
8 8 88 88~8 8 8 
8 8 8 8 8 8 
888 8 8 8 8 

8 8 8 8 8 8 8 
888 88 8 8 

'iJ 

8 38 8 0 8 0 8 8 8 8 8 ff8 33 3 f!J 
8 8 8 8 8 8 S 8 tJ tt 8 8 8 88 8 8 8 8.8 
88t:J tt 8 8 SB-80 6 3 8 StJ83 88{g 8 tJ 

" 
8S8 

" (f 8 
" 

tJ 8 (~5 8(-t 8 ('J 8 8 8 &. 3 " 3 e e fH:Uj 88 888~8 SftJ tJ tt 88 886 88 88 tU!J8 

8 8888 8888 8858 886 8888 8888 88 
8 8 8 

" 
8 t, s O 8 8 

" " " 8 8 8 8 8 8 888 8 8 8 
" 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 
" 8 fJ 8 8 8 8 888 8 8 

" 
99 

888 
" " : 
fH'J8 
3 8 

8 fJ 

8 8 8 8 88„8 8888 9999 
. """ 98 8 8 s 8 " 8 9 8 9 8 

" 
8tJ!ff 8 6 

6-8 0 8 .,8 
89888 89~8 " & g 8 

85 
8@ 
·85 
(.~C-J 

885~8{~ 
~{9.8(;(':t(.i'J 
. i.':J {âJ 

8~ 
65856(:)~J:6 
k1i H S· C•~ ~--N -.~ ~ 

" " " " 
985 

fJ "· s 
9 e 

58 08 
~ss f:"i'Bt 
5885 N·f~ 
vJ~eJt'.JS ~~ 
f-;; (~ C-J ~ S N· 0 
tg{S ~~î9-N {~ 
~(-ij 0-~~f4f~ 
8-S l!l ~ N (>.} 
8:H-~6f~ 
Bi0 s.!J@ 

8 
8 

888 
e 

88ft 

(9-5 
{-J f''::'f 
t'.t {•ţ 
i'~ (:'J 
t--J-,~ 
H ,,:,; 
{'.'{~ 
,~ {-J' 

N f:t 
w (!J 



I 



& 

2 o 
Q 8 Q 

Q 

8 

Q 8 9 e 
a 8 9 A 9 
Q @ o e 
Q Q 

00 e 

208 AA ~ 0 9 

~ Q .Q ~ Q .~ ii 8 f.} 8 8 o " 
QQQ iwlQ 0 Q ~ 8 g s Q 

Q Q a Q Q ~a ii} s 8 s 0 0 
0 B 2 ~f} e 9 G~iU! 3~ 8 



/ .. 

MINISTERUL 

DUCATIEI SI 

INVATÂMINTULUI ,. 
COLECTIVUL 

con( .. dr. ing. CRIIJIAN 

s.l.dr. ing. TEFAN 
~ 

s.l. dr. in '. ~ DNEL 
" 

NTIN 

TEHNDRED CTAREA 

EWELINE . 

CRISTIAN 

DE REDACTIE: 

STRUCIAAU 

HDLBAN 

JIAN 

COZMIUC 

BELMUSTATĂ . ., 
I'\ 

BIRLDNCEA 



CALCULATORUL I~ 
SPRIJINUL ., 
DUHNEAVOASTRA 

!n narile unor aventurieri 
-Tiberiu Onu 
-Hiodrag Puterity .•.•..•....•. 3 

Hodific-!rea setului de caractere I. 
micro~-iculatoarele compatibile cu ~IN-
CLAIR ~PECTRUH 

- ·n Hagiaru ......••......... 37 

Limbajul MICRO-PROLOG in aplicatii 
-Kecskemeti Nicolae •....••. 43 

Sisteme de intreruperi la 280 CPU 
-Harald Schrimpf . • . • • • • • . . . . . · 3 

---------------------------------------

U.AL DE U :tLIZ.A 

------------------------------
Limbajul de programare PASC pentru 

calculatorul TIM-~ ····-············· 75 
I ------ -------- ------------- ----------

E 

------------------------- -------- -----
Program CAD <grafic) pentru simu area de 
aparate, instalatii ~i flux tehnologic 
la calculatorul T M-S 

-C. Drugari 
-S. Raduly .•••••.••••....... 75 

Program in limbaj PASCAL pentru rezolv 
rea sistemului de ecuatii liniare 

-Voie Mesaros Anghel 
-Miodrag Puterity •....•...... 79 

--------------------------------- ------
Program de rezolvare a ecuatiei F(x):O 
prin metoda diferentei de semn 

-Simon Hora iu .•...••...•.... 82 

----------------------------------------
Program de rezolvare in ~erspectiva a 
suprafetelor 

-Simon Horat iu . 4 ••••••••••••• 84 



g 
Q 

~ 
A 
Q 
ii) 

a 

DI VERSE 

. t 
I 

-------------,.-------- • ·• •· . . • -:: c'• \ 

ATARI ST 
-Dragomir Radu ..... ; ..•.•.•.• 91 

---------------------------------- . 
Virusurile calculatoa~elor 

-Sirbu Mihai .• ~ •••••.•. .• •. • .•• 96 

Tema de -casa . · 99 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. ~ ...; 

------------ -----------~----------------

a a a a 
Q · g . · Q & a Q. Q Q 

aa aa QQ aa 
QQ ·QQ QQ QQ 

&& && && &9 
QQ aa aa aa -QQ QQ aa QQ 

a a a a a a a a 
a a a a 

. /· 

.• I 
I 

,. I : 
I 
l 

.J 

a 
Q 

a 
a 

a 
Q Q 

aa 
aa 
98 
aa 
aa 

a a 
a 

, 

' BI'~ ir 

a 
Q Q 

fi)Q 

a a 
aa 
&a 
aa 

a a 
9 

a 
Q Q 

aa 
A& 
&& 
aa 
aa 

a a 
a 

t 

·fii & 
Q jj Q Q 

aa 88 a 
aa a& . 8 
aa ·aa a 
9& aa a 
aa aa a · 

a a 10 a 
a 9 

IDGID8IDememowemememaIDememememom~me~ememememememsmomememe 
@oo@m@oo@oo@m@m@msmsm@ms@eoo©~@@smem@~@@~m@oo@®~~n~@ooA~@~~~ 
IDem0memom0oo~oneoooomomememamem0oeoemomemememememememe 
€J©@t:"-:Cl©®@t "'"f:;.>l• -: •t'y -:; ,rr, .:; · '11 • - . • • . .• ,. • -,-,,...,,,...,,.. .... __ ~------.. - - -- - ···· - - ·- - -



© ··•1
> uT'dten 

Co\')lJ Y'l.t"'l "ht 1v1 ....... 1... ..... 1. .......... : •... T,., b·y.S:Titihr,gl.?', tnnr 
~.;;,- -:) l' asLet"Ln?tlrC As::s:,1:s::s:m\~«.r~_l]JJ 

• • 

• ING TIBERIU O U 
• 1-N_G MlDDRA PUT. RTV 

- Unii l~ nu.mese scenarii Îf!t-erac;:tive. Altii I refeferindu-se ~ 
1~ ele , fo.osesc termenul de Jocuri de rol. Dar· denumirea lor 
C on ? a C ~ a t a . e s te C e a d e AVEN Tu R I ( a d V e n t li „ e s l • Au a p .ar u t Cd a t ,?- C u . 
2r,ptoz1a_m1croc'.3ţculatoar~lor I atunsi .ind in sal1le de joi.uri 
v;deo , JucaLor1~ cu ne~v1 de o·el si eflexe sinc·oniza~e la 
~1crose~unda ~e 1ncapat1nau sa 'OPVreze Jcvst1ck-urile CJns~le-
1or de JOC I incapabile de a ::uporta dezvoltarea unu· a1t i,p de 
~nft .:ire de it jocL•rile de arti1.,, 1 e. • •• 

Se poate spune , pe drept cuvint , ca aventurile au provo-
cat o revalutie in dum~niul Jocurilor ~omputerizate adaugind o 
nou.a n1mens1une softl'!are-u .. ide divert·sment. ' 

par ce repre:inta de fsp ncestP venturi ? 
. Pentru a nu_fi 1evoit1 sa ~am o ~efihiti~ rigid- 1 ~a ne i­

maginam un ?Xper1nent de paraps1hologte : · 
· Sa presupunem ca subiectul experimentului dJrec•. s A 

·a te.la o actiune care are loc in JlL univers d cit univer ; 
propr1u - de exetplu intr-un univers decala. temporar ~a, ·"•r-. 
lume par~ 1 ela. Evld~ot , e~perienta stbiectului intr 1n dstfe. 
de un.1.vers_, reprez1nta_o_cumulare de ir,formatii si s nz,,tii J 
gate_d~ un1yersul cu pr;c1na. Cu_alţe cuvirtc , subi ctul nu 
part1c1p~ n1~1odata f1z1c la act1un1le car~ se petr~c in uni~~~ 
„ul_destinat1e 1 ci isi va iro'agina doar acest lucru. In Lne 
s~b1ectul,nu_va putea nici ~acar.sa pere ap~ uni Prsul destina! 
t1e 1 d<!cd 1n prezent,. unui med1u (per· 1a re' ). 
. !n ~a~~l aventurilor , Jucatorul e~•@ subiectu: unui e ~-

'.imenr Slfliar. Uni~ersul d~st~nati~ est. implem nt~r ~oft' , 
1~r c:alcu!at~rul J~"'c:a rolu1_c_lt' ~1ed1u. Drn pacaţe, c !cula.or·u 

'; prat~ a ~r sntt .. s~r.,at11 (in sensul propriu Jl UVlntu1ui 
a~a ca_e>per,~nta unui Jucator de aventuri se va rezuma o,r Id 
tr sc:hu:it dP inf,:.rmatii privind universul implementat si ~,- 1 

·, 



nil -·re ., er le .• a i . .:.1. Este d 
pr1e~1t!lP 1~ a 1 ~ l ul ~ -1 t 
l1rmatii or ·i: - e ·cec;ta 1~ poat„ VP 
de '"•ad• nib1l", 

1 ..!?.~= 
1 t t d • 

dep ne! 

p -
i -

, l. r C 

Vom fi poate r:t cati ca intr-un buleti~ ca si JNF sfera 
joi:•Jri o l)U is·_He locul. Ant1cipi~,d.ast-i:e1 de critici, r s-
L~~e =~ 11t2nt1a 001s•ra n. este r1c1 oe departe aceea de a 

~isru•a doar pe marginea joc rilor computerizate. Avi, • ile rn­
~reiinta insa dezvoltari software deosebit de pretent1n1se are 
. ecesita tehrici de irf 1n p-ogramare. D ca dDriti , ~~tet· 
cu~s derati ca vom f Io j aventurile ca un prete~t a~rea~il ;~n-
tr descrie ~nel@ lin ac ste tehnici expert • car ra sinf1 
siguri ca le v ti gasi aplicar -a at1t în sfert ludicului cit s1 
in s~era uti!i~ar~ 

lucrarea de fata se adresedza tuturor Jcelora care poseda 
~ •~ostinte elementare 10 oro 1re. Exemplific ril~ au fost rP.­
al1zate pentru c?lc lato~~e -o,patihil. SbECTRUM si ne e:nrimam 
ro vingerea ca dupa int·lenerea 1 go•jtni!Qr car~ stau lar baza 
progr,d;i=-,Jor si subrutinelor :r':'zPnta':.e, eventttalel? con'.1Prsi1 
nu vor ridica probleme. In unele :a~u• i au fo~t pr~z€nt~te ~i 
exemole în limbaj BASIC , d2si n~, opt~m pPntru limbajul de a­
samblare , din motive le:ne de inteles. 

Dar sa începem acum cu 

UN SCURT ISTORIC 

Primele aventuri a.parute pe :1i~t2 SI ICLAIR erau simpli -~e 
din ţunct de vedere tehnic si 1n ~~ner~l r~a~ractivP. Este vorba 
de ave~turile pur textuale, la care calccl~tcrul des~ria incu­
vinte diverse 1ocatii si ac~iuni du;i care tiparea prc~pterul 
stereotip 

Tel1 me what to do> 
(Spune-mi ce sa fac >> 

I 
Jucatorul introducea comenzi in limbajul natural I informal 

i~pus~. VERD - SUBSTANTIV , dar datorita vocabularului red11s 1 pu-' 
tine a1ntre acestea erau recunoscute de catre interoretorul de 
sintaxa , i~r com~nzile mai complicate erau pur si simplu igno­
rate (Pardon ?l. 

Treptat , treptat , tehnicile de programare au fost imbuna­
tatite , vocabularele au devenit din ce in ce mai cuprinzatoara 
iar locatiile din ce in ce mai nu•eroase. Au aparut aventurile 
grafice I la care descrierile textual~ erau camoletat2 de afisa­
rea (uneori opt i onal a) a unor imagini sintetice·. 

Un nou drum a fost deschis de Latre aventurile inteliaeGte 
(THE HO~BIŢ I _SHERLOCK ' ID I THE PAl:JN) I despre care vom vorbi 
cev,1 mai trr:nu. 

Interpretoarele si cot ectoarele de sintaxa au fc;t pe~fec-

i 

I 
I I 
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• I -

• 

• 
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~,OFTI .. .JARE 
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00 
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• 
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00 
00 
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t
ti ~ate ,.remarcabil.tfiind 

1
interpreto ul lui ŢHt~_PAWN , o biJu- n 

_ ie sctk care ·perm1.e eva uarea unor prdpuz1 11 cum ar fi : 

Thr~~ th~ rope over the shasm , ţhen pull it ·firmly 
(Arunca fr1ngh1a peste prapast1e , apoi trage de ea cu ho t ari e) 

Amintim însa ca in c~zul acestui progra~ .s-a renu ta la descri­
erea grafic~ 1 din lipsa de memorie, 

Unii programatori vizind eliberarea de vocabular au inceEut 
sa utilize·e comanda orin meniuri <Melbourne Hous -DOC THE DtS­
TROYER sau si mai reprezentativ sistemul WIN»IMATIO{ al flrrnei 
Mastertroiics t ~tilizat in ;ama MAD) sau pri .cc grame (Elec­
tronic Pencil- HE FOURTH PROtOCDL). 

P•spunzind dorintei de a imbina etementel. d 
cele proprii jocurilor de actiune , a aparut chiar 
noua de Jocuri , asa numitele arcaoe adventure~ 

·element de actiune). 

aventure cu 
o catEgorie 
avent1.;ri cu 

Majoritatea aventurilor care circula la noi in tara s:nt de 
1oriaine britanica , fiind total inatcPsib·le celor ce nu unosc 
lim6a engleza si oreu accesibile celor c0 nu cunosc ceas•a 1· -
ba la perfEctie. flin acest motiv , anuntan pe aceasta cale ca o-
data cu cea de-a doua parte a articolului nostru , vom pune la 
dispozitie si prima aventura in limba romana. 

SIMPLU CA BUNA ZIV~ ! 

Dupa cum credem ca ati inttl ; deJa t scrierea aventuri wf 
implica doua activitati complet diferite 1ri esenta: pur ea in 
scena si programare~ - si in ace~t sens emintim ca ma 1le fir­
, e de soitw~r 0 lucreaza cu persoanP specializate in scriere de 
scen·rii , grafica pe calculator I programare , muzica dig tala 
si respectiv emulare (in vederea co:1versiilorl. 

Este dr~pt ca BASIC este un li~baj familiar maj~r1tati· Le­
lcr care poseda c lculatoare pPrsonale , dar un utiltz or c·re 
ar dori sa dezvolte n aventu d ir acest limbaj I aupa epu er€ 
unui efort deloc reglij~bil , ar ramine cu s1ruranta ezam~git 
c:or1statind ca produ,;ul sau final este un prr;,Q„ăm len ;;i care 
c n?-uwe in mod inutil o r.~ntit~te însemnata oe memor (~~ 
uita~ ca un indicator de canditie ocupa 5 octeti in BASIC si n 
sinqur bit in limbaj M<:>ina). Ce difPrerita f,;ta de ~ve: t il 
prol,sionale , care sint suple si inco~arabil mdi rapide 1 

Se pare deci ca unui scenc:1rist ta e tat I dcălr tctre " . He­
leaza in arta programarii nu ii raMine · t:eva rj~ tacu• " r:i · s 
renunte la ideea de a scrie de u~ul ~ir o ave tura c r • i­
va. E! bine , nu ! Firmele de software s-au gind1t si la ~rea,~-

Astfel au aparut pr grameli=, specia 1 ' ate h sc··ier- a 'r-
turilor dintr-e c,:; .. e mai demne de l u·t in seama sint THE '1J!'' 
s.i JRAPHTC ADVENTURE CREATOR <"G.A.C,). Reclamelo? ,_',v ca fn-
losinci e. e rrnouse 1 pot fi scrise aventuri i o1 
,imp'11 bune„ -i. Dup~ cum veti vedea in5i:i, ut·liz re 
c,•nt acestor proar.mp nece:ita totusi . stapin' ea n~-
tiuni ~rttLicii ct~ ~rogramare de loc comun • 



, 

V~~ ·_ce , ca1tiPuare o scurta d•~criere a lu. 6.~.C- 1 cu 
s r 8 C I -;· r: ·' t"" , e. T H r= IW r L L I mai s i m p 1 i st s i 9 r E' oi i n u ti l i z r ' ' 
T1_nioul-:. ::a n:J ;J•ni a;emanatoare, 

· G.A.C. esce de fapt un cnmpilator al unui -mPtalimhaj ~pe­
cializat ir• ~criere a aventurilor. Fisierul sur.sa c1l acestui c:cr;1-
pil 1tor r~prezinta? ~escriere_a entitatilor care i,t~ryin in a­
~~ntura s1 ~ mo dului 1n ca e ;,nt tratate acestea. F1~1erul o­
biect va f i , Me5igur , o aventura rulabila in cod masir?, 

Entitat1le care intervin in aventura sint 

- ENTI TA TI SINTACTICE - sub stant iv ~ 

- MESAJE 

OBIECTE 

LOCATII 

- adverbe 
- verbe 

Fiecare dintre aceste entitati este codificata numeric con-
fe rm unei corespondentP. definite do l!lilizator. · 

Prima faza a programarii unei aventuri _in G.A:C, 
,;11n~11)e ca scen-,riul exista de ja) , o reprez,nta_ch1ar 
en~itatilor si a modului de codificare a lor. S1 , de 
~e inc~pe cu entitatile sintactice: 

[AJdve r bes 
tNlouns 
tVJerbes 

adverbe 
- substa ntive 

verbe 

(se pre­
definirea­
regula 

Modul de definire a entitatilor este o~recum similar intro­
ducerii liniilor de program BASIC. Se intr o1uc e nu~ arul de_ordi­
ne· al entitati i , !Jrmat de ttn spattu (separator) s1 de entitat ea 
in sine , definita la nivel alfanumeric. 

Gasindu-ne de exemplu la capitolul tNJouns , in urma defi­
nitiei : 

5 SABIE 

vom obti~e substantivul SA~IE I cu numarul de ordine 5 conform • 
codificarii dorite. In continuare , referirile la acest.substan­
tiv vor fi f~cute prin intermediul numarului sau de ordine. fro7 
blema sinonimelor se rezolva asociind doua descr1er1

1 alfanumerice aceluiasi numar de ordine. Aplicatia CO~EGTIE . DE 
SUBSTANTIVE-> CODURI nu va fi deci in mod neaparat 1nJectiva. 
Definind { I 

5 SPADA 

vom obtine un acelasi efect introducind urmatoarele doua comenzi 

IA SPADA 
IA SABIA 

• 
• 

• • 
• • 

• • 

• 
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• Aceleasi consfderatii sint valabile atit pentru adverbe citi 
si pentru verbe. 

In urma definirii entitatilor sintactice se obtine vocabu­
larul aventurii. Interpretorul de sintaxa nu va recunoaste cu-' 
vinte care nu fac parte din acest vocabular, 

Mesajele se codifica in mod analog , cu difere~ta ca ele 1 

reprezinta de fapt propazitii sau paragrafe si ca nu sint eva~ , 
luate niciodata , fiind folosite doar Ia afisare. 1 

Obiectele reprezinta entitati de.sine statatoare, E~e nu 
trebuie sa fie confundate cu substantivele. Substantivele inter­
vin doar in analiza sintactica~biectele sint , daca vreti , 
imaginea implementata a entitatiror descrise prin substantive • . 
Un obiect este car~cterizat printr70 descriere , o ;onstaryta_nu-· 
merica , reprezent1nd oreutatea ob1ectulu1 s1 o serie de indica­
tori de conditie predetiniti. Acesti indicatori de conditie sta­
bilesc ~ac? obiectul este s~u nu prezent , ~i~po~ibil sau fa~e 
parte din inventarul eroului. In faza de 1n1t1al1zare se stab1-­
leste si numarul camerei in care obiectul cu pricin~ se gaseste 
la începutul unui nou joc. Un obiect inexistent se considera a 
fi initial in camera 0 , camera care de fapt nu exista. Sa mai 
punctam aici o idee: o luminare stinsa reprezinta un cu totul 
alt obiect decit aceeasi luminare aprinsa. Aceasta deoarece pa­
rametrii unui obiect pot varia la trecerea sa dintr-o stare in 
alta si cu siguranta s~ va modifica si descrierea aferenta. La 
aprinderea luminarii va trebui asadar sa distrugem luminarea 
stinsa (mutind-o in locatia 0 = obiect inexistent) si sa creem 
un obiect nou: lbminarea aprinsa. 

Locatiile sau camerele ([R]ooms) reprezinta teatrul de ac-
tiune al aventurii. Fiecare camera este determinata de o descri­
ere (analog mesajelor) si de o lista de conexiuni.- Lista de 
conexiuni determina harta aventurii si trebuie construita in mod

1 logic Ceste absurd ca urcind o scara sa ajungem din camera 1 in 1 
camera 2 si continuind urcusul sa ajungem din nou in camera 1 - '. 
bug sesizat si in aventuri ·serioase· - vezi THE CODE). Aceasta 
lista de conexiuni se defineste ca o succesiune de verbe si nu­
mere de locatii , separate prin spatii , cu specificarea ca atit 

In i 1. i a l iz a r •e ] 
I 

conditii de priorita~~ 
ina lt.a ct-U i'Yh . I 

~ntroducerea unei 
)i1na t i Z-<• sin tact i cal 

jid e n t i ir .:. -c: a'.= e. a €; n t. i 1t ::a t. :ii tor] _ 

Wratare conditii de prioritat~I! 
1 I s,cazut.a (Ll!o11il _ 

1
-i, I I frr.atace condiit.ii 

c.--------------________ F_· ___ I_1:' ___ ,,_._2_•--;--

loca le] 

o n 

o o 
verbele cit si locat1ile cu prici~a trebuie sa fie descrise la 
optiuni le corespunzatoare. Sa consideram un exemplu (fig~U: _ __ _ _ _ 

Lista de conexiuni pentru locatia 1 va fi 

NORD 2 VEST 3 SARI 4 

iar pentru locatia 2 

SUD 1 

Se recomanda celui care scrie sceiariul sa deseneze initial 
o astfel oe harta pe hirtie. 

In continuare vom descrie metalimbajul G.A.C, , un exemplu 
excelent de dezvolt2re a unui sistem dedicat acestP.i laturi 3 

inteligentei artificiale. Dar inainte de aceasta sa studiem ru­
tin modlll in care ar'e loc tratr1rea in fat·a de e:1erutie ;i av>"'n,_u­
rilor G.A.C. (fig.21: 



Se ons1 ·va ca tratarea cor.di tl i 1 c:ir se 
d~ prioritat : înalt a • sca::rnta si l .'Cc::la 
import~nta f _tul ca prim a tratare ijr~ loc 
r ea comenzilt~ de la tast~tura. 

-face pe tr 
si nu este 
inainte de 

nivele 
i:)sit de 
n~roduc e-

PPntru fiecare dintra cele~ ni¼e]e . se elaboreaza linii 
de program care Nor fi executate secventi~l. 

. ~et~\limpajpl G.~.C. c1·pfin~e co,renzi, functii I operatori 
lcg1c1 s1 re1et1anal1 si v~r1~b1le ale utilizatorului toate· 
proprii. 

COMENZILE 

IF (exp) lisţa_~e_c9~en~i -_alternativa conditionala comuoa 1 
,naJor1.tat11 l1mbaJelcr d" programare.

1
In cazul 1n 1 

care expresia booleana da rezultatul fals' 1 se1 
trece la tratarea urmatoarei linii. 

END 

LF 

TEXT 

PICT 

WAIT 

- produce inhibarea tratarii curente. Tratarea 
continua de la niv~lul imediat inferior. 

- produce transmiterea unui caracter de line-feed. 

- inhiba afisarea 
CGJraphics. 

imaginilor create opt i unea , 
I 

- reactualizeaza descrierea grafica. 

asteapta introducerea de la tastatura a unei 
comenzi. 

I 

noi I 
HOLD (x)- produce o intirziere egala ca si durata cu x I 

cadre TV. I 
SAVE - salveaza baza de date a aventurii (status) , pen-

tru a putea fi continuata din aceeasi pozit1e. I 

LOAD - incarca baza de date a aventurii. 

PRIN (x l - produce scrierea valorii numerice X• 

LIST ( )() - produce .afisarea listei X• 

MESS (X) - produce afi sarea. mesajului cu numarul de ordine x i 

DESC ( )() - produce afisarea descrierii camerei 
~ I X• 

LOOK - produce descri ere a locatiei curente (echivalent 
cu DESC CROOMl. 

GET (x) - produce setarea indica~orului de inventar 
obiectul numarul ~. Acest obiect va fi la 
tor. 

pentru 
purta-

DROP Cx>- produce resetarea indicaţorului_ ~e ţnventar peQ7 

• 

o 
o 
o 

o 
• o 

• o 
o 
o • o o o o 

o 
o 

• 
o 

o 

• 

o 
o 

MICf:O(•Ef.lL Mll:MOEl)L MICP.(1[1ffll MICP.ODE!ll Ml1;P.ODflll MfCP.OOEfll 
Mf(:F:(1{1fi1L Ml(:FI0[1Eill to111~r:(1(1EQL MfţP.OOEill Mf(:P,(1[1El'.IL Ml(:F:(l[rfQL 
ri11 1~R@EJlL MIC IEllL t11tcP.011rnL 
Mh,:!:ullElil MIC S H U T T L E Ei1l MICP.ODEtll 
Ml(:r:r;:Df~L ttlf(: 0 1fuL MICRODEUL 
Ml;~f::.:Oflll Mii; •Elil MICP.OOElll 
l\lb:f!tlDEul MIC I Eill Mt(:P.tltlEîll 
Mlt:fl(1DEill Ml(: \ 1Elll MJ(:Rt)[lEîil 
MICF.(1DEIIL MIC EAL MICROOEllL 
fcll(:l:O[lfill Ml(; !EAL MICf:ODElll 
Ml(:f1(1[1Eill Mf(: _ tEîiL MICfl(1[1EliL 
MlCf,OOfwl Ml~ -;,w EAL MICP.OOEAL 
MICHVDE~l ti11i; ' I \ . Elll Mll~f!(J[lfliL 
Mff.:F: 1)[1Eul Mit~ / \ tfi!L Mf(:f:(il)EîiL 
Ml~R(l[IE~L Mlţ . J ~ u !Elll MICRODEIIL Ml1.r:or1Eul Mlq I ' Elll Ml(:ţ;(l[lfill 
Mi0:(1[1EilL Mff:f l_ 1flll Mt(:P,l)[tHIL 
Ml~f:l)l)f~l MICI -:.__ EJll MICf:l)[lflll 
Mln:ttOElll Ml(: tElil MICf:tif•EllL 
Ml(:F:1)[1EIIL Mlf: tfill Mt1:F:(1l!Elil 
MICE:IJ[lfill MICl:ODElll MICP,(1[lfAL Mltf:l1[1EAL Mltf:OtlEllL Mlr.f:ti[lfllL 
MICf:OOEllL MICţ:OliEi!L MICP.OflEJll MIClhÎDEllL Mll~P.(l[lfîll MICP.OOEill 

/ 
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-----·t:u ob1 ecftil numarur x. -,rcestofîfeCT rfu··vâ ·mai t 1 
in posesia ~reului. 

X SWAP y-

GOTO (x ~-

FIND (X) -

ERIN ~x)­

x TO y· -

schi•mba obiectele X si y intre ele. 

face ca locatia curenta sa fie locatia x~ 

face ca locatia curenta sa fie locatia in care se! 
gaseste obiectul cu numarul X• 

aduce obiectul numarul x in locatia i.:urenta. -­

duce obiectul numarul x. in··1osaUa y. _Utili:z-ata i 
frecvent pentru a distruge ob1ectele prin x TO 0. 

STRE <x>.:. ~tabileste forta eroului <<reutat.ea_m~Xiina pe ca-
re o poate cara) la valoarea -expres1e1 x. 

SET {x) - seteaza indicatorul de conditie cu numarul x. 

RESE (x)- ·reseteaza indicatorul de conditie cu numa~~l x. 

~ CSET y~ asigneaza variabilei y valoarea expresiei x. 

- ·-rrabfla numarul':{ . ăre· âceea·si .valoare i.:a si ex-
presia de test x. · 

ROOM - da CJ rezultat numarul locatiei cur~nte. 

WITH - da ca rezultat lista obiectelor din inventlr, 

WEIG (x)- da ca rezultat greutatea obiectului cu numarul x. 

CONN Cx)- da ca rezultat 1<Umarul locatiei cu care locati«. 
curenta are conexiune (conform hartii) prin in­
termediul verbului cu numarul •· n cazul irr ca­
re lbcatia curenta nu are l ~gatur cu alte camere 
prin verbul specificat I întoarce rezult2-tul 0. 
Pentru exemplul anterior I gasindu-ne in locat! 
1 si avind 1n baza de date a verbelor valorile a­
sociate 

NORD 1 
SUD 13 
EST 200 
VEST 27 
SARI 50 

, . nECR ex) - decrementeaz a val oa rea vari abi 1 ei cu numarul :<, 
vom avea . . 

corrn < u = 2 -
CONhl {50) = + 
CON~I ( i 3 l = 0 

• 
i. "'" li. i\ 

OKAY 

<xl- incrementeaza valoarea variabilei cu numarul x. 

trimite spre ecran mesajul 2~4 (predefinit : Okay 
dar poate fi modificat). Ech1v~lent cu MESS (254) 

EXIT - încheie avjntura. Afiseaz~ mesajul 243 (predefi-

QUIT 

- ~-n(t. :Press. a Î<ev f o~ al'l9t her -game)_ , a:teapta a­
pasarea unei taste s1 re1ncepe un Joc nuu. 

-· ~•i~eaza mesajul 244 (predefinit : A~e you su~e? 
(Yt•>>. naca ~e apasa tasta N se revine la ;oe. 
D•c~ se apasa Y se . executa EXIT, 

FUNCT! I 

OBJ (x) ~, are ca rezultat descrierea obiectului x. 

RAtrn (x)­

SEl? (x)-

' 

AT (x)· - functie booleana ~u rezultatul adevar,t 
catia curenta este locatia numarul x. 

da::a !o-

HERE fN)- functie booleana cu rezultatul adevarat d~c~ o­
biectul numarul x este prezent in locatia curent ,::. 

CARR (xl- functie booleana cu rezultatul adev~rat daca o­
biectul x face parte djn inventarul eroului. 

AVAI (xl- functie booleana cu rezultatul adevarat daca o­
biectul numarul x este disponibil, Echivalenta cu 
HERE <x) OR CARR (li). 

' TURN - are ca rezultat numarul actiunilor executate. U­
tila ·indeterminarea procentajelor de eficienta. 

NOUN Ix)- functie booleana cu valoar . a adevarat daca ulti­
mul substantiv introdus a fost substantivul cu 
numarul x. 

are ca. rezult~t un numar aleator din plaja 0 •. x. 

functie boo1Eana cu rezultatul adevarat daca in­
dicatorul de conditie numarul x este setat. · v~ RB <xl- analog pentru verbe. 

in-RES? (xl- functie booleana cu rezultatul adevarat daca 
dicatorul de conditie numarul x este resetat. ADVE (x)- analog pentru adverbe. 



--~rb introdus. In ca.2d in · nu este nasit in uoc3b••1 -r, care v~roul cu pici na ~ ~ ~ ~- , 1ntoa~ce valoarea 9. 
N01,N02 - anal~g pentru s~bstantivul 1 si substantivul ~ A~ al 1zorul de s1nt~~a decel~~za doua substantiţ; fentru a puţe~_detecta entitatile sin.t~ctice al= ~nor propoz1t11 rte forma: D~-I VRAJITOPULUI SABIÂ 
OPERATORI LOGi rI 

AND - SI logic 
OR _:_ SAU logic 
NOT -· negati e 

XOR - SAU EXCLUSIV 
OPERA TORI RELATIONALI 

( I ) I : I (: ): I () 

CONTOARE 

,S\nt_di sponibi l e 127 de var iabile contor adre~ab il= prin CTR 1x s1 car e pot suferi crest ~ri sau scaderl. De ~xempiu • 
CTR C5) + 15 
CTR (7 > :.. 3 

sau 

CTR (0) este rez~rv~t procentajului de eficienta iar numaruluţ ~e ~ct1un!_care au avut loc in aventura! . _Tot1 1nd1cator11 de conditie si toatP variabilele 

CTR ( 126) I 
sint ini-t1al1zate la valori nule. -

~ptiune, ~6]rap~ics pe~~ite definirea unor imagini ~rafice.
1 !:tru~r ~ont1nuare Sl comenzile disponibile in c:aarul acestei 

"i,6,7,8 
p 
! 
T 
'B 
V 
C 

z 
G 

- miscarea cursorului (impreuna cu CAPS - ranid) PAPER <0„ 9) ,., INK <0„9) 
BORDER (0 •• 7) 
BR GHT (0l1 sau 8) FLASH (0 1 sau 8) 

- marcheaza pozitia cursorului . prin ar· 1car~a temporara a unui atribut ~n starea FLASH 1 · · sterge ecranul I dar editarea grafica se ront·-nua. (zero ) -- rastru de BRIGHT . (grid) 

• 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • ,, 

o 
o • o 

Dl 

-



• 
• 

• 
.' 

• 
• 

• 

M 
'I 

s 
A 

D 
F 
L 
R 
E 

amesteci o im~gine cu a alta imag1n2. 
- r~~eta succesiunea operatiilor I pina 

ratia curenta. (d•aw all> 
- fill rapid. <special till) 

insereaza atributul curent la pazitia 
lui. (attribote) 

- PLOT in modul OVER 1. 
- PLOT in modul OVER 0. 
- I inii. (1 ines> 
- dreptunghiuri. Crectangles) 
- elipse. (ellipses) 

(mergei 
la ope-

cursoru-

L1 R si E se executa in modul elastic Casemanator cu ART STUDIO). 

r,rafica obţinut~ este_ simpţista i dar ocupa foarte put1n2 
memorie , datorita faptului ca 1n baza de date arafica nu se re­
tine imaginea in sine , ci algoritmul prin care·ea a fos• creat~ 
(dupa cum veti v~dea ~1 intr-unul din paragrafele urmatoarel. 
... G.A,C;.Perm1te s~ testa:ea avenţL,ril?r I punind la iispozi-

•lie o moda11tate de d1agnost1care prin af1sarea starii c~lor 255 
de ind 1 catori de conditiP , resnectiv 12e de variabile CTR. 

' Va sf2Ld111 sa urm;;.riti c:u atentie continLttul,fisierului e-
xe~plu 7 ADVINMAN I pentru ca acesta va poate -~difica asupra 
st1lLilu1 de 1 rogr,H1ao~ 1n G,A.C, 

PRO S I CONTR ., 

De :: e sa m .1 i r: ,J n t i n 11 a r.i d i "' . ,i t i a ? Ex î st "' as ad cir tm pro g r a 1n 

'sp~cializat cu ajutorul caru1a rutem sa scriem fara bataie de 
ir:ap, d'i:-nturi ir: cud fi1asind„ 
1 • Dar-, .. 

2i totusi '?:!i;:;t.c1 t:r1 "dar", In primul rind I de la p vreme 
i ne,-,::.~,-::. 1 .t.n,·L acestui articol va pot spune a,-uncind o si"ngu­
ra pr1v1re ~aca o anume ~vertu~a a fo ~t scris1 i~ CUILL I G.A~C. 
sau_da~f esL? o_a-~~tJra ~r1g1nala •. Intr-adevar I aventurii~ 
cr;se 1n ~e~tl•mbaJe ~pec1~l1zat~ s1nt scoa~e p2~ca de sub ace­

las1 ~ablo~. : P l1~ş2~+~ or~ 1~al1tate1 tehnica s1 c01 eptual~ 1 
ce2~ rp s~ res1mtE l~Pd1at 1n interesul f~ta dl joc, 

. I~ d} dc:12a rind_, tr0rind peste latura tehnica il prcb'P­
me~ , g~s1111 ca a~entur' re pot i:-eprezenh terenul Uf"lc,r incercari 
ma., c: e r 1 o as.:; de 1 n t rod,; c ·, !'"" e ,J 1 n tel i a e n tei ar ti f i c i a. I E • ; .:; r c, .. -

tinere~ ~tnE::i_ .-,, enturi m:1.i inteligente 1 _c~re eventual s;, se·!:­
C: LI r a !, • 1 n t 11n p re a 1 1 s ~ p o 5 ed e o or a t 1 ca cu .; de var·.:; t , trac t i v;, 
, sunet si ch;ar_voce sinteţica 1 n~ es~e posibili- ~ec!t r~in 
ge:,1>rt:1r Pi:! unui su;{_em pr11prll de opiu are. Asadar , nc1 am ales 

MODALITATEA MAI DIFICILA 
-------- .--~------------

dar c•r~ rE ve d~ in final s~tisfactii depline I fiirdca •om Db­
tine ·ea ce ne 1~~im. 

