal in TRAK O, SIDE 1, SECTOR 3 pe floppy si
TRAK O, SDE 0, SECTOR 7 pe hard; virusul nu salveaza si datele
aflate i sector inainte de infectare, producind mari stricaciuni in
directory st FAT. Se cunosc 5 variante de Marijuana Stoned.

Pentru mat mute detali, puteti scrie chiar autorilor Anti-virusuhs,
oe adrecs

Mr. MORTIN SREE

"EF o $T FRLISAlL Av.
CLIFFSIDF PRRK

NEL) & o i

USH

Spectrum

MISSION 12

-program comentat-

Sa nicem ca jocu ce umeaza Imbina placutul cu
utikd Dorim ca in paginie revistel noastre sa gasifi §i
ceva uth, nu numai Fstinguri anoste. Multi sint curiosi
sa afle cum este realizat un joc, dar n-au avut pina
acum fericita ocazie. ‘Mission 12° este comentat clt
se poate de detakat in ideea ca, tastind, vet
intelege care este structura programuki Din fiecare
istng putet invata cite o tehnica nteresanta de
programare.

12 este un ‘shoot-em wp’ simphky, avind
totusi calitatea ci este rapid si dﬁci de pcat
Trebue s manevrezi nava prin ecran $i sa trag in
orice extraterestru care apare. Atentie sila bombele
cu intirzere - ele trebue cuese in timp de 20
secunde, altfelhirst | Comenzie navei se fac cu
tastele-cursor iar focud e obtinut cu tasta ‘0’. La
tastarea programul am facut umatoareie conventi
pentru a evita erorie postie:

- (4*sp) inseamna sa tastezi 4 spafi, deci fara ca
parantezele sa apara in st

- unxde apare un caracter ingrosat §i intre
ghimele el reprezinta un UDG si este obtinut in modul

Graphics, apasind itera corespunzatoare.

Batatwra placuta !

Linde 1000-1090: Mai intii sint definite UDG-urie
pentru nava, extraterestru si bomba. Nava este
formata din patru caractere grafice - ABC si D -
pentru patru pozili separate. Extraterestrul este
ceftit de E, bomba F, iar G contine explozia; HS va
contine “high-score’ - si H$ srul corespunzator
acestu humar,

1000 REM UDG. Etc.

1005 FOR n=USR "A” TO USR "G"'+7: READ A: POKE
NA: NEXT N

1010 DATA 0, 0, 14. 120, 254, £20, 14,0

1020 DATA 0, 84, 84, 124, 56, 56 56 16

1030 DATA 0, 0, #2, 30,

1040 DATA 16, 56, 56

1050 DATA 0, 28,

1060 DATA 7, 2

1070 DATA 73, 73

1030 POKLE aosa & BORDER O INK 7: PAPER O:
CLS

1050 LET HS=Cr LET H$="000000"

Lmile 2000-2030: Sint cdefnite  varisbigle
programuiu,. SX si SY sint coordonatele naval 80
contine drectia mavel (1 la 4) mai tirou va fi folosit
sa aleaga UDG-ul corespunzator drectiei AX si AY
=t coordonatele extrateresirull el pleaca din
(,\_mul hnga stinga sus al e ardka, iar AVX si AVY

'81‘3
An
N
<340
ﬁ
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dau cdrectia ki {este nevole de doua variabie
deoarece poate £a se deplasere s pe dagonaia) BX
31 BY sint coordonatele bomioes.

2000 REM Varabie

2010 LET SX=18: LET Sy=15

2020 LET SD=4

2040 LET AX=0: LET AY=0

2050 LET AVX=t LET AVY=0

2060 LET BX=0: LET BY=0: LET BF=:00

Lnike 2100-2130: Este afisat numele jocuki pe
ecran In A$ se afld numele autorulul care este tigarit
itera cu itera.

2100 LET A%$="(10"sp )MIS‘?K)N 12" FOR N=20 TO 1
STEP -t PRINT AT 5,0A%(N TO j: BEEP OG0 NEXT N

2105 BEEP A0: BEEP A5

210 LET A$="(10"Sp)BY J DIURY'Y FOR N=20 TO 1
STEP -t PRINT AT 10.0A%(N TO ) BEEP .001.60: NEXT N

215 BEEP AO: BEEP 15

2120 LET A$="(6*sp)PRESS A KEY TO PLAY": FOR
N=25 TO 1STEP -t PRINT AT 15,0A%(N TO ) BEEP
00160 NEXT N

2125 BEEP 10: BEEP .15

2130 PAUSE O

Linde 2140-2150: Ecranu este sters si este afisat
in partea de ©s a 3a.

2140 CLS

2150 LET SC=0: PRINT AT 210, "SCORE:000000"

Lide 3000-3089(0: Nava este deplasata un
caracter in directia e de miscare. n ina 3010
expresiie dn paranteze vor avea valoarea 1 daca
sint adevarate, 0 daca sint false. Cum SD poate
avea doar una dn valorie 12,34 la un moment dat,
numard 1 va fi addugat sau scazut din coordonata
corespunzitoare, expresiie false neavind nici un
efect. Daca mava nu a aams la margnea zonei de
joc atunci inia 3020 lasa programu sa curga, altfel
nava trebue trimisi napoi prin schimbarea drectiei
dJucru realizat de nde 3040-3070. . Lina 3090
utiizeazi functia ATTR pentru a ve ide daca
NK-u caracterui pe care te afli este cyan -daca
da inseamna ca te-ai lovit de ceva si deci esti trimis
la moarte in linia 6100.

3000 REM Bucla principala a programuiui

3010 LET SXE=SXHSD=2)-(5D=4% LET
SY1=SYHSD=3HSD=1)

3020 F SX1>= 0 AND SX1<=18 AND SY1>= 0 AND
SY1«= 31 THEN GO TO 3100

3030 BEEP .01,10: BEEP .01,20: BEEP 0115

3040 F SX1< 0 THEN LET SD=2: GO TO 3010

3050 F SX1> 18 THEN LET SD=4: GO TO 3010

3060 F SY&O0 THEN LET SD=3: GO TO 3010

3070 F SyY1> 31 THEN LET SD=t GO TO 3010

3090 F ATTR (SX1SY1)=5 THEN GOTO 6100

Linide 3100-3250. Linia 3110 sterge cu un spatiu
locu ocupat in prezent de nava, o afiseaza in noua
poztie iar apoi acwualzeaza coordonateie. Umeaza
0 rutind foarte asemanatoare pentru extraterestru
Lindle 3200-3250 schimba drectia acestua in asa fel
Incit sa aiba tendinta de a 1i lovi nava.

