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Sondaj de opinie

1 DE CE A'ﬂ' OPTAT PENTRU LICEUL DE

INFORMATICA ?
A Din pasine pentru informaticd -—- 57%
B. Din alte motive - 35%
C. Nu stiu 8%

2. ATi GASIT CEEA CE DOREATI LA ORELE
DE INFORMATICA?

A.Da 15%
B.Nu 24%
C. Aproximativ —— 55%
D. Nu stiu 6%

3. CE PARERE AVETI DESPRE DOTAREA
LABORATOARELOR DE INFORMATICA?

A Foarte buna —_— 1%

B. Buna —_— 2%

C. Slaba —— 58%

D. Foarte stab4 — #%

E.Nu stu —_— 5%

4. DORITI SA CONTINUATI ACTIVITATEA

DVS. IN DOMENIUL INFORMATICHI?

A.DA —_— 74%

B Nu —_— 8%

C. Nu stiu —_— B3%

5. CREDET! CA LICEUL ESTE O BAZA BUNA
DE LANSARE IN INFORMATICA?

ADa ———  5%%

B.Nu ———— 5%

C. Nu stiu e 26%

6. ATl AUZIT DE CRC Sl DE REVISTA
"hobBIT"?

ADa 64%

BN 36%

7. GE PARERE AVETI DESPRE "hobBIT"?
A Foarte buna —— fo

B. P — 34% A
C. Proasta —— 6%
D.Foarte praosta = —— 1%

E Nustu —_— A%

Tmlafostfaanpembtdemelewam
de Informatics - Bucuresti de ci
RADUDAVDESGU RaduSoft

b8.2.2.0.0.8 008 08808808404

-despre
rana reliefulid sau despre

Concursul de Formula 1 din
Canada era si fie clgtigat de
care o

mmnmsmdemmmedemdesoste

masina Nigel, un Wiiams/Renault se opreste.
ﬂepeacmsﬁtemﬂsptncampiotdetaia
sa a ramas benzing, evenment rar in

n cadrul Gran Prix-uki dn Mexic, ESPN anunta
cauza reald: cutia de viteze a i Mansel, asistata de
un calcudator, a fost . .. virusata.

Cineva a ‘dat’ © copie a virusuki X firmei Willams.

“Nfrus Ends Race” — manemmr/mm

Brigade

Commander

hprwﬁvarauﬂﬁo,ooorrpanemmﬂAvalonl'l
oducea primul “wargame’ - Tactics R

mutari
jucitorul concentrindu-se asupra strategiei de bpta.
Se niistea asa numita ‘ceala de razboi’ erau

dimensiune acestui gen : timpul
atunci cind TU esti in pauzd, inamicul se misca in
planut de biataie,
Brigade se joach pe hexagoane,
fiecare hexagon avind 500 metri se pot comanda
in jur de 30 de oameni cu ajutoru unui sistem ‘Menu',
Selectind un hexagon, programu afiseazi informati
fortele existente lnacdloc,despreconﬂg}-

miscarie de
B.C. mai ’ed(ordescenarl’sepo!
sm\lakptethWWlsaustdemti‘rmToa!e

real Luptele sau mutiriie de trupe se fac in mod
animat pe ecran

BC. se vinde cu 7 scenari $i un wtor pentru
invatare. Mai sint incluse si alte discuri-scenari,
printre care si “Desert Storm” (i),

Jocul se instaleazi In hard-drive pe PC, dar este
compatibil si cu Amiga DOS 20

’ “Brigade Commander"” is one of the best. it is
easy to learn, but difficult to master. The
ability to create and download other scenarios
makes sure that the game will never become
repetitious.

*%% Milwaukee Monitor / july 19GP6%*



ChobBIT

Driti sa corespondati ?

Va recomanddm urmaioarele adrese din Statele
Unite ale Americi, adresele cluburior pe care le-am
contactat pentrii Dvs.

KOALA ENTERPRISES %
P.O. Box 771664 bl
Winter Garden, FL 34777-1661
USA
Acest club este proprictatea domnuki

KENNETH W. FUTCH

Se pot adresa cei cu calcuatoare din famiia
Commodore sau IBM.

DISKS OPLENTY INC. o

7958 PINES BLVD, SUITE 270
PEMBROKE PINES, FL 33024

USA

un extrem tat, ca
continind nici mai muft nici mai putin decit 3800 de
Commodor

tthri Activeaza pentru e, Atari 5i BM.
DISKOVERIES [ ﬁ :(.
P.O. Box 9153
Waukegan, IL 60079
USA
acestu este
Oferi soft pentru invitarea si
@@@@@@@@@@@@@@@@@
COOROLOLOLLOLVLY

CRC

Reamintim tuturor posesorior de cak:\jatoare
personale ci se pot inscrie in CLUBUL ROMAN DE
CALCULATOARE, singurul club de acest gen din tara.

Inscrierea, taxele si modu de desfasware a
acﬂw!énsepotaﬂasuiﬂ!amchadreselede

CR@S:- Bucuresti C.P. 37-131

CRC - Timisoara C.P. 8-769

CRC - Constanta Ionescu Madalin
Str. Tomis nr.225
Bl TSI12B, sc.B, ap.2l

e &

NU UITATI
Orice comanda lansata de scol, kcee, cercuri de

informatica, facuitéu, beneficiazi de o reducere de

NU SE INCLUDE EXPEDIEREA PRIN POSTR
ARNRANARARARRARARKARANAAARN

UTL este si s reamintim adresele mai vechior
nostril prietent

Ms. MONA SPURGEON

1117 LAVERN AVENUE,
KETTERING, OHIO 45429

usa

e unn

MILWAUKEE AREA COMMODORE
ENTHUSIASTS CLUB

2137 W. GREENFIELD AVENUE
MILWAUKEE, WI

usa

ORICINE poate cisiga 3000 et par-

ticipind la editarea revistei
Tot ce aveli de facut este si trimiteli und sau mal

Y"

eee ABONAMENTE e e e

hceplrximacestmnﬁr,toﬁoacaredorescsﬂ
se aboneze la revista “hobBIT" o pot face prin
trimiterea talonului de rezervare.

Plata se face ramburs la primrea coletul prin
posta. . o

Toti cei care ne-au trimis talonul nu—
marului 3 se pot considera abonati. Nu
mai este necesar trimiterea altui talon.

Abonamentul este valabi pini la data de

31 decembrie 1991




Cap. 1

OPUS contine un asamblor de mare viteza in doi
pasi prokectat spre a pernmite reprezentarea
simbobica a coduki-masing, un dezasambior in doi
pasi capabl si genereze figiere sursi si un monitor
bazat pe un ecran-editor,

Aceasta inseannd ci se pot edita programe in
Wmhaj de asainblare 780, modifica texte afigate pe
ecran, trece in revistd o manpula locatide de
memorie sau se pot face unele calcule haxazecinale,

Cap2
Din pagina ritiala afisata pe ecran se constata ca
OPUS are Wi parji principale:
- Monitor
- Asambilor
- Copiere pe caseta
Prin simpla apasare a tastelor corespunzatoare
unei optiuni se Ntra in modu de operare dorit, afigat
in coltul dn dreapta sus. Relntoarcaea in pagina ini-
tiala se face prin apasarea tastei Q"

Cap3
O comand consta dntr-o Estz, de obicei urmata de
pind ka tei parametrid numerici formaji dintr-o

constanta zecknala sau  hexazecmald, acesta
modifica parametri  predefiniti. Pentru  fiecare
parametru neschimbat se poate introduce cite o

virguld. Ca separator intre constante se foloseste
“blanc’-ul.

Predefinit, monitorul considera parametri ca find
hexa wr asamblorul ii considera zecimal. Pentru a
indica t'pd mvers de paramety, se introduce
prefixad 7 pentru zecinal, iar pentru hexa “#”,

s+ MONITORUL OPUS

41 Utiizare generaid

Cu aceastsd parte a OPUS-ulu se poae trece in
revista si moditica direct continutul memonet
ATENTIE Parametri trebuie sa contini prefixad

Comanda 'R’ poate vizuakiza continutul registrelor
utizator la reintoarcerea din execufia coduks
masia.

4.2 Dezasamblorul OPUS

Comanda 'D° umata de un parametu deza-
sambleaza continru memoriel si il afiseaza pe ecran.

Comanda N genereaza fisiere sursa pentru
asamblor. Comanda nu necesitd parametr, acestea
putind fi furnizati utterior la cererea dezasarnbloruka
pric First” si ‘Last. DacA se apasa ‘ENTER,
predefinit se considera 0000 si nu se intimpla niric,

i hobBIT

EML MATARA

Dupi aceasta se cere ‘DISP” pentru a genera codul
sursa care sé rueze de la alta adresa decit cea de
la care este dezasambiat codud Se introduce
deplasarea relativd a adresei de rulare fata de
adresa de la care rueazi codul Prin ‘ENTER se
conskera valoareaOs‘sasavaruadelaadeﬁ
la care se afla codul

La intrebarea "Text? se va da adresa la care va
fi memorat figierul sursi generat. Daci nu exista un
alt figier sau nu se doreste distrugerea ki, trebuie sa
fie afigat Intli sfirsitd acestuia. ApAsind doar ‘ENTER”
nu se va genera fisierul sursa.

“Workspace?” necesitd o adresi pentru spatid de
ucru al dezasambloruki Apasind ‘ENTER” va fi
considerata valoarea #F000.

