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Sondaj de opinie

1 DE CE ATI OPTAT PENTRU LICEUL DE

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

2, ATI GASIT CEEA CE DOREATI LA ORELE
DE INFORMATICA?

A Da 15%

B. Nu 24%

C. Aproximativ — 55%

D. Nu stiu 6%

3. CE PARERE AVET!I DESPRE DOTAREA

LABORATOARELOR DE INFORMATICA?

A. Foarte bun& —_— %
B. Bunad 22%
C. Slaba —_— 58%
D. Foarte siab4 —_ %
E. Nu stu 5%

4. DORITI SA CONTINUATI ACTIVITATEA

DVS. IN DOMENIUL INFORMATICH?
A. DA 74%,

B. Nu 3%

C Nu stu 3%

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

A Da — 59%

8. Nu ——— 15%

C Nu stiu —— 26%

6. ATI AUZIT DE CRC S| DE REVISTA

"hobBIT"?

A Da —_— 64%

B. Nu —_— 36%

7. CE PARERE AVETI DESPRE "hobBIT"?

A. Foarte buni —— 10%

B. .nd ———— 34% .

C. Proasta — 6% r

D. Foarte praosta —— 1% @

E. Nu stu ————— A1%

Testu a fost facut pe un lot de 100 elevi ai Liceuku
de infformatici - Bucuresti de ciwre
RADU DAVIDESCU - RaduSoft

1 88808 0.0 0088888686888

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

Concursd de Formula 1 din
Canada era si fie cistigat de
Nigel Mansel, care conducea
detasat, Indreptindu-se spre
: 0 victone sigura.

Cu numai 500 de metri Inainte de inia de sosre
masina ki Nigel, un Wiliams/Renault se opreste.
Speculatile pe aceasta temi spun ci un piot de taka
sa a ramas fard benzind, evenment rar in
concursurie de Formula 1

in cadrd Gran Prix-ukd din Mexic, ESPN anunta
muzarealé.c\mdevnezeauMansel,asnstatade
un caicuator, a fost ... virusata,
Cnevaa’dat’ooopneavmsxthnreMams.

‘Mrus Ends Race* - Milwaukee Monitor / July, 1991
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Brigade

Commander ¢

hprrrﬂvarahﬂSO,ocorrpauemrméAvalonl-l,
producea primd ‘wargame’” modermn - Tactics L
Acest joc s-a bucurat de un mare succes, stind la
baza twuturor jocurior vitoare. Era un joc ‘in faze” j-
catoru muta o pisa, muta si calculatoru una; initia o
ptd, calculatoru incerca si rezolve situatia,

Odata cu aparitia "home-coimputereior’, calcuatorul
a Inceput si abi grija si de corectitudnea
pcatoru concentrindu-se asupra strategei de Upta.
Se nistea asa numita ‘ceata de razboi”. piesele erau
ascunse pind In momentul intrari lor n acune.
‘BRIGADE  COMMANDER” aduce cu sine 0 noui
dmensine acestu gen : timpu real de joc. Chiar i
anmclndmesuinpama,mmlsemscﬂln
planu de bataie,

Brngade Commander se joaci pe hexagoane,
fiecare hexagon avind 500 metry se pot comanda
In jr de 30 de oameni cu ajutoru unu sistem ‘Menu'”,
Selectind un hexagon, programul afiseaza informati

-despre forjele existente in acel loc, despre configu-

ratia reliefull sau despre miscarie de trupe,

B.C. mai cuprinde si un “editor de scenari’; se pot
simua upte dn WW I sau si de mai tirzae Toate
miscarie de trupe, camioane, APC, helicoptere sau
artierie nu se fac imediat, ci in fuctie de relief, in tmp
real Luptele sau mutidrie de trupe se fac in mod
anmat pe ecran.

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

Jocul se instaleazad n 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 create and downioad other scenarios
makes sure that the game will never becoine
repetitious.

%% % Milwaukee Monitor / july 1991%%*



Doriti sa corespondati ?

Va recomanddm uwrmatoarele adrese din Statele
Unite ale Americii, adresele chiburior pe care le-am
contactat pentru Dvs.

_rf"»-

KOALA ENTERPRISES & ™
P.O. Box 771664 |

Winter Garden, FL 34777-1661
USA

cest

este proprietatea [
KENNETH W. FUTCH
5e pot adresa cei cu calculatoare din famia

Commodore sau IBM.

7958 PINES BLVD, SUITE 270

PEMBROKE PINES, FL 33024
USA

contlnind mc: mai mult nici mai putii dec;a* 3800 de
tithri Activeaza pentru Commodore, Atari si BM,

DISKOVERIES

P.O. Box 9153
Waukegan, IL 60079
USA

opiet
Oferi soft pentru invitarea si citrea Bibkei.

@@@@@@@@O@@@@@O@O
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CRC

Reamintim tutwror posesorior de calculatoare

personale ci4 se pot inscrie in CLUBUL ROMAN DE
CALCULATOARE, smgurul club de acest gen dn 1ara.

Inscrierea, taxele si modu de desfasware a
activitati 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 lonescu Madalin
Str. Tomis nr.225
Bl. TS12B, sc.B, ap.21

UTIL & -

NU UITATT ™

rice comanda lansata de scol, licee, cercuwri de
mf or matu A, facultati, beneficiaza de o reducere de

NUINCLUDE EXPEDIEREA PRIN POSTA
ANAARANANARAAARAAAAAAAAAANAANAXN
UTL este si sa reamntim adresele mai vechior
nostri 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 lei par-

ticipind la editarea revistei.

Tot ce aveti de facut este s& trimitefi unul sau mai
multe Estinguri care si merite si fie publicate.

Nu conteazi tipul calculatorului !

Nu conteazi daci este joc sau utiitar !
Totdesteséﬁeorig"nal,ﬁ ‘meargd” si sa fie
folositor si altor posesori de calculatoare. "'

"

eee ABONAMENTE e e e

incepind cu acest runar, tofi cei care doresc sa
se aboneze la revista “hodBIT o pot face prin
trimiterea talonului de rezervare.

Plata se face ramburs la primrea coletu prin
posta.

Toti cei care ne—-au trimis talonul nu-

marului 3 se pot considera abonati. Nu

mai este necesar trimiterea altui talon.

Abonamentul este valabi piné la data de
31 decembrie 1991




Cap. 1

OPUS contine un asamblor de mare viteza in doi
pasi proectat spre a permite reprezentarea
simboikca a codulu-masing, un dezasamblor in doi
pasi capabl sa genereze fisiere sursa si un monitor
bazat pe un ecran-editor.

Aceasta inseanna cid se pot edita programe in
imhaj de asamblare 780, modifica texte afisate pe
ecran, trece in revisti si manipula locatie de
memorie sau se pot face unele calcule haxazecimale.

Cap2
D pagma witiala afisata pe ecran se constata ca
OPUS are trei parii principale:
- Monitor
- Asambilor
- Copiere pe caseta
Prin simpla apasare a tastelor corespunzatoare
unei optiuni se ntra in modu de operare dorit, afigat
in coltul dn dreapta sus. Reintoarcerea in pagna ni-
tiala se face prn apasarea tastei 'Q’,

Cap.3

O comandd consti dintr-o ista, de obicei urata de
pind la trei parametri numerici formati dintr-o
constanta zecimala sau hexazecimald;, acestia
modifica parametri  predefiniti.  Pentru fiecare
parametru neschimbat se poate introduce cite o
virgquia, Ca separator intre constante se foloseste
blanc’-ul.

Predefinit, monitorul considerad paramewi ca find
hexa wr asamblorul ii considera zecimal. Pentru a
indica tipu invers de parametru, se introduce
prefbad © “ pentru zecimal, iar pentru hexa “#”.

s MONITORUL OPUS

4.1 Uhiizare generala

Cu aceasti parte a OPUS-uUu se poae trece in
revista si modifica direct conjinutul memoriet
ATENTE! Parametri trebuie sa coniina prefixaul

Comanda 'R poate vizuaiza coniinutul registreior
utiizator la reintoarcerea din executia coduld

4, 2 Dezasamblorul OPUS

Comanda 'D° wumatia de un parametru deza-
sambleaza contewrtul memoriei si Il afiseaza pe ecran

Comanda 'N° genereazi figiere sursa pentru
asamblor. Comanda nu necesitd parametrs, acestea
putind fi furnizati ulterior la cererea dezasamblorubu
pric First” si ‘Last. Dacd se apasa ‘ENTER,
predefinit se considers 0000 i nu se intimpla nirnk,

EML. MATARA

Dupa aceasta se cere DISP” pentru a genera codul
sursi care si ruleze de la alth adresa decit cea de
la care este dezasamblat codul Se introduce
deplasarea relativa a adresei de ruare fata de
adresa de la care rueazi codul Prin 'ENTER™ se
considerd valoarea 0 si sursa va rula de la adresa
la care se afla codul

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

“Workspace?” necesitd o adresd pentru spaiid de
ucru al dezasamblorukd Apiasind ‘ENTER” va fi
considerata valoarea #000.

Umitoarele perechi ‘First” si ‘Last” marcheazi
porfunie de memorie ce nu vor fi dezasamblate,
considerindu-se a fi zone de memorie a datelor. Pot
exista mai multe astfel de zone asa incit pentru
iesirea din aceasta bucld trebuie raspuns cu "ENTER’
la ambele cereri

Uttima cerere este "List?’. La raspunsu “Y” un isting
al coduhs dezasambiat va fi afisat pe ecran in timpul
dezasamblari Raspunsul cu orice alta tasta nu va
genera istngul

Cind se va termina dezasamblarea, adresa de
shirsit a fisierui sursa generat va fi afisata (Ut In
concatenarea cu alt text dazasamblat) Textul sursa
generat va fi acun manpulat cu asamblorud OPUS
dupa cum este descris in Capitokd 5.

