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De cele mai multe ori, primul contact cu calculatorul
sc realizeaza printr-un joc. latd de ce considerdm lucrarca
de fata deosebit de importantd, ca ajutand copiii (de la 6 la
80 de ani) sd descopere minunatul univers al jocurilor pe
calculator.

Totusi, publicarea nu ar fi fost posibild fard suportul si
ajutorul unui mare numidr de pricteni ai jocurilor pe
calculator, cdrora le aducem multumirile noastre:
> copiilor Catilin Carstea, Mihai Carstea, Tiberiu

Minoiu, Remus Minoiu, Sava Diamandi, Mihai

Pohon{u care au dezlegat numeroase jocuri si au

descoperit multe tips & tricks-uri, descori furnizan-

du-ne idei care ne-au fost de un real folos;

» colegilor Natalia Laptes, Angela Constantinescu,
Cristian Constantinescu, lon Carstea §i Mihai
Macavescu pentru sprijinul acordat in realizarca
graficii, captarea si imprimarea ecranelor si procurarca
de jocuri;

> colegilor de la PCW si CW care ne-au suportat toancle

si nervii cand nu gascam cheia jocurilor si lui Marius

Mihalachi, care s-a zbatut pentru obtinerea finantirii;

firmelor SCOP, MTH si COMPUTERLAND pentru

sustinerca financiara a lucrarii.

Aducem, de asemenca omagiul nostru “primului

mare" in domeniul tips & tricks de la noi, Octavian

Pletter, a cirui amprentd incd cste purtatd de numeroase

jocuri.

Dedicdm lucrarca tuturor hobbistilor, butonarilor...
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Despre Tips & tricks

Accsta este doar un inceput. Continuarea puteti 53 o
faceti voi cu ajutorul nostru, si anume, intr-un supliment
al revistei PC WORLD. Asadar, adresali-vd in scris
redactici si incercati si rdspundeli la urmitoarcle
chestiuni:

I. Ce ponderi considerafi ci trebuic sa ocupe in
viitoarea revistd urmitoarele tipuri de calculatoare:
PC, Mac, Spectrum HC, Commodore?

2. Cec interes manifestali (note de la 0 la 10) pentru
tips & ftricks-uri din urmitoarcle domenii: DOS,
Windows, GWBasic, QBasic, Visual Basic,
Spectrum Basic, Cod Z-80, jocuri, virusi?

3. Considerati oportund inscrarca in revisti a unci
rubrici de instruire pentru QBasic, Visual Basic,
Pascal, C, DOS, Windows, inclusiv cu teste tip grila?

Despre seria de cirfi de buzunar

Cu accasta lucrare inaugurdm seria de carti de buzunar
lfC WORLD care are ca obicctiv puncrea la dispozitia
tinerilor a unor mijloace nostime, rapide si icfline, atat
pentru invdjarca si acomodarca cu unelte softwarce
moderne, cil §i pentru amuzament. Dupi cartea cu Jjocuri
avem in plan alte subiecte fierbinti, ca: Visual Basic,
Windows Tips & Tricks, DOS Tips & Tricks,
WordPerfect Tips & Tricks.

Mihaela Carstea este redactorul sef al publicatici
COMPUTERWORLD. §i-a desfasurat activitatea in
sectorul de  cercetare/proi e i inxd iul calcu-
latoarelor, acumulind o bogatd cxperientd in sisteme de
operare si dezvoltare software. A rcalizat sistemele de
instruire  PC TUTOR si GENTES, de testare a
cunostintelor informatice. A mai publicat cartca Un PC
pentru fiecare (Getic, 1993).

Jon Diamandi estc redactorul sef al revistei PC
WORLD. A condus mai mul{i ani un colcctiv de instruire
asistatd de calculator, avind o bogatd expericnid in
d iul software-ului educational. A realizat o scrie de
jocuri pe calculator ca: Tetris (Electrecord, 1988,
fmpreund cu Cristian Constantinescu), caseta de jocuri
logice pentru copii (RECOOP, 1989, imprcuni cu
Gheorghe Pdun), Pentis si Fit-Frumos (AGNI, 1992,
impreuni cu  Angela Constantinescu §i  Cristian
Constantinescu). A mai publicat: Partenerul meu de joc,
calculatorul (RECOOP, 1988); Jocuri pe calculator
(Getic, 1992); Cum si realizim jocuri pe calculator
(AGNI, 1992); 40 de jocuri logice in BASIC (Jeco
Trading, - 1993, fimpreuni cu Ghcorghe Paiun);
Calculatorul, coleg de banci (AGNI, 1993); Cine stie
LOGO? (AGNI, 1994).
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Cum si realizim jocuri pe calculator (AGNI, 1992), Jocuri
pe calculator (Getic, 1992), 40 jocuri logice in BASIC (Jeco
Trading, 1993), revistele DOS Research Guide, GamePro, 16
BIT Video Gaming, PC Games, Electronic Entertainment,
S.W.A.T. PRO Video Game Tips, Tactics and Strategies
€publicatii lunare IDG) si folclor (tips & tricks-uri transmise pe
cale orala).

Dacéd nu noi, cine?

Am inceput exact acum un an cu o singurd publicatie: PC
WORLD Romania. In octombrie trecut am lansat
COMPUTERWORLD Romania. Recent, a apirut cel de-al
treilea titlu al nostru: TELECOM Romania.

De ce le-am facut? Pentru ¢ dezvoltarca pictei romanesti
de profil a cerut-o. lar noi ne-am striduit si fim cu un pas
fnainte deoarcce avem toate atuurile s3 impunem un adevirat
standard de publicatii in domeniul IT.

Toate acestea se constituie in argumente pentru lucrarea pe
care v-o propuncm. Disparitia de pe piatd a publicatiilor aparute
meteoric dupl decembric 1989 si dedicate uncia dintre cele mai
accesibile porti spre lumea informaticii - numesc aici jocurile -
ne-a determinat s facem acest pas. Vrem si demonstrim cd
suntem poate (fira modestic!) singura companie care triicste
exclusiv din activitatea publicisticd in domeniul informatic si
care simte pulsul pictei.

Suntem deschigi oriciror propuneri, idei, pentru ¢ noi
credem ci fird aportul dumneavoastrd, dragi cititori si hobbisti,
activitatea noastrd nu ar fi fost atit de fructuoasa.

$i revin la intrebare: Dacd nu noi, cine?

Mihaela Gorodcov
M. -C ications Publishing Group R
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TIPS & TRICKS - jocuri logice

Mai intai, antrenati-va!

ComputerLand’



2 Exercilii si jocuri logice

Vi propunem 50 de exercifii si jocuri logice

Pentru a reusi si rezolvati jocurile pe calculator, pentru a v
programa voi insiva jocuri pe calculator, precum si pentru a intelege
tips & tricks-urilc prezentate este bine ca in prealabil si va antrenati
si si rezolvali excrcitiile, testele si jocurile logice expuse in
continuare. Raspunsurile si indicatiile pentru rezolviri le puteti gisi
Ia pagina 19.

@omplmn numérul lipsd din urmdtorul sir de numere:
-

2 7 12 F 22 27

(5i)c°mplum“ litera lipsa din urmitorul sir de litere:
> 4 2

J K L M N o

(§ La ce numir sfarsest

5 8




2 Exercitii si jocuri logice

? Exercitii si jocuri logice

£5 5. Completati urmtoarcle 3 numere din sirul:

22
0151 2,3,
45 6. Ce literi lipscste?
L K M J N 2

45 7. Ceste pentru I ceca ce L este pentru

®

Ce numir lipseste in urmitoarca diagram?

M\

£5]9. Indicati numarul care lipscste.

4

PER

1)
<

Tips & Tricks

#7510, Care dintre figuri diferd de toate celclalte?

B el o

l fl lgmE

&5 11. Care dintre figuri diferd de toate cclelalte?

,1 £ |/ % t|

&5 12. Cite triunghiuri sunt in figura de mai jos? Cum le numarati
astfel incit s3 nu omiteti nici unul?

ComputerLand’



2 Exercitii si jocuri logice

2 Exercitii si jocuri logice

5 13. Cite triunghiuri sunt in figura de mai jos? Cum le numirati?

£5 14. In urmitoarca figurd, 12 puncte sunt parcurse in S linii

drepte firk a se ridica creionul. S sc indice o solutic astfel incat si

se satisfacd urmitoarcle conditii

> s nu se ridice creionul

> s se parcurgi punctele in 5 linii drepte

> si nu se treacdl de doud ori prin acelasi punct

> s se realizeze un circuit inchis in care liniile se pot incrucisa
(adicd se sc revina la punctul de plecare). .

&5 15. Cuvintele din unmatearea scrie urmeaza o anumita reguli:

(~ » <
~POM  CASA CAINE GAINUS/A

'S|fb_l|:m(i cuvantibdin-urmitoarca secventd care poate continua seria
initiala:

FLOARE  PADURE  CODOBATURA OM  PISICA

45 16. Fie urmiitoarele cinci cuvinte:
DECELAT EXTENUAT DIZOLVAT RELEVAT IMPROSPATAT
Subliniati doui dintre cuvinte care au sens apropiat.

¢ Tips & Tricks

&5 17. Completati urmatorul sir de numere cu ncd patru:

0,1,10, 11,100, 101 ...

&5 18. S3 presupunem cd jucati cu un coleg jocul "Ghiceste
numarul”. El a scris pe un biletel un numar mai mic ca 100 pe care
trebuie si-1 ghiciti din cat mai putine inceredri. Pind in acest
moment jocul s-a derulat astfel:

> prima incercare: afj spus 50

colegul a rispuns; "E prea mare"
> doua incercare: ati spus 25

colegul a rispuns: "E prea mic”
a treia incercare: ati spus 37

colegul a raspuns: "E prea ma

Ce valoare indicati la a patra incercare? Din cd
in mod sigur numarul seris pe biletel?

incercari veti gasi

25 19. Tonel are un pahar cu icpuras, iar sora lui, Mihacla, un pahar

al

cu o papusd."Mama lor a umplut paharul lui lonel cu cola, iar pe ¢
1 Io

Insa

Mihaelei cu
I 1 vor s schimbe
harul Mihaclei si

i

25 20. Pe grila de mai jos semnul * p deplasat conform

mutirilor calului de pe tabla de sah (mutdri in L),

a) Indicati traseul scmnului % (eventual marcand pe grild) astfel incat

pornind de la cdsuta Al i se ajun
b) Acelasi lucru, dar de la Al 3 ajungd la C3.

a A2 din cat mai putine mutari.

3

2
1%

A B-C

Computerland”® .



i jocuri logice

45 21. Pe nodurile urmitoarci grile se pot deplasa 3 copoi (notati cu
©) si un iepure (). Copoii si icpurele fac pe rind cite o mutare,
neputdnd si sard peste noduri. Scopul este prinderea iepurelui, adick
punerea sa intr-o pozitie de unde nu se mai poate muta

Presupunind ci s-a ajuns la pozitia din figurd si la rind este de mutat
un copoi, indicati mutarea prin care veti prinde icpurele doar dupa
cateva miscdri. Justificati.

7. 4 qm e

4 11 8

&5 22. Tn cursul desfi povestii Hara~ *° SOtiyus
principal realizeazi mai multe actiuni 7 _,cati si puneti in ordinea
corectd a desfisurdrii povestii un: .oarca lista de actiuni:

1. Harap Alb pleac la drum spre imparitia lui Verde-fmparat.

. Ilintalneste pe Flamanzila si il ia cu el.

3. Cuajutorul lui Fliminzild manined toate merindele la ospat.

4. Dlintalneste pe Ochila si il ia cu cl.

5. Ajutd cersetoarca cu un ban,

6. Se intdlneste cu cersctoarca (Sfanta Duminica) care il ajutd sa

adoarma ursul.

7. Oiade sotic pe fata lui Rosu-Tmparat.

8. Seimbraci in piclea de urs.

9. lasalatile din gridina ursului.

10.  Este inchis in fantina de catre Spin, care il pune si-i jure
credinti.

/5 23. I-ati comandat robotului 3 facd o ccascd de ccai. Programul
din "mintea” lui a incurcat insa ordinea actiunilor, care arati ca mai
jos. Incercati s puncti in ordine aceste actiuni

E Tips & Tricks

el T SRR

? Exercilii si jocuri logice

Umple ceainicul cu apa.
Asteapta pina cind fierbe apa.
Punc ceainicul pe plita.

Ia o ceasci de ceai.

Ia ceainicul de pe plitd.

Pune un plic de ceai in ceagcd.
Amestecd ceaiul cu lingurita.
Pune apa in ceaged.

Adu ceasca la ccainic.

0. Pune zahdrul i lim

ORISR R I R VI

in cand.

45 24. Fie urmatoarca afirmatic adeviratd:
Andrei poarti 0 haind verde.

Care dintre urmitoarele patru afirmatii este cu certitudine adevirati?
Lui Andrei ii place foarte mult si poarte haine verzi.

Lui Andrei nu fi mai este frig.

Andrei poartd, cateodatd, vesminte verzi. .
4. O persoand care nu poartd haind verde nu se numeste Andrei.

(ol ok o

&5 25. Fie urmitoarcle afirmatii adevirate:
Viad este marinar.

Tofi marinarii sunt tatuafi.

Care din urmitoarcle afirmatii sunt adevirate?
A.  Vlad plinuieste si se tatucze.

B.  Tatuajele lui Vlad sunt intcresante.

C.  Nueste adevirat ci Vlad nu este tatuat.
D.  Vlad nu isi arati niciodati tatuajcle.

&5 26. Fie urmitoarea afirmatie:

A fost infirmatd ipoteza negdrii certitudinii faptului cd pisicile nu
se abfin si-yi manifeste respingerea fufi de cini.

Care dintre urmatoarele afirmatii se apropie cel mai mult de cea
initiala?

le sunt prictencle cdinilor. =
2. Pisicile nu sunt prictenele cinilor.

ComputerLand®

9.



? Exercilii si jocuri logice

1

2 Exercitii si jocuri logice

45 27. Fie urmitoarca afirmatic:

Nu garantez imposibilitatea  negdrii  contrariutui  veridicitdfii
spuselor mele. s
Care dintre urmitoarcle afirmatii se apropie mai mult de cea initiali?
A LEu mint,

B.  Eu spun adevarul.

&5 28. Presupunind ci avem doud vase, A de 3 litri si B de S litri,
puneti in ordine urmitoarcle tipuri de actiuni astfel incit si avem 4
litri Tn vasul cu 5 litri (actiunile se pot repeta):

1. Seumple vasul B.

2. Sepune restul din B in A.

8. Sctoarni din B pana sc umplc A.

4. Scarunci continutul lui A.

parcursul logic indicat de sigeti in diagrama de mai
jos.. La ce numar ajungeti?

Pacs 5 este ma
lmare ca 1 atuncs

Dack csti in
aVa

eput, dac
nu,mergi la
dreapla

in jos.
ldaca nu. mergi
lia dreapty

[Dacé 3 este mal mic decat 2
stunci mergilo stinga, dach
nu, mergi in jos

Dac 15 este un numir
fpar sau dach 18 este

fun numBr cu sof, atunc
mergi Ia dreapta, dack
oy, mergi in jos

Dack 44342 este
egal cu 72 atunci

mergl in Jos, dach
nu, intoarce-te la 6

2
[Daci 3 este mal mare ca
2 sau daca 3 este mai
mare ca 4 atunci intoar-
ce-te Ia 6, dac3 nu, merg
in jo

Dack 20-6:4 este egal
cu 3 5i dacd 51 este
un multiply al lui 17
atunci mergi la stinga
daca nu, mergi in jos

intoarce-te 1a 10

[t ]

10

Tips & Tricks

&5 30. In memoria calculatorului se giseste urmitorul program
BASIC:

10 CLS

20 PRINT "REZULTATUL ESTE:
30 PRINT 10 - 2*(5.3 - 2.1)

40 PRINT

55 CLS

60 PRINT 3.6

n urma exccutdrii acestui program se va afisa:
A.  Rezultatul este: 3.6

B. 3.6

€. (nuse afiseaza nimic)

&5 31. Tn urma exccutarii unui program ecranul se prezints astfel:

342=5
1
Problema 1

3+2=6

Programul existent in memorie este:
A. 10 PRINT 3+2=5

20 PRINT 1

30 PRINT "Problema 1"

40 PRINT

~

50 PRINT "3+2='
10 PRINT "3+2=5"

. 20 PRINT "1"

30 PRINT "Problema 1"
40 PRINT
50 PRINT "3+2:
60 PRINT

10 PRINT "3+2="; 3+2
20 PRINT 19-6*3

ComputerLland®
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2 Exercilii si jocuri logice

30 PRINT "Problema "; 2-1
40 PRINT

50 PRINT "3+2=6"

60 STOP

D. 10CLS
20 PRINT "3+2=5"
30 PRINT |
40 PRINT "Problema 1"
50 PRINT
60 PRINT "3+2:
70 STOP

1343

45 32. In memoric se gisegte urmitorul program:

2 Exercitii si jocuri logice

10 PRINT 3+2
20 PRINT "3+2=5"
30 PRINT "3+2=6"

fn urma exceutdrii acestui program se va afiga:

. S
5
6

B. 3+2
342=5
3+2=6

C. s
342=5
3+2=6

45 33. Sc di comanda: PRINT 1<>0 AND INT(-45) = -4

Afirmatia: "Pe ecran se afigeasd 0" sste:
1 Adevirati.
2,  Falsi.

45 34 In memorie se glseste urmitorul program:

Tips & Tricks

12

10 PRINT "3+2=5"
20 PRINT "3+2=6"
30 PRINT 3+2

40 CLS

50 PRINT 3+2=6

Tn urma exceutirii programului pe ccran sc va afisa:

A.

B.
(o

3+42=5
342=6
s
3+2=5
342=5
0

&5 35. Se da programul:

A CLS

B LET A=B+2
C INPUT B

D PRINTA,B
E STOP

Ordinca corccti a liniilor este:

¢ 8
2
3.

ABCDE
ACBDE
CBADE

5 36. Se di programul:

A CLS

B INPUT A

C LET B=A*B
D LET A=A+2
E LET B=A+1
F PRINTA,B
G STOP

ComputerLland®



? Exercitii si jocuri logice
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2 Exercitii si jocuri logice

Ordinca corectd a liniilor este:

1 ABDECFG

2. BECDAFG y
3. BEAFCDG

4 BDEFACG

&5 37. Se di comanda:

PRINT 3>2 AND 122

Pe ecran se va afiga:
Asn 332 22

B 332
C. o0
D 1
E. -1

&5 38. Se di comanda:
PRINT (3+2*4=20 OR 222.5) AND 3<> INT (3.5)

Pe ecran sc va afisa:

A0
B. i
(o |

45 39. In memorie se giseste urmitorul program care afigcazi suma
primelor 10 numere naturale;

10 LET S=0

20 FORI=1 TO 10
30 LET S=S+1

40 NEXT 1

50 PRINT S

.  Tips & Tricks

Dupa exccutia acestui program, introducdnd comanda PRINT I se va
afisa:

A 10
B. 11
C. 1

&5 40. In memorie s giseste urmitorul program:

10 IF 423 THEN PRINT "MAI DEPARTE ";:
LET A=4 : LET B=3 : PRINT A*B; :
PRINT " METRI": STOP
20 PRINT "FOARTE BINE"

n urma executdrii acestui program se va afisa:

A. MAI DEPARTE

B. FOARTE BINE

. MAI DEPARTE FOARTE BINE

D. MAI DEPARTE 12 METRI

E. Variable not found in linc 10 (programul are o eroarc)

&5 41. Fic propozitia:

Lista instructiunilor limbajului BASIC cu care se pot efectua
atribuiri de variabile este: LET, INPUT, READ-DATA

Propozitia este:

A, Adevirati.

B.  Falsi.

&5 42. (Pentru calculatoare HC-Spectrum)

Atributele unui caracter afisat intr-o anumitd pozitie pe ceran pentru

care ATTR are valoarea 249 sunt:

A. Caracterul are culoarea albastri pe un fond galben i este luminos
(BRIGHT).

ComputerLand®
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? Exercilii si jocuri logice

B. Caracterul are culoarca albd pe un fond albastru, este luminos
(BRIGHT) si cste afigat intermitent (FLASH).

C. Caracterul are culoarca albastrd pe un fond alb este luminbs
(BRIGHT) si este afisat intermitent (FLASH).

D. Caracterul are culoarca albastri pe un fond albastru (deci nu se
vede)

£5 43. (Pentru caleulatoare HC-Spectrum)
Protectia jocurilor - programe Sinclair Basic - la listare §i modificare
¢ poate realiza prin:

A. Utilizarea caracterclor de control

(B Modificarca variabilei de sistem PROG (ocetii 23635 si 23636)
care indici‘adresa programului BASIC.

C. Blocarea la editare a primei linii a programului BASIC c
POKE-uri fn adrescle de fnceput ale programului (23755 §
23756).

25 44. (Pentru calculatoare PC)
Care dintre urmitoarcle fisiere sunt executabile:

A\ Cele cu extensia EXE
Cele cu extens|

C. Cele cu extens

45 45. Dischetele de 3,5" pot i formatate la urmdtoarca capacitate:

@ 720k
360k
144 M

&5 46. (Pentru calculatoare PC)

Un program scris special pentru a utiliza un-monitor de tip EGA
poate fi exccutat si pe un calculator ce dispune de monitor:

A, CGA

VGA

Nu poate fi exceutat decit pe calculator cu monitor de tip
EGA

@ Tips & Tricks

2 Exercilii si jocuri logice

<5 47. (Pentru caleulatoare PC)
Licctul comenzii. COPY A: G.BAT B este:

(A Copicrea fisicrului G.BAT aflat pe discul A: pe discul B:
| [ pastrindu-i-sc acctas nume.
- Reatizarca unei copii a fisierului G.BAT pe acclagi disc (A1),

avind numele B.
C. Schimbarea numelui fisicrului G.BAT in B.

5 48, (Pentru calculatoare PC)

Dacd un fisier a fost sters in mod accidental, mai poate fi reficut?
A. Nu.

B. Da, folosind comanda COPY.

9 Da, folosind comanda UNDELETE.

25 49, (Pentru calculatoare PC)

Intr-un dircetor existd urmitoarele figicre: JOC1.PIC, JOCAB.TXT,
JOC_.DOC, JOC.COM. Care este efectul comenzii DIR JOC2.* 2

corespundi Specificatici.

&5 50. (Pentru calculatoare PC)
Pe discul A: existd urmitoarca structurd de dircctoare:

\

Directorul curent fiind DUNE, care este efectul comenzii CD, 7

A. Comutarca in dircctorul \
B/ Comutarea in dircctorul GAMES
-~ Mesaj de croare deoarcce nu existd nici un director cu acest
nume,
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2 Exercitii si jocuri logice

GRILA DE EVALUARE s
Addugindu-va cite un punct pentru fiecare test rezolvat corcet
obtineti scorul final care oglindeste gradul de inteli i

de rezolvare a i ia si i

# Afi obtinut 40 - 50 puncte? = Sunteti tari i puteti fi chiar
creatori de jocuri.

¢ Ati obtinut 20 - 39 puncte? < Suntcti buni! Cartca Tips &
Tricks - jocuri pe calculator este dedicati in primul rind voud s
puteti experimenta jocuri noi pentru a descoperi noi Tips & Tricks-
uri.

4 Ati obtinut 10 - 19 puncte? 2 Nu e chiar riu! Indicatiile pentr
rezolvarea testelor care v-au pus probleme v-au ridicat deja nivelul
Daci ati intimpinat mai multe greutati la testele de utilizare o
calculatoarclor (testele 30 - 50) atunci puteti si vi completat:
cunostintele din lucrdrile: 40 JOCURI LOGICE iN BASIC (JECO
TRADING) si UN PC PENTRU FIECARE (Getic - AGNI
PROIECT).

@ Ati obtinut 0 - 9 puncte? = Limitati-vi la jocuri de reflexe sinu
disperati. Mai cititi, mai butonati, mai programai...

Tips & Tricks
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RASPUNSURI $1INDICATII LA EXERCIJII, TESTE
$1JOCURI LOGICE

1. 17. Numerele sunt din 5 in 5.
2 M

3. 30. Diferenta dintre numir si precedentul creste cu o unitate,
formandu-se sirul de numere (diferentd): 3 4 5 6 7. Deci 23+7=30.

4 14. Suma numerelor pe o diagonala este 36. Pe prima diagonala:
16+4+16=36; pe a doua diagonald: 12+8+6+10=36. Numirul lipsi
pe a treia diagonali va fi: 36 - (20+2)=14.

5. 8, 13, 21. Fiecare numir din sir se obtine din suma celor doud
numere care il preced (irul Iui Fibonacci).

6. I. Incepind cu litera L, alfabetul este parcurs alternativ in douX

i ¥ i
L K-M 4 NI
(e R

7. N. Dout litere mai departe in ordine alfabetici.

8. 68. Diagrama contine toate numerele de dou cifre, in care a doua
cifra este egala cu prima la care se adauga 2. Lipseste deci numarul
de doui cifre a cirei primi cifri este 6.

9. 13. Se aduni numerele corespondente din cercurile de deasupra
(6+7=13; 3+9=12).

10. B. La figurile A, C si D fiecare dreptunghi contine doui
asteriscuri.

11. C. Asteriscurile sunt in dou3 regiuni care nu se ating.

12. 35. Liniile drepte impart figura in 11 regiuni (mici) in interiorul
clrora-nu sunt alte drepte. Numiirim in functie de regiunile pe care
le ocupi:
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?

jocuri logice

Iregiune: 10
2regiuni: 10

3regiuni: 10

S regiuni: S (ciite unul pentru fiecare virf)
Total: 35

13. 38. Le numirim dupd numarul de casute pe care le ocupa:

1cisufa: 24

4 caisuf 12

9 ciisuf 2
“Towl: 38

14. Soluia este:

15. CODOBATURA. Primul cuvant din sccventd prezinti o
vocald, al doilea, doud, al treilea si al patrulca, trei gi, respectiv,
patru vocale. Va urma, deci, un cuvant cu cinci vocale.
16. DECELAT si RELEVAT.
17. 110, 111, 1 000, 1 001. Se numari in sistemul de
numeratic binar.
18. 31, 7. Intervalul rimas se va injumatai la fiecare incercare.
19. Se ia un al treilea pahar gol si in el se ristoarnd continutul unui
pahar, s1 zicem, sucul. Acum paharul Mihaelei este gol, deci se
poate tuma in el cola din paharui lui Tonel. Acum paharul lui Tonel
este gol si deci se poate tuma in el sucul din cel de-al treilea pahar.
20. a) A1-B3-C1-A2

b)A1-B3-C1-A2-C3

Tips & Tricks
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A B c

21. Copoi 5-2 2 e 3
Iepure1-3 e
Copoi 10- 5
ITepure 3 -1 NI 5 1A
Copoi 5 - 3 3 Iepurcle s
este prins n

Mutarea copoiului din nodul 10 in nodul 2 nu este buni deoarece, in
acest caz, iepurele se va muta in nodul 3, iar copoiul ajuns acum in 2
nu va putea fi mutat in 1, deoarece iepurele ar avea camp liber de
fuga prin partea dreaptd. Singurul loc in care se va putea muta
copoiul este in nodul 2 dar, in acest caz, se ajunge exact in pozitia
din care s-a plecat. In schimb, ficind mutarea copoiului din nodul 5
in nodul 2, secventa mutirilor va fi exact cea indicatd in rispuns,
iepurele fiind prins astfel in 3 miscari ale copoilor.

22.Ordineacorectd: 5-1-10-6-8-9-2-4-3-7

23. Ordinea corectd: 1-3-2-5-4-6-9-8-10-7

2d. 3. Andrei poarts, citeodats, vesminte verzi, de exemplu, o haini.
25.C

26. 2. A fost infirmata ipoteza negirii = Este adevirat.

27. B. Nu garantez imposibilitatea = Se poate susfine.

28.1-3-4-2-1-3. Seumple B (actiunca 1); se toamd din B
pani se umple A (3), avind in A 3 Liar in B 2 I; se arunc coni-nutut
lui A (4); se pune tot restul din B in A (2), avind acum 2 1in A, iar B
gol; s umple B (1); se toarnd din B pind se umple A (3), avand
acum 4 | in B, adic exact solutia problemei.

ComputerLand®
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2 Exercitii si jocuri logice

29. La numirul 12 (STOP).
30.B

31.B,C, D

2.C

33. 1 deoarece 1 <> 0 are valoarea de adevir dar INT(- 4.5) = - §
deci INT(- 4.5) = - 4 este fals3. Rezult c& ceea ce este dupd PRINT
este fals avand valoarea logica 0.

34.C

352, 3

36.1,2 3, 4

31.C

38.A

39.B

40.D

41. B - falsi deoarece lista este incompleta (lipseste FOR-NEXT).
4.C

43. A, C. Modificarea valorii variabilei de sistem PROG (pentru
punctul B) se foloseste pentru protectia programelor la incarcare.

44.A, B
45.4,C
46.A4
41.B
48.B, C
49.A4
50.B

Tips & Tricks
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Spectrum HC - jocuri Gl

CYCLON

Joc de indeménare

Descrierea jocului

Scopul jocului este de a salva oamenii §i bunurile lor, aflate in
lizi, de furia unui ciclon.

Actiunea se petrece intr-un arhipelag, iar tu ai la dispozitie un
elicopter pentru indeplinirea misiunii de salvare.

Operatiunea sc face in felul urmator: clicopterul trebuie s3 se
afle exact deasupra persoanci sau obicetului, moment in care se lasi
un carlig salvator.

Ai fa dispozitic 3 vieti, pe care lc pofi picrde dacd te prinde
ciclonul sau daci te ciocnesti de vreun avion care zboard in zond.

Jocul se termind in favoarca ta dacd reusesti si aduni toate
lazile.

Modulele componente ale jocului

Tip Nume Adresa de inceput Lungime
P | CYCLONE 0 52
B 16 384 6912
H 0 42136
Legenda

P = fisicr (program) BASIC
C = fisicr in cod magina
H = figier far titlu (header less)

Dispozitive utilizabile
KEYBOARD
INTERFACE 2
KEMPSTON
PROTEK/AGF
TASTATURA

Computerland®
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Taste

1 -insus

Q -fnjos

O - lastinga
P -ladreapta
X - inapoi

M - afisarca hartii arhipelagului
N - schimbarea directici in care privesti

SABOTEURI

Joc de indeminare si aventuri

Descrierea jocului

In acest joc personajul principal trcbuie s3 indeplincascd actiuni
de comando. Astfel, trebuie si giscascd o bombd, pe care trebuie s-0
plascze in cel mult 99 de sccunde pe o masuta care se afld intr-o
anumitd incdpere. fn acest moment el primeste un disc cu care
trebuic 3 ajungd tot in 99 de secunde la un clicopter aflat in podul

" Tips & Tricks

casei. Dacd nu ajunge la timp bomba explodeazi cu el in casd. Poti
sd ici discul §i s3 fugi cu elicopterul gi fara si iei bomba, dar nu vei
primi punctele pentru bomba.

Sabotorul e atacat pe tot parcursul de paznici si cdini pe care
trebuie si-i omoare cu lovituri "ninja" sau aruncind asupra lor arme
pe care le giseste in grimezi de gunoi.

Existd 9 nivele selectabile la inceputul jocului, in fiecare din cle
pozitia bombei fiind diferita.

Daci nu gisesti bomba la timp sau daci aceasta explodeaza,
misiunea este ratata.

Modulele componente ale jocului

Tip Nume Adresi de inceput Lungime
P | SABOTEUR 10 ; 818
C [sc 43008 6912
@ 25200 40336

Dispozitive utilizabile

0O KEMPSTON JOYSTICK 0O KEYBOARD
O PROTEK 0O  TASTATURA
Tastcle sunt definite de utilizator.