Urmatoarele perechi ‘Fist’ §i “Last” marcheaza

de memorie ce nu vor fi dezasamblate,
considerindu-se a fi zone de memorie a datekor, Pot
exista mai muite astfel de zone asa incit pentru
iesirea dn aceasti bucki trebuie raspuns cu "ENTER
la ambele cereri

Uitima cerere este 'List?, La raspunsu Y’ un listing
al coduks dezasambiat va fi afigat pe ecran In timpud
dezasamblari. Raspunsud cu orice alta tasta nu va
genera istingul

Cind se va termna dezasamblarea, adresa de
sfirsit a figieruli sursa generat va fi afisata (utia in
concatenarea cu alt text dazasambiat) Textd sursa
generat va fi acum manipulat cu asambiord OPUS
dupa cum este descris in Capitolul 5.

Etichetele vor fimarcate cu 'L’ si adresa de origne
(ex: LEOOQ). Toate salturie absokite sau refative (J°
sau JR) § apeldrfe de subrutine (CALL) vor avea
etichete in bc de adrese, considerindu-se ca toate
aceste adrese la care se sare sint in interiord
blocuks dezasamblat.

4. 3 Rularea Coduks masind

Codul masina poate fi ruat cu comanda E’, Codu
va fi ndat dupa ce in registrele rr-crowocesonll

se Incarci registrele utiizator din variabile sistem
Relncarcarea se face cu un simplu RET (cod #C9)
Aceasta Inseamni ci nu trebuie modificat continutul
stivei (se scoate tot ce se introduce pe stiva) Daca
continutd stivel trebuie  distrus, reintoarcerea se
face cu RSTS (cod #CF).

0 posibiitate speciald pentru depanarea progra-
melor In cod este definirea unu punct de intrerupere
la intilnirea ciruia executia se va suspenda st va fi
afigat continutu registrelor generale ale procesoruka
Se poate proceda in doua moduri:

- apasind Q" se opreste execulia si se va wansfera
controkd monitoruiui,



-apasind ‘C” se va continua executia pind ka intoar-
cerea normald in monitor.

Daci se foloseste subrutina de tiparire caratere pe
ecran RSTI0 trebue ca regstrudl IV si confind
valoarea #5C3A.

4. 4 Comenzie monitorului

A x y - Artmetca heza s conversia
zecimalki-hexa, Ambii parametri sint afisagi atit In
zecimal cit $i in hexa. Se mai afigeaza In hexa x+y §i
x-y. Predefinit avem x=0 si y=0.

B x - Se va pune punctul de intrerupere fa
adresa x. Dacid x=0 nu pune punctu de intrerupere.
Predefinit avem x=0.

Copiazé blocul de memorie pentru x §i

D x y z - Dezasambieazi codul dntre x §iy cu
dupé fiecare z ini afisate.
init avem x=0, y=#FFFF, z=14

E x - Executi codu de la adresa x. Predefinit =0

Fxy z (...)-Caunad inre x si y aparifia
jei . .. cu pauzi dupi fiecare z secvenie

gisite. Expresia ... poate ft

a) oriciti octeti hexa separati prin blanc

b) un sir ASCH inchis intre ghiimele

<) un amestec intre cazurie aj si b).

Parantezele fac parte din sintax2 §i ~aci nu sint

gasite va fi afisat un mesaj de eroare. Jaca nu se

gaseste de loc secventa, mesapd ‘Not found” va fi

afigat. Predefinit x=0, y=#FFFF, z=14.

z - Incarci cod de pe casetd s il
memoreazi ka adresa x. Lungimea zonei de cod este
y iar z este octetul indicattor. Predefinit x=0, y=0, z=0
H - Citeste §i interpreteazi ‘headere” in format
‘Spectrum’.

I x - Umple memoria Intre adresele X siy cu
ocmenlz.Predefmx—O,y:O.

J x y - Deplasamentul unui salt relativ de fa x la

yvafaﬁsat.Predefmx-—O,y—O

K x y z - Se aduce borderd la x, fondul la y si

cemeala la zPredefnt x=0, y=0, z=7.

M x - C pagni de memorie va fi afisata atit in

Ir:_xac slnmerpretareASﬂ,cummsorcbnd
dresa X.

Comenzie posibile sint

- sagetie - pentru a misca cursornu
- DELETE - muta cursorud un pas ihapoi
- ENTER - muta cursorul fa inia urmétoare.

)

- SS+S - afiseazi pagna umatoare de memorie
- S5+V - afiseazi pagna anterioara de memorie
- CS+SS - comuta cursord intre zona ASCE si zona
hexa de afisare

Scrind orice cifra hexa cind cursoru este in zona
hexa sau orica caracter ASCI se obtine modificarea
locatiei respective de memorie corespunzitoare
cifreli sau caracteruls scris, atit pe acran cit si in

N - Dezasambior generator de fisiere sursa
descris In sectiunea 4. 2,

Pxyz rregstreaucoapewseta.ﬂlocdde

memorie cu
fi salvat pe
Predefinit x=0, y=0, z=#FF.

Q - lesire in pagna inifiald de optiuni
R - Confinutul registrelor utiizator va fi afisat si se
jitorul  CUrsOrukd

- ENTER - mnaurst:Heregsuuwﬁmr
- Q - paraseste modu modificare registre

S - Comuta activat/mactivat sunewd la apisarea

unei taste.

U x y z - Controkd este transferat la o rutnd
variabid

u!izztorcare!rmpelaa:t-lconmw
de sisem USERAD (5C5C). Predefinit x=0, y=0, z=0.

X x y z u - Schimbi octetul z cu octetul u intre
adresele x si y. Predefnit x=0, y=0, z=0, u=0.

Y x - Fixeazi indicatord de stivi care in mod
normal incepe ta #6000. Predefinit x=#5FFD.

Z x y - Umple memoria cu octetd #00 intre
adresele x si y. Predefinit x=#4000, y=#57FF.

s. ASAMBLORUL OPUS

5, 1 1 Formatul general

OPUS - utiizeazi setul de caractere ASCL Pentru a

introduce instructiuni ale imbajuui de asamblare se

va introduce mai intit un numar de linie urmat apoi de

textul dorit. Numdrul de inie treuie si fie In gama

0-65534 inclusiv.

Texul poate consta dintr-una sau rml mute
nstructiuni separate prin separatoru “ : “. De obicei

mwuc;uiecwr

- o eticheta optionala

—onsmncmdeirbajdeasanblare

- un comentariu optional



Etichetele

- pot contine fitere mari, itere mici si cifre

- trebuie 54 inceapi cu o fiterd

- pot avea 6 caractere ingime

- nu trebuie si coincida cu un cuvint rezervat

Instructiunie
- pot fi nstructiuni standard ale ki Z80, sau directe
de asamblare. O faciitate este oferita In referrea la
nicatonldepamate/depésre:sepoateutiza.

P V... inkcde # .

JP N... Inlkbcde W PC

Comentarie
- pot fi anexate cu ajutoru separatoruki ”
permise Ik ce contin doui comentari.

5.1 2 Constantele

Constantele sint zecimale dar pot fi expreimate

hexa cu prefixul “#. Constan teiehera!epotf
exprimate prin inchuderea lor intre ghlimele; ex: "C".

Existd o constantid de sistemn notatd cu "$° care
Intotdeauna ia valoarea adresei curente la care se
asambleazi:

DINZ § <=> LOP DJINZ LOOP

7 §i sint

5.1 3 Operatori
(x)em!on posbil sint:

prioritate a unui operator fata de aful
Emresiestmevakmtedelastlngah&mp

5.1 4 Expresile

Orinde este necesard © constantd -0

ismw\e,oe;q)resnepoateffobmémloc.
int etichete

si/sau
constante mparavedeoperatmﬂes!nt calculate fa
asamblare $i nu in timpul ruléri coduki

5. 1 5 Drectivele de asamblare

Urmitoarele pseudo-nstructini oferd parametri
necesari cruhi in OPUS sau comandd asamblorulu
s4 stocheze valori, ori ca simbokri ori direct in
memorie.

ORG nnnn - indich adresa de la care va fi asambiat
n continuare codut sint permise mai muite ORG-uri.

DISP nnnn - modifica locul In care este generat
mgdaramvanladehamrucatade
ENT - comanda "X va introduce fn executie codul
de la utima instructiune ENT din fisieru sursa.

EQU - di o valoare unui sinbol {ex: ONE EQU 1)

DEFS nnnn - insereazi numiru specificat de locati

Were la adresa curenti de asamblare (ie sare)

DEFB nv, nn . . . - insereazi octeti specificati la
adresa curenti de asamblare,

DEFV nnin . . . - nsereazi cuvinte de la adresele
specificate la adresa curents de asamblare.

... " - insereazi textd dintre ghiimele din
reprezenareaﬁecamcaractertncodm

5.1 6 Ecran - editorul

Cursorui poate fi mutat pe ecran cu ajutoru
shgefior de pe tastele 5, 6, 7, 8 Orice caracter
poate fi inlocuit direct prin scriere a nouu
caracter cind cursoru se affd sub el Pot fi inserate
spatfi la poziia curentd a cursoruks dar la fiecare
spafii se pierde cite un caracter de la sfirgind iniei
Acest lcru se obtine prin apasarea CS5+3. Dupa
modificarea unei ini trebuie apisat ENTER pentru ca
ea s8 fie memoraté.

