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TOT CEEA CE ATI FI VRUT MEREU
SA STITI DESPRE INFORMATICA,
DAR N-ATI INDRAZNIT SA
INTREBATI
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Aaaa.. .
....0 secunda...
....Intr-un centru de calcul

Eu....asculta.. ar fi prea
complicat sa-ti explic....
...calculez... asta-1 tot...

Sa privim mai de
aproape...




W y °\ °coO Amuzante petele astea
//F;;\ O U;\ de culoare. ..
/ AN

= . La ce-ar putea folosi?




Aha, e afurisitul asta de pelican
care mi-a aruncat programul in aer!

dar ce-am facut?

Ascultati, dragii mei, am o treaba de terminat.
In timpul asta, plimbati-va, vizitati centrul.
Dar fiti cuminti, nu atingeti nimic, OK?




...dar mai putin decat pare. Ascultati:

ca sa te joci cu calculatorul, e
suficient sa-1 dait COMENZI...




ﬂl'sé intr1 n calculator, trebuie sa scrii _
‘ ABRACADABRA, apoi sa apesi pe tasta pe care scrie

%“Np

Uite, Sophie
lipseste

Ar fi mai bine sa astepte
sa revina!

Sophie a spus s nu
atingem nimic!

Sophie...e departe!
S1 apoi, nu suntem
obligati sa-1 spunem tot!
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Unde o fi?...

tasta RETURN...

Aha, uite-o!

Ah, da...calculatorul nu

efectueaza o comanda decat
dacd apasam pe tasta RETURN,




B el = =7 A
_ — 7\" L7 '
N = =
- ouau!... e N
=1 nueraoglumal... A
-~ =

Sigur ca nu, spita de olibrius
Si 1atd-ne inghetati acum...

() Aceasta bula este lisata la imaginatia cititorului

' NB: NUMAI ANUMITE MODELE DE CALCULATOARE
POSEDA COMANDA ABRACADABRA. DACA AVETI DUBIL,
. NU E RECOMANDAT SA INCERCATTI .
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Unde va sunt vagoanele?




u va vad pe programul meu.
Drace, ce vraiste-1 azi...

Exterior? Asta
trebuie sa fie un
serviciu nou

Venim din
exterior

da, s1 daca ne-ati putea
arata o cale de iesire...

Ma voi ocupa de voi
imediat...uite cd am o

cu toate interfetele astea
care se creeaza, va spun,
nu ma mai regasesc...




hai, baieti, toatd
lumea la locuri!

Maxie, gaseste-mi o

memorie libera!




Joey, codeaza-mi
asta in binar!

Si cheama-i la mine pe
baietii de la multiplicare,
urgent!

MEMORIA
CENTRALA?

Nu-1i nici o problema,
este loc.El1 retin o
LOCATIE

DE MEMORIE




patru microsecunde...

\-—\nu-l rau...




dar se putea §1 mai
bine

La locuri, béieti!

Astea sunt
INTRARI?

@
@
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Leon, unde e
Leon?!? ..
In plina criza!

Ce-ati ramas asa, ca la dentist?
Haideti, avem o adunare de facut!

da, DUMNEATA!
se vede ca sunteti nou in
serviciu!

aaideti, haideti, ce naiba?
In timpul asta microsecundele
trec!

Oare unde-o fi prima?

Nimic de fumat in
coltul asta!

o/




ouau! Ce repede

Ly e T e . " - ‘,‘
. j o ‘I’!
Adunarea! ..
Pare sa fie aici...

...Ridicare la patrat...
..Impartire...nu-i asta!

Ia spune, BUG,
chiar caiau pe
oricine acum




SCHIMBAREA
SEMNULUI

%Wi




Aha, e-aici

as vrea, fiule,
dar nu vad bine continutul
acestel memorii A

trebuie sa-1 {1
uitat la

MEMORIA CENTRAL

Eu....3334.. buni ziua...
trebuie si adun asta la
continutul memorier A




continutul memoriei

Uite c-am \

-

MEMORIA
CENTRALA




; u L Unele locatii de memorie au etlchete
23] iar altele sunt goale. De ce?
1/
v

Asta inseamni ci atita vreme cat
‘nu e nimic 1n ele, nu punem nimic
deasupra!
f o | (————]
? f Do r
f i
i J
il 4 f




OK, sa ne Intoarcem
la adunare acum

dacd ne-am uita ce contin
sacii astia?




