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Sondaj de opinie 
' 1. DE CE ATI OPTAT PENTRU LICEUL DE 

tEORMATICÂ ? 
A.Di1paSU1epa1bui'lfonnaticA - 57% 
B. Di1 alte motive --- 35% 
C.tA.IŞ1k.l ---- 8% 

' . . 
2. AŢI GASIT CEEA CE DOREAŢI LA ORELE 

DE N=ORMA TICĂ? 
A Da --- 15o/o 
B..., -- 24% 
C. Aproxinativ --- 55% 
D...,şw -- 6% 

3. CE PĂRERE AVETI DESPRE DOTAREA 
I • 

LABORATOARELOR DE INFORMATICA? 

A. Foarte Wii 1o/o • B. luli --- 22o/o 
C. SlabA --- 58% 
D. Foarte slabA -- 14% 
E..., şâ.l --- 5% 

4. DORITI SĂ CONTINUATI ACTIVITATEA 
DVS. 1N DO~NU. N=ORMA TICU? 

A.DA ---- 74%, 
B..., ---- 'O% . 
C..., ştu ---- 13% 

5. CREDETI CA LICEUL ESTE O BAZÂ BUNĂ 
DE LANSARE tJ N=ORMATICĂ? 

A. Da ---- 59o/o 
B..., --- 15% 
C. ~ ştu --- 26% 

6. ATI AUZIT 
'hobBIT'? 

DE C.R.C SI DE REVISTA 

A.Da 
B..., 

. 
64% 
36% 

7. CE PARERE AVETI DESPRE "hobBIT"? 
A. Foarte bU'lă 
a.r·m 
C. Proastă 
D. Foarte praostă 
E.~ştu ---

10% 
34% 
6% 
1o/o 

41% ' Testu a fost fAwt pe ll1 lot de 100 elevi ai l..icau 
de nformatică - 8ucueşti de cltre 

RADU DAVllESCU - RaWSoft 

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

VIRUS VIRUS VIRUS 
ConarsU de Forrrua 1 mi 
Canada era să fle ctştigat de 
Ngel Mansel, care condlacea 
detaşat, frd'"epttncirse spre 
o victorie sigLră. 

a., runai 500 de metri tnai'lte de Ina de ~e 
maşna U Ngel, W1 Wliams/RenaUt se opreşte. 
Specuaţile pe această temă spu, că W1 piot de tala 
sa a ramas firă ba IZhl, ever iment rar tn 
cona..-suie de Fomua t 

h cactu Q-an Prix-w dn Mexic, ESPN aru,ţA 
cauza reală: aJtia de viteze a u Mansel, asistată de 
ll1 calcuator, a fost ... vrusata. · · .... · 

Cheva a 'dat' o copie a vil.aâi X firmei Wllams. 
'"Uirus Ends Race" - Mlwuee Mamar / ~ 1991 ...................................... 

...................................... 
Brigade mi=~~::•·,:· · 
C d o 'w~*··--omman er i~~~1!11i~ 

h prmlvara u 1960, o ~ ruritA Avalon HI, 
producea prtru 'wargame' modem - Tactics l 
Acest joc s-a buarat de ll1 mare succes, sttnd la 
baza tun.rar joarior vitoare. Era w. joc 'tn faze': jJ­
cAtoru rruta o pisa, rruta şi calcuatoru u,a; iriţia o 
q,tA, calcuatoru 1ncer ca să rezolve situaţia. 
Odată a.a apariţia 'horne-cor1')Uterelor', calcuatoru 

a fnceput să abl ~jă şi de corectitldiea rrLrtAri, 
jdtoru concentrtnw-se aSl4)ra strategei de q,tA. 
Se oiştea aşa runita 'ceaţă de război': piesele erau 
aSCL11Se pfnll tn momentu i'ltnlri lor fn acţia1e. 

'8RIGADE ~ awce a.a sile o nouă 
mnensill1e acestu gen : ~ real de joc. Oiar şi 
atulei clnd ru eşti tn pauză, i'larnicU se mişcă fn 
plalU de bătaie. 

Brigade Comnander se joacă pe hexagoane, 
faecare hexagon avfnd 500 metri; se pot comanda 
tn ;.r de 30 de oameri a.a aj.rtoru uu sistem 'Meru' . 

Selectfnd ll1 hexagon, prog-arru afaşeazti informaţi 
·despre forţele existente tn acel loc, despre configu­
raţia relefw sau despre mişcărie de tr"l4Je. 

B.c. mai Cl4)rffie şi m 'ecitor de scenari'; se pot 
si'rUa q>te mi ~ I sau şi de mai ttrzu. Toate 
rrişcarte de tn4)e, canioane, APC, helcoptere sau 
artiel ie ru se rac medat, ci tn fucţie de reief, tn tnţ> 
real Ll4)tele sau rrutărite de trl.4)e se fac in mod 
aninat pe ecran 

B.C. se vinde cu 7 scer tari şi w. tutor pentru 
învăţare. Mai stnt i'lck.lse şi alte dsa.li-scenari, 
pri'ltre care şi ''Desert Storm" ~i 

Jocu se instalează fn hani-dive pe PC, dar este 
c~atl:>I şi a.a Amiga DOS 2.0 

' "Brigade Commander" is one of the best. lt is 
easy to learn, but diff icult to master. The 
ability to create and download other scenarios 
makes sure that the game wi/1 never becorne 
repetitious. 

iHf* Miwaukl"e Monitor / juy 199,-.** 



Nl~WS 
D0riţi să corespondaţi? 
Va recomandăm următoarele adrese din Statele 

Unite ale Arnt!ricii, adresele ckJburilor pe care le-am 
contactat pentru Dvs. 

KOi\LA ENTERPRISES l'5HI 
P.O. Box 771664 
VVinter Garden~ FL 34777-1661 
USA 

este proprietatea • 
KENNETH W. 'FUTCH 

Se pot acresa cei cu calculatoare din familia 
Commocfore sau IBM. 

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

l.-. extrem tat, cat.GIU\.tUI s u 
conţinînd nici mai mult nici mai puţin decit 3800 de 
titui. Activează pentru Corrmodore, Atari şi Brv1. 

DISKOVERIES 
P.O. Box 9153 
Waukegan, IL 60079 
USA 

Reamtm tuttror posesorlor de calajatoare 
personale că se pot înscrie în Cl...UBLL ROMAN DE 
CAL.c::u.J\TOARE, sig.wd cll.b de acest gen cin ţară. 
mcrierea, taxele si rncxU de desfăşu-are a 
activităţii se pot afla scriild la lGl dn adresele de 
mai jos: 
CRC - Bucuresti C.P. 37-131 
CRC - Timisoara C.P. 8-769 
CRC - Constanta Ionescu Madalin 

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

UTIL_,,,, 
NU UITATI !!! 
Orice comandă lansată de şcoi, licee, cera.ri de 
informatică, facultăţi, beneficiază de o redJcere de 
. . . . . . . . . . . . . . . . ....................... . 

: :: : : : ::::>::::::::::::::::::::<::::: O .. ::~.--.::·:·:::::::::::::::·::.::::::: 
· ::: <:•:·~:~~~~,:::_:::3·:2:·: 111·e:::, .. 

: : : : : : : ':: --: : : : : : : • : : : ~:~ :~~~'F:::::::::.;:: 
NU SE INCU.JOE EXPEDIEREA PRIN POSTA 

••••••••••••••••••••••••••• 
UTIL este şi sa rearrintiTI adresele mai vechilor 
noşn-ii prieteni: 
Ms. IVIONA SPURGEON 
1117 LA VERN A VENUE, 
KETTERING, OHIO 45429 
USA 
11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

MIL"\\'AUKEE AREA COM!VIODORE 
ENTI-IUSIASTS CLUB 
2137 W. GREENFIELD A VENUE 
MIL "\\1 AUKEE, WI 
USA 
11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

ORICINE poate ctştiga 3000 lei par-
~1nc1 la editarea revistei. 
Tot ce aveţi de făcut este să b i,iteţi LIU sau mai 
rrute isti,gui care să merite să fle pu:>icate. 
~ contează ~ calc:Uatonâi ~ 
t-lJ contează dacă este joc sau udtar ! 
Totu este să fle origi1al, să 'meargă' şi sa fle 
folositor- şi altor- posesori de calcuatoare. 

!! ! ABONAMENTE!!! 
nc:eptnd cu acest runăr, toţi cei care doresc să 

se aboneze la revista "hobBIT"' o pot face prin 
triTiterea talon.ai de rezervare. 

Plata se face ramblrs la prnw-ea coletw prin 
poşta. 

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

Abonamentu este valahi ptnă la data de 
31 decermrie 1991 
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OPUS 
cap.1 
OPUS conţine m asarrt>lor de mare viteză tn doi 

paşi proiectat spre a pemite reprezentarea 
simbolică a cocULi-maşi'lă, U1 dezasamblor în doi 
paşi capabi să genereze fişiere Sll'"Să şi U1 montor 
bazat pe U1 ec.-ran-edtor. 

Aceasta însea1N1ă c:tl se pot edta prog-ame tn 
limbaj de asamblare 180, modfica texte afişate pe 
ecra" trece tn revistă şi manipua locaţie de 
memorie sau se pot face Lliele c-.alcue haxazecinale. 

Cap2 
Ot1 pagina initială afişată pe ecran se constată că 

OPUS are trei păr ţi priq>ale: 
-· Monitor 
- As-drrt>lor" 
- Copiere pe casetă 

Prin sff1:)la apăsare a tastelor corespU'IZătoare 
lnei opţiuri se i"ltră tn mocU de operare dorit, afa;;at 
în colţul din dreapta sus. Reîntoarcerea în pagna ri­
ţiala se face pnn apasarea tastei ·'Q'. 

Cap3 
O comandă consta mitr-o lstă, de obicei u-rnată de 

plnă la tt·ei parametri runerici formaţi dntr-o 
constantă zecinală sau hexazecmală; aceştia 
modfică parametrii predefnţi. Pentru fiecare 
parametru neschinbat se poate introcilCe cite o 
vi•·g.& Ca separator între constante se foloseşte 
blanc'-li 

Prfldeflflit, monitoru consideră parametri ca ,llld 
hexa iar asamblorul li consideră zecimali. Pentru a 
incica ~ invers de parametru, se introdJce 
prefixu ' ' pentru zecma~ iar pentru hexa '#'. 

4 MONITORUL OPUS 
4.1 Utizare geuer ală 
CU această parte a OPUS-ul.i se poae trece· tn 

revistă şi modfica direct conţi,utu memoriei. 
A TENTE Parametri trebue sl conţiiă prefixu 

Comanda 'R' poate vizualza conţrutu registrelor 
utizator la reîntoarcerea m execuţia coâ.a.i 
rnaşm. 

4. 2 Dezasamblorul OPUS 
Comanda 'D' u-mată de u, parametru deza­

~-amblează conţnrtu memoriei şi n afişează pe ecran 
Comanda 'N·' ger aerează fişiere st.rsă pentru 

asamblor·. Comanda nu necesită pai·atnetr'Îy acestea 
puttnd fi fu-nizaţi ulterior la cererea dez.asamblorw 
prin: 'frst' şi 'Lastr. Dac..ă se apasă 'ENTER', 
predefinit se consider~ 0000 şi nu se tntîmplă r 1bnic;. 

fM...MATARA 

Dl4>ă aceasta se cere 'DISP" pentru a genera coc:U 
arsă care să rueze de la altă acresă dectt cea de 
la care este dezasamblat cod.t Se i"ltrociJce 
deplasarea relativă a act-esei de rlJare faţă de 
act-esa de la care ruează cod.al Pri1 'ENTER' se 
consideră valoarea O şi Slrsa va nJa de la acresa 
la care se află cocU. 

La întrebarea 'Text?' se va da adresa la care va 
fi memorat fişierU st.rsă generat. Dacă nu există u, 
alt fişier sau ru se doreşte dstrugerea lui, treblie să 
fie afişat fntti sflrşitu acestlia. ApăslrKf doar 'ENTER' 
ru se va genera fişierlJ SlrSă. 

"Workspace?' necesită o act-esă pentru spaţu de 
ucru al dezasarrt>lonai. Apăsînd 'ENTER' va fi 
considerată valoarea #FOOO. 
lkmătoarele per-ecti 'Frst' şi 1..ast' marchează 

por-ţu1le de memorie ce ru vor fi dezasamblate, 
consider-tncb-se a fi zone de memorie a da.telor. Pot 
exista mai rrute astfel de zone aşa tnctt pentru 
ieşi"ea di1 această buclă trebl.ie răspU'ls cu ''ENTER' 
la armele cereri. 

l.ltina cerere este ''List?'. La răsplrlsu 'V' U1 isting 
al codlu dezasamblat va fi afişat pe ecran în tiTţ:>u 
dezasamblări R'"dspunsu aJ orice altă tastă ru va 
ger ea istingu. 

ctnd se va termina dezasamblarea, adresa de 
shrşit a faşierw su-să generat va fi afişată (utlă tn 
concatenarea cu alt text da7..asarnblati Textu Strsă 
ger ier at va fi aam manipljat a., asarrt>loru OPUS 
dJpă ClMll este descris în CapitoU 5. 

Etichetele vor fi marcate cu 'L' şi acresa de origine 
(ex.: LEoooi Toate salttrle absok.tte sau relative (..P 
sau .R) şi apelărle de subrutiie (CALL) vor avea 
etichete în loc de adrese, consider trw-se că toate 
aceste adrese la care se sa,·e stnt în interioru 
bloaâi dezasamblat. 

4. 3 Ruarea cociu maşi,ă 
CocU maşină poate fi ruat cu comanda 'E'. Codu 

va fi rutat cq>ă ce tn registrele rricro--proceson&i 
se încarcă regstrele utizator mi variabile sistem 
Reîncărcarea ~--e face a., m sirţ>kJ RET (cod #C9~ 
Aceasta înseamnă că n..1 trebuie modificat conţi,utu 
stivei (se scoate tot ce se introc:.kJce pe stivăi Dacă 
conţn.rtu stivei trebuie distrus, reîntoarcerea se 
face cu RSTS (cod #CF). 

O posibitate specială pentru depanarea prog-a­
melor tn cod este defni"ea unt.i punct de întrerupere 
la tnm-w-ea cănia executia se va suspenda şi va fi 
afişat conţinutu registrelor generate ale proceson.âi. 
Se poate proceda în două moctJri: 
- apăsînd 'O' se opreşte exec..'Uţia şi se va transfera 
controlul monitor-w. 



-apăsînd 'C' se va contilua execuţia ptnă la întoar­
cerea normală în montor. 
Dacă se foloseşte Slt>rutila de 1':)ări"e caratere pe 

ecran RST10 treblie ca regstrU IV să conţi,ă 
valoarea #SCJA 

4. 4 Comenzle mor:itorw 
A x y - Aritmetica heza şi conversia 

zec:inală-hexa. Anti parametri stnt afişaţi attt în 
zecinal cit şi ln hexa. Se mai afişează în hexa x+y şi 
x-y. Predefllit avem X=O şi y=O. 

B x - Se va pu1e puietul de întref'l4:)ere la 
aâ"esa x. Dacă x=O oo puie puietul de lntrer\4)ef"e. 
Predefiit avem x=O. 

C X y Z - Copiază blocu de memorie pentru X şi 
y de la acresa z 1n contnare. 
Predefnt z=O, y=O, X=O. 

