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Sondaj de opinie

t DE CE ATI OPTAT PENTRU LICEUL DE

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

2, ATI GASIT CEEA CE DOREATI LA ORELE

DE INFORMATICA?
5%

A Da

B. Nu 24%

C. Aproxamativ ——  55%

D. Nu stu 6%

3. CE PARERE AVETI DESPRE DOTAREA
LABORATOARELOR DE INFORMATICA?

A. Foarte buna —_— %

B. Buna 22%

C. Siaba — 58%

D. Foarte siaba —— %

E. Nu stu 5%

4, DORITI SA CONTINUATI ACTIVITATEA
DVS. IN DOMENIUL INFORMATICH?

A DA 74%,

B. Nu 3%

C. Nu st 3%

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

A Da — 59%

B. Nu 15%

C. Nu stiu — 26%

6. ATI AUZIT DE CRC SI DE REVISTA

"hobBIT"?

A Da 64%

B. Nu 36%

7. CE PARERE AVETI DESPRE "hobBIT"?

A. Foarte buna e 0%

B. i e 34%

C. Proasta — 6%

D. Foarte praosta — 1%

E. Nu stiu A%

Testd a fost facut pe un lot de 100 elevi ai Liceulu
de informatici - Bucuresti de ciwe
RADU DAVIDESCU - RaduSoft

1 8.8 8.8 80060888 8.8.6.68.881

Concursud de Formula 1 din
Canada era sa fie cistigat de
Nigel Mansel, care cC
detasat, indreptindu-se spre
' 0 victorie siQura.
Cu numai 500 de metri inainte de inia de sosire
masina ki Nigel un Willams/Renaut se opreste.
Speculatile pe aceasta temi spun ci un piot de taka
sa a ramas fard benzind, evenment rar iIn
concursurie de Formula 1
In cadrd Gran Pric-uld din Mexic, ESPN anunta
cauzareaia.mnadevnezeauMarml,assstatéde
un calcudator, a fost . .. virusata.
Onevaa’dat’ooopaeavnmuXFrmWiam
"$hrus Ends Race" - Milwaukee Monitor / July, 1991
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Brigade

Commander

hprnﬂvarahiQC»roonpanernnnéAvalonl-l,
producea primid ‘wargame’” modemn - Tactics L
Acest joc s-a bucurat de un mare succes, stind la
baza tuturor jocurior vitoare. Era un joc ‘in faze”: -
catorul muta o pisa, muta si calculatorul una; initia o
upté, calculatoru incerca sa rezolve situatia,

Odata cu aparitia "home-computerelor’, calculatorul
a inceput si abé grija s de corectitudinea mutari,
pcatoru concentrindu-se asupra strategiel de upta.
Se nistea asa numita ‘ceatd de razboi”: piesele erau
ascunse pina In momentul intrari lor in aciune.
‘BRIGADE COMMANDER” aduce cu sine o0 noud
dmensiune acestul gen : timpul real de joc. Chiar i
attmcindTUesuinpauza,mmcdsemsca!n
planul de bataie,

Brigade Commander se joaca pe hexagoane,
fiecare hexagon avind 500 metriy se pot comanda
in jr de 30 de cameni cu ajtoru unu sistem ‘Menu”.
Selectind un hexagon, programul afiseaza nformati

-despre fortjele existente in acel loc, despre configu-

ratia relefuki sau despre miscarie de trupe.

B.C. mai cuprinde si un ‘editor de scenari’; se pot
srmlalpneMWWIsausademﬁrmToate
miscéirie de trupe, camioane, APC, helicoptere sau
artierie nu se fac imediat, ci in fuctie de relief, in timp
real Luptele sau mutirile de trupe se fac in mod
animat pe ecran.

BC. se vinde cu 7 scenari §i un tutor pentru
invatare. Mai sint incluse si alte discuri-scenari,
printre care si 'Desert Storm’™ {i),

Jocul se instaleazd in hard-drive pe PC, dar este
compatbi si cu Amiga DOS 2.0

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

XXX Milwaukee Monitor / july 1991 %



Doriti sa corespondati ?

Va recomandam wrmatoarele adrese din Statele
Unite ale Americii, adresele cliburior pe care le-am
contactat pentru Dvs.

KOALA ENTERPRISES Fe R
P.O. Box 771664

Winter Garden, FL 34777-1661
USA

RCEst CLb eSte proprictatea Jomnkn
KENNETH W. FUTCH

S5e pot adresa cel cu calculatoare din famiia
Commodore sau IBM.

DISKS OPLENTY INC. {3
7958 PINES BLVD., SUITE 270

PEMBROKE PINES, FL 33024
USA

comlnind nici mai muft nici mai puti decn* 3800 de
tithri. Activeaza pentru Commodore, Atari si BM.

DISKOVERIES
P.O. Box 9153
Waukegan, IL 60079
USA

acestu

opiet
Oferi soft pentru invitarea si citirea Biblei.

