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1. INTRODUCERE

Acest manual prezintd limbajul BASIC pentru microcalculatorul
COBRA.

Numele COBRA, este o purd coincident{d 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 tn cadrul Filialei Brasov a I.C.S.LT.-
T.C.I. (Institutul de Tehnici de Calcul gi Informatici).

Functie de optiunea utilizatorului, calculatorul se poate confi-
gura fn masina BASIC-SPECTRUM (1009, compatibil din punct de
vedere al softului cu calculatorul SINCLAIR ZX SPECTRUM) sau
fn magina CP/M (detaliile privind organizarea §i functionarea siste-
mului In acest regim sint date in manualul COBRA CP/M).

Calculatorul este format din urmitoarele blocuri:

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

— memorie EPROM d16 Kocteti ce contine interpretorul BASIC;

— memoria RAM de 64 Kocteti;

—controler video care permite afijarea pe monitor alb-negru, cu
8 nivele de gri sau pe monitor color cu 8 culori §i o rezolutie de 194 x 256
de pixeli;

— porturi de intraref/iesire ce permit conectarea tastaturii, ca-
setofonului (pentru salvarea s§i Inclircarea programelor de pe casete
magnetice,) difuzorului (semnaliziri sonore), interfetei seriale RS232
(pentru cuplarea imprimantei etc.), unui joystic Kempston si o serie
de linii disponibile pentru alte interfatiri — interfata pentru uni-
titi de memorie extern# cu discuri flexibile de 5 1/4’’ ji/sau 8.




2.1. Tastatura

Prin intermediul tastaturii se potlintroduce fie simboluri (litere,
cifre etc.), fie comenzi compuse (nume de functii, cuvinte cheie etc.).
Diferitele functii ale aceleiasi taste se obtin prin apisarea simultani
a unei taste de shiftare (CAPS SHIFT sau SYMBOL SHIFT) impre-
una cu tasta respectivi si avind calculatorul in diferite moduri de lucru.
Modul de lucrn este specificat de cursor o literd clipind, care indicd
semnificatia ce va fi atribuitd tastelor dupd cum urmeazi:

K ( Keywords = cuvinte cheie)

Calculatorul trece automat din modul L fn modul K, atunci cind
trebuie si urmeze introducerea unei comenzi (printr-un cuvint cheie)

sau a unei linii noi de program (printr-un numair). Aceasta se poate
intimpla la inceputul unei linii sau dupd comanda THEN sau dupa
dou& puncte (:) (mai putin in interiorul unui stnng = sir de caractere
alfanumerice). In modul K, o tastd neshiftatd va fi interpretata ca si
un cpyint cheie (comandi) sau o cifra.

L (.Letters“ = litere mici).

In oricare alti situatie, calculatorul intri in modul L. Neshifta-
ta o tastd va fi interpretata ca literd (micd) sau cifrd (simbolul prin-
¢ipal al tastei respective).

C (~Capitals* = litere mari).

Este o variantd 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 tastclor,
functie de modul de lucru §i tastele de shiftare:




Modul
de Tasta de shiftare Tasta Interpretare
lucru
K fird literd comanda de jos (neagri)
K SYMBOL SHIFT | lterd comanda de sus (rosie)
K | férd cifrd cifrd
K | SYMBOL SHIFT | cifri simbolul (rogu) de pe tastd
L fird Uterd litera micd
L SYMBOL SHIFT | lterd simbolul (comanda) rogu de pe tasta
de sus
L CAPS SHIFT lterd literd mare
L fird cifri cifrd
L SYMBOL SHIFT | cifrd simbolul (rogu) de pe tastd

E (.Extended“ = extins).

Acest mod este utilizat pentru obtinerea celorlalte comenzi, din
josul tastelor. Se intrd In modul E apisind tasta EXTENDED MODE
si se mentine acest mod pind dupd prima (oricare) tastare.

In modul E, o tasti neshiftati va fi interpretati ca 3i comanda
de deasupra ei, shiftati (cu SYMBOL SHIFT sau CAPS SHIFT) va
fi interpretatli ca §i comanda din josul tastei.

G (»Graphics“ = grafic).

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

Orice tasti mentinutd apisati mai mult de 2—3 secundeva fi
repetati.

Intririle de la tastaturd apar pe ecranul monitorului TV, {n partea
de jos, Inaintea cursorului. ,

Cursorul poate fi mutat In stinga aplisind tasta — (CAPS SHIFT
si 5) sau dreapta aplsind tasta — (CAPS SHIFT si 8).

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

O linie Intreagh poate fi gtearsd tastind EDIT (CAPS SHIFT si
1) urmati de ENTER.

Dupi tastarea lui ENTER o linie este fie executat, fie introdusk
Intr-un program, fie folositd ca date de intrare (Intr-o instructiune
INPUT), daci nu contine erori de sintaxii. Cind linia contine erori,
dupli eroare apare un semn de intrebare (?) clipind.




Liniile de program deja introduse sint afisate in partea de sus a
ecranului. Ultima limie introdusd (linia curentd) este indicati de sim-
bolul cursor de linie ). Acesta poate fi deplasat fn sus cu tasta t (CAPS
SHIFT si 7) sau in jos cu tasta | (CAPS SHIFT si 6), la alte linif. Linia
curentd poate fi editatd, 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 rimin pind ce este in-
trodusi o linie de program sau se tasteazi ENTER dup# o linie goala.

In partea de jos a ecranului pot si apard mesaje (litere sau cifre),
in situatii normale sau fn cazul unor erori. Mesajele contin §i namirul
liniei pe care se afl3 ultima instructiune executati §i un numir indicind
pozitia acelei instructiuni in cadrul liniei respective.

In anumite situatii CAPS SHIFT impreund cu SPACE acfioneazd
ca o Intrerupere (BREAK), oprind executarea unui program

2.2. Ecranul monitorului TV

Ecranul con{ine 24 de linii, fiecare de cite 32 de carastere.

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. Dupd defilarea unei pa-
gini, calculatorul agteapti apdsarea oricdrei taste pentru a continua cu
urmitoarea pagina; tastele N, SPAGE (BREAK) sau STOP opresc
defilarea si se asteaptd o comandi. Dacél se tasteazd N san SPACE sau
STOP programul se intrerupe si apare mesajul ,D BREAK-CONT
repeats”.

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

Fiecare pozitie a unui caracter are o scrie de atribute care stabi-
lesc culoarea fondului (hirtia=paper) si a caracterelor (cerneala=ink),
strilucirea (normald sau miritd) si modul continuu sau intermitent
(pilpiind) de afisare pe ecran.

Culoarea pentru marginea ecranului se stabileste cu instructiunca
(declaratie) BORDER n (n=codul asociat culorii, ca §i in instructi-
unile PAPER, INK, prezentate mai jos).

O pozitic pentru un caracter este alcituitd din 8x8 pixeli. Se
poatc obtine o rezolutic graficd bun3, stabilind caracterul fiecarui. pixel
(ink sau paper), individual.

Atributele fiecirui caracter si/sau pixel se stabilesc prin valorile
ce se atribuic ,.parametrilor de tiparire“t PAPER, INK, FLASH,




BRIGHT, INVERSE si OVER. Existd doui seturi de parametri de
tiparire: permanenti si temporari.

Cind PAPER, INK,... sint utilizati ca si instructiuni BASIC in-
dependente, atributele astfel stabilite sint parametrii permanenti,
valorile lor riminind valabile pini la redefinirea lor.

Valorile inifiale pentru partea superioara. a ecranului sint: ca-
ractere negre pe fond alb, strilucire normal, fira pilpiire, video normal,
fard supraimprimare.

Valorile inifiale pentru partea de jos a ecranului sint: fondul are
aceeasi culoare cu borderul (marginea ecranului), caracterele sint negre
sau albe, strilucirea normald, fird pilplire, video normal, fir3d supra-
imprimare.

Cind PAPER, INK,... sint folositi intr-o alti instructiune BASIC,
cum ar fi PRINT, INPUT, PLUOT, DRAW, atributele stabilite au
caracter temporar, fiind valabile doar pe perioada executiei instruc-
tiunii respective (PRINT, INPUT,...), dupa care sint inlocuite cu va-
lorile date de parametrii de tipirire permanenti.

Parametrilor BORDER, PAPER si INK li se pot atribui valori
intre O si 9. Valorile intre 0 §i 7 corespund culorilor:
0 — negru;
1 — albastru;
2 — rosu;
3 — magenta (violet);
4 — verde;
5 — cyan (turcoaz);
6 — galben;
7 — alb.

Valoarea 8 (.transparenta“) va lasa culoarea ecranului neschimbata

(se afiseazd un caracter cu aceeasi culoare cu cea a fondului).

Valoarea 9 (.contrast“) produce tipirirca cu negru sau alb, pen-
tru obtinerea unui contrast cit mai mare in raport cu celelalte culori.

Parametrilor FLASII si BRIGHT li se pot atribui valorile 0, 1
sau 8. 0 produce afisarea normali, 1 produce pilpiirea, respectiv stra-
lucirea mirita a caracterului, 8 (.transparentd“) nu produce nici o schim-
bare.

Parametrilor OVER si INVERSE li sc pot atribui valorile 0 sau 1:

OVER 0 — vechile caractere afisate sint sterse si in locul lor se
afigeazd noile caractere.