O x y z - Dezasamblează cocU diitr·e x şi y cu 
pauză cq>ă fiecare z lni afişate. 
Predefiit avem x=O, y=#FFFF, z=14 

E x - Execută coc:U de la act-esa x. Predefirit x=O 

F x y z ( . . . ) - caută între x şi y apariţia 
secvenţei • . . cu pauză cq:>ă fiecare z secvenţe 
găsite. Expresia . . . poate fi: 
a) oricfţi octeţi hexa separaţi pril blanc 
b) ll1 şi"' Asa lnc:tis Intre gliinele 
c) ll1 amestec Intre caZlrie a) şi b~ 

Parantezele fac parte cin siltaxă şi dacă oo slnt 
găsite va fi afişat ll1 mesaj de eroare. Dacă r1.1 se 
găseşte de loc secvenţa, mesaµ 'Not fou,cf va fi 
afişat. Predefllit .x=O, y=#FFFF, z=14. 

G X y Z - h:arcă cod de pe casetă şi ft 
memorează la acresa x. Luouea zonei de cod este 
y iar z este octetu i'dca.ttor. Predefrit x=O, y=O, z=O 

H - Citeşte şi ilterpretează "headere' în format 
'Spectnm'. 

I x y z - lkrţ>le memoria Intre acresele x şi y cu 
octetu z. Predefllit x=O, y=O. 

J x y - Deplasamentul ll1li salt relativ de la x la 
y va fi afişat Predefllit x=O, y=O. 

K x y z - Se ad.lce bordenJ la x, foncU la y şi 
cerneala la z. Predefllit x=O, y=O, z=7. 

M x - O pap de memorie va fi afişată atft în 
hexa cit şi în ilterpretare ~ cu ll1 cu-sor ~ 
la acresa x. · 

Comenzle posi>ile sînt: 
- săgeţle - pentru a mişca a.rson.l 
- DELETE - mută cursorul lfl pas înapoi 
- ENTER - mută cursonj la il1ia J"mătoare. 

.. 
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- SS+S - afişează pagila Lnnătoare de memorie 
- SS+V - afişează pagi,a anterioară de memorie 
- CS+SS - corrută ar.soru între zona ASal şi zona 
hexa de afişare 

Scrind orice cifră hexa cînd Cll"'SOrU este tn zona 
hexa sau orica caracter ASal se obţile modflcarea 
locaţiei respective de memorie corespu,zătoare 
cifrei sau caracten.u scris, attt pe acran cit şi în 
memorie. Predefl'it .x=O. 

N - Dezasamblor ge1 e ator de flŞiere SU"să 
desa is 1n secţulea 4. 2. 

P X y Z - lrre(jstrea.ză cod pe casetă. Blocu de 
memorie cu ugmea y şi lnceplnd de la acresa x va 
fi salvat pe casetă cu octetu de idcatori z. 
Predefllit x=O, y=O, z--#FF. 

Q - leşre ln pagi,a iniţială de opţui. 

R - ConţhJtu registrelor utizator va fi afişat şi se 
vor putea face Slbstituţi cu aj.rtoru curson.âi. 
Comenzle posl:>le slnt: 
- săgeJie - rrută CU'"SOl"U pe ecran 
- DEL..ETE - rrută cursoru ll1 pas tnapoi 
- ENTER - rrutA CU'"soru fn regs1N lnnător 
- Q - părăseşte mocU modfacare registre 

S - Corrută activatrnactivat anetu la apăsarea 
lilei taste. 

U X y Z - ControU este transferat la O ruti1ă 
utizator care lncepe la acresa conti'ul de variabiă 
de sisem USERAD (SCSC). Predefl'it x=O, y=O, z=O. 

X X y z u - Scti'mA octetu Z cu octetU U Intre 
act-esele x şi y. Predefllit x=O, y=O, z=O, U=O. 

v x - Forează idcatoru de stiva care tn mod 
normal tncepe la #6000. Predefrit x--#SffD. 

Z X y - lkr1)le memoria CU octetu #00 Intre 
act-esele x şi y. Predefrit x=#4000, y=#57FF. 

s. ASAMBLORUL OPUS 
5. 1. 1 Formatu ge1 e al 
OPUS - utlzează seu de caractere ASa. Pentru a 

introwce ilstrucţari ale lirt>ajai de asarriJlare se 
va mrowce mai tntil ll1 run1r de ne tnnat apoi de 
text'-' dorit. tunaru de ne trelie să fle în gama 
0--65534 inck.lsiv. 

Textu poate consta mitr-LRI sau mai rrute 
instrucţui separate pril separatoru ' : '. Oe obicei 
instrucţilrie Cl4)rild: 
- o etichetă opţională 
- o instn.acţine ~ irmaj de asarmlare 
- lS1 comenta.-... opţional 
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Etichetele 
- pot conţile ltere mari, ltere rrici şi cifre 
- 1reblie să tnceapă cu o Iteră 
- pot avea 6 caractere u gme 
- ru trebi.ie să c<>ilcidă cu m cuvtnt rezervat 

hs1ruc1Uile 
- pot fi nstrucţui standard ale k.i zao, sau drecte 
de asamblare. o facitate este oferită rn referrea 1a 
nclcatoru de paritateldepăşi"e: se poate utiza: 
~ V ... lnlocde ~ PE ••• 
~ W ... fnlocde ~ PC ... 

Comentarle 
- pot fi anexate cu ajutoru separatorw ' ; ' şi stnt 
per nise ini ce conţil două comentari 

5. 1. 2 Constantele 
Constantele sfnt zecmale dar pot fi expreinate 

hexa cu prefixu '#'. Constantele lterale pot fi 
E:.1CJ)titate pri1 inckJderea lor tntre t,lăÎw::lc; .ex.: ne-•. 
Există o constantă de sistem notată cu "'$"' care 

fntotdealnl ia valoarea acresei curente la care se 
asamblează: 

lUll S <=> LOP lUll LOOP 

5. 1. 3 Operatori . 
Operatori posi>i stnt 

.. + .. - pentru adwlare .. - .. - sc:ace-e 

.. & .. - AN) LO<JC 

.. , •• -OR LCXE 
,... există prioritate a lDi operator faţă de altu. 

Expresie stnt evak.late de la sttnga la ct"eapta. 

5. 1. 4 Expresie 
Orin:te este necesară o constantă fntr-o 

nstruclUE, o expresie poate fi folosită tn loc. 
Expresie sfnt cons1nite ml etichete şi/sau 
constante separate de operatori. Ele stnt calaate ta 
asamblare şi ru 1n uqxj rulri coclâi. 

5. .1. 5 Orectivele de asantiare 
lkmltoarele pseudo-i'1struc oferă parame1ri 

necesari kJcrw 1n OPUS sau comandă asamblonâi 
să stocheze valori, ori ca snt>oui ori drect fn 
memorie. 
ORG ,..... - i'dcă ad"esa de la care va fi asarrt>la.t 
1n contnJare c~ slnt per rrise mai rn.lte ~ 

DISP ,..... - modfd locU 1n care este gerB"at 
codi.I, dar acesta va na de la acresa ideată de 
00G. 

ENT - comanda 'X' va mrcxilce 1n execuţie cocU 
de 1a utina nstruclUle e.rr mi flŞierU SlrSI. 

EQU - dl o valoare lRi ~ (ex.: 0N: EQU 1) 

DEFS ,..... - mer ează runăru specificat de locali 

..... - . -

hobBIT 

lbere la acresa cu-entl de asamblare (le sare) 

DEFB nv, m . . . - i'lserează octeţi specificaţi la 
act-esa curentă de asarrt>lare. 

DEFV nnn1 ••• - i1serează cuvinte de la acresele 
specificate la acresa curentă de asamblare. 

DEFM ••••••• - nse..-eazA textu mitre gilrnele ml 
reprezenarea fiec:Aru caracter 1n cod ASC1 

5. t 6 Ecran - edtoru 
Qrsoru poate fi mutat pe ecran cu ajutoru 

săgeţlor de pe tastele 5, 6, 7, 8. Orice caracter 
poate fi fnloait drect pril Sif1)la sa iere a l10lU 
caracter ctnd arsonJ se află Slb el Pot fi ilserate 
spaţi la poziţia curentă a CU"Sonai dar la fiecare 
spaţk.l se pierde cite m caracter de la sftrşitlj li1iei. 
Acest ucru se obţi,e pri1 ~sarea CS+J. [q>ă 
modfllCarea Ulei lrii trebue apăsat ENTER pentru ca 
ea să fie memorată. 

CS+9 şterge ec:raru şi cursoru se mută în colţu ml 
sttnga sus. CS+2 rrută cursoru ta Lnnătoarea poziţie 
de tablt.ue tn caau hei curente. 

5. 2 Comenzle asamblorw 
A x - asant>leazA flŞierU Strsă şi mesajele de 
eroare. fll4>ă x erori asamblarea se opreşte. Pentru 
a contne se apasă ENTER. Predefrit x=14. 

C X Y Z - copiază blocu tnceptnd de la na X şi 
termită cu ma y de la z fncolo. o runlrltoare cu 
ncrement 1 va avea loc automat. Predefl'it x=O, y=O, 
z=O. 

F ··string 1 string 2 ·• x y z - se caută apariţie 
„stmg 1 · Intre lrile x şi y. Dacă ··stmg 2"" ru este 
dat, se afaşează toate apariţie cu pauză ck4>ă z 
afişări. Dacă „strilg 2"' este dat, la fiecare tntln"e a 
k.i „stmg f', o por1â,ne ml flŞienJ Sl.rSi este afişată 
cu Ina. 1n care s-a tntlnt ··stmg 1· scoasă 1n 
evidenţă. Dacă se apasă 'V', .. stmg 1· va fi ttioclit 
cu ··strng 2"". Dacă se apasă 'O' ru se mai contn.11 
căutarea. Apăsarea altei taste, se contn.11 căutarea. 
Predefrit x=prina he mi fişier, y=utina he ml 
fişier, z=14, s~·· ·· 

I x y - se gere ează aUJomat runere de he 
lnceptnd CU X şi incrementat y. Pentru a părăsi 
această comandă se şterge lftinj rum,-- ge,e at şi 
se apăsă ENTER. Predefrit x=10, y=10. 

K x y z - acelaşi ucru ca la moritor. 

L x y z - se lstează su-sa Intre lrile x şi y cu 
pauza ck4>ă z lni istate. Predefl'it .>e=prina lne, 
y=utina li1ie, z=14. 

M x y Z - acelaşi k.lcru ca şi comanda C dar 
şterge lrile origi1ale (naltă rLI copiazăi 



N x - ger ier ează m fişier su-sa. nou de la act-esa x. 
Predefm x=23576 ( #6000 ~ 

0 X - face ca Lll f- i1terior aeat la acre8a X să 
devilă fişieru arent Predefrit x=23576 ( #6000~ 

O - ieşre tn pagia i'iţială. 

R x y z - se ren.merotează nle de la z tncolo, 
prma valoare fm x şi i1cementu y. Predefllit X=10, 
y=10, z=prma Inie dn fişier. 

s x - dacii x ru este dat, se afaşează acresa de 
start, acresa de sffrşit şi mnensuile flŞien.âi cu-ent. 
Altfel se dă ad"esa de start a hei x. 

T x label name - daci ru se dă al dolea 
parametru, se afaşează tastele cu simoui, cu pauză 
cq>ă x snmoui afişate. D1nd Ln runăr de eticheta, 
valoarea ei tn hexa va fi afişată. Predefm x=14. 

U X y Z - acelaşi ucnJ CU comanda U dn moritor-. 

X x - se vor- -q:>ări 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 etidlete toante de pauză. Predefrit X=6. 

5. 3 Stocarea fişierelor 
fişierele slnt stocate pe bandă ln format c001>ati>i 

ZX Spectnm şi stnt memorate ca zonă de cod Dacă 
la lnclrcarea ...u fişier mai există wu creat fn 
calcuator- şi făcut cu-ent, se va tntt~ la fel ca tn 
BASIC cu comanda t,,ERCJ: şi 1n pkJs se va face o 
rerunerotare cu ilcrernentu 1. 

Cornenzie de kJcru a.a caseta stnt 
G string - tncarcl fişieru cu runele "strilg" de pe 
casetă. Dacă ru se precizează "strilg" se tncarcă 
pmu fişier tntlnt. 

P string - salveazA pe casetă fişieru a.-ent at> 
runele "stmg" dac• acesta este precizat. Dacă ru, 
se foloseşte u, rune de 'blanc'. La sHrşt se 
afişează u,gimea şi acresa de start a faşierw 
salvat. 

V string - se verifică fişieru de pe casetă avfnd 
runele "strhg". Dacă acest parametru lipseşte (ru 
este precizat~ se verifici pmu flŞier tndnt. 

6. BASIC DECODOR - u 
OPUS conţi,e şi m decodfacator pentru BASIC - u 

Spectn.m Acesta ru este rici corq>lator nici 
interpretor. °'4>ă frdrcare, la orice .t-esă a LR.i 
fişier BASIC ro comanda moritor 'G', se poate na 
decodoru BASIC indictnd actesa de start. 

~tti vor ·r. afişate Ulginea şi runlru de lrie. Mai 
departe, decodficatoru va na la apAsarea mei 
taste. Aputnd 'Q' se plrlseşte decodficatoru. 
Orr.e altă tastA va contrua decodficarea. 

Co<i.l1e netlterpretate vor fi scoase in evidenţă 
. • • .,.."'Al..D r· prl1 mesa.,... HY, . , 

C<><lrle de control sfnt lncacrate de ' * ' şi ' S '. 
NLmer-ele stnt afişa.te mai tntli aşa a.m apar tn 

isting, l.llllate de valoarea reală fn hexa şi zecinal 
Intre paranteze, aşa a.m este codficată de 
interpretoru BASIC cq:>ă octetu #OE 
SftrşitU de Inie BASIC este marcat cu cocU de 

control ENTER şi a, o Inie con1n.lă pe ecran. 
ATENTE ! - decodficatoru ru recmoaşte 1n isti1gu 
BASIC cocu-te ZOO tnca.-cate şi rici sf1rşitu prog-a­
rn.u BA.~ Puteţi fi ruşi tn eroare · uieori de 
REM-uie ilogice sau de decodfrm zonei de 
variable de la sfîrşitu prog-arn.h 

7. Utizar-ea i"f1Jrinantei 
Prin apăsarea tastelor SS+V se poate activa 

irrp"manta. Aceasta se idei pri1 mesap "'LPRNT"' 
pe ecran. Tot ce se afişează pe ecran se 1'>lreşte. 
Dlţ>ă terrmarea execuţiei comenzi, ~ va 

fi dezactivată automat Pentn.l 1')lrrea wmltoare 
se apasA dn nou SS+Y. · 

Rata de transrrisie a interfeţei RS 232 este focad tn 
variabia sistem #5C36 cq>A a.m wmeaz.l: 

# 01C1 - pentru 300 Bd 
# OOE4 - pen1rU 6008d 
# 006E - pentru 1200 Bd 
# 0035 - pentru 2400 Bd 
# 0019 - pentru 4800 Bd 
# OOOC - pentru 9600 Bd 
# 0006 - pen1ru 19'200 Bd 

Pr edefrit rata=1200 Bd 

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

şi se afli Intre kx:aţile o şi #3FFF. 
ntre #4000 şi #5800 se afli memoria ecran, Intre 

#5800 şi •SBOO se afli a1rl:Jutele de cuoare. 
Pentru a respecta configlraţia Specinm, varia­

blele sistem slnt plasate lnceptnd cu #SFFD •. 
Stiva este fl'ită la #5FFD. 
FIŞieru su-să tncepe fn mod normal la #6000, dar 

tnceputu său poate fi plasat şi la altl acresl a, 
ajltoru comenzlor 'N' sau 'O'. 

Tabelele de smxui tncep cu #fFFF şi desa eşte 
pream stiva, cu 8 octeţi pmtru fecare etichetl 
ldzată. 

