




hobBIT ___________________________ 3 

Director 

Calin Obretln 
lonTrulca 

Secretar ndactie 
Vivi ConstanUnescu 

Red.actia 
Mircea Gavat 

Catalln Florean 
Emil Matara 
Dan Patrlclu 

Manuel Wolfsbant 

Grafica 
Comei Porcoteanu 

Mariana Lungu 

Au colaborat 
Bogdan Balluc 

3HARD&SOFT 
PETSOFT 

Revista este editata de 

cont nr. 40 72 99 60 76 133 
deschis la BRD SMB 

lnreg. nr40/3147/1991 

C.P.37-131 

Bucurestl 

CUPRINS Nr,3 (4) t yo1.n 

Ne1111 • • • • • • • • • • •••••••••••••••••• 5 
Ce putem sa mai cautam pentru calculatorul nostru; adrese de 
cluburi din straioatate. 

7'eus •••••••••••••••••••••••• 7 
Prima parte dintr-un limbaj de programare pentru Z80 

Umbaj maslna 6502/6510 ••••••••••••••• 10 

fflGH MEMORY SA VE (llstlng) 
FLASH EFECT (llstlng) 
SURPRISE (llstlng,) ••••••••••••••••••• 1.2 

Metode de optlmlmre a programelor •••••••• 13 

PRINT (llstlng) ..........• 16 

Castle Master - solutla completa - ••••••••• 19 

Arta de a sparae programele •••••••.•• 21 

fflng Commander II • . • . . . . . . • • ll 

DAN DARE 1 (map) 
NINJA TUR'n~ (map) 

11PS & TRICKS 

•••••••••••• .23 

................ . .24 

Programator EPROM •••••••••••• 26 

DISK INFORMATION (llstlng,) •••••• 28 

ANUNTURI 

Pentru lany 

....•...•....••. 28 

........... .30 

CU OCAZIA SARBATORIRI PASTELUi, 
REDACTIA • hobBIT • 
VA UREAZA: 
LA MULTI ANI ! 



4 _________________________ 1bobBIT 

Cuvint catre TINERI ..... . 
Ce lnNamna tlnerwtea? 
Doua lntelesurl va propun. 
ln primul rtnd, o atal'9 de proepetlrne, de Nnldale, de 

vltalltate, de pofta de a trai, de voie buna, de Y889lle 
fl1'88S011 sl spontana, de franche111, de dezinvoltura, de 
plenltudlne, de placere al de bucurie de a • afirma, 
de nellnlste stenlca, de neastlmpar reconfortant, de o 
cuceritoare pofta de a nu fi de acord, de a nu fi mn­
form, de o debordanta deechldere spre prtetenle, spre 
Iubire, de generozitate, de profunda culozlta18 de a 
cunoaste, de dinamica asplratle spre lnale tlnte, de a 
f808, de a aea ceva neoblsnult. SI toate ll0NtN al al­
tele, desigur, bine armoniza lntr-un organism tlnar. 
Este tlneretea flecarul Individ (lndlvldus-de nelmpartlt), 
tlne1'9taa fiecare! generatll. O tlnerete trecatoare. Dar 
netrecatoal'lt remln flnallzartle acn1Dr start lntr-o faptL 
Acesta este prtmul lnteles. 

SI toata acestea sau numai o parte al altele, desigur, 
dar care, cu toata trecerea tlmpulul, ramln nealterate ln­
frumusetlnd sufletul sl mintea sl trupul acelula oe le-a 
putut pastra nelntlna•, sporindu-le, sl dlndu-1 lnfatl­
sarea unul biruitor. O tlnerete vesnlca. Acesta este oei 
de al dollea Interes. AdJca, lnsuslrl, calltatl specifice 
unei anumite virate, pot deveni starl generale sl etern 
umane. 

lntellgenta 1900dltoare a tlnerllor este o subllma 
bucurie. lata, 1ml amintesc. lntr-o zi din septembrie 
1988 a venit la mine tlnarul Inginer Calin Obretln cu 
propunerea de a alcatul, la Casa de cultura a studen­
tllor, un cerc de calculatoa1'9. S-a sl lnfllntat Imediat. 

M-a lmpl'ltslo"-1 profund, sl tralesc sl acum, si-i voi 
trai mereu, 8081 sentiment, vazlnd cum elevi, student!, 
absolvent! veneau sa se lntllnesca, ln fiecare duminica 
dlmlneata, aproape fleca1'9 cu cala.ilatorul lui, cu 
reviste, a, caiete. Totul era firesc. Totul era spontan. 

Activitatea acestul grup deschis, lndreptata spre 
programe de Joc, a devenit o stare de spirit calcu­
latorul nu mal era un oblsct care trebuia sa lucnze lntr­
un anumit fel, asa cum I se dicta. Nu mal era un 
Instrument El devenise un partener. Fusese lnsufletlt. 
Se dlaloga cu el. SI asta lnseamna nu o 1'909 sattsfao­
tle, ci surprtza, lmprevlzlbllltate, ambiguitate, poezie. SI 
cercul s-a transformat, prtn mrespondenta, lntr-o lntln­
sa retea, pe cuprinsu! lntregll tari. 0lnoolo de 
preocuparlle specifice acestul •club Roman de cal­
culatoare•, cum •a numit apoi, sl cum sl aitazl se 
numeste, slmteam, lnsa, vlbratla splrltuala a tlnel'91 
generatll, vedeam o atitudine Intelectuala, o optlune e­
xlstentlala a tlnertlor. SI toate acestea lnseamna volnta, 
forta, lnsplratle, volnta de aflrma.1'9, smp. 

Am spus programe de Joc Iar nu programe pentru ln­
vatamlnt, pentru o anumita lnstltutle, cu toate ca sl 
acestea sl-au propus. Dar este Joa.il o preocupare 
minora? O forma derizorie, superficiala, frlvola, de 
manlfestaare a splrltulul? Nicidecum. Dl mpotrlva, Joa.il 
este cea mal grava, cea mal umana preocupare a 
omulul. oe·clnd se naste, ba chiar dinainte. Jocul, ln­
tales ca o stare de firesc, de buoorle, de lntelegere, de 
llbertate, de eliberare, de purlflca.19, de creatle. Adlca, 

)ocul,aCN ...... hnllmentalaCI „ lldlnclsenaurl 
morale llflloloflae. 

Joaul prNUpl,IMt nu numai o aaautla ln•Hgenta, 111 
_,.. nobl 81 ger'Nne, ci II un 11mt al umorului, U­
tlla• 81 dllcntle. 

Darlronle? 
Dar aUIOlronle? 

Sl.l1t ele numai atr!l>ute ale lntellgentel? Blnelnteles. 
Pentru 01. Ironia prNupune pUlllre de detuare, de 

:,blecilvare, dar II lmpllca partlclpa,N, de analiza 
luclda, mnNclnta logica, de valorizare. Numai ln­
tellgenta poate lntaptul acel necesar drum, mnllnuu 81 
mnant, dar cu tensiuni variabile, Intre partlcular.sl 
general, Intre local 11 universal, Intre analiza al sinteza. 

ln11111genta ln-■mna perspedlva. ln11111genta poate 
propune o noua ordine. Gestul el • transforma ln act 
demiurgic. lnlllllgenta are, deci, sl ea adlncl Justlflcart 
sl adlnd Nnsurl moiale sl filoaoflce. 

Poate deveni Inteligenta un Instrument de manipulare, 
ln sens malefic? Blnelnteles. Dar, atunci, Inteligenta se 
rateaza, devenind negativu! el care, uneori, lntr­
adevar, poate fi atlmulatlv. 

Dumnezeu, crelnd lumea, unlversurtle, a dat dovada 
nu namal de lnsplratle, de fan18zle, de lmaglnatle, de 
maxima lntellgenta, de geniu, dar sl de un fascinant 
simt al umorulul, el lnsusl un act creator, de o 
binevoitoare sl constructiva Ironie. Altfel, am avea pl'9a 
multe sa-I reprosam. 
Autoironia as defini-o ca acea rara lnsuslre a spl­

rltulul, a splrltelor alese, de a se autoanaliza cu se­
veritate, de a se autoregla din mers, de a deveni 
mnstlen18 de proprta lor valoarea sl de a o frudlflca 
spre blnelelor sl al tuturor. 

lnca oevL lnllellgenta sl lnsuslrlle el, lnevltabll, trebuie 
sa transceada utllltarulul, mntlngentul, profanul, sa se 
lnalte la medllatla morala, la medltatla fllosoflca, la 
sacru, la divin. SI de acolo larasl spre contingent, spl'9 
Istorie, pentru a se Juatlflca sl pentru a 1808 poslblla o 
noua lnaltare. Altfel, permanent vom slmtl sl vom trai 
lntr-o dinamica a f808rll, astfel ne putem auto­
cunoasta, astrei putem cunoaste, astfel pU111m avea ln 
noi 8081& mloane definitorii ale naturii sl existentei 
noastre, sentimentu! lnflnltulul, Nntlmentul vesnlclel. 

Acum, clnd revista 'hobBlr, un atlt de Inspirat al util 
Instrument de lucru al 'Clubulul Roman de Cala.l­
latoare', ea Insul o stare de spirit, lmpllneste un an de 
la aparltle, urez tuturor, redacllel, socletatll ca.re o 
sprlJlna, mlaboratorllor, cltltorllor sl oelor care vor veni, 
nellnlste ~toare, generozitate, mereu disponibilitate 
pentru Iubire, fara de care nimic nu se poate f808, 
VICTORIEI 

Mircea 0umltreacu 
Casa de Cultura a Studentllor 
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Uceul de informatica 

o oaza in desertul 
informaticii 

Interviu cu Dl. Grigore Ilie 
Direetorul liceului 

lntrebare: Cum privid calculatoni sl ce paruc aved de 
utilitatea lui? 
Raapuu: Privesc calculatorul ca pe o necesitate ab­
soluta, Cite un lucru iodispmsabll oricarul seca 
economic, stilntific, tehnic si de invatamint. O mare 
parte din personalul acdv pdvcste calculatorul mai 
degraba cu teama decit cu ndnc:reden:, acest fapt 
datorindu-se cooservatorlsomlui lor, diflculatadlor de 
perf ectionarc si adaptare la lucru cu calculatorul. Ace• 
ta ( calculatorul ) se adaptcaza tine tineietului care 
manifesta curaj din curioutate si din dorinta de a-i 
cunoaste performmtele. 
L: Ce parere aveti despre hobBrr? 

· R.: Este necesara. Este decenta si instructiva. Este 
foarte ordonata si cu o grafica ingrijlta ceea ce arata 
pashmca cu care este f acuta acesta revista. Se vede ca 
JllJ este facuta peotru bani ci ca un cistig moral. Este 
foarte important sa existe astf cl de reviste care sa 
preocupe nu numai tinen:llll cit si adultil, ceea ce in­
scamna mai putina politica si mai multa preocupare 
profesionala. 
I.: Ce porere av~ti despre C.R.C.? 
R.: Este extraordinar ca a aparut cest Club in care 
oamcnil nu tin cont de virsta, politica si pregatire 
profesionala, fiind vorba de un clstig in factura lor 
momla si intelectuala. Autoritatile locale ar trebui sa 
sprijine cluburi de acest fel, material si chiar si cu spadu 
de desfasurare a activitatil. 
I.: Care este rclntia dintre Club si liceul de Infor­
matica? 
R.: Relatia trebuie sa se bazeze . pe respect reciproc, 
intr-uncit la convcntia facula la acceptarea in liceu JllJ 

au fost discutate pnrticipari materiale de o parte si de 
alta; comportarea in liceu doresc sa fie ca intr-o familie, 
fiecare avind grija. .sa. se simtn cit mai bine; pe timpul 
desfasurarii actiunilor sa fie ordine, disciplina si 
c11r11tenie. 
I.: Cum vedeti viitorul colnborarii club-liceu? 
R.: Liceul prevede o conlucrare pe termen lung cu 
clubul atit timp cit acesta se incadrcazn in nonnele 
stabilite imprcuna, si doresc ca mai multi elevi din liceu 
sa devina membrii activi in CRC si de cc llll, chiar in 
rcdada hobBIT 

Va multumim inat o data pentru cuvintele fn1moase. 
a consemnat Radu Davidescu 

UN 
AN 

Acest numar al revistei hobBIT incheie o 
perioada de un an de aparitie a sa. 

Conceputa ca o reviata lunara, apare la 
interval de doua luni. Este in intregime 
dedicat posesorilor de calculatoare per­
sonale de tip Spectrum, Commodore si IBM­
PC. 

Fiind vorba de o aniversare, redactia 
tine sa multumesca tuturor celor care au 
contribuit, moraJ si material, la redactarea 
acestei reviste: 

Dna. Mihaela Gorodoov - revista 'Stiinta si 
Tehnica' 

Dl. Mircea Dumitrescu - Casa de cuhura a 
studentilor 

Dl. Mihai Macavescu -emisiunea 'Prietenul 
meu calculatorul' 

tuturor prietenilor care ne-au scris, in­
curajindu-ne. 

lmP.ortant 
NUMAI pentru 
abonatii clin 
Bucuresti. 

PAGINA I 
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ABONAMENTELE 
din Bucuresti 
se suspenda. 

Ce mai cgtam,enta, PC? 

CIVILISATlON 
AIRBUS 320 
THE GATE TO SAVAGE 
OH, NOI MORE LEMMINGS 

Ne cerem scuze pent ECO QUEST 
aceasta masura, dar avind i COLONEL QUEST 
vedere ca o trimitere prin______ MAD ON TV 
posta costa 50 lei/revista, si faptul ca la 
numarul anterior la redactie au sosit muhe 
reviste retur deoarece abonatii au cumparat 
din oras hobBIT-ul, ne vedem nevoiti sa 
renuntam la trimiterile din Bucuresti. 
Abonatii din tara vor primi in continuare revis­
ta 

TOP 
COMMOOOAE 

Bubble Bobble 
Spike in 

Transylvania 
American 3D Pool ,X: 
Dragon Ninja 
Multimixx 1 GoH 
Double Dragon 
Quatro Canton 
Professional 

Pentru corespondenta: 

Antlgrav Toolkit 
P.O.Bos 1074 
Cambridge, MA 02142 
USA 
Commodore 128. 

Indy Software 
9725 Alesander Lane, 
Flsbers, 1N 46038 
USA 

NEW MAN 

Produce programe pentru C64/128 

Glenn Cblgges 
24 Cawdor Lane 
New Castle, DE 19720 
USA Football 

Magic Land Dizzy 
Paperboy 
Cavemania 

\" Pentru schimb programe: Tl99/4A, IBM si 
\: toate tipurile de calculatoare personale. 

CJ's Elephant Antics 
Dizzy Collection 

Quattro Coin-up 
Out Run 

Aenegade3 
Scooby Doo & Scrappy Doo 

Creatura 
Aed Heat 

Ed Jones 
2810 Nela Ave. 
Orlando, FL 32809 

,, USA 
, Un club pentru posesorii de Apple li. 

Llncoln Area Commodore Users Group 
P.O.Bos 131 

Forgotten Worlds >< Llncoln, IL 62656 
USA 

APRJLJE 1992 

Pentru Amiga si Commodore 

Din numarul viitor. in fine şi 
adrese pentru spectrurn 
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L IN'DlODUCERE 

ZEUS ZBU S este un asamblor de marc 
'Viter.a, c:1.1 a-rnNare in. doua treced, 
care permite progra.lllllml in 
1111WDO.olcc 7.80 lll ue 1m sistem de 
operare foarte bine pus la puncL CRYSTAL COMPUTING 
l. DD'INITD 

- SOURCB FILB (fiacr suna) • textul inclmind 
toate moemoolcelc limbajului de allUilbl.~ labd.­
urilc li ccmemariilc. 
- OBJF.CT CODB (cod obiect) • codul maina produs 
de ZBUS in urma asambladl flaierului suna. 
- SYMBOL (limbol) • un. sir de caractme al­
fanumalcc folOlli.tc pemru a rcpiac.DlB o valoare 
numerica (o data sau o adresa). -
- LABBL (eddlela) • un simbol de tip spcclal a carul 
valoare c:cnapuodc acbael lmt:rucdunll care ll ur­
mcaza imediat. 
- DIRECTIVB (clrecdva) • nu este o instructiune 
7.80 propdu-zisa ci rep-czi.DlB o comm.da data de 
programator uambl01'Ulul. 

