zeszyty -
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Ten zeszyt dedykujemy wszystkim tym, ktorzy
postanowili programowa¢ samodzielnie. Wszystkie
przyktady oparte zostaty o dialekt Basica zastoso-
wany w mikrokomputerach Atari. Jest ich w Polsce
najwiecej. tatwo tez mozna zdobyc¢ ich oprogra-
mowanie. W kolezenski obieg ruszyly nie tylko
gry, ale tez i programy uzytkowe. Czy zatem nasz
zeszyt jest potrzebny?

Nie mamy watpliwosci — dobrej literatury in-
formatycznej nadal brakuje. Oczywiscie nie kazdy
musi umiec€ programowac, nie kazdy przeciez zos-
tanie informatykiem, ale-wierzymy, ze kazdy kto
chce blizej pozna¢ swoj komputer siegnie po ni-
niejszy zeszyt.

Wprowadzanie diugich programéw zniecheca.
Wiemy o tym, totez tasiemcowych wydrukow w
zeszycie nie ma. Poza tym sumy kontrolne skute-
cznie zabezpieczajg przed popetnieniem bledow
podczas wprowadzania programu do pamieci
komputera.

Od chwili informatycznej ,,eksplozji” w Polsce
wystuchali§my juz wielu sporéow na temat uto-
mnosci niektorych typow mikrokomputerow, kry-
tykowano Juniora, Mazovie, Kraka 86; wiele czasu
stracono na udowadnianie wyzszosci polskiego
Logo nad BASIC-iem. Tymczasem czas uptywat. Jak
to czgsto bywa dobre pomysty utopiono w potoku
akademickich dyskusii.

Kazdy jezyk programowania ma swoje zalety,
wyrabia dobre, badz zte nawyki u programisty.
BASIC obok swoich niewatpliwych wad ma te
wielka zalete, Ze jest. W jego interpretery wyposa-
zone sg wszystkie wystepujace w kraju mikrokom-
putery. | czy kto$ chce czy nie to wiasnie BASIC jest
dla posiadaczy mikrokomputeréow pierwszym je-
zykiem, w ktorym porozumiewajg sie ze swoim
urzadzeniem. Dlatego czwarty zeszyt programow
to wiasnie BASIC — teraz mozna krytykowac.

Na koncu zeszytu zamiesciliSmy rowniez kilka
programoéw dla posiadaczy starszego typu mikro-
komputera — ZX Spectrum. Cierpliwo$¢ przy
wprowadzaniu z pewnoscia bedzie nagrodzona
atrakcyjnoscig programu. =

Zyczymy powodzenia.

Aby wprowadzic programy do pamieci kompu-
tera, radzimy wykorzystaé Edytor BASIC’u, za-
mieszczony w nr. 4 ,,IKS-a” z biezacego roku. Pa-
migtajmy: dwa znaki z lewej strony numeru linii
nie sg czescig programu, fecz suma kontrolna dane;j
| linii, dlateeo nie wprowadzamy ich do komputera.

e ez e @ = s = i —— J




ATARI BASIC
w przykladach

TOMASZ MROWIEC
LUDWIK PIELA

Po otrzymaniu propozycji przygotowania numeru
specjainego ,,IKS”, w czesci poswieconego kemputerom
Atari, byliSmy w rozterce; co zaproponowac czytelni-
kom, aby mogli jak najwiecej skorzystac? Wiedzielismy
doskonale, czego nie chcemy umiescic¢, chociaz koszto-
watoby to nas najmniej wysitku. Spedzamy duzo czasu
przy komputerach i wiemy, jak zmudng i meczaca czyn-
noscig jest ,wklepywanie” programow, szczegoélnie
wtedy, gdy nie bardzo wiemy, co maja robi¢. Diatego
odrzucilismy wszelkie propozycje umieszczania diugich
programow. Nie chcieliSmy rowniez dostarczaé gier po-
legajacych na zabiciu przeciwnika lub uniknieciu unice-
stwienia. Wystarczajaca ich podaz jest we wszelkiego ty-
pu ,,wypozyczalniach” i na gietdach.

Jednoczesnie zauwazyliSmy, ze wielu programom,
realizujacym nieraz bardzo interesujace pomysty, braku-
je ostatecznego wykofczenia, sa mato przejrzyste i
trudne dia ewentualnych modyfikacji. Dlatego zdecy-
dowalisSmy sie zaprezentowac czytelnikom, szczegobinie
tym, ktorzy stawiaja pierwsze kroki w programowaniu, a
takze bardziej zaawansowanym pewne ciekawe proce-
dury, ktore moga wykorzystac w swoich programach.
Nie sa to zadne ,,sztuczki” programowe, ktore sa czesto
efektowne, lecz mato czytelne. Prezentowane moduly
programowe, bo tak je mozna nazwac. s3 jasne i zrozu-
miale dla kazdego znajacego nieco BASIC. Jesli chociaz
niektorzy z was uznaja je za przydatne i wykorzystaja w
tworzonych przez siebie programach, bedzie to dla was
wystarczajaca satysfakgja.

Dodatkowo prezentujemy kilka programéw narze-
dziowych, ktére przeznaczone sa dla bardziej zaawan-
sowanych programistow oraz przykiady gry edukacyjnej
dla najmtodszych.

Najbardziej niedoswiadczeni programisci szybko od-
krywaja, ze sekcje wejscia i wyjscia programu s3 jego naj-
trudniejszymi czeSciami.

Prawie kazdy program wymaga danych, ktére musza
by¢ wprowadzane z klawiatury. Czy wystarczy kilka in-
strukcji INPUT? W wiekszosci wypadkow nie. A co be-
dzie, jesli uzytkownik przypadkiem nacisnie zty klawisz?
Lub gorzej, co bedzie, jesli stwierdzi, po wprowadzeniu
dwoch lub trzech pozycji danych, ze sa one niewtasci-
we? Dobry programisic musi przewidzie¢, ze uzytkow-
nik jego programu jest cztowiekiem i popetnia nieprze-
widziane, ludzkie btedy.

Podobna sytuacja jest z wynikami. Nie moga one by¢
po prostu wysSwietlane lub drukowane przez grupe
przypadkowych instrukcji PRINT. Beda przeciez czytane
przez cziowieka. Dopoki ich posta€ nie jest starannie
zaprojektowana, moga byc bardzo trudne do odczyta-
nia. W konsekwencji informacja moze byc¢ zle odczytana
lub catkowicie niewidoczna.

G0
LR
[
T

M
H

CK.

HE
&5

TL
oL
TR
P
M
TG
LA

MY

HC
TG
VY

M
IK
7T

K
JE
TC
G5
TV
DL

1 REM XEXEXEEEELEEEXXLXL
2 REM X Prosram nr 1 ¥
2T REM EX¥EXEREXEEXEEXEX
1@ PRINTY "PodaJ cene z4 litr "

23 INPUT C1L .

30 PRINT “Ile litrow na 169 km
a1

48 INPUT LKM

SB PRINT " Km."," LITRY","CERH

EE PEIHT‘ ll_____.llJ e e i ; II
?ﬁ FGR KM=1680 T0 17060 STEP 169
88 LITr=KM¥l_Ki1/106

S8 CENFR=INTC(CUL¥L.ITR¥12A/184
168 PRIMY KM,LITR,CENA

1168 MEXT Ki

126 PRINT

139 PRIMY "L-100km =";LKM.LC1L;
2 >ls Z& 1itP"

140 END

1 REM EEXXEIFEEXEXEIXIE

Z REM %X Program nr 2 %

3 FEM X3XEFEXLEEXLEREER

o DIM NE<1G), T£C 102 ,BL.87.40)

E REM Wepelnienie BlLLE spaciami

7 BLF¥=" ":BL${40)=BL%:BLF(Z)=8
I.$
IB FPRINT “Fodad cene za lite "

. ZE’I INPUT CiL

0 PRIHT "Tle litrow na lﬁ@ k i

46 IHF‘IJT LEM
S8 PRINT " Em«"." LITEY","CEHH

Eg PEIHT | R e i 3 M e e ) y | B
78 FOR KM=180 TO 1708 STEF 168
80 LITR=KMil_KM/180

98 CEMA=IMTICILALITEX180:7188
108 Hs=5:mM=KM:GOSUB 118600:PEIH
T MECL,MNS2,

1682 Hes=7:N=LITE:G0SUB 118066:PF
IMT MEC1,MHS,

184 NS=5:M=CEMA:GOSUE 11868: PR
IMT MHECL,HNS)

116 MEXT KM

1268 FEIMT

130 PRIMT "L7108km =";LKM,C1iL ;
ozl zam i tr”

1468 END

10000 KREM XEFFEEFEXFEXFXEXEEEF
18061 REM %  Poderogram X
16802 REM Fwyrownania liczb¥
18832 REM % b Brawo #
10064 FEM X¥XEFEFZEEXFREEELER
11908 TE=STRE(M

118018 HE=BLE%

11028 HE(HS~LEM(TE)+1,H5)=T%
116839 RETURH
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1 FEM REFXEEEEELEFKAEXFH

Z BEEM £ Proavam nr 3 ¥

S FREN ZXAEXEFFZAKEZIXER

o DIM NEC1D5,T$C10)>,BLE(40)

& REM Wupelnienie BLE sraciami
E BL¥=" ":BL#(4b)=BLS:BL$(2)=B
. A

1E FRINT "Fodad cene za lity ¥

AE [MFUT CLL
- PEIHT "Ile litrow na 189 K

.49 IHF’LIT LM

580 FPRIMT " Km."," LITRY",", K CE
MIF

SE PEI'\‘T Il____n__ﬁ_ll 4 | R el e {1 ] ’ 1] S
8 FOR KM=198 7O 1768 STEF 108
g9 LITR=KMyLKM/ 169

98 CEMH=IMTC{CILXLITRX189>/108
180 Ho=6:DD=0: N=KM I GOSUE 11860
PRINT NEC1,M5),

162 MHe=7:DL=2:M=LITR:GOSB 110
G PRIMT N$C(1,H57,

¢@04 NE=7:DD=1 N=CENA'GOSUS 116
28 : PREINT NEC1.NS)

116 HEXT KM

128 FPRIMT

133 FRINT "L-A1€0km =Y;LiKM, ClLl
. za lixe"

1483 EHNG

1608 REM XEXEXEXXEKEEEZLXLRKK
10661 R X Foderosram X
16802 REM Xwyrownania liczb¥
18083 REM X% w’d kroecki ¥
16684 REM % dziesigtned X
18665 BPEM (¥EEEXXEZELRKEIKES X
{1080 TH=3TR$CN)

11610 NE=BLS$ |

11638 DP=LENM(TS$)+1

11848 FOR J=1 TO LENC(TS)

11058 IF T$CJ,J="," THEN DP=J
1 JiNS

11668 MEXT J

116876 HL=DRF+DD

11888 NEC(HNS=ML+1,HN8>=T$

11698 RETURN

1 REM EREXRXEREREK I KX

Z REM X Prosram vir 4 X

& REM KEXEHIKEEEHEELKK

16 DIM R$C1),CU$(24),CR$(48)
20 CiU$sCHREZ(268) :CUSCZ24)=CLIi$ ClJ
£<2)aCU$

38 CRF=CHREC(I1) 1CE$(46)=CRY: CR
£L2)=CRE

46 PRINT CHR$(125);°
Eiibg_gmm&lﬁﬁuﬂy'F :

50 PRIMT :PRINT
8 PRINT "lYklad pierwotng”
78 PRINT "Stopa oprocentowania

80 PRINT "Ile lat":;CU$C1,3)
169 FRINT CRSC1,15) INPUT BMT
118 PRIMT CR2C1,28);  INPUT IR
120 PRIMT CR$C1,75:: INPUT YR
130 CHP=1 \

1 4

0P 148 IP=IR/CHMF-106

EB 150 FV=AMTX(1+IPI)~(CMPXYR)>

QY 1660 PRINT "Frzyszia wartosc: "
 INTLFVR180+0.522100, " L

TQ 176 PRIMT
UH 188 FRINT "Cz3y zmieniasz wklad

F
HE 1S90 INFUT R$
KJ 200 IF R$="T" THEN PRINT CU$(1

625 :60T0 1606

MT 218 END

Wyprowadzenie f/fz ;
informacji -
na ekran

Przedstawienie informacji na ekranie powinno by¢ tak
zorganizowane, aby byla ona fatwa do zrozumienia fub
pizyjemna dia oczu. Podstawowym narzedziem wyswiet-
fania informacji jest instrukcja PRINT.

Rozwazmy wprowadzanie na ekran informacji przed-
stawionych w postaci tabel. Zwykle duzo fatwiej jest
przegladac wykaz pozycji, gdy sa one zestawione w ko-
lumny. Dotyczy to zardbwno liczb, jak i danych teksto-
wych. Atari BASIC dysponuje dwoma sposobami wy-
prowadzania informacji w postaci kolumn. Jednym jest
uzycie przecinkow migedzy wartosciami w instrukcjach
PRINT. Drugim jest uzycie klawisza TAB.

Jesli komputer natrafi na przecinek po wartosci
(zmiennej) instrukcji FRINT, przesuwa kursor w prawo.
Wypetnia spacjami obszar miedzy koncem wyswietlane]
wartosci i poczatkiem nastepnej kolumny. Druga kolu-
mna zaczyna sie o dziesie¢ odstepoéw od lewego margi-
nesu, dodatkowe kolumny wystepuja co kazde dziesiec
odstepow. PROGRAM NR 1 uzywa dwoch z trzech do-
stepnych kolumn.

Uzywajac przecinkow nalezy zachowac ostroznosc.
Dwie pozycje przed koficem kolumny musza by¢ puste.
W przeciwnym razie nastgpuje przejscie do poczatku
nastepnej kolumny. Mozliwa jest zmiana szerokosci ko-
fumn za pomoca POKE 201,n, gdzie n jest nowa szero-
koscia kolumn.

Oba sposoby wyprowadzania informacji kolumnami
maja jedng wade. Wyrbwnuig one wartosci do lewego
brzegu kolumny. Takie wyréwnanie do lewego margine-
su jest wygodne dia stow i innych wartosci alfabety-
c.:nych Liczby sa tatwiejsze do crdr_Zytanla jesli sa wy-
rownane w prawo. PROGRAM NR 2 zawiera podprogram
wyrownania liczb do prawego marginesu. Podprogram
ten wymaga indywidualnego dostepu do kazdej cyfry
liczby, ktora ma by¢é wyrownana. BASIC umozli-
wia taki dostep tylko w zmiennych tekstowych, zatem
podprogram ttumaczy liczbe rna cigg znakéw (linia
11000). Nastepnie wypetnia ciag wyjsciowy spacjami (li-
nia 11010). Gwarantuje to stata wartoS¢ w czesciach cig-
gu, ktére nie koncza sie cyfra. W koncu wyrownuje licz-
be w prawo (linia 11020). Sprawdza diugosc liczby
i okresla jak blisko prawego brzegu kolumny musi sig
rozpoczaé, aby mogta by¢ umieszczona wiasciwie.

Program ten dziata prawidtowo dla liczb catkowitych.
Kolumny liczb z kropkami dziesietnymi bytyby tatwiej-
sze do odczytania, gdyby liczby byty wyréwnane wedtug
krooki dziesietnej. W tym celu musimy okresli¢, gdzie
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FK 1 REM XKXEXEEREEIRIORERK

2 REM %X Prosram nr 5 %

S REM EXEXREREEREKXEES

ESEEM USTHHIEHIE LEWEGO MHRGIH
10 POKE 82,0

i9 REM UBTﬁMIENIE FRAWEGD MRRG
INESU |

20 POKE 83,31

38 GRAPHICE @ 1'08=PEEK(BBI+FPEEK
(BSI)XZ56

35 REM ZMIANR FROGRAMU WYSWIET
LANIA

48 DL=1539

ok FOR I=1536 TO 1538

88 POKE I,112'NEXT I

70 FOR I=1 TO 24

80 POKE DL.,E6

90 FOKE DL+2, INT<DS7256) : POKE

DL+, DS~PEEK(DL+2)%256 : DS=DS+4

e

160 DL®DL+3

110 NEXT I

;lﬁ'REH_USTHWIEHIE WASKIEGO TL
126 POKE 559,33

138 POKE DL#2,6:P0LE DL, 651 POK
E DL+1,0

148 POKE 560,0!POKE S61,6

1 REM EXEEXFXXEXKIEXETX

2 EEM X Progaram nr b #

3 REM XXXEXEFXXEXKFXIXK

16 DIM BLE(40),CMD$C1),RE1L)

o3 BLE=" ":BLE(4@=BLE:BLE(Z)=

ELE

386 AMPSUB=2600

316 PRINT CHR#C1257 :REM KHSOMWAR

NMIE EKRAMU

s28 POSITIOM 2.1

338 PRINT "POLECEMIA {RCDEP, H

sPomoc) "

408 INFUT CHD$

S8 POSITICON 2,0

3B PRINT "Mam wekonac polecen

ie Y;

380 OM RSC(CMDEI-64 GOSUB £E6a,

31767,800, 1808, 12060, 31767, 3176

7, 14060

538 IF CHMDE<{"P" THEM J1@

406 PRIMT "DRUKUJ" :POFP :GOSUB

S1766: 00T0 310

688 PRIMT "DODRJ ":G08UB 3JI17EE

' RETURM

808 FPRINT "ZMIEN ":QOSUB 317E6
: RETURHM

I 1968 PRINT "KRSUJ " GOSUB 3175

4

DL
#G
ZT
e

| KW

B

6:RETURN

12008 PRIMT "KGHIEC"-FUEITIGH
, 18 :EMD

14083 PRINT “POMOCH

1418 GOSUB 2066 |

1428 FPOFP :G0TO 326

2000 GOSUB 2360

éﬂlﬂ PRIHT -y ST Wuekaz komen
_EE-EEEHT " [Redodai [Grzmien
kKasyJd"

MMz jﬁ:ﬁ PRINT * [ERkoniec [Prdruku.
pomoc” ;-

AP 2058 RETURN

IU 2306 POSITIOW 2,18

RG 2316 FOR J=2@ TO 23

SK 2338 PRINT BL$(1,38);

FT 2340 MEXT J

DU 2358 POSITION 2,26

AY 2360 RETURH

CJ 31766 FOR Is8 TO 400'NEXT I:RE
TURN

GD 31767 RETURN

umiescié¢ kropke dziesietng w kazdej kolumnie. Nastep-
nie trzeba sprawdzi¢, gdzie jest kropka w kazdej liczbie.
Nie jest to zadanie trywiaine, poniewaz BASIC uzywa
liczb zmiennoprzecinkowych. Kropka dziesietna moze
by¢ gdziekolwiek. Po znalezieniu musimy przesunac ja
w prawo lub w lewo. Moze to oznaczaé gubienie dodat-
kowych cyfr z prawej strony lub wypetnianie dodatko-
wymi spacjami.

Nowy podprogram (z PROGRAMU NR 3) zawiera
wszystkie wymagania poprzedniego plus dodatkowe.
Wstepnie zaktada, ze nie ma kropki dziesietnej i za po-
moca petli FOR-NEXT poszukuje kropki w ciggu nume-
rycznym. W wyniku dziatania tego podprogramu otrzy-
mujemy kolumny liczb fatwe do przegladania. Zauwaz-
my, ze BASIC nie drukuje kropek dia liczb catkowitych.
Nie drukuje tez zer koficowych liczb, ktére nie zmienia-
ja ich wartosci.

Istnieje niebezpieczefistwo, ze liczba bedzie zbyt du-
za i nie zmiesci sie w wydzielonej kolumnie. Mozliwe
jest wstawienie do programu lub podprogramu instruk-
cji sprawdzajacych wielkosc liczby i ustawiajacych od-
powiednia szerokos¢ kolumny w celu dostosowania jej
do najwigkszych mozliwych wartosci.

Sterowanie

kursorem - e
"’ e 39

Atari BASIC umozliwia bezposrednie sterowanie kur-
sorem dwoma sposobami. Jednym jest programowanie
ruchu kursora znakami, przy uzyciu funkcji CHR$ lub
ciagbw ,,escape”. Drugim sposobem jesi uzywanie ins-
trukcji POSITION.

Czasami program wymaga ﬂczyszczenla ekranu. Robi
sie to przez wysSwietlenie znaku ATASCII o kodzie 125,
ktory czysci ekran i ustawia kursor w lewym gérnym ro-
gu. W celu wygenerowania niezbednego znaku mozna
uzyc: CHRS$ (125), ESC/CTRL— < lub ESC/SHIFT— <.

Przesuwanie kursora po ekranie umozliwiajg znaki: ,

,— 1 .Niekasujg zadnego znaku, przez ktéry przecho-
dzi kursor. S3 dokfadnie takie same w trybie programo-
wania, jak w trybie bezposrednim.

PROGRAM NR 4, po obliczeniu wyniku, przesuwa
kursor do gory, dn miejsca wprowadzenia plErWSZEI
liczby. Pozwala to wprowadzi¢ nowa liczbe lub nacisnaé
RETURN, aby pozostawi¢ poprzednia wartosc¢.

Instrukcja POSITION dziata nieco inaczej. Nie prze-
suwa kursorem, lecz aktualizuje zawartos¢ pewnych
komérek pamigci. komputera nowym poiozeniem kur-

S
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1 REM XEKEEKEXIORFXKAKXK

-2 REM X Progaram nr 7 ¥

3 FEM EEXETEEEEEEEEELXK

18 DIM BL$<40),CHD£{1),R$(1)
S0 Bl.$=" ":BlL$(40)=Bl.$'BL$(2)=
Bl.£

P8 AMPSUB=2600

=18 FPRIMT CHR€C125) :REM KRASOWA
MIE EKRARMU

28 POSITION 2,1

3380 FPRINT "POLECEMIR (RCDEF, H
=Pomoc)" ]

246 INPUT CHD$

368 FOSITION 2,8

ard PRIMT "Mam wskonac polecen
ie llj

=88 ON RASC(CMDE£)-b4 GOUSUB &80,

31767.804, 1000, 12008, 31767, 3176

7. 1400

336 IF CMD$O>"P" THEM 318

403 PRIMT "DRUKUJ"IPUP '(OSUB

1766 :GOTO 310

EB8 PRIMT "DODRJ "~GUSUE 31766
1 RETURM

guB PRIMY "ZMIEM ":G0SUB 31766
:RETUKN

1682 PRINT "KARSUJ ":GOSUB 3176

- B:RETURM

MY

Dl
#G
ZT
VP
Y
HP
IY
MU
§ WJ

¥J
PO

ZF
BX

RO

i K2

I'Y

| HP
| BN

YL
Ch

AU

HK

ZH
VK

‘BJ

Cild
BD

1206 FRIMT "KONIEC": PGSITIGH Z
s 18:END

1486 PRINT "FOMOCY

1416 GOSUB 2006

14268 POP :GOTO 329

19594 EEM XXEEXEXEEXKEXELELXX
1995 KEM X Poderogram K
1996 REM X wywzyietlania X
1937 KEM ¥ rozszerzonedo X
1998 EEM ¥ wekazu komend X
18939 REM KXESUEXEKKEEXXKEEK
29086 GOSUE 2308

2610 PEIHT p— (7] ¥ b A {a]

2028 FRINT "Wieced danych -(RCD
P, M Jjesli nie
2038 PRINT " i@dcm.l [Cezmien
kasuJ"
208408 PRINT " [Epkoniec [Fedrukud
pomoc” 3
898 POSITION 36,21
2068 INPUT R$
28768 IF R&="N" THEN RETURM
20889 ON ASC(RE)-64 GOTO 2150,3
2767 ,22106,22106
2090 IF R$EO"P" THEN GOTO 2058
21008 GOSUB 2308
2110 PRINT Y e OMENAA
DRUKUJ . o -
2120 PRIHT " Tekst okreslajicy
dzialanie"

2138 PRINT Y komendy drukud "

2140 RETURH

21958 G0SUB 23968

21608 PRINT "M cnmmeakOMmenda

DODAHS i -

2178 PRINT " Teket ockreslalacy
dzialanie”

2180 PRINT " komendy doda)"

2198 RETLURN

YR 2218 GOSUB 2300

ZJ 2228 PRINT "_._komenda: ZMIEN 1
ub KRSUJ...."

RZ 2230 PRINT " Teksat okreslalacy
dzialanie”

YH 2219 PRINT " komend zmien 1_ka
5u } ] |

HT 2258 RETURN

IF 2388 POSITION 1,19

VH 2318 FOR J=19 TQ 23

SK 2330 PRINT BL$(1,38)};

FT 2348 HEXT J

DU 2358 POSITION 2,20

HY 2360 RETLURN

B %b;ﬁs FOR I=8 TO 488 1NEXT 1:RE

GD 31767 RETURN

sora. Nowy numer wiersza jest w komorce o adresie 84,
nowy numer kolumny — w komérce 85. W dowolnej
chwili mozna uzyc funkcji PEEK, aby sprawdzi¢, gdzie
nastepnie bedzie kursor: PEEK(84) — dla numeru wier-
sza, PEEK (85) — dla numeru kolumny. W pewnych try-
bach graficznych komputer Atari uzywa do przechowa-
nia numeru kolumny dwoch komorek. W tym wypadku
PEEK(86) X 256 + PEEK(85) daje numer kolumny.

Po kazdym wyswietleniu informacji uzycia instrukgji
PRINT nastepuje rowniez aktualizacja dwoch innych
komorek pamigci przechowujacych ostatnia pozycje
kursora. Komorka 90 przechowuje numer wiersza, a 91 —
numer kolumny.

Dzieki instrukcji POKE mozemy zmienia¢ szerokosc
obrazu przesuwajac lewy i prawy margines. W komorce
o adresie 82 przechowywana jest wartos¢ lewego margi-
nesu, a w komorce 83 — prawego. Standardowo lewy mar-
gines jest w kolumnie 2. Aby go zmienic na 0 uzywamy
instrukcji POKE 82,0. Prawy margines standardowo jest
w kolumnie 39. Aby go przesunac¢ uzywamy: POKE 83,38.
Zmiane szerokosci obrazu demonstruje PROGRAM

NR 5.
Po ponownym ustawieniu marginesow musimy pamie-

taC, ze instrukcja PRINT ,,obserwuje” ich wartosci. Nie
ma znaku, ktéry umozliwi przesuniecie kursora poza
marginesy. Po osiagnieciu prawego marginesu nastepuje
przejscie do nowej.linii.

Jedynym sposobem ustawienia kursora poza margine-
sami jest uzycie funkcji POSITION.