VA URMA 
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Commadare 

6502/ 
/6510 

Limbaj masina 

hobBIT nr J - ADC, AM>, ASL, 
hobBIT nr 2 - BCC, UOC. BEQ, IM, IN:, BPL, 

BAK, BVC, BVS, a..c. CU), CU, 
CLV 

N: 
l:. 
Q 

CMP 
Ooq]are to accuTUlltor 
FUlCţu,e: 

(A)<DATA . o 
o 
1 

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

CA)=DATA 
o 
1 
1 

(A) :>DATA 
1 
o 
o 

~ 
1.; 
C: 

AbsokJt,Y 11011001 t-E)( = D9 
bbb = 110 

(h:trect, X) ffl00001 f-EX = C1 
bbb= OOO 

(tdect, V} 11010001 t-EX = D1 
bbb= 100 

Pagi,a Zero, X 11010101 tEX = 05 
bbb"' 101 

CPX 
Corq)are to regstre X 
FUlcţUle: 

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

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

; Forma, fflObbOO I ~TA 

C<XiJcomenzi 
Absollt ffl01100 

bb= 11 
Pagi'RZero 11000100 

bb=01 
Drect 11000000 

bb=OO 

DEC 
Dec:rernent memory 
FUlCţme 

M+-(M)-1 
Format 

t fl0bb110 ADA 

o 
o 
o 

ADR I 
t-EX =CC 

tEX=C4 

tEX = 00 

ADR 

Decrementează la acresa 'M' o witate. 

p 

M 

Flag: 
N U 8 D I Z C 

Coc1' comenzlor: 
Absokrt 1100110 

bbb = 011 
Pagna zero 11000101 

bbb = 001 
Oi"l:!Ct 11001001 

bbb = 010 
AbsokJt, X 110HU1 

tEX =CO 

tEX=CS 

t-EX = C9 

H::X = 00 

lyifNmuffiMt-1 CtMfMM. - · ., 
~-•·,. . .,___.llilL.....---.1 
•·. M DATA 

- 1 DATA +- DATA - , 

f-lag N l! B D I Z C 

[•J-I----L..1 C!l7 
CocU comenzior. 

Absokrt 11001110 I-EX = Cl: 
bbb = 01 

Pagna rero tKX>0110 tEX ::! oo 
bbb = 00 

Absokrt, X 11011110 H:X = DE 
bbb = 11 

Pagila Zf!lo, X tl>10t10 tEX = 06 
bbb:: 1l 



DEX 
Decrement X 
Fmcţin:,: 

X+- (X)-1 

Fonnat I 11001010 J 
Oea"ememează Regstrd X cu 1. 

X 

N 
z 

t-1::)( = CA (runai if1:>lcit) 

DfY 
Dea-ement V 

...... ❖•. ❖ •• 

Funcţuie [ 1000100() J 
Decrementează Registrul y cu t 
tEX = 88 (runai iTţ)licit~ 

EOR 
ExdJsiv-OR 
fu,cţule: 

A+-(A)V DATA 
Format.-------...------L 010bbb01 I ADR/DATA AUR l 

CocU r.omenzior. 
Absoklt 01001101 

bbb=011 
Pagila Zero 01000101 

bbb=--001 
Drect 01001001 

bbb=:010 
Absokrt, X 01011101 

bbb-=111 
Absokrt, V 0101100, 

bbb=110 
(tndir e~ l! )Q 01000001 

bbh=-{;00 
(lucit e-:t, Y) 01010001 

bbb-100 
Pagina Zt>.fO; X 01010i01 

bbt,:::i01 

tf_)( = 40 

t-EX = 45 

HEX= 49 

I-EX= 5D 

t-EX = 59 

f-1:)( = 41 

HEX"'" 51 

H:X == 55 

INC 
lncr ement memory 
F~ 

M +-(M)+1 

Format □-· flt>b110 ADR ADA 

Incrementează la acresa 'M' o lritate. 

♦v1• 

C'.od.tl comenzlor: 
Absoot 11101110 

bb=01 
Pagi,a Zero t11l0110 

bb=OO 
Absok.lt,X 1tttt1I) 

bb--11 
Pagi'e ler o, X ffl10t10 

bb=10 

INX 
Increment X 

_ flllCţule: 
X ·4-()() + 1 

Format I" 1110IOOO 

DATA 

tEX =EE 

tEX =E6 

tEX = FE 

I-EX= F6 

ncrementează cu o uitate registrU X 

X 

1-F.X = [8 (tunai~) 

INY 
lncrer-nent V 
Fux;ţu,e: 

Format: 

hcrementează cu o uritate regstnj V. 

-- rf><,,., G8 (numai impicit) 

V.A URM/\ 
~i1.111t.jrr. p1.1se~ur~ c!e Sµt1 ::troo1 !;i ~k câ I.Q)â ternwwea 
sffi<Jk.iiui "OPUS" 11,YJi PiJÎ)iica linlhaJlJ masina ZOO. 
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Pagina pentru incepatori 

SPECTRl.ln 

Modificarea 
dungilor pe BORDER 

in timpul incarcarii 
programelor de pe 

caseta. 
Desig..r rrufi mltre cbnnea­

·voastră aţi văzut că U1ele jocui 
produc astfel de dnJi pe ecran. 
De aici fireasca întrebare '"Cum 
pot face şi eu la fel ?", al cărei 
ră~ este: ~ ~ atiţi 
articolu tn contn.are şi veţi afla r 

Ruti1a de îrdrcare la· calcu­
latoarele C001)atibie Spectn.m se 
află între act"esde #0556 şi 
#0604. Pentru a modfica 
efectele, su:>rUti1a mitre adresele 
sus menţionate trebue 
dezasarmlată, modficată partea 
de transfer a a.iorii către ecran, 
apoi reasant>lată. 

Vă recomand Lnnătoarea 
tetTică: folosiţi dezasambloru 
lvtONS3M21 tmprelllă cu 
asambloru ~ oc'ărcafi 
GENS-u la 26000, MONS:U la 
55000, lansaţi Cl:NS-u cu 
RANOQt,..dlZE USR 26000 şi tastati ·x·. . 

Pe ecran vor apărea act-esele 
de început şi sf1rşit ale textw 
st.rsă. Scrieţi pe o bucată de 
hîrtie acresa de început, apoi 
tastaţi "'8"' să vă întoarceţi în 
BASIC. De aici lansaţi MONS-ul cu 
RANXMZE lJSR 55000, tastaţi ·,-r· 
(conversie din zeciT1al · în 
hexazecmaQ şi apoi adresa de 
început a textw, notaţi adresa în 
baza 16 în <t"eptul adresei în baza 
10 şi tastaţi "T' (dezasamblarei 
. Pe . ecran · apar fn ordine, 
dl..mneavoastră va trebli să 
răspuldeţi cu runerele date dl.ţ>ă 
caracteru .. : .. , respectiv ·· ? ": 
FRST: 0556 { ENTER } 

LAST: 0604 { ENTER } 
PRNTER? { ENTER } 
TEXT: '"x" {ENTER} 
WOOl(9lACE: { ENTER } 
FRST: {ENTER} 
LAST: { ENTER } 
ll1de '"x·· repremtă adresa de 
lnceput a textw strsă tn 
hexazecinal (cea scrisă anterior 
pe hfrtiei 
După aproxinativ 20 de 

searade pe ecran va fi q:>Arit 
textu dezasarmlat, iar la sflrşitu 
acestlia mesaµ 

"'EN) OF TEXT xxxx,c. 
Notaţi runaru xxxxx, tastaţi 

'"H'' (conversie baza 10 -:> 16) şi 
runăru xxxxx, apoi notaţi 
valoarea k.i hexazecimală. Tastaţi 
'li 26054", notaţi a<t"esa 
hexazecmală a acestlia, d4>ă 
care 'M' şi adresa anterior 
notată (în bază 16~ Nlmăru 
obţinut tn hexazecimal are 4 cifre 
hf>i..xazecinale (de exemplu 
#AFC8t primele două (AF) fiind 
partea cea mai puJrl serm­
ficativă, lJtmele (C8) par1ea cea 
mai semriflc::ativă. Tastzţi partea 
cea mai puţi, sermficativă a 
runăn.â.i xxxxx umată de 
ENTER, apoi partea cea mai 
sermificativă a acek.iaşi ~r. 

leşiţi dn MONS cu CAPS StFT +1 
(EDfTt intraţi tn GENS printr-o 
pornire caldă (RAN.XlrvtZE USR 
26061), tastaţi ''N10, 10" (reru­
merotarea textl.U) apoi "L" 
pentru a vă convilge de 
existenţa k.i. 

Abia aa.m putem începe 
dscuţia despre swiectu 
anicok.h Pentru descrierea 
efectelot vom folosi coriventia de 
cuoare specificată deasupra 
tastelor rt.merice. ti BORDER-ul 
standard peantru 1eader'" 
(serTl"la.k.d de recunoştere) avem 
Lrmătorul BOROER: 

5 CYAN 
5 CYAf.J 
2RED 
2REO 

Pentru prag-am avem: 
6YB.LOW 
6YELL.OW 
1BLLE 
1 DL.LE 
Pentru a păstra pe tot parcursu 

îocărcări de ta leader (55225522) 
trebi.ie ştearsă instrucţulea de la 
Ina 430 (XOR #03) dn textu 
obţrut Jn ·l.rnla dezasarrt>lări 

n contn.ere, vă voi da nişte 
secvenţe de cod care vor fi puse 
între nile 111> şi sftrşit (acelaşi 
lsu,g) 

120NOP 
1110 INC A 
1120 XOR #2.0 
fl30AN>#27 
1140LDC,A 
1150AN:>#07 
116000#08 
1170 OlJT (#FE). A 
1180SCF 
1190RET 

ANDREI STERIOPOL 

Spectrum 
Proplll tutu'"or utizatorior de cal­
Cl.latoare Spectrun 128K sau 
~ti>ie (famia TM-S) să 
încerce ll"lTlătoarele comenzi ale 
edton.ai +3 BASIC, comenzi 
nespecificate în maruaU original 
EXTENJ N - de.pl:,tsează arsoru 
la tncepun_j prog-am.Ai. 
EXTEND T - deplasează a.rsoru 
la sfîrşitu prag-an.ai. 
EXTEN> E:. sau K - şterge toate 
caracterele de la începutul 
rînd.Jli pînă la poziţia a.rentă a 
a..-soruk.i. 
EXTEM> J sau W - şten::ie toate 
caracterele de la poziţia curentă 
a a.rsorw ptnă la sftrşitul rindl.u 
"EXTENl I - înapoi u1 a.Nînt 
EXTEM> M - cursoru la sffrşitu 
Inei . 
EXTEN> P - scrol down pe I> rri 
SS+I - sa-ol up pe 10 lirii 

***Emil Schnaider-* 
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PC 

UNITATE 
OPTICA 

lkitatea optici de dsc rrutif~ Rf-7010 
cornbnl capacitatea mare de stocare ilfor­
maţională a dsarior optice cu posi:>ltatea de a 
scrie o dată şi de a şterge. Discu de 5"1/4 are o 
capadta~ de 1 Q>it. 8 incorporeazl 111 fltru tte aer 
care mir eşte ~ de viaţă al capu lritaţi de 
dsc şi li sporeşte performanţele. Este garantat 1n 
fWlC1ionare la crea 20.000 ore. Rata· de transfer a 
informaţiei este de 4 tvtiţi/s 1n sistem de 
fW1C1ianare silcron şi de 1.5 tdJilils 1n sistem 
asilcron Poate fi montat atlt tn interioru 
calcuatonu cit şi tn exteriorU acestlia. Este 
corq>atlil cu IM PC/XT /AT, PS/2, şi Macmosh. 
hterfaţa sa SCSI 1i permite foarte uşor sA fie folosit 
w sistemele de operare MS-DOS, Mac, OS/2 sau 
UW. Preţu ki actual este tnsA de 13995. 

DIGITAL 
AUDIO-TAPE 

Folosnt &ntatea de dsc Warg)AT's 3600 
~tape (DAT) se poate stoca phl ta 
5 BJi1i de memorie. Uilatea se poate h1rodl,ce tl 
spaliJ afertl'lt &ni dsk ctive de 3"1/2 (mnensarie 
ac1Uale slnt 1.625 I 4 / 5.75 i1ch. Modft• actual 
ofe.-A 111 hllt rivel de perfonra ,IA; viteza de 
transfer este de 520 kbiti/s sau a.a o viteza de 
1ranSfer de 4 M>iţi/s 1n regin asiicron şi de 53 
tdJilils 1n regim si'lcron halta capacitate de stocare 
a Wonnaliei a nmltat m1 utlzarea 1n acelaşi ~ a 
&ni sistem de ~ a datelor şi folosrea 
1111!i benzi foarte kl1Qi. Warv)AT foloseşte 111 
coproa,sor Stac 9703 şi o vmillld SUic a 
algoritmw de corqnnare LZ1 (L..en1)â-Ziv~ ~ 
pn,tudqJill exmderea datelor. Dad 00ff4Xii*id 
r-... avem locu necesar stoclri i1fannallei, atu'lei 
aceasta este add la mnensin:a iit· Ml 
Mec;:arisriu de folosi"e a casetei mQ.rl 11111m1n1•••-nea­
~ mort datorat fbclri benzi tl gmje, aceasta 
md fclosită dn moMi!i IIIJ illrociori Este glll lll1tll't 
la 60.000 ore de fW1CliDI are. 

Modelll 3600 se vinde la JJl'"81U de S1400 tl 
cantiJ'AJi OEM 

MACINTOSH LC 
Macmosh LC este 111 calcuator remarcabl h 

momentu de faţa reprezilti oei mai serios 
COO'f)etitor pentru sistemele corrpa1i>le EM--PC. 
Machtosh LC. reprezi1tA o lmbnare perfectl Intre 
111 'low cost' şi performanţi. 

OJoarea: Q-aţie port-trior video ~te, se pot 
folosi trei ti>l,i de montoare fanl a fi nevoie de o 
placi video ~ 111 moritor monoaorn 1n 
16 rivele de g;, u, moritor lnaltA rezok,Jie AppleCdor 
tn 16 ani, şi moritoru RVB 1n 256 de abi. Partru a 
arga.menta ~ de abi dsportie este 
necesar de ari1tit cil memoria video RAM este de 
256 Ko dntr-u1 ~ ~ Memory Moc:Ue) 
de 5f2 Ko. Se obţii astfel 256 riveui de gi, 256 de 
abi respectiv 32768 aiori pe montoarele 
anwnite mai sus. Forţa pe care o are calaatonJ 
este dată de procesoru Motorola 68020 care 
k.aeazA la o frecvenţa de 16 Mtz, avlnd o memorie 
<Hlb atA de 2 Mo, extalSi>IA la 4 Mo, 6 Mo, "I> Mo, şi 
u, hard dsk de 40 Mo. AceastA confgraţie pemite 
folosrea fntregi bl>loteci de aplcaţi Maâltosh. 

Pai11 u a satisface ceri1ţele Ullzaton.a, 
calaatoru este eâli>Bt w 111 tq>er-dive de 1.44 
Mo pentru a pa rrite o mare capacitate de stocare, 
şi dtrea dscu1or idferent de capacitatea kr. 400 
Ko, 800 Ko, 1A lv1o 1n format Maci'ltosh, a dscu1or 
de 800 Ko 1n ProDos şi a dsarior de 720 Ko şi 'l4 
lv1o formatate 1n sisltinele OS/2 şi MS-DOS. Pfi'1tru o 
mai bU1tl nterfaţare a.a calcuat«u. este ecnpat a.a 
u, rncrofan i1corponit pm care se poalP ctarga a, 
acest& Tastaua pe care o foloseşte este o 
tastatlra ergonomicA formatA di1 86 de caractere. 
Acest _, de tad oac>I 1n prezart pe piaţa de 
desfacere 111 proca,t de 46%. Fima Macintosh 
W1B puterric ~ &.mii pe piaţa calaatoarelor. 