CS5+9 sterge ecrand si cursorul se muta in coipul din
stinga sus. CS+2 muta cursoru la unnéitoarea pozitie
de tabulare in cadrul iniei curente.

' T
isierdl sursd §i mesajele de
eroare. Dupéd x erori asamblarea se Pentru
a continua se apasi ENTER. Predefinit x=14.

C x y z - copiazi blocul incepind de la inia X si
termind cu inia y de la z incolo. O numéritoare cu
'r%'emennva avea lic automat. Predefinit x=0, y=0,
z=0,

XYy z- secautéapamie
“'string i y. Daca "string 2" nu este
dat, se aﬁseaza toate aparitile cu pauzi dupd z
“string 2" este da, la fiecare intfinire a

evidenti. Daca se apash VY, ' stmgf va fi Inlocuit
cu "string 2. Daci se apasi ‘Q” nu se mai continud
ciutarea. altei taste, se continué ciutarea.
Predefmxmrmhed:ﬁser y=ultima nie din
fisier, z=14, string="

I x y - se genereazi automat numere de inie

incepind cu x § incrementat v. Pemruapérést

aceasti comandi se sterge ultimul numar generat si
se apasi ENTER. Predefinit x=10, y=10.

K x y z - acelasi bcru ca la monitor,

L x y Zz - se listeaz swsa Intre fnle x si y cu
pauzd dupi z Wi EState. Predefinit x=prima fnie,
y=uttima fve, z=14.

M x acelasi kcru ca §i comanda C dar
stergeiiemle(nmﬁmoop:azﬂ).



N X - genereaza un fiser sursa nou de la adresa x.
Predefinit x=23576 { #6000 ).

0 x - face ca un fister interior creat la adresa x sa
devina fisieru curent. Predefit x=23576 ( #6000).

Q - iesire In pagina initialA.

R x y zZ - se renuneroteazd iniie de la z Incolo,
prima valoare find x st ncementu v. Predefinit x=X),
y=10, z=prima nie dn figier.

S X - daca X nu este dat, se afiseaza adresa de
start, adresa de sfirsit st dmensunde fisierulul curent.
Altfel se da adresa de start a iniei x

T x label name - dacd nu se da al dodea
parametry se afiseaza tastele cu sinbolksri, Cu pauza
dupd x simboluri afisate. Dind un numér de eticheta,
valoarea €i in hexa va fi afisata. Predefinit x=14.

U x y z - acelasi kicru cu comanda U din monitor.

X X - se vor wpar toate numerele de e in care
apare o0 etchetd pentru fiecare in parte. Lina Iin
care este definitd eticheta este marcata cu 't 7, Se
vor afisa etichete inainte de pauza. Predefint x=6.

5. 3 Stocarea fisiereior

Fisierele sint stocate pe banda in format compatbi
ZX Spectrum si sint memorate ca zona de cod Daca
la incircarea unui fisier mai exista unul creat In
calculator si facut curent, se va intimpla a fel ca In
BASIC cu comanda MERGE si In pkis se va face o
renumerotare cu ncrementu 1.

Comenzie de lucru cu caseta sint
G string - incarca fisieru cu numele “'string” de pe
casetid. Daci nu se precizeaza “'string’ se incarca
pranu fisier inthinit.

P swring - salveazi pe caseta figierud curent sub
numele “string”’ daci acesta este precizat. Daca ny,
se foloseste un nume de ‘blanc’. La sfirsit se
afiseazid hngmea si adresa de start a figleruks
salvat.

V string - se verifica fisieru de pe caseta avind
numele “string”’. Daci acest parametru pseste {nu
este precizat), se verifici primu figier intiinit.

6. BASIC DECODOR - ul

OPUS contine si un decodificator pentru BASIC - ul
Spectrum. Acesta nu este nici compiator nc
interpretor. Dupa incarcare, la once adresa a una
fisler BASIC cu comanda monitor ‘G’, se poate rua
decodorul BASIC ndicind adresa de start _
ntli vor fi afisate ungimea $i numéaru de inie. Mai
departe, decodificatoru va rula la apasarea unes
taste. Apasind 'Q° se périseste decodificatorul
Orice alta tasta va contnua decodificarea.

Codurie nenterpretate vor fi scoase in evidenta
prin mesajl "NVALD I,
Codurie de control sint incadratede "* "1 " $ .
Numnerele sint afisate mai inth asa cumn apar In
isting, urmate de valoarea reaki in hexa si zecmal
intre paranteze, asa cum este codificata de
nterpretoru BASIC dupa octetu #0E.
Sfirsind de Inie BASIC este marcat cu codu de
control ENTER si cu o inie continui pe ecran
ATENTE | - decodificatorud nu recunoaste in kistingul
BASIC codurie 780 incarcate si nici sfirsitul progra-
mului BASIC. Puteti fi dusi In eroare uneori de
REM-urie idooice sau de decodificarea zonei de
variabie de la sfirsitul programui

7. Utilizarea mprinantel

Prin apisarea tastelor SS+Y se poate actva
mprinanta. Aceasta se indici prin mesapl "LPRINT
pe ecran 1ot ce se afigeazi pe ecran se 1

Dupéd terminarea execupei comenzi, mprimanta va
fi dezactivatd automat, Pentru tiparrea umnatoare
se apasa din nou SS+Y,

Rata de transmisic a nterfepei RS 232 este fixata in
variabia sistem #5C36 dupa cumnm umeaza:

# 01C1 - pentru 300 Bd
# O0E4 - pentru 600Bd
# 006E - pentru 200 Bd
# 0035 - pentru 2400 Bd

# 0019 - pentru 4800 Bd
# 000C - pentru 9600 Bd
# 0006 - pentru 19200 Bd

Predefinit rata=1200 Bd

8. Harta memoriei OPUS _
OPUS este sistemu de operare rezident in memone
si se afii intre locatile 0 si #3FFF.

ntre #4000 si #5B00 se afiA memoria ecran, Intre
#5800 si #5B00 se afla atributele de culoare, _

Pentru a respecta configuratia Spectrum, vara-
biele sistem sint plasate incepind cu #5FFD.

Stiva este finitad la #5FFD.

Fisieru sursd Incepe in mod normal la #6000, dar
inceputd siu poate fi plasat $i la alta adresa cu
ajutorul comenzior ‘N sau 0,

Tabelele de simboluri incep cu #FFFF si descreste
precum stiva, cu 8 octep pentru ficare eticheta
utiizata.

VA URMA



---------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------

Limbaj masina

hobBIT nril — ADC, AND, ASL,
hobBII nr.2 — BCC, BGC, BEQ,

CMP

BRK, BVC, BVS,
CLV

Compare to accumiator

Funcliune

N, Z,C <+ (A) - DATA

(A) < DATA
0

Vi 0
G

1
Formna
Im

(A) = DATA
O

1
i

{A) > ?ﬂTﬂ

0
O

| _aor ]

Codud comenzior:
ADsoRt 00110 HEX = CD
Pagna zero W00 HEX - C5
Ze70 =

bbb = 001

Direct HOOHOOH HEX = CO
bbb = 010

Absolit. X HOMOH HEX = DD

Absolit, Y 1101001 X =09
bbb = 110
(indrect, X) HO00001 HEX = C1
bbb = 000
(indrect, Y) 11010001 HEX = DA
bbb =100
Paagna Zero, X #010101 HEX = D5
bbb = 11
CPX
Compare to regstre X
Funciune:
MZ G« (X)-DATA
{A) > DATA (A) = DATA (A) < DATA
N 0 0 0
Z 0 1 O
C i i 0

Fm'tﬂmm | abroATA | ADR]

Codud comenzi
Absoiut w HEX = CC
Pagna Zero w HEX=CA4
Direct 11000000 HEX = CO
bb = 00
DEG
Decrement memory
Funciune:
Me(M) -1
Format:
| nobbto | abm | ADR |

Decrementeaza 1a adresa ‘™M 0 unitate,

Flag N VU B D | y4 Z
N I
Codul comenzior: |
Absohut 1001110 HEX = CE
bbb = 1
Pagna Zero 1LY HEX = CBE
bbb = 00
Absolut, X 1HOH10 HEX = DE
bbb = 1 HEX = DG
na Zero, X =
Pagmna [ero Ut



-----------------------------------------------------------------------------------------------

...............................................................................

................................................................................................

---------------------------------------------------------------------------------------------

DEY

Becrement Y
Funciusne l,_.....__“w, U

O0I000 }

Decrementeazi Registrd Y cu i

HEX = 85 (raamai smoboit

EGI
Excclusiv - OR
FuncClune:

A« {(BMIV DATA

il

e

Fformat [

 —

Codid cormnenziot;
Ahsokit

Pagina Zero
Deaect
Absolut, X
Absorit, Y
findicot, X}
b eci, Y}

Pagna Joro, X

OO0
obbh=011
CHO00GH
bbb=(01
8 081 0.8
Hbb-=0110
CiOHn
=1
GO0
=110
0000201
s eaxs. b
QU000
o= 00
G¥ 0

010LDLO1 | ADR/DATA | ADR |

e a—————

HEX = 4D
HEX = 45
HEA = 45
HEX = 5D
HEX = 55
HeX = 49
HEX = 51

EX = 55

ING

ncrement memotry

Funciune:
M (M}+1
Format

| wobrio | ADR | ADR |
ncrementeaza fa adresa ‘M’ o unitate,

Pagra Zero 00110 HEX = EB
=00
AlLsot, X HIULY HEX = FE
b=
Pagna 7ero, X HH1OHO HEX =F6
bh=10
INX
increment X
Funcune:
X+ (K}+1
Format:

Fcrementeazia Cu o unitare regstrd X

HEX = B8 {numai Enplicit)

INY

increment Y
Functine:

Y+ (Y)+1
Format

S i i & g gy

[ 11001000 ]

ncremanteazi o o witate registrul Y.
HEX = C8 {ruaval anpicit)
VA LENMA

Mruntén posesarii de Spectrum si compatibile cd dupa terminarea
seriiuka OPUS™ von publica lmbajd masing Z80,



SPECTRUIT

Modificarea
dungilor pe BORDER

in timpul incarcarn
programelor de pe
caseta.