3100 LET A$=CHRS (SD+143)

3110 PRNT AT SXSY:;(1*sp) AT SX1SY1 INK 6,A%:
LET SX=SXt LET SY=5Y1

3150 LET AX1:=AX+AVX: LET AY{=AY+AVY

3160 LET AX{=AX+{AX1 < 0){AX1 > 18)

3170 LE! 8Y+AYH+AY1 < O)(AY1 > 3H)

18O F ATTR (AX1AY1)=0 OR ATTR (AX,AY)-—S
THEN GO TO 6100

3190 PRINT AT AXAY(I*sp) AT AX{AYt NK 5/ F"
LET AX=AXt LET AY=AY1

3200 LET AVX=AVX+{AXCSX)/2AX>SX)/2

3210 F AVX<-1 THEN LET AVX=-1

3220 IF AVXC1 THEN LET AVX=1

3230 LET AVY=AVY+AYLSY)/2HAY>SY)/2

3240 F AVY<-1 THEN LET AVY=-1

3250 IF AVY>1 THEN LET AVY=1

Linile 3500-3550 Aici se afla sansa ta de a te
misca, Apesi o tasta si valoarea ei este pastrata in
B$ pentru o wvitoare utdizare. Daca ai apéasat o
tasta-cursor atunci SD contine noua drrectie. Daca ai
apasat ‘0" programul cheama subrutina ‘foc”.

3500 LET B$=ANKEY$

3510 F B$-"5" THEN LET SD=1

3520 IF B$="8" I'HEN LET SD=3

3530 F B$="6" THEN LET SD=2

3540 F Bg="7" THEN LET SD=4

3550 F B$="0"" THEN GO SUB 4000

Lnle 3600-2990: Cindd nu exista nici 0 bomba
BF=100. Linia 3600 permit o sansa dn 20 ca o bomba
sa apara acolo unde nu a existat mci una inainte.
Limia 3610 wverifica daca exista o bomba si reduce
ungenea fitkul cu 0 unitate de fiecare data cind
programd executa bucka princpali. Cind bomba
explodeaza este chemati subrutina care se ocupa
de explozi.

3600 IF BF=100 AND RND>.95 THEN GO SUB 4200

3610 F BF<100 THEN LET BF=BF-1 PRINT AT
ggzogﬂ;"(#sp)‘ " BEEP .000160: F BF=0 THEN GO SUB

3620 F BF<100 THEN PRINT AT BXBY; INK 4 F"

3990 GO TO 3000

Linle 4000-4100: Aceastd subrutnid este
chemata cind este apasata tasta "0'(foc). Este
desenata o e In fata navei folosind operatie
logice pentru directie, Daci linia atinge o bomba sau
un extraterestru este chemata subrutina
corespunzatoare., Cele doua nstructimi PLOT
afiseaza traiectoria razei laser.

4000 REM Rutna pentru foc

4010 LET X=SY*8+4: LET Y=(21-SX)*8+4

4020 PLOT OVER tX.Y: DRAW OVER t{(SD=1 OR
SD=31(254-X AND SD=3)+(-X AND SD=1)}(SD=2 OR
SD=4)+{174-Y AND SD=4)+(-Y+24 AND SD=2)

4030 BEEP .010: BEEP .0110: BEEP .01,5: BEEP .0115

4040 F BF<100 AND ATTR (BXBY)X7 THEN GO
SUB 5000

4045 F ATTR (AXAY)=7 THEN GO SUB 5100

4050 PLOT OVER tX)Y: DRAW OVER {(SD=1 OR
SD=31+{254-X AND SD-3)+( -X AND SD=1)(SD=2 OR
SD=4)H{174-Y AND SD=4}+-Y+24 AND SD=2)

4900 RETURN

Linde 4200-4220: Aceasta subrutinad este utiizata
pentru a stabii in mod aleator pozitia initiala pe ecran
a unei bombe noi

4200 REM Initiaizare bomba

4210 LET BF=20: LET BX=INT (RND*19) LET BY=NT
(RND*32% PRINT AT BXBY; INK 4;F"



4215 PRINT AT 2115 BOMB FUSE";
4220 RETURN
Linde 5000-5040: Aceasti subrutnd este
chemata daca raza laser atinge o bomba. Linia 5020
afiseazi peste (OVER) bombi. Cind folosest PRINT
OVER se sterg pixell identici cu cei ai nouks obiect
afisat. Deci, daci afisezi acelasi obiect de doui oni
cu OVER acesta se sterge complet; chiar asta face
inia 5020 - sterge bomba pe care ai atns-0 Cu raza
laser. Urmétoarele ini cresc si afiseazi scorul
5000 REM Bombi loviti de laser
5010 FOR N=1 TO 20: BEEP .00160: NEXT N
5020 PRINT AT BXBY; OVER tF" FOR N=10 TO 30
STEP 5: BEEP .OIN: BEEP .OIN+t NEXT N
5030 LET SC=SC+BF*10: PRNT AT 2112-LFN (STR$
SCYSG;TAB 31
5040 LET BF=100: RETURN
Linde 5100-5150: Cam acelasi lucru pentru nava
extraterestrd, dar in loc de a folosi OVER este
simuiatd o explozie iar coordonatele navei sint
aduse la 0,0.
5100 REM Extraterestru lovit de laser
S5110 FOR N=1 TO 10: OVER t PRINT AT AXAY ' E AT
AXAY?'G" BEEP .00510-N: NEXT N: OVER O
5120 PRINT AT AXAY; OVER 'E"
9130 LET AX=0: LET AY=0: LET AVX=t LET AVY=0
5140 LET SC=SC+50: PRINT AT 2112-LEN
(STR$ SC)SC
5150 RETURN
Linde 6000-6050: Bomba are o explozie speciali,
de care se ocupa aceasta subrutini.
6000 REM Explozia bombei
6010 PRNT AT 10,144, BOOMI AT BXBY;'G™"
6020FORM=1T08:FORN=0T07:0UT2,NBEEP
O1-20: NEXT N NEXT M

6030 PRINT AT SXSY;'G AT AXAY;G"

6040 FOR N=0 TO 2t BEEP .01-10: OUT 2N-{21-Ny
BEEP .01-20: NEXT N NEXT M

6050 GO TO 7000

Linde 6100-6140: Aceastd rutnid este chemata
cind nava ta se cixcneste cu vreun obkect si este
distrusi. Explozia este simdati la inia 6130, apoi un
efect sonor it anunta neplacuta veste.

