


PALM COMPUTER SERVICE s11 

Tel. (01) 617. 23. 52 

Specializată în servicii informatice de calitate, firma 
"PALM COMPUTER SERVICE" SRL, vă oferă la cele mai scăzute 

preţuri: 
- protecţie împotriva viruşilor; 

instalare, întreţinere şi depanare de microcalculatoare 
(8/16/32 de biţi) şi reţele; 

cursuri de iniţiere şi perfecţionare în utilizarea micro- şi 
miniqalculatoarelor, pe echipamentele firmei sau ale 
beneficiarilor: 

introducere în utilizarea calculatoarelor în 
sistemele de operare MS-DOS, UNIX, RSX-llM, 
precum şi în Microsoft Windows; 

iniţiere şi perfecţionare în 
calculatoarelor, în limbajele: 
FORTRAN-77, BASIC şi utilizarea 
Microsoft Windows; 

programarea 
C, PASCAL, 
acestora în 

- utilizarea pachetelor de program~ Wordstar 
(3. 3-6. O}, Wordperfect (5 .1), WORD for WINDOWS 
(2.0), Ventura Publisher, Norton Commander, PC 
Tools, Norton Desktop for Windows, dBase IV; 

- dactilografie şi tehnoredactare asistată de calculator; 
- proiectare şi realizare practică după specificaţiile benefi-
ciarului de: 

- programe; 
- baze de date; 
- circuite electronice. 

Re puteţi contacta zilnic la telefon: 

(01)617.23.52 - Bucureşti 
(09)716.02.26 - Ploieşti 
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4 ________________________ hobBIT 

Srimati buton3ri cititori. 

Stiin ca majoritatea au un Spectrum 
sau ceva compatibil; mai stim ca, 
desi poli juca zile intregi pe un ZBO, 
se poate.juca mai bine si mai mult 
pe un 286 sau 386; stim ca fiecare 
trebuie sa-si vinda cele aproape 30 
de HC-uri pentru a-si cumpara un 
PC; si totusi . . 1 
- pastrind proportia de <,O. 70% din 
revista dedicata posesorilor de 280, 
vom încerca sa va facem pofta de 
PC-uri. De ce ? - vor întreba unii. 
Pentru ca Z80, desi bun si prietenos, 
a imbatrinit, s-a epuizat, s-a con­
sumat! 
In Anglia sint cluburi de nQJtalgici 
care mai perpetueaza Spectrum-ul, 
citiva in Franta si citiva in Ger-1 

mania, in rest ... gol. 

WHOISHOT 
ANO 

WHOIS·NOT 
UN rop DE JOCURI PENTRU TOATE FORMATELE: 

Scnsiblc Soccer - Rencgade 
Civilisation - Microprose 
Falcon - Action 
Championship Manager - Doman 
Formula 1 - Microprose 
Fire and Ice ~ Renegade 

Oh No More Lemmings - Psygnosy:s 

PC 
Oh No More lemmlng_s - Psygnosis 
Indiana Jones - U S 'Gold 
817 - Microprose 
Blrds of Prey - Electronic Arts 
llnks 386 -·pro US Glod 
Monk~ lsland - Mlcroprose 
Star Trek - Electronic Arts 
Grand Prix - Accolade 
Falcon 3,0 - Microprose 

TQJ111I UK pe luna oolembne penim PC 
1. Aces of the Pacific 
2 Indiana Jones 4 
3. Monkev Island 2 
4. Wing Commander 2 
S. Ultima utţderworld 
6. Battle Island 
7. Airbus A320 

8. Civilisation 
9. Global Effect 
1 O. Eye of the Beholder 2 

11. Ultima 7 
12 Crisis in the Kremlin 

13. Bundesliga Pro 
14. Larry 5 
15. Rampart 

Deci sa nu va surprind;:i ca vom 
prezenta unele games-uri de PC. 
Merita sa le cuooastem, chiar daca 
momentan nu avem unul. 
oricum, 'bobBIT'-ul va ramine tot 
al celor cu HC-uri. 
Pe cuvintu' nostru ! ... 



hobBIT s ------------------------- ----

••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

ni 
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APARE 

ţLMANAHV~ 
bobJJJT 

Toti abonatii din tara vor primi prin posta 'Almanahul hobBIT'. 

Cu cine mai corespondam: 

1P~rtHC5itlam_C_o_m_p_ut,_e_r -C-lub 
IJav el 
·1752~ent p Way, 
. ~rt_,~a~wlam, 
_ anada 
Commodore, Amiga. \1S-DOS 

~,.-... ,.,.._,.._._,.,.,.,.,.,.._,.,.,.,.._,.,.,.,.,.._,.._,.,.,.,.,.,.,.,.._,.,.,.,. .... ,. .• ,.,... 
fYL" - ? :; 
Ln- mmcautaHJ. , -=! 

Sound Blaster 20 ----- 170 DM 
Sound Blaster Pro 3.1 ----- 350 DM 
Video Blaster ------ 600 DM 

., 
~ ., 
~ ;: 
>. 
~ 
•' •' ~ :; 
•' si in carin• •a apare: :: 

--. F lS Strike Eagle III :: I , uro~ · ~ 

Osborne/Kaypro User Club of Matrix Cubed ~ 
Ttiororoo119rnto_ F~r,Jne Plan 9-From outerspace ~ F, D/Generation · :; 

!.•,. c~®g.11~ .. eston, I StonnMaster ~ 
-- I • IEWS ---------- ~ MS-Dos. CP/M ------ --- ! Firma At"toil„e produce un game dupa car- t: 
·-----...- :: ie:1 lui Stephen King: The D::trk Side :: i,.,---a'Jn,.haoiÂley FOG---------------.. ~\'irain arunc.l pe pi:i!,, o noua productie:§ 

C ~KYRA'l )!,.\ :: 

· · · • '()X I l,■cas Filn1 n;; pi-.. 'pur,. The Dig ~ 
iCner1es1uii, Wv Cunoscuta Siura :irc o noua recolta de~ 
-.U->A _ -------·--- ___ · toaamna: 'The Colnnd's Beque-.1 ,:t. Quest ~ 
(';:; M. Ms-bos -- -- -- -- --- For c i lorv 3, Iceman 2. Eco Oll• -, ' si Castle:: 

Of Dr. Brain 2. ~ 
' ~ 
j_._._._._._ • .,..,. .• .r.r.r.•.r.P.r.r.• .. •-•.t.r.r.r.r.-,:-,.•1.r.•.r.·-·-•-•Jt--•-·---•J-.•.•-•1.-.-.-li 
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CURS DE 
PROGRAMARE 
Z80 

F n m s"text'' - cauta intre liniile n sl m inclualv textul 
Carol Szabo "te,tt" (implicit n• 0;1n• 65534; s• 16); 

face pauza dupa s linii gasite. 
I n m - insemrc automata de llnli cu prima linie n si 

Prin acest curs ne propunem co dumneavoostra, pas m. Se iese din acest mod cu EDIT. (unplicit 
bendlciind de un calculat'7r compadbil SPEC'TRUM, n• 10, m• 10). 
sa ·pllteti :,a utilizad limbajul de asamblare sl poate A - uamblc87a text. (A<lca traosfonna textul 
chiar si codul muioa. pro8famului in coduri de lnstructiuni). 

N-o sa t1u plicticos.Voi incepr. direct: 1 X - Lanseaza in cxr.cutie progmmnl a:,amblot. 

LDIRI înseamna copia7.11 blo'-1.d Jc memorie in­
cepnd cu adresa indicata de rcgistrui dublu HL , de 
lunsimc Indicata de rcsiatnd dublu DC , la adraa in­
clcaca de DE. 
Simplu nu 'li ... 
FJ! Am glumit. Sint multe de invablt inainte de asta , 
chiar dace slntem destcpti sl nembdatori. 

lntli trebuie sa invatam sa comunicam calculatorului 
programul. 

Acest lucru se poate realiza numai c:u ajutorul unui 
. editor de texte. 

Cele mai cunoaaitc editoare de pe SPECTRUM, 
specializate pentru editarea programdor in limbaj de 
asamblare aint ZBUS s1 GENS3M21. 

Voi da in continuare citcw informatil despre cele 
doua editoare. 

ZEUS - editor mod ecran 

Se inc:arca normal c:u: LOAD"". 
Introducerea iostrucdunilor se poate face ca in 

BASIC linie cu linie , sau cu comandll : I n m. 
COMENZI: 

N 11 - text nou de la adresa a. (implicit 32768) 
O a-tcxtvcc::hi dclaadresaa. (implicit 32768 ). 
R n m s--renumerocare lnceplnd cu Unia s care va 
deveni n si pa1Ul m (lmpliclt:m• JO;o• l0;s• O). 
Q - n:veoire in &\SIC. 
T- tipareste &dresa si lungimea textului curent 
( U tll la •lwrca textelor pc caseta ). 
K n m - stergc liniile de la 'n' la 'm' indusiv (hn­
pllclt n•O, m•0). 
L n m 1 -UST de la linia 'n' l:t '01' cu 's' linii pioR la 
pauza (implicit n• O; m• 65354; s• 16) 

CS+9 - sterge ccranul; 

GENS3M21 

Se ilk'arca c:u urimttoaTea 1ecventa : 
CLEAR XXXXX-1 
J.OAD ""CODE XXXXX (XXXXX - adresa de la 
care se incarca GENSUL). 

Se lanseaza cu una din nrmatoarclc comenzi : 
RANOOMIZB USR XXXXX ( prima oara dopa in­
caTcare) - programul astfel lansat va face inltializaren 
rece si rdocarea • 
RANOOMIZE USR (XXXXXX+56) - programul 
astfel lansat \III porni stergind inso textul editat. ·, 
RANOOMJZE USR (XXXXX+6I) - programul va 
inccpe fara a modifica panmctrli prccxlatenti 
revenirii in BASIC, deci nici a textului editat. 

COMENZI: 
A „ Aaambleaza te.~. Dupa inlroduettee accatd co­
menzi vcti fi întrebat '':Table size:". Numarul pc care 
il introduceri reprezinta lungimea maxima ( ln octcti 
) a tabelei pc· care asamblorul o va genera si folosi 
apoi in cursul asamblarii. Ila cm>uic m fie cel pudn 
e.galn cu 13*(numarul de edchete din pro­
gram+ numarul de macroinstn1ctiuni utilizate)+ 14. 
Daca raspundeti cu ENTER , fnra a da nici o valoare , 
asamblorul va Iun o tabela convenabila ( ln 
majoribltca cazurilor ). 

Dupa ce treceti de aceat pas vcti fi intrebat : "Op­
tions:" la care pentru inceput raspundeti cu 4 si apoi 
ENTER. 

( Chiar dace nu ati lntelea aceasta comanda nu w 
ape,iad, o voi mai explica odalll dupa ce ved avea mai 
multe notiuni.) 
B - Revadrc in BASIC. 
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D n,m - St<.rge liniile de la n la m inclusi\l. 
E n - Edit n . Copiaza linia n pc t.--cran si apoi 
tipareste numarul eidedesuptsi intra in modul EDn, 
pozitionind cursorul pe primul cara(·ter din linie. 

ln acest mod sint .Jctivate unnatoarele taste: 
Q- lasalinia ca înainte de editare si revine în modul 

de asteptare comenzi. 
R - reediteaza linia initiala . 
K - sterge cardcterul de sub cursor. 
Z- sterge linia din pozitia curenta pina la sticsiL 
F - vezi comanda F . 

SPACE - inainteaza un car.icter rara a modifica 
nimic in plus. 

DELETE - intnarce cu un caracter cuniorul, fara a 
modifica nimic in plus. 

CS+8 - trece cu cursorul pe caracterul din ur-
matoarea poi.itie TAB, tot fara alte moditicari. 

S - vezi comanda F . 
I - insereaza caractere înaintea caracterului curenL 
X • se duce cursorul la sfirsitul liniei llÎ se intra in 

submodul •r . 
C - schimba caracterele de sub .:ursor cu cele in­

troduse de la tastatura. 
ENTER-revenire in modul asteptare comenzi, dupa 

ce linia modificata V'd ti fpst înscrisa in locul celei 
vechi. 

(Submodurile C si I se parasesc cu ENTER). 
F n,m,f,s. - cauta intre liniile n si m sirul f, ii in­
loaiieste cu s. ( cautarea se continua cu F si sub­
stitutia se aproba cu S (vezi comanda E)). 
G„s- incarca de pe casera textul cu numele s ( la sfir­
situl textului curent ). 
H - verifica tell pe microdrive. 
In,m - inserare automata de linii incepind cu linia n 
si pasul m . Jesirea Jin acest mod de lucru se fac.e cu 
EDIT. 
K n - Scteaza numarul de linii pe care le va lista 
deodata comanda L. 
L n,m - LIST de la 11 la m. 
·N n,m - renumeroteaza textul cu prima linie n si pasul 
m. 
P n.m,s - salveaza liniile de la n la m inclusiv cu 
numele s. 
R - analog comenzii X din ZEUS. 
S.,& - seteaza a ca separator (in loc de•,•). 
T n,m,s - aceasta comanda va fi explicata mai tin.iu. 
V - tipareste val1)lile inplicite ale parametrilor 
(parametrii ultimei comenzi carei& i s-au specificat 
parametrii). 
W n.m - tipareste la inprimant& liniile de la n la m. 
X - tipareste adr~ de inceput si dt> stinir a textului. 

Vom începe acum ~.irsul propriu-zic; cu explicarea 
coru.tructiei citorva programe simple. pentru a va face 
c)f mai placuta invatarca. 

De e,r,emplu, sa realizam un pr.:,gram care sterge 
ecranul ( fara a modifica atributele): 
EcranuL pentru calculator, este o zona de memorie 
(memoria ecran) unde tiecarui ·bit ii oorespunde un 
punct ~ ecran : daca un bit ia v~loarea 1 punctul 

corespunzator de pe ecran a1·e culoarea lNK , altfel 
are culoarea P APER. Deci pentru a sterge ecranul va 
trebui sa punem in O toti bitii. Acest lucru este 
echivalent cu a înscrie O in toata memoria ecran. 

Vom folosi un algoritm de felul urmator: 
FOR i=inceputul memoriei ecran TO sfirsitul ei 
POKEi,O 
NEXTi 

Am folosit aici variabila •i• pentru a memora locatia 
in care se va înscrie O. 

Rolul unor astfel de variabile ii joaca în limbajul de 
asamblare deobicei registrii. Acestia sint "variabilele• 
cu care microprocesorul opereaza. Ele :lint de doua 
tipuri: 
1. Simple, care pot lua valori de la O la 255 (0-#FF). 
-# semnifica faptul ca ceea ce urmeaz& este un numar 
scris in baza 16. 
2. Duble, adica doua simple lipite care pot lua \i;Jlori 
de la O la ti.5535 (0-#FFFF). 
(~istemul de numeratie hexazecimal (in baza 16) nu 
trebuie sa va sperie • El va fi aplicat pe larg cind -vom 
avea DeYl)ie de el.) 
Sa revenim la registrii. Spre deosebire de variabilele 

BASIC ele au nume rmte : A, B, C, D. E, H, L, 
pentru cei simplii si Bc, DE. HL, pentru cei dublii. 
Numele acestora din urma augereaza modul cum s.int 
formali: prin alipirea B cu C„ D cu E si respectiv H cu 
L. 

Acum sa încercam sa transpunem programul in lim­
baj de asamblare. Pentru aceasta eJ trebuie descom­
pus in operatii elementare: 

1. i ia valoarea BEGECR ( începutul memoriei 
ecran); 

2. in locatia adresata de i se pune O; 
3. se adauga I a i unu ( se i ncrementeaza valoarea 

lui i ); 
4. se compara i cu adi:aa de atinit a memoriei 

,ecran + unu; 
5. daca i este diferit de ENDE ( lfirsiwl memoriei 

ecran) + 1, atunci sari la pasul 2. 
6. ne oprim ( l'e\o"cnim în programul apelat sau in 

BASIC). 
Simplu , nu ?! ... 
1. i ia valoarea BEGECR se spune : 

LD HL,BEGECR , unde cu HL l-am înlocuit pe 
i deoarece microprocesorul opereaza cu registrii cu 
nume fixe nu cu variabile. 
.!. in locatia de memorie a carei adresa (numar) se 
afta in registrul dublu HL 1e pune O: 

LD(HL),0 
3. se incrementeaza fll..: 

INCHL 
4.se compara HL "1ENDE+l 
Aceasta oper-dtie este prea complicata Pffltnl 
microprocesor. El nu poate compara direct decit prin 
intermediul registrului A (denumit acumulator). Deci 
ar trebui sa copiem HL in registrul A. dar A este un 
registru simplu deci nu poate fi incarcal cu unul 
dubl1,1. In concluzie, comparatia trebuie facuta pe 
etape: 
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L copiaza in A, pe H 
2. compara A cu ce ar fi in H cind HL cantine ENDE 
+ l(ENDEH). 
3. daca A este diferit de ENDEH du-te la LD (HL),0 
4. copiaza in A, pe L 
S. compara cu ce ar fi in L daca HL ar contine ENDE 
+ 1 ( ENDEL) 
6. dac.a A eate diferit de ENDEL du-te la LD (HL ),O 

Aceasta se traduce astfel: 
1.LDA,H 
2.CPENDEH 
3. JP NZ. (aici ar trebui aa-i spunem 
microprocaorului unde sa aara. Aceasta se face cu o 
eticheta, adica scriem JP NZ.LOOP, iar in linia cu 
lD (HL),0 punem LOOP LD (HL),0).Deci scriem: 

JPNZ.LOOP 
4.LDA,L 
S.CPENDEL 
6.JPNZ.LOOP 
7. RET (Retum to BASIC, sau la programul apelat) 

Acum putem sa introducem programul in cal­
culator: 
1. Incarcati editorul; 
2. Pomiti-l; 
3. Dati comanda I. ,Va apare 00010 . 
4. Tastati IPl"LD HL,BEGECR mtl:1:, 
S. Va apare 00020 . Tastati LCX)p ID (HL),0 enter . 
(Para a mai tasl3 ~ ioainte de LOOP.) 
6. Va apare 00030. Tastati ~ INC HL mtcc. 
7. Analog introduceri toate liniile astfel incit 
programul sa arate astfel : 

00010 LD HL.BEGECR 
000'20 LOOP LD (HL),0 
00030 INCHL 
00040 LDA,H 
OOOS0 CP ENDEH 
00060 JP NZ.LOOP 
00070 LDA,L 
00080 CP ENDEL 
00090 JP NZ.LOOP 
00100 RET 
00110 BEGECR EQU 16384 
00120 ENDEH BOU 88 
00130 ENDEL EQU O 

Observată ca am adaugat limile 110-130 pentru a 
defini (declara) etichetele BEGECR. ENDEH, 
ENDEL. 

Ati inteles ca eticheta este un nume prin care 
denumim o valoare fm , care o vom declara in pro­
gram .Si ca BOU. ioaeamna : fie eticheta din stinga 
egala cu valoarea din dreapta. 
Eticheta LOOP reprezinta, asa cum ate pozitionata 

in linia 20 adresa la care se va asambla instructiunea 
LD(HL),O. 

Programul nostru ate aproape gata, va mai trebui 
doar sa-i apunem ASAMBLORULUI (care transfor-

ma tallll DOltru in cod executabil) numai adresa 
unde sa aseze codul si punctul de pornire al acestuia. 

Aceasta ae face utfel: 
00005 ORG 40000 
00007 BNT. pentru ZEUS, sau 
00007 ENT S pentru OENS 

Acum programul este gata de asamblare si numai 
apoi de rulare. Vom da deci comanda A si dupa ce 
sintem gata cu asamblarea.daca aceasta s-a facut cu 
succes. putem pomi programul cu X si respectiv cu 
R. 

Obeervatie: Pentru ca textul scris in ZEUS • arate 
mai bine, in loc de space utilizati CS + 2 (CAPS 
LOCK). GENS-ul aliniaza singur textu~ dar daca 
vreti puteti utiliza CS + 8. 

In ZEUS pentru a corecta gn,aelile de introducere 
put.eti utiliza: CS + 3, CS + 4, CS + S, CS + 6, CS + 
6. CS + 7, CS + ~ CS + o. 

LKCT/A 2 
InMai sus am .vazut inceputul. Daca v-ati ilJSJIÎt 

(FOARTB BINE!) ceea ce v-am spus, atunci putem 
trece mai departe. 

Sa facem totUli o scurta llistematizare a ceea ce 
stim: 

Dispunem de 7 registrii simpli : A, a C. D, E, H, L 
(care sint variabile din punct de vedere logic si 
memorii interne ale microprocesorului din punct de 
vedere fizic), care pot luavalori de la O la 2SS si 
pentru care reamintim urmat.oarele : 
1. Acestor regiltrii le putem da o valoare fixa : 

LD R.N , unde R poate fi oricare din registrii de 
mai sus , iar N este o elpl"Clie numeri,ca ce poate lua 
orice intreaga valoare intre O si 2SS. 
2.Sepoate CQPia cootinutul unui registru in altul: 

ID R1.R2, unde Rl si R2 llint oricare din regi1trii 
anteriori.Registrul suna estd R2, iar Rt este registrul 
destinatie. 
3.Se poate copia in orice registru continutul locatiei 
dememorie adresata de registrul dublu HL; 

LD R.(HL) , unde R poote fi chiar si registrul H 
sau L . In acestcaz adresa le. .itiei este,bineinteles,cea 
data de continutul registrului HL , ioainte de executia 
instructiunii. 
4. Sepoate copia valoarea oriC81Ui regiatru simplu in 
locatiade memorie adresat.a de registrul dublu HL: 

LD(HL).R. 
S. Se poate adauga unu (incrementa) la orice registru: 

INCR. 
6. Se poate compara registrul A cu o valoare fm , sau 
cu un alt registru ( chiar ai cu el insusi): 

CP N respectiv CP R . Aceasta compantie ccnsta 
de fapt in scaderea din acumulator (A) a valorii de 
comparat, iar in Cunctie de rezultat se stabileste 
valoarea unor indicatori de conditii. 

Altfel indicatorul cany (C) este pus in unu (con­
ditia C) claca raultatul tcaderii este negativ , adica A 
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valoare , altfel carry ia valoarea O ( conditia NC) , 
adica A=valoare. 

Indicatorul zero (Z) e:ste pus io unu (letal), (con­
ditia Z), daca A=valoare (rezultatul scaderii O), altfel 
indicatorul ZERO este înscris cu O (reset3t), conditia 
NZ. 
Indicatorul sign (S) indica semnul rezultatului: 

S= 1 (minus, oonditia M), daca reAlltatuJ scaderii 
are bitul 7 de valoare 1, 

S=0 (plus, conditia P), daca rezultawl scaderii are 
bitul 7 de valoare O. (Vezi conventia de semn ce va fi 
descrisa mai tirziu ). 

Indicatorul party/overflow (P.'V) indica in acest caz 
depasirea în cazul numerelor c.:u semn ( ce vor fi 
tratate odata cu consideratiile despre sistemele de 
numeratie) (PN=l este oonditia PE si PlV=0 este 
conditia PO). 

IndicatOtUI substrad. last (N) indica faptul ca s-a 
~fectuat o scadere N = 1. 

Indicatorul Half cany (H) indica valoarea trans­
ferului de pe bitul 3 pe bitul 4. 

Ultimii doi sint inacesibili utilizatorului direct 
(vezi POP AF in capitolul lucrul cu stiva). 

Acesti indicatori sinr utitizati de progrdmator in 
primul tind prin in:1trudunile de salt conditionat : 

JP condirie. adresa 

Nu este obligatoriu ca indicatorii sa fie folositi i­
mediat dupa oomparatfo , ei raminind stabili pina la o 
noua im,tructiune care sa-i ~1fecreze. 

Instructiunile care afectca:za carrysint: 
ADC A, ... ; ADC H4 ... ; ADD A ... ; ADD HL ... ; 
ADD IX, ... ; ADO IY, ... ; AND ... ; CCF;CP ... ; DAA; 
EX AF,AF'; NEG; OR. .. ; POP AF; RL .. ; RLC. .. ; 
RR. .. ;RRC. .. ;SBC. .. ; SCF; SIA .. ; SRA. .. ; SRL .. ; 
SUB ... ; XOR. ... 

Instructiunile care afecteaza zero llint : 
ADC. .. ; ADD A, ... ; AND ... ; BIT ... : CP ... ; CPD; 
CPDR; CPI: CPIR; DM; DECR; EX AF.AF'; 
INR,(C); INC R; INO; INDR; lNl; INIR; NEG; 
OR. .. ; OTDR; OTIR; OUID; OUTI; POP AF; RL .. ; 
RLC ... ; RLD; RR. .. ; RR ... ; RRC ... ; RRD; SBC ... ; 
SLA ... ; SRA ... ; SRL .. ; SUB ... ; XOR. ... 

Instructiunile care afecteaza sign aint: 
ADC. •. : ADO .A, ... ; ANO ... ; BIT ... ; CP ... ; CPD; 
CPDR; CPI; CPIR; lJAA; DEC R; EX AF,AF'; IN 
R,(C); JNC R; IND; INDR; JNI; INIR; LD A.I; LD 
A,R: NEG; OR. .. ; OIDR; OTIR: OlTID; OUTI; 
POP AF; RL. .. ; RLC. .. ; RLD: RR. .. ; RRC .. ; RRD; 
ŞBC. .. ; SLI\ ... ; SRA .. ; SRL .• ; SUB ... ; XOR. ... 

Instructiunile care afect.cai.a PN aint: 
ADC. .. ; ADD _A,R; ANO ... ; BIT ... ; CP ... ; CPD; 
C:PDR; CPI; CPIR; DAA; DEC R; EX AF.AF'; IN 
R(C); INC R; IND; INDR; INI; INIR; LD A,I;LD 
A,R; LOD; LOOR; LDIR; NEG; OR. .. ; OTDR; 

O'flR; OUTI; OUTD; POP AF; RL..; RLC. .. ; 
RLD ... ; RR. .. ; RRC. .. ;RRD ... ; SBC. .. ; SLA .. ; SRA. .. ; 
SRL ... ; SUB ... ; XOR ...• 

In enumerarea de mai aua parametrul R repnzinta 
unul din registrii A, B, C, D, B, H, L 111U locatia 
adresata de registrul dublu HL, sau IX + deplasa­
ment, sau IY + deplasament, cu exceptia instructiunii 
LDA,R. 
Nu va speriati ca nu cunoasteti tot ce \'•am emJmerat 

mai sus, c:aci veti afla tot pe pal.'Wrsul cunului. 
Tot ceea ce ar mai trebui sa va mai spun acum in 

legatura cu acest subiect este ca instructiunea INC R 
face Z= 1 daca R a avut valoarea 255, 1i deci va 
deveni O si ca eite posibil a compara A cu locatia 
adresata de registrul HL: CP (HL) 
7. Se poate acadea unu dintr-un registru simplu: 
DEC R. Aceaata instructiune afecteaza iodicatol\11 Z, 
astfel: Z=l daca dupa e:iaec:utia instructiunii R•O; 
altfel Z=0. 

