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hobBIT ....?
.... hobBIT!

A5 ata prieteni ca A ajns si la nurnaru doi
2 L KR dRte (R

Uni mai sceptici se indoiau pina si de
),DLan numay. ddar. . dach vrelnogi’

Multumim tuturor celor ce ne-au scris, mai
cu laude, mai cu sfaturi critice, dar toate aceste
scrisori au exprimat un lucru clar: este nevoie de o
revista cu asemenea contmut.

VA rugam ca s in continuare si va exprimaf
parerie in EgAtWA cu revista noastra pentru ca
numai asa vom aunge sa o editam corect Si la
obiect. Asiguram pe toti cei ce ne trimit scrisori, ca
ele sint citite CHIAR IN ZIUA sosii lor la redactie. Vrem
ca tot timpul 3 avem un dialog cu voi ca in fiecare
nou numar sa regasiti ceva dn ideile pe care ni le
sugerati.

Pentru aceasta, va rugam sa ne trimileti tot ce
credefi ca poate folosi altor posesori de calcu-
latoare: listinguri, jocuri comentate, Tips&Tricks-uri,
mici traduceri, scheme, poze, caricaturi anunturi.

INCEPIND DIN NUMARUL VNTOR, LISTINGUL
PUBLICAT SE PREMIAZA CU SUMA DF 3000 LEL

Vom premia un listing primit de la cititorl
lunar, indiferent de tipul de calcutator sau destinatie
(utiitar sau joc). Programu trebuie scris pe o coala
format A4, de mina, cit mai citet, sau preferabi la
masing, specificindu-se pentru ce tp de calculator
este, ce vrea sa faca, precum si numele,  virsta,
domiciiul si ocupatia autorulu. Listingul NU trebuie sa
depaseasca 2 pagini.

Premiul este LUNAR #

Toate participarie la redactare, precum si scrisori
le voastre va rugam sa le rimiteti pe adresa:

REVISTA - CP.37/131 - Bucuresti

In_ atentia soofilor, ficeelor si a
cercunilor de informatica M

20% REDUCERE

- Contactati-ne la redactie pentru a va
putea procura revista cu reducerc de
pret. Oferta se adrescaza tutwror gru-
puritor - de elevi, studenti sau membri
intr—un oerc  de informatica.

hobBIT

) NEWS ..

l.a Timisoara s-a infintat o filala a Clubuki

Are, pina la ora cind sint scrise aceste rinduri,
peste 55 de membri. Tpuri de calkcuatoare:
Spectrumn si Commodore.

Posesors de calculatoare din vestu tan pot a
legatura cu CRC-Timisoara, pentru inscriere,
de programe $i documentatie, scrind pe adresa:

CRC-T casuta postald 8-769 ‘l”mlsoara

sau telefonind
VALER IOSIVAN  961/44200
Va asteptam !

Am contactat, pentru Dvs, cluburi cu aceleasi
preccupari din Statele Unite, in vederea
schimbuiui de programe ‘HOT® si a ultimelor
noutai in materie.

Ms. MONA SPURGEON - president
1117 LAVERN AVENUE
KETTERING, OHIO 45429

uUsA

Acest clb, dupa cum ne scrie Dna. MONA
SPURGEON, este infintat acum H ani find cel mal
mare de acest gen (Commodore, Amiga) din zona.

MILWAUKE

AREA COMMODORE

ENTHUSISTS CLUB
2137 W. GREENFIELD AVENUE
MILWAUKEE, WI
USA

Un chib nou infinfat cu doar 95 de membri. Ne
invita in fiecare saptamina ka ora 700 PM la
intrunirie lor.

Vom reveni cu noi amanunte.

Am primit scrisori si de la doua cluburi din tara. Nu
avem confrmarea inca de lka membri fondatori ai
acestora, totusi le vom anunta:

Club Spectrum - Tirgu Mures
Club Atari - Sacele

Daca mai exista cercuri sau chbun care doresc
sa le publicam adresele, le rugam sa ne scrie. Totusi
redactia nu  este raspunzatoare pentru  verd-
citatea catelr,



CU SAU FARA

JOCURI

MHAEL A GORODCOV

lata intrebarea. La fel ca in
“dlasicu”’ Shakespeare, i ras-
PUNs UNiC L exista.

Sa vedem de ce.

n 1990, 1ara noastra a fost
mplicata  intr- m proect nter-
nmational ~-ITEC- tare a
calculatoruui in scoi. astfel incit in
clipa de fata 680 de elevi intre
9-10 ani din 17 t1ari intre care $i
Romania, au fost supusi acestu
experment {vezi Stinta si Tehnica
nr. 3/1991. Am avut astfel priejul
sa discut cu diferite persoane
impicate in proiect, si in final sa
ajung la intrebarea:

cu sau fara jocuri?

Un posibl raspuns ar ft depinde.

De pida in Canada, intr-una din
scolle in care calcuatorul este de
mult instrument didactic. era pus
un afis mare si cit se poate de
sugestiv: in scoat sint interzise
cu desavirsire jocurie pe calcu-
lator, ele se practici numai ACASA

Acest lcru presupune  mai
muite aspecte; pe de o parte,
dotarea din scoald incepea de la
PC In sus, copi isi pregateau te-
mele pe calculator, profesori il
foloseau ca instrument ddactc
iar sistemu de invatare era ca-
racterizat prin interactivitate. Pe
de ahlta parte i se atibuia In mod
clar o functie recreativa, de agre-
ment sau de stmuare a unor
aptitudini

Reversn ka acel '
daca elevii nu sint famiiarizz
calculatoru, din motive diverse -
dotare ineficiemta in scoli {ne
exprimam aproape eufemistc f)
prejudecati lipsa unor programe
eficiente care sa ntruneasca atit
criteni pedagogice cit si stinfifice
- awna ce- de tacut ?

Vrind-nevrind. ne apropiem de
jocuri, acele jocw i minunate, care,
pe lingd atractivitatea lor certa,
obisnuiesc copil cu tastatura, cu
calculatoru vazul ca partener ge
distracpe. Desigur ca exisia jocn
Sl jocun Unede sint extrem de

banale, altele insa stimuleaza
atentia, obkga copid sa-si folo-
sgasca  cunostniele  dntr-un
anumit domeniu, Sa partcipe la o
anumita poveste i care practc

este  integrat,  sa reactioneze
rapd s prompt, pe scuwt i se
ofera o inreaga avenura prin
intermediul ecranuiui calculatorulu

De altfel, mai ales in ultmud
deceny, industia de jocuwri a
eprdat m 1 SIMPhy M S1ma de
i_ocm p de calcidator

ind in prezent fa dspoml micilor
utizatori. Mai muit decit atit, ca
rezultat a nUMEroase expe
rimente, a relesit ca cei mai buni
creatori de jocuri sint Copi, ne-
maivorbind de faptd ca in
prezent, mai toate personajele
desenelor animate sint create tot
de ... calculator, Dar acesta este
deja un alt capitol Asa cum tot un
alt capitol 1l constitue §i marea
aventura a informatici moderne,
crearea PC-urior cu legenda lor
despre doi baieti foarte tineri si un
garaj incare. ..

Revenind insa la jocuri am
tratat numai . . . copil ca utizatori
exchisivi. In realitate kicrurie nu
stau chiar asa. S-au facut anumite
expriente si s-a ajuns la concluzia
ca, in acele brouri in care au
aparutt ca printr-o minune si cal-
culatoarele, angajati au reusit sa
se apropie de caiculator numai in
momentul in care a intervenit o
discheta cu jocuri!

Asadar, cu sau fara jocun

Credem ca un posibl raspuns
a fi cel afimativ - impus de
expenenta - dar cu dscernamint.
cac numal asttel | se poate
acorda calcuatoruli locul pe care
il mer in  wviata noasua
cotickana.

s

Sa stam putin de

vorba ...

Dragi prieteni, aceste rinduri sa
incercam sa le scriem fara for-
malkism. Eu sint, s& zicern. LARRY
(ei da cel din joc).

Le rultumesc tutuwror celor care
ne-au sors. SEoma sint pats,
credeti-ma. Pentu toti acel care
e indoiau de raspunsul imew scr-
soarea Ta, prieene. este cirta n
chiar ziua soswi @l la redacue, iar
raspunsul NU poate sa intrzie, de-
carece raspurdern la ABSOLUT
wate scrisorile. Dec daca nu
primest nici un raspuns in maam
2 zie, atunci insearmna ca
scrisoarea ta nu a ajns la not

Le mutumesc si celor care
ne-au trimis plcuri pentru raspuns,
dar i asiguram ca nu este nevoe
e un asemenea lucru

Este bine sa mentionali pe pic
rubrica ce o aveti in vedere
Daca nu. nu

.. nu este explicit daca
480 lei trebuie trimisi in plic,

cash sau maresc valoarea
mandatului?”
Aurelian Mateescu
Bucuregti

Stmate pretene, ai dreptate. Din
1ext nu reiese clar acest ucru

Aceastd suma reprezinta taxa
de tmbru in momentu expediert
urmatorulii  nuUMar, prin - posta,
celor ce ne-au tnms talonu de
rezervare. Deci se adauga
pretulu revistel

Am primit aceasta suma si in
pic. E bine si asa, noi 0 vom
pastra pina una vitoare.

In numarul trei al revistei vom
publica contu unde trebuie de-
pusa intreaga suma si lucrurie se
vor smplifica enorm.

n legatwa cu apa-
» riia revistei Ea se
J-: - vrealunara, sitotusi. .

§  mee legate de tparre,
dar ne confruntam cu cele de

dfuzare, revista tiparincu-se
intr-un tiraj relativ redus.
Pentru  acest lucru  prieten

apelam 1a voi pentru a o raspind
i 10ata tara.
continuare in pag.30



Spectrum

BETABASIC (ll)

Numarul mare de scrisori primite la
redactic ne-au determinat sa continuam
prezentarea, in ociclul ‘Beta Basio’ si a
comenzile ce nu au fost expuse in nu-
marul  anterior. Astazi  detaliem
comenzile folosite pentru casetofon,
micro—drive si proceduri.