6100 REM Nava distrusa

610 PRINT AT AXAY; {(1*sp) AT SX,SY NK 5/F

6120 FOR N=1 TO 30: BEEP .01-20: 0001,60:
NEXT N

6130 PRNT AT SXSY;'GAT 10,12 "GOBBLEDS"

6140FORN=25TOOSTEP-1:BEEP 005N BEEP
O0O5N-t BEEP .005N+t NEXT N

Linde 7000-7H0: Aici jocul a apns la sfirsit La
7010 PRINT #0 este o cale comoda de a afisa pe
cele doud ink, 22 si 23 din partea infericari a
ecramii Linia 7020 verficdh dacé ai realizat un
‘high-score” si daci da modifici variabia HS In mod
corespunzator. Apoi sint sterse de pe ecran toate
obiectele existente si programu se reintoarce la ina
de plecare pentru a nifiakizare.

7000 REM Game Over

7010 PRINT #0; (11*sp)GAME OVER': PAUSE 150

7020 F SC>HS THEN LET HS=SC: LET S$=STR$ SC
FOR N=1 TO LEN S$: LET H$(N+{6-LEN S$)=S$(N) NEXT

N

7050 PRNT AT 2115; (2*spJHGH H$

7100 PRINT AT SXSY: (f*sp) AT AXAY: (1*sp) AT
BXBY; (t*sp)”

7110 GO TO 2000 -

trad. ANDRE] STOICA

Spectrum 40 READ a : LET bucla FORNEXT dn Infe 30.50.
P suma=suma-+a : POKE na Variabia ‘suma’ este destinata
50 NEXT n controiki, pentru a fi sigwr ca nu

INPUT AT

De mic mi-am dorit 0 aseme-
nea nstructine pe SPECTRUM :
NPUT AT. Cum furctioneaza ’?

Simphy, ca si PRINT AT. In loc )
raspunzi la o instructiune NPUT in
cele doud Inil de jos ale ecranui
acun poti sa o fac orunde in
ecran

10 LET adresa=30000 : CLEAR
adresa-1

20 LET suma=0

30 FOR nradresa TO
adresa+45

60 F suma <
4531 THEN PRNT ‘“Greseala !
Verifica datele I

70CLS
~ 80 PRNT AT 30;'Scrie ceva
aict’;

90 NPUT #USR
ra

100 DATA 151 205, 122, 38, 0,
62, 22, 215, 164, 215, 164215.58,
137 92,2143111, ,5.41,16 253,58,

61 79, 9, 62, 8, 215, 43, 124,

181,32.248,68, 77,62, 158, 50, 65,
92,201

Linia 10 coboard RAMTOP-u
pentru a ntroduce codul masina
peste adresa W lucru facut de

adresa;

s-a strecurat vreo gresealad de
tastare. Binelnteles ci
‘adresa’ la care este introdus
coddd masind poate fi schimbata
pentru a lasa mai muit loc pentru
programeie BASIC ( de exemply,
LET adresa=64000 ).

Daca totud este In requid, sa
facem o micid incercare | Sa
pozitionam cursoru ia
coordonatele corite, s scriem In
inia 80 o instructune PRINT AT si
mediat NPUT #USR adresa; Vet
vedea cursord apiarind undeva
sus pe ecran in loc si apari pe
nia 21 De fapt asta si doream
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FLOPPY DISK

Pentru a stoca pe disc, Commodore
utiizeaza o unitate de tipul 1541 sau mai nou
1541 B.

Acest periferic contine o memorie ROM
(Read Only Memory) de 16 Kb si o memorie
RAM (Random Acces Memory) de 2 Kb.

In memoria ROM este inscris sistemul de
operare, denumit DOS care prevede executia
operatilor ce vin de la calculator spre acest
periferic.

Memoria RAM serveste de ‘buffer’ (memo-
riec tampon) pentru datele ce sosesc de la
calculator pentru scrierea pe disc.

Pe disc putem defini asa numitele sectoare;
acestea nu sint altceva decit mici parti de
disc pe care se scrie sau de pe care se
citeste printr—o singura operatie. Intr—un
sector, sau bloc, sint continute 2066 de
caractere (256 bytes). Blocurile sint asezate
concentric, formind pistele {trak) numerotate
de al 1 la 36.

Pista 18 este o pistd speciala in care se
inscrie directory—ul discului (catalogul discului)

Pistele sint dispuse in felul urmator:

PISTA SECTOARE  NR. SECTOR
1-17 21 0 - 20
18 - 24 19 O-18
25 - 30 18 o -17
31 - 35 17 0O-1

Sa facem un calgul:

2117 + 7*19 + 6*18 + 5*17 = 683 blocuri,
dar 19 blocuri de pe pista 18 sint rezervate
sistemului, dect:

683 — 19 = 664 blocuri (sectoare)

Facind un calcul simplu, un disc are:

664*256 = 169984 bytes

HEADER SINCLAIR

in cazul calculatoarelor Sinclair Spectrum
sau compatibile cel mai utiizat mod de sto-
care a informatiel este pe banda magnetica.
Folosind comenzile din Basic "LOAD" si
"SAVE" putem incarca sau salva iN s din
memorie programele sub o forma standard:
un header si un bloc de date. Blocul de date
contine informatia utilda iar header-ul contine
informatii despre blocul de date.

Astfel, header—ul contine 19 octeti de date
din care utiizatorul nu are acces decit la 17.
Primul octet este generat automat de rutina
de salvare si este 'OOH pentru header si
'FFH" pentru bloc de date. Ultimul octet re—
prezinta parntatea s permite detectarea
erorilor de incarcare de pe caseta si este si
el generat automat de rutina de salvare din
ROM.

Ceilalti 17
semmnificati:

1. tipul blocului de date / OOH-program
Basic , OOi1-tablou numeric, O2H-tablou
tip sir, O3H-cod masina.

2-1. numele blocului de date.

12-13. lungimea blocului de date.

14-15. bloc de tip OOH-octeti reprezinta
numarul linier Basic pentru autostart.
bloc de tip OHH, O2H-octetul 15 este
folosit si reprezinta numele tabloului
respectiv.
bloc de tip O3H-adresa de al care
se incarca blocul de date.