Acestea ar fi citeva operatii de baza-cu registrii 
simpli. Pentru a uempliftea o parte din ele vom 
rescrie programul pentru stergcrea ecranului in alta 
forma: 

LD HL,BEGECR 
IDSC.LUNGEC 

LOOP LD (HL),0 
INCHL 
DECC 
JPNZ,LOOP 
DECB 
JPNZ,LOOP 
RET 

BEGECR EQU 16384 
LUNOEC EQU 6144 

In aceasta varianta, spre deosebire de prima, ter­
minarea operatiei se decide nu în functie de adresa 
curenta in care se va imcrie O, ci de numaml de pui 
ce au mai ramas de facuL 

LUNGBC repRZinta lungimea (in octeti) a 
memoriei ecran ((ara atribute). 

Pentru a i ntelege modul cum se decrementeaza 
numaratorul de pasi cred ca este suficient II spunem 
ca registrii 8 si C ae comporta fata de registrul BC, ca 
ai cifrele unui numar ele doua cifre fata de acesta. 
Deci scadem unitate cu unitate (decremectam) cifra 
mai putin semnificatiwt (C), iar ele cite ori aceasta 
atinge valoarea O, se decrementeaza cifra mai sem­
nificativa (B). 

8. O alta inatructiune utilizata este ID (RR),A , unde 
RR este un registN dublu: Bc,DE, sau HL 
Fiectul acestei instructiuni este copierea continutului 
registrului A (acumulator) in locatia de memorie 
adresata de RR. 

Observatie : Daca RR=BC, sau DE , atund lin­
gurele insuvctiuni valide sint LD (RR),A Pentru 
RR=HL este valida orce instructiune ID (HL),R, 
precum am spus la regiltrii simpli. 
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Cu instructiunile de pina acum putem scrie un 
program (o subrutina de fapt), care sa stocheze ima­
ginea de pe ecran in memorie si altul- care sa copieze 
imaginea stocata , pe ecran. 

LD HL,BEGECR 
BEGECR EQU 16384 

LD DE,SfORE 
SfORE EQU ... ; Aia DATI ADRESA 

LACARE 
LD BC,LUNGMV ;VETI MUTA 

IMAGINEA 
LUNGMV EQU 6912 
LOOP LD A,(HL) 

LD (DE),A 
INC HL 
INC DE 
DECBC 
LD A,B 
CP O 
JP NZ.LOOP 
LD A,C 
CP O 
JP NZ.LOOP 
RET 

Retinetil Daca intr-o linie asamblorul intilneste 
semnul ; ignora linia pina la sfirsit , (:U exceptia 
cazului cind apare sub forma •;•(semnul ; este 
echivalent cu REM din BASIC). 

Observati ca directiva de asamblare (adica instruc­
tiunea care nu va avea ca rezultat cod obiect e­
xecutabil) EQU poate sta oriunde in program·. Exista 
insa doua exoeptii, de bun simt de altfel: 

1. Daca în partea stinga se afla o eticheta ce va fi ar­
guJJ)ent al directivei ORG, atunci EOU trebuie sa se 
gaseasca obligatoriu înainte de ORG. 
2. Daca in partea dreapta se atla o eticheta, atuud ea 
trebuie sa fie evaluabila in momentul asamblarii 
EQU, adica directiva EQU sa se atle dupa aparitia in 
partea stinga a etichetei din partea dreapta. 

Programul de mai sus copiaza imaginea de pe ecran 
in memorie incepind cu adresa STORE. 

Deplasarea in sens invers se poate face in trei 
moduri: 
1. Se inverseaza intre ele valorile pentru etichetele 
BEGECR si SfORE, deci se scrie 16384 in loc de ... 
si ... in loc de 16384. 
2. Se inverseaza intre ele etichetele: in loc de LD 
HL,BEGECR vom pune LD HL,STORE si reciproc, 
in loc de LD DE.STORE vom pune LD 
DE,BEGECR (lasind evident valorile pe loc). 
3. Se tasa etichetele si valorile pe loc , dar se modifica 
sensul transferului : in loc de 

LDA,(HL) 
LD(DE),A 

vom pune: 
LDA,(DE) 
LD(HL),A 

deci inversam registrii. 
Evident in toate cele trei cazuri pentru ca schim­

barea sa devina efectiva trebuie sa reasamblam întreg 
programul, eventual la o adresa diferita de prima. 
Sper ca au ati uitat de ORG si ENT. 

In modificarea 3 am folos.t LD A(DE), probabil 
ati inteles efectul: copiaza in A continutul locatiei de 
memorie adresata de registrul dublu DE. 

-- continuare in numarul viitor ---
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COMMODORE 
DIAGNOSTIC 

Dupa MONCTONT USER GROUP - Canada 

SIMPTOME POSIBILE SOLUTII 
6510 65~6 6:->8 I 6569 Pi.A 

a b C d e 

Cursoml :--;1rt" in pozitia HOME ------- a 
Apor culori anormale in litere -·--··---- d 
Se afiseaza difr rite carnete-re ----------···· a+d 
Sistemul mi se reseteaza si nu functioneazu RI:::STORE 
Dispare cursonil dupa pornirt' ---------- h 

ROM 226 
f 

. Se afiseaza SYNT AX ERROR dupa pornire ------------ f 
Sistemul se resctea:za dupu oomnnada LOAD --··--------- a + r 
Tnstan1rn nu operea:z.1 c0rrct ---·----------- b + r 
Moton1l de ln casetofon mrize contimn, •--·------· tt 

Dispare cmsoml cind St' intrudui.:r ca:.et_ofomd ----·----- a 
Ca~t,>fvnui uier1te extrrm de in,:,· 1 -·------------ a 
Ecran ne~m clupa pornirt" ---······-- a + d + e + j 
Nu apore cursorul: cukliirc:- i;'.1,·r„l11<·n1a pe ecrnn --•-a 
Ecran alb dupa "PRESS PI.A Y ON l'APE" -------------- a 
Cursor nrrniscat -------------· a 
Dupa npnsarca RETURN cursoml silrr HOME 
Comanda POKE m1 fu11crim1i-r17ri -·--··--· f 

--------------- f 

Joysrick-ul nu func1i,me111a c.:•Jl'l"l'I -···--------- h 
Nu sr afiseaz.1 litere µ,· l"l'ra n • -- -----·- --- • l, + d + ,. h 
Se afi:.caza muuai caradrrr ~mfi1..e •-····--·-
Apan- mira Jar nu si cursoml -··-····-···· 
DEVICE NOT PRESE\T in 1111..·nil ,-11 discul 
Driver-ul continua• sa mrar,!,?.ll •···-··---- L 
C1doare incorei::tn n scri-en-ului -···--··-·--· 
Tastntun1 nu fondionra'/a •·----······ b 
Probleme cu casl"tof, >11t1I •·•······-··· a + b 
Flashuri de culoare ·······-···- t! 

Cartridge-ul nu functi.mc:-.iz.1 •··-·-·--···- e + g 
Calculntor 'mon· (30--40% PlA l -···---·---e 
USER PORT mi functiorn-:m1 --···-···-· b 
Fnrn sunet ------------ e 
Fnrn note ---------·-- e 
Pnddle 1111 functiorn l>+e 

b-+ \" 
h+f 

d+e 

a+h 

ROM227 
g 

a+e+g 

ROM 225 8701 
h j 

A trillionth nf !lt'~nd here, a trilli0nth of 
second there. These damned delay will !dii you 
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CUR/OZ/TA" 
-Pentru IBM folositi listingul de la Apple, schimbind HOME cu Cl.S. 
Linia 330 se transforma in: 330 BEEP 

-Pentru Cemm .. •re 64/lll se foloseste tot listingul de la Apple scbimbind HOME cu PRINT CHRS (147) 
Stergeti linia 330. 500 IFS(P)>29THEND=P:GOTO 

Afarl 530 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 

150 
160 
170 

180 
190 

200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 

360 
3711 

•380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
-!13111 
470 
480 

490 

P=2 
DIM W$ (20), G$ (l(J) 
DIM W1$ (l(J), S (2), W(1CJ) 
FORI=1 T02 
S(I)=O:NEXTI 
REM GAME LOOP 
FOR I= 1 TO ta 
W(I)=O: NEXTI 
PRINT CHR$ (125) 
PRINT "SCORE:" 
PRINT "PLAYER 1:"; S(l) 
PRINT "PLAYER 2:"; 8(2) 
P•P+ t:IF P>2 THENP• t 
PRINT "PLAYER #";P; "S 
TURN" 
D•2 
IFP+ 1 =3THEND=-1 
PRINT. "PLAYER #";D; "CLOSE 
YOUREYES" 
PRINT 
PRINT "PLAYER #":P: "ENTER 
YOURWORD" 
INPUTW$ 
IF LEN(W$)> 10 THEN 180 
PRINT CHR$(125) 
W1$=" ":X'=\LEN(W$) 
FORl=l TOX 
Y=INT(RND (0)•X)+1 
IF W(Y) = 1 THEN 250 
W(Y) = 1 :W1$(I,I} =W$(Y,Y} 
SOUND 0, 40, 12, 16 
FOR B = 1 TO 260:NEXT B 
PRINTW1$(I,I): 
SOUND 0,0,0,0 
FOR B = 1 TO 200:NEXT B 
NEXTI 
PRINT CHR$(125):G= 1 
PRINT "PLAYER"; D; "YOU 
HAVE 4 GUESSES." 
REM OUESS LOOP 
PRINT : PRINT W1$ 
PRINT "GUESS#";O 
INPUTG$ 
IF G$= W$ THEN 440 
G=G+t 
IF 0>4 THEN 480 
GOT0360 
PRINT "RIGHTI" 
S(D) = S(D) + LEN(W$) 
TFS(D)>29THEN 530 
GOT0510 
PRINT "WRONGI THE WORD 
WAS:";W$ 
S(P) = S(P) + LEN(W$) 

510 FOR B = 1 TO 1000: NEXT B 
520 GOT060 
530 PRINT CHR$(125) 
540 PRINT"PLAYER#";D; "WONII" 
550 PRINT "GAME OVER" 

10 
20 
30 
40 

50 
60 
70 
80 
90 
100 

110 
120 
130 
1411 
150 

160 
170 

180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
2511 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
380 
370 

380 
390 

Appl• 

DIM P$(2), WW$(11J), S(2) 
HOME 
FORP = 1 T02 
PRINT "INPUT PLAYER #";P; 
"'SNAME" 
INPUTP$ (P) 
NEXTP 
REM GAME LOOP 
HOME 
PRINT "SCORE:" 
PRINT PS (1); 11-"; S (1),P$ (2); 
"-"; 8(2) 
P •P + 1:IFP>2THENP • t 
PRINT "IT'S";P$(P); " 'S TURN" 
D•2 
IFP + 1 • 3THEND • 1 
PRINT PS(D); "CLOSE YOUR 
EYES" 
PRINT 
PRINT P$(P): "ENTER YOUR 
WORD" 
INPUTWS 
IF LEN (WS) > 10 THEN 170 
W2S= "" 
FORI = 0T010 
WW$ (I) = "": NEXT I 
HOME 
PRINT : PRINT 
X= LEN(WS) 
FORI = 1 TOX 
Y • INT ( RND (1) • X) + 1 
IF WW$ (Y) • "-" THEN 270 
WWS(Y) = 11

-
11 

W1$ = MJD$ (W$, Y, 1) 
W2$ = W2$ + W1$ 
PRINTW1$; 
PRINT CHR$ (7); 
FOR B = 1 TO 1000: NEXT B 
NEXTI 
HOME:O = 1 
PRINTP$(D); "YOUHAVE4 
GUESSES." 
REM GUESS LOOP 
PRINT : PRINT W2$ 

400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 

610 
620 

530 
640 
650 

. 560 
57"' 

:•: 

.. 

.. 

PRINT "GUESS #";O 
INPUTG$ 
IF G$ = W$ THEN 460 
G=G+l 
IF Q > 4 THEN 500 
GOT0380 
PRINT "RIGHTI" 
S (D) = S (D) + LEN (W$) 
IF S (D) >29 THEN 550 
GOT0530 
PRINT "WRONGI THE WORD 
WAS: ";W$ 
S (P) • S(P) + LEN (WS) 
IF S(P) > 29 THEN D • P: GOTO 
650 
FOR B = 1 TO 1000: NEXT B 
OOT070 
HOME 
PRINT PS (D);" WONII" 
PRINT "GAME OVER" 
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STKOIE SILY IU 

lncepem in acest numar sa prezentam 
un utilitar, pentru Spectrum, foarte· mult 
solicitat si folosit. 

Speram sa venim in ajutorul tuturor 
acelora care editeaza, mai mult sau mai 
putin; texte. 

CUPRINS 

Cum se invata lucru) cu Tasword-lll. 

2 Preuntare gcnrmla. 
2.1 Fisierele de text. 
2.2 Fereastra. 
2.3 Claviatura. 
2 .4 Autorepeat. 
2.5 Comenâle. 
2.6 Modul Extins~ 
2.7 Despartirea cuvintelor. 
2.8 Alinierea textului la drcupta. 
2.9 Trecerea pe rindul urmator. 
2.10 Reguli de dactilo. 

3 lncarcarr.a si salvarea Tas"M>rd 
3. l Salvarea TasworJ 

4 Salvarea ai iocarcaren tă.icrelor de text 
4.1 Salvarea 
4.2 lncarcarea 
4 .3 Asamblarea 

S Fisicrul didactic Tasword 

6 Comenzile in Mod Nonnal 

7 Comenzile in Mod Extins 

8 Maria;inilr 

9 lnterfetele pentru printere. 

10 Utilimrea printerelor , 
l 0.1 Ioidalizarca JXll)tenilui 
10.2 Ddioirea camcterdor grafic~ 
10.3 Optiunea "ddloe grapbics/printer" 
10A lnformadi suplimauare 

10.5 lnterfetele 
pentru print.ere 

Portul 1/0 R.S232 
('.-\.,bm 

lnterfat11 Moru 
Interfata Tas.man 

lnted"ata 
, Burodectronlcs ZX 

Lprlnt 
lnterf ata K.empston 
lnterfata Hildcrbray 

I CUM SE JNVATA 
UTILIZAREA T ASWORD 

METODOLOGIA RECOMANDATA 

Tasword a fost conceput pentru a f1 usor de udllzat. 
Va recomandam sa invatati utilizarea Tasword w ur­
mntoarele etape: 
( 1) Citid Sectiunen de prezentare generala de la 
#2 al #3 din R<ftt Manual. 

(2) · lncarcnti Ta■word asa cum este descris i.n li 3. 
(3) lntroduccti dtew linii de tellt acordind atende 
lildicatiilor cupriose in Secdmra "Cum lucrea7.a Tas­
word'' din a~t Mamal (#2). 

lnccrcati funtlunilc unor comenzi prezentate in # 6 
:J #7. 
(4) Incarcati Fi.1icrul Didactic Tnsword urmind 
procedura descdsa in #4 si #5. 
(5) I.ucrati cu Fisien1l Didactic Tna"M>rd plna vo 
familiarizati cu comenzile. Utilizarea cmnem:Uor 
c-ste detaliata in sectiunile #6 si #7. Un tczumat al 
comenzilor se obtine cu comanda • EDIT, dupa care 
se rcvur. la text apaslnd F..NTER. 
(6) Acum sintc-ti in mafllJ'a sa "'.neratf flaiere de 
text proprii. Pe tilBSUN ce veti utiliza Tasword veti 
deecoperl cnrc din f acilltatile ac:a1tula va slot cele 
mii ut:iJe ~ vr.ti mc-JDOl'II pincipele)c camm. Nu 
uitati ca pagina Help eate disponibila in pmmnenta. 
(7) Configureti Tosword pentru interfata li 
printerul pe ct,re ll folositi asa cum este descris in 119 
si #10. Salvati Tasword urm.nd instructiunile din #3 
si utiliznti acea&fB bnndn drept copie de lucru. 
Pastrati banda od.Rlnala ca reuzva. 

2. PREZENT ARE GENERALA 
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2.1 FISIERUL DE TEXT 
Tasword opereaza intr-un fisier care cont.i ne carac­

tere introduse prin claviatura. Acest fisier poate sa 
contina pina la 64 de caractere. Continutul acestuia 
poate fi exami~t pe ecatnul televizorului. 

Ecranul 1V este deci o •fereaarra• care va arata 22 
de linii din fisiserul de text. Deplasarea ferestrei este 
denumita •scrolling9. 

2.2 FEREASTRA 
Io mod normal Tasword afaseaza 64 de caractere 

pe fiecare linie a fisierului de text. Fereastra poote ti 
deschisa pentru a afisa 32 de caractere pe fiecare 
linie la dimensiunea normala a caracterelor. Aceasta 
se realizeaza cu oomanda Mr,d-Extins-C asa cum e.ste 
descris la #7. 

2.3 CLA VIATIJRA 
De cite ori apasati o singura clapa, caracterul sau 

numarul marcat in alb pe acea clapa apar pe ecran in 
pozitia cursorului. Exceptie face clapa ENTER care 
deplaseaza cursorul la începutul urmatoarei linii. 

Pentru a afisa o litera majuscula apa.!>ad CAPS 
SHJliT împreuna cu clapa dorita. 

Anumitt: caractere sint marcate cu rosu pe clape: 
(!@#$%& ~ ;" "-+ = :?/• ,. ) 

Pentru a introduce unul din aceste caractere 
apasati SYMBOL SHIFT împreuna cu clapa doriia. 

llnele caractere sint marcate in rosu sub c tape: 
-- I \{J 1 

Pentru a introduce unul din aceste caractere 
trebuie sa utilizati Modul Extins (vezi #7) si sa 
apasati SYMBOL SHlFf împreuna cu clapa dorita. 

Unele din simbolurile marcate cu rosu pe clape nu 
sint cuvinte sau caractere duble. ( TO : THEN; ; 
etc.). Acestea sint comenzile procesorului Tasword. 
Marcajele in alb de deasupra clapelor numerice sint 
de asemenea comenzi. 

2.4 AUTO REPEAT 
Daca o tasta este apasata continuu, dupa o IK.'Urta 

intirziere, functiunea ei este repetata. Ac.casta se 
aplica atit caracterelor cit si comenzilor. 

2.5 COMENZILE (ln modul NORMAL) 
Cu e,iceptia clapei ENTER. una din clapele 

SHIFT trebuie sa fie apasata pentru aintroduce o 
comanda. Cind primeste o comanda Tasword 
manipuleaza fisierul de text in modul specificat. De 
exemplu clapei~ cursorului (CAPS SHIFT 5,6, 7,8) 
deplaseaZct cursorul. Alta comanda utila este EDIT 
( CAPS SHIFT 1) care afiseaza pagina help. Pagina 
help fumizeaza o descriere sumara a fiecarei comen­
zi. 

O descriere completa a actiuni i fiecarei comenzi 
este data in sectiunile #6 #7 si #& 

Ci~d este afisata pa~na Help apasati simultan 
CAPS SHIFf si S"'i.'MBOL SI UFT pentru a obtine 
pagina help in Mod-&tins. Apasali ambele clape 
SHlf:T pentru areveni la pagina help normala. 

Ond este a6t.ata pagina help normala apasati 
ENTER pentru a reveni la pagina de text. 

26 MODUL EXTINS 
Pentru a executa anumite operatii asupra 

fisierului de text trebuie sa treceti in MoJul-&tins 
de lucru, apasind simultan CAPS SHIFT si SYM­
BOL SHIFT. Linia de jos va pulsa pentru a va indica 
raptul ca Tasword este in Mod Extins. 

Daca est.e apasat EDIT (CAPS SHIFT 1) va fi 
afisata pagina help pentru Modul &tins. Aceasta 
ajuta la identmcarea comenziloc in Mod Extins. 

O descriere completa a actiunii 6ecareî oomenzi in 
Mod Extins este data in sectiunea #7. 

Apasind ambele clape SHIFT in timp ce este 
afisata pagina help în Mod Extins se va afisa pagina 
help normala. 

Pentru a reveni în mod de lucru normal apasati 
simultan ambele clape SHI.t-T. Linia de jos va inoeta 
sa mai pulseze, indicind ca Tasword este in mod de 
lucru normal. 

Apasati ENTER pentru :i reveni la pagina de text 
din pagina help. 

2.7 DESPARTIREACUVINTELOR 
Daca nu este apeciticat altfel. prin oomanda Mod­

Extins-W, Tasword termina rindurile la cuvint în­
treg. Aceasta înseamna ca daca ultjmul de pe o line 
nu -încape pe acea linie atunci intregul cuvint t..'Ste 
transferat la inccputul liniei urmatoare. Clapa 
ENTER este folosita numai pentru a marca în­
ceputul unui paragraf. Va veti convinge in curind ca 
Tasword mentine textul aliniat si va permite sa va 
concentrati asupra claviaturii. 

28 ALINIEREA CUVINTELOR 
C'..a si in cazul deapartirii cuvintelor la sfirsitul unei 

linii, Tasword aliniaza automat linia care a fost intro­
dusa. Cuvintele în cadrul liniei sint spatiate astfel 
incit 'liniile sa se termine in aceeasi coloana. Aceasta 
da un aspect îngrijit textului. 

Modificarea alinierii unui ten se poate face simplu 
plin comanda Mod- Extins-E, urmata de comanda 
STEP ( #7) pentru a realinia paragraful dotiL 

29 CURSORULINALT 
Cind ati introdus ultimul caracter de pc o linie, 

Tasword deplaseaza cursorul la inceputul liniei ur­
matoare. Cursorul devine mai inalt. Daca introduceti 
un caracter clnd cursorul este inalt, arunci Tasword 
va considera ca acel caracter face parte din ultimul 
cuvint al liniei anterioare si va va transfera tot cuvin­
tul pe noua linie. Daca cuvintul de pe linia 
anterioara s-a terminat. atunci trebuie sa introduceti 
un spatiu- asa cum ati face in mod normal daca nu v­
ati fi uitat la ecran: inainte de a introduce urmatorul 
cuvinL 

Daca ultimul caracter de pe o linie este un punct, 
Tasword ii \'a scrie pe aceeasi linie cu ultimul cuvint. 
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2.10 REGULI DE INTRODUCERE A TE-
XTELOR 

La introducerea texi-clor respectati urmatoarele 
doua reguli simple de dactilo: 
( 1) lntroduceti întotdeauna dupa punct sau dupa 
orice alt semn de punctuaue cel putin un svatiu. 
(2) lncepeti intotdeauna un nou paragraf iden­
tificind-ul (prin spatii la inceputul acestuia), sau 
lasind o linie blanc intre paragrafe: sau in ambele 
moduri. 

3. INCARCAREA SI LA.i~ PROCE-
SORULUI TASWORD 

Pentru a inc1rca Tasword puneti caseta in 
casetofon si introduceti in calculator l'Omanda: 
LOAD " • si apasati ENTER. 

Apoi pomiti casetofonul pe redare si programul 
T asword se va incarca in doua parti: mai intii un bloc 
de •programN si apoi un bloc de •t,yt.es". Beep-ul va 
suna timp de citeva secunde cind incarcarea s-a ter­
minat si acum puteti opri banda. Tasword este lansat 
în executie alunei cind opreste beep-ul. Veci vedea 
cursorul pulsind la incepurul unui fisier de text gol si 
numarul de linie precum si alte informatii in partea 
de jos a ecranului. Acum put<:ti introduce un text sau 
sa incareati un fisier de text creat anterior de pe 
banda (vezi sectiunc-a #4). 

Pentru a incarca fisierul Didactic Tutor incarcati 
TasworJ-ul asa cum a fost descris mai sus avind grija 
sa opriti banda inaite ca beep-ul sa se opreasca. Apoi 
urmati instructiunile din sectjunea #4. 

Intrarea din BASIC în Tasword se (ace cu RUN, 
ENTER. 

1,1 SALVAREA PROCESORULUI TAS-
WORD 

Pentru a crea copii <le rezeNa ale procesorului 
Tasword apasati STOP in timp ce procesorul 
atiseaza pagina de text. Va apare o linie de optiuni 
pe ecran asa cum este aratat la sectiunea #6 in 
prezentarea acestei comenzi. 

Apasati T pentru a salva Tasword-ul si unnariti 
instructiunile care apar 4>e ecran. Urmariti ecranul 
pe timpul i-satvarii deoarece trebuie sa apasati o clapa 
dupa ce s-a terminat blocul "pl·ogram". 

4. INCARCAREA SI SALV ARF.A 
FISIERELOR DE TEXT 
4.1 SALVAREA FISIERELOR DE TEXT 

Puteti salva pe caseta fisierul de text pe care 1-ati 
creat. Apasati STOP (SYMBOL SHIFf A) in timp 
ce Tasword lucreaza in mod normal si o lista de op­
tiuni va apare pe ecran. AJegeti •save text file• 
apasind S si vi se va cere sa introduceti numele 
fisicrului de text. lntroduceti numele fisierului de 
text de ma-cim 10 caractere apoi apasati ENTER. Ur­
mati instructiunile care apar pe ecran. 

Dupa varificarea fisieru!ui de text optiunile com­
enzii STOP vor apare din nou pe ecran. Apasati Y 
pentru a reveni la pagitla de text 

Daca este afisat mesajul •rape Loading Error" 
reluati salvarea din BASIC cu romenzile RUN, 
ENTER. 

4.2 INCARCAREAFJSIERELOR DE TEXT 
!li ATENTIE ! ! ! 

INCARCAREA UNUI FISIER DE TEXT VA 
STERGE DIN MEMORIA CALCULATORULUI 
CONTINlJIUL ANTERIOR ( eventualul fisier de 
text deja e,ostent). 