OVER 1 — tipirirea noilor caractere se face peste cele vechi,
acestea fiind pistrate (supraimprimare); se pot afisa
astfel caractere compuse, cum ar fi literele cu ac-
cente, trema etc.
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INVERSE 0 — (video normal) caracterele sint de culoarea cernelii
pe fond de culoarea hirtiei.
INVERSE 1 — (video invers) se afigeazd caractere de culoarea hir-
- tici pe fond de culoarea cernelii.
Caracterul de control TAB n produce tiparirca caracterului in co-
loana q unde q este restul impértirii lui n la 32 (modulo 32).
Caracterul de control virgula produce tipirirea unui numir sufi-
cient de pauze (cel pu{in una) pentru ca tipirirea si se faca in coloana
0 sau 10.

Caracterul de control ENTER produce tipirirea pe linia urmi-
toare.




3. LIMBAJUL BASIC

In acest capitol se prezinti particularititile implementérii limba-
jului BASIC pe microcalculatorul COBRA.

Numerele sint reprezentate extern cu o precizie de 9 sau 10 cifre.
Cel mai mare numir acceptat este aprox. 1+E+438 (10 ridicat la puterea
38) si cel mai mic (numir 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 octe{i pentru man-
tisa m (1/2{ =m(1). Deoarece 1/2{ =m(l, bitul cel mai semnificativ
al mantisei este totdeauna 1. Aceasta permite inlocuirea lui cu bitul
de semn: O pentru numere pozitive §i 1 pentru numere negative.

Numerele intregi au o reprezentare speciald in care primul octet
este 0, al 2-lea este octetul de semn (0 sau FFh), octetii 3 §i 4 reprezen-
tind valoarea sub forma complementului de ordinul 2, cu octetul cel
mai putin semnificativ pe primul loc.

Variabilele numerice simple pot avea nume de lungime arbitrari,
incepind obligatoriu cu o literd urmatd sau nu de alte litere sau cifre.
Spatiile siut ignorate. Toate literele sint transformate in litere mici.

Variabilele de control in cicluri FOR-NEXT trebuie si aiba numele
format dintr-o singurd literd.

Variabilele numerice indexate (matriciale) trebuie si aibd numele
format dintr-o singuri literd (care poate si si coincidd cu numele unei
variabile numerice simple), urmata de o parantezi in care sint speci-
ficati indicii. Acestia pot sd aiba orice valoare (pozitiva incepind de la
1) si pot fi oricili (dimensiuni arbitrare).

Variabilele sir simple (.Strings“) pot avea lungimea arbitrari.
Numele trebuie sé fie format dintr-o singuréd literd, urmati de semnul
dolar §. Valoarea atribuitd variabilei trebuie inchisa intre ghilimele si
este constituitd dintr-un sir de caractere alfanumerice.

Variabilele sir indexate (.String arrays“) pot avea dimensiuni ar-
bitrare (numir arbitrar de indici), de mirimi arbitrare. Numele este
format dintr-o singurii literd (care trebuie s fie diferitd de numele ori-
clirei variabile sir sinpli) urmati de dolar § si de parantezid continind
numecle indicilor. Toate sirurile ce compun o variabild sir indexata au
aceeasi lungime, slabiliti printr-o instructiune de tip DIM. Valorile
indicilor sint pozitive, incepind cu 1.

1




3.1 Funetiile basic

Argumentul unei functii nu trebuic pus intre paranteze, daci este
o constantd sau o variabila.

x Tipul .

Functia argumentalui: (x) Rezultatul

ABS Numar Valoarea absolutd

ACS Numir Arccos In radiani. Eroare A daci x este in afara
intervaluluf [—1, 4-1).

AND Operandul drept Operatia binar SI

totdeavna un

numir

Operandul sting A AND B=A daci B () 0
este un numir A AND B=0 daci B=0
Operandul sting AS AND B=A$ daadi B () O
este un string. A$ AND B=AS$§ daci B=0

ASN Numair Arcsin In radiami. Eroare A dac3 x nu este

~ ‘ in intervalul (-1, +1]

ATN

Numir Arctg In radiani
ATTR Douid argumente | Un numdr al carul cod binar reprezintd atri-
numerice x §i y, butele caracterului de pe linia x, coloana Yy,
inchise in pe ecran. Bitul 7 (cel mal semnificativ) este
parantezc 1 pentru clipire, O pentru continuu. Bitul 6
este 1 pentru strilucire, 0 pentru normal.
Bitii 5—3 formeazd culoarea hirtief (paper).
Bitif 2—0 formeazi culoarea ccrmelil (ink).
Eroare B daci x §l y nu sint in intervalele 0
{=x (=23 respectiv @ {(=y (=31.

BIN Nuindr tn binar | Aceasta nu este o funcile propriu-zisi, cl o
notatiz alternativd pentru numere. ‘BIN ur-
mat de o secventd de 0 i 1 transformd aceastii
sccventd i pumirul corespondent in baza 10

CHRS Numir Aproximeazd x cu cel mai apropiat intreg st
d3 caracterul ASCII al acclul intreg.

CODE String Codul primului caracter din secven{d ce
forincaza stringul (sau 0 dacid stringul nu con-
tine nicl un caracter).

Ccos Numar

(in radiari) Cos x

EXP Numir Exp x

12




Tipul

Functia argumentului: (x) Rezultatul

FN Fix, y, ...) FN urmatd de o literi apeleazi o functie defi-
niti-utilizator prin DEF FN. Argumentele func-
tiei trebuie si fie Inchise intre paranteze; chiar
in absenta argumentelor, parantezele trebuie
puse dupid numele funcilel: FN F().

IN Numdr Procesorul citeste valoarea din portul x (0
(=x (=FFFFh) (se iIncarci valoarea x in
perechea de registril bc §l se efectueazd in-
structiunea IN A(C) din limbajul de asam-
blare Z80).

INKEY$ Fara Se clteste Instantaneu tastatura. Rezultatul
este caracterul, reprezentind (In modurile L
sau C) tasta apisati sau stringul gol:"**’

INT Numir Partea intreagd a numdirulul (rotunjit tot-
deauna la valoarea mal mic3).

LEN String Numirul caracterelor ce alcituiesc stringul.

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

Eroare A daci x (=0.

NOT Numir Odaci x () O
1 dacd x=0.

NOT are prioritatea 4

OR Oper. binari a OR b=1dacdb ()0

SAU. a OR b=a daci b=0
Ambll operanz{ OR are prioritatea 2.
sint numere.

PECK Numir Continutul adresel x a memoriel (cu x rotun-
jit la cel mai apropiat intreg). Eroare B dac3 x
nu este in Intervalul [0, 65535] (64 koctetl)

Pl Fira PI (3.14159265...)

POINT Doud argumente | 1 dac# pixelul de coordonate x, y arc culoarea

X, y ambele nu- | cernelii (ink).
mere, cuprinse 0 daci pixelul de coordonate x, y are culoarea
intre paranteze. hirtiel (paper).
Eroare B dac# x §i y nu sint tn intervalele
0 (= x (=255 resp. 0 (=y (=175.

RND Fiard Generarea unul numdr aleator y cuprins in
Intervalul 0 (=y (1.

SCREENS$| Doud argumente Caracterul ce apare pe ecranul TV in linia

X, y ambele nu-
mere, cuprinse
intre paranteze

x, coloana y. Daca caracterul nu este recunos-
cut, rezultd stringul gol ("’*). Eroare B dacid
x g§ y nu sint in intervalele:

0 <=X <=23 resp. 0 (=y <=31.
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Tipul
]’5unctla argumentului: (x) Rczl;ltatul
SGN Numir Semnul luf x: —1 pentru x (0
0 pentru x=0
+1 pentru x )0
SIN Numir
(in radiani) Sin x

SQR ‘Numir Radical din x. Eroare A pentru x (0

STR$ Numir Caracterul ASCII alfanumeric al lui x.

TAN Numir

(In radianf) Tg x (tangenta x).

USR Numir Apelarea unef subrutine In cod magina a cdrei
adreséi de Inceput este x. La reverire, rezul-
tatul este continutul registrului pereche bc,

USR String Adresa sirului de Dbiti al cgracterului grafic
definit de utilizator, corespunzitor stringului
x. Eroare A dacd x nu este o literd unici intre
a §i u sau un caracter grafic definit d¢ utiliza-
tor.

VAL String Evaluarca numericd a luf x (maf pufin ghili-
melele care-l cuprind).

Erodre C dacd x contine erori de sintaxi.

VALS String Evalharea luf x (mai putin ghilimelele) ca
expresic alfanumerici (string).

Eroare C dacii x contine erori de sintaxa.

- Numir fumultire cu —1 (schimbarea semnului).

3.2. Operatii binare

Ridicarc la puterc. Eroare B dacd opcrandul sting este negativ.
trebulc si fie dc acclagi

Ambil operanzi
tip.
Rezultatul este:

1 dack conditia este adevaratd

+ Adunare (numecre sau stringuri)
- Scidere

X Inmuliire

/ {mpir{ire

~

= ligalitate

> Mai mare ca

( Mai mic ca

(= Mal mic cel mult eganl
>=  Mal mare cel putin cgal
O Incgalitate

0 in caz contrar

14




3.3. Prioritdfile funectiilor §i operafiilor

Operatia Prioritatea
Indcxarea termenilor unul sir si extragerea unul subsir dintr-un sir (slicing) ......... 12
Toate functiile cu exceptia lul NOT i a schimbairii semnulul............ccooicviemnnnea.. 11

ZLDGCE DT 0C) ettt sttt ettt ete et saaeaesraeesraeeaneens 5
NOT
AND ...

