


Cl&Bi=-
OFFICES a BINDS IMPEX S.R.L. 

51 NICOLAE IORGA STREET 
SECTOR 1 BUCHAREST 

ROMANI A 
PHONE: (400) 50.51.73 e FAX: (400) 84.27.16 

OFERA LA COMANDA CELOR INTERESATI CU PLATA IN LEI 

ţ;OMMODORE AMIGA modelele 500, 500+, 1500, 2000, 3000 
COMMODORE 64 disk drive, datasette, joystick 
COMMODORE NOTEBOOK PC C286LT, C386sx LT 
CQMMODORE CDTV primul sistem multimedia interactiv familial, compatibil 
Amiga, compact disc, CD ROM, MIDI in si oul 
GOLSTAR_ computer Al 286, HD 40 Mb, Sound Blaster, CD ROM 
ATARI ST-E 520, 1024 I ATARI PORTFOL/O - primul PC de buzunar 
PSION SERIES 3 PC de buzunar I PSION SERIES 2 organiser de buzunar 
CJIIZEN 1 O tipuri de imprimante, cu 9, 24 si 48 de ace, cu jet de 
cerneala, cu laser, optiuni color, font-uri multiple, buffer de 16 Kb - 5 Mb 
SEIKOSHA 12 tipuri de imprimante, format A4, A3, destinate imprimarl 
etichetelor sau a codului de bare, matriciale, jet de cerneala, laser, 
compatibile HP Laserjet li, Epson, FX 80, IBM Proprinter, Diablo 
SEGA console de jocuri Sega Maste, System LL, Sega Megadrive, Sega 
Game Gear. 

D<! asemenea, va oferim o larga gama de perifc.-ice pentru Commodore Amiga : 

Co111rollcr hard-disk - hard-dio;c de 20, 40, 52, 105, 120, 200 si 2·10 Mb - disk-drive 
extern de 3.5" si de 5.25" - exlcnsii de memork de max. 16 Mb - IBM XT si 
AT card-Mncintosh card-UHC. model n card-ceas/calendar inlern - ligh1gun - digital 
slereo smmd sampler - accclcraloarc - Emulatoare soft pcnlru rularea ele programe 
Commoclore 64, Alari ST, Apple Mcinlosh, IBM PC AT. 

Periferice pcnlru calculatoarele Commodore Amiga, IBM PC, A1a.-i ST: 

I lanl-disk - lahlele grafice - mm1se - scanner color - joyslkk-uri modelele 
Supcrdmrg<~r, Chcclah, Cruiser, Spcedking, Jelfi~hlc, Zipsl.ick, Maverick, Compclilion 
Pro, Jet Fightcr, Superhoard, Topslar, Gravis modele dotale cu 2-1 buloane de foc, 
111icroswi1ch-11ri/digitale autolia·e/slow motion - monHoar·c color slcrco compalihile ST, 
Amiga, SupcrVGA, inlrare a11alos/TTL - modem ::,•·1i11p.-ima11lc - modulaloi" TV -
\'Îc.lccKligilizoare pentru mixaje/ efecte speciale/ Lnacajc/ suhlrilari - Soft pentru 
grafica profl!sionala, animalii, pn~zcnlarc, muzic.a, C.All, haze de dale, cvidenlc, 
clcsklop p11hlishi11g, pa·ocesoar·c ele texte, diverse aplicalii cit si o larga gama ele 
jocuri. 

OFEll'l'A SE AIJllESEAZA IN EGAI..A MASUllA PEllSOANELOR FIZICE 

C/1' SI FIRMELOR INTEilESATE IN DIS11UIJUlllEA ACES1'0R PROIJVSE 

.d.lHGA JCITIZENj~ PHILIPSIEU 

)l~ATARI GoldStar !ffi6ffiffl SHARP 
1.'rogram. de refatii cu 71116(icu{ Luni - 'flineri, ore(e · 10.30 - 15.30 
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CUPRINS / 

Nr,4 (9) / Voi.II 

NEWS •••••••••••••••••••••••••••••••• S 
Noi adrese pentru corespondenta; noi filiale CRC. 

ZEUS (2) ••••••..•••••••••••••.••..• 6 
A doua parte din limbajul de prograamarc pentru Z80 

Umbaj maslna 6502/6510 
lnstructiuni pentru C64 & Cl28 

Space Quest 3 
SPECTlUJM VIRUS 

••••••••••••••••••• 8 

•••••••••••••••••••••• 10 
••••••••••••• 11 

Priarul virus pentru compatibilele Spcctrum 
RO-VIR ••••••••••••••••••••••••••••• 14 

Ml Loadlng •••••.•.•••.••••••••••••••• 15 

Grafic Adventure Creator ••••••••••••••••• 17 

Tlps& Trlcks • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 19 

lnterfata serlala K6313 •••••••••••••••••• .21 

Programator EPROM (Ustlng) ••••••••••••••• 23 

DIZZY m (map) .................... 27 

Posta •••••••••••••••••••••••••••• 28 

Pentna Lan-y ••••••••••••••••••••••• .30 

• • revistei hobBI 
tuturor prietenilor ureaza • sai: 

VACANTA PLACUTA 
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··········-------------···············-·--·--·-------·-···-··-·········~ 

CIP-00.1 
Simbata 27 iunie 1992 a avut loc tragerea la sorti a 
clstigatorului concursului organizat de revista 
noastra in 'AI-Manah'. 
S-au primit 2679 tichete de participare. Din urna 
(adica dintr-o punga) s-a extras, din pacate, doar un 
singur tichet. 

Fericitul cistigator, care deja este in posesia cal­
culatorului.se numeste: 

CRISTIAN BADIRCEA 

si este din Bucuresti. 
Nu este membru CRC. 

Felicitari, si ... 
pe data viitoare. 

