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punktu w poziomie, a druga — w
pionie. W komputerach Atari wspot-
rzedne zmieniaja sie od strony lewe;
ku prawej i z gbry na dét. Oznacza to,
ze ekran zwigzany jest z ukfadem
wspotrzednych, a Srodek tego uktadu
znajduje sie w lewym gérnym rogu

-ekranu. Wspbtrzedna X — pozioma

—  przyjmuje wartosci rosngce od
strony lewej do prawej, od 0 do XM.
Wspotrzedna Y — pionowa — wzra-
sta od gory do dotu, przyjmujac war-
toéci 0,1, 2, ..., YM. Punkt potozony w
lewym goérnym rogu ekranu ma
wspotrzedne (0, 0), punkt w prawym
dolnym rogu — (XM, YM).

Wielkosci charakteryzujace szero-
kos$é i wysoko$¢ ekranu (w jednost-
kach elementow rastra), tj. XM i YM,
zmieniaja sie od 39 do 319 (X) oraz od
19 do 191 (Y). Im wieksze sq wartosci
XM i YM, tym wyisza jakoS¢ wyswiet-
lanych na ekranie linii, poniewaz
kazdy punkt zajmuje mniejszy obszar
ekranu. Komputery Atari majq kilka
trybow dziatania o réznej rozdziel-
czoci, ktore prezentuje program nr
34,

W celu ,,zapalenia” punktu na ekra-
nie nalezy poda¢ odpowiednig ins-
trukcje graficzna. Przedtem jednak
nalezy ustawi¢ odpowiedni tryb pracy

‘PRINT #6; CHR$(125). Zastosowanie

opisanej instrukcji pokazane jest w

programie nr 1.
FE. 1 REM XEEEKEELELEERRAK

FJ 2 REM % | ¥

WH X REM X Proaram nr 1 X

FL ¢ REM X - y 4

FO 5 REM 3555 EXEREENENS

ML & REM

BH 188 7 "FODAJ TRYB GRAFICZWHY ")
: JNPUT GRE

vy 118 IF GR<I OR GR>1S5 OR GR=1Z2
R GR=13 THEN 1060 |

NI 120 <M=0+48% (GR=3)+80%(GK=4 (K
GR=5)+160%(GR=E OrR GR=14 QDR G
R=7 OR OR=15)+320%(GR=8)

OH 125 XM=XM+50%(GR=9 OR GRE=1@ UR
GR=11D

I0 136 YM=0+24%(GR=3)+43%(GR=4 OR
GR=5)1+95%(GR=E OR GR=7)+192%(
GR>72

LS 148 GRAFPHICS GR+16:POKE 785,99
POKE 764,255 SETCOLOR 2,8.9

A 145 COLOR 1+5%(GR=9)

YT 156 FOR K=1 TOQ 186

WZ 160 HK=INTCRNDCE 2 £KM)

WY 178 Y=INTC(RNDCBIEYM

T1 188 PLOT X.Y

HD 196 NEXT K :

YK 200 IF PEEK(TE4)=255 THEN 208

O 216 POKE 764, 255:60T0 100 '

Litery z lewel) strony
numerow linii nie 53 czeseia
proaramui, lecz suma  kontralna

utatmiancE werowadzenie prosramu
za pomoca Edvtora BRSIC'y CIKS war
4 z 1987 roku), Znaki, ktdre =3
podkredlone, nale2y werowadzid w
negatvwie, Znakil wypisane drukiem
Fozszerzonym nale2y weprowadzic =z
weignigtym klawiszem COMTROL.

i
[
g LS
g
. iy
-

wie
Kreélenie odcinkéw —t
prostych —_— 3 |
Kolory e 1l
Przeksztatcanie .
rysunkow — W pfzykfa da Ch |
Zmiana miejsca
potozenia | — 8 _ | ~
Zmiana ro;miaréw Kontynuujgc nasz cykl, rozpoczety | (wybraé wymagang rozdzielczosc) za i
(skalowanie) — 9 | w ,Zeszytach programéw kompute- | pomoca instrukcji GRAPHICS. Do-/
Zmiana orientacji rnwyc_h" nr 4 z ubiegtego rpku, pre- | piero teraz mozna },zgpalifi” punk’
obrét) - 10 zentujemy proste programy umozli- | instrukcja PLOT X,Y, gdzie X i Y okres
( : wiajace wykorzystanie wtasnoSci gra- | laja wspotrzedne punktu na ekrani 2
Przeksztaicenie ficznych komputera Atari oraz jego | W zasadzie wartoici te powinny mie
- kombinowane - 11 intF.ergrEtneméj _,a*' W BENEGS ﬁnslt:ﬁ liczb catkowitych, Jezell iq 1:0
s Odczas dZiaiania KO ’ CZby rzeczywiste, zostang ZaoKrag~
Ruchoms rysunk! » jednym z trybéw graficznych — w | lone do najblizszych liczb catkow!!=
Przeksztaicenia odréznieniu od trybéw znakowych tych, Nalezy pamietaé, ze w miejse
(program e wers]a | — mamy bezpoéredni dostep do po- | X i Y moga byé podstawione dowoline
e jedynczych punktéw ekranu (ele- | wyrazenia arytmetyczne. :
CPC 6128) 24 ranu_ |
Alfabet M y mentdw rastra), ktérych wielkos¢ za- Jezeli wartoéci X i Y przekraczaid
apet morse a lezy od uzywanego trybu. Przejicie | granice ekranu, komputer przekazu-
(program) = 25 | do takiego trybu uzyskujemy po wy- | je komunikat bledu. Aby mie¢ peW-
konaniu iI'IStI'LIiji GRAPHICS z od- nosc, ze rysunek tworzony -jest W g,fa“
powiednig liczby. Wykreélenie cze- | nicach ekranu, nalezy wlyczyé ' do
Opls GI'Y gokolwiek na ekranie pclega na ,,Za= | programu 5prawdzenie nastgpil.qu-
,Qils Well” — 32 | paleniu” odpowiednich punktéw. | cych warunkéw:
Dlatego podstawowg instrukcjg grafi- 0<=X<=XM 0
czna jest ,zapalenie” jednego ele- 0<=Y <= YM iy
mentu rastra, potozonego w miejscu Czesto, po ,zapaleniu” wielu "
okreSlenym przez wspétrzedne, tj. punktéw, przydatna okazuje sie moz- Ko
pare liczb catkowitych (X,Y). Pierwsza | liwosé  oczyszczenia  powierzchni
z nich okrefla odlegtos¢ do zadanego | ekranu. Stuzy do tego instrukcja
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ZaWno w?ym% | w%stem

programach, staramy sie uwolni¢ czy-
telnikbw od pamietania rozmiarow
ekranu w roznych trybach grafi-
cznych, Wystarczy podaé¢ numer try-
bu, a program przypomni nam war-
toéci XM i YM oraz dopilnuje, aby w
instrukcjach graficznych X i Y nie
przekroczyty wartosci maksymalnych.
Jednocze$nie  kontrolowany ' jest

numer trybu, dzieki czemu przyjmo-
wane sg tylko wartoéci trybow grafi-
cznych.

KRESLENIE
ODCINKOW
PROSTYCH

Za pomocg instrukcji PLOT mozna
wykresli¢ odcinek poprzez wyswiet-
lenie ciggu punktow wzdtuz proste;j,
przechodzacej przez oba jego konce.
Wszystkie punkty prostej sa niezale-
zne, dlatego na przykfad, w celu
przedstawienia odcinka prostej pio-
nowej, za pomocg instrukcji PLOT,
nalezy zwieksza¢ Y z krokiem 1 przy
statej wartosci X. W programach nr 2|
nr 3 pokazano jak mozna wykreslaé
linie pionowe i poziome. Programy te
tworzg linie ciggte, poniewaz kazdy
zapalany element rastra jest matym
prostokatem, dodawanym do juz wy-
Swietlonego elementu.

Kreslenie linii ukosnych jest nieco
trudniejsze. W celu wykreslenia linii
pochylej nalezy obliczy¢ wspotrzed-
ne wszystkich elementow rastra po-
tozonych na tej linii. Mozna to zrobi¢
Za pomocy Wzoru:

Y=M-X+B
okreslajgcego zaleznos$¢ miedzy Y i X
dla linii prostej. Wspétczynnik M
okreéla nachylenie linii i moze przyj-
mowa¢ warto§ci dodatnie, ujemne
lub zerowe, Jezeli M = 0, otrzymuje-
my linie pionowa. Wspotczynnik B
rowny jest wartosci, ktorg bedzie mia-
ta wspotrzedna Y, jesli przediuzymy
linie do przeciecia z osig Y (gdzie
X = 0). Jesli B = 0, otrzymujemy od-
cinek lezacy na prostej, przechodza-
cej przez poczatek uktadu wspot-
rzednych,

Opierajac sie na instrukcji PLOT |
powyzszym rownaniu, mozna za-
programowac ogolny algorytm kres-
lenia odcinkéw prostych. Program
nr 3 ilustruje wykreélanie odcinkow

h; #'MuﬂttM#%ﬁ’

E

F REM ¥

Pl 3 REM ¥ FProaram nr 2 t

FL 4 FEM % ¥

FIO 5 REM ddkdtrsisiidess

HL & REM

BH 108 7 "PODAJ TRYB GQRAFICZHNY .
INPUT GRE

YY 118 IF GRLI OR GR>15 OR GR=12

- DR GR=13 THEN 108

11 1280 AM=0+ 9% 5R=JI)+7948(GR=4 (OF

DR=35)+]159%C0R=E OR OR=14 OF

R=7 OR GRE=150+313%CGR=8)

HG 125 KM=XM+79%(GR=3 QR GR=16 (R

- GR=11)

EE 139 YM=0+238(GR=3)+4 7% GR=d (R

GR=57+93KCGR=E OR GR=7i+131%(
=GR 7)

UK 146 7 "KMHH“" MR YMIRRSE" M

cC 156 7 +? "Podad wse.
ER linti "V INPUT K

WS 168 H=0+XK(X>0 AND X<=KM)

=1 178 7 "Poda) poczatek i konieco
kreslone ) lini1 Cywl, 9wz
s INPUT Y1,Y2

A 188 Yi=094+Y15CY 128 AND Y1 <=YMi+
YMECYLIXYM)

RA 1968 YZ=0+Y28 Y28 AND Y2 <=YMiI+
YMECYZ2YM)

LL 208 GRAFHICS GR+1E& FOKE 705, 5:
POKE 784,255 :SETCOLOR 2,0,0

GG 218 COLOR 1+S3C(GR=9)

¥e 220 FOR Y=Y1 TD ¥2

=22 2908 PLOT X.Y

ME 248 HEXT Y

EE 250 IF PEEK(7E4)=295 THEH 259

R 268 POKE 74, 255:GOTO 1686

¥ kKrezlon

FK 1 REM ¥KXEEREERLERLERXE

'FJ 2 REM %X ¥

YO I REM % Proaram nr 3 %

FL. 4 REM X %

FO 5 REM RXEREKkEEei¥rs%

N & REM

BH 186 7 "PODAJ TRYE GRAFICZNY "

 INPUT GR

YY 11@ IF GR<3 OR GR>1S OR GR=12
OR GR=13 THEN 106

[1 120 XM=0+39%C(GR=3)+73%(GR=4 OR
GR=5)+1359% (GR=6 U§ GR=14 OR G
R=7 OR GR=15)+313%X(GR=8)

HG lgg TT?HH+?S*{GR=9 O GR=16 OR

EE 130 YM=0+23%(GR=3)+47%(GR=4 OR
GR=53+95%(GR=6 OR GR=?3+191*E

GR}?)

UK 140 7 "XMAX=")XM;" YMAX=";YM

EY 180 7 7 "FndaJ WEP., 4 krlﬂlan
@l linii ") INFPUT ¥

TJ 168 ?-@+¥#{?}E AND Y <=""M)

IU 178 ? "Podad poczatek 1 konlec
kregloneJ
t INPUT K1,XK2

GG 188 X1=0+X1X(X1>0 AND K1 <=KM)+
KMECKL D XM

TH 190 X2=0+XZKCR2:8 AHD K2 <KMo+
KMECK2) KM

LL 2080 GRAPHICS GR+16:POKE 75,5
POKE 764,255 :'SETCOLOR 2.8,06

QG 219 COLOR 1+5%(GR=9)

WH 220 FOR XK=X1 TO X2

S 230 PLOT .Y

LU 240 NEXT ¥

EE 25@ IF PEEK(764)=255 THEN 250

UX 260 POKE 764,255'GOTO 16

po wprowadzeniu wartoSci wspot-
czynnikéw M i B. Okreéla on przede
wszystkim, czy zadana linia moze by¢
wykreSlona na ekranie. Jesli czesc tej
linii wykracza poza granice ekranu,
program nie przyjmuje parametrow |
sygnalizuje to dzwiekiem,

Jesli chcemy poprowadzi¢ odcinek
miedzy dwoma punktami o.zadanych
wspotrzednych, to nalezy okreslic

wspotczynniki M i B dla obliczenia

wspotrzednych punktéow wzdtuz pro-

Linid Cxl, x22";

ek 1 renbig ammxg 92

FJ 2 EEM !

21 T REM X Prosram nr 4 X

FLL 4 REM X b ¢

FO 8§ REM XXREKEEKEEERKKEK

NL & REM

BH 108 7 "PODRJ TRYE GRAFICZNY ")
t INPUT GR

YY 110 IF GR<3 OR GR>15 OR GR=12
OR GR=13 THEN 108
II 120 XM=R+4+39%(GR=J)+79%(GR=4 OR
GR=J)+159%(CR=E DR GR=14 :0R G
R=7 DR GR=15)+319%(GR=8)
HG IEE-TT?HH+?9#(ER-9 OR GR=10 OR
=
EE 130 YM=Q@+23X(GR=3)+47%(GR=4 OR
EE?;?)+95#(GE-E OR GR=7)+191%C
UK 148 7 "XMAX=";XM)" YMAK=";YM
TP 156 ? 7?7 "Podal) nachvlenie i e
rzesuniecie"
YA Lﬁﬂs? "na ogl v (M.B) ") INFUT
TV 170 REM Jesli M 1 B sa ulJemme
HA 180 REM to linia Jest poza ekr
anem
MO 19@ IF M<@ RAND B<® THEN GOSUB
1800 GOTO 156G
CG Z?B EEH Jesli M Jest dodatnie
ale
Y1 ZIE REM Jest > YMAX to linia J
es
BW 220 REM poza ekranem
BF 238 1IF M>8 AND B>'YM THEN GDEUB
1000 :GOTO 156
HE 240 REM Trzeba teraz znalezc p
oczatkowy
PI 250 REM punkt linii.
% 260 Ki=0
GY %EBiREH Jesli M Jllt wJemne a
nia
ST 280 REM przecina o8 v pozs ekr
aniem
BN 290 REM to poczatek Iini: Jest
w dole ,
BN 30@ REM ekranu
50 ﬁlE)I; M<O AND B>YM THEN Ki=(Y
-8/
GH 320 IF X1i>XM THEN GOSUB 1008:'G
OTD 150
ED 330 REM Jesli M Jjest dodatnje
DH 335 REM 1 linia przecina os ¥

W
EJ 336 REM punkcie uJemnym to poc

zatek

OV 337 REM linii Jest w sorze ekr
anu

TS 543 IF M>@ AND B<@ THEN Xl==B~/

GN 3380 IF X1>XM THEH GOSUB IBQE=G
070 1356

LN 480 GRAFHICS GR+16:POKE 785,55
POKE 764,235:SETCOLOR 2.0.0
@1 418 COLOR 1+S5¥(GR=9)
YB 420 FOR X=X1 TO XM:'YsMix+B
DM 423 IF Y<B OR Y>¥YM THEN 4506
TF 4360 PLOT K.Y
LWL 448 NEXT R
Cloalu LF PEEKCPE4)=255 THEN 450
450 POKE 764, 255:G0T0 106

G4 1093 7 CHR$C253) ) CHR$(253) 1 CHR

$0253) RETURN
stej. Oznaczajac wspotrzedne punk-
tow koncowych przez (X1, Y1) i
(X2, Y2) mozna wyznaczy¢ M i B na
podstawie nastepujacych réwnan:

= (Y2 — Y1)/(X2 — X1)
B=Y1—M:X1

Program  kres§lenia  odcinkéow
wedtug powyzszych rownan, mogtby
wprowadza¢ wspoétrzedne punktow
koﬁcnwych obliczyé M i B, a nastep:
nie kresli¢ linie,

Atari, pudﬂbnie jak wiekszo§é sy-
stembébw mikrokomputerowych, po-
siada instrukcje graficzng pozwalaja-

cg automatycznie prowadzi¢ linie




{
miedzy dwama zadanymi punktami,
a dokfadniej miedzy punktem bieza-
cym i zadanym:
DRAWTO X, Y
Instrukcja ta informuje, ze nalezy
Eapruwadzi& linig prosta od punktu
iezacego do punktu o wspotrzed-
nych X, Y. X i Y moga by¢ statymi,
zmiennymi lub wyrazeniami arytme-
tycznymi. Wartosci utamkowe s3 za-
okraglane.

Program nr 5 demonstruje uzycie

ww, instrukcji do kreSlenia linii pro-
stych miedzy dwoma dowolnymi
punktami.

FK 1 REM ¥$3EEEEEEREKEXKELR

FJ 2 REM % |

FC 3 REM X Proaram nr 5 X

L 4 REM % - -

FO S REM ¥EEXKERRREERERRLR

NL & REM

Ed 108 7 "PODAJ TRYB GRAFICZNY ",

: INFUT GR

YY 119 IF GR<3I OR GR>15 OR GR=12
OR OR=13 THEN 18@

11 1260 ¥M=0+39%(GR=J)+79¥ (GR=4 (R
GR=5)+159%(GR=E 0Ok GR=14 OR §
R=? (R GR=1S5)+319%(GR=8)

HiG Igg TT?HH+?B#cGE=9 OR GR=16 OF

EE 1300 YM=@0+23%(GR=J)+47%(GR=4 (R
GR=5)+35%(0R=6 OR GR=7)+191%(
GR>7 )

UK 140 7 "“"XMAR=";xM;" YMAX=";%M

00 156 ? "PodaJ wae. 1 punktu C(x,
g3 "y IMPUT ®1.Y1

NH 1660 IF #1<8 OR ¥1x¥M THEN GOSU
B 10085070 154

PA 1760 IF Y1<8 OR Y1>%YM THENW 0SS
B 1660 :G0T0 150

TH 188 7 "Poda) wse.
gy " IMPUT M2.Y2

0G 190 IF X2<@ DR WK2»#M OR Y248 ([
EQTZ}YM THEN GOSUB 1088:060T0 |

LM 468 GRAPHICS GR+16:FPOKE 7893,%5¢
POKE 764,255 :SETCOLOR 2.8.0

Al 41@ COLOR 1+5%cCGR=3)

TH 438 FLOT XK1,Y1

ZE 446 DRARWTO H2.Y2

Gl 452 IF PEEK(TE4)»=255 THEN 458

®J 455 POKE VB4, 255

02 460 POKE 784, 255:6G0T0 188

SW 1000 ? CHREC(253) i CHREC253) 5 CHR
$(25350 RETLRN

2 bunkty Cx,

1 REM kExkfikxirrrikk

FJ 2 REM X ¥

AW 3 REM % Proaram nr 6 X

FLL 4 REM X X

FO S5 REM XKEXEERKERERRKKRK

NL & REM

EK 90 DIM X<1@)2,YC1@)

BH 100 ? "PODRJ TRYE GRAFICZNY "
t INPUT GR

YY 110 IF GR<I OR GR>1S OR GR=12
OR GR=13 THEN 100

11 120 XM=@+39%k(GR=3)+79%(GR=4 DR

FK

GR=5)+159%(GR=6 OR GR=14 OR G |

R=? OR GR=15)+319%(CR=8)
HG 12: TT?HH+?S#<GR-3 OR GR=10 OR
GR=
EE 130 YM=0+23%(GR=J)+47%X(GR=4 OR
GR=S)+95%(GR=E QR GR=7)+1391X%(
GR>7)
UK 148 7 "%MAX=";¥M)" YMAX=")YM
NY 156 72 7 "Podad ilosze rosow wi
elokata "/ INPUT N
DJ 1660 FOR I=1 TO N
1J 176 ? "Punkt " 1" (x,9)="; [N
PUT K.Y - _
EW 180 IF X< OR Y<B OR X>¥M OR Y
SYM THEN GOSUB 120@:G0TO 170
KL 190 K<(Iy=H:YC(Ir=Y
FS§ 208 NEXT I

4- XS

764,255 SETCOLOR 2,@,

%0 410 COLOR 1

KK 420 PLOT %C1),Y(1)

BN 430 FOR K=i TO N:DRAWTO XKD, Y
¢K) NEXT K

05 440 DRAWTO XC1),YC(1)

RT 445 GOSUE 2000

GI 450 IF PEEK(764)=255 THEN 450

LY 460 GOTO 160

S 1000 7 CHREC253) ) CHR$(253) jCHR
$(253) | RETURN

RS 2002 IF GR<B OR GR>13 THEN T=4
M=

GG 2010 IF GR=8 THEN T=2:R=i

EY 2020 IF GR=S OR GR=11 THEN 220

0N 2030 IF GR=10 THEN Tu-~4:Rm~3

HO 2188 FOR I=0 TO 255 STEP 2

EF 2110 FOKE 700+R, I

IE 2120 FOR J=@ TO 255 STEP 2

G0 2130 POKE 708+T.,J

T 5143 IF PEEK(7E4)=293 THEN 214

GJ 2150 POKE 764,259

FY 2168 NEXT J

FN 2178 NEXT 1

BA 2180 RETURN

DB 2190 REM ZMIANA KOLOROW DLA TR
YBOW 9,11

Fil 2208 FOR I=6 T0O 15

JF 2210 SETCOLOR 4.1,
HEN SETCOLOR 4,@,1

GM 2228 FOR J=@ TO 13

J¥ 2230 COLOR J

MK 224@ PLOT #<C10,%(1)

WU 2258 FOR K=2 TO N:DRAWTO XC{K2,
YCKD i HEXT K

JK 2260 DRAWTO X<12,YC1)

CE 2280 IF PEEK(7B4)=233 THEN 228

5

G¥ 2298 FIKE 764,255
FH 2308 NEXT J
EZ 2318 NEXT 1
AM 2320 RETURN

Rozkazy wyswietlania punktow i
kreélenia linii s3 podstawowymi §rod-
kami tworzenia rysunkéw. Za ich
pomoca mozna kresli¢ kontury do-
wolnych przedmiotéw. Jakos$¢ rysun-
kéw mozna poprawi¢ za pomocg ko-
loru. Rysunki wielobarwne sg wy-
godniejsze w odbiorze. Stang si¢ one
bardziej przejrzyste, jesli poszcze-
golne obiekty lub strefy zabarwimy
r6znymi kolorami. Pozwala to skupié
uwage na najwazniejszych elemen-
tach obrazu.