£ 7 _

Sacul numdrul 4 contine urmatoarea secventd ordonata: \
o batistd Tnnodati si doud batiste neinnodate J

4

e —— e e —— o —",/

Cat despre sacul A, el contine secventa
ordonaté: doud batiste Tnnodate
s1 0 batistd neinnodata

oare ce fac cu toate
batistele astea?




Este CODAREA BINARA.
Tocmai am vazut cum se
ambalau... Batistele neinnodate
inseamna ZEROQ, iar batistele

innodate —U S %J —

E simplu: cand numeri, scrii UNU = 1, DOI=2, TREI=3,
PATRU=4, CINCI=5, SASE=6, SAPTE=7, OPT=S8,

NOUA=9. Si apoi, ca si codezi ZECE, pui 1 si 0 alaturi.
Apoti, pentru UNSPREZECE pui 11, DOISPREZECE pui 12, etc...

Asta pentru ci ti-ai dat ZECE SEMNE
1,2,3,4,5,6,7,8,9, 0 casa codezi
numerele.

@esupunem acum ¢a nu % = 1 = | ||\|| | -
ai la dispozitie decat DOUA
SEMNE in locul celor ZECE N
s1 cd aceste semne ar fi 4 '
051 1(*) \, N\~
In loc sd codezi In e 2
ZECIMAL, vei coda in;) (

(™) In informatica, zero este codat O

Aici sunt blocat.
Nu mai stiu!




il scrii 10

Nu se poate! Cand ajungi la doi,

Atunci trei se scrie 11.
Dar ce fac dupé aceea ?!?

Ohhhh...

Atunci continutul
A este sase, adica =
rezultatul operatiei de mai
inainte: 2 X 3

upa pareré
mea, exista o
mecherie. .,

GG o |

Credeam ca
inteleg...

=10 =DOI

28



Pentru ca in calculator nu
stiu sd faca decat operatii
codate binar

w%ﬁ

Of, opriti BUS-ul. Am
revenit la adunare.

a
Operatiile elementare SUD

0+0=0
0+1=1+0=1
Si1+1=10

Qic/aiREIINEM pe 1)

.., nl

dar... de ce sd nu pdstram
codarea zecimala?

2
\b\;
h

Sa vedem, sa vedem...
110+100=?

Z.ero §1 zero: zero
Zero sl unu: unu

Unu si unu: pun zero si
retin unu. Apoi pun unu




= 1001 = NOUA

Coqtiunuéind tabloul de la — 1000 = OPT
pagina 28, asta face ZECE

@% oo

Dragul meu Tiresias, totul e
excesiv de simplu. Daci ai putea
sd-mi acorzi un minut de atentie..

A3, stiti, nu e raionul meu..
Fiecare cu treaba lui... Eu

stochez Tn memorie §i produc
copii. Pentru restul...

Vreau sa ies!

Tiresias, nu esti
decat un lenes




ce-ati facut toatd perioada asta? Tot lantul de calcul a fost
blocat din cauza voastra!

Nu e bine deloc! Nu stiu de

unde veniti, dar stricatti totul |
aici...

Anselme nu mai vine. Cat il astept, ﬁ

voi compune un mic PROGRAM.
Sa incepem prin introducerea DATELOR

Aoleu, 1ar incepe!
Si eu care n-am pe
"~ nimeni in subordine..

I
By




Bine. Sa ne intoarcem la memoria centrala.
Vet stoca doua serii de DATE. ,
Fiecare element al seriei este un grup de litere,
adica un cuvant.

[

Putem si stocam cuvinte? 2\/}
C \/\\

Bineinteles ca putem sa stocam cuvinte. Ele primesc mai intai
o codare zecimala, apoi acest numar este tradus in binar.