@@@@@@@@O@@OO@O@O
QEOLVOEVLLLLELLLLE

CRC

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

Inscrierea, taxele si modul de desfasware a
activitiati se pot afla scrind la una din adresele de

mai jos:

CRC - Bucuresti C.P. 37-131

CRC - Timisoara C.P. 8-769

CRC - Constanta Ionescu Madalin
Str. Tomis nr.225
Bl. TS12B, sc.B, ap.21

UTIL & 2

NU UITATI ™

Orice comandd lansata de scol, icee, cercuri de
mf :)s m.atu 4, fe ac:uitau beneficiaza de 0 reducere de

NU SE INCLUDE EXPEDIEREA PRIN POSTA
AANAAAANARAAAARAAAAAAAAAAAAKN

UTIL este si sa reamintim adresele mai vechior
nostrii prietent

Ms. MONA SPURGEON

1117 LAVERN AVENUE,

KETTERING, OHIO 45429

USA

MILWAUKEE AREA COMMODORE
ENTHUSIASTS CLUB

2137 W. GREENFIELD AVENUE
MILWAUKEE, WI

USA

ORICINE poate cistiga 3000 lex par-

ticipind la editarea revistel

Tot ce aveti de ficut este sa trimiteli unud sau mai
muite kstinguri care s& merite sa fie publicate.

Nu conteaza tipul calculatorului !

Nu conteazi daci este joc sau utilitar !

Totud este sa fie orignal, s&4 ‘mearga” si sa fie

folositor si altor posesori de calculatoare. "'

"

e 0o ABONAMENTLE e e

incepind cu acest runar toti cei care doresc sa
se aboneze la revista hobBIT o0 pot face prin
trimiterea talonului de rezervare.

Plata se face ramburs la primrea coletuls prin
posta. 4 =

Toti cei care ne—au trimis talonul nu-
marului 3 se pot considera abonati. Nu

mai este necesar trimiterea altui talon.

Abonamentul este valabil pina la data de
31 decembrie 1991




Cap. 1

OPUS contine un asamblor de mare viteza in doi
pasi proectat spre a permite reprezentarea
simbolica a codulu-masind, un dezasamblor In doi
pasi capabll sa genereze fisiere sursi si un monitor
bazat pe un ecran-editor.

Aceasta inseamna ci se pot edita programe in
imbaj de asamblare 780, modifica texte afisate pe
ecran, trece in revistd s manipula locatile de
memorie sau se pot face unele calcule haxazecimale,

Cap.2
Din pagna iitiala afisata pe ecran se constata ca
OPUS are trei parii principale:
- Monitor
- Asamblor
- Copiere pe caseta
Prin simpla apasare a tastelor corespunzatoare
unei optiuni se ntra in modu de operare dorit, afisat
in colpul din dreapta sus. Reintoarcerea in pagina in-
tiala se face prm apasarea tastei Q"

Cap.3

O comanda consta dintr-o kstd, de obicei urmata de
pinda la trei parametri numerici formagi dintr-o
constanta zecimalhd sau hexazecmald; acestia
modifica parametri  predefiniti. Pentru  fiecare
parametru neschimbat se poate introduce cite o
virguld, Ca separator intre constante se folosegte
blanc™ul

Predefinit, monitorul considerd parametwi ca find
hexa iar asamblorul ii considera zecimal, Pentru a
indica tipud invers de parametru, se introduce
prefixad ©  “ pentru zecimal, iar pentru hexa “#”.

s MONITORUL OPUS

41 Uhiizare generala

Cu aceasti parte a OPUS-Uui se poae trece in
revista si moditica direct confinutul memoriel.
ATENTIE! Parametri trebuie sa confing prefixul

Comanda 'R” poate vizuakza confinutul registrelor
utiizator ka reintoarcerea din executia codula
masina.

4, 2 Derasamblorul OPUS

Comanda ‘D" wmatid de un parametru deza-
sambleaza contrutul memorniel $i l afiseaza pe ecran,

Comanda ‘N genereazd fisiere sursa pentru
asamblor. Comanda nu necesitd parametri, acestea
putind fi furnizati ulterior la cererea dezasarmbilorulul
pric First” si ‘Last. Dacd se apasa ‘ENTER,
predefinit se considers 0000 si nu se intimpla nimic,

EML. MATARA

Dupa aceasta se cere DISP” pentru a genera codul
sursa care s ruleze de la alta adresa decit cea de
la care este dezasamblat codul Se introduce
deplasarea relativa a adresei de rulare fata de
adresa de la care ruleazi codul Prin ‘ENTER” se
considera valoarea 0 §i sursa va rula de la adresa
la care se afla codul

La intrebarea "Text?” se va da adresa la care va
fi memorat figierdl sursi generat. Daci nu existd un
alt fisier sau nu se doreste distrugerea ki, trebuie si
fie afisat Intli sfirsitul acestuia. Apasind doar "ENTER”
nu se va genera fisierul sursa.

