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Sondaj de opinie 
• 

1. DE CE ATI OPTAT PENTRU LICEUL DE 
N=ORMA TICÂ ? 

A Dil pasa.ne pentru ilformaticl - 57% 
8. Dil alte motive --- 35% 
C.,., Ş1a.l ----- 8% 

f • • 

2. AŢI GASIT CEEA CE DOREAŢI LA ORELE 
DE INFORMA TICĂ? 

ADa --- 15% 
8.~ --- 24% 
C. Aproxinativ --- 55% 
D.~şw --- 6% 

3. CE PĂRERE AVETI DESPRE DOTAREA . ~ 

LABORATOARELOR DE INFORMATICA? 

• 
A Foarte blnă 1°/o 
8.Blnl 22% 
c.~ --- 58% 
D. Foarte slabă -- 14% 
E. ,., şâJ --- 5% 

4. DORITI SA CONTINUAT! ACTIVITATEA 
DVS. 1N DOMENIUL INFORMATICII? 

A.DA ---- 74% 
8. t-1.1 ---- 'C°/o 
C. t-1.1 Ş1LI ---- 'Co/o 

5. CREDETI CA LICEUL ESTE O BAZĂ BUNĂ 
DE LANSARE 1N INFORMATICĂ? 

A. Da ---- 59°/o 
B. t.lJ --- 15% 
C. t-lJ şw ---- 26% 

6. ATI AUZIT 
'hobBIT'? 

DE C.R.C SI DE REVISTA 

A.Da 
8. t.lJ 

. 
64% 
36% 

7. CE PARERE AVETI DESPRE "hobBIT"? 
A. Foarte bmă --
B. r·m 
C. Proastă 
O. Foarte praostă 
E. t.lJ Ş1LI ---

10°/o 
34% 

6°/o 
1o/o 

41°/o 

~ 
~ 

Testu a fost făcut pe Ul lot de 100 elevi ai Li:au 
de nformatică - Bucu-eşti de către 

RADU DAVVESCU - RadJSoft 

******************* 

iiobBIT 

VIRUS VIRUS VIRUS 
Cornrgj de Forrrua 1 m 
Canada era să fie ctştigat de 
Ngel Mansel, care conclJC:ea 
detaşat, tncrepttnw-se spre 
o victorie siglră. 

CU runai 500 de metri tnailte de Ina de sosi"e 
maşila u Ngel, Ul Wliams/Renaut se opreşte. 
Spea.ctţile pe această temă spU1 că Ul plot de tala 
sa a rămas fără benzi1ă, ever linent rar în 
conarSlrie de Forrrua t 

n cachJ Q-an Prix-lU mi Mexic, ESPN aru,ţă 
cauza reală: cutia de viteze a u Mansel, asistată de 
Ul calcuator, a fost,., vi'"usată. .. ...,. . 

Cileva a 'dat' o copie a vhJslai X firmei Wllams. 
'V.US Ends Raoe" - Mlwuee Muritor/ .uy. 1991 ...... ~······························· AAAAAAAAAAAAA1tl\-A1tl\-1tl\-... AA~A~~~•~~~AAAAAA 

• •~- ,I • ♦ 

Br1gade ffliJ-· .;,,~, ·. 

h o'-'• "•-Commander _ .- f~~'!IIJ;~ 
n prmăvara u 1960, o corrţ>anie rurită Avalon HI, 

prowcea pmu 'wargame' modem - Tactics l 
Acest joc s-a buarat de Ul mare succes, sttnd la 
baza tutu-or joClrlor vitoare. Era u, joc 'în faze': ~ 
cătoru rruta o pisă, rruta şi calcuatoru ~ iiţia o 
l4>tă, calaJatoru încerca să rezotve situaţia. 
Odată cu apariţia 'holne-cOOl)Uterelor', caJcuatoru 

a 1nceput să ai>ă gijă şi de corectin.Dlea rrutări, 
~toru concentrtncb-se aSl4)ra strategiei de l4>tă. 
Se năştea aşa runita 'ceaţă de război': piesele erau 
ascuise ptnă tn momentu iltrări lor în acţule. 

'BRIGADE cotvtv1AN)ER' actJce cu s.1e o nouă 
csnensilJ1e acestu gen : ~ real de joc. Oiar şi 
atulei ctnd TU eşti în pauză, ilamicu se mişcă tn 
plaru de bătaie. 

Brigade Corrmander se joacă pe hexagoane, 
fiecare hexagon avtnc:I 500 me" se pot comanda 
tn _µ- de 30 de oameni cu ajJtoru ulli sistem 'Menu' . 

Selecttnc:I u, hexagon, prog--arru afişează normaţi 
·despre forţele existente în acel loc, despre conf9-r 
raţia relefw sau despre mişcările de trl4)e. 

B.C. mai Cl.ţ>rTide şi LTi 'edtor de scenarii'; se pot 
·silua ~te ml Wtl I sau şi de mai ttrzu Toate 
mişcărie de trl.4)e, canioane, APC, helcoptere sau 
artier ie ru se fac imediat, ci în fucţie de relief, tn tiTţ> 
real Ll4)tele sau rrutările de trupe se fac in mod 
arimat pe ecran 

B.C. se vinde cu 7 scenari şi u, tutor pentru 
tnvăţare. Mai sînt inckJse şi alte dsa.ai-scenari, 
pri,tre care şi ''Desert Stomt" Qi 

Jocu se instalează tn hard-a-Ne pe PC, dar este 
Corf'1atl:>i şi cu Amiga DOS 2.0 

,. "Brigade Commander" is one of the best. lt is 
easy to /earn, but difficu/t to master. The 
ability to create and download other scenarios 
mak.es sure that the game wi/1 never become 
repetitious. 

iHf* Miwaukt>e Monitor / juy 1991*** 
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D0riţi să corespondaţi? 
Vă recomandăm următoarele adrese din Statele 

Unite ale Americii, adresele cluburilor pe care le-am 
contactat pentru Dvs. 

KO.A.LA ENTERPRISES ~~ 
P.O. Box 771664 . 
,,\rinter Garden~ FL 34777-1661 
USA 

este proprietatea u 
KENNETH W. ~UTCH 

Se pot adt-esa cei cu calculatoare din familia 
Commocfore sau IBM 

DISKS O'PLENTY INC. 
7958 PINES BLVD., SUITE 270 
PEMBROKE PINES, FL 33024 
USA 

ste un extrem tat, cata ogu s u 
conţinînd nici mai mult nici mai puţin decH 3800 de 
titui. Activează pentru Commodore, Atari şi 1Btv1. 

DISKOVERIES 
P.O. Box 9153 
Waukegan, IL 60079 
USA 
opiet acestUI este mn 

Oferă soft pentru învăţarea şi citrea Bibiei. 

©©•@•A@·@·~©·@•@•@·@•~A~,~A 
'-.I '\.J ~ '-' ',..J ~ ~ '-J '-.I '-' '-' ~~\.~~\.'=1 

©©©©©©©©©©©©©©©©© 
CRC 
Rearniltm tuturor posesorilor de calculatoare 
personale că se pot înscrie în CLUBUL ROMAN DE 
CALCLl.ATOARE, singurul club de acest gen din ţară. 
nscrierea, taxele si modul de desfăşur-are a 
activităţii se pot afla scrii1d la u,a din adresele de 
mai jos: 
CRC - Bucuresti C.P. 37-131 
CRC - Timisoara C.P. 8-769 
CRC - Constanta Ionescu Madalin 

Str. Ton1is nr.225 
Bt. TS12B, sc.B, ap.21 

. . : .5 . . .......... . 

UTIL fi''' Alt 

NU UITATI m 
Orice comandă lansată de şcoli, licee, cercuri de 
informatică, facultăţi, beneficiază de o reducere de 
. ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ...... . ..... '.' ..... . .. . 

'1•0~•·•··•·•··••·•·•3::~2:\ll~~~ !_ 
~"· 7"1~~i=== •..••.••. ~• 

NU SE INCLUDE EXPEDIEREA PRIN POSTA 

*************************** 
UTH_ este şi sâ reamintim adresele mai vechilor 
noştt-ii prieteni: 
Ms. I\10NA SPURGFON 
1117 LA VERN A VENUE, 
KETTERING, OHIO 45429 
USA 
11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

MIL\VAUKEE ARE.A COMI\10DORE 
ENTHUSIASTS CLUB 
2137 \1/. GREENFIELD A VENUE 
MIL \\1 AUKEE, WI 
USA 
l1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

ORICINE poate cîştiga 3000 lei par-
ticiptnd la edtarea revistei. 
Tot ce aveţi de făcut este să trmteţi ll1U sau mai 
mute istinguri care să merite să fie pu:>icate. 
~ contează tţ>UI calcuaton.u ! 
Nu contează dacă este joc sau utitar ! 
Totu este să fie origi1al, să 'meargă' şi să fie 
folosftor şi altor posesori de cak::ulatoare. 

!!! ABONAMENTE!!! 
lncepînd cu acest rK.măr, toţi cei care doresc să 

se aboneze la revista "hobBFr' o pot face prin 
trimiterea talonuu de rezervare. 

Plata se face rambl.rs la prini"ea coletw pri'l 
poştă. 

T oti cei care ne-au trimis talonul nu-
marului 3 se pot considera abonati. Nu 
mai este necesar trimiterea altui talon. 

AbonamentlJ este valahi pînă la data de 
31 decembrie 1991 
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OPUS 
Cap.1 
OPUS conţine ll1 asarrt>lor de mare viteză în doi 

µaşi proiectat spre a permite reprezentarea 
simbolică a codului-maşină, ll1 dezasamblor în doi 
paşi capabil să genereze fişiere sursă şi l61 momor 
bazat pe ll1 ecran-editor. 

Aceasta înseamna că se pot edta prog-ame în 
limbaj de asamblare ZOO, modifica texte afişate pe 
ecran, trece în revistă şi manipula locaţile de 
memorie sau se pot. fac.-e unele c.alcule haxazecimale. 

Cap2 
Din pagina initiala afişată pe ecran se constată că 

OPUS are trei păr ţi principale: 
-· Monitor 
-Asamblor 
- Copiere pe casetă 

Prin simpla apăsare a tastelor corespu12ătoare 
unei opţiuni se iltră în mocU de operare dorit, afişat 
în colţul din dreapta sus. Reîntoarcerea tn pagina n­
ţială se face pnn apasarea tastei ·'Q". 

Gap3 
O comandă crn1stă caitr-o lstă, de obicei urmată de 

pînă la tt·ei parametrii runerici formaţi dintr-o 
constantă zecimală sau hexazecinală; aceştia 
modifică parametrii predefnţi. Pentru fiecare 
parametru nesctwnbat se poate introcu:e ctte o 
vi-guta Ca separator între constante se foloseşte 
'blanc' -ul. 

Prfldefinit, monitorul consideră parametri ca fiind 
hexa iar asarrt>lorul ii consideră zecimafi. Pentru a 
indica tipul invers de parametru, se introckJce 
prefixu' 'pentru zecirna~ iar pentru hexa ·'#'. 

4 MONITORUL OPUS 
4.1 Utilizare generală 
Cu această parte a OPUS-ului se poae trece· în 

revistă şi modifica direct conţi,utul memoriei. 
A TENTE! Parametri trebue să conţiiă prefixul 

Comanda 'R' poate vizuaiza conţinutul registrelor 
utiizator la reîntoarcerea cs, exea.Jţia codulri 
maşină. 

4. 2 Dezasamblorul OPUS 
Comanda ... O„ urmată de lll parametru deza-

s."alnblează conţinutul memoriei şi n afişează pe ecran. 
Comanda 'N·' generează fişiere sursă pentru 

asamblor. Comanda nu necesită parametrii, acestea 
putînd fi furnizaţi ulterior la cererea dezasamblorw 
prin: ''first" şi 'Last". Dacă se apasă 'ENTER'", 
predefinit se consideră 0000 şi nu se întîmplâ , tir nic. 

EMLMATARA 

După aceasta se cere 'DISP' pentru a genera codul 
sursă care să ruleze de la altă adresă decît cea de 
la ca,-e este dezasamblat codul. Se i1troduce 
deplasarea relativă a adresei de rular-e faţă de 
adresa de la care rulează codul Prin 'ENTER' se 
consideră valoarea O şi su-sa va n.ti de la adresa 
la care se află codu. 

La întrebarea 'Text?' se va da adresa la care va 
fi memorat fişierul sursă generat. Dacă nu există ll1 
alt fişier sau nu se doreşte cistrugerea kJi, trebuie să 
fie afişat întîi sfîrşitul acestuia Apăsînd doar 'ENTER" 
nu se va genera fişierul sursă. 

'"Workspace?' necesită o adresă pentru spaţiul de 
kJcru al dezasarrt>k:>ruui. Apăsînd ·'ENTER' va fi 
considerată valoarea #FOCX>. 
lkmătoarele perechi 'First' şi 'Last' marchează 

porţu1le de memorie ce nu vor fi dezasamblate, 
considerînd.1-se a fi zone de memorie a datelor. Pot 
exista mai multe astfef de zone aşa încît pentru 
ieşirea din această budă treblie răspuis cu "ENTER' 
la ambele cereri. 

Utima cerere este "List?'. La răspuisu ·'V" l.11 listing 
al coct.u dezasarri>lat va fi afişat pe ecran tn timpul 
dezasamblări. Răspunsul cu orice altă tastă nu va 
genera ismgul. 

Cinci se va terrnna dezasamblarea, adresa de 
sfrrşit a flŞien.u sursă generat va fi afişată (utiă fn 
concatenarea cu alt text da7.asamblat~ Textul sursă 
generat va fi aam manipulat cu asambloru OPUS 
d.tpă cum este descris în Capitolul 5. 

Etichetele vor fi marcate cu 'L' şi adresa de origine 
(ex.: LEOOO). Toate salturile absolute sau relative (JP 
sau .R} şi apelărie de subrutine (CALL) vor avea 
etichete în loc de acrese, considerîni..1u-se că toate 
aceste acrese la care se sare sînt în interioru 
bloa.u dezasamblat. 

4. 3 Ruarea cod.u maşină 
Codu maşină poate fi rulat cu comanda 'E,.. Codu 

va fi rutat ~ă ce tn registrele micro-procesoruu 
se ·rncarcă registrele utilizator din variabile sistem 
Reîncărcarea se face cu un simplu RET (cod #C9~ 
Aceasta înseamnă că nu trebuie modif,cat conţinutul 
stivei (se scoate tot ce se introduce pe stivă~ Dacă 
conţi,utul stivei trebuie distrus, re'intoarcerea se 
face cu RSTS (cod #CF). 

O posibilitate specială pentru depanarea progra­
melor în cod este definirea unui punct de întrerupere 
la întîlni-ea căn.ia executia se va suspenda şi va fi 
afişat conţinutul registrelor generale ale procesorului. 
Se poate proceda în dou-ă moduri: 
- apăsînd 'O' se opreşte exec..1.IJ.ia şi se va transfera 
controlul moniton.llui. 



-apăsînd 'C' se va contilua exea.,ţia plnă la întoar­
cerea normală în monitor. 
Dacă se foloseşte subrutina de tipări""e caratere pe 

ecran RST10 trebuie ca regstrul IV să conţină 
valoarea #5C3A. 

4. 4 Comenzie mooitoruk.i 
A x y - Aritmetica heza şi conversia 

zecinală-hexa. Ambii parametri stnt afişaţi atît în 
zec:mal cit şi tn hexa. Se mai afişează în hexa x+y şi 
x-y. Predeftnit avem x=O şi y=O. 

B x - Se va pu,e ptretul de 1ntrerl4)ere la 
adresa x. Dacă x=O nu pu,e punctu de întrerupere. 
Predefm avem x=O. 

C X y Z - Copiază blocU de memorie pentru X şi 
y de la acresa z tn contnaa.re. 
Predefirit z=O, y=O, x=O. 

O x y z - Dezasamblează cocU dintr·e x şi y cu 
pauză tipă fiecare z lri afişate. 
Predefilit avem x=O, y=#FFFF, z=14 

E x - Execută coc:U de la adresa x. Predefinit x=O 

F X y z ( . . . ) - Caută între X şi y apariţ.ia 
secvenţei • . . cu pauză d.pă fECare z secvenţe 
găsite. Expresia . . . poate fc 
a) oriei·~ octeţi hexa separaţi prii blanc 
b) ll1 şir ASCI închis intre giimele 
c) ll1 amestec între caztrle a) şi bi 

Parantezele fac parte cin siltaxă şi dacă ru sînt 
găsite va fi afişat m mesaj de eroare. Dacă nu se 
găseşte de loc secvenţa, mesajul 'Not fcx.flCI' va fi 
afişat Predefirit x=O, y=#FFFF, z=14. 

