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Stimau cititori, 

Constat cu deosebita placere ca (inca) nu am dat faliment. desi ursitoarele noului nascut 
-hobBIT- nu prea s-au intrecut in preziceri de natura sa incurajeze pe cineva. 

Un an de zile v-am terorizat cu listinguri, care mai bune. c.1re mai rele. cu pagini intregi 
de comentarii de jocuri, dupa care daca te luai, in mai putin de o ora aruncai c;:ikula1 orul pe 
fereastra, de POKE-uri care nu numai ca nu itifiadeau vieLi infinite, dar resetau s1 cal­
culatorul. 

Un an de zile, adica 5 (cinci) numere, cu greseli de ortografie, greseli de tipar, in general 
tot ce poate fi greseala se putea intilni aici. 

Un an de zile in care s-au primit mii de scrisori, unele chiar foarte interesante. Tot in 
acest an care s-a scurs am cautat sa ne gasim formula ideala de apari tie; fiind lunar, hobBIT~ul 
a aparul cam la doua luni odata. Am incercat sa initiem rubrici dintre care unele au murit 
de la un numar la altul (trebuie sa recunosc ca cea mai reusita a fost "Pentru Larry") 

Ei bine, stimati hobBIT-i, de acum gataaaaa ... 
Revista va apare chiar I unar (oare?!?) -cu exceptia lui februarie, cind public:.im Alml:lnahul 

HB - intr-o noua prezentare (dar fara caciulite si codite, cel putin acum), cu cir mai multe 
listinguri si cit mai putine greseli, cu cit mai multe POKE-uri si cit mai putine omisiuni. 

Pentru a nu lungi vorba, uram tuturor butonarilor, fora discriminari de procesoare, din 
partea redactiei "hobBIT'' un sincer: 

LA MULTI ANI!!! 
si multe bucurii in fata tastaturii. 

Redaclia 

Societatea 

ho bB IT 
SD-C 

cauta spatiu 
pentru redactia 
revistei. 
ln eventualitatea unei oferte, 
\a rugam sa va adrc!>,tfi la: 

C.P. 37-131 
Bucuresti 



IIUUS Of? ENCAC.INKNT 

RU. ol 111....,..,t (ROB) llle 
ultimul 'aame' realizat. de 
Mindcraft Software Inc. 

-; 
! 

i / •. ,,·, 
'/ . ': •:,~ 't 

multe obiective, cu mai muite ll8'le poaibile. Oricum jucatorul 
conduce dind COlllenzÎ celor de la bord, iar actiwille depÎlld de 
dispazitia si Dive.lui de pregatire a acestor membrii. O conditie 
esentiala este sa alegi un comandant capabil ( dia Battle 

Group). 
Se poate 8\le8 control direct asupra a trei panouri 
de lucru: ROB •te un joc atelar 1trateaic 

dez,altat de Omitrend Software, 
cei care au produ, Branch si 
Brancb2 De fapt, ROB ea unul 
dintre'jocurile din lnt•active 
Gaming s,.tem (IGS~ liltem ce 

~~ 11\11•.•.:...;.·· 

--~-,; \,11111 ,; .... ; • .:;,-.--:-: 
' - ,'/ /~:_ ........ , 

,, ~-
~ 

- comunicatiile (pentru a lua leptura cu alte aave 
ai comeadanti). 
- navigatia (pentru a ae1ecta directia navei; nava 
poate fi comandata atit manual cit ei pe pilot 

~# 

' ... 
~ lepturadin~ ROB ai Brmcb2. Spre aemplu, daca ataci 
m ROB o D8VI ■ o CUCll'llti, IOS ta intcarce in Branch2, si 
caatinua cu aaariul ICNtuia. 
La imtun ROB ocupa 3 Mo in bard. Odata inltalat si porniţ 
ICDpll_ imediat llle de a-ti or-' un ccmarxt.Dţ apoi aelectezi un 
amnu. (Daca aupravietu-. poti continua cu un lingur 
ccmandan~ ai in alte awrii~ 
ROB • jaaca cu meniuri limillre ca in 'Star Trek The Nst 
a...tian'. Ptatru I wmma UD ICIDlriu trebuie atÎDle mai 

In primul rind vreau sa ura: 
LA MULTI ANI ! 
tuturor celor ce mi-au 1cm; cred ca cea mai buna 
unreeste totusi: 

IA CIT MAI MULTE JOCURI 
NOI IN 1992 !!! 

automat). La crum luna, normal • pune pilotul 
automaţ dar mita cazuri, de obicei in lupta. cinci manevrele 
trebuie facute de jucator (ai asta cit mai repede). 
- ultimul este cel tactic. Acest 'ecreen' controleua armele ai 
acuturile de protectie ale navei. Daca vi • pue greu, ROB are 
ai UD aceoariU 'tutor' (pentru cei mai putin dotati. .. ) 
Rules of &gagement include ai un editor de aceaarii cu care• 
pot modifica cele existente, sau construi unele proprii. 
Deaaemenea, mai sista ai Ull alt di8c cu ecemrii BBS (imtru 
retea). 

MAla'-Anll C<> .. «Jn11&/h_,.. l:..bti,,JJIIIJ 

Siacum alte noi adrese de cluburi unde putcti scrie 
pentru un schimb de programe: 

ii rog pe cei ce au scris clubului Mllwauee C... 
mtdore Entlna1i•t Clat. sa trimita scrisorile 
numai la casuta postala nu pe adresele membrilor 

•••• • •• : .. ❖.• .:•.. •• ,. .. ❖ : •• ~ ... ....... clubului. 

Daea aveti li vol am1e, le patetl pullcL 

NBWMAN 



c.aseta cu acest program este structurata astfel: 
- Side 1: FOlUH V 48; GAME; FOlUH V16 
- Side 2: FOlUH V16; GAME; FOlUH V48 
Pentru a incarca, introduceti LOAD• •, apasati tasta ENTER si 
porniti casetofonul. Cind incarearea este corecta apare 

propter-ul 

·••> 
in colilii de jos al ecranului, indicind faptul ca sintetifo modul de 
comanda.Versiunea V16 suporta mai putine cuvinte decit V48; 
pentru detalii consultati LISTA DE CUVINTE. 

Majoritatea cuvintelor rezidente Spectrum foctb trebuie 
introHuse utilizind literele capitale. Intotdeauna trebuie lasat 
spatiu intre cuvintele FOlUH dintr-o comanda sau definitie. In 
acest scop apasarea tastei SPACE sau ENTER este echivalenta. 
VLISI' listeaza numele tuturor cuvintelor rezidente sau nu; 
folositi tasta Y pentru scroll, atunci cind cursorul apare pilpiind 
în.coltul din dreapta jos al ecranului.Tastele Spectrum si cuvin­
tele-adrese extinse nu sint folosite si orice cuvint rezident trebuie 
tastat compleL Simbolurile nedefinite si cuvintele adrese ex­
time/functii pot fi folosite pentru a numi noi cuvinte. Facilitatile 
uzuale de editare, tastele control-cursor si DELEI'E pot fi 
folosite in linia de intrare (input line), (linie noua-NEWLINE) 
înainte de a apasa ENTER La V16 odata ce a fost apasat 
ENTER nici o editare suplimentara nu mai este posibila. La V 48 
cuvintul f (forget) permite editari limi tat.e. 

Qnd tastati o linie lunga in program este reco~ndabil sa 
testati periodic intrarea prin introducerea acesteia in mici 
blocuri.Daca totul este OK, primiti mesajul 'Continue 
definition', altfel mesajul este 'tipi„ error' si trebuie sa retastezi 
intrarea din punctul in care s-a oprit compilarea, ultimul cuvint 
al definitiei fiind aratat in partea de sus a ecranului. 
La unele greseli puteti primi un cod raport BASIC, in care caz 
introduceti 

GOTO 100 
pentru a va reintoaree in modul command sau introduceti; 

LET N$= 11•: GO TO 5770 
pentru a continua definitia. Daca continuati sa primiti rapoarte 
cod eroare BASIC, înseamna ca intrarea dvs. curenta este in­
valida sau aveti un flag sau un registru alterat, in care caz este 
necesara reincarearea. 
Spectrum Forth nu este conceput sa indice greseli elementare, 
iar acestea pot pricinui crash-ul sistemului. 

Spectrum Forth Game 
Mostra de program-joc, numai pentru Spectrum 48K, este în­
registrata dupa Spectrum Forth. 
Pentru a o incarca, introduceti LOAD" GAME". apasati tasta 
ENTER si porniti banda. 

I 
I 

hobiriT· .......... 

Odata corect incarcat apare propter-ul modului command 
••• > . Pentru a juca, introduceti GAME ; (nu uitati spatiul intre 
GAME si ;) ai apasali tasta ENI'ER. 
Jocul Hamson's Plene a fost inilial publicat in BASIC de M. 
Hampson in SYNC Magazine, USA. Obiectivul jocului este 
intoarcerea tunror patratelc:r cu partea galbena in sus, cum au 
fost înainte de start. lntii introduceli nivelul de indemimn (1-9). 

Cind ati facut aceasta, un m.amar de patrate, într-un mod aleator, 
se schimba din galben in aJbaatm Pentru a schimba un patrat 
inapoi in galben. tot ce aveti de facut este sa introduceti coor­
donatele acelui patrat, intii litera, apoi numaNL Acesta nu este 
chiar asa simplu cum pare, caci nu se schimba culoarea ·~ai 
unui singur palrat, el si cele opt ce ii inconjoara. 
Cind jocul „a terminat, sinteli adusi înapoi in FORIH, dardaca 
doriti un nou joc, taatati din nou GAME ; 

INTRODUCERE IN FORTII 
Aceasta introducere intentioneaza sa va fumizeze noutatile 
FOlUH-ulLi, foarte pe scurt. Pentru o mai larga documentare, 
va sugeram sa consultati: 

Sta11ing FORTH de L. Brodie publicata la FORTH 
INC/Preutice Hali sau 
1he co"f'ld FORTH de Alan Wlnfield publicata la Sigma 

Tebnical Presa. 

FOlUH este bazat pe cooceptul de cuvint -WORD- si foloseste 
SCRIEREA POLONEZA INVERSA (RPN - REVERSE 
POLISH NOTATIQN) care opereaza intr-o stiva. Aceasta este 
un mod de operare diferit de cel folosit in BASIC, care se 
bazeaza pe conceptul de linie de program si pe introducerea 
instructiunilor aritmetice cu notatii algebrice.Toate comenziile 
sau instructiunile FORTH sint numite cuvinte -WORD-. 
Fiecare cuvint are o unica sarcina, care este clar definita. O lista 
a tuturor cuvintelor rezidente in Spectrum Forth impreuna cu 
definitiile lor si emnple sint date in LJSfA CUVINTELOR si 
DICTIONARUL care urmeaza. 
Unul dintre avantajele FOlUH-ului este faptul ca ii puteti invata 
noi cuvinte, pe baza celor deja existente in dictionar, pentru a 
face aproape orice doriti. Aceasta de fapt este baza p~marii 
inFORrH. 

Stiva este o multime de m.amere si ca in multe alte multim~ 
ultimul intrat aste_primul SCOL OMntul FORIH care pune un 
numar in stiva este oricare care arata ca un m.mar iotreg. Ca sa 
specificam, ori~- întreg in domeniul -32768 la 32767. . 
Cuvintul care 'ia' un numar din stiva si-i afiseaza pe ecran este•.• 
(punctul). EJista desigur si alte cai de a intorduce in stiw li de e 
scoate din aceasta si .-mata variate lucruri care pot fi facute cu 
numerele in timp ce liot io stiva. De ai:mplu cuvintul • + • scoate 
p0rimele doua item-uri din stiva, le aduna li baga rezultatul înapoi 
in stiva. .Acest a,mplu ne aduce ioapoi la RPN care fol01e1te 
stiva pentru operatiile ei. 