Nalezy rowniez pamietaé, ze zwezenie obrazu
zmniejsza diugosci nie tylko linii fizycznej programu,
lecz takze linii logicznej, ktora nigdy nie przekracza
trzech linii fizycznych, bez wzgledu na ich diugosé. -

Programowanie
wejscia

Prawie kazdy program wymaga wprowadzenia infor-
macji. Celem sekcji wejscia dowolnego programu po-
winno by¢ minimalizowanie bh;—:dﬁw wprowadzania oraz
wygodne wykrywanle i poprawianie popetnionych bie-
dow. Istnieja rozne sposoby wprowadzania, ktore daza
do mlnlmﬂhZﬂle btedow. Ponizej przedstawione beda
nastepujace:
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1 REM sclickoksksdkokiokokkonk
Z REM X )

S REM ¥ Program nr 8 %

4 REM X X

5 REM kkkfisorkikskiokrk

18 DIM NMSK$(40),SMSKE£(46) ,R$(
48) ,CL$C40)

20 NMSKE="#" s KIMSK$(40)=MHMSK$( 1
31 MMSK L 2 =NMSK${ 1 )

3@ SMSKE="_": SMEK$(46)=SHMSKE (1
) SMSK$(2)=SMSK$(1)

40 CL$=CHR$(IG) :CL$(48)=CL&:CL
£(2)=Cl$

98 PRINT CHR£{125); “WPROMADZAM
IE CENMIKAIY:7

166 FPRINT "MAZWA TOWRRL ";SMSK
$¢1,92;CL8$C1,18);

116 INPUT R$

126 PRINT "CEMA JEDHOSTKOWA “;
MMSK$C1,8):CLEC1,9);

136 INPUT E$
146 EMHD
1 REM EKXKEEXEERRERLEEER
2 REM ¥ 4
5 REM ¥ Program nr 9 ¥
4 REM %X p 4
5 REM *##x#tt#t##tt###
18 DIM R$(40)
208 PRINT
218 PRINT “"CZY WPROWADZASZ IMN
R POZYCJE "
2280 INPUT R$:R$=R$C1.,1)
230 IF R$="T" OR RE="t" THEK S
8
248 IF R$="H" OR E$="n" THEN E
ND
298 GOTO 218
1 REM XKEEKEKKEEKKEKKEXARE
2 REM % 4
S REM ¥ Progsram nr 18 ¥
4 REM X ‘ 3
S REM RKEELEKLEXEEKLEKKEK

10 DIM »x$C10)

o8 TRAF E£000

268 PRINT "WPROWADZ CIAG ZNRKO

W “;

210 INFUT ¥$

220 IF Xé$="K" THEN 508:REM kKon
iec programu 7

238 PRINT "WPROWRDZ WARTOSC LI

CZBOWH" ;

240 INPUT X

249 REM Blad ijesli werowadzono
%

290 XKe=EXKXX/¥

499 REM Koniec prodramu

o8 PRINT "OSTHRTHIE DHANE: " X&
j" i llj“

18 TREP 48906:REM Wy laczenie
TEAF

520 ERD

7998 KEM +++++0bsluga bledowt+

+++
7999 REM Pobranie numeru bledu
068 E=FEEKL133)

CS 8009 REM Pobranie numeru linii
- w ktored wystapil blad

CD 8418 EL=FEEK(186)+2SE4FPEEKC(187
3

BC 8620 IF E=3 OR E=8 THEN 8108

DJ 8029 REM Blad w programie

NF 883g PRIMT "UWAGH! Blad nr ";E

DD 66840 PRINT "w linii "3EL

FS B@E EMD -

AB 8166 REM Blad danych weisciowy
ch

JH 8118 PRINT CHE$C253);

SY 8126 PRIMT "BLAD... WFPEOWARDZ J
ESZCZE RRZ"

M0 E;EB TRAF €006:REM Kasowanie T
RAP

Kx 8148 GOTO EL

wyswietlanie pomocniczych komunikatow,
oczekiwanie naturainych, intuicyjnych odpowiedzi,
sprawdzanie wprowadzonych informacji,

uzywanie podprogramu obstugi btedow,

— logiczne grupowanie wprowadzanych danych,

— umozliwienie obejrzenia i zmiany pogrupowanych
danych, :

— ograniczanie cdpowiedzi: uzywanie manipulatoréow,
— ograniczanie wyborow:uzywanie menu.

Jednym ze sposobow utatwiania wspotpracy uzytkow-
nika z programem, umozliwiajagcym wyeliminowanie
bledobw wprowadzania informacji, jest wyswietlanie
krotkich komunikatow (podpowiedzi), ktore opisuja
oczekiwane dane. W miare mozliwosci powinnismy
wstawia¢ podpowiedzi w jednej linii, 2 odpowiedzi w
nastepnej. Poniewaz instrukcja INPUT zawsze wyswietla
znak zapytania, najlepiej jest przedstawia¢ podpowiedzi
w formie zapytan.

Czasami niemozliwe jest sformutowanie zadowalaja-
cej podpowiedzi; jest albo zbyt lakoniczna albo zajmuje
zbyt duzo miejsca. W takim wypadku mozemy wyswie-
tlic rozwinieta podpowiedz w innym miejscu ekranu.
Normalnie program wyswietla krotki komunikat. Umoz-
liwia tez uzytkownikowi uzyskanie rozwinietej in-
strukcji po nacisnieciu klawisza ,,H” (od Help). Wypro-
wadza wtedy instrukcje w pewnym statym miejscu ekra-
nu, powiedzmy w czterech dolnych liniach. Po wyswie-
tleniu instrukcji program musi wroci¢ do miejsca, gdzie
nastapifo wezwanie pomocy (oczekiwanie na wprowa-
dzenie).

PROGRAM NR 6 oczekuje na jednoliterowe polece-
nia w drugiej linii ekranu. Rozszerza polecenia literowe
do polecen stownych i wyéwietla stowo z prawej strony

gornej linii. Instrukcja moze by¢ wywotana przez do-: |

wolny znak fub stowo. Litere H wybrallsmy samowolnie.
Instrukcje mozemy umieszczaé w dowolnym miejscu
ekranu, Icze zalecane jest wySwietlanie kazdego zestawu
instrukcji w tym samym obszarze. Oczywiscie program
musi czekaé, az uzytkownik zakonczy czytanie kazdej
czesci instrukcji, zanim przejdzie do nastepnej. Realizu-
je to pojedyncza instrukcja INPUT. Jednoczesnie pro-
gram moze zezwoli¢ uzytkownikowi na przerwanie ins-
trukgji i powrot do normalnego ciggu wprowadzania. W
PROGRAMIE NR 7 podmieniony zostal podprogram za-
Cczynajacy sug od linii 2000.

Innym miejscem umieszczania instru ijI jest poczgtek
programu. Wyswietlane instrukcje nie zastagpia dobrze
napisanej instrukcji drukowanej, lecz sa czesto wystar-
czajacym przypomnieniem dla kogos, kio jest troche
roztargniony.

7
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REM XEXEEERKEKEERERKE
REM & |
REM % Prosram nr 11 X%
REM X &
REM 020520282t 080!
10 DIM PRMT$(40), MSK!(4B);ELS(
40) , ERM$(28),R$(28)

20 BL§=" "-BL$(4B)HEL$ 1BL$(2)=
BLS

30 MSK$="_ "-HSK‘K4B)=HSKSIMEK$
(2)=MSK$

40 ERRHDL=8280

90 GOTC 1606 :
97 REM XEEEXEXKAKEERKEEEKE

98 REM X Kasowanie linii X

99 REM (¥R EEKKEERRAEL LXK

1
.2
S
“
3

168
110
120
150
140
167
168
169
176
180
159@
200

FOR J=L1 TO LZ

POSITION B,J

PRINT BL$C1,38);

NEXT J

RETURN :

REM XEEEEXEFLEKEEFEXEXELXK
REM ¥ Komunikat bledu X%
REM HEEREREKEEKKKEKKEKL
FOR J=1 TO 3

POSITION 28,0

PRINT ERM$;CHR$(23537;

FOR J2=1 TO 108:RKEXT JZ2'RE.

M OpozZnienie

210
220
nie
230
2486
246
247
248
249
236
260
278
0936
997
5438
999
%1%
£18
626
630
&40
(314
E58
660
6E4
EES

POSITION 26,0
PRINT BL$<1,19):REM Kasowa

NEXT J

RETURN

REM XREXEXEEEXREEXXK
REM ¥ Kasowanie X
REM ¥ instrukcdi X
REM XXXXXEEXEEEXENR
L1=20:12=23:G05SUB 168
POSITION 2,20

RETURN

REM HEXKEKEXKEKLRX
REM ¥ Podprogsram X
REM X weJecia X
REM KEXEXEEEXXXKXX
TRAP ERRHDL

GosSUB 250

REM

POSITION IC+1,IR
PRINT MSK$¢1.,1l.0,;BLS
POSITIONM IC, IR

REM

INPUT R$
REM
FOR Ji=i TO LEMCRS) ' IF R#$C

Ji,J12OOMSK$C1,17 THEN HREXT Ji

666 IF Ji>1 THEWN Ré=R$<1,J1-1)
1GOTO 670

BE67 R$=""

670 IF Rén"3" THEN GOGUE AMPSL

B:GOTO 630

SB? IF LO>HI THEN GOTO ?EllREM
cias

650 REM Zerovwe weljacie

768 IF R$="" THEN R$="9"

09 IF ASCCR$C1,1))<48 OR RSCC

RECL,1)5257 THEN ?SE

718 RaVALIRS) .

PA
HX
FU
ZD
PG
Ol
YG
GH
MK.
VF
gl
SL
CuU
KU
H
AA
EZ
#1
Zi

GY
EF

JU
BE

AN
KR
¥J
LJ

G
HAX

IR
HE
MG
S0

P32
YH

e
A

NT
CH

oB

HS
HH
Ol

BT

BC
NF

KF.
FS

IF
MNA
YT
Vi
KKK
G

720
RN

736
748
749
730
733
=%
’78
736
37
/38
739
860
869
810
8208
523
838
840
333

IF ROLO AND R(HI THEN RETU

ERM$="ZLA HHETOSC b

GOSUB 170/ GOTO o110

REM Werowadzanlie clasu

IF LENCR$)<{=IL THEN RETURN
REM 21a dliusosec ciasu
ERME$="ZLA DLUGOSC CIRGU !'"
GOSUB 178:G0TO 61O

REM FEEXXEEXEEXXKEEK

REM ¥ Wprowadzanie ¥

REM XEKKEXEREKKERKKKE

REM

Li=1:{2=2:G0SUB 100

RE

POSITION 2,1

PRIMT PRMTS

REM Wartosc welsciowa
[IC=2: IR=2:G0SIB &00
RETURHM

REM =—-PROGRAM GLOWNY==-—

1688 PRIMT CHR$C1Z5Y,:REM Czys
Zezéenie ekranu

1683 EEM Weprowadzanie ciasu
19019 PRMT¢="FodaJj imie dsracza

I;Il

1620 IL=18'L0-1 HI=@

1030 AMFSLUB=31767

18463 GOSUB 8845 :

1645 REM Wprowadzanie wartosci
liczboweJ

16508 PRMT$#=R¢$

10680 PRMTEF(LENC(PRMTS)+1>="=Jak

i wyaik 7"

1888 IL=71L0=0:1HI=360

1856 AMPSUB=7060

1igg GOSUB 868

iiie GOTO 1818

€337 REM Instrukcla wprowadzan

ia wartosci liczbowel

7868 GOSUB 256 -

7016 PRINT " Werowadz liczbe d
cdatnia,”

7628 PRIMT mnieisza od
s8a."

7636 RETURN

7996 REM XXEAkEXEERKEKXKREKE
7397 REM X Obsluda bledow X
7998 REM XEXEXXEXERZELEKKELKN

7993

REM Pobranie numery bledu

80p0 E=PEEK(195)
8069 REM Pobranie numery linii

8010

)

ELsPEEK(187%256+PEEK(186

8020 IF E=3 DR E=8 THEN 8100
8038 PRINT "UMWRGH! Blad nr ";E
8048 PRIMT "w linii nr “;EL
8088 END

8188 REM

8110 ERME$="BLHD WE"

8128 GOSUB 170

81368 TRAFP ERRHDL

8148 GOTO EL

31767 RETURN
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REM SEEXXEXEREKKEEREX

REM X . X

REM X Prosram nr 12 ¥

REM X% X

5 REM XEXEXKKEREXEKKELE

9 REM Inicjacia zmiennsych

16 DIM PRMT$<40>, MEKS (40, BL$(
40) ,ERM$C2Z3) - |
2@$EL$=“ ":BL$(40)=BLE :BL$(2)m
BL

I8 MSKE="_" 1 MSK$(48)=MSK$: MSK$
(2)=MSK$

48 ERRHDL=S8608

90 DIM NR$<20),STT$(20),CIl$(20
),5T$C(25,21$C(9),R$(25)

89 REM Skok do poczatku progra

Maskowanie
wejscia

Zawsze istnieja pewne ograniczenia diugosci odpo-
wiedzi. Program moze wyswietla¢ ciag znakéw, ktore
ograniczajg te dtugosc. Taki ciag nazywamy maska wpro-
wadzania.

Do tego celu nadaje sie dowolny znak. Powszechnie
stosowane 53 znaki podkresienia, gwiazdki, plus i minus.
Program moze uzywac jednego rodzaju znakow do ma-
skowania tekstu i innego do maskowania liczb. Dostar-

cza to dodatkowej informacji o oczekiwanej odpowie- IC g% GOTO 1080

dzi. PROGRAM NR 8 uzywa znaku podkreslenia dla ME 97 REM kiEEEXEREEIIR Lk
wprowadzania tekstow i znaku # dla wejscia numery- UE 98 REM ¥ Kasowanie linii %
CZnego. MI 99 REM XXEEEERKEXEXEEEXELN

Kazda instrukcja PRINT, ktéra drukuje maske, drukuje

takze cigg znakow, ktoéry przesuwa kursor na poczatek 5:5: i?g ;ggIngl‘{l ;f_'l JL2
maski wprowadzania (linie 100 i 120). vi 126 PRINT EL${i; 38) 5
GH 138 NEKXT J
ZF 148 RETURH
LY 163 REM XRKXERKKEELEKL KRR
" : YT 166 REM X lyswietlanie ¥
Vorblerigle | 8 16 Bttt
e e KEXEKKER LXK
odpowiedzi NE 170 FOR J=si TO 3
UT 188 POSITION 10,28
‘UD 1896 PRINT ERM$;CHR${233)]
TK 208 FOR J2m1 TO 180 1NEXT J2
Mozemy zmniejszy¢ szanse powstania btedu przez os- UG 2108 POSITION 18.20 -
trozne wybieranie odpowiedzi wejsciowych. Nasz pro- BL 228 PRINT BL$(1,23>
gram powinien umoziiwic uzytkownikowi odpowiedzi GI 230 NEXT J
w sposob naturalny, intuicyjny. Podczas pisania progra- £0 240 RETLURHM
mu wygodnie jest, aby uzytkownik kodowat wszystkie NU 243 REM JREEIREERKRKKK
informacje wejsSciowe. Zmusza go to jednak do wyko- ET 246 REM X% Kasowanie X
nywania mechanicznych czynnosci podczas kazdego QK 247 REM X pola &
uzywania programu. Poniewaz komputerjest lepszy w LM 248 REM % instrukeli X
czynnosciach rutynowych, pSzwéimy mu wykonywaé 0G 245 REM KEKKRERRKEKKKK
kodowanie? Jesli naturalng odpowiedzia jest stowo fub EG 2590 Li=m28«[ 2=23:G0SLE 108
litera, ktorych program bedzie ewentualnie potrzebo- OR 260 POSITION 2,20
wat przettumaczy¢ na liczbe, dajmy mu to zrobi¢. Wias- M 276 RETURH -
nie to wykonuja linie 310 do 390 PROGRAMU NR 7. MI 996 REM XEEkEEXkEREE LKk
Uzytkownik wprowadza kody mnemoniczne polecen: BK 597 REM X Podprosram X%
A,C,D,E,P lub H. Program bada, ktory podprogram wy- FK 598 REM ¥ weprowadzania X
wota¢ (linia 380), w celu wykonania polecenia. Wyo- MR SS9S REM XEikkEkkEkErixiy
brazmy sobie, o ile tatwiej bytoby napisaé program, kt6- IBE 668 TRAP ERRHDL
ry wymaga od uzytkownika wprowadzania polecenia w TO 620 GOSLUE 250
postaci numerycznej, lecz o ile trudniejszy bytby on w AY 630 POSITION IC+1, IR
uzyciu. TR Ei;‘f? PRINT MSK$C1,ILy;BL$(1,23~
I
FE 638 POSITION IC, IR
S d ; i 55? EEQ HP;“ﬂgadZEﬂie 1 sprawdz
rawazani enie odpowiedzi
pd .ad e- HD 660 INPUT R#%
oapowieazi MB 665 FOR Ji=1 TO LENCRS) ' IF R$(

Nawet przy najostrozniejszym zaprojektowaniu wpro-
wadzania nie mozemy by¢ pewni, w jaki sposob beda
odpowiadac uzytkownicy. Jesli wprowadzenie biedne;j
informacji moze spowodowac jakas trudnos¢, program
powinien sprawdzié, czy tekst nie jest zbyt dlugi? czy

0D 690 REM Zerowe weljscie

J1,J13>MSK$CL, 13 THEN MEXT J1

ARG &6B IF J1>1 THEN R$=R$C1,J1-1’
1GO0TO 6708

CG 667 R$=""

ZU 670 IF R&="7" THEN GOSUB AMPSU
B:G0TO 638 |

GE &80 IF LO>HI THEN GOTO 7S5@
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708 IF Re$="" THEN R$="0"

705 IF RSCC(R$<{1,1))<48 OR RSC(
R#C1,1)3>57 THEN 730

718 R=VAL(R$)

7208 IF R>=L0 AND R<=HI THEN RE
TURN

738 ERM$="ZLA MHRTDSC P

740 GOSUB 17@+GOTO 626

748 REM

750 IF LENCR$)<=IL THEN RETURN
788 REM Zla dlugosc clasu

768 ERM$="CIAG ZBYT DLUGI ”
778 GOSUB 17@:G0TO 620

799 REM HEXEKEERERKRKKEKK

736 REM % Wprowadzanie %

797 REM X wspomagane X
798 REM XXXAEEXREEIEKEKKE

CU S6@ Li=i:L262:GOSUE 1006

| GG

Hid
AR
EL
%I
Zn
AC
12
AP
IC
RZ
JC
LD
Ui
WR
WZ
XA
D

Cll
IN

KB
vD
MO
EE

PB
JO

PG

KE
HY
AK
Ul
WF
FF
R

HZ

KH
IP
Kl
PY

KE
10

809 REM lvswietlenie komunikat

| 1 B -
810 POSITION 2.1

820 FRINT PRMTS
828 REM Wartosc welsciowa
8380 IC=2[R=Z:GOSUB SBE

848 RETURN

999 REM Kasouwanie ekranu {. uss
wietlanie

1008 PRINT CHE!(IEE)J"PGDHJ NH
ZWISKO 1 RDRES"

1810 PRINT ‘PRINT

192€¢ PRINT "1)Nazwisko:"

1038 PRINT "2 Uliga:"

1848 PRINT "3) Miasto"

1850 FRINT "4) Panstwo:!”

1070 PRINT "S) - Kod "

1098 REM Worowadzenie 3 pol
1108 FOR F=l TO 5

1116 GOSUB 2000

1120 NEXT F

1129 REM uurﬂwadzanie zmian

1130 PRMT$»"Czy chcesz cos zZmi

enie?" -

1148 LﬂlerIHE RMPSUB=31767
1150 IL=1 :GOSUB 800

1159 REM FAnaliza ocdpowiedzi
1160 IF E$="H" OR E$=" " THEN
{460

1178 IF R$="T" DR R$="£" THEN
1200

1180 ERM$="Prosze navisac T lu
b N":'GOSUB 176

1198 GOTO 1138

1199 REM Pobranie numeru pola
1260 PRHT$="Ktore pole"

1218 LO=1 HI=S AMPSUB=32767
1220 IL=1:G0OSUB 8060 |
1236 F=R:GOSLB 2006:G0TO 1130
1968 ErD

2000 |.0=1:Hi=8: AMFSUB=32767
29186 ON F GOTO 2188,2200, 2300,
2400, 2568

2097 REM

2098 REM Weprowadzenie nazwiska
263938 REM

2168 IC=13']IR=3IL=26:06G0SUB 606
%

21189 NA$=R$:RETURH

R A e = —

KC 2157 EEM |

JE 2198 REM Werowadzenie ulicy

KK 21339 REM

G 2200 IC=13:IR=4: ]| =26:G0SUB 64 .
%

TV 2218 STT$=R$:RETURN

KE 2297 REM

HZ 2298 FEEM Werowadzenie miasta

KM 2293 REM .

RO 2380 IC=13%:IR=S: IL=20:G0SUB &8
%

Kl. 23168 CI$=R$:RETURN

ki 2397 REM

RS 2798 REM Werowadzenie ranstwa

K 2X399 REH

HU 2400 [C=13:IR=6:Il=3:60SUB 609 |

RE 2410 ST$=R$:RETURM

KI 2497 REM

2l 2498 REM UWerowadzenie kodu

KL 2499 REM

KT 23018 IC=13%:1IR=7: IL=6:4005UB 600

Py, 2510 ZI1$=R$¢:RETURN

MT 7996 FPEM ¥XEFEXRXEFTTEEEKEX

CH 79597 REM 4% (Obsluga bledow X

JB 7398 FEM (3¥XXEEXEXEXFEEEERL

HS 7993 EEM Pobranie numeru bledu

HH 2808 E=PEEK(1395)

MF 8603 REM Fobranie numeruy bledn
gd linii

BT 5010 EL=PEEKC(1871X256+PEEK {186
)

BC 50280 IF E=3 Or E=8 THEN 9186

CP 26038 PRINT "ZMARLEZIONO BLAD HR

qu |

AJ 884 PEIMT " W LIMII ";EL

FS 2686 END

IF 5198 REM

HF 8116 ERME="BLAD WPROWARDZAMIA"

YT 81288 GOSUB 170

Vi 2138 TRAF ERRHDL

K¥ 8148 GOTO EL

GD J1767 RETURN

dane numeryczne, mieszcza sie w wybranym zakresie?
czy wprowadzona informacja nie spowoduje pozniej
btedu w programie? :

Jesli chcemy napisac¢ dobry program, musimy wiozyé¢
troche wysitku w przeciwdziatanie btedom, ktére moze
popetnic ktoS uzywajacy naszego programu. Program
powinien wykrywac btedy wprowadzania i wymuszac na
uzytkowniku ponowne wprowadzenie danych, ktore
mogilyby spowodowaé¢ nienormalne zatrzymanie pro-
gramu.

Prawda jest, ze BASIC wychwytuje pewne btedy. Jed-
nak jego mozliwoéci sg ograniczone. Mozliwe jest wpro-
wadzenie wartosci poprawnego typu, ktorej wielkosé
jest nie do przyjecia. Oznacza to, ze wprowadzona war-
to$¢ moze spowodowac btad w dalszej czesci programu.
Ponizszy przykiad ilustruje ten problem:

100 INPUT X '
200 PRINT 100/X
300 END

Jesli wprowadzimy 0 (w lirii 100), program upadnie
podczas proby dzielenia przez zero (linia 200) w instruk-
cji PRINT. Mozna tego uniknac dosy¢ tatwo. Dodajmy
do powyiszego programu nastepujace linie w celu
sprawdzenia, czy wprowadzona warto3¢ nie jest zerem
i zazadajmy ponownego wprowadzenia, jesli jest.



T

- — e = T e

110°1F X<>0 THEN 200

120 PRINT ,,Niedozwolone ... wprowadz ponownie”

130 GOTO 100

Przez rozwiniecie zilustrowanego sposobu mozemy
zobaczyé, jak fatwe jest sprawdzenie pod wzgledem

wartosci. W zaleznosci od okoliczno$ci powinnisémy to
| robi¢ raczej instrukcjg ON—GOTO lub ON—GOSUB
niz ciggiem instrukcji IF—THEN.

Czasami kontrola btedow jest kosztowna. Moze zaja¢

troche czasu programowania, obszaru pamieci progra-
mu i czasu jego dziafania. Rozwazmy, na przykfad, ty-
powe pytanie tak lub nie. Program powinien umozliwi¢
dowolne poprawne odpowiedzi ,,naturalne”, ktdérymi
sg: tak, nie, Tak, Nie, TAK, NIE, t, n, T lub N. Istnieje 10
mozliwych odpowiedzi, kazda z nich program musi
sprawdzi¢. Mozemy latwo zredukowac liczbe spraw-
dzanych wartosci, wystarczy sprawdzaé pierwszy wpro-
wadzany znak, jak w PROGRAMIE NR 9. Jesli odpowiedz
nie jest dozwolona, program powtarza pytanie.

Instrukcja TRAP

Atari BASIC ma specjalng instrukcje, ktéra umozliwia
{ Sledzenie btedbw, ktore przechwytuje, zanim wyswietli
komunikat i wstrzyma realizacje programu. Po wykona-
niu nastepujacej instrukcji:
100 TRAP 20000

program przejdzie do podanego numeru linii w razie
wykrycia btedu. Umiescitakze kod numeryczny btedu w
komorce o adresie 195, ktory mozemy zbada¢ funkcja
PEEK. BASIC przechowuje takze numer linii, w ktorej
wystapit blad. Mozemy go pobra¢ dzieki wyrazeniu:
PEEK(187)+256*PEEK(186). .

Instrukcja TRAP jest deaktywowana po kazdym wysta-
pieniu bfedu. Program musi zatem wykonac¢ inng in-
strukcje TRAP w celu jej reaktywowania. W celu deakty-
wacji tej instrukcji nalezy uzy¢ TRAP 40000. ‘

Procedura
obstugi bledu

Zwykta reakcja na btedy wykryte instrukcja TRAP jest
napisanie procedury obstugi btedow, do ktorej prze-
chodzi program po wykryciu btedu. Na koncu tej pro-
cedury program moze przejs¢ z powrotem do poczatku
linii, w ktorej wystagpit btad, lub do dowolnej innej linii
programu. Procedura obstugi btfedéw moze podjac roz-
ne akcje w zaleznosci od natury btedu i aktualnego sta-
nu programu.

PROGRAM NR 10 demonstruje uzycie instrukcji
TRAP. Program ten traktuje bledy, ktore nie sa zwigzane
z wprowadzaniem danych, jako fatalne. Informuje o
numerze btedu i numerze linii oraz zatrzymuje pro-
gram. Btedy wprowadzenia nie sg fatalne. Program syg-
nalizuje je i zgda ponownego wprowadzenia.

