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Unii le numes·c scenarii f~teractive. Altii , .refeferindu-=se ~ 

la ele , folosesc termenul de Jocuri de rol. Dar denumirea lor 
consac~ata_este cea de AVENTURI (advent 1\res). Au aparut odata cu 1 
e~ploz1a_m1croc~~culatoar~lor , atunci ;ind in sal1le de Jo~uri 
Y!deo , Jucator1! cu ne~v1 de o~el si eflexe sincrcni:ate la 
rn1crosesunda ~e 1nca2at1nau sa ~an~vreze jcvstick-urile console
lor4de JOC ,_in~apab!le de a s~porta dezvollarea unui alt tip de 
s ;1 f L w a r e d e c 1 t J o c u r 1 1 e d e a c t 1 L• n e , 

_ Se poate_sp~ne , pe_dreRt cuyint I ca aventurile au provo-
Cdt o revolut1e 1n dom~n1ul Jocurilor computerizate adaugind o 
noua dimensiune software-ului de divertisment. ' 

Dar ce repre:inta de fapt aceste 2venturi ? 
_ , Pentru a nu_fi nevoiti sa ~am o ~efihitie rigida I sa ne i
~ag1nam un ~xper1oent de parapsihologie: 

Sa presup~nem ca subiectul experimentului dorest~ sa ia 
r3rtQ_la o act1une care are loc in al• univers decit ~niversu· 
propriu - 1de exemplu intr-un u~ivers de~alat tţmp9rar sa~ intr-G 
lume p~ra,ela. Ev1d~Qt , exper1enta sub1ectulu1 1ntr-un a~tfei 
de univers_, reprezinta o cumulare oe i,,formatii si ~2nz,Itii Je·
gate_d~ un1yersul cu prţcina. Cu_alţe cuvinte , subiectul nu va 
part1c1p~ n1~1odat~ ţi;1c 1~ act1un1le care se petrec in univer
sul_destinat1e 1 c1 1s1 va 1•agina doar acest lucru, In f~ne 
s~b1ectul_nu_va putea nici !acar.sa perceapa universul destina! 
t1e , 1 dec1t 1n prezenta unui mediu (pers0a~a re!eJ), 

. .n ~a~~l avenţurilor , ju~ato~ul este subiectu! unui e~?2-
~1ment s1m1iar. U~1versul destţnat1~ est? implement~t soft , 
iar ~alculatorul J9ac~ rolul -~e ~ed1u. Din pacate I ca!cuJatoru: 
nu pr,at~ sa ţrr,sm1ta se:izat11 (1n se~sul propriu .:d cuvintu1ui1 
asa ca_~~cer1~nta unui jucator de aventuri se va rezuma J8;r la 
ur. sc:hir.:h de :nfsrmatii privind universul implementat si ,,,~'.,•!-



n i ~ .; ;:, r e s ~ e r u l ea.: a i n e 1 • Est e d € 1 a s 1 fH• 
pr et,tile de ·~diu ale ~~l~ulator~lui , adica 
fo ~atiilor ~e care ~cesta le poate vehicula , 
de ,,1..:1 !11 (; r i a d i :- ,, o n i b i l a • 

inte es t pro-· 
mult tudin a in-· 
dep nd p ternic 

Vom fi poate criticati ca intr-un b:uletin ca si INF s.ţer..i
Jacurilor QU isi_are locul •. Antici?i~d_astfel de crittci , ras
pundem ca 1ntent1a noastra n~ este n1c1 pe departe aceea ~e a 
discµta d9ar pe marglne~ Jocurilor· compuţerizate~ Aventlf"i--le r~
prez1nta 1nsa dezvortar1 soft~ar~ deosebit de pretentioase care 
~e~e~{ta t~h~ici de ~irf.in progr~mare. Daca doriti , puteti .· sa 

.cons1derat1 ca vom fologi aventurile ta un pretext agre!bil p~n
tru a descrie unel~ din aceste tehnici expert i carora sintem 
siguri ca le veti gasi aplicarsa atit in sfer~ udicului cit si 
in s-!=era utilitar.; · ·' , 

Lucrarea de fata ~e adreseaza tuturor acelora care poseda 
cunostinte elementare in proar~mare. Exemplificaril~ au fost re-
.1lizate pentru calculatoare rnmpatibile SPECTRUi'! si ne ;expri.«:am, 
convingerea ca dupa int~legerea algorftmilof care slau la baza 
progra~e]or si subrutinelor pre?entate I eventualele conversii 
nu vor ridica probleme. In unele c~?uri au fost prezentate si · 
exemole in limbaj BASIC , desi nci optam pentru li~bajul de a-' 
sambiare , din motive lesne de inteles. 

Dar sa ince~em acum cu 

UN SCURT ISTORIC 
-------------~"':'"-"" 

Primele aventuri aparute pe piata SINCLAIR erau simpliste· 
din punct de vedere tehnic si 1n general neatractive. Este vorba 
de aventurile pur textuale, la care calculatorul descria incu
~inte dţverse locatii si_ actiuni dupa care tiparea prompterul, 
stereotip : 

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

. Jucatorul introducea comenzi in_lifflbaJul naturaţ , informa 
impusa VERI - SU!STANTIV , dar datorita vocabularului redus pu-i 
tine dintre acestea erau recunoscute de catre interpretoruf de: 
sintaxa , iar comenzile mai co~plicate erau pur si s11plu igno-: 
rate <Pardon ?) • 

. Treptat , treptat , teftni~ile_de pr~gramare_au fosţ imbuna-,. 
tat1te, vocabularele au devenit din ce 1n ce mai cupr1nzatoare 1 

iar locatiile din ce in ce mai numeroase. Au aparut av~nturile1. 
grafice , la care descrierile textuale erau camoletate de afisa-
rea (uneori optionala) a unor imagini sintetice: · , 

Un nou drum a fost, deschis de catre avl!!'nturi le i nten ge~te, 
(THE HO~!IŢ , , SHERLOCK , ID , THE PAWNl I despre care voa vorbi 
ceva· mai t1rz1u. · 

Interpretoarele si co1ectoarele de sintixa au fost perfec-
. ._. .... _,_,.._ .•.. 
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't.io11ate remarcab(l fiind interpretorul lui THE PAWN, o biju-
terie scit care ·permite eva1uar~a unor prdpuzitii cum ar fi : 

Throw the rope over the chasm 1 then pull it •firmly 
(Arunca fringhia peste prapistie , apoi trage de ea cu hotarire) 

'.Amintim insa ca in cazul acestui program.s-a renuntat la descri-
erea grafica , din lipsa de memorie. _ 

Unii programatori vizind eliberarea de vocabular au început 
sa utilizeze comanda prin meniuri CMelbourn~ House-DOC THE DES

,TROYER sau si mai reprezentativ ~istemul WINDINATION al firmei 
•Mastertronics t utilizat in gama MAD> sau prin iconograme (Elec
tronic Pencil- HE FOURTH PROTOCOL>. 

Raspunzind dorintei de a imbina etementele de aventura cu 
!cele ~ro~rii Jocurilor d~ actiune, a aparut chiar o categorie 
;noua i:le Jocuri , asa numitele arcade adventures (aventuri cu 
ţelement de actiune). 
1 Majoritatea aventurilor care circula la noi in tara sint de 
Jorigi~e britanica , fiind total inaccesibile celor ce nu cunosc 
'lim5a engleza si greu-accesibile cel6r ce nu cunosc aceasta lim
:ba la perfectie. Din ~cest motiv , anuntam pe aceasta cale ca o
data cu_cea de-a doua parte a art1~olului nostru , vom pune la 

•dispozitie si prima aventura in limba romana. 

SI"PLU CA BUNA z1u, ! 

Dupa cum credem ca ati inteles deJa , scrierea aveoturil9r 
implica doua activitati complet diferite 1~ esenta: punerea 1n 
scena si prograMarea - si in acest sens 1 aminti~ ca marile fir-' 

.~e de softw~re lucreaza cu persoane specializate in scriere de 

.scenarii , grafica pe calculator , programare I muzica dioitala 
:-si respectiv emulare (în vederea co~versiilpr). ~ 
. Este drept ca BASJC est~ un limbaj familiar maj~ritatii ce-

lcr care poseda calculatoare personale , dar un utilizator care 
ar dori sa dezvolte o aventura in acest limbaj I dupa depuner~~ 
unui efort deloc neglijabil , ar ramine cu siguranta dezam~git 
constatind ca produsul s~u final este un program lent si care 
consuma in mod inutil o cantit~te insemnata ae memorie (sA nu 
uitam ca un indicator de conditie· ocupa 5 octeti in BASIC si un 
singur bit in limbaj masina). Ce difer~nta f~ta de av~1turilF 
prof•sionale ~ care sint suple si incoparabil mai rapide 1 · 

Se pare deci ca unui scenarist tale~tat , d~r care nj ~xce
leaza in arta programarii nu ii ramine altceva de facut derit sa 
renunte la ideea de a scrie de u~ul sinaur o aventuri co~p~tjti
va, Ei bine, nu ! Firmele de software s-au gindit si la acea~~& 

Astfel au aparut programele specializate in sc~ierea av~n-
_turilor dintre care mai· demne de luat in seama sint THE O.U!tL 
si GRAPHIC ADVFNTURE CREATCR (~.A.C.>. Reclamel~ declara ca f~
losind ~ceste produse I pot fi scrise aventuri in · cod ~asina 
-.imn111 ::cc bll!1il :,i1J,., Dupa cum veti vedea in~ii, ut.lliz.irea ,::--fi
ciehtd a ~cestor programP necesita totusi stapinirea unor no
tiuni __ d artificii d~ programare ~e loc co11wne. 



V~ face , continuare o scurta descriere a lui G.A.C. 1 cu 
specif car~rl r~ THE QUILL I mai simplist si greoi inutilizare , 
;r,:1nicu e,1za not.i1ini asemanatoare. 

·s.A.C. este de fapt un compilator al unui -ml'!talimbaj •;pe-: 
cializat in ţcrierea aventurilor. Flsierul sur~a al acestui co~-' 
pilator reprezinta o descriere a entitatilor care intervin in a-1 
ventura si ~ modului in care sint tratate acestea. Fisierul o-j 
biect va. fi , r:!er.igur. 1 o ayenţura rulabila_ in cod masinR, i 

Ent1tat1le care 1nterv1n 1n aventura s1nt : : 

- ENTITATI SINTACTICE - substantive 

MESAJE 

- OBIECTE' 

LOCATI I 

adve„be 
- verbe 

Fiecare dintre aceste entitati este codificata numeric con-, 
form unei corespondente definite de utilizator, · 

Prima faza a programarii unei aventuri in G.A.C. 
5up~ne ca scenariul exista deja) , o reprezinta chiar 
entitatilor si a modului de codificare a lor. Si I de 
•3e inc-epe cu entitatile sintactice: 

[Aldverbes - adverbe 
[Nlouns substantive 
[Vlerbes verbe 

i 

(se pre- i 
definirea-i 
regula , j 

I 

Modul de definire a entitatilor este oarecum similar intr~- 1 

ducerii liniilor de program BASIC. Se introduce nu,arul de_ord1-
ne·a1 entitatii , !Jrmat de 11n spc1tiu (separator) s1 de entitatea 
in sine I deHnit~_la_ nivel alfanumeric. _ 

Gasindu-ne de exemplu la capitolul CNlouns , in urma· ~~fi- 1 

nitiei : 
S SABIE 

vom obtine substantivul SABIE I cu numarul de ordine S conform 
codificarii dorite. Jn continuare I referirile la acest substan
tiv vor {i ~acute prin intermediul numarului sau de ordine, ~ro~: 
blema sinonimelor se rezolva asociind doua descr1er1i 
alfanumerice aceluiasi numar de ordine. Aplicatia COLEGTIE. DEi 
SUBSTANTIVE-> CODURI nu va fi deci in mod neaparat inJect1va. ! 
Definind : I 

S SPADA i 
vom ~btine un acelasi efect introducind urmatoarele doua comenzi 1 

• 
• 

• 
• 

• • 
• • 

• • 



• Aceleasi consideratii sint valabile atit pe~tru adverbe cit 
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 diferenta ca ele 
reprezi~t! de f~pt p~opozitii _sau paragrafe_si ca nu sint eva~: 
luate n1ciodata , fiind folosite doar Ia af1sare. ; 

Obiecteţe reprezinta entitati de.sine statatoa~e. Eţe nu 
trebuie sa fie confundate cu substantivele. Substantivele inter
vin doar in analiza sintactica~ Obiectele sint , daca vretţ , · 
imagi~ea implementata a_entitaţîior descri?e prin substantive •. 
Un obiect este caracterizat printr-o de~cr1ere , o constanta nu
merica , reprezentind greutatea obi~ctului si o serie de indica
tori de conditie predefiniti. Acesti indicatori de conditie sta
bilesc daca obiectul este sau nu prezent , disponibil sau face· 
parte din inventarul eroului. In faza de 1nitializare se stabi-
leste si numarul camerei in care obiectul cu pricin~ se gaseste 
la inceputul unui nou joc. Un obiect inexistent se considera a 
fi initial in camera 0 , camera care de fapt ~u 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 ini 
alta si cu siguranta s~ va modifica si descrierea aferenta. La 
aprinderea luminarii va trebui asadar sa distrugem luminarea I 
stinsa (mutind-o in locatia 0 = obiect inexistent) si sa creemi 
un obiect nou: !~minarea aprinsa. . I 

Locatiile sau camerele ([Rlooms) reprezinta teatrul de ac-
1 tiune al aventurii. Fiecare camera este determinata de o descri

ere (analog mesajelor) s~ de o lista de conexiuni.- Lista de, 
conexiuni determina harta aventurii si trebuie construita in mod! 
logic (este absurd ca urcind o scara sa ajungem din camera 1 ini 
camera 2 si continuind urcusul sa ajungem din nou in camera 1 -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 ~patii , cu sper.ificarea ca atit: 
verbele cit si locat1ile cu prici~a trebuie sa fie descrise la 
optiunile corespunzatoare. Sa consideram un exemplu (fig.:._1>: _ 

I In i t i a liza re: I 
J,. 

conditii de prioritat~ 
ina tta CHJ i~h I 

!In tcoducerea une:i ,;::Q!ii,!2.fiZ.il 

ena liZ-<1 sin1tacti cal 
IId e n t i lf i ca '.re. a ~ n t i t .a t i l o r] 

~ratare conditii de priorita~clf I scazut.a CL>ow 
I 

trrat.are conditii loc.a le I 

F Tr::, • 2 

o O. 

o o 
Lista de conexiuni pentru locatia 1 va fi : 

FIG.1 

NORD 2 VEST 3 SARI 4 

iar pentru locatia 2 

SUD 1 

Se recomanda celui care scrie sce~ariul sa deseneze initifl 
o astfel de harta pe hirtie .. 

Jn continuare vom descrie metalimbajul B,A,C. , un exemplu 
excelent de dezvoltare a unui sistem dedicat acestei laturi ~ 
inteligentei artificiale. Dar inainte de aceasta sa studiem ru
tin moaul in care ar~ loc trat~rea in fata de eNerutie ~ aven~u
riJor G.A.C. (fig.2): 



Se chs, ·va ca tratarec1 cor.ditii or s 
de prioritat : inalta I scazuta si nea! 
importanta_f ?tul ca_ prima_. tratare a ele 
rea comenz1lrr d~ la tast;tura. 

far.e pe tr nivele 
si nu este 1 :.;sit de· 
înainte de ntroduce-· 

Pentru fiecare dţntr~ cele 1 ni~ele I se e!aboreaza linii' 
de program care .vor f1 executate secvential. 

Metalimbajul G.A.C. c1·prinde ca;~enzi, functii I operatori; 
logici si relatianali si ·v~1riabile ale utilizatorului I toate; 
proprii. 

COMENZILE 

IF (exp) lisţa_~e_C(?f!1en;i - _alternativa conditionala comunal 
maJor1tat11 l1mbaJelor de programare. In cazul in: 
care expresia booleana da rezultatul 1fals' 1 se: 
trece la tratarea urmatoarei linii. ' 

END - produce inhibarea tratarii curente. Tratarea 
continua de la nivelul imediat inferior. 

LF - produce transmiterea unui caracter de line-feed. 

TEXT - inhib~ afisarea imaginilor create la optiunea:_: 
CGJraphics. 

- reactualizeaza descrierea grafica. PICT 

WAIT asteapta introducerea de la tastatura a unei 
comenzi, 

HOLD (x)- produce o intirziere egala ca si durata cu x i 
cadre TV. 1 

ŞAYE - salveaza baza de date a aventurii (status) 1 pen_[ 
tru a putea fi continuata din aceeasi pozit1e. 1 

LOAD - incarca baza de date a aventurii. 

PRIN (x)- produce scrierea valorii numerice x. 
LIST Cx)- produce afisarea listei x. 

MESS <x>- produce afisarea mesajului cu numarul de ordine x 1 

DESC Cx)- produce afisarea descrierii camerei x. [ 

LOOK - produce descrierea locatiei 
cu DESC <ROOM) • 

cu.rente (echivalent! 

GET (x) - produce setarea indicatorului de inventar 
obiectul numarul :<. Acest obiect va fi la 
tor. 

I 
I 

pentru! 
purta-· 

DROP (x)- produce resetarea indicatorului ~e inventar pe~: 

• 

o 
o 
o 

o 
• o 

• o 
o 
o o • 

o o o 

o 
o 

o 

• 
• 

o 
o 

o 

MICROCIElll Mlt~ROOElll MICRODEAL MltRODElll MICRO{lflll MICROOflll 
MICR(IOEilL Ml(:Jll)[IEAL Mlt:MOElll MlţROOEAL MICR(1C1EAL Mlf.RtlOElll 
Ml•~RODflll MIC Elll tlllt~RODEAL 
Mli;rwDEAL MIC 5 H U T T L E EllL MICP.ODEflL 
Mt•;r:~:[IE~L Ml(: Al MICP.(1[1ffll 
M1t-r.1.1[1E11L MIC EAL MICROBEAL 
hll~R~DEOL MIC EilL MICP.ODEIIL 
Mlt.P.t1DEAL MIC Elll Ml(:fll)OEAL 
r,111::r.ODEAL ti11C EAL MICRODEAL 
f111t:r.~l[1filL MIC Elll MIC:P.OCIEAL 
MICP.ODEIIL Mit EllL MltR(•OElll 
MICf,ODflll ftllC /i fAL flllCRODEAL 
MIC110DEAL MIC . Elll Mlt'.rW[lfliL 
MlţF: 1)C1 Elll Ml\': \ •Eill Ml(:F:(IDfllL 
Ml~P.~DE~L Mlţ; > ~ LJ EAL MICF:O[lfllL 
Mli;f:t,OEuL MII; 1-- · flil MICE•O[IEllL 
Ml•~f:•JC•EilL Ml•~ l EAL MICP.OOElll 
Ml~P.ODE~L MIC EAL tlllCF:ODEAL 
Mlt:RuDEIIL Ml~ Elll MICP.lil'IEllL 
MJ(;P.O[IElll Ml\::~============~•Elil Mlt~F:(1[1Eill 
till~RODEAL Mlţr!ODEAL MICRODElll M11;r.ODEAL MICROPEAL MICRODEAL 
Mlt:P.ODEAL Mli;f:ODEOL MICMDElll MICRODECIL MICP.ODEOL MICP.ODElll 

. ...--
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-- ---·----·uu o6Tectur ;fumariff x·~--At"en-obTec""t··1ni·-va ·mai 
in posesia ~roului. 

x SWAP y- schi•ba obiectele x si y intre ~la. 

BOTO (xi- face ca locatia curenta sa fie locatia x. 
FIN~ <x>- face ca locatia turenta sa fie locatia in care 

gaseste obi~ctul cu nuaarul x. 

ERIN tx>- ~duce abiect~l numarul .x in locatia curenta. 

f:Ci 

\ 
-::: 

t 
~ 

sel 

I 
! 
i 

x TO y· - duce cibiectul numarul x in\locatia y. Utili~ata: 
frecvent pentru a di~tfu;e obiectele prin x ~O 0.: 

STRE <x )-" ~tabil este fort a eroului <g ~eutat.ea. •~xi ma pe. ca-\ 
re o paat~ cara) la valoarea-expres1e1 x. 

SET fx) - s~teaza indicatorul de conditie cu numarul x. 

RESE (x)- ·reseteaza indicatorul de conditie cu nu■ar~l x. 

~ CSET y~ asi;neaza variabilei y valoarea expr~siei x. 
,, DECR <x>- decre11enteaza valoarea variabilei cu nu111arul x. 
I; 
" !:~CR (x)- incrementeaza valoarea variabilei cu nu11arul x. 

OKAY - triaite spre ecran mesajul 254 (predefinit : Okay 
dar poate fi modificat). Echivalent cu MESS (254) 

RDDM 

- -·-rfabfla nu■ari.il" :Y- â.re· ăceeasi .valoare· ,·a 
presia de test x. 

- da ca rezultat numarul lacatiei curente. 

si ex-

WITH da ca rezult~t lista ~biectelor din invent~r. 

WEIG Cx)- da ca rezultat greutatea.obiectului cu num~rul x. 

CONN <x>- da ca rezultat numarul locatiei cu care locatia 
curenta are conexiune (conform hartii) prin in
termediul verbului c~ numarul x. 'n cazul in ca
re locatia curenta nu are ?egaturi cu alte camere 
prin verbul specificat , intoarce rezultatul 0. 
Pentru exemplul anterior , gasindu-ne in locat!·. 
1 si avind 1n baza de date a verbelor valorile a
sociate 

·vom avea 

NORD 1 
SUD 13 
EST 208 
VEST 27 
SARI 50 
. . 
CONN ( 1> = 2 
CONN (50) = 4 
CONN C 13) = 0 

AT (x)· - functie booleana cu rezultatul adevarat daca, Io
catia curenta este locatia numarul x. 

EXIT - incheie· aventura. Afiseaz-a mesajul 243_ (predefi- HERE Cid- functie booleana cu rezultatul adevarat dac-1 o-
-~-n(f-~P-r-ess a fev-for anothe-.=·--game)_ ' asteapta a- biectul numarul X este prezent in locatia curent-~ 

QUIT 

FUNCTII 

pasa~ea unei tasl~ si reincepe un JOC nou. . 

-· afiseaza aesajul 244 (predefinit : A~e you su~e?, 
(Y/N)). naca ~~ apasa tasta N se revine la Joc., 

. Dac a se apas_• Y se ,_exec;uta EX IT. 
.! 
I 

CARR (x) -

AVAI (X) -

functie booleana cu rezultatul adevarat daca o-
biectul X face parte d_in inventarul eroului. 

functie booleana cu rezultatul adevarat daca o-
biectul numarul x este disponibil, Echivalenta .:u 
HERE ( x) OR CARR < x) • 

--~---- f TURN 
i - are ca rezultat numarul actiunilor executate. U

tila ·1n determinarea procentajelor ~e efirienta. OIJ <x> ~,are ca.rezultat descrierea obiectului x. 

RAND (xl- are ca rezultjt un nu■ar aleat~r din plaja e .. x. 

SET? (x)-· f~~ctie boole-ana cu rezultatul adevarat daca in-1 
· - dicatorul de conditie nu■arul x este setat. 

· .RES? <x>- functie booleana cti rezultatul adevarat da~a in
dicatorul de conditie numarul x este resetat. 

NOUN (x)- functie booleana cu valoar.a adevarat daca ulti
mul substantiv introdus a fost sub~tantivul cu 
nu111arul x. 

v~RE <x>- analog pentru verbe. 

ADVE <x>- analog pentru adverbe. 



CTR 

~~rb introdus. In ca:ul ln · nu este gasit in voi.·.~ b•••,.~.r cafe verDul cu pricina 0 ~ ~ , 1nto~rce valoa~ea 9. 
ND1,N02 - anal9g pentru s~bstantivul 1 si substantivul ~ A~al1zorul de s1nt~xa dP.r.ele~za dou~ substantiţ~ pentru a puţe~_detecta entitatile sin.tactice al~: unor propoz1t11 de forma: DA-I VRAJITORULUI SABIĂ 

;OPERATORI LOGICI 
·----------------
AND - SI logic 
OR 
NOT 

XOR 

. -_ SAU ~ogic_ 
- negatie 

- SAU EXCLUSIV 
OPERATORI RELATIONALI 

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

CONTOARE 

,sţnt_disponibile 127 de variabile contor adresabila ,x s1 care pot suferi crest~ri sau scaderl. De exempiu 
CTR <S> + 15 sau CTR (7) :.. 3 

prin . . 

CTR (0) ~ste rez!rv~t procentaj.ului de eficienta iar CTR (126li.· numarulu; ~e ~ct1un!_care au avut loc in aventura! 
t . 1 .Totti 11ndicato~11 de condi.tie si toate variabilele sint ini-,• 1a 1za e a valori nule, i 

9ptiune~ ~6Jrap~ics pe~mite definirea unor imagini ~rafice '. !:ffu~r ~ont1nuare Sl comenzile disponibile in caarul acesteii 

5,6,7,8 
p 
I 
T 
B 
V 
C 

z 
6 

- miscarea cursorului (împreuna cu CAPS - rapid) - PAPER (0. ,9) 
- I NK ( 0 •• 9) 
- BORDER (0., 7) 
- BRIGHT (0 1 1 sau 8) 

FLASH (0,1 sau 8) 
- mtarcheaza pozitia cursorului prin api\car~ai emporara a unui atribut i n starea FLASH 1 · - sterge ecranul , dar editarea grafica se ;onti-nua. (zero) -- rastru de BRIGHT. CgridJ 

• 

o 

• 

o 
o 

• • 

• 

,!r 
,i: ~CUBA 

Bytes: d 

• 

• 
• • 

• • • 

• 
• • 
• • 

• 

• • 
• • • 
• ~,. 

• • 

DJVE 

-



• 
• 

• 

• 
• .' 

• 
• 

• 

l'1 
w 

s 
A 

D 
F 
L 
R 
E 

amesteci o imagine cu o alta im~gine. 
- rPpet~ succesiunea operatiilor I pina 

ratia curenta. (draw all> 
- fill rapid. <special fill) 

insereaza atributul curent la pozitia 
lui. (attribute> 

- PLOT in modul OVER 1, 
- PLOT in modul OVER 0, 
- linii. <lines> 
- dreptunghiuri. (rectangles) 
- elipse. (ellipses> 

<merge> 
la ope-

cursoru-

:L,R si E se execut~ in modul elastic (asemanator cu ART STUDIO) . 

. ~rafica obţinut~ este_ simp~ista , dar ocupa foarte putina 
,memorie , datorita faptului ca 1n baza de date grafica nu se re
jtine imaginea_in sine, ~i algoritm~! prin care ea a fost creata 
(dupa cum vet1 v~dea ~1 1ntr-unul din p~ragrafele_urmatoare). 

: 6.A.C. permite s1 testarea aventurilor I pun1nd la jispozi
itie o modalitate de dia~nosticare prin afisarea starii celor 255 
:de indicatori.de candit1~ , respectiv 128 de variabile CTR. 
; Va sfatuu sa ·urmarit1 cu atentie continutul, fisierului e
!xe~plu 7 ADVINMAN , penţru ca acesta va poate -~difica ~supra 
1st1lulu1 de programare 1n ~.A.C. 

! 
PRO SI CONTR~. 

I 
! _De_ce sa maţ continuam ~i~cutia? Exista asadar un program 
•sp~c1al1zat cu aJutorul caru1a putem sa scriem fara bataie de 
icap , ~vPnturi in cud ~asin~. 
1 Dar •.• 

2i totusi <.e~ist.:1 l:n "dar•. In primul rind , de l« o vreme 
i ne,,::\;:,:.; .:,!:tn,·J; ~::estui articol va pot spune aruncind a sfngu
ra privire daca o anume aventura a fost scrisa in CUILL I G.A.C. 
sau_dijC? ~st~ o_ave~tura 9riginala., Intr-adevar I aventuri!" 
~cr;se 1n metal1rn~aJe ~pec1~l!zat~ s1nt scoaţe parca de ~ub ace
las1 sablon. le l1pseste Qr111nal1tatea tehnic~ s1 c0~ceptualB 1 

cee~ ce se resimte i~ediat in interesul fata de jcc • 
. Ina~ doilea rind_, tr~cind pe~te latura tehnica a prcbl~

me1 , gas1m ca aventurile pot reprezenta terenul unor incercari 
m ~ i ser i o as; de i n t r '? ,::l !Ic'! r ~ a i ~tel i gen tei ar ti f i c i a l e • r oi r ;: ~ -
tinere~ ~ne1_1ventur1 mai 1ntel1gente 1_care eventual sa SE :r~
clL1c-a r.! 1~ timp real , sa p,J:;ede o gratica cu .:1devarJt. ~,tractlv,, 
, sune~ s1 ch~ar_voce sinteţica , nu este posibil~- ~ecit rrin 
generarpa unu1 sistem propriu de operare. Asadar , noi am ales 

MODALITATE~ MAI Dt~ICILA 
-------- .--~------------

dar car~ n~ va da in final satisf~ctii depline I fiindca vom 8b
tine ~:ea ce ne 1:rirn, 

~(rierea unui 5istem de operare nu este o Joaca d2 :op!l. 
'J;i t. r An• i ·, ;; u -: t ;. ,.. r om p l e t el fi j, r i III i i 1 6 !( de in e m c r i e (ROM 1 , d ;~ -

IDSmemewemeIDemememememememam~momamemsmemem~mememememec, 
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□ ar~c~ 1n CG inuare nu vom fol9s1 ~?roape_nimic din Pi, 
.s~ reca! tulam ! n~ g~s1m 1n f~ta unui cal~ulator c car~ 

~r~m 3~ co~u~ cam prin 1nfroducere de comenzi de la tasta ura si 
r0c2~t1o~a~~ e ffiesaje coerente pe ecran , ca efect al c ~enzi-
1 or ~ ntrc"j,..1.·:qjT 

_SimpţiJicind problema si _ignorind deocamdat~ elementele de 
grafic~ s1_sunet J putem_crns1dera c~ dialogul n8stru se reali
zeaz1a 1a nivel altanumer1c. Ne vom referi deci in cele ce urmea
za a 

PRELUCRAREA IN~ORMATIEI ALFANUMERICE 

Calculatorul ~lrctronţc ~~te un instrument care prin natu-, 
r a sa ţ u cr € f". ,1 c u ; n f or mat 1 e t, 1 n a r a . . Pe n t :'" •f a . p u t e a. p .1 n i. p u 1 a i n -
format1e al,anu~er1ca_ (caractPre I cifre s1 s1mbnlur1 speci~lel 
~.vorn ave~_ne~01e (~ci ~e o codif1care_nume~ica a acestor~ , a
O!Ca o ~p11cati~ b1Ject1va care sa pro1ect~ze ~ultimea simbolu-, 
r ~ 1 or a 1 fanu m ,"? n r: e i il do :11 ~ n i u I val ori 1 or 1Ht m ,, r i ce p 0 c 3. re r .1 I c: u - ; 
l.,;torul_le_poate pr~lu~ra, Este cunoscut f.:q::dul c:.:.1 SPE.CTRUM Iu
creaza 1n J~rul unui microprocesor Z80 1 rare eaate efectua u
z~al opera~ll ge 8;..~iti de inform~ţie: Ar:esţi c, bjti permit rea
lizarea a~ tu= ~~6 de camb1nat1i din plaJa zecimala [0 .. 235). 
Pe 8 biti vom putea retine asadar un simbol alfanumeric dintr-n 
multitudine de 256 de simboluri. ' -

. _Eforturil~ ee~tru codificarea ~lfanumerica dateaza incai 
,1lna1nte.1 <1p~r1tiei c.:-;lcula.to~relor electronice. Codurile alfa-i 
n~merice MORSE si BAUDOT erau frecvent utilizate in teletransmi-i 
5!z~ Amb,le coduri foloseau pentr~ codificarea simbolurilor 5 i 1 
b1-1 de 1nformat1e I c:eea 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 aparitia,primelor calculatoare au fost create codurile 
dedi~ate (~olleriţh EBCDJCl , dintre care s-a afirmat mai a
les 1n_µlt1ma per16aAa I ASCII (American Standard Code For In
format1ons Interc~~ngel. Acest cod este utilizat si de sistemul 
de op!rare BAŞIC_al calculator~lui SPECTRUM si este prezentat in 
detaliu la shrs1tul manualulln s.111 de utilizarP, . 

Stu~iind acest cod I observam ca simboluriie proHriu zise 
-:'U valori corespondente intre 32 <SPACEl si 127 t@) , H ind deci 
1n nu~ar de 9h. Valorii~ mai mici decit 32 corespund unor carac
t,re de control spec~ale , i~r valorile mai mari decit 127 , cu
v1ntel~r cheie ale s1stemulu1 de operare BASIC. Aceasta inseamna 
ca, s1mboluriţe alfanumerice sint caracterizate in binar prin 
faptul ca au bitul 7 resetat 12 t 7 = 128). Aceasta proprietate 
este_spec~lata de unii programatori (printre care si maestrii de 
l! S1ncla1r Researchl , pentru a detecta sfirs1tul unei entitati 
sintactice, Ultimului car.icter al unei astfel de entitat.i i se 
s~tea~a bitul 7 I ceilalti biti fiind lasati nPmodificati. La 
t1par1re 1 calcu atorul face urmatorul rationament : 

Ml~f:~DE~t MlţRODE~L MiLf:ODElil Mf(:Rl)[lfa MICROOEOL Ml(:l!l)[lflll 
MI0:1.1[1f11L Ml1:~;1,1[!EJ.ll M!(:~o[lflll Ml(:r:,)[IEi,L MICf:O(IElil Mltf:(1[1ffll 
Ml~Rl)[lfAL Ml~ _ EAL Ml~f:OllEf1L 
Ml~R~l[lf~L Ml~ ~. H U T T L E •Elil MICf:u[lfllL 
MI0:1.1t1E11L Mit: •Elil Wi·f:(l[lffll 
MIUlO?Elll Ml•~ Efll •MiC~O[IEfll 
MIC:R~•11ffll ttlll: Eill Mll~RODEllL 
Ml<:rwDElll Ml(: ffll Ml(:fl(l[IEflL 
MICR•~Df~L Flii~ EAL MICRODEAL 
MICRuDEuL Mic Eill MICP.OOEOL 
~1!~~~[1EAL ti!lt 1flll MICP.(1[1fQL 
1111 1-t,t•DEQL fiii,.. EAL MICRnDfAL 
r,11Ci:u[IE~L MIC .- ·, EOL MICRODEilL 
MlrF:1)[1E11l Ml•.'. .•// \,, •EllL Mf(:P,O[lflll 
r,w:RnDE~L r,w ~ , EAL MICROOfAL 
Mll.R~[lflll Mit I J i•EliL Mf(:f:ODEIU. 
Mlt'.:fat[1EAL Ml(: ~ •Elil Ml(:P,i1[1Elll 
Ml~f:OD~~L MIC · ___ '--____ EAL MICP.f.1DfAL 
ti1t~~ufl~IIL Mlţ Eul MICRODEllL 
Ml~r:1.:[ldlL Mlr~?===========IDElil MJ(:f:(l[IEQL 
Ml~:R(•CIEAl il11~R(1DEuL Mll~ROC•Elll f•11CRODElil MICRODEflL MICl::ODElll 
h11i.:Rt1[1flil Mli.:RODEllL h11CP.ODEAL h11Clh)[lflll Mlt:re(1(1EQL MltR(;[tflll 

• o 
o 

• o 
o 
o • o o o • 
• 00 ,. 

1) Se ia un octet de la adresa_cur@nta. 
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. 21 Da·ca .bifu1··-,·ac-âce~fiiT ·oc"feţ este resetat-·;·· ·atunci se: 
t1par~~te caracterul corespondent prin codul ASCII I se trece la 
urmatoarea adresa si se sar~ din nou la punctul 1). 

3l Daca bitul 7 al octetului este setat se reseteaza a-:_ 
cesţ bit:, S'!! tipareste caracterul corespunzalor noii valori si • 

·se 1ncheie t1par1rea. 

