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1. INTRODUCERE

Acest manual prezinta limbajul BASIC pentru microcalculatorul
COBRA.

Numele COBRA, este o pura coincidenta cu cel al reptilei indiene
»NAJA”; el a rezultat din asocierea cuvintelor COmputer BRAsov.

COBRA este un microcalculator pe 8 biti, din clasa calculatoarelor
personal-profesionale, realizat in cadrul Filialei Brasov a I.C.S.I.T.-
T.C.I. (Institutul de Tehnica de Calcul si Informatica).

Functie de optiunea utilizatorului, calculatorul se poate configura
in masina BASIC-SPECTRUM (100% compatibil din punct de vedere al
softului cu calculatorul SINCLAIR ZX SPECTRUM) sau in masina CP/
M (detaliile privind organizarea si functionarea sistemului in acest
regim sint date in manualul COBRA CP/M).

Calculatorul este format din urmatoarele blocuri:

— unitate centrala cu microprocesor Z80, la frecventa de 3,5 MHz;

— memorie EPROM de 16 Kocteti ce contine interpretorul BASIC;

— memoria RAM de 64 Kocteti;

— controler video care permite afisarea pe monitor alb-negru, cu 8
nivele de gri sau pe monitor color cu 8 culori si o rezolutie de
194 x256 de pixeli;

— porturi de intrare/iesire ce permit conectarea tastaturii,
casetofonului (pentru salvarea si incarcarea programelor de pe casete
magnetice), difuzorului (semnalizari sonore), interfetei seriale RS232
(pentru cuplarea imprimantei etc.), unui joystick Kempston si o serie
de linii disponibile pentru alte interfatari — interfata pentru unitati de
memorie externa cu discuri flexibile de 5¥4” si/sau 8”.




2.1. Tastatura

Prin intermediul tastaturii se pot introduce fie simboluri (litere,
cifre etc.), fie comenzi compuse (nume de functii, cuvinte cheie etc.).
Diferitele functii ale aceleiasi taste se obtin prin apasarea simultana a
unei taste de shiftare (CAPS SHIFT sau SYMBOL SHIFT) impreuna cu
tasta respectiva si avind calculatorul in diferite moduri de lucru.
Modul de lucru este specificat de cursor, o litera clipind, care indica
semnificatia ce va fi atribuita tastelor, dupa cum urmeaza:

K (,Keywords” = cuvinte cheie).

Calculatorul trece automat din modul L in modul K, atunci cind
trebuie sa urmeze introducerea unei comenzi (printr-un cuvint cheie)
sau a unei linii noi de program (printr-un numar). Aceasta se poate
intimpla la inceputul unei linii sau dupa comanda THEN sau dupa
doua puncte (:) (mai putin in interiorul unui string = sir de caractere
alfanumerice). In modul K, o tastad neshiftata va fi interpretata ca si un
cuvint cheie (comanda) sau o cifra.

L (,,Letters” = litere mici).

In oricare alta situatie, calculatorul intra in modul L. Neshiftatd, o
tasta va fi interpretata ca litera (mica) sau cifra (simbolul principal al
tastei respective).

C (,Capitals” = litere mari).

Este o varianta a modului L, in care literele sint interpretate drept
litere mari.

Se poate trece din modul L in modul C si invers tastind CAPS LOCK
(CAPS SHIFT si 2).

In continuare sint prezentate diferitele interpretari ale tastelor,
functie de modul de lucru si tastele de shiftare:
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Modul Tasta de shiftare Tasta Interpretare
de lucru
K fara litera comanda de jos (neagra)
K SYMBOL SHIFT litera comanda de sus (rosie)
K fara cifra cifra
K SYMBOL SHIFT cifra simbolul (rosu) de pe tasta
L fara litera litera mica
L SYMBOL SHIFT litera simbolul (comanda) rosu de pe tasta de sus
L CAPS SHIFT litera litera mare
L fara cifra cifra
L SYMBOL SHIFT cifra simbolul (rosu) de pe tasta

E (,Extended” = extins).

Acest mod este utilizat pentru obtinerea celorlalte comenzi, din
josul tastelor. Se intra in modul E apasind tasta EXTENDED MODE si
se mentine acest mod pina dupa prima (oricare) tastare.

In modul E, o tasta neshiftata va fi interpretatd ca si comanda de
deasupra ei, shiftata (cu SYMBOL SHIFT sau CAPS SHIFT) va fi
interpretata ca si comanda din josul tastei.

G (,,Graphics” = grafic).

Se intra tastind GRAPHICS (CAPS SHIFT simultan cu cifra 9) si se
mentine acest mod pina la repetarea acestei comenzi. In acest mod
cifrele (cu exceptia lui 9 si 0) vor da simbolurile grafice desenate pe
taste iar literele (cu exceptia lui V, W, X, Y si Z) vor da simboluri
grafice definite de utilizator.

Orice tasta mentinuta apasata mai mult de 2—3 secunde va fi
repetata.

Intrarile de la tastatura apar pe ecranul monitorului TV, in partea
de jos, inaintea cursorului.

Cursorul poate fi mutat in stinga apasind tasta « (CAPS SHIFT si 5)
sau dreapta apasind tasta — (CAPS SHIFT si 8).

Caracterul dinaintea cursorului poate fi sters cu DEL (CAPS SHIFT
si 0).

O linie Intreaga poate fi stearsa tastind EDIT (CAPS SHIFT si 1)
urmata de ENTER.

Dupa tastarea lui ENTER o linie este fie executata, fie introdusa
intr-un program, fie folosita ca date de intrare (intr-o instructiune
INPUT), daca nu contine erori de sintaxa. Cind linia contine erori,
dupa eroare apare un semn de intrebare (?) clipind.




Liniile de program deja introduse sint afisate in partea de sus a
ecranului. Ultima linie introdusa (linia curenta) este indicata de
simbolul cursor de linie ,>". Acesta poate fi deplasat in sus cu tasta 1T
(CAPS SHIFT si 7) sau in jos cu tasta | (CAPS SHIFT si 6), la alte linii.
Linia curenta poate fi editata, in partea de jos a ecranului, cu EDIT
(CAPS SHIFT si 1).

In timpul executiei unei comenzi sau a unui program mesajele sint
afisate in partea de sus a ecranului, unde ramin pina ce este introdusa
o linie de program sau se tasteaza ENTER dupa o linie goala.

In partea de jos a ecranului pot sa apara mesaje (litere sau cifre), in
situatii normale sau in cazul unor erori. Mesajele contin si numarul
liniei pe care se afla ultima instructiune executata si un numar
indicind pozitia acelei instructiuni in cadrul liniei respective.

In anumite situatii CAPS SHIFT impreund cu SPACE actioneaza ca
o intrerupere (BREAK), oprind executarea unui program.

2.2. Ecranul monitorului TV

Ecranul contine 24 de linii, fiecare de cite 32 de caractere.

In partea de sus a ecranului (22 de linii) se pot afisa liniile unui
program sau diferite mesaje, liniile completindu-se de sus in jos. Cind
toate cele 22 de linii s-au umplut, se face automat o defilare
(,SCROLL"), toate liniile fiind mutate cu o pozitie mai sus. Dupa
defilarea unei pagini, calculatorul asteapta apasarea oricarei taste
pentru a continua cu urmatoarea pagina; tastele N, SPACE (BREAK)
sau STOP opresc defilarea si se asteapta o comanda. Daca se tasteaza
N sau SPACE sau STOP programul se intrerupe si apare mesajul ,D
BREAK-CONT repeats”.

Partea de jos a ecranului (2 linii) este utilizata pentru introducerea
comenzilor, a liniilor noi de program, pentru introducerea datelor,
pentru editarea liniilor de program sau pentru afisarea unor mesaje
trimise de calculator.

Fiecare pozitie a unui caracter are o serie de atribute care stabilesc
culoarea fondului (hirtia=paper) si a caracterelor (cerneala=ink),
stralucirea (normala sau marita) si modul continuu sau intermitent
(pilpiind) de afisare pe ecran.

Culoarea pentru marginea ecranului se stabileste cu instructiunea
(declaratie) BORDER n (n=codul asociat culorii, ca si in instructiunile
PAPER, INK, prezentate mai jos).

O pozitie pentru un caracter este alcatuita din 8 x 8 pixeli. Se
poate obtine o rezolutie grafica buna, stabilind caracterul fiecarui
pixel (ink sau paper), individual.

Atributele fiecarui caracter si/sau pixel se stabilesc prin valorile ce
se atribuie ,parametrilor de tiparire”: PAPER, INK, FLASH, BRIGHT,
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INVERSE si OVER. Exista doua seturi de parametri de tiparire:
permanenti si temporari.

Cind PAPER, INK, ... sint utilizati ca si instructiuni BASIC
independente, atributele astfel stabilite sint parametrii permanenti,
valorile lor raminind valabile pina la redefinirea lor.

Valorile initiale pentru partea superioara a ecranului sint: caractere
negre pe fond alb, stralucire normala, fara pilpiire, video normal, fara
supraimprimare.

Valorile initiale pentru partea de jos a ecranului sint: fondul are
aceeasi culoare cu borderul (marginea ecranului), caracterele sint
negre sau albe, stralucirea normala, fara pilpiire, video normal, fara
supraimprimare.

Cind PAPER, INK, ... sint folositi intr-o alta instructiune BASIC, cum
ar fi PRINT, INPUT, PLOT, DRAW, atributele stabilite au caracter
temporar, fiind valabile doar pe perioada executiei instructiunii
respective (PRINT, INPUT, ...), dupa care sint inlocuite cu valorile date
de parametrii de tiparire permanenti.

Parametrilor BORDER, PAPER si INK li se pot atribui valori intre 0
si 9. Valorile intre 0 si 7 corespund culorilor:

— negru;
— albastru;

— TOoSu;

— magenta (violet);
verde;

— cyan (turcoaz);
— galben;

— alb.

