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Hr-"1l~'.! 
~·~ 

G.i, 

l1obBil~ • • • f • 

• • • • hol1BIT ! 

O ~ată pr:iet~i câ arr,, aju Is si la runărul cloi 
~·· '(,'9>t:!fi~ i l-':R~T, 

U1i mai s.-ceptici se tndoiau pfnă si de 
,.ncimul. 111.fflăr. _dar· ..... : :dar".:i .vr..e,i.,.ru)îi'.'. 
M.alţlfflim tuturor celor ce ne-au scris, mai 

cu laude, mai cu sfaturi critice. c!ar toate aceste 
scrisori au exprinat un lucru dar: este nevoie de o 
revistă ru asemenea continUt. 
Vă rugăm ca şi în continuare să vă eXJ.,.vimaţi 

părerile in legătură cu revista noastntt pentru că 
l1UTlai aşa vom aj.Jnge să o edităm corect si la 
obiect. As:grăm pe toti cei ce ne trimt scr-isort că 
ele sînt citite CHIAR N ZUA sosirii lor la redacţie. Vrem 
ca tot tirp.11 sa avem un dialog c.u voi, ca în fiecare 
nou runăr să regăsiţi ceva din ideile pe care ,-~ le 
sugerati. 

Pentru aceasta, vă rugăm să ne trirriteţi tot ce 
credeţi ca poate folosi aJtor posesori de calcu­
latoare: listngui, joclrt comentate, Tips&Tricks-u-~ 
mici traciJC:eri, scheme, pqze, caricatLti an1.11tut · 

NCEPIND DN N.Jt,,<!ARUL VITOR, LISTINGUL 
Pl.8LICAT SE PREMAZA CU SlHA Of 3000 l..FI. 

Vom pr-erria Lll si1gut- listing pri11it do la cititori. 
lunar, indiferem de tipu de calculator sau destinatie 
(utiitar sau joc). Prog-amu trebtie scris pe o coală 
format A4, de mînă, cît m~i citet, sau p,-eferabi la 
rnaşi'la, speciftctndJ-se pentru cc tip de calculator 
este, ce vrea să facă, precum şi tuTiele, . vi•rsta, 
domiciliul şi ocupaţia autoruk.i. Listingul NU treblie să 
depaşeasca 2 pagn. 

Premiul este U.NAR !! 
Toate partiq:>ărie la redactare, precUTI şi scrisori­

le voastre vă rugăm să le trimiteţi pe aa-esa: 
REVISTA hobBIT - CP. 371131 - Buctreşti 

· SI · a , 

........ 

(~~ta.~ta:ţi~nţ ·1:a :redacţie· pentru a v•ă 
p~ţ~~f pr~~ra ,-:~\l~ta cu :r~educer c de 
pţ~ţ>Q(~r:ta:::s~.Jîdţ:e.şe.ată lutt•ror 9ru-.-: 
p~ifQ:<:jie elevi,: shider1ti sau membrii 
irjţf:~µn: J,)~rţ: de informatică. 

. : : l~tlbBiT: 
. . . . ............ 

(!4A~ 
~NE\VS ... 

La f"misoara s-a tnfiintat o fială a CU:x.u 
Are. pină la ora cind sint scrise aceste rlnck.ri, 

peste 55 de merrt>rii. T~i de calcuatoare: 
SpectruT, şi Commoctore. 

Posesor-ii de cak::ulatoare dn vestu twi pot kJa 
tegan.ră cu CRC-Tmişoara, pentru tnscriere, sctwm 
de prog-ame şi documentaţie, scriild pe adresa: 

CRC-T casuţa poştală 8-769 Tanişoara 
sau tefefonfnd domf'll.ll 

VALER IOSIVAN 961/44200 
Vă aşteptăm ! 

Am contactat, pentru Dvs, cluburi ct1 aceleaşi 
preocuplf.ri din Statele Unite. f n vederea 
schimbului de programe ·'HOT' ·ş; a ultimelor 
1-,outaţ1 ln materie. 

Ms. MONA SPURGEON - president 
1117 LA VERN A VENUE 
KE'I"rERINGt OHIO 45429 
USA 

Acest ck.b, ck.lpă a.1n ne scrie Dna. MONA 
SPURGEON. este fnfirlţat acLm 11 ari, f"n:t cel mai 
mare de acest gen (Commoctore, Arriga) cwi zonă. 

MILWAUKE 
AREA COMMODORE 
ENTHUSISTS CLUB 

2137 W. GREENFIELD AVENUE 
MIL W AUKEE, WI 
lJSA 

Un ckJb nou infinţat a., doar 95 de membri Ne 
invita. tn fiecare săptamtna la ora 700 PM la 
intn.n-ie lor. 

Vom reveri cu noi amăruite. 

Am primit scrisori si de la două cU:>u-i c.-i ţară. ~ 
avem confirmarea fncă de la membri fondatori ai 
acestor~. totuşi le vom afllr1ta: 

Club Spectrun1 - Tirgu Mures 
Club Ata.ri - Săcele ' 

Dac~ mai există cercui sau cUJlli care doresc 
să le plblicltm act-esele, le rugăm să ne scrie. Totuşi 
n=:rlact1a nu este răsplll'lZ~toare pentru ver-id­
citatec"t datel'.:.ir. 



CU SAU FARA 

,ocu11 
MI--IAELA GOROOCOV 

lată întrebarea. La f e~ ca in 
"clasicU'' Shakespeare, un răs-
PLflS Lric nu există. · 

Să vedem de c.;e. 
h 1990, ţara noastră a fost 

irrpicată într-l.11 proiect i1ter-­
naţional -ITEC- de implementare a 
calculaton.i.ri tn şcoli, astfel încft tn 
cipa de faţă 680 de elevi între 
9-10 a~ ca, 17 ţări, tntre care şi 
Rom~a, au fost Sl4)UŞi acestu 
experiment (vezi Sti"tţă şi Teh ică 
nr. 3(1991). Am avut astfel prile;J 
~a cisc:ut cu ciferite persoane 
irrţ'.)icate în proiect. şi, ln fmll, să 
aj.n;J la întrebarea:· 

cu sau fără joari? 
lkl posibi răspuns ar fc depnje. 
De pldă în Ganada, într-I.Ila dn 

scolle în care calcuatorul este de 
nut instnment cidactic, era pus 
l.11 afiş mare şi cît se poate de 
sugestiv: tn scoală sfnt t ,tel zise 
aJ desăvîrşit~e joa.l·ile pe caru­
lator, ele se practica 111.mai ACASA 

Acest kJcru presupune mai 
rrute aspecte; pe de o parte, 
dotarea din şcoală începea de la 
PC în sus, capi îşi pregăteau te­
mele pe calcuator, profesori "îl 
foloseau ca instnment cidactic 
iar sistemu de învăţare era ca­
racterizat pri, interactivitate. Pe 
de atta parte i se atrt>lia 1n mod 
dar o funcţie recreativă, de ag-e­
ment sau de stiTaJare a ll10f 
ap titucfni. 

Reverwn la acel "depinde". Si 
dacă elevi ra., sint famiiariz:•rti cu 
calc:ulatonJ din motive diverse -
dota,:-e ineficienta h şcoli (ne 
exprimăm aproape eufemstic !t 
prejJdecaţi, l~sa L110r prog-ame 
eficiente care să tntrunească atit 
criteli pectagogce cit şi ştiinţifice 
- atunci ce--i de făcut ? 
_ Vrţnd-nevr:înd ne apropiem de 
Jocuri, acele Jocu, i minlrrate. c-are. 
pe lingă atractivitat~ kx- cer-ta. 
obişru.iesc copilul cu tastatu-a, ct1 
calcliatonJ vazul ca partene.r de 
c:istracţie. Des.,gll' c~ e,osta JOCl", 
şi jocuri. trele sJnt extrem de 

banale, altele insa sti'nulează 
atentia, obliga copU să-şi folo-
5:.ească aanoşti'lţele critr-un 
.i~t . domeniu. să pat tlCipe la O 
am.flit~ poveste în care practk.~ 
este n·,tegrat, sa reactiotYJ.:e 
rapid si · · .., prompt, Pf", scurt , se 
?feră o întreaga aventu-a prii 
111termedu ecrarl.JILi calculatorw. 

De altfel, mai ales în ultin.• 
deceni.t, industria de jocuri a 
explodat pu- şi sÎl'Tţ)llJ, mi si mii de 
joctri pe orice tţ, de calculator 
fiind în prezent la dispoz1ti rricior 
utizatori. Mai fflljt dedt atit, ca 
r~zultat a runeroasc expe -
nmente. a reieşit că cei mai buni 
creatori de joclli sint copii, ne­
mai\/O.-bind de faptu că in 
prezent, mai toate personajele 
desenelor animate srnt create tot 
de ... calculato..-. Dar acesta este 
deja ll1 alt capitol Aşa ct.m tot un 
alt capitol îl constitue ş; marea 
aventlr~ a ilfonnatici modeme. 
crearea PC-u-ilor cu legenda lor 
df!SP!"e doi băieţi r oarte ti1er1 Şi lll 
garaJ tn care ... 

Reverm_ lnsă la joc:ui, am 
tratat ruTiar . . . copi ca utizatori 
exdlSivl tl reaitate lucrurile nu 
stau chiar aşa. s--au făcut ant..mite 
exprienţe $i s-a ajuls l:a. concluzia 
că, în acele bi'"ouri rn care au 
aparutt ca printr-o mn..11e şi cal­
cuatoarele, angajaţii au reuşit să 
se apropie de cacuator runai tn 
momentul în care a interverit o 
dischetă cu jocuri 1 

Aşadar, cu sau făra JOCU--1 :­
a-_edem c~ Lrl posibi răspl.llS 

i!tr f1 cel afnnativ - nf>U-~ de 
experienţă - dar cu clscemamtnt 
caa numar astfel i se poate 
acor"da C'..alcut·.1ton•ri toa.~ oe c::,,-~ 
ii mern~ III viata noast, a 
cotidian~. -

.. 
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Sa stăm puţin de 
vorbă ... 

Dragi prieten, aceste rtncui să 
lncercăm sa le scriem f ara f 01·­
rnalism. Eu s•nt, să zicem. LARPV 
(ei cta cel clin Joc). 

Le rnultl.l'Tlesc tutll·or 0001 care 
ne-al1 scris. Si nu sint ptmni. 
credeti-ma. Pentru toti acei care 
<:"IP. îndoiau de rasf)l.11sul ITlf:!U: s~ 
-::.;oa.rea ra, prietene. este cima fn 
d1iar ziua sosirii ei I~ r edactie, iar 
,~spuisul NU poate să înti·zie, de­
oarece raspunc.tern la ABSOl. .lJT 
1 oa te se, isor· ile. Del;L claca ru 
primesti 1lic.i lff1 răspuns fn maxiTI 
12 zie, atlt"K:i inscamnă că 
sc.risoar~ ta nu a a µ,s la noi. 

Le mutl.lllesc si celor care 
ne-au trimis picui pentru răspu,s. 
clar ii a~'igu"am că ru este nevoie 
de un asemenea lucru 

EsJe bile sa menţionaţi pe pic 
n.bnca ce o aveti ln Vcdet e. 
0--<!tcă nu. nu · 

•.. nt1 este explicit daca 
4.80 lei trebuie trimişi ln plic, 
cash sau maresc valoarea 
mandatului?' 

Aurelian Mateescu 
Bucureşti 

Stimate prietene, ai dt·eptate. Ori 
text nu reiese clar acest ucru. 
Această SUTiă reprezi1tă taxa 

de tmbt·u fn momentu expedierii 
u-ma.toruu 1"'1.1Tlăr, prin poştă, 
celor ce ne-au trms taioru de 
rezervare. Deci se adaugă 
preţw revistei. 

Am prmt această sună şi tn 
pic. E bine şi aşa, noi o vom 
păstra plnă k6la vitoare. 

1n runtrul trei al revistei vom 
putJica cont~ U1de treblie de­
pusa întreaga stma şi lucnrle se 
vor smpifica enorm 

1n legăn..-ă cu ape­
rltia revistei. Ea se vrea Ulară, şi totusi .. 
Am ,·ezolvat proble­
mele legate de 1')ări"e, 

dar ne confruntăm cu cete de 
rifuzare. revista tipărindJ-se 
într-tu tiraj relativ redus. 

Pentru acest lucru prieten, 
apelam 1a voi pentru a o rasplndi 
1n mată tara 

c<'ntinuare în pag.30 
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5pactrum 

BETA BASIC ( li ) 

Numărul marc de scrisori primite la 
rcdactic ne-au determinat sa continuăm 
prezentarea. in oiolul 'Beta Basi~' 'i a 
comenzile oe nu au fost expuse 1n nu­
mărul anterior. Astăzi detaliem 
comenzile folosite pentru casetofon. 
micro-drive ,i 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·· 

VEAFY (porţiune) ; nume 
- Tasta: normal 
-Verifică blocul salvat cu SAVE 

VERIFY DAT A nume 
-Verifică blocul salvat cu SAVE DATA: nume 

COMENZI MICRODRIVE 
"Beta Basic" introduce urmatoarolc 

comenzi si functii utiliza te in lucru cu 
• I 

Miorodrivo-ul: 

CAT (nr. micro) 
- Tasta: normal 

DEF AlL T =m/t/n/b număr 
-Tasta: 2 

EAASE (micro) : nume 
- Tasta: normal 

LOAD (micro) : nume 
- Tasta: normal 

RENUM (*) (porţiune) (LNE nr. linie) 
(STEP pas) 

-Tasta: 4 

SAVE DATA (micro) : nume 
- Tasat: normal 

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

VERIFY DAT A (mioro) ; nume 
- Tasta: normal 

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

PROCEDURI 

··seta 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 



. :bobBIT 

trebuie cautată în tot listingul. Alt avantaj 
este acela că definiţia unei proceduri 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 
respectind regulile pentru numele de variabile 
(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 in programul 
principal făra ca acestea din tKmă 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" 
60 PROC qwerty, k: REM cheamâ. 

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

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

Dacă înaintea unui parametru din hsta 
parametrilor formali apare REF atunci 
parametrul devine variabilă i·n proqrarnul 
principal. 
Dacă după numele procedurii nu urmează 

nici un parametru , atunci varia.bilele utilizate 

·:::::;::::: 

"i" n procedură nu conservă valorile celor din 
programul principal, puHnd fi utilizate după 
întoarcere. 
Dacă. după numele procedurii urmează 

DATA înseamnă că procedura nu are 
parametrii formali stabiliţi, dar acestia pot fi 
cititi cu READ si ITEM dintr-o listă DAT A. . . 