Pe baza acestui rationament , autorii au creat un program[ 
destinat cautarilor ASCII. Aceasta este o facilitate comuna mul-: 
t9r monitoare , da~ at~-urile prin~iple al~ pr~gramului nostru: 
s1nt f~ptul ~a rezida 1n memoria video las1nd l16era toata zona! 
de RAM 1ncep1nd de la bufferul de imprimanta si faptul ca permi
te incarcarea_oricarui fel de fisier \ indiferent de exist2nta 
header-ului s1 de valoarea octetului ae flag. , 

Prezentam in continuare acest program I pe care l-am numit: 
ASCII SEEKER (cautator ASCII> 

---1-i -~REM >< xxX>e x >< >< ~-~x·x;>e·~~-~ ~ x x x x x· ·: 
xxxxxxxxxxxx 

o 
o 

20 REM in linia anterioara sin: 
t 35 de caractere "x" dupa REM · 

·30 FOR a=23760 TO 23760+34 
READ x 
POKE a,x 

NEXT a-
40 DATA i3 1 0 1 8S,84~93i12~1 1 0~1 1 

1 54 J 0.i,237 1 „ 7c, J I, 0 .1.2i,04-47 t .,: . .;-7 J. 1 r 6 
.1.221,~h0-¼64 1 17,4~,.j,,1,s,5s,,0s, 
86,5, t~, ..... ,64 I 

. . . - . --·--·· -··-··--··-·· i 
5 jlllffffffffffffffffflfffflffffffllff I 

;t TllE ASCII SEEKER -VIS 1988 *1 
jfffffflffff~ffffffffffffffffffflflff' 

- 1e i !JR~ ~c3zţ 
11 PUT 2S5~~ 
28 ;local systet 1,•iables: 
39 curadd: 

Dfl='W 232!:ib 
bit.7:Mn C 

40 :~~in progra1 sequence 
ttia1n :DI 

LD SP 118431 
CAL!. eh.cons 
CALL panel 
U HL,23296 
LI !curaa~l,~l 
CAL!. ndec.16 
t~~ r 
OUT itFEl ,A 

LD ibî r:rr;A 
CALL shtus 
CALL 1eccry 
CALL print.256 
JP de:ete 

■Jin.!~i(L delat 
LD A,U 
rn ~, (J.l='n 
RRA 
JP NC,one.byte.f 
RRA 
JP NC.c~e.tvte.b 
Ll' A tFI ' 
Hl ~: (IFE) 
RRA 
JP NC 1ofie,line.b 
RR~ r~ ::!~r,e.page.b 

o 
o 

1N 
.. 

RRA 
JP 
RRA 
JP 
R~A 
J~ 
LD 
rn 
RRA 
JP 
RRA 
RRA 
:~?ft 
RPA 
JP , ,. 
i....-

HI 
RRA 

1 RRA 
i JP 
! RRA 

~~A 
RRA 
JP 

A;mn · ·- · · 
NC,one. li ni!, f 

NC',one. page, f 

NC1delete 
A v7F 
A: !IFE) 

NC 1flip. 7 

'NC,load 

NC,ho11e 
JP 1a1n,!oop 

: SB ; 
i jO~Uonal branrhes fro111 tain pr Jgra, 
' i 

one.byte.f: 
LD HL1 (curaddl 
INC HL 

Common.!: 
LD (curaddl,HL 
CAl.l- ndec. 16 
CALL mer.1ry 
CALL frint,25b 
JP main.loc-p 

i . 
cne.byte.b: 

LU HL,Ccuradd} 
tEC ~L 
JP ca1,ar1.l 

j • .. ane.llne ... : 
LD Hl 1 (curaddl 
L!: ?C 1-:2 

_. ___ ·•--· --~l}D . HL I I_C_ ... 
·JP c01c:cn. t' 

j • 
one.llne.f: 

'" ~:.: 

LD 

A,D HL~JC 
JP co1u,on, 1 

; 
one.page,b: 

[1) HL I Ccur ;.ddl 
LD IC,-256 
ADJ IIL,r~ 
JP r.0111mon.l 

i 
60 ,;ta~:•,,: 

Ll! 
OR 
Jf.' 
'-; 

COllhflOn, 2: , .. 
L.I 

A,Cblt."' 1 
:: 
Z,i~:::r~. ! 
!~,.:-~-~.: ·;;. 



H!C· (HL· 
rnc rx 

· DEC C 
JP '!1 1nt, ~hiir 
~r.,. 
:•:..I 

ignor~, i: 
LD IX,~essage.2 
Jp COHOn,2 

A1es•3age .1: 
nmr 'RESET • 

IIH~S5ao~. 2: 
.DEFl'I I IGNORE' 

7~. 
fwad.bytes: 

XCR A 
SCF 
EX 
LD 
OUT 
1N 
RRA 
AND 120 
OR 14 
LD C,A 
CP A 
JP ~%i 

i 
80 aeaory: 

l~ lX 1string 
LD _ -~1:_,20651 

LD u, 
LD 
CP 
LD 
JP 
LD 

11arninp: 
, . .D (attributel,A 
LD C15 

nelidigit: -
LD · A, !IX+0l 
CALL print.I 
l'D HL1df.cc 
INC (HL) 
rnc IX 
DEC C 
JP NZ,neNdigit 
RET 

1~~. 

• "~ivision: 
LD A,130 

repeat: 
AnD HL,JC 

i . 
str1ig: 

tEFS 5 

110 Ăf.cc:DEFN 18432 
.:ittrit,;;t.e: 

DEF! 038 

irint.1: 
PUSH HL 
LD LA 
L, H10 
ADD H{.HL 
ADD µ,L, l·!!. 
ADD HL,HL . 
r.n Dt,character.set-256. 
A'DD HL,DE 
LD DElldf.cc) 
Ll) l,is 

neJt't.rnw: 
LL~ A1JHll 

1' r o::.l, A. 
HIC Hl 
n:c D 
D.JNZ nex t. r :1w 
LD · A,D 
!lRCA 
RRCA 
R~CA 
DEC A 
ţ,~, 3 

OR 
LD 
u 
u 
ll!Jll 

RH 

'"'0 ! 
t. Io- f • "' I pr1nt.~5c: 

Ln l1l, 1sr~1_ __ 
LD (~f.ccl 1HL 
LD Hl,lcuraddl 

pri~t. !c::,p: 
Ul ~, -zrn:,ettB 
LD tattributel,A 
l "' • •u•' . CP 11~•;., . 
JP KC 1test.bit.7 
CP 32 
JP C,lr~alid.char 

entry.point: 
C~LI ;:irint.1 
PUSH Hl 
LD HL,df.cc 
HlC O!Ll 
n:r P-L 
Ref I 
!!IC Hl 
.1~ rrint.loop 

Jt,•-ir.1 iri.char: 
~;''1 ~ 
LD ! attri bute} 1 A 
Jţ entry.p:iint 

test.bit. 7: 
PUSH Af 
lll .A,tbit.7} 
CR A 
JP · Z1tit.7,ignored 
LD A,11100101 
LD !attributel,A 
POP r,F 

. RES 1„A 
CP 3.: 
JP C1invali~.char 
JP entry.point 

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

~0~ del~y:Ul ! 1230 
~elay.!ncp.1: 

L1l ~l~ 
:f!?i.2.v.1eiop.2: 

, ~':C ~ 

C;~LL 
LD 
LD ... 
:.t 
t!I 
"' 



''.•sq~p 3• ····· · ·-·
.· -· i~F~ •~rt~ork by • 
mass~0e.;: . 
. 'DEFII •VIDEO JYTE STUDIOS' 
mess:1~e. ~= 

,EFr I :~signed Septeaber 
message.6: 

tE!='I! •11e,ory 
r.:essage,7: 

DEFII "lit 7 
j 

528 delete: 

i . 

LD HL 11/1 ' 

LD DE 1 !cur addl 
OR A gc ;ilE 
LD c\ 
llt v.:D 
~.' L ţ 
INC nf u, rnu ,32 
'"Tll 
f.ÂLL print. 256 
JP mai n. ! oop 

·,· -~-•.. , 53'B c h. c or.ls; 
iJ Hl 113D0B 

·· LD l'E;r:'1aracter.set 
LD J(\ 768 
1.DIR 
~~ HL,~haracter.set 
LD BC,96 

eh.cons.loop: 
SLA Olll 
H,C !-:l 
SLA · !Hl l 
INC Hl 
SLA IHU 
HI~ HL 
INC HL 
INC HL 
SRP. !HL1 
INC HL 
SRA l!:L 1 
INC Hl 
SRA !HU 
INC HL 
m: BC 
~E :,! 
.J,. IJ 

JR NZ 1ch.cons.loop 
RH 

1988 

51111 h I~-' . ·----uv o,e =~H Hl,232,6 
LD <curaddl,Hl 
CALL ndec.16 
CALL aeaory 
CALL print.256 

·• JP 1ain.loop 
599 I 

ind.of.file: 
NOP 

i-
b~r. i 

character,set: 
. DEFS ns 

i 
b10 ~~ver:LD IX,25500 

LD DE,S16 
XOR r 
CALL 1218 
RET 

b21 i 
save :DEFL sav~r+2~~ii-tbJ34 

! 

- --····-··-·----·----- ....... _ 
. PeniiJ i~stalare , introduceti intii scurtul program BASIC 
isi rulati-1. Stergeti apoi liniile 20 1 30 si 40 s1 1ntroduceti 
:linia : 
j 20 RANDOMIZE USR 23760 

i Introduceti- ca si comanda directa CLEAR , apoi sal vati progra.mtll 
jBASIC pe banda cu 
; 
I 

l SAVE CHRt 22+CHR$ 1+CHR$ 0+ 0 SEEKER" LINE 0 

!Incarcati un asamblor (va recomandam LASER SEN!USl si inserati 
!programul in limbaj de asam~lare. ,Salvati fisierul surs~ pe o 
alta caseta , apoi asamblat1 (ATENTIE ! Asamblare cu dispunere 

'.deplasatil o1 codului obiect !l. Reveniti in BASIC, pregatiti in 
c,isPtofoi:i caseta c1;1 "SEEKER" si porniti in~egistrarea. l\b!a dupa 
Jceasta introducet1 RANDOMIZE USR 27085 <din GENIUS putet1 face 
acelasi lucru direct prin EXECUTE saveJ. 

ASCII SEEKER este acum disponibil si va pune la dispoziti~ 
ur11atoarel e comenzi : · 

Q , A. - cautare linie cu linie 
W , S - cautare pagina cu pagina - , 
O , P - cautare caracter cu caracter 

CDlelete - sterge spatiul · de stocare ASCII , de lc1 adre,;,, 
MEMORY p1na la ca.patul R~~-ului, 

[lload incarca un fisier de pe 'i'<nda inc:epind de la .a
dres,1 MEMORV. 

[Hlome - MEMORY la inc~putul spatiului de stocare 1232q6J. 
SPACE - schimba modul de lucru : 

- in.modul RES~T 1 P_ entru tati octetii_de valoarţ 
mai mare decit 127 1 se resetea:a b1tH1 7 si 
daca valo~re~ obtinuta este mai mare der.it 31 , 
se tipareste caracterul ASClI corespunzator lin 
culoare diferita). 

- in modul IGNORE „ nu se i'au in considerare va
lorile mai mari ce 127. 

(Blasic - reset~aza sistemul si revine in BASIC. 

Programul descris mai sus va va ajuta ·sa gasiti fara prc
bleme vocabularele multor aventuri si I nu ir ultimul rin~ 1 cc
menzUe ,r.<1jori_tatii programe~cr utiliţare la c~r"? r.u_avetl a~~u-

;mentatie (astţel au fost depistate s1 comenzile s1 funct11le 
G.A.C.). 

Spectrum reţine in RO~ str~ctura bin~ra ~ celor 9~ de, si~
boluri alfanumerice J aloc1nd cite 8 octet1 f1ecaru1 s1mb 1 ;. F1~ 
ec~r~ octet contţne l:l biti J a~tfel ca fiec?re cara~t~r po~te f1 
pr1v1t c~ o.matr;ce„de 8 x l:l b1ţ1 1 coristru1ta ca s1 1n caz·Jl e
xemplului din (f1g.~t: 

o o o o 



-- '/ 

ei 
2-'i, 
,l,(-'1 

--· ,, e,0c~121uwc;::J: 
::-~ ~-:._ ~ .::.. ~-.L o;_ .J 

Model~l binar al setului de car~ctere tont ne o codificere 
:ne B biti I fiecare bit. ,Îecificin1 cite o ~nu~ ta prelucrare e-
., t I d rd dupa cuo "'"' rata in (fir., .. ~): -,.ect!'.-'•t~ _<1supr.3 _se u u1 s an a 1 1 ~,~ 

-- ~-: !!'.·':°i ~ ~- ~. 7: ~:::, 
a ··• ~; 
8 - .,_ 
8 = " 62 = ¾ i 

Pat fi ~f@ctuate si combtnatil pentru a obtin! dif~rlt~ 
tipuri de caractere, 

d t · · ~e care 1-.:,r:, 
t 

F 'IG. 3 ! 
tata in continuare procesorul e 1par1r~ , , Ol • 

numit POWER PRlNT I completat de o derno~strat1e 1 ~ M -~ . 

Pentru intregul iet de caractere re~ulta un total de 96 x 8 
= 76! ccteti. Cei 768 octeti continind s!t~l 1e caractere stan
dard din ROM sint stocati incepind de la adresa hexa 3De0. 

lucrind sub siste~ul de operare BASIC 1 2utem modifica se
tul de caractere , construind un nou set in RAM si modiftcinrt 
va!c1r~a variabilei de ~istem CHARS I definit~ ~a si continind 
r: ,., 2 5 "'· :r: ;1 i p II t i n dec i t a cfr e s ,i setu l u 1 de c .1 rac t ere . Ace a;; ta de
~: nit ie pare ciudat~ , daca nu observam ra primul caracter din 
set I SPACE , are ~odul ASCII 32. Avem 32 x 8 = 256 , d~ci putem 
gasi foart~ simplu adresa la care sint stocate rlatele binare ale 
unui caracter particular I inmultind codul caract~rului cu 8 si 
··,dl':iindu-1 la valdarea continuta in CHARS. 

Rutina d~ tipariTe dio ROM poate fi apelata incJrcind codul 
~SCII :11 caracten•l•Ji de tiparit in e1culÎl11l~tor (registrul A) si 
~xecutind un RST ~10. Aceasta rutina este insa fo~rte inceata si 
grec.:1ie in 1.1tilizare. Odata apelata , ea treb11ie sa decida prin
t•·~ ~!t!le daca se tipareste la consola , in partea de sus a e
cranului sau la imprimanta , daca se incearca utilizarea unor 
coduri speciale de control, daca se tipareste ur. caracter nor
mal .sau un 'JrG. 

Vom folosi asadar o rutina proprie de tiparire , mult mai 
rapida si potrivita scopurilor noastre, Dar inaint~ de a o des
tr,e I sa mai luam in considerare un aspect : pentru a modifica 
setul de caractere trebuie sa renuntam benevol la 763 de octeti 
de memorie I iar in cazul in care vrea sa folosim mai multe· se
turi de caractere, cantitatea de memorie pierduta devine impor
t:ant~. !IJ11 rie permitem risipa de memorie I pentru a ne ramine un 
;patiu cit mai mare pentru bazele de date ale aventurii. 

Rutina de tlpar1re pe care o vom prezenta in continuare 
permite utilizarea a 256 ~e seturi de carar.tere di~tincte 1 construite sintetic plecind de la setul de caractere din RON s1 
:1,.:1.1pa_,t,1 spatiu de m•~morie m-ai. mic decit un s~I: de .caractere o-:
·,1snu1t. 

Parametrii de intrare ai rut1nei sint ; 

A= codul ASCII al caracterului. 
C = pozitia de tiparire dupa a~a ~. 
! = pozitia de tiparire dupa axa v, 

(font.pattern) = ~odel binar care defineste sefu1 de caractere 
( a tt. r i b 1..1 t •1 ) = a t; i b li h! 1 v i de o c u r e n t , 

I 

I 
I 
j 

.,;,- Ri~h.t $l.4n.t i!4~i C':5 
a•i ( ,• 

\_~ ~ \. 'i- \.'~"'' i. "~ ~ \.,. ~s,. -e:.. '\. '\. ~ 

:.~• .:. ~ <:: ;.-::!~: t i: ~~ : . 

it&ii tt. 3 » ill,GJIW a, ii.ed 
iB:i t 4 ,. 'i'ir1 i C ti. 
cU \ i5 ) F•·t. 
t;-= .. .. r:, r .:1~-c;:~ ,. 

·C.\.\f"tl'Eo"O e.J \ 
.., > " 

111 • HHHffff.f-lHHIHHHHfH!!llHf 
~ , POlltR PRINT > IH gll Speed Pri. nt I j, - Video Jyte Studios 1989 ' 
:!fllllfllllfflffflfffffffffQffffl , . 

~~ :~NTRVS: A= ASCII coj~ ., ' - . d) ; J = lirte ry ~oor 
i C = ~olu1n Ix coord) 
• (font.patternl = binary selector 
; (.3t~r!butel = vi,1eo col,111r 

' '30 ~ttrib1Jte: 
llffl 8 

font.pattern: 
Dt:l='I I 

Nll!·'1spai:e: 
'nEFS 8 

, U~PR!NT: 
LD L,~ 
L! Hf8 ;llt=ASCll ccde 
ADD IL 1HL 
ADD !-ILjl-11. 
Atr 4L,Ht 
El DE,HL •»E=B x CODE 
Ln HL,1'3C~ j4L=CllARS (RC~l 
AIID f!t,DE 
E7 nE,HL ;DE=character ad~ress 

lll ~-~ 
A~D ~ţ~ 

FJ:G.4 

I 

I 
I 



68 

A!M- ~1Jtâ 
Ul H,A 
tD A ] 
f'i!t 71 

RRCA 
RRt:A 
RRCA . 
ADD· A,C 
tn !-:.,A ;HL=display file address 
PUSH ttt 
EX »E,HL ;Ht=character address l~ .,F 1s3rK~ 
Ll! BC,8 
tllIR __ j•10\ll.'S the ch.1r pattern in wor_kspace ur A1 (.f.oot,n;U~l 
SRA A ' 
CALL C,right~italics 
SRA A 
CALL C,left.mttcs 
SRA A . ; . 
CALL C,rotten '. 
SRA A 
CALL C1doubHd-
SRA A 
CAU c,thick 
SR~ A 
CALL C,fat 

\ SRA A 
\ CALL C,fancy 

~A A 
1. [:'! l C curved . I ' n;; · 4i i HL7di sphy file address 

78 ;The actual .print1ng- -
_j ,, 

LD !>f. 1workspire jdata în wortspare 
LD B1o; 8 row~ 

next~ 
ID \('!\[) 
LD (r\1 , ~ 
Itce ~F 
INC H 
n,ir,z nE-;;t~ 

Str1 LD A1H 
RRCA 
RRCA - -'· 
RRCA 
DEC A · 
At.'J 3 
OR ,~, 
LD H1~ jHl=video attribute od(ress 
LD A.t (attrHtub!l 
LD !ttU 1A 
RIT -

-····---- - --- ---- .------ -----
i 

90 ;Specific ·1odification routines' 
j 
-- - ----·------•·--·-··· ··--·-- ·~ 

ri ght.J.t-a.Htt: 
LD HL,works,tlt! 
SRA <HU ; 
INC Hl ' ' S!?A !Hll 
INC Hl 

; 

' SRA (Hll I ; 
' INC HL ! r~c Hl 

INC Hl 
SLA !HU ! 
INC Ht \ 

.... j 

' 
~Lt; (Hl) 

'; rnc Ht 
!,'I • 
~•LH CHLl 
RFT l 

_ ieft.-itali1;:s1 
' u Rl torkspttt 

SLA (H ) . 
rnc HL '. 
SLA CHU : 

J!'" ,1., HL 
S!..~ (HL) 

I INC Hl 
!NC HL 
rnc HL 
SRA IHU 
!r:c J!! ,, 

I SRA rnn 
1Hf"\ f'IL ; ·.1_ 

~~~ rnu 
i rott~n: 

PUSH AF 
LD Hlli,;orks~ 
LD BI . : 

lC1op. r: I 

LD 111mu 
~Jill ... ~ 
lD fHU ,A 
INC Hl 
LD A1CHU 
ANll l.iS 
LII IHLl ,A 
" .. ~ HL J!,'CI., 

DJ~Z 1Mp.r 
PCF' f\F 
RH 

. -- ·--- -·--------' 
1109 ~cu~ 1 · POP AF .. ' 

PUS!-: AF i RET 
I • 

I LD HLAwork~ 1110 lancy:LD t, I . Hl f"°rkspace 
loop.I!: 

I LD 11 
I U) A, CW„l loop.f: 
I 

l~ SR~ rnu I C A 

I LD A:(Hl) INC PL 
stA HIC ~L A : DJtiz l cop. f I u (Htl,A j . ~T LD A,C l SRA ; 

' A 
I OR CHU curved: 
\ LD <HU ,A t., :,L 1workspar() 
' SL~ 

! 
INC HL ,Hll 
DJt:z 1 oop. d INC HL 
POP AF · SLA (Hl), 

INC H~ RET 
l 

fhick:LD ~L,works~, 
SLA (HLJ 

! rnc Hl 
î PUSH AF INC ffl 

1 LD ?18 INC HL 
loop,t: 

I 
RLC C . INC HL . LD .A,O!ll ' ! SRA A SLA (Hl) 

I INC Hl OR . !l•!U 
lll CHU ,A SLA (Hl) 

INC HL ' RET _., _______ 
_ ,, __ . 

' DJNZ loop, t 120 ! POP AF' ' RH jlfflllffffflllff~fiflffffJffJfflZfJ 
;1 DEl!ONSTR~TION P.OUTINE J 

i -~ ; 

:~~~H ~r l jflffffffffffffffff~ifffifif¾~fff4~• 
···'· i LD l,B iEKO :Ln ; I IX,1essages ' .. ft 1 ,1;:;r ksp,tHL-!. ~-

lcc•p. -f. i: i l1l µ, I' .. "4 _A o.;o 
~~ ~1!_:LJ LD D, --- -------- Ln E l SP~ • it,6143 M LD OR rr-:u LD LD !Hll ,A IH.l 10 ......... 
n:c HL :~ ~· ! . 

lD F;9 ll,}N7 ) CDp. f. I dt'M, lor.~: LD Hl~wcr~-s~ Pll.H BC LD J,, C~Ll de•o.print loop.f.2: POP FC rnc. HL ~~~2 de10.loop u1, ~(Hll 
f.EC 
OR rn:.i ~ . e■o,pnnt: l' '1'!.J ,~ tD A,m-.01 n:c Kl LD (~t.tdhu'.:c; 1A r.J~!1 ] orr. f. ~ INC IX I 



~pr;;.~.1GL): 
Ul A, (!H~' 
J!T 7 A 

; . t 
~:~ l 

,~ ,,.\ l''d" 
'•'': ·•!. I '"·.," 
~!~~ţ! ţC 

G'~~L ~~~ER.!'r.P!T ~rF ~~ 

It-lC IX 
Tt.lft ~ 
.,.:, i..· 

l'P. ;/ 
~!) .:.;. 

.rn t:z 1dprint, l ocp 
_LD -- ~ll'I 
r,1:; li 

ti ~l! 
RET 2 
JR dprint.loop 

=~;~ ÎIA 
CALL POWER.PRINT 
RET 

• • • 

r . Intr-un R~ragraf_ulterior I care se va ref~rl la modul de 
!alx~are a ea1torulu1 , vom prezenta si o rutina alternativa de 

8t!p~r1r~ (monocolor>_, cu caractere avind latimea mai mica decit 
, pixel! , ~are permite cresterea cantitatii de informatie care 
;poate fi af1sat~ pe ecran la un moment dat. 
, . Pxna atunci 1nsa , sa reluam o idee mai veche • obsPrvind 
,c~ 1n ~ventura ~oasţra vom tipari in special litere ~ici - m~i 
1 rar maJ•_Jsc~1le s1 chiar foarte rar s-e11ne speciale si cdre · 
:n~-~m g1~d~t_ca am putea mari numarul mesajelor stocate in me! 
!morie , ,bdt1ndu-ne de la codul ASCII si generind un cod pro riu 
,pentru stocarea caracterelor pe 5 biti , ceva in g~nul anticC1u 1· 

I cod hudot. -
c Aceast~ tehnica de ~ompre~ie este foarte utila ir. cazul 

~oJtru partic~lar. D~ca 1n_sch1mb ar trebui sa tiparim multe ■a-
Jus~ule sau s1~boluri speciale I am i"registra o ~ierdere deme
morie , ~eoarece ~ceste r.a~act~re se retin pe t0 biti. 

Dac~ vom d?ri ra la t;parire sa folosim rutina POWER PRINT 
;Va t~ebui sa asiguram la nivelul secventei decomprimate o can-
1vers1e de_la codul n~sţru propriu la codul ASCII (setul de ca
ract~re din RO~ \ utilizat de POWER PRINT la generarea automata 
a noilor seturi O! caractere corespunde codului ASCII), 
v~s 5A~ creat deci un cod alfanumeric nou , pe care l-am numit 
~ _ , cod complet definit de urmatorul tabel 



--- ---------· .. ------ -·--···-~------·-•··--·- -----······-

---------------------------------------------, 
l CTrlUL VBS 5 
:---------.. ------.--- SECVE~TA 1 l SECVENTA 2 I SECVENTA 3 : , 

---------------:-----·--------:-------------:' zecimal :·binar 
----.----:------ -

0 00000 · 

simbol I ASCII lsimbol l ASCitlsimbol lASCIIl; 
-------:-------:-------:----- :----- -:----. ; 

NEFOLOSIT : NEFOLOSIT NEFOLOSIT 
1 00001 NEFOLOSIT l NEFOLOSIT NEFOLOSIT 
2 00010 salt la secv 21 1 33 A 94 
3 00011 salt la secv 31 • 34 96 
4 0010111 
5 0Pl101 

SPACE : 32 I 35 ?@. 63 
@ 127 I $ 36 64 

6 00110 a 97 1 Z 37 A 65 
7 00111 
8 01000 

b 98 l ~ 38 B 66 
c 99 l 39 C 67 

9 01001 d 100 · I ( 40 D 68 l ' 
10 01010 e 101 l ) 41 E 69 '· 
11 01011 f 102 * 42 F 70 
12 01100 
13 01101 
14 01110 
15 01111 

g 103 + 43 G 71 
fi 104 , . 44 H 72 
i 105 45 I 73 
j 106 • 46 J 74 

16 10000 k 107 / 47 K 75 
17 10001 I 1 108 0 48 L 76 
18 10010 l m 109 1 49 , M : 77 
19 1001-1 n 1 toi 2 50 : N : 78 
20 10100 o 111 3 51 : O l - 79 
21 10101 
22 10110 
'.?3 101 11 

p 112 4 52 : P : 80 
q 113 5 53 Q : 81 
r 114 b 5fi R : 82 

2~ 11000 s 115 7 55 S 83 
25 11001 t 116 · 2 56 T 84 
26 11010 u 117 9 57 U S5 
27 11011 V 118 5?. V 86 
28 11100 
29 11101 

w 119 • 59 W 87 : 
x 120 } 60 X 88 ·I 

30 11110 
31 11111 

y 121 = 61 Y 89 
·z 122 > 62 Z 90 

------------------- ---------------------- -- - - -
lntrucit insa locatiile de memorie sint organi=ate la nivel 

de octet I c0rlul nostru va trebui stocat in modul urmator : 

bit 7 bit 0 
62~---5y,---s0,-r-5ţy---63l ___ 62l ___ 6Il ___ 60I 
b04 : b43 b33 b?3 b13 b03 : b42 b32 
b3S b2S b!S b~5 b44 b34 b24 b14 
b17 b07 : b46 b36 b26 b16 b06 : b45 
b48 b38 b28 b18 b08 b47 · b37 b27 

pozitia 

ocf efur-Hr 
octetul (2) 
octetul (3) 
octetul {4) 
octetul (5) 

in caTe bxy reprezinta bitul cu ordinul x din caracterul ~u nu
ma!uţ y. Dupa 5 octeti (po~itiil , r~srectiv dupa a caract~re , 

• • • • • • • • 
SCOBA DJVE 

• • • • • • • 
emememem~me~emememememe~amamememememememamemememsme~~~ 
® (=3 ©@©@ 00 @f&'@OO @©@ ~~ ~~ © C"?J 001€2J © €J © ~ -----~ ~~J t:!-11 ie;,: v, 112! !C:::i ~~ 1~~ &::2~ ~ @© €:l © © C?.!l 8 Ci) ii:,~ c~:i ir::,)i i:::.:· !E"'~ ~2: {.; : ; 
@O cc;:1 o 0 o@o 1:-:f~ o tZ-t o c.:: o €:i o ~-:::-=-1 •!:li! c::t :nr 11=;1: i1-€:111 1 9 E°1: o c::t ie::: (:~) e Ci: o t:':::: :o Di:J• :r) g-1 •D •~::)1 r:r, c~ :nu (::':: ~~ c:J: ,rt., (0::t ~r-:: C't :(. :- :. •· , 
@~ @~@ ~ ® ~ ® 6) oo@ oo ~, @ ~:71! Q iE"J ti:J €°J c;~ it<~ oo ~.-C.i:;) e:;:;31 ~ ~-, ;~: €3! c~@ ,x, a::.:o:i; c~: ~i ~~ !f::;1 l!X:1 il'.sl! 1:r~ ~=l !::~ ~1 :)i:J\ !E') c.,o: (sl! 1>: ;,:, ':- :< 



~oailul de stoc1re se repeta identic, . Studiind definitia codului VFS_5 , s~ observa ca ei1st~ de fapt 3 coduri alternative. Trecerea d~ la codul de baza (1)· 1 la orirare alta secventa se face utilizind car~cterele de escape (2,respectiv 3), Tranzitia i~versa se realiz~aza auto~at: Pentru a retine de exemplu simbolul '?' , vom folosa s~cv~nta b,nara: 
00011 I 0010111 , 

folosind 10 biti in loc de 5 , dupa care ne vom ~a5i in codul de baza. ___ -------------···-.. Se maCo-bserva ca valorile 0 ('X 0001110) si 1 ('X 0_0001 l nu sint folosite. Aceasta este imperio~ n~cesar _1 de~are~e vom t~sta sfirsitul unei descrieri sau al unui mesaJ prin 1ntermed1~l 
11111'1 octet de val oare III. Fiecare din poz i ti i le 1. 12 J 4 si ~ coi:it in iife un caracter VBS 5 complet si fragmente din cel put1n 1nca un caracter VBS.5. tntrucit caracterele V~S_5 nu pot lu~ valoarea III putem f1 siguri ca un octet nuţ situat pe una_d1n aceste ozitil semnifica 'sfirsit de ~esaj' S! ~u altceva. Singura po~ibilitate de ambiguitate ar f1 pe poz1t1a 3 , _unde _se g~ses~ fragm~nte a doua c~ractere VBS_5. Din ~c~st motiv am_1nţer?1s_s1~ folosirea valorii 1 , pentru a lua masur1 de precaut1e 1~potr1va 
secventei particulare 

1 0000 0000 1 

Avind in vedere cel~ enuntat~ mai sus 1 am s~ris un utilitar, pe care l-am denl!llliţ TEX_T COMPRE~SOR s1 care zeaza co•primarea unor mesaJe introduse de la tastatura 
form noului cod V~S_5. 

10 REM ffttff###########.######## I 
20 REM# VIDEO BVTE STUDIOS#! 
30 REt1 # TEXT COMPRE~SOR # 40 REM #######################1 50REl'I' . 
60 INK 5 

JJRIGHT 1 
PAPER 0 
BORDER 0 
CLEAR 64999 
LOAD ""CODE 65000 CLS ,;,•· 

XT co~~i~i„1,Î~vl~~~~ .. 1l~!E 
V:BS-~ code conversion kit";AT 21 
,ts•"'VBS 1988" . 

71) LET reall=0 
DIM v(3) 
POKE 65000,23"2 
POKE 65001,128 
REM ?cur-rent addr-ess=3300!7.I?· 

program 
reali

con-

S0 LET mem~52000 
REM ?input buffer? 

90 PAUSE 0 
LET message=0 

1'210 CLS 
„ PRINT AT 0,0;"MESSA6E 'fUM:BE R 11 ;messa9e• 11 MEMORY USED 
65nn ";PEEK 65000+256*PEE jK tua1-3:::'J0~0 

! · 60 SUB 280 
: 110 IF (PEEK 65000+256*PEEK 650 
101-33000)>=3~000 THEN PRINT AT 1 
~, ~; FLASH 1 ;_ "MEMORV FULL 11 ; FLAS 

' 120 IF PEEK 65000+256*PEEK 6500 
j t<>33m!71t'J THEN PR!NT A.,.. 0,?8•100-• ?NT (1~0*(PEEK 65000+256*PE~K 65 ;cz,01-33000)/reall)•" -Z" 
: 130 LET ~~=!Nf-(EV¼ 

IF a$=-" i " OR a$=" I" THEN CL s 
PRINT AT 0,0; "l'IESSAGE "•,m· essage;" :n•• . 

. . INPUT LINE m:$ 
PRINT rn$ 

B 280 IF LEN m$(=480 THEN 60 su· 
I 140 IF a$="s" OR a:S="S'" THEN LE T vC3)=reall · 
: LET v<1>=PEEK 65000+256*P 
1
1 EEK 65001 · 

LET v<2>=message 
INPUT "Filename: ";n$ 
LET n$=r,$+" " 
LET n$=n$( TO 10) 
SAVE n$ DATA v<> 
SAVE n$( TO 10>CoDE· 330e~ 

1 PEEK 65000+256*PEEK 65001-33000 CLS l 60 SUB 280 
, GO TO 100 
i 150 JF a.$="1" OR a$="L" THEN IN :· PUT "Fi l en..:ime : 11 ; n$ 

. PRINT AT 5 0•· 
LOAD n$ D~fA'v<> 
LOAD ""CODE 
POKE 65000,v(1>~256*INT ( 

v(1) /256) 
POKE 65001 1 INT (v(l)/256) 
LET reall=v<3> · 
LET message=vC2> 
LET mem=32000-
GO TO 100 



1 t-,0 IF a$=i"W". OR a$="w" THEN CL 
s 

I ~JPUT "MESSAGE ? ., • ;{ 
IF >t<mess..-Q~ THEN POKE 65 

143,x-256*INT (~/,56> 
POKE 65144,INT (x/256) 
CLS 
PRINT AT 0 0· 
RANDOMIZE 6sh 65167 
PAUSE 0 
GO TO 100 

170 -IF a.$="w" OR a:!t-="W" THEN s! 
O TO 160 . 

1,'30 IF a:t<>"c" AND a$<>"C" THEN 
GfJ TO 130 i 
190 LET reall=reall+LEN m$ 

1
, 

FOR a=1 TO LEN m$ 
200 IF m$(a)=" "THEN POKE me, 

m,4 

210 
m,5 

LET mem=mem+l 
IF m$(a)=" THEN POKE me 

LET mem=mem.+1 
I 220 IF CODE m$ <a) >=97 AND COD 

E m$(a><=122 THEN POKE mem,<CODE 
; · m$(a)-91) 
: ; LET mem=mem+ l I 

~30 IF CODE m$ <a> >=33 AND COD 
~ ~~Ca><=62 THEN POKE mem,2 

POKE mem+t,<CODE m$Ca>-, 
31) · I 

240 
m,3 

LET mem=mem+2 
IF m$(a)=",,.,_" THEN POKE mel 

. 250 
m,3. 

POKE mem+1 1 2 
LET mem=mem+2 

EF m$ Ca)="'·" THEN POKE me 

POKE m"?m+1,3 
LET mem=mem+2 

260 IF CODE m$Ca>>=63 AND COD 
E m$(a><~9G THEN POKE mem,3 

Pl•V.E mem+ 1 1 C CODE m$ (a> -
59) . 

LET mem=mem+2 
270 NEXT a 

POKE mem,li'I 
LET mem=mem+t 
RANDOMIZE USR 65~02 
LET messa~e=message+1 
LET mem=3.dZ!00 
SO TO 10~ 

i 

280 .REM. ?HELP.CINE? ______ _ 
• 290 PRINT AT 17 0·"! > Input cu 
:rrent message" · "C ~ Compress mes 
s-=1.ne" • "t,! > "1ri te desi rei:J message 
"'"S > Save database"'"L > Loaa 
datab,;.u:.e" 

300 RETURN 
··- .... ---------
1 tLLIST ON 

f't & 
,•t.• J .· 

i ,, SUPER ADVENTURE SYSTEN ff 
; (el VIDEO !YTE SYSTEM !SOFTWARE) 
; rlec, 19Se to==~. 19S9 
; 
; ~y DRAGHI & TFE! . 
; . 
; 29 dec, 1988 h:08:81:00 >working har~ 
j 
i TEH CO!'IPRESSINS ROUTINES FOR·SENERAL 
i PURPO!JSES ' 
i 

'20 - OR!; 65!1!~0 
f'UT 25500 . 

30 ~el, poi r:ter: 
J;EFW co;r.p,Dbase. 

:4~ !ext.co~pre~3r.r: -
LD HL,input.buff 
LD DE 1 lme1.pointer} 

... -· --·-

OR ! 
LD <DEJ 1A 
!NC DE 
LD A IHU 
PNU tlE; 110~11118 
RRCA 
LD J,A 
INC HL 
LD A, rnu 
OR A 
JR ZJexit.2 
AttD ,t i ? 00001111 
RRCA 
RRC~ 
RRCA 
RRCA 
OR ! 
Ln mi ,A 
rnc r~ 
u ţ, rnu 
AND 1{0; 7. 0~~1,r~i 
RRCA 
RRC1 
RRCA 
RRC~ 
\~c ~A 
Lt A,IHLl 
OR A 
J• ? . t ? 

; • IE'Xl • -
AND l1F; ! eB0l111' 
RLCA 
OR J 
Lll ~;'.!._A HI" .,,_, 



r 

"'H'"''""' r~ .i •- -; 

l'f ~~
RLC;, 
tiR ~ 
LD (DE) ,A 
ri.ic nE 
rnc HL 
JR c Ol!p, l Dlip 

~d t.2: 
'" L>I 

r.n 
OR 
JR 
'flii' 

-~xit,1: 
XCR 
LII 

A 
rDE) ,A 

. ; 

exit,3: 
rn~ 
LD 
RET 

'!.IE 
(1e1.pointerl 1?E 

i 
; 
ro,,p. Dt~se: 

~r:u 33~30; assuring Jtma bytes for the input buffe 

ir,pit.buff: 
Et?U 31tm: 

; 

bi i 
I 
mess.r-.i: 

~EF?J ! 

nq 
RH 

scan, looo: 
'••1' 
• t~ 1,1' HL 
LD 
CF.' 
JR 
l)EC 
lll 
OR 
JR 
?~C 
RET 

A, 01!..! 
P. ;cne ·~nd,of,1essage' 
NZ,scan.loop ; is po1r.ted by a ~ero 
:E 
~,r, 
E 

-NZ,scan.loop ; scan l,ess.nol iessages 
H1_ ; h,,wPver sHp the ~r,ding zero 

71; 

hssAGE: 
~push hl 
;p11sh de 
;pu~~- bc 
;push af 

CALL point.to.,esse,P 
CALL ht,decoap 

;pop af 
;p•iP he 
;pop de 
;pcp hl 
' ! AAAA t'I. ?. ????. • • • AAAA J 1,,.!1 I 9 I I 

t ; RET 
; 88 ; 

lxt,der:o,p: 
LD A1 IHU 
OR A 
RfT ? 
AND 11F · ? 3i~ttllt 
CALL ASCILcon11erter j 
LD A rnu . 
AND tta; 111188011 
~W\ 
RlCA 
RLCA 
LD z.~ 
INC H( 
Ul ;~,(1-ll.) 

:::nvert & print 

j 
! 
i 

~~ A 
îTi -, f „1 .,. . : ,.,i. 