::. . r i e r ea u ,·. _, i "' i st e m de c, per; re nu est e o j c, ac a d c ~ _.;: 1 i 
'J;:, t: .: b u j_ .. ' I( . t '1'" Col f, 1 C' ': C1 e pri f!l i i 1 6 K de IT!,? lf, ;:- r i I') rn Q ~p I rl -~ -
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oarec~ 1n ~G inuare 
. S.;. rac a: tul .;im 

·rem :;.~ C"O,T:Ul C,3,ifl pr 
rrL2p~ionar~ e mesa 
lor .ir,trod;...1-~, 

nu vom folosi ~proape nimic din Pi, 
n~ g~sim in fita unui ce1:ulatar L car~ 

n tnfroducere de comenzi de la tastatura si 
e coerente pe ecran , ca efect al a~enii-

_Simpţificind problema si _ign2~ind deocamdat~ elementele de 
9raf!c~ g1_sunet I putAm_ccns1Jera ca di~lngu! nnstru se reali­
~eaz1.c( 1a nivel altan11mer1c. Ne vom referi deci in cele ce ur,~.ea­
z a a 

PRELUCRAREA IN~ORMATIEI ALFANUMERICE 

_ Calculatorul ~lrctron~c e~te un instrument care prin natu-
t a s? ţ u r ~ ~ .F ., cu } n f r, r mat ~ e !> 1 na r a .. Pen t r '! a . p u t ea. ~ ;i n i r 111 a i n -
formc1t1e ,:d,an1.1°:ler1ca_ (carc1cti:re I cifre s1 :.1,nbolur1 soeci<ile) 
,_vaffi ave}_nei~1e ~ec1 de o codificare nume~ica a acesto~a , a­
o~ca o Bp1:caL1e bijectiva care :a proiect~ze ~ultimea simbol11-
r1lor alfanumericei~ dom~niul valnrilor nu~~rice pP c~re r~lcu­
latorul_le_poate pr~lu~ra, Este cunoscut fdptul ca SPECTRUM lu­
creaza 1n J ~[Ul unul _ffi !Croprocesor Z80 l rare eoate efectua u­
z~~l _opera~11 i:ie B ... ~1t1 de 1nform~tie: Hr.esţi c, bţ'-i permit rea-
11,atea a L t B = LJ6 de camb1nat11 din plaJa zecimala (0, ,255]. 
PP 8 biti vom putea retine asadar un simbol alfanumeric dintr- n 
multiti1dine de 256 de simboluri. 

1 
-

. _Eforturil~ pe~tru codi ficarea ~lfanumerica dateaza inca 
:hna1,:,~ea i:!P; ~1tţ e1 cc1lculatoarelor elect~o~ice. ~cdurile alfa­
n~merice MORo~ s1_BAUDOT erau frecvent ut1l12ate 1n teletransmi­
s~e! Amb, e coduri foloseau pentru codificarea simbolurilor 5 
b1t1 de 1nformat1e I ceea ce permitea existenta unei colectii de 
2.t.~ = 3? cara~tere sa~ chţ~r ~2 de ca~~~tere I in ideea folo­
s1r11 une1_anum1te comb1nat11 binare ca s1 caracter de schimbare· 
a secvente1. 
.. Dupa aparitţa,primelor calculatoare au fost create codurile 
ded1sate (~oller1ţh EBCDîC) 1 dintre care s-a afirmat , mai a­
les 1n_~lt1ma per16aJa I ASCII (American Standard Code For In­
format1ons Interc~~nge}. Acest cod este utilizat si de sistemu! 
de operare BASIC al calculatorului SPECTRUM si este prP~entat i~ 
de ta 1 i u l a sfi r s i tul man u a I u 1 lti s :rn de u t i 1 i zar P. - • ' 

Stu~iind acest cod I observam ca simboluriie pro~riu zise 
,~u valori corespondente intre 32 <SPACE) si 127 !@} 1 fiind deci 
1n numar de 9h, Valoril 8 mai mici decit 32 corespund unor carac­
t,re de control specţale I i~r valorile mai mari decit 127 1 cu­
v1ntel~r cheie ale s1stemulu1 de operare BASIC. Aceasta înseamna 
ca , s1mboluriţe alfanumerice sint caracterizate in binar prin 
faptul ca au bitul 7 resetat (2 t 7 = 128). Aceasta proprietate 
este_spec~lata de unii progra~atori (printre care si maestrii de l 
1~ S1ncţa1r Research) , pentru a detecta sfirs,tul unei entit ati 
s1ntact1ce. Ultimului car ~cter al unei astfel 1e entita~ i i se 
s~tea~a bitul 7, ceilalti biti fiind lasati n~moctificati. L~I 
t1par1re I calcu1atorul face urmator~l rationament : 

1} Se ia un octet de la adresa curPnta. 

• 
• 

o 
o 
o 
o 
o 

• o 
• o o 

• 00 



~· Daca bftul-7 al acestui octet este resetat--;-- atunci se 
tipar.~te caracterul corespondent prin codul ASCII I se trece la 
urmatoarea adre~a si se saro ctin nou la punctul 1). 

3) Daca biţul 7 al octetului este setat se reseteaza 
cesţ b1t_, s~ t1pareste caracterul corespun~ator noii valori 

·se 1nche1e t1par1rea. · . 
a­
si 

_Pe baza acestui rationament , autorii au creat un program ; 
dest1naţ cautarilor ASCII. Aceasta este o facilitate comuna mul-' 
tor monitoare , dar atu-urile princip ie ale programului nostru ' 
si•nt fc1ptL1l ~a rezida în memoria vide~ lasind lioera toata zona 1 

de ~AM 1ncep1nd ~e la _bufferul ~e_impri~anţa si faptul ca permi­
te 1ncarcarea_or1caru1 fel de f1s1er t 1nd1ferent de existenta 
header-ului s1 de valoarea octetului oe flag. 

Prezentam in continuare acest program , pe care l-am numit 
ASCII SEEKER (cautator ASCIIJ 

o 
o 

10 REM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX" 
xxxxxxxxxxxx 

20 REM in linia anterioara sin 1 
t 35 de caractere "x" du[:a REM 

30 FOR a=23760 TO 2376~+34 
1 READ x 

POKE a,x 
NEXT a -

40 DATA ~3 7 0 1 88,84~93712~!,~~1 
,54,0+237,;76.I 1 0a2+J4. , ~0r ~l r6 
1. 22 l s _.3 J.. 0 ~ 64 l f 7 1 4o 1 •J , 1 75 1 55 1 .,;. 05 , 
B6,5,19~,~,64 . i 

5 jffffffflf¼~lfffffffftffffififfffflff 
i* THE P~CI I SEEKff - V!S 1988 f 
jffffffliff½~ ¼ffffffffiffilfffffffJi 

. lP. j ... 
1 I PUT 255~' 
20 ,local sy~t;!li 
30 cnradd: 

s=~ 237!}'­
bit. 7: Hr ~ 

iabl es : 

40 · ~in prograa sequence 
mn d)I 

LD SP 118431 
C~U. eh.cons 
CALL panel 
lD Hl 12!2% 
LD lcuraod) 1~l 
CALL ndec.16 
vr,r. • 
!.. r i. 

OUT !tHJ 1A 

JP 
RRA 

NC 1one.byt~.f 

JP 'C :::·r.e. b vt t' .b 
LD A lFB ' 
H~ A:mn 
RRA 
JP llC 1or,i:. line. b 
~~~ 
JP NC!~ne.page.b 
~D ţ l S J\ 

o 
o t 5S j 

ÎN - -A . t JFfl - - - -
RRA 1 

JP NC 1o~e.li nP,f 
RRA 
JF' NC-,one. page. f 
RRA 
'" '' LD 
rn 
RflA 
JP 
RRP. 
RRA 
RP~ 
RPA 
,JP ,,. .. ,., 
HJ 
RRA 
~RA 
JP 
RRA 
RRA 
RRA 
JP 
JP 

NC 1deli!te 
A,117f' 
~.mn 

NC, ! oad 

r1C 1home 
Mm.loop 

1o;ti~•n al branrMes frcA r~i n pr ..;gral!t 
j 
orie. byte. f: 

LD HL,lcuraddl 
INC HL 

com~on.!: 
LD !curaddl,~L 
CP.'L ndec. 16 
~LL rr,e ~•v 
CALL r·i~t'.256 
JP rr.ain . loeip 

i 
one,byte.b: 

LD HL,!curddd) 
!E~ PL 
JP CQlfuton, 1 . 

; , • )'l one„ine, .,: 
LD Hl 1 !curaddi 
Lr- re.-~, 

___ A_DD fll 1l~--
co,:cn„1 

ADD HL;Ec 
JP COii\ilil"lf!, 1 

j 
one.page .b: 

[D Hl 1 (curc.ddl 
LD !C -:56 
Alll) Hl :re 
JP col!lmon.1 

i 
ono? .pane,f: 

(D Hl,(ruraddl 
LD BC, ~'56 
ADD HI ,E'.: 
,TP CO/:l-.Gl1, t 

h p.1: 
LD A1 ibit.7) 
~OR 1 
LD !bit.71 1A 
CALL status 
CALL print. 256 
JP 1r..,\n, loop 

Jnad :I 1l DE, lcuraddl 
Ul !-11 .0 
DR A-' 
S'BC ?Lr1'; t; i:Ă(curaddl 
'n - ' I ' r ;i... 

Cf:'..L lo·~ hytes 

L}adec: 
C,~ll r;.1 ht. :'St 
vnn 'A. 

•" h 

"IJ:" 'Jf::E) I~ 
DI 
JP 

j 
60 sta~ ·, ; 

t.n 
OR 
JP 
I a 

co111mcrn.2: 
'" L.i 

Ln 
l!\ 
L 'l 
t r 

newcr ,--i 

r-iai n, l c,:,p 

L~ "';'!VJ.~ ' 
~~.! !~ p;.!, ~ .1 
f To ~I! ~ t ,-
:... ,_; J ~ 



'"'"' ~ -1 ... rnc 
INC rx 

, DEC C 
l" 't!L ,ne Ji..lr vf 
Ot'T 
I• .- I 

gror2, ! r 
IX;Jiessage.2 LD 

JP common.2 
mes·.;age .1: 

~m: "RESET 
mrs saat1„2: 

'DEF!'! 'IGNORE' 
7 i oad, b~tes: 

CR A 
SCF 
EX AFtF' 
Ul Al F OUT (FE)t 
HJ A1 m l 
RRA 
AND mi 
OR l!4 
LD C1A 
CP A 
JP 11ir:'" ,,,., .. ,~ 

i 
80 1oeMry: 

lv 
LD 

IX 1stri"g 
~206~1 

(df,cr) 1H~ 
~L~!curadd) 

LD 
LD 
lD 
CP 
LD 
JP 
LD 

15'3 
A,7.tn00010 
c,warning 
A1U011!3111 

ţ,iarnin?: 
~r. (~ttributel,A 
LD C15 

newdigit: · 
LD · A,m+0l 
CALL pri nt.1 
lD HL,df.cc 
INC (HL) 
rnc n 
DEC C 
JP NZ 1ne~digit 
RET 

19~ . 
' "~ivision: 

LD A1130 
repeat: 

ADD HL,]C 

; 
110 df.cc:DEFN 18432 

;;ttri b;.:te: 
DfFB #38 

i . 
pnnt.t: 

PUSH HL 
ll) L1A 
Lu H :, 
ADD H( HL 
/IDD 1-t1 'u, 
" q,_iî7'-

ADD HL 1HL 
lll UC 1character.set-25o . 
ADD Hl,DE . 
LD DEA !df.ccl 
LD ]" 

rtellt,r1Jw: 
LD ~ (Hll 
LD !nEl 1A. 
INC HL 
INC D 
D.rnz ne:, t, r:1w 
Ul ·AD 
~RCA I 

RRCA 
li':'C 
f-EC A 

. 
J • t ne-• p~-li1 .. , .::-Jti ! 

:..t HL,tSA:g___~ 
LD (~f.cc) ,Kl 
LD HL, (cur2ddl 

print. loop: 
Ln ~,'ZH~~lH10 
LD (attributel 1A 
! ~ ·"' !U! ' ~ ... ~ ·\ ... .... 
CP !~9 
JP NC,test.bit.7 
CP 32 
J~ C1invalid.char 

entry. po
1
i nt: . 

CAd. :;r 1 nt. I 
PUSH Ht 
LD HLJdf.cc 
INC tHLl 
::•cr p.;_ 
Rcî Z 
:!:C Hl 
J? rrint. loop 

Ji";\(6.rhar: 
~~~ ţţ 
~D (attributel ,A 
J~ entry,point 

test.bit. 7: 
PUSH AF 
LD -A 1 lbit.7l 
Cli' A 
JP · Z1bit. 7. i2nored 
lD A17.100i'l10. 
LD , · tattributel 1A 
POP t.F 

• RES 7 -;,P, 
CP :.L 
JP C1invali~.char 
JP entry,point 

bit.7,i~nori:d: 
PUP AF 
JP invalid.char 

$72 dl?l~y:t"!\ E12a0 
dE:lay.?oop.l: 

Ul ~/19 
d:~1.:•.v. 1 1:.op .2: 

' 'n,..,.. 



"S':JgP 3• - .. - -
·' -· DEFN "Art~o;k by • 

mas ·---e. i~ 1 nEFr. "VIDEO BYlE STUDIOS' 
illl?S:,1ge. 5: 

,EFr • :esigned September 
message.b: · 

DEfX •tteffic,ri 
1~ess.1ge, 7 ! 

DEJM '!it 7 
j 

520 delete: 

i 

LD HL 10 • 
lll DE 1 (cur addl 
OR A 
S]C !·li .llE 
LD !,Ă 
Lll C1l 
LJJ- '\D 
: i l F 
rnc nt-
LD rnu ,32 
t:!R 
CALL print,256 
JP main.!@;; 

,1 530 eh.cons: 
·1 LD HL,~3D0~ 

LD DE,r~ar?cter.set 
LD B[\ 768 
r_llIR 
l1 HL,character,set 
LD BC 1% 

ch,cc,ns,Joop: 
SL~ (HLJ 
! t\~ ~~L 
SL~ · (4U 
BIC Hl 
SLA lHU 
l''" ,1:., "l /1, 

INC HL 
INC HL 
SRţ, ll!L 
INC Hl 
SRA !''!" 

mc HL 
SFsA l}JL) 

rnc HL 
D:C BC 
Lt • ţ 

~~ =· .. -•1. 

. JR NZ,ch.cons.loop 
RET 

1938 

5 
• L_, 

S0 11ome : L!! HL I Z329o 
LD lcuraddl ,HL 
CALL ndec,16 
CALL 1e1ory 
CALL print.256 
JP ffiain.loop 

599 i . 
end,of.hle: 

~OP 
;:.... 

6(.L • 
~haracter.set: 

DEFS ns 
j 

610 ~.1ver:U) IX 12S51!0 
LD DE.SB 

b20 j 

XOR r ' 
C~ll 1218 
RET 

save :DEFL sav~rf7.~:C~-!b33~ 

I 
I 

Pentr-u Instalare: , int.roduceti intii scurtul orogram BASIC 
lsi rulati-1, Stergeti apoi liniile 20 1 30 si 40 sl 1ntroduceti 
:linia : 

I 20 RANDOMIZE USR 23760 
1 Introduceti. ca si comanda directa CLEAR , apoi salvati progra_rr11Jl 
:BASIC pe banda cu 

SAVE CHRI 22+CHR$ 1+CHRt 0+"SEEKER" LINr 0 
,; 

IIncarcati un asamblor (va recomandam LASER GEN!USJ si inserati 
ptogramul in liIDbaJ de asamblare. Salvati fisierul sursa pe o 
alta caseta , apoi asamblati (ATENTIE ! Asamblare cu dispunere 

'. ctepl~sata a codului obiect !)._Revenţtţ ţn l!AŞIC, pregaqti in 
c~sPtofon caseta cu "SEEKER" s1 porn1t1 1nreg1strarea. Abia dupa 
Jceasta introduceti RANDOMIZE USR 27085 (din GENIUS puteti face 

,acelasi lucru direct prin EXECUTE savel. 
'. ASCII SEErER este acum disponibil si va pune la dispozitie 
turmatoarele comenzi: · 
l 

Q , A cautare linie cu linie 
W , S - cautare pagina cu pagina - , 
O , P - c~utare caracter cu caracter 

[Dlelete - sterge spatiul·de ~tocare ASCII, de lt1 .,.dres 
MEMORY p1na la capatul Rr~-ului. 

Clload incarcJ un fisir?r de pe 1 ... r.da incepind dP. l.; ,a­
clresil MEMDRY. 

[Hlome - MEMORY la in~8putul spatiului de st~care 1232q6). 
SPACE schimba modul d~ 1 tcru : 

in modul RESET pentru tÎ/ti octet;i de valudre 
mai mare decit Iz7 1 se r-11sete.=.za bit,t? 7 si 
daca valo~rea obtinuta este mai mare decit 31 1 
se tipareste caracterul ASCll corespunzator Cin 
culoare diferita). . 

- in mo,:lul IGNORE, nu se î'au in considerare va­
lorile mai 1nari de 127. 

CBJasic - reseteaza sistemul si revine in BASIC. 

Programul descris mai sus va va ajuta ·sa g~siti fara pr~­
bleme vocabularele multor aventuri si I nu in ultimul rind I cc­
mel1zile mt1joritatii programelor t,\tiliţare la c~ri'! nu_avet1 d~~u 
mentatie (astfel au fost dep1etate e1 comenzile s1 funct11le 
G. A. C. I. 

S p ? ct nt m r e t i n e i n Fi O~ s t r 1;1 c t II r a b i n. 1: a ~ c e l o r~ I./~ ci e . s i 1;- -
boluri alfanumerice l aloc1nd cite 8 octel1 f1ecaru1 s1mb 1 • rl~ 
ecare octet conti~e ~ biti 1 a?tfel ca fiec~re cara~t~r po~te f 
privit c~ o_matrţ~e~de 8 x ~ b1ţ1 1 construita ca s1 1n cazul e­
xemplului dJn (f1g,0t: 

o o o o 



e o catlHica.re 
r.l prelucrare E:­
ata in (fig,q, 

Pot fi efPttuate si ţombinatii 
tipu ri de caractere. 

t Obtl·,,-,D diferit, pen ru a '" 

la ta in continuare procesorul de tiparire 1 ~e care · 1 t t ~ o demor.stratie <nEMO) : numit P!WER PRHH 1. comp e a ue __ _ _ _ 

Pentru intre,Jul ·c;;et de caractere rezulta Ufi total d:? 96 x S 
= 768 act eti. Cei 768 octeti conti,lind 5'?:·!l de caractere stan­
~ard din ROM sint s tocati incepind de la adresa hexa 3Dmm . 

Lucrind sub sistemul de operare BASIC 1 ~utem modifica ~e­
tul de caractere , con struind uii nou sat in RAM si modificinr! 
v~lo1r~a variabilii de sistem CHARS I definit~ ( a si c □ ntinind 
,.. 2 5 t-. 1n 1 i p n ti r. dec i t ad r 2 s r1 set u 1 Lt 1 de c .1 rac e r- e • Ac ea 3 ta de -1·nitie puP ciudat~ , daca nu observ affl , a primul caracter dir. 
;et 1 SPACE I are codul ASCII 32, Avem 32 x 8 = 256 , deci putem 
~asi foarte simplu adresa la care sint stocate Matele binare ale 
unui car1cter particular , inmultind codul caracterului cu 8 si 
·i~~indu-1 la valdarea continuta in CHARS. 

R,1tina dP tipc1r·iTe di. ,1 R!JM poate fi apelata inc: .:, rcind c:odul 
ASCII <'l l caractendui dE' tiparit in ac:u,r,111-'ltor <registrul Al si 
~xecuti nd un RST ~10. Aceasta rutin a este insa foarte inceata si 
gr2r,-,1i.::. i,i ·Jti izar 0 , Gdata apel ata 1 ea treb 11i e sa decida prin­
t ~ 1 1 t ;le daca se ~ipareste la consola , in partea de sus a e­
cranulu i sau la imprimanta I daca se incearca utiiizarea unor 
c111 'uri spec iale de control , daca se tipareste ur. caracter nor­
inal ,;;au un 1Jt6. 

Vo~ folosi asadar o rutina proprie de tiparire , mult mai 
•~ri~a si potrivita scopurilor noastre, Dar inaint~ de a o des­
tp1 e l sa mai luam in considerare un aseect : pentru a modifica 
setul de caractere trebuie sa renuntam uenevol la 763 de octeti 
de memorie , iar in cazul in care vrem sa folosim mai multe · se­
turi de caractere cantitatea de memori~ pierduta devine impor­
tant-"I. l\111 rie permdem risipa de memorie I pentru a ne ramine un 
spatiu cit mai mare pentru bazele de date ale aventurii. 

Rutina de tipar1re pe care o vcm prezenta in continuare 
p~rmite utilizarea a 256 ~e seturi de caractere distincte , 
construite sintetic plecind de la setul de caractere din ROM si 
:1 ,_: 1 qi a . i\ 11 s r a t i u d e m 1.,! mor i e m a .i m i c d e c i t un s ~ t d e .c ar ac t e r e o -
·,1snu1t. 

Parametrii de intrare ai rutinei sint; 

A= codul ASCII al caracterului . 
C = pozitia de tiparire dupa a~a ~. 
B = po:itia de tiparire dupa axa y. 

!font.patternl = model binar car2 defineste setul de caractere 
(attrib1.1t2l = at.;ibutu1 video cLtrent. 

I 
\ 
j 

! 

. ' 

)":: : •• ~ :: ::. !' " 

~• (jJ(l})IJ.l.l iir, iLE:•iii 
> "fth i (;;. 
> r'• ·t 

;:',J' 7 

10 • HHHHHf.iJHHHHHHHHHHl 
!1 POWER PRHlT ) Htg~ Speed Pri.nt ' l! Video !ţte Studios 1989 ' 
,~t*iifit;fi¼iJffJfffififffiiiifffl 
I 

..,i: l cmRYS : A = AS:!! co:!i:: · 
~ ! 1 = li ei(! ry coord) 

: C -:: ~oluillfl (:c coordl 
: (fcnt-~attern' = bin3ry selector 
! '~tt•i ute' = vi~eo cot,1H:-> \·- . • . 

30 ~ttri b11te: 
Dl:H 0 

fonLpattern: 
DEF'B 0 

Wf\r~spar:e: 
llEFS B 

\ 
t-

F IG, 4. J 



l 

n:iC~ 
RRG/1 
RRCA 
/\DD· A1C 
J.Jl L1A jHL=display file address 
PUSH Hl 
Ex DE 1HL ;HL=character address 
l~ Df 1~~rr.s~ 
LD nc,a 
DIR jE,O\IE'E the c~.1r pattern în workspace rn A. (-ttiAt. n.; tt~n-J 
3;~ A' 1 

CALL C1right~italics 
SRA A . 
CALL C1left.·it.atiCS 
~RA A . 
Cl!Ll C,rcttPn 
SRA A 
CALL C1douM-e-il­
SRA A 
CALL C1thick 
SR~ A 
CAtL C,fat 

I SRA A 
CALL C,fancy 
~RA A 

_ , .. L C curved 
r\:' · 4( jHL=displ~y file addres~ 

70 rThe at.tual pnntin.g -
I 

LD 
LD 

next~ 
ID 
l~ 

r1~orksp~re ţdata in wortspăre 
'B 1o î 2 =fJ , 

It1C "!',j 

rnc H 
11.?t,z Oh t r;:.._;,-,-

. 
90 ;Specific modifica'inn rou,ines i 

r i gh t.~: 1 LD ~L,work~ 
SRA !HU 
INC Hl 
SRA !'fl. l 
rnc HL 
SRA n!Ll 
INC HL 
INC Hl 
INC HL 
SLA !Hll 
rnc Hl 
SL.'i (Hll 
rnc HL 
St t. Uill 
D. 

j 
rotl1m: 

.... f 

PUSH AF . I tt ~~lworks~ 
loc-p. r: 1 

LD r., rnt l 
~t.:D ~~~ 
LD !HU 1A 
rnc HL 
LD A, rnu 
~ND t5S 
Ul IHLl 1A 
Jt~r: HL 
DJNZ 'onp.r 
PCP Hf 
RET 

POP AF . 
RET 

110 lancy:LD HL ţorkspace 
LD ! 14 

loop.f: 
SRA HU) 

INC IJL-
H! 'l 
l)Jf'I Iccp ,f 
ţT . 

' curved: 
L~ 
Sl~ 
rnc 
SLA 
INC 
SLA 
1NC 
INC 
JNC 
RLC 
INC 
St.A 
lNC 
s:..A 
RET 

:L 11-·orks.pare 
1rlU 
Hl 
(1-lL). 

H:.. mu 
HL 
HL 
Hl 
C 
Hl 
(HLJ 
Hl 
rnu 



(P+'l' 
•Jf!;t .patt=r;i) 1A 
rx 
. I ( ·~+Ol 
•• 

~~ 1~ m+~ 
~p~;:-1..'-::: 

LD r., !IX~"· 

j . t 
11;! ! 

i!T 7 ~ 
Tf"\ ui n1· ! '-

:-" '!.1 \:,: .i, \, 

Ctl'C'!.' r.r 
'"\~~ P:"'-1~~ • PPT !Ţ 
!"!"~ """' 

I'.lC IX 
1""" " 
I 1) /\.C 
!'!" "'1 
JR ~!~dprint.Jocr 
LD 

T\I" t .. , 
1n ~!! r!> .. 
RET z 
JR dprint. loop 

:~~~ {JA 
CA1 l PO IER.PRINT 
RET 

. -

r . ntr-un p~ragraf_ulteri r , care s~ va re.~ri la modul de 
~al1~are a e~1torulu1 , vom prezenta s1 o rutina alternativa de 

t 1 p~r1~~ (monocolor)., cu caractere avind latim • mai mica decit 
8 pixel! 1 ~are permite cresterea cantitatii de •~formatie care 
poate f1 af1sat~ pe ecran la un moment dat . 

• , P1na aLunc1 1nsa , sa r~lua~? idee mai veche : observind 
c~ in ~ven~ura ~oasţra vom t1par1 1n special litere mici rn~i 
r .:1 r ma J ':' s c _r 1 e s 1 c hi ar f o art~ rar s-e m ne s pe c i a 1 e s i ci l re 
n~-~m g1nd1t_ca am putea mari numarul ~esajelor stocate in me! 
morie 1 3batindu-ne de la codul ASCII si generind un cod propriu 
pentru stQcarea caracterelor pe 5 biti , cevJ in g~nul anticului 
cod Baudot. 

Aceast~ tehnica de sompresie este foarte utila in cazul 
qostru part1c~lar. D~ca 1n_ schimb ar trebui sa tiparim multe ma­
Jus~ulP sau si~boluri speciale , jm inregistra o ~ierdere deme­

lmorie 1 ueoarece ~ceste r.aract~re se ret1n pP 10 biti. 
Dac~ vom d?r1 ra la t~p~r1re sa folosim rutina POWER PRINT 

va trebui sa asiguram la nivelul secventei decomprimate o can-
1~ers1! de_la codul n?sţru propri~ la co~ul ASCII (setul de ca­
tact~, e din Rar, t utilizat de POWER PRINT la generarea automata 
a noilor seturi o~ caractere corespunde codului ASCII). 

VS 
A1 creat deci un cod alfanumeric nou , pe care l-am numit 

B _5 rod complet definit de urmatorul tabel : 

LOADIHC 



------ ---------------------------------------------------- I 

I L·'nUL YBS 5 l SECVENTA 1 SECVENTA 2 I SECVENTA 3 : , 
:-----------=-----:---------------:----- --------:-------------: t 

;_:::~~~:_j~b~nar_jsimbol _j_ASCII_jsimbol _j_ASCIIjsimbol_ÎASC!~; i 
: 0 : 00000 l NEFOLOSIT : NEFOLOSIT : NEFOLOSIT 

I 
I 
t 
I 
t 
I 
I 
I 

I ' I 
; 
' 

1 l t,~001 : NEFOLOSIT l NEFOLOSIT l NEFOLOSiî , , 
2 00010 salt la secv 2: 1 : 33 A 94 : ,. 
3 00011 salt la s~cv 3: " : 34 96 : 
4 00100 SPACE 32 # l 35 ? 63 l ,

1 
5 001i1 @ 127 , $ : 36 @ 64 ! 
6 00110 a 97 ·: i. I 37 A 65 : 
7 0~111 b 98 : & : 18 B 66 l 
8 01000 c 99 l 39 C 6 7 
9 01001 d 100 : C 40 D 68 

10 01010 e 101 l > 41 E 69 : ' 
11 01011 f 102 * 42 F 70 : 
12 01100 g 103 + 43 6 71 
13 01101 h : 104 44 H 72 
14 01110 i l 105 45 I 73 
15 01111 j : 1elb • 46 J 74 
16 10300 k l 107 / 47 K 75 
17 10001 l : 108 0 43 L 76 
18 10010 m : 109 1 49 M 77 
19 100t1 n : 110 ~ 50 N 78 
20 10100 o l 111 3 51 O 79 
21 10101 p : 112 4 52 P B© 
22 10110 q : 113 5 53 Q 81 1 

I 

?3 10111 r : 114 b 54 R 82 
24 11000 s : 115 7 55 S 83 
25 1100! t : 116 ·8 56 T 84 
2b 11010 u 117 9 57 U !5 
27 11011 V 118 53 V 86 
28 111~0 w 119 • 59 W 87 : 
29 11 HH x 120 < 60 X 88 -: 
30 11110 y 121 = 61 Y S9 ' 
Zl 11111 ·z 122 > 67 Z 90 

------------------------------------------------------
Intruc:t insa locatiile de memorie sint organi~ate la nivel 

de octet c~dul nostru va trebui stocat in modul urmator : 

bit 7 bit fli pozitia 

ocf etur-nr 
octetul (2)' 
octetul (3) 
octetul (4) 
octetul (''\} 

in care bxy renrezinta bitul cu or~inul x din caracterul ~u nu­
ma_r:uţ y. D-upa 5 octeti (po.:itiil; reSflPCtiv dL1pa 1 c..:ract"!re 

• 
• 

• • 
SCOSA DJVE 

MIF.E 

• 

• 
omememem~me~emememememe~ememememememsmemem~msmeme~q~ 
- e ®@ ~ €i ~ ~:;! oo@ ~@ ©@ !!l.,_.,@ oo (3'.1 oo !6~ C5"J! €'.! ® ~ ---a !!§j! © 11;t~ ic,, 1fi~ :c::, c0 1:;;i;:1 ~~ ~ €li@-l!;!"'.':) 11z~ '-~ iE!"?.l! ~2)1 ~, ;;;:;-'i~ c-:, ~~=;~ i:;:,: ~-:. :,::, #" • K • 

-~1 O a~ etil "7'J O@ UH11::§16 ~cc o ,::z~ o@@~"':.; ~ t~ :r]i n:;-"~ ll:Ji t~ •! 1 9 s :Bi C): ~::: (:t~ er:r-:: t:.~ :§; t:'3:) c[bl nI,ll er, v~ cna fi~:.':-:ll I:!"~ c~ e::l:il (f: ~31! c1: ,,:-:r, iC :::e :;g n:':t,;:" • ·: 
~@ t~@ ®l lt~ ©@ ©@ c;;:: @001@.;a I!'.:~ Ei:l! Q IE~ fi» ~2.ll 00 (~ © br=~ ...... i:.~ i!i:°?~ © .§) l~. ~~i IC!!l:i if:.,iii '~i{J ii.'.~ -C..Jl, lf~~ ~:le;) !::<::i! !C<li a;i:;! ti:<t: ~';) !~ $) ~ !E) ~:::: (s;:t t:;;-: •: ::'< 

• --- - - -- - - - - -

L 



,rioae·1u1 c!e stoc ~re se repeta identic, d l Studiind definitia r.od ului VFS 5 , SP obser v~ ca euist~ e fapt 3 coduri alternative. Trecei:-e~-9e la codul de baza (1) ,_lll orirare alta secventa se face ut1l1z1nd carActerele de es r~pe · (2ţr espect iv 31, Tranzitia irversa se realizeaza automat. Pen tru 
A retine de exemplu simbolul '?' , vom folosl s~Lv~nta blnara : ! 

000-11 : 00100 l 

folosind 10 biti in loc de 5 , dupa care ne vom aasi in codul de ; baza. __________ - --
- Se ma io b ser V a c a I/ a 1 or i l e 0 ( i. 0 0 0 0 0 ) s i 1 ( 7. 0 .0 0 01) fi U , sint folosite. Aceasta este imperios n~r.esar _; de~are~e vom t~s­ta sfirsitul unei descrieri sau al_unu1 ~:~~J pr ~n 1~t!rmed1~l 11n1•i octet de 'valoare 0. Fiecare . din po.:1.:111~ 1;.c,4 s1 •! c.o~tin cite un caracter YBS._5 co~plet s1 fragment! ~,n cel put1n inc~ un caract~r VBS 5. Tntrucit caracterele VBo_J nu pot lu~ valoa rea© putem fi siguri ca un ceteţ nuţ situat pe una.din acPste ozitil semnifica 'sfirs it de ~esaJ' S! ~u !ltceva. Singura_ po­Cibilitate de ambiguitate ar f1 pe poz1t1a 0 1 _unde _s~ g,ses~ fr~omente a doua caractere VBS_5. Din ~c~s! motiv am_ 1n~e~z1s.s14 fol6sirea valorii 1 

1 pentru a lua masur1 ue precaut1e 1~potr1va 
secventei parti eul are 

1 0000 0000 1 

Avind in vedere cel~ enuntate mai sus 1 am scris un utilitar , pe care l-am den~miţ TEXT COMPREtSOR st care zeaza comprim~rPa unor mesaJe introduse de la tas~atura 
form noului cod VBS_5. 

;~ RREEMM #tt############~######## I -~ # VIDEO BYTE STUDIOS# 30 REM# TEXT COMPRE~SGR ~ 40 REM####################### I 
50 REM 
60 INK 5 

J3RIGHT 1 
PAPER 0 
J30RDER 0 
CLEAR 64999 
LOAD ""CODE 6501210 
CLS l .... 

PRINT AT 4 9• INVERSE 1 ·"TE I XT COMPRESSOR"'
5

INVERSE ©'" the · VBS-~ code conversion kit";AT 21 , 
, 18•rrVBS 1988'' 70 LET reall=0 l.. DIM v(3) 

POKE 65000,23"2 
Pm'.'.E 65001, 128 

.REM ?cur-r-ent addri:;oss=33fl0!2l? 

program 
reali­

con- [ li 

LET mem"-"52000 
REM ?iPpUt buff~r? 

9~ PAUSE 0 
LET mPssage=0 
CLS 
PRINT AT 0,0;"MESSAGE ~UM:BE 

11
; mess.:1.ne • ";~Eri□R't USE!.' 

6 
";PEER 65C~0+256*PEE K 5001-3 30~!:i 

1Ql0 

R 

GO SUB 280 
110 IF (PEEK 65000+25b*PEEK 650 

101733000)>=3~©00 THEN PRINT AT 1 ~,0; FLASH 1,"MEMORV FULL"; FLAS 
1 120 IF P!.::EK 65000+256*PEEK 6""i00 I 1<>33em0 THJ::N PR~NT AT 0,:,s~100-
1INT (1?0-!!-(PEEK 65000+256*PEEK 65 001-33me0)/reall>•n %" 
, 130 LET -<t~=! \J~~EY$ 
S IF a$=."i" OR a$="I 11 THEN CL 

PRINT AT 0,0;"MESSA6E ";m essage;" : 11
•• i . INPUT LINE m$ 

1 PRINT ,n:$ 
I IF LEN m$<=480 THEN GO su · , :s 280 , 
J 140 IF a$="s" OR a$="S" THEN LE i T v(3)=r~all · 

I ·LET v(1)=PEEK 65000+256*P EEK 65001 
! LET v<2)=message 

INPUT "Filename: ";ns 
LET n:t=n:t+" 11 

LET n$=n$( TO 10) 
S0VE ri:$ DATA v () 
SAVE n:$( TO 10,conE· 330~~ 

,PEEK 65000+256*PEEK 65001-~~~~~ · CLS --~~v 
I GO SUB 280 
\ GO TO 100 
i 150 IF aS="l" OR a$="L" THEN IN : PUT "Fi l 811r1me : .. ; nZ 

PRINT AT 5 0;­
LOAD n$ DAfA vC) 
LOAD ""CODE 
POKE 65000,v(l) - 256*INT C 

V ( 1) /256) 
POKE 65001,INT Cv(l)/256} 
LET reall==v(3) 
LET messa~e=v{2) 
LET mem=3.::.000 ___ GO TO 10~ 



. ;. 

s160 IF a$:=:-•wu· C'1 a$="w 11 THEN CLI 
... n::•uT "M!=S'.='A~~ -.. "· ·,, 

i?' >i<mess.:1Qe ~THEN f:>OKE 65, 
143 :<-256*INT (iJ..::.56) 

' POKE 65144,INT (x/256) 
CLS 
PRINT AT 0i0i_ 
RANDOMIZE USK 65167 
PAUSE fli 
GO TO 100 

170 -IF a$="w" OR a$="W" THEN G, 
O TO 160 

180 IF aS<>"c" AND aS<>"C" THEN 
GD TO 130 1 

190 LET reall=reall+LEN m$ I 
FOR a=1 TO LEN ro$ 

200 IF m$(a)=" "THEN POKE me , 
m,4 · 

LET mem=mem+l 
210 

m,5 
IF m$(a)=" THEN POKE me 

LET mem=mem+1 , 
220 IF CODE m$(a)>=97 AND CODr 

E m$(a)<=122 THEN POKE mem,<CODE I 
m$(a)-91) , 

LET mem=mem+1 
-~0 IF CODE m$(a)>=33 AND COD 

.::'. ,î ~ (a) <=62 THEN POKE mem,2 
1 

POKE mem+l,(CODE m$Ca)-
31> - I 

LET mem=mem+2 
240 IF m$(a)=""'" THEN POKE me

1 m,3 

. 250 
m,3. 