“Workspace?” necesitd o adresa pentru spatiu de
ucru al dezasambloruki Apasind “ENTER® va fi
considerata valoarea #F000.

Umitoarele perechi ‘First” si ‘Last” marcheaza
porfunie de memorie ce nu vor fi dezasamblate,
considerindu-se a fi zone de memorie a datelor, Pot
exista mai muite astfel de zone asa incit pentru
iesirea dn aceasta bucid trebule raspuns cu "ENTER”
la ambele cereri

Ultima cerere este "List?’. La raspunsu “Y” un listing
al coduls dezasamblat va fi afisat pe ecran in timpul
dezasamblarii. Raspunsul cu orice alta tasta nu va
genera kstinqul

Cind se va termina dezasamblarea, adresa de
sfirsit a figierului sursa generat va fi afisata (utia in
concatenarea cu alt text dazasamblat). Textul sursa
generat va fi acum manipulat cu asamblorul OPUS
dupa cum este descris in Capitolul 5.

Etichetele vor fi marcate cu L’ si adresa de origne
(ex: LEOQO). Toate salturie absolute sau relative (JP
sau JR) si apelirie de subrutine (CALL) vor avea
etichete in loc de adrese, considerindu-se ca toate
aceste adrese la care se sare sint in interiorul
blocuki dezasambiat.

4, 3 Rularea codulli masinia

Codul masind poate fi rulat cu comanda E’. Codul
va fi rulat dupd ce in registrele micro-procesorulul
se incarci registrele utiizator din variabile sistem.
Reincarcarea se face cu un simpiu RET (cod #C9)
Aceasta Inseamnd ci nu trebuie modificat continutul
stivel (se scoate tot ce se introduce pe stiva). Daca
continutu stivel trebuie distrus, reintocarcerea se
face cu RSTS (cod #CF).

O posibiitate speciala pentru depanarea progra-
melor in cod este definirea unul punct de intrerupere
la intiinirea caruia executia se va suspenda si va fi
afisat continutul registrelor generale ale procesorui.
Se poate proceda in doua modkuri:

- apasind Q" se opreste executia si se va transfera
controiul monitorulu,



-apasind 'C” se va continua executia pini fa intoar-
cerea normala in monitor,

Daca se folosegte subrutina de tiparire caratere pe
ecran RST10 webue ca regstrul IV s& contind
valoarea #5C3A.

4, 4 Comenzie monitorului

A x y - Aritmetica heza s conversia
zecimald-hexa, Ambi parametri sint afigati atit in
zecimal cit §i In hexa. Se mai afiseaza in hexa x+y Si
x-y. Predefinit avem x=0 si y=0.

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

C x y z - Copiaza blocu de memorie pentru x §i
y de la adresa z in continuare.
Predefinit z=0, y=0, x=0.

D x y z - Dezasambleazi codu dintre X §i y cu
pauza dupa fiecare z imi afisate,
Predefinit avem x=0, y=#FFFF, z=14

E x - Executd codu de la adresa x Predefinit x=0

F x y z (...) -Cauta intre x si y aparifia
3 cu pauza dupa fiecare z secvenje
... poate fi

a) oriciti octeti hexa separafi prin blanc

b) un sir ASCH inchis intre ghiimele

C) un amestec intre cazurie a) $i b)

Parantezele fac parte din sintaxa si daci nu sint
gasite va fi afisat un mesaj de eroare. Dacia nu se
gaseste de loc secvenia, mesajl ‘Not found” va fi
afisat. Predefinit x=0, y=#FFFF, z=14.

G x y z - kncarcid cod de pe casetd si il
memoreazé la adresa x. Lungimea zonei de cod este
y iar z este octetul indicattor. Predefinit x=0, y=(), z=0

H - Citeste si interpreteazi "headere” in format
‘Spectrum’”.

I x y z -Umnple memoria intre adresele X $iy cu
octetul z. Predefinit x=0, y=0.

) Deplasamentul unui salt relativ de la x la
y va fi afisat. Predefinit x=0, y=0.

K x y z - Se aduce borderul la x, fondul la y si
cermeala la z. Predefinit x=0, y=0, z=7.

J x vy -

M x - O pagnid de memorie va fi afisata atit in
hexa cit si in nterpretare ASCH, cu un cursor clipind
la adresa x.

Comenzie posibie sint
- s#getie - pentru a misca cursorul
- DELETE - muta cursorul un pas inapot
- ENTER - muta cursorul la nia urméatoare,

- 55+5 - afigeaza pagna umatoare de memore
- S5+V - afiseazi pagna anterioara de memorie
- CS+S85 - comutd cursord intre zona ASCH si zona
hexa de afisare

Scrind orice cifré hexa cind cursord este in zona
hexa sau orica caracter ASCH se obtine modificarea
locatiei respective de memorie corespunziatoare
cifrel sau caracteruki scris, atit pe acran cit si in
memorie. Predefinit x=0.