Etchetele vor fi marcate cu 'L’ si adresa de origine
(ex: LEOQO). Toate salturie absolkite 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 dezasamblat.

4, 3 Rularea coduli masna

Codu masind poate fi ndat cu comanda E". Codu
va fi ruat dupi ce in registrele micro-procesoruli
se incarci registrele utiizator din variabile sistem.
Reincarcarea se face cu un simplu RET (cod #C9)
Aceasta Inseamnid ci nu trebuie modificat continutul
stivei (se scoate tot ce se introduce pe stiva) Daca
continutd stivel trebute distrus, reintoarcerea se
face cu RSTS (cod #CF).

O posibiitate specialda pentru depanarea progra-
melor in cod este definirea unui purk:t de intrerupere
la intinrea ciruia executia se va suspenda si va fi
afisat continutul registrelor generale ale procesoruki
Se poate proceda in doua moduri:

- apasind ‘Q” se opreste executia si se va transfera
controhud monitorula.



-apasind ‘C” se va contiua executia pini fa intoar-
cerea normata in monitor.

Daca se foloseste subrutina de tiparre caratere pe
ecran RST10 trebue ca regstrul IV si continia
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. Predefnit 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 - Copiazi blocu de memorie pentru X si
y de la adresa z in continuare.
Predefinit z=0, y=0, x=0.

D x y z - Dezasambleazd codu dntire x §i y cu
pauza dupa fiecare z ini afisate,
Predefinit avem x=0, y=#FFFF, z=14

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

F xy z (...) -Caunta intre x si y aparifia
secveniel ... Cu pauzia dupa fiecare z secvenie
gasite. Expresia ... poate ft
a) oriciti octeti hexa separati prin blanc

b) un sir ASCH inchis intre ghiimele

C) un amestec intre cazurie a) $ib)

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

G x y z - Incarci cod de pe caseta si il
memoreazi la adresa x. Lungimea zonei de cod este
y iar z este octetu indicattor. Predefinit x=0, y=(), z=0

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

I x y z -Umple memoria intre adresele X Siy cu
octetul z. Predefinit x=0, y=0.
J x y - Deplasamentul unui salt relativ de la x la

P\

y va fi afisat. Predefinit x=0, y=0.

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

M x - O pagni de memorie va fi afisata atit in
hexa cit si In interpretare ASCL, cu un cursor clipind
la adresa x :

Comenzie posbie sint
- ségetie - pentru a misca cursoru
- DELETE - mutia cursorul un pas inapoi
- ENTER - muta cursorul la inia arméatoare.

- SS+5 - afigeazi pagna umatoare de memorie
- SS+V - afigeazi pagna anterioara de memorie
- CS+SS - comuta cursordl intre zona ASCI si zona
hexa de afisare

Scrind orice cifrda hexa cind cursoru este in zona
hexa sau orica caracter ASCI se obtine modificarea
locatiei respective de memorie corespunzatoare
cifrel sau caracterukd scris, atit pe acran cit si in
memorie. Predefinit x=0.

N - Dezasamblor generator de fisiere swursa
descris in sectunea 4. 2.

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

memorie cu ngimea vy si incepind de la adresa x va
fi salvat pe caseta cu octewnd de indicatori z
Predefinit x=0, y=0, z=#fF.

Q - lesire In pagna initiala de optiuni

R - Continutu regstrelor utiizator va fi afigsat si se
vor putea face substituti cu ajitorul Cursoruki
Comenzie posbie sint
- sagetie - muti cursoru pe ecran
- DELETE - muta cursoru un pas inapoi
- ENTER - muta cursoru In registrul urmator
- Q - pariseste modu modificare registre

S - Comuta activat/nactivat sunetd la apasarea
unei taste.

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

X x y z u - Schimbi octetu z cu octetu u Intre
adresele x si y. Predefnit x=0, y=0, z=0, u=0.

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

Z x y - Umple memoria cu octeud #00 Intre
adresele x §i y. Predefinit x=#4000, y=#57FF.

s. ASAMBLORUL OPUS

5.1 1 Formatul general

OPUS - utiizeazi setul de caractere ASCL Pentru a
introduce nstructuni ale Embajii de asamblare se
va introduce mai intil un numir de inie urmat apoi de
textud dorit. Numdrul de finie treue sa fie in gama
0-65534 nclusiv.

Textl poate consta dintr-una sau mai multe
nstructiuni separate prin separatoru ” : . De obicei
o etcheta opporald
-oe€ ta op
- 0 nstructiune de imbaj de asamblare
- un comentariu optional



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

instructunie
- pot fi nstructiuni standard ale ki ZBO, sau directe
de asamblare, O faciitate este oferita In referirea la
indicatorul de paritate/depasire: se poate utiiza:

JP V... inlbocde P PE...
JP NV... Inlocde P PC...
Comentarie

- pot fi anexate cu ajtoru separatoruld “ ; “ si sint

permise ini ce contin doud comentari

5. 1 2 Constantele

Constantele sint zecimale dar pot fi expremate
hexa cu prefbad “#°. Constantele Rterale pot fi
exprimate prin includerea lor intre ghiimele; ex: "C".

BExdstd o constantd de szstem notatd cu ''$"’ care
intotdeauna ia valbarea adresei curente la care se
asambleazi:

DINZ $ <=> LOP DJUNZ LOOP

5.1 3 Operatori
Q)eratmposbislnt:
- pentru adunare
- " - scédere
" &" - AND LOGIC
"1 - ORLOGIC
Nu exista prioritate a unui operator fata de altul

Expresile sint evaluate de la stinga la dreapta.

5. 1 4 Expresile
Oriunde este necesarA o constanta ntr-o

instructiune, o expresie poate fi folositd In loc.
Expresiie sint construite dn etchete si/sau
constante separate de operatori Ele sint caiculate la
asamblare si nu In timpul rulAri coduAi

5. .1 5 Drectivele de asamblare
Urmiétoarele pseudo-instructuni ofera parametri

sa stocheze valori ori ca simbokri ori direct iIn
memorie.

ORG nmnn - indich adresa de la care va fi asambiat
In continuare codu, sint permise mai multe ORG-uri
DISP nrwin - modifici locul In care este generat
codu, dar acesta va rua de la adresa indicati de
ORG.

ENT - comanda ‘X* va introduce in executie codu
de la ultima instructiune ENT din fisierul sursi.

EQU - di o valoare unui sinbol (ex.: ONE EQU 1)
DEFS nmnn - insereazi numiéru specificat de locati

ibere la adresa curenta de asambiare (e sare)

DEFBE nv, nn ... - nsereazi octefi specificati la
adresa curenti de asamblare,
DEFV nnmn . . . - insereazi cuvinte de la adresele

specificate la adresa curenta de asambiare,

DEFM ™ - insereazi textu dintre ghiimele din
reprezmarea fvecaru caracter in cod ASCL

5.1 6 Ecran - editoru

CQursoru poate fi mutat pe ecran cu ajstoru
sigetior de pe tastele 5, 6, 7, 8 Orice caracter
poate fulrioanci'ectpmsrmlamnereanom
caracter cind cursoru se afia sub el Pot fi inserate
spatfi la pozifia curenta a cursoruli dar la fiecare

spafiu se pierde cite un caracter de la sfirsitul iniei

Acest lucru se obtine prin apasarea CS5+3. Dupa
modificarea unei ini trebuie apasat ENTER pentru ca
ea s fie memorata.

CS+9 sterge ecranud si cursorul se muta in coltul din
stinga sus. CS+2 muta cursord la uméatoarea pozitie
de tabulare in cadrul iniei curente.

5. 2 Comenzie asambloruki

A x - asambleazi fisieru sursi si mesajele de
eroare. Dupa x erori asambiarea se opreste. Pentru
a continua se apasa ENTER. Predefnit x=14.

C x y z - copiaza blocul incepind de la Infla x si
termina cu inia y de la z incolo. O numéritoare cu
'n_%rement 1 va avea loc automat Predefinit x=0, y=0,
z=0.

F sing1 string 2 " X y 2z - se cauti aparitie
"string T’ intre Inlle x §i y. Dacé "string 2" nu este
dat, se afigeaza toate aparitiie cu pauzi dupi z
afisari Daca “"string 2 este dat, la fiecare intiinire a
ki “string T, 0 portine din fisierul sursi este afisata
cu Inia In care s-a Intinit “string T scoasa in
evidenta. Daci se apasia Y/, “string ' va fi inlocuit
cu "string 2, Daca se apasid ‘Q” nu se mai continui
ciutarea. Apisarea altei taste, se continui ciutarea.
Predefm)(:prmhechﬂsser,y:umhem
figier, z=14, string=" "

I x y - se genereazi automat numere de nie
incepind cu x S$i incrementat y. Pentru a parasi
aceasta comanda se sterge utimul numér generat si
se apasia ENTER. Predefinit x=10, y=10.

K x y z - acelasi ucru ca la monitor.

Lxy z- se Isteaza sursa Intre inlle x §i y cu
pauzid dupid z Ini iState. Predefinit x=prima lnie,
y=ultima e, z=14.

M x y z - acelasi cru ca si comanda C dar
sterge Inile orignale (muta nu copiazi).



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

0 x—faqecamﬁsier’meﬁorcreatlaédesaxsa
devina figierul curent. Predefinit x=23576 ( #6000).

Q - iesire in pagina initiala.

R x y z - se renumeroteazi linile de la z Incolo,
prima valoare find x $i incementu y. Predefinit xﬂO
y=10, z=prima inie din fisier.

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

T x iabel name - dacid nu se di al dodea
parametry, se afiseaza tastele cu simboluni, cu pauza
dupa x simbohri afisate. Dind un numér de eticheti,
valoarea €i In hexa va fi afisata. Predefinit x=14.

U x y z - acelagi ucru cu comanda U din monitor.