3.4. Instructiuni BASIC

In lista ce urmeazi se folosesc notafiile:

a = literd;

v = variabila;

X, Y, Z = expresie numerici;

m, n = expresie numericd rotunjiti la intregul cel mai apro-
piat;

e = eXpresie;

f = string evaluat;

s = secventa de instruc{iuni separate prin doud puncte (:);

c = secventa de caracteristici de culoare, cu separatori

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

Sint permise expresii arbitrare in orice pozitie, cu exceptia nu-
merelor cu care trebuie si inceapi liniile de program.

Toate instructiunile, cxceptind DEF FN si DATA pot {i utilizate
fn programe, sau ca §i comenzi direct executabile.

O linie program sau o comandi poate si con{ind una sau mai multe
instructiuni separate prin doud puncte (:). Cu exceptia lui IF si REM
nu existd restrictii cu privire la locul pe care Il poate ocupa o anumiti
instructiune tn cadrul unei linii program.

BEEP x, y

Se emite un sunet cu durata de x secunde §i inidl{imea cu y semi-
tonuri deasupra (sau sub cind y<0) notei la din octava a 4-a (440 Hz).

Exemplu: Folosind instrucfiunca BEEP 1, 2 se emite timp de o
secundd nota ,si* din octava a 4-a.

15



BORDER m

Stabileste culoarca marginii ecranuluj (border) si a cernelii in par-
tea de jos a ecranului. Eroare K daci m nu este in intervalul [0,7].

BRIGHT n

Stabileste strilucirea caracterelor ce vor fi afisate:
n = 0 strdlucire normali;
n= 1 stralucire mairita;
n = 8 transparenta.

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

CAT
Vezi MON.

—~CIRCLE=X;~¥;~7—

Deseneazad pe ecran un arc de cerc cu centrul fn punctul (x, y) si
de raza z.

Exemplu: Dacd dorim trasarea unui cerc avind centrul in punctul
de coordonate (128, 120) si de raz& 50, vom folos! instructiunea:
CIRCLE 128, 120, 50.

CLEAR

Sterge toate variabilele, cliberind memoria pe care o ocupau,
se executi RESTORE, CLS, se rescteazid pozitia de PLOT (se pozi-
t{ioneaza cursorul grafic in punctul stinga-jos al ecranului) si se goleste
stiva pentru GO SUB.

Nu modificd 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 va incepe de la noul RAM-
TOP.

Exemplu: Dacd dorim ca noul RAMTOP si fie la adresa 32500,
vom scrie instructiunea: CLEAR 32500.

CLOSLE §
Necutilizabil.

CLS
(Clear Screen) Sterge ecranul TV.
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CONTINCL

CONT pe tastaturd. Reluarea unui program din pozitia unde ru-
larca a fost intreruptd, cu mesaj de intrerupere diferit de 0. Daca me-
sajul a fost 9 san L, reluarea se face cu urmitoarea instructiune (inclu-
zindu-se si instructiunile de szlt); in celelalte cazuri reluarea se face
inclusiv cu instructiunea unde s-a produs intreruperea. Dacd mesajul
de intrerupere apare intr-o linie de comandd atunci CONTINUE va
fncerca reluarea din acea linie de comanda si se va intra intr-o bucld
dacd eroarea a fost 0:1 sau se¢ va afisa mesajul 0 dacia eroarea a fost
0:2 sau se va afisa mesajul N dacé eroarea a fost 0:3 sau mai mare.

cory
Se obtine o copie a ecranului (24 linii), cu 8 nivele de gri, la o im-

primanta graficd de tip RCD 9335.
Listarca poate fi intreruptd prin apisarea tastei BREAK.

DATA el, ¢2, 3

Portiune dintr-o listi DATA (cuplatd cu instruct{iunea READ).
Exemplu: Dupi 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 FNf (al,...,aK)=e

Delinirea unei funclii-utilizator; trebuic si se giseasci intr-un
program. I, al,...,ak sint litere sau litere urmate de § pentru argumente
si rezultate sub forma 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=3: LET a=350;
15 DEF FN f(x, ¥)=a-txsy
20 DEF FN g() =a+x#y
25 LET p=FN (7, 8): LET r=FN ¢()
Dupi execularca aceslei secvenle de program vom avea p =50+
+7-.8 5i r=5304+10.9, adici p=106 si r=100, adici in calculul lui

p se iau argumentele cu valori 7 §i 0 definite in linia 25, iar in cal-
culul lui r, ramin argumentele delinite in linia 10.

DELETE f
Neutilizabil.
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DIM a(nl,...,nk)

Sterge toate vechile matrici cu numele a §i deschide o matrice nu-
mericd a, avind k dimensiuni nl,...,nk. Ini{ializeaza toate elemen-
tele matricii a, atribuindu-le valoarea 0.

Exemplu: Daci vrem sa folosim matricea A, avind 3 linii §i 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 nl,...,nk. Initiali-
zeazi toate elementele, atribuindu-le valoarea stringului gol "’’. Eroare
4 daca se depiseste memoria RAM. Matricile nu sint complet definite
pind cind nu sint dimensionate printr-o instructiune de tip DIM.

DRAW x, y, z

Desencazi pe ecran un arc de cerc, pornind din pozitia actuali
a cursorului grafic (ultimul punct desenat pe ecran) §i pina in punctul
departat cu x pixeli pe orizontala §i y pixeli pe verticald, arc de cerc
avind mirimea de z radiani.

DRAW x, y

Echivalent cu DRAW x, y, 0. Trasarea unei drepte porbind din
pozitia actuald a cursorului grafic §i pini in punctul depirtat cu x pixeli
pe orizontald si y pixeli pe verticald. Eroare B daci se iese de pe ecran.

Exemplu: Daca pozifia cursorului este in punctul (100, 100) §i dorim
sd trasim o dreapld pinii in punctul (120, 145) vom folosi instructiunea:

1¢ DRRAW 20, 45

ERASE

Neutilizabil.

FLASH n
Stabileste modul stationar sau clipind fn care si se afiseze un ca-
racler pe ccranul TV:
n = 0 stalionar;
n = 1 clipind;
o = 8 nu se face nici o schimbare.
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FOR a=x TO y STEP z

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

FOR a = x TO y
La fel ca mai sus, dar cu pasul avind valoarea implicita 1.
Exemplul 1:
Fie secventa de mai jos:

10 FORn =1 TO 19 STEP 2
50 NEXT N

Se vor executa toate liniile de program avind numerele de secventa
fntre 10 si 50, pentru n=l, 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 =1 TO0 9
60 NEXT m

Se vor executa toate liniile de program avind numerele de sec-
veni{a intre 10 si 60, pentru m=1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, deci se va par-
curge 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 {
Neutilizabil.

GOSUB n

Se memoreazd numairul liniei pe care se afla instructiunea GOSUB
n in stivd, apoi se executd un salt la linia n. Eroare 4 dacid nu sint su-
ficiente instructiuni de revenire RETURN.

GO TO n

Salt la linia n. Dacd aceasta nu existi, saltul se face la prima linie
{ntilnitd dupd n.
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IF x THEN s
Daca conditia x este adevarati (rezultatul diferit de zero) se exe-
cutd s (s semnifica toate instruc{iunile pina la sfirsitul liniei; s nu poate
fi un numir de linie).
Exemplu de folesire a instrucfiuniler GO TO; GO SUB si IF
Fie programul de mai jos:
16 DIM a ()
20 FORi = 1 TO 5:READ a (i):NEXT i;
30 DATA G, 3, 4, 2, 8;
40 FORn =1 TO 5;
50 GO SUB 200;
G0 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;
€20 GO TO 240;
230 LET w = a (n)420;
240 RETURN.
Se vor citi valorile a (1)=6, a (2)=3 a (3)=4, -a (4)=2, a (5) =8,

._ e

apoi pentru fiecare valoare a vectorului “a’” se va parcurge secventa
de instructiuni de la 200 la 210, calculindu-se de fiecare datd valoarea
variabilei w, dupa care se va face o revenire la eticheta 60 §i se va afisa
valoarea lui w. La terminarea acestui program, vom avea pentru w,
pe rind valorile: 16, 13, 14, 12, 18.
INK n

Stabilesle culoarea cu care vor fi afisate urmitoarele caractere:
n cuprins in intervalul [0, 7] pentru o culoare, n=8 pentru transpa-

renta $i n=Y pentru contrast. Eroare k daca n nu este in intervalul
[L, Y]
R O N

.. esle o seevenla de caraclere, separate ca §i in instructiunea
PRINT prin virgule, puncl-virgule sau apostroafe. Caracterele pot fi:

(i) Orice caracter tipiribil (caracter acceptat Intr-o instructiune
de tip PRINT), care si nu inceapi cu o litera.

(ii) Numele unci variabile.

(i) Iostructivnca LINE urmatd de numele unei variabile de tip
stilng (dir de curactere allanumerice).

(i) Curacterele tiparibile si elementele de separare (virgule, punct-
virgule, aposiroafe) sint tratate exact ca Intr-o instructiune PRINT,
exceptind faptul ¢a sint alisate in parlea de jos a ecranului.