NO O WO
|

Valoarea 8 (,transparenta”) va lasa culoarea ecranului neschimbata
(se afiseaza un caracter cu aceeasi culoare cu cea a fondului).
Valoarea 9 (,,contrast”) produce tiparirea cu negru sau alb, pentru
obtinerea unui contrast cit mai mare in raport cu celelalte culori.
Parametrilor FLASH si BRIGHT li se pot atribui valorile 0, 1 sau 8.
0 produce afisarea normala, 1 produce pilpiirea, respectiv stralucirea
marita a caracterului, 8 (,,transparenta”) nu produce nici o schimbare.
Parametrilor OVER si INVERSE li se pot atribui valorile 0 sau 1:

OVER 0 — vechile caractere afisate sint sterse si in locul lor sint
afisate noile caractere.
OVER 1 — tiparirea noilor caractere se face peste cele vechi,

acestea fiind pastrate (supraimprimare); se pot afisa
astfel caractere compuse, cum ar fi literele cu
accente, trema etc.




INVERSE 0 — (video normal) caracterele sint de culoarea cernelii
pe
fond de culoarea hirtiei.
INVERSE 1 — (video invers) se afiseaza caractere de culoarea
hirtiei
pe fond de culoarea cernelii
Caracterul de control TAB n produce tiparirea caracterului in
coloana q unde q este restul impartirii lui n la 32 (modulo 32).
Caracterul de control virgula produce tiparirea unui numar
suficient de pauze (cel putin una) pentru ca tiparirea sa se faca in
coloana 0 sau 16.
Caracterul de control ENTER produce tiparirea pe linia urmatoare.
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3. LIMBAJUL BASIC

In acest capitol se prezinta particularitatile implementarii
limbajului BASIC pe microcalculatorul COBRA.

Numerele sint reprezentate extern cu o precizie de 9 sau 10 cifre.
Cel mai mare numar acceptat este aprox. 1*E+38 (10 ridicat la
puterea 38) si cel mai mic (numar pozitiv) este aprox. 4*E-39 (4*10 la
puterea -39).

Numerele sint memorate intern in forma binara, virgula mobila, cu
un octet pentru exponentul e (1 <= e <= 225) si 4 octeti pentru
mantisa m (1/2 <= m < 1). Deoarece 1/2 <= m < 1, bitul cel mai
semnificativ al mantisei este totdeauna 1. Aceasta permite inlocuirea
lui cu bitul de semn: 0 pentru numere pozitive si 1 pentru numere
negative.

Numerele intregi au o reprezentare speciala in care primul octet
este 0, al doilea este octetul de semn (0 sau FFh), octetii 3 si 4
reprezentind valoarea sub forma complementului de ordinul 2, cu
octetul cel mai putin semnificativ pe primul loc.

Variabilele numerice simple pot avea nume de lungime arbitrara,
incepind obligatoriu cu o litera urmata sau nu de alte litere sau cifre.
Spatiile sint ignorate. Toate literele sint transformate in litere mici.

Variabilele de control in cicluri FOR-NEXT trebuie sa aiba numele
format dintr-o singura litera.

Variabilele numerice indexate (matriciale) trebuie sa aiba numele
format dintr-o singura litera (care poate sa si coincida cu numele unei
variabile numerice simple), urmata de o paranteza in care sint
specificati indicii. Acestia pot sa aiba orice valoare (pozitiva incepind
de la 1) si pot fi oriciti (dimensiuni arbitrare).

Variabilele sir simple (,,Strings”) pot avea lungimea arbitrara.
Numele trebuie sa fie format dintr-o singura litera, urmata de semnul
dolar $. Valoarea atribuita variabilei trebuie inchisa intre ghilimele si
este constituita dintr-un sir de caractere alfanumerice.

Variabilele sir indexate (,,String arrays”) pot avea dimensiuni
arbitrare (numar arbitrar de indici), de marimi arbitrare. Numele este
format dintr-o singura litera (care trebuie sa fie diferita de numele
oricarei variabile sir simple) urmata de dolar $ si de paranteza
continind numele indicilor. Toate sirurile ce compun o variabila sir
indexata au aceeasi lungime, stabilita printr-o instructiune de tip DIM.
Valorile indicilor sint pozitive, incepind cu 1.
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3.1 Functiile BASIC

Argumentul unei functii nu trebuie pus intre paranteze, daca este o
constanta sau o variabila.

Functia | Tipul argumentului: (x) Rezultatul

ABS Numar Valoarea absoluta

ACS Numar Arccos in radiani. Eroare A daca x este in
afara intervalului [-1,+1].

AND Operandul drept Operatia binara SI

totdeauna un numar

Operandul sting este un A AND B = A daca B<>0
numar A AND B = 0 daca B=0
Operandul sting este un A$ AND B = A$ daca B<>0
string A$ AND B = A$ daca B=0

ASN Numar Arcsin in radiani. Eroare A daca x nu este in
intervalul [-1,+1].

ATN Numar Arctg in radiani

ATTR Doud argumente numerice | Un numar al carui cod binar reprezinta

x siy, inchise In paranteze |atributele caracterului de pe linia %, coloana
y, pe ecran. Bitul 7 (cel mai semnificativ) este
1 pentru clipire, 0 pentru continuu. Bitul 6
este 1 pentru stralucire, O pentru normal.
Bitii 5-3 formeaza culoarea hirtiei (paper).
Bitii 2-0 formeaza culoarea cernelii (ink).
Eroare B daca x si y nu sint in intervalele 0
<= x <= 23 respectiv 0 <=y <= 31.

BIN Numar in binar Aceasta nu este o functie propriu-zisa, ci o
notatie alternativa pentru numere. BIN urmat
de o secventa de O si 1 transforma aceasta
secventa in numarul corespondent in baza 10.

CHRS$ Numar Aproximeaza x cu cel mai apropiat intreg si
da caracterul ASCII al acelui intreg.

CODE String Codul primului caracter din secventa ce
formeaza stringul (sau 0 daca stringul nu
contine nici un caracter).

COS Numar (in radiani) Cos x

EXP Numar Exp x
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Functia

Tipul argumentului: (x)

Rezultatul

FN Fx, y ...) FN urmata de o litera apeleaza o functie
definita-utilizator prin DEF FN. Argumentele
functiei trebuie sa fie inchise intre paranteze,
chiar in absenta argumentelor, parantezele
trebuie puse dupa numele functiei: FN F().

IN Numar Procesorul citegte valoarea din portul x (0 <=
x <= FFFFh) (se incarca valoarea x in
perechea de registri bc si se efectueaza
instructiunea IN A(C) din limbajul de
asamblare 7Z80).

INKEY$ Fara Se citeste instantaneu tastatura. Rezultatul
este caracterul, reprezentind (in modurile L
sau C) tasta apasata sau stringul gol: ””

INT Numar Partea intreagd a numarului (rotunjit
totdeauna la valoarea mai mica).

LEN String Numarul caracterelor ce alcatuiesc stringul.

LN Numar In x (logaritm natural, in baza e).

Eroare A daca x <= 0.

NOT Numar 0 dacax<>0
1dacax=0
NOT are prioritatea 4

OR Operatia binara SAU. aORb=1dacab<>0

Ambii operanzi sint aORb=adacab=0
numere. OR are prioritatea 2

PEEK Numar Continutul adresei x a memoriei (cu x rotunjit
la cel mai apropiat intreg). Eroare B daca x
nu este in intervalul [0, 65535] (64 kocteti)

PI Fara PI (3.14159265...)

POINT Doua argumente X, y, 1 daca pixelul de coordonate x, y are culoarea

ambele numere, cuprinse |cernelii (ink).

intre paranteze. 0 daca pixelul de coordonate x, y are culoarea
hirtiei (paper).
Eroare B daca x si y nu sint in intervalele 0
<= x <= 2b5 respectiv0 <=y <= 175.

RND Fara Generarea unui numar aleator y cuprins in
intervalul 0 <=y <=1

SCREENS$ |Doua argumente X, y, Caracterul ce apare pe ecranul TV in linia x,

ambele numere, cuprinse
intre paranteze.

coloana y. Daca caracterul nu este
recunoscut, rezulta stringul gol (””). Eroare B
dacd x si y nu sint in intervalele 0 <= x <=
23 respectiv 0 <=y <= 31.
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Functia | Tipul argumentului: (x) Rezultatul
SGN Numar Semnul lui x: -1 pentru x < 0
0 pentrux =0

+1 pentrux >0

SIN Numar (in radiani) Sin x

SQR Numar Radical din x. Eroare A pentru x < 0.

STR$ Numar Caracterul ASCII alfanumeric al lui x.

TAN Numar (in radiani) Tg x (tangenta x).

USR Numar Apelarea unei subrutine in cod masina a carei
adresa de inceput este x. La revenire,
rezultatul este continutul registrului pereche
bc.

USR String Adresa sirului de biti ai caracterului grafic
definit de utilizator, corespunzator stringului
x. Eroare A daca x nu este o litera unica intre
a si u sau un caracter grafic definit de
utilizator.

VAL String Evaluarea numerica a lui x (mai putin
ghilimelele care-1 cuprind).

Eroare C daca x contine erori de sintaxa.

VAL$ String Evaluarea lui x (mai putin ghilimelele) ca
expresie alfanumerica (string).

Eroare C daca x contine erori de sintaxa.
— Numar Inmultire cu -1 (schimbarea semnului).

3.1 Operatii binare

+  Adunare (numere sau stringuri)

—  Scadere

x  Inmultire

/  Impartire

~ Ridicare la putere. Eroare B daca operandul sting este negativ.
= Egalitate | Ambii operanzi trebuie sa fie de
> Mai mare ca | acelasi tip.

< Mai mic ca | Rezultatul este:

<= Mai mic cel mult egal |

>= Mai mare cel putin egal | 1 daca conditia este adevarata
<> Inegalitate | O in caz contrar




3.3 Prioritatile functiilor si operatiilor

Operatia Prioritatea
Indexarea termenilor unui sir si extragerea unui subsir dintr-un sir (slicing) . . 12
Toate functiile cu exceptia lui NOT si a schimbarii semnului . . . . . . . 11
Schimbarea semnului 9
%,/ 8
+, - 6
=, >, <, <=, >=, <> 5
NOT 4
AND 3
OR 2

3.4 Instructiuni BASIC

In lista ce urmeaza se folosesc notatiile:
a = litera

% = variabila

X, V, Z= expresie numerica

m, n = expresie numerica rotunjita la intregul cel mai apropiat
e = expresie

f = string evaluat

s = secventa de instructiuni separate prin doua puncte (:)

o = secventa de caracteristici de culoare, cu separatori

virgula sau punct-virgula, de forma: PAPER, INK,
FLASH, BRIGHT, INVERSE, OVER.