~~~ ~l :L;~~tţ~~~,, 
Hl•l.l ~J J ,. -· _ .Ji:.-..,,. .,_ 

Rt~~ 
RLCII 
RLCA 
OR ? 
CALL ASCII.converter 
tD r\ CHi..l 
AN'D l;C; 111111108 
RRCll 
RltCA 
CALL ASCII.converter 
LD A !HI.) 
AN]) til; l 11118188 
RLC~ 
D JlA 
INC H 
Ul A1 1Hll 
Ol? A 
JR · l ret.point 
AND tt; 1 801~1111 
RLCA 
OR J 
CAI.L ASCII.converter 
Ul ~1 !HU 
AND IFI ; t 11111001 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
lD !1A 
H!C Hl 
LB A1 1Hll 
OR A 
JR Z ret.pcint 
AND ,I i t 8ffll~8881 
RLCA 
RLCA 
RLC~ 
!tt.CA 
OR I 
CALL ASCII.converter 
u, A.imu . 
AN]) l~E j 1 81111118 
RRCA 
C~lL ASCII.converter 
LD A (HU 
AND ,tei ! 11,mr.i 
P.LCţ. 
RLCA 
L'D ! A 
lt:C H{ 

,, 



I' - ~I iHLY 
OR ~ 
JR Z ret.point 
AN, 11 i % 00600111 
~te.~ 
RLCA 
OR I 

CALL ASCII.converter 
Lr A (HU 
AN» j~E; l 1!!11230 
RRCA ~c,, 
RRCA 
C~LL ASCII.converter 
H~C HL 
JR bLdeco1p 

BS • 
~ et. p,i nt: 

. 
q11 I 

t; j 

L!,, Ail.i try to print the partial 
c~~!.. A,Cd .converter 
RET j and then return 

character 

hi ft: DtFJ 9 ; shiH ,arker = B for set. 112 for set. 2 and 3 
for set.3 

ĂSCII.ronverter: 
ml A 
RET Z jignore the illegal characters 
CP 1 
RIT Z 
LD !,~- ;h □ !d t~e V~3-~ code 
L, A, !snifU 
~C! 2 
.JR Z,set.2 
CP 3 
JR 7,set.3; selert the char~.,et 
• ~ .~,? ; r-~call t~~ V!S··S co~~ 
CP 4 ; IS lt lfiS then fo~r' 
,)~ j;~ 1n2~t.1 
LD '~§iftl,A i if yes then it :5 a shift 
PET : ;nd r~tning else 

,.-;t:• t I 1 ! • • 

JR NZ1next.2 ;if it isn't four,slip forwarl 
LD ~,s2; ~ut if it is four then îs a SPACE 
C~lt print ; ~o print it 
P.n 

next.2: 
CP 5 
;R ~Z,next.3 
-lD - A,127 i the !el symbol 

·-· i 
I 

C;~[l-prinC" 
RET 

next. 3: 
ID 1191 ; displace•ent till s1all letters 
ADD A,'B 
CALL print 
RET 

l . 
~et.2:LD- A,J ; recall code 

LD ~ 131 ; ·di splace1ent till sy1bols 
ADD A1J 
CALL print 

c 1 ear. sh i ft: 
XOR A 
LD !shi ftl ,A 
RET 

i 
set.3:LD A,J 

CP 2 
JR NZ1neKt,4 . 
LD A,14; the A sy1bol 
CALL print _ 
JR cl'1ar. shi H 

next.4: 
CP 3 
JR NZ next.5 
LD A,½6; the ' sy111bol 
CALL print 
J~ clear.shift 

next. 5: 
LD 1159; displace1ent till capitals 
ADt ~-~ 
CALL print 
JR clear.shift 

!~0 i 
i 
print:PUSH HL 

RST lb 
POP HL 
~~T ; and it îs on!y for test 

!10 • · 
~nd,of .file: 
in urmafolosir-ii acestui utilft~.- se obtine Ut1 . .f~sie~- te:(t 

compri0~t !fisierul Bytesl , pe care 11 vom puţe~ ~.1l1za 1n a
ventura noastra (sau 1n alte progra~P care sol1c1td m~lt texţ 1 

cum ar fi de exemplu ed!toarele ae te~xtl I d~r trPhu1e.sa ~ve~ 
grija 5a adaugam si rutina de rlec_ompr1mare s1 co~ve~s1e. ASCI~ 
{liniile 70.,100 - in linia 100 se poate apela b1ne1nte1es s1 
POWER PRINT în loc ~e RST ffl~l. Tabloul numeric aj~ta la co~ser~ 
var ea s ţ ,:i_ r i i p r ~• r. ram_. u 1 u i 1 ~tu ry c i . c ţ n d \ rem sa op r: ~, 1 ,_, c r u I s: 
s~ continuam edit~~~~ ~re1u1isl f1s1er cu alta oc~L;~• 

P~~tru instAlA~e~ programului se introduce int11 sectiunea 
~ASIC :ar~ se salv~aza pP cis~t~ cu : 



SAVE CHR$ 22+ CHR$ 1+CHR$ 0+"TITCO~" LINE 0 

oi se incdrca un asa~blor si se inse~eaza programul in• li~haj 
d~amblare. Se as~mbleaza si se salv~aza pe caseta codul o-: 

ect I cu: 

SAV~ CHR$ 22+CHRf 3+CHR$ ri+"TXTO?J" conE 25500,392 

Procentajul din coltul din dre~pta sus carar.terizeaza eficienta 
c:ompresi.::!i. 

Acestea fiind spuse , considera~ ca am rezolvat ţn ~are ma-. 
sura problema comunicarii CALCULnTOR ->_UTILIZATOR pri~ 1nter~e
diul ecranului si ne vom referi in continuare lJ somu~1carea !n
•1i:-rs.:< IJTTLPATOR -> r.ALCULATOR I care s~· face prin intermediul 
tastaturii. 

Tastatura calculatnrului SPECTRUM are 40 de taste. ~cestea 
p3r a fi aranjate in 4 rinduri a cite 10 t~ste 1 da~ de T~pt , 
calculatorul le vede ca fiind 8 semirindur1 a C!te 5 ţaste. T~s-
t tl tur ,'I I? st e 1 P. gata de Ci r Cu! t . li r i n . d il 1,1,1 1 P. g a t lt r l C ll f 1 l i1i i: ar h 1:1; ' 
nic, Una dintre ele ar@ 8 l1n11 1ar C!a!~lta 5. c,1e Ş 1.n1: 
al0 ~rimei legat~ri sint con~ct~l~.l~ b1t11 S •• ţ~ a1_ma~1?tra!e1 
d~ a(:rrse •in timp ce cele 5 l1n11 aţe legatur11 mai m1c1 s1nt 
,:onP.cta~e l.1 hitii 0, .4 ai magistPle1 ,h .1:1re~e.. . . 

Atunci cind este sel~ctafa tastatura ca s1. per1fer1c , pe~
tru decodificare calculatorul realize~,a (intr-o de?r.r1ere na!
va) urmatorul test (testele se realizeaza pentru fiecare semi-· 
rind in partel : . • •• 

, - la linia de adresa in cauz~ apl1~a.un curent , . 
- fiecare din cele S tast~ din sem1r1nd~l testat p~ate f1 

considerata ca fiind un intrerupator conectat intre un~ ~1n ce,e 
5 Jinii de d~te si linia de adre~e corespunzato~re sem1r1ndulu1, 
permitind la apasare ·trecerea "curentu!u~~ ; ~ . 

- calculatorul citeste cele 5 l1n11 a~ ~aLe s1 daca una 
dintre ele este strabatuta de "curent" 1 el st1e ca tasta afe-
renta a fost aras.1ta. : 

Put~m eticheta prin convenţi,_liniile de adr!se cu AS-At~; 
iar liniile de date cu D0-D4, ~1n11!e de adrese s1nt alocate se : 
mirindurilor dup_a _cum se vede 1n (f1g.5):_ 

De fiecare d~ta ~ind vrem sa citim un_s~mirind 1 punem~ 11~ 1 nia sa de adrese pe nivel scazut (zero). Sţm1lar , r1nd o L~sta 
a unui semirind este apasata I linia sa de'd3te trece pe nivel 
scazut , in caz co~trar_fţ;nd pe_nţyel ridicat (~nul. __ 

In cadrul unui sem1r1nd I l1n11le de date s1nt atasate ta~ 
te 1 or ca i n <fig. 6 > : 

11 Al.:".· $1 
' ,~ Al.~ 'TI 

IA P.9 

lcAPS PJS \A 

• 
• 

;f 00 D1 02 D3 D4 

ID u E R TI 
.,. 

I A:1.0 ; I 

..... 
• 

!f5 Al.2 •~ 

t" A1.3 ..,. 
Gi !ta R~-1- E@ 

!E R:1.5 ;3.pcJ 

FIG,5 

• 
• 

04 D3 o~ D1 Dfl 

IV' u ::c o ~ 

-t I R~3 
~,:,:; • ,s I 

• 



q 

.. ··- ----- ..... ------- --·-·-· -
Tast~tuia i~ias{ este selectata ca si perife~tc punind li

nia de adrese A0 pe nivel scazut. Rezulta ca octetul cel ~ai pu~ 
tin semnificativ al adresei portului de intrare pentru tastatur~ 
este ţFE si la selectarea tastaturii ca si periferic vom folosi 
i n~tr1.1ct-i un::ia 

IN A I (ftFE) 

Initial A va trebui sa cantina octetul cel mai semnificaiiv 
al adre5ei portului de intrare asociat semirindului pe care i1 
testam IAB-~15). DP exemplu 1 penttu a citi sPmirindul A-G . c~
ru!a ii corespund@ linia de adrese A9 , vom utiliz~ secventi 

LD A IFD 
· IN A: (IFE> 

P~ntru usurinta, prezentam in continuare o tabela cu valo
rile octetului tel ma1 5emnificativ pentru fierar~ semirind 

----------------------------------------------------: ·SEMIRINDUL I LINIA BIT OCTETUL C,M.S. I 

------------- -------- ------- --------------------CAPS - V AS 
... 

0 I FF = 7. 11111110 
A - 6 A9 1 I FD = 'X 11111101 
Q - T A10 2 • FB = ,: 1111101t 

. 1 - 5 A11 .. • F7 = 7. 11110111 .., 
6 0 A12 4 • EF = 7. 11101111 
y r A13 5 I DF = 7. 11011111 

H - ENTER A14 6 # l!F = % 10111111 
B - SPACE A15 7 # 7F = l 01111111 

------------- -------- ------- --------------------
Putem scrie acum un eKeir.plu de prog_r am care testeaza tasta-

SPACE : 
LD A 17f 
IN A: CIFEI 
RRA D0 i n indicatorul CV 
JP NC,SPACE Daca Dt11=0 -> s-a apasat SPACt 

Este posibil sa citim chiar mai mult de un semirind la o: 
trecere , r,~setind 1n„i multi biti ai octetului cel mai semni-fi
~ativ al magi.-tr.alei de adrese. Pentru a tes.ta ir,tregul rind de 
JOS , folosi~ secve,t~: 

LD A,7. 01111110 
tN A, (#FF.l 
Mm 1. 0 tl 011 111 
~OR '1. r.~rn11111 
JR N7,APASAT 

Iata si un exemplu pentru secventa care urmeaza lll"'!iclhtlt,; 
'Apasati orice tasta pentru a conti~~a• 

XOR r. ;lGnt~ ;emirindurile 

o o 
o O. 

o ·O 

o o 
o o o 

o o 
o o 

o o 
o o 



A I (#F"tl PAUZA: Ir/ 
Cl'L 
AND 
JP 
,JR 

;citim intreaga tastatura 
;seta~ bitii tastelor apasate 

% 00011111 ;pastram doar D0-D5 ca~ple~entat 
NZ,START 
PAUZA 

Acum dispunem de cuno~tintele necesare pentru a portiune fundamentala a sist~mului nostru de operare: 
E D I T O R 1J L 

aborda 

Este vorha de~pre un editor orientat spre programele de aventura. Particularitatile s~le sint urmato~rele: 
- este un editor pe o si~gura lţnie. 
- permite scrierea cu orice mAr1me de caractere. _ - po~iticnarea caracterelor se face la nivel de pixel. - ad111it~ cc1 si coduri d~ crJntr-ol rnr pEUet~) Sl CR. - prezinta functia de AUT~REPE~T 1n_st1~u! S1NCLAIR: - scroll autom~t la depas1rea 1nfer1oar~ ~ ~cranulu!· - dezvoltare foarte simpla spre orice alt tip de editor. 

o 

tip 

Desi 1 istingul pro1J,-~m11lui in pmbaj de_ as?~b~are este, comentat pe larg ne permitem sa revenim cu expl1cat11 1n 1citeva 
puncte considerate esentiale, 

Bucla. principala a editorului Clini~ 
discriere comuna urmatoarea structura: 

20) are 

-· tiparest~ cursorul ~entru primul caracter. • - stP.rge buferul (buff) (sub~utina clear.buffer). 

intr-o 

- baleeaza tastatura (subrut1na get.key.code), - converteste rezultatul baleerii intr-un cod ASCII tiparibil_s.J_l!_!:!n cod de contr1 ol Csubru11~;na code.to.ASqI>, 
'0 . HHHHIHHHHHIHHfHfHf i -·'- ;':'.".LL ~<'f:i:~,.ccce • ; ,n THE tJ!S OtlE LH~f EDITCR Hf '.:~Ll c1de.~ 0 -·~'3ClI 

, HHIHHHHIHHHIHHHHH , CP CR ;end with CR 
20 ~ditor: . \ i~ ~f[a.end 

i. PUSH JC ~: ~Adelete 
PUSH DE PUSH HL JR CAedl ;cor.t~oI cndes 

CP L:S ;printx~a iaitial cursor JR ~C,edl •not ASCT! 
LD (x,carl,A ;t~b 0 the code is a va!id ASCII char 
LD A,CIJRCH Ul (Hl) 1A ;print in buffer· 
CALL print. char CALL el i: • •enter thi? '.:'ditor C~LL [rint.in.screen 

I U) ! !ULEN i C oun ţ er rnc !'ll 
rr 4/ .bu~f ~r.cioter CriLL deoress.k~y - :.I - ., , cr '~ ~ h CALL :le~r.butfer -~ ~1~ 

; 
autorepeat: 

~D DE1REPER 
DJNZ edi 
JR ed.~nd 

i 
aelete: 

., 

LD A I •do nothina if 
CP !m'.Eh ;sf~rt of buffer 
JR 7 de11 
DEC Hl ;back 1 position 

,INC J ,correct counter 
LD AA • ;spa~~ 
LD (Hll ,A ;delete caracter 

. del l : DEC Hl j pr evi o!.ls char 
INC I pn buffer 
CALL click 
CALL print. ir,.scrn:n 
INC HL ;restore po:nter 
tEC ! ;and counter 
CALL depress.key 
LD ~ D · 
DR E1 

JR NZ 1edl 
INC I 
J~ autorepeat 

~0 !1ear.huffer: 

PtlSH !C 
PUSH IIL 
LD !,!UlEN 
U A • • 

clbt :ll) .(~ .. l-,A 
JNC HL 
tJ~! clbl 
ror HL 

. POP !C 
', RET 

·----- - --~ -n, ;ri nt. cfiâr": · 

~USH !C 
PUSH iE 
PUSH HL .,. ·L" ':''=' .P.F~t'! rw r-Fu. · 'J . - , .... i -•-

, emamememamemememe~~~Q~a~em~mememamamamememamemsmememe~ t}O@QO ~~ Qi) (.c!) ®@ :i.:.--:3 (~ © l(o:;_i)@ -€:~ !Cîi::JI (::)I :i;fJI !!'c::.JI ic,;J lf,,i) 00 ~:cs.) (::lf .,,i-) iC'.;:)I !(i:_;); -- -- 11(?)1 ~I~?") IC:>Jl (';:J ~') €~ i[';i__3 (~ d>-) €3 © (~~ t~ i'.~ 00 ~91 !Ci.l f:~ (;,Q €c~ © t":~ ~ o;::? €1 IIO €) O (:i:) l(ZI © 1(]11 t.I:) O iţ}) E]I {.~) tl!a •i=) !(~ ~-~) tI, :f.:") ;;"JI 11::·) tt51D f,':) fi)~,;:§ E1: 1 2 6 11'1'.Z• 1=1IE'.!11Z11(]11J2-1 ~I• ('2• C1 (:::1 ("ii a:~:-1 JEJ• r:~1 (la s:=:1 (]11,:,J C:]; !tJ vi"~ t~I t11 l:"c:1 ll!I ®@®®®@©@®@®@~@@~@~@~@o~~go~~~s®@@@©@®®©@©@~®®@©®@~~o@~ emamemememamem~wum~m8mew~mememamamsmememememamem~~um~w 



( 
I 

pcht 

JR Z1pth4 ;rotatiori -
pch2 :SRL D 

RR E . 
DJNZ pch2 

pch4 :t.'O !I>.~ 
!JR !nL) 
LD !Hll 1A jprint Ji,ft 
It~C l 
lll A.1,E 
OR !11Ll 
LD !Hll 1A ;print right 
LD A1 !y.carl 
I~C A ;n~xt row 
lD Cy.car l ,A _ 
DEC C ;last roN? 
JR NZ rcr13 
SUI DYCAR jrestore y 
lD ly.ur,,~ 
EU 
POP 
PO~ 
POP 
EJY 
POP 
P!lP 
POP 
RET 

Ul 
li"" 

DE 
IC 

Hl 
DE 
'" .,,, , . 

C'II j 
, .;11 adr. I: 

•i 

j 
68 scroll.one.roN: 

PUSH HL 
LD Hl,64 il'st row 2'nd 2/3 
LD (yscrl I H!. 
LD Hl 11287f ;321127 
LD ldyscrl ,H~ 
CPll scrol!.up 
POP HL 
LD A, :y.car) 
DEC A 
LD ty,c„rl ,A ;correct coordir.ates 
RET 

i 
scroll,up: 

PIJBI-I JC 
PUSH DE 
i::'USH HL 
1.1, FF. 1 (yscrll 
~r, A1 1rlyscrl _ 
LD liA ;roilis to scrdl 

scrl' PUSH ţi; 
CALL adr.l 
PUSH Hl 
INC E 
CALL adr .1 
POP DE 
LD ~1!d~scrl 
LD C. 1A 
LD 110 
LMII 
U DE,Cy;crll 
iNC t jV;;vf! 
l 'I\ lt•rc'rl• .... L1 • :; ,1, I ) ,1.'C. 

Pf1l' 11 · 
DJNZ scrl I 
PnP Hl 
PGI' DE 

. PC" i!C 
l REi 
I ; 
} 70 ?et. hy. code: 

, Î f i1l s kcnde 11ith le,,~:;rd st~t, .• 
0u~~ EC ' 
~-,.'~H Pf 
PU~t! HL 
l! ! 1:1!111110 ;first r:~ 



'!'f! ··-·· LD 
LD 

ll) 
IN 
~~!]) 
rP · 
RET 
lll 
IN 
~Nl) 
CP 
RET 
LJ 
TN 
~::1) 
JOR 
JR 
RET 

A,'H11!1119 
A 1254} 
x!tt!~ ;ignore CS atone 
'111\Hl · 
N2 
A1'.i:Httttt 
C. '?SH 
~!11e1 :ignore SS atone 
'111101' 
,,7 
A1lt008B81t ;t~e re•aining 6 roMs 
A1!~~4l 
't.1111 
!111 t1 
z ,11ait.a.key 

DR 
Ul 
DcC 
LD 
DR 
JR 
LD 
CR 
JR 

dep.ret: 
?'!lP IC 
~ET ;returns only if all keys are depressed ignori 

ng C~ 4nd SS ur t:~e-out 
0" j 1 · ,.;1,; 
,li C l~f, 

hei·~nard click 
P!JSH AF 
fl'!JSH 1C 

t~ l~~LCK 
CUT , .. so,A 
LD A 7~5 
im ifm,A 
l)JNZ , 
LJ ~,.~. 
OUT 1.:S„J 1A 
POP IC 
PO~ AF 
RET 

ii; iode,to.ASCJl: 

PUS!f IC 
PIJ!:H DE 
PUSH 1-11. 

l]) A, <kcode) 
JIT l,A 
JR Z,plus.caps ;caps pressed 
LD A, (~code+7> 
!IT t 1~ 

JR Z1plus.sy1b ;sy■b pressed 
;~i111ple keys 

LD I 8 
LD wllr.-c!lde 

ctat :LD A1 1Ht) 
CP %Httt 
JR NZ,the.r0t1 
J~r, 1.1:_ 
DJ~I cta1 
XOR A ;very-unlikely 

; 
i fi 

i 
! 

' 
' ! 

·1 

~ta.ret~ 
PC? h't 
?OP ll[ 
~p !C 
RIT 

lhe, ro11: , 
U Kl 1Hcltle ;base of table 

tr1 :L1 DE15 ;S· kezslro11 
Ln C,R ;save iey code 
U A,a 
.SUI I 
JR Z,pointer.ok 
U ~}I 

cta2 :APn tt1. 1!E 
DJNZ cta2 

pointer.ok: 
LD ! 15 
lD ~.c ·restQr! tey code 
LD E111lttl ;for co1paring 

cta3 :CP E 
JR ~Jthe,hy 
INC ttL 
Rl E 
!ITT l,E 
RES 5 E 
1!J~! c!~J 
!OR A ;2 or ~ore keys/roM 
JR ;::ta.ret 

the.t.er! 
M A1(Hl) ;the ASCII code 

JR cta,!'"et 
; 
ptus.;:aps: 

l1 Hl kcode 
SET I, hn.l ;clear CS pres:;ed 
tl ~~~kcode+7 

cta4 :LI Al!Htl 
CP 7. t-! tt 
JR nz.t~~.caos 
'DEC 1-!t' ' 
JJNZ ct:14 
rDR A 
JR cta.r;t 

lhe,capsl): 
L HL1cstable 
JR tr 1 

~,!;1~, ~y:h: 
Î 



i.~ 
SET 
LD 

ct~s :LD 
CP 
JR NZ 1the,sy1 
DfC KL 
~Jt:1 etas 
XOR A 
,JR cta.ret . 

b~.sy1: 
ll) 
Jt! 

HLfsstable 
t:-

1!8 ;TAJLES DECODINS THE KEYJOARD 

hatle: 
DJ 

1 1nb 1 
f,"zxcvasdfgqitertt234Sl9876poiuy9,CR,"lkjh ' 111 

cstable: 
~i 3218L'l'IMJ" ,CR, 'UWfPOIUY' 1llfl 1B,1 11111111,11111 

,·nmTASDFr,•,e,·zJ~V 
sstable: 

D3 31111•. 11•,e1•:+-A• 134,~9,e,93,91,?s,·, ('~!@tsx 
" 11~1,e,~<tlt?b,1241~2, 23 11lS 181": '!f 

1,3 pr1n •• ~uffer: . 
iPrints the whole buffer in the edit area 

PUSH JC . 
PUSH HL 
XCR A 
LD (~.carl,A jl'~t cclu1n 
lll HLjbuH 
LD 11 ULEN 

prbf :I.~ A,HlU 
:~LL pri ri t. char 
me HL ;next in buffer 
tD A, !.1.carl •adjust 
qn~ A1DXCAR •c~arac~er 
! n (~.car) ,A ;pcsitiGn 
D,1>1r prbf 
P!iP Hl 
POP BC 
RET 

br i ri t. i ri. scr e.;n: 

i prints the last rhar in buHer -foll r,1;1:id by the curs.;r ar.d 
a space 

~UgH JC 
lll A.!IILEN 
NI )' "l t•• "•+ , L.r ;~ i.tr jl, .r,1!' 1 ~'" ·_:, ct ~ J.11 

JR C1pis2 ;buff 1m dereted su, ! 
LD 11DXCAR ;cultir,ly by 
DEC I •DXCAR to obtain the 
LD c,A ;pixel position 

pi,;! :AH A1C 
DJtl! ~i,;1 
LD !~.earl 1A •tab x 
LD A1 (Hll ;gel current char 
CALL print. cnar: 
LD 11,(x.carl 
ADD A1DXCAR . 

pis3 :Lr (~.carl,A ;tab x+l 
jprint the curEor and a space 

LD A1CURCH jget. the cursor 
CALL print.char 
LD ll 1 1x.carl 
4~, A,HCAR 
LD h.carl ,A ;L, x+2 
LD A• • •spact 
CAI.I. p:int.har 
POP !C 
R:T 

iis2 :XOR A 
JR pis3 

rnr i SYK!OLSDEfiNITION 

bxc~R:EQU 7 iMidtt of char 
~!CAr:rgu ~ ;high+ of :h1r 
!t.:WJ: E~U 32 ; I enghth of i np, buf. 
CR :FaU 13 ;r~r1dgc return code 
llEL :f''tl :r. ;delete .corte · 
CURCH:HI:! 9~ iCUrsor char.,:~t>r 
RBH: rr:i 10740 i delay before autorepeat 
PEPER:EDU 512 ;~utor~ra~t period 
CLCK :EQU 180 jlenght of keyboard click 
i 
x.car:DB r -,, ,11? · , L~ · , .IJ! · 

code:DW 
yscrl:n~ 
, <.crl:DJ 
dyscr-:DJ 
d~scr:D! 
buff :ns . 

B ;character x (pixl 
0 ·character y 
3,i 010 ;ker(sl pressed 
~ ;1natural coordinates 
I ;for the 
II j!'-Crol l 
0 ;routir,e 
IULEN 

- - ~ - -- - . . - ·· -- . . -

140 ,C~~R~CTFR StT· . 
;h.;r. ;;:.t: 

mu 12:-16~6+256 
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- ~2t3ra codurile de contro! de car~cterele tiparibile si de 
c o d u r i l e · n e p e r ,n i se ( 0 ) • 

- actinnea1a adecvat conform ramificarii de mai sus • 
- astg~pta ~Ppresarea tuturor tastelor cu exceptia celor de 

rAPS SHIFT si SV"BOL SHIFT pe o perioada stabilit~ de REDEL 
/interval dupa care. tasta apasata initiaza functia de 
AUTOREPEAT>. . 

- · repeta ulti1r,ele cinci" aliniate pina la L1mplerea 
hllHerulL:i. 

• St~rgerea bufferului consta in umplerea lui cu caracterul 
'. 5PACE (ASC!I ~? sau !t'20) !linia 3t'J}. 
, In baleerea tast.;.t,trii ima2inea r:elor 5 biti ce decodifica 
't~stele ijpasate pe fiecare din~re cele 8 rinduri este r~tinuta 
invariabilele kcode •• ~code+7 {linia 130). 

Pentru convertir@a in cod ASCII (inclusiv coduri de control 
si coduri nepermise) se folosesc tabe!~le: 

ktable - pentru taste simple 
cstable - pentr1J t~ste.apasate ~mpreuna cu CAPS SHIFT 
sstab!e - pentru taste apasate 1mpreuna cu SVMBOL SHIFT 

Ordinea in care a fosta facuta decodificarea a fost 
.schimbata 1~ ultimele doua tabele pentru a evita un bug 
nerantrolat !sau o slab!ciune a HARD-ului de SPECTRUMl, De 
asem~n,~a ~.:_:t... cur.oe.ruta (si 1nca neexplicata) coinpo,..tarea 
·:ar-'i•~terului ("l 1~;-~~un;i cu functia de AUTCREF'.EAT. 

Mai notati r: 0 . ·1; c:p.Jsarea a dou2 laste ·:;i,nultan se obtine 
rodul t~~~2i ca·,; i~:t convertit primul. O solutie ar fi 
in~luderea in bucl~. prirycipala a editorului a subrutinei 
w;1t.a.key rprezenta 1n l1st1ngl dar s-a observat ca nu P 
!1PCi:'S;tra. 

Alaturi d~ variabila REDEL a fost prevazut si variabila 
REPER carr da o t~mporizare infre doua repetari succesive dupa 
initializar2a procesului de AUTOREPEAT. Evident, aceste 
variabile pot fi ~edificate cu acelasi efect ca la omoni~ele lor 
din variabilele sistemului de operare BASIC. 

Tiparirea unui caract~r sau stergerea lui e insotita de o 
confirm~re sonora creata de subrutina click. Variabila CLICK 
actiondaza asupra perioadei sunetului emis. 

Pentru acest editor expresia •actioneaza adecvat• are doar 
trei se~nificatii: · · 

- DACA caracterul obtinut este tiparibil, el va fi inscrls 
in buffer si tiparit pe ecran (subrutina print.in.screenl . 
Pointerul din buffer va avansa si contorul lungime ramase 
disponibile in buffer se va decrementa. · 

- D'ACA cara.cter1Jl obtinut este DEL tprin conventia noast,·a 
ASCII 10 sau ff0A> se inlocui~ste ultimul caracter din buffer r• 1 

SPACE (ASCII 3'2 sau ltZ0), caracterul se sterge de pe ecran <tot 
Ic~ prinţ.!n.scrern1_iar point~r~l ţn buffer este decre~entat ~i 
c □ ntoruj ~e da spat:ul d1spon1b1l 1ncr~m~ntat . 

- DAC A c c1 r ~_f;_ţ ~ r u 1 Q. t; t i nu t e s_ţ ~-C f ( AS C II 13 sau tt 0 D) sau 

mememememamememamema~e~9mşwe~amam~m~ma~emameroomememame @®@©@©®©@©@©@@@©©®@©@©OOO@ 7@©@00@00@©@®ti©©©@©@©@00@®©©9~ 
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c:~n°tor1Jl soat iul ui" di sporifbi r-a--a-jun_s_ la ·-z-iffos-e1eifr/ din--editor · 
cu bufferul preg~tit pentru prelucrari ulterioare, 

Jn ac•st moment ar trebui sa fie clar ca ~signarea unor 
coduri de control si altor combinatii de taste (de ex. 
cursoarele, TRUE VIDEO, EDIT sau SS+i,SS+u etc.) si tratarea lor, 
adPcvata conduc~ la re~lizarea altor tipuri de editoare. dej 
e•e~pl~ pertru tratarea textelor, editoare d~ programe pe intreg! 
ecranul etc. I 

Nu vom insist~ prea mult asupra subrutinei print?char decit'. 
prin a spune c~ stie sa tipareasca la coordonatele k,car si) 
y.car un caracter de mari~ea DXCAR pe DVCAR a carul -Cod AŞClli 
este tran~mis j1, ~cu~ulator. Este o subrutlna foarte puternica, 
~i o putPti_folosi !n.multe alte\aplicatţi~ 

In list1g 1 la J1n1a 140 se poate def1n1 s~tul ~e caractere; 
ca un model 61nar de pi=eli, Caracterele mai mici de 8 pixeli 
Jatime trebuie alini~te la stinga. In listinu se a~ata cum poate, 
fi folosit setul de caractere din RO" dar cu o lat1me de doar 7· 
pixeli. _ , 

La linia 1,0, subrutina print.buffer va fi folosita ~entru: 
d~zvolt~rP~ ulterioara a sistemului de operare SAS (SUPER, 
ADVENTIIRE SYSTEM>. De asemenea,. subrut i na ser oq, l;IP i mpreuna cu 
variabilele xscrl,yscrl,dxscr s1 dyscr arP o ut1l1tate ~ult mai; 
generala decit simpla apelare din scroll,one,row (linia 60). , 

Speram ca aceasta descriere tehnica a editorului nu a reusit! 
sa va plictiseasca~ ln numarul urm!tor v?~ vo~bi, p~intre• 
altele, de re trebuie facut cu bufferut astfe1 obt1~ut. s1 vcm. 
propune o prima varianta de analizor sintactic, Dar pina atunci· 
sa continuam cu: 

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

A venit timpul sa discutam despre o problema amintita ante
rţor : spun!am c~_aventurile ar tr!bui ~a se orienţ~;e_in direc7 
t1a nerfect1onar11 elementelor de 1ntel19enta art1f1c1al1. Mai 
prec\s , nu n~ referim acum la imbun~t~t1rea interpretoru~ui ; 
desi si acesta est~ unelement de IA care concura la real1iarP~ 
aventurilor. Cind vorbim despre IA I ne refPrim la un aspect 
mult mai subtil si deosebit de interesant. 

Si vom arunca inca odata.o privire retro:eectiva. Majorita
tea aventurilor , inclusiv t6ate celr generaLe in programele 
specializate QUJLL si G.A.C. , se car~cter;zeaza printr-o oare
care ~asivit~te a per~onajelor , in sensul ca acestea nu dau do
vad! ~~-•dţsce~nam1nt• si in plus.au psi~9logii ~b~olute. Eroii 
poz1t1v1 s1nt 1ntotdeauna buni I iar eroi, negat1v1 nu au alt, 
scop decit de a pune piedici eroilor pozitivi I indi4erent d~ 
situatii ~i int~rese. M~i mult , to=te personajele ;e comport~ 
f ar a •personal i t a t"" . F. r oul -? st ~ mar: i p u , ;. t ,1 e ~ ~ t r „ j Ii ca t ,., r . (lt_: p ,, . 
bunul pla( ol acestuia , iar celal~lte persona;e c~~t part1c1pa 
la act1une nu sint cap;5ile de deci:ii si d~ ~~gula ram:n ~ţ
rlintitt in ~~~~~;i locatie. Aventurile din ace~sta c~tegor1e . 

o 
@ 

o 
@ 

o 
@ 

o 
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d e v i n i r c u r t a v r e m e p l i c t i s i t c a r e , p u ti 1y d fi c c• m p a r,:1 t '? c u . un 
jac dP ah 1 c~re adversarul muta 1ntctde~una 1dent1c. 