3. INCARCAR&\ 

Se face in mod l1<lnDal, cu lmtructiUDea LOAD'"'. 

4. SCRIEREA PROGRAMELOR CU 
ASAMBLORULZEUS 

Acest capitol este o deacrierc a procesului de inlro­
ducae a unei. ICUrte subrudne ln cod masina, special 
cooccputa pmtru a ilustra fuoctlomrea • 1u1 ZBUS. 
Programul incarca in fiecare locatle din memmia ecran 
ID octet cu valoarea 255. 

LDBL,1'384 
LDDE,16385 
LDA;J,55 
LD (BL),A 
LD BC,'143 

loop LD A,(BL) 
LD (DB),A 
INCBL 
INCDE 
DECBC 
LDA,B 
ORC 
JRNZloop 
RET 

1n prlmJl riDd ac lta'ge ccnoul cu (CS+9). 

Introducerea llnlllor eate similara cu cca a unui pro­
gram in BASIC. Rccare li.ole trebuie III fle prc:cedata 
de un IJlllDU iDlrc O - lo534 inclusiv. O lioi.e inlrodusa 
cu BNTBR stage llnla precedenta cu acelaal ou.mar. 
Numaotarca auton:mta se face cu (Ix y) unde x este 
numand llnid de atart si y este cantitatea cu care se in­
cremmtc87.II llnla preecdmta. 

Pentru a lelll din modul de numerotare automata ac 
apus· (CS+l) • CLF.ARUNE. 
Un caracta giesit se stage cu (CS+O) • ERASE li ac 
reintroduce. 
Pmtru a obdnc un llll:ing al flaierului sursa ac intro­
duce (L x y z) unde x este oumirul lioi.el de la care se 
llstcam, y este Dllmlrul llnlel pina la care sc liBBza iar 
z cltC Dllmlrul de llnll plia la pauza. 

Pentru a modifica un anuinlt caracter in text, sc 
utillzcaza tastele de comrol ale cunorUlui 
(CS+5,6,7,8). Unia modificata va fi inserata in text 
apasind tasta BNTBR ciDd cursorul se afla pe acea 
llnle. 

1n scopul marlrll 'Vitezei de introducere a textului, 
ZEUS este pievazut cu un tabulator cc ac poate defini 
de utilizator in felul urn:mtor: 
- se apasa M si ENTER avind ca rezultat aparida pc 
ecran a cuvintulul MONITOR ce inclca modul respec­
tiv de lucru; 
- sc apa• S si sc ImJIB cursorul pina se allniaza cu 
coloana L- milor din llsdng in vhful cc:raoulul. Se tu­
teaza I.Dl caneta' clferit de spadu (de ex. 1) urmat de 5 
spatii ( de ex.) apoi Iar 1 si ENTER; 
- cin acest 1D01Da1t (CS+2) va ImJla cunoru1 cin TAB 
in TAB. 

Rclntoarccrea la ZEUS sc face c:u comanda Z. 
1n continuare sc tasteaza 160, se scrie '1oop"(se 

poate al cu n:mjuscule) iar cu (CS+2) me poddo.oeua 
cunorul la urn:mtorul TAB. 

Cu T se obdne inccputul si lungimea filllerului sursa 
iar cu Q sc poate reveni in BASIC. De aici ac poate ~ 
commda SAVE "sourcc 1" CODE 32768,144. Rdn­
toarcerca la ZEUS se face cu 

PRINT USR 57344 
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(minte de reli1tana filierului auna trebuie introduaa 
comanda O pentru a 1pecific:a ca e vorba de vechiul 
filier,uru. 
Comanda N apecifica pnn parametnll 18U adresa 

unde 1e va deplme filierul auru. 
1n cazul in care 1e dorate ielirea la imprimanta, ac:eu­
ta 1e poate face cu comanda Pl al ae poate opri cu PO. 
Liltarea IC poate intrerupe si cu BREAK. 

5. INTRODUCDl'A SI mrrAREA TEXTUWI 

S. l Fonnatul general 
' 

ZEUS utilizeua 1Ctul de caractere ASCII. Pentru a 
introduce instructiuni ia limbaj de 8181Dblare trebuie 
taatat mai intii un numar de linie, urmat apoi Je tatul 
propriu-zil. Numarul de linie trebuie sa· fie in inter­
valul [0. .. 6.5S34). 
Temui eate alcatuit din una 18U mai multe instructiuni 
aeparate de doua puncte (:). 
Fiecare linie .trebuie sa cantina: 
l Un labei ( optional) 
2. O inatructiune 
3. Un comentariu ( optional) 

S.ll Labei-ul optional 

Trebuieac respectate urmatoarele reguli: 
- poate cantine litere mari, mici ai cifre; 
- trebuie 18 inceapa cu o litera; 
- lungimea maxima de 14 caractere; 
- trebuie 18 fie diferit de cuvintele rezervate ( deai poate 
18 le contina); 
- trebuie sa fie aeparat de inatructiunea care-l urmeaza 
prin cel putin un spatiu; 
- referirea la labei trebuie 18 fie identica, caracter cu 
caracter, cu aceata. 

S.12. Instructiuni 

O inatructiune poate fi oricare din cele standard 
ZlLOG Z80 18U poate fi o directiva data uamblorului. 
S-a prevazut Iii o facilitate, la referirea flag-ului de 

paritJ/overflow. Referirea IC poate face ia doua 
modw"I: 
JP PF., •.• sau JP V, ... / JP PO, ... sau JP NV, ... 

Acate doua veni uni sint complet intenc:bimbabile 
dar folosirea lor adecvata ajuta la construirea unor 
programe mai clare. 

S. L3. Comentariul optional 

Se poate adauga un comentariu la sfinitul oricarei in­
structiuni. El trebuie separat de inatructiune prin 
punct ai virgula (;). Sint permise ai liniile ce contin 
doar un comentariu. 

S.2. Comtante 
Comtantele se pot exprima in forma zecimala sau 

hnazecimala dupa cum urmeaza: 
Zecimal : 1 99 234 4096 
Hcmzecimal : #A #FE #6843 #SCOO 
Literele se exprima astfel: 
•A •7 •? .. •= de exemplu: LDA,•c 

Retinetj ca in conventia 2.80 parantezele denota 
referirea la o adresa. Spre e2mplu, LD A,(200) incar­
ca acumulatorul cu continutul locatiei de memorie de 
la adresa 200. 
Ia fine, exista si o constanta de sistem Ţ (dolar)_ care 
se pozitioneaza la sfirsitul unei instructiuni ai specifica 
adresa curenta a asamblarii. Spre exemplu, DJNZ $ 
este echivalent cu 
loop DJNZ loop 

S.3. Operatori 

Pentru usurarea scrierii programelor simbolice, 
ZEUS permite folosirea urmatorilor operatori logici: 
"+ • adunare 1 •-" scadere 1 • &" SI logic/ 11!• SAU logic 
Nu exista prioritati, eJIPresiile se evalueaza strict de la 
atinga spre dreapta. 

S.4. &preaii 

Ori de cite ori o constanta este ceruta de o instruc­
tiune, ea se poate inlocui cu o expresie. &preaiile se 
construiesc din labei- uri si/sau constante separate de 
operatori, ca in e2mplul de mai jos: 
LDA,(ADDRESS +offset) 
LD HL,START-3 
IN A,(PORT&#FF) 
LABELl#FFOO 

De retinut ca eJIPresiile sint calculate de asamblor 
pentru a determi.na locatia de memorie propriu-zisa 
care va fi inserata in codul obiecL Deci eJ!Presiile se cal­
culeaza la asamblare si nu la executia programului. 

S.S. Directivele asamblorului 

Urmatoarele pseudo instrucl:iuni fumizeaza 
parametrii de operare ai lui ZEUS sau determina 
asamblorul sa inmagazineze valori in simboluri sau 
direct in memorie. 

ORG nnnn - este prescurtarea de la ORIGIN. Aceasta 
directiva determina asamblarea blocului in cod masina 
(tradus din fisierul sursa dupa instructiunea ORG) de 
la adresa nnnn, presupunind ca valoarea curenta a lui 
DISP este O (vezi mai jos). 
Sint permise si ORG-uri multiple in acelasi fisier 
sursa. Fiecare ORG va redirectiona adresa de la care 
codul ulterior este asamblaL 
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DISP-■ - eate preacurtarea de la DISPlA.CE­
MENT. O imtructiune DJSP modifica locul de la care 
codul ulterior eate generat, chiar dac:a codul astfel 
proda.- eate uamblat pentru a rula la adresa specificata 
de parametrul curent al directivei ORG. 

De multe ori este convenabil sa poli genera codul la 
o locatie de memorie diferita de aceea de la care se in­
tentioneaza rularea ( de emnplu dac:a aceasta din urma 
este ocupata in prezent). Monitorul poate fi folosit 
pentru relocatarea codului la adresa ORG-ului. 
Spre aemplu, fiind date urmatoarele doua imtmc­

tiuni la începutul fllierului suna: 
ORG 30000 
DJSP 40000 
acesta va fi uamblat la 40000 dar va rula normal doar 
la 30000. 

l!NT - determina un punct de intrare. Comanda X ex­
ecuta codul asamblat de la ultima directiva ENT in 
fllierul 1una. 

EQU-eatepreacurtareadelaEOUATEuu 
EOUALS. Un label poate avea o valoare auign-ata lui 
sub forma: 
labei EOU valoare 

DEJB ■n,■n,... - insereaza octetii nn la adresa curenta 
de asamblare. 

DD'Wnann,■nnn,.- - imereaza cuvintele (adresele) 
nnnn la adreu curenta de asamblare. 

DDM/llir/ - leitul dintre separatorii •r va fi inserat la 
adresa curenta de asamblare. 

In mod analog cu toate instructiunile in limbaj de 
asamblare, directivele pot fi precedate de un labeL 
Spre exemplu: 
DATA 1 DEFW 40000,3456,6789 
OFSBTS DEFB 3,Z14,20,9,2 
USRADDENT 

S.6. Editorul 

ZEUS are un editor pe intreg ecranul fapt care 
usureaza modificarea flaierului 1una. 
Intii se listeaza textul folosind comanda L Clnorul 
poate fi (acum) mutat in orice punct al listingului 
folosind tastele de control al cunorului (CS+S,6, 7,8). 

Pentru a inlocui caracterul de la pozitia curenta a cur-
10rulu~ se introduce pur si simplu noul caracter. Cur-
10rul se va muta la urmatoarea pozitie. 

Se pot imera spatii intr-o linie la pmitia curenta a 
cunorului utilizind tasta de •INV VIDEO' (CS +4). 
Caracterele din Yirful ecranului se pierd. 

Caracterul de la pozitia curenta a cunorului se poate 
sterge utilizind tasta ■TRUE VIDEO• (CS+3). 
O linie, o data modificata, se insereua în locul corect 

din text prin apasarea tastei ENTER. 
Alte comenzi: 

CLl:ARSCREEN - intreg ecranul este sten si cunorul 
este pozitionat in stinga sus. Se e2Cllta la apasarea tas­
tei "ORAPHICS-(CS+9). 

CLEARLINE - linia curenta este steana si cunorul 
pozitionat la începutul liniei. Se executa la apasarea 
ta1tei 9EDIT' (CS+l). 

TAB-tasta •CAPS LOCK" (CS+2) muta cunorul la 
urmatoarea oprire TAB din linia curenta. Opririle 
TAB ae pot defini din monitor. 

6. COMENZILE ASAM-BLORULUI ZEUS 

O comanda eate constituita dintr-o litera de comanda 
urmata de orice numar de numere sau sir de 
parametrii. Parametrii numerici pot fi constante 
zecimale sau hexazecimale. Introducerea parametrilor 
numerici inlocuieste parametrii impliciti din acea com­
anda. Daca eate necesara modificarea unor parametrii 
impliciti fara însa a-i modifica pe to~ aceasta se poate 
face introducind cite o litera pentru fiecare parametru 
nemodificaL Spre exemplu: 
L listeaza textul de la început la sfinit 
L lo,50 listeaza textul de la linia 10 la linia SO 
L ,50 listeaza textul de la ince:,ut la linia SO 

Parametrii tip sir se reprezinta incadrind sirul cu 
separatori. Separatorii pot fi orice caracter, mai putin 
","sau"#•. Spre exemplu, F'LDIR" gaseste toate 
aparitiile sirului IDIR. 
Comenzi: 
- Ax - Asambleaza fisierul sursa si afiseaza mesajele de 
eroare. Dupa ce x erori au fost numarate si afiaate, 
asamblarea se opreste. Pentru a continua asamblarea 
se apasa tasta ENTER. Valoarea implicita este x=14. 
- Dxy - Sterge toate liniile intre x si y inclusiv. ln absen­
ta parametrilor nu se executa nimic. 
- r111r•xyz- Aceasta comanda cauta in fisierul suna 
toate aparitiile sirului daL Toate liniile ce contin sirul 
dat sint afilate pina cind z linii au fost afasate. Valorile 
implicite sint x=cel mai mic nr. de linie, y=cel mai 
mare nr. de linie, z= 14, •sir■=•. 

YA URMA 
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Commodore 

hobBIT m.2-ADC, AND, ASL 
•nbBIT m.3 -BCC, BGC,BEQ,BMl,BNE,BPL,BRK, 

BVC, CLC,CLD,CLI,CLV 
"obBIT m.4 -CMP,CPX,DEX,DE\',EOR,INC,INX, 

INY 

Codul comenzilor. 

Absolut 10001100 

bb-01 

Pagim Zrzo, Y 10010100 

bb • 10 

TAX 
Transfer accumulator lnto X. 

Functiune: 
X-- (A) 

Format: 

10101010 

HEX•SC 

HEX• 94 

hobBIT m.S - JMP,JSR, LDA, LDX, LDY, LSR, NOP, Copiaza valoarea din acwnulator in registrul X. 

ORA 
hobBIT m_.1(6) - PBA,PHP,PLA,PLP,R.OL,ROR 
hobBIT m.2(7)- RTI,RTS,SBC,SEC,SED,SEl,STA, 

STX 

STY 

Store Y ln memory 
Functiuoe: 

M .,_ (\') 

Format: 
,-1 -100-bb_l_OO_-,-I _A_D_R ___ AD_R __ 

Introduce valoarea din registrul Y ln memorie. 

y 

. ' 
M 

flag: NO EFFECT 

' • 
HEX • AA ( numai implicit ) 

Flag: N V BD IZ C 

I I 

TAY 
Transfera valoarea din acumulator 1n 
reglstndY. 

Functiune: 

\' .,_ (A) 

Format: 

10101000 

HEX • A8 ( numai implicit) 

Flag: N, Z 
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TSX TVA 
Transfer S loto X. Transfer Y lnto accumulator. 

Functiune: Functiune: 

X---(S) A - (Y) 
Format: Format:· 

10111010 10011000 

HEX = 98 ( numai implicit ) 

~s _I J,_____x _ 

I 

Flag: N, Z 

(i'.'.·,·.·:.·.·.·.·.·:.·.·.·.:.·.·.·.·.·.·.·:.·.·:.·::.·:·:.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·;.·,',·.·:~·~,·(,·(i) 

Cu aceasta instructiune, prezentarea mnemonicelor 

procesorului 6502/6510 s-a incbeiat Nu avem pretentia 
ca a fost o prezentare completa. Mai mult sugestiva, prin 
desene ce au vrut sa sugereze functiunile respective. 

HEX = BA ( numai implicit ) 
Flag: 

N V B D 

TXA 

I 

Transfer X loto acumulator. 

.t<·unctiune: 

A-(X) 

Format: 

10001010 1 

HEX = 8A ( numai implicit) 
Flag:· N, Z 

TXS 
Transfer X lnto S. 

Functiune: 

s (X) 

Format: 

10011010 

HEX= 9A ( numai implicit ) 
Flag: NO EFFECT 

z C 
Vom încerca in continuare sa prezentam diferite sub­

rutine, scrise in cod-masina, comentate. 

Conversi• binara in ASCII 
hexazecimal 

Converteste un byte in binar in doua caractere ASCII 
hexa. 