G x y z - lncarcă cod de pe casetă şi 11 
memorează la acresa x. Lll'lginea zonei de cod este 
y iar z este octetu rdcattor. Predefnt x:::O, y=O, z=O 

H - ateşte şi interpretează 1leadere' în format 
'Spectrum'. 

I x y z - Urţ>le memoria între acresele x şi y cu 
octetu z. Predefnt x=O, y=O. 

J x y - Deplasamentul l.11ui salt relativ de la x la 
y va fi afişat. Predefinit x=O, y=O. 

K x y z - Se aduce borderu lax, fondul la y şi 
cerneala la z. Predef nt x=O, y=O, z=7. 

M x - O pagină de memorie va fi afişată atît în 
hexa ctt şi tn interpretare ASCI, cu m cursor dipi1d 
la acresa x. · 

Comenzile posibile sînt: 
- săgeţile - pentru a mişca ctrsoru 
- DELETE - mută cursorul un pas înapoi 
- ENTER - mută cursorul la l!nia .rmătoare. 

. ' 

7. 

- SS+S - afişează pagina Lrmătoare de memorie 
- SS+V - afişează pagila anterioară de memorie 
- CS+SS - comrtă clrSOt1J între zona ~ şi zona 
hexa de afişare 

Scrind orice cifră hexa cînd a.rsoru este tn zona 
hexa sau orica caracter ASCI se obţrle modflcarea 
locaţiei respective de memorie corespu,zătoare 
cifrei sau caracterw scris, atît pe acran cît şi tn 
memorie. Predefm x=O. 

N - Dezasamblor generator de fişiere Sl.rSă 
descris în secţu,ea 4. 2. 

P x y z - lrTegstrea:ză cod pe casetă. Blocu de 
memorie cu k.r1giTiea y şi tnceptnd de la acresa x va 
fi salvat pe casetă cu octetu de ilcicatori z. 
Predefm x=O, y=O, z=#FF. 

Q - leşi'"e în pagna nţială de opţiri 

R - Conţn.Jtu re;jstrelor utizator va fi afişat şi se 
vor putea face Slbstituţi cu ajutoru a.-sorw 
Comenzie posi>ie stnt: 
- săgeţie - rrută a.rsoru pe ecran 
- DELETE - mută Cll"SC>rU m pas înapoi 
- ENTER - rrută a.-soru tn regstru lmlător 
- Q - părăseşte modu modfteare regstre 

S - Com.Jtă activat/"nactivat smetu la apăsarea 
lilei taste. 

U x y z - ControU este transferat la o ruti1ă 
utizator care tncepe la acresa conth.lă de variablă 
de sisem USERAD {5C5Ci Predefm x=O, y=O, z=O. 

X x y z u - Schimbă octetu z cu octetU u între 
acresele X şi y. Predef"nit x=O, y=O, z=O, u:::0. 

V x - Forează ildcatoru de stivă care tn mod 
normal începe la #6000. Predefirit x=#SFFD. 

z x y - lkrţ>le memoria cu octetu #00 între 
acreseJe x şi y. Predefrit x=#4000, y=#S7Ff. 

s. ASAMBLORUL OPUS 
5. 1. 1 Formatu general 
OPUS - utizează setul de caractere ASCJ. Pentru a 

i1troduc:e nstrucţU1i ale irmajuu de asarrt>lare se 
va introduc:e mai tntif m runăr de linie trmat apoi de 
texnJ dorit Nlmăru de linie trelie să fle în gama 
0 ·-65534 i1clusiv. 

Textu poate consta diltr-ll'la sau mai ~ 
ilstrucţiri separate pri1 separatoru ' : '. De obicei 
instrucţiunie Cl4)finct 
- o etichetă opţională 
- o ilstrucţill1e tje imbaj de asarrt>lare 
- un comentariu opţional 
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Etichetele 
- pot conţile itere mari, itere mici şi cifre 
- treblie să înceapă cu o iteră 
- pot avea 6 caractere u girue 
- nu trebuie să coilcidă cu l.11 cuvînt rezervat 

nstrucţulle 
- pot fi ilstrucţiu"i standard ale ILi 280, sau c.-ecte 
de asamblare. O facitate este oferită tn referi-ea la 
ildcatoru de paritate/depăşi"e: se poate utiza: 

.P V ... tnlocde .P PE ••• 

.P NV . . . în loc de J> PC ... 

Comentarie 
- pot fi anexate cu aj.rtoru separatorw " ; " şi stnt 
pernise rri ce conţii două comentari. 

5. t 2 Constantele 
Constantele slnt zecinale dar pot fi expreinate 

hexa cu prefixu "#'. Constantele iterale pot fi 
exprinate pri1 i'lclJderea lor Intre girmele; ex.: .. C ... 
Există o constantă de sistem notată cu .. $ .. care 

lntotdeal.rla ia valoarea acresei a..-ente la care se 
asamblează: 

DJJZ $ <=> LOP DJJZ LOOP 

5. t 3 Operatori . 
Operatori posbi stnt: 

.. + " - pentru aci.nare 

.. - .. - scădere 

.. & " - AN) LOGIC 
" ! .. - OR LOGIC 
ltl există prioritate a lRi operator faţă de altu. 

Expresie sînt evak.late de la stfnga la ct-eapta. 

5. t 4 Expresie 
Orulde este necesară o constantă într-o 

ilstrucţule, o expresie poate fi folosită în loc. 
Expresie slnt constnite m etichete şi/sau 
constante separate de operatori. Ele stnt cab.late la 
asarrtiare şi ru 1n 1ffl>U ruări codu. 

5 .. t 5 Orectivele de asarmlare 
l.kmătoarele pseudo-i,strucţiu"i oferă parametri 

necesari u::rw în OPUS sau comandă. asarrt>k:>rw 
să stocheze valori, ori ca sinboui ori c.-ect în 
memorie. 
ORG l1rWW1 - inc:ică act-esa de la care va fi asarr"t>la.t 
în conth.Jare cocU; sînt pemise mai rrute ORGui. 

DISP l1rWW1 - modflCă locu tn care este generat 
codu, dar acesta va rula de la acresa incicată de 
ORG. 

ENT - comanda "X' va iltroduce în execuţie codii 
de la utina ilstrucţu,e ENT ca, fişieru su-să. 

EQU - dă o valoare ll1li ~ (ex.: OtE EOU 1) 

DEFS IYVYI - ilserează nunăru specificat de locaţi 

hobBIT 

libere la acresa cw-entă de asamblare (le sare) 

DEFB nv, m ... - i1serează octeţi specificaţi la 
acresa cw-entă de asarrt>lare. 

DEFV rn,n ..• - ilserează cuvinte de la acresefe 
specificate la acresa cu-entă de asamblare. 

DEFM .. . . . .. - ilser"ează textu critre gilime6e m 
reprezenarea fiecăn.i caracter tn cod ASC1 

5. t 6 Ecran - edtoni 
Clrsoru poate fi mutat pe ecran cu aj.rtoru 

săgeţior de pe tastele 5, 6, 7, 8. Orice caracter 
poate fi tnloait erect prii siTţ>la scriere a noulLi 
caracter ctnd a.rsoru se află sub el Pot fi inserate 
spaţi la poziţia a..-entă a a..-sorw dar la fiecare 
spaţii se pierde ctte l.11 caracter de la sfîrşitu Inei. 
Acest ucru se obţine pri1 apăsarea CS+J. ~ă 
modfacarea lilei lri trebue apăsat ENTER pentru ca 
ea să fie memorată. 

CS+9 şterge ecranu şi a..-soru se mută în colţu dn 
sttnga sus. CS+2 rrută a..-soru la umătoarea poziţie 
de tat>uare în cactu Inei Cl6'ente. 

s. 2 Comenzie asamblorw 
A x - asarrt>lează fişieru strsă şi mesajele de 
eroare. Ol4)ă x erori asarrt>larea se opreşte. Pentru 
a contn.aa se apasă ENTER. Predefnt x=14. 

C X y z - copiază bloclJ tnceptnd de la na X şi 
tenni1ă cu na y de la z tncoto. o runărătoare cu 
ilcrement 1 va avea IOc automat. Predefllit x=O, y=O, 
z=O. 

F ··string 1 string 2 •· x y z - se caută apariţie 
0 strilg r între linie x şi y. Dacă „strilg 2„ ru este 
dat, se af,şează toate apariţie cu pauză cq,ă z 
afişări. Dacă ··stmg 2" este dat, la fiecare înttn-e a 
ILi "strilg 1·, o porţil.l1e cil flşienJ Sl.rSă este afişată 
cu Ina tn care s-a lnttnt „strilg -r· scoasă în 
evidenţă. Dacă se apasă 'V", "strilg f' va fi tnloa.it 
cu "strilg 2''. Dacă se apasă 'O' ruse mai contill.ll 
căutarea. Apăsarea altei taste, se contn.Jă căutarea. 
Predefl'it x=prina lne di1 fişier, y=Utma linie ci, 
fişier, z=14, strrg=.. " 

I x y - se generează auţomat ra.mere de li1ie 
începînd cu x şi incrementat y. Pentru a părăsi 
această comandă se şterge utinLd f1llTlăr generat şi 
se apăsă ENTER. Predefm x=10, y=10. 

K x y z - acelaşi kJcru ca la morilor. 

L x y z - se istează su-sa între Inie x si y cu 
pauză dl.pă z hi istate. Predefllit x=prima linie, 
y=ultima liie, z=14. 

M X y z - acelaşi kx:ru ca şi comanda C dar 
şterge Inie origilale (nută nu copiază~ 



N x - generează un fisier su-să nou de la a<.t-esa x. 
Predefinit X=23576 ( #6000 i 

O x - face ca un faşier interior creat la acresa x să 
devină fişieru arent Predefrit x=23576 ( #6000~ 

Q - ieşre în pagina nţială. 

R x y z - se rerunerotează mile de la z încolo, 
prina valoare ,llld x şi incementlj y. Predefnit x=10, 
y=10, z=prina ne dii fişier. 

S x - dacă x nu este dat, se afişează acresa de 
start, act-esa de sfîrşit şi dinensuile flşien.u curent. 
Altfel se dă acresa de start a Iniei x. 

T x label name - dacă ru se dă al doiea 
parametru, se afişează tastele cu simboluri, cu pauză 
rupă x siTiboui afişate. Dind un runăr de etichetă, 
valoarea ei tn hexa va fi afrşată. Predefinit x=14. 

U x y z - acelaşi lucru cu comanda U di1 monitor. 

X x - se vor tipări toate runerele de inie în care 
apare o etichetă pentru fiecare în parte. Lna în 
care este defllită eticheta este marcată cu ·• ~ ", Se 
vor af,şa etichete tnailte de pauză. Predefinit x=6. 

5. 3 Stocarea fişierelor 
Fişierele sînt stocate pe bandă în format cOOl)ati:>i 

ZX Spectnm şi stnt memorate ca zonă de cod Dacă 
la încărcarea &ni fişier mai există ...-u creat tn 
calcuator şi făcut arent, se va întîtlţ>la la fel ca în 
BASIC cu comanda M:RGE şi tn pkJs se va face o 
rerunerotare cu incrementu 1. 

Comenzie de kJcru cu caseta stnt 
G string - încarcă fişieru cu ramele "string" de pe 
casetă. Dacă ru se precizează "strilg" se tncan:ă 
priru fişier tnttnt. 

P strhg - salvează pe casetă fişieru a.cent Slb 
rumele "strilg" daca acesta este precizat. Dacă ru, 
se foloseşte L11 rune de 'blanc'. La sfîrşit se 
afişează Ulgimea şi act-esa de start a flŞien.U 
salvat 

V string - se verifică fişieru de pe casetă avtnd 
runele "strilg". Dacă acest parametru lpseşte {ru 
este precizatt se verifică prinJ flŞier tntlnt. 

6. BASIC DECOOOR - ul 
OPUS conţine şi ll1 decodfcator pentru BA5'C - u 

Spectn.m. Acesta ru este tici COl'fl.)iator ric.'i 
inte1-pretor. După încărcare, la orice acresă a lRJi 
fişier BASIC cu comanda moritor 'G', -se poate rua 
decodonJ BASIC indictnd. acresa de start 

htti vor ·fi afişate ll.ngimea şi runăru de ne. Mai 
departe, decodficatorul va nJa la aplsarea Ulei 
taste. Apăstnd 'O' se părăseşte · decodficatorul. 
Orr..e aftă tastă va contn.aa ctecoclfcarea 

Codlrie neinterpretate vor fi scoase ,n evidenţă 
pril mesaju ''BWALD ~ ... 
Cod.rile de control sînt tncact-ate de ' * ' şi ' $ '. 

Nl.merete sînt afişate mai tntti aşa am apar tn 
isti,g, Lnnate de valoarea reală în hexa şi zecinal 
între paranteze, aşa am este codficată de 
interpretoru BASIC <14>ă octetu #OE. 
Sftrşttu de inie BASIC este marcat cu codl.j de 

control ENTER şi cu o inie contn.Jă pe ecran 
A TENTE ! - decodfacatorul ru recunoaşte tn istilglj 
BASIC cod.wie 280 încărcate şi rici sffrşitu prog-a­
JRU BASIC. Puteţi fi duşi în eroare~ uneori de 
REM-uie ilogice sau de decodflcarea zonei de 
variabie de la sfîrşinA prograrru.i. 

7. Utizarea ilţ>rinantei 
Pril apăsarea tastelor SS+Y se poate activa 

inprinanta. Aceasta se indică pri, mesap '1...PRNT' 
pe ecran. Tot ce se afişează pe ecran se q,ăreşte. 
°'-4>ă tenmarea execuţiei comenzi, iTţrinanta va 

fi dezactivată automat Pentru tipărirea Lrmătoare 
se apasă dil nou SS+Y. · 

Rata de trar isr r isie a interfeţei RS 232 este focată tn 
variabia sistem #5C36 â4>ă am lnTleaZă: 

# 01C1 - pentru 300 Bd 
# OOE4 - pentru 6008d 
# 006E - pentru 1200 Bd 
# 0035 - pentru 2400 Bd 
# 0019 - pentru 4800 Bd 
# OOOC - pentru 9600 Bd 
# 0006 - pentru 19200 Bd 

Predefl'it ·rata=1200 Bd 

8. Harta memoriei OPUS 
OPUS este sisterru de operare rezident 1n memorie 

şi se află între locaţie O şi #3FFF. 
'1tre #4000 şi #5800 se află memoria ecran, tntre 

#5800 şi #5800 se află atri>utele de amare. 
Pentru a respecta configlr"aţia Spectiun, varia­

blele sistem stnt plasate tnceptnd cu #5FFD •. 
Stiva este frită la #SFFD. 
FIŞieru su-să începe tn mod normal la #6000, dar 

tnceputu său poate fi plasat şi la altă acresl cu 
ajutorul comenzior 'N' sau 'O'. 

Tabelele de siTt>oui încep cu #FfFF şi descreşte 
precun stiva, cu 8 octeţi pentru ficare etichetă 
U1izată. 