N - Dezasambior generator de fisiere sursa
descris in sectunea 4. 2

P x y z - hregstreazi cod pe caseta. Blocul de

memorie cu lungimea vy si incepind de la adresa x va
fi salvat pe caseta cu octetd de indicatoii z
Predefinit x=0, y=0, z=#fF.

Q - lesire in pagina initiala de opiuni

R - Continutul registrelor utlizator va fi afigat si se
vor putea face substituli cu ajtorul CUrsorulki
Comenzie posibie sint:

- sagetie - muta cursorul pe ecran

- DELETE - muta cursoru un pas inapoi

- ENTER - muta cursoru in registrul unmator
- Q - paraseste modu modificare registre

S - Comuta activat/mactivat sunetd la apasarea
unel taste.

U x y z - Controkd este transferat la o rutina
utiizator care incepe la adresa continué de variabia
de sisem USERAD (5C5C). Predefinit x=0, y=0, z=0.

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

Y x - Fixeazd ndicatord de stiva care In mod
normal incepe la #6000. Predefinit x=#5FFD.

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

s. ASAMBLORUL OPUS

5.1 1Formatul general

OPUS - utiizeazi setul de caractere ASCL Pentru a
introduce instructiuni ale kmbajis de asamblare se
va ntroduce mai intil un numar de inie urmat apoi de
textu dorit. Numdrul de linie treuie sia fie in gama
0-65534 nclusiv.

Texwd poate consta dntr-una sau mai muite
instructiuni separate prin separatoru ” : “, De obicel
nstructuze cuprind:

- 0 eticheti optionala
—onstrmmledeirrbajdeasanblare

- un comentariu optional



Etchetele
- pot contine itere mari, itere mici si cifre
- trebuie si Inceapa cu o kitera
- pot avea 6 caractere lungme
- nu trebuie si coincida cu un cuvint rezervat

nstructunie v
- pot fi nstructiuni standard ale lui 780, sau directe
de asamblare. O faciitate este oferita in referirea la
indicatorul de paritate/depasire: se poate utiiza:

Jo V... Inlkbcde P PE...
JP NV... Inlocde o PC...
Comentarie

- pot fi anexate cu ajutoru separatorukd “ ; * §i sint

permise ini ce contin doud comentari

5. 1 2 Constantele

Constantele sint zecimale dar pot fi expremate
hexa cu prefoad “#. Constantele ferale pot fi
exprimate prin includerea lor intre ghitmele; ex.: "'C".

Exdistd o constantd de sistem notatid cu "'$’ care
intotdeauna ia valoarea adresel curente la care se
asambleazi:

DINZ $ <=> LOP DJNZ LOOP

5.1 3 Operatori

Operatonposbisint:
- pentru adunare

- " - scadere

" &" - AND LOGIC

“1" - OR LOGIC

Nu exista prioritate a unui operator fata de altul
Expresile sint evaluate de la stinga la dreapta.

5.1 4 Expresiie
Orunde este necesard o© constantd ntr-o

nstruciiune, o expresie poate fi folosita in loc.
Expresiie sint construite dn etchete si/sau
constante separate de operatori Ele sint calculate ka
asamblare si nu in timpul ruléri coduki

5. .1 5 Drectivele de asamblare

Urmédtoarele pseudo-instructiuni oferd parametri
necesan lcruks in OPUS sau comandi asambloruhs
sa stocheze valori, ori ca simbolri ori drect in
memorie.

ORG nnnn - indici adresa de la care va fi asamblat
in continuare codut, sint permise mai multe ORG-uri.

DISP nnnn - modifica locul In care este generat
codu, dar acesta va rula de la adresa indicatia de
ORG.

ENT - comanda ‘X* va introduce in executie codul
de la ultima instructune ENT din fisierul sursa.

EQU - d4 o valoare unui simbol (ex.: ONE EQU 1)

DEFS nnnn - insereazi numaru specificat de locati

ibere la adresa curenta de asamblare (e sare)

DEFE nv, nn ... - insereazi octefli specificati la
adresa curenta de asamblare.

DEFV nnnn . . . - insereazi cuvinte de la adresele
specificate la adresa curenta de asamblare.

DEFM ° - nsereazi textd dintre ghiimele din
reprezemarea ﬂecaru caracter in cod ASCL

5. 1 6 Ecran - editoru

Cursoru poate fi mutat pe ecran cu ajutorul
sagetior de pe tastele 5, 6, 7, 8 Orice caracter
poate fi inlocuit direct prin simpla scriere a noulu
caracter cind cursoru se afia sub el Pot fi inserate
spati la pozifia curenta a cursorulil dar la fiecare

spatiu se pierde cite un caractey de la sfirgitul iniei

Acest lcru se obtine prin apasarea C5+3. Dupa
modificarea unei ini trebuie apasat ENTER pentru ca
ea sa fie memorata.