POKE mem+l. 1 2 
LET mem=mem+2 

- m$ (a)="._" THEN POKE me 

FDKE mem+1,3 -
l ':T mem=mem+2 

260 IF [ODE m$(a))=63 AND con ! 
E m$(a)(:::9-~ THEN POKE mem,3 I 

PD~E mem+l,CCODE m$(a)-
59) 

LET mem=mem+2 
270 NEXT a. 

POKE mem,171 
!..ET m~m=mem+1 
RANDOMIZE USR 65002 
LET messaQe=message+1 
LET mem=3..:..000 
GO TO 10!2! 

28121 ~'.EM ?HEU='-[INE? __ _ 
. 290 PRINT AT 17,J..0ţ„I > Input cu 
rrent message"" 0

- > Compress mes 
SB.f"ie" • "I,• > Wri tE· desi red message 
"I iig > Save database". "L > Loaa 
database'' 

300 RETURN ------ 1 iLLIST ON 
'flf: I 
~ ~· J 

H SUPER ADI/EIHURE SYSTEl'I H 
(c l VIDEO BYTE SYSTEM (SOFTWARE) 

rl~(. 1982 to m. 19S9 

~i DRAGHI l TE~! 

29 dec. 1988 h:00:01:00 )working hard 

TEYT CGMPRESSINS ~OUTINES FOR·e-E~ERAL 
i PURPOUSrn ' 

20 i ORn 65~00 
f'UT 255!,0 

30 ~em.poir;ter: · 

1 

PEFW c.ump. Ubo_sr. 

;l~ text c~Mpre•-~r• !"t..! \o r •,.11 J!>IH , 

LD HL 1input.buff 
LD DE 1 (mei.pointer1 

I 



r 

·.}~· 

P"!D 
'"•!;•1"\A 

DR , 
',., '"':!."} 't 

~ 11r. ;i..;- 1 
.. ,, .: 
U) ţ,. {HL) 
,11\lJn ~,~ 1 1/ 
r'- 'rt l~ J ti 

C·F:<',~ 

c-1 ~~ 
RLC,~ 
GR ] 
LD 
H~C 
I
,.,, .,,., 

JR 

e 't.2: 
I" \..li 

Ul 
OR 
,JR 
'""' ; .,.., 

:Xit.1: 
XGR 
LD 

exit.3: 
Tt i: 

(JlE) ,A 
E 

HL 
comp.luui) 

·~.1.F 
(JEl ,~ 
4 
?.e:dt,3 
D€ 

n„ .c. 

; 

LD 
RET 

lmem.pointerl 1DE 

assurin~ 1000 bytes for the input buffe 

i r.pit. buff: 
rnu 311mi 

D t. EAfUF:T " ,. 

RET 
scan. loon: 

H!t 
LD 
QR 
JR 
DEC 
Ul 
OR 
JR 
!NC 
RET 

jprett;-1 n~·e 

Z ; retarn if •1;sage z&ro 

HL 
A, (l!~l 
P iOnE 'end.of,roessage· · 
NZ,scan.loop is po1nted by a zero 
rE 
ri,n 
E 

-NZ 1scan.loop ; scan {~~ss.nol iessages 
HL ; hGwPver skip the ending zero 

70 i 

· 80 

. 
~cSSAGE: 
:pusti hi 
;p,tsh dil 
;push· bc 
: push af 
' CALL point.to.,esse,P 

CALL txt.decoQp 
jpop af 
;p 11p bc 
jpop de 
iFP ~l . 
?A,AA·A ~h 
l I: I' .• 
; RET 

????? AAAlt. 

i 



, n
1
t!{U 

ni:: ~ 
JR Z r2t,point 
ANr if; I ~0Qfl01l1 
ri: c~ 
RLCA 
OR B 

CALL ASCII.converter 
LP At '.'-!U 
AND #, E; % 11111130 
RRC/1 
r•~cr; 
RRCA 
:~Ll ASCII.converter 
l~C HL 
JR txt. deco11p 

t 
I 

J_ 

8.. • . 
.J. 

ret.p'.lint: 
LD A~! i try to print the partial 
C~~~ AjCI1.canv2rter 

character 

RET i and then return . 9~; . 
~~.ift:DffB 0 jshift mar~er = 0 for set.1 12 fr,r set.2 and 3 

for set.3 

ĂSCII.con,erter: 
Dt1 A 
P.ET 2 ;i~nore the illegal charccters 
CP 1 

·~ 71set,3; selert the c a~ 0 .•?t 
'~ • 1E ; r~call the VIS-5 co~! 
Cf 1; JS lt IFSS theq forr' 
,Jf{ :;:/1~xt. '. 
LD ',iiftl 1A; if yes then it ·s a shi!t 
~:T : ;nd r.at~ing else 

r;~ : t I 1: • • 
JR ~l1next.2 ;if it isn't faur 1skip forwar~ 
LD ~,s2; but if it is ~our then is a SPACE 
CA~l print i ~o print it 
RFT 

next. 2: 
C? .. , 
1..'1\ 

Tll 

5 
tU 1next.3 
A.127 i the (c.J symbol 

r.~:.L prir.C­
RET 

next.3: 
displaceAent till small letters 

. 
~et.2:LD. A,B ; recall code 

Lll ! 131 i "displacement till symbols 
ADD A) 
CALL print 

clear.shift~ 
XOR i\ 
LD !st.i Hl ,A 
RET 

i 
set.3:LD A1B 

CP 2 . 
JR NZ next.4 . 
lD ~,¼4 1 the A sy1bol 
CALL print . 
J~ clear.shift 

next.4: 
CP 3 
JR NZ1next.5 
LD A, 'fb ; the ' sy111bol 
CALL print 
,1R ele ar. ,;hi ft 

next. 5: 

ms ; 
' 

LD B,~9; ~isplacetent till capitals 
ţ l) ~ ~ 

CALL ţ,r i nt 
JP rlear.shift 

l .• "'Ut'H Hl prin,:!" ~. 
RST 1b 
POP HL 
~cT • and it is on!y for tEst 

110 ' l 

~nd.cf.IiJe: 
In urma folosir-ii acestui utilit?.r se obtine U[i_f?c;ie~ ted 

ro~priGat !fisierul Bytesl I pe care 11 vom puţe~ ui111fa 1~ a­
ventura noastra (sau 1n alte nrogra~P r re sol1c1ta ~~1- text , 
cu III ar f i de ex e ni p J u ed i t o ar el e d"' t e? x n i d ~ r t t fi h 1.1 H~ . sa ::, X I:? 111 
gr-ij.3 $i! ,,rtau9am si rutin,:1. de rf"lcompr1mare s1 ct:1~ve~s1e. A;:;i•.I~ 
{liniile 70.,10e - in linia 100 se poate ~pela b1ne1nte1es s1 
POWER PRINT in loc ~e RST 1101. Tabloul numeric aj~ta la co~ser~ 
varea st<1rii prc.r: ar::u_lui 1 at·1 ci cind · rerr, sa opr1.~ 1,.1c:ru1 s: 
~~ continuam ediE~~P~ are1uia~i fţsier_cu alta o~az:~• 

P ~trL ;nsl~lArea progra~ulu1 se introduce 1nt11 sectiunea 
BASIC _arP se ~alv~a;a p~ ca~~'~ cu : 



SAVE CHRS 22+ CHRS l+CHRS 0+"TXTCGM" LINE~ 

oi s@ incarca un asamblor si se inse~ea~a progra~ul in · li~haj 
~~amblare. s~ as~mbleaza si se salv~aza pe caseta codul o­

ect , cu: 

sAv~ CHRt 22+cHR! 3+CHR$ ri+prxroiJ• r.onE 25500,392 

Procentajul din coltul din dreepta sus caracterize~z~ eficienta 
r.:o,11presi. 2i. 

Acestea fiind spuse , cons!deram c~ am rezolvat in mare ma­
~ura problema comuni~arii CALCULnTOR -> UTILIZATOR prin interme­
diul ecranului si ne vom referi in continuare 10 comunicarea in­
v~rsa UTŢ~l?ATOR -> rALCULATOR 1 care s~ face prin intermediul 
ta:;~c1tur11, 

Tastatura calculatorului SPECTRUM are 40 de taste. Acestea 
par a fi aranjate in 4 rinduri a cite 10 t2ste 1 Ja~ de fart , 
c.:dcillaton1l le vede ca fiind 8 semirinduri a c1te 5 taste. T~s­
t.:.tura ;,,ste IP.gata de circuit prin doua legat'lri cu filili orho­
nic. Uni dintre ele arP 8 linii iar cealalta 5. Cele 8 lini~ 
al, pri,nei Iegaturi sint con,~r:tate 1"1 bitii 8„15 ai mc19istra1ei 
-~ adrrs~ ,•in timp ce cele 5 linii ale legaturii mai mici sint 

,: 11 n P. c ta te 1 a h t i i 0 .• 4 :i i magi str,~ l ei d ~ 1 :1 re se. 
Atunci cind este sel~ctata tastatura ca si periferic , pen­

tru decodificare calculatorul realiza ~,a (intr-o descriere nai­
va) urmatorul test (testele se rtdlizeaza pentru fiecar? s~mi­
rind in par-tel : 

• la linia de adresa in cauza aplica un "curent" ; 
- fi~care din cele 5 tastP din ~emirindul testat poate fi 

considerata ca fiind un intrerupator conectat intre una din cele 
3 linii de date si linid de ~dre~e carespunzatnare semirindului, 
permi tind 1 a ap ,1sare ·trecerea "~urentul u1" ; 

- calculatorul citeste cele 5 linii Je d~te si daca una 
dintre ele este strabatuta de "curent" 1 el stie ca tasta afe­

' renta a fast Bpasata. 
Put~m eticheta prin conventie liniil~ de adrese 

iar liniile de date cu D~-D4. Liniile de adrese sint 
mirindurilor dupa cum se vede i~ (fig.51: 

cu A8-At5 ; 
alocate se- , 

I 

_ De fiecare data cind vrem -sa citi~ un semirind . punem li~ 
n1a sa de adrese pe nivel scazut (:ero). Similar 1 ~{nd o tasta 
a unui sepirind este apas~ta 1 linia sa de d~te tre(e pe nivel 
scazut ; 1n caz contrar fi ;nd pe nivel ridicat (unul. 

In c~drul unui semiri~d 1 liniile de date sint atasate tas­
telor ca in (fig.6): 

11 
I 
I 

I 
i 
I 

' 
I ; 
l·j 
I ! 

.... 

!'ll Al. ;< 
' 

51 

!?:1 ~,~f.3 ---n 

IA !=!9 

!CHP-S t-'.i8 iJ. 

• 
• 

D~ C,:1, D2 03 04-
jQ ~.J E R Tl 

.,,. 
iA:1.0 

• 
• 

!i-i ,;;\J 

t-1" ~ '4 

Gi !n H.i·1- El·;fd 
!D fi1S :3-p,_;j 

a 

FIG.S 

• 
• 

D.c"'!.. D3 D2 D1. D0 

fi' u I o ;::;i ,-·: 
.,. 

E"s.j!,.3 

F"T. ~ , ,::, 

• ~ 



- - ·-·-- __ ,._ 
- st2tura 1~-a-i ~; e seie:tata ca si periferic punind 1·-

n ad_ ;;dr_,e A0 pe ni 1 el scazut. Rezulta ca octetul cel 1;,a1 pu-. 
t n s2mnif1cativ al &dresei portului de intrare pentru tast~tur~ 
e te FE si la selectarea tastaturii ca si periferic vom folosi 
i st ruc t-i Lin:~ r.1 

· IN A1 (ffFE) 

Initial A va trebui s~ cantina octetul cel m~i sGmnific~tiv 
3 adre3ei portului de intrare asociat semirind~lui P' care i: 
testam tAP-A!5), DP e~P~Dl~ 1 aP~tru a citi 5Pmir1ndul A-G . ~~-
r,i:a ii CClrEspundP linia· de ,'>drese A9 I V1)m util iz~ secventa 

LD A #!='D 
·IN A: l#FE) 

PE~trL ueurinta , pre:entam in continuar~ o tabela cu val~­
rile octetului cel mai sarnnificativ pentru fi~carR s~mirind 

----------------------------------------------------
' SEW~INDUL ' LINIA :BIT OCTETUL C,M.S. I I 

---------------------------------------------------
CAPS - V AS ,- 0 # FF = i. 1111111" I 

A - G A9 I 1 
,. FD = 7. 11111101 I tt 

Q T A10 ' 2 tl Fll = ,: 11111011 I 

1 - C" ~' A 11 .. ~· # F7 = Y. 11110111 
6 0 A12 4 lt EF = :{ 111011t1 
y - r A13 5 # DF = ., 

11011111 ,. 
H - ENTER A14 b ' P.F ::: o/. i0111111 
:s - SPACE A15 7 # 7F = % 01111111 

Putem scrie acum .un exewplu de program care testeaza 
SPACE • 

LD 
T~ 
l 

A #7f 
A: C#FEl 

DO i n indica.torul CY 

tasta 

RP 
JP NC,SPACE Daca D~=B -, ~-; ~rasat SPACE 

Este ~o:1bil s~ citim chiar mai mult de un serirind la o 
tr~ce,,.e , r, etir.d med multi biti ai octetului cel mai seinnHi­
c~tiv al ,,;a~i ~ralEi de adrese. Pentru ti t"'·=ta ir, ·egul rind de 
jos , folo 1~ :~cve~t~ : 

LD 
TN 
"tJD 
XOR 
JR 

A1 i. r.1111110 
A.! q:-i 
::'00011111 
i. ri0011111 
N7 1 APASAT 

Iata e,i 11n P.>:~mplu r~r.tru Sf'C•/.:'flta c.:ire urmeaza rr•r>s:+: rl 
'Apasati orice ta.sta per,.ru a ronti~qa' 

XOR ;Ir te s•ţirindurile 

o 
o o 

o ·O 

o o 
o o o 

o o 
o o 

o o 
o o 



f°\ I ( PAtJU.: I r 
r"'! 
1-'ND 
1P 
,JR 

;citim intre~ga t~statura 
;seta bitii t~stelcr pa3ate 

'.I. 00011111 ;pastram doar D0-D5 co~ple •>c?ntat 
NZ,START 
PAUZA 

Acum dispunem de cunostintele necesare pentru a portiune fundamentala a sistPmului nostru de ope~~re 

E D I T O R 1J L 

aborda 

Este vorha de5pre un editor orţPntat spre programele de aventura. Particularitatile s~le s,nt urmato~rPle~ 
- este un editor pe c si~gur~ lţnie, 
- permite scriere~ cu orice mAr1me de caractPre . . - po~itinna~e~ carclcterelor se face la nivel de pixel. - admit~ ca si coduri dP c,~ţ~o 1oar ~EL(et!) s1 CR. - prezinta {unctia de AUT9REPE~T 1n_st~lu! S]NCLAIR: - s c ro 11 aut om -l t 1 a de r ·151 r e.;. 1 n f >.? ~ 1 o .11 , .. ~, r a 11 u l u ~ • - dezvoltarP foarte simpla spre or 1ce alt tip de editor. 

o 

tip 

Desi listingul pro(Ju1m11lui in pmbaj de_ as?'!'b~are este com~ntat pe larg ne permitem sa re~en1m cu eMpl1cat11 1n ;citeva 
puncte consider~te esentiale, 

Bite e. principala a editon 1 lli (linii.< 
d~scr,ere comuna urmatoarea structura: 

20) are într-o 
. 
ÎI 

j 
autorepeat: 

~» DE.1.~H'ER 
DJNZ edz 
JR ed.~nd 

i 
delete: 

,, 

LD A,I •do nothincr if 
CP !ULE* ; s! <3'"t (]t b1Jffer 
JR Z de!: 
DEC 11l ;back 1 positicn 
[~C : ic~r~~~~:~ounter 
LD (Rll 1A ;d~lete caractpr 

del :DEC HL iPr~vious char 
INC ! iln buffer 
C~Ll el 1d 
CALL print.:r.s~re(n 
INC HL ;restore po~~ter 
!cC ? jcnd counter 
CALL ~epress.key 
LD ·.,D 
OR E 
JR NZ,edt 
INC I 
JR autorepeat 

„ j 
~ clear.buffer. 

PUSH !C 
PUSH HL 
LD ! I "lUtEN 
Lr Ai".• 

clht :Ln n·u A 
1 lC H!.. I 

tJ•:~ clbl 
PG11 HL 

. POP !C 

~ 4~ ~rint.c::r: 
i 

?USU 1!': 
PUS!i iE 



pchl 

A !Hll ·get patterrs 
H( jnexl pattern byte 

ll,A 
~13 
q, ~ i', b=~ 
A jno r,~ed for 

l 

( 
- JR Z1prh4 jrot~tion 

pch2 :SRL D 
RR E 
DJNZ ecti2 

pch4 :Ln l'l>,D 
OR !ML ) 
LD IHLl 1A ;print l~ft 
ItJC L 
LD A E 
o~ <Hu 
LD (Hll 1A ;?rint r:ght 
LD A, (y,cÂrl 
I~C A ;next row 
LD (y.carl 1A 
DEC C i last roJw ? 
JR NZ 1pch~, 
SUB DY~AR irestore y 
LD !y.c~r, 1~ . 
EXX 
P"t' u, HL 
PO? DE 
POP ic 
EX 
PDP L!l 
P!1P r.E 
POP 111" 

MV 

RET , . 
î 

~0 adr.1: 

PUSH AF 
Lj l_ 11) 
SPL I_ 
SRL L 
"L ' 

'" A1F. \J./ 

SLA ~ 
~•.A ' 
Mfl ,.. ,, htt•~Re~Vt 
Cil> ' L 

LD l 11\ 
LD A,E 
SR! • H 

SRL A 
SRL A 
MiD ~1 rne0 
JR 'fit\~"N"~ ,-slLo._._.ct-·..: 

LII H1A 
Ul r F 
Al!D +, h l· 
nP p 
LP A 
Lll ~ '11 

j• 

,' 

~ND 
LD 
P!JP 
RET 

l . 
60 scroil,one.ro•: 

PUSH HL 
LD Hl,b4 :1 '•t row 2'nd 2/3 
LD (yscrll H! 
LD HL 11207f ;321127 
LD (dyscrl ,IL 
CPLL ser ol!. up 
POP HL 
LD A1 ly,carl 
DEC A 
LD !y,carl,A ;correct caordir.ates 
RET 

i 
scroll.ug: 

PIJ.,1-! :SC 
PlJSil DE 
PUSH HL 
L1' Df.\ tyscrll :n A1 1rtyscrl . 
LD i ~A i roi<IS to sr.i- ,)ll 

scrl' PUSH Si. 
CALL adr.l 
PUSH Hl 
INC E 
C~L l ;.ldr .1 
PCP DE 
LD ~ 1 (d~scr l 
LL C1A 
LD. B10 
LltT!. 
LD DE,lyscrll 
iNC E •v.:;v.:.t 
LD ;r~cd' .~c: 
Pf1!'.' 11G · 
DJNZ scrl! 
POP HL 
PGP DE 
PGP i!C 
RET 

' .. ,. ' t Iv ~et. ke;y,r:ode: 
l i t 1fills kcnd~ 11ith :ey '"ifd st,1t, 
I DU~~ iC 
I f''JSH r,r 

OIJ<-;I! Hl 
LD ~1:11111110 ;f irst •.~ 



!' 

l;s jC i. 'lte~ 
fl i t - ,:., L.,. ,;. 
A " . 
-i.l! ·: 
,~.!'_ 1 1 ~ 

HL 
'l"i""" r _, __ 
JR 

~" >a it. 1.key: 

LD t1 1 1!1110 
IN p I(?:~ 

~HD z!111 jignore CS alone 
ft' . 7.111 1 \J 
RET tlZ 
U A1i 1 !11111 
1n t 1::~~l 
MID iitm p ~nnr2 "S atone 
CP 1111" 
RET 'P 
LD ~;11z~0~0e1 ;the re•aining 6 rcws 
r-1 A l"~4l 
Mm 1Jt 111 
xm1 !1 111 
JR Z;Wrtit.a.key 
llET 

i, I, .,rpress. ~ey: 
!:l:JSH ?C 

dept :Lli A;i1 immm 
lN AJ"'541 
AND 7. ! t t t 
XOF ~:1111 
LD C1A 
LD A,Zl1111110 
III Al(254) 
AND Z 1110 
YOR Z1111 
O~ C 
1.D C,A 
LD ~1~111:tH 
PI ~I (254) 

ND ! 1101 
XOR 1.111:1 

GR 
t~ 
tfC 
LD 
~p 
JR . ~ -~ 
"" "' ... 
~i\ 

dep.r ilt: 
!:'r,p !C 
~~T ;returns only if all ~eys are deprPssed ignori 

ng CS ~nd SS 0r t i· ~-out 
j . 

9 cl ic~ : 
; . 
jke ~.,ard click 

' PUSH AF 
PUSH Br. 
LD B.CLCK 
LD ;.~~ 
OUT l..54) ,A 
Ln A/~5 
~" L·54} 1A 
D,J'lZ • 
LD •" 

11,-0 ., " 
O!JT (,.5.,, •" 
POP JC 
PQ~ AF 
flET 

·~~ lode.to.ASCII: 

PUS4 !C 
P!'~H J)E 
PUSH HL 

LD A,(kcodel 
JIT 01A 
JR Z,plus.caps ;caps p[essed 
LD A, (~code+7l 
!IT l 1~ 

JR 7
1p!us.~y•h ;sy■b pressed 

j~1iple ~eys 
LD ~,S 
LD IK!l"f~•fo 

ctat :LD A1 H...l 
CP ! 1 1111 
JR NZ,the.row 
JNr, ţ:; 

n,nu ~tal 
~DR ~ ;very unlikely 

~ .. .a.ret· 
pl'\t1- n 
~· r .. 

H. 
f'f)P ' RIT 

lhe.rca, : 
L.1 HI 1 ~- a le ! base of table 

tr1 :lD ·E.!5 j5 k~"s 'row 
lţ c,A ;save key code 
LD ii 
SU] 1

1 

JR Z,pointer,ok 
LY i A 

cta2 :~ .~ Hl 1~E 
DJNZ cto2 

pointer.ok: 
LD ?,5 
I. ~,C •restrJr~ ~e·: code 
LD E,%1ltt0 ;for co1paring 

cta3 :~P !: 
JR Z}the.key 
INC H .... 
Rl E 
5::T ~ 

REs s'E 
~"~ c1·J 

XDR A ;2 or c, e keys/row 
Jfi ~t a~ret 

the.teyb 
l_ A1(Hl) ;the ASCII coc~ 
JR Cta,r 

i 
p!u,;. ::ap5: 

LD HL .kcode 
SF.T 0, !HU ; de,_r CS pres-::;ed 
LD ~Likcode+7 
L· 

cta4 :! D A;!Hll 
CP ~11111 
1R "7 •~~ ta"s 1'EC Ht ; . , ,. 
DJIJZ ct;;4 
l'.!R A 
JR cta ,r-t 

{he.cap : 
L HL1~~t~bl e 
J'• tr I 

• ! 1.1i;, .. , ;b : 

~ 



-~ ,·~ 
1 c ~de~ 

SET '. 1 L'll ;cllm SS pr1>;sed 
LD ' 0 

c ~~ :L» A1'rHL> 
CP 'l., l1 t 
JR NZ 1the.sy1 
DfC Hl 
nJt:z ctaS 
XOR A 
JR cta.ret 

b~.sy;: 
U) ~~ 1sstable 

• I 

1!0 iTABLES ,ECODINS THE KEY~OA~D 

"1nh" 

;t -•, "' Î Ql.,;l~, 

D! 

. 
;prints the whole buffer in the edit_ area 

PIJ!jl-! DC 
PUSH HL 
x:m A 
LD !x.car),A ;l'st cclu1n 
LD HI .buH 
LD J,tULEN 

prhf •t D A, lflU 
~ALL pd r,t. char 
rnc HL ;·2xt in lluffer 
, D A, r~.~ar) ·adjust 
.. nn A1DYW' •c~~··,,,:h,, 
1n 1.,.carl,A;posit\r.n 
DJ'l7 p bf 
!'-'GP Hl 
POP 'SC 
RET 

!prints the last char in buffer folloN~d by thc curs:r ard 
a space 

JR C1pis1 ;buff was deleted 
~·n ! 
LD ! 1DlCAR ;multiply hy 
DEC ! iDXCAR to obta1n the 
LD C,R ;pi1P' position 

pi51 :AD~ A1C 
DJN! p:s! 
lD l~.orl ,~ jtat- x 
LD A1 1Hl) !get current char 
CALL print.cfiar-
LD A, ( x. car l 
ADD A,DXCM~ 

pis1 :LD (~.car) ,A ;tab ~+1 
;print the cur~or and a space 

LD A1CURCH ;get the cursor 
C~Ll print.char 
LD A, Ix.car) 
A:, A,DXC~R 
LD (x.carl,A jt x+2 
lD A," • jspac1 
~A .. lt print.char 
f''1P B 

j. 
p1s2 :XOR A 

JR pi;3 

130 Î SY !OLS DEFINI Im' 

ixcnR:EOU 7 ;wid•h of char 
rYCAr;~iu ~; i~~~ o! :h1r 
rt:'..D':~~u ~Z ;lenghth of ir.p. buf. 
CR :EQU 3 ;r~r1d~ 0 rDturn code 
DEL :F":1 •r. :df1ete corle 
CUP.Cfl: J::(!t: !11 : cursor cl,-'!r~ 1 o.-

Rr!~L: EC:' • 1!0 jdelay before autorepez.t 
PEPER:FOU 51~ ;~utorr;·~t per:od 
CLCK :EQU 18~ jlenght of keyboard click 
i 
x.car:DB 
y.e2r:TIP 
kcode:n:1 
vscrl: -~ 
: c.crl :DJ 
dysc,.:DE 
d~scr:D! 
buff :~S 

0 ;character x lpixl 
0 ·char~o::er y 
3,, 016 ;ker(sl pressed 
~ ; 1na'ural coordinates 
0 i for the 
R ;c.croll 

·rout:r:e 
1utrn 



o 
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- ~?0 r~ codurile de ·contro 1 de caracterele tiparibile si de 
coduri le' n 1?permise (0). 

- acti8nea7a adecvat conform ramificarii de mai sus~ 
- ast~2pta ~Ppresarea tut urDr tastelor cu excertia celor d2 

~~PS SHIFT si SYM)Ol SHIFT pe o perioada stabil1t1 de REDEL 
!interval dup~ care_ tasta ipasata initiaza functia de 
AUTOREPEAT >. 

·- repeta ultill\P.le cinci' aliniate pina la umplerea 
,rn-Herult:i. 

_ St~roP.rea buf-ferului consta in umplerea lui n1 caracterul 
· SPACE (ASCII ?7 sau :t':'.©) O inia 3t'i>. 
, In baleerea ta<::.t2.t11rii imaginea celor 5 biti ce decod·ifica 
' tastela apasate pe fiecare dintre cele 8 rinduri este retinu ta 
invariabilele kcode .• ~code+7 [linia 130). 

Fentru conve~ti~Pa in-ccd ASCII (inclusiv coduri de contrai 
~-i coduri neper.-nise) se folosesc tabelGle: 

ktable - pentru taste simple 
cstable - pPntru t~ste apasate ţmpreuna cu CAPS SHIFT 
sstable - per.tru taste apasate 1mpreuna cu SYMBOL SHIFT 

Ordinea in car~ a fosta facuta decodificarea a fost 
.~ chimbata l~ ultimele doua tabele pentru a evita un bug 
nerontrolat lsau o slab!ciune a HARD-ului de SPErTRUMl, De 
asem~n~a s t~ cuno~ruta tsi 1nca neexplicata) comportarea 
carA.teru'lui ("l ~ ;•','n1na cu fLrnctia de AUTOREPEAT. 

Mai ootati r: 0 ·1; ,.p,3 sarea a dou a tas~e •:;i,nultan ,;e obtine 
ro'1ll1 t~d2i o··, =. ,- ~ convertit primul. O solutie ar fi 
includerea in bucl~ 1rincipala a editorului a subru+fnei 
Wijit.a.~ey rprezenta in list1ngl dar s-a observat ca nu e 
r,rcec:,c1r a. 

A1aturi d~ variabila REDEL a fost prevazut si variabila 
REPER car~ da o temporizare inlre doua repetari succesive dupa 
initializar2a procesului de AUTOREPEAT. Evident, ace~te 
variabi le pot fi Qodificate cu acelasi efect ca la omoni~Ple ar 
din variabilele sistemului de operare BASIC. 

Tiparirea unui taracter sau stergerea lui e in5otita de o 
confirmare sonora creata de subrutina click. Variabila CLICK 
actioneaza asupra peribadei sunetului emis. 

Pentru acest editor expresia "actioneaza adecvat" are doar 
trei semnificatii: - · . · 

D~CA caracterul obtinut este tiparibil 1 el va fi inscr~s 
in buffer si tiparit pe ecran (subrutina Drint.in.scr~en! . 
Pointerul din bui fer va avansa si contorul' lungime ramase 
disponi~ile in buffer se va decrementa. 

- DAGA caraţterul obtinut este DEL lprin conventia noastra 
ASCII 10 sau ff0A) se inlocuieste ultimul caracter din b~ţfer c0 
SPACE (ASCII 31 sau #201 1 o,;-actl?rul ~-e sterge c!e ţ,e ecran {tot 

I cu print.in.screPnl iar pointerul in buffer este decrementat ~i 
· contorul ce da spatlul disponibil increm~ntat • 

- DACA cc1r.acterul o~tiiJ..½_t e~J:?.:........Cf. <ASCII 13 s~u lt0D) sau 

IDemememememememsmeme~a~Qm@~a~eme~~~~m~~emememamememaroE 
@00@©@©@®@00©00@©@008®@@@00@00@ 7MOO@©S00@008®~©000@©@©®©@©©©@~ 
eeoee@o@o@u@o@e@o@o@o@u@~30au~•@u@u@o@o00~•@0@0@0@0@0@ 
@00@@@ @@ C:~ @® ~~ ® E?J 00 t?J IC:~@}@ ~"ii tC~ @:B ~~ H;::iJ@©.-~~ E.~ ~ I@) I@ EEJ IC~~:~~ €:I~@~~~,,., E"~ 00 E...3J Cli3 ~~ @@ 00@ ©@ ~ meIDemawemememamememem8m~m~w~w~msm8ID8ID8m8msmamemememem= 



, . 
contorul sp:1tiului dii-ponibClaajuo-s la--zerose 1ese-d.in-ed1tor 
cu buHerui preg ,t1t __ entru prelucrari ul teri o.ar~. 

In acest moment ar trebui sa fie clar ca ~sig~area unor 
cc1uri de ccintrol si altor combinatii de taste Ide PX, 
cursoarele, TRUE VIDEO, EDIT sau SS+i,SS+u etc.) si tratarea lor, 
adPcvata conduc~ la re~liza~ea altor tipuri de editoare rle 
e~e~pl~ pertru tratarea textelor, editoere de progra~e pe intreg ! 
ecranul etc. 

Nu vom insist3 prea mult asupra subrutinei print,char deciti 
prin a soune c~ stie sa tipareasca la coordonatele x.car sil 
y.car ,.tn' ~aracter de mari mea DXCAR pe DYCAR a carui "cod Aţ::CJij 
este transmis l11 ~cu~ulator. Este o subrutina foarte puternica, 
~i o puteti folosi in multe alte. aplicatii, 

In listi~, la linia 140 se pbate defini s~tul de caractere: 
c<1 lln model uinar de pi::di. Caracterele mai mi:i de 8 pixeli 
Jatime trebuie aliniate la stinga. ln listing fP arata cum poate 
fi folosit setul de caractere din ROM dar cu o latime de doar 7 
pixeli •. 

La linia 1~0 1 subrutina print.buffer va fi folosita pentru 
dPzvoJ t-"n"'i\ ul terioar2- a sistemului de operare SAS CStJPER 
ADVENTIRE SYSTEM>. De asemenea,_subrutina scrol~.~e impreuna cy 
v.,. r i :~ b il I? 1 e x s c r 1 , y s r; r l I d x s c r s 1 d y s c r ar P o u t 1 I nat e ,n II l t ma 1 
generala decit simpla apelare din scroll.one.row (linia 60), 

Speram ca aceasta descriere tehnica a editorului nu~ reusit! 
sa va plictiseasca, In numarul urmator vo~ vorbi printre , 
altele, de re trebtiie f-1cut cu b11Heru~ ?-stfi?l ,,,btir,11/. si vcm 
propune o prima varianta de analizor sintactic. Dar pina atunci 
si:i continuam cu: 

o S C L I P I R E 1 N T E L I G E N T A 

A venit timpul sa discutam despre o problema amintita ante­
rior : spuneam ca aventurile ar trebui sa se orientGze in direc­
tia nerfectionarii elementelor de inteligenta artificiala. Mai 
precis , nu ne referim acum la imbunat~t1rea interpretorulu; ; 
desi si acesta est~ unelement de IA care concura la reali1arP~ 
aventurilor. Cind vorbim desp~e I~ 1 ne r~fPrim la un aspect 
mult mai subtil si deosebit de interesant. 

Si vom arunca inca od~ta o orivire retrcseectiva. Majorita­
tea aventurilor , incl~si~ tbate' cel~ generaLe in programele 
specializate QUILL si G.A.C. , se car~cteri:eaza printr-o oare­
care pasivit~te a personajelor 1 in sensul ca acestea nu dau do­
vada de "discern~m1nt" si in plus au psihologii absolute. Eroii 
poziti~i sint intotdeauna buni I iar eroii negativi nu au alt 
scop decit de a pune pi~dîci eroi or pnzitivi , indiferPnt dP 
situ~tii si interese. Mai mult I to=te personajele se comport~ 
fara "persor1a1itat -", Eroul ;:.st;_:. mar:ipuiat fle cctrl-' j11c.,1ti"w iltipr, 
bunul plac 01 acestuia , iar celalalte personaje care participa 
la act1une nu sint cap~blle de d?ci~ii s! 1P r~gula ram·n n~ ­
rlinlit~ in ~~p~asi lacatie. Aventurile din aceasta categorie 

o 
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tl ev i n i r s c I li'" ta vreme p l i c ti s i to dr e I Du t i n li { i c t\ m par a, a cu un 
jac d~ ~~h la (arP adversarul muta intctde~una identic. 

Impl2~entarea IA in aventupi l~PECT1UMl a inceput de la 
orogramul firmPi LEGEND - VALHALLA. Desi era doar o incercare 
l1~1dJ 1 v~L~ALLA a adus o serie de inovatii interes,nte. In 
primuţ rin~ , a fo~t primţ avenţura ~ulti-perso~aj - }na! _doi~ 
~2~ r1nd i ~ersonaJelor l1mp~rt1te 1n pr1eten1 1 1nam1c1 s1 
~onstril i s-au conferit atribute ~e bunatate , maiie 1 f6~ta si 
c1raj I insuficient corelate insa. · 

Id2!1e t~ ,.;.i:: ~e in VALHALU1 au f,:,"-t imtun„tatit» in erogr9'­
mele firmei MELBDURNE HOU~E - THE HOBBIT si SHERLOCV, In THE 
HOEBIT I personajele incep sa capete un gen de independent~. Pe 
baza unor algoritmi elabarJti , ele se »miscaH prin labirintul 
locatiilor 1 ccnfor~ interesului lor 1 av{~ chiar si un anumit 
dc~eniu ~e autonomie, De exemplu 1 sp1ridusii arareori se vor a­
ventura pin'I i:1 zonc1 padurilor. In ,:.r?st program a(i~' si primele 
atribute p3ihico-fizice coerente. Magicianul Gandalt I diseunind 
d~_o forta psihica deosebita , ii poate domina pe micutul ,obbit 
f1 ,nd capab1l de e,<emplu de c1.-l ctezoseda pe acesta de u;iele o­
bi 1: c t i:i , t! r, c 1 e per so,, a j e s i n t " nr- ; e ~ e ne l e " ;q i c,, I u i 'l3 i. l b o , i ar 
~1t2le sint "dusmanele" sale. bricum , aceste atribute nu sint 
ab~alutP. Bilbc , incercind de exe~plu sa il omoare pe prietenul 
s:w 1 vP~.ei11I Thc,rin J il transforma pe acest-:1 într-un redula­
bil inamic , care ru va sr2n3 niri o ocazie eentru a-si luA re­
VJnsa. 1 alta in1vatie a pr6rramului este 'comunicarea" intre 
pers o n n j e (AN Ii~ TA U:' . 'B i ! u fi 1 i p ,1 ..i. t t.' cere 1 u i E) ,- nr, d s n i i des­
cifreze h~rt1 1 rl~•~ sw afl~ cu acesta intr-un raport ~sihic fa­
vorabil, O scena tipica este ce~ a inte~nit1rii lui Diţ~a de ca-
t re s p i r i d ,r i • P · I'• i ~ p P n t r u <1 .:i jun g e l a fereastra 1 "'1 poate 
garasi temnita · l -L~ singur mod : cerindu-i unui prieten 
(T ~, o r i n ' sa i l i el p e u i•: u- i s i a p o i sa i as a p e f e r e el.st r ('.l < s i n t e m 
siguri ca aceasta scena a pus mari probleme celor ce au juc?t 
acest j :;c l. 

SHERLOCK continua ideile lui THE HOBRIT si adur~ o i~buna­
tatire in plus : evenimentele se produc in timp real. ExistJ un 
Mers al trenurilor I trenuril~ opresc in statie la erele fixa•~ 
('!) si cerebral1Jl Holmes nl1 va putea reznlva cazul dublE'i crimF 
daca nu va participa la intilniri care au loc la ore dinainte 

' stabilit~. 
' Vorn descrie ir, continua~e tehnicile prin care vom nutea a-
tribui personajelor reactii asemanatnare celor ale fiini~Ior vii 
: teama I ura , durere , etc. . 