Desigur multi dintre dumnea-
‘voastra afi vazut ca unele jocur
produc astfel de dung pe ecran
De aici fireasca intrebare "Cum
pot face si eu la fel 7, al carel
raspuns este: ‘Simplu | Gul
articolid in continuare sivetiafla ¥

Rutina de incarcare ia calcu
latoarele compatibie Spectrum se
afla intre adresecie #0556 si
#0604. Pentu a modifica
efectele, subrutina dintre adresele
sSus onate trebue
dezasamblatd, modificata partea
de transfer a culori catre ecran,
apoi reasambiata.

Vi recomand wmatoarea
tehnici: folosili dezasambloru
MONS3M21 impreuns cu
asamblorul GENS3M21 Incarcati
GENS-ul la 26000, MONS-U Ia
55000, lansayi GENS-uW cCu
RANDOMIZE USR 26000 si tastati
X
Pe ecran vor aparea adresele
de inceput si sfirsit alke textula
sursa. Scriefi pe o bucata de
hirtie adresa de Inceput, apoi
tastati "B’ sa va intoarcel In
BASIC. De aici lansati MONSd cu
RANDOMIZE USR 55000, tastati "H”
{conversie alin zecurial in
hexazecmal) si apoi adresa de
inceput a textulu, notaf adresa in
baza 16 in drepwu adresel in baza
10 si tastafi T (dezasamblare),
Pe ecran apar n ordine,
dumneavoastra wva tebu sa
raspundeti cu numerele date dupa
caracteru " : 7, respectiv " ? "
FIRST: 0556 { ENTER )}

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Pagina pentru incepatori

LAST: 0604 {ENTER}
PRINTER? { ENTER )}
TEXT: " {ENTER )
WORKSPACE: { ENTER }
FRST: {ENTER }
LAST: {ENTER )}
unde X" reprezinta adresa de
a texwdus sursa In
hexazecimal {cea scrisa anterior
pe hirtie).

Dupa aproximatv 20 de
secunde pe ecran va fi tuparit
texwd dezasambiat, iar la sfirsmui
acestua mesapi

"END OF TEXT 0000,

Notati mméarul xxxXxx, tastat

"H' (conversie baza 10 -> 16) @i

manard | XXXxx, apol notafl

valoarea U hexazecimala, Tastat
"H 26054", notati adresa
hexazecmald a acestuia, dupa
care ‘™M’ S adresa antencr
notatd (in bazad 16) MNunand
obtinut In hexazecimal are 4 cifre
hexazecmale (de exempiu
#AFCB), primele doua (AF) find
partea cea ma puiin semn-
ficativa, ultimele (C8) partea cea
mai semnificativa. Tastafi partea
cea ma putn semnificativa a
NUMENRE 0000 wmata de
ENTER, apoi partea cea mai
semnificativid a aceldasi numar.

lesiti din MONS cu CAPS SHIFT+1
(EDIT), mwati in GENS printr-o
pornire calda USR
260061, tastaii ‘'NI0O, 107 (renu-
merotarea texuiu) apol L7
pentrtdu a va convinge de
existenta i

Abia acum putem incepe
ckscutia despre sublectu
articolull. Pentru  descrerea

efectelor vom folosi conventia de
culoare  speaficata deasupra
tastelor numerice. In BORDER-u
standard peantru Teader”
(semnakid de recunostere) avem
urmétorul BORDER:

5 CYAN

5 CYAN

2 RtD

-------

-------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------
--------------------------------

.........................................................................................

aveTe

Pentru a pastra pe tot parcursul
incarcéri de la leader (55225522)
trebuie stearsa nstructunea de la
fnia 430 (XOR #03) dn textd
obtinut in urma dezasamblars

In continuare, va voi da niste
secvente de cod care vor fi puse
intre nlle 110 si sfirsit. (acelasi
isting)

120 NOP

8381843
28335227
L

@
e

ANDREI STERIOPOL

Spectrum

Propun tuturor utizatorior de cak
culatoare tun 128K sau
compatibile (famiia TM-5) sa
incerce umatoarele comenz ale
editorukdi +3 BASIC, comenz
nespecificate in manuakd orignal
EXTEND N - deplaseazia cursoru
la inceputul programuiut
EXTEND T - deplaseazd cursoru
la sfirsitul programulLe,
EXTEND E sau K - sterge toate
caracterele de la inceputu
rinduki pind la poziia curenta a
Cursorulus
EXTEND J sau W - sterge toate
caracterele de la pozitia curemta
a cursorulul pind ta sfirsitul rinculka
EXTEND | - inapoi un cuvint
EXTEND M - cursoru la sfirsiu
EXTEND P - scrol down pe 10 ns
S5+ - scrolf up pe 10

»*Emil Schnaider™™




UNITATE
OPTICA

Unitatea opw!dewc multifunctionald RF-7010
mare de stocare infor-

de operare MS-DOS, Mac,
LAN Preul li actual este insi de $3995,

DIGITAL
AUDIO-TAPE

Folosind unitatea de disc WangDAT's 3600
digital-audio-tape (DAT) sepomestocaplrnla
5 Gbiti de memorie. Unitatea se poate introduce in
manlaferuuuutﬂtdwede?’VZ(timxie
actuale sint 1625 / 4 / 575 inch. Modeld actual
oferd un inalt nivel de performanti viteza de
transfer este de 520 kbifi/s sau cu o vitezid de
transfer de 4 Mbifi/s In regm asincron si de 53
Mbiti/s in regim sincron. Inalta capacitate de stocare
anfoma]:elareletatdnu\imreahaoehsmpa

a

MACINTOSH LC

Macintosh LC este un calcuator remarcabi in
momentul de fata reprezint® cel mai serios
competitor pentru sistemele compatbie BM-PC.
Macintosh LC. reprezintid o imbinare perfecta intre
un Tlow cost” si perfi

puternic din urmi pe piata caiculatoarelor.

Soft speciaizat:
QUARKXPRESS - Transformé calcutatorud Macintosh
Intr-o veritab¥i statie de editare.
Faciitaft -inserare directa
-incircare.

-folosirea de texte editate cu ahe ed-
toare de texte
tabulare

Mhmm,hst?;,pem
-hsa'arudefotog'aﬁ
~otirea cadrelor

-720 tipuri de caractere

-efect de zoom de k2 0% pina la 400%

—apimrudedanemﬂam
MacTools Deluxe
Faclitift  -gestunea nse'dor / autoprotejarea
fisierelor / optimizarea / recuperarea

ddecwe/reupemmmm
/reupaﬁdemddecmfmwum

/ discurior fixe.

""FLORINTANCU""
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***VIRGIL PERCEC***

care Il putefi amplasa
gﬂ’:tacupraf,caredacé

W‘; un ceas cu dnamitd
intr-una dintre camere; o



**=Caralin Florean***

oricarui
CGA In sus
Conf

Raminind singur gaseste
un toiag fermecat Pe acest tolag
se afiid note, unele te altele
nu Pe masura ce noi

5
'i
§
g
k]
&
g

vraja care deschide sau inchide
{se foloseste pe oy, pe scoici, pe
wsupecusca).meap\nea

extremitatea a satui) §i
de pe ponton se sare in apa § se
urca pe copac.

notele in ordine nversa se
potoleste Virtejd).
Dupid ce se atinge tarmul primiti

marew‘edmpta).haoesﬂac

{
;
i

5
i
H
i
&
:

8
|
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i

TRIH
: éa
%g- !
4 ‘5:0
fisahipe

g
288

deschide, respectiv
Dupd ce afi lnchis tot, rezpngeﬂ
Intrati in temphd unde afi
gisit toiagul. Personapd cu care
Vi veli bpta va vriji de dou ori
gisca (o va face muti iar apoi o
frptu'a).Am

%

n
aveti notele necesare (va va fi
ut#a mai tirzi).



HELLO.
magmn !
SGARABEUS

0 REM NFINITE TME AND ENERGY
4l‘nREMFG?SCARA!!E\.IS

20 FOR T=0 TO 6t READ Z
30 POKE A+T, Z S=S+Z NEXT

36 GET A%: F A$=""
40205ATA59.1.170.‘BQQ2155.

500ATA69,0,32,189,255,62,1

ICUPS

E TIPS & TRicRS ™

PS1 WARRIO

1SYS 63276: POKE 834, 255: POKE

Buamn . ApaslPLAVslastmpﬂ
sisehcarcepol.hmewaza-l
Introduct

POKE 8984, (0 - 255) valoarea
energiei Psi si id

Repede, batex
SYS 12288 pentru start. Bye...