CS+9 sterge ecranu si cursoru se muté in colful din
stinga sus. C5+2 muta cursorul la urmatoarea pozitie
de tabulare in cadrul iniei curente.

5. 2 Comenzie asamblorulu

A x - asambleazd fisierd sursa si mesajele de
eroare. Dupad x eron asamblarea se opreste. Pentru
a continua se apasa ENTER. Predefnit x=14.

C x y z - copiaza blocul incepind de Ia inla x si
termina cu inia y de la z incolo. O numéritoare cu
'n_corement i va avea loc automat Predefinit x=0, y=0,
z=0.

F'sing1 sring 2™ x y z - se cauti aparitie
"string T° intre Inlle x i y. Dacé "string 2" nu este
dat, se afiseaza toate aparitile cu pauzi dupi z
afisari Daca “"string 2" este dat, Ia fiecare intiinre a
ki “string T, o portune din fisierul sursi este afisati
cu nia In care s-a intinit “"string T° scoasa in
evidenta. Daca se apasa Y, "string T va fi inlocuit
cu "string 2. Daca se apasa ‘Q" nu se mai continua
cautarea. Apisarea altei taste, se continui ciutarea.
Predefinit x=prima ke din fisier, y=uitima nie din
figier, z=14, string=" ”

I x y - se genereazi automat numere de nie
incepind cu x Si incrementat y. Pentru a pérasi
aceasta comanda se sterge ultmul numir generat si
se apasa ENTER. Predefinit x=10, y=10.

K x y =z - acelasi lucru ca la monitor.

Lxyz- se isteaza swsa intre inlle x §i y cu
pauzid dupi z Ini istate. Predefinit x=prima linie,
y=ultima e, z=14.

M x y =z - acelasi kcru ca si comanda C dar
sterge nile orignale (muta nu copiazi).



N x - genereaza un fisier sursi nou de la adresa x
Predefinit x=23576 ( #6000 ).

0 x - face ca un fisier interior creat la adresa x s4
devina figierul curent. Predefinit x=23576 ( #6000).

Q - iesire In pagina initiala,

R x y z - se renumeroteazi inle de la z incolo,
prima valoare find x si incementu y. Predefinit x-10
y=10, z=prima linie din fisier.

S x - dacd x nu este dat, se afiseazi adresa de
start, adresa de sfirsit si dimensiunde fisierulu curent.
Altfel se da adresa de start a niei x.

T x iabel name - dacid nu se di al dolea
parametry, se afiseaza tastele cu simboluri, cu pauza
dupa x simbohkui afisate. Dind un numér de etichets,
valoarea €i in hexa va fi afisata. Predefinit x=14.

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

X x - se vor tipari toate numerele de inie in care
apare o etichetd pentru fiecare in parte. Linia in
care este definitd eticheta este marcata cu ! ", Se
vor afisa etichete inainte de pauzi. Predefinit x=6.

5. 3 Stocarea fisierelor

Fisierele sint stocate pe banda in format compatibi
ZX Spectrum si sint memorate ca zona de cod Daca
la incArcarea unui fisier mai exista unl creat In
calculator si facut curent, se va intimpla Ia fel ca in
BASIC cu comanda MERGE si In plus se va face o
renumerotare cu ncrementul 1

Comenzie de lucru cu caseta sint
G strng-iru:arcéﬁsuerdwrnmele stmg depe
casetid. Dacid nu se precizeazd "string’ se Incarca
primul fisier intiinit.

P string - salveazi pe caseta fisierud curent sub
numele “string”’ daci acesta este precizat. Daca nu,
se foloseste un nume de ‘blanc’. La sfirsit se
afiseazd ngimea si adresa de start a fisieruk
salvat.

v str‘ng - se verifici figieru de pe caseta avind

numele “string”. Daci acest parametru lipseste (nu
este precizat), se verifica primu figier intiinit.

6. BASIC DECODOR - ul

OPUS contine si un decodificator pentru BASIC - ul
Spectrum. Acesta nu este nici compilator nici
interpretor. Dupa incarcare, la orice adresa a unui
fisier BASIC cu comanda monitor ‘G’, se poate rula
decodor BASIC ndicind adresa de start.

Intli vor fi afisate lungimea Si numérd de linie. Mai
departe, decodficatorul va rula la apasarea unei
taste. Apasind Q7 se périseste decodficatorul
Orice aftd tastd va continua decodificarea.

Codurie neinterpretate vor fi scoase in evident
prin mesajl "NVALD I,
Codurile de control sint incadratede " * "si " $ °.

Numerele sint afisate mai intli asa cum apar in
isting, umate de valoarea reald in hexa si zecimal
intre paranteze, asa cum este codificata de
interpretorul BASIC dupa octetu #0E.