Datele sunt doud pachete de trei sute de cuvinte.
0 Le vom numerota pe primele cu A(1), A(2), A(3)...
A(300) st pe cele din al doilea pachet B(1), B(2),

) ~._B(3)..B(300)

Aha, cit sunteti acolo, imi rezervati in doua
randuri cate trei sute de sertare de memorie. /

/\ — ~op OK, Incep cu

Sefic de ” > codarea, apoi

cuvinte / \-) . . ’ vp

directia cétre
A

emoria centrali

\;C/




| nu e momentul
/_5 ~ sa citegti!
TN
:3 %%’5 Gwi [ U] %
T
) . —
m

- ,% ana, manecé, morfa...
Ce coace oare?
uitati, o sa mearga mai L ‘ ‘ [

repede, 1a tu seria B. Euiau A ‘

L
si=ia Gl
; EL&




Z) MODDE ]

(N1 UTILIZARE SLoC ‘

i
Lt | PROGRAMULUI

ce tot mai face
asta nou?

Ah, am priceput,
un PROGRAM

1. DAM
PENTRU N
VALOAREA
UNU

\ AR
™ /\K/
PENTRU

W\

’(%i
Y\ /%f:‘f/)/W
/M .




PROGRAMULUI care tocmai a venit. //
Pentru ca, desigur, nu vin neaparat in ordine

/L

altfel spus, face un LISTING
al PROGRAMULUI

Clasamentul
de refacut !

INSTRUCTIUNEA 8 (M-
SELAT). INLOCUITI-O
U 8 ADUNAT CU UNU LA

Aceste REGLARI DE PROGRAM,
nici nu va imaginati cat de solicitante
sunt pentru angajati

Ohh, 1ar m-am
poticnit !

35



Vreti o bomboana?

mai departe...

imi explicati si mie ce e toata

Un PROGRAM seamand de fapt \
bucataria asta?

cu o reteta culinara, ale cérei
ingrediente sunt DATELE. Este
compus din COMENZI, numerotate
si clasate in ordine crescatoare.

In momentul in care primesc ordinul
de a rula acest program, voi executa
comenzile acestei secvente, una
dupa alta, in ordine.

Asta ramane stocatd in

Si 1n asteptare? MEMORIA PROGRAMULUI

asta era smecheria care o
plimbati peste tot




ce-ar fi putu sd-si

PROGRAMUL LUI SOPHIE

S ¥

imagineze?

-

1. DAI LUI N VALOAREA

o

AL

2. DAILUI1O VALOARE |
OARECARE INTRE 1 $1 300

|

3. DAILUIJ O VALOARE
OARECARE INTRE 1 SI 300

EXECUTIA
PROGR

\ { imediat!
CLONG v\v

1
J/

OK, alocati o locatie
de memorie, pe care
il numit1 N, si puneti
UNU inauntru

mOhh, da-mi1 asta!
Trebuie sa

nu va mai obositi, stiu drumul

executam programu :

4. CAUTI A(I) AL I-LEA
CUVANT AL SERIEI A

o

l

5. CAUTI B(J) AL J-LEA
CUVANT AL SERIEI B

6. FORMEZI M=A(1)+B(J)

LT IMPRIMI N

8. PE ACEEASI LINIE
IMPRIMI UN SPATIU SI
CUVANTUL M

T9. ADAUGI 1 LAN

|
|
1
|
J
1

3} S

10. DACA N>20 TE OPRESTI

/ ﬂ DACA NU, TE DUCI LA 2

2%



é/ Apot mergeti la serviciul HAZARD * ERVICIUL HAZAF
pentru a efectua comenzile 2 §1 3
—
.
Ce dori;i?} :
fk{!@' ’
: OBLIGATOR(E

Ada. .as vrea doud numere,
I s1J, trase la sorti intre

Hmm.. imi pare rau,
dar animalele nu au
voie sa intre




Mneﬁ asta in
/@m locatii de memorie pe

( Acum mergeti la memoria centrala

Dar!... de acolo vin !?!

1c1 nu discutdm! Veti ciuta continu
lui I 1 va veti folosi de acesta pentru
a gasi cuvantul A(I) din seria de
cuvinte A. Faceti acelagi lucru cu J
si cu cuvantul B(J) al seriei de
uvinte B.