Con41idi intrare Cendidi iesin 

Dala binara ln acu■ulalor ASCII echlvlllent pemru par-

1N cea •• .. nllcatlca 
ASCII ecblvlllent penlru par-... cea .. , putln ---n llcatlvll. 

Ex: Data: FB16 
Rezultat: 4616 (ASCII F) 

4216 (ASCII B) 

; Titlul Bins in ASCH hex ANDIIIOPH ;get low nlbble 

; Reginii Toti JSR NASCII ;conv.rt to aecll 

; Marirnea 31 bytea TAY ;low nibble to reg. Y 
IIN2HO:: PlA ;hlgh nibble to .-.g.A 

;Convert HIGH NBBLE RTS 
TAX ;eave original value 

AND410POH ;g.thighnibble NACI: 
LSR A CMP #10 
LSR A IICC NA81 ;branoh I hlgh ni)ble<O 

LSR A CLC 
LSR A ;move to iow.r nlbble ~DC n ;oharaoterwill be 1n 
JSR NASCII ;oonvert to aeoil 'A' ... 'F' 
PHA ;•- it on the et.aok NAS1: 
;Convert LOW NIBBLE ADC #'O' ;make a oharaoter 
1XA RTS 



12, ___________________________ bobBIT 

HIGH M EMORY FLASH 
SAVE R EFFECT 
byDANNYKJD 

Bite 1Uut faptul c:a la C-64 zonele de ROM pot 8 transformate 1n RAM prin 
deacdwrea Ier (IIChlmbarea locadel 1 de manode). Problema 1e pune Ulii 
1n felul uaaator : cum salvam un program aflat 1n acea :r.oaa de 111NDorie 
c1ad pin m.odlftcarea locatlel Î 1n acopul tapectlv, mooltmul (SIMON, HBX­
MON, et.c.) se blocheaza? Daca JDJ avem FINAL CAR1Rl>GB m ( optlunea O 
'1'1 din mcalt.cr) •• 

~ mmatcr :rezolva problema, 1ltlllzare■ sa fl1nd b■Jlala: 
SYS 828, •nume_rlsler•, adresa start, adresa sffnlt 

Dac■ la ■dree 1e folo1e11te lnterwlul SDOOO -SFFFF,rezu.ltatul elte lm­
bucmat« •. 1n locul miel de ROM apue pe dllk au caseta e.uct programul 
mucat mb acea zona. 
10 DATA Ci0,3,32,114,226.32,160,3,132_247,133,,248,32,160,3,16S_248 
20 DATA l97,,21,144,9,16S,247,197,,20,144,3,76.72,l78,169,8,170 
30 DATA 160,l.]2,l86_25S,32,192,,2S5,162,8,32,,201,.255,16S.247,32 
40 DATA 1Ci8,.255,16S_24S.32,168.255,120,169,52,133,1,160,0,177 
SO DATA 247,16'2,,S5,134,1.S8,32,1Ci8,,2SS,230_247,208,,2,230,,248,16S 
60 DATA 247,197,20,,208,,227,16S.248,197,21,,208,,221,,32,204,,2SS,169 
70 DATA 8.32,195,.255,76,174,167,32,,253,174,32,138,173,76.247 ,183 
80 PRINT" ~s "D" FOR DISK <:m ·r F<:m TAPE " 
90 GBT K$ : IF K$ • .... OR K$ "D" OR K$ 'T' TIIBN 90 
921FK$•"D"'DIENX•8 
93IFK$•T111BNX• l 
95 OPEN 1.X.1, "MEMSA VB 828" : FOR A - O 10 110 : RF.AD B : 

PRINT# l,CHR$(B); : NBXT : CT.OSB l 

SURPRISE ... 
IT'S ME ! (BATMAN) 
by 3 BARD & SOFT 

10 FOR l • O TO 27 
.20 IJrr addr • 5433 + l : RBAD c : UIT coot • c 
30 POKE 50100,cmt 
40 POKE S0101,addr-2Se'INT(addr/2S6) 
SO POKE SOU>'l,INT(addr/256) 
60 RANDOMJZE USR 50000 
70 NEXT l 
80 DATA 32, 32, 32, 32, 66, 117, 110, 32, 118, 101, 110, 105, 

116, 32, 105, 110 
90 DATA 32, 108, 117, lOIJ, 101, 'Tl, 32, lOIJ, 101, 97, 32, 

161 

Apoi... NEW •u RESET si smpriza va fi afisata ... 

(C-64) 
by Daany Kld 

Urmatorul program creeaza un efect 
"8uh" asupn te.ittulul ce apare pe moaltor. 
Rutina de baza fUBII scrisa 1n limbaj 
maslo■, culoare■ tenului este schlmbata 
foarte repede, realizlndu-se ceva foarte 
fru11101. 

Programul elte ab10lut transparent 
(foloseste zooa buffer-ului de casetafoo de 
la S033C si niina KERNAL ROM de la 
SBA31 privind iotreruperlle de 1a $0314-
$0315). ~i programul va cootlnua sa 
fuoc:tlooeze atJt timp cit JDJ im■ 1n coofllct 
cu un altul care folosf'.ste acu.asi zona de 
alocare (de f'Jt. TURBO 250+), 1n timpul ln­
carcarli de pe dlsk-drive viteza de lucru a 
programului scade considerabil dar revine 
la noonal o data ce incan:arN s-a termioat. 

)nea ceva: se poate modifica sec...enta 
aflsarli culodlor pemu a Cffil un efect 
'fluh" diferit de cel original (llnlile DATA 
6-7). 

l DATA 173, 17,208, 9, 64, 141, 17,208, 
169, o, 133,254, 133, 253, 120, 169 

2 DATA87, 162, 3, 141,20, 3, 142,21, 3, 
88,96. 165,253,201,2,208,39, 164 

3 DATA2S4, 185, 137, 3, 141, 34,208, 
185, 146, 3, 141, 35,208, 185, 155, 3 

4 DA,TA 141, 36,208,230,254, 165,254, 
201, 9,208, 4, 169, o, 133,254, 169 

5 DATA O, 133, 253, 76, 49, 234, 230, 
253,76,49,234 

6 DATA9,8, 7, 1, 7, 8, 9, O, 0,0, 2, 10, 7, 
l, 7, 10, 2, O, O, O, O, li, 12, IS, I, 15 

7 DATA 12, li 
8 DATA173,17,208,41,191,141,17, 

208,120,169,234, 162,49, 141,21,3 
9 DATA 142, 20, 3, 88, 96 
l0POR. I a 828 TO 952: RBADA: 

POKE 1,A-: NBXT 
15 POKE 53280,0 : POKB 53281,0 : 

SlS828 
20 PRINT" FLASH 1EXT by 

DANNYKID(C) 1992" 
21 PRINT" SYS 828 - ON" 
22 PRINT" SYS 932 - OFF" 
25 POKE 198,0: WAIT 198,l 
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Deal ne aflam 1n plin procea de ra1plndlre a 
limbajelor de propamare orlmlllte pe obiecte 
(OOP). exlata loca apUcadl ln care vom ~curge 
la uamblmc pentru a obdne penomJ1ote 
aporlte (din punct de vedae al vitcu.1 de ex­
ecutle l8U a dlmenaJ11Dli programdor). 

Inalntc de orice rccomandarl, lata o com­
parade IDIie programarea 1n limbaje de nivel 
hlllt 11 1n uambl~. 1n pdm.d caz eate ca si 
um am romtrul o cua din module prefabricate: 
unmre a dpzarll modulel« viteza de comtrucde eate 
nac, dar vuladualle iDlrc fcanac caoaelor sint minl-
11111. 1n al cldlea caz. eate ca ll cun .,. utiliza caramlzl: 
ftec:arc cime acatca trebuind fhata aeparat, viteza de 
camtruedc eate 1n oomcc:liota mal mica; pe de alta parte 
1111a, ac pot ccmlnă toate modelele de firide pe aft le 
clctcazll Jmaslrwtl•. Un dezavuDj -.,Jla,r.ntar 1n ac:eat 
caz ele Dreealtatca una bune 
CUll0Utai a "plmudlor de cao-
llrUCdc". 

Motto: 

METODE DE 
OPTIMIZARE A 
PROGRAMEWR 

11-stocheaza lnformatla memorata lntr-un fuler 

1n •umblare, programul u putea uata cam••: 
LD BL,ADRSTART 

PAS2: LD 8,08h 
PAS3: 1N A,, (OPEh) 

AND08B 
RRA 
RRA 
RRA 
RRC Care u 8 ded udlltatea 

JrOpllllilli1 1n limbaj de 
uamblare al cme metoda optima 
de prosrBllllft 1- Raapuolli eatc 
deatd de lntuldv: ae vor udllza 
leCWGle de lmlrucdwi IICIUe 
clmct 1n limbaj de -rnhlfle: 

"Cind pui ceva in 

memoria calculatorului, 

DJNZ PAS3 
LD (HL),C 
INCBL 
LDA,,B 
ORL 

tine minte ce si unde al JR NZ,PAS2 
CALL Sl'OCARE a) 1n aocle zone ale JJIOpllDâor 

ca1e tnbulc • fle cit IC poate de 
1CUrtc ll / •u de rapide (com­
pilatoarele udlhlnd mdode 

pus.,, 

pmnlc .au pot face toate opdrnlzaril~ plite de un blm 
propmaa); 
b) pmtru aeevmtc foarte acmte, 1n ca1e complexitatea 
mima alei m juld:flm folomea umă limbaj de Ii.vei 
hlllt. Un astfel· de evmphJ ll caaadtulc propamu1 dat 
mii jm, udlbabil pe calc:wltoeR oompadbllc Spectrum 
pmtru claldzma IUDddar preluate plin .ania de 
caeklfca; 
c) pomu apllcadl paJlrU care limbajele de lllvd lnalt DU 

ciffl8 auportul nraaar, ace1ul campu de mii jos fllod 
eclflmtar: 

Un a1tfel de prOlfaJD n nea urmatoarea llrllctura: 
l .Jnhlalizaff. adrea art mcmanre laformade 
claldzata 
2 -lnitlallzue m. rcpctarl la o trcc,ere 
3-cltcate de la portul de eaactofon un octet 4-maa-
cbeaza bitul coreapumator c:uetafoaulul 
5-pcatru compactarea lnformatlel memoreaza bitul 
lntr-un rcpltrU 
~cleaza pcntru 8 bitl de la pa111l 3 
7-tranâen 1n memorie octetul lmpacbetat 
8-lnc:reme.atear.a pointerul la memorie 
9-wrltloa claca mal eldata 1patlu 
10 -npeta 1n caz aftrmadv de la paai 2 

Se oblena ca am pre111pu1 
umplerea memoriei plin 

adqerea wlodl OPFFFh de can rcptrul pereche BL 
Iii ca nu am mai dCIICdl alcl apelul mdaa cin PROM 
pemu llllvarea uoe1 zone de memorie (cdăftlmul ln-
1tructlunll SAVE "nume" CODB ADRSTART,65535-
ADRSTART). 
Atmde : daca ved Jncm:a .PJ011111DU1 exact 1n -
forma, ved avea aiste IUlprizc (.m,plaeme) I Bate 111111111 
un model (APROAPE funcdoml) I 

Revenind la obiectivul noltrU, wm deac:rle 1n con­
dmmc in plUD8 paN a ardcold.ul clteva metode 
gmr:rale de opdrntzare a pogramelor, urmlnd ca pama 
a doua II IC refa-e la mele 1pec:Jflce peallU Z80 li 
pemu mlcroplOCCIOll'dc cin familia INTEL 80&86. 
Pmtru prima parte memplele v« ft date 1n aaamblme 
1.80, pemru ca majorlatea cclclr ce lucnua pc ml­
culatoarc campadbllc PC au trecut li pin epoca 
SPBCTRUM, reclp!OCI m8lad I.ma valabila. 

A Recomanclari 1eoen1e cfe opdmizare 

Evitau apelurile reeunlw de 111bratlne, lnloculndu· 
le, acolo unde se poate cu llrndl. 1n mod DQ11111)1 9llc 
apd recunlv inM11111111 cel pudn o aalvare 1n ldva a 
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adreBei de întoarcere ai probabil si a unor registrii de 
lucru. 

In acelui spirit, pasul urmator ii constituie înlocuirea 
auto-apelurilor recunive din finalul subrutinelor, dupa 
modelul de mai jos: 
PROC1: ... 

CMPvaloare 
JEGATA 
CALLPROC1 

GATA:RET 
care se poate înlocui cu : 
PROC1: ... 

CMPvalue 
JNEPROC1 
RET 

Mic:aorati numaEUI de subEUtine prin eliminarea sec­
ventelor CALL / RET dintre doua subrutine si con­
catenare într-o singura subrutioa: 

SUBR1:. ... 

CALLSUBR2 
RET 

SUBR2: .... 

RET 
care se poate rescrie: 
SUBR1: ... . 

SUBR2: ... . 

RET 
Pasul imediat urmator ii constituie gruparea secven­

telor comune mai multor subrutine in o unica aparitie in 
program. Fiecare subrutina va cuprinde o secventa de 
pregatire a datelor pentru prelucrare de catre partea 
comuna, careia in final ii va preda controlul. Datele 
necesare acesteia pot fi transferate prin registri, prin 
stiva sau prin o zona specifica de memorie. De exemplu 
pentru a calcula sinusul sau cosinusul unui unghi, o 
metoda foarte eficienta este urmatoarea: 
a) se memoreaz, într-un tabel valorile corespunzatoare 
sinusului unghiurilor dintre O si 90 de grade, calculate 
anterior prin indiferent ce metoda, cu pasul necesar 
aplicatiei 
b) orice unghi alfa pentru care dorim sa aflam sinusul 
sau cosinusul se scaleaza la intervalul 0-90, memorind si 
cadranul 
c) pentru cosinus, se calculeaza alfa=(90-alfa) 
d) din tabel se determina sinus(alfa) 
e) se ajusteaza semnul conform cadranului unghiului ini­
tial. 

Obs: pentru cei interesati, un exemplu instructiv ii 
constituie fisierul "WIN.ASM• fumizat pentru lucrul cu 

ferestre de catre firma .BORLAND in kit-ul Turbo Pas-­
cal. 

lnlocuiti atunci cind este posibil calculele ru citiri din 
tabele. Astfel pentru a determina numarul de '1' dintr­
un octet se pot face deplasari prin bitul de transport si 
incrementarea unui contor cind CY = 1; acelasi lucru se 
poate obtine însa mai rapid daca se creaza o tabela de 
forma: 
TABELA db O ; 00000000 ;O are O biti •i­

db 1 ; 00000001 ;1 are un bit ~r 
db 1 ; 00000010 ;2 are tot un bit •1 • 
db 2 ; 00000011 ;3 are doi biti •r 

Octetul primit ca argument este folosit ca index, 
11umarul de biti egali cu '1' putind fi citit direct: 
NR_BITI_l: LD HI.., TABELA ;aduce adresa de baza 

ADD L,A ;aduna i ndeml primit ca argu-
ment 

JR NC, NR_Bl , adunarea se face pe 16 biti 
INCH ; asa ca tinem cont de depasire 

NR_Bl: LD A. (HL) ;citeste numarul de biti 
nenuli 

RET 
Scoateti in afara buclelor toate operatiile care nu sint 

dependente de variabila contor. De exemplu ciclul : 
for i=l ton do 

a[ i]=b•c+d[ i] 

se poate rescrie 
t=b•c 
for i=l ton do 

a[ i] =t+d[ i] 

eliminind astfel n-1 inmultiri. 
Cu eiceptia cazului cind aveti la dispozitie un 

coprocesor matematic (apropo, cite calculatoare 
SPECI'RUM cu coprocesor matematic ati vazut?) 
evitati inmultirile, înlocuindu-le cu rutine inteligente 
bazate pe deplasari si adunari repetate. Nu uitati ca in 
cel mai defavorabil caz, deplasarile se fac cu un bit in 
fiecare impuls de ceas (procesoarele mai inteligente fac 
intr-un singur tact deplasari cu orice numar de biti), in 
timp ce o operatie de inmultire (MUL) pe 8086 dureaza 
de la 80 la 140 de impulsuri de ceas, iar adunarea 
repetata a unui operand la celalalt este de asemenea o 
operatie costisitoare ca timp. lata exemplul inmultirii 
rapide cu 10 a numarului din registrul A: 

PUSHBC 
RLCA ;•2 
LD B,A ; MEMORARE TEMPORARA 
RLCA ;•4 
RLCA ;•8 
ADDB ; •10 
POPBC 
RET 

Metoda poate fi usor extinsa pentru numere pe 16 
biti. Atentie însa: daca aveti de efectuat numeroase in-
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multiri generale, fololiti cu incredere o lingura rutina. E 
bine totuai a incercati optimi7.ari care initial • aduca 
rezultatul temporar dt mai aproape de cel real prin 
depluari, pentru a-l ajmta in final prin aclunari. 