Sint permise expresii arbitrare in orice pozitie, cu exceptia
numerelor cu care trebuie sa inceapa liniile de program.

Toate instructiunile, exceptind DEF FN si DATA pot fi utilizate in
programe, sau ca si comenzi direct executabile.

O linie program sau o comanda poate sa contina una sau mai multe
instructiuni separate prin doua puncte (:). Cu exceptia lui IF si REM
nu exista restrictii cu privire la locul pe care il poate ocupa o anumita
instructiune in cadrul unei linii program.

BEEP x, y

Se emite un sunet cu durata de x secunde si Inaltimea cu y semito-
nuri deasupra (sau sub cind y < 0) notei ,la” din octava a 4-a (440 Hz).

Exemplu: Folosind instructiunea BEEP 1, 2 se emite timp de o
secunda nota ,si” din octava a 4-a.
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BORDER m

Stabileste culoarea marginii ecranului (border) si a cernelii in
partea de jos a ecranului. Eroare K daca m nu este in intervalul [0, 7].

BRIGHT n

Stabileste culoarea caracterelor ce vor fi afisate:
n = 0 stralucire normalg;
n = 1 stralucire marita;
n = 8 transparenta.

Eroare K daca n diferit de 0, 1, 8.

CAT

Vezi MON.
CIRCLEX, vV, z

Deseneaza pe ecran un arc de cerc cu centrul in punctul (%, y) si de
raza z.

Exemplu: Daca dorim trasarea unui cerc avind centrul in punctul de
coordonate (128, 120) si de raza 50, vom folosi instructiunea:

CIRCLE 128, 120, 50
CLEAR

Sterge toate variabilele, eliberind memoria pe care o ocupau, se
executa RESTORE, CLS, se reseteaza pozitia de PLOT (se pozitioneaza
cursorul grafic in punctul stinga-jos al ecranului) si se goleste stiva
pentru GO SUB.

Nu modifica valoarea variabilei de sistem RAMTOP.

CLEAR n
Similar cu CLEAR, in plus se atribuie valoarea n variabilei de
sistem RAMTOP iar stiva pentru GO SUB incepe de la noul RAMTOP.
Exemplu: Daca dorim ca noul RAMTOP sa fie la adresa 32500, vom
scrie instructiunea: CLEAR 32500.
CLOSE $
Neutilizabil.
CLS

(Clear Screen) Sterge ecranul TV.
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CONTINUE

CONT pe tastatura. Reluarea unui program din pozitia unde rularea
a fost intrerupta, cu mesaj de intrerupere diferit de 0. Daca mesajul a
fost 9 sau L, reluarea se face cu urmatoarea instructiune (incluzindu-
se si instructiunile de salt); in celelalte cazuri reluarea se face inclusiv
cu instructiunea unde s-a produs intreruperea. Daca mesajul de
intrerupere apare intr-o linie de comanda atunci CONTINUE va
incerca reluarea din acea linie de comanda si se va intra intr-o bucla
daca eroarea a fost 0:1 sau se va afisa mesajul 0 daca eroarea a fost
0:2 sau se va afisa mesajul N daca eroarea a fost 0:3 sau mai mare.

COPY

Se obtine o copie a ecranului (24 linii), cu 8 nivele de gri, la o
imprimanta grafica de tip RCD 9335.
Listarea poate fi intrerupta prin apasarea tastei BREAK.

DATA el, e2, e3

Portiune dintr-o lista DATA (cuplata cu instructiunea READ).
Exemplu: dupa executarea secventei de program de mai jos
10 READ A, B, C;
15 DATA 10, 15, 35
variabilele A, B, C, vor avea valorile 10, 15, respectiv 35.

DEF EN f(al,...,aK)=e

Definirea unei functii-utilizator; trebuie sa se gaseasca intr-un
program. f, al, ... aK sint litere sau litere urmate de $ pentru
argumente si rezultate sub formé& de stringuri. In cazul in care nu
exista argumente se va utiliza forma DEF FN f()=e.

Exemplu: Fie secventa de program de mai jos:

10 LET x=10: LET y=5: LET a=50;
15 DEF FN f{(x, y)=a+x*y

20 DEF FN g()=a+x*y

25 LET p=FN f(7, 8): LET r=FN ¢g()

Dupa executarea acestei secvente de program vom avea p=50+7*8
si r=50+10%*5, adica p=106 si r=100, adica in calculul lui p se iau
argumentele cu valori 7 si 0 definite in linia 25, iar in calculul lui r
ramin argumentele definite in linia 10.

DELETE f

Neutilizabil.
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DIM a(nl,...,nK)

Sterge toate vechile matrici cu numele a si deschide o matrice
numerica a avind K dimensiuni nl, ... nK. Initializeaza toate
elementele matricii a atribuindu-le valoarea 0.

Exemplu: Daca vrem sa folosim matricea A avind 3 linii si 4 coloane
o vom defini prin instructiunea:

10 DIM A(3,4)

DIM a$(nl,...,nK)

Sterge orice matrice de stringuri sau string avind numele a$ si
deschide o matrice de caractere cu K dimensiuni n1, ... nK.
Initializeaza toate elementele atribuindu-le valoarea stringului gol ””.
Eroare 4 daca se depaseste memoria RAM. Matricile nu sint complet
definite pina cind nu sint dimensionate printr-o instructiune de tip
DIM.

DRAWX, vy, z

Deseneaza pe ecran un arc de cerc pornind din pozitia actuala a
cursorului grafic (ultimul punct desenat pe ecran), si pina in punctul
departat cu x pixeli pe orizontala si y pixeli pe verticala, arc de cerc
avind marimea de z radiani.

DRAW X, y

Echivalent cu DRAW x, y, 0. Trasarea unei drepte pornind din
pozitia actuala a cursorului grafic pina in punctul departat cu x pixeli
pe orizontala si y pixeli pe verticala. Eroare B daca se iese de pe
ecran.

Exemplu: Daca pozitia cursorului este in punctul (100, 100) si
dorim sa trasam o dreapta pina in punctul (120, 145) vom folosi
instructiunea:

10 DRAW 20,45

ERASE
Neutilizabil.
FLASH n

Stabileste modul stationar sau clipind in care sa se afiseze un
caracter pe ecranul TV.

n = 0O stationar;

n = 1 clipind;

n = 8 nu se face nici o schimbare.
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FOR a=xTO y STEP z

Intrarea intr-un ciclu indexat de variabila a careia i se atribuie
valori intre x si y cu pasul z. Sfirsitul instructiunilor ce formeaza ciclul
este indicat printr-o instructiune NEXT a.

FOR a=xTOy
La fel ca mai sus dar cu pasul avind valoarea implicita 1.

Exemplul 1:
Fie secventa de mai jos:

10 FORn=1TO 19 STEP 2

50 NEXT n

Se vor executa toate liniile de program avind numerele de
secventa intre 10 si 60 pentru n=1,3,5,7,9,11,13,15,17,19, deci se va
parcurge secventa de instructiuni cu numerele de ordine intre 10 si 50
de 10 ori. La iesirea din corpul ciclului variabila n va avea valoarea 21.

Exemplul 2:
Fie secventa de program de mai jos:

10 FORm=1TO 9

60 NEXT m

Se vor executa toate liniile de program avind numerele de
secventa intre 10 si 60 pentru m=1,2,3,4,5,6,7,8,9, deci se va
parcurge secventa de instructiuni cu numerele de ordine intre 10 si 60
de 9 ori. La iesirea din corpul ciclului variabila m va avea valoarea 10.

FORMAT f

Neutilizabil.
GOSUB n

Se memoreaza numarul liniei pe care se afla instructiunea GOSUB
n in stiva, apoi se executa un salt la linia n. Eroare 4 daca nu sint
suficiente instructiuni de revenire RETURN.
GOTO n

Salt la linia n. Daca aceasta nu exista, saltul se face la prima linie

intilnita dupa n.
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IF x THEN s

Daca conditia x este adevarata (rezultatul diferit de zero) se
executa s (s semnifica toate instructiunile pina la sfirsitul liniei; s nu
poate fi un numar de linie).

Exemplu de folosire a instructiunilor GOTO, GO SUB si IF.
Fie programul de mai jos:

10 DIM a(b)

20 FOR i=1 TO 5: READ a(i): NEXT i;
30 DATA 6,3,4,2,8;

40 FOR n=1 TO 5;

50 GO SUB 200;

60 PRINT "VALOAREA LA IESIRE ESTE:”; w;
70 NEXT n;

80 STOP;

200 IF a(n)>10 THEN GO TO 230;
210 LET w=a(n)+10;

220 GO TO 240;

230 LET w=a(n)+20;

240 RETURN.

Se vor citi valorile a(1)=6, a(2)=3, a(3)=4, a(4)=2, a(5)=8, apoi
pentru fiecare valoare a vectorului “a” se va parcurge secventa de
instructiuni de la 200 la 240, calculindu-se de fiecare data valoarea
variabilei w, dupa care se va face o revenire la eticheta 60 si se va
afisa valoarea lui w. La terminarea acestui program vom avea pentru
w pe rind valorile 16, 13, 14, 12.

INK n

Stabileste culoarea cu care vor fi afisate urmatoarele caractere: n
cuprins in intervalul [0, 7] pentru o culoare, n=8 pentru transparenta,
n=9 pentru contrast. Eroare K daca n nu este in intervalul [0, 9].

INPUT ~...”