· Sa apelam din nou la un e~emplu : presupunem ca eroii 
nostri rinl doi exploratori ai ~dineurilor , Kagan si Marla. , 
care in cercetari le efectuate esnora unui veis scufundat 1 1r,­
tilnesc doi monstri ~ GenQhis si Boreel. ~cesti monstrj sint in­
ceti , dar poseda caracitati ment~le excelente. fi nu ~P vor ~n­
i;pja :r. lu.pta dedt d-1':i\ vor avea mari sanse de reusita. ! 0

1 p~ ;,:, 
Genghis poseda o sabie gasita pe vas I ceea ce il fa-e f02rte 
periculos. 

In descrierea fiecarui nerso~aj pot fi fi fol~sit~ u~e•e ~­
tribute pri•arr 1 ~ar~ defin~sc starea fi~ico~psi~ica a pa ~o 



I I 
f 

.. • L. i 1 a J n o r.1 e r. 1: H , Sa p -.:i su p un e m c .:1 a t r i b u t e l e p L c a t c 
'sal -f·'oslr:i s·nt 

do·- FI 

------------------------------------ ------------ATRIBUTUL : MODIFISABIL ! D8MENilJL (+10/-1") 
:_~--r•---r---·-----~-------!----ţ-e~I7•--r-e•P-----! : c:IÎI01.1on.a : va , s, .. i:,t , 1ns·.-11J11 

Stres : Da : si nge -rece/panica : 
i=-or~·:1 : 1)1 p11ternic'sl ·1h : 
Ideli'}enta : Nu gen·uncFot. : Fac Da dezval'~t!n°de~valtat : 

I I I 1 _____________ 1 _____________ ----- ---------- --------' 

1ineinteles ca aceste atr:bute nu sint g2~~, l ,~latilP. U­
r1ele a,1er,tur'. vor considera ir-utile Lilîele dintre .1e . in schimb 

r~ c- n~idera necesare a1tela , cum ar fi : Dµ '· rital8 1 Capa­r Î t a t ~ d •! • ~ - ! : ;;, ca f 2 O e U t ia:~! def ; r· Î C a f j Î li O . , ,J ffi ar Ll l fii.:. ;(i m d f 
l'.J"ţtu·i fi'! care personaj!Jl - 11:' po-1te ;1rimi far,1 f\ ,-an1t· 
tl,;.,;p e , · c. 

Di scutind de exemplu despre stres, sa re~-rcam -a daca un per-son1j ar avea .::tribut;il de strt>s la ;,=11,,,..rea -5 1 urmatoare,o_ ~i~~atie in care iG•:r~ine stresul ar dec0rge "e'ţ,at1v pentru a­r.P.st perso :L.d, El va fac,:, gres;.'!1 i si ii vor fi a ectate atribu­•~!e oe forta 1 e~o si ernotionMl. 
Se:retul IA ~oloi:;in( .atdb11tP.le c,,. si senzori ai :1hilitatii personajelor sta in felul in care fiecare atribut este corelat 

-•1 celalalte. Folosir.d acest sister. , nici un perscn•j nu va fi un sau rau in mod inerent. nevinP posibila chi~r rt utarea u-
1-·r- inamici sau transformar"ea uno,· pr12t.2,1i •n inam • 

Sa presupunem E'.<emplul nostru si u seri2 de at11bute prede-
f l ·.~ : 

----------------------· --- ·-----------------------------MARLA :l!OREEL BENGHI$ I 
I f t l I I 1 , I I f 

A-;'F'Tll!JTlJL KAGAN 
:-~;;f!~~ir---:- --~~---- :---=2----:- ----2----:-----=3----: 
! St : 4 : -1 : -3 ; 6 : F : 3 '1 4 ~ 4 : 

,genca : 7 6 6 6 : 6 -5 4 7 
I ------- ~ ____ , _________ --------- ---------- -----------

F'€: b~ 
m~1lt •1ai -

·t ritutelor primare pot fi create atribute nni lete I pe baza unor simple formlle de calcul. 

-------------------------------------------------: ATRIBUT COMPLEX l ATRIBUTE PRIMARE IMPLICATE :-------------------------------------------------: : F~ ·ie Stres/ln~eli-2nta/Ego ' 
: Curaj Str ·•c;/ ::od 1/Ego 
: FGrir.ire St•~~/F0rt~/F~o 

Hultuwire ·1 Stres/Inteiit;; r.t·-fF,J .. 
------- ---------- -------~-----~----------------ţ 

• 

o 

o 

o 
o 

o 
o 

o 

t:) 

00 
o 

o 
o 

o 
00 

00 

o 

o 

o 

o 

o 
o 

o 

o 



p,.:r">1111"iJ~l ,r J i ,:;i:, pn:;i.te conferi 
~o~ie , ir sens l de a decide singurP 
cest fel I eroul poate deveni retel , 
c1re radicala a tactirii d2 ji:. 

Sa încercam acum o implementare 
sus. 

si o anumite. do a de 3uto- ~ 
,- . - ... • • ; 'ţ,.. - -a.,, u p r „ un or "c 1. Llii ., • , , "" 

reea ce provoac ~ godifi-

BASIC a celar expuse a~i 

o 
o 

1!2' REM 
20 REM PROGRAMUL BASIC 1 
3'.ZI Rl::M 
-'~C LET c$== .. 11 

LET p$:;:::"h_ 
LET n:$=" 11 

50 REM :BANCA DE ATRI:BUTE 
60 DIM a(4~6> I 

TTE~1 {indice personaj, indic 
e atribut) 

7~ RESTORE 130 
80 FOR k=l TO 4 
"· FOR n=1 TO 6 

100 READ a(k,n) 
11171 NEXT n 
120 NEXT k 
130 DATA 5~4,3,7,6,6 

REM Kagan 
140 DATA -2,-1,2,6,-5,-6 

REM Maria 
150 DATA -5,6 7 4,6,7,3 

REM Gengh1s 
160 DATA 2,-3,~,6,4,6 1 

REM :BoreeJ. 
170 REM SCENARIU EXEMPLIFICATIV 
1.80 CLS . 
190 PRINT" Apa devine din ce 1 

n ce mai clara oe masura ce Kaga 
n s1 Marla se kvinta in adincur 
i catre umbrele intunecate car

1 e mascheaza iahtul." 
200 REM INITIALIZARE MONSTRI j 
210 IF a(3,2} OR a(~ 7 3) OR a(3,1 

5)<-1 THEN LET cS="Boreel" I 
GO TO 240 · 

220 IF a<4,2) OR a<4 1 3> OR aC4;1 
5><-1 THEN LET c$="Genghis" 

GO TO 24!Z! 
230 IF c$="" THEN PRINT "Iahtul, 
se g~seste inint.ea exploratori~! 

or s1 nimic nu ii impi~dica sa 1 
1 cerceteze~ Farr.\ c1. piPrde t:mpH 1 
1, ei pasesc in intunericul de ni 
epatrun~." , 

STOP 
240 REM TIPARIRE MCNSTRII 

250 ~~INT » Dupa scurt tim~; si 
lueta iahtului se desprinde din 
intuneric.""c$;" pazeste intrar 

ea " 260 REM DECIZIE DE LUPTA 
270 IF a{1 1 2) AND a(1,3} AND a( 

1,5><-S THEN LET pS="Marla" 
~-ET n.1:="Kagan" 
GO TO 300 

280 IF ~<2l2> qND ~(2,3) AN» a( 
2,5><-8 THEN L!:::T p$="Kagan" 

LET n.:ţ="Marla" 
GO TO 300 

290 LET p$=" l<-i:,gan si Marla se 
hotaresc sa lupte." 

PRINT p$" 
STOP 

300 REM UNUL DINTRE EROI FUGE 
310 PRINT" Event:ualitatea lupt 

ei ii ingheata lui ";n3;" singel 
e j_ n vi nP.. El i no2 t.·- -:;pre supraf 
ata, 1 a~i ndu-1 pe "; ;:t;" sa f aca 

-fatA si ng1 lY- mon-s, :'..T i i ,:;,- • " 

STOP 

o 
o o o 

00 
o 

Presupunind ca unul dintre monstri are puternici resurse 
fizice si psihice I in mod inevitabil se va~ unge la lupt,. 

L1Jp~-1 ~sţe ,-. p;-oble·n-,. (:e) ii::ata_, i:1tn.1u s1l!lul.1,·e.1 e1 ne­
c e s i t a s t a ,. ! n ! r- e 2. 11 n or t e }- .1 r c 1 ::. r; e c 1 .:. l e • F o 1 n i n d I A p LI t "'m f a,: e 
C,'\ interad:iu11Pa dintre perstJnaje St< fif' i:•-:l'. e-;1lista, i,:1~- ,;,-
zultatul luptPi sa fie dependent de personaJe s1 nu de c1rrum-
stante. · , 

Pri1ul lurru care trebuie testat este d~ca iupta e _s~~- nu 
dezirabila. Apoi trebuiesc stabilite i:o:1rtititle_inter,1ct1un11 _: 
cine est!? impliu1!: ;11~1upta si daca_unul sau_ma1 '"ulţe personJJt:: 
s i n t avan t a j a te ( posed a ,u- m P. sar t c '-; °L E: c t,, m ;, g l ce J • A b l a d '! p a a -­
ceste verificari pa,3te incepe lupt~. Fiecare faza a luptei e~te 
dr· o P 11 de 11 t .,, de f a z e 1 e a 11 teri o are • Ex i st "' do u .i tl s p 2 r t e â e ! A de 
care trebufp tinLtt I cnt tfi,'<,\r,[;. r!e fi"'Cr-re SE'CVenta (1:0 1 1..t;,t.-, 
1Jrimul este Modelul Evenim=~nteJo,· U,iit.-.:~ r·'-Fll 1 1;,·. 2::r .. :~ e­
gat de psihologie. Cel_de"al doilea '1 rerrezinta ::on<;truire, o-
ncr far0~1~ care sa as1gu~e c lurt; C8r~~-~. . 

MEL ril .-:,C.:i ;'.·J 1a ,1::.'holo~i,1 .,:1tic.iparii. in cadr,.1~ l'";:' .~­
\/t"•nt, ,-' ',:;;:, .ist,-,«ntc1 C<i jur;;:i,,u1 s,- i;; r,tJUMîTE decizii. Subru­
tina dt> fup„a va 1;1~ ;r: cotisidernfP n,mcttorii f-:ictc,,·i : 

1 ) ,. r jjl l 



-~;c. si, ang;-,an· in lupta. 
l fart~lor intr~ personaje. 
nev,:1 ~ nar mat ? 
atile rle ~ abandona lupta. 
ntele victoriei. 

Raportul fortelor depinde puternic de atributele cPr~onJjp­
lor. Dupa cum spuneam J pe baza atributelor primare po~ fi crea­
te atribut~ noi I complexe ; 

--------------------------------------------------------
ATRIBUTUL l<AGAN l MARLA BOREEL GENGHTS 

f I f J 
I t f I I f :-Ero---------:----5----:----9----:-----9----:------~----: 
; Fllrie : 3 : 2 : 7 : 7 r 

Curaj 7 : -4 -2 : -3 t 
Int2lig~nta 9 : 9 -7 : -7 : 
Forta· 4 : · -3 7 : 5 : 
Agilitat~ 5 : 9 -3 : -3 : 

I 1 I f ţ t 

'-------------·---------·---------'·---------·-----------' 

GO TO 17~ 
230 l_ET cC3„2)=c<3,2)+INT 

2) 
LET c(1,5)=c(1,5)-INT 

CRND* 

(RND* 

2) 

2) 

2
) LET c{4,6l=cC4-,6)-INT (RND* 

260 GO TO 170 . 
27tn REM MONSTRUL I r, I DE UN El:ţQU 
280 IF c(3,5>> 4 ţND-cC3 6)) 5 

ANp ~C3,3)> 4 THEN PRINT a Eoree 
l 11 ucide pe "!n~ 

LET n$=n!+":< 11 

290 IF c: (4f3) >4 AMD c (4 6} >4 Ml 
:!) c (4,5) >6 HEN PRINT " G,,mghis 
11 omoara pe n;ns 

LET n$=n$+ '}{" 
300 IF n$="Kagcl.n~• '' THEN LET c ,•·:­

'1 ) =c (2 t 1} -2 
tET c(2 1~,==c(Li2)+2 
REM Atr1bqtel ,_, ll•i Mar-12 

se. n,odi f. C,:ţ 1 ;a •Tto;:;rt ea l •~ti 1:::a.g_:.l""I ~I,.,. I,- ,...,.._,.M ...... , .• , ... I H.-r,, l .... T ~ • 4 
--: !,{J f ,~·- •...,q. 1. ~· ... .C.t'i .c.. . . }. 

, .1. > =c < 1 , .1. ) -2 
L!:: ... c '.1,2)=,(1,2)+2 

3?0 RETURN 
33r, REM =-:ROY.I AU UCI~ Ul"J Mn!'JST~ u < 

340 IF .- C::, 5l ·,-9 THEt: PR~tJT " ,.. 
' un g,2.:tm.::t prel,? 1g Ro e~l se n 
rabuseste secerat. io e-1 e mor~ .. - -

350 IF c(4 1 5)<-9 THEN PRINT" C 
u o lovitura puternjc&, c~= ~2i 
-ercetatori il ucid pe Genghis" 

LET g:$="STOP" 
360 RETURt-..t 

o 

o 
o 

o 



o 
o 

o 
o 

o 
o o o o 

•~·;1 ~:dst.:i un iVi,pi?d a1 :·,·ob~ .. ,.w; r,.; car,:-, 1 .?.m amintit . 
d:,r pe ::2.rE• nu 1-2m lt1.:st inr.a \I") ct1r,siderc1re, Es·:: vorb;, rlespre 
sabi~ din r sesia lu! fenghis. Cnnfnrm MEL l exis•a doar dGua 
p os i b i 1 i t , , ; d .~ a p r o c u r a ,;1 c E : ~ 'J b ; (· c t. O p !J s i b i l i ~ a t e e s t e d e a 

ucidE amin~ci mcnstrii I dur~ c1rr ~~bi~ devine disponibila. Cea 
de-a ~oua posibilitate este ca 0nuJ ~i~tre eroi s~ :reeze· o di­
\.is>rsiunt! 1 ~',T•; în :a.-~ c2l.:il:i.l~ sa :irofite de con 1 uzia cre;t,J 
si sa ii subtilizeze monstrului sal.;i.,.:. 

Prcblem3 1Qbi2i poat~ fi ~imulata foarte uso~ in eYrmplul 
ant~~ior , ~d~uain~ in program r'teva linii caro sa teste~e a­
~ilitatea si farta eroilor pozitivi. Daca unul dintre ei a~F va-
1ori cre-:;ctite (peste +5) pentru -1ceste atribute I 

el va încerca 
o div8rsiune , timp in care celllalt erou va fura sabi~. Evirlent 
ca avind Îij posesie aceasta arma , monstrii vor fi mult mai usor 
dP învins. 

Nu vom mai insista acum asupra IA I subiectul fiind foarte 
l~rg. Las~m pe fi~care cititor sa isi imagine 7 e noi mijloace de 
imbunatatir~ a tehnicilor prezentate I noi atribute definitorii 
si mai ales relatii intre ~le. 

In numarul urmatJr al buletinului vom continua artiLclul 
nost~1.1 1 prez~rit'nd p,incipala sectiune a si·:,;tefl',UlLri nostru 
, ~aluatorul i i~preuna cu modul de construire~ bazrlor de ate 
·Ic perso~ajelor , considerente privind e~ecutia unui sistem 
c.:1~e sa hncti•1;,~;::.,, Îî- timp're.=il , precum si mijloace atractÎ\'2 
dP imbunatatire ~ g ~fi~ii si sunetului. 

o 
o 
00 

P S ION 
:::,OFTi,JF!RE 

o 

teeb ~ draqhi 
m~rtie 19t9 

00 
0 0 
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MDDIFICAR A BETUbY• \ 

IVIICROCALCU- l •c& CARACTERE LA 

COMPATIBILE ATDARELE· 

SINCI-AIR ZX SPECTRUM 

CUPRINS ; • 

1. INTRODUCERE 
2. STOCAREA SETULUI DE CARACTERE 

cu 

3. INREGISTRAREA DE PE BANDA MAGNETICA 
a) UNDE SE FACE 
b) CUM SE FACE 

4. OBTINEREA UNUI SET DE CARACTERE al PRIN GENERARE 
b) DIN ,JOCURI 

5. B1E:LlOGRAFIE 

1. INTRODUC:CERE 

Probabil ati vazut jocuri sau programe utilitare la care 
mesajele sint afisate cu niste caractere diferite de cele pe 
care le afisaza calculatorul in moci obism1it. In cele ce 
urmeazar veti vedea cum puteti realiza acest lucru. Desi s-ar 
putea sa va para com~licat, de fapt, lucrurile sint simple, iar 
dupa ce reusiti sa aleatuiti pe o banda o II biblii::,teca II de 
seturi de caractere, folosirea lor este cit se poate de usoara. 

Acest articol, d~;tinat in primul rind incepatorilor, isi 
propune sa prezint ~ cum se pot extrage, genera si folosi seturi 
de cara~tere diferiţe, -~are _s a se potriveasc~ mai bine la 

,.::.I! f!) 8 U:!J E"--4-fD E.."".t (!) ~::::,; (D E.1! (D Cll !Ii ll:::J (D f~Ji (D Cil c:u I::) (D Cll r]) &:::) v:!:J I(~.;; C) c, (!fj C~ ea(. ; ([a K::.) C) c:« c:« C11 C) Cf (:) C,1 C:i K_:.··* :Ia CJ. G::O (~* G.5 CJi (D Ci! 
~1 @ ~ ~ i!XJ ti"~ 00 ~:; ~,t (~ Ci:li ~i L~ ~J 00 €; ~ 10, :C:~ ~;~ ;C? t,:.;~ ~!' :G::": rr_:;._;;~---~-11>:, ~ i C~!l it':J r}' !(:~ h:J l(i~i 1C ~ Ci C·c.\l IC.?.) IC~ (;'J C":-.il (~ ic;::, 1(:1) tC':i 6~ IC~ i(i~J ic,, i;::'0'l b:1 
~ fli ,t- o @:t'TF €.a ltil tS-:.~ Cit. 1°'·)1 v..:i €~ eni =z:1 :fJi a:t.:f# er~ ~:~ Oi i::;-c:::: tr, e::',,: ~rI~ t::§:i 3 7 a;:.:;,il ~:1.1 ic-~';ll ~:-, c::11 ,:·, f:-J u::;:: tJS',_jt «!J1 c·11 fi:;, c.:a ,~:Di (,Ji ~]• c=. c~ (S1 •:-:~ c, c~ n~i r.n11 c:~ 
®O®@©@OO@R@~@®@~00@©@@@@00 ____ ~oeroe@oo@@@m0~om@n0mo~o®o@ 
ememsmemswem0memeIDow~IDsmemomemomeIDamewacieQamooememam0 



programele ~e car_ le-ati scris mau pe care 1e vet1 scrie, 
pentt·u ,::1 l,s faci: it mai int~r·es.ante si atrag.3Joan~. [1t:irinta 
autor~lui a fost ca prezentarea problemei sa fie cit mai 
explicita, iar nivelul cititorilor poate fi foarte variat. De 
a-ceea, --.a.ui:c,rul isi cere -scuz~ pentru .repetarea unc,r lucruri bine 
cun,:,s,~ute de unii. Cup·~insul de la incep1.1,r- ii va ajuta sa sa:,--a. 
peste ceea ce ii intereseaza mai putin. In caz ca anumite 
probleme mai necesita lamuriri, autorul va ~ta cu placere l~ 
dispozitie. 

2. STOCAREA SETULUI DE CARAC-ERE 

al UNDE SE FACE STOCAREA SETULUI DE CARACTERE 

Setul de caractere al calculatorului se afla înscris in ROM 
astfel incit el •ste utilizabil imediat cind punem calculatorul 
in functie, fara nici o pregatire prealabila. 

Adresa la care incepe setul de caractere este indicata de 
variabila de sistem CHARS (ase vedea ( 1 ], in partea a cincea 
a a,:::estui i:n·tic,:il, la bibliografia:), aflata in RAM, la adresele 
23606 si 23607. In fiecare din aceste adrese se afla inscris un 
byte ( un numar intre O si 255 sau, in hexazecimal, intre ~ 00 
si # FF - sa:.>rnnul 11 #" se numeste diez si se folost?st.e in 
muzica; aici va indica un numar hexazecimal, adica in b~=a de 
nurner·atie 16 ). Cei 2 byte-s, ne dau prin alaturare u n r.umar 
cuprins intre O si 65535, sau# 0000 si I FFFF. In loc~ , ~ 28606 
se scrie byte-ul cel mai putin semnificativ ( LSB ' . ? -:1st 
Significant Byte> iar in locatia 23607 se scrie byte-ul cei mai 
semnificativ ( MSB - Most Significant Byte ). Numarul inscr1s in 
CHARS este cu 256 rnai mic decit adresa 1.md:€ incepe setul de 
caractere. De ce ? Deoarece setul de caractere care ne 
intereseaza incepe cu spatiu - sau blanc - C CHRS 32 ) si se 
termina cu 11 @ " ( CHR$ 127 ). Dupa cum v,:,m vedea mai jos,- un 
caracter este format din 8 bytes. Primele 32 de caractere ( de 
la O la 31 ), care nu ne tntereseaza aici7 ocupa 32 * 8 bytes, 
deci 256 bytes. · · 

La pornirea calculatorului, in locatia 23606 este inscris Q 
iar in locatia 23607 este înscris 60. 

Astfel, pentru a afla valoarea variabilei de sistem CHARS, 
~ntroducem comanda: 

PRINT PEEI< 23606 + 256 * PEEK 23607 

adica ( o ) + ( 256 * C 60 )) 

Vom obtine rezulta ul 15360. Adaugind 256, obtinem 156167 
ca~e reprezinta adresa de început a setului de caractere. 

Setul de caractere are o lungime de 768 ( # 0300 ) byt e s, 
adica 96 caractere M. 8 bytes. · 

• 

' • 

• 



, 
• 

• 

b) CUM SE FACE STOCAREA SETULUI DE CARACTERE 

_In ~od nor~al, de5j ci~d se s~rţ~ c~ ~!ractere de · dimensiuni 
ob1snu1te, ad1ca pe ~2 I ~4 de lin11 s1 42 de coloan fiecare 
caracter est~ repr~~entat pr;ntr-o matrice de 8 • 8 pixeli~ In 
aceasta matrice, fiecare l~n1e este reprezentata pr· tr-un by P 

in care fieca~e bit reprezinţa un pixel. Daca un an. it bit ~;; 
valoarea ţ, pixel-ul respectiv va avea culoarea INK; daca bit-ul 
este 9, e1~~l-ul va aye~_culoarea PAPER. Cei 8 bytes reprezinta 
cele a l1n11 ale matr1c11 de sus in Jos. 

De exemplu, caracterul »A" se reprezinta pr · n urmatorii 8 
bytes: O 60 6( 66 126 66 66 u. lata cum• 

prima linie = o ( \ o o o o o o o o I 

a doua linie = t::,O ( 32+16+8-I A ) (I o 1 1 1 1 o o 
a tr·e ia· linie = 615 ( 64+ 2 ) o 1 o o o o 1 o 
a patra linie = 66 ( 64+ 2 ) o 1 o o o o 1 (l 
a cin•:ea linie = 126 ( 64+32+ 16+:3+4+2 ) o 1 1 1 1 1 o 
a sasea linie = 66 ( 64+ 2 ) o 1 o o o o 1 o 
a saptea linie = ,;..,.:, ( ,~4+ ? ) o 1 o o () o 1 o 
a opta linie =· o ( ) o (> o o o o o o 

t11.ipa cei 8 bytes, urmeaza altii 8, , care definesc 1.Jn alt 
caracter, ( in cazul de fata 11 B li ) , si c ""a mai departe. 

:3. INREGISTRAREA DE PE BANDA MAGNETICA 

Pe banda magnetica, un set de caractere poat~ fi stocat sub 
fc,rma unui fisier de tip II Byte 11

, salvat la adresa II adr II si 
lung de 768 bytes. 

Sa presu~une~ ca avem deja pe banda un fisier cu un set de 
caractere d1fer1t de cel uzual. !nea nu am discutat cum il putem 
obtJnei• o vom face mai tirziu in partea a patra a acestui 
art1c0; _acest salt l-am facul pentru o mai usoara intelegere a 
problemei. 

Putem inregistra in RAM noul set de caractere ~fectuind 
urmatoarele operatii: 

1. Alegem un n1.1mar de locat ie in RAM; i l v,:,m numi II edr 11 • 
2. Pentru a proteja noul set de caracteYe,de stergerea prin 

"NEW", vom cobori RAMTOP-UL la ( adr - 1 >, cu 

CLEAR adr - 1 

3. lncarcam n~Jl set de caractere in memorie cu: 

LOAD II CODE adr,768 

Adr poate &i diferit de adr~sa la care a fost şaly~ţ 



f isierul pe b anda. Astfel, nu trebuie sa ne in~r1 Joreze faptul 
ca n~ cunoa1tem sau ca nu ne c onv ine adresa 1~ care a fost 
salvat fi~i ~~ul. Acesta este relocatab1l. 

Dupa ce am efectuat aceste operatii, avem noul set in RAM. 
Totusi, calculatorul scrie in continuare cu caracterele din ROM. 
Aceasta deoarece CHARS a rama~ la valoarea initiala. 

Pentru~ scrje cu ,oile caractere, trebuie sa modificam 
valoarea variabilei de sistem CHARS, pentru ca aceasta sa indice 
adresa noului set. · 

Trebuie sa aflam valoarea zecimala a celor 2 bytes. Vom 
proceda astfel: 

LET nn = adr - 256: REM nn = 
LET MSB = INT < nn / 256) 
LET LSB = nn - 256 * MSB 

Inscriem 3cum aceste valori la adresele 23606 si 23607: 

POKE 2:3606 , L:3B 
POl<E 23607 , MSB · 

Oe acum calculatorul va folosi noul set de caractere in locul 
celui obosnuit si asta fara sa intram in modul grafic. 

Revenirea la caracterele originale se face foarte simplu: 

POKE 23606, O 
POl<E 2:3607 , 60 

Setul de cat·actere c,riginal fiind in ROM, se pastr<:>-'l""-:t tot 
timpul, p1.1tind fi astfel apelat oricind. Aceasta r·e ,,n ... -~ n•.1 
afecteaza cu nimic setul de caractere introdus de noi. Cu; 

POKE 23606 , U::B : POKE 23607 , MSB 
, . 

il vom obtine din nou pe acesta din urma. 
lata cum ar putea arata un exemplu, presupunind ( din nou ) 

ca avem banda pregatita. 

10 
20 
30 

40 
50 
60 
70 
80 

90 
100 

INPUT· "adr = " ; adr : REM adr = adresa n,::iul•.Ji set 
CLEAR adr - 1: REM coborim RAMTOP-UL 
LET nn = adr - 256: REM nn = noua valoare a lui 
CHARS 
LET MSB = INT ( nn / 256) 
LET LSB = nn - 256 * MSB 
PRINT II LSB" ; LSB 
PRINT" MSB 11 

; MSB 
LOAD 1111 CODE adrT 76:3 : REM putern, event•.1al, scrie 
intre ghilimele numele fisierului (s~tului de 
caractere) de pe banda 
POKE 23607, MSB 
POKE 2:3606 , LSB 

Asta este· tot ! Notam LSB si MSB, 
trebuiesc reintroduse prin POKE. 

deoarec1=, dupa dEW, ele 

\ 

\ • 
• 

• 
• 

• 



• 

• 

• 
• 

• 

Valoarea lui a.dr o vom lua destul de sus, PD'?ntru a asa c·it 
mai mult ,leu.: pen".:n.1 pt·,:,gr;:ilmtJl BASIC sau in C,:rd-M,asina. 

O valoare convenabila este 64256, deoarece: 
·- inscrie 1n CHARS nuroarul nn = 64000, deci:· 
- LSB = O 
- MSB = 250 

Ori, LSB = O si in cazul setului de caractere original, iar 
MSB are o valoare us,:,r dr? ret in1Jt ( 250. ) • 

Un 1.ll t i ro s f a t : 
Putem lncarca mai multe seturi de caractere in acelasi 
la adrese diferite sisale apelam apoi dupa dorinta. 
caz, evident ca vc,m cobctl,·i RAMTOP-ul sub valo.:ire•:i 1:,:. 
lui adr. · 

4. OBTINEREA UNUI SET DE CARACTERE 

prc,9ram, 
In a,::.•est 

mai mica a 

a) OBTINEREA UNUI SET DE CARACTERE '=-RIN GENERARE 

Pentru a genera un set de caractere, p~iem iolosi un program 
specializat, ,:um ar fi II CARASET II progr·.,w ~•~r-î-s in BASIC, c,,u-,? 
genereaza 9 seturi da caractere, p~ care le salveaza apoi la 

.adresa 64256. Modificindu-1, vom put~a obt 1e si alte saturi. 
PJtem, de asemenea scrie un program car( sa creeze automar un 

set de caractere modificind setul din ROM i s~-1 stocheze ap~i 
in RAM. As,:i am s,::-ris " Gen. it. CHR!t, ", prc:1gram care g,::,n_reaza 
card•~tere italice ( inclinati? ). Ac,:1sta ~Ye la ba.:a Uln-1i1::it·ul 
principi1..1: 

ia valorile continute la adresele incepind cu 1561~ si 
t,;,·.·rninind cu ( 15:.:.16 + 768 ), P'=-' gn.1put·i ci•? cite .::: bytes 
( ia cit~ un caracter }; 
imparte primii bytes la 2 ( muta pixelii la dreapta); 
inmulteste ultimii bytes cu 2 ( muta pixelii la stinga >r 
ii lasa neschimbati pe cei din mijloc; 
ii stocheaza in locul ales din RAM; . 
,:,:,ntinua cu 1..irmatc:,t-•.11 cal'".:;l.cti:n··, pir,a termina intr1:->g1..1J. set. 

Mai convenabila este, insa, ~tilizarea unui program grafic, 
cum ~r -fi II The Artist II 11

, " LIOHTMAGIC ", 11 artsh.tclio ", etc. 
Rl:'•:•::.m.'!lndarn cu cald• .. n-a " ar·tstudi,:, ", -s,:ris de ,Jarne-s Hut,:-hby, 

OCP, 1985, autor al axcelentului program de biliard '' Vidio 
Per,:,l ". 11 artstudio ", scris intr-o maniet·a rn,:,d,:t·n,3 •?st,: fo,::ai-·t•~ 
usor de folosit datorita existentei u· ui• num r mic de taste de 
,:-om.nd.3 ( singa, dreapta, sus, j,:,s si " foc • ), rn.;u·•:al~ numar de 
con•e-n:z;i p,::,sibile fiind apel,:1te .. prin ,:c,ntr,:::,J.an:ta .1rui 
c1.n-sc,r·-sage:ata. pe rn,:?ni1.1l afis,at pen/r-3nent in pat·ti:a superi,:,,::ara 
a ecranului. Pentru a genera cu ajutorul sau un set de 
cat·actere, intra.;. i in m:,dul II îi?>:t ", .ap,:,i ,din acesta, in m,:,du.1. 
11 F,:int ". ln fir··.;;il, fata a iesi din modul " Font ", · intrati. in 
mod1..1l II File" si -salvati s.etul d1? ,:.:aractere n,:,u ct·e-'3.t. 



b) OBT I NEREA SETURI LOR DE CARACTERE DIN ,JOC:UR I 

Pentru a obtine pe banda setul de caractere dintr~un 
( de obicei dintr-un Jcc ), trebuie doar sa intrerupem 
a,:est.uia cu II BREAK ", pentr·,..1 a afla .adYesa unde incepe 
carabtere. Apoi, cu: 

prc,grarn 
ri.1larea 

setul de · 

iar cu 

iar 

PRINT PEEK 23606 
PRINT PEEK 23607 
CHARS = 256 * MSB 
adr = 256 + CHARS 

aflam LSB 
af 1am M::::B 

+ LSB 

li si Astfel se pot obtine seturile de caractere II FONT_l 
"FONT 2 11 din MEGA BASIC C 2 J. 

Din-pacate, lu,:rut-ile nu sint. int,:::itd,?auna atit de simple ! 
Majoritatea programelor scrise in Cod-Masina nu se pot BREAK-a, 
fiind pt·oteJate. Unzle pot fi II pacalite ", de obi•~ei utilizind 
optiunile de salvare/ incarcare a scorului. Astfel se poate 
obtine S•:?tul de ,:aractere din pr,:,grarnul muzical II WHAM! ". 

Daca protectia este mai II putet·nica II decit noi, va trebui sa 
folosim un program utilitar specializat. Un program foarte util 
e~te '' SPRITE BUSTER 11

, scris de ing. Miodrag Puteiity [ 3 J. In 
acest articol este listat programul in cod-masina, loader-ul 
BASIC, precum si manualul de utilizare al acestui program. 

Pentru afisarea cu caractere mai mari decit 8 • 8 pi xeli, 
recomandam articolul semnat de cei-·cet. Ion Diamandi, !T-:::I, in 
revista II Stiinta si tehnica " C 4 J, in ,_ai-·e i?ste fol :,~; t S•:!tul 
de caractere din ·ROM. Modificind corespunzator ~a~oar ea 
atribuita variabilei A in linia 10, se poate folosi un alt set 
de caractere. 

C 1 J 

C .2 J 

[ 3 J 

C 4 J 
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LIMBAJUL MICRO-PROLOG 

IN APLICATII 

- -~-f~ • • 

Programul de fata, scris in limbajul · 
micro-PROLOG,este un microsistem bazat pe 
cunostint~, destinat identificarii unor 
animale pe baza intrebarilor puse utili­
zatorilor. Microsistemul este dotat si cu 
~ n mecanism de invatare din exemple.Nu se 
pretinde a fi un sistem expert propriu­
zis, ci ilustreaza doar principiile de 
baza dupa care se reprezinta si se ges­
tioneaza cunoasterea in sistemele expert. 

P'Yogramul se impar-te in: 
1.Baz.a de cunostinte, reprezentata de 

clrluzele este animal sieste. 
2.Kecanismul de generare · af7ntrebarilor 

si de re tinere al raspunsurilor,format 
din c lauzele pozitiv, negativ, intrea- ' 
ba s i r -~ t i ne . 

3.Mecanismul de invatare, format din 
clauzele deosebeste, modifica, stabi­
leste clasa, stabileste categoria, 
cere date,~' completeaza, completn 
st genereaza. 

Lansarea programului se ,face tastind 

start a. Din acest moment, sistemul pune 
intrebari privind animalul la care s-a 
gindit utilizatoYul, la care utilizatorul 
raspunde cu da sau ,u. Cind ansamblul 
raspunsuri lor-coresp; nde unui animal din 
baza de cunostin te , calculatoYul indica 
acest animal, cerind apoi confirmarea 
utilizatorului (da/nu>. La Yaspuns afir­
mativ. pyogYamulseopreste. La raspuns 
negativ, sistemul cere un element dis­
tinctiv al animalului indicat, fata de 
cel la care ~-a gindit utilizatorul. 
Acesta trebuie introdus sub forma de 
1 ista: intre paranteze, doua siruri de 
caYacteYe separate prin spatiu, eventual 
precedate de nu urmat de spatiu. Exemple: 
(cinta frumos_)_(nu se_hraneste_cu carne). 
Calculatorul adauga aceasta proprietate 
la regula referitoare la dnimalul pe care 
l-a identific~t, apoi cere numele anima­
lului la care s-a gindit utilizatorul. 
Genereaza o noua regula pentru acest 
animal si de acum inainte va putea recu-



noaste · si a~est animal <si-a imbogatit 
baza de cunostinte). 

Analog creste baza de cunostinte in 
cazul in care din raspunsurile date, 
calculatorul nu poate identifica hici un 
animal. 

B i b 1 i og raf i e : 
Cll Turbo PROLOG Owners Handbook, Borland 
International, 1986 
C2l Revista INF nr.1,Casa Universitarilor 
Timisoara, 1988, pag.61-70. 