DI 4EE:E§QHHIG$HGH+ﬁEhEEH.PﬂﬁE 79
g:5‘F E

@:IF GR=11 T

Komputer Atari moze wytworzyC
16 jaskrawosci 16 kolorow. Pozwala to
na wybér jednej z 256 mozliwosci.
Kody uzywanych koloréow przechos
wywane sg w komérkach (rejestrach
kolorébw) o adresach 704 do 712.
Cztery pierwsze rejestry uzywane 53
do okreslania kolorow graczy i pocis-
kow. Pie¢ nastepnych okresla kolory

ramki, ttai kreslonych linii. Po wia-
czeniu zasilania w rejestrach tych
ustawione s3 nastepujace wartosci

domyslne:
Adres Wartos¢. Kolor
708 40 pomaranczowy
709 202  jasnozielony
710 148  dark blue
711 70 czerwony
712 0 czarny
Zawarto$¢  rejestrow  kolorow

mozemy zmienic instrukcja POKE al-
bo SETCOLOR. Ta ostatnia ma trzy
parametry: numer zmienianego re-
jestru (ktory zawsze odpowiada jed-
nej z powyzszyth komorek), wybrany
kolor (liczba od zera do pietnastu) i
jego jaskrawo$¢ (liczba od zera do
pietnastu). Zmiana koloru lub jaskra-
woéci tta widoczna jest bezposrednio
po wykonaniu instrukcji SETCOLOR,
Zmiana zawartoSci jednego z rejest-
row koloréw pierwszoplanowych
bedzie widoczna tylko wtedy, gdy
zmieniany rejestr uzywany juz byt
do kreslenia.

Przed uzyciem instrukcji PLOT lub
DRAWTO musimy okresli¢, ktory re-
jestr koloru bedzie uzywany. Stuzy do
tego instrukcja COLOR. Nie nalezy
jej myli¢ z SETCOLOR. W pewnych
trybach graficznych dostepnych jest
kilka rejestrow kolorow pierwszopla-
nowych. Instrukcja COLOR wybiera
jeden z dostepnych rejestrow. Na
przyktad, w trybie graficznym 7 moi-
liwe jest kreslenie rysunku w trzech
kolorach pierwszoplanowych. Ins-
trukcja COLOR okresla, ktory z rejes-
trow ma byé zastosowany podczas
kreslenia punktow lub linii.

Wyrazenie numeryczne po termi-
nie COLOR wybiera czesto rozne re-
jestry koloru, w zaleznosci od
aktualnego trybu graficznego. Regutg
jest, ze COLOR 0 zawsze wybiera re-
jestr koloru tfa, a COLOR 1 — rejestr
koloru pierwszoplanowego.

Ktopotliwy jest fakt, ze liczba w ins-
trukeji COLOR nie odpowiada nume-

rowi rejestru w SETCOLOR. W do-

datku ma ona r6zne wartosci dla roz-
nych trybow graficznych., '

Musimy takze pamigta¢ o poprze-
dzeniu instrukcji PLOT lub DRAWTO
instrukcja COLOR,

Przyktady uzywania  instrukcji
PLOT, DRAWTO i COLOR wystepujq
w kolejnych programach. Program nr
6 kresli dowolny wielobok. Wspot-
rzedne wierzchotkéw wprowadzane
sa w kolejnosci ich taczenia i zapa-
mietywane w tablicach X i Y. Nastgp-
nie program tworzy wielokat, kreslac
linie od punktu X(1), Y(1) do X(2),
Y(2), itd. Naciskajac dowolny klawisz
mozemy zmieniac kolor rysunku,

Program nr 7 jest ilustracja sposobu
tworzenia kolorowych obszarow. Na-
stepuje to poprzez kreslenie linii le-




I .

FKK 1 REM RRKREEEERREkReye oo

FJ 2 REM X p 3

BE 3 REM X Progaram nr 7 %

FLL. 4 REM X ¥

FO 5 REM XXEk¥EEREEEREERL

NL & REM -

Elk S8 DIM KC10),Y<¢18)

EH 160 7 "FODAJ TRYE GRAFICZNY ";
L INFUT GR

Yy 110 IF GR<I OR GR>15 OR GR=12
OR GR=1X THEM 160

11120 XM=B+39%CGR=I)+79%(GR=4 QR

| GR=5)+153%(GR=6 OR GR=14 OR G
R=7 OR GR=15)+319%(GR=8)

MG IEE TT;HM+?9*(GR-9 UR GR=10 OR

=

EE 130 YMa@+2IX(GR=I)+47%(3R=4 (OR
GE?;?)+95#(GR-$ OR GR=7)+191%¢

UK 148 7 "XMAX=";XM)" ‘YMAK=" ;%YM

vB 158 7 " PODARJ WEPOLRZEDNE LEW
EGO GORNEGO ROGU PROSTOKA
TR X,Y) "p

JR 168 IMPUT X1.Y1

VY 170 IF X140 OR Y1<@ OR X1)¥M 0

gg?l)?ﬂ THEN GOSUB 1066:G0T0 1

FY 18@ 7 " PODARJ WSFPOLRZEDNE PRA
WEGD DOLMEGD ROGL FPROSTOKA
TH (X, Y) "

KY 198 INPUT X2.,YZ

FT 200 IF X2<0 OR YZ<0 0OR %2>¥M 0
EBYZ}?H THEN GOSUB 1080 :G0TD |

YD 210 7 "PODRJ KOLOR TLA I RYSUM
KU (T,R) ")

HE 228 INPUT T,R

UH 238 IF T<0 OR R<B OR T>15 OR R
215 THEN GOSUB 1096:G0TO 216

kY 400 GRAPHICS GR+16

HL 419 IF GR<8 OR GR>13 THEN SETC
ghﬂ? 4,T,8:SETCOLOR @,R, 13=CDL

TP 420 IF GR=8 THEN SETCOLOR 2.T.
@SETCOLOR L,R,160:COLOR 1

MZ 438 IF GR=9 THEN SETCOLOR 4,7,
B:COLOR R

YL 449 IF GR=16 THEN POKE 784, Tk1
B'POKE 705.REk16+10:COLOR 1|

LP 450 IF GR=11 THEM SETCOLOR 4.0
s T'COLOR R

YC 460 FOR Y=Y1 TO Y2

LT 470 PLOT X1,Y :DRAWTOD x2.,Y

MO 488 NEXT Y

KY 498 IF PEEK(764)=2%5 THEN 490

YR 495 POKE 764,255

LK 568 GOTO 100

Sl 10080 7 CHR$(253);CHR$(253) CHR
$(253) 'RETURNM

FK 1 REM ##t***######***#

FJ 2 REM ¥ ¥
Ck 3 REM ¥ Proaram nr & X
FL 4 REM X
FO S REM ¥EEELEEREELEER LN
HNL & REM

FC 168 GRAFPHICS 7

Vi) 20 COLOR 1

JC 38 PLOT 78,48

AE 46 SETCOLOR 2.8,0

ZM 50 DRAWTO 35,08

2B 58 DRAWTO 34.06

AL 78 POSITION @,48

HY 88 POKE 785.1

AY 99 %I0 18, #6.,8.6,"5:"
MGl 198 END

zacych obok siebie. Prostokatny ob-
szar ekranu okreslany jest wspot-
rzednymi przeciwleglych wierzchot-
kow.,

Pewne komputery, w tym i Atari,
posiadajg specjalng instrukcje do
zamalowywania obszarow ekranu.
Nie jest to instrukcja jezyka BASIC,
lecz specjalny rozkaz dla systemu
operacyjnego, zwany instrukcjg X10.

Jej zastosowanierilustrifjerprograminr

8.
Linie 80 i 90 dotycza uzycia instruk-

| cji X1O. POKE w linii 80 uzywa tej sa-

mej liczby co COLOR. Kolor wypet-
niania odpowiada instrukcji SETCO-

LOR, jak dla punktu lub linii na ekra-

nie. Instrukcja XIO w linii 90 zawsze
bedzie miata te samg postac. Nalezy
stosowac ja doktadnie tak, jak poka-
zano w przykfadzie.

XIO Fill przeznaczona jest do wy-
petniania figur czworobocznych. Po
uruchomieniu tego przyktadu zoba-
czymy jednak trojkat. Powyzsza ins-

| trukcja bedzie dziata¢ w aczekiwany

sposob, jesli wykonamy nastepujace

CZyNnnosci:

1. Uzyjemy instrukcji PLOT do ,,zapa-
lenia” punktu w prawym dolnym
rogu figury.

2. Uzyjemy DRAWTO do wykresle-
nia linii do prawego gérnego rogu.

3. Wykreslimy linie do lewego gor-
Nego rogu,

4. Uzyjemy instrukcji POSITION do
przesuniecia kursora w prawy dol-
ny rog.

5. Uzyjemy instrukcji POKE do umie-
szczenia liczby (réwnej tej, ktora
jest uzywana w instrukcji COLOR
do kreélenia) w komaorce o adresic
/65,

6. Wykonamy XIO 18,#6,0,0,,,5:”.
Instrukcje te musza by¢ wykon

wane w okreslonej kolejnosci. XI1O

dziata w sposob niemozliwy do prze-
widzenia, jesli kolejnos$¢ pierwszych
pleciu czynnosci zostanie naruszona.

XIO ma rowniez inne ograniczenia.

Wypetnia obszar tylko od lewej stro-

ny do prawej. Napotkanie przez kur-

sor podéwietlonego punktu nie
wypetnia figury w tej linii, Jesli zdefi-

niowana figura rozpoczyna sie w

prawym dolnym rogu, rozkaz wypet-

- nienia realizowany jest od gory figu-

ry: jesli natomiast rozpoczyna sie¢ w
prawym gérnym rogu, operacja wy-
petniania rozpocznie sie od dotu fi-
gury,

Kolorowe obszary mozna réwniez
uzyska¢ kreslac linie poziome, pio-
nowe lub ukosne. Dla otrzymania
specjalnych efektow mozna zmieniac
potozenie wykreslonych linii wzgle-
dem siebie i ich kolor, Mozna réw-
niez uzyska¢ obszar kreskowany,
prowadzac na przyktad tylko co dru-
ga lub co trzecia linie. Mozna takze
prowadzic linie w dwoch kierunkach.
Zmieniajac krok, kreskowania mozna
otrzymac ptynne przejscie od obrazu
ciemnego do jasnego lub odwrotnie.
Krok kreskowania moze by¢ zmie-
niany stopniowo, z przyrostem 1 lub
2, albo szybciej, poprzez podwojenie
wartosci linii.

Przyktadem interesujacego bar-
wienia obszaru ekranu jest program

b

RO L RER AR Aok vahf:nrn
FJ 2 REM %X - vt s et A by
GE 3 REM ¥ Proaram nr 9 X

FL 4 REM ¥ ¥
FIO 5 REM REXEkifisieseiis
HL & REM

UM 168 GRAFHICS 16

M 185 FOR I=1 TO S:POKE 7@d4+1, 14
16+C1~12%2 HEXT 1

EW 11@ FOR x=@ TO 79

LH 126 C=INTC(RNDCEIKE)+1

FF 130 COLOR C

PH 146 PLOT 48, 96:DRAWTO K:B

LY 198 NEAT ¥

JY 168 FOR Y=g TO 191

TJ 178 C=INTCRNDCGY#82+1 : COLOR

TO lgw PLOT 48,96 DRAWNTO 74,Y

MN 198 NEXT Y

HX 208 FOR x=73 TO @ STEF -1

LG 210 C=INTCRNDCOIX8)+1

FE 220 COLOR C

[C 238 PLOT 48,96:DRANTO ¥, 191

LU 248 NEXT %

AK. 208 FOR Y=131 T0 B STEF -1

LR 268 C=INTC(RNDCOIEE)+1

‘FO 276 COLOR C

HR 288 PLOT 40,96 DRAWTO @,Y

MO 2360 MEXT Y

<M B0 1IF PEEK(7YE4)=250 THEN 360

WL 318 POKE 764,253

HD 339 REM CYKLICZMNA ZMIANA KOLOR

TZ 460 A=FEEK(705):FOR I=7@5 TO 7
12:POKE 1,PEEKCI+1) iHEXT 1 /POK
E 712.A

AR 410 IF PEEK(7E4)=255 THEN 486

FF 420 POKE 764,255:50T0 116

nr 9, ktéry umozliwia otrzymanie ko-
lorowego wzoru (po wykresleniu ra-
dzimy nacisng¢ dowolny klawisz).
Wykorzystano w nim tylko instrukcje

~ kreslenia linii, wybierania koloru |
generowania liczb losowych.

Rysunki moga by¢ rowniez two-
rzone w trybie dialogowym. Wspot-
dziatanie z programem moze odby-
wac sig za pomocy klawiatury, mani-
pulatora, pi6ra Swietlnego lub tab-
liczki graficznej. Program nr 10 kresli

punkty w kierunku okreslonym za

pomocg klawiatury. Dialogowy spo-

I s6b tworzenia rysunkow za pomoca

odcinkéw linii prostych ilustruje pro-
gram nr 11.

Otrzymane na ekranie rysunki wy-
magajq czesto pewnych opiséw. Pod-
czas korzystania z programéw moze
okaza¢ sie konieczne wprowadzenie
lub wyprowadzenie pewnych infor-
macji. Wykorzystanie catego ekranu
na rysunek powoduje, w razie wystg-
pienia instrukcji INPUT, PRINT lub
komunikatu btedu, wykasowanie ekra:
nu i przejscie do trybu 0. Dla uni-
knigcia takich nieoczekiwanych sy-
tuacji wskazane jest uzycie rozszcze-
pionego ekranu, na ktérym (w r6z-
nych trybach graficznych), dysponu-
jemy czterema liniami u dotu ekranu
w trybie graficznym 0. Jest to tak
zwane okno tekstowe, ktore otrzy-
mujemy bezposrednio po podaniu
numeru trybu. W celu wyeliminowa-
nia okna tekstowego, dla uzyskania
dodatkowych linii na rysunek, doda-
jemy liczbe 16 po wyrazeniu GRA-
PHICS. Poprzednie dodanie liczby 32
eliminujemy automatyczne czyszcze-
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MoK , -
EM ¥ Prosram nr 18 %
EM X *
En EEKEKERREERRE LR KR
70 GRAPHICS B:POKE V952,17

VR BN =

R
R
R
R

eg 7 17 " Prosram ten umoz
liwia"
98 ? " kreslenie dowolneso ry

sunku'

100 7 " przy pomocy klawiszy s
trzalek.,"

110 7 7?7 CHR$C27) i CHREC1B6), "r
ysowanie do gory"

120 7 CHR$C27) ICHR$C157), "ryso
wanie do dolu"

130 7 CHR$C(2Z7) ICHR$(158), "ryso
wanie w lewo"

140 7 CHR$(27))CHR$C159), " "ryso
wanie w prawo"

IEB ? 17 J"podanie wspolrzedny
nll

160 7 "RETURN", "punktu, od kto
redo"

170 7 ,"zaczynamy kreslenie."”

186 7 17 17, "NACISNLI DOWOLNY

;ghalé PEEK(753)=2 THEN FDKE 7
4

200 FOR =@ TO 120:NEAT I
géﬂzIF'PEEK(?Sﬁ)HB THEN POKE 7
215 FOR I=0 70 120:NEXT I

220 IF PEEK(7B4)=255 THEN 196
230 GRAPHICS 15:COLOR 1

240 POKE 764 ,255:POKE 752,117
CHR$(125)) "Podal) wepolrzedne ¥
oY "I INPUT XY |

245 GRAPHICS 15+16+32

250 TRAF 460

260 PLOT X.Y:(POKE 764,295

%;g A=PEEK (764 ) 1 IF A=255 THEW
280 KexX+lk(f=?)=1X(HaB)

290 YeY+i¥(A=15)-1%(A=14)

X080 IF R=12 THEN GRAPHICS 135+3
2:GOTO 240 ’

318 GOTO 266

400 We¥ )=l HND K{160)+@%K(K ¢
QI+1598CK>159)

410 Yay((Yr=@ AND Y<192)+0%(¥<
@)+191%CY>191)

420 GOTO 256

EM AXEREEEEEREERERER
EM X ¥
EM ¥ Program nr 11 ¥
EM X ¥
S5 REM ¥8EEEEXREEEREREREK
& REM
80 DIM XK1¢28),Y1¢28),K2C(28),Y2
(20),CC207.A%C1)
120 KM=159: {M=191
130 T=1:REM T=jilozsc linii
140 ¥=80:Y=96'1E=]
150 GRAPHICS 15:POKE 752,1
160 GOSUE 1088
1768 A1<TrsK:iY1(THr=Y
270 GOSUE 1066
280 H2(Timsg i ¥Y2¢T =Y
350 7 CHR$( 1257 "Poda) kolar |
qAnil C1=30" ) POKE 764,255 INFU
T 8
X780 S=1+(S~1)KC50 AND S<4)
48 CCT)=%5
416 GOSUB 578
430 7 CHR$C125); "Wukrealic czy
skasowac ostatnia linie W lu
b 8"
440 INPUT A$:7? CHRE$C125)
450 IF ASCO"W" AND RSO "S" THE
N 420
460 IF AS< "W THEMW 536
478 REM H?KRESLIQ LINIE
480 T=T+1
499 GOTO 16@
530 T=T-1
540 GOSLUB S76@
558 T=T+|
566 GOTO 16@

BilAN -
0 D T

6—-IKS

L8, B SBL ATAG SSILE O | dovgcialpduab wady Saig »
REM XK RRRRK R R MR 578 REH KRESLENTE RyalMk™ |
RE LE 588 GRAPHMICS 45 TRAP 48008 : POK

E 752, 1

U 599 FOR K=1 TO T

FE- 608 COLOR CCK)

PU 618 PLOT WI1CK), Y10KY: DRAWTO K2
(K s Y20K) |

GU 620 NEXT K

HS 630 S=1

2K 640 RETURN |

OG 1008 TRAP 2606 COLOR SiPLOT X,
YIPOKE 764,255

FM 1816 A=PEEK(?64) 1 IF A=255 THEN

1610 |

UY 1028 Hlsk+iK(A=7)~1%CFA=6)

OF 1038 ‘Y1=Y+l¥(A=15)~1%(A=14)

UX 1048 7 CHR$EC125)) M= iK1, "
Il}ll‘f‘ "JLI"i.I" 1]

WG 1958 IF A=12 THEN RETURN

NT 1866 COLOR @ PLOT X,YiX=Kl:YsYy
1 GOTO 1060

KA 2000 X=K¥k(®>=0 AND A<16@)+0%(X
(@I+159K (KD 159)

GH 2010 Y=Yk(Y>=@ AND Y<192)+@KCY
(By+191%(Y>191)

My 2026 GOTO 1006 |

nie ekranu, wykonywane normainie

przez instrukcje GRAPHICS.

W celu pofaczenia opcji. gratiki
peinoekranowej z zalety zachowania
poprzedniej zawartosci ekranu, mu-
simy doda¢ 48 do zagdanego'trybu gra-
ficznego. Interesujacym. zastosowa-
niem tej mozliwosci jest selektywne
otwieranie i zamykanie okna teksto-
wego w okreslonym punkcie pro-
gramu. Demonstruje to program nr
12. -

GO 1 REM RAKEEKERRRERERERE

[B 2 REM X ¥

OG 3 REM % Frogram nr 12 %

ID 4 REM ¥ s

G5 5 FEM £4538585 8200000 0%

N & REN Tas ¥

WM 10 GRAFHICS S+1e REM GRAFIKA P
ELMOEKRANOWA

TW 26 COLOR 1 FLOT ©.8 L.

UT 20 DRAMTO S19, 191 REM KRESLEN]
E FPRZEKATHE.!

BL 49 FOR k=1 T 208:NHEXT M -

Kb 50 GRAFHICS 2+32:REM OTWARCIE
OKHA TEKSTOWEGD g

Ow 6B 2 CHREFCLZ2S), "PRZEKATHR"

BO 78 FOR W=1 TO 200:NEAT W~

YO BB GRAPHICS s+48 REM ZAMKHIEL]
E OENA TEKSTOWE GO

SR 99 GOTO 48

Oprocz wykorzystania okna tek-
stowego nie mamy mozliwosci bez-
posredniego umieszczenia tekstu na
rysunku. Dosy¢ fatwo mozna to zrea-
lizowa¢ dla trybéw dwukolorowych,
tzn. 4,6, 8114,

Odwzorowanie bitowe zestawu
znakow rezyduje w obszarze pamig-
ci. Komorka o adresie 756 zawiera
adres strony pamieci, od ktore) za
czyna sie ten obszar. Kazdy znak zde-
finiowany jest w oSmiobitowych se-
gmentach. Taka bitowa reprezentacja
znaku moze byé przesytana, bajt po
bajcie, do wczeéniej okreslonego ob-
szaru pamieci ekranu. Technike tg
lustruje program nr 13,

Zmienne X i Y powinny zawierac
numery kolumny i wiersza, na prze-
cieciu ktérych rozpocznie sie wyswiet-

k]

Aot L0 2aimoa nE1ng b o

00 1 REM REKRREAKKREKKEKLR

IB 2 REM X 4

PE 3 REM % Prosram wnr 13 X

10 4 REM 3 X

S 5 REM KEKEEXEEEREEEEKREK

ML & REM -

ED 10 DIM TEKST$C(E4)

Q4 26 GRAPHICS @' POSITION 5,517 "
PODAJ TRYB: ")+ INPUT TRYE:GRAP
HICS TRYB .

PE 2% 7 "Podal polozenie (X,Y) 1
tekst " ot

FI 38 INPUT X.Y,TEKSTS

MR 56 GOSUB 20600

SF @ GOTOD 30

EY. 1995 REM PODPROGRAM KONWERSJI
TEKSTU

RS 2000 SA=PEEK(89)%256+PEEK(EB)
REM GORA PAMIECT EKRANU

DU 2018 TRYB=PEEK(B7)'REM OKRESLE
NIE TRYBLU GRAFICZNEGL

NH 2922 IF TRYB=8 THEN KOL=48:WIE
R=192

1y

Bl 2030 IF TRYB=E THEN KOL#=2@:WIE

R=96 |

Ny 2040 IF TRYB=4 THEN KOL=16:WIE
R=24

IE 2$EEHIF Y>UIER OR X>KOL THEN R
E |

LK 2060 START=SA+YEKOL+X 'REM RDRE
& POCZATKOWY DLA WYSWIETLANIA

OL 2678 FOR El=1 TO LENCTEKSTS)

Yi) 2880 GOSUB 2200

YN 20885 REM ODCZYT ADRESU ZESTAWL
ZHAKOW

KL 2090 ZHAKI=PEEK(756)%256

OV 2106 ZHAKI=ZHMAKI+E348

WM 2116 FOR E2=7 TO @ STEF =1 .