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

5. 3 Stocarea fisierelor

Fisierele sint stocate pe banda in format compatbi
ZX Spectrum si sint memorate ca zona de cod Daca
la incircarea unu fisier mai existd uwl creat In
calculator si facut curent, se va intimpla la fel ca In
BASIC cu comanda MERGE si In phis se va face o
renumerotare cu incrementu 1

Comenzie de lucru cu caseta sint
G string - incarca fisieru cu numele 'string” de pe
casetid. Dacid nu se precizeazd “string’ se Incarca
primul fisier inthinit.

P strng saiveazépecasetéﬂsnerdamtsub
numele “'string”’ daci acesta este precizat. Daca ny,
se foloseste un nume de ‘blanc’. La sfirsit se
afiseazd kngmea si adresa de start a fisierul
salvat.

v stritg—sevemx:aﬂsuaudepecasetaavm

numele “string”. Daci acest parametru pseste (nu
este precizat), se verifici primu fisier intinit.

6. BASIC DECODOR - ul

OPUS contine si un decodificator pentru BASIC - ul
Spectrum. Acesta nu este nici compiator nici
interpretor. Dupad incarcare, la orice adresi a unu
fisier BASIC cu comanda monitor ‘G’, se poate rua
decodorul BASIC indicind adresa de start

intli vor fi afisate lungimea Si numird de linie. Mai
departe, decodficatoru va rua la apasarea unei
taste. Apasind ‘Q° se pariseste decodficatorul
Orice aita tasta va continua decodificarea.

Codurie neinterpretate vor fi scoase in evidenta
prin mesajl “NVALD I,
Codirie 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 codficatd de
interpretorul BASIC dupa octetu #0E.

Sfirsivd de Inie BASIC este marcat cu codu de
control ENTER si cu o inie continuii pe ecran
ATENTE ! - decodificatoru nu recunoaste In istingul
BASIC codurie 780 incircate $i nici sfirsitul progra-
mui BASIC. Puteti fi dusi In eroare uneori de
REM-urie iogice sau de decodificarea zonei de
variabile de la sfirsitul programuli

7. Untilizarea mprimantei
Prin apisarea tastelor SS+Y se poate activa
imprimanta. Aceasta se indici prin mesapd "1LPRNT
pe ecran Tot ce se afigeaza pe ecran se tipareste.
Dupi terminarea execufiei comenzi, imprimanta va
fi dezactivata automat. Pentru tpérm 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 19200 Bd

Predefinit rata=t200 Bd

8. Harta memoriei OPUS

OPUS este sistemul de operare rezident in memorie
si se afii intre locatile O st #3FFF.

ntre #4000 si #5B00 se afla memoria ecran, intre
#5800 si #5B00 se afla atributele de culoare.

Pentru a respecta configuratia Spectrum,
biele sistem sint plasate ncepind cu #5FFD.

Stiva este finitd la #5FFD.

Fisieru sursi Incepe In mod normal la #6000, dar
tnceputul siu poate fi plasat si la altd adresa cu
ajustoru comenzior ‘N’ sau ‘0’,

Tabelele de simbokri incep cu #FFFF §i descreste
precum stiva, cu 8 octefi pentru ficare eticheta
utiizata.

varia-

VA URMA



Commadore

6502/
/651

Limbaj masina

hobBIT nrid — ADC, AND, ASL,

hobBIT nr.2 - BCC, BGC, BEQ, BM, BNE, BPL,
BRK, BUC, BVS, CLC, C1LD, CL},
v
CMmP
Compare to accumator
Ffuncliune:
N, Z,C + (A)- DATA
(A) < gATA A) = 8ATA a) > ?ATA
z 0 1 0
C 1 1 0
Format
M0bbbO1 ADR/DATA ADR

FAa
¢ N V¥V B D i Z C
[T T 1T 1T Telel

Codié comenzior:

Absolut 110,021 8 HEX = CD
bbb = Ot

Pagna zero 1000101 HEX = C5
bbb = 001

Drect 13.0.0.0,031 HEX =9
bbb = 010

Abhsolut, X HOHKN HEX = DD

. bbb = %0
(indrect, X) 1000001 HEX = C1
bbb = 000
(indirect, Y) 1010001 HEX = D
bbb = 00
Pagina Zero, X 1010101 HEX = D5
bbb = 1
CPX
Compare to registre X
N, Z,C « (X} - DATA
{A) > DATA (A) = DATA (A} < DATA
N 0 (0] 0
z 0 1 0
C 1 1 0
y 4
Format; -4
#0bb0O | ADR/DATA | ADR|
Cocud comenzi
Absolut W HEX = CC
Pagna Zero w)oo‘l(')o HEX =C4
Direct 1000000 HEX = CO
bb = 00
DEC
Decrement memory
Functune:
Me(M)-1
Format
{#ObbO | ADR | ADR |

Decrementeazi la adresa ‘M o unitate,

D | Z C
Lel T 1T 1T Tef 1
Codkd comenzior:
Absolut 110, 4130) HEX = CE
bbb = 01
Pagna Zero 1100010 HEX = CB
bbb = 00
Absolut, X HOH110 HEX = DE
Z Xm HEX = D6
Pagi ero, ; =
P AT obb - 10



DEY
Decrement Y
Functiune:
10001000
Decrementeaza Registrd Y cu 1
HEX = 88 (numai mpicit).
EOR -
Exclusiv - OR
Functine:
A «(A)V DATA
Format
0100hbOt | ADR/DATA ADR
Coddl comenzior;
Absoknt 000N HEX = 4D
' bbb=01
Pagina Zero 01000101 HEX = 45
bbb=001
Drect 01001001 HEX = 49
bbb=C10
Absolut, X O HEX = 5D
bbb=14
Absorn, Y MOHO01 HEX = 59
iobb=110
{ndirect, Xt 0000001 HEX = 41
ph=0LO0
{h ik €%, Y) G1010001 HEX = 51
b 100
Pagina Zero, X G010 HEX = 55

b =10

Codul coimenzior:

Absokit 1110110 HEX = EE
bb=01
Pagina Zero H100H0 HEX = E6
bb=00
Absolut, X HHHO HEX = FE
bh-11
Pagina Zero, X  #HOHO HEX =F6
bb=10
INX
ncrement X
- Functane:
Xe—(X)+1
Format .
#101000

hcrementeazi cu ¢ unitate registrul X

HEX = £8 {numai impiicit)

INY
Incrament 'Y
Funciune:

Y+ (Y)+1
Format:

11001000 |

hcrementeaza cu o wiitate registrud Y.

~ HEX = CB (numai imphcit)

VA URMA N . )
Anuntar posesurs de Spostrum i compatibiie ca dupa ferminarea

seriluia “OPUSY vaui pubfica Bivbajul masina 780\



SPECTRUM

Modificarea

dungilor pe BORDER
in timpul incarcarii
programelor de pe
caseta.

Desiour multi dntre dumnea-
‘voastra afi vizut ci unele jocuri
produc astfel de dungi pe ecran
De aici freasca intrebare "“Cum
pot face si eu la fel 7', al carei
raspuns este: ‘Simplu ! Citili
articold In continuare i veti aflat’

Rutina de incéircare la calkcu-
latoarele compatibie Spectrum se
afla intre adresele #0556 i
#0604. Pentru a modifica
efectele, subrutina dintre adresele

mentionate trebuie
dezasamblata, inodificata partea
de transfer a cuiori catre ecran,
apoi reasambiata,

VA recomand umiatoarea
tehnick: folositi dezasambloru
MONS3M21 impreuni cu
asamblorul GENS3M214  Incarcati
GENS-u la 26000, MONS-U I
55000, lansati GENSUW cu
RANDOMIZE USR 26000 si tastati

Pe ecran vor apirea adresele
de inceput si sfirsit ale textuka
sursi. Scrieti pe o bucata de
hirte adresa de | apoi
tastati ‘'B” s& va intoarceti in
BASIC. De aici lansati MONS-ul cu
RANDOMIZE UISR 55000, tastati '"H”
(conversie din zecmal in
hexazecimal) si apoi adresa de
inceput a textuks, notati adresa in
baza 16 in creptu adresel in baza
10 § tastati T {(dezasambiare).

Pe ecran apar in ordie,
dumneavoastra va trebu si
raspundeti cu numerele date dea
caracteru " : *, respectiv " ? "l
FRST: 0556 { ENTER }

LAST: 0604 { ENTER }
PRINTER? { ENTER )
TEXT: " { ENTER }
WORKSPACE: { ENTER )
FRST: { ENTER )}
LAST: {ENTER )}

unde X reprezinth adresa de
inceput a texwhi sursid In
hexazecimal (cea scrisa anterior
pe hirte).