VA URMA 



Commodore 

6502/ 
/6510 

Limbaj masina 

hobBIT nr.I - AOC, AN>, A.fit., 
hobBIT nr 2 - ecc, ooc, BEQ, BM. BN:, BPL, 

BRK, BVC, BVS, CLC, CI..D, CU, 
a..v 

N: 
~ 
C: 

CMP 
~ to acanuator 
Fmcţiale: 

N, Z, C +- (A) - DATA 

(AJ<DATA . o 
o 
1 

(A)= DATA 
o 
1 
1 

(A)> DATA 
1 
o 
o 

M DATA 

flag: 
N \i 8 D i Z C 

Coru comenzlor: 
Absokrt 1100110 

bbb = 011 
~ zero fl000101 

bbb= 001 
Direct 1100100i 

bbb = 010 
Absok;t, X 11011101 

tflC = CD 

l-EX = C5 

t·EX = C9 

HEX =00 

. . 
hobBIT :::: ' . . ~ . . ~ . 

t,t 
c 
C: 

Absout, V 11011001 HEX= 09 
bbb=tID 

(tlcfrect, X) 11000001 t-EX = C1 
bbb =000 

(tri-ect, Y) 11010001 I-E)(= D1 
bbb= 100 

Pagina Zero, X 1101)101 t-EX = 05 
bbb"" 101 

CPX 
Cot'rţ>are to regsu-e X 
Funcţ.u1e: 

N, ~ C +- (X) - DATA 

(A)> DATA (A)= DATA (A}<DATA 
o o 
o 1 
1 1 

forma, 1110bbOO / 
AflRIDATA 

CocU comenzi: 
Absolut 11001100 

bb= 11 
Pagina Zero 11000100 

bb=01 
Direct fK>OOOOO 

bb=OO 

DEC 
Oea-ernent memory 
Funcţiune: 

M~(M')-• 
format l tiObbtto ADR 

o 
o 
o 

ADR I 
I-EX= cc 

H:X=C4 

tE)( =00 

ADR I 
Oecrernentează la act~esa U o uitate. 

M 
O.UA -+- DATA -1 

flag: N U B D I Z C 

CYI I l•I 
c~ comenzior: 

Absolut trofflO H:X = CE 
bbb =01 

Pagina Zero 11000110 t-EX == C6 
bbb = 00 

Absolut, X 110tt110 I-EX = DE 
bbb = 11 

Pagina Zer o, X fl010tX> t-EX = D6 
bbb = 11 



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

DEX 
Oe.ct emerit X 
Funcţiune: 

X+- (X)-1 
Forrnat: 

01001010] 

X 

H:X = C (numai mplci } 

OEY 
Decrernem V 

Funcţiune; [-=-~--] 
Decrementează Reg;stl ul Y cu 1. 
HEX= 88 n..rrnti ·~). 

Eon 
Ex !.G ✓ OR 
fu,c. 

A +- (A) V DATA 
Format: [-- - 1 

~~hb01 t AOR/OAl A 

Codi comenzjor-: 
'b &.Jt 01001l01 HFX = 4D 

bbb,,,011 
PaQina Zero 01000101 I-EX= 4S 

bbb:.001 
G ,l 0 4001001 hf:X,., 49 

bbbd)10 
Abso X 01011101 HEX c: 50 

Lbb-=111 
AtJ olm Y 01011001 HEX - 59 

f • ... -1KJ 
{mmec. "\ 

'J 
or·r ... 0001 Htx - 41 
bbh-OUO 

\ 1d1 e-: t, V} 01 lmQf)I HE.' a.. :,1 
hl ll tOO 

P.-:1.gir a I~ ?H>, 
î 01' M()i:11 HEY::. JS 

bit• ~ 

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

lf\JC 
~ement memo:-y 
Ft..'flCţu,e: 

M ..._ (M) + 1 

Format: [-M>b110 r~ ADR I ADR 

increm€fltează adresz 'M~ o U1itate. 

Goc\.il comennor; 
Absoc t 11101110 

bb=01 
Pagina Zern t1100110 

bb=OO 
Abso.'ut, X 11111110 

b."J-~11 
Pagn~ Zer o. X ttt10110 

hb=10 

X 
lncrernent X 
F _,c ie: 

•- (X) ·t-1 
Format 

[ 11101000 

ORTA 

tEX = EE 

HEX= E6 

I-DC= FE 

H:X = F6 

· 1erementea.z..l:i cu o ll'l!tate n,:; ~tn.d X 

. \IV 
1er en1e0t Y 
ftr,cţiune: 

FonT.at 
y+-(Y)+1 

. X ..., GB (rn.1mw 111 ,:iot) 

vA URM/\ 
n,u·l•L:is, U'",f:.or;; t'r- Spt .hca ;i cnmpatit-~-: c-.J '1-JlliÎ ,WfîÎJ'!,J(~a 
,,t ·· •îu.'Ui ",J?US" ii; 1, r · Zi J;a l..mh Jui ITk'bL· c 700. 
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Cfoonn~? 
Pagina pentru incepatori 

SPECTRUffl 

Modificarea 
dungilor pe BORDER 

in timpul incarcarii 
programelor de pe 

caseta. 
Desiglr rruţi dintre dumnea­

·voastră aţi văzut că unae joari 
produc astfel de d.ngi pe ecran. 
De aici fireasca întrebare -~cum 
pot face şi eu la fel ?'1 al cărei 
ră~ este: 'Sirţ>kJ ! atiţi 
artic<:>lu tn contiluare şi veţi afla r 

Ruti1a de 1rcărcare la• calcu­
latoarele compatJbie Spectrum se 
află între acresele #0556 şi 
#0604. Pentru a modifica 
efectele, Slbruti1a cfntre adresele 
sus menţionate trebuie 
dezasamblatăi modificată partea 
de transfer a Cliorii către ecran, 
apoi reasamblată. 

Vă recomand lM"Tnătoarea 
tetrică: folosiţi dezasambloru 
MONS3rv121 împrernă cu 
asamblorul <?ENS3M21. ocărcaţi 
GENS-ul la 26000, MONS:-ul la 
55000, lansaţi G:t.JS-u cu 
RANDOMIZE USR 26000 şi tastati ·x·: . 

Pe ecran vor apărea adresele 
de inceput şi sfîrşit ale textului 
strsă. Scrieţi pe o _ bucată de 
hîrtie adresa de început, apoi 
tastaţi · 'B' · să vă întoarceţi tn 
BASIC. De aici iansaţi MONS-ul cu 
RAt,.[)()MIZE USR 55000, tastaţi 'lf' 
(conversie dn zeciT1al în 
hexazecimal) şi apoi adresa de 
început a textulti, notaţi adresa în 
baza 16 în dreptul adresei în baza 
10 şi tastaţi "T" (dezasamblare). 
. Pe , ecran · apar tn ordine, 
dl.mneavoastră va trebui să 
răspuideţî cu numerele date după 
caracterul " : · ·, respectiv .. ? ": 
FRST: 0556 { ENTER } 

LAST: 0604 { ENTER } 
PRNfER? { ENTER } 
TEXT:''>(' {ENTER} 
WORKSPACE: { ENTER } 
FRST: { ENTER } 
LAST: { ENTER } 
unde "x" reprezintă adresa de 
început a · textw .su-să în 
hexazeci'nai (cea scrisă anterior 
pe hlrtiei 
După aproxinativ 20 de 

secll1de pe ecran va fi tpărit 
textul dezasamblat, iar la sfîrşitU 
acesttia mesaµ 

''END OF TEXT xxxxx", 
Notaţi numărul xxxxx, tastaţi 

'li" (conver-sie bază 10 -:> 16) şi 
runărul XXX}(}(., apoi notaţi 
valoarea k.i hexazecimală. Tastaţi 
"H 26054", notaţi acresa 
hexazecillală a acestuia, duoă 
care 'M' şi adresa anterior 
notată (ln bază 16~ Nlmărul 
obţinut in hexazecimal are 4 cJfre 
hexazecimale (de exemptu 
#AFC8), primele două (AF) fiind 
partea cea mai puţin sernrit­
ficativă, ultimele {C8) par tea cea 
mai serrnifK:ativă, Tastaţi partea 
cea mai puţin sermificativă a 
număn.U XXX.XX urmată de 
ENTER, apoi partea cea mai 
semnificativă a aceluiaşi runăr. 

leşiţi cin MONS cu CAPS SI-FT +1 
(EDIT), intraţi tn GENS printr-o 
pornire caldă (RANDOtvlZE USR 
26061), tastaţi "N10, 10" (renu­
merotarea textUli) apoi „ L" 
pem,-u a vă convinge de 
existenţa lui. 

Abia acum putem începe 
discuţia despre swiectu 
at--ucolull..i. Pentru desa-ierea 
efectelor v om folos i cor 1venţia de 
culoare specificată deasupra 
tastelor numerice. 1n BORDER-ul 
standard peantru 1eaderr 
(semnai.d de recunoştere) avem 
următorul BORl)ER: 

5 CYAN 
5 CYNJ 
2RED 
2RED 

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

Pentru prog-am avem: 
6 VELLOW 
6 YELLOW 
1BLUE 
1BLLE 
Pentru a păstra pe tot parcursul 

încărcări de la leader (55225522) 
trebuie ştearsă instrucţuiea de la 
na 430 (XOR #03) cfin texru 
obţinut în li-ma dezasamblării. 

n contiluare, vă voi da rişte 
secvenţe de cod care vor fi puse 
între finite 1t10 şi sftrşit. (acelaşi 
ismg} 

120NOP 
fflONCA 
1120XOR#20 
fl30AN>#27 
1140LDC, A 
1150ANl#07 
116000#08 
1170 OUT (#FE). A 
1180SCF 
fl90RET 

ANDREI STERIOPOL 

Spectrum 
Propun tuturor utizatorilor de cal­
culatoare SpectruTI 1'28K sau 
compatibile (familia TM-S) să 
încerce umătoarele comenzi ale 
editorului +3 BASIC, comenzi 
nespecificate în marualul original. 
EXTEN> N - depl:,lsează cursorul 
la începutld programului. 
EXTEND T - deplasează cursorul 
la sflrşitu programuu. 
EXTEN> E:. sau K - şterge toate 
caracte1 eJe de la începutul 
,-tnck.J!ui pînă la poziţia curentă a 
cursorului. 
EXTEM> J sau W - şterge toate 
caracterele de la poziJia curentă 
a cursorului pînă la sfîrşitul rîndulli 
"EXTENO I - înapOI lll cuvînt 
EXTE'NO M - cursorul la sfirşitul 
liniei . 
EXTEND P - scron down pe 1J n 
SS+I - scroU up pe 10 linii 

***Emil Schnaider-



PC 

UNITATE 
OPTICA 

Lntatea optică de dsc nutifUlCţionată RF-700 
cornbilă capacitatea mare de stocare ilfor­
maţională a dsarior optice cu posi>itatea de a 
scrie o dată şi de a şterge. DisaJ de 5"V 4 are o 
capacitau; de 1 <J>it 8 ilcorporează Lll fltru t:Je aer 
care ~eşte ti'Jlxj de viaţă al capt.âi lritaţi de 
dsc şi li sporeşte performanţele. , Este garantat tn 
fu,cţionare la crea 20.000 ore. Rata·t";te transfer a 
ilformaţiei este de 4 M:>iţi/s tn sistem de 
fux:ţionare silcron şi de 1.5 M>iţi/s tn sistem 

'asincron. Poate fi montat attt tn menon., 
cak:uatonâi cit şi tn exterioru acestlia. Este 
~tl>I a., IM PC/XT/AT, PS/2, şi Maciltosh. 
hterfaţa sa SCSI li pemite foarte uşor să fle folosit 
cu sistemele de operare MS-Dos, Mac, OS/2 sau 
LAN. Preţu U actual este însă de $3995. 

DIGITAL 
AUDIO-TAPE 

Folosind- lfttatea · de dsc Warg)AT's 3600 
dgtal-aucio-tape (DAT) se poate stoca pfna 1a 
5 <1:>iJi de memorie. lntatea se poate illrocu:e tn 
spaţU aferent lRi dsk âive de 3''V2 (drnensirie 
actuale stnt t625 / 4 I 5.75 ilCh. ModeU. actual 
oferi Lll tnalt nivel de performanţA: vtteza de· 
·transfer este de 520 kbiţi/s sau w o viteză de 
transfer de 4 M>iJi/s tn regin âsilt:7on şi de 5.3 
M>iţi/s fn regim si'lcron. halta capacitate .de stocare 
a Wormaţiei a rezutat ~ utizarea tn acelaşi· 1iT1) a 
lRi sistem de c~ a ·datelor şi folosrea 
uiei benzi foarte UQ. vva,g)AT foloseşte „ L11 
cop..-ocesor Stac 970! şi o variantA Stac ·· a 
~ de ~e LZ1 (Len1)el--Zivi Acesta 
~ exmderea datelor. Dad ~ 
ra., . avem locU necesar stoclri ilfonnaliei, atu1Ci 
aceasta este awsă la mnensaaiea i'iţială. 
Me<;:arisrfU de f<>losre ·a-casetei asgdelt ----,---flil ... --:-ea­
tilţ;l.u mort dat()rat flXAri benzi tn g'idaje, aceasta 
f"lnd folositA dn momer 11:lJ i11rodJceri Este garantat 
ta 60.000 ore de fu,cţionare. . 

ModekJ 3600 se. vnde la preţU · de $1400 1n 
caa 1ti~Ji OEM 

l3 

MACINTOSH LC 
Maciltosh LC este Lll calaJator remarcabl. h 

momentu de faţa repreziltă cel mai serios 
corq:>etitor pentru sistemele corrpati:>le f3M.-PC. 
Maciltosh LC. repre2i1tă o 1rrt>ilare perfectă tntre 
Lll 'low cost' şi performanţa. 

~area: Q-aţie port-trior video i'lter7ate, se pot 
folosi trei tiUi de montoare fară a fi nevoie de o 
placă video Sl.f}tnentara: Lll moritor monocrom tn 
16 nvele de gi. Lll moritor- înaltă rezollţie AppleColor 
tn 16 a.lori, şi montoru RVB în 256 de c:uori. Pen1n1 a 
arglmenta runlnJ de aJori dsponl:>le este 
necesar de anintit că memoria video RAM este de 
256 Ko dntr-Lll Slvl\,1 ~ Memory MocUe) 
de 512 Ko. Se obli'l astfel 256 rivebi de gi, 256 de 
aJori · respectiv 3'Z768 ruori pe moritoarele 
amiltite mai sus. Forţa pe care o are calcuatau 
este datl de procesoru Motor-oia 68020 care 
k.lCrează la o frecvenţa de 16 M-tz, avtnd o memorie 
centrală de 2 Mo, extensi:>lă la 4 Mo, 6 Mo, 1) Mo, şi 
tn hard dsk de 40 Mo. Aceastl confgraţie pemite 
folosrea ln1regi bl:>loteci de apicali Macintosh. 

Pentru a satisface cemţele • utizaton.ai, 
~toru este ecllpit ru Lll Sl4)8"-dive de 1.44 
Mo pentru a pemite o mare capacitate de stocare, 
şi cit,i"ea dscu1or idferent de capacitatea lor: 400 
Ko_ '800 Ko, 1.4 Mo 1n format Maciitosh, a dscu1or 
de 800 Ko fn ProDos şi a dsarior de 720 Ko şi t4 
Mo formatate ln sistemele OS/2 şi IY1S-OOS. Pentru o 
mai bLlll ilterfaţare a., calaJatotu, este edipat w 
Lll rriQ"ofon n:orponit pril care se poate daloga a.a 
acesta. Tastattra pe care o foloseşte este o 
tastanra ergonomică formatl mi 86 de caractere. 
Acest 1" 'de hard OCl4)l 1n prezent pe piaţa de 
desfacere W1 procent de · 46%. Fnna Macintosh 
vne puter'nic dn t.nn1 pe piaţa calcdatoarelor. 