Pentru a incan:a un fisier de pe banda, se da com­
anda STOP în lucru normaJ. Apoi se apasa J pentru 
a select.a comanda "load text file•. Urmati instruc­
tiunile ce apar pe el-TBO. 

4.3 ASAMBLAREA FISIERELOR DE TEXT 
Asamblarea fisierelor de text COIJBta din incar­

carea unui tisiser de text de pe caseta si introducerea 
acestuia in Tasword dupa textul existent. Pentru a 
face aceasta dati comanda SI'OP si apasati M pentru 
a selecta optiunea •merge text mes". Tasword va 
raspunde cu procedura pentru incarcare. 

Operatia de asamhlare nu va reusi daca mJ este 
suficient spatiu in memorie (320 linii). 1n acest caz 
din BASIC se va da RUN, ENTER, pentru a reveni 
inTasword. 

S. FISIERUL DIDACTIC (Tutor) 
Fisierul Didactic este un fisier de text care va per­

mite acomodarea cu utiliurea comenzilor. 
Fisierul didactic este inregistrat pe banda imediat 

dupa Tasword "bytes•. lncarcati Tasword asa cum 
este descris in sect. #3,avind grija sa opriti banda in­
ainte ca beep-ul sa se termine. Urmati procedura 
normala de incarcare a unui f11ier de text astfel: 
(1) Apasati in modul normal de lutru STOP (SYM­
BOL SHIFT A). 
(2) Selctati optiunea •1oad text file• apasind clapa J. 
(3) Apasati ENTER asa cum va este cerut. 
( 4) Tasword va va cere numele fisientlui de text. 
Apasati ENTER daca doriti sa incarcati primul tisier 
de text intilnit pe banda. • 
(5) Pomiti banda. 
Fisierul didactic va apare pe ecran de iodata ce s-a 
incarcat. Oprili banda. 

# 6. COMENZILE TASWORD IN MODUL DE 
LUCRU NORMAL. 

In continuare sint desaise comenzile Tasword în 
modul normal de lucru Tasword este in modul nor­
mal de lucru atunci cind linia de informare din par­
tea de jos a ecranului nu pulseaza. 

Pentru orice comanda este necesar sa se apese 
simultan una dintre clapele de sbift (CAPS SHIFr 
sau SYMBOl.SHIFf) si clapa corespunzatoare com­
enzii dorite. Oapa ENTER face exceptie de la aceas­
ta regula. 

FDIT capssbift 1 
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Awnci cind se da comanda EDIT este afiaata 
pagina help normala, adica o scurta prezentare a 
comenzilor in modul de lucru normal. Apasati 
ENTER pentru a reveni la flaierul de text sau CAPS 
SHIFT ai SYMBOL SHIFT aimulu.n pentru pagina 
help a Modului Extins. 

C'.APS LOCK caps sbift 2 
O litera majuscula poate fi introdusa apasind 

simultan CAPS SHIFf si clapa oorespunzatoare 
literei. Daca este neceaar ca pentru o perioada sa se 
scrie cu majuscule, atunci se va folosi comanda 
CAPS LOCK, care este echivalenta cu mentinţ,rea 
permanent apasata a clapei CAPS SHIFT. Cind· 
comanda este in functie. se afiseaza acesl lucru pul­
sat in stinga cimpului de informare din partea de jos 
a ecranului. Revenirea la scrierea normala se 
realizeaza comandind din nou CAPS LOCK. 

TRUE VIDEO c.-aps shift 

--- continuare in numarul viitor ---

. SPECîlHJM 

CEAS DIGITAL 
by VALER SOFTWARE 

ORG 65155 
LDHL,#FBOO 
LDU,O 

INIT LD (HL),#FC 
JNCHL 
DJNZ INIT 
LD<_HL).#FC 
LDA,#l-8 
LDI,A 
Dl 

IM2 
El 
RET 
ORG#FCFC 
RSI'#38 
Dl 
PUSHHL 
PUSHDE 
PUSHAF 
PUSHIX 
CALL START 
POPIX 
POPAF 
POPBC 
POPDE 
POPHL 
El 
RET 

START LDHL.SUT 
LDA,(HL) 
INCA 
CP2~ 
CALL Z,MODIF 
CPSl 
JR Z,Cl..OC.K 
LDlHL),A 
JRAFIS 

CLOCK LD (HL).O 
LDHL_SEC 
LDA,(HL) 
INCA 
CALLMODY 
CP60 
JRZ,CEAS 
LD(HL).A 
JRAFIS 

CEAS LD(Hl.),0 
LDHL,M2 
LDA,(HL) 
INCA 
CP10 
JRZ,MINJ 
LD (tlL),A 
JR AFIS 

MINl LD (HL),O 
LDHL.Ml 
LD A,(HL) 
INCA 
CP6 
JRZ.HOUR2 
LD(HL),A 
JRAFIS 

HOUR2 LD (HL),0 
LDHL.H2 
LDA(1JL) 
INCA 
CALL BEEP 
CP 10 
JRZ~HOURl 
CP4 
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LD(HL),A 
JR NZ,AFIS 
LDHL,Hl 
LDA,(HL) 
CP2 
JR NZ.AFIS 
LD(HL),255 
LDHL,H2 

HOURl LD {HL),0 
LDHL,Hl 
lDA.{HL) 
INCA 
LD(HL),A 
CP3 
JRNZ,AFIS 
LD{HL),0 
lDHL,H2 
LD(HL),0 
JRAFIS 

Hl DEFSl 
H2 DEFSl 
Ml DEFSl 
M2 DEFS-1 
AFIS LDHL,16411 

PUSHHL 
LDIX,Hl 
LDA(IX+0) 
C'PO 
CALL Z,ROUT 
CALLWRITE 
POPHL 
INCHL 
PUSHHL 
LD IX,H2 
LDA(IX+0) 
CALLWRITE 
POPHL 
INCHL 
PUSHHL 
LDDE,PUNCT 
LDA,(DE) 
CALLWRITE 
POPHL 
INCHL 
PUSHHL 
LDIX,Ml 
LDA,(IX+O) 
CALLWRITE 
POPHL 
INCHL 
LDIX,M2 
LDA,(IX+0) 
CALLWRilE 
CALLAITR 
RET 

WRITE LD BC,SET 
EXDE,HL 
LDL,A 
LDH,O 
ADDHL,HL 

ADDHL,HL 
ADDHL,HL 
ADDHL,BC 
E.X.DE,HL 

NEXT LDB,8 
REPP LD A,(DE) 

lD(HL),A 
INCDE 
INCH 
DJNZREPP 
RET 

SEC DEFSt 
SUT DEFSl 
PUNCT DEFSl 
SET DEFW 17022, 16962, 16961.. 32321.. 514, 514, 
514, S 14, 638, 32258 
DEFW 16448, 32320. 638, 32258, S14, 32258, 16962, 
3232Z 514, 514 
DEFW 16510, 32320, 514, 32258, 16448, 32320, 
16962, 32322, 17022 . 
DEFW 16962. 514, 514, 17022, 32322, 16982, 32321.. 
17021., 32322 

DEFW 514,514, 6144, 24, 6144, 24, O, O, O, O 
ROUT LDA,11 

RET 
MODIF LD IX.PUNCT 

LD (IX+0).11 
RET 

MODY LD IX.PUNCT 
LD(IX+0),10 
RET 

BEEP PUSHHL 
PUSHAF 
LDD&2200 
lDHL,75 
CALL949 
POPAF 
POPHL 
RET 

ATI'R LD A,(23693) 
AND#FS 
BITS,A 
JR NZ,A'ITR2 
XOR7 

A1TR2 CALL ATI'Rl 
RBT 

ATI'R.1 LD HL,22555 
LDB,5 

AT LD(HL),A 
INCHL 
DJNZAT 
RET 

Programul prezentat alaturat este un ce&."1 

software, care ruleaza pe inrreruperi, in asa fel incit 
interaction~ foarte putin cu programele BASIC 
sau in cod malina ce se ruleaza. 

Afisarea ceasului se face pe 5 caractere, io partea 
dreapta sus a ecranulu~ deci se aflle8Z8 ora, doua 
puncte clipitoare ai minutele. Desi nu sint af1S&te, 
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secundele si sutimile de secunda sint totusi ges- 1 

tionate de program. Ceasul este de tip "24 de ore", 
intrucit afiseaza orele de la O la 23. Io cazu) in C'are 
prima cifra a orelor este zero, aceasta nu se mai 
afaseaza; totusi cimpul ramas liber nu poate fi folosit 
in alte scopuri. 

De remarcat este faptul ca ceasul este compus cu 
caractere tipice unui ceRs digital. Acestea se atla in 
permanent contrast cu birt.ia pe care sint afisate. 
Astfel, exista urmatoarea corespondenta: 
======•========= 
TABEL 
================ 
Indiferent de operatia care se executa in acel mo­
ment, la ora fixa ceasul scoate un sunet prelung si as­
cutiL 
Lucriod pe intreruperi, ceasul ARE nevoie de aceste 
întreruperi. Toate operatiile care dezactiveaza în­
treruperile (cu Dl) de genul BEEP, SAVE, LOAD 
opresc pe durata aecutiei lor ceasul. Deci atentie la 
actualizarea orei. 
Oprirea definitiva a ceasului cu posibilitatea 
eliberarii memoriei ocupate. se face cu urmatoarea 
secventa in cod masina: 

Dl 
IM1 
EI 
RET 

Comanda NEW opreste ceasul dar nu ii distruge. 
Reapelarea se face cu : 
RANDOMIZE USR 65155 

Programul nu interactioneaza in nici un fel cu 
variabila de sistem FRAMES. Chiar daca în timpul 
f unctiooarii ceasului întreruperile se activeaza si 
dezactiveaza cu o ritmicitate de aproximativ 20 ms, 
incrementarea wriabilei de sistem nu este afectata, 
implicit functia RND va functiona corecL Pentru 
orice probleme in legatura cu acest program scricti 
autorului (adresa din almanah). 
Actualizarea ceasului se face cu urmatorul program 
BASIC: 
10 PRINT "SOFIWARE CLOCK" 
20 PRINT"@ BYVALER SOFIWARE" 
30 PRINT •o EV A, SEI>TEMBER 7, 199'2" 
40 PRINT :PRINT:PRINT 
SO PRINT •set cloct using tbe f ollowing synta:x:• 
60 PRJNT" 09:30:49.03" 
70 INPlJf •==•;LINE a$ 
80 POKE 64900,VAL a$(1) 
90 POKE 64901,VAL a$(2) 
100POKE 6490'2, V AL a$( 4) 
ll0POKE 64903,VAL aS(S) 
120POK.E 64996, V AL a$(7 TO 8) 
130POKE 64997,VAL a$(101'011) 
140CLS :RANDOMIZE USR 65155 
15(61'OP 

{0ff77TT>:·•· 

~:~:::::::~~ffi~!~~~w;:~• O; 

AIRWOLF: "4S98ZO 
ALCHEMISI': 47340,0; 49745,195(int lives); 
47414,0; 
ALIEN 8: 51737,0(inf. lives); 44526,0(timp); 
44461,97; 44462, 185; 
ANDROID 2: 52262.,0; 53894,0; 
AQARJUS: 31055,0 
ARCADIA: 25776,0 
A11CATAC: 36518,129; 36519,0; 
BATILERACE: 44641,0(inf. lives) 
BLACK HOWK.: 34695,183 

26012,0; 

ss1 u.ZOt; ·s9®3;:~n; · · · · · · · · · · ·· · · · · 
ECHINOX: 41917,52 
EVERY ONF.s'S A WAILY:58214,201(inf. lives); 
26215,0; 
REXONE: 
Code : 8880888793999409 
Code : 898.58091 .· _. . ... , ... 
10 CLEAR .. ·-· ~ ·· ... ,._P()K.8:· •:: ~ţ:J_ 111: 
LOAD•CODE: ..... DQM.12'$ .'·-os~:·· .. · ' 

::;:;:::-. 

-:! •' 

· :-:::::/:!\?!li .• ./?{ .. •.· :f;:;· 

30 LOAD "z:i .,. CO · · •·· · ·-· •.• ··· \ •··· .. :.: :_• .. •.::.: .... ·.·.·· ... "'~ ··T?:;•·· 
35 PRINT AT 0,0; :·:-::- =i( -· ·.=-:-·:·:_:-- ·-·:.:/1i 

!~~ :;~lf~i:\~I:iJiji:::! 
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PLASA 3D ----····"t-
Erdelyi· Bela 

10 BORDER O: PAPER O: INK 
7:CLS 

20 LETt=Pl/4 
30 FORy=-70TO 70STEP 10 
40 FORx=-70TO 70 
50 GOSUB200 
60 NEXTx 
70 NEXTy 
80 FORx=-70TO 70STEP 10 
90 FORy=-70TO 70 
100GOSUB 200 
110.NEXTy 
120NEXTx 
130STOP 
200 REM cooditie 
210 REM functia 
220 PLOT 70+x+{70+yj• 

cos t,z+(70+ytsint 

EXEMPLE PENTRU 
PROGRAMUL 30 
1. VIRF ELECIROPOTEN­
TIAL 
200IFx=OANDy=OnIEN 

RE'IURN 
210 LET z=lOOOISQR(~x+y•y) 

215 IF z+(70+y)•sint175 THEN 
RETURN 

2. PLACA INDOITA 
210 LET z=(X-x+n)/1501 
220 IF z+(70+y)sint•sint175 
THEN RETURN 

3. SEMISFERA 
200 IF (X-x+y~)2500 TI-IEN 
LET z=0: GOTO 220 
210 LET ~=SOR(2500-~x-y~) 
220 IF z+(70+y)sint175 THEN 
REnJR.1'1 

, ALTE FUNCTIJ CARE 
MERJTA INCERCATE 
z=a•sin(%/10) 
z=a•(4300-y~) 
z = ( a•sin(%/10))•(b•( 4300-~y)) 
z = a•x"X-EXP(-x) 
z=a•(X-x+r-y)•EXP(-~x-n) 
unde a=constant 

Programul unnatorva ajuta sa 
calculati aproximativ frecventa 
de tact a microprocesorului dum­
neavoastra: 

SET DE CARACTERE 
by VALER software.DEVA 

10 FOR i =50000 TO 50054: 
READ a:POKE i,a:NEXT i 

20 DATA 243, 33, O, O, 17, O, O, 
62, 254, 213, 254, 203, 31, 56, 248, 
6Z 121, 213, 254, 203, 31,48, 14,1. 
1, o, 235, 3, 2J5, 1, o, o, 237, 74, 3, 
24, 234, 221. 33. 96, 234, 221, 116, 
o, 221, 117, 1, 221, 114, 2, 221, 
115, 3, 251, 201 
30 PRINT "FRECVENTA DE 

TAc:r' 
40 PRINT• CALCUL 
SO PRINT 
60 INPUT •UNITATE DE 
TIMP IN SEC. r;t 
70 PRINT UCAPS SHIFI' -

SI'ART' 
80 PRINT"APASASPACE 
DUPA ";t;"SECUNDE• 
90 RAl'IIDOMIZE USRSOOOO 
100 LET c=PEEK 60003+ 256• 

(PEEK 60002+256•(PEEK 
60001 + 256• PEEK (,()()()())) 

ll0PRJNT 
120 PRINT •f=";INT(c/t/10+ 

0.5);"kHz• 
130 SI'OP 

Rurina in limbaj de a~t:1mblare Je mai jos creuza un set de caractere diferit de cd existent in ROM. Este 
foarte rapida, crearea setului facindu-se aproape instantaneb. Rutina este utila cind timpul si spatiul nu 
permit incarcarea a 768 octeli cu un set prcdefiniL 

LD IX,64768 
PUSHIX 
LDHL.15616 
LD BC,768 

LOOP LD A,(HL) 
RRA 
OR(HL) 
LD(IX+0),A 
INCIX 
INCHL 
DECBC 
lDAB 
ORC 
JRNZ,LOOP 
POPHL 
DECH 
LD (23606),HL 
RET 

Rutina este relocatabila, deci se poate asambla 13 orice adresa. 
Valoarea din registrul lX reprezinta adresa unde se creaza setul. 
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Jocul incepe cu materializarea lui Dizzy intr-o cap­
cana aflata sub paminL Aici gasesti o cana cu apa, un 
manunchi de frunze r.i o cutie cit chibrituri. Mergi in 
stinga la usa si lasi jos chihriturilc si frunzele. ·usa in­
c.epe sa arda dar tu torni apa peste foc care se stirige 
drumul devenind a»lfel liber. 

Mergi in stinga un screen !ii vorbef'te-i pajului. 
Acesta iti va spune ca un 1ROLL rau isi face de cap 
in castelul regelui Arthur, suparind-o pe printesa. 
Pajul iti da un covor care nu-ti Colose»te la nimir... 
Mergi iarasi in stinga un screen si ia timacopu~ apoi 
mai mergi trei sereen-uri in dreapta, ia cuna de 
soared si vorbeste-i leului. Acesta iti va spune ca in 
timp ce se plimba pe linga castel a fost alungar de 
Troll; in timp ce fugea i-a intrat un ,r;t,,mpe i11 picior. 
Sari in stinga un screen si mergi pe nori luind • An 
Acme Bridge Kit•. apoi cobori si la baza dealului pui 
timacopul Darimind zidul poli merge un 1Creen în 
stinga si inca unul in sus de unde iei un saculet cu 
aur. 
A TENTIE ! Pe parcursul jocului trebuiesc atrinse 20 
de cirese. Multe sint bine alk.'.UDIC. 

Dar sa revenim, mergi in dreapta un ~ lasa 
cuna linga soricel, acesta nu va intra in ea pentru ca 
n-ai momeala. 

Urca un screen si apoi sari în dreapta ioca unul, pe 
nori, pe urma cu atentie joa pe Tower Draw Bridge 
(atentie la repi); ia harpa de aur si apoi mergi doua 
screen-uri sus. Cu ajutorul norilor mergi un sa-een in 
stinga si ajungi in rai ( la tigurat). Aici vorbeati cu sr. 
Petru ai ii dai harpa de aur; acesta iti ,ia da in schimb 
o bucatica de brioza afintita. De aici te inton:i in 
acreen-ul cu soricelul, pui brinza ca momeala si 
prinzi soticeluL Mergi 8 screen-uri in stinga pina 
cind ajungi la Troll-ul cel rau. Lasi jos cursa care se 
va deschide, 11oricelul iese afara li ii sperie pe Troll. 
Acesta fuge si iti lasa drumul liber. Mergi iarasi in 
stinga un 11creen ~poi putin sus li in dre&pt.a, iei 
mot.orul de barca si le întorci la FERR Y MAN 
(omul cu barca). 

Acestuia ii dai motorul, in schimbul caruia vei 
primi o secera. Cu secera tai spinii de la Tower Draw 
Bridge, mergi iarasi in stinga un screen ai vei gasi o 
sticla cu o licoare a.n: din pBCate nu-ti va folosi la 
nimic. Mergi in dreapta doua screeo-uri. Aici ar 
trebui sa iei o cheie. dar nu poli deoarece apare 
EVIL DIZZY care iti copiaza intocmai milCarile. iar 
în momentul in care tu atingi cheia, el apasa pe un 
buton si te prabl18eSti în apa. Nu-i nimic, mergi un 
screen in dreapta, apoi doua in lllinga. Aici guea<i o 
penseta pe care o iei ai te duci sa k> dai leului care 
isi va acoate astfel ghimpele din. picior. lei ghimpele 
ai mergi doua ~-uri- in 1tinp; acolo dai pajului 
trompeta, si el la rindul lui iti va da o carte cu glume 
pe care nu iei inca. Intoarce-te la EVIL DIZZY 
•caruia ii pregatesti o capcana. Intra in 1CCeen, lasa 
gimpele jos, apoi mergi in dreapta un ~ În­
toarce-te in primul dar in partea de 11.11. Aici plimba-

DIZZV-
Prince ofYolkFolk 

te în asa fel incit EVJL DIZZY sa se uite dupa tine ai 
sa calce pe ghimpe. Dupa ce ai acapat astfel de el, ia 
cheia, ia cartea cu glume de la paj, apoi mergi trei 
screeo-uri ln stinga si cu ajutind cheii repari podul. 
Mergi doua acreen-uri stinga. vorbeate-i printaei 
care plânge, da-i cartea cu glume care o va inveaeli; 
ea iti va da inBchimb un steag regal Mergi in dreapr.a 
trei screen-uri, apoi sus. piua ce ajwigi pe acoperisul 
castelului; in ac.est moment apta steagul de bat, 
apare ai pajul pe care-l rogi sa ciute din trompeta. 
Regele Arthur o va auzi li se va intoarce din din 
~TUdada. Vorbeate cu regele (l'RAIASCA 
REGELE) care te inveateste cu titlul de print de 
YOLK FOLK. Coboan putin li mergi in dreapta un 

. screm, ia cheia ai întoarce-te la Tower Draw Bridge. 
De aici mergi in drepta un sa~ ai apoi 1m inca 
unul li alte . ~ua KTeen-uri in dreapta. lnca UD 
screen sus· ai ai ajuna, in afinit. la iubita ta Daisy. 
Deschide usa cu cheia ai da-i cele 20 de cireae ( pe 
care aceasta le pierduse). 
Final emotionant, lacrimi, etc. 

Anul 1992 ineeamna pentru firma "CODE 
MASTERS HOUSE" o propulsare "(Jida apre 
primele locuri din top-urile de jocuri cu uimitoarea 
colecde "DIZZY MORBID COU..ECl1ON" 

Din aceasta rolectie fac parte: 
HORROR D17.ZY 
SADICDlzzy 
~CRE DIZZY 
DIZZY rnE RIPPER 
SATANIC DIZZY 

'Ibat's all 1ucterall 

Ionescu Octavian (MASTBRSOFT) 
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PC 
1 O FEM ... ~ program: TRIAL BAS ... Autor: 
Mrel Dobrla, 1112 
20 CLEAA: WDlH 40: SCAEEN 0,1: COLOR 7,0,0: Cl..S: 
LOCA1E 2,2: PRINT "=== LETTEFl'S TRIAL ===·· FOR 
T =1 TO 190: LOCA TE 1,2: PANr "Aulhor: Mnl Oobrila": 
NEXT: l<EY OFF 
30 V$="L7GDL9 GD.P1el. 8 c.•: 8$="L9BBAA LIAAG.• 
<40 PLAV "MB T200 O2",)(V$;P8;XV$;Pe;XB$;P4;"· 
80 FOR T=1 TO 8000: NEXT T: WDlH 80: OOSUB 8eiO 
:REC=10"8 
80 l.$==-CHR$(8): Nl.U=O: 

M="ABaEFQHJKLMNOPQRSTUVXV" 
70 LOCA1E 23,e: BEEP: INPUT "HOW MN« LETTERS 
TO ARRANGE (8 OR 15 OR 24)";N:F$="" 
80 F N=8 1HEN WDTH 40:GOTO 120 
80 F N=15 1HEN WDlH <40:GOTO 1<40 
100 F N=24 THEN WDTH 40:GOTO 180 
110 OOTO 70 
120 PR1=8 : PA2= 14: l.f'=7: 
LEFT"'12: (JH\11=9: GHYF=11: 
OVXl=14: GVXF=16: GVYl=8: 
LIX=l,1: LSY=12: UY=I 
130 OOTO 170 

DOWN=13: RIGHT=18: 
GHXl=-13: GHXF=17: 
GVVF=12: LSX=17: 

1<40 PR1 =I: PR2=16: lP-=8: D0WN=14: flOHT=19: 
l..EFT=11: · Qt-M,,,8: GHYF=12: GHXl=12: QHXF=18: 
GVXl=13: GVXF==17: GVYl=7: GVVF=13: LSX=18: 
LIX=12: LSY=13: UY=7 
1 !50 GOTO 170 
110 PR1 =7: PR2=17: lP=5 : 
L.EFTa:10: GHYl=7: GHYF=13: 
OVXl=12: GV>CF=18: GVYl=8: 
LIX=11: L8V==14: UY=6 
170 REM PLOT TABLE .......... . 