THRUST

Dupd Incircare §i reset, pofi
introduce:

POKE 6139, 234

POKE 6140, 234

POKE 6141, 234

SYS 2304 pentru restart.

DODDDOOOOODD

A A A A A
INFINITE LIFE

ACTION BKER

POKE 19287, 47: SYS 13312
BLACK HAWK
PG(EBEO,ZSS.SYSBQQ
P(KES?E,O: SYS 3101
BOMB JACK §

POKE 7053, 200: SYS 39712
BUCK

ROGERS
POKE 33182, 250: SYS 32782

Spectrum

URBAN (adventure)

OUT OF THE HOUSE - TAKE BOOK
in shop) - READ FLYNG
INSTRUCTIONS - TAKE HAT - TAKE
TAPE - USE TO GET NTO TOWN
HALL - TAKE TRAP - you land in
hospital - TAKE COAT- wear to
escape hospital ‘AKE HERRING
(fish shop) - TAKE PAPERS - youl
need these at aroport - TAKE
FOOD - EAT - TAKE CHEES -PUT
CHEES N TRAP FOR RATS - TAKE

- OPEN LETTER - READ

POPPDPPDDDPD
POPPPDPDDDP

NOMAD
BASKETBALL
OLE TORO



HACKER II

The Doomsday Papers

Commodore / Spectrum

NNy

N
8

N

NN

45

NEANTTTINN
I+

i m]
A A A s

i
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NY wosccess

Z No CAMERA

ACLESS COOES
3 BLUE 1
37 RES 7
33 WHITE 60
35 WHTE 6

VAULT COMBINATION
07041776

| vore: sruay THE

ACCES COOES

AN THE COMBINA-

TioN BEFORE
EC/D/NG WHICH
FiLE TO TAKE #ROM
vauLr

Z3i
l" RANCS
BATMAN-
=l f 3~ 'r.. ™
2.2
e
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1’1‘3‘

Tips & Tricks
Saboteur Ii

2-JONN / 3-KME /

4 -KUKR / 5 - SAMENJTSU
/ 7-MLUKATA

MAK

La CRONOS pemtru foc continu se
mrodx:eparo!a.
“JNG IT BABY"
*** SiviuSoft ***

Spectrum
ACTION REFLEX
50770,0; 507710

50772, 0; 50964, 0
509865 ,0 ; 50966, 0
ADVENTURE WESTS.

BREAK (CS+SP) .
26388, x - nr. camerei de unde
se incepe.

ALEN S
43753, 210 ; 50085, 167
50084, 178 - nvisbiitate
ALEN HGHWAY

3941, 201 - invisb.

ANDROID

52249, 24 ; 52250, 32 - vieti inf.
53897, 0

GREAT ESCAPE

POKE 41182, 0 - moral infinit
POKE 50209, 210 - fara inamici
P0<E45619,0 porti fara chei

ANTIRIAD

POKE 201 - vieti inf.
POKE 54528, 24 -//-
POKE 54528, 24 - energe inf.
POKE 54639, 1 /7~
ASTERIX

POKE 36723,0 - vieti inf.
POKE 36724, 0

POKE 36725, 0

POKE 36726, 0

*** EMIL MATARA ***

Spectrum/C64/1BM
GUNSHIP

PASSWORD / CODE

***petre Ajtai***
Cluj

Spectrum

STARQUAKE

Coduri:

1. VEROX
2. EXIAL
3.RAMIX

4. TULSA
5. ASOIC

6. DELTA
7. QUAKE
8. ALGOL
9. KYZIA
10. ULTRA
11. IRAGE
12. OKTUP
13. SONIQ
14. AMIGA
15. AMAHA
16. EXIAL

> Adriaf Sima***
Cluj

King Quest V — Harta Desertului

3
2

1| Legenda:

12

10

11|| 1=Gypsy Wagon

2=Qasis 1

3=Temple
4=Qasis 2

5=S8keleton

6=0asis 3

7=0asis 4 + Banditi

8=0asis 5

9= SORPION MORTAL !
10=0asis 6 L

11= Bees

12=Ants
.

Plorean Catalin




Jocul se desfascard pe o tabld carciata de 8X8

pozifh, in care sint amplasate 48 de piese.

jocuul este de a ramine cu o singura piesi
celortalt

pe tabla de joc prin

e
ea unei piese se efectueazi ca im jocul de

coloana de iar umitoarele dou4 in care se
doreste si se agngi.

3
7

LS

g

10
=48
20
30
40
S0
S5
57
60
&5

POKE 2340%.100
BORDER O: PAPER 0: INK 4: C
GO SUB 8QOC

DIM ac4): DIM ©(8,8): LET h
FOR i=3 TO ¢

FOR j=3 TO &

LET t(i, =1

NEXT

NEXT i

G0 SUE %500

GO SUB 2000

PRINT

AT 0.28;748";AT 2,27

“pioni”

70

75
80
€5
20
?5
100

FRIMNT AT 0.0:”

INFUT “mutarea ?7,m$
IF m$="" THEN GO TO
IF LEN m#<(>4 THEN GO
FOR i=1 TOD 4

LET ac¢id>=VaL m$ (i)
IF a(i>=0 THEN GO TO 73

2000
TO 75

110 NEXT i

140 FOR i=1 TO 4

150 IF (acid=-1)%(a(i)=-8>>0 THEN
GO TO 500

160 NEXT

170 IF t(a(1),a(2))<>0 OR t(a(3
y,0¢4))=0 THEN GO TO 500

180 IF ABS (a(1)-u(3))<>2 OR AB
€ (a(2)-a(4))<>2 THEN GO TO 500
190 IF t(0.S5%(a(1>+a(3)).0.5%(a
(2)+a(4)))<>0 THEN GO TO 500

200 LET t(0.5%Ca(1)+a(3)),0.5%(
0(2)+a(4)))=1: LET t(a(l),a(2))=
1: LET t(a(3).,a(4))=0

210 LET h=h-1: GO SUB 1000

220 IF h=1 THEN GO TO 2000

2320 GO TC 70

500 PRINT AT 0,0:"mutare
cta”
510

incore

FOR k=1 TO 10

520 BEEF 0.01,10

530 BEEP 0.01,30

£40 BEEP 0.01,20

550 NEXT k

£40 GO TO 70

1000 PRINT AT a(l)*2+3,a(2) %2473
“3AT a(3)%2+3,a(4)%2+7; INK bs

“AY AT a(l)+a(3) +3,a(2>+a(4)+7:"

1010 PRINT AT 0,28:" “:AT 0,28:
h

1020 RETURN

2000 INPUT “doriti rejucare ?7,r
$: IF r$="" THEN GO TO 2000
2010 IF r$(1)<>“d” THEN STOP
2020 RUN

2000 FOR i=0 TO 7

8010 READ a

8020 FORE USR "A”"+i,a

8030 NEXT i

8040 DATA &0,126,255,255,255,255
126,60

E60SC RETURN

2000 FOR i=0 TO 8

FOLO FLOT &7+1é%i.140: DRAW INK
a,0.~-128

G040 PLOT &7,140-16%i: DRAW INK
a,128.0

2050 NEXT i

2055 LEV a=0

2040 FOR i=1 70 8

9070 PRINT AT 3,9+9:i:AT 21.9+g:

i
2080 PRINT AT 5+9,73i:AT S5+9.25:

i
090 LET

Q=q+2



-Dacid un cakxtator poate merge

corect.
- po‘i folosi caicualtorul

***George Costinas*™™
P

pr
constata ci towl fusese npal

rahova

GHARS

este realizat pe un 'CP 02, compatibi
SpecmmEsmefolostpermuamizaSSdecarac—
tere noi, definite de uﬁzator si folosite
diverse cazuri (jocuri, tipirire ‘rmnrmnétrfm
grafici nous)
Principald avantaj al utiizatoruld este acela ci
afmﬁpeeu‘anmcmlvedl.preumsnod
nou definit.

***Eugen Radu Cazimirovici***
17 ani, Bucurest

§
g
g

3338

8583885
Eag

U=60936-768-168
V=U-256: LET RE=V-256*INT(V/256) VJ-256:

Lol

:

23248 89
8

i

PucEr,zmTATna;)r;ATﬂ,s;z;"
23606, Rt POKE 23607, R2

250 PAUSE 30: PRINT AT 3,15;
260 NEXT A

270 SAVE “CHARS CODE" CODE 60000, 768
280 STOP



hubBIT o

1000

Nicolescu Daniel / 19 ani / HC-85 / Bucuresti

Programul deplaseaza un sir de
caractere de |la dreaptra ia
stinga ecranulu, n timpud exe-
cutiel unui program BASIC.

Introducerea In memorie a
sruli de caractere se face cu
doui nit

10 RANDOMIZE USR 64180

20 REM sirul de caractere

Dupé aceasta operafie, pro-
gramul se poate porni sau opri in
voie folosind urmiatoarele nstru-
ctiuni, Pentru pormwe se foloseste
POKE 63995, 1 iar pentru oprea
POKE 63995, 0.

Sirul de caractere care wmeazi
nstructiuni REM nu trebue sz fie
mai lung de 768 caractere sau sa
confina caractere de control.

Instructiunea POKE 63997, r pro-
duce schimbarea rindulsi pe care
se face afigarea, (0 <r < 23).