Impl ~enta ea IA in aventuri ISPECTRUKI a i~ceput de la 
programul firme LEGEND - VALH~LLA. Desi era doar o încercare 
tim1dJ I V~LHAL A a adus o serie de inovatii interesante. In 
prim~! rind I a fo~t prim~ avenţura ~ulti-perso~aj . !na! _doi~ 
~2.; 11nd, :,ersonaJelor (1mp·arLte 1n prieteni , 1nam1c1 si 
1oonsţl"i) ţi s-~u_conferit atrt~ute de bunatat.e I ma,~i.e 1 fc!,·ta si 
curaJ 1 1nsuf1c1ent corelate insa. 

Ide'.le t~;l~te in VALHALLA au fo~t imbunatatit~ in progra
mele firmei MELFOURNE HOUSE - THE HOBBIT si SHERLOCV. !n T~F 
HOt~IT I personajele incep sa capete un gFn de independenta. Pe 
baza unor algoritmi elaborJti , ele se "misca• prin labirintul 
locatiilor , ccnfor~ interesului lor , ~vij chiar si un anu~!~ 
du,eniu fp :1utonomie. De e>:emplu, sp1ridusii arar!?ori se vor a
venţura pin~ !n zo~ci_padurilor. In c1t~<=:ţ program dr~r si_prim~le 
atribute ps1h1co-f1z1ce coerente. Mag1c1anul Bandai+ , d1spun1nd 
d?.o farta psihica deosebita , il poate domina pe micutul hobbit 
f11nd capabil de e,cemplu de cl.-1 deroseda pe acesta de U;";Ele o-
1:iirctt-. tJr;cle personaje sint "bnr-1.e~enele" ::1icnlui ~tlbo , iar 
~1tele sint "dusmanele" sale. ricum , aceste atribute nu sint 
~bsolut~. Bilbo I i~cercfnd de exemplu sa il omoare pe prietenul 
S-i'.l, v1t':'-<!il} Tflorin, 11 transforma pe acest,:1 i.ntr-un reduta
bil inamic J care nu va SC2Q3 nici O ocazie eentru a-st lu~ re
;ansa. □ alta in □ vatie a er~rramului este comunirarea" intre 
P'?rson<'lje (ANIMT~U'. 1 • J!;Jt1c i'i µ,,'\ti: cere lui EJrnr,d se. ii r:les
c1freze h~rt1 , d~r~ s~ afl~ cu acesta intr-un raoort ~sihic fa
.,, or a bi 1 • O s c e n a +: i ;: i r: -~ est e c e ., a i n t e III n i t ar i i I i.d 'B i \ l.: o d 1? c .:i -
t re s pi r i d ,_; -~. i . F' · ·, • i'• i ~ p P f"I t r LI a c1 j li ri g e l a fereastra 1 el poate 
i:i ar ~ s i te IT! n i t a l " l,... · u t'. s i n g u r mod : cer i n du - i unui pri e t e ,1 
<Thorin) sa i l ia pe uir,t:ri si apoi sa iasa pe fere.:i.str~ fsintem 
siguri _c.3 aceasta scer.ci a pus mari probleme cele;- ce ,,u juc,<t 
acest Jc:.cl. 

SHERLOCK continua ideile lui THE HOB!IT si aduce o i~buna
tatire in plus : evenimentele se produc in timp real. Exista un 
Mers al trenurilor , trenurila opresc in statie la orele fixaJp 
( ' ! ) s i cere b r a ţ u ! Hol m e ~ n ~, v ~ p u t ea re z o 1 va cazu 1 du b l e ţ c ~ i m r· 
daca nu va part1c1pa la 1nt1ln1r1 care au Joc la ore d1na1nte. 
stabilit~; 

Vom descrie in continua~e tehnicile prin care vom nutea a
tribui personajelor reactii asemanatoare celor ale fiinlelor vii 

. : teama , ura I durere etc. 
Sa apelam din nou la un e~emplu : presupunem ca ero11 

nostri ~int doi exploratori ai c1dincurilor , Kagan si Marla , 
·care in ce~cetarile efectuate asupra unui v~s scufundat I i!1-
tilnesc do1 monstri : Benghis si Boreel. Acesti monstr! sint in
ceti , dar poseda caracitati mentale excelente. Ei nu sP vnr ~n
gaja 1r. lupta decit (1;1,:,, vor a\lea mari sanse de reusit.a. h p~,;c. 

:Genghis poseda o sabie gasita pe vas , ceea ce il face foart~ 
periculos. · 

• In descrierea fiecarui perso~aj pot fi fi fo1~sit~ unel~ ~-Q tribul:e primar"' 1_ cdr~ defi_nesc sti!.rea -Hzico:-psi~ica a r'.';··;c >-
- ,.... ,.. - B .... 1 IF-ll ffJI t:::ll ('D 8 •D ..-.::. 81) 8 ITU 113 a:r) t:::-1 n:;::n ac;=) u":P i:-3 s:p 11:3 D]) E_iJ_D. i:=.1 S:D E:11]) 13 r:D t3 NIi G ID 8 1:D F.3 G) El I]) •-=1 1:1:a t~l· G::n !(~~ CJI •~;• (ţ_~ t~ swe~s~~sm@@e©@©®~~~~~~~w~- ~o~e~~~e~e~ş~o~o~~~q~~~~~ 
~@ ~ (s11 ~ :-: ţ::'.:'l llr) i':'.'.'.tl ;["i)I t.-:'J !Ilia a;~:) ;l:~ ţ,~'.I a[.:ln !f:cJ ;[:~N t~::;ll rJjl ;_,_ff ~-jlu 11:,.JI ;[~ J:::,; 3 2 l:::R !l&}fl ~::::-11[;]119::,.:I l[.n 1=.:::I ~tl~ 1:-:0:1 ~,2n J.:,~ (.» 11::}I i!l.~ 11:t,:.'I Iii_) J..::;.:t lt":~ ţ~-" at:y 1t !, ~:~'. li:-.:;;." ~J• ~ } 
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!I . ' '. 
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J.,lui ·1a un ,:iorairnt dat. Sd p,esupunem··ca ~.tributele p,:: care do·· 
r1~ sa ln folosim sfnt : 

-----------------~ --------------------------------ATRIEUTUL l MODIFICABIL : DOMENIUL !+10/-10) 
I I I 
I I t :-ri5El5~ir---:-----»â------:·--iE~~Tt7îR~f36ir-----
' Stres : Da ' singe ·rece/panica , FortJ : »~ puternic/slab 
: Ideligenta: Nu . geniu/id)ot l Ego : Da dezvoltat!n~tlezvoltat 
I I . I I ' · . I ------------- -- -- --------.- -------_ .... - ----- ------·---

1ineinteles ca aceste atribute nu sint gen~ral valabile. Ur,ele a11er.turi vor considera inutile _unele dintre .;le . in schimb v,.,,- c,,n:;'idera neces.1re -'lltel~ 1 cum ar fi : lle:d,,r i ttif.e I Capacitate de 5!ac {pe care o ~utem defini ca fiin6 numarul maxim de lovţturi fe care personaju1-le poate pri~i fara ij fi ranitl 
M.;_,J,e ; ~-.c, 

D1scutind de exemplu despre stres 1 sa remarcam ca daca un persan.1j ar avea atributiil de stres ]a •nlr1.:.1rea -S 1 ur-m·atoare,; situatie in ~are intervine stre~~l ,r.~ecurge_ne~at1v pentru_ ar.P.st 1Jerso,1JJ, El va face gresel 1 s1 11 vor f1 atectate atribu-tele (je forta 1 eoo si emotional. · · Secrettd 1A Î,Jlosind atdbntP.le ca si senzori ai abilitatii personajelor sta in felul in care fiecare atribut este corelat ~u celalalte, Folosind acest sistem , nici un perso~2j nu va fi ~un sau rau in mod inerent, Devine posibila chiar rt ·utarea u-, ,·,.--r inamici sau transformcirea unor priet.1ni in inam: ,. Sa presupunem exemplul nostru si o serie de at: ~bute prede
f L-,: ;: ~ : 

----------------------- -- ~----------------------------: ATRIIUiUL KAGAN MARLA BOREF.L 6ENGH!S : 
I I I 

' ' :-rmofionăr---:---~s---- ----~----:-----~----:------~----: - C: I 4 I -.J I 

: Strrs : 4 
: F~rt~ : 3 
: Inte1 igenta : 7 
: Eg0 · : 6 
I I 

-1 : -3 6 
2 : 4 4 
6 I 6 6 

-5 4 7 
I I ------------· ----·---- -------·- ---------- -----------

Pe b~:. Jtributelor primare pot fi create atribute noi , , mult mai ;:.:.~:_ lexe , pe baza unor simple formule de calcul. 

-----------------------------------------------· -: ATRIBUT COMPLEX : ATRI!UTE PRIMARE IMPLICATE : :-------------------------------------------------: : Furie Stres/Inteli;enta/Ego 
: Cunj l Strr:s/Fcro/Ego 
: F~ricire : Strf~/Forta/Fgn ; Muttumire ·i Stres/Inte!i~Ent1/Fgo ' ' .. I 

J ------------------··-----------------------------

o 

o 
o 

o 
o 

o 

00 
00 

o 
o 

o 
00 

·o o 

o 

o 

o 

o 

o 
o 

o 

o 



P1r~nn~jeJ .r li sP ?nate conferi si o anumite dnza de ➔ uto- ~ 
nomie , in sensLl de a decid! singure asupri unor actiuni. 1) f
ce~;t fr:l. 1 err:tul„poaţe_~even1. reb~l , i:eea ce provoaca .o modifi
care radicala a LECt1c11 da J~~. 

Sa i~cercam acum o implementare BASIC a celor e~pu3e ~di 
sus. 

o 
o 

10 REM 
2~ REM PROGRAMUL BASIC 1 
3~ Rl.::M 
•10 LET c:$=" 11 

l.ET p$= 11 II 
LET nS="" 

50 REM BANCA DE ATRIBUTE 
60 D!M a(4~6) 

nEM (indice personaj, indici 
e atribut) 

7!;'! RESTORE 130 
80 FOR J::=1 TO 4 
9~ FOR n=l TO 6 

100 READ a(k,n) 
110 NEXT n 
120 NEXT k 
130 DATA S,4,3,7,6,6 

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

REM Mar1a 
150 DATA -5,6,4,6,7,3 

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

REM :BoreeH 
170 REM SCENARIU EXEMPLIFICATIV 1 

1.80 CLS . . , 
190 PRINT II Apa devine d1.n cel· 

n ce mai clara pe masura ce Kagai 
n si Marla se avinta in adincur 1 
i catre umbrele intunecate cari 
e mascheaza iahtut. 11 I 

200 REM INITIALIZARE MONSTRI I 
210 IF a(3,2) OR a<~,3> OR a(3, 

5><-1. THEN LET c$= 11JJoreel 11 I 
GO TO 240 

220 IF ~C4,2) OR aC4,3) OR a(4, 
5><-1 THEN LET c$="Genghis" 

GO TO 240 
230 IF c$=" 11 THEN PRINT "Iaht':ll, 
se gaseste inint.ea explorator1!1 

or s1 nimic nu ii impţ~dica ?a 1! 
1 cerceteze„ Far<!' a pH.~rde t!.fnpu: 
1 1 ei pasesc in întunericul de n; 
epatruns. 11 1 

STOP 
240 REM TIPARIRE MONSTRII 

25~ ~RINT" Dupa scurt timp; si 
lueta iahtului se desprinde din 
intuneric.""c$; 11 pazeste intrar 

ea." 
: 260 REM DECIZIE DE LUPTA 
; 270 IF a{t,2> AND a<l,3) AND a< 
1,5><-S THEN LET p$="Marla" 

· LET n$= 11 Kagan 11 

GO TO 3~0 
280 IF <'i'('? 1 2) AND a(2,3) AN»· a( 

2,5><-a THEN LET p$="Kagan" 
· LET n~="Marla" 

GO TO 3eo 
290 LET p$=" K,,gan si Mar I a se 

hotaresc sa lup~e." 
PRINT p.$ 
STOP 

300 REM UNUL DINTRE EROI FUGE 
310 PRINT II Eventualitatea lupt 

ei ii ingheata lui ";n~;" singel 
e in vine. El inoat~ spre supraf 
ata lasindu-1 pe "::,$; .. ·sa faca 
fala singur monstr:1a0." 

STOP 

o 
o o o 

00 
O: 

Presupunind ca unut dintre monstri are puternici resurse 
f1zice si psihice I in ~od in!!itabil !e va ,Junge la_lupt~. 

· L1Jpta '?sţe c probleu,;. (ie~ 1cata_, 1ntruc1 ,._ s1111u1.1, e.1 e1 ne
c~sita stan:n1rea unor tet~1c1 speciale. Foţos1nd_IA put!m face 
ca int~rac~iun~a dintre personaje s~ fi~ ~a1 re~l~sta , '~~ ~~
zultatul luptei sa fie dependent de personaje s1 nu de c1rcum-
stante. · · , 

Pri~iul lucru care trebuie trstat este d.Jca ~uet~ .e . Si'tţl_ nu 
dezirabila. Apoi .trebuie~~ ~fabilite t □ndltiile.1nleract1un11 .~ 
cine este impliu,t 111·1uptii si claca unul sau_ma1 mulţe persona;e 
sint avantajate (poseda arme !:-au c'"dHb• m;:1g1ce). ţ\fna d~pa a·· 
ceste verificari po~te incepe !upta. Fiecare faza a l~~te1T e5te 
,1e:8?.•1ifent~ de fazele anterioare. Existe\ doua asperte cje .A de 
care trebulP. tinut ,·ont in-1inle de fi.1:'Cclre Sl?cventa (f:~ ÎiJ;",t.:\ : 

primul est~ Modelul Evenim@ntelo~ L5mft1l~ f~fll 1 ~~ a;p!ct l~
gat de psihologiei Cel. deAal doilea !J reerez1nta construire~ u-
:,c;• fnr;;:•_:l::: care sa asig11re C lurt,; i:nr·~rc..i, . 

MEL pleace1 d:':' b. 0"-iholcoi,1 .0,ntic:iparii. ln cad~•.1~ .L'"e1 ;,-
v,,nti;ri .. ,;?. ,:15t1-.;rit;:i i:a iur:.:ifo,ul sa;,. /HJUMTTE dec1z11. Subru
tinA c!e fupta va 1.:.,a lr1 r'.o:isider<lf€' ;;rmc1torii facto< : 



2) C 
3i R 
4 l E 
~·. l M 
6 l r. 

tj ; ;, el :ţ Î Ci $ Î ·~ 4 -affgaTăti În I uj:i~-ra 
rort~J fortelor intr2 personaje. 
te c1neva 1narrnat? 
1~litatile rle a abandona lupta. 
nsecintele victoriei. 

Raportul fortelor- depinde pufernic de atributele rt'r~on,1jP
lor. Dupa cum spuneam J pe baza atributelor pri~are pct fi crea
te atribute noi , comp1exe : 

------·-------------------------ATRIBUTUL : KA~AN MARLA l BOREEL GF.t-Jr;HIS 
' ' ' 

I I 

l ~GO l S 
: F~rie : 3 

I t , ----q----:-·---q----:------~----: 
2 : 7 : 7 : 

: Curaj : 7 -4 : -2 : -3 : 
: Intelig~nta : 9 
: Forta· : 4 

9 : -7 : -7 : 
-3 I 7 : 5 : 

: !\ g i l i ta t e· : 5 
I 

9 t -3 : -3 : 
t ' ' '------------- --------- I J I 

Kagan e~te un bun luptator neavind atribute negative.: 
Mrtrl~ , in schimb , nu va face faia-deoare:e este infricosat si · 
e~tenuat. . 

Continuam cu un nou program exemplificativ care va simula o 
s1·ena de lupta. ____ _ 

t~ REM GO SUB 27~ 
20 REM PROGRAMUL BASIC 2 REM MARLA E MORT? 
""'!'"r.i) R8'1 19r:l LF.T n:t=='"' 
1.;0 REM SCENA LUPTEI. CADRUL 1. 2"t?i IF c<3.i.5)-~-9 OR r.:::(4,5)<-9 T 
5C ;_ET n$::,:'"' HEN GO SU:-::? . .53!?1 
60'( i-O'ESTORE 130 REM MONSTU UCIS 
7~ TI!M r(4,6} 210 IF n~="STOP" THEN STOP 
~~ fo~ ~=1 TO 4 220 IF E<t 1 2J< c(3~2) AND c(1,3 
<;'D} FQR n=1 TO 6 > > c<3-31 ţ;t-!:D :::O,.;~< c:(-:15) ~ 

1c,~ READ cCk,n) ND cCt,6) < c(3i!,6) THEN LET cO, 
110 t"7 XT n 2) =c < 1, 2) +TNT {. t•!D*?) 
12~ NEX~ k LET cC1,5)=c(1,5)-INT (RN 
13~ ~ATO. 5,3i7,9,4,3 D*2) 

P~M V,-:>.gan GO TO 170 
140 DATA 9,2,-4,9 1 -3 1 4 

REM M .. ,la 
150 DATA '7', 7 ,-2,-7, 7,-3 

REM P.oreel 
t60 DATA 6,7,-3,-7,5,-3 

REM Genghis 
170 IF c q , !'5} <-9 THEN PRINT " K 

Agan nu mai poate continua." 
LF.T n$= 11 ~~.:H3an" 
GO SU:S 27~ 
RF"'! KASAN E MORT? 

230 LET c{3,2)=c<3,2)+INT (RND* 
2) 

2) 
LET c<1,S)=c(1,5)-INT CRND* 

240 IF c(2,2>< cC4 2) AND c<2,3 
>> c(4f3) AND c(2,5Î< c(4,5) AND 

,~ 6 ~ -<~ '' ~RE~' 'ET c~ ~,c.~~ , L Jbo. , •~ L c L 1 L -
c (2, .... ) +INT C,,ND-r.-2) 

LET cC2,5>=c(2,5)-INT CRN 

·LET c <2,.~: =cc r~,6)-JNT (RN 
1se IF c(2,5)<-9 THEN PRINT" M D~7, 

,c1r1a n11 mai pectt~ continuF.t." GO TO 170 
-·: .. ET n::t:=="l'"'..;:-;rl.:;" 75r-, L~T r:(~_,?l..,c(.es?>+JNT (Rf\l!H•· 

I 2> 
i 

2) 

2) 

LET cC4,S>=cC4 1 S>-INT CRND* 

LET c<4,6>=c<4,6)-INT CRND* 
260 60 TO 170 . 
271i'J REM MONSTRUL UCIDE UN EROU 
280 IF c(3,5>> 4 AND-c{3 6)> S 

AN:p cC3,3)> 4 THEN PRINT a lJoree 
1 11 ucide pe "•ns 

LET n$=n½+":<" 
290 I~ c C4t3) ).11 Al'm c <4.1,.6> >4 AN 

:p c(4,J))6 HEN PRINT II o~nghis 
11 omoara pe ";ns 

LET n $::::;n $+ "}{ 11 

300 IF n$="Kagan~" THEN LET c(""'.' 
, J.) =c (2, 1 > -2 

LET c(2,2)==c<2,2)+2 
REM Atr1 bute I,:., lui 1,·t:1rl ~ 

!se n,odific'°l la 1T10;;.rte~ lui •(agari 
I ~10 IF ~$="M0rlax" THEN LET ~(1 
, , .1 ) =c C 1 , J. ) -2 
1 L~T c::t,2)=c<1,2)+2 

320 RETURN 
330 REM .:':ROI-I AIJ UCIS U!"J Mf1NSTR u . 
340 IF t (3,5l<-9 THEN PRINT " C 

u un :JG'.âlm.::t prelung. :R.o;--e8l s~ p 
r~bus.este secerat. B0r-ec•J e mort 

350 IF_c(4,5)<-9 THEN PRINT" C 
u o lovJtura puternic~, c~; doi 
ercetatori il ucid pe Genghis" 

LET g$="STr.p 11 

360 RETURN ·- -

o 
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M .·, i ,:, :d st a un c1 ; pe,: t a, ! i - o t, 1 P "1 ,: i e; ~ c ar "' l a. m am i n t i t , 
d ;, r p E' C 2. r (:I ii U J - 2 ii\ ll1 ci t i n ( a ·i r\ (" (, J I <: i de r ci/"' e , I: S ~ . V Orb ;; rf I? S p r e 
sabi-1 din e,sesL, lui Gengh[s, C11nfrir·r.; MEL 1 exi~ta i:!oar d,,ua 
posibilit~Li d2 a procura acest obiect, O posibilitate este de a 
ucid~ amindci mon5trii I dup~ c~rP ~~bia devine disponibila. Cea 
de-a r1ouc1 posibilitate este c·a unu1 dir;tre eroi s.,-. ueei.e'o di
'J 2.,.. ·;; i un~ 1 t- i ,,. ,, i n ,: a ,-1? c 2 1 2 1 ;11 t sa prof i te de confuz i a c re.;; ta 
si sa ii subti\izeze monstrului saLi~. 

Prcble~a sabi~i poat~ fi ~irnulata foarte usor in eYrmplul 
ant~rior , ~d~uain~ i1 prcgram citev~ linii car0 sa teste:~ ~
g i 1 i ta te a ·j i f ort c1 e r oi 1 or p o z i ti v i . Dac a 11 nu 1 di n t re ei ar F va -
Tori cre~cute !peste +5) pentru ~ceste atribute 1 el va incerca 
o diversiune 1 timp in care ce1~lalt erou va fura sabi~. Evident 
ca avind in posesie aceasta arma 1 monstrii vor fi mult mai user 
dri invins. 

Nu vom mai insista acum asupra IA I subiectul fiind foarte 
l~rg, Las~m pe fi~care cititor sa isi ima9ineze noi mijloate de 
irnbunatatire a tehnicilor prezentate , noi atribute definitorii 
si mai ales relatii tntre ele. 

In numarul urmatJr al buletinului vom continua articolul 
o s t r u I p r e z ~ r, 1· i r; d p „ i n c i p a l a sec t i un e a s i s t g m u 1 u i n os t r u 
~alu~~orul I i~preuna cu modul de construire~ baz~lor de date 
Io pFrsonajelor , considerente privind e~ecutia unui sistem 
a.-e sa ·hnctione:e ir: timp·resil I precum si 11ijloace atractive 
e imbunatatire a gr~ficii si ~unetului. 

<107;.,,"''••·. ~,,, .,· \"
~~::-\ ----· 

PSION 
~-OFT~.JARE 

o 
o 
00 

o 

teeb &: draghi 
· mart ie 1989 

00 
00 
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MODIFICAREA SEŢULU! \ 
•a& CARACTERE LA ~ICROCALCU

LATDARELE COMPATIBILE CU 

BINCLAIR ZX BPECTAUM 

CUPRINS ;· 

1. INTRODUCERE 
2. STOCAREA SETULUI DE CARACTERE a) UNDE SE FACE 

b) CUM SE FACE 
3. INREOISTRAREA DE PE BANDA MAGNETICA 
4. OBTINEREA UNUI SET DE CARACTERE a) PRIN GENERARE 

b) DIN JOCURI 
5. B"IBLIOGRAFIE 

1. INTRODUCCERE 

Probabil ati vazut jocuri sau programe utilitare la care 
mesajele sint afisate cu niste caractere diferite de cele pe 
care le afisaza calculatorul 1n mod obisnuit. In cele ce 
urmeaza, veti vedea cum puteti realiza acest lucru. Desi s-ar 
putea sa va para com~lic•t, de fapt, lucrurile sint simple, iar 
d1.1pa ce t-eusiti sa alcatuiti pe o banda o II biblioteca II de 
seturi de caractere, folosirea lor este cit se poate de usoara. 

Acest articol, de;tinat in primul rind incepatorilor, isi 
propune sa prezint~ cum se pot extrage, genera si folosi seturi 
de caractere diferiţe, -~are sa se potrive.ase~ mai bine la 

f;;:-4 (:) 8 (!J E--t a:ri ;~f (!) E~ (!"IE• (DE) S:::::t (::"::~ a:a C) n:::a Cit 1::r,e 1;::;;J an c·• C:• C) (~) C"-f C) C:'- Cr c~-. C:• (_a (fa C~ Cn CI G:n C~ tt:ra C!i (:)i 1:'.?~ C" !_: ·;; IJ) Cl (!:)1 C) n::D Cii :::D C1 
~ @ 1X' ~ ® 6 00 (e:; ~ ~---i C4 ~i k~ 0 00 ~: 00 10°.! ~ t;ij) ,c,:; 6~ ~ l(fJ !C"!;-·-·-·- ;c,:, !t•.cJ Ci!: j(-,; ';]I !(}) !C :'.l: •>• t(>l (;I c.-,, ![",) IC.~ (:7) ic·~, ~?J c;~ !(·;:a !C::1 ('::li li;-" IC!=J IC•:!! ('=! b':~ 
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programele ~e car~ le-ati scris sau pe care 1e vet1 scrie, 
penh·u a le face cit mai int12resante si atr.aga_toare. Dorint.a 
autorului a fost ca prezentarea problemei sa fie cit mai 
explicita, iar nivelul cititorilor poate fi foarte variat. De 
a-ceea, autc,rul isi cere scuze pentru r~eetarea unc,r lucruri bine 
cunoscute de unii. Cuprinsul de la incepuf ii va ajuta sa sara
peste ceea ce ii intereseaza mai putin. In caz ca anumite 
probleme mai necesita lamuriri, autorul va ~ta cu plecere la 
dispozitie. 

2. STOCAREA SETULUI OE CARAC',-ERE 

a) UNDE SE FACE STOCAREA SETULUI DE CARACTERE 

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

Adresa l• care incepe setul de caractere este indicata de 
variabila de sistem CHARS (ase vedea C 1 l, in partea a cincea 
a acestui articol, la bibliografie), aflata in RAM, la adresele 
23606 si 23607. In fiecare din aceste adrese se afla inscris un 
byte· l un numar intre O si 255 sau, in hexazecimal, intre # 00 
si # FF - semnul "#" se numeste diez si se foloseste in 
muzica; aici va indica un numar hexazecimal, adie.a in b~:a de 
numeratie 16 ). Cei 2 bytes, ne dau prin alaturare un numar 
cuprins intre O si 65535, sau # 0000 si # FFFF. In loc -ti,1 2:3606 
se scrie byte-ul cel mai putin semnificativ ( LSB L~:>ast 
Significant Byte) iar in locatia 23607 se scrie byte-ul cel mai 
semnificativ l MSB - Most Significant Byte ). Numarul inscris in 
CHARS este cu 256 mai mic decit adresa un@. începe seti.11 de 
caractere. De ce ? Deoarece setul de caractere care ne 
intereseaza incepe cu spatiu - sau blanc - l CHR$ 32 ) si se 
termina cu"@'' l CHR$ 127 ). Dupa cum vom vedea mai jos, un 
caracter este format din 8 bytes. Primele 32 de caractere ( de 
la O la 31 ), care nu ne ,ntereseaza aici, ocupa 32 * 8 bytes, 
deci 256 bytes. · . 

La pornirea calculatorului, in locatia 23606 este ins.cris O 
iar in locatia 23607 este inscris 60. 

Astfel·, pentru a afla valoarea variabilei de sistem CHARS, 
jntroducem comanda: 

PRINT PEEK 23606 + 256 * PEEK 23607 

adie.a l O > + l 256 * l 60 >> 
Vom obtine rezulta'ul 15360. Adaugind 256, obtinem 

care neprezinta .adres,3. de inceput a set•.1lui de caractere. 
Setul de caractere are o lungime de 768 < # 0300 ) 

adie.a 96 caractere *.8 bytes. 

15616, 

bytes, 

• 

' • 

' • • 



, 
• 
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b) CUM SE FACE STOCAREA SETULUI DE CARACTERE 

_In ~od nor~al. deci cind se s~rţ~ c~ c~ractere de· dimensiuni 
ob1snu1te. ad1ca pe- 22 I 24 de l+n11 s1 32 de coloane. fiecare 
caracter est~ repr,zentat ~Yţntr-o matrice de 8 * 8 pixeli~. In 
~ceasta m~tr1ce. ţ1ecare linie este reprezentata printr-un byte. 
1n care f1eca~e bit reprezinta un pixel. Daca un anuffiit bit are 
valoarea ţ. pixel-ul respectiv•va avea culoarea INK; daca bit-ul 
este o. ~1~~1-ul va aye~_culoarea_PA~ER. Cei 8 bytes reprezinta 
cele 8 l1n11 ale matr1c11 de sus 1n Jos. 

De exemplu. caracterul "A" se reprezinta prin urmatorii 8 
bytes: O 60 66 66 126 66 66 O. lata cum: 

prima linie= O ( ) 
a doua linie= 60 ( 32+16+8+4 ) 
a trei~ linie= 66 < 64+ 2 ) 
a patra linie= 66 (. 64+ . 2 ) 
a cincea linie= 126 ( 64+32+16+8+4+2 ) 
a sasea linie= 66 ( 64+ 2 ) 
a saptea linie= 66 ( 64+ 2 ) 
a opta linie =· O < ) 

00000000 
O O 1 1 1 1 O O 
O 1 O O O O 1 O 
O 1 O O O O 1 O 
01111110 
O 1 O O O O 1 O 
O 1 O O O O 1 O 
o o o o o o o o 

Oupa cei~ bytesi urmeaza alt ii s .. care definesc un alt 
caracter. < 1n cazu de fata" B" >. si fia mai departe. 

3. INREGISTRAREA DE PE BANDA MAGNETICA 

Pe banda magnetica. un set de caractere poate fi stocat sub 
forma unui fisier de tip" Byte "• salvat la adresa "adr" si 
lung de 768 bytes. -

Sa presu~une~ ca avem deja pe banda un fi,ier cu un set de 
caractere d1fer1t de cel uzual. Inca nu am discutat cum il putem 
obtţne•i o vom face mai tirziu in partea a patra a acestui 
art1co; _acest salt l-am facut pentru o mai usoara intelegere a 
problemei. 

Putem inregistra in RAM noul set de caractere efectuind 
urmatoarele operatii: 

1. Alegem un numar de locatie in RAM; il vom numi "adr" • 
2. Pentru a proteja noul set de caraetere,de s~ergerea prin 

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

CLEAR adr - 1 

3. lncarcam nc~l set de caractere in memorie cu: 

LOAD u,· CODE adr.768 

Adr poate fi diferit de adresa la care a fost -~alyaţ 



fisierul pe banda. Astfel, nu trebuie sa ne ini;:,r1Joreze faptul 
ca nu cunoa!tem sau ca nu ne convine adresa 1~ care a fost 
salvat fisi ►-:,·ul. Acesta este relc11::atabil. 

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

Pentru~ scrie 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) 

n0tJa valoare a lui CHARS 

LET LSB = nn - 256 * MSB 
Inscriem acum aceste valori la adresele 23606 si 23607: 

POKE 23606, LSB 
POl<E 23607, MSB 

De 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 simplu1 

POKE 23606, O 
POKE 23607, 60 

Setul de caractere original fiind in ROM, se pastrea~~ tot 
timpul, putind fi astfel apelat oricind. Aceasta rev1ni~2 nu 
afecteaza cu nimic setul de caractere introdus de noi. Cu: 

POKE 23606, LSB: 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 INPUT· "adr = " ; adr : REM adr = adresa noului set 
20 CLEAR adr - 1 : REM coborim RAMTOP-UL 
30 LET nn = adr - 256: REM nn = noua valoare a lui 

CHARS 
40 LET MSB = INT ( nn / 256) 
50 LET LSB = nn - 256 * MSB 
60 PRINT" LSB" ~ LSB 
70 PRINT" MSB" ; MSB 
80 LOAD''" CODE adr,768: REM putem, eventual, scrie 

intre ghilimele numele fisierului (setului de 
caractere) de pe banda 

90 POKE 23607, MSB 
100 POKE 23606, LSB 

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

dupa NEW, eie 

• 
• 

• 
• 



• 
• 

• 

• 
• 
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Valoa~~a lui adr o vom.lua destul de sus, pen(ru a lasa cit 
mai mult .loc pentru programul BASIC sau in Cod-Masina. 

O valoare convenabila este 64256, deoarece= 
·- înscrie in CHARS numarul nn = 64000, deci:· - LSB = O . . 
- 1'1S8 = 250 

Ori, LSB = O si in cazul setului de caractere origin_al, iar
MSB ar-e o valoar-e us,:ir de r_et inut ( 250. ) • 

Un ultim sfat1 
Putem incar-ca mai multe seturi de caracter-e in acelasi program, 
la adrese diferite sisale apelam apoi dupa dorinta. In acest 
caz, evident ca vom cobori RAMTOP-ul s1,.1b valoare.a ce,:1 mai mica a 
lui adr- • 

4. OBTINEREA UNUI SET DE CARACTERE 

a) OBTINEREA UNUI SET DE CARACTERE PRIN GENERARE 
Pentru a ~enera un set'de caractere, putem folosi un pr-ogram 

specializat, ·cum ar fi II CARASET 11 , pyograrn ţcri-s in BASIC, care 
geneYeaza 9 seturr de car-actere, pe care le salveaza apoi la 

. adYesa <:,4256. Modifici ndu-1, vom pu ti:a c,bt i ~e s i al te seturi. 
Putem, de asemenea scrie un progr.3m car, sa creeze automat' un 

set de car~ctere modificind setul din ROM, i sa-1 stocheze apoi 
in RAM. Asa am scris II Gen. it. CHR$ 11 , program care genereaza 

-caractere italice< înclinate). Acesta are· la baza urmatorul 
principiu: 

ia valorile continute la adresele incepind cu 15616 si 
terminind cu ( 15616 + 768 >, pe grupuri de cite 8 ,bytes 
( i~ cit~ un caracter ); · -
imparte primii bytes la 2 ( muta pixelii la dreapta); 

- inmulteste ultimii bytes cu 2 ( muta pixelii la stinga ); 
ii lasa neschimbati pe cei din rnij_loc; 
ii stocheaza in locul ales din RAM; . 
continua cu urmatorul caracter, pina termina intregul set. 

f 

Mai convenabila este, insa, ~tilîzarea unui program grafic, 
cum ar fi II The Artist II 11 , "LIGHTMAGIC 11 , 11 artstudio ", etc. 

Recomandam cu caldura II artstudio 11 , scris de ,James Hut,~hby, 
OCP, 1985, autor al excelentului program de biliard '' Video 
Pool 11 • 11 artstudio '', scris intr-o maniera moderna este foarte 
usor de folosit datorita existentei unui• numar mic de taste de 
comanda < singai dreapta, sus, jos si II foc " )., marele numar de 
com.enzi posibi e.,. fiţnd apelate „ prin controla1··ea _unui 
cursor-sageata pe meniul afisat permanent in partea s1.1per1oara 
a ecr&nului. Pentru a genera cu ajutorul sau un set de 
caractere, intrat i in m,:idul II Text 11 , apoi ,din acest.a, in mc,d1.1l 
11 Font 11 • In final, fara a iesi din modul II Fant 11 , • intrati. in 
modul II File II si salvati setul de caractere nou creat. 



b) OBTINEREA SETURILOR DE CARACTERE DIN JOCURI· 

Pentru a obtine pe banda setul de caractere dintr~un 
( de obicei dintr-un jcc >r trebuie doar sa intrerupem 
acestuia cu" BREAK ", pentru a afla adresa unde incepe 
caractere. Apoir cu: 

program 
rularea 

setul de· 

iar cu 

iar 

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

Astfel se pot obtine seturile de caractere " FONT_1 " si 
"FONT 2" din MEGA BASIC t- 2 l. 

Din-pacater llJ(~rurile nu sint intotdea•.ma atit de simple ! 
MaJoritatea programelor scrise in Cod-Masina nu se pot BREAK-ar 
fiind protejate. Unele pot fi "pacalite "r de obicei utilizind 
optiunile de salvare/ incarcare a scorului. Astfel se poate 
obtine setul de caractere din programul muzical II WHAM! 11 • 

Daca protectia este rnai "puternica II decit noi, va trebui sa 
folosim un program utilitar specializat. Un program foarte util 
este" SPRITE BUSTER 11 r scris de ing. Miodrag Puterity t 3 ]. In 
acest articol este listat programul in cod-masinar loader-ul 
BASIC, precum si manualul de utilizare al acestui program. 

Pentru afisarea cu caractere mai mari decit 8 * 8 pixeli, 
recomandam articolul semnat de cercet. Ion Diamandir ITCI, in 
revista" Stiinta si tehnica" C 4 J, in care este follsit setul 
de caractere din "ROM. Modificind corespunzator v-::.J.c,area 
atribuita variabilei A in linia 10r se poate folosi un alt set 
de caractere. 