· RPN nu este nimic mai mult decit o metoda de a 1erie Iii de a· 
efectua operatii aritmelice, adica adunare, IC&dere, inmultire ai 
impartire. Este deasemenea calea prin care toate comenzile 
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FOKI'H 1int introduse, intii operandul (data), urmat de ~> 5e 3 • • ; [PRINT ·SO-~] 
opentor (CU\lintw FORD{). . ... > 12 16 14 , + + + ; [PRINT 12+ 16+ 14+ 6] 

B1mlplele can, urmeaza vor arata foloairea RPN, ceea ce este 
foarte IB>l', FJe IÎDl deasemenea folOlite sa ilustn:ae a:elatia 
dintre RPN li notatia algebrica. 
Otew cuvinte dapre fololin:a Spectrum Forth•ului: propter-ul 
••• > apans jos in stioga ec:raruLi indicind modul c:mv:nand (la 
fel ca li cunorul L li Kdin Basic) 
'lbat.e comenzile sau imtructiuaile li definitiile trebi.ie terminate 
prin CU\lintul •,• (punct li 'Virpa), aceasta indicând o camanda 
~pieta. Daca pranpter-ul •'C.•lnlle••....,,.:•apans dupa 
apasarea tastei ENI'ER, deobicei inseamna ca ati Litat •;•. Ca sa 
corectati, introduceti •;• , de e2111plu 'Cominue definition': ; 
ENTER. 
&te foarte importantsa laati spatiu inn CU\'inte (va ramimim 
ca la Spectrum Forth, tasta ENTER poate 6 fol08ita ca SPACB). 
Daca nu procedati asa, va apare maajul de eroare • 'tnlaa 
ernr'• IÎ este necesar sa reiotroduceti imttuctiuneasaudefinitia. 
Elillta ai greseli care scapa nedetectate. De aemplu, daca doriti 
sa puneti sa zicem un S Iii un 10 in stiva, calea corecta este 
•••> 5 10 ; ENTER 
dar daca ati uitat spatiul intre 5 si 10, 510 w fi moch• in stiva, 
comanda fiind corecta din pLECtul de wdere al calculatorului. 
Acest lucru se poat.e sa vi se para mai putin important. dar spre 
deaieblre d~ BASIC, unde numeme se pot desparti prin semne 
de punctuatie, aici ele se dapart doar printr-un spati11 

exiemplu: 
18 punem in stiva un numar 
•••>, ; (nuuitatispatiulintre61i;) 
Semnul •;• indica sfir-âtul acestei comenzi. Apasati tasta ENTER 
li ar trebui sa obtineti raportul stivei: 1 care va spune ca exiata 
Wl item in stiva. 
Acum pmeti unaltnumarinstiva, de data aceasta 2 
•••> 2 ;ENTER 
Raportul stivei ar trebui sa devina Z., indicind 2 item-uri in stiva. 
Pentru a adwia cele 2 numere, folositi cuvintul + 
•••> + ;ENTER 
Raportul stivei este acum 1. Pentru a atisa rezultatul, folOliti 
cuvintul •. • 
•••>. ;ENTER 
Pe ecran ar trebui sa apara 8, adica rezultatul 6+ Z., si stiva: O, 
indicind ca stiva este goala. 'Irebuie notat ca acest cuvint. punct. 
face doua lucruri: 
•tipareste virful stivei (I'O~TOP OF STACK) si 
•sterge acel item din stiva. 
Elista si alte cuvinte care afiseaza TOS fara sa•l stearga. 
In mod normal, punerea a doua cuvinte in stiva, ad\Dlarea si 
tiparirea rezultatului se face printr-o singura comanda: 
•••>6 2 + • ;ENTER 
Incercati Lrmatoarele ezemple. Pentru comparatie, in paranteze 
sint aratate declaratiile BASIC 
•••>45 HO + . ; 
•••> lN 45 + . i 
•••> lN 45 - . ; 
... > 1024 2 / . ; 
·••> 111 7 • • ; 

(PRINT 4S + 100] 
[PRINT 100+ 4S] 
[PRINT 100-45] 
[PRINT 1024/2] 
[PRINr 111•7} 

Urmat.oarele eiBDple au nevoie de mai multa atemie: 
... > 3 20 • 6 / • ; [PRINT (3•20)/6] 
•••>12 3 + 6 • 5 /.; [PRINf ((12+3)•3)/S] 
... > 3 3 3 • • • ; [PRINT3•3•3] 
... >U 35 + 5 5 • / 3 + • ; [PRINr((1S+3S)/(S•S))+3] 
Incercati urmat.oarele e1m1ple: 
·••>t.• . ; 
... >1.5 • ; 
... >-G.51. ; 
... >-1.5 • i 
... >-1.4'. ; 
NU FQJnsm NJIMEBE PJN QQMJNQJJ, -U < n< J 
Ond efectuali o impartire cu rest si vreti aa stiti cit reprezinta 
acest rest, fol01iti cuvintul MOD sau /MOD. 
MOD efectueaza impartirea si da ca rezultat restul, in timp ce 
/MOD efectueaza impartirea si da ca rezultat atit citul cit si 
restul. 
•••>17 6 MOD . ; 
•">17 6 / • ; 
••• > 17 6 /MOD . ; 
Pina acum am foloĂit •. • ca sa afisam TOS, dar dupa cum stiti, 
acesta sterge TOS. 
Daca vreti 18 va uitati la TOS rara a ii sterge din stiva, folmid 
CU\lintul DOP, careva permite sa multiplicati TOS-ul ia stiva_ 
ca atunci cind este fol01it •.•,TOS-ul ramine aesdiimbat. 
•••>, DUP • ; 
afiaeua wi item si lasa un item in stiva. Daca ii afiseaza li pe 
acesta, stiva ar trebui sa ramina goala. 
·••>; i 
Daca afisati mai mult de un item folosind•.• veti descoperi ca 
item•urile apar toate pe aceeasi linie fara spatii intre ele. Dam 
comenzi, JIELD si CR va permit sa formati ecranul, ele fiind 
oarecum similare cu"," si •;• din BASIC. 
OJvintul FIELD muta paiitia de afisat in urmatorul patrat al 
ecranului si cuvintul CR incepe o noua linie. 
·••>3 4 6 ... ; 
•••>3 4 6 . JIELD • FIEU> . ; 
••• > 3 4 6 . CR • CR • ; 

In final citeya comeruacii deapce •cDnta• •• •• cnlwte 
.Definirea unui oou cuvint este exact la fel ca introducerea unei 
comemi, cu deosebirea ca ":• (doua-puncte) urmate de UD 1patiu 
si de numele noului cuvint sint puse in fata comemii. 
Aceasta este cunoscuta .... "Ltt colon definitio,i■• 
Clnd este corect introdus, numele noului cuvint va apma -
dreapta, iar detinitia va f1 .• ~,~,ta sub aceasta. Daca 11\'eti o 
imprimanta conectata, informatia va fi tiparita. Pentru definidi 
scurte, aceasta poate folosi o gramada de birtie; pentru a evita 
acest lucru, imediat ce definitia a fost afisata pe ecnn, ap8llld 
.BREAK (CS+ SPACE) si apoi GO TO lN penr.ru a nMmi ia 
modul command. 
De exemplu, uncuvint poa~ fi definit ca ridicarea la patnlta aaf 
nurnar. O metoda de a face aceasta este sa pLmeti aumarul ele 
ridicat la pattat in stiva si sa il copiati la 20a (aecond on •tact) 
folosind DUP, apoi inmultiti TOS cu 20s folosind .... 
Noul cuvint poete fi numit SOR si detinitia lui va 6 DUP • 



• Fara a uita spatiile, imoduceti: 
••• > : SQR DUP • ; 
God ate corect introdus, noul cuvint SOR este adaugat la 
dictiooar si poate fi folosit ca si comanda sau in definitia unui 
nou cuvint Incercati urmatoarele: 
... > 3.SQR . ; 
... > 12 SQR . ; 
Rezultat.ele vor fi patratul lui 3 si ~spectiv 12. 
Literele mici, literele mari si combioatii ale acestora pot fi 
folosite pentru a numi noi cuvinte, dar cind le fol~ti ulteri<r, 
trebuie sa ·utilimti esact acelasi format 

AMIGA Laptop 

•.• 

Pemu a lista dictiomuu, iaci uzi ad ai cuvimele definite de dum­
neavoutra, introduceti VU8T li cind ia partea de joi dreapta a· 
ecranului apare pilpiind cunom folOliti tasta Y pentru a da­
ra.ura lilta (acroU). 
Programarea in FORI'H ate o eitemie a definirii de ool cuvinte. 
Se C0IJll:rUiac noi cuvinte pe baza celor ailteme pina cind 
programul este complet si canprimat intr-un 1ingar cuvim. 

VAURMA ( "Liai,ai ..... zao• va & n,ro .... t) 

Newer Tocbnology ammra comtnJirea unui nou li cu adevarat portabil calculam, Amip. Bazat pe un microproces« 68000 nllind 
la 7, 16MHz, Modelul 10 elte 100% compatibil cu 1.2 sau 2.0 Commodqn ROM. Dilplay-ul La> este mcmocrom 1taadard1 dar in 
curind l!C va vinde li cu diplay col«. 
Un al deilea model portabil la 24MHZ cu 68030 - Model 30 - cu optiune de 68882 copmceaorva fi anuntat dupa ianuarie 1992. 
Modelul 10 an: 2MB pe placa cu o extemie de 8MB. Utilizeaza un diac de 3.S" la 880K.Se poate vinde li cu 1.11 bard-diac de 40Mo 
•u cu 20MB pe placa. 

Cornmoclore 
1ips & 'Ilicks 

--- Baal---
In timpul incarcarii, apasati butonul­
dreapta pina cinci ecranul-se face alb. I n 
a doua caaverna exist.a un cimp de forta 
peste care este imposibil sa treci. Pentru 
a lua masina timpului, deplasati-va la 
dreâpta platfonpei cu telefonul 

NEO - GEO: 
• • JOCUn 

---Baclc to The Future 1_1--­
Apasati but.oaul de PAUZA <X'icind in 
timpul jocului, apoi tipariti: -
ONLY NE.AT 11-IING TO 00 ( cu. 
spatiile de rigoare). Jocul se va meta, 
indicind ca aveti vieri infinite. 
li porniti ~ SYS-ul jocului. 

---Baclc to 'Jhe Future m --­
Intrati in PAUZA li seri~: 
THE BESI' IS YET TOBE 

o masina de 

Jocul ,va pomi de la inceput, afilind 
"Cheat Mode .Adivated•. Apasati tasta 
• + • li sbielc:lurile v« fi invulnerabile, 
aceptind cademi de la altitudine. 
Incercati apuind simultan Cl'RL li M 
pentru a &\'ea efecte interesante pe 
ecran 

--- .Awaome ---
In partea ecranului care afiseaza 
valorile c:arga'eneigy mutati c&.n0n.1I si 
ap„ti tuta • + •. F.aanul vaavea Wl 

flalh iarvoi vieti infinite. 

Mem<X'ie, animarie, imagine, 1unet ... ultimul nou nascut in 
familia conaoleloc de jocuri are Wl f<rmat intr-adevar de 'nou 
nascut', dar o putere a masinilor 'de sala' .. 

Pe plan tebnclogic, e■te dotata cu WJ procesor 68000 la 
12MH.r.. o mem<X'ie video de 68 Ko, o capacitate R:OM de 

· 330Mo, un gemratar de amet 1tereo (apropiat unui CD), o 
paleta de 6S500cul<X'i ( 4096 simultane) li o animatie care poate 
afisa pina la 380 de peaonaje. 

O fiaa-mem<X'ie (cit o carte de credit) permite memorizarea 
a 271ituatii diferite cete pot relua doar prin ,impia introducere 
a ace■teia. Se vinde cu o tastatura aproape la fel de mare ca ea, dotata 

cu Wl joystick cu opt directii si patru butoane de control. 
Precizia acestuia este extraordinara. 

CarbaJ1 eat.e ceva mai volumiDOI ca de obicei; deja se vind 
Ninja Combat, Magician Lonl, Gol-t: PretuJ LDlui cartus: 1790 
pina la 1990 R 
NEO-OE0:3SOOP 



I 

ltobBll' nr.2-ADC, AND, ASL 
MbBll' nrJ - BCC, BGC, BEQ, BMI, BNE, BPL, BRK, 
BVC, CLC, CLD, CU, CLV 
ltobBll' nr.4 -CMP, CPX, DEX, DEr, EOR, INC, INX, INY 
MbBll' nr.5 -JMP, jsa, I.DA, LDX, lDY, LSR, NOP, ORA 

PHA 
Push accumulator 
Functiune: 

STIVA- (A), S-(S) • l 

Format: 
01001000 

A 
I 

I 

HEX= 43 (numai implicit) 

, , 

li • 
PHP 
Push proceaor status 

Functiune: 
mvA.--(P), S .-(S)-1 

Format 

I 00001800 I 
Introduce in S11V A Reptrii . 

HBX = 03 (numai implicit) 

PLA 
Pull accvmulator 

Functiune: 

Format 

A 

f 

A.,_ (S'DVA), S .-(S) + l 

•101000 

... 

... 

HBX: '8 (numai implicit) 

Flag: 
N ·V B D I Z C 

, I I I I îbJî l 



• 
PLP 
Pull prooesa statua 

Functiune: 
P.-(S'OVA), S-(S) +l 

Format 
1 00101000 ,__ ___ ___. 

Citeate Regiatrii aalwti cu PHP. 

HBX: 28 ( nwmi implicit) 

Flag: NVBDIZC 

I ■ il■l■ l■ l ■ I ■ I 

ROL 
Rotate left one bit 

Puiun« I 7 I~ 1 s I f I ~ I a I 1 I , --14 

---►G]-----

Format..------.....-----,----....., I OOlbbl,10 ADR ADR 

ancrae efectueaza rotatia spre atinga, bitul 7 trece in 'cany; iat 
wloara din 'carry' trece in bitul O. 

Codul comeazilor: 
Acumulator 00101010 · HEX= 2A 

bbb= 010 
Abechit 00101110 HBX = 28 

bbb = 011 

' 

~ ............ 
•••I• I•• I t 

Pagina Zero 00100110 HBX = 26 
bbb = 001 

Absolut, X 00111110 HEX= 38 
bbb = 111 

PaginaZero,X 00110110 HEX= 36 
bbb = 101 

ROR 
Rotate right one bit 

Functiune: identic cu ROL, dar valoarea bitului O trece in 
'carry, iar valoarea din 'oarry' trece in bitul 7. 