Soft speiaiza~ 
QUARIO(PRESS · - Transformă cak::IJatoru Mac:iltosh 

tnlr-o veritabil staţie de edtare. 
Facltăţt -n;erare drecta 

· -frdrcare/şterger e de text 
-dc1ionar de ortog-afa.e 
-folosi"ea de texte ecitate QJ alte ed-
toare de texte ' 

-tabUare 
-gestU1e ~tă 1'><Jg'afd . 
aliierea ta creapta, la sti iga, pe cen1ru 

-hserarea de fotog-afi 
-rotrea.cad"elor" 
-720 1')lri de caractere 
-efect de zoom de· la "Oo/o pi1a la 400% 
-aplcarea de dferite entJleme 

MacTools DekJxe 
famtăţt -gestiliea· flŞieraor I autoprote~ 
. r.,e·elof" I op1itii.area dscu1or I rea.c,er_• ..... ea. 
fişierelor defecte / .~ea fllJielelor ~ 
/ . rea.perlri de dsa.l"i defecte fonnatar ea_ dsarior 
flexi>le /dscuior"fDCe. , A 

.,,.FLORIN T~ 
I 



Stper--hhu 1..ast taija' - reatzat tn 1987 de 
Systern 3 - desdide seria joa.rior de tnalt rivel 
realzate pe Corrmodore M Daci pini tn 1986 
prog-amele RJ ~ăşeau a.a rrut niveU celor de pe 
Spectrun, 1hc::eplnd a.a 1987 au fost puse tn valoare 
adevtratele caltăJi ale ki Commodore (g-afd fnalta 
rezollţie 165X200, 16 wori, smet, etc.) Diferenţa 
diitre 1...ast Nnja' şi a!lelaJte jocui realzate ptnă 
atl.llei este umtoare, jocu find considerat ctiar ~ 
aa.m priltr e cel9 mai blne realzate vreodată pe 
acest caJcuator (Last ..-aja is nearty the best game 
we've ever seen -~ ~ Hockers) Pe sart , 
acest actic:>n1lame conţi1e 6 rivele (Wlder ness #1, 
Wk8ness #Z Palace Gardens, Dulgeol1s, Palace, 
ne- Sanctuary) iar scoplJ este de a la 
magic-scrookJ aflat tn ~ riveL n pmu rwet se 
gl.sesc armele specifice lR.i Nnja (sword, IUlehak, 
stuiren, srnoke-bomb~ cheia de la porţie palatw 
(pentru ntveU s~ o pmg1 a.a praf (pm1ru riveU s~ n 
cel de al doiea rivel se găsesc alta armă {pole~ Ln 
colţ de fldeş (pentru escaladarea zonelor tnattei o 
rnaruşă (pentru a k.Gl U11J"arldafr- fn riveU 3, ce va fi 
folosit tn riveU si Trecerea 2-3 se 

Jocu r.:PV vs 'iPY - o atractivl k.ptă tn1r0 doi 
spion, care se rernarcA pri"ltr-o ţnrtă g-afd bu1i; 
este reuzat de 'Tag and tte Kid" rn 1984. 

ScoptJ joau este de a găsi tnailtea adversarel.u 
- u, nJ11ăr de cin obiecte pe care lrrp-a.nă ru 

geanta le veţi transporta ta aeroport, de l.lde 
wrnează să plecaţi cu avioru. 

h Uf1>U joa.u vă stau la cispo:ziţie: o bombă şi Ln 
resort; u, ceas cu chlrrită pe care li puteţi a~sa 
lntr-ma mtre camere; o găleată cu praf, care dacă 

:htibiirt: . .. . . ' .. ... 

reaizeaz.A pri1 t-aija~ {flash) - in~te la 
t1lcarte celor 2 <ragori. La capătu rivelu 3 se aflA 
o stau.ie care rn schm:>U meclaknâi de la gltu u 
8udchl acttveazA dn nou Nnja-Magic, Trechi.t-se 
tn riveU 4. n acest rivel se recomandă o hani, 
sngllU obiect aflat aici rn:1 o frtrg,ie care 
realzeazi trecerea 4-5. NveU 5 'Palaoo' este 
relativ ~ Se intri tn palat cu cheia kată tn 
riveU ţ pe Ungă amu-a care an.rd spada se 
trece rrişcfnd fll joystick-U 1n antepen.ltma camart; 
tntr-u, vas gi se găseşte t.,ja-Magi:: (verde) -
traverstnd sclrte ce dJc 1n r1veU 6. Aici, tn sctirrW 
pmgi se ia sticla cu sorrnfer (pentru adorrrirea 
clnekl) iar uşa de ta h1er Sanctuary se deschide 
pmtnd trandafru rn capău şilâ.i de vase dll 
porţelan. h camera cu arcaşu-gigant se găseşte 
Nnja-Magic (roşu~ Gata t n ume cameră se găseşte 
magic-scrool, pentru care aJj strabă-tut o cale atlt de 
Ulgl L Iar rn 1nchEee, U1 citat: 'The evt shogUl 
Klmoki has slalqltered 1he entre brotherhood of 
the White l\ilja. Vou alone SlrVive. And you rrust 
avenge the bro1hemood Flld yOll" way to Ku'itoki's 
<tstant fortess. arm fflOllltails. Cross rivers. Meet 
Sarrurai •e actrnere. sea-monsters, Klmtokfs g&'ds. 
To get venegeanc:e yoo nu.t bea MASTER of Nnja 
weapons. l\tlja wizard ~ja wisdom. And 
t\llja-Magic-_ 

va fi pusă la uşă, va cldea rn capu au care va 
i1tra; U1 mosor cu sfoari cu care puteţi lega uşie. 
Deasemenea mai aveJj o hartă care va aj.nA sA vl 
orienta1i rn clădre. Qamerele care stnt marcate pe 
hartă cu Ln Jlllct neg-u, conţi, lft.d sau mai mJte 
obiecte. Pentru a activa mocU de selecţie, apăsaţi 
de două ori pe 'foc'. At.enlie' - moc:U de selecţie 
poate fi activat runai daci stnteţi sngLa"i ln camert. 
tt cazu ctnd tntr-o cameră se află armi spion, tasta 
'foc' va fi folositA pentru k.ptă. DacA u, spion este 
ucis, el va apare c:q:>ă ll1 ti1ţ> tn joc. 
După ce aţi găsit toate obiectele (oo litaJi geanta!), 

clutaţi ieşrea spre aeroport. (pe ea stnt desenate 
două avioane) 

Pe Ungă scor va fi afaşat şi rargJ ctx::erit 
Opţilnle joa.u vă oferă opt nivele de joc şi nu mai 

pt$l de ci1ci coefldente de ilteigenţă ale 
~ 

Deasemenea există poslJitatea ca uşa spre 
aeroport să He ascuisă p1nă la sftrşitu jocUU 

***VIRGIL PERCEC*** CUGIR 



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

Acest joc este lWl proâJs al 
fnnei 'Lucasfsn Games' ( fnna 
s-a remarcat şi pri1 alte ctteva 
joa.ri foarte bUle: 'Maniac 
Mansion', 'Zac M::Kracken', etc..i 
Crctfeca joau se adaptează 
oricăni q:> de placă grafică, de la 
CGA tn sus (EGA, MOOA, VGA} 

Confora,-ea joaâi se face 
ssJ1Jlt, tasttnw-se rn na de 
comandă : Loc»A c. 

Povestea jcx::lA.i: este vorba de 
lll ucenic vrăjtor care află că 
tntraga k.me este tn pericol şi că 
et a fost ales ca s-o salveze. 
Rămtntnd si'gr pe inslMl, găseşte 
lll toiag fermecat Pe acest toiag 
se află note, mele colorate altele 
ru Pe măsu-ă ce descoperiţi noi 
vrăj, notele lipsă se vor ~ta 

Pilt>tncit-se pm ciritr et 
desoperă pe piatra ~ ~tnt ~ 
mamei sale o i'lscrţ>ţle care-t 
SJ)ll1e ci trebue să plece de pe 
i1suă. Tot tn cmti'" decoperă 
vraja cu care se face k.mnl (cei 
patru porri de la iltrare. Folosild 
această vrajă se poate face 
UTri în cort\.l aflat în beznă. n 
acest cort (cel cu allU) se lrlvaţă 
vraja cu care se transformă 
allU 1n paie şi nver-s (este o 
maşilă cu o roată fn cort~ n 
llti'ru cort oo a-eapta se des­
coper-ă vraja cu care se sdwt~ 
cuoarea di1 verde tn al> ş, 
~oe (cazaru de pe foct tot 
di1 acest cort se ia cartea de pe 
masă. Ctnd vrăjtoru descoperă 
toiagu fermecat, Rngă acesta 
este lll OU 

cu acest ou se descoperă 
vraja care deschide sau tnctide 
(se foloseşte pe ou, pe scoică, pe 
cer şi pe cuşcăi Pentru a putea 
pleca da pe i1suă, trebue mers 
sus pe deal (acolo de Ulde începe 
jocu) şi desctis ceru (cu vraja 
care deschidei Di1 cer va cade 
lll fuger pe copac, acesta cazlnd 
tn apa. Se merge la ponton (în 

extrermatea stingă a satl.U) şi 
de pe ponton se sare tn apa şi se 
...-că pe copac. 

Copacu se depla~ snrp: 
ptna ajilge la 1.11 v.-teJ. tl.l veţi 
putea trece de acest vtrtej ptnl 
oo descoperiţi vraja care-l 
potoleşte (este sh1>U, ~ se 
va opri Sl1glS ltnga vne1, se­
lectaţi cu mouse-u vtrtejlj şi 
acesta va errite patru note; 
selec1ild cin nou vtrtejlj şi clnttnd 
notele tn orcr,e inversă se 
potoleşte v1rte)4 . . . 

Ol4>I ce se a1ilge ţarmJ prmţi 
o nouă notă pe toiag. hcrep­
taţi-vă spre oraşu de aistal 1n 
care o să descoperiţi tncă o serie 
de vrăj (am se devile WlVizl>I, 
am se sperie pe cileva~ h oraş 
se află o biă de cristal (se va găsi 
şi în alte părţi ale joa.U} 
selecttnd bla puteţi afla vitoru 
(se selectează de trei ori pentru a 
afla mai rrute k.lcn.n"). 
~ ce s-a termi'lat cu oraşU 

se nege spre nutte (extrema 
stingă a oraşiu) şi cq>ă ce speri 
pazrici (de la paznici înveţi vraja 
a.a care deviiilvizl:>ii vraja pentru 
speriat se descoperă 1n bla de 
cristal) aj..ltj Rngă Lrl . ~ 
adamit (selecti'l(it-f, tnvep vraja 
pentru a trezi - atenţie ~ n 
comi'uare - spre stînga - se 
ajalge la o cabană. °'-'>I ce se 
stă de vorba cu fata de la 
cabană, se află vraja care însă­
nătoşeşte. Se iese afară şi se 
scHnt>ă cuoarea oior de pe 
pajşte. Balau-u care ru mai vede 
oie vă va lua cu el. Ajll'ls tn 
văgălni monstn&i, prefaceţi 
au-u în paie şi folosiţi a~ 
balat.n.U vraja care spene 
(paee vor k.aa foc şi balauu va 
fig). °'-'>ă ce se opreşte focu 
apare iltrarea U1ei peşteri. Faceţi 
urină fn peşteră şi căuta1i m lac 
(se aµ,ge la lac mergtri) de la 
ntrare spre creapta~ n acest lac 

. . . . 
is : . . . . 

p 

se află altă biă de c;ri.;taL Ol4)ă ce 
ieşiţi di1 peşteră trebi.ie să 
reparaţi lll pod (~ foloseşte 
vraja de la v1rteJ - pe ctosi 
Trectnd de pod aj.rlgeţi la oraşu 
de metal n prea;nă este lll 
baieţel adomit; treziţi-l si frţi atent 
la ce spu,e. Se face sltrt> de 
hai1e cu el (atfel ru se poate ntra 
tn oraş~ t-lJ vă speriaţi cfnd ~ să 
vedeţi că vi se anllCă t~ 
fermecat tn fod Se a;,-tge ta lll 
moment dat într-o sali lftie lll 
om asa.rte o sabie şi regele vor­
beşte cu o altă per-soară Trebi.ie 
vrajtă sabia (vraja care ascute 
se descoperă 1h oraşu de aista1 
- tn tu-n la cei doi kJcrători care 
ascuţeau secera~ Vraja 1Teblie 
faa.tt:ă tntr-ui moment de (rişte 
(ZgomottJ făalt de ~ '~ 
prea mare~ o sa ajngeţi 1nchis 
tntr-o a,şcl; folosiţi vraja care 
deschide aSlţ)t"'a ~ ieşiţi dn ea. 
Regele vi va lua toiagu şH va 
folosi pentru a ~ ~ poartă 
tntre unea celor VI şa cea a 
morţlor. De aam ne apr~~ 
paşi repezi de sf_trşitu ,toaai. 

Treblie mers pn, spaţa.a di1 
desctizătlri. tn deset tzătlri. şi 
retnviat baiatu m oraşu de fe-, 
salvaţi ciobani de . la cabană, 
vorbit cu răritu di1 oraşU de 
cristal Veţi aj..nge şi ta loaJ de 
odh1ă al lebedelor. o sa aflaţi că 

desdider"' treblie tnchise toate E 
tntre cete două uni (folosind vraja 
care desctide, respectiv îndide~ 
Ol4>ă ce aţi tnctis tot, reaj.llge~ 
pe i1suă. ntraţi tn terrţ>U t.nte aţi 
găsit toiag.I. Persanaµ cu care 
vă veţi k.4)ta va vrăj ~ două ~ 
gtsca (o va face mJtă rar apot o 
va transforma 1n frţ>ttrăi A treia 
vrajă făcută aSl4)1'"3 glştei o va 
omorî. Atenţiei Lltina vrajă facută 
tretx.ie reprodusă pe dos (RJ veţi 
vedea notele pe toiagi 

Cam aceasta ar f~ pe sart, 
evoliţ.ia joa.u. Trebi.ie facute 
ctteva observaţi O vraje RJ are 
efect dectt cq:>ă ce a fost 
descoperită de dvs. - O vrajă are 
efect ilvers dacă este ctntatA pe 
dos. Citeva sfatut- ATENTE! mic 
oo este tn pk.Js tn joc; ipsa lilei 
vrăj el.ce la neter:mi tarea ~ 
- Notaţi pe o hfrtie toate vrăjile 
ctiar dacă tn acel moment nu 
aveţi notele necesare (vă va fi 
utlă mai tlrziJ}. 
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,,,~: TI S I TRICKS 

HELLO. 
again ! 

Cammodara 
SCARABEU& 
0REMN=NTEilvEAN:JEtelGV 
1 REM FOR SCARABEUS 
'I) A=320 
20 FOR T =O TO 6t READ Z 
30 POKE A+ T, Z: S--S+Z: tE<T T 
32 F S<: ::>6871 Tl-EN PRNT 

''BRlR N DATA": EN) 
35 PRNT a-m(147) "NSERT 

SCARA8EUS TAPE AN)PRESS ""' ............. A 
l<EY" 

36·~ A$:F AS='·'TIEN36 
40 DATA 169, 1, 170, 160, O, 32, 186, 

255 
50 DATA 169, O, 32, 189, 255, 162, 1, 

160, 8, 2, 213, 255 · 
60 DATA 169, 76,141,242, 3,169, 

1Yl, 141, 2~ 3, 169, 1, 141, 244, 3, 
76, 13, 8 

70 DA TA 169, 115, 141, 76, 31, 169, 1, 
141, 77, 1, 76, O, 30 

80 DATA 169, 96,141,173,229, 141, 
12, 22~ 76, 0, 160 

ICUP& 
hclrcaJi de pe casetă şi resetaţi 
prog'"arn.i De ce? . . . Pentru 
ctteva POKE-lli ~ 
POKE 3214, 234 
POKE 3215, 169 
POKE 3216, O - 'alens' oo mai 
trag tn nava voastră. 

POKE 45826, 234 
POKE 45827, 169 
POKE 45828, O - opriţi et e ga 
să scadă. 
SVS 2080 - pentru restart. 

PS1 WARR10..fr.~ ~~ ~~JIJ<EFL~ 
1 SVS 63276: POKE 83\ 255: PO<E NSTRUITDJS - TAKE HAT - TAKE 

832, 2 PCJ<E783, t SVS 62828 TAPE - USE TO ~ NfO T~ 
2 POKE 749, 226: P01<E 750, 252: tfAl.1: - TAKE TRAP - you land f1 

POKE 770, 167: POKE 771, 2: hospital - T~ OOAT- wear to 
POKE 776, 167 escape hospital - TAKE t-ERRtJG 

&.a.ul .. . Apasă PLAV şi aşteaptă (flSh shop) - TAKE_ PAPERS - you'I 
să se tncarce jocu. Resetează-f, need these at ar-oport - TAKE 
ntr<XiJci: . FOOD - EAT - TAKE CtEES -PUT 

~ . ~ . fld.0 - 255) valoarea ~ ~ :.~~~ : = 
er ege 81 şa LE I IER - llAL. 77722 - TAKE 
Repede, bate: Ltd3RELLA - N5ERT CARO - TAKE 
SVS 12288 pentru start. Bye • • • SCARE - TAKE KEV - t.JSERT N 

ro:PIT -TAKE tv'I..K - TAKE BOX -
OPEN BOX -TAKE St.IT - Goooo ! .. . 

TeoSoft THRU&T 
DL4>A tncarcare 
iltrodJce: 

@@@Ci)@@@@@@@ 
şi reset, poli @@@<fi)(l)@@@@Q)(l> 

POKE 6139, 234 
POKE 6140, 234 
POKE 6141, 234 
SVS 2304 pentru restart. 