”...” este o secventa de caractere separate ca si in instructiunea
PRINT prin virgule, punct-virgule sau apostroafe. Caracterele pot fi:

i) Orice caracter tiparibil (acceptat intr-o instructiune de tip
PRINT), care sa nu inceapa cu o litera.
ii) Numele unei variabile.
iii) Instructiunea LINE urmata de numele unei variabile de tip
string (sir de caractere alfanumerice).
In continuare sint date detalii pentru fiecare din cele trei cazuri:
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i) Caracterele tiparibile si elementele de separare (virgule, punct-
virgule, apostroafe) sint tratate exact ca intr-o instructiune PRINT,
exceptind faptul ca sint afisate in partea de jos a ecranului.

ii) Calculatorul se opreste si asteapta introducerea unei expresii de
la tastatura. Aceasta expresie este apoi atribuita ca valoare variabilei
in cauza. Calculatorul semnaleaza ca asteapta o intrare prin semnul
intrebarii. In cazul cind la tastarea unei intrari se face o greseala de
sintaxa apare in dreptul ei semnul intrebarii clipind. Daca primul
caracter care se tasteaza intr-un INPUT este STOP, executia
programului este oprita si se afiseaza eroare H.

Pentru expresii de tip string, bufferul de intrare este initializat si va
contine 2 glilimele afisate si in partea de jos a ecranului cuprinzind
cursorul care indica modul de lucru (L, C, G, E) in care se afla
calculatorul.

In caz ca cele 2 ghilimele sint sterse se poate apadsa primul caracter
STOP si apoi executia programului. Dar stergind ghilimelele si
introducind o expresie (corecta) de tip string este afisat semnul
intrebarii semnalind eroare.

iii) Similar cu cazul ii) exceptind faptul ca intrarea este tratata ca
un string fara ghilimele iar mecanismul STOP nu functioneaza.

Pentru oprirea programului trebuie tastat CAPS SHIFT cu 6

Exemple: 1. Fie secventa de program de mai jos:
10 DIM a(5)
20 FORn=1TO 5
30 INPUT ,Valoarea lui a(n)”; a(n)
40 NEXT n
La apelarea acestei secvente de program calculatorul va afisa
mesajul ,Valoarea lui a(n)” dupa care se asteapta introducere valorii
numerice pentru a(n). Toata aceasta secventa se va repeta de 5 ori,
astfel ca la terminarea secventei vom avea valorile pentru
componentele vectorului ,a”.
2. Fie secventa de program de mai jos:
10 INPUT a$
20 PRINT ,,Eu sint calculatorul”; a$
30 STOP
La executia acestei secvente de program, calculatorul va astepta
introducerea valorii lui a$ (tip sir) dupa care va afisa mesajul ,Eu sint
calculatorul” si valoarea lui a$. Daca a$=,COBRA”, atunci mesajul
care va aparea va fi ,Eu sint calculatorul COBRA”.

INVERSE n
Controleaza inversarea culorilor pentru caracterele ulterioare.
Daca n=0 caracterele se afiseaza in video normal. Daca n=1 afisarea

se face In video invers: caractere de culoare paper pe fond ink.
Eroare K daca n diferit de 0 sau 1.
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LET v=e

Valoarea e este atribuita variabilei v. Este obligatorie prezenta
cuvintului LET. Orice variabila simpla trebuie definita printr-o
instructiune de tip LET, READ sau INPUT.

Daca v este o variabila de tip sir indexat (string indexat: a$(i)) sau
subsir indexat (sliced string) atunci se atribuie lui v o valoare e avind
aceleasi dimensiuni cu ale variabilei v (sirul e va fi sau truncheat sau
umplut la dreapta cu spatii).

Exemplu: Daca dorim ca variabila w sa aiba valoarea 123, vom
folosi instructiunea:

LET w=123
LISTn

In partea de sus a ecranului se genereaza un listing al programului,
incepind cu linia n (linia n devine linie curentd, indexata de cursor).

LIST

Listarea programului BASIC, pe ecranul TV, incepind cu linia 0.
LLIST n

Generarea listingului la imprimanta, incepind cu linia n.
LLIST

Generarea listingului la imprimanta, incepind cu linia 0.

LOAD f

(Load File) Incadrcarea programului (fisierului) cu numele f si a
variabilelor de la unitatea de memorie externa (caseta magnetica).

LOAD f DATA V()

Incarcarea unei matrici numerice.
LOAD f DATA a$()

Incarcarea unei matrici de stringuri (caractere alfanumerice).
LOAD f CODEm n

Incarcarea a cel mult n biti octeti incepind de la adresa m.
LOAD f CODE m

Incarcarea bitilor octetilor Incepind de la adresa m.
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LOAD f CODE

Incarcarea bitiler octetilor inapoi la adresa de la care au fost
salvati.

LOAD f SCREENS$

LOAD f CODE 16384,6912. Cautarea fisierului corespunzator pe ca-
seta si Incarcarea lui in zona de memorie corespunzatoare ecranului
TV.

Exemplele se gasesc la pagina 28.

LPRINT
Similar cu PRINT, dar utilizind imprimanta.
MERGE f

Similar cu LOAD, fara sa fie sterse liniile de program si variabilele
existente in memoria operativa, cu exceptia celor care au acelasi
numar respectiv nume.

MON

Comanda de intrare in programul monitor pentru lucrul in cod
masina. Este o comanda specifica calculatorului COBRA.
Monitorul COBRA are urmatoarele comenzi:

S adr Substitutie la adresa adr. Se poate modifica octetul de
la adresa respectiva sau se poate afisa octetul anterior
(apasind SPACE) sau octetul urmator (apasind ENTER).
Se iese tastind Q.

M adrl adr2 adr3 Muta zona de memorie cuprinsa intre
adresele adrl si adr2 la adresa adr3.

F adrlg oc Umple zona de memorie de la adresa adr, de
lungimelg, cu octeti avind valoarea oc.

G adrl [adr2] Lanseaza executia programului de la adresa adrl
cu oprire optionala la adresa adr2.

D adr Afiseaza continutul a 128 de locatii de memorie
succesive incepind cu adresa adr.

De asemenea, poate fi afisata pagina de memorie
anterioara (tastind SPACE) sau pagina urmatoare
(tastind ENTER).

Afisarea continutului registrelor procesorului.
Reintoarcere la interpretorul BASIC.

W =
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MOVE f1 12
Neutilizabil.
NEW

Restarteaza sistemul BASIC, dupa ce sterge programul si
variabilele existente. Memoria este utilizata pina la (inclusiv) octetul a
carui adresa este continuta in variabila de sistem RAMBOT. Sint
pastrate valorile variabilelor de sistem UDG, P RAMT, RASP si PIP.

NEXT a

Instructiune utilizata in ciclurile FOR-NEXT.
i) Este cautata variabila de control a.

ii) Se avanseaza valoarea lui a cu valoarea pasului.

iii) Daca pasul are o valoare pozitiva si daca nu s-a atins limita
superioara sau daca pasul are o valoare negativa si nu s-a atins limita
inferioara, se reia efectuarea ciclului cu prima sa instructiune.

Eroare 2 daca nu exista variabila a.

Eroare 1 daca exista o alta variabila cu acelasi nume a dar
aceasta nu este variabila de control a ciclului.

OPEN#
Neutilizabil.
OUT m,n

Continutul bituhai octetului n din memorie este transferat portului
m, la nivel de procesor (se incarca m in perechea de registri BC, n in
regis-trul A si se executa instructiunea OUT(C), A din limbajul de
asamblare 7Z80). Eroare B daca m si n nu sint in intervalele 0 <=m
<= 65535 respectiv -255 <= n <= 255.

OVER n

Controleaza supraimprimarea urmatoarelor caractere astfel:

n=0 noile caractere sint afisate in locul celor vechi, care sint sterse

n=1 noile caractere sint amestecate cu cele anterioare si rezulta
culoarea cernelii (ink), daca au noul sau vechiul (dar nu ambele)
caracter are culoarea cernelii sau rezulta culoarea fondului (paper),
daca si noul si vechiul caracter au ambele aceeasi culoare (a cernelii
sau a hirtiei).

Eroare K daca n diferit de 0 sau 1.

PAPER n

Similar cu INK dar actionind asupra culorii fondului (paper).
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PAUSE n

Calculele sint oprite si calculatorul face o pauza, cu durata de n/50
secunde sau pina la apasarea unei taste.

PLOT c,m,n

Tipareste un punct (pixel) avind coordonatele (Jm|, |n|), stabilindu-
se aici si noua pozitie a cursorului grafic. Originea sistemului de
coordonate (0,0) pe ecran este stinga-jos.

Daca valoarea lui ¢ (valoare intre 0 si 7 asociata culorii pentru
cerneala (INK); vezi pag. 9) nu se specifica, punctul afisat va fi de
culoarea cernelii curente, iar celelalte caracteristici de culoare
(culoarea fondului, clipirea si stralucirea) ramin neschimbate.

Eroare B daca m si n nu sint in intervalele 0 <= m <= 255
respectiv 0 <=n <= 175.

POKE m,n

In bitul octetul de la adresa m se introduce valoarea n.

Eroare B daca m si n nu sint in intervalele 0 <= m <= 65535
respectiv -255 <=n <= 255.

Exemplu: Daca la adresa 32568 vrem sa avem valoarea 175, vom
scrie instructiunea:

POKE 32568,175

PRINT ”...”

”...” reprezinta o secventa de caractere tiparibile, separate intre ele
prin virgule (,) punct-virgula (;) sau apostroafe (' accente, nu
ghilimele), secventa care la executia instructiunii va fi afisata pe
ecranul monitorului TV.

Punct-virgula intre doua caractere ; nu are nici un efect la afisare.
Caracterele sint doar separate intre ele.

Virgula , produce aparitia unui caracter de control de tip TAB
(caracterul urmator se afiseaza pe aceeasi linie, la urmatoarea pozitie
de tabulare). (Vezi pag. 10).

Apostroful ' produce introducerea unui caracter ENTER la afisare
(CR plus LF (Carriage Return plus Line Feed)).

Daca instructiunea PRINT nu se termina cu punct-virgula, virgula
sau apostrof, dupa afisarea sirului de caractere se executa un ENTER
(CR+LF).

Un caracter tiparibil (PRINT item) poate fi:

i) Stringul gol (doua ghilimele care nu cuprind nimic: ””).

ii) O expresie numerica.