ﬂ continutul lui L.
Cum nu 01t1t1 in bma,r

o munci de
OUSTROFEDO

Multumesc, caut, deci,
al 96-lea element al seriei
de cuvinte

R

A(l AQ) AQR) AM




Ca g1 pentru I,
va dau valoarea
Iui clard

Comanda 6 —
o stergi la
CONCATENARE

Fiecare operatie, in calculator, este de fapt un MINIPROGRAM.
ADUNAREA, INMULTIREA, de exemplu, SUNT programe deja
inscrise in calculator. Numim aceste structuri SUB-PROGRAME, -
CONCATENAREA este si ea un sub-program, printre multe altele z
disponibile. A(I) si B(J) sunt siruri de litere. CATENA inseamni

in latind SIR. Acest sub-program leaga, deci, cele
doud siruri de litere Intr-un singur cuvant

unic, pe care il notam simbolic M=A(I1)+B(J) %t

|
|




ar nu sunt deocambdat
decat batiste cu sau
ara nodurn!

Stiti bine cd TOT ce

B(J)

Iar in sacul B(J)W
este FOB //

ia sa vedem.. la pri .
vedere, asta Inseamna

pe aici este CODAT in
BINAR, inclusiv literele

si cuvintele
N |

AVRe
AT

OK, asta trebuie pusa
o memorie M

am obosit de-atata

du-te —vino!




@ TAMPONULE, comenzile 7 Grozav, programul meu
si 8, imprima-mi continutul luit N merge!
s, pe aceeasi linie, un spatiu si
continutul memoriet M

K PRRRRIIIIT

1 COSMOFOB

D
| % /

COSMOFOB! Ce amuzant! Trebuie si
gasesc o definitie pentru acest nou
cuvant INVENTAT de calculator. De
exemplu: se spune despre cineva care nu
suportd Universul.

a 10 avem o
INSTRUCTIUNE DE
BRANSAMENT
CONDITIONAT. Se bazeaz
pe un TEST. Daca continutu
memoriel N (care joaca rolul
unui NUMARATOR)
depéseste 20, el este
programat s se opreasci.
In caz contrar, programul se intoarce la adresa 2 a seriei sale de J

y 1nstruct1un1 sl pomeste intr-un nou tur, pentru o alta BUCLA
f Si ce s-ar intampla daca

n-am avea acest TEST?

——"’/




am avea un BRANSAMENT NECONDIIIONAT.

Asta inseamna cd programul merg
y IN BUCLA continuu, reedintindu- §.1
a infinit secventa

vident, pentru ca mmlc nu era prevazut sa-1 opreasca AlCl ascultam
ordinele fara si discutdm. Programul care ne ocupa a fost conceput si
dea 20 de cuvinte, adica sa se opreascad automat dupa 20 de bucle.
Operatia "adund 1la N" se numeste INCREMENTARE si permite

functionarea memoriei N drept NUMARATOR DE BUCLE. Dar in
@mp ce discutdm microsecundele trec

.\ r s
, %-sf

1ata ce se 1ntampla cand
programdm fard sd gandim..

4

\

Voi numi acest program

LOGOTRONUL

.11'7 CRONOTERAPEUT =
/° doctor care vindeca lasand
timpul si treaci

18 ELASTOLIT — varictate
de piatri elastica

19 MICOCLAST —

L]
o
Ad
LR . - - - . o
- diggpnoiator de ciuperci
L] y [}
N 1)

., e

14 HEMIGAM — pe
e /% Jumitate cisatorit

N\ 43 )




CALCULATORUL are un joc complex de
comenzi §1 un ansamblu de sub-programe
gratie carora putem compune un numar
practic nelimitat de programe. Exemplul pe
care l-am dat aici corespunde TRATARII
TEXTULUL

Unii cred ca intr-o zi va aparea ceea ce numim
deja INTELIGENTA ARTIFICIALA.