B CLIVE TOUNSEND
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PINK PANTHER

Joc de indeminare

Descrierea jocului

Personajul principal al jocului este binccunoscuta panterd roz,
care trebuie s4 fure o inima ce se afla la ultimul etaj al unci cladiri.
Dar drumul pind acolo este presirat cu primejdii. Polifia si
bucatarul, a cirui mancare ifi permite sa-i refaci fortele pe tot
parcursul jocului, te urmaresc. De ei pofi si scapi daca dispui de un
stilet sau daci apare un prieten misterios.

In locul unde se afl4 inima nu se poate ajunge decat cu liftul,
pomnirea acestuia ficindu-se cu o cheie de desficut suruburi,
Cheia de desficut suruburi se afld fntr-un bloc a cirui cheie trebuie
gasita §i ea.

Ai la dispozitie 3 vieti pe care le pofi pierde daci te prind
politistii, bucitarul sau dacé i s-au terminat rezervele de mincare.
Daci iti pierzi toate vietile egti trimis la Bastilia.

53 Tips & Tricks

‘- " Spectrum HC - jocuri

Modulele componente ale jocului

Tip Nume Adresa de inceput Lungime

P PinkPanter 10 388

C les flic 16384 6912

C chars 25600 768

C FLICS 32760 15000
Taste

5 - pentru deplasare la stinga

8 - pentru deplasare la dreapta

6 - pentru deplasare in sus pe scari
7 - pentru deplasare in jos pe sciri
0 - pentru executarea unei actiuni

MIDNIGHT

Joc de aventuri

Descrierea jocului
Scopul jocului este si zdrobegti armatele
vedjitorului Doomdark si ale principalului siu
aliat, Ice Fear (Teama de Gheata) si si-i alungi
din tinut.
La inceputul jocului ai posibilitatea si dirijezi 4 personaje:
LUXOR - printul Lunii, MORKIN - fiul siu, CORLETH The Fey si
RORTRON - infeleptul, care se afla la Tumul Lunii (Tower of
Moon). Acestia pot, la randul lor, si recruteze alti lorzi sau armate,
fiecare lord putind -si conducd maximum 1200 calfrei si 1200
pedestri. Totusi, Morkin, Corleth, Rortron, Dragonlord si Skulkinlord
nu pot avea armate. De asemenca sunt unii lorzi care nu pot fi
recrutati deloc sau doar de Luxor .

Pentru a-1 invinge pe Doomdark exista dous variante:

ComputerLand®
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A) Sa mergi cu Morkin la Tower of Doom (Turnul Pierzaniei)
de unde vei lua Ice Crown (Coroana de Gheatd), pe care trebuie s-0
arunci in lacul Mirrow.

B) Si invingi toate fortele lui Doomdark de la Ujgarak.

Jocul se poate termina gi in defavoarea ta prin moartea lui Luxor
si a lui Morkin.

Intrucit jocul poate si se prelungeasca foarte mult, pot fi salvate
anumite pozifii care vor fi reluate ulterior.

Modulele componente ale jocului

Tip Nume Adresa de inceput Lungime
P | Midnight 100 36
C__ | MIDNIGHT 50000 7000
H 41807

1 - pentru indreptarca privirii spre N
2 - pentruindreptarea privirii spre N-E
3 - pentru indreptarea privirii spre E

Tips & Tricks
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- pentru indreptarea privirii spre S-E

- pentru indreptarea privirii spre S

- pentru indreptarea privirii spre S-V
- pentru indreptarca privirii spre V

- pentru indreptarea privirii spre N-V
deplasare

- fortarea ciderii noptii

- rispuns afirmativ la intrebdrile puse
- rispuns negativ la intrebirile puse

- salvarea pozitiei curente

- incircarea unci poziii de pe caseta

TJuenoo®uana

STARQUAKE

Joc de indemanare
Descrierea jocului

In acest joc esti un omulet care trebuie si adune piese pentru
realizarea unei magindrii. Pentru a realiza acest scop te poti deplasa
pe jos, cu un aparat de zbor sau prin teleportare. Pentru teleportare
este necesard cunoasterea unor coduri fird de care aceasta nu sc
poate realiza. Acestea sunt: AMAHA AMIGA SONIQ OKTUP
IRAGE ULTRA KYZIA EXIAL ALGOL DELTA ASOIC
TULSA RAMIX VEROX $i QUAKE - care reprezintd codul
teleportorului unde trebure duse piesele.

Modulele componente ale jocului

Tip Nume Adresa de inceput | Lungime
P | STARQUAKE 0 149
H ; 16384 6912
H 24079 41457

ComputerLand®
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Dispozitive utilizabile

0 KEMPSTON JOYSTICK
O CURSOR JOYSTICK )
O SINCLAIR 2X2 JOYSTICK

O TASTATURA
Taste implicite
O - deplasarc la stinga
P - deplasare la dreapta
A - deplasare in jos
Q - deplasarcinsus
M exccutarea unei actiuni

Tastele pot fi si redefinite conform dorinei utilizatorului.

Tips & Tricks
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CHRONOS

Joc de indemanare

Descrierea jocului

Esti pe 0 nava in Universul luj Chronos, marele stipin al
timpului. Dar o serie intreagd de inamici §i de obstacole iti stau in
cale.

Ai la indemind insa puternice arme de foc. Trebuie si te

sunt mai greu de distrus, Primij inamici care apar sunt sferele de
cristal i micile nave "pirat". Pe tot parcursul jocului vei intalni
diferite litere (C, N, B, 5) care, daci sunt luate, miresc scorul sau
numérul de vieti,
Apoi va apirea prima barierd lascr, de care poti trece
a ori atacand o i §i apoi distrugand pe rand
cei doi laseri printr-un foc sustinut. Dupa baricra de laseri urmeaza
mitralierele. Acestea pot fi "ingropate", si atunci nu pot fi distruse
decat strecurindu-te printre picaturi (cu pretul unei vieti). O metod
mai bund pentru distrugerea mitralicreler este, insd, la nivelul
solului, procedindu-se ca in cazul laserilor. Apoi culoarul se

primei zone ( "CHRONOS ZONE END"). Iesirea din culoarul de
sfargit al primei zone este marcatd cu un cerculet cu litera B, care
este deosebit de folositor.

In a doua zona, pe langa sfercle si navele de luptd, apar si
stelele ucigase ("killing stars") denumite astfel deoarece este
deosebit de diffcil de imaginat traiectoria pe care o vor luy precum si
genul de atac pe care il vor lansa. Urmeazi zona de foc cu mitraliere
$i cu o bariers laser care poate fi distrusa de la nivelul solului dar nu
poate fi stripunsi. Dupa ce tragi asupra "diamantelor” din culoarul
ingust, vei fi intr-un culoar in trepte care coboard. fn mijlocul siu se
gaseste litera C, care inseamnd © viafd in plus. Sub mesajele
"JETHRO TULL" §i "DESTROY THE ALIEN" gisim o altd zoni de
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bariere i mitraliere, precum si un culoar de sfarsit de zond _plin cu
diamante. In a treia zond a jocului, CHRONOS THE PLANET, s¢
intra prin WARP GATE si aici se glseste semnul N care reprezintd o
capeand. La icsirea din WARP GATE noi inamici vor aparea, §i
anume, nigte cutii zburitoare, precum §i mitraliere care sunt astfel
plasate incét distrugerea lor este din ce in ce mai dificila.
wenzet Nu incercati nici o abatere de la drumul drept §i evitati
atingerea _baloanclor, acestea fiind mortale. Mesajul
"CHRONOS ZONE END" indici terminarca zonei,
urmand sa intrati in oraul lui Chronos, care, asa cum indica primul
mesaj din aceast zon, poartd numele zeului infernului, Hades.

Prima barierd intilniti este o bariera energeticd, a cirei
distrugere se face cu foc in centrul siu, jar apoi veti infrunta
"Ceasurile Distrugitoare”. Zona se termind cu mesajul "HAVE A
NICE DAY" urmind zona finald a jocului, CHRONOS LOST
CAVE. Aici se intilnesc cei mai periculosi inamici, KHIROSHITO
(cercurile alb-negru) precum §i AXE BLADE. Litera C va poate
ajuta. Dupd un panou de reclme si alte bariere §i mitraliere, la
capiitul unui zig-zag dificil, va trebui s& luati litera N.

Ultima parte a jocului incepe cu mesajul "CHRONOS IS
MINE" iar dupa o seric intreagd de inamici si portiuni dificile,
printre care si bariere laser, in partea de jos va aparea mesajul "THE
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FINA i
mi$caLli;:l';'LEm.;n ;\cesl moment, cimpul de joc nu se va mai

o, inala dindu-se cu o nava, Ti ie sa fic cit mai
rapid intrucit orice atingere a navei va fi 8 s
este acti i i
CHR?:;;:SL ;an?cl_e sunt mai mari. In final, il vefi putea vedea pe
it ;cz:sl: clalzmpulull, care va tine un discurs sarcastic. Jocul Ee

3 az, suntefi atacat de intreaga armati a lui ¢
?c‘;’ lse terming cind ramancti firi vieti e

¢ folosesc tastele pentru FOC, SU! si

g : . SUS si JOS,
putindu-se alege oricare din tastele de pe un r;nd Ennies

fatali. Daci megalaserul

KANE

Joc de indemanare

Descrierea jocului

KAN] joc i
. E cstc. un jDF in care trebuie trecute mai multe probe
P ¢ vestului silbatic: vanitoarea cu arcul, ciliritul si
P g ritul si duelul cu

Prim; a
o eau;:r:bé ;slcvvanmnarcn de rate silbatice, jucitorul avind la
ezl mufﬂ r h?'nlml de sageti. Sigeata care-si nimereste finta
doborﬁtiiem 4, in schimb cea ratatd este pierduta. Pentru ficcare rad
Pprimesc puncte, iar la fiecare trei ; i
, te, rei rafe se primeg
care permite promovarea in etapa urmitoare. Vit i

S 4
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A doua probi este ciliritul peste obstacole. J|fc5}orul poate
controla sariturile si viteza de alergare a calului. Atunci cand calul se

Modulele componente ale Jjocului

impiedica juciitorul pierde unul din cercurile cigtigate la
de rafe §i trebuic sa mai sard o datd.

A treia probi este duelul cu pistoale. Banditii apar de p:s?e tot:
pe usi, la ferestre, din spatele caselor §i pe case. I:a (e_rnunzrea
gloantelor din pistol, acesta poate fi reincircat mergind in partea

dreaptd a imaginii.

Ultima probi este urmdrirea trenului. .Ac?asla se face lcﬂlar‘e,
trebuind s3 se sard peste obstcolele inlﬁlmlr;: in ca]c; Cal‘u ;oael
alerga cu viteza trenului sau cu o vitezi mai mare. Cind Jutiond
ajunge in dreptul locomotivei trenul se ?presle si jocul :sl;c:s gdo.m

Cele patru probe pot fi jucate la rind sau s¢ poate efectua
antrenamentul la una dintre ele.
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Tip | Nume Adres¥ de inceput Lungime

P | kanc 1 130

C k1 25600 10050
T_‘ k2 45392 17936

Taste

Q - deplasare in sus

A - deplasare in jos

N - deplasare Ia stanga
M - deplasare la dreapta
Z - foc

FRED LOADER

Joc de indeménare

Descrierea jocului
n acest joc omul tiu, care este un explorator fnarmat cu un

pistol, trebuie si adune cat mai multe obiecte din tezaurul
piramidelor prin care trece, obiinand astfel puncte.

Fiecare piramidi constituie un labirint complicat in care se afla
tot felul de adversari (fantome, arici, lilieci, soparle, picaturi de api),
al caror numdr se fnmulfeste pe masura ce ai ajuns la o piramids mai
indepdrtati. .La contactul cu un adversar, omul tiu pierde din
energie.

In afari de obicctele din tezaur, in piramide mai existd gloange
(acestea ifi refac munitia), sticle (acestea ifi refac energia) i harti
(acestea te pot ajuta la gisirea drumului de iesirc). Cu pistolul pofi
schimba drumul fantomelor si poti distruge mumiile.,
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legirile din piramide sunt intotdeauna la ultimul ctaj, aici
putdndu-se ajunge prin cifirarea pe fringhii.

Fifi atenti la fantome care pot trece si prin ziduri; dar nu pot icsi
din piramide!

.l

Modulele componente ale jocului

Tip Nume Adresi de Lungime
inceput d
P | FREDLOADER 10 426
C_ | FRED 16384 30766

Dispozitive utilizabile

J KEYBOARD
O JovsTICK
TASTATURA
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Taste

Q - deplasare Ia stinga

W - deplasare la dreapta

R - deplasare in sus

E - deplasare in jos

T - foc

Tastcle pot fi definite si de utilizator.

PETER PAK RAT

Joc de indemanare

Descrierea jocului

- Personajul principal este un soarcce. Scopul lui este 1 adune
?.xne obiectele din nivelele prin care trece i s1 le aducd fa locul de
start.
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Jocul este contra timp.

Soarecele biped poate merge, poate siri, poate urca i cobori pe
sciri, poate traversa tevile i poate inota. Pentru a se feri de dusmani,
soarccele are la dispozifie trei pictre pe care le poate arunca,
paralizind pentru un timp adversarul.

Daci piatra nimereste adversarul, ca se reintoarce la soarece,
daci nu, ea cade si nu trebuie luata fncd o datd pentru a fi refolosita.

Atunci cind soarecele doboard un zburitor, el se poate ageza
sub el si il poate folosi, putind s& zboare un timp cu ajutorul lui.

Cu cit creste nivelul, cu att creste si numirul de obiccte ce
trebuie colectate.

QModulele componente ale jocului

Tip Adres de inceput Lungime

P 0 201
C 29104 5080
C 24576 40960

Taste

O - stinga

P - dreapta

Q-sus

A -jos

M - foc

NETHER EARTH

Joc cu unititi robotizate

Déscrierea jocului
Scopul acestui joc este de a construi roboti cu ajutorul cirora
poti si acaparezi sau si distrugi toate bazcle inamice.
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Pentru construirea unui robot ai nevoie de puncte cu care vei
pliti ficcare parte componentd a acestuia. Initial, dispui de 20 de
puncte, urmand ca pe parcursul jocului, atunci cind se considera
sfarsitul unci zile, s3 mai poti primi puncte de la fabricile acaparate
de tine, puncte pe care insi nu le vei putea folosi decit pentru
procurarea componentelor realizate in aceste fabrici. (De exemplu,
daci ai primit 2 puncte de la fabrica de mijloace de transport - senile,
picioare de roboti si antigravitationale - cele deua puncte nu pot fi
folosite decat pentru procurarea de astfel de mijloace de transport).

La inceputul jocului tu ai o bazi, iar inamicul 3. Fabricile sunt
neutre. Inamicul fabrici si el roboti, in mod continuu, atacind la
randul lui fabricile §i bazele tale.

O fabricd sau o bazi este acaparata dc unul din robotii tii daca a
intrat in ca §i a asteptat pini cind s-a pus steagul tiu pe ea.
Distrugerea se face doar cu bomba nucleari.

Un robot poate fi dotat cu: tun (canon) - 2 puncte, laser - 4
puncte, rachete (missile) - 4 puncte, bomba nucleari - 20 puncte i
radar - 3 puncte. Radarul serveste la detectarea roboilor inamici,
care pot fi distrusi.

Jocul se termind cind unul dintre combatanti (tu sau inamicul
tiu) nu mai are nici o bazi.

Modulele componente ale jocului

Tip Nume Adresd deinceput | Lungime
P | NETHER EA 2 185
C | NETHER EA3 24792 35286
C | NETHER EAZ 16384 | - 2015
C | NETHER EAI 25264 1968

Dispozitive utilizabile
O KEYBOARD

O KEMPSTON J/S
O INTERFACE 2

O TASTATURA

Compuierl.qnd"
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Taste

5 - deplasare la stinga

8 - deplasare la dreapta

7 - deplasare in sus

6 - deplasare in jos

0 - foc

B - salvarea pozitiei curente
V - abandonarea jocului

BRUCE LEE

Joc de indeménare si reflexe

Descrierea jocului

Personajul principal (care poate fi celebrul caratist Bruce Lee)
este atacat de doi indivizi §i sc va apira prin lovituri de maini sau
picioare, incercand in acclasi timp si evite loviturile pe care acestia
incearcd si i le aplice. Veti tasta comenzile astfel incat personajul
principal si faci fatd celor doi si si culcagi toate florile din cele trei
incdperi pe unde poate trece. Daci reusiti sa culegeti florile, atunci
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veli putea trece printr-o poartd (sub o scard), avind posibilitatea si
reluati jocul la un grad sporit de dificultate.

Florile stau atamate de grinzi si le putei culege prin sarituri
inspre ele. Ee

Daci cei doi il lovesc pe Bruce Lee de trei ori, acesta pierde una
din vietile pe care le are la dispozitie. Daci le pierde pe toate, jocul
ia sfarsit.

Modulele componente ale jocului

Tip Adresa de inceput Lungime

P - 0 525
H 16384 6912
H 35680

Taste
ENTER (CR) pomire joc sau intrerupere temporard
(in timpul jocului)

Q sare (ca si culeagi flori sau si se urce pe scari)
A coboara (de pe scard si se culcd la pAmant)
BREAK incepere joc fird prezentare

Ss cu sau fird sunet

Oricare din tastele de pe rindul al 4-lea de la Z la M loveste cu méina.
(cdnd loveste std pe loc).

BATMAN THE MOVIE

Joc de aventuri
Descrierea jocului
Suntefi intr-un labirint §i cameni i vi atach. Trebuie si

actionati rapid §i ingenios pentru a icsi din labirint. In acest scop
aveti la dispozitic diverse mijloace: pistol, sfoard etc.
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Dispozitive folosite

O KEYBOARD
O KEMPSTON JOYSTICK
O SINCLAIR JOYSTICK
O SELECTARE TASTE

Tastele pot fi alese pentru urmitoarele actiuni:

DREAPTA
STANGA
Jj08

sUs

FOC
PAUZA

Qoaooaoa

Jocul sc joaci pe mai multe nivele.
Nivel 1

Trebuic s& icsiti din labirint si s3 inliturati oamenii i cu
pistolul.

j\7_>:;-——») ; é{Z
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Taste

FOC - ii omoriti pe cei rii cu pistolul

FOC + SUS - aruncati sfoara in sus

FOC +JOS - va coborai prin sirituri

FOC + SUS + DREAPTA - aruncati sfoara la dreapta

FOC +SUS + STANGA - arunca{i sfoara la stinga
Atentie!

Nu sdrifi la distanfe mari!
@ Ferifi-vd de picdturi!

Nivel 2 BATMAN MOBILUL

Scopul pe acest nivel este si vi deplasati cit mai repede pe
drumul indicat de sigeats.
Taste
DREAPTA - accelerare
SUS + FOC + STANGA - viraj
Nivel 3 GASITI CODUL

Scopul jocului pe acest nivel este si gisiti 3 obiccte dintr-o lista
care si corespund codului unei formule,

Lista obiectelor:
PASTA PERIUTA RUJ SAPUN PASTA
CREMA PARFUM GEL

Obiectele se selecteaz cu tastele DREAPTA 5i STANGA.

La selectia unui obiect se afiseazi o cifrd. Daci cifra afisati este
1 inseamni ci sunteti departe de formula. Daca cifra afigaty este 2
inseamnd ci sunteti aproape, urmand si .mai schimbati unele
elemente din formula.

ComputerLand®

45




Spectrum HC - jocuri
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Scopul jocului pe acest nivel este si tiiati firele baloanelor de la
camioane scipand astfel de elicopterele care vi urmaresc.

Nivel 4 NAVA

Taste

DREAPTA - pentru accelerare
STANGA - pentru reducerea vitezei
FOC - pentru thierea firelor.
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4289 Indicafie: cind vedefi elicopterele, micgorafi viteza gi
apoi luafi-o pe margine §i mrifi viteza. Pentru
margine folosifi tastele SUS i JOS.

Nivel 5 BATMAN THE MOVIE

Acest nivel este asemiinitor cu nivelul 1 (aceleasi taste) insi
dificultatea este sporita.

Lam  Indicafie: cdnd observafi cd se rupe podeaua aruncafi
sfoara in sus cdt mai repede. Apoi vd putefi agifa de
sfoard i balansa. Balansarea o putefi face cu tastele
DREAPTA STANGA.

ROBIN

Joc de strategie, indemanare si reflexe

Descrierea jocului

Legendarul personaj Robin Hood, haiducul pAdurilor britanice,
infrunti mai multe primejdii §i trece prin diferite aventuri. Jucitorul
se va identifica cu personajul principal pe care il ajuti si depiseascl
primejdiile.

Jocul poate incepe:

a) cnd Robin este in inchisoare (de aici trebuind, bineingeles,
s3 evadeze);

b) céind Robin este in codru (un labirint de poteci din care Robin
trebuie si fasa fard ca urmiritorii - poterele - sa-1 prinds).

In codru, Robin este urmirit de soldati cu arbalete. El se va
apdira lovindu-i cu toiagul, singura sa armi. Pot apirea si puternicii
ciini de vanitoare ai autoritafilor, pe care Robin nu poate sii
omoare, ci numai s s fereasc de ei (in sus sau in jos).
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In drumul siu, Robin poate intdlni mai multe lucruri i
personaje: . ]
O tolba cu sigeti, pe care o poate lua (dar numai dacd nu mai are gi

alta tolb); :

O floricelele care se pot lua de ficcare dati;

O coronita cu lauri care, daca s va lua, Robin va cipita o altd
viata. (La inceputul jocului are o singura viaga);

O omul cuarcul (poate apare dupi ce s-a luat coronifa cu lauri),
care i indica lui Robin numirul de vieti pe care lc are;

QO un popa, care este pizit de un soldat, deoarece are asupra sa o
mare suma de bani. Daci Robin omoari soldatul pazitor, popa
va fugi lisind in urma doud pungi cu bani pe care Robin le
poate lua;

Q o cheie care trebuie luatd, deoarcce fi va fi necesari lui Robin, in
inchisoare, pentru a evada;

O un guvemator, ai cirui soldati il vor prinde pe Robin si il vor
biga la inchisoare;
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O un bitran, care se plimbi in jurul bordeiului sau si care 1i da lui
Robin o viatd de cite ori picrde ceva, reficandu-i totodata si
energia;

O un copac, ce ii vinde lui Robin, pe trei pungi de bani, arme - o
sabic si un arc cu trei sigeti - care, daci sunt fmpreund deschid:
usa de la inchisoare, usa de la cetate §i usa unci case din cetat

O o contesi care, daci Robin are flori, i le poate lua pe toate. Cand
ia o floare, contesa nu di nimic in schimb; cind ia doud, i
reface lui Robin encrgia, iar cand ia trei, il teleporteazi pe Robin
langa cetate unde giseste o cheie cu ajutorul cireia si poata
intra,

Obiectele sc pot lua prin deplasarea lui Robin de jos in sus
(inspre obicete), iar pungile cu bani sc pot lua oricum, deplasindu-I
pe Robin inspre ele.

Atdt copacul, cit si bordeiul batranului se afla in locuri ce difera
de la joc la joc.

Scopul jocului este si intri in casa a carei uyd se deschide cu
ajutorul sigefilor magice de unde ifi recuperezi sageata de argint,
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Modulele componente ale jocului

Tip Adresi de inceput Lungime

B 0 235
H 16384 - 6912
H 42220

Dispozitive utilizabile

O KEYBOARD
O KEMPSTON
O INTERFACE 1
O cursor

Taste:

1 - loviturd

Q-sus

A-jos

N - stanga,

M - dreapta

Tastele se modifici la dorinta utilizatorului.
Jocul incepe prin actionarea tastei O (START).

ELITE

Simulator de pilotare

Descrierea jocului

Elite este un simulator de pilotare a unei nave spatiale.

In drumul de la o planets la alta trebuie si faci §i comert cu
diferite produse in vederea obtinerii unui profit in credite.

Cu ajutorul creditelor se poate cumpira marfa pentru comert sau
echipamente pentru dotarea navei, cum ar fi: echipamente laser, ce
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se pot atasa in fatd, in spate, in dreapta sau in stinga si care folosesc
la distrugerea navelor inamice; un cargou suplimentar de 15t; un
sistem pentru distrugerea rachetelor; rachete; unitii de energie; o
navi de salvare; un sistem de transport in urméitoarea galaxie (cxista
8 galaxii). -

Pe parcursul cilitoriei te gasesti in una din urmitoarele stari;
"clean" - curat, "ofender" - urmirit, "fugitive” - ciutat. De statutul
"ofender" pofi scapa dupi citva timp, dack nu faci nimic ilegal:
comert cu sclavi, transport de narcotice sau arme sau distrugerea
unor nave ce nu au tras inci in tine.

Nava nu poate ateriza pe planete, ci doar in statiile de docare in
care se poate intra ori prin intrarea dreptunghiulara dinspre planeti
ori cu "computer docking" activat cu "C" atunci cind pe radar apare
un "S".

In timpul luptelor, pe linga creditele pe care le primesti cind
distrugi o nava, esti ridicat si in grad. La inceput esti "Harmless",
pentru ca, pe mlsurd ce repurtezi noi victorii, si devii pe rind:
"Mostly Harmless", "Poor", "Average’, "Above Average",
"Competent", "Dangerous”, "Deadly" i, in final, "Elite".
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Drumul de la o planeti la alta il poti face uliliz'ind sistemul de
hiperspatiu pe care il poti programa pe harta plﬂclucé sau pe harta
stelelor din raza de actiune, cu ajutorul cursorului ce se rm;c; pe
harta si prin pozifionarea acestuia cu "D" pe steaua cea mai apropiata
de cursor.

Modulele componente ale jocului

Adresa de inceput Tungime |
1140 1140

: 8756

VLT

5
(|2

Taste:

g

Quit

lanseaza nava - vedere fati

cumpird marfa - vedere spate

vinde marfa - vedere stinga

cumpira echipamente - vedere dreapta
harta galaxiei

stinga

dreapta.

sus

jos

pozitionare

stelele din raza de actiune

date despre steaua pe care se afli cursorul
lista de preturi a stelei pe care te afli

date despre comandament

afigeazd mirfurile disponibile in acel moment
foc laser

armeazi racheta

anuleazi armarea

foc

Tips & Tricks
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SPACE acceleratie

intrd in meniul save/load, atunci cind esti in baza
franeaz3, atunci cand esti in spatiu

Q lanseazi nava de salvare

w bomba de energie

J Viteza mai mare daci nu sunt nave

H hiperspatiu

H+ urmiitoarea galaxie daci ai sistemul respectiy
(o] docare automatf daci ai calculatorul de docare
E activeazi E.C.M. SYSTEM (distruge rachetele)

DIZZY PRINCE OF
YOLKFOLK

Joc de indemanare

Descrierea jocului

Acest joc face parte din colectia de jocuri Dizzy. Scopul jocului
este si aduni toate cele 20 de cirese ce se afla puse in diferite locur,
ascunse sau nu in spatele unor obiecte.

Pentru a putea aduna toate circgele trebuie satisficute diferite
personaje, cum ar fi: cantireful, omul de fier, leul, sfintul Petre §i
printesa, cdrora trebuie si li se dea obiectele agteptate de ei.

Trollul ce blocheaza drunyl spre castel poate fi fnliturat doar
cu ajutorul soarecelui.

o>
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Unele cirese se afli in spatele unor obiecte care se confunda. cu
decorul, ca: smocurile de iarb, buciti din parapet, un bloc de piatrs,
0 bucata din acoperisul turnului.

Ciresele trebuic duse unci frumoase printese, pe nume Dazzy,
pentru a face o prijiturd cu ele. Dar Dazzy doarme s§i nu poate fi
trezitd decat dupd ce Dizzy este ficut "prince of Yolkfolk" de citre
rege.

g fn final, cei doi i vor duce prijitura lui Grand - Dizzy, jocul
terminandu-se cu happy-end.

Modulele componente ale jocului

Tip Adresa de inceput Lungime
P 16384 1440
H 6912
H 35924

Dispozitive folosite:
0 TASTATURA
O INTERFACE II

Taste:

Z - deplasare la stinga
X - deplasare la dreapta
Space - deplasare in sus
Enter - foc

FOXX

Joc de indemdnare

Descrierea jocului

Personajul principal este un vulpoi, asa cum reiese §i din
numele jocului, care trebuie si-si hrineasca consoarta ce se afla in
vizuind. El ii aduce alimente dar si inimioare, pe care le dobandeste
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in lupta cu diversi dugmani: cAini, rozitoare dotate cu arme, arici,
curse etc,

La inceputul jocului vulpea dispune de un pistol, dar pe parcurs
isi poate spori arsenalul cu pusti, mitraliere, bazuce etc.

Energia de care dispune vulpoiul la un moment dat este
reprezentatd in coljul din stinga jos, unde este desenat capul
vulpoiului cu limba scoasd. Cu cit isi pierde mai multd energie, cu
att limba fi iese mai mult afard, astfel incat, atunci cand limba este
scoasd la maximum, vulpoiul isi pierde o viata.

Prinderea unei gdini are insd efecte benefice asupra puterii
vulpoiului.

Modulele componente ale jocului

Tip Adres3 de inceput Lungime

P 279 279
H . 38308 38300
H 3031

Tastele se definesc conform doringelor Jjucitorului.

KUNG FU

Joc de indemanare i reflexe

Descrierea jocului

KUNG FU este un joc care simuleazi o luptid Kung Fu intre doi
Jucditori. Acestia pot lovi §i se pot apira cu mainile si picioarele,
apirarea realizindu-se atit prin pararea loviturilor cu mainile si
picioarele, cit §i prin evitarea loviturilor prin sirituri (in fafa i in
spate), apleciri etc.

Jocul se poate desfisura in doui variante, dupid cum se
selecteazi initial optiunea:
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a) intre jucator si calculator: jucitorul va conduce unul dintre
luptitori (cel din stinga ecranului) prin actionarea tastelor, celalalt
luptitor fiind condus de calculator;

b) intre doi jucitori oponenti, care vor actiona in mod independent
tastele, dand fiecare comenzi luptitorului pe care il conduce.

In cazul a, puterile adversarului se afigeazi, in partea dreaptd
jos a ccranului, sub forma unor mingii, care dispar atunci cind
luptitorul primeste lovituri.

Mingiile (puterile) luptitorului condus de citre jucator se
inncgresc pe masurd ce scad, incepand sa clipeascd atunci cind sunt
aproape cpuizate.

In cazul b, cand un luptitor cade, jocul se termin. Puncte nu se
dau.

Incircarea se face cu LOAD
automatd.

Taste:

iar lansarea in executie este

a) pentru joc impotriva calculatorului (tasta 4 la inceput).
(Comenzile se referd la jucitorul din stinga):

0 - pornire joc

4 - loviturd picior sting la cap

3 - lovitura picior drept la corp

2 - loviturd pumn drept

1 - lovituri (carati) mana stingd

BREAK - inainte

SS - inapoi

b) joc de doi jucitori (tasta 5 la inceput):
0 - pornire joc

Taste jucitor Taste jucator
stinga dreapta
Tovitura picior stang Ia cap
loviturd picior drept la corp
Tovitura pumn drept
caratd mna stangd
z Ss inainte
cs BREAK inapoi

« Tips & Tricks
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TURTLES NINJA

Joc de indemanare si aventuri
Descrierea jocului

Este un joc de indemanare si de aventuri. Pentru inceperea lui se
solicitd introducerea unui cod. Acesta trebuic s fie o succesiune de 4
ciffe oarccare.