Ll 2126 POKE START+EZXKOL . PEEKCEZN
AKI+EZ)

AL 21368 MEXT EZ

Sl 2140 KsK+1 - |

BK 2145 IF ¥>=KOL THEN START=STHE
T+KOLAE : ¥=08:REM PRZEJSCIE DO M
ASTEPHEJ LINII

HZ 2150 START=START+]

Al 21606 NEAT El

AX 2170 RETUREN

TP 219% REM PROCEDURA KONWERSJI H

TR ggggIéEIHSC(TEKSTSQEIaEI))-

IP 2218 IF (E3<EZ) OR C(E3>127 AND
E3<168) THEN E3=EJ+64:RETLREN

DR 2220 IF E3>31 AND E3<96 THEN E

3=E 332
AN 2238 RETLIEN
lanie tekstu (kolumna we wspotrzed-
nych tekstowych, a wiersz w grafi-
cznych). Zmienna TXT$ moze mieé
dowolna wielkos¢.,

Linie 2000—2060 okreslaja uzywany
tryb graficzny, ustalajg szerokosc
ekranu dla tekstu i wyznaczaja po-
czatkowy adres pamieci dla umie-
szczenia tekstu. Podprogram w li-
niach 2200—2230 przeksztatca kod
znaku kazdej litery umieszczonej w
TXT$ na przesunigcie, to jest liczbe
bajtow od poczatku tablicy zestawu
znakéw do binarnej definicji bieza-
cego znaku.

Linie 2100—2130 przesytaja bitowa
definicje znaku (8 bajtow) do odpo-
wiedniego obszaru ekranu, Linia 2140
przesuwa tekst do nastepnej linii, jesli
nastepny znak nie miesci sie w tej li-
nii.

Zmienna- tekstowa TXT$ przecho-
wuje tekst do wyswietlania, a zmien-
ne X i Y przechowujg wspélrzedne
kolumny i wiersza pierwszej wyéwiet-
lanej litery. Wspotrzedne kolumny
moga zmienia¢ sie od 0 do liczby ko-
lumn dostgpnych w biezacym trybie.

SR .




W trybie 4 ekran pomiesci poziomo
10 znakoéw; w trybie 6 — 20 znakow, a
w trybie 8 — 40 znakow. Numer wier-
sza moze zmieniac si¢ od 0 do ma-
ksymalnej liczby wierszy dostepnych
w uzywanym trybie graficznym. Napi-
sy w pionie mozemy zatem umie-
szczat dosy¢ elastycznie.

Czas realizacji podprogramu jest
dosy¢ diugi, poniewaz zastosowano
w nim instrukcje PEEK i POKE. Moz-
liwe jest jednak przyspieszenie prze-
syfania danych z tablicy zestawu zna-
kow do obszaru pamieci ekranu
przez napisanie programu, w jezyku
asemblera, do konwersji danych o
znaku.

Za pomocy przedstawionego
podprogramu mozna wyswietla¢ du-
ze i mate litery oraz inne znaki grafi-
czne. Nie przewidziano natomiast
znakow w negatywie.

Kolejny, program nr 14, jest proce-
durg w jezyku maszynowym, prze-
znaczona do kopiowania wzoréw

znakéw do obszaru pamieci ekranu, |

Realizuje on podobne zadania jak
paprzedni, lecz nieco szybciej. Doty-
Esn tttttttttt*t#**tt

3 REM t Prosram nr 14 t
4 REM % X
S REM XEXEXXEXEEEEEELEX
& REM

1060 GOSUB 1090

182 TRAFP 185

105 GRAPHICS @:POSITION ‘2,8
110 7 "Podad tryb'"; 1 INPUT TRY

120 GRAPHICS TRYE

125 TRAP 130

130 7 "Poda) wsepolrzedne' ")l

NPUT K. W

140 7 “Poda) tekst: “) 1 INPUT Q

158 GOSUB 900

160 GOTO 1180

LENCQS) )

9190 RETURN

1000 REM PROCEDURA

1001 REM G=USRCADRC(ZS) ,K.,H,RDR

(Q%),LENCQS))

1002 T=0:DIM Z$C169),0%(48)

1004 RESTORE 11280:FOR T=1 TO |

B8 'READ Q' Z$CLENCZS)+1)=CHR$(Q

JINEXT T

1120 DATH 194:%31;4;249;5J1?9;

240,5,104,104,202,208,251,96,1

04,133,215,104,133,214,104, 104

168,104,133

oY 1136 DATA 217,104,133, 215;104:
104,240,236, 133,212,24,165,214
»101,88,133,214,165,689,101,215
133,215, 152,248, 15

AR 1140 DATA 169,214,105,64,133.2
14,165,215,105,1,133,215.,136.,2
08,241,132,221,160,0,132,220,1
77:216,160,0,170

CD 1156 DATA 16,1,136,132,213,138

141 lﬁ:ﬁar‘l 159!“! IGI 14: 291:

52,208,4,169,0,16,6,201,64,208

' 2
) }1

Fa E3F B35 F ’x"E% SBﬁEFSEEES

—
~N

60 DATA 169.,32,133.218,138.4
+51,5,218,133.,218,169.,0,162,3
1 6,218,42,202,208,250, 189,244,
2,133,219

1170 DATA 164,221,177.218,€9.2
13,164,220,145,214,200, 132,220
,196,212,208,182,24,1€5,214,180
5,40,133,214,144,2

CX 1180 DRTR 230.,21%9,230,221,169,
| 8,197.221,208, 159,96,207,96
BC 1190 RETURN

CH

|

‘towalismy w

S CM NEX PP 937 2B S S BISFBSRES

czy rowniez trybow dwukolorowych

(tj. 4,6, 81 14).

Jak kazda procedura w jezyku ma-
sZynowym, ta rOwniez — zanim zos-
tanie uzyta — wymaga umieszczenia
kodéw rozkazéw w odpowiednim
obszarze pamieci. Jest ona szczegol-
nie interesujaca, poniewaz mozna j3
przemieszczal. Moze byé zatem

umieszczona w dowolnym obszarze |

pamieci, w tym wypadku w zmien-
nej tekstowej Z$. Dzieki temu nie zaj-
muje strony 6°pamieci, ktéra moze
by¢ wykorzystana do innych celow.
Procedura ta wymaga podania na-
stepujacych parametrow: wspotrzed-
rych X i Y pierwszej litery tekstu, na-
zwy zmiennej zawierajgcej tekst do
wprowadzenia oraz dlugosci tekstu w
znakach. Wywotanie jej ma nastepu-
jacq postac:
a = USR(ADR(Z$),X,Y,ADR(Q$),LEN(QS))
Wspbtrzedne X i Y wyrazone sgiw
kolumnach i wierszach tekstu (jak dla
trybéw 0, 1 lub 2), zmienna Z$ zawie-
ra procedure wyprowadzania, a
zmienna Q% — wyprowadzany tekst.
Najlepiej dziata w trybie graficznym
8. Umozliwia wyswietlanie wszystkich
znakow.

Interesujgce rozwigzanie zaprezen-
programie nr 15 za-
czerpnigetym z ksigzki ,,Atari BASIC”.
Jest to w rzeczywustnic: ,driver”
urzgdzenia o nazwie T. Umozliwia on
wyprowadzenie tekstu na ekran w
dowolnym trybie graficznym (z wy-
jatkiem tekstowych), w podobny spo-

's6b jak na urzadzenie zewnetrzne, za

pomocg PRINT #3.

% REM txttttt:txxttttt:

E M-X Prosram nr 195 :

5 REM XEXXXXKEXXEERERKX

& REM

100 GOsSUB J1080

110 GRAPHICS @:POSITION 3.5
115 7?7 7 "Sposob uzycia Jest n
astepujacy "

120 7 7?7 "PRINT #3;",;CHR$(3X4);
"TEKST" ;CHR$(34);" ;"

136 7 7?7 "Podal) tryb araficzny
VU P INPUT TRYB

140 GRAPHICSE TRYB

55& ? "Teraz serobul drukowac!

166 STOP

1000 REM DANE DRIVER’A

31019 RESTORE 31100:TDEVICE=1:
PRUEF=@

31020 FOR I=1536 T0 .1536+255
géﬂ3a READ BYTE PRUEF=BYTE+FPRU
J1048 POKE 1.BYTE

31045 NEXT 1

?1953 BYTE=USRC1536) 'POKE 7835,
310980 OPEN &3.4.,8,"T"

gﬁBSS IF PRUEF=28449 THEN RETU
31100 DATA 104,162,0,189,26,3,
240,12,201,84,240,23,232,232,2
32,224

31119 DATA J6,48,240,96, 169,84
615?-’ 2‘6' Jl 169‘ 3‘6‘ 13?’ 2?-’ 3" lssll'

338

X8 31120 DATA 157,28,3, 36,1926
92 SJ 4'?':9: H;G‘.‘-?;gr Og\

LG 31130 DATA 160,146,965, 1
317327;291 1 52:16,6,24,105,64,7

Bl 31140 DATA 6.,201.,96,16.,3,56,23
Ségg.- 162,0,134,204,133,203,134

KH 31158 DARTA 134,207,160, 16,208,
15,24,185,206,105,8, 133,206, 16
5,207,165

LB 31160 DATA ©,133,207,70,207.,10
2,206,102,204,102,203,136,48,4
» 144,243

DT 31170 DATAR 176,228,24, 165,204,
109,244,2,1335,204,160,0,177,20
3:162,7

SR 31188 DATA 10,72, 165,208, 144, 1
gizgl; 128,176.,13,32,220.,6,76.,1

EX 31190 DATA 201,128,144,3,32.22
g;?6233:35:293;2:230195:IBiJZB

10 31200 DATR 223,200, 192,8.16,20
,72:565,165,8%9,233,8,133,85, 1635

, Bb
JE 31210 DRATA 233.0,133,86,184.23

Béga,?s 1 124,656,056, 105,554,233, ¢
1
YO 31220 DRTH 84, In@ 196,173,203

,23141 st 2 169, 17, 141, 168.T,

|

MO 31230 DATA 0,141,168,3. 141,169
;32152 V96, 76,86, 228, 138, 72, 152
>

BC 31243 DATR 165,88, 133,51, 165,

6, 133,92, 163,84, 133, 36, 208, 5, 2

30, 30 -

FC 31258 DRTA 76,245, 5, 198,99, 32,
196,6,32,196.6. 104, 156, 104,170

NA 31260 GRAPHICS 0:7 “POMYLIA M
DANYCH"

Procedura ta posiada wiele zalet i
jedng wade, zajmuje strong 6 pamiegci
komputera. Ponadto, podczas jej

uzywania nalezy pamieta¢ o umie-
szczeniu Srednika lub przecinka za
cudzystowem kohczacym tekst.

Mamy nadziejg, ze przedstawione
programy uftatwia Wam tworzenie
r6znorodnych rysunkéw i opisywanie
ich.

PRZEKSZTALCANIE
RYSUNKOW

W celu zwiekszenia mozliwosci
tworzenia efektywnych programow
graficznych nalezy zapoznac sie z za-

| sadami przeksztatcania elementéw

rysunkéw. Umozliwi to:

a) przemieszczanie rysunkbw z jed-
nego miejsca ekranu w inne;

b) utworzenie facznego rysunku 4
mniejszych elementow;

¢) dodawanie do istniejgcego rysun-
ku nowych elementow;

IKS-7

PR —




d) powiekszanie rysunku np. w celu | go obszaru do drugiego rownowazne

przyjrzenia sig: drobnym elemen-
tom; |
e) pomniejszanie rysunku w celu
wprowadzenia opisdbw lub dodat-
kowych rysunkbéw;
f) tworzenie ruchomych obrazéw.
Wszelkie zmiany wykonuje sig¢ za

pomocy trzech podstawowych ope- |

rac)i:

1) przenoszenia wykre$lonych obiek-
tbw z jednego miejsca ekranu w
inne (przemieszczenie);

2) zwiekszania lub zmniejszania

rozmiaréw wyéwietlanego rysunku

(skalowanie);
3) zmian orientacji rysunku (obrot),

77 IMIANA
\/ k) MIEJSCA
POLOZENIA

Metody przemieszczania elemen-
tow zobrazowania pozwalajq tworzy¢
rysunek w dowolnym obszarze ekra-
nu i przenosi¢ go w inng czeé¢ ekra-
nu, Mozna przr tym przekompono-
waé rysunek, albo tworzyé go czeé-
ciami z zestawu gotowych elemen-
tow, | .

Zanim zaczniemy przemieszczaé
skomplikowane rysunki, zobaczmy
na czym polega zmiana potozenia po-
jedynczego punktu, W tym celu nale-
¢y zamieni¢ aktualne wspbfrzedne
punktu na wspbtrzedne odpowiada-
jace nowemu potozeniu, Ogélna re-
guta przemieszczania punktu z pozy-
cji o wspobtrzednych (X, Y) do pozycji

(XT, YT) w terminach odlegtosciH i V

zapisywana jest nastepujgco:
XT=X+H, YI=Y+V

Dodatnia warto$¢ H oznacza prze-
mieszczenie punktu w poziomie na
prawo, a dodatnia warto§¢ V —
przemieszczenie punktu pionowo w
do6t. Natomiast ujemne wartosci Hi V
powoduja przemieszczenie punktu
na lewo i w gore.

Podczas przemieszczania wyswiet-
lanych punktéow powinniSmy uzywaé
tylko takich wartoSci H i V, ktére po-
zostawiajg punkt w granicach ekranu.
Nie nalezy jednak uzywaé zbyt ma-
tych wartos$ci H i V. eéli sa one mniej-
sze niz 0.5, punkt bedzie wyswietlony
w tym samym miejscu. Wielokrotne
wyéwietlanie punktu moze znacznie
zwolni¢ dziatanie programu.

Przemieszczenie rysunku z jedne- |

2Q2mE 985

jest przemieszczeniu  wszystkich
punktow rysunku, a nastgpnie po-
nownemu wyswietleniu wszystkich
linii potaczeniowych, Aby unikngé¢
naruszenia ksztattu przedmiotu,
wszystkie punkty rysunku nalezy
przemieécié na jednakowg odlegfos¢.
Oznacza to, e przy przeliczaniu
wspbirzednych za pomocy powyz-
szych wzordw, nalezy dla wszystkich
punktébw uzywaé tych samych war-
tosci H i V. Zastosowanie odmien-
nych wartoéci H i V dla ré6znych punk-
tow powoduje znieksztatcenie rysun-
ku. Zwykle wymagane jest przemie-
szczenie rysunku®ez znieksztafcen,
jednak niekiedy mogga by¢ one przy-
datne w poszukiwaniu najlepszego
ksztattu przedmiotu.,

Wspotrzedne punktébw koncowych
wszystkich odcinkéw rysunku wy-
godnie jest przéchowywaé w postaci
tablicy. Dla prostych rysunkéw — w
tablicy jednowymiarowej (w takiej
kolejnosci, w Jaliej beda one potem

potaczone). W bardziej ztozonych ry-

sunkach przez jeden punkt moze
przechodzi¢ kilka linii lub mogg ist-
nie¢ fragmenty rysunku nie pofgczo-
ne liniami z innymi fragmentami, W
takich przypadkach nalezy przecho-

wywaé wartoéci wspbirzednych w

tablicy dwuwymiarowej. Jeden in-
deks tablicy oznacza numer fragmen-
tu, a drugl wskazuje kolejny numer
punktu we fragmencie, W ten sposéb
para wartosci (X(2,1),Y(2,1)) okreéla
wspotrzedne plerwszego punktu
drugiego fragmentu rysunku. Tablice
dwuwymiarowe wykorzystane s3 w
programie nr 16 do przechowywania
wspbirzednych punktoéw, Pozwala on
przemieszczaé dowolng [los¢ razy
oddzielne fragmenty rysunku w wy-
brany obszar ekranu,

W omawianym programie (16) wy-
liczone wartofci  wspbtrzednych
punktéw zastepuja poprzednie war-
tosci w tablicy X i Y. Jesli chcemy za-
chowaé poczatkowe wartosci wspot-

‘rzednych, wartosci obliczone mozna

umieéci¢ (zapamietaé) w dodatko-

REM KXERKEEKEEKRKRRRRER
REM X% ¥
REM X Proaram nr 16 X
D 4 REM X %
S 5 REM KXEXKKKEEKEXREREKKK

| NL € REM

ES 6@ GRAPHICS 8:'COLOR 1'POKE 7352

s 4
AR 78 DIM X<¢5,5@),Y(S5,50),NC5),R$

(1) |

80 XM=319 p
99 YM=191'K'W=0

98 7 "Czy wlasne rysunki ¢ T/N

1000 .
@0 REM ODCZYT RYSUNKOW
10 PN=1

20 E=0

30 REARD XD, YD

40 IF XD>=@ THEN 200

1
1
1
1
1
150 REM

27 "1 INPUT RS IF A$="T" THEN |

GR
HD

R
5

NP
KK
8T
an
OW
EK

AU
RO
G0
0T

VP
TJ

%
RD
LF

LC

RU
NT
%2
10

NZ
JA

or

A BT R e

160 NCPN)=E

170 IF XD=~10@ THEN 240
{80 PN=PN+1

190 GOTO 120

200 E=E+]

210 KCPN,E)=XD

220 YC(PN,E)=YD

230 GOTO 130

240 REM

2%0 GosuUBe Sie

280 7 CHR$<125))

290 ? "Podal numer rysunky do

przesuniecia "
29% IF Weil THEN FOR J=1 TO PN

2. J1" Wi INEXT Ji? (GOTO 310
300 7 "i-Fostac 2=Fies X
“Hydrant"

310 INPUT P

320 7 CHR$<123))

370 7 "Poda) przesuniecie dX 1
dy." .

T80 INPUT H.V

400 REM FRZELICZANIE PUNKTOW
410 FOR J=1 TO N<P)

420 ”(PJJ)‘K(PJJ>+H

430 YCP,J)sYC(P,J)+V

470 NEXT J

480 GOsSUB S1@

490 GOTO 280

%10 REM PODPROGRAM KRESLENIA R
YSUNKU

%20 GRAPHICS 8'COLOR 1'POKE -75

2,1

30 FOR K=1 TOQ PN

540 FOR Jml TO NCK)=1

545 TRAF SB0O

550 PLOT K<K,J), YK, J) ' DRAWTO
KK, J#1 0, YK, J*1)

8 i
ggg REM WSPOLRZEDNE RYSUNKOW

600 DATA 89,70,90,75, 105,60, 10
5,80,85,110,95,110,110,89

610 DATA 125,110,135,1160,115,8
9,115,60,130,75,135,7@, 115,45

620 DATA 115,40,125,30,125,18,

vee NEKT J

110,10,95,15,9%5,30, 109,40, 109,

45,085,70

630 DATA ~1,+1

640 DATA %0,90,62,110,%8,110,%5
0,90,42,110,38,110,50, 50

650 DATA 45, 100,20, 100,10,90,2
2:,110,18,110,10,90,3,1189

660 DATA 9,110,10,90,0,80,10,9
3;53:9!;43:!B;EQJ?B;QE;?BJSB;?
8,60,82,5%0,90

670 DATA *=1,=1

€80 DATA 29@,110,290,96,268, 96
) 268,92,286,92,2086,60

690 DATA 286,688,288,88,268,82,
290,82,290,735,287,73,287,70,23
@,70,290,65

700 DATA 295,60,305,60,310,65,
310,70,313,70,313,73,310,73,31
9,110,290,116 -

710 DATA =100, -100

1000 REM KRESLENIE WLASNYCH RY
SUNKOW

1010 PN=] ' K=0:'Y=120:W=1

1020 GRAPHICS B8+16/COLOR 1:SET
COLOR 2,0,0

1030 E=Q ' K=X+£0Y=]20

1040 POKE 764,235 IF PN>S THEN
PN=5:GOTO 250
l?ggaﬁ-FEEK(7S4)iIF A=255 THEN
1054 IF AXOE AND A7 AND A< 1

4 AND A< 15 AND A<>12 AND A2

8 AND A<>44 THEN 1040

1055 IF RA=d44 THEN N(PN)=E:PN=P

N+1:GOTO 1020 :

lggg IF A=28 THEN NCPN)=E:GOTO
1060 X=X+]X(A=a?)~]1K(A=bE)

1070 YsY+1k(A=13J)=1X(A=14)
1075 TRAP 1080:PLOT X,Y

1080 IF A<>12 THEN 1040

1090 E=E+]

§I$B XCPN,EDmX 1 YCPN, EDwY 1 PLOT

’

1116 GOTO 1040
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wych tablicach, np. w XT | YT. Prze-
chowanie poczatkowych wartosci
wspbtrzednych zalecane jest wtedy,
gdy chcemy sprawdzié, jak bedzie
wygladat rysunek lub jeéli zamierza-
my przedstawi¢ go na ekranie w obu
potozeniach.

Pewnych wyjaénieAh wymaga opcja
tworzenia wlasnych rysunkéw w pro-
gramie nr 16. W celu wiaéciwego ich
zapamietania (umozliwiajgcego pb-
Zniejsze przeksztatcenia), kreélenie
rysunku, po uprzednim wstawieniu
punktu poczatkowego, nalezy roz-
poczg¢ naciskajgc  klawisz <RE-
TURN>, Roéwniez koniec kazdego
odcinka nalezy zasygnalizowaé na-
cisnieciem klawisza <RETURN>, Po
zakonczeniu kreslenia fragmentu ry-
sunku musimy nacisnaé klawisz
<TAB>, a po zakofczeniu rysunku —
<ESC>.

Obiekty symetryczne, a takze takie,
ktorych granice wyznaczone s row-
naniami, przemieszczane s3 w inny
sposob. Nie ma potrzeby dodawania
przesuniecia do wspbirzednych
wszystkich punktéw. Na przyktad, w
celu przemieszczenia okregu lub
elipsy wystarczy przemieéci¢ tylko
srodek figury i wyliczyé nowe wspbt-
rzedne wszystkich punktéow, Dla

przemieszczenia prostokata nalezy
Erzemieécié jeden z jego wierzchot-
6w i ponownie wykresli¢ go na pod-
stawie znanych wartoéci wysokoéci i
szerokosci.

ZMIANA
ROZMIAROW
(SKALOWANIE)

Po utworzeniu obrazu na ekranie
mozna zmienié¢ jego wymiary w celu
poprawienia przejrzysto$ci przedsta-
wionej informacji. Mozna tez wstawi¢
ten obraz w wigkszy rysunek. Roz-
miar rysunku mozna zmieni€ poprzez
pomnozenie wszystkich odlegtosci
miedzy punktami przez okreSlony
wspoblczynnik skalowania. Na przy-
ktad, jesli chcemy zwiekszy¢ rozmiary
Erostnkata dwa razy, musimy dtugosé

azdej linii pomnozy¢ przez dwa; jes-

li chcemy zmniejszyé dwa razy —
przez 0.5.