El ajutad deja omul sa clasifice rapid date, sa
efectueze calcule numerice. Stimuleazd imaginatia
Sophiei. Pand acum, omul era stapanul si paznicul
stiintel sale i eram obignuiti sd spunem:
calculatorul nu va putea face decat sarcinile pe care
i le da omul SI NIMIC MAI MULT.

Insa in curand, dotat cu ochi, urechi, maini, el va putea sd comunice cu

lumea exterioard in mod AUTONOM si va trage concluzii din propriile
sale experiente, putand chiar sa-si modifice programele, adicd modul de
a gandi, cu scopul de a le face mai performante si mai adecvate.

A\ PENTRU
STIINTA

...un copil care

trebuie
supravegheat atent...




2 —_—

e

HIPOLIT — sub piatra
MEZOGRALF — aparat de scris
printre randuri
ELASTOZAUR — stramosul
ramel

PODOCILAST — cotonogar
STATODINAMICA - studiul
evolutiei stirilor stationare
PANSCAF —vehicul cu care
ajungi oriunde
EPISCODROM - teren de
aterizare pentru preofi
PSEUDOPAT — se spune
despre cineva care nu ¢ chiar
bolnav

BIBLIOSTAT — storcator de
carti

S

LOGOTOM - ca sa faci fraze
incrucisate

PANMANIE — manie
universala

PIROTOP — semineu
MONOSCOP — mic cilindru
dintr-un material oarecare prin
care poate fi observat un
singur obiect o data
PANGAMIE — tendinta de a
te casatori cu toatd lumea
PANFOBIE — oroare de tot
TEOTOP — paradis
LATEROGRAD — care
merge pe langa pantofii
sl

LOGOMETRU — pentrf >,

discursuri misurate

In timp ce Sophie continua sa se amuze, lucrurile incep sa se strice in

interiorul calculatorului ...

Hei 217!
uite alarma

Alo, memoria centrald, alo!!

J \/\(“




dar ce se
Nu raspunde! O sd se ardem 1ntampla‘?
ceval

2
_ SPARGHTI
= GEAMUL

Sper ca n-au facut gi alte
pozne! N-ar fi trebuit
sa-1 las singurt...

ANSELME!!!




Au disparut! .. Sperand
ca...Doamne!...

Alo, memoria centrald !?7! DEPASIRE
DE CAPACITATE! Drace!

DRRRRIIING

N-am mai vazut asa
o vraiste!

~——
Y

Era cu noi acum
cateva clipe...

\!

N
%

e

Alo, intrerupeti tot!
Mai auzit1? TOT!

Tiresias, unde e melcul?

9

O ay

b




n-ati putut sa-1 supravegheati
pe prietenul vostru?

Trebuie sa-1 gasim repede,
altfel ne-ar putea arunca TOT
SISTEMUL in aer!

~.:‘.:[ A “ A :: 2‘\
dacd a trecut pe la schimbarea semnului, cum o sa-l gasim?
Probabil ¢é si-a schimbat sexul. ..

Ar f1 raul cel mai mic,
melcii sunt hermafroditi. ..

o sa ni se infunde,
sigur!

<

Anselme s1 Megabit se lanseaza intr-o cursa infernala @8
pentru a-1 gasi pe Tiresias.



...asadar e la trigonometrie.
Oare cum o sa-1 gdsim?

¢

Ma intreb cu ce poate sa
semene cosinusul unui melc..

E usor sa glumesti.
Daca t1 se intampla tie?

E tipic pentru \\

Anselme Lanturlu... )

T~ AL
Ll -
ce oroare! >

Nici un dubiu —
sunt Tnauntru...

49



ce risipa!

CODARE

UNITATE DE
PRELUCRARE
ARITMETICA
SI LOGICA

DECODARE,

DRRRRIIIING

50



Uite cum aratia
un melc ridicat la




nu-l mai sacéi, nu ajuta
la nimic! Doar o sa-1
provoct frica.

Si Dumnezeu stie de ce e in
stare un melc caruia 11 este
frica!?!

Ar putea deveni
incontrolabil si sa
se puna la Incarcat.

il . A
[t

, 'Wlﬂﬂm """ i ,"l!’;-:g.‘/' /
T L




Nu vad decat o solutie: trebuie
s extragem radacina patrata.