[ 1 ] 

C. 2 J 

[ 3 ] 

[ 4 J 
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LIMBAJUL MICRO-PROLOG 

IN APLICATII 

-~ .. ~~- f._~ -

Programul de fata, scris in l imbaJul .· 
micro-PROLOG,este un microsistem bazat pe 
cunostinte, destinat identlficarii unor 
animale pe baza intrebarilor puse utili
zatorilor. Microsistemul este dotat si cu 
vn mecanism de lnvatare din exemple.Nu se 
FYStinde a ti un sistem expert propriu
zis, ci ilustreaza doar principiile de 
baza dupa care se reprezinta si se ges
tioneaza cunoasterea in sistemele expert. 

Programul se imparte ln: 
1.Baza de cunostinte, reprezentata de 

clrtuzele este animal st este. 
2.Kecanismul de generare alintrebarllor 

st de retinere al raspunsurilor,format 
din clauzele pozitiv, negativ, lntrea
~ s i Y ,:: t i ne . 

3.Hecanismul de lnvatare, format din 
clauzele deosebeste, modifica, stabi
leste clasa, stablleste categoria, 
cere date,~' completeaza, completo 
st genereaza. 

Lansarea programului se ,face tastind 

start~- Din acest moment, sistemul pune 
intrebari privind animalul la care s-a 
gindlt utilizatorul, la care utilizatorul 
raspunde cu da sau ru. Cind ansamblul 
raspunsurilor-coresp; nde unui animal din 
baza de cunostinte, calculatorul indica 
acest animal, cerind apoi confirmarea 
utilizatorului (da/m!_). La raspuns afir
mativ, programul se opreste. La raspuns 
negativ, sistemul cere un element dis
tinctiv al animalului indicat, fata de 
cel la care s-a gindlt utilizatorul. 
Acesta trebuie introdus sub forma de 
lista: intre paranteze, doua siruri de 
caractere separate prin spatiu, eventual 
precedate de nu urmat de spatiu. Exemple: 
(clnta frumos_)_(nu se_hraneste_cu carne>. 
Calculatorul adauga aceasta proprietate 
la regula referitoare la onimalul 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 cunostlnte). 

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

Bibliograf ie: 
C 1 l Turbo PROLOG Owners Handbook, Bor 1 an,t 
International, 1986 
C2l Revista INF nr.1,Casa Universitarilor 
Timisoara, 1988, pag.61-70. · 

((genereaza X) 
<I* Genereaza clauza) 
<ADDCL X)) 

( < re t i ne X Y da) 
(/* Retine caracteristici din 

raspuns) 
<ADDCL ((apozitiv X Y)))) 

{(Y"etine X Y nu) 
(ADDCL ( (ane.gat iv X Y>))) 

((completn X Y Z> 
(/* Comple~eaz~ raspunsuri neg 

ative) -• 
(EQ x aneg·aJ:iv) 
( CL ( ( x I y ) ! -z ) ) 
(EQ Xl <x>) 
(adauga X 1 y· YU 
<NOT membru Yl Y) 
(EQ Zl negativ) 
< EQ >t 1 < Z 1 > ) 
(adauga xl y y1) 
(adauga X (yl) Z) 
(adauga (V1) V zl) 
<completn Z zl X2)) 

((completn X V X> 
(genereaza X)) 

<<membru X lXIYlll 
(~membru X c.v:Z>> .. 

l 

(/~ Apartenenta la o lista) 
(membru X Zll 

(C.intreaba X Y da) 
(/* Formuleaza întrebarea) 
(P "@M" X Y "?@M") 
<R Z) 
(EQ Z da) 
(/) 
(retine X Y da)) 

{(intreaba X Y da) 
<retine X Y nu) 
FAILl 

((intreaba X Y nu) 
(P "@M" X V "?@M") 
<R Z> 
(EQ,Z nu) 
(/) 
(retine X Y nu)) 

((intreaba X Y nul 
· (retine X V da) 

FAIL) 
((~ompleteaza X V Z x>· 

(EQ y apozitiv) 
(CL ((ylzl1X1)) 
(EQ Yl ( y)) 

(adauga Yl z Zl) 
(NOT membru ~1 V> 
<EQ xl pozitiv) 
(EQ y1 (xl) > 
{adauga yl z zl) 
(adauga_ X (z1) x> 
(adauga <Zl) Y X2) 
(completeaza x X2 Z Y2)) 

((completeaza X Y Z x) 

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

I Ccompleteaza Y Z x y)) 

<<cere X altceva Y Z x y) 

(E1~~ z <.,aste Y)) 



-··-•·---------· --· ---·····- ··•·- ·-. 

(ada~~i Z (z) Xll 
(completeazf X1 x Y Yl>> 

((cere X Y altceva Z x y) 
(EQ z (este Y)) 
ladauga Z lz) Xl) 
(completeaza X1 x Y Y1)) 

((cere X V Z x Y z> 
(/* Adauga clasa si categoria 

in clauza) 
(EQ X 1 (este V)> 
(adauga x (Xl) Y1)' 
lEG~ Zl <este Z)) 
(adauga 'i!l <Z1> xll 

. lcompleteaza xl Y z yl)) 

( (start a) 
(/* Se pun intrebarile) 
<este_animal X) · 
(/) 
(P "@M Probabil ca v-ati gindi 

t 1 a @M" X "@M" > 
zrp Am dreptate?) 
(F: Y) . 

(deosebeste X V) 
(stet·ge_fapte)) 

( (start .a) 

lP "@M Nu pot determina animal 
ul dv.") 

<P "@M Ri:,g dat i numele animalu 
lui dv. @M''."l 

lR X) . 
(stabileste_clasa X) 
(/) 

(sterge fapte)) 
((e:.:.te animal pinguin) 

(/* Animalul este pinguin daca 
este pasare , nu stie sa zboare 
stie sa inoate si are culoare a 

lba s i neag·r·a) 
(este. pasare) 

--------------······-···· .... 
(negativ 
(pozitiv 
(pozîtiv 

stie_sa zbcaat"e) 
stie_sa inc,ate) 
are culoare_alba_si_n 

; eagra)) 
neste_an irnal st rut> 

· (este pasare). 
<negativ stie_sa zboare> 
(pozitiv are picioare_lungi) 
(pozitiv are culoare_alba~si~n 

, eagr·a.>) 

! 
; : 
i 
I' 

( (este_animal tigru) 
(este· rnami fer> 
(este carnivor) 
(pGzitiv are culoare_maro_desc 

his) 
(pozitiv are dungi_negre)) 

I ((este_anima.l girafa) 
i · (est e cop i ta t ) 

. ' 

(pozitiv are git_lung) 
(pozitiv are picioare_lungi) 
(pozitiv are pete_negre)) 

( (este_anirn.al zebr?) 
(este copitat> 
(pozitiv at·e ciungi _negre) ) 

( (este_ariirnal leopard). 
(este mamifer) 
(este •~arnivor·) 
(p,:,zitiv are cul,::,are_maro_desc 

his) 
(pozitiv are pete_negre)) 

( (este_animal albatros) 
(este pasare) 
(pozitiv zboara bine)) 

C(deosebeste X da) 
C.sterge_fapte)) 

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

ta de 2 elemente tistinctiv pt • 
X) 

<R·-y) ······-·-~---·-·--·-·····-·. ··---· 

(EQ Z <este_animal X)) 
(CL (Zlxi> . 
(/* Modifica vechea clauza> 
(modifica Y Z x> 
(PP Dati animalul dv~> 
<R. y' 
(sta>ileste_clasa y) 

(/) 
..... <st.erge_f apte)) 

((sterge fapte) 
(/* An~leaza ~aspunsurile pt 

reluarea programului) 
(KILL apozitiv) 
FAIL> . 

((sterge_fapte) 
<KILL anegativ) 
FAIL). 

( (sterge_f 1pte) 
(/)) 

·,i 

(lstabileste_clasa X) 
(EQ V apozitiv) 
(EQ Z lare blana>> 
(EQ X ()). 

< CL ( (V·: Z) l x-> ) 
(/* Daca ar~ blana atunci este 

rnarnifer) 
<stabileste_categc,ria X m~Ffli_fe 

r)) -,J 

, Ustabileste_clasa X) 
i (EQ Y apozitiv) 
j CEQ Z (da lapte)) 

(EQ X()) 
( CL ( < V l Z ) : >: ) ) 
(stabi leste_categot·ia X marni.fe 

,r)·) s,-,.! 

((stabileste_clasa X) 
C.EO Y apozitiv) 
<EQ Z lare pene)) 



( EQ x '( ) ) ( EG.! y ( ) ) 
<CL ( (VI Z) Ix)) (N0T CL (( Z l :d l y)) 
<stabileste categoria X pasare (intreaba X V nu)) 

)) - ((adauga (XlY) Z (Xlx)) 
((stabileste_clasa X) c.1:ss: C:oncateneaza 2 liste) 

lEQ Y apozitiv) (adauga V Z x)) 
(EQ Z (stie_sa zboare))· ((adauga O X X> 
(EQ X·()) (/)) 
(CL ((Y-IZ)lx)) ((modifica (nulX) V Zl 
(EQ y (depune oua)> U* Adauga in clauza elementul 
(CL ((Yly)lx)) precizat)· 
(stabileste_categoria X pasare (adauga (negativ) X xl 

>> (adauga Z (x) y) 
((stabileste_clasa X> lADDCL (Yly)) 

lstabileste_categoria X altcev lDELC:L lYlZ))) 
a)) ((rnodifica X Y Z) 
((pozitiv X Y) (adauga (pozitiv) ·X x) 

lEQ Z apozitiv) Cadauga Z (x) y) 
(EQ x <X Y)) lADDCL lYly)) 
(EQ Y ()) <DELCL (YIZ)l) 
(CL ((Zlxlly)) ((cere_date X V Z> 
(/ > > (EQ x ( (este:_anirnal X·)) 

((pozitiv X Y) (EQ y ((apozitiv are blana:1 l.a 

'(apozitiv depune oua> (apozitiv 
ise hraneste cu caYne) (apozitiv 
'are dinti asc1.1titi) (apozitiv ar 
:e ochi_ag;ri) (apozitiv are copi 
te) (apozitiv rumega iarba))) 

· lEQ Y pasare) 
1 lEQ z ~(anegativ are blana) (a 
:negativ da lapte))) 

lcere X V Z x y z)) 
l(cere_date X Y Z> 

(EQ x l(este_anirnal X))) 
_{EQ y ((apozitiv are blana) la 

!pozitiv da lapte) (apozitiv are 
!pene> (apozitiv stie_sa zboare) 
i<apozitiv depune oua) (apozitiv 
lse hraneste cu carne) (apozitiv 
;are dinti_ascutiti) (apozitiv ar 
!e ochi_ageri> (apozitiv are copi 
ite) (apozitiv rumega iarba))) 
! <EQ z l)) 
! (cere X V Z x y z)) 
:((este mamifer) 

li* Este mamifer daca are blan 
I (EQ Z anegativ) pozitiv da lapte) (apozitiv .;n-e :al 

lE~ x <X V>> pene) (apozitiv stie_sa zboare) (pozitiv are blana)) 
(EQ y ()) (apozitiv depune oua) (apozitiv :«este mamifer) 
lN0T CL <<Zlx)ly)) se hraneste cu carne) <apozitiv (pozitiv da lapte)) 
(/* Numai daca nu s-a mai ntre are dinti_aicutiti) (apozitiv ar i<<este pasare> 

bat) e ochi ageri) (apozitiv are copi (pozitiv are pene)) 
(intreaba X V da)) te) (apozitiv rumega iarba))). ((este pasare) 

<<negativ X V) <EQ Y mamifer) (pozitiv stie_sa zboare) 
lEQ Z anegativ) (EQ z ((anegativ are pene) <an . (~ozitiv depune oua)) 
<EQ x <X Y)) _egativ ·stie_sa zboare> lanegativ !Ueste carnivor) 
lEQ Y Ol depune oua))) ! (pozitiv se_hraneste_cu carne) 
lCL l(Zlx)ly)) lcere X V Z >: y z)) .l) 
l/'tl: S-a .mai întrebat)· ( (ce're date X Y Z) : «este carnivot·> 

' -
l/}} lEQ x l(este_anirnal X))) (pozitiv at·e dinti_as,:utiti) 

((negativ X Y) . (EQ y ((ap,::.zitiv at·e blana) (a (pozitiv are ochi_agerU) 
lEQ Z apozitiv) ,pozitiv da lapte) (apozitiv are ((este copitat) 
<EQ x (X V)) pene) (apc,zitiv stie_s-~ zbc,an~·) - (este rnarnifer) 

. - -··· ·- --
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-··· "-
lpoz i tiv are copite)) 

( (est e ,::: ,::,p i ta t ) 
(este mamifer) 
(pozitiv rumega iarba)) 

Ustabileste_categor·ia X Y) 
(EO Z apozitiv) 
(EQ x (se_hraneste_cu. carne)) 
(EQ y O) 
( CL ( ( Z ~ x ) I y ) ) 
(/~ Daca se hraneste cu carne 

atunci e~te carnivor) 
(cere· date X Y carnivor)) 

((stabiÎ~ste_categoria X Y) 
(EG.! Z apozitiv) 
(EQ >: <.are dinti_ascutiti)l 
(EQ y O> 
( CL ( < Z I >: ) l y > ) 
C.EQ z (ar·e c,chi_ageri)l 
< CL ( C. Z : z ) : y l ) 
(cere date X Y carnivor)) i 

Ustabileste_categc,ria X Y) l 
CCQ Z apozitiv) I 
(EQ x (are copite)) 1 

(EG! y ()) l 
( CL ( ( z : X ) : y ) ) I 
(cere date X Y copitat)) 

( (stabileste __ categor·ia X Y) 
(EG! Z apc,zitiv) 
CEQ x (rumega iarba)) 
C.EQ y <. ·1) 

<CL ( U .. '. ,d ·l y)) 

(cere date X Y co~itat>> 
( C.stabileste_categc,r·ia X Y). 

(cere_date X Y altceva)) 

o 
o o 

00 

o 
o 

o 
o 

o 
o o 

o 
o 

o 
o 

o o o 
00 00 

o 

o 
o 

o 



SISTEMUL·-·. DE 

LA Z,J'~ 

INTRERUPERI 

CPU 

• HARALD SCHAIMP.E • 

Microprocesorul Z80 accepta doua 
st-?mnale de intrerupere: NMI, intrerupere 
nem~sc.lbi la, si INT, intrerupere masca
bi la prin program. 

La intreruperea nemascabila Z80 
·r·.1s;rK:nde inlt---1..1n ~ingur mod: executia 
r 1.1tinci ~flate la adr-esa #0066. 

P8ntru intreruperea mascabila exis
ta trei moduri de tratare stabilite prin 
program cu ajutorul instructiunilor IM 
O, IM 1 _sau IM 2. Modul de tratare 
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 DI. IFF2 mai 
are rolul de a memora starea lui IFFl 
pe timpul tratarii unei intreruperi 
nemascabile. NMI este prioritara fata de 
INT si pe durata tratarii ei IFFl este 
fortat pe •0 11 (invalidare INT>. Prin 

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

1.Pr~n executia instructiunii de re
venire din int~eruperea nemascabila RETN 
st3rea lui IFF2 se rescrie in IFFl. 

2.~a ecuatia in~tructiunilor LD A,I 
sau LD 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 
intreruperile 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 continuare o rutina exemplu 
care ar putea rezolva ·aceasta problema: 



----·- -- -- --·--

LD A,R 
PUSH AF 
DI 
CALL RUTDI 
POP AF 
JP PO,AFOSTDI 
EI 

AFOSTDI etc. 

unde RUTDI este ~utina care trebuie i 

executata cu intreruperile dezactivate. 
Aparent aceasta rutina este scrisa· 

corect si dupa executia rutinei RUTDI cu 

intreruperile dezactivate reface s~area 

lui IFFl (stare• de validare a intreru-: 

perilor mascabile); dar nu este asa. 

Pentru a va convinge incercati urmatorul 
program: 

LOAR 

STOP 

EI 
LD 
JP 
JR 

A,R 
PO,STOP 
LDAR 

punct de intrerupere soft 

El ar trebui sa ruleze la infi

nit dar dupa un timp se va opri in 
pune tu 1 de intre rupere soft, de no tind o · 

functionare incorecta a instructiunii LO 

A,R < iri.-:arcarea gresita a lui IFF2 in 
indicatorul de paritate>. La acelasi 
rezultat se ajunge inlocuind LD A,R cu 

LD A,I. Trebuie ~mintit ca s-a presupus 
tot timpul prezent a unui dispozifţv 

care declansea~a ciclic semnale de in
trerupere. 

Dupa inca ale citaya texte s-a 

putut trage concluzia r.a d,"iCa semnalul 

1 INT devine activ in timpul executiei 
fnastructiuni lor LU A,R sau LD A, I s.i 

intreruperila sint activate indicatorul 
P/V se incarca eronat. 

Pentru calculatoarei~ ZX Spectrum 

si compatibile aceasta eroare poate fi 

ocolita prin urmatoarea rutina:· 

AFOSTEI 

AFOSTDI 

LD A,R 
JP PE,AFOSTEI 
LU A,R 
DI 
PUSH 
CALL 
POP 
JP 
EI 
etc. 

AF 
RUTUi 
AF 
PO,AFOSTUI 

Cazul pus in discutie este urmato

rul: daca sistemul a lucrat cu intreru
perile activate prima instructiune LD 

A,R ar putea incarca indicatorul P/V 

gresit in cazul sos,rii unui semnal de 
intrerupare in timpul, executiei aceste

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 aparitia 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 si READMEMST. 

oo o o o 



PROGRAMARE LIMBAJUL DE 

PASCAL PENTRU 

CALCULATORUL TIM-B 

- - -
Materialul de fata se refora la imple

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

HISOFT-PASCAL corespund• in linii mari 
limbajului de referint~, definit de N.Ylrth. 
Avind in vedere spatiul disponibil, precum si 
faptul ca in literatura noastra se gase~c lu
crari cu privire la limbajul PASCAL, vor fi 
tratate in c6ntinuare doar aspectele specifice 
impleme~tarii HISOFT, ,a caror cunoastere este 
necesdra folosirii cu succes a limbajului pe 
calculatoarele de tlp SPECTRUM. Problemele tra
ţate sint grupate in trei categorii: 

- A~pecte particulare ale _limbajului (fata de 
versiunea de ~efeYinta>; 

- F~cilltati grafice; 
- Facilitati de editare a programelor si de 

lucru cu caseta magnetica. 

1. · Particulari tati-''ale-"·~umbaJ:u·rot""-.....--· 
------HI SOFT-PASCAL•·· ... -.-.. ·:: ------------- . 

1.1. Particularitatt· semantice ~r de··~tntaxa-~· 

Fac.a 
ev lden li i!!. ✓• a 
impor '. .. -,r, t,::: 

de limbajul· PASCAL de referlnta,· se--· 
ur-matoaYele· tret·: YestYictit•· · mai 

- s·-a eliminat tipul FILE;---
- nu se accapta articole· cu 

cu CASE>; 
- nu se 

paYametYu. 
accepta proceduri• 

variante <RECORD 

si. func ti"i ca 

ţn plus·· sint remaycate,·'"-"-'· in · acest· 
paragYafr urmatoaYele caracteristici: 

- In dt!c lar-ati i de constante · este peYmisa 
notatia CHR<l>, introdusa in scopul de a desamna 
caracterele de control; astfel prin 

CONST pg=CHR<l.2> 

se introduce constanta pg, care are 
corespunzatoare caractel'·ului de o'r·din 

va ioarea 
12 din 



t~beli ASCII. <Se observa ca in a~est caz CH~ nu 
dese~neaza o functie standard, ca atunci cind · 
~pare in·c~drul unei expresii dintr-un corp de 
l ns t ...-uc tlun i >. 

- Nu se accepta declararea unui pointer catre 
un lip inca nedefinit. Prin urmare secventa de 
mai Jos, prin care, de obicei, se descriu ti~uri 
recursive (noduri ale unor liste sau arbori>, 
e s te i n te r z i sa_: . . . . _ 

TYPE 

..,, ____ ... ~• ... •.":" 

ref-=•nod . ·-~
nod=RJ::CORD __ "___:-~_:-_ 

che~ie: INTEGER; 
urm:ref 

END; 

.·~ .. - .. ---··-··-··•---- ---------

In schimb, este permi.s ca_deflnitia unui 
tip sa contina pointeri la el insusi. Astfel, un 
nod ca cel de mai sus se descrie sub forma: 

'!'VPE nod=RECORD 
cheie: IHTEGER; 
urm: •nod 

END; 

-Instructiunea CASE permite specificarea unei 
clauze E~SE care ~e executa in cazul in care 
valoarea expresiei• selectoare nu co'l'·espunde ntci., 
uneia diniYe etichete; · ln acest caz· forma in
structiunii este urmaloarea: 

CASE 1 OF 
et 1:lista instr 1 

ELSE:lista_instr; 

- Avind se u li li zea za 

1· ftslere, nu au sens nici- parametrii INPUT, 
OUTPUT in declaratia de program. 

1.2. Marimi standard 
1.2. l. Constante si tipuri standard. 

Aiaturl de constantele· standard:.booleene· 
, TRUS __ si l f.ALSE si cons·tanta NIL, s-a intt"od~s 

constanta~~ tip ~ntreg MAXINT; ea are valoarea 
32667 corespunzatoare celei_ mai mari valorl 
lntregi disponibile. 

1.2.2. Proceduri si functii standard 
1.2.2.1. Operatil de intrare/iesire 

Procedura standard WRITE provoaca afisa
rea unor date la terminal sau tlparirea lor· la 
imprimanta <o comanda d! scriere de forma I.IRITE 
<CHR< 16) > redlrectionea. a ieslrea pe lmprfmanta, 
daca iesirea curenta e la terminal, sau invers>. 

Forma generala este: 
URITE<p1,p2, ••• ,pn); 

echivalenta cu: 

BEGIN URITE Cpl>; I.IRITE<p2>; ••• ;URITE<pn> 
END; _ 

unde argumentele p1, p2, ••• , pn pot fi de una 
din urmatoarele forme: 

d sau d:l sau d:i:J sau d:i:tt, 
unde d este expresia a caret valoare se tipare~
te, i si J sint expresii intregi si H este o 
constanta. 

-d este de tip INTEUER 
I.IR I1'E ( d > 

se tipareste v,~_!_o.:irea lui d, pe o lung.ime corcs
punzatoare num-arului de cifre· (la care 4!.e adauga 
eventual semnul>, laslndu-se un spatiu in coada. 

URITE<d:i> ' 



se tipare'ste va„oaYea lui d pe i po:zitii; daca 
~ste cazul (i mai mare decit numaYul de cifre> 
se adauga spatii in fata numaYului. 

URITE<d:i:H> 
valoarea d se tipareste in f .,r'ma he>eazecimala; 
daca 1=1 sau 2, se tipares~ i caractere; dac. 
1=3 sau 4 se tipareste numar,J.l complet he>eaze
c ima 1 pe patru caractere; jac a 1 > 4 se adaug a 
spatii in .numar corespunzator in fata nu~arului 
hexa>eec ima 1. 

- d este de tip Yeal 
URITE(d > 
URITE(d: 1 ~ 

valoarea se tipareste informa cu mantisa si 
exponent; daca i lipseste sau i < 8, numarul 5C 
tipareste pe 12 pozitii; daca 8 <= i<= 12, 
numaYul se tipareste pe i pozitii, cu una sau 
mai multe (maxim 5) zecimale in mantisa. Daca i 
> 12 se adauga statii in fata numarulu1. 

WRITE<d:i:J> ' 
numarul se tipareste ln forma cu virgula 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 mic pentru numarul de zecimale specificat, 
se tipareste informa cu mantisa si exponent, 
conform specificarii URITE<d:i) 

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

\IRX-rE <d > 
se tipareste caracterul·sau tabloul (sirul> de 
caractere; 
WR I TE< d: i > 
se tlp3reste caracterul sau labluol <sirul> de 
caractere pe i pozitii; daca este cazuţ, se 
competeaza cu· spatii in f~ta. 

d este de tip booleelean 
\IRITECd) 

se tipareste TRU~ si FALSE, 
valoarea lui d; 

URI'l'E(d:i) 

in functie de 

daca i > 4 respectiv S, se adauga spatii ln fala 
valorii tiparite. 

PYocedura standard URITELN are ca efect 
incheieYea liniei curente si trecerea la o linie 
noua. 

YRITELN(pl, p2, ••• , pn>; 
este echivalent cu 

BEGIN YRITE(pl); \IRITE(p2); ••• ; WRITE<pn> 
URITELN 
END; 

Procedura standard PAGE provoaca· 
ster-ge.,·ea ecranului,· respectiv ~altul la ___ inc.~pu~. 
tul unei noi pagini la imprimanta._ ....... -

Procedura s tanda.,-d READ se· · · fo_~~~e~ te_ 
pl!n L-- 1.J i „ t roducerea unor da te de la tas ta tura. 
Acce~ul i~ aceste date se realizeaza pYin inter
mediul unui tampon, care initial este gol <mai 
precis contine un indicator de sfirsit linie 
CHR<13)). Cantinutul acestui 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>; READtv2); ... ; ·READ<~n> 
·END; 

unde· vl, v2, ... , ·vn pot fi de 



tabl◊U de ca~actere, intreg sau-ri~l. 
-veste de tip caracter; 
urmatorul caracter din tamponul de la in

trare este atribuit lui v; daca acest caracter 
este CHR(13), functia EOLN obtine valoarea TRUE, 
sl se introduce o noua linie de la tastatura; la 
urmatorul READ se obtlne primul caracter al 

acestei noi linii; ca o conseclnta, daca primul 
REAO din program clteste un caracter, acesta va 
fi intotdeaua CHR<13), si urmatoarea citire va 

tr-ata primul car-acteY de pe linia introdusa; I 
pentru a evita efectele neplacute ale acestur modl 
de lucru, ·se va folosi procedura READLN, pre- . 

zentata mai Jos. 
-veste de tip tablou de caractere; 

se citeste o succesiune de caractere, cite 
unul pentru fiecare element de tablou. Caca se 
<iJunge la stirs.itl liniei <CHRt13», restul 

r 1 tabloului se umple cu caracterul CHR<O>. In 

ontinuare ramin valabile obser-vatiile de mai 
1 ~u~ privind citirea la lnceput de program. 

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

spatiile si indicatoarele de sfirsit linie care' 
precede prima cifra (sau semn). 

- veste de tip real; 
se citeste o valoare informa cu sau fara 

exponent, ca la valori intregi; se ignora 

spatiile se indicatoarele de-sfirsit linie care 
preced primd linie (sau semn>. 

Procedura standard READLN. 

Preia o nou.a linie de la tastatuYa; 

poate ft utilizata pentru eliminarea liniei vide 
prezente in tampon la lansarea in executie a 
programului, si intYoduceyea primei linii de la 

tastatura; urmatoYul READ va citi in acest caz 
primul caracter al liniei intyoduse. 

i 
\I 

I 

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

BE GIN READ < v_t ,) ; Rl:'.AD < v2 >; ••• ; ~~~-D~_n _?J_~----
READL N ENO; 

Functla standard EOLN. 
Este de tip boolean si furnizeaza 

valoarea TRUE daca urmatorul cay~cter de citit 

este CUR(13); in caz contrar are valoayea FALSE. 

Functia standard INCH. 

Este de tip CHAR, baleiaza tastatura si 
daca gaseste o cheie apasata, returneaza 
valoarea corespunzatoara caracteYului respectiv; 
in caz contraY fuYnizeaza valoarea CHR(O). 

1.2.2.2. Functii aritmet ce si de conversi~. 

Functiile care se Yegasesc si in 
Jul standard sint prezentate mal sumay. 

- TRUNC<x conversie real-i1,treg, 
trunchiere 

limba

prin 

prin ROUNU<x> conversie 
ro tun J i l"·e 

real-intreg, 

·- ENTIER<x> conveYsie real-intreg; returneaza 
cel mai maYe numar intreg, mai 
mic deci t· x 

- ORO 

- CHR < x > 

- ABS<x> 

·- S QR < x > 

ENTIER<-4.3 > Yeturneaza -5 
ENTIER<B.8) retuYneaza 8 

returneaza valoarea intreaga 
reprezcntind numarul ordinal al 

valorii x de tip scalar. 
Yeturneaza caracteYul de ordinul 
x in tabelul ASCII 
YetuYneaza valoarea absoluta a 
lui x 
Yeturneaza valoaYea x~x 



SORT<><> 
FRAC<x> 

returneaza radicalul lui x 
returneaza partea fractionara a 

·- SIIJ< >< > 
C0S<X> 
TAN<><> 

lui X . 

fRACC>e)=>e-~NTIER<x> 
sinus 
cosinus 

- ARCTAN ( )<) 

EXP(>C) 

tangenta 
arc tangenta 
returneaza valoarea 
logaritm natural 

lui e · x 

- LN<>c> 

2 3 Alt Pyoceduri si functii standaYd. 1.2 .. ·• e 

_ NEW<p> - aloca ~patil pentyu o vari~bila 
dinamica; referinta la acesta 
variabila se relurneaza prin 
variabila pointer p. 

MARK<v> - me~oreaza starea zonei de 
alocare, invariabila pointer- v. 

RELEASE<v>- eliberiaza zone de memorie 
alocate dinamic; reface starea 
zonei de alocare dinamica 
e>eistenta in momentul in care s-a 
e>eecutat MARK<v> ... __ . _.,. 

t··' 

~INLINE(cl, c2,-~•, cn> 
____ · .... -:._ permi_te i nseral"'ea i n pro_gramu !~

PASCAL a unor secvente in cod 
masina; valoarea constantelor 
intr-egi c_l, c2, .•• , cn este 
i~trodusa in codul. obiect, pe 
pozitia corespunzatoare din 
tex tu 1 sursil. 

- USER<><> - provoaca apelul unei proceduri 
la adresa de memorie><. 

HALT - opreste executia pr-ogramului. 
P0KE<><,v> - memore~za valoarea e>epresiei v 

(de orice tip) in locatii 
succesive incepind cu cea de 
adresa ><. 

T0UT<numel, adresa; dtm) 
permite memorar~a uffor valori 

pe caseta magnetica; fisierul ca'r"e 
este asociat valo~·ilor memorat~, 
obtine numele transmi,; prin para· 
me-trul nume (si-...· de caractere>; se 
salveaza un numar de octeti cores
punzator valorii transmise prin 
dim, i ncepind cu oe te tu 1 de la 
adresa transmisa prin cel de-al 
doilea parametru. T0UT<'DATE', 
ADDR<v>, SIZE<v>> memoreaza valoa
rea va....-iabilei v int,·-un fi-sier cu 
numerele DATE (a se vedea mai Jos 
functiile standard ADOR si SIZEt 

TIN<nume, adresa) 
- permite incarcarea in memorie" a 
uno....- valori de pe caseta magneti
ca; valorile se e>etrag din fisie
rul cu numele transmis prin para
metrul nume <sir de caracter~> si 
se memoreaza in localii succesive, 
incepind cu cea de adresa transmt~ 
sa prin cel de-al doilea paYametru. 
TIN('DATA', ADDR<v>> · 
·incarca in fisirul numit DATE 
<creat anterior prin T0UT> in 
variabila v. 

- 0UT<p,c) - permite accesul dir~ct la portu
.rile.de le~ire ale microproceso
„i--ului Z8O; valoarea intr-eaga 
tr~llsmisa prin p se incar-ca . in 
registrul BC, caracterul transmis 
prin c se incarca in registrul A 

si ~e e>eecuta 0UT<c>, A. 
RAHD0M - functie intreaga, care returnea

za un numar al~ator intre o •.• 255. 
- SUCC<v> - functie car-e ret~rneaza succeso

rul marimii scalare x. 
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- FREDCx> f1.1nctie care returneaza p...-edece-
sorul marimii scalare x. 

0DD<x> - funtie booleana cu valoarea TRUE' 
daca valoarea intreaga x este par~ 
si FALSE in caz contra~. 

ADDR<v> - functie intre~ga care returneaza 
adresa variabilei v. 

SIZE<v> - functie intreaga care returneaz~ 
numarul d~ octeti alo~ati variabi
lei ··v. 

PEEK<x,t) - functie de tip t <al ·doilea 
·parametru desemneaza tipul func
tiei>J functia returneaza valoarea; 
de la adresa de memorie x. 

1.3. Comentarii si optiuni de compilare. 

Comentariile se includ intre 
\ 

11(11 Si H}N i 
C.aracterele 

,, .... .,-., semne se ignora, cu e>eceptia 
intre cele) 
cazului 1n!. 

c~.-~ orimul car3cter este •s•. In acest caz 

semnul $ este urmat de o lista de optiuni de 
compilare, desparttte intre ele prin caracterul 

Programatorul are la dispozitie urmatoa
rele optiuni de compilare mai importante: 

optiunea L, controleaza listarea programului 
SUY'Sa: 

L+ p\·ogramu 1 se li s teaza 
L- sa listeaza numai liniile in care a 

.;.parut o eroare~------
Imp lic l t : l t-. 

- optiunea O, controleaza efectuarea:· unor 
verificari de depasire in cal
cul~ aritmetice; 

O+ se verifica depasirea, la adu
narea si scad~rea intreaga 

' 

O- verificarile· de.mai sus nu se 
executa. 

Implicit: O+. . 
·optiunea A, controleaz• efectu~rea verifi-· 

carilor de incadraYe a lndicl
lor de tablou intre limitele 
impuse 

A+ se verifica incarcarea indice
lui intre limite 

A- nu se verifica. 
Imp llc 1 t: A+ 

optlunea P, controleaza dispozitivul la 
care se sceat~ listingul de 
compilare; la in ti ln i Yea op tiu-
ni i se modifica dispozitiv~l la 
care se listeaza te><tul sursa,_ 
m~i precis, daca pina atunci 
te><tul se afisa la teYminal, in 
continuay ! se va lista la im
primdnta si invers. 

Implicit: te><tul sursa se afiseaza la 
termina 1. 

opt iunea F, se va trata in paragraful 4. 

2. Facilitati gr~fice p~ntru HIS0FT-PASCAL 

Impycuna cu compilatoYul PASCAL, firma 
HIS0FT furnizeaza si un pachet de programe, in 
foymat sursa, numit TUR'fLE. Acest pachet poate 
fi f"ric lus de pe ca,.;e la i n_ or· ice pr·ogram PASCAL 
si folo~it prin apelul procedurilor respective._ 

Ecranul este privit ca un. cimp de 
256x176 puncte, cu uriginea ln coltul din stinga 

Jo~. 
Prezentam mai Jo~ cele mai 

•acilitati puse la dispozitie pYin 
pachetului TURTL~: 

impoYtante 
proceduYile 



1'URTLE -procedura de inltializar~, 
buie ap~lata inainte de 
rutinelor pach~tului TURTLE; 

ARCR<><,y>-procedura pentru trasarea 
penit~ inainteaza de y ori 
cte, dupa care directia ei 
cu 1 grad; 

care tre
u li li zarea 

unor- arce; 
ci te >< pun-
se ro teste 

LEFT<><> -directia 
te$ te cu >< 

RIGHT<><> -dlrec:tia 
teste cu>< 

BACK<><> -penila se 

de miscare a penite: 
grade la stinga; 

se r·.o-

VECTOR<><,y> 

de miscare a penilei 
grade la dreapta; 
intoarce cu>< puncte; 

se r1) •. 

-directia de miscare a penitei se ro

tesle cu>< grade, dupa care inainteaza 
cu y pune te; 

F\ID <><> -peni ta inainteaza cu>< puncte; 

SET<><,y) -stabileste coordonate de plecare noi 

PENUP 
pentru p~nita; 
-r:ldica pcnita; in aceasta stare, mls-
carile nu lasa urme; 

PENDOYN<culoare> 
- l .as a : pe n i ta i n Jos s i stabileste 
culoarea .conform conventiei: 
culoare=d -negru; 1 -albastru; 
2 -ro'iu; 3 -vioi'et; 4 -verde; 
5 -bleu; 6 -galben; 7 -alb; 

COPV -copiaza ec~anul la imprimanta; 

PAPER<culoare) -stabileste culoarea ecranului 

c~nform convenientei de la PENDOWN; 
INK(culoare> -stabileste culoarea penilei con

form convenliei de la PENDOYN; 
LINE<x,y) -lraseaza o linie intre punctul curent 

S<X,V> si punctul P(X+x,V+y) 
PLOT<><,y> -descneaza punctul P<x,y>. 