$-$-$-$-$-$-$-$$$$ 
$-$-$-$$$-$-$-$$$ 
INFINITE LIFE 
ACTDNBl<ER 
POKE 19287, 47: SVS 13312 
BlACKHAWK 
POKE 8290, 255: SVS 8192 
BOtvfi JA(l( 
POKE 5112, O: SVS 3101 
BOtJ8 JACl< I 
POKE 7053, 200: SVS 39712 
8UCl( RCXIRS 
POKE 33182, 250: SYS 32782 

Spettrum 
URBAN (adventure) 
TAKE Dlf.JGARfES - OPEN ~ 
(don't ch1k !ager) - TAKE 
SCISSORS + USE WITH TAPE TO 
~ NTO TOWN HALL AN> lH 
TO CJ:T BOOTS BY "OPEN BOX 
IMTH SCISSORS' - TAKE KEY - GET 

MlMAD 40703, O 
BASKETBAU... 28721, 53 
Cl...E TORO 52271, X 

57029,203 
57030,203 
57986,0 
57987,0 
57988, O 

~ 311)7, 201 
61955, 201 
62697,201 

BACl< TO SKOOL 27748, 201 
30028, 181 
63217, 0 

64905,41 
64906,248 

- la papagal spu,e-t 
.. Open sesame" <D9.. MATMA> 

6'???? 
• • • • • 
- Q.m se află POKE pentru jocui? 
- De U1de pot face rost de 
utitare HAa<ER, POKEMANA? 
- care este c<><U pentru LEVEL 2 
la SAVA<J:. I? 
- care silt POKE-ui pentru 
TRANTOO, REllA-1 OF ..EDI, 
NJIANA JON:S ? 
- Ct.rn se iltrod.Jce POKE la 
joarie care în tilţ)U Jncirdh"i 
afişează "M1 LOADtG' ? 

iEiHE RADU tU4A iHHf 
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HACKER II 
The .Doomsday Papers 

Commodore I Spectrum 

±21 
;_ - -
30 35 

~ !JO ACCESJ 

0 NoCAMERA 

Affc!'.f COHS 

31 BLUf 1 

37 RE6 7 

3; WH/TE 60 

35 WHi'Tf 6 

VAULT COMB/NAT/!J!J 
D7041776 

N(JTE, J'TU ,1y THE 

BATMAN­
The Movie 

ACCEJ aJOES 
ANJ Tll~COM8t'~A-
r,'{}1,1 B~F()RE 
~EC/(),'N<; ldH/Cf/ 

FiLt: T'Q TAJ<E FROM 
VA(ILT 

I 
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Tips & '"fricks 
Saboteur li 
2-~ / 3-KM: / 
4 - KUl<R / 5 - SAtvENJTSU 
6-~ I 7-tvlLUKATA 
8-0tv1 MAI< 
La CJlONOS pemtru foc conmu se 
mrowce parola: 

"~ITBABV' 

ANTIRIAD 
POKE 23309, 201 - vieli i1f. 
POKE 54528, 24 -//-
POKE 54528, 24 - energie i1f. 
POKE 54639, 1 -//-

ASTERIX 
POKE 36723, O - vieţi i1f. 
POKE 36724, O 
POKE 36725, O 
POKE 36726, O 

Spectrum 

STARQUAl<E 
Coduri: 
1. VEROX 
2. EXIAL 
3.RAMIX 
4. rfULSA 
5. ASOIC 

tt# SiviJSoft ctt 

Spactrum 
,.~~.~~i 

; - ·. ' .•. 
.._._ EMIL MAT ARA tt"i' 

AAAAAAAAAAAAAAAÂAAAAA 
6. DELTA 
7. QUAKE 

ACTION REFLEX 
50770, Oi 50771, O 
50772, O ; 50964, O 
50965 ,o i 50966, O 
AD\IENTlH: WESTS. 
BREAK(CS+SP) 

ţ ·1. 
_, J'-

5pactrum/C64/1Bffl 

GUNSHIP 8. ALGOL 
9 .. KYZIA 
10. lJLTRA 
11. IRAGE 26388 1 X - rr. camerei de lRie 

se 1ncepe. 
OONTN..E 
ALEN8 
43753, ~ ; 50085, 167 
50084, 178 - ilvisl>itate 
ALEN I-IGHWAY 
39411, 201 - i1visb. 
ANJROI) 
52'249, 24; 52'250, 32 -vieţi i,f. 
53897,0 
ESKMOEDDE 
24686, 24 - vieţi i,f. 

....,. VfO.. f>l:Ra:C .._._ 
~ ....................... 

1943 
10 REM tENTE L.IVES 
20 REM SPECTRLM \n=R.!~ 
30 80RDER O; PAPER O; N< 7; Cl...S 
40 Cl...EAR 24999: POKE 23658, 8 
SO LOAD .... smEEN $ 
60LOAD""CO(J: 
70 FOR 1=1 TO 3: READ A, B: 

POKE A, 8: N:XT I 
90 READ C, D: RANX)t.AZE USR C 
m DATA 48721, 201, ~ O, 

53158, o, 25593, 37 

GREAT ESCAPE 
POKE 41182, O - moral i1fl'it 
POKE 50209, 210 - fară iiamici 
POKE 45619, O - porţi fără chei 

', •. 

PASSWORD/ COOE 
ACCENT/~ 
Ea.LBOMD / IOCK BACK 
moMAGNON/tnODIW4A 
M<OTA / ONSTAGE 
R.ECTRA I VERTICll.. 
FOOTHOLS / ltSOLENT 
GIEE>ER / NOCnlN.'. 
tE>GEH0G / LOCKSNTH 
M>RV/WUON 
KNOCKotrr / PlHBRED 
L02INGE / ROMAN11C Mll1lla I VB.LOW ' , .• •,) 
OVATION / IJ>STAGE • ;'. I : 