END PROC 
-Tasat: 3 
-Este situată la sfîr~itul OEFiniţiei unea 
PROCedun. 

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

LOCAL. variabila, variabila. . . . 
- Tasta: Shift + 3 
-Declară ca parametrii forma.li variabilele ce 
urmează după LOCAL aceste variabile fiind 
diferite de cele declarate ca parametrii în 
definiţia µrocedurii. 

REF reterinta 
- Tasta: Shift + 7 
--~Ajuta la găsirea în listing a unei referinţe. 
O referintă poate fi orice variabilă. număr 
~,:au sir de caractere. Dacă ref erinta este . . 
gâs1tA. arunc, linia de program - care o 
conţin~ ~~~e adusă în zona de lucru; dacă 
nu este :ţasită apare mes".l jul: " O OK ". 
Pentrt1 a •:-â.uta s:1 apanţiile ulterioare din 
listing poate t, utilizat â o budă : 

DO : REF referinţă : LOOP 



referintă 
a$ 
car 
"car" 
1 
(a$) 

(z) 

... 
:a 

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

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

Majusculele şi 
de REF. 

minusculele sînt tratate la fel 

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

LIST REF rcferinta 
-afişează liniile de program În care apare 
referinţa cerută. 

LIST PROC nume 
-LIST ează n.rocedura cu numele cerut. • 

MESAJE DE EROARE 
Mesajele de eroare au "i"n Beta Basic un 

cod specific, ce pot fi utilizate de TRACE şi 
ON ERROR (1·n afară de O- -9): 
eroare cod semnifica tic 

O O OK 
1 1 NEXT without FOR 
2 2 Variable not found 
3 3 Subscript wrong 
4 4 Out of memory 
5 5 Out of scrcen 
6 6 Number too ~g 
7 7 RETURN withou1 GOSUB 
8 6 End of f ,le 
9 9 STOP statement 

10 A Invalid argument 

11 B lnteger out of range 
12 C Nonsend in Basic 
13 D BREAK-CONT repeats 
14 E Out of DATA 
15 F Invalid file name 
16 G No ,oom for line 
17 H STOP without NEXr 
18 I FOR without NEXT 
19 J Invalid 1/0 device 
20 K Invalid colour 
21 L BREAK info p.-ogram 
22 M Ramtop no good 
23 N Statement lost 
24 O Invalid stream 
25 r 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) sînt rezervate 
erorilor cu interfaţa I. 

Be.at Basic introd.Jce 25 de variabile ale sisteruu 
2:ffi25 (2) pri-na he a proc:eck.ri tn L.JST PROC 
57358 (2) litma ne a proced.n in UST PROC 
57362 OVEP. 2, 1 tefll)Orar st~tus 
57363 OVER 2 P pe,manent OVER 2 status 

1=0VER 2. O=not OVER 2 
57364 X-coord a ecrar1.ai (ri., şi CSIZE O) 
57365 Y--coord. 
57366 X-Riglt maxm.m x--coord. (în WNX>W) 
5736 7 Y-Left maxiTun y-coord 
57368 V-boot mnnm v-coord 
57376 CURwt.l curent ~, O pentru 

WNXJW O, altfel nr. WN)()W+128 
51381 PRE I TV =1 iar cînd lncepe listllglJ =O 
5738~ l.NS ""o doar cfnd ,.._, exista ric:i o ne 
57363 KYWD KEYWORDS (2, 3 sau 4) 
57384 numarul ele li1ii in ecran 
57~,: 111..arnan.d de caractere/he 
57395 OEFALL T Mic:rodrive/station nunber 
5 739~, OEFALL f t/m/n/b 

61~11G L SR a.I adresei di1 ecran la care scrie 
CLOCI< 

61318 MS8.,. 
.5(':>866 t'A.,r1-.arul de 1/50 int,--o secunda 
5&.'ţ70 =54 pentru 60 secuncle/rnin.lt 

=-~ pentru 100 secuide/mn.lt »> -
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Spectrum. 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 au aceleaşi comenzi si lucrează la 
fel, diferenţa constînd in subprogramele 
pentru imprimantă sau miaodrive pe care \e 
conţin, sau in numărul de caractere afişate 
pe o linie. Acest monitor este relocatabil. 
Programul se lanseaza in execuţie la adresa 
la care a fost incărcat, iar la relansare de 
la o adresa cu 29 de octeţi mai mare. 

la intrarea in program ne apare un ecran 
pe care ii putem numi "PANOU FRONTAL", 
care conţine: 
- pe prima linie de sus : adresa si codu\ 

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

registrele sI conţinutul lor in momentul 
respectiv. 
- partea de jos a ecranului conţine 24 de 

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

în dreptul fiecărui registru, începind cu 
adresa conţinută în registrul respectiv, în 
cazul lui 'f' se afişeaza flagurile setate. 

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 
>inorementează M.P .ou· 8 
>sohimbă afişarea adreselor 

VIOREL STAN 

in zecimal. continutul 
1nemone1 ram1ne afisat 
in hexa 

6 >se revine apâsind din 
nou SSt-3 

7 -- CA >inoremcntează M.P. ou 1 
8- G (Get)>oaută in memorie un şir de 

ooteJi. 
Apare " : · ·, se introduce primul octet, se 
tastează CH. iar după ce este găsit se 
tastează al doilea octet urmat de CR, şi 
continuăm pină identificăm şiru\. 
9- M >converteste un numir 

zecimal in corespondentul 
său hexa. 

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

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

la adresa pe care o in­
troducem. 

A TENTIE I Aoeastă oomandă sohimbă 
registrele Z80 inainte de exeoutia 
codului rnasina. 

I 

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+6 sau orice tastă pentru 
continuare. 
14- M >setează M.P. 
Adresele se introduc numai in hexa. 
15- N >caută ~irul introdus ou 

16--- O 

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

>face un salt luind 



ro 

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

17- P >introducem doua adrese si un 
ootct. 

Programul umple zona de me~1~rie dintre 
cele două adrese cu octetul spec1f1cat. 
18- Q >afiseazâ al doil,a set de 

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

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

20- T >dezasamblea·za o zona de 
cod maşina. cu opţiune 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 început a fişierului 
cu comentariul aferent dezasamblării, sau cu 
CR dacă nu avem text. 

1n continuare la întrebările "FIRST" şi 
"LAST" se introduc adresele de început · şi 
sfîrsit a zonelor de da te 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". 

-se întrerupe dezasamblarea 
cu CS+5. 

-cînd t'ntîlneşte un ccd de in 
strucţiune invalid îl a fi-şează 

~~ ~liQWI' NOP* 

21-- U 

22- X 

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

.. 

. . :bbt-BiT : : .. 

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

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

Astfel, 1 ulînd un program cod maşina care 
ajunge la această adresa, se ·,ntrerupe şi 
a f isează "PANOUL FRONT AL". 
25:_ Y >se scrie un sir de caractere 

ASCII al caror cod 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 cu pas a 

programului cod masina de 
la adresa da tâ de M.P. 

27-- SS+P >la tel oa si comanda 'L' -
afisează la· imprimantă. 

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

unul din registrele micro­
procesorului, a fisa te in 
stinga sus. 

lntroducînd o valoare fn hexa, urmată de 
SS+M această valoare este introdusă în 
registrul selectat. 
---introducînd un octet urmat de CR, acesta 
va fi scris în memorie la adresa M.P. 
--nu pot f1 modificate registrele SP şi IR. 

In 11t.1111ărul tr·ei .al re­
vistei vă vo111 prezenta: 

GENS 
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Microprocesorul 8502/6510 este mai pulin cunoscut la noi doşi so 
foloseşte din ce 1n ce mai mult. Acest integrat nu este altul docrt col folosit la 
Commodore 64 şi 128. lncepem m acest numar o prezentare a aceştui pr-ocosor-. 
prezentare oe se va intinde pe mai multe luni. Vom 1noepe ou no;unile do baza. 

urmlnd apoi toate celelalte instrucţiuni cc alcătuiesc limbajul maşina. 

Corner IZle tn linbajJ rnaşila prOllAJ rricroproce-
sonâ..i 650V65~ (pe 8 biţi) se pot irţ>irţi 1n: 

-comenzi de transfer · 
-comenzi de preucrare 
--comenzi de testare si salt conciţionat 
-comenzi de mrareraeşre 
-comenzi de setare flag-ui 

Comenzi de transfer 
Aceste comenzi se pot executa Intre două registre 

spre exerJl)lu. u, regstru este o zonă ci, memorie 
ln care se pot i'ltrocltee sau ex1rage date. Comert-­
zie stnt de geru "r:d'' sau "push". 

Comenzi de prelucrare 
ComEnzie de acest q, operează aSl4')ra W10r date 

sau ~lri de date. EJe stnt de geru 
=operaţii ..r ibnetioe (acl.nire, &:eldere) 
=operaţi logice (AN>, OR, EXCLUSIV-00, 
=operaţi de deplasare (SI-FT LEFT /RIGfT, 

ROTATE LEFT /RDIT) 
=i'1crementare, decrementare 

Aici se a.ivne st iltrowoem noţinea de CARRV. 
Ce este cany? Ul rric desen ne va explca i'nedat 
acest ucru 

stlfTLEFT 

[I +~~EJ-.f- 1-
ROTAlt:LEFT 

Asta este! - ln cazu Ulei 'stift'-ări (amnare). dadl 
se depăşeşte capacitatea de 8 bili, cany este ca şi 
a1U1Ci cfnd actmm 55 cu 66. Sase şi a1 ci1ci fac 
tnJsprezece, 1.1-... si Ji1em LRJ, pe care n adAIQIITl la 
adlnirea u-matoara Garry se aCU1A la a1Ji 8 bită, 

La o rotaţie (1ma.fţrei f"m tn bi'ar, totu se 
deplasează spre stlnga. La fel şi la i~ a., 
deosebire dl deplasarea este spre creapta. 

Comenzi de testare 
Se poate testa w-. bit, care tn fu,cţie de valoarea 

sa poate fi 'CY sau 'f'. 

Comenzi de intrare/iesire 
Aceste comenzi vor fi tratate separat, 1n momentu 

ctnd vom aj.nge la acest capitol 

Trebuie d ne oprm puţi, la oper-alle logice. 
SI SAU EXCLUSIV-SAU 
I f I 

AM> ORA EOR-

fu,cţia AN): 

FL.neţia ORA: 

fmclia EOR 

OAN>O=O 
OAN>1 =O 
1 AN>O=O 
1AN>1=1 

OORAO=O 
OORA1 =1 
1 ORA0=1 
10PA1•1 

OEMO=O 
OEOR1 =1 
1 EOR O= 1 
1 EOR 1 = O 

Spaţu acestor pagi'i oo ne f)Elrrite să detalem 
aceste fW1Cli, dar 1n momentu prezentlri lor vom 
·1ncerca sa dam şi ctteva exerq>le pentru ca 
utizatau sa poate sa-şi ' faci o idee despre 
acestea. •••••• 

LIMBAJ MASINA 6502/6510 
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Registrul p 
Acest registru este format dn 8 biţi, clc>ă a.m 

u-meazl: 

76543210 

INlvl-1°1°1 1 I zici 
soi.. I BREM I lfflHU'1I dmv 

~OW 0Ect4Al. ZERO 

• 
Aceşti biţi se runesc stea~i (flag) 
Bitul 7 - N - negativ /pozitiv . 
lncică serrnJ; dacă este 'O' rn.măru este pozitiv, 

dacă este '1' runăru este negativ. Testînd acest bit 
( citind valoarea lli) ne putem da seama dacă . 
runanJ cu care lucrăm este pozitiv sau negativ. 

Comenzi dn imbaju maşi1ă care au efect asl4)ra 
acesn.i 'FLAG': ADC, AN), ASL, BIT, ctvP, CJ>X, CPY, 
DEC, DEX, ~, EOR, He, tJX, tN, l.DA, LDY, LSR, 00A, 
PLA, PLP, RCL, ROR, R1l, S8C, TAX, TAY, TSX, TXA şi 
TVA. 

Bitul 6 - V - overflow 
~ lm>a englezi tnsearmă 'depaşire'. 
Comenzle ce actionează aSl4'.)l'"a sa stnt: ADC, Bff, 

a..v, PLP, RTI şi S8C. 

Bitul 5 - ru este folosit. 

Bitul 4 - B - break 
Acest flag acţionează drect asupra activităţi 

rricroproceson.â.i attt hard cit şi soft. 
Comerm PLP şi RTI 

Bitul 3 - O - decinal 
Dacă acest bit are valoarea '1' procesoru lucrează 

tn mod zeci'na~ dacă are valoarea ·'O' se k.Jcreaza tn 
binar. 

Comenzi: a.o; PLP, RTI şi SED. 

Bitul 2 - I - ilterrupt 
Se mai runeşte şi rnter'n4>t-mask'. cu valoarea 'f' 

i1 acest bit se poate bloca procesorul. 
Comenzi: BRK, ClJ, PLP, RTI şi SEL 

Bitul 1 - Z - zero 
Acest flag face ca procesor~ să u::r-eze tn pagila 

zero (vom reveni la aceasta noţi.t,e~ 
Comanzi: ADC, AN>, ASL, BIT, CWP, CPX, CPV, DEC, 

DEX, DEY, EOR, tJC, tJX, tN, LDA, LDY, LSR, ORA, PLA, 
PLP, Ra.., ROR, Rn SBC, TAX, TAY, TSX, TXA şi TVA. 

~ .......... 

Bitul O - C -carry 
Acest flag este folosit tn operaţie de tmuţre şi 

lrrţ>ărţre. 
Comenzt ADC, ASL, a.c, CM>, <PX, CPV; LSR, PI.P, 

ROL, ROR, RTI, S8C şi SEC. 

ADC 
Add with carry. 
FlllCţu,e: 

A • (A) + data + C 
Format 

I 01t>bb01 I ADR,dllte •~I•f f J 
ADC poate fll1Cţiona attt fn zecinal eh şi 1n mar. 