Sfirsind de @inie BASIC este marcat cu codu de
control ENTER si cu o linie continu pe ecran
ATENTE ! - decodificatorul nu recunoaste in istingul
BASIC codurie Z80 incircate si nici sfirsitul progra-
mukui BASIC. Puteti fi dusi In eroare uneori de
REM-urile dogice sau de decodificarea zonei de
variabile de la sfirsitul programuli

7. Utiizarea mprimantei
Prin apisarea tastelor SS5+Y se poate activa
mprimanta. Aceasta se indici prin mesapl "1LPRNT™
peecranTotoeseaﬁseazﬁpeecransetpar&ste.

Dupé terminarea executiel comenzi, imprimanta va
fi dezactivata automat. Pentru tpénea umatoare

se apasi din nou SS+Y.

Rata de transmisie a interfetei RS 232 este fixata in
variabia sistem #5C36 dupa cum umeazi:

#01C1 - pentru 300 Bd

# 00E4 - pentru 6008d

# 006E - pentru 200 Bd

# 0035 - pentru 2400 Bd

# 0019 - pentru 4800 Bd

# 000C - pentru 9600 Bd

# 0006 - pentru 195200 Bd

Predefinit rata=t%200 Bd

8. Harta memoriei OPUS

OPUS este sistemul de operare rezident in memorie
si se afia intre locatie 0 si #3FFF.

intre #4000 si #5B00 se afla memoria ecran, intre
#5800 si #5800 se afla atributele de culoare.
Pentru a respecta configuratia

biele sistem sint plasate incepind cu #5FFD.
Stiva este finita la #5FFD.

Fisieru sursi Incepe in mod normal ka #6000, dar
inceputul siu poate fi plasat si la alth adresa cu
ajutorul comenzior ‘N sau 0",

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

varia-
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Commaodore

6502/
/651

Limbaj masina

hobBIT nr.l — ADC, AND, ASL,

hobBIT nr.2 - BCC, BGC, BEQ, BM, BNE, BPL,
BRI, BUC, BVS, CLC, CLD, CL}§
CLv
CMP
Compare to accumsator
Funciune
N Z,C + {A)- DATA
(A< gATA {A) = gATA {A) > ?ATA
¢ o (o) 1 0
($-] 1 i 0
Format:
HObbbO ADR/DATA ATR

bbb = #0
{incirect, X) 1000001 HEX = C1
bbb = 000
{indrect, Y) 11010001 HEX = Df
bbb = 100
Pagina Zero, X  H010101 HEX = D5
bbb = 101
CPX
Compare to registre X
NZ C+« () -DATA
{A) > DATA (A) = DATA (A} < DATA
N 0 0O 0
Z: 0O i 0
C 1 1 0
Format; ,/I
1#H0bb0OC | APR/DATA | ADR |
Codud comenzi
Absohut 1;20111(1)0 HEX = CC
Pagna 7ero éz}ooo?o HEX =C4
Direct H0D0000 HEX = CO
bb = 00
DEC
Decrameant memory
Functiune:
Mo (M) - 1
Format x
| #HObbH0 | ADR | ADR |

Decrementeazi la advesa ‘™M 0 wintate,

Fa
- N8 0t - Z C
L T 1T T Iv["]

Codké comenzion

Absolut OO0 HEX = CD
bbb = Of

Pagna zero 1000101 HEX=C5
bbb = 001

Direct HOOWOOH HEX = C9
bbb = 010

Absokit, X

Howot

HEX = DD

Flag B e TR e S
Pt " | [ » P23
Codud comenzior:
Absohut HOOHID HEX = CE
bicb = O1
Pagina Zero 1000110 HEX = C6
bbb = 00
Absoclut, X HOHNHO HEX = BE
bbb = 1

Pagna Zero, X #0010

HEX = D6
chb = 10



ADR
Cocul comenziior:
Absolut 1010 HEX = EE
bb=01
DEY Pagina Zero HIO0HO HEX = E6
Decr bb=00
porkrpkidy % Atsolt, X s HEX = FE
| 10001000 . St}
=S e eSS « Pagina Jero, X OO HEX = F6
Decrementeaza Registrid Y cu 1 bb=10
HEX = 88 (numai impicit)
INX
ncrement X
s Funcieawe:
EOR . - Xe—(X)+1
Exclusiv - OR . F
Funciaune: ainat: :
oo
A« (A) Y DATA
Format = hcrementeazi cu ¢ unitate registrul X
0100bE01 | ADR/DATA ADR
5
Codud comenzior:
Absokit OO0 HEX = 4D ' 2
' bbh=01i HEX = £8 {numai impicit)
Pagna Zero 0000101 HEX = 45
bbb=-{301 !N-{
Drect OH001001 HEX = 48
bbb=10 Incrament Y
Absolut, X 01041101 HEX = 5D Funciune:
bbb=1 Y +-(¥)+1
Absorn, Y HMOH001 HEX = 59 Format:
Bbb=1i0 _ Lﬁ()OI()()()__]
{ndirect, X 000000 HEX = A1 s
bbb=000 =gt horementeazil cu o wiitate registnid Y,
hiect Y) G000 HEX = 51
, blub-=100 S — HEX = CB {(numai imphcit)
Pagina Zero, X G010 HEX = 55
bib=101 VA LEMA ,
Prantae poseserd de Spectrom si compatitie ca dupad ferminarea
serialuial “UPUS" vom pudlica mbajul masing Z80.