16-17. bloc de tip OOH-lungimea efectivd a
zonei de program Basic.
bloc de tip O1H, 02Hm O3H-nefolositi.

continuare in pagina 28.

octeti au  urmatoarcle
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The Institute

LOOK (piné cind creatura apare)
/TALK (4*)/1L.O0K UNDER BED/GET
MUG / E / BRAEK MRROR / GET
MRROR/E/OPEN/LOOK SHELVES/
LOOK MEDICATIONS / GET
SCALPFL /OPEN/S/W/LOOK WALL
/TALK/{pind la Your dreams ...}/
LISTEN/E/OPEN/TALK(3*)/ATTAC
COUNSELLOR /7 TEAR PAD / GET
ROPE/LISTEN/DROP MUG/ LOOK
{pinad cind se umple)/E/S/S/OPEN
/ ATTACK COUNSELLOR / GET
WATER/LOOK(4*)/ E/S/OPEN/GET
BOTTLE / E 7/ EAT POWDER / E /
THROW ROPE/CLIMB ROPENLOOK
TELESCOPE/FOCUS/LOOK TELES-
COPE / LOOK NUMBERS / CLIMB
ROPE /W/TALK/NSTITUTE/CLIMB
STAR/PULL THRIGER/OPEN/DRINK
(pina cirktskin glows . . .)/S/LO0K
BASE/GET GLWE / E /7 TALK /
PEACE/KICK MDGET/CLIMB STEPS
/GLUE SHOE/DROP GLUE/CLMB
LOG/GO HOLE / LOOK / GET
SHOVEL 7/ GET BRONZE KEY / GET
OUT/CAMBLOG/ W/ W/W/
SHAFAL A/UNLOCK/DROP  BRONZE
KEY /N / N/ DROP SHOVEL/S /E/
CLMB 7 CLIMB / N/ OPEN / LOOK
NATIVE (pind cind se deschide
umbrela) / GET UMBRELA / N/CUT
STRIPES / N /7 MIRROR/GO CRACK/
LOOK / DROP MRROR / DROP
SCALPEL. / EAT POWDER / OPEN
UMBRELA / LOOK(5*) / LOOK
DECK/GET PRESERVER/S/LOOK(4%)
/AMP / LOOK DOWN / GET
CROWBAR/DIVE/DROP PRESERVER
/DROP UMBRELLA/GET SCALPEL /
EAT POWDER / WATER PLANT /
OPEN(2*) / EAT POWDER / CL IMB /
OPEN /7 LOOK /7 GET SHOVEL / DIG

PLANT/GET SHRUB/DROP
/S /W /OPEN / LOOK UP /
LADER/L OOK./56621/OPEN/L

/ LUFT COVER / LOOK / E / CLIMB
/OPEN/N/E/CLIMB(2*)/N/OPEN/N/
N/GO CRACK/LOOK/EAT POWDER
/ JUMP / DROP CROWBAR / DROP
SHRUB/GETLIZARD/GET MIRROR /
GET SCALPEL / EAT POWDER/
OPEN/KLL LIZAED/LOOK/ CLIMB
JHOLD BREATH/CLMB/W/MRROR
JUSTEN(2*)/GET  STEAK/E/CLIMB
/ DROP MIRROR / DROP SCALPEL. /
EAT POWDER / EAT POWDER/
THROW STEAK / E / OPEN / GET
SCREWDRIVER / WAKE UP / EAT
POWDER / CLIMB / OPEN /S / E /
CLIMB(2*)/N/OPEN/N/N/GO CRACK
/ LOOK / GET UMBRELLA / EAT
POWDER / OPEN UMBRELLA /
LOOK(5*) / OPEN / LOOK / LLOOK
PANTNGS / REMOVE SCREWS
JGET SMALL KEY/WAKE UP/DROP
SCREWDRIVER/DROP  UMBRELLA/
GET SHRUB/EAT POWDER/CLIMB/
OPEN / S / E / CLIMB{2*)/N/OPEN/
UNLCOK/OPEN/GET WRENCH/ W /
S/OPEN/S/CLIMB/W/W/W/OPEN/
CLIMB/566221/OPEN/LOOK/ TURN
BOLT/GET GOLD KEY/WAKE UP
/DROP BOTTLE/N/OPEN/ UNLOCK

/OPEN/LOOK/TALK/TALK. &

The Living Dayfight
POKE 4390,238: SYS 4352

Satan

la pramul ravel tastati
0102

Bombjack 2
POKE 7053,200: SYS 39712

1942
POKE 3158,234
POKE 3199,234
SYS 2640

Robocop
POKE 44409,96 vieti infinite

POKE 4 etapa il
POKE 4316396 etapa il
SYS 32768 fiecare etapa

Game Over
POKE 15244,234:
POKE 15245,234:
SYS 2304 vieti nfnite

23355,230 ETI N
23360, 254 TWP N.

1942 50702, 201 |
50777, 201 NDESTRUCT
52304, X  VETI
52417,0 VETI .
52472,0  -//-
46650,0  -//-
484150  FARA NAMCI
ZYTHUM 51269, 62 BOMEE IF.
51270,5  -//-
54789,0 VETI W.
52508, X  NR. BOMBE
52503 X  NR VETI
FIGHTING WARRIOR
60707, 3
61379,3 VEN W
65026, 3 UETI W.
INFLLTRATOR
40327,201 NALNR
36398, 201 FOCRAPD
37334, 201 FARA TURBO
36925, 201 MENU
DAN DARE
47722, 201 ENERG. WF.
43526,0 TP I¥F.
435290 TWP W
A771,151 VEN W
47712,3 VEN W
REVOLUTION
35650, 152 VET M.
3565126 VET .
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Mercenary (map I} Spectrum/Commodore

Knight mare (map) Spectrum/Commodore

KING'S oD | op| o0 | op [ oD oLD DSga D6 D7 pw | O3
QUARTERS | STORE| STORE | STORE| STORE |STORE| STORE
ROOM | ROOM | ROOM| ROOM |ROOM.| ROOM
== = D3 mj E tn on
THRONE | ANTE | meR NNER MERLINS
ROOM | CHAMB.| COURT COURTYARD [ﬂ OUTER
q] mvmo SANCTUAR 0 | b2 PASAGE pw | o9
= == = e
oS s il g SRV MRS e
BEDR. SUPPL NNER D17 | D% |SENTRY D15
-— | SANCTU. =
scLL. | Execumioner [| @ STeBLE
COURTYARD BLOCK DUNGEON STEP >>>
£ OPEN DOOR
DUNGEON STEP >>)§ B CLOSED BUT UNLOOK
W CLOSED AND LOCKET

MAIN BUILDING DUNGEON FLOOR




Commodore
64« »64

n numitrd unu al revistei
vorbeam de interconectarea
a doud calculatoare tip C64.

latd un scurt program prin
care se pot cupla, prin
cably, dou#ft sau mai muite
Ce4. (legatura se poate face i
prin inie telefonicd).