20




(ii) Calculatorul se opreste si asteaptd introducerea unei expresii
de la tastaturd. Aceastd expresie este apoi atribuitd ca valoare varia-
bilei in cauzi. Calculatorul semnaleazi ca asteaptd o intrare printr-un
semnul intrebirii. In cazul cind la tastarea unei intriri se face o gre-
seald de sintaxd apare in dreptul ei semnul intrebarii-clipind. Dacia
primul caracter care se tasteazid intr-un INPUT este STOP executia
programului este opritd si se afiseaza eroare H.

Pentru expresii tip string bufferul de intrare este initializat si va
contine doui ghilimele afigate i in partea de jos a ecranului cuprin-
zind cursorul care indicd modul de lucru (L, C, G, E) in care se afld
calculatorul.

In caz ci cele doud ghilimele sint sterse se poate apisa primul ca-
racter STOP si apoi execufia programului. Dar stergind ghilimelele
si introducind o expresie (corecta) de tip string este afisat semnul intre-
barii semnalind eroare.

(iii) Similar cu cazul (ii) exceptind faptul ci intrarea este tra-
tatd ca un string, fird 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 FOR n=1 TO §
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)* dup#@ care se asteaptd introducerea va-
lorii numerice pentru a(n). Toatd aceastd secventd se va repeta de 5
ori, astfel cd la terminarea secventei vom avea valcrile pentru compo-
nentele vectorului ,a“.

2. Fie secventa de program de mai jos:

10 INPUT a$
20 PRINT ,,Eu sint calculatorul“; a$
30 STOP

La exccutia acestei secvente de program, calculatorul asteaptd
introducerea valorii lui a$ (tip sir), dupi carec va afija mesajul ,Eu
sint calculatorul“ si valoarea lui a§. Daci a$=,COBRA"“ atunci
mesajul care va apare va fi: ,Eu sint calculatorul COBRA™.
INVERSE n

Controlcazid inversarea culorilor pentru afisirile ulterioare.

Daci n=0 caracterele se afiseazd in video normnal: caracterele
de culoarea cernelii (ink) pe fond de culoarea hirtiei (paper).

Dacd n=1 aflisarca se face in video invers: caractere de culoarea
hirtiei pe fond de culoarea cernelii.

Eroare K dacd n este diferit de 0 sau 1.
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LET v=e

Valoarea e este atribuitd variabilei v. Este obligatoriec prezenta
cuvintului LET. Orice variabild simpld trebuie definita printr-o .in-
structiune de tip LET, READ sau INPUT.

Daca v este o variabild 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: Dacid dorim ca variabila w si aib3d valoarea 123, vom
folosi instructiunea:

LET w=123
LIST n

In partea de sus a ecranului se genereazi un listing al programu-
lui, incepind cu linia n (linia n devine linie curentd, indexati de cursor).

LIST
Listarea programului BASIC, pe ecranul TV, incepind cu linia 0.
LLIST n
Generarea listingului la imprimantd, incepiad cu linia n.
LLIST
Generarea listingului la imprimanté, incepind cu linia 0.
LOAD f

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

LOAD f DATA V ()
Incircarea unei matrici numerice.
LOAD { DATA a § ()
Incdrcarea unei matrici de stringuri (caractere alfanumerice).
LOAD { CODE m,n
Inciircarea a cel mult n biti Incepind de la adresa m.
LOAD f CODE m

Incircarea bitilor incepind de la adresa m.
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LOAD { CCGDE
Incircarea bitilor inapoi la adresa de la care au fost salvafi.
LOAD f SCREEN §

LOAD f CODE 16384,6912. Cautarea figierului corespunzitor pe
casetd gi incircarea lui fn zona de memorie corespunzitoare ecranului
TV.

Exemplele se gisesc la pagina 28.

LPRINT

Similar cu PRINT, dar utilizind imprimanta.

MERGE ¢

Similar cu LOAD, fira si fie sterse liniile de program si variabilele
existente in memoria operativi, cu exceptia celor care au acelasi numir
respectiv nume

MON

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

S adr Substitutie la adresa adr. Se poate modifica oc-
tetul de la adresa respectivi sau se poate afisa
octetul anterior (apasind SPACE) sau octetul ur-
mitor (apisind ENTER).

Se iese tastind Q.

M adrl adr2 adr3 Mutd zona de memorie cuprinsid intre adresele
adrl si adr2 la adresa adr3.

F adr 1g oc Umple zona de memorie de la adresa adr, de lun-
gime 1g, cu octeti avind valoarea oc.

G adrl [adr2] Lanscazi executia programului de la adresa adr 1
cu oprire optionald la adr2.

D adr Afiseazd conjinutul a 128 de locatii de memorie
succesive incepind cu adresa adr.
De asemenea, poate fi afisatd pagina de memorie
anterioard (tastind SPACE) sau pagina urmai-
toare (tastind ENTER).

R Alisarea continutului registrelor procesorului.

B Relntoarcere in interpretorul BASIC.
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MOVE f1, {2
Neutilizabil.

NEW

Restarteazd sistemul BASIC, dupd ce sterge programul si varia-
bilele existente. Memecria este utilizatd pind la (inclusiv) octciul a cérui
adresd este continuta in variabila de sistem RAMDBOT. Sint paslrate
valorile variabilelor de sistem UDG,:P RAMT, RASP si:PIDP.

NEXT a

Instrucfiune utilizatd in ciclurile FOR-NEXT.
(i) Este cautatd variabila de controt a.

(i) Se avanseazi valoarea lui a cu valoarea pasului.

(iii) Daca pasul are o valoare pozitivd §i daci nu s-a atins limita
superioard sau dacd pasul are o valoare negativi si nu s-a atins limita
inferioard, se reia cfectuarea ciclului cu prima sa instructiune.

Eroare 2 dacd nu exista variabila a.

Eroare 1 dacd exisld o altd variabild cu acelasi nume a dar aceasta
nu este variabila de control a ciclului.

OPEN #
Neutilizabil.
OUT m,m.

Continutul bitului n din memorie este transferat portului m, la
nivel de precesor (se incarci m in perechea de registrii be, n in registrul
a si se executd instruc}iunca oul(c), a din limbajul de asamblare Z80).

Eroare B dacii m §i n nu sint in intervalele 0(=m{=05535 res-
peetiv. —235 {(=n {=255.

OVER n

Controleazi supraimprimarca urmitoarelor caraclere:

n=0 noile caraclere sint afisate in locul celcr vechi, care sint sterse.

n=1 noile caractere sint amestecale cu ccle anterioare si rezultd
culoarea cerrelii (ink), dacit sau noul sau vechiul (dar nu ambele) carac-
ter are culoarez cernelii sau rezultd culoarea fondului (paper), dacd
si noul si vechiul caracter au ambele acecasi culoare (a cernelii sau a
hirtici).

Eroare KX dacd n diferit de 0 sau 1.
PAPER n

Similar cu INK dar ac{ionind 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 pinad la apasarea unei taste.

PLOT e¢,m,n

Tipireste un punct (pixel) avind coordonatele (|m|, | n|), stabi-
lindu-se aici §i noua pozitie a cursorului grafic. Originea sistemului
de coordonate (0,0) pe ecran este stinga-jos.

Dacd valoarea lui ¢ (valoare fntre 0 si 7 asociatd culorii pentru
cernealid (INK); vezi pag. 9) nu se specifici, punctul alisat va fi de cu-
loarea cernelii curente, iar cclelalte caracteristici de culaare (culoarea
fondului, clipirea si strilucirca) rimin neschimbate.

Eroare B daci m si n sint in intervalele 0 {(=|m | (=255 res-
pectiv 0 (=] n | {(=175.

POKE m,n

In bitul de la adresa m se introduce valoarea n.
Eroare B dacd m si n nu sint in intervalele 0 (=m {(=65535 res-
pectiv. —255 {(=n (=255.
Exemplu: Daci la adresa 32568 vrem si avem valoarca 175, vom
scrie instructiunea:
POKE 32568,175

PRINT ™.

” g

reprezintd o secvenla de caractere tipiribile, separate intre
ele prin virgule (,) puncl-virguli (;) sau apostroafe (' accente, nu ghi-
limele), secventa care la execulia instructiunii va fi afisatd pe ccranul
monitorului TV.

Punct-virgula; intre douid caraclere nu are nici un cfect la afisare.
Caracterele sint doar separate intrc ele.

Virgula, produce aparitia unui caracter de control de tip TAB (ca-
racterul urmitor se afiseazi pc acecasi linie, la urmitoarea pozitie de
tabulare). (Vezi pag. 10).

Apostroful * produce introducerea unui caracter ENTER la afi-
sare (CR plus LF (Carriage Return plus Line Feed)).

Daci instructiunca PRINT nu se terminid cu punct-virguld, vir-
guld sau apostrof, dupi afisarea sirului de caractere se executd un EN-
TER (CR+LF).

Un caracter tiparibil (PRINT item) poate fi:

(i) Stringul gol (doud ghilimele carc nu cuprind nimic:¢ *).
(i) O expresie numerica.

Dacd numairul este negativ sc afiscazd un minus in fa{a.
Fie x modulul numarului de afigat.
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Dacd x {( =1*E-5 sau x) =1*E 413 afisarea se va face utilizind
notatia exponentiald. Mantisa poate avea maxim 8 cifre (fird zerouri
in partea dreaptd), cu punctul zecimal pus dupa prima cifra (fira punct
zecimal dacd mantisa are o singura cifrd). Urmeaza un E (semnificind
10) ridicat la o putere pozitivd sau negativa formatad din maxim doud
cifre.