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

CocU comenzi 
Absoklt 01101101 tt:X = 60 

bbb=011 

Pagnazero 01100101 t-EX = 65 
bbb=001 

Orect 01101001 tt:X =69 
bbb=010 

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

Absout,V Offl1001 tEX = 79 
bbb=110 

(n:lrect, )() 01100000 I-E>(• 61 
bbb=OOO 

(nm"ect, V) 01110001 t-E>< • 71 
bbb=100 

Pagina zero, X 01110101 tEX = 75 
bbb=101 

6502/6510 LIMBAJ MASINA 



ANO 
AN)logc. 
FLR:fule: 

Format: 
A• (A) data 

Flag: NVBDIZC 
JZJ:1 I 11•1 I 

Codu corner • 
Absolut 00101101 t-EX = 2D 

bbb=011 

Pagna zero 00100101 
bbb=001 

t-EX = 25 

Direct OOK)1()()1 tEX = 29 
bb=M) 

Absolut, X 00111101 HEX= 30 
bbb=tt1 

Absok.lt, V 00111001 t-EX = 39 
bbb=110 

(lnc.-ect. X) 00100001 HE)(= 21 
bbb=OOO 

(h:lrect, Y) 00110001 HEX= 31 
bbb=100 

Pagna zero, X 00110101 tEX = 35 
bbb=nt 

ASL 
Ar id metlc stift left 
FLR:ţule: •~--

-----117!6!51413!211101- o 

dJ 

SI 

Format I . r····· "·ADA··· ··t· .· ·ADR····· ~ . 000bbb10 _:-: :.:: :: : : _:-: ;.: . . . : -

La o rrutarea spre sttnga, tn poziţia bitl.u 'O' se 
i1troduce valoarea 'O'·. 

u 

-~ 
flag: N V e D I z C 

I• I I I I I• l•I 
CocU comenzior. 

Aanuator 00001010 tEX = OA 
bbb..o10 

Absok.rt 00001110 tEX = OE 
bbb=OH 

Pagila zero 000()()00 
bbb=001 

tEX = 06 

Absolrt, X 00011110 tEX = 1: 
bbb=ffl 

Pagila zero, X 00010110 tEX = 16 
bbb=101 

Poate că la prima vedere acest li"rt>aj maşnâ pare 
g-eoi şi ileflcient. După ce vom prezenta tntreg setu 
de nstructui. cu expicalile necesare, utizaton&i fi 
va fi uşor să pt og-ameze cu ajutoru lDi asant>lor. 

Deci răbdare şi , .. 

continuare in numa'rul viitor 

LIMBAJ MASINA 6502/6510 
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----comentate 
Spectrum 

MOVIE 

g-ijă, fli"ldcă banciţi au obiceu sa. tra~ tn centru 
uşii. Bombele au acţkne locala. Problema e a.m sA 
aduci victina lfngă borrt>ă. SokJţia este să-l aştepţi 
pe bancit să vilă lingă tne, să armei bont>a şi sA-t 
pocneşti sa,t ca să cadă peste ea. Altă idee ar fi 
să arulCi borriJa la ninereală ctnd iltri tntr-o 
camera. Chestia e ca nu o poţi an.llC8 prea departe 
iar gangsteru poate fi oru-.de tn cameră. 

Odată înarmat treblie să giseşti o geantl, o 
bombă şi o grămadă de bani. Ele ·se află tn acelaşi loc 
in fiecare joc. Cel mai bile ar fi să iei mai tntfi geanta, 
bară şi apoi să lncerti să găse:;;ti borrba. Ca d 

găseşti geanta treblie să ieşi mai intri ci, 
:::J .. ~ clăc.-ea ln care ai bi"oul, să' merg pe străzi 

ptnă aµ,g tntr-o flndanra şi sa ntri tntr-o 
sală de concerte. Geanta e llldeva pe acolo 
îrr1)1'"el.11ă cu l'1 gangster cli>ios şi l'1 ~ 

Marlowe privea de cttva tiT1>, obosit, prii · atic. Pe druTu de întoarcere de la brou 
fereastra lntuiecată. Brusc, se intoarce . nageruui i1tră ~ pic şi tfl camera al>ă: s-ar 
face cfţiva paşi spre bi"ou, caută ceva, dar ru ,1 , putea ca fata rristeriosă să fie lnăl.-itn.L 
găseşte rici o ildicaţie care să-l aj.1te la ·-~·~~1,i. ·:: Stringer~ banior e treabă ceva mai 
ghi"ea benzi de casetofon ce l-ar cb::e la cd mai cot'f1)icată. Vei întn l.11 mafiot pus pe ifl1JUŞC8t ~ 
mare gargster ctn New York. naM ca ti1e şi care de obicei tşi nrnereşte ţi,tL ca 

Fata trebLie să fle l.lldeva, iar prinejdoasa ei să scapi de el merg in â"eapta uşi apoi, scrişrnj ci, 
soră ru prea departe. Dacă ar găsk>, ea l-ar duce dnţi, iltră şi mergi ~ept spr-e eL mpuşc:ăt&ra lli oo 
la casetă, altfel sora ei l-ar C1ICe la moarte. CU mtille va avea rid~ efect iar tu te vei putea întoarce la 
în buzlnar, Mar1owe porneşte pe străzile oraşuu sttnga pentru a intra in următoarea cameră. Dn.nu 
stiptnit de gangsteri.. către bari te d1ee pe şase alei înguste, fiecare de 

Tu eşti regzoru acestli fim, dar proâ.lCătorl sai altă cuoare. Apoi o nică pinbare pril două bi our~ o 
dctează scenariul. Movie foloseşte imagn in cameră goală şi l.113 mai rncă te vor dlce la dolari 
perspectivă simiare cu cele cin Kright Lore (tot al de pe podeaua a fncâ Ln.11 bi"ou. Bnetnţeles că barw 
fnnei Utinate) şi ci, Faiic;tlt, al fnnei Edge. n orice slnt pentru rrită. N-o să cauti prea departe ca să-ţi 
caz, realzarea ru a fost abordată ptnă aam intr-lll găseşti un rruşteru Poate te-a rrirat că lri banclţi 
mod atft de origi'laJ, imagirje reuşoo cu succes să nu încearcă să te omoare, ba dliar au d1ef de 
creeze a1m0Sfera necesară. vorbă. S-ar putea ca aşa să obţii ceva informaţii 

llstanţarea faţă de realizarea traciţională a cifrate, inckJsiv o poantă care să te a;...te la 
aventurilor 30 de la Ulti'Tlate se face pril posi>itatea căutarea casetei. Borrt>ele le găseşti şi prin cămări, 
de a conversa cu personajele. Detectivul cin Movie priltre mese şi lăzi. Dl4;>ă ce ai luat bani ţi-ar fi udă o 
poate vorbi a.r gangsteri, papagali şi cu femeie botmă pe care o poţi găsi ln aceeaşi dăm-e cu 
rristerioase. Selectează cornanăa ·'speak', repre- bancnotele - lntr-Lll bar păzit de două gorie. 
zentată de l.11 balon, tastează o întrebare ca 'Do Gangsterii poţi să-i omori cu borJbe şi gloanţe, dar 
you wam the money ?' şi asClltătorul va raspu1de exista şi alte obstacOle care te r,~ să a;..n;; la 
tntr-ui balon asemănător. Discutie oo baloane dau banda. Ctnd am iJcat Movie prima oară am aezut 
aventurii Ln aspect comic. De obicei doar tipi si"Tţ>a- că era o banală poveste poiţistă în stU k.i Dashiel 
t1c1 au chef de vorba, cei antipatei îţi întorc doar un Hammet sau Raymond Oiander. Cl.-ind lnsă, am 
cuvfnt, două. La începutu jocw detectivu nu are aflat şi aspectele de ·arcade gan1e· ale aventlri -
nici lll i1dk:iu şi rici un rrijoc de apărare; el trebuie să piese de mobier, 1Tâ"g şi patr~ zblrtnd cu 
le caute în labii'ltul camerelor şi al străzilor. Prima sa detaşare ixin camere. Pot exista mai rrute tţ>lri de 
gijă ar trebli să fle găsrea unei anne. Deoarece obstacole tntr-o cameră iar în unele sint char lăzi 
f~ obiectele şi personajele au aceleaşi aior~ fixe şi alte obiecte mai cor-rpicate. t>l.l te speria 
armele ruse prea dsti1g. PistoU tău, care e la doua fiindca toate camer-ee au o soluţie. 
camere depărtare de brou. va trece protJabil Din păcate, fata rristerioasă nu e chiar aşa si11)kJ 
neobservat prina dată ctnd vei intra ln cameră. de găsit La îrceputul flecăn.i joc ea· se poate afla 
Treci pri'1 camera de pri'nire al>astra. sili vei găsi pe oru,de, dar există ctteva locU'i unde ar fi bi1e să o 
un tonom!lt in camera gal:>enă. t\kJ e uşor să iei caUţi. De exerfl)kJ, am tntttit-o de ctteva Oli tn sala 
obiecteh fildcă treblie să te poziţionezi foarte de c01icert sau.. fa dar vrei să le afi pe toate !? 
exact pe ele. U1eori obiectele se află intr-un loc Succesl.~ este apreciat tn Movie dl4>ă două 
naccesl:>I; ca sa ajlllgl la ete trebl.ie sa foloseşti critei-n. Primul este un scor procentual dat de nt.111aru 
altele. k.late inainte, folosi1d comanda 'throw· de camere vizitat (plrnbind,1-te peste tot vei obţne 
(i1cicată de o săaeată în meni\.J ele pe ecran~ Dar nu probabH destld de mute puncte}. PJ doilea criteriJ 
încerca să iei borrt>a ~ vlrfL~ stivei de a.,tii ! este ll1 scor ce poate varia int1·e 0.00 şi 0.99; el 

Nci armele oo sînt prea. uşor de folosit iar este dat de obiectele speciaJe pe care le a~ de 
gangsteri oo Jfndesc prea mllt ctnd e vorba de indicile folosite şi de problemele rezolvate. Dacă obţi 
tras. Pe chestia asta trebuie să intri pe usa cu mare 0.1S si a1 rMStolu, bomba, bari si parola - ca,-e te vor 
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aj.Jta să iltri tn l6leie camere 
păzite - tnsearmă că te desarci 
bine. Movie are succesu lRi 
fim bur'\ cu toate c~ g-afica este 
încă departe decJ... . 
alte reaizări, am ar.:~:,~• 
fi FaiifJU. Tot~ YJ-. 
actu,ea combi'lată 
cu·30-u te pot face 
să mergi destld de 
departe .• 

Con1n1odore 

Zah MGKraGhen 
and ths Aliens 
Mindb6nds-rs 
DJpă succesu din 1987- Marie 

Mansion- casa software 
LucasftTI Games reaizează in 
1988 lll alt actvenn..-e deosebit. 

Structura joa.u este identică a.1 
'Mariac Mansion' dar actuiea 
este aJ nut extinsa, ea desfăşu­
rtndu-se tn majoritatea oraşelor 
mari ale ~ şi ... pe planeta 
Marte. 1n pkJs, ru1lăru perso­
najelor participante la acţil.sie 
creşte: Zak tv1ct<racken, Annie 
Larris, Melsa Olila si Leslie. 

Zachary McKracken, reporter /a 
'National Sleazy Tabloid" este 
trini& de dtre redactonJ-sef la 
Seattle pentru a scrie un articol 
referitor la priTu OZN ce 
aterizase în apropiere de 1TU1tele 
Raner, cu aproxinatiV so de ani 
ln Lrmă. Deasemenea, acolo se 
află şi o veverită cu două capete 
care constitLia ll1 subiect de 
mare iiteres 

Jocul începe a., prezentarea 
unui vis al k.i Zak, u, vis destul de 
stl4)id si fară sens (tn stadiul 
acesta~ Pe parcUStj jocta1~ este 
surp.-ild cisa.iţia a doi 'aliens·' 
aflaţi într-o cameră secretă (de 
sl.b camera k.li Zak), dn care 
reiese dolinta acestora de a 
defili1:iva constructia l.nei maşr,i 
daboice cu iitjutoru cărei ·si!t 
redd g-arul de inteic_Jer'lţă al 
Pămtntenlor. Sirg.rUI mod de a-i 
opri 11 reprezi'ltă construi-ea si 
activarea tril.li 'Skolarian Device' -

Obiectul Visat de Zak- device 
COffl)US di1tr-u, candelal:>n.4 O 
sferă sc(pitoare şi trei cristale 
(abastru, gat>en şi al:>~ 

ri emisilrlea de ştii aflăm că 
efectele maşri au început să fie 
resintite pe întreo Pămtntu. Se 
mai prezintă două ilter-vu-~ llU 
cu Melsa, aflată tmprelllă cu pri­
eteru ei Less:ie pe Marte. iar cel 
de al doiea cu Anrie, colecţionară 
de antictităţi. 

Cristalu galben se găseşte in 
peştera de la Seattle iar wpă 
depunerea u în slot-u magazi"lJ­
lli de anticlităfi u-mează o 
discuţie între Zak şi Anrie. Din 
acest moment este valabilă o 
nouă comandă: SWITCH. fii1d po­
si:>iă aleQerea a încă trei 
personaje. Arrie îi dă lli Zak ~ 
bucata di1 cristaU gal:>en, 
cealaltă bucată afflndJ-se ln 
tefl1Jlu neas cin Mexic. 

Marele vrăjtor Guru (Nepal) t1 
poate invăta pe Zak am să uti­
zeze ~TistaU al:>astru pentru a se 
putea transforma în orice animal 

~ 
~ 

~ sr,·şit, cristau al> se afli rn 
pramida de pe Mute iar 
obţnerea k.i ru se poate realza 
f~~ dlE!ia aflati tntr;,.nj mi cele 
3 labrilturi ale Mareki T erf1)kJ 
marţian Treblie Slt>lnat că fn 
vederea acestei perutme acţui 
treblie inplcati Zak, Melsa şi 
Lesle. 

Ml.ite intfrnplăt; pot apare 
cildate jJcătona.i; ce caută tm 
mi c~tele device-di pe 
ftn:U oceara.u ? (şi tocmai în 
TriUlglU BermJdelor~ 

Poate că într-o noapte de iarnă, 
cq,ă ore şi ore de fncercăr~ veţi 
putea citi într- -un sflrşit mesa~ 
7ak and Annie married together" 

and thei lif e was even bener than 
în then widest a-eams ... 
lnseamna ca ati salvat TERRA!! 

ANDREI STOICA 
DAN PATRICIU 

Pentru a putea asarrt>la c.-ristaU -------------. 
ga~ cete două bucăţi trebuie 
puse pe altaru de la Stonehet ge 
(l_ondt-a) iar Arrie să citească u, 
'scrot', fapt ce clJce la apariţia 
tn.i fuge,-. Candelabrul si 
paprusu se gâs.-esc in pe~tera 
peruviană în formă de ocli. 