Pe linga soft d&m s modul de
conectare a acestor calcu-
latoare.

Autor: VIOREL STAN

USER PORT
! 1

o B

M B comunicatie
E:C
N—————— N
B ——
C —]
test

L2 2K 2R 2B ¢

3
q
5
é
7

-]

REM K 0K 0K 320 N 2K N 20 K 2K 3K K
REM K xN
REM ADAFTED EBY xx VU,S, SOFT 1990 xx
REM X XX
REM xX ceRWCo xX
REM KK 33K 20 K 2K 00 K0 20K 0K

10 PRINT""

100 FOKES3281 v 123FRINT® " 1FOKES3280, 98

101 POKE S3281y0SFRINT CHR$(152)

102 FOKE $B3272,23

110 SI=S54272FOKEZ249+5Ly 15 FOKEST» 2072

111 FOKEL+STy 34 FORKES+STy 10

120 FOR H=1033T0104943READ AtFOKE HyAINEXT H

125 FOR H=1273 TOL2B83:READ AIFOKE HrAINEXT H

130 OFENZ2y2r0rCHRE(SH)+CIHREC0)

140 T=1104:T0=0:R=1344IR0=0K1:=:0

150 REM MAIN

160 FOKE TH+TOv&H0SFOKE T+T0»32GET Té

170 IF T$=""THEN GOT0OZ70

180 IF T4<=CHR%C(20) THEN GOTO 210

190 IF T0=0 THEN TO=T0-1.

200 FOKE T+T0,32:G0T0270

210 IF TH>CHR$(13) THEN GOTO 240

220 GOSUE 700

230 GOTO270

240 IF T+T0:x=R-80 THEN GOTO 260

250 FOKE T+TOvASCCTS) $T0=TO+1:GOTO 270

260 FOKES3280»13F0R H=0 TO 15HINEXT H

261 POKES3280+9

270 GOSUE 800

280 GOTO 150

700 REM TRAONSMUT

710 PRINTHZyCHRECAE2) 3 SFRINTH2»CHR$(32) 3

720 FOR K=T TO T+T0~1

730 PRINT#ZyCHR$(FEEK(KY) $ 1FOKE K»32

740 GOSUE 800

G0 NEXT K

760 FRINT&#2yCHR$C13>35 7020

770 RETURN

800 REM RECEIVE

810 FOKE RYROvAOSFOKE RHRO»B2LGETH2vRS

820 IF R$=""THFEN GOTO 930

830 IF R$-:CHR$(13) THEN GOTO <900

8490 FOKE S4276¢08FOKE $S42746933

8%0 TF Ri1=40 QR R1=0 THEN GOTD 870

860 FOKE R+ROy32IR1=R1+1R0=R0+13GOTOBS0

870 RL=03TF R+R0=20249 THEN R0=0

880 FOR H=R+RK0 TO R+RO+39FOKE Hy 32 INEXT H

390 GOTOPIO0

P00 FOKE R4ARO»ASCORS) PRO=RO+1 SR1L=R1+1

910 IF R1=40 THEN R1:=0

920 IF R+R0=2024 THEN RO0O=0

230 RETURN

PEO DATAAZy32v84vyBCr AT 7898307797 3989932942

P40 DATAGE Y B2vBLyvbPrvA7 169739y BOréPry 32942

P70 END

READY .



Spectrum

MORSE

Stiti MORSE?

NU?

DE CE?...

In fine n-are importama . .. Aveli acum posi-
bilitatea sa invatati, simpiu si comod, limbajul
universal MORSE. Tot ce va trebuie este un HC,
CIP sau Spectrum,

Este captivant sa umbli pe scala radioului si
sé& interceptezi transmisii de date, dialoguri si
chiar'. . ., dar pina acolo este timp indelungar
§i trebuie o bogatad experienta.

Puteti s& o obtineti exersindu—va cu propriul
calculator. Mult succes, fani !

REM $¥3EFEFXFEXFTH2ETEX2ERD

*

MORSE V©.5 *
*

*
CRC *
FEETRERREXRFELETERE RN
9 CLS . PRINT AT 102.1:"MORZE

v.0S 1988 by V.S. SOFTY

19 POKE 23658 .255

12 LET ez.07

4@ GO SUB Se00

108 PAPER 1. INK 7. BORDER 1: C
LE

110 PRINT AT 1.10." %% OPTIUNI #
Py

O AE OV
0
m
X

¥
¥
H

REM * 1989 by S5.VU. s0rft ¥
]
¥
¥

120 FRINT

148 PRINT "1 TRANSMITE MESAJUL"

PRINT

16@ PRINT "2 CREAT MESAJ ". FRI
NT

170 PRINT "3 TESTE":. PRINT

180 FRINT "4 VUITEZR" PRINT

210 IF INKEYS$="1" THEN GO TO 2
20s

230 IF INKEY$=2"2" THEN GO TO 2

240 IF INKEYS$=z"3" THEN GO TO S

250 IF INKEY$="4" THEN GO TO &
290 IF INKEYS$<¢>"4" THEN GO TO

1000 LET x$=v$: LET ve=q$+ve+hs
10192 FOR x=1 TO LEN v$-32

1220 IF 0=0 THEN PRINT AT 21,0;

ve(x TO x+31)

1025 LET t=CODE v$(x+31)

1030 FOR y=1 T0 S

12402 IF t:64 THEN BEEP ¢ (CODE (
v$(x+31)) -64,y) ,2%

1242 IF 1¢(58 RAND t:>47? THEN BEEP
C(CODE (v$(x+31))-21.y) ,25

1245 NEXT y

1046 FOR k=@ TO L#10

1247 NEXT &

1050 NEXT x

1999 GO TO 2110

2000 LET o=1

200S LET vs$=risg

2010 GO0 TO 1000

2020 GO TO 100

2030 CLS PRINT RT 2.7, "CRERT UV

N MESAJ"

2040Q FRINT . PRINT "SE INTRODUCE
MESAJUL DUPR CPRE SE TRSTEAZRA

=ENTER="