COMENZ! CASETOFON

SAVE (portiune) ; nume
—~Tasta : normal

—Salveazd pe bandad portiuni de program.
—exemplu: Save 10 TO 20;p" salveaza
toate linile de program intre 10 si 20 cu

"o

numele "p’

SAVE DATA ; nume
—Salveazd toate variabilele atribuind blocului
numele oferit
—exemplu: SAVE DATA; "variabilet”

VERIFY (portiune) ; nume
~Tasta: normal
~Verificd blocul salvat cu SAVE

VERIFY DATA nume
—Verifica blocul salvat cu SAVE DATA: nume

COMENZ| MICRODRIVE

“Beta Basic” introduce urmatoarele
comenzi si functii utilizate in lucru cu
Miorodrive—ul:

CAT (nr. micro)
—Tasta: normal

DEFAULT =m/t/n/b numar
~Tasta: 2

ERASE (micro) ; nume
—~Tasta: normal

LOAD {micro) : nume
—Tasta: normal

RENUM (%) (portiune) (LINE nr. linic)
(STEP pas)
-Tasta: 4

SAVE DATA (micro) ;: nume
—Tasat: normal

VERIFY (portiune) ; {(micro) ; nume
—~Tasta: normal

VERIFY DATA (mioro) ; nume
—Tasta: normal

EOF (nr. canal)
—Tasta: FN ¢(

PROCEDURI

"Beta Basic” introduce un nou tip de
structuri, numite proceduri.. Acestea sint
foarte asemdndtoare subrutinelor, avind
fata de acestea avantajul ca sint chemate
print numele procedurii si nu prin numarul de
linie. Pe de alta parte acest mod de
adresare este mai rapid deoarece adresa la
care se gaseste procedura este fixatd
inainte de rularea programului si deci nu



hobBIT

trebuie cautatd in tot listingul Alt avantaj
este acela ca definitia unel proceduri se
poate gasi oriunde in listing fara ca acest
lucru sa-| intereseze pe utilizator. Procedu-
rile trebuie privite ca niste programe de sine
statatoare care pot interactiona sau nu cu
restul programului.

DEF PROC nume, (parametru), (REF
parametru), . . .
—Tasta: 1
—Definiste o procedurd. Numele este format
dintr-un  sir de caractere, acestea
respectind regulile pentru numele de variabile
{primul caracter trebuie s& fie o litera, etc),
lungimea numelui poate fi oricare, iar
majusculele sint tratate la fel. Dupa nume
urmeaza o listd de variabile numite ‘para—
metrii formali. Aceste variabile pot avea
acelasi nume ca cele folosite in programul
principal fara ca acestea din urma sa fie a—
fectate de modificarile din timpul proceduri.
Definitia unei proceduri se incheie cu END
PROC.

ex: 10 LET k=7

20 DEF PROC qwerty, k: REM defineste
procedura "qwerty”

30  LET k=8: PRINT "k="; k

40 END PROG: REM terminat definitia
procedurii "qwerty”

50 PROC qwerty, ki REM cheama
procedura "qwerty”

60 PRINT "k="; k
Rularea programului anterior are ca efect:
k=8
k=7
Daca inaintea unui parametru din lhsta
parametrilor formali apare REF atunci

parametrul devine variabila in  programul
incipal.

Daca dupa numele proceduri nu urmeaza

nici un parametru , atunci variabilele utiizate

in procedura nu conserva valorile celor din
programul principal, putind fi utiizate dupa
intoarcere.

Daca dupa numele proceduri urmeaza
DATA inseamna ca procedura nu are
parametrii formali stabiliti, dar acestia pot fi
cititi cu READ si ITEM dintr—o lista DATA.

END PROC
~-Tasat: 3

—Este situata la
PROCeduri.

sfirsitul DEFinitiei  unei

(PROC) nume, parametru, parametru, ..
—~Tasta: 2

—Produce executia proceduri cu numele
cerut si parametrii formali specificati.

-PROC poate sa lipseasca.

-Daca nu este chematd de '(PROC) nume
atunci procedura dintre DEF PROGC si END
PROC este ignoratd in timpul executari
programului, de aceea definitile procedurilor
pot fi plasate oriunde in program.

LOCAL variabila, variabila, . . .

—Tasta: Shift + 3

-Declara ca parametrii formali variabilele ce
urmeaza dupd LOCAL, aceste variabile find
diferite de cele declarate ca parametrii in
definitia procedurii.

REF referinta

—Tasta: Shift + 7

-Ajuta la gasirea in listing a unei referinte.
O referinta poale fi orice variabild, numar
<au sir de caractere. Daca referinta este
gasita  awnc lnia de program . care O
contine este adusa in zona de lucru; daca
nu este qasita apare mesaul: * O OK "
Pentry a cavta s apartile ultenoare din
listing poate I utiizata o bucla :

DO : REF referinta : LOOP



referinta cauta
a$ a$
car car. numerica car
"car"” sirul "car”
1 numarul 1
(a$) sirul continut de a$

(daca a$="car”
atunci RAF cauta
‘car’ si nu a$)
(z) numarul continut de
var. numerica
(daca z=3 atunci
REF {z) = REF 3)
Majusculele si minusculele sint tratate la fel
de REF.

ALTER referinta TO referinta
—inlocuieste o refrinta cu alta.

—exemplu: ALTER 10 TO 3 inloculeste toate
numerele de 10 cu 3.

LIST REF referinta
—afiseaza linile de program in care apare
referinta ceruta.

LIST PROGC nume
-LISTeaza procedura cu numele cerut.

MESAJE DE FROARE
Mesajele de eroare au in Beta Basic un
cod specific, ce pot fi utiizate de TRACE s
ON ERROR (in afara de O--9):
eroare cod _semnificatie
OK
NEXT without FOR
Variable not found
Subscript wrong
Out of memory
Out of screen
Number too big
RETURN without GOSUB
End of file
STOP statement
Invalid argument

COMNTTNAWN—=O
POOLATT BN 4o

1 B Integer oyt of range
12 C  Nonsend in Basic

13 D  BREAK-CONT repeats
14 E  Out of DATA

5 F Invalid file name

® G No room for line
17 H  STOP without NEXT
B8 | FOR without NEXT
19 J  Invalid I70 device
20 K Invalid colour

21 L  BREAK into program
22 M Ramtop no good
23 N Statement lost

24 O Ihvalid stream

25 P N without DEF

26 Q  Parameter error

27 R Tape loading error
28 S  Missing LOOP

29 T  LOOP without DO
30 U No such line

31 Y No POP data

32 W Missing DEF PROC
33 X No END PROC

Literele b—y (codurile 43-66) sint rezervate
erorilor cu interfata 1.
Beat Basic ntroduce 25 de variabie ale sistemukk
23625 (2) prina line a proceduri in LIST
57358 (2) uitima linke a proceduri in LIST
57362 OVER 2, 1 temporar status
OVER 2P pen'nanem OVER 2 staws
+=OVER 2, O=not OVER 2
57364 X-coord a ecranulu (nu si CSIZE 0)
57365 Y-coord.
57366 X-Right maximum x-coord. (in WINDOW)
57367 Y-Left maxamum y-coord

PRETTY =tiar cind incepe listingul =0
57382 LNS -0 doar cind nu exista nici o inie
57363 KYWD KEYWORDS (2, 3 sau 4)

57384 pumard de inkl in ecran

1 numaru de caractere/ine

57395 DEFAULT Microdrive/station number
57395 DEFAULT t/m/n/b

61216 LSh

61318 MSB ...
56866 Numard ce 1/50 intr-o secunda
58370 =54 pentu 60 secunde/minut

=58 pentru 100 secunde/minut -

4l adresei din ecran la care scre
CLOCK



specrem  MONS

MONS putem spune ca este vnul dintre
cele mai reusite programe din familia
monitor—dezasamblor pentru Spectrum.

In momentul de fatd exista mai multe
variante (MONS 3M, MONS 3M 21, MONS 4)
dar care au aceleasi comenzi si lucreaza la
fel, diferenta constind in subprogramele
pentru imprimanta sau microdrive pe care e
contin, sau in numarul de caractere afisate
pe o lnie. Acest monitor este relocatabil.
Programul se lanseaza in executie la adresa
la care a fost incarcat, iar la relansare de
la o adresa cu 29 de octeti mai mare.

La infrarea in program ne apare un ecran
pe care il putem numi "PANOU FRONTAL",
care contine:

- pe prima finie de sus : adresa si codul

instructiuni  unde se afla "MEMORY
POINTER" (MP.)

- in stinga sus se afiseaza toate
registrele si continutul lor in  rnomentul

respectiv.

- partea de jos a ecranului contine 24 de
adrese si continutul memoriei la aceste
adrese, centrate fata de adresa MP.

— in dreapta sus se afiseaza cite 7 octeti
in dreptul fiecarui registru, incepind cu
adresa continutd in registrul respectiv, in
cazul lui 'F” se afiseaza flagurile setate.

1+ CS+1
2- CS+5
3- CS+7
4- CS+8
5- SS+3

>revenire in Basic
>decrementeaza MP. cu 8
>decrementeaza MP. cu 1
>incrementeaza MP.cu 8
>schimba afisarea adreselor

VIOREL STAN

continutul
afisat

in zecimal,

memoriei  ramine

in hexa

>se  revine

nou SS+3

7- GR >inorementeazd M.P. cu 1

8- G (Get)»cautd in memorie un sir de
octeti.

Apare " : 7, se introduce primul octet, se

tasteaza CR, iar dupa ce este gasit se

tasteaza al doilea octet urmat de CR, §i

cortinuam pind dentificarn sirul,

6 - apdsind din

9- H >converteste  un  nundr
zecimal in corespondentul
sau hexa.

10- | >copiaza un bloc memorie

de la o adresa la alla.
Se introduc: adreseie de inceput si sfirsit ale
blocului 1 adresa la care trebue copiat.
1m-J >executa codul masina de
la adresa pe care o n-
troducem.
ATENTIE ! Aceasta oomanda sohimba

registrele  Z80 inainte de executia

codului masina.

12- SS+K >executd cod masina de
la adresa curenta a PC.

13- L >listeaza un bloc de

memorie in hexa si ASCH

Se revine cu CS+b sau orice tasta pentru

continuare.

1A-M >seteaza MP.

Adresele se introduc numai in hexa.

15- N >cauta sirul introdus ou
comanda ‘G’ si semnalea—
za toate aparitiile lui ince—
pind cu adresa data de
MP.

6- 0O >face un salt luind



ca deplasare relativa byte—ul
curent, continutul M.P.
>introducem doua adrese si un
octet.
Programul umple zona de memorie dintre
cele doua adrese cu octetul specificat.
18- Q >afiseaza al doilea set de
registre al microprocesorului.
19- SS+T >introduce un punct de intre—
rupere dupa instructiunea
ceruta (data de M.P))

17-P

20- T >dezasambleaza o zona de
cod masina, cu optiune de
imprimanta.

Pentru  imprimanta  se raspunde la

"PRINTER?" cu CS+Y, altfel afisarea se va
face pe ecran.

Dupa aceasta intreaba "TEXT?” la care
se raspunde cu adresa de inceput a fisierulu
cu comentariul aferent dezasamblari, sau cu
CR daca nu avem text.

In continuare la intrebarile "FIRST" si
"LAST" se introduc adresele de inceput si
sfirsit a zonelor de date ce vor fi
interpretate ca DEFB. In caz ca avem mai
multe zone se dau toate perechile de
adrese, iar cind termindm se tasteaza CR la
intrebarile "FIRST" si "LAST".

—se intrerupe dezasamblarea

cu CS+5.

—cind intilneste un ccd de in
structiune invalid il afiseaza

¥ NOP*

>actuahzeaza display -ul cu
valorile dinaintea execu-
tarn comenzii ‘O".