Vracul Shaman (Zair) ctezvaue 
utitatea cristalu gal:>en (po~ 
litatea teleportări) cu ajJtorul 
hărţii visate de Zak. n schinlx.• 
Lnei crose de golf, acesta poate 
interpreta 'Ancient Dance' in faţa 
lli Zak {fără de care nu poate fi 
ctesctisă uşa Mareli Tenţ>k.1 de 
pe Martei 

ri avion Zak trebuie să dstragă 
atentia stewardeseţ>et1tru a 
putea k.,a bricheta şi lll rezervor 
cu oxigen. Desig.Jr, acestea srm 
doar amăruite esentiaJe deoa­
rece ru vreau să rapesc plăce­
rea jucătorulli de· a descoperi 
celelalte tai,e ale acestu mi'll.-aa t 
adventLre. 
Totuşi ... 
ln Sfu1x {Egipt) trebuie reaizata o 

t1artă ~ labirntulli. aCf'_.,sta f 1nd 
·really twisty. Toate i1trările 
blocate la exteriorul cărora se 
află ··strange markilgs· trebuie 
corrpetate cu aj_,torul a-eiont•• 
~Jaben. 

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

GHOUST 
2-TURBORUN 
3- SUPER 

WONDERBO 
4- GHOST 

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

'fHE MOVIE 
7- GAZZA'S 

SUPER SOC~CE.R 
8- SHINOBI 
9- RAINBOW 

ISLAND 
10-ZAKMCKRAC~ 
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Totul despre VIRUSI 
TRAD. CAl..N OBRETtl 

Lista care 1n1eaza ~ carac­
teristicle celor mai des inttiti urusi in 
~--CGIIIPiltllllt PC. • . 

(dupa MaAfN Affooiates) 
ABCDEFGHJ octeti actule 

0laas • X• • • • • • • N/A e.o.o.r 
Uns-90 • X ■ X. ■ • ■ ■ a:;7 p 

tor ■ X ■ X ■ ■ ■ • • 2m P,O 
• xxxxx ••• 4096 0.0.PJ.. 

Deul'sD ■ X ■ X ■ • ■ ■ ■ 941 0.0.PJ. _._ 
• • • X• • • • • 847 p 

Payday .x.xxx ••• 1808 p 
Datacrine x.xxx •••• 1917 P.F 
~ ■ X ■ X ■ ■ ■ ■ ■ 1332· p 
Do-ftothn.l • • • X• • • • • 608 p 
SWlday .IC ,XXX.,• 1636 O,P 
ListlOII ••• x ••••• 648 p 
Typo/F. ,J( .,c ••••• 867 O,P 
D8aA ■ M ■ X ■■■■■ 1El64 DAP 
GhostBoot .x •••• xx. N/9 e.o 
GhostCOM ■ • ■ X ■ ■ ■ • ■ 2:351 B.P 
NewJenJ ,,c ,,c XX,, .1808 O,P 
Alabama .x •• x •••• 'a60 O.PJ.. 
VrieeD. ■ X ■ XX ■■■ .2885 O.P 
2930 .X ■ XX. ■■ .2930 p 
Ashar .X • ■ •• X •• N/A B 
Al)S • • • X • • • • • OUl!l'Witl! pr 
DiskOer • X• • • • • • • N/A B.0/IJ).F 
1536 • x. x ••••. 1536 O.P 
MX1 • x. x ••••• 16113 O.P 
DartAv. • xxxxx ••• BJO O.PJ. 
3551 X • • XX •••• 3551 PJ) 
UACSNA • x.x xx ••• 1206 O.P 
Ohio • X • • •• X •• N/A B 
TypoB. •X• • ■ ■ M X ■ N/A o.a 
Swap ■ X. ■ ■ ■ X ■ ■ N/A B 
DataC2 x •• x,c •••• 15M P.F 
lcelanclc ■ X. ■ X ■ ■ ■ ■ 661 O.P 
Pentagon • • • • • • X•• N/A B 
3066 .x.xx •••• 3066 p 
1168 X ■ ■ X ■ ■ ■ ■ ■ 1168 P.F 
Saratoga • X. ■ X ■ ••• 632 B,P 
405 • • •X• • • • • awrwritepr 
1704 xx.x ••••• 1704 OR.F 
FuHlnc • x.xxx ••• 2086 O.P 
Cascade X X ■ X ■ ■ ■ ■ ■ 1701 O.P 
Staned • x •••• x.x N/A o,B.L 
PingP. .x •••• xx. N/A o.e 
Viena • • •X• • • • • 648 p 
friday13 • • •X• • • • • 512 p 
Jaruli. .x.,cxx ••• 1808 Ol' 

Nunnal. mai sint si alti vrusi, mai putin 
importanfi, dar care ne pot face neplâceriil 
IJl"O!ll"am. fokH VOID erunera pe totl 
deoarece soatiul oo ne permite. · 
~ 

A - mecteazâ tabela de partiţie a 
hard-clticului 

B - infecteaza sectorul de BOOT al 
h.-d-dscw 

c - meciează sectoru de BOOT al 
floppy-ulUI 

D-hfectează ~ ouerlatJ 
E - infecteaza ~ele EXE 
F - infecteaza fişierele COM 
G-infect~ fi$iaru 

COtMN>.COM 
H - rinhe rezident 
J - uiru!u se auto-codfici 
B - scrie sectoarele de BOOT 
o - afectează sistenu de operare 
P- moclficA in progran 
D - moclfica datele 
F - fonnateazl/sterge parti ale cisClu 
L - IIIOCifm Aegatura intra progra111t 

i!J Ce sint VIRUSU? 
TIE FRl>AV 13th CEXE si COM> 

Cln>sout si su, ,.... de 11.llrusalam B'' 
sau ''Israel". Sint mai nMe variante • 
acestu vru;: A, O. B<nou>, C. D si E. 
Acest urus a fost conceput in Israel si 

clescoperit pentru prima oara in uie 1987. 
Are loogimea de 1808/1813 bytes inctuzind si 
ultinii 5 bytes care marcheaza infectarea 
fisierelor COM si EXE. Dupa prima infectare, 
uirusd isi contiooa aceasta actime. 
TIE FRl>AV 13th ramine rezident si folo­
s:este NT 2lt incetnld functionarea 
computerw. iltrocb:e "black boxes"' pe 
ecran iar in fiecare zJ de uheri 13 sterge 
fisierele ii executie. 

llE APRl. 1st (t-, A si B> 
Cmo&cut Iii sm runele de TSR Stil.I 

SlRU 1 ilfecmd runai fisierele COM. Are 
897 bytes. La fel ca FRl>AV 13h ramine 
rezident dar oo afecteaza fisierele EXE. 
Este foarte usor de detectat deoarece in 
momentu infectari pe ecran apare mesajj: 

''VOU HAVE A URJS" 
iar pe data de 1.!P'iie afiseaza: 
" HA HA HA IT'S APRI.. 1ST - VOU HAUE A 
I.RJS''. 

nE APRI. 1st (fi> O) 
Se mai runeste si SlRU 2, SIR' 3 sau 

Jerusalem D si infecteaza runai EXE. Are 
1488 bytes si oo rann rezident in memorie, 
dar foloseste MCB <Mamory Control Elocks>. 

TIETVPE COM 
lnfecteaza runai fisierele de fi> COM, 

avind o mgime de 867 bytes. Ramine 
rezident in memorie si f'lloseste INT 21. Cind 
m fisier infectat este executat. virusu 
caub in toate fisiarele COM infei:tindu-le. 
ActPl"a sa este de a amesteca valorile 

TIE N><ER 1 <~ A & B> 
Uersilnea A are 1615 bytes iar uer!IIUle• 8 

1635 bytes. M>CER 1 <runele ll'aballl 
senriflca ca el contn mal nutl ulrusO a 
fost descoperit in august 1989 in Israel. 
find gasit in ''BIAPtin Board''. Raaw 
rezident in mamarie si micNu infaraatia 
tran&llliA iKirlar Ariallt si .,......_ Cind a 
executa programu Ol<DSK urusul 
raparieaza cu 2K mai pum valoarea reila. 

TIEIUBAMA 
lklul clntre cei mai 'destepti" si clstrucfM 

vrusi. CUloscut si sm rune1e de 1560. 
Descoperit in septembrie 919. el infect•aza 
l1lllllli fisilrele DCE. Are 1560 bytn railind 
rezident in . memorie f a,a a folosi NT 211. 
Se aloca in 3(J( sm cea mai mare locatie 

raportata de DOS dar oo coboara Sdl 
locatia cea mai nica raportata de 1EIOS sau 
DOS (din aceasta cauza IJl"OVOICa lllilri 
probleme). VirusU foloseste NT 9 cautind 
cambinatia RESET pe tadatura 
CCTR.+ALHOO. - runai Pf'09'antatari 
e,cperimentati stiu cwn flllctioneaza acest 
vrus ii realitate>. Cind se identifica aceasta 
combnatie foloseste rutila Bootstrap dar 
ramlne rezident 1n memorie. [q,a o ora de 
fwlctionare, apare mesajlj: 
SOFTWARE COPES PROttBfTED BV 

NTERNATIONAL LAW ••••• 
Box IJ55 Tusoanbia IUBAMA USA. 
Uruscj oo infecteaza fisil!tu in executie, 

dar upereaza asqwa celortalte de pe cisc. 
Uneori el sctwnba fisierele intre ele CDCE> 
dar fara a le rederuni. Se poate. de 
ex~ rula m flsier DISKCOPV dar acesta 
sa execute fisieru FORMAT. 

UIENA uersil.nN A. B. C & D 
Cmoscut si 51b runele de DOS 62, 

infecteaza runai r.sierele COM. incllsiu 
Cot-MN>.COM. Are o Ul9ime de 648 bytes 
si oo ranme rezident 1n memorie. Uru!U 
cistruge aleator fisierele prin nocxirea 
r,nnior 5 bvtes cu m salt oarecare. 

SVL\M WIJS 
Se mai runeste si ''Nethertands girl urus''. 

nfecteaza fisierele COH (n:clusiv 



COl+IAN>.COH>, avm o lungime de 1332/1301 bytes. l.,yusul s<;hinGa 
<rive-ul arent il mve 'C:' infectind tot ce este in directoru-ul si 
subdirectory-ul discuu. inc1usiu fisierul l'I executie. ~Odlll? tOc1te 
fisierele infectate sa1t distruse, vir~ dezactiuild mesajul de 
'write-orotect'. Numele 'SVLUIA' precurn si m mesaj cu adresa sa 
este afisat pe ecran pentru a putea sa triniteti o car~ postala la 
aceasta •esa il schimbu progranuli anti-virus. NU incercati 11 1 -

oo are rici un anti-wus. 

ORTA <B-4E B 
Cunoscut si ~ nunele de '1280' sau 'Counbus day'. IAre 1280 

t,.Jtes si infecteaza IUllai flsierele COM. - ranwle rezident in memorie 
f°'°5ind MCB. 1n 1? octombrie virusul afiseaza pto ecran: 

I MARCH 19BS, OATACRM \JIRUS -si fonnateaza hard-discul 
(prima pista - este de a.ilsls ... >. Un vrus foarte ''rau'' care creaza 
mari probleme in toata lumea. f'rti atenti deoarece anti--virusu 
detecteaza doar- OataCnne tip A. 

HE DARr. AUENGER 
lnfeot~z~ fii.iwekt COM !âi [XE. Ar-e lungime... da 1805 bytes si 
r~ rezideni in memor~ folosind MCB. Rescrie sectoarele ~ 
BOOT si face prosti in FAT. Virusul contine mesajul: 

EDOIE LIUES SQM:\,JtERE 1N TK 

HE FIJ-MANCHU A 
Denunit si '2086', infecteaza COM si EX[, auind o lungime de 2086 

bytes. Ramlne rezident in memorie folosind MCB. Este cel mai 
sâ'npatic uirus existent. r oloseste intreruperie 21, 9 Ci 16. Oupa 
au!JJSt 1989 si IHT 16. Efecte: 
-chl se apasa CTRL+«. T +OEI apare mesa-="The wortd wil be hear 
fromme~• 

-cnf se scrie: ''fuck" ::>»sterge mesajlj 
-clnd se scrie: "waldheim" >>>continua cu: ''is a nazi" 
-clnd se saie: "thacher" >>>contrua cu: "is a <Uit'' 
-clnd se scrie: "redgen" > > >contRJa cu: •ris a arshole" 
-c:nd se scrie: ''F"'4anchu" >>>contnJa cu: "uirus date=" etc 

Oupa cum Y'Nieti, autorii wusuu nu ounoso prea bine lnba 
engleza ••• 

PlilG - PONG (A t\. 8) 
Mai este runit si 'Bouncing Bal' sau 'Italian Virus'. Este oo virus 

"o-agut" in comparatie cu alte wustri. infectind ntnai sectorul de 
BOOT. Ram!ne rezadent in memorie chiar si dupa resetarea 
cakdatoruui (la listarea diretory-1.âi se afiseaza cu 2K mai puţin). 
°'-'a I.Kl timp, apare o mica bia ce se plinma pe Pcran si nu dispare 

nici~ reset. Infectarea este foarte rapida, char sila un simplu 
DR Cnd se investicjieaza discheta <cu PCTOOLS de exemplu) apare 
un 'ckJster' marcat BAO, semri ca :n acel loc vrusul a plasat BOOT-ul 
origilal (pe o discheta infectata, normal) 

~TOIIID <A 3, B> 
Se mai numeste 5i 'Marijuana IJirus' sau 'New-Zealand virus'. Este 

foarte distructiv si infecteaza sectorul de BOOT. Nu se marcheaza 
"bad cluster' la infectare. Cind se reseteaza computerul apare 
mesa_u: 

Vour PC is Stoned-LEGALIZE J-w:IJUANA 
Ranwle rezident in ultinii 2K ai memoriei raootati de BIOS, saluind 

sectorul de B001 original ll T~ O. SIOE 1, SE.ClOR '.:i pe floppy si 
TRAK O, Sl>E: O, SECTOR 7 pe hard; virusul nu salveaza si date4e 
aflate in sector înainte de infectare, prorucind mari stricaciuni in 
directory si FAT. Se cunosc 5 variante de Marijuana Stoned. 
Pentru mar multe de1 ali~ ~l..,t('fi scrie chiar autorilor Anti-vir11s1..dt•, 

pe adr·e-~..; 

Hr. t-,Mn!lli Sll.,U: 
ru c,:. : n PHL!S.1DL Av. 
CLHf.l[lf PAI~: 
~H•J .lf i--..... , , , ·;:_11(. 