Dispozitive utilizate - meniu principal
0O  KEMPSTON JOYSTICK
O SINCLAIR JOYSTICK
O  TASTATURA
o SELECTARE TASTE

_ Cu tastele selectate se pot realiza urmétoarcle actiuni:

STANGA DREAPTA SUS JOS FOC PAUZA

Initial se pot selecta cele 4 testoase astfel: cu tastele SUS §1JOS
se deplaseazd cursorul sus §i respectiv jos, iar cu tasta FOC se
selecteazi efectiv festoasa.

Tastele au urmitoarea semnificatie:

DREAPTA mergeti la dreapta
STANGA mergeti la stanga
sus sirifi in sus. Cand ajungeti in dreptul scrii

Vi urcafi pe ea. .

Jos mergeti in jos pe scard (numai daca suntefi
in dreptul ei)

SUS+STANGA  sirifi in stinga

SUS+DREAPTA  siriti in dreapta

FOC Vi apiirati de albine africane, paianjeni,
broagte, de BEBOP etc.

Atentie!
@ Putefi si vi refacefi energia cu PITA.
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Jocul se desfisoard pe 4 acte (arca).

Descrierea jocului

ACTUL (AREA) 1. Scopul jocului pentru acest act este si o
salvati pe AVRIL si si-l omorati pc BEBOP.

ACTUL 2. Trebuic si inchideti toate calculatoarele intr-un
anumit timp.

ACTUL 3. Trebuic si-l salvati pe SPRINTER. In acest scop
trebuie s distrugeti barajele care vi se pun in cale. Pentru asta
folositi masina. Dar culmea! Accasta nu merge! Intrati in masind cu
CS si procurati-vi si rachetele cu puteri magice. Puteti si le luati
trecind peste cle. Pentru a folosi rachetele trebuie sa fiti in masina si
si comutati de la SABIE la RACHETE. Comutarea se realizeazi cu
tasta S.

Atentic!

Trebuie si luafi bumerangul y
Sfoara este folositd atunci cind sunteti pe acoperis
(utilizati tot tasta S)

ACTUL 4. Trebuic si-i distrugeti pe CRAM (este intr-un tanc)
§i pe SCHREYER. fn acest scop puteti folosi si alte mijloace ca:
steaua, bumerangurile si cele 3 stele.
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TURTLES I este asemianiitor, avand insa 18 nivele.

Codul este format tot din 4 cifre. Testoasele se selecteaza cu
tastele SPACE si ENTER.

Trebuie s3 distrugeti ROBOTII, MONSTRII si MUTANTIL
Acest lucru il puteti face cu tasta FOC, dar aveti la dispozitie §i
LOVITURA DE PICIOR care se realizeazi cu tastele SUS +
DREAPTA + FOC.

Nivelele difers dupa dificultate, aspect si forma celor care te
ataci.

THE RUNINGMAN

Joc de indemanare

Descrierea jocului

Omul cu crosa trebuie omordt. Dar mai sunt si alte obstacole
care trebuie depasite.

Sariti peste obstacole! Ciderea in groapd. echivaleazd cu
pierderea jocului.

De asemenea, trebuic i sirifi
peste mingea pe care omul riu o
trimite cu crosa. fn acest scop, siritura
in dreapta te ajuta, marindu-{i viteza.

Trebuie si v feriti de cdine.
Acesta poate fi indepirtat prin lovituri
de picior.

Observafie: La incircare, vefi
opri banda (casetofonul) pentru citirea
informatiilor, iar apoi o vei reporni
cind apare mesajul de eliberare a
benzii.
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Dispozitive utilizate

0 TASTATURA
O JOYSTICK (KEMPSTON)
O JOYSTICK (SINCLAIR)

Taste:

P Dreapta

o Stinga

A Jos (vi agezati) B
Q Sus (sdrituri)

M Foc

QP Sirituri la dreapta

Q0 Sirituri la stinga

PM Lovitur cu piciorul

QM Loviturd cu pumnul

FLAG

Joc de indemdnare si reflexe
Descrierea jocului

Jocul simuleaz o cursi de magini "Formula 1" fn care jucitorul
va conduce prin diverse comenzi masina aleass, cu scopul de a
termina cursa fntr-un timp cit mai scurt. In cazul unui accident, jocul
se termind, putindu-se relua. In timpul conducerii masinii, apar pe
ecran diverse mesaje de avertizare si explicare, care ajutd jucitorul.
De exemplu: "Atentie! Pete de ulci pe sosea"; "Petele de ulei pot
provoca deraparea m i

Jucdtorul poate opta pentru o demonstratie sau isi poate alege
magina §i/sau circuitul convenabil.
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SOF TWARRE

ﬂM) PSION

Taste:

BREAK alegerea circuitului si a maginii

D opfiune pentru demonstratic (DEMO)

ENTER (CR)  inceperea jocului

pomire masina si accelerare

actionare maneti vitezi pentru o vitezi sporitd
actionare manctd vitez3 pentru o vitezi mai mici
viraj stinga

viraj dreapta

incetinire si oprire magini

Emr>zg

Jocul se poate termina fortat iar daca se parcurge tot circuitul se
afiscazd timpul realizat, precum si recordul circuitului (timpul minim
realizat).

Compuierl.énd”
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SKOOL DAZE

Joc de indemanare §i reflexe

Descrierea jocului

Personajul principal (Eric) este condus intr-o scoald, cu ajutorul
diverselor comenzi date prin tastare. Scopul este de a se realiza cét
mai multe puncte. Pentru aceasta, Eric are o mare libertate de
actiune (poate da pumni elevilor mai mici, poate siri sau trage cu
pragtia etc.), dar toate acestea firi a fi viizut de vreun profesor. Daci
insd profesorul observd vreo nereguld, atunci el va trage linii la
palmi (in functie de gravitatea faptei), iar daci Eric primeste mai
mult de 1 000 de linii la palm3, jocul se termini, jucitorul terminind
cu punctele obfinute pand in acest moment.

Personajele jocului sunt prezentate ca intr-o piesa de teatru:
Eric - eroul nostru
Boy Wonder - Fugiretul
Angelface - Boacina
Einstein - Savantul
Mr. Wacker - directorul scolii
Mr. Rockitt - proful de stiinte
Mr. Withit - proful de geografie
Mr. Creak - proful de istorie

Reguli de joc
Eric trebuie condus in camera indicatd in josul ecranului s§i
acolo va avea ora cu profesorul.
Eric va primi linii la palm daci profesorul va observa ci:
nu merge la ord
da pumni
sare
trage cu prastia
intri in cancelarie
std in clasi in pauzi
nu std in banci la ord.
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Punctele si liniile la palma:

> tras cu prastia in Angelface: 10 p

> pumn intr-un elev mai mic: 10 p

> pumn in Angelface: 10 p

> numarul liniilor primite de Angelface §i Einstein este de
asemenea punctat: 1 linie =1 p

> numarul liniilor primite de Boy Wonder sau de Eric nu se
puncteazi, dar, daci Eric primeste mai mult de 1 000 de linii,
Jjocul este pierdut.

Taste:

§ - mers la stinga

6 - cobordre scari

7 - urcare scari

8 - mers la dreapta

0 - tras cu prastia

S - se asazi/se ridici (alternativ)
H - loveste

J - salt (sariturd)

Pentru urcarea scirilor, Eric trebuie deplasat in partea opusi
fatd de locul unde este inclinatd scara, apoi se va inainta pand in
dreptul scarii si se va da comanda pentru urcare (tasta 7).

Pentru cobordrea scirilor, Eric trebuie deplasat in partea unde

este inclinati scara, apoi se va inainta pini in dreptul scarii gi se va
da comanda pentru coborire (tasta 6).
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KNIGHT LORE

Joc de aventuri
Descrierea jocului

Asupra cavalerului Sabreman a fost aruncatd o vraja grea - ziua
sd aibd o infitisare normald, iar noaptea si se transforme. in lup.
Sabreman trebuie si scape de aceastd vraja. In acest scop, el este
condus printr-un castel ciudat, ale carui incaperi sunt dispuse ca
intr-un labirint (vezi harta castelului) si trebuie sa ajung la vrajitorul
Melkhior (in centrul castelului), singurul capabil s il scape de vraja.
Dar drumul este plin de capcane si neprevizut. Exista la tot pasul
fantome, bile in miscare, girzi (soldati care pizesc camerele), mine
care pot exploda, focuri etc. La orice atingere a acestora, Sabreman
isi va pierde o viafa. Sabreman are 6 vieti.

La inceputul jocului, Sabreman se afli intr-una din camerele
castelului, si anume, intr-una din cele notate in desen cu START. El
trebuie condus pentru a ajunge la vrdjitorul Melkhior, care ii va cere
un obiect care aparc deasupra unui cazan pus la foc. Exista in castel
circa 21 de obiccte (ceascd, diamant, cupd, bild, gheata, sticla, otravi
ete.), iar Melkhior va cere, pe rind, doud treimi din aceste obiecte
pentru a rupe vraja.

A2 Dar atentic! Lui Melkhior nu-i plac lupii, asa c4, la

venirca nopfii, Sabreman trebuie s fugd din camera
vrdjitorului, cici altfel isi va picrde o viata.

Obicctul cerut de vrajitor va fi cautat de Sabreman prin castel,
adus la vrdjitor si pus in'cazan. Accastd situatie se repetd de 14 ori,
de fiecare datd vrdjitorul cerind alt obiect. Dacd se vor indeplini
sarcinile, jocul se va termina, Sabreman va fi salvat, iar jucitorul va
primi felicitari.

In camerele castelului se pot gisi obiccte, dar si niste omuleti,
care pentru Sab prezintd vieti In unele camere
sunt obstacole care il impiedica pe Sabreman si iasa. In acest scop
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vor fi folosite 13zi §i mese (citcodatd si obiectele pe care le cere
vrdjitorul) pentru a putea siri de pe ele peste obstacole.
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Harta castelului
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n joc intervine §i problema timpului, Sabreman avind la
dispozitie numai 40 de zile si nopti pentru a rupe vraja. Jucitorul stie
cind este zi sau noapte, cavalerul transformandu-se in lup in timpul
noptii. Daci timpul se termini §i Sabreman nu reuseste s giscascd
toate obiectele, jucitorul pierde.

Este un fapt obisnuit ca jocurile de aventuri si dureze mult,
rezolvarea unor situatii dificile neficindu-se cit ai bate din palme.
Deci, nu dezarmati daca nu veti reusi chiar dupa 2 ore de joc si
rupeti vraja pentru Sabreman. Unele jocuri de aventuri, pentru a fi
rezolvate, au fost jucate de mai multe ori, luni in sir, pini au fost
dezlegate. Oricum, pentru Knight Lore aveti la dispozitie §i harta
castelului care a fost realizatd de jucitori care au terminat i studiat
jocul.

Taste:

Q - mers inainte

A - siriturd

1 - luare obiect

Pentru rotire se folosesc tastele din rindul de jos. Pentru o pereche de
taste rotirea alterneaza dreapta/stinga.
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PESTERA

Joc de aventuri

Descrierea jocului

Eti intr-o pestera - labirint - i cauti o comoard ascunsi pe care
trebuie s3 o scofi la lumind. Aceasta este insi Ppizitd cu strignicie de
un uria §i, in afard de acesta, mai ai de infruntat gi alte primejdii:
pirati, lilieci, Bill Bones - un personaj care nu se arata niciodats, dar
pe unde trece el, tu nu mai poti inainta. Cu cat infrunti mai multe
primejdii §i reusesti si gisesti si si scofi din pegteri comoara, cu atit
vei primi mai multe puncte. Cu cit itinerarul pe care il parcurgi este
mai scurt, cu atit vei scoate comoara din pestera dintr-un numar mai
thic de pasi.

Jocul se desﬂsoarﬁ printr-un dlalog cnmmuu intre jucitor, care
ia decizii prin i care, dupid
fiecare comands, descrie situatia si locul undc se afla juciitorul.

Taste N
N - mergi la nord
S - mergi la sud

E -mergila est v E
V - mergi la vest

U - urcare

C - coborire s

P - punctaj

Deci sunt 6 comenzi pentru deplasare si o comanda prin care
se poate afla oricand punctajul acumulat. Daci sc actioncazi o tastd
care nu indicd una din comenzile specificate, atunci sc afigcaza din
nou sctul de comenzi disponibile, iar jocul sc mentine in acceasi

situatie.
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Atenie!

# Pentru a miri sansele de reusitd se recomanda ealizarea (pe
parcursul jocului) a planului (hirtii) pesterii. In acest scop jocul
se poate practica si in echipi. Pentru copii mai mici se poate
utiliza harta pesterii ilustratd in cartca "40 de jocuri logice in
BASIC".

¢ Comoara poate fi luatd de pirati sau de un uriag iar acestia sunt
destul de smecheri ca s nu o pund in acelasi loc.

# Programul se poate intrerupe oricind cu comanda BREAK in
scopul investigirii §i, eventual, modificarii lui.

@ Jocul se poate relua (de la inceput) cu comanda RUN si se poate
salva pe dischet3 cu comanda GO TO 9999.

VANATOARE

Joc logic

Descrierea programului )
Pe ecran apare o refea (tabla de joc) cu 11 noduri. Pe nodurile
retelei sunt pozitionati 3 copoi, reprezentati grafic prin litera C si un
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iepure, reprezentat grafic prin litera 1. Un copoi se peate deplasa in
alt nod dacil existd traseu intre nodurile respective.
Dupi ce ai indicat o mutare pentru un copoi, iepurele se va
muta si el in alt nod legat prin traseu de nodul din care a plecat,
Arentier Trebuie s3 muti cite un copoi, astfel incat, la un moment
dat, icpurele si fie prins, adicd si se gaseascd intr-un nod
de unde nu se va mai putea deplasa. In acest scop ai la
dispozitie 15 mutdri.

Jine mintey  Jocul se desfisoari astfel: jucitorul va indica o mutare

dupi care calculatorul va

Indicarea unci mutiri de

citre juciitor se face astfcl: se tasteazi simbolul nodului

unde se afld copoiul care se doreste a se deplasa si apoi simbolul

nodului unde se doreste si ajungd. Apoi se va acfiona tasta CR
(ENTER).

Reteaua cu noduri si cu simbolurile nodurilor este afisatd in
permanentd. 10 noduri sunt simbolizate prin cifre de la 0 la 9 iar al
1l-lea nod este simbolizat prin semnul ":" care se obfine prin
actionarea tastei Z impreuna cu SS. De exemplu, pentru deplasarea
unui copoi din nodul 5 in nodul :, se va tasta 5 si apoi SS+Z.

Existd 3 grade de dificultate, diferentiate prin pozitia initiala a
copoilor si iepurelui. Stabilirea nivelului se face de catre jucitor, la
inceputul jocului.

Lsms  Programul se poate intrerupe cu comanda BREAK in
scopul investigirii §i modificdrii lui. Se poate relua de la
fnceput cu comanda RUN. Programul se poate salva pe
discheti  cu comanda GO TO 9999. Listingul

programului se regiiseste in cartea "40 de jocuri logice in BASIC".
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TETRIS

Joc de logicd si indemanare

Descrierea jocului

Piese de mai multe forme geometrice si culori diferite cad una
céte una inspre partea de jos a unui spatiu, cu o vitezi care variazi in
functie de nivelul de dificultate ales in prealabil.
) Piesele sunt formate din patru unitifi de bazi (pitrate) unite
intre cle astfel inct toata piesa s poata fi parcursa prin misciri ale
unui tum de sah. Aceasta di posibilitatea formarii unui numar de 7
piese de diferite forme ca: pitrat, dreptunghi, L etc.

Jucitorul va deplasa orizontal si va roti piesele cu ajutorul
comenzilor specificate incercind si imbine compact piesele (fird
spatii goale intre ele), pe ultimul rand.

Taste

P - mutl piesa o pozifie la dreapta
O - roteste piesa

I -muta piesa o pozitie la stinga
M -arunci (lasa) piesa jos
S - optiune pentru vizualizarea piesei ).
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Optiunea riméne activi pe toata durata jocului respectiv.

Completarea unui rand de piesc va avea ca efect sciderca
nivelului pieselor din spatiul de joc cu un rind (linie).

Exista i facilitatea de redefinire a tastelor de catre jucitor.

Scopul jocului este de a umple cat mai multe linii obtindndu-se
astfel cit mai multe puncte, ficcare piesd insemnind addugarea unui
numir de puncte. Cand spatiul de joc se umple cu piese jocul s
termind, putindu-se relua la cerere, eventual cu alt nivel de
dificultate.

Pe ecran este afisat in permanentd modul de utilizare (TASTE),
scorul maxim (MAX), scorul actual (ACT), numrul de linii gterse
(LINII), nivelul de dificultate la care se joacd (NIVEL) si statistica
pieselor (repartitia acestora este tcoretic uniforma).

PENTIS

Joc de logici si de indemanare

Descrierea jocului

Jocul PENTIS este asemdndtor, atdt ca scop, cat si ca utilizare
cu jocul TETRIS insd, in acest caz, piesele sunt formate din cinci
unitati de bazi (patrate) unite intre ele astfcl incat toatd piesa si
poatd fi parcursi prin miscarile unui turn de sah. Accasta da
posibilitatea formarii unui numar de 18 piese de diferite forme ca:
pitrat, dreptunghi, L etc. Piescle avand forme foarte diverse,
imbinarea compactd a acestora este mai dificild ca la TETRIS.

Scopul jocului este de a umple cit mai multe linii, obtinindu-se
astfel cat mai multe puncte, ficcare piesd insemnand addugarea unui
numir de puncte. Puncte se obfin §i atunci cind se realizeazd
completarea unei linii. De exemplu, pe nivelul 2 de dificultate se
acordi cite 7 puncte pentru fiecare piesd si cite 20 de puncte pentru
fiecare linie completatd. Cand spatiul de joc se umple cu piese, jocul
se termind, putindu-se relua la cercre, eventual pe alt nivel de
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dificultate. Daci inainte de terminarea jocului se ajunge la scorul de
10.000 de puncte jocul oferd drept recompensa un premiu (surpriz).

La inceputul jocului jucitorul isi poate alege singur tastele cu
care va juca.

Optiune de joc in echipd

Jocul PENTIS se poate juca si in echipi formata din 2 jucatori
care vor coopera, actionand fiecare anumite taste. fn acest scop, la
inceputul jocului se vor defini atat tastele pentru un jucitor
(controlul 1), cat si tastele pentru coechipier (controlul 2). Se
recomanda ca tastele pentru un jucitor si fie situate pe o parte a
tastaturii (dreapta) iar tastele pentru coechipier pe cealalta parte
(stanga).

Tn jocul PENTIS cu un singur jucitor este destul de dificil s se
obind scorul maxim (10.000 puncte). Astfel, optiunca de joc in
echipd s-a ales atat in scop distractiv, cit i in cel al oferirii unor
facilitati sporite de a se obtine cit mai multe puncte in cazul in care
cei doi coechipieri conlucreazi bine.

Optiunea de joc n echipi se utilizeazi pentru "spargerea" uneci
piese in alte doui piese, acestea fiind mult mai ugor de "potrivit" pe
linie, fiecare in parte, decat picsa initiala:

" " piesei s¢ i automat in actiondrii
unei taste apartinind controlului 2 (celui de-al doilea jucitor). Astfel,
coechipierul va trebui sa ia decizia de "spargere” a unci piese fumai
cind situatia jocului o impune (apare o piesd foarte greu sau chiar
imposibil de "potrivit"), altfel optiunca de joc in echipd poate deveni
ineficienta.

Din momentul in care o piesi a fost "spartd”, cele doud picse
rezultante sc vor actiona separat si independent de citre fiecare din
coechipieri. Actionarea in acelasi moment a tastelor, insd, nu va avea
nici un efect asupra piesclor, iar daci una din piese a fost "asezata",
cealalta trece automat pe controlul 1.

Atcprier  Atenfie insa! Orice "spargere” de piesd va avea ca efect
sciderea punctajului cu 10 puncte, astfel incit se poate
ajunge chiar la punctajul negativ.

Tastele (comenzile) folosite pot fi alese de citre jucitor (jucitori).

Tips & Tricks
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Pentru ficcare jucator (controlul 1 §i controlul 2) se pot alege
urmitoarcle taste (in parantezi se evidentiazi tastele implicite):

O pentru mutarca piesci cu o poziie la stinga (I pentru

controlul 1 si 1 pentru controlul 2)

O pentru mutarea piesei cu o pozitic la dreapta (P pentru controlul

1 5i 3 pentru controlul 2)

O pentru rotirea piesei (0 i 2)
O pentru vizuali: piesei (S pentru
ambii juciitori).

Pe ccran se va afisa in permanentd modul de utilizare ales
(tastele sunt indicate in partea stingi jos a ecranului): scorul maxim
realizat (MAX), scorul actual (ACT), numirul de linii sterse (LINII),
nivelul de dificultate la care se joacd (NIVEL) si statistica piesclor
(repartitia acestora este teoretic uniforma).

FAT-FRUMOS

Joc de aventuri

Este un joc de aventuri realizat pe un scenariu inspirat din -

basmele populare rominesti. Jucitorul se identificd cu person:
principal, Fat-Frumos, implicindu-se activ, prin luarea unor decizii,
la palpitante aventuri din lumea basmului.

Jocul se desfigoard sub formd de dialog n care jucitorul alege
diverse optiuni (decizii) prin care incearcd si o salveze pe Ileana
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Cosinzeana. Practic, actiunca se desfisoara intr-un labirint, fiecarei
incdperi corespunzindu-i o anumiti situatie.

Ileana Cosinzeana este furatd de Zmeul cel Rau. Fit-Frumos
pleaci in cdutarea ei avind de invins diverse capcane si intilnind in
drumul siu personaje negative (balauri, zmei) dar si pozitive, care il
vor ajuta.

Scopul jocului este si o gsesti §i s o salvezi pe Ileana
Cosinzeana obtinind un punctaj cit mai mare.

Descrierea jocului

In partea centrali-stinga apare un bloc principal de desen si/sau
text care descrie situatia in care se giseste personajul principal. Sub
acest bloc se giisesc trei linii de text. Prima indica scorul obtinut de
Jjucdtor intr-un anumit moment (punctajul obtinut si distanta
parcursi); a doua, mesajele transmise jucitorului si, eventual,

optiunile pe care acesta le poate lua in situatia respectivi; a treia”

linie (marcatd cu semnul >) este pentru rispunsurile jucitorului. in
partea dreaptd sus se gisesc doud blocuri mai mici: in cel de
deasupra este afisatd in permanentd lista obiectelor pe care le are
asupra sa Fat-Frumos iar in cel de dedesubt dircctiile in care se poate
deplasa. Se afiseazi si 0 schemd a optiunilor privind directiile de
deplasare.

Jucitorul va indica rispunsurile prin tastare obisnuiti ca in
limbajul BASIC. De exemplu, in cazul introducerii unor litere gresite
sau a unui grup de litere, acestea se pot sterge prin intermediul
tastelor CS+0.
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sau a unui grup de litere, acestea se pot sterge prin intermediul
tastelor CS+0.

Taste
U - urcare
C - coborare

V - merge in vest
E - merge in est
N - merge in nord
S - merge in sud

Pentru cei care au probleme in rezolvarea jocului se recomandd
folosirea harii (vezi figura). N

De asemenea, trebuie si fiti pregatit si dati rispunsul corect la
unele ghicitori §i sarade ca:
Ce aleargd mai iute?
Casd vdruitd si negduritd?
Ce e mai gras?

Raspunsurile le puteti gisi in basmele lui Petre Ispirescu.

Aveti griji, de asemeneca, ci pentru coborirea in pesterd aveti
nevoie de o fringhie. Unde credeti ¢4 o puteti gisi, intr-un castel sau
intr-o colibd mai siricicioass?
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Pentru butonari: cateva jocuri pentru
calculatoare compatibile, SPECTRUM - HC

CREION MAGIC

Cu ajutorul tastelor 5, 6, 7 si 8 putefi dirija o linie pe ecran §i si
desenai figurile pe care le doriti.

In timpul exccutici, linia se alungeste fnspre ultima dircctic
indicatd pana cand veti actiona alta tasta.

SLET a$="": LET a=127; LET b=87
10 IF INKEYS<>"" THEN LET a$=INKEYS$

40 IF a=256 OR a=0 THEN LET a=ABS (a-255)
50 IF b=176 OR b=0 THEN LET b=ABS (b-175)
60 PLOT a,b: GO TO 10

( O
‘ ||
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GRAFICA TRAZNITA

Programul traseaza linii de lungime intimplitoare, de culori
intamplatoare, pornind din cele 4 colturi de ecran.

10 PLOT 0,0: DRAW INK RND*6;RND*255,RND*175

20 PLOT 255,175:DRAW INK RND*6;-RND*255,-RND*175
30 PLOT 255,0: DRAW INK RND*6;-RND*255,RND*175
40 PLOT 0,175: DRAW INK RND*6;RND*255,-RND*175
50 GO TO 10

ANAGRAME

Introduceti un cuvant (de exemplu numele sau prenumele) iar
calculatorul va afisa toate combinatiile posibile cu literele care
comgun cuvantul,

5 Tips & Tricks
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10 INPUT INK 2;"Introduceti cuvintul *; LINE a5
20 POKE 23692,-1

30 LET n=LEN a$: DIM a(n)
40FORX=1TO7

50 LET a(1)=INT (RND*n)+1

60 FORz=2TO n

70 LET a(z)=INT (RND*n)+1

80 FOR j=1 TO z-1

90 IF a(j)=a(z) THEN GO TO 70
100 NEXT j: NEXT z

110 LET b§=""

120 FOR b=1TO n

130 LET b$=bS+a$(a(h))

140 NEXT b

150 PRINT TAB 4; PAPER x; INK 9; bS
160 NEXTx
170 GO TO 40

PILOT DE VANATOARE

Sunteti la comanda unui avion de vinitoare. Trebuie si ochiti
| avionul inamic utilizind tastele 5, 6, 7 si 8 cu care va veti deplasa in
] directiile indicate e sigetile de pe aceste taste. Ve trage cu tasta F

(FOC).
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Avionul inamic nu va astepta proiectilul pe care I-ati tras, astfel
incat va trebui s3-i urmati miscirile imprevizibile.
La tastare A = tasta A in mod grafic.

5FOR t=0 TO 7: READ a G

6 POKE USR "a" +t,a: NEXTt - - -

7 DATA 24,60,126,255,126,90,153,24 .

10 LET t=0

20 LET x=INT (RND*32): LET y=INT (RND*22)

30 PRINT AT 10,14; INK 1; FLASH 1;"> <"

40 IF t<INT (t/2)*2 THEN GO TO 80

50 IF x>-1 AND x<32 AND y>-1 AND y<22THEN
PRINT AT y,x;" "

60 LET y=y+INT (RND*3) -1

70 LET x=x+INT (RND*3) -1

80 LET aS=INKEYS

85 IF x>-1 AND x<32 AND y>-1 AND y<22 THEN. .~
PRINT AT y,x;" "

90 LET x=x+(a$="5")-(a$="8")

100 LET y=y+(a$="7")-(a$="6")

120 IF x>-1 AND x<32 AND y>-1 AND y<22 THEN
PRINT AT y,x;"

130 IF a$="f" THEN BEEP .01,0

140 IF a$="f" AND x=15 AND y=10 THEN GO TO 170

150 LET t=t+1: PRINT AT 0,0; INK 2; ¢

160 GO TO 30

170 FOR v=1 TO 10

180 PRINT AT 10,15;"*": BEEP .01,-10-v

190 PRINT AT 10,15;" ": BEEP .01,y

200 BORDER RND*7 :

210 NEXT v

220 PRINT AT 18,0; INK 2;"L-ati localizatin ";t;" secunde”

230 PRINT FLASH 15 "Mai incerci o data (d/n) ? "

240 IF INKEYS="" THEN GO TO 240

250 IF INKEYS$="d" THEN CLS:" RUN
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Spectrum - HC tips & tricks

Prezentim citeva artificii cu care puteti si v imbundtai(i
aspectul i calitatea jocurilor programate in BASIC. n general aceste
tips-uri se bazeazi pe modificarea unor variabile de sistem ale
caleulatorului sau pe utilizarca unor subrutine in cod-magind.

Larixt

@ Mrirea textelor afisate

In vederea afigarii unor mesaje sau titluri cu caractere mirite se
poate utiliza o locatie de memorie din zona variabilelor de sistem, gi
anume, 23681, prin care se pot mari caractercle unor texte de maxim

Prin mdrirea fnaltimii, rezultind caractere inalte si inguste.
neercafi de exemplu la jocul Pilot de vanatoare si adiugati
linia:
Arentie!
4 FOR1=64 TO 71: POKE 23681 , I:
LPRINT "PILOT DE VANATOARE"; NEXT I

Artificiul se poate realiza pe trei zone ale ecranului: partea
superioard (cum a fost n cxemplul de fatd, folosind un indice cuprins
intre 64 si 71); partea de mijloc a ccranului (indicele intre 7250 79) si
partea inferioard a ecranului (indicele cuprins intre 80 si 87).
Repetind de 3 ori procedeul pentru cele 3 parti ale ecranului, se
poate realiza afisarca miritd a unui text de 3 linii a cite 32 de
caractere.

Atificiul admite i forma cu TAB dups LPRINT pentru a
pozitiona textul intr-un anumit loc pe ecran,

Lomes
@ Realizarea de sune zgomote _

Sunetele foarte joase, care se aud ca niste picanituri, pot fi
prelungite pentru a deveni mai naturale prin modificarea coninutului
adresei de memoric 23609 - variabila de sistem PIP. Accasta contine
durata sunctului la afisarea unci taste. Cu POKE 23609 , 5 sau
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POKE 23609 , 10 se va obfine un sunet caracteristic (clic) la
actionarea unei taste. Cu cit numirul introdus la adresa 23609 va fi
mai mic, cu atit sunetul va fi mai scurt. In jocuri, artificiul cste
eficient, permitind controlul actiondrii unci taste. De asemenca,
poate ajuta si cand se efectueazd o editare a liniilor de program.
Pentru producerea sunetelor sau zbomotclor se pot folosi si
instructiunile pentru porturi, portul cu numdrul 254 referindu-se la
ifuzor.

é"j Protecfia jocurilor

Pentru titlu la listare si protectia la editarea titlului

fn acest scop se utilizeazi adresele 23755 si 23756 pentru
numirul liniei care se protejeazi (protectia actioneazi cand numirul
de linie este 0). De exemplu, addugati la jocul Pilot de vanitoare,
urmitoarele linii:

1RE PILOT DE VANATOARE
2 FOR1=23760 TO 23768: POKE 1, 8: NEXT 1
3 POKE 23755, 0: POKE 23756, 0

Atentie!

La listare, in locul primei linii va apirca titlul programului,
aceasti linie neputand fi modificati pe cdi normale.

Protectia jocurilor la incdrcare (salvarea versiunilor protejate)
in situaia in care se doreste ca jocul si nu poatd fi nici macar
incdrcat de citre alfi utilizatori. Acest lucru se poate realiza prin
modificarea valorii variabilei de sistem PROG (adresa 23635,
23636) care indic3 adresa programului BASIC. Pentru salvarca unci
versiuni protejate la incércare se va proceda astfel:

POKE 23635, <n>: SAVE "PILOT"
unde n poate fi un numdr natural mai mic decat 203.
Pentru incircarea jocului:
POKE 23635, <n>: LOAD ""
neuitind ca dupa incircare (inainte de lansarea in execufic) si s
restabileasca valoarea variabilei PROG:
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Jine minter
POKE 23635 , 203

Dac nu se cunoagte care a fost valoarea lui n la
salvarea programului, acesta nu se va putea incdrca.
Copierea jocurilor fird ca acestea sd poatd fi recopiate se
realizeazi in cazul utilizirii lui COPY 86/M cu:
Atentle!  POKE 63859 , 0
POKE 63860 , 0
POKE 63861 , 0
Protectia jocurilor la intreruperi se poate realiza prin variabila
de sistem ERR SP (23613 , 23614), accasta specificand adresa de
intoarcere in caz de eroare. Valoarea 0 in cele doua locatii de
memoric va avea ca repercursiune blocarca sistemului cand se
incearca oprirea prin STOP.
Interzist

La alte valori, de exemplu, POKE 23614 5 0 sistemul va
face NEW la STOP.