>formeaza o adresa pe 16
biti din valoarea aflara la
MP. si MP.+1 si actuali-
zeaza display-ul conform
unei instructiuni CALL sau
JP la acea adresa.

hobBIT:

23- V  >aduce display-ul la configura—
tia dinaintea executarii
comenzii ‘X'

24- W >stabileste un punct de intre-
rupere la adresa data de MP.

Astfel, 1ulind un program cod masina care

ajunge la aceasta adresa, se intrerupe si

afiseaza "PANOUL FRONTAL".

25- Y >se scrie un sir de caractere
ASCHl al caror cod se inscrie
n memorie  incepind  cu
adresa data de M.P.

La terminarea sirului ' se lasteaza CS+5

pentru executarea comenzi.

26— SS+Z >executia pas cu pas a
programului cod masina de
la adresa data de M.P.

27- SS+P >la fel ca si comanda L' -

afiseaza la imprimanta.

Se revine cu CS+5.

28- SS+M >pozitioneaza cursorul pe
unul din registrele micro-
procesorului, afisate in
stinga sus.

Introducind o valoare in hexa, urmata de

SS+M aceasta valoare este introdusa in

registrul selectat.

-introducind un octet urmat de CR, acesta

va fi scris in memotie la adresa MP.

-nu pat fi modificate registrele SP si IR,

In numarul trei al re-
vistelr va vom prezenta:

GENS

Nu pierdeti numarul 3!



Microprocesorul 6502/6510 este mai putin cunoscut la noi desi se
foloseste din ce n ce mai mult. Acest integrat nu este altul dectt oel folosit la
Commodore 64 s 128. Incepem m acest numar o prezentare a acestui procesor,
prezentare ce se va intinde pe mai multe luni. Vom incepe ou notiunile de baza,

urmind apoi toate celelalte instructiuni ce alcatuieso /imba jul masina

Comenzie In imbaju masina propriu microproce-
sorului 6502/6510 (pe 8 biti) se pot imparti ire
~comenzi de transfer

-comenzi de intrare/iesre
-comenzi de setare flag-uri

Comenzi de transfer

lnmresepoxmr wexwagethm(‘urm
Zile sint de genul “pull” sau “push”,

Comenzi de prelucrare

Comenzie de acest asupra unor date

=operati aritmetice (adunare,
=operati Iog:e (AND, OR, EXCLUSIV-OR)

=operafi deplasare
ROTATE LEFT/RIGHT)

=ncrementare, decrementare

Aici se cuvine si introducem nofiunea de CARRY.

Ce este carry? Un mic desen ne va expiica imediat

acest ucru

=P oy Sy ep e sy my M

(r+4~++~4—+4ﬂ

LEFT/RIGHT,

LIMBAJ MASINA 6 5 O 2 / 6 5

Asta este ! - In cazul unei “shift’-ari (adunare), dacd
se depaseste ) ]

Carry se
La o rotate (inmultire), find
spresmp.Lafaahprdw

c# deplasarea este spre dreapta.

testare
Sepoatemtambn,mhfmcﬂedevm
sa poate fi ‘0" sau ‘Y.

Comenzi de inrare/iesire
Aceste comenzi vor fi tratate separat, in momentu
cind vom ajnge la acest capitol
Trdxnsﬂneoprmpumhopaﬂlalowu.
? ' EXQLSVW
AND ORA Em
Functia AND:
GCANDO=0
OAND1 =0
1 ANDO=0
1 AND1 =1
Functia ORA:
OORAO=0
OORA1 =1
10RAO=1
1 ORAY =1
Functia EOR
OEORO0=0
OEOR1 =1
1 EORO=1
1 EOR1 =0

iy
S |



Registrul P Bitul O - C carry
Acest registru este format dn 8 bifi dupa cum Acest flag este folosit In operatile de Inmultire si
urmeaza: impértire.

Comenzt ADC, ASL, CLC, CMP, CRX, CPY, LSR, PLP,
7 6 5 4 3 2 1 ROL, ROR, RT1, SBC si SEC.
N B|D|1I [
GRTEELEY e
Functiune:
Ao&snbmsemmwcmeagn(ﬂag) A«(A)+data+C
Bitul 7 - N - negativ/| Format

Bitd 6 -V - overflow

In imba engleza inseamna “depasir -

Comenzie ce acuormzﬂasmramslm.ADC,NT Flagur NVEBDLEL
CLV, PLP, RTI si SBC.

. 5 Codul comenzi
Bitul 5 - nu este folosit. Absolut  OHOHO1 HEX = 6D
bbb=0t
Aoost. fag ecpneszh dr 2 e
t g actioneaza ect asupra activitati » =

microprocesorulu atit hard cit si soft. zere bbb=001 Hex =65
Comenzi PLP si RTL
Bitul 3 - D - decimal gl bbb=010 L2
Daca acest bit are valoarea 1" procesorul lucreaza
mnbodmnl.dacaarevaloaru ‘0’ se lucreaza in Absolut, X OttttH01 HEX = 7D
O Gomenzi CLD; PLP, RTI si SED. bob=ttt
Bitul 2 - |- interrupt G AR L 2
Se mai numeste si ‘mtermupt-mask’. Cu valoarea 't
in acest bit se poate bloca procesorul. 0HO0000 =
Comnenzt BRK, CL PLP, RTI si SEL B e e Tt
Biud 1 - Z - zero {incir OtH0001 HEX = 74
Acest flag face ca procesoru sa lucreze in pagna L V) bbb=100
‘M'e““"’ﬁé’?%‘&xm oG,

’ ) Pagina zero, X 0110101 HEX =75
DEX,DEY,EOR,NC,N)(, , LDA, LDY, LSR, ORA, PLA, " bbb=101

ROL, ROR, RT1, SBC, TAX, TAY, TSX, TXA si TYA

6502/6510 e vasma



AND
AND logic.
Functune:
A «(A) data s
Format ——
[0O®bbo1 [ ADR/data | -ADR
Flag: NUBDIZC
Codul ]
Absolut 0010101 HEX=2D
bbb=0t
Pagina zero 00100101 HEX = 25
bbb=001 Absokrt 0000110 HEX = OE
Drect 00101001  HEX=29 bbb=0t
bb=010 Pagina zero 0000010 HEX = 06
Absolt, X Q0101 HEX = 3D s
bbb=1t Absokt, X 0001110 HEX = €
AbsoltY  QOM001  HEX =39 LU
bbb=t0 Pagina zero, X 00010110 HEX = 16
(ndrect X) 00100001  HEX =21 et
bbb=000
(ndrect, Y) Wﬁo HEX =31 Poate c4 la prima vedere acest imbaj masina pare
bbb greoi si ineficient. Dupa ce ti\éom prezenta intreg sel=
. _ _ de instructiuni, cu expica necesare, utiizatoruki
Pagna zero, X 00110101I b HEX =35 va fi usor Sa ptogrameze cu ajutorul unu asamblor.
Deci rabdare $i...
ASL ) =
continuare in numarul viitor

Arithmetic shift left

Functiune: o —
[FTe]s[A13]z[1[0]—0
<]

Format
000bbb10 [ ADR | "ADR ]

La o mutarea spre stinga, in pozifia biti 0" se
introduce valoarea ‘0",

wmns msn 0502/6510




Jocuri
comentate

Spectrum

MOVIE

Mal de citva timp, obosit, prin,
fereastra intunecatid. Brusc, se intoarce s
face cifiva pasi spre birou, cauta ceva, dar nu 7
gaseste nici 0 indicatie care sa- apte la ¢
gasrea benzi de casetofon ce l-ar duce la cel
mare gangster din New York.

Fata trebuie si fie undeva, iar primejdioasa ei
sord nu prea departe. Dacé ar gasi-o, ea lar duce
la caseta, altfel sora ei Far duce la moarte. Cu miinie
in buzunar, Marlowe porneste pe strazie orasului
stapinit de gangsteri.

Tu esti regizoru acestu fim, dar producatori sai
dicteaza scenarmtl Movie foloseste imagini in
perspectiva simiare cu cele din Knight Lore (tot al
firmei Uimate) si din Fairlight, al firmei Edge. In orice
caz, realizarea nu a fost abordata pina acum intr-un
modamdeongnal.mag'iereusu'dcusnoessa
creeze atmosfera necesara.

Distantarea fata de realizarea traditionalda a
aventurilor 3D de la Ultimate se face prin posbilitatea
de a conversa cu personajele. Detectivul din Movie
poate vorbi cu gangsteri, papagai si cu femeie
misterioase. Selecteazid comanda ‘speak’, repre-
zentatd de un balon, tasteazd o intrebare ca Do
you want the money ?” si ascultatorul va raspunde
intr-un balon asemanator. Discutie din baloane dau
aventurii un aspect comic. De obicei doar tipi simpa-
tici au chef de vorba, cei antpatici 1ti intorc doar un
cuvint, doua. La inceputul joculs detectivul nu are
nici un indiciu si nici un mijoc de aparare; el trebuie sa
le caute in labirintul camerelor si al strazior, Prima sa

grijg ar trebu sa fie gasrea unei arme. Deoarece
fundaki, obiectele si personajele au aceleasi culori,
armele nu se prea disting. Pistolul tau, care e la doua
camere departare de birou, va trece probabi
neobservat prima data cind vei intra in camera.
Treci prin camera de primire albastra si il vei gasi pe
un tonomat in camera gabena. Nu e usor sa ie
obiectety findca trebue sa te poztionezi foarte
exact ele. Uneori obiectele se afla intr-un loc
naccesbt ca sa ajungi la ele webue sa folosest
altele Wate inainte, folosind comanda ‘throw’
(ndicata de o sageata in menid de pe ecran). Dar nu
incerca sa kei bomba din Virful stivel de cutii !

Nici armele nu sint prea usor de folosit iar
gangsteri nu jindesc prea muit cind € vorba de
tras. Pe chestia asta trebuie sa mtri pe usa cu mare

hobBIT

gua findca bandifi au obicend sa traga
locala.

;

pe bandit sa vina linga tine, sa arunci bomba
pocnesnsancas%ca&pemeezmamerﬁ
sa arunci bomba la nimereald cind intri
canﬂau'esuaecamopouarumprelm
iar gangsterul poate fi oriunde in camera.

Odata inarmat trebue sa gasesti o geantd, o
bomba si 0 gramada de bani. Ele se afia in acetasi loc
in fiecare joc. (.elmalbnearfsareumlmtm
bani $i apoi sa incerci si gasesti bomba. Ca sa
gasesti geanta trebue s iesi mai intii dn
,‘ cladirea in care ai brou, sa merg pe strazm

N pina ajung Intr-o fundatura si sa nwri -0
sala concerte, Geantaemdevapeac&)

naivi ca tine si care de obicei isi nimereste tnta. Ga
s4 scapi de el mergi in dreapta usi apoj, scrisnind din
dinti, Ntra $i mergi drept spre el impuscatura i o
va avea nici un efect iar tu te vei putea intoarce a
stinga pentru a ntra in urmatoarea camera.

catre bani te duce pe sase alei inguste, fiecare de
alta culoare. Apoi 0 mici plimbare prin doua biouri, 0
camera goald si una mai mica te vor duce la dolari
de pe podeaua a inca unui birou. Bineinteles ca bank

cifrate, inclusiv o0 poanta care sa te ajte @&
ciutarea casetei Bombele ke gasest si prin caman
printre mese si lAzi. Dupa ce ai kiat bars fi-ar fi utid o
bomba pe care o poli gasi in aceeasi cladre cu
bancnotele - intr-un bar pazit de doua
Gangsterii poti s&-i omori cu bombe si gloante, dar
exista si alte obstacole care te llrpedca sa aung la

Hamimet sau Raymond Chal
aftat si aspectele de "arcade game ale aventuri -
de Zburind cu

obstacole intr-o camera iar in unele sint chrvar @&z
fixe si alte oblecte mai complicate. Nu te spai
findca toate camerele au o soltie.