Podczas skalowania obrazu nalezy
takze wskazaé jego polozenie po
zwiekszeniu lub zmniejszeniu roz-

"
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miarbw. Mozemy skalowaé rysunki
wzgledem pewnego centralnego
punktu rysunku, punktu na granicy
rysunku lub dowolnego punktu
wewngtrz niego. Mozna np. zwiek-
szy€ rozmiary prostokata ustalajac po-
tozenie Iewego dolnego rogu prosto-
kata lub jego Srodka.

Zacznijmy od czynnosci prostych,
tzn. od skalowania odcinka. Poziomy
odcinek miedzy dwoma punktami z
odcietymi X(1) i X(2) ma dtugoéé:

L = X(2) — X(1)
Zmiana dtugosci odcinka oznacza,

ze mnozymy L przez wspbtczynnik

skalowania w poziomie, np. HS, co

daje nowa warto$¢ dtugosci odcinka:

LS =L+ HS = X(2) * HS — X(1) - HS =
= X$(2) — XS(1)

Tablica XS wykorzystywana jest tu
do przechowywania wartoéci obli-
czonych wspbtrzednych, a wspbt-
czynnik HS powinien mie¢ warto§é
dudatmq (HS > Q). Jeéli wspbtczynnik
skalowania HS > 1, wbwczas odcinki
sq dluzsze. Jesli HS <, wszystkie ud-
cinki stajg sie krbtsze. Przy HS =
dtugosci odcinkéw nie ulegna zrnia-
nie.

Skalowanie odcinkéw prowadzi do
zmiany  wspbirzednych  punktéw
koficowych, nalezy zatem wskazaé
nowe potozenie ndcinka. Dla odcin-
ka poziomego mozna ustali¢ albo je-
den z kohcodw odcinka albo jego $ro-
dek. Moina tez przemieécié
otrzymany odcinek w inne miejsce.
Zatbzmy, ze chcemy zostawié na
miejscu lewy koniec odcinka, W tym

przypadku nowe wspbirzedne od-
cinka bedg rbwne:

XS(1) = X(1)

XS(2) = X(1) + (X(2) — X(1)) * HS

Jesli chcemy zachowaé potozenie
prawego kofca odcinka, jego nowe
wspbtrzedne beda rowne:

XS(1) = XS(2) — (X(2) = X(1))
FXS(2) = X(2)

Ustalajac Srodek odcinka otrzymamy:
XS(1) = XM — ((X(2) — X(1))/2) * HS
XS(2) = XM =+ ((X(2) — X(1))/2) + HS

gdzie: XM — wspbtrzedne §rodka
odcinka, rbwna .
= (X(1) + X(2))/2

Jesli trzeba przemie$ci¢ zmieniony
odcinek w inne miejsce ekranu, to
najpierw dokonuje sig czynnoici
przeniesienia go w nowe miejsce, a
nastepnie skaluje wzgledem jednego
z kohcdw lub §rodka odcinka. Ogol-
ne podejScie polega na wyborze
punktu odniesienia, ktoéry bedzie
traktowany jako ustalony. Nastepnie
nalezy obliczyé wspba‘rzedne kohcbw
odcinka, mnozac odlegtoéci od nich
do punktu XF przez wspétczynnik
skalnwama HS. Wspétrzedne kohcow
odcinka po skalowaniu mozna obli-
czy¢ wedtug wzorow:

XS(1) = (X(1) — XF) - HS + XF
XS(2) = (X(2) = XF) + HS + XF
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QJ
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™
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REM t*t*####t*t#*##tt"
REM %

REM X Prosram nr 17 #
REM % X
REH KXEEERKEEREERKR R
REM

80 DIH %€3,108),Y(S, 108) ,N(S5)

1
2
3
4
5
5

2 99 XM=319 YM=]5]

140 PN=1

150 E=@ .

160 RERD XD.,YD

170 IF XD>=@ THEN 240

190 NCPN)=E ,

200 IF XD=-100 THEN 260

220 PN=PN+|1

230 GOTO 156

240 E=E+]

250 AKC(PN,E)=XD

260 Y(PN,E)=YD

270 GOTO 160

280 REM

290 GOsSUB 770

320 GRAPHICS 8+32/POKE 82,0:7
CHR$(125),

330 7?7 "1=-Przod 2-Srodek JI-Tyl
4~Calosc S~koniec"

540 7 "PodaJ numer czesci do s
kalowania" )  INPUT P

I50 IF P=5 THEN END

360 ? CHR$C125);"Poda) skale n
a osi x { 9" INPUT KS,YS

g?a ? CHR$12%),"Prosze czekac

908 ON P GOTO 56@,590,620,670
wl@ GOTO 320

960 KFwx(1,2)

or@ YF=Y(1,2)

980 GOTO 640

938 XF=X(2,2)

600 YF=Y(2,2)

605 GOSUBE 1180

610 GOTO 640

520 XF=x(3,2)

630 YF=Y(3,2)

640 GOSUB 8709

650 GOSUB 770

660 GOTD 320

670 7 "Podal) punkt skalowania"
) L INPUT XF.YF

700 FOR P=1 TO PN .

710 GOSUB 870 g

720 NEXT P

790 GOTO 658

770 REM XRXEREEEKRKKXK

780 REM * KRESLENIE X

790 REM XREEXEEELELLEX

800 GRAPHICS B8+16:'COLOR 1:SETC
QLOR 2,0,0

?}? TUE Kel TO PN'FOR Jsl TO N

@ TRAP 836 PLOT XK, .J)
%IQRHNTD MK J*+1),YCK, J
ol MEXT J ;
B40 NEXT K
245 IF PEEKC(764)=233 THEN 245
890 POKE 764,295 RETURN
B5@ REM XEELEXXLEXLEXK
670 REM * SKALOWANIE %
BEO REM XXEEALEELXELEN
838 FOR Jm] TO NCP)
00 XOP, JImKOP, JIKKSWF R (] =XS)
10 YCP, JosY (P, JDKYS+YFE(1=YS)
920 NEXT J ' RETURNM
930 REM ¥Ekkx¥xxs
940 REM % DANE %
950 REM XXkE¥kkk
950 REM XX¥¥x PRIOD KEkXE%
978 DATA 220,99,210,960,210,60,
290,65, 260,98, 250, 30
980 DATA 290,100, 240,110,23%9,1
160,220, 100,228,980
9?9 THTH 250,898, 249,80, 258, 30,
10000 REM %%%%% SRODEK %XXxkx
1019 DRATH 218,98, 166,590, 160, 66
!295!53J18FJ35!15EJ35 '
1920 DATA 168,30,1980.,38.210,68
J-IJ-I
1838 REM X¥k¥x TYL ¥EXEK
18049 DATA 129,90, 166,90, 166,60
» 128,668, 135, 535, 168, 35
1950 DATAH 166,39,130,79,115,60
,88,60,75,960,98, 30

{K J

In‘ ’ ¢



AR |

EC 1060 DATA 90,100,190,116,110, 1
10,120, 160, 120,99, 110,80, 108, 8
GJSG;BB;SGAIQG;-IB@;-IB@

N 1836 REM PODPROGRAM PRZESUNIEC
IA CZESCI 1 RYSUNKU FPRZIY ZMIAN
IE CZESCI 2
UD 11068 DX=INTCRCL, 228 (KS=1 ) +XFEL
1=-8%)?
WF 1110 FOR J=1 TO ML) :X(1, Jy=)K
1, J)+DK 1
FL 1136 MEXT J
AN 1146 RETURM
Jako punkt odniesienia XF mozna
wybra¢ dowolny punkt na ekranie
lub na zewnatrz niego. Jesli za XF
przyja¢ jeden z punktow X(1), X(2)
lub XM, otrzymamy wyniki odpowia-
dajace wczesniejszym wzorom.
Skalowania odcinkéw pionowych
dokonuje sie ahalogicznie. Diugosé
pionowego odcinka, poprowadzo-
nego miedzy punktami Y(1) i Y(2)
rowna jest;
L=Y(2) — Y(1)

Przeksztalcenie tego odcinka za

pomoca wspotczynnika skalowania
w pionie VS daje odcinek o nowej
dtugosci: |
IS=L"VS=Y(2):VS—Y(1)-VS=
= YS(2) — YS(1)
gdzie tablica YS wykorzystywana jest
do przechowywania nowych wspot-
rzednych kohcoéw odcinka. Wspot-
czynnik skalowania VS powinien by¢
dodatni, a potozenie przeksztaicone-
go odcinka mozna wyznaczy¢ wzgle-
dem dowolnie wybranego punktu,
np. Y(1), Y(2) lub §rodka odcinka.
Oznaczajac ten punkt przez XF mo-
zna wyznaczy¢ wspbtrzedne odcinka:
YS(1) = (Y(1) — YF) : VS + YF
YS(2) = (Y(2) — YF)* VS + YF
Diugoié¢ odcinka poprowadzonego
pod dowolnym katem zalezy od jed-
noczesnego skalowania rzutu pozio-
mego X(2) — X(1) i rzutu pionowego
Y(2) — Y(1) wzgledem ustalopego
punktu (XF, YF).
Powyzsze rownania mozna zapisac
w nastepujacej postaci:.
XS(1) = X(1) - HS + XF - (1 — HS)
YS(1) =Y(1) - VS + YF: (1 — V§)
XS(2) = X(2) - HS + XF + (1 — HS)
YS(2) = Y(2) - VS + YF - (1 — V5)
Wyrazenia XF * (1 — HS) i YF -
+ (1 — VS) s statymi, dlatego oblicza-
ne sa tylko raz. W celu zwigkszenia
lub zmniejszenia dtugoéci pochytego
odcinka (z zachowaniem kgta pochy-
lenia) musi HS = V5. |

Rozmiary skalowanych rysunkow
zwiekszaja sie lub zmniejszajg row-
nomiernie, jesli HS = VS = §, Powyz-
sze rownania uzywane sa do obli-
czania  nowych  wspbtrzednych
wszystkich  punktébw skalowanego
zobrazowania, Powigkszony lub po-
mniejszony rysunek otrzymuje sig
poprzez wykreélenie linii faczacych
punkty o nowo obliczonych wspét-
rzednych. Dla rysunkoéw zawieraj-
cych linie krzywe nie musimy stoso-

18- IXKE

tu (XR, YR) po prze

| waé 'przeliszta’fceﬁ do kazdego ich

punktu, Podczas skalowania okregu o
promieniu R wystarczy tylko wyliczyé€
za pomoca powyzszych rownan no-
we wspotrzedne srodka okregu i
wziaé¢ za promien wielkos¢ R -+ §S.

W pewnych przypadkach trzeba
rozciagna¢ zobrazowanie w jednym
kierunku (np. w pionie) i zachowa¢
poczatkowe rozmiary w innym (np.
poziomym) kierunku. Aby przeksz-
tatci¢ kwadrat w prostokat, wystarczy
zwiekszy¢ dwa razy jego wysoko$é. W
tym celu podczas przeliczania wspot-
rzednych punktow  wspbtczynnik
skalowania w pionie VS powinien by¢
rowny 2, a wspobtczynnik skalowania
w poziomie HS — réwny 1. Takie po-
dejécie jest efektywne podczas eks-
perymentowania lub dobierania pro-
porcji fragmentow rysunku. Oprocz
tego nierbwnomierne skalowanie
mozna stosowaé podczas tworzenia
ztozonych rysunkoéw ze zbioru figur
standardowych, np. kwadratow, kt6-
re moga by¢ przeksztatcone w pro-
stokaty dowolnych rozmiarow.

Program nr 17 zawiera przykiad
skalowania rysunku. Dane wejsciowe
programu skifadajq sie z opisu rysun-
ku i wspbtczynnikow skalowania HS i
VS. Program skaluje caly rysunek lub
dowolny jego fragment.

ZMIANA
ORIENTAC)I
(OBROT)

W wielu wypadkach powstaje ko-

nieczno$¢ zmiany orientacji zobra-

zowania. Podobnie jak poprzednio,
zaczniemy od najprostszej sytuacji.
Obrét punktu polega na przemie-
szczeniu go z punktu (X, Y) do punk-
tu (XR, YR) po tuku okregu z §rod-
kiem obrotu (X0, Y0). Kat A okresla
wielko§é¢ obrotu z punktu (X, Y) do
punktu (XR, YR). WsEé’rrzedne punk-
sztatceniu obli-
cza sie z wykorzystaniem wielkosci A,
(X0, Y0) i (X, Y) wedtug wzorow:
XR = X0 + ((X = X0) * cos(A)) +
+ ((Y — YO0) * sin(A))
YR = Y0+ ((Y — YO) * cos(A)) +
+ ((X — X0) - sin(A))
Centrum obrotu (X0, Y0) moze
znajdowaé sie w dowolnym miejscu
— na ekranie lub poza jego granica-
mi. Ten punkt nie jest wySwietlany i
wykorzystywany jest tylko jako punkt

A0 1 REM X¥XEXXEXERELRELKK
IB 2 REM % X
TC 3 REM % Prosram nr 18 X%
ID 4 REM % ®
N8 S REM XXXk iikkiiiiesyk
NL & REM

DD 80 DIM X<7.,108),Y(7,108) ,N(7 2,
$RC7,100),YR(7,1900)

D2 990 XM=319:YM=]191

HL 140 PFN=1:DEG

ES 150 E=0

BT 160 RERD XD.,YD

RN 170 IF XD>=@ THEN 240

®J 1980 N(PH)=E

21 200 IF RAD=-100 THEM 286

VY 220 PN=FN+{

NG 230 GOTO 156

ON 240 E=E+1 -

WB 258 X(PN,E>)=XD

Wy 260 YC(PH.E)=YD

DJ 276 GOTO 168

RD 280 REM

11 %E? FOR P=1 TO FPN:FOR E=1 TO N

WY 300 XRC(P,E)=KXK(P.E)

KR 310 YRC(P.E)=Y(F.,E)

HG 320 NEXT E:MNEXT F

W 358 GOsUB 590

06 360 GRAPHICS B+32:POKE 82,8

LG 376 7 CHR$C125);

MK 330 7 " Podai kat obrotu wzsel
edem pozycJii pierwotne”

j |

NF 398 7 " (B-36@> "; ' INPUT A

LD 400 7 CHR$C125) -

EU 4180 7 " Podad wzeolrzedne pun
ktu obrotu”

IL 420 INPUT X@&,Ye

KR 430 REM PRZELICZANIE PUNKTOW

FZ 448 FOR P=1 T0 PN

WU 4350 GOSUB &80

1Y 468 NEXT P

WZ 470 GOSUB 3598

PH 480 GOTO J6@

1G $SENEEH PODPROGRAM KRESLENIA R

TZ 600 GRAPHICS 8+16'COLOR 1:SETC
OLOR 2,0.,08

FY 610 FOR P=1 TO FN

FO. 520 FOR E=1 TO N(PX~1

0OC 6380 TRAP £59

20 648 PLOT XRCP,E),YRC(P,E) DEAWT
0 KR(P,E+1),YR(F,E+1)

ES 650 NEXT E

JA 66@ NEXT P

KLl 679 IF PEEK(7E64)=255 THEN 678

YJ 675 POKE 764,255:RETURN

ZR 686 REM PODFROGEAM OBROTU

JX 6960 FOR E=1 TO NCP) |

QE 700 KR(P,E)=X@+(ACP,E)=-XA)+C0S
CRY+CY (P, E)=YRIXSINCAY

aC 710 YRCP, E)=Yo+ (' (FLE)=va)kC0S
(HY)=(R(F,E)=XB)E3INCAD .

EN 728 NEXT E

2J 730 RETURN

xG 740 REM RYSUNEK

W 738 DATH 160.60.176,50,178,40,
168,30, 156,30, 149,44, 140, 56

oL 760 DRATAR 150,60,172,60, 165,63,
173.,78,168,67,155, 78, 158. 67

LY 770 DATR 148,72, 145,65, 136,85,
150,606,100, 78,90, 70,90, 82, 190

5l 780 DHTR 288, 1160,98, 138,83, 129,
é49:12@;159;139;15&:12@a1?ﬂ;12

L 798 DATA 175,148,172, 148, 166,1
5?%%53!155!116!1?6:15@J18@#15@

GP 880 DRTA 17,260, 17a, 200, 165, 1
ggé1533195s159;195;149;1?5186;

FF 818 DATA 36, 196,20, 190,16, 188,
10, 180, 28, 170, 6

#M 220 DRTR ~1.,-1

LS 836 DATA 147,42,153.,42,-1.,~1

MG 840 DRTA 158,38, 158,45,«1,-1

HE 353 QHTH 15?;42;153#42;‘1;‘1

EH ggﬂ DATA 160,38, 166,45, 16, <1

odniesienia (dla okre§lenia przemie-
szczenia po tuku okregu podczas
obrotu).
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Kat obrotu A mierzy sie w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara od poczatkowego potozenia

punktu (X, Y). Zaktada sie przy tym,

ze poczatek uktadu wspotrzednych

znajduje sie w lewym gornym rogu

ekranu. Zwykle wartosci tego kata le-
z3 w zakresie 0—2 - Pl (6.283185 rad).
Inne warto$ci kata obrotu takze s
dopuszczalne, jednak s3 one réwno-
wazne obrotowi w podanym zakre-
sie.

Droga, jaka przechodzi punkt po
tuku okregu podezas obrotu o kat A,
zalezy do odlegtosci miedzy punktem
(X, Y) i Srodkiem obrotu (X0, Y0). Im
bardziej oddalony jest srodek obrotu
(X0, Y0) od punktu (X, Y), tym dtuzsza
jest trajektoria ruchu od punktu (X, Y)
do punktu (XR, YR). Przy matych ka-
tach obrotu wielko§¢ drogi D w
przyblizeniu réwna jest |Inczynnwr
R A. Jesli R = 50, punkt przemie-
szcza sie 0 1krok rastra (do sgsiedniego
punktu rastra) przy kacie obrotu
A —]
0.02 rad. .

Dla zmiany orientacji zobrazowa-
nego przedmiotu przede wszystkim na-
lezy wybraé émcrek obrotu. Nastep-
nie oblicza sie nowe wspotrzedne
wszystkich  punktow = przedmiotu
wedtug powyzszych réwnan. Na za-
kohczenie, po oczyszczeniu ekranu,
wykre§la sie linie wedtug nowych
wspotrzednych.

Program nr 18 obraca rysunek wo-
kot wskazanego punktu (X0, Y0) o za-
dany kat A, przy ktérym — po obro-
cie — rysunek zostaje na ekranie.

Obrot rysunku moze doprowadzic¢
do jego znieksztatcenia, jesli roz-
dzielczod¢ systemu wzdtuz osi X i Y
nie jest jednakowa.

PRZEKSZTALCENIA
KOMBINOWANE

Jako przyktad programu realizuja-
cego przeksztatcenia kombinowane
proponujemy program nr 19, ktory
umozliwia sktadanie rysunku z kilku
podanych elementbéw poprzez prze-
mieszczanie, skalowanie i obrot,

Podczas konstruowania rysunkow z
oddzielnych czesci powszechnie sto-
suje sie metody dialogowe. W upro-
szczonej postaci wystapito to w pro-
gramie nr 11, gdzie w trybie dialogo-

RO
1B
TH
10
GIS
NL
Ol
HK
RT
RC
EM

VB
XB
TD
EJ
Ml
RR
F i
M.J
RE
D2
WL

VS

(G
SY
MX
TC
8o
RD
EM
MO
1Y
BF
RN
FJ
P&

On
PD
CD
VF

T8

NH
XE
ML
LY

EQ
MS
MB

LE

Y0
M5
Ki
WF
CH

. NH

AF
s
Ve
CM
Dbl
CJ
YG
PK
RE

UF
HF

o

Sl

LR
KN
EE
oY

R@
“M
TV
B
BJ
Bl
Hi3

i REM *Eeeesirrcinris
2 REM X ¥
X REM % Prosram nr 19 %
4 REM % X
% REM XXEEXLEEEXEELEE LR
& REM

g0 GOSUB 6608

99 CLOSE #1 'OPEN #1.,4,8,"T:"
106 MM=319

110 YM=191 |

153 GRAPHICE B+16:SETCOLOR 2,0
130 GOSUB 238

148 AR=0 |

1589 REM WCZYTRAMIE MWYBORU

160 POSITION 4,8:POKE 78S,06
178 7 #1;:"Wubierz:";

180 FOR K=1 T 1&:HNEXT K

199 POSITION 8,8:FPOKE 785,1
200 7 #1;"Webierz:";

219 FOR K=1 TO 10:NEXT K

220 IF FEEK(7E4)=255 THEN 166
230 Z=PEEK(764) POKE 764,255:1
F 24231 AND 2030 AND 2<>26 AM
D Z24<>24 THEM 1E@

240 B=0 i B=1%(Zu3] )+2%(Z2=230)+3%
(Z=26)+4X(2u24 ) RO=(B%X4--1 )48
290 N=@

260 POSITIOM E;I?4=PUHE S, 1
278 7 W1 "Wybierz:"; -

280 POSITION B8,R0O'POKE 7ES,0
290 7 #1,8;

308 FOR K=1 TO 10:NEXT K

318 POSITION 8,174

320 7 #1)"Wybierz:";

338 POSITION B,RO:FOKE 765,41
-4 7 K1:B; ¢

JSE8 FOR K=1 TO 16:MEXT K

Jel IF PEEK(YEd)=255 THEN 268
370 Z=PEEK(YB4) POKE 764,255:1
F Z<3>10 RND 262 AND 2O8 AND
§é$5 AMD 235 AND 2428 THEN
380 IF Z=28 THEN EMD