, .. , .. ,~I-

:;,..•;~~ ... 
,,,:-;"' -,,i_ 

~~~- ~~ 

~ 
F·· 

& ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• ~ 

mP.ortant O publicatie de o factura 
ireP.rosabila, in care puteti 
gasi materiale de ultima ora, 
este revista: 

INFO CLUB 

- singura revista din Romania sub egida IDG (INTERNA TIONAL DATA G ROUP) 
-di11 cuprinsul ultimului numar: =fntcrfata·de programare a aplicatiilor intr-o retea NOVELL 
/ =Trucuri DOS/ =Sintem in era OOP? / =Principiile imaginilor 3D / =Aplicatii Word Perfect 

siAutoCAD 
- redactor sef: Mihaela Gorodcov 
- adresa: Piata Presei Libere nr.1. Bucuresti. cod 79781 
- abonamentele se pot face direct pe adresa societatii sau la oficiile postale, numarul in 
catalogul presei 351 
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Are aproape cele mai noi jocuri pentru Spectrum ( oare 
de unde, ca nu este decit aici, alaturi ... ) 
Puteti sa-; scrieti in engleza. 

·-:-.•··:::\:::-: 

i!Jji:i!!~rz::;:iJms:::;:~!:iltlll!: , · 
:.i,i:liJiiR~ii:i•'11:m::,,,:11,'::1::ii•1mm,,m,:,i·•,,•,''·•'·'•' 

j!ji!ii!lljllir~•:.,.,., .•. , .• ,,, 
, :c.-j!i:uÎ«tiÂIN, : $1~> 

O revista din Anglia, care cauta corespondenti in tari 
din esL 
lncercati ! 

Vi s-a stricat calculatorul? 
Nu va faceti griji ... 
SUNATI LA: 

10.63.74 
Spectrum & Commodore ( & periferice ) 

Filiale CRC in tara: 
(pentru corespondenta, 
înscriere si schimb) 

inORADEA 
dl. MIRCEA BUCUR 
Str. Costaforului 17 
ORADEA - 3700 
jud. Bihor 

in SIBIU 
dl.MIRCEA NOTAR 
Laboratorul de infor­
matica 
Scoala Generala nr.6 
Str. Nicolae Iorga 56 
Sibiu - 2400 

in TIMISOARA 
dl.PETRESCU 

VIOREL 
C.P. 8-769 
Timisoara 

Clu~ ul Roman de Calculatoare asteapta si alte 
grupuri de 'useri' sa i se alature pentru a forma aceasta 
mare familie a posesorilor de calculatoare. Pentru 
aceasta, grupurile care doresc acest lucru trebuie sa fac.a 
dovada ca se intrunesc saptaminal ( dovada ca sint accep­
tati într-o sala, camera, amfiteatru sau ... parc). 

0~ va doresc timp frumos la mare, iar in toamna sper 
sa am vesti 'bot' pentru VOI. 

NEWMAN 
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CRYSTAL COMPUTING 

Urtnllff din nwnaruJ tncut 

- by - Dupa introducerea acestei. comemi, ZEUS va 
genera in mod automat wmere de lln1i incepind cu linie 
x. Orice text introdus ve fi insemt la locul potrivit in coo.­
formitate cu nwnarul de linie, dupo care se genereaza un 
alt oumar de linie. Parametrul y este spetiul dintre doua 
numere de linie gcnCl'lltc succesiv. Stcrga-ca liniei ur­
mata de apasarea tastei ENTER conduce la oprirea lis­
torii automate. Valorile implicite sint x•y• 1 O. 
- Lxyz - Llstcaza fisimd sursa de la linia x la linie y. 
Parametrul z da numanll de linii ce se listcaza inainte ca 
listarea sa se oprcasca. Valorile implicite sint x•cel mai 
mic nr. de linie, y•ccl mai mare nr. de linie, z• 14. 
- M - Intra in monitor. 
- N• - CreRza un nou fisicr sun.a (gol) la adresa x. 

!!! ATENTIE !!! Plasarea fisienllui sursa in anumite 
locatii pootc duce la caderea sisteumlui. Valoerca im­
plicuta este x•32768 (#8000). 

- Oli - Face ca sursa de la adresa x 51'1 devina suna curen­
ta. Se foloseste in general pentru " rcgasi Wl fisler sursa 
cntt a fost incarcat la adresa x. 
Valoarea implicita este x•32768 (#8000). 
- Px - Cootrolcaza opmiliunea de tiperire. Pentru x• l 
se porneste imprimanta. Toate iesirlle facute pc display 
sint directionate si spre imprimanta ZX. Apasarea tastei 
BREAK in timpul tiparlril deh::rmina intoercerca ln 
BASIC. Reintrarea in ZEUS se face in mod obisnuit. La 
initializarc, imprimanta l!IC dezacliveaza automat. Pentru 
x•0, imprimanta se dczactiveaza. 
- Q - Quit. Se reda controlul BASIC-ului. RC\·enirea ln 
ZEUS se poate face tastind PRINT USR 5?344. 
- Rxyz - Rermmcroteaza flsi.erul suna. Panunetri1 sint: 
x•prinml numar al noii linii, y•spaliul diDlle doua 
numere de linie conseculivc iar z•linia de 1a care lncepe 
rcDUmcrotarca. 

- S:a - Tiparcste tabela de simboluri. Parametrul x 
stobileate rmmarul de simboluri/labei-uri care se aflscaza 
o data pc ecn10, dupa care se face o pauza. Valorile 
asociate se aflseaza in bexa:r.ecimal. Valoarea implicito 
este x=15. 
- T - Afiseaza adresa de inceput si hi,omea fisiendui 
sune curent, in octeti. Acesta poate tl apoi aalvat prin ln­
toarccre in BA.SIC (Q) si folosind SAVE "wme" CODE 
start,lungime. Pentru rdncarcare se taslaml LOAD "" 
CODE sau LOAD "'' CODE start dace se doreate incar­
carea fisicr\dui sursa in alt loc. 1n acest caz se va folosi 
COIIl8Dda "O". 
- X - Executa codul masina produa de ultima asamblare. 
&cct1tia incepe de la dlrcctiva BNT cea mai apropiata 
de sfirsitul fisierului sur811. Dace ou exista o astfel de 
din:ctiva se da un mesaj de emerc si nu IC executa Dimie. 

7. MONI1URUL 

Monitorul oorezident permite lnapectarea directa si 
manipularea memoriei sl a porturifor 'f/0, precum si 
alegel'CII anumitor optiurn ale Iul ZEUS. 

Comenzile monitondui: 
- Ax - Aceasta comanda afiseaza atit forma 'lA'>CÎrnala cit si 
cea hcxazeclmala a valorii Iul x, ICri.s 1n oricare <Io. cde 
doua forme. Spre exemplu: 

A59 va atlsa HEX•# 38 DECIMAL• 59 
A# 2A va nfisa HEX• # 2A DECIMAL• 42 

- C:ayz - Copieze un bloc de memCJrie. Parammil slot: 
x•adraa de inceput a blocului care se copaza, y•nesa 
la care accat bloc se va cop■ iar z•.lllJ.IDUW de octcd 
care se copiaza. 
- Es - Executa codul masina de la adNla x. 
- b - Aflseaza valoarea portului I/O x. 
- K:xy - Aceasta comanda paml~ moclflcan:a atrlbutclor 
de culoare si a culorii BORDER~1hă. 
Parametrul x•octetul atribut cu bidi 0„.2 pamu INlt, 
3„.5 penb\l l>APER, 6 pemu BRIOBT, 7 peDIIU 
FLASH iar y•culoarca BORDBR-ulul. Spre e.ir.emplu: 
K.38 7 eate echivalent cu INK. O : P.umt 7 : BORDBR 7 



hobBIT _______________________________ 7 

- Ms - intra in modul de modificare, la adresa x. Coman­
da M (de la MODIFY) permite o manipulare foarte 
flexibila a memoriei. Spre exemplu: 
M6000 va tipari 6000 xx (la pouda cursorului), unde u 
este contlnutul momentan al adresei (i()()(), 

Se poate proceda in patru moduri: 
1. Modificarea continutului adtt.sci. Se tastea7.8 noua 
valoare si apoi ENTER dupa care modificarea trece la 
adresa 6001. 
2. Modificorca continutului adresei si o adreaelor ur­
matoare simultan. Se tar.team noua valoare pentru 
adreso curenta urmata de valorile ce urmr.aza a fi scrise 
in adresele urmatonre. Apuind tasta ENTER se va afl.sR 
adresa si vnloorca octetului de dupa ultimul .modflcat. 
3. Modificarea adresei de modificare. Se tasteam &mJDUl 
slash U) urmat de noua adresa. Apasind taata ENTER 
modificarea va incepc de la ooua adresa.· 
4. lesirea din modul de modificare. Se taateaza STOP ai 
ENTER. 
Daai in cadrul modificaril se foloseşte caracter, 
atunci in locatia respectiva se va acrie codul ASCII al 
caracterului respectiv. Spre exemplu: 

tiOOO 43 41 40 "A "B "C 
6000 43 41 40 16500 83 s 1 so· 

M 6000 FF 42 lese automat din modîll de modificare. 
-Oxy- Face un OUT la portul 'J/O x cu valoarea lui y. 
- S - Stabileare opririle TAB. Orice C81'Bctcr diferit de 
blaok (spatiu) poete deflni o oprire la TAB. A'\IIIDllll'ea la 
urmatorul TAB se face cu (CS+2) in aaamblor. 
- Tzy - Tabclcaza memoria incqlind de la adresa L Con­
tim1nll memoriei se afiseaza in opt octeti o data, in 
forma hexazecimala. Fiecare li.ole eate precedata de 
adresa primului octet din linie. Dupa cc s-au afl,at y Unii, 
tabelarea se opreste. Pentru a o c:ondnua ae aposa taşta 
ENTER. Apasarea oric.irei alte taste duce la reloroar­
cerea in modul de comaoda. 

Este posibila modificarea memoriei prin urmatoarea 
metoda. Se tabelcazo aria de memorie dorita, se face in­
toerc.erca la modul de comanda, se introduce modul de 
modificare si folosind tutele de eootrol se poutlao.eaza 
cursorul in llsting-ul tabelaL Dupa cc ac modifica 
valorile dorite se apaa taab! ENTBR. lamea din modul 
de modificare se face lo mod uzual. 
- Z - reda conttolul aaambl<rliul. 

!!! ATENŢIE !!! Toate comtaoaele introduse ln monitor 
(cu exccptia celor aferente comemil A) trebuie sa fie 
hexazecimale. Valorile hc.uzeclmale alot pecedatc de 
simbolul (#). 

ANEXA 1 - COMENZI 

1. ASAMBLOR 

- Ali - asambleaza. Tipmate x am. odaia. 
- D:sy - sterge de la linia x la linia y itduâv. 
- F"sir"sy• aruta "sir" intre llmlle x sl y. Aflaatza z psirl 
o data. 

- lsy - numerotare automatu de la Unia x cu lmtu■:nd 
y. 
- Lsyz - listeaza de la linia x la linia y cite z llnli o data. 
- M - intra ln monitor. 
- N:s - creaza un oou fislcr l\n8 de la adrcaa x. 
- O. - stabileste inceputul flslerulul SUl'll8 la actre. .L 

- P:s - imprimanta. x• l-pornit / x•~pdt 
- Q - întoarcere in BASIC. 
- Rxyz - reoumcroteam de la llnla z cu locepae de la 
linia x si cu incrementul y. 
- S:s - ti.pareste tabela de slmbolud, x lloli o data. 
- T - afiseaza adresa de inceput III h"'lllmea fWerulul 
SU1'118. 

- X - executa codul obiect de la ultima dlrecdve ENT. 

2. MONl'IOR 

- Ali - coovcrteate zecimal ln beJla7c•1:hoaJ · al lavas. 
- Csyz - copieze un bloc de mr.mak de la adraa x la 
adresa y pc lungi.mea z. 
- lll - executa codul maaina de la adraa .a. 
- b - aflseaza valoarea portului 'J/0 .L 
- Ksy - stabileste INK, PA.PER, BORDF.R. 
- Ms - intra in modul de modificare la edff.aa :a. 
-0:sy- face OUT la portul x cu y. 
- S - stabileste opririle TAB. 
- Tsy - tabelQlza memoria de la adrcaa x cu )' Unii o data. 
- Z - intoercerc in aaamiior. 

3. EDI'IOR 

-CS+l - sterge llnla ce coodne cunorul. 
- CS+l - muta curacxul la unmtorul TAB. 
-CS+3 - sterge caracterul de IUb cunor. 
- CS+4 - . ioacmlza un spadu la pozlda CUI'ICl'Ulul. 
- CS+ 5, 6, 7, 8 - cootroleaza cHrectia DlUICBril cunorului. 
- CS+9 - sterge r.cnuml al aduce cunoru1 Nacasa" 

ANEXA 
TELOR 

2 - CODURILE 
DE EROARE 

RAPVAR-

- O - caneta- ilegal NU imtrucduoc incompleta. 
- 1 - label prea luq. 
- 2 - se asteapta simbdul '1'. 
- 3 - eroare de truncblae 11U aalt ln afara dommlulul. 
- 4 - se asteapta ",". 
- 5 - czoare de comxL 
- 6 - tabel redefinit. 
- 7 - se utcapta aiddul "C-. 
- 8 - mnemonic ilcpl. 
- 9 - tabel orddlolt, 
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- 9 - labd ocdefinlt. 

ANEXA 
VATE 

3 - CUVINTE REZER-

A / AOC / ADD / AF / AF / AND / B / DC / BD' / C / 
CAIL I CCF / CP / CPD / CPDR / CPI / CPIR / CPL / D 
/ DAA / DE / DEC / DEFB / DEFM / DEFS / DEFW / 
DI / DISP / DJNJ / B / BI/ BNT / EQU / EX/ EXX / H / 
HALT / HL / I / IM / 1N / INC / IND / INDR / INI / 
INIR / IX / IY / JP / JR / L / LD / LDD / LDDR / LDI / 
LDIR / M / NC / NEG / NOP / NV / NZ / OR / ORG / 
OTDR / OTIR / OUT / OUTD / OUTI / P / PE / PO / 
POP / PUSH / RES / REf / RETI / REfN / RL / RLA / 
RI..C / RLCA / RLD .' RR / RRA / RRC / RRCA / RRD 
/RST/SBC/SCF/SET/SI.A/SP/SRA/SRL/SUB/ 
X/XOR/Z 

ANEXA 4 - HARTA MEMORIEI 

a) Cod masina sl spetiu de lucru pentru ZEUS : 57344-
65279 (#EOOO-FPOO). 
b) Fisierul sursa : initial inccpc la 32768 (#8000) dar 
poate fi modificat cu comanda N. 
c) Codul obiect : definit de directivele ORG si DISP. 
d) Tabda de simboluri : începe le 57343 si creste in jos 
cu reta de 16 octeti/labcl. Dace tabela de simboluri 
ajunge prea aproape de fi.sierul sursa, puoindu-1 in 
pericol, apere mesajul "Out of symbol specc". Similar, 
dace textul se apropie de ZEUS, apare "Out of 

·······················································-:cgmmgdorţ 
• 

i6502/6510 

Limbaj 
• maszna 

·····-················································ 

~- li ambele cazuri fta1aul IID'm sl RAMl'OP-ul 
trebuie mulate ln jos. 

ANEXA S - SUBRUTINE UTILE 

~2 - atapta apuarea mel taste, rezmtatul 1n A. 
#FS03 - dparcstc caractaul cin A. Poate ft al caracter 
de conlral. Daca flag-ul lmprimantd este clfedt de O IC 

dparcste al la lmprimmta. 
#ESAJ - aie HL in zedmd unnat de apadu. 
#P2DF - aie A ln hexazedD11J UIIDlt de m spadu. 
#F..571 - acde m.. ln hcuudmal, unnat de spadu. 
#FAE3 - acde shu1 care Ul'IDC87.8 clupe CALL Slrul IC 

inchde cu un octet egal cu O. 
#F6E2 - lotra in editor sl puru: ln buffer linia cu cursor. 
#PEOO - un buff cr de 32 de caractere terminat cu un 
octet o. 
#F4CB - este diferit de O pcolnl imprimanta. 
#ES9E - tiparcste numerele zedmde din HL fara 
zerouri. 

Ceractacle de control ale editorului: 
#04 - stcrge caracterul de sub CU1'IIOI' r 

#OS - insereaza spetiu la pozitia curm.ta. 
#06 - muta pozitie cursorului la UIIDltorw TAB. 
#07 - stcrge linie cc contine cmaarul. 
#08 - muta eursorul la sdnp. 
#09 - IID.Jta cunorul la dreapta. 
#OA - .DDJta cursorul 1n jos. 
#0B - omta cursorul in sus. 
#OC - muta cursorul le adnga al atage caractaul de aub 
cursor. 
#OD - omta cursorul la inccputul llnlel urmatoarc. 
#OF - stcrge ecranul si aduce cursorul H11Cl818". 

Sa vorbin putin, in paralel, al delllft C 128. 
Cum se sd.e, Commodore 128K est.c intr-m fel, fratele 
mai marc in familia Commodore; mmcaza apoi 
AMIOA 500 pina la 2000, trcdndu~ la PC. 

Deci: 
-nuam de c:aractcre/linle program BASIC: 

max: 160 (Cl28) 
max: 80 (C64) 

-domenii de valori: 
• wrieblla intreaga [ "]: + /- 32767 (2 bytca) 

• variabila reala: 
-notatle stilndflca: 2.9 B-39 , l.7E+ 38 

-1.7 B-38, -2.9E-39 
-notatle standard: 

O.Ol - 9'»999999 (DWL 9 diaitl) 
• variabile string [ SJ 

0-255 caractere (lbytc/lcaractcr) 
-valoarea minima distinsa fata de 1: 4.6S661287B-10 , 
-nuam maxim de iostrucdml: 63999 
-memorie ecran: 40 coloane X 25 llnll • 1000 blocml 

in domeniul: 1024 ($0400) - 2023 ($07E7) 
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ROM - caractere 1 aaracter 8 x 8 = 64 bit 
1 set caaract. 256 x 8=2048 bit 