D0WN=15: RIGHT=-20: 
CJHXl,=11: GHXF=-19: 
GVVF=14: LSX=19: 

180 LOCATE lP,LEFT: FOR LN=PR1 TO PR2: PANT 
L$;: NEXT LN 
190 FOR l=lP TO DOWN :LOCATE 1,LEFT:PANT 
l.$;:LOCATE ~RIGHT:PRIIIT 1.$ : NEXT I 
200 LOCATE DOWN,LEFT:FOR LN=PR1 TO PR2:PAIIIT 
L.$;:NEXT LIN 
210 FOR F=GHVI TO GHYF STEP 2: FOR C--=GHXI TO 
GHXF : COLOR 7,0-. LOCA1E F,C: PRNî CI-N(206): 
NEXT C: NEXT F 
220 FOR C-=GVXI TO GVXF STEP 2: FOR F :,GVVI TO 
GVYF : COLOR 7,0: LOCATE F,C: PAINT CHR$(188);: 
NEXT F: NEXT C: COLOR 7,0 
230 LOCATE 2,7:PANr -WNf A MOMENT ... • 
240 SPX=LSX: SPXN=SPX:&PY=LSV: SPYN=SPY 
2150 8$=LEFT$(A$,N):K=O 
280 FOR Y ""UY TO LSY STEP 2 
270 FOR X=LIX TO LSX STEP 2 
280 LET K=K+1 : X$=MD$(8$,K,1) 
290 LOCATE Y,X:PAINT X$ 
300 F K=N 1HEN GOSUB 320 
31 o NEXT X:NEXT Y 
320 006U8 730 
330 LOCATE 2,1: PANT SPACE$(30): LOCATE 2,1: 
SOlN) 300,1: SOUN) 88.1: PANT "No. OF MOVES 
=";NLU : LOCATE 3,1: PNIIT'Pr„a 'Q' to qull I": 
LOCATE 2,21: COLOR 0,7: PflNT • RECORD =";REC;: 
COLOR 7,0: PflNT 
3'40 NKEY$=N<EY$ : 

IF NKEY$="" THEN 340 . ' STEADY 
360 IF NKEY$-="Q" OR NKEY$="q" 

THEN GOSUB 940 'QUIT 
360 IF NKEY$=CHA.(O>+CHR$(72) 

THEN SPYN =SPY-2 'UP 
370 • IF NKEY$=CHRt(O)+CHR$(80) THEN 
SPYN=SPY+2 'DOWN 
380 IF NKEY$=CHR$(0)+CHR$(75) THEN 
SPXN 2 SPX-2 ' LEFT 
380 IF NKEY$=CHA$(0)+CHA$(77) THEN 
SPXN:sSPX+2 'AIGHT 
<400 F SPXN.SX THEN SPXN=LSX: GOTO MO 
410 F SPXN THEN SPXN=LIX: OOTO 3'40 
420 F SPYNLSY THEN SPYN=LSY: OOTO 3'40 
430 F SPYNY n-EN SPYN=UY: OOTO MO 
4'40 NUM=NUM+1 
480 LOCATE 2,16:PMIT USING "#####"; NUM 
460 GOSUB 480 
470 GOSUB 570 
480 GOTO 340 
480 M :aSCREEN (SPVN,SPXN,O)· Ml=CI-N(M) 
500 LOCATE SPY,SPX:PANT M$ 
51 O LOCATE SPYN,SPXN:PAINT •" 
520 SPX=SPXN:SPY=SPVN 
530 F N=8 TH:N OOSUB 970 
540 F N=15 THEN GOSU8 1080 
5110 F N=24 THEN GOSUB 1280 
980 REl\JAN 
1570 P$="A" 
980 FOR O=UY TO LSY STEP 2 
580 FOR A=LIX TO LSX STEP 2 
800 S=SCREEN (O,A,O): SS=OI-N(S) 
81 O F S$$ THEN FIETURN 
620 P$-=S$ 
830 NEXT A:NEXT O 
840 LOCATE 17,7:PFINT • YOU HAVE SUCCEDED li": 
FOR T=-4 TO 22: SOUN:> ~22,.4:SOUM> 
1777/T,.3:NEXT 
660 F NUM 

THEN FEC=NUM:COLOR 10: LOCATE 18,7:Pfltn 
tEW 'FECOAD 11";:PRNT FEC :OOTO 680 
eeo V$="LAAFUID04CL8AEL4FD 

CAL8AEL4FDCAL8FGABL4CAL2G. • 
870 PLAV "MS 02 T220;P18;XV$;": OOTO 890 
680 LOCATE 2,21 :COLOR 30,8:PFINT • REOOAD = 
";REC;:COl.OR 7,0:PRINT 
610 LOCATE 19,8:COLOR 7,0:PANT "ANOTI-ER GM!E 
(VIN) ? ";:SOUND 100 .. 5 
700 E$=1NPUT$(1 ): F ES="N" OR E$="n" THEN WDTH 
80: GOTO 720 
71 O Wl>lH 80 : SOU-.O 277,2:00TO 10 
720 LOCATE 10,30:PNIIT • COME AGAIII I": PLAV 
"l..9CEGC.P4 CGEC.' :WDlH 80:EIII) 
730 Q=M(RND*3)+3: FOR 1=1 TO Q*N 
740 FEV=M(RND*2) 
7!50 F REV=O THEN SPYN=SPYN+2:F SPVNLSY 
1HEN SPYN=LSY: OOTO 7'40 
780 F REV=1 THEN SPYN=SPYN-2:F SPYNY Tt-EN 
SPVN=UY: OOTO 7'40 
no oosua 480 
780 REV =INT(fN)*2) 
780 F REV=O THEN SPXN=SPXN+2: F SP>CN..SX 
THEN SPXN=LSX: OOTO 780 
800 F REV=1 THEN SPXN=SPXN-2: F SPXN THEN 
SPXN=UX: GOTO 780 
81 o GOSUB 480 
620 NEXT I 
830 LOCATE 19,10: PFINT '\JSE ·"· CI-A$(26);',"; 
CHFl$(27),","; CHRf(24);","; Ct-A$(28) 
840 RElUAN 
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850 LOCATE I: PRINT'\. E T TE R 'S TRIAL ... A 
logic game dNigned by MAI Oobrila": LOCATE 1~: 
COLOR 1,7 
880 PRINT " You heve to erreng• lettera on a grid u•lng 
ouraor k•Y•· 
870 PRINT " Try to mett. •• f•w movH ae poHibl•. The 
letlen ot,ang. 1hrough • • 
880 PRINT " dot Ir•• aquar•. You cen chooa. • 8 or 15 
or 24 l•tter grid. 
890 LOCATE 18, 13:PRINT 'OSE CURSOFI KEYS to 
mov•.";:PRINT" Q = Qult." :PRINT 
900 PRINT• Rememb•r 1het •v•ry move oounta ... to 
beoom• T H E B EST." 
91 O COLOR 7,0:PRNT :PRNT 
920 LOCATE 23,23:COLOR 31,0:PRINT "NfY KEY TO 
START l";:COLOR 7,0:PRNT:T$:INPUTl(1) 
930 PEl\JRN 
IMO LOCATE 19,8:COLOR 15,0:PANT "QUIT TH8 
FIOU'C> (YJN)";:COLOA 31 :AW'fl'"r;:COLOA 7,0:PRHT 
:SOUN) 5153,2:SOUN) 77,1: W$=11PUT$(1) 
9l50 F WS="Y" OA W$=Y n-EN 180 
880 LOCATE 18,4: PANT SPACQ(28): LOCATE 19,10:: 
,,,_,,. '\JSE ·"; CI-N(2&);","; Oft(27);","; CHR$(24);',"; 
~26) : FETUAN 
870 REM .......... TEST ORUP 8 
980 F SCFEEN (8, 13)=65 THEN Ft="A" 
880 F SCAEEN (8, 15) =66 ANO F$=="A" 1HEN F$=".A8" 
1000 F SCAEEN (8,17)=67 NE F$='.A8" THEN 
F$=F$+"C' 
1010 F SCRB:N (10,13)=88 ANO Ft="ABC" THEN 
F$=F$t"O" 
10G!O F SCAEEN (10,15)=18 ANO F$='·.ABCD" THEN 
F$=F$➔ "E" 
1030 F SCREEN (10,17'):a:70 AHO F$="ABCDE" THEN 
F$c.:F$.-"F" • 
1040 F SCPEEN (12.13)=71 N6J F$="ABCOEF" THEN 
Fe=F$+"O: 
1oeo F SCFEEN (12,1~)=72 AHO F$=".ABCDEFG" 
THEN F$=F$+'H" 
1080 F Ft=BS AND SCPEEN (12.17)•,48 11-EN 840 
1070 RETUAN 
1080REM TEST GRUP 1S 
1090 F SCREEN (7,12)=65 THEN FS=·'A" 
1100 F SCREEN (7,14)=El6 AK) FSe:"A' 1HEN Ft="AB" 
111 O IF SCREEN (7.16) =67 A~ F$...a"AB" THEN 
F$~,•Aec· 
1120 F SCREEN (7.18)=68 AND F$-="ABC" THEN 
F$="ABCD' 
1130 F SCREEN (8,12)=18 ANO F$="ABCD" TIEN 
F$="ABCDE" 
1140 F SCREEN (9.14)==70 AK> F$="ABCOE' 1l-EN 
F$= "ABCDEF' 
1U50 F SCFEEN (9.16)=7'1 ANO F$,."ABCOEF" THEN 
F$="ABCDEFG" 
1110 F SCREEN (9,1&)=72 AN> F$ , ABCDEFG;' THEN 
FS:.c•'ABCDEFGH" 
1170 F SCREEN (11,12)=73 AND F$="ABCDEFOH' 
THEN Ft=•'A&COEFGH'" 
1180 F SCREEN (11,14)=74 AHO F$-·"."8COEFGH" 
1HEN F$="ABCOEFOPV 
1180 F SCFEEN (11,16)=75 AND Ft="ASCOEFOHJ" 
THEN F•=•ABCOEFQHJK" 

1200 F SCREEN (11,18) = 19 AN) Ft=".ABCDEFCHJK9 
THEN F$="ABCOEFOtU<I..." 
1210 F SCfEEN (13,12)=77 AN) F$•".ABCCEFGHJKL." 
THEN F•="ABCDEFGHIJKLM' 
1220 F 8CfEEN (13,14)=78 ANO Ft•".ABCDEF· 
OHJKLM" 1HEN F$="ABCDEFQHLJKI.MV 
1230 F SCREEN (13,18)c78 ANO Ft=".ABCDEF-
GHJl<LMN" THEN F$='ABCDEFGHJl<LMNO" 
1240 F F$=Bt AKl SCREEN (13, 18) =48 1HEN 840 
1250 RE'IURN 
1260 REM TEST GRUP 24 
1270 F SCREEN (1,11)=86 lHEN F$="A" 
1280 F SCREEN (1,13)=66 ANO F$•"A" 11-EN Ft=".AB" 
1290 F SCPEEN (8,15)-=87 ANO F•=•AB" THEN 
F8="ABC" 
1300 F SCAEEN (8,17)-=88 ANO F$="ABC" THEN 
F$='ABCD" 
1310 F SCREEN (8,19)=18 ANO F$="A800" 1HEN 
F$="ABCDE" 
1320 F SCREEN (8,11)=70 ANO F$="ABCDE" 1HEN 
F•="ABCOEF" 
1330 F SCREEN (8.13)=71 ANO F$=".ABCDEF" THEN 
F$="ABCDEFG" 
1340 F SCREEN (8,15)-=72 ANO Ft="ABCDEFG" THEN 
F$= "ABCDEFOH" 
1380 F SCREEN (8 ,17)=13 NCl F$="ABCDEFOH" 
THEN Ft="ABCDEFGH" 
1310 F SCFEEN (8 ,19)-=74 ANO F$=".ABCDEFGH" 
THEN F$=".A8COEF<IHJ' 
1370 F SCREEN (10,11)=75 ANO F$="A8CDEFGHIJ" 
THEN F$=".ABCDEFCHJK9 
1310 F SCPEEN (10,13)=78 NCl F•••.ABCCEFOHJK'' 
1HEN F$=".ABCOEF<»UG.." 
13'0 F SCfEEN (10.15)=77 ANO F$="ABCOEFOI-UQ." 
1HEN F$=".ABCDEF~ 
1400 F SCFEEN (10.17)•19 ANO Ft=•ABCDEf. 
OHJKl.M' THEN F$-="A8CDEFOHJKU.fi" 
141 O F SCPIEEN (1 0, 19) =- 78 ANO Ft=".ABCDEF· 
GHJK1.MN' 1HEN F$..-"ASCDEFQHJKLMNO" 
1420 F SCAEEN (12,11)=80 AND F$="A8CDEF-
OHJKLMNO'· THEN Ft="ABCDEFGHIJKLMNOP" 
1430 F SCPEEN (12.13)=81 ~ Ft="ABCOEF-
OHJkl.MNOP" TH:N F$"'•F$.-"Q" 
1440 F SCFEEN (12.15)=82 ANO F$="ABCDEF-
GH.l<l..MNOPQ" THEN F$=-F$+ "R" 
1450 F SCREEN (12,17)=83 AND F$="ABCDEF-
OHJKLMNOPOR" THEN F$,=F$+ •s• 
1480 IF SCAEEN (12, 19) =84 AND F$="ABCDEF-
OHJKLMNOPQRS" THEN F$=F$+"T' 
1470 F ~ (14.11)=8& ANO F•a:•ABCOEF-
~T" n-EN F$,·-FS+V 
1480 F SCREEN (14.13),.fll ANO F$="ABCOEF-
GH.IQ.MNOPQRSl\J" THEN F$=F$+'V' 
1490 F SCAEEN (14.15)=87 ANO F•:"ABCOEF-
GHJKLMNOPQRSTUV" 11-IEN F$=F$+"X" 
1 !500 F SCAEEN (14, 17) ~ 88 ANO Ft=-"ABCOEF-
GHIJKLMNOPQRSTUVX" THEN F$,.Ft+"Y" 
1510 F F.,..Bt N.:J SCREEN (14,19)=41 1HEN 840 
1520 RETURN 

MirelDobrlla 
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PROTECTIE 
by VALER software,DEV A 

Rulind programul urmat.or, veti beneficia de o 
protectie sigura impotriva comenzii ... NEW. lll tim­
pul lucrului ill BASIC, accidental se poate da aceasta 
comanda si toata munca se duce pe apa .... 

Acest program ruleaza pe Întreruperi si 
supravegbeaza comenzile introduse. Daca detecteaza 
comanda NEW, schimba comanda in REM, comanda 
de altfel •inofensiva•. Daca se doreste neaparat dis­
trugerea programului BASIC, se va introduce secven­
ta: 
PRINT : NEW sau mai simplu 

:NEW 

ORG651SS 
LDHL,#FBOO 
LDB,Q 

INIT LD (HL),#FC 
INCHL 
DJNZINIT 
LD(HL).#FC 
LDA,#FB 
LDI,A 
Dl 
IM2 
EI 
RET 
ORG#FCFC 
RSf #38 
Dl 
PUSHHL 
PUSHAF 
CAI.LVERIF 
POPAF 
POPHL 
EI 
RET 

VERIF LD HL,(23641) 
LDA,(HL) 
CP230 
RETNZ 
LD(HL),234 
RET 

SECRET CODE-
Sandu Mihai (ALIGATOR SOI<T) 

Programul codifica un text formind pentru fiecare 
litera un adaos aleator pe care ii memoreaza si apoi ii 
adauga .la codul literei respective. 
Poseda optiuni de salvare text si cheie. 
Textu~ dupa ce a fost codificat, este memorat in­
cepind de la adresa 40000. Cheia se ana la adresa 
30000. Un text astfel codificat este •imposibil" de 
decodificat fara a cunoaste lungimea sa si fara a avea 
cheia respectiva. 

SECRETCODE 
1 POKE 23613,0: INPUTIDENTITY CODE•; e$: 
IF e$ -SMESOFr' 1HEN NEW 
2 ClS: CLEAR 28000: GOSUB 600: PRINT AT 
0,10; FLASH 1; INK. 4; PAPER 3; •MENIU PRIN­
CIPAL" 
3 PRINT AT 2,3; BRIGHT 1; 
•t_DECODIFICARE TEXT'; AT 3,3; BRIGI-IT 
1; "2_DECODARE TEXT MEMORAT'; AT 4,3 
; BRIGI-IT 1; ·93 INCARCARE DE PE 
CASETA•; AT 5,3; BRIGHT l; •4_DECODARE 
TEXT INTRODUS•; AT 6,3; BRIGHT 1; 
"S SALVAREPECASETA• 
4 IFINKEYS= .. THEN GO'fO 4 
S LET IS=INKEY$ 
6 IF CODE 1$53 THEN 00'1'0 3 
7 IF CODE 1$1 THEN GOTO 3 
8 GOSUB((VALlS(l)tlOO) 
9 OOT02 
100 CLS :PRINT 'TEXT':PRINT#O;•APASA O 
TASTA•:PAUSE O:INPUT LINE AS:PRINT LEN 
A$ :LET bS=AS:FOR I• 1 TO LEN AS:LET 
ad=INT (RN~20)+ 1:LET BS-=(HRS(COOE 
aS(i)+ad):POKE 2'999'J+i,ad: POKE 39999+~ 
(CODE aS(i)+ ad): NEXT i: PRINT AS: PRINT 8$: 
FOR g=1 TO LEN a$: PRINT PEEK (29999+g); •;: 
NEXTg 
110 PAUSE O:PAUSE O:RETURN 
200 a.s: PRIN'rDBOODIFIC!•: PRINT#O; 
•APASA O TASTA•: INPUT •LBN: •; len 
210 LET aS=CHRS((PEEK. 40000)-(PEBK 30000)): 
POR i=2 TO len: LET l=PEEK.(29999+i):LET 
V=(PEEK 39999+i): LET bS=CHRS(V-1):LET 
uS=aS+bS:NEXT i:PRINT a$:PAUSE O:RETURN 
300 CLS: PRINT AT 0,0; FLASH 1; "INfRO­
DUCETI TEXTUL•: LOAD• "CODB 40000: ClS: 
PRINT AT 0,0 ; FLASH 1; •1NTRODUCETI 
CHEIA•: LOAD• "CODE 30000: PAUSE O: Cl.S 
RETURN 
400 CLS:INPUT"TEX'r; SS:LET US=Sl:FOR i•1 
TO LEN SS: INPUT "cheie"; c:beie: L AT 
US(i)=CHRS(CODE S$(i)- cheie ):NEX'I' i:PRINT 
AT 1S,O: U$ 
410 PAUSE O :REIURN 
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SOO :ClS:PRINT AT lS,lO;"SAVE TEXr:INPUT 
•numar";numar: INPUT •LEN"; lentext: LET 
a$=STR$ numar: LET A$=A$+ut•:LET b$=STR$ 
numar: LET b$=b$+•,,u:SAVE a$ CODE 30000,len­
text:PRINT AT 15,l0;"SAVE CHEIE•:SAVE B$ 
CODE 40000, lentext 
510:PAUSE O: RETORN 
600 FOR i='n T087: POKE 23681,i: LPRJNT 9TOP 
SECRET @ 19'Jl ALIGATOR SOFl"':NEXT i: 
RETURN 

PROGRAM 
PENTRU 
TRANSFERAREA 
JOCURILOR 
PE DISC-
HEMINGsoFT 

Cel mai important lucru pentru a putea trece 
programele pe disc reprezinta cunoasterea adresei si 
lungimii codului unui program. 

Pentru aceasta exista mai mult.e metode,cum ar fi: 
- dezasamblarea headerului byte-ului respectiv ( care 
e si ~ea mai rapida si sigura metoda) 
- aflarea lor din programul de incarcare 
In cazul codurilor fara header este nec.esara a doua 
metoda. 

Cind jocul are subrutine mai mari de 255 de octeti 
de la adresa 13296,.sau cind adresa de inccarcare este 
prea mica si nu mai are loc un programei BASIC de 
aproximativ 9-10 linii, atunci jocul respectiv eate im­
posibil de introdus pe disc (niste exemple ar fi ELITE 
sau GREEN BERET care folosesc toata memoria de 
la 23296 la 65535). 

Chiar si din asamblor imi este imposibil de a le 
introduce pe disc, deoarece am nevoie de variabilele 
de sistem extinse si in special de variabila de sistem 
de la adresa 23789. 

Un joc ca de exemplu CHRONOS, se poate sparge 
si se ia adresa si lungimea ~lor trei bytes-uri din 

LDIX.ADR si 
LDDE.LEN. 

Cind DE este 17 si IX reprezinta o adresa 
nefolosibila, cum ar fi o adresa in memoria ROM, 
atunci acela reprezinta un header si nu trebuie luat ca 
atare. 

La CHRONOS primul byte are lungimea de 
38652 si adresa de incarcare la 24792. Al doilea byte 

are lungimea de 759 de octeti si adresa de incarcare 
16384, iar al treilea byte arc lungimea de 1968 si 
adresa de incarcare 16464. Mai putem spune ca dupa 
al doilea byte se apeleaza o subrutina la 24830. iar 
dupa incarcarea celui de-al treilea byte pornirea 
jocului se face la 24833. 

Cu toate acestea spuse, prog.rdmul BASIC va arat;1 
cam asa: 
10 CLEAR 24791 
20 LOAD ··d•;t;"CHRONOSJ·coDE 24792 
30 LOAD ••d";l;•CHRONOS2"CODE 16384 
40 RANOOMIZE USR 24830 
50 LOAD •"d";l;•CHRONOSl"CODE 16464 
60 RANDOMIZE USR 248.33 

Partea importanta vine cind trebuie sa transferam 
pe disc oodul jocului. Totusi, dupa cum veti vedea si 
acest pas este foarte simplu. 

In almanahul bobBI'J a fost publicat un program 
pentru aflarea adresei si lungimii unui program pe 
baza beaderului. Ia cazul de fata nu mai este nemie 
deoarec.e le stim direct din programul de incarcarc a 
jocului din asamblor ( acel REM). 

Dupa o resetare a calculatorului vom introduce: 
CLEAR (ADRFSADE START)-1: 
LOAD "CODE (ADRESA DE START): 
SAVE ••d•;t;•(numele cu care salvezi • muim 11 
caractere - )" CODE (ADRESA DE START), 
(LUNGIME DE COD) 

CLEAR-ul este necesar doar in cazul codurilor care 
depasesc adresa 65000. Daca vreti sa salvati un 
screen, nu va alertati. deoarece salvarea pe disc nu 
impune un "Start dm·e, then press any key", sinu se 
vor mai sterge ultimele 2 rinduri. 
ln cazul cind ar exista probleme scrieti la adresa: 
BITEA BOGDAN 
PITESTI- ARGF.S 
STR. EXERcmu BLB12 SC.B 
AP.11 BT.JI COD 0300 TEL.97/624706 

P.1J.~•11a.,•.•!l~•,111J.1.,■;1J.1.ll!!l•···~,·•--,11•',l!ll~ll!•.•••1!:ll!t••11 .. , .• IJ.III 

itip~I;/& · ~6:::> ::t\it~\?>' i/··:ri 
: . . · · · ·· · Erie<:be A°"'t. ·.· · :: 

>:•:r: . 
. ·: :i:i.?.:;:-::i~/:_: 

., 

:. ;;::: 
-.:-.::::_ 

.;, . 

.. .:::-::);;:::? ::::::::-::-·.- :)H:\=:·.. >;=:-=·=:-. 
••i••••••Hiil••••••••••••••i•1•H••••••••1n■1•H111■11•■ 
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Tips 
& 

• y 

• 

SPECTRUM 

CipSq) 
ACTIONRF.FLEX: 50770,0; 
~771,0; 50772.0; 50964,0; 
50965,0; ~Q966,0; 
ADASTRA: 3.58~3.0 
AH DIDDlJMS: 24786,0 
AIR WOLP: 45982,0 
ALCHEMIST: 47340,0; 
4974S,19S(inf. livr.s); 474i4,0; 
AUEN 8: 51737,0(lnf. lives); 
44526,0(timp); 44461,97; 
44462,185; 
ANDROID 2:52262,0; 53894,0: 
AQARIUS: 31055,0 
ARC ADIA: 25776,0 
ATIC ATAC: 36518,129: 36519,0; 
BA rn.ERACE:44641,0(inf. 
li~) 
BLACK. HOWK: 34~,183 
BLADE AI.LEY: 58201,0(inf. 
llva) 
BOBY DE.AJUNG: 
29688, 17S(timp) 
BOULDER DASH: 20011,0; 
20012,0; ~601'.3,0(dmp); 
BOOTY: 58294,0 
CAULDRON: 40060,0 

CAHLDRON: 52133,0 
CAVERN FIGHTER:,., 31683,0; 
31684,0 
CH UCKIE EGO: 42508,J(inf. 
Uves); 35453,0; 
CO HRA: 43647,nr. de greseli 
COMANDO: 276.52,0; 27653,0 
(mf. llves); 
CON-QUEST: 23225,201 
COOKIE: 35730,S2(mf. li"YCs): 
28697,0; 
DEATJI CHASE: 26463,0 
DEFENDER: 30822,255: 

3781S,2SS; 
DINAMlTE DAN: 52678,0; 
57035.0(lnf. livcs): 58770,Z0l; 
59093,201; 
ECHINOX: 41917,52 
EVERY ONE..','S A WAlL Y: 
58214,:?0l(lof'. livea); 28215,0; 
REX ONE: 
('.ode : 8880888793999409 
C.odc : 89858@ 184889508 
10 C'LEAR 24999: POKE 
23739,111: LOAD""CODE: RAN­
DOMJZI! USR. 39985: 
LOAD""'CODE: POKE 56(,07,201 
15 POKE 40303,0:POKE 39156,0 
20 RANOOMIZE USR 38000 
ZAR JAS: 
10 LOAD "zjJ"SCREEN S 
15 INK O 
20 PAPER. O 
25 PRINT AT 0,0; 
30 LOAD "zj 2" CODE 
35 PRINT AT 0,0: 
40 LOAD "zj 3" CODE 
45 POKE 30230, 183: POKE 
30256,183 
.50 RANDOMUE USR 24700 

Qmra B0bc;rr. 
GlROSc:x>IJE: 
10 CLP.AR. 24063 
20 LOAD ""CODE: LOAD"'' 

CODE 
30 POKE 54754,200 
40 RANDOMIZE USR 52930 
NAVY 2: 
coo:6:.4"723 
PHANTOMAS: 
10 CLEAR Z8670: 
LOAD''"CODE: FOR 1•65353 
ro 65361 : RBAD X: POKE l,X: 
NFXf I: RANOOMIZE USR 
65315 
20 DATA 175, SO, 2~, 103, 50, 36, 
111, o, 195 
P\"RACUSE: · 

10 CLEAR '28670:1..OAD""CODE 
10 POKE 233'.!5,20I: RAN­
OOMIZE USR 23299 
30 POKE 33446,201: RAN• 
OOMIZE USR 29600 

FIST I: 
10 CLEAR :::4575 
20 LOAD ""CODE: LOAD 
~"CODE 
30 POKE 44793,255 
40 RANOOMJZE USR 34816 

PHF.ENIX: 
JO Cl..fiAR 24500:LOAD '"' 
CODE 
20 LET N•l: POKE 322n,N: 
RANDO MIZE USR 30105 

GIFf: 
POKE 57408,66 ENERGY 
GREAT ESC.APE: 
POKE 470$4,0 
POKE 47045,0 
JACK BEANSTALIC.: 
POKE S639(j,0 
JET PAC: 
POKE 43742,0 
KOSMIC KANOA: 
POKE 36212,0 
JLl'f MAN: 
POKE 36965,0 
POKE 36966,:?24 
POKI! 36945.1 
MOON ALERT: 
POKF. 42654,l~ 
MOON UOHT MADNESS: 
JJOKE 59945,N(ruistnkts) 
POKl:. 57833,0 1n caz de peri~ 
POKE 57834,0 11.(lll&a de doua ori 
Lai 
POKE 57835,0 poti jncn in "'00.• 

tinuarr 
POKF. '57747,0 livf'-5 
POKE 57145, 167 llves _ 
Mt:GSY'S REVENOE: 
POKE 27504,62 
POKE 27.SOS,JO 
POKI! 27,506.SO 
POICE 27S00 ,226 
POKE 27!\08,105 
POKF. 27509,0 

POKE 275 J i,224 
POKE 2.7512,105 
NIOHT SHADE: 
POKE 57449,0 
POKE ~3442,0 
POICE 53443,12. 
POKE 51105,0 
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FUTURE PROJECT: 
POKE 27662,0 
ROBIN OF THE WOOD: 
POKE 48690,0 
POKE 55857,0 
POKE 57127.0 
POKE 57128,0 
POKE 57151,0 

Vit-ikao Vjcror Bo3dao 
JMPACl (coduri) SPECfRUM 
LEVEL COD 

10 
20 
30 

EGGS 
CHIP 
LEAD 

IMAGE 72 

I HIGH STEEL 
POKE .30462,0 (vieti inf.) 
HYPSYS2 
Cod de acces:DROWSSAP 
IMPOSSAMOLE 
POKE 53432,0 (vieti inf.) 
INDIANA JONES & THE LASf 
CRUSADE 
POKE 31425,255 (255 vieti) 

· 1 KGB SUPER SPY 
POKE 41352,0 (vieti inf.) 