Daca numarul este negativ se afiseaza un minus in fata.

Fie x modulul numarului de afisat.
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Daca x <= 1*E-5 sau x >= 1*E+13 afisarea se va face utilizind
notatia exponentiala. Mantisa poate avea maxim 8 cifre (fara zerouri
in partea dreapta), cu punctul zecimal pus dupa prima cifra (fara
punct zecimal daca mantisa are o singura cifra. Urmeaza un E
(semnificind 10) ridicat la o putere pozitiva sau negativa formata din
maxim 2 cifre.

Daca x este In intervalul 1*E-5 < x < 1*E+13 el va fi afisat in
notatia zecimala obisnuita, cu maxim 8 cifre semnificative si fara
zerouri dupa punctul zecimal.

Zero este afisat ca o singura cifra 0.

iii) Sir de caractere (string expression).

Simbolurile (cu nume formate din unul sau mai multe caractere
alfanumerice) sint insotite de caracterul pauza, inainte sau dupa.

Caracterele de control produc efectul lor de control.

Caracterele ce nu sint recunoscute sint inlocuite la afisare prin
semnul intrebarii ?.

iv) PRINT AT m,n; , ..."”
Mesajul ,, ... ” este afisat pe ecran incepind din linia m, coloana n.
[0 <=m <=215i0 <=n<=31].

v) PRINTTABn; , ..."”

Mesajul ,, ... ” este afisat cu incepere din coloana n. Atentie,
numarul coloanei se obtine impaprtind pe n la 32 si pastrind restul (n
redus modulo 32). Astfel TAB 33 este identic cu TAB 1.

vi) Caracteristica de culoare, de forma PAPER, INK, FLASH,
BRIGHT, INVERSE, OVER se poate specifica inaintea listei de
variabile ce trebuie tiparite.

RANDOMIZE n

Stabileste variabila de sistem (numita SEED), utilizata la generarea
urmatorii valori RND. Daca n = 0 lui SEED i se atribuie valoarea unei
alte variabile de sistem (numita FRAMES) ce contorizeaza cadrele ce
apar pe monitorul TV (si este astfel un numar aleator).

RANDOMIZE este notat pe tastatura RAND.

Eroare B daca n nu este in intervalul [0,65535].

RANDOMIZE
Echivalent cu RANDOMIZE 0.
READ vl, v2, ..., vK

Variabilelor v1, v2, ..., vK li se atribuie valorile succesive din lista de
valori DATA. RESTORE n forteaza citirea datelor incepind cu linia n.
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Eroare C pentru tipuri gresite de expresii.
Eroare E daca lista variabilelor este mai mare ca cea a datelor.
Vezi exemplul de la instructiunea DATA.

REM ...

Linie de comentariu. Toate caracterele intre aceasta instructiune si
ENTER nu sint interpretate. Deci linia de comentariu nu poate
cuprinde si alta instructiune chiar daca este separata prin 2 puncte.

RESTORE n

Obliga ca citirea datelor printr-o secventa READ DATA sa se faca
incepind cu linia n din tabela de date.

RESTORE
Echivalent cu RESTORE 0.

RETURN

Revenire la prima linie dupa cea care contine instructiunea de salt
GO SUB, pentru continuarea programului, dupa executia unei
subrutine. Instructiune de incheiere a unei subrutine.

Eroare 7 daca in stiva nu se afla adresa de revenire, din pricina
unei erori de programare.

RUN n

Se executa un CLEAR urmat de un GO TO n (start pentru rularea
programului, incepind cu linia n).

RUN
Echivalent cu RUN 0.

SAVE f

(Save File f) Comanda de salvare a programului si a variabilelor in
memoria externa (inregistrare pe caseta magnetica).

SAVE f LINE m

Salvarea programului astfel incit la reincarcarea lui in memoria
operativa se executa si un salt automat la linia m.

SAVE f DATA v()

Salvarea unei matrici numerice.
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SAVE f DATA a$()

Salvarea unei matrici de stringuri.
SAVE f CODE m,n

Salvarea a n biti octeti incepind de la adresa m.
SAVE f SCREENS$

SAVE f CODE 16384,6912. Salvarea zonei de memorie corespunza-
toare ecranului TV in figierul f, pe caseta.

Eroare F daca f nu cuprinde nici un caracter sau daca f are
lungimea mai mare de 10 caractere.

Exemple de folosire a instructiunilor LOAD si SAVE:

1) Fie programul BASIC cu numele ,TESTE”. Acest program se
va salva si apoi se va putea reciti de pe banda magnetica
folosind instructiunile:

SAVE "TESTE” si LOAD "TESTE”

2) Daca programul ,,PROG” a fost scris in cod de Z-80, el se va
salva si reciti cu instructiunile:

SAVE "PROG” CODE si LOAD "PROG” CODE

cu precizarea ca trebuie furnizate ca parametri adresa de la
care sa se salveze programul si lungimea lui (parametrii
m sin din SAVE f CODE m,n).

3) Daca folosim instructiunile:
SAVE "BASIC” LINE 10 si LOAD "BASIC”

se va salva programul cu numele BASIC, apoi la incarcarea lui
in memorie se va lansa automat in executie de la linia 10.

STOP

Opreste executia unui program cu mesajul de eroare 9. CONTINUE
provoaca reluarea programului, incepind cu urmatoarea instructiune.

VERIFY

Similar cu LOAD, doar ca datele nu se incarca de pe caseta in RAM,
ci sint doar comparate cu datele deja existente in RAM. Serveste la
verificarea corectitudinii salvarii programelor pe caseta magnetica.

Eroare R daca in urma comparatiei se pun in evidenta diferente.
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MESAJE DE EROARE

Acestea apar in partea de jos a ecranului TV, in cazul in care
calculatorul se opreste din executia unui program, opriri normale sau
cauzate de erori.

Mesajele sint codificate (o cifra sau o litera), sint insotite de o
scurta explicatie si precizeaza numarul liniei si numarul de ordine al
instructiunii eronate din linia respectiva, care a cauzat intreruperea. O
comanda direct executabila este indicata cu numarul de linie 0. Pe o
linie, prima instructiune are numarul de ordine 1, instructiunea 2 este
situata dupa prima coloana sau dupa THEN, s.a.m.d.

Comportarea lui CONTINUE depinde foarte mult de mesajul afisat
de calculator. In mod normal CONTINUE produce reluarea de la linia
si instructiunea specificate in ultimul mesaj aparut, cu exceptia
mesajelor 0, 9 si D.

In continuare, se prezinta o listd cu mesaje, aratindu-se si
circumstantele in care pot ele sa apara:

Codul Semnificatia Situatia

0 OK (Totul este in ordine). Oricare
Marcheaza executarea unui program sau a unei
comenzi ori un salt la o linie cu numarul mai mare decit
al oricarei linii din program.

1 NEXT fara FOR. NEXT
Variabila de control al unui ciclu FOR-NEXT nu a fost
definita printr-o instructiune FOR dar exista o variabila
obisnuita cu acelasi nume.

2 Variabila ce nu poate fi gasita. Oricare
In cazul unei variabile simple, atunci cind se incearca
utilizarea ei Tnainte ca variabila sa fie definita printr-o
instructiune de tip LET, READ, INPUT, FOR sau inainte
ca variabila sa fie incarcata de pe caseta.

In cazul variabilelor indexate, daca acestea sint folosite
inainte ca ele sa fie dimensionate printr-o instructiune
DIM sau incarcate de pe banda.

3 Indexare eronata. Variabile indexate.
Indice mai mare ca dimensiunile matricii sau numar Substringuri.
eronat de indici. Daca indicele este negativ sau mai
mare ca 65535 rezulta eroare B.

4 Depasirea memoriei. LET, INPUT, FOR,
Memoria operativa insuficienta pentru programul DIM, GOSUB, LOAD,
respectiv. MERGE sau la

efectuarea calculelor
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Codul Semnificatia Situatia

5 Depasirea ecranului. INPUT

Intr-o instructiune INPUT s-a incercat generarea a mai | PRINT
mult de 23 de linii in partea de jos a ecranului.
De asemenea, la incercarea PRINT AT 22.
6 Numar prea mare. Calcule aritmetice
Rezultatul calculelor, mai mare ca 1*E+38.
7 RETURN folosita fara GO SUB. RETURN
9 Urmare a executarii unei instructiuni STOP. STOP
CONTINUE produce reluarea programului cu
urmatoarea instructiune.

A Argumentul unei functii este necorespunzator. SQR, LN, ASN, ACS,
USR cu argument
string

B Intreg ce depaseste domeniul. RUN, RANDOMIZE,

Cind se face rotunjirea unui numar la intregul cel mai POKE, DIM, GOTO,
apropiat si acesta depaseste un anumit domeniu. GOSUB, LIST,
PAUSE, PLOT, CHRS,
PEEK, USR
C Nonsens in BASIC. VAL, VAL$
Textul introdus nu formeaza o expresie valida.

D BREAK-CONT repeats. LOAD, VERIFY,

S-a tastat BREAK in decursul operarii cu un periferic. SAVE, MERGE,

CONTINUE se comporta normal, reluarea facindu-se cu | LLIST, LPRINT,

repetarea instructiunii unde s-a produs intreruperea. COPY, sau cind la
intrebarea ,scroll?”
s-a tastat N, SPACE
sau STOP.

E Date insuficiente. READ

S-a incercat citirea prin READ a mai multor date decit
cuprinde lista DATA.

F Nume eronat de fisier. SAVE

SAVE fara nume sau cu nume mai lung de 10 caractere.

G Memorie prea putina pentru a putea cuprinde linia de Introducerea unei

program ce se introduce. noi linii de program.

H STOP in INPUT. INPUT

S-a tastat STOP in loc de valori numerice in timpul
executiei unei instructiuni INPUT sau s-a tastat intr-o
instructiuni INPUT LINE. CONTINUE se comporta
normal reluind programul cu instructiunea INPUT
(inclusiv), in afarad de cazul cind se afiseaza mesajul 9
(In loc de H).
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Codul Semnificatia Situatia

I FOR fara NEXT. FOR
Bucla FOR de executat de 0 ori (de ex. FOR n=1 TO 0).