POffltOUSE / StfflttONV ' I 

QUARTZ / ZEmA 
rttPetre Ajtai.._._ 

Cluj 

12. OKTUP 
13. SONIQ 
14. A~1IGA 
15. AMAHA 
16. EXIAL 

s-ttAcJri1/II\ Sima .... "* 
Cluj 

King Quest V Harta Desertului 

4 5 

6 
7 8 

Legenda: 
1=Gypsy Wagon 
2=0asis 1 
3=Temple 
4=0asis 2 
5=Skeleton 
6=0asis 3 
7=0asis 4 + Banditi 
8=0asis 5 
9=SORP10N MORTAL!!! 

~~~r-+--+-+-+-+-+-l-+-+-+-4-4--4-,l..:..-ll~ 10= Oasis 6 
11=Bees 

- 12=Ants 

- j 1 palral = 1 ecran I 
Florean Cetelin 



Spectrum 

Joo..d se desfăşoară pe o tablă caroiată de 8X8 
poziţi, tn care stnt af11.}lasate 48 de piese. 

Scopu joa.u este de a rămtne cu o ~ă piesă 
pe tabla de joc pril eirTWlarea celorlalte. 

Erni'l8rea l6lei piese se efectuează ca tm jocu de 
dame, aclcă prn săritlEa peste o piesă tn dagonală. 

Calcuatoru va cere rKatarea care U"Tr1leaZă să fle 
efectuată, cSl 4 cifre: t-x incfc două repremtă inia şi 
coloana de plecare iar Lrmătoarele două tn care se 
doreşte să se aj,lgă. 

:111:.~::::1:1:1:1::1':1::::::1:1::::1::::1: ::1 :!ii !!! ll! lili!I :: 
::::'.::::::::::P:ROGRAM::::::::::OAME:=:=:::::::=::: :::::::::: :: ::::::::::::::::::::: 
~)~iWQULATORi~:::~:::~SPECTRUM:::::::.:::::::::::::~:~:~:~:~:~: 

:•••:::•::••~11;~:••••::•:~1;~#.::•••::::••:•:•:::•••••:r•:::•••:•••••• :• 
5 POKE 23609.100 
7 BORDER O: PAPER O: INK 4: C 

LS 
8 GO SUB 8000 

10 DIH a<4>: DIM t<8~8 ) : LET h 
=48 

20 FOR i=3 TO 6 
30 FOR .1=3 TO t, 
40 LET t(i . J)=i 
50 NEXT J 
55 NEXT i 
57 oo sus ~·soo 
60 GO SUB 9000 
65 PRINT AT 0.28; u48";AT 2,27; 

"P i on i " 
70 PRINT AT o,o;· 

75 INPUT "mutar-e-a ?".m$ 
80 IF m$=;,n THEN GO TO 2000 
85 IF LEN m$<>4 THEN GO TO 75 
90 FOR i=i TO 4 
95 LET a< i > =VAL m$ ( i) 

100 IF o ( i ) =O THEN GO TO 75 

110 NEXT i 
140 FOR i=1 TO 4 
150 IF (0(1).-1Hda(i)-8)}0 THEN 
GO TO 500 
160 MEXT j 
170 IF t(a(1) ,a(2))()0 OR t(a(3 

) ,a(4))=0 THEN GO TO 500 
180 IF ABS (a(1)-a(3))<>2 OR AB 

S <o(2)-o(4))02 THEN GO TO 500 
190 IF t(0.5*(a(1)+a(3)) .0.5*(a 

(2)+a(4)))<>0 THEN GO TO 500 
200 LET t<O.S*<a(1)+a(3)),0.5*< 

a<2>+o(4)))=1: LET t(a(1),a(2))= 
1: LET t(a(3),a(4))=0 

210 LET h=h-1: GO SUB 1000 
220 IF h=i THEN GO TO 2000 
230 GO TO 70 
500 PRINT AT o.o:"mutare incore 

cto" 
510 FOR k=i TO 10 
520 BEEP 0.01~10 
530 BEEP 0.01,30 
540 BEEP 0.01,20 
550 NEXT k 
: ,::., 0 GO TO 70 

1000 PRINT AT a(1)*2+3,a(2)*2+7; 
~ H;AT o<3>~2+3,a(4>*2+7; INK b; 
"AH:AT a(1)+aC3)+3,aC2)+a(4)+7;" 

1010 PRINT AT 0,28:" ";AT 0,28; 
h 
1020 RETURN 
2000 INPUT lldoriti reJucar-e ?H,r 
$: IF r$=u" THEN GO TO 2000 
2010 IF rSC1><>"dH THEN STOP 
2020 RUN 
800◊ FOR i=O TO 7 
8010 READ a 
8020 POKE USR nAn+i,o 
8030 NEXT i 
8040 DATA 60,126,255,255.255,255 
.126.60 
8050 RETURN 
9000 Foq i=O TO 8 
9010 PLOT 67+16Mi,140: DRAW INK 
a,0,-128 
9040 PLOT 67,140-16*i: DRAW INK 
o~128.0 
9050 NEXT 
9055 LEf q=O 
9060 FOR i=1 TO 8 
9070 PRINT AT 3,9+q:i~AT 21.9+q; 

9080 PRINT AT 5+q,7;i:AT 5+9,25: 

9090 LET q=q+2 



. . ........ . , .. ' ... . . . 

._,,George Costinaş~ 
Prahova -Dacii Ul cala.tator poate merge 

prosţ aşa va merge. . . . 
-Daci există o posi)itate ca ma, 
nute calcUatoare să · meargă 
prost, va meg-e prost acela care 
prowce pagm maxmă. 
-Defecţu,ea apărută la 
calcuatonJ tlu va fi suficient de 
mică să fle iJ1><>sl>I de depistat., 
dar suficient de serioasă Incit să 
ru-ţi poţi folosi calcualtont 

-Este IJl)Osi>i să reaizezi Ul 
prag-am care să ru poată fi 
stricat de nepricepuţi, deoarece 
nepricepuţi stm attt de ingerioşi , 
-Oacă ai găsit şi corectat ~ 
~ Într-ul prag-am, Vet 
constata di totu fusese i"iţia1 
corect. 

--calcUatoareie defecte vor 
flllli<>na reproşa.bi ctnd sosec 
depanatori 
-Dacă apeşi sirutan două taste, 
va fi citită cea care ru treblie. 
-Daci contructori ar 1rlllţa 
c:lăc:He în feU tn care 
prog-amatori seri.I prog-arriele, 
atmc:i prYna cioclritoare care 
s-ar M ar ds1ruge civizaţia. 

CHAR& 
Prog-arTU este realzat pe u, -"CP 02', corrpatl:>I 

sr:,ec1run. Este folosit pentru a realza 96 de carac­
tere noi, defm.e de utizator şi folosite ~ 
dverse can,i (jocui, tpărre la ~ furr-u 
g-afd noul). . 
~ avantaj at utizatorw este acela că 
afaşeaz.A pe ecran caracteru vecti, prea.rn şi cel 

nou defrit. Raru Cazirrovid"'""' 

~ ari, Bt.«:u-eşti 

10REM •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
cv,a..a..,Anc nl.JAl'X' * 20.REtvi * ~ \All"lno:J * 

30 REM * 1991 by StN3 SOFT • ~-= :.. .............. ~ ....................... . 
O) PAPER O:' 800iEt O: N< 7: Cl..S 
110 a..EAR 60936-766-168-1 
120 LET lJ::60936-768-&3 
m LET V=U-256: LET R1=V-25&NT(V/256~ V=U-256: 

LET R'Z=NT(V/256) O. ·~ •• 
140 PRHT Ai 10, O; "ADRESA: "; AT 12, , ~ 
150 PRNT AT 20,·0: '"ZEC>AAL SAU· 8NAR 
160 FOR A=32 TO 127: FOO V=O·TO 7 
170 PRNT AR 1, 15; aRSa 
180 N>UT x: F z<O 00 Z'.>255 TlEN 00 TO 100 

190 LET r=( 600()()f{a-32)*8+9) 
200 POKE r, z: PRNT AT 10, ~ r; AT 12, 5; z; .. 
210 POKE 23606, Rt POKE 23607, R2 
220 PRtIT AT 3, 15; OR$a 
230 POKE 23606, O: POKE 23607, 60 
240tE<TV 
250 PAUSE 30: PRNT AT 3, 15; .• .. 
260N:XT A 
270 SAVE 'OIARS CXXlE"' CXlDE 60000, 768 
280STOP 



: : : : : : -t:.ubBiT . : : : :: :< : : : . . · · :::::::: ::::::: .. ::::::::::::::::: . . .. ·. ::::_:fl.:·:::: 
.... ' ...... ' ' .... . . . ......... ... . ....... .. . . '.. . . - .. .. .... ... .... . 

1000 10·00· 1000 
Nicolescu Daniel/ 19 ani/ liC-85 / Bt1ci1resti 

Prog-arrut deptasează ll1 şir de 
canilctere de la dreaptra ia 
stfnga ecranului, în timptJ exe­
cuţiei unui program BASIC. 

Introducerea în memorie a 
şinu de caractere se fac.:e c.u 
două linii: 

10 ~ USR 64180 
20 REM şi'u de caractere 
După această operaţie, pro­

gramul se poate porni sau opri 1n 
voie folosind următoarele nstru­
cţiuni. Pentru pomi"e se foloseşte 
POKE 63995t 1 iar pentn1 opri e 
POKE 63995, O. 

Sirul de caractere care urmează 
instrucţilri REM nu trebuie să fie 
mai UlQ de 768 caractere sau să 
conţină caractere de contn>I. 
Instrucţiunea POKE 63997, r pro­

duce schimbarea r tndului pe care 
se face afişare.a. (O < r < 23). 
Următoarele instrucţiltli modfică 

a,Jt-esa UDG-uiui ta valoarea 
63000. 
POKE 23675, 24: 
PO<E 23676, 246 

Salvarea programului se face cu: 
30 SAVE '"SENLA" CODE 63993,250 

·.··· ·.·.·.< .-:•.·>.-:-:-:-: -.•:-:-:-:-.-·-: -:- :-:-:-:-.-: :-:-;.-:-: .·. . . . . . . . . ' . ' . . . . . . . . . ' . . . . . . . . ' . . . . 
. . . . . . . . . . . ' . . . . . . . . ' . ~ . ' . . . . . ' ..... ' . . . . . ..... . 

' ....... . .... ' ........ . 
'.:-:·p: o:o····e··: R. A'. ·M:• ;-::::>e~hil·a· ::::·-:.:::::::-:::; 
:-:-: :-J, '.I, ... . ... ',.·.<· ~!-,t~~ . ·.·• •.:-:-:-:-:-:-.· 

@MP.ţJ.I§flC: :· :şe~f:iţt-ţţf)'l ::: :::~ ::: 
:;:_·_.UTlt:iTAR:\:: GENS3M2i. ... < 
::_ ::STOCARE:::::::::caseiâ: '7""--"~ 
.·.• .... · .. ·.·.·.·.·-·.·.·. . ·,·,·.·.·.· ·.·. . . 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
8() 
90 
100 
110 
f20 
130 

ORG64180 
Ol 
I.O Hl., 64256 
WDE,64257 
LD (tl...), 249 
LDBC. 258 
LDIR 
LD A, 251 
LDl,A 
IM2 
xonA 
l J) (BlfUL). A 
U)DE,64530 

140 LD (AORCtfl}, DE 
·150 LD tL, (23637) 
160 LD BC, 5 
170 ADO t-1_, BC 
180 LD BC, 768 
190 L0ADM LD A< (HL) 

, 200 LD (DE), A 
210 CP 13 
220 ,IR 2, STOP 
230 INC HL 
240 INC DE 
250 DECBC 
260 LDA,B 
270 ORC 
280 ~IR Nl.i L0ADM 
290 STOP El 
300 RET 
310 006 63993 
320 .RSTART 
330 MOD DEFB #00 
340 BITUL DEFRB #00 
3.50 ROW OEfB #15 
360 ADRCHR DEFW #fCf2 
370 Sl ART PUSH Af 
380 PUSHBC 
390 PUSHDE 
400 PUSHtl. 
410 PUSHIX 
420 LD A, (MOO) 
430 ANDA 
440 ,ll NZ, PROO 
450 LD BC, 64530 
460 LD (ADRCt-R), BC 
470 U)(BITIJL~A 
480 BASIC POP IX 
490 POPI-L 
500 POP DE 
510 POPBC 
520 POPAF 
5'30 JP #00:33 
540 PHOC'i L O /\, (RITUL) 
550 ANDA 
5€'>0 JP NZ, ROTlftE 
~70 LDA,8 
580 LD (BrruL), A 
590 LD 0[, (/\ORCtlR) 
600 I D A, (DE) 
H10 ING DE 
620 iNf: OE 
6"20 CP t3 
H30 .JR NZ. NfWCHR 
640 LD O[. 6'15:to 
H~O l. D ll, (O[) 

660Nfwatl 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760CARACT 
770 
780 
790 
800 
M> 
820 
830 
840 
BSOAOTR 
860 
870 
880 
890 
900 
9E 
9'LO 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 UER 
1000 
1010 
1020BAITR 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
Ul() 
11"20 
1130 

LD (ADRCm), DE 
CP32 
~C,BASIC 
LD DE, (23606) 
81T f,A 
.ltZCARACT 
RES 7,A 
SUB16 
.PC, BASIC 
lD DE, (23675) 
LDL,A 
LDH.O 
ADDtL,IL 
ADDtL,IL 
ADDtL,tL 
AOOtL,DE 
LDDE,64520 
LDBC,8 
LOR 
LDA,(ROW) 
CP24 
.PNC,BASIC 
IIN>#18 
OA#40 
LDH,A 
LDA,(AOW) 
OR#F8 
ARCA 
ARCA 
ARCA 
LDL.A 
LDIX,64520 
LDC,8 
PUSHIL 
LOB, 32 
RL(IX+O) 
RL (JL) 
DECtL 
D.MBAITR 
POPtL 
N.~H 
N! IX 
DECC 
.J>NZ,LNR 
LD A, (BITIL) 
DECA 
LD (BITlL), A 
.J> BASIC 

Aştemptăm ca ... fericinJ" 
cîştiqător să ne contacteze la 
redacţie pentru a-şi ricica premu. 

ORIGlJ1 POATE SA-I VINA RtJDLL., 
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.......... '. . . . . . . . . 

iii P ; I li I " " , " O I K „ D C HO H G [ R " : 
20 PHiffî""it10(1f)CHRSC;4)• 
~ O P R un r (l f ( 1 'i i C H R $ ! 3 4 ) . P R i N î II O I S V. - N lHl[ 
• D fORl.-::JTOJ.6:PRIIH 11 ceee 11

; -NEXT 
50 P~TiHfA8{3)CJIR$(34);PRIHT" SlOE [0/il 
GO OVS-=-Xt: If .$("0"0P.Y.$)"1"iJOT020 
70 r'JtHiT"" ClUH(34) :PRINT"NEM NAME DIS~­
TJ r RIN T TA lH 5 > •• o R o I S K · r ID ? ", 
80 GOSUB229: IFXt{)''H"tPHIX${)'' !"GO i070 

. . . . . 
.. ·••·enzs • 

& I I:!" 

IH1 '' 

3 O Of nH !> ~ 8, Li 1 Ph. Htr ff 1 S 1 "1 "+ i) IJ Z: • OP [ N 1 , 8, 3, ,. U" : r • i tH .i ~· , 11 U J . 3 ,, [:I V" • l 8 , o" 
3~ l f x~ =-- "fll-lt;0T0l î 
l1JO Pl.t:N H!.J,"B P~J,16~'':GETH ,(t$,B$,C.$,0$,E:S 
1 O 5 P R I M l " in IJ l't r. t1 t D I S K I D I !i " li R ~ ( l 4 i l'1 $ B $ C $ D .,, C .... C • S' < 3 4 
11 G I N P IH "tH. W O l :, K .. , 0 ' '5 ~ •' : , l ~ 1 H H = L [ f î $ {.( I S t- " " , ~n 
i .::-c r R l tl Hil 3, "I;·~~ 1, .i. G:", r P- I H T J 1, 1 I~, : PRIN Ted. !j, "U 2 : 3" ,. U", UL O 
LI O I ~ -. " I " , 111 l' $ ( 5 f rl $ ( C :; ) , 2 ) . P R I H TiH 5 , I ţ 
i·1~ ; RitlT"*IT,",'l(~tO)t,IIR$(J4} fRIHT" DIP.ECTORV 11 

1 t.i o- r R nn "J- • · Li v ~ 1 r R 1 n r "" : 1) o K c 1 sa • 2 : ro k. r G 3 t. • 1 J . 0 o ~ E ~ 3 2, , J . EH o 
i ·; .J I' f.: 1 l't Tt,.l r, , ' D · P : J, .i 4 ~" t DN$ - "" ! FOR I.=- 1 f O 16 : G E TiH, fi$ . O N $-"' [t I'<$ f-A ~ . NE X f 
180 ,'l<JtH" DI51[·N(d1t lSf;' -f'RHH~P . .1MT.: R$'34)&:N~CH~${34) 
lJv PP.I:H"tffl-1 1}1$' -tH,f'tf. (lG; 11 qNf'llHIP$ 
200 ?iDJ•·LEFl .• .;. Ci!i""" '',16) 
~ u, i l.:J ; :a !J , "e- P . ,3 „ l -4 4" : P R I !li II L N D .S • : f' R I N I tt .J. 5 , 11 U 2 : 3 11 DU" , i t , O" . GO O i 3 C 
;; 2 • r o L. 2 o 4 • n 
2::iv G[n:s. 1rx.:;~• .. •.:;oro?)O 
~40 WAIT207,!,1 POtl204,i·fRIHrXS.R[TURN 

I 

1----------------------------=-----...,.,.---

I 

DAM.t 
con'tiî"M. -Jre di., pag. 19 

~.!.">◊ NEXT i 
913v FOR i=i TO 8 
9140 FOR j~! TO 8 
9150 IF t<i,,;1=0 THEl-1 PRINT T ~ 
~,+3.:*J+7; INK o~·AN: BEEP 0.01 
.10 
916,0 NEXT J 
9170 t-~E:'T 1 

'?180 RETURN 
9500 LET a-2: LET b:~ 
951~ CLS : GO SUB 9000 
Q520 PRINT AT ~.9; FLASH 1: BRir 
t-·f1 1 • "t.?,tv1E" 
9~31 FOR ,=l r~ 8 
o!it FO~ JCl T~ e 
9532 P2!NT AT ~~1~3.2M.1+7;1/ w. B 
E .... P C•.01,30 

.;533 NExf j 
9'534 I- EXT 
9535 LEf i=INT 'RND*8+1) 
95 .... 6 L~T _i ! T < ·ND~ 8 l-1) 

; FLASH 1: ·RIC:·HT 1 ~'A' 
954~ ,"OR 1-=::. TO :10 
·?5'1::-: .bEEP O.OL:◊ 
9'34~ 
c;r . l. .... 

... • .l 

9550 

3lEe O. O J., .:.J 
NEXT 
CLS 

95..:r:, LET o-::': 
05"0 f<EîlJRd 

-~-<:» __ .. __ ._._ __ ,_, -------------._, ..... _____ b;,,e ___ _ 

_J 



!■!ii!lli!·•:1/i!i•••:••!! 
-~~::~~ 
'.:UJl,;,,ITAR::::::•:::::•:.:.~::•::::::::: .. 

.:s:rooAAe•:•::.oâil&ta::::::.:: 
: ~:.:; ~::: : : : : : : ~::;:::::::: : : : : : : : : : : : . : : ~::.: '. : : : : : : =:: 

e PRPER 0: BORDER 0: INK 6: C 

LS 
5 C•IM 3 f.100): DIM b ( 100). C•IM 

C(100l. OIM d'100l. DIM i.:(1001: 

DIM f(100) D!!'-19(100). OIHh(1 

001 

10 FOR n=l TO 2fPIT1 STEP ,1 
20 LET a(nt1e):SIN n: LET b(ni 