In acelasi scop s, in plus, realizindu-se si protectia la listiri, se
poate folosi variabila de sistem ELINE (23641 , 23642). Daci
aceastd variabild ia valoarea 0, tastatura se blocheazi la comenzi sau
se poate distruge programul.

Altd variabili de sistem care poate fi folositd la protejarea
programului la intreruperi este DF SZ (adresa 23659) care contine
numdrul liniilor din partea de jos a ecranului. POKE 23659 , 0 este
echivalent cu declararea a zero linii in partea de jos a ecranului i, in
acest caz, I o intrerupere a programului cu BREAK, programul se
va distruge, sistemul nemaiavand unde scrie mesajele.

Premimtel 13 vetinut o valoares vaiabilel s& refic siihici cind
sistemul ajunge la o linie INPUT, iar cu POKE 23659 ,
1 linia 22 devine accesibila cu PRINT.

ComputerLand®

83



&) Spectrum HC - tips & tricks

"Spargerea" jocurilor

fn legiturd cu "spargerea" jocurilor in vederea modificdrii lor
(mesaje, texte, graficd, muzicd), acest lucru este relativ simplu de
realizat la jocurile clasice care au in componenta lor mai multe
figiere ("bucati", inregistrari), deoarcce fiecare dintre acestea poate fi
modificat separat i, apoi, jocul este "asamblat” din nou din
"bucatile" astfel modificate. De obicei, structura unui astfel de joc
incepe in primul rind cu un program incarcator (loader) care este
format doar din citeva instructiuni care au rolul de a asigura
incircarea urmitoarelor fisicre care asigurd jocul propriu-zis. 1n mod
normal, acest program trebuie si fie un program BASIC pentru ca
jocul (de fapt acest prim figier) sa poatd fi incdrcat cu o simpld
instructiune (BASIC) stiutd de toatd lumea: LOAD "" care incarcd
primul fisier (de tip BASIC) intdlnit. fn vederea modificirii
continutului programului incarcdtor, acesta trebuie incircat fard
lansarea automata a urmatoarelor figiere.

Jine mintef i

Acest lucru se realizeazi cu comanda MERGE ™.

De notat ci instructiunile de incércare a urmitoarelor figiere
trebuie si asigure o lansare automatd dacd acestea sunt de tip
BASIC, adici sa fic LOAD """ LINE n, unde n este numirul de linie
Ia care incepe programul respectiv. Cu alte cuvinte trebuie stiut acest
numar de linie. Evident ci mesajele continute in programul
incarcitor pot fi de asemenca difi prin modi liniilor
programului BASIC.

Desigur ¢i acest program poate avea unele protectii. Printre
cele mai folosite ca fiind deosebit de eficiente (pentru "gugufi®) si, In
acelasi timp, deosebit de simple, sunt cele realizate prin modificarea
unor variabile de sistem (continutul unei locatii de memorie
importante) precum i cele realizate prin intercalarea prealabils a
unor caractere de control. Ca un exemplu, pentru primul caz, se
poate da cel referitor la existenta in programul ncércdtor a unei linii
cu numirul 0, ceea ce o face imposibil de modificat (de exemplu,
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;r;;s:]:;aszu (?ml d(l;;, ea), aceastd linic nemaireactiondnd la

e editare (EDIT). Pentru a i i

a (E putea fi editatd treb

;r;odl;ical nu‘mﬂml de linie 0 in alt numar (de obicei 1 sau 10). Pcn‘::lel
si se ajungd la numarul de lini - t pr i

modificarea prin comanda: e R
Atentic!

@ POKE 23755, 0

numil;zd:dli?s.a 23]755 se pistreazd valoarea care reprezintd primul
inie al programului. Aceasta in situafia i
numir este mai mic de 255, deoarec it

. mai mic d s ¢ daci este mai mare atunci
lzr;:;a;l;c l;n?jlﬁcap doi octeti din adresele consecutive 237“55“::
-3736.. Evident pentru modificarea numirului ini
zicem) vom da comanda: Taeks an ol
Tne minter

POKE 23755, 10

§i in acest caz vom putea modi ima lini
e p modifica prima linic de program care are
in ceea ce priveste inserarea unor caractere de control in
acestea se iali in di
1 prin diverse efect
grafice refcmo‘are la textul programului BASIC, ca de exempTue'
:)aroigl:::lul‘. desi inclircat, nu se vede la listare (de fapt a fost insm;
put un caracter de control sau chiar o i i
. instructiune car
:;o:;_ﬂ:: culoar;a (:;imcterclor din negru in alb si astfel lef(tul alb s:
isa pe un fond alb, neputindu-se vizualiza);
2. pe ) ; programul nu
}f)oale lista; Ia listare apare doar titlul programului si asoi nimic (:
fapt este marcat si numirul de linie) etc.

Ziemines De aceste lucruri se poate sciipa usor prin eliminarea

caracterelor de control respective prin simpla lor stergere

i '(::mDE:L). Pentru aceasta, pr_ogramul inclircitor trebuie
T orie (cu MEl{{GE)' §i apoi identificate caracterele de
ntrol pentru stergerea lor (identificarea se face ¢

incercari), e v
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Dupd programul incarcdtor urmeaz3, de obicei, un fisier-ccran
(de tip SCREENS) care reprezinta "poza” jocului. Acest fisier se
(si vizualiza) cu comanda:
SCREENS.
Apoi ccranul se poate modifica dar nu este indicatd modificarca
din BASIC (desi cste posibila) din cauza posibilititilor grafice
e recomanda folosirea unui editor

e care acesta le oferd. S r
g‘r:ll{lis‘:p:ciulizal cu ajutorul ciruia se va modifica ccrqnul. Cl;l mai
indicat (si, in acelasi timp, cel mai cunoscut) este ARTSTUD carrc
prezinti si liste de meniuri. Ecranul mod.ﬁcm_cu acest editor _gml ic
va fi salvat (se pozitioneazi sigeata pe FILE in meniul p{.nc.;?la si
apoi SAVE in meniul secundar) si va putea fi inctrcat apoi, inclusiv
din BASIC.

g €V198! H
THGRN EMI COMPUTER SOFTURRE

Jiemines In sfirsit, dupd ccran urmeazi (de_obicei) progran{ul
principal al jocului care, in cele mai mullF cazuri, este
realizat in cod masind, evident, modificirile fiind ceva
mai greu de realizat. Pentru incircarea unui fisier de ncc_st fel csfc
necesar si cunoastem adresa la care el se incarcd. Accastd mramgé:
s poate gisi prin utilizarea unor programe ca cele de tip HEAI
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(care dau informatii asupra tipului fisicrelor, adrescle de incircare,
mirimea fisierclor) sau cele de tip COPIER care fumizeazd, de
asemenea, inclusiv informatii de acest fel. Sc observa ¢ aceste tipuri
de informatii (lista fisicrelor, tipul lor, adresele de incarcare,
mdrimea lor) sunt deosebit de importante atdt in vedcrea "spargerii”
jocurilor, cit si a recuperdrii relor, bibliotecirii jocurilor si
copierii lor. De aceea in descricrea celor mai cunoscute jocuri s-au
indicat si aceste informatii. In vederea modificarii fisierelor de tip
cod mayind se utilizeazd programe specializate care vizualizeazi
"codul" si care asigurd prin diverse comenzi inclusiv posibilitatea
modificarii lor. Cel mai cunoscut si utilizat program in acest sens
este MONS (MONS-GENS) care este un program monitor - asamblor
- dezasamblor. Atentie la modificarea textelor, deoarece noile texte
trebuic sa aiba aceeasi mirime (acelasi numir de caractere) in caz
contrar programul putindu-se distruge (un caracter in plus poate si
“strice” sau si steargd urmitoarca informatic de memorie carc face
parte dintr-o i tiune sau care reprezinti o dati a i

AN Adventure By Fete TorranceT)

i A £
i Copyright RFS f1984) |
i- M

I

k-

Problemeie sunt n curile nu contin
fisicre separate, .acestea fiind "asamblate” intr-o singu

ai complicate atunei

d bucatd, mai
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ales in cazul in care jocul ocupd intreaga memorie, nemaiavind loc
nici un alt program utilitar cu care s pul_facc modlﬁcir‘l. Unc_on.
singura posibilitate de a "intra" imr—un» joe o constituie oprirca
casctofonului aproape de sfirsitul jocului iar, dupd mesajul TAPE
LOADING ERROR, de introdus MONS-ul pentru u'sc modﬂtlca.
partea deja incdrcatd. Dupd cum se vede, memoria micd a nce.\lu‘|
calculator (RAM de 48 ko) reprezintd un avantaj pentru realizatorii
foarte indemanatici de jocuri, acestia realizandu-le a.sllcl incit sd
intre "fix" in accastd memoric §i nemailisindu-ne spatiu de manevrd
(inclusiv pentru copicre). Dacd nsd jocul este ceva mai mic se pot
folosi si alte utilitare cu care sc pot capta diverse parti semnificative
din joc pentru modificarca for. De_excmplu, cu TRAGAC se pot
capta imagini ccran continute intr-un fisier de tip cod lllal m;{rc. DIL
fapt, acest program identificd bucaile de cod care se incarcd df a
adresa de inceput a ecranului grafic (16384) si au lungimea cgald cu

cea a ccranului grafic (7122 octeti).

Jine minte!

)

salveazd si se int

1l EXTRACTCAR identificd si
du-sc apoi modifica setul de
Evident, dupd modificare se

ract
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tsmxs  Tips & tricks pentru jocuri se referd, de obicei, la

modificarca unor valori din anumite locatii de memorie

care reprezintd parametri importanti in cadrul acestuia:

misurarea timpului, numarul de greseli admise, numdrul

de vieti etc. Modificarea datclor initiale are ca urmare variante noi

(uncori mai interesante) ale jocului initial. Tot in acecastd categorie

sunt incluse si parolele, adicd anumite succesiuni de caractere care

formeaza cuvinte (le putem spunc "magice") si care introduse de la

tastaturd (de obicei la definirca tastelor) indeplincsc anumite dorinte

ca: numdr infinit de victi, numar infinit de greseli admise ctc. In

sfarsit, tips & tricks sc referd si la smecheriile folosite pentru
“spargerea” jocurilor.

fn ceea ce priveste modificarca datelor initiale, tehnica
se bazeazd pe comanda (instructiunca) BASIC cu care
se poate modifica o valoare dintr-o anumitd locatie de
memorie, si anume, POKE. Pentru a realiza cfectiv modificarca se
introduce headerul (programul de incdrcare al jocului, care este gi
primul fisier-program al acestuia), apoi se opreste incircarea
programului cu BREAK si se introduc imodificirile (POKE) in
instructiunca dinaintea lui RANDOMIZE USR, care apeleaza de
obicei jocul propriu-zis.

Uncori (si acest lucru este specificat in exemplificiri), pentru a
realiza efectiv modificdrile este necesard construirca unui program
de incdrcare (header) special.

Tn exemplificri nu s-a mai introdus si instructiunca POKE care
este subinfelcas, ci valoarca cu care sc modifica. Deci, de exemplu,
pentru AIRWOLF: 45982 , 0 inscamnd c3 pentru jocul AIRWOLF
trebuic ficut POKE 45982 , 0. ’

Pentru a putca fi mai-usor gisite, modificirile sunt prezentate in
ordinca alfabeticd a jocurilor.
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32506,0
32507.0
- . 32508.0
ACTION FORCEIIT [ 51453.6
ACTIONREFLEX 50770.0
. R
. 50772,0
50964,0
. 50965.0
- . 50966,0
AD ASTRA 35853.0
AFTERBUNES. [ 36739119
diin ] 40054,120
\" 40098,120
AFTER THE WART | 52364,183 energie infinita
. 48889,0 timp nelimitat
- s 48891,0 timp nelimitat
52329.201 fird dugmani
AFTER THE WARTL | 56056,0 cnergie infinita
: 49200,0 timp nelimitat
. 55933,201 fird dusmani
AGENT X 26099.0
1259170
AGENT X 11 T 578210
Y | 624990
50561.0
AH DIDDUMS 24786.0
AIRWOLF 45982.0
ALCHEMIST 473400
. 49745,195 nemurire
L 47414.0
ALIEN 8 . 51736,0 nemurire
. | 445260 timp nelimitat
. 44461,97
. | 44462185
AMAZON WOMAN™ | 57590,183
AMOROUTE 46129.0
ANDROIDIL. | 522620 nemurire
53894, timp
AQUARITS” 31055,
AQUAS QUAD 65535, vie({ infinite
ARCADIA 25776,
ARKAROID 337024
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54597.0

50267,0
55268,64
51212,0

36518,129
36519.0

'ATTACK OFKILLER | 253230
TOMATOE:! 49433.81
43502,201
41139,0
42160.201
358740

inamici imobili
vieli infinite
invulnerabilitate

59593.195

41296,0
41968,201

| 31675,201
31712,0
302i4,201
30244.0
30245,0
30246,0

31

0246,
28908,(49...255)
815.n

energic nfinith
energie jucitor
fara faulturi

viteza ceas

36798.0 .

44641,0

nemurire

vieti infinite

n=numdr vie{i

finite
vieti infinite

CBATIYE D 48440,24
BEACH HEAD | 32963.n
BESTIAL WARRIOR 41566183
BEVOND TH! T
PALAC!

BIONT/ 34690.0
“BIONI 342740

_COMMANDO

| BLACKHAWK " | 34695183

874,

vieti infinite

730,

201

nemurire

490,36
| 39263201
371330
29688,175

34562.0

tim|
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BOMBJACK 395304 Vicli infinite
BOMBJACKIL | 253790
BOULDER DASH 26011,0

. 260120

. . 260130 timp
BOOTY 58294.0

BRADBL.THE [ 30506,255
GALACTIC.
BARBARIANS

BRUCE LEE

51795.0 nemurire
36037,201
43393.0

timp nelimitat

CASANOVA
. i 531534
49437.183
40060,0
521330
31683,0
31684.0

CASTLE MASTER
CAULDRON

CAULDRON II
CAVERN FIGHTER

CHASE HQ 38325,0

. 33040,0
. 33041.0
CHICHIN CHASE 243340
o 243350
e 243360 .
CHUCKIE EGG | 425083 nemurire
~ | 354530 vieti ]
COBRA 43647.0 n=nr. max. de grescli
COMANDO 276520 )
i 27653.0 nemurire
CON-QUEST 23225201 :
COOKIE z 35730.52 nemurire
' 286970
"CRACKDOWN | 33261.62 S
CRAZY CARSII 30139.0 vic(i infinite
: . 302020 vieli infinite
CYBERNOID T 36687.0

Tips & Tricks

92

Spectrum HC - tips & tricks ()

CYBERNOID Il 32202,0
- 36198,0 vieti infinite
. 36049201 invulnerabilitate
. 29914.201 timp infinit
. ] 305970 arme infinite
CYBORUN 63813.0
DANDARE 47722,201 encrgie infinita
43526,0 timp infinit
. 43529,0 timp infinit
47711151 vie(i infinite
i vieli infinite
DAN DARE [T 494, vieti
DARIUS 2914 vieti
DARIUS+ 2 291
DARK FUSION 733, vicli infinite
38631.0 vieti infinite
DARKSIDE 47586,0
- 47915,0
S 45482.0
DEATH CHASE 26463.0
DEATH WISH 3 38678,183
. 39353,183 energie infinitd
S ] 330183 energie infinits
DEFENDA 3513052
DEFENDER : 30822,255
e 37815255
DEFENDER OF THE | 52944,0
EARTH :
DEFLECTOR 34256,195 contact automatic
. . 344730 viei infinite
42577,0 energie infinita
427350 blocarea
DINAMITE DAN 526780
57035.0 nemurire
58770201
59093.201
DIZZY. 62746.000 vieti
DIZZY PRINCE OF 30891182 vieli
THE_ YOLKFOLK
DOUBLE DRAGON | 37050200 vie{i infinite
DRACONUS 3794848 energie infinita
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kG ELITE 39517,0 energic constanta
DRAGONTORK _ header 39959.0 numdr de rachete
10 FOR F=23296 TO 23337: READ A: POKE F,A: . . nelimitat
PRINT USR 23296 - 46848,0 navele inamice sunt
20 DATA 49,122,96,221,33,16,189,17,73,0,62, distruse dintr-o
singurd lovituri
05,86,5,33,25,91,34,62,189,195, . 56997.0 fird consum de com-
48,189,33,34,91,34,207,189,195,16,189,62, bustibil Ia teleportare
200,50,197,227,195,124,96 ‘ o 56280,0 fard consum de com-
56290.6 bustibil la teleportare
39987.0 nava de'salvare in
permanentd
28820.0 bomba de energie
permanentd
40019,255 valoare initiald a
5 creditelor de 65,5
| - milioane
ENDURO RACER timp infinit
timp infinit
EQUINOX.
EVERY ONE’S & timp infinit
WALLY 2!
LODING FIST 28805,30
23832,175
23833,50
23834,181
23835,105
23836,195
23837,14
23838.241 timp infinit

heder:
10 LOAD ""SCRS: LOAD """ CODE:
POKE 44793,255: RANDOMIZE USR 39982

28503,0 FAIRLIGHT 61893,0 timp infinit
IUU?‘J.U 62797,24 firi usi blocate
31318,0 = 63478,24 fir3 usi blocate
32800.0 58813,62
41917.52 - - SRR14.6
40311.,0 vieti infinite FALLGUY. 272350

- St 442040
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FANTASY VOYAGE  header:

10 CLEAR 30719

20 LOAD ""SCRS: LOAD "" CODE
30 POKE 54227,0: POKE 54492,0
40 BORDER 0: RANDOMIZE USR 53248

FANTASY WORLD | 639010 Vieli infinite
DlzZzY o
FASTFOOD 26576,31
. | 265801
i S 478440
FIGHTING 607073
WARRIOR 613793 vieti infinite
650263 vieli infinite
8287.0 n = numir de vie(i
[ FRED 30710
| FUNKY PUNKY_ | 36863.0
GAME OVER I1 4216,0 vieti infinite
57606, vieli infinite
GAUNT LET 48488201 Viei infinite
S 48491,0 energie infinitd
48497,0 energie infinit
- 436320 " infinite
. 43633,0 " infinite
436340 nfinite
. 44050,0 chei infinite
: 44051,0 chei infinite
. | 440520 chei infinite
GEMINI WING [33024.255 vieli infinite
BUSTERS 1 | nivel | nivel 1T
| 48240183 53963,0
. 49494,0 54502,0
. 497120
= 49624.0
GHOST’N’ GOBLINS | 39857,136
o | 3985850
~ 39859.180
GIFT FROM THE 57402,0 energie
GODSE E & 57408.66
GO TO HELL

vieti infinite
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N BERET. Ta1652.52 vieli infinite
GYROSCOPE. | 54754.200

HAMMEKFIST | nivel | 45361,0 impuscaturi infinite
. . 585620
. ‘ 521960  energic infinita
- | nivel 2 45881,0
524010
58568,0
nivel 3 454080  impuscaturi infinite
522740
585570 energic infinita
nivel 4 45952,0

- 523940
. . 58600.0
HATE. = 53246.14
HEART BROKEN 54379,0 Vieli infinite
HELLFIRE ATTACK | 416970 -

. - 580810
30462.0 vieti infinitc
HIGHWAY 40905,0
ENCOUNTER | 40772,195
-

40774.157

HOBBIT header:

1 CLEAR 59054

2 FOR N=65150 TO 65173: READ A: POKE N,A: NEXT N

5 DATA 33,0,64,17,120,230,1,0,24,237,176,201,33,
120,220,17,0,64,1,0,24,237,176,201

CODE: RANDOMIZE USR 65162:
RANDOMIZE USR 65150

HUNCHBACK 1268880

534320 vieli infinite
40272.0
JONES & 31425255 vieti
THE LAST CRUSADE.
INDIANA JONI

44516,0
44536.0

ComputerLland®
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TCTRATOR 40327,201 invalnerabilitate
. | 36398.201 foc rapid
37334.201 fara turbo
36925.201 menu
54100,201 vieli
53965,00
53966.00
56388,62
56389,27
56390,0 vieli infinite
42404.255 vieli infinite
44278,58 :
. 4428558
TACKSON crrv 34420,00 Vieli infinite
IETPACK. @ | 250180
30096,24 nemurire
301250 Jack se ridicd imediat
dupa ce cade
41352.0 vieli infinite
39143.0
31194,0 timp infinit
i 26381.0 vieli infinite
KNIGHT LORE 53567.0 nemaurirc
50206.0 timp infinit
KOROTORTWILE | 437420
"KOSMICKANGA | 29944, = numar de viefi
e 6212, nemurire
KOSMOS ™~ [ 65535,
| KUNG FUMASTER | 43908
TASERSQUAD | 40513, bani nelimitai
2 693,255 255 vieli
39774,100 limita 100 de greselt
2638 vieti si energie infinite
LUNARJETMAN- 6965.
36966,244
. 360453
MADMIX_ | 40304195
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34798,0
34799,0
34800,0 y
35136.0 nemurire
36160,0 X
36106,0 fard monstri care cad de
sus
29623,00
29624,202 vieti
41296,0
E 11968,201
MEGANOVA 12382,
METALARMY: 199,195
turbo
viei
55469,240 240026,58
43995,0 59473,201
43993.0 545990
64622,0 64623,0
64624,0 64537,0
64538,0 64539,0
64182,0 64183,0
64184,0 63949,0
63950,0 63951,0
64585,201
42404,255 39754,0
37035,201 42654,195  nemurire
39754.0
599450 - limita de greseli
57747,0
| 578330
57145,167 nemurire
57834,0
57835,0 in caz de pericol se
apasi de doud ori tasta L
i i se_continud jocul.
1 56128.0 vieti
40019,0
399740
VAMPIRES : ] 412280

ComputerLand®
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27504,62 27505,10
27506,50 27507,226
27508,105 27509,0
27511,224 27512,105

54933.0

nivel 1 32468,0
nivel 2 32409,0
nivel 3 32441,0
nivel 4 - 32526,0
nivel 5 32349.0

58056,0 57449,0
534420 53443,12
51105,0 nemurire

24359255 vieli

34569.201
337150
36885,0

OPERATION
HORMUZ

45087,0 vieli

ORION

37319.201 nemurire

OSCURO 35722,183
- 35748,183

35774,183

OUTRUN = -

406230 timp

OVERKILL 42965,0
L 37563.0
PACMANIA 351410 vieti
PACMAN'S [ 26000,0
REVENGE | 27354183
PENTAGON 499170
PENTAGRAM 491279 nemurire
] s07510
F PHANTOMAS 448190
46790.191

PHANTOMAS Il header:

10 CLEAR 28670: LOAD "" CODE:
5353 TO 65361 : READ X

POKE i,X: NEXT i: RANDOMIZE USR 65315
20 DATA 175,50,238,103,50,36,111,0,195

Tips & Tricks
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PHEENIX header (N se poate modifica):
10 CLEAR 24500: LOAD "" CODE 24532

20 LET N=1: POKE 32232,N: LOAD "" CODE:
RANDOMIZE USR 30105

PLAY FOR YOUR

vieli

n - numarul de inimi ce
trebuie duse la Olive
pentru premiu

timp

Vieli infinite
mine infinite

33764,201

PYRACUSE  header:

10 CLEAR 24799: LOAD "" CODE 23296
20 POKE 23325,201: RANDOMIZE USR 23299

30 POKE 33446,201: RANDOMIZE USR 29600
RAMBO : 3884124
RAINBOW ISLANDS | 65108.0 vieli infinite
. | 651090 victi infinite

REVOLUTION 35650,152 vieli infinite

35651,26 vieli infinite

RENEGADE I 422040 vie(i infinite
. | 421990

 versiunea 38500,0 vieti infinite

MULTIFACE | 300959

ComputerLand®
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| 64075.0

=

| 394170 39534,0
31893,58 55334,167
33199,255  33420,0 pentru un jucitor

334520
48690,0
55857.0
57127,0

doi jucatori

nemurire

46229,182
25316,0
39537,201

37362,201

inviolabilitate

43575,255 un jucitor
45520255 doi jucatori
44786,0 nemurire
46998.0 timpul
| 298940 47009.0
470100 47011.0
61340210 37122.0
324211
vieli
vieti

Spectrum HC - tips & tricks [}

393190

32661-32676,0
57845-57855.0

\LYMOURAT -
MOVIES =

43939.0
49740,0

Vit
energic

SIDEARMS 39511,24

snu,hrrsmmo W 37844.0

| 417750

41756.0

SHANGHAT KARATE 3 3m380
SHORT CIRCUITIL | 335110 n-numdr de vieli

SMASHTY ©

32537,0

vieli

44103,250

ieti
RANDOMIZE USR _ 26359

SOUL OF ROBOT
SPACE SHOOTER

25812,n

n - numdr de vieti

32996,0
55121,0
viet
Cnergic
48172,201 48401201
34813,0 37043,175
36121.201
309810
34464,183 34926183

| 35257183
55200

33505.n
34685,0

inviolabilitate
n-numdr de vieti
mega sarituri

éTRANCE LOOP

63160,182

STREET FIGHTER

41740,24

SVEEVO’S WORD
SUPERKID 70

33219.0
53500,0

37008,255
vieti infinite

TAI CHI TORTOISE

65121,0
56867,201

vieti

55711.n

- limita de greseli

48475,0

vieli
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54641,0
59043.0
54693,0
59389.0

591890

59530,0

33199.0

33313,0
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TERRA CRESTA _‘ 376360

45282,0

n-numdr de vieti

THE LAST NINJA 2

36578.0
35993.0
367510

36514,0
36933,0
36822,0

ZAXX( 48825.n n - numdr de oame:
ZAXXON e
540650 nemurire

THE PYRAMID

44685.0

THE UNTOUCHABLES |

IllREk \V'thS lN
PARADISE

28771,0
42787,0

| 427880

timp nelimitat
energie
energie

| 50066,0

nemurire

Z7AP ZAP
ZOLYX 50800,00 gloante
ZYNAPS 45008,250 vieli
ZYTHUM 51269,62 - bombe nelimitate
- 51270,5 bombe nelimitate
54789.0 vieti infinite

n-numdr de bombe

THUNDERCEPTOR 58603.n n-numar de vieti
TLL z 35006.0 nemurire

- o 33807.0 timp.
TRANSAMERICA 254460 nemurire
TREASURETSLAND | 29289201 nemuritor
DIZZY
TOMATOES 253230 49433381
TOOBIN = Te210
S = 41836,n n-numir de vieti
TURBO OUTRUN 1 38107.69 vieti infinite
TUSKER 38627.0 vieli infinite
TUTANKHAMOON. 27783.0
ULTIMATE COMBAT | 36337.0
MISSION : 437340
UNDER WURDLE 593760 59830.0
URIDIUM 470440

- 47045.0 nemurire
VENTURAMA 50231.0 vieli

. 50232.0 vieli

N IZZARD'S LAIR _

n-numar de vieli

30230.183
30256.183

vieli infinite

08 Tips & Tricks

525080
. 25030 n-numdr de vieli
ZZOOM 24743.0
1942 . 47007.255 Viell infinite
720 DEGREES 419180

PAROLE

0 GEMINI WING PASSWORD

NI: THETTART
N2: EYEPLANT
N3: WHATWALL
N4: GOODNITE
N5: SKULLDUG
N6: BIGMOUTH
N7: CREEPISH
N§: FINALFXS

0 HACKER

parola de intrare: AUSTRALIA

nivel 1: SECURITY CHECK

numele companiei: MAGMA, LTD

nivel 2: SRU MODEL: AXD - 0310479

nivel 3: MOTOVATOR TYPE: HYDRAULIC

nivel 4: AUSTRALIA

ComputerLand®
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O HYPSYS 2
DROWSSAP
IMPOSSAMOLE

O LAST NINJA 1T

Apisarea tastelor PAUSE DOWN FIRE in fata unui

adversar ii anuleaza puterca.
01 MAZEMANIA

NL: -

NS: HARLECH

N9: JUPITER

NI3: STAYPUFT

O NINJA MASSACRE
SN()\Y, EASY, RACK, BLUEi, STAG, HULL, BEER, BARD

Tips & Tricks
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0O PIPEMANIA
NS5:  Disc
N13: Once

N21: Pens
N29: Earth

O REX

N1: - 8880888793999409
N2: 8985809184889508

O SPHERICAL

N9: jucitor 1: RADAGAST

: GHANIMA

: YARMARK

: GLIEP
ORCSLAYER
MOURNBLADE

RGAL
jucitor 2:  ILLUMINATUS

N75:

DEFINIREA UNOR TASTE

(tastele se vor defini in aceasti ordine)
0 COBRA FORCE: SIMON
O CYBERNOID II: ORGY
0O EXOLON: ZORBA
O NIGHTMARE ON ROBINSON STREET:
CHEAT (energie infinita)

ComputerLand®
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O SABOTEUR 2
N2: JONIN N3: KIME
N4: KUJIKIRI NS: SAIMENJITSU
N6: GENIN N7: MILUKATA
N8: DIMMAK N9: SATORI

O SHINOBI: GRUTS (victi infinitc)
0 STARFACE: TRONIT (vieti infinitc)
0 TASK FORCE: CRASH  (victi infinite)
O VATMAN: CHEAT (energic infinita)

Spectrum HC - tips & tricks [d

TOPURI SPECTRUM

®TOP NOSTALGIC

L. VIDEO POOL
2. BRUCE LEE

3 SKOOL DAIS

4. LODE RUNNER

e Tips & Tricks

JPING 'K

TETRIS

CHUKIE EGG

RIVER RAID

RAID OVER MOSCOW
ROCKY HORROR SHOW

@ TOPLAST

R e e

RENEGADE
CHASE H.Q.
BATMAN
TURTLE NINJA
ROBOCOP
DAN DARE
SABOTEUR

ComputerLand’
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®LOGICE

1. COLOSUS »

2. IS CHESS

3. REVERSI

©ROMANESTI

1. FAT FRUMOS

2. PENTIS

3. OBSTACOLE

4. GOMOKU

5. LABIRINT

6. Caseta Jocuri logice
pentru copii

®EDUCATIONALE

1. " CUVINTELE VRAJITE

2. MLS

3. ENGLEZA

4.  GRAFICE

5.©  TRIUNGHI

TIPS &TRICKS - PC

e
. Th
- Tips & Tricks ComputerLand®
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PRINCE OF PERSIA

Tntruchiparea unui basm venit parci din "O mie si una de nopti"
nu putca si sc bucure decit de interes. In esentd povestea este
urmitoarea:

Prim ministrul Jaffar a ripit-o pe printesd, pe care o tine inchisd
in palatul Sultanului. In absenta acestuia, el comploteazi pentru a lua
conducerea tarii.

In rolul printului, jucitorul trebuie si salveze printesa i si-1
invinga pe Jaffar. Pornind din mijlocul inchisorii castclului, eroul
nostru trebuie sd stribatd un labirint de tunele, pasaje, porti, trape,
ziduri de flicdri si tot felul de alte capeane infioratoare. Desigur ¢
Jaffar nu sti pasiv, ci punc la bitaie un intreg arsenal de picdici:
soldati, politicieni grasi si vicleni, cavaleri, schelete rizboinice si
chiar un alter ego al printului - omul umbri.

Singura modalitate de a invinge este cea de a folosi bine sabia,
lupta corp la corp si, nu in ultimul rind, inteligenta.