~.,.~ Traisforml calcuatoru Madntosh 
mr-o vti' ilatill stalie de ecttare. 
r-.tAJt -na are di ecta 

-lnclrcar e/ştergere de text 
-dc1k>r™ de ortogafie 
-folosirea de texte edtate w alte m-
toare de 1eXte 

-tatuare 
-gestiLne ~Ul 1'J(Jg'afd 
•-• 111 cn,apta, la stirQI, pe ca,a u 

--tac. a ea de fotCQ"afi 
-r01t'ea cacl ielor" 
-7201'X,ri. de caracta e 
-efect de zoom de la l>o/o pi'll la 400% 
-aplcarea de dferite tiit>lerne 

MacTools MPffl 
F~Ji ~ fapia act" I aut<Jprotejlrea 
filitlelor / QJ»1i,iiaea dsarior / ~ 
fitjEJekr defecte /.rea4,,etaea ,-m i'lcan_,. 
/ fflD4d lri de daa.-i defecte foma1area dacutDr 
flmclJle / dSa.rlor fixe. A 

..,,FLORINT~ 
I 



~-hilU 1...ast Nnja' - ,eatzat 1n 1987 de 
Systan 3 - desdide seria jocw1or de tnalt rivel 
1 calzate pe C<Jrrmodore M Daci pd 1n 1986 
prog-amele ,.. deplşeau m nut niveU celor de pe 
Spectnm, tlceplrlCI m 1967 au fost puse 1n valoare 
adevlratele caltAli ale ki Coniiiudo.-e (g11ficl lnalti 
rezolrţie 16SX200, 16 a.bi, suiet, etc.) Diferatţa 
mitre 'Last ..-aja' şi ceH,11:e ~ realzate pini 
atLnci este l.Snitoare, jocu considerat ctiar şi 
aam pr ilti e cela mai bi.ne realzate vreodata pe 
acest calwator (Last ta,ja 1s nea1y 1he best game 
we've ewr seen -~ flrilt Hocka s) Pe sart , 
acest action11ame conJhe 6 rivele (Wldew iidSS #1, 
Wldel riess n, Palace Gardens, l:U1geor1s, Palace, 
h1er Sanctuary) iar scopu este de a k.a 
magic-scrool-u aflat 1n &#ral riva. h pmu rivel se 
glsesc armele spedrr::e LftÎ .... ja (sword. l'UIChak, 
stuker\ smake-borrt>), cheia de la porţie palall.U 
(pen1ru niveU s>, o pmg1 m praf fpentru riveU 6~ n 
cel de al dolea nivel se glsesc âta armi (pale), lll 
colţ de fldeş (pentru escaladarea zonelor lnatte), o 
rnaraJŞA (pentru a kil lll 1.-andafl" fn riveU 3, ce va fi 
folosit 1n riveU 6~ Trecerea 2-3 se 

Jocu '.iPV vs '.iPV - o a1nlC1ivA q,tA tmre doi 
spion, care se rena ci prhtr-o lh,ltA g-afd tuli; 
este realzat de 'Tag and 1he Kid' 1n 1984. 

ScoplJ joa.u este de a gisi lnai1tea adversaraai 
- m runlr de aici obiecte pe care lqJranl 0.1 

geanta le veţi transporta la aeroport, de Lnte 
l.l'meaZA sA plecaţi w avion.i 

h 1irpJ joaâi vi stau la dspoziţie: o born>ă şi lll 
resort; lSI ceas m cnuritA pe care I puteţi ~ 
tntr-ma mure camere; o Qlleata m praf, care dacă 

tw~: ........... 

rewP-aZA pril ..,ja-+Aagic (= -i1Vlftl"abltale la 
fllclrte celor 2 ct"agori La tu riveku 3 se afli 
o statlie care fn sa-iirW rnedaknâi de la gttu k.i 
Buc:kla acttveazA m nou t.lJa-Magc, Trechl.t-se 
fn riveU 4. h acest rivel se recornandl o harta, 
siQaU obiect aflat aici rn1 o ttqie care 
reatzeazl trecerea 4-S. NveU 5 'Palaoo' este 
relativ sir.,u Se intri 1n palat m cheia katA 1n 
riveU ţ pe lngl annra care ann:l spada se 
trece rrişclnd fil joystick-u 1n antepen.ftina came, I; 
tntr-ui vas gi se glseşte t.1j'a--+Aagc (verde) -
traver slnd sdarte ce wc 1n livâJ 6. Aici, 1n sdtllbU 
JU1Qii se ia stida ai sonnfer (pentru adomrea 
clneki) iar uşa de ia mer Sanctury se desdide 
pu,lnd trandafru 1n capi.tu şn.u de vase dn 
porţdan. h carner.i w ~ se găseşte 
t-aija-Magic (r°"4 Gata I h U1ina cameră se găseşte 
magic-scrool, pemru care aţi strabătut o cale attt de 
u1gtl L Iar fn fncheiel e, lll citat 'The evl sl1og.-a 
Ku'itoki has slaLqltered 1he enti'"e bro1herhood of 
1he VVhite t.lja. Vou alone SU'Vive. And you l'n.lSt 
avenge the bro1herhood. Fnd yOll" way to Klritoki's 
cistant fortess. arm momtans. Cross rivers. Meet 
Sarru-ai lleldmen, sea-monsters, Kwritokf's ~ 
To get wnegeance Y<>l6 :rost be a MASTER of Ni'lja 
weapons. Nnja wizard. t.lja wisdom. And 
t.lja-Magic.. 

Dan Patrick.I 

va fi pud la uşi, va cldea 1n capu ceki care va 
in1ra; lll mosor m sfoarA a, care puteţi lega uşle. 
Deaserneret mai aveţi o harta care vi ajutl sl vi 
orientali 1n dldre. Camei ele care slnt marcate pe 
hartA a.I lll flWlCt n!9U, oonJi, ll'U sau mai rnJte 
obiecte. Pemru a activa mocU de selecţie, apbaţi 
de doul ori pe 'foc'. AtenJie! - mocU de selecţie 
poate fi activat runai daci slnteţi singL,i 1n camerl. 
h cazu clnd tntr-o camera se afli ambi spiori, tasta 
'foc' va fi folositA pentru ~IA. Daci lSI spion este 
ucis, el va apare cq>i lll 1ft1> rn joc. 

DL4)I ce aţi glsit toate obiecldc (ru utaJi geantaf), 
clutaJi ieşwai spre aeroport. (pe ea s1nt desenate 
două avioane) 

Pe llngl scor va fi afipt şi rargJ cucerit. 
Opţilrie joau vi oferi opt rivele de joc şi 00 mai 

puJn de mei coefidente de i1teigenţA ale 
~ 

Deasemenea există posl:>ltatea ca uşa spre 
aeroport să fle asellld ptnă la sflrşitu joa.U 

•"'*•VIRGIL PERCEc••• CUGIR 



htibmT: ........... . . . . . . . . . . . 

,...CitliJin Florean*.,,. 

Acest joc este u, prows al 
fnnei 'Lucasftn Games' ( fn113. 
s-a remarcat şi pri1 alte ctteva 
joari foarte tuE 'Maniac 
Mansion', 'Zac Md<racken', etc..i 
Q-afaca joaâi se adapteazA 
orican.i _, de placă grafiei, de la 
00A tn sus (EGA, MOOA, VGA} 
Conf~ joau se face 

~tast1hcit-setnna de 
comandl. : Loc».1 c. 

Povestea joa.ii: este vorba de 
u, uceric vr-Ajtor- care află el 
1n1raga une este 1n pericol şi ca 
el a fost ales ca s-o salveze. 
Rlmtnfnd SS1Qlr pe mul, ~te 
u, toiag fa mecat. Pe acest torag 
se află note, ~ colorate altele 
ru Pe măSlrA ce descoperiJi noi 
vrlj, notele fpd se vor- C0ft1)leta. 

Prrrt>lncl.t-se pm mi1r el 
desoperl pe piatra ~ ~ ~ 
marnei sale o i'lscr1>1Je care-1 
spme ci 1rebt.ie sl plece de pe 
inslA Tot 1n aritr decoperl 
vraja 0.1 c.-e se face uJW1l (oei 
patru porri de la intrare. folosnd 
aceasta vrajă se poate face 
kmi1ă fn cortlj aflat tn beznl. h 
acest cort (ma., alWU) se lnvaţă 
vraja ai care se transformi 
..-u tn paie şi nver-s (este o 
maşi1I a., o roată fn cort~ h 
l.ltinJ cort ml creapta se des­
coperi vraja a., care se ~ 
cuoarea dn verde tn alb şa 
reciproc (cazaru de pe foct tot 
dn acest cort se ia cartea de pe 
masA. Clnd vrljtonJ descope.-l 
toiagLJ fa macat, Rngl acesta 
esteuiou 

Q.a acest ou se descoperă 
vraja care deschide sau fncnde 
(se foloseşte pe ou, pe scoici, pe 
cer şi pe cuşcăi Pentru a putea 
pleca de pe mul, trebue mers 
sus pe deal (acolo de Ulde începe 
jocu) şi desdis ceru (w vraja 
care deschidei Di1 cer va cade 
u, fugar- pe copac, acesta cazfnd 
fn apa. Se merge la ponton (1n 

extrenitatea stlrlgl a saUi) şi 
de pe ponton se sare fn apa şa se 
U'dpecopac. 

CopaaJ se ~? ~ 
pfna aj.nge la Ul vr-teJ. ~ Veţi 
putea trece de acest v1rtej pini 
ru descoperiţi vraja canH 
potoleşte (este sir'1I, ~ se 
va opri ~ Inga vnei se­
lectaţi w mouse-u vtrtep şi 
acesta va errite patru note; 
selec1ild ml nou v1rtep şi clnt1nd 
notde tn or-cme nversl se 
potoleşte vtrte,IL4 ·~--. . .. 

Dl.ţ>l ce se amge ,.... .. _ prtr■P 

o nouă notă pe toiag. nrep­
taţi-vl spre oraşu. ~ aistal !" 
care o să descoperiţi Inel o sene 
de vrAj (am se devile nvizlll. 
am se sper ie pe ci'leva~ h oraş 
se afli o bli de cristal (se va glsi 
şi fn alte parţi ale jocW} 
select1nd bla puteţi afla vitoru 
(se selectează de trei ori pentru a 
afla mai rrute kJcNll 
~ ce s-a tenrnlt w oraşu 

se merge spre RU1te (extrema 
stingă a ora~l şi <14)A ce speri 
pazrici (de llt paznici fnveţi vraja 
w care devitnvizlll; vraja pentru 
speriat se descoperi 1n bla de 
cristal) a)ngi ffngl u, . ~ 
adamit (selectinl-l, tnvep vraJa 
pen1rU a trezi - atenţie oiai). 1n 
corni'uare - spre sttnga - se 
aj.nge la o cabanA. OL4)A ce se 
stl de vorba ru fata de la 
cabană, se afli vraja care tnsl­
nltoşeşte. Se iese afarl şi se 
schirt>A aM>area olar de pe 
pajşte. Balau1J care ru mai vede 
ole vA va k.1ii a., el. Ajlsls fn 
vlgiula monstrw, prefaceţi 
an, 1n . . folosiţi a:q>ra pae ŞI . 
balaL.rw vraja care sper 1e 
(paiele vor ks foc şi balauu va 
h.g). Dlf>I ce se opreşte focu 
apare intrarea Ulei peşteri FaceJi 
urm tn peştera şi clutali wa lac 
(se aju,ge la lac mergtn) de la 
mrare spre creapta). h acest lac 

.... ~rfi,ij is : · 

.... Q ..,. . 
fli altă bll de a~taL Ol4)l ce sea . ~ 

ieşiţi ml peşte-I trebue -
reparaţi u, pod (se foloseşte 
vraja de la vfrtej - pe dos~ 
Trecfnd de pod aµigeţi la oraşu 
de metal, h preajnl este Ul 
baieţel adamit; treziţi-l si fiţi atent 
la ce spu,e. Se face ~ de 
haile a., el (atfel ru se poate mra 
rn oraş~ t-t. vi speriaţi cfnd ~ sl 
vedeţi ca vi se arUlCI toiag.I 
fermecat fn fod Se a)nle la u, 
moment dat lntr-O sall Ulde Ul 
om asa.ate o sabie şi regele vcr­
beşte w o altă persoanl. Trebi.ie 
vrajtl sabla (vraja care ~ 
se descoperi '1 oraşu de aistal 
- 1n tun la cei doi ucrltori care 
ascuţeai.I secera). Vraja trebi.ie 
faad lntr-«t moment de trişte 
(Zgomotu flart de ciocan f"lnd 
prea mare~ O sl aj.ngeli 1nctis 
ln1r-o alŞCI; folosiţi vraja care 
desdide aSl4)i1i ei; ieşiţi ml ea. 
Regm: vi va Ul toiag.I şH va 
folosi pentru a dectide o poarta 
tntre unea celor vi şi cea a 
morţlor. De aam ne apropiem a.a 
paşi repezi de sffrşitu jocW. 

Trelxie mers pm spaţk.l m-. 
desdizAtlri 1n deset izAllri şi 
retnviat baiatu m-. oraşu de fler, 
salvaţi ciobani de la cabană, 
vorbit cu rlmu mi oraşu de 
aist.al. Veţi ajfige şi la loaj de 
<Xb'll al lebedelor. o sa aflaţi el 
trebue htise toate desdiderle 
Intre cele două uni (folosind vraja 
care desctide, respectiv lnctide). 
Dl4>ă ce aţi lndis tot, reajngeli 
pe na.A titraţi fn tmţlU &.-.de aţi 
glsit toiagt Personap a.1 care 
vi veţi k4>ta va vrlj ~ doul ~ 
gtsca (o va face rrutil ar ap01 o 
va transforma 1n ffl)tlrl}. A treia 
vrajă fla.ltl asqx-a g1ştei o va 
omort. Atenţiei &Jti'na vrajă facutl 
tn!blie reprodlSl pe dos (ru veţi 
vedea notele pe toiag). 

Cam aceasta ar r, pe sart, 
evok.lţia joa.i..i. Treblie faarte 
clteva observaţi O vraje ru are 
efect declt cq>A ce a fost 
descoperitl de dvs. - O vrajl are 
efect i'lvers daci este cfntatl pe 
dos. Dteva sfatut- ATf.NTE mic 
ru este tn pkB tn joc; lpsa u,ei 
vrAj cl.lce la neter:rmarea ~ 
- Notaţi pe o hfrtie toate vrljle 
diar daci fn acel moment oo 
aveţi notde necesare (vi va fi 
util mai ttrzili 
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·-r~'. TI S I TRICIS 

HELLO. 
again ! 

Cammodora 
SCARABEU& 
O REM NftTE TtlE NiE EtERGV 
1 REM FOR SCARABEUS 
'l>A=320 
20 FORT =O TO St READ Z 
30 Pa<E A+ T, 1:. S--S+l:. tE<T T 
32 F S< ::>6871 TIEN PRNT 

-~ N DATA"~ EN> 
35 PRNT a-RS(147) "'N:iERT 

SCARA8EUS TAPE AN>PASS .... _...,_ A 
KEV"' 

36· CET A$: F AS= ••• 1lEN 36 
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, 

102, 141, 24, 3, 169, 1, 141, 244, 3, 
76, 13, 8 

70 DATA 169, 115, 141, 76, 31, 169, \ 
141, 77, 1, 76, O, 30 

80 DATA 169, 96, 141, 173, 229, 141, 
12, 224, 76, O, 160 

ICUPS 
nclrcaţi de pe caseta şi resetaţi 
prOC7arrd De ce? . . . Pes 1tn.1 
clteva POKE-ui I! 
POKE 3214, 234 
POKE 3215, 169 
PCl<E 3216, o - 'alens' ru mai 
trag tn nava voastră. 

POKE 45826, 234 
POKE 45827, 169 
POKE 45828, O - opriţi et e ga 
să scadă. 
SVS 2080 - J>ei 1tr u restart. 