Nu va osteniti pentru a ICrie rutine similare pemru 
impartire. ID cele mai multe cazuri nu veti ciatiga mai 
nimic, o rutina generala de impartire fiind poate cu 10% 
mai putin eficienta decit una •optimata•. 

Inainte de a va apuca de imbunatatirea unor sub­
rutine deja scrise, faceti o evaluare generala a duratelor 
de exec:utie li apoi c:oncentrati-va atentia asupra acelora 
in care programul •sta• cel mai mult. Daca 80 % din 
durata de cm,cutie a unui program o comtituie 1-2 sub­
rutine, lasati-le - cel putin la inceput - pe celelalte in 
pace si ocupati-va de acestea. 

R Optimi7.ari pentru Z80 

Un aspect important este sa nu uitati cite registre are 
procesorul: pe linga registrele primare A - L mista si 
setul alternat A' ~ L', care poate fi folosit de exemplu 
pentru a evita salvarea continutului registrelor primare, 
si cei doi registri index IX si IY care faciliteua accesele 
la memorie, io special la sttucturi de date. 
At.entie: la Sioclair Spectrum registrul IY are o utilare 
speciala, iar din ~uza unui •bug" al interpretorulu~ HL' 
NU E'SI'E SALVAT automat la apelurile cu PRINT 
USR/RANDOMIZE USR a rutinelor io cod masina I 

Preferati incrementarea aduoarii cu 1 : este nu numai 
mai rapida dar si mai scurta ( un octet fata de doi). 

Incrementarea unui operand de un octet din memorie 
se poate face cu secventa de 4 octeti care ou afecteaza 
acumulatorul: 

ID HL, V ; incarca adresa variabilei 
INC (HL) ; apoi incrementare io memorie 

sau cu cea de 7 octeti care nu afecteua HL : 
IDA, (V); 
INCA 
ID(V),A 
Contoml unui ciclu poate fi pastrat io stiva, pentru a 

evita ocuparea a doua registre pe durata cic:lului: 
LD BC,valoare 

REP:PUSHBC 

POPBC 
DECBC 
IDA.B 
ORC 
JPNZREP 
Si desigur nu uitati ca 1) instructiunea DJNZ face trei 

operatii ( decrementare 8, comparare cu zero si salt la 
inegalitate) in numai doi octe~ ceea ce o face 
preferabila pentru cicluri cu contor de un octet si 2) 
pentru salturi de cel mult 128 octeti se pot folosi sal­
turile relative, care sint mai rapide ai ocupa mai p1,tina 
memorie in codul cm,cutabiL 

La prelucrana in pantei a mai multor zone de date, 
l8lvarea / rataurarea repetata a perec:bii HL 'poate fi 
evitata folOlind pentru adrelare 1i regiltrele DE. BC dar 
mai alea IX li IY. lata de aemplu atragerea unui sublir 
dintr-UD sir, cu IX- adresa sirului inidal, IY-adrela dea­
tinatiei,. B-numar de caractere de atras si D&offsetlll 
sublirului in sirul initial: 

ADO IX.DE ;c:alculeaza adresa de i~ut a sub-
1irului 
BUCLA: LD A.(IX +O) 

ID(IY+0),A 
INCIX 
INCIY 
DJNZBUCLA 

Tramfeml rapid al unui bloc de memorie (a. o im-
agine) se poate codifica folosind IDIR/1.DDR: 

LD~R_SURSA 
ID DE.ADR_ '11NTA 
LD BC,LUNGIME 
IDIR 

Cu mici preluc:rari ale acestei aecvente li utilizarea 
celorlalte instructiuni pentru siruri (IDI/LDD, 
CPUCPD, CPIR/CPDR) se pot obtine efecte spec­
taculoase (ferestre, deplasari de aprite-uri, cautari in 
memorie). 

Pentru aplicatii grafice - dar nu numai - aint utile in­
structiunile care opereaza la nivel de bit (SET, RES, 
BIT) care •merg" avind ca operand un registru sau un 
octet din memorie. 
OBS: in acelui program demonstrativ, se putea testa 
bitul corespunzator casetofonului cu Brr 3,A in loc de 
ANO A.08, verificând apoi flagul Z si introducind in 
registrul C un •t• sau un V functie de rezultat, con­
ducind la o secventa de genul: 

BIT3,A 
SCP ;forteaza c.ARR Yin 1 
JR NZETIC_N ;daca bitul era l, salt 
_CCF ;forteaza CARRY in zero 

ETIC N: RRC 
Se constata iosa ca desi eleganta, secventa are 6 oc­

te~ fata de numai 5 cit avea prima (fiecare octet liber in 
plus înseamna p0'.>1ibilitatea a 8 digitizari suplimentare). 

Un dialog rapid cu porturile se poate face fol<>lind.in­
structiunile de 1/E pe 1iruri INI/INIR si OUTJ/OTIR 
care pot prelucra cu o singura instructiune pina la 2SS de 
operatii de intrare/iesire. 
OBS: Nu am folosit aceste instructiuni io programul 
demonstrativ de digitizare a sunetului deoarece am facut 
si o împachetare a informatiei. Acest gen de operatii se 
preteua însa foarte bine la programarea circuitelor 
auxiliare din familia Z.SO (PIO,SIO, etc) , ca si la 
folosirea unor convertoare analog-digitale. 

Deplasarile aritmetice li instructiunile de 
adunare/scadere cu transport pe 16 biti se pot folOli in 
rutinele aritmetice pentru operatii pe 32 de biti au cu 
numere reprezentate in binar virgula mobila (numere 
reale), Deplaarile direct io memorie rodue de asemenea 
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lungimea programelor. Tot pentru •ritmetica in BCD 
(fflimal codat binar) 1int utile RLD si RRD: o 
deplalare cu o pozitie imeamna o inmultire, respectiv · 
impartire cu 10. Mai departe in acest mod se pot scrie 
rutine eficiente de inmultire ai impartire de numere 
BCD. 

Pentru apeluri rapide li ICIJl'te de subrutine, se pot 
folosi imtructiunile RS1' (restart), care desi fac salturi la 
numai 8 adrese fixe (multiple de S. incepind cu O) ocupa 
UD singur octet, fata de 3 cit are UD CALL normal. Astfel 
ae pot implementa foarte eficient tabele de subrutine, 
-sub forma: 
0000: cod pregatitor subrutina 1 

JP SUBRUI1NA1 ... sau chiar JR SUBRUTINAl 
0008: cod pregatitor subrutina 2 

JP SUBRUI1NA2 sau JR SUBRUTINA2 
0010: ... 

PRLNT 
by 3 HARD & SOFT 

Urmatorul program 
(pentru ZX SPECI'RUM 
+ compatibile) faciliteaza 
tiparirea pe ecran in saae 
in loc de opt coloane 
grafice ai se prezinta ca o 
1ubrutina dintr-un pro­
gram ce ar putea fi si un 
editor de tme. Programul 
prezinta avantajul ca pe o 
linie intra 42 de caractere 
fata de 32 in mod normal 
ai se poate scrie pe orice 
linie intre O ai 23. In acest 
mod pe ecran intra cu 240 
de caractere mai 121ult 
decit in modul impus de 
interpretorul BASIC. 1n 
plus, lungimea tirului de 
caractere ce poate fi 
tiparit in conditii normale 
este de 1008 (24 linii • 42 
caril~ / linie). 

Programul e autoprotejat 
la iesirile din ecran adica 
in cazul in can ae ajunge 
in linia O coloana O ai se 
doreate mutare de cunor 
spre atinga programul 
tipareste caracterul ur­
mator pe linia O coloana 
41 iar cind ne aflam in 

pozitia 23,41 ai dorim 
mut.are la dreapta atunci 
caracterul urmator tiparit 
se w face pe linia 23, 
coloana O. 

Se respecta conventia de 
la iDltructiunea PRINT 
referitoare la afirsitul de 
sir si anume cind se intil­
neste un caracter cu cod 
128, se stie ca acesta 
reprezinta sfirsitul sirului 
ce trebuie tipariL 
Programul are ur-
matoarele caracteristici: 
- 400 octeti subprogramul 
in cod; 
- SO octeti stiva proprie 
(SS998-SS960); 
- S octeti de manevra 
(SS9S0) ce pot fi aaezati 
oriunde in RAM; 
- 23729 = coloana. curen­
ta; 
- 23728 = linia curenta; 
- dupa tiparire se in-
cremente a za doar 
nµmarul de coloanei; 
- 1-ll.. = adresa din 
memoria video de unde în­
cepe tiparirea; 
- IX =- unde se afla in 
memorie caracterul ce ur­
meaza a ti tiparit; · 
- IY • adresa de unde in­
cepe definirea caracterului 

Metoda are 8V8Dtajul ca se poate modifica adresa in 
memorie a subrutinelor, fara a afecta codul programelor 
existente; este suficient sa fie modificata adresa de salt 
din tabel. Limita de 128 octeti a salturilor relative (2 <><> 
teti) impune de obicei folosirea instructiunilor de salt 
absolut (3 octeti), 

Si in final, o ultima constatare, rezultata din practica 
hobby-stilor: cu registrele IX si IY se pot face TOATE 
operatiile acceptate de catre H si L, premind codul 
operatiei cu DDb, respectiv cu FDh (desi nedocumen­
tate, se pot efectua operatii cu numai un octet al 
registrelor index). 

Ca bibliografie recomandam •Programarea microcal­
culatoarelor in sistemul de operare CP/M• (Moraru F.) 
ai ■'fotul despre micropr0ce10rul 7J!h' (Patrubany M ). 

ce urmeaza a fi tiparit 
(generatorul de caractere). 

ORGS6000 
LD (65530),SP 
LDSP,SS998 
PUSHAF 
PUSHHL 
PUSHBC 
PUSHDE 
PUSHIX 
PUSHIY 
LDIX,30000 

TIPl LD IY,15616 
LDA,(IX) 
CP128 
JPM,TIP2 
SUB128 

TIP2 CP32 
JPM,TIP3 
CP128 
JPM,TIP4 

TIP3 LDA,32 
TIP4 SUB32 

LD~3 
LDD,0 

TIPS SLAA 
RLD 
DECE 
JPNZ,TIPS 
LD~A 
ADDIY,DE 
LD A,(23729) 
CP0 
JPM,TIP7 
CP42 
JPP,TIP8 

Manuel Wolfibant 

TIP6 JPTIP9 
TIP7 LD HL,23728 

DEC(HL) 
INCHL 
LD(HL),41 
LDA,(HL) 
JPTIP6 

TIP8 LD HL,23728 
INC(HL) 
INCHL 
LDA,0 
LD(HL),A 

TIP9 S1.AA 
LDC,A 
SLAA 
ADDA,C 
LDB.3 

TIP10 SRLA 
RRC 
DECB 
JP NZ,TIP10 
LDL,A 
LDH.0 
LDB,S 

TIPU SRLC 
DECB 
JP NZ, TIPU 
LDA,7 
SUBC 
LDB,A 
LD A,(23728) 
CPO 
JPM,TIP12 
CP23 
JPP,TIP13 
JPTIP14 

TIP12 LDA,0 
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ID(23728).A SBCHL,DB LD SP,(65530) 3DC8 OE 1111 OF 01 
JPTIP14 DECC RET 0l0EOO 9 

TIP13 LDA,23 JPNZ.TIP22 3ODO 000004000004 
LD (23728).A JPTIP29 Generatorul de caractere 0000: 

TIP14 SUB8 TIP23 LDD,8 (începe la 3D00 = 1S616) 3D08 000004000004 
CP0 NEG 0408; 
JPP,TIP1S TIP24 LDB,A 3D00 00 00000000 00 3DEO 0002 04 08 04 02 
LDDE,16384 LDC,(IY) 0000 blant 0000 
ADDA,8 LD(IX),C 3D08 00 04 04 04 04 00 3DE8 00 00 lF 00 lF 
JPTIP17 TIP2S SRL(IX) 0400 I 000000 = 

TIPts SUB8 DECB 3D10 00 0A0AOOOO 3DF0 00080402 04 08 
CP0 JPNZ.TIP2S 000000 • 0000 
JPP,TIP16 PUSHAF 3D18 OO0A 1F OA lF 3DF8 OO0E 1102 04 00 
LDDE,18432 LDA,(HL) 0AOOOO # 0400? 
ADDA,16 ADDA,(IX) 3D20 04 OE 14 lF OS 3EOO OO0E l-' u 1610 
JPTIP17 LD(HL),A 0E0400 $ 0FOO@ 

TIP16 LDDE,20480 LDBC,256 3D28 191A02 04 08 3E08 04 OA 11 l1 H' 11 
ADDA,16 ADDHL,BC 0B1300 % 1100A 

TIP17 LDC,S INCIY 3D30 00 0814 08 tS 12 3E10 te 12 12 lE 1111 
TIP18 SLAA POPAF 1D00 & lEOO B 

DECC DECD 3D38 02 04 00000000 3E18 OE 11 10 10 10 11 
JPNZ.TIP18 JPNZ.TIP24 0000' 0EOO C 
ADDHL,DE NEG 3D40 00 02 04 04 04 04 3E20 te 12 11111111 
LDD,0 ADDA,8 0200 ( lEOO D 
LDE,A LDC,8 3D48 00 08 04 04 04 04 3E28 lF 10 10 10 tC 10 
ADDHL,DE LDDE,256 0800) lFOO E 
LD A,(23729) TIP26 DEeIY 3D50 00 00 OA 04 lF 3E30 lF 10 1010 te 10 
INCA SCF 040AOO • 1000 F 
LD (23729).A eCF 3D58 00 04 04 lF 04 04 3E38 0E1110101711 
PUSHIX SBCHL.DE 0000 + 0EOO G 
LDIX,SS950 DECe 3060 000000 00 00 04 3E40 11 11 11 11 lF 11 
LDA,B JPNZ.TIP26 0408, 1100 H 
SUB6 INeHL 3068 000000 lF 0000 3E48 04 00 04 04 04 04 
JPM,TIP23 JPTIP19 0000 - 0400 I 
JPZ.TIP27 TIP27 LDC,8 3D70 oooooooooooc 3ES0 01 01 01 01 01 11 

TIP19 LDD,8 TIP28 LD 13,(IY) ocoo. 0EOO J 
TIP20 LDB,A LD(IX),B 3D78 01 02 02 04 08 08 3E58 1112 14 18 14 12 

LDC,(IY) LDA,(HL) 1000 I 1100 K 
LD(IX),C ADDA,(IX) 3D80 OE 1113 15 19 11 3E60 10 10 10 10 10 10 

TIP21 SLA(IX) LD(HL),A 0EOO O lFOO L 
DECB LDDE,256 3D88 04 04 OC0404 04 3E68 11 111B 15 1111 
JPNZ.TIP21 ADDHL,DE 0EOO 1 1100 M 
PUSHAF INCIY 3090 OE 11010204 08 3E70 1111 19 15 13 11 
LDA,(HL) DECe lFOO 2 1100N 
ADDA,(IX) JPNZ.TIP28 3098 OE 1101060111 3E78 OE 1111 111111 
LD(HL),A TIP29 POP IX 0EOO 3 0EOO O 
LDBC,256 LDA,(IX) 3DA0 02 06 OA 12 lF 3E80 lE 111111 lE 10 
ADDHL,BC CP128 020200 4 1000 P 
INeIY JPP,TIP30 3DA8 lF 10 lE 1101 3E88 OE 111111 15 13 
POPAF INelX 110EOO S 0EOO O 
DECD JPTIP1 3D80 OE 1010 lE 11 3E90 lE 111111 lE 12 
JPNZ.TIP20 TIP30 POPIY 110EOO 6 1100 R 
LDB,A POPIX 3D88 lF Ol Ol 02 04 04 3E98 OE 1010 OE Ol 01 
LDDE,~6 POPDE 0400 7 0EOO S 
LDC,8 POPBC 300) OE 1111 OE 11 3EA0 lF 040404 04 04 

TIP22 SCF POPHL ll0EOO 8 0400 T 
CCF POPAF 
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3EA8 11 11 11 11 11 
llOEOO U 
3EBO 11 11 11 OA 
OAOA0400 V 
3EB8 11 11 11 11 15 
lSOAOO W 
3ECO 11 OA040404 
OA 1100 X 
3EC8 11 11 OA OA 
04040400 Y 
3EDO H1 010204 ml 
10 1F 00 Z 
3ED8 00 OE 08 OS 08 
OSOEOO [ 
3EEO 10 08 08 04 02 
02 01 00 \ 
3EE8 00 OE 02 02 02 
02 OE 00] 
3EFO 00 04 04 OE 04 
040400" 

3EF8 00 00 00 00 00 
0000 IP _ 
3FOO 00 06 OIJ IC 08 
08 08 1P lira' 
3F08 00 00 OE 01 OF 
11 OFOO a 
3F10 1010101E 11 
lllEOOb 
3F18 00 00 OF 10 10 
lOOPOO c 
3F20 010101 OF 11 
11 OPOO d 
3F28 00 00 OE 11 lE 
JOOE 00 e 
3P30 03 04 04 04 OE 
040400 f 
31138 00 00 OE 11 11 
OF Ol OE g 
3P40 10 10 10 1E 11 
111100h 

COOLTIP#J 
by 3 HARD & SOFT 

Cu ajutorul acestui program, amatorii de 
efecte pot realiz.a inscrierea in RAM-ul 
TIM S-ului a interpretorului BASIC al cal­
culatorului OP. 