3. Editar-ea programul~i in H1SSOFT-PASCAL 

Sistemului HISOFT-PASCAL ii este atasut 

un editor de texte, incarcat in mod- automat., 

impreuna cu compilatorul si executivul. In con

tinuare se prezinta com~nzile care permit intro

ducerea si modificarea unui program. Acestea se 

introduc ca raspun~ 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 · introduceye 'ie fac:e 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 aceaasi valoare cu n, se 
stcYge linia cu numarul n; 

Fn,m,f,s - se cauta in liniile incepind de la 

cea de numar n pina la m, secventa de 
caracteYc? f; prin apasarea tastei S, $& 

ooata cere inlocuiraa acestei secvente cu 

Mn,m 
Nn,m 

Ln,m 

En 

sirul s; daca nu se doreste- inlocuirea, 
se tasteaza F; 
-~e copiaza linia n in liniam; 

-se renumeroteaza textul programului, in-
cepind_cu linia n si pasul m; 
-daca n si m lipsesc, s~ liste~za toate 

liniile; n si m reprezinta numarul pri
mei, re5pectiv a ultimei linii de listat; 
-uymeaza sa fie editata linia n; in acest 

scop 5e falosesc urmatoarele comenzi: 
SPACE 

muta cursorul 
dYeapta 

in cadrul liniei h 

DELETE 
muta cursorul in cadYul liniei l.a 
stinga 



ENTER 
lnchele editarea liniei 
me~oreaza in noua forma 

Q 

· :"'·inchele edl tar-ea 
• ,:·• .. -, memoreaza ln vechea forma 

•. K 

sl 

s terge cara<:_~erul:-• i.ncuc·at ··=de cursor 
- 1 

o 

O-

insereaza ca rac ter-u l pe · po:,: t·t 1 a 1 nd i -
cata de cursor; dupa ultlmul·caracleY 
se tasteaza ENTER; 

X 
sa1t la sfJrsitul liniei 

C 
inlocuirea caracterului indicat de 
cursor prin caracterul tastat; dupa 
ultima modificare se tasteaza ENTER. 

4. Comenzi de lucru cu caseta magnetic3. 
'• Alte comenzi si,stem. 

Comenzi le de mal Jos se introduc ca 
raspuns la promterul sistem•>•. _ 
Cn -se complleaza textul incepind cu linia ni 

daca n lipseste, se compileaza lnceplnd 
cu prima linie; 

e -s~ paras~ste sl~temul PASCAL si se r-e- · 
vine in BASIC; trecerea din BASIC in 
PASCAL se reallzeaza prin comanda RAHDO
MIZL USR 24603; 

Pn,m,s -se sAlveaza textul, intre liniile n si m 
pe caseta, intr-un fi~ier caruia i se 
asociza numele s; 

G,,s -~e lncarca un program de pe cas~ta <pro
gram salvat a~terior printr-o comanda P>; 
textul lncaYcat este cel din fisierul cu 
numele~; daca s lipseste din comanda, se 
incarca urmatorul program de pe caseta; 
daca exista un text deJ~ introdus, atun~i 

\Jn;m, s 

Tn 

progr~mul lncarcat se ataseaxa in conti-
nuarea celui existent; .... , ...... ,. 
-are acelasi efect_ ca siP,.·cu deosebirea_ 
ca textul salvat se·::_poate incarca .. : .. J"
ln tel'" ioru 1 u_nu i pr-ogram, ... _pri,, opt lunea .. d~. 

LOADING 

incarcare F: 
C$Fs} - la compilare se incarca pe locul 
respectiv, din fisiurul s, un teMt salvat 
anterior cu Y. 
-are ca efect compilar-ea programului, 
incepind cu linia n (daca n lipseste, se 
compileaza incepind cu prima linie), 
salvdrea codului obiect (impreuna cu ruti· 
nele executivului) eMecutabil pe caseta 
magnetica. 1 nca1-·car-e,1 s i lansar-ea i n 
executie a programului se face prin co
mand~ LOAD din BASIC. 

S. Aplicatii in limbajul HISOFT-PASCAL 

Programul EXIF realizeaza transformarea orei 
exprimata intre O si 24 in ora eMprimata de la o 
la 12 AM si PM. . 



PROGRAM EXlF; 
VAR 

ORA.HIN:INTEGER; 
BEGIN 

WRITELN <'ORA?'>; 
READ<ORA>; 
WRITELNC'MIN'>; 
READCHIN); 
IF CORA<O> OR CORA)23) OR 

<HIN<O> OR <MIN>59> THEN 
BEGIN 

ORA:=O;HIN:=O; 
END; 

IF ORA<=11 THEN 
WRITELN<'ORA:•.ORA.•:•?MIN.' AM'> 

ELSE 
BEGIN 

ORA:=ORA-12; 
IF ORA•O THEN ORA:=12; 
WRITELNC'ORA:',.ORA,.•:•,.HIN.' PH'); 
END; 

·END. 
I 

· Programul EX\IIIILE-fl.-p-areste puteri le lui 2 si 
media aritmetica a unui sir de numere reale 
pozitive citite de la tastatura. P~ogramul se· • ter-mina la, introducer-ea pl'·lmului numar- negativ. 
PROGRAM EXWHILE; 
VAR 

N.P:INTEGER; 
INNUM„SUM:REAL; 

BEGIN 
N:=O;P:•1; 
WHILE P<MAXINT DIV 2 DO 

BEGIN 
WRITELNCN:2„P:4);N:=N+1; 
P:=P•2; 

END; 

,,---WRITELNCN:2„P:4>; 
SUH:=O;N:=O; 11 
WRITELN<'INTRODUCETI NR.>O'>rREADCINNUH); 
WHILE INNUM>=O DO 

BEGIN 
SUM:=SUM+INNUH; 
N:=N+l; 
WRITELN<' ',.INNUH>; 
READCINNUH>; 

END; 
IF N>O THEN ~RITELN('HEDIA ARITH:,,.SUH/N:5:2>; 

END. 
Pr-ogr-amul EXREPEAT tiparesle puter-ile lui 2 

si citeste de la tastalur-a o secventa de numer-e 
intr-egi, ter-minlndu-sd la introducerea unui O. 

PROGRAM EXREPEAT;
VAR 

N„P:INTEGER; 
INCH~R:CHAR; 

BEGIN 
~:::.0;?:=1, 

Ri:.i"'t.fll 
N:=N+l;P:=P•2; 
WRITELNCN:3,.' •,.P:6>; 

UNTIL P>MAXINT DIV 2; 
REPEAT · 
READCN);WRITE<':',.N>;WRITELN; 
UNTIL N = O; 

END. 
Progr-amul EXFOR calc.uleaza patratele numere·· 

lor naturale si puterile lui 2. De asemenea se 
cite~c de la tastatura 2 caractere si apoi se 
tlpare~c toate caracterele cuprinse intre el~. 

PROGRAM EXFOR; 
VAR 

!rPrNrM~NSUM:INTEGER; 
CHAR1,CHAR2„PCHARrFICTIV:CHAR; 
INNUM„SUM:REAL; 
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BEGH, 
FOR ::=1 TO 10 DO 

WRITCLNCI:2rI*I!4); 
P:=1; 
FOR I:=1 TO 10 DO 

BEGIN 
WRITELNCI:2rP:4>;P:=P*2; 
E:ND; 

WRITELN<'INTRODUCETI 2 CARACTERE SI <ENTER>'>; 
READCFICTIV>; 
READCCHAR1rCHAR2>; 
IF CHAR1<CHAR2 THEN 

FOR PCHAR:=CHAR1 TO CHAR2 DO WRITELNCPCHAR> 
ELSE 

FORPCHAR:=CHAR1 DOWNTO CHAft2 DO WRITELNCPCHAR>; 
END. 

PYogYamul EXCASE citeste de la tastatuya 
cit~ un caracter si Yecunoaste daca acesta este 
o litera corespunzatoare unei vocale sau o cif-
:·.3. Se ter•mina pYin intYoducerea unui "·" ___ . __ _ 

PROGRAM EXCASE; 
VAR tJ: CHAR; 
BEGIN 

READ (V) ~ 

WHILE V<> ' 'DO 
BEGIN 

CASE l.J OF 

Atunci cind grupul se incadreaza in una din 
aceste situatii ie tipar~~te un mes~J core$pun
zatoY, suma cifYelor si cifrele respective. Daca 
intre cele 4 cifra una se Yepeta de mai multe 

i oYi, ea se tipareste do~_!" __ Cl ___ s!_ng1:-1ra dala .• _ 

T"YPE BAZA=C1 •• °?'; 
l...JAR 

:3ET OF O •• 9; 
NUMAR: SET OF CHAR; 
C:CHAR; 
I , SUM: _I NTEGER; 
CONTOR: If~lTEGER; 
SF:BOOLEAN; 

PRCCEDURE 
BEGIN 

CARNOU; 

REPEAT 
BEGIN 

READ (C); 
{ IF EOLN THEH BEGI1-i 

<CIN NUMAR> 

-&.:.-. 
::.. ( ~ .L..~ 1 

, 

WRITELN(C,' ',ORD (C>) 

OR 

''A' JJ:"t 'I' '0' 'U':WRITELN('VOCALA'>; 
,0;~;1;,,2;,,3:,,4,,,5,,,6','7','8','9':WRITELN('CIFRA') 

END; 
READCV); 

END; 
END. 

~r6ijiamul EXSET reprezinta o aplicatie 
tipului muitime. Se citeste de la tastatura 

a 
un 

siY de caractere ca~e se grupeaza cite 4. Pro
gramul verifica daca intr-un gr·up dat, toate 
caracterele reprezinta cifre paY~ sau impar·e. 



3EG I~~ 
WRITELNC'INTRODLCET! 
::~~?:=-C:i. ,.3,.5,.7,.9:;: 
gAR:=C0,2,4,6,8:; 

UN SIR DE CARACTETR TERMINAT CU 

r-tUMAR:=C '0', '1 J, '2', '3', '4', '5', '6', '7', '8', '9'J; 
f·1iJ:_ T :.= C J; 
.:· Ci i•ff Ci F.: : = O ; 
CARt-J01J; 
~-:n: LE NOT SF DO 

SiJ!1: =O; 
CONTOR:=CONTOR~l; 
FOR I:=1 TO 4 DO 
·--.-r"T•• 
::JC-1~.&.f'li 

!F NOT SF THEN 
BEGIN 

MAN:=CORD<C)
MULT:=MULT + MAN; 
SUM:=SUM+ORDCC>
CARNOU; 

END; 
Eţ-JOi 

IF MLlLT<=IMP THEN 
EEGIN 

WR I·TELN; 
~RITELNC'GR:',CONTOR, 

ORD <'O'> J; 

ORD ('O'> ; 

~' '\ . ,, .- , 

·r:=1; 
' IMPAR,SUMA=',SUM>; 
• i$M_4 

REPE-AT 
BEGIN 

IF I IN MULT THEN 
WR I TE ( I , ' ' > ; 

I:=I+2; 
END; 

UNTIL I>9; 
WRITELN; 
END 

E:LSE 
SEGIN 
IF MULT<=PAR THEN 

READU~; 

BEG!!-i 
WRITELN; 
WRI,ELN('GR:',CONTOR 
I:=O; 
REPEAT 

BEGIN 
IF I IN MULT THEN 
WRITE(I,' '); 

I:=I+2; 
END; 

UNTIL I>d; 
Et--lD; 
WRITELN; 

END; 
MULT::CJ; 
END; 

Er-iJ. 



frogYamu l EXAR~AV c·a lc1j leaza· pentru- patru 
e~amene in cazul a cel mult 20 de student!, 
media studentului, media pe examen si media pe 
examen si student. Notele sint pastrate in ta
bloul NOTA sii mediile pe student in tabloul 
MSTUD. Mediile; pe a><am.ene si media generala se 
pas treaza in. variabile_ simple .•.. 
PROGRAM EXARRAY; 
CONST 

MAXSTUD=20; 
NEXAH=4; 

TYPE . 
S=l •• MAXSTUD; 
E=1 •• NEXAM; 

VAR 
IS.NRSTUD:S; 
IE:E; 
~OTA:ARRAYCS,EJ OF REAL; 
MSTUD:ARRAYCSJ OF REAL; 
SUM1,SUH2,MEDIA:REAL; 

. ':.E„HN 

.. ~RJTELN<'NR. STUD.=?'); 
REAL ':·i~STUD); 
SUM1:::v: 
FOR IS:=1 TO NRSTUD DO 

BEGIN 
MSTUD[ISJ:=O; 
WRITEU·; ·'. 'NOTE PT. STUD. ',IS>; 

FOR IE:~1 TO NEXAM DO 
BEGIN 
READ<NOTArIS,IEJ); 
SUHl:=SUM: 'NOTACIS,IEJ; 
MSTUDCISJ:~MSTUDCISJ+NOTACIS~IEJ: 
S::ND; 

WRITELNC'HEDIA STUD ',IS,' ',MSTUDCISJ/NEXAM>; 
WRITELN(' '); 

END; 
FOR IE:=1 TO NEXAM DO 

BEGIN 

SUM2:=0; 
FOR IS:=1 TO NRSTUD DO 

SUM2:=SUM2+NOTAtIS,IElJ 
W8ITELNC'MEDIA EXAM ',IE,' ',SUM2/NRSTUD>; 
END; 

WRITELN C 'MEDIA GENERALA:' ,SUM1/ <NEX.AMttNRSTUD>) 
END. 

Programele EXP1,--EXP2, EXP3-•:.i -EXP4 exempli
fica po~lb\lltatlle de transfer~ parametrilor 
constant!· si varabili ~pre proc~dura S <care 
calculeaza A=B+C> si hotlun~a d~ domeniu de 
vizibilit&te a unui identificator. In EXP1 ~1 
EXP2 variabilele A, B, C 6int glo~ale, deci 
lista param~trilor.formali poate fi vida (defi
nirea ei in EXP2 nefiind necesara>. In EXP3 
variabilele A, B~ C sint globale si de asemenea 
locale procedurii S. In acest caz rezultatul 
este incorect intrucit B sl C fiind parametYii 
formali const~nti (de irifrare) nu au v~loarea 
dorita in pr·oct!dura. . n EXP4, e si C sint de 
asemenea variabil~ locase procedurii S, c~rora 
li se atribue valoarea parametilor formali Y si 
Z calculindu-se corect $Uma A. Aceasta in final 
se atribuie lui Z care este un parametru var-ia·· 
bil (de iesire> al procedurii S. 

PR0 13RAM EXPl; 

· ?RiJCEDURE S 7 
BEGIN 

·WRITELN('IN PROCEDURA'); 
WRITELN<'A=' ,A, 'B=' ,B, 'C=' ,C); 
A:=B+C; 
WRITELN<'A=',A); 
END; 

BEGIN 

·c:=1,s:=2; 



;.JRI TE°:Î.JN ( 'P. R.INA:NTE DE APEL FROCEDCRA:') i 
i.JR r TEL. N ( ' A= ' , A , ~ B = ' , B , ' C = ' , C) ; 
S;WRITELN('P. PR. DUPA APEL PROCEDURA ');WRi7ElN('A=!,A); 
Et--!D. 

?R:Jt3RA:1 EXP2 ~ 
'.--';:..~ A,B,C:INTEGER;. 
PRGCEDUR2 S(VAR A:!N7~GER); 
3EGit" 
~.j~ I TELi~ (' I N PROCEDURA'·) ; 
:./ R I TE: UH ' A= ' , A , ' B = ' , B , ' C = ' , C > ; 
A.: =B+C; 
~.t ~'. I TE)_ r~ ( ' A= ' 7 A ) 7 
Ei·~D; 

3EGIN 

:: : = 1 ; B : = 2 J 

~RITELN<'P. PR.INAINTE DE APEL PROCEDURA:'>;_ 
î-~RITELN('A=' ,A, '8=' ,B, 'C=' ,C); 
SCA) ;WRITELN('P. PR. DUPA APEL PROCEDURA ');~RITELN<'A=',A); 

PR:'JGRA}1 EXP3; 
VAR A,B,C:INTEGER; 
PROCF.DURE SCVAR A:INTEGER;B,C:INTEGER>; 
VAR A,B,C:INTEGER; 

BEGIN 
~RITELN<'IN PROCEDURA'); 
WRITELNC'A=',A,'B=',B,'C=',C); 
A:=B+C; 
WRITELN('A=',A); 
END; 

BEGIN 
A:=O; 
C:=l;B:=2; 
WRITELNC'P. PRiINAINTE DE APEL PROCEDURA:'); 
l~ R I TEL N ( , A:::: , , A • i f B = , • B p ' C = ' • C ) ~ l -

S(A,B,C); 

WRITELN<'P. PR. DUPA APEL PROCEDURA '>;WRITELN('A=',A>; 
END. 

PROGRAM EXP4; 
VAR A,BPC:INTEGER; 
PROCEDURE SCVA~ XiINTEGER;Y,Z:INTEGER>; 
VAR A,B,C:INTEGER; . 
BEGIN 
A:=X;B:=Y;C:=Z; 
WRITELN('IN PROCEDURA'>; 
WRITELN('A=• A 'B=' B 'C-• C>· 

Pp Pp -, p 

A:=B+C; 
WRITELNC'A=' ,A}; 
X:=A; 
END; 



BEGIN 
A:=O; 
C:=l;B:=2; 
WRITELN<'P. PR.IHAINTE DE APEL PROCEDURA:'); 
WRITELN<'A=',A,'B='•B,'C=',C>; 
S(A,B,C); 
WRITELNC•P. PR. DUPA APEL PROCEDURA '>;WRITELNC'A=',A> 
C:ND. 

Programtil-iXSORT prezinta ca~tarea unui anu-f 
I 

mit ele~ent intr-un tablou prin metoda cautarli · 
binare aplicata unui str de elemente ordonate. 
Pentru accjst• se sorteaza crescator elementele. 
tabloului A cu 5 elemente, care in stare initala: 
contin valorile: ARTS, ART4, ... , ARTl~ Pentru
soytare se folose~te algoritmul lui Hoare, numit 
Quicksorl. Aceasta sortare, prin partitionare 
porneste de la urmatorul algoritm. Fie X un 
rlament oarecare al tabloulu de sortat 
i1J •••• An. Se parcurge tabloul de la stinga pina 
~~ ~~seste primul element Ai>X. Acum se parcurge 
taolGu de ia dreapta pina se gascste primul 
~leme~t AJ<i. Se schimba intre ele .elementele Ai 
si Aj, apoi se continua parcurgerea tabloului de 
la stinga si de la dreapta (din punctele in care 
s-a ajuns anterior) pina se gasesc alte 2 elE!
mente care se schimba intre ele s.a.m.d •• Proce-
sul se le~m!na cind cele 2 parcurgeri· "~e intil
nesc• undeva in interiorul tabloului.• Efectul 
firtal este ca acum sirul intial este partitionat 
intr-o parte stinga cu chei< X si o parte 
dreapta cu cl·,":ii > X •. Dupa o primii partitionare a 
secventei de elemente se aplica aceeasi procedu-
ra celor doua partitţi rezultate, apoi celor 
patru partitii ale acestora, s.a.m.d. pina cind 
fiecare partitie se reduce la un $lngur element. 
Procedura SORTARE se apeleaza recursiv pe ea 
insasi. In urma sortarii tabloul A cantine fn

formatitle: ARTl, ART2, •.• , ART5. Mai departe 

..• 

programul va determina pe ce pozitie in tabloul 
A se gaseste elementul ce contine informatia 
"ART3•!. _ 

,n cazul unui tablou sortat, principiul de 
cautare c~l mai des folosit este m~toda ·lnJuma
tatiiil intervalul numita si cautare~ binara. La 
fiecare repetare intervalul inspectat situat 
intre indicii 1 si J aste inJumatatit. 

PROGRAM EXSORT; 
CONST 

N=5; 
ART='ART'; 

TYPE 
INDICE=O •. N; 
ELEMENT=RECORD 

CIMP:ARRAYC1 •• 3J OF CHAR; 
CHEIE:INTEGER; 

END; 
VAR 

I:INTEGER; 
A:ARRAYCi •• NJ OF ELEMENT; 
X:ELEHENT; 
M.NN.K:INDICE; 

. . 

PROCEDURE SORTARE<VAR S,D:INDICE>; 

VAR 
I.::J:INDICE; 
x.w:ELEMENT; 

BEGIN 
I:=S;:J:=D; 
X:=AC(S+D) DIV 2J; 
REPEAT 

WHILE ACIJ.CHEIE<X.CHEIE DO I:=I+1; 
WHILE X.CHEIE<AC::JJ.CHEIE DO 3:=J-1; 
IF I<=::J THEN 

BEGIN 
W:=ACIJ;ACIJ:=ACJJ;ACJJ:=W; 



I:=I·+1;:J::::: J-1 
END 

UNTIL I>:J; 
IF S<:J THEN SORTARE<SrJ>; 
IF I<D THEN SORTARE<IrD>; 

END; 
BEGIN 

WRITELN<'TABLOUL NESORTAT'); 
FOR I:=1 TON DO 

BEGIN 
ACIJ.CIMP:=ART; 
ACIJ.CHEIE:=N+1-I;WRITE(ACIJ.CIMPrACIJ~CHEIEr' '); 
END;· 

M:=1;NN:=N; 
SORTARE<MrNN); 

WRITELN;HRITELN; WRITELN<'TABLOUL SORTAT'); 
FOR I:=1 TON DO 

WRlTE(ACIJ.CIMPrACIJ.CHEIEr' '); 
WRITELN;HRITELN; WRITELNC'SE CAUTA EL.=ART3'>; 

M:=1;NN:=N;X.CIMP:=ART;X.CHEIE:=3; 
REPEAT 

BEGIN 
K:=<H+NN> DIV 2; 
IF X.CHEIE>ACKJ.CHEIE THEN H:=K+1 ELSE NN:=K-1 
END 
UNTIL CACKJ.CHEIE=X.CHEIE> OR <M>NN>; 

IF M<=NN THEN HRITELN<'ART. CAUTAT E PE POZ. 'rK> 
END. 

In programul EXHANOI se prezinta rezolvarea 
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 oarocare de discuri de lemn 
avind un orificiu la ~lJloc astfel incit sa 
poata fi introduse pe una din bare. Disc~rile au 
diametre diferite ,neexistind doua la fe~.Stiind 
ca discurile sint asezate pe prima bara <stinga) 
in ordinea marimilor de Jos in sus se cere, sa 

-- ·-· -- ___ ,... ___ ·-- - - - - -· ·-·· - ·- ··-- ..... -- ·--· ··-- ···-·· 

se transfere toate discurl:e pe ultima bara 
(dredpta>, in final avind acea!Aasi ordine ca in 
starea initiala. Rezolvarea ~roblemai se face 
stiind ca la un moment dat s~ poate muta un 
singur disc de pe o bara pe alta, mutare in urma 
~~""-e~':'-~e fiecare bara d_iscuri le. trebuie sa ·fie 

asezate astfel incit sa se respecte reCjh•ictia 
initiala cu privire la ordonarea in functie de 
marimea lor. 

Algoritmul pentru mutarea cel~r n discuri 
este prezentat schematic in fig. 1 In prima 
operatie ~e transfera <n-1) discuri pe bara din 
mijloc. A doua operatie muta di~cul n de pe bara 
din stinga pe bara din dreapta, iar operatia a 
treia realizeaza mutarea celor <n-1> discuri din 
mijloc din bara din dreapta. Dupa cum se observa 
operatia "a _doua• si "a treia" sint de fapt 
secvente de operatii. 

Progl'·amu l imp lemen te.aza 1 n . mod recurs 1 v 
acest algoritm. In programul principal se cere 
prin di~log numarul de discuri n si se apeieaz~ 
pr~cadu~a recursva MOVE, transmitindu-i-se sta
rea ir.i tiala: 
-numarul de discuri si 
-id~ntltatea din starea initiala a barelor 
Procedura MOVE <N:INTEG~R, SCE, AUX, DEST:B> 

verifica daca N=t situatie in care se mut discul 
si algoritmul este lncheiat. In caz contrar se 
apele~za procedura MOVE pentru <n-1> discuri st 
noua identitate a barelor, pentru a face muta
rea de la stlnga la miJoc a celor <n-1> discuri. 
La revenirea din procedura MOVE se apeleaza 
procedura MOVEDISK, pentru a muta discul n de pe 
bara stinga pe bara dreapta. Mai departe se 
apeleaza din nou MOVE cu parametrii corespunza
_tori realizarii mutaril celor (n-1) discuri de 
pe bara din mijloc pe bara din dreapta. 

Procedura MOVEDISK realizeaza transferul 
discului din stinga <SCE> pe bara din dreapta 

-~ -··· -
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<DEST), tiparind mesajul respectiv. 
Secv~nta de solutii a problemei este genera

tain momentul reveniYii din apelul pr·ocedur·ill)Y 
Yecursive. 

Ru~ind pYogramul p~ntru N:3 pe ecran se 
obtine urmatoarea solutie: 

1: .TINGA -> DREAPTA 
2: STINGA -> MI!LOC 
3: DREAPTA-> MIJLOC 
4: STINGA -> UREAPTA 
5: MIJLOC -> STINUA 
6: MIJLOC -> DREAPTA 
7: STINGA -) DREAPTA 

PROGRAM HANOI; 
TYPE B=ARRAYC1 •• 7J OF CHAR; 
VAR N,NUM:INTEGER; 

SCE„AUX,DEST:B; 
PR0CEDURE M0VEDISK<SCE,DEST:B); 
BEGIN 
NUM:=NUH+l; 
WRITELNCNUM:4,.': ',SCE,'-)',DEST>; 
END; . 
PR0CEDURE··MOVE<N:lNTEGER;SCE,AUX,DEST:B>; 
BEGIN 
IF N•l THEN HOVEDISK<SCE,DEST> 
ELSE 
BEGIN 
M0VE<N-1,SCE,DEST„AUX); 
M0VEDISl\(SCE,DES_T>; 
MOVE<N-1,AUX,SCE,DEST>; 
END; 
END; 
BEGIN 
WRITE<'CITE DISCURI SINT?'>; 
READ<N>;WRITELN; 
NUM:=O; 
M0VECN,'STINGA ','MIJLOC ','DREAPTA'); 
END. 

In programul EXPOINTER se con5truiesle o 
structura de date recursiva. Procedura JNIT 
genereaza dinamic prin procedura standard NEY 
variabila VPA, care reprezinta in final o li~la 
liniara avind un numar de noduri ce depinde de 
valoarea parametrului N. Un nod al listei este 
descris prin tipul ART. Componentele LEci si LEGI 
da tip pointer la ART, asigura lnlantuirea ordo
nata a nodurilor listei si posibilitatea parcur
gerii ei de la primul nod creat spre ultimul si 
invers. Procedura TIP tipareste lista creata, 
accesul la ea fiind asigurat prin variabila de 
tip po i n tcr VPL. 

PROGR~M EXPOINTER; 
-:-,.-.-.-
1 I r'" I:.. 

ART=RECORD 
CIMP:INTEGER; 
t_E~3: ·"ART.; 
!,._E31: ... ART; 

PT-=';.;:RT; 

lJAR 
VPI,VPF,VPD,VPL:PT; 
I:INTEGER; 
SENS:AR2AY[1 .• 2J OF CHAR; 

P~OCEDURE INITCN:IND); 
BEGIN 

i~EW(l...-'PL• ;VPD:=VPI; 
\..JPF::NIL..: 
FOR 'I: =:Ji TO N+3 DO 

tjp T:. LEG: =lJPF; 

'-. ...'?:~-·-. LE:31: =l)Pi; 



Er-~r,; 
·._} P F ·" .. t_ E f3 1 : = :-~ r :_ ; 

PROCEDURE TIP; 
BEG!t,J 
l~RITELN; 

L·ZHILE VPL()NIL 
T"'I, r- -- ,.. .. ' oe:.•.:, .L .--, 

WR!TE(VPLA.CIMP); 
IF SENS='DR' THEN 

VPL: =l}?L·". LEG 
ELS2 
Ir SENS='ST' 

iHEN 
'-.IPL:='JPLA.LEG1; 

END; 
END; 

BEGIN 

VPL:=VPF;SENS:='DR' 
·,··;::,: INIT ('I)_; 
t.JPL ... : =\.JPD; SEt~S: ='ST' 

-a. rr. ::.. f"'.! L-' • 

. , 

., 

Programul EXMARK ilustreaza posibilitatea 
a~9_c;__a..'rJi_ -~-1 eliberarii dinamice a zonelor de 

memorie. Prin procedura standard MARK se indica 
in variabila de tip pointer VPM adresa la care 
se readuce stiva variabilelor dinamic~ in momen
tul in care se va executa eliberarea, prin pro
cedura standard RELEASE, a zonelor alocate dina
mic pina in acel moment prin procedura standard 
NE~. In urma executarii unei eliberari a zonelor 
de memorie alocate dinamic noile alocari din,1·-_ 
mice prin HE~ vor crea variabile lncepind cu 
adresele marcate initial prin executarea lui 
MARK<VPM>. Rulind programul se•observa ca in 

urma executarii ~ELEASE-ului noile vari~bile 
VP2A vor fi create incepind cu adresa de la care 
sa creat inltial variabila VPt•, adresa care a 
fost retlnuta la inceputul programului prin 
MARK ( VPM > _. 

PROGRAM EXMARI-<; 
TYPE 

EX= INTEGER; 
VAR VP1,VP2,VPM:AEX; 

EG!N 
MARK<VPM>;-C! !} 

NEW(VP1);VP1A:=1; 
NEW(UP2);VP2A:=2; 
WRITELN(VP1A,VP2A); 
VP2"::::VP1"+100; 
WRIIFLN(VP2A); 
WRITELNCADDR(VP1"),ADDR<VP1),PEEK<ADDR<VP1A),INTEGER)j; 
WRITELN(ADDR<VP2"),ADDR(VP2),PEEK(ADDR<VP2">,INTEGER>>; 
NEW(VP2) ;VP2":=3; 

WRITELN(ADDR<VP2"),ADDR<VP2) ?EEK<ADDR<VP2") ,INTEGER,,; 
RELEASECVPM>;C! !} 

NEH<VP2);VP2":=4; 
WRITELNCADDR<VP2"),ADDR(VP2>,PEEK<ADDR<VP2">,lNTEGER)); 

NEW(VP2);VP2":=5; 
WRI TEU~ <ADDR <1..lP2" > , ADD"R (VP2) , PEEK <ADDR <VP2~- > , ! NTEGER, ·, 

NEWCVP2)~VP2":=6; 
WRITELN(ADDRCVP2">,ADDRCVP2),PEEK(ADDR<VP2~),!NTEGER)); 

-,._1,, 
:. l't L' a 

Programul GRAFIC este 
rilor pentru prelucrari 
programe TURTLE furnizat 

o aplliatie a proc~du
grafice din pnchetul de 
de fiYma HISOFT. 

. --------

PROGRAM GRAFIC; 
VAR I:INTEGER; 
XCOR,YCOR,HEADING:REAL; 
PENSTATUS:INTEGER; 
PROCEDURE SPOUT(C:CHAR>; 
BEGIN 

INLINE<+FD,t21,+3A,.SC,+DD,t7E,2,tD7) 



END; 
PROCEDURE CHECK(XpY: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<XPY); 
SPOUT (CHR (20~) ; SPOUT (CHR <PENSTATUS)) ;SPOUT <CHR (21)) ;SPOUT (CHR <PENSTAT ,US)>; INLINE<tFD,.21,+3A,t5C,tDD,t46,2,tDD,t4E,4,tCD,tE5,t22) 

END; 
PROCEDURE LINE1<X,Y,SX,SY:INTEGER>; 
BEGIN 

INL IN_E <•FD ,_4_21„ t3A ,t5~_,_tDD ,t56 .. _2 ,-tDD, tSE ,4 ,-tDD ,446 ,6 ,tDD ,t4E, 8 ,tCD,tB - A, t24) END; 
PROCEDURE LlNE(ON:BOOLEAN;X,Y:INTEGER>; 
VAR SGNX,SGNY:INTEGER; 
BEGIN 

CHECK(ROUND<X+XCOR>,ROUND(Y+YCOR>>; 
SPOUT(CHRC20>>;SPOUT(CHR<PENSTATUS>>;SPOUT<CHRC21>>;SPOUT(CHR<PENSTAi IF X<O THEN SGNX:~~1 ELSE SGNX:=1; 
IF Y<O THEN SGNY:=;1 ELSE SGNY:=1; 
LINE1CABSCX>,ABSCY),SGNX,SGNY> 

END; 
PROCEDURE INKCC:INTEGER>; 
BEGIN 

IF CC>=O) AND CC<S> THEN 
SPOUTCCHRC16));SPOUT(CHR<C>> 

- END; -
PROCEDURE PAPERCC:INTEGER>; 
BEGIN 

IF CC>=O) AND CC<S> THE~ 
INLINEC1,0,3,t21,0,t58,tDD,t7E,2,7,7,7,t5F,t7E,tE6,tC7,tB3,t77,+23,tO 

l US) > • 
-~ 1' 

B,+78, 

----.... ·-·---------..... 



#Hi. t20rtEE:.;: 
SFC/H (CHR ( 17) > ; SPOUT (CHR (8)); 

END; 
PROCEDURE COPY; 
BEGIN. 

INLINE<+FDr+21r+3ArtSCr 
tFD,tCBr:t01,tCEr 
tCD,tACr+OE,tFD, 

tCB,t01,t8E,tF3,tC9> 

END; 
PROCEDURE PENDOWNCC:INTEGER); 
BEGIN 

PENSTATUS:=O; 
INK<C> 

END; 
PROCEDURE PENUP; 
i3EGIN 

PENSTATUS:=1 
L·fND; 
·, F :}tlCEDURE: SETHD CA: REAL) ; 

EC:GlN 
HEA~::.:NG:=A 

END; 
PROCEDURE SETXY<XrY:REAL>; 
BEGIN 

XCOR: =-X; 
YCOR:"'Y 

END; 
PRCCEDURE FWDCL:REAL>; 
VAR NEWX,NE).Y:REAL; 
BEGIN 

PLOTCROUNO(XCOR>rROUND(YCOR~>; 
N:WX:=XCOR+L*COS<HEADING*3.1415926/180); 
NEWY:=YCOR+L*SINCHEADING*3.1415926/1SO>; 
LINECTRUE,ROUNDCNEWX>-ROUND(XCOR),ROUND(NEWY>-ROUND<YCOR>>~ 
XCOR:=NEWX; 
YCOR:=NEWY 

END; 

PROCEDURE TURNCA:REAL); 
BEGIN 

HEADING:=HEADING+A 
END; 
PROCEDURE TURTLE; 
BEGIN 

PAGE; · 
SETXYC127,87)J 
SETHD<O>; 
PAPER C 1>; 
PENDOWNC6) 

ENDJ 
PROCEDURE BACK<L:REAL>; 
BEGIN 

j FWD C-L> 

I: END; 
PROCEDURE VECTOR<A,L:REAL>; 

· BEG!N 
I SETHD (A) ; 

I. FWD CL) 
I END; 
1 PROCEDURE RIGHTCA:REAL); 
i BEGIN 

TURNC-A> 
END; 

PROCEDURE LEFTCA:REAL>~ 
I BEGIN 

TURN<A> 
I END; 
IPROCEDURE ARCRCR:REAL;A:INTEGER); 
;VAR I:INTEGER; 
BEGIN 

FOR I:=1 TO A DO 
BEGIN 

FWD (R) J TURN <1 > 
END 

END; 
PROCEDURE SEITE<LrW,Z,MAX:INTEGER>; 



BEGIN 
IF' L<MAX THEN .. ,:EGIN 
FWD<L>; 
TURNCW>; 
L:=L+Z; 
SEITE<L.W,Z.MAX> 
END 

END; 
PROCEDURE FIGCG,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 

FWDCL>; 
SETXY<X„Y>; 
TURN(72> 

END 
END ELSE BEGIN 

SETHDCO>; 
FOR I:=1 TO 5 DO BEGIN 

FWD<L>; 
FIG<G-1.TRUNCCXCOR>,.TRUNCCYCOR),.L DIV 2>; 
SETXY<X„Y>; 
SETHD <1*72) 

END; 
END 
END; 
PROCEDURE ROTPOL; 
VAR L„W.Z„MAX:INTEGER; 
BEGIN 

WRITE('SEG INITIAL• '); 
READCL>; 
WRITEC'UNGHIUL• '>; 
READ<W>; 
WRITE<'INC SEG= •>; 
READ<Z>; 
WRITE('MAX SEG= '); 
READCMAX>; 

PAGE; 
TURTLE; 
SEITE<L„W,Z,MAX> 

END; 
PROCEDURE FULGI; 

. VAR ORDN,X,Y,OIM:INTEGER; 
BEGIN 

WRITELNC'FULGI'>; 
X:=127;Y:=87; 
WRITE('ORDIN= '>; 
READCORDN>; 
WRITEC'LUNGIME= '>; 
READ<DIH); 
TURTLE; 
FIGCORDN„X„Y„DIM>; 

END; 
BEGIN 

WRITELN('1~ROTPOL'>J 
O'.·~WRITELN < '2=FULG~' >; 

WRITEUI= '); 

I~ r~1 THEN ROTPOL 
ELSE 

IF I=2 THEN FULGI 
ELSE WRITE<'EROARE') 

END. 