Format: .----------~ 
I 0111,1,1,10 I ADR I ADR 

Flag: N, Z, C 

Codul comenzilor: 
Acumulator 01101010 HEX=6A 

bbb = 010 
Absolut 01101110 HEX=6E 

bbb = 011 
Pagina Zero 01100110 HEX= 66 

bbb = 001 
Absolut, X 01111110 HEX= 7E 

bbb = 111 
Pagina Zero, X 01110110 HFX= 76 

bbb = 101 
.. 

7 
ROI'ATE 

l 
DĂTA 



THE SENTINEL 
Emil Matara 

O aventura intr-o tara a confuziei, o lume de cosmar in care se 
gasesc lespezi de piatra, copaci, gardieni, aratari si ... 

SANTINELA 
Cind cineva iti propune sa-! ajuti sa se descurce intr-un joc cu 

10.000 nivele, o vaga senz.atie de disperare te cuprinde de la 
incepuL Nu este vorba de 1mjoc cumegaplatforme uriasepe care 
alearga nauca o bila prin diferite capcane care parca nu se mai 
sfirsesc. Ori si mai rau, un joc care se incarca din 15 blOC&Jri (multi 
leader) numite pompos •ouest for the Sacred Keys ofThar'g• in 
care ii joci pe viteazul erou Norman pe ai carui umeri lasi tot 
destinul tinutului Pixiedom - si exemplele pot continua. 
O vaga banuiala re cuprinde in felul cum o firma (de altfel 
onorabila) FIREBIRD isi prezinta produsul ca "o noua si totala 
conceptie 001,atoare si absolut originala in materie de jocuri pe 
computer". 
Dar cind incepi sa joci...ramii mut de uimire, caci tot ce s-a 
afirmat mai sus despre joc este ADEVARAT. 

Conceptia jocului 
Santinela ... este in primul rind un joc al energiei care iti este 
secata, a inteligentei Conata sa actioneze cit mai bine in interiorul 
robotii or care sint Jiropria ta creatie. in lupta inpotriva santinelei 
care sta in cel mai înalt punct al unui peisaaj ia stilul celui din 
jocul Marble Madness. 
Conceptia originala a lui Geoff Crammond (parintele jocului): 
iti consumi energia sa creezi obiecte si sa cistigi aceasta energie 
absorbind. Robotii in care tu poti sa-ti proiectezi vointa, te costa 
trei uni tao de energie. 
Lespezile de piatra, pe care poti sa le construiesti in forma de 
stiva - unele din primele strategii ale jocului -te costa doua unitari 

Jocul 
Oupa ce se incarca programul ti se cere 18 imroduci mmarul 
'peisajului' cu care vm sa incepi. Daca introduci orice alt oumar 
iDBfara de m-o. ti aeva cere un cod de intrmedinoptcitie.11 vei 
primi numai cind vei completa nivelul la care Citi, ua ca e mai 
bine sa începi cu: LANDSCAPE 0000. 
S-a estimat ca un nivel ii rezolvi in medie in 1S minute cu 1:-"l 

supliment de 1S 1.mitati de energie lasfinitul fiecarui peisai Deci 
iti trebuie cam trei luni, 24 de ore din 24 de joc non-atop penttu 
a ii termina. Asta doar daca DU esti 'omorlt' pe parcun. 
Dupa introducerea codului LANDSCAPE = 0000, calculatorul 
iti ofera,·in trei dimensiuni, peisajul. Singarul lucru care DU ii 
arata este locul in care te afli. 
Odata intrat injoc, trebuie sa ti mint.e un lucru: Santinela DU IC 

va misca pina cind nu faci o milC8l"C. - est.e 1ingura puuire care 
ti se aconta. 
Jntreaga actiune este controlata de la tastatura, si deai la prima 
vedere pare •o babilonie de tast.e•, in curiod te vei trezi ca le 
f oloeesti foarte UIOI". 

Apasa tasta 'SPACE'si uncunorincrucevaaparesi itiva indica 
locul unde poti sa absorbi sau sa creezi obiecte. Miscarea la 
dreapta sau la stiog:a se face cu tastele S si D; sus si jos cu tastele 
L si N. Pentru a absorbi energie muti cursonil la baza unui obiect 
si apesi tasta A. Pentru a crea un obiect in locul wJde se afta 
cursorul, poti sa foloeesti: T - pentru copac, B - pentru lapede 
si R - pentru robot. Tusta O iti trasfera prezenta la alt robot in 
timp ce tasta H teva t.eleporta la o alta pazitie in peisaj la acelasi 
nivel ... sau mai jos. 
Ultima tasta U te intoarce cu 180 (jucatorii mai coDICMltori ou 
vor apasa niciodata acest buton, preferând sa admire tot 
peisajul). 
In partea dreapta-sus a ecranului este aratat ciod esti baleiat de 
Santiaela. Din cauza terenului, s-ar putea saa scapi U80[', dar 
... necazurile acum incep. Odata ce esti depistat, Sentinela va 
cauta cel mai apropiat pom de tine si ii va tramforma intr-o 
Aratare (care este, normal, o mica Sentinela care te va cauta si 
baleia). 

de energie. StntegiajocuJul 
C-el mai scazut nivel de energie pe care-l cbelwiesti - o unitate- Tot jocul consta in a ajmige într-o pazitie mai ioalta decit San-
este sa construiesti un copac (jocul ii incepi cu 10 copaci). tinela, dupa care o absorl>i. 
Regulile jocului sint relativ simple: poti absorbi energia tuturor Mai pe scurt: creezi o stiva de lespezi, lDl robot in 'Yirful ei, t.e 
obiectelor pe care le vezi cu conditia sa 6 pe un loc mai inalt decit tramferi, dlJpa care absorbi ce poti. Daca mai poti ... 
acestea. Problema est.e ca roata afacerea asta costa cam scump in unitati 
Ca sa cistigi acest duel cu santinela, trebuie sa o absorbi si pe de energie. Plus ca atunci ciod vei iesi deuupra crestelor muo­
aceasta. In timp ce EA se roteste metodic pe un piedestal inalt tilor devi USOl"' de baleiaL 
ce domina peisajul. privirea ei matura peisajul ca un far illVizibil; 'Jrebuie sa va lplDl ca la nivele mai mari exista cel putin trei 
si daca ai fosr prins in sporul ei esti incet, incet 'scurs de energie, Santinele. 
unitate cu unirate'. Cind toata energia s-a scurs, esti mort. Poti oricind sa obli energie ia plus absorbind copacii din im-
Problema se complica ::ir unei cind in multe lucruri din peisaj apar prejurimi. 
GARDIE'.'ill. binl..'inreles cu aceleasi insusiri ca cele ale san- U11altaspectaljoculuiestecaenergiajoculuiraminetotdealDl8 
1inelei. constanta, asa incit orice artifact al tau lasat in urma 'dispare' 
Cin_d ajun~i imr-un pl·is::!j cu s~se ga~d:

1
eni (nivel .~ol. c_u toat~ I baleiat de Santinela. Estevital saiti ~bsorl>i 'corpul' lasatin urma 

,·a JOCUi ;;:i ! ost .;;, >nl'cput l' a (l d1stract1e cerebrala , el de ·1me mai i trasferarii. Greseala de a uita sa fae1 asta te w costa o groaza de 
rapid si mai frumns decit cc: rnai salbaric "'shoot'em'up", atunci ; energie. 
cind cauu disperai u1 hx unde sa te ascunzi. Daca esti putin ! Acesta este finalul articolului, dar poate cineva sa spuna "Am 
par:11ioic. asl:.i nu '-'~·''- pemru tine - iti va redes1epta toate ! terrninatjocul ?!?" 
t<..'merde si spaimele, ,,r . .rt·. I 
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Space Quest II 
DannyKid 

Hi, cool 
udez'n'dudinez 
oakey Islaad II not on 

ine so far ( d I.Dllla wby) 
eye present ya diz 

ime tbat cool idea 
uckin' grafix game 
bicb is Space Ouest II 

rom Sierra ... 
Nu va speriati, nu-i 

tradez pe cei de la 
Lucasfilm ... Dar pur si simplu altceva mai bun n-am gasit si 
pentIU ca intr-un numar anterior a fost prezentat primul Space 
Quest, rrar fi awt Ilici un rost sa sar, de exemplu, la Space Ouest 
III (ii w veni rindul în numarul viitor al revistei). 

Spre deosebire de Space Quest I, acesta a fost putin "im­
bunatatit", in seasul ca grafica a fost avansata la EGA 
(320x200x16). 1in sa va precizez inca de la inceput ca acest 
adventure a fost jucat numai datorita ideii sale si nu datorita 
graficii ( care chiar daca nu este realizata sub CGA in 4 culori, 
este oricum sub un nivel mediu). 

Jn fine, sa incepem ... Roger Wilco (acelasi care salvase 
omenirea in 'The Sacien Encouater") s-a reiators pe statia or­
bitala Xenon asa ca inceputul din "Vohaul's Revenge• ii gaseste 
faciodu-si treaba de zi cu zi (au uitati ca nu este decit un 
•janitorj. Intrind intr-una dia navele aflate pe rampele de lan­
sare, Wilco este surprins sa vada doi tipi ciudati care pornesc 
nava imediat, rapiodu-~ spre a-l duce pe una.steroid, in fata lui 
Vobaul - cel care conducea planul de distrugere in Space Quest 
I. Acesta, foarte generos, ii spune lui RW ca tot111i nu-l va omori, 
condamnindu-1 însa sa-si petreaca restul zilelor intr- una din 
minele sale subterane. In drum spre acea mina, o defectiune la 
transportorul folosit pentIU deplasare la suprafata planetei ii va 
face sa se prabuseasca, Wilco supravietuind celoc doi p~ci ~~-! 
escortau. Dupa ce scotoceste prin buzunarele celor d01, RW 111 

incepe noul sau quest .. Descopera nif:te bureti paralizanti, o 
cutie postala, ciuperci carnivore si chiar o planta-gigant pri? al 
carei labirint de radacini trebuie sa treaca pentru a culege mste 
fructe rosii cu care trebuie sa-si frece corpul (mb body) pentru 

deacoperi o peltem sub apa de unde w lua •gtowing gem'. Se va 
catara intr-un copac UICBt can, ae w rupe, facind astfel o punte 
deasupm unei popi. Dar deodata. .. o capcana ii spinmra cu 
picioarele in 1111 de m copacl RW se trezeate prizonier im~ 
colivie din lemo, wmind a lua parte (nu in calitate de comeaean. 
desigur) la mau fiarei care-l facuae prizonier. Atragindu-i aces­
teia atentia ( call beaat). RW ii va arunca la picioan, buretele 
paralizant. ii va lua cheia, w ieai din colivie ai seva evapora cit 
se poate de repede. Ramu suspendat de fringbia legata de copac 
ai ingrmit de o alta fiara c:e-1 ameoiota din dreapta, Wilco va 
iacepe 18 se balanaeze (swing) indeajuna pentru a ajunge la 
intrarea in peatera. .. Luind gem-ul in gura (take gem ioto moutb). 
RW iii va lumina singur drumul pina la iesire. Creabra salvata 
iii va arata recuooetinta faciod valabila comanda •say thewont• 
(wbadda kinda 1bit). 

Stooop ... Deoarece începe 18 devina monoton, nu vom mai 
discuta la penioana a III-a despre Roger Wilco ca atare ci voi 
folosi persoana a II-a pentru a va indruma pe DVS. ce sa faceti 
(RW nici nu atie ca jucată ai chiar daca prin absurd ar sti, putin ii 
intereaeaza). Deci, veti mai trece prin inca o pestera, dupa care 
veti sufla in Ouier (blow wbistle) spre a va croi 
drum spre mult-dorita oava. Piodind santinela sa cerceteze si sa­
si continue dnmul spre dreapta, veti ajLmgC pe platforma. Nava 
se activeaza cu clasicele pusb, puii, turn si switch dar Vobaul va 
apare pe ecranul monitorului preluind comanda navei si 
aducind-o pe asteroid. O data ajuns acolo (grafix is a bit weird, 
eh?) veti folosi liftul pentru a va deplasa la divemele nivele si 
pentru a colecta divel.'Be obiecte utile. Ajuns desigur la capatul 
rabdarii, veti folOIÎ desfundatorul de WCuri pentru a va apta 

d°" perete, renua­
i nd astfel la o 
inevenita baie in 
ZS04... Atzind 
irtia pentru a 
ezactiva sis­

emul de paza, 
pare stil'lit. .. 

bbaul va face in­
"tabil prizonier 
Dar sticla se 

poate tai a, 
Vobaul poate fi omorit prin oprirea sistemului ce- I alimenteaza 
cu singe si axigeq (cuvint-cheie: eotervent), catastrofa oprita in 
timp util (doar sinteti buttonar, nu?) iar chestia cu •mini-maxi• 
are bineiateles doua taisuri. Folosind masca de oxigen si miacin­
du-va rapid, robotul se va convinge ca ceea ce faceti este in 
regula. .. AjU08 in capsula de salvare, Roger Wilco se va puoe la 
"conservat• in asteptarea continuarii - Space Quest III (9'Ibe 
Pirates of Pestulonj. 