Trebuie sa facd
acelasi drum,
1n sens invers.

0 sa te scoatem
de aict!

Hai! '

»,
s

¥
4

oy
'u

V)

A
Sy
M

1

e

e
L

s

ans

4
R

-




[ RIDICAREA -

. LAPATRAT .

vreau sa
ies!!!

i %i\,

OK, 1n cazul asta, tot ce am de
facut este sa repun toate
memoriile la zero.

trebuia sa-mi
inchipui...

Toate batistele astea de
deznodat. ..




I — E
j

s/
2z S
am primit ordine
% superioare
. N :
ce naiba fac

e acolo?
P o




...aaa...ar f1 prea complicat sa
va explic... |

o

N dintr-o data..

O
O Oh, ce oboseala

)
NN

[N

5/ Z=0
)
Q
7 trebuie sa ma

intind putin..

Nu ma mird. Sa faci treabd in
ritmul asta...

56




am nevoie sd ma
incarc putin. - ti-e mai bine?

Da. ziceati?

Mimlém! Un calculator este inainte de toate un sistem

INTRARE — IESIRE. Cantitétile, de oricare ar fi, intrd pe o parte $i
ies pe alta. TOTUL este codat BINAR, pentru ca voi, copii, nu stiti sa

@néragi decat pand la 1. /

Prin intrari intelegem siruri de cifre sau de litere\_l
pe care le putem forma pe tastatura. In
MODUL DE UTILIZARE DIRECT,
COMENZILE sunt date din tastatura de catre
UTILIZATOR. Aceste ORDINE sunt executate l
imediat (paginile 15-30)

2
- |

57




<) Munca se face in UNITATI DE PRELUCRARE
T ultra-specializate, care opereaza asupra acestor
cantititi codate BINAR (batistele). Si existd un
du-te — vino continuu (BUS) cu punerea in
memorie a rezltatelor intermediare.

Cand COMENZILE sunt precedate de

un numar, calculatorul stie automat ca

este vorba despre COMENZI CU / /
EXECUTIE DIFERITA. Atunci ele </
sunt stocate in MEMORIA PROGRAM.

Ele sunt automat clasate in memoria maginii, iar acest sir de

comenzi puse 1n ordine crescatoare constituie ceea ce numim
PROGRAM.

O comanda specifica scrisa pe
tastatura declanseaza executarea
— acestel sarcini programate. Este ceea
\ ce numim APELAREA UNUI
PROGRAM.

EXECUTIE
PROGRAM

De fapt, instructiunile nu se scriu ca la pagina 37.
Ele sunt traduse intr-un limbaj special, propriu
fiecaru tip de calculator.

Rezltatul muncii calculatorului este /§§
exprimat cu ajutorul diferitelor

IESIRI (VIDEO, IMPRIMANTA,
AUDIO)

STATODINAMICA



Nu exista o
modalitate de a
lesi de-aic1?

O

Dar, aceste INFORMATII, aceste
adrese, stiti de unde vin si unde se

@zultatele calculelor?

Presupun ca sunt alte
servicii? '

nu, nu sunt alte servicii. Este lumea
exterioara, lumea FIZICA !

Ne-a trecut noua prin minte... Dar ¢
imposibil. S4 ne gandim la toatd energia
de care ar fi nevoie pentru traducerea
fizica a tuturor acestor lucruri!

Vreti sd spuneti ca...ca toate
aceste operatii, toate aceste
calcule pe care le facem ar
putea avea un continut
material, un sens fizic!




Vo1 functionati aici cu curentt
foarte mici! De ordinul
miliamperilor.

vretl sa ma
faceti sa
functionez?

Ganditi-va ca IN EXTERIOR
doar demararea unei masini consuma
peste o sutd de ampert.

Sa ies, nu mi se pare

practic

unde puneti
rezultatele
calculelor?




Tiresias! Suficiente
nazbatii pentru azi!

Intra... Bigre...

Alo, aveti o locatie de
memorie a carui adresa este
A-N-S-E-L-M-E?

Nu, incapatanatule!