- memorie culoare: 55296 ($0800) - 56295 (SDBE7) 
registre culoare C64: 

border: 53280 
paper: 53281 

SPRITE (matrici grafice) 
- matrice sprite: 24 pixeli x 21 pixeli = 504 bit (63 byte) 
- memorie alocata pentru 1 sprite: 

63 byte x 1 byte (pointer) 
- maxim: 256 sprite 
- maxim simult.an: 8 sprite 

SUNET 
-22 registre SID: 54272 ($0400) - 54300 ($D41C) 
- domeniul de frecvente: 16 - 3729 Hz 
- numar de octave: 8 (C64) 

7 (C128) 
- domeniul de filtrare: 30 Hz - 12 kHz 
- instrumente redate: vioara/tambaVpian/orga/back-
wards 

ADRFSI!: DE SISTEM C64 
43 -44 s2a -s2c lnointer star text BASIC 
45 - '16 $2D ·· $2E 1oointer sfirsit text BASIC 
47 - 48 S2F - S30 nninter &tart tablou BAS. 
48 - so $31- $32 nninter sfirsit tablou BAS. 
.51 - 52 $33 • $34 1nointer staart strine: BAS . 
55 - 56 $37 - $38 1nointer sfirsit BASIC 
51 - S8 $39 - $3A numar linie BAS. curenta 
191 SBF buffer cuvint serial 
198 SC6 numar de caract. buffer -
201 - 202 -- $C9-$CA noz. cursor xv la imout 
211 - 214 $D3 - SD6 ,nozxvcursor 

631 - 640 s2n. $280 buffer tatstatura 
641 - 642 $281 - $282 nointer start sisL onerare 
643 - 644 $282 - $2.84 oointer stirsit sisL onerare 
646 $286 culoare caracter 
647 S287 culoare fond caracter 
648 $288 callina memorie ecran 
679- 767 S2A7 - S2FF nefolosit 
828 • 1019 S33C-$3FB buffer caseta 
1024 - 2023 $400 - S7E7 matrice video 
2040 - 2047 S7F8- S7FF nointerl sorite 
2048 - 4()C)59 S800-S9FFF memorie utilizator 
40960-49151 SAOOO - ROM BASIC 20 

SBFFF 
49152-57343 SC000- nefolosit (pL cod masina) 

SDFFF 
53248-57343 $D000- RAM 1/0 (VIC. SID, 

SDFFF CIA) + ROM caracL 
57344-65S35 S 'E O O O - ROM-Kemal, editor 

SEFFF 

CIRCUITE INTEGRATE SPJOCIALIZATE 
C'4 
650V6510 • procesor 
6569 = VIC 
6581 • SID 
2114 = cui 
6526= CIA 
6526 = CIA 
2364 = Bas 
2364 = Kemal 
2332= car 
4164=RAM 

C128 
8502 = procesor 
8005 = K.emal 
85<,6=VIC 
8721 = man 
fm2 = MMU 
8563 = VDC 
Z80 

POKE/SYS 
C'4 
POKE 214, c: POKE 211.1: SYS 53732 

pozitionare cursor 
POKE 781, 1: SYS 59903 sterge linie . 
POKE 646, c culoarea caracter 
SYS 64328 anulare cursor 
POKE 198, O: W AIT 198, 1 asteptare tasta 
POK.E 198, O sterge buffer tastatura 
POK.E 44, 64: POKE 16384, O: NEW 

BASIC dupa domeniul graf/char 
POKE 808, 230 dezactivare RUN/STOP 
POKE 631, 147: POKE 632, 131: POKE 198, 2 

automatRUN 
POKE64767 
POKE64738 
POKE 58792 
POKE65409 

C128 

start la rece 
start 
resetVIC 
reset video 

POKE O, PEEK (O) OR 64: POKE 1, O 
activare DIN 

POKE O, 47 activare ASCII 
POKE 808, 225 blocare computer 
POKE 900, 112 / 110 RUNJSTOP Off/On 
POKE 981, 128 dezactivare SYS 
POKE (PEEK(45)+256•PEEK(46)+1), 28: 

SYS DEC (•4F4F") simulare OlD 
POKE 208, O sterge buffer tastatura 
POKE 53265, 27 /11 fast/slow 
PEEK (235) linie curenta 
PEEK (236) coloana curenta 
PEEK (6112) numar tasta Getby 
SYS S7344 / 65341 reset 
SYS 16384 reset 
SYS 52684, 255 caractere marite (80) 
SYS 57931 / 65357 0064 fara '?' 
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PC 

SPACE 
QUEST III 
'fhe Pirates of Pestulon 
hy Danny Kld 

No tlme fer lyrics dlz âme !... 
Deci, 1-run lasat pe Roger Wtlco bine pus la conservat 

intr-o capsula spatiala care continua sa mearga fara tinta 
prin galaxie. Dcodata, robotul ce supraveghea un coo­
lainu spatia! pentru adunat vcchin1ri zarcste capsula lui 
Wllco, apasa pe un butoo si o capturcaza, ea atcrizl.nd 
fam nici un pericol pe un mtldar de fiare vechi aflat intr­
o camera a containerului. Datorita socului izbiturii, RW 
S<~ trczcstc, astfel inceplnd Spece Qucst III ... 

Deja, acest qucat sc detaseaza net fata de celelalte, nu 
alit ca idee dar ca realizare. Grafica este tot BOA 
320x200x16 ca in Space Qucst II, dar este mult mai fina si 
mai bine prelucrata. Sunetul inccpc so fie si. el bagat in 
seama, prin acceptarea prc:zentei placil de sunet AdUb, 
folosi.ta la un nivel acceptabil (oricum incomparabil cu 
PC spcakt2'). 

Cum spuneam, Wtlco sc trczestc si iese din cabina. lm­
prejur, numai nave spatiale vechi si. distruse total sau 
destul. Totusi. pc jos se afla o componenta de nava (warp 
modvator) inlr-o slDre chiar buna. Oricum, este nmlt 
prea greu pentru o-1 ridica. Mergind mai departe, dam 
peste o cabina cu citcva fire atirnind (luam unul). Sti.nd 
in apropierea benzii rulante care duce "obiectele" la 
casat, RW este dcodata ridicat in sus pe banda, cu o 
perspectiva nu prea placuta. 1n disperare de cauza. se 
ridica (stand up) si se agata de o sina subtirc de deasupra 
;;apului Oump onto rail). Mcrgind pe sina, RW va intra 
lntr-un mic transportor cu care va lua warp motivator-ul 
si il va ascza intt- o nava ingropata in gunoi, dar in stare 
perfe::cta (clow button). 1n locul de parcare a transpor­
torului, Wtlco va cade in locul de "porty'' el sobolanilor, 
luim reactorul ce lum.inrnza crunem (vest) si. scara. 1n 
tunelul cn f'!!'cl-c, fiind atacat de sobolani, i se vor lua 
!'he.le si reactorul (se rccupereaza usor). 1n dreptul 
robotului gigant se intra prin ochiul spart (go eye). 
Folosind scara, RW se urce pe nava, deschide trape de 
ac~ intra, p1me reactorul la locul lui, il coocctcaza. 
Apai porncste nava (radanll trebuie activat pentru a mJ 

sc Izbi de pcrcti, scutul din spate - back sbicld - de 
ascmcma cuplat) si... 

FIRE! 
Woooooooow... laserul a spart un ~etc al navei prin-
cipale sl acum sintem liberi m ' 

Revcoindu-tli. din uimire, Wilco se hotaraste sa mcarga 
intil pe planeta Pbcelbut. Acolo, mcrglod la unicul 
magazin "Warld'o"Wondcn", va vinde dupa tocmeala 
singurul obiect care l-a mai ramas din SQ2 (glowi.og 
gem) pentru 425 buckazolda. Apoi lsi va cumpara cite 
ceva: orat pe bat (mat ou a stick), sapca astro-cblcken 

(astro-chickcn bat) sl castum termorcglor Odcal, ase cum 
spune vimatorul, · pentru vizitarea planetelor fierblnti.) -
thennowcavc underwcar. DAR. iain.d din magazin, RW 
este bine scuturat de estre 1m "terminntor" deoarece n 
"uitat'' sa platcasca fluierul din SQ2 (40,000,000 buck­
azoids). Cca mai cflclcnta calc de a-l omori pe tcr­
mioator este aducaca lui sub plantele ucigase dimprc 
est (o alta este adcmcnlrca lui in turn sl omorirea lui cu 
ajutorul grcutatil, dar prima de mai mtlltc puncte). 

Ajuogind in nava, Wtlco se hotarcattc pentru Monolith 
Burgcr ca o a doua tinta a calatorici sale. Acolo, isi va 
cumpara de mincarc, ruplndu-si si un dinte (in mlncare 
sc afla un inel). Juclndu-sc apoi de Vff'-O 7.CCC ori la Astro 
Chicken, va descoperi mesajul sccrr.t la:snt de catre cel 
doi pirati (Pcstulon). lntrind larasi in navn, RW va 
merge pe planeta vulcanica Ortega. Acolo, folosim cos­
tumul termoregla, ii nstcapta mai intil pc cei doi tipi de 
la Scumsoft sa plece iar dintre obiectele luate de accsdn 
ia un detonator. Ma-gind spre est, afla o uzina enorma 
iar at'.ccsul la reactorul principal se face pc scara. 

DclDmtorul ll va aruoca acolo si cutrcmmele (oricum 
frecvente pc Ortega) se vor lntcti, blocind dnmnll de in­
toarcae spre nava. Proccdind insa cu pmjinn ca 111 
jocuri.le olimpice, totul este OK. 

1n sfirslt, lct•s go to Peatulon ! Cele doua gnrzi nu-l vad 
pe acela care poarta centura (rnvisibility belt, luata de la 
tcrminator) iar acccs11l in beza devine o banalltnte. 
Cutrcierind pe acolo, Roger Wilco lntrn la un moment 
dat intr-un loc decscbit de frunillar sl. prietenos (un 
closet). Intra in birouri imbmcot in uniforma si culege 
toate hirtiilc din cosuri.lc de gunoi, pentru a le da im­
presia celor de acolo ce este un adevarnt jnnitor. 1n scurt 
timp, o veste de seozntic este rumnbllB prin intcrf oane sl 
un lirau mai singumtic este poresit (kr,y card). Nimeni 
nu scsizcaza ca poza sefulul (Elmo) este luatu de pc 
puctc, facindu-i-sc o copie xerox. 1n drcpntl usil ce. 
ncccaita kcy card-ul, copia dupo ~ lui Elmo este 
binevcoita (usc plcturc). Acolo sint doua blocuri 
gelatinoase ce tin prizoniere doua corptni semiumnne. 
Dczintcgrind gelatina, tod t:ff-.i vor fi capturati de catrc 
Emo. La faze pline & circ, o tacdcn este de e-1 lasa pe 
celalalt robot sa-sl. consume energia si apoi ntacindu-1 
foarte rapid, cu un iwmar foarte marc de pumni. 

Re.ajuogind la navo si plccln,J in spetit1t,_ navele lui FJ.mo 
ce ii unnarcsc sint foarte usor de distrus, dace s-11 setat 
mai inainte viteza de atac (attack speed). Dupo citcva 
momente de tcDsiunc, navo va ateriza acolo unde se 
produc jocuri.le de tip adventurc ale finnei Sierm. Cei 
doi pirati punkcri. se vor angaja acdo pentru n crea noi 
jocuri (in special Spacc Qucst IV), dar de un janitor m1 
arc nimeni nevoie, asa ca Roger W"tlco dccoleaza in 
cautarc de noi aventuri ... 
Alwigbt, gendelnmcn I To sr..c wbat bappcncd next, just 
n1m the pagc !... 
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ectrum-Virus 
Red Hummer Soft 

Parc eludat ,totusi: 
1 cocxlata cu programele acrue de 
utllbator 
2 prda controlul asupra cal-
culatorului de 50 de ari pe aecunda 
3 lotacepteaza acduoile utiliza­
tondui 
4 nu este anihilat prin NEW ( totusl 
se executa o simulare a ace,tein) 
5 orice program salvat pe caseta va 
contine Iii codul virusului (va fi "iofcc 
tat") 
6 orice program infectat incarcat 
lntr-un calculator "curat" va l8D18 
viruslll care in continuare va avea 
propietatile 1-8 
7 se autorecunoaste, adica odata ln­
carcat in memorie are grija, daca se 
incara1 un program inf ecmt, intil aa-1 
cun:te li apoi sa redea controlul in­
terp-etoru lui BASIC 
8 are o actiune propie, in caiul de 
fota oedistructivo (deplaseoza un 
patrat colaat pe CCl8D in clrectii 
aleatoare, la o anumita combinaâ.e a 
tastelor aflseom un mesaj) 
DECI E UN VIRUS. 

Realizare: 
Fol.ositi un asamblor care sa permita 

revenirea in BASIC (de exemplu 
OENS-ul cu comanda B) 
Obs. claca folositi GENS-ul e 
preferabil sa-I incarcati de la 30000. 

Scried partea in llmbaj de 
asamblare, si fam sa o aaamblad 
reveolti ln BASIC. 
Tutati urmu.arul program: 

10 CLEAR 59990:RANOOMIZE 
USR 24400 
20 OOTO 9999:REM \\ 

(\ • spatiu) 
30 REM \ (300 spatii de tastat) 
40 REM \ ( 400 spatii de tastat) 
50 LET 

aS•"auto: ........ \\\\\BOUPUI 
D DU BMJO I !li lufm/:95083446" 

60 POKE 23756,0:POKE 23787 ,O 
70 FOR j•0 TO LEN a$-l 
80 POKE 24320.j, CODF.(a$(j+t)) 
90 NEXT j 
clupa care daâ. RUN50 

Lamati asamblorul la rece (dace ad 
folosit GENS-ul: RAND.USR 
30000), asamblati programul sl 
reveoid in BASIC. 
J..anaati ID'IDltoarele Înstrunctiuoi 
RUN, apoi NEW. 

Daca totul a fost corect, ecranul se 
va stei-ge, nu va mai fi nici 1Dl pro­
gram BASIC, apare mesajul de in­
ccput,intocmai ca la un NEW 
normal, totusi virusul functio.oeaza : 
1Dl patrat de 8*8 plxcll sc deplaseaza 
pc ecran. Incm:ati-1. 

Si deca vrcd sa aflad cum ma 
oumesc, si nr. de telefon tastati 
print-o modalitate oarecare •aut.or•. 

Comentarii: 
Nu iu.:crcati sa diminati ni.mic si mai 
ales prowamul BASIC aveti grija 
sa-I scrieti intocmai, altfel e aproepe 
sigur ai llll vc function11. 

Fiind dat modul de orpnlzarc a 
calculatoarelor compatibile, cate 
necesara o parte in BASIC care sa 
dâlmltac manoria (CLBAR 
59990) li • pedea oootrolul partii 
in cod 11181lna(RAND.USR.). 1n 
acest J:l'IQl'OC';dlma se executa un cod 
de inata lare ,ulterior acesta· 
oemalfoloaindu-ac. 

Pentru a fuoctlom virurul sc 
fol01eate de alnaura intrerupcre 
(IDIIC&bila) penmnmtll de pc paca, 
in modul de ~ 2. De aceea 
partea de lllDNIC lnJd■llzeaza aceat 
mod, registrul de in.trerupcrc 
precum si o zom de mcmodc eu 
adresa udla. Totodata eatc depasat 
la o adreaa supai011111 codii ~u­
zia al virmulul (#BBE.R.). Apoi cat.c 
predat eoolrolul intaprctoniul 
BASIC li vimrul e fuocdoaal. 
(Aceasta parte introductiva e cuprin-
• Intre llnllle 20- 180). 

Pentru buna functiomue a cal­
culatorului, virusul va ~ta ai 
rutina origimla de inlraupai, iar la 
sflnitul Iul râace regiatril cu 
valoara lor intdala, Id.va fiind lasata 
curata. 

Este alcatult din. mal multe module, 
fiecare IDOckJ1 uceud.om-K numai 
la aparida unor amml.â factori: 
281-480 orpobca:r.a o 7AlDB tampoo 
a ta■tatudl (pc 16 octed) lDcepnd de 
la adresa 23296. FuncdCllJBla chiar 
daca intap-etorul BASIC nu ia in 
OODSidcrare tastde apasate. 

510-828 intera:pteaza instructiunea 
NEW. 1n caz de intrzccpde oople 
rutina de NEW intro zona RAM, o 
modifica satisfacator s1 o e2CUta. 
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IB0-1190 intcrccpearc SA VE. Mar­
cbeam la adresa 23340 faptul ca se 
cxecuta instructiunea SA VE. 
1200-, 1250 amloarca pentru viltorul 
ciclu a acdunilor occcsare pentru 
copiere. 
1260-1430 introducerea codului 
virusului inaintea programului si 
marcarea header-ului ca 
autoexecutabil. 
1440-1880 deplasarea palrntulul pe 
ecnm. 
1910-1980 mcntincrea unei copii a 
virusului lmintca programului 
BASIC. 
2010-2410 recunoasterea propriului 
cod la illcarcarea wrui program deja 
infectat si eHrninarea sa pentru a m1 
coosmna memorle. 
2500-2690 test dace in rooa tampon 
c contlnut mesajul 'autor•. Daca da, 
tiparcstc pc ecran date despre autor. 
P.S.1 l;n"Bimea totala e de 745 oc­
teti. Codul propriu-zis e ceva mai 
scurt (cca. 470 octeti), restul fi.iod 
partea de lansare, mesajul p-ecum s1 
o zona libera neceaara pemru even­
tualele completari. 
o variam mult .md scurta poate fi 
creata pemru c:alculatoarde la c:are 
lamrpetoru1 BASIC e copiat J.mr-c, 
memorie RAM (TIM-S ..., CIP). 
Penim aceate cabutome nu mal 
alnt necaare plltile de lmac:qae 
peatm NEW li SAVE ci ac .moclflc:a 
mdnde origimle. 
P .S.2 Dace au funcdaaaiza chiar 
cmpa aceate lamurld. •u cbld ~ 
fomadl ll'pll~ c:autad-ma. 
Nu e AC\'Ole • ac:rled --,ml c:a • 