Dupa aproximatv 20 de

pe ecran va fi tpant
textul dezasambiat, iar la sfirsitul
acestuia mesapi
"END OF TEXT >0000¢,

Notati numarul xXxxxx, tastati
"H* (conversie baza 10 > 16) si
nuamarud XxXxxx, apol notati
valoarea i hexazecimali. Tastati
'H 260547, notaii adresa
hexazecinald a acestuia, dupa
care ‘M’ si adresa anterior
notatd (in baza 16) Numaru
obtnut in hexazecimal are 4 cifre
hexazecimale {de exemplu
#AFC8), primele doua (AF) find
partea cea mai puiin  semn-
ficativa, ultimele (C8) partea cea
mai semnificativa. Tastafi partea
cea mai putn semnificativa a
NUMANnAs OO0 umata  de
ENTER, apoi partea cea mai

semnificativa a aceksagi numar.

lesiti dn MONS cu CAPS SHFT+1
(EDIT), mntrati In GENS printr-o
pornire  caldd (RANDOMIZE USR
26061), tastati ‘N0, 10" (renu-
merotarea texwii) apoi L”
pentru a va convinge de
existenta ki

Abia acum putem
discutia despre subiectul
arucoluls. Pentu  descrierea
efectelor vom folosi conventia de
cuoare specficata deasupra
tastelor manerice. In BORDER-uU
standard peantru Teadey”
(semnakd de recunostere) avem
urmétorul BORDER:

5 CYAN

5 CYAN

2 RED

2 RED

incepe

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

Bum facem |

Pagina pentru mcepatori

Pentru a pastra pe tot parcursul
incarcari de la leader {(552255272)
trebue stearsa nstruciunea de ia
inia 430 (XOR #03) dn textu
obtinut in uma dezasamblari

iIn continuare, va voi da niste
secvente de cod care vor fi puse
inre Inle M0 gi sfirsit (acelasi

ANDREI STERIOPOL

Spectrum

Propun wutror utiizatorior de cal-
culatoare Spectun 128K sau
compatbie (famia TM-S) sa
fncerce urmitoarele comenzi ale
editoruki +3 BASIC, comenzi
nespecificate in manualu orignal
EXTEND N - deplaseazi cursorul
Ia inceputul programuli
EXTEND T - deplaseazia cursoru
la sfirgitul progranii.
EXTEND E sau K - sterge toate
caracterele de A inceputd
rinckiui pind la pozitia curenta a
Cursoruhi
EXTEND J sau W - sterge toate
caracterele de la pozitia curenta
a cursorulul pina la sfirsitud rincuhs
EXTEND | - inapoi un cuvint
EXTEND M - cursord la sfirsitu
EXTEND P - scrof down pe 10 ini
S5+l - scroll up pe 10 ni

*>*Fmil Schnaider**
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UNITATE
OPTICA

Unitatea opticd de disc multifunctionalda RF-7010
combind capacitatea mare de stocare infor-
mationaid a discurior optice cu posbiitatea de a
scrie o data si de a sterge. Discul de 5714 are o
capacitate de 1 Gbit. Elhcorpormzam.ﬁtru.tieaer

-

;
%
{
g
§
;
:
8

calcdatonudi cit si In exteriord acestia.
compatbl cu BM PC/XT/AT, PS/2, si Macintosh
interfata sa Sdcgllipemioefoaneworﬁoﬁg/;olosit
cu sistemele operare MS-DOS, Mac, sau
LAN. Pretu ki actual este insi de $3995.

DIGITAL
AUDIO-TAPE

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

MACINTOSH LC

Macintosh LC este un calculator remarcabd in
momentd de fata reprezintd cel mai serios

compettor pentru sistemele compatbie BM-PC.
Macintosh LC. reprezintd o mbinare perfecti intre
un “low cost” si performanti.

Culoarea: Gratie port-urior video integrate, se pot
folosi trei tipui de monitoare fara a fi nevoie de o
placad video suplimentarid: un monitor monocrom n
16 nivele de gri, un monitor Inalti rezolutie AppleColor
in 16 culori, $i monitoru RVB in 256 de culori Pentru a
argunenta numdrd de cuon este
necesar de amintit ci memoria video RAM este de
256 Ko dintr-un SMM (Single-in-Line Memory Module)
de 52 Ko. Se obtin astfel 256 nivekri de gri, 256 de
cuori respectiv 32768 cuori pe monitoarele
amintite mai sus. Forta pe care o are calculatoru
este datid de procesoru Motorola 68020 care
lucreazi la o frecventa de 16 MHz, avind o memorie
centrala de 2 Mo, extensibii la 4 Mo, 6 Mo, 10 Mo, si
un hard disk de 40 Mo. Aceasti confiquratie permite
folosirea Intregi bblotecd de aplicati Macintosh

Pentru a satsface cerintele utiizatoruhi
caiculatoru este echipat cu un super-drive de 144
Mo pentru a permite 0 mare capacitate de stocare,
§i citirea discurior indiferent de capacitatea lor: 400
Ko, 800 Ko, 14 Mo In format Macintosh, a discurior
de 800 Ko In ProDos si a discurior de 720 Ko si 14
Mo formatate In sistemele 0S/2 si MS-DOS. Pentru o
mai bund imerfatare cu calcuatoru, este echipat cu
un microfon incorporat prin care se poate dialoga cu
acesta. Tastatra pe care o foloseste este o
tastatura ergonomica formata din 86 de caractere,
Acest tp de hard ocupa In pe piata de
desfacere un procemt de %. Firma Macntosh
vine puternic din urmé pe piata caiculatoarelor.

Soft speciaizat

-dictionar ografie
“folosirea de texte editate cu afte ed-
toare de texte

-720 tipuri de caractere
-efect de zoom de la 10% pina la 400%
de diferite embleme
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xOaralin Florean*™*

Acest joc este un produs al
famei ‘LucasFim Games” ( frma
s-a remarcat si prin alte clteva
jocri foarte bunee ‘Maniac
Mansion’, Zac McKracken’, etc.)
Grafica jocukdi se adapteaza
oriciru tip de placa grafica, de la
CGA In sus (EGA, MCGA, VGA)
j i se face
simpky, tastindu-se N Inia de
comandi : LOOM c.

cu o0 roati In cort) hn
cort dn dreapta se des-
coperi vraja cu care se schimba
verde n ab si
reciproc {cazanu de pe foc) tot
din acest cort se ia cartea de pe
masid. Cind vrajtord descopera
toiagu fermecat, lingd acesta
este un ou

Cu acest ou se descopera
vraja care deschide sau Inchide
(se foloseste pe oy, pe scoica, pe
cer §i pe cugca) Pentru a putea

3
%
s
a

extremitatea stinga

%
k]
g
S
8
:
5.”
:
)

(se s=lecteaza de trei ori pentru a
afla mai multe lucruri)

stinga a orasulil) si dupa ce speri
paznici (de la paznici inveti vraja
cu care devilinvizbi; vraja pentru
speriat se descopera In bia de
cristall ajpng fingd un cioban
adormit (selectinduH, nveti vraja
pemru a trezi - atengie oiel) In

i e - spre stinga - se
ajnge la 0 cabanid. Dupa ce se
sta de vorba cu fata de la

%

pajste. Balaurul care nu mai vede
Vi va lua cu el Apns in
vagauna monstrukd, prefaceti
aru in pae § folosili asupra
i vraja care Sspere

vor ua foc i balauru va
Dupa ce se opreste focu
intrarea unei pesteri Faceti

ina in si ciutati un lac
ajnge la lac merginD de la
i e spre dreapta) n acest lac

:

115

baietel adormit; trezipH si fiti atent
a ce Sefaoestirtgde

care deschide, respectivhchide)
Dupi ce afi Inchis tot, reajngeti
pe insuld. Intrati In temphd unde ati
gisit toiaqud Personapd cu care
va veti bpta va vraj de doud ori
gisca (0 va face muta iar apoi
va transforma in fripturd) A treia
vrajid facutid asupra gistei o va
omorl, Atentiel ultima vraja facuta
trebuie reprodusa pe dos (nu veti
vedea noteie pe toiag).

Cam aceasta ar fi pe scaurt,
evolutia jocukdi Trebue facute
citeva observatk O vraje nu are
efect decit dupad ce a fost

itd de dvs. - O vraja are
efect nvers daci este cintata pe
dos. Citeva sfaturt- ATENTE! nimic
nu este In plus In joc, psa unei
vrij duce la neterminarea joculi
- Notati pe o hirtie toate vrije
chiar daca In acel moment nu
aveti notele necesare (va va fi
utéa mai tirziu),

o}



il HELLO.
again !
Enmmndnre

SGARABEUS

IGUPS

Progamt Do oot ® Benrd
ce? . ..

gtevaPOKE-u'll

POKE 3214, 234

POKE 3215, 169 .

POKE 3216, 0 - “alens” nu mai

trag In nava voastra.

POKE 45826, 234

POKE 45827, 169

POKE 45828, 0 - oprili energa
si scada.

SYS 2080 - pentrurestart

PS1 WARRIO

1 SYS 63276: POKE 834 255: POKE
832, 2 POKE783, t SYS 62828

2 POKE 749, 226: POKE 750, 252
POKE 770, 67: POKE 771 2
P(l(E776167

Buamn . ApaﬂPLAstasteapta
sasetmroeml.aweteaza
introduct

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

Repede, batex

SYS 12288 pentru start Bye. ..

THRUST
g:émm §i reset, poti

POKE 6139, 234
POKE 6140, 234
POKE 6144 234
SYS 2304 pentru restart.

SO0 DODODDOD

R A A A A A A AT
INFINITE LIFE
ACTION BKER

POKE 19287, 47: SYS 13312
BLACK HAWK

POKE 8290, 255: SYS 8192
BOMB JACK

POKE 512, O: SYS 3101
BOMB JACK |

POKE 7053, 200: SYS 397€2
BUCK ROGERS

POKE 33182, 250: SYS 32782

Spectrum

URBAN (adventure)

TAKE DUNGAREES - OPEN FRIDGE
(dont drink lager) - TAKE
SCISSORS + USE WITH TAPE TO
GET NTO TOWN HALL AND USE
TO GET BOOTS BY "OPEN BOX
WITH SCISSORS” - TAKE KEY - GET

OUT OF THE HOUSE - TAKE BOOK
m shop) - READ FLYNG
INSTRUCTIONS - TAKE HAT - TAKE
TAPE - USE TO GET NTO TOWN
HALL - TAKE TRAP - you land in
hospital - TAKE COAT- wear to
escape hospital - TAKE HERRNG
(ﬁshshop) TAKEPAPERS you'l
need these at aroport - TAKE
FOOD - EAT - TAKE CHEES -PUT
CHEES N TRAP FOR RATS - TAKE
LETTER - OPEN LETTER - READ
LETTER - DAL 77722 - TAKE
UMBREL LA - NSERT CARD - TAKE
SCARE - TAKE KEY - NSERT N
COCPIT -TAKE MLK - TAKE BOX -
OPEN BOX -TAKE SUIT - Goooo!...
TeoSoft

PPPPPPDPPPPD
PODDPPDIDPDPBD®

NOMAD 40703,0
BASKETBALL. 28721 53
OLE TORO 52274 X
57029, 203
57030, 203
57986, 0
57987,0
57988, 0
31107, 201
61955, 201
62697, 201
BACK TO SKOOL 27748, 201
30028, 181
63217, 0

MOVE 64905, 41

64906, 248
-la papagal spme—:

sesame’™ (EML MATARA

29999
- Cum se afla POKE pentru jocuri?
- De unde pot face rost de
utiitare HACKER, POKEMANIA?
- Care este coadu pentru LEVEL 2
la SAVAGE 1 ?