2052 IMFPUT v$

2260 CLS . PRINT "RAPRSA O TASTA

PENTRU STRART"

2072 PAUSE ©

2@8@ GO0 TO 2100

2090 LET o0=1

2100 GO TO 1000

2119 LET 0=0

2140 LET f$=x$

215@ GO TO 100

5280 CLS . PRINT RT 1,10; "TESTE"

5060 INPUT “UREI 3R SE TRANSMITA

"V"LITERE (1) SAU CIFRE (2) 7" a

L

S090 IF as$="1" THEN LET b=1

5100 IF as="2" THEN LET b=2

5105 IF CODE a$<49 OR CODE ag>S0
THEN GO TO Seé6e

S11S FRUSE S0

5120 FRINT "RAPRRE CRRACTERUL URM

AT IMEDIART DE S3UNETUL CORESPUNZ

RTOR" . PRUSE 100

S121 PRINT

5129 LET N=0O

5130 FOR x=1 TO S00



5133: IF N=5 THEN PRINT ;" ;. 3
PRUSE L*¥65S. LET N=0 .
5140 IF b=1 THEN LET v=INT (RND 2035 IF e=8 THEN LET e=.03. RET
1261 +1 URN
= . . T
5150 IF b=2 THEN LET v=(INT (RN ag:G IF e=9 THEN LET e=.02: RE
D¥10) +1) +26
5160 IF b=l THEN PRINT CHR$ (v+ 7050 IF e<>9 THEN GO T°5?°°°
64) 9000 RESTORE : DIM ci(36. .
: ze: LET l=e#3, LET o=
7@ IF b=2 THEN PRINT CHRS$ (v+ 9005 LET s=e: L °
Zi)? LET x¢="": LET f$="". LET qs=
5190 FOR y=1 TO 5 § o
5200 BEEP c(v.y) .25 - LET h*-_' 1o 36
S210 NEXT y 991@ FOR x:i To 3
5211 LET N=N+1 8029 FOR 4=
5215 FOR q=0 TO s#1S 9038 RERD c(x.y)
5217 NEXT Qq 9040 NEXT u
- ) 9050 NEXT x
5230 NEXT x
s . v 3 . N 8 »
5240 PAUSE @: GO TO 1020 3260 DATA :31!0':-0';4;-; . : .
5@@0 CLS . PRINT AT 1.6:"MODIFIC 3.1.5.0.0.5.5.0, 5.0, 8,8.8.5,
RRER UITEZEI-- L‘E~.0,.l..l.;.0,.0,-5_.-.5.S~ ls.l ’ ’
T " ' . 0.0.5.l_.l.l.O,l.S,l,O-Q-S,.l,.S.s-
6210 PRINT -SE INTRODUCE CIFRRA 5ot S oB L i leo
OIN DREPTUL VITEZEI DORITE" :‘t}t'g!ayl’l';’L‘o's’t:s’o'o:s:
6013 PRINT sLol,s,0,1,1,5.1,0:3, + 98
6015 PRINT “ 1 LITERE= 60-CIFRE= Sﬁs-°'°~l!°’°-°-°*5'5"'°'°'f't'
45" s,L,86,5,L.1L,06,86,L.8,s,L,08,L.5,1L.,
6017 PRINT . PRINT " 2 LITERE= 7 L.@,1,1,5,5.0 L
@-CIFRE=S50Q" 9070 DATR L,L,Lt,t,L,s,L,L,L.L,s,
6019 PRINT : PRINT " 3 LITERE= 7 f.l,l,l,s,s.s,t,t.i,s,:,z,t,t.t,
S_.CIFRE=S3" s5.5,$,L.8,s,8,8,L.,,,8,5,3%,L,4,1%,
6021 PRINT PRINT " 4 LITERE= 8 :é;éléé{-bé;'s _
@-CIFRE=60" R N .
6023 PRINT : PRINT " S LITERE= 9 9999 SAVE "MORSE V@.5" LINE @
8~-CIFRE=70" Spectrun-.
5@25 PRINT . PRINT " 6 LITERE=10 '
®-CIFRE=80" £ R SO
6027 PRINT . FRINT " 7 LITERE=11 LORD OF RING \ﬁf_/’
®-CIFRE=90" RED MOON i m——— -
Sﬁgin:I:;e PRINT " & LITERE=1S ELITE WAXWORKS
a- = "
6031 PRINT : PRINT " 9@ LITERE=14 FALL GUY NOMAD
@-CIFRE=120" ON THE RUN TOP GUN
6035 INPUT e COSMIC WAR BARBARIAN
6237 GO SUB 70e@e i MAGIC CASTLE SCUBA DIVE
6249 PRINT "ASTEPTATI !" GO SUB TANX ZOMBIE
9000
6059 GO TO 100 AMAZON SPELLBOUND
7000 IF e=1 THEN LET e=.1: RETU DECATHLON AUSTERLITZ
RN STREAKER SPY HUNTER
7005 IF e=2 THEN LET e=.99: RET
URN DUNDARCH DRAGONDBANE
7010 IF e=3 THEN LET €=.@8: RET ZOIDS CYBERUN
URM SHOW JUMP RUNESTONE
- = -
L;grﬁs Ir e=4 THEN LET e€=.0Q7 RET COMMANDO MOVIE
) g
7020 IF e=5 THEN LET e=.06 RET DAMBUSTER TAU CETI
URN HIGHWAY ID
7025 IF e€=6 THEN LET €=.0%5: RET BRIDGE FAIRLIGHT
URN CLUBUL ROMAN DE CALCULATOARE
7030 IF &=7 THEN LET &=,04 RET CP 37-131 BUCUREST]

URN
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hobEIT

RS-232

Mircea Gavat

Interconectarea !a distanta a sistemelor de
calcul se face prnin fransmesia senafa a da-
telor pe lnile de comunicaus. Bitn care
formneaza caracterul {octetul) sint transmuisi

3

X

aleul

leulatorul © 847128 este prevazut si cu
o interfata soft RS-232 accesbila la User
Fort prin intermediul arcuitului GIA2 (68526), la
vel Jogic TTL.