I KIAX I POKE 39143,0 (\'ieti inf.) 
I KNIGHT FORCE 
I POKE 31194,0 (timp nelimitat) 
I POKE 26381,0 ("ieti inf.) 
i LASERSQUAD 

POKE 40513,0 (bani nelimitati) 
M.AZEMANIA 
Passwords: Levei 1 · -

• 5-MARLECH 
• 9-JUPITER 

Percec YirailiY • 13 -Sf A YPUFY 
GEMINI WING MR. HELI 
Passwords:Level 1- - POKE 56128,0 <_vieti inf.) 

• 2 - EYEPLANT MITH 
" 3 - WHATWALL Levei 1 - POKE 32468.0 
• 4 - <100DNITE " 2 - POKE 32409,0 
" 5 - SKULLDUG • 3- POKE 32441,0 
• 6 - BIGMOUTl I • 4 - POKE 3:?526,0 
" 7 - CREEPISH '' 5 - POKE 32349,0 

GEMINI WING NINJA COMMANDO 
POKE 33024,255(255 vieti) POKE 24359,255 ( 255 vieti) 
GHOST BUSTERS II ! NINJA MASSACRE 
Levei 1 : POKE 48240.183: POKE I Coduri : SNOW; EASY; RACK; 
49-194,0; POKE 49711,0; POKE I BLUE; ~'TAG; HULL; BEER; 
49624.0: 1· BARD; 
Levei 2 : POKE 53963,0; l'OKE OPERA1'10N HORMUZ 
54502.0; I POKE 45087,0 (vieti inf.) 
GHOUUi'N'GH(Y.)'TS OUT RUN 
POKE 35545,201; POKE 34357.0: POKE 4062.'\0 (timp nelimitat) 
POKE 34358,0; POKE :t4359,0; P--17 TIIUNDERBOLT 

1 Pe tabla de HitSoore scriem : 
HAMMERFJST · ZEBEDEE si vom avea vieti in-
Level 1 : POKE 453(,1,0(impus- finite. 
caturi nelimitate): PIPEMANIA 

POKE 58562.0; POKE Passwords: Levei S -Disc 
52196,0;(eoergie nelimitata) . • 9 - Nail " 
Levei 2 : POKE 45881,0(impus- I • 13 - Once 
caluri nelimitate); • 17 - Rope 

POKE 52401,0; POKE • 21- Pens 
S8S68,0;(energie nelimitata) • 25 -Slip 
Levei 3 : POK.E 45406.0(impus- • 29 - Eacb 
caturi nelimitate); • 33 - Rise 

POKE 52274,0; POKE THE REAL GHOSTBUSTERS 
58557,0;(energie nelimitata) POKE 24610,255 (2.SS vieti) 
Levei 4 : POKE 45952,0(impus- RE.X 
caturi nelimitate); Coduri: 

POKE 52394,0: POKE Levei 1 - 888M88793999409 
S&iOO,0;fenergie nelimitata) Levei 2 - 8985809184889508 

• SAIGON COMBAT UNIT 
PASSWORD : SI'ARLIGl-IT 
SPACE HARRIER II 
POKE 4000S,O (vieti inf.) 
SPHERICAL 
Levei 9-
Code : Player 1- RADAGASI' 

Player 2 - GHANIMA 
Levei 19-
Code : Player 1 • Y ARMARK. 

Plaver 2 - GLIEP 
Levei 39- • 
Code : Player 1 - ORCSLA YER 

Player 2- MOL'Ri'IBLADE 
Levei 59-
Code : Plaver 1 - SK.YFIRE 

Player 2- JADA WJN 
Levei 75-
Code : Player 1- RGAL 

Player 2 - ILLUMINATUS 
STORMLORD 
POKE 56889,0 (vieti inf.) 
TASKFORCE 
~finiti tastele: 'C', 'R', 'A'. 'S', 
.'H' si veti avea vieti infinite. 
THUNDERCEPTOR 
POKE 58603,X (X - nr. de vieti) 
TOOBIN . 
POKE 61721,0 (vieti inf.) 
POKE 41836,X (X - nr. de vieti) 
TURBO OlJI'RUN 
POKE 38107,69 (vieti· inf.) 
1USKER 
POKE 38627.0 (vieti inf.) 
YETI 
POKE 47894,0 (vieti inf.) 

COMMODORE 
SHADOW SKIMMER ('Ibe 
F..dge) 
3 FOR 1=35821 TO 3S871 
:READ A: POKE l,A: C=C+A: 
NEXT I: IF C=6082 THEN 
SYS358Sl 
4 PRilff • ERROR IN DATA• 
5 DATA 169, 246, 141, 189, 2, 96. 
o. O. 96, 169, 3, 141, 133, 139, 169, 
140, 141, 134, 139, 76, 32 
6 DATA 139, 169, 15S, 141, 219, 
n, 76, 1c;, s, 169, 139, 141, 41. 3. 
133, 157, 169, o, 162, 1. 168 
7 DATA 32. 186, 255, 32, 189, 255, 
32, Z 213, 255 

NEMFSIS THE WARLOCK 
10 L=491S2 
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20 FORX=l T014:T=0 
30 FOR Y=l TO 8 
40 READ A:POKE L.A 
50 L=L+l:T•T+A 
60 NEXT 
70 READ C:IF T=C THEN 90 
80 PRINT• ERROR IN DATA• 
x•10+90:END 
90 NEXT 
93 GOSUB300 
94 GOSUB400 
95 PRINT "SYS 49152 TO 
LOAD AND RUN• 
99 END 
100 DATA 169, 1, 170, 168, 32, 
186, 255, 169, 1150 
110 DATA O. 32,189,255, 32,213, 
255, 169, 1145 
120 DATA 26, 141, 150, 3, 169, 
192., 141, 151, 973 
130 DATA 3, 96, 169, 76, 141, 91, 
56, 169, 801 . 
140 DATA 44, 141, 92., 56, 169, 
192, 141, 93, 9'28 
150 DATA 56, 76, 25, 8, 162, 49, 
189, 58,623 
160 DATA 192., 151, 128, 8, 202, 
16, 247, 76, 1026 
170 DATA 128, 8, 32, 181, 2, 32, 
181, 2, 5()6 
180 DATA 32., 181, 2, 169, O, 141, 
17, 143, 68.S 
190 DATA 169, O, 141, 220, 138, 
169. o, 141, 978 
200 DATA 116, 140, 141, 51, 139, 
169, 169, 141, 1066 
210 DATA 185, 138. 169, 30, 141, 
19o, 138, 169, 1160 
220 DATA 208. 141, 75, 139, 169, 
241, 141, 76, 1190 
230 DATA 139, 76, O, 128, 65, 76, 
77, 77,638 
300REM 
310 PRI1'1'f "DO YOU WANT 
-INFINITE AMMO? (YiN)"; 
320 GET AS:IF AS •y- AND AS 
"N" TiiEN 320 
~30 IF AS = •N• THEN POKE 
49220,1 
340 PRINT AS:RETIJRN 
400REM 
410 PRINT •oo YOU WANT 
INFINITE AMMO? (Y/N)9; 
420 GET AS: IF AS"Y" AND 
AS"N" TIIEN 420 
430 IP AS=~• TIIEN POKE 
49255,214 
440 PRINT AS:RETIJRN 
STARPAWS 

3 FOR 1=10497 TO 10526 
:READ A: POKE I,A: C=C+A: 
NEXTI 
4 FOR 1=512 TO 519 : READ A: 
POKE I,A : C=C+A: NEXT I: IF 
C=3988 'IHEN SYS 10505 
5 PRINT •ERROR IN DATA• 
6 DATA 169, 2, 141, 5, 84, 76, 1, 
8Z 198, 157, 169, o, 162., 1, 168, 32, 
186, 255, 32, 189, 255, 32 
7 DATA 213, 255, 78, 215, 8, 76, 
32, 8, 169, 96, 141, 186, 23, 76, "0,16 
SLAP FIGI-ITER 
3 FOR 1=512 TO 533:READ A 
:POKE l;A: C=C+A:NEXT I 
4 FOR 1=820 TO 827 :READ 
,!'\:POKE l,A :C=C+A:NEXT 
I:IF C=4042 TI-IEN SYS 512 
5 PRINT "ERROR 1N DATA" 
6 DATA 198, 157, 169, O, 162, 1, 
168, 32., 186, 255, 32, 189, 255, 32, 
213, 255, 169, 196, 141, 199 
7 DATA 3, 96, 169, 44, 141, 255, 
39, 76, '1J11, 3 
TIIE LASf NINJA 
3 FOR 1=579 TO 640 :READ A 
:POKE I,A:C=C+A:NEXT I 
4 FOR 1=31722 T031735 :READ 
A : POKE I,A: C=C+A:NEXT I: 
IP C=8876 TI-IEN SYS 579 

-5 PRINT 9ERROR IN DATA• 
6 DATA 198, 151, 18, 41. 3, 169, O, 
162, 1, 168, 32, 186, 255, 32, 189, 
255, 32, 213. 255, 120. 136 
7 DATA 140, 21, 3, 169, 128, 141, 
237, 2, 238. 119, 244, 238. 169, 166, 
141, 20, 3, 108 
8 DATA 20, 3, 162, 121, 142., 178, 
3, 206, 179, 3, 76, 81, 3, 169, 197, 
141, 135, 120, 76, 191, 2, 12 
9 DATA O, O, 169, 49, 141, 159, 2, 
169, 2.~. 141,160, 2, 96 

DELTA 
10 FOR 1=53186 TO 53262 
:READ A :POKE I,A:NEXT:SYS 
53186 
20DATA169,234,141,40,3,169.207 
,141,41,3, 133,151,169, 1,170.168,32 
, 186,255,169,0 
30DATA32, 189,255,32,213,255, 1 
69,245, 141.237,2, 169,207, 141,2..~ 
2, 76,81,3, 169,49 
40 DATA 141, 159, 2, 169, 234, 
141, 160, Z 96, 169, 2, 141, 206, 1, 
169, 208. 141, 200, 1, 76, O 
5 O D A T A 
237,169,193, 141,161,63,169,60,141 
, 162,63, 76,23S,2 

PAPERBOY 
10 FOR X=0 TO 2.8 :READ 
Z:POKE 20100+X,Z:NEXT 
2 O D A T A 
169,4, 141,49,8, 185,149, 78,153,S2,4 
,136,208,247,76.13,8,169,96 
30 DATA 141,166,41 
40 DATA 141,100,40 
50 DATA 76,52,8,0 

ASI'ERIX AND TI-IE MAGIC 
CAULDRON 
10 L=49152 
20 FOR X=l TO10:T=0 
30 FOR Y=1TO8 
40 READ A;POKE L,A 
50 L=L+ 1:T=T +A 
60 NEXT 
70 RF..AD C:IF T=C TI-IEN 90 
80 PRIN'rERROR IN UNE • 
x•10+90:END 
90 NEXT 
95 PRINT'SYS 49152 TO LOAD 
ANDRUN• 
100 DATA 169; 1, 170, 168, 32, 
186,255,169, 1150 
110 DATA O, 32., 189,255, 32,213, 
255, 169, 1145 
120 DATA 132, 141, 34, 5, 169, 47, 
141, 35, 704 
130 DATA 5, 162, 40, 189, 37, 192, 
157, o, 782 
140 DATA 2, 202., 16, 247, 96, 169, 
234. 141, 1100 
150 DATA 124, 1, 141, 127, 1, 32, 
129, 5, S60 
160 DATA 169. 24, 141, 51, 91, 
169, 2, 141, 788 
170 DATA 52, 91, 76, O, 90, 169, 
173,141, m 
180 DATA 92. 33, 141, O, 66, 169, 
1,141,643 
190 DATA 194, 56, 1t,, 184, 4, O, O, 
o, 514 
MIAMJVICE 
lntii tasteaza : 
POKE 44,9: POKE 2340,0: 
NEW(RE'IURN) 
apoi tasteaza liating-ul 
10 L=2176 
20 FOR X=l TO 9 :T=0 
30 FOR Y=1T08 
40 READA!POKEL,A 
50 L=L+l:T=T+A 
60 NEXT 
70 READ C:IF T=C TiiEN 90 
80 PRINT •ERROR IN 
LINE·x•10+90:BND 
90 NEXT 
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99 PRINT "SYS 2176 TO LOAD 
ANDRUN" 
100 DATA 169, 1, 170, 168, 32, 
186, 255, 169, 1150 
110 DATA O, 32, 189,255, 32,213, 
255, 169, 1145 
120 DATA 32, 141, 234, 4, 169, 
167, 141, 235, 1123 
130 DATA 4, 169, 183,141,228.5, 
169, 8, 907 
140 DATA 141, 236, 4, 141, 229, 5, 
96, 153, 1005 
150 DATA 10, O, 72, 165, 11, 201, 
1,208,668 
160 DATA 4, 169, 16, 133, 11, 104, 
96, 169, 702 
170 DATA 8, 141, 244, 35, 169, O, 
141, 4, 742 
180 DATA 15, 141, 7, 39, 76, O, 9,, 
o, 287 

2YNAPS 
3 FOR 1=533 TO 569:READ 
A:POKE l,A:C=C+A:NEXT I:IF 
C=4798 TI-IEN SYS 533 
4 PRJNT'ERROR IN DATA• 
5DATA198, 157, 169,0, 162,1,168,3 
2, 186,255,32, 189,255,32,213,255, 1 
69, 76, 141,209,3 
6 DATA 136, 140, 211, 3, 96, 169, 
189,141,146, 183,141,2,184,108,47,0 

·sHO~ CIRCUIT 
10 L=49152 
20 FOR X=1 TO 13:T=0 
30 FOR Y=l TOS 
40 READ A:POKEL,A 
50 L=L+l:T=T+A 
60 NEXT 
70 READ C:IF T=C TI-IEN 90 
80 PRINT •ERROR IN 

DATA"X•10+90: END 
90 NEXT 
95 PRINT "SYS 49152 TO 
LOAD ANO RUN" 
99 END 
100 DATA 169, 1, 1:0, 168, 32, 
186, 255, 169, 1150 
110 DATA O, 32,189,255, 32,213, 
255, 169, 1145 
120 DATA 32, 141, 168, 4, 169, ~ 
141, 169, 872 
130 DATA 4, 169, 62, 141, 93, 5, 
162, 2,638 
140 DATA 142, 170, 4, 142, 94, 5, 
2.32, 14'.\ 931 
150 DATA 111, 5, l()L., 49, 18Q_ 'i6. 
192, 157, 921 
160 DATA 48, 2, 202, 16, 247, 76, 
99, 3,693 

170 DATA 201, 2, 240, 4, 201, 1, 
208, 2,839 
180 DATA 169, 4, 153, 10, O, 96, 
169, 208, 809 
190 DATA 141, 47, 25, 169, 26, 
141, ~ 25, 622 
200 DATA 169, O, 141, 109, 31 
169, 24, 141, 784 
210 DATA 234, 13, 169, 141, 141, 
130, 34, 76. 938 
220 DATA 72, 149, 32, 77, 77, 43, 
65, 76,591 

Codurile pentru LARRY 5 
----------------·· 

1~ 2:) 3 ,ii 
4~) s!'! -6 --

11 a•• .. 
9:00 
9:10 
9:20 
9:30 
9:40 
9:50 
10:00 
10:10 
10:20 
10:30 
10:40 
10:50 
11:00 
11:10 
11:20 
11:30 
11:40 

1111 
o I I I 

New York City, NY. 
Jntercourse, PA 

Atlantic City, NJ. 
Los Angeles, CA 

Oakhurst, CA. 
Miami, FL 
Sequim, WA. 

New York City, NY. 
Climax, Ml. 
AtJanticCity, N.1. 
Los Angeles, CA. 

Miami, FL. 
Spread Eagle, W]. 
I .os Angeles, CA. 

New York City, NY. 
Bowlegs, OK. 
Miami~ FL. 

-

80167 
06946 
57436 
64989 
77424 
84275 
84221 
89586 
52680 
64844 
50'281 
<ao714 
77414 
89791 
75197 
93602 
51809 

- l 
I 
i 

I 
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········---·-······--·--·-·----·························-··········•·-. pc icon-ul inima) pe unde ai venit. 

The Adventures 
:of 

V cJ. vedea ca dragonul vine dupa 
tine, dar, doca fugi in continuare, 
scapi cu viata. 

Du-te apoi in susul imaginii si vei 
gasi in slinga o caso cu un preot. 
V orbr.stc cu el si lti va dami un glob 
cu CR!C vazi toata harta tinutt1lui. 
lntoarcc-te la locul cu dragonul si 
tragi, cin nou in crapatura. De data 
aceuta, dragoJDJI va muri. IROBIN HOOD Mergi la castel si asteapta sa-I 
duca la spiozuratoare pe un tamn. 
Qod trece soldatul pe li.oga tine, 
tragi Jn el cu arcul. la-o apoi la fuga. 
Cel salvat vn veni dupa tine sa-ti 
nmltumeasca. Se va duce sa se 
schimbe si apoi se vo i.otoarce la 
tiue. Iti vn darul tm corn cu care Sll-1 

·········-··············-····-·········--··············-··············- chemi la nevoie. lntoorcc-te 
lintr,n castel, in dreapta 
zidului din fata, avind grija 
sa nu fli vazut de soldati 
pentru a nu fi arestat. Alr 
tcaptu pina cind din ca~tel 
va k.si un ircot cu burta 
marc care 11re io mina doua 
ptmgi cu aur. Jcfuicste-1 
(punind cunon1l mou~ 
ului pc pumn si apoi pc el). 

Silviu Anghelache al Seva Andrei 

1n istoria Angliei e.xista o lcpda despre un om 
nemaipomenit care, de UJml singur, pracdca arta 
cxmunismulul, pe scurt fura de la bogati ca sa dea la 
samcl (ai invers). 

Tu trebuie sa intri io rolul lui Robin Hood, din 
nef ericirc el fiind redus la stadiul de IRran in momen­
tul in care tu laccpl jocul. Acest fapt ~ste datorat 
Srrifului din Noningbaro care prin sabotaj i-a distrus 
castelul si i-a omarit talal ... 

Robin va trebui III rcciatige lnc:rcderea oamenilor 
boimrind prim-o grafica tricliroeosionala, omorind 
calaul Sa:lfului din Nottingbam (apoi sl pc Serif -
i.ocepe sa va placa, nu?, oprind dragonii de, a mai 
teroriza populatla, luind de la bogati sl dind la saraci 
si alte acte medievale fara KDS. 

Jocul lnccpe c:ind cstl dat afan din catelul tau de 
cabe saif. Te trer.esti linga zidul ~stelului cu cltcva 
obiecte asupra ta aflsate in stinga inlaginil: ,m arc cu 
sagcti infinite, o sabie, o punga cu 4 banuti. Robin 
este co.nlrOlat printr-o seric de ioon-uri reprezenta- . 
tivc: un pumn (cu care jefuicsti pc bogali ca sa dai la 
saracl), o palma (cu care dai bani saracilor), o inima, 
o gura (cu care comunici). Toete icon-wile se 
foloBCSC apasi.nd pe de cu cursond mouse-ului. ln­
crcdm oamenilor in eroul lor este prezentata de o 
bera verticala. Qod bara este aproape toa1D albastro, 
poti ·1ncm:a ~-1 omori pe scrif. 

S1 acum sa intram in amanuntc ... 
La i.aceputul jocului trebuie sa o id in sdnp im­

agioll ploa ajungi la du; traversezi podul sl vei vedea 
in oord un zi.d cu o c:rapatura 1n el. Aid locicste 
dragonul. Plaaeam-te in asa fel incit sa fi exact in coi­
nd potccli. Trage cu arcul in crapatura si fugi (apeli 

Id va da banii s;i o vn lua la fuga. Urmarcstc-1 pina se 
oprc5te si apoi intra in vorba cu el. Va intra io annatn 
ta si iti va darul o imbmcamintc preotcasca pe care o 
vcJ. folosi de fiecare data clnd te dt1ci la cutei pentru 
a omori soldati, a jefui bogati (pot fi rcct.moscuti 
dupa pantalonii maro, haina verde si bluza alba). 

Coboare np,,i in josul bortii si apoi in dreapta. 
Treci podul si bate-te cu locuitorul (Uttlc John) 
mie1.ttei imule. Te va invingc dar accepta sa intre io 
serviciul Iau. 

Daca danii multi bani, grila se ,'li umple ai poti ln­
cerca sa-I omori pc srrlf.ln cazul l,n care vei misl, 
potivc:dca un ftlmulet dragut de sftrslt cu care K vn 
inchein joctd. 

Citcvn sfaturi utile: 
1. - bebuie sa intri de bei ori in vorba cu fiica 

serifului, pirul cc id vn danli un inel. 
2. - daruieste bani. taranilor ori de cite ori ai 

posibilitatea. 
3. - lioga culcusul dragomlui vei vedea m ca-c for­

mat din ciuperci (scamana cu pietre); la-le si vei 
putea lnvia cu ele un personaj. 

''Robin Hood" este un arcade-edvcnturc ln genul 
faimosului Populous, un joc deosebit de instructiv ai 
educativ (fura, bate, omoara) cu o grafica VGA (256 
culori). 
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THE DALLAS QUEST -Solutia completa 
Matei Dobrescu - Tudor Bosman 

DUNE 
de ANDREI si MIHAI SAVA 

TAKE BUGLE / E / TAKE ENVELOPE / E / E / LOOK ROID2!nul lui Frant Herbert, "l>une•, 
HORSE / LOOK LUCY / RIDE HORSE / W / W / N / TAKE s-a dovedit ~ fi un rom,n destul de, bun 
SUNGLASSES / N / GIVE SUNGLASSES / GO BARN / DROP daca a r~t. sa determin~ companaa de: soti.ware Vargm sa creeze Jocul cu acelas1 
OWL / TAKE SHOVEL / S / S / S / W / W / BLOW BUGLE Y nume la baza ~ogramaru acestuia stind 
-Ws°~¼~~~ I~ I ~'fB}Y o&1k~L8R6P ~ă'NE~ /~ doua, echipe ~fente de ,informati~i: 
POUCK / N / N / W / W / N / LOOK AIRPLANE / GIVE EN- una franceza sa una„amer;aca~a memte a 
VELOPE / TAKE KNAPSACK / OPEN K.NAPSACK / DROP garanţa s~ul no~ reahzan. O ~ca 
PHOTOORAPH / TAKE p ARACHUTE / CLOSE KNAPSACK aeosbat stilizata (VGA-256) ~ l~m11 de 

pe Dune un farmec propnu, smgurul 
/ JUMP / OPEN POUCH / GIVE TOBACCOS / CLOSE lucru ce P.93te fi ~rosat fiind sunetul 
f,OiJlcfllv' ~ bJ,~t~}19°68~~ff&~ 5/ ~~i 1(~1ib1 .or Soundfi Şlaster) ce nu se ridica 
POUCH / ROW DINGHY / BLOW BUGLE / S / OPEN a ana tunea gra icu. 
POUCH / GIVE TOBACCOS / CLOSE POUCH / DROP 
PARACHUTE / DROP SHOVEL / DROP BUGLE / TAKE DUNE· misiunea ta 
MIRROR / PULL CURTAIN / TAKE FLASHLIGHT / OPEN . 
KNAPSACK I DROP POUCH / DROP RING/ DROP MIR- o_· p I A 'd fi 11 d I · I 
ROR / CLOSE KNAPSACK / DROP KNAPSACK t LIGHT J?"ti au t~• ţ-5, iu, or u ui ..eto 
FLASHLIGHT / CLIMB LADDER / DROP FLASHLÎGlfl' / E tre1des. 1ocma1 a1_ sosit pe plane~­
/ s / TAKE KNAPSACK. / CLIMB LADDER / TAKE FLASH- ~esert numita Dun~ u~preuna cu familia 
LIGHT / W i UNUGHI' FLASHLIGHT / OPEN KNAPSACK i ta. care are autor17.8Ue . de I~ lmparat 
TAKE PHOTOGRAPH / SHOW PHOTOGRAPH trAKE pentru a. extrage cea„DJ,!11 ~taoasa ~u~ 
COCONUTS I W / TAKE POUCH / OPEN POUCH I GNE stanta .a mtregu_gala:ma: sp,~ -~I. IJ?amtc: 
TOB CCo , GIVE EGGS , T' Avo MJRR R , · MIR de a aJunge J>C Dune numa, ce, mai ,;nan A S , , ,. ~ O I q1vE - dusmani a, familiei Atreides aveau dre~ 
ROR / TAKE RING / WAVE RING / LIGHT FLASHLIGHT / tul de a O extrage: Hartonnens. Ei con­
HATCH EGGS1 / DROP RING/ TAKE MAP /NO/ GIVE MAP tot1eaza O ,treime. di!] planeta. ~isdiunea 
........................... ------------------- ta este sa-1 coll\lln~ pe oamenu e pe 

Dune, Fremenes {sclavii Hartonnen­
ilor) sa te ajute sa alungi familia Harkon­
nen de ~ planeta. 

•Dune" este un joc strategic si de aceea 
nu vor fi expuse toate miscarile necesare 
in doc. Urmeaza ca tu sa gasesti modul in 
care sa invingi familia Hark.onnen si sa ._ ________________ .,. ___ _.eliberezi populatia de~ Dune. 