Instructiunea NEXT corespunzatoare ciclului nu poate fi
gasita.

J Dispozitiv de intrare-iesire gresit. Operatii de intrare-

iesire.

K Caracteristica de culoare gresita. INK, PAPER, OVER,
Numarul introdus pentru o caracteristica de culoare BORDER, INVERSE,
este incorect. FLASH, BRIGHT

L BREAK (intrerupere) intr-un program. Oricare
Tastarea unui BREAK este detectata intre executia a
doua instructiuni, pe parcursul rularii unui program.

Numarul liniei si al instructiunii, care apar in mesaj, se
referd la instructiunea dinainte ca BREAK sa fi fost
apasat; CONTINUE produce reluarea programului cu
urmatoarea instructiune (permitindu-se efecuarea
salturilor). In acest mod nu se repeta nici o
instructiune.

M RAMTOP incorect. CLEAR, RUN
Numarul atribuit variabilei de sistem RAMTOP este sau
prea mare sau prea mic.

N Pierderea unei instructiuni. RETURN, NEXT,
Salt la o instructiune care a fost stearsa din program. CONTINUE

P FN fara DEF. FN
Apelarea unei functii utilizator nedefinita.

Q Parametru eronat. FN
Numar gresit de argumente sau tip gresit de argument
(string in loc de numar sau invers).

R Eroare la incarcarea unui program de pe banda VERIFY, LOAD,

magnetica. Fisierul cautat pe banda a fost gasit, dar nu
poate fi citit sau nu poate fi verificat.

MERGE
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4. UTILIZAREA PORTURILOR DE INTRARE/IESIRE

Microprocesorul Z80 poate accesa 65536 porturi de intrare/iesire
(input/output=I/O ports), pentru a comunica cu exteriorul (tastatura,
interfata seriala RS232 (imprimanta)). Prin intermediul interpretorului
BASIC se pot controla portiunile de intrare-iegire, astfel:

- intrarile, cu functia IN, in forma:

IN adresa
rezultatul fiind valoarea octetului citit din portul a carui adresa a fost
specificata;

- iesirile, cu declaratia OUT, in forma:

OUT adresa, valoare
rezultatul fiind Inscrierea valorii in portul a carui adresa a fost
specificata.

Una dintre adresele celor 65536 porturi de intrare/iesire are in
binar lungimea de 16 biti (A=Adresa):

Al5, Al4, A13, ..., A2, Al, AO.

Bitii AO, Al, A2, A3, A4 au in mod normal valoarea 1.

Se poate atribui valoarea 0 doar unuia dintre acesti 5 biti, la un
anumit moment.

Bitii A6 si A7 sint liberi (pot fi folositi de utilizator).

Bitii A8, ..., A15 sint folositi uneori pentru informatii suplimentare.

O valoare citita din sau inscrisa intr-un port de intrare/iesire are
lungimea de 8 biti (D=Data):

D7, De, ..., D1, DO.

In continuare sint prezentate porturile de intrare-iesire utilizate de
calculatorul COBRA.

Tastatura este Impartita in 8 jumatati de linie (8 semirinduri) de
cite 5 taste fiecare:
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FEFE 0 IN 65278 citeste tastele CAPS SHIFT pina la

7FFE 7 IN 32766 citeste tastele SYMBOL SHIFT pina la B
FDFE 1 IN 65022 citeste tastele A pina la G

BFFE 6 IN 49150 citeste tastele ENTER pina la H

FBFE 2 IN 64510 citeste tastele Q pinala T

DFFE 5 IN 57342 citeste tastele P pindlayY

F7FE 3 IN 63486 citeste tastele 1 pinala 5

EFFE 4 IN 61438 citeste tastele 0 pina la 6

Valorile acestor adrese sint:
254+256*(255-2")
cu n variind intre 0 si 7.

Bitii octetilor cititi prin functiile IN de la adresele de mai sus
reprezinta: DO tasta din exteriorul semirindului, D1 urmatoarea tasta;
D2, D3, D4 taste din interiorul semirindului si au valoarea 0 daca tasta
este apasata si valoarea 1 daca tasta nu este apasata.

Bitul D5 este asociat cu tastele suplimentare: ESC, LINE FEED, NO
SCROLL, CTRL, F1, F2, F3, F4.

Bitul D6 este asociat conectorului de casetofon (intrare de
casetofon).

Bitul D7 este asociat intrarilor prin interfata seriala (imprimanta).

Prin bitii portului de iesire 254 (OUT 254, valoare) se trimit
semnalele:

DO, D1, D2 — culoarea pentru borderul imaginii pe monitorul TV;
D3 — iesire pentru casetofon (salvare pe caseta);

D4 — difuzorul calculatorului;

D7 — iesire prin interfata seriala (imprimanta).

La portul de intrare 223 (IN 223) se poate lega un Joystick
compatibil Kempston.
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5. MEMORIA

Orice informatie este memorata de calculator sub forma de numere
cu valori intre 0 si 255 (cuvinte de 8 biti = 1 byte = 1 octet). Fiecare
octet al memoriei are o adresa, care este un numar intre 0 si FFFFh
(deci o adresa ocupa 2 byte = 16 biti).

Ne putem deci imagina memoria ca us sir de locatii (numerotate
intre 0 si FFFFh, in fiecare locatie putind fi memorat un nuimar cu
valoarea intre 0 si 255.

Calculatorul COBRA are 64 Kocteti (65536) locatii de memorie de
tip RAM SI 16 Kocteti memorie de tip ROM (EPROM).

Continutul locatiilor ambelor memorii (ROM+RAM) poate fi citit cu
functia PEEK:

PEEK adresa

si rezultatul este continutul acelei adrese.
Se poate modifica continutul locatiilor (numai in memoria RAM), cu
instructiunea POKE:

POKE adresa, valoare

rezultatul fiind inscrierea valorii in locatia de memorie specificata de
adresa (adresa trebuie sa fie un numar intre 0 si 65535, iar valoarea
un numar intre 0 si 255).

In continuare este prezentata harta memoriei:

Adresa Continutul

00000 Interpretorul BASIC
16383

16384 Memoria ecran (4000-57FF)
22527

22528 Atributele de culoare (5AFF)
23295

23296 Memoria tampon pentru imprimanta (5B00-5BFF)
23551
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23552 Variabile de sistem (5C00-5CB5)
23733
CHAN Informatii de canal
80H
PROG Programe BASIC
VARS Variabile BASIC
80H
E LINE |Comenzi sau linii de program editate
NL
80H
WORKS | Date de intrare (INPUT data)
P NL
Spatiu de lucru temporar
STKBOT | Stiva pentru calcule aritmetice
STKEND | Spatiu liber
SP Stiva de sistem
Stiva GOSUB
7
RAM 3EH
TOP
UDG Caractere grafice definite utilizator
P RAMT
386E=14446
3CFF=15615 | LEE
0066=102
0072=114  NMI
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6. VARIABILELE DE SISTEM

Locatiile de memorie intre 23552 si 23733 sint rezervate
variabilelor de sistem. Valorile lor pot fi citite (cu PEEK) si unele valori
pot fi modificate (cu POKE). In continuare este prezentata o listd a
acestor variabile.

Abrevierile din prima coloana au semnificatia:

X = modificarea valorii variabilei poate deranja (puternic)

functionarea sistemului;

N = valoarea poate fi modificata;

n = (numar) = numarul de octeti ocupat de variabila.

La variabilele de doi octeti, primul octet este cel mai putin
semnificativ. Pentru introducerea valorii V, variabilei pe doi octeti de la
adresa n, se poate folosi secventa:

POKE n, V-256*INT(V/256);
POKE n+1, INT(V/256);

iar citirea valorii se face cu:

PEEK n+256*PEEK(n+1)
Adresa Nume Continut
N8 23552 | KSTATE Folosita in citirea tastaturii
N1 23560 |LASTK Memoreaza ultima tasta apasata
1 23561 | REPDEL Durata (in 1/50 sec.) cit trebuie tinuta o tasta apasata pentru a

se repeta; initial 35

1 23562 REPPER Perioada (in 1/50 sec.) de repetitie a unei taste mentinuta
apasata; valoarea initiala 5