Unnéatoarele instructieni modifica
adresa  UDG-ulii  la  valoarea
63000,

POKE 23675, 24:
POKE 23676, 246

Salvarea programului se face cu
30 SAVE “SEN_A" CODE 63993250

i AR GENSIM2T
B8 STOCARF L caseta

10 ORG 64180
20 DI

30 LD HL, 64256
a0 LD DE, 64257
50 LD {HL), 249
60 LD BC, 258
70 L

80 LD A, 254

90 LD},

100 ™7

10 XOR A

20 LD BITUL), A
130 LD DE, 64530

140 LD (ADRCHR), DE
150 LD HL, (23637)
160 BC, 5

170 ADD HL, BC
180 8C, 768
190 LOADM LD A< (HL)
200 LD (DE), A

210 cr i3

220 JR 2, STOP
230 NG HL

240 INC DE

250 DEC BC

260 LDAB

270 ORC

280 JR NZ, LOADM
290 STOP A

300 RET

310 ORG 63993
320 JR START
330 MOD DEFB #00
340 BITUL DEFRB #00
350 ROW DEFB #15

360 ADRCHR  DEFW #FC12
270 START PUSH AF

380 PUSH BC

390 PUSH DE

400 PUSH HL

410 PUSH IX

420 LD A, (MOD)
430 AND A

cp

B NZ, NEWCHR
LD DE, 84530
LD #, {3t}

660 NEWCHR LD (ADRCHR), DE
670 cP 32

680 JR C, BASIC
690 LD DE, (23606)
700 BIT F, A

70 JR 2, CARACT
720 RES 7,A

730 SUB 16

740 JP C, BASIC
750 LD DE, (23675)
60 CARACT LDL,A

770 LDH,0

780 ADD HL, HL
790 ADD HL, HL
800 ADD HL, HL
810 ADD HL, DE
820 LD DE, 64520
830 LDBC, 8
840 LDR

850 ROTRE LD A, (ROW)
860 cP 24

870 JP NC, BASIC
880 AND #18
890 OR #40

2 Bt
920 OR #F8

930 RRCA

940 RRCA

950 RRCA

960 DL, A

970 LD IX, 64520
980 LDC,8

990 LINER PUSHHL
1000 LD B, 32
1010 RL (IX+0)
1020 BAITR  RL (HL)
1030 DEC HL
1040 DJUNZ BAITR
1050 POP HL
1060 NC H

1070 NG X

1080 DEC C

1090 JP NZ, LINER
100 LD A, (BITUL)
Mo DEC A

120 LD (BITUL), A
130 JP BASIC

Astemptam ca “fericind’
cistigator s& ne contacteze la
redactie pentru a-si ridica premiud

ORICUI POATE SAH VINA RINDUL . .



10 PRINTY'"," DISK ID CHANGER »:

20 PRIKTVY"TABC(2432CHRS(34)

S0 PRINTTABCETICHRS(34) :PRINT"DISK-NANL & D™
40 FORL=1TQLU:PRINTCREL™, : NEXT

S0 PRIBTTAB(IDCHRS(34):PRINT™ SIDE LD/LI 7 “;:GDSUB2208:DY=YAL(XS)

B0 DUS=XS:IFXSC D ERASI"L"GOTOLD

7O FRIMT"UCHRSC34) :PRINTNEM NANF DISK-NHAME"™

75 PRINTINB{SI"OR DISK-iiD ?

B0 GOSUB228: IFXSCON"ANDAS/ ‘”1“50[0?0

S0 OPEXNLG. 3,15 PRINTHLT, "1 +DUS . OPENL, &, 3, "#" PRINTHID.“UL:37DU", 18, 0"
23 ""’"N"Gﬂ‘ﬂl??

MYGL5,"6-P33. 3627750741, 06.088.C5:D05%.E5

L0835 PRINT"HIN HnHE DISK-Ib I¢ 'CHR»(Jé?ﬂaE$CSDSE$CHRS(Tw)

L1 INPUTHEW DISK~-ID SNIS e NIS=LETTSCHIS "

iZe uAN’JLJ-”Bvﬁtu,lo TRILNI® RINTH®LG,"u2: ""nu".ts 8

L3€ I5="¥"+HIDS(STRS PRINTHLD
148 PRINTSMTAB(IDICHKS SPRINT™ DIRLC[ORV "

L8688 PRINTV)I$VDYSPKRLIAT QKEL88,.2:POKEG3L,13:POKEGI2, 43 :ERD

179 PRIHYFLS,“B—P:3:L44":bﬂ$n”"!FURL=lTDIS:GETHL-HSADNS=BNS*QS:NENY
188 PRIMT" DISH -NAND IST: . PRIUTIFRIATCHRS(IAIDHSCHRS(I)

100 PRINVVEDN GISK-HAME (LGXPINPUTHEDS
200 HDY=LEFTS{NDS" RPN 3]
210 PRINTHLG, "B-P:3, 144" :TRINTHL.NDS RINT#L5,"U2:3"DU", 15,8 :C3TCL30
220 POKEZ64,0
236 LLTRS:IFX:=""GOT0220
240 HRIT207,1.4:PUKE204, 8- PRIATAS RETURN

DAME

continuare din pag. 9

100 NEXT 983T NEXT i

7130 FOR 9524 NEXT i

?140 FOR i 9535 LET i=INT {(RNDx8+1:

9150 IF t (i, j)=0 T RINT AT & 534 LET i=INT (RND®&+1)
®i+32,2%§+73 INK bs”A": > 0.01 csg? PRINT AT 2%i+3,2%i+7: INK S
.10 1 FLAGH is“A

91460 NEXT T 9540 FOR

7170 NEXT i 7542 BEEF «

$18C RETURN 9544 BEEP 0.01.i90

500 LET a=2I: FE4S NEXT i

$510 CLS : GO & 9550 CLE

9520 PRINT AT : BRIG $560 LET o

HT 1:”DAME”
9530 FOR

9570 RETURN




Z FRPER @: BORDER ©: INK 6: C

L3

5 DIM 3119@). DIM L11322: DIM
cil@d): DIM 4(128). DIM e (1R8):
DIM f{18@): DIM 2018Q): DIM h(l

20)
1¢ FOR n=1 T 2#PI+1 STEF .1
20 LET s(n¥id'=SIN n: LET bin¥
10)=C0S8 n: LET c(n¥1@)=3IN (n+PI
£2): LET d(n#*l@) 3 in+PILr2)
33 LET a2(n#*1¢)=5IM in+PI): LET
Fin#*10! =C0S (n+PI): LET 9(n¥l1@;
=ZIN (n+33#PI/&): LET hi(n#¥1@}=C03
(n+3¥RI/2)
4@ NEXT n
5@ GO TuUB 19009
80 LET ad=1@: LET (3=20
95 FOR r=12 TO 6&
108 LET xl=2(r)*13+10@: LET 4ls=
bir)#ad+100: LET x2=c(r)*Lg+120.
LET 4y2=d(r) *¥ad+100
118 GO SUB 2S@
12@ LEV xi=c(r)¥132+100: LET yl=
2(r)*ad+10@: LET x&=20(r)*19+100:
LET y2=f(r)%3d+100
130 GO SUE =25@
135 LET x1l=e(r)#$19+126: LET
firy%ad+1e@0: LET
LET (r) $ad+100

ri¥ly+l0@ LET 4

alry¥Lg+109

145 LET

+12@: LET yi=
(ri*+19+100:

159 LET x1
diri%ad+13@: LET
LET y2=
10
162 LET =1
firy#2cd+130
LET ya=h{r)¥ad+130
165 GO IUE
i7@ LET x1
hir:#24+130
LET 4y2=bir) *ad+il9o
173 GO SuB 26

8: LET yl=
fr14lg+100:

LET yl=

fey 194100

175 LET x1=a (i) #1g+1@d: LET yi=
bOr!#ad+100: LET x2=a(r)*lg+1090

LET 42=b(r)*%ad+130

17?7 G0 SUB 258

180 LET x1=C{r)#*134100: LET yi=
dir) *ad+100: LET x2=C(r)#19+100:
LET y2=dir) *ad+130

182 GO 3UB 250

185 LET x1=e(r)¥.9+100: LET yi=
f(r)*+ad+100: LET x2=e(r)*lg+100:
LET y2=f(r)*3d+230

187 GO SUB 250

138 LET. x1=9(r) ¥19+1@0: LET yi=
hir} ¥3d+2100: LET x2=9¢(r)¥19g+102:
LET u2=h (i) *3d+130

208 GO SUB 250

220 RANDOMIZE USR 30251: RRNDOM
IZE USR 38063: NEXT ¢

4@ GO TO 78

26@ LET m=x2-x1: LET n=uy2-yi: L
ET a=AEI ®m-RBS n: IF a<® THEN &
0o TO zB8@

278 LET s5=35GN a: FOR x=x1 TO x2
STEP S#*s5: LET u=yl+n¥(x-x1)/m.
GO SUB 300: NEXT x: RETURN

28@ LET ==56N n: FOR y=yl TO y2
STER S#*s: LET x=xi+an*iy-yil),n:
G0 SUB 300: NEXT y: RETURN

300 FOKE 23677,x: POKE 28678,y:
RANDOMIZE USR 30038

310 RETURN

1910 FOR n=@ TO 785

1029 READ a

19306 PIOKE 30020+n,a
1¢4¢ NEXT n

1958 RETURN

1260 DATR R237,73,125,92,62,175,1
44,71,167,51,59,31,167,51,168,23
@,248,168,103,121,7,7,7,168,230,
199,188,7,7,111,17,584,92,25,121,
239,7.201

127@ DATA 285,4%,117,88.,71,175,5
§,31,16,2%3,188, 113,201
1989 CATRA 33,64,156,17,0,54.1,0,
24,237,176, 201
1230 CATR 32,50,195,17,64,156,1,
@,24,237.176,201,0
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Laborator

MONITORIZARE
TV-SPORT

***Mircea Gavat™**

Televizoarele SPORT tranzistorizate ale ciror
selectoare de canale nu permit receptia benzi UF
pot fi totusi folosite ca monitoare pentru cal-
culatoarele Commodore 128/64, utlizind accesul
direct in calea video $i sunet.