IJ s ~ 

Spectru.m 

MISS10N 12 
-program comentat-

Să zicem ca jocu ce trmează tmbi'lă plăartU w 
utU. Dorin ca în pagirile revistei noastre să gbiţi şi 
ceva util, ra., numai is1irg.ri anoste. tvUţi stnt cuioşi 
să afle aJm este reaizat lrl joc, dar n-au avut pini 
acllTI fericita ocazie. rt,.,tssion f2' este comentat cit 
se poate de detaiat tn ideea că, tastfnd, veţi 
înţelege care este structLr"a prog-arru.i. Dil faecare 
~sting puteţi învăţa ctte o tetrică interesantă de 
prog-amare. 

'Mission 12' este lrl ·'shoot-em l4>' ~ avtnd 
totuşi caitatea că este rapid şi dfic:i de jcat 
Trebl.ie să manevrezi nava prin ecran şi să trag în 
orice extraterestru care apare. Atenţie şi la bo,rt,ele 
cu tnttrziere - ele treblie . cuese tn tifl.) de 20 
secu-.de, altfeUlirşt ! Comenzie navei se fac aJ 
tastele-a.-sor iar focul e obtiiut cu tasta 'O'. La 
tastarea prog-arna.i am făcut Lnnatoarele convenţl 
pentru a evita erorie posi:>ie: 

- (4*sp) insearmă să tastezi 4 spaţi, deci fără ca 
parantezele să apară în lsti,g; 

- lBlde apare un caracte,- lng-oşat şi între 
g,itirnele el reprezintă lrl LOG şi este obţirut ln rnocU 
Graphics, apăsind itera coresplrlZătoare. 

Bătăttră plăcută! 
Linie 000-1090: Mai lntîi sint defirite lOCH.rie 

pentru nava., extraterestru şi bombă. Nava este 
formată cin patn.i caractere grafice - MC şi D -
pentru pau·u poziţi separate. Extraterestru este 
dP.fi·lit de E. bomba F, iar G conţine explozia; HS va 
conţine 'hgn-score' -u şi H$ şrut corespuu:ator 
acestu 11Ul'lăr. 

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

N,A:~XT N 
1010 DA i A O, O, 14, 120, 254, 120, 14,0 
1020 DATA O, 84, 84, f24, 56, 56, 56, 16 
10:10 DATA O, O, 1f2, 30, f27, 30,112, O 
1040 Dţ.\.TA 16, 56, 56, 56,124, 84, 84, O 
1050 DA TA O, 28, 62, 73, 73. 62. 28. O 
1060 DA T"A 7, 28, 38, 107, 103, 07, 38, 28 
1070 D1:; T f\ 11. 42, O, 99, O, 42, 7J, O 
1030 POt<l :2'..>658. 8: BORDER O: N< 7: PAPER O: 

CLS 
1090 L.ET HS=Cl: LET H.$-="000000" 
Linule 2<'J00-2G50: Stnt ctefnrte variet:Jitf:.'le 

programuk.J1. sx si SY sim coordonat& nava~ SO 
contine directia navei (1 la 4): mai tirru va fi folosit 
sa =:tleaga UDG-ul corespunzator directiâ AX si AY 
-~int coorclonatf"'e extraten=~strnlli; er pleacă dn 
coltul hnga stincJa Sll.i> al t ,(;t anul,,. iar A VX si AVY 



~i,ţ~L-~ 
-~~- 18 
-~1};~~ 

.:'t •. j-~S? 

......... ,."I,.~: .-:.•.-=....-

dau di-ectia lui (este nevoie ele ..::lou:ă variabile 
(.teoar·ece f)oate sa se deplase:t.e s, pe <.itat;101tala). BX 
si BY sfnt coordonatele bomtiei. 
. 2000 RE:M Vana.bile 

2010 LET SX=-18: L.ET SY=15 
2020 LET S0=4 
2040 LET AX=O: LET AY=O 
2050 LET AVX=t LET AVY=0 
2060 LET BX=O: LET BY=O: LET BF::100 
Lini~ 2100-2130: Este afisat numele _iocli.ti pe 

ecran n A$ se afla tunele autorulu care este ~ărit 
iteră cu iteră. 

2.100 LET A$="(10'"'sp)tv11S~ 12": FOR N=20 TO 1 
STEP -t PRINT AT 5,0'.AS(N TO): BEEP .00\60: NEXT N 

2105 BEEP .1,0: BEEP .1,5 
2110 LET A$="(-O-sp)6Y .J. [)IJt{": frJR N=20 TO 1 

STEP -t PRINT AT 'l>,O;A$(N TO): BEEP .001,60: NEXT N 
2115 BEEP .1,0: BEEP .1,5 
2f20 LET A$="(6*sp)PRESS A KEY TO PL.A.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 
Liniile 2140-2150: Ecranu este şters sieste afişat 

în partea de jos a sa 
2140QS 
2150 LET SC=O: PRINT AT 21,0; "SCORE:000000-. 
Lnie 3000-3090: Nava este deplasata Lll 

caracter în directia ei de rrişcare. n inia 301() 
expresie dfi paranteze vor avea valoarea 1 daca 
sînt adevărate, O dacă sint false. CllTl SD poate 
avea doar lila· ci1 valone 1,2,3,4 la l.ll moment dat, 
runănJ 1 va fi adăugat sau sc.1.zut dn coordonata 
corespu1Zătoare, expresie false neavfnd nici u, 
efect Dacă nava r1.1 a aj.m. la mar~a zonei de 
joc annc:i ha 3020 lasă prO?'"am~ să ar~ alt~~ 
nava trebuie tri'nisă înapoi prn sctwnbarea drecţte1 
-k.lcru reaizat de Inie 3040-3070 •. Linia 3090 
utlzează flnCtia ATTR pentru a ve~ dacă 
N<-~ caracterli.i pe care te afli este cyan -dacă 
da tnseamlă că te-ai lovit de ceva şi deci eşti trimis 
la moarte Jn Ina 6100. 

3000 REM Bucla prtqJata a prog-arruli 
3010 LET SX1=SX+(S0=2)-(S0=4l: LET 

SY1=SY +(SD=3)-(S0=1) 
3020 F SX1 :>= O PH) SX1 <= 18 AN) SY1 :>= O AN) 

SY1 <= 31 TIEN GO TO 3100 
3030 BEEP .01,10: BEEP .01,20: BEEP .01, 15 
3040 F SX1 < O TI-EN LET S0=2: GO TO 3010 
3050 F SX1 :> 18 TtEN LET SD=4: GO TO 3010 
3060 F SY1<0 TIEN LET SD=3: GO TO 3010 
3070 F SY1 ·:::, 31 TtEN LET SO=t 00 TO 3010 
3090 F ATTR (SX1,SY1}=5 TtEN GOTO 6100 _ 
Li'ile 3100-3250: Lna 3110 şterge a.1 l.ll spaţiu 

locu ocupat în prezent de navă, o afişează în noua 
poziţie iar apoi acrualzea:ză coordonatele. u-meaza 
o rutm foarte asemănătoare pentru extraterestru. 
lrlile 3'200-3250 schinbă drecţia acestlia în aşa fel 
tncrt sa atba t~ţa de a Iţi lovi nava. 

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

LET SX=S)(t LET SY=SY1 
3150 LET AX1=AX+AVX: LET AV1=AV+AVY 

hobBIT· 

3160 L.ET AX1„AX1+(AX1 < 0)-(/--vC1 :> 18} 
3170 LE f .o_y1„AY1+(AY1 < O)-(AY1 :> 31) 
3180 lf A TTR (AX 1,A Y1)=-6 OR ATTR (AX,A Y):--6 

THEN GO TO 6W . 
3190 PRNT AT AX.AY;"{1*sp)";AT AX1,AY1; N< S;''E"': 

LET AX=AXt LET AY=AY1 
3200 LET A\l)(=AVX+(AX<SX)/2-{A>C>SX)/2 
3210 F AVX<-1 Tt-EN LET AVX=-1 
3220 IF AV>C>1 Tt-EN LET AVX=1 
3230 LET AVY=AVY+(AY<SY)/2-{AY>SY)/2 
3240 lF AVY< -1 Tt-EN LET AVY=-1 
3250 IF AVY>1 THEN LET AVY=1 
Li1iie 3500-3550: Aici se află şansa ta de a te 

mişca. Apesi o tastă şi valoarea ei este păstrată tn 
8$ pentru o vitoare utizare. Dacia ai apăsat o 
tasta-cursor aturci so conţne noua erecţie. Dacă ai 
2pâs:at ·o· program.JI cheamă subrutna 'foc'. 

3500 LET B$::fNKEYS 
3510 F 8$c:."'S" THEN LET SIJ:::1 
3520 F 8$="8" rt-EN LET SD=3 
3530 F 8$="6" HEN LET SD=2 
3540 F B$="7' Tt-EN LET S0=4 
3550 F B$="0" Tt-EN GO SlE 4000 
l..nii1e 3600--3990: Cîncl nu exista. rid o borrt>ă 

BF=100. Lna 3600 permit o şansa dn 20 ca o borrt>ă 
să apară acolo unde nu a existat nici lfla înailte. 
L nlia 3610 vetifiea clacă există o bon"t:>a şi recl.lce 
lungrnea fitlluk..i cu o lritate de fiecare dată ctnd 
prog-am.~ execută buda pr~ală. Cînd borrt>a 
explodează este chemată Slt>rutrla care se ~ă 
de explozii. 

3600 F Bf=100 AN) RN:i>.95 TI-EN GO Sl8 4200 
3610 F BF<100 Tt-EN LET BF=BF-t PRf.JT AT 

21,25;BF;"(1*sp)": BEEP .0001,60: F Bf=0 TtEN GO SL8 
6000 

3620 F BF<100 TIEN PRtlT AT BX,BY; N< 4:"F' 
3990 GO TO 3000 
Lilie 4000-4100: Această Slbrutilă este 

chemată c'lnd este apăsată tasta 'O'(f oc). Este 
desenată o lrie tn faţa navei, foloSild operaţie 
logice pentru di-ecţie. Dacă Ina atinge o bombă sau 
l.11 extraterestru este chemată subrutila 
c01-espunzătoare. Cele doua instrucţui PLOT 
afiseaza traiectoria razei laser-. 

. 4000 REM Ruti1a pentru foc 
4010 LET X=SY*8+4: LET Y::(21-SX)*8+4 
4020 PLOT OVER 1:X,V: DRAW OVER 1;(S0=1 OR 

SD=3)+(254-X ANO SD=3)+(-X AN) SD=1t(SD=2 00 
SD=4)+(174-Y ANO S0--4)+(-Y+24 AN) SD=2) 

4030 BEEP .01,0: BEEP .01, 10: BEEP .01,5: BEEP .01, 15 
4040 F Bf<100 AN) ATTR (BX,BY)=7 TI-EN GO 

SUB 5000 
4045 F ATTR (AX,AY)=7 nt:N GO ste 5100 
4050 PLOT OVER ,x,Y: DRAW OVER 1,(SD=1 OR 

SD==3)+(254-X MO S0=3)+(-X At.D SD=11(S0=2 OR 
S0=4)+{174-Y At.O S0=4)+(-Y+24 AN) SD=2) 

4100RETURN 
Li1ie 4200-4220: Aceasta Sli:>rutilă este utizată 

pentru a stabi în mod aleator poziţia iliţială pe ecran 
a Iliei borTt>e noi. 

4200 REM nţialzare borml 
4210 LET Bf=-20: LET BX=NT (RN)*19~ LET BY=trr 

(RND*32~ PRINT AT 8><,BY; N< 4;"F'' 



4215 PRINT AT 2ţ15t'BOM:I FUSE:'~ 
4220 RETLAJ 
Lilile 5000-5040: Această Sl.t>n..rtnl este 

d'Bnata daca raza laser amge o t>ont>a.. Li1ia 5020 
afişează peste (OVER) bombă. Cînd foloseşti PRNT 
OVER se şterg pixei idei ,tid cu cei ai OOlU obiect 
afişat. Deci, dacă afişezi acelaşi obiect de două ori 
cu OVER acesta se şterge complet; ctiar asta face 
ha 5020 - şterge bomba pe care ai atils-o cu raza 
laser. Umătoarele lri aesc $i afişează scoru. 

5000 REM Bombă lovită de laser 
5010 FOR N=1 TO 20: BEEP .001,60: ~ N 
5020 PRtJT AT BX,BV; OVER 1;"F": FOR N="K> TO 30 

_STEP 5: BEEP .01,N: BEEP .01,N+t tEXT N 
5030 LET SC=SC+BF*'K>: PRIIIT AT 21, 12--LEN (STRS 

SCJ;SC;TAB 31 
5040 L..ET BF=100: REn.RN 
Lnle 5100-5150: Cam acelaşi un, pentru nava 

extraterestrt., dar tn loc de a folosi OVER este 
sinJlată o explozie iar coordonatele navei sînt 
aduse la 0,0. 

5100 REM E.xtrcater estl u lovit de laser 
5110 FOR N=1 TO 10: OVER t PRNT AT AX,AYf'E";AT 

AX,AV;"G": BEEP .005,10-N: ~T N: OVER O 
5120 PRNT AT A><.,AY; OVER 1;''E" 
5-00 LET AX=O: LET AY=O: LET AVX=t LET AVY=O 
5140 LET SC=SC+SO: ~ AT 21,fl-LEN 

(STR$SC);SC 
5150RETI8'1 
Lnle 6000-6050: Borma are o explozie specială, 

de care se ~ă această Slbrutilă. 
6000 REM Explozia bombei 
6010 PRNT AT 10,14f'800Mr';AT B><,BY;"G" 
6020 FOR M=1 TO 8: FOR N=O TO 7: CXJT ZN: BEEP 

.01,-20: f'.EXT N: tEXT M 

8030 PRNT AT SX,SV;"G";AT AX,AY;'"(I' 
6040 FOR N=O TO 2t BEEP 01,-10: Ol.IT ~ 

BEEP .01,-20: tEXT N: tEXT M 
8050 GO TO 7000 
Liliile 6100-6140: Această rJrtilA este chematA 

ctnd nava ta se ci-x:1 ieşte cu vra., obiect şi este 
cistrusă. Explozia este snuata la na 600, apoi w, 
efect sonor îţi aru,ţă neplăa.rta veste. 