aflad lllllllde ll taefaaul meu. Unia 
50 (din partea BASIC) c:oadne 
aceate bionmdl. 
Bateli-w pulia capul li .O.li. 

ll*L­
aORGZ..-
31LD ....... 
a LD (BL),235 
51LDBtl 
•cXINCBL 
'M LD (BL),235 
•DJNZCX 
t1 LD BL,11755 
IM LD Ds.atrl 
lllLDIC,7'5 
l»LDlll 
U.LDBL,MHI 
Ml LD(11Ql),IIL 
lNLDA.'11,A 
-LDl,A 

17'1M.2 
180RET 

210 0KG 23800 
215 NOP 
220CALL56 
230D1 
240PUSBBC 
250PUSBDE 
2'0PUSBBL 
2'70PUSHAF 
280 LD A,(23557) 
290CPO 
300 JR NZ,ST Ol 
310 LD (23296) 
320JR FINl 
330 STOi LD A,(23296) 
340LDB,A 
350 LD A,(23560) 
JfiOCPl 
370 JR NZ,sTl 
380 LD A,(23558) 
390CP1 
400 JR NZ,nNl 
410 STI LD BL,23296+1' 
420 LD DE,2329'7+1' 
430LDBC,1, 
440LDDR 
450 LD A,(2.1560) 
4'I LD (232'6),A 
4'M LD (23D7),A 
481ftN1 

511 LD A,(23291) 
521CP231 
531 JR Nz,nN2 
5a LD A,(23297) 
551CP13 
Sfi JR Nz,DN2 
5'M LD BL,4535 
511 LD DEi't• 
DILDBC,151 
AILDlll 
,11LD&/IC3 
QI LD ('lMl),A 
'31LD~ 
~ LD ('1N7),A 
'51LD.,.U 
"'LD ('IMl),A 
"9LDA,ll&A 
•LDC'um),A 
81LDA,4DE 
7tl LD (611»),A 
7111.D,.,,. 
721 LD (61131),A 
7311.D~K 
Ta LD ('lm),A 
T•LDA.Hl 
M LD (61N.1),A 
fllLD..,_, 
•LD(61M4).& 
fflLDAI/III 

800 LD (61945),A 
810J"~61800 
820FIN2 
830 LD A,(23340) 
840CPO 
RS0JR NZ,FIN3 
860 LD BL,(23641) 
8'70 LD A,248 
880CP(BL) 
&90 JR NZ,F1N3 
9001NC HL 
910LDA,34 
920CP (HL) 
930 JR NZ,FIN3 
940INC ID., 
950CP (HL) 
9'0JRZ,FIN3 
9'70INC UL 
980LDC,O 
985LDB,11 
990 ST31 LD A,13 
lOOOCPHL 
1010 JR Z,ST3..1 
1020 LD A,.14 
1030CP(BL) 
UMO JR NZ,8'1'32 
lOSOINCC 
lNO ST32 INC DL 
1070 DJNZ ST31 
1MJRftN3 
1090LDA,1 
UNCPC 
lllt JR NZ,ftN3 
1120 LD A,(23561) 
1130CP13 
lUO JR NZ,ftNJ 
llSOLDA,1 
11'0 LD (23340),A 
11 '79 LD BL,l3755 
11• LD (236.15),ID 
11,enNJ 
12" LQ A,(2334t) 
UllCPl 
UJO JR NZ,ff35 
123tLDA,l 
12aLD~),A 
U51JRftN:U 
12'18T.U LD A,(23341) 
U7eCP2 
1211 Jll Nz,nND 
Utl LD BL.(23'49) 
lltlLDDE,13 
1311ADDBL,DE 
1331 LD (BL),0 
13311NCBL 
lJaLD(BL),0 
13N LD BL.<11"1) 
UflLD~ 
lJ11CP(BL) 
llllJll Z,IIN» 
IMtLDA,O 
1• LD (.23Ml),A 
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1410 LD ID.,,24300 
1420 LD (~.S),ID.. 
1430nN33 
1440 LD BL,(23320) 
1450LDA,B 
1460ORL 
1470 JR NZ,ST40 
1480 LD BL,23000 
1490 LD (2.1320),BL 
1500 ST40 LD BC,(23672) 
1510 LD A,(.BC) 
1S20AND31 
1S30SRLA 
1540SRLA 
lSS0SRL A. 
1560CPO 
1570 JR NZ,ST41 
1580DECBL 
1S90JRST44 
1600 ST41 CPl 
1610JR NZ,ST4l 
1620INCBL 
1'30JRST44 
1640 ST42 CP2 
1650 JR NZ,ST43 
1"60 LD DE,.12 
1670 ADD BL,DE 
1680JR ST44 
1690 ST43 LD DE,32 
1700 SBC BL,DE 
1 '71 O ST44 LD D,B 
l720LDE,L 
1730 LD BC ,22272 
l '740 SBC BL,DE 
1750XORA 
1760ORH 
1770 JR Z,FIN4 
1780 LD HL,23551 
1790 SBC BL,DE 
1800XORA 
1810ORB 
1820 JR Z,FIN4 
UOO LD BL,(23320) 

1840 LD (BL),56 
1850 EX DE,BL 
1860 LD (BL),7 
1870 LD (23320),BL 
1880nN4 
1910LD~759 
1920CP253 
1930 JR Z,FIN6 
1940 LD BL,60350 
1950 LD DE,2..'\755 
1960 LD BC,744 
lfflLDIR 
1980FIN6 

2010 LD A,(24500) 
2020CPO 
2030 JR Nz,nN& 
2040 LD A,(24501) 
2050CPO 
2060 JR NZ,nN& 
20'70 LD ID.,,(23627) 
2080 LD DE,745 
20fJOSBCBL,DE 
2100 LD (23627),BL 
2110 LD BL,(2..1641) 
2120 SBC BL,DE 
2130 LD (23641),IIL 
2140 LD BL,(23643) 
2150 SBC BL,DE 
2160 LD (23643),BL 
2170 LD BL,(23649) 
2180 SBC BL,DE 
2190 LD (23643),BL 
2200 LD BL,(23651) 
2210 SBC BL,DE 
2220 LD (23649),BL 
2230 LD BL,(23653) 
2240 SBC HL,DE 
2250 LD (23653),BL 
2260 LD BL,(23649) 
2270 LD DE,24300 
2280 SBC BL,DE 
2290PUSBBL 

1'00POPBC 
2.110 LD BL,745 
1129 LD DB,34500 
1130ADDBL,DB 
2:MOLDIR 
2350LDDE,745 
11'8 LD BL,(23637) 
2.17' SBC BL,DE 
1'80 LD (2307),BL 
DMLDA,13 
2480 LD (2.WO),A 
241tl'INI 

25NLDBC,t;. 
2510 LD DE,D301 
2520 LD BL,24320 
2530 8TH LD A,(DE) 
2540D1!'.CDE 
Z55tCPI 
2560 JR Z,Bl'90 
Z570LDA,B 
2580ORC 
25'0 JR NZ,FIN9 
2'GILDBL,24330 
2610LDB,32 
2'21 ST9 LD A,(IIL) 
2630D1.CA 
2640 RST#l0 
2651INCBL 
2660DJNZSD 
2'70LDA,32 
2680LD(23tf),A 
2'90FIN9 

2710POPAF 
2720POPBL 
2730POPDE 
2740POPBC 
2750EI 
27'9.Rln' 

1. .Uen4 5. DIX - nllDTYU: Ta._ dlocllta Z, x,.M, V ,N,J li 
LapJ Florin 

la dapll Jocului •..- toate 111-
le.le falollte peatm • laauai ce 
alwl clanltl 

Z.AllmMW 
ID Du "Bip ScmN" foi--. 
...... "fBllAIN" li 1,- lp■du 

pam • .. reimoucf „ nivelai 
,-.lll la,_. uadar 

3. Arlataoid - REVBNGE OF 
IXlll 

SIMIJLA'l'Oll H ...... 1 deVlld laYlzibO. Ama 
Ciad d ~ oea ....ie ._.rea .._. -. m ec:t camnr 
m "TABHC" li vei fi lntat.._ t. fllB DIIIU SftlKIIB 
callfic:at 1MX 
f.COBI.Al'ORCE ID ti.,.al nlldiei Divelalai lu-

A.Jamte a-tl dellmld tlltele ID teul CAPS,Z.X.C li V 1...,,_ 
fana SIMON peataJ viet! ID- pam viet! W.... 
flllile 1e.Dm111YI.IJJI 
7.CYBBIINOID■ Ciad .U pe fnwale ...... 
Redâmate taltele ID lama CBBAT pedm vletl laflDk 
ORG al Y .... C119 pad • le 11.El:Ol,ON 

ldldic m AdllDold dar ia loc de redefimm la f- dodta, Pmm 'VWi .._. cWiaNtMi 
"PBRIJN" f°'°8eltle. "MAAAAH" orimm li vWI laflallie 
4.M.'IIUN'l'BEMOVIB ' LDOMINATOll 
.Apui IID209 deodlfll pedm • 

lrNt 11 Ulllllf.oml alvel 
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RO VIR OK. cei ce au PC-uri pot slll lloisdti. (o vrane ... ). - Dam mal j01 o ext:cmle (BX'I) care !Batata e.l(8Ct „ 
cum este, paatc depb1a o saie l.nbeaga clnlJe cel mii 
nd virus! lndlgeol. 

Dopa ce termlmd lntroducerca, .tvad sub m mme 
oarecare (ex.: semn) cu extensia .EXT 

Pcmru ca tot am vorbit de virus pentru Spectrum. de 
cc n-am vorl>i si de cei autohtoni? 

1n final va IJebui • avcd \Ul filler: 
SEMN.EXT 

Pentru IC8D8l'C IUlad: 
SCAN C: /EU C:SEMN.EXT /a 

AU: 

Posesorii de compebbile IBM pobabil ca deja c,uosc 
bine (,W'ogramul SCAN86. Ei bine, acest 'killer' de vlruli 
este neputincios in fata epidemici rommcsd; sl asta 
pentru ca nu arc nici o informadcl despre scmmturile 
acestora. 

SCAN [pdb]: /en [patb]: nume.EXT /all 
Succes f I I 

SEMN.EXT 
# The 1000 bytcs singing virus 
"50 E8 02 00 00? 5B 43 OE lF SA 27 83 C3 lA 90 B9 C9 03 90 BA 07 32 C4 88 00 FE C4 43 E2 PY' Bonny-1000 
"511E0656570E07FCA8" TRACEBACK 30<i6 / MUTACION 3066 A 3068 
"97??43EB" STRING ENCRIPfACION BASICA VIRUS FLIP (puede sa IIO!o e.ocriptacion) 
"7c33c0fa8cd08be3" STRING BASICO VIRUS ANTII'EI..F.FONICA 
"B833028COB460A1EB8" STRING NEW VIRUS REPORTED FR.OM MALAGA (SPAIN) 01.30.191.n 
"41 4C 45 58 30 33 30 32" Alex VlrUS 
"3D 00 4B 74 05 2E FP" Printer (778) Virus 
"74 68 65 20 66 <fJ 12 73 74 20 52 6F 6D 61 6E <fJ 61 6E'' Jm D1eacu! Vhm 
"4A 41 42 42 45 52" Jabber Virus (Varlant) 
"84 2A CD 21 81F9C707 72" DataCrlme 19111 (F.mll 1) Virus 
"84 2A CD 21 81 F9 C7 07 EB" DotuCrime 1991 (F.mll 2) VUUI 
"27 00 12 04 17 0045 11OD0045 2P'' JabberWocky Virus 
"50 1E 33 CO SE D8 AO 17 04 24 oe 3C oe 75 1D B4 60'' Padty Cbeck Virus 
"C6 40 18 FF 8B 78 13 C7 40 13 E9 04 8C 48 15 C5 58 19'' Driver Virus 
#urmatorul virus are ca alias si DROSESCU [RADU] . 
"c8 00 00 5d 81 ed 03 00 06 le 50 33 cO le Se d8" IMF lasi 1 Virus [IMF-1) 
"c8 00 00 Se 81 cc 6b 00" IMF lasi 2 Virus [IMF-2] 
"e8 00 00 5b 81 eb 03 01" IMF Iasi 3 Virus [IMF-3] 
"b4 49 cd 21 fa bb ff ff b4 48 cd 21 fa" VIR-1 Virus fVIR-1] 
"33 cO Se d8 fa 8c dO b8 00 7c 8b e0 tb le 50 a 1" Petru Groza Vlrua 
"33 cO 8c d8 f6 06 3f 04 Ol 75 10 58" Petre Roman Vin1s [PETR] 
"cd 20 c2 11 00 9a" Salut Virus 
"53 8a d8 Oa c4 75 02 24 7f 9c 2e ff le Of 03" Bit7 Vinw 
"Oa e4 75 06 3c lb 75 02 b4 02 2e ff 2e 0b 03" Esc Virus [ESC) 
"Oa o4 75 06 3c 2c 75 02 b4 02 2e fT 2e 0b 03" Comma Klller Virua [COMMAJ 
"8b fa b9 41 00 f c f2 ae 83 cf Oe 8b n Oe 07" VD Virus 
"bc 00 06 ff 06 eb 04 31 c9 8e d9 c5 06 el 00 OS" Cbislnau Virus [CCCP) 
"55 50 53 51 52 k 06 56 57 52 le 33 cO 8e d8 cS" ITC Vin1s 
"88 CC FP CD 21 3D FF CC 74 0D" 1759 virus 
"68 03 A3 24 00 Al 6A 03 05 10 00 A3 lC 00 90" 24 ~mbrie [DF.C24] 
"BF OC 01 8B 36 oe 01 03 F7 B9 5D 02 IE '17 EA 00" Anti-Paacal [ANTI-TP] 

TIPS li IBl~KS Parolele ptmm diferite alftle: 6-BIOMOUTR A,- O.T li D la ....... 
ll.GAMEOVD.U Levei 2 - BYBPLANT 7 • CRBBPUIII SClUDIN •pal IBIPl' li -ml 
Codul de acces peatm urmatorul 3-WHATWALL Pal 11111 FINAL PXS alvelalllll clodt 
nivel en 187'7 4-000DNITE 14. INDIANA IOND AND TB 
13.BEMliM WJNG 5-~ULLDUG L.UtallSADE Ol[ 
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LOADING • • 
Cum introducem 
POKE-uri la jocuri? 

by Roman Daniel 

Berc i go again, fri"ods. 
Sa analizam o tema f oartc impor­

taom: cum introducem POKE-url lu 
diverse jocuri, pentru ca nici umil sa 
,n1 ne mai re:uste? 

Treaba merge mai usor la 
programele la care lnatrcarea lor se 
face din BASIC. De exemplu, deca 
V('.dem un llstlng ele forma: 

10 PAPER 0:BORDER O: INK O: 
CLEAR xxxxx:LOAD" "SCREEN$: 
LOAD""CODE:RANDOIIIZE USR 
nnnnn 

n--avem dccit se strcctD'nm POKE-ul 
lnaintca instrucd.unil RAN­
DO MIZE. .... si ne putem juca linis­
titl. 

O problema mai mere o pun acele 
jocuri care in timpul iocarcaril 
efiseaza "Ml Loedlng"(sau "Ml28 
Looding"), Haidcd sa le rezolvam; 
lnlroduceti militarul SPION si iocar­
cati, de exemplu, un joc mai vechi 
care mic mi-e placut fomte mult: 
•1942•. 

Sa dam SPION-ului comanda "K" 
(listarea BASIC-ului); P"· ecran vn 
apere "I.ist to line:". 
Tasmd ENTER si sa ne uitam: 

O REM .... 
2 BORDER SON Pl:INK SON 
PI:PAPER. SON Pl:CLEAR 
VAL"24751":PRINT "Ml Loading": 
RANDOMIZE USR 
(VAL"256"*PEEK V AL "23636"+ 
PEEK VAL "23635"+VAL "5") 

1n linia cu REM se pastrcza textul 
in cod maaim. Cea mai importanta 
instructiuoc a liniei 2 este RAN­
DOMIZE USR..... care arc ca efect 
exccuda codului maaina care se afle 
in memorie inccplnd cu adresa 
237<>0. 

Ne iotoarcem cu ENTER la meniul 
principal si dam co.mtlllda T pentru a 
dezasambla textul nostru. Cal­
culatorul vrea se afle adresa de unde 
incepc dezasmnblarea : 
"Disasembly f rom Addreu:". 
V eloarea ~ trebuie introousa este 
23760; mtatl a~t numar si ENTER 
si apasnti pc H pentru a opri 
dc7.asamblareu (momentan) - orice 
alta tasta o cond.oua iar Q rcvi.oc. la 
meniul principal. lata ce oe 
dczasambleam excelentul SPION de. 
la adresa 23760 (#ScdO): 

SCDO LD IX,#9000 
5CD4 LD DE,#0011 
5CD7XOR A 
SCDISCF 
SCD9 CALL #0556 
SCOC LD IX,#6080 
SCE0 LD DE,#6180 
5CE3 LD A, #FF 
SCESSCF 
SCE6 CALL '6556 
SCED LD DE,#0011 
SCF0XORA 
SCFl SCF 
SCF2 CALL #0556 
SCFS LD IX,#4000 
SCF9 l.D DE,#1132 
SCFC LD A, #FF 
SCFESCF 
SCFF CALL #0556 
5D02 CALL #6008 
5D05 LD IX,#0000 
5D09 LD DE,#0011 
SDOCXORA 
SDODSCF 
5DOE CALL #0556 
5D11 LD IX,#4850 
5D15 LD DE,#0772 
5D18 LD A, #FF 
SDlASCF 
5D1B CALL #0556 
SDIE JP # 60D8 

STOP! Dupo cum se "~ prcgrwm1l 
incarca 3 bloctD'i cu header. Acesta 
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se rcallzeaza intre adresele #5CDO 
si # 5CD1D. 

Instructiunea care declanseaza 
programul se afla (e valabil pentru 
marea majoritatea jocurilor cu "Ml 
L08ding") la adreaa #SDlE (23838): 

JP # 6008 

Noi trebuie sa inlocuim acasta in­
structiune cu intoarcerea in BASIC: 

RET (cod #C9) 

introducem POKE-mile si executam 
programul. OK, pina aici cu teoria. 

ACUM. partea practica, cum intro­
ducem POKE-ul? 

Resetam calculatorul si incarcam 
dupa cum am spus jocul "1942". In­
tram in BASIC cu BREAK si pe 
liniile O si 2 ale progmomlui, intro­
ducem alte 2 linii: 

1 POKE 23838, 201:REM Retum to 
BASIC :ifter loading 
10 POKE 52.'\04, 255: RANDOMIZE 
USR (PEEK 23839, 256 * PEEK 
23840):REM POKE-ul pentru 255 
vieti este 52304, 255 
dupa aceea executam progmmul. 

Obtinind 255 de vieti putem ter­
mina cele 32 de stagii ale jocului; 
(prima data cind jucati veti avea 
numai 5 vieti - nu va alertati - la ur­
ouuorul joc veti beneficia de 
numarul maxim de vieti). 

Acest caz se poate extinde, in 
general, la toate programele cu "M 1 
Londing" pentru co sint lucrate cu 
nceeosi interfnta, deci la adresa 
23838 se va at1a instrucliunea de e­
Aecutie, JP. 

; ,,·1;;;;, (.;, drept, mai putine ) care 
afiseaz .. , "M l:!8 Loading" au acelasi 
stil dr: incarcarc si dife.ra doar 
POKE-ul pentru intoacerea in 
BASIC: 

1 POKE 23883,201 
10 RtM POKE-nrilr: tale: RAN­
DOMIZE U\R (PEEK 23884 + 256 
;, PEEK 2J885J. 

Cu aceasta nici un joc de acest fel 
nu vu va mai rezista. OK. it's done! 

Daca ave1·i ndamuriri, probleme cu 
unele j\JCuri, sau (cu) orice alte 

rutine in cod mas1na 1ml puted scrie 
pe adresa revistd hobBif cu men­
tiunea pe plic PeDlrU DANY. Nu 
eutati! Orice se rezolvai 

P.S. Cu aceasta ocazie amnt 2 
grcseli de dpor din m.2/1992. 
-pag 24-llnia 980 DEI.BCR DELBC 
este corect 980 DELBCR DEC BC 
-pag 27-llnia 460 - LD B, #80 este 
corecta 460 LD B, #80. 

~-­-■-···11~~-•MW.W., 

:'. -:. ·.·.-.11■: :~1::~~'?'.:':': 

BYE, pe luna viitoare! 

ROBOCOP -
TERRORSOFf VER.SION 
10 BORDER. O: PAPBR O: INK 7 
CLS: RESTOREIOO 
20 FOR a • O to 8 
30 LET end • 10: LET S•O: REAi> 
adr: IF a=8 THEN LET cnd=4 
40 POR r= 1 TO end 
50 REA.O pk: LET S •S+pk 
60 POKE adr- 1 +r, pk: NEXT r 
70 REAi> suma 
80 IP S suma THEN PRINT 
"ER.ROR in DAT A ... ": STOP 
90 NEXT a 
95 PRINT "Loadi.ng ROBOCOP 
cl~at made ... ": RANDOMIZE USR 
4001)0 
100 DATA 40000, 221, 33, O, 252, 
17, 17, o, 175, 55,205, '775 
110 DATA 40010, 86, 5, 221, 33, O, 
25:!, 17, 91, o, 62, 761 
120 DATA 40020, 255, 55,205, 86, 5, 
'.:2 I, 3:i, O, 252, 17, 1129 

130 DATA 40030, 17, O, 175,551 205, 
86, 5,221, 33, O, 797 
140 DATA 40040, 
252, 17 ,0,3,62,255,55,205,86,5,940 
150 DATA 40050, 33, 128, 156, 17, 
143,254, 1, 20, O, 237,989 
160 DATA 40060, 176, 195, O, 252, 
33,149, 180,62, 182, 119,1348 
170 DATA 40070, 175, 33, 228, 98, 
119, 62, 201, 33, 113, 154, 1216 
180 DATA 40080,119,195,25,119,468 
RUN 

Dupa executarea acestul program in­
troduced jocul ROBOCOP de la ln­
ceput si veti obtine energie infinita. 
Coduri de aceea : 
GAME OVER2 : 18024 