( ( gene-,.·,:aza X) 

(/* Genereaza clauza) 
(ADDCL X)) 

( ( t·e tine X Y da) 
(/* Retine caracteristici din 

raspuns) 
CADDCL ((apozitiv X Y)))) 

( (·r·et ine X Y nu) 
CADDCL C(anegativ X Yl))) 

C(completn X Y Z> 
(/'fi: Ci:irnple_teaza t·aspunsuri neg 

ative) 
( EO x aneg·a;t iv) 
C CL C. C. :-: : y ) ! z ) > 
CEQ X1 (>:)) 

(adauga X1 Y Yl) 
(NOT membru Y1 V) 
C.EG! 21 negativ) 
( EO :-: 1 C Z 1) ) 
(adauga xl y yl) 
(adauga X (y1) Z) 
(adauga (Yl) Y zl) 
lcompletn Z zl X2)) 

(Ccompletn X Y X) 
(genereaza X)) 

CCmembyu X <XlY))) 
((membru X <.Y:Z)) 

., 
~ 

(/~ Apartenenta la o lista) 
(membri.i X Zl) 

((intreaba X Y da) 
(/* Formuleaza intrebareal 
(P "@M 1

' X Y "?@M") 
<.R Z) 

<EO Z da) 
(/) 

(t·et ine X Y da)) 
C(intreaba X Y da) 

(retine X Y nu) 
FAIL) 

((intreaba X Y nu) 
(P "@M" X Y "?@M") 
<R Z) 
(EG!,Z nu) 
(/) 
(r·et ine X Y nu)) 

((intYeaba X Y nu) 
· (yetine X V da) 

FAIL) 
CCcompleteaza X V Z x) 

<E•~t y apozitiv) 
CCL C ( y l z) l X 1)) 
(EO Y 1 ( y >) 

(adauga Yl z 21) 
C~OT membyu Zl Y) 
CEQ :-:1 pozitiv) 
(ErJ y1 (;d)) 

(adauga yl z zl) 
(adauga_X (zl) x) 
(adauga (21) Y X2) 
Ccompleteaza x X2 Z Y2)) 

((completeaza X Y Z x) 

(completn X Z x)) 
((cere X altceva altceva Y Z x) 

(completeaza Y Z x y)) 
((cere X altceva Y Z x y) 

<.EO 2 U~ste Y)) 



.. --·----'.:-- ----· --.---

(comp leteaz~ Xl x y Yl)) 
(tcer~ X Y altceva Z x y) 

( EG! :z (est e Y) ) 
(adauga Z (z) X1) 
(completeaza X1 x Y Yl)) 

{(cere X Y Z x y z) 
(/• Adauga clasa si categoria 

in clauza) 
(EG! Xl (este Y)) 
tadauga x (X1) Yl)' 
{EC! Zl Ceste Z)) 
(adauga Vl CZ1) x1l 

. Ccompleteaz~ xl y z yl)) 
( tstar·t a) 

CI• Se pun intrebarilel 
( e s t e _an i roa l X ) 
(/) 

CP "@M Probabil ca v-ati gindi 
t la @M" X "@M") 

,~P Am dreptate?) 
(R V) 

(de.;:,s1?beste X Y) 
C.st~r·ge_fapte)) 

((st;,n·t .a) 

(P "@M N1.1 pot determina anim-~l 
ul dv.") 

(negativ stie_sa zboare) 
(pozitiv stie_sa inoate) 
(pc,zifiv at·e c•..11,:,;.n·e_alba_si_n 

, eagra)) 

neste_animal strut) 
(este pasare) 
(negativ stie_sa zboare) 
(pozitiv are picioare_lungi) 
(pozitiv anl! culoare_alba..:.si_n 

1 eagi-·a)) 

((este_animal tign..1) 
(este mamifer) 
(este car·nivor) 
(p,;;,zi tiv are c•.1loare_mat·c,_desc 

his) 
C.pc,z i tiv are ciungi _negre)) 

( (este_ an i rn-:1 l g i"r-- a fa) 
( e s t e c ,:,p i t a t ) 
(pozitiv are git_lung) 
(pozitiv are picioare_lungi) 
(pozitiv ;.:n·e pete_negt·e)) 

( ( e s te _an i ma 1 z e b r- ·? ) 
(est e copitat ) 
1.pc,zitiv are dungi_negr·e)) 

( (•?st,:;, _ani mal l ,;,;,:,p.3.-r·d) -

(este mamifi:ar) 
~.,?ste ,:ai-·niv,:,t·) 

(P "@l'i Rog dati ntJroele a nimalu' ( p,:,z i tiv .~n-e ,:1.1 l oare __ rnar·c, __ de se 
his) lui dv. @r,·' 

(R X) 
( s t ab i 1 e ~ t e _c l as a X ) 
(/) 

(sterge fapte )) 
((e te animal pinquin) 

(/'1:>: Animalul este pinguin daca 
este pasare , nu st ie sa zboare 
stie sa inoate si are culoare a 

1 ba s i neagr· a) 
(erste . pa$are .i 

<. p o z i t i v -3.r e p •? t e __ ,neg,,-· e ) ) 
( (este_animal albah·c,s) 

(este pasar·e) 
(pozitiv zboara bine)) 

CCdeosebeste X da) 
(st erg,? _f .apte) ) 

((deosebeste X nu) 
(PP Dati ceva sub forma de lis 

ta de 2 elemente~ st1nctiv pt • 
X) 

(El7~ Z (este_animal X)) 
(CL (Z l :d) 
(/* Modifica vechea clauza) 
(rn,::;di f i,:--a Y Z x) 
CPP tati animalul dv.) 
<R y 
(st a> ileste_clasa y) 

(/) 
(sterge_f.apte )) 

((stt:!rgia_fapte) 
{/* Anuleaza raspunsurile 

reluarea programului) 
(KI LL ,3p,:,z it iv) 
FAlL) . -

((sterge_fapte) ,l 
(l<ILL anegativ) 
FAIL). 

( (sti?rge_f iptel 
( /) ) 

((stabileste_clasa X) 
(EC! Y ap,:,zitiv) 
CEQ Z (are blana)) 
( EGJ. >: () ) 
( C:L ( ( Y ·: Z ) : X ) ) . 

pt . 

(/~ Daca art blana atunci e5te 
m,:irnifer) 

<.stabi leste_categc,ri.;;. X marnife 
, ·r·) ) 

<. ( st ab i 1 este _c la!:', a X ) 
( E1) Y .-:ipoz i tiv) 
CEQ Z (d a lapte)) 
< EQ >: C.) ) 
( CL <. ( Y l Z ) : :-: ) ) 
(stabileste_categori.:a X roi=1mif•.::· 

t" ) ·) 

<. {st ab i les -t,:1_c l as.:a .,o 
(EO Y ,3pc,zitiv) 
CEQ Z (are pen~l) 



(EQ X() ) (EQ y ()) 
CCL ( ( Y: Z) : :d) CNOT CL ( <. Z: :d l y )) 
(stabileste categoria X pasare (intreaba X Y nul) 

)) - ((adauga CXlY) Z (X:x)) 
((stabileste_clasa X) (/* Cc,ncateneaza 2 liste) 

CEQ Y apozitiv) <.adauga Y Z x l) 
CEQ Z (stie_sa zboare))· ((adauga () X X) 
( EQ >: . () ) < / ) ) 
( CL ( ( Y : Z) : >:) ) ' ( ( mod i f ic a C nu : X) Y Z) 
CEQ y (depune oua)) (/* Adauga in clauza elementul 
(CL UY:y>::d) precizau· 
(stabileste_categ,::iria X pasare Cadauga <.negativ) X >:) 

)) i.adauga Z (:-:) y) 
( !. stabi leste_clasa X) <.ADDCL (Y: y)) 

C.sta.bileste_categoria X altcev CDELCL CYlZ))) 
a) ) ( ( mod i f ic a X Y Z) 
((pozitiv X Y) (adauga (pozitiv) X x) 

(EQ Z apozitiv) Cadauga Z (x) y) 
CEG"l >: (X Y)) <ADDCL (Yly)) 
( EO Y O ) <. DELCL C Y : Z) ) ) 
(CL C.CZ:>:):y)) ((cen~_date X Y 2) 
<./)) (EQ x ((este __ anirnal x· .l) 

((pozitiv X Y) (EQ y ((apozitiv are blana' <. a 

(apozitiv depune oua) (apozitiv 
1se hraneste cu caY ,e) (apozitiv 
. ar; dint i_as,~utit i) C.apc,zitiv ar 

e ochi _ager· i) (apozi tiv ai"·e c,:,p i 
.te) (.apozitiv rumega iarba))) 

· (Ei:;"~ Y pasar·e) 
(EQ z ~(anegativ are blana) ( a 

negativ da lapte))) 
tcere X Y Z x y z)) 

t ((cere_date X Y 2) 
CEG! >: ( Ceste_anirnal X))) 

, ·(E(~ y ((apozitiv are blana) (a 
'pozitiv da lapte) (apc,zitiv a"t·e 
/pene) (~pozitiv stie_sa zboare) 
i (apozitiv depune oua) (apozitiv 
: se hraneste cu carne) (apozitiv 
are dinti ascutitU (apc,zitiv ar 

:e ochi_age'r·i) (apozitiv are copi 
te) (apozitiv t·urnega iarba))) 

! (EQ z O) 
I (cere X Y Z x y z)) 

' ( (est e rnam i fer ) 
(/• Este mamifer daca are blan 

' (EQ Z anegativ) poziti~ da lapte) (apozitiv aYe a) 
CE@ x CX Y>> pene) (apozitiv stie_sa zboare) 
CEQ y ()) 1 (apozitiv depune oua) (apozitiv 
(NOT CL uz:x)ly)) se_ht·.,rneste_cu ,:arne) (apc,zitiv 
(/* Numai daca nu s-a mai nh ... e are dinti_ascutiti> (ap,:,zitiv a-.-· 

bat) ' e ochi ageri) (apozitiv are copi 
Cintreaba X Y da)) te) (ap,:,zitiv rwnega ia-.-·ba))) 

((negativ X Y) (EG! Y mamifer) 

(pozitiv are blana)) 
((este mamifer) 

(pozitiv da lapte)) 
; C (este pasat·e) 

(~ozitiv are pene)) 
• C (i:ste pasa-.-·e) 

(E(J Z anegativ) (E(~ z ((anegativ are pene) (an ' 
(pozitiv stie_sa .zboare) 
(pozitiv depune oua)) 

((este carnivor·) (EQ ~< CX Y)) egativ ·stie_sa zbc,are) (a-negativ 
CEQ Y ()) depune oua))) (pozitiv se_hraneste_c1...t cai-·ne) 
CCL ((Zlx)ly)) (cere X y Z x y z)) I ) 
(/:ţi; ~;-a .mai întrebat) ' ( (,:-ere date X Y Z) , ((este cat•nivot·) 
(/)) (EGJ x ((este_animal X))) (pozitiv ,:n-e dinti_as,:utiti) 

«negativ X Y) (EG! y ((apozitiv ai·e blana) (a (pozitiv are ,::ichi_aget·U) 
(EQ Z apozitiv) pozitiv da lapte) (apo=itiv are ((este copitat) 
(EQ x CX Yl) pene) (apozitiv stie_sa zboar~> (este mamifer) 
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-
'pozitiv are copite)) 

((este ,::,:,pitat) 
(este mamif,,ff) 
(pozitiv rumega iarba)) 

((stabileste_categm·ia X Y) 
<.EO Z .;-;.pc,zitiv) 
(EQ >: (se_hraneste_cu carne)) 
<.EO y O) 
( CL ( <. Z : >t ) : y ) ) 

(/* Daca se hraneste cu carne 
atunci e~te carnivor) 

(cere· date X Y carnivor)) 
<. (stabileste_categori.:1 X Y) 

(EG! Z apozitiv) 
(El) :-: (are dint i_ascut i t i)) 

<.EO y ()) 
( CL < < Z l >: ) l y ) ) 
(EC! z (at·e ochi_ager·i)) 
< CL ( C. Z : z l l y > ) 
(cere_date X Y ca·r•nivcq•·)) 

(lst abileste_categc,i-•ia X Y) 
(i::O Z ap,:,zitiv) 
(EQ x (are copite)) 
<.EG! y 0) 
<. CL. ( <. Z : ~-: ) : y ) ) 

( ce n? _date X Y cop i t a t ) ) 
( (stabi 1este __ categoria X Y) 

(EQ '- a pozitiv) 
(EQ x (rumeg a iarba)) 
C EGJ y ( ·, ) 
( CL '·. ( ,.:: I ,'.) -l y) ) 

<.ce t· e _date X Y ,: ,:,p i ta t ) ) 
( (stabi leste __ ,::alegc,i-·i.a X Y) 

(cere_date X Y altceva)) 

o o o o 

o o 

o 
o 

o 

o o 
00 

o o 

o 
o 

o 

o o o 
00 

o 
o 

o 
o 
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SISTEMUL·-·. DE 

LA 

INTRERUPERI 

CPU 

HARALD SCHRIMP_E • 

M1croprocesorul 280 accepta doua 
st-?mnale de intrerupere: NMI, întrerupere 
nem.-lscab ila, s 1 INT, intrerupere masca­
bila prin program. 

~~ intrerupere a nemascabila Z80 
rasp nde intr-un si ngur mod: executia 
rutinei aflata la adresa 10066. 

Pu~tru intreruperea mascabila exis­
ta trei moduri de tratare stabilite prin 
program cu ajutorul 1nstructiunilor IM 
O, IM l _s au IM 2. Modul de tr-atare 
este memorat in doi bistabili de mod de 
intrerupere interni IMFa si IMFb. 

280 mai este inzestrat cu doi bis­
tabili interni de validare intreruperi, 
IFFl si IFF2. Acesti doi bistabili sint 
setati de instructiunea EI respectiv 
resetati de instructiunea OI. IFF2 mai 
are rolul de a memora starea lui IFFl 
pe timpul tratar ii unei intreruperi 
nemascabile. NMI este prioritara fata de 
INT si pe durata tratarii ei IFFl este 
fortat pe uon ( invalidare INT). Prin 

memorarea starii lui fFFl in · 1FF2 la. 
sfirsitul rutinei de tratare a intreru­
perii nemascabile se poate reface starea 
lui IFFl in doua moduri: 

1.Pr~n executia instructiun ii de re­
ven ire din intieruperea nemasc abil~ RETN 
s tare= lui 1FF2 se rescrie in IFFl. 

2.~a ecuatia in~tructiunilor LD A,I 
sau LO A,R starea lui IFF2 este scrisa 
in indicatorul de paritate si dupa tes­
tarea acestuia se poate reface starea 
lui IFFl prin executia, dupa caz, a 
uneia din instructiunile EI sau DI. 

Aceasta a doua solutie poate fi 
aplicata insa si in alt context. Sa pre­
supunem ca pentru un anume motiv un sir 
de ins truc t iun i trebuie executa te cu 
întreruperile dezactivate (sau activate) 
nestiindu-se daca intreruperile masca­
bile sint validate sau invalidate, dar 
este necesara refacerea starii de vali­
dare sau invalidare. 

lata in co nt inuare o rutina exemplu 
care ar putea rezolva ·aceasta problema: 



AFOSTDI 

LO 
PUSH 
DI 
CALL 
POP 
JP 
EI 
etc. 

A,R 
AF 

RUTDI 
AF 
PO,AFOSTDI 

unde RUTDI este -rutina care trebuie 

executata cu intreruperile dezactivate. 
Aparent aceasta rutina este scrisa 

corect si dupa executia rutinei RUTDI cu 

intreruperile dezactivate reface s~area 

lui IFFl (starea de validare a intreru­

perilor mascabile); dar nu este asa. 

Pentru a va convinge incercati urmatorul 

program: 

LrlAR 

STOP 

EI 
LD 
JP 
JR 

A,R 
PO,STOP 
LDAR 

punct de intrerupere soft 

E ar trebui sa ruleze la infi­

n' r oupa un timp se va opri in 

punc t de intrerupere soft, denotind o 

functio n are incorecta a instructiunii LD 

A,R (ir -arcarea gresita a lui IFF2 in 

indic.torul de paritate>. La acelasi 

rezultat se ajunge inlocuind LD A,R cu 

LD A,I. Trebuie amintit ca s-a presupus 

tot timpul prezent a unui dispozif~v 

care declansea~a ciclic semnale de în­

trerupere. 
Dupa inca ale citeya texte s-a 

putut trage concluzia ca d3ca semnalul 

INT devina actlv in timpul uxecutiei 

inastructiuni lor LU A,R sau LD A, I s.i 

intreruperile sint activate indicatorul 

P/V se incarca eronat. 
Pentru calculatoarele ZX Spectrum 

si compatibile aceasta 
ocolita prin urmatoarea 

LD 
JP 

AFOSTEI 

AFOSTDI 

LD 
DI 
PUSH 
CALL 
POP 
JP 
EI 
e t . 

eroaYe poate fi 
rutin 

A, 
PE,AFOSTt::I 
A, P. 

AF 
RUTUi 
AF 
PO,AFOSTU~ 

Cazul pus in discutie este urmato­

rul: daca sistemul a lucra cu intreru­
perile activate prima instructiune LO 
A,R ar putea incarca indicatorul P/V 

gresit in cazul sosirii unui semnal de 

intrerupBre in timpul executiei acest~­

ia. Semnalele de intrerupere la ZX Spec­

trum avind o perioada de 20 ms a doua 

instructiune LD A,R sigur nu va fi 

deranjata de apari tia unei intreruper·i 
si se va executa corect. 

Constatarile de mai sus s-au facut 

la realizarea sistemului de operare 

TIM--S V2 iar solutiile adoptate pot fi 

urmarite in -rutinele SETRAM s i READMEMST. 

o o o o o 



LIMBAJUL DE PROGRAM RE 
PASCAL PENTRU 

CALCULATORUL TIM-S 

• • - • 
Materialul de fata se refcra la imple-· 

mentarea limbajului PASCAL realizat de firma 
HISOFT, versiunea HP4TM1.6 

HISOFT-PASCAL cun:aspunda in linii rnat-·i 
limbajului de l'·efeYinta, definit de IL\Jirth. 
Avind in vedere spatiul disponibil, pr·ecum si 
f~ptul ca in literatura noa~tra se gase~c . lu­
crari cu privire la limbajul PASCAL, vor fi 
~ratate ln continuare doar aspectele specifice 
1mpleme~tarii HISOFT, a caror cunoastere este 
nccesaYa folosirii cu succes a limbajului pe 
calculatoarele de tip SPECTRUM. Problemele tra-

- ţate sint grupate in trai categorii: 
- A~pecte particulare ale limb~Jului <fata de 

versiunea de ~efe~inta>; 
- F~cilltatl grafice; 
- Facilitati de editare a programelor si da 

lucru cu caseta magnetica. ·---

1 . · Par ticu 1 ari ta ti-'" a lg~·~HmbaJu1'Qi""-·-· 
------HI SOFT-PASCAL'·· ·, .. __ .. , -------------

1.1. ParticulaYitat1 St:!mantice -si- dE! ·stnta.xa --·: 

· Fata de limbajul PASCAL· de · referinta1- se· ·­
eviden~ ic "/:\ uymatoaYele· tr-ei yestYictii ' - · mai ­
impo,,.- -:. - r. t. ,~. 

· - s ·- a e l L i na t ti pu l F I LE r · 
- nu se accepta articol~ cu variante <RECORD 

cu CASE); 
- nu se accepta proceduri si 

parametru. 

functii ca 

ţn plus - sint remarcate, ··-.:.:.: in - acest · 
paYagra f , - urma toaye le caYacter ist ici: 

- In d~claratii de constante este permisa 
notatia CHR(i), introdusa in scopul de a de,;.;emna 
caracteyele de control; astfel prin 

CONST pg"'CHR<t2} 

,;.;e intYoduce cons l 3nta pg, care are 
corespunzatoare caracterului de ordin 

va lo.~rea 
12 din 



tab·.la ASCII. <Se observa ca in acest caz CHR 1.U 

desen ea-~ o functie standard, ca atunci cird ' 
.apare in cadrul unei expresii dintr-un corp de 
instr·uctiuni}. 

- Nu se acc~pta declararea unui pointer catre 
un tip inca nedefinit. Prin urmare secventa de 

mai Jos, prin caYe, de obicei, se descriu ti~uri 
recursive (noduri ale unor liste sau arboyi), 
este inter·zisa:. -

TVPE r·ef= .. nud _..._ 
nod=RECORD __ ~~­

che·i e: INTEGER; 
urm:ref 

END; 

. ., _ 

ln schimb, este permis ca definitia unui 
t i p sa con t i na po i n teri 1 a e l i ns u s i . As t f e 1 , un 
nod ca cel de mai sus se descrie sub forma: 

TYPE nod=RECORU 
cheie: INTEGER; 
urm: "nod 

END; 

-Instructiunea CASE permite specificaYea unei 
clauze E~SE care se executa in cazul in care 
valoarea P~presiei selectoaYe nu corespunde nici. 
uneia dinh·e etichete; · in acest caz foYma in­
structiuni i este urmatoarea: 

CASE 1 OF 
et 1: lista instr 1 

ELSE:lista_instr; 

- Avind in vedere se ulilizeaza u 

fisi€ et nu au sens nici parame rii 
OUTPUT in declaratia de pYogram . 

1.2. Ma~imi standaYd 
1. 2 • 1. Cons ta n le s i ti pur i s t n da rd . 

Alaturi de constantele standard 
TRU& _si l f.ALSE si constanta NIL, s-a 
constanta de tip intreg MAXINT; ea •re 
32667 corespunzatoare celei mai mari 
intregi disponibile. 

1.2.2. PYoceduri si functii standard 
1.2.2.1. Operatii de intrare/ie•ire 

INPUT, 

booleene 
int~odus 
valoarea 

va lOl' i 

Procedura standard WRITE provoaca afisa­
rea unor date ·a terminal sau tiparirea lor· la 
imprimanta (o comanda d1 scri~re de forma WRITE 
(CHR< 16)) rediYectionea; 3. iesb-ea pe impri'manta, 
daca iesirea curenta e a terminal, sau invers>. 

Forma generala este: 
URITE(p1,p2, •.• ,pn>; 

echivalenta cu: 

BEGIN WRITE (pl>; URITE<p2>; ... ;\JRITE<pn> 
END; 

unde argumentele pl, p2, •.• , pn pot fi de una 
din urmatoarele forme: 

d sau d:i sau d:i:J sau d:i:11, 
unde d este expresia a carei valoare se tipares­
te, i si J sint expresii intregi si H este o 
const.:inta. 

-d este de tip INTEUER 
\JRITE(d) 

se tipareste valoayea lu1 d, pe o l~ogime coras­

punzatoare num-aYului de cifre · ( la caye se adauga 
eventual semnul>> lasindu-se un spatiu L coada. 

WRITE(d:i> 



se tipare~te va.oarea lui d pe i pozitii; daca 
8 ste cazul (i mal mare decit numarul de cifre) 
se adauga spatii in fata numarului. 

\.JRITE<d:i:H) 
valoarea d se tlpareste in f . rma hexazecimala; 
daca 1~1 sau 2, se tipares i caractere; dac. 
i=3 sau 4 se tipareste numaril complet hexaze­
cimal pe patru caractere; jaca i > 4 se adauga 
spatii in ,numar corespunzator i11 fata nunarului 
hexaxcc ima 1. 

- d este de tip real 
IJRITE<d> 
IJRITE<d:1 

valoarea se tipareste informa cu mantisa si 
exponent; daca i llpseste sau i < 8, numarul se 
tipareste pe 12 pozitii; daca 8 <= i<= 12, 
numarul se tipareste pe i pozitii, cu una sau 
mai multe (maxim 5> zecimale in mantisa. Daca i 
> 12 se adauga statii in fata numarulul. 

\.JR I TE< d: i : J > 
numai-·ul se tipai-·este in forma cu viYgula fixa, 
cu J zecimale; i reprezinta dimensiunea totala a 
cimpului (numarul de pozitii>; daca este _cazul 
se aduga spatii in fata numarului; daca 1 este 
prea ~ic pentru numarul de zecimale specificat, 
~e tipareste informa cu mantisa si exponent, 
conform specificarii IJRITE(d:i) 

- d este de tip CHAR sau tablou <sir> de 
caYactere 

\.lRITE(d) 
se tipareste ca.,.-acterul sau tabloul {sirul> 
caractere; 
\.lRITECd:i) 
se tiparesle caracterul sau tabluol <sirul> 
caractere pe i pozitii; daca este ca~uţ, 
competeaza cu· spatii in f~ta. 

d este de tip booleelean 
\.IRITE(d) 

de 

de 
se 

se tipareste TRUE 
valoarea lui d; 

\JRITE(d: i) 

si FALSE, in functie d e 

daca i > 4 respectiv 5, se adauga spatii ln ra • a 
valorii tiparite. 

Procedura standard \.IRITELN are ca efect 
incheierea liniei curente si tYeceYea la o linie 
noua. 

\JRITELNCpl, p2, ..• , pn>; 
este echivalent cu 

BEGIN \.IRITE(pl); WRITECp2); ••• ; WRITE<pn> 
IJRITl:'.LN 
ENO; 

-~ Procedura standay·d PAGE provoaca· 
sterger·ea ecranului·, · respectiv saltul la __ incepu-. 
tu 1 unei noi pagini la impi-· iman t,3 . . , .... _. 

Procedura standard REAO s e··_ fo lose~ ţe_ 

pt.?n h·•..1 -:. :itroducerea unor date de la tastatura. 
Accesul 1a aceste date se realizeaza rin inter­
mediL1l unui tampon, care initial este gol (mai 
precis contine un indicatoY de sf1Ysit linie 
CHR(13)}. Continutul acustui tampon este parcurs 
in ordine si la intilnirea indicatorului sfirsit 
linie se aduce o noua linie de la tastatura. 

Forma generala este: 

READ<vl, v2, ••. , vn>; 

este echivalent cu: 

BEGIN READ<vl>; REA0Cv2); •.. ; · READ<vn> 
ENO; 

unde V 1, v2, • • • I ·vn pot fi de tip 



t-b.i.".:·u de c„u· acter-e, i~t....-eg sau~ re-al. 

-~ este de tip caracteY; 
urmatorul caracter din tamponul de la in­

trare este atribuit lui v; daca acest caracter 

este CHR(13), functia EOLN obtine valoarea TRUE, 
si se introduce o noua linie de la tastatura; la 

urmator·ul READ se obtine primul caractet· al ' 

acestei ~oi linii; ca o consecinta, daca primul 

REA0 din program citeste un caracter, acesta va 

fi intotdeaua CHR(13), si urmatoarea cith-e va 

trata pYimul caracteY de pe linia introdusa; 
1 

pentru a evita efectele neplacute ale acestuf modl 

de lucyu, ·se .va folosi pyocedura READLN, pre-­

zentata mai Jos. 
-veste de tip tablou de caractere; 
se citeste o succesiune de caractere, cite· 

l'nul pentru fiecare element de tablou. Daca se 
djunge la srir~ltl liniei <CHRC13)>, restul 

I tabloului se umple cu caracterul CHR(O). In 1 

' ,-, tinuar-e r·amin valabile obset·vatiile de mai , 
1 ~~~ privind citirea la inceput de program. 

- veste de tip intreg; 
ignora ~~ citeste o valoare intreaga; se 

spatiile si indicatoarele de sfirsit linie care 

precede prima cifra (sau semn). 
- v esle de tip r-eal; 

se citeste o valoare informa cu sau faya 

e><pone, ·, ca la valori intregi; se ignoY-a 

spatiile s i dicatoarele de.sfirsit linie care 

preced pr im ~ linie (sau semn). 

Procedu a standard READLN. 

pre i a o nou.a 1 i n i e de la t as ta tur a ; 

poate ·ft · utilizata pentru eliminat·ea liniei vide 

prezente in tampon la lansarea in executie a 
programu lui, s i introducerea pr mei linii de la 

tastatura; urmatorul READ va citi in acest caz 
primul caracter al liniei intro use. 

REAOLN<vl, v2, • •• ,yn); 
este echivalent cu: 

BEGIN R'"'J\D(~l>; READ<v2); ••• ; Rl::tD<vnJJ__:___ 
READLN ENO; 

Functia standard EOJ >l. 

Este de tip -boolean si furnizeaza 
I valoarea TRUE daca urmatorul ~ar ter- de citit 

I este CHRC13); in caz contrar -re ~ loar a FALSE. 

I 
I 

\I 
I 

Functia standard INCH. 

Este de tip CHAR, baleiaza tastatura si 
daca gaseste o cheie apasata, returnea2a 

valoarea corespunzatoar- caracterului respectiv; 

in caz contrar furnizeaza valoarea CHR(O). 

1.2.2.2. runctii a~itmet ce si de conversie. 

Functiile care se regasesc si in 
Jul standard sint pre2entata mai suma~. 

- TRUNC<>< conversie real-itl"lreg, 
trunchiere 

I•· , .• 
1· • • 

1 imba­

pri n 

prin R0UND<><> conversie real-intreg, 
ro tunJ i r·e 

- ENTIER<x> conversie real-intreg; returneaza 
cel mai mare numar intreg, mai 
mic dectt · x 

- ORO 

CHR<x > 

- ABS<x> 

- SQR <x > 

ENTIER<-4.3 > returneaza -5 
ENTIERC8.8) returneaza 8 

returneaza valoarea 1nt r eaga 
reprezantind numarul ordinal al 
valorii>< da tip sc ~ lar. 
returneaza caracterul de ordinul 
x in tabelul ASCII 
returneaza valoare a absoluta a 
lui x 
returneaza valoa~ea x*x 



SORT<)(> 
FRAC<x> 

Slij( X) 

COS(X> 
TAN<x> 
Al{CTAN< x) 

EXP<x> 
- LN<)() 

Yetut·neaza Y-adic alul lui x 
retur neaza partea f yac t i onara a 
lui x . 
fRAC(x)=x-ENTIER ( x) 
sinus 
cosinus 
tange nta 
arct a'igenta 
relurneaza valoarea 
loga.ritm natuYal 

lui e · x 

2 3 Alt PyoceduYi si functii standaYd. 1.2 •. ·. e 

_ NEW<p> - aloca 9patii pentru o vari~bila 
dinamica; referinta la acesta 
vaYiabila se returneaza prin 
vaYiabila pointer P· 

MARK<v> - me~oYeaza starea zonei de 
a loc a n:a , i n va Y i a bi l a po 1 n te Y v • 

RELEASE<v>- el i beYiaza zone de memoYie 
alocate dinamic; reface staYea 
zonei de alocare dinamica 
existenta in momentul ln care s-a 
executat MARK (v) . .. 

• 1 ) 
-- I NL I NE ( c 1 , c 2, . ~ • , c n 

______ -:::_ permi_to inseraYea in_ pYo_gramu~ 
PASCAL a unoy secvante in cod 
masina; valoarea constantelor 
inh··egi c..1, c2, ... , cn este 
introdusa in codul obiect, pt? 
pozitia corespunzatoare din 
textul suysa. 

- USER<x> - provoaca apelul unei pYoceduyi 
la adresa de memoYie x. 

HALT - opYeste cxecutia pYogramului. 
POKE<x,v) -· mem0Ye,1 za valoa-r·ea expresiei v 

(de oyice tip) in localii 
succesive incepind cu cea de 

TOUTCnum~l, adr e s a . dlm) 

TIN<nume, 

pe r mite memo~arsa uno r valori 
pe caset a mag neti ca. 1 f isierul c aYe 
este asoc iat valo t·i lot· memo-r- att!!, 
o~tine numele transmi s prin pa-r- a 
metr-ul nume (sit· de c aYacte-r·e>; se 
salveaza un numar de o cteti cores­
punzator valorii tYansmise pYin 
dim, incepind cu octetul de la 
adresa transmisa prin cel de-al 
doilea paYametru. TOUTC'DATE ✓, 

ADDR<v>, SIZE(v)) memoreaza valoa­
rea vat·iabilei v int .--un fisier cu 
numere-le DATE < a 5e vedea mai Jos 
functiile standard ADUR si SIZE) 

ad-r·esa) 
- permite incarcarea in memorie· a 
unor valori de pe caseta magneti­
ca; valorile se ext r ag din fisie­
yul cu numele transmis prin para­
metrul nume <sir de caracter~> si · 
se memoreaza in loc ati i s ucce s ive, 
incepind cu cea de ad-r·esa transmt·­
sa pYin cel de-al doilea parame t ru. 
TIN('DATA', ADDR<v>> 

· fncarca in fisirul 
(creat anterior prin 
vaYiabila v. 

numit 
TOUT) 

DATE 
in 

- OUT<p,c) - peYmite accesul direct la portu­
. rile . de iesire ale micropYoceso­
- ~u)ui 280; valoarea intYeaga 

tr a11 smisa prin p se incarca . in 
registrul BC, caracterul transmis 
pr-in c se incarca in registrul A 

si se e~ecuta OUT<c), A. 
RANDOM - functie intreaga, care Yeturnea­

za u n numar aleator intre 0 ... 255. 
- ~UCC< v> - f unctle care ret~rneaza succeso ­

r ul maY-imii scalare x. 
adresa l<. 
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- -----~ . ~ - -· 

\EO(x) f·unctie care YetuYneaza py-edece-· 
sorul maYimii scalare x. 

- ODD(x) - funtie booleana cu valoarea TRUE · 
daca valoaYea intreaga x este pari 
si FALSE in caz contrar. 

ADDR(v) - functie intre~ga care returneaza 
adresa variabilei v. 

- SIZE<v> - functie intreaga care returneaza 
numarul de octeti alocati variabi­

lei -v. 
PEEK<~,t) - functie de tip t (al doilea 

parametru desemneaza tipul func­
tiei>; functia returneaza valoarea 
de la adresa de memorie x. 

1.3. Comentarii si optiuni de compilare. 

Comentariile se includ intre "{" si 
intre "<~" si"*>". Caracterele intra 

li} li 

cele 
_ .:,, . · ·,, semne se ignora, cu except ia cazului i n 
ca ,"' ~Yimul caracter- aste "$". în acest caz 
semnu l $ este urmat de o lista de optiuni de 
compilare, despartite intr-e ele prin caracterul 
" li 

P1ugramatorul are la dispozitie urmatoa­
rt? le opt iun i de compilare mai imporLH'I te: 

optiunea L, controleaza listarea programului 
~UYSa: 

L-1- p \·ogramu 1 se 1 i s teaza 
L- s ~ listeaza numai liniile in care a 

• ~paYu t o eroare~-------
Imp lic l t: lr, 

optiunea O, controleaza efectu.,n·e a unor 
verificari de depasire in cal­
cul-a aritmetice ; 

O+ se verifica depasirea, la adu ­
naren s i scade ea i n h ·eaga 

O- verificarile de . mai sus nu se 
P-><ecuta. 

lmplicit: O+. 
optiunea A, controleaza efect~area verifl­

carilor de incadrave a indici­
lor de tablou inh-e limitele 
impu~e 

A+ ~e verifica incarc a rea indice­
lui in tYe limite 

A- nu se verifica. 
Implicit: A+ 

optiunea P, controleaza dispozitivul la 
care se se ate lis tingul de 
compilare; la intilnirea optiu·­
nii se modifica dispozitiv~! !a 
car~ se listeaza textul sursa, 
mai precis, daca pina atunci 
textul se afisa la terminal, in 
conti ua'r' ! se va lis t a la im­
pYiman ta si in, ·ers. 

Implicit: textul suYsa se afiseaza la 
te.,.,·mi na 1. 

-· o p t iun e a F , se va trata in paragraful 4. 

2. Facilitatl grafice pQntru HISOFT-PASCAL 

Imprcuna cu compilatorul PASC AL, firma 
HI SOFT fuYn i ze aza s i un pachet de programe, i n 
format sursa, numit TUR ·fLE. Acest pachet poate 
fi 1nc lu~ de pe case ta i n or· ice pr·ogr·am PASCAL 
si folosit prin apelul procedurilor respe c tive . 

Ecranul este pr· ivit ca un cimp ,je 

~::::~:a;;::;;~:::a:~~::;~:~~~e~:;;:lp:~;~;~~;~; 11 

p a c hetului TURTLE: ll 



TURTLE -procedura de initializar~, 
buie apelata inainte de 
rutinelor pach~tului TURTLE; 

care tre­
utilizarea 

ARCR(><,y)-procedura pentru trasarea 
penil4 inainteaza de y ori 
cte, dupa care directia ei 

unor arce; 
ci te x pun -­
se ro teste 

cu 1 gi-·ad; 
LEFT<><> --di rec tia 

te~te cu x 

R I GHT < x ) -di. Y-ec t ia 
te!;te cu x 

BACK(x) -·penita se 
VECTOR<><,y) 

de miscare a penite : 
gr·ade la stinga; 
de miscare a penitei 
grade la dreapta; 
intoarce cu x puncte; 

se 

se ro ·· 

-directia de miscare a penitei se ro­

teste cu x grade, dupa care inainteaza 
cu y puncte; 

F\JD < >< > -peni ta inainteaza cu x puncte; 

SET<x,y) -stabileste coordonate de plecare 

PENUP 
pentru p~nita; 
-ridica pcnita; in aceasta stare, 
carile nu lasa urme; 

PENDO\JN(culoare> 

no t 

mis-

-· l .alsa . pe n i t a i n Jos s i s tab i 1 e s t e 

culoaY-ea .conform conventiei: 
culoare=~ -negru; 1 -albastru; 
2 -ro-,.u; 3 ·-vioi"et; 4 -·ver·de; 
5 -bleu; 6 -galben; 7 -alb; 

COPV -copiaza ec~anul la imprimanta; 

PAPER(culoare) -stabile'3te culoarea ecranului 

c~nform convenientei de la PENOO\JN; 

INK(culoare) -stabileste culoarea penitei con­

form conventiei de la PENDO\JN; 

LINE<x,y) -traseaza o linie intre punctul curent 
S<X,Y) si punctul P(X+x,V+y> 

PLOT(x,y) -descneaza punctul P<x,y). 

3. Editarea ;.,rogr·amului in H1$S OFT·-P ASCAL 

Sistemului HISOFT-PASCAL ii este at~s~ t 

un editor de texte, incai-·cat in mo& automat., 

impreuna cu compilatorul si execu~ivul. In con­

tinuare se pr~2inta com~nzile car • permit intro­

ducerea si modificarea unui program. Acestea se 

introduc ca raspuns la promterul sistemului ">". 
In,m -tr~ce sistemul in regim de introducere 

linii; liniile se numeroteaza incepind 

cu n, cu pasul m; ies'rea din regimul 

de · introducere c;e face tastind CAPS 
SHIFT si 1; 

Dn,m -se sterg liniile intre cele de numar n 

si m (inclusiv limitele>; daca m lip­

seste sau are ace~asi valoare cu n, se 

stcrge linia cu numarul n; 

Fn,m,f,s - se cauta in liniile incepind de la 

cea de numar n pina la m, secventa de 

caractert2 f; prin apasarea ,astei S, :.ca 

-oa te cere inlocuirea aceste i secvente CL 

Mn,m 
Nn,m 

Ln,m 

En 

si rul s; daca nu se dores te inlocuirea, 
se tasteaza F; 
-se copiaza linia n in liniam; 

-se renumeroteaza textul programului, in- . 
ceplnd _cu linia n si pasul m; 
-daca n si m lipsesc, s~ liste~za toate 

liniile; n si m reprezinta nurn-arul pr·i­
mei, respectiv a ultimei linii de listat; 

-urmeaza sa fie editata linia n; in acest 

scop se folosesc urmatoarele comanzi: 
SPACE 

muta cursorul in cadru 1 lin iei 1 -
dreapta 

DELETE 
muta cursorul in cadru 1 liniei l c: 

stinga 



f.:N'rER 
iriche ie editarea liniei 
memoreaza in noua forma 

Q 

inche ie editarea 
• memnreaza in vechea forma 

- K 

si 

sterge caracţerul_,. indic.it ·'de cur·sov­
- 1 

o 

o 

insereaza caracterul pe pozitia indi­
cata de cursor; dupa ultimul cdracter 
se tasteaza ENTER; 

X 
sa1t la sfirsitul liniei 

C 
inlocuirea caracterului indicat de 
cursor prin caracterul tastat; dupa 
ultima modificare se tasteaza ENTER. 