In vechea proCetie a celor de pe Dune se vorbeste 
.---..--------...... "!!!'!"-~~--.-~-""!"!"'-'C'despre Mabdi (Cel ce ne va indr~ta SP.re 

fflE LIVING 
DAYLIGHTS 

by Pute Soft 

l,IVEI, l Doar fugită piu cinci 
,creea-ul "won't seroll 1ny furtlier-. 
Scbimbati arma q Waltber PPK. apoi 
impucati oricare om c•re apare; dupa 
aeeutl scorul va. va «este cu SO de 
pancte; levei-al va fi terminat ia 
momentul ia care veti ajunge in mar• 
ginea din dreapta a s.:reen-ului. 

LEVEI, 2 MlllieCon1epatory 
Le-vei-al ate relativ ,impiu, •ingura 

rroblemn este sa ajungeti la 1i1nitul 
levei-ului. 
weapon: aiglit viaioa glaa1e1 

LEVEI, 3 'Ilie Pipeliue 
Doar fugiti, avind gria sa aariti Hu sa 

va r<>stogoliti in momental ia catt Bond 
este pe cale sa se l,:,veasca de tevile 
respective. 
W8p<.>11:bard bat 

I.EVEI, 4 The Maaaion House 

Blioopt.nl au 0011,titu~ o problema; aradis), si de Lisan al-Gaib (Vocea clin 
11 acest Inel tnbuie omoriti cei trei lalta Lume), unprofet d'e pe alta 
milkmea. Arma folo1ita trebuie „ 6e taneta ce va veni sa-i elibereze din 
buoob pentru ca cei trei miimea •• clavie. 
moan cliatr-ua 1inpr1hoot. 
-apon:bu.oob 

1:clYQ, Ş 11aeFairground 
PiDti tinta in mijlocul ,.;reea-ului, la 

aiwlul capuhli lui Bond,impuscati 
lleloaaele apoi ,,mul. 
-aroa:crol500W 

OUSE sau KEYBOARD? 

"DLme• foloseste windcwni icon&. Nu 
ste nevoie de keyboard! Poti iuca in­
egul joC' cu mouse-ul sau folosind 
getile (k.9'pad-ul) si Re:turn, 
Cea ma1 mare parte din JOC este vazuta 

in persP.Cctiva lui PauL In parţea de jos e 
1,IVEI,' Tangien ranului vei gasi comenzile principa[e. In 

lmpUKati oamenii care arunca artea dreapta vei vedea ssgetile pentru 
greaacle •i sariti pe1te gropi, ignorati iscare care arata directiile _pe care le 
oameaiicaretrag. poti alege (N, S, E. V). In P"alace, prin 
weapoa:dart gun lectarea cerculetufui rosu vei obtine o 

arta a diferitelor camere si a celorlalte 
LE\'l!!L 7 TbeMilitaryC.mpla personaje (pe harta, Paul este punctul 

lmpu1cati primul om cu PPK apoi osu). 
acbimbati cu bazo<>ka. aad eliropterul In J>!lrlea stinga vei gasi icon-ul BOOK 
facegropidoar1aritipesteele re 1ti va spune ~vestea de pe Dune in 
~~bazooka tru capitole: politic, Paul pe Dune, 
LEVEL 8 Wbittacker', House pice, Fremens. 

Avind bD..ooka impusc•ti omul care Alte comenzi: P=pauza, P.rivind in 
aparepe,creensij<>culestetermiaat glinda din dormitorul palatului va opri 
weap<>n:bu.ooka ·ocul si-ti va da_posibilitatea de a folosi 

------------------------I.,o:ad/Save sau Restart. O salvare este 
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facuca automat de fiecare data cind intri intr-un loc 
nou. 

HARTA PLANETEI DUNE 

Slt:ctind comanda •See the Dune's map"_poti vedea 
harta 1,>lanetei pe care aP!r sietch-urile ăescoperite 
(pestcnle Freemen-ilor). Fiecare om ce apare in 
ăreptul pesterii reprezinta sef ul trupei ( daca nu se 
mi11ca inseamna ca trupa nu are nid o ocupatie). Ei isi 
schimba culoarea iri functie de activitatea pe care le-o 
dai: galben pe_ntŢU •spice•, rosu pentrU armata, verde 
pentru ecolo.8Jsl1. 

Apasin<f butonul sting al mouse-ului in dreptul 
unui sef de truP.8 se ~te obtine un raport sau se pot 
da noi ordine, iar apasind in dreptul unei caverne se 
poate vedea echipamentul (folosit sau nu) al locului. 

Selectind icon-ul •red-eagte• vei locali;r.a pe harta 
noua ta pozitie. 

ICON-ul GLOBE OF DUNE 
-------------Icon-ul •gtobe of Dune• iti ardta intrea_ga planeta si 
te juta sa examinezi fiecare regiune. Deasemenea 
acest icon iti inlesneste accesul la: 
-Exil tbe g!obe 

-O imagine standard a planetei pentru a vedea 
productia ae •spice•, numarul aliatilor. zonele pe care 
le controlezi ( rosu ale tale, albastrU Hartonnen ). La 
inc:eput detii 'I% din teritoriu si familia Hartonnen 
21%. 
-Save/Load game, Option si Quit game. 

PERSONAJELE PRINCIPALE 

-DUKE LETO: Tatai ta1,1, seful familiei 
Atreides,care locuieste in Palace. Ca orice tata cum­
secaJe, iti va da unele sfaturi cind vei avea ~evoie. 

-JESSICA: Mama ta, o femeie înzestrata cu puteri 
supranaturale aproape la fel de bune ca ale tale. Cind 
vei avea unele viziuni ea iti va explica adevaratul lor 
inteles. nu paraseste niciodata palatul asa ca-I 
cunoaste mai bine ca oricare alta. 

-DUNC.AN IDAHO: Prieten de nadejde si 
locotenent al familiei. Deasemenea este 
suprave~etorul productiei de •spice• si-ti w da unele 
sfaturi in leP.turc1 cu transportul de •spice•. 

-THUFIR AWAT: Strategul familiei 
-GURNEY HALLECK.: lnstruc.torul tau ce va da o 

buna J)_r~tire militara trupelor de Fremens. 
-THE EMPEROR: Emperor Padisbab SHADDA.."1 

IV, stapinul marelui imperiu feudal, cea mai impor• 
tanta persoanaj din tot jocul. 

-STILGAR: Seful tuturor Fremen-ilor, omul pe care 
toti de pe Dune ii respecta si ii urmeaza. Inainte de a-i 
insoti _pe Fremeţi~ i~ lupta ca militar trebuie sa-I con­
tactezi ~ el mai int1L 

-KYNES: Ecologistul, Kynes, este singurul om de pe 
Dune care doreste sa transfonne desertul intr-o 
planeta cu p<'duri si mari. 

THEFREMENS 

Adevaratii locuitori de pe Dune, popor independent 
si curajos, c:.1re s-a adaptat la mediul uscat al planetei. 
Locuiesc in caverne. Ajuta-i sa-i elimine pe Harton­
neni c::ire-i folosesc ca sclavi. 

TRANSPORTIJL 

La inceputul jocului singurul tau mijloc de 
transport este un omithopter (un gen de elicopter ce 

te va duce oriunde pe Dune). Daca ii selectezi, pe 
ecran w apare o barta si un panou de comanda. 
Pentru a-ti alege destinatia pune cursorul pe una din 
intrarile pestenlor descopente si apasa butonul sting 
al mouse-ului. 

TI-1EPALACE 

Atentie la allcunzisurile lasate de Hartonneni in 
urma lor (le vei descoperi cu ajutorul mamei tale, Jes­
sica). 

THESPICE 

(',ea mai pretioasa resursa a întregului univers. Va 
trebui sa extragi o cantitate cit mai mare altfel im­
ea~tul Sbaddam IV isi va trimite teribilele sale trUpe: 
SARDAUKAURS. 

EJEtractia va fi facuta cu ajutorul populatiei de 
Fremens (tru~le lor vor ap~re in gall?en pe harta). 
Fremens vor lucra ~ntru tine numa, daca au un 
motiv. Daca motivul dis~re acelasi lucru se va in­
timpla si cu productia de spice•. 

ECHIPAMENTUL 

Unele din pesterile abandonate contin inca echipa­
ment folositor: pentru extractie, arme, omithopters. 
Pentru a trimite o trupa de Fremens in cautare de 
echipament foloseste comanda •Go & Search for 
~u1pme1u•. Deasemenea, ecbipamc::nt folositor se w 
descoperi in fortaretele inamice (dupa cucerirea lor) 
sau in orase (urmeaza a le descoperi in timpul 
jocului). 

VIERMil 

Sbai-Huludb enormul vierme ce locuieste in 
nisipurile de P.C u11e este extrem de periculos. El va 
ataca fara nici un motiv si va aduce o mare paguba 
productiei de •spice•. Are un rol foarte im1>9rtant in 
~ mai ales atunci cind vei sti sa-I folosesli. El este 
singurul mijloc de transp<?rt ce te PQate aduce in 
apropierea taberelor inamice fara a fi distrus (an­
tiaeriana Harkonnen-ilor doboara usor un ornithop­
ter). 

ANTRENAMENTUL 

Dupa ce l-ai contact.al pe Sti1ga_r, iti pori face o ar­
mata cu care sa lupti impotriva tfarkonnen-ilor. Sin­
&urul care iti poate antrena truoele de Fremens este 
Gum~ · Hallet. Antrenamenful lor prezinta o 
deose6ita importanta pentrU misiunea ta. 

SPIONAJUL 

Dupa terminarea antrenamentelor militare (iti sint 
necesare numai ~7 truP.C de Fremens cu rangul de 
•~rt in Armv" si relativ bine inarmati) ib poti 
alege dintre acestfa citiva sp_ecialisti in spionai pe care 
sa-1 t.rimiti sa localizeze unele din f ortaretele Harton­
nen-ilor. Num<?i fortaretele din apropierea pesterilor 
pot fi descopente. 

Jocul este gata cind Paul si Fremens rcusesc sa ia sub 
control palatul Harkonnen si toate fortaretele lor de 
pe 

DUNE! 
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Tips & 
Triek 
for PC users. 
Florean Catalin 

Acest truc va fi de folos doar celor 
care au un bard dÎIC. Toata lumea 
stie. sau cel putin a obserwt, ca la 
pomir;-ea calculatorului acesta 
cauta sistemul intii pe discul A 
dupa care pe C. Aceasta accesare a 
discului A duce la o pierdere de 
timp. Pentru a remedia ac.est lucru 
este suficient sa copiem sectorul de 
boot al bard discului de pe care cal­
culatorul incarca 
sistemul. 

EJista mai multe posibilitati de a 
face aceasta copiere. Cea mai ac­
cesibila este folosirea pro~mului 
DEBUG ( este o comandă DOS). 
lata cum: 

DEBUG 
L100 2 O 1 
WlOOOO 1 
Q 

Linia LlOO 2 O 1 incarca in 
memorie date inceP.ind de la adresa 
100, de pe discul C',, sectorul O 
(zero), cu o lungime de un sector. 

Linia WlOO O O 1 scrie aceste d&te 
pe discul A, sectorul O. 

OBS. 
(1) Daca hard discul de~ care cal­
culatorul incarca sistemul nu este 
C, in loc de 2 (din linia Ll00,2 O 1) 
\'a fi 3 pentru D, 4 pentru E 
s.a.m.d. 
l2) Daca aveti fisiere pe discul ob­
tinut, veti pierde accesul la ele 
dupa ce boot-ati de pe acesta. 
(3J. Un rezultat asemanator (ceva 
mai elegant) se PQate obtine 
folosind prou.amul FDFormat / 
FDRead versiunea 1.8 sau mai 
noua. 

ATEN'l1E: Sa nu folositi discul 
astfel obtinut la alte calulatoare 
decit la cel pe care a fost facut. 
Dicul obtinut cantine imaginea 
boot-ului bard discului- un alt cal­
culator poate avea un hard disc de 
capacitate mai mica/mare si/sau sa 
fie altfel partitionat - deci avind alt 
s~tpr de boot. 

Recursive 
Delete -
RDel.com 
Pentru a crea fisierul 
RDEL.COM 

folositi un editor de text si sa~ti 
fasierul obtinut sub forma ASCII 
(nondocument). Dati fisierului 
numele 
RDEL.SCR 
si folosind prqgramul DEBUG (de 
obicei se atla in subdirectorul 
DOS) dati comanda: 

DEBUG RDELSCR 

Folosirea progr-.imului: 

1) Pentru a ster~ toate fisierele 
care au extensia J3AK (sa zic.en1) 
de f>!= discul curent., folositi co­
manda: 

RDEL \•.BAK 

ln acest caz RDEL începe cu 
radacina discului curent :1i merge in 
toate subdirectoarele exeistentc pe 
acesţa stergind toate fisierele cu ex­
tensia 
.BAK. 

2) Pentru a sterge toate fisierele 
(sau cu o anumita extensie - .BAK) 
din subdirectorul curent si din sub­
directoarele continute in acesta 
folositi comanda: 

RDEL •.• 
(respectiv RDEL •:BAK) 

3) Se P':)t sterge si fisiere de pe alt 
disc decit cel curent. fisierele 
putinJ sa fie intr-un subdirector: 

RDEL D:\DEMO\•.BAK 

ObseNatie: 
Ca si comanda din DELETE 
(DEL) din DOS, RDEL nu se 
atin_ge de fîsierele marcate ca HID­
DEN. SYSTEM sau READ­
ONL Y. Daca vreti sa stergeti astfel 
de fisiere folositi înainte comanda 
A TI'RIB pentru a modifica 
atributele corespunzator. 

ATENTIE! Programul RDEL 
~ate fi foarte periculos. Comanda 
RDEL \•. • stergt! toate fisierele 
de ~ discul curent! De~i atentie 
cum lucrati cu el. 

d 

Li.ttingul programului 
RDEL.COM 

NRDELCOM 
E 0100 EB 2F 44 72 69 76 65 2C 
E 0108 20 70 61 74 68 2C 20 6P 
E 0110 722066696C65 206E 
E 0118 61 6D 65 20 69 6E 76 61 
E 0120 6C 69 64 2A 2A 2E 2A 00 
E 0128 2E 2E 00 SC 00 00 00 00 
E 0130 00 B4 19 CD 21 SO B4 47 
E 0138 32 D2 BE 6A 02 CD 21 FC 
E 0140 BE 81 00 80 3C 20 75 03 
E 01-18 46 EB F8 80 3C 00 74 10 
E 0150 80 7C 01 3A 75 23 B4 OE 
E 0158 8A 14 80 E2 DF 80 EA 41 
E 0160 CD 21 83 C6 02 B4 19 CD 
E 0168 21 3A C2 74 OC B4 09 BA 
E 0170 02 01 CD 21B8014CCD 
E 0178 21 8B FE AC 3C 0D 74 OE 
E 0180 3C SC 75 F7 89 36 2F Ol 
E 0188 FF OE 2F 01 EB ED c.6 44 
E 0190 FF 00 83 3E 2F Ol 00 75 
E 0198 06 89 3E 20 01 EB 2E 39 
E 0:IA0 3E 2F 01 75 11 89 3E 20 
E ·OtA8 01 FF 06 20 01 B4 3B BA 
E 0180 2B 01 CD 21 EB 17 8B 36 
E 01B8 2F 01 c.6 04 00 89 36 20 
E 0lC0 01 FF 06 20 01 B4 3B 8B 
E 01C8 D7 CD ::'.l 72 00 80 36 2D 
E 01D0 01 AC 3C 20 74 FB 3C 00 
E 01D8 75 OE B4 OE SA CD 21 B4 
E OlEO 3B BA 69 02 CD 21 EB 85 
E 01E8 E8 11 0C' B4 OE SA CD 21 
E OlFO 84 3B BA 69 02 CD 21 B8 
E OlFS 00 4C CD 21 SS B4 2F CD 
E OZ.OO 21 53 06 83 EC 2B 8B EC 
E 0208 B4 1A 8B D5 CD Zl B4 4E 
E 0210 33 C9 8B 16 2D 01 CD 21 
E 0218 72 OF B4 41 8B OS 83 C2 
E 0220 lE CD 21 B4 4F CD 21 73 
E 0228 Fl 134 4E B917 00 BA 24 
E 0230 01 CD 21 72 25 80 7E JE 
E 0238 2E 74 19 F6 46 15 10 74 
E Ol40 13 84_3B 8B DS 83 C2 1E 
E 0248 CD 21 E8 AF FF B4 3B BA 
E 0250 28 01 CD 21 84 4F CD 21 
E 0258 73 DB 83 C4 2B B4 1A 8C 
E 0260 DB 1F SA CD 21 SE DB 
5D 
E0268C35C 
RCX 
16A 
w 
o 
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zyNAPS 
byHEWSON 

Un sistem planetar este ticsit de t'Jtraterestri 
psihopatici. Undeva, ascunsa adinc intre stele. i.e 
ana baza elltr-~terestra. 
Ascuns intr-un MKI Srorpion, misiunea ta este sa 

local~i aceas1.a baza si sa o distrugi. 
La inoeput pare u10r, dar intii trebuie sa-ti faci cale 

in spatiu unde pericolul se ascunde dupa fiecare 
asteroid. 
Jocul incepe intr-o static spatiala mraterestra. Ca 

sa evadezi, trebuie sa treci printr-un tunel de-a lun­
gul caruia te vor intimpina o multime de nave e­
xtraterestre. Fiecare contact cu navele inamice 
poate fi mortal. Unele nave iti blocheaza calea, al­
tele sint incarcate cu rachete care sint foarte pericu­
loase. 
De-a lungul tunelului sint diferite instalatii pe 

pamint care trimit ncbete în directia ta. Ca si navele 
ematerestre, acestea pot fi distruse. Pina aici nu 
pare Coarte dificil, dar in tunel se gasesc o multime 
de nave inamice, iar tu ai numai 3 \-ieti. 
Nava MKI Scorpion este dotata cu 4 sisteme de 

arme principale. Cel mai folositor este laserul, pe 
care ii utilizezi cel mai mult. Bombele cu plasma sint 
mici, albastre si sint foarte folositoare in distrugerea 
bazelor de sol. Rachetele cu dh1pozitiv de ghidare 
sint mult oiai folositoare. Acest.ea pot identifica tin­
tele poşibile si distrug numai nave inamice. 
Elq,lordile sint foarte bine realizate ca sunet si 

culoare. 
Scorpionul mai are si un •fuel S<.Op•. Cind navele i­

namice sint distruse lasa in urma exploziei o inc:ar­
catura de culoare albastra-mov pe care trebuie sa o 
colectezi. "Fuel scop••ul functioneaza automat si 
nava ia incarc:atura prin simpla directionare pe tinta. 
De fiecare data cind este luata apare in stinga-jos a 
ecranului fiecare arma pe care o poli lua. Sint S 
arme: 
- marirea vitezeL marirea puterii laser. activarea 
aruncatorului de bombe, activarea rachetelor cu sis­
tem de ochire automat si rachete cu tinta precisa. 
Acestea pot fi activate prin tinerea apasata a 
butonului •fire• in timp ce nava se apropie si ia incar­
catura respectiva. 
Navelţ,inamice vin într-o mare varietate de forme, 

unele mai greu de ochit decit altele. Daca in primele 
nivele navele sint usor de distrus, in urmatoarele 
nivele apar navele de comanda, acestea fiind 
protejate de un cimp protector care trebuie diatrus. 
In acest joc &int 16 nivele si injurde 4S0de imagini. 
In drumul tau mai intilnesti si cimpuri de asteroizi 

care nu pot 6 distrusi. O atractie particulara a aces­
tui joc este miscarea aateroizilor ce da un efect 
tridimensional 
MIO Scorpion este comandat cu ambele joystick­

uri si cu tastele care siot redefinibile. 

Dn­
aucu 

SPIKE IN TRANSYLVANIA 
- FUNSOFT 

Este un program crea( de ... CODE MASTERS in 
anul 1991. Dar de ce sa lungim vorba si s3 nuin­
cepem, nu inainte de a preciza ·ca tucrurile se i::iu cu 
"foc" si •sus" si sint lasale cu "foc• si "jos", iar pentru 

- selectare "foc•.plus "stinga" sau "dreapta•. Jocul in­
cepe prin materializarea in 'TI-IE BLACKSMflli". 
De aici începe mic.a ta aventura in care trebuie sa 
stringi 8 chei si sa eliberezi 8 ostatici. 
Iei "DOOR KNOB" si apoi mergi la usa, care seva 

deschide la a doua impingere: iei si • A PAIR OF 
GLOVES" pe care o vei folosi cind ajungi la clopoL 
Iesi afara din casa, mergi_ in stinga avind grija sa te 

feresti de sobolani dupa care intri in casa, iei • A 
BAG OF GOLD", iesi afara si mergi in dreapta pina 
cind dai de paznic. Dai •BAG OF GOLO• paz­
nicului; in urmatoarea camera sint doua fantome pe 
care le poti omori doar daca ai "CRUCIFIX"; altfel, 
mergi in dreapta tragind de maneta. Intri pe sub 
capul cerbului in 'THE OtITER FLANKS" si apoi 
intri pe cea de-a doua intrare; urci pe cele doua acari 
in wiliE RAMPARTS•, ici •JUICE OF TOAD", 
apoi mergi in stinga de unde iei ■KEY". Intri pe :.ub 
capul cerbului in 'TI-:IE CAS'Il..E CHURCH", de 
aici mergi in dreapta, iei "CRUCIFIX"-ul si te intor~ 
ci in "'IHE RA~PARTSu, unde cobori pe prima 
scara, m_ergi in dreapta si !asa •JUICE OF TOAD" 
in cazanul vrajitorului. 
Te intorci in a doua camera dupa fantome, intri pe 

a doua intrare, mergi in stinga pina gasesti cheia. 
Apoi te intorci, cobori pe scara, apoi mergi in stin­

ga; intri pe intrarea din capat si mergi in dreapta, de 
unde iei •PLOUGHMAN'S LAUNCH". Te întorc~ 
mergi in dreapta si intri prin primul pasaj. Mergi iar 
in dreapta si urci pe scara pina la capat unde foloses­
ti "A PAIR OF GLOVF.S• si apoi iei "DEAFENED 
BAT'. Te Întorci in prima camer.J cu famome si 
mergi in st:nga, dai •PLOUGHMAN'S LAUNCW 
paznicului ce iti va da •A PAIR OF WELLIES". 
Mergi in dreapta, mergi prin primul pasaj pin:1 la 
vrajitor unde lasi uDEAFENED BAT". Te întorci in 
stinga, treci prin pasajele alaturate. Te afli in 
•LOWER CORRJOOR : tceci prin pasajul din stin­
ga; mergi in dreapta, intti prin pasaj; mergi in stinga 
unde lovesti maneta de pe perete, apoi mergi in 
dreapta, de un~e iei 'TORCH• pe care o duci in 
penultima casa ( cea cu tunul), lasind-o acolo. Te 
reîntorci in locul de unde ai luat -n>RCH• Oasa ini­
tial •A PAIR OF WEU..IES" ca sa recunosti 
camera). Mergi in stinga, intri pri11 pasaj si cu 
ajutorul • A PAIR OF WELLIE.'i" iei •NICE JUICY 
BONE•. Lasi •A PAIR QF WEUJES", mergi in 
stinga si apoi in dreapta, intri prin primul pasaj si 
mergi in stinga. Intri prin pasaj si lasa crucifixul si 
apoi mers- in dreâpta de unde iei "SPELL BOOK•. 
Mergi la vrajitor si da-i "SPELL BOOK" dupa care 
mergi la ultima casa de la inc:eput. Mergi in dreapta 
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dupa ce intri. iei "A BOTI'LE OF WJNE", intri pe 
usa care se vede, iei "CANNONBAIL", dar lasa jos 
• A TIE• si una din chei. 
Mergi la penultima casa, pui in tun "CANNON­

BALL • si apoi aprinzi fitilul cu torta pentru a 
sfarima bolovanul. Sari in groapa. dai "NICE JUICY 
BONE" ciinelui sj cauti un casetofon care spune 
ceva de genul "Humml It is so quite in bere!•. Acesta 
te va lasa sa-I salvezi pe ultimul ostatic. Astfel iti vei 
salva toti cei 8 prieteni. 
SUCCES! 

Transbted by XEClITOR Soft 

nps & Trlcs tor PC usem. 
Florean Catalin 

In acest articol ca· fi descrisa procedura care trubuie 
urmata pentruca atunci dnd lucrati ţ'.U EDIT-ul din 
MS-DOS 5.0 si apelati rutina OPEN sa apara exten­
sia dotita - nu cea predefinita •.TXT. 

Pasul 1. Faceti o copie de siguranta a fisierului 
OBASIC.EXE 

Pasul 2. Redenumiri QBASIC.EXE in 
QBASlC.BIN 

REN QBASIC.EXE QBASIC.BIN 
Paiul 3. Incarcati programul in DEBUG: 

DEBUG QBASIC.BIN 
Pasul -1. Comanda R va afisa starea registrilor 
Pasul 5. Folositi comanda S (Seardl) ca sa cautati 

sirul "*.TXT" -cu tor l'·U ghilimele. Pomiti 
de la valoarea lui DS cu l'.i!Utarea. 