0
1B
FE
1D
B
EG
4
DI

K¢
=1
FE

1%
IN
Wi
J0
GL

Hx

LS
RI

TIL

RI
iyt
Il
F1
M

K
HC
10
ZH
DL

EL
HT
Hbi

Py
03
XD
JZ
GH
FJ
W
EX
LP

JD
F'f
B!
HY
R
QK

P
FO
HI

1 EKEM XEXXEKEKEEXHEZEELLE

2 REM % *

5 EEM % Progsram nir 13 ¥

4 EEM # 4

S FEM ¥EFEEEEEEEXEEEELE

10 DIM X(58,14)

Zz8 DI BL$(48), X$(4)

20 BL$=" ":BL$(40,=BL$:BL$(2)=
BL®.

‘48 POKE 794,72

49 REM Iniciouwanie tablicy

S8 PRINT CHE$£{125);"Frosze chu
ile epoczekac"

0 FOR K= TO 14

78 FOR J=@ TO 24

50 XK(J,K)=(J+1)%188+K+1

98 NEXT J .

188 NEXT K

199 EEM Prosram slouny

208 PRIMT CHR$C1255;:"Uzed mani
eulatora do przesuniecia okna"
2805 F=25:0=7

218 GOsSUB 1806

228 FOR K=1 TO 18

Z78 FOR J=1 TO 3

24 POSITIOM J#16-1.,K+4

290 AF=S5TES(X(E+K-1,C+J=12)
268 PEINT BL#(1, 10-LENCA$ ;K%

)

278 HEXT J

288 NEXT K

298 POSITION 2.1

2499 EEM Odcz«4t manieuvlatora
Z208 IF STICKcBI=7 AN C<£12 THE
M C=C+1:G0T0 Z£18

218 IF STICK<GBr=11 FAMND C:B THE
M C=C-1:60T0 216

28 IF STICKcG>=1Z% HHD E<41 TH
EM R=kE+1:G0T0 216

38 IF STICKcp =14 HMD R>8 THE
H FE=E-1:G0T0 Z18

246 G070 2596 .

998 REM +++PODPEOGEAM 16800+++
1666 FORE J=1 T0 3

1818 POSITION Z+J%18.3

1028 PRINT *KOLLUMHAY ;

1878 HEXT..J

1846 FOFE J=6 TOQ Z

16056 POSITION 16+J¥1G,4

1068 IF C+J+1418 THEM PEIWT “
1878 PRIMT C+J+1;

1628 MEXT J

1698 FOR J=6 TO 9

1198 POSITION 8, J+5

1119 PRINT "WIERSZ ";

1128 IF R+J+1<16 THEM PEIWT "

1156 PEIMT R+J+1;

1149 HEXT J
1158 RETURM

11
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HE
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1B
i
Ik
HE
2l
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OF
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VO
BS
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=
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1. P
2 F
& P
4 R

EM EEEEEEEEEEEEKXKELEK
EM ¥ ¥
EM X Program nr 14 ¥
EM X 3

S REM ¥ikidkdid e dsik

19717 %)

1g1@
£oa3

. psCi

6a18
EolS

rtosci
6538

233
6358
£993
ESEQ
£'573
E580
THEN
6583
£230

R=1:J=@:HI=104
FOKE 752,2
FEM Kasowarnie stared wart

FPRINT CHR$(12S)
FEM Wyswietlenie nowsed wa

PRIMT R;

REM Zakovreczenie programu.
IF STRIGCG =0 THEHM EHD
FEM Opoznienie

FOR J=1 TO Z@:NEXT J

EEM Ruch do tulu

IF STICKCB)=11 RAHD R<ILD
RaR-1:607T0 6516

REM Ruch do przodu

IF STICKC(B)=7 AND ROHI T

HEN P=R+1:0G0T0 6510

6393
6608

KEM Bez zmiarn
GOTO 6556

1 PEM $3t3ddikiiiidsssss

2 REM % 2
% FEM % Program nr 15 ¥
4 REM %

- 4
5 REM ¥EREXEFEEERKERER
16 DIM BL$C(44)
19 POKE 734,22
260 BL$=" ":BL$(40)=BL$:BLE(2)=

BL$
1064
1280
1216
1220
1238
1240
K

) e 1 %1%
E496
5497
E4358
%%
£S1G
6ozl
6530
AT
baod
bood
1%

£63569

6578
6373

6580

THEN
bag3
o894

PRIMT CHR#C125)
LO=@:HI=200:k=18@: INC=83,5
[C=10:TR=11:IL=7

GOSLIB &S24

FRIMT

FRINT "Wybrana liczba : "

EHD

REM FEEEXEEEEEEEEREEEXEEE
REM % WE z manipulatora¥
REM (EEEXIXIZFIEREEEELXELLE
FPOSITION IC, IR

FEINT BL$C1, 100

FOSITION IC, IR

FRINT R;

REM Kovniec prosramu

IF STRIGC(A)=8 THEN RETURHN
REM Opozvniienie

FOR J=1 TO SD:MEAT J

REM Opoznienie minimalne
Sh=i

FEM Rucrn w twl

IF STICKC(B>=11 AND R<>LD
R=R=-INC:GOTO 6506

FEM Z powrctem

IF STICKCBY=7 AND RGHI T

HEM R=R+INC:GO0TO 6566 |

£3593
12717

REM Bez zmian
SD=Z8:G0TO §55@

Uzyteczne &)
podprogramy ﬂ I
wprowadzania: |

T
ata s & £s
f
| —

7

AT T

&
e

Obecnie sprobujemy zbudowa¢ ogélny podprogram
wprowadzania. Bedzie on uzywal wszystkich technik,
ktore omowiliSmy dotychczas: podpowiedzi, rozszerzen
instrukcji, maskowania wejscia, sprawdzania odpowiedzi
i procedury obstugi btedu. /

Podprogram wprowadzania bedzie uzywat kilku in-
nych podprograméw. jeden z nich czysci (kasuje) linie
na ekranie, inny wyswietla komunikat bfedu w prawym,
gdrnym rogu ekranu oraz generuje sygnat dzwigkowy.
Potrzebny jest takze podprogram czyszczenia obszaru u
dotu ekranu, w ktoérym pojawiajg sie rozszerzone ins-
trukcje. PROGRAM NR 11 zawiera wszystkie niezbedne
podprogramy oraz wzajemne powiazania migdzy nimi.
Podprogramy te sg wyr6znione odpowiednimi komen-
tarzami. Uzywane sg dwie zmienne do przechowywania
numerdw linii: ERRHDL i AMPSUB. Umozliwia to do-
starczenie do programu wywotujacego wiasnych proce-
dur, a zatem roznych sposobbéw obstugi biedow i rozwi-
nie¢ instrukdji. AMPSUB musi by¢ rzeczywistym nume-
rem linii, kt6éra moze zawierac sama instrukcje RETURN,
lecz musi istniec.

Na poczatku PROGRAMU NR 11 deklarowane s3 i ini-
cjowane zmienne uzywane przez poszczegélne pod-
programy. Nastepnie przechodzi on do realizacji giow-
nego ciaggu instrukcji (linia 90), gdzie ustawia 20-znako-
wa zmienng tekstowg (linie 1010 do 1040) oraz dane
numeryczne (linie 1050 do 1070). Zauwazmy, ze wejscie
tekstowe nie ma rozwiniec instrukcji — AMPSUB ma
wartosc 31767, adres procedury, ktora nic nie robi. Istnie-
ja jednak rozwiniecia instrukcji do wprowadzenia war-
to$ci numerycznych (linie 7000 do 7040).

Wprowadzanie
danych
grupowych

Bardzo czesto program potrzebuje kilku czesci infor-
macji logicznie powigzanych ze sob3. Moze wprowa-
dza¢ pozycje danych na kilka sposobow. Jednym z nich
jest wprowadzanie kazdej pozycji w tym samym miejscu
ekranu, uzywajac réznych znakéw zachety dla kazdej
pozycji. Ten sposéb uzywany jest w procedurze wpro-
wadzania nazw i warto§ci w PROGRAMIE NR 11. Pro-
gram przypomina, ktéra warto$¢ nalezy wprowadzic,
przez wypisanie odpowiedniego komunikatu.

Lepszym sposobem manipulowania wielokrotnymi
pozycjami danych jest wyswietlenie odpowiedniego
szablonu na ekranie i wypetnianie go w miare wprowa-
dzania danych. W tym celu program najpierw wyswietla

szablon zawierajacy opis kazdej pozycji i wystarczajacy

obszar dla wprowadzania danych. Tak opisane pozycje
nazywane sg polami, kazde z nich ma numer. Dane wpro-
wadzamy sekwencyjnie, rozpoczynaj3c od pierwszego
pola i konczac na ostatnim.

Do uzyskania takiego efektu potrzebny jest niewielki
wysitek. Zatbzmy, ze chcemy wprowadzi¢ nazwisko i ad-
res. Mamy zatem do wprowadzenia pig€ pozycji: nazwi-



sko, ulica, miasto, panstwo i kod pocztowy. Opisany
| program wprowadzania wykona wigkszos$¢ pracy. Wy-

. starczy wprowadzi¢ go do pamieci. Po uruchomieniu
| program wyswietla maske wejSciowg dla kazdego z pie-
ciu pol. Informuje takze, ktore pole nalezy aktualnie
wprowadzic.

Przegladanie

i zmienianie
wprowadzonych
danych

Po zakonczeniu wprowadzania program moze umoz-
liwi¢ dokonanie zmian poszczegolnych pol. Wymaga to
Znajomosci numeru zmienianego pola.

Mozemy dodac do tego programu mozliwos¢ doko-
nywania zmian. Po zakohczeniu wprowadzania jesteSmy
pytani, czy chcemy dokonac zmian. }esli tak, to nalezy
poda¢ numer pola, ktére chcemy zmienié, i uzy¢ odpo-
I wiedniej instrukcji do wywotania wiasciwego podprogra-
mu wprowadzania.

PROGRAM NR 12 realizuje wszystkie opisane wyizej
| funrkcje. Mozliwe jest dodanie innych wiasnosci, wedtug
uznania.

Uzywanie
manipulatorow
do ograniczenia
odpowiedzi

Jedna z trudnosci wszystkich sposobéw wprowadzania
danych jest mnogos¢ wyborow, ktore ma uzytkownik.
Kazdy dodatkowy wyb6r to mozliwos¢ powstania bfe-
dow. Program musi sprawdzac i eliminowac niewtasciwe
odpowiedzi. Rozwigzaniem tego problemu jest wyeli-
minowanie klawiatury jako urzadzenia wprowadzania i
uzycie zamiast niej manipulatorow. Naijtatwiejszym do
adaptacji jest manipulator drazkowy (joystick). Nie za-
wsze jest mozliwe uzycie go zamiast klawiatury, lecz wie-
lo$€ sposobow j2go uzycia jest nieoczekiwana.

Sterowanie
-obrazem

Za DOIMOCA
manipuiatora

Kiedy mamy do czynienia z duzymi iloSciami danych,
| tylko cze$¢ z nich moze by¢ wyéwistlora jednoczeinie
! na ekranie. Jednym ze sposobow jest uzycie ekranu jako
} okna nad danymi. W dowolnej chwili pokazuie on tylko
czesC z dostepnych danych. Przegladanie danych w ten
| sposob jest fatwe, jesli s3 one umieszczone w tablicy
numerycznej lub nawet pseudotablicy tekstowej. Wyo-
brazmy sobie, ze tablica danych zapisana jest na duzej

T

1 FEM XEXEEEERKERKXEEEE

Z2 REM % %

3 REM X Program nr 16 X

4 REM X% 8

o REM XEEKEEAEEEEELEAUR

999 REM Kasowanie ekranu 1 wus
wietlanie podzialki

1080 PRINT CHE$(125)

1018 POSITION 6,11

1020 PRINT "@123456785391 234567
8981 234567838123456788"

1038 FOR J=8 TO Z3

1940 POSITION 21.J

1658 PRIMNT J-INT(J!IB)#iEJ
1868 NEXT J

16659 REM lyswietlanie kureovra

1670 FOSITION 21,11

1960 PRINT CHR$C(252);

1989 REM

1698 SC=Zi:SR=i1

1899 FEM Daraniczenia ruch
1180 LC=2:RC=s39: TR=0:BR=23
11609 REM Ustawienie szybkoseid
Zmian

1110 DLY1=28

1119 REM Hywelanis podproagranuy
manirulatora

1120 GOSLS &08C

1968 END

SSS6 REM XAk aaiiioiiyasd
9997 REM ¥Podprosram kursora X
5998 REM REkEREEAREARERERHH KR
9999 REM Maciasnil przyecisk ¢ o
elu zatrzymania kuraors

6080 IF STRIG{(D»=8 THEN RETURN
6089 REM kolno w ool

6810 FOR J=1 TO DLY1 ' NEXT J
6019 REM Seravdzenie sozvedi m
anipulators

E820 IF STICKC(G =7 RHND SCORC
THEN SC=SC+1 1PRINT CHR$(3I1):;

a3 IF STICK(BY=11 R/ND SC4>LLC
THENK SC=SC~1:PEIKT CHRP$<ZQ2;
6848 IF STICKC(G =1iZ RND SEOBR
THEHN SR=SKE+1 :PRINT CHR$(28))

eS8 IF STICKC(@Y=14 RAND SROTR
THEN SR=SR~1 tFRINT CHRR(Z28);

sase GOTO &894

REM RRKEERIEKNAEELEEN

i

y ¥

3 EM ¥ Program vr 17 ¥

4 RBeM X )

S REM dEREREZEEREREEILH XK

938 REM Kascwanis ekranu i wys
wigtlanie mernu

18860 PRIMT CHRZC125)

1818 PRINT "UMubierz epolgcgnie

rEY POMOCY manipulato
o

1928 PRINT | |

1636 PRINT * poL&EJY

{940 PRINY " Ik

1658 PRINTY ¢ USLN"

1068 PRINT ¢ DRUKLIG"

1&78 PRINT " FOMOCY

1682 PRINY " KONIECH

13 |
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&8
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G
J0
G
2F

| &8

| MM
DE

| FF

| KG
LN
LH
§ MN
L0
YF
OF
Bi:
TK

B
NE
K G
G
L@
| M
| RO
{ NN
| PO
[0

1B
TC

L ID

| Gg 3

FC
LD

20
DT
=,

i
| 50
12
| EK

: E‘:’

¢

| HA
| F11

il

| PF

Ci
RFa

| BJ
14

1063 REM

1893
i1eg

11869

FOSITION 4,3
FRINT CHR$¢(29);
REM Ustawlenie 2zybkosci

zmian

1110
1118
1120
1129
113G
1140
1:50
1160

SCwd : SR=3

REM

LC=4 i RC=d4 : TR=3 : BR=8

REM

DLY1=30

GOSUB &8E0

POSITION 15,15

OMd SR~2 GOSUB 2608, 2500,3%

@00, 3560, 400e: GOTO 19508

1170 POSITION 2,10

1980 END

2008 PRINT "DODRJ " :RETURH
2008 PRINT "ZMIEN  ":RETURN
3860 PRINT "USUH "1 RETURN
SOP¢ PRINT "DRUKUJS " :RETURH
f@28 PRINT "POMOC - “:RETURN

D936 REF REKERAXKEXEXXELEAXEKEKK
59497 REM ¥Podeprogram kursors X
DESE REM EXEAXEXELLEEKXEEELKEK
o3y REM Nacisnid przycisk w ¢
elu zatrzymanisd kursord
5088 IF BTRIGLB)=0 THEM RETURM
bEES REM Wolino w dol
6816 FOR J=1 TOU DLY1:NEXT J
E€1i9 RENM Spravudzenie pozvcii m
anipulatora
829 IF STICK(X=7 AND SC{ORC
THEN SC=SC+1:PRINT CHR$(31);
EUSE IF STICK{B =11 AND SCOLC
THREN SC=S5C~1 'PRINT CHR$£(33);
BO48 TF STICKC(2)=13 AND SR{BR
THEMN SR=SK+1 PRINT CHR$(29);
EBSH IF BTICK(B)=14 AHD SR TR
THEN SR=gSR-1:FPRINT CHR${28);
&evEE GOTO 62806 ‘

1 REM REKKEKKEKERELRKE K

2 REM #% &
> REM ¥ Prosram nr 18 X
4 EEM 4 ¥

T

e #######?###i#####

1@ DIM KCIGY , RECLIGD
59 REM Otwarcie kanalu welJscio

Wedo

klawiatury

EQ OPEN #1,4,0,"K:"

ezig
HZ70
=289
253543
s8ich
=R
2357
e [
SRANE
~490
8418
84483
8456
=466

R({132

L Y%

GOSUB 8466:FEM ROK
FRINT CHR$CZ1);

a0SUB 846€:REM MIESIAC
FRINT CHR#(317;

GOSUE 5499:REM DZIEN
RETURH

REM I#####K#i####**####
REM % POBIERZ 2 CYFEY %
REM FREFEXEKIXEKETEELEK
FOR Ji=8 T0 1

GET #1.K:R(J12=R

FRIKT CHR#CEY; : REM ECHfi
HexT Ji

RE=CHRE RCQ): R${2)—CH9$(

FETURHM

i
IB

T#
10

LS
ID

FC
ML

B0
TU

R
P4F.

I
El
FC
7l
OF
TE
WG

IA
LM
DT

B0
HE

" HO

SV
LH
ZJ
Kil
IF

Sl

UL
IT

Wl
ZX
bitd
S

VA
DY
CH
8
Az
HA
F

BI
HS

AL
oL

FE
FF
cu
Rz

BJ

] REM ¥EERXEEXEREEKEREX

Z REM % y 4
S5 FEM % Prosram nir 19 %
4 REM % *

9 REM ¥E¥EXEEEETEEEERRSE
19 DIM MSK$C2),RE(2),DARAT$(B),K
(1>
28 MSKg="__"
599 REM Otwarcie kanalu kiawiat
ury
68 OFPEN #1.4.0,"K:"
1066 PRIMT CHR£C(125);"FPodad a3k
tualmns date w rostaci:

; - rok-miesiac—dziern."
1018 IC=15:1IR=4
1626 GOSLIB 8200:REM Werowadzen
1€ daty
1338 POSITION 15,6
1646 FRINT DATS
1658 END
S197 REM FEFFREEXEZFEEXERLELER
8138 REM ¥ Wprowadzenie daty X
8199 PEM XXREEXEXKEEKELEXREEELE
8260 POSITION IC,IR: FRIMNT CHRS

(233D ;

8210
SK%;
82208

FPRINT MSK$:"-";MSK$;"~";M
POSITION IC,IR:PRINT CHR$

(293);

o430
8240
8490
8268

8270
8280
8250
8306
ﬁSIE

8520
B3ZLS
8330
8540

GOSUB 8449:REM ROK
Y=VAL(RS)

IF ¥Y<8 OR Y>95 THEW 82080
DHT$C1.2)=R$:DATH(3,3)="~

PRIMNT CHE$C31);

GOSlB 8406:REM MIESIAC
M=YHLI(RS$)

IF M<1l OR 1M>12 THEN 82060
DRT$(4,357=R$:DAT$(E,BI="~

FRINT CHR$(31);

IF D>31 THEN 6208 -
GOSUB 840€ ' REM DZIENW
D=VALCRS)

8338 IF D<1 THEN 8209

8368 IF M=2 AND D>28 THEN 82060
8378 IF (M»=q4 DR Mw& OR M=3 OR
Meil) AND DOSE THEN 8208

8375 IF D>31 THENW 820

8380 DRT$(7,8)=RS

8385 RETURN

8387 REM SXRXREXXKEEEXLHKKKER
8358 REM % Pobilerz 2 cufry ¥
8388 REM FXTRFALKEEXTARRKEE X
#2460 FOR Ji=B TO 1

B4i@ GET #1.R:R(J1)=R

5415 REM Klawisz <BRCK SPRCE>
ozZnacza restart

gggﬁ IF R=126 THEW POP :GOTOD 8
8429 REM I4norowanie klawiszs
literowych

8430 IF R<48 OR R>57 THEN &8410
84480 PRINT CHR$CR: 'REM ECHO
2450 MHEXT Ji :
84?5 R$=CHRS$C(R{@)) :R${2)=CHR$(
RCL1O)

€470 RETURN



planszy i ogladamy jg przez wizjer kamery. Plansza jest
wystarczajgco duza, aby nie mozna byto jej objaé w ca-
tosci, lecz mozemy obejrze¢ dowolng jej czesé przez
przesuwanie wizjera w gore, w dof, w prawo lub w lewo.
Ekran moze imitowac wizjer, a manipulator moze stero-
wac jego ruchem nad polem danych.

Pokazemy, jak zastosowac opisang technike dla tablicy
numerycznej dwuwymiarowej. jJako warto$¢ kazdego
elementu tablicy przydzielimy liczbe czterocyfrowa,
ktora okresla numer wiersza i kolumny danego elemen-
tu. Na ekranie wystepuja nagtowki wierszy i kolumn.
Utworzone okno jest mniejsze niz caty ekran, aby lepiej
zilustrowac¢ koncepcje okna nad danymi. Nie ma przesz-
kod, aby utworzy¢ okno zajmujace caty ekran.

Caly PROGRAM (NR 13) jest stosunkowo prymitywny. Ma
tylko jedng szybkosc. Zuzywa okoto dwoch sekund na
ponowne wyswietlenie okna za kazdym razem, gdy
zmieni si¢ numer wiersza lub kolumny; daje to 20s na
przesunigcie okna o dziesie€ wierszy. Mozna poprawi¢
nieco program i skrocic ten czas dwukrotnie, lecz dzie-
sig€ sekund to nadal zbyt dtugo. Zamiast ciggtego wy-
Swietlania okna tak czesto jak to mozliwe, gdy manipula-
tor wychylony jest w jednym kierunku, program mogiby
wyswietlac ponownie dopiero wtedy, gdy przyjmie on
. potozenie srodkowe. W ten sposob okno wyswietli sie
tylko raz dla kazdego ciggtego ruchu. Mozemy w ten
sposob zredukowa¢ czas przesuwania okna do dwédch
sekund plus czas na odchylenie manipulatora od $rod-
ka. Oczywiscie program bedzie aktualizowat numery ko-
lumn w miare przesuwania okna poziomo i numery
wierszy w czasie ruchu pionowego, zatem zna on poto-
zenie okna. Sprobujcie sami dokonaé¢ tych zmian w pro-
gramie,

Mozna takze przesuwac okno po przekatnej. Spro-
bujcie rozszerzy¢ program nr 13, miedzy liniami 300 330
aby umozliwi¢ taki ruch okna. Po wykryciu ukos$nej po-
zycji manipulatora program miusi zmieni¢ jednoczesnie
wiersz i kolumne, zmienne R i C.

Wprowadzanie
liczb
manipulatorem

o

Mozemy napisac program, ktory uzywa manipulatora
do wprowadzania wartosci numerycznych. Rozpoczyna
sie on od wysSwietlania liczby na ekranie. Nastepnie
sprawdza potozenie manipulatora. Ruch w lewo powo-
duje zmniejszenie liczby. Ruch w prawo i liczba zwiek-
_ Sza sie. Ustawienie na Srodku przerywa zmiany. Gdy
wiasciwa liczba jest na ekranie, naciskamy przycisk ma-
nipulatora. PROGRAM NR 14 demonstruje wprowadza-
nie liczb od 1 do 100.

Program dziata poprawnie, lecz nietatwo jest wybraé
okreslong liczbe. Jest on zbyt wrazliwy na ruch manipu-
latora oraz zbyt czesto sprawdza jego potozenie. Nalezy
wprowadzic petle op6zniajacg (linia 6560).

Lepiej wykonany jest PROGRAM NR 15. Uzywa tych sa- -

mych zmiennych co ogblny podprogram wprowadzania
dla okreslenia zakresu wprowadzania wartosci (LO i HI),
potozenia kursora (IR i IC) i wielkosci pola (IL). Wpro-
wadzong warto$¢ zwraca w zmiennej R. Podprogram z
tego programu uzywa dwoéch petli opdzniajacych do
sterowania szybkosci zmiany liczby (linia 6560). Startujac
od matego opb6znienia (linia 6570) dla maksymalne;
szybkosci zmian. Gdy manipulator jest w potozeniu cen-

Q0 M dkdkddkxr kK =0 2>

i REI
IBE 2 REM ¥ ¥
NK. & EEM % Prosram nr 280 X
I 4 REM % ¥
HS S EEM ¥XkEXEXkkrksiiiss

IK 9 REM Iniciowanie zmienrnych

CK 18 DIM MSK$<46),R$(20)

WZ 28 MSK$="_":MSK$(40)=MSK$: MSK$
(Z2)=MSK$

KFP 49 EEM Otwarcie kanalu klawiat
ury -

BN 58 OPEM #1,4,0,"K:"

(B 523 REM Skok do prosramu glowne °

40
IC 98 GOTO 19849
MF 595 REM $%k¥kkfkssiidsdss
BH S9& REM ¥ Poderosram ¥
FH 597 REM X werowadzania ¥
SZ 598 REM X ciasu znakow ¥
MR 599 REM ¥EEEEEEXEEEXEEEE
HZ 688 Re="" ' '
UL 6182 POKE 755,8:REM llylaczenie
kursora
FA 6268 POSITIONW IC, IR
FPH 648 PRINT tMSK£C1,IL)
sl E49 FEM Poczatek eola
FE 658 POSITION IC, IR
BU 639 REM Wozwtad znak
KE 668 GET #1i.,R
SZ2 678 J=LEMI{RS$)
AM 679 REM Wlaczenie kursora Jesl
: i RETURN
LZ 688 IF k=155 THEM POKE 755,2:F
. ETURN
Fk &89 KEM Jesli znak dobry to do
daJd do ciagu
AF €98 IF R>=3Z AND R<{=95 AHMD J<I
L THEM R£(J+1,J+1=CHR${R) PRI
HT CHE£CR?; :G0TO £66
0J 699 REM Czy zviak kasowania
VO 788 IF RO 126 OR J=B8 THEN GOTO
e
CHN ?BE REM Kasowanie ostatrnieso z
TiIa KL,
VI 716 POSITION IC+J-~1, IR
My 7268 PRIMT MSK$C1i,1);
VM 728 POSITION IC+J~1,1IP
U¥ 744 IF J>1 THEH R$E=R$(1,J-1)
RC 796 IF J=1 THEM Rg=""
HK 7e60 GOTOD &60
Gl 10680 PRINT CHR$C125) :REM CLS
¥D 1816 POSITION 2.4
LH 1828 PRINT "Imie: "™
HY 18360 IC=8:IRkR=4:]IL=20:G08B 6606
AC 1848 FOSITION 2.8
YW 1858 PRINT "WPROWRDZOMO: ";R$
ME 1068 CLOSE #1
FI 1876 END

tralnym, podprogram przestawia si¢ na mata szybkosé
zmian (linia 6600). Jesli zatem przesuniemy manipulator
w prawo lub w lewo i przytrzymamy, liczba zmienia sie z
duzg szybkoscig. Szybkie przesunigcie w lewo Iy prawo
| Zmiany nastepuja wolniej.
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Wykorzystanie menu
do ograniczenia
wybrow

Najfatwiejszym sposobem wyeliminowania btedow
jest uwazne zaprojektowanie programu w taki sposéb,
aby uzytkownik miat mozliwie jak najmniej mozliwosci
wyboru. Istota pytan zadawanych uzytkownikowi przez
program moze uczyniC jego prace fatwa lub trudng. W
niektérych programach trzeba wypetni¢ puste miejsca.
Czasami wypetnianie jest jedynym wyborem. Kiedy in-
dziej bedzie pytanie o wielu wyborach. Zamiast ,,Co
chcesz zrobié?”, program pyta ,Ktora opcje wybie-
rasz?”. Na tym pnlega istota menu.

Mozna wréci¢ do programu nr 6, ktory Wprowadza
polecenia. Do wyboru byty: A, C, D, E, P lub H. Za-
miast tego mozna przygotowaé menu realizujqce to samo.
Korzystajac z prezentowanych podprogramoéw mozemy
tatwo napisac program do wyswietlenia menu i wprowa-
dzania polecen.

Wykorzystanie menu jest lepsze dla uzytkownika i
programisty. Uzytkownik nie musi pamietaé lub szukaé
dostepnych opcji. Programista nie musi pisa¢ skompli-
kowanych procedur, ktore wyswietla rozszerzenia pole-
cen. Nie ma gwarancji, ze uzytkownik wprowadzi tylko
wyswietlone opcje, zatem program wciagz musi spraw-
dzac poprawnos$¢ wprowadzanych informacji.

Prawie wszystkie wejScia moga by¢ roztozone na ciag
pytan o wielu wyborach. Kazde z nich moze by¢ przed-
stawione jako menu. Uzytkownik przechodzi swoja dro-
ga przez menu, az do udzielenia odpowiedzi na konhco-
we pytanie.

Uzywanie
manipulatora
do wyboru
menu

Komputer moze by¢ zaprogramowany do przesuwa-
nia kursora po ekranie pod kontrolg manipulatora. jesli
na ekranie wysSwietlone jest menu, uzytkownik przesu-
wa kursor, az osiagnie jeden z wyboréw menu. Wtedy
naciska przycisk manipulatora dla dokonania wyboru.
Program to wykrywa, zna potozenie kursora i okreéla,
ktora pozycja menu odpowiada temu potozeniu.

Pnd program kursora z PROGRAMU NR 16 ,,przywia-
zuje” manipulator do kursora. Wykrywa potozenie ma-
mpu.amra wyswietla odpowiednie znaki ruchu kursora
i aktualizuje wartoséci zmiennych przechowu chych po-
| fozenie kursora. PROGRAM NR 16 demonstruje jego
dziatanie.

Nastepny PROGRAM (NR 17) uzywa oplsanq proce-
dury do wprowadzania wyboru z menu. Wyswietla me-
nu i umieszcza kursor obok pierwszego polecenia. Ma-
nipulator moze przesuwac kursor w gore i dof, nie moze
jednak przesuwac go w bok. Jak powyzej, nacisnigcie
przycisku zatrzymuje kursor; zmienne SC i SR przecho-
wuja potozenie kursora.

Pozostaje przettumaczenie pozycji kursora na wybra-
ne polecenie i dziatanie zgodnie z nim. W PROGRAMIE
NR 17 cate dzialanie sprowadza si¢ do wyswietlenia na-
zwy wybranego polecenia.
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L1 EEM ########*########

1B Z
OF 5
I 4
L= 5
H &
i =
A o
EH &=
] =
ot I
TZL &
ol
N T

FEM % 3 |
FEM % Froaram nar 21 %
FEM % 4
FEM #4443 335355555545%
45 FREM $£3F34FEEELLEEE
46 FEM % lWelaczenis *
47 FEM ¥ klawizza X
45 EEM % EREHE 3
45 FEM 3533355355 EELET
=@ J=FEEKCIR)-125

=A JF J<8 THEM EETLRM
e FOEE 1B, J

aEi FPOEE 55774,0

93 RETURH

1 FREM #3¥iiisdddddsddis
2 FEM %

NHiAdb

¥

FEM % Frogaram nv 22 ¥
FEM %
FEM 233X3534345555545%

#

19 FEM Kody ATASCII symboli uz
danygchk o arach

24 DHTH 3,16,193,28,96, 123

499 FEM Otwarcie kanaly uesuwd
ek rany
1808 OFEM #6,12.8,"5: "

1819 FREIMT CHE£(1Z255

1819 RPEM Muyswietlenie zestain
eymboll
FREIMT "bubierz swol sdmbo

FESTORE 20

FORE J=3 TO &

RERD TOKEH

FOSITION 4,.