6100 REM Navă clstrusă 
6110 PRNT AT AX,AV;"(1*sp)";AT SX,SY; N< S;"'E" 
6120 FOR N=1 TO 30: BEEP .01,-20: BEEP .()()()\60: 

~N 
6130 PRtff AT SX,SV;"rI';AT-0,12;"CUB BY' 
6140 FOR N=25 TO O STEP -t BEEP.~ BEEP 

.005.N--t BEEP .Q05>1+t NEXT N 
Lilile 7000-711): Aici jocu a ajln; la sflrşit. La 

7010 PRtff #O este o cale comodl de a afişa pe 
cele două ini, 2'l şi 23, m, partea nferioarl a 
ecranuk.i. Lilia 7020 verifică dacA ai reuzat WI 
·ligtl-score' şi dacă da modflca variabla HS fn mod 
corespt,)Zător. Apoi stnt şterse de pe ecran toate 
obiectele existente şi prag-anu se relntoarce la lria 
de plecare pentru a riţia.lzare. 

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

FOR N=1 TO LEN S$: LET H$(N+(6-l.EN SS)~ ~ 
N 

7050 PRNT AT 21,15;"(~s:p)HGt''ţtS 
7100 PRNr AT SX,SY;"(1*sp)";AT AX,AYr(1*sp)'";AT 

B><,BY;"(1*sp )" 
7110 00 TO 2000 

,., -
trad. ANDREI STOICA 

Spectrum 40 READ a ; LfT bl.da FCR..JEXT mi .nle 30..50. 
Va.riabia 'suna' este destnatl 
controkâi, pentru a fi sigle ca ru 
s-a strecu-at vreo '!;Teşeală de 
tastare. Bile înţeles cA 
'adresa' la care este i'ltrodB 
cocU maşilă poate fi sctimbatl 
pentru a lăsa mai nut loc pentru 
prog-amele BASIC ( de exer'f1lkJ, 
LET adresa=64000 ~ 

INPUT AT 

De mic ni-am dorit o aseme­
nea instruc:ţu,e pe SPECTRUM : 
N>UT AT. Cl.m fmcţionează ? 
~ ca şi PRNr AT. h loc să 

n\spu1zi la o ilstrucţu,e N>UT tn 
cele doua 111 de jos ale ecraru.i 
aam poţi să o fad OA.l1de fn 
ecran 

10 LET adresa=30000 : C1-EAR 
act-esa-1 

20 LET suna=O 
30 FOR n=aaesa TO 

adresa+45 

suna=suna.+a : POKE n,a 
50N:XTn 60FSll1laO 

4531 TI-EN PRNT ''Greseala ! 
VerifCI datele r' 

700..S 
80 PRtJT AT 3,0;''Scrie ceva 

aici:''; 
90 N>UT #USR adresa; 

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

62, 2'2, 215, 164, 215, 164, 215, 58, 
137, 9'2, 214, 3, 111, 6,·s, 41, 16, 253. sa. 
136, 92, 61, 79, 9, 62, ·a, 215, 43, ·124, 
181, 32, 248, 68, n, 62, 155, 50, 65, 
92,201 . . 

Lna 10 coboară RAMTOP--u 
pentru a ntroclx::e cocU mamă 
peste acresa u. lucru făcut de 

Dacă totu este tn regua, sa 
facem o mică încercare I Si 
poziţionăm a..-soru la 
coordonatele dorite, să sa iem tn 
mia 80 o instrucţu,e PRNT AT şi 
ineciat N>UT #USR adresa; Veţi 
vedea arsoru apărfnd llldeva 
sus pe ecran tn loc st aparii pe 
Ina 2t De fapt asta şi doream. 
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Cammadara 
FLOPPY DISK 

Pentru a stoca pe disc, Commodore 
utizează 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 datele ce sosesc de la 
calcula tor pentru scrierea pe disc. 
Pe disc putem defini aşa numitele sectoare; 

acestea nu sÎnt altceva decit mici parţi de 
disc pe care se scrie sau de pe care se 
citeşte printr-o silgură opera ţie. lntr -un 
sector, sau bloc, sÎnt conţinute 256 de 
caractere (256 bytes). Blocurile: sÎnt aşezate 
concentric, formînd pistele (trak) numerotate 
de al 1 la 36. 
Pista 18 este o pistă specială în care se 

înscrie drectory-ul discului (catalogul discului) 
Pistele sint dispuse in felul următor: 

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

18 - 24 19 O - 18 
?.6 - 30 18 O - 17 
31 - 35 17 O - 16 

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

dar 19 blocw-i de pe pista 18 sint rezervate 
sistemului. deci: 

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

664 *256 = 169984 bytos 

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 urmă toarcle 
semnifica ţii: 
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-<>eteţii reprezintă 

numărul liniei Basic pentru autostart. 
bloc de tip Oli, 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. 

continuBre 1n pagna 28. 
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,,,~ TI S I TRICKS@ 
PL.ANT /CET ~/DROP zlÎ POKE 43365,96 etapa I 
/ S / W / OPEN / LOOK lP / POKE 43163,96 etapa ■ 
LAOER/LOOK/5662VOPEN/L SVS 32768 f"aecare etapa 

GameOver 
/ lFT OOVER / LOOK / E / a....MB 
/OPEN/N/E/Cl..Jv18(~)/N/OPEN/N/ 
N/00 rnACK/LCO</EAT POWDER HELLO. . . . / .llvP / DROP CROWBAA / IR)I> 

POKE 15244,234: 
POKE 15245.234,: 

.... again 

The Institute 
LOOK (ptnă ctrxt a-eatlra apare) 

/TALK (4~(X)I( lNlER_BED/GET 
M..G/E/BRAEl<tv1RROR/GET 
~OPEN/LOOK st-ELVES/ 
LOOK tvEI>CATIONS / GET 
SCALPEL/OPEN/S/W/1...00K WALL 
/TALK/(ptnă 1a: YOU'" creams ... )I 
L.JSTEN/E/OPEN/TALK(3*)/ATT AC 
COUNSELLOR / TEAR PAD / GET 
RCPE/l..lSTEN/D MUG/ LOOK 
(ptnă ctnd se lffţ>le)/E/S/S/OPEN 
/ ATTAO< ~LOR / GET 
WATER/LOOK(4*)/ E/S/OPEN/GET 
BOTTLE I E / EAT POWOER / E / 
11-ROW ROPE/cu.AB ROPE/LOOK 
TB..ESCOPE/FOCUS/LOOK TELES­
COPE / LOOK NUtvEERS I Cu.t3 
RCA: /W/TAL.K/tJSlTTUTE/Cl...lvE 
STAR/PU.L TRICEP/OPEN/DRN< 
(ptnă c:iOOski1 g<>ws .•. )/S/1...00K 
BASE/CET GllE / E / TALK / 
PEACE/t<ICK NS>GET /0..1\iti STEPS 
/G..UE SHOE/DROP G..UE/a..M3 
LOG/GO HOl..E / LOOK / GET 
SHOVB... I GET 8RONZE KEY / GET 
OUT / a...Jvti LOG / W / W / W / 
SHAFALA/lN..00</DROP BRONZE 
KEV/N/N/OROPSHOVEL/S/U 
Cl...M3 / a..M3 / N / OPEN / LOOK 
NATIVE (ptnă cfnd se desctme 
lffl>rela) / GET llvl3RELA / N/CUT 
STRIPES I N /~GO~ 
LOOK / DROP MHtOR / DROP 
SCALPEL / EAT POWOER / OPEN 
l.lY'8REl..A I LOOK(S*) / LOOK 
DECK/~ PRESERVER/S/LOOK(4*) 
/.llvf> / LOOK DOWN / GET 
crowBAR/DIVE/DR PRESERVER 
/OROP Uv'BRELLA/GET SCALPEL / 
EAT PO\NDER / WATER PLANT / 
OPEN(2*l/ EAT POWDER / Cl.J\e / 
OPEN / CXlK / CET SHOva / DIG 

stR..B/GETLIZARD/GET ~OR I 
GET SCALPEL / EAT POWDER/ 
OPEN/KLL LIZAED/LOOK/ Cl...lMB 

SVS 2304 vieti inf"rite 

~Eu~iirJr= :;:::::::::::!!fflli■::::::1::::: 
EAT POWDER / EAT POWDER/ 
Tt-OOW STEAK / E / OPEN / GET lRlllM 23355, 230 UIETI W. 
SCREWORtVER / WAKE LP / EAT 23360, 254 DP N". 
PomJER/aJvti/OPEN/S/E/ 1942 
a..M3,(~)/N/OPEN/N/N/GO rnAO< S07oZ201 

50777, 201 N>ESTRUCT / LOOK / GET UvflRELLA / EAT 
POWOER / OPEN l..tYt3RELLA / 
LOOK(S*) / OPEN / LOOK / LOOK 
PANTtGS / RE"'10VE SCREWS 
/GET SMAI..L KEY /WAKE lP/DROP 
SCREWDRIVER/DROP L.tAlRELLA/ 

52304, X UETI 
52417,0 UETI N". 
52472, O -//-
46650, O -//-
48415, O FARA NANCI 

GET St-RUB/EAT POWOER/Cl..Jvfl/ 
CPEN / S I E / a..,/B(~)/N/OPEN/ ZYTIIM 5fZ69,62 

5fZ70,5 
54789,0 
52508,X 
52503, X 

BOME N". 
-11-

UETI N'. 
~BC»& 
taUIETI 

l.N....OOK/OPEN/CET WRENOV W / 
S/OPEN/S/CLMţ/W/W/W/OPEN/ 
CLltvti/5662'21/0PEN/LOOK/11.AJ 
BOL T /~T GOLD KEY /WPXJ:. lP 
/DROP BOTTLE/N/OPEN/ lH...00< 
/OPEN/1...00K/T ALK/TAL.K. • 

The Living Daylght 
POKE 4390,238: SVS 4352 

Satan la prnu nNet tastaţi 
0102 

Bornbjack 2 
POKE 7053,2.00: SVS 397fZ 

1942 
POKE 3198,234 
POKE 3199,234 
SVS2640 

Robocop 
POKE 44409,96 vieti inf"nte 

FIGHTING WARRIOR 
60707,3 
61379..t. 3 VEll W. 
6502.t>, 3 UIETI N". 

N=I....TRATOR 

DAN DARE 

40327, 201 NUJO. 
36398, 201 FOC IWI> 
37334, 201 FARA TUB) 
369'25, 201 fl€MJ 

47722, 201 DOG. .. . 
43526, O DP .. . 
43529, O DP .. . 
47711, 151 UETI W. 
477~3 Ul:11 ... 

REVOLUTION 
35650, 152 UETI N". 
35651, 26 UIETI N". 

"' -



• metal defect 

energ.c 

• 
Neutron fuel 250000 
Winclltifer 250000 
large Box 80CDl 
Armament 120000 
Energy <:rystal DJOOO 
~ster IDJOO 
Essential Sqiplie 5<DXJ 
Mechanaid 250000 
Catering ~ 60CD) 
Gald 100000 
Medcal ScJPPR «DlO 
Dat-... 100000 

Mercenary ( map I) Spectrum/Commodore 

Knight mare ( map) Spectrum/Commodore 

T~ ANTE ~ 
ROOM Owti. COI.IU 

VARO 

MAl)S 
BEDR. 

OLO 
STORE 
ROOH 

NER 
COI.ETVR> 

KITCH 
gJPfll. 

SENTRV K:RLffS 
tHR 

SANCTU. 

D5 

D3 

01 

SCll.L EXECUTIONER 
COlRTVARD 

STABLE 
Bl..00: Dl.NGEOH STEP >» 

DIMGEON STEP > > > E30PEND0OR 
a:J a.osm BUT lK.OOK 
- CLOSED AND LOCKET 

014 D13 

012 on 

DIJ D9 

MAIN BUILDING DUNGEON FLOOR 



Commodore 
64+ +64 

1n n..an8ru ura1 ni revistei 
vorbeam de mer-conectarea 
a douA cak:datoare ~ C64. 

lata m sa.rt pr~am pn, 
care se pot cupla, pn, 
cablu, doua sau mni ffN.llte 
C64-. (legattra se poate face şi 
pm Inie telefonică). 

Pe llnga soft dam şi modal de 
conectare a acestor calcu­
latoare. 

Autor. VIOREL STAN 

USER PORT 

I 

~7 M 
COIIU1icatie 

M 
L~ 

N N 

!~ test 
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::::a:::::::91:~: 
: :::::::: )f:~~:\: :: :: . : .. · ... :' · .. ' .. :: . : ... ' ... : : : : : : : :: 

+ 
+ 
+ ... 
... 