NAVY MOVES2: 63723 
SATAN 2 : 010'20304 
CAPif AN TRUENO2 : 270653 

80MB JACK - lofy lives 
1 REM t 75 spatii l 
2 FOR A„ 23760 TO 23831 
3 READ Q : POKE A, Q: NEXT A 
5 DATA 221, 33, O, 64, 17, O, 27,205, 
247, 92, 221, 33, 24, 111, 17, 255, 140, 
205,247, 9'2 
6 DATA 33, 8, 252, 17, 240, 255, 1, 
241, 140, 237, 184, 62, o, so, 64, 195, 
195,75, 193 
7DAT A221,229,213,62,255,55,205,8 
6,5,209,221,225,48,242,221, 126,0,238 
,165,15,198,15 
8 DATA 221, 119, O, 221, 35, 27, 122, 
179, 32, 238, 201 
9 STOP 
10 BORDBR O: PAPER O: INK O: 
CLEAR 65519 
20 PRINT #O; AT 0,10; "BOMB 
JACK"; AT 1,3; ''INFY UVES 1n 
TERRORSOFI"' 
30 RANDOMIZE USR 23760 

lotrodueeti programul al cxccutad-l 
cu RUN. Dupa aparida JDC1Bjului 
STOP Statemeot staged Unllle 2-9 
sl dad Jarul comanda RUN. 

Pozldonad caseta ddar la inceputul 
joc1.1lui 80MB JACK al pomid-o. 
Astfd ved obdne vled lnflnltc la 
acest joc. 
Programul de mai IUi poate fi salvat 

(dupa stergc-zea llnlllor 2-9) cu 
SAVE ''BOMB JACK. +'1.INE O, si ll 
puteti folosi mclnd. 
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Ma adresez acum tuturor Spectrum-istilor, dar in spe­
cial fonilor 'adventure games'. De cite ori nu ati vn1t sl 
voi sa conccpeti propriul vostru 'ndventure' cu care sa va 
uimiti prietenil, dar v-nti lovit de probleme insunnon­
tablle care v-au fncut sa va lasati repede pagubasi. 

lata insa ca firma INCENTIVE SOFTWARE care nu 
contencste sa ne ulmr.asca de la produs la produs vine ln 
ajutl)ffll nostru cu acest program ajutator ('devastator' 
va asigur) care inca din titlu spune totul: "Creator de 
jocuri de aventuri cu grafica 'implementata' ". Para in­
structiuni de folosire nu faci nimic, pierz.Indu-te pur si 
simplu in meniurile stuf oase aie utilitanllul. 
Deci: 

DE UNDE INCEPEM? 

Foarte simplu. Tot ce trcb1de sa faci este sa apesi tasta 
'B" din meniul principal si sa-i spui prog,amului din ce 
"ROOM" vrei sa lncepi 'adventure game'. 

SALV Alll SI INCARCARI 

Apsind tasta ·s• din meniul principal ·iti va apem1 
"DATA ALE" sau "RUNNABLE ADVENTURE". 
Evident ca prima optiuoe salveaza programul la care 
lucrezi lnca (pe care poti so-I reiei de llDde l-ai tasat), iar 
cu a doua optiune salvezi prog,amul in ultiD".a forma, 
finisata, gata de a fi rulat. 

CONDITII 

Acstea slnt cele mai importante perti ale oricaror 
'advcotures'. Conditiilc fac ca orice joc de acest gen sa 
albo coerenta, logica, continuitate. Conditllle id spun 
interactiv tot cc trebuie sa stii tu despre joc, iar jocului li 
spllD, fara ca tu sa vezi lucrul acesta, ce sa feea ln COll­

tiuuarc ca mspuos la cc ai cerut tu lntr-o situatic dota. 
G.A.C. arc propriul sau format special pentru a scrie 
aceste conditii ai acest mod este aproape similar cu lim­
bojul BASIC. 
De exemplu o linie de condidc poate arata astfel: 
IP ( VERB 16 ANO NOUN 2) LOOK WAIT END 

lntreaga lista de conditil este data mai jos: 
VERB X - verbul x a afost tastat ln progmm? 
NOUN X - este subslantivul x blstat in program? 
ADVE X - este adverbul x tastat Jn program? 
HERB X - este obiectul x nicl? Unde se afla ln prezenta 
camera? 
CARR X - obiectul x a fost purtat? 
A V Al X - este obiectul x disponibil pentru a fi folosit? 
X 1N Y - este obiectul x ln camaa y? 
WEIG X - stabilcste greutatea obiectului x. 
SET? X - este 'MARKER'-ul x pus? 

GRAFIC 
ADVENTURE 

CREATOR 
Emil Matara 

X CST Y - ii pune pc x sa fie Io valoarea contondui 
numarului y. . 
INCR X - lncrcmenteaza cont:on1l x cu 1. 
DECR X - dr.c:remcnteaza contorul x cu I. 
oaro X - du-te ln camaa x si descrie nooo locatic. 
CONN X - verifica ln 1J1bela de conexiuni dupa o 
icgatlD'aa de la camera curenta folosind vcrbtll x. 
STRE X - pur~ llJ'CUtatca maximo pc care poti sa o cari 
lnx. 
BRIN X - aduce obiectul x aici. 
FIND X - gascstc obiecnil x si se deplaseaza la el ( daca 
l-a gasit, flrcste) 
SA VE - salvea:za pozilia curenta o jocului pc banda sau 
disc. 
LOAD - incarca m joc salvat. 
WAII' - asteapta o noua comanda. '· 
OKA Y- afiseaza "OKA Y" si astcapta o noua comanda. 
EXIT - oprcste jocul; jucatorul nu este întrebat, deci 
poate fi folO&ita pen1rU a pierde victilc ln timpul jocului 
pi.na la 'GAME OVER•. 
QUIT - jucatorul este lntrebat daca vrea sa continue; un 
msptmS ncgadv rcsetcam programul. 
MESS X- nfiseaza mesajul x. 
PRINT X - a.fl11C&m numarul x. 
LF - nflseaza in modul •LINE-FEED• pc ecran 
WrrH - este egal cu numarul camerei unde ai pus un 
lucru pc care l-ai dus pina acolo. 
BOLD X - opreste jocul peotru x* 1/50 sec. 
X+Y - returnea?.R valoarea ll1i x+y. 
X-Y - retumcam valo&ffll lui x-y. 

TABELA DE STARI 

Aceasta apme clnd lucrezi ln modul grafic (''O" pc 
meniul prloclpal), al de la stinga la dreapta reprezlnla: 
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PEN and PAPER: stiloul porneste pe pozltla "OFF' a 
'paper'-ulul. Cursorul poate fi pozldooat fan lmapne 
chiar. 
INK: arata lltllrea fondului. 
PAPBR.: arata starea curenta a fuodalulul (culoarea hir­
tiei). 
X&Y: amta pozida Clll'IOrUlui, unde coltul din sdoga jos 
este x•0 si y•0. 
LAST: arata uldma comnada folOBita. 
PI: indica imaginea grafica pe care o dcaenu.i la 110 mo­
ment dat. 
NOTA:. Nu va im.paclentati. Ca 18 reveoid la meului 
principal in orice moment, apasa tasta 'BREAK • de mai 
multe ori. 

COMENZI GRAFICE 

Tutele cu saged (5, 6, 7, 8) - m.1ta cunorul. 
Tastele cu sageti (5, 6, 7, 8) s1 CAPS_SHIFf - JIWta 
cunorul din 8 in 8 pixeli. 
L (la prima apasare) - linie; fixeeza unul din capetele 
liniei; muta cursorul. 
L (la a doua apasare) - linie; f1.Xeaza cd de al doilea 
capete al liniei. 
E (la prima apasare) - elipsa/cerc; fixeua centrul; DD.Jtn 
cursorul. 
E (la a doua apasare) - elipsa/cerc; fixeeza for.ma finala. 
R (la prima nposare) - rectangular; fixeaza un colt; nwta 
cursorul. 
R (la a doua aposare) - rectangular; fueaza forma finala. 
D - tipareste un pune la locatia curenta. 
I - culoarea cernelii. 
P - culoarea hirtiei. 
V - flash. 
B - brighL 
T - aria pentru text si culoarea bordcrului. 
G - umple atributele pozitiilor. 
F - umple de le cursor toeta arie cu INK. 
A - umple de le cursor toata arie cu PAPER. 
W - deaeneeza toeta imaginea. 
M - compilceza desene; apere un prompter pentru 
numarul imaginilor. 
C - scoote mai bine in evidenta pozitia cursorului. 
SS+5, 6, 7, 8 - se plimbe prin imagine pentru a lm­
b1mntati editarea. 
SS+5 - un pas inapoi cu o comanda. 
SS+8 - un pas înainte cu o comanda. 
SS+6 - un pas înapoi cu 5 comenzi. 
SS+7 - un pas inainte cu 5 comenzi. 
Z - sare la i.nccputul imaginii. 
DELErE - stcrge ultimi comande. 
CS-i-9 - sterge de la pozida curenta pina le sfttsi.t. 
BREAK. (apasat odata) - amta munand noii imagini. 
BREAK (apasata a adoua oara) - rcintonrcc in meului 
princi; îll. 

SUBSTANTIVE SI OBIECTE 

Dcsnd de simplu de folosit. Substantivele slot lucruri 
pc care programul le rccunoaste, cum ar fi: carti, sabll, 

etc. Obiectele s1nt cam aceleaal J:ocnm, dar ele pot fi 
deplasate de-a lungul aveoturll sl slot faeutc 18 apare 
1&u sa tbpara umQi. Deci este bine ca oliectele 
maaivc, care JDJ aint deplasabile de-e lungul jocului aa fle 
definite ca 1Ubatantive, iar cdelalte ca obiecte. 

PcmnJ a introduce un substaodv, &pal8 ''N" lar pentru 
un obiect apasa "O". Dupa aceulB tasteam UD JDJlDII' de 
ldenuflcarc sl o dcac:rlere a substaudvulul sau a obieo­
tul11l. Apasa apoi 'ENTER' al d se w arata locada de 
start. La accat punct pod sa dai oblectdor o an1unlta 
greutate s1 r.roul tau va putea cara doar un Dllllllf 
limitat de obiecte. 

VERBE 

Ca a-oul am sa poeta duce 'qucat'-d la bun aflrslt 
trebuie se-i spui ce sa feea ai ciod • f aca. Poti face uta 
prin folosirea verbelor; exr.mplu: EAT, DROP, WEST, 
NORTH, etc. 

OAC include propria lista de verbe, dar pod include sl 
tu oricare alt verb pentru a-i da avCDl:Uril o tcota mai 
pcnooala. Pentru a introduce vcrbel~ din .or.olul prin­
cipal apasa "V", dupa care taltea7.a un mmar si vezbul 
propriu-zis; pentru a da .Qlfli multe va-be peolru acecaai 
actiune, dam acdasi DWD8r la mai ondte verbe. 

Pentru cditami listei de verbe foloam tastele cunor 
pentru a alege verbul potrivit, dupa care apasa ENTER 
si schimba vubul daca vrei. Clnd l-ai schlmbot apasa cin 
nou ENTER. 

MESAJE 

Acestea sint foarte folositoare dc-a lungul 'qucst'-ulul. 
Citeva dintre acestea slnt mesaje coonme (ca de e­
xemplu: Nu inteleg comanda.). De ucmcnea putcti in­
vcntn tot felul de mesaje. OAC va pennite sa folosid 
pine le 255 de mesaje in memoria Iul lnteroa sl care pot 
fi apela~ la momentul oportun in joc. Pentru a intro­
duce un mesaj, taslBti UD numar de ordine urmat de 
mesajul respectiv. 

GRAFICA 

Apasati "O" in meniul princlpal s1 puted crea grafica 
dorita penau joc. 1n cadrul sectiunll 'grafice' a OAC vcd 
vedea o 'fereastra grafica•, o tabela de stari si un 
prompter care da un numar la sc:reen-uri. 
Pentru a demonstra cit de usor este de folosit OAC va 
propun urmatorul expcrimeot: 
-incarcati GAC si apasati T pentru a se inC81'C8 in modul 
'Quikstart'. Acum tastati "R", "l" s1 ''ENTER". 
-tastati "A", "Cave" si "ENTER" de trei ori. 
-apesati BREAK, apoi CAPS_SHIFJ' urmate de 
SPACE si ENTER. 

Tocmai ati crcat propriul dumocavoutra joc, mlai-ad­
vcnture. Nu prea este pasiooant, dar cete un adveottre 
indiscutabil. Pentru a va intoarce ier 1n maniul prind.pal, 
apasati BREAK de 1rci ori. 
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DESCRIEREA CAMERELOR. 

A.ceasta se refera de fapt la orice 'locatie' a aventurii pe 
care vrcti sa o descri.ed. 
Acestea pot fi: o camera, o pestera, un perking. o vale, 

etc„ orice va trece prin minte. Daca aveti suficienta 
memorie, puteti introduce pina la 9999 de camere. 
Camerele coostituie osabJra principala a jocului dvs, de 
aceea va sfatuiesc sa luati mai intii o f ooie de hirtie (mai 
mare) si sa le i.osirati intil pe aceasta, dupe care faceti 
obligatoriu o harta. 

Apasati "R" ln meniul principal si apere mesajul: " 
Whlch room D11mber?". 1n acest moment tastali un 
m.Jmar si. ENTER, dupo care tastali textul care poate 
avea pina le 255 de caractere. Apasad apoi ENTER si va 
apare mesajul: "Connecdon are?". Deci GAC va lntreba 
daca locatia care tocmai ati lntrodt1s~ are vreo legatunl 
cu alta localie. De exemplu, daca locada introdusa este 
tm automobil, atunci bancheta din spate poate fi locatia 
unu, bancheta din fata locatia doi, motorul loca da trei, 
pasagerul locatia patru, etc. 
Folosind acest exemplu puteti tasta: 
I.NORTH 
2.EST 
3.SOUTH 
4.DOWN 

ln~ aceste locatil puteti lmen si grafica, dar daca nu 
oorid acest lucru ,ţastati 'ENTER•. 

OBSERVATU IN LEGATUR.A CU 
CONDITIILE 

-toate condtille sint operadonale de la stinga la dreap­
ta. 
-OAC necesita spatii intre rinduri, ca si in~ VERBE si 
SUBSTANTIVE si numerde lor. 
~nditiile sint verificate pe lrel nivele de priorotate, sl 
aoume: prioritate inalta, locala sl joasa. Prioritatile slot 
fixate din menhd principal tasdnd reapedv H, C, ai L 
-prioritatea inalta este cont!dam iminte ca jucatorul sa 
introduca o OODJaoda de la tutatura. 
-prioritatea locala este controlata dupa ce jucatorul a in­
trodm o comanda de la bllbltura ai arc efect numai in 
locatia 1n care se afla • 
-pdaritatea joasa eate verificata clnd jucatorul a intro­
dus o coowoda de la tas1Btura al nu face referire dedt la 
clteva locatil de pe parcursul jocului. 

Sl cu aceasta, gata! Go to wodd 
Astept cu orzabdare ooile voes~ adventures "Made in 
Ro.mania". 
SUCCES! 

TRICKS 

(;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;~ 

15. LAST NINJA D 

-
Lupu A.orin 

SPECTRUM 

1n lupta cu un inamic slai in fata lui, apasa pe 
PAUSF.,OOWN si FIRE. Puterea lui va deveni nula 

16. MAZEMANIA 
Coduri de acces: 
Levei 1 - N:ONE 

5-HAR.LECH 
9-JUPITER 
13-STAYPUFT 

17. MOON STRIKE 
Ci.oct apare mesajul "PRESS ENTER TO CONTINUE'' 
tasteaza CHEAT pt. 255 vieti (nu chiar lnfloite) 

18. NEW ZEELAND STORY 
1n ecranul cu opdunl tnstea7Jl "FLUFFY'' pentru vicii 
infinite. Io timpul jocului apasa HENTER" peotru a 
trece la urmatorul nivel. 

19. NIGBTMARE 0N ROBINSON STREET 
Redefincste-ti tastele sub fonna CHEAT pentru energii 
infinite 

20. NINJA MASACRE 
Level codea: 
-SNOW 
-EASY 
-RACK 
-BLUE 
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-STAO 
-HULL 
-BEER 
-BARD 

21. OPERATION WOLF 
Apusa toate tastele folosite cind apare un me.saj, nstrap­
ta incepunil jocului si apas.'l T pina ajungi ln nivelul 
dorit. 

22. QARX 
Io "Hi.Scott table" tnstenzn "HI.GREG" iar apoi npasa 
Z,S,D,G,H si B deodatn pentru 8 vieâ. sl nivelul ur­
mator. 

23. P.4.J 
1n "Hl.Score table„ Utsteaza zm,ru,:e:e pentru V1et1 in-

finite. 

24. RENEGADE III 
1n meniul principal apasn Q si T pina dnd se va 
modifica ecranul, dupa care apnsa rmmand ficcanli nivel 
pentru a-1 completa. 

25.REX 
CODE:888088879399!)409 
CODE:8985809184889508 

26. SANJXON THE SPECTRUM REMIX 
Defineste-ti tastele CHEAT0 si foloseste parola LYNN 
pentni vicii infinite. 

27. SHANGHAIWARRIORS 
ln "Hi Scorc table" foloseste numele OUTLAND. De 
cite ori vei fi la strimtoarc ajunge sa apesi DEI..ETE. 

.28. SHINOBI 
Redefineste-ti tastele in fonnn GRUTS.Mesajtd va 
fi:"Hello Cheeky". Acum pod redefini tastele in fonna 
dorita, oricum dispui de vieti infinite. 

29. SPHERICAL 
Parolele de care ai nevoie: 
YARMAK 
RADAGAST 
ORCSLAYER 
MIR.GAL 
GHAMINA 
GLIEP 
MOURNBLADE 
JADAWIN 
GUMBACHACHMAL 
ILLl"MINATUS 
SPACE 

30. STARFARCE 
Penau vicii infinite rcdefineste-ti tastele sub forma 
TRONIC. 

31. sroRMLORD 
Pentru a schimba nivelul laateaz.a "BRINOON­
THEOIRLS" foru spatiJ. Bcmoul se va bloca, acum este 