FEIMT CHE£CTOKEM >

HEAT J

FEM Start kursora w 4,3
FOSTTION 4.2

FEIMT CHE£C(29);
=C=4 : SR=7

FEM Ok reslenie zakresuy ku

}GEE
1856
1346
1938
451317
1876
1 A&
1 e
1631
1116
1114
1114

PS03,

1148 |.C=94:FC=4: TE=3: BR=8

1129 EEM

=zdblkosc kursora

1138 DLY1=38

11483 GOSLIE EB66:REEM Fr ZFaUMRnl
e kursora

1142 REM Fobiwwanie znaku z ekra

T,

1156 LOCHTE 5

o 5F, TOKEH

11549 FEM zam1aha sumboly na e

gatudn

11680 TOKEM=TOEEH~1ZE8450MHCTOKEM

= WL

1170 POSITION 2,12

11888 FEINT "buebrales

OKEH

156383 EMI

"SCHRESFCT



Wprowadzanie
znakow
manipulatorem

Uzywajac funkcji LOCATE oraz podprogramu kursora
mozliwe jest wprowadzenie dowolnego znaku bezpos-
rednio z ekranu za pomoca manipulatora. Program wy-
Swietla najpierw znaki, z ktérych mozna wybierac. Uzyt-
kownik przesuwa kursor od znaku do znaku manipula-
torem. Gdy kursor zatrzyma si¢ na Zagdanym znaku, trze-
ba nacisnac przycisk. Program odczytuje wartos¢ z ekra-
nu (za pomocg LOCATE). Technike te ilustruje PRO-
GRAM NR 22. Wymaga on podprogramu kursora (z pro-
gramu nr 16).

Wprowadzanie
daty

Aby wprowadzi¢ date musimy podaé rok, miesiac i
dzien jako liczby dwucyfrowe. Program dostarcza sepa-
ratorow rozdzielajgcych poszczegolne pozycje. Separa-
torekrn moze by¢ kreska utamkowa lub dowolny inny
znak. -

Uzytkownik musi wiedzie¢, gdzie wprowadzi¢ na-
stepne dane. Dlatego program bedzie uzywat maski
wprowadzania. Instrukcje z PROGRAMU NR 18 akcep-
tuja wejscie dwucyfrowe. Program automatycznie kof-
czy wprowadzanie danych po podaniu dwoch cyfr.
Uzytkownik nie:musi naciska¢ klawisza RETURN.

Istnieja rozne sposoby wyeliminowania pewnych bte-
dow podczas wprowadzania daty. Naleza do nich:

— przyjmowanie tylko znakéw numerycznych (cyfr),

— testowanie poprawnosci roku, miesiaca i dnia,

~— dostarczenie Srodkéw ponownego wprowadzania
daty.

PROGRAM NR 19 zawiera caly podprogram wprowa-

dzania daty obejmujacy wymienione ulepszenia. Doz- |

wolone s3 tylko dane numeryczne (linia 8430). Miesiac
musi mie€ wartoS¢ miedzy 1 a 12 (linia 8300). Program nie
bierze pod uwage setek lat, lecz sprawdza maksymalna

liczbe dni w okreslonym miesigcu (linie 8350 do 8375).
Dozwolony jest dowolny rok od 00 do 99 (linia 8250).
Wprowadzenie niepoprawnej daty wznawia caly ciag
wprowadzania. jesli uzytkownik nacisnie klawisz BACK
SPACE, robwniez wznawiany jest cigg wprowadzania daty
(linia 8420). a

Zauwazmy, Ze data tworzona jest w postaci ciaggu os-
mioznakowego DAT$ jako rok, miesiac i dzien (linia
8260, 8310 i 8380).

ciagu
znakow

Uniwersalny PODPROGRAM NR 11 wprowadzania
mial znaczne uproszczenia. Umozliwiat uzytkownikowi
wprowadzanie pozycji, ktére bylty dfuzsze od maski®
wejscia. Co gorsze, uzytkownik mogt przesuwaé kursor
przez caty ekran klawiszami strzatek. Wszystko to powo-
dowato, ze wczesniej czy péZniej uzytkownik mogt zni-
szczy¢ obraz. Jesli uzyjemy instrukcji GET zamiast IN-
PUT, mozemy dokiadniej kontrolowa¢ wprowadzanie.

PROGRAM NR 20 zawiera podprogram, ktéry wpro-
wadza cigg znakow. Zauwazmy, ze nacisniecie klawisza
RETURN powoduje wygenerowanie znaku EOL, ktory
konczy wprowadzanie. Klawisz BACK’S powoduje cof-
niecie o jeden znak.

Istnieje kilka sposobéw polepszenia tego podprogra-
mu. Ponizej wymienione $3 pewne pomysty:

— uzycie zmiennej do okreslania numeru kanatu
wejSCiowego,

— zezwolenie na wprowadzanie wielkich i matych li-
ter (kody ATASCII 97 do 122),

— dodanie na poczgtku instrukcji TRAP w celu uak-
tywnienia procedury obstugi btedu od linii ERRHDL,

~— wywotanie podprogramu wyswietlania instrukcji

rozszerzonych (od linii AMPSUB), jesli wprowadzony
jest okreslony znak. '
- W ostatnim kroku przed wyjSciem z podprogramu
powinniSmy sprawdzi¢, czy wprowadzone informacje sa
numeryczne. Jedli tak, to trzeba przetworzyc cigg zna-
kow na warto$¢ numeryczng i sprawdzi¢ jej zakres. Mo-
zemy polegac na instrukcji TRAP i podprogramie obstugi
btedu w zakresie wykrywania btedéw wprowadzania.
Nie probujmy sprawdzac zakresu liczby przed przettu-
maczeniem jej na warto$€ numeryczna.

rIEUDO-TARL

i— {

Dzialania na
zmiennych tekstowych

Duza wadg jezyka Atari BASIC jest
brak tablic tekstowych. Mozna j3
jednak wyeliminowac przez symulo-
wanie takich tablic za pomoca
zmiennych tekstowych. Takrtwor na-
zwiemy pseudotablicg. Nasze dzia-
tanie polega na podzieleniu ciggu
znakow na podciagi o statej dtugosci
(warunek pedstawowy) i traktowaniu
kazdego podciggu jako elementu
pseudotablicy. W celu wyznaczenia
pozycji poczatkowej elementu pseu-
dotablicy musimy zna¢ numer i diu-
gos¢ kazdego elementu. Istniejg dwa
podstawowe ograniczenia:

1) wszystkie elementy pseudotablicy
muszg mieC taka sama dfugosc.
Zwykle okresla jg najdtuzszy ele-
ment. Jesli wprowadzany ciag jest
krotszy, jego nieuzywang czescC
musimy wypetnic spacjami,

2) obliczanie adresu poczatkowego
elementu pseudotablicy jest cza-
sochtonne. Mozna zauwazy¢ opo-
znienia w realizacji programu.
Program ,SYMULACJA TABLICY

TEKSTOWEJ}” wykorzystuje pseudo-

tablice przechowywana w A$. Za-

wiera ona dziesiec€ elementow o diu-
gosci dziesieciu znakéw kazdy. Ele-
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HE
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FT
SH
EV
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HO

LK
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MU
RP

HS
VId

NP
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HP
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18

REM %X -

REM X SuymulacJsa X

REM X tablicy X

REM %X tekstowe:s X

REM % X

REM X3XEXEKXEEKKIKEE

18 DIM R${168) ,TEMFP$C(1e) ,BL$(1
23

19 REM Dziesiec wartosci ciagu
20 DATA Ryszard,Hatalia,fntoni
sMarek.,,1234567E901 , +++ ., A+B=1E
180, x¥=, abrakadabra

29 REM zarelnienie BL$ spacjam

|

I8 BL$=" ":BL$(15)=BL$:BL$.2)=
BL$

39 REM Przudzielenie uvartosci
pseudo~tablicy

42 FOR N=1 TO 1@

49 REM HaJjpierw uwustawienie var
togci do ciasu przeJsciouvedo
58 RERD TEMP#

59 FREM Wyznaczenie dlusosci no
wed vartosci

58 TL=LENC(TEMPS>

ES EEH Hzupelnienie ciasu spac
Jami

78 IF TL<16 THEN TEMP$(TL+1>=B
L®

7S REM Wyznaczenie adresu elem
enty tablicy

ge START=(N-1)X12+1

89 REM Przydzielenie wartosci
do elementu tablicy

S¢ A$(STEART)=TEMP$

188 NEXT N

18S9 REM Wygwietlenie przydziel
onych vwartosgci

118 FOR N=1 TO 18

11S REM Obliczenie poczatku el
ementu

128 START=(N-1)X%x16+1

138 PRINT "Element "iHN;" to' "
IR$(START, STRRT+S)

146 NEXT N

158 END

1 REM XRXXXEEEXEEXEXKR

REM * X

REM X Podeprosram X

EEM X sortovania X

REM X elementow X

REM ¥ tablicy X

REM X% . X

EEM 3EXKXEKEREEREKEKEK

REM

22858 DATAH 1@e4.,184, 184,133,265
,184,104,133,286,184,184,133,2
83,164,184, 133,284

22068 DATA 184.,133,217.,184, 133
:216,184.133,289,104, 133,288, 1
£9,8,133,218,133,287. 162
22878 DATH 1,165,216,133,214.,1
69,217,133,215,24,165,214,133,
212,1681,2835,133,214, 1635, 215
22088 DATA 133,213,185,08,133,2
15,164,263, 165, 286,248,18,177,
214,289,212,144,44,248,12
22898 DATAR 176,19,177.,214,209,
212,144,13,248,2, 176,368,268, 15
£,284.2408,227,176,23, 144
22168 DATA 223.169,1,133,218,1
B4,285,136,177,214,72,177.,212,
145, 214,104,145, 212,192.8 .
22118 DATR 288,241,232.224.8,2
88.,2,238,207,228,288,208,172,1
£5,289,187,287, 268, 166, |ES
2212¢ DATA 212,201.8,282.144,9
[

22208 =8:VY=1:RESTORE 228658
222196 DIM S0$(142)

22228 FOR I=1 TO 142:RERD A:80
$CI, [)=CHR$(R) :NEXT I

22225 RETUEN

1 REM XXXEREXXEEEKEEEK
2 REM X% X
3 REM X Poderogram X
4 REM X wyszukivania X

NN PE AN -

WONNWUL AN

o REM X elementu A

E REM X tablicy X

¢ REM % X

8 REM XEXEXEREEXEREERKK

9 REM

20008 DATA 216,184,184, 133,284

»164,133,2083,184,164,133,205,1
B4,164,133,2086,104.133,208., 184
» 133,207, 164,164

REM Xpliliiebbby mso 1 na |

| JO 28836 7

-

we 20018 -DATA 133,293,184, 104,133
,218,163,8, 133,212, 133,213,24,
165,283, 181,289, 133,203, 165, 28
4,105.8,133

YH 20828 DATR 204.,164,218,136,177
, 283, 289,287,208, 4, 136, 15, 247,
86,24, 165, 2083, 181, 285, 133, 283,
165, 284, 185

IP 2230 DATA @, 133.,204,24, 165,21
gléﬂﬁ;l;133,212;13?;265,298;21

» E.r"l

NG 20040 RESTORE 20008:DIM SZ$(e7
)

BH 28658 FOR I=1 TO 7

EY 20068 READ A:S23(I, I)=CHRELA)

GM 2087 NEXT I

FX 20080 RERD A:IF B=-1 THEN RETU
RN -

"BLAD DANYCH" : STOP

menty tablicy pobierane s3 z instrukgji
DATA. Wiaczono ‘do nich ciag pusty
oraz dwa ciagi zbyt diugie, aby

zmiescic¢ sie¢ w jednym elemencie tab-
licy. Kazdy cigg z DATA wstawiany -

jest do zmiennej tekstowej TEMP$.
Jest to konieczne, poniewaz Atari
BASIC nie zezwala na uzywanie
zmiennych ze wskaznikami w ins-
trukcji READ. Program dotgcza spacje
do krétkich ciagbw w celu usuniecia
pozostafosci poprzednich wartosci
(linia 60 i 70). W kohcu wyznacza in-
deks elementu pseudotablicy i przy-
dziela mu wartoS¢ utworzong w
zmiennej TEMP$. Obejrzyjmy, co sta-
fo sie a pustym ciggiem i wartoSciami,
ktore sg zbyt diugie.

Elementy tablicy tekstowej lub
pseudotablicy sa zwykle rekordami
skfadajacymi sie z kilku pol. Wiek-
sz05C dziatan wykonywanych na nich
polega na sortowaniu rekordéw wed-
tug okreslonego klucza, ktdrym jest
zwykle jedno z pol oraz wyszukiwa-
niu rekordu na podstawie zawartosci
jednego z pol. Atari BASIC, w odro-
znieniu od nowszych, bardziej roz-
budowanych wersji tego jezyka, nie
ma niestety wbudowanych funkcji
sortowania i wyszukiwania. Podpro-
gramy realizujace te. funkcje sg bar-
dzo fatwe do napisania i zawieraja
kilka linii programu. Dlatego nie
Smielibysmy nawet prezentowac ich
czytelnikom. Majg one jednak pod-
stawowa wade: bardzo diugi czas
dziatania, rzedu kilku a nawet kilku-
“nastu minut. Zdarzyio si¢ nam stracic
cierpliwos¢ podczas oczekiwania na
posortowanie kilkudziesieciu rekor-
déw, Efektem tego sa dwa podpro-
gramy w jezyku maszynowym: SOR-
TOWANIE oraz WYSZUKIWANIE. Po
ich wykorzystaniu czas oczekiwania
na zakonczenie tych operacji ulegt
znacznemu skroceniu.

Oba podprogramy dostarczamy w
postaci umozliwiajacej wiaczenie ich
do wiasnych programéw. Po wyko-
naniu skokéw do odpowiednich
podprogramow, za pomocg instrukcji
GOSUB, interesujagce nas podpro-
gramy zostajg umieszczone w ciggach.

| Sa to procedury przemieszczalne (re-

lokowalne) i moga by¢é umieszczone
gdziekolwiek w programie,

Sposoby wywotania obu podpro-
gramow s3 podobne. | tak wywotanie
procedury sortowania ma nastepuja-
c3 postac:

A=USR (ADR (SO$%), DR, TYP, PP, PK,
ADR (X$), IR)

gdzie poszczegoblne parametry ma-
ja nastepujace znaczenie:

SO$ — nazwa ciagu zawierajgce-

go podprogram sortowa-

nia,

DR — dtugosc rekordu (element
pseudotablicy),

TYP — rodzaj sortowania: 0 —

wzrastajacy, 1 — malejacy,
pozycja poczatkowa klu-
cza sortowania w rekor-
dzie,

pozycja koncowa klucza
sortowania w rekordzie
nazwa pseudotablicy za-
wierajgcej sortowane ele-
menty,

ilo§¢ elementéw pseudo-
tablicy (rekordow), ktére
nalezy posortowac.

BR e

PK —

IR —

Pozycje poczatkowe i koncowe
klucza sortowania powinny byé po-
dane w postaci liczby bajtéw od po-
czatku rekordu. Na przykiad, pier-
wsza pozycja rekordu ma przesunie-
cie 0, druga —1, a setna —99.

Podprogram ten sortuje rekordy o
statej diugosci od 2 do 250 bajtow.
Klucz sortowania moze by¢ umie-
szczony gdziekolwiek w rekordzie i
moze by¢ dowolnej diugosci. Rekor-
dy muszg by¢ w postaci znakow
ATASCII. -

Wywoianie podprogramu wyszu-
kiwania rekordu na podstawie zawar-
tosci jednego z jego p6l ma nastepu-
jaca postac:

K=USR (ADR (SZ$), ADR (D$), DR,
IR-1, ADR (P$), KP, DP)

gdzie poszczegoblne parametry ma-

Ja nastepujace znaczenie:

SZ$ — nazwa ciggu zawierajacego
podprogram  wyszukiwa-
nia,

D$ — nazwa ciggu zawierajacego
elementy pseudotablicy,

DR — dtugosc¢ rekordu

IR — iloS¢rekordow (elementow
pseudotablicy),

P$ — nazwa ciggu zawierajacego

poszukiwane pole,

KP — przesunigcie poszukiwa-
nego pola wzgledem po-
czatku rekordu,

DP — diugos¢  poszukiwanego
pola.

Po zakonczeniu dziafania zmienna
K bedzie zawiera¢ numer rekordu
zawierajgcego poszukiwane pole
(pierwszego jaki wystapif). .

WAL
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Unieszkodliwienie
kl_awisza BREAK

Nawet najlepiej zaprojektowany
program wcigz ma sfaby punkt. Mo-
zna zatrzymac jego realizacje (czasa-
mi przypadkowo) poprzez nacisnie-
cie klawisza BREAK. Automatycznie
na ekranie pojawia sie komunikat,
ktbry rujnuje pieczotowicie utwo-
rzony obraz. Prawdc}pﬂdﬂbme nie
bedzie mozliwe poprawne konty-
nuowanie programu po takim przer-
waniu, poniewaz instrukcja CONT
wznawia dziatanie od poczatku linii
programu, w ktorej nastapito przer-
wanie. Jesli zdarzy sie, ze jest to linia
o wielu instrukcjach, pewne z nich
beda wykonane ponownie.

Istnieje sposob unieszkodliwienia
klawisza BREAK (PROGRAM NR 21).
Niestety jest on wrazliwy na wiele
zdarzen, ktore przywracajg normalne
dziatanie klawisza. Naleza do nich:
naciSnigcie klawisza RESET, pierwsza
instrukcja PRINT, dowolna instrukcja
OPEN dotyczaca ekranu (urzadzenia
o kodach E: lub S:), pierwsza instruk-
cja PRINT po takim OPEN oraz
GRAPHICS. Najprostszym sposobem
pokonania tych ograniczen jest cze-
ste wykonywanie podprogramu wy-
taczenia klawisza BREAK. Dobrym
miejscem wywotywania go jest pod-
program wprowadzania.

Asembiler

Wykorzystanie firmowego progra-
mu Assembler-Editor przez posiada-
czy komputera Atari z pamiecia zew-
netrzng w postaci magnetofonu od-
znacza sie wieloma niedogodnoscia-
mi. Nalezg do nich;

— dtugi czas wprowadzania progra-
mu (ok. 15 minut) spowodowany
tym, Zze wymaga uprzedniego za-
tadowania Translatora, czyli starej

= T —

r — — — “‘_"J_

- S———

wersji  systemu  oOperacyjnego
(opracowanej dla komputeréw Ata-
ri 400 1 800),

— konieczno$c przestudiowania kil-
kudziesigciostronicowej instrukcji
obstugi programu,

— program wynikowy, przechc}wany
na kasecie magnetycznej i wpro-
wadzony do komputera, nie chce
dziatac.

W celu unikniecia opisanych trud-
noSci mozna wykorzysta¢ prezento-
wany program, ktory udaje asembler
(to znaczy symuluje pewne jego
funkcje). Umotzliwia on przygotowa-
nie krétkich podprogramow w jezyku

maszynowym i przechowanie ich w’

wybranym obszarze pamieci (naj-
czescie] na stronie 6 RAM). W pro-
gramie tym nie ma odrebnych faz
edycji i translacji, wprowadzane roz-
kazy wpisywane s3 (POKE) bezpos-
rednio do wybranego obszaru pa-
mieci. Rozkazy podawane s3g w posta-
ci symbolicznej. Wartosci argumen-
tow moga byc wprowadzone dzie-
sietnie lub szesnastkowo, zgodnie z
konwencja przyjeta po uruchomieniu
programu, ktéra moze by¢ zmieniona
w kazdej chwili. Istnieje mozliwosc¢
podania skoku do przodu bez zna-
jomosci aktualnego adresu przezna-
czenia. W tym celu w charakterze ar-
gumentu podajemy stowo WPRZOD.
Program wstawia wstepnie wartosc
zerowg do bajtu argument. Aktualny
adres skoku zostanie wpisany po roz-
poznaniu stowa ETYKIETA. Wtedy do
zaznaczonej komorki wprowadzany
jest adres biezacej komorki (a do-
ktadniej jego odlegtos¢ od rozkazu
skoku).

Komenda LIST umozliwia wyswiet-
lenie adresébw i zawartoSci poszcze-
gblnych komoérek, Mozliwe jest row-
niez umieszczenie dowolnej liczby, z
przedziatu 0—255, w wybranej ko-
moérce pamieci. Stuzy do tego funkcja
WSTAW, po ktorej nalezy podac ad-
res | zawarto$¢ komorki,-obie wartos-
ci koniecznie dziesietnie.

Za pomoca polecen HEX lub DZIES
w kazdej chwili mozemy przejs¢ z
jednego systemu liczenia do drugie-
go. Zakonczenie dziatania programu
uzyskamy po napisaniu KONIEC.
Otrzymamy wowczas adresy poczat-
ku i konca procedury w jezyku ma-
szynowym.

Prezentowany program nie pre-
tenduje do roli prawdziwego asémb-
lera, brakuje mu wielu funkcji oraz
mozliwosci podawania nazw symbo-
licznych komérek. Pomimo to moze
ufatwi¢ poczatkowa nauke jezyka
asemblera. Zamiast wstawia¢ kody
rozkazow za pomoca POKE, mozemy
pisac je w postaci symbolicznej, jak w
prawdziwym asemblerze, Przydaje sie
on do pisania prostych i krotkich pro-
cedur w jezyku maszynowym.
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0f':7 :IF HX=1 THEN 7

= - i i

1 REM XEXEXEZEFERKKE

2 REM % &

3 PEM X ASSEMBLER X

4 REM X X

9 REM FEXKEIXEXEXKX

1¢ H¥=g:REM iF HX=8 TO RSEMBLE
R EZIHLH NA LICZEACH DZIESIETHN
YC

28 DIM HE$<15)>,20$¢(3),Re(18),M
N$(12),Z2A%8C1),AZ$C1).,L$(3).,5HS
(47,H%$(4),LR$(1)

>0 OPEN #1,12,8,"E:"

o8 HE$="081234367rESABCDEF" : §Z2=1

. Z0$="006"
ERCIA STTETHANE]

186 7 'l KUN
Il FoCENLLERZEY

118 DIM M$LSEX3), TY(S6) ,0P(SE)
128 FOR I=1 TO S&:EEAD MN$:M$(
I1%3-2, IX3)=MN$C(1,3)

122 TYCI )=VAL(MN$(4,4)):0PL] )=
VELC(MNEC(S) )

138 NEXKT I:7 :272 :7

1486 7 "Sposob adresowania':?

1595? "Bezposredni LDR

*1 1)

1539 7 "fbsolutny LDA
1568"

168 7 "Strony zerowel LDHA
15"

165 7 "fHkumulator HSL

178 7 "Posredni ¥ LDH
C15¥H»"

173 7 "Posredni Y LDfR
4 P

1?; 7 "Strony zerowed ¥ LDH
15K"

179 7 "Strony zerowed Y LDx
1 SIIJI.I

188 7 "fbsolutny X LD
1508X"

185 7 "fbsolutny Y LDAR
1386Y" _

188 ¢ "Liczby dziesietne D czy
gZzesnagtkowe S"; : INPUT MN$
192 HX=@:IF MN$(1,1)>="S" THEN

HK=1
154 POSITION 8,13:7 CHR$(156);
CHR$(156), : IF HX=1 THEN 7 =28

GHASTRONG
éss IF Hx=@ THEN 7 '[ZIESIETND

1S7 7 7 "Adregy: stosuJd 1536~
1791 ($PCOO-$BEFF»":7 :7

280 7 CHR$(156),;CHR$(156) ; "Fod
aj adres poczatky ":? " twod
edo proaramu";: INPUT Sf$

285 IF SA$s="" THEN 7?7 CHR$(2E);
CHR$(28); :GOTO 206

21@ IF HX=1 THEN H$=SA#:GOSLB
588@ : SA=DE 'GOT0 217

215 SA=VAL(SA$)

217 IF SA<255 OR SA>=4830 THE
N 7 CHR$(28);CHR$(28); CHR$/28)
iCHR$(28);"Z1ly adres !!'1":7 :(G
OTO 268

228 TA=SA:? CHR$(12>:GOTO 239
225 7 7 CHR$(253); {BLAD _WETS0

inara ¥

S vimno by¥c #B3)": 7

238 IF H¥X¥=1 THEN DE=5SA:5$Z2=3:G0

CUB 4BBE:7 HE;": ";1GOTO 246

233 7 SH;": ";

248 TRAF 225:INPUT #1;:MN$:7? CH

FECZ8); :POKE 85,28: IF riNg="" T

HEN 7 CHR$C(155); :GOTO 236

241 RBREM NOWE OPERARCJE -

242 IF LEN(MN$)>E THEN IF MHN$C

LENC(MNS > =S, ="WPFRZCD" THEN FE=S

H:G0T0O 2608

243 IF MN$="ETYKIETR" THEM FR=

SHR-FB:POKE FB+1,F==2:7 " (k":

GOTO 238

294 IF MN$="LSTHE" THEW %72 : 7 *®

ADRES, LICZBR(DZIS.)"; : IHPUT AD

DFE,HUM:POKE RDPDR,HNUM: GOTO Z38

246 IF MHE="LIST" THEN GOSLUB S

g :GOTO 36

248 IF MN$="HEX" THEN Hx=1:%

GOTO 236

299 IF PMN$="DZIES" THEN HX=8:7
:Q0TO 236

298 IF MNS="KONIECY" THEN gFg0e

268 L=LENC(MNS) :L$=MNEC(1,3)

278 FOR I=1 TO 56:IF Ls=M$I%3

-2, I1%3) THEN 3806

288 NEXKT I

298 GOTO 85@

380 REM ROZKAZY JEDHDBHJTGHE

301 TY=TYCI):OP=0PC(I) 19



1385 IF FB=SA THEN TN=2: 4070 26

373
Y]
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318 IF Ty=@ THEN GOTO 18608

32€ IF TY=3 THEHN TY=1:IF L=3 T

HEN OP=0P+8:0G0TO 190

Z30 RE=MNS(5):IF H¥=1 THEN GOS

UB &0ee

340 LR$=R$(1,1):LL=LEN{R$)IF

LR$="#" THEN 4E08

358 IF LR$="{" THEM 528

I59 IF Ty=8 THEHN ta6

I7e IF TY=I THEN DP=0pP+E:0G0T0
1660

8@ IF R${LL>="XK" DR REILLOI="Y
* THEN B3R

396 IF L$d(1,1)="J" THEH 820

406 TN=VAL(R$) : IF TN>255 THEN

430

418 IF TY=1 OR TY=3 OR TY=4 OR
TY=5 THEN OP=0F+4

428 GOTO 2889

438 H=INT(TN/256) 'L=C(TN~256%H)

IF TY=2 OR TY=7 THEW OP=0P+8:

GOTO 476

448 JF T¥Y=1 OF TY=3 OR TY=4 DF

TY=5 THEN OP=DP+12:G0TO 4786

430 IF TY=E OR TY=S THEN 470

458 GOTO 33508

479 GOTO Z69@

428 THN=VAL(R${2))

496 IF TY=1 THEN OP=0F+8:GOTO

2016

o8 IF TY=4 DR TY=S THEN GOTO

208613

=18 GOTO 858

228 IF R$ILL-1>=")Y" THEN 546

238 IF R$ILL-1>="X3" THEN 578

o048 TN=VALIR${2,LL-1)>

208 IF TY=1 THEN OP=0P+16:G0TO

2829

<68 GOTO 58

978 TH=VYAL(R$(2,LL-1))

<3& IF Ty=1 THEN GOTO 2080

532 GOTO 858

£08 TN=YAL(R$):TN=TN-SA-2:IF T

N<=12S OF TN>127 THEN 7 '

LENY"; :GOTO 8508

d IF TN<B THEN TN=TN+2586

520 LOTO 2080

630 IF R$(LL-1>=")¥Y" THEN 540

£40 IF RE(LLY="X" THEN 729

658 REM XZERO Y

668 THN=YAL(RE(1,LL-1)):IF TH>2

25 THEM B88

Bog IF TY=2 OR TY=5S THEN 738

€75 IF TY=1 THEN 764

682 GOSUB 770:IF TY=1 THEN OP=

OP+24:50T0 710

E?ﬁ IF TY=3 THEN OP=0P+28:G0T0
16

oy GOTO 856

718 GOTD 36040

728 TN=YSLIRE(1,LL=1>)>:IF TN>2

oo THEN GOSUB 7786:G0T0 729

?;E [F TY=22 THEN OP=0P+16:G0TO
g

746 IF TY=1 CR TY=3 CR TY=5 TH

EN OP=CP+29:GJT0 76

7S¢ GO0 g5

/o8 EﬂTﬂ <Bag

772 H=INT(TN/256) : L=TN-256%H:R

ETURN

?E?EIF TY=2 THEN OP=0P+24:G0T0

/3@ IF TY=]l OR TY=3 OR TY=S TH

EN OP=0P+28:G0TD 810

800 .S0T0 858

818 GOTC 3806

828 TNeVRL(RS$)

836 GOSUB 77@ |

46 GETD ‘1e

gsa CHR$(253); (ELAD" : GOTO 23
1680 PEM ROZKAZY 1 BRJTOME

1819 PCKE SA,0P:SA=SA+1: IF HX=
1 THEN 193@

18z2€ 7 OP:GOTO 238
éﬂggéDE=ﬂP=GUSUB 4009 :7 H$:G0T
2008 REM ROZKRZY 2 BRJTOLE
2825 IF TN>256 THEN ? 1?7 "Erro
r——";TN; ">2256 (£180>":6G0TC 2306

DC 221u POKE

0¥
DU

vu
sC
EF
JP
DV

Y
IT

pial
Uk.