Din pacate, fata misterioasa nu e chiar asa simphi
de gasit. La inceputd fiecaru joc ea se poate afla
oriunde, dar exista citeva locuri unde ar fi bine sa o
cauti. De exempiy, am Intinit-o de clieva ori in sala
de concert sau. Ei dar vrei sa le afi pe toate ?

Succesul este apreciat in Movie dupa doud
criteril. Primul este un scor procentual dat de numaru
de camere vizitat (pmbindu-te peste tot vei cbine
probabil destil de muite puncte). Al dollea criterid
este un scor ce poate varia inte 000 si 099 @
este dat de obiectele speciale pe care le ai de
indiicite folosite si de problemele rezolvate. Daca obi
045 si ai pistolul, bomba, bank si parola - care te vor
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ajta sa intri in unele camere

pazite - Inseamna ca te descurci
Movie are succesul unui

fim bun, cu toate ca grafica este

incad departe

alte r.lizén, cum ar%‘ t%

Commodore

Zak McKracken
and the Aliens
Mindbenders

Dupa succesu din 1987- Manic
Mansion- casa software
Lucasfim Games realzeaza in
1988 un aft adventure deosebit.

Structura jocului este identica cu
‘Maniac Mansion” dar acpunea
este cu muft extinsa, ea desfasu-

mari ale globulul si
Marte. In pls, n\maru perso-
najelor participante la actine
creste. Zak McKracken, Annie
Larris, Melisa China si Leshe.
Zachary McKracken, reporter la
‘National Sleazy Tablod™ este
tmis de catre redactoruksef fa
Seattle pentru a scrie un articol
referitor la primd OIN ce
aterizase in apropiere de muntele
Rainier, cu aproximatv 50 de ani
in uma. acolo se
afla §i 0 veverita cu doua capete
care constitua un sublect de
mare interes

Jocul incepe prezentarea
urui vis al i Zak, mvxsdesm(de
stupid si fara sens (in stadul
acesta). Pe parcusu )ocuut, este
surprinsa  discutia doi “abens’
aflati intr-o camera secreta (de
sub camera ki Zak), din care
reese dornta acestora de a
defnitiva constructia unei masni
diabolice cu ajutord carei sa
reduca gradul de inteigenta al
Pamintendor. Singurul mod de a-i
opri il reprezinta construrea si
activarea urui “Skolarian Device’-

oblectdl visat de Zak- devioe
compus dintr-un candelabru,
sfera scipitoare si trei cnstale
(albastru, gaben si ab).

n emisiunea de st aflam ca
efectele masini au inceput sa fie
resmtite pe intreg Pamintu. Se
mai prezinta doud interviuri unul
cu Melisa, aflata impreuna cu pri-
etenu ei Lessie pe Marte, iar cel
de al dodea cu Annie, colectionara
de antichitafi.

Cristakd galben se gaseste in
pestera de fa Seatte @mr dupa
depunerea Iui in slot-ul magazinu-
U de antchitati umeaza o
discutie intre Zak si Annie. Din
acest moment este valabia o
noua comanda: SWITCH, find po-
sbila

bucata
cealalta bucata
tempiul Incas din Mexic.

Marele vrajtor Guru (Nepal) il
poate invata pe Zak cum sa uti-
zeze cristakd abastru pentru a se
putea transforma in orice animal

Pentru a putea asambia cristali

gaben, cele doua bucati trebue
puse pe altaru de la Stonehenge
(Londra) iar Annie sa citeasca un
“scrol, fapt ce duce fa aparitia
ui  fuiger.  Candelabrul  si
papirusul se gasesc in pestera
peruviana in forma de ochi.

Vracul Shaman (Zair) dezvalie
utiitatea cristakiui galben (posibi-
itatea teleportari) cu apjtorul
hari visate de Zak. in schimbul
unel crose de golf, acesta poate
interpreta “Ancient Dance’ in fata
lu Zak {fara de care nu poate fi
deschisa usa Mareki Templu de
pe Marte)

In avion Zak trebuie si distraga
atentia stewardesepentru a
putea ka bricheta si un rezervor
cu oxigen. Desigur, acestea sint
doar amanunte esentiale deoa-
rece nu vreau sa rapesc place-
rea’ jucatoruki de a descoperi
celelalte tane ale acestu minunat
adventue

Totusi

n \ﬁnx (Egpt) trebuie reakizata o
harta a labirntuii, acesta fed
really twisty’. Toate ntrarie
blocate la exteriorul carora se
afla ‘strange markings” trebuie
completate cu apjtorul creionuli
gakben.

U nu se poate reaiza
aﬂala intr-unul din cele

3 labirinturi ale Mareikd Templu
martian. Trebule subliniat ca in
vederea acestei penutime actuni
trebuie impicati Zak, Mefisa si

Leste.

Muite  intimplari  pot  apare
ciudate jcatorukk ce cauta und
din componentele device-u pe
fundul oceanul ? (Si tocmai in
Triunghiul Bermudaor

Poate ca intr-o noapte de iarma,
dupa ore si ore de incercari vefi
putea citi intr-un sfirsit mesajt

Zak and Annie married together
and thei ife was even better than
in then widest dreams .

Inseamna ca ati salvat TERRAR

s

ANDRE! STOICA
DAN PATRICIU

s
=

[ TOP TEN |
1- GHOULS'N
GHOUST
2- TURBO RUN
3- SUPER
WONDERBOY|
4- GHOST
BUSTERS 1l
5- WORL CUP 90
6- BATMAN:
THE MOVIE
7- GAZZA'S
SUPER SOCCER
8- SHINOBI
9- RAINBOW
ISLAND
10-ZAKMCKRAC.
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ﬁBCDEFGHJ octeti actiune
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mfm'l,drnaenepoﬂace
Nu-i vom

infecteazd tabela de partitie a
hard-discubi

infecteaza sectorul de BOOT al
infecteaza sectorul de BOOT al
Tloppy-ului

scrie sectoarele de BOOT
afecteaza sistemul de operare
modifica in program

modifica
formateaza/sterge parti ale discului
modific legatura intre programe

[}
E
F
G
H
-
B-
0-
P-
D
F
L

Hinind b
computerulu, infroduce 'black boxes"
ecran iar in flecve 7i de vineri 13 sfw
ﬁswele in executie.

MWH(MRHB)
numele de TSR sau

dar nu afecteaza fisierele EXE.

Este foarte usor de detectat deoarece in

momentul nfec'afi pe ecran apare mesajul:
HAVE A URUS"

wnedahdelurhaﬁseaz
' HA HA HA IT'S APRL 1ST - YOU HAVE A
VIRUS",

THE APRIL 1st (tip D)

Se mai numeste si SURN 2, SURN 3 sau
Jerusalem D si infecteaza numai EXE. fre
1488 bytes si nu ramine rezident in memorie,
dar foloseste MCB (Memory Control Blocks).

un ﬁsaer infectat este executai, virusul
cauta in toate fisierele COM infectindu—ie.
Actinea sa este de a amesteca valorile

elor folosite. Exemphs “s"
tk"\f' "Z" in loc de "x.
amzant .....

in 30K sub cea mai mare locatie
raportata de DOS dar nu coboara sub
locatia cea mai mica raportata de BIOS

aceasta

erumaﬂoofsvrwdx

ramine rezident in rie. Dupa o ora de
lonare, apare mesapd:

S PROHBITED BY

sa execute fisierul FORMAT.
VENA versiunea f, B, C & D

S bytes cu un sait oarecare.

SYLUR URUS
Se mai numeste si "Netherlands girl virus'.
infecteaza fisierele COM (exchusi
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COMMAND.COM), auind mdel.ia?/'ﬂ bytes, Wirusul schimba
drive-ul curent n (hue ’C infectind tot c€ este in directory-ul si
subdwectory-ul disculs, inclusiv fisierul in executie. Aprospe toate
fisierele infectate sint distruse, uwusul dezactivind mesajul de
“write—protect’. Numele "SYLUIW’ precum si un mesa) cu adresa sa
estfe afisat pe ecran pentru a putea sa trimiteti o carfe postala la
aceasta adresa n progr Lanti-virus. NU incercati®!! -
U are nici un anti-virus.

DATA CRIME B
Cunoscut si sub numele de "1280° sau "Columbus day’. fire 1280
bytes si nfecteaza numai fisierele COM. ~ ramine rezident in memorie
folosmd MCB. In '2 octombrie virusul afiseaza pe ecran:
MARCH 1383, DATACRIME WARUS -si formateaza hard-discul
(nnna msta - este de ajuns . ..). Un virus foarte “rau" care creaza
probleme in toata Iumea. Fiti atenti decarece anti-virusul
defecfeaza doar DataCrime tip A,

THE DARY. AVENGER
Infeoteaza fisierele COM si EXE. @re lungimea de 1505 bytes si
ramine rezident in meémorie folosind MCB. Rescrie sectoarele de
BOOT si face prusf- in FAT, Uirusul contine mesajul:

EDDIE LMNES SOMEVHERE IN TIME

THE FU-MANCHU A

Denumit si "2086’, infecteaza COM si EXE, avind o fungime de 2086

bytes. Ramine rezident in memone folosind MCB. Este mai
simpatic virus existent. Foloseste intreruperie 21, 9 F 6. Dupa
august 1989 51 INT 16. Efecte:
-cind se apasa CTRLHALT+DEI apare mesajul:""The world will be hear
agan®’

“fuck"” >>>sterge mesajul
"waldheim” >>>continua cu "is a nazi"
ie: "thacher” >>>continua cu- “is a cunt"

ie: "FuManchu'' >>>contfinua cu: “virusdate "etc
Dupa cum vedeti, autori virusuli nu cunosc prea bine
engleza..