390 IF 2035 THEN 448

400 RESTORE

418 GOSUB 990

420 REM KRSOWRC?

430 GOTO 148

440 IF Z2<»%5 THEM 534

45 COLOR @

?ggaIF B=1 AND N=1 THEN GOSUB

4?231F B=2 AND N=1 THEN GOSUB
116

4?EGIF B=3 AND N=1 THEM GOSUB
1

490 IF Be=d AND N=1 THEN GOSUR
1430

ndE8 RESTORE

o109 GOSUB 936 ' |

528 GOTOD 140

go8 POKE 765,80

540 QOSUB 396@:FPOKE 765, 1

950 REM PRZESUM

560 IF 2<>1@ THEN®E40

570 GOSUUB 1850

o8e COLOR @

99@ IF B=1 THEN GOSUB 1518

600 IF B=2 THEM GOSUB 1598

Bl1@ IF B=3 THEN GOSLUE 1590

620 1F B=4 THEN GOSUB 1760

638 REM SKALOWAMIE

640 [F Z<62 THEN 720

54EBIF N=@ THEN GOSUEB 966 GOTO
1 |

B9E GOSUB 2330

660 COLOR @

678 IF B=1 THEN GOSUB 1328

80 IF B=2 THEN GOSUE 2020

599 IF B=3 THEN GOSUB 2140

700 IF B=4 THEN GOSUB 2220

718 REM QBROT

r2@ IF 248 THEN 738

?fEEIF N=@ THEN GOSUE S66GOTO

730 GOSUB 3026

748 COLOR @ .

/9@ IF B=1 THEN GOSUB 2408

768 IF B=2 THEN GOSUB 2540

778 IF B=3 THEN GOSUB 2740

780 IF B=4 THEN GOSUB 20830

730 hmf

bl

0N
ol

0
LI

1C
MH
(M
K0
Y1
Y1
s
RG
"H
LK
LJ
RS

UG

2y
22

81
Fp

FS
RO

AL
IL

10

FJ
GA

BA
KB
KV

Fis
G0
DC
AG
AL
KS
HEB
FL
L
TH
QF

el
AB
WI
B
i
ZD
CK
PR
WJ
WT
LN

MN
08
N
Wl
2R

SJ
TU
B
AN
L
A |

Ci3
s
B
JC
RN
(!
CK
AT
3z
GE
YU

BF
BE
OF

CN
%I

gaa GOSUR 966

8190 GOTD 268

8280 KEM

830 REM WYSWIETLENIE NEHU '
840 POSITION 8,8:7 #1,; "Wybierz
l'"J

858 POSITION B8,24:7 #1,"1.")
BEE POSITION 8,56:7 #1,"2.")
B870 POSITION 8,887 #1:"3.")
g0 POSITION 8,120:7 #1,"4. ",
899 COLOR 1

g0 GOSUB 994

919 GOSUB 1086

920 GOsSUB 1164

938 AR=0

948 GOSUBE 11660

958 GOSUB 1430

EA POSITION 8,174:7 #1;"Wybie
o A bt At

978 FPOSITION @, 1837 #1;"P-prz
esun S—eskala Q-obrot K-kasuJ N
-Nciy " )

980 RETURN :

999 REM QDCZYT DAMYCH

1000 RESTORE (RERD XP.YP,¥Q,YH
18160 READ AU YU, XY, ¥V, Kl Y, *X
s YA

1028 READ XC,YC,RH,RY

1830 RERD HFJYRaKSJ¥9 wT.¥T
1840 RETURN

1859 REM

10680 REM

1078 REM LIMIA

18580 TRAP 109360 PLOT XP.YP'DRAW
TR XELYE

1838 RETUREN

1188 REM PROSTOKAT |
1110 TRAP 1136Q:PLOT ¥, YU :DRAW
T X, YY

1120 DRAMTO XK, ¥l

1136 DRAWTO ¥X,YH

1148 DRAWTO XL, YU

1156 RETURN

1166 REM KOLO

1178 IF RX<RY THEN 12020

1186 R=RY -

1199 50T0 1218

1200 R=RX

1218 IF AR<>B THEN 1310

éZE@ FOR A= TOQ 1.,5708 STEP 17
12380 DX=RMRXCOSCAY . |
1248 DY=RYXSINCAH) ' TRAP 1250
1258 PLOT MC+DX, YC+DY

1260 PLOT RC+DX, YC=DY

127@ FPLOT, XC~D¥ , YC+DY

1260 FLOT AC-D¥.,YC-DY

1298 NEXT A .

1398 GOTO 1420

1310 CH=SINCARD

1328 CY=G5INCAAY

IEEB FOR RA=B TO 3.14159 STEP 1
g

1340 K=RAXCOSCAHD

1358 YeRYASINCAD

1360 KH=X

1370 K=pkCOS (AR +YROK

igﬁﬂ Y=YACOS (AR ~XHXCY  TRAP 14
1398 PLOT KC4+X, YC+Y

1400 PLOT KC=¥,YC=Y

1410 NEXT A

1420 RETURN

14380 REM TROJKAT

1440 TRAP 1470:PLOT KR, YR : DRAW
TO ®a,YS

1458 DRAWTO XKT.%T

1466 DRAWTO ¥R, YR

14760 RETURN

1486 REM

1438 REM PRZESUN

1300 REM PRZESUN LINIE

1510 IF N=@ THEM 1530

1328 GOSLUe 1979

1558 MP=XP+HT : YP=YP4+YT

1540 KQ=XE+HT  YO=YR+VT

1596 COLOrR 1

1560 GOSUB 1676
1578 RETURN
1580 REM PRZESUN PROSTOKAT

1538 IF N=& T
16018 GOSUR IIHEH ikt

IS—~-11




AEUPHT SJSRT e 1
RY=RKY+HT 1 YV=YV4YT
KU=XU+HT  YW=YWU+YT
XX=RAHHT : YR=YX+VT
COLOR 1 .

GOSUB 1110

RETLURN

REM PRZESUN KOLO

IF N=8 THEN 1718
GOSUB 1160
AC=KC+HT 1 YO=YC+VT
COLOR 1

GOSUB 1160

RETURN

REM PRZESUN TROJKAT
IF N=6 THEN 1789
GOSUB 1438
KR=XR+HT : YR=YR+VT
XSmUS+HT 1 YS=YS+VT
RT=XTHHT ( YT=YTHVT
COLOR 1

GOSUB 1439

RETURN

REM INSTRUKCJA
GRAPHICS B8+32:SETCOLOR 2,

1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1760
1716
1720
1730
1740
1750
1760
1770
17680
1790
1800
1810
1820
1830
1848
1850
0,0
1860
ia"
1878
1880
6+32:
1896
1908
1910
1920
1938
1940
1958

ROEGSE%

KK
DI
Al

NNBR

? "Poda) x 1 ¥ przesuniec

INPUT HT.VT

? CHR$(125); 'GRAPHICS 8+1

SETCOLOR 2.,0.80

RETURN

REM

REM SKALOWANIE

REM

IF N=0 THEN 1950

GOSUB 1670

XF=(XP+XA) /2

1960 YF=(YP+YQ)/2

1970 XP=XPAXHS+XFX(1~HS) 1 YP=YPX

VS+YFXC1=-VS)

IA 1980 XO=XOXHS+XFX(1-HS) ' YP=YPX
VS+YFXC1-VS)

Z0 1990 COLOR 1

AE 2000 GOSUB 1070

AD 2010 RETURN

KG 2620 REM PROSTOKAT

AW 2038 IF N=0 THEN 2050

®J 2040 GOSUB 1100

RN 2050 XF=(XU+XYV+RW+KK) 74

UC 2060 YF=C(YU+YV+YW+YRIr4

UL 2070 HKUsXUXHS+XFXC1=HS) 1 YUsYU%
VE+YF(1=VS)

X1 2080 XVuXVEHS+XFEC(1=HS): vv-vvt
VS+YFX(1-VS)

AF 2090 XW=XWEXHS+XFEC(1-HS) ' Y=YX

C YS+YFXR(1-VE)

CR 2100 XX=NXEHS+XFX(1=HS) : YX=YXX
VE+YFX(1-VS)

Ye 2110 COLOR 1

XF 2120 GOSUB 1100

AL 2130 RETURN

AJ 2140 REM KOLOD

DL 21560 IF N=@ THEN 2170

AX 2168 GOSUB 1160

HE 2170 RX=RXiHS

0Y 2180 RY=RYXYS

YZ 2190 COLOR 1

AH 2200 GOSUB 116@

AH 2210 RETURN

DK 2220 REM TROJKRT

CM 2230 IF N=@ THEN 2250

AQ 2240 GOSUB 1430

QD 2250 XF=s(XR+XS+XT)/3

RZ 2260 YF=(YR+YS+YT)/3

MH 2270 XR=XRE(HS+XFX(1=HS) YR=YRX
VS+YFX(1-YS)

PE 2280 XS=XSKMS+XFRC1-HS) 'YS=YS%
YS+YFX(1-VYS)

SB 2290 RT-RTtHS+KFt(I-HB>I?T-?T*
VYS+YFX(1-VYS)

YC 2308 COLOR 1

RJ 10 GOSUB 1430

AM RETURN

AY 23380 REM INSTRUKCJA

CH 33;3 GRAPHICS B+32:SETCOLOR 2.

]
GL 2353 ? "PodaJ) skale na osi x 1

YM 2369 INPUT HS,VS

AL 2370 7 CHR$<(125),; 'GRAPHICS 8+1
6+32:SETCOLOR 2,0,@ 'RETURN

1Z-IKS

|

JB 2380 REM*i4:1: 1

TD
EX
Cl
AS

" T ryas
2396 REM O0BROT

2400 REM LINIA
2410 IF N=0 THEN 2430

2420 GOSUB 1079

VZ 2430 XRO=(RP+XG) 72

XF
FH
™

MD

AR
UR
NT
HH

2448 YO=(YP+YQ)-2

2450 KH=XP

2460 XP=X0+(XP=KO)XCOSCAR) +(YP
~YD)XSINCAR?

2470 YP=Y0+C(YP=-YO)XCOS(AR ) = CikH
~¥OI)XSINCARD .

2480 XH=XM

2490 XO=X0+(XA-X0)XCOSCARY+ (YR
~YO)XSINCAR)

2500 YQR=YQ+<{YQ-YO)XCOSC(AR)=(XH
-¥X0)XSINCAR)

2510 COLOR 1

2520 GOSUB 1070

2530 RETURN

2540 REM PROSTOKAT

2550 IF N=B6 THEN 2579

2560 GOSUB 1108

2570 XO=CHU+RY+RMN+XX ) 4

25680 YO=CYU+YVHYU+YX) /4

2590 XH=XU

2600 XU=X0+(XU=X0)XCOSCAR)+ (YU
~YO)XSINCAR)

2610 YU=YO+CYU=YO)XCOSCAR) = (XM
-X0)YXSINCAR)

2620 XH=XV

2630 XV=X0+(XV=X0)XCOSCAR) +(YV
~Y0)XSINCAR)

2640 YY=Y0+(YV-Y0)XCOSCAR) = (XH
~XOYASINCAR)

2650 XH=XW

2660 XW=XO0+CHW~K0)XCOSCAR I+ (YU
~YOIXSINCAR)

2670 YW=Y0+C Yi~Y0)XCOSCAR) - ¢ XH
~X0)XSINCAR)

2680 XH=XX

2690 XX=X0+(XX=X0)KCOSCAR ) +(YX
~YO)2SINCAR)

2700 YX=YO+C(YX=Y0)XCOSCAR) = (XH
~X0)*SINCAR)

2710 COLOR 1

2720 GOSUB 1100

2730 RETURN

2740 REM KOLO

2750 IF N=0 THEN 2780

2760 AR=AS

2770 GOSUB 1160

2780 AA=AR+AS3

2790 COLOR 1

2800 GOSUB 1160

2810 AS=AA

2820 RETURN

2830 REM TROJKAT

2840 IF N=0 THEN 2860

2850 GOSUB 1430

2860 X0=(XR+XS+XT)/3

2870 YO=(YR+YS+YT)/3

2880 XH=XR

2890 KR=X0+(YR=X0I¥COSCARY + (YR
~YOYKSINCAR)

2900 YR=Y0+C(YR=Y0)IKCOSCAR Y= XH
~XOYXSINCAR)

2910 XH=XS

2920 XS=X0+(XS-X0)XCOSCAR)+CYS
~YO)XSINCAR)

2930 YS=Y0+(YS=YD)XCOS(AR)=C(XH
~XOYXSINCAR)

2940 XH=XT

2950 XT=X0+(XT=X0)XCOSCARY+CYT
~YO)XSINCAR)

2960 YT=YO+C(YT=YD)KCOSCAR )= CXH
-XOIXSINCAR)

2470 COLOR 1

2980 GOSUB 1430

‘2990 RETURN

3000 REM INSTRUKCJA
3018 GRAPHICS 8+32:SETCOLOR 2,

.0
X020 ? "Podal) kat obrotu "

3038 INFUT AR:'AR=ARX3,14159-18

%

3040 ? CHR$(125)) 'GRAPHICS B8+1
6+32'SETCOLOR 2.0.0

J858 RETURN

JO60 REM XEEEKKREEREKERRKR
3878 DATA 3@,27,80,27

SEEB DATA ©80,45,80,70,30,70,30

"1u
AN
TG
PT

ot
AJ
AS
Wi
FJ
A

»H
BC
FR
CE
WO
SA
IW
Hid
LI
EX
cy
MJ
RG

RR

HC
TY
EZ

MM

3096 DATA 55,90,12,12

3198 DATA 39;139:33:133;55;119

60060 REM TEKST W GRAFICE

6005 IF FEEKC(1536+255)=96 THEN
6070

6010 RESTORE 7000 S=0

6020 FOR I=1536 TO 1536+255

5030 REARD A'POKE I.A

6040 S=S+H

6050 NEXT 1

Eg$gPIF 5<>28449 THEN 7 "BLRD"
66798 A=USR(1536) POKE 7&5,1
£080 RETURN

7000 DATA 104,162,0.,189,26,3.,2
40552:231:94:243;23;2323232:23
2:224

7910 DATA J6.48,240,96, 169,84,
157,26,3,169,36,157,27, 3,163,656
7020 DATA 157.,28,3,96,192,6.,19
2,6,47.,6,50,6,47.6,47.,6

7030 DATA 160, 146.96,133,208.4
15é27:231;32;15;5;24:135:54;?5
7640 DATA 6.,201,96,16,3,56,233
éggr152:9;134;234:133;293;134:
7050 DATA 134,207,160,16,2608, 1
3.24,165,206,105,8, 133,206, 165
» 207,105

7060 DATA @,133,207,70,207,102
;206,102,204,102,203,136,48,4,
7070 DATA 176,228,24, 165,204, 1
99é§4;;2;133:234:160:3;1??+293
y 162,

7080 DATA 10,72,165,208,144,10
iQEIJIZGJ1?5:13:32:223:5;?5;15
7090 DATA 201.,128,144,3,32,220
,6,239,85,208,2,230,86, 104,202
» 16

7100 DATA 223,200,192,8,16,20,
E§p56;165:95;233;9;133;35:155.
7110 DATA 233.0.,133.86,104,230
,84,76,124,6,56,165.,84,233,7., 1

33

7120 DATH 84,160,1,96,173,253,
2 141,251,2,169,17,141.,162,3,1

?139 DATA @,141,168,3,141, 169,
;2152;9b, 76.86,228,138,72,152,
7140 DATA 165,85%,133,91.165,86
6133,92.165;34,133,99,239,5.23
7150 DATA 76,245.6,198,90,32.1
32.5,32.135,5,134,159,194,1?9,

wym kolejno kreslona byta linia po li-

nii.

Ten sposéb tworzenia rysunku

moze by¢ rozszerzony poprzez wig-
czenie innych figur i sposobow ich

przeksztatcania. W

W taki sposéb mo-

zna wybraé zestaw podstawowych
elementow i sktada¢ z nich rysunek.
W trybie dialogowym mozemy ste-
rowa przemieszczaniem figur w za-
dane miejsce rysunku z realizacjq wy-
branego przeksztatcenia. Program nr
19 tworzy rysunek z oddzielnych linii,
trojkatow, prostokatow i okregobw. Z
lewej strony ekranu program wy-
Swietla menu, gdzie wymienione sa
wszystkie dopuszczalne elementy ry-
sunku. Wykaz mozliwych przeksztat-
cefi wysSwietlany jest u dotu ekranu.
Poprzez migotanie sfowa SELECT
program wskazuje, ktory z dwoch ze-
stawOw jest aktualnie uzywany.
Program nr 19 skfada sie z kilku
modutow realizujacych catkowicie
jednga operacje logiczng. Do wskazy-




wania wybranego z menu wariantu''| a0 1 REM skkkbbtksiiebiad® ] 0000 Ol g0 1 REM mmtﬂmmmmm Q1AL HH

uzywana jest klawiatura. Istnieje moz- | 1B 2 REM ¥ e pireck 1B 2 REM % VR RETE R
liwoé¢ przystosowania go do wspot- f;ﬁi EEE i Frogram nr ala i ?E E EEE : Frogram nr ,51 :

pracy z manipulatorem. Mozna by
wskazywaé wielkoS¢ przemieszczenia i
wartosci wspotczynnikow skalowania
oraz katéow obrotu za pomoca trze-
ciego menu. Moze by¢ ono przed-
stawione w postaci jednej lub kilku
skal liniowych, oznaczonych dla wy-
brania niezbednych wartoéci.
Tworzenie rysunkéw etapami, za-
stosowane w powyzZszym programie,
jest ogolnym sposobem rozwiazywa-
nia wielu zadan. Metoda ta z powo-
dzeniem moze by¢ stosowana w za-
daniach projektowania, tworzenia
wykresow oraz podczas eksperymen-
towania z ksztaltem obiektow.

RUCHOME
RYSUNKI

rysunkéw moze-

Dla ,,0zywienia”
my postugiwaé sie podstawowymi
operacjami ich przeksztatcania. Naj-
pierw wyswietlamy rysunek, nastep-

nie kasujemy go, wykonujemy
przeksztatcenia i wyswietlamy zmie-
niony rysunek. Jesli te procedure
powtorzymy kilka razy, otrzymamy
ruchomy obraz. W podobny sposéb
tworzy sie filmy animowane.
Zaczniemy, jak zwykle, od naj-
prostszych przyktadow. Programy
realizujace ruch punktu po ekranie sa
modyfikacjami - poprzednich, ktéore
wykonywaty operacje przemieszcza-
nia rysunkéw. Zamiast pojedynczego

przemieszczenia punktu, wykonuje sie-

jego wielokrotne przemieszczenia,
Mozna przy tym porusza¢ punkt za-
rowno wzdtuz linii prostej jak i krzy-
wej.

Jako prosty przyktad ruchu prostog
liniowego rozwazymy  poziome
przemieszczanie punktu po ekranie.

Jesli chcemy, aby punkt poruszat sie z |

lewa na prawo, rozpoczniemy ruch
od wspoétrzednych (X1, Y), a-zakon-
czymy w (X2, Y), przy czym X2 > X1.
Ruch mozemy przedstawi¢ w postaci
ciggu przemieszczen punktu od X1
do X2, a kazde przemieszczenie row-
ne jest krokowi rastra. W kazdym
kroku gasimy wczeéniej zapalony
punkt (X, Y) i wySwietlamy nowy
(X+1, Y). Ruch-w lewo uzyskuje sie

S 5 REM EERLCEesiieesd s

ML & REM

ER 15 GRAFPHICS B:POSITION 3,18

LZ 38 7 "Podad x dla ltewei i praw
e) sciany "

Wl 58 XM=79:YM=47

EM &6 GEHPHICE B:FOSITION 2,16

ED 78 7 "Podai x dla lewe) i praw
@J :e1ana ‘

LJ 80 7 ., INPUT XL. HP

FH 98 IF KLr=XFP OR ¥L<8 OR XF>=xM
THEN 78

DH 108 DX=]  K=HL+INT((RP=KL)72)

WS 116 YsINT(YM-2)

HJ 128 GEAPHICS S«+16

TF 148 COLOR 1:'FLOT XL,&:DRAWNTO ¥
L,YMPLOT XP,8:DEAWNTD XF, %YM

VE 158 COLOR 1:PLOT X.Y

WM 155 FOR K=1 TO S:MEXT K

2V 160 IF X<=XL+1 IR X>=xP=1 THEN

D=~DiK

UZ 188 COLOR &:PLOT H.Y

MB 190 X=X+DX

NEK 208 GOTO 156

poprzez zmniejszanie wspotrzedne;j
X o 1w kazdym kroku. t3czac je ra-
zem mozemy otrzymac ruch punktu
w prawo i w lewo miedzy X1i X2, llus-
truje to program nr 20. Poczatkowo
punkt porusza sie¢ w prawo z dodat-
nim przyrostem wspotrzednej X
(DX = 1). Kiedy osiaggnie wspobtrzedne
(X2, Y), znak przyrostu zmienia sie w
(DX = — DX) i punkt porusza sie w
lewo. W punkcie (X1, Y) znéw zmie-
nia sie znak przyrostu. Program pod-
trzymuje ten ruch przez czas nie-
ograniczony.

Powyzszy program mozna rozsze-
rzy¢ dodajac granice pionowe we
wsphlrzednych X110 X2, aby ruchomy
punkt odskakiwat od nich.

Nalezy jednak zmieni¢ punkt odbi-
cia, aby nie éciera¢ punktu, ktéry na-
lezy do Scianki. Dlatego punkt ru-
chomy powinien zmieni¢ kierunek o
jeden krok przed uderzenlem 0
Scianke.

Ruch punktu w gére i w dét ozna-
cza, ze ustalamy granice poziome o
wspo6trzednych Y1 i Y2 i przemie-
szczamy punkt przy ustalonej wartos-
ci wspotrzednej X. Aby wykonac ruch
w dowolnym kierunku, nalezy wpro-
wadzi¢ jednoczes$nie przyrosty dla
obu wspétrzednych, Proces ten jest
podobny do wykreslania linii prostej,
z wyjatkiem tego, ze §cieramy po-
przedni punkt zanim wyswietlimy
nowy. Trajektoria ruchu moze by¢
okreslona réznymi sposobami: mo-
zna wskaza¢ graficzne punkty drogi
lub postuzyé sie réwnaniem proste]
(tj. okreéli¢ wspotczynniki M i B) lub
wybra¢. odpowiednie  przyrosty
wspotrzednych DX i DY,

Przyktad ruchu po przekatnej de-
monstruje program nr 21, ktéry symu-
luje odbicie punktu od wewnetrz-
nych Scian pudetka. Wprowadzamy
rozmiary pudetka i punkt rozpoczyna
ruch w prawo w dét z jednakowym
przyrostem obu wspotrzednych. Kie-

GBS 5 EEM £EEREFEELEREEEEEK

NL & REM

LI 58 XM=73:YM=47

ME 68 GRAPHICS @:POSITION 3.8

RL V8 ?.T? ?Padai ¥ dla leyed 1 p
rawe) sciany "

L 8@ 7 ,:INPUT #L.XP

FH 38 IF XL>=xP Ok XL<B 0OR XP>XM
THEM 7@

AH 188 7 :? "Podal) v dla gorned i
dolnel sciany" 1

UR 116 7 » LINFUT YG, YD

UF 128 IF YGr=YD OR YG<0 OR YD»YM
THEN 166

DE 130 D=1

DM 140 DYs=|

UT 158 K=dL+INTC(HP=XL)~2)

JZ 168 Y=YQ+INTCCYD=YG)/2)

HT 178 GRAFPHICS S+16

Ke 188 COLOR 1

Wz %EB#EEH ¥¥r KEESLENIE FPROSTOKA

YY 218 DRAWTO XP.YD

“H 220 DRAWTO XL..YD

YY 238 DEAWTO XL ,Y0G

OL 248 REM %tf RUCH FUNKETL %%k

VF 258 COLOR 1:PLOT K.Y

WH 235 FORE K=1 TO S5:HEXT K

Z 268 IF K{=xlL+1 OR ¥r=xP-=1 THENM
DM==0K

oR 278 IF Y<=YG+1 OR Y>=YD=1 THEN
DY==DY

VH 280 COLOR @ PLOT X,Y

MC 298 X=K+DX

MH 3688 Y=Y+DY

NA 3180 GOTO 258

dy punkt dotknie $ciany pudetka,
zmienia kierunek. Jesli odbija sie od
scianki pionowej, zmienia si¢ znak
przyrostu wspotrzednej X (DX= — DX).
Jesli punkt odbija sie od éciany po-
ziomej, zmieni sie znak przyrostu
wspobtrzednej Y (DY= — DX). Gd
punkt wpadnie w kat pudetka, zmienia
sie znak obu przyrostow.