SPECTRUM

Modificarea

dungilor pe BORDER
in timpul incarcari
programelor de pe
caseta.

Desigwr multi dintre dumnea-
‘voastra afi vizut ca unele jocuri
produc astfel de dungi pe ecran.
De aici fireasca intrebare "Cum
pot face si eu la fel ?, al carei
raspuns este: ‘Simplu ! Gitigi
articokd in contnuare si vet afla ¥

Rutiia de incircare la calcu-
latoarele compatibie Spectrum se
aflda Intre adressle #0556 i
#0604, Pentru a modifica
efectele, subrutina dintre adresele
sus mentionate rebuie
dezasamblatd, nodificata partea
de transfer a culori catre ecran,
apoi reasamblata,

Va recomand umatoarea
tehnick: folosili  dezasamblord
MONS3M21 impreuna cu
asamblorul GENS3MZ21  Incarcati
GENS-ul la 26000, MONS-ul la
55000, lansati GENS-W cu
RANDONMIZE USR 26000 si tasiati

Pe ecran vor aparea adresele
de inceput si sfirsit ale texudi
sursd. Scrieti pe o bucatia de
hirtie adresa de inceput, apoi
tastati ‘"B’ sa va intoarceti in
BASIC. De aici iansati MONS-Ul cu
RANDOMIZE USR 55000, tasiati "H”
(conversie ain zecimal in
hexazecimal) $i apol adresa de
inceput a textulu, notati adresa in
baza 16 in ckeptul adresel in baza
10 si tastaji T~ (dezasambiare).

Pe ecran apar in ordine,
dumneavoastria va tebui s2
raspundeti cu numele date d\pa
caracterul ' respectiv
FIRST: 0556 { ENTER }

LAST: 0604 {ENTER}

PRINTER? { ENTER }

TEXT: "X {ENTER }
WORKSPACE: { ENTER }

FIRST: {ENTER )}

LAST: {ENTER}

unde "X’ reprezintd adresa de
inceput a texudd swrsid In
hexazecimal {(cea scrisd anterior
pe hirtie}.

Dupa aproxamativ 20 de
secunde pe ecran va fi tipart
textwul dezasamblat, iar la sfirsind
acesiuia mesaps

“END OF TEXT 200000,

Notati numarul xXxxxx, tastati
"H® {conversie baza 10 -> 16) si
manard  XoXxxx, apoi notat
valoarea i hexazecimali, Tastatli
‘H 26054, notaii adresa
hexazecmalt a acestuia, dupa
care ‘M’ si adresa anterior
notata (in baza 16) Numaru
obtinut in hexazecinal are 4 cifre
hexazecimale {de exempiu
#AFC8), primele doud (AF) find
partea cea ma pulin  semn-
ficativa, ultimele {CE8) partea cea
mai semnificativa. Tastafi partea
cea mai putin semnificativa a
numanis OO0 umata  de
ENTER, apoi partea cea mai

‘semmfu:atrvé a acekiasi numar.

lesiti din MONS cu CAPS SHIFT+1
(EDIT), mntrati In GENS printr-o
pornire  calda (RANDOMIZE  USR
26061, tastati ‘N0, 10" {renu-
merotarea texwhd) apoi LT
pentru a va convinge de
existenta ki

Abia acum putem incepe
discutia despre subiectul
articoluls. Pentu  descrierea
efectelor vom folosi conveartia de
culoare specificatd  deasupra
tastelor numerice.  In BORDER-ul
standard peantru Teader”
{(semnaid de recunostere) avem
urmato:ul BORDER:

%Wﬂ.

Pagina pentru incepatori

Pentru program avenm

6 YELLOW

6 YELLOW

1BLUE

1BLUE

Pentru a pastra pe tot parcursul
incarcari de la leader (55225522)
trebuie stearsa nstruciiunea de ia
inia 430 (XOR #03) dn textu
obtinut in uma dezasambiari

in continuare, va voi da niste

secvente de cod care vor fi puse
inre Bnile 110 i sfirsit (acelasi

ANDREI STERIOPOL

Spectrum
Propun twtwror utiizatorior de cal
culatoare Spectrun 128K sau
compatibile (famiia TM-S) sa
incerce wmitoarele comenzi ale
editoruli +3 BASKC, comenzi
nespecificate in manualu original
EXTEND N - deplaseazia cursorul
la incepuitul programuld
EXTEND T - deplaseaza cursoru
la sfirgitul programie.
EXTEND E zau K - sterge toate
caracterele de la inceputd
rincdului pind la pozitia curenta a
cursorulls
EXTEND J sau W - sterge toate
caracterele de la pozitia curenta
a cursorulul pind Ia sfirsitul rinduhs
EXTEND | - inapoi un cuvint
EXTEND M - cursordl la sfirsitul
EXTEND P - scroll down pe 10 iné
£S5+ - scroil up pe 10 i