YJ
LL

YE
CP

YD

FR
GZ

Uy
MA
Qy
TV

FP
0%

KD

LE

uJ
IK

FG
AT
Ak

FZ

VI

TR

JuU

LE

SA, OP:POKE SA<1,TN:S
f=SA+2: IF HX=1 THEN 2030
2828 7 OpP;" "“i;TN:GOTO Eaﬁ
2630 CE=0P: FOSUS 4908:7 HE:"

2948 DE=TH:GDSUR 4208:7 H$:GOT
0 238

Joog REM ROZKAZY 3 EAJTOKWE

391 POKE SH,O0P:POKE SA+1.L:PO
KE SA+2,H:-SA=SA+3: [F HX=1 THEN
38le

3928 7 OP;" ";L;" ";H:GOTO 238
3639 DE=0OP:G0SLB 4688:7 H$;" "

3240 DE=L:GOGSUB 49060 ? H&; " *;
2250 DE=H:0GNSUR 4000:7 Hs: rUTG
23e

b6 FEM DZIESIETNE NR HEXR
4910 He="":A=INT(DZ-/256): IF f>
B THEN AH=INT{A.7 163 :AL=R-AH%1E
HE=HE$ (AH+1, AH+1) - H$(Z2)=HE$ (R
L+1.8L+1)

, 4526 A=DE-A¥256: AH=INT(R/16) A

L=A-AHX16: HE(LEN(H$) +1 )=HE$(FAH
+1,AH+1) : HELENCHS ) +1 )=HES (AL +
1,8L+1)>:5Z2=1 "FETURN

208 REM HEX NA DZIESIETHE
S81g D=0:0=Z:FOR M=1 TO 4:l=ARS
CHECMI)I-48: IF DS THEN M=W-~7r
5030 D=DX1E+k:-NEXT M:DE=INT(D>
: RETURN

SH60 REM PRIYJECIE SZESNASTKOW
EGO KODU OFEFACII I TLUMRCZENI
E GO NA DZIESIETHY

818 IF Rs$Cl,1)="#" THEN HE¢="0
g":HE(3)=R$(2)>:GOSUB 5608 :RrE="
#" R$(2)=5TR$C(LE) : RETLIRN

£028 LS=LEN(R®) :HZ$=R$(1,1):ZR
§=R$CLS):IF AZ${>"(" THEN EBS@
EE3e IF ZAg="Y" THEN H3="00":H
E(X)=R¥(Z,4):GOSUB S5604:Re="("
‘RE(ZI=STRI(DE) : R$(LEN(RE ) +1 )=
"I¥Y" :RETLIRH

A48 IF ZA$=")" THEN H$="88":H
$(3)=R$L2,42:G0SLIB SBL8:RE="("
‘RE(2I=CSTRE(DE) :RE(LEN(RS ) +1)=
"X FETURN

6058 IF ZAs="X" OR ZR$="Y" THE
N 60678

EeEe He="":[F LS<{4 THEN H$=Z0$¢
(1.4-LS)>

6065 He&C(LEN(HE)+1)=R$:GOSUB 5@
2@ :Re=STR$(DE) : RETURN

6872 1F LS=S THEN H$=R$(1.,4):0
OTO e@se

68280 H$="01" :H$(J)=R$(1.,2)
6880 LOSUE 5600 1R$=STR$(DE) :RE$
(LENCR®)+1)=2R¢ :RETURN

geeld 7 :7 "POCZATEK ";TR;:57=
J3:DE=TR:GOSUB 46802:7 “ ($";H$;
II)I!

216 ? "KONIEC “;808~1;:DE=
SA-1:5Z2=3:060SLUB 48887 " ($";H
£;")":END

Saee ? FOR I=TA TQ SA-1

Sg¢16 IF HX=1 THEN DE=I:GOSUB 4
@207 H$, :DE=PESK(I) :GOSUUB 480
8:? H¢

S22 IF Hx~© THEH ? 1.PEEKCI)
9830 NEXT I

9248 RETURN

28008 DATA ADC1897.,ANDIBAII, ASL
3802, BCLe144,BCS8176, BEAS240.R
IT7636, BMISB48

26@1eé DRTAR BNES282,BPL8B16,BRK
B009, BYCSBBB.BYS8112,CLCEB24.,C
LDB216, CL I&BES

200620 DATA CLYB184.,CMP1193,CP¥
4224,CPY4192,DEC2158, DEXB262.,D
EY@136, EOR1BES

28838 DATA INC22368, INKB232; INY
B26%, JMPER76, JSRI832,LDAL1161,L
DX9162.LDYS166

201248 DATHR LSR3GES, NOPB234,0RA
1661 , PHRBB? 2., PHPRGEE , PLAG1D4 , P
LPEB40, ROL3I034

288659 DATA ROR3BI3FRTIBBE4,RTS
BESE, SBLC1225, SECARSE, SEDB248, S
EIg126,5TA1123

20068 DRATH STX2134,5TY2132, TAK
@178, TAYB168, TSKe1e6, THAF138., T
®SP154,TYRB1S2

Laé—&ﬁ.)

Konwerter

jezyka
maszynowego

Podprogram w jezyku maszyno-
wym, otrzymany w wyniku dziatania
poprzedniego programu i prze-
chowywany w pamieci RAM nie
nadaje sie do wiaczenia go do pro-
gramu w BASIC’u. Nalezy go przed-
stawiC w postaci zrozumia’fej przez
BASIC i przechowa¢ w pamieci ze-
wnetrznej. Funkcje te realizuje kon-
werter jezyka maszynowego, ktory
automatycznie ttumaczy kod maszy-
nowy (przechowywany w pamigci
RAM) na petny podprogram w jezyku
BASIC, ktéry moze by¢ tatwo dofa-
czony do naszych programow.
Otrzymany podprogram jest komp-
letny; wymaga tylko spetnienia na-
stepujacych warunkow:

— numery linii programu nie po-
winny by¢ wyzsze niz 31000,

— powinien by¢€ on wywotany moz-
liwie jak najwcze$niej w progra-
mie.

Prezentowany program jest dosyc
elastyczny. Mozna wybrac kilka spo-
sobow przechowywania procedury w
jezyku maszynowym:

— w postaci ciggu (prawdopodobnie
najbezpieczniejsza i najbardziej
uniwersalna metoda, program
bedzie automatycznie generowat
cigg znakdw plus niezbedne ins-
trukcje DIM).

— przechowanie w okreSlonych
miejscach pamieci. Adresy moga
by¢ takie same jak dotychczas lub
zmienione. Program bedzie gene-
rowat ciag instrukcji DATA. Do-
starczy takze krotka procedure,
ktéra pobiera te dane (READ) i
wprowadza je (POKE) do pamiegci.

— moze by¢ uizywana dowolna
kombinacja ciggu i komérek pa-
migci. Program pofgczy je w
podprogram.

Po zdefiniowaniu tablic i ciagow
Oopisany program zajmuje mniej nizZ
5KB pamigci.

W celu konwersji jezyka maszyno-
wego na postac akceptowalng przez
BASIC nalezy wykona¢ nastepujace
kroki:

1. Zaktadamy, ze program w jezyku



maszynowym umieszczony jest w
obszarze pamieci.

2. Wprowadzamy, za pomoca EN-
TER, konwerter jezyka maszyno-
wego, ktory wczesniej zostat
przechowany za pomoca LIST.

3. Uruchamiamy program. JesteSmy |
proszeni o podanie adresow po-
czatku i konca procedury maszy-
nowej w RAM. Odpowiedzi nalezy
udziela¢ w postaci dziesietne;.

4. Musimy wybra¢ metode przecho-
wania procedury. Po wybraniu
ciggu nalezy podac jego nazwe. |

5. W wypadku przechowywania w

okreslonym obszarze pamieci mu-
simy podac, czy zmieniamy adresy |
tego obszaru.

6. Na koncu jesteSmy pytani, czy
chcemy dokona¢ dodatkowych
konwersji (na przyklad innej pro-
cedury). Jesli tak, to program
przejdzie na poczatek. Jesli nie,
komputer zamyka wszystkie zbiory
i konczy dziatanie.

7. Mozna teraz wykasowaé program
konwerter (za pomocg NEW),
wprowadzi¢ nasz program w BASIC'u,
dotaczy¢ procedure w jezyku ma-
szynowym za pomoca ENTER ,,C:”
(nalezy wykasowac linie nr 1).

8. Wprowadzamy teraz instrukcje
GOSUB 2z podaniem numeru
pierwszej linii procedury.
Przechowywanie procedur maszy-

nowych w postaci ciggu wymaga
pewnego komentarza. Po pierwsze,
aby dziataly one poprawnie, musimy
je pisaC w postaci przemieszczalnej.
Oznacza to, ze nie mogg zawierac
zadnych instrukcji JMP lub JSR do ok-
reSlonych komoérek pamiect wew-
natrz programu. Poniewaz cigg moze
by¢ umieszczony w dowolnym miejs-
cu pamigci, nieprzemieszczalny kod
prawie na pewno spowoduje awarie.
Po drugie, powaznym problemem
jest wystepowanie znakéw o kodach
34 lub 155. Ich obecnosé powoduje,
ze edytor ekranowy przedwczeénie |
obcina nasz cigg i daje komunikat
btedu. Dlatego program wykonuje
nastepujace czynnosci po napotkaniu
jednego z tych znakow:

1) Wstawia znak spacji i oznacza jego
POZyCje W CI3gu.

2) Zapisuje instrukcje podprogramu
tak, ze wartosci te s3 wstawiane do
ciggu bez przejscia przez edytor
ekranowy. W tym celu uzywa on
funkcji CHRS.

3) Program moze manipulowac¢ ma-
ksymalnie pietnastoma znakami o
kodach 341 155. Sprawdza ich ilosé
i ostrzega, gdy jest zbyt duza.

. Pl 4 . v =, =g ks

FE 1 REM $33dbiisdbirdasy™ '™

WC 2 FEM % EONHERTER %

FE 3 FEM #% JEZYEKR . 4

YW 4 EEM % MARSZYNOMWEGD %

FO 5 EEM #3333 idxidisidss

Mx 18 CLE :GRAFHICS 8:FOKE 752,1:
FOKE 75€,206:7 " ZHL
IEZTEA _MASZTHOL " GOSUEB
POKE 79E:224

YO 28 DIM AEC1),D082(3),0U0TEC14),;
RETEN(14)

kR g Doag=" “:TRRF 588:GC0sUE 74
B:V=0:LND=32058;: | N=2188: F=8

JL 35 OPEN #32.8,86,"C:":2 #Z;"1 DR
TR ";:FOR I=6 TO 59:7 #3;"9,";
HEXY I1:7 #3:"8B"; :7 #3

VU qu 7 7 27 "WPROWRLDZ ADRES FPOC
ZATKOWY KODU" :POEKE ¢2Z2,8:G0SUB

o9y : [NFUT 5:50=5:5F=%5 |

FE S8 7 "WFROMWALZ ADRES KOHCOWY K
ooU" - GOSUB S98: IMPUT S:FO=5:FF
=5:005UE €494

Bk €8 7 "SP0OS0OE FEZECHOLAKIA PROC
EDLIRY 2"

IZ 65 Z2a42 " DEETWH SAMTLH
. .3":? T E B3 .. -

"% " [N NOUYCH _FURESHCE

FE 88 GOSUE 598:? :?7 "PROSZE LFRO
WADZIC LICZBE I <RETURM>1":INP
UT N

Evia

NG 98 IF (N<F1 AMD N<>Z AND N3y

THEN 7 CHRE$C253); "ZLA ODFOKIE
02! SPROBUJ JESZCZE RAZ!'" : GOSU
E €96:C0OTO €8

LU 1e& IF N=3 THEN ? :7 "NOUY RDR
E5S FOCZATKOWY PROCECURY?™  GOSU
B 5998 :INFUT S:5F=5

Hx, 1181 JF M=3 THEN 7 "HOWY ACRES
KONCOWY FROCECURY '™ :GOSUE 5908 :
INFUT S:FF=S

SF 128 IF N=3 THEN IF FF-SF{FO0~S
0 THEN 7 CHR$(2532)" NIEFOPRRI
MY ADRES KONCOWY! SFROEUJ JESZ

CZE RAZ'":? :060TO 118
ET 138 IF WN=1 OR N=3 THEH F=1:y=V
+1:607T0 120

CK é4g L=F0-50+1 : GOSUB 688 : GOSUB
1

HI 198 7 "CZY CHCESZ OTRZYMALC YD
RUK ":? "CIAGU DANYCH I ASCII
" GOSUB 596: INPUT RE

ElI 1668 IF A$="T" THEN H=4:7? "HNALCI
SHIJ <EETURN> FO HLACZENIU DELU
FAREEIL'" :GOSUB 598 : INFUT R$:0FE
N #.'2.- BJ‘EJ o AL

05 178 GOTO 260

WE 1BB 7 #3;LNO;" DRTR "iSF;",";F
F: LNO=LNO+10

ST 196 2?2 #3:LHQ:; " DATR *;

vy 288 FOR I=t1 TO 13
oC 218 IF S0+I=F0+1 THEW FOF :IF
I THEN 7 #3;",";=1:7_ #3:LHo=LN
0+18:G0T0 496
ZF 215 IF sO+i=FQ0+1 THEN IF I=0 T
HEWN 7 #3;-1:7 #3:LNO=LNO+18: 00
TD 454
TL 228 IF 1 THEHMH 7 #3;:'",";
05 238 7 #3;PEEKC(S0+] >;
CJ 248 HEXT 1:7 #3:LHO=LHO+18:50=
SO0+26:6G0TO 196
UL 268 IF N=4 THEHW 7 #2:7 #z:"%3%D
FHE LA ";Dog; " 23"
H¥ 270 L5=1:2=0:1{=0:7 #I;LN:"
S b o ey Sl UG L R
11 2886 IF N=4 THEN FOR I=8¢ TO L~1
-7 #$2;PEEEC(SD+I»;:IF I<L-1 THE
N7 B2 %
CE 290 IF N=4 THEW HEXT I
HG 3w LE=L-86: JF LR<=t1a THEN LF=L
' S+ —~1
EL F18 IF LFE>6 THEN LF=L5+80-1:L=
LE
YI 320 7 #3;D8%;"C*;LS; ", ";LF:" )=
v;:? #3;CHEE(34; cFOR I=LS TO
LLF
WG 338 IF FPEEKCSO+]I-1)=34 THEH 7
$Z;" Y :CUDTEC(Z23=]:2=2+41 :G0TO0O
68
MF 248 IF FEEK(S0+I-1)=155 THEH ?
$3;" "; RETRHNCUW) =] : li=id+1 - GOTO
SEB
KL 358 ? #3;CHRE$(FEEK(SD+]I~1));
Y IEB NEXT I:IF LE>® THEN LS=LS+
eb: 7 @3;CHRE(34) :7 #3:LHN=LH+1B
:? #3;LHN:" " -00TO 368

L

| |

"By 3P0 773 CHRE(34>T7 #3:CH=LHE1 |

¢l
DL 388 CT=0:RT=6:FOF ¥=8 TO 14:]F
CUDTECX? THEN CT=CT+]

FU 298 IF RETRH(») THEN ET=ET+]

Uk 481 NEXT #:IF Q@T=22 AND ET=@ TH
EN 496

RF 418 7 #3;LHN;" RESTORE ";LN+Zz@:
LN=LN+1#&

ER 420 IF QT THEN 7 #3,LNH;" FOR X
=1 TO ";CT;":READ Z:";08%; "(Z,
Z)=CHRE(34) : NEXT 7" :LN=LN+10

5J 438 IF GOT THEN 7 #3:LH; " DATH
";FOR Y=@ TO @T-1:7 #3;QLIOTEC
Y>i:IF Y AND ¥Y<GT-1 THEHN 7 #3;

F ]

DF 448 IF T THEH HEXT Y:? #3:LH=
LN+18

H: 4568 IF ET THEN 7 #3:;LN:" FOR #
=1 TO ";ET;":RERD Z:";D8%$;"C2,
ZI=SCHREC(155) - HEXAT %" :LN=LH+1¢

FF 468 IF RT THEN 7 &#Z;:LH;" DATAH
";:FOR Y=81 TO RT=1:7 #3Z;EETREHN(
Y2»i:IF ¥ AND Y<GT-1 THEN 7 #3;

",
s 4

ED Eﬂﬂlér RT THEN NEXT Y:7 #3:LHN=
+

M 4598 GOSUB 748:7 "GOTOMWE" 'GOSUB
238 : INPUT R$

ZI 568 IF A$="N" THEN [CBg=" e
LOSE #2:G0TO 48

YE 518 IF F=B THEH 570

GE 520 7 #3,;"32808 W=0:Y=";V;":RE
STORE 32058"

RO $38 7 #3;"32818 READ X,Y:FOR I
=X TO Y:RERD Z:POKE I.,Z:MHEXT I

ZS D48 7 #3;"I2828 RERD Z:IF Z2<$-

1 THEN 7";CHR$<{34>; "BLAD KODU!
SPRRARLDZ INSTRUKCJE DRTA!"; CHR

$(34);":END"

CW 958 7 83;"3I2038 b=l+1:IF U<V T
HEN 32818" :

FH 568 7 #3;"32048 RETURN"

MR 578 CLOSE #2:CLOSE #3:EHND

DL 588 CLOSE #2:CLOSE #3:TERP 46
B0:7 CHREC(2953); "BLAL “;FPEEK(1S
22" W LINII ";PEEKCIBEX>+25SE4P
EEKCIE? Y ; "1 ¥ :END

RD 5983 FORE T=18 TO & STEF ~1:FOR
=B TO 8 STEP —~1:SOUNLC 8, 15-S,
19, T:-NEXT S:NEXT T:S0UND B.,8,8

JS Eﬁﬂ FOR T=1 TO 466 :HEXT T:RETU
4

RH €18 7 :7 "WEROWADZ DHUZHAKOWA
HRZWE CIRGU":? "PLUS ZNRK $":G
OsUE 556: INFUT DGg%

RF ©19 IF LENC([B%)><T THEN GOSUB 7
=B :60TO E1B

ZC 620 IF RSC<DB£C1,1)>y¥98 OR RSC
(DBEC1,1))46G5 OR [og(2,2)="¢"
OR DBE(I,I)"¢" THEN GOSUB 75
6:00TO Elgs

Z]l €38 RETLURN

DS €48 IF S0<1792 THEN RETURN

XY €45 IF FO>(25€%PEEK(16E6)-1008)

THEH 2 CHR$(253);" AR _1vd
E_FPRMIEC] 1" :FOF :GLTO 40
GK €5@ ERTOP=FEEK(144)+2564FEEK(1

432 :IF BATOF>S0-188 THEN ? CHR
(29505 TEN PEOGEAM MOZ
E ZHISZCZYC “:GOTO E70

Z0 EEB RETURH

GF €79 7 "THOJ KOD! SFPREAMDZ WYMWIK
[!":060SUB EY6: RETURN

LF E6B9 RT=0:RT=0:FOR =0 TO L-1:1
F PEEK.C(SO+])>=34 THEHN QT=QT+1

KU E?ﬂilF FEEK(SO+I)=155 THEHN RT=

+ .

NM 788 NEXT I:IF RT<IE RND GIT<IE
THEN RETURN

VZ 718 7 CHR$(253); "JIIRGHT T i 7

TP =B -
I~ 1] o1 2 L i

ETWORZZC " -7 "FROSZE
HHEGL WYBORL ]"=GDSUE 688 : GOSUE
S

GN 732 POP :GOTO €9

V¥ 7460 FOR 1=0 T0 14:GUOTECI)=0:F

ETRN: I)=8:HEXT I:RETURN

JE 756 7 CHR$(253Y; "2LA ODFOWIEDZ
| SPROBUJ JESZCZE RRZ!™:RETURN

21




Disasembler

Trzecim programem tej gry jest di-
sasembler  realizujacy  funkcje
odwrotna do asemblera: liczby
przechowywane w komorkach pa-
mieci przetwarza na postac rozkazo-
wa. Prezentowany program umozli-
wia obejrzenie kodu maszynowego
dowolnego programu binarnego, w
szczegolnym przypadku gry. W ak-
tualnej wersji automatycznie prze-
chodzi do wprowadzenia programu z
taSmy magnetycznej. Nast¢pnie sam
odnajduje adres poczatku programu i
rozpoczyna wyswietlanie rozkazow.

98 REM #i3diiiddiyiiids

99 REM ¥ ¥

188 EtH 3 DISASSEMBLER #*

1bl REM % *

162 FEM $ddddkidiiddiiss

185 GRAFPHICS B:FPOSITION 11,9:7
h 1S o I:‘? ;? IIF-

VYOEZ€ CZekaCooveus'

1188 DIM OFCOCESC(256%18) ,LNC235

Y,HBC255),T$C18), ﬁ$(5};E$(28}
126 FOR I=0 TO 255

125 READ T%,HB

128 LNC{I>=LEN{TE) -

148 OFPCODE$CI$10+1, I¥1B+LHCI YD

=T%

158 HB(I)-HE
1ee MEXT I

178 GRAFPHICS 6:FOSITION 11,81:7
o E]gﬂ‘éEE{fﬁLER Z 11"

186 2 :77

185 GOsSUB €68

TRRF 196:7 CHE$7156); CHRE$(

; "Rdres pmczatknwy (Dziesle

tﬂlE}"; RCCE=R:7 A:TRAP 49888

195 HBRM-PEEH(H+2>+FEEFfﬁ+3)#2

o€

2089 IF RDDR<® OrR ADDR>E5535 TH

EN 196

% OF=FEEK{ACCR) : NB=NE (OF)

220 T$=0FCODE$<OF¥10+1,0P#18+L

NCOF))

238 7 ADEM; :FOKE BS, 18:7 OF; :P

OKE &£5,15

240 ON HNB+2 GOTO 242,244.259,2

E8, 278

7242 NE=2:T=PEEK{ADDFE+1)>:IF T>1

28 THEWN T=T-25€

243 7?7 Ti'FOKE £5,25:7 Tg:" ";

RDRI+2+T : GOTO

244 72 'Ewﬁ:pmm.

HZ’&S 7 T$;" ";ADRL+2+T:GOTO

NJ 2560 FPOKE 85,25:2? T$:G0TO

22 260 ? PEEK/RDDR+1); :POKE 85,25
g::srm PEEKCADDR+1) Y :GOSUB ¥

GOTO

TO 279 7 PEEKC(FADDR+1); :FOKE £5.,20
:? PEEK(RDDR+2); :POKE §5,25

AU 280 D$=STR$({FEEKC(ACLR+1)+25€%
FEEKCRDDR+2) ) : GOSUB

KF DDR=ADCR+NB : IF ADUR<B THE
H ADDR=ESS3E~T

BE 318 IF ADDR>ESS3IS THENW ACDR=T

UM 312 RDRI=ADRLI+NB

DB 320 IF PEEK(S53273)=7 THEN 248

PJ 336 GOTO 4aaw

| 22

YL
PS
Mk
AB
LA
bF

RI

ET
GJ
LT
RA

ZH
GL
NO

TE
L@
HY

LK
TY

YD
BF

BY
Bl
TI
EP
CR

Lre it

BK
B

CX

FH S

WE

biH

T e arpan

LUE

s

O

7P

K&

EY

EL

FL

IN

GH

TP

AP

BO

NO

LE

51

HO

HU

'Iiﬂﬁ

TJ

SN
IV

02

ED

8 7 T$C1,4+CLNCOP)»4)); D8 TS
(4+2%(LNCOP)>5) ) : RETURN
5080 DRTR BRK,1,0RR (X),2,7,0,7

,8,7,8,0RR ,2,RSL ,2,7,8,PHP
»1,0RA # ,2

518 DATA ASL A,1,7,6.7,8,0RA
JS!HSL IEJ?!JBPLJ'—IJUEH '::"'I'If
E 7,8,7,08 '

768 DATA 2,6,0RA XK,2,ASL X,2
;?JBJCLC;I;DEH Y,3,7,8,7,8.7;
B,0RA ¥,3I

538 DATA ASL ,Z,7,8,JSK ,3,AN
D (%),2,7,8,7,8,BIT ,2,AND ,2,
ROL ,2,7,9

540 DHTH PLP,1,AND # ,2,ROL A,
1,7,8,BIT ,3:AND ,3,ROL ,3,7.8
,BHMI.=1,AND (2Y.,2

5568 DATA 7.8,7,8,7,8,AND X.,2,
FOL ¥%.2,7.9,SEC.1,AND Y.3,CL
1.1.7.08

568 DATA 7:8.AND ¥, 3,ROL X, 3
J?JEIJRTIJIJEEIE (XJJE!?JBJ?]EJ?

:8,EOR .2

578 DRTA LSRR .,2,7,8.PHA,1,EOR
# J2JL5E 1;5-!? BJ-JFI’F. JEJEUR
s 53 LER ;3.-'?.-‘3 »

58 LATA BYVLC,—1+EDR ()Y.2,7.0.

7:,80,7,8,E0R ¥,2,L5R ¥.,2,7,0,

CLI.1,EDR Y.2

598 [RTH 7,08,7.08,7,8,E0R  ¥,3Z,

(SR %.,3.7:8,RTS,1,ADC (¥),2,7

JB.‘?JB

evwd DATR 7,8,ADC ,2,ROR  ,2,7

JEJFLHJIIHDE # ;ZJEGF: ﬁ.l,?,l:':l.-

JMF (>:188,A0C ,3

£l DATA ROR  ,3.,7.,89,BYS,~-1,RD

C ()Y.,2.7,9,7,9,7,8,RDC X, 2.:R

OR ¥.2,7.8

EJB DATR SEI.1,ARDC  Y,3,7,89,7
7,8,ADC ¥, 3IROR  #,5,7,8,7

H;STH CHY, 2

€38 DATA 2.8.7,9.8TY .2,STR

JZ.‘STH :2: JHJDE?JI!?JBIT?‘HJI

7,48

€48 DATR STY ,3,STA ,3,S5TX

JSJ?JEIECCJ_IJSTE ()‘fr2;?;3;?:

8.5TY ¥,2,8TA ¥,2

€58 DATR ST¥ Y.2,7.8,TYR,1,ST

R Y,3.T¥S,1,7,8,7,8,5TR K,3,

7,8,7,8

EEQ DATA LDY # ,2,LDA (K).2,LD

»# ,2,7,8:.L0Y ,2,LDR ,2,L0¥
JEJ?JBJTHYJIILE’H # J2

EF8 DRTR TAX.1.7,8.LD0Y ,3,LDR
Py LD:"} JEJ?!BJBCSJ-leDH {}

"I";za :E‘h ..FB

£33 DRTR LDY XK,2,LDA X,2,LL0K
Y,2,7,8,CLV,1,LDR Y¥,3,TSx%.1

:7,8,L0Y  K,3,LDA XK,3

ESB DRTA LDK Y¥.,3,7,8,CPY & ,2

;CMP (X),2,7,8,7,8,CPY .,2,CMP
2, 0EC ,2,7.,8

788 DATR INY.1.C0mMF & ,2,DEX,1.

2,8,CPY ,3.,CMF ,3.DEC ,3,7,

@,BNE,~1,CMP OOY,2

719 DRTA 2.0.7,9,7,8.01MF XK,2,
%EF BHJZJ?JQJELDJIJCHF Ys3:°7s
7280 DRTR 7,8,C1MP ¥,3.,DEC X,3
:7:8,CFK # ,2,8BC (K),2,7,8,7,
B.0FK ,2.5BC ,2

738 DATR INC ,2,7.,8,INK,1,8BC
# ,2,NOP,1,7,8,CP% ,3,SBC .
S, INC ,3,7.,0

7489 DATR-BEQ,~-1,SBC (Y)>.,2,7.8,
?2:8:7,8,8BC X,2,INC ¥K,2,7.,8,

seC,1,8BC Y.3

728 DATA 7:0,7.8,7,8.8BC ¥,3,
INC X.,3,7,8

808 FOR II=1 TO 28:RERD B:EB$(I
I, 1I>=CHR$(B) {NEXT ]I

218 «~"ILE BAJTOW MWCZYTA "!IHF

UT ILOSC

g2¢1 OPEN #2,4,128,"C:"

830 H=PEEK(144)+FPEEK(143)%25E+

256

848 U=USR(RDR{B%$>,32,7,R, ILOSC
J -

543 DRTR 184,184,104,178,104,1

bq,107,EE,35,104,157,E9,3,184,1

57.68,3,104,157,73,3,184,157,7
2:3:7E,86,228

898 POKE 54918, 60 : HDRI=PEEK(R+
2)+PEEK(RA+3)%256 : RETURN

e —"

T

1)

Budowa zamku

Ostatnim z prezentowanych progra-
mow jest przyktad prostej gry eduka-

C}‘j nE]

umozliwiajacej poznanie

ksztattow figur geometrycznych lub

WZOrow

na obliczanie pola po-

wierzchni tych figur. Wariant gry mo-

Ze

byé wybrany bezposrednio po jej

uruchomieniu.