8 REM 
'f REM 
5 1:;:EM 
t, 1:;:r:::M 
7 1:;:EM 
8 REM 

... 
2j 

***************•**** 
** ** 

ADAPTEO 8Y ** V.S. SOFT 1990 ** 
** ** ** C.R.C. ** 
******************** 

1 O PF<:I:NT • • 
100 POKE53281,12:PRINT••:POKE53280,9: 
1.01 POKE 53281,0:~~INT C~R$(152) 
102 POKE 53272,23 
110 SI=51272:POKE21+Sl,15:PCICESI,207l 
1.11 PDl<F 1. +~H, 3'+: POl<E~5+S:I:, :l O 
:1.ZO FDli: H=-.,1.0~l'.:fl'Ol.0-'t'tiREAD AU:'Dl-<E H,A:NEXT H 
t~?.~i FOR H=•1. 27'.3 T012B:Ht:;:E:AC> A: Pm<E H ,A :NEXT H 
130 OPEN2,2,0,C~~$(6)+CHR$(0) 
1.10 T=1.101:T0=0:R=1311:R0=0:R1~0 
1.50 REM MA:J'.N 
160 POKE T+T0•60:POKE T+T0,32:GET T$ 
1.70 IF T$=• •THEN GCJTm?.70 
1.80 IF n,<>CHR$(~?0) THFN GOTO 210 
1. 1?0 IF TO>O THEN TO=T0-1. 
200 POKE T+T0,32:GOTO270 
;!:LO IF T~•<>CHR$C 13) THEN GOTCI 210 
~?.20 GOSLlf: 700 
;~30 GDTC);!70 
210 IF T+TO>=R-80 T~EN GOTO 260 
250 PDKE T+TO,ASCCT$):TO=T0+1:GOTO 270 
260 POKE~.r,:3280, 1: FDI~ H=O TO 15: NEXT H 
;!61 Pm<ES:3280 ,9 
~?.70 GOSUEI E300 
;!80 GOTO :1.50 
70 O REM Tl:~t1NfiM:I:T 
7 t O PRJ:NT:fl:2, c1--1r.;:1; ( 62 > ; : pt:;:INTf:2, CHf~$ ( :-32 > : 
720 FOR K=T TD T+T0-1 
730 PRINT+Z,CHR$C~:EK<K>);!F~~~ K,32 
710 GDSUE:1 f.lO O 
7~:;o NEXT I< 
760 PFUNT:t-Z ,CHI~$ < 1:3 >;: T0==0 
77 O RETl.lRN 
f:100 f~EM F~ECFJVE 
fl:1.0 Pm(E F~+R0,1.)0:POl<E l~+Frn,::32:GET+2,f~$ 
fl20 IF 1:~~;:::: • • THFN G(JTO 9::rn 
830 IF RS<>CHR$(13) THEN GOTO 900 
810 POKE 54276,0:F~KE 51276,33 
850 IF R:l.=40 Dl~ R1~0 THEN GOTO 870 
860 POKE R+R0,32:R1=R1+1.!R0=R0+1:GOTO850 
870 R:L::::O: J:F R+RO==~?.O;>.'f THFN l~O==O 
8130 FOR H••R+Frn TO l~-+·FH1 ·t•::39: Pm<E H, 32: NEXT H 
139 O GOT09~:Hl 
900 PDKE R•·RO,ABC<I~~•> :R0==R0+1.:1:;:1.==R1+1. 
9:LO IF Rt=='fO THEN RlcO 
920 IF R+R0=2021 THEN RO==O 
17::Hl REHIRN 
9~.'.iO DATA'f~?., :-J?, fM, 13'.?, 6:'.'j, 7EI, ml, 77, 7:3, fM, 32, 12 
960 OATA12,32,82,69,67,69,73,B6,69,32,12 
1770 END 

READY. 



Spectrurn 

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

bllltatea sa lnvatati, simplu şi comoct, limbaju/ 
universal MORSE. Tot ce va trebuie este un HC, 
CIP sau Spectrum. · 

Este captivant sa umbli pe scala radioului şi 
sa interceptezi transmisii de date, dialoguri şi 
cNar' . .. 1 dar ptna acolo este timp 1ndelungar 
$i trebuie o bogatl, experienţ._ 

Puteţi sa o obţineţi exersl"ndu-vi cu propriul 
ca/cularor. Mult succes, fani!!! 
......................................................... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ' ................ . 

: : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : . : : : : : : : : : : : : : : : . : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : 

1 R!H f¼fffffffffffffffffffff 
2 REH I f 

3 REM I HORSE V0,5 I 

4 REH I I 

5 REM I 1989 b~ S.U. 50ft f 

6 REH f * 
7 REH I C RC f 
8 R!H ffffffffffffffflfffffff 

g CLS PRINT AT 10,1;"MORSE 
V.05 1989 b'-,1 U.S, SOFT" 

10 POKE 23658,255 
12 LET e~.07 
4-0 GO SUB 9000 

100 PAPER 1: INK 7. BOROER 1; C 
LS 

110 PRINT AT 1,10;"11 OPTIUNI * 
* .. 

120 PRINT 
140 PRINT "1 TRANSMITE HESAJUL" 

PRINT 
160 PRINT "2 CREAT .HESAJ ". PRI 

NT 
170 PRINT "3 TESTE". PRINT 
180 PRINT "4 VITEZA" PRINT 
~10 IF INK!YS="l" TH~N GO TO 2 

01115 

.......... 
~iT .......... . . . . . . . . . . 

230 IF INK!Y.•"2" TH!N GO TO a 
030 

24-0 IF INKEVS•"3" TH!N GO TO s 
00e 

250 IF INKEY.•"4" THEN GO TO 6 
000 

290 IF INKEV.<>"4" TH!N GO TO 
11111 
1000 LET X I •V t: L!T ve=q•n• ♦h• 
1010 FOR X:1 TO L!N vt-32 
1020 IF o „a THEN PRINT AT a1,e; 
V$ ( X TO X +31) 
1025 LET l=COOE vtOc+31> 
1030 FOR "= 1 TO !i 
1040 IF t>64 THEN BEEP C(COD! 
o1SCX+31l )-64,"-') ,25 
1042 IF t<58 ANO l>47 THEN B!!P 

C(COOE (VSIX+31))-21,',!I ,as 
1045 NEXT '91 

1046 FOR k=0 TO lt10 
1047 NfXT l 
1050 NfXT x 
1999 GO TO a11e 
2000 LfT o:1 
2005 LET Vl•fl 
2010 GO TO 10CH 
2020 GO TO 180 
2030 CLS PRINT AT liL 7; "CREAT U 
N HESFhJ" 
2040 PRINT . PRINT "SE INTRODUC! 

MESAJUL OUPA CP.R! 51!!: TAST!AZA 
=EN"7ER=" 
205~ IMPUT VS 
2060 CLS . PRINT "APASA O TASTA 
PENTRU START" 
2070 PAUSE 0 
2080 GO TO 2100 
209-, LET o:1 
2100 GO TO 1008 
2110 LET o:0 
2140 LET f$=XS 
2150 GO TO 100 
5 0 0 0 C L 5 . P R I NT "AT 1 , 10 ; "TE 5 TE " 
5060 INPUT "VREI SA 5! TRANSHITA 
","LITERE <1) SAU CIFRE <2) '?";a 

• 
5090 IF a$="1" THEN LET b:1 
5100 IF aS="2" TH!N LET b=a 
5105 IF CODE aS<49 OR COD! aS>S0 

THEN GO TO 5060 
5115 F·AUSE 50 
5120 PRINT "APARE CARACTERUL URM 
AT IHEOIRT DE SUNETUL CORESPUNZ 
ATOR". PRUSE 100 
5121 PRINT 
5129 LET N:0 
5130 FOR x=1 TO 508 



:h~bBiT '. . . . . . . . . . . . . .......... 

5~33: IF N:5 THEN PRINT ; " " . 
I • 

PAUSE lf65: LET N=0 
5140 IF b=1 THEN LET v=INT (RND 
f 26) + 1 
5150 IF b=2 THEN LET V=CINT IRN 
Ot10)+1l+26 
5160 IF b:1 THEN PRINT CHR. IV+ 
64); 
5170 IF b=2 THEN PRINT CHRS Iv+ 
211; 
5190 FOR Y=1 TO 5 
5200 BEEP C I V , Y l , 25 
5210 NEXT y 
5211 LET N:N+1 
5215 FOR q:0 TO st15 
521? NEXT q 
5230 NE)(T X 

5240 PRUSE 0: GO TO 100 
6000 C:LS : PRINT FIT 1,6;"MODIFIC 
ARER 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-Cif'RE=53" 
6021 PRINT . PRINT" 4 LITERE= 8 
0-CIFRE=60" 
6023 PRINT : PRINT" 5 LITERE= 9 
0-Cif'RE:70" 
6025 PRINT . PRINT" 6 LITERE=10 
0-CIFRt::=80" 
6027 PRINT . PRINT" 7 LITERE=11 
0-CIFRE=90" 
6029 PRINT PRINT" 8 LITERE:13 
lll-CIFRE=100" 
6031 PRINT : PRINT" 9 LITERE=14 
0-CIFRE=120" 
6035 INPUT e 
603? GO SUB 7000 
6040 PRINT ~RSTEPTRTI !" GO SUB 

9000 
605~ GO TO 180 
7000 IF e:1 THEN LET E:= ■ 1:. RETU 
RN 
7005 IF t=2 THEN LET t=.09: RET 
URN 
7010 
URN 
701~ 
URN 
7020 
URN 
7025 
URN 
7030 
URN 

IF 

lt' 

IF 

IF 

IF 

e =3 THEN 

E:=4 THEN 

e =5 THEN 

E: =6 THEN 

E: =7 THEN 

LET E:=,06: F::ET 

LET e::.07. RET 

LET e: =, 06: RET 

LET e::,0E,: ~:ET 

LET e::,04-. ~:ET 

7035 IF e =8 THEN LET e =. 03. RET 

URN 
7040 IF e =9 THEN LET t=.02: RET 
URN 
7050 IF t < > 9 THEN GO TO 6000 
g000 RE5TCIRE OIH C I 36 . 5 I 

9005 LET .s =e : LET l=et-3# LET o =0 

LET X I= .... : LET f. = ..... LET q S=" 

". LET hS="·" 
9010 FOR x=1 TO 36 
9020 FOR y:1 TO 5 
9030 RERD C IX,IJ) 
9040 NEXT IJ 
9050 NEXT x 
':1060 DATA s . l . 0. 0. 0, l, s . i , s , 8, l, 
s, l ,s. .0. L ,s. .s. .0,0,s .0,0,a,e.s. .s. 
L ·=· .e„ L. l .s .0 .. 0„s .s ,s ., ,a,s .s ,a, 
0,0,S.,l.,l,l,0,l,S,l,0,0,S.,l,S,S, 
0 , l , l , 0 , 0 , 0 .• l , 5, , 0 . 0 , 0 , l , l , l , I , 0, 
s. , l . L , s. , 0 , l , l , s. , l , 0 , s , l , s , e , I , s , 
s _,s. .e .e„ L .0,0 .0 .e .. s. ,s, l .a ,e .. s ,s, 
S , l , 0 , s , l . l ., 0 , 0 .• l .• s , s , l , 0 , l , i , l , 
l.,0,l,l,i,S._,0 
9070 ORTA l,l,l,l,l,S,l,L,l,l,S, 
S. , l _. l , l , s , s. , s .• l , l , S , S , S , S , l , S , S , 

,s. .• s. I s. , l • s , s. , s . !, , l ·' l , s ' i , !, ' l J l , l , 
s , s , l , l , l , l , s 
9995 RETURN 
9999 SRV! "MORSE va.5" LINE I 

Spactrum 

LORD OF RING~ 
RED MOON .::~ ····~--
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 
ZOIDS CYBERUN 
SI-IOW JUMP RUNESTONE 
COMMANDO MO VIE 
DAMBUSTER TAU CETI 
JIIGHWAY ID 
BRIDGE F AIRLIGHT 

Clll3ll... ROMAN DE CAI...Cll..ATOARE 
CP 37-131 BUCLIESTI 



26·: . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . 

Laborator 
h,obBIT 

ContnJăm prezentarea schemei calaJaton.&i 
~ Dacă tn prnu runar am pu:>licat sd1ema 
propriu-zisă, astăzi vă supu,em atenţiei conectoru 
extensiei, codoru de culoare, su-sa şi nterfata 
casetofon/dfuzor. 

B A 

Al4 
A12 
+Sv 

GIi) 
GIi) 
Q.K 

AO 
Al 
A2 
A3 

IORGE 
Gtl) 

Vl>EO 
V 
V 
u 

etR,Q 
RESET 

A7 
A6 
AS 
A4 

ROMCS 
BUSACk 

AS 
A11 

slot5 
-

---

Conector 

A -- 00 
01 
D2 
D6 
D5 
D3 
04 
NT 
tM 
HALT 
tffQ 
IORQ 
RD 
~ -

,.._.. + 
-
M1 
Rf 
AS 
A10 

F1t 
I I<-

41 ~ 1.3I 
' ,3 t:::=) Cjll4 f 
, .. ~ 

I 
·-· 

~ 1'2... I~ I! '.G 2 

li 

R-

13 

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

lntert.=1ta (:a~/dtfu/or 



'RS-232 
Mircea Gavăt 

Interconectarea fa cfistanta a sistemelor de 
calcu( se face prin 1ransrrnsia seriala a da­
te-lor pe hrnile de comu111ca11e. B1t1i care 
fonneaza caracterul {octetul) ·si"nt t~ansmisi 
consecutiv pe o sinqurâ linie. Pentr~ 
adaptarea semnalelor trc~, ,s,nise ia u~rintele 
standardiza te ale lin11ior de comurnca tie - se 
f oloses:c inter fete ::.,~ndle. ~11ntr e cel~ mai 
utilizate se :1urnârc.=t ş1 intertata tip RS--232/V 
24care asigura rnvde de iensiune dta. +/-12V 
pe linie. 

LISTA PIESl:l.OA COMPONENTE: 
C1: 100µf/25V D: 1N4007 
C2: 225_µ.f/25V Dz: PL12 -
C3: 100 nf Cl1: ROB1488 

Cl2: ROB14-89 

r,: 

(~a!culatorul c: 64/128 este prevăzut şi cu 
o inter fa ţâ- -soh RS--232 accesibilă la User 
Furt pnn intermediul circuitului CIA2 (6526), la 
rnvei Jog1c TTL. 

Conectarea la linie se face printr-o mufă 
tip G:J.nnon- -25 p1111. Pentru realizarea comu--­
nica ţiei prin canalul serial se folosesc co­
menz1ie: OPEN#, C__iET#, INf-'Ul #. PRINT#, 
CMD, CLOSE#. Deschiderea canalului de 
comunica ţie se face cu: 
_ OPEN 1, 2, O, CHR$(39j+CHR${96) 
(_600 baud, 7 biţi, 1 bit stop, f ară semnale de 
control, tuli duplex, paritate pară). 

USER PORl SERR. OUT 
~ +'5•J C3 
;t ···•··-···--•-- - ----··· -- ... ----- -······-11------;;;a._ 

: -~=-:l-·-- -- --------- ----- -· 
9v C1 D 

1(1 --------n---
o 

11 

M 

------4 o3 

p] 

-·--------4 p7 

..... -- . - ··-·-·--, P2 

·; =~-=--,1•~:,J, --·-r--· _l_, __ 
A7 ----· ··- -- --··1 Uc: 
RO - ·- -l f.1 -·------ -- -

IORQ --·-··· ·-----..Jf.'1 j I ;-·-· ----·--·-· 
Ml ---· -- --- --- .-1 r3 : , !....:. -------- ; -------· ----·------------·· ----------4--+-~ 

Gtl) --::J.... I -- -----~ ..... ---····•····-·--·· ...... --- -- ·--·------. 
D1 -- ·--::: ------ ---'~·--7 : I·- -- . -

------~--
. ' 

DO ~ g! -- --~~~ ,~ F==~;~~~=· _., ------------, 
()5 ----- ·-··1 r, . t .. ------· ; 

\ n1 r,?. o~. -04° -.. :..s·1 
\_,-,f, n 7 08 o!:t / 

06 ------- ... . .. _ .T ~ir~c-=- ____ I 
07 ------- --' ---2x1N4146 

WKEMPSTON JOYSTICK 

\-
ţ i --·-- .. 