Ruch punktu mozna przyspieszy¢
zwiekszajac warto$¢ przyrostow DX i
DY lub zwolnié (w zadanym kierun-
ku), jesli wybierze sie¢ krok mniejszy
od 1 (np. 0.5).

Program ten mozna réwniez zmo-
dyfikowac tak, aby dziatat prawidto-
wo przy dowolnych wartosciach
przyrostow DX i DY, poprzez zmiang
warunkéw odbicia. Kierunek ruchu
punktu powinien by¢ zmieniony, jesli
kolejna zmiana chocby jednej wspot-
rzednej prowadzi do przekroczenia
granic pudetka. W tym celu w pro-
grjmie nr 21 nalezy zamieni¢ linie 260
i 270 nastepujacym fragmentem (pro-
gram nr 22):

260 IF DX>0 THEN 268

264 IF X+DX<=XL THEN DX=—DX
266 GOTO 270

268 IF X+DX>=XP THEN DX=—DX
270 IF DY>0 THEN 278

274 |IF Y4DY<=YG THEN DY=-—-DY
276 GOTO 280

278 IF Y+DY>=YD THEN DY=—DY.

W powyzszym fragmencie progra-
mu punkt zmienia kierunek ruchu je-
szcze przed dotknieciem Sciany: Dla
bardziej prawdopodobnego odwzo-
rowania odbicia mozna wyswietli¢

LB —AX




0 1 REM *x#*m**##****t#*#
1B 2 FEM X | g

FA 3 REM ¥ Proaram nr 22 ¥
ID 4 REM % ¥

BS 5 FEM ¥EEREAREERRXEL LY

ML & REM

U 58 XM=73:YM=47

NG BB GRAFPHICS @:POSITION 3.8

KL 78 7 :7 "Fodal % dla lewed 1 p
rawe) sciany "

LJ 88 7 , 1 INPUT XL, HXHP -

FHN 98 IF XL>=XP OF XL<8 OR XP» XM
THEN 7@

AH 108 7 7 "PodaJ ¥ dla qarne) i
dolne) sciany"

UR 11@ 7 , « INPLUT, ¥YG, YD

UF 128 JF YGr=YD OR YG<8 OR YD>YM
THEN 108

DE 138 Dx=1

DM 148 DYy=]

UT 199 HsKL+INMTCCHKP=XLL)/72)

JZ 168 Y=YO+INT(CYD=YR)/2)

HT 179 GRAFHICS S5+16

XZ 188 COLOR 1

WZ 198 REM *%¥% KRESLEMNIE PROSTOKH
TH ¥XK¥k

L2 208 PLOT XL.YG DRAWTD XF.Y0H

YY 218 DERWTO XP.,YD

®A 220 DRAWTO XL..YD

oY 230 DEAWTO XL, YG

OL 249 REM %% RUCH PUMKTU %X

VF 250 COLOR 1:'FPLOT X,¥%

SE 255 FOR K=1 TO 16@:NEXT K

EI 268 IF DK>8 THEN 268

DR Z2B4 IF X+Dx<=KL THEN Dx==DX

PU 266 GOTO 270

HJ 2868 IF #+Dx>=xP THEN [Dx=-=DX

FiM 2780 IF DY>8 THEN 278

EB 274 IF Y+DY<{=YG THEN [DY==DY

BH 278 GOTO 22

De 278 IF Y+DY¥>=YD THEN DYs=-=DY

VA 280 COLOR @:PLOT X.Y

MO 298 K=xX+DK

M4 388 Y=Y+DY

MNX 318 GOTD 258

punkt w poblizu §ciany przed zmiang
kierunku ruchu. W tym celu tak do-
bieramy rozmiary pudetka, aby byly
wielokrotnosciami przyrostow w od-
powiednich kierunkach. Ogolny spo-
sOb rozwigzania jest nastepujacy: tra-
jektoria ruchu punktu rzutowana jest
na $ciany i okreslane s3 wspotrzedne
punktu przeciecia. W tym wypadku
mozna doktadniej pokaza¢ odbicie
punktu od sciany przy dowolnych
wartoéciach przyrostu wspotrzed-
nych.

Na podstawie biezacych wartosci
wspotrzednych  mozna  obliczy¢
wspotrzedne punktu
(X1, Y1), wedlug réwnania prn5tnll-
niowego:

XI=M: X+ (Y — M - X)
gdzie XI = XP prawej granicy, XI = XL
lewej granicy obszaru, Wspbtczynnik
nachylenia trajektorii ruchu oblicza-
my nastepujaco:

M =DY/DX

Powyisze rownania mozna wyko-
rzystac do wyznaczenia punktu
przeciecia przy dowolnych granicach
i kierunkach ruchu. Przy wyznacza-
niu punktow przeciecia z gérg lub
dnem pudetka warto$¢ Xi mozna ob-
liczy€é za pomocy powyzZszego row-
nania w nastepujacy sposob: XI =
+ (Yl — Y)/M, gdzie Y1 = YG lub Y =
= YD. W tych wszystkich wypadkach
wyswietlamy punkt odbicia w odleg-

L4-XAKS

przeciecia

loéci kroku rastra od Scianki, a na-
stepnie zmieniamy kierunek ruchu,

Ruch nkregu jest podstawa przy
rozwiazywaniu réznorodnych zadan
twofzenia ruchomych obrazéw. Roz-
patrzone powyzej metody tworzenia
efektu ruchu punktow, w petni stosu-
je sie do symulowania odbicia piftki
od Scian, je§li przyja¢, ze pitka jest
wiekszym punktem: przemieszczamy
srodek okregu i obserwujemy mo-
ment dotknigecia okregu do Scianki
pudetka. Imitacja odbi¢ pitki od §cian
pudetka realizowana jest przez pro-
gram nr 23 z wykorzystaniem rozpa-
trzonych powyzej metod. Dla mode-
lowania odbicia znajdujemy punkt
przeciecia trajektorii pitki ze Sciankg i
zmieniamy kierunek ruchu pitki przy
odlegtosci 1 kroku rastra miedzy pitka
a scianka.

@0 1 REM ##tt*#tit**ttt#tt
IB 2 REM X
FY 3 REM t Froaram nr 23 #

&g « REH ##t#tt#x**xt#**tt

NL & REM

DV 58 XM=319:¥YM=191

8K 55 TRAFP 70

NG 68 GRAPHICS @:POSITION 3,8

RL 78 7 7 "PodaJ) x dla lewes 1 ¢
ravel sciany "

LT 80 7/, INPUT XL.,x%P

PN 96 IF XL>=XP OR KL<B OR XP»xM
THEN 7@

KU 95 TRAP 100

AH 188 7 7 "Poda) ¥ dla aorned i
. dolneJ sciany"
A 118 7 . INFUT YG, YD
UP 128 IF YGr=YD OF YG<@ DR YU)YM
THEN 106

EK 138 D¥=5
BR 148 DY=35:R=3
FA. 150 X=XL+INTC(CRP=XL)72) 1 KN=X
WH 168 Y=YGQ+INTCC(YD=YG272) :YN=Y
JJ 170 GRAPHICS B8+1&

®Z 180 COLOR 1

WZ 198 REM %%¥ KRESLENIE PROSTOKA

G
LZ 208 PLOT XL,YG'DRAWTO XP., Y0
vY 210 DRAWTO ¥P,YD
WA 228 DRAWTO XL, YD’
vy 238 DRAWTO XL, YG
RO 248 REM %%k RUCH PILKI %k
%R 296 COLOR @
SG 300 A=X:B=Y:GOSUB 1000
XN 3180 COLOR 1
NQ 320 A=XN:B=YN:GOSUB 1000
RE 330 K=XN
RF 348 Y=YN
CS 350 BX=0
DA 360 BY=@
0% 370 M=DY/DX
AS 410 IF DX>@ THEN 480
Al 428 REM XXk RUCH W LEWO ¥XxX
OF 430 IF X+DN=ROXL THEN 538
CZ 440 Bx=1
IW 458 WN=KL+R+1
06 460 GOTO 530
RD 478 REM
AY 480 REM X%% RUCH W PRAWO *XX
PD 490 IF X+DX+R(XP THEN 530
C5 500 BX=1 |
LR 510 XN=xP-R=1
@l 520 REM
G 538 REM
XP 548 IF DY>@ THEN 610
OT S50 REM #X¥%x RUCH W GORE %X
RH 560 IF Y+DY-R>YG THEN &7@
DM 578 BY=1
HX 580 ‘YN=YG+R+1

@z 598 GOTO &76
RZ 610 REM %48 RUCH U D

OL X&x
NE 620 IF Y+DY+R<YD THEN E78
DF 638 BY=1

IH 648 YN=YD-R~-1
RB 650 REM
RD €60 REM

NA 678 REM XXk ROZPOZNANIE ODBICI

A kX%
TO 680 IF BX=0 AND BY=0 THEN 730
YS 690 IF BX=0 AND BY=1 THEN 779
SH 708 IF BX=1 AND BY=2 THEN 810
%L 718 IF Bx=1 AND BY=1 THEN 858
AW 720 REM
JV 736 REM %x% BEZ ODBICIR %%x%
RH 740 XN=}+[x
SH 75@ YN=Y+DY
@D 760 GOTO 299
BM'$?21§EM *xx ODBICIE 00 SCIANY
LE 780 XN=CYN=Y) /M+X
16 7986 DY=-DY
FS BOR GOTOD 290
Al EIE*EEH %% CDBICIE OD SCIANY
IR 820 YN=C(XN=X)XkM+Y
HF 838 DX=-DK
(A 840 GOTO 296

AU 650 REM %Xk ODBICIE W ROGU %%#

RF 860 REM

CA 870 IF ABSC(XN-X)<ABSCYN=-Y) THE

N 816

HX 880 IF ABSCYN-Y)<ABS(XN=-X) THE

N 770
RL 890 REM
HK 208 Dx=-DxA
IC 910 DY==DY
FX 920 GOTO 290
MF é?EE}EEH PODPROGRAM KRESLENIHA
05 1010 FI=@:'Y1=0:X1=R
8Y 1020 FIY=FI+Y1+Y1+1
HY 1030 FIXY=FIY=X1=-K1+]

HI 1840 PLOT A+X1,B8+Y1:PLOT A=%1,

B+Y1

LF 1050 PLOT A+X1,B8-Y1:PLOT A=X1,

B~Y1

HE 1860 PLOT A+Y1,B+X1«PLOT A-Y1.

B+x1

LB 1870 PLOT A+Y1,B~X1:PLOT A=Y1,

B-x1
NJ 1080 FI=FIY :Yi=sY]1+]

XG 1090 IF ABSCFIXY)<ABSCFIY) THE

N FI=F IXY 51 mp]~1
KF 1100 IF X1>=Yi THEN 1020
AE 1118 RETURN

Program mozna zmodyfikowac tak,
aby wprowadzaé rozmiary pudetka,
wielkos¢ i poczatkowe potozenie pit-
ki.

Przemieszczenie punktu lub okre-
gu po zadanej trajektorii krzywoli-
niowej wykonuje sie za pomocg
obliczania biezacego potozenia wed-
tug robwnania trajektorii. Ruch rozpo-
czyna sie z okre§lonego punktu po-
czatkowego i konczy w zadanym
punkcie kohcowym, Ruch punktu po
okregu lub elipsie mozna wykonac
metoda tworzenia okregoédw lub za
pomocy operacji obrotu. W celu
otrzymania réownomiernego ruchu
po okregu, kolejno wyéw:etlane
punkty powinny by¢ rozmieszczane
na trajektorii ze statym krokiem.,
Oznacza to, ze nalezy wykorzystac
robwnania trygonometryczne dla obli-
czania biezacego potozenia przy sta-
tym kroku katowym. Stata zmiana
promienia okregu powoduje ruch po
spirali. Obrét po okregu jest podsta-
wa podczas modelowania orbit sput-
nikow, planet systemu stonecznego, a
takze detali maszyn, |

Ruch punktu po paraboli symuluje
lot ciata rzuconego pod katem. Dtu-
goS¢ lotu zalezy od predkosci poczat-

i il —— .. i i i et i ™




kowej i kata rzutu zmierzonego od
poziomu. Znajac predko$¢ poczat-
kowa S i kat rzutu A, mozna obliczy¢
dtugoéc¢ lotu R i maksymalna wyso-
koS¢ HT: | | |
R=S5+5-SIN(2-A)/G
HT = ((S - SIN(A))'2)/(2 G)
gdzie G — przyspieszenie ziemskie
(980 cm/s°s),
Wspotrzedne punktoéw trajektorii

ruchu mozna okresli¢ zmieniajagc X
od 0 do R i obliczajac odpowiadajace

wartosci Y z rownania:

Y=C1'X"2+C2: X+ Y0
gdzie YO — dowolnie wybrane poto-
zenie poczatkowe na ekranie, a
wspotczynniki C1 i C2 oblicza sie
wediug wzoréw:

C1=G/(2+(S- COS(A)) 20

C2 = —TAN(A)

Program nr 24 zawiera ilustracje ru-
chu punktu po paraboli. Wspétrzed-
ne pozycji poczatkowej (X0, Y0), a
takze kat A i predkosc¢ poczatkowa S
wprowadzane s3 za pomoca instruk-
cji INPUT. Warto$¢ kata A ograniczo-
na jest zakresem 0—90°; z tego po-
wodu ruch odbywa sie tylko w prawo.
Wartosci S w zakresie 200—600 za-
pewniaja trajektorie z maksymalna
wysokoscia HT=200 i dtugoscia lotu
R=200. Dla modelowania zblizonych
wariantow ruchu w programie mozna
zmieni¢ punkt poczatkowy i konco-
wy. Rzucanie przedmiotu z dachu
domu lub szczytu gory rézni sie tym,
ze punkt poczatkowy i koAcowy ma
rozne wartosci wspotrzednej Y.

A0 1 REM KEEEXXERRKLERERRR

IB 2 REM % X
ID 4 REM X ¥
A5 5 REM EXEEEEEXEXEREELERK
oM 560 XM=319:YM=1593:DEG
YU 68 GRAFHICS 8:COLOR 1
nktuy startu ;i INPUT ¥&,Ya
LW 88 IF X8<@ OR XO=XM OR YO8 OR
HH 118 7 CHR$:1257)"PodaJ kat (B~
g6 "
PC 13? ? "Poda) szubkosc (109-600
QAP INPUT &
166
CM 170 R=SXSKSINC2%R)-G
KP I IF #@+R>XM THEM 110
AM 228 IF HT<=0 OR HT>YM THEN 118
EG 2 Cl=0G/C2K(SXCASCAY»"2)
27
HG 308 REM £¥% RUCH PLINKTU FO FHKR
KH 31@ FOR X=@ T0 R
SI 330 COLOR 1:PLOT X+xa,Y
LX 3580 NMEXT ¥

@R 3 REM % Froaram nr 24 X%

NL & REM

GL 70 ? CHR$C125))"PodaJ x i ¥ pu
Y@>YM THEN 7@

[V 120 INPUT A
148

PL 3=984
186

MH HT=C(CSXSINCA) )22/ C2¥G)
268

02 C2==SIMCAYZCOSCA)
RBOL. 1

UX 320 Y=ClEXEX+C2EX+Y0.

RY 368 GOTO 78

Modelowanie ruchu podskakujacej
pitki ilustrowane jest przez program
nr 25. Pitka spada z pewnej wysokosci
H i skacze wzdtuz ekranu. Wysoko$¢
podskokéw zmniejsza si¢. Dla uzy-
skania ruchéw wahadtowych pitki
uzywa sie funkcji SIN(X), a dla statego

zmniejszania amplitudy —  funkcji
EXP(X). Je§li chcemy, zeby ruch roz-
poczynat sie¢ w punkcie (0, H), wez-
miemy D = Pl1/2 dla funkcji SIN. Dale;
wybieramy odlegto$¢ miedzy punk-
tami uderzenia o ziemie rowng 40,
zeby na ekranie zmiedcito sie kilka ta-

kich punktow. W tym celu przyjmie-

my W = PI/40. Naszym zamiarem jest,
aby przy kazdym podskoku pitka wy-
swietlata sie doktadnie w chwili doty-
kania ziemi. Oznacza to, ze krok

zmiany wspotrzednej X powinien by¢'

podzielnikiem liczby 40. W paszym

przyktadzie krok zmiany X rowny jest

4, dlatego pitka obowigzkowo bedzie
sie wyswietla¢ przy kazdym uderze-
niu o ziemie w punktach X = 20, 60,
100... itd.

Najprostsze ruchy linii i wielokatow
wykonuje sie podstawowymi meto-
dami, rozpatrzonymi powyzej. Mu-

G0 1 REM dkkkkkibRirkkirkk
IB 2 REM X

RL 3 REM X Proaram nr 25 %
ID 4 REM X% X

AS 5 REM XKREEXEREREXXEEXK

NL & REM

GBS B8 XM=319:YM=131 P=7K1EX16X]1E"
GOSUB 28000

®J 70 GRAPHICS @'POSITION B,18:7

"Poda) wysokosc z JakieJ spada

pilka ")

80 INFPUT H

90 W=3,14159-40

100 D=S0x%3. 141557188,

119 K=@8,81

120 GRAFPHICS B+16:'SETCOLOR 2,0

0

130 COLOR 1

140 PLOT @,YM:DRAWTO XM, YM

158 REM .

VI 160 REM XEREEERKERRXREERIKKREK
170 FOR XN=@ TO XM-10 STEP 4
YN=HXSINCWXXN+D ) XEXP (~K¥XN

180

)

190 YN=YM-ABSC(YN)~3

195 TRAFP 220 ,
200 I=USRCP,X.Y.,2,8)

218 I=USRCP,XN+18,¥YN.2.1)

220 X=XN+10

238 Y=YN

290 NEXT XN .

2l 245 [=USR(P.X.Y.2.,8)

290 IF PEEK(764)=255 THEN 250
268 POKE 764,235

278 GOTO 7@

28000 ON PEEK(28845)=237 GOTOD
28010:FOR I=0 TO 758:READ A:'PO
KE 28672+1.RA:NEXT I

28004 RESTORE 29500

28005 FOR I=1577 TO 1584 :RERD
A:POKE 1,A'NEXT I

28010 RETURN

28672 DATA 1904,104,141,5,6,104
28678 DATA 141.,4,6,104,141.,7
28684 DATA 6,104,141,6,6,104
28699 DATH 141,9.,6,141.12.6

CY
DA
pT

YR
uB
YD

28696
28702
28708
28714

D# 287260

KB
HL
EH
JG
JS
JG
12

X

1%
G+

X
EG

28726
28732
28738
28744
287350
28756
28762
28768

28774
28780
28786
28792
28738

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DPATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

104,141,8,6.,141,11
6,104,104,141,10.6
201,35,144,1,96, 169
0,141,135.6,141.,14
6,141,15,6,141.,16
6,24,17%3,4,6, 109
11,6,141,25,6,173
9,6,109,12,6,141
26,6,24,173,4.,6
109.,13,6,141,29.,6
173.5.,6,109,14,6
141,30,6,56,173.4
b,237,11,6,141,27

6,173,5,6,237.12
6,141,28,6,56,173
4,6,237,13,6,141
31,6,173,5,6,141
» 24

14,6, 141,32, 6

¥¥ed 1)

28804
28810
28816
28822
28828
28834
286840
28846
28852
288358
28864
28870
28876
28882
26888
26834
28900
28906
28912
28918
28924
28938
28936
28942
28948
28954
28960
28966
28972
28978
28984
28390
283396
29002
23008
29014
29020
29026
29932
29038
29044
29950
29056
29062
29068
29074
29080
3
29086
29092
a5

29098
?9134
29110
29116
29122
29128
29134
29140
23146
29152
23158
29164
23170
28176
29182
29188
29194
23200
29206
29212
29218
29224
29230
29236
29242
29248
292354
29260
29266
29272
29278
29264
29290
29236
29302
29308
133

29314
29320
39325

DATA
DATH
DATH
DATA
DATA
DATH
DATAH
DATA
DATAH
DATH
DATH
DATA
DATAH
DATH
DATA
DATA
DATAH
DATAH
DRTA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DHTH
DATA
DATA
DATA
DATAH

DATH
DATH

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DRTH
DATA

SEDE AP RS D

M3A O
175,6,6,109,11,6
141,33,6,173.7.,6
109,12,6,141,34,6
24,173,6.,6,109,13
5,141,37.6,173.,7
6,109,14,6,141,.18
6,56,173,6.,6,237
11,6,141,35,6,173
7:6,237,12,6,141
36,6,56,173,6,6
257:,13,6,141,39,6
173,7,6.,237,14,6
141,40,6,173.,25.,6
141,8.,6,173,26.6
141,1,6,173,37.6
141,2,6,173,38.,6
141,3.6,32,106,114
173,27,6,141,0.6
173,28,6,141,1.,6
32,106,114,173,25.,6
141aﬂ;5;1?3a25a5
141,1.,6,173,39,6
141,2,6,173,408,6
141,3,6,32,106,114
173,27,6,141,0,6
173,28,6,141,1,6
32,106,114,1735,29.,6
141,0,6,173,38,€
141,1,6,173,33.6
141,2,6,173.,34.6
141,3,6,32,106,114
173,31.,6,141,08.6
173,32,6,141,1.,6
32,106,114,173,29.,6
141,0.,6,173,30,6
141,1,6,1735, 35,6
141,2,6,173, 36,6
141, 35,6,32,106,114
173,31.,6.,141.8.6
173,32,6,141,1.6
J£:,106,114,173,14.,6
205,12,6,240, 3, 144
10,96,173,13,6,2035
11,6,144,1,96,173
11,6,133,4,173,12
£6,133,5,173,13.:6
133,205,173,14,6,13

206,6,4,38,5,6
205,38, 206,56, 165, 2

105,15,6,141,17,6
165,206, 109,16,6, 14

18,6,24,173,17.,6
229,4,141,19,6,173
18,6,229,5.,141,20
6,173,18,6.,16,27 |
73,2595,141,22,6,173
17,6,73,255,24, 185
1,141,21.,6,173,22
e,105,8,141.,22,6
24,144,9,141,22,6
173,17.,6,141,21.6
173,20,6,16,27.,73
2395,141,24.6,173,18
6,73,255,24,105,1
141,23,6,173.24,6
105,0,141,24,6,24
144,9,141,24,6,173
19.6,141,23,6,173
17,6,141,15.,6,173
19!5!141;15:5:24
173,13,6.,105.1, 141
13,6,173,14,6, 1095
@,141,14.,6,173,22
6,20%5,24,6,144,39
208.,8,173,21,6,285
25:,6,144,29,17%5,19
6,141,195,6,173.20
6,141,16,6,956,173
11,6,233,1,141,11
6,173,12:6,233,0
141,12,6,76.,95.,112
173,2,6,133,205, 169
B,133,206,6,205,38
206.6,20%5, 38,206, 6
205,38, 206, 165, 205,

4,1685,206,133,5,6

205,38, 206, 6,205, 38
206,24, 165,205, 101,

IKS-AS




Y0 23332 DATR 133/208,163, 206, 101"

' 9
LU 23338 DATA
DX 29344 DATA
AL 29358 DATA
WN 29356 DATAH
QU 29362 DRTR

3
AC 239368 DATH

o
LI 29374 DATA
Wz

=l
29380 DATHA
83

29386
29392
29398
29404
5

29410

29416

29422

29428

29506
1

simy wyswietli¢ wszystkie linie, two-
rzace rysunek przedmlotu, wykaso-
wac je i ponownie wyswietli¢ w no-
wym miejscu ekranu, Wielokrotne
powtorzenie tego ciggu operacji mo-
deluje ruch przedmiotu. Dodatkowe
trudno$ci wynikaja w tych wypad-
kach, kiedy chcemy jednoczeinie z
ruchem obracaé lub skalowaé
przedmiot, albo rbznie przemie-
szczat rozne czebci przedmiotu.
Odcinek utworzony miedzy punk-
tami (X, Y1) i (X, Y2) porusza sie w kie-
runku pionowym tylko przy kolejnej
zmianie wspotrzednej Y. Program nr
26 przedstawia wahadtowy ruch w
gore i w dot linii pionowej miedzy
dwiema zadanymi granicami. Ruch
tego odcinka mozna przyé leszy€ lub
zwolni€¢  wybierajagc  odpowiednia
warto§¢ DY w przedziale od 1 do 20.
Program nie pozwala odcinkowi
0siggna¢ lub przecigé granicy usta-

1335,206,173,0,6,133
4,175, 1,6,13%,5
70,5,102,4,70.,5
102,4,70.5,102,4
24,16%5,209,101,4,13

205,165,206,101,5, 1

133,205,165, 206, 101

133,206,173,0,6.41

7470, 160,0,175,10
6,208,10,189,41.,6

75, 2%95,49,20835, 145, 2

96,201,1,208,8, 183
41.,6,17,2035, 145, 203
96,189,41,6,81, 205
145,205, 96,0,0,0
128,64,32,16.8,4,2,

DATA
DATH
DATA
DATAH

DATH
DATH
DATH
DATA
DATA

Gl
CF
NN
Ml

VS
PS
TU
XK
-~ MH

nowionej od goéry (YG) | od dotu |
(YD).