PING - PONG (A &.B)
Mai este numit st 'Bumcng Ball sau "ltafian Uirus’. Este un virus
“&awt“ in comparafie cu alte virusuri, nfectind numai sectorul de
T. Ramine rezdent in memorie chiar si dupa resetarea
calo\laionll (la listarea direfory-ului se afiseaza cu 2K mai putin).
Dupa un timp, apare o mica bila ce se plimba pe ecran sinu dispare
nici dupa reset. Infectarea este foarte rapida, chiar sila un simpiy
DIR. Cind se investigheaza discheta (cu PCTOOLS de exemplu) apare
un ‘cluster’ marcat BAD, semn ca in acel loc virusul a plasat BOOT -ul
original (pe o discheta infectata, normal)

“TO‘ED R&B)

Se mat numeste si 'Marijuana Virus’ sau 'New-Zealand virus’. Este
foarie distructiv i infecteaza sectorul de BOOT. Nu se marcheaza
’bad cluster’ la infectare. Cind se reseteaza computerul apare

mesajut
Your PC is Stoned-LEGALIZE MARIJUANA

Ramine rezident in ulfimii 2K ai memoriei rapotati de BIOS, salvind
sectorul de BOOT original n TRAK 0, SIDE 1, SECTOR 3 pe floppy si
TRAK O, SIDE 0, SECTOR 7 pe hard; virusl nu salveaza si datele
aflate in sector inainte de infectare, producind mari stricaciuni in
directory si FAT. Se cunosc S variante de Marijuana Stoned.

Pentru mar mutte detali, puteti scrie chiar autorilor Anti-virusuhs,
e adress

17

Spectrum

MISSION 12

-program comentat-

Sa zicem ca jocu ce urmeaza Imbind placutul cu

utiid. Dorim ca In paginde revistei noastre s gasifi $i
ceva util, nu numai anoste. Multi sint
sa afle cum este realizat un joc, dar n-au avut pina
acum fericita ocazie. ‘Mission 12” este comentat cht
se poate de detakat in ideea ca, tastind, vep
intelege care este structura programulul Din fiecare
listing puteti invata cite o tehnica interesanta de
programare.
‘Mission 12° este un “shoot-em up” simpiy, avind
totusi calitatea cid este rapd Si dﬁci de jcat
Trebuie sa manevrezi nava prin ecran si sa trag in
orice extraterestru care apare. Atenne si la bombele
cu intirziere - ele trebue culese in tmp de 20
secunde, altfel_hirst | Comenzie navei se fac cu
tastele-cursor iar focul € obtinut cu tasta ‘0", La
tastarea programuli am facut urmatoareie conventi
pentru a evita erorie posbie:

- (4*sp) inseamna sa tastezi 4 spafi, deci fara ca
parantezele sa apara in ksting;

- unde apare un caracter ingrosat §i intre
ghiimele el repreznta un UDG si este obtinut in modul
Graphics, apasind itera corespunzatoare.

Batatura ptacuta !

Lindle 1000-1090: Mai intii sint definite UDG-urie
pentru nava, extraterestru si bomba. Nava este
formata din patru caractere grafice - ABC si D -
pentru patru pozilh separate. EXu ateresml este
defnit de E, bomba F, iar G contine explozia; HS va
contine “high-score’-U i H$ sirul corespunzator
acestu numar,

1000 REM UDG. Etc.

1005 FOR n=USR "A” TO USR "G '+7: READ A: POKE

070 D/«T!\ 73,42,0,99,0,42, 73,0
1030 POKE 23658, 8: BORDER 0: INK 7: PAPER O:

1090 LET HS=(r LET H$="000000"

Linile  2000-2030: Sint  defnite  varisbigle
programuu,. SX si SY sint coordonatsie mavai 80
contine drectia navel (1 la 4) mai tirzu va fi folosit
aga UDG-U corespunzator directiel. AX si AY
it coordonatele extrateresirUhk el pleaca din
coltul hnga stinga sus al eci andka, iar AVX si AVY




dau drectia Ui {este nevoe de doua variabie
deoarece poate £a se deplaseze s pe dagonaia). BX
51 BY sint coordonateie bombes.
2000 REM Variabie
2010 LET SX=18: LET SY=15
2020 LET SD=4
2040 LET AX=0: LET AY=0
2050 LET AVX=t LET AVY=0
2060 LET BX=0: LET BY=0: LET BF=100
Linile 2100-2120: Este afisat numele jocuki pe
ecran In A$ se afla numele autorului care este tiparit
litera cu bitera,
2100 LET A$="(10"sp] MW 12 FOR N=20 TO 1
STEP -t PRINT AT SO.AS(N TO ) BEEP 00460 NEXT N
205 BEEP 10: BEEP 45
LET A= (K)"Sp)BY .A [)‘J‘ " FORN=20 TO 1
STEP t PRINT AT 100:A$(N TO ) BEEP .00160: NEXT N
215 BEEP A0: BEEP 15
2120 LET A$="(E*sp)PRESS A KEY TO PLAY": FOR
N=25 TO 1 STEP -t PRINT AT 15,0,A%(N TO ) BEEP
00160: NEXT N
2125 BEEP 1,0- BEEP 15
2130 P
Linile 2140 2150 Ecranu este sters si este afisat
in partea de jos a sa.
2140 CLS

2150 LET SC=0: PRNT AT 210; "SCORE:000000™

Linile 3000-3050: Nava este deplasata un
caracter in directia ei de miscare. n inia 3010
expresile din paranteze vor avea valoarea 1 daca
sint adevarate, 0 daca sint false. Cum SD poate
avea doar una din valorie 1234 la un moment dat,
numard 1 va fi adaugat sau scazut din coordonata
corespunzatoare, expresile false neavind nici un
efect Daca nava nu a ajns la marginea zonei de
joc atunci inia 3020 lasa programul sa curga, altfel
nava trebue trimisa inapoi prin schimbarea drectiei
Hducru realizat de linie 3040—3070 Linia 3090
utiizeaza functia ATTR pentru a vedea decide daca
INK-ul caracterului pe care te afli este cyan -daca
da inseamna ca te-ai lovit de ceva si deci esti rimis
a moarte in linia 6100.

3000 REM mutui

Bucia principala a progral
3010 LET SXt:QXﬂSD—-—ZHH):M: LET
sva—sv SD=3HSD=1)
3020 F SX1>= 0 AND SX1<= 18 AND SY12>= 0 AND
SY1<=31 THEN GO TO 3100
3030 BEEP .01,10: BEEP .0120: BEEP .0115
3040FSX1<011-BJLETSD—2.GOT03010
3050 IF SX1> 18 THEN LET SD=4: GO TO 3010
3060 F SYKO0 THEN LET SD=3: GO TO 3010
3070 F SY1> 31 THEN LET SD=t GO TO 3010
3090 F ATTR (SX1SY1)=5 THEN GOTO 6100
Linile 3100-3250: Linia 3110 sterge cu un spatiu
locul ocupat in prezent de nava, o afiseaza in noua
pozitie iar apoi acualzeaza coordonatele. Urmeaza
o rutina foarte asemanitoare pentru extraterestru
Linile 3200-3250 schimba directia acestua in asa fel
ncit sa aiba tendinta de a nl lovi nava.
3100 LET A$=CHR$ (SD+143)
3110 PRNT AT SX.SV (*sp) AT SX1SY1 INK 6A%:
LET SX=SXt LET SY=SY1
3150 LET AX1=AX+AVX: LET AY1#=AY+AVY

hobBIT

3160 LET AX{=AX1+{AX1 < 0){AX1 > 18}

3170 LE T Ay +=AYHAY1 < OHAY1 > 31)

80 F ATTR (AX1AY1)=6 OR ATTR {AXAY)-6
THEN GO TO 6100

3190 PRINT AT AX.AY ‘(*sp) AT AX1AYE INK 5/ E™
LET AX=AXt LET AY=AY

3200 LET AVX= AVX+(A)(<S)()/2—(AX>SX)/2

3210 F AVX<-1 THEN LET AVX

3220 IF AVX>1 THEN LET AVX

3230 LET AVY= AW+(AY<SY)/2—(AV>SY)/2

3240 IF AVY<-1 THEN LET AVY=-

3250 IF AVY>1 THEN LET AVY=1

Linite 3500-3550: Aici se afla sansa ta de a te
misca. Apesi 0 tasta si valoarea e este pastrata in
B$ pentru o vitoare utiizare. Daca ai apasat o
tasta-cursor atunci SD contine noua drectie. Daca ai

3550 IF B$="0" THEN GO SUB 4000

Lnile 3600-3990: Cind nu exista nici o bomba
BF=100. Lm3600pern-nosansati120caobombé
sS4 apara acolo unde nu a existat mici una inante.
Linia 3610 verifica daca exista o bomba si requce
ungimea fitiuli cu o unitate de fiecare data cind
programul executa bucka princpali. Cind bomba
explodeaza este chemata subrutina care se ocupa
de explozii.

3600 IF BF=100 AND RND>.95 THEN GO SUB 4200

3640 F BF<100 THEN LET BF=BF-1 PRINT AT
2t25;BF;"(1'Sp)": BEEP .000160: IF BF=0 THEN GO SUB
600

3620 F BF<100 THEN PRINT AT BXBY; INK 47 T-‘

3990 GO TO 3000

Linle 4000-4100: Aceasta subrutna este
chemata cind este apasata tasta ‘0’(foc). Este
desenata o lne In fata navej folosind operatie
logice pentru directie. Daca linia atinge o bomba sau
un  extraterestru  este chemata  subrutna
corespunzatoare. Cele doua instructuni PLOT
afiseaza traiectoria razei Iaser

4000 REM Rutina pentru foc

4010 LET X=SY*8+4: LET Y=(21-SX)*8+4

4020 PLOT OVER tX.Y: DRAW OVER £(SD=1 OR
SD=31+(254-X AND SD=3)}+(-X AND SD=1)(SD=2 OR
SD=4)+{174-Y AND SD=4)+(-Y+24 AND SD-2)

4030 BEEP .010: BEEP .0110: BEEP .015: BEEP .0115
SUBdMOFBF(ﬂOAM)A TR (BXBY)=7 THEN GO

4045 F ATTR (AXAY)=7 THEN GO SUB 5100

4050 PLOT OVER tX,Y: DRAW OVER 1(SD=1 OR
SD=3)+{254-X AND SD=3}+{-X AND SD=1}{SD=2 OR
SD=4)+H{174-Y AND SD=4}+{-Y+24 AND SD=2)

4100 RETURN

Linle 4200-4220: Aceasta subrutina este utiizata
pentru a stabiil in mod aleator pozitia initiala pe ecran
a unei bombe noi

4200 REM Initiaizare bomba

4210 LET BF=20: LET BX=NT (RND*19), LET BY=NT
{RND*32) PRINT AT BXBY; INK 4; ‘F'



4215 PRINT AT 2115 BOMB FUSE"}

4220 RETURN

Linle 5000-5040: Aceastd subrutnid este
chemata daca raza laser atinge o bomba. Linia 5020
afsaara peste (OVER) bomba. Cind folosesti PRINT

se sterg pixeli identici cu cei ai noulu obiect

aﬁsat Deci, daca afisezi acelasi oblect de doua ori
cu OVER acesta se sterge complet; chiar asta face
ina 5020 - sterge bomba pe care ai atins-o cu raza
laser. Urmitoarele ini cresc si afiseaza scorul

5000 REM Bomba lovita de laser

5010 FOR N=1 TO 20: BEEP .00160: NEXT N

5020 PRINT AT BXBY; OVER £F" FOR N=10 TO 30
STEP 5: BEEP .O1N: BEEP .0IN+t NEXT N

5030 LET SC=SC+BF*10: PRNT AT 2112-_EN (STR$

acelasi lucru pentru nava
extraterestra, dar in loc de a folosi OVER este
simulatd o0 explozie iar coordonatele navei sint
aduse la 00.