10) ::CCt5 n. LET c (n *11Jl ::SIN (n +PI 

,·2): LET d (n¼:!.C) :::C05 (n+PI/2) 

30 LET ecn110,~srN !n+PI); LET 
f (flf10) ::COS (n-+PI): LET 9 (n'f!.0) 

=SIN (n+OtPI/2) LET h(nl10i=C05 
(n+3~P1/21 

40 NEXT r1 
.50 Go :5ue H>00 

ae LET ad=l0: LET L9=20 

95 FOR r::10 TO 56 
100 LET X1=alr)llg+100 LET y1~ 

b (r ) * a d + 10 0 : L ET X 2 = C (r j ¼ L 9 + 10 0 : 

LET Y2=dlrllad+100 

110 GO SUB 250 
120 LET x1:.,: irl Hg+100: LET Y1= 

,:! (r) ~ad+l00: LET X2=e (.f) ¼ t9+100: 
L ET ':l 2::: f I ri ~ ,:1 d + :1 ~ 0 
1~0 GO ::,UE, 250 

l"'S: ET ···1::e:!rl~to+1:Zl0. L_E7 ':Jl= 
, ., ; ·, 't ; -:i + 1 ; 0 · L :::~ ·,: 2 :: •J ( r ) t t 9 + 10 te) : 

LET ~2=h!rltid+100 

l-1-Q GO .;: UB 250 

l ,t '5 LE T x l :: g f rl ·H 9 ;. 1 :'I 0 : LE T ':l i :.: 

~, (r, ~-:td-tlO~:i: U:T .,:2-3 (r) ¼lg+1C0: 

L'::T '-::12..c!b(,1 -l'ad+100 

150 lJiJ ·::1U8 ;;:1~0 

J.5'5 L~-,- :<J.=z. {,) ~• :;i+100 . ... ET ':Jl= 

t· t r ; r il :1 4 ".. 3 0 : L ET ): ;;: = C ( r ) '!- l 9 + 10 0 . 

LET y2:d!rlfad+l3e 
... 57 G•) ::.ue r~sc. 
159 LET ~,;1=::: ir) ·l!tg•v100. LcT t,j1.:.: 

du:, ;+ar.J'-130. LET >-.2:e (r) *L9+'.!.C:0: 

L E T 'J '.:! ~, f ( r l I: .3 d .;. - 3 0 

1E:;Q •:;c, :,!_'B 250 

153 Lf.T /l--=IC'.1i"l~ 1.-;::+i00. LE; ':J1.: 

fu:, 'i::1,."+130. LE'.T ;<:2=·~ lj) '.':l';:ltl00 

L E'f •; :, = h i ,- I -;q .~ :- 1. 2, "-

165 GO ::,UE, 250 

170 LEr ~<1:::g {fi fl·J+:l.00· L.ET ·:1l= 
·r - ·-1,+·'""iP h c r J * .:;. -:l + 13 0 L c :~ a::'. - .3 ' ' ' ... . ':, .I, ., .., 

L F.T y 2.::: b t ,· l I: -:1 d + 1 ::::; 0 

173 GO ::.,U6 250 

175 LET X1:a(r)f~g+l00: LET Yi= 

bCr) tad+'.1.00: LET X2=<1 (r) ¼lg+100: 

LET Y2=b(rliad+130 
177 GO SUB 250 
180 LET X1=Clrl*l9+100: L.ET '111= 

d(r)¼ad~l00: LET x2=c(r)¼l9+100: 
LET Y2=dlrJfad+l30 
l.82 130 5UB 250 
185 LET x1::etrlflg+100: LET 'i!1= 

f {() ¼ad+100: LET li.2=@ Ul ¼lg+100: 
LET Y2=(trJiad+130 
167 GO SUB 250 
190 LET. x1=9 !(') *lg+100: LET Yi= 

h C r ) ¼ad + l. 0 0 : L ET x 2.:: 9 C r ) f t 9 + 10 0 : 

LET ~2=h(rJl~d+130 
200 GO SUB 250 
220 RAN90MIZE USR 30051: RANDOM 

IZE USR 30063 NEXT r 
240 GO TO 70 
260 LET ~=x2-x1: LET n~y2-Y1: L 

ET a::.AE'= (11-A6S n: IF <1{0 THEN G 

O TO 280 
270 LET t=SGN i: FOR X:::Xl TO X2 
STEP S*s: LET Y=\:11+n* (x-:,:l) /m: 

GO sua 300; NEXT X: Rc7URN 
280 LET s~sGN n: FOR Y=~1 TO Y2 
ST E P 5 f s : L E T x ::.: X 1 + ih f ( Y - ':I l l / n : 

GO SUB 300. NEXT Y: RETURN 
300 POKE 23677,x: POKE 23676,y: 

R~NDOHl:E USR 30038 
310 ,~:ETURN 

101e FOR n-0 TO 75 
:1020 RE8:) a 
1030 ~OKE 300Q0+~,a 
104-C' NEXT n 
1050 RETIJRN 
1060 CATR'237,75 125,92,62,175,1 
44,71,167,01,55,0l,157,~1,16$,23 
0.24G,16B,103,12l,7,,,7,168,230, 

199,t6d,1,7,111,17,64,92,25,121, 
2-::·0,? .201 
1070 DATA 205,t8,l17,60,71,175,5 
5,31,15,253,18~,119,201 
1080 ORTA 33,64,156,17,0,64,1,0, 
:i4,2:3"i',1"76,201 

1090 DRTR 33,S0,195,17,64,156,1, 
0,24,2~7,t75,20l,0 
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bobiiiT .......... 

Laborator 
MONITORIZARE 

TV-SPORT 
***Mircea Gavăt*** 

Televizoarele SPORT tranzistorizate ale căror 
selectoare de canale nu permit recepţia benzii UIF 
pot fi totuşi folosite ca monitoare pentru cal­
ruatoarele Commodore 128/64, utilizînd accesul 
di'"ect tn calea video şi sunet. 

n acest scop treblie efectuate cîteva srnple 
modflCări în schet na televizorului. Se vor secţiona 
traseele tn Pll1Ctele 'a-b', 'c-d', 'e-f' di1 Fig.1 (video} 
şi Fg.2 (aucioi puicte uşor identificabile deoarece 
s-a păstrat notarea origi1ală a componentelor. 1n 
aceste locui se va conecta lll comutator K a., 2 

1.1f ~ T106 video 

8 
4 

out o 
C 128/64 (a) 

K1 I (b) 

'I!" 10nF 

L 110 
(TV) 

------- R119 ______ ,. 

R117 
(TV,~B 

K2 

• 

Fig 1 

hobBIT 

poziţii şi 3 secţiuni, iar apoi se vor adăuga 
componentele electronice conform schernelor 
s:x-ezentate. 

Cu semireglabilul SR se stabileşte PlJ1Ctl.d de 
funcţinare al tranzistorlâJi prefilal video T106, pentru 
semnau video-compus ivrat de calcuator. 

Se poate folosi o mufă de conectare la TV de tp 
Pr-A>-5 contacte. 

1n cazul calculatorullri Commodore 128, pentru 
facilitarea comutări de la ecranu - 40 de coloane la 
ecranul - 80 coloane şi invers, cu păstrar-ea 
sunetului, se recomandă conectarea la m.Jfele 
calculatorului. 

Selectorul I poate fi de tip KTL şi se va monta în 
interiorul conectorullri - fişa RKE - 2 pini1 astfel încît 
să poată fi .acţionat uşor cfl.4)ă ce a fost apăsată 
tasta r 40/80 Display„ a calculatorului. 

1n mod asemănător se pot adapta şi alte tipuri de 
televizoar-e avînd calea cotTlll1ă şi etajU video 
tranzistorizate. 

SR 

+B(TV) 
1 Kn. 

C 64 

I 
(OOc) (40c) 

------ Video out 
~------------li:~- Audio out 

Fig 3 



mASEU INTRERI.J>T 

13 8 
U54 U36 

400 474 

.1 
Lapird13 

U17 

JOYSTICK SENZORIAL 

I 
' ~ 
t. \1.. 

(TV) 

Fig 2 

~, 
3 \\t-----1----1 

\UR-,~ ~------4~--'~ ~1-r----J 

!5 ~ 

. ...... ... 
•·· ~bBti': 

R 217 C 216 
r=:::}----(f • (TV) 

Posesorior de calcuatoare COBRA le propm o mo­
cificare foarte siTl)lă şi utiă tm hardware-U calcu­
laton.ai. Eset-t ei constă în posi>itatea de a ri1l:>a 
sennaU de protecţie a sa ieri în pap RAM O. cl4>ă 
1ncărcarea ei cu datele mi EPROtv1. Se trece astfel 
tntr-ut mod neprotejat de ucru şi crept l.nllal"e se 
pot modfaca date chiar în zona ilterpretonai BASIC. n această situaţie se pot folosi POKE-ui şi pentru 
zona 0-4000H. 

Cq>ă cun se vede ln desert, modflcarea constă în 
întren.ţ>erea conexiri pn.âi 13 al U54 (7 400) şi 
i'ltrodJcerea corrutaton.i.i 1<', care tn poziţia 2 pu,e 
pi"u13lamasă. 

La porni"ea calc:ualton.âi, poZiţia corrutatonu 'K' 
este OBLIGATORE tn poziţia 1. Ol4)ă ce s-a încărcat, 
corrutatoru poate fi trecut în poziţia 2. 

Evitaţi ruarea prog-amelor BASIC sau de altă 
navă, tn mocU neprotejat, deoarece pot exista 
tncercări de saiere tn ilterpretor. Pentru 
modfcarea datelor în zona 0-16384 folosiţi 
ilstrucţkrie 280 LOR sau LDOR. 

'lrl:1kEmil Sasu.,,_ 
Const anta 

.. ' -----2 C~..t---,IC,1-1-~1 
__.1-

'° gt-------' 
"t 

.A-----~ 
----t-... 1~ ...,..... ____ e ~ ~ le.o~\,,)',/\) 

, ____ .....,... ______ _j_ ___ -,1 ~ - Y-



:hubBiT .......... 

Firma 

PRACTICÂ UN SISTEM DE REDt.n:RI PENTRU LNTÂTLE ŞCOLARE, PREClM ŞI PENTRU B..EVI ŞI 
STUDENŢI, N F-"UNCŢE OE CANTITATE ŞI OE STOCUL E><ISTENT. 

VĂ STEPTĂtvi PENTRU N=ORMATI ŞI CCM:NZI NTRE ORELE 

9.00 - 16.00 SI 17.00 - 19.00 
LA MAGAZINU... NOSTRU DtJ STRADA CAUv1ACH rr. 27 

TEL 87.76.05 

o 

liil!ii-■J~ţ~/ili1 ,-,,-,,_, ___ ,_, ___ , ___ ,_,---,-----,-- ----,-----,-, ,.,-----,---,--,-,-,---- ,_ .-,-, -----., ,_,_,_,_,------,-,-,·,·,-,.! 

puqs la dispozitia Dvs. ,ovSTICK _ uri 

M.J SE PLA TESTE 1N AVMJS 
ESTE INCLUS St TRANSPORTUL 
10 - 12 ZILE PINA LA PRIMIREA COLETULUI 
EXPEDIEREA SE FACE CU ASIGURARE 
SATISFACTE GARANTATA 

' ' ' ' ' ' ' ' ' ' ' ' ' ' ' ' • • • • • • • • • • • • • • • • 

2250 lei 
EXPEDIATI-MI PE ADRESA DE M1V JOS UN J O VS T IC K • 

NUME .......................... . 
ADRESA ........................• 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . 
SEMNATURA ......... . 



0-edeţi că scăpaţi? 
Am apărut şi de data 

aceasta !ii 
Le rruţunesc tunror 

celor ce m-au scris. ncă 
odată le spu1 celor ce 
nu erect citesc toate 
scrisorie. Si încerc să 
răspl.Sld la ... toate. 
Ol4)ă am aţi vazut, se 

fac abonamente la re­
vista noastră. Vă aştept! 

Pentru von cauca/and 
Se poate cirect, dar foarte 
greu. kl Clrild vom pme in 
uinzare MOOEM-ui, si atmci se 
uor rezolva nute klcnri. 

"Dupa ce am introdus 
mufa, paperul mi s-a 
f fJcut f n dungi . . :· 

Santo Mancini 
Timişoara 

Asa cun ne COOU1ici, ai introdus 
mufa in USE PORT, deci adio VIC, 
arica integratu care contro-­
leala imaginea. 

Pentru Remus Lupu 
Bucureşti 
Normal ca nu merge. ''Sll'ER 
~• dn rr.1 este pentru C64, 
iar tu ai m HC. Scrie-mi daca 
reusesti sa-ti conuingi calcu­
latoru ••• 

"Am un necaz: jocul 
T.T, Spirit. (. . .) Am 
impresia ca am folo­
sit toa:te posibilităţile. 
va rog ajutaţi-mfJJ!f' 
Marius Baciu-Cluj 
Friends. '°' de-al nostru este 
strimtorat. Sa-i ajutam~ 

BasceanuGheorghe 
Braşov 
Le vom Pltiica intr-m runar 
uitor. 

\. ! / 

···y···'' , .. _..., Toţi întreabă :·.:: ·:: , ~-.. :ctnd apare 
····/ ,, Amanatd Ei 

ooe, ce ziceţi 
dacă apare în 

1992 ? I vom pu,e în 
vtnzare ru aproxmaţie 
fn februarie, martie, 
atl6lci cînd va avea loc 
priTia "Conferilţă naţi­
onală a posesorior de 
calcuatoare". Sulă ooe, 
ru??? ~-~-~-~-Din nwnăru vitor, pu-
blcăm lste de pro­
grame care se vor 
putea ClM>ARA, doar 
pn,tr-o simplă co­
manda. Vor fi lste 
pentru Spectn.m, C64 
şi 13M-PC. -~-~-~-~ ln această lună au 
ciştigat o casetă: 
TEODOR VRCI.. - a....UJ 

MARC1JC DAN - lASI 

PERCEC DAAEL - BUC. 

OVASZ GEORG-ORADEA 

PRADA LI.JAN - BUZAU 
SlfT DEJA TRMSE ~ POSTA. 

·······················································~·-· 
DA doresc să primesc în conti­
nuare revista pe adresa: 
NUME -----------------· ADRESA 

Plata se face rantu-s, la J'.rlrli"e. OK? 

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

iiiil:::i::i::i:llliiiilH: ~,,,,,,,,, 
• ~------·--• •• • 

iln numarul ., 
iviitor • 

ijpublicam 
iadresa • ., 
j dl. R. Raayan 
~Olanda ., 
• i Mentionăm că a-., ' .~ dresa CAC este • :. publicata an re-. -
i::v,sta •• i 'Your Sinclair'. 

Cei care folosesc ll1 PC 
şi tşi pierd vremea ru 
Test Drive I, le pot 
spuie că la început, 
atl6lci clnd apare poi­
ţistu şi vă rntreabă ce 
cheie folosiţi, tastaţi 
Sff1'.)kJ '1' şi apoi ENTER. 
Poiţistu vă va spuie: 
'Riglt'. 
( ru este de la rrw,e, d 
de Cătăm F.} 

************ 
************ 

eezn,~ deo rmrd~ 
Computerul 
singuratic 

ii Citind numerele n.brică de(lcată celor 
i viitoare puteţi co- care se si'nt si1glri şi 
i responda cu po- vor să ne scrie, nu ., neapărat pe teme de e sesori de Sinclair ilformatică. 
r. din toate lumea. Deci scrieţi-ni despre r.'''''' tot ce vreţi şi am să i ''' :!are~~ r~ 

-----··--- ?-Aşteptăm să ne trimiteţi tra~ 
duceri, listinguri, jocuri corn.;,- I / 
ta te, limbaje, hărţi, scheme, 
întrebări sau orice alt ma te-
rial ce poate fi publicat. 

NU TREBUIE SCRIS LA MASINA! 
ANUNTURILE sînt GRATUITE!! 

Sînt admise materiale pentru 
orice tip de calculator. 

Societatea hobBIT ~ 
casuţa poşta/li. -=""' 

37 -131 
Materialele nepwicate se păstrează. 
Redacţia nu răspwlde de autenti­
citatea ant.Slţu"ilor. 



ca orice -revistă care se 
rM1iectl, şi noi vom p.t>lca l61 
'"ALMANAH hobBfr', 1n care o 
nar1le ~ I va oa.pa 
~hobBrr'. 

Aceastl agerdl va ~ 
toll posesori de calcuatoare ce 
dOI esc ca runele lor d fie 
Qn>Salt (l61 fel de carte de 
tllefon a fanar)~ l61 sd*,b 
da prag ame şi doc:un&ltaţie. 

hsainm.t-vl 1n "'AQH)A 
hobBIT' nJ veţi mai fi si'gri 

Bfali X nDica care 
corespa,de. 

tunele, prenmele şi 
pseudarWru stnt neasare (ex.: 
AlRAN NAMJ - ADSaT sau 
Klersoft, etc) 

:·······k···············································································~---·················· 
Hmm, mi so pare un lucru interesant ... 
Vreau sa figurez si eu in 'AGENDA hobBff··. 

NUME __ PRENUME 

TELEFON PREFIX ---ADRESA 
CASUT A POSTALA------------

PSEUDONIM ----

ORAS ______ _ 

DATE CIPTIONALE- SE PlB.Dl 

CALCULATOR 
IDEI 

□ 

. D 
D 
D 
D 

-----
La aparitia "A.H", vreau sa primesc un - exemplar, ramburs, 
pe adresa ___ _ ______________ _ 

NU vreau un "A.K" 
Va trimit pentru prima oara acest cupon. 
Hei! - f iti atenti ca mi-am schimbat adresa ... 
Mai terminati cu prostiile! 



-~- ~ o. & ~Cobra face 
g-evă. f\kJ mai 

iltră fn Spectnm. 
Doresc asistenţă de 
spedaitate. 
tel: 4238.29 

Caut prog-ame şi docu­
mentaţie pen1rU ao sau 
corrv-a11>1e Spectnm zx. 
tel: 956/61756 

956/22441 

Sctwrt> jocui/utitare pt. 
Spec1nm. 
teL: 84A7.11 - Soril 

Caut posesori AMSTRAO 
CJJC 6128 pentru sctirlb 
prog-ame dsd1etă 3". 
CP„ 59 - 30 Buareşti 

Doresc informaţi. ~ 