ComputerLand®
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Poslbllllanlc de mlgcarc dll. printului_sunt destul de variate,
n sarcina j i sile eficient pentru a-si

indeplini misiunea periculoasd. Tastele folosite sunt urmitoarele:

@ Pentru deplasare:

“
=5
Shift, «
shift, —
1
4
shir, T
shift, L
Spatiu

(din miscare)
Home

PgUp
Home, «
PgUp, —
Home, Shift
PgUp, Shift
Shifi

114

alergare spre stanga
alergare spre dreapta
pas spre stinga

pas
sariturd in sus, urcare

cobordre

urcare cu agtare
coborire cu agitare
stop miscare

sriturd stinga

sdriturd dreapta

siritura dubld stinga

driturd dubld dreapta

siriturd cu agitare spre stinga
sariturd cu agitare spre dreapta
bea bautura

Tips & Tricks.

PC - jocuri &

@ Pentru lupti:

PgUp parare dreapta
Home parare stinga
Shift lovire

Din fericire se pare ¢ printul a avut o karma buni intr-o altd
viatd, cdci, in diferite locuri din castel, existi medicamente
miraculoase carc i refac sindtatea. Acestea insd sunt ascunse printre
potiunile ucigitoare puse de Jaffar, carc incearci si-l picileascd.
Pentru a nu cidea in capcand, iatd lista de identificare a cupelor cu
medicamente salvatoare (numerele apar intr-un text ce precede
aparitia ceseutelor cu biuturi, cea bunid fiind marcatd cu litera
indicata):

1L 3 & 4 6 10 Y
1'% 8 ‘W 4 7.2 E
I 8§ 10 » s 2 1 v
L6 8 S '3 3. @
2. 1 8! 1 s 5.1 0
22 6 K 5. % 20 H
2 3 & R 6~1, 1. D
CISS, B IeER G 8 . B
2.4 106G 6 61 P
253 Y 6T dls
3 2 4 F 755 8§ 'V
3 8-5 .0 8 2 1. §
< SR Wi 8 10 2 M
4" 2 4T 9. 2 W4 L
4. 2= 5 F 95 & &
4 2.1 M 0, Bt
AL T 18" 3 M
¢ 4. 3 B Hi.g 1-u
% 8§ 3 R 12 6 1 H
4 6 1 O 13 2 8 1

Rezolvarea cu succes a jocului, care dispune de 20 de niveluri
ce trebuie parcurse in 120 minute, necesitd rapiditate in decizii,
degete agile si...calm.
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CARMEN

THe
i,

\
CH CANDI BGOT

!
to begin gam:

“Copuright 1885, 1886 Broderbund Software

Sub aparenta unor aventuri politienesti, jocurile din familia
CARMEN (Where in space / in time / in Europe / in USA / in world
is Carmen SanDicgo) sunt d fapt programe de verificare a unor cu-
nogtinte de culturd gencrald din domeniul geografici, istorici, artei.

Scopul jocului consta in prinderca bandei de hoti condusi de
Carmen SanDicgo.

Ficcare caz incepe cu citeva date minime despre fapta sivarsitd,
urmand ca apoi prin investigatii si deductic logicd sa se ia urma ho-
tului, care trebuic identificat si prins ntr-un anumit interval de timp.

Pe misurd ce rezolvd mai multe cazuri, politistul este avansat in
grad. Cu cit arc o culturd g cesta va reusi sd
rezolve mai repede cazurile propuse, altfel o poate apuca pe un drum

si i va fi greu s recupereze timpul picrdut pe piste false.

Jocul sc termind prin prinderea sefului bandei - Carmen
SanDicgo ( cazul al 16-lca ).

Pentru butonari propunem citeva corectii care pot imbunatatii
conditiile de lucru:

O pentru Carmen in fime se va corecta programul CARMEN.EXE
astfel:

12695,00[91]

30814, EBOS [2B46]

Tips & Tricks

gres

116

O pentru Carmen in world, sc vor face urmitoarele modificari in
programul CARMEN.EXE:
77511, EBO3 [FFO6]

O pentru Carmen in USA:
79255, EB02 [FFO6)

CIVILIZATION

Realizat de firma MicroProse, jocul Civilization iti
permite  si-ti construiesti o civilizatic proprie. Jucitorul are
si-si orage sa realizeze un

echilibru intre dezvoltarea economicd si puterea militard si chiar si
intre in competitie cu cei mai putemici conducatori ai lumii de ieri
sau de azi.

Totul porneste de la stabilirca locului in care se va construi
anul orag - capitala imperiului in curs de constituire. Actiunea
incepe in anul 4000 si avanseaza treptat, putind ajunge in viitor.

. Orasul se dezvoltd atit din punct de vedere economic, cét si
militar, ulterior uncle obiective realizate putind fi vandute pentru
dezvoltarea altora.

17
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Cu cit s avansezza in timp, in misura dobandirii de noi
cunogtinte, acestea pot fi folosite in noile constructii.

Imperiul se extinde treptat, intrind n legdturd cu civilizatiile
vecine. In acest scop exist pe de o parte caravane - pentru
schimburile comerciale i, pe de altd parte, diplomati - care duc
tratative cu tarile striine sau care desfasoar actiuni de spionaj.

Mulumirea poporului fatd de conducdtor sc manifestd prin
innoirile aduse resedintei acestuia. Dacd poporul este insd
nemultumit el se poate ridica impotriva conducitorului siu.

Cu civilizatiile vecine se pot incheia tratate de pace sau se poate
purta rizboi.

Scopul jocului il reprezintd cucerirca tuturor civilizatiilor de pe
Pamant, dar pot fi colonizate si alte plancte, care vor fi populate de
citre ocupanti.

fntreaga activitate poate fi supravegheatd de catre consilieri
specializati, care pot da sfaturi utile in situatiile dificile care pot s
apard.

PC - jocuri B

LEMMINGS

Jocul LEMMINGS este unul dintre cele mai apreciate jocuri ale
ultimilor ani, fiind considerat chiar cel mai bun al anului 1990.
Datoritd succesului sau a fost realizatdi §i o variantd pentru
calculatoarele ibile Spectrum, care aproape fidel
originalul, precum si pe Apple Macintosh.
~ Jocul se desfisoard pe mai multe niveluri §i are ca scop, de
ficcare data, salvarea unui numdr minim de pitici (lemmings) care
ticbuie directionati spre templu. Trecerea la un nivel superior se
poate face fie parcurgandu-le secvential pe toate, fie prin precizarea
codului specific nivelului respectiv.

Piticii pot fi specializati pentru a-si putea atinge scopul

fn orice moment existd posibili obtinerii de i
gintr-o enciclopedie destul de vastd, apelabila din meniul principal.
La sfarsitul jocului pe ecran apar portretele conducitorilor invinsi.

Tips & Tricks
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(pd d in templu). Astfel, ci pot fi sipitori, cifdritori,

paragutisti, constructori de sciri etc. n anumite situatii, o parte din
pitici Frebmc s3 devind stoperi (opritori) pentru a-i impiedica pe
ceilalti s3 cadd in capcane. Acegtia vor trebui s3 fie aruncati in aer
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dupi ce toti ceilalti au intrat in templu, pentru a putea astfel trece la
un alt nivel.

Pentru rezolvarea ficcdrui nivel trebuie stabiliti o strategie
specificd.

Tn cazul jocului pe PC, ca i pe Macintosh, sclectarea piticilor
s face cu ajutorul mousc-ului sau a tastaturii, prin intermediul
tastelor dircctionale (sigeti) si a celor functionale (F1 - F10).

fn cazul jocului pe Spectrum sc poate folosi joystick-ul
Kempston sau tastatura, selectia specializirilor ficindu-se cu aju-
torul tastelor numerice. O alta dcoscbire constd in faptul cd, in cazul
Spectrum-ului, cursorul poate fi pus pe unul dintre lemmings-i, fixat
pe el cu ajutorul tastei N si urmrit in deplasarea sa.

Jocul este de logich si perspicacitate i se bucurd de o graficd
deosebita.

Tips & Tricks
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XENOBOTS

~ Oactiune in viitor de salvare a Terrei de invazia extratere !
fnte-un joc cu o graficd 3D si o animatic deosebita. )
Peste un sccol o navad extraterestrd va pitrunde in atmosfera
planctei noastre si va aduce cu ca o inciirciturd mortald: roboti
iganti care intreprind actiuni sistematice de distrugere a umanitatii
Cu un ultim efort, supravictuitorii acestei extermindri masive reu: s<;
sa distruga bazele inamice folosind rachetele nucleare si robotii, in
intregime automatizati, se opresc. A

truite

i nedistrusi

od bentr i
i modificati pentru a fi utilizati de

gata si infrunte o noud invazie,

Este momentul une

invazii extrate

re care ncear

lonizeze Terra

Jocul va propun

comandati o echipd de roboti ai viitorului.
crmite si efectuati recunoasteri, Scorpionul sa

ComputerLand®
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extindeti si sd reparati retcaua de alimentare §i de comunicatii, iar

Humanoidul s3 purtati campanii impotriva bazelor inamice. Un sfat

util - protejarca QG-ului, veritabil centru de decizie strategicd, care

autorizeazd, de asemenca, repararea si personalizarca fiecarui robot,
d: du-i i itite i arme i

P!

TASK FORCE 1942

Tora, Tora, Tora! O torpild japoneza se indreaptd spre cel de-al
doilea crucigdtor greu pe care-l posezi. Badlia de la Guadalcanal
este distrugitoarc.

Sunteti capabili si vi descurcati mai bine decat amiralii
Callaghon §i Scott?

Task Force 1942 este un adevarat simulator al unei batilii
navale in trei dimensiuni, necesitind tacticd, actiune si strategie.

El oferd jucitorilor posibilitatea de a prelua comanda unei flote
americane sau japoneze care opcreazd in Oceanul Pacific in anul
1942. Astfel, el poate alege s3 dirijeze una sau mai multe nave sau s
comande o companie intreagd. Se poate servi, fncetul cu incetul, de
toate clementele strategice ale unui vapor: pasarele de comandi,
harts, binoclu, si controleze pagubele si vizorul turnului sau torpila.

Tips & Tricks

122

PC - jocuri B

Jocul dispune de un numdr mare de scenarii, de la simpl
ctmﬁunlarc intre doud vapoare pand la ccl:brav batilie d p]a
unnd‘al‘c?m!. o insuld de o important3 capitald pe care va lrchuiesl 5
cuccr.lu inainte de sfargitul anului. Pentru a realiza acest lucru -
trebui s3 impicdicati inamicul si-si aprovizioneze trupele si ‘i;
uunnzx_inmiri, debarcind suficienti soldati pentru a lp S
bazele japoncze. i

Calitatea graficii 3D estc deoscl Sccventele noptil
iluminate de fulgere, lovituri de tun, explozii, vase in flicari e
scufundi incet in ocean si torpile care se indr‘eapli spre tintd S
un realism impresionant. B

SIM LIFE

. .‘(Lu origine, via(:f, ca si focul, se naste dintr-o scinteie. Dar
|x‘|; enta sa csic_fmg:ls. Un suflu, o croare si ea se stinge pentru
ro lcauna. Sim Life va oferd putcrile imense ale unui demiurg, fird a
i vorba si vi considerati Creatorul. '

ComputerLand®
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Sim Life continud lista Sim City, Sim Earth si Sim Ant realizate
de firma Maxis.

El oferd posibilitatea credrii unci vicfi noi pe o planctd virgind.
Viitorul unei lumi se afld in mainile voastre.

Manipuliri genctice, animale, ~plante, ~clima, topologia,
scurgerea timpului, lantul alimentar sunt tot atatia parametri pe care
trebuic s-i definiti. Jocul se dovedeste rapid si foarte complex i v2
veti juca muit timp ca ucenicul vrdjitor, pand cand veti sti sd
intretineti si s dezvoltati existenta fragila a speciilor pe care le-ati

creat.

Puteti, la alegere, si folositi specimene deja existente, si le
combinati sau sa fabricati originale in intregime

Un numir mare de meniuri si de posibilitati vd permit sd
analizati evolutia lor si rezultatcle obtinute citiva ani sau citeva
secole mai tarziu.

Sim Life propune si o serie de scena i de joc prestabilite care
merg de la simplul studiu al unci specii animale la o analizd
economici si sociald de tipul Sim City.

Jocul dispune de o prezentare multiwindows in 16 culori si
foloseste mouse-ul ca dispozitiv de introducere a comenzilor.

CAPTIVE

Tribunatul 101, anul 2127. Acuzat de crimi contra statului
sunteti condamnat la doud secole si jumdtate de detentic si trimis pe
o static orbitald. Veti sti si scapati de acolo 248 de ani mai tarziu?

Desemnat ca fiind cel mai bun joc de aventuri al anului 1990,
Captive este un joc dificil. Cum s evadati dintr-o inchisoare
electronica? Din fericire, temnicerii tai au uitat o valijoard intr-un
colt al celulei tale stramte. Ea contine o masind revolutionard,
faimoasa ABCC 500 XL/GT, un calculator atasat - cu posibilitati
holografice. Acest aparat a fost conceput pentru a fi legat la patru
sisteme inteligente, fie la patru androizi fie la instalatii minicre. El
dispune de sase organe de vizualizare si de control independente care
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acumuleazd puncie suficiente, se re:

PC - jocuri &

permit urmdrirea si ghidarea in trei dimensiuni, a celor mai mici
misciri ale fiecarui automat.

Prima ctapd: implantarca de microcircuite cerebrale in creierul
robotilor pentru a-i face si meargd. Apoi, jucitorul trebuie sa plaseze
nava sa, Lebida, pe orbitd in jurul planctei Butre. El poate apoi s

scze 0 mavetd si sd autorizeze androizii si aterizeze i si

transformd din acest moment intr-un adevirat joc de
trebuic ca, in mijlocul unui labirint, s inceapd
cetarca sondei spatiale, care vd va permite si descoperiti alte
planete locuite § pe cea in care sunteti tinut prizonier.
Dar si sa gasifi bani, s cumpdrati arme, si ucideti cat mai multi
monstrii ai spatiului si si distrugeti baza. Nu ¢ nici un minut de
pierdut in drumul spre libertate.

MIGHT AND MAGIC

Daci de

nonii si mongteii nu v inspaimantd si- dack magia i
jitoria nu mai au scerete pentru voi, grdbiti-vi atunci i intrati in
lumea lui Might and Magic (Putere si Magic), unul din cele mai bune
jocuri realizate pe calculator.
Maleficul lord Xeen vica si pund mina pe cea de-a sasea
nda si s devina stapanul universului. E1 il manipuleaza pe regele
Barlock, sechestrindu-l pe fidelul sau servitor Corado, prizonier in
turnul baronului Darzos. St in sarcina voasted s indeplira
demon.

La inceputul jocului vi a

acest

. c ati in fruntea unui grup de personaje
stranii, th:sc din Taverna pentru calititile lor (putere, intelect,
personalitate, rapiditate, rezistentd, precizie si noroc). In evisul
jocului, ficcare dintre ci va putea cistiga puncte prin suprimarea
mongtrilor  sau ficind descoperiri (au bout de sa quete). Cind sc

zeazd trecerca la un nivel
sperior. Jocu! dispune de o graficd 3D, 256 de culori si efecte
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sonore foarte reusite. Interfata sa e realizata in intregime prin
intermediul mouse-ului i ¢ foarte usor de realizat.

Veti avea ocazia si vizitati si sa explorati regiuni civilizate din
Xeen.
in orase, magazinele i service-urile Vi vor permite s3
cumpdrati echipamentul ccl mai sofisticat, sa invatati noi vrajitorii §i
<4 va ingrijiti. Un sfat - trebuic 53 va aprovizionati (s procurati) un
element indispensabil jocului - harta reprezentind suprafata Xeen,
lui, lantul piticului rosu sau turnul

pentru a putea gasi sfinxul degertul
pictrei intunccate.
Chiar dup mai multe ore de folosire, jocul isi
ii jelor sale si a
este o adevdratd aventurd in care logica si

pastreazi
it

intcresul datoritd p
peisaje. In concluzie,
intuitia sunt puse la incercare.

DUNE I
Bitilia pentru Arrakis

Dupi Dune 1 un alt joc, Dune 1. Reteta obtinerii acestui joc ar
putea fi urmitoarea: se ia scenariul original Dun, s¢ adaugi odiosul
Ordos, putin din jocul Civilization, doud degete de cunostinte

¢ va obtine Dune II, un joc cu

speciale in realizarea jocurilor
ctape pasionante.

De aceastd datd sc infruntd trei case, Atreides, Ordos si
Harkonen pentru a obtine controlul asupra planetei Arrakis, un desert
urias, putin cunoscut, Dune.

Nu existd nici un teritoriu fix, nici o reguld de lupti... Cel care
va controla Dune va avea mirodenia, cea mai pretioasd substantd din
univers.

Dune 1 si Dune Il se ascamind dar nu reprezintd unul
continuarea celuilalt, primul fiind o variantd mai simpla.
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Ca'in cazul jocului Civilization, actiunea se desfisoard intr-un
spatiu tr constand in si admini unei
baze militare si agricole si nu a unci intregi civilizatii.

ljn mccpulu_l actiunii, jucdtorul dispune de un anumit numir de
unitati militare §i de un gantier de constructii.

Fu ajulom].’nuusc-u]ui se pot selecta diverse elemente: capcane
de v:{nt‘ rafindrii, silozuri, baze radar, barici etc, care reunite vor
constitui 0 noud bazi. De asemenca, tot cu ajutorul mouse-ului se
poate face selectarea unitatilor si a actiunilor de urmat.

Trebuie recoltatd nepretui i ie, apdrate
atacati advcrsar_u. Dar atentie, atunci cind apare viermele trebuie
rc_trasc toate unititile din calca sa. Altfel, existd un risc mare de a le
pierde.

 Spargerea unci pungi de premirodenic atrage dupi sine aparitia
unui cimp bogat de mirodenic.

In actiunile pe carc le intreprinzi, in orice moment, poate fi
cerut sfatul unui intelept, numit Mentat.

Selectia unitatilor si a actiunilor de utilizat se face cu ajutorul
mouse-ului.

.C=| care au citit cartea Dune vor putea juca cu mai multd
usurintd acest joc.

BLOCKOUT

Este un Tetris in spatiu.
Meniul initial contine:
O Start Game —> Inceperca jocului. Implicit este varianta
tridimensionald jar picscle sunt formate di b inci
dim ate din una pand
unititi de baz. S
O Choose Setup — Initializarca dimensiunilor spatiului de joc,
a tipului pieselor si a reprezentdrii lor in spatiu.
O Write Setup
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O - Practice mode
O Demo —> Demonstratic
O Help — Tastcle de joc

ica I randul siu urmitoarele optiuni:
e de joc sunt Sx5x12 iar piesa

Choose Setuj ard u urr
& Flat Fun: dimensiunile spatiului
este reprezentatd in plan
¢ 3 D Mania: dimensiunile spatiul
i lanuri
este reprezentatd in doud p 0 . 3 ]
« Out of Control: dimensiunile spatiului de joc sunt 5x5x10 ar
piesa este reprezentatd in trei planuri o
o Change Setup: modificarca dimensiunilor s
zei de rotatie a pieselor.

lui de joc sunt 3x3x10 iar piesa

patiului de joc, a

reprezentarii pieselor si a vite

Tastele (optiunca Help) din meniul initial
> Sagetile - deplasare piesd
> Space - lisare pi

Tips & Tricks
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Q rotirepeaxaY
W rotire pe axa X
E rotire pe axa Z
A rotire pe axa Y
rotire pe axa X
D rotire pe axa Z
P pauzi
0 sunet D/N
Esc terminare joc.
In cazul selectirii tastelor Q, W si E rotirea se face in sensul
invers acelor de ccasornic iar in cazul selectirii tastelor A, S si D
rotirea se face in sensul acelor de ccasornic.

TEYYTYYNNYN
»

SHOOTING GALLERY

Joc de tir pe 6 niveluri

elul 1 (piisir
Pe trei randuri se depl

azd diverse obiecte. Punctele se obtin
itunci cdnd sunt nimerite aceste obiccte. In acest scop cursorul
icbuie pozitionat in centrul obiectului i apoi se apasd butonul
ului. Obicctele sunt cotate in mod diferit. De exemplu: rata =
10 p; veverita = 20 p; roata = 10 p; sticla de vin = 15 p ctc.

Tn partca stinga sus a ecranului se afiseazi numirul de lovituri
ramase la dispozitic (sc porneste de la 100), in mijloc, scorul, iar in
partea dreaptd sus, timpul. Ai la dispozitic 100 de sccunde.

mous

Nivelul 2 (tir cu discuri aruncate din turn)

Cand jucitorul este pregitit (apasd pe Enter) se lanseazi un disc
din tum. Discul trebuie urmdrit (cu cursorul) si lovit (click mouse).
Ai la dispozitie 10 lovituri (incerciri)
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fier s RO
10 § Soda Can 10 suiley Face
20 | Beer Bottle 10 m Time Bonus
10 Pin Uheel | 10 m fno Bonus

10 fea Mug
25}, Candle

1074 Duck

10 @ uheel
204 Squirrel
10 [* Clay pipe 16 @8 Fruit
15 f tine Bottte 15 @ Hesrt

Nivelul 3 (tir cu arcul) A
Tinta se poate ochi atunci
ispozi ituri (i ari).
dispozitie 5 lovitun (mcerc_
i atat vei obtine mai multe puncte.

cind stopul este pe verde. Ai 1a
Cu cit vei trage mai aproape de

centru, cu

Nivel 4 (bombe si clopotei) (AR

in acest caz, -Borbe}
scazi cu vitezd sporitd si isi

Ai la dispozitic tot 100 de

Se repeta nivelul 1 dar,
clopotei, mingii etc. Obiectcle se depla;
schimbi directia in timpul deplasrii.

Tips & Tricks
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Nivel 5 (tir cu doua discuri aruncate din turn)

Se repetd nivelul 2 dar, in acest caz, se arunci doui disc
timpul de ochire micsorindu-se substantial. Ai la dispozitie un
numar dublu de lovituri (10).

vﬂ»ﬁ"k& ’i;"
i

Hhen the clay pigeon is hed, hit it as
quickly as possible.

HINT: - Aim & 1ittle shead of the tar

Nivel 6 (dublu tir cu arcul)

Se repeti nivelul 3 dar cu doud tinte. Mouse-ul poate fi actionat
numai cand semaforul este pe verde. Jucitorul trebuie si ia o decizie
cdt mai rapidd pentru alegerea tintei celei mai apropiate.

RED STORM RISING

Nuclear Submarine Simulator

Jocul simuleazi o lipta navald din Pacific, in cel de-al doilca
riizboi mondial, impotriva Japonici (deci de partea americanilor).

Initial, se va selecta unul din submarinele de lupta ale flotei
americane, ca si misiunca de luptd, cca mai complexd fiind WAR
CARRIER.
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De asemenea, trebuic ales portul de pornire si zona de patrulare.
O data stabilit contextul initial, sc pomeste in actiunc.
area submarinului se face cu ajutorul tastelor dx{cc‘;n:!ale (cu
afatd sau in adancime,
ajutorul periscopului,

Deplas :
sageti). Se poate alege deplasarea la supr
supravegherca zonei putindu-se realiza cu
pentru adincime sau cu luncta din tum, 1a suprafad.

pot obtine informatii despre starea navel,
atori si arsenalul existent.

n orice moment se
referitoare la energia disponibil in acumul

Tips & Tricks
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La aparitia ‘unci nave japoneze in perimetrul de patrulare, s,
semnaleazd atdt pozitia acesteia, cit si conditile de mediu
(noapte/zi, ceatd, vizibilitate etc.).

Lupta poate fi acceptatd sau nu. In caz afirmativ, se poate obtine
harta cu pozitia submarinului jucitorului si a vasclor convoiului
(ALT+F1). Privind prin lunetd sau periscop, se pot obtine mariri de
maximum 4 ori ale fazelor de interes.

in momentul in care se decide atacarea unci nave, se indreapta
periscopul sau luncta spre ea, tragerea ficindu-se prin apdsarea tastei
ENTER pentru torpile sau a barei SPACE pentru folosirea tunului. In
cazul tunului se poate regla §i o anumitd marji de croare, necesard
datoritd faptului ci ambele nave se deplaseazi.

Intrucat punctajul acordat pentru distrugerea unci nave
corespunde tonajului acesteia, este preferabil si fie atacate
petrolierele si navele de transport.

Dupi ce sunt distruse toate navele sau se pariseste zona in care
se afld vascle inamice, se fumizeazi un raport asupra rezultatelor
luptei si a punctajului acumulat.

Pentru rezultate deosebite se acordi si med:

Atentia jucitorului trebuic si se indrepte nu numai asupra luptei
in sine, ci si asupra resurselor proprii. Daci se termind combustibilul
in plin ocean, nu mai existd sorti de salvare.

cornpuferl,und" i
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Jocuri sub Windows

dows, care asigurd

O dati cu realizarea mediului de lucruVWm e

o il gmaat e e ioae de faciltitle
inceput si se dezvolte aplicatii care sd bene! icicze d s
acestuia. Desigur, jocurile nu au fost ignorate. Dimpotrivi, au aparut

PC - jocuri sub Windows &

Arengies  Dar, ca si puteti juca un joc sub Windows, este necesar
ca acesta sd fie recunoscut de Windows fie printr-o
instalare direct sub acest subsistem, fie printr-o
conectare ulterioard.

Pentru instalare trebuie urmate instructiunile care insotesc
programul de instalare respectiv. Daci jocul se afld intr-unul din

ij! 1
un numdr important §i variat de astfel de mijloace de §i
relaxare.
i j i oud
Jine minte! pentru a lansa in executic un astfel de joo existd do
posibilitai:

i i anda:
a) Dact Windows-ul nu este functional, se va seric com

win <nume joc>

(de cxemplu: win taipei) i jocul va fi lansat automat, fird alte

i i am
b) Daci W | este deja i 1 s 3 dm P;:::mit
Manager grupul in care sc afld jocurile (de obicei d &

i S| e
GAMES) iar din grup, desenul (icon-ul) care. corchapundi ]::‘c“\lgual

cof i 2 idi de doud ori pe butonul s

Sclectia constd in apdsarea rapi d o :
mcofx?c-ului atunci cind cursorul se afld in dreptul acestui desen.

S & B=

o watwa  CUEL

L

134

Tips & Tricks

de pe disc, pentru a face conectarca cu Windows-ul se
procedeazd astfel: s¢ sclecteazi din Program Manager icon-ul
Windows Setup, iar din optiunile prezentate se alege Options, apoi
din lista Options - Set Up Applications, care necesitd specificarea
locului (caii de acces) in care se afli pe disc jocul respectiv. Pentru
accasta, alegeti optiunca:
Ask you to specify an application

si apoi, n casetele corespunzitoare, scrieti calea de acces la jocul
dorit, precum si grupul cdruia vreti si-i apartind (de obicei,
GAMES).

O datd operatia terminatd, lansarea se face asa cum am aritat
mai sus.

TAIPEI

ipel ~ Partie No. 19459
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Este o versiune modermnd a jocului Mah-Jong din Extremul
Orient. Jocul este jucat de un singur jucdtor, care trebuic s ridice
toate plicutele de pe suprafata de joc.

Este o saradd complicatd pentru rezolvarea circia sunt necesare
uneori cateva ore.

La inceputul jocului poti selecta din meniul Options modul de
dispunere a plicutelor pe tabla de joc. Poti alege intre 7 moduri de
dispunere diferite: standard, pod, castel, cub, glifa, piramida, spirala.

Taipel. Portle No. 30166
Qptions _ Aide

Pentru inceperea unci noi partide trebuie sclectatd comanda
Nouveau din meniu Jeu sau apdsatd tasta F2.

Daca vrei sa joci o partidd anume, alegi comanda Selectionner
~din meniulJeu si apoi tastezi numérul partidei dorite 5i

une partie.
apesi pe OK.

Pentru selectarca unei plicute trebuic si pozitionezi cursorul pe
acea plicutd si 3 apesi pe butonul sting al mous ului.

Ridicarea unci percchi de placute asortate se realizeaza prin
selectarea lor cu mouse-ul i, daca placutele sunt libere, acestea

dispar.
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Se considera ci pl:
plcutcle sunt asortate dacd i des
daci reprezintd anotimpuri sau plante. Pl ey
i O plicutd fslc consideratd liberd dacd are cel putin o laturd
reapta sau stinga) liberd si daca nu cxistd deasupra ei nici
portiune din alta plicutd. £
Daci plicuta este libera,
-4 , cursorul mousc-ului se transfc i
cruce. Dacd nu, cursorul are forma de sigeata. i
Lafixt ;

Este indicat si se ridice plicufele incepind de la
exterior spre interior.

Taipei _Partic No. 30671

er
e Opiions _Aide

GOLF

Est ji j
. S‘:/ ur:! joc p:fs_x:n(ﬂ. Suprafata de joc este impirtita in trei zone:
:‘orl,ul ‘_ e de carti in partea de sus a ccranului, pachetul de carti 'l‘r;
coltul stang de jos al ecranului si un etui aflat in dreapta pachetului

ComputerLand®
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Jocul const in punerca in etui a tuturor cartilor din cele sapte

stive si din pachet.
Pentru inceperea jocul

Jeu sau apesi tasta F2.
Pentru a lua o carte

apesi butonul stang al mouse-ului.

lui alegi comanda Nouveau din meniul

din stiva pozitionezi cursorul pe carte §i

Pentru a intoarce o carte din
pe el si apesi pe butonul sting sa
ului oriunde in suprafata de joc.

Atentie! ;
Dacii ai gregit 0 mutare poti Tev

Revenir en arriere in meniul Jeu.

La inceputul jocului, prima carte din
ageza in etui orice carte din oricare din ¢
rangul ci sa fie imediat inferior sau superior cartii din etui.

Tips & Tricks
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pachet, te pozitionezi cu mouse-ul
u apesi pe butonul drept al mouse-

eni alegind comanda

pachet este intoarsd. Poti
cle 7 stive, cu conditia ca

PC - jocuri sub Windows B2

Tine minte! g .
xistd doud exceptii la aceasti reguli: un rege nu

poate ﬁ acoperit cu altd carte iar un as nu poate fi
acoperit decat cu un doi.
De asemenca, poti into:
5 arce cart and i
e ca aflatd la rand in pachet si s o

Ai castigat jocul atunci cind ai terminat toate cartile din toate
SRR
e s din :

TRIPEAKS

Tri A
] i:,l’:uklsles;e uln joc foarte aseminitor cu Golf. Deosebirea
faptul ci cele sapte stive sunt inlocui i pi
bk %) inlocuite cu trei piramide cu

a reguld, peste un rege poate fi
I 8 i agezat fi
o damd, iar peste un as, fie un doi, fie un rege. ) Shaae

ame Winnings S0
05t Won $55 Lost 567
0=50

Session Winnings S0 Player Games
4e S8 Playeaverage

]
~s21 %

Secsion Aver,
Session Gam
= c10=885 ©
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MINESWEEPER

Joc de strategie

Jocul se desfisoard pe o grild (cimp) de patrate, dintre care

unele contin ming explozivi.