P&t WARRtorlÎ.r::r ~11f ~ ~AKE ft_~ 

1 SVS 63276: POKE 831, 255: P01<E ~ - TAKE HAT - TAKE 
83Z 2: PCJ<E783, t SVS 62828 TAPE - USE TO <ET NTO T~ 

2 POKE 7491 226: POKE 750, 252: f-lAl..1: - TAKE TRAP - you land n 
PO<E 770, 167: PCJ<E 771, 2: hospital - T~ COAT- wear to 
POKE 776 167 escape hospital - TAKE ~ 

Bt.u.re ... Apasl PLAV şi aşteaptă (flSh shop) - TAKE_PAPERS - you'I 
să se tncarce joa& Aesetează-f , need these at aroport - TAKE 
htrod.Jct . FOOO - EAT - TAKE CtEES -PUT 

Pa<E. ~Psi . (Id.O - 255) valoarea [ffi5 ~ ~~~~ ~ ~ 
energe şa . 

Repede,SVS 12288bate: B ~ -~~-- i= 
pentru start. ye . . • SCARE - TAKE KEY - NSERT t,J 

THRUST 
axPIT -TAKE~ - TAKE BOX -
OPEN BOX -TAKE SUT - Goooo ~ ••• 

TeoSoft 

Dl.4>ălnclrcare 
ntroruce: 

@@GXP@@Q)@@@@ 
şi reset, poţi @@'9@'9@@@@"'(1> 

POKE 6139, 234 
PCl<E6140,234 
POKE 6141, 234 
SVS 2304 pentru restart. 

$$$$$$$$$$$ 
$$$$$$$$$$$ 
INFINITE LIFE 
ACTDNBl<ER 
POKE 19287, 47: SVS 13312 
BlAO<HAWK 
POKE 8290, 255: SVS 8192 
eotveJAO< 
POKE 5112, O: SVS 301 
eotveJA(](I 
POKE 7053, 200: SVS 39712 
BlD(~ 
POKE 33182, 250: SVS 32782 

Spectrum 
URBAN (adventure) 
TAKE DlJJGAREES - OPEN FRln 
(don't âttc lager) - TAKE 
S<lSSORS + USE WITH TAPE TO 
~ NTO TOWN HALL AN> USE 
TO GET BOOTS BV "a>EN BOX 
\NITH sassoRS'' - TAKE KEV - GET 

t,D,1A() 40703,0 
BASKET8AU... 28721, 53 
<1E TORO 52271, X 

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

cx»A\1ANlO 311>7, 201 
61955, 201 
62697, 201 

BAa< TO 9<:00L 'ZTl 48, 201 
300'28, 181 

MOVE 
63217,0 

64905, 41 
64906,248 

- la papagal SJU1fH 
"Open sesame" <EH. MATARll> 

???6)? 
• • • • • 
- Clm se află POKE pentru jocui? 
- De IJ'lde pot face rost de 
utitare HAa<ER, POKEMANA? 
- care este cocU pentru LEVEL 2 
laSAVAGEI? 
- care silt POKE-ui pentru 
TRANTOO, RETLR,J OF ..EDI, 
WANAJCH:S? 
- CUn se i1tro<1Jce POKE la 
jocuie care fn tn1)U tnclrdui 
afişeaz.ă ''M1 LC>ADtG'? 

~ IWXJltN~ 



hobinT .......... 

HACKER II 
The Doomsday Papers 

Commodore / Speotrum 

±29 
;_ -
30 35 

BATMAN-

~ NO ACCESJ 

0 NoCAMERA 

31 BWE 1 

"?>7 RE~ 7 

3'3 WH/TE 60 

35 VJH,'rE 6 

VAULr COMB//.IAT1°tJ!J 
D7041776 

N(1TE, J'TU/JY 71./E 
ACCES COOE5 
,WJ rFICCQMBt'/./A­
r,011 B,E"F(Jf?c 
/JEC/!),'NG lt!H/c,I 

FiLt: T() V,KE ~/?OH 

VAlJLT 

The Movie 



~ . . . . 
4"'~,t : ia c~ _, ... 

Tips & ,.fricks 
Sa&oteur li 
2-~ I 3-KM: / 
4 - KUl<R / 5 - SAM:NJTSU 
6-~ I 7-MLUKATA 
8-~MAK 
La CJtoNOS pemtru foc contnJ se 
iltrocilce parola: 

"JEITBABV0 

*** Slvi.lSoft t'tt 

Spactrum 
ACTION REFLEX 
50no, o; 50771, o 
50772, O ; 50964, O 
50965 ,o ; 50966, O 
ADVENTlR: WESTS. 
BREAK(CS+SP) 
26388 1 X - rr. camer-ei de LRie 

se tncepe. 
roNTN..E 
Al.EN8 
43753, ~ ; 50085, 167 
50084, 178 - ilvisllltate 
ALEN NIHNAV 
39411, 201 - ilvisl>. 
ANlROI) 
52'249, 24 ; 52'250, 32 - vieţi ilf. 
53897,0 
ESKMOEDDE 
24686, 24 - vieţi ilf. 

...... VIU.. PERC:C *** 
a.dt ................... 

1943 
10 REM tENTE LNES 
20 REM SPECTRLM \IER!~ 
30 ~ O; PAPER O; N< 7; a..s 
40 a..EAR 24998 POKE 23658, 8 
50LOAD""S(HENS 
60LOAD 00 "CX)(E 
70 FOR 1=1 TO 3: READ A, 8: 

POKEA,8:t.EXTI 
90 READ C, O: RAN)OtdZE USR C 
100 DATA 4872\ 201, ~ O, 

53158, o, 25593, 37 

GREAT ESCAPE 
POKE 41182., o - moral ilfm 
POKE 50209, 210 - far-A inamici 
POKE 45619, O - porţi fira. chei 

ANTIRIAD 
POKE 23309, 201 - vieţi ilf. 
POKE 54528, 24 -//-
POKE 54528, 24 - ene1 gie rn. 
POKE 54639, 1 -//-

ASTER f X 
POKE 36723, O - vieţi ilf. 
POKE 36724, O 
POKE 36725, O 
POKE 36726, O 

*** EMIL MAT ARA *H 

********************* 
Spertrum/C64/IBl11 
GUNSHIP 

PASSWCH> / CX)()f 
ACCEHT/TIVH10LN: 
Bl.lBOfR) / ICICK 8ACK 
moMAGNON/KLODtW4A 
Df!KOTA / ONSTAGE 
D.ECTRA / UEJn1(1. 
FOOTHOLS / NSOUNT 
GfEEJIER / NOCTI.IK 
tE>GEH0G / LOCK5MTH 
M>RY / WI.LON 
KNOCKOUT / PUEHD 
LOZENGE:/~ I 

MAZtR:A/YEU.OW •,./ 
OUAllON/lJISTI&: ';·, : 
PEHTHOUSE / svtoAtONY ' I 

QUARTZ / ZEBRA 
***Petre Ajtai*** 

Cluj 

Spectrum 
STARQUAkE 
Coduri: 
1. VEROX 
2. EXIAL 
3.RAMIX 
4. 'TULSA 
5. ASOIC 
6. DELTA 
7. QUAKE 
8. ALGOL 
9 .. KYZIA 
10. lJLTRA 
11. IRAGE 
12. OKTUP 
13. SONIQ 
14. Af\1IGA 
15. AMAHA 
16. EXIAL 

***Adri81\ Sima*­
Cluj 

King Quest V Harta Desertului 

4 5 

6 
1 8 

Florean Clttalin 

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

10=0asis 6 
11=Bees 
12=Ants 
11 patra{ = 1 ecran I 



Spectrum 

Joaj se desflşoară pe o labii caroiatA de 8X8 
pozili, tn care stnt arrţ>lasate 48 de piese. 

Scopu joa.u este de a rlmfne cu o srg.rl piesA 
pe tabla de joc prTI mmare3 ce1or1a1te. 

Ei"ninarea we piese se efectl.ează ca tm jocu de 
dame, adcă pm săritLra peste o piesa tn dagonall. 

Cabatoru va cere rrutarea care lnnează sl fae 
efectuata, cin 4 dfre: JJti„dc două repreziltA ma şi 
coloana de plecare iar lmlitoarele două tn care se 
doreşte să se a).slgl. 

l!l!!-!1::::::::::::::::::::::::::::::::::1:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::: 

::\\::::::f.!ROGRAM::::::::::OAME:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::: 
:::::bitbOtlf:M::::::::::SP.EGtnOM:::::::,::::::::::::::::::::::::: 

::::::::::::wt1@1\::•:•::::~~~::i•i::::::•:•::::::=::•:::::;:;::::::::: :: 
5 POKE 23609.100 
7 BORDER O: PAPER O: INK 4: C 

LS 
8 GO SUB 8000 

10 DIM a (4): DIM t (8,8): L.ET h 
=48 

20 FOR i=3 TO 6 
30 FOR _1 =3 TO t., 
40 LET t < i • _i) =1 
50 NEXT j 
55 NEXT i 
57 GO SUD 9500 
60 GO SUB 9000 
65 PRINT AT o.2e;•4e•;AT 2,27; 

''Pion i " 
?O PRINT AT O.O;" 

75 INPUT ·mutarea ?•,m$ 
80 IF ms=·· 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 a(i)=O THEN GO TO 7S 

110 NEXT i 
140 FOR i=1 TO 4 
150 IF (a(i).-1)-lf(a(i)-8))0 THEN 
GO TO 500 
160 NEXT j 
170 IF t(aC1>~a<2>><>0 OR t(a(3 

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

S <o<2>-a<4>><>2 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(0.5*(a(1)+a(3)),0.5*< 

a<2>+a<4>>>=1: LET t(a(l),oC2>>= 
1: LET t<a<3>,aC4»=0 

210 LET h=h-1: GO SUB 1000 
220 IF h=1 THEN GO TO 2000 
230 GO TO 70 
500 PRINT AT 0,0:"mutare incore 

cta" 
510 FOR k=1 TO 10 
520 BEEP 0.01.10 
530 BEEP 0.01,30 
540 BEEP 0.01,20 
550 NEXT k 
~•::-'O GO TO 70 

1000 PRINT AT a(1)*2+3,a(2>*2+7; 
N •;AT a(3)*2+3,a(4)*2+7; INK b; 
"A·:AT a(1)+a(3)+3,a(2)+a(4)+7," 

1010 PRINT AT 0,28:" ";AT 0,29: 
h 
1020 RETURN 
2000 INPUT ·doriti rejucare 1·,r 
s: IF r$=•N THEN GO TO 2000 
2010 IF rf(1><>"dH THEN STOP 
2020 RUN 
8000 FOR i=O TO 7 
8010 READ a 
8020 POKE USR •A"+i,o 
8030 NEXT i 
8040 DATA 60,126,2S5,255,255,255 
.126.60 
8050 RETURN 
9000 FOR i=O TO 8 
9010 PLOT 67+16*i,140: DRAW INK 
a,0.-128 
9040 PLOT 67.140-16*i: DRAW INK 
a,128.0 
9050 NEXT i 
9055 LEf q=O 
9060 FOR i=l TO 8 
9070 PRINT AT 3,9+q: i;AT 21,9+q: 

9080 PRINT AT 5+q,7: i:AT S+q,25: 

9090 LET g=q+2 



--George Costinaş_,, 
Prah<Na -Dacă ui calcdator poate merge 

prost, aşa va merge. 
-Dacă există o posi>itate ca mai 
nute calaJatoare să meargă 
prost, va meg-e prost acela care 
prodJce pagwa maxml. 
-Oefecţu,ea aplrută la 
calcuatonJ du va fi suficient de 
nică să fle ir'1(>Sl>I de depistat, 
dar suficient de serioasă Incit să 
ru-ţi poJi folosi calcualtont 

-Este irrl><>sl>i să reaizezi 1.11 
prag-am care să ru poată fi 
stricat de nepricepuţi, deoarece 
nepricepuJi sfnt atft de ngerioşi ! 
-Dacă ai găsit şi corectat o 
g-eşeală lntr;.ri prag-am, vei 
constata el totu fusese iiţial 
corect 

--calc:uatoarele defecte vor 
fl.rlţiona r-eproşabl ctnd sosec 
depanatori 
-Dacă apeşi sm.ltan două taste, 
va fi citită cea care ru trebue. 
-Dacă contructori ar lnllţa 
dimie tn feU tn care 
prag-amatori seri.I prog-amele, 
atulci prma cioclritoare care 
.ar ivi ar dstruge c:ivlzaţia. 

CHAR& 
Pr<>C,7311'U este realzat pe u, 'CP 02', corrp1tl>i 

Spectnm. Este folosit pentru a realza 96 de carac­
tere noi, defme de utlzator şi folosite ~ 
dverse cazui (jocui, 1')Arre la irp i,.arrtă lrtr-o 
g-afd nouă). 
~ avantaj al utizaton.u este acela că 
afişeazA pe ecran caracteru ved'i, pream şi cel 
nou defrit. 

~ Ra<iJ Cazini'"o~ 
f7ari,Bucueşti 

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

10~ •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
20 REM * S01'A1ARE otARS * 
~REM* 1991 by 9-aEsa=T * 
40-REM * ~ • 
SOREM •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
100 PAPER O: eauR O: N< 7: a..s 
11> a.EAR 60936-768-168-1 
120 LET .lJi:60936-768-&3 
m LET V=U-256: LET Rt=V-256-NT(V/256~ V=U-256: 

LET R'c-NT(V/256) 
140 PRHT AT 10, Oj „AIHSA: -~ AT 12, O; ·an „ 
150 PRtJT AT 20, O: .'ZE<>AAl.. SAU 8NAR „ 
160 fOO A=32 TO 127: FOO V=O TO 7 
170 PRNT AR 1, 15; OA$a 
180 NUf x: F z<O 00 Z'.>255 TlEN 00 TO 100 

190 LET r=( 60000+(a-3'2)*8+9) 
200 POKE ~-~ AT 10, 8; r, AT 12, 5; z; .. 
210 POKE Z-,jti(Jtj, Rt POKE 23607, R'l 
220 PRNT AT 3, 15; 0RSa 
230 POKE ~ O: POKE 23607, 60 
240tE<TV 
250 PAUSE :n PRNT AT 3, 15; .. 
260tE<T A 
270 SAVE .'OIARS CXXE' CX>DE 60000, 768 
280STa> 



• • • • • ••••••••• ' ••••••• '. • • • • • • • • • • • • • • •• ' •••••• • •• ■• • • • • • •• ■ ■ •••••••• 

· : : : :: ·hub~ţ':f" · :: _ > :-: . . . . : : · : : : > :: :: . : : : . : : :: : : : _ : : : : > : : : _ : _ :: : : : ::~: _ : : : : 

1000 ···· 1000· 10·00 
Nicolescu Daniel / 19 ani / 11C-85 / Bt1c11resti 

Prag-anu deplasează 1.11 şi" de 
caractere de la creaptra la 
sttnga ecraruui, tn tirJ1:>u exe­
cuţiei unli prag-am BASIC. 

htrodlcerea tn memorie a 
şnâi de caractere se fac.:e cu 
două li1ii: 

10 RANXMZE USR 64180 
20 REM şiU de caractere 
Ol4)ă această operaţie, pro­
~ se poate porri sau opri ln 
voie folosn:t U"mătoarele instru­
cţilri. Pentru pomi""e se foloseşte 
POKE 63995, 1 iar pentnJ opri·e 
POKE 63995, O. 

Siru de caractere care Lrmează 
instrucţu,ii REM nu trebuie să fie 
mai u,g de 768 caractere sau să 
conţină cai·actere de control 
fnstrucţiulea POKE 63997, r pro­

duce schimbarea t înc:Uui pe care 
se face afişarea. (O < r < 23). 
Următoarele instructil.11i rmxifică 

adre.sa LOG-uiui la valoarea 
63000. 
POKE 23675, 24: 
POKE 23676, 246 

Salvarea prograrnuk..i se face cu: 
30 SAVE "SENI..A" CODE 63993,250 

.. 
........ 