COMMANDO

jocurie
afigeazd "M LOADNG™ ?
%33 RADL HUMA %3¢
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Tips & Tricks
Saboteur Il

2-JONN / 3-KME /

4 -KUKR / 5-SAMENATSU
6-GENN / 7-MLUKATA

8 - DM MAK
Laﬂ%ONOSpentrufocoomruse

Spectrum

ACTION REFLEX
50770,0;507740
50772, 0; 50964, 0
50965 ,0 ; 50966, 0
ADVENTURE WESTS.

ALEN 8

43753, 210 ; 50085, 167
50084, 78 - nvisbiitate
ALEN HGHWAY

3941, 201 - invisb.
ANDROID

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

GREAT ESCAPL

POKE 41182, 0 - moral infinit

POKE 50209, 210 - fara inamici L=

POKE 4561, 0 - porji fard chei

ANTIRIAD spectrum
POKE 23309, 201 - viefi . STARQUAKE
POKE 54528,24  -//-
POKE 54528, 24 - energie inf. Coduri:
POES48391 7 1. VEROX
ASTERIX 2. EXIAL
POKE 36723,0 - vief . 3. RAMIX
POKE 36725, 0 4. TULSA
POKE 36726, 0 5. ASOIC
= EMIL MAT ARA *** 6. DELTA
Spectrum/C64/1BM) 7. QUAKE
CUNSHIP 8. ALGOL
o ASSWORD./ CODE 9 KYZIA
ACCENT / TROMPOLNE 10. ULTRA
CHOMAGNON / MELODRAMA 11. IRAGE
12. OKTUP
13. SONIQ
14. AMIGA
15. AMAHA
" e 16. EXIAL
Petgt;u? jrai h s Ad”g,'}, }S,-ma.n

King Quest V — Harta Desertului

K)

2 1| Legenda:
12
10 11|| 1=Gypsy Wagon
2=0asis 1
3=Temple
4=0Qasis 2
5=8keleton

8=0asis 3

7=0Qasis 4 + Banditi
8=0asis 5

=1| 9=SORPION MORTAL M
10=0asis 6

11=Bees

12=Ants

[1 patratl =

1 ecran |

Plorean Cetalin



Spectrum

Jocul se desfagoard pe o tabld caroiata de 8X8
pozifi, In care sint amplasate 48 de piese.
Scopul jocuka este de a ramine cu o SiNQura piesa
celortaite,

pe tabla de joc prin eiminarea

Eiminarea une! piese se efectueaza ca im jocul de
dame, adici prin siriiura peste o piesi in diagonali.
Calcutatorul va cere mutarea care urmeazi si fie
efectuata, dn 4 cifre: primele douid reprezinta inia si
colcana de plecare iar umitoarele doua in care se

dorestesaseannga.

S POKE 23609.100
2

BORDER 0: PAPER O:

g€ GO SUB BOOO
10 DIM a(4):

=48
20 FOR i=3 TO 6
30 FOR =3 T0 &
40 LET t (i, jr=1
SO0 NEXT
59 NEXT i

S7 CO SUB €500

60 GO SUB 200¢

465 PRINT AT 0,283~
“pioni”

70 FRINT AT 0,03”

75 INFUT “mutarea ?”.m$

80 IF m$="" THEN GO TO

€3 IF LEN m$<{>4 THEN GO

20 FOR i=1 TO 4

5 LET ad¢id=VAL m$ (i)
100 IF a(i)=0 THEN GO TO

DIM t(8.8):

487 : AT

INK 4: C

LET h

2,273

75

110 NEXT i

140 FOR i=1 TO 4

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

1460 NEXT |

170 IF t¢a(l),a(2))<>0 OR t(a(3
y,a(4))=0 THEN GO TO S00

180 IF ABS (a(1)-ua(3)»)<>2 OR AB
€ (a(2)-a(4)y»<(>2 THEN GO TO S00
190 IF t(0.5*(a(1)+a(3)).0.5%(a
(23+a (4)))<>0 THEN GO TO 500

200 LET t(0.5%(a(12+a(3)) ,0.5%(
af(2)+a(4)))=1: LET t(a(l),a(2))=
1: LET t<¢(a(3),a(4))=0

210 LET h=h-1: GD SUB 1000

220 IF h=1 THEN GO TO 200¢C

230 GO TO 70

500 PRINT AT 0,0:"mutare
cta”

S10 FOR k=1 T0 10

520 BEEF 0.01,10

530 BEEP 0.01,3¢C

540 EBEEP 0.01,20

550 NEXT k

540 GO TO 70

1000 PRINT AT a(l)#2+3,a(2)%2+7;

“+AT a(3)%243,a(4)#2+7; INK b:

“A“+AT a(l)+a(3)+3T.a(D+a(a)+73"

incore

1010 PRINT AT 0,28:~ “;AT 0,28:
h

1020 RETURM

2000 INPUT “doriti rejucare ?7,r
$: IF r$="" THEN GO TO 2000

2010 IF ré(1)<{>~“d” THEN STOP
2020 RUN

8000 FOR i=0 TO 7

8010 READ a

8020 FPOKE USR "“"A”+i,a

8030 NEXT i

8040 DATA 40,126,.255,255,255,255
L126,.60

8050 RETURN

2000 FOR i=C TO 8

010 PLOT &7+1i6%i,140: DRAW INK
a,0.-128

$040 FLOT &7,140-16%i: DRAW INK
a.,128.0

FO50 NEXT i

2055 LET g=0

040 FOR i=1 TO 8

9070 PRINT AT 32,9+9g:i:AT 21.9+9:

9080 PRINT AT 5+4q,7:i:AT 5+q.235:

i

9090 LET a=a+2



*George Costinas*™™

-Dacid un calculator poate merge
prost, aga va merge. '
Daci exista o posbiitate ca mai
muite calcuatoare s3i meargia
prost, va megre prost acela care
produce paguba maximi.

Defectunea aparuta ia
calculatoru tiu va fi suficient de
mica si fie imposbi de depistat,
dar suficient de serioasi Inclt sa
nu-ti poti folosi calcualtorul

striw_atde

corect

€£ste imposbi si realizezi un
program care sa mu poata fi
_ nepriceputi, are
nepriceputi sint atft de ingeniosi !
Dacid ai gisit si corectat o
greseald Intr-un program, vei
constata ca totd fusese inifial

Prahova

deoarece | .4 f citith cea care nu trebuie.

Daci contructori ar Indlia
ciadide In fed In care
programatori scriu programele,
atunci prima ciocinitoare care
S-ar ivi ar distruge civiizatia.

GHARS

Programul este realizat pe un 'CP 02, compatbi
Spectrum. Este folosit pentru a realiza 96 de carac-
tere noi definite de utlizator s§i folosite pentru
diverse cazuri (jocuri tip4rire la imprimanta Irlbe-o0
grafici noui).

Principakd avantaj al utiizatoruki este acela ci
aﬁse:ez’@peecmncaracwruvedi,ptmmsicel
nou definit.

***Eugen Radu Cazimirovici***
17 ani, Bucuresti

i
8

3388482
3
;E

O: BORDER O: NK 7: CLS
R 60936-768-168-1

V=U-256: LET REV-256*INT(V/256) V=U-256:
R2-NT(V/256)
T‘K),O;':ADESA:";%E,O;"(X'D:"

gaaEE
:
:

EIZTE BN
§3231
15422
Ap3S
833N
L

3

8

:

190 LET r={ 60000+{a-32)*8+9)
200 POKE r, z PRINT AT 10, 8 AT 2,5, "
210 POKE 23606, Rt POKE 23607, R2

220 PRINT AT 3, 15; CHRSa

230 POKE 23606, 0: POKE 23607, 60

240 NEXT Y

250 PAUSE 30: PRNT AT 3, 15; ~

D60 NEXT A

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



Nicolescu Daniel / 19 ani / HC-85 / Bucuresti

Programul deplaseazi un sir de
caractere de Ila dreaptra ia
stinga ecranuiu, In tmpu exe-
cutiel unul program BASIC.

htroducerea iy memore a
strull de caractere se face cu
doua ik

10 RANDOMIZE USR 64180

20 REM sirul de caractere

Dupa aceasta operatie, pro-
gramud se poate porni sau opii in
voie folosind urmatoarele nstru-
ctivni. Pentru pormre se foloseste
POKE €3895, 1 iar pentru oprie
POKE 63295, 0.

Sirul de caractere care umeazi
nsvructund REM nu trebue sa fie
mai lung de 768 caractere sau sa
contina caractere de control.

Instrucpunea POKE 63997, r pro-
duce schimbarea rinchidus pe care
se face afisarea. (0 <r € 23).

Urmatoarele nstructie modifica
akesa UDG-un la  wvaloarea
63000.