de ajum sa tastali numarul nivelulu! dodt (1--4). 

32. STRIDER 
Apn~11 Z ~I O ; SHIFf si 1 pentru a termina nivelu]. 

33. TASK FORCE 
D:flneste-ti tastele CRASH pentru victi infinite. 

34. THUNDER BLADE 
Dupo ce incarcl jocul pe ecran va apere 
A: Keyboard Speed Couttolcr 
B: Joystick Speed Controler 
Apua O al O, bonkrul bi VII lllCh1mbll cubm"Cll pmau 
Clteva sCC11nde. conur.un acum JocUl 1n mod oblsnult 
dar daca apes! CR(ENTER) vei ajunge la nivelul ur­
mator. 

35. TURBO BOAT SIM 
Cind jocul este in stare de pauza apasa T penttu nivelul 
urmator. 

36. TURBO our RUN 
Pentru a obdne timp suplimentar . la lnceputul flecarul 
nivel apasn P si SPACE. 

37. TWIN TURBO V8 
1n ecram.11 cu desenul masinil (ultimul) tuteaza 
"UNIVERSAL PEACE" pcnlnl victi si timp infmit. 

38. THE UNTOUCHABLES 
Io "Hi Scorc table" incearca munele "HUMPHREY 
BOGART'. Pentru urmatoml nivel apasa tootc tastele. 

39. VATMAN 
Pentru energii inftnitc rcdefineste-ti tnsmle in forma 
CHEAT. 

40. WONDERBOY 
Pentru a avea direct din start skateboard-ul alege "two 
player mode" dupo care vei ovea akatebomd-ul liber 
apasind DELETE si.CS+SS. Dupa care pornind jocul 
vei avea tootc vietile sl skatcboard-ul. 

41.XENON 
Porneste jocul in mod oblsrmlt s1 apa• BREAK pentru 
pauza. Apasa tastele T, I, N si Y, acum FIRE s1 vei avea 
victi infinite. 

PC 

La WING COMMANDER I, doca la inceput tastezi 
WING ORIGIN, in joc orice mvo prinsa in collmator se 
distruge cu ALT+DEL. 
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BOGZA COSMIN 
(SAWNSOFf) 
1 Rutine de i PGWWT!': . 
a) CHRONOS 
(vari.anta M 1 loading) 
10 CLFAR 24791 
20 LOAD" " CODE 2479'2,38652 
30 WAD" " CODE 16384,759: 
RANDOMJZE USR 24830 
40 LOAD" " CODE 16464,1968: 
RANDOMJZE USR 24833 

b) DANDAREl 
(varianta Ml loadi.ng) 
lOCLEAR 24751 
20WAD" "CODE 24752,3684 l 
30LOAD" "CODE 16384,3263: 
RANDOMIZE USR 2479'2 
401.OAD" "CODE 16464,1906: 
RANDOMJZE USR 24795 

BRDBLY I BELA -- POKE-uri 
GHOSTBUSTERS li: 
LEVEL 1: 48240,183: 49494,0: 
49712,0: 49624,0 
LEVEL 2: 53963,0: 54502,0 
DOUBLEDRAGON D(128K): 
29014,0: 29033,0 
MIG 29: 42965,36 
INDIANA JONES 3 (128K) : 
40461,0: 44516,0:4 4356,0 
BESTIALWARIUORS: 41566.183 
SPOODD: 60504,255 
SALAMANDEll: 
38498,0;35616,0:38S9'2,0 
ANl'RACTOUS: 31729,0: 34752,0 
SANXION: 36585,0 
STREETGANG: 39254,0 
SAS COMBAT: 33034,0 
DOMINATOR:27524,0 
TITAN: 33191J,0:33313,0 
VICTORYROAD: 
39386,255: 39403,255 
BLASTDOID: 28468,0 
11.A.T.& : 532",14 
STREET l'IGBTEll: 
42348,201: 37963,0: 42698,0 
ROC"STAlb 25612,201 

NA VY MOVFli: 
LEVEI. I: 499'23,0 
LEVEL 2: 54Q_3~,0: 54047 ,O 
XYBOTS: 27333,182 .. --
ELIMINATOR(HEWSON): 
40311,0: 44715,0 
POPEYE2: 46804,0 
KAMIKAZE: 28581,0 
AFRICAN TRAIL: 
32289,0: 32475,0 

CERNAT CIPRIAN 
CHUCKIE EGGl-Incarcarca aces­
tui joc se face de e11trc o subrutina 
scrisa in limbaj de asamblare, deci 
nu exista un program in BASIC care 
sa sc tcnnine in RAND. USRxxxxx. 
lata cum sc introduc POKE-urilc in 
acest caz: 
I.Se incarca primul bloc cu 
MERGE 
2.Dupa aparlda meaajulul O OK O: l 
se introduce secventa unnatoarc : 
POKE 24514,0 
POKE 24515,91 
PO~ 23296,175 
POKE 23297,50 
POKE 232~85 
POKE 23299, 167 
POKE 23300. 195 
POKE 23301,16 
POKE 23302, 164 
OOTO 10 
Dopa accasbl se coodnua in­
regiatrarea Jocului de pe c:ueca.P.ate 
poalbil ca pe ec:ran aa apn "GAME 
OVER", dar nu eate Dimie, jocul va 
conlimJa. 
1 GYROSCOPE 
54754,200 
3. BIGBWAY KNCOUNTD 
40905,0 
40772,195 
40773,123 
40774,157 
'- BOBBIT 

Header: 
1 CLBA.R 59054 
2 POR N•e ISO 10 
el73:READ A: POKE N,A: 
NEXT N 
3 LOAD'' "CODE 
4 RAND.USR Ci5162 
5 RAND.USR e 1'0 
6 DATA 33, O, 64, 17, 120. 230, 
1, O, 24, 237, 17~ 201, 33, 120, 
~ 17, 0. 64, 1, O, 24, 237, 176. 
201 

S. BUNCBBACK: 26888,0 
6. JACK BEAN ST ALK 
56388,62: 56389,27: 56390,0: 
42404,255 

••••=••••••=•=•=c• 

BARD HAT MACK: 16877, 173 
LASERSTRIKE: 16475, 173 
MINER'S2049: 3450, 173 
CRAZYKONG: 30624, 200 
CROSSnRE: 27625, 173 
BLAGGER:3560, 8 
SEAFOX: 7337, 173 
POOYAN:20634, 173 
Q-BERT+R-NEST: 4446, 173 
JUMPIN JACK: 27304, 173 
FROGGER: 18432, 173 

BUCUR 
MIRCEA 
ORADFA 

........... ·····­• • • • • 
1pggf,11 i 

rial • 
K I tntr,: 
calculgtor Iii 
l!uRriroeDfa : 
şcriala K6313, : • la pdadpiu s-a: 
fotod poctuf 
pamleJ ided.ic ~ 

• fotOlilN lui Iii; 
Clladltanll TIM-Sl 

• la lddmb ID loc -C 
• falcaum ...= • 
1111 ROB l4~ 
pea11111W>11-. • llCB l419 peataC 
TxD ... 'CIiii-■ 
... - .. --.c • BM33911111111111111m: 
IW> ■r ee1ualC 

• pm1111 TxD. am-: 
-- utna dii • ale al 1111111 -: 

-- dladlÎ ....... 0.0laA: • I ..... falllll-: -- . ·•-.; tare I cablaj • ..... ~ • ....... --= .... ~···················~ ,....., ......... 
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Programator .EPROM 

In acest numar publicam softul pentru programatorul 
de EPROM Spectrum, interfata din numarul trecut 
In numarul viitor: date constructive. 

1 REM "ffffftffff-fffttttf-tf­
f !PROH PROCRAHHER f 
t C R C • 
i 'US 91 * 
ftfffffffllfffffffff" 

2 LET ADR•61466: LET KICSI=60 
868: LET NAGY:60890: LET LIST:60 
632: LET PAKOL:60580: LET UERIFY 
=60134: LET URITE=60128: LET CHE 
CK:60277 

3 LET CLEAR:0: LET TS="": LET 
H=0: LET N:0: LET R=0: LET ERRO 

R=0: LET SPACE=32000: POKE 23681 
, 1 

4 DEF FN YIXl=PEEK (X)+255tPE 
EK IX+1> 

5 OIM 5.115,61 
6 DATA "2716 H "273,-f ~ ii.-,-,ie, 

I .:; I .:; I W 

4 ","27128 ","27256" 
7 FOR I=1 TO 5: READ 5$(1): N 

EXT I 
8 LET ADREG =FH Y I Rt,,R) : LET AD 

RE16=FN Y IADR+21: LET ADRE32=FN 
Y I ADR +4-) : LET RORE64 =FN Y I ACR +6 I 
: LET RDRESP=FN YIADR+Bl 

10 OUT 59,25S: OUT 59,0: OUT 1 
87,255: OUT 187,B: OUT 251,255: 
OUT 251,0 

20 OUT 27,127: OUT 155,223: OU 
T 219,255 

LS 
25 PRPER 1: BORDER 1: INK 7: C 

28 GO TO 100 
30 LET E1=0: LET ERROR=0: CLS 
LET LN=2: PIUNT AT LN,0; "EPROH 

TYPE", "1"; AT L.N+2, 0; "WRITE", 
2";AT LN+4,0;"t..'ERIFY", "2:";AT L 
N + 6 ·' 0 ; "RE A t> " , " 4 " _; AT L N + 8 , 0 ; " L I 5 T 

, "5 ";AT LN+10,0,;"CHECK","6 
";AT UH12.,0; "I. IDENTIFYER","7 

"; AT LIH14, 0_; "LOAD BYTES", "8"; AT 
LN+15, 0_: "SRllE BYTES", "9"; AT LN+ 

19, 0; "YOUR CHOICE l./RS", T$ 
50 LET H=CODE INKEY$-48 
55 IF A<>l RND Ac>2 AND A<>3 R 

NO A<>4 AND R<>5 AND A<>6 ANDA<. 
>7 AND A<>8 AND R<>9 THEN GO TO 

60 PRINT AT LN+2t(A-1) ,18; OVE 
A 1; l"LA5H li" " 

63 I„ Tt•"" THfN PRINT au; "!P 
ROM TYPE NOT D!FIN!D": PAU5E 0: 
GO TO 100 

65 GO TO A*190 
99 L!T X1=INT (X/2156): L!T X2• 

X-256tX1: POKE ADR!G,X2: POKE (A 
OREG+l) ,X1: RETURN 

100 LET f1=B: CLS 
110 LET LN•4: PRINT AT LN,8;"27 

16", "1"; AT LN+2 ,8; "2732", "2"; A 
T L N + 4 , 0 ; " 2 7 5 4 " , " 3 3 " ; AT L N + 6 
,0;"27128","4 4";AT LN+8,0;"272 
56","5";AT LH+10,0;"Cl'105", "6"; 
R T L N + 12 , 0 ; " N HO 5 " , "7" ; AT L N + 14 , 0 
; "CONTINUE", "8"; 

120 IF f1>2 THEN GO TO 100 
121 PRUSE 0: LET R•CODE INKfYS-

48: IF NOT ( (A<=8 ANO A>•8> OR ( 
R=-12 OR A=-13)) THEN GO TO 120 

125 IF A•0 OR E1>2 TH!N QO TO 
100 

130 IF A>I THEN PRINT AT LN+(A 
-1) *2, 16; OVER 1; FLASH 1; " " 

140 IF A=1 THEN LET LENGHT:211 
024: LET E1=E1+1: RANOOHIZ! USR 
KICSI: GO SUB 160: L!T X•ADRf16: 

GO SUB 99: LET TS•SSlAJ; GO TO 
120 

14-1 IF R=5 ANO !1•0 THEN LET L 
ENGHT=32*1024: RRNDOHIZE U5R NRG 
Y: GO SUB 176: L!T X•ADR!SP: GO 
SUB 99: LET Tt•5Sl5) ♦ "N": ,.OR I= 
10 TO 20 STEP 2: POK! l"N YCADR+I 
) ,118: NEXT I: POK! FN YCADR+22> 
,103: POKE FH Y(RDR+24) ,255: POK 
E FN YCRDR+26) ,191: POKE FN Y(AO 
R+28) ,255: GO TO 38 

142 IF A=2 THEN LET LENGHT:411 
024: LET E1=E1+1: RANOOMIZE USR 
KICSI: GO SUB 170: LET X•ADRf32: 

GO SUB 99: LET T••5SIR>: GO TO 
120 

143 IF R=-12 THEN GO sue 190: 
LET LENGHT:1611024: LET E1•E1+1: 

RANDOHIZE USR NAGY: GO SUD 170: 
LET X=ADRESP: GO SUD 99: LET TS 

=5$14): PRINT AT LN+l5,19; FLR&H 
1; OVER 1; " ": GO TO 120 

144 IF R=-13 THEN GO SUD 190: 
LET LEHGHT=8*1024: L!T E1=E1+1: 
RANDOMIZE USR NAGY: GO SUD 170: 
LET X=RDRESP: GO sue 99: L!T T•= 
5$C3): PRINT AT LN+4,19; FLR~H 1 
; OVER 1; " ": GO TO 128 
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145 IF A=3 THEN LET LENGHT:811 
024: LET E1•E1+1: RANDOMIZE USR 
NAGY: GO SUB 170: LET X=RDRE64: 
GO 5UB 99: LET T$=5$CA): GO TO 1 
20 

146 IF A=4 THEN LET LENGHT=16* 
1024: LET E1•E1+1: RANDOHIZE USR 

NAGY: GO SUB 170: LET X=ADRE64: 
GO SUB 99: LET TS=5$(R): GO TO 

120 
147 IF A=8 RND TS="" THEN GO T 

O 100 
148 IF LEN Tt:0 AND (A:6 OR A=? 
OR R=8) THEH LET E1=0: BEEP .~ 

~+1: BEEP .3,-1: PRINT AT LN+IR-
1)f2,16;A: GO TO 120 

149 IF A=8 RND Ttl6 TO 6l=" "T 
HEN PRINT AT LN+12,16; OVER 1;" 

" : PRINT IU; "CMOS OR NMOS '?": B 
EEP ,3,1: BEEP .3,-1:: GO TO 120 

150 IF LEN TS=0 AND IR=5 OR ~=5 
) THEN BEEP .3,+1: BEEP .3,-1: 
PRINT AT LN+CA-1)¼2~16;A: GO TO 
120 

151 IF R:6 THEN LET E1=E1+1: L 
ET TS (6 TO 6) ="A": FOR I=10 TO 2 
0 STEP 2: POKE FH Y CRDR+Il, 118'. 
HEXT I: POKE FN'YtADR+22) ,103 

152 IF R=7 THEN LET E1=E1+1: L 
ET T$(6 TO 6) ■ "N": FOR I:10 TO~ 
0 STEP 2: POKE FH YlADR+Il ,117: 
NEXT I: POKE FN Y(AOR+22) ,87 

153 IF R=8 ANO T$C6 TO 6> <>" " 
THEN GO TO 30 

155 GO TO 180 
160 POKE 60315,203. POKE 60316, 

223: POKE 60478,203: POKE 60479, 
223: POKE 60595,2~3: POKE 60596, 
223 

165 RETURN 
\70 POKE 60315,203: POKE 60316, 

247: POKE 60478,203: POKE 60479, 
247: POKE 60595,203: POKE 60596, 
247 

175 RfTURN 
176 POKE 50315,0: POKf 60316,0: 
POKE 60595,0: POKE 60596,0: POK 

E 50478,0: POKE 50479,0: RETURN 
180 GO TO 120 
190 POKE FN YCADR+24) ,247: POKE 
FN YlADR+26) ,183: POK! fN YCADR 

+281 ,247: RETURN 
199 STOP 
210 INPUT "fIR5T ADDRf55 IN RAM 

c";RAH8,"LA&T ADDRES5 IN RAH•";R 
AHU,"l"IRST ADDRE55 IN EPROH=";EP 
R 

210 LET N=RRH0: LET M=RRMU: LET 
R=EPR: 
220 RANDOHIZE U5R URITE 
290 PAU5E 0 
299 GO TO 30 
300 INPUT "FIRST ADDRES5 IN RAM 
=";RRM0,"LRST ADORE55 IN RAM=";R 
RMU,"FIRST ADC>RESS IN EPROM:";EP 
R 

0 

310 LET N=RRM0: LET M=RAHU: LET 
R=EPR: LET ERROR=0 
320 IF INKEY$=" "THEN GO TO 3 

330 RANDOMIZE U5R VERIFY 
390 PAUSE 0 
392 IF N+l<H RND ERROR<>0 THEN 
LET N=N+1: LET R=R+l: LET ERROR 

=0: GO TO 320 
399 GO TO 30 
400 INPUT "OESTINRTION IN RAM=" 

;RAH,"FIRST RDORESS IN EPROH=";E 
PR0,"LRST RDORES5 IN EPROM=";EPR 
1 

410 LET N=EPR0: LET R=RAM: LET 
H:EPR1: LET ERROR=0: RANDOHIZE U 
SR PAKOL 

490 PRUSE 0 
499 GO TO 30 
500 PRINT #li C"LIST RAH/EPROM"J 
502 PAUSE 0: LET W$=INKEY$ 
503 IF U~="R" THEN GO TO 1000 
504 IF IJ$="E" THEN GO TO 506 
505 GO TO SB2 
506 INPUT "FIRST ADDRES5 IN EPR 

OH=";EPR0,"LAST RDDRESS IN EPROM 
=";EPRl 

' 510 LET N=EPR0: LET M=EPR1: LET 
R=SPACE 
520 IF 5PACf+EPR1-EPR0>=60000 T 

HEN PRINT Ul;"OUT OF MEHORY": P 
RUSE 0: GO TO 29 

530 RRNDOMIZE USR PAKOL: LET N= 
SPACf: LET H=N+EPR1-EPR0: RANDOM 
IZE USR LI5T 
590 PAU5E 0 
599 GO TO 30 
600 INPUT "FIRST ADORESS IN· EPR 

OH=";EPRB,"LRST RDDRESS IN EPROM 
="; EPR1 
610 LET N=0: LET M=EPR1-EPR0: L 

ET R=EPR0: LET ERROR=0 
615 IF INKEY$=" "THEN GO TO 3 

0 
618 RRNDOMIZE USR CHECK 
e.20 PRU5E 0 



hobBIT _________________________ ~25 

&38 IF R+1<H AND !RROR<>0 THEN 
Ll!T R•R+1: L!T !RROR•I: LET N=R 

: QO TO 615 
690 00 TO 31 
710 L!T N•I: LET H=1: Ll!T R=SPA 

CE 
710 OUT 5,0: RANOOHIZE USR PAKO 

L: OUT 5,255: LET Na5PRCI!: LET H 
=N+1: RANDOHIZI! USR LI5T 
720 PRUSI! I: GO TO 30 
800 INPUT ("NAHl!=">;Xt 
810 LOAD XSCODE 48180 
820 GO TO 30 
900 INPUT ( "NRHI! a:") ; Y.: INPUT ( 

"START ADRES5 ■ ");X:. INPUT C"L!NG 
HT =" > ; Y 

910 5RVE v•cODI! X,Y 
920 GO TO 3111 
999 STOP 

1011 INPUT "FIRST ADRESS IN RAH= 
";RAH0,"LA5T ADR!S5 IN RRM=";RAH 
1 
1010 LET N=RRH0: LET H=RRM1: RAN 
DOHIZE U5R LIST: PAU5E I: GO TO 
30 
9000 SRVE "PROG.EPRH2" LINE 9101 
9010 SRVE "l!PRCRT "CODE 61010, U52 
6 
9099 STOP 
9100 CLERR 31999 
9110 LOAD "EPRCRT"CODE 61000,152 
6 
9120 RUN 

EPROH PROGRAHHER CODI! 

1 3EFFD37BD37BC9F5C53E 1698 
2 B6DD21815CDDAE00DD77 1216 
3 0003FE011E0018473EFF 908 
4 037B3CD37BC93E7FD31B 1356 
S CD60EARFD39803DB3EB1 1569 
6 FD7747D3FEE5CSD5FOCB 2003 
7 l26EC46E00FDCBB28601 1232 
8 C11!1C9F5C53E7FDBFE1F 1754 
9 3019B186B018BCF5C53E 748 

10 ?FOBFE1F300B01461A0B 798 
11 ?88120FBC1F1C9FBC084 1803 
12 EAC1F1?EE1E1E1E1E1C5 2116 
13 F53EBRCD28201858C0?9 1045 
14 EBC3CAE83EB4CD5CEBCO 1678 
15 1DEBC060EAC332ECB105 1286 
15 B0219EEFC052EOC50105 115? 
17 0021R3EFC052EDC50105 1162 
18 8021R8EFC052EORFD1E1 1573 
19 C9E5EBE05223EBE1C9CO 1885 

20 F4!RC0151!BC9!1C5FSCD 2012 
21 2B2021R81!FC090EOC084 1451 
22 l!A3E81CD28203El7C065 952 
23 EBCD80ED3El1COB1163E 1171 
24 80CD65EBF1C0282DC1CD 1478 
25 2B2DC0f3203E2CD7COE3 1318 
26 20C9F5C06BIOFOCB8286 1408 
27 P111RDl!FCOIAICC93E85 1165 
28 C0651!BCD10EBC9C079EB 1772 
29 C93EB1CDSCE891070021 837 
30 86EFC052!03E648928E0 1608 
31 CD50EACD10E8C04Fl!F79 1648 
32 D3DB78100010B0D39BCO 1121 
33 67ER3E77CB87D31BC067 1450 
34 EADBSBF53E77D31BCD67 1516 
35 l!AF1FEFFC224EB031B7A 1601 
36 8320043E92C065EBCD84 1365 
37 l!AC9CD1DEBE5D5C5C07C 1872 
38 l!R3E83CD65EBC1D11!1E5 1696 
39 D5C5C04FEFF3C3R3EE3E 1834 
41 ?3D31BCD67EA79D3DB78 1566 
41 B000F5D39BC067EA?ED3 1498 
42 SBF1F5CBFF039BC0871!A 2023 
43 F1D39BC067EA3EFFD35B 1768 
44 C060EA3E73CBB7D31BCO 1541 
45 67EADB5B8E205ECD7CEA 1526 
46 23031B7AB320BCFB3EB4 903 
47 C065EBC1D1E1CD4Fl!FCD 1896 
48 60EA79D3DB780000B080 1101 
49 D39BC067EA3E?7CB8703 1586 
58 1BCD67EADBSBF53E77D3 1516 
51 1BCD67EAF1BE20252303 110? 
52 1B7RB320D5COB4EA3E82 1208 
53 C065EBAFC028203E81CD 1274 
54 01163E86C065EBC080EO 1215 
55 C9D1D101FBC5F5C51!5C1 2140 
56 C02B2D219EEFCD90EOC1 1502 
57 CD2B2D21A6EFC090EOCO 1524 
58 B4EA3EFFCD2820C338EB 1459 
59 CD1DEBC04FEFC060EA?D 1652 
60 D3DB7CB0800080039BCO 1125 
61 67EA3E77F5CBB7D31BCD 1592 