Un singur lucru mai este demn de remarcat: LDlii eJJt.raterestri~ 
dupa ce mani nea fuole, elimina exact ceea ce am avea noi nevoie 
acUID. •• 

a nu 6 pe placul monstrului din mJastiaa ţurmind ~el cmmplul OK, smart lickera III That's id Again IOl1Y fee "Le Cbudc'a 
micii creaturi salvate in padure). 'fr~u~ m1astina, ~W este Re\tenge• 'n. .. Seeya soon nice reatle11 bomeboyi Ulii 
nevoit sa înoate intr-un loc unde admc1mea est.e Dl8I mare. j 
Ttnindu-si respiratia (bold breath) siscufuadindu-se (dive), elva 



~= ::::::::::: 

Afiseua un ceas in dre1pta-1us, care 
ramine acolo indiferent de ce faceti (tas­
tati un listing. rulati un alt program), cu 
aceptia lui LOAD, SA VE sau alta tim­
penie precum opri rea calculatorului. 
Tastati programul BASIC, SA VE, apoi 
partea bea in care se intra prin hez 
loader. 

50 PRINT 'SETUP•48S73-4857': PRINT 
60PRINT 'tabel vectori=48640 48891S': PRINT 
70 PRINT 'ON=LBT R=USR 48573': PRINT 
80 PRINT 'OPP•WS+SPC': PRINT 
90 PRINT 1CODTOfAL=48228-488911S': PRINT 

'huig.=d68' 
100sr0P 
110 SA VE 'H.B. CLOCK' LJ?..'E 1: SA VB 10.C. 

128148' CODE 48228,370 

Ustln&HEX 
48228 3E 63 6168 73 63 SE 00 • 647 
482363878181818187EOO • 398 
48244 3C 156 OC 18 30 60 7E 00 = ~ 
48252 60 60 60 6C 6C 7P OC 00 = 643 
48268 7E 60 60 7E 06 06 7E 00 • 582 
48'216 3C 60 60 7C 66156 3C 00 = 640 
482841P 03 06 OC 18 30 30 00 = 268 
48292 3E 63 63 3E 63 63 3E 00 • S82 

IJ,ttngBASIC 483003E63633F03030300 „ 332 

5 INK2: PAPER6: BORDBR.6; CLS: LOAD' 483080018180000181800 = 96 
• CODE 4831(; P'3 P'3 C5 D5 ES 21 D8 80 • 1565 

10 PRINT 'POKE 48601, SBC/POKE 48502, 48324 34 7E FE 32 20 23AP 77 • 843 
MIN/POKE 48603, ORB': PRINT 48332 21 D9 BD 34 7E FE 3C 20 = 963 

20 PRINI''iulr.etart•4822WClpl.•4859'r: PRINT 4834018AF 77 21CABD347E = 936 
30PRINI' 'cod intrerupere=48316-48572': PRINT 48348 FE 3C 20 0D AP 77 21 DB • 905 
40 PRINT •CHRS SET munere=482'l8-48315': 48356 BD 34 7E PE 0D 38 02 AP = 8d7 

PRINT 48364 77 CD 88 BD CD 94 BD CD • 1396 

.... . .. . 

-48372 02 BD CDAD BD CD 38 00 • 101t' 
48380 B1 Dl C1 P1 PB C9 3A 09 • 1595 
48388 BD CD G BD 2164 BC 11 • 10'28 
483961P 40 M D6 BDB5 CD 58 • 1078 
48404BDB1111B40MD7BD • 987 
48412 ES CD 58 BD M CABD CD = 1381 
4842'.>68 BD 8111 lC 40 M D6 • 90'2 
48428 BD ES CD 58 BD 811118 -= i19 
4843640 3A D7 BD E5 CD 58 BD = 1237 
48444 3A DB BD CD 68 BD 8111 • 1209 
4845219403AD6BDB5CD58 • 1072 
48460BDB1111840M.D7BD • 981 
48468CD58,BDC90600~~ • 959 
48476~4P0906087E123B • 443 
48484 0182 57 2C 10 P7 C9 PE • 980 
484920A3811 OBOOOCD6M = 333 
40500 FE OA 30 P9 32 D6 BD 79 a 1135 
48508 32 D7 BD C9 32 D6 BD AF ~ 1283 
4851632D7BDC906082118 = 726 
48524 58 3E 73 712310 PA C9 • 886 
4853208 0211 lD 40 21 84 BC • 327 
4854006087E12142C10PA = 488 
485480D2805111A4018ED • 426 
48556 C9 3E 7P DB FE E6 03 28 • 1136 
48564 01 C9 3E 3P BD 47 ED 56 = 958 
48572C9AF32D6BD32D7BD • 1283 
48580 47 21 00 BB 3B BC 77 23 • 698 
4858810 PC 77 38 BB ED 47 ED • 1184 
485915 5E C9 00 00 00 00 00 00 = 295 

10 BORDBR. O: PAPBR. O: INK 7: BRIGHI' 1: CLS 
15 OVBR 1: POR i•OTO 60 

90j•0TO 300: NPXI'j: OOTO 10 

20 PLOI' 120, 90 



Verificarea 
circuitului 

soft a 
CIA-2 (6526) 

1REM••••••••••••••••••••••••• 
2 REM • .PORTl'ESI' • 
3 REM• AUl'ORI M GAVAT• 
•REM• • 
5 REM • C.R.C, • 
dREM••••••••••••••••••••••••· 
7 I 

10 PRINT CIIR$ (147) 

Mlreea Gavat 

15 PRINT SPC(7) •••• TISl'ARE USER PORI'•••• 
16 PRINT 
20 l'OR 1•2T07 
30GOSUB300 
60 PRINT • PORI' A-Bir', ~ 11 1 ., 
65 POU 56578, PE!lt (5'578) OR (2 .... I) 
dd POKE565'7', PEEl(56S76) OR (2 .... 1) 
70GOSUB300 
7211 =PEn(565'76).AND2 .... I 
73 c1 =81/2"" 11 PRINT• , ,ci 
74 II' B1 < > 2 .... I Tll!N PRINT CIIR$(145) CHR$(18) 'E' CIIR$(14') 
7'GOSUB300 
80 PRINT • PORI' A-Bff'1 11 11 O 11 
90POKE5'576,PEElt(565'76) AND (255-2"'1) 
91GOSUB 300 
!12 B2■PEEK(565'76) ANO 2 .... I 
95 PRINT• / ., B2 
!Id IF 82< >0 TREN PRINT CIIR$(145) CIIR$(2') CBR$(18) 11' 
CIIR$(146) 

t--;i~'.: ........... ,11,, ............... ,,. .. 

arcuitul 6526 -Compla lnterface Adapter- aligura inter­
fatarea calculatorului C.Oa:modore 64/128 ,cu ateriorul, prin 
'Uaer Port'. Se pot astfel CODeCta la calcµ1ator diferite diapmitive 
periferice. 
Uneori, datorita unor manipuJari ~ ( de aemplu intro­
ducerea •u acoaterea mufei din 'Uaer Port' cu calculatorul por­
nit) este p01ibil ca unul din porturile' cireuitului 6526 • ae 
defecteze. Verificarea 10ft a bunei functionari a porturilor CA-
2 ae poate face folOIÎDd programµ! PORTI'BST de mai joa. Aces­
ta teateua pe rind bitii porturilor A ai B, la fiecare ap111re pe 
RETURN. ln cazul unei defectiuni bard, ae emite meaajul de 
eroare•s·. 
Programul poate fi Ul0I' adaptat ai pentru C128. 

100Nml 
UOPRINT 
120 JOR 1•0 TO 7 
130GOSUB300 
140 PRINT' PORI' 8 -BD"1 ~ 11 111 
U5POU!fffl,Plll(!fffl) Ol (2'"' I) 
u,POu5e77,Pm(5'ffl) 01(2 ... I) 
150008Vl3IO 
1IJDI =PIU(M77) AND2'"' I 
15'11 ■Dl/2'"' • lllNT' / 1111 
15' D' D1<>2 ... I TBIN PRINT Cllllt(145) Cllllt(2') Cllllt(II) 11' 
Cllllt(Ud> 
1ROOIUl318 
HO PRINT' POi? 1.mr, 1t ., I • 
1 '70POll5fffl,Plll(Nffl)AND(255,r I) 
17100IUB3't 
172D2•flll(MTl)AND 2'"' I 
114 PIINT' , •,m 
11, D' D2<>1 TBIN Plllft' C ... 41) C .... Clllt(II) 'I' 
Cllllt(l 4') 
lNNDTI 
JNIND 
3tOGm' AttD'AP" TIIN* 
JlO D' ,U.C ... J)TBINmullf 
32000l'0308 



BUGSY 1 
IN / ATIACK /WAAJT / TALK · 

OUT I S / S / S / TALK MECHANIC / 
BUY OVERALLS/N /N /E/E/PRFSS 
BUTI'ON / Ready 111 
Now you're Public Enemy Number One 
... ENDOFGAME 

--TJBJSOFI--

MUSCLE / BUY MASK/ OUT 
/ E / E / TALK NEWSBOY / 
WEAR MASK / PROTECT / 
REMOVE MASK / W / W / W / 
S I S I TALK NEWSBOY / 
WEAR MASK / PROTECT / 
REMOVE MASK / N / N,/ N / 

-~' 
I~• _.....-_-.) 

._- < .. __ ., ,,- , 

$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$ 
$$$$$$$$$$S$$$$$$$$.ţ$$$$$ 
$$$$$$$$$$$$$$$$$$$.ţ$$$$$$ 

TALK NEWSBOY / WEAR MASK. I 
PROTECI' / REMOVE MASK / S / E / 
E/IN /TAI..KGUNSMI1H /BUY GUN 
I OUT IE /IN / ROB POST/ W / W / IN 
/TALK LOUIE-/ HIRE / OlIT IE/ E / E 
/ E / IN / TALK PAWNBROKER / 
PROTECT /OUT /W /W /W /W /W / 
N /N /N /E/BUYTICKET /W /N /N 
/ WAIT (until tbe train come) /BOARD 
'IRAIN / EXAMINE POCKE'IB / N / S / 
S I IN / BUY UNIFORMS / OUT / S / S 
/ E / E / E / E / E / E / E / JN /OUT / W / 
IN /TALK FERGUS/ HIRE / OUT /W 
/W/W/W/W/W/S/IN/ROBBANK 
/Readyl!! 

BUGSY2 
BOSSBUNNY/D/OUT/E/E/N/N 
/TALK SALEMAN / BUY CADILI.AC 
/S/S/W /W /W /W /N /N /E,XAMINE 
CORPSES / GET CARD / S I LEAVE 
CAR / S / E / E / E / E / S / IN / TALK 

. MAN /PRO'I'ECT /OUT /N /W /W / 
W /W/S/S/S/IN /DROPVALISE/N 
/ N / N / IN / TALK CROUPIER / 
PROTECT /OUT /E/IN /TALKJOE/ 
BRIBE/OlIT/E/E/E/N/N/TALK 
SALESMAN / BUY SIOLIANO / S / S / 
W /W/W /W/N/N/Y(yes)/D/OUT 
/W /W /S/ trALKCOP /BRIBE/S/IN 
/W /TALKCOMMISSIONER/BRIBE 
/W /OUT /N /IN /TALKMANAGER 
/HIRE/Y(yes)/D/OlIT /N/E/IN /U 
/ Y(yes) / D/ OUT / N / E /E/GETCAR 
/W /W /S/S/S/S/S/LEAVE CAR/ 
IN / ATTACK I D I GET GUNS / U / 

KANE 

Pune caseta in 'aparat' si wteua : 
POU43, 2: LOAD 

-pe ecran va apare: 'SYNTAX ERROR' 
-se introduce: 
POKE43, 1 
70 POKE 749, 169: POKE 750, O: 

POKE 751, 141: POKE 752, 4: 
POKE 753, 128 

80 POKE 754, 76: POKE 755, 226: 
POKE 756, 252: SYS 695 

OK, introduceti RUN ai aateapta 
resetarea calculatorului; dupa aceasta, 
introduceti: 
POKE 10696,169: POKE 10697, O: 
POKE 10698, 234 
apoi 
POKE 6638, 234: POKE 66.19, 234 
SYS 3072- srARTnm OAME 

SLAMBALL 

POKE 43, 255: 
LOAD (RETURN) 
dupa inc~rcare apaaa 
RUN!SfOP impreuna cu 
RESTORE, apoi introdu: 
POKE43,1 
POKE 3245, (0.: .• 255) 1r.devieti 
urmat de 
SYS 2066 pentru ltart pme ................................. 
•••••••••••••••••••••••••••••••••• 

ICl/PS 
Dezgroapa banda cu aceat joc antic ai 
bap ceva POKE-uri in el: 
POKE 3214, 234 
POKE 3215, 169 
POKE3216,0 
pentru a opri alienii • trap ai apoi: 
POKE 45826, 234 
POKE 45827, 169 
POKE 45828, O 
pentru a-ti opri energia• acacia. 
SYS 2080 pentru ltBrt game. 

Bl/CBL.4STER 
Ai o copie a aceaui joc? 
Atunci 18 începem: 
1 C-C+l: IF C•l THEN 

POKE 157, 1~ LOAD 
2 POKE9T1, 76: POKE978, 123: 

POKE~9,227 
Buuuuun. .• 
Aa.Jm taateua RUN (RE'IURN) pentru 
a incarca jocul. C64 ae va raeta, iar tu 
introduci: 
POKE 18760, 234 pentru vieti infinite 
POKE 18464, O ai numai c:entipedele te 
mai pot omori. 
SYS 18360 pentru start game. 