Daca x este in intervalul 1*E-5 { x { 1*E+13 el va fi afisat in
notatia zecimald obisnuiti, cu maxim 8 cifre semnificative si fard ze-
rouri dupd punctul zecimal

Zero este afisat ca o singurd cifra O.

(ili) Sir de caractere (string expression).

Simbolurile (cu nume formate din unul sau mai multe caractere
alfanumerice) sint insotite de caracternl pauzi, fnainte 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 alisat pe ecran fincepind din linia m, coloana
n. [0(=m (=21 si 0 (=n{=31]

(v) PRINT TAB n; ,,...«

Mesajul ,,...“ este afisat cu incepere din coloana n. Atentie, numa-
rul coloanei se obtine impértind 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 va-
riabile ce trebuie tipérite.

RANDOMIZE n

Stabileste variabila de sistem (numitd SEED), utilizatd la gene-
rarca urmatoarei valori RND. Daca n=0 lui SEED i se atribuie valoarea
unei alte variabile de sistem (numita FRRAMES) ce contorizeazi cadrele
ce apar pe monitorul TV (si este astfel un numair aleator).

RANDOMIZE este notat pe tastaturda RAND.

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

RANDOMIZE
Echivalent cu RANDOMIZE 0.
READ Vi1, V2,..,VK

Variabilelor v1,...,vk li se atribuie valorile succesive din lista de
valori DATA. RESTORE n forteazi citirea datelor Incepind cu linia n
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Ercare C pentru tipuri gresite de expresii.
Eroare E daca lista variabilelor este mai mare ca cea a datelor.

Vezi exemplul de la instrucfiunea DATA.

REM...

Linie de comentariu. Toate caracterele intre aceastd instructiune
si ENTER nu sint interpretate. Deci linia de comentariu nu poate cu-
prinde §i altd instructiune chiar daci este separatd prin 2 puncte.

RESTORE n

Obligd ca citirea datelgr printr-o secventa READ DATA s se
facd incepind cu linia n din tabela de date-

RESTORE
Echivalent cu RESTORE 0.

RETURN

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

Eroare 7 daca in stivd ru se afli adresa de revenire, din pricina
unei erori de programare.

RUN n

Se executd un CLEAR urmat de un GO TO n (start pentru ru-
larea programului, incepind .cu linia n).

RUN
Echivalent cu RUN 0.

SAVE

(Save File f) Comanda de salvare a programului §i a variabilelor
fn memoria externi (inregistrare pe caseta magneticd).

SAVE { LINE m

Salvarea programului astfel incit la reincircarea lui in memoria
operativd se executd si un salt automat la linia m.

SAVE { DATA V ()

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

Salvarea unci matrici de stringuri.

SAVE f CODE m,n

Salvarca a n biti incepind de la adresa m.

SAVE [ SCREENS
SAVE f CODE 16384,6912. Salvarea zonei de memorie corespun-
zitoare ecranului TV in fisierul f, pe caseti.

Eroare F dacd f nu cuprinde nici un caracter sau dacid f are lun-
gimea mai mare de 10 caractecre.

Exemple de folosice a instruefiunilor LOAD si SAVE:

1) Fic programul BASIC cn numele ,TESTE“. Acest program
se va salva si apoi s¢ va putea reciti de pe banda magnetica
folosind instructiunile:

SAVE "TESTE“ si LOAD ,TESTE“

2) Daci 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 ci trebuie furnizate ca parametri adresa de la
care si se salveze programul si lungimea lui (parametrii m
si n din SAYE f CODE m,n).

3) Dacd folosim instructiunile:
SAVE "BASIC“ LINE 10 si LOAD "BASIC
se va salva programul cu numcle BASIC, apoi la incircarea
lui in memoric sc va lansa automat in executie de la linia 10.

STOP

Opreste execufia unui program cu mesajul de eroare 9. CONTI-
NUE provoacd reluarca programului, incepind cu urmitoarea instruc-
{iunc.

VERIFY

Similar cu LOAD, doar ci datcle nu se incarcd de pe caseta in
IRAM ci sint doar comparate cu datele decja existente in RAM. Ser-
veste la verificarea corectitudinii salvarii programelor pe caseta mag-
netici.

Eroare R dacd in urma comparatiei se pun In evidentd diferente.
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MESAJE DE EROARE

Acestea apar in partea de jos a ecranului TV, in cazul in care cal-
culatorul se opreste din executfia unui program, opriri normale sau ca-
uzate de erori.

Mesajele sint codificate (o cifra sau o literd), sint insotite de o scurta
explicatie si precizeazd numairul liniei §i numirul de ordine al instruc-
tiunii cronate din linia respectivd, care a cauzat intreruperea. O co-
mandi direct executabila este indicald cu numirul de linie 0. Pe o
linie, prima instructiune are numirul de ordine 1, instructiunea 2 este
situatd dupid prima coloand sau dupi THEN, s.a.m.d.

Comportarea lui CONTINUE depinde foarte mult' de mesajul afi-
sat de calculator. In mod normal CONTINUE produce reluarea de la
linia §i instructiunea specificate in ultimul mesaj apirut, cu exceptia
mesajelor 0, 9 si D.

In continuare, sa psezinti o listd cu mesaje, aritindu-se si circum-
stantele in care pot ele sid apari:

Codul Semnnificatia Situatla

0 | OK (Totul cste In ordine). Oricare
Marcheazii executarea unuf program sau a unel comenzi
orf un salt la o linle cu numairul maj mare decit al ori-
cirel Unil din program.

1 | NEXT fird FOR. NEXT
Variablila de control al unui ciclu FOR-NEXT nu a fost
definitd printr-o instructiune FOR dar existid o varl-|
abili obisnuitd cu acelagi nume.

2 Varjabild ce nu poate fi giisiti. Oricare
In cazul unel variabile simple, atuncl cind se incearci
utilizarea el tnainte ca variablla s fie definitd printr-o
instructiune de tip LET, READ, INPUT, FOR sau
inaintc ca varlabila si fic Incércatd de pc casctd.

In cazul variabilelor indexate, dacé acestea sint folo-
site lnainte ca ele si fle dimensionate printr-o instruc-
tiune DIM sau Inciircate de pe banda.

3 Indexare eronati. Variablle
Indice mal mare ca dimenslunile matricll sau nu- indcxate.
mir eronat de indici. Dacé indiccle este negativ saul Substringuri
mal mare ca 65335 rezultd croare B.

4 | Depisirea memoriel. LET, INPUT,
Memoria operativd insuficientd pentru programul FOR, DIM,
respectlv. GOSUB, LOAD

MERGE sau la
efcectuarca calcu-
lclor,
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Codul Semnificatia Situatia

5 Dep3sirea ecranului. INPUT
intr-o instructiune INPUT s-a Incercat generarea PRINT AT
a mai mult de 23 de linii In partea de jos a ecranului.

De asemenea, la Incercarea PRINT AT 22.

6 | Numir prea mare. Calcule
Rezultatul calculelor, mai mare ca 1xXE+38. aritmetice

7 RETURN folosita firi GO SUB. RETURN

9 Urmare a executirii unef instructiuni STOP. STOP
CONTINUE produce reluarea programului cu urmi-
toarea instructiune.

A Argumentul unei functii este necorespunzitor, SQR, LN, ASN,
ACS, USR cu ar-
gument string.

B Intreg ce depiseste domeniul. RUN, RANDO-
Clnd se face rotunjirea unui numir la lntregul cel MIZE, POKE,
mal apropiat si acesta depiseste un anumit domeniu.| DIM, GOTO,

GOSUB, LIST,
PAUSE, PLOT,
CHRS, PEEK,

USR.

C Nonsens in BASIC. VAL, VALS.
Textul introdus nu formeazi o expresie validd.

D BREAK-CONT repeats LOAD, VERIFY,
S-a tastat BREAK in decursul operarii cu un pe- SAVE, MERGE,
rifericc. CONTINUE se comportd normal, reluarea LLIST, LPRINT,
facindu-sc cu repetarea instruc{iunii unde s-a.produs] COPY sau cind
intreruperea. la intrebarea:

wscroli?* s-a
tastat N, SPACE
sau STOP.

E Date Insuficlente. READ
S-a Incercat citirea prin READ a mal multor date
decit cuprinde lista DATA.

F Nume eronat de figier. SAVE
SAVE fird nume sau cu nume mal lung de 10 carac-
tere.

G Memorle prea putind pentru a putea cuprinde linla Introducerea unel
de program ce se introduce. nol linil de pro-

gram.

H STOP tn INPUT INPUT

S-a tastat STOP in loc de valorli numerice in timpul




Codul

Scmnificalia

Situatia

exccutiei unei instrucliuni INPUT sau s-a tastat
— Intr-o instructiune INPUT LINE. CONTINUE se
comportid normal; reluind programul cu instructiunea
INPUT (inclusiv), in afarid de cazul cind se afiscazd
mesajul 9 (In loc de H).

FOR fird NEXT

Bucla FOR de executat de zero ori (de ex. FOR n=1
TO 0); instructiuneca NEXT corespunzitoare ciclu-
lul nu poate fi gisiti.

FOR

Dispozitiv de intrare-iesire gresit.

Operatii de in-
trare legire

Caracteristica de culoare gresita.
Numirul intradus pentru o caracteristici de culoare
este incorect.