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

:;:::::::INfQ::::::i:]:::::::::::::::::;:::::;:r:::::;:: 
:::::PROGRÂMi:::::::soriiiâ:::._-::::::::::;::: 
COMP.UTERt::::::::fr:ecii:u~:::::•:::: .. ~ .......................................... _,.....,. .. ,~ ........ ~~ ............ 
:::_·_.UTILITAR:\<GENS3M21: . 
:\STQCARJ:\:\:caJ;~-~ ·:.' .. 

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

10 ORG64180 
20 Ol 
30 l .. D HI..., 642.56 
40 lD ()[, 64257 
SO LD (tl...), 249 
60 LDBC,258 
lP L.DIR 
80 LDA, 251 
90 LDl,A 
100 IM 2 
110 XOR A 
f.ZO I J) (Bl"ft.Jl .. ~ A 
130 L.D DE, 64!>:.K> 

140 LD (ADACtR), DE 
150 LD tL, (23637) 
160 LDBC,5 
170 ADO tl-, BC 
180 LD BC, 768 
190 LOAOM LD A< (tL) 
200 I.D (DE), A 
210 CP 13 
220 .IR 2, STOP 
230 INC HL 
240 INC OE 
250 DECBC 
260 LDA,B 
270 ORC 
280 .IR NZ, LOADM 
290 STOP El 
300 RET 
310 ORG 63993 
320 .RSTART 
330 MOD OEFB #00 
340 BITUL DEFRB #00 
3.'iO ROW DEFB #15 
360 ADRC~ DEFW #FC~ 
370 Sl ART PUSH AF 
380 PUSHBC 
390 PUSHDE 
400 PUSHtl. .. 
410 PUSHIX 
420 LD A, (MOD) 
430 ANDA 
440 ,ll N7-, PROG 
450 lD BC, 64530 
460 LD (ADRCt-11), BC 
470 LD (BITtl_), A 
480 BASIC POP IX 
490 POPt-L 
500 POP DE 
510 POP'BC 
520 POf> AF 
S'JO JP #0033 
540 PHOn I. O /\, (RITUL) 
550 ANDA 
.SfiO ..P NZ, ROTIRE 
S70 LD A, 8 
580 LD (BITUL). A 
590 LO or, (AORCtll) 
600 I D A, (DE) 
610 IN<.: UE 
620 INC [J[: 
6"20 CP -13 
H30 .I{ N7-, NEW~ 
640 LO ot, 6'1S:«o 
f>~>O I. O I\. (Ot: ) 

· 660 NEWCtll 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760<:MACT 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
asoAO-... ••­
aao 
870 
880 
890 
900 
9IO 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 LNR 
1000 
1010 
1020BAITR 
1030 
1040 
1050 
1()f",0 
1070 
1080 
1090 
1100 
"1110 
mo 
1130 

lD (ADA(HI), DE 
CP32 
.lt C,BASIC 
LD DE, (23606) 
BIT F,A 
~2,CARACT 
RES 7,A 
SUB16 
.PC,BASIC 
lD DE, (23675) 
lDL.A 
LDH.O 
ADDtL,tL 
ADDtL,tL 
ADDtL,tL 
ADDtL,DE 
LDDE,64520 
LDBC,8 
LDR 
LDA,(AOW) 
CP24 
.PNC.BASIC 
MG#18 
OA#40 
LDH,A 

~~ 
ARCA 
ARCA 
ARCA 
LDL,A 
LDIX,64520 
LDC,8 
PUSHIL 
LOB, 32 
AL (O(+O) 
Rl... CtL) 
OECtL 
D.NZBAITR 
POPtL 
N-:H 
NCIX 
DECC 
.PNZ,UER 
LDA,(BITIL) 
DECA 
LD (BITlL), A 
.PBASIC 

Aştcmptăm ca 'fericitll' 
dştiqător să ne contacteze la 
redacţie pentru a-şi ridca prerru. 

ORICUI POATE SA-I VINA RNlU.. .• 
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! i .. ... : : .. : .. : : i: .. : : : : . ; : i : : ~ii;! i ! ! ! ; : ! ! ! ! : : i : ; : : ~ l: ~: 
;:~~: -: . ' . · .. '.. :-. . . .:,·.:-:• 
. . . . . . . . .......... ~--.;...· ...... · ... . -~-.............. . 

:: . : : .. ,:_ .. ::::.::::: :~: ::::: >: 
l.U PRIHl"''," DISK 10 CHnNG[R ": 

. ' ........ ' ......... ' ... . . . . , ...................... ' .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
· .. ·.•.·.· .. - ·.·.·.·.·.· ·.·.· ·.·.·.·.·,· ·.·.· ·.·.·-----... 

20 PRINT""Tf10C2i~CHR$(34-)! 
,'.i.O PID HTTAB < 17) CHR$ < 34): PRI NT"I) I Sl<-Nl\11[ & I D11 

40 fORL::iTOJ.O:PRINl"Ccee"; :N[XT 
SO PRiifTTAB(3>CHRS<34> :PRINT" SIDE CO/iJ ? "; :GOSUB228~DU=IJt'll(X$) 
60 DUS=-XS.:lfX$(."O"ORX$)"l"GOT020 
70 PRINT""Cl!R$(3•D:PRINT"NEM NANE DISk-MNAM[" 
·t:5 rRINTTA9CJ> .. OR DISK-11.D? "; 
8 O GOSUB2 29: Ir X$ (} ''N"MIDX $<)"!"GO T07 O 
SO Of f N 15, 8, 15 ! P R ! N Tfll 5, "I"..- i> U ~- : OP [ N 1 , 8, 3, "lt'" : r R I Nl 115, "Ul : 3" DU". 18, O" 
35 JFX$ 0,"ff~GOTOiîO . 
1 O O P R 1 N HH ~ , " C - P ţ 3 • l 6 Z " : G E T IU , l't ~ , B $ , C $ , i) $ , E $ 
1 O ~ P R I N T "ii EIJ tt f'!r1[ O I S K -· I D I :; " C H R $ < 3 4 > A$ B $ C $ D S E S C H R S ( 3 4) 
ilJ IHflJT"ttU,i tlSK"l0 ('5) ••:11i~HI$=LEf'f$OCIS1-" ",S) 
l ;:: t r R I tl na 5 , " 8 '.'"'p • l , 1 G .2: " t r R I li T # i, N I Z ; : P R PH ,a ::i , " U 2 : 3" DU " , i O , O 
iJC l$="l"-11HD$<STR$(Dv>,2) :PRINTfl:i5,I$ 
i •10 f R HIT "lf l ,", B ( J O ) C li R $ < J 4 ) : P R I tt T " O I REC TOR Y " 
lt'i o- P R OIT "J, f " t1 V $ t P R l tl'f " " : P OK [ i S 8 , 2 : P Ok E G 31 , 13 : P OK E G 3 2 , i 3 : E N O 
1 'i' J P R 1 H î hi:;, '' B ·- P : J, 14-i": I) N .$"'"" ir OR L =- l TO 16 : GET 11, A$ : OH$= ON $ t fi$ : NE X T 
l il O P R I tf î" I) I 5 ,-: -- N (lf1 E I S ,· : " : r R HIT ~ P ll J H T ~ H R $ ( 3 4) & N·S C H R $ {3 4) 
lJv f>P.INT"îiEW ~ISK-Nfll"[ (iG)"'1NPllTHI>$ 
20a lllH 0=LEf.l~(Nv!i111" ",16) 
2HJ f:.:HH!H5,"&-P-l-..l-44":Pii'.ltlT31,NO$; :PRli111HJ,"U2:3"DU",1&,0"-GOTOi30 
220 ro~[204.o 
2::lv G[lXS: IrX:'.i:""'G0T0230 
~40 ~~IT207,i,i:PO~E284,i:rRIHTX$:R[TURN 

DAME 
contn.aare din pag. 19 

9.100 NEXT . i 
9130 FOR i=1 TO 8 
9140 FOR J=l TO 8 
9150 IF tCirJ>=O THEN PRINT AT 2 
~i+3.~*J+7; INK b,"AH: BEEP O.Oi 
.10 
9160 NEXT j 
9170 NEXT i 
9160 RETURN 
9500 LET o=2: LET b~5 
9510 CLS : GO SUB 9000 
9520 PRINT AT 0.9; FLASH 1; BRIG 
H T 1 ~ " DAME ,. 
9330 FOR ,=l TO 8 

9533 NEXT _i 
9534 NEXT i 
9535 LET i=INT <RND*8+1) 
9536 LET J=INT (RN0~8+1) 
9537 PRINT AT 2*i+3,2•J•7; INK 5 
; FLASH 1; BRIGHT 1:NAH 
9540- FOR i=l TG 20 
9542 BEEP 0.01.20 
9544 JEEP 0.01,10 
~545 NEXT 
9550 CLS 
9560 LET o=~: LET b=5 
9570 RETURN 

o~?-1 FO~~ _i=1 TC: B _J-
9532 FRINT AT 2~i+3,2*J+7;u H: B 
EEP 0.01.30 

----• __________ M _______ _ 



:bbbei:T .......... 

!■••••i/ilijJ/llllj/j.:j. 
::biiJ.ifAxaa::2CIB: 
::UflJTAR:::::::::::::~~:::::::::::::: 
··s:roo.-AEf ····:C.i· .... ·.·.·.·.·. 
~::::!:!:::::;::::::::;::::!:!:::::::~::::::::\ 

2 PAPER 0: BORDER 0: INK 6: C 

LS 
5 C·IH 3 ( 100) : DIM b C 100) ; DIM 

C(100l. DIM dll001. DIM E:(100): 

DIM f(100) DIM gC100): OIH h(1 

001 
10 FOR n=l TO 2¼Pl+1 ~TEP ,1 
20 LET a(nfle) =SIN n: LET b(ni 

10) =COS n. LET .: (n fl0) =SIN (n +PI 

/2): LET d(n¼10)::i:os (n+PI/2) 

30 LET e(n+101~SIN (n+PI): LET 
f (f"l¼l0) =COS (n+Ptl: LET 9 (n¼i0) 

=SIN ln+3¼PI/2): LET h(nJ10):COS 
cn+3fPl/21 

4-0 NEXT n 
.50 GO sue 1000 

80 LET ad=10: LET l9=20 
95 FOR r:10 TO 66 

100 LET X1=a(r)+Lg+100: LET Y1= 
b(r) fad+l00: L.ET X2=c (r) ¼lg+100: 

LET Y2=dlrl¼ad+100 
1Hi GO SUB 250 
120 LET xl=Clîl flg+100: LET ':11= 

.:f (r) ll':id+l00: LET X2=e (r) ¼l9+100: 

LET ~2=f (r)+ad+1~0 
130 GO SUE, 250 

135 LET xi=E:!rl·H9+100: L_ET ':11= 
r , r :1 * ~ d + 1 0 0 · L ~• :< 2 = •;J ( r ) ¼ l g + 10 ~ : 

:..ET •:J2=hl,lt~d+100 
140 C.O ::,UB 25~ 

145 ~ET xl=9·!rl*l9 ❖ 100: LET Yl= 
h u·, fad-tl00: LET ;(2=:.;l (r) Jlg+1~0. 

LE:T y:2::b (rl "'-:!d.f.100 
l 5 3 ,:; O ·::, !J 6 2 !'3 O 

1 ~ S L ='. T d. = ., U l *t g + 10 0 . LI: T ':J 1 = 
t;.U) :t<1d-1.:30: LCT x.?.=c (r) ¼lg+l00: 

L ET •~ 2 "'d t r i * a d + 13 0 
1::::7 G•J ::.ue 251j;') 

159 LET :,<l=C !rl *t9+l(l0. LET ,;1:: 
d(f'.l¼ad+l30. LET )(2:ei:r:t¼Lg+100: 

L E T ':J 2 ::: f : î I * -:I d + i.3 O 

1cc so ::,t:f~ 2s0 
16:3 LE:T .-:1"",:; (ri H-;;t-iC0: LET 1:Jl= 

f ( r :, :ta d + 13 0 : L ET ;,: 2 a: '3 ' r ) ,t l g t l O 0 : 

LE~ ~2=hl;Jladt130 
165 GO :;,UE; 250 

170 LET Xl=g !el -n9+::.~0: l.ET ·:11:: 
h ( r J + .a d + 13 0 . L E T :; 2 .: -:I , r i * 1. g + 1 O 0 

LET wE=b(r)¼ad+13~ 
173 GO :::,UB 250 

175 LET X1=a(r)flg+100: LET Y1= 
b C r ) ta d + 10 0 : L ET x 2 = a f. r ) f l g + 10 0 : 

LET ~2=blrlfad+130 
177 GO SUB 250 
180 LET X1=clr)fl9+100: LET ~1= 

d ( r) ¼ad -+ 10 0 : L ET x 2 = C C r> f l g + 110 : 
LET Y2=dlrJfad+130 
182 ..;o SUB 250 
185 LET Xl=eirlfl9+100: LET ~1= 

f c n ta d + 10 0 : L ET x 2 = e C r> t l 9 + 10 0 : 
LET Y2=((r)fad+130 
187 GO SUB 250 
190 LET. Xl=g (fl *l9+100: LET ~1= 

h ( r) ¼ad + 10 0 : L ET x 2;: g ( r> f l g + 10 0 : 

LET Y2=h(rlfid+130 
200 GO SUB 250 
220 RAN~OHIZE USR 30051: RRNDOM 

IZE U5R 30083: NEXT r 
240 GO TO 70 

260 LET m=x2-x1: LET n=y2-Y1: L 

ET a =AE': fit -ABS n: IF a< 0 THEN G 

O. TO 260 
a10 LET s=SGN ■: FOR x=xl TO X2 
5TEP 5is: LET Y=Yl+nt(x-xl)/ ■: 

GO SUB 300: NEXT X: RETURN 
280 LET s=SGN n: FOR Y=Y1 TO Yi 
STEP 5fs: LET X=Xl+llf(y-•:1111n: 

GO SUB 300: NEXT y: RETURN 
300 PtiKE 23577,x: POKE 23676,y: 
RANDOMI~E USR 30038 
310 RETURN 

101e FOR n=0 TO 75 
1020 REA::> a 
1030 PuKE 30000+~,a 
104-0 NEXT n 
1050 RETURN 
1060 DATA 237,75,125,92,62,115,1 
44,71,157,31,55,31,167,31,168,23 
0,248,166,103,121,7,7,?,168,230, 

199,16~,7,7,111,17,64,92,25,121, 

230, 7 ·' 201 
1070 DATA 20s,,a,117,60,71,175,5 
5,31,16,253,162,119,201 
1080 DATA J3,64,156,17,0,e4.,1,0, 
24,237,176,201 
1090 DATA 33,80,195,17,64,156,1, 
0,24,237,175,201,0 
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hobiiiT .......... 

Laborator 
MONITORIZARE 

TV-SPORT 
***Mircea Gavăt*u 

Televizoarele SPORT tranzistorizate ale carot­
selectoare de canale nu permit recepţia benzi UF 
pot fi totuşi folosite ca monitoare pentru cal­
cuatoarele Corrmodore 128/64, utizînd accesul 
direct în calea video şi stnet 

n acest scop trebue efectuate cîteva sn1)le 
modfdri în schema televizoruui. Se vor secţiona 
traseele tn pu,ctele 'a-b', 'c-d', 'e-f' dirl Fig.1 (video) 
şi Fg.2 (aucio~ pln:te uşor identificabile deoarece 
s-a păstrat notarea origi1ală a corrţ>0nentelor. n 
aceste loari se va conecta u, cornJtator K cu 2 

1j,iF 
~T106 video 4 

out 8 o 
C 128/64 a) 

K1 I (b) 

~ 
10nF 

L 110 
(TV) 

------- R119 --------

R117 
(T\?+B 

K2 

Fig 1 
(128 

hobBIT 

poziţii şi 3 secţuli, iar apoi se vor adăuga 
c001)000ntele electrorice conform schemelor 
prezentate. 