mentaţie pentru C 64. 
(contra pla1A) 
tel.:88.49.(Y2 

caut doamentaţie pt 
C64; ofer- la sdirb pro­
g-ame pe casetă şi 
doamentaţie (cod 
maşi,ă) 
teL: 53:13.72 - Tudor 

Sctwnb prog-wne pt. 
Spectnm. 
Szelles Ania, 
S1r. Pescarlor, bl.6, se.A, 
ap.9 - Bistriţa 4400 

Doresc sdlirb de pro­
g--ame pt. Spectnm 
SzaboBult 
8cM. Răcădlu 17 bLA-27, 
SC.C, ap3 Braşov 2200 

Semi> .jocui şi pro­
~ pentru Spectnm 
S3U00ff1>ati 
tel: 3t70.60 
caut: ~/ 
FAR.DIT /Q. FOR TIES/ 
SATAN/PARAaSE/B..ITE/ 
CJ:NSIMC>.IS 
caut B.JTE şi jocui pe 
care oo le am. Ofer -.alte 
jocui la sdirb. tel: 
994/36444 

caut prog-ame pentru 
Spectnm: t-l.RG/GAC/ 
POSTER fv1A.RKER/ LFE 
WARD/ 
Pe cec Vrgifi.J 
S1r. Bruilţei 15 QJgi" 
tel: 967 /51121 h:20-21 

Caut prospectu sau 
informali de utizare a 
calcuatonâi tEWLETT 
PACXAR021S 
. tel: 13.33.76 - Mhai 

iic,b:et.r. : : : : : ............... . . . . .. . .. ~ .... . .. . 

Vfnd lfflăţi floppy 3,5'' ~ Iritate ~y + 
720 Ko; joystick i1tefaţă i1~tă 
proporţional, placa g-a- BT-100 Tesla pentru 

~osys~ ~ ~~4J)9. Vlad 
SOFT&Mem, B..fXTOR, 
ELECTRONQlE ADI lnl a:: 
cin 1990-1991. ,-..--......,..,._, 

Dan Neg-ea str. 9 Mai 3, 
se.A, ap3 Bacău 5500 

Vlnd calaator 

~ casetofon pen­
tru Corrmodore VC20 
frr1'.)reuil cu jocu-i şi 
docunmtaţie tn lnble 
francezi, germană, 
e.gle.za, eventual . 1n 
romana. HC90 = 17000 lei moritor 

mono = 13000lei, armele 
caut 1ntreaga colecţie a noţ garanţie. 
revistei V', runerele 1 Lucian Nea Sos. 1ana.u 
şi 2 di, 'hobB(T', 5 81.110, .,.,. A ap.47 

tel: 950/74844 
93>/60086 d18 

ilstrucţui Laser BA5E. 8uc:u"eş1i - 7'iu1 
Sdwm prog-ame 
Spec1n.m tn special uti­
bre. 

~ .. cime 1, 2., 3' 
de L Dlnitraşcu. 
tel: 937 /20159 

tel: 941/14124 - L.ivkJ 

caut contact a., 
persoane care posedl 
t.-1 ATARI ST pen1rU 
sdi,t> de prog-ame. 

-fudlsRobert 
Bc:U Tache lor aescu 31 
sc.B, ap.1 Tnişoara 

Caut U'gertt electrorist 
pentru 004 şi dive 1541. 
tel: 68/36.45 

Vlnd calcuatoare Cobra 
65K noi. 
Preţ color 23.000 lei 

A&N 16.000 lei 
Galcuatoarele au ter­
men de garanţie 12 kri 
La ivrate stnt lnsoţite şi 
de cartea teh'd. Plata 
NJ se face tn rate. 
Livrare proo,,tă. 
tel.: 909/21054 

Vfnd mocU Tu-bo pentru 
Corrmodore 64/128. 
tel.: 96V14202 

Vfnd .pia.ci ~ pt. 
IIM--PC. Preţ · 60000 lei 
sau sctirt> cu C64. 
tel.: 1553.33 

Vfnd joystidc-ui 1000 lei 
ciscutabl ~ fole (membrană 
tel.: 46.34S8 ~ 17. pentru tastatlri) pentru 

Spec1rUn + (128K) 
Vlnd jocu; Spectnm 48 tel: 930/ti'l7 4 
sau sctitb joari 128K. 
tel: 65.78.68 - Ois1ian 

Vlnd tastatln p .c.B. 
A-65 fani crcad; 
eventual . sd■rb cu 
mouse 004. 
tel.: 88.49.02 

Vfnd corlderasatoare 
'l>0.000 F /'JJV - 300 lei. 
Sttngu C. Post restant 
OP. 1Buzau 

Vlnd C128, ctive 1571, 2 
joystick-m_ prcvame, 
doa..men1aţje. 
tel: 7 4.28.60 

6 ~tor 
memon 
{hanM<>fti 
~ori per,­

tru exreraa Spec1nm, 
sock1 40 pri. 
tel: 94V14124 

~ progame ~ 
tru Spectnm 128K +2. 
Ent Schnaider" ' 
CJ>. 30-121 ~ 

! ! ! UG:NT fi HIO:NT H 
~ CJA 6526 
pentru Corrmodore 64. 
tel: 947/17595 ilt.190 
Gabi R 8-1.S 

~ zx Spectnm +2., 
evm1Ual cu joystidc. 
tel: 944/121>5 d 18 

Q.ffl)lr soft speriatzat 
pentru ce.a . 
doamentaţje. Pia: 
avantaJoasi, 
tel: 926/14780 (seara) 

Fnnă par1icUarA 
B...ECTRIS efectueazA 
activitlli de service 1n 
domeru electric şi 
electroric, 1n zona 
Tlrgovişte. 
teL: 926/14780 

/10461 (seara) 
*************••··· 
****************** 
li. TITIH CIUi 

VN) calcuator 064, 
casetofQf\ 2 joystid(, 
progame. 
-Vion~ - la d.b 

VNl 004, casetofţ>n, 2 
joystidc, d1ve 154\ TV 
sport, prog-ame. 
tel: 67.0836 



MEGA 
pc - Anagrame 
IJ REM ilHf ANRGRM: ~ scris pentru a+-PC cu GW-BASIC 
20 REM- Autor: OobriaMrel- 1991 
30 SCREEN 0.1:: Wl>TH SO: COLOR 7. O: a.s 
40 CLEAR: SotN> 440, 1: SOUND 78, 1.2: P = O 
50 A$='·': 8$='"': CS.="'': 0$='"' : [$=1111 

60 O..S: LOCATE'3, I): ~T •~': LOCATE 4, IJ: PRINT 
... __ ...;;.,I': PRINT 

70 PRtfT ''Acst prog~<ffll este un instrunent cu car-e jucatori de 
Scrabble pot" 

80 PRlff "sa se ajute in descoperirea unor cuvinte prin 
anagramarea a cel mult" 

90 PRINT "s31>te litere. limita este impusa de regpamentul jocului 
Scrabble •• 

100 PRINT- PRNT II IUROOUCETI tM CUUINT DE 2 - 7 LITERE ";: INPUT 
t3:PRINT 

m F LEN<NS»1 AN> LEN<N$><8 TIEN N=LEN<N$): GOTO 130 
120 SOlN) m. 1:: PRM" " - Eroare lungime cuuint !'': GOTO Dl m REM ....... start • ._.., • .. .. ..,...._ ........ ____ ...__, 
140 tlr-1 : VAR=1 
150 \.H.E ~( N+1 
160 \IAR= VAR~ 
170 tir- NR+1 
180WEM> 
190 PRlfT T'87> ''tR VARIANTE=";: COLOR O. 7: PRINT VAR;: COLOR 

7.():PRNT 
200 F$= RIGHTS <NS. 1): GS= Ml>$ <NS. N-1,1> 
211FN>21lEN E$;= M1>S <N$.N-2,1> 
220 F N>3 TlD D$= M1>S <N$.N--3,1> 
230 F N>4 THEN C$= MD$ <N$.N-4,1> 
240 F -N>S nEN B$= 14>$ <NS.N-5,1> 
250 F N>6 TlEN A$= Ml>$ <NS.H-6.1> 
260 REM-SCHM3A UTERE 
270 0N N GOSll3 310, 370, 36D. 350, 340, 330, 320 
280 SOUtl> 500, .3: LOCATE 24, 1: PRtfT SPACE$(70): LOCATE 

24. 26: COLOR 31, O: PRIIT " Alegeti alt cuvint ?";; COLOR 7.,0:. 
PRINT " < DIN >''; 

290 1$= N>I.Jf$(1): F 1$="N'' 00 1$=''n" THEN CLS: END ' - sfirsit 
program 

30000T040 
311 REM- scrie ana9'ama 
320 FOR J7= 1 TO 7 
330 FOR I€= 1 TO 6 
340 FOR r5= 1 TO 5 
350 FOR 14= 1 TO 4 
360 FOR 13= 1 TO 3 
370 FOR 12= 1 TO 2 
380 IF LC>O TIEN 400 
39JPP=39 
400P=P+1: 
410 IF P MOD 22= O THEN SOlN) 79. ..3: PRtU" Mâsint :11

; VAR...P+1; · 
11 variante.";: COLOR 31, O: PRINT II Continuati ?";: COLOR 7, O: 
PRIIT" ID/NY': f>$=:H>UT $(1) 

420 F P$="N'' THE:N 280 
430 PRNT TABC8-LEN<S1'RS(P)))P; ".";: P~T TAB<20) A$-r8$+C$ 

+D$+E$+6$+F$ 
440 T$=G$: 6$=f$: F$=T$ 
450JEXTl2 
460 F N= 2 TIEN 610 
470 T$=E$~ E$=GS: G$=FS: FS=T$ 
480NEXT13 
490 l N= 3 TlEN Gil 
500 T$=0$: 0$=E$: E$=6$= GS-..f'S: F$=T$ 
51} tECTl4 
520FN=4TIEN61J 
530 T$,=C$: C$=0$: ~$: E$=G$: G$=f$: F$=T$ 
5401EXTl5 
550 F N= 5 llEN 610 
560 T$=8$: P.$=C$: C$:::0$- D$=E$: E$=G$: G$=f $: F$=T$ 
570NEXT 16 
580 F ~ 6 THtN 610 
590 TS=AS: A$=9$: B$=CS: C$=0$: D$:=E$: E$=6$: 6$=F$: F$=T$ 
600PEXTl7 
61lREllffi 

LIST 
Spectrum - Graf 4 
5 BOROER O: PAPER O: N< 7 
7 QS: Dlv1 V(256) 
8 BEEP 0.1, 20: tPUT ''NfROOUCVl Fl.tJCTIA ; F$ 
10 BEEP O.ţ 20: NlUT ''RAPORllL VITEZA/REZOLUTE 

(1 TO 10)'"; P1 
20 BEEP 0.1, 20: N>UT '1..MTA STNGA'~ A 
30 BEEP 0.1, 20: I\PtJT 'UvfllA DREAPTA"; 8 
40 F A:>B Tt-EN BEEP 1.0: GO TO 20 
45 LET X= A; lfT F= VAL FS: LET H= F: LET L= F 
46 PRtlT AT O, O; "ASTEPTAll VA ROG"~ PIWT AT 

17,0; "f(x)= "; f $ 
47 LET R= t LET T= 1 
48 PLOl 17 4, 167: DRAW 52, O: DRAW 0. 8: 

DRAW -52, O: ORAW 0. -8 
49 LET P= NT (P1) 
SO FOR X=A TO B STEEP ((&-A)-?)/255 
55 PLOT 17 4-+Nr(T /St 167: DRAW O, 8 
60 LET F= VAL FS: LET V(R):. f: lET R= R+P 
70 F F::>= H TI-EN LET H= F 
80 F f<= L TI-EN lET L= F 
85 F H:>=65535 Ti-EN PRINT AT 10, 7; FLASH 1; 

'"PREA MARE"': BEEP 0.1, -10: PAUSE 1JO: QS: 
GOTO 10 

86 F L<= -65535 TI-EN PRtJT AT 10, 7; FLASH 1; 
''PREA tvte'': BEEP 1, -10: PAUSE 100: QS: 
GOTO 10 

89 LI:, T= T+P 
90t-EXTX 
99 BEEP 05, 30: PAUSE 50: QS 
100 LET D= I+ L.: LET J= -L 
110 LET X1= O: LET Y1:: (J+V(i))-.175/0 
115 PRNf #1; AT O, O; PAPER 1; '-X= "; PAPER 1; AT 0,2; 

(tJT {A*100)}/100: PR1NT #1; PAPER t AT O, 26; "X= .. ; 
AT 0,28; (INT(B*100))/100 

116 F t-rl<0 TlEN FOR N=O TO 255 STEEP 5: PLOT N, 
J*175/D: ~ N . 

118 F A*B<O THEN FOR N=O TO 175 STEEP 5: PLOT 
-A"'255/(B-Ai N: tEXT N 

120 F H4-.:lO AI\O f-00 Tt-EN PRtJT #1; AT O, 11; 
'r(X) < O" 

~5 F WbO A~ H<0 TH:N PRNT #ţ AT O ,11; 
'"f(x) ..-:: O" 

130 FOR X=O TO 255 STEEP P 
140 PLOT Xţ Yt F X < 255 THEN DRAW X-Xţ 

(J+V(X+1}}*17 5/D-Y1 
150 LET Xt=X: L.ET Y1=(J+V(X+1))*175/D 
160 NEXT X 
165 BEEP 0.1, 35: PRtNT #1; AT 1, O; ·~ '1 AT 1, 4; 

(NT(L *1000))/1000: PAUSE 50: Bffi> 0.1. O: PRtJT #1; 
AT 1, 20; "MAX="; AT t 24: (INT(H-1000)V1000-

166 PAUSE O 
170 tRJT "PASTRAll FUNCTIA? (V /N)"; 0$ 
180 F 0$= .. N'. Tt-EN a...S: GO TO 8 
190 IF 01'= .. -,r· THEN CLS: PRINT AT 17, O; 'F(x)= -~ F$: 

GO TO 10 
20000 TO 170 

***Sorin Brinzet•,.­
Bucuresti 



MEGA LIST Spectrum 

. Spactrum 128K 
Piano 

10 LET AS=INKEYS 
20 PLAY AS 
30OOTO-J0 

2 DATA 33,96 0 89,14,2,6,32,283 
,190,33,16,251,13,33il92,B9 
,32,243,33,185,117,6,6,54,3 
3,3:5 

4 DATA 16,25l,54,0,l7,l85,l17 
,l,254,254,35,237,120,197,6 
,S,31 0 56 0 37,245,126,167, ◄0, 
31 

6 DATA 58,191,117 1 60,50,191,l 
17,237,168,237,168,229,213, 
94,35,86,235,203,254,35,203 
,254 . 

8 DATA 209,2~,254,3 1 40,17,24 
l,24,3,241,35,35,35,35,t6,2 
lS,193,203,0,56,2fS,24,2,24 
1,193 

10 DATA 42,?5 0 92,17,16,S,167,2 
37,82,235,33,1~8,117,6,3,26 
,254,34,192,27,23?,168,237, 
168 

12 DATA 5,202 1 96,118,26,254 0 34 
,48,3,27,24,248,27,27,24,23 
l,33,33,33,33,33,33 1 0,S,8~2 
55 

14 DATA 8 1 99 1 33 1 194 1 89,lSS,33 0 

196,89,1S1,33 1 198,89,1S2,33 
,200,99,s,0,2ss,s,35,99,99, 
89 

16 DATA 35,lSS,181,89,0 0 0 0 255 1 

0,35 1 102,105 1 89,S,S,255,0,6 
7,33,208,89,68,33,210,89,69 
,33 

18 DATA 2l2,89,7S,33 1 214,89,0, 
o,25s,s,s,o,2ss,s,35,67,11J 
,89,35,68 0 115,89,0,S,255,0, 
0,0 

20 DATA 25s,s,s,s,2ss,s,35 1 45 1 

123,89,35,71,121,89,35,70,1 
19,89,e,s,255,s,0,s,2s5,s,6 
6,_33 

22 DATA 228,89,65,33,218 1 89 1 71 
,33 1 216,89 0 0 1 0,255,81 0 1 8 1 25 
s,0,0,0,2s5 1 0,35,97,l09,B9~ 
35 

24 DATA 103,187,89,0,0,255,01 0 
,0,253,0,98,33,286,89,97,33 
,204,89,183,33,202,89,62;22 
,215 

26 DATA 62,6,215,62,\3 1 215,17, 
185,117, 1,6,0, 195,60,32 

28 CLEAR 29999 
38 PAPER 4: INK 0: FLASH _B: SR 

IGHT S: BORDER 5: CLS 
32 PRINT AT ll,21•Ptease w~lt. 

,.,.•: RESTORE 2: FOR a•31JS 

es TO 30321 : . READ I>: ,POl<E a 
.b: NEXT a: CLS 

34 FOR a•U' TO 15: PRIMT PAPE 
R 7!AT a,21• 

•: NEXT a 
36 PLOT S,17S: DRAW 2ss,s: DRA 

W S,-175: DRAW -255,G:,DRAW 
s, 175 

38 nATA 32 1 48,U,96,112,144 1 16 
8rl92,21J8,224 

4ta PLOT 1:5,96: DRAW 225,0! DRA 
W ~,-49! DRAW - 225,0: DRAW 
G 4·9 

42 P;lNT ~APER 31 INK 9JAT 2, 
21• THE SPECTRUN 1281< ~ MUS 
IC • I 

44 PLOT 64,47: DRAU rJ,49: PLOT 
128,47: DRAW 0 1 49: PLOT 17 

6 1 47: DRAW ta,49 
46 RESTORE 38: FOR ast TO lG! 

READ x: GO SUD 7": NEXT a · 
48 FOR aal0 TO 12: PRINT INK 

71 PAPER 0J OVER 1IAT a,31" 
'IAT a,91" "IAT ~• 

171" •;AT a,231' •• 

NEXT a 
:50 PRINT PAPER 21 INI< 7JAT :S, 

101' NOTES! "l GO TO 75 

70 PLOT x,47! DRAW 0,25: DRAW 
INK 9.J -8, 0: . DRA\-1 INK 910, 

23: DRAW HIK 911:5,0: DRA!.J 
INK 910, - 23: DRAW INK 91-

7,S! RETURN 
7S PRINT AT 11 1 31 PAPER 91 INK 

91 OVER lJ"#bMb #bMbMb M 
bMb ltbllbllb' 

as- PRINT AT 14,21 PAPER 9J OVE 
R 11"c da f 9 a b CD E F 
G A a• 

82 PRHIT PAPER 11 INI< SIAT 19 
,31"S D"J PAPER 41" · •1 PA 
PER ll'G li J•·1 PAPER 41 " 
•t PAPER 11"3 4"1 PAPER 41' 

"I PAPER 11"6 7 8" 
84 PRINT PAPER li INK :SIAT 20 

,21•z XC V B N M UE R T Y 
U 1• 

90 RANDOHIZE USR 30000 
9:5 PLAY • UX l 000W3 ! ! • , " UX 1000W3 

! !","UX1000W3! !" 
,as GO TO 90 

.-1-----/ 

J_ 
2 
3 
4 
5 
6 .. 

• 7 

Helicopter 
eerru de nformatică 

ITC 

tE1' X=R 
ET Y=4 

CLS 
X+ 1 , Y + 13; "~• PRINT AT 

PRINT AT X+ a , Y + 11; 11 
-- " 

PRINT AT X+3#Y+10;"■ ■ ~ 

PRINT AT X+4, Y+ 1; ... _, 
I ~•" 

rn.1-in~i AT X+S, 'i+ .l; "' ■-i 

.. 
li ... 

AT X+6 # Y+J.0 J .. ._._.._ ... ■ ... !.O PRINT AT X+7,Y+11; 11
•• ■ 

1.1 PRINT AT X-f·8, Y+l.1; 11 f • ■ 11 

AT x+s. Y+10; .. ...._ _. • .ia PRINT 
13 PRINT AT X~Y+8;" ■■-----• 
.14. PRINT AT X+3 Y • 11

• •
11 

1S PRINT AT X+6:Y;"I lu 
16 PRINT AT X.Y+8;"•••;,....■-•• 

I~} p,~Ă~T AŞTx~s'3~ r i.., 
19 LET Af=IN:MEYt 

li 

li 

ao IF A$="Q„ THEN G8 to· as 
21 IF A$= .. A11 THEN C TO 29 
22 IF A$="D" THEH co ro 32· 
a3 IF A$="S" THEN co~to 35 
24 IF A$="B 11 THEN CO TO 38 as co To 13 
26 IF" X=O THEH GO TO 3 
27 LET X:::X-.1 ae GO TO 3 
as II<' x=.1a THEH GO TO 3 
30 LET X=X+l 
31 GO .IO 3 
38 IF Y=.18 THEN GO TO 3 
33 LET Y=Y+l 
34 GO TO 3 
35 IF Y=0 THEH GO TO 3 
36 LET Y=Y-1 
37 GO TO 3 
38 PRINT AT 20 • .12;"SFIRSIT" 

LEI 40 
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