INK, PAPER,
OVER BORDER,
INVERSE
FLASH, BRIGHT

BREAK (Intrerupere) Intr-un program.
Tastarca unui BREAK este detectatd iotre execufia

a doui instructiuni, pe parcursul rularii unui program.
Numirul Unfel g al instructiunii, care apar in mesaj
se referd la Instructlunca dinainte ca BREAK sa fi
fost aplisay; CONTINUE produce rcluarea progra-
mului cu urmitoarca instructiune (permijindu-se
efectuarea salturilor). In acest mod nu se repeti
nici o instructfune.

Oricare.

M

RAMTOP incorect.
Numirul atribuit variabilei de sistem RAMTOP este
sau prea mare sau prea mic.

CLEAR, RUN.

Pierderea unei instructiuni.
Salt la o Instructiune care a fost stearsd din pro-
gram.

RETURN, NEXT,
CONTINUE

FN fird DEF.
Apelarea unei funcjii utilizator nedefinita.

FN

Parametru eronat.
Numir gregit de argumente sau Up gregit dec argu-|
ment (string In Joc de numar sau invers)

FN

Eroare la incircarea unui program de pe banda
magneticd. Flsierul ciutat pe bandad a fost gasit,
dar nu poate fi citit sau nu poate fi verificat.

VERIFY, LOAD,
MERGE.
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4. UTILIZAREA PORTURILOR DE INTRARE(IESIRE

Microprocesorul Z80 poate accesa 63536 porturi de intrarefiesire.
(input/output=1/0 ports), pentru a comunica cu exteriorul (tasta-
tura, interfafa seriali RS 232 (imprimanta). Prin intermediul inter-
pretorului BASIC se pot controla porliunile de intrarefiesire, astfel:

— intrérile, cu funcfia IN, in forma:

IN adresa
rezultatul fiind valoarea octetului citit din portul a ciirui adresi afost
specificata;

— iesirile, cu declaratia OUT, in forma:

OUT adresa, valoare

rezultatul fiind inscricrea valorii in portul a cirui adresi a fost speci-
ficata.
Una dintre adresele celor 63536 porturi de intrarefiesire are in
binar lungimea de 16 biti (A =Adresa):
Al15, Al4, Al13,...A2, Al, A0.
Bitii A0, Al, A2, A3, A4 au in mod normal valoarea 1.
Se poate atribui valoarca 0 doar unuia dintre acesti 5 biti, la un
anumit moment.
Bitii AG si A7 sint liberi (pot fi folosi{i de utilizator).
Bilii A8, ...,A1J sint folosi{i uneori pentru informalii suplimentare
O valoare cilild sau inscrisd intr-un porl de intrarejiesire are lun-
gimeca de 8 bili (D =Dala):
D7, D6, ..., D1, DO.
In continuare sint prezentate porturile de intrare/icsire utilizate
de calculatorul COBRA.
Tastatura este impar{itd in 8 jumitili de linic (8 semirinduri) de
cite 5 taste fiecare:
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IN 65278 citeste tastele CAPS SHIFT pind la V;
IN 32766 citeste tastele SYMBOL SHIFT pina la B;
IN 65022 citeste tastele A pini la G;
IN 49150 citeste tastele ENTER pind la H;
IN 64510 citeste tastele Q pind la T;
IN 57342 citeste tastele P pini la Y;
IN 63466 citeste tastele 1 pinid la 5;
IN 61438 citeste tastele 0 pini la 6.
Valorile acestor adrese sint:
254 4256*(255 ~2 1 n)
cu n variind Intre 0 §i 7.

Bitii octetilor cititi prin functiile IN de la adresele de mai sus
reprezintd: DO tasta din exteriorul semirindului, D1 urmitoarea tasti;
D2, D3, D4 taste din interiorul semirindului si au valoarea 0 daci tasta
este apisatd si valoarea 1 dacé tasta nu este apésati.

Bitul D5 este asociat cu tastele suplimentare: ESC, LINE FEED,
NO SCROLL, CTRL, Fi1, F2, F3, F4.

Bitul D6 este asociat conectorului de casetofon (intrare de ca-
setofon).

Bitul D7 este asociat intririlor prin interfata seriald (imprimanta).

Prin bitii portului de iesire 254 (OUT 254, valoare) se trimit semna-
lele,:

DO, D1, D2 — culoarea pentru borderul imaginii pe monitorul

TV;
D3 — iesire pentru casetofon (salvare pe casctd);
D4 — difuzorul calculatorului;
D5, D6 — sint liberi, pot fi folositi de utilizator;
D7 — iegire prin interfata seriald (imprimanta).

La portul de intrare 223 (IN 223) se poate lega un joystick com-
patibil Kempston.

3 — C-da 1Y a3



5. MEMORIA

Orice informatie este memorata de calculator sub forma de numere
cu valori intre 0 si 255 (cuvinte de 8 bili=1 byte=1 octet). Fiecare
oclet al memoriei are o adresé, carereste un -numér intre 0 si FFFFh
(deci o adresa ocupid 2 byli=16 Dbiti).

Ne putem deci imagina memoria, ca un sir de locatii (numero-
tate intre O si FFFFL), in fiecare Jocalie putind fi memorat un numir
cu valoarea intre 0 si 255.

Calculatorul COBRA are 64 Kocteti (65536) locatii de memorie
de tip RAM si 16 Kocteli 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 ¢ontinutul locatiilor (numai in memoria RAM),
cu instructivnea POKE.

POKE adresa, valoare

rezultatul fiind fnscrierea valorii in locatia de memorie specificati de
adresa (adresa trebuic si fic un niemér intre 0 si 65535, iar valoarea,
un numér intre 0 si 255).

In continuare este prezentati harta memoriei:

Adresa Continutul

00000 Interpretorul BASIC

16383

16384 Memoria ecran

22527

22528 Atributele de culoare

23295

23296 Memoria tammpon pentru lnprimantd

23551




Adrcsa

Continutul

23552 Variabila de sistem
23733
CHAN Informatii de canal
80H
PROG Programe BASIC
VARS Variabile BASIC
80H
E LINE Comenz{ sau linil de program editate
NL
80H
WORKSP | Date de intrarc (INPUT data)a
NL
Spatiu de hcru temporar
STKBOT Stivd pentru calcule gritmetice
STKEND Spafiu liber
SP Stivii dc sistem
Stivd GOSUB
7
RAM TOP| 3EH
UDG Caractere grafice definite utilizator
P RAMT
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6.

VARIABILELE DE SISTEM

Locatiile de memorie intre 23552 si 23733 sint rezervate variabi-

lelor de sistem. Valorile lor pot fi citite (cu PEEK) si -unele valori pot
fi modificate (cu POKE). In continuare este prezentatiolistd a acestor
variabile.

Abrevierile din prima coloand au semnificatia:a

X = modificarea valorii variabilei poate deranja (puternic) func-
tionarea sistemului;

N = valoarea poate fi modificati;
n = (numir)=numairul de octeti ocupati de variabila.
La variabilele de doi octeti, primul octet este cel mai pulin semni-

ficativ. Pentru introducerea valorii V, variabilei pe doi octeti de la
adresa n, se poate folosi secventa:

POKE n, V-25G6*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 LAST K Memorcazd ultima tastd apidsati

1 23561 REPDEL Durata (In 1/50 sec.) cit trebule {inutd apisata
o tastd pcntru a se repeta; Ini{lal 35

1 23562 REPPER Perfoada (In 1/50 sec) de repetitie a unel taste
mentinutd apisatd; valoarea ini{iald 5

N2 23563 DEFADD | Adresa argumentelor funcililor definite uti-
lizator; inijlal 0

N1 23565 K DATA Al dollea octet pentru controlul culoril intro-

dus de la tastaturd
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Adresa Nume Continut
N2 23566 TVDATA Controlul culorii, al lui AT si TAB pentru TV
X38 23568 STRMS Adresa canalulul atagat cail
1 23600 NRCOLMX,| Numdrul maxim de coloane la imprimantd.
Valoarea finitiald 32.
1 23601 NRLINES Numirul de linii care vor fi scrise pe pagina
noud.
1 23602 COPY AS| Adresa zonel de serializare COPY-SCREEN.
Valoarea initiald 60H
1 23603 COPY AA| Adresa zonel de atribate de culoare COPY-
SCREEN. Valoarea Initiald 53H
2 23604 BAUD Baud Rate RS-232, Viteza de transmitere a
caracterelor clitre imprimanti. Valoarea Ini-
{lala O06EH.
300...01C1H
600...00E4H
1200...006EH
2400.,..0035H
3800...0019H
9600...000BH
19200...0005H
2 23606 CHARS Adresa generatorulul de caractere minus 256
1 23608 RAPS Durata sunetului de eroare
1 23609 PIP Durata sunetuluf la apdsarea unel taste
1 23610 ERR NR Codul de mesaje minus 1
X1 23611 FLAGS Diferiti Indicatorl de control ai sistemulul
BASIC
X1 23612 TVFLAG Indicatori asociati cu televizorul
xX2 23613 ERR SP Adresa elementulul din stivd utilizat ca adresd
de intoarcere in caz de eroare.
N2 23615 LIST spP Adresa de Intoarcere la listirile automate
N1 23617 MODE Specifick cursorul (K, L, C, E, G)
2 23618 NEWPPC | Linia la care se sare
1 23620 NSPPC Numadrul instructiunii in linla la care se sare
2 23621 PPC Numdrul itniel pentru fnstruc{iunea in executle
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Adresa Nume Continut