62 67ERDB5BB2F1D31BCD67 1436 
63 EA03231B7AB320D9CDB4 1186 
64 EAC9CD6B0DFOCBB286CD 1557 
65 1DEBC5E5D5E043805C21 1508 
66 B15CCD2BE02BC02B!03E 1344 
67 20CD21EOCD21EDD1E116 1422 
68 88CD2BE0231B?AB32817 919 
69 3E20CD21ED10F03E0DCO 1106 
70 21EDC1E521BB8019E5C1 1164 
71 E118C3C1C9E5D5C5F5D7 1937 
?2 FiC1D1E!C9C5E57E3281 1801 
73 5C21815C0602RFE067F5 1114 
74 ED67F5E067F1FE0R3014 148R 
75 C6301802C637C0211!010 1911 
76 F0E1C1C9FDCB378EFDCB 1918 



26 bobBIT 

77 11FEED585D5CC505!52A .1449 134 44302121434C4541523D 613 
78 615CF7ED535D5CE1!D88 1579 135 29284!30292829403021 46.9 
79 CDB228381A22405C23CD 948 136 aeaes23oaea121AE45Be 626 
81 8433CDA22DC5D1E1225D 1481 137 524F40218572726F1228 856 
81 5C2A615CC1D5CD!819C1 1384 138 81743AA94558524F4D28 858 
82 C9CFl121Ş6!F811719FD 1076 139 536F6E74726F8CA81F6B 1147 
83 C8378EFDC811FEED585D 1532 148 282EIDA957728974698! 888 
84 5CC5D5E52A615CF7ED53 1529 141 57282E2E2ER91D561972 74? 
85 5DSC!1ED89CD822838D9 1519 142 89667~2!2E2ER9697328 878 
86 224D5CE1225D5CCDFF2A _1149 143 53616E63156C6C65642! 969 
87 2A615CC1CDE819C93!!F 1388 144 IDR859721F677261&Dae 933 
88 163EC886142112Fl5!23 713 145 86696E6973688564A886 1184 
89 5612138812882319F5C9 654 146 61696C65842EIDA899EB 1118 
98 RFl60421i2F85E23~612 789 147 F9E83C!C81!CE3!8!5E8 2111 
91 13122318F7C9ESC52116 1817 148 44!EfC!DA3EEA4!E8FE! 2827 
92 EF8671RFRE2310fCF!21 1297 149 ECEEFD!!f0!02C!E59!E 20e, 
93 10C1E1C93E76D318CD7C 1368 150 84EED7!!20EF7AFF60F3 1858 
94 EACD67ER79D3D878C8F7 1897 151 6388D800FFFFFFFEFF91 1737 
95 F5D398CD67EA7ED35BF1 1822 152 8F8AFFEAFFEEBBDF8180 1418 
96 F5C887D39BC087EAF1D3 2071 153 e0ee10e010eee00e10ae e 
97 98CD67EA3EFFD35BCD60 161'? 154 e01ee0ee1ee010eeee1e e 
98 EA3E76CB87D31BCD67EA 1568 ' 

99 DB588EC27DEC23831B7A 1242 ' 
100 83208BC329EC79D3D878 1541 
101 CBEFCBFFF5D398CD87EA 2053 
102 CD7CEA7ED35B3E67D31B 1394 
103 C067EAF1CBBFD39BF5CD ·1993 
104 B7EAF1D398f53EFFD358 1888 I 

105 C0~0EACD67EA3E37D318 1432 
106 CD~7EAF1CBBFD39BC067 1851 
107 EADB588EC270EC231318 1354 
108 7AB320B2C329ECCD10EB 1452 
109 C5D5C1D1EDB0C97EC37D 1672 
110 EC3E76CBFFD31BCD67EA 1654 
111 CD7CEA79D3DB78CBFFF5 1937 
112 D39BCD67EA08RF083E76 1279 
113 CBFFD31BCD67EACD?CEA 1801 UNES 

114 7ED358F1083CFE1030CB 12$8 POKE 36739,119:POKE 40054,120:P0~120 
BRAD BL. TBE GALACl1C BAIUWllANS 115 18F5CBBFD396CDR9EAF1 1862 POKE 305~255 

116 F5D398CD67EA3EFFD35B 1772 CASrLE MASl'ER 
117 CD60EA3E76CBB7CBFFD3 1770 POKE 49437, 183 
116 18C067ERDB5BBE20C3F1 1537 ~E BQ 
119 3E76CBFFD31BCD67EACD 1623 POKE 38325,0 
120 7CEA7ED35B086787F578 1429 POKE 33040,0:POKE 33041,f 
121 039BCD67EAF1F5CDR9EA 2002 COBRA JORCE 
122 F13D20F878CBFFD39BCD 1731 taste definite: S , I , M , O , N 
123 67ER23031B7AB3C2R3EE 1298 CRACKDOWN 
124 C329ECE1E2F0F1EFECF6 2125 POKE 33261,62 

125 E2E1BDDFF6BDF3CBF011 2001 DARIUS+ 

126 CBBDF0ECE3F1BD1CCED6 1973 
POKE 392.91,0 
DEFENDER or TBE l'.AllTII 

127 D5D4B03EC0D3983E77D3 1626 POKE 52944,0 
128 1BCDEAEOD5E5C5FDC602i1800 FUNKY PUNKY 
129 6EC46E0DFDCB82C62131 1157 POKE 3686.3,0 
1$0 EF06107EC663CD21ED76 1290 
131 0000002310F3FDC60286 886 
132 FDC602EEC1E101C94552 1675 
l:33 524F523D20205350454E 678 
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POSTA 
GRATUITA 

SCHIMB at. li clommaatie 
pldlU ATARI '20ff. 
tel791087 

VIND Commodore 64 cu clise, 
c:elltafCJD, cartridae. aaft. 
11 dub-Dm Gd9om1cu 

OFBR joc:ud pedJU Spedmm: 
Niael Ma.el, Bit.man, etc ... 
CAUT: Termillltor I+D, Fllt, 
Bllte, Tc,yata, etc ... 
tel711771 - Maiu 

VIND (SCHIMB) joc:ud peauu 
Spec:tmm dillae cea mai adl 
tel974134326 - LudlD Dapn 

SCHIMB Jocwt, utllltue. clom­
mealatle. 
tel 91/460060 - Flodn 
91/463980 - Dom 

CAtrr jomd pedJU SpedllJm: 
R~ Sbaclaw m dat Bealt, 
T-inltor I+Il, Bite. eti::., ■I 

Niael Memel. Ofer ,O 1•.VJoc. 
tel'Yl6/12255 

CUMPAR ~ bobKI', ID 
afa11 de nr. I(') li 3(1). DocNc ■a 
conspandez. 
Florin Bo■dDa -
com.Baatbl-M/■p.ll(jud.&ma 

CUMPAR AU SCHIMB joc:ud ■I 
aUll111i:e C64 (ad) - pe bmda. 
tel.91/659244 -Alea 

VJNqSCHIMB HC90 (lip.lat 
foarte paUn folmit) caatn HC 
91 cu utemie pemm floppy ■i 
imprinanta, difenda platibil1 iD 
bem - jocuri. VIND Joc:ud la 15 
leVIJac:. CUMPAR Cllll:IA ped1U 
Alllltad 6128 sl t.atatan stadlir 
tel972/81456 - JmtJn 

COMPAR 111■tlmrl HC VIND 
11U SCHIMB joc:ud Spec:tmm; 
mer. Rabooop, Splb ID T., 
Robalone, HQ l&.2 ■I .uite ale 
aoatatl. CAUI' LemmllW!, Baclr 
totbeFulua3. 
tel 97./ 119670 - Cri■ti 

VJNqSCHIMB jocuri pemm 
Spedmm. OFBR: Red Real, 
Rabooop, HadDer, T.Nlqja, etc. .. 
CAUT: Rabmcim, DD2, 
Rabooop 2+3, Pndatior 2, Culte 
Ma■ter, a... 

teUl/463286 

aJMPAR/SCHIMB Jomd 11 
utllitai:e Spedrum. OFBR: OJD.. 
ăp, Ocean Ccmqueror, NiD,ja 
Ma■■c;n. I.lmri Wanion, A~ d 
■-. CAtrr: SAS comb■t. Lem­
mlnp, Sedlael 
tel. 172708 - Dlmi 

SCHIMB jocud oampadbile 
Spedmm. CAUI' Teanillltor 
I+D, R..._, Rabooop D, 
Drlller, 'lbe Clypt. 
teu 1/628062 - Dialei 
VIND IJIIG Clllc:ulâllr HC-90 
aau, pnt 22000lel 
tlt.l.91'(130'2 - Lau11 

VINqSCHIMB joc:ud Spedmm. 
OFBR: Sir Freci, Ret. of Jedl, 
lodl- J., Sbloobl, Robomp, etc. 
CAUT: SIIWI Copy, Tutor, 
Rabooop I+D. 
tel.911463479 - Mim 

aJMPAR bob8IT ar. l, 2, 3, 4, 
'(1991. 
Aunil TClllalm 
Str.Dmatb ar.23, BI.M3, 1p.l0 
01,i 

<FER o cada m ·Jocud (latul) 
c:elal Cllle iml Y,11 da poke-urlle 
pmtm: Opendan Wolf, 
Op. 'Iblmdemold, Sbiac,t,I, Ilari 
W.rrion. Reci Beat, Vlpllaale, 
MlclllflW Re■ilaDce. 
tel 773334 - Bmll 

CAUT CIA-2-6526 pentru C64. 
CP. 631-13 - A~Gailti 

CAUT lnt.ed1111 de cllac i1t 
HC.OFBR UXXX> Jet cumpar li 
1111-I cebilJul (4000 lei). 
tel9'fl66957 -Adrian d.17 

CAUT: Temdaator l+D+m, 
Bmnalmtor, DD2 Iii Sbadow 
Wudar. 
lel.95~3006 - Toden■ 

SCHIMB jocuri Spec:âllm. 
CFER: Bomb Jack l+D, 
Saboteur I+Il, Su, Balbarlaa 2, 
Ra~CAUl':Spy CI ■py, B­
Adluiaa I, Bldeaalrwtrx. 
tel.Mf.'11014 

R obocop 2, Wla9 C. li ■le jomrl 
plllllU Specuum;OFHR: Elite, 
G~p. etc. 
D111 CualN 
Str.Tulcea nr. l~bl.TM2/■p.4S 
Ccmltmla 

SClDMB jOQJd Spec:tmm cu 
lemlUal lpOlllv■. 

tel l<Mlll • ICIIIUI 

CAUI' odce joc clin lapll l ffl 
(Spedmm). 
tel929fl'215 - M._I 

CAUT Cllrte tebakla Cobn / 
CP-M 11 OIJIUllor de cfilc 8272 
(D76'AC). 
Damltm Dlde 
Tlml-11/Compia Slud. 64(210 

OFBR: Fl■t l, 2, 3, MIG-29, 
After tbe -r, Adlan Poem, 
Pndatior (■I ■lele); CAUI' joc:ud 
llll "Pndltlx" AU "Sabcau(' 

Gtacae Tabeam 
BLU aldl ar. lo,bLG l/ap.46 
~ 

VIND calmlatar JHI' cu iated1111 
pam impdama 11 Joy-ltkk 
Pnt.-2CXXX> lei. VIND, OFBR la 
lldllmb joc:ud ad. 
CdllilD Cau 
Str.Fratll Golatl nr.14/ bLA6A/ 
1p.'3/ Cmpâq Aqea 

VIND joc:ud peat.ra Spedmm 
aai,Au ■dlimb 

tel 956/60519 

SCHIMB-- VIND jocwi fa■de 
ad Spedmm. 
tel.914,'463872 - Gecqe 

VIND peatra · calc:ul■to■i:e com­
patl,ile Spedmm lmed'1111 im­
pda■m pamlela comp■d,111 
BPSON, tal li tpfim+edltar de 
tate. VIND dlldNfe cu joc:ud 
pemmHC. 
tel440lll - Roda 

a.IMPAR - SCHIMB jocuri 
SJ:18Cla1m. Pfft muia :l0-,0 lei 
ICII■ Deuo 
Str. Veall ar. l~A lp.12 
'nlllUOla 

VINO lmpdaaata 1lllflai 
IGRAF-PC, fonmt AJ, M, oam-

pattiJI l!PS<»f MXIO, m •na­
de. OFER -•abile. 
tel434'°4 - Alia 

CUMPAR la pfffud 1VUD,1oue 
pa,anme peam ce!an optici. 
lclaut Cicmlu 
Str.aie.Duj1 m.7/M■n..ii/ 
Jud.Vnncea 

VINO lmmta ZXI-Specuum + 
mlmxlrtve + autuse mlcmddw, 
cu doaJmealatl■ ■fereala. VIND 
clommealatie + re.viile PC la 
fnacez■. 
tel931/444SO-Daa d.16 

CUMPAR, VIND •u SCHJMB 
pa,anme 11 jOQJd pmtm PC. 
teln/481523 - AIU■Ddm 

VIND iated11a POKB-MAICBR 
peatm jocuri cu vleti lafiDit.e 
peatm HC. 
tell06S54 

CUMPAR c■lculltor Spedmm, 
HC, CIP, li pnt CCIIMlllbil. 
SCHIMB jocuri. VINO lmedata 
bmp■t«m + JO)'ICidl li aa1111te 
floppy 5" + lat.edata cu lelii:e 
peatlD floppy Iii impdmllâ. 
bcl.l Dece.mblie 1918 /t,1.249/ 
■p.24 / Ta.Murea 

CUMPAR IVIIDjOI TeanlDltor 
l +2, Splb ID T., Babble Bobble. 
Smati li 1111 wtt -.nea. 
tel422052 

OFBR: Bile. Robomp, 
Predatar, DDl +2, Biooom■ado, 
Tutor, T.NIDjl; CAUT: Satan 
Copy TErmlDltor, Loal m Mld­
m.-, Ra■t■o - peat.ra Spectmm. 
uL919/lO'J02 

OFBR doaJmealatie baat 11 ■oft 
peatm IBM-PC, Siadair, A­
Alllltad. 
ul.694914 - Bdi 

SCHIMB joc:uri prlD pollt:I; 
CAUT : Teaalmtor 2, Sed.lael, 
Badl to tbe Flltue, Life Guard, 
etc. li com-trii, hlJtl, polre-arl, 
odoe despre jOaJI: Sir Fred. 
Tudor T■rliu 
Str.Pq~.32/•p.12 
Baic,af/PnllcMI 

COMPAR / SCHIMB 
Spec:tmm 48 li utillare. 
mmttor manoorom ---bil tel91J4ll099 

jOaJrl 
CAUf 

pret 

CAUT Jomd Spedmm. PIINCI 
Nlq■ TadJe■• 
tel 964/ lOJS l - Stelian' 

CUMPAR calmlator Cabla + 
0pJI noa AU ia pededl âre de 
faadi-re. Sld iDte-r. ■i de 
11te.dea..._._ 
tel974143363 - Adi 
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sallM8 j-.t Spedmm faade 
DOL 
Aurel Bnadle 
Str.Maerlnllor ar.2JbLC9 lfap91 
lbwlati 

YIND nwllte Tehalum li 
Modelilm, 5IOlei/bUc. CAUT 
bobBIT 2, J,'91. CAUT PC­
Mapm 1-3(90, 4(9 l. 
tel.607447 - IOIU 

YIND au SCHIMB joaui 
Spectmm lnteaame OFBR 
m.3(1992 al reviltei 
te1. 97'f6m3 

CUMPAR cele 2 voume 'Toiul 
clelpre Z-«>' 11 aumemle 1-4 
bobBIT dia 1991+almmabul; 
YIND: Toyota Cellc:a, Paril­
Dlkar, Dauble Dmaoa, X--OUt. 
Teanillltor 2, HQ. 
t.el.9'!164935 - Dodo 

aJMPAR aumuele 1-7 ale. 
l'eYiatel bobBIT. 
tel.931/36495 - Dan 

VIND{SCHIMB pcoa-e pe 
dlsdlda peotDJ HC-90. 
Dan Nicolae 
Com.M Koa•lniceuq'lu1cea 

YIND ce.fe mai aol jOC1Jri. 
tel.974(33591 - Tudole 

YIND BASIC llpedal panu 
CP, m POKBR MAKER lacor­
pocal 
teL935f41675 d.19 

SCHIMB, VIND, CUMPAR 
jomri Spedmm. 
tel 91/623860-Uvi:J d.21 
SCBIMB pcoai:ame. Spedmm. 
teL300.507 - Daa 

COMPAR lmprilllllll■ pedru 
C64 (sau ClOIDpatibll■) ■I robboo 
GP-100 peotm 1.mprimaala VIC 
1525-J. 
tel. 95,'169867 

aJMPAR, VIND, SCJUMB 
jOC11ri si utmtare s pec:t.rum. 
tel431274 - Ge.oraica 

VINO/SCHIMB jOaJri Sped.rum. 
tel.975/6522'.\ - Claudiu 

CUMPAR jOaJrilr din TOP 20 
din bobBIT 1/92 
tel.966/2'.\l 13 - Lucian 

CAUT U[lleat Te1mioator n, 
Robozme, , et.c ... 
t.el.96/125915 

VIND creiao optic w inted'■a 
peat.ru joyatick kempstoo peatru 
HC w 1000 le.i si doua casete 
nefoloelte ai jocuri pe CBM; 
CUMPAR m.1-3/91 din bobBIT 
ai 100 lei/buc. 
tel 106633 - Cristi d.20 

CAUT jomdle peotm Spectmm 
9ea fCldlal; OFBR: Op. Wolf. 
Goldea Au. Ni9el Mamell, T 
Nili•• 
tel232687 - O-vidu d.15 

OFER jocud momuuoa■e la 
lldlimbul uaon •-amtmre.. 
BWdUlll viacl •u wmpar. 
Addan Mlbaill 
•t Lopatueaaf com.BillOC:9/ 
jud.Buzau 

OFER:T Niaja 1991, Aaterix, 
ATV, Chic:a90:t0, Sealiael, etc .. 
CAUT: Temiillltor 1-3, 
Rema•cle, BArt Slmpaoa, etc ... 
teL28350l - Duco d.16.JO 

CAUT: Dizzy, Tm11Ure lllaacl 
Dlzzy, Dizzy Panic ■l dommea-

tatie + --- cceRA. OFBR: 
Fultall)' . World Dlzzy ■i M-
Apaacl Dluy. 
Cdltlan Cobaau 
BI.Rep,bllcll 37/14(Bala Mare 

VINLVSCBIMB,'CUMPAR 
programe Spectmm.· OFER 
documaaW, badi, POICB-url 
VIND plaai cablata Spectrum 
Ovidiu Rata 
Str.Mai:allNti 44/bl Tl/ap.3 
Suceava 

VINLVSCHIMBICUMPAR 
pcoarame utilitare 11 jomrl pe. 
floppy disc de 5" peotDJ HC-90. 
Pret peotm ua proaram:30-50 lei 

teJ.751835,'Mqalla 
SCHIMB jomrl Spedrum. 
CUMPAR:4tb Protocoll li 3, 
Bac:k to Scbool, Hobbl, SQ, Boi­
ait, Te-rmlnator. 
teL3611Kl6 - Dan 

SCHIMB •u evealual VIND 
proarame. Spectmm. 
Dmgos Trifao 
St.r.PodgodllorJbl. 9/ap.12(1\Jlcea 

CUMPAR ■ub SO lei sau 
SCHIMB jOCllri Spectrum. 
CAUT: 'J'BrmiDltor l +2, Bart 
Simp,on, Flst, DlrkmlD li Final 
Figbt. 
V1lmrJnGet111esC1J 
Dobnfjud.Dimbovlta 

CAUT sporturi 1i jOClld 1dli­
C1JD01mte peotm HC-90. OPBR 
în sdlimb alte jOC1Jd sl coduri. 
teL96fi23344 - Dan 

VIND bc-85, stare perfeda de 
funciiooue, dOC1Jmeotatle, di­
verse arti 
tel435912 

OFER utilltaie sl: Robocop l, 
Pre.dat«, Rambo. HQ; CAUT: 
robocop 2, Termillltor 1-3 

AluBedelea 
Str.A Vlllm 'Z/B / bLM/ap.2 
Upovw/Jud.And 

SCHIMB jomd ■i inamae 
Dllllta~ pe duc 5" peotm com­
padblle Spedmm. 
td.754351 -Liviu d.l4 

YIND calculator CP-O'J + 
aamblor + dezaamblor + 
copyer + Joyll:ldl + jOClld 
Spedmm; pnt id.re 25000-30000 
laael Nicolae 
Str.Rimnlcu Vllc:ea '1.'J/ bl.31/ap.3 
lblureld 

VIND jocuri Spectmm. Pnmrl 
recb■e. 

tel.974(38332 - Ioaut 

CAur DJ1Dere.le l 1i 4 dia 
bobBIT. OFBR: Outrua, Bar­
badan 2, TurtJe■ l, Red Heat, 
BUt.e.. 
tel.945,'11385 - Addm 

OFBR jocud belliale pe 
Spedmm; colaboratori DDmal dia 
Bocureati. 
Glbde.l PllVIII 

VIND ■i SCHIMB jocuri, 
utfllta• peotDJ Spectrum pe dllc 
de5". 
tel.35CI091 d.20 

CUMPAR hobBlT 2-7. SCHIMB 
proamme. OFBR ■aft proprkJ. 
SokySClft 
P.O.Balt 522/0uj 

VIND calmlltor Ccbn faade 
pJtiD fol1111t; praatie l an, pnt 
Dfloc:Îlbil (2(XXX)-22000 lei). 
VIND/SCHIMB jomrl li Dlllitaie 
Spectmm. 
tet. 971/65069 

CAUT CP/M pentru SpectnJm. 
teD94800 - Mibael 

VINO C64-128 ~ drlw+ jo),1-
tick. aJMPAR PC-AT 286-386; 
2Mb RAM; 40Mb HHD;l.44(3'') 
;VGA. 
tel.502959 - Mihai 

CAur f1c:ilit111i lmprlmama color 
ClODtn ClOlt; CAur JO)'ltiok. 
t.el.714656 

CUMPAR 11D saDMB jocuri 
pemu compattile IBM-PC, cu 
lllla micip■t. 
Attila Torok 
St.r.Olorlei l3JbL318/ap.10/ 
BffllOII 

CUMPAR <ll■ekiOD ped.m C64. 
tel.984/14545 d.17 

CUMPAR bobBIT cu ll0 lelJl,uc 
al almlDlhul. 
tel.377292 -Dra1011 
OFER dommedatie compleu 
peatru BU11!, 13 pagial 200 lei. 

Coamllu StJaau 
Pall Ratam, OPl, Bazau 

SCRJMB(VIND joaul, utllltare 
Spedmlll 48IC. 
tel.6690119 

YIND au SCHIMB jomrl He~ 
90 pe clllc ■l ca■eta. 
tel. 99(4-rt 176 

CAUT ICbema bard de 11 
Spectrum 128K + 2 (3) ■l lldlema 
at.sleJ 256Ko. 
Ad.oaio <Will 
Str. M •doveuu 2A/ap.96A/ 
Petrlll/Humdoan 

CUMPAR toate jomdle dia 
TOP hobBlT Iii joml Midai(lta 
Lonl. 
tel.974(35670 

DORBSC ■jutor la jOClldle: 
Aamt. X. Top Olm, IadilDI 
Joae■, Batmm 