Atentiel | | lizarea (cu click) unui patrat care contine mind cste

cchivalenta cu terminarea (pierderea) jocului.

izarea tuturor minelor, adicd in desco.p.:rlresf
t minate. In acest scop, te pozitionezi
click. Daca patratul nu con{ine mn:a
si anume, . in

Jocul constd in locall
pitratelor din grild care nu sunt
i il marchezi cu
pe un patrat si ck. Dx o
i i i tatilor minate,
rimesti informatii asupra vecinatd ;
D eriorul acestui patrat sc afiseazd o ciffd care rcprc?nlér n;lm(f;r:‘l’ :r;
care inate. Deoarece jocul s¢’ desfis
Gtrate vecine carc sunt minate. Gt
: pitratele minate trebuic descopefite cat mat repede.

contratimp,

%
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Joeul se desfis

acd pe 4 niveluri:

QO incepitor (beginner) - pe o grild de 10x10 pitrate care contine
10 mine

O mediu (intermediate) - pe o grili de 16x16 pitrate care contine
40 de mine

O expert - pggo grild de 30x16 pitrate care contine 99 de mine

O jucatorul isi alege singur dimensiunca cimpului i numdrul de
mine (optiunea Custom).

Tn partea superioard a ecranului se afiseazi numirul de mine
rimase nedescoperite i timpul scurs de la inceperea jocului (in
secunde). .
Jocul se poate teincepe in orice pozitie cu click pe butonul
galben din partea superioard (centru) a grilei.

In functie de timpul in care se rezolvi jocul, se face un
clasament.

HANGMAN

Joc logic de educatie

Este cunoscuta "Spinzuritoare” cu diferenta i jucitorul isi
poate alege domeniul din care este sclectat cuvantul. De remarcat cd
multe cuvinte sunt compuse sau sunt nume (de persoane, companii,
echipe ctc.) sau chiar titluri-propozitic in cazul identificarii unor
filme celebre.

Domeniile care se pot selecta sunt:
> cinematograf (filme de succes)
> personalitati din domeniul artelor

> cchipe celebre din domeniul sporturilor

ComputerLand® i
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personalitati din domeniul sportului
companii (firme) de renume
ititi din domeniul

tari

orase

state (din SUA).

Desigur ¢4, jocul fiind realizat in
titluri sau personalitati sunt legate de aceastd tard,
putefi imbogati cunostintele.

YYYYYY

Statele Unite, multe cuvinte,
dar oricum vi

Programarea jocurilor pe

GWBASIC

fntre limbajul BASIC pentru SPECTRUM i
GWBASIC, disponibil pe calculatoarele de tip PC, exi

Tips & Tricks
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i dar §i multe deosebiri. Acestea se referd in m
la modul de lucru grafic.

Iata cateva consideratii privind acest aspect:
O comenzile grafice trebuie si fie precedate de o
SCREEN, care specifici modul de lucru (grafic sau text), rezol
care se va lucra (adaptati la tipul de monitor), modul de desel
alb/negru sau color si, eventual, specificarea paginii video active
celei afisate s
O comenzile de desenare permit descnarea punctelor (PSE
PRESET), liniilor si dreptunghiurilor (LINE), cercurilor si arcelor.d
cerc (CIRCLE), precum si definirca si utilizarea de subcomes
grafice (DRAW)
3 existd facilititi de folosire a culorilor, care permit stabilirea unei
anumite palete de culori (PALETTE), desenarea si umplerea
(PAINT) unei zone grafice cu o anumiti culaare
3 portiuni ale ecranului pot fi salvate in zone de memorie (GET) si
apoi restaurate (PUT), facilitind astfel obtincrea de efecte speciale i
animatie
0O existd
PMAP). _

Vom exemplifica, prin doud programe simple, unele dintre
facilitdtile enumerate pentru GWBASIC.

Programul CALEIDOS.BAS rcalizeazi desenarca unor imagini
asemindtoare celor obtinute prin rotirea unui caleidoscop. Trecerea
de la o imagine la alta se face prin apdsarea unei taste oarecare,
programul termindndu-se la tastarea literei O (sau o).

Efectele acestui program se datoreaza in principal facilitatilor
cromatice ale monitoarelor color. Pentru realizarea unei imagini se
in mod aleator a 50 de puncte si coduri de

Computerland®
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culori, pentru fiecare triplet desendndu-se 4 raze concentrice avand
culoarea determinatd.

3 REM AAARRARRRARRRARRRERKKRRRRRRRRAE

SREM* PROGRAM CALEIDOSCOP  *

J REM A%AAKARKERRRRRRRRRRRRRRRRRS RS

10 SCREEN 7: CLS

15 RANDOMIZE TIMER

20CLS: FORR=1TOS50

T(RND * 14) +1 o~ s

40 X1 = INT(RND * 159):  Y1=INT(RND *99)

50 COLOR C ; ;

0 LINE (X1, Y1)-(160, 99): LINE (160 + X1,99 + ¥ 1)-(160, (9:))
70 LINE (X1, 99 + Y1)-(160, 99): LINE (160 + X1, YD-(160, 99)
100 NEXT

110 CS = INKEYS

GOTO 110

'0" OR CS = "0" THEN STOP
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Programul FORME.BAS obtine dc asemenea efecte grafice,
realizind desenarea unor forme geometrice aleatoare avind culori
diferite. Trecerea de la o imagine la alta se face in mod automat,
dupd un anumit interval de timp.

B r——
5 REM * PROGRAMUL FORME.BAS *
7 RENM *4A%k&KARARAR R KARAKAKAKAKAR
10 SCREEN 7,0
20 CLS
30 RANDOMIZE TIMER
35FORI=1TO 20: CLS ~
40 X1 = INT(RND * 319): X2 = INT(RND * 319)
41 Y1 =INT(RND * 199): Y2 = INT(RND * 199)
42 X3 = INT(RND * 319): INT(RND * 319)
43 Y3 = INT(RND * 199): NT(RND * 199)
44 X5 = INT(RND * 319): X6 = INT(RND * 319)
INT(RND * 199): Y6 = INT(RND * 199)
NT(RND * §) + 10:COLOR C
SWAP X1, X3: SWAP Y1, Y3: SWAP X5, X6
Y6: SWAP X2, X4: SWAP Y2, Y4: GOSUB 500
WAP X1, X4: SWAP Y1, Y4: SWAP X6, X2: SWAP Y6, Y2
57 SWAP X3, X5: SWAP Y3, Y5: GOSUB 500

ComputerLand®
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65 NEXT

70 STOP

500 CLS : FORR =1TO 20

501 LINE (X1, Y1)-(X2, Y2): LINE <(X2, Y2 +5)
502 LINE (X1, Y1 +5): LINE -(X1, Y1)

505 SOUND 50 +I*R,1

510 LINE (X2, Y2)-(X3, Y3): LINE (X3, Y3 +5)
515 LINE -(X2, Y2 +5): LINE (X2, Y2)

520 LINE (X3, Y3)-(X4, Y4): LINE (X4, Y4 +5)
525 LINE -(X3, Y3 + 5): LINE <(X3, Y3)

540 LINE (X4, Y4)-(X5, Y5): LINE (X5, Y5 +5)
545 LINE -(X4, Y4 +5): LINE (X4, Y4)

560 LINE (X5, ¥5)-(X6, Y6): LINE ~(X6, Y6 +5)
565 LINE -(X5, Y5 + 5): LINE (X5, Y5)

580 LINE (X6, Y6)-(X1, Y1): LINE <(X1, Y1 +5)
585 LINE -(X6, Y6 + 5): LINE (X6, Y6) :
590 NEXT

595 RETURN

Tata i citeva mici programe care realizeazi lucruri interesante
cu texte (caractere), suncte si ceas si care pot fi incluse, deci, ca
subrutine in jocuri programate in GWBASIC.

Urmitorul program tipdreste pe ccran  toate caracterele
reprezentabile, impreund cu codul lor ASCIL:

Tips & Tricks

146

PC - jocuri programate &

60 PRINT " **; cumw b ",
JONEXTI .

(_:u ace_st program puteti afisa in mod continuu timpul pe ecran
(este timpul introdus la lansarea sistemului de operare MS-DOS):

20 FOR 1=400 TO 800 STEI’ 4.
30SOUND 1,03
40NEXTI
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10 REM SEMNAL
20 SOUND 5000 , 1

30 SOUND 16000 , 1
40 GO TO 20

10 REM SIRENA POLITIE
20 SOUND 523, 5 ®
30 SOUND 783 ,5

40 GO TO 20

10 REM LANSARE RACHETA
20 FOR 1 =100 TO 3000 STEP 2
30 SOUND I, 100/1 L
40NEXTI
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Quick BASIC

Limbajul QBASIC, livrat o data cu sistemul de operare DOS,
utilizeaza aproape tot setul de instructiuni al limbajului GWBASIC,

aducind o serie de facilitti noi, care-1 apropie ca mod de lucru de
alte limbaje, cum ar fi C sau PASCAL. QBASIC-ul dispune de un
mediu de lucru integrat, avind incorporat un cditor de text,
posibilita(i de depanare, help integrat etc., precum si facilitati de
folosire a mouse-ului.

O altd deosebire frapantd pentru utilizatorii altor versiuni de
BASIC constd in absenta obligativititii numerota or,
acestea executindu-se in ordinea in care au fost scrise sau
conform comenzilor de salt existente in program.

Vom excmplifica prin trei programe: SPORTIV.BAS
GORILE.BAS si CRAM. Ca si in cazul limbajului GWBASIC,
executia acestor programe nu este posibila decit dupi ce s-a incircat
interpretorul, respectiv QBASIC,

Structura unui program scris in limbajul QBASIC consta in
existenta unui modul principal si a mai multor subrutine
(subprograme) care sunt apelate din modulul principal.

Tn cazul programului SPORTIV.BAS exista o subrutin numita
SPORT, care realizcazi desenarca unui omulet intr-o anumita
pozitie, in functie de parametrul care i se transmite (pozitie).
Modulul principal realizeazi apelul la accastd subruting, cu
schimbarea parametrului de apel la apdisarea unei taste oarecare.
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L RARRARAKKRRARKRRRARKKRRRARAR

' PROGRAMUL SPORTIV.BAS *

| RAARARARRARARRKARRRRAKRARRE
* modulul principal

DECLARE SUB sport (pozitic)
CONST pitt =3.14
CONST x = 100
SCREEN 7
CLS
FORi=0TO 10
CLS : y = 100: sport (0)
WHILE INKEYS = "": WEND
CLS : y = 100: sport (1)
WHILE INKEYS ="
NEXT
STOP

: WEND

* subprogramul sport

SUB sport (pozitic)
SHARED y

ul =210 * pi#t/ 180
30 * pi#t / 180
s * it/ 180
185 * pié / 180

* capul
CIRCLE (5, y), 20, 14
PAINT (x, y), 14
IF pozitic THEN
CIRCLE (x,y +8), 4, 12, u3, u4
ELSE
CIRCLE (x, ), 8, 12, ul, u2
END IF
*ochii
CIRCLE (x-5,y-4),2,9
CIRCLE (x +5,y-4),2,9
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PSET (x-5,y-4),9
PSET (x+5,y-4),9
‘nasul

CIRCLE (x,¥),2,0

y+20

LINE (x, y)-x, y +40)
IF pozi

¢ THEN

"picioarcle

LINE (x, y +40)-(x +3, y +45)
LINE -(x +8, y +45)

LINE (x, y +40)-(x - 3, y +45)
LINE -(x - 8, y +45)

‘miinile

LINE (x, y + 20)-(x + 10, y + 30)
LINE (x, y + 20)-(x - 10, y + 30)

ELSE

"miinile

LINE (x, y + 10)-(x + 10, y)
LINE (x, y + 10)-(x - 10, y)
‘picioarcle

LINE (x, y + 40)-(x + 10, y +45)
LINE -(x + 15, y + 43)
LINE -(x - 15, y + 43)

END IF
END SUB
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Jocul GORILE.BAS cste mult mai amplu, continind multe
subrutine si diverse facilitati grafice. Deoarcce listingul programului
este deosebit de lung vom reda doar uncle subrutine si functii precum
si programul principal al jocului. Numele subrutinelor si functiilor pe
care ar urma si le realizati singuri le puteti reglsi in lista de
declaratii subrutine. /

PRRARRKRRARKKRRRKRRAR
' GORILE.BAS »
KRR KRR RARRR KRR IR
+ Misiunca consta in distrugerca adversarilui prin folosirca
* unci banane explozive. La selecta
* unghiul si putere

celeratia g
* Pentru executia prog) s
* Shift+FS iar pentru terminare se vor apasa tastele Alt, F, X.

DEFINT A-Z
*Declaratii de subrutine
DECLARE SUB DoSun (Mouth)

DECLARE SUB SetScreen ()

DECLARE SUB EndGame (

DECLARE SUB Center (Row, TextS)

DECLARE SUB Intro O

DECLARE SUB SparklcPause O

DECLARE SUB GetInputs (Player1S, Player2s, NumGames)
DECLARE SUB PlayGame (Player1S, Player2S, NumGames)
DECLARE SUB DoExplosion (x#, y#)

CityScape (BCoor() AS ANY)
DECLARE SUB P! s (BCoor() AS ANY)

DECLARE SUB UpdateScores (Record(), PlayerNum, Results)
DECLARE SUB Ds a (x, ¥, arms)

DECLARE SUB Gorillalntro (PlayerlS, Player2s)

DECLARE SUB Rest (t#)

DECLARE SUB VictoryD:

DECLARE SUB ClearG
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DECLARE SUB DrawBan (xc#, yc#, r, be)
DECLARE FUNCTION Scl (n!)
DECLARE FUNCTION GetNum# (Row, Col)
DECLARE FUNCTION DoShot (PlayerNum, x, y)
DECLARE FUNCTION ExplodeGorilla (x#, y#)
DECLARE FUNCTION Getn# (Row, Col)
DECLARE FUNCTION PlotShot (StartX, StartY, angle#,
Velocity, PlayerNum) e

DECLARE FUNCTION CalcDelay!
"Toti vectorii sunt declarati dinamici
'SDYNAMIC
“Tipuri definite de utilizator
TYPE XYPoint

XCoor AS INTEGER

YCoor AS INTEGER
END TYPE

'Constante

CONST SPEEDCONST = 500
CONST TRUE =-1

CONST FALSE OT TRUE
CONST HITSELF = 1

CONST BACKATTR =0
CONST OBJECTCOLOR = 1
CONST WINDOWCOLOR = 14
CONST SUNATTR =3
CONST SUNHAPPY = FALSE
CONST SUNSHOCK = TRUE
CONST RIGHTUP = 1
CONST LEFTUP =2

CONST ARMSDOWN =3

'Variabile globale

DIM SHARED GorillaX(1 TO 2) 'Pe
DIM SHARED GorillaY(1 TO 2)
DIM SHARED LastBuilding

DIM SHARED pi#

ComputerLand®
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DIM SHARED LBan&(x), RBan&(x), UBan&(x), DBan&(x)
“imaginca grafica a bananci

DIM SHARED GorD&(120)
bratelor gorilei in jos

DIM SHARED GorL&(120) *bratul sting al goril

DIM SHARED GorR&(120)  'bratul drept al gorilei in sus

DIM SHARED gravity#
DIM SHARED wind

! Variable ccran

DIM SHARED ScrHcight
DIM SHARED ScrWidth

DIM SHARED Mode

DIM SHARED MaxCol

DIM SHARED ExplosionColor
DIM SHARED SunColor

DIM SHARED BackColor
DIM SHARED SunHit

DIM SHARED SunHt

DIM SHARED GHcight

DIM SHARED MachSpeed AS SINGLE

DEF FnRan (x) = INT(RND(1) * x) + 1
DEF SEG =0 * Stabileste NumLock pe ON
KeyFlags = PEEK(1047)
IF (KeyFlags AND 32) =0 THEN
POKE 1047, KeyFlags OR 32
END IF
DEF SEG

+ Subrutina DoExplosion care materializeaza sonor si grafic
* explozia produsa de banana. Arc ca parametri X# si Y# care
* determina locul explo;

SUB DoExplosion (x#, y#)
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BOOL32EFGEFDC"
crHeight / 50
9 THEN Inc# =.5 ELSE Inc# =
S5 =4
F((:):[x( ::# =0 TO Radius STEP Inc# :
LE (x#, y#), c#, Explosi
s plosionColor
FOR c# = Radius TO 0 STEP (-1 * Inc#)
CIRCLE (x#, y#), c#,BACKATTR
FORi=1TO0 100
NEXT i
Rest 005
NEXT c#
END SUB

Functia DoShot verifica si desencaza traiectul bananci

Are ca parametri PlayerNum care sp

f fica numele jucal

si perechea x, y care stabileste pozitia gorilei
FUNCTION DoShot (PlayerNum, x, y)

"Input shot
IF PlayerNum = 1 THEN
LocateCol = 1
ELSE
IF Mode =9 THEN
LocateCol = 66
ELSE
LocateCol = 26
END IF
END IF

LOCATE 2, LocateCol
PRINT "Unghiul:";
angle# = GetNum#(2, LocateCol +7)

LOCATE 3, LocateCol
PRINT "Vitcz
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Velocity = GetNum#(3, LocateCol + 10)

IF PlayerNum = 2 THEN
anglef = 180 - angle#
END IF

'Sterge valorile citite
FORi=1TO 4
LOCATE i, 1
PRINT SPACES(30 \ (80 \ MaxCoD);
LOCATE i, (50 \ (80 \ MaxCol))
PRINT SPACES(30 \ (80 \ MaxCoD);
NEXT »

SunHit = FALSE
PlayerHit = PlotShot(x, y, angle, Velocity,
IF PlayerHit = 0 THEN

DoShet = FALSE

PlayerNum)

ELSE
DoShot = TRUE
IF PlayerHit = PlayerNum THEN PlayerNum =3 - PlayerNum

VictoryDance PlayerNum
END IF
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END FUNCTION

* Subrutina Dy ;
R Im‘::; "‘llcsn;n ci h a soarcle in partea de sus a ccranului
ctru Mouth. Daca para i
. . ametrul ia valoarea
se ? b aloare:
! se desencaza o gura in forma de "0" iar in ca Wbl
zimbitoare. Az contrar, 0 gura

SUB DoSun (Mouth)

*pozitia soarclui
x = ScrWidth \ 2: y = Scl(25)

'Ls:;rge soarcle anterior
E (x - Scl(22), y - Scl(18))-
BACKA")I"‘ BcF(ls)) (x + Scl(22), y + Scl(18)),

*desencaza noul soare
"corpul
CIRCLE (x, y), Scl(12), SUI
s ¥)y , SUNATTR
PAINT (x, y), SUNATTR

‘razele
LINE (x - Scl(20), y)-(x # Scl(20)
2 ), ¥), SUNATT!

LINE (x, y - Scl(15)-(x, y + Sel(15)), SUN, s
LINE (x - Scl(15), y -

ety Gt s tonieg IO
LINE (x - Scl(15), y + Sc

Se ek Xl OR(E £ ¥ Sl

LINE (x - Scl®), y - Sel(13))-(x + Sc
r 2 18), y + Sel(13
LINE (5 Scit9), 3 + SH13)-c+ e,y - (19, SUNATTR

LINE (x - Scl(18), y - Scl(5)
. (5))-(x + Scl(18), y + Sci(5)
LINE (x - Scl(18), y + Scl(5))-(x + Sul(ls).yy & s§v§£ :g::g:

gura
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IF Mouth THEN 'gura in forma de "o"
CIRCLE (x, y + Scl()), Sel(2.9), 0
PAINT (x, y + Scl(§)), 0,0

ELSE

‘zimbet
CIRCLE (x, ),
END IF

Scl(8), 0, (210 * pi# / 180), (330 * pi# / 180)

*ochii
CIRCLE (x-3,y-2), 1,0
CIRCLE (x+3,y-2), 1,0
PSET (x-3,y-2),0
PSET (x +3,y-2),0

END SUB

* Subrutina DrawGorilla desencaza gorila. Are ca
+ coordonatele pozitici gorilei (x ,y ) si arms care
+ pratelor. Aceasta poate iz stinga sus, dreapta sus, ambele jos

SUB DrawGorilla (x, y, arms)
DIM i AS SINGLE

*desenul capului

LINE (x - Sel(4), y)-(x + Scl(2.9), y + Sel(@©)
BF

LINE (x - Scl(8), y + Sel@)-(x + Sel(4), y + Sel(),
OBJECTCOLOR, BF

OBJECTCOLOR,

*desenul ochilor
LINE (x - Scl(3), y + Sel@))-(x + Scl(2), y + Sel@), 0

*desenul nasului (pt. modul EGA)
IF Mode =9 THEN
FORi=-2TO-1
PSET (x +i,y +4),0
PSET (x+i+3,y +4),0
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NEXT i
END IF

‘gitul
LINE (x - Scl(3), y + Scl(7)-(x + Sel(2
R L R

"corpul
LINE (x - Scl(8), y + Scl(8))-(x + Scl(6.9), y +
= OBJECTCOLOR, BF ¢cl(6.9), y + Scl(14),
(x - Scl(6), y + Sel(15))-(x + Scl(4.9)
OBJECTCOLOR, BF cl(4.9), y + Scl(20)),

'picioarcle
FORi=0TO 4
CIRCLE (x + Scl(i), y + Scl(25)), Sci(10)
*pi#/4,9% |)‘i# /8 Bl i
CIRCLE (x + Scl(-6) + Scl(i - .1),
-.1), y + Scl(25)), Scl(10),
b OBJECTCOLOR, 15 * pi# /8, pi# / 4 i

"trunchiul
CIRCLE (x - Scl(4.9), y + Scl(10)), Scl(4.9) i

.9), .9), 0,3 * pi# /2,0
CIRCLE (x +Scl(4.9), y + Scl(m))', Scl(§.9)‘, 0, piﬂrS * pi# /2

FORi=-5TO -1
SELECT CASE arms
CASE 1
*Bratul drept in sus
CIRCLE (x + Scl(i - .1), y + Sci(14)), Scl
1), , Sel(9),
OBJECTCOLOR, 3 * pi# /4,5 * pi#t/ 4
CIRCLE (x + Scl(4.9) + Scl(i), y + Sel(4)), Scl(9),
GEgBJESCTCOLOR. 7% pift /4, pitt /4
o §x - Scl(15), y - Sel(1))-(x + Sci(14), y + Scl(28)), GorR&
"Bratul sting in sus
CIRCLE (x + Scl(i - .1), y + ScI(4)), Scl(9),

con'Pu 'erh.‘do 159
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OBJECTCOLOR, 3 * pift / 4,5 * pitt / 4
CIRCLE (x + Scl(4.9) + Scl(i), y + §cl(14)), Scl(9),
OBJECTCOLOR, 7 * pi# / 4, pitt / 4
GET (x - Scl(15), y - Sel(1))-(x + Scl(14), y + Scl(28)), GorL&
CASE 3
'Ambele bra

1),y + Scl(14)), Scl(9),
OBJECTCOLOR, 3 * pi# / 4,5 * pi# | 4

CIRCLE (x + Scl(4.9) + Sel(i), y + Scl(14)), Scl(9),
OBJECTCOLOR, 7 * pi# / 4, pi# / 4
GET (x - Scl(15), y - Sel(1))-(x + Scl(14), y + Scl(28)), GorD&
END SELECT
NEXT i
END SUB
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IF x# < ScrWidth / 2 THEN Pl

yerHit = 1 ELSE PlayerHit = 2
PLAY "MBOOLIGEFGEFDC"

FORi=1TO S8 * SciX#

CIRCLE (GorillaX (PlayerHit) + 3.5 * ScIX# + XAdj,
GorillaY (PlayerHit) + 7 * SclY# + YAj),

i, ExplosionColor, , ,
-1.57
LINE (GorillaX(PlayerHit) + 7 * ScIX#, GorillaY (Pla
9 * SclY# - i)(GorillaX (PlayerHit

erHit) +

), GorillaY (PlayerHit)
+9 * SclY# - i), ExplosionColor
NEXT i

FORi=1TO 16 * ScIX#
IF i < (8 * ScIX#) THEN CIRCLE

(GorillaX(PlayerHit) + 3.5 *
ScIX# + XAdj, G Y(PlayerHit) + 7 * SclY# + YAdj),
(8 * ScIX# +1) - BACKATTR, ,,-1.57
CIRCLE (GorillaX(]
Go

erHit) +3.5 * ScIX# + XAdj,

aY(PlayerHit) + YAdj), i, i MOD 2 + 1,,,-1.57
NEXT i

FOR =24 * ScIX# TO 1 STEP -1
CIRCLE (GorillaX (PlayerHit) + 3.5
GorillaY(PlayerHif) + YA
FOR Count = 1 TO 200
NEXT
NEXTi

* ScIX# + XAdj,
i), i, BACKATTR, , , -1.57

ia ExplodeGorilla def
metri coordonatele poz

ia gorilci si arc ca
(XH, YH)
FUNCTION ExplodeGorilla (v#, y#)

YAd;j = Scl(12)

XAdj = Scl(5)

ScIX# = SerWidth / 320

SclY# = ScrHcight / 200
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ExplodeGori

illa = PlayerHit
END FUNCTION

' Subrutina Getlnputs
"lain j

putul jocu

d
2 numele jucatorilor (par
 Player1S, Player2S) si numarul de jocuri d

cat (NumGames)
SUB Getlnputs (Player1s, Player2S, NumGames)
COLOR 7,0

CLS
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LOCATES,5
LINE INPUT "Numele primului jucator(Implicit =
*Jucatorul 1'): "; Player1$
IF Player1$ = "" THEN
Playerl$ = "Jucatorul 1"
ELSE
Player1$ = LEFTS(Player1S, 10)
END IF

LOCATE 10, 5
LINE INPUT "Numele celui de-al doilea jucator (Implicit =
*Jucatorul 2 Player2$
IF Player2$ = "" THEN
Player2$ = "Jucatorul 2"
ELSE
Player2$ = LEFTS(Player2S, 10)
END IF

DO
LOCATE 12, 56: PRINT SPACES(25);
LOCATE 12,5
INPUT "Numarul de jocuri (Implicit 3)""; gameS
NumGames = VAL(LEFTS(gamcS, 2))
LOOP UNTIL NumGames > 0 AND LEN(gamcS$) < 30R
LEN(game$) = 0 ;
IF NumGames = 0 THEN NumGames =3

DO
LOCATE 14, 53: PRINT SPACES(28);
LOCATE 14,5
INPUT "Acceleratia gravitationala in Metri/Sec
(pt. Pamint 9.8)"; gravs
gravity# = VAL(gravS) !
LOOP UNTIL gravity# > 0 OR LEN(zravS) = 0
IF gravity# = 0 THEN gravity# = 9.8
END SUB
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Functia GetNum citeste de Ia tastatura valorile numel

introduse si are ca parametri Row si Col - respectiy ram
€ ca pa

coloana locatici

FUNCTION GetNum# (Row, Col)
Results ="
Done = FALSE
WHILE ,
INKEYS < "": WEND 'Sterge buferul de tastatura

DO WHILE NOT Done

LOCATE Row, Col
PRINT ResultS; CHRS(95); " ";

Kbds = INKEYS
SELECT CASE Kbds
CASE "0 TO "o
Results = Results + Kbds
CASE ™"
IF INSTR(Results, ".") = 0 THEN
Results = ResultS + Khds
END IF
CASE CHRS(13)
IF VAL(ResultS) > 360 THEN
Result§ = "
ELSE
Done = TRUE
END IF
CASE CHRS(8)
IF LEN(ResultS) > 0 THEN
Results = csi
e LEFTS(ResultS, LEN(Resul(s) - 1)
CASE ELSE
IF LEN(KbdS) > 0 THEN
BEEP

DIF
END SELECT
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LOOP

LOCATE Row, Col
PRINT Result$

GetNum# = VAL(ResultS)
END FUNCTION

+ Subrutina Intro afiscaza informatii introductive privitoare la
* joc, inclusiv cu melodia de inceput joc

SUB Intro

SCREEN 0
WIDTH 80, 25
MaxCol = 80
COLOR 15,0
CLS

Center4,"JOCUL GORILELE"

COLOR 7 Z

Center 7, "Scopul jocului consta in distrugerea adversarului prin”
Center 8, "folosirea unci banane explozive, variind unghiul si puterea™
Center 9, "loviturii si tinind seama de viteza vintului, acceleraf ia"
Center 10, “gravitationala si nivelul cladirilor din preajma.”

Center 11, "Viteza vintului e aratata printr-o sageata directionala”
Center 12, "in partea dc jos a ecranului, lungimea ei corespunzind
Center 13, "puterii sale."

Center 24, "Apasa orice tasta pentru a continua"

PLAY "MBTI16001L8CDEDCDLAECC"
SparkicPause

IF Mode = 1 THEN MaxCol = 40

END SUB

+ Subrutina MakeCityScape crecaza ansamblul de blocuri in mod
+ aleator si are ca parametru BCoor() - umtip de vector definit de
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or care contine coordonaty tului din stinga sus al
atele co
ga sus

SUB MakeCityScape (BCoor() AS XYPoint)
x=2

Slope = FnRan(6)

SELECT CASE Slope
CASE 1: NewHt = 15
CASE 2: NewHt = 130
CASE 3 TO 5: NewHt = 15
CASE 6: NewHt = 130
END SELECT

IF Mode =9 THEN
c

Htlne = 10

DefBWidth = 37

WHeight = 6
WDIfV = 15
WDifh = 10
ELSE
BottomLine = 190
Htlnc =6
NewHt = NewHt * 20\ 35 'CGA ‘

RandomHeight = 54
WWidth = 1 ‘
WHeight =2
WDifV =§
WDifh = 4 |
END IF

CurBuilding = 1
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Do

SELECT CASE Slope

CASE 1
NewHt = NewHt + Htlnc
CASE2
NewHt = NewHt - Htlne
CASE3TOS
1F x > ScrWidth \ 2 THEN
NewHt = NewHt - 2 * Htinc
ELSE
NewHt = NewHt +2 * Htlnc
END IF
CASE 4
IF x > ScrWidth \ 2 THEN
NewHt = NewHt +2 * Htine
ELSE
NewHt = NewHt - 2 * Htlnc
END IF
END SELECT

"stabilirea lat
BWidth nRan(DefBWidth) + DefBWidth
IF x + BWidth > SerWidth THEN BWidth = ScrWidth -x -2

“Stabilirea inaltimii cladirii
pt = FnRan(RandomHeight) + NewHt
IF BHecight < Htlnc THEN BHeight = Htlne

IF BottomLinc - BHeight <= MaxHeight + GHeight THEN
BHeight = MaxHeight +GHcight - §

BCoor(CurBuilding).XCoor = x
BCoor(CurBuilding).YCoor = BottomLine - BHeight

IF Mode = 9 THEN BuildingColor = FnRan(3) + 4 ELSE
BuildingColor = 2
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'Desencaza cladirea
LINE (x - I, BottomLine + 1)-(x + BWidth + 1, Bottom|
LlNEl(;Hggm -1), BACKGROUND, B % i
x, BottomLinc)-(x + BWid i
S idth, BottomLine - BHeight),

'Desencaza ferestrele
c=x+3
Do
FOR i = BHeight - 3 TO 7 STI i
IF Mode < 9 THEN A
WinColr = (FnRan(2) - 2) * -3
ELSEIF FnRan(4) = 1 THEN
WinColr =8
ELSE
WinColr = WINDOWCO!
END IF S

LINE (¢, BottomLinc - i)-(c + WWi : :
: - i)-(c + WWidth, inc - i
Ex}'rVHenght),WinCnlr. s idth, BottomLinc - i +

c=c+WDifh
LOOP UNTIL ¢ >= x + BWidth - 3

x =x+BWidth +2

CurBuilding = CurBuildin;
g+ 1
LOOP UNTIL x > ScrWidth - HtIne

LastBuilding = CurBuilding - 1

‘Stabileste vitcza vintului
wind = FnRan(10) - 5
IF FnRan(3) = 1 THEN
IF wind >0 THEN
wind = wind + FnRa
i FnRan(10)
wind = wind - FnRan(10)
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END IF
END IF
\Deseneaza sageata pentru viteza vintuldi
IF wind <> 0 THEN

‘WindLine = wind * 3 * (ScrWidth \ 320)

LINE (SerWidth \ 2, ScrHeight - 5)-(SerWidth \ 2 + WindLine,

ScrHeight - 5), Explo!
IF wind > 0 THEN ArrowD
LINE (ScrWidth / 2 + WindLinc,
+ WindLine + ArrowDir, ScrHe
ExplosionColor
LINE (ScrWidth / 2 + WindLing, ScrH
+ WindLine + ArrowDir, Ser’
ExplosionColor -

END IF

END SUB

2 ELSE ArrowDir =2
ScrHcight - 5)-(ScrWidth /2
ight - 5-2),

uht - 5)-(SerWidth /2
oht -5+2),

Prezinta ca
Player2$) precum
curi care trebuic jucate)

+ PlayGame este rutina pri
arametri numele jucatori
+ i NumGames (numarul de jo

cipala a jocului.
v (Player1S

SUB PlayGame (Player1S, Player2s, NumGames)
DIM BCoor(0 TO 30) AS XYPoint
DIM TotalWins(1 TO 2)

J=t
FORi=1TO NumGames

CLS
RANDOMIZE (TIMER)
CALL MakeCityScape(BCoor0)
CALL PlaccGorillas(BCoor0)
DoSun SUNHAPPY
hit = FALSE
DO WHILE hit = FALSE
J=1-J
LOCATE 1,1
PRINT Player!S
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LOCATE 1, (MaxCol - 1 - LEN
o s ol - 1 - LEN(Player2s))
Center 23, LTRIMS(S S
, LTRIMS(STRS(Total Wins(1))) + ">Scor<"
LTRIMS(STRS(TotalWins(2))) s
Tosser =J + 1: Tossee =

hit = DoShot(Tosser, Gori
S sser, GorillaX(Tosser rilla
IF SunHit THEN DoSun SUN:{A“;:;)V R

IF hi RUE THEN CA 1
Tosser, hit) LL UpdateScores(TotalWins(),
Loor

SLEEP 1

NEXT i

SCREEN 0
WIDTH 80, 25
COLOR 7,0
MaxCol = 80
CLsS

Center 8, "JOCUL S-A
\ -A T G
Center 10, "Scor:" ERVINAT!
LOCATE 11, 30:
BOCHTE :;, ;g PRINT Player1S; TAB(S0); TotalWins(1)
ol ";\IH:(R_I}fT Player2S; TAB(50); TotalWins(2)
Shbriianie T e
COLOR7,0
cLs
END SUB
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Jocul CRAM.BAS, prezentat in continuare, necesith vitezh §i
indemanare in exccutie.