Conectarea la linie se face printr—o mufa
tp Cannon--25 pim. Pentru realizarea comu--
ricatiel prin canalul serial se folosesc co-
menzie: OPEN#, GET#, INFU1#. PRINT#H,
CMD, CLOSE#. Deschiderea canalulu de
comunicatie se face cu

OPEN 1, 2, 0. CHR$(39}+CHR$(36)
(600 baud, 7 biti, 1 bit stop, fara semnale de
control, full duplex, paritate para).

n o~

. S , USER PORT SERML OUT
consecutiv. pe o singura e, Pentru 45y c3
adaptarea semnalelor transmise ia cerntele ¢ oo oemmye oAb
standardizate ale linwior de comunicatie se B —

. : , e Cl2 | 4 o3
folosesc interfete senale. “nntre cele man ¢ .;--_.'} —C_E
utiizate se nurnara siintertata tp RS-232/V _‘_3‘.'._._“.___' o
24care asigura nivele de tensiune de +/-12V ' o

o zt_-*rv C2
pe linie,  J— ——4 pl
| . | - I o e —
LISTA PIESELOR COMPONENTE _ GND “‘?5;,“’ ¢z
C1: 100 o F/25V D: INAQO7 N ———t}—b g
C2: 225 [ /25V Dz: PL12 “ I D g R
C3: 100 nF Ci: ROB1488 |
Cl2: ROB1489
50 — I S - g
A5 —— e A0 10K AW 10 oK
b — i 7ALS
R
RD — 4t} 1
ORG ———-—- -—-dE2
M ey 2 o -
i | I - —— -4
GND  ——3 R SU J 1t 9
D1 e TV e
00— ] . e =y
D2 — ] ,L — l | B S
D4 — ———] A5 { e S ‘ n a2l o o4 wh /
D3 ~————— ] W6 b m
05 @ ——— - 1 .L e ot 6? o '39/
@ | ; R,
D6 c—me e ST :
D7 — A l
2xINAT4E T COnEGTOR TATA

KEMPSTON JOYSTICK

PN TRU JOVSTICK

- + 18 areum



pioy

Tips & Tricks

contnuare pad. 20

Pentru a obtine divarze efecte mai deosebite la
incarcare in cadrul celor 10 octetl care constituse
numele programulls, putem introduce si diverse
caractere de control cu reducerea corespuzatoare
a numardw de caraciere ce alcatuesc efectiv
numete program. Acest ucru ff putem reafza scrind o

0SAVE"__  nume”
introducind in locul spatilor caracterele de control
dorite, cu ajtorul nstructiunid POKE. Dintre aceste
caractere putem exemphfica:

-INK/10H /

-PAPER / tH /

Ele trebue umate de inca un octet care constitue
codul culorni Exemplu : 10H, O6H obtinem o tparire a
numelel programula cu INK= 6.

-FLASH/ 12H /

-BRIGHT /7 13H /

-INVERSE / 14H /
umate de OH pentru a fi actve. Deasemenea mai
putem folost

-CURSOR LEFT 7 08H /7

- CURSOR RIGHT / OSH /

- CURSOR DOWN 7/ OAH /

-CURSOR WP / OBH /

Spetctrum
Programe scurte de mare efect

Border in doua culori

10 OUT 254, 50
20 PAUSE 1

30 OUT 254, 60
40 GO TO 10

Afisare speciala—o afisare mult manita

5 INPUT as
10OFORPp =1T0 31
20 FOR x = 60 TO 87

Din partea pnetenului nastru
FLAVIUS LUPL)

hobBIT

Spectrum
- Programe care inlocuiesc
LOADER-ul Basic in jocuri:

GHOSTN & GOBLINS

-nfinite time and kives-

5 CLEAR 59999: RESTORE
15 LET TOTAL = O: LET WEIGHT = O
20 FOR | = 60000 TO 60029
30 READ A: LET TOTAL - TOTAL + WEIGHT * A
40 POKF |, A: LET WEIGHT = +t NEXT |
45 F TOTAL <> 51329 THEN PRINT ** ERROR IN
DATA *: CLEAR: STOP
50 INK 7: CLEAR 25000: PRINT "START TAPE™"
55 LOAD " CODE: RANDOMIZE 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
75 DATA 248, 201, 62,
80 DATA 217, 140, 193, 25
85 DATA 58, 92,201, 0, 0

FIST 2

-nfinite fves-

5 CLEAR 65535: FORF = 65200 TO 65237
15 READ A: POKE F, A: NEXT F
50 DATA 231, 33, 175, 253, 17
55 DATA 171, 0, 62, 255, 55
60 DATA 205, 86, 5, 48, 241
70 DATA 33, 206, 254, 17,252
75 DATA 253, 1, 10, 0, 237
80 DATA 176, 195, 232, 252, 0
85 DATA 62, 24, 50, 182, 105
30 DATA 195, 14, 241
100 RANDOMIZE USR 65200

feoSoft

Din preocuparile hobBIT-ului
(Moonoverh; & 12)

L




Asa cum spuneam

anuntunile sint:
GRATUITE.

Doresc contact cu-
noscdatori Spectrum +.
(—cu drive)

tek 605471 (h: 21-22)

VIND

,.ff‘; 9 Cobra 64K
q//e"%’ tek
N\ Yy 97133277

VND VC 20, casetofon

extensie memorie,

documentate.

tet 917743176 dupah:20
754083/118

Schimb programe

pentru C64, '89-91.

scnen la cu:r
“Pentru Dan™’

Caut prorame s uti-
htare pentru CHG.
tek 453066 dupah:16

SCHIMB inscriere tele-
vizor color anu 1990
cu calculator HC-85;

Cobra, TIM-S sau
compatibil ZX
Spectrum.
tet 466364

5 1MB RAM, .

= 525", VGA color, =
w mouse (3 butoane)
= tek 450703

VIND sistem Basic DOS
compatibil Sinclar n-
stalat pe Cobra.

tet 166665

VIND Spectnamn +, ca-
sete si documentatie
completd BASIC,
PASCAL. (35000 lei1)
tet 971728041

VIND monitoare mono
crom (verde) pe talpd
absolut noi.

tet 807059 - Rdzvan

VIND ROM 2K.
tet 892047

40MB MDD,-_'-

i'-ﬁé;lubul Roumn de

| Calculatoare
cauta urge’nt codurile
de acces in baze pentru

GLNSHIP

casuta posiala 37-131
Bucuresti

CUMPAR soft VC 20
tel 601980

CUMPAR unitate
floppy 5”
tet 487629

CUMPAR joystick, ca-
setofon, floppy 1541.
tet 847788

CUMPAR pentru C64:
disc drive, Acﬁon
Replay, mouse,
viste, iZap 64, Crash,
Commodore User, jo-
curi casete '89-90.