N2 23563 | DEFADD Adresa argumentelor functiilor definite utilizator; initial O

N1 23565 |KDATA Al doilea octet pentru controlul culorii introdus de la tastatura
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Adresa Nume Continut
N2 23566 | TVDATA Controlul culorii, al lui AT si TAB pentru TV
X18 23568 | STRMS Adresa canalului atasat caii
1 23600 |NRCOLMX Numarul maxim de coloane la imprimanta.
Valoarea initiala 32.
1 23601 |NRLINES Numarul de linii care vor fi scrise pe pagina noua.
1 23602 | COPY AS Adresa zonei de serializare COPY-SCREEN.
Valoarea initiala 60H
1 23603 | COPY AA Adresa zonei de atribute de culoare COPY-SCREEN.
Valoarea initiala 53H
2 23604 | BAUD Baud Rate RS-232. Viteza de transmitere a caracterelor catre
imprimanta. Valoarea initiala 006EH
300..... 01C1H
600..... 00E4H
1200..... 006EH
2100 .. ... 0035H
3800..... 0019H
9600 .. ... 000BH
19200..... 0005H
2 23606 |CHARS Adresa generatorului de caractere minus 256
1 23608 | RAPS Durata sunetului de eroare
1 23609 | PIP Durata sunetului la apasarea unei taste
1 23610 |ERRNR Codul de mesaje minus 1
X1 23611 | FLAGS Diferiti indicatori de control ai sistemului BASIC
X1 23612 | TVFLAG Indicatori asociati cu televizorul
X2 23613 |ERR SP Adresa elementului din stiva utilizat ca adresa de intoarcere in
caz de eroare.
N2 23615 |LIST SP Adresa de Intoarcere la listarile automate
N1 23617 | MODE Specifica cursorul (K, L, C, E, G)
2 23618 | NEWPPC Linia la care se sare
1 23620 | NSPPC Numarul instructiunii in linia la care se sare
2 23621 | PPC Numarul liniei pentru instructiunea in executie
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Adresa Nume Continut
1 23623 | SUBPPC Numarul instructiunii din linie in executie
1 23624 | BORDCR Culoarea border-ului
2 23625 |EPPC Numarul liniei curente
X2 23627 | VARS Adresa variabilelor
N2 23629 |DEST Adresa variabilelor asignate
X2 23631 |CHANS Adresa datelor de canal
X2 23633 | CURCHL Adresa informatiei curente folosita pentru intrare sau iesire
X2 23635 |PROG Adresa programului BASIC
X2 23637 | NXTLIN Adresa urmatoarei linii din program
X2 23639 | DATADD Adresa ultimului element din lista DATA
X2 23641 |E LINE Adresa comenzii introduse
2 23643 |KCUR Adresa cursorului
X2 23645 | CH ADD Adresa urmatorului caracter care urmeaza sa fie interpretat
2 23647 |XPTR Adresa caracterului dupa semnul intrebarii
X2 23649 | WORKSP Adresa spatiului de lucru temporar
X2 23651 | STKBOT Adresa inferioara a stivei calculator
X2 23653 | STKEND Adresa de inceput a spatiului liber
N1 23655 |BREG Registrul B al calculatorului
N2 23656 | MEM Adresa spatiului folosit pentru memoria calculatorului
1 23658 | FLAGS2 Alti indicatori
X1 23659 |DF Sz Numarul liniilor din partea de jos a ecranului
2 23660 |S TOP Numarul liniei de sus a programului la listarea automata
2 23662 | OLDPPC Numarul liniei la care sare CONTINUE
1 23664 | OSPCC Numarul de linie la care sare CONTINUE
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Adresa Nume Continut
N1 23665 |FLAGX Diversi indicatori
N2 23666 | STRLEN Lungimea asignata sirului
N2 23668 | T ADDR Adresa urmatorului element din tabela sintaxa
2 23670 |SEED Variabila pentru RND
3 23672 | FRAMES Contorul de cadre
2 23675 |UDG Adresa primului grafic definit de utilizator
1 23677 | COORDS Coordonata x a ultimului punct plotat
1 23678 Coordonata y a ultimului punct plotat
1 23679 | P POSN Numarul pozitiei de scriere pe ecran
1 23680 |PRCC Octetul mai putin semnificativ al adresei pentru noua pozitie la
care se imprima prin LPRINT
1 23681 Nefolosit
2 23682 |ECHOE Numarul coloanei si al liniei
2 23684 |DF CC Adresa de afisare pe ecran prin PRINT
2 23686 | DFCCL Acelasi lucru pentru partea de jos a ecranului
X1 23688 |S POSN Numarul coloanei pentru PRINT
X1 23689 Numarul liniei pentru PRINT
X2 23690 | SPOSNL Ca S POSN pentru partea de jos a ecranului
1 23692 |SCRCT Numara defilarile de ecran
1 23693 |ATTRP Culoarea curenta
1 23694 | MASKP Folosit pentru culori transparente
N1 23695 |ATTRT Culori temporare
N1 23696 |MASKT Ca MASK P dar temporar
1 23697 PFLAG Alti indicatori
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Adresa Nume Continut
N30 23698 | MEMBOT Arie memorie calculator
2 23728 Nefolosit
2 23730 | RAMTOP Adresa ultimului octet din aria sistemului BASIC
2 23732 | P-RAMT Adresa ultimului octet de RAM
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7. UTILIZAREA CODULUI MASINA

Acest paragraf se adreseaza celor care cunosc setul de instructiuni
780 de programare in cod masina (limbaj de asamblare).

Introducerea programului scris in cod masina se face in general cu
specificarea adresei de inceput (cel mai bine este ca aceasta adresa sa
se afle intre zona BASIC si zona caracterelor grafice definite de
utilizator).

La pornire, limita superioara a memoriei RAM (RAMTOP) se afla la
adresa 65366:

00000

|
65366=RAMTOP

65367=UDG
|

| =Caractere grafice definite de utilizator

|
65534=P RAMT

Se poate deplasa RAMTOP, rezervindu-se un spatiu de 100 de octeti
pentru cod masina incepind cu adresa 65267, cu comanda

CLEAR 65266

5266=RAMTOP

=100 de octeti liberi

|

|

6

|

|
65367=UDG
|

| =Caractere grafice definite de utilizator
|

6

5534=P RAMT

Introducerea unui program in cod masina se poate face prin
intermediul unui program BASIC, de genul:
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10 LET a=32500

20 READ n: POKE a,n

30 LET a=a+1: GO TO 20
40 DATA 1, 99, 0, 201

Aici s-a introdus programul:

LD BC, 99
RET

transpus in cod masina ca:
1, 99, 0 (pentru LD BC, 99) si 201 (pentru RET).

Rularea programului BASIC de mai sus, introduce valorile din linia
40, incepind de la adresa 32500.

Executia unui program in cod masina este comandata prin functia
USR cu argument numeric, reprezentind adresa primului octet al
programului:

PRINT USR adresa de inceput

Dupa executia programului in cod se tipareste valoarea continuta in
perechea de registre BC.
In exemplul de mai sus,

PRINT USR 32500

produce aparitia valorii 99.
Beintoarcerea din cod Z80 in BASIC se face cu instructiunea RET.
In rutinele scrise in cod masina nu se pot utiliza registrele IY si HL.
Un program in cod masina poate fi salvat pe caseta magnetica cu:

SAVE “nume” CODE adr, n

unde n reprezinta lungimea programului (numar de octeti) si adr este
adresa de inceput.

Un program in cod masina nu se poate autolansa in executie dupa
incarcarea de pe caseta.

El poate fi lansat insa de un program “nume 1”, in BASIC:

10 LOAD "nume” CODE adr, n
20 PRINT USR adr

salvat la rindul sau (cu autostartare), prin:

SAVE “nume 1” LINE 10
Pentru executie se incarca programul “nume 1” ajutator:
LOAD “nume 1”
care se autostarteaza, incarca programul “nume”, in cod masina
(linia 10) si apoi lanseaza in executie programul “nume” in cod masina
(linia 20).
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8. SETUL DE CARACTERE

In continuare este prezentat setul de caractere al calculatorului
COBRA, cu codurile in zecimal si hex. Coloanele din dreapta dau
mnemonicele corespunzatoare in limbaj de asamblare. Anumite
instructiuni Z80 sint compuse, incepind cu CB sau ED.

Cod Caracterul Hex Z80 | L. asamblare | -dupa CB -dupa ED
0|— 00 NOP RLC B
1|— 01 LD BC, nn RLC C
2| — 02 LD (BC), A RLC D
3| — nefolosite: 03 INC BC RLCE
4| — 04 INC B RICH
5|— 05 DEC B RLC L
6 | PRINT virgula 06 ILDB,n RLC (HL)
7| EDIT 07 RLCA RLC A
8 | cursor stinga 08 EX AF, AF' RRC B
9 | cursor dreapta 09 ADD HL, BC |RRCC

10| cursor jos 0A LD A, (BC) RRCD
11 | cursor sus 0B DEC BC RRCE
12 | DELETE 0C INC C RRC H
13| ENTER 0D DECC RRC L
14 | numar OE ILDC,n RRC (HL)
15 | nefolosit OF RRCA RRC A
16 | INK control 10 DJNZ dis RL B

17 | PAPER control 11 LD DE, nn RLC
18 | FLASH control 12 LD (DE), A RL D
19 | BRIGHT control 13 INC DE RLE
20 | INVERSE control 14 INCD RL H
21| OVER control 15 DECD RLL

22 | AT control 16 LDD,n RL (HL)
23 | TAB control 17 RL A RL A
24 | — 18 JR dis RR B
25| — 19 ADD HL,DE |RRC
26| — 1A LD A, (DE) RRD
27 | — nefolosite 1B DEC DE RRE
28| — 1C INCE RR H
29| — 1D DECE RRL
30— 1E LDEn RR (HL)
31| — 1F RR A RR A

32| Spatiu 20 JR NZ, dis SLA B
33]! 21 LD HL, nn SLAC
341" 22 LD (nn), HL SLAD
35| # 23 INC HL SLAE
36| $ 24 INCH SLAH
37| % 25 DECH SLAL
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Cod Caracterul Hex Z80 | L. asamblare | -dupa CB -dupa ED
38| & 26 ILDH,n SLA (HL)
39|’ 27 DAA SLAA
40 ( 28 |JRZ dis SRA B
41|) 29 ADD HL, HL. |SRAC
42 | * 2A LD HL, (nn) SRA D
43| + 2B DEC HL SRAE
44 1, 2C INCL SRA H
45| - 2D DECL SRAL
46| . 2E IDL,n SRA (HL)
471/ 2F CPL SRA A
480 30 JR NC, dis
4911 31 LD SP, nn
502 32 LD (nn), A
513 33 INC SP
5214 34 INC (HL)
5315 35 DEC (HL)
546 36 LD (HL), n
557 37 SCF
568 38 JRC, dis SRL B
5719 39 ADD HL, SP SRL C
581|: 3A LD A, (nn) SRL D
59(; 3B DEC SP SRL E
60| < 3C INC A SRL H
61| = 3D DEC A SRL L
62| > 3E ILDA,n SRL (HL)
637 3F CCF SRL A
64|49 40 ILDB,B BITO, B INB, (C)
65| A 41 LDB,C BITO, C OuT (C), B
66| B 42 LDB,D BIT O, D SBC HL, BC
67|C 43 IDB,E BITO, E LD (nn), BC
68| D 44 LDB,H BITO, H NEG
69| E 45 LDB, L BITO, L RETN
70| F 46 LD B, (HL) BIT 0, (HL) IMO
711G 47 LDB,A BITO, A IDIL A
72| H 48 ILDC, B BIT1,B IN (C), C
7311 49 ILDC, C BIT1,C OuT (C), C
74 1] 4A LDC,D BIT1,D ADC HL, BC
75| K 4B ILDC, E BIT1,E LD BC, (nn)
76 | L 4C ILDC H BIT1,H
77| M 4D ILDC, L BIT1,L RETI
78 | N 4E LD C, (HL) BIT 1, (HL)
790 4F ILDC A BIT1,A IDR A
80| P 50 ILDD,B BIT2,B IN D, (C)
81/Q 51 LDD,C BIT 2, C OouT (C), D
82| R 52 IDD,D BIT 2, D SBC HL, DE
83|S 53 LDD, E BIT 2, E LD (nn), DE