Atentie r Dupa ce ati realizat acest lucru si 
aveti in primii 16K RAM ai TIM S-ului inter­
pretorul BASIC de pe CIP, sa nu faceti 
RESET deoarece astfel se incarca din EPROM 
interpretorul TIM S-ului. Vor fi 17 octeti de la 
adresa 51000 (antetul) iar in 16384 octeti de la 
adresa 3000 varianta de BASIC de pe OP 
(sau PN BASiq incarcata in memoria TIM S­
ului. 

ORG 50000 
SCF 
LDA,0 
LD IX,51000 
LD DE,17 
CALL 1366 
SCF 
LD A,255 
LD IX,30000 
LD DE,16384 
CALL 1366 
RET 

3P48 0004 0004 04 
040400 l 
3P50 00 02 00 O'l O'l 
m 0'2 oe J 
3FS8 10 10 12 14 IC 
12 1100 k 
3P60 08 08 08 ml 08 
ml 06 00 1 
3F68 0000 lA 15 15 
15 15 00 m 
3P70 00 00 1E 11 11 
111100n 
3F78 00-00 OE 11 11 
llOEOO o 
3P80 0000 lE 11 li 
lE 10 10 p 
3F88 00 00 OF 11 11 
OF 0101 q 
3F90 000017 08 08 
080800 r 

1 O CLEAR 29999 

3P98 OOOOOB 10 lF 
01 OBOO a 
3FAO 04 04 OE. 04 04 
0403 00 t 
3FA8 00 00 11 11 11 
11 OE 00 u 
3FBO 00 00 11 11 OA 
OA0400 v 
3FB8 00 00 11 11 15 
150AOO w 
3FCO 000011 OA 04 
OA 1100 x 
3FC8 00 00 11 11 11 
OP Ol OE y 
3FDO 00 00 1 P 02. 04 
08 lF 00 z 

20 RANDOMIZE USR 50000 
30 FOR i -81016383 
40 I F PEEK i PEEK (i +30000) lHEN OlJT 
228,251 :POKE i, PEEK(i+30000) : OUT 
228,249 
50 t.JEXTi 
60 OUT 228,251 
70 POKE 0,243 
80 POKE 1,1 
90 POKE2,0 
100 POKE 3,64 
110 POKE 4,105 
120 POKE 5,195 
130 OUT 228,249 
140 CLEAR 65535 
150 NEW 
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CASTLBv1ASTER 
s9lutia completa 
F.mil Mablra 

Hi, you cool dudes ! Herc I go 
again ... 

De aceasta data va ofer solutia 
completa la un excelent geme: 
Castle Master. Acest joc face parte 
dintr-o celebra scrie de patru 
jocuri: DRILLER, TOTAL 
ECLIPSF., CASTLE MASTER si 
TIIE CRYPT. 

Celebritatea acestor jocuri au se 
c!atoreaza cum s-ar crede unor idei 
nemaipomenite ci tn primul rind 
graficii. F'mna UCENTIVE 
SOFI'WARE a lansat prin aceste 
jocuri un nou concept de grafica 
3D numit 'fREESCAPE' care 
intr-adcvar do o scnzatic de spatiu 
si perspectiva uluitoare. Nu stiu 
cum aretu pc COMMODORE 64 
acest joc (tf DANNY KID puts 
this on line) dar pc SPECTRUM 
arata excelent. Dar vorba multa ... 

Sa incepcm deci... Ochii in 
monitor si degetele pc taste ... 

La inceput exista doua optiuni 
deoarece poti juca rolul printului 
sau al printesci. 

Du-te la intmrca castelului, trage 
in lespedea mai deschisa la culoare 
de pc :tld si cade podul. Intra in 
castel, du-te la fintina si c­
xrunineaz-o, luind cheia de pc fun­
dul fintinil. Icsi nfam din castel si 
du-te in spetele lui, de5chidc cu 
cheia usa cabanei, intra, e­
xamincaza covomsul, intonrce-tc 

180 grade, stai pc masa, ia cheia 
care se afla pc scaun. Du-te din 
nou in fata castelului (la grajduri), 
deschide usa cu ultima cheie luata, 
intra, du-te la cal, tiraste-tc 
dedesubt, ia cheia, du-te la mar­
ginea grajdului, pri.veste sus, im­
pusca stcagt.d, impusca fantoma, 
du-te in spetele grujdmilor. Intra 
apoi la fiCl'lll'ie, ia brinza de pc 
masa si aurul de dedesubt, iesi din 
ficrarie. Intrn in castel apoi prin 
vestibul (nimul in linie cu zidul.), 
impusca fantoma, ia cheia, des­
chide usa incuiam, icsi din turn. 

Intra apoi in celalalt tuni, impus­
ca fantonm din ape, mergi pina pc 
partea cealalta, scurge haz.urui si 
iesi pc usa din spatele tau. Acum 
te afli in holul principal, impusca 
fantoma, ia brinza de la capotul 
mesei, iesi pc usn cealalta. Acum te 
afli in bucatarie, impusca flac."lra 
de pc podea, ia mincaren de pe 
masa (cam fa.mi.st prinnd asta, nu-i 
asa ?), icsi pc usa cealalta, in ves­
tibtd intra pc usa din stingn si te 
afli linge casa scarilor, cobori 
scarile in catacombe, mergi spre 
usn din stingn. Intra, întoarce-te 
spre dreapta, mergi in jos pc 
coridor, intra pc usn din st:inga, 
tirastc-tc sub blocul de piatra, ia-o 
pc coridorul din dreapta, intra pc 
usn din fata tn, impusca fantoma, 
acum intra in camera cu o gaura in 
peretele indepartat, du-te pina la 
intersectie, intoorce-te la stinga, 
draste-te sub blocul de piatro, 
intra · pc usn, întoarce-te spre stin­
ga, mergi in sus spre urmatoorea 
usa dar nu intra, întoarce-te spre 
stinge si. acum intra pc usa din fata 
ta. 

Acum te afli in casa sciuilor, iesi 
din castel, fa un ocol spre coliba 

vmjitonilui. Lasn-t.c sa ca:tl prin 
gaura din podea, tiraste-te, impus­
ca faruoma, fa stinga-mprejur, 
pune cursond pe sticla si ia elixirul 
de revitalizare. Intonrce-tc la stin­
ga, mergi pc zidul i.nnmecat pi.na 
unde intunericul intilncste lumina, 
ia cheia, icsi din incapcre, mergi 
~pre casn scarilor. 

Acum esti in spatele spitaltdui. 
lntoarce-te spre dreapta, impusca 
liliacul de pe acoperis, iesi, in­
toarce-te in casa semilor, tiraste-tc 
sub a doua scara, ia tezaurul (caz 
penal, ce moi !), icsi din turn prin 
vestibul, mergi spre celalalt n1m la 
bailc de aburi, cobonrn treptele, 
tirnst.c-tc prin gaura, i.mpusca fan­
toma, ia BRINZA (ai.ci cam inccpe 
sa exagereze), iesi din camera, 
mergi spre casa scarilor, iesi, lasa­
t.c sn cazi in fintina, impuscn fan­
toma, exnmineaza cuf and, ia 
petran1l care este tcznund, cauta 
din nou, ia cheia, 1es1 din 
catacombe, mergi la biserica si 
nnmca o privire înauntru, impusca 
fantoma, examincaza gaura, iesi 
din catac.ombe. 

Acum esti. in casa scarilor, urca 
scari.lc, intra pe prima usa din 
dreapta, mergi prin pasaj si te afli 
in biblioteca. Exnminenz."l cartea 
de Io mijlocul rafrului - aceasta 
deschide un pasaj secret - iesi din 
camera, intonrce-te la casa scnrilor, 
tmrutreste urmele rotunde, intra 
pe usa, impusca flncara de pc 
podea, stai pc scaun, ia mincarea 
de pe raftul de sus (cred ca e un 
caz patologic), icsi pc cealalta usa 
care da in magazii. Pc masa se afla 
un elixir interi.tor (palinca de caise, 
I presume). 

Foloseste elixirul itnmci ci.ad 
level-ul de energie atinge o cota 
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critica. Tiraste-te sub mua, la 
aurul, leal pe cealalta usa, lD'­

marcstc poteca spre aa1a de bal, 
impusca fantoma, mergi spre 
cealalta usa, deschide-o, intra, la 
elixind (pentru impuscaturi mai 
rapide), intoarce-te in magazie, 
refa-ti energia (sase iJ:rl,; de 
fiecare parte), intoarce-te la casa 
scarilor, ieal din castel, mergi spre 
blocul de piatm, i.mpinge-l, da-d 
dnum1l sa cazi in put, i.mpusca fan­
toma, mergi spre cufar, e­
xamincaza-1, iesi din catacombe, 
mergi sus spre scari, . intra pc usa 
din drcapln si te afli cin nou in 
biblioteca. Intra pe usa cea ingusta, 
du-te la cufar, deschide-l, ia 
tezaurul, intoorce-te in fatn cas­
telului, stai pe marginea podului, 
trage in blocul mai deschis la 
culoare (care cade si le calapul­
teaza in virful turlei bisericl.i), 
mergi sus spre clopotoita, in­
tonrce-te cu 180 grade, ia chela, 
iesi afum din biserica, intra in turn, 
mergi spre casa scarilor, urca pe 

de, mergi in camera cu o 1CCUrC pe 
pae1ie1 lcai, lntomce-te spre dreap­
ta, urca ICllrile, lntoarcc-tc sl intra 
pc usa cin dreapta, intra in baraca, 
impusc:a fantoma de pe tavan, leal 
din camei& prin usa deacbia vi11-11-
vis de cea prin care ai intnt. ~gi 
pc poteca, ia brima de pc carare 
(sic I), mergi in conliuuare pe 
carare, intra pc usa care apare, 
deschide prima usa de pe coridor, 
intra in serele regale, i.mpusca 
fiecare de pe podea, iesi, deschide 
usa din stinga, impusca fantoma, 
stai pe scaun, ia tezaurul de pe raf­
tul de sus, mergi prin spatele 
gramezii de vechituri din colt, intra 
in camera urmatoarc, impusca fan­
toma din dreapta, iesi, intoerce-te 
la baraca, deschide usa din stinge, 
coboare la belle de aburi, lase-te sa 
cazi prin gaura, mergi pe scari dar 
ou ieai, mergi cit de departe poti, 
priveste sus apoi, ia firul de 
deasupra ta, iea, mergi la camera 
ganilor prin: timpi.arie, magazii, 
pasaj, holul principal, sala de bal si 

pe88j. Dac:hide Ula, inba, impu,ca 
fantoma al llllacul, pdveatc jos la 
dreapta, IUfta in foc, pdveatc SUS, 

la brima de pe raft, intoercc-tc la 
IIC8ril<l1'1 un:a, traverseaza podetul, 
deschide usa, inb8, impuaca coo­
llant in dragoo plna cind c:B.spare, 
mergi pin gaura pe care o face. 
Acum esd in sala tronului, mergi 
plna la capetul ei, examineaza 
cutia care dispare, intoarce-tc la 
usa, examincaza ccalalta cutie, e­
xarni oea7a minerul, usa se des­
chide si... incredibil dar jocul s-a 

tmninat. 
Dace faci rolul printcsei, in linil 
mari jocul urmeaza cam acclasi 
curs. 
OK, I'll tel1 ya next month a stuffa 
some k:lnda advcnturc. 
Seeya soon ! 

P.S. Bettcr dead tban red... ya 
simply can't copy ma style (dunna 
why) but anyway don't keep on 
wastin • yer time ! (Danny Kid) 

TOP SPECTRUM - aprilie 
Bubble Bobble 
Profesional Footballer 
Magic Land Dlzzy 
DlzzyPanic 
Dragon Ninja 
Quattro Cartoon 
HeroQuest 
Spike ln Transylvanla 
Multlmixx 1 GoH 
Ghostbusters 2 
TheMatch 
KwikSnax 
Traasure lsland Dizzy 
Continental Clrcus 
Cavemania 
Operatlon WoH 
Euro Boss 
Double Dragon 
Vlz 

AMIGA TOP 

Manchester Utd Europe 
F15 Strike Eagle li 
Fu li Contact 
Secret of Monkey lsland 
Xenon 2 : Megablast 
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ARTA DE 
A 
SPARGE 
PROGRAMEI ,E 
by PETSOFf 

1n gmmd soft-ul este protejat. Punerea sau 
scoaterea unei protc::.c-di este o dovada de imaginatie, 
intuitic si nu in ultimul rind cunoasterca cal­
culatorului. Se pot inlilni protectii la programele 
utilitare, compilatoare, jocuri si in general la aproape 
toate produsele valoroase (sau mai putin valoroase) 
din dome.olu. Pcotru inccpatori voi prezenta nici 
citeva metode mai simple de protejare ... 
Care ar fi prima si cca mai simpla protcclic ? Simplu, 
sa ou putem lista programul. Vom lua mmatonll ex­
emplu: 

10 PRINT AT 10,10; FLASH l; INK.4; 
"PROfECTII SIMPLE" 

20 BEEP 1,4: BEEP 1,.9: BEEP .75,9 
30 REffORE 
40 FOR a • 65332 TO 65367 : READ s 
SO POKE a,s : NEXT a 
60 DATA 6, 10, 197, 33, O, O, 17, 100, O, 229, 205, 

181, 3, 1, 20, o, 17, 100, O 
61 DATA 225, 198, O, 237, 74, 229, 198, O, 237, 82, 

225,56, 230,193, 16,223 
62 DATA 201 
70 RANDOMIZ E USR 65332 

Cca mai simpla protcctic ar consta in modificarea 
atributelor afisarii, adica folosind acccasi culoare 
pentru INK si PAPER. Este nonnal ca scriind cu cer­
neala alba pe o hirtic alba sa nu percepem nimic. 
O alta protcctie nr fi ca dintr-o linie editata sa nu se 
priceapa nimic. Deci, dati urmatoarele comenzi: 
UST (K) / CS+SS / CS+7 / ENTER 
C.am acestea ar fi cele mai simple protectii ... 
O alta protcctie nr. fi ca in locul unei linii de program 
sa apare un text fals (metoda destul de des utilizata). 
Sa consideram o linie de program: 
10 PRINT AT 10,10; FLASH l; INK 4;"PROfECTII 
SIMPLE" 

Sa facem ca in locul acestei linii sa apara un text 
fals sau ceva hazliu de genul: 

10 GOSUB 150 · NU REUSESTI SA MA SPARGI 

Pentru ca linia sa f unctioneze normal dar cirul este 
listnta sa opera acel text, vom tasta linia 10 in alt fel. 
Deci: 
- tastati nr. de linie : to 
- tastati 3 spatii 
- tastati apoi linia normalo PRINT AT 10,10 ...... 
- tostnti 28 spatii si : 
- REM 
- 10 spatii 
- linia 'funny' : 10 GOSL'B i50 - NU REUSESTI ... 
Apoi executati urmatoarele bucle neetichetate: 
FOR x • 23759 TO 23761 : PO.KE x,8 : NEXT x 
FOR x • 23803 TO 23829 : POKE x,8 : NEXT x 
FOR x • 23840 TO 23847 : POKE x,8: NEXT x 
Lansat in cxccutie, progrnmul functioncaza corect. 
Dati comanda LIST si veti vedea efectul. 
O alta modalitate severa de a proteja programul este 
accca de II evita comanda BREAK in timpul cx­
ccutici: 
POKE 23613,0 (valoareo normala 84) 
POKE 23614,60 (valoarea normala 255) 

La majoritatea jocurilor este inserata ca protectic 
linia O, ce nu poate fi listata (POKE 23756,0) si linia 
10 a devenit linia O ! Tastind POKE 23756,10 vedem 
ca linia O a devenit din nou linia 1 O ! 