5100 REM Extraterestru lovit de laser

5"0FORN=1T010'0VERtPRNTATAXJ—\Y'E‘,AT
AX}AY;'G": BEEP .005,10-N: NEXT N : OVER

5120 PRNT H WES

5140 LET SC=SC+50: PRINT AT 2412-LEN
SCKSC
5150 RETURN

6030 PRNT AT SXSY;G'AT AXAY; G,

6040 FOR N=0 TO 2t 01-40: 001'2»{21-»
BEEP .01-20: NEXT N: NEXT M

6050 GO TO 7000

Linle 6100-6140: Aceastd rutnd este chemata
cind nava ta se cihcneste cu vreun obiect si este
distrusa. Explozia este muata la inia 6130, a)ot un
efect sonor iti anunta nepliacuta veste,

6100 REM Nava distrusa

6110 PRINT AT AXAY; (I*sp)’ AT SXSV 5;

6120 FOR N=1 TO 30: BEEP .01-20:

NEXT

N
6130 PRNT AT sx,sv, ‘J-'\T 10,2 "GOBBLEDS"

6140 FOR N=25 T( BEEP .005N: BEEP
005N~tBEEP.005N+tlB(TN
7000-7H0: Aici jocu a a la it. La
7010 PRNT #0 este o cale Cf de a afisa pe
cele doua fini, 22 si 23 din partea infericard a
ecramiu. Linia 7020 dacé ai realizat un

‘high-score” i daci da modifica variabia HS In mod
corespunzator. Apoi sint sterse de pe ecran toate
obiectele existente si programu se reintoarce fa inia
de plecare pentru a nuaizare.

7010PFWT#0"(11‘sp)GANEOVER".PALBE1SO
7020 F SC>HS THEN LET HS=SC: LET S$-STR$ SC:
rqumm TO LEN S$: LET H$(N+{6-LEN S$)-S${N} NEXT

7050 PRNT AT 2115, (2*spHGH"HS
7100 PRINT AT SXSY]"(T'sp) /AT AXAY/ (F'sp) AT

Linide 6000-6050: Bomba are o explozie speciald,
subrutina.

de care se ocupa aceasta
6000 REM Explozia
6010 PRNT AT 10,14; BOOMF
01-20: NEXT

"BOOMIAT BXBY; !
6020 FOR M=1 TG 8 FOR N=0 TO 7:
N NEXT M

ZMBEEP

Spectrum

INPUT AT

acun poli sa o fac orunde in
'OLETad’esa—aoooo CLEAR
20LETsuna-0
30

FOR  neadresa
adresa+45

TO

70 CL!

80 PRNT AT 30;"Scrie ceva

aict’;
90 NPUT #USR adresa;

00 DATA 151 205 1,22. ‘38, 0/

, 5,446, 253/
m,?ié;; asfs o

Lna 10 coboarda RAMTOP-Ul ,
pentru a introduce codul masina
peste adresa i, lucru facut de

controiuu, pentru a fi Sigur ca nu
s-a strecurat vreo greseald ¢h
tastare. Binel

‘adresa’ la care este mrods

»
Daca totd este In reguia, sa
facem o mica incercaré | Sa

sus pe ecran in loc si apard pe
inia 21 De fapt asta $i doream.



Pagina pentru incepatori p 20
Commodore Spectrum
FLOPPY DISK HEADER SINCLAIR

Pentru a stoca pe disc, Commodore
utiizeazd o unitate de tipul 1541 sau mai nou
1541 B.

Acest periferic contine o memorie ROM
{Read Only Memory) de 16 Kb si o memorie
RAM (Random Acces Memory) de 2 Kb.

In memoria ROM este inscris sistemul de
operare, denumit DOS care prevede executia
operatilor ce vin de la calculator spre acest
periferic.

Memoria RAM serveste de ‘buffer’ (memo-
rie tampon) pentru datele ce sosesc de la
calculator pentru scrierea pe disc.

Pe disc putem defini asa numitele sectoare;
acestea nu sint altceva decit mici parti de
disc pe care se scrie sau de pe care se
citeste printr—o singurd  operatie. Intr—un
sector, sau bloc, sint continute 256 de
caractere (256 bytes). Blocurile sint asczate
concentric, formind pistele {trak) numerotate
de al 1la 36.

Pista 18 este o pistd speciala in care se
inscrie directory—ul discului {catalogul discului)

Pistele sint dispuse in felul urmator:

PISTA SECTOARE  NR. SEGTOR
1-17 21 0-20
18 -24 19 o-18
25 - 30 18 o-17
31-35 17 0-16

Sa facem un calcul:

2117 + 7*19 + 618 + 5*17 = 683 blocuri,
dar 19 blocuri de pe pista 18 sint rezervate
sistemului, deci:

683 — 19 = 664 blocuri (sectoare)

Facind un calcul simplu, un disc are:

664*256 = 169984 bytes

in cazul calculatoarelor Sinclair Spectrum
sau compatibile cel mai utiizat mod de sto—
care a informatiei este pe banda magnetica.
Folosind comenzie din Basic "LOAD" si
"SAVE" putem incarca sau salva iN si din
memorie programele sub o forma standard:
un header si un bloc de date. Blocul de date
contine informatia utila iar header—ul contine
informatii despre blocul de date.

Astfel, header—ul contine 19 octeti de date
din care utiizatorul nu are acces decit la 17.
Primul octet este generat automat de rutina
de salvare si este 'OOH" pentru header si
'FFH’ pentru bloc de date. Ultimul octet re—
prezinta paritatea si permite detectarea
erorilor de incarcare de pe caseta si este si
el generat automat de rutina de salvare din
ROM.

Ceilalti 17
semnificatii
1. tipul blocului de date / OOH-program

Basic , OOi-tablou numeric, O2H-tablou

tip sir, O3H-cod masina.

2-11. numele blocului de date.

12-13. lungimea blocului de date.

14-15. bloc de tip OOH-octetii reprezinta

numdrul liniei Basic pentru autostart.

bloc de tip OH, O2H-octetul 15 este

folosit si reprezinta numele tabloului

respectiv.

bloc de tip O3H-adresa de al care

se incarca blocul de date.

bloc de tip OOH-lungimea efectivd a

zonei de program Basic.

bloc de tip OH, 02Hm O3H-nefolositi.
continuare in pagina 28.

octeti au  urmatoarcie

16-17.



HELLO.

. again

The Insﬁfute

LOOK (pind cind creatura apare)
/TALK (4#)/1.00K UNDER BED/GET

SCALPEL/
/TALK/{piné la: Your dreams ...}/
s OPEN/TALK(3*)/ATTAC
OR / TEAR PAD / GET
ROPE/LISTEN/DROP MUG/ LOOK
(pind cind se umpie)/E/S/S/OPEN
/ ATTACK COUNSELLOR / GET
WATER/LOOK(4*)/ E/S/OPEN/GET
BOTTLE / E / EAT POWDER / E /
THROW ROPE/(

KE
OUT/QMLGS/W/W/W/
SHAFALA/UNLOCK/DROP  BRONZE
KEY /N / N / DROP SHOVEL/S /E/
CLMB / CLIMB / N / OPEN / LOOK

CROWBAR/DIVE/DROP _ PRE!

/DROP UMBRELLA/GET SCALPEL /
EAT POWDER / WATER PLANT /
OPEN(2*) / EAT POWDER / CLIMB /
OPEN / LOOK / GET SHOVEL / DiG

PLANT/GET SHRUB/DROP
/'S /W /OPEN / LOOK UP /1

GET SCALPEL Ei

OPEN/KLL LIZAED/LOOK/ CLIMB
/HOLD BREATH/CLIMB/W/MRRROR
/USTEN(2*)/GET STEAK/E/CLIMB
/ DROP MIRROR / DROP

EAT POWDER / EA

POWDER / OPEN UMBRELLA
LOOK(5*) / OPEN / LOOK / |LOOK
PANTINGS / REMOVE SCREWS
/GET SMALL KEY/WAKE UP/DROP
UMBRELLA/

GET SHRUB/EAT POWDER/CLIMB,
(PEN/S/E/(LNB(Z‘)/N/G’BU
UNLCOK/OPEN/GET WRENCH/ W

S/OPEN/S/CLIMB/W/W/W/( OPEN/

The Living Dayfight
POKE 4390,238: SYS 4352
Satan la primul nivel tastati
0102
Bombjack 2
POKE 7053,200: SYS 39712

SYS 2640

Robocop
POKE 44409,96 vieti infinite

TIPS & ?@%@E@g@

POKE 43365,96 etapa i
POKE 4316396 etapa i
SYS 32768 fiecare etapa

5,234:
SYS 2304 vieti infinite

URDIUM 23355, 230 VETI W,
23360, 254 TMP N.

1942 31650702, 201
164150777, §o1 NDESTRUC
2.

304, vET
2417,0 VETI M
52472,0  -//-
0 -1/~
484150  FaRA NAMO
ZYTHUM 51269, 62 BOMBE I¥.
70,5  -//-
547890 VET M.
52508, X  NR. BOMEE
52503 X NRVETI
FIGHTING
60707, 3
61379,3  vET W,
6,3 VETI .
INFLTRATOR
40327,201 NULNER.
36398, 201 FOCRAPD
37334, 201 FaRa TURB
36925, 201 MO
DAN DARE
47722, 201 ENERG. W
43526,0 TP W,
43529,0 ™ .
4771,151  vEN .
47713,3 UMW
REVOL
152 UVET W.



gn a0
i o M8 R &8 a8
N . oo d a ]
4 Neutronfuel 250000
PN = tevreose 2000
Large Box 80000
N Energy Crustal 100000
Lot Cd \Winchester 100000
a Essential Supplie 50000
o) Mechanoid 230000
a Catering Prov. 60000
[® | metal detect . L
Databank 100000
d
a d d o~ | [Plams L a
S T HANGAR
. 0306 d
ok b b
$ 5 - ~ d
@ energ.c sight | baxd 00
[
Mercenary (map l) Spectrum/Commodore
Knight mare (map) Spectrum/Commodore
KNGS | o | op | oo | oo [0 | o D5 06 b7 oM | 0B
QUARTERS | STORE | STORE | STORE| STORE (STORE| STORE
ROOM | ROOM | ROOM | 'ROOM |ROOM.| "ROOM
= 03 m* H !nn on
THRoNE | ANTE | meeR MR MRS
ROOM | CHAMBCORT|  COURTYARD ?omm
I YARD SANCTUAR o | o2 PASAGE ow | 0s
MDs [ scuLd KITCH SENTRY| MERLN'S
BEDR. suprL| ] INER D17| D% |SENTRY 13
- SANCTU. -
scuL. | execuTioner [ 9§ e
COURTYARD DUNGEON STEP >>>
DUNGEON STEP >>>

MAIN BUILDING

DUNGEON FLOOR




3 REM ORI ORI RO I KK KKK
Commodore | @ o o
5 REM ADAFTED EY XX V.S, SOFT 1990 xx
& REM *x xx
!;“4‘ ID‘;“ 7 X CoRaCo xx
8 X 200K 20 200 200 2 206 2 200 206 0K 200K 206 K 0K XK K
10 PRINT®*

n numird unu al revistei o g e
vorbeam de interconectarea 132 :g&g"ﬁﬁm-'lm

102

INT " * 2POKES3280, 92
INT CHR$ (152)

5IFOKEST, 2072

cabiy, »10

C64. (legatura se poate face si | 120 T D AIPOKE HsAINEXT H
prin ke telefonica). 125 1273 TO12B3IREAD AIFOKE HrASNEXT H
Pe linga soft dam s modul de (6)+CHR$(0)

conectare a acestor calcu- 043 TD=0 :R=13443R0=0 tR1=0

latoare. 150 REM MAIN

Autor: VIOREL STAN J TAT0v60 FOKE T+T0,323GET T$

USER PORT

1 ' 190 IF T0=0 THEN TO=T0-1.