44




Cod Caracterul Hex Z80 | L. asamblare | -dupa CB -dupa ED
84| T 54 LDD, H BIT 2, H
85|U 55 ILDD, L BIT 2, L
86|V 56 LD D, (HL) BIT 2, (HL) M1
87|W 57 IDD, A BIT 2, A IDA,I
88| X 58 IDE, B BIT 3, B INE, (C)
89|Y 59 IDE,C BIT 3, C OUT (C), E
90\|Z 5A LDE,D BIT3,D ADC HL, DE
91| [ 5B IDE,E BIT 3, E LD DE, (nn)
921/ 5C LDE H BIT 3, H
9311 5D IDE, L BIT 3, L
94|~ 5E LD E, (HL) BIT 3, (HL) IM 2
95| 5F IDE, A BIT 3, A LDAR
96 60 LDH,B BIT4,B IN H, (C)
97 |a 61 LDH,C BIT 4, C OUT (C), H
98 |b 62 LDH,D BIT4,D SBC HL, HL
99| c 63 LDH,E BIT4, E LD (nn), HL
100|d 64 LDH H BIT 4, H
101 |e 65 LDH, L BIT4, L
102 | f 66 LD H, (HL) BIT 4, (HL)
103|g 67 LDH A BIT 4, A RRD
104 | h 68 IDL,B BIT5,B INL, (C)
10511 69 ILDL,C BITS5, C OuT (C), L
106 (] 6A IDL,D BIT5,D ADC HL, HL
107 | k 6B IDL,E BITS, E LD HL, (nn)
1081 6C IDL,H BIT 5, H
109 m 6D IDL,L BITS5, L
110 |n 6E LD L, (HL) BIT 5, (HL)
1110 6F IDL,A BIT 5, A RLD
112 |p 70 LD (HL), B BIT 6, B INFE (C)
113|q 71 LD (HL), C BIT 6, C
114 |r 72 LD (HL), D BIT 6, D SBC HL, SP
115(s 73 LD (HL), E BIT6, E LD (nn), SP
116 |t 74 LD (HL), H BIT 6, H
117 |u 75 LD (HL), L BIT 6, L
118|v 76 HALT BIT 6, (HL)
119 |w 77 LD (HL), A BIT 6, A
120 |x 78 LDA,B BIT7,B IN A, (C)
121 |y 79 LDA,C BIT7,C OUuT (C), A
122z 7A LDA,D BIT7,D ACD HL, SP
123 { 7B LDA,E BIT7,E LD SP, (nn)
124 || 7C ILDAH BIT 7, H
125} 7D LDA,L BIT7,L
126 | “ 7E LD A, (HL) BIT 7, (HL)
127 © 7F LDAA BIT7,A
128 80 ADD A, B RES O, B
129 81 ADDA, C RES O, C
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Cod Caracterul Hex Z80 | L. asamblare | -dupa CB -dupa ED
130 82 ADD A, D RES O, D

131 83 ADD A E RES O, E

132 84 ADDAH RES 0, H

133 85 ADD A, L RES O, L

134 86 ADD A, (HL) |RESO, (HL)

135 87 ADD A, A RES O, A

136 88 ADCA, B RES1,B

137 89 ADCA, C RES 1, C

138 8A ADCA,D RES1,D

139 8B ADCA,E RES 1, E

140 8C ADC A, H RES 1, H

141 8D ADCA, L RES 1, L

142 8E ADC A, (HL) |RES 1, (HL)

143 8F ADCAA RES 1, A

144 (a) | 90 SUB B RES 2, B

145| (b) | 91 SUB C RES 2, C

146 (c) | 92 SUB D RES 2,D

147 (d) | 93 SUBE RES 2, E

148| (e) | 94 SUB H RES 2, H

149 (f) | 95 SUBL RES 2, L

150] (g) | 96 SUB (HL) RES 2, (HL)

151 (h) | 97 SUB A RES 2, A

152 (1) | 98 SBCA, B RES 3, B

1531 (3) caractere 99 SBCA, C RES 3, C

154 (k) grafice 9A SBCA,D RES 3,D

155| (1) | 9B SBCAE RES 3, E

156 (m) | 9C SBCA H RES 3, H

157 (n) | 9D SBCA, L RES 3,L

158| (o) | 9E SBCA, (HL) |RES 3, (HL)

159 (p) | 9F SBCA, A RES 3, A

160| (q) I A0 AND B RES 4, B LDI
161 | (r) | Al AND C RES 4, C CPI
162 (s) | A2 AND D RES 4,D INI
163 (t) | A3 AND E RES 4, E OUTI
164 (u) | Ad AND H RES 4, H

165 | RND A5 AND L RES 4, L

166 | INKEY$ A6 AND (HL) RES 4, (HL)

167 | PI A7 AND A RES 4, A

168 | FN A8 XOR B RES5,B LDD
169 | POINT A9 XOR C RES 5, C CPD
170 | SCREEN$ AA XORD RES 5,D IND
171 | ATTR AB XORE RES 5, E OUTD
172 | AT AC XOR H RES 5 H

173 | TAB AD XOR L RES 5, L

174 | VAL$ AE XOR (HL) RES 5, (HL)

175| CODE AF XOR A RES 5, A
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Cod Caracterul Hex Z80 | L. asamblare | -dupa CB -dupa ED
176 | VAL BO ORB RES 6, B LDIR
177 |LEN B1 ORC RES 6, C CPIR
178 | SIN B2 ORD RES 6, D INIR
179 COS B3 ORE RES 6, E OTIR
180 | TAN B4 OR H RES 6, H
181 | ASN B5 ORL RES 6, L
182 | ACS B6 OR (HL) RES 6, (HL)

183 | ATN B7 OR A RES 6, A

184 | LN B8 CPB RES7,B LDDR
185 | EXP B9 CpPC RES 7, C CPDR
186 | INT BA CPD RES 7, D INDR
187 | SQR BB CPE RES 7, E OTDR
188 | SGN BC CPH RES 7, H

189 | ABS BD CPL RES7,L

190 | PEEK BE CP (HL) RES 7, (HL)

191 |IN BF CPA RES 7, A

192 | USR Cco RET NZ SETO0,B

193 | STR$ C1 POP BC SETO, C

194 | CHR$ C2 JP NZ, nn SETO0,D

195 |NOT C3 JP nn SET O, E

196 | BIN Cc4 CALLNZ,nn |SETO, H

197 | OR C5 PUSH BC SETO, L

198 | AND C6 ADD A, n SET 0, (HL)

199 | <= Cc7 RSTO SETO0, A

200 | >= C8 RET Z SET1,B

201 | <> C9 RET SET1,C

202 | LINE CA JP Z, nn SET1,D

203 | THEN CB operatii pe biti SET 1, E

204 | TO CcC CALL Z, nn SET 1, H

205 | STEP CD CALL nn SET1,L

206 | DEF FN CE ADCA,n SET 1, (HL)

207 | CAT CF RST 8 SET1,A

208 | FORMAT DO RET NC SET 2, B

209 | MOVE D1 POP DE SET 2, C

210 | ERASE D2 JP NC, nn SET 2, D

211 | OPEN# D3 OUT (n), A SET 2, E

212 | CLOSE# D4 CALLNC,nn |SET2, H

213 | MERGE D5 PUSH DE SET 2, L

214 | VERIFY D6 SUB n SET 2, (HL)

215 | BEEP D7 RST 10 SET 2, A

216 | CIRCLE D8 RET C SET 3, B

217 |INK D9 EXX SET 3, C

218 | PAPER DA JPC, nn SET 3,D

219 | FLASH DB IN A, (nn) SET 3, E

220 | BRIGHT DC CALL C, nn SET 3, H
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Cod Caracterul Hex Z80 | L. asamblare | -dupa CB -dupa ED
221 | INVERSE DD instructiuni care | SET 3, L
folosesc IX
222 | OVER DE SBCA, n SET 3, (HL)
223|0UT DF RST 18 SET 3, A
224 | LPRINT EO RET PO SET 4, B
225 |LLIST El POP HL SET 4, C
226 | STOP E2 JP PO, nn SET4,D
227 | READ E3 EX (SP), HL SET 4, E
228 | DATA E4 CALL PO, nn |SET 4, H
229 | RESTORE E5 PUSH HL SET 4, L
230 | NEW E6 AND n SET 4, (HL)
231 | BORDER E7 RST 20 SET 4, A
232 | CONTINUE E8 RET PE SET 5, B
233 | DIN E9 JP (HL) SET 5, C
234 | REM EA JP PE, nn SET 5, D
235| FOR EB EX DE, HL SET 5, E
236 GO TO EC CALL PE,nn |SET5,H
237| GO SUB ED instructiuni OUT | SET 5, L.
238 | INPUT EE XORn SET 5, (HL)
239 | LOAD EF RST 28 SET 5, A
240 | LIST FO RET P SET 6, B
241 |LET F1 POP AF SET 6, C
242 | PAUSE F2 JP P nn SET 6, D
243 | NEXT F3 DI SET 6, E
244 | POKE F4 CALL P, nn SET 6, H
245 | PRINT F5 PUSH AF SET 6, L
246 | PLOT Fo6 ORn SET 6, (HL)
247 | RUN F7 RST 30 SET 6, A
248 | SAVE F8 RET M SET 7, B
249 | RANDOMIZE F9 LD P HL SET7,C
250 |IF FA JP M, nn SET7,D
251 | CLS FB EI SET 7, E
252 | DRAW FC CALLM,nn |SET7, H
253 | CLEAR FD instructiuni care | SET 7, L
folosesc IY

254 | RETURN FE CPn SET 7, (HL)
255 | COPY FF RST 38 SET7, A
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