O alta posibilitate este accca de a nu 'vedea' decit o 
singura linie si. aceea sa contina un text de forma NU 
REUSESTI• SA MA SPARGI. 
5 REM * NU REUSESTI SA MA SPARGI * 
POKE 23756,100 
Cind incercam sa coborim o linie nu se va putea 
cobori decit linia 100 - definitiv cu POKE 235(3,8 : 
POKF 23568,12 

In incheiere va prezint unde locotii cu care so va 
puteri face propriile protcctii: 

POKE 23610,x - x [O - 22) se deruteazn mesajul de in­
chciere ni programului; 
POKE 23628,x - x = 255 - RESET la comanda RUN; 
POK.E 23561,x - x = O - A WKP; 
POKE 23659,x - x = O - tipnrire in linia 23; 
POKE 23684,x - x. = culoare & contrast BORDER. 
Iar pentru n modifica mesajul standard ln incarcarc.n 
unui program BASIC: 
10 PRINT "AFISARE MEMORIE LIBERA" 
20 PRINT "MEM. FREE : ";65535 - USR 7962 
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- Sabre: ..te nava de klpta 
model nou, rapida, ...,._ 

vrabia, cu •Ji Im-
pre elonante el armura 
puMmloa. Poate fi lno.-oata 
ou orioe 1lpwl el oomblnalll de 
rachete, dlepune de uut 
"mue ~· el MUtronic• 1n 
fata el 1n epate . 

Un efat tactic (1n epeolal 
pentru oei c•e ,..,. oprit la 
misiunea a 1 k): oind dorttl 
•• cistrugeti o 1lnta muiv• el 
practlo imobila (de exemplu 
un depozit), oprtti-va la 

Bogdan Balluc apro>elmdv 11 ooo m de 11nta, 

1n fi•• rezei de ac1lune • tin­
oa navele lnvlzlbh ale Kil- MAN)ER", da" functlonal •• tei. Treceti pe torple el utep-

15 Mbytee mai pu11n P• rathl-b" multi ani de aici in- oomporta la fel. Este o buna tatl luarea 1n tinta. Caca 
hard-dlek, clupa o inetalar• ainte ei nimeni nu avea ea te nava de atac, dar este foarte scuturile nu eint lno•cate la 
care dureaza peste doua ore. oreada. vulnerabl din flanc; maxim ~ uteptati pina oe 
Aoeeta •at• • "WING COM- Zece ani mai tirziu pe etatia • Broadeword: este un bom- vi „ inoaroa eoulurile, apoi 
MANDER Z'. 1n schimb H ob- epatiala te pregateeti pentru o b.-dier greu capabil de salturi pomlti apr• tinta. La 5000 m 
tine o grafica de calitate, o patrula de rutina lntr-un Fer- in hiper-epatiu (tasta J), dotat i..eati torpila, va intoaceti ou 
intriga mai complexa decit in ret cu tunuri pe toate partile ei un 180 de grade el va departati 
'WING COMMANDER" ei Ferret-ul este o nava foarte echipaj oare le man•vr•aza iar la 11 OOO m. Apoi repetati 
multe ore de stat in fata cal- ueo•a, foarte rapida, da" Viteza ea maxima este de 320 actiunea. Doua torple eint 
culatorului. total improprie pentru luptele kpe ei nu este dotat cu •atter- ,~lent• pentru a dletNge 

Cupa eucceHle obtinute de pe ~• le vei da ou ea. Fer- burnere". Este foarte putin orio• obiectiv. 
TCS Tiger'e Claw, Kilrathl ee ret-ul are un elngur motor, manevrabl, dar el foarte Oe-a lungul a 31 de rnieiunl 
hotaraeo ea atace prin care i permite ea atinga o rezistent, putind face fata ou veti lupta pentru ap••ea 
surprindere "oarrier'"-ul. viteza de pina la !500 kpe. euccee unui num.- deatul de dreptalll el a adevarului (suna 
Navele invizibil• de lupta ale N.filnd echipat ou "after- m•• de "fighter"-e inamice. frumos, nu?). Caca veti reuel, 
l<ilrathi~or reueMc ea de- bumere' nu poate totuei Diepun• de un tun "m•• jooul H va incheia cu o 
truga Tig•r'• Claw-ul, tu dep•i aceasta viteza. Oia- driver'' triplu 1n fata li de frumo•a ecena de dragoete 
nereueind ea~ aperi in fata pune de un tuu l•er, nioi un tunuri ou neutroni 1n spate el (Ynlmoaea pentru cel carora 
navelor invizibile. o.- abia fel de rachete, iar carting& parti. Un bogat eortiment de le plac eoenele de dragoste 
acum incepe problema eat• echipata cu un singur rachete intregeate bagajul lntr-un joc de calitate). 

Pierzindu-ee diacul tau de VDU care nu permite aoeetui bombardier. SUCCESI 

zbor (un fel de cutie neagra), verificarea etrioaciunilor ••••••••••••••••••••••...,•••••• •--••••••••••••••••••••••••••• 
nimeni nu va crede ca Kilrathl capatate 1n lupta. •---------------------------------------------------------- .. 

au nave invizibile el vei li Cu acHt Ferret va trebui ea 
acuzat de tradare. Amiralul iti ,coti totuei la un momentdat 
va cere demisia, pe care, cin imp• "carrier''-ul pamin­
stiindu-te nevinovat, nu o vei tean TCS Concorâia, atacat 
eemna. Vei fi atunci degradat 
la rangul de capitan ei arun­
cat in spatele unui birou in 
statia spatiala Canav•ron. 

ln acelaei timp, populatia de 
pe Gorah Kh.-, o pi...ta a 
Imperiului Kilr~r H revol­
ta impotriva lmparatului ei 
trece de partea Confederatiei 
Pamintene. Pe Gorah Kh.­
inea, se gaeeau eantierel• de 
fabricar• a navelor invizibil• 
ale Kilrathi-lor, ae1fel ca prin­

tul, nepotul lmparatului, or­
dona distrugerea acestora 
pentru a nu cadea 1n rniinil• 
reb•filor. Astfel nici un pamin­
tean nu avea ea mai intilneaa-

de Kilra1hi. 
Drept multumire, colonelul 

care comanda Concordia, 
vechea no•tra cunoetinta de 
pe Tiger'e Claw, Lt Jeanette 
'"Angel" Oevereaux, ajuna& 

colonel, iii va obtine de la 
Amiral traneferul pe Concor­
dia ca pilot 

Subiectul jocului find ro.te 
interesant nu voi povesti mai 
ct.parte laeind pe ftecare,ea ii 
de acopere singur. Clteva 
cuvinte despre alte nave lntll· 

nit• in acest joc. 
- Rapier: este o versiune 

putin modillcata a Rapier-uui 
intllnit 1n ''WING COM-
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DAN DARE 1 
Alex Iordan 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• • • • • • • • • • • • :, 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

······································­• • • • 



24, __________________________ hobBIT 

T 
I: 
:p 
s 
&_ 
T 
R. 
I: 
C 
K 
s 

by Pdpescu Lucian (Grapbic Soft) 

Every one's a Wally - 58214,201 
(vieti infinite) 
Dynamite Dan - 57035,0 (vieti in­
finite) 
Rock aP.ld Roii - 41423,0 (vieti in­
finite) 
Turbo OutRun - 40914,0 (vieti in­
finite) · 
Galaxy Force - 47542,35 (vieti în-­
finite) 
Street Figbter - 41740,24 (timp in­
finit) 
Chase H.Q. - 47621,0 (timp infinit) 
Zaxon - 48825,nr. vieti 
Thunder Cats - 31407,0 (vieri in­
finite) 
H.AT.E. - 53246,14 (vieti infinite) 
Ball Breaker II - 35874,0 (vieti in­
finite) 
Toobin - 61721,0 (vieti infinite) 
Targed Renegade - 62765,viteza 
Tutank. - 2TI83,0 

ORG 50000 
LDA,0 
LD HL,0 
LD DE,30000 
LD BC~2048 
OUT(238),A 
LDIR 
LD BC,2048 
LDA,1 
OUT(238),A 
RET 

10 CLEAR 29999 
20 RANDOMIZE USR 50000 

by 3 HARD & SOFT 

Programul urma tor permite 
modificarea primilor 16K de RAM 
la calculatorul CIP. 
No comnients !. .. 

RG 50000 
DA.O 
D HL50100 
D B.(HL) 
D HL,(50101) 
UT (238),A 
D (HL),B (NUMAI vieti infinite) 

by Pintilie Emil .._ ______ __.D B,8 

Pentagram - 49917,0 
Knigbtlore - 53567,0 
Go to Hell - 63254,0 
Zzoom - 24743,0 
Comando - 31107,200 
Tutanx - 2TT83,0 
Franx - 28287,200 
Scuba Dive - 55711,250 
Zip-Zap - 54065,0 
Blade Alley - 58201,0 

by 3 HARD & SOFT 

Cu ajutorul programului urmator, 
curiosii pot vedea ce se afla inscris 
in cei 2K de EPROM ai cal­
culatorului CIP (incepind cu adresa 
30000). 

LDA,1 
OUT (238),A 
RET 

10 INPUT "Adresa unde 
modificati",addr 
20 INPUT "Noul conlinut",cont 
30 POKE 50100,cont 
40 POKE 50101,addr-
25 6• INT( addr,256) 
50 POKE 50102,INT(addr/256) 
60 LET contl = PEEKaddr 
70 RANDOMIZE USR 50000 
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· by Danny Kid 

Sbeeeeesb... Perverted nym- · 
phomaniu. .. Coz it'1 da coolest YPJ 
ever (again). Some new bot POKF.a 
for yer liddle AMIGA (acuae me 
but no time for lyrixdiz time) I ... 

41 ANARCHY (•) 
- Pentru a sari peste nivele taatati 
CHEAT in tabela de higb- score. 
- Vieti infinite: 
10 FOR A = 379 TO 393 : READ 
B: POKEA,B: NEXT A 
20SYS (379) 
30END 
40 DATA 32. 86, 245, 169, 1, 141, 
29, 4, 96, 206, 202. 32. 76, 162. 124 

43. BRIAN BLOODAXB C-) 
- POKE 38270,165 : POKE 
39079, 165 (vieti li energie. infinite) /' 

• SYS 39145 (restart). 

44. BUTCHER HILL 
- nivelul 1 : RATILF.ANDHUM 
(cbeat)/MAP (editor) 
- nivelul 2: 
WIDF.AWAKEAMBRICA (cbeat) 
I MAP ( editor) 
- nivelul 3: JOSHUATR.BB (cheat) 
/ MAP ( editor) 

45. BY PAIR MF.ANS OR FOUL 
- paaword-urile : 
TALON (Dirty Lany) 
P ARTY (St.eady Bddie) 
SWORD (F11t Freddie). 

46. CHIMERA (•) 
- POKE 151,2 (pentru a auzi 
Cbimera) 
POKE 151,1 (pentru a auzi un 
•&a'eam• bestial) 

_,.... ___ ,.__----iPOKE 41226,(32-19'2) 
42. BACK (vita.a) 
REALffY (•) KE 253,(0-15) (volum) / 
-POKE 20109,1 YS 2564 (restart). 
(vieti infinite) 
POKE 27337,9 7. CHUCKIE EGO 1 (•) 
( anulare coliziun POKE 16851,x (x vieti) / 
sprite-uri) SYS 14848 (restart) 
POKE 24752.(0-15 
(schimba cui,..,.... . ....._ ______ """' CHUCKIE EGO 2 (•) 
camasii) - POKE 245n,1 / 
POKE 24753,(0-15) (schimba SYS 18698 (restart) 
culoarea pantalonilor) 
POKE 53271,3 : POKE 532TI,3 49. CYLU (•) 
(tipul este cel mai mare) - POKE 39409,173 (vieti infinite) / 
POKE 53271,252 POKE SYS 49152 (restart) 
53271,252 (tipul este mai mic) 
POKE 53271,255 POKE SO. DENARIUS (•) 
532TI,255 (mareste marimea - POKE 38218.234 : 
tuturor obiectelor) / - POKE 38219,234 : 
SYS 16384 (restart). - POKE 38220,234 (vieti infinite) / 

SYS 6912 (restart) 
- POKE 36727,14: 
POKE 36731,10 (autofire) / 

SYS 23581 (restart) 

S1. DRACONUS (•) 
~ POKE 10953,173: 

POKE 9926, 173 (vieti infinite) / 
POKE 5426,173 (foc infinit)/ 

SYS 2058 (restart) 

52. DROPZONB <-) 
- POKE 1007,55 : POKE 1011,132 : 
POKE 1012.255 (vieti infinite) / 
SYS 1006 (reatart) 

·53. DRUID C-) 
- POKE 39271,255 (255 vieti) / 
POKE 35779, 76 : POKE 35780,215 
: POKE 35781,139 (pod merge 

pe apa)/ 
SYS 5120 (restart) 

54. ELBCI'RIX c·> 
- POKE 21.667,234: POKE 8192.60 
/ SYS 24576 (restart) 

SS. FIRErRACK C-) 
- POKE 12285,234 : 
POKE 12286,2.14 : 
POKE 12287,2.14 (luptatori in­

finiti) / SYS 9216 (restart) 

Ptmlm ca ln AJ-Mllnah 
nu INl-âm pulul llntl dtl 
CIN/ni - flţlb//t:ahl 
'Pl'9Jlramalolill dtl 
EPROM' p11nlru 
Spt,clnlm, o fllcll 
1/CUIR, cli Dlfmll /JII~ 
lldlcli lillnl-ul/ 11 
numaml l'IIIDr, WNII 
publ/CII Jl!lrltNI a abu4 
'conllnllid 60ll-u/ ii 
dllflllll lNICllllllltrl. 
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DISK 
INFORMATION 

writeln(' lntroduceti numarul writeln; 
unitatii de test: '); writelnf Spatiu liber pe disk: 
writeln(' [ O] - unitatea im- • ,elf: 1 O, octeti '); 

by VALER· softwue plicita ); writeln(' Spatiu ocupat pe disk: 
wrlteln(' [ 1] - unitatea A • ,db: 1 o; octeti '); 

Proanmul v,matnr este scris 
in Tumo PASCAL V5.5. A fost 
testat ee_ UD calculator 
IUNIOR XT. 

'); writeln(' C~itate totala 
writeln( [ 2] - unitatea disk: ',ds: 10,'octett "); 
'); writeln(' Ocupat: • ,pb:5:2, • ~ 
writeln(' ... etc ... ); '); 

~ul ex&!,,,°i':za un disk 
·IIDCCiflcat si spatiul 

for i:• 1 to 10 do writeln(' Liber: • ,pf:5:2, • fi '); 
begin end; 

Ubcr, cel ~ si capacltatea 
to1ala atit in octeti cit si in 

sound (440*i); for i:•3000 downto 2000 do 
de.lay(lOO); begin ~- nosound sound(i); 
end· delay(2)· 

f$N+I writ~1 Unitatea m. '); nosound 
ieadm(drv); · end 

,rogram Disk_Space_lnforma-. writebi; end. 
iion if drv•O then writeln(' Ati ales 
U8e8 doe,crt; unitatea im.plicita '); 

df~~n..i ... t· eB! ~e~(' Ati ales 
?'T -'-al e,ua ' unitatea m. 1drv.3), 

p1,purd:•1116&e; df:•diskfn,e(arv~; 
i:wo ; ds:-disbize(drv ; 

begin if (df--1) an (ds•-1) then 
chicr; writeln(' Unitate inexistenta 
wrlteln(' DISK SP ACE IN- sau nepiegatita pentru test ')· 
FORMA TION ')· else be&f!t ' 
writeln(' eoQmt V ALBR db:•ds-M; 
software (C) ic/~1991 ).; pf:•(dfA'tOO)/ds 
writeln(' All rlgh1B reserved ); pb:• 100-pf; 
writeln; wrltebi; . 