*»**Emil Schnaider**



UNITATE
OPTICA

Unitatea opticA de disc multifunctionaid RF-7010
combind capacitatea mare de stocare infor-
manonaiaadsaﬂoropmemposbitateadea
scrie 0 data si de a sterge. Discul de 5”14 are o
capacitate de 1 Gbit. El incorporeaza un fitru de aer
care mareste timpul de viati al capuli unitati de
dscsllisporesteperfmmnwle.Estegaramatln
functionare la circa 20,000 ore. Rata'de transfer a
nformatiei este de 4 M)ru/s in sistem de
funclionare sincron si de 15 Mbili/s In sistem
asincron. Poate fi montat atit In  imerioru
calculatondu cit §i In exteriordd acestua. Este
compatbl cu BM PC/XT/AT, PS/2, si Macintosh
interfata sa S(:Sltiperrmefoarteusorﬁﬁefolom
cu sistemele de operare MS-DOS, Mac, 05/2 sau
LAN. Pretu ki actual este insi de $3995.

DIGITAL
AUDIO-TAPE

Folosind unitatea de disc Wang)AT’s 3600
digtal-audio-tape (DAT) se poate stoca pna la
SGMﬁdenamne.u:mmmpoatemrodneh
spatil aferent unui disk drive de 3”12 (dmensiunie
actuale sint 1625 / 4 / 575 inch. Modeld actual
oferémhattrweldeperfmmmé: viteza de
transfer este de 520 kbifi/s sau cu o vitezid de
transfer de 4 Mbiti/s In regim asincron si de 53
Mbiti/s in regm sincron. Inaita capacitate de stocare
a informatiei a rezultat din utiizarea In acelasi timp a
unul  sistem de C j a datelor si folosirea
unei benzi foarte nghk WangDAT foloseste un
si 0 variami Stac a

, de folosire a casetei asigura
timpuli mort datorat fcari benzi In ghidaje, aceasta
find folositd din momentu introduceri. Este garantat
ia 60.000 ore de functionare. ‘ :

Modeld 3600 se vinde la prepu de $M400 In
cantitdti OEM.

MACINTOSH LC

Macintosh LC este un calkcuator remarcabi n
momentd de fata reprezmtda cel mai serios

competitor pentru sistemele compatbie BM-PC.
Macintosh LC. reprezintid o imbinare perfecti intre
un “low cost” si performanta.

Culoarea: Gratie port-urior video integrate, se pot
folosi trei tipuri de monitoare fara a fi nevoie de o
placad video supimentarid: un monitor monocrom in
16 nivele de gri, un monitor inalti rezolutie AppleColor
in 16 culori, st monitoru RVB in 256 de culori Pentru a
argumenta numérd de culon este
necesar de amintit ca memoria video RAM este de

(Single-in-Line Memory Module)
de 512 Ko. Se obiin astfel 256 nivelri de gri 256 de
culori - respectiv._32768 culori pe monitoarele

caiculatory este echipat cu un super-drive de 144

Mo pentru a permite 0 mare capacitate de stocare,
si Citirea discurior indiferent de capacitatea lor: 400
Sg,%Ko,MMoln format Macintosh, a discurior

Ko In ProDos §i a discurior de 720 Ko si 14

~dictionar de ortografie

“folosirea de texte editate cu alte ed-

toaredenexw :
completa fica

mne tipogra

-alinerea la dreapta, la stinga, pe centru

-nserarea de fotografi

~rotirea cadrelor

-720 tipuri de caractere

-efect de zoom de la 10% pina la 400%
de diferite embleme

MacTools Dekuxe

Faclitat -gestunea ﬁsa'dor / autoprotejarea



in nivekd 4. hmuvelsereoomandaotnrﬁ,
singuid obiect aflat aici find o fringhie care
reaizeaza trecerea 4-5. Niveld 5 "Palace” este
refatv simphi Se intra in palat cu cheia katad In
niveld t pe lingd armura care aruncad spada s
trece miscind fin joystick-ul In antepenudtima camers;
intr-un vas g e giseste Nnja-Magic (verde) -
traversind scarie ce duc in niveld 6, Ak, In schimbul
pungi se ia sticia cu somnifer {pentru adormirea
ciinsld) lar usa de k hner Sanctuary se deschide
punind trandafird in capidtd sindd de vase dn
in camera cu arcasu-gigant se gassste
Ninja-Magc (rosu) Gata ! in ultima camera se giaseste
magic-SCrodh, pentru care afi strabatut o cale atit de

avenge the brotherhood Find your way to Kunitoki's

dintre camere; o 