Cu semireglabiU SR se stabieşte pu,ctu de 
fLnCţilare al tranzistorw prefilal video TIJ6, pentru 
semnaU Video-cOfT'1US lvrat de calcuator. 

Se poate folosi o mufă de conectare la TV de tp 
P'tvf">-5 contacte. 

1n cazul calculatoruli Commodore 128, pentru 
facititarea corrutări de la ecraru - 40 de coloane la 
ecranul - 80 coloane şi invers, a., păstrarea 
sunet..-i, se recomandă conectarea la rTLlfele 
calculatoruk.i. 

Selectorul I poate fi de tip KTL şi se va monta în 
interiorul conectoruk.li - fişa RKE - 2 ~ astfel încît 
să poată fi ..icţionat uşor clţ>ă ce a fost apăsată 
tasta '40/80 l'lisplayr a calculaton.u. 
n mod asemănător se pot adapta şi alte tiplri de 

televizoare avtnd calea corTUlă şi etaµ video 
tranzistorizate. 

SR 

I 
(OOc) 

1 Kn. 

(40c) 

+B(TV) 

C 64 

------ Video out 
....._ __________ -w-_Audio out 

Fig 3 



TRASEU tfTRERI.FT 

13 
U54 

400 

1. 

8 
U36 

474 

(TV) 

Fig 2 

Lapinu113 
U17 

JOYSTICK SENZORIAL I 

~, I 

t. 
-~3 

\UR"î~ <,-__ .....,__,___._~ 

,, t----~----1 

1at--r--..J 

·•··· hcibBti': 

R 217 C 216 
~ .., (TV) 

Posesorlor de calcuatoare dffiA le propm o mo­
dflcare foarte ~ şi udă Im hardware-u ~ 
latonu ESllfcl ei constă în posi>itatea de a ml:Ja 
serrriaU de protecţie a ser ieri tn pap RAM O, cl4)A 
tnclrcarea ei cu datele ml EPR<>A Se trece astfel 
tntr-u, mod neprotejat de ucru şi crept u-rrare se 
pot modfica date diar fn zona iitefl)retonâi BASIC. n această situaţie se pot folosi POKE~ şi pentru 
zona 0-4000H. 

[q>ă cun se vede tn desen, modflcarea constă tn 
~ea conexuii pn.âi 13 al US4 (7400) şi 
iltrod.lcerea corrutaton&i 1<', care tn pozilia 2 pu,e 
pnJ 13 la masa. 

La porTS"ea ca1a.ta1ton.u. poziţia corrutatorw 1<' 
este 08LIGATORE tn poziţia 1. Dl4)A ce s-a tncarcat, 
corn.rtatoru poate fi trecut tn poziţia z 
Evitaţi narea prog-arnelor BASC sau de altă 
navă, tn mo<U neprotejat, deoarece pot exista 
tncercări de scriere tn merpr-etor. Pentru 
modficarea · datelor tn zona 0-16384 folosiţi 
rlStrUCţk.nle Z80 LOR sau LDOR. 

5 
(o ' ,-------' 

o.v. 



Firma 

PRACTICÂ LtJ SISTEM DE REDt~ PENTRU lNTÂTl.E ŞCX)LARE, PREClM ŞI PENmU B..EVI ŞI 
S11DENŢI, N flMCŢE DE CANTITATE ŞI DE STOCU.. EXISTENT. 

VÂ STEPTAM PENTRU t.J=ORMATI ŞI COtvENZI NTRE ORELE 

9.00 - 16.00 SI 17.00 - 19.00 
LA MAGAZNA.. OOSTRU DN STRADA CAL.MACH rr. 27 

TB... 87.76.05 

puqs la dispozitia Dvs. ,o Y STI CI -un 

NJ SE Pl_ATESTE N AVAIJS 
ESTE tJCLUS ~1 TRANSPORTI.L 
10 - 12 Zl.E Pf.JA LA PRlvlREA COLETU.JJI 
EXPEDIEREA SE FACE OJ ASIGURARE 
SATISFACTE GARANTATA 

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

2250 lei 
EXPEDIATI-M PE ADRESA DE ..W JOS~ JO VS TIC K. 

NUME .......................... . 
ADRESA ........................• 
• • • • • • • • • • • • • • • • ■ • • • • • • • • • • • • • • • 

SEMNATURA ......... . 



. ·lmi••:(f 
[tlitfJI 

.. --.-;r':'! . ' . '', . 

Q-edeţi că sdpaţi? 
Am apărut şi de data 

aceasta!!! 
Le rruţlmesc tun.ror 

celor ce rri-au scris. hcă 
odată le spw1 celor ce 
nu cred: citesc toate 
scrisorle. Si rncer-c să 
răsplnd la ... toate. 
Ol4>ă am aţi vazut, se 

fac abonamente la re­
vista noastră. Vă aştept! 

Pentru von caucaJand 
Se poate cirect, dar foarte 
9"1!Uo 1n ctrild vom pme in 
uinzare MODEM-uri, si atmci se 
uor rezolva ndte kJcnri. 

"Du,,. ce am introdus 
mufa, paperul mi s-a 
fflcut Tn dungi ..... 

Santo Mancini 
Timişoara 

Asa CUR ne CCJIIU1ici, ai introdus 
mufa in USE PORT, deci acio U1C. 
adca integratu care cmtro­
leaza inaginea. 

Pentru Remus Lupu 
Bucureşti 
Normal ca nu llll!l"ge. ''SlffR 
MAZE'' din rr.1 este pentru C64, 
iar tu ai ... HC. Scrie-mi claca 
reusesti sa-ti ccn,ingi calcu-
latoru ••• 

"Am un necaz: jocul 
T.T. Spirit. (. . .) Am 
impresia ca am folo­
sit toate posibiliti!klile. va rog ajutaţi-ma!!f' 
Marius BaciU-Cluj 
r~ ..u •al nostru este 
slri,rtarat. Sa-I Uit•!!! 

BasceanuGheorghe 
Braş<N 
Le vom l]dJlica iltr-m runar 
uitor. 

\ i I 

···9'·': , __ .. .., Toţi fntreabă ::: ·;: ~- .j:fnd apare <~. ,, Ahlanatu. Ei 
bine, ce ziceţi 
dacă apare fn 

1992 ? I vom pu1e tn 
vfnzare aJ aproxinaţie 
în februarie, martie, 
atln::i cfnd va avea loc 
prma "Conferilţă naţi­
onală a posesorior de 
calcuatoare". Sulă bine, 
RJ??? 

C;J■C;J■C;J■C;J■ 
Din runaru vitOI", pu­
blcarn liste de pro­
grame care se VOI" 
putea ClM>ARA, doar 
pn,tr-o sinpă co­
manda. VOI" fi iste 
pentru Spec1run, C64 
şiEM PC. -~-~-~-~ ln această lună au 
cişti gat o casetă: 
TEODOR VR<I.. - Cl..UJ 

MAR<LC DAN - IASI 

PERCEC DMEL - BUC. 

OVASl. GEORG - ORADEA 

PRADA UJAN - BUZAU 
SlfT DE~ TRMSE PRII POSTIIL 

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

........................... 
: : : ; : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : : ................... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

i''''''''' • ~------·--• •• • 

iln numarul •• 

~viitor • 

ijpu&licam 
iadresa • •• li dl. R. Raayan 
~Olanda •• • ii Mentionăm oă a-•· . :: dresa CRC este • :: publicata 1n re-. -
;, vasta 
li 'Your Sinolair'. 

Cei care folosesc l.-i PC 
şi fşi pierd vremea cu 
Test Drive I, le pot 
spuie că la fnceput, 
atln::i ctnd apare pol­
ţistu şi vă fntreabă ce 
cheie folosiţi, tastaţi 
srr..., '1' şi apoi mTER. 
PoiţisU, vă va SJ)lne! 
'Rgn'. 
( ru este de la mi1e, ci 
de CătDlF.) 

• ••••••••••• 
• ••••••••••• 
Ce .,;ceţi aJj de o 
nad~ 
Computerul 
singuratic 

li Citind numerele nbică dedcatA celor li viitoare puteţi co- care se sint gg.,i şi 
! responda ou po- vor st ne scrie, 00 

neaplrat pe teme de i sesori de Sinolair informatica. 
:i din toate lumea. Deci scrieţi-ni despre 

"'''''''' ~~,s ---------- /,-Aşteptăm să ne trimiteţi tra~ 
duceri, listinguri, jocuri co~- I / 
ta te, limbaje, hărţi, scheme. 
întrebări sau orice alt ma te-
rial ce poate fi publicat. 

NU TREBUIE SCRIS LA MASINA! 
ANUNTURILE sint GRATUITE ! ! 

Sint admise materiale pentru 
orice tip de calculator. 

Societatea hobBfT • 
casura poştala 

37 -131 -=-
Materialele nepu:>lcate se pAs1rează. 
Redacţia m ra&pulde de autani­
citatea anmll,rior • 



~ .......... 

Ca ortce revistA care se 
MII iec:1i, şi noi vom puJlca m 
'"ALMANAH hobBfr", 1n care o 
narm ffl)Or1antA I va oa..­
~ hobBlr', 

Aceastl agaldl va ~ 
tDII posesori de calculltoare ce 
daresc ca ramele lor d fle 
QnJSaJt (ul fel de cane de 
_,on a fanlar) pentru m sd*rb 
• poga.ne şi doamentalie-

hsu' ■drw 1n „A(Bl)A 
hobBlr",.., veţi mai fi srg,i. 

Bifaţi X ntJrica care 
corespnie. 

tunele, prerunele şi 
pseudm■ru stnt necesare (ex.: 
AIJIAN NPHJ - AIBFT sau 
l<lti soft, etc) 

1••····f<···············································································~---·················· 
Hmm, mi se pare un lucru interesant ... 
Vreau sa f iguroz si ou in 'AGENDA hobBtr 

NU PRENUME 

TELEFON 
ADRESA ----------
CASUTA -POSTALA ____ _ 

CALCUL 
IDEI 

PSEUDONIM 

ORAS ______ _ 

-SEPIIID 

D La aparitia "A.H'', vreau sa primesc un exemplar, ramburs, 

D 
D 
D 
D 

pe adresa _________________________________ _ 
NU vreau un "A.H." 
Va trimit pentru prima oara acest cupon. 
Hei! - fiti atenti ca ml-am schimbat adresa ... 
Mai terminati cu prostiile! 



s. o. s. 
Cobra face 
~ ~ mai 

iltrA 1n Spectnm. 
Doresc asistenţA de 
special1ate. 
tel.: 42.38.29 

caut prcvame şi ~ 
memaţie pen1rU ao sau 
corrpa'IIJle Spectnm zx. 
tel: 956/61756 

~441 

Sdir,t> jocui/ulitwe pt. 
Spec1nm. 
tel: 84.47.11 - Sam 

Caut posrJsori AMSTRAD 
CPC 6128 pentrU sctli,t> 
prog arne dscheUl 3". 
CP. 59 - 30 11uare1Jti 

Doresc informaţi, c:.toa,-: 
met 1taJie pen1t"U C 64. 
(oan1ra ptd) 
tel: 88.49.02 

0aui doamBnta1ie pt. 
a54; ofer la sdi,t> pro­
g-ame pe casetA şi 
doamentalie (cod 
maştwl) 
tel: 53.B.72 - Tudor 

Sdint> prog-ame pt. 
Spec1nm. 
Sailles AUia, 
S1r. Pescarlor, bL6, se.A, 
ap.9 - Bislr iJ& 4400 

Doresc sdi,t> de pro­
~ pt Spectnm. 
SzaboBalt 
lkU Rlcldlu 17 bLA-27, 
sc.C, ap3 Braşov 2200 

Schinb jocui şi pro­
g-ane __ pentru_ Spectnm 
sau 0Dr"811ll 
tel: 31.70.60 
caut ~, 
FAR..DIT /Q. FOR TIES/ 
SATAN/PARADSE/ELITE/ 
<ENS/MCWS 
caut B.IfE şi joa.ri pe 
care n., le am Ofer· alte 
jocui la set itt>. tel: 
994/36444 

caut progwne pentru 
Spectnm t-lm/GAC/ 
POSTER MARKER/ L.FE 
CJJARD/ 
Pe cec Vrgru 
str. Birwlţei 15 Q,gr­
td: 967 /S1f21 h:20-21 

caut prospectu sau 
informali de Ullzare a 
calaJataui tEWl.ETT 
PACXARD2S 
tel: 13.33.76 - Mhai 

Caut tntreaga colec1ia a 
revis1ei V', runerele 1 
şi 2 cfn 'hobllT': 
ins1rucţui 1...aser BASC 
Sdwrt, pr~ 
Spectnm 1n special uti­
llare. 
tel: 941/14124 - LM.t 

caut contact a, 
persoane care posedl 
1.r1 ATARI ST pentru 
sctit,I.> de proq1ilffle. . 
FldlsRobert 
8tU Tache ICIESCU 31 
scB. ap.1 Tirişoara 

caut wgent electrorist 
pentru CS4 şi ctive 1541. 
tâ:68/38.45 

Vlnd calcuatoare Cobra 
65K noi. 
Preţ color 23.000 lei 

A&N 16.000 lei 
Cala.tatoarae au ta"­
men de garanţie 12 kri 
La lvrare sfnt Insolite şi 
de cartea tehicl. Plata 
NJ se face tn ra1e. 
Livrare pr<>ffl)d. 
tel: 90912nS4 

Vfnd rnocU TU"bo penin.I 
Cor,11iudtre 64/128. 
tel: 96-V14202 

Vlnd .pladl ...a)EM pt. 
IIM-PC._., .. PreJ... 60000 lei 
sau sc1,,o w 004. 
tel:155333 

, 
Vtnd U'itlli floppy 3,5' 
720 Ko; joystick 
proporJional, placa 
fel M>A, rel:e -
tdcrosystems, CUl,.f 
sa=T&t.«m, B,_f](lty" 
El..ECTRCN0t.E OR, 
cfn 1990-1991. APU0lE, 
Dan Neg'-e;I str. 9 Mai 3-
scA, ap3 BacAu 5500 

Vlnd calcuator 
HC90 • 17000 lei moritor 
mono = 13000lei, armele 
~garanţie. 
Lucian Nea Sos. lana.u 
5 11.11), se.A, ap.47 
Buanşti - 73371 

. 

. 
Vfnd joystidc-ui 'IX)() lei 
dsculabl. 
tel: 463458 cq>A 17. 

Vlnd joa,i Spectnm 48 
sau sctiltl.> jocui 128K. 
tel: 65.7888 - Qis1ian 

Vlnd 1aS1a11rA P.ca 
A~ farl crcasl; 
eventual . sdi,t> a, 
mouse 064. 
tel: 88.49.aZ 

Vlnd corlderBatoare 
100.000 F/'fJV - 300 la 
Stlrg.a C. Post restant 
OP. 1Buzil.l 

!! ! lRl:NT li H.RGENT !I 
~ CI.A 6526 
pen1rU Canwuodure 64. 
tel: 947 /17595 ilt.190 
Oabi h: &-fi 

~ l.ritate ~y 
intefaţă irptnan 
BT-D> Tesla 
Spectnm 
tel: 53.24.09. Vlad 

~ casetofon 
11'\1 Canmodore 
bq>null cu 

pen­
VC20 

şi jocui 
doamentaJie 1n 
fraracezA, 

lntile„ 
li, ger rr..-

al(llezl, eventual tn 
romani. 
tel: 950/74844 

920/60086 d18 

~ ··c11ase 1. 2, 
de L CUmraşw. 