--~~--~ _L 

C1)Nt:CT OP. TATA 
PH'i T'RU JOYSTICK 

-"'·---·-·-----... •---·-----~ 
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'Tips & ~f r1cks 
continuare µag. 2.0 

Pentru a obtine dver~;e efecte mai deosebite la 
inc:a1·care în C:idrul celor· 10 ucteţ1 care constituie 
nunele prog-aITUli. putem introduce si dves·se 
caractere de control cu recl1cerea corespuzatoare 
a nuTlăn•i de caractere ce alcătliesc efectiv 
m.rnefe prog-am. .'\cest b: .. ,ll ·ff pw.em realZa scrtld o 
inie Basic de tipU: 

10 SAVE "~~~ 11lrTie" 
introduclnd ln locul spaţilor caracterele de control 
dorite, cu ajutorul 11strucţUli POKE. Diltre aceste 
caractere putem exemplifica: 

-INK/10H/ 
-PAPER/ tH/ 

Ele treblie LITTlate de fncâ lJ1 octet care constitue 
codu aJori Exempi.J : 10H. 06H obtiiem o ~~ri"e a 
fllmeleÎ programuui cu N<= 6. 

- FLASH / 12H / 
- BRIGff / 13H / 
- NVERSE I' 14H I 

lnTiate de Oti pentru a fi active. Deasemenea mai 
putem folosi: 

- ClRSOR LEFT / 08H / 
- n.RSOR RIGIT / 09H / 
-~ OOWN / OAH / 
- a..RSOR lP I OBH / 

.,, .. 
Spectrum 
Programe scurte de mare efect 

Border în două culori 
10 OUT 254, 50 

20PAUSE 1 
30 OUT 254, 60 
40GOT010 

Afişare specială-o afişare mult mărită 
5N>UTa$ 

10 FOR p = 1 TO 31 
20 FOR x = 60 TO 87 
30 P0KE 23681, X 
40 l.PRNT TAB p: a$ 
50tEXTx 
60tEXTp 

Din partea prretenu/ui nostru 
FLAVIUS L.UPlJ 

. hobBi"r: 

Spectrum 
Progra1ne care inlocuiesc 

LO.r\DER-ul Basic in jocuri: 

GHOST'N &. GOBL/NS 
-infitite tme and lives-

5 CLEAJl 59999: RE.STORE 
15 LET TOTAL = O: LET WEIGHT = O 
20 FOR I = 60000 TO 60029 
30 READ A: LET TOT AL „ TOTAL + WEIGHT * A 
40 POKf ~ A: L.ET WEIGHT = +t NEXT I 
45 F TOTAL<> 51329 TtEN PRINT .. ERROR W 

DATA··: CLEAR: STOP 
SO N< 7: ClfAR 25000: PRINT "'START TAPE„ 
55 LOAD . . .. CODE: RANOOMIZE USR 60000: 

RANOOMZE 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, 50 
80 DATA 217, 140, 193, 253, 33 
85 DATA 58, 92, 201, O, O 

f~l::tf 2 
-nfilite lves:-

5 CLEAR 65535: FOR F = 65200 TO 65237 
15 READ A; POKE F, A:. NEXT F 

SO OA l A 231, 33, 175, 253, 17 
55 DATA 171, O, 62, 255, 55 
60 DATA 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 RANX>MIZE USR 65200 

TeoSoft 

l)jn prt!()cuparile hobBIT--ului 
(MOiKt\/t::f b ; 8 · ,:;~) 

W__ 1-:-. ;/ :ill: / L ; I i 
• , I 

I - I I i 
1---1 L __ i 
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J\sa cum spuneam 
anunturile sint: 

GRATUITE. 

Doresc contact cu­
noscători Spectrun +. 
(-cu <i'"ive) 

tet 605471 (h: 21-22) 

Schimb pr0e7ame 
pentru C64, '89-91. 
scrieţi la cU>: 

• 'Pentru 0an·· 

caut prorame şi uti­
litare pentru C116. 
tet 453066 clupa h: 16 

SCHNB lnscr-iere tele­
vizor- co1or aru 1990 
cu calculator HC-85; 
Cobra; TN-S sau 
c~tibil ZX 
Spectl"l . .nL 
tet466364 

-----------------------------­·----------------------------· VINO VC 20, casetofon 
extensie memorie, 
doctn1e11taţie. 
tet 917 /43176 cl.lpa h:20 

754083/118 
•••••••••••••••••••••••••••••• 
VWO sistem Basic DOS 
cornpa.ti>il Sinc:lair in­
stalat pe Cobra. 
tet166665 

v.•.'L•.,•.•.-,.v.•.•.Y.•.•-•-•-•-•-•-•-•-•-•.P.•.•J 
VNl Spectn.-n +, ca­
sete şi doa.nlentaţie 
completă BASIC, 
PASCAL (35000 lei) 
tet 971/28041 

VNl monitoare mono 
cr-om (verde) pe talpă 
absokrt noi. 
tet 807059 - Răzvan 

VINDROM2K. 
tel: 892047 

••••••••••••••••••••••••••••• lG VINO PC-AT 286112,X 
., 1MB RAM, 40MB MOD,•":. ., . 

--------- 'Ir. 5 '>5" VGA color i:.-•• ~ ' ' .. :~ mouse (3 butoane) .-:. 
(~ tet 450703 ~ 
··--------------------------·· ·---------------------------· 

Gltibl1l R,J1:11âr1 (f e 
CaJctilatoa1„e 

ca.1Jtă,. lltewge11t (~()d._lJt„ile 

... •·e.acces ÎJ1 baze pentf'·11 
- .GUNSHIP . . 

· cas,1.,,a p(l~ î'.ală 3 7-l..ll 
B ,_,1.c1.1r-esti 

. I . 

. :: : 29 .... 

-~ CUMPAR .-re , __ .:. ··, disc 3" 
/;:t·· ,: tet 

:• ~787487 

ClM>AR soft VC 20 
tel: 601980 

CLM>AR wtate 
floppy~5" 
tet 487 29 

CUMPAR joystick, ca-
setofon, floppy 1541. 
tel:847788 

Doresc asistenţă in re 
aiza..-ea lftJi calcula-
tor- Cobra. 
tet 143270 

ClM>AR soft GOLD 
STAR FC 200-MSX 
tel: 860321 CQ>a h: 19 

Cl.MPAR SD, CIA, ROM 
04066 sau MMC4066. 
tet 926/13435 

CLMPAR joystick . 
tel: 890672 

CLM>AR casetofon pt. 
Conwnodor"e. 
tel: 279143 

-
ClM>AR joystick şi 
ftoppy Commodore. 
tel: 847288 

CUMPAR joystick (cu 
interfaţă Ketl1)ston). 
tel: 476218 
Cl.MPAR tastattră HC 
şi tastatu-ă cu car-
casă Cobra. 
tel: 935/43694 ~ h:21 

Cl.M>AR casetofon in-
reg,strare, cu contot'. _ 
tel: 236U8 duPa h: f7 

Cl.MPAR joystick 
tel: 754130 

--
CUMPAR joystick 
tet 865406 

ClMPAR pentru C64: 
disc drive, Action 
Replay mouse, re­
viste, zzap 64, erasti, 
Commodore User, jo­
ct.ri casete '89-90. 
tet 795742 

ClMPAR imprimantă 
formatA4(Spectnm). 
tel:784204 

CUMPAR lismg ROM 
LPrint li, rn.,fă Centro­
nix, colabor"ez sau 
ct.mpăr interfaţă pt. 
drive floppy Spect. 
tel: 373547 

Cl.M>AR imprimanta 
matricială tip 
ROBOTRON 6313 / K 
6314, wtate cisc 5" 
(Commodore 64) 
tet 807059 - nazvan 

ClM>AR joystick pt. 
Commodor-e. 
tel: 113151 

CUWAR joystick pt. 
Commodore 128. 
tet 180024 

ClM>AR casetofon pt. 
Commodore. 
tel: 102524 

CUMPAR CIA la preţ 
acceptabil. 
tet 150461 

CUMPAR: Zork 1-N, 
lltina I-V, Tiley stoled 
one milion. 
-la club: pt. VIOl'"el 

CUMPAR joystick. 
tel: 164689 (Q)a h: 13 

ClM>AR imprmanta 
pentru C64. 
tet 474773 

Stimati cititori, revista 
noastr a pubica arurtlrie il 
ordinea sosirii acestora. la 
redactie, reproduse identic. 

Ua rugam totusi sa le formulati 
intr--un mod acceptabil pentru 
toti. 



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

. _::30:_·_:: __ :_: .. 

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

Dacă aveti idei sau sugesti, 
posi:>iltăţi de a lua ~tlfli . aJ 
cercui sau cUxri de informat~ 
a.1 dfuzori de presă, ru întîrziaţi 
să ne s:crieti 

~Ş~ţ®, :~: ~: ~~ :~ 
pr(9:arn.ei : :~ : :tra9f!W~. : la 

mJAN::; ioNE.sdtr: ! : ~ 
;1~~~ft'?~I 
Din runaru vitor-, incil s ~-= 

ticipanti la cona.-s vor prnu 
cite o surpriză. 
Se iau tn considerare to_ate ta~ 
loanele runărw respectiv, pina 
în momentu ctnd urmâtoaru 
runa.r este trms la tţ>og""afle. 

TEO mu1tumesc pentru 
ajutorul dat ! ! ! 

~~~~~(.':')~ 
Reamintim cil puteţi cîştiga 

100 de prog"arne trirJ:illnd 3 
taloane pentru a partfC?Pa •~ 
tragerea la sorţi a fiecilrui 
,unar-. 

Deasernenea, puieţi rezerva 
lflllător-g runar cu ajutorul 
t~ de r·ezervare. 
©©©©©©©©©©© 

• 
:·)(···· . . . . . ... - ........ . 

l 2 
: DA doresc rezervarea l..l'TTlă-
. ' 
:ton.ai runăr al revistei. 
: LIVRAREA PLATA 
: Cl LA CLW Cl PERSONAL 

: CJ PS-.POSTA ♦ c::J ~ t4N>AT 
~ 

. H...M' .......................... . 
A[)l:ESA, ................... , ... . 
•:,II I I I I I I I I I I I I I t I I I I I I I I I I I I I I I I 

BlJRSA. 
f'uj . -·~---- -~]. 1~--··. ·. :~~~~~---_ 

EMPS/2 
Model 25-(,'0LOR $.t2SO 
-//- 30··286 20MB $.1795 

30MB $.1925 
-//- 80-115 $.5300 

Leptop SL.T ?..86 20.140 
$.305714175 

FLOPPV~S 
3.5,, t44MB 
5.25" 1.2fr.<IB 
f-xte..-nal l?..~ 

HARDDISK 

$.63 
$.71 
ţ.14B 

3.5" 44MB-28ms $285 
$559 
$1810 

3.5" 111MB-·15nlS 
300MB···15rns 

MONITOR 
12" Phiips mono. 
14" mono. 
14" color 
VGA 
EGA monitor CST 

PRlffER 

$.90 
$.98 

$.220 
$.345 
$.280 

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

COMMl')DORE 64 I JOYSTICK 
$.139.95 

COMMOOORE 64 / DRIVE / JOV 
$.249 ....... 

@@@@@@@@@@@ 
T Al.JON C-ONCURS 
@@@@@@@@@@@ 

hobBIT -&t 
NUME ............... . 
ADRESA ............... : 

TIP CAL.CULA TOR ...... . 

caseti dsc 

t~bfil'l' 

COMMClUOR[ 1084 color 
$.279 

COMMOOORt:: ·1541 N drive 
$.149 

COMr,A()[)()flE 128 D 
$.329 

COMMODORE 12.8 D I color 
pr-inte1· 1 17.,r monitor· I mou~e 

1.31H 
AMIGA 500 t 3.5" 

t.489 
AMICA 2000 l 1MBI 3.5" 

$.1249 
IBM XT I 640K I 10Mz 

$:.299 

IBM AT / 80286 I o:21 
rs::lS·~~~1-v ~ 

STRU<F J\GES $.19 f 14 $.25 
BRIIX'-.E $.21 PICTIONARY $.19 
SM CITY $.19 OARK SOE f;.21 

CtOBOC'OP $.23 ALGEBL.ASl$.tU 
BODV TRANSPARENT $.19 
BATMAN lEH MOVIE $.19 

WORLO ATTACK $.19 
EMP1RE: $.26 f16"$.23 

1RON l.ORO $.26 LOOPZ $.cal 
STARFL.IGHT $.26 RISK $.19 

STAR TR[K; ra:ar:L $.23 
1-tlLLST AR $.26 0\/HtRUN $.23 

f 15 $. M f 19 $.~-=!9 
GUNSH1P $.25 PIRATES S.29 

RED STORM Rl'ilNG $.29 
Sll.t.:NT SERVICE $.14 

FL.JGHT SMA_A TOR 2 $32 
ANIMATION STATION $.49 

aaaaaaaaaaa11 
a■■■a■an1111■a 
Co111n1odore ! ! ! 
Revista noastra 

o~f eră tut:u:ror po-
sesorilor de l--:64 
1>rog·ran1 ttl: 

PIR1\~fES ! 
PE DISC. 

T rmteti ,_., cisc pe adresa 
redac-tiet lrrţ>reună cu suna de 
2.5 lei + ~,dl·esa completa 

RtURH ! !. n L-j 
~f[;v j 



PRE(~IZl1~ C1\!_JCUL„A~ TORLILlJI + 
SlJP[_,l:: ·r"[;~i\ Sl:)lRJl,tJIJ t.JJ 

--.--------- -- - ------------- -------, ________ _____, 

Dojo: Co111p/exul (Jli1npic (sala di:'! judo) ..,✓/ Bdul. l\1uncii 
lnitiere: Ll]Nl - .TOI intre orele: 20.00 - 21.00 

~ 

lnstt'UCtor: GE<)R(;E R A l('lJ (.l Dan) 
ut~!slJll de Shih.an FlJMlr) 'TOY.<)D1-1 

tele {on: 65.66.96 
,6 "?- 4 -­
- )./ / .. ·" 



,, . 
'• .. ~ 
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