A0 1 FEM SEEEXEERE5080%%

IB 2 REM X% : 4

56 3 REM X Proaram nr 26 X

ID 4 REM % 4

AS % REM ##tttt##ttt##t##t

NL & REM

BR 50 XM=319:YM=1531 GRAPHICS & 3E

TCOLOR 2,0,0:POKE 752,1
BR 7 CHR¥(123)) "Poda) sorna |
dalna wartosc v "

?g INFUT YT.YB

IF YT)uYE OR YT<@ OR YB>'YM

THEN £
90 7 CHR$C12%))"Poda) wielkosc
zmiany 9"

188 INPUT DY

110 K= INTC(KM 20

120 Y1=YT+INTCCYR=YT)r2)=20
130 YemYT+INTCCYB=YT)I 20420
140 7 CHR$C125)) |
190 COLOR 1

200 PLOT ¥, Y1 'DRAWTO ¥%,Y2
210 IF DY>@ THEN 250

2280 REM

2360 IF Y1+4DY¥<=YT THEM DY¥=-DY
248 GOTO 276

256 REM

2680 IF Y2+DY>=YB THEH DY ==DY
279 REM

280 COLOR @

299 PLOT X,Y1 'DRAWTD ¥.,YZ2
08 Yi=Y1+DY

31@ Y2=Y2+DY

3260 GOTD 194

Y

YD
FA &

FJ

ZA
W
MJ
KT
LI
YB
IN
XK
QR
ZA
aYy
GI%
PH
RE
“P
JF
JS
KJ
PH

A6-XK=

206,24, 165,205,101, |°*

|

351

Odcinek pionowy moze poruszac
sig w kierunku poziomym, jeéli za-
miast wspotrzednej Y zmieniaé wspot-
rzedng X. W tym wypadku powin-
ni§my ograniczy¢ jego ruch §ciankami
pionowymi, posiadajacymi wspot-
rzedne XL i XP. Jednoczesna zmiana
obu wspbtrzednych powoduje ruch
po przekatnej. Oprocz tego mozna
otrzymaé wahadtowy ruch odcinka
wzgledem prostej, wykorzystujac
metody symulowania ruchu punk-
tu. Ruch odcinkéw poziomych i wy-
kreslonych pod dowolnym katem,
moze by¢ realizowany w analogiczny
sposdb. Przemieszczamy oba konce
ndcinka wykorzystujgc dla nich jed-
nakowe przyrosty DX i DY, Odcinek

| przemieszcza sie szybciej przy zwiek-

szeniu przyrostbw i zmienia kierunek
ruchu przy zmianie znaku przyrostu
jednej lub obu wspbétrzednyeh,

Odcinek mozna przemieszczac po
trajektorii krzywoliniowej, zmieniajac
wartoéci DX i DY w czasie ruchu od-
cinka. Dla zapewnienia ruchu odcin-
ka po zadanej krzywej niezbedne
jest, aby wybrany punkt odcinka
podczas jego ruchu zawsze poruszat
sie po tej krzywej, Np. program nr 27
ukazuje przemieszczanie jednego
kofca odcinka poziomego po okre-
gu. Odcinek porusza sie do przodu i
do tytu, w gére i w dobt.

@0 1 REM #t##*#tl##tt###t#
IB 2 REM %

TE 3 REM X Prosram nr 27 #
ID 4 REM % ¥
s 5 REM #t##t##txx####**#
ML & REM

D B HM=aX]1S:YM=1S1

70 KUC=INT XM~/ 2) =48

80 YC=IMTCYM 2D

96 R=50

1ee DEG

110 GRAPHILS 9+15

AR 120 REM RUCH QDCINKA

oU 138 FOR HHIS TO 360 STEF 135
%G 140 COLOR @

AA 150 PLOT M, Y DRAWTO K+26, Y
XA 160 Xe=XC+RACOSCH)

2G 178 Y=YC+RESINCH)

X2 188 COLOR 1

Al 190 PLOT X, Y ' DRAWTO X+8d,Y
195 FOR Ws1 TC 3@ NEXT W
209 NEXT R

ME 218 GOTO 1.36

MY 220 END

W pewnych wypadkach wymaga
sie, aby odcinek zmieniat swoj kieru-
nek w miare ruchu wzdtuz zadanej
krzywej. Dla uzyskania takiego ruchu
musimy  odpowiednio  zmieniaé
wspobtczynnik nachylenia odcinka w
kazdym punkcie trajektorii lotu. Bla
parabolr wspbtczynnik nachylenia M
stycznej do krzywej mozna obliczyé
dla zadanej wartosci X wedtug wzoru:

M=2:-Cl1:- X+ C2

Wspbirzedne (X1, Y1) druglegu
konca odcinka mozna okresli¢ znajac
wspblczynnik nachylenia M i'dtugoéé
odcinka L,

X1 — X =L COS(AS)
Y1 — Y =L SIN(AS)

Fs
ZF
HC
ME
IX

Cal

4

gdzie: AS — kat miedzy kierunkiem
odcinka a poziomem,
okre$lony z roéwnania:
AS = ATN(M).
Imitacje lotu strzaty wzdtuz parabo-

‘li przedstawia program nr 28. Grot

strzaty rysujemy za pomoca krotkich
odcinkow, ktére schodzg sie w punk-
cie (X1, Y1) i maja wspotczynnik na-
chylenia nieznacznie r6zniacy sie od
wspotczynnika nachylenia strzaty. W
programie wspotczynnik nachyrenia
dla jednego krétkiego odcinka wy-
bieramy o 0.75 wiekszy od M, a dla
drugiego odcinka o 0.75 mniejszy od
M. Dtugoéé¢ krotkiego odcinka rowna
jest 8, a dtugosc catej strzaty — 40
Przemieszczenie linii, stycznej do
dowolnej krzywej, mozna wykona¢

Q0 1 REM KEEEEXEXEEELREERK
IB 2 REM %

Ig i EE” : Proaram nr 28 E

U8 5 REM XEkkkEkkeErieiiss

ML & REM

100 KM=319:YM=159:POKE 82,0

élg EREPHICS 8'COLOR 1 ' SETCOLOD

120 7 CHR#¢12%57) "Poda) wspolrz

.33# poczatkowe X, Y"J'IHPUT %0

4

1386 [F XO<@ OR ﬂD?HH OR ?G{B 0 .
R YO»YM THEN 120

143 ? CHR$C12%) ) "Poda) kat str

zalu") 1 INPUT R

150 A=R%3, 141597188

160 7 CHR#$C12%):"Poda) epredkos

¢ (1B6-508>",  INPUT 8

179 G=380:RAD

186 LA=40

190 LLT=8 -

<00 REM OBLICZENIE PULRPU I 2R

SIEGU LOTUY

210 R=SESESINCZXA) /G

228 IF MO+R>XM THEN 140

230 HTsC(SASINCRY )*2)7C2%G)

240 IF HT<@ OR HT»YM THEN 148

2590 ClwmG/C2KkCSRCOSCAY »™2)

260 C2==SINCAY/COSCA)

270 ? CHR$¢125), 'POKE 752.1

300 REM XXRUCH STRZALYXX

310 FOR X=0 TO R STEP R-10

320 YsuClAKEX+C2EX+Y0

S0 Ma2KCiaM+C2

340 Al=ATNC(M)

I50 YimY+ AXSINCAL)

J60 XleX+LAXCOSCAL)

370 IF ®1>¥M OR YM>YM THEN END

380 GOSUB 700:REM KASOWANIE

X80 M2=M+@.75

400 RL=RTHNC(MZ) _

410 X2uX1=~L.TXCOS(AZ)

420 Y2uY1=LTHSINCAZ)

430 MI=ui-Q, 7S

440 AI=FATNCMS)

450 HImp1=-LTHCOSCAT)

460 YX=Yl=-LTESINCAS)

478 GOSUR E00 ' REM KRESLENIE

480 KSmi

499 YSmY

500 K1S=x1

910 YiS=mY! .

520 NEXT X

530 END -

600 REM ¥*¥KRESLENIE STRZHLYtt

610 COLOR 1 'TRAP 650 .

620 PLOT X.Y:DRAWTO X1,Y1

B30 DRAWNTO M2.,Y2

540 PLOT X1,Y1 ' DRAWTO K3,Y3
E58 RETURN

7OE REM $RKASOWANIE STRZALY X
/'l COLOR @:TRAF 750

720 PLOT XS,YS:DRAWTD X1S.Y18
738 DEAWNTO K2, Y2

740 PLOT XK1S,Y18:DRANTO W3, Y3
798 RETURN

Uo
YE

LP



za pomoca metod wykorzystanych
w programie nr 28, Przemieszczamy
jeden koniec odcinka po zadanej
krzywej, obliczamy wstfzynmlr-na-
chylenia stycznej w kazdym punkcie,
znajdujemy kat nachylenia, a nastep-
nie obliczamy wspbtrzedne drugiego
kofca odcinka. Wspotczynnik nachy-
lenia stycznej do krzywej w dowol-

‘nym punkcie okreéla sie z rébwnania -

krzywej. Np. dla wielomianu trzecie-
go stopnia, ktérego rébwnanie ma po-
stac:

Y=Cl1'X.3+C2: X" 2+ C3-X+C4

wspotczynnik nachylenia jest rowny:

M=3-C1-X1"24+2-C2:-X+C3
Dla sinusoidy opisanej rownaniem:

Y=H:SINW:*X:D)
wspobtczynnik nachylenia stycznej w
punkcie X jest rowny:
M=H:-W:COSW : X-D)

Ruch stycznej do okregu lub elipsy
moze by¢ wykonany za pomoca ope-
racji obrotu,

Obrét odcinka wzgledem dowol- I

nego punktu mozna wykonaé powta-

rzajac wielokrotnie operacje obrotu, -

Program nr 29 ilustruje obrét odcinka
wzgledem jego Srodka. Ten typ ruchu
mozna wykorzysta¢ dla zobrazowa-
nia szprych obracajacego sie kofa,
Réwnanie obrotu, wykorzystane w
tym programie, zostato przeksztatco-
ne dla skrécenia ilosci obliczen,

GO 1 REM XEERErekxriooes

IB 2 REM % b §
UR T REM X Proaram nr 29 X
ID 4 REM % t

A5 9 REM FREEEXEREEXELEREL
NL & REM

LY 50 MM=3519:YM=1391

VY 6@ KC=INTCKM/2)

20 78 YC=INTCYM 2)

W) B0 WKl=xk(-40

A 90 K2=K(+40

HM 100 Y1=Y(C

HU 118 Y2sYC

8T 148 A=]10

MK 13@ DEG

22 148 CA=CDSCR)

EB 150 SA=SINCA)

DK 160 HE=XC=XCECA=YLESH

CN 170 YE®YC=YCHCR+NCHSH
€L 210 GRAPHICS 84161 SETCOLOR 2,0
AR 220 REM . |

IW 230 xxn-uE+wtmrﬁ+v1t5H

KO 240 YiIR=YE+Y1RCH=X1%5A

KM 250 W2R=KE+X2KCA+Y2ESH

ME 2608 Y2ReYE+Y2HCA-X2ESA

KE 270 REM KASOWANIE LINII

P 280 COLOR ©

RK 290 PLOT X1.Y1 'DRAWTO X2,Y2
U 300 REM KRESLENIE LINII

XN 310 COLOR |

GB 320 PLOT XIR,YIR/DRAWTO H2ZR.YZ

R
GF 330 X1=XI1R
HE 348 Yi=YIR
HI 330 X2=X2ZR
My 360 Y2=Y2R
NN 378 GOTO 238

Wielokat opisuje sie wspbtrzedny-
mi wierzchotkow, ktére moga by¢
zapamietane w takiej kolejnosci, w
jakiej powinny by¢ potaczone. Ruch
wielokata oznacza ruch wszystkich

jego wierzchotkéw z powtérnym wy-
Swietlaniem bokéw wielokgata. Pro-
gram nr 30 demostruLe przemie-
szczenie rysunku samochodu z lewej
strony na prawg. Program ten zapew-
nia przemieszczenie kazdego innego
obiektu, opisanego w deklaracji DA-
TA. Jednak im wiecej odcinkéw w ry-
sunku, tym wolniej wykonuje sie
ruch. Mozna uogblni¢ program, dla
zapewnienia ruchu w dowolnym kie-
runku, wskazujac przyrosty dyla obu
wspb}rzgdnych taE jak w poprzed-
nich programach.

@0 1 REM £XKEKEEXRREREREEX
IB 2 REM X% | ¥

| OE 3 REM % Proaram nr 38 % .

ID 4 REM % X
05 5 REM *##t**##**#tt##t#
NL & REM

VI 10 REM (XXEEEEREEEXEEERILN
WR 30 DIM XC(202,Y (280, KT(20)
DL 48 XKM=s319:YM=191]

BM 50 READ N

UB 6@ FOR K=1 TO N

DZ 70 READ X, Y WCKy=X 1Y CKomY
AH 8@ XTI mx(K)

JP 98 NEXT K

VO 110 H=135

EM lgﬂ GRAPHICS 8+16:'SETCOLOR 2,0
T 130 GOSUB 268

KX 140 REM PRZESUNIECIE

02 150 FOR K=1 TO N

WS 160 ATCK)=pOK)+H

GZ 170 NEXT K

Sk 180 GOSUB 320

UJ 196 GOSUB 260
EH 200 IF ¥TC14)+H>KM THEN 430

U 220 FOR K=i TO N
JY 230 XCKymMT )

GU 240 NEXT K

NS 250 GOTO 148

NY 268 REM PROCEDURA KRESLENIA
AH 270 COLOR 1'PLOT XT¢1),Y(1)
ER 280 FOR K=2 TO N

DD 290 DRAMTO XTCKD, YCK)

GN 300 NEXT K

ZB 310 RETURN

00 320 REM PROCEDURA KASOWANIA
BC 330 COLOR @ PLOT XC1),Y(1)
EK 340 FOR K=2 TO N

VT 350 DRAWTO XCKY,YCK)

G2 360 NEXT K

- &N 370 RETURN

KK 380 REM EHHE
LO 398 DATA 19
VB 400 DATA 19,3@,20,59@,20,33,22,

a7,30,97,32,93,32,90

VR 41@ DATA 78,90,78,33,82,37,88,
87,9@,93,598,90, 100, 90

CH 420 DATA 100.70,80,70,75,535,10

,5%,10,90

TC 430 RESTORE 'GOTOQ 5@
Skalowanie wielokatow symuluje

przyblizanie lub oddalanie obiektéw,

Ruch zagléwki na tle zachodu stofca

- realizuje program nr 31, Obraz t6dki

ciagle jest skalowany wzgledem
punktu linii horyzontu, symuluj3c

oddalanie sie todki.
~ Nieco inny sposéb ,,ozywienia” ry-_
sunku przedstawia program nr 32

ukazujacy sylwetke biegnacego
cztowieka. Kazda faza biegu naryso-
wana byta na papierze milimetro-
wym, a nastepnie przeniesiona na
wspoirzedne ekranu w celu przed-
stawienia potozenia rak i n6g w czasie
biegu. Opisy dwéch faz ruchu prze-
chowywane s3 w tablicy. Pozwala to
tatwo przemieszczac kazdy fragment

»

é EEE t#tt#t#tt##tt##ﬂ:
ég 3 REM X Prosram nr 31 %
ID 4 REM X% X
(S 5 REM KEXREXERREREELREN
NL & REM

DI g? DIM X<1@),Y(1@), NH(IB);YH(!

0C 70 GRAPHICS 8+16/SETCOLOR 2,0,
@:COLOR 1

0J 8@ REM TLO

sC 100 PLOT ©,6Q 'DRAWTO 319,60

GL 110 .REM SLONCE

XY 120 R=25

XK 130 XS=40

. BC 140 YS=33

TV 156 DA=1/R

YX 160 Cl=]180%3.14155-180

2D 170 C2=360%3. 1415971680

UH 180 FOR A=C1 TO C2 STEP DR

FH é?ﬂ PLOT XS+RXCOSCA), YS+RXSINC
CQ 200 NEXT R

EG 210 REM ODCZYT DANYCH RYSUNKU
QW 220 FOR K=1 TO 9

OF 230 READ X, Y 1 ¥X(Ky=) YK )=y

ED 250 XNCK)=K

EV 260 YNC(K)mYy

HA 270 NEXT K

TH 280 GOSUB S1@

RF 290 REM

LP 300 XF=-30

VL 310 YF=70Q

O 320 HS=0.9

RC 330 YE=@, 9

(W 340 REM

VE 350 XEmXFX(1=HS)

YT J60 YE=YFX(1~HS)

WE 370 FOR T=1 TO 12

RJ 380 FOR K=1 TO 9

GD 390 XNCK)=XC(K)AHS+XE+H
BH 400 YNCK)mYC K)XYS+YE+Y
GO 410 NEXT K

YR 420 GOSUB 570

SZ2 430 GOSUB S10

RC 440 FOR K=1 TO S

HN 450 K(K)=XNCK)

IE 460 Y({K)=mYNCK)

HC 478 NEXT K

KO 480 NEXT T

JG ;se GOSUB S70 'RESTORE 'GOTO 22
NP 500 REM PROCEDURA KRESLENIA
KO 510 COLOR 1'PLOT MNC1),Y¥YNCL)
RJ 520 FOR Km=i TO 8

IN S30 DRAWTO MNCK+1),YNCK+1)

G¥ 540 NEXT K

2. 5950 RETURN

QY S6@ REM FPROCEDURA KASOWANIA
BM 570 COLOR @ :PLOT X<1)y,Y(1)

WY 980 FOR K=1 TO 8

DJ 590 DRAWTD KCK+1), YK+

GO 588 NEXT K

¢E 510 RETURN

AJ B20 REM XEKEEEXREELEERLRRERX

NE 630 DATA 250,148,290, 148,250,8
0,230,136,270, 167

FP 640 DATA 258,182,218, 162,218,1
40, 2350, 156

wzdtuz ekranu, wyswietlajac je na-
przemian, bez przeliczania wzgled-
nego potozenia czesci rysunku,
Podczas zwiekszania ilo§ci obliczef
i liczby wykre$lanych linii wzrasta
czas niezbedny dla utworzenia od-
dzielnego ,kadru” ruchomego ry-
sunku. Dla obiektéw ztozonych czas
tworzenia obrazu moze okazac sie
tak dtugi, ze zanika wrazenie ruchu.
Ruch przyé$pieszy¢ mozemy, jesli be-
dziemy ,,0zywiac” tylko proste figury,
zawierajgce matg liczbe wykreslanych
linii lub jesli ograniczymy sie do pro-
stych typobw ruchu. Inng efektywng
metoda jest organizowanie ruchu tfa
dla stworzenia iluzji ruchu obiektu,

IKS-A47




- @0

1B
PU
1D

WS
NL

SE
Wo

TC

WO
GP
SR
YG
QY
EW
El

JF
v
VN
- BX
IR
SK
Ul
HI
PD
WD
YA
RE
NS
LS
GP
DH

o
Lk

Vi
G2
GS

v &P
nF
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M
WY
KR
sD
NL
hS
G2
DJ

PH
JA

XC
G
GD
203
B
ML
M

il
MG

FE
FA
ZR
NP,
KF
VL
EB
cu

D
AL

(=N2W M3HT SCI+AIMSTIL 31 818 4

1 REM XREREEEERKELRPRER =

2 REM % | ¥

3 REM % Proaram nr 32 X%

4 REM X X

S REM fkkekeissoisiits

5 REM

880 DIM X1<15), ?1(15};32(151;?2
C157

9@ KM=319

108 FOR K=1 TO 13

118 READ X, Y+ %1CK) =K Y1 CK =Y
120 NEXT K

130 FOR K=1 TO 12 | -
140 READ X, Y:X2CK)=K:Y2(K )=y
150 NEXT K

160 X0=B

170 GRAPHICS 8+15SETCOLOR 2, 6@
180 IF XO+X1(12)5KM THEN 800
190 GOSUB 270

200 GOSUB 398

219 X0=X0+15

220 IF ¥O+X2¢11)>XM THEN 860
238 GOSUE 513

240 GOSUB 630

250 X0=X04+20

260 GOTO 186

278 REM KRESLENIE FOZYCJT 1

280 COLOR 1

585 PLOT NO+X1¢12,Y1¢1)

299 FOR K=1 TO 3

309 DRAWTO XO+K1 (w19, Y1 CK+1)
318 NEXT K

328 PLOT XO0+%1¢5),Y1¢5) (DRAKTO
XO+%1(E) . Y1(6)

330 DRAWTO XO+X1¢7),Y1(7)

340 PLOT X0+X1¢8),Y1¢8) FOR K=
9 TO 12

350 DRAWTO XO+X1<KD . Y1 KD

350 NEXT K

370 KeXOHK1 (1321 YY1 (13) GOSUB
380 RETURN

390 REM KASOWANIE POZYCJT 1 .
400 COLOR @

410 GOTO 285

510 REM KRESLENIE POZYCJI 2
520 COLOR 1

525 PLOT XO+X2¢13,Y2¢1)

530 FOR K=2 T0.3

S48 DRAWTO KO+X2CK) . Y2¢K)

550 NEXT K

560 PLOT XO+X2(4),Y2(4) DRANTO
KO+X2(5), Y2(5)

570 DRAWTO XO+X2¢E), Y2(E)

380 PLOT X0#X2(7),Y2(7) FOR K-
590 DRAKTO KO+X2CK ) Y24K)

5OG NEXT K

s%gag=xo+nzq1z) Y=Y2(12) : GOSUB

526 RETURN

EEB REM FHEKASOMANIE POZYCTI 2
EE 2 | :
648 COLOR @

658 GOTO S25

798 REM $¥¥DAME RYSUNKUXEY
r60 DATH 14,156,26,13%,15,120,
28,93,5,145,25,133., 15,120

7R DATH 26,115,18.116,19,92.,2
@, 109,30,113,20,835

vE0 DATA 2, 132,29, 136,48, 33,43
,» 199,58, 138, 54, 140

798 DATA 30, 111,22,187%.38,35,4
3, 118,58, 104,48, 83

206 END

999 REM #¥¥KRESLENIE GLDN?###
IEBG PLOT ®=~5,Y+5 DRAWTO K-S,
1018 DRAWTO K+5,Y~5

1020 DRAWTO K+5,Y+5

1830 DERAWTO X=35, v+5

1940 RETLIRN

Program nr 33 demonstruje pofa-
czenie ruchu tfa i prostego elementu
rysunku w celu symulacji ruchu zna-
cznie bardziej ztozonego obiektu.