tek 795742

Doresc asistentd inre
alizarea unu calcula-
tor Cobra.
tek 143270

CUMPAR soft GOLD
STAR FC 200-MSX
tel 860321 dwah:19

CUMPAR SID, CIA, ROM
D4066 sau MMCA066.
tet 926713435

CUMPAR joystck.
tel 890672

CUMPAR casetofon pt.
Commodore.
tel: 279143

CUMPAR joystick &i
floppy Commodore.
el 847288

CUMPAR joystick (cu
nterfatd Kempston).
tel 476218

CUMPAR tastatura HC
st tastaturd cu car-
casa Cobra.

tel 935/43694 dupa h:21

CUMPAR casetofon n-

iregistrare, cu cotitor. .

tel: 236138 dupah: 17

CUMPAR joystick
tel: 754130

CUMPER joystick
tet 865406

CUMPAR mmprimanta
format A4 (Spectum)
tek 784204

CUMPAR isting ROM
LPrint B, mufa Centro-
nix, colaborez sau
cumpdr interfatd pt
drive floppy Spect.
tek: 373547

CUMPAR  imprimantd
matriciala up
ROBOTRON 6313 7/ K
6314, unitate disc 5”
(Commodore 64)

tef: 807059 - Razvan

CUMPAR joystick pt
Commaodore.
tel: 13151

CUMPAR joystick pt
Commodore 128.
tel 180024

CUMPAR casetofon pt.
Commodore.
tel: 102524

CUMPAR ClA la pret

acceptabil
et 150461

CUMPAR Zork HV,
Uttima |-V, They stoled
one mithion.

-la club: pt. Viorel

CUMPAR joystick.

tet 164689 dwah: 18
CUMPAR imprmanta
pentru C64,

tek 474773

Stunati cititori, revista
noastra publica anunturde n
ordinea sosirs acestora. la
redactie, reproduse identic.

Ua rugam totusi sa le formulati
?f{‘.—m mod acceptabil pentru
(o]



conthwuare din pag 5
Sa stam putin de
vorba . ..

Daca aveti idei sau Ssugesti
posbiitati de a ka legatwa cu
cercuri sau clubun de informatica,
cu difuzori de presa, nu intirziati
s4 ne scrieti

Din numdrul vittor, inca 5 par-

ticipanti la concurs vor priami
cite o surpriza.
Se iau in considerare toate ta-
loanele numarului respectiv, pina
in momentud cind urmAtoaru
numar este trimis la tipografie.

TEO multumesc pentru
ajutorul dat ! ¢!

AVAVAVAVAVAVAVS
Reamintim ca puteti cistiga
100 de programe trimitind 3
taloane pentru a particgpa ia
tragerea la sorfi a fiecdrui
numar,

Deaeamenea, puteti rezerva
umdtord numdr cu ajutorul
talonulii de rezervare.,

OOV

R R THICIHISIPP s |

2 |k

DA doresc rezervarea uma-
torm numar al revistei

: LIVRAREA PLATA
EE:' LA CLUB 1 PERSONAL
gl:lPHJPOSTﬂo 3 PRN MANDAT
: /

TNUME L
ADRESA . ...ovoiiuiiniiniann,

oMauoah. va rugam, 4.80 lei pentru posta!

BURSA

B PS/2 '

Model 25-COLOR $.1250
-r7- 30-286 20MB 31795
30MB  $.1925

80-115 $£.5300

Leptop SLT 286 20/40
$.3057/4175

FLOPPY DRIVES
3.5 1L44MB
525" 12MB

Fxternal L2MB

HARD DISK

35" 44MB-28ms $285

3.5" 11IMB-15mis $.559
300MB-15ms  $1510

MONITOR

12”7 Pihiips mono.
14”7 mono.

14" color

VGA

EGA monitor CST

PRINTER

IBM LX-42
FX-1050 $.450
NEC KC 850(laser) $.3150

COMMODORE 64 / JOYSTICK
$.139.95
COMMODORE: 64 7 DRIVE / JOY
3299
- P

POPPPOPPPPDPP
TALON CONCURS
DOPPPOPPPODD

{"ﬁiﬁ"""l
W )

Y F o

363
$.71
sHe

$.90
398
$£.220
$£.345
3280

$.350

INUME .

----------------------

caseta

COMMCDORE: 1084 color

$.279
COMMODORE 1541 ¥ drive

$£449
COMMODORE 128

$.329

COMMODORE 128 D 7 rolor
pricver 7/ 177 momitor 7/ nNCHIse

379
AMIGA 500 7 3.5”

$£.489
AMIGA 2000 /+ IMB/ 3.5"

£.1249
BM XT 7 640K 7 1OMz

$.299
IBM AT 7 80286 /7 1OM:= / 1,2MB

£.38994
{sorT | _

QEOS $.47  HARMONY $.13

STRIKE ACES 3.13 14 $.25
BRIDGE $.21 PICTIONARY $.19
SM CITY $.19 DARK SIDE §.21

ROBOCOP £.23 AL GEBLASTS$.19
BODY TRANSPARENT $.19
BATMAN 1EH MOVIE $.19
WORLD ATTACK $.19
EMPIRE 3.26 F16°8.23
RON LORD $26¢ LOOPZ $.call
STARFLIGHT $£.26 RISK £.19
STAR TRIK. RLCEL $.23
HILLSTAR £.26 OVERRUN $.23
F15 $.11 F19 £.29
GUNSHIP .25 PIRATES 3.29
RED STORM RISING £.29
SiEN T SERVICE 3.1
FLIGHT SIMIAATOR 2 .32
ANIMATION STATION $£.49

[sfefelelefefelvfefeafels]
BREEARANENRG

Commodore ! 11!

Revista noastra
ofera tutuiror po-
sesoriior de C64
programul:

PIRATES'!
PE DISC.

Trsniten 1 disc pe adresa
redactiel impreuma cu suma  de
25 e + nadresa compieta
ACUMm ey

[arl



PRECIZIA CALCULATORULUL +
SUPLLETEA SPIRITULUI

Ci. @?JS’U?L

e Sy e .

JIBUL

Dojo: Complexul Otimpic (sala de jude) .7 Bdul Muncit
Imittere: LUUNI - JOI antre orele: 2000 - 2100
Instructor: GEORGE RAICU (1 Dan)

dtestat de Shthan FUMIO TOYODA

telefon: 65.66.96
167745



R |
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