In acest scop trebue efectuate citeva simple
modificin in schema televizoruki. Se vor sec

tiona
traseele In punctele ‘a-h’, c-d’, "e-f" din Fig1 (video)
si Fig2 (audio), puncte usor identificable deoarece

n

s-a pastrat notarea originald a componentelor.
aceste locuri se va conecta un comutator K cu 2

wdeo P

C126/64 l

(V)

Ld

10nF

hobBIT
poziti s$i 3 sectiun, iar apoi se wvor adiuga
componentele  electronice  conform  schemelor

prezentate.

Cu semieglabid SR se stabieste punctd de
functinare al tranzistorului prefinal video T106, pentru
semnalui video-compus ivrat de calculator.

Se poate folosi o mufa de conectare la TV de tip
PMP-5 contacte.

In cazul calculatoruii Commodore 128, pentru
faciitarea comutéri de la ecranul - 40 de coloane la
ecranul - 80 coloane s$i invers, cu pastrarea
sunetului, se recomandd conectarea la mufele
calculatorului.

Selectorul | poate fi de tp KTL si se va monta in
interiorul conectoruki - fisa RKE - 2 pini, astfel incit
s& poata fi actionat usor dupa ce a fost apisata
tasta “40/80 Display” a calculatoruiu.

modasemanatorsepotadaptasanetplnde
televizoare avind calea comund si etajd video
tranzistorizate.

SR

(TVB

+B(TV)
2,5Ka

[

(80c)

Fig 3

1
(40c) 4
—o

a Video out
l Audio out




e) (f)

R217 26
——(TV)

TRASEU INTRERUPT
B T 8
usq
400 LI :?:
1|
Lag’iﬁi B
JOYSTICK SENZORIAL |

SLS

e~

sfiNen

WNoReTh

dificare foarte simpia $i utia
Iatm‘l.Esuaeloonstalnposbitamdearite
sermﬂdeprotecﬂeasamhpaquwo,dpa
incircarea & cu datele dn EPROM. Se trece astfel
intr-un mod neprotejat de lcru si drept u'marese
po!nxxiﬁcadatedvarh-nzonama'pret
haceastésmxanesepmfdostPOKE*ﬂstpmvu
zoma

Dupa cum se vede In desen, modif modificarea consta in
Intreruperea conexiuni prnukl 13 al Us4 (‘I400) £

introducerea comutatoruki 'K’, care in pozitia 2 pune
pinu 13 la masa.

La pornrea calcualtoruks, po: zifia comutatoruki 'K’
smOBUGAT(ﬂEInpomtDméees—aMwn
comutatorul poate fi trecut in pozitia 2.

na modul neprotejat, decarece pot exista
tncercari de e interpretor.  Pentru
modficarea  datelor In zona 0-16384 folosifi
instructiunie Z80 LDR sau LDDR.
***Emil Sasu™*
Constamnta

wlv.EV

[T

v,

-

T3=T4= 2N 3904

MM74C00
* HMS SOFT***

CH+=C2-C3-C4= 4.70 F/12V

CL

T+T2:




PRACTICA LN SSTEM DE REDUCER! PENTRU UNITATLE SCOLARE, PRECUM S PENTRU ELEVI S
STUDENTS, N FUNCTE DE CANTITATE §i DE STOCUL .

VA STEPTAM PENTRU NFORMATI § COMENZI NTRE ORELE

9.00 - 16.00 s 17.00 - 19.00

LA MAGAZNUL NOSTRU DN STRADA CALIMACH 1. 27
w 877605

S
punc 1 disporitia Dve. YOS T ICK ..
2 el [ 225 O lel

NU SE PLATESTE N AVANS EXPEDIATHMI PE ADRESA DE MAI JOS UN JOYSTICK.

ESTE INCLUS SI TRANSPOR

00 ZLEPRALAPRMIEACOLETULLL | NUME ..o e ereeeeee oo
SATISFACTE GARANTATA ADRESA . .. ittt iiii i i
HHHHHHHH ................................



vista noastra, Vi astept

Pentru von Caucaland
poate

“Dupd ce am introdus

mufa, paperui mi s-a
facut In dungi...”

Santo Mancini

Timisoara

ne comunici, ai introdus

mufa n USE PORT, deci adio VIC,

alica infegratul care contro-

leaza imaginea.

Pentru Remus Lupu
Bucuresn
“SUPER

merge.
MZF thnrles'eummcﬂ.
iar tu ai un HC.
reusesti sa-ti nmv'ng cdou—

“Am un necaz: jocul
TT. Spirit. (.. .) Am
impresia c& am folo-
Sit toate posibilitdgile.
Vié rog ajutati-malir’
Marius Baciu-Ciuj
Friends, undl de-al nostru este
strimtorat. Sa ajutam ®

992 ? § vom pune in
vinzare cu aproxinatie
in februace, marte,
atunci cind va avea loc

= = =

Din numadru viitor, pu-
bicdm Bste de pro-
grame care Sse vor
putea CUMPARA, doar

si BM-PC.
BolizEol=
In aceasta luna au
cistigat o caseta:
TEODOR VRGL - CLUJ

MARCRIC DAN - IASI
PERCEC DANEL - BUC.
OVASZ GEORG - ORADEA

PRADA IULIAN - BUZAU
SINT DEJA TRIMISE PRIN POSTA.

LALLLLL | AT e—
0000006000 | Tl De 1T
S oS
In numarul st 5i VA Intreabd ce
08 cheie ,ffO_lOSm‘ tastati
viitor %gg(‘u % CIENTER.
publicam (i este defa mine, i
de Catain F)
iadresa Fokohedok A AR Ak
id R Raayen FhA A A AR F I
; i0landa 8
Mentionam ca a- | 5208 & . %°

DA, doresc sd primesc in conti-
nuare revista pe adresa:

NUME

ADRESA

Plata se face ramburs, la primre. OK?

idresa CRC este

re- | Computerul

., singuratic
numerele | nbrica dedcata celor
iitoare putefi co- | care se smt sinouri S
iresponda cu po- | neioata pe teme de

-iseson de Sinclair | nformatica.
in toate lumea. Deci Hmi despre
tot ce vrefi si am sa
Incerc si vi rispud,

1101101

ori In revista, ori prin
] scrisoare,
(XX XX X XX X J Z
Asteptam sa ne trimiteti tra- 7

duceri, listinguri, jocuri comen—
tate, limbaje, harti, scheme,
intrebari sau orice alt mate—
rial ce poate fi publicat.

NU TREBUIE SCRIS LA MASINA!
ANUNTURILE sint GRATUITE ! !

Sint admise materiale pentru
orice tip de calculator.

Societatea hobBIT
cédsuta postald




care se
respecta, st noi vom publica un | hobBiT nu vet mai fi snQuri optionala, dar faceli In asa fd
ALMANAH hobBIT, In care o Bifatn X rubrica care | Incit s& puteti fi contactat, daca
parte mportanta | va ocupa este cand
AGENDA hobBIT ™, Numele, prenumeie Si ] S& ne scrieli idele
Aceastda agenda va cuprinde : sint necesare (ex: | voastre in legaturda cu materiakd
10§ posesori de calcuatoare ce | ADRIAN NANU - ADISOFT sau | ce trebue ntrodus in Aimanah
doresc ca numele lor sa fie | Kllersoft, elc) Doriti s34 primili ramburs un
camnoscunt (un fel de carte de “"ALMANAH hob8IT? - bifali pe
telefon a fandor) pentru un schimb talon
ds programe si
........ 3( ....................................................................................}G.....................

Hmm, mi se pare un lucru interesant . . .
Vreau sa fiqurez st eu in "TAGENDA hobBIT™.

NUME PRENUME _ PSEUDONIM__

TELEFON
ADRESA _

CASUTA POSTALA

CALCULATOR
IDEI

—— i — e — ——— e ——

[0 La aparitia "A.H", vreau sa primesc un exemplar, ramburs,
pe adresa L . . i _

[0 NU vreau un "AH."

[] Va trimit pentru prima oara acest cupon.

(] Hei! - fiti atenti ca mi-am schimbat adresa . ..

[0 Mai terminati cu prostiile!