4. Comenzi de lucru cu caseta magnetica. 
Alte comenzi sistem. 

Yaspun~ 
Cn 

B 

Comenzile de mai Jos se 
la promterul sistem">". 

in tt·oduc ca 

se compileaza textul incepind cu linia ni 
dLca n llpseste, se compileaza incepind 
c · prima linie; 

in 
Pi\:'.>t; 
M 12. 1.:. 

paraseste si~temul PASCAL si se re-
in BASIC; tYeceYea din BASIC in 

L s Yealize~za prin comanda RANDO­
JSR 24603; 

Pn,m,s -sec.: . lveaza textul, intre liniile n si m 
pe Cw:ieta, intr·-un fis·iet· c,n·uia i se 
asociza numele s; 

G,,s -se incarca un program de pe cas~ta (pro­
gYam salvat a~terior printr-o comanda P>; 
textul incarcat este cel din fisierul cu 
numele s; daca s lipseste din comanda, se 
incarca uYmatorul program de pe caseta; 
daca exista un text dej~ introdus, atunci 

Tn 

programul !nearcat se atasea?.a 
nuaYea celui existent;.. _,,,. 

in conti·-

-are acelasi efect ca si P, cu deosebire~ 
ca textul salvat se __ poat• incarca in 
inte~iorul unui programL_prin optiunea d~ 

r 
! ...... 
! 

T 
·+ .. ·····-.. ··--· 

incarcare F: 

{$Fs} - la compilare se incarca pe locul 
respectiv, din fisierul s, un text salv~t 
anterior cu \J. 

-are ca efect compilarea programului, 
incepind cu linia n (daca n lipseste, se 
compileaza inc~pind cu prima linie), 
salv.:irea codului obiect <impr·euna cu Yuti· 
nele executivului) executabil pe caseta 
magnetica. 1 ncar·car-e,1 s i l.:1nsarea i n 
execut ia a pt·ogt·a.,ului se face prin co -
rnanda LOAD din BASIC. 

5. Aplicatii in limbaj u ! HISOFT-PASCAL 

Programul EXIF realizeaza transformarea orei 
e~primata intre O si 24 in ora exprimata d~ la o 
la 12 AM si PM. 



PROGRAM EX lF ; 
VAR 

ORA.MIN:INTEGER; 
BEGIN 

WRITELN<'ORA?'); 
READCORA); 
WRITELN<'MIN'); 
READ(MIN); 
IF CORA<O> OR <ORA>23> OR 

(MIN<O> OR <MIN>59) THEN 
BEGIN 

ORA:=O;.MIN:=O; 
END;. 

IF ORA<=11 THEN 
WRITELN('ORA:'.ORA.':'YMIN.' AM') 

ELSE 
BEGIN 

ORA:=ORA-12; 
IF ORA=O THEN ORA:=12;. 
WRITELN('ORA:'.ORA.':'.MIN.' PH'>; 
END; 

·END. 
I 

· Pt·ogyamul EX\JllILEtlpaYeste puteYile lui 2 si 
media aritmetica a unui sir de numeYe reale 
pozitive citite de la lastatuya. Programul se' 

• termina la. introducerea pt·imului numar negativ. 

PROGRAM EXWHILE; 
VAR 

N„P:INTEGER; 
INNUM„SUM:REAL; 

BEGIN 
N:=O;P:=1; 
WHILE P<HAXINT DIV 2 DO 

BEGIN 
WRITELN(N:2„P:4);N:=N+1; 
P:=P*2J 

END; 

SUM:=O;N:=O ; 
~RITELN<'INTRODUCE TI 
WHILE INNUM>=O DO 

BEGIN 
SUM:=SUM+INNUM ; 
N:=N+l;. 
WRITELN<' '.INNUH); 
READ(INNUM); 

END; 

1! 

IF N>O THEN WRITELN('MEDIA ARITM:'.SUM/N:5:2); , 
END. 

-------- -
Programul EXREPEAT tipareste puterile lui 2 

si ci teste de la tastatura o secventa de numere 
intregi, terminindu-sa la introducerea unui O. 

PROGRAM EXREPEATţ · 

VAR 
N,P:INTEGER; 
INCH~R:CHAR; 

BEG :i:N 

Rt:.. l"'f:flT 
N:=N+1;P:=P*2; 
WRITELN(N:3,' ',P:6); 

UNTIL P>MAXINT DIV 2; 
REPEAT a 

READ(N);WRITE<':',N);WRITELN; 
UNTIL N = O; 

END. 
PYogramu 1 EXFOR c;.dc·ualeaza patra te le numet·e-­

loY naturale si puteYile lui 2. Oe asemenea se 
citesc de la t.-1statur·a 2 caractere si apoi se 
tiparesc toate caracterele cuprinse intre ele. 

PROGRAM EXFOR; 
VAR 
!,P,N , M~NSUM:I NTEGER; 
CHAR1,CHAR2,PCHAR.FICTIV:CHAR; 
I NN.UM „ SUM: REAL;· 

mememomaIDememaw0memomea1ememamememsmemem~mememememem0IDc 
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E I' 
FOR · =1 TO iO DO 

WRI ,C N( I" 27I*I:4); 
P:=1; 
FOR I:=1 TO 10 DO 

BEGIN 
WRITELN<I:2 7 P:4);P:=P*2; 
E:NO; 

WRITELN<'INTRODUCETI 2 CARACTERE SI <ENTER>'); 
READ(FICTIV>; 
READ(CHAR17CHAR2); 
IF CHAR1<CHAR2 THE:N 

FOR PCHAR:=CHARl TO CHAR2 DO WRITELNC?CHAR> 
ELSE 

FOR PCHAR:=CHAR1 DOWNTO CHA~2 DO WRITELN<PCHAR>; 
END. 

PYogt·amul EXCASE citeste de la tastatuya 
c.ite un car·actet· si Yecunoaste daca acesta este 
o liteYa corespunzatoare unei vocale sau o elf­
. a. Se hn·mina p-,.·1n intt·oducerea unui 11 • ". 

PROGRAM EXCASE; 
VAI"\ V:CHAR; 
BEGIN 

READ <V) ; 
l-!H I LE V < > ~ ' DO 

BEGI1 
CASE V OF 

Atunci cind grupul se incadreaza in una din 
aceste situatii se tipar1i!st.e un mesa_J core-:.pun­
zator, suma cifYelor si cifrele respective. Daca 
intre cele 4 cifre una se repeta du mai multe 
OY i, ea se tipaYeste doar o singuya data. 

---- - .. ... 
,.::r; ·- ,3R,;;~ E~;A-.SET; 
TYPE B~Z~=C:1 •• ~ -; 

l!A R 

MAN,MULT,IMP,PAR: 
:3ET OF ◊ •• ·?; 

NUMAR: SET OF CHAR; 
C: C:H;;R; 
I,SUM:INTEGER; 
C:GNTOR : rr~JT~GER; 
SF: BOOLEAt'-i; 

PRCCEDURE CAPNOU ; 
BEt3Ii'4 

PEPEAT 
BEGIN 

t. • 

{ IF E-·u~ THEH Bi=-Gr;.i WRITELiHC,' ',C1F;D([)) Ei~r.,,::­
C:!m; 

it~TIL (CIN NUM, .. :,if~> JR ·C-=• .. ~::-: 
SF : = -:- = • .' ~ ; 

''A,. 'E' 'I' ' 0' 'U':WRITELN('l„10CAL A'); 
'0;

7
,1;_ ,2;,,3;,,4,,,5,,,6','7','8','9':WRITELN('CIFRA') 

END; 
READCV) ; 

END; 
END. 

trogramul EXSET reprezinta o aplicatie a 
tipului multime. Se citeste de la tastatura un 
sir de caYacteYe care se grupeaza cite 4. Pro­
QYamul verifica daca intY-un grup dat, toate 
caracterele reprezinta cifre pare sau impare. 



BEGI~~ 
~RITELNC.INTRODLCET! U~ SIR DE CARACTETR TERMINAT CU X'); 

~AR:=[0,2,4,6,8:; 
l-<L:r.,.1AR: = c "o' ., '1 ~ , ~ 2 .. , '3' , '1.i' 
.. .:,}:_r:=CJ; 
-: · ;: if'i T CiF·: = (); 
C:~Rf··J0 1-1; 

CC, î~ TOR: =CONTOF: 0 -1; 
FC:R I:=1 TO 4 DO 

!F HOT fW THEN 
BEGIN 

i-1AN:=CORD (C) -

MULT:=MULT + MAN; 
SUM:=SUM+ORDtC>­
CARNOU; 

END; 
E!·W; 

r-:iJLT<=IMP THEN 
BEGIM 

.. 
\--!,~ I·TELN; 
~RITELN('GR:'rCONTOR, 
I:=1; 
REPE·AT 

BEGIN 
IF I IN MULT THEN 

~~RITE(I~' '); 
I:=I+2; 

C:ND; 
0NTIL !>9; 
i~RITEU~; 
EdD 

BEGIN 
IF MULT(=PAR THEN 

f5f T '6' 7 •7J t '8',. •9J1J; 

ORD ('O') J; 

GRD ( 'O' ) ; 

' !MPAR,SUMA='rSUM); 
~ i'H-1 4 

WRITELN; 
~RI7ELN<'GR:',CONTOR 
I : =,) ! 
REPEAT 

BEGIN 
IF I IN MULT THEN 

~-lR I TE ( I , , ') ; 
I:=I+2; 

Et'-4D; 
UN TIL I>d; 

Et~D; 
~◄R I TELţ-~; 

END; 
t1LILT:=[J; 
Et'-!D; 

EU:-•. 
... -

, 'PAR,SUMA=' rSUr:"J: 



f 'l'·ogrann.d. f:XAIH;AV calculaaza - pentru pah"u 
eMam~ ~e ,~ cazul a cel mult 20 de studenti , 
media ~tudentului, media pe examen si media pe 
exdme, si student. Notele sint pastrate in ta­
bloul NOTA si i mediile pe student in tabloul 
MSTUD. Mediile pe 1~xam<:!ne si media gener-ala se 
pastre.:iza i.n _vaYiabile simple. ______ t: 

PROGRAM EXARRAY; 1 

CONST 
MAXSTUD=20; 
NEXAH=-4; 

TYPE . 
S=l •• HAXSTUD; 
E=1 •• NEXAM; 

VAR 
IS,NRSTUD:S; 
IE:E; 
~OTA:ARRAYCS,EJ OF REAL; 
HSTUD:ARRAYCSJ OF REAL; 
SUH1,SUM2,MEDIA:REAL; 

',:..".H N 
~K! TELN<'NR. STUD.=?'); 

REAL ' , 1RSTUD) ; 
SUMt::.:v, 
FOR IS: - 1 TO NRSTUD DO 

BEGIN 
MSTUDJ:Y'-:iJ:=◊i 
WRI TE'U : 'N01 E PT. STUD. ',IS); 

FOR I. TO ~ EXAM DO 
BEGIN 
READ(NOTA- IS,IEJ); 
SUM1 :=s· ·r,:· NOTACIS, IEJ; 
MSTUDCISJ :-MSTUDCISJ+NOTACIS~IEJ; 
l'7ND; 

WRITELN<'HEDIA STUD F,IS,' ',MSTUDCISJ/NEXAM); 
WRITELN .(" '>; . 

END; . 
FOR IE:=1 TO NEXAM DO 

BEGIN 

su112:~o; 
FOR IS:=1 TO NRSTUD DO 

SUM2:=SUM2+NOTAIISrIEJ; 
WRITELN('MEDIA EXAM ',IEr' 'rSUM2/NRSTUD); 
END; 

h!RITELN ('MEDIA GENERALA.:' ,SUH1., ' NEXAM*NRSTUD)) 
END„ 

Programele EXPl, - E~P2, EXP3 ::; i -EXP4 exe-mpli­
fica po~ibllitatile de transfer par-ametrilor 
constanti · si ~arabili ~pre pYoc dur-a S <care 
calculeaza A=D+C) s hotiunea ! domeniu de 
vizibilit&te a unui identificator. In iXPl 
EXP2 variabilole A 1 B, C sint lof'ale, decij 
lista parametrilor formali poate fi vida (defi-f 
nir-ea ei in EXP2 nefiind necesar.1>. In EXP3 
variabilele A, B, C si r. t globale si da asemenea 
locale procedu"'ii S. ln acest caz r-ezultatul 
este incorect l n trucit B si C fiind parametrii 

I formali constnnti (de int'raYe) nu au valoarea 
, dorita in procedur-3. n EXP4, B si C sint de 

I 
' 

asemenea vaYiabil~ loca~e procedurii S, c~rora 
li se atrlbue valoarea par-ametiloY formali Y si 
Z calculindu-se corect suma A. Aceasta in final 
se atribuie lui Z care este un parametru varia­
bil (de iesire) al procedur-li S. 

PF: O•, RAM EXP1 ~ 
,V ~~ A, B,C:INTEGER; 
•pp ;JC~ElJURE S; 
BEGIN 
WRITELN('IN PROCED URA' ) ; 
WRITELN<'A=',A,~B=',B,'C=',C>~ 
A:=B+C; 
t•lR I TELN ( 1 A=' , A) ; 
END; 

BEGIN 

C:= 1 ;8:=2; 



R.INA:N7E rE APEL ~ROCEDURA:~>; 
-::., "B= ' ,a, 1 C=' , C), !•lR r TEL.N ('A=' 

S; I.JR I TELN (,?. ?R. DU?A APEL PROCEDURA t) r;-.;RtTCLN('t:o.:=~-yA) 

:=·~:;J;JR~t„1 EXP 2 ; 
.~~ A,3,C:IN TEGER; 

PROCE~GRE S(VAR A: I N7~GER)~ 
3EJI~" 
~RITELN(' IN PROCEDURA'>; 
t-lP I :~~ţ-~ ('A =~, A 'r, B=, TB,.' C= , ! C ) 
A:=B+C; 
r:~ I rc:1_f-! ( 'A=' ,. A) ; 

3E,J :r.J 
:.:::. : =,:1 ~ 
C:= 1;B :=2; 
~-. R I TEL N ( , P • PR.INAINTE DE APEL PROCED URA :' ) .. 
1--, ~ I T E L t~ ( ' A = ' ~ A , ' B = ' , B r ' c· = ~ , C. ) ; 
S ,: A) ; WR I TELN ( 'P. 
l::î 1 o. 

PR. PROCEDURA ') ;!rlRITELt-l('A=' ,A Y 

i=-R;J GRAl·-1 E }( P3 ~ 

V~R A,B,C:INTEGER; 
PRO CEDLlRE SCVAR A:INTEGER;B,C:INTEGER>p 
VAR A,B,C:INTEGER; 

BEG I t~ 
~~ ITELN('IN PROCEDURA'); 
;,,R ITEi...N('A=' ,A, 'B=' ,B, 'C=' ,C); 
~:=E:+C; 
t,;R I TELN ('A=' , A) , 

END; 

BEGIN 
A: =r); 

C:=1;B:=2; 
WRITELNC'P. PR.INAINTE DE APEL PROCEDURA:') 
HRITELN< 'A=' ,A,,'B=' .B, 'C:=• ,C): 

Ş;(A,B,C) 

1-iRiiELN('P. PR. DIJPA APEL PROCEDURA '} ;WRITELNUA=' ,A) 
END. 

PROGRAM EXP4; 
VAR A,B,C:INTEGER; 
PROCEDURE SCVAR XiINTEGER;Y,Z:INTEGER); 
VAR A,B,C:INTEGER: 
BEGIN . 

A:= )<; B:='(;C:=Z;. 
WRITELN('!N PROCEDURA'); 
~-!RITELN('A=' A.'B=' B ••""':::Y r} ■ 

~ . r 7 W 7\..o. T 

A:=E;+C; 
~~RITELN <'A=' ,A), 
;<:=A; 



BEG I~~ 
A:=O; 
C:=l;B:=2; 
kRITELNC'P. PR.INAINTE DE APEL PROCEDURA:' ); 
WRITELNC'A=',A,'B=',B,'C=',C); 
S(A7B.C); 
WRITEL ;i •P. PR. DUPA APEL PROCEDURA ');WRITELNC'A=',A) 
END. 

- . r 
Programul EXSORT prezinta cautarea unui anu-, 

mit element intr--un tablou pYin metoda cautarii 
binare aplicata unui sir de elemente ordonate. 
Pentru acejst~ se sorteaza crescator elementele 
tabloului A cu 5 elemente, care in stare initala 
contin valorile: ART5, ART4, •.. , ARTI~ Pentru­
sortare se foloseste algoritmul lui Hoare, numit 
Quicksort. Aceasta sortare, prin partitionare 
porneste de la urmatorul algoritm. Fie X un 
.- lemen t oarecare al tablou lu de sor ta t 
-·H • ••• An. Se parcuyge tabloul de la stinga pina 
- - ~~ seste primul element Ai>X. Acum se parcurge 
tabl~. de la dreapta pina se gaseste pri mul 
element AJ<i. Se schimba intre ele elementele Ai 
sl AJ, ap~i se continua parcurgerea tabloulu i de 
la stinga si de la dYeapta (din punctele in c:ar-e 
s-a ajuns anterior) pina se gasesc alt e 2 elE?­
mente caYe se s ch imba intre ele s.a.m.d .. PYoce-
sul se tf'!~·.·in a ci nd cele 2 pa.Ycurget-i 11 se întil­
nesc" unctav.;1 1n interiorul tabloului. Efectul 
final este~• acum sirul intial este paYtitionat 
intr-o p .:.u<e stinga cu chei< X si t) pat-te 
dreapta cu el li > X. _ Dupa o pt·ima paY-t l tionaYe a 

secventei de elemente se aplica aceeasi pyocedu­
ra celoY doua partitii rezultate, apo i celoy 
patru partitii ale acestora, s.a.m.d. pina cind 
fiecare partitie se r educe la un singur element. 
Procedura ~ORTARE se apeleaza l"ecursiv pe .ea 
insasi. In uyma soYtat-ii tabloul A cantine tn­
formati i le: ARTl, ART2, •.• , ART5. Mai depar_t e 

programul va determina pe ce pozltie in tabloul 
A se gaseste elementul ce cantine informatia 
11 AR T3"!- _ 

'ln cazul unui tablou sortat, pY incipiul de 
cautare ~l mai das folosit este m t oda ·irJuma­
tatirii inteYvalui num ita si cau~aY-e<;l bin ,ff. La 
fiecare repetare intey·valu l i. ;:;pectat situat 
intre indicii i ~i J este inJumat~ it. 

PROGRAM EXSORT; 
CONST 

N=5; 
ART='ART~; 

TYPE 
INDICE=O • • N; 
ELEMENT=RECORD 

CIMP:ARRAYC1 9.3J OF CHAR~ 
CHEIE:INTEGER; 

END; 
VAR 

I:INTEGER; 
A:ARRAYCi •• NJ OF ELEMENT; 
X:ELEMENT; 
M7NN7K:INDICE; 

PROCEDURE SORTARE<VAR S,D:INDICE>; 

VAR 
I,::J:INDICE; 
X~ t-1: ELEMENT; 

BEGIN 
I:=S;:J:=D; 
X:=AC(S+D) DIV 2J; 
REPEAT 

WHILE ACIJ.CHE I E<X.CHEIE DO I:=I+1; 
WHILE X.CHEIE<AC:JJ.CH~IE DO J:=~-1; 
IF I<=:J THEN 

BEGIN 
W:=ACIJ;ACIJ:=ACJJ;AC~J:=W; 

l 



I : = I+ 1; :::J: .,. l-1 
END 

UNTIL I>:::J; 
IF S<:::J THEN SORTARE(S,J); 
IF I<D THEN SORTARE(I,D>; 

END; 
BEGIN 

WRITELN<'TABLOUL NESORTAT'); 
FOR I:=1 TON DO 

BEGIN 
ACIJ.CIMP:=ART; 
ACIJ.CHEIE:=N+1-I;WRITE<ACIJ.CIMP,ACIJ~CHEIE,' '); 
END;-

M:=i;NN:=N; 
SORTARE<M,NN); 

WRITELN;WRITELN; WRITELN('TABLOUL SORTAT'); 
FOR I:=1 TON DO 

WR!TE(ACIJ.CIMP,ACIJ.CHEIE,' '); 
WRITELN;WRITELN; WRITELN('SE CAUTA EL.=ART3'>; 

M:=l;NN:=N;X.CIMP:=ART;X.CHEIE:=3; 
RE?EAT 

BEGIN 
K:=<M+NN> DIV 2; 
IF X.CHEIE>ACKJ.CHEIE THEN H:=K+l ELSE NN:=K-1 
END 
UNTIL <ACKJ.CHEIE=X.CHEIE> OR <M>NN); 

IF M<=NN THEN WRITELN('ART. CAUTAT E PE POZ. ',K) 

END. 
In pYogYamul EXHANOI se prazinta rezolvarP.a 

problemei cunoscuta sub numele de "Turnurile din ' 
Hanoi" avind urmatorul enunt: 

-Se dau trei bare identice de lemn fixate pe o 
masa si un numar oarucare de discuri de le~, 
avind un orificiu la ~iJloc astfel incit sa 
poata fi intYoduse pe una din bare. Disc~rile au 
diametre diferite ,neexistind doua la fe~.Stilnd 
ca discurile slnt aseza t e pc prima bara (stinga) 
in ordinea marimilor de Jos in sus se cere, sa 

.--,- . .-... ., __ ,..._ -- - - · - -· - ....... .,_. - ~- --~ -.... -- _,.. -· --

se transfere to a te a:;sci·r·1:e pe ultima bav-· a 
(dredpta>, i n fi n a l avi nd acs~asi ordine ca i n 
starea initia l a. Re ~o lvarea ~roblemei s~ face 
stiind ca 1~ un mo ment dat se poate muta un 
singur disc d e pe o bara pe alta, mutare in ~ r ma 
caYeia pe fiecare b ara ~iscuril e trebuie sa ·f le 

asezate ast f el inc it sa se resp cte restrictia 
initiala cu p-..·iviYe la oYdonaYea in functie de 
marimea loY. 

AlgoYitmul pentru mutarea celpY n discuri 
este prezentat schematic in fig. 1 In prima 
operatie se transfura (n-1) discuri pe bara din 
mijloc. A doua operatie muta di ~cul n de pe bara 
din stinga pe baYa din dreapta~ iar operatia a 
treia Yealizeaza mutarea celor <n-1) discuri din 
mijloc din bara din dreapta. Dupa cum se observa 
operat ia "a . doua" si 11 a treia 11 sint de fapt 
secvente de operatii. 

ProgYamul implementeaza in mod rec ursiv 
acest a lgoritm. In programul pri ncipal se cere 
pr•i n d i..llog numat·ul de discuri n si s e a pe lea2a 
pr 1ceau~ a recursva MOVE, transm i t'ndu-i -se sta­
Ye .a 1 r. ~ U. al a: 

-numaru l de discuri si 
-idHnt!tatea din starea initiala a bareloY 
Procedura MOVE (N:INTEGER, SCE, AUX, DEST:B> 

verifica daca N~t situatie in care se mut discul 
si algoritmul este lncheiat. In caz contrar se 
apele~za proceduYa MOVE pentru (n-1) discuri si 
noua identitate a bayelor, pentru a face muta­
rea de la stinga la mi Joc a cel9r (n-·1) discuri. 
La revenirea din procedura MOVE se apeleaza 
procedura MOVEDISK, pentru a muta discul n de pe 
bara stinga pe baYa dreapta. Mai departe se 
apeleaza din nou MOVE cu parametrii coYespunza­
_lori realizaYii mutarii celor (n-1) discuri de 
pe bara din mijloc pe bara din dYeapta. 

ProceduYa MO VEOISK realizeaza t r a n s f erul 
d iscului din s tinga <SCE > pe bara di n dreapt a 
- -· ....... -
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<DEST>, tlparind mesajul respectiv. 
Secventa de solutii a problemei este genera­

tain momentul revenirii din apelul procedurilor 
r-ecuY'sive. 

Ru~ind programul pHntru N=3 pe ecr-an se 
obtine ur-matoarea solutie: 

1 : ,$1'INGA --> UREAPTA .. 
2: STINGA -> ML!LOC 
3: DREAPTA -> MIJLOC 
4: STINuA -> DREAPTA 
5: MIJLOC -> STINCjA 
6: MIJLOC -> DREAPTA 
7: STINGA -·> DREAPTA 

PROGRAM HANOI; 
TYPE B=ARRAYC1 •• 7J OF CHAR; 
VAR N,NUM:INTEGER; 

SCE„AUX„DEST:B; 
PROCEDURE MOVEDISK(SCE,DEST:B>; 
BEGIN 
NUM:=NUM+1; 
WRITELN<NUH:4.,': '.,SCE,'-)',.DEST>; 
END; . 
PROCEDURE· ·MOVE <N: INTEGER; SCE ,AUX „DEST :B>; 
BEGIN 
IF N=l THEN HOVEDISK<SCE,DEST> 
ELSE 
BEGIN 
MOVE(N-1„SCE,DEST„AUX); 
MOVEDISKCSCE„DEST>; 
MOVE<N-1,AUX,SCE„DEST>; 
END; 
END; 
BEGIN 
WRITE('CITE DISCURI SINT?'); 
READCN);WRITELN; 
NUH:=O; 
MOVECN.,'STINGA ','KIJLOC ','DREAPTA'); 
END. 

In pr-ogramul EXPOINTER S € construiaste o 
structura de date recursiva. Pr-ocedura JNIT 
genereaza dinamic prin pr-ocedura standar-d NEU 
variabila VPA, care r-eprezinta ln final o li~ta 
liniara avind un numar de noduri ce depinde de 
valoarea par-ametrului N. Un nod al listei este 
descr·is prin tipul ART. Componentele LEG si LEG1 
de tip pointer la ART, asigura lnlantuirea ordo­
nata a nodurilor listei si posibilitatea parcur-­
geYii ei de la pr-imul nod creat spre ultimul si 
invers. Procedura TIP tipar-este lista cr-~ata, 
accesul la ea fiind asigur-at prin variabila de 
tip pointer VPL. 

PROGR~M EXPOINTER; 

ART=REC:GRD 
CIMP:INTEGER; 
LEt3: -1\ ART.; 
;.. E31:''ART; 

P î =- '·F'.RT; 
IND=:1:..10; 

l)AR 
VPI,VPF,VPD,VPL:PT; 
I:IN.TEGER:: 
SENS:AR2AY[1 .• 2J OF CHAR; 

P~GCEDURE INITCN:IND); 
EEGIN 

î--:El--1(\,,-'PI> ;t,iPD:=VPI; 
lJPF:=;'IIL; 
FOR "I: =~i TO N+3 DO 

BEGit-~ 

l.) p T ;~.LEG: =VPF; 

:-.; ;:: ~.; ( lJP l) ; 
'._) p :: ··· . ~E:31: =1-)PI; 



,- • f r ," t. •; i_t ~ 

:;=;i;:b „LEf31 :=t{IL.; 

PROCEDUFE TIP; 
BE '3 I t~ 
1~R ITELt..J; 

hHILE VFL(>NIL DO 
Bc>3 :;:N 
~RITE(VPLA.CIMP); 
IF SENS='DR' THEN 

t.)r·L: ='-}PL ·". LEG 

ELS2 

THEN 
t . .)PL: =\.JPL _.._. LEG 1; 

B::GIN 
:;al IT { 2) r 
'IPL : =VPF; :3C::NS: ='DR' 
-:-·-;:::,: INlî {1); 
~.r?0 

~ ::f.)~D; SEt'°lS: ='ST' 

,- ... fr, 
::..1"-:t-· 11' 

PYogYamul EXMARK ilustYeaza posibilitatea 

al~c;_.;ţ"r·ţi 5-_i elibl?Yarii dinamice a zonelor de 
memorie. Prin procedura standard MARK se indica 
in variabila de tip pointer VPM adresa la care 
se Yeaduce sti v a variabilelor dinamict:? in momen­
tul in care se v a executa eliberare~, prin pya­
cedura standaYd RELEASE, a zoneloY alocate dina­
mic pina in acel moment prin procedura standard 
NEV. In urma executaYii unei eliberari a zonelor 
de memorie alocate dinamic noilo alocari dina- _ 
mice prin NEV vor crea variabile incepind cu 
adresele marcate initial prin executarea lui 
MARKCVPM). Rulind programul se ·o bserva ca in 

urma cxecutarii RELEASE-ului noile vayi~bile 
VP2A voy fi create incepind cu adresa de la care 
sa creat initi:11 vaYiabi la VP1", ad.,.-esa care a 
fost Yetinuta la inceputul progYamului prin 
MARKCVPM >. 

· PROGRAM EX MARI<; 
TYPE 

EX= INTEGER; 
VAR VP1,VP27VPM:AEX; 
BEGIN 

MARK <VPM) ; { ! ! } 
NEW(VP1) ;VP1":=1; 
NEW(VP2) ;VP2A:=2; 
WRITELN(VP1A,VP2A)J 
l..-'P2-.: ==VP1 "'+100; 
l.JF:I l f LN (VP2"); 
WRITELN(ADDR(l..JP1"'> ,ADDR(l„1P1) ,PEEl-<(ADDR(VP1"-) ,INTEGER) ; ; 
l·lRITELN(ADDR<VP2") ,ADDR('JP2) ,PEEl-<(ADDR(VP2") ,INTEGER )); 

NEWCVP2>;VP2":=3; 
WRITELNCADDRCVP2">,ADDR<VP2) ?EEK<ADDR(VP2A>rINTEGER}); 

RELEASECVPM>;C! !} 
NEWCVP2);VP2":=4; 

WRITELN(ADDR<VP2A) ,ADDR(VP2) ,PEEK<ADDR<VP2 6 ),1NTE GER )}; 
r~ E "" ( v P 2 ) ; t) P 2 .A. : =- 5 ; 

i.-JF: I TEL H ( AD.DR (t..'P2") , ADD'R (VP2) , PEEK (ALIDR (VP2 ... ) , H.JTEc~~:;:, ·- ; 

NEvHVP2) ; 1,}P2· .. :=6; 
WRITELNCADDR<VP2A> ,ADDRCVP2),PEEK(ADDR(VP2~) ,lNTEGERll; 

:-:NC . 
ProgYamul GRAFIC este 

rilor pentYu prelucrari 
programe TURTLE furnizat 

o apll~atie a proc~du­
grafice din pachetul de 
de firma HISOFT. 

----

PROGRAM GRAFIC; 
VAR I:INTEGER; 
XCOR,YCOR,HEADING:REAL; 
PENSTATUS:INTEGER; 
PROCEDURE SPOUT<C:CHAR>; 
BE 'HN 

INLINE< 4FD,*21,.3A,.5C,*DD,t7Er2,tD7) 



END; 
PROCEDURE CHECKCX,Y:INTEGERJ; 
BEGIN 

IF (X>255) OR <X<O> OR <Y>175) OR (Y<O> THEN 
BEGIN 

WRITE<'Out of limits'>; 
HALT 

END; 
XCOR:=X;YCOR:=Y; 

END; 
PROCEDURE PLOT<X,Y:INTEGER>; 
BEGIN 

CHECK(X,Y); 
SPOUT<gHR(20~);SPOUT(CHR(PENSTATUS));SPOUT<CHR(21));SPOUT(CHR<PENSTAT,US)) ţ INLINE(4FD,*21,t3A,45C,*DD,446,2,*DD,44E,4,4CD,4E5,122) 

END; 
PROCEDURE LINE1<X,Y,SX,SY:INTEGER); 
BEGIN 

INLINE(4FD,*21,43A,J5C,4DD,456,2,4DD,45E,4,4DD,446,6,4DD,44E,8,4CD,*B · A,.24) END; - - -- -- - -
PROCEDURE LlNE(ON:BOOLEAN;X,Y:INTEGER>; 
VAR SGNX,SGNY:INTEGER; 
BEGIN 

CHECK(ROUND<X+XCOR>,ROUND<Y+YCOR>>; 
:3POUT (CHR (20)) ; SP.OUT (CHR <PEMSTATUS)) ; SPOUT (CHR (21)) ; SPOUT (CHR <PENSTAT 1 \,LS) > ; IF X<0 THEN SGNX:~-1 ELSE SGNX:=1; 
IF Y<O THEN SGNY:=;1 ELSE SGNY:=1; 
LINE1<ABS(X),ABS(Y),SGNX,SGNY) 

END; 
PROCEDURE INK(C:INTEGER>; 
BEGIN 

IF <C>=0) AND (C(8) THEN 
SPOUT(CHR(16)) ;SPOUT(CHR(C)) 

- END; · 
PROCEDURE PAPER(C:INTEGER); 
BEGIN 

IF <C>=O) ANO <C<B> THE~ 
INLINE<1r0,3r#21,0r458,tDO,t7E,2,7,?,7,t5F,t7E,~E6,.C7,tB3,t77,+23,+0 B,+78~ 



# B . :420„::tEE i •; 
SF ..:/JT <CHR t 17) > ; SPOUT (CHR (8)); 

END „ 
PROCEDURE COPY; 
BEGIN . 

INLINE<*FD,*21,t:3A,t5C, 
tFD,tCB,:101,t:CE, 
t=CD,#AC,.OE,t-FD, 

tCB,t01~t8E,tF3,JC9> 

END; 
PROCEDURE PENDOWN<C:INTEGER>; 
BEGIN 

PENSTATUS:=O; 
INK(C) 

END; 
PROCEDURE PENUP_; 
i:lEGIN 

PENSTATUS:=1 
? ND; 
F?nCEDURE SETHD<A:REAL>; 
Bc.G ! N 

HEA '. :.:"lG:=A 
END; 
PROCEDURE SETXY<X,Y:REAL>; 
BEGIN 

XCOR. =Xr 
YCOR . Y 

END; 
PROCEDURE .m <L: REAL>; 
VAR NEWX, NE ~. Y: REAL; 
BEGIN 

PLOT(ROUN ~xcOR),ROUND(YCOR~); 
t·..:wx:=XCOR-t-LlitCOS (HEADING*3.1415926/180}; 
NEWY:=YCOR+L*SINCHEADING*3.1415926/1$0); 
LINE(TRUE,ROUNDCNEWX>-ROUND<XCOR),ROUNOCNEHY>-ROUNDCYCOR>> 1 

XCOR: =NEWX; . 
YCOR:=NEWY 

END; 

PROCEDURE TURN(A:REAL); 
BEGIN 

HEADING:=HEADING+A 
END; 
PROCEDURE TURTLE; 
BEGIN 

PAGE; · 
SETXYt127„87); 
SETHD<O>; 

! PAPER ( 1 > ; 
j PENDOWN (6) 
, END; 
I PROCEDURE BACK(L:REAL); 

BEGIN 
l FWD (-L) 
' END; .; I PROCEDURE VECTOR(A,L:REAL); 

BEG . N 
l SE THD(A); 

'! FWD (L) 
END; 
PROCEDURE RIGHT<A:REAL); 

1 BEGIN 
TURN<-A> 

END; 

PROCEDURE LEFT<A:REAL) ; 
1 BEGIN 

TURN(A) 

l END; 
PROCEDURE ARCR<R:REAL;A:INTEGER>; 

I VAR I:INTEGER; 
BEGIN 

FOR I:=1 TO A DO 
BEGIN 

FWD (R); TURN (1) 

END 
END; 
PROCEDURE SEITE(L,WFZrMAX:INTEGER)~ 



BEGIN 
IF L<MAX THEN .1;EGIN 
Fl...fD (L) ; 
TURN(W); 
L:=L+Z; 
SEITE<LrW„ZrHAX) 
END 

END; 
PROCEDURE FIG<G,X,Y„L:INTEGER); 
VAR I:INTEGER; 
BEGIN 

IF G=1 THEN BEGIN 
SETXY<X„Y); 
SETHD(90); 
FOR I:=1 TO 5 DO BEGIN 

FWD<L>; 
SETXY<X,Y>; 
TURMC72) 

END 
END ELSE BEGIN 

SETHD<O>; 
FOR I:=1 TO 5 DO BEGIN · 1 

FWD<L>; 
FIG<G-1„TRUNC<XCOR},.TRUNC(YCOR),.L DIV 2>; 
SETXY(X„Y); 
SETHD<I*72) 

END; 
END 
END; 1 . 

PROCEDURE ROTPOL; 
VAR L„W„Z„MAX:INTEGER; 
BEGIN 

WRITE<'SEG INITIAL= '); 
READ<L>; 
WRITE<'UNGHIUL= '); 
READ (W) ; 
WRITE<'INC SEG= '); 
READ<Z); 
WRITE('MAX SEG= '); 
READ<MAX>; 

PAGE; 
TURTLE; 
SEITE<L,W,Z„MAX> 

END; 
PROCEDURE FULGI; 

_VAR ORDN„x„v;DIM:INTEGER; 
BEGIN 

WRITELN<'FULGI'>; 
X:=127;Y:=87; 
WRITE<'ORDIN= '); 
READ<ORDN); 
WRITE<'LUNGIME= '); 
READ (DIM); ,. 
TURTLE; 
FIG(ORDN„X„Y„DIM); 

END; 
BEGIN 

WRITELN<'1~ROTPOL'); 
... ~ WRITELN('2=FUL6.1.'>; 

HRITE<;,I = '); 
RE r4D:'.I); 
I. I==1 THEN ROTPOL 

ELSE 
IF I=2 THEN FULGI 

ELSE WRITE<'EROARE') 
END. 
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programare PASCAL si PASCAL concurent, Ed. 
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HP4 :M COM,• ILATO R PASCAL ZX SPECTRUM 

1 COMENZI DE.EDITARE 

* I n,m ~ -inserare de ta~t sursa 
n - numarul liniei 
m - pdsul de num~rotare 

-dupa fiecare linie se tastea­
za <enter>, moment in care 
apdre numarul liniei urma­
to.an? 