.4 I II WOL r 
POD 56126. a· ar. vilti 
POD23377,0 
POltB 53705, 201 

.4MÂU.OFI 

10 RBM JNPINiTBtMII-JfOll 
AM'.AUR.Ol'B 

20 REM SPBC11lUMYBUION 



ie 

,o Q.EAR 26599 
~O LOAD•• SCREENS: LOAD .. 

CODE 
SO POKB 42506, O 
60 POKB 42456, O 
70POKB 42974, 175 
80 POKB 38552, O 
90 RANDOMIZ8 USR 2'600 

BOMB JACK 
POKB 49530, 4 vieti infinite 

BIONIC COMMANDO 
10 REM INFINITE UVES FOR 

BIONIC COMMANOO 
20 BORDER O: PAPER O: INK 4: as 
30 <LEAR 28663: POKE 23658, 8 
40 LOAD" SCREENS: LOAD„ 

CODE 
SO POKE 34274, O: OS 
60 RANDOMIZE USR 50896 

BEYOND THE ICE 
.PALACE 

Fî~ 

Ai un PC? 
Ai J119? 
Sicedaca ... 
Oricum nu poti intra 
in joc fara a recunoute 
unul din tipurile de 
de mai jos. 
GOOD LUCKIII 

Catalia Fiona 

POKB 38281, O vieti infinite 

BASKET MASTER 
POKE3167S, 201 energie int: 
POKE 31712, O energie juc:ator 
POKE 30214, 201 fara faulturi 
POKB 30244, O 
POKB 30245, O 
POKE 30246, O fara graeli 
POKB 28908, ( 49 •. ,2,ţ5) timp 
POKB31815, n vitaa ceu 

BATTY 
POKB 48440, 24 vieti infinite 

CAULDRON 2 
POKE 52133, O vieti infinite 

CIBERNOID 2 
10 REM INFINITE LIVES ( 48K.) 
15 REM FOR CYBBRNOID 2 
18 DATA 38, 196, 103, 39, 203, 102 
20 DATA 200, 173, 102, 156, 55 

30 DATA138, 124, 55, 245, 121 
40 DATA55, 107, 146,251,200. 
SO DATASS, 12,146,200, 5, 104 
60 DATA 132, 77, 77, 61, 61 

70 CLF.AR 24999 
80 FOR A•25270 TO 
25300 
90 READ B: POKBA. B-5: 
NBXTA 
100 LOAD; .. CODE: 
RANDOMIZB 

USR2S270 

POKE 36198, O vieti infinite 
POKE 36049, 201 invulnenbil 
POKE 29914, 201 timp infinite 
POKE 30597, O arme infinite 

DEFLECTOR 
POKE 34256, 195 contact automatic 
POKE 34730, O vieti infinite 
POKE 42ST1, O energ. infinite 
POKE 42735, O suprainc:alzire 

Emil Matam 

MIG-25 FOXIAT FRESCO 



SLIGHT HUMOR FROM 
MICROSOFT (I) 

/1, : A matbematical symbol, ·meaning 
•on1y half of the real value•, u in 112 or 
PS!2 (OS/l???) 

SU,.27 RANKER 

f/A· 18A HORNET 

Bacbp : e cbore you were really, 
boneatly, going to do tbe very nm tbing 
before you IWitcbed drives and acciden­
tally copied older, out-of-date versfons of 
)'OUi' fi Ies aver aU your newer ones at 
3a.m. 

CD-ROM: A$100 mecbanism in a $1200 
386 : No, 486; Oopa 586. The only chip cabinet tbat accesses vast quantities of 
to consic;ler if you'.re buying 8 DOS valuable information too slowly to use. 
mac:bine. Until Intel rampa up tbe 686.. 

'40K: The salaiy the average Wali Street 
PC analyst pulls in eacb year. 

, 

Alprlthm: Acatcb 1930 song by George 
and Ira Gershwin. 

Cepy pnteetion : A sly techmque 
employed by hardware vendors to combat 
software pira~ by continually cbanging 
the size and compatibility of disk drives 
(from 160K to 320K to 360K to 1.2MB to 
720K to 1.4MB, etc.). 

F·SE TIGER li 

F-1.0TOMCAT 

AV 88 HldlRIER.11 

CP/M: An antiquated operation system 
from tbe early days of computing, based 
on imcrutable prompta like A>, terse 
command~ and absurdly backward con­
ventions, sucb as eleven-cbaracter limita 
on file names. Contrasted witb today's 
modem version of DOS. 

Data••e, ftat--ftle: A program selling for 
under $500 tbat most people use to keep 
lists of names and addresses, etc. 

Dalabase, relational/programmable : A 
program selling for ever $500 chat most 
people use to lceep lists of names and 
addresses, etc. 

Moncton User Group - Canadd 



~LER~ 
Cfll'IHCRF: 

~~TI.JIAT 

,.~:pectrum) 

.. 

ia 

Programul unnator ruleaza sub Beta BASIC., si calwleaza in­
versa unei matrici. 
Autor: Aligator Soft (Sandu Mihai)- Bucuresti 

S INPUT"nr.deelemente•,N: LETV=0 
10 DIM a(n): INCARCA 
20 LET min=a(□-(n-1)): LET minpoz=(n-(n-1)) 
30 minimum. i 
40 inversiuni, i 
SO DELETE a(minpoz) 
60 LET □=n-1 
70 IFn=l THENLETinv=inv+0:SCRIE:STOP:ELSE GO 

TO20 . 
80 DEF PROC minimum: i: FOR i=(n-(n-1)+1) TO n: 

IF a(i) < rr.in 1HEN LET min=a(i): LET minpoz=i: 
ELSE ~F\'! · 

90 END PRt I(. 

100 DEF PR• •< · im1:rsiuni; i: 
120 LET im= m1np11z-(n-(n-l)): LETV=V+inv 
140ENDPROC 
150 DEF PROC INCARCA; i 
160FORi=l TON: INPUT LINE.A$: LETaa(i)=VALA$ 

NEXTi 
170ENDPROC 
190 DEF PROC SCRIE; i 
200 IF (inv/2)=INT(inv/2) THEN PRINT "inversiune para•: 

EL.SE PRINT "inversiune impara• 
210ENDPROC 

.......... 

10 JNPUT "nr. de coloane•; cil 
20 INPUT •nr. de coloane 1 •; cl2 
30 JNPUT •nr.de linii,; lnt 

40 INPUT •nr.de linii"; ln2 

•.• 
.. , ••.• \'I 
.... -. JI 

COMOARA DIN 
PF.sTERA 

caseta de jocuri 
REOOOP - I.T.CI 
Harta realizata la cercul 
de informatica - I.T.CI 

50 IF lnl =cl2 THEN 00 TO SS: E!LSB PRINT "i-ultina 
nu poate & facuta•: PAUSB O: CLS: 00 TO 10 

60 DIM • ( cil, lnl): DJM b ( cl2, ln2) 
70 citate: DIM c (ln2): DJM d( cil): DJM t( cl'l, lnl) 

80 FOR g=l TO lnl 
90 FOR t=l TO c12 
100 citat. coloua: cites• linie 

120 inmultett« lnndorma 

130 NBXT t NBXT g 
140 DEF PROC eitelte coloana: FOR i=l TO 1112: 

LBT d(i)=a(i, &): NBXT i 
1508NDPROC 

160 DEF PROC eillllte liaic FOR i=l TO oll: 
LBT d(i)=a(i, g): NBXT i 

1708NDPROC 
180 DEF PROC iamul ... 111: 

LBTTOTAL-0:FORi=l TOcD: 

LETTOTAL=TOTAL+a(i:fd(i): NEXTi 
t90BNDPROC 

200 DEF PROC tnm1fonaa 
LBT t(t, &)=TOTAL 

210BNDPROC 
220 DBF PROC citeate: FOR i=l TO lnl: FOR t=l TO oll:, 

JNPUT n: LBT a(i, t)=n: NEXT t NBXT i: 

FOR i=l TO ln2: INPUT n: LET b(i, t)=N:NEXT T. BND ~ROC 

230 DEF PROC 1crie 
240 FOR g=l TO ln2: FOR t=l TO cl2: PRINT e(t, g); • ";NBXT t PRINT. 

NBXT g >>> ////2SOBND PROC 



.......... 
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Pagina pentru incepatori 

MEMORIE 

SPECTRUM 
.. Foarte multi dintre cei ce ne-au scris ne-au 

1 întrebat care sint variabilele sistem la 
. . Spectrum. 

lata ca publicam tabelul continind prima 
· · pane a aceatorvariabile urmind ca intr-un 

nLmarviitor sa le. aplicam mai în detaliu. 

Nl 236SS (#SC67) BREQ +45 
Retine temporar registrul Bal microproa:sorului 
N2 23656 (#SC68) MEM +46 
Adresa memoriei utilizat din MEMBOT 
1 23658 FI.AGS2 +48 
Indicatori 
x1 23659 DFSL +49 
Numarul de linii de editare 
2 23660 (#5C6E) S10P +so 
Numarul primei linii ceva fi listata 
2 23662 OLDPPC +52 
Numarul liniei la care se cxeruta OON'TINUE 
1 23664 (#5C71) OSPPC +54 
Numarul instructiunii din linie care eD:CUta CONTINUE 
Nl 23664 (#5C71) FIAGX +55 
Indicatori 
N2 23666 (#5C74) STRIBN +56 
Adreaa sirului de carad.ere ultimul asignat 
N2 23668 (#5C74) TADDR +58 
Adresa urmatorului articol din tabela de sintua 
2 23570 (#5C76) SEED +60 
Startul pentru RND 
3 23672 (#5C78) FRAMF.S +62 
Contor ce incrementeam la 1/SO secunde 
2 23675 (#SC7B) UDG +65 
Adresa primului caracter definit de utilizator (A) 
1 23677 COORDS +67 
Coordonata xa ultimului punct pus pe acran 
1 23679 (#SC7F) PPOSN +69 
Numarul de c:aractere ce ramin de tiparit pina la sfinitul rin­
dului la imprimanta 
2 13680 (#SC80) PRCC +70 
Adresa în buffer-ul de imprimanta la care s-a ajuns cu tiparirea 

2 23682 (#SC82) ECMOB +72 
Numarul de caractere de citit pina la stirsitul rindului si al 
ecranului 
2 23684 (#5C84) DPCC +74 
Adresa la caresegasesteprimul rindal ultimului caractertiparit 
2 23686 ( #5C86) DPCCL + 76 
Ca si DFCC - pentru linia de editare 
:x2 23688 ( #5C88) SPOSN + 78 
Numarul de caractere/rinduri pina la sfirsitul rin­
dului/ecranului 
:x2 23690 ( #5C8A) SPOSNL +80 
Ca si SPOSN pentru linia de editare 
1 23692 ( #5C8C) SCRCT +82 
Cite ridicari de ecran pina la afisare •scroll?• 
1 23693 (#SC8D) ATIRP +83 
Citirile specificate cu PAPER, INK, BRIGHT, FLASH, (e:xcep­
tind PRINT) 
1 23694 ( #5C8E) MASKP +84 
Utilizat pentru INK 8, PAPER 8. 
Nl 23695 (SC8F) ATTRT +85 
Culorile specificate in PRINT, INPlIT, etc. 
Nl 23696 (#5C90) MASKT +86 
AnalogMASP 
1 23697 (#SC91) PFIAG +87 
Indicatori tiparire 
30 23698 ( #5C92) MEMBOT +88 
Zona celor 6 memorii specificate de FP-calc. 
2 23728 ( #5CBO) + 118 
Neutilizate (Indicator RESET/NMI) 
2 23730 ( #5CB2) RAMTOP + 120 
Adresa ultimei memorii utilizate de BASIC cu exceptia UDG. 
2 23732 ( #5CB4) PRAMT + 122 
Adresa ultimului octet de RAM tizic existent in cala.dator. 

Prc>Gram BASIC pantru ordonare rapida 
10 DEFll'N M(i)=VAL "(FNM(i-1)-i AND A$(FNM(i-1)) 

< A$(i)) + Pl"(1+(32ANDi=l)TO33) 
20 ll'OR i=n TO 2 STEP -1 
30 LrfM=FN M(i): LEl'T$=A$ (M): Lrf A$(M)=A$(i): 

Lrf A$(i)=T$ . 
40 NEXTI 

Pentru ca programul sa ordoneze elementele in ordine cres­
catoare nu trebuie decit sa schimbam semnul"<" din linia 10. 