POST.
GRATUITA

GUARD/

Percec Virgiu

str. Bruntei 15 Cugr
tel: 967/5121 h20-21

pre gra-

ficha MDA,

Microsystems, SVM,
EMICRO, ELEKTOR,

ELECTRONIQUE

din 1990-1991

mono =
nog .
Lucian Nica Sos. lancubi
5 B0, scA apA7
Bucuresti - 73371

A-65 farfh crcash
schimb cu

mouse C64.

tel: 884902

Vind CP8, drive 1574, 2
joystick-uri_ programe,

tel: 950/74844
920/60086 di8
Cumpdr “dBase 1 2, 3

de L. Dumitrascu.

tel: 937/20159

Cumpér folle (membrand

pentru tastaturd) pentru
+ (128K)

tel: 930/13274

1T1URGENT ! URGENT 1!
Cumpar CIA 6526
pentru Commodore 64.
tel: 947/17595 m190

Gabi h 815




MEGA

pc ~ Anagrame

10 REM %% ANAGRAME %% scris pentru BM-PC cu GW-BASKC
20 REM — futor= Dobria Mirel .

30 SCREEN 0, : WIDTH 80: COLOR 7, 0: CL.
40 CLEAR: SOUND 440, 1 SOUND 78, 1.2:P=0

50 A$=""" Bg=: gt Dg="=' - Eg=rm
GOQ.S:LOCRTEED:PHT'W‘:LOCATEQEM

70 PRINT “ficest program este un instrument cu care jucatorii de
Scrabble pot"

80 PRINT “'sa se ajute in descoperirea unor cuvinte prin
anagramarea a cel mult"

soggn “seufe litere. Limita este impusa de regulamentul joculs

mrn?n:m"mnomxxnmwmocrwm“;mn

10 F LEN(N$)>1 AND LEN(N$)KB THEN N=LEN(NS)- GOTO 130

120 SOUND 100, T PRINT " - Ercare iungime coumt ™= GOTO 100

130 REM e, SN e

140 NR=1: UAR=1

150 WHILE NRS N+1
UARXNR

L

i

TAB(7) "NR. VARIANTE="; COLOR 0, 7: PRINT UAR;: COLOR

i
' aaasa;%g
it
2
: zasls
25653

ONN 310, 370, 360, 350, 340, 320

SOUND 500, .3: LOCATE 24, + PRINT SPACES(70): LOCATE

24.263[(()01.0!31.0:%1"“29&4!#M|?“;COLOR7B
1$="N" OR I$="n" THEN CLS: END ’ ... sfirsit

program

GOTO 40

13 e— L ]

FORI7=1T07

FORIG=1T06

FORB=1T05

FORM=1T04

FORI3=1T03

FORIR=1T02

F LCO0 THEN

_BBEBILUSGRSE ¥ BNBUNONNS 2338
{313 %
S 3
3y 2
A

w"wmafi?';mon7.&

3

=
¥
Z
=

" THEN 280
TAB(B-LEN(STRS(PIIP; "', PRINT TAB(20) A$+B$+CS

$
=GS- GS=F$: F$=T$

i

72
N

THEN 610
E$=G$- G$=F$:F$=T$

THEN 610
D$=ES: E$=68: G3=F$: F$=T$

THEN 610
D$-£4- E$=G$: G$=F$: F$=T$

HEH

15
£

610
- C$=D$: D$=ES: E$=G$: G$=F$-F$=T$

610
- B$=C$: C$=D$: D$=E$: E$=G$- G$=F$:F$-T$

i

e
3

BugIsasanagaaiant o8

:

.3: PRINT " Mai sint =, UAR-P+t; -

LIST

ghgonagn
PEIP0x
30re 2z
230200
e,
-l
£ 3

5 5
= &
» 3R

n

&
93
:
&
o
N
:
o
]

RAghed 8dz7on
*zzgggaggoigﬁfzqg
s =Rl
B
i E
sk
Ng 'z

1

*175/D
0, 0; PAPER 1 "X= ", PAPER £ AT 02
m),n#tpm:mo,zs;%'*,
))/100
H*_<O THEN FOR N=0 TO 255 STEEP 5: PLOT N,
JM75/D: NEXT N
118 F A*B<O THEN FOR N=0 TO 175 STEEP 5: PLOT
-A*255/(8-A), N NEXT N
120 F H1.50 AND H>0 THEN PRNT #t AT O, 1t
“F{x) < 0"
F

H*1L>0 AND H<O THEN PRINT #t AT 0 1%

"Fix) < 0"

130 FOR X=0 TO 255 STEEP P

140 PLOT X1, Yt IF X < 255 THEN DRAW X-X1,
(HVXH)*75/D-Y1

150 LET X=X LET YHWVX+)*175/D

160 NEXT X

165 BEEP 0.4, 35: PRINT #£ AT 1, 0;"MIN="} AT 1 4;
{NT(L*1000))/1000: PAUSE 50: BEEP 0.1, O: PRINT #t
AT 1 20; "MAX= "} AT 1, 24: INT(H*1000))/1000

166 PAUSE 0

170 NPUT "PASTRATI FUNCTIA? (Y/N)'; O$

180 F Q$-"N"THENQLS:GO TO 8

* THEN CLS: PRINT AT 17, 0; "F{x)= "} F&

kE
&
2

# 732888 & BBIBRBE 8% &b
1

B

2

g

- >

8

90 F O "Y'

***Sorin Brinzei*™*
Bucuresti



MEGA LIS

Spectrum 1284
Piano

10 LET AS=INKEY$S
20 PLAY AS
30 GOTO 10

2 DATA 33,96,89,14,2,6,32,203
1199,35,16,251,13,33,192,89
132,243,33,165,117,6,6,54,3
3,35

4 DATA 16,251,54,0,17,185,117

+1,254,254,35,237,120,197,6
15,31,56,37,245, 126, 167,48,
31

& DATA 58,191,117,60,509,191,1
17,237,168, 237, 168,229,213,
94,35,86,235, 203, 254, 35, 203

'
DATA 209,223,234,3,49,17,24
1,24,3,241,35,35,35,35, 16,2
18,193,203, 0,36,390,24,2,24
1,193

DATA 42,75,92,17,16,8,167,2
37,82,235,33,190,117,4,3,26
1254,34,192,27,237, 168,237,
168

DATA 5,202,96,118,26,254,34
149,3,27,24,248,27,27,24,23
1,33,33,33,33,33,33,9,9,08,2
85

Y

N

3

DATA ©,99,33, 194,89, 188,33,
196,89, 181,33, 198,69, 162,33
1209,89,9,8,255,8,35,99,99,
8y

S

DATA 33,108, 161,89,0,0,255,

9,38, 102,10%,89,0,0,255,0,6
7,33,208,89,68,33,218,89,69

¥ 33

18 DATA 212,89,70,33,214,89,8,
2,0,255,0,35,67,113

0,255,

8,11%,89,9,0,255,9,

20 DATA 235,9,0,0,255,0,35,65,

123,89,35,71,121,89,35,78, 1
19,89,9,0,255,8,0,9,255,08,6
6,33

DATA 228,89,4S,33,218,89,71
133,216,89,89,0,255,0,2,0,25
a,n.s.a.zss.o,:s.w, 199,89,

DA'IA 183, IB7 89,0,0,255,0,0
,0,255, 3 189,97,33
»204,89, »202,89,62,22

DATA 62,6,215,62,13,215,17,

183,117,1,6,0, 195,40,32

CLEAR 29999

PAPER 4: INK @: FLASH @: BR
cLs

e wajt.
: FOR a=380
90 TO 30321: READ b: POKE a
Jbi NEXT a: CLS .
FOR a=i8 TO 13: PRINT PAPE
R 71AT 2,2}"

" NEXT a
PLOT 8,17S: DRAW 255,0: DRA
v ',—173: DRAW -2853,8: . DRAW
., 1
nATA :z 29,90,9¢, 112,144, 16
,192,208,22

40 PLOT 15,96: DRAW 225,0: DRA
U §,-49: DRAW -225,8: DRAW
@,49

42 PRINT PAPER 3; INK BJAT 2,
2;° THE SPECTRUM 128K - MUS
©c "y

44 PLOT 64,47: DRAU ©,49: PLOT

128,47: DRAW 0,49: PLOT 17
6,471 DRAW 8,49

46 RESTORE 38: FOR a=1 TO 10:
READ x: GO SUB 70: NEXT a

48 FOR a=16 TO 12 PRINT INK
73 PAPER @i OVER 1jAT a,35"

"IAT a,9i" “IAT a,
175" "IAT a,233" .t

NEXT a
58 PRINT PAPER 2] INK 7JAT S,
185" NO T E S! *: GO TO 75

78 PLOT x,47: DRAW 8,25: DRAW
INK 91-8,0: DRAW INK 918,
23: DRAW INK 9315,0: DRAW
INK 9§0,-23: DRAW INK 93-
7,8: RETURN
75 PRINT AT 11,31 PAPER 91 INK
95 OVER 13"WbHb WDWbWD W
bHb  WbWbHD™
80 PRINT AT 14,2j PAPER 9§ ovs
R1j°cdefgabCD
G A B*
©2 PRINT PAPER 1 INK SiAT 19
,357S D*5 PAPER 41° i PA
PER 137G I} J*5 PAPER 4j"
" PAPER 11*3 4") PAPER 43"
") PAPER 16 7 8*
84 PRINT PAPER 1; INK SiAT 20
J2I"ZXCVBNMUWERTY
u I
96 RANDOMIZE USR 30800
95 PLAY *UX1800WS ~UX1888W3
11e, SUX1880WS !
196 GO TO 98
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HEN GO TO 3

HEN GO TO 3

EN GO TO 3
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