B 200 FOKE T+T0,32:G0T0270

cl M '$>CHR$ (13) THEN GOTO 240
comunicatie 220 GOSUE 700

L 230 GOTOZ70

N N 240 IF T+T ~80 THEN GOTO 260

250 FOKE T+TOyASC(T$) 3TO=T0+1:G0TO 270
B 260 FOKES3280,13F0OR H=0 TO 15INEXT H
c 261 POKES3280,9
test 270 GOSUE 800
280 GOTO 150
700 REM TRANSMLT
710 PRINT#2
720 FOR KT
730 PRINT#2
GOSUE: 800

F IFRINT#2,CHR$(32) 3

CCKY) § IFOKE K32

R0y 40 SFOKE R+R0» B2 1GETH#2 /RS
"UTHEN GOTO 930

CHRH (1.3) THI~N GOTO 900
4276008

RO TO R+RO439 SFOKE Hy 32INEXT H

?30 RETURN
U0 DATAAZ
P60
970

B2rBAYBLr 4TI TEYBBeT 797328432542
Y82y 6P 1716997 By B 6P B2y 42

gﬂj

)

e

'~
|

L 2R 2R 2R 2 4

READY «



Spectrum

ZTS@‘RS‘E

Stiti MORSE?
NU?

DE CE? ...

In fine n-are importanta . .. Aveti acum posi-
bilitatea sa invatati, slmplu sl comod, /imbajul
universal MORSE. Tot ce va trebuie este un HC,
CIP sau Spectrum.

Este captivant s& umbii pe scala rad:oulur Sl
s& interceptezi tr: i de date, I
chiar'. . ., dar pina acolo este ump rndelunga
si trebuie o bogatd experienta

Puteti s& o obtineti exersindu-va cu propriul
calculator. Mult succes, fani !

1 REM #¥#¥3E¥533 333535 RERFFRF
2 REM # *
3 REM % HORSE ve.s *
4 REM ¥ *
S REM # 1989 by S.VU. so0ft ¥

6 REM # *
7 REM * CRC *
8 REM FEFEFFEFREREFRAEFRRIEREY

9 CLS : PRINT AT 10,1:"MORSE

v.es 1989 by V.S. SOFT"

10 POKE 236%58.25S

12 LET ez.07

40 GO SuB 3@00

100 PAPER 1: INK 7. BORDER 1. C
LS

110 PRINT AT 1.10."¥% OPTIUNI #
e

120 PRINT

14@ PRINT "1 TRANSMITE HESAJUL"

PRINT

160 PRINT "2 CREAT MESRJ ". FRI
NT

170 PRINT "3 TESTE". PRINT

180 PRINT "4 VITEZR" PRINT

210 IF INKEY$="1" THEN GO TO 2
ees

230 IF INKEY$="2" THEN GO TO 2

240 IF INKEY$="3" THEN GO TO S

250 IF INKEY$="4" THEN GO TO 6
200
290 IF INKEY$<¢>"4" THEN 60 TO
110
1000 LET x$=v$: LET ve=q$+ve+hs
101@ FOR x=1 TO LEN v$-32
1920 IF 0202 THEN PRINT RT 21,0;
ve(x TO x+31)
1025 LET t=CODE vs$(x+31)
1030 FOR y=1 TO S
1040 IF t>64 THEN BEEP c (CODE (
v$(x+31))-64,y) .25
1042 IF 1<¢58 AND t>47 THEN BEEP
C(CODE (v$(x+31))-21,y),28
1045 NEXT y
1046 FOR k=0 TO L#10
1047 NEXT &k
105@ NEXT x
1999 GO0 TO 2110
2000 LET o=1
200S LET vs$=fg
2010 GO TO 1000
2020 GO TO 100
2030 CLS : PRINT AT 2.7;"CRERT U
N MESAJ"
204@ FRINT . PRINT “SE INTRODUCE
MESRJUL DUPR CRRE 8E TRSTERZR
=ENTER="
2052 IMFUT vs
2060 CLS . PRINT “"APRASA O TRASTA
PENTRU STRRT"
2070 PAUSE @
2080 GO TO 2100
2090 LET o=1
2100 GO TO 1000
2110 LET o0=0
2140 LET f$=xs$
2150 GO TO 100
5000 CLS . PRINT AT 1,10;"TESTE"
5060 INPUT "UREI SR SE TRANSHITA
" "LITERE (1) SARU CIFRE (2) ?";a
L]
5090 IF a$="1" THEN LET b=1
5100 IF as$="2" THEN LET b=2
5105 IF CODE a$<49 OR CODE as>S@
THEN GO TO Seée
S11S FRUSE S@
5120 FRINT "APARE CARACTERUL URM
AT IMEDIAT DE SUNETUL CORESPUNZ
ATOR". PRUSE 100
$121 PRINT
512% LET N=0
513@ FOR x=1 TO See




N=5 THEN

PRINT " s

5133: IF

PRUSE L*6S: LET N=0©

5140 IF b=1 THEN LET v=INT (RND
$26) +1

5150 IF b=2 THEN LET v=(INT (RN
D¥10) +1) +26

5160 IF b=1 THEN PRINT CHRS$ (v+
64)

$17@ IF b=2 THEN PRINT CHRS$ (v+
21) .

5190 FOR y=1 TO S

5200 BEEP ci(v,y).2S

S210 NEXT y

5211 LET N=N+1

5215 FOR q=0 TO s#1S

5217 NEXT 9

5230 NEXT x

5240 PRAUSE @: GO TO 100

6000 CLS PRINT AT 1.6; "MODIFIC
ARER VITEZEI"

6@10 PRINT -SE INTRODUCE CIFRRA
DIN DREPTUL VITEZEI DORITE"
6013 PRINT

6015 PRINT 1 LITERE= 6@-CIFRE=
45"

6017 PRINT PRINT " 2 LITERE= 7
@-CIFRE=S0"

6013 PRINT PRINT " 3 LITERE= 7
S-CIFRE=S3"

6021 PRINT PRINT " 4 LITERE= &
@-CIFRE=60"

6023 FRINT PRINT " S LITERE= 9
@-CIFRE=70"

6025 PRINT PRINT " & LITERE=10
@-CIFRE=80"

6027 PRINT FRINT " 7 LITERE=11
@-CIFRE=90"

6029 PRINT PRINT " & LITERE=13
@-CIFRE=100"

6031 PRINT PRINT " 9@ LITERE=14
@8-CIFRE=120"

6035 INPUT e

6@37 GO SUB 7000

6042 PRINT "ASTEPTATI '" GO 3SuB
9000

6059 GO TO 18@

7000 IF e=1 THEN LET e=.1:. RETU

RN

7005 IF e=2 THEN LET e=.09: RET
URN

7010 IF e=3 THEN LET e=.0@8: RET
URN

?@15 Ir e=4 THEN LET e=.@7: RET

URN

7020 IF e=5 THEN LET e=.06: RET

URN

7025 IF e=6 THEN LET e=.0% RET

URN

7030 IF e=7? THEN LET e=.04: RET

URN

7035 IF e=8 THEN LET e=.03.

URN

7040 IF e=9 THEN LET e=.02: RET

URN

7050 IF e<>9 THEN GO TO 6é@ee

9000 RESTORE DIM c(36.5)

905 LET s=e: LET Ll=e#3, LET 0=0
LET x$="" LET f$="" LET q$="

", LET hg="-"

8910 FOR x=1 TO 36

9028 FOR y=1 TO S

8030 RERD ¢ (x.Y)

904@ NEXT 4

9050 NEXT x

306@ DATA =.1.0.8.0,1,5.,3.5.0,1,
s,L,5.,0,1,5.5,0,0,5,0,0,0,0,5.5,

L.2.0,1.1.,5,0,0,5,5,5,5.,0,5,5,0,

2.0.s,L.1.1L.0,1,5,1,0.8.5.L,5.5.

e,L.L,0,8.0,1,5,0.02.0,1,1,.L.0,0,

s,l.l,s.,8,l,L,5,L,0,5,1,5,0,0,s,

5,5,0,0,1,0,0,0,0,5,5,1,0,0,s,5,

s,L,8,5,1,1,0,0,1.8,5.L,0,L.5,1L,

L.2,L,1,5,5,0

9972 DATR L,L,L,L,L,s,L,L,L.L,s,

s,t,L,L,8,8,8,1,1,5,8,8,5,1,8,%,
5,8,8,1,8,8,8,8,1L.1,8,8,8,1,1L,L,
3,8,L,L,L,1L,s

9995 RETURN

9999 SAVE "MORSE VU@.5" LINE @
Spectrum
<Ry SO

LORD OF RING ~“RF—="
RED MOON ..£m—-._
ELITE WAXWORKS
FALL GUY NOMAD
ON THE RUN TOP GUN

COSMIC WAR BARBARIAN
MAGIC CASTLE SCUBA DIVE

TANX ZOMBIE
AMAZON SPELLBOUND
DECATHLON AUSTERLITZ
STREAKER SPY HUNTER
DUNDARCH DRAGONDBANE
ZOIDS CYBERUN
SHOW JUMP RUNESTONE
COMMANDO MOVIE
DAMBUSTER TAU CETI
HIGHWAY ID
BRIDGE FAIRLIGHT

CLUBUL ROMAN DE CALCULATOARE

CP 37-131 BUCURESTI
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Laborator j

hobBIT

Contnuam prezemareéa schemei  calcutatoruks
Spectrum Daca in primul numar am publicat schema
propriu-zisi, astazi va supunem atentiei conectorul

extensie, de culoare, swsa si nterfata s )
casetofon/difuzor.
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Codor culoare
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Intertata cas/difucor



hobBIT

RS-232

nterconectarea la distanta a sistemelor de
calcul se face prin transmisia seriafa a da-—
telor pe lnile de comumicane. Biti care
formeaza caracterul {octetul] sint transmisi
consecutiv  pe o singura fine.  Pentru
adaptarea semnalelor transmise ia cenntele
standardizate ale linsior de comunicatie se
folosesc interfete seriale. “nntre cele mai
utihizate se numara s intertata tp RS-232/V
24care asigura nivele de tenswne de +/-12Y
pe lnie.