1 23623 SUBPPC Numirul instructiunii din linic in executie

1 23624 BORDCR Culoarea horder-ului

2 23625 E PPC Numirul liniei curente

X2 23627 VARS Adresa variabilclor

N2 23629 DEST Adresa variablilelor asignate

N2 23631 CHANS Adresa datclor de canal

X2 23633 CURCHL Adresa informaticl curente folositi pentru in-
trare sau jegire

N2 23635 PROG Adresa programului BASIC

N2 23637 NXTLIN Adresa urmitoarei linii din program

N2 23639 DATADD Adresa ultimului clement din lista DATA

X2 23641 E LINE Adresa comenzii introduse

—2_ 23043 K CUR Adresa cursorului

X2 23645 CH ADD Adresa urmitorulul caracter care. urmeazd
si fic interpretat

2 23647 XPTR Adresa caracterulul dupd semnul intrebdril

N2 23649 WORKSP | Adresa spatiului de lucru temporar

N2 23651 STKBOT Adresa inferioari a stivel calculator

X2 23553 STKEND Adresa de Inceput a spajiului liber

N1 23655 BRLEG Registrul B al calculatorului

N2 23656 MEM Adresa spajiulul folosit pentru wcemoria calcu-
latorulul

1 23658 FLAGS2 Alti indicatori

X1 23659 DF SZ Numarul linillor din partea de jos a ecranului

2 23660 S TOoP Numdrul linlel de sus a programulul la listarca
automatad

2 23662 oLnprpC Numdirul linlel a care sare CONTINUE

1 23664 OSPCC. Numdrul de linie la care sare CONTINUE
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Adresa Nume Continut

N1 23665 FLAGX Diversi indicatori

N2 23666 STRLIEN Lungimea asignati sirului

N2 23668 T ADDR Adresa urmitorului element din tabela sintaxa

2 23670 SEED Variakila pentru RND

3 23672 FRAMES Contorul de cadre

2 23675 UDG Adresa primului grafic definit de utilizator

1 23677 COORDS Ceordonata x a ultimului punct plotat

1 23678 Coordonata y a ultimulul punct plotat

1 23679 P POSN Numiirul pozitici de scricre pe ccran

1 23680 PR CC Octetul mal pwiin semnificaliv al adresei pen-
tru noua pozi|le la care se imprima prin LPRINT

1 23681 Nefolosit

2 23682 ECHO E Numirul coloanef si al liniel

2 23684 DF CC Adresa de afisare pe ecran prin PRINT

2 23686 DFCCL Acelasi lucru pentru partea de jos a ccranului

X1 23688 S POSN Numirul coloanel pentru PRINT

X1 23689 Numarul liniel pentru PRINT

X2 23690 SPOSNL Ca S FOSN pentru partea de jos a ecranulul

1 23692 SCR CT Numira defildtile de ecran

1 23693 ATTR P Culoarca curenti

1 23694 MASK P Folosit pentru culori transparente

N1 23695 ATTR T Culori temporare

N1 23696 MASK T Ca MASK P dar temporar

1 23697 PFLAG Alll indicator!

N30 23698 MEMBOT | Arle memorie calculator

2 23728 Nelolosit




Adresa Nume Continut
2 23730 RAMTOP Adresa ultimului octet din aria sisterauluil
BASIC
2 23732 P-RAMT Adresa ultimulul octet de RAM.




7. UTILIZAREA CODULUI MASINA

Ace¢st paragraf se adreseazd celor care cunosc setul de instruc-
tiuni Z80 de programare in cod masina (limbaj de asamblare).

Introducerea programului scris in cod magind se face in general
cu specificarea adresei de inceput (cel mai bine este ca aceastd adresa
si se alle intre zona BASIC si zona caracterelor grafice delinite de uti-
lizator).

La pornire. limita superioard a memorici RAM (RAMTOP) se afla
la. adresa 65366:

00000

65366 =RAMTOP
65367 =UDG

=Caractere grafice definite de utilizator
63534 =P RAMT

Se poate deplasa RAMTOP, rezervindu-se un spatiu de 100 oc-
teli pentru cod masind incepind cu adresa 65267, cu comanda:

CLEAR 63266

63266 =RAMTOP
=100 octeti liberi
65367 =UD G

=Caraclere grafice definite de utilizator
65534 =P RAMT

Introducerca unui program in cod masind se poate face prin in-
terinediul unui program BASIC, de genul:
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10 LET a = 32500

20 READ un:POKE a, n

30 LET a = a+41:G0O TO 20
40 DATA 1, 99, 0, 201

Aici s-a introdus programul:

LD be, 99
RET

transpus in cod masind 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.

Executfia unui program in cod masini este comandati prin functia
USR cu argument numeric, reprezentind adresa primului octet al pro-
gramului:

PRINT USR adresa de inceput.

Dupa executia programului in cod se tipireste valoarea continuti
in perechea de registre bc.

In exemplul de mai sus,
PRINT USR 32500

produce aparitia valorii 99.

Reintoarcerea din cod Z 80 in BASIC se face cu instructiunea RET.
In rutinele scrise in cod masini nu se pot utiliza registrele 1Y si HL'.
Un program in cod masind poate fi salvat pe caseta magneticd cu:

SAVE "numc“ CODE adr, n

unde n reprezintd lungimea programului (numir de octeti) si adr este
adresa de finceput.

Un program in cod masinid nu se poate autolansa in executie dupa
incarcarca de pe casetd.

El poate [i insa lansal de un program “nume 1", in BASIC:

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

salvat la rindul siu (cu autostartare), prin:
SAVE "nume 1" LINE 10
Pentru executie se Incarci programul "nume 1 ajutétor:

LOAD "nume 1"

care se autostarteazi, incarcd programul "nume”, in cod masind (li-
nia 10) si apoi lanseazd in executie programul ""nume’ in cod magind
(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 mne-
monicele corespunzatoare in limbaj de asamblare. Anumite instructi-
uni Z80 sint compuse, incepind cu'CB sau ED.

Codul  Caracterul Hex Z80 L. Asamblare -dupi CB -dup&# ED
0 — 00 nop rlc b
1 — 01 1d be, NN rle ¢
2 — 02 1d (bc), a rlc d
3 — nefolosite: 03 inc be rlc e
4 — 04 incd rlc h
5 — 05 dec b rlc 1
6 PRINT virgulda 06 1d b, N rlc (hl)
7 EDIT 07 rica rlc a
8  cursor stinga 08 ex af, af’ rrc b
9  cursor dreapta 09 add hl, bc Ire ¢

10 cursor jos 0A 1d a, (be) rre d

11 cursor sus 0B dec bc T e

12 DELETE 0C inc c rrc h
13 ENTER OD dec ¢ rre 1

14  pumir OE Ildec, N rre (hl)

15 nefolosit OF rrca rrc a

16 INC control 10 djnzDIS b

17 PAPER control 11 1d de, NN rl ¢

18 FLASH control 12 Id (de), a rl d

19 BRIGHT control 13 inc de rle

20 INVERSE control 14 inc d rl h

21 OVER control 15 dec d rl ]
22 AT control 16 Id d. N rl (hi)
23 TAB control 17 rla rl a
24 — 18 jr DIS rrb
25 — 19 add hl, de rec

26 — 1A 1d, a, (de) r d

27 — nefolosite 1B dec de e

28 - 1C inc e rr h

29 - 1D dec, e rrl

30 - 1IE 1de. N rr (hl)