B l b llogr,3 fie: 

L.D.se·rbaniti, V.Ct·istee--;, F.Moldoveanu, V.Iorga: 
Programarea sistemelor in limbajele PASCAL si 

FORTRAN, Ed. Tehnica, Bucuresti 1984. 
Vl. Cretu: Structuri de date si tehnici de 
programare, Li t. I .P. T. 1986 
H.Ciocirlie, P. Ele5, I. Balla: LimbdJele de 
programare PASCAL si PASCAL concurent, Ed. 
Facla, Timisoara 1985. 
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HP4·:·M COMPILATOR PASCAL ZX SPECTRUM 

1 COMENZI OE EDITARE ------- ----------
* I n,m * 

* L n,m * . 

)f Ll ,, , m )f 

-inseYare de teMt ~ur5a 
n - numarul liniei 
m - pdsul de numeYotaye 

-dupa fiecare linte se tastea
za <cnteY>, moment in care 
apare numarul liniei urma
to.are 

_-iesirea din lnseYaYe se face 
cu <caps-1> 

-listare program 
n·-numaru l primei linii li s·-
tate 
m-numarul u 1 t ime i linii lis -
tate 

-stergere linii 
n-numarul primei linii s ter·-
se 
m-numarul ultimei linii 
shH"se 

• N n,m ~-renumerotarea programului 
n-noua etichetei a primei 
linii 
~-noul pas de numerotare 

-editarea liniei n 

-Caractere de control ale editorului-

<space> 
<caps·-0> 

-cursor la dreapta 
--cursor la st inga 

<enter> 

< Q > 

< I( > 

< I > 

< X > 
< C > 

* F 

-sfirsitul cditarii cu valida-
rea modificarilor 

-sfirsitul editArii fara~~va~ 
lidarea modtficarilor 
~sterge caracterul de $Ub cur

sor 
-inserare de caractere <se 

iese cu.<enter>> 
-salt la sfirsitul liniei 
-scrie peste caracterele exis-
tente; se iese cu <enter> 

M , y , s i t-· 1 , s i r2 
w cauta si substituie* 
-intre liniile x si y se cauta 
sirl si se inlocuieste cu sir2 

2 MEMORAREAL INCARCliEA:SI TIPARIREA · 
PROGRAMILOR 

• P n,m;s * --salvare program 



* ·G I I S )f 

w W,n,m,s • 

-textul suYsa cuprins 
intYe liniile n si m 
inclusiv va fi ~lasat pe 
caseta sub numele s 

-incarcare pYogram cu 
numele s de pe caseta 

-salvayea unor porlll'.ni 
de progYam 
-poYtiunile astfel sal
vate pot fi inserate in 
programe folosind optiu
nea de compilaYe SF 

- Optiuni de compilaYe -

Acestea pot sa apaYa in liniile· progra
mului la fel ca si comentariile inca
dYate de acolade. In momentul intilnirii 
lor la compilare se schimba conditiile 
de compilaYe, intrind in vigoaYe cele 
spec_ificate de utilizator. 

• ($F s} -aparitia acestor comenzi in 
textul, programului are ca 
afect in momentul compilarii 
introducerea in acel punct a' 
unei proceduri salvate cu W 
sub numele s 

• ($L -- 1 -se ststeaza tiparirea textu-
lui sursa pe,,ecYan <rezulta 
cYesterea vitezei de compi~ 
lare> 

M ($P} -comuta canalul de iesire de 
la TV la imprimanta sau 
inver-s 

* CAPS-1 
w B 

-reveniYe ln modul de comanda 
-yeturn in BASIC ·(yevenlYe cu 
RANOOMIZE USR 24608) , 

* C n -compilare incepind cu linia n 
:·• D n,m -steYgere linii 

• E n -editayea liniei n 
• F n,m,f,s, -cautare cu optiunile 

<s> -substituire 
<f>-fara substituire 

w I n,m 
* (j I I S 

• K n 

* L n,m 

* M n, m,, 

n,m .. 
* p n,m,s 

: * V 

* W n,m,s 
* X 

<tipace> 
<caps -O> 
<caps-S> 

-inseyaye linii 
-incaYcaYe progYam 
-fixeaza numarul de linii 
afisate simultan pe ecran 
-11 s laye pe ecran_ 
-copieyea liniei n de __ pe· 

pcl z i t i a m __ 
-r·enumero taYc 
-salvaYe __ pYogram 
-lansare program <RUN> 
-compilaYe si salvayea textu-

lui compilat. Se ianseaza cu 
RAHD0MIZE USR 24608 

Atentiel I SalvaYea distruge 
compila torul 
-indica foyma comenzii F 
n,m,f,t.i 
-salvare subprograme 
-furnizeaza adYesa de sfirsit 
a compilatorului· in heMa 

-curo;oy dreapta 
_ _.cursor stinga 
-stergerea liniei 
eticheta 

inclusiv 
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<caps-8> 
<flnteY") 

·-salt la ur-ma tor-ul TAB 
-iesire din edilar-e cu valida
rea modificar-ilor-

<C> 
.<F> 
<I> 
<K> 
<L> 

(Q) 

<R> 

<S> 
<X> 

-1-
1 -2-

-3-
-4--
-5-

-6-· 
-7-

-8--
-9·-
-10-
-·11-
-12·-
-13-
-14-

-15-
-16-
··17-

-oveYwYl te 
' t -:-cau tare 

I 

-lnseYare 
-steYger-e 
-:11 star-ea lin iei cu mod 1.r ica--
ri le facula 

-iesir-ea din editare fara va
lldaYea modiflcarllor-

-r'e lncaYcar-ea Ii n iei far-a mo-
di f icaYi 

-subs t 1 tu t 1 e 
-salt la sf1Ysitul liniei 

S. MESAJE DE EROARE 

numar pr-ea _mar-e 
llpses te • ; • 
identificator- nedeclar-at 
lipseste un identificator 
s-a folosit• :=" in loc de "= • 
in declar-ar-e~ constantelor
lipseste • = • 
identificator- ce nu poate apar-ea in 
membYul sting al unei atribuir-1 
iipseste • := • 
llµses te • > • • 
lip eYonat 
lipsaste • • 
lipseste un factor 
lip~este o constanta 
acust identificatoy nu este o con
stanta 
llpseste THEN 
lipseste DO 
li pses te 1'0 sau DO.UNT O 

-18-
--19-
-20-· 
-21·-
·-22-
-23·-
-·24-

--25-
-26-

-27-

-28-

lipse s te n ( • 

lncompatlb111tate de tip 
lipse s te OF__ ___ _ _______ _ 
1 i pses te • , • 
i1pseste • : • 
11 pses te PROGRAM 
lipsa var-iabila deoar-ece par-ame
trul este de lip variabila 
li pses te BEG I N 
lipseste o variabila la utilizarea 
lui READ 
acest tip de expresii nu pot fi 
comparate 
tipul utilizat tiebuie sa fie 
INTEGER sau.REAL 

-29- acest tip de vaYiabila nu poate fi 
intr-odus <? > 

-30- acest identificator nu este un tip 
-31- exponentul lre,uie sa fie un numar 

real 
-32- lipseste o expresie scalara <nenu

merica> 
-33- nu sinl permise siruri vide; folo

sit! CHRC0> 
-34- lipseste II C • 
-35- lip~este • J ~ 
-36- indicii de tablou trebuie sa fie de 

tip scalar 
-37- 1 ipse t~e li •· .. 
-38- 1 ipses te li li sau " ] n intr-o I 

declarat ie de tablou 
-39- limita . inferioara > limi la super--

ioara 
-40·· mu 1 t ime mai maYe de 256 de elemente 
-41 ·- idcn t1 f ica toru 1 de dupa FUNC"TION ( ) 

tYebuie sa fie de tip 
-42- lipseste li " sau li ] li intr-o I 

mu 1 time 
--43- lipseste li N sau li ] N intY-·O 



mu ! t im 
-44··-- t1 pu 1 paranu:?t r-u lui trebuie sa fie 

un identificator.de tip 
-45·- a nu se folosi o multime vida ca, 

pr-im factor in afar-a unei atr-ibuiri ; 
-46- lipsest~ un tip scalar inclusiv 

REAL 
--47·· 
-48-

llpseste un tip scalar exclusiv REAL 
multimile nu sint compatibile 

-49-· 

-so--

··51-
--52 ·-

-53·-
-·54--

--:55·-
-56-
·-57-· 

-50--

11 < 11 si 11 > 11 nu pot aparea in 
comparatii de multimi 
1 i pse s le FORWARD, LABEL, CONST, 
VAR, TYPE sau BEGIN 
lipseste un numar hexa 
comanda POKE nu poate fi 
pentru multimi 

folosita 

matr-ice prea mare < )64) 
lipsaste END sau " 
declaratie de articol 

li · i n tr·-o 

lipseste un identificator- de cimp 
lipseste vat·iabi la de dupa \JITH 
var-labila de dupa \JITH trebuie 
fie de tip articol 

sa 

identificatorul de cimp nu e prece
dat de \JITII 

--59·- lipseste 
LABEL 

···60- li pse'!i te 
GOTO 

valoara intreaga de dupa: 
I 

valoarea intreaga de dupa: 

-61- pointer indicind un cimp eronat (?) 
--62-· pointer nedefinit 
-63- par-ametrul pantr-u SIZE trebuia sa 

fie variabila 
--64- se pot face doar teste de egallta-·, 

te pentru pointeri 
-67- singura form~ de ~xtragere a intre

gilor cu 2 caracter-e este e:m:H 
-68- sirurile de caractere nu trebuie sa 

cantina EOLN 

-69- parametrii insl~ucl unllor 
MARK si RELEASE trcouie 
variabile de tip pointer

-70- par~metril instr-uctiei ADUR 
sa fie var-iable 

oprire 
dep.isire 
impartire la zer-o 
indice pr-ea mar-e 
indice prea mic 

NE\J, 
sa fie 

trebuie 

1 
2 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
1 1 

eroare i n t r--o r-u tina matematica 
numar prea mar-e 
lipsest~ un numar-
linie prea lunga 
lipseste un e~ponent 



Programul scris pentru calculatorul 
TIK-s, avind un numar dat de elemente 
~tandard <reactoare, coloane· etc.>, per
r1'..~e formarea de scheme tehnologice. 
Co,,w,-,nentele standard pbt fi pozitionate 
pe ~rice parte a schemei tehnologice la o 
scara dorita, cu posibilitatea realizarii 
conexiunilor dintre acestea. Eventualele 
erori s~ pot corecta,· desenul obtinut se 
poate copia la imprimanta si _se poate 
salva pe caseta. Programul este destinat 
pentr·u c.copuri didactice, proiectari si 
inginerie •·himica. 

Prin geţeralizarea calculat~arelor de 
tip TIM-s, s-a pus la i~demina invatamin
tului si cercetarii din tara noastra un 
miJloc de calcul cu calitati deosebite, 
care pe linga pute~ea de calcul aprecia
bila permite proi•ctarea si executia de 
desene de complexitate ridica,ta. Capito-

.., 
•· C_.DRUGAAIN • 
• ■.AÂDULV • 

lul de informatica cu aplicatil de acestj 
gen: •Grafica pe calcul .tor• <•computer!· 
Aided Design" - CAD> s-a dezvoltat intens1 
in ultimii ani, aparitiile recente 1, 21 
reflectind acest proces. 

Prezenta lucrare intentioneaza sa puna, 
la inde~ina chimistilor, inginerilor chi
misti, proiectanti, studenti etc. preocu
pati de tehnologie chimica, un program 
care reduce efortul de proiectare/desena
re a schemelor de tehnologie chimica. 

In mod obisnuit, exec.utia unui desen pe 
ecranul calculatorului implica scrierea 
unui program unic, cu cite un rind (in
structiune) pentru fiecare element grafic 
<linie, cerc etc.> de pe figura. Astfel, 
o schema tehnologica nu prea complicata 
(coloana de rectificare>, necesita un 
program de 50-70. de instructiuni, iar o 
tnstalatie mai complexa pina la 400-500 
oe instructiuni. Un program astfel scris 
este greu de adaptat daca se cer modifi-



cari in diml~siunile relative al~ elemen
telor constitutive sau in pozitia absolu
ta sau relativa a elementelor schemei. 

Prezentul program usureaza efortul de 
desenare-proiectare, inlaturind necesita
tea cunoasterii limbaJului de programare, 
desenul solicitat fiind usor de definit 
iar ulterior usor de modificat. 

Elementele de desen mai frecvent utili
zate <reactoare, coloane, 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 si desenul corespunzator. Daca utili
zatorul necesita si alte elemente, poate 
defini el insusi componente noi, extin-
:zind ast~el posibilitatile programului, 
,dar pentru aceasta este necesar sa cunoa
jsca putln ele~entele grjfice ~1~-limbaJu
i lui BAS IC L 
1 'Pentru executia unul desen, programul 
jsolicita urmatoarele date: 
· numarul de elemente in desen (de ex.2 

reactoare, 1 pompa, 1 filtru, tn total 
4 elemente); 
pentru fiecare element se va preciza:· 

-tipul <coloana, pompa, filtru etc.) 
-pozitia <Xo,Yo coordonatele coltu-

lui stinga-Jos a dreptunghiu
lui tn care se incadreaza ele
•entul de desen. Ecranul estP 
un dreptunghi de 255x17S dt 
pune.te> 

-dimensiunea (Se indica -Fs- facto
rul de scala initial unitar cu 

care se io~•ltgste diagonala 
d~eptunghiuiui de definttie 
ibineintelas~ si fi. care seg
ment al elementului de desen) 

-conexiunile <conductele care intra 
si ·ies din elementul de d-sen 
respectiv). Se vor preciza: 
-Nr.de conducte de intrare. 

Pentru fiecare: 
-Tipu 1 <abur, apa, reactant) 
-Sursa <elementul de desen 

de u"de vine>. 
-Nr.de conducte de _estre. 

Pentru fiecare: 
-Tipul <abur,apa,reactant)· 
-Destinatia <elementul de 

desen unde se va lega) 
Dupa introducerea parametrilor de desen 

programul de intoarce in meniu de unde se 
poate comanda executia desenului pe baza 
ace" tor elemente. Ut 111 zatorui va compara 
f\gura de pe ecran cu cel prevazut si in 
caz „îf.: neconcordanta va modi f lca parame
tri eronati, verificind din nou executia 
desenului pina ce se obtlne proiectul 
corect. · 

Programul permite amplasarea unor teMte 
explicative - in masura locului libey 
ramas disponibil; 

Desenul ·obt inuţ se poate t ipari la· 
scara 1:1 prin comanda COPY la o impri
manta grafica <ROKOK, SCAKP), se poate 
salva ca si fisier-imagine cu SAVE 
SCREENS sl se poate salva ca sl fisier de 
date cu SAVE DATA A<>. 

Fisierul imagine, dupa o reincarcare 
ulterioara, permite obtinerea unor copii 
marite la scara de 2:1 sau 3:1 folosind 
un program utilitar grafic, iar fisierul 

.. ·- ....... 
··-:-:, :_ A..il 

-: f:.-'.'; 
·,,.,Jţ"II., 

···• l"'a'1'= 

.,._ .::~·-= 
" .. :_• 

-~ i: :.) 



1. 

de date permite obtinerea intr-un timp, toarte scurt a unor desene ce difera: 
putin fata de desenul initlal. 

O versiune ulterioara a programului va 
contine partile necesare pentru comanda unui plotter si pq__slbl.litaţil~_ c;te decupa-
re-vizualizare l• scara marita a unor 
detalii de desen. 

- T!"fTnonur.F.RF. PARAMETRI I 
EXECUTIE DESEN D 
CORECTURA DESEN C 
SALUARE PARAMETRI P 
SALVARE ECRAN E 
OPRIRE PROGRAM O 

CE FACE'II? 

1 p 120 80 0 
2 D 0 -30 0 
3 R 120 50 1 
4 D 0 -20 0 
5 J) 20 0 0 
6 R 140 20 0 
7 )) as o o 
8 s 0 0 O 

l 
~ 

E2 D 5 -5 0 
a3 P 0-ss 0 
84 D ZO 0 0 
~Ş D -S 5 0 
c.o MS -S 0 a7 D -s -so 
28 P 20 3S 0 
29 D -Z0 0 0 30 D S SO 
31 M -5 -S 0 32 D S -S 0 
33 T 15 5 0 
34 S 0 0 0 

:OAL 

/ 

.I' 

1 p 
2 D 
.i g 

50 O 0 
0 lS 0 
-5 -s-0 
5 5 O 
5 -s 0, 
aa as 0 
.lu -1.0 0 
40 0 0 
10 10 O 

DO 70 0. 
D -10 J.0 0 
D -40 0 0 
D -1.0 -J.0 0 
D 0 -70 0 
D 60 0 0 
MO 70 0 
D -60 0 0 
P 50 105 0 
D 0 J.S 0 

S D 
6 p 
7 D 
8 D 
S D 
10 
11 ia 
13 
14 
J.5 
J.6 
17 
1.8 
19 
20 
a1. 

D -S -S 0 
M 5 5 0 

COL.RE 



22 M 5 -5 0 C.1 
23 D -s -s 0 a a4 p 40 .100 O 3 as D·O -20 0 4 
G6 M~-S 0 0 s 

-,?.7 »~10 0 0 6 
l8 r.- 1. .1s 0 7 
B9 s· o 0 0 8 

p 20 as 0 
D 40 0 0 
J) 0 hO 0 
D -40 0 0 
D 0 -60 O 
H 
H 

20 3S 10 
40 40 0 

T ·c-·L• 1 . '+- FI I. ( C2H5) 

~ 
Lven t 

p {} 30 0 

~ 
9 J) C:0 O o 
10 D -s s 0 
11. M s -so 
J.Z D -5 -5 0 
1.3 P 40 25 0 
1.4 D 0 -13 0 

(]:·•., .A 
=: 

l.5 D -5 s o 
.16 M 5 -5 0 
.17 D s S 0 
J.8 B 40 6 6 
.19 p 60 80 0 
20 l) 20 0 0 
21 J) -s S 0 

'. ----· 
1::2H4 

·-
4 

.• 
•. _J ··r_ Re:z i dUU 

~1-----,) 

.. 

Polietilena 
La uscare 

Schema teh~ologica continua pt. 
.-.. .:. . . . . . - - d ..:- , .1 I o :._-= :. , ..... w ._;;,.._ ... ._._,i.,;;:i - -- .... ._, P .-.e: s iun e: 

1-Pur~C2H4 2-Pr.cat. 3-React.n 
4-Sep. S-Pur.so~!· 6-P.ce~!r. U 



PROGRAM IN LIMBAJUL PASCAL 
_PENTRU REZOLVAREA SISTEMELOR 

C> 

DE ECUATII LINIARE 
S.I.. INGe~ VOICU MESARDS ANGHEL~ -~ 
ING. MIDDRAG PUTEAITV • 

In uraa utilizarii in practica a prograaului SISLIN Ctl1 
autorii au constatat ca acesta nu corespunde pe deplin suo 
aspectul vitezei de lucru. Oe exelll(>lu, intr-o aplicatie [21 care 
urmarea deter1inarea coeficienlilor curbelor BurMester in 
1inteza patruPozitionala1 doua programe care foloseau intensiv 
programl SISLIN au rulat cca. 3 ore respectiv peste 6 ore. 

Pornind de la acela1i algorit1, metoda lui G.auss exacta, 
autorii au rescris progra111ul SISLIN in limbajul PASCAL, in 
i11Pleaentarea ace1tuia pe SPECTRUi,, lf>4Tlt <versiunea 16.1). 

Î · Se prezinta in continuare rezultatele unor teste de viteza 
·!a ,rograaului SISLIN in ver1iunea BETA BASIC respectiv PK...CN..., 

ccir:aratia evidentiind si capacitatea programelor, 

l GRAD : BETA : : 
: SISTEN: BASIC: PASCM.: 
1----1-----1----: 
: 10 I 41''1 2''1 
1----1-----:---: 
I 15 I 1'58"1 5"1 
:-----:-----:-----: 
I 20 I 4'16"1 10"1 · 
1----:--:---1 
I 25 I 7'55" I 20" I 
1---:--:-----1 
I 30 U3'08": 33": -:-----:-----r--: 
: 35 120'02"l 52"1 
1------:-----:-----: 
I 40 lli1itat: 1'17''1 
:------:caeaţit:-------l 
I 80 l RM I 10'25"' I 

Timpii din tabel au fost obtinuti ca 111edii a •ai 11.1ltor 
cronoraetrari in cazul unui sistem aleator. Acest sistem a foţt 
obtinut cu f1Jnctia pred.ef inita RANO!lt în PASCAL si cu functia 
RND(2"""5) in DETA BASIC. Ambele functii genereaza un numar 
pseudo.alutor intre O si 255. [ieoarece aceste funclii dau 
rezultate mai slabe cind sin\ folosite in IIOd repetat in bucle 
ce nu contin operat ii de intrar •/iesire, s-ar putea ca i1I 
practica sa apara ■ici abateri fa! t de lif!Pii aedii prezenhti,_ 

In listingul ane~at se prezinta pr9CJramul SISDEN c~re 
reprezinta un exemplu de .:ipdare a procedur h sm„rn. In afara 
acesteia, m.ii sint prezente si procedurile (UDATA si ~QATA 
folosite pentru a inlrciduce de la tastatura m:itricea 
coef icienti lor si vectorul termenţ lor liberi respectiv penţru a 
afisa pe ecran vectorul solut1e. ln aceste proceduri se 
utilizeaza f1Jnctia predefinita CHR cu argu111entul 8 c.are 
reprezinta un cod de control de tip BACl(SPACE (31. In alte 
i111Plemenhri de PASCN..i s-ar putea ca acest cod de contrnl sa nu 
aai aiba aceeasi semni,icatie. 

Pr~edura SISLIN defineste in corpul sau procedurile 
TRAHSFOR, REZOLVA si ORDONARE a caror descriere s-a facut in 
Ctl. Parametrii procedurii sint: 

COEF - ■atricea patrata a coeficientilor sisteaului 
TEL18 - utricea coloana a termenilor liberi 
SCl - matricea coloana a solutii:lr 

Pri1ii doi parallli!lri sint de intrare iar 'al treilea de 
iesire. Se obseva ca procedura lucreaza cu copii ale tablourilor 
tran~mise ca parametrii actuali ceea ce are doua efecte 
cc,ntradictorii, f'e de o parter unul pozitiv deoarece nu se 
~ltereaza .atricea coeficientilor pe parcursul . rezolvarii 
sistemului, si unul negativ deoarece aceleasi date unt stocate 
de doiJa •:>ri in memorie li mit ind spatiul alocabil variabile lor, 



ln ca?ul in c ·e li11itele memoriei devin prohibitive la 
rezolvarea 1Jnor !. 'steme ill-iri, p,1ra:ni?tri i COCf si TEL!B se pot 
transmite prin rc1ferinta cu cuvintul re1t?rvat WR [4). 
Bineinteles in acest caz matricile sint alterate dar in ultima 

' in;tanta rl~ pot fi depozitate intermediar pe banda si 
reincarcate d1.ipa rezolvarea shk:iuhi, tn llf'4T11 a,:est lucr•J se 
poale realha cu proc('.:lurile r,reddinile TOUT si TIN si 
fonctiile pn,,fofinite f,l)Ult si SlZE (31, · 

s~ poate remarca fapt11l ca in corpul progr.iwJl•Ji SIS[IF.11 au 
fo,;t ,fofinitl! Hrmrile t!ATPAT si l'IATC(t prJ?CljrJ si ~•mhnh tf. 
A,:e.i;ta c,mstarita trd111ir ;3 apara sub ar·esl nume d10-:rE>ce C-" da 
'Jndul si~t.,,rnului, tn P~?Ctl n11 se poate ii,~rini 1111 t.1hk1J '11: 
dir:,2n;i11;1e v.n·iahila1 TIUI a(11) ca in P.1\SIC, si rkC'i aceasta 
c,,nsbnh gkbala P.ste oblhitorie, Celt '1oua tip1Jri .311- fost 
definite doar pentru a spori claritatea si concizia scrierii. 

Pentru a p1Jtu rezolva shteM de ecualii foarte uri sint 
posibile in ~f ara transmiterii paralfletrilor prin refer inla inca 
dc,u.3 artificii: 

l. Pentru ferlcitii posesori a unei unitati de MJCROîlRJ\lf, 
compihrl!a fisierului text s•Jrsa se po.1te hr.e de pe a,=est 
periferic [31. risierul teict ne,,;iic,.:upind loc in ir:~mc•ri~, a1fres.3 
codului obiect c,,bo.ara, r<'11inind mai IDl.llt loc pentru v~ri.2bi le. 
Aceasta alternativa e recomanoala in progr~rne m~i complexe. 

2, tn cazuri extr:11,e se fol,neste cc,,11-3nda T din edit,:ir C'.31. 
Aceasta duce la distrugere-! r,:ir,,pilatorului prin punere-1 codului 
obiect la sfirsit1J1 modulelor de exer.util! si la s.:ilv.,rea 
a~estora_pe banda. ln ~ce~t mod.se 11areste la m1xi~um spatiul 
d1spon1b1l pentru V-'inab1le1 1nsa punerea la punct a 1J111Ji 
progra111 este dificila si lenta. Se recomanda la programe deja 
testate. 

Pentru cresterea vitezei sint disponibile optiunile 
compilatorului O,C,S,A si I care pot fi dez-ielivate (31, Ar.est 
lucru se va face d~ar 1 .- programe testate, altfel se poate 
~l!J.!9e la caderea sistemului (de openre). Retineti ca la 
SPECTRUH-urile standard orice cod aflat in primii 16t: RAH 
ruleaza ■ai încet cu pina la 20 l din cauza accesului prioritar 
al chip-ului de generare a i1aginii. La TIN-S aceasta pierdere 
de viteza se reduce pina pe la 3 t. 

Ar ■ai fi de ■entionat faptul ca precizia numerelor reale in 
lf>41ll este mai mica decit cea din BASIC. Oe aceea aplicatiile in 
care diferentele intre coeficienti sint mai mari decit 7 ordine 
de 11arime trebuit tratate cu prudi?nla. Autorii vor prezenta in 
viitor si o 1etoda de perfectionare a solutiei. 

Pr09ra111Jl a fost testat si pe un calr.ulator fl. cu ajutorul 
COIIIPilatorului de PASCAL al firmei COMPUTfP. OtlE versiunea 2.0, 
Viteza de execulie a progra111Ului a ram.n ar.eeasi în condit i ile 
cresterii preciziei la cca. 10 cifre semnificative. 

Bla.IOtWEJE 

l . _[11 Puterţty Niodrag, Rezolvarea iiţ\e■elor de ecuatii 
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-1oo·ttl-} . 
110 P~ SISIEIIJ 
120 
130 ( N este o constanta globala si da gradul site■ulul} 
140 . 
151)- CONST N=2; _, 
160 
170 TVPE NATPAT=ARRAYCl„N,t •• NJ (F AE#..J 
180 NATm.=AARAYCl •• NJ tF REM.; 
19() 
~ VM A:~TPA!t .• 
.JO B,X.MATCCI., 
2F'- I: INTEGERr 
230 
240 t Procedurile CEDATA si llmATA sint doar pentr11 de■onstratiel 
~ . 
260 ~ ~TDATA; 
270 
280 YM I ,J: INTBO; 
290 

· 300 BEGIN 
310 F~ t:=l TO N 00 

320 FOR J:=l TO N 00 
330 BEGIN 
340 WRITE('A(',1,~(8),',',J,CIR(8),')='); 
350 AEAD<ACI,,;]) 
360 END; 
370 FOR I:= l TO N 00 
380 BEGIN 
390 WRITE<'8(',l,Qfi(8),')='>1 
400 READ(BCll) 
410 END 
420 END; 
430 
440 ~'OCEDl.ff lfi!ATA; 
4SO 



460 VAR I: INTEGER; 
470 
400 BE(,:M 

490 fî.f. J:=1 TO N DO 
500 WRITELN( 'X.(', l,OfU8), ')=', XUJ> 
510 END; 
520 
530{ SISlIN 

540 . 
550 PAIW'ETIUI INTRARE1 . odu . t · . 1. . 
560 - liatricea coeficientilor 1ntr sa 1n 11 pe 1n1e 
570 - 11atricea termenilor liberi 
580 PAIWERU IESIRE: 
590 - aatricea soluliilor} 

600 . 
610 PROCEllM SJSLINtaEF:MTPAT1TB..l8:MTaL;YAR 91:MTaL>; 
620 · 
630 VAR Y:ARRAYCl •• Nl (f JNlBtR1 
640 I: INTEttRJ 
C'J) 
660 PROCEDE TIWEf(Jl; 
670 
680 C(lfST tll.=O. O; 
f,,'Q. 
JOO VAR I,J,K,Ll,L2,IAUX:INTE(O; 
:to AUX,RttAX:REAL; 
°'"10 

· rii 
·;4( 
7SO 
761) 

~ 
790 
800 
810 
B"LO 
830 
840 
850 
860 
870 
800 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
9SO 
960 
970 

BEGIN 
I': =tl: 
F'::PfAT 

f..:t.~:=ABS<CCIFCK,Kl>; 
U:=Y.;L2:=K; 
FOR l:=1 _TO K 00 

FOR ,..I: =t TO K 00 BEGIN 
AIJX: =ABS(COO:C I ,Jl); 
IF (F.tl:'\X<AUU T.U BEGIN 

RMA">:::::.AIJX; 
Ll;~-:.!; 
L 2:=J em 

END; 
FOO I: =I TO tt no BEGIII 
AIJX:=C<EHl,iJ.!t 
COEFC1,L2l:=tUttCl,Kl; 
COff Cl, Kl: =Al.IX 

END• 
l~.UX: =Y[L21; 
YCL21:=YUO; 
YCIO:=IAUX; 
FOO J:=1 TO K DO BEGIN 
AUX:=C((rCLt,Jl; 
COEFCLt,Jl:~CK,Jl; 

• f 

980 
990 

1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 

: 1150 
1161) 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
12$0 
12·.~o 
1300 
1310 
1320 
1330 

aEFCK, Jl: =AUX am, • 
o 
o 

IF (CttHK,IO=tU.) TIEN HALTJ 
AUX: =TaIBCLt lt 
TELIB[Lll:~TELIBCKl; 
TalBCKl:=AUX; 
FOR I:=1 TO K-1 DO IIEGIN 
TalBCIJ:=TaIB[IJ-TaIBCKJIICOEFCl,Kl/COEftK,KlJ 
FOO J:=1 TO K 00 · 

o 
o 

COEF Cl,Jl1=COEFCl,Jl-cref'CI,KlllCOEFCK,JJ/C1EFCK,Kl 
EHD; , o K:=K-h 

OOIUK=1>; 
IF (COEFCI, 11=tUJ TIEN IW..f 

END; 
' 

PROCEIUl REZ(l.YA; 

VM I,J,K1INTEGER; 

BEGIN 
sctC1l:=Ta.lBCtl/OEFCl,ll1 
F~ I:=2 TO N 00 BEGIN 
StlCil:=TaIBCIJ; 
K:=I-1; 
FM J:=1 TO K 00 
SOC.tll:=SOL.ClY-CCf:FCl,JllESCltJl; 

StlCIJ:=S(l.[ll/COEFCI,11 
ENrt 

END; 

PROCEOORE ORDONARE; 

VAR IAUXi!, ": INTEGER; 
AUX:t<t.Al.; 
oe: BOO..EAN: 

o 
o 

o o 
00 

o 

r 1340 
i 1~· 
i 1360 
; 1370 , ,~o 
1·-

BEGIN 
N:=tH; 
REPEAT 

(l{:=TRlEJ 
FM IC:=t TO N 00 . 

o 

1 '.17\I 

I \00 
I l410 

IF (Y[KJ>VCK+ll) TIEN BEGIN 
IAUX:=VCKl• 
Y[K):=Y[K+h; 
YCK+tl:=IAUX; 

: 1420 
• 1430 

1440 
1450 

· 1460 
; 1470 

1480 
: 1490 
' 1500 

AUX:=Sa.CKJ; 
sctCKl:=S(l.CK+tl1 
SCUK+l 1:=AUX; 
c«:=FALSE 

END; 
llffll (J( 

END; 
I' 1510 
· 1520 BEGIN 
! 1530 FM l:=1 TO N 00 
i 1540 VCil:=h 
: 1550 TRANSFOR1 
' 1560 REZClVA; 
i 1570 OUXlNARE 

1
1580 END; 
1590 
1600 ( ~ DEtdSTRATIE J 

t 1610 
! 1620 BEGIN 
: 1630 GETDATA• 
. 1640 SISLIN(~,B,U; 

1650 WRDATA 
1660 END. 



PROGRAM DE REZOLVARE A 

ECUATIEI FcxJ=D , 
DIFERENTEI 

:,, 

PRIN METODA 

DE SEMN 

• SIMION HORATIU • 

Programul alaturat rezolva ecuatia 
f(x)=O unde f(x) este o functie r.onti
nua, oarecare de x. Membrul sting ~l 
ecuatiei, f(x), se introduce intre pr!
rantezele functiei SGN din linia 1000 
<Pe listing f(x)=xA2 * 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 ~~sizeaza 
daca f<x> sufera un salt de semn. Ue 
aceea trebuie introdusa distante initiale 
dintre punctele in care se calculeaza 
semnul functiei, notata in program• SO. 
Cind programul sesizeaza saltul de semn 
se micsoreaza acest pas de nori si deci 
sa 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 

> 

125. <Pe listing s-a ales pentru n. valoa
rea 3) Deci solutia v~-avea exactitatea 
SO/IO. 

ninenteles programul nu sesizeaza· 
Ya:.i,.!.::1.n: le de ordin par, deci in care 
functia are un punct de extrem d, progra
mul sesizind ·doar radacinile de ordin 

· impar. Dar radacinile de ordin pdr ale 
lui f(x> sint radacini de ordin impar ale 
ecuatiei "df/dx = O. -ueci dupa ce 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 d-le ecuatiei noastre. In 
continuare se prezinta progra~ul~ 

5 PRINT •Program de rezoivar! 
a ecuatiei f(x)=O prin metoda d 

iferentei de semn.Functia f se i 

ntroduce intre parantezele S6N-u 
lui de la linia 1000•: FOR f=l T 



• l 

O 100: NEXT f: CLS 
10 DIN s<1000) 
14 PRINT •introduceti.li•ţtele 

argumentului si pasul initial d 
e parcurgere a intervalului• 

15 INPUT xi,xs 
20 LET x=xi: LET i=l 
25 GO SUB 1000 
30 LET n=1 
33 INPUT so 
34 CLS 
35 LET e=O: LET s=so 
45 LET x=x+s: LET i=i+l 
55 IF x>xs THEN 60 TO 1010 
bO PRINT AT 1,l;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 

I 

I 

85 IF s(i)*s<i-1)<0 THEN GO TO 
110 
86 60 TO 35 
87 LET n=n+l 
89 PRINT AT n,l;"xu;n-t;•=u;x 
90 60 TO 45 

110 LET i=i-11 LET x=x~s: LET e 
=e+l 

125 IF e>3 THEN 60 TO- 140 
130 LET s=s/10: 60 TO 45 
140 LET n=n+l: PRINT AT n,l;"ap 

rx";n-t;•=u;x 
147 LET i=i+l: LET x=x+s: SO TO 
35 

1000 LET s(i)=SGN <EXP (-x>*xA2-
32*PI> 
1009 RETURN 
1010 PRINT AT n+ ,1J~EOJD 

~ ·., h-\ .A, ~---~ 

MATcHI 
POINT 
By 

mffiwmm 



PROGRAME DE REPREZENTARE 
IN PERSPECTIVA A 

SUPRAFETELOR 
C 

Programele prezentate in acest articol 
se ocupa cu reprezentarea in perspactiva 
a suprafetelor, 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(8,f> 

- in reper cilindric, reprezinta supra
fete definite functii z=z<r,8) s.a.m.d. 
und'e ( x, y, z ). , ( r, 9, 'f) , ( z, r, 9) sin t coo r
don a te le punctelor de p~ suprafate iar z, 
respectiv r, sint functii definite pentru 
orice valoare a celorlalte doua coordo
nate. 