Carol Szabo 
Bucuresti 
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TERMINATOR 2 
LEMMINGS 

WRESTI.EMANNIA 
BART SIMPSONS 

SPIKE IN TRANSILVANYA ,_ 
ROBOZONE 

FISTOFFURY 
SMASH1V 

CISCOHEAT 
MANCHESTER UNITED IN 

EUROPE 
DARKMAN 

GOLDENAXE 
SHADOW DANCER 

VIZ 
FINALFIGHT 
HEROQUEST 

MERCS 
THUNDERJAWS 

SKULL&CROSSBONES 
WORLD CLASS RUGBY 

Emil Matara 
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11e IE■ TMII DIJUE COPY 
11e IER CC) -■■IIT SIFTNARE 

~---~_-_:._._oc1_~_;; __ 64 __ J 
12e IEN -------------------
131 POIEll,12:CLI 
141 POIElllll,15:POICE53281„i5:PRINT 1111 

15e IOIUl1121:PRINT"COPY FIO" DRIUE I 8 -> 8 ••••••• <1> 11 

, •• PRJIT"COPY raon DRIUE. 9 -> 8 ••••••• (2) 11 

111 PIIIT"COPY flON DRIU[ I 8 -> 9(8) ••.• <3>" 
181 PIIIT"CIPY flON DRIUE I 8(8> -> 8 •••• <4> 11 

lle P01[181,l:WftlT181„i:6ETC$:lfC$("1"0RC$)"4"THEN191 
211 IFCt• 11 l 11 THEND1•8:D2•8:POIEJ.828„8:POICEi821„9:GOT0388 
211 1rc••11 2"THEIIDi•S:D2=8:POICE1821„8:POICE1128„9:60T0388 
22e IFC••"3"THENDi•8:D2=9:Y=1:POICE1828„8:POICEil21„S 
231 IFCt• 11 4"THENDi•8:D2•8:Y•1:POKEi821„8:POICE1821„9 
241 80SU81121:PRINT"PLEASE TURN Of THE POWER TO DRIUE I 8.," 
251 PIIIT"AID TURN Oli THE POWER TO DRIUE I 8(9). 11• 

28e PI I NT"NHEII DONE TYPE 'SPftCE ' ! 11 

271 POIE181„l:WAIT198„1:GETC$:lfC$() 11 11 THEl278 
281 OP[li5,8„15 
338 PRINTl15.,"N-W11CHRS(i19>CHR$<8>CHR$(2>CHRl("4i>CHRf<T3> 
348 CLOSE15 
358 PRINT"PLEASE TURN Ol POWER TO DRIUE I 8 AGAIN" 
381 PI I NT 11NHEN DOIIE TYPE 'SPACE' ! 11 

371 POIE198„8:WAIT1S8„1:6ETC$:lfC$()" "THEl378 
381 IFY•ITHENf011•1T04:REftDftX:NEXT 
398 FORl•B79T074&:READAX:PIICEI„ft1.:NEXT 
481 FORI=832T0914:READAX:POIC[l„ftX:IIEXT 
411 DINftS(158).,ftX(158).,CX(i51) 
428 Di•PEEl(i828):D2=PEEl(i82i) 
438 60SU8il28 
◄48 PRINT"PLACE THE SORCE DISK IN DRIUE l";Di 
458 PRINT 11 PLACE THE DEST. DISK IN DRIUE l 11 .;D2:PRINT 11 NHEN DONE TYPE 'SPACE 111 

461 POIEi98„8:NftlTi98„i:GETC$:IFC$()" "THEN468 
478 PRINT" 11 

488 PRINT" 11 :PRINT 11 

498 OPEN15.D1„15:0PEN1„D1„8.,"$8 11 :IFST(>8THENGOSUB888 
588 PRI NJI' ONE tlOl'IENT PLEASl: : REAl>I NG DI ~ECTORY. 11 

518 &Elll,A$.,ft$.,A$.,A$:8$= 1111 

521 FOll=iT024:6CTl1„ft$:lfA$= 1111 THENNEXT 
538 IF•t•CHR$(3◄)0RftS=CHR$(18>THENNEXT 
541 B$•1t+ft$:NEXTI 
558 PRINT" DISk NfttlE: 11 8$ 
5B1 PRINT" COIRECT DISI? Y.l'N 11 

578 PDIE181„l:WftlTi98„1:6ETC$:lfC$=11 N11 THENCLOSEi:CLOSE15:CLR:RUN4il 
511 IFCS<> 11 Y11 THEN5TI 
588 •·•=•••1111 

811 IETli.,.S:IFAt<> 1111 THEN688 
Iii 8[Tl1,lt„ftl:IET11.,"'$:IFA$=1111 THENAS=CHR$(8) 
12e C•AIC<•t>:IETli„ftt:IFft$= 1111THENA$•CHRf<8> 
131 C•C+ABC<At)N256:A~<N>•C 
148 FOIJ•J.T025:8[Tli„ft$:IFAS=CHR$(34)THENNEXT 
Ila IFl(4ftlDAt•" "THENNEXT 

REftDY. 



068 lfl=25ftNDft$="' "THE1881 
678 8$=8$+ft$:lf8$• 11 BLOCICS fREE."THEITil 
b88 NEXT:JfST<>ITHEN80SU8981 
69& lfLEN(8$))21THENBS•LEFT$(8$,21) 
788 ft$(N>=B$:B$• 1111 :PRJIT11 11 JAXCl>1• •,11C ■)1• •• ■•a•&:HTIIII 
iii ftS<N)=8$:CLOSE1:CLISEi5 
·, .26 &OSUBi828 
'l' 38 PRI NT 11 ftNSMER YES OR 10 Y .li" ••• 
748 FORI•ITON-1:IFAX<I>>225TNEIPIIIT11"1AX<l>1A•<1>, ~ 
758 lfAX<I><•225THENPRIIT 1111ftX<l>1At(l>, 110 , . 

768 POIE188,8:Nftll188„1:8ETCl:IFC••"l"TNIICXCl)•l:PIIITTIICll>Ce:IITOT81 
718 IFCS= 11 Y"'THENCX<I)•1:PRIITTAl(31)Cl~IITITII 
788 &OT0181 
780 NEXT:J•l:C•I 
888 &OSU81128:PRINT 
818 IFCX<I>•1ftlDAX<I><•225THEIC•C+1:IDIHITl:PRIIT 
828 I=l+i 
838 lfC•ITHENC•l:88TOIII 
848 IFl<•NTHENlil. 
858 PRIIIT 11 FIIIIHED11 

861 POIE191,l:NAIT118,1:GETCS:CLR:IUl411 
871 FOIX•LEN(ftl<l>>-4T811TEP-i:IFNIDICl•<J).,K.,1>•" "THEIX••LEFTS(ftl<l>,X-1> 
881 IFNIIS(Al(l),X„l>>CHIS<32>THENXl•LEFTIC81(1),X):IDT0811 
881 NEXT 
911 OPE11:I, Dl,. 15: DPEIJ., Dl„ 2„ X••", 11 +1 I IITl(II( I>, 1)+ 11 , R11 : IOSUl888 
918 PRIIT" IEAIII& 11 ,Al<l>J"" 
921 SYS8T8:80SU8881:CLOSEi:CLOSE15 . 
831 OPEl15,D2,15:0PEl1,D2,2,X•+ 11 , 11+IIIITf(A•<J>,S>+ 11 ,N11 :IOSUISII 
841 PRIIT" NIITIN& 11 1Al<l)J 1111 

958 SYl832:&0SUl811 
961 PRINT" COPIED 11 1A•<I>; 11 ":ClOIE15:CL01[1:Jfl•N-1THEN971 
978 RETUR■ 
981 INPUt•1~,El,ERt1ET,ES:lfEll(21TIEIIETIII 
:?81 PRINT"DlSK ERROR a11 ;ENi 11 11 JEl$J[T1 1111El1 1111 

1181 POKE118,l:Nftll118,1:GETC• 
1111 CLOSEJ.:CLOSE15:CLl:IUN411 
1121 PIIIT"TWIN DIIUE COPY" 
1831 PRINT"<C> 1891 HOBIIT SOFTWAIE" 
1141 PllNT""ftX. FILE LEl8HT 225 BLICII • III" 
1151 1-ETUIN 
1881 DATA12,51,i19.I 
1118 DATA112,1,32,111,255~1a1„1,1aa,111,111,12,111.2s2.112,1,111,1s1,11,,2s2 
1181 DATA144,23,32,185,255,i28,25i,IZ.111.12Sl.211,l,211,25i,211,2„231,252 
1898 DATA71,188,2„32,284,255,18,32,ill,211,141,88,3,121,181,52,133,1,1T3,81,3 
1118 DATA129,251,189,55,133,1,88,Tl,111,2 
1118 DATft182,1,32,281„255,189„l,131,ZSl„ill,32,ill,ll4.1182,l,il8,158,ilT,254 
1121 DATA144,31,161,253,32,118,255,32„111„2SS„211,11,J.15,254,18T,252,241~11 
1138 DATft231,253,218,2,231,254,Tl„TT,l,ll,114,lll„ll:1il5,2Sl,11T,151,211,21T 
1141 DATft16,111,3,121,1&9„52,133,1,il1,lll.1i◄l,ll.1l.1~ff„51.113.1i,lTl,ll,I 
1151 DATA88,32,168,255,?8,ll,3 

REftDY. 
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TOTUL 
VIRUSI 

despn • • • 

Pentru prima data aveti posibilitatea sa depistati virusii 
numai dupa semnatura lor. I Publicam integral urma luata de catre cei mai importanti 
care cin:ula pe la noi. 

1124 00b440cd2172043bc17401~9c0ee8B 
415 1.6a2490'l26a24b0'21.6a28b0250b419cdA 
• e8080be8dOOae89aOae8f60ae8b40aS38 
5128 40b104d3e88cdb03c30510008ed88c06B 
I 'l'ae• 33f6b9da03t3aSSObb2303S3cb8edObcB 
M b9810151ad33dOe2fbS9311S4747e2faZ 
AIDS Dlal'JhJ• AID 4dSa12005201411be006780cflllW2fA 
AIDS Dllllt 'Jhja HM 4dSa0c:011e010S 1S60050d03ffff3d21A 
_.,.... 9cc0390909090909c5031d>2e381.6daA 
Mia D Ad5a800110007800200()C)702970'26ffi2Z 
AWa 0600ae426e4c72034600000400a01000Z 
Ala.._ 8cdd33db8edb8b070b47027474891t'89B 
Aallalaace 00018a0788058b4701894501ffe7c3e8B 
Aate~a c:t9c:S02ea10701402ea307013d001072B 
....ar~ c7060e010000'2e8c0610012eff2e0e01A 
AMica.a fc06e8.52ff2e8c0626002e8c0681002eZ 
~• 018ccbea000000008bc88edbbe0001bffi 
..... 1eOeltb419cd21S0b20'lb40ecd21b41aB 
Inia a0067ca2097c8b0e077c890e0a7ce8S 7X 
luaer b4470401508ad08d364602cd21S8b40eA 
ea.a•• (1) Ol Of8db74d01bc820631343124464c75f8Z 
C•ca .. (1)04 Of8db74d01bc8S0631343124464c75f8B 
CascMe (1) Y4 fa8bcde80000Sb81eb31012ef6872a01B 
C..C.• Fe ... a ot8db74d01bc850631343124464c77f8B 
Dl .. (1) 50b80afbcd213dfb0a7402eb8a56e800B 
Dl .. (.._ny) b90001baOOOMeda33db50cd1.6S8403cB 
Dark A•••r a4aS8b1.6060033dbS3ff64fSe800005eB 
Da..,._ (1) 36010183ee038bc:63d00007503e90201B 
Datacdae (2) 36010183ee038bc:63d00007S03e9fe00B 
Datacrt.. 02 e8A072ec:6052232c2dOca2e8807432eB 
Datacrt.e oa Se81ee030183fe00741c2e8a9403018dB 
Dataerba oa 2bcb2e8a0732c2d0ca2e880743e2f3bdB 
De_..er 24 tbc6067e03feb45290cd212e8c064S031.6B 
De■ Z.k(l) fa8cx:88ecl88edObb8787cS9c3X 
De■ Z.k (2) fa8ce88ed88edObc:OOrofbb8787cSOc3X 
o.••• 0... b80001S08cc88ed88ec:Oc306b8213ScdZ 
Dllk Dler 2ea113041.d08002ea31304b106d3e08eX 
O. N..... 8cca8edaba00988ec2f3a41eb800008eB 
.,..._ b91100a4e2fdb4decd218)fcdC7447c6B 
»,alata b4c0cd213d3412750e2e880e03011e07 
&D.ţt Oc:01S083ec:04b80001db601b90827S1X 
.... 2. cl3el408cd103c18cct"'rr~lbffl200baB lfe.,... 8ec333db8edbff36000(ff360200c706B 
, •• ,.... 33db8edbff360000ff360200c7060000B 
ftler cd12bb4000t7~1.d00108ed>baOOOOebX , 
li'Wa 6 e800005b81~b9580d2e8037B ' 
J'lull 005e88de81c30to0b000fad50a8807ebB 
l'llp 33db33ffller32629061304cd12b106d3X 
,.,_ · b106d3e08ec033ffb9ff00fct3a506b8X 
h Maacla• fcb4e1cd2180fce1731680fc047211b4Z 
GlaeâWla ae75ede2fa5e0789bc16008bfe81c71ffi 