FE
FJ
i
FO
Cio

LK
SG

LY
TV

05

KH

CLl

VI

DV

Sk

ve 1 ¥k

) T
snf B ¥ H 1
LI F $<51,1a€>- 1/2 ¥H¥(B+

ET

™

EN

FA'S

HF
EX
ZR
BZ

M
suU

1 EEM FF33E5X5X3L5 584

z EEM ¥ ; 3

X FEM % Budowa zamku #

S REM #3333 53 0%

S8 BREK=1:IF FPEEKL{S32792=5 THEN
ERK=1

Ea GCOSUE JIob@:c0TD 99

a1 FOKE 77.8:IF BrRKE THEW FPOKE
16:64:FOKE S53774.64

860 RETURN

Se DIM TRCE),COLCEY ,ANSE.114),
INVEC114.FEMECL14),; INFEC114)

188 ANS$(1,58)=" PROSTOKAT
KHACEAT ROWNOLEGLOUBOK K
OLO "
118 ANS$(51.1653)=" TRAPEZ
FOLKOLE TROJEART
L HELF 1] -
126 FEM${1.,56)>=" W #* L
S°Z E ¥ H FI
*- E:rﬁ-z 1]

138 FRM2C(S1,183)=" 12 ¥H¥(B+
1> 172 iBI¥R"2 172 ¥-B ¥ H
]

OLD
150 1Nv$¢51,185)="{

C HELF 3 A
149 INv4¢1,50)="f FROSTOKAT
TRAPEZ
TROJEAT

;]

— POLKOLE
[ HELF 3

W % L

FWADEHT — ROWMNOLEGLOBOE
FI

172 #PT¥R"Z 1/Z ¥ B ¥ H ]

175 ANS$C10, 10)=CHR$(1) : ANS$C2

B, 28)=CHR$(15) : RHS$( 35, I5)=CHR

$(12) :ANSEC4E,4E)=CHRE(12) : ANS

$(ES,E68)=CHR$(13)

176 ANS$(82,82)=CHR$( 152 : ANSEC

25;69)=EHE$(12}=ﬁHS${85:EE}=EH
$C1)

177 INV$C10, 18)=CHR$C129) : [NV$
(28, 28)=CHR$(143) : INVE(35,350=

CHR$(148): INV$(4E, 46 )=CHR$( 148
) : INV$(EE,EB)=CHR$( 143>

178 INVECES,E3)=CHRE( 144> : [NVE
(B2,82)=CHR$(143): INV$(B5,83)=

CHREC(125)

189 COLC1)=8:-C0L(2)=13:COL(3)=

26:COLC4)>=0

198 COLCS)=13:LOLCEI=26:LOLLT)

=A:CO0L(BI=13

2008 TRUE=1:FALSE=0 : NONE=FALSE -

GRAPHICS @:FOKE 736,LHA236

218 GOSUE 726:REM KERESLENIE

228 FEM KRESLENIE ZAMKU

238 GRAPHICS 7:POKE 75S6,CH-23E
: POKE 78E, S&:FOKE 703, 1BE:POKE
718, 130:POKE 712,158:605UB 70
‘COLOR 2:RESTORE 978



CQ

DH

GK
rbl
Z0
oY
oC

BG
WS
sh
JHM
JJ
Zb

UN
KI

MQ
BX

NF
FJ
UC
QT
Du

Gl

Lo

LD

NO

FZ

RZ

LK
LB

248 FOR I=1 TO 12:RERD ¥1.Y1.X

2:¥2:G0SUB SIB:NEXT I:REM KRES

LENIE PROISTOKATOL

298 FOR I=1 TU 4:EEHG KIJ?IJKZ
s Y2,%3,.4:00SUB €86 :NEXT I:REM
TRAPEZ'Y

260 FOR I=1 TO 2:RERD K1.,Y1.,¥2
' ¥2,Y3,Y4 GOSUB SS6:NEXT I:REM
ROMNOLEGLOBOK

278 FORE I=1 TO 4:RERD x1,Y¥1.,K2
1 Y2,K3, X4

288 PLOT X1,Y2:DRRUWTO EZJ?I DR
RUTO XK4,Y1

290 DRAKTO X3,Y2:DRAKTO X1,YZ:
NEXT I

06 PLOT 41:19’&RHHTD 41JE1DRH
WTO 49, 3:CRRWTO 41,6

318 FOR I=1 TO 2:RERD X1.,Y1.¥X2
;Y2:6G0SUB E28:NEXT I:REM TROJK
ATY

328 FOR P=1 TO 7:RERD X1,Y1,¥2
»¥2,E,J:GOSUB S79:NEXT P:REM O

KREGI

338 ON HWYBOR GOSUEB 648,680

340 LET TEXT=PEEK{(EER)+25E*FEE

KC(EEL)

I8 TPCLI=TEXT:TP(2)=TEXT+13:T
FCII=TEXT+2E: TPC(4)=TEXT+48

IEB TPC(SI=TEXKT+S5I: TPL(EI=TEXT+E

E:TP(7)=TEXT+S8: TP(8)=TEXT+33

376 SP=5:0LDSP=SP:GOSUB 14E8:R

EM GLOLNY PROGRRM

380 FDR DR=1 TO NUMSHRPES-1:CO

REECT=FRLSE .

398 EEFAD SHRPE:GOSUB 1788:C0L0

R

488 ON SHRAFE GOSUB 1758,1828, 1

£48, 1988, 2080, 2190,2218, 2280

418 NEXT DR

428 GOSUB 1786:REM KREOUWANIE R

YSUNKU

438 RERD SHRFE,COLR,X1,Y1.¥2,Y
2:CORRECT=FALSE:COLOR 2

448 GOSUB €28 'GOSUB 1EBB:RERD
¥1,Y1,¥2,¥2

458 COLOR COLR

460 PLOT ¥2,Y2:DRAWTO X1.,Y1
4§EEY1=Y1+1=IF Y1 (YZ2+4) THEN

488 7 CHR$C(125%; : IF HUMLRONG=8
THEN 7 " KR";CHR$(2E>;"DR TuO

JR ODPOWIED";CHR$CE);" BY";CHR

$(12); "R POPRAWMNR! 1"

4598 IF NUMWRONG>B THEN 7 "OQPU"
JICHR$C(19) ;CHR$(Z>; "1";CHR$(12)
;"E";CHR$(19);" " ;NUMWRONG:?

o068 Y "W celu dalszed €9ry ﬂlﬂi
";CHR$(23>:"nid PRZYCISK...";

218 IF STRIG(BY THEN 518

520 GRAPHICS B:POKE 756,CH/256
1GOSUB 78:60T0 218

o938 PLOT X1.,Y1:DRRUTO ¥2,Y1:DR
RWTO X2-YZ2:REM KEEELEHIE PROST
OKATR

540 DRRWTO X1.,YZ2:DRERWTO X1,Y1:
RETURN

598 PLOT K1,YZ2:DRRUWTO X2,Y1:DR
RITO X2Z.,Y3:REM KEESLEHIE ROWND
LEGLOBOKU

SEQ DRAWTO X1.,Y4:DRAWTO Xi,Y2:
RETUEN

576 PLOT ¥1,Y1:FOR I=8 TU E ST
EFP J:EEM OKREGI & POLOKREGI
S88 X=EXCOSCI»+X2:Y=(—-E)XSINC(I]
d+Y2Z ‘

598 DRAWTO X,Y:NEXT I:'RETURN
EBB PLOT X1.,YZ:DRAWTO ¥2,Y1:DR
AUTO ¥3.Y1:REM KRESLENIE TRRPE

- ZU

WK
VY

14
0Xx

FY
WL

E%E

blJ
GK

€18 DRAWTO X4,Y2:DRARWTO X1.,Y2:

FEETURM

6208 PLOT ¥1,Y1:DRAWTO ¥2,Y2:DR

RUTO ¥1.YZ:REM TROJEAT

€30 DRRWTO ¥1.Y1:RETURN

€48 POKE 82,8:7 "":POKE 752,11

FEEM KSZTALTY

ESA 7 ANS$(1.,39):7 ANS$(40,78)
:? ANS$(79., 184>

668 IF HNOT HELP THEN ? "U";CH

REC242;"y) manisulatora do wub
rania KSZTR";CHREC12);"THL.";

678 FETURN

£88 FOKE 82.8:7 "":POKE 752.,1:

REM H?KUHHJ HZORY

€98 7 FRM$(1,39):7 FRI$(48,78)
Ay FEH$(?9JIB4)

aB IF HNOT HELP THEN 7 " U“;C
HREC(Z24 ;" "yJ manirpulatora do wy
brania HZORU"; :POKE 752,2

ZF
RL
ZY
AS
Sl
KP
HG

FG
R
FEK

DS

"

WF
ZZ

—

718 RETURN

720 NUMSHAPES=32:7 CHR$(125):P
OKE 718,146:POKE 752,1:REM INT
RO EKRAN

738 POSITION 2,8:2 ] =1

S HMEL iF
vaa POSITION Z2.3:7 " lldzGry
" i CHR$(251) '{Eg"
750 POSITION 2:5:7 "W % L
= PROSTOK" ;CHR$CLY;"T"
7EQ POSITION 2.6:7 “§72
= KHADERT"
77 POSITION 2,77 "B ¥ H
= R";CHR$C(15%; "MNOLEG";C
HE${12); "OBDE™
788 POSITION 2,8:7 "PIL ¥ 72
= KD";CHR&L12);:Y0 "
798 POSITION 2,9:7 "1-2 % H %
(B+T>» = TERFEZ"
o FPOSITIOH 2.18:7
¥ B2 = P";CHE$.15);
IIF_:I:ILE L] |
€19 POSITION 2,11:7 "1-2 ¥ H ¥
B = TR"; CHRE$C(15>; "JK" ;CHE
$C1);:"T"
820 POSITION B,13:7 "FAby ara"™;
CHE$(22Y;" naci"iCHR$(23);"n1J
przycisk manisulatora.”:GOSUB
ra:POEE 784,255
833 IF STRIG(B)> THEN £38
840 S=55:00SUB 1576:REM BEEF

w12 % FI
CHREC12);

EV 8581 IF HOT STRIG(BY THEN 856

EE
NS

RJ

Ve
NE

IF

AR
O

XKL
sL
HS
CiCt
FB
SM
HM
JN
ocC
CN
YL
Ve
El

VR
ZP
12
CY
HJ
HI

IH
EEB

I
LG
e
R
BR
V1

HL

860 GRAPHICS 2+1€:POKE 75€.,CH~s

256 [¥YBOR=1 :PEM START .

878 POSITION 8.4:PRINT #E;"CO

CHCESZ SFR"; CHR£(S92); "BOWR" ; CH

RECI7F);":":GOSUB 7B

898 IF NOT STRIGC(B)> THEN $=295
‘GOSUB 1578 :RETURN

S8 IF HYBOR=2 THEN 939

51@ FOSITION &,7:FRINT #6€; [RYS]
-l!izla Ir =

Ezﬁ FﬂSITIUH €,9:PRINT #E;"HZD
Yll =

925 FR=D

938 IF STICK(B)=14 THEN KYBOR=
1:85=75:G05UB 1570:GO0TO €98

948 IF STICK(B)=13F THEN WYBOR=
2:00SUB 1548:5=35:G0SUB 1570
9568 GOTO 8358

SEB REM DANE ZAMKU

378 DATH 5,37,77,76,39.€8,4€E,7¢
E,7,15,17,32,65,15,735,32

9€0 DATA 10.€6.14,18,78,10,88, 1
9,69,108,79,15,68,E.,72,108

998 DATA 2.108,12,15.,12,1@.,22.1
9,41,22,57,37,25,22,41.37

1908 DRTA S5,32,7,37.,17,20,62,3
2:65,37,72,77

1818 DATR 4E,78,52,7E,71.,77,5;
r9,11,76,33,39

1v28 DRTA 10,268, 15.17.38,27,E7
JLFJ??JZBJZ?JEE

18938 DATR 15.6.,20,18,22.24,2.,E
:8,18,7.4

1545 ﬂﬂTH 65:8;5?:19;54:52:?5:

- 6,78,18,84,82

1806 DATA 41,108,57,22,41,108,25
122 |
1968 DRATR 28,47.,22,47,E.6,8.1
1978 DATR 33.,39,33,30,£.6,8.1
1886 DATA 55,38.,49,30.€.€6.,08.1
1998 DATA €8,47.,E2,47,E.6,08.1
1188 DRTR 16,E5,22,€65,3.15.0.1
11186 DATR 56,65,62,E65,3.15,8.1
1128 DRTA 37.,48,42,48,3.15,08.1

1136 REM
1148 DRTR 1,3,108,67,1206,75.95,

I8, 77,79

1150 DATH 4.2.112.€65, 166,€5,5.
£.13.1,494,9€,€.€,08.1

1164 DATA S5:2, 1o%1,55, 195, 75,12
B8,125,48,70,33,73.72,78

1176 DATAR 1.,1,188.€5, 126,75,39
s0H,4€,75

11886 DRTA €.:1,168.65, 186,65, 3.
15,0.1,124,1398,3.15,0.1

1196 DATR S.2, IBB;EB;IIE;?SJIZ
8,13e,5,78,10,75,32,38&

1208 DATH 4,2,112,65,10€,€5,E.
€,9.1,124,9¢6,6.€.0.1

1218 CRTA €.1.,105,€65,111,65,3.
15,8.1,44,1386,3.15,08.1

1226 DATA 1,1.,108,€2,118,75.,7,
19,17.32

1239 DATH 3,3,188.€5,185,75.,55
,695,18,20,15,17,38,27

1248 DRTR 2,1,108,€5,105,78.,18
;EJ 1515

NH
TC
EF
CE
HU
I
PU
IC
RJ
KK
NY
UL
JL
QA
LY
BI
cJ
GN

YZ
JH

Fi
RO

SZ
ZS
Ch
CN
FC
FU

RS
EB

YC

BB
0G
ON
YL
JN

UQ

EM
«FP
JS

Vi
K<

DL
VP
P
RI
SuU
YD
Ol

RZ
SL

‘

1256 DRTA 1,2,188,62,182,75.2,
18,12, 15

1268 DRTA 3,1,180,65,105,735,35
,€5,1,6,8,9,€6,7

1276 DATR 5,2,188,65,118,735,12
8,138,4,32,7,37,18,28

12680 DRTR 1,2,188,65,122,75,12
»16,22,15

1296 DRTA 3.,1,188.65.,118,75,E6
, (8, 18,6,48,9,26, 23

1368 CRTR 2.2,1085,65,115.,75.,25
1 22,41,37¢

1518 DATA 7.,1,188,65,128,75,48
. 18,25,22

13286 DATR 2,2,108,65,118,735,41
222,357,337

1338 DATA 4.,3,112,€5,106,E5.,E.
Glgl 1!%!5@!8-5!91 1

1348 DATA 1.1,180,60,180,75,E5
» 16,73, 32

1358 DRTR 1.,2,188,E2,182,72.E8
18,780,135

1369 DATA 3,1.,188,65,118,73.€0
:78,98,6,56,3,E3.E8

1378 DRATAR 5.,2.,118,75,1068,65,13
9,120,62,32,64,37,73.,78

13680 DRTA" 1,2,1088,67,122,72,78
»18,80,135

13598 DATR 7,1,188,62,110,75,41
:18,41,22

1408 DATR 3,3,188,£5,118,75.68
s ?EJ EEJ I?J ?3.! ZEJ EB! 32 *

1418 DRTR 2.1,188,70, 185,75,68
,6,72,9 _

1428 DRTA 3,1,188,E5,185,75.55
65,76,6,78,9,84,80

143686 DRTA 4,3,112,65,186.,E5,6.
£,8.1,100,60,E.6,8.1

1448 DRTA €,1,188,65, 18,65, 3.
15,8.1,84,596,3.15,8. 1

14ﬁgga§Tﬁ'?,1,192,55,115,?5,42
6,58,
1460 ROM=INT((SP~1)3) ' OLDROK=
INTCCOLDSP~1)-3) :REM NEGATYW T
EKSTU
1479 POKE ESE,OLDROW:POKE 657,

COL(OLDSP) : POKE &58.8
1468 IF WYBOR=1 THEN 7 FNS$((0
LDSP-1)%13+1,(0LDSP-1>%13+13);
1458 IF WYBOR=2 THEN 7 FRM$((O
LDSP-1)#13+1, (COLDSP-1)>%13+13))
1568 POKE E€56,RO0M:POKE €57,COL
(SP) : POKE 58,0

1518 IF WYBOR=1 THEN 7 INV$((S
P-1)%13+1, (SP~1)%13+13); .

1528 IF WYBOR=2 THEN ? INF$((S
P=1)%13+1, (SP-1)%13+13);

1538 RETURN

1548 POSITION €.7:PRINT #E;"RY
SUNKI":REM NEGRTYW WYBOROM
1558 POSITION 6,9:PRINT sc; iz

15 RETURN

15?3 SOUND 8,5,18,18:RENM BEEF
1588 FOR D=1 TO 28:NEXT D

1588 SOUND 8.8.,0,8:RETURHN

1€E80 GOSUB 70:TR=STRIG(B):ST=S

TICKLA) :0LDSP=SP: IF ST=135 RHD

TR=1 THEHW 1EB8:REM SPRRUWDZENIE
PRZYCISKL

1618 POKE 532739.7:1IF TR=8 THEN
S=35:6G0SUB 1578 RNS=SP : GOSUE

2320

1€28 IF RHNS=8 THEN GOSUB 22880
1636 IF CORRECT THEM EFETLURN
1640 IF ST=7 THEN SF=5SP+]1:IF ¢

SP=1)73=INTC((SP-1>-3) THEN SP=

SP—-3

1658 IF SP=3 THEN SP=Y

1668 IF ST=11 THEN SP=SP~1:IF

SPAI=INT(SP-X2 THEN SP=SP+3:IF
SF=9 THEN SP=8

1E78 IF ST=13 THEN SP=SFP+3:IF

SP>E THEN SP=SP-9:IF SP=8 THEN
SP=3

188 IF ST=14 THEN SP=SF-3:IF

SP<1 THEN SP=3+SP:IF SP=39 THEN
SFP=E

16898 GOSUB 14€8:G0TO 16688

1788 COLOR B:X1=85:X2=1506:REM
KRSOWRNIE RYSUNKU

1718 FOR Y=55 TO §3+SOUD @,25
o~(2%Y>, 18,18

1728 PLOT X1,Y:DRAWTO X¥2,Y
17360 NEXT Y'S0UND 9.8.08.0

1748 RETURN

1758 RERD COLR.,X1,Y1,X2,Y2:REM
FROSTOKAT 2 3

= = —— .



bl

HT
RF

AZ-
[F

FB
AD

TR R e A

1768 GOSUB 536:GUSUB 16609
EE?B RERD K1,Y1.X2,Y2:COLOR CO
1788 FOR Y=Y1 TO Y2

1798 PLOT X1,Y'DRARWTO K2,Y
12600 NEXT ¥

1818 RETURN

1828 GOSUB 1758'REM KLHADRAT

1839 RETURN

1849 RERD COLR.,¥1,Y1,¥2,Y2,Y3,
Y4 :REM ROWMHOLEGLOBOK

1858 PA=PA+1

18668 GOSUB 550'0LUSUB 1666

1878 IF FR=1 OR FA=D THEN 1936
185800 RERD X1.,Y1,¥2,Y2:183,K4 (0
LOR COLRE

1898 PLOT X2,Y1:DRAWTO ¥1,Y2
1900 Ki=Ki+1:K2=K2+]1

1918 IF »20OK3I THEN 1856

19286 RETURN

1530 RERD Xi1,Y1,X2.Y2,¥3,Y4:C0
LOR COLR

1948
13959
1369
1970
1380
: REM
1336
2660
2018
2020
2038
2848
28358
2950
2078
2080

FLOT X1,¥Y2:DRRWTO X2,Y1
Y2=y2+1:Yi=Y1+1

IF ¥Y2<>Y4 THEN 1548
RETURN

READ COLR,X1.Y1,¥2,Y2,E.J
KOLO

GOSUEB S57G:G0SUB 1668
ALC=KCr2:YC=YCr2

FOR P=8 TO E STEF J
K=EXCOS(RI+KC
Ye(~6)¥SINCRI+YC

PLOT ¥C,YC:DRAWTD K.Y
NEXT R

RETURN

RERD COLR,X1,Y1.,¥2,Y2, K3,

X4 'REM TRRPEZ

2056
2108
2118
2120
2138
2148
2158
2168
2178
68

2188
21596

GOSUE EB6B

GOSUE 1686

RERD X1,Y1.,X2,Y2,K3.,%4
COLOR COLE

PLOT X1,YZ2'DRAWTO ¥2,Y1
¥i=kl+] 1 K2=K2+1

IF XK2OX3 THEN 2138

FLOT X3.,Y1:DRRWTO ¥1,Y2
Ki=Ki+l: JF X1<>X4 THEN 21

RETURN .
GOSUB 15686:REM FULKGLE

2200 RETURN

2219 RERD COLR,*x1.,Y1,X2,Y2:REM
TROJKAT

2228 GOSUB 628

2238 GOSUB 1680

2298 READ X1,Y1,X2,Y2:X3=K2:C0O
LOR COLR

2228 FLOT ¥1.%Y1 DRRUTO ¥2.,Y2:¥
2=r2+1

2268 TF K2 K3I+17 THEN 2256
2278 PETURH

2280 HELP=TRUE-7 CHR$(125):0N -

WYBOE GOSUE £99.,659

2298 FOR D=1 TO 580:HEXT D:HEL
F=FALSE : ANS=b&

2398 7 CHE#(125):0H WYBOR GOSU

T 698.,E94

CU
GS

Eld
Dz,

HY
Y0

o
JC

Bl

EL
AY

GF
KN
OF

24

23189 AMS=8:EETURN

zggﬁtIF ANS=5HFFE THEW CORRECT
={ Kl

2538 IF AHS=E8 THEN RETURH

2548 IF AHSOSHAFE THEH NUMLHED
NO=NUMHEONG+1 : GOSUB 2368

235 FETURN

2388 S=158:FOR BUZZ=1 TO Z:G05
B 1578

2378 HEXT BUZZ:FETURHN

Toae DIM FGMEC32) « CH=(PEEK 1Bk
J—-8)F255:FOKE 189€.FEEKC18E)~1E
3018 RESTORE 3935.FOF I=1 TO 3
Z-READ X:PGMECI., [ )=CHR$(%) : NEX
T I -#=LUSR{ADR(PGM%E) ., 2244256, CH
:

3828 RERD »:IF »¥=-1 THEN POEKE
a6, CH- 256 : RETUREH

838 FOR =08 TO 7:FEFRD Y:POKE
CH+Z¥8+1, Y 'MEXT [:GOTO 3820
833 DATR 184,104,133,213.104,
133,212.194,1335,215,184.133,21
4,162,4.160.08:177.,212.145.,214,
-B8, 208, 249, 236 _

SO3E6 DATR 213,239,215, 202, 208,
24u,96

848 DATA €5,0,24,€66,182,162,1
26.102,12

36059 DATR E7.12,€8,102,9€6,9€,1
62,€8,0

T

LN Ea?gﬁngrﬁ 70.12.24,126,12,24.,4 DP flgﬁ DRTR €8,08,24.0,12€,12,4¢,
b ] i | 2!3

LP 3108 DRTR 7€,0,96,1208,112,224, SI 3200 DATAR 98,24,8,:26,12,24,48
96, 126.,0 1126, 8

EE 3136 DATA 79,12,€%, 182,182, 182 EZ 3218 DRTA 123,8,56, 24,28,56,24
;102,68,0 ,E3,D

GF 3166 DRTR £3,12.€0,96,68.€.6,E ZL 3220 DRTR €8,12.69, 182,182, 182

b ohTH S 24T 66,96, 96 b
€6,0 LR N TX 3238 DRTR 5,12,60,182,96,9€, 18

J¥% 3180 DATA &7,12,24,62,96,66,E, 2,68.,9

124,80

ATARI

B REM $%% SPERKTRUGERF MASUWY 23X
Eﬁ OFPEN #1.4.4,"K:" :GRAPHICS Z2:FOKE 710,86:PUKE 752, 1:POKE 7E4.,23%
Ja FOSITLION B.5:2 #6;" SPEKTROGEAF MASUMY" :SETCOLOR B, 1.6

25 7 CHRE$L1272: "PROSZE CHMILE PODUZEKRC” : GUSUE 4o
4 7 CHRE$(Z81; CHESC1Z27) i LHRF(253)
o REM s

EW 3246 DATA -1

s "HRUISNIJ DUMOLNY KLRWISZ™:-GET #®1.,5

8 PEM SCHEMART SFEKTEOGEAFU

w8 FEM
20 GREAFRICS

— e e c——

96 POEE DL+85: 13:FPOEE bei,54:PUKE Ebl, 157
PLOT 119,38 DRAWTC 138, 30:DRAMTL 136, 1:DRAWTO 118, 1

FLOT 198, 1 :DRRUTL 8. 1:0RAKWTO 20.30:DRAWTO 186, 38:DRRWTO 36, 38

FOR T=-1.5% TO 1.6 STEF B.0%5:DESWTO SINCTIA58+80, LOS(TIA50+30 ' NEXT T
PLOT 148, 13:DERMTO 120, 15:DRARWTO 124.3:DRAWNTO 128,27

PLOT 78, 15:DRAKTO 98, 15:DEAWTO 54, 3:DRAKWTO 58,27

186
116
126
138
136
156
16%
1706
180
1549
28a
216
224
238
248

258

260
278
780
290
300
318
320
330
349
358
360
370
2E6
359
400
418
420
430
440
450
460
470
450
490
500
520
539
550
SE0
580
59
690
€18
€20
€30
€40
£50
660
€70
£50
€90
700
710
720
730
750
760
770

rg-1)

790
51515
oly
820
836
=ae
866

PLOT 135,13:DREAMTO 144,13

PLOT 79.12:DRANTU 76, 12:PLOT 73,18:DRANTO 73,14
FOR T=30 TO =0:FLOT T.20:DRANTU T.38:

BEM . 31N 59
REM RUCH CZASTEK
REV o 2C

& 7:CULOR 2 DL=FEEKL{SEB)+2SEFFEEK(SH1)
FOKE 718,8:005SUB 338

NEXT T:COLOR 8:POKE 752,51

COLOR 8:PLOT 34,Z20:DRAWTO 34.30:PLOT 43,20:DRARWTO 45,30
FLOT 73.28:DRAWTO 73, 3@:PLOT 57,20 :DRAWTI) 37, 38:R=1

7 CHR$C127):"

IF B=48 THEN GOTO 258
GOTO 249

U=USRC 152962 : KU

R S
REM EEHFIKH PLAJEROM
ot A g e i, Rl

W=OLNDO S5-SZYBKO K-RESTHRT":7?
U=USR(15603) :FOR T=1 TO R:NEXT T:B=FEEK(7E])
IF B=4€ THEN A=R+Z0:FOKE 764,233
IF B=£2 THEN R=R-20:FOKE ?54:253

FOKE 623.,8:POKE 559,62:POKE 54279, 130:FOKE 53277,3

PUKE=?B4;8‘PGKE
RESTORE 3Su:FOR
FESTURE 496:FOR
FREZTORE 418:FOK
RESTORE 428:FOE

785.,18-PUKE 70E.,12:POKE 787,15:U=sUSR(1343)
T=33734 TO 3I38UE:RERD R:FOKE T,R:NEXT T
I=34858 TO 34862 :RERD R:POKE T,R:NEXKT T
T=3493ub TO 34318:RERD R:FOKE T,R:NEXT T
=34562 T0 345¢4:RERD R:POKE T.A:NEXT T:RETURN

DﬁTH E'BJ E’lBJ 24!591891 24-’ B!ﬁﬂ'g!g
DATR 8.,08.,08,8,28,28,6,08,9,8,08.,08
DRTR B8.8,8,8,8,28,5,9.8,1,8.8
DATH ©.9,8.0,0.1,1:0,0,0.0.8

MEM. =

REM PROGRAM MRSZYNOWY

REM _

RESTORE 490:FOR T=1545 TU 1639:RERD R:POKE T,RA:MNEXT T
RESTORE S688:FOR T=15688 TO 19508:RERD R:POKE T,R:NEXT T
RESTORE SEQ:FOR T=1528 TO 13539:RERD R:POKE T,A:NEXT T:RETURN

DRTR
DRTR
DARTH
LATH
DATA
DATRA
DHTR
DRIR
DHTR
DHTR
DRTA
DATH
DRTH
DATR
DRTH
DATH
DATRA
CRTAR
DATR
CRTA
LATH
DATH
DATA
DRTA
DRTA
DATR
DRTA
DRTA
DATR
DRTH
DHTH
DATA
DATH

104, 1€6.6,1€9.8, 133, 26,169,127, 133,27,1869,8., 145,26, 165, ZE
105,1,133,26,144.244,24,230,27, 165,277,201, 143,288,235.,596. 0
170,1€08,1,177.26.:136,145,2E, /200,200, 192, 14, 208,245
198,26,202,224,8,2082,236,234,234,234,234,234,234,24,56,0.,8

178, 1604,12,177, 26,200, 145,26, 136,136, 192,08, 208, 245

230, 26,202,7224,0,208,236,234,234, 234,234,234, 234, 24,96, 0

184, 172,258.,5,149., 8,208, 192.76,285.,5, 168, 151, 148, 259,95
206,238,5,173,248,959,133,26,173,249,5,133,27, 185,96, 98
201,0,2408,2€,74,176,5,32,74,6, 144,13, 24,201,808, 288,35
1€6,0,146.08, 288, 32,43,65, 185,26, 141.,248,5,172,253,5

140,1,208, 192, 6€6,202,%.16v,151, 148, 253.5,28€,253,5,173,251.5°
133,26,173,252,9,133,27,15,168,59,201,0,240,2€,74,17E,5
32:74,6,144,135,24,201,86.288,5,:16V,8, 148, 1,208, 32,43,:6
165,2€,141.,2351,5,172,8,5.,148, 2,208, 152.,53E,282,35, 18, 151 -
140.8.6.,206.8,6,17%,254,5,133,26,173,255,5,133,27.185, 214,59
201.,0.,240,2€,74,17€6.,5,32,74,E,144,13,24,201,E8,2088,5, 1€6.,0
148,2,208,32,43,€6,1E5,26,141,254,:5,172,3,E,1408,3,208,192.,111
288.5,160.151.,140., 3,686,206, 3,6, 173, 1,6,133,26,173,2,6,133.,27
185.254,59.,2061.0,2409, 26,74, 176,5,32,74,6, 144, 13,24, 201,88, 288,5
1€6,0,1408,3,208,32,43,b, 165,26, 141,1,6, 173,252, 2,281,255
96.8,0,0,0,0,104,169.,08.,141,8,268,141,1,268,141.,2
208,141,3.205,141,111.,2,56,6.8.0

1€1:)7317, 17477727 :757,5:5,5,5,5:5,3,3,3,3,3,3,3.,3,3,3,3,3
2:3,8.,0,0,0,0,1,0.,0,0,8.0,0,0.2,2,2,2,2:2:2,2:2:2:2,2:2,2:4,4.,4
4:4,4,6:6,6,6,6,6:16,1E.,16, 168,40

151’1?1 1??11]11'?-’?’5.‘5}5}5}5?3}3}3‘3]3!3-’SJZJSJSJEJSJEJBJEJEJB
0,0,8,0,0.0,U,8,8,0,2:2:2,2:2,2:2:2:2:2:2:2,4,4,4,4:4,E.,E,108,18
1€.1E.:1E8.08

1€1.,15.15:95,95.,9,5.,5, 5J3:3:3:3J3:3:3:3!3:313;9:3 8,0,6,8.0
EJBJEI 3 E E.lz 2###2 2.'1.':.!2.!2!21'2 2!4.!4 4‘!4-‘414; 14.! 14! IEE B
151;17:13;5;5:3;3;3:3;3;3:3:B;E;ﬂ:B;@;B:E;E:ﬂ:ﬁ;ﬂr@:ﬂr@-ﬁxﬂ

2:2+2:2:2,2,4,4.12, 16, 1E6
JAN GOLLA

1,132,150, 1,133, 158. 1, 134, 156, 1, 135, 158



SPECTRUM

DYNAMICZNE BAJTY

Wprowadzenie dowolnej procedu-
ry w kodzie maszynowym pociaga za
soba koniecznos¢ deklarowania ob-
szaru pamieci (np. instrukcja CLEAR),
a natomiast przesylanie pewnych
wartosci zmusza do POKE-wania. W
numerze 5/1986 ,,IKS-2” pojawita sie
propozycja przesyfania parametrow
za pomoca funkcji uzytkownika (FN).

Obecna propozycja  dotyczy
wprowadzania kodu maszynowego
do... tablicy tekstowe;j.

FN przy wywotaniu znajduje w pa- |

mieci adresy przesylanych tablic tek-
stowych, co w tatwy sposéb pozwala
wywota¢ USR. Duzym udogodnie-
niem jest mozliwos¢ przesytania tylko
fragmentu tablicy tekstowej zawiera-
jacej odpowiednia procedure. Poz-
wala to na utworzenie catych zesta-
wow (np. graficznych, edycyjnych,
matematycznych) trzymanych w jed-
nej tablicy tekstowej.

Oto niektore wady i zalety tej me-
tody:
~ Wady:

1) koniecznosc€ stosowania DEF FN —
nalezy pamigtac o zgodnosci parame-
trow i ich liczby miedzy DEF FN i FN,
co ewentualnie pociaga za soba defi-
niowanie kilku DEF FN. 2) konie-
cznosc rezerwowania okreslonej tab-
licy tekstowej na kod maszynowy
(przy znacznej liczbie tablic, jakie
mozna zadeklarowad, nie jest to zbyt
trudne. 3) nie wolno uzywaé RUN i
CLEAR — powoduja ope kasowanie
obszaru zmiennych, czyli niszcza
rowniez procedury (program mozna
z rownym powodzeniem uruchomié
rozkazami GO TO i GO SUB). 4) pro-
- cedury musza byé catkowicie relo-
kowalne i wymagaja stosowania sko-
kow wzglednych (skoki te maja jed-
nak ograniczony zasieg).

Zalety:
1) umieszczenie procedury w tablicy
tekstowej pozwala zachowaé maksy-
malny obszar pamieci dla Basic’a. Nie
trzeba si¢ tez martwic o miejsce (tabli-
ca tekstowa jest automatycznie umie-
szczona w obszarze zmiennych).
2) eleganckie i czytelne wprowadze-
nie parametrow przy uzyciu FN (in-
terpreter dodatkowo sprawdza, czy
przesytane dane istnieja i czy struktu-
ra danych jest taka sama, jak w DEF FN
— w razie stwierdzenia bledu, Spec-
trum przerywa dziatanie programu i
wyswietla odpowiedni komunikat).

3) zestawianie | porzadkowanie pro-
cedur odbywa sie tak jak skfadanie i
kasowanie ciggow tekstowych (trzeba
to jednak wykonywaé bardzo ostro-
znie, aby nie skasowal np. czesci
procedury — uruchomienie jej spo-
woduje najprawdopodobniej reset
systemu). 4) zapis, odczyt, weryfika-
cje procedur przeprowadzamy iden-
tycznie, jak dla innych tablic teksto-
wych. 5) kod maszynowv mozemy
wprowadzi¢ do dowolne;j tablicy tek-
stowe). 6) DEF FN mozna umiesci¢ w
kazdym miejscu programu (ze
wzgledu na szybkos¢ odszukania
przez interpreter DEF FN powinno
by¢ raczej na poczatku programu).

7) procedury s3 nieliczne i moga by¢

taczone w dowolne zestawy. 8) pro-
cedury s3 catkowicie zabezpieczone
przed btedami — kazdy btagd powo-
duje awaryjne przerwanie programu i
wyswietlanie odpowiedniego komu-
nikatu.

Opisana wyzej metoda i jej wias-
nosci nasunety mi pewien pomysi:
INDYWIDUALNY BANK PROCEDUR.
Osoby umiejace programowac w ko-
dzie maszynowym moglyby tworzy¢
roznorodne procedury spetniajace

“wymienione wymagania. UZytkownik

moégtby wykorzystywac je w dowol-
nych zestawach, ktére sam by ztozyt.
Wymiana jednej procedury na inna
(np. lepsza i szybsza) polegataby na
wymianie odpowiedniego fragmentu
tablicy tekstowej. Proponuje rowniez
nadsyfac propozycje procedur, byto-
by to zrédto pomystow dla tworcoéw
oprogramowania.

Aby przyblizy¢ omawiany problem
zachecam do przeanalizowania pro-
cedury, ktora spetnia wszystkie wy-
magane kryteria (jest jednoczesnie
udoskonaleniem programu zamie-
szczonego w nr. 5/1986 ,,IKS-a”). Doty-
czy zmiany atrybutéw koloru w zada-
nym obszarze ekranu. Wywoluje sie
ja przez:

FN f(a$,x,y,dx,dy,,w,p,s)
gdzie: a$ — tablica tekstowa zawie-

rajgca procedure maszynowa

x — numer kolumny, jak w

AT (d = x < 31)

y — numer wiersza, jak w AT

(=y= 21) |

dx — dlugosc obszaru (1 = dx

=32)

dy — wysokos¢ obszaru (1 <

dy = 22)

Uwaga: poniewaz obszar nie moze
wykroczy€ poza ekran, powinny byc¢
spetnione dodatkowe warunki:

1SX T ax=32
1<y+dy=<22

w — atrybut wzorcowy (w = 128 *
flash + 64 * bright + 8 * paper
+ ink) jest on porbwnywany z
atrybutami zadanego obszaru |
ich czesciowa lub catkowita
zgodno$¢ (o czym decyduje
zmienna ,,5”") moze spowodo-
wac okreslane zmiany w atry-

[ bucie ekranu.

p — atrybut podstawiany (struktura
taka sama jak ,,w”) jest on czes-
ciowo lub catkowicie wstawia-
ny w miejsce badanego atrybu-
tu ekranu (o czym decyduje
rowniez zmienna ,,s”) wtedy,
gdy zostana spetnione warunki
dotyczace zmiennej ,,w”.

s — zZmienna sterujaca (f < s < 255)
BITY 7|6 (51413 (2 (1 9
s=BIN F[B[P[I [F B[P ]I
DOTYCZY | DOTYCZY
ZMIENNE] |ZMIENNE]
,,W" ”PH‘
gdzie: F — flash
B — bright $
Pl paper FJBJ‘PJI s {611]
| — ink

dla zmiennej ,,w”: jest kontrolowana

zgodnos¢ tylko tego fragmentu atry-

butu ekranu ze zmienng ,,w”, dla kt6-

rego adpowiednio F,B,P,l przyjmuja

wartosc 1.

dla zmiennej ,,p”: jest wymieniany

tylko ten fragment atrybutu ekranu

na odpowiadajgcy mu fragment

zmiennej ,,p”, dla ktérego F,B,P,l sa

rowne 1.

Funkcje dodatkowe:

s = BIN 0idddded — procedura
dziata

s = BIN 8d991111 — wymiana
wzgledna

s = BIN 117119983 — FN  przyjmuje
adres pierwsze-
g0 atrybutu spet-
niajagcego zada-
ne warunki (jesli
taki atrybut ist- |
nieje).

Przyktad: chcemy na catym obsza-
rze ekranu wymieni¢ ink na czerwo-
ny w kazdym atrybucie, ktéry ma zie-

25

nie

bez-
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SPECTRUM

Zapewniam cié, drogi czy-telniku,.

ze po przeczytaniu tego artykutu i

,wpalcowaniu” kilkuset cyferek kodu |

maszynowego, bedziesz mogt stwo-
rzy¢ swoj whasny jezyk programowa-
nia.

Zasada jest prosta: procedura w
kodzie maszynowym poréwnuje
wzorce rozkazow z rozkazem rze-
czywistym. Jezeli nastapi zgodnosc,
odpowiednie parametry poréwnania
zostang przekazane do Basicu.

Procedure wywotuje sie za po-
moca funkcji uzytkownika (FN). DEF
FN znajduje sie w linii piatej progra-
mu. Ma pieC parametrow:

— (£00) tekst wstawiony jako para-
metr: za tekst uwaza sie zestaw
znakow do napotkania znaku
umieszczonego za £,

— (#LJ) to samo co powyzej, ale 13-

cznie ze znakiem knnmwym

(@L]) pozwala opuscic dowolng

tlos¢ zadanego znaku,

($) tekst bez narzuconego znaku

konhcowego,

(&) dowolna liczba akceptowana

przez ZX Spectrum,

"/” separator  poszczeg6lnych

WZOKOW.

Znaki definiujace poszczegbdlne
elementy mozemy okresli¢ sami. Ko-
lejnos¢ znakéw przekazywanych do
w} jest nastepujgca: £ # @ $ / & (po-
rownaj linie 210).

e —

PRYWATNY JEZYK'
PROGRAMOWANIA

pierwszy znak nie nalezacy do dane-
go parametru. Odczyt wartosci ze
zmiennej o% uzyskujemy za pomo-
c3 CODE. Zgodno$¢ wzorca i rozkazu
powoduje przestanie do Basica nu-
meru wzorca- (w przypadku, gdy za-
den wzorzec nie odpowiada rozka-
zowl, FN przyjmuje wartosc¢ zero). W
ten sposéb za pomocga FN mozna
skaka¢ do odpowiedniej linii obstugi
rozkazu (porownaj linie 218). W
przedstawionym przykiadzie FN=3,
stad linia obstugi jest linia 214.

Oto pozostate formaty pozycji:

— £[] zostaje podany adres pier-
wszego znaku i adresu zadanego
znaku,

— #[J zostaje podany adres pier-"

n$ — tablica tekstowa, w ktorej| Najlepiej przedledzic dzialanie wszego znaku tekstu i adres znaku
trzymana jest procedura| procedury na przyktadzie. Niech roz- zadanego zwiekszony o jeden,
maszynowa. Opis tej meto- | kazem bedzie szésta linia programu | — $ zostaje podany tylko adres
dy znajduje sie w opisie| ,Grafika komputerowa”: : pierwszego znaku.

Eﬂzyqa:{: 21314[5]6]7 |89 [10]11][12]13]14]15 [16 [17 [18[19 20 [21]22[23[24] [29]30]31]32

znak: érﬂdeklﬂsiL'IBH,BBL

,Dynamicznych bajtow” Procedura poréwnuje wzorce po "
(obok), kolei. Zgodno$¢ nastapi dla wzorca:

t$ — tekst rozkazu rzeczywiste- g = -
go, ktéry bedzie porowny- pozycja: |1 |72 3 l_4 3 L6817 9. 10{1 12113 {14 |15 {16 {17 {18
wany ze wzorcami, znak: |@ $.Jr |osd le 'k Qis.l &|, |& |@

0$ *— tablica badZz zmienna tek- e ==
stowa przeznaczona na ad- | Dziatanie analizy jest nastepujace: Procedura jest catkowicie zabez-
resy P?EZthU I kofica pa-| — znak @, a po nim spacja oznacza, pieczona przed bledami. Zte dane
rametrow fﬂZkﬂ'ZU, ze w rozkazie moze wystgpi¢ do- | wywotujg komunikat systemu:

r$ — zestaw rozkazéw wzorco- wolnie duzo spacji — analiza za- | 6 Number too big — gdy podana
wych utworzonych z tek- trzyma sie na znaku ,,s” (czwarta | liczba przekracza zakres arytmetyki
stow statych i symboli za- pozycja rozkazu) gdyz jest on | ZX Spectrum,
wartych w zmiennej w$, rézny od spacji), C Nonsense in Basic — gdy wzo-

w$ — zestaw znakéw wzorcowych | nastepuje poréwnanie tekstu sta- | rzec ma niekompletne dane,

definiujgcy poszczegolne
elementy wzorca plus znak-
-separator, rozdzielajacy ko-
lejne wzorce.

Proponuje porownac teraz linie 261
programu, gdzie definiuje r$, z pro-
gramem ,,Grafika przestrzenna”.
Oprocz paru dziwnych znaczkow
teksty state wzorcow i programu sa
identyczne. Teraz pare stow o dziw-
nych znaczkach: opisuja one po-
szczegoOlne elementy wzorca. W na-
wiasach podaje sposob zapisu. Uzy-
wam znakoéw podanych w FN (linia

tego az do symbolu & i pozycji 15
rozkazu,
symbﬂl & oznacza, ze musi wysta-

E Out of Data — gdy zmienna od-
powiedzi -nie moze pomiescic
wszystkich pozycji parametréw lub

pi¢ teraz liczba — pozycja liczby | gdy rozkaz przekracza 255 znakéow,

zostaje przekazana do zmien-

nej o$,

po liczbie musi wystapic prze-

cinek,

— potem & narzuca kolejng liczbe —
jej parametry miejsca zostajq
przekazane do zmiennej 0%,

~— moze wystapiC dowolna ilos¢ spa-
Cji.

219). Odpowiadaja one pozycji w$ w | Zmienna o$ wyglada nastepujaco:

DEF FN. Uwaga: [J
znak.
Elementami wzorca s3:
— dowolny tekst staty zapisany jako
zestaw znakow,

oznacza dowolny

ozycja:{ 1 | 2 | 3 | 4 | pozostale znaki
wartos€: [ 15|18 | 19 | 21 | nie s ustawione

Za koniec parametru jest uwazany

— znacznik mozna

Q Parametr error — gdy nie ma:
zgodnosci parametrow lub gdy wzo-
rzec znakow elementéw (w$) nie za-

.{ wiera dokladnie 6 znakow.

Pojawia si¢ kolejny problem: jak
wprowadzi¢ program? W liniach
10—113 znajduje sie prosty edytor
tekstu, pozwalajagcy na wprowadze-
nie do 22 linii programu.

Ma on nastepujace opcje:
poruszaC za
pomocy kursorow,

— EDIT ustawia znacznik na poczat-

ku linii,

— CAPS LOOK ustawia znacznik na
poczatku kolejnej linii,
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— TRUE VIDEO kasuje linie, w ktorej

znajduje sie znacznik,

INV VIDEO tworzy nowa linie nad

linia ze znacznikiem (zniszczeniu
ulega linia 22),

—

ENTER uruchamia program,
EXTEND MODE kasuje tresc linii,

w ktérej znajduje sie znacznik i usta-
wia znacznik na poczatku tej linit,

GRAPHICS ustawia tryb wprowa-

dzania 1 kasowania:

il —

a) znacznik INVERSE

— znak w znaczniku jest wyrmie-
niany,

— kasowanie niszczy znak w zna-
czniku,

b) znacznik FLASH:

— znak jest dopisywany przed
znacznikiem (ginie ostatnia pozy-
cja linii),

— kasowanie niszczy znak przed
znacznikiem,

DELETE kasuje znaki zgodnie z

trybem GRAPHICS,

moga by¢ wprowadzane znaki po-

jedyncze o kodach od 32 do 127.
Mniej doswiadczonym programi-

stom zwracam uwage na identyfika-

cje opcji za pomocga CODE INKEYS$.

Uruchamianie edytora:

od linii 180 — kasowania tekstu progra-

mu,

od linii 25 — program nie zostaje zni-

~SZCZony.
| ostatni problem: dotyczy progra-

mu-przyktadu ,,Grafika przestrzen-
na”’. Nalezy przedstawiony program
wprowadzi¢ za pomoca edytora i
uruchomi¢ przez ENTER. Na ekranie
powinien pojawiC sie rysunek poka-
zany ponizej. Zycze ciekawych wyni-

e W

i
'-1'I_



kow graficznych dzigki zmianie pa-
rametrobw w rozkazach. Zwracam
. jednak uwage, ze ze wzgledu na pro-
stote programu, nie ma tu zabezpie-
| czen przed btednymi danymi. Z tego
powodu rysunek moze ,,wyjs¢” poza
ekran i wywotac btad systemu. Nalezy
wtedy wykona¢ GO TO 25.

Przedstawiam dostepne rozkazy gra-
fiki przestrzenne;j:

— ;dowolny tekst komentarza,

d — czyS¢ ekran — odpowiada CLS,

— Srodek osi x, y — ustawia Srodek
osi w punkcie odpowiadajacym PLOT
X,Y,

— rysuj osie — rysuje osie ukfadu
przestrzennego,

— punkt x, y, z — stawia na ekranie
punkt o podanych wspétrzednych,
— polacz x, y, z — taczy ostatnio na-
rysowany punkt z punktem o zada-
nych wspotrzednych,

— prosta dx, dy, dz — rysuje prosta
analogicznie do DRAW, ale w prze-
strzeni,

— koniec — powoduje pominigcie

linii ponizej i zakonczenie programu.

Uwagi dodatkowe:

— program pomija linie zlozona z
samych spacii,

— program wypisuje lini¢ nie edpo-
wiadajacg zadnemu wzorcowi,

— wymiary osi wx, wy, wz, kat —

okresla liczbe pikseli przypadajacych

na odlegtos¢ jednostkowy oraz ustala

kat rzutu osi z,

— prawidtowe wykonanie programu
powoduje komunikat: ,,program
wykonany”; naci$niecie dowol-
nego klawisza spowoduje powrot
do edytora.

Zamiast przedstawionego progra-
mu w liniach 2009968 mozna
umiescic swoj prywatny jezyk
programowania.

Krzysztof POZNJAK

Program powstat z myslg o utatwie-
niu zycia zwolennikom gier, ktorzy
i wymieniaja je miedzy soba. Jest on
specjalizowang baza danych, umoz-
liwiajaca zapis do 300 rekordow. Kaz-
dy z nich zawiera 4 pola (zmienne N$,
R$, V$, T$). Na kazdym polu mozna
zapisaC do 25 symboli (liter lub cyfr).
Program przeznaczony jest glownie
do wykonywania wykazow gier w al-
fabetycznej  kolejnosci  tytutow,
wzbogaconych dodatkowo o charakte-
rystyke gry wg symboliki zamieszczo-
" nej na planszy ,,CHARAKTERYSTYKA
CIER”. Program faduje sig normalnie,
tzn. LOAD”” i obstuguje zgodnie z
instrukcjami wyswietlanymi na ekra-
nie. Menu zawiera 6 opcjt:

1) Opcja A — umozliwia, po podia-
czeniu drukarki (ZX-Printer, Seikosha
GP-50S), automatyczne / uzyskanie
wykazu gier. Poza tytutem i charakte-
rystyka gry drukowany i wyswietlany
jest rownieZz numer, pod ktérym gra
jest zapisana w ,,KATALOGU CGIER”.

2) Opcja S — umozliwia szybkie
sprawdzenie, jakie tytuly gier, zaczy-
najace sie na dang literg, s3 zapisane
w ,,KATALOGU GIER”. Utatwia ona
wiasciwe wpisanie tytutu gry po wy-
braniu opcji P.

3) Opcja P — umotzliwia dostep do
informacji dotyczacych gry. Wyswiet-
lany jest tytut gry, jej producent,

SPECTRUM

| kr6tki opis gry oraz rok produkcji i nr

taSmy, na ktorej jest nagrana. Opcja P
pozwala rowniez na zmodyfikowanie
zapisow na poszczegolnych polach,
bez kasowania wszystkich danych
opcja K.

4) Opcja W — umozliwia wpisanie
kolejnego rekordu. Jezeli nie chcesz
lub nie mozesz zapisa¢ danego pola,
to wcisnij ENTER. Dwie pierwsze lite-
ry na polu o nazwie ,,Rodzaj gry” za-

pisz w trybie C, zgodnie z symbolika

wyswietlang na planszy ,,CHARAK-
TERYSTYKA GIER”, dostepnej po wy-
braniu opcji A*. Reszte pola mozesz
zapisa¢ dowolnie, np. dla tytutu ANT
ATTACK: ZP Krolewny i mrowki, co
charakteryzuje gre jako zrecznoscio-
wo-przygodowg i informuje, co cig
czeka podczas gry. Tytuly gier zawsze
wpisuj w trybie C, gdyz klawiatura au-
tomatycznie do niego przechodzi po
wybraniu opcji P lub S.

5) Opcja K — umozliwia skasowa-
nie dowolnego zapisu. Jezeli wybra-
te§ ja przez pomytke, to wpisz O i
wcisnij ENTER, a program wrbci do
menu. Jesli pomylites sie przy wpisy-
waniu numeru zapisu do skasowania,
to dopisz kilka cyfr, aby liczba ktora
powstanie, byta wieksza od 300 i
wcisnij ENTER, co pozwoli ci ponow-
nie wpisaé numer zapisu, ktory
chcesz skasowac.

6) Opcja Z — umotzliwia zapis
wprowadzonych danych na tasmie.

Po zakoAczeniu nagrywania nie jest |

KATALOG GIER

wyswietlany komunikat O.K., przesta-
je jedynie migac border.

| jeszcze pare uwag praktycznych.
Program wgrywa sie okofo 3 minut.
Korzystnie jest 2 egzemplarze pro-
gramu uaktualnia¢ na zmiane, co
zabezpiecza przed utratg danych i

-programu. Nic nie stoi na przeszko-

dzie, aby uzytkownik ,, KATALOGU
GIER” zmienit nazwy po6l w rekor-
dzie, jezeli chce wprowadzi¢ inne
dane niz zaproponowane, lub tez
rozszerzyC o swoje dane personalne i
adres nagtowek drukowany automa-
tycznie w opcji A. Po wykonaniu wy-
kazu gier, program daje mozliwosc
wydrukowania dowolnego tekstuy,
stosownie do potrzeb.

Inspiracja do opracowania ,KATA-
LOGU GIER” byt zamieszczony w nr.
811/85 francuskiego miesiecznika
LScience et Vie” program pt. Fichier
confidentiel”. Usunatem z niego bfe-
dy, zaadaptowafem oraz rozszerzy-
fem.

* P — przygodowa

S — sportowa

L — losowa

Y — symulacyjna

T — tekstowa

Z — zrecznosSciowa

W — wojenna

R — strategiczna

K — kosmiczna

U — pr. uzytkowy

A. URBANKOWSKI -
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190
119
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136
140
161

LS
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RINT

ERDE

UrbankowsSkl ™ :
,20: FLRSH 1.