LISTA PIESELOR COMPONENTE
C1: 100 o F/25V D: INAOQO7
C2: 225 [ /25V Dz: PL12
C3: 100 nF CH: ROB1488

Ci2: ROB1489

Calculatoryl C 847128 este prevazut si cu
o interfata soft RS-232 accesbbila la User
Fort prin ntermediul circuitului CIA2 (8526), la
mvel logie TTL.

Conectarea la linie se face printr—-o mufa
tip Cannon--25 pin. Pentru realizarea comu-
nicatiei prin canalul serial se folosesc co-
menzie: OPEN#, GET#, INPUT#. PRINT#,
CMD, CGLOSE#. Deschiderea canalului  de
comunicatie se face cu:

OPEN 1, 2, 0. CHR$(39)+CHR$(96)
{600 baud, 7 biti, 1 bit stop, fara semnale de
control, full duplex, paritate para).

USER PORT SERIAL OUT
+5u €3
2 e s S | =
B
. e — 4 3
v a o
0 1+ ot
imu.:c?
1———4 ol
| S
Dz, €2
12v
,..4.;.,_«?.“ i mmegl D2

2xINAI4E

KEMPSTGON JOYSTICK —-

COnECTOP TATA
PENTRU JOYSTICK
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Tips & Tricks
continuare paa. 26

Pentru a obtine diverse efecte mai deosebite fa
ncarcare in cadrul celor 10 octel care constitue
numele programuks,  putem  ntroduce si - diverse
caractere de control cu reducerea corespuzatoare
a numardu de caractere ce alcatuesc efectiv
numele program. Acest ticru it putem reaiza scrind o
inie Basic de tiput:

OSAVE" ______ mume”
introducind in locul spatilor caracterele de control
dorite, cu ajutorul nstructiuni POKE. Dintre aceste
caractere putem exemplfica:

-INK / 10H /

-PAPER / tH /

Ele trebue umate de inca un octet care constitue
codul culoriic Exempiu : 10H, O6H obtinem o tiparire a
numelei programuiu cu INK= 6.

-FLASH / 12H /

-BRIGHT / 13H /

- INVERSE 7 14H 7/
mnatede OH pentru a fi active. Deasernenea mai
putesn folost:
CURSOR LEFT 7 08H /
CURSOR RIGHT / O9H /
CURSOR DOWN / OAH /
CURSOR UP / OBH /

Spectrum
Programe scurte de mare efect

Border in doua culori

Din partea prietenulur nostru
FLAVIUS LUPLS

hobBIT

Spectrum )
Programe care inlocuiesc
LOADER-ul Basic in jocurti:

GHOST'N & GOBLINS

-infinite time and lives-

5 CLEAR 59999: RESTORE

15 LET TOTAL = O: LET WEIGHT =0

20 FOR | = 60000 TO 60029

30 READ A: LET TOTAL = TOTAL + WEIGHT * A

40 POKE |, A: LET WEIGHT = +t NEXT |

45FTOTAL<>5‘I329T|‘BIPRDH’ " ERROR IN
DATA *: CLEAR: STOP

50 INK 7: CLEAR 25000: PRINT “START TAPE"

55 LOAD " " CODE: RANDOMIZE USR
RANDOMIZE USR 65477

60 DATA 33, 113, 234, 17, 151

65 DATA 255, 6, t, 126,238

85 DATA 58,92,201,0,0

-nfinite ives-

5 CLEAR 65535: FOR F = 65200 TO 65237
15 READ A: POKE F, A: NEXT F
50 DATA 231, 33,175, 253, 17
55 DATA 171, 0, 62, 25‘; 55

75 DATA 253, 1,10, 0, 237
80 DATA 176, 195, 232, 252. [
85 DATA 62, 24, 50, 182, 105

90 DATA 195, ¥4, 241

100 RANDOMIZE USR 65200

7eoSoft

Din preocuparile hobBIT-ului
(Moaoveth; & 12)

/

| AT




hobBIT.

Asa cum spuneam
anunturile sint:
GRATUITE.

Doresc contact cu-
noscétori Spectrum +.

(-cu drive)
tek 605471 (h: 21-22)

Cobra 64K
ek
97133277

(2
9//

Schimb programe
pentru €64, ’89-91.
scriefi la club:

VIND VC 20, casetofon
extensie memorie,

documentatie.
tet 917743176 dupah:20
7540837118

ompa
stalat pe Cobra.
tek 166665

CUMPAR soft VC 20
tek 601980

CUMPAR unitate
floppy 5"
tek 487629

joystick, ca-
setofon, floppy 1541
tek 847788

CUMPAR

Caut prorame s uti-
Wtare pentru CH6.
tet 453066 dupah-16

SCHIMB inscriere tele-
anul 1990

vizor color
cu calculator HC-85;

Cobra; TIM-S sau
compatibil ZX
Spectrum.
tek 466364

VIND Spectnsmn +, ca-
sete §i documentatie
[ tad BASIC,
PASCAL. (35000 lei)
tet 971728041

VIND monitoare mono
crom (verde) pe talpa
absolut noi.

noi.
tek 807059 - Rdzvan

Doresc asistentd inre
akizarea unui calcula-

CUMPAR soft GOLD
STAR FC 200-MSX
tek 860321 dupah: 13

VIND ROM 2K. ek ‘)‘26/0435
et 892047 e ———————————————
CUMPAR joystck.

VIND PC-AT 286/12, | tek 890672
MB RAM, 40MB MDD, — =
5,25", VGA color, CUMPAR casetofon pt.
mouse (3 butoane) Commodore.
tek 450703 1el: 279143

cau

Clubul Roman de
Calculatoare

ta urgent codurile

de acces in baze pentru

GUNSHIP

casuta posiala 37-131
Bucuresti

CUMPAR  joystick si
floppy Commodore.
el 847288

CUMPAR joystick (cu
interfata Kempston).
ek 476218
CUMPAR tastatura HC
si tastaturd cu car-
casa Cobra.

el 935/4'}694 dupa h:21

CUhPAR casetofon in-
registrare, cu contor.
tel 236138 dupa h: 17

CUMPAR joystick
tei 754130

CUMPAR joysnck
tek 865406

tek 795742

CUMPAR  mmprimant
format A4 (Spectnn\)
tek 784204

CUMPAR listing ROM

LPrint B, mufd Centro-

nix, colaborez sau

cmpar interfata pt
drive floppy Spect

tek 373547

CUMPAR  imprimanta
ROBOTRON 6313 7/ K
6314, unitate disc 5"
(Commodore 64)

tet: 807059 - Razvan
cumPAR joystick pu
> e

tet H3151

CUMPAR joystick DT
Commodore 128.

tek 180024

El'nPAR casetofon pt
Commodore.

tek 102524

CUMPAR CIA la pret
acceptabiL

el 150461

CUMPAR Zork HV,
Uttima |-V, They stoled
one million.

-la club: pt. Viorel
CUMPAR joystick.

tet 164689 dwah- B
CUMPAR  imprimantdl
pentru C64.

tek 374773

Stunati
noastra



conthware din pag. 5
Sa stamn putin de
vorba . . .

Daca aveti idei sau sugests,
posbiitati de a lua Iegalua cu
cercuri sau chburi de informatica,
cu difuzori de presa‘ nu intirziati
s4 ne scrieti

BURSA
.

Clstigatorul ‘celor: o' suta de
programe, . pin : tragere: la

“DAN. IONESCU

sa-giridics

<y - Constanta.  #  asteptidm,

Din numérul viitor, incé 5 par-

ticipanti la concurs vor primi
cite o surpriza.
Se iau in considerare toate ta-
loanele numarulii respectiv, pina
in momentd cind urmitoarul
numar este trimis la tipografie.

TEO multumesc pentru

ajutorul dat !¢
IMAVAVAVAVAV AV

Reamintim ca puteti cwnga

100 de programe trimitind 3
taloane pentru ICH ia
wragerea la sorfi a fiecdrui
numar.

Deasemenea, puteti rezerva
wmdtord numdr cu ajutorul

BOOOBOOOOOO

x

-

DA, doresc rezervarea uma-

B

- sidaugati, ua rugam, 4.80 lei pentru posta!

IBM PS/2
Model 25-COLOR
-1/~

$4250
30-286 20MB 31795

30MB §.1925
$.5300

Leptop SLT 286 20/40
$.3057/4175

FLOPPY DRIVES
3.5 144MB
525" 12MB

Fxternal 12MB

-1/- 8O-15

$.63
$.71
R ALES

DiSK
44MB-28ms
TIMB- 15mis
300MB-15ms

MONITOR
12” Philips mono. $.50
14” mono.

HARD
35"
3.5”

285
$.559
$1310

14” color £.220
VGA $£.345
EGA monitor CST 3280
PRINTER
IBM LX-42 $.350
FX-1050

$.450
NEC KC 850(laser) $.3150

COMMODORE 64 7 JOYSTICK
$.139.95
COMMODORE 64 /7 DRIVE / JOY
$.249

-,

PPPPDPIDIPDS
TALON CONCURS
PPIDPPDBPDD

hobBIT

caseta

hobBILL
COMMODORE 1084 color
$.27
COMMODORE 1541 § dnive
W49

COMMODORE 128 D
$.329
COMMODORE 128 D /7 color
printer / 12”7 monitor / nouse
379

AMIGA 500 7 3.5”
489

AMIGA 2000 / IMB/ 3.5
$1249
IBM XT 7 640K /7 10Mz

$.299
IBM AT / 80286 7 10Mz / 1,2Mi3
.39

GEOS §.47  HARMONY $.19
STRIKE ACES $.19  F14 $.25
BRIDGE $.21 PICTIONARY $.19
SIM CITY $19 DARK SIDE $.21
ROBOCOP $.23 AL GEBLASTS.19
BODY TRANSPARENT $.19
BATMAN TEH MOVIE $.19
WORLD ATTACK §.49
EMPIRE $.26 F167'3.23
IRON LORD $.26 LOOPZ $.call
STARFLIGHT $.26 RISK $.19
TRIK: REBEL $.23
W.LSYAR $26 OVLH’RUN $.23

RED STORM RISING $£.29
SHENT SCRVICE $.44
FLIGHT SIMUEATOR 2 $32
ANIMATION STATION $.49

ol lelele o] el e fetetl ]
BOONERDRrENNG
Commodore ! !

Revista noastra
ofera tutuior po-
sesoriior de 64

programul:
PIRATES'!

PE DISC.

Trimiteli un disc pe adresa

redactiel impreund cu suma  de
25 el + adresa compieta

Arum e Zg_]{ﬂz 7