. -iesirea din inserare . se face 
cu <caps..,.1> 

* L n,m * -listare program 
n·-numarul primei linii lis·­
tate 
m-num3rul ultimei linii lis · 
tate 

lf U n,m ~ -stergere linii 

lf N n,m 

n-numarul primei linii slei­
se 
m-numarul ultimei linii 
steyse 

-renumerotare a programului 
n-noua etichetei a primei 
lin ii 
~-noul pas de numerqtare 

-editarea liniei n 

-Caractere de control ale editorului-

<space> 
<caps--0> 

-cursor la dreapta 
-cursor la sting~ 

<enteY> 

< (l > 

< K > 

< I > 

< X > 
< C > 

-srirsitul aditarii cu valida-
rea modificarilor 

-- s f ir 5 i tu l ed i t "'r i i far a - va-
1 id a re a modtficar ilor 
~sterge caracteru l d sub cur­

sor 
-inserare de carac tere <se 

iese cu <enter>> 
-salt la sfirsitul lin iei 
-scYie peste car~cterele e~is-
tente; sa lese cu <enter> 

M , Y , s i r· 1 , s i r:2 
* cauta si substituie* 
- i n t re l i. ni i 1 e >< s i y se caut a 
5irl si se inlocuieste cu siY2 

,, 

2 MEMORAREAL IN CARCI ~E A ·SI TIPARIREA · 
P _OGRAM. LO R 

* P n,m;s * ·-sa lva...-e progr,:\m 



* · G ,,s * 

~ W I n., m, s w 

-textul surs a cuprins 
intre liniile n si m 
inclusiv va fi ~lasat pe 
caseta sub numele s 

-incarcare program cu 
numele s de pe caseta 

-salvarea unor port ll'.n i 
de program 
-portiunile astfel sal­
vate pot fi inserate in 
programe folosind optiu- 1 

nea de compilare $F 

·- Optiuni de compilare ·-

Acestea pot sa apard in liniile progra­
mului la fel ca si comentariile inca­
drate de acolade. In momentul inti lnirii 
lor la compilare se schimb~ conditiile 
de compilare, lntrind in vigoare cele 
specificate de utilizator. 

* {$F s } 

* C $L ·- l 

* C$P l 

-apar·i ţia acestor comenzi in 
tex tu 1 programului are ca 
efect in momentul compilarii 
introducerea in ace 1 punct a 
unei proceduri salvate cu \,I 

sub numele s 

-se sisteaza tiparh·ea textu ·­
!ui sursa pe l ecran (rezulta 
cresterea vitezei de compi­
lare> 

-comuta canalul de iesire de 
la TV la imprimanta sau 
invers 

I 
I 

, * CAPS-1 
I * B 

-revenire in modul de comanda 
-return in BASIC ( revenire cu 
RAN OO MIZE USR 24608) , 

* C n -compi lar·e incepind cu linia n 

' * 

* 
* 
!li' 

* 
* 

* 
* 
* 
* 

* 

* 
* 

D n,m -stergere linii 
E n ·-editarea liniei n 
F n,m,f,s, -cautare cu optiunile 

<s> -substituire 
<f>-fara sub~tituire 

I n,m 
G I I s 
K n 

L n,m 
M n, m, , 

N n,m .. 
p n,m,s 
R 

V 

\,I n,m,s 
X 

-inserare linii 
-incarcare program 
--fi><eaza numaYul de linii 
afisate simultan pe ecran 
-listare pe ecr-an. 
-cop le rea lin iei n de ·, .. pe 

p,:, z i t 1 a m _. .... 
-t·e nume r·o tare 
-·sa 1 vaYe __ proqram 
-lansare program CRUNJ 
-compilare si salvarea textu-

lui compilat. Se ianseaza cu 
RAND0M!ZE USR 24608 

Atentiel I Salvarea distruge 
compila torul 
-indica forma comenzii F 
n,m, f ,s 
-salvare subprogYame 
-furnizeaza adresa de sfiYsit 
a compil~torului ln hexa 

4. OPTIUNE OE EDITARE 

<">pace> 
<caps -O> 
<caps-5> 

-cur-;or dreapta 
-·cur sot· st i nga 
-slergerea liniei inclusiv 
e t lche ta 

n I 
i. 



- - --
<caps-S> ·-sal l la urmatorul TAB I 
<e:nter> -iesire din editare cu valida·- j 

rea modificarilor 
<C> 
<F> 
<I> 
<K> 
<L> 

<U> 

<ID 

<S> 
<X> 

-1--
-2-· 

-4-
-5--

-6-· 
-7-

-8--
-9--
-10--
--11 --
-12·-
-13-
-14-

·-15-­
-·16-
··17-

-overwri te 
-:-cautare 

l 

-inserare 
--s teYger·e 
-)istarea liniei cu modLfica--
ri le f acu ia 

-iesirea din editare fara va-­
lidnrea modifi~arilor 

-re incarcarea 
dificari 

-substitut ie 

l i n ie i far a mo--

-salt la sfirsitul liniei 

5. MESAJE DE EROARE 

numar prea maYe 
11 pse s te 11 

; 
11 

identificatoY nedeclarat 
lipseste un identificator 
s-a folosit 11 := 11 in loc de 11 = 11 

i n declaraYea constantelor 
1 i pses t e O - 11 

ijenti , icator ce nu poate aparea in 
me brul sting al unei atribuiri 
i ipseste 11 := 11 

lipseste 11 11 • 

tip e ronat 
1 ips""s te 11 11 

lipseste un factoY 
lipseste o constanta 
acust identificator nu este o con­
stanta 
lipseste THEN 
li pse'i tl! DO 
li pses te 1'0 sau 00..\JN'fO 

! 

I 

I 

I 

-18- 11 p,;es te li ( li 

-19- incompatibilitate de tip 
·-20-· lipseste OF - --
--21 ·- lipseste li li 

I 

·-22·- ii pseste li li 

-23·- 1 i pses te PROGRAM 
-·24- lipsa vaYiabila deoare ce pa rame-· 

tYU 1 este de tip var·iabi la 
·-25- lipseste BEGIN 
-26- lipseste o variabila la uti lizc1rea 

lui READ 
-27- ar-:es t tip de expYesii nu pot fi 

comparate 
-28- tipu 1 utilizat tiebuie sa fie 

INTEGER sau REA L 
-29- acest tip de variabil a nu poate fi 

i n t Yodus <? > 
-30- acest identiflcatoY nu este un tip 
-31- exponentul tre1uie sa fie un numaY 

rea 1 
-32- lipsoste o expresie scalara Cnenu­

meY ica) 
-33- nu sint permise siruri vide; folo -

sit! CHRCO) 
-34- lipseste " C " 
-35- lipseste II J 11 

-36- indicii de tablou trebuie sa fie de 
tip sca laY 

-37 ·- lipse t ~e u u-

' -38- lipseste 11 
, 

11 sau II J 11 i n t Y -o 
declaratie de tablou 

-39·- limita . infer-io aya > limita supey--
ioaYa 

-40- multime mai mare de 256 
-41·- idantifţcatorul de dupa 

tYebuie sa fie de tip 
-42 - lipseste " 11 sau" ] 

mu 1 t ime 
-43- lipsest~ 11 "sau 11 

de elemente 
FUNCTION ( > 

li 

] li 

intr-o 

i n h·-·o 



mu ! tim 
-44 ··-- tipul param!:! t .,.-ului h·ebu ie sa. fie 

un idi:rntificator ··de tip 
-45·- a nu se folosi o multlme vida ca 1 

prim factor in afara unei atribuiri 
-46- lipsest~ un tip scalar inclusiv 

REAL 
-47- ltpseste un tip scalar exclusiv REAL 
-48- mullimile nu sint compatibile 
-49-" < "si "> "nu pot aparea in 

comparatii de multimi 
-50- lipseste F0RWARU, LABEL, CONST, 

VAR, TYPE sau BEGIN 
-51- lipsest~ un numar hexa 
--52·- comanda POKE nu poate fi folosita 

pentru multimi 
-53- matrice prea mare ( )64) 
-·54-- 1 i p~es te END sau 11 li in tr·-o , 

declaratie de articol 
·-55-­
-56·-
--57-· 

11pseste un identificator de cimp 
!ipYeste variabila de dupa WifH 
variabila de dupa \JITH tYebuie sa 
fie de tip articol 

-58·· identificatoYul de cimp nu e prece- , 
dat de WITH 

-·59-- li pses te va loara intre aga de 
LABE:L 

···60- 1 i pses te 
GOTO 

valoarea intreaga de 

dupai 

dupa , 

-61- pointer indicind un cimp eYonat (?) 
··62-· pointeY nedefinit 
-63- parametrul pantru SIZE trebuia sa 

fie variabila 
--64- !H:! pot face doar teste de egal!ta-· 1 

te pentru pointeri 
-67- singura forma de 9xtragere a intre­

, gilor cu 2 caracteY-e este? e:m:H 
-68- sirurile de caYactere nu trebuie sa 

contina EOLN 

-69- param~trii lPsl~uct 0 unilor 
MARK si RELEASE ty, ouie 
variabile de tip pointer 

-70- paY~metril lnstructiei ADUR 
sa fie variable 

1 

6. ERORI DE EXECUT!E 

opYire 
dep.1sire 
impartire la zero 
indice pn;ia mare 
indice prea mic 

NEW, 
sa fie 

t Yebu ie 

2 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 

eYoare intr·-o rutina matematica 
numar prea man'.3 
lipsestu un numaY 
11 ni e pr·e a lung a 
lipseste un e~ponent 



11 
Programul scris pentru calculatorul 

TIK-s, avind un numar dat de elemente 
tandard (reactoare, coloane etc.), per-

' , e formarea de scheme tehno logice. 
Co .~ ~nentele standard pbt fi pozitionale 
pe orice parte a schemei tehnologice la o 
scara dorita, cu posibilitatea realizarii 
conexi nilor dintre acestea. Eventualele 
erori s~ pot corecta, desenul obtinut se 
poale ·:opia la imprimanta si _se poate 
salva pe caseta. Programul este destinat 
p~ntru -r.opuri didactice, proiectari si 
ingineYie ,·himica. 

Prin ge1eralizarea calculatoarelor de 
tip TIH-s, s-a pus la i~demina invatamin­
+ului si cercetarii din tara noastra un 
miJloc de calcul cu calitati deosebite, 
care pe linga pute~ea de calcul aprecia­
bila permite proiectarea si executia de 
desene de complexitate ridica.ta. Capito-

V 

• C .. DRUCIA IN 

• S.RAD LV 

lul de informatica cu aplicatil de acest ! · 
gen: "Grafica pe calcul .tor 11 ("Computer . · 
Aided Design" - CAD> s-a dezvoltat intens 1 
in ultimii ani, apar itiile recente 1, 2 
reflectind acest proces. 

Prezenta lucrare intentioneaza sa puna 
la inde~ina chimistilor, inginerilor chi­
misti, proiectant!, studenti etc. preocu­
pati de tehnologie chimica, un program 
care reduce efortul da proiectare/desena­
re a schemelor de tehnologie chimica . 

In mod obisnuit, exe~utia unui desen pe 
ecranul calculatorului implica scrierea 
unui program unic, cu cite un rind (in­
structiune) pentru fiecare element grafi c 
<linie, cerc etc.) de pe figura . Astfel, 
o schema tehnologica nu prea complicata 
(coloana de rectificare) , necesi t a un 
program de 50-70. de instructiuni, iar o 
t nstalatie mai complexa pina la 400-500 
de i nstructiuni. Un program astfel scr i s 
este greu de adap t at daca se cer modifi-



cari in dim ~siunil e relative al~ elemen­
telor consti utive sau in pozitia absolu­
ta sau relativa a elementelor schemei. 

Prezentul program usureaza efortul de 
desenare-proiectare, inlatur ind necesita­
tea cunoasterii limbajului de programare, 
desenul solicitat fiind usor de definit 
iar ul terior usor de modificat. 

Elementele de desen mai frecvent utili­
zate (reactoare, c oloane, pompe, fil ~re 
etc.> se gasesc definite de la inceput, 
si utilizatorul - daca se multumeste cu 
elementele existente - nici nu trebuie sa 
cunoasca modul de desenare de catre cal­
culator a elementelor respective. <Dupa 
lansarea programului sint prezentate ele­
mentele predefinite in program cu denumi­
rea sl desenul corespunzator. Daca utili­
zatorul necesita si alte elemente, poate 
defini el insusi componente noi, e~tin-

'zind ast~el poiibilitatile programului, 
dar pentru aceasta este necesar sa cunoa-

1
, sca Puti n elementele grafice ale -limbaJu­
lul BAS IC L 

; 'Pentru executia unul desen, programul 
!solicita urmatoarele date: 

numarul de elemente in desen (de ex.2 
reactoare, 1 pompa, 1 filtrut in total 
4 e 1 eme n te ) ; . 
pentru fiecare element se va preciza: · 

-tipul <coloana, pompa, filtru etc.) 
-pozitia <Xo,Yo coordonatele coltu-

lui stinga-jos a dreptunghiu­
lui in care se incadreaza ele­
mentul de desen. Ecranul est~ 
un dreptunghi de 25Sx175 dl 
puncte) 

-dimensiunea <Se indic~ -Fs- fact o 
rul de scala initial unitar cu 

care se irunulte-stti dia9or1ala 
d~e tunghiu ui de definitie 
-<b ineintei":s; si fi. care seg­
ment al elementului de desen> 

-conex iunile (conductele are intra 
s ies din elementul d e desen 
respectiv). Se vor pr ciza: 
-Nr.de conducte de 1 ,t rare. 

Pentru fiecare: 
-Tip~l (abur,apa,reactantJ 
-Sursa <elementul de desen 

de unde vlne). 
-Nr.de conducte de _esire. 

Pentru fiecare: 
-Tipu 1 <abur, apa, reactant> · 
-Destinatia <elementul de 

desen unde se va lega) 
Dupa introducerea parametrilor de desen 

progr amul de intoarce in meni u d e unde se 
poat ~ comanda executia desen lui pe baza 
ac. -.tor elemente . Utilizator va c ompara 
f 1 .. wa de pe ecran cu cel prevaz t si in 
caz •r neconcor-da ta va modifica parame­
tri eronati, verificind din nou execu tia 
desenului pina ce se obtine proiectul 
corect. 

Programul permite amplasarea unor teKte 
explicative - in masura locului liber 
ramas disponibil: 

Desenul ·obtinuţ se poate tipari la · 
scara 1:1 prin comanda COPY la o impri­
manta grafic a <ROHOH, SCAKP), se poate 
salva ca si fisier-imagine cu SAVE 
SCREEN$ si se poate salva ca si fisier de 
date cu SAVE DATA A(). 

Fisierul imagine, dupa o reincarcare 
ulterioara, permi te obtinerea unor copi i 
m rite la scara de 2:1 sau 3:1 folosind 
un program utilitar grafic, iar fisierul 



de date permite obtinerea intr-un timp 
foarte scurt a unor desene ce difera 
putin fata de desenul initial. 

O versiune ulterioara a programului va 
contine partile necesare pentru comanda 
unui plotter si p~~ib!_litat~le de decupa-
re-vizualizare la scara marita a unor 
detalii de desen. 

.THT~onu~F.RF. PAR~M"F.T~T I 
EXECUTIE DESEN D 
CORECIURA DESEN C 
SALVARE PARAMETRI P 
SALU~RE ECRAN E 
OPRIRE PROGRAM O 

CE FACE'II'? 

.1 p 1.20 80 0 
2 D 0 -30 0 
3 R 1Z0 50 .1 
4 D 0 -20 O 
s l) 20 0 O 
6 R 140 ao 0 
? )) 25 0 O 
8 s 0 O O 

I 
i 

41-

?? D ,-r,,3 p 
a4. D 
2S D 
3B M 
R? D 
28 P 
2~, D 
30 D 
31. ~ 
32 D 
33 T 
34 S 

5 -s O 
0 8S 0 
20 0 O 
-5 5 0 
S -s 0 

2~ i! g -ao 0 0 s s u 
-5 -5 0 
S -s 0 
15 5 O 
0 0 0 

SC.CAL 

:O 
I 

m 
~ / . 

( J 
-~-

1 P so O O 
2 D i3 .1S 0 
3 D -S -5· 0 
4 tii 5 S 0 
5 D !5 ·-5 0 , 
I;;, p- ~,_î G5 0 
7 D lu -10 O 
8 D 4f: 0 0 
S D l(J JO O 
.10 Du 70 O 
.1.1 D -10 1.0 O .1.a » -4o o o 
.13 D -1.0 -.10 0 
.14 D 0 -70 0 
Hi D 60 O O 
1.i;. M 0 70 0 
.1
1

z_ D -so 0 0 
n P 50 05 0 

19 D 0 15 O 
20 D -S -5 O a.1. s s o 

COL.RE 

I . 



C.1 P 20 25 0 a D 40 0 0 
3 DO ~O 0 
4 D -40 O O 
S DO -€:0 Q 
R H 20 35 10 
7 H 40 4.0 O 
8 P O 30 0 
9 D f:O O O 
J.0]) -s 5 0 
11. MS -5 O 
l.2 D -5 -5 O 
13 P 40 as o 
1.4 D 0 -13 0 
lS D -5 SO 
16 MS -5 O 
.17 D S S O 
18 B 4a 6 6 
1s P 60 80 e 
20 D Z0 0 O 
a.1 D -S 5 0 

-r1· -r.,. 
i_: ·- 4-

s c -h e: ma 
~ 

t- ._; ...... ·- ·- • 

4 

t E: h n· Ci I_ o g i C a 
.... _ , -. a d e · ._1 o a 

I.__ .. 
.-

.l.._ 
( I 

j , 

C" ._, 

\ / --...-L ··1 

Poli e t i l1:.·na 
I.a USC-:'ifE: 

continua pt. 
sa Pre~iune: 

~ J. -Pur . C 2 H4 2-Pr . ca t. • 3-~ ea t . n 
~ 4-Sep. 5-Pur.solv 6-P.cen r. U 



,,,--
PROGRAM IN 

PENTRU REZOL; 

DE 
C> s.1.. li VOICU 

ING. MIODRAG 

In urma utilizarii in practica a programului SISLIN (11, 
autorii au constatat ca acesta nu corespunde pe deplin sub 
aspectul vitezei de lucru. Oe exe~lu, intr-o aplicatie [21 care 
urmarea determinarea coef icienti lor curbe lor Burmrs tcr in 
sinteza patrupozitionah1 doua erograr..e care. folo,;eau inlen,;iv 
programul SISLIN au rulat cca. 3 ore respectl v pesto? 6 ore. 

Pornind de la ~celasi algorit~, metoda lui Gauss exacta, 
autorii au rescris programul SISUN in limbajul f'ASCAL, in 
implementarea acestuia Pf Sf'ECTRl..ll'1, }f>4TN (versiunea 16.1). 

Se prezinta in continuare rezultatele unor teste d~ viteza 
~ .)rogramului SISLIN in versiunea BETA BASIC respect iv PAf-C;l, 
cc ~ratia evidentiind si capacitatea progra.~~lor. 

---------·-----: GRAD l BETA l : 
I SISTEN I BASIC I PASCN.. l 
t------:------1-------: 
l 10 I 41''1 2''1 
:------:------;---: 
l 15 I 1'58"l 5u: 
:--------:----;------: 
: ·20 I 4'16"l tO"l 
:-----:---:----: 
I 2S I 7'55" l 20" I 
1---1----:----: 
: 30 113'08''1 33''1 
·:----:------:----: 
l 35 120' 02" : 52" l 
1-----:------:-------1 
I 40 Ilimitat: 1'17''1 
1--------lcapacitl--------: 
l 80 : RA.'I i 10'2S'r i 

LIM JUL PASCA 

:ARE SI EM LO 

LN AR 
ESAROS ANG' -L , 

. ., 
TERITV 

Timpii din tabel au fost obt1nuti ca ~d·i a ai fll.lltor 
cron,:~nelrari ir, cazul unui sistem ah:ator. Acest sistem a fost 
,)btinut cu f1 ndia predefinita RAN ~, in PA-SCN... si c functia 
rit;iH255) in DETA B SIC. Arnbe e fondii genereaza un .. numar 
ps;;1,;tfoale.3tor intre O si 255, 0.-'~recP act?ste tunetu dau 
rezultate ff•ai slabe ,..iod sint folosite in li'IOd repet t in bucle 
ee n1J contin operatit rle i11trar •/iesire, s-ar putea ca in 
practica sa apara mici abateri fa! 1 de ti ii medii rre:zen ati._ 

In lislingul anexat se prezinta pr99ramul SISDEff c~re 
reprezinta un ex€rr-plu de a0clare a procedurii SISLIH. In a ara 
,3ciist.i~, mai sint prezenh i procedunh GETDATA s1 QATA 
folo;i te Pl:'ntru a intre,, uce de la tastatura · tncea 
coefidenti lor si vectorul ter .. enilor liberi respectiv penţn.: a 
afisa p~ ecran vectorul solutie. In aceste proceduri se 
uti lizeau ftJncl ia predefini ta CHR cu arqumentul 8 c-1n 
reprezinta un cod d"' conlrnl de tip BACl<Sf'ĂCE [31. 1n alte 
irop lerr,entari de PA:il~tl, s-ar putea ca acest cod de contr 1 sa nu 
ai aiba aceeasi semnificatie. 

Prncedura SISUN defineste in corpul sau procedurile 
TRAt'SFOR, REZOLVA si ORDONARE a caror descriere s-a fac1lt in 
[1J. Parametrii procedurii sint: 

COEF - matricea patrata a coeficientilor sistemului 
TEL18 - matricea coloana a terlllP.nilor liberi 
SOL - matricea c-oloana a solntii: )r 

Pri•ii doi paramt?tri sint de ·n rare iar 'al treilea de 
iesire. Se obseva ca procedura lucreaza cu copii •1e tablourilor 
tr~n~si~e ca param~trii actu.ali ceea ce are dciua ef~cte 
rcr.tradidorii. Pe de o parte, unul pozitiv deoarece nu se 
"llt<?reau matricea coof icientilor pe parţursul . rezolv. ri i 
si;;tciului, si un11l Mgativ d1"otrece aceleas1 date s1nt stocate 
de ,101H ·,ri in memorie limitind spatiul alo,:abil variabilelor. 



In cazul in c ·e limite le memoriei devin prohibitive la 
rezolv rea tJnor , st:et/l,? mari, p.1ram?.trii CCO: si TEUB se p,:.t 
tran5mite prin referi nh cu cuvin tul rezr.:rvilt Vt.?. [4). 
Bi ne inteles in acest caz matr icile sint alterate dar in ultima 
in ;tanta r!~ pot fi depozitate intermediar pe b„r1da si 
n?in,:arcate dlJ,oa re.olv-'lrea ·fr,k:ruhi, In HPHM .3i:esl lua1J si? 
poete realiza cu prc,,:c,:iurilP. preMfinite TO~IT si TIN si 
fundiile pr1;definih? Mt;,'l si SIZE Ol. -

$'! pc1atP. ren1arca fa?tul ca in c<n·pul programului srsro1 au 
fost d,,f ini te t ip11ri 1:? MATPAT si HATUt pr;.,:ull si t:O!ist 1n t. 1 n. 
Me,1sta constanta trebqir S3 apara sub ar·est nume d:o::r"t>Ce c."I da 
'Jî'iid11l sht.,,r:;Ul1,1i, ln Pt\'.?C:'I. n11 s,? p,,ah drfini 1m t.,h lnJ ,1,, 
rlir-Pn;i1me vadahila filt! af11) ca in [:,\SIC, si rkd a,;ee5ta 
r.oost.;nh gkbala P.ste ohli·l'ltod>?, Ci:l>? rfou3 tipuri .11J fost 
ddinHe doar pentru a spori claritatea si concizia scrierii. 

Pi?nlrtJ a P•ttea rezol va si ste~ ~e ecuat ii foarte m.3ri s int 
posibile in .:fora tran ,miterii parametrilor prin referinta inca 
di:,u.3 art if kii: 

l. Pentru fericitii posesori a unei unitati de MICRODr.JVE, 
compil..r~a fisierului text s•n-sa se POah f;ii:e de pe .;cest 
periferic [3). Fisierul text nefuiiocupind loc in ~emoriP, a1resa 
cod•Jlui obiect CQboara, r 2111i nind mai n:ult lc,c pentrtJ v.:iri .0bi te. 
Aceasta alternativa e remr,3ndata în prograr:1e m:i.i cornple~e. 

2. ln r.azuri extr,,r,ie se fol,)S>?'Sll:! r.i:,rn3nda T din edit,:ir C:JJ. 
P.ceas ta duce la distrugerea c,,r,,pi lalc,ru1L1i prin punrre,1 cr.,dului 
c'1liect h sfirsil t! l modulP. lor dl:! exer.1Jlie si la s.~Jv.~r:?,3 
aces tora pe banda. ln acest mod se mareste la 3~i'um spatiul 
disponibil p,rntru v.3riabile1 însa punerea la pund a 1J111.1i 
program esle dificila si lenta. Se recomanda la programe deja 
testate. 

Pentru cresterea v;tezei sint disponibile optiunile 
compihtoruhti O,C,S,A si I can pol fi dl!udivate (31. Ar.est 
lucru se va face doar 1. ~rograme testate, altfel se poate 
~J1,1n9e la ,;adt?rea sistem1lllli ((fo openre). R,?tin>?ti ca la 
S?ECTRUN-ur1le stan~3rd orice cod aflat in primii 16Y. RAM 
ruleaza mai inc>:1t cu pina h 20 % din cauu accesului prioritar 
al chip-ului de generare a imaginii. La TIM-S aceasta pierdere 
de viteza se redu,::e pina pe la 3 Y.. 

Ar mai fi de mentionat faptul ca precizia numerelor reale in 
l-f4Tl1 este mai mica dedl cea din BASIC. Oe a,:eea ;1plicatiile în 
care diferentele intre coeficienti sint mai mari decit 7 ordine 
de marime trebuie tratate cu prudenta. Autorii vor prezenta in 
viitor si o metoda de perfectionare a solutiei, 

~ogramul_a fost te-;tat sţ pe_un cakuhtor QL c~ ajutorul 
comp1latorulu1 de PASCAL al firmei COMPUTrn OtlE versiunea 2.0. 
Viteza de exi?cutie .3 prognmului a raoas a,:J?>i!asi in i:onditiile 
rresterii pr~ciziei la cca. 10 cifre semnificative, 
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-100[$l-} 
110 PROORAN SISDEl'I; 
120 
130 { N este o constanta globala si da gradul site1ului} 
14-0 . 
150, CONST N=2; ..,., 
160 
170 TYPE 11ATPAT=ARRAYC1.,N,l,.N) OF REM.; 
180 MATCll..=AARAYCl •• Nl (f REAL~ 
190 
?{lO VAR A:HATPAT; 
~10 B,X:MATCOL; 
✓ ·: l: INTEGffi: 
230 
240 { Procedurile GETMTA si ~DATA sint doar ~ntru demonstratiel 
7....0 
260 PROCEllrnE (UDATA; 
270 
280 VM I,J:INTEGER; 
290 
300 BEGIN 
310 FOR t:=t TO N 00 

320 FOR J:=1 TON 00 
330 BEGlN 
340 WRITE('A(',t,CHR(8),',',J,CHR(8),')='): 
350 READ(ACI, , l> 
360 END: 
370 FOR I:= l TON 00 
380 BEGIN 
390 WR[TE<'B(',l,~(8),')='>1 
400 READ(B[l]) 
410 END 
420 ErID: 
430 
HO PROCEDURE WRDATA; 
450 



46'' V~R I: INTEOCR; 
47,) 
480 Btr. !'¾ 
4?0 ·:; l:=1 TO N DO 

500 ~!RITELtW Kl', 1,CHR(8}, '}=', X[ Il) 
510 l:ND; 
520 
5.30{ SISlIN 

540 
550 PARAMETRI I INTRARE: 
560 - matricea coeficientilor introdus intii pe linie 
570 - matricea termenilor liberi 
580 PARAMEf..1..1 IESIRE: 
590 - aatricea solutiilor} 

600 . 
610 PROCEilM SlSLIN(CCEF:NATPAT;TaIB:NATCCl.;VAR SCl:NATCCl.>; 
620 · 
630 VM Y:AARAY[l •• tU a= INTEGER; 
640 I: INTEGffiJ 
6...C-..0 
~-O ffiOCEWRf TRANSfOR; 
670 
600 CONST tU.:O.O; 
t, o 
7CO VM I ,J,K,Ll,L2, IAUX: INTEGER; 
.. tO AUX,RMAX:REAL; 
-"(I 

• J 

,4{ 
750 
76.lJ 

~~ 
790 
800 
810 
820 
880 
840 
&'50 
860 
:370 
~.o 
890 
900 
911) 
920 
930 
940 
9'5.0 
960 
970 

StGIN 
--:=N; 
1-·PfM 

h, l,:.:': =AL"3(COEF[t<,KJ>; 
L1: =r.; l2: =K; 
FOF: J·~t TO K DO 

FOR '; -1 TO K 00 BEGIN 
AU~-~=ABS(COEFU,Jl); · 
F (r . \X<AIJX> T BEGIN 
~ I • X; 

ll 
l ·-.. 

oro 
HID; 

FOR 1: = l TO ~· !l) BEGIN 
A!JX: =COEF it , . . J • 
t1JEFC1,l2l; ~CU:l; 
C'OEf[l,t::1:=AllX 

ENO: 
WJX:=Yfl21; 
Yfl2l:=YCKJ; 
YtlO:=JAIJX: 
FOR J:=1 TO K 00 BEGIN 
l\l!X:=CCEHU,Jl; 
CfJEfCLt,Jl:=CCl:FfK,JJ; 

986 
990 

1000 
1010 
1020 
1030 
W40 
1050 
1060 
1070 
1030 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
118-0 
1190 
1200 
1210 
1220 
12~:0 
1240 
12"'...0 
1260 
1270 
1?80 
12:iO 
1})0 
1310 
1320 
t330 

COEFCKt\.ll:=AUY. 
am: 

··- .... 

If (COEFCK,Kl=-NlU THEN HALTJ 
AUX: =l'ELIBCU J• 
TELlBCLtl:~TELÎBCKl; 
TalBCKl: =AUX; 

• • 

o 
o 
o FOR I:=1 TO K-1 DO BEulN 

TELIB[Il:=TaJB[I)-TaIB[K)!ECL1Ef(I,Kl/COff.tK,K]J 
FOO J:=1 TO K DO 

COEF CI,Jl:-=COEFtt,JJ-coEFCI,Kl~tK,JJ/COEFCK,Kl 
END; 

o 
K:=K-h 

UNTIL(K=t); 
IF (COEFCt,ll=Nll) TIEN HALT 

END; 

PROCEDURE REZClVA; 

VAR I,J,K:INTEGER; 

BEGIN 
SClC1J:=TaIBCll/COEFC1,1l: 
FOR l:=2 TON DO BEGIN 
Sll..CIJ:=TELIBCil; 
K:=1-h 
FOR J:=1 TO K 00 
Sot.fll:=SOltIY-COEFCI,Jl*SOl.tJJ; 

SOC.Ctl:="ACIJ/COEFCl,Il 
ENfl 

8m; 

PROCEOORf ORDONARE; 

VAR tAUY.,K,N: HffEGER: 
AUX:REAL; 
():: BoctEAN; 

o 
o 

o o 
00 

o 

I' 1340 
I !~o· 
I 1360 

1370 
PSO 

l9() 

BEGIN 
N:==U-1; 
REPEAT 

OK:=TRlEJ 
FOR K:=1 TON DO 

o 
o 

ioo 
,410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 

IF tY[Kl>Y[K+iJ) THEN BEGlN 
IAUX:=YCKl• 
Y[Kl:=Y[t<+h; 
YCK+tl:=IAUX; 
AUX:=SOUKl; 
S(l(Kl:=SClfK+tl; 
SClt.CK+ll:=AUX; 
OK:=FAL:X: 

END; 
UNTil OK 

END; 

1520 BEGIN 
1 1530 FOO I:=1 TON 00 
1 1540 Y[Il:=I; 

1550 TRANSFOR; 
1560 REZOLVA; 
1570 OROONAi~ 
1580 END; 
15$ 
1600 t PROGRAM DEMONSTRATIE l 
1610 
162!) BEGIN 
1630 GETOATA; 
1640 SISLIN(A,B,X); 
1650 ~'ROATA 
1660 END. 
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DE REZOLVARE p 

ECUATIEI 
.P 

FtxJ=D ~RIN 

A 

METODA 

DIFERENTEI DE SEMN 

e SIMION 

Programul alaturat rezolva ecuatia 
f(x)=O unde f(x) este o functie r.onti­
nua, oarecare de x. Membrul sting al 
ecuatiei, f(x), se introduce intre p;,i.­
rantezele functiei SGN din linia 1000 
(Pe listing f(x)=x~2 * e <-x) - 32 ~ PI>. 
Programul a fost scris pentru ZX-Spectrum. 

Programul cere la incaput capetele 
intervalului in care cauta solutiile. In 
program ele sint notate XI res~e:tiv XS 
unde XI < x <x> S. Programul ~8sizeaza 
daca f(x) sufera un ~alt de semn. Ue 
aceea trebuie introdu~a distante initiale 
dintre punctele in care se calculeaza 
semnul functiei, notata in program• SO. 
Cind prugramul sesizeaza saltul de semn 
se micsoreaza acest pas de nori si deci 
se întoarce la x--ul dinainte de saltul de 
semn unde n este n~marul natural pe care 
utilizatorul il poate alege si pune in 
membrul drept al inegali tatii din linia 

HDRATIU • ;,. 

125. ·cpe listing s-a ales pentru n. valoa­
rea 3) Deci ~olutia va_.avea exactitatea 
SO/IO . 

Gine nteles programul nu sesizeaza· 
Yai..,.LHl. l e de ordin par, deci in care 
funclia are un punct de extrem d, progra­
mul sesizind ·doar radacini le de ordin 
impar. Dar radacinile de ordin pdr ale 
lui f(x> sint radacini de ordin impar ale 
ecuatiei ' df/dx = O. ~ueci dupa c• rulam 
programul pentru f(x) vom rezolva cu el 
si ecuatia df/dx ~ O. Dintre solutiile 
din urma put~m gasi, calculind valoarea 
lui f(x} in aceste puncte, si radacinile 
du ordin par d1e ecuatiei noastre. In 
continuare se prezinta progra~ul: 

5 PRINT "Pra9ram de rezolvar~ 
a ecuatiei f(x)=Q prin metoda d 

iferentei de semn.Functia f se i 

ntroduce i tre para~te2ele SGN-u 
lui de la linia 1000": FOR f=l î 



V....,, __ _ 

• 

O 100: NEXT f: CLS 
10 DIM s<1000) 
14 PRINT •introduceti.lim~tele 

arg umentului si pasul initial d 
e ar curgere a intervalului• 

15 IN PUT xi,xs 
20 LET x=xi: LET i=l 
25 GO SUB 1000 
30 LET n=l 
33 INPUT so 
34 CL5 
35 LEi e=0: LET s=so 
45 LET x=x+s: LET i=i+l 
55 IF x> xs THEN 60 TO 1010 
60 PRINT AT 1,1;x;• 
• 
70 60 SUB 1000 
77 IF s(i)=O THEN 60 TO 87 
81 IF s<i>•s<i-1)}0 THEN 60 TO 

45 

85 IF s<i>*s(i-1><0 THEN GO TO 
11 O 
86 60 TO 35 
87 LET n=n+1 
89 PRINT AT n,1;"xu;n-1;"=";x 
90 GO TO 45 

110 LET i=i-1: LET x=x~s: LET e 
=e+l 

IF e>3 THEN 60 TO 140 
LET s=s/10: 60 TO 45 

125 
130 
140 LET n=n+l: PRINT AT n,l;"ap 

rx";n-t;•=u;x 
147 LET i=i+l: LET x=x+s: GO TO 
35 

1000 LET s(i)=SGN <EXP (-x)*~A2-
32*P I) 
1009 RETURN 
1010 PRINT AT n+ ,l;~EOJ" 

MATCH 
POi T 
B 

I 



PROGRAME DE REPREZENTARE 
IN PERSPECTIVA A 

SUPRAFETELOR 
C 

Programele prezentate in acest articol 
se ocupa cu reprezentarea in perspactiva 
a suprafatelor, din spatiu, definite ex­
plicit. Programele difera intre ele prin 
tipul de coordonate in care sint definite 
suprafetele. Astfel: 

in reper cartezian, reprezinta supra­
fete definite functii de tipul: 
z = z(x,y) cu a<= x <= b, c <= y <= h 
in reper sferic, reprezinta suprafete 
definite functii r = r(B,f> 

- in reper cilindric, reprezinta supr·a­
fete definite functii z=z<r,8> s.a.m.d. 
und'e ( x, y, z ). , < r, 8, 'f) , < z, r, 8) sin t coo r­
do na te le punctelor de pe suprafete iar z, 
respectiv r, sint functii definite pentru 
orice valoare a celorlalte doua coordo­
nate. 

Programul permite realizarea, pe ecran, 
a imaginilor acestor suprafate, privite 
din orice punct al spatiului. 