Pasul 6. Dupa gasirea sindui folosi ci comanda E 
(Edit) ca sa-I modificati: 

E .... :e7'f,.. .•",O 
Pasul 7. Dati comanda W (Write) pentru a scrie 

modificarile pe disc 
Pasul 9. Apasati O (quit) pentru a iesi din DEBUG 
Pasul 10. Redenumiti fisierul OBASIC.BIN 

QB~IC.EXE 

Daca totul a mers bine ar trebui sa apara, folosind 
EDIT.COM, la optiunea OPEN in loc de •.TXT o 
sa apara •.•. 
lata un exemplu (segmentul poate sa difere da 

locatia este aceeasi :C76F ): 

DEBUG QBASIC.BIN 
-r 
AX=OOOO BX=0003 CX=E34F DX=OOOO 
SP= FFEE BP=OOOO SI =0000 DI =0000 
DS=12B6 ES=1286 SS=12B6 CS=12B6 
IP=0100 NV UP EI PL NZ NA PO NC 
1286:0100 4D DEC BP 
-s 1286:0100 tTff ••• TXT' 
-s 1.286:0000 ftlf ••• TX'I'' 

-s 32136:0000 fftl" .... TXT" 
-s ţ~B6:0000 ffff ••. TXT' 
-J::!B6:C76F 
-e -UB6:C26F ••.••.o 
-w 
\\'riting 3E34F bytes 
-q 

REN QBASIC.BIN QBASJC.EXE 

TIPS & TRICKS forSPECTRUIJI 

Android 
Pentru v;eti infinite, rewind tape, inserati cornanda 
urmatoare imediat dupa USR. rulati si apasati 
PLAY: 
POKE 52.:!50, 32 

Anfractours 
Introduteti acest listing, rulati-1 si apasati PLA Y: 
lOCLS 
20 LOAD un CODE 
30 FOR A=23396 TO 23327: READ B 
40 POKE A, B: NEXT B 
50 RANDOMIZE USR 13296 
60 DATA 62. 255, .50, 203, 92, 33, 14, 91, 34, 115, 
25.5, 1'>5, 88, 255, 175, 34, 211 
70 DATA SO. 44, 98i 50. 241, 123, SO, 75. 124, 50. 
109, 124, 195, 243, 117, O 

Da.:r: vreri sa intrati in 'cheat mode' apasati simultan: 
A, N, D, Y 

Arc ofYesod 
10 CLS: CLEAR 65.535: RESTORE 
~O FOR A=oOOOO TO 60200: READ B 
30 POKE A, B: NEXT A 
40 LOAD ,.. CODE 13680 
50 RANDOMIZE USR 60000 
liO DATA 221, 33. O, 91, 17, O, 133, 62, 255, 55, 205, 
86, 5, 62, O 
70 DATA 50, 230, 185. 1u'i, O, 91 

Astronut 
10 CLS: CLEAR 32700 
20 RESTORE: LET CHECKSUM=0 
30 LET B=638+PEEK 2.163.5 + PEEK236.,~•.:!56 
40 FOR A=B TO B+3.5: READ C 
50 POKEA,C:LETCHECKSUM=CHECKSUM +C 
60NEXTA 
64 POKE J2697. 118:POKE32698,92 
66 RANDOMIZE USR 13545 
80 DATA 221, 33, 112, 148, 17; 140, O, 175,214,001, 
8, 243, 205, 108, 5, -18. 239, 62 
80 DATA 195, 50, 171, 148, 205, 139, 148, 61., 210, 
50, 120, 198i 50, 221, 187, 195 
~ DATA 174, 148 
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TIPS 
& 
TN/f.'l(:~ 
SPECTRUM 

Cernal Ciprian 
JETPAC'K : 
25018,0 
JETSEThlLL Y 

• 35899,0: 39899,0 
KNIGHf LORE : 
53567.0; 50206,0 
KOKONI WILF 
43742.0 
LAZIJONES : 
56693,255 
SAICOMBAT : 
63364.201: 32421.1 
SOUL OF A 
ROBOT : 
25812.n 
EXPRESS 
34464.183: 34926, 183: 
35257,183 
STRANGE LOOP : 
63160.182 
TERRA CRESf A : 
37636,n; 45282,0 
THE PIRAMID 

• 44685,0 
PSSf: 
24985,0: 24984,0 
PYJAMARAMA 
48670.0: 33764.201 
DEATHCHASE 
26463,0 
H.AT.E. : 
53246,14 
STREET FIGHTER: 
41740,24 
BALLBREAKER 2: 

• 35874.0 
ROCK AND ROLL: 
41°123.0 

COMMODORE 

1943: 
POKE 34864, 234 
POKE 34865, 234 
POKE 3-IBN, . .,~4 
POKE 3486 7, 234 
POKE 34&8, 234 
- inf. livc 
POKE 39312. 208 
- stop coliziune 
POKE 43368, 96 
- inf. energic 

•••••••••••••••••••••• ■ • ■ Y• 
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nocturna a cas- linga armura vom 
felului singur,uic. ga!'i lampa electrica 

este propulsat pe 
meterezul inalt aflat 
in stinga. 

De acum am intrat 
• • • 1111: m anpa stmga a cas-

8 
l 
I 
N 
K 
y 

Tot traseul este in- cu care se poate raz­
tesat cu paianjcni, bate prin bezna din 
liliec~ melci si alte a doua zona. De 
insecte care con- pred7.:.ll este fuptul I tribuie la pierderea ca ::.ulurile de hirtie 
trepta1a a energiei la gasite pe traseu sint 
orice contacta cu ei. "surse• pentru cele 
cit si de tcpusele as- d(,1.1a teleporturi 
cutite ascunse in allate in finalul 

Lelului. Mergem in 
stinga pina ajungem 
la doua gropi; luam 
floarea; urcam sc:a­
rile; dreapta; luam 
~ndwichul; dreapta: 
coborim scarilc; 
luam bolnhoana: 
urcam pina la melc: 
dredpta; citim al 
doilea papirus; 
<.-oborim si iata-ne 
ajunsi la al doilea 
cazan. Lasam celt­
trei obiecte in el, ne 
intoarcem la melc, 
urcam ll('arile pina la 
primul nivel; luam 
balonul de Bubble 
Gum. urcam pina la 
nivelul superior iii 
luam pompa de aer. 
Ducem si aceste 
obiecte la al doilea 
cazan - rezultatul va 
fi umflarea balo­
nului. 

,, 
s 

St'ECTRUM 

Istrate Aurelian 

Atmosfera miste­
rioasa a jocurilor de 
aventura, cu acest 
prilej chiar sumbra -
personajul principal 
tiind simpatica fan­
tomioara, face din 
Blink:y'.s un j0c inte­
resant si foane 
antrenant. d:ica ne 
gindim l<1 proble­
mek create de 
numt:rnasa fauna 

QfilsiC 

gropi sau bucali din ti~:.ird zone sub 
plafonul subred care forma d~ W.C., 
in ori-::e clip.J se avmo ca t"fect reve-
poate prabusi nirea in pum:tul de 
c:iuzind pierderea st~irt. 
unei \'Îeti. Din a doua z1>ua 

Chi~r din start \1:,,u mm,ai stich de 
primul papirus ne :;uc si resteie care le 
iese in cale {in joc punem in cazanul 
,.;:,ost.a doua astfel de atlat cu doua ecrane 
papirusuri contininJ spre stin~ fata de 
instructiuni utile ). pun~rul de starL Tot 
Mergem in dreapt..1 aici vom aduce 
pina v0m ajunF;c la ibricul (se gaseste 
doua ~ropi; (Xlborim mer?,ind doua ecra­
prin prima. A_iur.11i. ne l:.i drc;;1>ta fata de 
jos avem de ales cel de !it;m si se ~rea 
imre doua "ai: aici scar1!e). 
se bifurca arip:i Dupa ce punem 
dreapta a castelului :,..: ... ·:;te patru obiecte 
in doua z.one. ln~1in- in c:11:m va avea loc 
tind in dreaptaa în- o rel!ctie magka i11 
tram in prima zona: urma carei;i Blinky 

Intorsi in prima 
1.ona din aripa 

-PC NEXTx 
GOTU 390 
3RO:RETURN 

dreapta a castelului 
tinem dreapta pina 
ajungem la pas:1jul 
subteran inundat, 
intram si tinem in 
continuare Jreapta 
(balonul ii va pro­
teja pe Blinty de 
apa). Iesiti din apa 
patnmdem în cimitir 
de unde luam ceasul 
destc-plator ase.uns 
intr-un morminL Ne 
intoorccm in aripa 
sringa a castelului. 
pina in ecranul •;u 
melcu!: mergem in 
stinga si punem 
ceasul pe etajera de 
deasupra patului in 
care inca mai 
doarme stapinul cas­
t.el ului. 

La sunetul 
clopotelului batrinul 
se va trezi la timp si 
astfel Blinkv va 
putea merge · linistit 
acasa, multumir. ca 
si-a putut îndeplini 
sarcina. 

GRAFICE DE FUNCTII IN 

TREI DIMENSIUNI 
390:aS=INKEYS:IF a~='"'lHEN 390 
END 

SCREEN 12: 
GOSUB 400 
DEF fna(z)=~EXP(-z•l.1'600) 
k.=6 
FOR x=-100 TO O STEP 1 
1=0:p=1:z1=0: 
y 1 = t• INT(SQR ( l 0000-X-x)/k; 
FOR y=yl TO -yl S1'EP -lt 
z = INT(80+fna(SQR(~x+yty) )-. 707 t06•y) 
if z then 350 
GOSUB 380 
l=z 
IF p=O TIIEN GOSUB 380 
IF z=zl 'IBEN GOSUB 380 
PSET (. "J-S•x+S12.S•z),14 
PSET (512-.~S•x,s•z),14 
IP p=O THEN zl =z 
p=O 
350:NEXTy 

400:WlNDOW(0,0)-(1023.1023 ):LINE(0,0)-(1023.1 
023).,B:RETIJRN 

Daca vrem ca programul sa traseze grndicul altei 
functii trebuie doar sa modificam declaratia din: 
DEF fna= ...... 

Se pot modifica fara probleme si constantele 90 si 
600 din declaratia functiei, acestea avind doar rol de 
factori de scala. 
Pentru cei ce nu aL.t monitor VGA, trebuie 
modificata instructiunea SCREEN 12 cu: 
SCREEN 2(CGA) 
SCREEN 3(Hercules,MDA) s.a.m.d. 

Programul a fost editat si compilat in OBASIC dar 
se poate rula si in GW BASIC daca se adauga 
numerele de linie. 

Catalin Florean 
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CALCULATOARE 
COMPATIBILE 
SPECTRUM 

Soriaaupa 

C./TJRE,4 FISI.ENELOR DE TEXT 
l,7/MDECARAC7ERE PERINO 

In mod normal. calculatoarele compatibile Spectrum 
au 32 de caractere pe rind ( ecranul are 32 de coloane 
) si pe o pagina afisata e-xista 24 de rinduri (obisnuit 
utilizabile doar 22 ) 
Programele care transforma calculatorul în • masina 

de scris •, cum este TASWORD sau EDITEXT, scriu 
doar cu 64 de caractere pe rind, putind cuprinde in 
total 320 de rânduri. Textul scris poate fi memoral pe 
banda sau discheta, sub forma unui fisier de tm. Ex­
ista numeroase instructiuni de utilizare, comentarii 
legate de programe ai calculator, etc. sub forma de 
tisiere de text. Acestea pot 6 citite cu acelui program 
TASWORO. El ocupa aproximativ 16k de memorie 
si incarcarea sa de pe banda dUrea7.8 destul de mult 

In cele ce urmeaza ae prezinta un program numai 
pentru citire, mult mai scurt, in doua variante: 
• Prima varianta, scrisa in cod masina, are 870 de oo­

teti si poate fi stocata si incarcata odata cu rasierul de 
ten Ea permite citirea întregului tisier, pagina dupa 
pagina si se adapteaza la lungimea textulu~ lasiad 
libera memoria neutilizata pentru realizarea altor 
programe. 
- A doua varianta, bazata pe acelasi program in cod 

masina, ocupa întreaga memorie de lucru a cal­
culatorului si are un program introductiv in BASIC.. 
Aceasta varianta permite incarcarea unui fisier de 
text oarecare, citirea întregului 6aier pagina dupa 
pagina sau citirea unei anumite pagini specificate 
prin comanda. 
. Ambele programe permit citirea unui numar maxim 
de 26 de pagin~ fiecare pagina cu 24 de rinduri, pe 
fiecare rind 64 de caractere respectiv un total de 1536 
de car3ctere pe o pagina. Pagina este afisata pe întreg 
eccar,iul calculatorului pina la apasarea unei clape. 

Pentru a intelege mai bine programele prezentate, 
reamintim citeva elemente legate de caracterele cal­
culat01ului. 

Caracterele obisnuite, ,patiu, litere mici si maci, 
cifre si semne speciale, corespund codului ASCII ( 
American Standard Codes for Information Inter­
change) si tiecarui caracter ii corespunde un cod 
cuprins intre 32 si 127. Codurile intre O si 31 
corespund unor elemente de control ale cal­
culatorului. 

Puteti usor vedea caracterele si codurile lor, tas• 
tind: 

FOR i =32 TO 127: PRINT i,CHRS i: NEXT i 

Un caracter esk desenat pe un cimp de 8:x8 pixeli, 
respectiv 8 rinduri si 8 coloane. Desenul unui rind 

este definit de un octet si deci pentru un caracter sint 
necesari 8 octeti. In memoria ROM a calculatorului 
exista octetii de "desenare• a celor 96 de caractere, 
avind ADRFSA DE BAZA 15360. Cei 8 octeti ce 
definesc caracterul care are codul N lde exemplu •A" 
are codul 65) se gasesc in adresele succesive: 
ADRESA DE BAZA + 8 • N + O ... ADRESA DE 
BAZA+8•N+7 
(pentru exemplul n01tru 1S360 + 8 • 65 = 1S880 ... 
15887) 

Valoarea octetului cuprins in adresa unui rind 
corespunde numarului binar compus din 1 pentru 
pi."teli innegriti si O pentru pixeli neinnegriti. 

Oaca in memoria ROM adresele de definire a unui 
caracter sint succesive. in memoria de ecran rindurile 
unlli caracter se gasesc in adrese ce dif era cu 256, 
adica in definirea adreselor sint in succesiune o-.:.tetii 
cei mai semnificat.i\li. Daca adresa de început este A 
+ 256 • B. ~lunci caracterul intreg se va gasi in 
adresele: 
A+ 256• (B + N) undeN= O ... 7 

ln mod obisnuit cala.JlatonJl saie cu un set de 
caractere a caror adresa de baza se poate afla din 
variabilele de sistem 
PRINT PEEK 23606 + 2S6 • PEEK "1JfH7 

Pentru caracterele normale, adresa 23606 contine 
valoarea O iar adresa '131,()7 contine valoarea 60, deci 
a,dresa de baza este 
O + 256 • 60 = 15360 

Daca dorinta de cercetare ne împinge sa dam com­
anda 
POKE 23lH/, numar diferit de 60 
nu vom mai put.ca citi ce scrie calculaLOrul pina cind, 
pe di buite vom da comanda POKB 23607,60 sau vom 
reseta totul. 

Pentru a scrie cu 64 de caractere pe un rind trebuie 
sa definim un alt set de caractere care sa ocupe numai 
4 pixeli pe un rind ai in spatiul afectat unui caracter 
normal sa inghesuim doua asemenea caractere. 
Definind noile caractere pe cei 4 pixeli din dreapta 
cimpului, valorile octetilor pentru un rind nu vor 
depasi 15. 

Programul TASWORD lucreaza in acelui mod, 
adresa de baza a noilor caractere fiind 60'/28. Daca 
incarcam progrâmut TASWORD si trecem in pro­
gram sau in BASIC, putem da comanda 
POKE 23607,238 (in 23606 este tot O) 
si vom constata ca putem citi tot -lilqngul sau ce 
scriem no~ desi pe ecran caracterele sint •subtiri•, pe 
jumatate din cele normale, cu spatii intre caractere oe 
ni se par mai mari. 

Programul in cod muina are o lungime de 870 de 
octeti, incepind cu adresa 64498 si terminind cu 
adresa 65367. FJ tasa neatinse atlreaele de la 65368 
pina la 65S3S, unde se gasesc caraqterele definite de 
utilizator (UDG = User- defioed graphic), pentru 
eventualele programe in BASIC care ar utiliza 
asemenea caractere. 

Primele doua adreae, 64498 &i 64499 contin O, 
,•aloare care permite testarea terminarii fisierului de 
text. 
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Intre adresele 64500 si 65367 se gasesc definite 
noile caractere, adn,'88 lor de baza fiind 64344 ( cu 256 
mai putin decit adresa de început a octetilor de 
•desen"). 

Dupa Lm CLEAR~OOO. putem introduce codurile 
cu 
FOR i=64498 TO 65367: INPUT (i;•=");x: 
POKE i,x:NEXT i 
sau un program in ·BASIC ce utilizeaza READ si 
DATA 

Daca avem ud·program TASWORD, putem •fura" 
desenul caraterelor, incarcindu-1 pe o banda in 
prealabil cu comanda 
SAVE •Caractere• CODE 61184, 738 
si Jupa introducerea programului pina la adresa 
64599, ii preluam cu comanda 
LOAD •Caractere• CODE 64600 

Odata termin~t programul in cod masina, ii 
memoram pe banda cu 
SA VE "READ CODE• CODE 64498,870 

Octetii indicati in, program la adresele 64501 si 
6450'2 care reprezinta adresa de început a fisierului 
de text se vor modifica in consednta. Initial 
corespund adresei 24562 si pentru a citi un fisier de 
t.m oarecare, dupa CLEAR 24561 incarcam flaierul 
cu comanda 
LOAD „ CODE 24562 

Comanda de citire este 
RANOOMIZE USR 64500 

Pentru a realiza un tisier de text combinat cu 
programul de citire, procedam astlel: 

Stabilim numarul N de pagini al fisierului, care 
este 
N = 1 + INT (lungimea fisierului / 1536) 

Adresa de început va fi 
AI = 64498 - 1536 • N 

Jnaintc de incarcarea tisierului trebuie sa dam 
comanda 
CLEAR ( AJ - 1) 
si incarc-am fisierul cu cnmanda 
LOAD "CODE AI 
apoi iacarcam programul de citire 
LOAD UREAD CODE" CODE 

Introducem in program adresa de illC<'put a 
fisierului de text 
POKE t.4502,JNT (Al ! 25<l) 

lntregansamblul ii saivan, cu 
SAVE ''nume text" CODE AI, (N•t5~+87(1) 

Programul se poate incarca numai dupa comanda 
CLEAR (Al - 1) 

Citirea fisierului se face cu 
RANOOMI7E USR 64500 

Pentru a doua varianta se re.aiizeaza programul in­
troductiv in BASIC care se combina cu progrnmul in 
Cl",d maf>ina »i formeaza un progr-Jm de »inc =>tatator 
pentru citirea fisicrelor de text. 

PROGRA.\tUL IN COD MASINA 
"REU> CODE" 

64498 O O Marcbeza terminarea tisicrului de text 
64500 33 242 95 LD HL.14562 Adresa de incepur 
a flaierului este 
64503 34 61 252 LD (64573),HL introdusa in con­
torul fisierului. 

6-1506 62 O LD A.O Jnceput de pagina, 
prima treime 

64508 245 PUSH AF Jmtializarea con­
torului de PRINT 

64509 198 64 ADD A,6t In cele trei 1.0ne de 
memorie a ecr-,mului 

64511 460 LD L,0 
64513 103 LD H.A 
645)4 34 59 252 LD (64571),HL 
64517 205 63252 CALL64575 
64520 26 LD A(DE) Se incarca in 

acumulator octt;tii 
64521 13S ADO .,A unui caracter impar, 

se ~muta• 
64522 135 ADD A.A desenul in partea stin­

ga a cimpului 
64523 13S ADD A.A prin ADO repetat 

(RL consuma doua 
64S24 135 ADD A,A adrese) apoi se incar 

ca in memoria 
64525 119 LD (HL),A ecranului in adrese ce 

difera cu 
64526 19 INC DF 256 {Clute H). Ope­

ratia se repeta 
64527 36 INCH de 8 ori, pentru intreg 

caracterul 
64528 16 246 DJSZ 64S20 
64530 205 63 2 2 CALL r,4575 
64S33 26 LD A,(DE) Se incarca in 

acumulator octetii unui 
64534 134 ADD A,(HL)' caracter par, se 

aduna cu octetii 
64535 119 LD ( HL),A cara<.terului anterior 

o4S36 19 INC DE 

se: repeta 

~i se. rcincarca 
inmcmoria 
ecranului.Operatia 

64537 36 INCH de 8 ori. pent.ru i ntreg 
caracterul. 

64538 16"249 DJNZ<i4533 
64540 42 59 252 LD HL,(~571) Test de verificare 

a terminarii un~ 
64543 35 INC HL treimi dim memoria 

ecranulu~ dupa 
6-d.544 l!S LD AL crestere::i adresei de 

PRINT. 
645-15 254 O 
M547 32221 

64549 241 

645S0 198 8 

6-1552 254 24 
64554 32208 
64S56 l 00 

CPO 
JRNZ64514 

POP AF Schimbarea treimii de 
ecran unde se 

ADD A,fi deseneaza caracterd~ 
si test de termin:-m: 

CP 2..j a umplerii ecranului 
JRNZ64508 

LD BC~0 La ecran plin, sub 
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rutina corespunzatoare 
64559 205 61 31 CALL 7997 comenzii BASIC 

•PAUSE'1'. 

64562 42 61 252 LD HL,(64573) Testarea tenni­
narii fisierului de text, 

64565 126 LD A(HL) prin aparitia unui O 
pe pagina noua. Se 

64566 2540 CP O întoarce in BASIC sau 
scrie o noua pagina. 

64568-32 192 JR NZ 64506 
64570 201 RET 

64571,2 MEMORIE OONTOR PENTRU 
ADRESA PRINT 

64573,4 MEMORIE OONTOR PENTRU 
ADRESA CARACI'ERULUI IN FISIER 

64575 42 61 252 LD HL,(64573) SUBRlITINA 

64578 94 

64579 35 

Creste contorul adresei din 
LD E,(HLJ fisier, incarca codul 

INCHL 
caracterului, gaseste 
adresa de început a oc-

tetilor de •desen• 
64580 34 61 252 LD (64573),HL ai caracterului 
64583 22 O LD 0,0 
64585 33 88 251 LD HL,64344 (64344=baza 

noilor caractere) 
64586 68 
64590 2.c; 

LDB,8 
ADO HL,DE La iesirea din sub 

rutina exista in DE 
64591 16 253 DJ NZ 64590 adresa primului 

octet de desen, in HL 
64593 2.15 EX DE,HL adresa din eccan de 

PRINT,inBC 
64594 42 59 252 IJ) HL,(64571) numarul 8 pentru 

64597 68 LDB,8 

64599 201 RET 

contori7.area prelucrarii 
celor 8 octeti ai 
caracterului. 

PROGRAM 
INTRODUC 
TIV INBASIC 

O REM rezervat cod 

1 PRINT "SSW LECTOR:"' ... JNREGISTREAZA 
UN TEXT LOAD (j) (Se sterge textul existent) .... _ 
CTESI'E TOTUL t•"•-CITESTE O PAGINA 
(1...26)9: INPUT LINE xS: IF x$ =•j9 OR JS="J" 
TiiEN RANDOMIZE USR V AL" PEEK 23635 + 
256 • PEEK 23636 + s•: LOAD ... CODE V AL 
"24562•:RUN 

2 LET t=VAL •1• : POKE VAU 64562 
•.(xS=•t•)•VAL "42" +(J:$"t 11 )•VAL •2oi■:POKE 
V AL"64S02",VAL "V AL x$•6+89":RANDOMIZE 
USR VAL•6450'1':RUN 

3 CLEAR VAL"24561":LOAD·cooE:RUN 

OBSERVATU: 
Se tasteaza cu un numar oarecare de linie. prima 

linie cu REM. Prin comenzile POK.E 23755,0:POKE 
23756,0 numarul liniei devine O si linia nu mai poate 

· fi steana din greseala. N umarul d~ caractere "rezer­
vat cod• corespunde numarului de octeti - ai 
programului de stergere. 
Se introduc liniile de program 1-3 . 
S-a preferat scrierea V AL"numar" in loc de numar, 
pentru a scurta programul. 