31 - 1IF rra T a

32  Spatiu 20 jr nz, DIS sla b

33 ! 21 1Id hl. NN sla ¢

M4 " 22 1d (NN), hl sla d

35 #* 23 inc hl sla e

36 s 24 inc h sla h

37 % 25 dec h sla 1

43



Codul

Caracterul

Hex 780 asamblor dupi CB dupd ED
38 & 26 1d h, N sla (hl)
39 27 daa sla a
40 ( 28 jr z, DIS sra b
41 ) 29 add hl, hl sra ¢
42 = 2A 1d hl, (NN) sra d
43 4 2B dec hl sra e
4 7 2C incl sra h
45 — 2D dec 1 sra 1
46 . 2E d1, N sra (hl)
47 2F cpl sra a
48 0 30 jr nc, Dis
49 1 31 1d sp, NN
50 2 32 1d (NN), a
5t 3 33 inc sp
52 4 34 inc (h])
53 5 35  dec (hD)
54 6 36 1d (h]), N
5 7 37  scf
56 8 38 jrc, DIS stl b
57 9 39  add hl, sp stl ¢
58 3A 1Id a, (NN) srl d
59 3B dec sp srl e
60 < 3C inc a stl h
61 = 3D dec a srl 1
62 > 3E Ida N srl (hl)
63 ? 3F  ccf stl a
64 0 40 1d b, d bit 0, b inb, (c)
65 A 41 Id b. ¢ bit 0, ¢ out (c), b
66 B 42 1d b, d bit 0, d sbe hl, be
67 C 43 1d b, e bit 0, e Id (NN). be
68 D 44 1d b, h bit 0, h neg
69 E 45 1d b, 1 bit 0, 1 retn
70 F 46 Id b, (hl) bit 0, (hl) im O
71 G 47 1d b, a bit 0, a Id i, a
72 11 48 Ildec, b bit 1, b in ¢, (c)
73 1 49 IMdc, ¢ bit 1, ¢ out (c), ¢
74 4\ Ildec d bit 1, d adc hl, be
75 K 4B Idc, ¢ bit 1, e Id be, (NN)
76 L 4C Il c, h bit 1, h
77 M 4D ld ¢, 1 bit 1, 1 reti
78 N 4E 1Id ¢, (h]) bit 1, (hl)
79 O 4F I c, a bit 1, a Idr a
80 P 50 I1dd b bit 2, b in d, (c)
81 Q 51 Idd. ¢ bit 2, ¢ out (c), d
82 IR 52 I1dd, d bit 2, d sbc hl, de
8 S 53 Idd e bit 2, e 1d (NN), de
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Codul  Caracterul Hex Z80-asamblor dupid CB dupid ED
84 T 54 1dd h bit 2, h
8 U 56 Idd, 1 bit 2, 1
8 V 56 Id d, (hl) bit 2, (hl) im 1
87 W 57 1d d, a bit 2, a Id a, i
88 X 58 Ide b bit 3, b in e, ()
89 Y 59 Ide, c bit 3, ¢ out (c), e
90 Z S5A 1de d bit 3, d adc hl, de
91 | 5B Ide, e bit 3, ¢ Id de, (NN)
92 |/ 5C Ide h bit 3, h
93 ] S5D lIde | bit 3, 1
94 A S5E Id e, (hl) bit 3, (hl) im 2
95 — S5F lIde a bit 3, a Id a, r
96 60 Id h, b bit 4, b in h, (c)
97 a 61 Idhc bit 4, ¢ out (c), h
98 b 62 Id h, d bit 4, d sbe hl, hl
99 ¢ 63 Idh e bit 4, e Id (NN), hil
100 d 64 Idh h bit 4, h
101 e 65 Id h, 1 bit 4, 1
102 f 66 Id h, (hD) bit 4, (hl)
103 g 67 Idh, a bit 4, a rrd
104 h 68 1d1b bit 5, b inl, (c)
105 i 69 Id1J ¢ bit 5, ¢ out (c), |
108 6A Id1 d bit 5, d adc bl, hl
107 k 6B Id 1, e bit 5, e Id hl, (NN)
108 1 6C IdL h bit 5, h
109 m 6D 1d ) 1 bit 5, 1
110 n 6E 1d ], (hl) bit 5, (hl)
111 o 6F Id]) a bit 5, a rld
112 p 70 1d (hl), b bit 6, b in f, (c)
113 q 71 1d (hl), ¢ bit 6, ¢
114 r 72 1d (hl), d bit 6, d sbe hl, sp
115 s 73 1d (hl), e bit 6, e Id (NN), sp
116 t 74 Id (hl), b bit 6, h
117 u 75 Id (hl), 1 bit 6, 1
118 v 76 halt bit 6, (hl)
119 w 77 1d (b)), a bit 6, a
120 x 78 Ida, b bit 7, b in a, (c)
121 y 79 Id a, ¢ bit 7, ¢ out (c), a
122 2z 7A Id a, d bit 7, d adc hl, sp
123 { 7B Id a, e bit 7, e Id sp, (NN)
124 | 7C lda, h bit 7, h
125 } 7D I a, | bit 7, )
126 7E 11 a, (h)) bit 7, (hl)
127 7F Id a, a bit 7, a
128 80 add, a, b res 0, b
129 81 add g, ¢ res 0, ¢
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130 82 add a, d res 0, d

131 83 add a, e res 0, e

132 84 add a, h res 0, h

133 8 add a, 1 res 0, 1

134 86 add a, (hl) res 0, (hl)
135 87 add a, a res 0, a

136 88 adc a, b res 1, b

137 80 adc a, ¢ res 1, ¢

138 8A adc a, d res 1, d

139 8B adc a, e res 1, e

140 8C adc a, h res 1, h

141 8D adc a, 1 res 1, 1

142 8E adc a, (hl) res 1, (hl)
143 8F adc a, a res 1, a

144 (a) — 90 sub b res 2, b

145 (b) — 91 subec res 2, ¢

146 (c) — 92 sub d res 2, d

147 d) — 93 sube res 2, e

148 () — 94 sub h res 2, h

149 () — 95 sub 1 res 2, 1

150 (g) — 96 sub (hl) res 2, (hl)
151 (h) — ca- 97  sub a, res 2, a

152 (i) — rac- 98 sbca, b res 3, b

153 (j) — tere 99 sbc a, ¢ res 3, ¢

154 (k) — 9A sbca, d res 3, d

155 () — gra- 9B sbca, ¢ res 3, ¢

156 (m) — fice 9C sbc a, h res 3, h

157 (n) — 9D sbc a, 1 res 3, 1

158 (o) — 9E sbc a, (hl) res 3, (hl)
139 (p) — 9F sbc a, a res 3, a

160 (q) — A0 and b res 4, b 1di
161 (r) -— Al and c res 4, ¢ cpi
162 (s) — A2 and d res 4, d ini
163 (1) -— A3 ande res 4, e  outi
164 (u) -— A4 and h res 4, h

165 RND A5 and |l res 4, |

166 INKEY § A6 and (hl) res 4, (hl)

167 PI A7 and a res 4, a

168 FN A8 xor b res 5, b 1dd
169 POINT A9 xor c res 5, ¢ cpd
170 SCREEN g AA xord res 5, d ind
171  ATTIR AB xor e res 5, e outd
172 AT AC xor h res 5, h

173 TAB AD xor | res 5, 1

174 VALS AE xor (hl) res 5, (hl)

175 CODE AF xor a res 5, a

-
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176 VAL B9 orb res 6, b ldir
177 LEN Bl orec res 6, ¢ cpir
178 SIN B2 ord res 6, d inir
179 COS B3 ore res 6, e  otir
180 TAN B4 orh res 6, h

181 ASN B5 orl res 6, |

182 ACS B6 or (hl) res 6, (hl)

183 ATN B7 ora res 6, a

184 LN B8 cpb res 7, b lddr
185 EXP B9 cpec res 7, ¢ cpdr
186 INT BA c¢p.d res 7, d indr
187 SQR BB cpe res 7, e outdr
188 SGN BC c¢ph res 7, h

189 ABS BD ¢pl res 7, 1

190 PEEK BE cp (hl) res 7, (hl)

191 IN BF cpa res 7, a

192 USR CO ret nz set 0, b

193 STR § Cl  pop bc set 0, ¢

194 CHR § C2 jp nz, NN' set 0, d

195 NOT C3 jp NN set 0, e

196 BIN C4 call nz, NN set 0, h

"197 OR C5 push be set 0, 1

198 AND C6 adda N set 0, (hl)

199 (= C7 rstO set 0, a

200 »= C8 retz set 1, b

201 O C9 ret set 1, ¢

202 LINE CA jpz, NN set 1, d

203 THEN CB set 1, e

204 TO CC call z, NN set 1, h

205 STEP CD call NN set 1,1

206 DEF FN CE adca, N set 1, (hl)

207 CAT CF rst8 set 1, a

208 FORMAT DO ret nc set 2, b

209 MOVE D1 pop de set 2, ¢

210 ERASE D2 jp nc, NN set 2, d

211 OPEN & D3 out (N), a set 2, e

212 CLOSE & D4 call nc, NN  set 2, h

213. MERGE D5 push de set 2, |

214 VERIFY D6 sub N set 2, (hl)

215 BEEP D7 st 10 set 2, a

216 CIRCLE D8 retc set 3, b

217 INK D9 exx set 3, ¢

218 PAPER DA jp ¢, NN set 3, d

219 FLASH DB in a, (NN) set 3, e

220 BRIGHT DC call ¢, NN set 3, h
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Codul

Caracterul

Hex Z80-asamblor

-dupi CB

-dupi ED

o
w

[ (G (SR ()

SN ST SN JUR N}

1R R (VR R O

[\
[==

INVERSE

OVER
ouT
LPRINT
LLIST
STOP
READ
DATA
RESTORE
NEW
BORDER
CONTINUE
DIN

REM
ronr

GO TO
GO SUB
INPUT
LOAD
LIST
LET
PAUSE
NEXT
POKLE
PRINT
PLOT
RUN
SAVE
RANDOMIZE
¥

CLS
DRAW
CLEAR

RETURN
cory

DD

DE
DF
E0
L1
E2
E3
E4
E5
E6
E7

EY
EA
EB
EC
ED
EE
Er
o
F1
F2
13
Id
I'5
I'6
1o
I8
| QY
FA
FB
FC
FD

FE
FF

instructiuni set 3, 1
care folosesc INX
sbc a, N set 3, (hl)
rst 18 set 3, a
rel po set 4, b
pop hl set 4, ¢
jp po, NN set 4, d
ex (sp), hl set 4, e
call po, NN set 4, h
push hl set 4,4
and N set 4, (M)
rst 20 set 4, a
ret: pee set 3, b
jp (hl) set 3, ¢
jp pe, NN set 5, d
ex de, hl set 3, ¢
call pe, NN  set 5, h
set 5, 1
xor N set 5, (hl)
rst 28 set , a
rel p set 6, b
pop atl set 6, ¢
ip po NN set 6, d
di set 0, e
call p, NN set 6, h
push af set 0, |
or N set 0, (hl)
st 3¢ sel 6, a
ret m set 7, b
Id p, hl set 7, ¢
jp m, NN set 7, d
ei sct 7, ¢
call m, NN set 7, h
instructiuni set 7, 1
care folosesc 1Y
cp N set 7, (hl)
rst 38 set 7, a
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