Realizarea Qerspectivei 
Presupunem ca avem o suprafata defini­

ta, in modul cel mai simplu, de functia 

o 

z = z<x,y),in raport cu sistemul de coor­
don~te Oxyz. Oe asemenea, presupunem ca 
ochiul pe, care-l asimilam cu o lentila 
convergenta de distanta focala f, se afla 
la coordonatele sferice d,9,f in raport 
cu acdleasi axe Oxyz (vezi fig.1) Trebu­
ie Ea gasim legatura dintre cele 3 coor­
dun.te ale unui punct de pe suprafata si 
cele doua coordonate ale imaginii sal~ 
care presupunem ca se formeaza in planul 
focal. <Deci am prec.;upus automat ca d >> 
deci t distanta maxima de la origine la 
orice punct al suprafatei). 

Vom considera acum, pe linga coordona­
tele unui punct P in rapor-t cu sistnmul 
de axe Oxyz anume: z=z(x,y),x,y si pe 
acelea in raport cu un sistem de axe 
Ox'y'z'. Acestea se obtin prin rotirea 
sistemului de axe Oxyz astfel incit axa 
Oy' sa coincida cu axa origine-ochi ast­
fel incit axa Oz' sa fie continuta in 
plan 1d determinat de axele Oz si Oy'. In 
acest caz, aut.ornat axa Ox' se afla in 
planul Oxy. Sistemul Ox')'z' se obtine 
prin efectuarea unei rol~tii cu unghiul 



-1 
i 

p /2 in Jur l axei O, si apoi prin ro­
t 1re cu unghiul PI/2-8 in Jurul axei Ox' 
< g. ). Daca <x-'y'z'> sint coordonatele 
lui p tn noul sistem si matricea de rota­
tie t:Jste: 

A= r~ s i ~8 co~9) • l~!~ -~~~ ~ ) 
O -cos8 sin8 O O 1 

obt i nem lega tura (><) (x :\ 

A ~ = ~:/ 
Deci: 
X ' = X * S i n f - y *CO S f 
y': x*sin8*cosf + y*sin8*sinf + z•cos8 
z'-= -·)(*cos8*cosf - Y*cos8•sin,P+ Z*sin8 

Daca in planul focal (vezi fig.2) ale­
gem doua axe de coordonate: Oye ,axa 
verticala, adica paralela cu Oz', si axa 
Oxe perpendiculara pe aceasta, atunci 
coordonatele imaginii se obtin prin apli­
•,.-rea legii a doua a lentilelor, de fapt 
11:,.-:+e raporturi in triunghiuri asemenea: 

xe= -

ye -

-x'*f undef este distanta fo-

d-y-' 

d , ,. 

cala a lentilei < distan­
ta de la ochi la planul 
focal >; d-y' este dis­
tanta de la planul para­
lel cu planul z'Ox' 
care contine ·punctul P, la 
ochi. 

Deci c sta aste legatura dintre coor­
donatel •netului P: x,y si z..;z(x,y> si 
coordona ele imaginii sale xe si ye, din 
planul focal al lentilei (cu ~are am 
, proximat ochiul). Legatura aceasta se 
obtine cu ajutorul coordonatelor x',y-',z' 
ale punctului Pin sistemul de axe rotit 
Ox'y'z'. Din ultimele doua' relatii se 
obse_rva ca toate pune te le -.are se afla pe 

o aceeasi drepta, din fasciculu l de 
drepts ce trece prin ochi, dau aceeasi 
imagine, ceea ce concorda cu propagarea 
rectilinie a luminii. 

Programu 1 
Programul realizeaz trasare imagini-

lor unor curbe de pe suprafata planul 
focal al lentilei care acum co i ncide cu 
ecranu 1. 

Daca suprafata e usor d e de f init 
reper c rtezian, atunci l lini 1000 
avea explicitat pe z: 
l OOO LE T Z = ••••• ( ţ ( x , y ) ) =-= > la l i n i a 

1000 se de f ineste functi 

i n 
vom 

zi 

z 
~ , ochi 

y 

-- ---
---

I 
I 
I 

.._J 
Fig. 1 

I 
I 
I 



In ac st caz programul va trasa pe 
ccra·n in1c1ginea unor lini , de caroiaj. 
Pentru aceasta, la inceput el ne cere 
numarul de curbe de caroiaj de pe supra­
fata <notat ne in program) .si numarul de 
puncte intre care traseaza fiecare curba 
de caroiaj (notat np in program}. In 
co ntinuare ~e cere, prin linia 23, coor­
donatele ochi u lui in raport cu sistemul 
de axe de defi ni re a suprafetei <no t ate d 
pe n t ru d , t pe n t ru 9 , f pe n t ru f ) . 

Prin linia 35, programul cere limite le 
intre care variaza coordonatele x si y, 
limite notate a,b,c,h, unde a<=x<~b si 
c<=y<=h, dupa care se trece la operatia 
de trasare: In ciclul 100-160 genereaza o 
retea de nex np puncte in felul urmator: 

Punct de pe suprofnta 

ciclul ex terior alege ne v1lori echidis fl 
tante ale lui x, intn? a si b, luindh 
inclusiv pe acestea ca valoY i pentru x. 
In ciclul interior se iau, pentru un x Î 
fixat, np.valo ... i ale lui y 1n tre -c si h. 
Pentru fiecare x si y, subru tina 1000-
1250, care este "inima" programului, 
ca leu le aza pe z '-~ .. apoi .c ~. lf ~ lna,z a -~:.90 rdo-

Plan focal 

Fig. 2 



01tele M',y,,zJ ale punctului de pe su­

pY fata st in fine pe ~e si ye, coordona­

tele imaginii (luind pentyu distanta 

focala valoaYea 1). Coordonatele imagini­

lor acestor puncte, care se afla pe cu~be 

paralele cu planul yOz, se inmagazineaza 

in tabloul q, respectiv w. De asemenea 

ciclul interior face trimitere la subru­

tina 1250-1450, o subrutina de minim­

maxim, care va calcula intre ce valori 

var-iaza coordonatele , punctelor imagine 

din "p-lanul ·focal", fu1'nizindu-ne dupa 

rularea ci~lurilor 100-160 si 170-235 pe: 

mix, ~ax, miy, may unde mix<=xe<=max, 

miy<~ye<=may, oricare ar fi punctul ima­

gine. 
Similar, ciclul 170-235 va genera o 

retea de nex np puncte corspunzatoare la 

ne curbe paralele cu planul xOz _si va 

inmagazina cele nex np seturi de coordo-

·• ~-:ite xe si ye in tablouri le e si r. 
~.iniile 240-270, tinind cont de cele 4 

vat·1 bi le furnizate de SUB 1250, asiguYa 

incadrarea imaginii intr-un patrat de 
176:-176 UG (unitati gl'"aflce-) de pe ecran, 

prin calcu:area unui factor de scala 

notat uf. CJ acest df, ciclurile 276-290 
si ~95 -315 vor trasa efectiv curbele pe 

ecran, :~losindu-se de tablourile q, w, e 
si r 1n ca~e s-au inmagazinat coordona­

tele punctelor imagine. 
0n?ptu .. ~ ,iul de 8Ox176 UG r-amas dispo­

nibil in dreapta, e folosit, prin liniile 

2000-2200, pentru "conversatle", calcula­

torul putind redesena imaginea cu un 

factor de scala ,nai mic decit df-ul fur­

nizat de liniile 240-270. 
Pentru a ne "roti" sau "indeparta" de u 

supYafata, va treb•li ca la o aceeasi 

linie 1000 si la aceleasi limite p'e•ntYu x 

si y, sa Yulam din nou prog~amul cu alte 
coordonate ale ochiului. 

Alte var·tante 
I Pentru a trasa curbe definite in reper 

sferic de fu11ctii r=r<G, f '>, se vor 

aduce programului de pe listlng modi­

ficarile cuprinse in lista de linii 

din continuarea acestuia. 

II VaYL1nta _de progr-am de pe listing se 

poate folosi si pentru suprafete defi­
nite in reper cil'ndl'"ic de functia 
z=z(r,G) astfel: daca z=f"(r-,B} 

1.La linia 1000 ~~ introduce functla 

r~ e~plici'ata ct ariabila r notata cu 
x si variabila 9 notata cu y si se 
adauga: 
1000 LET z= ... ( f,, ( : 1 y)): LET aa=x: LET 
BB=y: LET xx= A~COS<BB>: LET YY~AA•SIN 
< 88 > 
2.In liniile 1010-1020 se inlocuieste 

x cu xx si y cu yy in membrii dre ti 
a i LE T-u Y i l o r • 
3.Se intYoduc, pYin linia 35, urma-

toarele date: O si valoarea maxima a 

lui r, ca limite ale lui 11 >< 11 s i O si 

2*PI ca limite ale lui 11 y 11 • 

IIIDe asemenea, se pot reprezenta functii 

definite nu peste tot. De exeniplu 
functia z=.'3rcos(O::.· ~as(x)-cos(y)) c~ 

:~:<3 nu este definita pentru orice x 

si Y• Pentru aceasta se definestP 
tabloul m<2,nc,np> c~re pentYu flecar; 

din cele 2~nc~np puncte ia valoarea o 
daca functia nu este definita si 1 

daca functia este definita , penhu 



-valoYi curente ale lui~ si y. Acest 
tablou va interveni p~ si in 
c iclur le 276-315, ln trasarea curbelor. 

IV Tul cu un tablou suplimentar se pot 
elimina punctele c~ "nu se vad" din 
suprafata. Elemet~le din acest tabloti 
iau valoarea egala cu semnul produsului 
scalar dinte vectorul ochi-punct si 
vectorul nor al la ~uprafata in 0unc­
tul respectiv . Daca acest produs sca­
lar este nega t iv, atunci punctul "se 
vede" ~icu ajutorul unei instructii 
IF se va trasa curba prin acest punct. 
Daca produsul este pozitiv, atunci 
pune tu 1 "nu se vede 11

• 

Ecranul 1 se obtine pentru ~royramul de 
pe listing, deci pentru ~.::2*<><*><-Y*Y >. 
Numarul de curbe a fost ales rrc=15, iar 
numarul de puncte pe curba np=15. S-au 
introdus "coordonatele ochiului" d=lO, 
e-o.a, f=0.4. 
Dup 6 minute a aparul pe ecran figura 
prezentata .. 

Ecranul 2 se obtine in varianta de 
_program pentru suprafete definite in ' 
coordonate cilindYice conform celor de la 
punctul II. Suprafata are simetrie de 
rotatie in Jurul axei Oz sie definita 
prin: ~=4*(rAS/5 - 3*rA4/2 + ll*rA3/3 -
3*r"2 >. 
S-au, introdus ca limite ale lui x limite­
le lui r O<=r<=3, iar ca limte ale lui 
y, limitele lui G 0<=9<=2*PI. Coordonatele 

. ochiului au fost ct~10, Q ochi::::. 0.3-0.4 si 
~=1. S-a introdus nc=15 si np=20. 

Ecranele 3 si 4 reprezinta orbitale ale 
atomului de H si nec!slta preparative mai 
laborioase pe~tru realizarea lor . 

NOTA.Programul poate da 1.'¼ un momHnt 
dai--~esaJ ~e eroaYe cind trece a repre-

n zentarea graf 1 ca efe~tiva, liniile 
216 .• . Penh ... u un nu ... ..,y maY'e d punct np 1 

se intimpla ca unul din aYgum~ntele in­
structiunii ORAW sa fie prea mare din 
cauza · rotunjirilor succesive p care le 
compor·ta acea·sta nstr-uctiune. ct.?st. lu­
cru se rodte em.dia micsorind f~ctoru~ 
de scala df di.rect, dupa cum urm aza: LE 
df:0.98~df: GO TO 273. Oaca din nou apare 
mesaj de eroare, se repeta lnstructia de 

mai sus. 
In incheiere as dori sa mul ţ umesc pen-

tru sprijinul acordat tovarasllor asist. 
T.Siclovan de la Facultatea de Tehnologie 
Chimica si s.l.dr. Nagy Iosif de la 
Institutul de Medicina. 

ModiftcaY-i 
de mai sus 
de f ,ite in 

oe t~ebuie aduse programului 
pentY-u a reprezent a suprafete 
coordonate sferi c ~ functi' 

--to,D) . 
~î s(i) 

1009 b'.TU RN 
1015 PR I NT AT 
'parcurs 11 

=SG ( {)(-1 )*( -2))t 

n+3,1; "Intervalul a 

1 PRINT AT 8,6;•Program de re 
pFezentare in perspectiva a supr 
afetelor z=z<x,y).la linia 1000 
se 1ntroduce functia z.u: FOR i= 
1 TO 10: PAUSE 40: NEXT i: CLS 

2 REM td 
3 PRINT urntroduceti numarul 

de curbe de caroiaj a suprafetei 
si apoi numarul de puncte intre 
care se traseaza o curba de car 

oi a j." 
4 INPUT nc,np 
5 DIM q{nc,np>: DI w(nc,np 

DIM e(np,nc); DIM rinp,nc) 

·.3)) 

fost 



27. f" LS 
23 ~ NT »t ntroduceti coordona j 

tele s,. it:!1i uleau ochiului"" in 1 
rapor~ cu ~istemul de axe de de I 

finitie a suprafetei: distanta O/ 
,chi-origine,latitudinea,longitud I 
inea" I 

25 INPJT d,t,f ! 
27 CLS 

30 PRINT n~ntroduceti limitele 
inferioara apoi superioara pent 

r. coordonata x • Repetat i pentru 
coordonata y,n 

35 INPUT a,b,c,h 
.1 CLS 

~ ~ ~T x=a: LET y=c 
65 GC ~UB 1 OOO 

75 LET m x=xe; LET max=xe 
80 LET m· y=ye: LET may=ye 

100 FOR j ~ TO ne 
103 LET lj-1)*(b-al/(nc-1) 
105 FOR ro np 
108 LEI y- ( ·-1),dh-c)/(np-H , 
11 O SO SUB .. ) - I 

115 60 SUB 4 25C 
149 LET q f j '' > • :1 

150 LET w(J,kJ=ye 
15~ NEXT k 
157 BEEP 0.3,1 
160 NEXT j 

170 FOR k=1 îO ne 
173 LET y=c+(k-l)*<h-c)/(nc-1} 
175 FOR J=t TO np 

ll - -
177 LET x=a+[J-11 fb-aJ/(np-11 
180 60 SUB 1000 
185 GO SUB i250 

· 222 LET e(J,k)=xe: LET r(j,kl=y 
le 
I 

225 NEXT j 

230 BEEP ,3,2 
235 NEXT k 
240 LET dfx=170/(max-mixl 
25Q LET dfy=170/<may-mLyl 
255 IF dfx<=dfy THEN GO TO 270 
260 LET df=dty 
265 GO TO 273 
270 LET df=dfx 
273 CLS 
276 FOR j=l TO ne 
277 PLOT 4+(q(j,1)-mix)*df 1 4+(~ 

(j,1)-,r.i y )*df 

280 FOR k=2 TO np 

282 DRAW {q(J,k)-q(j.k-1l)*df,i 
wtj,k)-w(j,k-1>)•df 

285 NEXT k 
290 NEXT .i 

295 FOR k=l TO ne 
297 PLOT 4+(e(t,k)-mixl*df 1

4+<r 
(1,k>-miy)1-df 
·300 FOR j=2 TO np 

305 DRAW !e(j,kl-e{J-1,k))+df,< 
r(j 1 k)-r(j-1 1 k))tdf 

310 NEXT j 

1 

315 NEXT k ~ 
3,35 60 TO 2000 

1000 LET z=2*~*~-2*Y*Y 
1010 LET xp:a:SJN {fH•v.-COS _{f)*y li 
1015 LET yp=Srn ~t- l *COS (f l *~•Sl 
N <t>*SIN (f>*v·•COS (tHfz 

I 1020 1..ET zp=-COS (t} *COS (f l tx-C 
I OS (t)i!-SIN (f>*v SIN <tln 
\ 1050 LET xe=-~p/ (rt -yp) 
I 1055 LET ye=zp/ !;i -yp) 

1060 RETURN 
1250 IF xe>-mix THEN 60 TO 1300 
1270 LET mix=xe · 

I 1300 IF xe<=max THEN GO TO 1350 
1330 L T max=xe 
1350 !F ye>=miy THEN GO TO 14 .-0 
1370 LET fli y=ye 
1400 lF ye•,=may THEN GO TO 145(! 
1420 _ET may=ye 
1450 ~ETURN 
2000 PLOT o,o 
2005 DRAW o, 175 
2'J10 DRAW 255,0 
2015 DRAW 0,-115 

l 2020 DRAW -255,0 
I 2025 PLOT i75,0 
I 2030 DRAW 0 I 175 

2040 PRINT AT 2,23;"continue?": 
1 PRINT ~T 3,23; "da lnuO" 

j 2045 INPUT k 

2050 IF k<>O AND k<>1 THEN 80 TO 
2045 

2055 IF v=O THEN GO TO 2200 



2060 PRINT AT 5,23;"micsorez": P 

RINT AT 7,23;ndoar?u 
2065 INPUT k 
2070 .JF k< >O AND k< >t THEN GO TO 

2065 

2075 IF k=O THEN GO TO 2 

2080 PRINT AT 9,23:"de cite": PR! 

INT AT 11, 23: '' ori:" 
2085 INPUT ms 
2090 IF ms<l THEN GO TO 2085 

2095 LET df=df/ms 
2097 60 TO 273 

2200 PRINT AT 13,23r"EOJ" 

1 PRINT AT 8,b;"Pro~ram de re 

prezentare in perspectiva a supr 

afetelor definite incoordonate 

sferice r=r<teta,ff).Introduceti 

functia r=r<t,f) LA LI~IA 1000. 

u: FOR f=l TO 10: PAl.JSE 40: NEXT 
f: CLS 

25 INPUT d,tp,fp: REM acestea 

vor fi noile notatii ptr.coordon 

atele oc:hiulu1 

30 REM liniile 3rJ35,40 dispar 

50 LET t=O: LET '=0 

/ --
10~ LET t=O.l+CJ- !•2.942/Cnc-1 

108 LET f=(k-ll*2*PI/!no-1l 
173 LET f=(k-1l*2*P!/(nc-1> 

178 LET t=(j-U*PII np-1>. 

1000 LET rp=20 
1010 LET x=rp*SIN (t)*COS (f) 

' 1015 LET y=rp*SIN (t>*SIN Cf) 

1020 LET z=rp*COS Ct) 

!1030 LET xp=SIN (fpl*H-COS (fp)~ 

iY 
11035 LET yp=SIN <tp>•COS (fp)*x+ 

SIN (tp>*SIN (fp>*y+COS (tp)+z 

1040 LET zp=-COS (tp)*COS <fp>*x 

-COS (tpHSIN (fpH·y+SIN (tpHz 

•• 

1 



• DRAGOMIR RAD 

Este de fapt o familie de calculatoare dintre 
care cel mai vechi reprezentant este modelul 260 ST. 
Ap 'lii a apărut 520 ST. In jurul lui s-a făcut foarte 
n)Ultă vîlvă. In anul 1985 el a fost declarat Calculatorul 
~-~ .. -.!.ul. Comisia care atribuie asemenea titlu este comp~să 
<E: n.;.i mulţi membri din U.S.A. , U.K. , R.F.G. , Italia, 
Japo.a_ Spania, lugoslavia, Franţa, Ungaria, Polonia. 
Fiecare n,.., aceştia, pe baze statistice alcătuiesc cite 
un clasament al vînzărilor dintr-un an pentru calculatoarele 
ce se gasesr m magazine. ln final se stabileşte un clasament 
general. Primul clasat este declarat calculatorul a.nulul. 
De fapt, da :a analizăm mai bine, ce înseamni:i. calculatorul 
anului, ne put m da seama că el reprezintă cel mai bine 
vîndut calcula~,,- .. al anului, adică acela care are raportul 
preţ/perf orma r t- cel mai scăzut. 

Perfv..:~:, :..nţele unui calculator se pot măsura 

doar prin intermediul unor factori ca: 
- structură HARD 
- uşurinţă în folosire 
- posibilităţi de dezvoltare (HARD, SOFT) 
- compatibilitate (HARD, SOFT) 
- f labilitate 

Să anafii.im--pe rînd pe fie-care din- aceşti factori 
Structura HARD f 

Construit în jurul unui microprocesor dintre cele mai i 
bune din lume MOTOROLA 61"000. Este un microprocesor 
ce lucrează intern pe 32 de biţi, iar extern pe 16 biti. 
El poate adresa 16 Mbytes. La calculatoarele ATARI ST 
memoria RAM variază de la un model la altul între 
0.25 şi 16 Mbytes. Are o memorie ROM de 192 Kbytes. Are 

1 
3 moduri de afişare a informatiei: 
rezoluţie 640x400 puncte în ~egim monocrom 
re~oluţie 64,0x200 puncte în regim 4 culori 
rezoluţie 320x200 puncte în regim 16 culori 

Culorile sînt la nivel de punct şi se pot selecta la alegere 
dintr-o paletă de 512 nuanţe. In ceea ce priveşte sunetul 
există 3 canale independente ce pot furniza semnale în 
intervalul 30 - 16000 Hz. Ca suport de memorare se pot 
folosi floppy diskurile sau hard diskul (se pot conecta 
2 unităţi de floppy disk şi o unitate de hard disk. ATARI 
prrmovează lucrul cu · unităţi floppy de 3.S" , dar interfata 
de floppy dis·k (Floppy Drive Controller) este standardizată 
.;.-.tf el încît se pot cupla orice fel de unităţi de floppy, 
deci şi de 5.25". 



Usurintă în folos1re 
Iniţial sistemul de operare a fost TOS {echivalent cu 

CP/M68), dar i s-a adăugat o interfaţă cu utilizatorul 
denumită Graphics E:avironment Manager prescurtat 
GEM. Această interfaţă a fost concepută astfel incit 
să uşureze cît mai mult munca utilizatorului, oferindu-i 
facilităţile obişnuite ale unui sistem de operc,re {gen 
SFDX, CP/M, MS-DOS, etc.) precum şi o s,guranţă 

sporită. Uşurinţa constă în faptul că utilizatorul începator 
nu se va speria de lucrul cu acest calculator. Nu va fi 
nevoit să ţină minte comenzi destul de abstracte de genul 

DIR 
FORMAT A:/S/V 
DIP B:=A:PROGRAM.BAS[PQVJ 

care lui nu îi spun pentru început nimic. Ecranul noului 
sistem arată cam aşa 

ASSEMBLER PROFIMAT 
Există de asemenea programe de grafică PAINTER, Grafic3D, 
editoare de texte: Tempus WordWriter, WordPlus, Signum2, 

gen bază de date-: Data Manager, Sv.- ft Calc, 
foarte multe: Bounce Snake, Flight ... mulator 
Flip Side, Arkano d, Alternate Realitv, The 
programe utilitare de tot felul. 

jocuri nu 
2, Ches~, 
Sentinnd , 

0 l'3,S8,SS 
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White's turn 

~""LITATE 
In e;e " c:~ priveşte fiabilitatea nu pot face decît o singură 
afirmaţie : :°'¾lcuJatorul ATARI ST este un calculator car e 
ţine la tăvăleală ! 

Iată cîteva ditre argumentele datorită cărora 

520 ST a for decla r at calculatorl'I anului în 198S , iar 
1040 ST î Le:' . Dui:, ă modelul 520 ST au mai apărut în 
ordine 1040 7, ,;. ~ 80 ~ T' , 4160 ST. Diferenţele dint re acestea 
constau doar : a p acitatea de memorie RAM care este 
de 1Mbytes, 2M b" ¾- es, respectiv 4Mbytes, faţă de 520 
ST car~ are doar .SMbytes. Modificări minime au fost 
aduse (de fapt îmb nătăţiri şi eliminarea unor neajunsuri) 
şi au e , ărut modelele MEGA ST2 şi MEGA ST4. Recent 
a apărut (sfîrsitul lui 1988) un nou ST compatibil, dar 
mult mai pretenţios (tehnokgie AT) A TARI TT (TT /X). 

Notă: editarea acestui articol a fost făcută pe un 
A TARI 1040 ST cu editorul SIGNUM2, folo s ind o imprimantă 
NEC P7, din dotarea Clubului Spoi•tiv Scol ar nr 1 Timişoara. 

,Sertarele reprezintă unităţile J >gice existente în sistem. 
Acestea sînt sertarele unu i fis1er (vechea imagine a unui 
fişier). EJe conţin multe fişe cu informaţii utile . Cine 
nu ştie că dacă doreşte să vadă ce est~ într- un sertar 
trebuie să-l deschidă Oucru pe care, după ce am indicat 
sertarul, îl pu t em face alegind opţiunea 6ffne d in meniu. 

ş i am obţinut : 



0 1'3/-i'l.~ 
~- .. - .... .,.,_ 
- . . ~~ 

0S-02-8'3 15:51 ◊ 
-· ro lD ~:: 

i BASIC 6FR 05-82-89 11:46 ·.t 

i cc 31-83-8'3 n:49 1 

r,J DNANA6ER os-02-se: 10:18 .. 
~ 

r+J FORTRAN 77 01-01-88 08:09 
:,J GAttES 31-03-89 19:49 
tiJ OttIKROH BAS 07-04-89 1,:08 
~ PRINTER 31-03-89 19:12 
tl'l PASCAL PER 05-02-89 12:42 
:~ PCOITTO 06-02-86 01:01 
:il SlliNUM 31-93-89 n:u 
[tJ UTILITY 05-02-89 11:06 
i MDRDPLUS 

~ 
05-82-8'!.I 10:52 

adică exact ceea ce cantine sertarul cu pricina. Aşa se 
poate da o comandă gen· DIR pe calculatorul AT ARI ST. 
Formatarea unui disk decurge în felul următor: se selectează 
sertarul şi se alege opţiunea form tlere .. 

0_!9~-~ .,.,;.~~e-'='-=4....,...~~~~~~~~= 

după care 
urmează un dialog calculator-utilizator care are drept 

scop prelurea pararnetrllo.~ 

• fal'lletieren ltiscllt allt 
Daun auf Dlslt A:. 

lll ll RBBRUCH I 

flllllATIEREJi 

In 8rlleit , .. 

1;,,;;.41 

➔ 

➔ 

lf -·--=··=======;i 
1, FOOIATIE1!1': , RUSGAH& 1 

St1t1cnsll!f1• •1ng: li: I FORKRT I 
Dlsltetten ~ e: ~•-

farMtl ... 

■il,H414 1 bletseitlg I 

A Disk hat 357176 lltltes 
V frelen Soeltherpl.tz. 

... şi în sfîrşit se obţine un disk formatat. 
Pe ecranul noului sistem mai puteţi observa un coş de 
gunoi. La coş se arl'ncă fişierele de care nu mai avem 
nevoie (a..::,a se şterg fişierele). Celor obişnuiţi cu modul 
clasL le iucru s-ar putea să li se pat i un mod· greoi 
de 1 ucr"" dat nu e aşa. Mulţi, din ce în ce mai mulţi 
îl preferă pe acesta, chiar şi· cei care îl realizează. Toate 
aceste facilităţi de lucru cu meniuri, ferestre, icon-uri, 
dialog box-uri sînt scrise în ROM (din această cauză 
este aşa de mare 192Kbytes). Limbajele de programare 
existente peritru ATARI ST sînt dotate toate cu funcţii 
şi proceduri care fac apel la cele din ROM. Deci punerea 
la punct .a unor. programe bune, uşor de manevrat este 
într-adevăr floare la ureche! Toate programele scrise 
pentru AT ARI ST au urmat aceeasi idee, astfel încît toate 
sînt la. fel de uşor de utlllzat. 

Compatibilitatea 
Deoarece acest nou mod de lucru este foarte diferit 

de cele anterioare ne putem da uşor seama că : ADIO 
CO ATIBILITAT ST-urile sînt compatibile mtre ele 
şi atît. Da, acest Jucru · este adevărat, sau mai bine zis ... 

ff 



a fost e • vâra pină cînd nişte programatori mai înprăzneţ i 

şi bine plătlr: au facut primul emulator pentru ATARI 

ST. Ce este un emulator ? Este un· program ca oricare 

altul scri.s pentru calculatorul pe care acesta treb, .. de 

să ruleze. La ce serveşte? Oferă utilizatorului compatibilitatea 

cu alte sisteme de operare, deci ş,i cu alte calculatoare. 

!!??!! Da, nu este foarte credibH ceea ce afirm (recunosc 

că nici eu nu am crezut pînă nu am văzut!). Adică asta 

înseamnă că programele de pe un IBM PC le putem rula 

pe un A TARI SŢ? Da, din punctul. de vedere al utilizatorului, 

. datorită emulatorului, putem lucra în MS-DOS ca pe un 

IBM compatibil, sau în CP/M ca pe un Junior sau Cub-Z, 

. sau ca pe un Macintosh. Bineînţeles nu există numai 

avantaje! Principalul dezavantaj este viteza de lucru. Faţă 

de .n IBM PC original, programele MS-DOS sub emulator 

P''' AT ARI ST merg de 3 ori -mai încet. Pe. cine deranjează 

a-e:;.t- lucru ? Fiecare hotăreşte singur ! 

00 
o o o 

o 
o 

O _ 

o 
V.._, ... 

Por.1bil.i.t~tl ~ dezvoltare iextinderel 

Din punct de vedere HARD în calc latorul ATARI ST 

există incorporate următoarele interf ete: floppy disk, 

hard disk, .nonitor, TV(opţ ional), MIDI In/MID. Out, 

mouse. Joystick, RS232, paraJ.e 1 ă, ROM c_ rtridge. Există 

şi un user port la care sînt scoase către ex erior semnalele 

de care s-ar putea servi utilizator I. 

Din punct de vedere SOFT pentru cal- ,·Iatorul A TARI 

ST există implementări pentru limuajele de programare 

cele mai ră5pîndite ca BASIC, PASCAL, FORTRAN, (' 

PROLOG, FORTH, MODUL -2, ASSEMB' ER etc. In 

România există ceJ puţin urrnătoa"."ele: 

BASIC ST BASIC - interpret.or 

GFA BASIC V2.0 - 1 1terpretor+conipllator 

OMIKRON .BASIC \! 3.0 - interpretor+compilator 

PASCAL PERSONAL PASCAL v1:os 
PASCAL ST ·LUS, ·.20· 

FORTRAN PROSPERO FO TRAN 77 

C MEGAMAX C V1.1 

o 
o 

o o 
00 

00 
o 
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ln'troduc.,..• 

Ati auzit pina acum de~pre un calculator bolna 
relatat raspindirea unei ~pidemii provocate de un 
latoarele din Pakistarj . ? ublicatii cum ar fi PC 
Straet Journal inser "!z„ a rticole de1;:;pre viru 1. e 
vaccinuri si al te masur:i r~-- protectie. Se pare ca ic; 
o proble~a suficient de serioasa pentru a atrage atenti 
listilor in calculatoare • 

. Daf :I.ni 'tie •i clasi-fic.-e 

Rscent s-a 
in calcu­
sau Wall 
ctranici„ 
e ascunde 

specia-. 

Un program virus sau un virus al calcula'toarelar <numit in 
continuare pe scurt virus> este o portiune de cod care„ introdusa · 
intr-un program executabil„ il in-facteaza. Lansat in lucru, codul 
respectiv identifica programe neinfectate la care ataseaza o 
copie a sa. S-a .demonstrat ca, · intr-un calculator care lucreaza 
normal„ un virus se poate propaga in intervale de ordinul orelor. 
Odata generali~at„ programul isi va activ ulterior operatiunea 
distructiva„ conform modului -spec~fic in care a fast-conceput •. 

Peter J. Denning„ director la Research Institute for 
Advanced Computer Science„ Tace o clasificare a virusilor in 
urmatoarele patru categorii# 

1. ~!er 1• invadeaza a stati - de lu~ru„ pe care o scoate 
(partial sau total> din functiune. 



2. calul tratan este un progr•m aparent util~ dar care 
contin• o secvanta de cod ascun$& cu functii distructive. Secven­
ta aste.apta in general ind plinirea unor condi~ii prestabilita 
(spre exemplu data de 1 aprilie sau vineri in 13 ale lunii), cind 
se va activ• îngura. 

3. b t.aria, fara a•- lasa mai pr jos decit omologul ei 
biologic» se multjplic:a in avalansa. E-"'- lane.eaz,:a in exec:utie 
nenum rate ccp11 ale cale, si duca i T~~al l ocuparea completa 

cap .... citatii de prelucrare sau memor·are a c;:alculatorului gazda.. 

4. vir~ ul prc,prlu-zt• produce in secret capi' ale sale in 
codul masina al altor programe. Prin ccpierea fisier lor infec­
tate pe alte sisteme se produce raspindirea lor, iar in cazul 

·c~lculatarelor cuplate in retea se genereaza adevarate epidemii. 

Ex la uugcnttva 
La p.rima vedere, atacuri le provocil\te de vi rusi wi 

-ntiduturilEL 1 r par b sfidare intel ctuala, tnsa„ similar cu 
boh.l uman~ ele sint distructive &i costisitoare„ ln acest sens 
vor fi prezentate citeva exemple. 

Un mesaj aparent inocent a fost trimis din R~F.S. si s-a 
pre,p gat prin reteaua BITNET a calculatoarelor I.B.M. din S.U.A. 
Ace11ta afi~a un pom de iarna, iar copii au fost -rimise tuturor 
celor prezenti pe listele de tranzactii comerciale ale calcula­
toarelor g zda! In scurt timp întreaga retea s-a blocat si a 
tr buit sa fi incilisa pin& la eliminarea din sistem a tuturor 
cuc~mplarelor„ 

Lucrind 1 ~ calculator, un student atent:, a observat ca 
umit progr mede bibli~teca devin mai mari fara nici un motiv 

aparent. A ga it segmentul de cod vinovat c re, in zilele de 
vineri ce cade u in d ta de 13 ale lunii, micsora viteza de lucru 
a calculatorului cu circa SO'X.. Codul urma sa distruga toate 
~i~ierQle vin.ri. 13 mai 1988. Prin detectare si stergerea 
tuturor capiii~ vi~usului, •-• reusit inlatu~area pericolului. 

Virusu.rilti calculato.arelar 

Hasuri p.rava,t::l ve 
n fata valulu1 mereu crescind de criminalitate informatica, 

autoritatile din S.U.A. au luat fflilsuri severe. Pedepsele pot . . 

• • 

o 
o 

• • -



ajunge la amenzi de 25.000 $ si pina la 5 ani de inchisoare. 
Vinovat i i sint insa greu de 9asit, si multe victime nu solicita 
sprijinul !egi i. Motivul? Publicitatoa nedorita pentru firma pe 
care o aduce un astfel de caz. Ca urmare, utilizatorii au trecut 
la contramasur i, cum ar fi vaccjnuri7 anticorpi, imunizari. Desi 
relativ ieft i ne (citeva sute de dolari> ele nu dau insa o 
garantie deplina. Sanse mai mari le au cele care ridica st o 
bariera hard impotriva . ir\vadatori lor. Intr-o infruntare in care 
virusul alege momentul„ locul si metoda ata cului, sarcina siste­
mului desfensiv este foarte dificila. 

Desi autorii de programe au pareri impartite cu privire la 
actiunile virusilor, majoritatea au luat masuri pentru evitarea 
unei infiltrari nedorite in sistemele realizate de ei. Verifica­
rea consistentei datelor si a codului masina face parte dintre 
facilitatile incluse in programele dezvoltate recent. Se recoman­
da ca majoritatea programelor sa cantina un astfel de segment, 
facind mult mai grea raspindi ea unor virusi. 

Exita liste car• CuPrind programele de tip cal troian cun05-
cute si care furnizeaza si diferite mijloace in lupta impatriva 
virusilor. O astfel de lista este "Dirty Dozen•. actualizata in 
permanenta de Eric Newhouse, si care este disponibila in diverse 
retele da calculatoare. 

Intr-un fel, problema este similara patologiei umane. Viru­
surile (prin eforturile autorilor) pot fi modificati sa ignore 
masurile existente. Cea mai buna aparare ramine igiena - ca de 
altfel sila oameni. Regula -ar fi: sa nu folositi niciodata un 
program copiat sau împrumutat, daca nu sinteti absolut siguri ca 
nu. egt:e infectat. Nu-i lasati pe al t_. · z-~i ruleze programe pe 
calculatorul dvs. Si atentie marita 1, ~o:ae cazurile de compor-
tare ciudat sistemµlui de calcul. 
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SE DA: UN TELEVIZOR CARE POATE RECEPTIONA DOUA PROGRAME TV~ UN 
CALCULATOR SI CEVA HARD MANUFACTURAT: 
SE CERB: SA SE AFISEZE PI TELEVIZOR, CELALALT PROGRAM TV, INTR~UN 
COLT; L.l SCHIMBAREA PROGRAMULUI t SA SE COMUTE INTRi Eti Citi DOUA 
IMAGINI: IN COLT CJIA C~ A FOST PE TOT ECR NUL SI VICEVERSA; 
AFIS.AJUL DIN COLT ISTi 1/100 DIN TO!Tli IMAGINEA TV 1 .lSTFiL: S 
MIMOR~AZA TOT A ZiCJA LINIE DIN IMAGINE, SI DIN FIECARI LINII, 
TOT AL ZJCILIA PUNCT; REZULTA O MATRICi DE 650/10 LINII SI 866/10 
OOLOANI, FIICARI ELIMJNT AL MATRICII FIIND UN PUNCT DIN CILI 
650-S66 PUNCTI ALI INTREGII IMAGINI; AFISARIA UHUI CADRRU SI FACI 
II TIMPUL DMORARII CADR"QLUI URMATOR; REZULTA O FR.ICVENTA .l 
CADRILOR DIM IMAGINI! DIN COLT Dl 1~ DIN 25 ·n1 CADR etTi Al'll O 
IMA&IHI IORKALA; (VARIABTA, POATI '1J C.A MAI BUNA)~ SUCCIS t 
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