VI NO docunentlllie utlllzare 
Ccmmodore 841128 ln limba 
ranana, 325191. 
tll.:92e,14780, 104e1 
MlrceaGavat 

VINO lmplrnanta VIC 1525, 
dlechate, dDa.menlde. 
tel.: 743597 
Herta 

POSESOR SpeOlrum fac 
Ict1mb de jocurt dt mal 
bllltlale. 
CodrlnV\a. 
AI.Cl'IIOOlllcr' 13, 
bl13. ap.19, ood 5eOO 
??????? 

iPOSTA 
I 
I 
I 

GRATUITA 
I 
I 
I 
I 
I 

'·------------------------- --------------------------VINO urgent Clllcuab' 
Cobra cu BASIC+OPUS 1n 
... pa1ecta de 
fuiclonln. Prat: 25.000. 
tel.: 9fR/28f137 
h.B-13(21-23 
Oeuanenea cart pag. 
dBASE, MASTERFILE, TER• 
MINAlOR 1, 2, RASTAN, 
ROBOCOP 2, FIST, SQ1, 2, . 
ROBO-ZONE, li 1119 jocul 
noi. or. la IChlmb jocul, 
ullltarW II doc&nlantall. 

ClAtiPAR pros,-an apllcallv 
pentru 1Jllca Plf1lrU HC-90 
( pe dilc )-fsabltnltlrt 
MaroelAndrUNGU 
S1r.Toannel S. ap.e, 
&lcurwli 

CUMPAR 1&1 SCHIMB 
prolJIIM li jocul pen1ru 
Cllllcul..,.. oompdblle 
IBM-_PC, cu llltaanlldpat 
AtllaToron 
Str.Glcrlli 13, bl.G18, ec..B, 
ap.10 

CAUT ,un.,.. 
hcbBIT. 
Em ........ Bod 
Str.Soorta llor 7 
El,08, ap.~ 
Cluj 

1-8 cin 

VINO Conmodore 84, cttwr 
1541, Jov91klk, docurMn-
1-. c.,tpo,wan dhde 
Câ'elBM-PCadllCNtlllor 

C64. 
tel.: 108100 

CUMPAR niuta 'mama' li 
'tala'· pentru Jo'/8tidc. CAUT 
mufaa pentu cupla de • 
xtlnlfe. CAUT pros,-an 
ullltar pentru a folOII 
crelcnu aplc ca cititor de 
coddeb1re. 
Cn.UnelCenUN 
989191727 d.18 

CAUT jocu 'Santinela' -
Speclrum. or.- nouta11 la 
1ct1mb. 
tll.: 91/813301 Anei 

VINO, SCHIMB 1&1 CUM­
PAR pros,ane utlllbn li 
jocurt penin.I oompdblle 
IBM-PC. 
tel.: 187813 

· CUMPAR cu 200 lei T­
Errnlnldcr 1 11 2 li SCHIMB 
jocul Speabum lnlerNllnte. 
tel.: 8021 m Sortn 
lun+mlercurt 
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CUMPA_A/8CHIMB. 
Joourl/Utlltan 8peotrum. 
PNlurVofwle raoilllbh 
Dom Rotaru 
P.O.BclllC 4 • Mal•nl 
lud. Vrano•• 

8CHM8 ...... el Joowt pe 
Speotrum 41K; oad Maloh 
~ Renega I, Aambo 
2+3, Aobooop 2, Amazon 
Woman. 
Ml.: 211858 Andrei 

CAUT · joourllo pentru 
Speotrum: Elle, Robooop 
TerrnN!lor 2+3, Indiana 
Joneo, Haoker 1-6. Trtrnlletl­
rri o NNta ou joowl li~ 
lfflllt lnllpol lrngio1rllta. 
OFER: Forth, s.tanoopy, 
Robooop 1, Dan O.O 1, 2, 
T.-got Ronogato 
Crio1IMn Vkhoou 
Sir.Mao.... 118/laol 

8CHM8 jocwi pentru Com­
modoro. 
Cu Robooop. 
tel: fl14/10034 

SCHIMBlnocrloro telovlzor 

color la magazinul Unna -
t.bruarle 1888 contra CIP03 
O&I O/V. 
tel: m2fJ77 

CUMPAR 0&1 SCHMB 
joowt pentru HC-80. CAUT: 
T Nnja, T ormlnlltor 1 +2, 
Robozono, Robooop 1 +2, 
Toyota, Flirt. Prot maxim 30-
'501ei pe joc. 

Vlorol Tront 
oat Bala de ouo/com.Bala 
jud.Mohodlntl 

CUMPAR jocuri noi pentru 
C84 ( cloo 1541 ). 
OFER alte jocuri oi cllwreo 
ulltere la ochlmb. 
CAUT EPROM T.I 2532 ..,. 

momorio ROM C84. 
tel: 8231 fl1 Matei 8-12 

OFER joourtle Elte, LMt 
Nr1a 2, Robooop, Shlnobl, 
Taipan, T ""1a, CAUT 
Dolmlo Dragon 1 + 2. 
Ml.: :04847 Bogdan 

CUMPAR pentru C84: 

Satan, Aobooop, Clarclln 
Angel, ol d&I „ 8CHM8 
Hong Kong Phoenix. 
tel:~ 

VINO Joyetlok modo I 
deONblt olwtaluraoulO 
taoto, far a oaroaoa. 
8CHNB, V1ND el CUMPAR 
programo · pentru ATAFII 
800XL (caeota). 
tel: 921 /33888 Dany 

VINO oau SCHIMB 
prograamo 
Spootrum 
programul 
Copy. 

Qoourt) pe 
oi 

tel: 742386 d18 

oumpar 
SIIWI 

Coomin 

(sct-W8 o liota introaga de 
jocuri Spootrum • n.n.) 
Nlouoor Mirioa 
S1r. carpati, bl.C2, ap.2 
8alloo1i • Dolj 

VINO ol SCHMB utilitaro, 
joowi, oi POKE-1.ri CUM­
PAR inprirnenta. 
tel: 921 /21718 

Robooop 2, 

1 +2, Predlltor. 
tel: 718784 

TOl"l'Nnldor 

OFER: Sir Frod, 002, Robin 
H, Star Rldon, Sox, Nppor, 
Lodo Runnor, nogoolabilo 
O&I oohlmb ou Torminator2, 
Robozono, Robooop ,au· 
Lord of Mldnight 
tel.: 978/23189 

VINO joyotiok 1 700 lei die­
cutabil; CUMPAR programo 
utilitaro. 
toi.: 411382 Alex 

CUMPAR rnombrw tae­
tatura ZX SpeotNn; VINO oi 
SCIMB jocuri boetial; ClJM. 
PAR OPUS. 
toi.: 4!56183 Horia 

CAUT Tormlnator 2 oontraa 
prot ..,. ochlmb (orice). 
toi.: 8821827 Geo 

CUMPAR numorolo reviatei 
hobBIT anul 1881. 
tel.: 8021:0 d.20 

Cl.MPAR jocuri 85-92 ei 
VINO oalouator HC 88, dooumontatio Spoctrum. 
otaro foarte buna, Sletomo d CUMPAR unltaato diec ei in-
ooper„ BASIC ei CP/M. torfata. 
Porforioo: tutnra extinsa toi.: 988/4'in& 
(80), montor, doua unltati -----------

dec 5.25 de 720K. VINO programo Spoctrum la 
Doournontatio ei soft. 50 loi/Yata caseta. 
tel: 189485 . 

CUM PAR ooprocooor 
matematic NTEL 8087 
pontru PC-AT. (lei-valuta) 
tel: 4341504 

DORESC oa fac ocinb de 
jocuri compatibilo 
Speotrum. 
tel: 22'Zl81 Nulu 

OFER la oohlmb O&I VINO 
jocuri foarte noi; DORESC 
oa ooroepondoz; . CAUT: 
Shadow Da,oer, Flot, Horo 
Q. 
tel: 95/184835 

CUMPAR .., SCHMB 
joowt pentru Spootrum; 
CAUT: Flot 1 +2. ~ 
1-3, WAW, Barbartan 2, 

toi.: 935/41875 d.16 

VIND · joowi oi prograno 
Spoo1Nm. CAUT jocuri noi. 
toi.: 867/151121 

(VIN) joowi C84. CAUT 
Robooop • n.n.) 
Cmlin Bogda"I 
S1r. T Vlaclmiroocu 1 08, Tr­
govioto 

OFER la oohlmb joowt 
Speotrurn. CAUT: t.onardo, 
Paaoate4, Balman, Opuo. 
tel: 809121304 h.14-20 

. VIND/CUMPAR programo 
pentru CPC454, 884, 8128. 
CAUT imprimanta ptHC. 
toi.: 163858 Andy 

DORESC contact cu 
posesori Spectrum pentru 
schimb do programo ei •· 
xporionta. 
tel.: 130037 simb.+c:un. 

VINO cu 
c•otofon sau schimb con­
tra HC-90 cu exteneio ·•i 
floppy. 
toi.: 975/65331 

CUMPAR C.I.Forranti Ul.A 
6C001E-7 si Sinclalr ZX­
Spoctrum + 3 (128K) absolut 
noi. Oferto sorioaase pe 
adresa: 
Bogdan Apostolache 
C.P. 68-85/Bucureeti 

CUMPAR toate numerele 
reviotoi hobBIT cu excoptia 
nr.2, 3, 4/91 si 1/92; CUt.11-
PAR Uegu•d ei Pokomania 
.t-1 : 926(77173 

CAUT pentru Spectnm: 
Tenninator 2, Lemmings, 
Spike in Transilvanya, 
Robozono,Fiet, Final Fight, 
Sontinol, SQ2. Doresc ajutor 
pentru Trantor, si DD2 
(harta). OFER alto jocuri la 
schimb. 
tel.: 994/36444 Mrol d.18 

CUMPAR urgent cuotofon 
pentru C84. 

toi.: 985/11139 h.18-22 30. \ 

I n.n. - NU publicam liste. 
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Pentru 
Hifricnds, 
lata ca am apsut din nou. Sfl cum 

eintamncl? 
Ca un echlor ce ODbolra aJ 150 

kn\#h 81 mal 1rD.ie ea taca 81 elalom; 
citeodata mal la 81 dte o poarta in 
plcioa-e. Asa eintem acun; 81 •ta 
pen1ru limplu motiv CA 8-A SCUM­
PIT HIRTlA. (rtndurtle acestea pe CIH 
le saiu sint dn luna aprilie, dar am 
auzit ca ln mai ... ). Nu stlu cun vor 
evolua luaurlle, dar daca vrell ea ne 
ajutali, va rog sa ne 1rimlteti r•pun­
s11i la urmatoarele lntrebari: 
1. Caca revista • coata 100 lei ei • 

avea 48 de pagini, III aJmpll'a-o? 
2. Os la 48 de pagini 91 la 125 lei? 
3. Daca nu putan aparea lunar, ce 811 
zice de trimestrial? 
4. Dar o apsitie 1r1mellriala, cu un 

numar mai mare de pagini si la un 
pret mai mare?. 
5. va foloseste la ceva 'hobBlr-ul? 

Deci, 1rimiteli-ne rmpunsuli la 
redaclie, i• in funclle de acestea , noi 
vom mai continua sau nu. 

Asa cun va epunesn in iS1usie, 
vom publica cea mal 'raaiita' 
saisoare si opuea ei (adlca 'ln 9U9'); 
ds nu a.a.im. Acun vrea.a sa rmpund 
la at mai multe saisori primite de la 
prieteni si de la ne-prieteni. 

Deci sa incepem: 

Ao<:tei StratonaJBya,:eati: cauta 
cod11i pen1ru Bomb Jack 1. 
Cristian poangeaac Severin: Toti ce1 
ce trimit odata aJponul, sint abcnali ln 
anul respectiv; deci si TU. 
M&M Software: o continuare la Agen­
da? Cam greu, avlnd ln vedere spatiut 
limitat al revistei. 
Codrin W1Yc (Eagle soft): Harta de la 
Saboteur era doar o pste de la tine; 
in1r-adevs, am uitat sa 1reoem toate 
punctele pe ea; o face acun I . I, 
Alex KQpatz/Sjbju: Multumescl 

Lar[Y 
Qlptw, I !Ad Cc d: Mal 
'Vlfflllnsort' de ce nu te fad " clreo. 
a? ... 
El Oldb Sqft/Qmp.,d,m M"nli Sper 
ca am aaie bine pea,dorimut: poate 
cineva ea-l aj,lte trtml1lndu-l codurtle 
de accN de la Satai li? 
Alp/11Ydant/Bucu;81ti: ED la moda 
ea fi eceptlc: • Va 1rlnit a1au• t■on.il 
( ..• ) Nu-ml fac P'• mart eperSlte, 
rrute (I) tombole de aDNt fel or­
garizate de ■te revtlt8 fiind ln mod 
vadlt nlete elmple lmpartlrl de premii 
Intre orgarizatori pe eeama naivii« 
011'8 aJmpa-a reviatele . . . •. Draga 
nalvute, de mic copt 1ml dorean ea 
am un CIP003, •a ca am ea arunc 
AT-ul asta pe 011'8 luaez 81 am a.ml 
impst CIP-ul. Ortcun, ea nu mal par­
ticipi la 'mute' tombole ... 
pa, ObtidaarufBuc Te lnteleg, d• 
am rezclvat-o ncl. 
Anorjmys/Brasoy: Codurile de la 
Budo? Le vom publica aJrind. 
ZenoMateu<Mt 
S1r.Avram lana,i B1.13/ ap.8( 
PelroeS1i: Dcreate sa 001 eepondeze. 
QRCfWJ Cemat/Bycj Daca trlm111 h•­
tile, le publicam 9111 le 1rimltan lnapcl. 
Alt8pPOKE-urile. 
MkaSoft(Crajgva: Exista si acclo o 
eectie CRC - la Facultate. 
YICIDr Antpn/Şucaaya: MegaBasic-ul 
a foet publicat deja. 
Gaqga fpcajOMJy/faftiswi: La Bite 
trebuie ea ajungi aJ nava pe statia ce 
wav1teazalNJURULplanetei,nupe 

planeta. C Si . . . YIIY Cqnan{ oostanta; na, 11 noi • 
. . Astep vesti de la tine. 
Tudor paaaJ(Buc: Buna cheltia aJ 
banii in plic, m.rnai ca 1. 78 lei e8te pe 
zl; •tep restul! 
L.ayifiy L.azg/Qyj: Probabil ca cel 7 
SII, aJ inftatia din zllele no•1re, , • ., 
transfarmat in 2 saptaminl. OrlaJm, 
nu poate 11 publicata la 'racneli'. 
BfmcfqgalArad: Saie-ne mal pe lsg, 
te rog, despre cll.D.11 vos1ru. 