. ........ . 
~~~ :-: 

Balleehen eb8cc903d98ed3bcdb0853bb2e0053cbB 
leela•ie (1) 2ec606870'20a90505351S2561e8bda43B 
leela„le (2) 2ec<,06790202905053515256le8bda43B 
leela„le (3) 2ec6066f020a90S0S3S1S2561e8bda438 
ltallaa-GeD b106d3e02dc0078ec0be007c8bfeb900X 
Italian 32e4cdlaf6c67f750af6c2f07S055 2e8X 
ltam 83c4025aS95b5850S3S1S2cd26720d83B 
JensaleDUSA fcb4e0cd2180fce0731680fc03721 l b4Z 
Jerualem 03f72e8b8d1100cd218cc80510008ed02 
Je-J• b800f08ec0bf08e0813d434f751b817dB 
Jeeker 89e581ec0001bf00000e57bf401ble57A 
Jesbi 50cbbb780036c5371eS61653bf2a00b9X 
Jesbl fa8cc88ed88ed0bc00f0fba 11304b l 06X 
Jaly lltb 2ea012003490be1200b9bl042e300446B 
Kenne„ e817007204b44febf38bc50S0301ffe08 
KiUy fabbc0078ed3bc7a020ee800005elf8 
Kerea 3 lc08ed88ed0bcf0fffbbb 13048b07 48X 
LeBip 8b54fc8d44fe8ed8b84425cd21061f33B 
Li„rty Ol 74031fS95b5053S1521e061e0elfe8Z 
MIXl-2 b800008ecObe7103268b3e840083c70aB 
MIXl b800008ec026803e3c037775095f5e59B 
Maeb• 505156bc5900b9'260890dle98ae18ac1B 
Mistake 32e4cd1a80fe03 760a909090909052e8X 
M•rpby b44acd21&:c0488ed8c70601000800e8B 
N JB 33c08ed88ed0bcf0ftlbbb 13048b0784Z 
New Zeala• (2) 0400b801020e07bb000233c98bd l 419cX . 
New Zeala ... (1) 0400b801020e07bb0001b9010033d29cX 
N•mlter efBeast (2) b8003dcd2193Sa520elfle07b102b43fA 
N•m„r eftbe Beast SaS20e070e1flebOSOSOb43fcbcd2172A 
Oble fafa0cc88ed88ed0bc00f0fbe8450073X 
01.Yankee b003cf9c3d004b74069d2eft2.e000006B 
Onpu 06b8e033cd213cff74238coe8ec68b36B 
PSQR fcb80fffcd213d0101743b06b8fl3ScdZ 
Pentqea 8cc88ed0bc00f08ed8fbbd447c817606X 
Perfame fcbt'OOOOf3a481ec000406btba0057cbB 
Piui (1) Oelf2.50100744cbad80lb409cd21cd20A 
Pkel (2) ba9e00b8023dcd218bd8061fba2b01b9A 
Pixel (3) 000100012e8c1e02018bc32efl'2e0001A 
Plu&a.•e 5.21 c08edba11304b106d3e08ed833f68b44Z 
P1u&a.•e b8404bcd213d78S67512b8414bbf0001Z 
Pret.ria ac34aSaa4b75f9c3a 11f01S0a l 1d01a3A 
PrhdSereeD fa33c08ed0bc00f01e 161fa 113042d02X 
Pn•eau Oe07be4f04b92300S651e87e03S9See8B 
S„ke b80342cd213d34127S03eb4890b44abbB 
Sn e800005e8bde909081c6Z 
Se•tb African (l) 1e8becc746100001e80000582dd700b1B 
S••tb AfricaD (2) 1e8becc746100001e80000582d6300b1B 
Sp•is.b e82906e8eOOSb419cd218884c300e8ceB 
S••Hllliaal ae1.63805eO~bd78.3c203061f2ec706B 
S••ay fcb4ffcd2180fcff731580fc047210b4Z 
S•m LOl Oe1fb42acd2181f9c40772lb81fa0104A 
s.m 2.01 Stf9c407n2Ss1rao10412223c03751eA 
S•m 3.00 03t72e8b8dl500cd21&::c80510008edOA 
Sm 33f646268b0ce302ebf8'8bd683c20•1e~ R 
Swap 3lc0cdl3b8020'lb90627ba0001 hhOf POX 
Sylvia cd21etzfec3a17002a3780233c0a~•••c• •~.-\ 
Sysleek 8ae18ac13306140031044646e2f25e598 

I TIJQ S6S3&:c88ed8be01012e8b0405030157B 
Taiwan (2) 07e4210c02e621fbb98000be0000bb80B 



~ .......... 

1Wwaa 07e4210c02e621fbb9800033r6bb8000B 
1--,te I V-Nart 1eOe1t'8d36f704bl0001b92000f3a42eB 
Day 408d94ab01b90200c:d21 b43ecd21ffe5B 
n..r..k b419ai2189b451018184510184088c8cB 
'lwtln 'llicb bab8dbbe6402319442.01d1c24e79f733Z 
')ne S3S1521-e06S60etre80000Se83ee24ffB 
V.l 8ec026a 1130444848503d000172.032d3Z 
VP 0001fcbf0001b91000f2a4b80001ffe0 

8a:88ed88ec:G8ed083c402b80000502eB 
e800005b2e8947fbb800008ed)26alc5B 

80fc037S04b402eb078Clc0b7S02b40aB 
8cx:88bd8b104d3ee03c6SOb8d800SOcbB 
8bfl83c:60a90bffl00lb9B 
fc8bf281c60a00bt0001b90300f3a4b8B 
fc89d683c60a90bro001b90300t3a489B 

ATENTIE 111 

Vlea• (4) 
Vlea• (5) 
Viea• (6) 
Vielater 
Vlnei.l 
\'Idea-Gen 
Vlnem 
Vlns-90 
Wl3 
XA--1 (1) 
XA-1(2) 
Yale 
v ..... 
Zenl•1 

rc8bf283c60abf0001b90300f3a48bf2B 
od210elfb4laba8000cd2158c3ac3c3bB 

8e1e2.c00ac3c3b74093c007403aaebf4B 
bf0001f3a48bf2b430cd213c007S03e9B 

be80008d3ed703b92000f3a4b8000026B 
434b7409b44fcd2172ac4b7Sf7b42fcdB 

be80008d3ebffl3b92000f3a4b80000: 
558b2e010181c5030133c033dbb9090C 

8bd72bf983c702.0S030103c1890Sb440B 
b02c8846flBb7e00884efe8a4eflOOOdA 

Oee80000fa8becS832c0894602814600J 
bb40008edbal 13oor7e32de0078ecOOeX 

00007402b603S20e5143cfe80000Sb81 
81c91to0cd21b43ecd21Sa1f59b443b0 

Aproape toate calculatoarele compatibile IBM au .. . D2. Un virus foarte nou, foarte 
vinalent ce se 'baga' in FA'I; EXE si COM. 
Nu este depistat decit de ScaaM. (ultinml antivirus din 1991). 
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Laborator 

lntertata de copiere pe 
casetofon 

Commodore 64 
Mircea Grad 

Cu .ajutorul imerfetei prezentate mai jos se poate efectua 
copierea programelor inregistrate pe casete intre doua unitati 
•Dataaette• conectate simultan la calculator, in conditii superi­
oare folosirii unui dublu cuetofon audio. Avantajele metodei 
propUle deriva din folosirea unitatiloc de caseta specializate 
pentru C64, intre care are loc un transfer de date aub fonna de 
impulsuri tip TIL (nealterate de filtrele de audiofrecventa). 

t 

+ 

1: 
C 

"' 

DATASETTE 2 
-+ P1" w s 

':a: -= , ... 

" • w s 
twASErn1 

VI -

hobBIT 

lntrefata se executa pe o placuta de sticlotextolit dublu placat 
pe care se realizeaza si conectoarele • tata pentru unitatile 
•oatasette". 
Interconectarea dispozitivelor se face cu calculatorul nealimen­
tat cu tensiune. 
Se pot copia programe pe caseta de la unitatea 1 la unitatea 2 
in doua moduri: 
a) fara incarcarea programului in memoria calculatorului: 

1. Dupa pornirea calculatorului si aparitia mesajului 
de sistem, se apasa "RECORD+PI..AY" la unitatea 2 
2. Se apasa "PI..AY" la unitatea 1. 

b) cu incarcarea programului in memoria calculatorului: 
1. Dupa pornirea calculatorului se apasa 

•RECORD+Pl.AY" la unitatea 2 
2. Se tasteaza wLOAD", urmat de RETIJRN 
3. Se apasa "Pl.AY" la unitatea 1. 

Dupa tenninarea inregistrarilor, verificarea loc se poate face 
folosind unitatea 1 sau 2. 

+ 
V1 
< 
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Posta 

......... 
:::2ă:: ......... . . . . . . . . . 

... gratuita 
Schimb 
jocuri/•ti-
1 i tare 
Spectrum. 
C a u t 

OENS, MONS, 
MONITOR, SPION, 
BUTE, LOOM, NINJA. 
teL: 97tn2352 ---------
URGENT!!! 
Dau inscriere televizor 
color an~l 1988 la 
magazinul "Unirea" 
pentru un calculator RC, 
Cobra sau compatibilZX 
Spectrum (negociabil) 
teL: 73.47.58 dlS 
Catalin 

Schimb jocuri si utilitare 
pentru compatibile 
Spectrum. Caut LIFE 
GUARD/SHADOW 
WARRIORS/ROBO 
COP 2/ POKER/ 
TOYOTACELICAGT4 
RALLYE. 1HE lAST 
NINJAREMIX 
teL: 95/1S.4 t.SS 

Schimb sau cumpar toate 
numerele revistei 
hobBIT cu exceptia nr.2 
di 3. 
~L: 996/.31663 

Dormc corespondenta 
cu polelOri de Spectrum 
li compatibile, in vederea 
schimb•rilor de pro­
grame si idei. 
Catalin Mihaila 
sat Lopatareasa 

com. Bisoca, jud Buzau 
cod51S4 

Schimb jocuri si utilitare 
pentru Spectrum. Caut 
programele: BAT MAN/ 
LEONARDO/ SPY vs 
SPY/ GAUNTLET/ 
MERCENARY I+ II / 
DAN DARE II 
teL: 909/21054 

Caut hobBIT 1 si 2 Vind 
joystick proportional, 
joystick simplu, cartus 
ROM pt. C64, manual 
GW BASIC (in fran­
ceza), manual Forth si 
manual Multiplan, 
diverse componente. 
teL: 931/44450 d 17 
Dan 

Am primit in plus nr.3 si 
4 din laobBIT. Le doreste 
cineva? Caut nr.1. 
Am nevoie de ahutor 
pentru NIGHT RAILY. 
11 are cineva? 
AadreiStan 
Titu Maiorescu 6 
BLX2, se.A, ap.t 
P Neamt - 5600 

Caut o schema de inter­
fata pentru joystick. 
IonelNeag 
Bd Decebal, BLlS, ap.74 
Deva-2700 
Hunedoara 

Caut jocuri si/sau 
utilitare PE FS.2S, HC90. 
Plata ramburs, lista an­
ticipat Exclus bisnitarii 
Nicolae Dinu 
M Kogalniceanu 
Tulcea 8844 

Schimb programe pentru 
C64/disc. Caut joc'Urile 
MatchDay 2 si Robocop. 
tel: 921/67329 

Doresc sa fac schimb de 
programe si utilitare cu 
toti posesorii de cal­
·culatoare Spectrum. 
Ioan Davidescu 
Str. Lotrului 9, 
BLB32, ap.1 

Iasi - (,6()() 

Caut hobBIT 1, 2, 3; 
schimb jocuri si utilitate 
Spectrum. 
Silviu: Preoteasa 
Str. Banat, BLB2, ap. 15 
Pitesti - 0300 

4 Cumpar 
programe: 
JOCUrl 

I 
Spectrum 
pentru 

CIP pe caseta. 
Euseb~Palivan 
Str. V Alecsandri 9 
BL17B,ap3 
Slanic - jud Prahova 

Am nevoie de un PROM 
Ferranti UlA SC 112E-3 
8312 Platesc oricit 
Radu Huma 
Str. Cojocarilor 4 
Sighisoara - M ures 

Cum par joystick. 
kempston. Schimb 
programe pentru cal-

culatoare compatibile 
Spectrum. 
tel,: 83.23.31 

Cumpar urgent ~aetofon 
mono, nou sau putin 
folosit, cu difuzor/deck si 
joy. Cumpar jocurile: 
SABOTEUR l+II, 
bOMB JACK, RYGAR, 
ROBOCOP sub 2Slei 
teL: 75.53.08 

Cumpar colectia revistei 
"Micro"; caut adresa 
redactiei Micro. Cumpar 
u tiJitare Spectrum. 
tel.: 976/84363 Dan 

Cum par manualul de 
utilizare si programare in 
BASIC (ptHC-90) 
tel: 73.4 7.58 Catalin 

Cumpar cite un exemplar 
din hobBIT 1 si 4. 
tel.: 931/50667 

~ Vind sau 
~ schimb 

programe 
Spectrum. 
tel: 971/46981 Iulian 

Vind cablaj imprimat 
compatibil Spectrum, 
varianta cu TIL 
teL: 53. 70.81 

•..............................••..•............................• 
: C111Dpardooumen1BtiesiprogramepentruATARI 800. tel.: 43.34:n : 
I I 

:Cumpar soft pentru MSX. tel.: 23.26.85 : 
I : 