PROGRAM IN COD MASINA DE 
STERGEREA MEMORIEI 

In locul caracterelor "rezervat cod" din prima linie, 
cu 
FOR i=23760 TO 23774: INPUT (i;U=");x: 
POKE i;.JC NEXT i 
se incarca valorile octetilor urmatorului program in 
cod masina: 

23760 33 242 251 LD HL,64498 
23763 17 241 251 LD DE,64497 
23766 1 O 150 LD BC,39936 
23769 237 184 LDDR 
23711 201 RET 

Acest program incarca inoepind de la adresa 64497 
pina la adresa, 24562, deci in 39936 de adrese, 
valonrea O a octewlui aflat in adresa 64498, stregind 
fisierul existent 
In continuare se va inregistra rrogr-Jmul in cod 
masina "READ CODE" przentat anterior, prin com-
3nda RUN3. 
Cele doua programe se mcmoreaza pe banda cu co­
menzile: 
SA VE ·ssw LECTOR'' LINE 3:SA VE "READ 
CODE • CODE 64498,870 
iar pentru reluarea de pe banda se va folosi: 
LOAD„ sau LOAD "SSW LECl'OR• 

continuare in pag 48 
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VINO/SCHIMB jocuri 
Spcctrum 48K. OFF.R: 
Robozone, T:reasuie ls­
l11nd Di~Z\'; S (!ntinel; 
Golden A,c; Elit<.", etc. 
C'AUT: 1943: Last 
Ninia2; Satancopy; J-'29; 
MIO 29. 
Amw.an Oancea 
com.Bcrca/juu.Bu7..nu/ 
Bl.4/ap.3S 

VIND phtca sonora 
(A-:tllb - 11 voci), 
sigilata, convenabil. 
tel. 10~37 

VINO, SCHIMB jocuri 
noi si fourtr. noi. Posed: 
Robozone, Di,.zy Down 
tbe R"lpid. The Uutouch­
ablts, etc. CAl'T: Lem­
minp, Terminator. 
Cosmin Bogt.a 
Bd. lndeprudentc.i/ bl.12/ 
ap.9/Micro IX(llrgovistc 

CUMPAR: Lemmin11;s. 
P1na in 800 lei. • 
td.:91/611812 

CUM PAR, VlND1 
SCHIMB _ _profll'IUl'le S1 
jocuri pe PC. 
tel.: 92/481523 d.20 

VIND Cobra 1.,1 Basic­
OPUS, App)e n Cll 
tmitate fl~lppy, dischete 
&ii documrnmtie si 
OOUPII.Z cu 2 tnitftti 
fl,"'l?py, monitor, SO dis-­
Clll'l di doc. Pret 
negociabil. 
tel.:·931/11 J 14 d.18 

SCHIMB _ JX'ogr&ml" 
Spcctrum, OFF.R. Le~ 
min~. CAl1T QOt1tari '92 
trl.:300S07 - Dan 

VIND Commodore 64 
+atsefofon. 
tel.: 536926 - Bogdan 

VIND SCHIMB jocuri 
48/ 128K OFER: MU, 
ProOulf, T ermiDOtor 2, 
Barbariw1 3, Bart 
SimJ>l'm, Rob.lCO_J)_ 2, 
Bosket, et.c. CAtrT: 
ZakMc„ Last Ninja 3 sl 
j"icuri ,t~ . ulfll!liJl tot? 
precum Sl Joet1n m11DD1 
pr l'.?SK. 
t.cl.: 530835 d.1S -Bogdan 

VIND AGAT + 
monitor ROB color + 
floppy - 600001ei 
tel.: 422187 - fl'Jain 

POSTA 
GRATUITA 
■1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111■ 

!ATENTIE LA s 
!NOUA NUMEROTARE a 
EÎELEFONICA i - -- -- -■1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111■ 
VIND calculatorHC-90 bobBIT cu ex~~a · 1 SCHIMB jocuri al 
(in pJtrantlr) cu monitor or.4(9) si 5(l0). OFI:i.R, I militare. OFER: 
mooo ln J)IT.t total de SCHIMB, CUMPAR , Robozane, Scnti.nel 
50000 lei. jocuri si P!Ogr&mt- pe ! Dizz.y2-4. D01-2. CAUT 
td.: 91/465980 - Doru disc pentru HC-91. ! j<>Cl1.ri geo Nether F.anh 

91/4600ti0 - Florin Viorel Creto : Florin Bostiuo 
Str.Garii/W.14/np.2 coni.Bel\':a/bl.A4/oap.8 

VIND cniculator ZX Rumbesti-Jlu jud.l3nmu 
S1.>_tctnun. VIND, 
SCHIMB, CUMPAR VIND, CUMPAAR, VL'lD jocuri Spectnnn 
jo.:uri ;si utilitare. OPER: SCHIMB jocuri _J)e I rui. 
T mnin..'ltor l+'.2, Spectrum 4~K.OFER: i ~l.: 96/ 166923 - Mircea 
Robocop 1-J, Satan HQl-2, Robazooe, i 

'-'OPY, G1\~ l.t.mminp. GAC, Boob~~ B. I VtND calculator HC-90 
teT.: 176381 <l.20-Cristi Thunderli.r(ll-4, DD l-3. + monitor mono + case-

tel.: 180999 - Rnzvan I 10fo11 special +iotcrfnta 
VIND jocuri Ş_pcctrmn. 
tel.: 44tj5S4 - Horia 

VIND. SCHIMB jocuri. 
Spectrnm. 
kl,: 436701 - Cristi 

VIND jocuri si utilitare 
S~1rum 48K la pret11l 
de 20 lei. 
tel.: 93/622148 d.18 

CAUT jocnrilr: Vln-
!Ucator. What" lime 
slOO!,j still shlnoti, 
LegeoJ of Rncc. OFER 
o llst,1 cn 800 p.rosnunc 
ln schimb. 
Eugen Petcoiu 
Str. Unirll 113/ Craiova 

SCHIMB jocuri 
Spectrum. OFF.R: Back 
to-P „ .Bitrhl1'ian, no·' 
Out Run, Renegade. 
CAUT: Robocop 2+3, 
Reoepcie 2+3, Ter­
minator 1 +2. 
td.:9'.!914-184 7 

kcmp.ton si creion vpdc 
CUMPAR. VIND. I +joy. +100 jocuri si 
SCHIMB, . jocuri . -~- I milfa~ -r casetD. Pret 
Sp-.ctrum 48K. OFER: I negoc1aN . 
l..anmit1~ Turtlr-.s 1-2., tr.J.:974/31379 
Mttcs, Di:zzy 1-8, HQ f. 
2. CAUT: SimF.arth, SCHIMBI VINO jocuri 
VIZ Spectrum .noi la __ _preturi 
tel.: t11nS - C'..o:;i.nin ovant11ja1sc'. CAUT:Bog-
VINl' computa CIP-02, git, V11., Creatutt.a, ELP, 
:o1tnre txc.eptlomla - OAC, ·oPUS. 
WOOO tei,. nrgoclabil. tel.: 975/65223 
VIND, SCHIMB, CUM-
PAR jocuri noi. OFER: SCHIMB. OFER. CUM-
1..em.Dllfl&'-. CAUT Ter- PAR jocuri ~ HC-
minator l,'.2. 90 (pe disc), J>?b-uri, 
tel.: 57'!775 hnrti, documellblde. 

Paul Serbm 
VIND ur~nt c.alculall')f Str. M Bravu/ Al.Mica 7 
rar - 18000 lei (dis- I Galatl 
cutabil). VIND1 , 
SCHIMB j0C1Jri 001 I CAUT: hobBJT2/9J 
S~.ecnm. ! si4/92, Tenninator 1-2, 
tel,: '!97875 - Adrian 1· l.emminp, Sendod si 

nite jocuri din top. 
VIND COmmodorc +4 

1
• OFER: Hobbit, Wt", 

a1 monitor mono, 4 DD. 
utililare rn.idr~ coa- , tel.: 910/145.~5 - Vali 

tel.:351793 
CUMPAR 
ownettlc 

ver»1bil. li 

toate Ol-IER cele mai uoi 
revista ! jocuri. 
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Lucian Dragan 
Str. U nirii/bl.140/ap.8 
Bw.au 

VINO Cobra, 20000 lei. 
tel.: 935/45%4 d.20 

CAUT: Terminator 1-2, 
T~ota Celica. N Mansel. 
OFER: Sidney, Wilde 
man, Matcb OZ 
lei.: 884692 - Catalin 

CAlIT: The ,t Protocol, 
World Cup 90. OFER: 
F19, Indiana Jones, L 
Ninta 2 
????????? 

VINO. SCHIMB iocuri 
Spectrum. OFER: 
Astf'rbc, GhostB2, ln­
dhma J3. Terminator 1-3 
tel. :966/3472.1 

CUMPAR urgent reviste 
straine de ralculatoare: 
Gamcs-x, Amiga, Game­
Pro. 
Liviu Craciun 
Str.Unirii/bl.258/ap.ll 
Ruzau 

SCHIMB. VINO pro­
grame noi. 
Camil Buzatu 
Al.Mw:elor 1/bl.11/ap.39 
Sfintu Gheorghe 

CAUT Lemmings. M Is­
land, Bart Simpson. Ter­
minator 1-3. OFER: 
Oiµy si alte jocuri bes-­
tiale. 
tel.:302093 h.15-20 

OFER la schimb: 
Robozone, Toyota C, 
Golden A1u:,. 
Cadar Ciprian 
Str.Zi7..inuJui 71 / bl.104 
/ap.39 
Brasov 

CUMP AR bobBIT de la 
aparitie pina la numand 
4/1992 10clusiv. OFER: 
Indiana J, Spion, 
Saboteur 1-2 
tel.: 930/12443 - Mani 

VINO 'kil MS-DOS S.O 
original, in limba ger­
mana si manual. 70$ 
tel.: 453472 

CAlll' ur~ent Ter­
minatorl-2, t:ast Ninja 2 
~disc. 
tel.: 13~784 -Alexandru 

I VINO HC-90 +tloppy OFER: Robocop 1, tel.:3<>454/Buzau 
+-15 discuri +4 docu- Rambo2-3. CAlIT: Lem-
mentatii mings. 
tel.:754351 d.14 • Liviu tel.:746436-Alex 

Prince Software ofera 
jo~~ri si programe 
ut1htare. 
tel.:93i542967 d.15 

OFER: Red Heaţ, 
Sbinobi, Rene~de 1-]1 
Batman. Last N 2. N 
Mansel. CAlIT Ter­
minator l-2, Robozone, 
'Lemmings_, _ CC?laboratori. 
tel.: 91/460060 • Florin 

SCHIM~ VINO jocuri 
pt;S~ectrum. 
cel.: ~/328564 

SCHIMB, VIND, CUM­
PAR jocuri noi. OFER: 
T Rene~de, Captain 
Trueno 1. l{obocop. 
tel.:174203 

VINO HC-90, 
20000 neg_ociabiL 
VINO. SCHIMB 
jocuri S_pectrum. 
lei. :9..09/21661 
d.20 
Dragos 

CUMPAR, IM­
PRUMUT dis­
chete 3" cu j~·uri 
~ntru 
AMSI'RADCPC6128. 
tel.: 424455 • Vlad 

VINO, SCHIMB I pro­
~me ~tru SPectrum. 
OFER: RobowDe.i.. Pizzv 
1-8. Şeymour. CAlJf: 
Lemmings1 _Gazzal 
tel.:93/39083 • <.~ldrin 

CAlIT: Quest for tire, 
Saboteul-3, L Ninja 2. 
DORF.SC sa corespon­
dez. 
tel.:427240 - Serban 

OFER la f.Cbimb sau 
contra cost: Read Heat, 
!)izzy 1-4, Cabal. CAlJI': 
Lemmings. GAC. 
tel.: 916;'624728 - Doru 

SCHIMB. VINO iocuri 
si utilitare. Trimiteti lista 
~e adresa: Robert Maier/ 
Str.Lacramioarelor 4/ 
ap.29/ Ouj 

VIND intcrfata COP.icre 
caset::1-disc pentru HC-
90. 
tel.: 106554 

SCHIMD. VINO, CUM­
PARj,xuri pţ HC-90. 
tel.: 92/ti15607 • Bogdan 

SCHIMB joc.uri 
Speclrum. conversauon­

a I e . 
OFER: 
Dizzyl-4. 
F 1 9 . 
MIG29. 
t e I • : 
206322 
d.17 
Gabi 

Trimiteri 
o caseta 

cu prugr~me , penţrl! 
Spectrum s1 o vet1 pnm1 
inapoi inregistrata cu 
alte jocuri. 
Petru Iacob 
CP. 72-113/ Bucuresti 

VINO. SCHIMB jocuri 
~trum cele ma, noi. 
OFER: R-Type, 
Robozone. Satan co~, 
HO. CAUT: T Ninja 2; 
Rob,>cop 2. 
tel.: 9L'463479 

VINO jocuri foarte noi 
pe S~trum, pe dii;c. 

VIN01 SCHl!v!B. CUM- tel.: t'3784 
P~R Jocuri noţ CAUT:, . . 
Diz9'.t Terminatorl-~ , \tlNO J(?cun Q_C IBM-PC. 
OFBR: Vigilante. Gun tel: 332373 - Christian 
sbip. 
tel. :974i37409 

CUMPAR toate nume• 
rele bobBIT, almanahul, 
utilitare. 
teL:91/66116-1 - Cici 

VINO, CUM PAR, 
SCHIMB jocuri c.om­
pat i bile Spectrum. 

OFER 300 lei pentru 
fiecare din numerele 
bobBIT 1. 2. 4/91 
tel.:93/136679 - Adrian 

VINO, SCHIMB, CUM-
PAR jocuri pentru 
S~ctrum, diabf?lice. 
OFER: Lemmmgs, 
Turttles 2, DD 1-Z. 

SCHIMB, VINO (50lei / 
j9C) soft · S~ctrum. 
OFER: Oizzy 1-6, GAC, 
Robozone, Elite, etc. 
CAlJI' cune auto. 
tel.: 243710 

CAlJf jocul Hamov in 
care sa intru nivelul 8. 
tel.: 3'n2'Jl • Oragos 

DORESC sa corespon­
dez cu PQSCSOri de cal­
culatoare _Spectrum. 
Octavian Mancas 
Bd.Traian 84/bl.H4iap. 70 
Piatra Neamt 

VINO C64/128 +mo­
nitor +drive1571 +case• 
tofon . +2 j_oy. + jocuri + 
ce mai dont1. 
tel.: 220239 d.15 

CUMPAR almanahul 
hobBIT si toate 
numerele pe anul 1992. 
CAlIT: Dizzy, MU, FlS. 
OFER: Toyota, F117A 
tel.: 93/437050 

VINO, SCHIMB jocuri 
foarte bune 11i noi. 
Preturi accesibile. 
tel.: 921632512 

OFER: Oizzy 1-6 cu \'ieti 
infinite. Cabal. CAUT: 

~~':{6':2.gz1c. 
CUM PAR revista 
hobBIT toate numerele 
care au aparul pina in 
octombrie 1992 cu 100-
110 lei/buc. 
el.frt.lurian loan,cl.X-a E 
Uc. MiliL M Viteazu 25, 
bd. Victoriei, Alba Iulia 

CUMPAR nr. 1-5 /1991, 
almanahul1 • nr. 1 si 4 
/1992. SCt1IMB, CUM­
p AR utilitare, jocuri 
aparule dupa 1987, harti, 
poke-uri. 
tel.: 98/159476 d.20 
Eugen 

SCHIMB __ _jocuri 
S~trum. OFER: O~ 
1-6, Batman, Satan 1-2, 
POKES. 
tel.: 92/151124 - Lucian 

SCHIMB si CUMPAR 
iocuri SP_ectrum 481128K 
foarte DOI. 
Aurel Enacbe 



4fj ----------------

Str. MEseriaf>ilf)r ~ 
i>I.C91/ ap91/ Bucuresti 

VJND. SCHIMB jocuri 
'S9-'92 prin corespon­
denrzi. Ofer lista. 
1.el.: 970/152~8 

VISD interfata micro­
drive + microdrive +car­
tusc Spectrum. mou:.e 
Atari si mouse ~ 
unitate flop_py 360 ~ 
reviste. CAUT carcasa s1 
tastatura Cobra. 
Dan Negrea 
Str. 9 Mai/ bl.3/ ap. 13 
Bacau 

CAt.rr blocul 4 din After 
Bumer. ofer orice b 
schimb~ Doresc contact 
cu un posesor de ZX 
Spectrum de la mama lui 
din Andia. 
tel.: 9157'!''..602 -Cristi 

CAlJf GAC. Hacker 1-
5. OFER Strider, Scn­
tinel, Elite, Poke-uri. 
tel.: 916/52173 - Dan 

CUMPAR jocuri pentru 
C64. 
Viorel Frcnt 
Str.Crisana 30/ 
Drobeta Tr. Severin 

CUMPAR interfata 1 si 
eventual unitate Jisc 5'' 
S!ţ_ntru Sinclair. 
SCHIMB iocuri '89-'92. 
tel.: 53083.5 d.14-Bogdan 

VINO. CUM PAR. 
SCHIMB jocuri 
de.o:;ebite. 
tel.: 97/6'l7783 

SCHIMB. VIND :) g?,ma 
larga de jocmi si ut1lit.ae 
~e disc 5'' pentru 
srctrum. 
te .. : 754352 d.14-Li\'ÎU 

SCH1MB. VIND jocuri 
~i utilit:tre Spectn1m. 
Trimiteti listl la: 
Cristian Vidrascu 
Sre. M;,ic~zului 11 B/la~i 

VINO C64 + casetofon 
+monitor B&.W. 
tel.; 8'.J:047 

~;~~ 1,;i~;.~. u I i.z11~.ru? ·· --~; 
tel .. ~(\-J3794 . Clai.:d1u T o.....-7 1, 

9~/34744 - Cristi ~ ,J .• ·• .. ·, 
(_·: .. :::; .· --~-) VINO, SCHIMB jocuri 

best1:,le Spectrum 
( numai Bucuresti). 
OFER: ~O\ie, Lors of 
M, S:i~ncopy. CAUT: 
Terminator f-1 SQ. 
tel::206322h l 1-'~1 

CUMPAR. SCHIMB 
orice jocuri pentru 
Spectrum. 
tel.: 9"...-6,'347-14 - C.rfsti 

VJND unitale disc 5'' 
Bulgaria. VlND nume­
rele 2. 3, 5-10 din 
hobBIT. SCHIMB jocuri 
Spec_tfllm. VIND Jocuri 
s1 ut1ltt..ire. 
tel.: 167197 d.20-Adi 

SCHIMB jocuri 
Spectrum 48K. Eventual 
vmd sau cumpar. VINO 
almanahul h,i6BJT. 
tel.: Y3fl/12837 

CAUT: Satan copy, 
Robocop 2, BB, Dizey. 
CAUT ,focumematii 
despre iocuri. utilitare 
cod nn~ina. Corespon­
dez dt.~pre informatic-a. 
cod masin,,. 
tel.: 991732714 

VINq jocl~ri Şpec:rum: 
T NinJa ~. Rohoco~, 
Di:rzy 1-9, HO. CAUT: 
Terminator l-.\ si jocuri 
din top hobBrr 5i9l 
t~l.: '!67069 - Serban 

CUMP AR IJ ~ lei 
jocurj Spectrum.Vl_~D 
Jocuri ~ntru scm1-m-

. 1· ·o I . cep_ator1. _ _....~ ~!· 
te ... 446554-Hon.-1 

CUMAPR. SCHIMB 
jocuri S~c:tn1m. CAlIT: 
l.oom. Terminator 1-3. 
Dor~sc sr1 -:,,re,;pondez. 
tel.: 93i•l:!6569 

,I. 

Hi friend::.. 

De: ~ind cu 48 de pagini. 
ru1>nca asta s-a m1cs,.>ri1t 
considerabil. nu credeti'? 
Bun, si acum sa rrcc-1:m la 
ale noastre. 
Sint în lucru cu un AI­
Manab pc '93. Nu o sa 
mai contina o agendli, 
dar vom introduce mai 
multe materiale eentru 
voi. (aveti timp· pma la 
sfirsi1uJ lui decembrie sa­
mi scrieti cam ce va 
doreste placa de h&2a ). 
RasP,unsurile la scrisori: 
Sergiu Vhd/Buc: C' .. .am 
greu sa schimbam rutina, 
i1ar :ll'Um avem ceva 
asemanator cu <.·e d0resti. 
Tatiana OfiteruiCim­
pulung: Mr:cci pentru 
noricic.a. Te astept cu 
alte :;cri!'!ori. Negresitl 
Iulian FecioruiBacau; 
!\dresele le vo~ publi6J 
mrr-un num:,r vmor. 
Cristian Baltariu/F,,ci;:ini 
Esie utili sa critici, d~r 
nici în balul :ista. Tot ce 
mi-ai s1ms este în _pţtrte 
adcM1rât. dar ACl TM nu 
se poate altfd: nici color. 
nic, cu titluri mai mid. 
nici fora ct1ricatlili (vezi 
pag..13) si □id sa verific 
fi<'care .munt; t.rc:bub sa 
încep cu anuntul t:iu. t,y 
thew:w ... 
Cititor Fid,•I: Am retinut 
si ic~·~r<:;-1m :,a fa<.·em im-

. posihih1I. 
Ionel lstoc.'Clui: Este e­
xtrem de greu printr-o 
scrisoare sa ,·edem ce cal­
culator este. Tr.:buie 
gasita o alta soluri:. 
Liviu Bra~an/Buc: Un 
pret ~on\'~n;ibil l,1 Lin PC 
est~! l,1 magazinui de vis­
a-Vis de Bucur. 
Adrian P•rnaiBuc: 
POKE-urile ;:arc la .:.nuti 
la poti gasi usor I.! CR C. 
Giuser>pe lspa~/Car.lcal: 
La Senrincl. dupa ce ai 

.bobBIT -----

t sentinela. te muti in 
locul ei, apoi faci saltul. 

Stefan Pl"~scu/B1.1c: NU 
bagam POKE-uri foli,e; 
linele nu merg. Cu n.-vis­
ta: putem apt'lrea sap­
taminal, dar -Jif uzare& ne 
omoara; ce folos Câ este 
asteptara daca nu ajunge 
la dcstinatie. 
Stefan Chirileam1iBuc: 
La nr.1 - autorul a placat 
in Ang!ia 
Ovidiu M un­
teanu/fecuci: Te asteot 
cu materialul promis · 
Ciprian Dudău/Buc: Ai 
J!&rteneri la Club. 
El Garib Soft: Reducerea 
este 25%. coletul este 
ramburs si eu te astep sa­
mi ra~unzi. 
Dan Popa/lasi:Daca poti, 
te rog.. 
Alex-Munteanu/Sibiu: Te 
intelcg. ai;J c-a trimite 10 
discun de 3 ·· pe adresa 
red3ctiei. 
Ei dr1 , asa mai merge; am 
raspuns la majoritatea 
celor care m-au Qinter­
pclat". 
Vreau sa va repet: 
materialul, in mare 
parte, ei;te de la voi: ce 
nu am EU, ai TU, sau 
EL Asa ca nu uitati c.-i 
mai este timp pentru AI­
Man~,h ~i tnmiteti ce 
vreri voi. 

ln paginile alm..inahului. 
posesorii Je HC si Com­
modore vor gasi o groaza 
de POKE; ce este rieobis­
nuit, si .:t-i cu PC vor 
avea ::it·t.'.::asi soarta: 
POKE-uri pentru jocuri 

286 . 
~i abonati, care NU 
doresc almanahul .. ji rog 
s:1 n~ scrie; restul ii vor 
primi ca si revi:..tele. 
ST M_I IJJTATI : Sil~T 
PR!ETE~lJL VOSTRU 

BYE. 

:DA dore.sc un abc-nament u.i 'bot,T7.I I" 

!NUME i NlJMAI peotr~ 
13~~-sA __ : ! cititorii din lara . : ..... 
:Pbta se va face rambun. , __ 
····························~·····························~··············---llllliil-------------



SEMN.EXT 
Stim faptul ca publicarea de semnaturi a dus la crearea de noi bucurii neasteptate posesorilor de PC 
Continuam cu un tisier mult mai e:xrins de data aceasta. 
Mult succes ... 

"33 co 8E D8 81 3E 64 01 D3 2E" 640 Virus 
"B8CC FF CD 2130 FF FC 74 0D" 1759 Virus 
"ACAC75SA81F8ACAC755481 F9ACAC75" lnl Virus 
"68 03 A3 24 oo .'\l 6A 03 05 10 00-A31C oo 90" 24 Decembrie [ DEC24] 
# The 1951 byta virus that fucks up Turbo C+ + 
•41 4C 45 58 30 33 30 32" ALEX Virus 1 [ ALEX 0302] 
•41 4C 45 58 30 33 30 32 AS" ALEX Virus 2 
'BFOC0188360C0103F7895D02tE07EAOO" Anti-Pascal [ ANTI-TP] 
"7C 33 CTIFA8E 0088 E3" Anti-Telefonica Virus 
•53 8A_D8 OAE4 75 02 24 7F 9C 2E FF 1B OF 03" Bit7 Virus 
•50 84 30 CD 21 3C 03 73 03 EB 18 90 88 CC FF CD 21 3D FF CC" Bla Vi rus 
li Tlie 1000 byta siagingvirus 
"lF 8A 27 83 C3 IA90B9C903 908A0732 C48807 FEC4 43 E7 F5" Bonnie Virus 
·so E8 02 00 00? 5B 43 OE lf- 8A 27 83 C3 IA 90 B9 L'9 03 90 SA 07 32 C4 88 07 FE C4 43 E2 f5" Bonnv-1000 Vt 
•03 908A0732C48&07 FEC443 E2F5" Bonny-1000V2 . 
"RC0006FF 06EB04 31 C98E D9C506Cl 0005' Chisinau Virus 
"OA E4 75 06 3C 2C 75 02 84 02 2E FF 2EOB03" Comma Killer Virus 
•501E06 B4 '.15 8001 OE lF" Dracula Virus 
"C6 40 18 ff 88 7813C74013 E904 8C 4815 cs 5& 19" Driver Virus 
"E8 •)()00 5D 81 ED 03 OC•061E50 33 co lE 8E D8" Drosescu Virus 1 
•53 8AD80AE4 75 0224 7F 9C2E FF lEOF 03" Drosescu Virus 2 
"FA 2E8C lE n 05 8C C8 07" EDCL Virus 
"61 24 FC E6 61 2E C6 06 lF" Eddie-1800 Virus 
"OA E4 75 06 3C 1B 75 02 84 02 '.!EFF 28 08 03• ESC Virus [ ESC] 

[ COMMA] 

[ RADUl] 
[ RADU2] 

'B42ACD21 &l F9C101n• FalsDataCrime 1991. netratat [ EMJL1] 
"B42Aa:>2181F9Cl07EB" FalsDataCrime 19Q1,tratat f EMIL2] 
"8800005081 ED0300061E5033C01E8ED8' IMF-l-Iasi [ IMrll 
"B800005E81 EE6BOO" IMF-2-Iasi [ IMF~l 
"8800005B81 EB0301• IMF-3 Iasi [ !MF:1] 
•55 50 53 51 52 rn 06 56 57 52 1 E 33 co SE D8 cs· ITCI Vi rus [ ITCI] 
"4A 414242 •15 52" Jabber Virus (Variant) 
"270012 0417 oo 4511 0D oo 45 2F" JabberWoclcy () , vers. J 
"05 50 93 84 50 CD 21C606 oo oo 4D C7" Jos Iliescu 
"74 68 65 20 66 69 72 73 74 20 5l 6F 6D 61 6E 69 61 6E" Jos Iliescu! Vi t1.1s 
"E800005D 81ED0300061E5033C01E 8ED8" Keysys Virus [ KEYSJ 
"FA2E8CIE8DOBBC7C15" Lipici Virus 
•e,s 33 02 SC oe 46 OA 1 E B8" Malaga Virus 
"CF 43 4F 4D 4D 414E442E43 4F 4D" MZ Virus [ MZVI) 
•5018 33 co 8B D8 Ao 1104 24 oe 3C oe 75 ID B4 <n Parity Cbeck Virus 
"33C08ED8F6063F04017510W Petre Roman [ PETR] 
"33 co SE D8 FA8EDO B8 00 7C 8B BO FB 1850Al' Petru Groia 
"BC oo 06 FF 06 EB 04 31 C9 88 D9 C5 06 a oo os• Russian Virus [ CCCP) 
"CD20C211009A" Salut [SALU] 
'51 1 E 06 56 57 OE 07 FC AB" Traceback 3066 Vi rus 
"33 C08ED8 FA8EDOB8007C8B BOF81E50A1" UMF Boot Virus [ UMF] 
"8800005E81EE6BOO" UMF2Virus [ UMF2] 
"B8 oo oo 5B 81 EB 03 01 • UMF 3 Virus [ UMF3] 
"88 FAB9 41 00 FC F2AE 83 EF OC 8B F7 OE W" VD Virus 
~~mnMOOffffM~CDn~ ~M [ VIR1] 
"3D 00 4B 74 05 2E FF" Vi rus 778 
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CARACTERELE 64848 02512020 ? 65]~$ 04465 ~60 b 
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