POKE 23675, 24:
POKE 23676, 246

Salvarea programulu se face cu

30 SAVE "SENNL_A" CODE 63993250

_INFO

GOMPUTER:
_UTILITAR

- STOCARE:

10

20

30 LD HL, 64256
10 LD DE, 64257
50 LD (HL), 249
©0 LD BC, 258
70 LDIR

80 LD A, 251

90 LDLA

100 M2

110 XOR A

120 1D EITUL), A
130 LD DE, 64530

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

170 ADD H._, BC
180 LD BC, 768
190 LOADM LD A< (HL)
200 LD (DE), A

210 cP 13

220 JR 2, STOP
230 INC HL

240 INC DE

250 DEC BC

260 LDAB

270 ORC

280 JR NZ, LOADM
290 STOP E

300 RET

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

3G0 ADRCHR DEFW #FC12
370 START PUSH AF

380 PUSH BC

390 PUSH DE

400 PUSH HL.

410 PUSH IX

420 LD A, (MOD)
430 AND A

440 M NZ, PROG
450 LD BC, 64530
4660 LD (ADRCHR), BC
470 LD (BITUL), A
480 BASIC POP iX

490 POP HL

500 POP D

510 POP BC

520) POP AF

5730 JP #0033
540 PROC LD A, (BITLN)
550 AND A

560 JP NZ, ROTIRE
570 LD A, B

580 LD (BITUL), A
590 LD DE, (ADRCHR)
GOO 1 A, (DE)

610 INC DE

620 NC DX

€20 Ch 3

630 R NZ, NEWCHR
6A0 LD DE, 61530
650 LD A, {[3F)

cP 32
680 JR C, BASIC
690 LD DE, (23606)
700 BITF,A
710 JR 2, CARACT
720 RES 7,A
730 suB
740 JP C, BASIC
750 LD DE, (23675)
760 CARACT IDL,A
770 LDH O
780 ADDHL, HL
790 ADDH, H
800 ADD HL, HL
810 ADD H._, DE
820 LD DE, 64520
830 LDBC, 8
840 LDR
850 ROTRE LD A, ROW)
8680 cP 24
870 JP NC, BASIC
880 AND #i8
890 OR #40
900 LDHA
910 LD z (ROW)
920 OR
930 RRCA
940 RRCA
950 RRCA
960 IDL,A
970 LD IX, 64520
980 LDC, 8
990 LINER PUSH HL
1000 LD B, 32
1010 RL (X+0)
1020 BAITR RL (HL)
1030 DEC HL
1040 DJUNZ BAITR
1050 POP HL.
1060 INC H
1070 NC IX
1080 DECC
1090 JP NZ, LINER
1100 LD A, (BITUL)
mo DEC A
120 LD BITUL), A
Y30 JP BASIC

Astermnptam ca “fericind

cistigitor s& ne contacteze la
redactie pentru a-si ridica premid
ORICUI POATE SA- VINA RINDUL . .



i PRINTY"," DISK ID CHANGER »:

20 PRINTY"TAB(243CHRS(34)

0 PRIMTTARCLTICHRS(34) :PRINT"DISK-NANE & ID™
40 FORL=ATOLO:PRINT"CREE™; : NEXT

30 PRIHTTAB(3)CHRS(34):FPRINT™ SIDE [0/41 2 ";:605UB228*DV=YAL(XS)

680 DUS=X5:IFXS("0B"ORXSD>"1"50T020

70 FRINTU"CHRS(34>:PRINT"NEN NAME DISK-NNAME™

73 PRINTTAB(S)"OR DISK-IID ? “;

80 GOSUB228:IFXS{O"N"ANDRS<>"IGOTO70

S0 0?EH15.3,15’PRINT#15:"I"+DU$:DPENio3:3;"#":PRINT315,"UI:3"00",18.D"
83 IFXs-"#vG0T01TE .

L0 PRINTHLG,"B-PK3,1B62"sGETHL,AS,.BS,C6,D5.E5

105 PRINT"WEN NAMD DISK-ID IS VYCHRS(24)ASRSCSDSESCHRS (343

L1 INFUT"NEW CISK-TP 29) “iMIS«NIS=LEFTSCNIS +" ",3%)

ACC PRINYHLSG,"B-Pe3, 162" s PRINTEL,KI5: :PRINTHLS,"U2:3DV",. 18,0

43¢ I5="1"+HIDSCSTRSC(LYI, 2 :PRINTHIS, IS

145 TRINT"STABCIOICHRS(I4) :PRINT™ DIRECTORY "

L60 " PRINT" )8 DYSsPRINT"":POKLL188,2:POKES34.13:POKES32,43:END

L7 PRINTGLAD, "B-P:2, L44 S ONS="""FORL=-LTOL6 :GETHL . AS :DNS=DNS+A&: NEXT
138 PRINT" DISK-NANE IST:":PRINT*PRINTCHRS(34ILNSCHRS(34)

i30 PRINTVT"HEW CISK-NAME (15> YINPUTHDS

CO0D HDI=LERTS{NDSw ",16)

Cl8 FRINVRLs, "B-P .3, 44" :PRINTHI,NDS; :PRINTHLS,"U2:3"DU",16.,8".C87043¢C
228 POKE264,0

226 GETRS:IFX3=""50T0230

248 HAITZ07,4,4:POKE2DS, L -PRISTRS :RETURN

—
DAME

continuare din pag 9

100 NEXT i 9533 NEXT |

2130 FOR i=1 70O 8 2524 NEXT |

%140 FOR j=1 TO B 9535 LET i=INT (RND%E+1)

9150 IF t(i,j)=0 THEN PFRINT AT 2 $53¢ LET i=INT (RND¥&+1)
#i+3.2%j+7; INK b»"A": BEEP 0.01 ?537 PRINT AT Z#i+3,2%i+7;: INK S
.10 ) : FLASH 1: EBRIGHT 1:7A”

21460 NEXT 9540. FOR i=1 TG 20

FL70 NEXT i $E42 BEEF 0.01.20

?180 RETURN 9544 BEEP 0.01.:i0

9500 LET a=2: LET b=3 S54% NEXT i

510 CLE : GO SUB 9000 9550 CLS

9520 FRINT AT 0,93 FLAEH 1:; BRIG 5840 LET a=2: LET b=%S

HT 1:"DAME" 9570 RETURN

PEIZD FOR =1 70 8

eril FOR i=1 TC &

9532 FPRINT AT Z%i+3,2%3+73;7 “: B
EEP ¢.01,390




2 PAPER ©: BORCER ©. INK 6: C
LS
= 0DIM af180): DIM bile@):. CIM
c(i1e0) . DIM 4(10@). DIM €(100):
DIM f(10Q) DIM g(1@@): DIM h(1
08) )
1@ FOR n=1 TO 2#PI+1 STEF .1
20 LET ain¥1@1=5IN n: LET bi(nt
1) =C0S n. LET C(n#13)=5IN (n+PI
A2): LET d(n#1d)=C05 (n+PI/2)
30 LET e(n*id) =3IN (n+PI): LET
f{NP*10)=C0S (n+PI1): LET g(n#*id)
=5IN (n+3#*PXI/2):. LET h(n*10@)=C0S
(N+3:PIs2}
40 NEXT n
5@ 60 5UE 1000
8¢ LET ad=1@: LET lg9=20
9% FOR r=1@ TO 6&
i@ LET x1=a(r)¥.9+i00: LET y1l=
b(r) *+3d+100: LET x2=c(f)*Lg+100:
LET y2=d(r) *ad+1008
116 GO SuB 2590
12@ LET #1=cii) ¥139+1020: LET y1i=
d(r)%ad+100: LET x2=2(r) #13+100:
LET 4a=f(r)*ad+120
120 GO SUE 250
135 LET xi=e(r)*L9+120: LET yl=
Fir 1 %344100 LET x2=3(r)*¥lg+100:
LET yZ=zbk () ¥2d+1080
140 3 SUB 252
145 LET x1=a(r)%1g+100: LET yl=
Eiri %ad+180. LET «2=3ir)¥lg+100:
LET y2=b(r) *3d+120
155 50 SUBE 2850
188 LET 2=za(r) ¥L3+100. LET 4ls=
Biry tad+12@:. LET x2=cir)##lg+100:
LET y42=dir) ¥3d+13@
=7 GO SUE 2S¢
159 LET #1=cir)#La+iQ0. LET 4i=
dirt %ad+139. LET x2=eir3*lg+100:
LET y2=f"!7) ¥3d+1i30
1606 S0 SUB 260
163 LET #l=gir) Lo +2Qd:. LET yi=
Fird %ad+130:. LET x2=3/7Y*19+100:
LET y&2=hir) $ad+13@
188 GO 3ZUE 250
178 LET xl=gi(r)*13+220: LET 4l=
hir: $#34+130. LET xZ=air1#1L9+108
LET y&=b(r) *¥ad+130
173 GO SUB 259

1?5 LET xi=za(r)%.9+1@0: LET yi=
b(r) #ad+100: LET x2=afr)#lg+100:
LET y2=bi(r) $ad+130
177 GO SUB 258
180 LET x1=c(r)#Lg+100: LET y1i=
dir)*ad+100: LET x2=c(r)#lg+100:
LET y2=d(r) #ad+130
182 G0 SUB 250
185 LET x1=eir)¥lg+100: LET yis=
fir)#ad+100Q: LET x2=e(r)#lg+10@:
LET y2=f(r)#ad+130
187 GO 3UB 250
190 LET. x1=g(r) #Lg+10@: LET y1i=
hir) #2d+100: LET x2=9(r) *1g+100.
LET y2=hi(r) #ad+130
200 GO SUB 250
220 RANDOMIZE USR 3@051: RANDOM
IZE USR 30083: NEXT ¢
240 GO TO 7O
260 LET m=x2-x1: LET n=y2-yi: L
ET a=REZ m-ABS n: IF a<@ THEN &
0. TO 288
270 LET £2SGN m: FOR x=x1 TO x2
STEP 5%s: LET u=yl+n¥(x-x1)/m:
GO SUB 30@: NEXT X: RETURN
280 LET s$=5GN n: FOR y=yl TO ya
STEP S5%s5:. LET x=xXxi+n¥(y-y4l)/n:
GO SUB 30@: NEXT y: RETURN
200 FOKE 23877,x: POXE 23678,y:
RANDOMITE USR 30038
310 RETURN
1819 FOR n=0 TO 7%
1229 READ a
1930 POKE 30003+n,a
1940 KEXT n
1058 RETURN
1068 DATR 237,75,125,92,82,175,1
34,71,167.31.,55,21,167,31, 165,23
®,248,168,183,121,7,7,?,168,230,
199,168,7,7,111,17,64,92,25,121,
270,7.201
197@ DATA 205,48,117,890.71,17%,5S
£,31,16,253,182,113,201
1089 OARTR 35,64,156,17,9,64.,1,0,
24,237,176,201
1890 CRTAR 32,80,195.17,64,156,1,
@,24,2537.175,2045,0
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L.aborator

MONITORIZARE
TV-SPORT

***Mircea Gavat***

Televizoarele SPORT tranzistorizate ale ciror

sglectoare de canale nu permit receptia benzi UF
pot fi totusi folosite ca monitoare pentru cal-
cuatoarele Commodore 128/64, utilizind accesul
drect in calea video si sunet.