’CRAM

DEFINT A-Z

DECLARE SUB Pauza ()

DECLARE SUB AltaCul ()

DECLARE SUB Scor ()

DECLARE SUB Setup ()

DECLARE SUB Hello ()

DECLARE SUB Dreapta ()

DECLARE SUB Jos ()

DECLARE SUB Stinga ()

DECLARE SUB Sus ()

CONST FALSE =0

CONST TRUE = NOT FALSE

CONST ESC=27

CONST Durata =3

DIM SHARED LimSus, LimStin, limDr, LimJos

DIM SHARED Plesnit, Facut, Inc

DIM SHARED DesenCarS$, Dific, CulCurs, Nota(4)
DesenCar$ = CHRS(219):CulCurs = 1
Nota(1) = 800: Nota(2) = 600: Nota(3) = 400: Nota(4) = 500

Hello .

Facut = FALSE

DO
Setup
1F NOT facut THEN
Plesnit = FALSE
DO .

IF NOT Plesnit AND NOT Facut THEN Dreapta
IF NOT Plesnit AND NOT Facut THEN Jos

IF NOT Plesnit AND NOT Facut THEN Stinga
IF NOT Plesnit AND NOT Facut THEN Sus
LOOP UNTIL Plesnit OR Facut

END IF

.. Tips & Tricks
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IF NOT Facut THEN Scor

LOOP UNTIL Facut

CLS

END
SUB Jos

col = LimDr

rind = LimSus

WHILE INKEY$ <> "": WEND

DO

LOCATE rind, col

PRINT DesenCar$;

Pauza

rind =rind + 1

IF rind imJos THEN it=
el Plesnit = TRUE
LOOP WHILE LEN(kS) = 0 AND Plesnit = FALSE

AL facat 15 ficercari
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IF LEN(k$) THEN Facut = (ASC(k$) = ESC)
SOUND Nota(2), Durata
LimJos = rind
Inc=1Inc+1
AltaCul
END SUB
SUB Stinga
col = LimDr
rind = LimJos -
WHILE INKEYS < "": WEND
DO
LOCATE rind, col
PRINT DesenCar$;
Pauza
col =col-1
IF col = Limstin THEN Plesnit = TRUE
=INKEYS
:‘.SOOIPNWHILE LEN(KS) = 0 AND Plesnit = FALSE
IF LEN(kS) THEN Facut =
(ASC(k$) = ESC)
SOUND Nota(3), Durata
Limstin = col
Inc=Inc+1
AltaCul
END SUB
SUB Dreapta
col = LimStin
rind = LimSus
WHILE INKEYS <
DO
LOCATE rind, col
PRINT DesenCar$;
Pauza
col =col +1
IF col = LimDr THEN Plesnit = TRUE
=INKEY!
:I)OP WHlLE LEN(KS) = 0 AND Plesnit = FALSE
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IF LEN(kS) THEN Facut = (ASC(k$) = ESC)
SOUND Nota(1), Durata
LimDr = col
Inc=Inc+1
AltaCul
END SUB
SUB Sus
col = LimStin
rind = LimJos
WHILE INKEYS < ""': WEND
Do
LOCATE rind, col
PRINT DesenCar$;
Pauza
rind =rind - 1
IF rind = LimSus THEN l’lesnlt =TRUE
k$ = INKEYS
LOOP WHILE LEN(KS) = 0 AND Plesnit = FALSE
IF LEN(kS) THEN Facut = (ASC(k$) = ESC)
SOUND Nota(d), Durata
LimSus = rind
Inc=Inc+1
AltaCul
END SUB
SUB Hello
CLS
PRINT "HAI SA JUCAM CRAM!"
PRINT "Cind linia este foarte aproape de perete apasati orice"
PRINT " tasta. Cu cit aveti reflexe mai bune si faceti mai
PRINT "multe incercari cu atit veti obtine un punctaj mai”
PRINT "mare. Pentru terminarea jocului apasati <ESC>"
PRINT
PRINT, , "Succes!"
PRINT : PRINT
DO
INPUT "Dificultate 1 (greu) - 3 (usor) => "; Dific
LOOP UNTIL Dific >= 1 AND Dific <=3
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END SUB
SUB AltaCul
CulCurs = CulCurs + 1
IF CulCurs = 8 THEN CulCurs =9
IF CulCurs > 15 THEN CulCurs =1
COLOR CulCurs
END SUB
SUB Pauza
FOR i =1TO Dific
T!=TIMER
WHILE T! = TIMER: WEND
NEXTi
END SUB
SUB Scor
Inc=Inc+1
COLOR 7
LOCATE 12, 30
IF Inc =1 THEN
UltimCuv$ = "incercare"
ELSE
UltimCuv$ = "incercari"”
END IF
PRINT "Ai facut"; Inc; UltimCuv$
FOR i=1TO4
FORj=1TO4
SOUND Nota(j), Durata
NEXT j
NEXT i
FORi=1TO 10
Pauza
NEXT i
END SUB
SUB Setup
Plesnit = FALSE
Facut = FALSE
Inc=0
CLS
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AltaCul
FORx=1TO 80
LOCATE 1, x

PRINT DesenCarS$;
NEXT x

SOUND Nota(1), Durata
AltaCul

FORy=1TO 25
LOCATE y, 80

Print DesenCarS;
NEXTy

SOUND Nota(2), Durata
AltaCul

FOR x =79 TO 1 STEP -1
LOCATE 25, x

PRINT DesenCarS;
NEXT x

SOUND Nota(3), Durata
AltaCul

FORy=24TO 3 STEP -1
LOCATE y, 1

PRINT DesenCar$;
NEXT y

SOUND Nota(4), Durata

AltaCul

LimJos =

kS = INKEYS o)

IF LEN(kS) THEN Facut = (ASC(kS) = ESC)
END SUB
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@ Transformarea PC-ului intr-un
calculator Spectrum - HC

Emulator Spectrum - HC pentru calculator PE

Transformarea PC-ului intr-un calculator Spectrum - HC se
poate realiza cu programul de emulare SPECTRUM Z80.

SPECTRUM Z80 este un program care emuleazi calculatorul
Sinclair ZX Spectrum de 48 Ko pe un calculator PC. Emularea
cuprinde intregul sistem, adici microprocesorul Z80, ecranul,
tastatura, sistemul de intreruperi, sunctul, suportul de  casetd
magneticd. De asemenea, sunt cuprinse si numeroase trisituri
suplimentare ca: Interfata 1 RS 232, controlul interfetelor de joystick
prin tastatura PC, transformarea programelor BASIC Spectrum in
fisicre text PC §i invers ctc.

Spectrum Z80 contine un sct de figicre printre care programul
de emulare propriu-zis (Z80.EXE), diverse programe utilitare (de
exemplu, de copicre a discurilor), documentatii, precum si un subset
de programe (in special jocuri) Spectrum.

Cele mai importante fisiere sunt:

Z80.EXE - emulator efectiv

780.DOC - fisicr de documentatic (in limba olandeza)
SUMMARY.DOC - fisicr de documentatie rezumativa (in limba
engleza)

DIAGRAMS.Z80 - fisicr de diagrame pentru interfata casctofon
si calibrare

GETRS.COM - utilitar dc transmitere a programelor de la
Spectrum la PC

COPYIIPC - utilitar de copiere a dischetelor pe PC.

X AN EYYY

Lsfx!  Cu COPYIIPC se pot copia (reproduce) pe PC orice
dischete, inclusiv_cele Spectrum HC, CP/M si
Commodore.
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Tine mintet  p, - % x
Pentru un PC cu o singurd unitate de discuri comanda de

copicre a unui disc este:
COPYIPCa: a:

Subsetul de programe Spectrum (toate avind extensia Z80)
contine 15 jocuri si compilatorul HI_BASIC.

Lista jocurilor:

SAl GALAXIAN GYROSCOP
FIST JMP_JACK M_MINER
JET_SET EXTREME DECATH_2
CYRUS IMP’BALL IMP’BAL;.
M_POINT

Emulatorul propriu-zis se lanseaza din sistemul de operare DOS
cu comanda Z80.

Dupd inclircarea acestui program, calculatorsl PC se va
|mnsro(ma intr-un calculator ZX Spectrum, putdndu-se deci realiza
operatii de  introd: gere ca: introd
BASIC (in stilul caracteristic al i ZX trum),
salvarea programelor existente in memorie, incircarea programelor
existente in subsctul de programe Spectrum ctc.

Em\'xl':nurul poate fi configurat in mai multe moduri, majoritatea
configurdrilor putind fi efectuate dupa lansarca emulatorului prin
selectarea opfiunilor din meniul principal (accesibil cu FI0). Alte

! pot fi I cind este lansat, prin
comutarea corespunzitoare a switch-urilor pe linia de comanda.

Cele mai importante switch-uri sunt:

h grafica tip Hercules
c grafica CGA
e grafica EGA/VGA

ComputerLand®
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n Spectrum Standard (fird Interfata 1)
jk  Joystick Kempston

j1,j2  Joystick Sinclair 1,2

1 emulare LDIR/LDDR

f emulare FLASH rapida

r emulare registru R-Z80

Dupi cum se poate observa, emulatorul este functional
practic pe orice calculator compatibil IBM PC.

fn mod normal, emulatorul detecteaza automat tipul de adaptor
grafic video al PC-ului pe care a fost lansat. 1n caz contrar, acest
inconvenient se poate depdsi prin directa specificare a switch-ului
corespunzitor.

Optiunile jk, jl, j2 controleazi emularca joystick-ului. Tastcle
pentru deplasiri sunt asociate cu tastele Spectrum 5, 6, 7, 8.

Lista tastelor importante si utilizarea lor dupi lansarea
emulatorului

pagina de ey

Dupi aparitia primei pagini de help, prin
actionarea oricdrei taste se va obtine urmitoarea
pagind de help. Apoi, cu oricare tast se trece
automat in emulator.

D salvarea programului Spectrum curent

in vederca exccutdrii operatici de salvare, se
solicitd i se introduce numele sub care se
doreste s se salveze programul curent. Acesta
se va salva ca fisier Z80. Dupa salvare, s¢ trece
automat in emulator.
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incdrcare. fisier Spectrum

Dupi actionarea tastei F3 se soliciti numele
fisierului care se doreste s se incarce. Acesta
trebuie sd fie un fisier existent in subsetul.de
fisiere Spectrum. Daci utilizatorul nu a retinut
cu exactitate numele fisierclor din subsetul
Spectrum (Z80), la solicitarea numelui poate
actiona tasta ENTER si atunci se va afisa lista de
programe  (optiuni) continute in subsetul
Spectrum (Z80). Optiunile se vor putea selecta
cu ajutorul tastelor de directionare, iar cind
cursorul se va pozitiona pe optiunea dorits, se
actioneazi tasta ENTER.




——
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La actionarea acestei taste se va trece in

urmitoarea pagind de optiuni (taste):

» R - emulare registre. Initial este pe of. La

actionarea tastei se va comuta pe on

L - emulare Ldir. Initial pe off

1 - emulare Issue-2. Initial pe off

F - Flash rapid. Initial pe off

S - sunet. Initial pe off

D - frecventa dubla. Initial pe off

V - ‘modul video. Initial este normal. Se

poate comuta pe jos (fow) sau inalt (high)

J - emulare joystick. Initial este de tip

cursor (tastatura). Se poate comuta pe

kempston, Sinclairl sau Sinclair2

» C - modificare vitezd. Initial este 70,5%.
(Pentru utilizare se va consulta mxm_u;alnl)

» T - interfata de casetd. Initial, nici una.
(Pentru utilizare se va consulta dul

Y XY YYYY

PC - tips & tri g
E meniul principal

Acesta prezintd urmitoarele optiuni:
> B - rcintoarcere in emulator (inapoi la
Spectrum). Se foloseste, de exemplu, cind
se doreste lansarca unui joc dupi ce a fost
incircat

R - modul real (similar cu functia F7)

B - inapoi la modul normal

U - puncrea la zi a ecranului

L - incircare program (similar cu F3)

S - salvare program (similar cu F2)

1- redirectionare RS 232 Input

O - redirectionare RS 232 Output

C - modificare setiri (similar cu F4)

D - Dos Shell

Q - Quit (parisire emulator si reintoarcere
in sistemul de operare DOS)

ALT, CTRL I Simbol Shift

XX XX Y N-NY X

Pentru icsirea din optiunea F4 se revine cu F10
in meniul principal si apoi cu B in emulator.

Se foloseste pentru resetarea progrnmglor
Spectrum (la jocuri, de exemplu) §i revenirea
in sistemul Basic Spectrum.

Cu optiunca B - inapoi la modul normal, iar cu
U, puncrea la zi a ccranului.
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ESC Edit (Shift 1)

Joystick (Kempston, tastatura, Sinclair 1-2)
Foc (joystick)

pirisire emulator

Pentru conectarea unui casctofon la PC, in vederea incarcirii
altor programe Spectrum, este necesard o interfatd de casetd. In
fisierul DIAGRAMS.Z80 se prezinti doud scheme clectronice pentru
interfata de casetd, care utilizcazi portul LPT pentru conectarea
casetofonului la PC. Acest lucru fiind realizat, incircarea

programclor de pe caseti se va face in mod simplu, cu comanda
LOAD ™.

Compulerl.and”
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Tips & Tricks pentru PC-uri

Pentru a putea folosi cu succes diverse trucuri si artificii si, in
special, pentru a putea sparge jocurile pe PC-uri sunt necesare unele
cunostinte privitoare la programarca acestora. Trebuie pornit de la
faptul ca aceste jocuri sunt, in primul rind, programe, deci figicre,
care manipuleazi la randul lor alte fisiere. Astfel, studiind structura
unui joc compus din mai multe fisiere, vom descoperi ¢ fiecare
dintre acestea poate detine date (informatii) referitoare la imagini,
texte, tabele cu scorurile si numele jucitorilor sau notele unor
cantece (sau efectele sonore speciale) din jocul respectiv. Bineinteles
ca printre clementele constitutive ale unui joc mai existd unul care
reprezinta motorul propriu-zis al jocului, dar in acesta nu este indicat
i se umble decat daci se cunoaste foarte bine programarca (st poate
nici atunci), sansele ca jocul si fic "stricat” in acest fel fiind dcosebit
de mari, Deci, riman posibil de modificat celclalte fisiere putandu-se
astfel transforma mesaje, texte, imagini sau muzicd.

Textele care se afiseazd pe ecran sunt confinute, de ccl
multe ori, in programe, asa cum sunt afisate pe ccran. De aici
¢ acestea sc pot traduce in orice limbd si modifica dupa placul
nostru, Tn acest scop se pot folosi editoare, cum ar fi, de excmplu, cel
din NORTON COMMANDER.

mai
ulta

Arenpier La fel ca si la Spectrum, este indicat ca textul nou
introdus s aibd acelagi numir de caractere ca si
textul precedent (in cel mai riu caz mai mic si, in

. nu mai mare) pentru a sc evita

eventualele blociri ale sistemului

Fisierele de date ce contin scorurile si numele jucdtorilor sunt,
de obicei, usor de gasit, deoarece contin numele nemodificate ale

jucatorilor si astfel, acestea pot fi ob: rvaté la o simpli vizualizare a

fisicrului. Aljturi de numele jucitorilor sunt, insi, afisate uncle

caractere necitibile ce reprezintd (de cele mai multe ori) scorul.

Modificarea acestuia s¢ poate efectua prin modificarea caracterelor

respective. Aceastd operatie este ceva mai dificild (dar nu

imposibila) fatd de modificarea numelui care, dupd cum am vizut,
este o simpld formalitate.
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_ La multe jocuri putem schimba imaginile sau muzica
inlocuindu-le cu fisiere de imagini sau muzics alc altor jocuri. De
exemplu, jocurile GRAND_ PRIX si TEST DRIVER au o structuri
aseminitoare, mai ales finind scama de faptul i sunt produse de
aceeasi firma (ACCOLADE). Ele confin fisicrele de muzic3 sound si
music. Inversind cele dous fisiere vom obtine schimbarea muzicii

- celor dou? jocuri.

; _1n cazul imaginilor, se pot inlocui chiar imagini de pe niveluri
diferite ale aceluiasi joc. Tnlocuirile de fisiere se pot face cu comenzi
DOS obignuite. De exemplu, dacd avem mai multe fisiere de imagini

espunz pective, imagl, imag2,.. si dorim
sd inlocuim, de exemplu, imaginile de pe nivelul 5 cu cele de pe
nivelul 1, vom da comanda:

Tine minter

COPY IMAGS IMAG1

Astfe, se poate face si dispard de pe ceran anumite obstacolc
fi: pe unele niveluri. Puteti si incercati acest lucru, de exemplu, la
jocul METAL MUTANT. In aceste actiuni va puteti ghida si dupd
faptul ca, in multe cazuri, fisierele de imagini poartd numcle
obiectelor pe care le reprezinti.

Lanxt : " il
Existd si posibilitatea ca, atunci cind vizualizim

iccl}rilc, si recunoastem diverse forme grafice care apar
in joo ("sprite”-uri, "ghetoi") si care sunt figurate cu
ajutorul unor caractere.
.Dncl "damf’ de astfel de forme grafice, atunci putem si le si
= datele prin i spatiilor sau prin
adiugarea altor caractere la forma graficd respectivi) si astfel vom
avea in joc alte forme grafice.

Parole, trucuri, coduri

Jocmjile- realizate pe PC-uri sunt protejate, de obicei, prin
parole. Fic inceputul jocului, fie accesul direct la un anumit nivel
fird si se parcurgd secvential etapele anterioare, se face prin
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indicarca unei parole, reprezentata, in cele mai multe cazuri, de un
sir de caractere fird nici un infeles (de genul IKMABPS), care le fac
dificil de refinut.

Jine mintes Tn cazul PC-urilor nu se folosesc POKE-urile specifice
calculatoarclor SPECTRUM, existind instrumente
evoluate care permit vizualizarea si modificarea conti-
nutului memorici centrale sau a inregistrdrii de pe disc.

Printre  acestca putem enumera: DEBUG, PCTOOLS,
XTreeGold ctc., dar ele trebuie folosite cu multd atentic pentru a nu
distruge informatia criticd de pe suportul respectiv. fatd §i citeva
corectii in jocuri pe PC, carc s pot face cu un program de
vizualizare si editare in memoric sau pe disc (NORTON UTILITIES,
Diskedit etc.).

JOC PROGRAM CORECTIE
SIMCITY SINCITY.EXE | 135453,00 [03]
PRINCE PRINCE.EXE S851,E9BGF1

[0BCOT4]
EAGLE'SN STEXE 11231,EB02 [000E]

11404,EB02 [FEOE]
11493,EB02 [FEOE]
4154,EB02 [FFSF]
3373,05 [01]
3373,05 [01)
ATOMIX 83454,3B [2B]
CARMEN IN WORLD | CARMEN.EXE 77511,EB02 [FF06]
CARMEN IN USA XE 79255,EB02 [FF06]
CARMEN IN WORLD | CARMEN.EXE | 80671,EB02 [FEOE]
POPCORN POPCORN.EXE | 85681,7FEC [1B00]

INDIANA JONES INDY.EXE

XENON

De asemenea, se pot intrcbuinta anumite trucuri si coduri ca in
exemplele urmdtoare:
SIMCITY - daci se punc NumLock pe ON si se tasteazd FUND se
adaugd 10 000 $.
-
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LARRY III: —

coduri pg3  #00741 pg.dl  #32841
pg.s  #55811 pg.l2  #00993
pe6  #30004 pg.1S  #09170
pg9  # 18608 pg.18 #4914
P10 #25695 pg.19  #33794

pg22  f# 54482
WING COMMANDER 1 - daci se tastcazi la inceput WING
ORIGIN, in timpul jocului orice navi poate fi distrusa prin apasarea
simultani a tastelor ALT si DEL.

MAGIC POCKETS - coduri:

1-4757 7-0692 13 - 7966 19 - 8315
2-2818 8-4125 14-2321 20 - 8498
3-6331 9-2219 15-5882 21-4370
4-1960 10 -3123 16 - 2823 22-3541
5-8712 11-9613 17-1235 23-5139
6-3505 12-1757 18 - 4856

VOL FID - pentru cucerirea unui teritoriu cit mai mare §i cu un
efort minim, suprafata rimasa trebuie mereu injumitititd. Daca se
doreste o victorie cit se poate de categoricd, este necesard colectarea
de pe ecran intr-un timp cat mai scurt a cit mai multe pictre patrate,
mai ales cele clipitoare. Pentru aceasta se taie cit mai mult din
suprafata desenata.

ANOTHER WORLD - coduri: HTDC, CDLD, CLLD, LBKG,
XDDJ. Codurile se introduc in timpul jocului, dup ce s-a actionat
CTRL+C.

DEATH - ca si vi feriti cu succes de armele tip TERMINATOR
retrageti-vi pe partea laterald a drumului, jar pentth MISSILE
actionati brusc frina.

* CENTURION - o sumd mare de bani puteti obtine de pe urma

joeurilor romane, mai ales a curselor de cai. Pentru ca si iesiti
invingditor in cursd si carul si ajungd intreg la destinatic trebuic ca la
inceput si-1 pozitionati in extrema dreapti a ecranului i apoi si
accelerati la maxim. In cazul in care §i armata propric §i cea
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dusmand contine cavaleric, cea mai eficientd metodd de luptd de
aplicat este OUT FLANC.

TEST DRIVE - in apropierea curbelor se incetineste viteza si se
schimba directia. In interiorul curbei (mijloc si final) se accelereazd
puternic.

Lasixd

n artificiu de incercat

Datorita vitezei ceasului calculatorului, unele jocuri scrise
peritru calculatoare mai lente devin de nejucat pe calculatoare mai
rapide.

Programul pe care vi-l prezentim are rolul de a iricetinflexecutia
rimanand in memoric pini la o noud initializare a sistemului:

Daci procesorul nu_a fost incetinit suficient, mai executati o
daté programul. La ficcare noud executic se va produce o noud
incetinire. Gradul de incetinire poate fi marit si prin modificarca
instructiunii MOV CX, 03ES.

Supravegherea “vitezei “de’ caleul se” poate” face e utilitarul
SYSINFO, dagh dispuneti de proggamul Norton-Utilties:

Executati “de mai multe ori pggramul W.COM si numdrati dc
cite on a fosl nccesad cxccum lui pentru a ajunge la vitcza doritd si

and valoarea 1 atd i rc[,mml CcX
cu numarul de executii nx03ES. 525

7

Nu uitafiz caleulul se face in hexal

Programul- se-crecazi cu comanda DEBUG: &cl trebuie ' s

introduceti:
C>DEBUG
=N, W.COM.
A 100
JMP 112
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DB 0,0,0,0
PUSII CX
MOV CX, 03E8
LOOP 010A
POP CX
Cs:
JIMP FAR[102]
MOV AIL3S |
MOV AL,1C
INT 21
MOV [102],BX
MOV [104],ES
MOV All,25

MOV DX,0112
INT 27

RCX
2E

otecfia la distrugerea aci ald

O posibilitate de a-{i proteja singur jocurile aflate pe hard-disk
sau pe o discheti de o distrugere accidentals o constituic:asocicrea
atributului de accesibilitate numai in citire sau de fisier ascuns pentru
ﬁsnemle in cauzi. Dupa cum, desigur, o stiu cei ce au jucat rite
jocuri pe PC, acestea sunt compuse dintr-unul sau mai multe
programe exccutabile (cu extensia EXE) si dintr-un numar variabil
de fisiere neexccutabile, care reprezintd fie imagini ccran, fie alte
informatii necesare exccutii jocului. A proteja aceste fisicre la
scriere sau a le face accesibile numai in ci inseamnd a nu permite
modificarea sau stergerea lor decat dupa ce s-a rdspuns afirmativ la
mesajul de atentionare dat de sistem:

File read-only delete (Y/N)
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Acces Denied

fn ceea ce priveste fisierele ascunse (hidden), acestea nu sunt
afisate la o vizualizare a directorului prin comanda DIR, dar ele apar
la folosirea altor programe utilitare de gestiune, cum ar fi Norton
Commander (NC) sau XTrecGold (XTG), avind insi un marcaj

deosebit de al celorlalte fisiere. Ca i in cazul fisierelor accesibile |

doar in citire, nici acestea nu pot fi distruse decat dupa ce utilizatorul
a dat acceptul la aceastd operatie.

Posibilitatea de a acorda unui fisier unul dintre aceste atribute
este realizabila prin folosirea comenzii sistem ATTRIB, si anume:

ATTRIB +R <nume figier>
pentru atributul de accesibilitate doar in citire si

ATTRIB +H <nume figier>
pentru atributul de fisier ascuns.

Astfel, daci dorim si protejam la scriere toate fisierele aflate in
directorul GAME, care contine unul sau mai multe jocuri, se poate
folosi comanda:

ATTRIB +R *.*

Arentie/  Daci se doreste si se anuleze acest atribut pentru
unul sau mai multe figiere, se va folosi acecasi
comandd, ATTRIB, cu dcosebirea ci in locul
semnului + se va folosi semnul -

De exemplu:

ATTRIB -H PRINCE.EXE

pentru a se anula atributul de ascuns pentru programul PRINCE.

ey 1
@ Introducerea unei parole

Puteti conditiona executia unui joc de precizarea unei parole pe
care o puteti pune chiar voi si pe care o puteti schimba de cite ori
doriti. Pentru a realiza acest lucru vi propunem urmitorul procedeu:

Atengies 1. Schimbati numele jocului in alt nume stiut de voi,

folosind comanda REN. De exemplu:
REN DUNE.EXE DUNER.EXE
2. Creati un fisier de comenzi (BAT) avand numele
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anterior al jocului, care va verifica pentru inceput cunoasterea unci
parole puse de voi i, numai atunci cind aceasta este corect scrisd, va
determina inceputul jocului. Exemplu: i
-C> COPY CON DUNE.BAT

@ECHO OFF

IF *%1’==" GOTO PAROLA

IF *%1’=="ATREIDES’ GOTO OK

GOTO EROARE

:0K ‘

DUNE.EXE

GOTO GATA %

:PAROLA

ECHO DUPA %0 TREBUIE SPECIFICATA PAROLA

GOTO GATA

:EROARE

ECHO PAROLA GRESITA

:GATA

ECHO ON
<CTRL><Z> <ENTER>

intermediul comenzii:
COPY CON <nume f5|er>
urmatd de * si prin. apisarea s
simultand a tastelor CTRL §i Z, ceea ce face 53 apard pe ecran
semnele ~Z si apoi pe tasta ENTER sau prin folosirea unui editor de
texte, cum ar fi de exemplu EDIT.

Figierul BAT poate fi creat, asa cum am aritat mai sus, prin ‘

Atengier 3. Exeeutia jocului nu se va putea face decit dac dupi ‘
numele jocului se specifica parola._corects, in cazul
nostru:

C>DUNE ATREIDES |
Daci nu s-a indicat nici o parol, va apare mesajul: ‘
DUPA DUNE TREBUIE SPECIFICATA PAROLA
iar daca parola e gresits, mesajul de eroare:
PAROLA GRESITA ‘
comanda trebuind s fié apoi rescrisi in mod corect.
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Atengies 4. Parola poate fi ulterior modificatd, corectind fisicrul
BAT, inlocuind in linia a 3-a cuvantul ATREIDES, cu
un alt sir de caractere. Corectia se poate face folosind un
editor de text ASCII, ca de exemplu cel din NC, din

XTG, EDIT etc.

La fixt
@ Executia jocului din orice director

Lasy  Probabil c& multi sunt nemultumiti de faptul ca pentru a
putea juca un joc, trebuie s dea g multime de comenzi de
ciutare pe un anumit disc sau ‘intr-un anumit director,
nemaipunand la socoteals faptul ci intr-o structurd

stufoasi de directoare poate deveni o adeviratd aventurd ciutarea si

pozitionarea in directorul care contine jocul dorit.

Acest neajuns poate fi rezolvat prin folosirea comenzii PATH,
in fisierul AUTOEXEC.BAT.

Acest fisier de comenzi are un statut special, executindu-se in
mod automat la initiali i i. Una dintre i
speciale ce pot figura in acest fisier este PATH, in care se specifici
numele complet al directoarelor in care sistemul va ciuta fisierele
care nu sunt gisite in directorul curent sau pentru care nu s-a
specificat o anumita cale de acces. Intr-o comandi PATH pot figura
mai multe cdi de acces, separate prin caracterul 5.

Astfel, dacd pe hard-disk-ul C: existd urmitoarca structurd de
directoare: i

A3 -00S
socuns —ernceE
FromE
o
DBASE
G
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pentru a putea juca jocul DUNEZ2, aflat in directorul DUNE, din
orice loc din sistem, va trebui ca in. AUTOEXEC.BAT si existe
comanda:

PATH C:\JOCURINDUNE

Pentru a putea juca oricare din jocurile aflate intr-unul din
subdirectoarele directorului JOCURI sau de pe discheta aflatd in
dispozitivul A:, din orice alt director din sistem, comanda PATH din
AUTOEXEC.BAT va trebui s contini urmitoarele specificatii:

PATH C:JOCURI\PRINCE;C:\JOCURNDUNE;

C:\JOCURNCIV;A:\

Deci, este suficient s fie cunoscutd o singurd data pozitia unui
joe in arborele de directoare, pozitie care poate fi aflatd, de exemplu,
prin comanda TREE/F (care afiseazi intreaga structurd a discului)
sau ATTRIB\<nume joc>/S; inclusi calea de acces corespunzitoare
in AUTOEXEC.BAT si, apoi, jocul poate fi jucat de oriunde, chiar si
din: \SGBD\DBASE\UTIL\RAPORT\VECHI\A

Gt O altd modalitate de stergere a

fisierelor

Este bine stiut i, dacd dorim si stergem un fisier sau un grup
de fisiere, putem folosi comanda DEL, urmati de numele figierului
Sau ‘grupului respectiv (prin utilizarea caracterclor de substitutie).
Uneori pare a fi util ins# si existe si posibilitatea complementars,
aceea de a sterge tot, cu exceptia unor fisiere precizate.