/\_\ N\ Anselme sunt EU!
N
SN &



Alo, aici memoria centrala.
Nu avem nimic la adresa
asta.

Pai pentru ca v-am spus ca
Anselme sunt EU!

da...sigur...dar, intelegeti. ..
consemnul...scuze...

cand trebuie sa te duci,
trebuie sa te duci!

QOare ma enervez?

Te sun mai tarziu.
Am pe cineva in birou










Ma bucur sa te
revad sanatos. Dar
nu pot sa va scot
prin ecran!

Tehnic e imposibil.

unde ati pus manualul de
~ utilizare? |

manualul?

l-am cautat peste tot




nu stiu care este comanda
de iesire. Trebuie sa existe
in manual. Trebuie sa-1 gasesti.

Probabil a fost transferat
in calculator odata cu noi

cand am scris comanda
ABRACADABRA.




_ =
L i

sa vedem...sd vedem...stergere,
ecran, intoarcere in bucla...

ah, uite cartea asta nu e asta...

blestemata!




/}ENT;:;E;REA DIN

CALCULATOR: SCRIETI

NON ABRACADABRA SI
DESIGUR RETURN.
ACEASTA COMANDA
ANULEAZA COMANDA
ABRACADABRA.

*

Ei bine, avem o interfatd audio
care € ce ne trebuie.

Sophie, trebuie sd dai
comanda
NON ABRACADABRA

Si, desigur,
RETURN




b

veniti cu noi?

—

cu voi? Eu..

AN
) ..w .q.“_.._ 4
YA IHTL

Aaa...

Stiti, aicl e un pic viata mea/.




CALCULUL -~

DOZEI LETALE : : : v
DE TABUN ‘ S1 ap(.)1, ni se cere uneori si facem
1) Efec peste tesuturi ' anumlte Cal Cule B
;.-—-*—=’
CALCULUL MASEI —:“’ .
N‘ ANCARCATURI \ =
EXPLOZIVE g _EEQIOB_U&MSILULUI_ -
timp caracteristic /
CALCULUL LTI

L=4kml0 v=980 km'h
M=1210 kg h=+/-40

timp de dispersie / / ' /

FISIER DE

—

. 81 acum, cd m-ati convins cd toate astea pot avea un sens fizic,
ma intreb dacd lumea exterioard este mai buna decat a noastra.

e adevarat -

et







Dar din acea z1, calculatorul centrului are avarii inexplicabile,
carora nici un expert nu le-a gasit remediul. Poate ca este pantoful
lui Anselme Lanturlu care a ramas prins pe undeva...

7717 | SN
2 SFARSIT

7
e 2
. )
.
Ny

~

+2






	vi01-2.tif
	suite.pdf
	vi03.tif
	vi04.tif
	vi05.tif
	vi06.tif
	vi07.tif
	vi08.tif
	vi09.tif
	vi10.tif
	vi11.tif
	vi12.tif
	vi13.tif
	vi14.tif
	vi15.tif
	vi16.tif
	vi17.tif
	vi18.tif
	vi19.tif
	vi20.tif
	vi21.tif
	vi22.tif
	vi23.tif
	vi24.tif
	vi25.tif
	vi26.tif
	vi27.tif
	vi28.tif
	vi29.tif
	vi30.tif
	vi31.tif
	vi32.tif
	vi33.tif
	vi34.tif
	vi35.tif
	vi36.tif
	vi37.tif
	vi38.tif
	vi39.tif
	vi40.tif
	vi41.tif
	vi42.tif
	vi43.tif
	vi44.tif
	vi45.tif
	vi46.tif
	vi47.tif
	vi48.tif
	vi49.tif
	vi50.tif
	vi51.tif
	vi52.tif
	vi53.tif
	vi54.tif
	vi55.tif
	vi56.tif
	vi57.tif
	vi58.tif
	vi59.tif
	vi60.tif
	vi61.tif
	vi62.tif
	vi63.tif
	vi64.tif
	vi65.tif
	vi66.tif
	vi67.tif
	vi68.tif
	vi69.tif
	vi70.tif
	vi71.tif
	vi72.tif
	vi73.tif