In acest scop trebue efectuate citeva simple
modificani in schema televizorukhi Se vor sectiona
traseele In punctele ‘a-b’, ‘cd’, ‘e-f" din Fig1 (video)
si Fig2 (audio), puncte usor identificabile deoarece
S-a pastrat notarea orignala a componentelor. In
aceste locuri se va conecta un comutator K cu 2

hobBIT
poziti s$i 3 sectuni, iar apoi se vor adauga
componentele  electronice conform  schemelor
prezentate.

Cu semireglabid SR se stabieste punctu de
functinare al tranzistorulu prefinal video T106, pentru
semnalul video-compus vrat de calculator.

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

In cazul calculatoruki Commodore 128, pentru
faciitarea comutiri de la ecranu - 40 de coloane la
ecrandl - 80 colobane s invers, cu pastrarea
sunetull, se recomandid conectarea la mufele
calculatorul

Selectorul | poate fi de tip KTL si se va monta in
interiorul conectorukii - fisa RKE - 2 pini, astfel incit
s34 poata fi actionat usor dupa ce a fost apasata
tasta ‘40/80 Display” a calcutatoruks

n mod asemanator se pot adapta $i alte tipuri de
televizoare avind calkea comunid si etapd video
tranzistorizate.

1uF 7106
vndeo e [M104]
—q —+ °
C128/64 ’ ) —
n 1 ot
- 10nF
(V) R19
SR
R17 RM8 al
(TVI+B +B(TV)
K2 2,5Ka 1Kn
. R
€128
Fig1
S 4 32 1
O 0 o
O 0 90 O I
(80c)  (40c)

a Video out
l + Audio out




C128/64 WO 22Ka

L3 R 218

Fig
_

(TV)

2

e
Posesorior de calcutatoare COBRA 1e propun -

TRASEU INTRERUPT
wa T T we
400 i 474
1
Lao'nmlﬂ
JOYSTICK SENZORIAL

0 mo-
dificare foarte simpii si utid Im hardware-ul caicu-
latoruki. Eseta e constia in posbiitatea de a inhba
semnakd de protectie a scrieri in pagna RAM 0, dupa
incircarea e cu datele dn EPROM Se trece astfel
intr-un mod neprotejat de lucru §i drept umare se
pot modifica date chiar In zona interpretoruki BASIC.
In aceasti situatie se pot folosi POKE-uri $i pentru
zona 0-4000H.

Dupa cum se vede In desen, modificarea consta in
intreruperea conexiuni piniu 13 al Us4 (7400) si
ntroducerea comutatoruki ‘K’, care in pozifia 2 pune
pind 13 la masa.

La pornrea calcualtoruki, pozifia comutatorukd 'K”
este OBLIGATORE In poztia 1 Dup4 ce s-a Incarcat,
comutatorul poate fi trecut in pozitia 2.

Evitaji rularea programelor BASIC sau de ala
natwri, in modu neprotejat, deoarece pot exista
incercari de scriere In  interpretor. Pentru
modificarea datelor In zona 016384 folositi
nstructiunie Z80 LDR sau LDDR.

™rEmil Sasu™*
Constanta

** HMS SOFT***

SLWS o
l\[ ]kl QJJ
WS e
~(NGA o . I R
L, <
3 "
NEXTHh 00— l ¥ "
Of =0
e
Leg

T+T2-T3=T4= 2N 3904
C+=C2-C3-C4- 4.70 F/12V
Cl = MM74C00

\__K T"
p—-——o 87; Q kcomsw‘\

— Q. V.



PRACTICA UN SISTEM DE REDUCERI PENTRU UNITATILE SCOLARE, PRECUM S PENTRU ELEVI SI
STUDENT], N FUNCTE DE CANTITATE $i DE STOCUL EXISTENT.

VA STEPTAM PENTRU NFORMATI | COMENZI NTRE ORELE

9.00 - 16.00 s 17.00 - 19.00

LA MAGAZINUL. NOSTRU DN STRADA CALMACH mr. 27

. 87.76.05

s e e e JOYSTACR .
e = 22350 lei

NU SE PLATESTE N AVANS EXPEDIATI-MI PE ADRESA DE MAI JOSUN JOYSTICK.

ESTE NCLUS SI TRANSPORTUL

10 - 12 ZILF PINA LA PRIMIREA COLETWULLUI NUME
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Credeti ca scipati?
Am aparut si de data
aceasta 8

Le multumesc tuturor
celor ce mi-au scris. Incé
odatd le spun celor ce
nu cred citesc toate
scrisorie. Si Incerc si

raspund la ... toate.

Dupd cum ati vazut, se
fac abonamente la re-
vista noastra. Va astept

Pentru von Caucaland

“"Dupa ce am introdus
mufa, paperul mi s-a
facut In dungi. ..
Santo Mancini
Timisoara
Asa cum ne comunici, ai introdus
mufa in USE PORT, deci adio VAC,
adica integratu care contro-
leaza imaginea.

Pentru Remus Lupu
Bucuresti

Normal ca nu merge. “SUPER
MAZE" din nr.1 este pentru C64,
iar tu ai un HC. Scrie-mi daca
reusesti sa-1i corwingi calcu-
latordl...

“Am un necaz: jocul
T.T. Spirit. (. . .) Am
impresia ca am folo-
Sit toate posibilitdtile.
Va roqg ajutati-malir
Marius Baciu-Cluj
friends, unul de-al nostru este
strimtorat. Sa- ajutam ®

Basceanu Gheorghe
Brasov

daca apare in
992 ? 1 vom pune in
vinzare cu aproximatie
in februarie, marte,
atunci cind va avea loc
prima “Conferintda nati-
onalh a posesorior de
calg:t”latoare". Suna bine,

nJ 777
EEzECECE
Din numdrul viitor, pu-
bicam Bste de pro-
grame care se vor
putea CUMPARA, doar
printr-o i co-
mandd. Vor £
pentru Spectrum, C64

si BMPC.
- =) - [ - (=] - ()

In aceasta luna au
cistigat o caseta:
TEODOR VIRGL - CLWJ

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

PRADA LIAN - BUZAU
SINT DEJA TRIMISE PRIN POSTA.

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

NUME

ADRESA

Ptata se face ramburs, la primre. OK?

in numarul
iviitor

i publicam
tadresa

#dl. R. Raayen

 [iOlanda

iMentionam ca a-
fdresa CRC este
ipublicatd in re-
=vista

£ 'Your Sinclair’.
g§Citind  numerele
fviitoare puteti co-
sresponda cu po-
isesori de Sinclair
#din toate lumea.

mmnm

Cei care folosesc un PC
si Isi plerd vremea cu
Test Drive L e pot

fistu si va intreabid ce
cheie folositi, i
simphi ‘Y i apoi ENTER.
Poftistd vA va spune
‘Right”.

( nu este dela mine, ci
de Catdn F)
ARAAARNNAAAKRAN

AAARAAAAAAANAN

Ce ziceti de o

rubrica intitdata:
Computerul
singuratic

rubrica dedicatd celor
care se st snouri $i
vor sa ne scne nJ
neapirat pe teme de
informatici.

Deci scrieti-mi despre
tot ce vrefi si am sa
Incerc sd4 va riaspund,
ori In revista, ori prin
scrisoare.Z

NU TREBUIE SCRIS LA MASINA!
ANUNTURILE sint GRATUITE ! !

Asteptam sa ne trimiteti tra- J
duceri, listinguri, jocuri comen—
tate, limbaje, harti, scheme,
intrebari sau orice alt mate—
rial ce poate fi publicat.

Sint admise materiale pentru
orice tip de calculator.

casuta postrala
37 - 131

citatea amun

Societatea hobBIT

Materialele nepubicate se pastreazi.
Redactia nu raspunde de autenti-




hobBIT‘.. In care
importanta va corespunde.
p.'te ) ocupa s a4 ne
agenda va cuprinde | pseudonimid sint necesare (ex: | voastre In legitrd cu materiakd

to) posesori de calcuatoare ce | ADRIAN NANU - ADISOFT sau | ce trebuie introdus in Amanah
doresc ca numele lor si fie | Klersoft, etc) Doriti s&2 primiji rambus un
anosant (un fel de carte de “"ALMANAH hobBIT? - bifayi pe
telefon a fanlor) pentru un schimb talon
de programe §i documentatie,

....... kﬂ................I...-.'.I...-............O....II'......................l......K......l..............l

Hmm, mi se pare un lucru interesant . . .
Vreau sa figurez si eu in "AGENDA hobBIT™.

NUME PRENUME PSEUDONIM

TELEFON

ADRESA
CASUTA POSTALA

CALCULATOR
IDEI

O La aparitia "A.-H", vreau sa primesc un exemplar, ramburs,
pe adresa

O NU vreau un "AH."

[J Va trimit pentru prima oara acest cupon.

] Het! - fiti atenti ca mi-am schimbat adresa . . .