·········································································~ 
DA, doresc un aboou:neot la revista 'hobBIT'', piDa la 31 decembrie '92. 
NUME ____________ _ 

ADRESA!.------------

ORAS 
Plata ee v:...a..,.face--rambu'---::--,-.-----

NertdlCll'ea colelulul duce la pi«derea rearvartl . 
......................................................................... ~ 

Ylr.all Pl«PldCygk;; Eu nu iau nimic, 
1U nu lei nlmlo, el 1"1.1 la nimic (00n­
).lg•• varbl.llul 'bllnl1, 
&rzr1VP«ITM[i• Uetlngul din 
GAME CRACKER .... dlreGt pe lm­
prmanta, cin cn.,e; el cumea, car­
uumerge. 
Pia ActmeProw,· Alma1llhul 
111.1 nHl wnitrtU'laredacle. 
19'1 Cg""'1t'ffllfttS M•cl, avwn 
codwtle de la LaTmlnge: ce al zice 
de deout cu lnca o euta de nlwle? 
JVPOB fONfClfEy;:E bine? 
PIIUW> PNQdll'llfDPi•gara; Trt­
nite-rnl 81 mie 'Geleha', pleme. 
M,C./Cq"l,ranta+M,Uftl 19 • N--a mer9, 
81nt ccpll xerox. 
lydfll B(bjru■/Cpp■ţa'lta: Daca nu-tl 
fclOINte oe est• ln reviata, cred ca 
trebuie ea 1rea pe la club. ' 
MQllmU+MNbgd(S.A,I,: AaJm facem 
noi roet de AG 81 venim la va; am 
publicat echema. 
Alu Qurr;trnqJ/Byc; "( ... ) va da 
eroare la inCll'care, exact la eftl'llt ... 
dupa ce apare mesajul 'Tape loadlng 
error n:n' a1Uncl fa08tl ulfel: . 
Vlzuallzatl eticheta 81 edltali 118011'8 
Inie, apel ••geti toate lnelructlunlle 
,oad' cin p-ogram. ln IO<U blOaJIUI 
prnclpal punetl comanda 

SAVE"l"l.lme joc"CODE 0001, 1. 
Dupa RUN jocul va merge perfect. 
O,tyţ,t Tarjta(Byc; • Almamah cih •. 
Totuel al trimis talonul. Pot sa-tl apun 
81 eu: "T■on.il clh ". 
Oytdju IPllf/Buc: • o„ nu clstig, ln­
seamna ca pen1ru asta 1"1.1 o sa mal 
a.mps nloodata un hobBll"'. Am ea 
vabeec la tlf)C9"afle ea tiparim mal 
putin aJ Ul"I.I' . 
Sqjn lliftffQJ(El,ac: Mereii De ce 1"1.1 vi 
laclub? 
pa, Nig fftlR/f P!PIIIU: ln numarui 
1reaJt am publicat un telelfon la 011'8 
se pot lua consultatll de acest ga,. li 
mai da, odata:106374 
Dragoş loneaaJ[Tecua; Trlmltstl-ne 
actele de in111ntwe 81 va facem 
publicitate. 
Pmi@I RomWJLByc: Bune, se retln 
pentru numarul urmator. 
Aln panajttByc: La club, la clubl 
Gabrja HqatjytBuc; ln 1U1, te rog. 
Alex Musat/Buza.a+ -Y:udor P81rN­
QlfBuc+BogclS1 Mazllu/Plteetl : Nu 
mai am loc, sorry. 

lata ca am r•pune dOS' la cltlva 
din1re cei ce mi-au ecrts: putini, ds ln­
vatam pe paraJre. 
ln lnchelere, nu ulta1I ea ne 1rlnitetl 

rupuneurlle voas1re. Acun este 
hopul "AL MARE". 

Va 8lt8pt ecrisorlle, el bune, 81 rae; 
crtcun, 8'1811 in hobBIT 81 ln mine un 
prieten. 
BYE, 
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PATRU BUCATI 
by LuaMaJ Sudd■ -

BAGLBS<FI' 

Proammuf umator eae UD 

bhid de BASIC ■I cod mllilla 
care an lUlina de iDcarcue ■I de 
tranafoaare a unei imapd aor­

. male, pe mre o incaa, im-ua 
fi■IM ce • poate incll'CI cu 
mtiDa de cod. 

Se allteapta o ima1ine lua 
btâ~ pe care l)IOlmmul o va 
iocarca li apoi o tamfom11 ia 
apl'Oltimativ 4 miaute. Apoi •I­
veau NtiDa de inc:al'Clre. ■I lm­
a■inea traodormata. 

Rutina de incln:an • poate 
aambla cu UD a■amblor dia 
Ieri■ GBNS 3M, aamblami 
CFUS ■au oricare altui de la 
ad1"1 40960. 
Proanmui u cod mulaa mte 
lllr..ldunt astfe.l: 
409© - 41215 - loadtt pmpliu 
zis 
41216 - 41229 - mcarca o lm-
11ioe normala fan beadet 
41230 - 41241 - nlveua im­
a1ioea tnmformata 
41242 ... - stiva 

Ateolie la talt.are pedm a DJ 

IJ•i poziticmrea etidletelor I 

Pl'CJlnmUl fmct.lmeua bine. 
fiind Upelt de eroii, 111 ca m ea­
lata Did o dificultate ID paoena 
• iD fuadboe. 

10 ORG 40960 
20 LD (Sl'ACK),SP 
30 SCF 
40 LDA,#00 
~ CP#0l 
60 BXAF,AF 
70 DI 
80 LDA.#OF 
90 OUT (# FB),A. 
100 1N A,#FB 
110 RRA 
120 AND#20 
130 OR #Ol 
140 LD C,A. 
I~ CPA 
160BRBAIC JPNZ,POINT 
170START CALL#05B7 
180 JR NC,BRBAIC 
190 LDHL,#O'15 
200WA1T DJNZ WAlT 
210 DBCBL 

220 LDA,B 
230 ORL 
240 JR NZ,WAlT 
25'" CALL# 0583 
26<, JR NC,BRBAIC. 
270LBADBR LD e.uc 
280 CALL 1t 583 
290 JR NC,BRBAIC. 
3<X' LDA.#C6 
31C CPB 
32( JR NC,START 
330 INCH 
340 JR NZ,LBADBR 
3~ SINCRO LD B.t C9 
360 CALL# 05B7 
370. JR NC,BRBAIC. 
380 LDA,B 
390 CPID4 
400 JR NC,SINCRO 
410 CALL# 05B7 
420 JP NC,POINT 
430 LDA,C 
440 XOR #03 
4~ I.De.A 
460 LDH,#00 
470 LDB,#BO 
480 CALLPAPBII 
490 LD DB,#4880 
500 PUSHDB 
510 LD DB,#4010 
520 PUSHDE 
530 LD DB,#4890 
540 PUSHDB 
5~ LD IX,#4000 
560 LDB,#04 
570 LBFI' I PUSH BC 
580 PUSHIX 
590 LDD,#OC 
600RIOHT1 PUSH IX 
610 LDB,#08 
620 RIOHT2 PU SH IX 
630 LOB,# 10 
640A1TR PUSHBC 
6~ CALLPAPBR 
660 JR NC,POINT 
670 POPBC 
680 LD (IX+O),L 
690 INCIX 
700 DJNZ A1TR 
710 POPIX 
720 DBFB # DO,# 24 
730 DBCB 
740 JR NZ,RIGHT2 
7~ POPIX 
760 DBFB #DD,#7C 
770 ANO# li 
780 LD B,A. 
790 DBFB#DD,7D 
IOO ANO#BO 
110 RLCA 
820 RLCA 
130 RLCA 
840 ORB 

LIST 
B> INCA 
l60 LDB,A 
8'10 AND# 11 
880 -.OR #40 
890 DBFB# DD,I 67 
900 LDA,B 
910 AND#f17 
920 RRCA 
930 RRCA 
940 RRCA 
m LDB,A 
960 DBFB# DD,7D 
970 AND#lJil 
980 ORB 
990 DBFB I DD,# 6F 
1000 DBCD 
1010 JR NZ,RIGHTl 
lO'lO POPIX 
1030 DBFB I DO,# 7C 
lOW ANO# li 
1050 RRCA 
1060 RRCA 
lf170 RRCA 
1010 OR lt 51 
1090 DBFB # DO,# 67 
1100 LD B,# 10 
1110LBFT2 PUSH BC 
1120 LD B,# OC 
1130 PUSH IX 
1140INFO PUSH BC 
1150 CALL PAPBR 
1160 JR NC,POINT 
1170 LD (IX+ O),L 
1110 LD BC,#0020 
1190 ADO IX,BC 
1200 POPBC 
1210 DJNZ INFO 
1220 POP IX 
1230 INCIX 
1240 POPBC 
1250 DJNZ LBFT2 
1260 POPBC 
1270 POPIX 
1210 DJNZ LBFI' I 
1290POINT LD SP,(STAClt) 
1300 BI 
1310 RBT 
1320PAPBR LDB,#84 
1330 LD L,#01 
1340BITI CALL#05B3 
1350 RBTNC 
1360 LD A,# CB 
1370 CPB 
1310 RLL 
1390 LD B,# BO 
1400 JR NC,BITI 
1410 RBT 
1420 LD DC,# 4000 
1430 LD DB,# 1BOO 
1440 LD A.IPF 
1450 SCF 
1460 CALL I 0556 
1470 llBT 

1410 LD IX,# 8000 
1490 LD DB,I IBOO 
1,00 LD A.I PF 
1510 CALL 1211 
1520 RBT 
l530STAClt DBPS 100 

10 BORDBR O : INIC 9 
PAPBll O : a.s 
20 CLBAR 32767 : LOAD 
""COCii 
30 CLS : PRINT AT 
11,11,"START TAPB" 
40 RANDOMIZB ua 41216 
~ LBT ADR • 32761 
60PORP• lT04 
70 POR Q • l TO 2 
80 RBADA,B 
90 GO SUB160 
100 NBXI' Q 
110 RBAD C 
l2000SUB2~ 
130NBXTP 
140 DATA 16314, 7, 11432. 3, 
22521, 11'76,3,20496,7,22921, 
16400, 7, 18441, 3, 22544, 11560, 
3,20480,7,22912 
150 SA VB · "I.OAIER" CODE 
409©,256 : PRINT #C>, 
"Slart tape tbea pnll III)' key .• : 
PAUSB o : RANDOMim ua 
41230 : a.s : PRINT AT 
11,0;"PBNl'RU A RULA 
FOLOsrrI: a.BAR 409~ 
RANDOM17B USR 40960" 
PAUSB O : GO TO 30 
160FOR C • 0TO B 
170 FOR D • O TO 7 
180 FOR B • O TO 15 
190 POKB Am,l'BBIC 
(A+C.""32+0'"256+B) 
200 LBT ADR • ADR + l 
210 NBXTB 
220 NBXI' D 
230 NBXTC 
240 RB'nlRN 
2~ FOR F • O TO 15 
260Fal v • oro 11 
270 POD ~ 
(V'"32+F+C) 
280 LBT ADR • ADR + 1 
290NBXT V 
JOO NBXTF 
310 RB'nlRN 
320 CLBAR SA VB 
"SC1U3BNB1l" LlNB to : 
SAVB "SCltBBNCOCli" 
CXDB40N0,213 



MEGA 
TURBO 

· SAVE'N'WAD 
bJ lqdlli RUVID Blda 

Rudna SAVE executa o · 
Alvarc cu deml•ta elea­
tul de nme de la START 
ADRP.SS cu hmglmea 
LBNOTR. Rudm LOAD 
cxccuta lncarcarea 
bloculli Alvat cu mdm 
anlaioara. AVIDIBjde 
demltadl .maim comtau 
1n Jm.CIOl'atea dmptiul de 
loam:are a wm1 prognun 
al odaia cu aceuta, mlc­
lOllll'al 1padulul· pe care-l 
ocupa pe cuela, clt al fap­
tul ca reprezinta o protec­
de cblnultoae pamu ce1 
caze nu dedn un program 
de copiere 1n gaml lui. 
SATANCOPY. 
Se rccom•oda uamblarea 
rudnd<r dupa •dn:aa 
327fi1. 

10 ORO«x>OO 
20 ANDA 
30 LDA,255 

. 40 LD IX,ffART ADRBSS 
50 LD DB,l'..,BNO'nl 
60 LD RL,I 053P 
70 PUSHHL 
10 LD BL,l lPIO 
90 BIT7,A 
100 JRZ,SB 
110 LD HL,I OC98 
120 SB BX AP,AP 
130 INCDB 
140 DBCIX 
1,0 Dl 
160 LD A,#Ol 
170 LD B,,A 
180 SC DJNZ SC 
190 OUT(#PB),,A 
200 XOR#OP 
210 LDB,#A4 
220 DBCL 
230 JRNZ,SC 
240 DBCB 
2~ DBCH 

160 JPP,SC 
270 LDB,12P 
280 SD DJNZ SD 
290 OUT (I PB),A 
300 LD A,I (I) 

310 LDB,137 
320 SB DJNZ SB 
330 OUT (I PB),A 
340 LD BC,# 410B 
350 BXAP,AP 
3GO LDL,,A 
370 JPSB 
310SP LDA,D 
390 OB. B 
4(J() JR Z,SI 
410 LD L.(IX+ O) 
42090 LDA,B 
430 XORL 
440 SB LD H,A 
450 LDA,101 
460 SCF 
470 JPSN 
410!1 LDL,B 
490 JR IO 
,OOSJ LDA,C 
510 BIT7,B 
520 Sit DJNZ Sit 
530·· JRNC,SM 
540 LDB,142 
5,0 SL DJNZ !iL 
560 SM OUT (I PB),A 
570 LDB,12A 
510 JR NZ,sJ 
!.i'O DBCB 
600 XORA 
610 INCA 
620SN RLL 
630 JP NZ,Slt 
640 DBCDB 
6,0 INCIX 
6«> LDB,131 
670 LDA,17P 
610 1N A,(t PB) 
690 RRA 
700 RBTNC 
710 LDA,D 
720 INCA 
730 JPNZ,SP 
740 LDB,138 
750 SO DJNZ SO 
760 RBT 

10 OR06<XXJO 
20 SCF 
30 LDA,155 
40 LDIX,ffARTADRB5S 
50 ID DB,LBNOTH 
60 INCD 
70 BXAP,AP 

LIST 
80 DBCD 
90 DI 
100 LDA,#OP 
110 OUT (# PB),A 
120 LD HL,# 053P 
130 PUSHHL 
140 1N A,(IPB) 
l50 RRA 
160 ANDl20 
170 ORIOl 
180 LD C,A 
190 CPA 
200S1 RBTNZ 
210 S2 CALL 513 
220 JR NC,Sl 
230 1..9 HL,# 0415 
240 S3 DJNZ S3 
250 DBCHL 
160 LD.A,H 
270 ORL 
280 JR NZ,S3 
290 CALLS12 
300 JR NC,Sl 
310 Sl6 LD B,# 9C 
320 CALL512 
330 JRNC,Sl 
340 LDA,#C6 
350 CPB 
3GO JRNC,S2 
370 INCH 
310 JR NZ,S16 
390 S4 LD B,# C9 
4(J() CALL S13 
410 JRNC,Sl 
420 LDA,B 
430 CP#D4 
440 JR NC,S4 
450 CALL 513 
460 RBTNC 
470 LDA,C 
410 XOR#OO 
490 LDC,A 
m LDH,#00 
510 LD B,#BO 
520 JR S17 
530 S5 BX AP,AP 
540 JRNZ,S6 
550 JRllC,S7 
560 LD (IX+ O),L 
570 JR S6 
510S6 RLC 
'90 XORL 
600 RBTNZ 
610 LDA,C 
620 RRA 
630 LOC.A 
640 INCDB 
650 JR S9 
6«> S7 LD A,(IX + O) 
670 XORL 
610 RBTNZ 
69058 INCIX 
70089 DBCDB 

710 BXAP,AP 
720 LDB,#82 
730 S17 LD L,#01 
740510 CALL S12 
750 RBTNC 
760 LDA,#CB 
770 CPB 
780 RLL 
790 LDB,1BO 
800 JP NC,S10 
110 LDA,H 
820 XORL 
830 LD H,,A 
840 Sll LD A,D 
m ORB 
160 JR NZ,55 
870 LDA,H 
110' CP#Ol 
190 RBT 
900 512 CALL 513 
910 RBTNC 
9ZO S13 LD A,#01 
930514 DBCA 
940 JR NZ,S14 
950 ANDA 
960515 INCB 
970 RBTZ 
910 LD A,#.7P 
990 1N A,(# PB) 
UU> RR" 
1010 RBTNC 
1020 XOR C 
1030 ANDUO 
1040 JR Z,S15 
10,0 LDA,C 
1060 <;:PL 
1070 · LD C,,A 
l<B> : 1ANDl07 
1Q9tl- OR # 08 
1100 OUT (# PB),,A 
1110 SCF 
1120 RBT 

Pret: 70 lei 
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