3"" 

tel: 937 /2059 

Q.sq>lr" fole (ma,ibw 
pen1rU tastatlrl) 
Spectnm+('28K) 
tel:!8>/9274 

~ZXSpeclnn)+ 2, 
even1I.III cu joystid<. 
tel: 944/121>5 d 18 

~ soft spec;pm t 
şi 
tl 

pen1J"U ces 
doamentaJie. Pia -~ tel: 780 (seara) 

Fimi 
8-ECTRIS d 
activilAli de service 
dumeru electric 
elec1roric, 1n Zi 
n-go~ 
1111: 926/14780 

/1>461 (seara) 

****************** 
****************** 
li. TITII mii 
VN) calatltor cum-
pati a, PS-86. 
tel:~ 

VN) calaator 064, 
casetofon, 2 joystick, 
pag-ne. 
-"'°'1!11 - la db 

\Ml 064, casetofţ,n, 2 
joystidc, ct1ve 1.S4ţ TV 
spart, pr<9ame. 
ta: 87.0838 



MEGA 
pc - Anagrame 
IJ REM iHf ~ iHf scris pentru EM--PC cu GW-BASIC 
20 REM- Autor: DobrlaMrel- 1991 
30 saEN 0.1: Wl>TH SO: COLOR 7, O: Q.S 
40 CLEAR: SOlN> 440, 1: SOlN) 78, 1.2 : P = O 
so AS='·'= 8$=8·'= C$='"'= w·· = Et=""' 
60 Q.S: LOCATE 3, n PAIU ''ANAGRAK'': LOCATE 4, n PRINT 

" '': PRINT 
70 PRlfT ''Acest prog~ este m instrunent cu car-e jucatori de 

Scrabble pat'' 
80 PRINT "sa se ajute i, descoperirea mor cuvinte prin 

anagramarea a cel mult" 
90 PRINT 11sapte litere. Limita este impusa de reglBllellhj .ioctD 

Scrabblel' 
Dl PRINT- PRINT" IUROOUCETI IM CUJIU DE 2 - 7 LITERE '';: N>lJT 

NS:PRINT 
1IJ F LEN<NS»1 AN> LEN<NSKB nEN N=t.EN<NS>: GOTO t30 
120 SOlN) Dl, 1: PRINT 11 - Eroare U19ime cuuint !'': GOTO Dl 
130 REM-start---------· 
140 tft-=1 : VAR=1 
150 \.ltE ~ N+l 
160\.M=~ 
170111=:~1 
1BOWEM> 
190 PRINT TAB<-n "tft. \MRIANTE='';: COLOR O. 7: PRINT VAR;: COLOR 

7,():PRNT 
200 F$= RIGHTS <NS. 1>: G$= Ml>$ <NS. N-1,1> 
211FN>21lD ES== H1>S CNS.N-2,1> 
220 F N>3 no DS= Ml>$ <NS,N-3,1> 
230 F t04 TID CS= H1>S <NS,N-4,1> 
240 F-N>S nEN ~ Hl>S <NS.N-5,1> 
250 F N>6 li-EH A$= Ml>$ <NS.N-6,D 
260 REM-SOM:IA LITERE 
270 0N N GOSlE 311. 370, 360. 350, 340, 330, 320 
280 SOlH> 500, .3: LOCATE 24, 1: PRINT SPACE$(70): LOCATE 

24, 26: COLOR 31, O: PRINT "Alegefi alt cuuilt ?'';: COL OR 7,0: 
PRINT 11 < DIN )"; 

2901$= 11Uf$(1): F 1$=''N'' OR 1$="n" THEN CLS: END ' - sfirsit 
program 

30000T040 
311 REM- scrie aM!rama 
320 FOR 17= 1 TO 7 
330 FOR 16-= 1 TO 6 
340 FOR 15= 1 TO 5 
350 FOR 14= 1 TO 4 
360 FOR 13= 1 TO 3 
370 FOR '2= 1 TO 2 
380 F LC>O 1lD 400 
300PP=39 
400P=P+1: 
410 F P MOO 22= O l1DI SOlN) 79, ..3: PRIU II Mai silt :"; UAR-f>+1; · 

11 uaiante.'L,: COL.OR 31, O: PRINT" Contiooati ?'~ COL.OR 7, O: 
~, " IDIN>"' : pt=N>UT $(1> 

420 F P$=''N'' TJl:N 280 
430 PRINT TAB<8-LEN<STR$<P»>P; ".";: PRIH TAB<20> A$+B$-tC$ 

+o$+[$+G$+F$ 
440 T$=-G$= 6$=f$: f$=T$ 
450tEXTl2 
460 F N= 2 TIEN 610 
470 TS=ES~ ES=GS: GS=FS: F$=T$ 
480~XT 13 
490 IE: N::: 3 TI-E..N 610 
500 f$=0$: OS=ES: E$=6$: G$=f$: F$=T$ 
511 tECTl4 
520FN=4nEN611 
530 TS=Q: C$=0$: [)$=[$: E$=6$: G$=Ft: F$=T$ 
5401EXTl5 
550 F N= 5 TI-EN 610 
560 T$=8$: B$=C$: C$=0$: D$=E$: E$=-G$: G$=f$: f$=T$ 
570NEXT16 
580FN=6 HEN6E 
590 TS=A$: A$=8$: B$=C$: CS=Dt: D$:'=E$: E$=6$: 6$=F$: FS=TS 
600tEXTl7 
61)~ 

LIST 
spectrum - Gral 4 
5 BOROER O: PAPER O: N< 7 
7 CLS: DtA V(256) 
8 BEEP 0.1, 20: N>UT ''tffROOlllll AMCTIA ~ FS 
10 BEEP 0.1, 20: Nll.JT "'RAPORlU... VITEZA/REZOLUTE 

(1 TO 10)'"; P1 
20 BEEP 0.1, 20: tRJT "l..MTA STNGA"~ A 
30 BEEP 0.1, 20: N\JT "l..MTIA DREAPTA .. ; B 
40 F A:>6 TI-EN BEEP tO: 00 TO 20 
45 lET X= A:. LET F= VAL FS: lET H= F: LET L= F 
46 PRtJT AT O, O; ""ASTEPTATI VA ROG'~ PRNT AT 

17,0; ""f(x)= ··; F$ 
47 LET R= t LET T = 1 
48 Pl.O1 17 4, 167: DRAW 52, O: DRAW O, 8: 

DRAW -52, O: DRAW ~ -8 
49 LET P= NT (P1) 
50 FOR X=A TO B STEEP ((B-A)-P)/255 
55 PLOT 174-+f-.JT(T /St 167: DRAW O, 8 
60 LET F= VAL FS: LET V(R)= F: LET R= R+P 
70 F F>= H TtEN LET H= F 
80 F F<= L TJ-EN LET L= F 
85 F 1-1>=65535 Tt-EN PRNf AT 10, 7; FLASH 1; 

''PREA MARE"': BEEP 0.1,-10: PAUSE 100: CLS: 
GOTO 10 

86 F L<= -65535 TtEN PRNT AT 10, 7; FLASH 1; 
"'PREA tde"": BEEP 1, -10: PAUSE 100: CLS: 
OOTO 10 

89U:1T=T+P 
90t-EXTX 
99 BEEP 05, 30: PAUSE 50: CLS 
100 LET D= t+- L: LET J= -L 
110 LET Xt= O: LET Y1= (J+V(1))*175/D 
115 PRNT #1; AT O, O; PAPER 1; ""X=··; PAPER 1; AT 0,2; 

(NT (A*100))/100: PRNf #1; PAPER t AT O, 26; ""X= .. ; 
AT 0,28; (Nf (8*100))/100 

116 F tttL<O TI-EN FOR N=O TO 255 STEEP 5: PLOT N, 
J-'175/0: t-EXT N . 

118 F A"B<O Tt-EN FOR N=O TO 175 STEEP 5: PLOT 
-A*255/(B-At N: ~ N 

120 F H*L>O PKJ tOO Tt-EN PRt.ff #1; AT O, 11; 
"'F(x) < o-· 

125 F WL>O Ar-..D H<O TH:N PRNî #ţ AT O ,1ţ 
'"f(x) <: O" 

130 FOR X=O TO 255 STEEP P 
140 PLOT Xţ Yt F X < 255 Tt-EN ORAW X-X\ 

(J+V()(+1))*175/D-Y1 
150 LET X1=X: LIT Y1=(J+V(X+1)}*175/D 
160 t-EXT X 
165 Bff.l> 0.1, 35: PRtJT #1; AT 1, Oj "'tvfi: ·~ AT 1, 4; 

{NT(L *1000))/1000: PAUSE 50: BEEP O.ţ O: PRtIT #ţ 
AT 1, 20; ""MAX= .. ; AT ţ 24: (Nf(H1'1000)V1CXX) 

166 PAUSE O 
170 m.JT '"PASTRATI R.J-JCTIA? (Y /N)"; 0$ 
180 F 0$= "N'" Tt-EN CLS: GO TO 8 
190 Ir Q1c: ... v". TI-EN CLS: PRNT AT 17, O; "'f(x)= -~ FS: 

GO TO 10 
200 GO TO 170 

*** Sorin Brinzei*** 
Bucuresti 



MEGA LIST Spactrum 
Helicopter 

Spactrum 128K 
Piano 

IOLET AS=INKEYS 
20PLAY AS 
30GOTO 10 

2 DATA 33,96 0 89,14,2,6 0 32,283 
,198,35,16 0 251,13,33il92 0 89 
,32,243,33,185,117,6,6,54,3 
3,35 

4 DATA 16,251,54,9,17,185,117 
,1,254,254,35,237,128,197,6 
,5,31,56,37 0 245,126,167,48, 
31 

6 DATA 58,191,117,68,58,191 0 1 
17,237,168,237,168,229,213, 
94,35,86,235,283,254,35,283 
,254 

8 DATA 289,22'5,254,3,48,17,24 
1,24,3,241,35,35,35,35,16,2 
18,193,283,8,56,:1f8,24,2,24 
1,193 

18 DATA 42,75 0 92,17,16,8,167,2 
37,82, 235, 33, 1_98, 117, 6, 3, 26 
,254,34,192,27,237,168,237, 
168 

12 DATA 5,282 0 96,118 0 26,254 0 34 
,48,3,27,24,248,27,27,24,23 
1,33,33,33,33 0 33,33 1 8 0 8 0 8,2 
95 

14 DATA 9 0 99 0 33 0 194,89,188,33, 
196,89,181,33 1 198 0 89,182 0 33 
,288,89,8,8,255,8,35,99,99, 
89 

16 DATA 35,188,181,89,8,8,255, 
8,35,182,185,89,8,8,255,0,6 
7,33,288,89,68,33,218,89,69 
,33 

18 DATA 212,89,78 0 33,214,89,8, 
o,255,8,8,o,255 1 a,35,67,11J 
,89,35,68,115,89,8,8,255,8, 
o,s 

28 DATA 255,e,s,8,255,8,35,65, 
l2J,89 0 35,71,l21,89,J5,78,l 
19,89,8,8,255,8,8,8,255,8,6 
6,J3 

22 DATA 228 0 89,65,33,218,89,71 
,33,216,89,8,8,255,8,8,8,25 
5,8,8,8,255,8,35,97,189,89, 
35 

24 DATA 183,187,89,8,8,2~5,8,8 
,8,255,8,98,33,286,89,97,JJ 
,2S4,89 1 183,JJ,202,B9 0 62 1 22 
,215 

26 DATA 62,6,215,62,lJ,2l5,17, 
185,117,1 0 6,8,195,68,32 

28 CLEAR 29999 
38 PAPER 4: INK 8: FLASH 8: IR 

IOHT 8: 80RDER 5: CLS 
32 PRINT AT 11,21•Pl•••• walt • 

•• ,.•: RESTORE 2: FOR &~388 

88 TO 30321: READ b: POKE a 
,b: NEXT a: CLS 

34 FOR ••18 TO 15: PRINT PAPE 
R 71AT a,21" 

•: HEXT • 
36 PLOT 8 0 175: DRAW 255,8: DRA 

W 8 0 -175: DRAW -255,8:,DRAW 
8,175 

38 nATA 32 0 48,88,96,112,144,16 
8rl92,U8,224 

48 PLOT 15,96: DRAW 225,8: DRA 
W 8 0 -49: DRAW -225,8: DRAW 
c,,49 

42 PRINT PAPER 31 INK 81AT 2, 
21• THE SPECTRUH 128K ~ MUS 
IC • I 

44 PLOT 64 1 47: DRAU '1,49: PLOT 
128 0 47: DRAW 8,49: PLOT 17 

6,47: DRAW 8,49 
46 RESTORE 38: FOR a•l TO te: 

READ x: GO SUB 78: NEXT a 
48 FOR ••18 TO 12: PRINT INK 

71 PAPER 81 OVER llAT a,31" 
"IAT a,91" "IAT a, 

171" "IAT a,231" •• 

NEXT a 
58 PRINT PAPER 21 INK 71AT 5 1 

181" NOTES! •: 00 TO 75 

78 PLOT x,47: DRAW 8,25: DRAW 
lNK 91-818: DRAW INK 918, 

23: DRAW INK 9115,e: DRAW 
INK 9181-23: DRAW INI< 91-

718: RETURN 
75 PRINT AT 11 0 31 PAPER 91 INI< 

91 OVER ll"*b*b *b*b*b • 
b*b Mbltbltb" 

88 PRINT AT 14 121 PAPER 91 OVE 
R ll"c d • f 9 a b CD E F 
O A I" 

82 PRINT PAPER 11 INI< 51AT 19 
131"& D"I PAPER 41" "I PA 
PER ll"G II l"I PAPER 41" 
"I PAPER 11"3 4"1 PAPER 41" 

"I PAPER 11"6 7 8" 
84 PRINT PAPER li INK 5IAT 28 

,21"Z XC V B N MW E R T Y 
u I" 

90 RANDOMIZE USR 38888 
95 PLAY 0 UX1808W3! !","UX1888W3 

! ! • 1 "UX1880W3! ! • 
,se GO TO 98 

1 
2 
3 
4 s 
6 .. • 7 

Cercu de ilformatică 
ITC 

tET X=6 
ET Y=4 

CLS 
X+1#Y+13; .. ~• PRINT AT 

PRINT AT X+2,Y+.ll;;'" -- " 
PRINT AT X+3„Y+1 ;" ■ ~ 

PRINT AT X+4, Y+l; " 1111,• 
I ~• .. 

'"-1-lJ:i AT X+5,'i+1;"'.,• 

.. 

.. ... 

AT X+6 „ Y+l.0 J 11 •■•...-.....-

10 PRINT AT X+?.,Y+11; 11•• ■ ■n 
X-t·8„Y+11.;" ( ••" AT l.1 PRINT 

12 PRINT AT X+9.Y+10;"'..&.t- ■ • 

13 PRINT AT X„Y+8; 11 ··-----· 14 PRINT AT X+3 Y• 11 • • 11 

16 PRINT AT X+6 „ y: " I I " 
16 PRINT AT X. Y+8; ,.•••;a. ... - ■ • 

f ;p P;şĂ~T AfTx~s3{, r i.., 
19 LET AS=INJ<EYi 

li 

li 

ao IF A$="Q" THEN gg TO 26 
21 IF At="A'" THEN TO 29 
22 IF A$="D 11 THEN O TO 32 
23 IF A$="S" THEN GOţTO 35 
24 IF A$= .. B" THEN CO TO 38 as co ro 13 
26 IF"X:0 THEN CO TO 3 
2? LET X:X-1. 
28 CO TO 3 
as IF X=la JHEN GO TO 3 
30 LET X=X+ 
31 CO 'IO 3 
38 IF Y:18 THEN GO TO 3 
33 LET Y=Y+l. 
34 CO TO 3· 
35 IF Y=O THEN CO TO 3 
36 LET Y=Y-1. 
37 CO TO 3 
38 PRINT AT 20„12;"SFIRSIT11 

LEI 40 
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