Programul permite realizarea, pe ecran, 
a im.aginilor acestor suprafata, pr·ivite 
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 dsemenea, presupunem ca 
ochiul pe. care-l asimilam cu o lentila 
convergenta de distanta focala f, se afla 
la coordon~tele sferice d,9,f in raport 
cu acdleas1 axe Oxyz <vezi fig.l), Trebu
ie s~ gasim legatura dintre cele 3 coor
dun2te ale unui punct de pe suprafata si 
cele doua coordonate ale imaginii sal~ 
care presupunem ca se formeaza in planul 
focal. <Deci am presupus automat cad>> 
dacit distanta maxima de la origine la 
orice punct al suprafetei). 

Vom considera acum, pe linga coordona
tele unul punct P ln rapor·t cu sistt?mul 
de axe Oxfz 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 
planul determinat_ de axele Oz si Oy'. [n 
acest caz, automat axa Ox' se afla in 
planul Oxy. Sistemul Ox'y'z' se obtine 
prin efectuarea unei rot~tii cu unghiul 



-l I 
'' .•f 

~PI/2 in Jurul axei Oz si apoi prin ro
\·re cu unghiul PI/2-8 in jurul axei 0x" 
< f i.g. t). Daca <x'y'z" > sint coordonate le 
lui p in noul sistem si matricea de rota
tie astei 

A= r~ s i ~8 '.co~e) • l~!~ -~~~ ~ l 
O -cos8 sinG O O 1 

obt i nem lega tura (x) (x :\ 
A ~ = ~:/ 

Deci: 
x ' = >< * s i n f - y •co s f 
y': ><*sin8•cosf + y*sin8•sinf + z•cos8 
z' = -·x•cos8•cos'f' - y•cos8•sin ,P + Z*sin8 

Daca in planul focal <vezi fig.2> ale
gem doua axe de coordona te: . 0ye , axa 
verticala, adica paralela cu Oz", si axa 
0xe perpendiculara pe aceasta, atunci 
coordonatele imaginii se obtin prin apli
~~rea legii a doua a lentilelor, de fapt 
11:i.1+.e raporturi in tr·iunghiuri asemenea: 

xe= -

ye-= 

-x'*f unde f este distanta ·fo-

d-y' 
cala a lentilei < distan
ta de la ochi la planul 
focal >; d-y' este dis
tanta de la planul para
lel cu planul z'0x' 
care con tine ·punctul P, la 
ochi. 

Deci acPasta este legatura dintre coor
donatele p•1nctului P: x,y si z-=z<x,y> si 
coordonatele imaginii sale xe si ye, din 
p l anu l foc a l a l le n ti 1 e i ( cu c are am 
~proximat ochiul). Legatura aceasta se 
obtine cu ajutorul coordonatelor x",y",z" 
ale punctului Pin sistemul de axe rotit 
0x"y'z'. Din ultimele doua' relatii se 
obse_rva ca toate punctele care se afla pe 

n o aceeasi dreapta, din fasciculul de 
drepts ce trece prin ochi, dau aceeasi 
imagine, ceea ce concorda cu propagarea 
rectilinie a luminii. 

Programul 
Programul realizeaza trasare<l imagini

lor unor curbe.de pe suprafata re planul 
focal al lentilei care acum coincide cu 
ecranu 1. 

Daca suprafata e usor de definit in 
reper cartezian, atunci la linia 1000 vom 
avea explicitat pe z: 
1000 LET Z= ..•.• Cf(x,y>> =:> la linia 

1000 se de Li nes te func ti a z ! 

z 

I 
I 
I 
I 

y I 

-- I 

-- I -- -- -..J 
Fig. 1 



In ac st caz programul va trasa pe 
cc ra·n iinag i nea unor lin U. de caroiaj. 
Pentru ~ceasta, la inceput el ne cere 
numar~l de c~rbe de c~roiaj de pe supra
fata (notat ne in program) .si numarul de 
puncte intre care traseaza fiecare curba 
de caroiaj <notat np in program). In 
continuare se cere, prin linia 23, coor
donatele ochiului in raport cu sistemul 
de axe de definire a supY-afetei <notate d 
pe n t ru d , t pe n t ru 8 , 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 

,,,✓ 

Ix· 

ciclul exte.,-ior alege ne v1lori echidis-p 
tante ale lui x, intre a si b, luindd 
inclusiv pe acestea ca valori pentru x., 
In ciclul interior se iau, · pentru un x I 
fixat, np. valori ale lui y intre -c si h. 
Pentru fiecare>< si y, subrutina 1000-
1250, care este "inima• programului, 
c a 1 cu 1 e a; a pe z , ____ apo i ,c '!l. l ~ ~ l I! a _za .!~~o rd o,- _ 

Plan focal 

Fig. 2 



n~tele x ✓ ,y ✓ ,z~ ale punctului de pe su

pY~fata si in fine pe xe si ye, coordona
tele imaginii <luind pentru distanta 

focala valoarea 1>. Coordonatele imagini
lor acestor puncte, care se afla pe cu~be 
paralele cu planul yOz, se inmagazineaza 
in tabloul q, respectiv w. Oe asemenea 
ciclul interior face trimitere la subru
tina 1250-1450, o subrutina de minim
maxim, care va calcula intre ce valori 
va...- i aza coordona te le . pune te lor imagine 
din '"planul focal", furnizindu-ne dupa 
rula...-&~ ciclurilor 100-160 si 170-235 pe: 
mix, ;ax, mly, may unde mlx<=xe<=maM, 

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
~3te xe si ye in tablourile e sl r. 

L i n i i le 2 40 -2 7 O , ti n i n d con t de ce le 4 

vari~bile furnizate de SUB 1250, asigura 
incadrarea imaginii intr~un patrat de 
176x176 UG (unitati grafice-) de pe ecran, 
prin calcularea unui factor de scala 

notat df. Cu acest df, ciclurile 276-290 
st 29S-315 vor trasa efectiv curbele pe 
ecran, f0losindu-se d~ tablourile q, w, e 

sl r in care s-au inmagazinat coordona

tele punctelor imagine. 
Oreptu~~niul de 80x176 UG ...-amas dispo

nibil in dreapta, e folosit, prin linii le 

2000-2200, pentru •conversatie", calcula

torul putind redesena imaginea cu un 
factor de scala ~ai mic decit df-ul fur

nizat de liniile 240-270. 
Pentru a ne "roti• sau "indeparta" de 

suprafata, va trebui ca la o aceeasi 
linie 1000 sila aceleasi limite p'e•ntru x 
si y, sa rulam din nou programul cu alt~ 
coordonate ale ochiului. 

Alte variante 
I Pentru a trasa curbe deflnite in reper 

sferic de functii r=r<8, '(' '>, se vor 
aduce programului de pe listing modi
ficarile cuprinse in lista de linii 
din continuarea acestuia. 

II Varl~nta _de program de pe lisling se 
poate folosi si pentru suprafete defi-. 

nite in reper cilindric de functia 
z=z<r,G> astfel: daca z=f~(r,9) 

1.La linia 1000 se introduce functla 
,~ explici tata cu variabila r notata cu 
x. si. variabila 8 notata cu y si se 
adauga: 
1000 I.ET z= ... < f ~ < : , y > >: LET aa=x: LET 
BB=y: LET ~x=AA•COS<BB>: LET YY=AA*SIN 
< BB > 
2.In liniile 1010-1020 se inlocuieste 

x cu xx si y cu yy in membrii drepti 
ai LE:T-uY i lor. 
3.Se introduc, prin linia 35, uYma

toaYe le date: O si valoarea maxima a 
lui r, ca limite ale lui "x" si O si 
2*PI Ga limite ,3.le lui "y". 

IIIDe asemenea, se pot reprezenta functii 

definite nu peste tot. ~e exemplu, 
functia z=arcos(O<.-cos(x)-cos(y)) 
·~•<3 t cu 
• • nu es e definita pentru orice x 
si Y• Pentru aceasta se defineste 
tabloul m<2,nc,np) c~re pentyu fiecare 
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 x s1 y. Acest 
tablou va inteYveni apoi si in 
cicluYile 276-<315, in trasarea cuYbeloY. 

IV Tot cu un tablou suplimentaY se pot 
elimina punctele ce "nu se vad" din 
supyafata. Elemet~le din acest tabldu 
iau·valoayea egala cu semnul pYodusului 
scalaY dintre vectorul ochi-punct si 
vector-ul normal la ~upyafata in ~unc
tul Yespectiv. Daca acest produs sca~ 
laY este negativ, atunci ~unctul use 
vede" ~icu ajutoYul unei instructii 
IF se va trasa cuyba prin acest punct. 
Daca produsul este pozitiv, atunci 
pune tul n nu c;e vede" • 

EcYanul 1 se obtine pentYu progr-amul de 
pe listing, deci pentru -~=2*(X*x-y*y>. 
~umarul de curbe a fost ales ,n:=15, iar 
numarul de puncte pe cuYba np=15. S-au 
introdus "cooydonatele ochiului" d=10, 
9=0.8, 'f=0.4. 
Dupa 6 minute a aparul pe ecYan figura 
prezentata_. • 

EcYanul 2 se ~btine in varianta de 
_program pentru suprafete definite in' 
coordonate cilindrice conform celor de la 
punctul II. Suprafata are simetrie de 
Yotatie in Jurul axei Oz sie definita 
prin: z=4~(r 4 5/5 - 3•r•4/2 + 11*r•3/3 -
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 9 0<=9<=2•PI. CooYdonatele 

.. ~chiului au fost d-10, 9 ochi= 0.3-0.4 si 
'f=1. S-a introdus nc=15 si np=2~. 

Ecr-anele 3 si 4 Yeprezinta oYbitale ale 
atomului de H si necesita pyeparative mai 
laborioase pe~tru realizarea loY. 

NOTA. ProgYatnu l poate da 1..~ un momt?n t 
daÎ--mesaJ de eroaYe cind trece la Yepye-

,·, 
zentaYea grafica efe~tiva, la liniile 11 
216 .•• PentYu un num;H· maYe de~-- puncte np I 
se intimpla ca unul din aygum~ntele in~ 
structiunli ORAW sa fie pYea mare din 
cauza· rotunjirilor succesive p~ care le 
compo~ta acea~ta instructiune. Acas~ lu
cru se podte remedia micsorind factorul 
de scala df di.rect, dupa cum urmeaza: lET 
df=0.98•df: GO TO 273. Daca din nou apar-a 
mesaj de eYoare, se repeta lnslructia de 
mai sus. 

In incheiere a~ doYi sa mul+umesc pen
tYu spYiJinul acordat tovarasllor asist. 
T.Si·clovan de la Facultatea de ·rehnologie 
Chimica si s.l~dr. Nagy Iosif de la 
Institutul de Medicina. 

Mod1f1caYi 
de mai sus 
defi.riite in_ 
v _ _, I r"; ~o ) 

oe trebuie aduse p~ogramului 
pentru a reprezenta suprafete 
cc;>Qţ"don~ ţ_~ sferice c:t_e func ti i 

J - ' \ .. ,. , ' • 

100:J l,'iT s( i) 

1009 Rb:TURN 
1015 PRINT AT 
'paYCUYS 11 

n+3, 1; •Intervalul a fost 

1 PRINT AT 8,6;•Program de re 
p~ezentare in perspectiva a supr 
afetelor z=z<x,y>.La linia 1000 
se introduce functia z.•: FOR i= 
1 TO 10: PAUSE 40: NEXT i: CLS 

2 REM td 
3 PRINT "Introduceti numarul 

de curbe de caroiaj a suprafetei 
si apoi numarul de puncte intre 
care se traseaza o curba de car 

oi aj, 11 

4 INPUT nc,np 
S DIM q<nc,no): DIM w(nc,npi: 

DIM eCnp,nc): DIM rlnp,nc> 



22 tLS f 

23 P~INT •1ntroduceti coordona I 
tele sf~ric~ ale•• ochiului•• in 
raport cu sistemul de axe de de 

finitie a suprafetei: distanta 01· 
.chi-origine,latitudinea,longitud 
inea• 

25 INPUT d,t,f I 
27 CLS : 

I 

I 
I 

' I 

! 
! 
' I 
! 

30 PRINT •1ntroduceti limitele! 
inferioa~a apoi superioa~a pent: 

r~ coordonata x .Repetati pentru; 
coordonata y.• 
35 INPUT a,b,c,h 
:0 CLS 
:;u l. :=.T x=u LET y=c 
65 6C 1UJ 1000 
75 LET mi~=xe: LET aax=xe 
80 LET miy=ye: LET ■ay=ye 

100 FOR j~1 TO ne 
103 LET 1=a+(J-1>*<b-al/(nc-1·> , 
105 FOR k~t TO np 
108 LET y&c+f~-l>*<h~c)/Cnp-1~ 
110 60 SUB ; ·Y:O 
115 60 SUB 1250 
149 LET q(jjki=~e 
150 LET N(j,kj=ye 
15~ NEX.T k 
157 BEEP 0.3,1 
160 NEXT j 

170 FOR k=1 TO ne 
173 LET y=c+Ck-l)*Ch~c>t(ne-1) 
175 FOR j=l TO np 

177 LET x=a+rj-ll*<b-al/(np-1> 
·180 60 SUI 1000 

\ 185 60 SUB 1250 
' . 

e 
222 LET e(j,k)=xe: LET r(j,k)=y 

225 NEXT j 
230 BEEP .3 1 2 
235 NEXT k 
240 LET dfx=170/Caax-mix) 

.. 25Q. LET dfy=l 70/ (aay-11i-yJ. __ .:_ -
255 IF dfx<~dfy THEN 60 ·ro 270 
260 LET df•dfy 
265 60 TO 273 
270 LET df=dh 
273 CLS 
276 FOR j=l TO ne 
277 PLOT 4+Cq(j,1)- ■ ix)*df,4+CN 

(j,1>-miy)*df 
280 FOR k=2 TO np 
282 DRAW (qCj,k)-qCj.k-1>>*df 1 ( 

wCj,k)-wCj,k-1>>•df 
285 NEXT k 
290 NEXT j 

295 FOR k=l TO ne 
297 PLOT 4+(e(1,k)-mix)*df,4+!r 

(1,k>-miy}t-df 
0 300 FOR j=2 TO np 
305 DRAM (e(j,k)-e(j-1,k>>•df,< 

r(j,kl-r(j-1,k))•df 
310 NEXT j 

_., 

315 NEXT k 
3,35 60 TO 2000 

1000 LET z=2•x•x-2*Y*Y 
1010 LET xp=SIN (f)~x-COS _(f)*Y 
1015 LET yp=Si~ !t>•COS (fl•x+SI 
N <t)*SIN (f)*v+COS (t)*j 

I 1020 LET zp=-COS (t)*COS (fl•x-C 
\os (t)•SIN (f)t-y+SIN (t)*Z 

1050 LET xe=-xp/(1-yp) 
1055 LET ye=zp/(ci-yp> 
1060 RETURN 
1250 IF xe >=mix THEN 60 TO 1300 
1270 LET mix=xe 
1300 IF xe<=111ax THEN GO TO 1350 

1 1330 Ll.::T max=xe 
1350 IF ye>=miy THEN GO TO 1400 
1370 LET 111iy=ye 
1400 rF ye<=may THEN 60 TO 1450 
1420 .ET may=ye 
1450 RETURN 
2000 PLOT o,o 
2005 DRAW 0 I 175 
2010 DRAW 255,0 
2015 DRAW 0,-115 
2020 DRAW -255 1 0 
2025 PLOT 175,0 
2030 DRAW 0 1 175 

. 2040 PRINT AT 2, 23; •eonti nue?u: 
I PRINT AT 3,23;"dalnu0" 

2045 INPUT k 
2050 IF k<>0 AND k<>1 THEN SO TO 

4 2045 
'. 2055 IF k=O THEN 60 TO 2200 



I 
------

2060 PRINT AT 5,23;"micsorezu: P 

RINT AT 7,23;•doar?• 
2065 INPUT k 
2070 IF k<>O AND k<>~ THEN GO TO 
2065 

2075 IF k=O THEN 60 TO 2 
2080 PRINT AT 9~23:"de cite 0 : PRI 

, ~~:~ .F-..-',ţ'" • I --:::::/~,: ":'i• . 
./(,::-;._~ ~'--

,',T--4 ,_ :,;..x -~\.,,- - -- { ~-- .. \ 
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J ) ;t:j;,5-l} I \\.;,, ~\, ·~vr·i' l I ,~:. 
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INT AT 11,23;~ ori ~' ~ 
2085 INPUT ms 
2090 IF ms<l THEN GO TO 2085 
2095 LET df=df/nis 
2097 60 TO 273 
2200 PRINT AT 13,23~•EoJ• 

1 PRINT AT B,6J 8 Program de re 

prezentare in perspectiva a supr 

afetelor definite incoordonate 

sferice r=r<teta,fi>.Introduceti 

functia r=r<t,f) LA LINIA 1000. 

0
: FOR f=l TO 10: PAUSE 40: NEXT 
f: CLS 

25 INPUT d,tp,fp: REM acestea 
vor fi noile notatii ptr.coordon 
atele ochiului 

30 REM liniile 30,35 1 40 dispar 
50 LET t=O: LET f=O 

) 

--
103 Ln t=O,l+U·•· J¼2.942/(nc-t 

108 LET f=(k-1)*2•?I/fnp-1) 
173 LET f=<k-1>•2•PI/(nc-1> 

178 LET t=(j-1HPI/,np-1l. 
_ 1 OOO LET rp=20 
11016 LET x=rp*SIN <t>~COS <f> 

1015 LET y=rp*SIN <t>•SJN <f> 
1020 LET z=rp*COS {t) 

1030 LET xp=SIN (fpl*x-COS {fp)* 
y 

1035 LET yp=SIN <tp>*COS (fp)*x+ 
SIN (tp>*SIN (fp)*y+COS ftp>+:: 

1040 LET zp=-COS (tp)*COS (fp)fx 

-COS (tp>•SIN (fp>•y+SIN (tp>•z 

••• 



A.TAllll ST 
• DRAGOMIR PIADU • 

·------··- ·------------------- ---· ·-- ···---- . -- ··-

Este de fapt o familie de calculatoare dintre 
care cel mai vechi reprezentant este modelul 260 ST. 
Ap :,i a apărut 520 ST. ln jurul lui s-a făcut foarte 
multă vîlvă. ln anul 1985 el a fost declarat Calculatorul 
t- .... ,.hd. Comisia care atribuie asemenea titlu este compusă 
<E,. -.H..J.i mulţi membri din U.S.A. , U.K. , R.F.G. , Italia, 
Japon~,-, Spania, Iugoslavia, Franţa, Ungaria, Polonia. 
Fiecare ri~~ aceştia, pe baze statistice alcătuiesc cite 
un clasament al vînzărilor dintr-un an pentru calculatoarele 
ce se gasesr:: ~n magazine. In final se stabileşte un clasament 
general. Primul clasat este declarat calculatorul anului. 
De fapt, da•,:::I. analizăm mai bine, ce înseamnă calculatorul 
anului, ne putem da seama că el reprezintă cel mai bine 
vîndut calcuia1·::r al anului, adică acela care are raportul 
preţ/performant, cel mai scăzut. 

Perfun, : .. nţele unui calculator se pot măsura 

doar prin intermediul unor factori ca: 
- structură HARD 
- uşurinţă in folosire 
- posibilităţi de dezvoltare (HARD, SOFT) 
- compatibilitate (HARD, SOFT) 
- fiabilitate 

Să analizăm ·pe rînd pe fiecare din· aceşti· facioi-1 
Structura HARD I 

Construit în jurul unui microprocesor dintre cele mai i 
bune din lume MOTOROLA 6rooo. 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
.1• 

3 moduri de afişare a informaţiei: 1 

rezoluţie 640x400 puncte în regim monocrom li 
re,:oluţie 640x200 puncte în regim 4 culori i 
rezoluţie 320x200 puncte în regim 16 culori 

Culorile sînt la nivel de punct şi se pot select.a 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. AT ARI 
promovează lucrul cu· unităţi floppy de 3.S" , dar lnterfata 
de floppy disk (Floppy Drive Controller) este standardizată 
,..stf el incit se pot cupla orice fel de unităţi de floppy, 

~ deci şi de 5.25". 



Usurintă în folostre 
Iniţial sistemul de operare a fost TOS (echivalent cu 

CP/M68), dar i s-a adăugat o · interfaţă cu utilizatorul 
denumită Graphics ED"Ylronment u-aa•r prescurtat 
GEM. Această interfaţă a fost concepută astfel incit 
să uşureze cit mai mult munca utilizatorului, oferindu-i 
facilităţile obişnuite ale unui sistem de opera.re (gen 
SFDX. CP/M, MS-DOS, etc.) precum şi o Siguranţă 

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 

.J 

ASSEMBLER PROFIMAT 
Există de asemenea programe de grafică PAINTER, Grafic3D, 

. editoare de texte: Tempus WordWriter. WordPlus, Signum2, 

gen bază de date-: Data Manager, Sw:ft Calc, 
foarte multe: Bounce, Snake, Flight ~;mulator 
Flip Side, Arkanold, Alternate Reallty, The 
programe utilitare: de tot felul. 

jocuri nu 
2, Ches~. 
Sentinnd. 

B 19,S8,S8 



Desk Opt1f?!!.5. Players Sl<ill Sri;:_ed ____________ e_:_o_lC'C __ /8_9 __ 

Flip Side. 

Ken Dlson 

Phil Hollyer 

SCORE 
WHITE BLACK 

7 13. 

White•s turn 

~ 1 ''ULITATI! 

.. 
,-<~ ;-.l - J 

:-:.'..~ --~·.:,__ .-:~. ·: 
-" ,-- :· . ::: ;: · .- : ~- -~ 

In ceea c::2 priveşte fiabilitatea nu pot face decît o singură 
afirmaţie: Ct1lculatorul A TARI ST este un calculator care 
ţine la Uvălealj ! 

Iată cîteva ditre argumentele datorită cărora 

520 ST a fost declarat calculatort•I anului în 1985, Iar 
1040 ST în 1987. După modelul 520 ST au mai apărut în 
ordine 1040 ST, 2080 ST, 4160 ST. Diferenţele dintre acestea 
constau doar ln. ::apacitatea de -memorie RAM care este 
de 1Mbytes, 2Mbyt:es, respectiv 4Mbytes, faţă de 520 
ST care are doar :L5Mbytes. Modificări minime au fost 
aduse (de fapt îmbunătăţiri şi ellminar:ea unor neajunsuri) 
şi au r.,>Arut modelele MEGA ST2 şi MEGA' ST4. Recent 
a apărut (sfîrsltul lui 1988) un nou ST compatibil, dar 
mult mai pretenţios (tehnologie AT) ATARI TT (TT/X}. 

Notă: editarea acestui articol a fost făcută pe un 
ATARI 1040 ST cu editorul SIGNUM2, folosind o imprimantă 
NEC P7, din dotarea Clubului Sportiv Scolar ilr 1 Timişoara. 

1, Sertarele reprezintă unităţile J >gice existente în sistem. 
Acestea sînt sertarele unui fis,er (vechea imagine a unui 
fişier). Ele conţin multe fişe cu informaţii utile. Cine 
nu ştie că dacă doreşte să vadă ce est~ într-un sertar 
trebuie să-l deschidă Uucru pe care, după ce am indicat 
sertarul, ii putem face alegînd opţiunea Gffne din meniu. 



DESK DATEI INDEX EX-~ ·.:.;S:..__ _ _,,,,....,..,..._.,.,...,.,,..,"""""',,......., 
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A -.,- - o Bytes in 13 ~.!!.at~e::..!i~en,.,._,,___-=-=--::-::-:::::---:--=--;;-;-~t 
05-02-8'3 15: 51 v -
05-92-s, 11:46 
31-83-B, 1':40 
05-82-8': 10:18 
01-01-aa 8s:oe 
31-83-B, 1,:0 
01-H-a, 1,:00 
31-83-a, 1,:12 
os-02-a, 12:42 
06-82-86 01:01 
31-83·8, 1'J:14 
85-82-B'J 11:86 
os-02-s, 1e:s2 

:~ 3D 
:iJ BASIC 6FR 
a: cc 
ttJ DHANA6ER 
:tJ FORTRAN 77 
:~ 6ANES 
:ll IINIKRON BAS 
rl1 PRINTER 
tll PASCAL PER 
:~ PCDITTO 
~ SI6NUtt 
I UTILITY 
i WORDPLUS 

'?l!'.0. 

0 :'3,'-i':,"!1; 

.. 

·~ 
~··~ 

.. ;; 

adică exact ceea ce contine sertarul cu pricina. Aşa se 
poate da o comandă gen· DIR pe calculatorul ATARI ST· 
Formatarea unui disk decurge în felul următor: se selectează 
sertarul şi se alege opţiunea formatlere . . . 

e :ci • ..i.os 
~!f!l!-.!!!!!!:!-.!:!!!!,-,,,.,~ll!lll"!'S!!!l!IIW""'i81!!!!!J!llllllllff!~~--_..,;·1',',·-:-. 

neuer Ordfler 
- S(blle8e 

0.1 • '- ..,,_ icnHeile fenster t .. . ~ _,.. _________________ , 
!l 

~ 
mft ... ~ .. _. 

-
' 

rj'·· 
--

c~if,Jlf;M-,a:1\•f"'i,•'>'+21'1~~~--~;.,;_;,; _; ; • .i .. ~,.:.:-~ -

urmează un dialog calculator-utilizator 
după care 

care are drept u 

- . 

scop prelurea parametrilor-

• · FDl'Mthrta ltlsut 1111 i 
D1ta luf Dlslt •=, I' 

➔ 

ii I I ii@ I 

Io Imit ... ➔ 

ewe-m 

• 

I IIIS&8N&I 

St1t1Hslten~U111: I: I FOR118T I 
Dlskettu laAe: 1---,--
Faniat, li: 

Mii,Nuth I hlaltlt I 

lliâhatnn7&11ta 
freta SOeluer,l1tz, 

... şi în sfîrşit se obţine un disk formatat. 
Pe ecranul noului sistem mai puteţi observa un coş de 
gunoi. La coş se an·ncă fişierele de care nu mai avem 
nevoie (aşa se şterg fişierele}. Celor obişnuiţi cu modul 
c]asL de iucru s-ar putea să li se pară un mod; greoi 
de iucn.~, dar nu e aşa. Mulţi, din ce în ce mai mulţi 
îl preferă pe acesta, chiar şi -cel 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 pentru 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 ATARI ST au urmat aceeaşi idee, astfel incit toate 
slnt la. fel de uşor de utilizat. 

Compatibilitatea 
Deoarece acest nou mod de lucru este foarte diferit 

de cele anterioare ne putem da uşor seama că : ADIO 
COMPATIBILITATE ST-urile sînt compatibile intre ele 
şi atit. Da, acest lucru·este adevărat, sau mai bine zls ... 



-

a fost as:hvărat pînă cînd nişte programatori mai în~răzneţi 

şi bine plătiţ: au facut primul emulator pentru ATARi 

ST. Ce este un emulator ? Este un· program ca oricare 

altul scris pentru calculatorul pe care acesta trebuie 

să ruleze. La ce serveşte? Oferă utilizatorului compatibilitatea 

cu alte sisteme ~ operare, deci şi cu alte calculatoare. 

!!??!! Da, nu este foarte credibil 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 ei.n IBM PC original, programele MS-DOS sub emulator 

P"' ATARI ST merg de 3 ori -mai încet. Pe. cine deranjează 

;;_r~st lucru ? Fiecare hotăreşte singur ! 

Posibilit.M i .sk dezvoltare (extindere) 
Din punct de vedere HARD în calculatorul ATARI ST 

există incorporate următoarele interfeţe: floppy disk, 

hard disk, monitor, TV(opţional), MIDI !n/MIDI Out, 

. mouse, Joystick, RS232, paralelă, ROM cLrtridge. Există 

• şi un user port la care sînt scoase către exterior semnalele 

de care s-ar putea servi utilizatorul, 

Din punct de vedere SOFT pentru calculatorul ATARI 

ST există implementări pentru limbajele de programare 

cele mai răspîndite ca BASIC, PASCAL, FORTRAN, C. 

PROLOG, FORTH, MODULA-2, ASSEMBtER, etc. In 

· România există cel puţin următoarele: 
1 BASIC ST BASIC - interpretor 

GFA BASIC V2.0 - Jnterpretor+compllator 

OMIKRON BASIC V3.0 - interpretor+co1dţ,ilator 
PASCAL PERSONAL PASCAL vr.os 

PASCAL ST PLUS , l.20. 

:poRTRAN PROSPERO FORTRAN 77 
C MEGAMAX C Vt.t 

o 
o 

o o 
00 

00 
o 
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At.i auzit. pina acum dtn"pra un calculat.ar baln•v'? Recent.•-• 
relatat raspindiraa unei epidemii provocate da un virus in calcu
latoarele din Pakist.ar,, Publicat.ii cu• ar fi PC Warl.:J sau Wall 
St.reat. Journal inseri ,:1;::.,~ ,":lrt.icale despre virusi elect.ranici, 
vaccinuri si alte 111asur1 02 prat.act.ie. Se pare ca aici se ascunde 
a problema suficient. de serioasa pentru a at.raga atentia specia-_ 
list.ilor in calculatoare. 

~init.ie •i cla•i-fic.re 

Un pragr- vir1111 sau un vir\19 al calculataaralar <numit in 
continuare pe scurt virus> asta o partiuna da cad care, introdusa 
intr-un program executabil, il .infacteaza. 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. 
Odat.a generalizat., programul isi va activa ulterior aperatiunea 
distructiva, conform modului .spec~fic in care a fast-conceput •. 

Peter J. Denning, director la Research Institute far 
Advancad Computer Science, face a clasificare a virusilar in 
uraatoarele patru categorii• 

1. -..·!---1• invade-aza o stat.ie de luc:ru, pe care o scoate 
(partial sau total> din funct.iune. 



2. calul troian ••1:• un pragraa aparent:. util, dar care 
cantine o sacventa da cod ascunsa cu functii di•truct:ive. Sac:ven
ta •staapta in general indepliniraa unor canditii prestabilite 
<-,;re exemplu data de 1 aprilie s.u vineri in 13 ala lunii), cind 
•• va activa •ingura. · 

. 3.: bactaria fara a se lasa 111&i PrRJ011 dacit omologul ei 
biologic, .. -.aitjplica in avalanaa. Ea lanseaza in axacuti• 
nenwaarat• capii ale sale, si duce in fi~al la ocuparea completa 
a capacitatii de prelucrare •au memorare .a calculatorului vazda. 

4. 'vlru~ul praprlu-i• produce in secret capii ale sale in 
codul --•ina al altar pragraA1&. Prin capierea fisierelar infac:
tate pe alte si•t- se produce raspindirea lar, iar in cazul 
··calculatar■lar cuplata in retea se genareaza adevarate epid-ii •. ·· 

Ex-.1■ --■stiva 
La priaa vedera, atacurile provocate· de virusi st 

antidoturiltt.. lar par a sfidare intelectuala, însa, similar cu 
bolile uaan', ele sint distructive si costisitoare. In acest attn• 
vor fi prezentata citava exemple. 

Un mesaj apArent inocent a fast trimis din R.F.6. •i •-a 
propagat prin reteaua BITNET a calculat.oarelor I.B.N. din S.U.A. · 
Ac„ta afisa un pom de iarna, iar copii au fast trimise tuturor 
celar prezanti pa listele da t.ranzactii comerciale ala calcula
t.oarelor ga·zda! In scurt. timp intreaga retea &-a blocat si a 
trebuit sa fie inchisa. pina la eliminarea din sistem a tuturor 
exemplarelor. 

Lucrind t 11 ·calculator, un student atent, a observat ca 
anwait• pragr,_.. da biblioteca devin mai mari fara nici un motiv 
aparent. A gasit- segmentul de cod vinovat care, in zilele de 
vinari ce cadeau in data da 13 ala lunii, micsora viteza de lucru 
a· calculatorului cu circa 80'X. Codul uraa sa diatruga toate 
fisiarele vineri, 13 mai 1988. Prin detectarea si st.,-9.,-ea 
tuturor capiilor viruaului, •-• reusit inlaturarea pericolului. 

Naari PI _..,-,1:t va 

!n fata valului tnereu crescind de criminalitate informatica, 
autaritatile din S.U.A. au luat aaasuri severa. Pedepsele pot 

• • ·-• -•• 

• 



ajunge la amenzi de 25.000 $ si pina la 5 ani de inchisoare. 
Vinovatii sint insa greu de gasit, si multe victima nu solicita 
sprijinul !egii. Motivul? Publicitatua nedorita pentru firma pe 
care o aduce un astfel de caz. Ca urmare7 utilizatorii au trecut 
la cantramasuri, cum ar fi vaccinuri, anticorpi, imunizari. Desi 
relativ ieftine (citeva suta de dolari> ele nu dau insa a 
garantie deplina. Sanse mai mari le au cele care ridica si a 
b.ariera hard impotriva. ir,vadatori lor. Intr-~ infruntare in car• 
virusul alege momentul, lacul si metoda atacului, sarcina siste
mului desfensiv este foarte dificila. 

Desi autorii de programe au pareri impartite cu privire la 
actiunila 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 dintr• 
facilitatile incluse in programele dezvoltate recent. Se racaaan
ct. ca majoritatea programelor sa cantina un astfel de segaent, 
facind mult mai grea raspindirea unar virusi. 

Exita liste CAr.e CUPrind prograael• da tip cal trai.an cunos
cute si care furnizeaza si diferite aijlaace in lupta i.-atriva 
virusilar. O astfel da lista este •»trty Dazer,•, actualizata in. 
p.-aanenta de Eric Newhause, si care este disponibila in diversa: 
ratele da calculatoare. 

lntr-un fel, problema este similara patologiei uaana. Yiru-
11Urtl• (prin eforturile autorilor> pot fi modificati sa ignare 
aasurile eMistente. Cea mai buna Aparare ramine igiena - ca de 
altfel st la oameni. Regula-ar fi: sa nu folosit.t niciadata un 
pravram copiat sau imprumutat, daca nu sinteti absolut siguri ca 
nu. este infectat. Nu-i lasati pa alt:·,~ ~0 .-~-,;.i ruleze programe pe 
calculatorul dvs. Bi atentie ■arita 1n ~;·o,L.e cazurile de compor-
tare ciudata a sistemului da calcul. 

Cancluzii 

Pa aasura ce calculatorul patrunde in cel• mai mult• domenii 
da activitate, tot mai multi oameni invata sa programeze. Unii 
pot sa 
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SB DA: tJK TELEVIZOR CARE POATE RBCBPl'I0RA DOUA PR0GRAIIB TV; UK 
CALCULATOR SI CBVA HilD MANUFACTURAT~ 
SB CDB: Sl SB AFISIZB PI TELEVIZOR, CELALALT PROGRAM TV, INTR.;.uN 
COLT; LA SCHIMBAREA PROGRAMULUI• SA SB CO MUTI INTRI ILI CILI DOU! 
IIIAGIBI-: II COLT CIIA CI A FOST Pi TOT ECRAIUL SI VICIVIRSA; 
APIS.lJUL DIR COLT ISTI 1/100 DIN T0AT! .IMAGINEA TV, ASTFIL: SI 
DIOR~AZA TOT A ZICIA LINII DIN IMAGINI, SI DIN FIICARI LIIII, 
TOT ll ZICILIA PUNCT; REZULTA O MATRICI Dl 650/10 LINII. SI 866/10 
COI.OARI, - i'IICARI JLIDNT AL MATRICII FIIND tJJf PUNCT DIH CILI 
65011866 PMICTI ALI INTRIGII IMAGINI; AFIS.lRIA UNUI CADRRU SI FACI 
II TINPUL ONORARII C.lDRtrtUI tJRMATOR; RIZULTA O ftt'ICVINTA A 
C.lDRIL0ll DII IDGIHIA DIH COLT Dl 1/l DIN 25 ·Dl CADRI CITI .&BI O 
IUGIII IORllll.A~ (VARIAITA, P0.&TI ~ CIA JUI BUHA): SUCCIS I 
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