RT 35,10; "KATALDOG GIER™:

REHM . RTARALAQG

CIH MEI(Z00,25)

LIM R$(3920.25)

LIM Usi500,25)

DIH T!iﬁEQ.EE!

DI X%, EEI

BQHEER 7: 'PRPER 7: INK B8: C
BORCER 1: PRPER 1: INK 7: R

INY
1: FRINT RT 3.,0;" 1987 H.

: INVERSE ©: DEEF .1
FPRINT AT 15,8, "ZAT

RZYMAJ TRSHME™ : INUVERSE 1: PRINT
AT Z21.5%; "UCISNIJ DOUDLMNY HKLAUIS
Z": IHJERSE ©: FLRSH ©
144 PRIFT RT S.7; "*3 2 E2%%5%X%8%Y
vivEF AT 11.7. " k% FFEFREFFEFREERE
x5
F1¢E FRINT AT 6,7:"#": PRINT AT
-".ln .;"'l'“
71§E PRINT AT 7.7:;"#%": PRINT AT
28 T x”
1§E PRINT RT &,7;"%#": PRINT AT
S,a2%: %" '
gigi PRINT AT 9,7;"#": PRINT AT
=
154 PRIHT AT 10.7:"#%#": PRINT AT
10.24° "%
156 IF INKEY$="" THEN GD TO 156

IS CLY
158 BLOR2DER ©:

«1.20
PRPER @: INK ©

EEEF

otyucrace Qry- -
TYT oL ~wCIZMI.J-

1150 LET C=Cc+l1l~2#((COCE C%=8) «(C
A0 I

2182 INE 2: FRIMY AT 7.1+C, " ="

EcEr .0o1.50

L1790 IMK & PRINY AT 7.C.C%: INK
=

‘1130 IF C=28 UR CcDDE C$=13 THEN

=0 YO 1229

iioe so To fia0

1280 LET R=1

1208 FRINMNT AT 2,10 "TYTUL Ni:
1212 LET T:=@

LZ23% For I=1 TO 2

1235 IF F=3a1 THERM S TO 130€
1240 IF =%il1.XI1 <>UsiF,I} THEN LE
T [ ¢

1245 I NSIR.I)=" UR T=1 THEN
S S

1250 MNMEAT 1 :

1265 IME Z: FRINT RT 2.21:R

1275 LET F=Ftl

1253 IF T=1 THEM GO TO iZ2i19

AZS® BEEP .1.2@

1310 INk 7: FRIMNYT AT 7.Q:M$IR-1)
AT 19,2 As1H-1';RAT 13.0,U%iR-11
AT 18,8 T LR-100

1330 irik B ‘
1240 PRINT AT S.3;" Informaecase d

CRT 159.,1; "HASTEFRFNY
SFACE";RT 21,1. "M

QLY FIFRACOE TAPISOL -UCTISINES: M”

160 FLASH 1: INR &: PRINT AT 1, 1288 IF IMEEY$="w" THEN GJ SUB 7
13; “UURGR": FLASH @ o PR

164 PRINT RT 3.0 "Program ""KAT 1270 IF IMHEEYS(>"™ AND M=3 ThENM
RLOG™ ™ unn*L;u:a ska-talogowanie o0 To 12sa

300 qier.Prograe ob-slugulje §5it 1230 <is

wuedlug instrukcaz wYsSwietlany 1z29¢ RETURM A
ch na ekranie.Pod Za-~-dnuw pozore luds FLASA 1- INFM 4- PRINT AT 1S
m nie nhalezy vzuwac rozkazu RUN L8 U TYTOL NIESNANY S FLRSH ©- I
; RTOrY NhisZCczy dang ZIGromadzIon F, & .
€ ¥ palhieci' Progfam Zatrzymany 1212 BEEF 1.0: BEEF 1,12 BEEF 1
przez C.SH+SPRCE wmoZ~nda vruchomi 24 O3

¢ rozkazem GO TO 141.G0 TO 806 L 14=0 RETUFR4 o
Ub CONTINUE.TYtULl Na-LGZY wWP:syYw Saon CLS - BEEF .1,20 .
ac w Lrybie (duzg Literv) .POd 2010 PRINT ST 0.5, "UrRISANIE CRMNY
Laczenie druvkarki po-zwala vZdysk !
ac wukaz posiadanuch gier W pOrz =d29 INE Z: FLASH 1. PRINT AT 2,
adku altfabetycznum. TYiwly gier s L ZEFR AL ": FLASH ©
naJace nNa poczatky takie Same 218 LET R=1l ' < =
wyrazy zapisz laczac je zZnamism"” 211@ IF M3 R.13=" DR R»300 TrE
"t onp JET-PRC..JET-MAN" MoeD T 2200
2120 LET R=R+¢l %

166 INUERSE 1: INK &: PRINT AT 213@ 1IF P.:3Q1 THEN GQ TO 21180
21.5;"UCISNIJ DOWOLNY KLRWIGBZ": 2149 FRPINT RT 2,3." BRERK HIEJSLC
IHUERSE @: INK 8 e, A

170 IF INKEYS="" THEN GO TO 170 2 1S RETURN s e
180 BEEP ,1.80: CLS 2202 PRINT KT 2.9:"ZRFIS NMr:"inR
200 _0UT 254.0: PRAPER ©: INK &: ‘i . P
ERIHT RT 5. é’ E$5iuu§uaﬂit gﬁ“”‘ ::16L1Hh e Pﬁéﬁlrﬂf S.3:"Wpi1sz
-WCisni J: i S:3;:"Wpi ig TEtUL UCIShk
danych-wWCisngd: W" 'ﬁT 2.R:"8prauv 221l Ir =1 THEN PRINT RT 1i9.e.
dzenie tytulu-wcisnij:%" Tutul satuawny: ", AT 11.0:NS (R}
210 PRINT ﬁT H.?,“Hutanatuc:nu 2215 LET - C=0
uudrul sRT 1.8, "tdtulow-wCcisne J: 220 33 SUB SVVd .

. AT 1?.a;"ﬁisawan;t zBpisu-wci 230 1IF CODE $<:13 RAND CODE T84
5ni4 K"; AT 21.0;: "Zaris dandych n -2 AND £ THEH LET NsiF,Cl=0C%
a tasee-vcisnig: Z° 22aQ IF TODE ©$=13 OR C=25 THEN

215 LET M= S0 TD 2T0Q
220 LET DS=INKEY : 2250 5G_To 2230
250 IF Ds="p" THEN GO SUB 12080 2200 LiT bt 2
26@ IF Ds="w: THEN GO SUB 2000 S3iQ INK &: PRINT AT 5,1, "Upi1s2
270 IF D&="k'" THEN GO SUB S50&0 Froducenta,wCisni : ENTER y =
280 IF Ds="z" THEN GO SUB 702Q 2%11 IF mM=1 THEN PRINT_ AT 12,0;"
262 IF Cx="s5" THEN GO BUB 820 Troducent aktuailng: ;AT 11.80;Rs\
=28% IF Ds="a" THEN GO SUB SG20 Bl A .
=90 IF =1 THEN GO SUB 2210 Z2T1S LET _C=0
300 GO TDO 2090 i ZEz@ 30 SUE_S0BU
%Ban Eh% 3 EEEP 51.2@ s e EFEQ IFEUUEE HEH}igTHEE E“EF t:*
212 PRINT RT ,7;“"POSZUKIWAN (3 AND Do | %
CRANYCH™ : ke K 5 =4l IF CODE O%$=13 0OR C=25 THEN
1220 PRINT AT S.3;"WPisZz tytul.w S0 TO 2420 -
iéggigﬂENEER"TD s @SEQ Gu_TD 232D
=1 a0 ULo y e 0
1948 LET X%i{l.B)=" = z4§a 1.3 3; ﬁn ET nén?éi’ WpiszT
rodzal i J., iENi 3 g
%?gg EE¥TCEE =311 IF HM=1 THEN PRINT AT 1@.e,
1112 IF INKEYS="" THEN GO TO 111 yE a4 9fy aktualiny: " .RAT 1li1.@2,VU%
;IEE EETIEQE;HEEvi jiln LETEhEEEEWﬁ
113 . 1:.__!1--.. =47 |J|i
=0 Py M SRS :43% IF CUODE csfrlngPE EGEE ?21
1i3% IF CODE 9@ THENM =C 2 RMD Ty THEN L /%0 J
hTi LLODE Li-gg GEANEE T CEak =440 IﬁqEHGE C$=13 OR =25 THEN
2130 IF CODE y| NOLET Xgi FD T 29
i s ALY C%->13 THEN LET Xg i IAEQ Bo TO 2420
218 LET wskrys=1 29 LET rysouanie=1080:
229 GJ 2UB rysowanie LET wCczytlaniezrn=160
53@ LET W3krys=9 40 BORCER O9O: - PRPER 6:
243 LET dlbloku=dLlbloku+DELTR = INK 9: BRIGHT 1: CLS
250 GO 2UB rysouwanie 20 PRINT PHPER 1,HT 2,0; =
260 GO TO wczytaniezn FOWiek3Zanie i InWNie jszanie
Sk Jai %) FEEﬁ%tE$aE$QECiﬁnu :
. 23; "Nacisniecaie”
1008 REHM ;?ﬁgﬁggégluscianu ?BdPRIHT HT 1i2.1; P Lub ¢ -
FOWOdU j&é pouieksZenie”
i212 PLOT IMVERSE uwskrys,; Z0 Pﬂ:ﬂ% AT 1i4.,1; “7Z Wk z -
118-dlbloky ,,B4+dLbLOKY pampdu € ThnieJsrenie"
1220 E“Efbf”EE“EE WSKkrys; S8 PRINT FLRSH 1;RAT 19,4;
= % Oku, “naC15n1 dﬁ-uln klawxiz“
1230 DRAV IMUERSE WsShkrys,; 190 PHUSE @ - ’
O,=-2sdlLbLOkY 118 REM
1242 DRAW IMVERSE wsklfys,; 1=0 CLS
dlblokys2,dlbLOKY 153 LET dlbloku=25
1050 DRAU INUVERSE uwsklrys; 140 LET wskrys=0
©,1.8%dLbLOKY 158 G0 SUB rysowanie
1060 DRHUW INVERSE WSklrys: 155 REM
-dlblokyrs2,-B.88dlbloku
1872 PLOT IMUVERSE uwskrfys; 160 REM wc:*llnie ZNhaku
1lﬂ+1.§idlbtﬂhu; 170 LET DPELTR=L(CODE INKEYS§$=CD)
G4+1l.5xdLbLORU _ + (CODE INKEYS$=112)
18320 DRAU IMNUVERSE WsSkrys; -~ {CODE INKEY $=90)
-1.3%dLBL0kU ,0 : -(CODE INKEYS$=12&Z]
1290 DRAL INVERSE wskrys, 182 LET DELTAR=DELTH#3
0. 7xdlblOoky,-Q.8xdLlblOkU 150 IF dLbloku+DELTH»ES OR
11902 DRALI INUVERSE wsklrys. dlLblLOEU4+DELTR ¢4 THEN
B,-2dLlLbLloku LET DELTH=0
1112 PRRW INVERSE uwskrys; 208 IF DELTH=0 THEN
Zsdlbloku,D cD TO weZytaniezn

1120

RETURN

2500 CLS . y
2510 IMNK &: PRINT AT 3.1 "UpiszZ
rok produkcidi 12 hir tasey.";RT &,
. "wdT13mr g EMNTER™

2511 IF rM=1 THEN PRINT RT ;E.D'”
ok Produkcyi.Nf Tasmy aktvalnu:
LY - 11 0, Tsiﬂi

2532 IF COCE CT%<>13 BND C
»8 AND T<¢»® THEN LET TSIR
2540 IF COCE C%=13 OR <=2
G0 TO 2600

2550 GO TD 2%520

2610 GO TO 200 -
S080 IF M=l THEN FRINT RT 19.2;
WeisniJg ENTER PO moduyfikacii”.RT
ae.2; "dandch,lub aby J,& pPOZOSta
wic",AT £1.11;"cez zmian"™

S5 IF INKEY$="" THEN GO TO 500

=
S010 LET Cs=INKEYX
g%ﬂﬂ IF INKEYS$<>"™ THEN GO TO S@

5850 LET C=C+1-2x{ (CODE C%$=8) &(C

(3] )

5345 INK 2: PRINT RT 7,140, "~":
EEP .31.50

EEEB INK 4: PRINT AT 7.C;Cs: INK
SPE0 RETURN

6000 INK Z: PRINT AT 18.4;°NR Z8

E028 IF F=@ THEN GD TD Blvd

EBEE IF F¢1 OR F»>32@ THEN GO TO
(%)

6242 FOR I=1 TO 25

6050 LET NE(F.I)=""

5062 LET RE(F,I) ="'

6078 LET VUSIFE.,L)=""

6080 LET TEgiF,I)="

B80S0 NEXT I

ER55 BEEF .1.,R0

81d8 CLS

6118 RETURN

7028 SRVE "KATALOG” LINE 141
7100 RETURH

7588 LET H=l

7518 LET RsR-1

7580 RETURN

8222 CLS ;: PRINT-RAT 0.2:"PODLAJ P
IERWSZA LITERE TYTULU":RAT 1. 1é; =
I POCZERRJU": PRINT : PRINT : BEE

F .1.20
EEEE IF INKEYS$¢»"" THEN GO TO 80

=
Ellﬂ IF INKEYS$="" THEN GO TO 881

EHEE LET KE=INKEY S
8052 IF CODE Kg)>92 THEN LET Ks=C
HRE (CODE K§~-32)

(K,1) =K@ THEN PRINT ﬁ.
;TAB 3C;VE(K,1);TAB 3

1.80

H 1: INVERSE 1: PRINT A
"POWROY DO MENU:WCISNIJ C
K": INVERSE ©@: FLRSH ©

S@ IF INKEYSEz2"" THEN GO TO 81%

8l CLS : BEEP .1.88: RETURN
282 CLS : PRAUSE 25: BEEP .1.20
281 PRINT AT 0.8; "CHARAKTERYSTY
KA GIER":;AT 1.5:"

ssamnw.m o PRINT -
"FP=prrygodowa" ,"Z=-2recCInosciova"”
: PRINT : PRINT "S-sporftowa® ., vw-
unJHnna": PRINT FRIHT "L~LOS0Ou
av,"R-strategiczna”: PRINT : PRI
NT "“"Y=fdau LACY  Nnd" . "K~kDsmnicCczna"
. PRINT : PRINT “T-~tekstowa', “U-
Pr. UZytkowy'”: FLASH 1: INVERSE
1: PRINT AT R1.5;, "WCISNIJ DOUOLN
Y KLAWISZ": INVERSE ©2: FLASH ©
EBEE IF INKEYSE="" THEN GO TO S@©

S003 BEEP .1,28: CLS

FRINT PRINT

Y8084 FRINT " WYKRZ GIER ZIX =-SP
ECTRUM 48kb ": PRINT "s=zxz=====
CEETaTRETErzasosss=xs="- DRINT
FRINT - ]

SERS LFRINT " WYKRZ GIER ZXH =S
PECTRUM 48kb ": LPRINT "========
BERSEERREEES T ey LPRIN

T : LPRINT : LPRINT
Q28 FOKE R3692.255
S@88 FOR L=65 TOD 98
SQ10 LET Ke=CHRE L: GO SUB 3100
9312 NEXT L
065 LPRINT : LPRINT : LPRINT "
CHRARAKTERYSTYKR GIER ;
LPRINT =

EEE N s LPRINT - LRRINT : L
FPRINT "P-przdgodowa” ., "Z-ZrfrBCZNOS
cicwa": LPRINT : LPRINT “S-sport
owa” ,"W-woiennd™: CPRINT T LPKIN

1F “L—Laﬁaua"."R-strattniczna": (5
PRINT : LPARINT "Y-sumulacyiha".”
K-kosmiczna”: LPRINT : LPRINT T
ih%hstuun“,“u—nr. vzdtrouwy”: LPR
G078 IF K$=CHRSs Q@ THEN INFUT U
prowad tekst 40 wudlruku i1 nacis

Nii ENTER",YS%: LFRINT LEFRINT
LPRINT : LPRINT Y% .
9080 CLS : FLASH 1: INVERSE 1: P

RINT BT 12.10; “WKAZ GOTOuY": BE

EF 1,0: BEEF 1,12: BEEPFP 1.24- 1IN
VERSE ©: FLASH ©: CLS : RETLURN
160 FOR EK=1 TO 3008

S110 IF Hi(h.11=ﬂi THEH FRINT K
1:VE (K, 2)

9120 IF NEIK.,1)=K$ THEN LPRINT K
TAB 4:N&(K) . TRB 33,UVUsiK,1) , TRE
Sl;VEIK ., 2)

39130 NEXT K

P .1.20: BEEF .1.Z20. PRUSE S0@: P
RINT : LPRINT RETURRKN



,,Zycie maklera” jest przettumaczonym programem z Commodore C-64, opublikowanym w ,,IKS-e”

nr 2/86, na komputer Spectrum, Timex lub ELWRO 800 Junior. Tak wiec juz nie tylkn comodorowcy beda
mogli dzieki operacjom gietdowym zosta¢ milionerami lub... zbankrutowac.

10 REM PRZETLUMACZYL
P. WASKIEWICZ
1S PAPER é:! BORDER 6: INK 2: C
LS ¢ PRINT AT 2,37 FLASH 13" Z2 Y

ESIRE“sMUASKCL E 'R A

20 PRINT AT 4,45 "JESTES WLASCI
CIELEM KOPALNI.WYKORZYSTUJAC OP
ERACJE NA GIEL-DZIE SPROBUJ ZARZ
ADZAC JAK NAJ-DLUZEJ POSIADANYM

MAJATKIEM. " {

23 PRINT AT 10,5
UWALEA D DT

30 PRINT AT 13,4;"NIE MOZE PRA
COWAC MNIEJ NIZ 10 GORNIKOW W JE |
DNEJ KOPALNI."

90 PRINT AT 15,05 "POZIOM ZYCI
A OCORNIKOW OKRESLA WYDAJNOSC 1IC
H PRACY I WIELKOSC ZATRUDNIENIA

" 50 PAUSE 700
100 LET LK=INT
110 LET LG=INT
120 LET SK=INT (RND¥S0+10)%LG
130 LET RW=INT (RND¥%40+80)

140 LET Z=0: LET PZG=1: LET R=1
: LET ZN=0

200 PAPER 1: INK %: BORDER i: C
S : PRINT AT 2,3; INVERSE {j" Z
YCIE MAKLERA™

203 PLOT 0,175: DRAW 2%%,0: DRA |

0, -3%: DRAW -2%%,0: DRAW 0, 3%
205 PRINT AT 4,14;"ROK “;R

207 PLOT 0,12%: DRAW 255,0: DRA |

0,-5%: DRAW -2%%,0: DRAW 0,55
210 PRINT AT 6,73 INVERSE 1;" O
BECNIE POSIADASZ *

215 PRINT AT 7,1;"STAN KONTA...
S e mISKY &"

220 PRINT AT 8,1;*LICZBA GORNIK
B LG

22% PRINT AT 9,13

INVERSE ;"

{(RND¥4+5)
{RNDX30+6&60)

"LICZBA KOPALN

Illl'-il'l ELK

230 PRINT AT 10,1;"ROCZNE WYDOB
YCIE..... "jRW;* TON"

23% LET Z=Z+RW¥LK

240 PRINT AT 11,1;"ZAPASY..vss.
e e h e M E2E M ETON®

24% "‘PRINT AT 12,1§"POZIOM ZYCIA
GORNIKOW “§PZG

247 PLOT 0,%9: DRAW 25%,0: DRAW |
0,-29: DRAW -2%%,0: DRAW 0,29
250 PRINT AT 14,12} INVERSE 13"
GIELDA *

255 LET CR=INT (RND¥12+7)

260 LET CK=INT (RND¥2000+2000)
26% LET CZ=INT (RND¥40+80)
270 PRINT AT 1%,1§"CENA TONY
DY.veoene "jCR;" ®*

27% PRINT AT 16,13 "CENA KOPALNI
.iCKi. &>

RU

280 PRINT AT 17.13"CENA ZYWNOSC

270 PRINT AT 15,1§"CENA TONY RU
DYIIIIIII IECRE- ‘-
275 PRINT AT 16,1;
b i cinsee YCKERIG"
280 PRINT AT 17,1;"CENA ZYWNQSC
1 GORNIKA “;CZ;" &°

283 PLOT 0,4: DRAW 2%5,0

28% PRINT AT 21,8; INVERSE 1;"
KUPNO/SPRZEDAZ *
288 PRINT AT 19,1;

"CENA KOPALNI

INVERSE 1i"S

| yTuACIE: *

290 GO SUB 1000

293 INPUT "ILE TON RUDY SPRZEDA
JESZ 7 “§iSR

300 IF SR<O OR SR>Z THEN GO TO
2935

305 IF SR<>0 THEN LET Z=Z-SR:
LET SK=SK+SR¥CR: GO SUB 1010: GO

SUB 1030

310 GO SUB 1000

315 INPUT "ILE KOPALNI SPRZEDAJ
| ESZ" 2 “jKS

320 IF KSC0 OR KS>LK THEN GO T

0 315
325 IF KS<>0 THEN LET LK=LK-KS
« LET SK=SK+KS*¥CK: GC SUB 10i0:
GO SUB 1020 i
330 IF LK=0 THEN GO 7O 2000 I
333 GO SUR 1000
337 IF KS<>0 THEN GO TO 360 !
340 INPUT "ILE KOPALNI KUPUJESZ
? "i1KK
345 IF KK<O GR KK*¥CK>SK THEN G |
O TO 240
390 IF KK<>0 THEN LET LK=LK+KK
: LET SK=SK-KK*CK: GO SuB 101i0:

1
|
GO SUB 1020

3535 GO sSUB 1000

360 INPUT *“ILE % WYPLACASZ GORN
IKOM " 1WG

365 IF WG(0 OR WG>SK THEN GO T
0 360

370 IF WGC(2>0 THEN LET SK=SK-WG
: GO sUB 1010

400 IF UWG/LG>CZ+20 THEN LET PZ

GsPZG+.1: GO SUB 1040

405 IF WG/LGCCZ-20 THEN LET PZ
G=PZG-.1: GO SUB 1040

410 IF PZG{(.6 THEN GO TO 2010

415 IF PZG>1.1 THEN LET RW=RW+
INT IRND#20+5)

420 IF PZG>=1 THEN GO TO 435
425 IF RW>25 THEN LET RW=RW-IN
T (RND¥20+%): IF RWCO THEN LET
RW=0Q F
4z0 GO SUB 1050 h
43% IF LG/LK<10
0

THEN GO TO 202

*ZYCIE MAKLERRA |

JESTES UWLASCICIELEM KOPALNI.
WYKORZYSTUJRC OPERACJE NAR GIEL -
DZIE SFROBUJ ZRRZADZAC JAK NAJ-
PLUZEJ POSIRDRNYH MRJATKIEM.

NIE HMOZE PRACOWRC HMNIEJ NIZ
1® GORNIKOW U JEDNEJ KOPRLNI,
POZIOH ZYCIA GORNIKOUWU OKRESLA
UWYDARAJNOSC ICH PRACY I WIELKOSC
ZRATRUDNIENIR.

l
ROK, L= =

ETHN Hgigiglllilllll-- Egga‘

LICZBR GORNIKOUW. ..... 62
LICZBA KOPALNI...«s.« S
ROCZNE WYDOBYCIE..... 111 TON
ZQPQEY..;..--...-.---- 555 TEN

POZIOM ZYCIR GORNIKOW 1

i@ $
237B $ |
88 $

CENA KOPALINI:c s sanoas
CENR ZYUWNOSCI GORNIKH

IDEHH TONY HUDY..]....

440 IF PZG>1.1 THEN LET LG=LG+

4403 1F PZG>1.1THEN L
ET LG=LG+INT (RND¥10+1):GO SUB 1
060

445 IF PZG<(.% THEN LET LG=LG-I
NT (RND¥10+1): GO SUB 1040 >
4%0 IF RND¥1>.2 THEN GO TO 465
4%5 PRINT AT 19,10] FLASH 1:°*RA

DIOCAKTYWNE MINERALY....WIELU ZGI
NELG"

460 LET LG=INT (LG/2): GO SUB 1
060: LET ZN=i

465 IF RWC1I%0 THEN GO TO %00
470 IF ZN=1 THEN LET 2ZN=0

475 PRINT AT 19,105 FLASH i;"KR
YZYS  NADPRODUKCII ....WYDOBYCI
E SPADA®

480 LET RW=INT (RW/2): GO SUB i
0s0

=00 LET R=R+1

=05 IF R=100 THEN GO TG 3000
=10 PAUSE 200

520 GO TO 200

1000 PAUSE 100

1001 RETURN

1010 PAUSE %0: BEEP .2,20: PRINT
AT 7,233 INVERSE 13SKi}" $ ": PA
USE 20: PRINT AT 7,231 INVERSE O
 SK3 * *: RETURN

1020 PAUSE 30: BEEP .2,20:

AT 9,237 INVERSE i1jLK3" “:
E 20: PRINT AT 9,23j
Ki*® RETURN
1030 PAUSE 30:

PRINT
PAUS
INVERSE Oj3L
BEEP .2,20: PRINT
AT 11,235 INVERSE 1;2Z;" TON “:
FPAUSE 20 PRINT AT 11,233 INVERS

E OI1Zj* TON “: RETURN

1040 PAUSE %0: BEEP .2,20: PRINT
AT 12,23; INVERSE 1;PZG3“ *“: P
AUSE 20: PRINT AT 12,23; INVERSE
O3;PZG;" ": RETURN

1050 PAUSE 30: BEEF .2,20: PRINT
AT 10,23; INVERSE 1;RW;"TON “:

PAUSE 20: PRINT AT 10,233 INVERS
E OJRW;" TON ": RETURN

1060 PAUSE %0: BEEP .2,20: PRINT
AT 8,23; INVERSE 1j;LG;* *: PAU
SE 20: PRINT AT 8,23; INVERSE O;

LG;* ": RETURN

2000 PRINT AT 19,105 FLASH
E MASZ KnPnLNI.....KnNIEC
GO TO 3000

1§ "NI
GRY" 3

2010 PRINT AT 19,108 FLASH 1;"ST

RAJKI GORNIKOW.....KONIEC GRY":
GO TO 3000

2020 PRINT AT 19,105 FLASH 1;*ZA
MALO GOR-NIKOW....KONIEC GRY":
GO TO 3000

3000 PAUSE 300: INK 2: PAPER 6:

BORDER &: CLS

3010 PRINT AT 9,10} FLASH 15" KO

NIEC GRY!! *

3020 PRINT AT 11,1} “BYLES MAKLER

EM "${R$" LAT. "

3025 PRINT AT 12,0;
KASA “;SK;*® ®"

3030 PRINT AT 13,0;“CHCESZ GRAC

DALEY ? (T/N) *
3040 INPUT R®
3050 IF R&$="N"
TOP

33060 IF R&="T*"

UN 100

3070 GO TO 3040

"SKONCZYLES Z

OR R$="n" THEN S

OR R$="t" THEN R

31

" s Ml

- TR

FiL)-

|'}E |I1.'|" 'I'ﬁ‘.ul:

e
o

.-h-
e,
]

A

L T



KAREN — te wlasnie tu mozna naprawic kaidy typ Atari. Tu
trafiaja uszkodzone komputery z catej Polski, bowiem wiagnie
. KAREN prowadzi naprawy gwarancyjne tych mikrokompute-
row (ale najczesciej psuja si¢ wrazliwe magﬁelufnny}. Ludzie
z tej flrmz baja jednak nie tylko o zepsuty sprzet, ale zabie-
gaja, aby by! przede wszystkim dobrze eksploatowany.
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To jeden z nowszych modeli Atari. Podstawa tej konstrukcji
jest mikroprocesor Motorola 68 000. Pamie¢ RAM ma 1024 Kb,
ROM 192 Kb, Wéréd wielu zalet Atari wymienia sig znakomita
grafike. Atari 1040 STF dysponuje 512 kolorami. Duza rozdziel-
czo5C to 640X400 punktow na monochromatycznym monito-
rze; $rednia rozdzielczos$c to punktow w czterech kolorach.