O astfel ‘de comands, insa, nu existi. Pentru a suplini acest
neajuns, in cazul in care vi se pare necesard o astfel de facilitate, vi
propunem un scurt fisier de comenzi cu ajutorul caruia puteti realiza
stergerea tuturor fisierelor din directorul curent, cu exceptia celor
precizate pe linia de comandd, fiind permise si caractercle de
substitutie. 4

Principiul care sti la baza acestui fisier BAT consti in acor-
darea a atril i de ibil numai in citire fisie-
relor cere trebuie pistrate, stergerea globald cu redircctarea mesa-
jelor spre perifericul NUL, astfel incét acestca si nu apard pe ecran.
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@ ECHO OFF

ATTRIB *.* -R

: START %

IF %1P == P GOTO DELETE

ATTRIB %1 +R

SHIFT

GOTO START

: DELETE

ECHO Y\DEL *.*> NUL

ATTRIB *.* -R

Daci veti denumi acest fisier DELBUT.BAT, pentru a sterge

toate fisierele din directorul curent, cu exceptia celor cu extensia
COM si a celui cu numele README.TXT, va trebuie datd comanda:

DELBUT *.COM README.TXT

Lafixt
@ Compresia datelor

Este un lucru dovedit ci, oricit de mult spatiu disc ati avea,
niciodatd nu este suficient. Pentru a putca folosi, in mod cat mai
economic, spatiul disponibil existd programe de compresie, care
determind reducerea substantiald a spatiului ocupat. Aceste utilitare
permit constituirea unui fisier comprimat, fie dintr-un singur ﬁ;icf
obisnuit, fie din mai multe, de obicei toate apartinind unei acelciasi
aplicatii (joc).

Ateatle!  Atenfie! Un program comprimat nu poate fi exccutat

ca atare, trebuind pentru aceasta si fie reficutd
structura normald.

Printre cele mai frecvent utilizate programe de compresic se
afla arj si pkzip.
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Programul de compresie ARJ

ARJ este un utilitar care asiguri atit compresia cat si
decompresia datelor.

Sintaxa comenzii este urmatoarea:

ARJ <functie> [listd de parametri] <numele arhivei>

[<lista de fisiere>]

Semnele < si > servesc la delimitarea unor valori care se vor
inlocui cu inf¢ iile concrete ale

Parantezele inchise (| si ]) precizeazi ci ceca ce se afld in
interiorul lor are caracter optional.

Vom prezenta An continuare valorile cele mai uzuale pentru
variabilele incluse in sintaxa comenzii:
Pentru <functie> se poate indica una dintre litercle urmitoare:
a - pentru adiugarea de fisiere la arhivi
d - pentru stergerea de fisiere din arhiva
e - pentru extragerca de fisicre din arhivi
1 - pentru listarea fisierelor constituente ale arhivei
X - extragerea fisicrelor cu calea lor de acces completa.
In lista de parametri pot figura litere cu o anumita semnificatic,
precedate de semnul minus (-), cum ar fi:

e - pentru excluderea din nume a cii de acces
> u-pentru actualizarea fisicrelor.

Lista de figiere contine numele fis
incluse sau extrase fn/din arhiva.

Pentru 0 mai buna intelegere a modului de functionare, iatd
cateva exemple:
Al: ARJ A -E B:PRINCE *.*
indic realizarea unci arhive.cu numele PRINCE.ARJ pe discheta din
dispozitivul B;, prin comprimarea tuturor fisicrelor din dircctorul
curent, fird a se include numele lor complet (cu specificarca caii de
acces).
A2 ARJ L LEMM
determind listarea tuturor fisierelor componente ale arhivei
LEMM.ARJ
A3: ARJ E A:CARMEN
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determind decomprimarea  tuturor  fisicrelor aflate’ in  arhiva
CARMEN.ARJ] de pe discheta aflata in dispozitivul A si
introducerea lor in dircctorul curent.

Uneori, cind jocul sau o altd aplicatie care se doreste a fi
comprimati ocupd mai mult de o dischetd, se poate realiza o arhivi
multivolum.

Tn accasti situatic trebuie specificat §i parametrul -vv1200. Deci
pentru crearea arhivei se va putea scric 0 comanda de felul:

ARJ A -VVI200 B:DUNE *.*

care va determina crearea unei arhive cu numele DUNE, pe mai
multe dischete, care se vor monta pe rind, la solicitdrile
programului.

Pentru a extrage din arhivd fisierele componente, comanda
complementard va fi:

ARJE -VV1200 B:DUNE

Se va pune prima dischetd si apoi, pe rind, celelalte, la cererea
programului, pana la sfarsitul arhivei:

Daci doriti informatii mai complete despre ARJ scricti comanda
fard nici un parametru. Veti obtine informatii detaliate despre modul
ei de folosire.

Atentic!

Vi propunem un fisier de comenzi cu ajutorul cdruia puteti
programa att tastele functionale (F1 - F12), cit si combinatii ale
acestora cu tastcle Alt, Ctrl sau Shift.

Veti putca si vi definiti astfel un numar de maximum 48 de
comenzi proprii. De exemplu, se poate crea o, comanda de formatare

ti a discului din dispozitivul A: sau apsarea unci taste
functionale poate determina lansarca in execufic a unui anumit joc
s.a.m.d., conform preferintelor voastre.

Vom denumi acest fisicr de, comenzi - SETKEY.BAT, pentru a

cirui executic trebuie si vi asigurati cd in fisierul CONFIG.SYS
existd linia DEVICE = ANSLSYS, Dacd acesta nu exista, folositi un
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editor de comenzi pentru includerea ci i apoi reincarcati sistemul.
Astfel, comanda devine efcctiva.
lata continutul fisierului SETKEY.BAT:

@ECHO OFF

IF "%1"=="" GOTO HELP
IF "%1"=="?" GOTO HELP
IF "%1"=—="H" GOTO HELP

IF "%1"=="h" GOTO HELP
REM Se crecaza SETKEY.TXT
REM daca SETKEY.BAT nu s-a
REM executat in initializarca
REM curenta
IF NOT "%KEY%"=="" GOTO KEYS
ECHO *** ATENTIE !***
ECHO >C:\SETKEY.TXT
ECHO AFECTARILE DE TASTE
ECHO REALIZATE IN TIMPUL
ECHO INITIALIZARII CURENTE
ECHO SUNT: >>C:\SETKEY.TXT
ECHO. >>C:\SETKEY.TXT
GOTO KEYS
:HELP
PROMPT $E[1;44;33m 5
ECHO ON
ECHO OFF
CLS
ECHO Pentru ca acest program sa
ECHO functioneze trebuic sa existe
ECHO linia DEVICE=ANSY.SYS
ECHO in fisicrul CONFIG.SYS
ECHO Parametrii dati pe linia de comanda A
ECHO trebuie sa fie scrisi cu majuscule
ECHO Primul parametru indica tasta
ECHO functionala sau grupul de taste
ECHO carora li se atascaza o functie
ECHO (Fn / SFn pentru Shift+Fn /
ECHO AFn pentru Alt+Fn /
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ECHO CFn pentru Ctrl+Fn)
ECHO Al doilca parametru indica .
ECHO functia care sc va asocia

ECHO Se poate folosi si un al treilea’

ECHo parametru, -M, pentru suprimarca

ECHO afisarii continutului fisicrului SETKEY.TXT
ECHO.

ECHO *** Exemple ***

ECHO SETKEY F1 DIR/P -M

ECHO Scteaza F1 pentru a lista continutul

ECHO directirului curent, fara afisarca

ECHO fisicrului de afectari

ECHO.

ECHO SETKEY SF1 DUNE.EXE

ECHO Seteaza Shift+F1 pentru

ECHO executia jocului DUNE

ECHO.

ECHO SETKEY CF1 LEM.BAT
ECHO Seteaza CTRL+F1 pentru exccutia
ECHO fisierului de comenzi LEM.BAT
ECHO.

ECHO SETKEY AF! CD\GAMES
ECHO Setéaza ALT+F1 pentru

ECHO comutarea in dircctorul \GAMES
ECHO.

PAUSE

PROMPT $E[0;40;37m $P$G

ECHO ON

ECHO OFF

2
'S SET KEY=63
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IF %1==F6 SET KEY=64

11 SET KEY=133
IF %1==F12 SET KEY=134

IF %1==SF1 SET KEY=84

IF %1==SF6 SET KEY=89
F7 SET KEY=90
F8 SET KEY=91
IF %1==SF9 SET KEY=92

F1 SET KEY=104
F2 SET KEY=105
IF %1==AF3 SET KEY=106
IF %1==AF4 SET KEY=107
IF %1==AFS5 SET KEY=108
IF %1==AF6 SET KEY=109
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IF %1

IF %1 F10 SET KEY:

IF %1==AF12 SET KEY~140

IF %KEY%==0 GOTO HELP

:ADDTEXT

ECHO %1 a fost setata la "%2">>
CA\SETKEY.TXT

PROMPT $E [0;%KEY%;"%2";13p

ECHO ON

ECHO OFF

IF "%3"

CLS

TYPE CASETKEY.TXT

:END :

PROMPT $PSG

M" GOTO END

Exccutia fisicrului de comenzi SETKEY.BAT determind si crearea
in directorul ridicind al discului C: a unui fisier text, martor al
tuturor ilor ficute tastelor i numit SETKEY.TXT.
Continutul acestuia e afisat la ficcare noua definitic a unei taste.

in cazul in‘ care SETKEY.BAT este lansat r-un alt fisier de
camenzi trebuie suprimatd aﬁ;are.\ lui SETKEY.TXT, pentru aceasta
folosindu-se parametrul -M. *

Scrierea comenzii SETKEY fird parametri sau cu parametrii ?, H
sau i determind listarea pe ecran a unor informatii ajummoare
despre modul de folosirc al acestcia.

O alti observatic de care trebuic si tineti scama sc referd la
parametrul al doilea, carc defincste comanda si care nu trebuie si
cantina spatii.
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Atentie!
@ Un PC masina de scris

Unecori pentru texte de dimensiuni reduse vi puteti transforma
PC-ul in masing de scris, astfel incit tot ceea’ ce tastati si apard
imediat fa imprimantd. Pentru a realiza acest obicctiv v propunem
tn scurt fisier de comenzi, numit TYPE.BAT, al cirui continut este
urmitorul:

(@ECHO OFF

CLS

ECHO La sfirsitul ficcarei linii

ECHO trebuic apasata tasta ENTER
ECHO Pentru a reveni in sistemul
ECHO de operare se apasa F6 si ENTER
ECHO

COPY CON PRN

ECHO L > PRN

CLS

Pentru a face sd'apard sccventa L din linia a 9-a; se va apisa
tasta Alt simultan. cu: scrierea numaruluii 012 folosind cifrele din
partea, dreaptd, a  tastaturii. Aceasti secventd € necesard pentru
imprimantele carc lucreaza pe pagind, cum‘ar fi ccle laser, pentru a
simula sfarsitul paginii si deci scrierea si eliberarea ci:

Deoareee. liniile ECHO sunt folosite. doar. pentru a furniza
mesaje ajutitoare, se poate renunta la ele; dacd acestea nu sunt
necesare.

Atentje!

Adesca bucuria si neribdarea de a vedea un joc nou ne fac s
uitim prudenta de a verifica inainte de toate dacd discheta care
contine juciria mult rdvnitd nu aduce cu ea si un alt progrimel, de
dimensiuni foarte mici, dar cu efecte care pot deveni catastrofale. Un
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astfel de program, cunoscut sub numele de virus, poate altera
continutul unor fisicre sau face chiar inaccesibil continutul unui
intreg disc. ;

Virusii pot deveni activi imediat sau au efect intdrziat
declansindu-se in anumite momente bine stabilite, cum ar fi o
anumit - data calendaristicd (1 aprilic, ziua de nagtere a lui
Michelangelo Buonaroti etc), o anumitd ord sau corelarea mai multor
conditii (marti, 13).

Pentru detectarea virugilor existi mai multe programe, versiunca
DOS 6 incorporind’ chiar doud comenzi menite: una (USAFE) si
supravegheze o eventuali posibild incercare de infestare prin accesul
Tntr-o zond de date interzisa, alta (MSAV) care detecteaza i, in cele
‘mai multe cazuri, si elimind un numar de virui. '

Un program utilitar foarte rispandit, a carui ficcare noud
versiune ¢ imbogatitd cu noi amprente de virusi, este programul de
detectic SCAN. Acest diagnostician este insotit si de un chirurg,
acesta este programul CLEAN, care are rolul de a elimina virusii
detectati de SCAN. Astfel, daca dupd comanda:

C:\>SCAN A:
a fost semnalata prezenta virusului D2, va trebui exccutatd imediat si
urmitoarea comanda:

C:\>CLEAN A: [D2] ~
care va curita toate fisierele de pe discul A:, care erau infectate cu
virusul D2.

Din picate lista nici unui program de detectie. nu este
exhaustiva, neputdnd fi siguri niciodatd ci nu existd nici un virus pe
un anumit disc. De obicei depistarca unui virus se face dupi o asa-
zisd semndturd (amprentd) pe care acesta o introduce in fisiercle
infectate. Lista de semndturi implicitd pe care o are programul
SCAN, de exemplu, poate fi completatd de orice utilizator cu alte
semnituri, pe care le poate obtine din diverse surse, constituind cu
ele un fisicr suplimentar, care poate fi citat in comanda SCAN,
pentru completarea verificdrilor:

SCAN A: /[EXT:<nume fisier>

Figicrul de semnaturi poate fi creat cu orice editor de text care
nu introduce caractere de control speciale. Semniturile se seriu in
format hexazecimal, fiind cuprinse intre ghilimele duble (). O linie
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din fisicr poate contine o singurd semniturd, urmati de numcle
virusului respeetiv, nume ce va fi afisat pe ecran in cazul in care
acesta este detectat. In fisier pot exista si linii de comentariy,
precedate de caracterul #. ;
De exemplu:
# Virus detectat pe data de 13.10.1990 in
"'e8 00 00 5b 81 eb 03 01" IMF-3 IASI
Din picate virusii din fisicrele de extensic nu pot fi curitati prin
folosirea programului CLEAN, ci trebuie scrise programe speciale
pentru eliminarea for.
fn ultima instantd, este mai bine si s
infectate si care nu pot fi curdtate
copii ale lor, care s fic curate.
Ca si in cazul bolilor umane si la calculatoare este mai usor si
previi decat si vindeci. Pentru aceasta, iatd citeva sfaturi utile:

erul PRINCE.EXE

renunte la programele
4 se incerce obtinerea unor alte

S

e minte! 5 B
Trebuie s3 cxiste intotdcauna o dischetd sistem cu

programe de dctectie-climinare de virusi, protejati la
scriere.

Sl
3
N
]

e\

Este bine sa existe copii ale programelor si fisierelor de
date importante.

Interzis! 2
Nu se va lucra cu dischetele originalc decit daci acestea
sunt protejate la sericre.

%)

Interzis! 3
‘ Orice dischetd adusi de vreun binevoitor nu trebuie
folosita fird o prealabild verificarc.
ine minte! 2
1o “¢/ Daci este detcctatd existenta unui virus, trebuie

incercatd
propagarca.

cdiat inldturarca lui, pentru a nu-i permite
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& PC - tips & tricks

Jine mintes T cazul reformatrii unci dischete infectate este indicat
sd se iti

V), pentru a preveni reinfectarca prin prezervarea unor
sectoare infectate din sectorul de "boot" al discului.

R
|I|| |'A;n
w1 !
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Mac - jocuri B

Interfata Mac-utilizator constituic un prim pas in realizarea unei

modalitati de dialogare cu calculatorul, la indemdna oricui, care a
inspirat de altfel si elaborarca mediului de lucru Windows.
La pornirea unui calculator Macintosh ecranul se coloreazi in
ar in partea de sus apar citeva comenzi de bazi. Operarea se
face cu ajutorul mouse-ului, pozitionind cursorul pe functia doriti a
fi exceutatd si apoi apdsind de doud ori butonul mouse-ului.

In coltul din dreapta sus se afl3 o vigneta care corespunde hard-
disk-ului calculatorului. Dublu click pe acest desen determini
afisarea continutului discului, din care se poate apoi alege grupul
(folder) de lucrdri dorit. De obicei jocurile se regrupeazi intr-un
spatiu comun, denumit, de exemplu, GAMES. Dupi sclectia acestui
grup, pentru a putea juca un anumit joc, se selecteazi vigneta
corespunzitoare acestuia (dublu click).

Inchiderea unei ferestre corespunzitoare unui grup se face
selectdnd pitritelul din stinga sus al ferestrei respective.
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& Mac - jocuri

MAELSTROM

Esti in univers intr-o navil spaiald atacati din toate pirtile de
citre forte distructive. Este bine si sti cum poti s3 te aperi de ele
deoarece nu ai la dispozitie decat trei' vieti. Astfel, asteriozii, care
sunt de dimensiuni diferite, trebuie distrugi, in schimb, sferele
metalice ucigase vor putea fi doar impinse. Alte obiecte ucigase sunt
. ale ciiror explozii sunt devastatoare; mincle Shenobi, care nu
trebuie atacate, singura posibilitate fiind de a le evita si foarte
periculoasele nave Shenobi, care trebuie distruse cu tirul tunurilor
tale. Pentru apirare ai la dispozitic si un scut protector, care poate fi
-activat de un numdr limitat de ori. In lupta cu fortele raului ai nava ta
cu tunuri cu plasma si scut protector de fortd, precum si ajutoare’ si
aliati. Canistrele trebuie luate, deoarece contin puterc pentru scut si
munitie pentru tunuri (proiectile triple).

Prin atingerea cometelor vei obtine bonificatii (bonus), iar cu
sfercle ipli poti iplica aceste bonificatii. Apar i
patrule spatiale de coastd (seamiind cu nava ta dar sunt cu reactie),
care sunt in pericol si trebuic 3 ajungi la cle ca si le salvezi

Poti obtine puncte daci te aperi bine i, astfel, poti intra in
clasamentul afisat la sfirsitul jocului.

Taste:

P - start joc
C - configurare taste (de catye utilizator)
foc
deplasare in spatiu
area scutului de fortd
rotirea navei in sensul acclor de ceas
rotirea navei in sensul invers al acclor de ceas
Z - afisarea celui mai mare scor
A - prezentarca lui Maelstrom
R - inregistrare pentru taxa participdrii la joc
Q - terminare joc
\
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Mac - jocuri B

0- 8 - sclectarca volumului sunctului. Volumul curent se afiscaza in
stanga ccranului.

I oo oot tom

Bl o rien
f - B - R
oy EIY

Last Score: 0

In partea de jos a ccranului se afiseazi scorul, mivelul
combustibilului pentru scutul de fortd, nivelul de joc, numdrul de
vieti rimase si bonificatia.
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Mac - jocuri B

SOLARIAN1I

Joc de luptd in spatiul cosmic

Esti in spatiul cosmic si conduci nava Solarian, ultima creatie a
anilor *90, in luptd cu clemente rele care vor sa te distrugd. Din
fericire nava ta este puternicd si ai si o seric de aliati.

Printre elementele rele s¢ numdrd viermii cosmici (steaua
ucigitoare Krushu, care poate ataca oricind, Udie Energetic, Sly the
Eye, care clipeste intermitent), bodyguarzii (Rotorul, Steaua si
Triunghiul), Sigeata kamikaze si Flagellate, mincle explozive (The
Pentagon, Albina si Spike), trupele de soc (Pasirea si Eyedroid-ul
model E67). Ajutor poti primi de la Pasirca Mare. Aceasta este o
navd care transportd bunuri. Din picate, inginerii care o conduc au
plecat acasd, iar nava arc probleme cu mecanismul de lisare a
bunurilor. fn timpul jocului poti primi cadouri §i premii (bonus,
multiplicatoare), iar nava Solarian poate folosi si un scut de
protectie.

in partea superioard a ceranulii sc afiscazi o linic care contine
diverse informatii referitoare la joc, nava ta, Solarian, gasindu-se in
partea de jos a ecranului. Informatiile afisate se refera la: scor (cel
curent), scorul maxim (numai cind jocul se desfisoard in modul cu
tin jucitor), nivelul, numirul de vieti (cite au mai rimas), scuturi -
shiclds (cite scuturi mai ai la dispozitic - linia albi - si cite scuturi
ai folosit - linia rosic), bonificatic (numirul de puncte obtinute),
viteza maxim, racheta si foarfeca.

Mai existd si o foarfeca dubla, precum si o cheic de protectie cu
care poti pistra tot cchipajul unci nave atunci cind Solarian este
distrusd. Steaua-medalic foloseste la Challenge Round - o incercare
suplimentard de la nivelul 2 in care obtii puncte fird ca cei rai si
poatd s te atace.

La ficcare nivel poti primi mai multe puncte de bonificatie. In
timp ce joci, insd, numarul acestora se reduce, pand la 0 sau pand
cand se termind nivelul. Cind jocul se termini, punctele de
bonificatie rimase se adund la scor. Daci ici un multiplicator
numirul de puncte de bonificatic s va multipli Poti
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primi si puncte extrabonus trigind in nes feritii care se indrcapta
spre tine sau in blip-ul de bonus. In sfargit, un al treilea mod de a
primi puncte extrabonus este de a ajunge la incercarea suplimentara
(Challenge Roaund).

Atengier Poli ajunge la incercarca suplimentard nimerind” o
medalie. In acest mod nu ai nici scuturi §i nici rachete,
dar trebuic i distrugi cat mai multi atacani. fn functie
de procentul celor atinsi, ti sc di o bonificatie.

Modul de joc este simplu. Deplasezi mouse-ul pentru mutarea navei
§i apesi butonul acestuia pentru foc, atunci cind atacantii sunt in
vizor».‘l’cmru foc automat butonul trebuic tinut apisat continuu. Nava
se miscd pind ajunge la un marcaj.

te/ Pentru a avea rezultate mai bune este indicat si muti
marcajul acolo unde vrei sa fie nava si nu si-l lasi la
marginea ecranului.

Atentie! ‘
X/ Lansarea unci rachete se face cu foc sau cu o tastd.

Racheta poate fi ghidata, i atinge tinta
trebuie 3 o detonezi, acest lucru neficindu-se automat,

Foarfecile sunt importante deoarece cu ele poti "tdia"
tintele aflate in vizorul navei.

Atentre!

Scutul te apard de orice. Cand ai scutul, insd, nu te poti
deplasa sau trage. Dacifolosesti scutul des, il poti pier-
de (se consumi energia sa), deci foloseste-1 cu masura.

Taste (controale):

> mouse-ul pentru deplasarca navei si click pentru foc; celelalte
controale se pot selecta £

> tastele 0 - 7 pentru volumul sunctului

> CapsLock pentru pauzi (inghcati jocul)
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Mac - jocuri Mac - jocuri B

Y o

Tab pentru trasare joc pas cu pas (lent), atunci cand jocul este
inghetat 1
Cmd+A pentru terminarca jocului.

functie de optiunea selectatd la inceputul jocului (din meniul
Options). 5

Asii incd nedescoperiti in stivd pot fi vizualizati cu optiunea
Show Aces din meniul Help.

click pentru inceperea jocului
Cmd+X pentru selectarea nivelului X (2 - 9)
Cmd+2 pentru stergerca scorului
Cmd+N pentru selectarea modului - 2 jucitori
2 pentru help, scor etc.
“md+K pentru afisare/modificare controale
Cmd*+$ pentru modificarca sonor la sfarsit de joc
Cmd+Q pentru terminare joc
Pentru cine eventual nu stic, tasta Cmd are desenatd pe ea
mirul binccunoscut.

Y Y- XNYY-Y VX

KLONDIKE

Este un joc-pasentd. Pachetul de cirti se afld in partea stingd
sus a ecranului iar in partca dreaptd sus sc afld cele 4 locuri unde vor
fi plasate cartile pe culori, in ordine crescitoare (de la A la R).

Dedesubt sunt 7 stive care contin un numdr diferit de ciri, din
care prima este intoarsa. Ficcare stivd are initial un numir de carti
egal cu numarul care reprezintd pozitia ei in stiva, adicd prima stivi
are o carte iar a saptca stivd arc sapte carti. :

Catile trebuic mutate cu ajutorul mouse-ului astfel incat sd se
elibereze i si se intoarci toate cirtile din stive. Ele trebuie dsezate
in ordine descrescitoare, culorile alternind. Astfel, peste un 6 de
pici se poate aseza doar un 5 de cupd sau de caro. Cind se descoperd
un as, el trcbuic mutat intr-unul din locurile marcate pentru
depozitarea cirtilor, din partca de sus a ecranului. Peste asi se asazd
doii de aceeasi culoare, apoi treii s.a.m.d.

Daci in stive nu se mai aflii carti care pot fi mutate se face click
pe pachetul de cirti, determindnd intoarcerea uncia sau a trgi carti, in

Tips & Tricks

Atunci cind au fost mutate toate cirtile dintr-o stivi, pe locul
rimas gol se poate muta o secventd de cirti care incepe cu R.

Ati castigat jocul atunci cind ati reusit s3 mutati in cisutele din
partca de sus a ccranului toate cirtile, asezindu-le in ordine
crescdtoare si pe culori.

Daci pasenta se blocheazi (nu se mai gisesc in pachet sau in
stival carti care sd poati fi mutate) se poate juca un nou joc selectand
New Game din meniul FILE.

Un joc similar cxistd si sub Windows, insd cu un alt nume -
Solitaire.

ComputerLand®
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Lista jocurilor

& Anagrame (Spectrum HC, programat Sinclair Basic, pag. 78)
& Batman the Movie (Spectrum HC, pag. 43)

Blockout (PC, pag 127)

Bruce Lee (Spectrum HC, pag. 42)

Caleidoseop (PC, programat GWBASIC, pag. 144)

Captive (PC, pag. 124)

Carmen (PC, pag. 116)

Chronos (Spectrum HC, pag. 33)

Civilization (PC, pag. 117)

Coduri ASCII (PC, programat GWBASIC, pag. 147)

Cram (PC, programat QBasic, pag. 170)

Creion magic (Spectrum HC, programat Spectrum Basic,
pag. 77) i
Cyclon (Spectrum HC, pag. 25)

Dizzy Prince of Yolkfolk (Spectrum HC, pag. 53)

Dune 11 (PC, pag. 126)

Elite (Spectrum HC, pag. 50)

Fit-Frumos (Spectrum HC, pag. 73)

Flag (Spectrum HC, pag. 60)

Forme (PC, programat GWBASIC, pag. 145)

Foxx (Spectrum HC, pag. 54)

Fred Loader (Spectrum HC, pag. 37)

Golf (PC sub Windows, pag. 137)

Gorile (PC, programat QBasic, pag. 152) ;

Graficd triznitd (Spectrum HC, programat Sinclair Spectrum,
pag. 78)

Hangman (PC sub Windows, pag. 141)

Kane (Spectrum HC, pag. 35)

Klondike (Mac, pag. 210)

Knight Lore (Spectrum HC, pag 64)

Kung Fu (Spectrum HC, pag 55)

Lemmnigs (PC, Spectrum HC, Mac, pag. 119)

ComputerLand® ..
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Maelstrom (Mac, pag. 206)

Midnight (Spectrum HC, pag. 29)

Might and Magic (PC, pag. 125)

Minesweeper (PC sub Windows, pag. 140)
Nether Earth (Spectrum HC, pag. 40)

Note muzicale (PC, program GWBASIC, pag. 147)
Ora exacta (PC, program GWBASIC, pag. 147)
Pentis (Spectrum HC, pag. 71)

Pestera (Spectrum HC, pag. 67)

Peter Pak Rat (Spectrum HC, pag. 39)

Pilot de vinitoare (Spectrum HC, programat Sinclair Basic,
pag. 79)

Pink Panther (Spectrum HC, pag. 28)

Prince (PC, pag. 113)

Programe cu sunete (PC, programe GWBASIC, pag. 147)
Red Storm Rising (PC, pag. 131)

Robin (Spectrum HC, pag. 47)

Saboteur I (Spectrum HC, pag. 26)

Shooting Gallery (PC, pag. 129)

Sim Life (PC, pag. 123)

Skool Daze (Spectrum HC, pag. 62)

Solarian II (Mac, pag. 208)

Sportiv (PC, programat QBasic, pag. 150)
Starquake (Spectrum HC, pag. 31)

Taipei (PC sub Windows, pag. 135)

& Task Force 1942 (PC, pag. 122)

&% Tetris (Spectrum HC, pag. 70)

&% Tripeaks (PC sub Windows, pag. 139)

&% Turtle Ninja (Spectrum HC, pag. 57)

€% The Runingman (Spectrum HC, pag. 59)

6% Vinitoarea (Spectrum HC, pag. 68)

&% Xenobots (PC, pag. 121)

2%%%%%%%2%%%%% %2%%%%%%%%%%
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nexa

Harta castelului la jocul Knight Lore (pag. 65)

Harta jocului Fat-Frumos (pag.-76)

Program pentru realizarca de desene cu calculatorul Spectrum
HC (pag. 77)

- Mdrirea textclor afisate la Spectrum HC (pag. 81)

Realizarea de sunetc la Spectrum HC (pag. 81)

Titlu la listare si protectie la editarea titlului la Spectrum HC
(pag. 82)

Protectia jocurilor la incrcare la Spectrum HC (pag. 82)
Copierea jocurilor fird ca acestea si poatd fi recopiate in cazul
utilizarii lui COPY 86 M la Spectrum HC (pag. 83)

Protectia jocurilor la intreruperi la Spectrum HC (pag. 83)
"Spargerea” jocurilor la Spectrum HC (pag. 84)

Modificarea imaginilor sau setului de caractere;la Spectrum
HC (pag. 88)

Tips & Tricks jocuri Spectrum HC (pag. 89 - 105)

Parole jocuri Spectrum HC (pag. 105 - 107)

Definirea tastelor la jocuri Spectrum HC (pag. 107 - 108)
Coreetii pentru jocul Carmen (pag. 116)

Lansarea unui joc sub Windows (pag. 134)

Sfaturi pentru programarca in GWBASIC (pag. 143)

Programe de suncte pe PC in GWBASIC (pag. 147)

Sfaturi pentru programara in QBasic (pag. 149)

Emulator Spectrum-HC pentru calculatoare PC (pag. 176)
Tips & tricks jocuri PC (pag. 182)

Modificarca mesajclor la jocuri PC (pag. 182)

Inversarea imaginilor la jocuri PC (pag. 183)

Parole i coduri la PC (pag. 183 - 186)

Un artificiu pentru incetinirca exceutici unui joc (pag. 186)
Protectic la distrugerca ‘accidentald a unui joc pe PC(pag. 187)
Introducerca unei parole (pag. 188)

Executia jocului din orice director (pag. 190)

0 alta modalitate de stergere a fisicrelor (pag. 191)

Compresia datclor (pag. 192)
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33.
~ 34,

Programarea tastelor functionale (pag. 194)
Un PC - magina de scris (pag. 199)

Sfaturi contra virusilor (pag. 199)

Accesul jocurilor pe Macintosh (pag. 205)
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