: C111Dpar 1111i1Bl:e disc: 5" , 1541 iau 1571 pentru C64/128. tel.: 50.29.59 : 
I 
I 



:······-k······································································--·······IEi····················· 
Hmm, mi se pare un 
Vreau sa figurez si 

NUME _________ PRENUME ________ PSEUDONIM_ 

TELEFON PREFIX 
ADRESA ---------
CASUTA-POSTALA ------ . 

' -------- IJA'IEOP'IIIILE-11:PIIIJl:II 

CALCULATOR ________ , __ 
IDEI _______________________________ ----·----

- D La aparitiă'' A.H", vreau_sa_ primac-un eiă,pi&r, ramburs, 
pe adresa ____________________________ __________ _ 

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



-=· . . . •\• 

Hallo, 
baietzei si 
fetitze. 

Va urez un sincer: 
La multzl anii 
si in anul 2000 tot de b.obBIT sa te 
tzi (n-am gasit alta rima). 
Pentru ca n-am 's' ( de la sura - aia 
de paie) sau t (de la .tap - nu tap, 
tapul care maninca iarba, sotzu' lu' 
capra), deci pentru ca n-am t si s 
(stiti voi care s si t) va scriu tzap in 
loc de tap. 
Cum a fost de revelion? 
Pun pariu ca unii din voi n-au rezis­
tat si au butonat putin si atunci. 
Deci vedeti (vedetzi) ca ne-am 
~mancipat 80%;i acum tiparim pe 
un 286. 
Neaparat vreau sa-mi spuneti ce 
parere aveti despre asta! 

Si acum bomba bombelor: 
APARE AL MANAQUJ,m 

........... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . -.. ............. 
. . . . ......... •·• . 
. .. ··:;_···· ........ . zv .... . . . . . ,. . . . . ..,. ..... ~ . ,. --. . ~ ..... , ....... . 

Darcum?C OL O R;sisavedeti 
articole... ' 
1n primulrind un material complet 
despre spargerea protectiilor, cu 
soft si hard si cu documentatie; 
apoi un programator de EPROM­
uri tot asa, cu soft, hard si 
documentatie. O nebunie, nu alta. 
Si totul pentru Spectnm. Apoi 
pagini întregi de listinguri de 
utilitare sijocuri pentru Spectrum, 
Commodore si . . .. si. .. si. .. 
Apple, TI99/4A si ATARI400/800. 
Ei?I? 
Pentru Spectrum avem 
nenumarate jocuri comentate, 
dintre care unele chiar foarte, 
foarte noi. 
Nici hartile. nu lipsesc si nici 
capitolul LABORATOR. 
Dar cea mai importanta parte a 
ALMANAHULUI o sa va incinte 
( cu i din i ca la inaltzime ): 
AGENDA HOBBIT care numara 
peste 1000 de butonari. 
Este publicata pe orase pentru a 
putea lua mai usor contact cei ce 
vor lucrul acesta. 

Nu uttatJ, u.n:una data cmd se mai 
primesc iascrieri in Agenda este 
01.021992 
Dupa asta, la anu'. (stiu ce vrei sa 
spui, dar mai bine taci!) 

Astazi n-am sa raspund la scrisori, 
n-am sa comentez nimic pentru ca 
nu-siare rostulinainte de un eveni­
ment ca acesta din februarie. 
( dupa cite stiu eu, este primul AL­
MANAH de acest gen care apare 
la noi in tara. 
Tot ce va rog este sa faceti un efort 
si sa ne scrieti atit înainte ( dar 
repede) spunindu-ne ideile 
voastre sau, pe ultima suta, 
trimitindu-ne materiale spre 
publicare , cit mai ales dupa, cu 
impresii si critici 
Oricum, este bine sa cumparati 
ALMANAHUL pentru ca veti 
gasi o groaza de surprize inel (in­
clusiv pe mine, HA, HA, HA. .. ) 
OK, pa~ ne revedem in februarie 
la ALMANAH iar apoi lunar, in 
revista. 

BYE h»; 
Nu credeti ca sint 1000? P.S. Totusi, fox, nu-ti cum para 
Nicieun-amcrezutpinacindn-am AMIGA,ia-tiunPC. (stiitucine ... ) 
vazut 



ff99/4A 

6 RANDOMIZE 
11 DIM lt(21) 
21 DIM N$(111),V$(111),AS(tl) 
31 CALL CLEAR 
48 PRINT "WELCOME TO STORY 

PROCESSOR" 
et FORDE=1 TOIIII 
66 NEXTDE 
71 CALL CLEAR 
76 XS • "NOUN" 
88 FO:RX•1T06 
91 OOSUB321 
1111 NSOC)=YS 
115 NEXTX 
111 CALL CLEAR 
116 XS="VERB" 
121 FORX=1 TO& 
131 OOSUB 321 
141 V$(X) = YS 
146 -NEXTX 
161 CALL CLEAR 
155 X$="ADJECTIVE" 
161 FORX= 1 TO 6 
1711 .GOSUB 3211 
1811 A$(X) = YS 
185 NEXTX 
1911 CALL CLEAR 
195 OOSUB 3511 
2N PRINT "THE MAGIC ";N$(K(1)) 
2111 PRINT 
221 PRINT "ONCE UPON A TIME 

THERE WAS A MAGIC 
";NS(K(1)) 

231 PRINT "THAT WAS VERY 
";A$(K(2)) 

2411 PRINT "ONE DAY. THE MAGIC " 
;N$(K(1));" META ";AS(IC(3)), 
N$(K(4)) 

261 PRINT "'HELLO, ";N$(K(4));",' 
SAID THE MAGIC ";N$(IC(1)) 

2611 PRINT '"WOULD YOU LIICE TO 
";V$(IC(5));"?" 

2711 PRINT "BUT THE " ;A$(K(3)), 
N$(K(4)); " WAS TOO " 
;A$(K(6));" TO ";V$(K(5)) 

2811 PRINT "THE END" 
2911 PRINT "WOULD YOU LIICE A 

DIFFERENT VERSION? Y /N" 
296 INPUTR$ 
3111 IF R$ = "Y" THEN 198 
311 END 
321 PRINT "PLEASE ENTER A ";X$ 
338 INPUTYS 
341 RETURN 
361 FORI"'l 1'021 
361 J=INT(RND*5) + 1 
378 K(I) -=J 
376 Nl!!XTI 
381 RETURN 

Commodore 64 
Barbut 

1 C=1000:J=1000:DIMA(4) 
2 PRINT•{ CLR} INTERNATIONAL 

BARBUT' 
3 PRINT "'ItJ AJ•;J; •s11 : PRINT 

·Eu AM";C : ·s· 
4 INPUT•MJZA"; M 
5 IF M>C OR M<J TIIBN 4 
6 FOR i=1T04:A(i)=INT(RND(l)• 

6)+1:NEXT 
7 PRINT "TU Al DAT'; A(l); A(2) 
8 PRINT•EU AMDAT';A(3);A(4) 
9 IF A(l)+A(2)•2 THEN PRINT 

•AI CISTIGAT":J=J+M: C=C-M: 
GOT014 

10 IF A(3)+A(4)=2THEN PRINT 
"AM CISTIGAT': J=J-M: C=C+M: 
GOT014 

11 IF A(l)+A(2)>A(3)+A(4) THEN 
PRINT"AI CISTIGAT': J=J+M: 
C=C-M: GOTO 14 

12 IF A(l)+A(2}<A(3)+A(4) THEN 
PRINT "AI PIERDUT': J =J-M: 
C=C+M: GOTO 14 

13 PRINT "EGALITATE• 
14 IF C=0 THEN PRINT• NU MAI 

AM BANI": END 
15 IF J=0 THEN PRINT •Nu MAI 

AIBANr:END 
16 GETT$: IF T$= .. THEN 16 
17GOT02 

ş 

Radu Davidescu 
Bucuresti 

PC 

Imprimanta, 

100 REM DRAFT DOWNLOAD 
CHARACTER 
110 WIDTH •LPTl:",255 
120 OPEN •Ll71'1:" AS #1 
130 PRINT #1,CHR$(27)+u=• + 

CHR$(15)+CHR$(0) +CHR$(20) 
+"A•; 

140 PRINT #1,CHR$(0) +CHR$(11); 
150 RESTORE 270 
160 FOR I= 1 TO 11 
170 READ A; PRINT #1,CHRS(A); 
180NEXTI 
190 REM PRINT DRAFT 

DOWNLOAD 
200 PRINT #1, CHR$(27) + "J- + 

CHR$(4); 
210PRINT#l,"AAAAA"+ 

CHR$(10)+CHR$(13); 
220 REM PRINT TEXT DOWNLOAD 
230 PRINT #1, CHR$(27) + 

•r+CHR$(6); 
240 PRINT #1," AAA A A"+ 

CI-JR$(10)+CHR$(13); 
250CLOSE 
260END 
270 DATA O, 12, 146,65,34,28,64,0, 128,0,0 

=================== 
==================== 

Doriti un abonament? Nimic mai simplu ... 
Expediati TALONUL de mai jos pe adresa redactiei. El va asigura un abonament pc 
un an. In momentul aparitiei revistei, ea va pleca prompt spre Dumneavoastra. 
Neridicarea coletului duq; la pierderea rezeryarii, 

••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• L •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

DA, doresc un abonament. 'Inmiteti cite O exemplar(e) pentru: 

NUME • ••••••••••••••• ~ •• ~ ••••••••••••••••• 
ADRESA ••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Plata se va face ramburs. 

••.......••...••••.....•..••••.•.......••••••••.•••........••••...••••........•..••.•••• 



Atari 400\ 800, 400XL 
Gotcha I 
'lrebuie sa fi rapid si destept sa joci acest 
game. Este mai greu decit iti imaginezi. 
Dar ai doua avantaje: unul este •trecerile 
secrete• din joc, lucru pe care cal- · 
culatorul nu il poate face, iar al doilea 
este ca apasind butonul joyatick-ul ui, poti 
opri calculatorul citeva secunde. 
Atentie la TIMP I 

11 
21 
31 
41 
61 
61 
71 
81 

91 
181 
111 
121 
131 
141 
161 
161 
171 
181 
UMI 

2111 
211 
221 
231 
241 
261 
268 
271 
281 
291 --,411 
421 
431 
441 
9111 
911 
921 
931 
941 
951 
961 
971 

981 

9911 

GRAPHICS 4:POXE 711,1 
POD:752,1 
D•6:XX•78:YY•:rt 
P • INT(l00)(1)*38) 
REM GAMBLOOP 
COLOR 1:PLOTX,Y 
GOSUB9111 . 
IFY•PANDX•78THEN 
X•1 
IFX>XXTHENXX•XX+1 
IF X<XX THEN XX•XX-1 
IFY>YYTHENYY=YY+1 
IFY<YYTHENYY=YY-1 
SOUND 3,YY*5,11,8 
COLOR l:PLOT X1,Y1 
COLOR 1:PLOT XX, YY 
COLOR 1:PLOT XX1,YY1 
IFD<l THEN19CI • 
IF STRIG(I) = I THEN 221 
IFXX•XANDYY•YTHEN 
4111 
IF T>&OO THEN 421 
T•T+1:GOT061 
B•l:D•D-1 
SOUND 3,121,1,8 
GOSUB911 
COLOR 1:PLOT X, Y 
COLOR l:PLOT X1,Y1 
IFB>61THEN 3111 
B•B+1:T•T+1 
G0'1'0238 . 
GO'l'O&I 
PRINT "YOU GOT TAGGED "· 
G0'1'0431 I 

PRINT "YOU SURVIVED "; 
PRINT ''ICOU: ";T 
:am 
X1•X:Y1•Y:YY1•YY:XX1•XX 
S • STICIC(I) 
Jll'S• 14 THENY•Y-1 
Jll'S• 13 THENY•Y + 1 
Jll'S•.7 THENX•X+ 1 
IFS•tt T!qNX=X-1 
IFS•6THENX•X+1:Y•Y-t 
IFS•5THEN 
X•X+1:Y=Y+1 
IFS•9THENX•X-1: 
Y•Y'+1 
IFS•11THENX•X-1: 
Y•Y-1 

1• IFX<ITHBNX•I 
1111 IFY>38THBNY•38 
1121 IFX>78THBNX•78 
11131 IFY<ITHBNY•I 
1141 RETtJJIN 

TI 99/4A 
Patratul 
Un joc de patrate. 
Obiectiwl sau este de a apa1a tasta '/ll 
atunci cind patratul ajunge in mijlocul 
ecranului. 

11 CALL CLEAR 
21 CALLCHAR 

(43, "8142241Bn7A4281'') _ 
31 CALL CHAR(~, "i#ffWffi', 

#ttFi#l' 1 

41 RANDOMIZB 
li A•DIT (RNI>•tl) + t 
H CALLCLSAR 
71 CALL HCHAJl (A +4.18,42) 
BI gALL SOUND (1IIUIU) 
N POIU•1'1'0ta 
-1N CALL DY (U.S) 
Ul Jll'K•86THEN10 
121 NEXTI 
131 GOTO 

141 IFA•ITHEN218 
161 CALL SOUND ( .... , 
181 PRINT "YOUMJRllb1•Jt•J 
179 IORDB• 1 m• 
1N NDTDB 
1N 00'1'041 
- CALLIOtJMD(tllll.-U)· 
211 CALLIICHAR(A+4.1'48> 
221 IORD8•1T01• 
231 NDTDB 
241 OO'l'041 

N ...... 
POKE 2279,1-255 VES EXTRA 
POKE 6513,234 
POKE 6514,234 
POICE 6515,233 VIES INFINIES 
SYS 18550 POUR CONMENCER 
Salcnu,, pour ne „ deuen,r mol,ouf ,-. un 
RESET, SYS 31184 

t (cu m.ensie): 70 lei 
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