tel.912{31552 

SCHIMB jcxwi Spec:trum cit sml 
b.alale. 
tel651614 b.8-ll 

OFBR: Ba'-8, Robocop, Elite; 
CAUT: Temilaatoc 1+2, 
Robazoae. 
tel866077 b.14-16 

VIND jomrl foarte DOI '90- '92 
•a 11 ■cllimb. - Spectmm. 
tel.97ql3566 

11UMfflm lllta peotDJ ■dlimb 
la: DJ Brlfoord 
Str. Tabml l/bl.29fap.16q8uc 

sauMB jOClld SpedlUm cit mai 
beltiale. 
t.el. 931/39083 

CUMPAR lated■ta· li Ullitate 
clllc peotm HC-90, noi. SCHIMB 
pngmme, joculi Iii utilitare.. 
t.el.286276 - Mihai 

CAUT 4th Protocol ■l World 
OJp 90; OFER F-19 li IA■t 
Niqj■2 
Cpriaa C.dar 
Str . .lJziDUlul 7 lfbl.104/1p.39 
Bn■ov 

aJMPAR JOaJd ptdm HCPld 
mu..30-50 lei. 
t.el.612274 - Jm 

YIND: C64, IIIOllitor Fe1JDIOII, 
floppy 1541, 2 jc,yltidl, JO dl■-
mete cu d., 7 maauale-90000lei. 
VIND: modled>oud PC-AT 286, 
HDD 21Mb. Svil■• di- com­.--
VIND: 2 mlcrodrlvere cu 52 
aiatrldp. lnudata ddver, illter­
flta printer paralel■ li sedii■, iD­
tedata jO)'llidl-50000 lei. 
tel.807059 



30 ____________________________ _ hobBIT 

:;~~r::~::::::::~~:::::::::~:::::::::~::~:::::::r:::::::~:::~:::~~::::::::~ 

"9ntru Larrl'I 
~ ~ 
~ ~ 

~ ~ 
~ ~ 
~ ~ 
................................. -- •••••••••••.••••.•••..•••.•.••.•••• -- .â 

Hi fricnd, 

Rcdactia hobBIT 

va muln1mesctc 
pentru sprijinul vostru. 
Am primit o groaza de scrisori; 

critici: laud~ mcncli; si totusi citcva 
au fost acelea care spuneau ca n-nu 
cc face cu hobBIT-ul; in rest, se 
pare ca folosestc la ceva: putia, 
mult, dar c 'de-a noastm ·. 

Sper ca la sfirsitul lui august i:a 
putem aparea cu un supliment de 
vacanta ( ceva gen almanah), dar 
inca nu c sigur ca se poate. Daca 
totusi apare, se va intimpla dupe 23 
August (I). 

Si acum scrisorile: 
Petna Cloponea-Petrosoft/Buc: Din 
pacatc nu putem sa publicam adresa 
clubului vostru pina cind nu avem 
actele de inftintarc 
Gr.Constantinescu/Buc: Trebuie 
schimbate doua cipuri din C64. Nu 
sint probleme. 
Corneliu Stefan/Buc: Nu poete sa 
identifice cc procesor arc; cine 
poete sa-1 ajute sa sune la 
tel:307975 d.20. 
Socaciu Tiberiu•Soky1oft/Cluj: Ne 
sugcrcaza sa trecem pc Vcntum. 
Sory, sintcm de la inccputul anului. 
O alta sugestie ar fi sa listam pe o 
imprimanla cu laser; nici daca am 
vinde tot tirajul intr-o zi n-am putea 
sa ne cumporam una; "dupe buget 
coane Fenica!". Pc la Quj c altfel? 

I 0Florln Cberbis/Buc: Pc drumul pe 
I care l-ai ales (acela al butonarilor_)~ 

nu exista alta c.ale de n afla mspuns 
la intrcbari decit venind la club -
simbata, om 11 in curtea liceului 
de Informatica (avem si benei ... ) 
Gabriel Nitu/Moinesti: ELITE este 
un joc extraordinar; navele din 
revista sint si din variante C64 si 
PC. Misiunile le caped. cu timpul; la 
fel si agentul, Stiu pe cineva care arc 
3.000.000 credite dupa 1 1/2 ani. 
Cc zici? 
Steran Costacheacu/Buc: Se 
publica. 
Ducu Predescu/Buc: Intcresoat 
desen, trebuie sa luam lcttatura. 
F1orin MOKa/CluJ: Este dcsnd de 
frecvent la C64. Vezi pagina de 
NEWS (o ·sa te cam coste ceva) 
Liviu Aatancioaiel/Slatina:+ Adrian 
Stanca/Gaiesti: Nu exista un club. 
Dac.a poti ... 
Cristian Ciobanu/Baia Mare: Merei 
pentru poze, dar nu se prea disting~ 
nimic. 
Adrian Mirzac/Buc: L'l ELITE dcca 
apesi "E', de la ECM, scapi de tor­
pilele care evcnnml se apropie de 
tine. · 
Radu G/lasi: Da, te rog, telefon. 
Claudiu Eram.,Coostaota: La Test 
Drive III, parola este • 1 • (unu). 

········--···--···---········-····--- ····················--·············· .. :DA, doresc un abonament pc un an la revista bobBIT". 
I 
:Plnta se va face ramburs. 
:NUME 
I 
I 

:ADRESA 
I ·------------------------1 
I 

:ORAS 
I --------------1 
I 

:Ncrldlcarca coletului. duce la pierde.rea rczcrvarii. 
l ..•...•••••.••...••..•••...••...••...•••.................•.....•...••.... .J 

Stefan Alboi-Powcr: Pic hardul cit 
de bun/Tot la CIP-td meu rnmin. 
Boadao&F1orin Franovici/Coo1tan• 
ta: Este buna idcia, dar anmci revis­
ta am citi-o doar noi trei: ar costa 
cam 600 lei. 
Paul Coa/Clmpuluo11: Prietene, ai 
uitat sa pui in plic cele o suta de 
POKE-uri; te astcp . 
Robert Tauwinkl/Buc: Chiar avem 
nevoie de caricaturi. 
Alio Tripon/Reghia: Daco ni le 
trimiti, ti le trimitem. 
Alinsoft:Ln un Program, pentru 
protectie, se ponte fnce: -editati ul­
tima linie / -cursor 'E' tastati CS+9/ 
-cursor 'E' tastati O/ -cursor 'E' tas­
taci CS+O (pentru Spcctrum). 
lese ceva? 
cititor CRCffimi&0ara: Stiu, avem 
accleasi probleme, ba chiar unele 
mai mari. Dam si noi din coate cum 
putem. 

Cam asta este. 
Cine. are probleme cu calculatorul 
sa m1 ezite sa sune. De cele mni 
amlte ori se poete rezolva. 

Sintcm tot mai des solicitati cu o 
rulrica gen 'Calculatorul 
singuratic', asa ca daca cineva vrea 
sa ne seric pe aceasta tema, 
scrisoarea se va rcgasl ln revista. 

Sper sa va distrati bine in vacanta, 
iar la intoerccrc sa vcniti cu 
programe noi. 

Noi prc~tim un numar 'tare' 
pentru toamna. 

Pina atunci: 

BYE ,- //'../] 
I' . . 
' .-, / I I , .... ._,,..1 ,-

NUMAI pentru 
cititorii din lara! 
Io Bucuresti NU se fac 

◄•nte. 



MEGALIST 
SPECTRUM 
utiliw-GBNS3M2 l 
COMPRESQB 
by SlllON GABRIBL•OABISOFI' 

Exista oare evreuo TRUE SOFI'-er care a 
w se fi lovi macar odata de probleaa 
me.mode! imufldmte. incapabila a accepte 
dedt oo maxim de 7 saeeo-ud, in aizol cel 
mai fmcl.7 Si totust m slot PJline· joa,ri care 
uti.lizeaza ai omit pate 7 screen-uri, mai mult. 
11u mai putin diferite, care pU1e cap la cap 
depueac cbiar 48k. 
Mai mult. ID une.le oopieff (Compad Copy, 

TFCopy, C.Opy 86M) pot iota blOaJri ai o 
lun&lme totala de pate 6Sk. 

Toate aceste • reoorduri" pot fi oblinute ~ 
xuem de simplu utiliziod uo comprimat« de 
bloairl care are rokll de a codifica pe 3 b)ţea 
un mmar mai mare de 3 byt.ea idmtid c:m­
teaJtivi, micaodnd 111tfel OC1111idenbll lun­
pmea bloawl ioltial J>eot.ru I reveaJ l1 priDII 
form■ 1 blOaJlui • utilize■z■ oo demelor. 
Ace■t.e mbrouUoe a pot realiza 11 Io BASIC, 

1111■ timpii oeoe■■ r mei oomprimarl e■t.e 

foarte m■re . Altfel ■tau luaudle daca folollm 
ptuBflme Io ood IDIIUll,timp>I 1autiocllJ-11e I■ 

mal pulia de o aecuad■. O v■ri■nt■ 1lmpl■ de 
compre80l' al deClOdor ocx,Jupte e■t.e prezea­
tat■ mai jo■. 

CompltllOC~l ■re Dllime■ de 103 byt.ea. Iar 
deaxlonJI ■re klnaime■ de 40 bytN. Odata 
111mblate oele. doua IIUbrolJtiDe. ilot 
reloc:abile. 
Apel■re■ • f■ce. ai 1JD prosmm de fomia : 
ID DB , IIJll8imea bi~ deja com­
prim■tfde■tlnat comprimaril 
ID IX , ■citea blOaJkli deja comprim■t/dea­
tio■t oomprimarll 
ID HL , ■dtta bloawi decomprlmat/com­
primat 
JP ■dre1a prosnmului DBCODIPY/ 
aDIFY 

Una sau ambele IIUbroulioe 11e pot lnsei:a ill 
prima linie a prosnmulul BASIC care v■ fi: 
RBM unn■t de 143 de spatiLln aoe■t caz 
111mblarea ■e face de la ■drea 23760. 
11 CODIFY :LD A,(IX) 
21 LD(BQ,A 
3t CP(IX+l) 
4t ff.NZ,NOC 
51 CP(IX+2) 
ft ff.NZ,NOC 
71 CP(IX+3) 
N ff.NZ,NOC 
M ff.NMP 
ltt NOC :CP1l2 
111 B.NZ,CONT 
l2t JNCBL 
lJt U) (IIL>,A 
141 INCBL 
151 U> (IIL>,1 
1'1 CONT :INCIX 
171 Dli:CDE 
111 ex :U>AP 
IM OI.E 
211 llEl'Z 
211 CY :INC KL 
22t &CODIFY 
2H NMP :U> l,A 
24f U)A)) 
251 CPO 
2ft aNz,N 
271 U) A,252 
211 ADD~ 
2M JRNc.,NOC 

I 

3tt N :U>(BQ,112 
311 INCBL 
321 LD(BQ,B 
331 INCBL 
341 LD (BQ,.1 
351 INCIX 
3'1 INCIX 
371 INCIX 
311 Dli:CDE 
3M Dli:CDE 
4tt Dli:CDE 
411 N1JM :INCIX 
421 INC (IIL) 
431 DECDE 
441 LD~ 
451 01.D 
4ft RETZ 
471 LD A,B 
411 CP(DQ 
4M ntNZ,CX 
5tt LD A,(111.> 
Sit ADDA,1 
521 Jll Nc,NUM 
531 JllCY 

541 DlilCODIFY:LD A,(IX) 
551 LD(BQ,A 
5ft CP1ll 
571 nt z,DECO 
511 CONT2 :INCRL 
5M CY2 :INCIX 
fft DECDE 
611 LDA,E 
621 01.D 
631 1.ETZ 
641 nt DECODIFY 
651 DECO DfC IX 
Ul LDc..(IX) 
671 INCIX 
Al LDB,(IX) 
6M DECDE 
7tt Dli:CDE 
711 LDA,1 
721 CPB 
731 n. Z.CON'l2 
741 XN :LD (BL),C 
751 INCBL 
7ft DJNZXN 
771 ff.CYl 
PundJCJD■ re■ corecta este ganmtat■. 

ROMAN DANIEL-TERRORSOFT 
1, PUTIN ♦ PE f 9♦ 9 

Nu, au e o IUWII abimuita. Multi diat.re dv■• 

■ti vamt cum 1JDele ptuBflme ■fileu■ ia tim­
pii locarc:adl 1JD ocaor. Alt■ f■- li IUlilll 
aceull. 
Pot fi modlflc:ate dtev■ loc:atll d■ca e nece■u: 
-15a) RBV DBPW fflF - elte .._ ele ln­
toa-,e din IUbmtim. 
-ADRCBR - AI:IU!SA (ia ROM) ele le •re 
locep oodarlle- du.0 .... 9. 

Pllteti laaoduce ■l 11t de dii. ID RAM. 
ATBN'l1B I ID■ltim• du. trebuie • fle ele 
muma 6 pl&eli (caa compun dfm) 
-PalRZ,PCJDlU - repculm loo■tllle ID 
ZOII■ video unde elte ICal OCllltclml (eifn 
zedlor -peotiv unbtilor m. ele k).Nama!. 
tnlluie • fie loc:atil Clllllecuive.. 
-loc■tla BCmDBR - e fol011t■ pema a Gbdae 
pe m■lllm toate oele 8 culori. Nu ■a lmpor­
t■ma · modiftcalile el. 
ATBNTIB I T■lltl BRBAK e■t.e deadiv■ta. 

Peot.ru a o activ■ inlocultl llollle 410 NOP li 
1390 NOP cu RBT NC. 

11 ORG65ttt 
21 llOVT INC D 
3t EX,..,AP 
4t DECD 
51 Dl 
71 LD IIL,(I.EV) 
li PUSBBL 
M 1N AJ,.lftl 
ltt I.li 
111 ANDl21 
121 Oll2 
lJt U)c,A 
14t CPA 
151 El.I.Olt llEl' NZ 
1ft BEGIN CALL CODEZ 
171 a Nc,ERl.01. 
111 U) ■Li# 415 
1M WAIT DINZ WAIT 
211 DECNL 
211 U)~ 
221 Olt ■ 
2H B.NZ.WAIT 
2AI CALL CODE1 
251 B. Nc,EUOll 
2ft LEADD. u, B,I ,c 
271 CALLCODEJ. 
211 B.Nc,EUOll 
2M m.va 
3tt CPB 
31t a NC,BIDIN 
321 INC■ 
331 B. Nz,LEADliJt 
341 SYNCI U) ■,, C, 
35t CALL CODE2 
Ul a Nc,EUOll 
371 U)A,8 
311 CPSD4 
3M B.NC._9YNCI 
4tt CALLCODE2 
411 NOP 
421 1.DA,C 
431 XOR3 
441 I.De.A 
45t U>B,O 
4ft I.DB,#Bt 
471 aLOADC 
411 O'IBERC EX,..~ 
4M aNZ,VDD?tl 
5tt U) (IX+ -..L 
511 Jll NEWCOD 
521 VERHM I.L C 
5.11 XORL 
541 llEl'NZ 
551 U)A,C 
5'I I.li 
5'11 U>c,A 
511 JNCDE 
BI B.IBSTC 
- NEWO>D INCIX 
Qt DISTCDECDE 
GI EXAl',W 
Gt PIJSBDE 
'4t PIJSB ■L 
f5I SllLD 
fft SllLD 
.;, U)AI) 

- U>B,I• „ U)li',lff 

'7tt ZE<Jlt ADDA,B 
'71t JNCE 
'72t ac,DOCIK 
'731 SIJBB 
'741 PIJSB ,.. 
'751 llLCE 
7ft llLCE 
7'71 llLCE 



7N INCE 
7M LDD,O 
IN LD ■L,(ADD CBlt) 
llt ADD Bl,DE 
121 LD DE,(PCID.~ 
Ut LDI,' 
l4t PUN'IZ LD A.,(BQ 
ISt LD(Dli),A 
IA INCD 
17t INCBL 
IN DJNZ PaJNTZ 
IM POPDE 
Nt LDE,D 
tlt ltl.CE 
t2t ltl.CE 
tH ltl.CE 
"4t INCE 
tH LDD,O 
tA LD BL,(ADD CBlt) 
t7t ADD Bl,DE 
nt LDDE,(PCllllll) 
tM LDB,' 
ltN PIUN'Dl LD A,(■L> 
ltlt LI) (Pli},A 
ID INCD 
lGt INC■L 
lNt DJNZ HIN'IN 
ltH POP ■L 
lNI POPDE 
lf7t LDa.,BF 
1•LOADC LDL,1 
ltM lll'nC CAU, <Dl>El 
UN &ETNC 
Uit LDA,#a 
1121 C'PI 
113t RLL 
U4e LDa.,Bt 
llH IPNc,811'8C 
11ft LDA1f. 
1171 XORL 
Uit LDB,A 
UM LDAP 
12N ORE 
1241 IPNzpn(D.C 
1251 LD A1f. 
12'1 C'Pl 
12'7t llET 
1211 CODEl CAU, CODEZ 
12'1 RETNC 
13N CODE2 LD A,# 1' 
131tPAS DBCA 
1321 lll Nz.PAS 
1331 ANDA 
134t 111:NC INC I 
13H RETZ 
13" LD A,# 71' 
137t 1N A,(I ni) 
13N Rli 
13tt NOP 
HN xoac 
1411 ANDl21 
1421 lll 7.,111:NC 
14H LDA.C 
1441 C'PL 
1451 LDc,A 
14'1 PIIIB /tF 
14'7t PIIIB BL 
14N LD IIL,BODD. 
14M INC(BQ 
1Ht LDA,(BQ 
1n1 ANDl7 
1521 ORII 
153t 01JT(lni),A 
1541 POPBL 
15H POP/tF 
15ft Sa' 
1111 an 
15N a.EV DDWI SSI' 

lSM ADRCBR DDW#f 3Dlt 
IM PCllllZ DDW I SlD 
1611 PCID.U DEIW I 51El 
1621 BOltDER DDW t 

2,Rytiga de tiparire pe ecrag. 
Bite o rutina de PRINT ia cod ma■ioa care 

va folo■i mult 'a.cker'-ilor peatru uil■rea pe 
ecnn a arm ml tor te.xte far■ folosirea lostlUO­
tiuoll BASIC,PRINT. Este, vetl vedea, foarte 
UIOC si comod de folosit 
Se. pot modifica loaitiile: 
-LOCTIP - IOQJI ~ ecml UDde IR va tipali 
tutui, iD lipsa precizalii lui de c■ue utilizator 
are valo■ rea #4000. 
-ADRCHR - 1daua de UDde 111111 munel'OUte 
codurile c■r■ derelor (in ROM) eate 156161. 
lt OllGMtt 
21 LD DE.,(LOC'DP) 
3t ROOT 1.D A,(HQ 
41 CPI 16 

H Jll Nz,lîN'llilt 
61 JNCHL 
7t LDA,(HL) 
lt CPI 
M Jll Nc,JNCli2 
lN LDD,41 
Ut .ntGO 
12t INCEZ CJI 1, 
13t lll Nc,JNCD 
14e LDD,41 
1H IUBI 
IA lllGO 
171 INCD LD D,I St 
llt SUB#f lt 
IM GO SO' 
2N ca' 
21t RLA 
22t RLA 
2M RLA 
241 RLA 
2St RLA 
2't INCBL 
271 ADD MBQ 
2lt LDl:,A 
2tt INCRL 
3N li:N'ID. CP I D 
31t IPNz,PUNT 
321 LDA.E 
331 C'PID 
34e .nt C,ft Yl 
3H LDlî.,O 
3" LDAP 
37t ADD~ 
3lt CPISt 
3tt lll C,GOOD 
4N LDA,ISt 
411 LDE/#BO 
Ol GOOD LD D,A 
43t INCIIL 
441 lllPltlNT 
451 ft~ LDA.E 
4't LDE/#21 
4'7t AGAIN CJI I 2t 
411 ,.. c,oK 
4M EX /tF,MI' 
HI LDA.E 
511 ADD A,# 21 
S2t LDlî.,A 
S3t EX/tF,MI' 
541 SUBl21 
5H IRAGAIN 
5fl Olt INC BL 
57t PUNT PIJSB Dii: 
Sit PIIIBIC 
5M LD IC,(ADRCBlt) 

-· LDA.,(BQ 

'11 S1J8121 
GI llLA 
Gt llLA 
'4t B Nc,DIGl 
'5t INCB 
Ul DIGl SO' 
.,. ccs 
,.. llLA 
6N BNc,DIG2 
711 INCB 
711 DIG2 ADD A,C 
72t LOCA 
73t LD~ 
74t 'DP EX/tF,/fF 
751 LDA.(BQ 
761 LD (Dli),A 
771 INCBC 
7H INCD 
7tt EX Ali',MI' 
... DELA 
111 BNZ,'DP 
12t POPBC 
Ut POPDE 
Mt JNCBL 
151 LD A.E 
"' C'P:W 
l7t BNz,JNCDD 
III LDAP 
ltt ADD~ 
ttt LDH.I 
fit C'Pl51 
f'll B C, INSCl "I LDA.IH 
Mt LDl'.,ID 
t51 INSCR LD D,A 
Mt BDEUtal 
t71 INCDD.INCDE 
tll DELltCI. DO. BC 
tM LD A.a 
1 ... ORC 
ltlt IP Nz,ROUT 
lffl REI' 
1131 LOCDP DEIWI 41N 
lNf ADRCBR DDW 15'1' 

Rutioa de tlparire pe ecran reamo■ lte c■r■ c-­
teml de cxmtrol lJ (ID) care inleamm 
trecerea la o nou■ Unie sl chr.22 (116) care 
lucauza obiDJlt ca Io BASIC : elfe unn■t de 
2 df re care aellllliflca coonlomtele unde va fi 
uil■t Wdul. 
APm..ARI 
I.Se ■pelNZ■ CI orice mdn■ de loalrc■ me : 
LD IX,adr.art 
lD DE,lqime 
lD A.madlbyte 
SCP 
CALL_ROUT 
Iadlcatorul Cany (C) w fi Pll pe O claca •·• 

semnalat eamre I■ locarau:e, alfel va ft pJI 
pe 1. 
2.1.D 111..■dr.teJd. 
ID BC, mnaime telt 
CALL_ 

Tulul eate foanat din cocuile ASCD ■le cbr. 
ce-l compun. Cod prc11nmul iadlaelle codul 
13 (#&) tace li o linie noua.Caademl 22 
(AT) tnbule urmatutmat de 2 mame. primul 
cupdas ldtt- O sl 23 -eate llol■- al doilea latre 
Olill-ml-. 

Prat: 70 lei 
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