0 Mai terminati cu prostiile!




GRATUITA

S O S
Cobra face
grevi. Nu mai

w'gG/SV 56

956/22441
Schimb jocuri/utiitare pt
Spectrum ]
tel: 8447.11 - Sorin

str. Bruntei 15

el 941714124 - Livu

Vind unitdti floppy 35”7
720 Ko

Caut contact cu
persoaneweposedﬁ
un ATARI ST
de progwne.~
Fuchs Robert

Vind condensatoare
100,000 F/10V - 300 lei
Stingu C. Post restant
OP. 1Buziu

ylnd C128, drive 1571 2
joystick-uri,  programe,
documentatie.

ta mprimanta
BT-100 Tesla pentru
Spectrum
tel: 5324.09. Viad

Cumpér casetofon pen-
ru Conmodorp

+
tek 930/13274

Cmp&'ZX%ectnm+2,
tel: 944/2105 d 18

Curmnpédr soft speciaizat
pentru Cces =~
documentatie. Platd

avanta
tel /14780 (seara)

Firmn partcuari
BLECTRS efecwueazi
activitdti de service in
domenid eectric S
electronicc M zona

Tirgoviste,
tel: 926/14780
/10461 (seara)

ULTIMA ORA

VIND calcuator com-
patbi cu PS-86.
tel: 885892

THTURGENT 1 URGENT 1!
Cmpdr CIA 6526
pentru Commodore 64.
tek 947/17595 int190
Gabi Kk 8-15

VIND calcuator (B4,
casetofon, 2 joystick,

programe.
-Vioral - la chb

VND C64, casetofon, 2
joystick, drive 1544 TV
Sport, programe.

tel: 67,0830




MEGA

pc = Anagrame

10 REM ¥*% ANAGRAME ** scris pentru BM-PC cu GW-BASIC
20 REM e ustor: Dobrida Mired .. 1991

30 SCREEN 0, WIDTH 80: COLOR 7, O- CLS
406!.[&8000440,1:30!.")78.1.'2:P=0

LM L1 b " .

90 Ag="""- B§=""" =
60 CLS: LOCATE 3, 10- PRINT “ANAGRAME™: LOCATE 4, 10: PRINT

N$ : PRINT
10 F LEN(NS)>1 AND LEN(MN$)<8 THEN N=LEN(N$)- GOTO 130
ggwu;};tm"-EOﬂMMfPEGOTom

i
3

ot
3 ?iz
S 43

“NR. VARIANTE=";- COLOR 0, 7: PRINT VAR;: COLOR

(N$, D: G$= MIDS (N$, N-1,D
MD$ (N$.N-2,D

1
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- -
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;
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534
§8a%
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REM

ONN , 360, 340, 330, 320

280 SOUND 500, .3: LOCATE 24, t PRINT $(70): LOCATE
24, 26: COLOR 31, 0: PRINT * Alegeti alt cuvint 7' COLOR 7,00
PRINT " (D/N)";

290 I$= NPUTS(D- F i$="N" OR I$="n"' THEN CLS: END ’ . sfirsit

JEdauNSs 28
|
8
.

W
g

320FORI7=

w|TammmTm
~tEEE:
g

THEN 400

13
ud-

SE8EIEdsE

:

te.";- COLOR 31, 0: PRINT " Continuati 7*;: COLOR 7, O-
" O/N)" - PS=INPUT $(D

' THEN 280
TABB-LENCSTR$(PIP; *.";- PRINT TRB(2()) A$+B$+C$

+G$+F§
G$=F$:F3=T$

$3388

=

$

“'
75

THEN 610

. [$=G$: G$=F$: F$=T$

THEN 610

D$=£¢- F$=GS: G$=F$-F$=T$

N= 4 THEN

T$=C$-C

NEXT
THEN 610

T$-8%: B$=C$: C$=D$: D$=E$: E$-GY- G3=F$: F$=T$

F N=6 THEN 610
: B$=C$: C$=D$: D$~-E£$: E$=G$- G$-F$-F$-T$

-
&

$

e
agfug

610
D$=E$ E$=G$: G$=F$-F$=-T$
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22=0 THEN SOUND 78, .3: PRINT " Mai sint -*; VAR-P+%, -

LIST

Spectrum ~ Graf 4
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X
T

= (JV())*175/D

#t AT O, O; PAPER 1 “X="; PAPER { AT 0,2
*100))/100: PRINT #t PAPER t AT O, 26; "X="}
(B8*100))/100

FOR N=0 TO 255 STEEP 5: PLLOT N,
N

-A*255/(B-A), N NEXT N

ﬂOl;(H;DOAmrDOTrENPRNT#tATo,u
"F(x) < 0"

125 F H_>0 AND H<O THEN PRINT #£ AT O 1t
F(x)< 0"

130 FOR X=0 TO 255 STEEP P

140 PLOT X4, Yt F X < 255 THEN DRAW X-X1,
(FVX+0)*175/D-Y1

150 LET X=X LET YHEMV(+)M75/D

160 NEXT X |

165 BEEP 0., 35: PRINT #8 AT 1 0; "MIN= " AT 1 4
(NT(L*1000))/1000: PAUSE 50: BEEP 0.4, 0: PRNT #t
AT 1, 20; "MAX= "} AT 1, 24: INT(H*000))/1000

166 PAUSE O

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

180 F Q$="N" THENCLS: GO TO 8

190 I Q1= "v" THEN CLS: PRNT AT 17, 0; "F(x}= "} F$&:
GO TO 1

200 GO TC 170
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***Sorin Brinzei*™
Bucuresti



MEGA LIST ...

10

12

14

16

19

20

22

24

26

28

32

34

36

38

Spectrum 1284
Piano

10 LET AS=INKEYS
20 PLAY AS
30 GOTO 10

DATA 33,94,89,14,2,6,32,203
,199,3%,16,251,13,33,192,89
,32,243,33,185,117,6,6,34,3
3,35

DATA 16,251,54,0,17,185,117
,1,254,2%4,33,237,120,197,6
»5,31,56,37,245, 126, 167,49,
31

DATA 58,191,117,68,30,191,1
17,237,1640,237, 160,229,213,
94,35,86,23%, 203,234, 35, 203
»254

DATA 209,22%,2%4,3,49,17,24
1,24,3,241,35,35,35%,35, 16,2
18,193,203,0,36,2$9,24,2,24
1,193

DATA 42,75,92,17,16,98,167,2
37,82,23%,33,199,117,6,3,26
+2%4,34,192,27,237,148,237,
148

DATA S,202,96,118,26,254,34
,48,3,27,24,248,27,27,24,23
1,33,33,33,33,33,33,9,0,0,2
33

DATA #,99,33, 194,09, 108,33,
194,89,1081,33, 198,69, 162,33
,200,89,8,0,25%,08,33,99,99,
89

DATA 35,198,101,89,0,0,25S,
@,353,192,10%,89,06,8,255,0,4
7,33,208,89, 68,33,210, 89,69
, 33

DATA 212,89,79,33,214,89,8,
8,235,8,0,0,255,0,35,67,113
,89,35,68,115,89,0,0,253,0,
0,0
DATA 235,9,0,0,23%,0,35,653,
123,89,3%,71,121,89,35,70, 1
19,89,0,9,255,0,0,d,255,0,6
6,33
DATA 220,89,4%,33,218,89,71
,33,216,69,0,0,235,8,0,8,25
5,9,9,0,25%,9,3%,97, 189,89,
35
DATA 183,1087,89,08,d,255,0,0
,8,255,0,98,33,206,89,97,33
+204,89, 183,33, 202,89, 62,22
215
DATA 62,6,21%,62,13,21%,17,
185,112,1,6,0, 195, 60,32
CLEAR 29999
PAPER 4: INK @: FLASH 8:
IGHT @: BORDER S: CLS
PRINT AT 11,2)1°Please wait.
..%: RESTORE 2: FOR a=390

@8 TO 30321: READ b: POKE a
,b: NEXT a: CLS )
FOR a=1@ TO 1S: PRINT PAPE
R 71AT a,2}"
": NEXT a

PLOT 8,17S: DRAW 253,8: DRA
W 9,-173: DRAW -235,08:.DRAW

9,173
DATA 32,48,688,96,112,144,16
8,192,280,224

42

a4

46

48

SO

70

73

82

84

90
93

PLOT 15,96: DRAW 225,9: DRA
U #,-49: DRAW -223,9: DRAW
¢,49
PRINT PAPER 3j INK B3AT 2,
23 THE SPECTRUM 128K - MUS
1c "
PLOT 64,47: DRAU ©,49: PLOT
128,47: DRAW @,49: PLOT 1?7
6,47: DRAW 9,49
RESTORE 38: FOR a={ TO 1@:
READ x: GO SUB 78: NEXT a
FOR a=1@ TO 12: PRINT INK
7?3 PAPER &3 OVER 1JAT a,3}1"
"1AT a,9}" "JAT a,
173" "3AT a,233" b
NEXT a
PRINT
181" NO T E S! "¢

PAPER 23 INK 7jJAT S,
GO TO 73

PLOT x,47: DRAW 8,25: DRAW
INK 93-8,0: DRAU INK 938,

23: DRAW INK 9313,0: DRAW
INK 918, -23: DRAW INK 9} -

7,9: RETURN

PRINT AT 11,33 PAPER 93 INK
9) OVER 1§ "#b#b #bWb#b W

b#b #HbHbHb"

PRINT AT 14,23 PAPER 91 OVE

R1j°c d e f g abCDEF

G A B"

PRINT PAPER 1§ INK SjAT 19
,31"S D*j PAPER 4" "y PA

PER 131°G I} J*} PAPER 43"

"t PAPER 1}"3 4"} PAPER 4} "

“3 PAPER 1146 7 8°

PRINT PAPER 1} INK SjAT 29
22"Z X CVBNMWERTY
[V &

RANDOMIZE USR 399090

PLAY *UX10800W3!! ", “UX1908W3
11e,2UX1990W3! ! "

499 GO TO 99
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