Przedstawione programy demon-

strujace spnsnby ,0Zywiania”

rysun-

kow wykazuja, ze jezyk BASIC nie-
18-IKS

Gﬂ
18
GP
ID
b

L
oD

Fy

JH
VC
KD
RK
Bk
B2
GA
WM
HR
FK
FK

L

0S
FC
VO
RP
GY
FK
0G
S'J

K
GF
NS
3

AL

1
MS
CJ
NF
Mk
"M
EN
Vi
SH

LI
VM
JO

M
[X
TE
AL
EQ
LK

FJ

LH
Ja
NLI

SK
F o

WY

W0
Ol
I

R
Bl

M
W

EH
R
RN
LD
LE
VH
"
W
UK
WM
VH
W

LG
Ak

[ JDYEAT2+CSIT L LIy

1 REM tt##t##tt#t####*t

5 REM £ P 4
rosram 3

e am nr 33 %

¥
S 5 REM XkkEXeirrriirirk

& REM
80 GRAPHICS +161SETCOLOR 2,0,
21 COLOR 1

90 REM KRESLENIE POCIAGU

100 READ X1.Y1

118 FOR K=i TO 25

120 READ X2.Y2

138 PLOT X1,Y1:DRAWTO xz.vz
140 X1=X2

150 Y1=y2

160 NEXT K

17@ REM OKNO

180 READ XL,%R,YT,YB

199 FOR X=XL TO XR

200 PLOT X, YT:DRAWTO X.Y8

0 218 NEXT X

<280 REM DODATKI

238 FOR K=1 TO B

249 READ X1,Y1,X2,Y2

258 PLOT ¥1,Y1:DRAWTO X2,Y2
268 NEXT K

278 REM KOLA

280 FOR K=1 TO 4

# 298 READ XC,YC.R

S808 GOsSUB 1806

318 HEXT K

320 REM

338 REM RUCH POCIAGLU

340 Y=152

390 R=15

S68 DEG

378 FOR A=S0 TO 366 STEP S@
280 X1=XC+RESINCA)D

398 Y1=YC+RECOSCA)

408 COLOR 1

410 PLOT X1,Y1 'DRAWTO X1-98,Y1
428 FOR W=¥S TO 319 STEP 35
428 FLOT X, Y 'DRAWTO X,Y¥Y=3: QRHH
TO H+1.Y

440 NEXT X

450 FOR X=XS TO 319 STEP 35
460 COLOR @:'PLOT X,Y:DRAWTO X,
Y=3 ' DRAWNTO X+1,Y

470 NEXT

480 XS=XS+7.

490 IF XS>=30 THEN XS=8

208 COLOR @

918 PLOT X1,Y41 'DRAWTO ¥X1-90,Y1
528 MEXT A

wed GOTO 378

948 REM DANE DO WCZYTANIA

5590 REM POCIAG |
Jb8 DATA 2790,130.290,130,290,5
gﬁgag@sﬁ i 308,30,229, SBJzza;?Ba

76 DATA 200,50, 170,509,170, 70,

agé?g;:ﬁ 5@, 100,43,60, 40,70, 58
) ) e

580 DATA 60,70.50,80,50,110,60
) 120,48, 120,20, 150,50, 150,50, 1
30,908,130

590 REM OKNO

608 REM

610 DATA 230,280,40,70

6520 REM DODATKI

630 DATA 220,790,220, 100,220, 16
B,65, 100

540 DATA 65, 100,45, 125, 130, 130
148, 138

650 DATA 9,154,319,154, 180,130
, 230,130

668 REM KOLA

B78 DATA 65,140,10,110, 130, 20,
160, 138, 20,259, 13a, 20

08 RAD
PBlE FOR X=8 TO 3,144 STEP 1~

1028 H1=INT(RECOS(X)+D,5)
1030 Y1=INT(RE¥SINCK)+0,5)
1848 PLOT XKC+A1.YC+Y1
1250 PLOT KC=X1,YC+Y1
1860 PLOT XKC+K1,YC=Y1
1a78 PLOT KC=X1,YC-Y1
1088 FPLOT KC+Y1.YC+X1
1036 PLOT XC=Y1,YC+X1
1106 PLOT RC+Y1,YC~X1
1119 PLOT XC=Y1,YC=X1
1120 NEXT X | .
1138 RETURM

zhyt nada;e sig dn taku:h zadan Nre--

A%

co lepsze efekty mdzna uzyskac pro-

gramujgc w jezyku asemblera, Bar-

dziej interesujgce rezultaty mozna

otrzyma¢ wykorzystujac

znacznie

szybszy kumputer Zarbwno w jed-

nym, jak i w drugim wypadku zasady-

tworzenia takich efektow pozostaja

FH
WH
X
oC
SB
Old
BC
GC

KH
MF
M
RH
22
B0
DK
HH

GL
GP
LG

X
Y1
Fh

ES
M

RZ
Az
KI
TP
HE
MS
YZ
8E
IH
LJ

BF

v.J
v

QS
KF

ME
GH

[0
IH

RG

Ul
FA
MO
MP

76 IF K=38

niezmienne.

M0 1 REM Xxdkitiirdiiiiiis
IB 2 REM X t
RK 3 REM % Prosram nr 34 %
ID 4 REM X% I
QS 5 REM kkkkLkEREiisirisx
NL & REM

19 GOSUB 30@:GOSUB 200

20 K=FEEK(764)IF K<{64 THEH 46
-8 FOR I=1536 TO 1575

52 POKE I,PEEK(S3?70):NEXT I
J4 GOTO 20 :

48 POKE 764,255

50 REM

o2 IF K=50 THEN M=2:G0SUB 1600:

REM ..0
THEN M=6:GOSUB 100

54 IF K=31
REM .1
56 IF K=3@ THEM M=7:GOSUB 100
REM .2 |

58 IF K=26 THEN M=8:GOSUB 100
REM ..3

50 IF K=24 THEN M=3:GOSUB 100:
62 IF K=29 THEN M=1@:GOSUB 10@
\REM .5

64 IF K=27 THEN M=11:GOSUE 100

‘REM .6
66 IF K=31 THEN M=1{3:GOSUB 10@
B8 IF K=33 THEN M=15:GOSUE 100

|REM .7
tREM .8
7@ IF K=b3 THEN M=3:GOSUB 108

REM ..A
72 IF K=21 THEN M=4:GOSLEB 100
REM ..B
74 IF K=18 THEN M=5:GOSUB 100
REM ..C

THEM M=12:GOSUB 189
78 IF K=42 THEN M=14:GOSUB 100
{REM .E

89 IF K=62 THEN GOSUB 120:REM
82 IF K=4@ THEN GOSUB 140REM
84 IF k=61 THEN GOSUB 150 :REM
90 GOTO 20

100 REM ZMIANA TRYBL

102 POKE DL+3, 54+M

104 FOR I=DL+E TO DL+14

106 FOR W=@ TO 20:NEXT W

108 POKE I.MNEXT I

110 RETURN

120 REM ZMIANA OBSZARU EKRANU
122 2 17 17 17 POKE 6565,@

124 7 "OBSZAR EKRANU ZACZYNA §
IE TERAZ OO  ";SA

126 7 "WPROWADZ NOWY ADRES POC
ZATKOWY "

1268 INPUT SA

‘REM .D

138 SH=INT(SA/258) : SL=8A~256%S

H
132 POKE DL+4,SL POKE DL+5,SH
134 GOSUB 250 : RETURN

146 REM ODTWORZENIE EKRANU

142 SL=PEEK(BE8) SH=PEEK(B9)
143 POKE 623,09

144 SH=SL+25645H

146 POKE DL+4, 5L POKE DL+5, SH
147 GOSUB 250

143 M=7 1 GOSUB 168 :RETURN

150 REM TRYBY GTIA

152 I=PEEK(E23)+E4:FOKE 712,48
154 IF 1>255 THEN I=]-256

156 IF 1>191 THEN POKE 712.8
158 POKE 623, 1 RETURN

200 REM IMICJOWANIE

202 GRAPHICS 2

204 DL=FEEK(SE0)+2564PEEK (561 )
206 SA=FEEK(8S)+2564PEEK(Q9)



PH
OH
LG
S0
GG
QJ
PH
TU
TH
N
VK
HI
Ve

G
Gl
JT

WP
PJ
[1
VF

TK
WL

LP
2M
g[¥
KL
IE
(K

B1

LR

218 7 #5;° Eﬁﬁﬁﬂﬁﬁﬁﬁﬁﬁéﬁﬂﬁaﬁa“
212 7 #6:" X FERE 3
214 7 BB " ¥ A4tebbbbddb it "
216 7 #6;" x yby %"
218 7 #6;" x HTARL Sg@xl x"
220 700" K mmmeemeeameee x"
222 7 #B6)" % KEEALR x”
224 ? #6," % X"
226 7 #8;" X 1988 @ x"
228 7 #6,;" R%HHHX%HHHHK&HH&HH"
230 FOR I=0 TO 15'FPOKE 1616+1,

£32 POKE 1636+1,1 'POKE 1656+1.
%34 POKE 1676+1,1'POKE 1636+1,
%%;iPDKE 173641, 17X1 POKE " 1706
gig EEEE ;12J49=PDHE'?B4112$15

242 POKE 7@5, 631646 POKE v@6, 1
S¥16+4

244 FOKE 7@7, 166

250 REM GLOWNE MENU

252 7 7 7 7 ‘POKE B56,0:POK
E 7521 !

254 7 " @ GR.®@ HA_ Anticd E_
GR.lS"

256 7 " { GR.1 B GR.12 _G_

HII
de g iR g G TRSES S
Obzzar ekram."

200 7 ", ete, D GR.14 _R_
Restore") '

278 RETURH

308 GRAFPHICS B!FUEITIGH 13,17
"OFIS PROGRAMU" iPOKE V52,1

310 7 1?2 " Proaram demonst
ruje 14 trybow":? “"earafticznuch
komputerow ATARI serii"”

320 ? "WL i XE oraz cztery try

by GTIA dla":? "kazdeso z nich

Sa8 ? " Tworzd on obraz i

trobie GR.2":7 "z mozliwdm wybd
arem w oknie tekstowsm,"

335 7 "Wuswietlany tekst mozna

obedrzec w ":7 "S6 mozliwdCk »

trubach wyswietlania,"
48 ? "Klawisze [U] = (8] wybi

. eraja truby":? "wyswietlania,

YJ

&J

BR

Zs
Sk,

AO
2C
Q0
1B
SF
1D
08
L
F
0l
X
P1
VP
KF
GT
1

EJ
JE

JL
Ul

NJ
12
JH

RT

klawisze CA] - LE] wy-"

156 7 "bieraJa truby specyficz
ne dla GTIR,":7 " Mazisnie
cie [B) zmienia stany”

I68 7 "GTIA. LS] zmienia odwzo
rowdwany ob=":7 "szar pamieci.
Proponu lemy obeJrzenie”

378 ? "pamieci od adresow: 1953
6, S3I760,"17? "53968, @ 1 4520
. Klawisz CR] odtuwa-"

X880 ? "rza stan poczatkowy.,"
9@ ? 7 g NACISHMIJ DoWo

LNY KLAWISZ"

408 IF. PEEK(7E4)=22355 THEN 400

418 RETLEN

1 REM ttt*###**tt*tt**t

2 REM X

% REM % Prosram nr 35 #

4 REM ¥ X

- EE” ##t##t##t#tt###*#

()

18 REM ANIMACJIA WIELOMIANL

40 GOTO 448 .

%@ REM POWTORZENIE .

60 GRAPHICS TRYB:'POKE 710,80

780 ON WYB GOTO 98,2960

8@ REM CIAGLA PETLH

a@ LICZ=1 |

160 FOR LICZNIK=1 TO S:REM ILD
SC MIEDZY KROKAMI

110 IF STRIGC@)<>1 THEN 1396
120 PLOT TEMPXCL,LICZ), TEMPYC(]
yLICZ) 'REM PUNKT FOCZATKOWY DL
A KAZDEGD WIELOMIANL

138 FOR LL=2 TO 8

148 DRAWTO TEMPXCLL,LICZ),TEMP
YL, LICZ) 'REM KONIEC WIELOMIA
NLJ

156 NEXT LL

{63 REM MIEDZY CZESCIAMI

170 FOR LL=1 TO 8

180 TEMPXC(LL,LICZ)=TEMPXCLL, LI
CZ)+STPSXCLL, LICZ) « TEMPYCLL, LI

NR
fatkd
KA

IN
TJ
cP
DT

FE
YN
ME

88

My

CZ>=TEHPY(LL;LICZ)+3TPST(LL;LI
CZ)
190 NEXT LL

200 7 #65)CHR$(1235))

210 NEXT LICZNIK

220 LICZ=LICZ+11IF LICZ<=NUM T
HEM 100

230 FOR LL=1 TO NUM

248 FOR LL2=1 TO 8

250 TEMPRCLLZ, LL)=KCLL2)LL)
26@ TEMPY(LLZ,LL)=Y(LL2,LL)
270 NEXT LL2 ' NEXT LL'GOTO 98
280 REM POJEDYNCZA PETLA

290 FOR LICZ=1 TO NUM-1

100 FOR LICZNIK=1 TO 5

310 PLOT TEMPX(1,LICZ), TEMPY(1
,LICZ)

320 FOR LL=2 TO 8:DRAWTO TEMPX
C(LL,LICZ), TEMPYCLL,LICZ) tNEXT

kL

JB
RN

NL
RJ
GN
LB
L
BF

EE
KR

K
VF
BT
EC
RO

SC
CR

KA
NE

RZ
VR
2é

EM
al

L
XS

SR
MZ
AL
A
GF

KD
PY
VE

DC
TE
VP
B
T

NR
F&

LC
Z1
A
AR

M3
JE

330 FOR LL=1 TO 8

J40 TEHPR(LLJLICZ)‘TEMP”<LLJLI
CZ23+8TPSKCLL, LICZ) ' TEMPYCLL, LI
CZ2y=TEMPY(LL,LICZ)+STPSYCLL, LI
C2)

356 NEXT LL

160 7 W5 CHR$(125))

I70 NEXT LICZMIK ' NEXT LICZ
T80 PLOT X1, NUMY, Y (L, NUM)

399 FOR 0ST=1 TO 8

400 DRAWTO XCOST,NUMY,YC(OST,NU

Uia NexT 0ST

426 FOR OPOZ=1 TO S8@'NEXT OPO
z

439 GOTO 1300

446 GOSUB 920

450 DOL=01%1=INT(XGOR/2+@.5) Y
{=INT(YGOR/2) +C=1

460 WSK=0

476 REM

486 FOR LICZ=1 TO NUM

430 GRAPHICS TRYB:POKE 710,0:C
OLOR C

560 LOCATE X1,Y1,KOLOR:PLOT X1
"Y1 RS T=K]  YST=Y

518 1F STRIGCOY<>1 THEN GOSUE

230

520 1F WSK THEN 610

530 GOSUB ©46

549 1F NOT CTX OR TY) THEN St

55@ COLOR KOLOR:PLOT HST;YBT C

OLOR

S50 Ki=x14TH:IF XK1>XG0R THEN X
1 =xGOR

578 IF X1<DOL THEN. #1=DOL

580 Yi=Y1+TY: IF Yi>YGOR THEN Y
1=YGOR

$98 IF Y1<DOL THEN Y1=DOL _
68 GOTO 508

610 XI=INT(XGORZ2+8,5) 1 YI=INTC

YGORZ2) 1 C=1] |

520 WSKk=0:LICZNIK=@

B3@ FOR D=15 TO @ STEP -0.15:8
OUND @,198, 18,0 NEXT 0 SOUND @
;319:3

£40 MEXT LICZ

650 REM OBLICZENIE KROKOMW

E?B EDR LICZ=1 TO NUMFOR LL=1

U

670 ROB=LICZ+1'IF ROB>NUM THEN
ROB=1

688 STPSKCLL, LICZ)=(X(LL,ROB)~
wCLLLICZ) )73

638 STPSYC(LL,LICZ)=CY(LL.,ROB)~
YCLL,LICZ) )73

708 NEXT LL:NEXT LICZ

718 GOTO 1160

720 REM WSKAZWIK TABLICY

736 FOR OPOZ=15 TD @ STEP -0.7°

S:S0UND @,60,10,0P0Z :NEXT 0OPOZ
’SUUHU 3:9:9 @

740 LICZMIK=LICZNIK+1

750 WCLICZNIK, LICZ)=KX1 :Y(LICZN
IKJLIPE>'¥1

7660 TEMPXCLICZNIK,LICZ)Y=X1:TEM
PYCLICZNIK, LICZ) =Y

770 PLOT X<1,LICZY,YCL,LICZ): 1
F LICZNIK=1 THEN 810

780 FOR TMP=2 TO LICZNIK

790 DRAWTO ®K(TMP,LICZ),Y(TMP.L

ICZ

BR B80@ NEXT TMP |

Ry
Z1

ES
KJ

ou

AC
Mk

SF

ZF

NB
VY
YV

OR
80

Wi

UR

DF
D2

EH
0B

HLI
IF
0G
FR

0J
AM
2%
KX

TT

PN
Sk

oy
GI
Al

HY
i

JG
NP
G

YA
IA

EC

HK
CF
DR
BM

KB

3
810 IF LICZNIK+1>8 THEH NSK’l
820 RETURN - M
830 REM OBSLUIGA HHHIPULHTDRH
840 RA=STICK(@)
838 TX=(A=35 OR A=t OR A=7)-(A[=
9 OR A=18 OR A=11)
86l TY=(R=5 OR A=3 OR A=13)>~-(AH
=6 OR A=10 DR A=14)
870 IF PEEK(53273)<{>6 THEN 2900
880@ GRAPHICS TRYB+16:7 CHR$(12
S)i"K = WXST,"Y = ";¥8T
890 FOR NN=@ TOQ 1 :NN=(PEEK(S32
;g)<}5)=HEHT NN:GRAPHICS TRYB+
960 RETURN
910 REM INICJOMANIE I OTWARCIE

EKRAN
920 DIM %(8,10),Y(B, 18), TEMPK(
8,10, TEMPY (S, 180, TMC(E,2)
?EB DIM STPSKC(8,18),8TPSY(8, 10
940 XL=1'TRAFP 1430 /' GRAPHICS 15
950 GRAPHICS ©@:POKE 752,1

960 POSITION 14,0

965 7?7 "IRRRRERRRRERERRE"

3??"PDSITIDH 14,17
8@ POSITION 14,2
985 7?7 "RERERFEFERERERRC"

996 POSITION 11,4:7 " ¥

1000 7 177 17 17

19016 7 "Kazdy wtworzony wielob
ok powinien":? "miec 8 punktow
;» ktore wybieramy"

1020 7 "manieulatorem,”

1036 ? "Mpzemy utworzyc do 10
wielobokow." *
1043 ? 7 2 "
z+ "M INFUT NUM
1050 POSITION 2,17:7 "Trub ara
ficznw? (3/5/7-.8715"; -

167@ ? ")"JCHR‘(ISBJJBHR#ﬁlSE}
; VINPUT TRYE

1088 IF WNOT (TRYB=3 OR TRYE=S
OR TRYB=7 OR TRYE=8 (OR TRYB=l

92 THEN ? CHR#$C156) ;CHR$(156)

CHR$(125):G0T0O 1056

égsgsIF TRYB=3 THEN XGDR=391"%(G
1108 IF TRYB=S THEN XGOR=79:Y0G

OR=47

1110 IF TRYB=7 THEN HXGOR=159:Y

GOR=395

1120 IF TRYB=8 THEM XGDOR=3J19:Y

GOR=191 |
11380 IF TRYEB=15 THEN XGOR=159:

=

1?9% +§ B=TRYB+1E :RETURM
1150 REM PETLA-POJEDYNCZE FOWT
ORZENIE

1160 GRAPHICS @'FOKE 7521
li;g POSITION 14,3

|
1180 PU&ITIDH 14,4:7 "| WYBIER

III
190 POSITION 14,5

"I ANIMACT

[le wybleras

1195 7?7 "RREERREERRC"
1200 ? 17 17 %

) B 1) Ciagla petla”
1220 7

1230 ? " 2) Poledyncza pet
la" -

1240 ? 17 17

1250 ? "Werowadz wybrana liczb
g' ") INFUT WYB
1260 IF NYB-l THEH PUBITIUH IJ

1280 GOTO 6@

1290 REM ZNOWU, ITD...
1360 GRAPHICS @:POKE 7521
1310 POSITION 14,3

1320 POSITION 14,4:7 "| WYBIER

338 POSITION 14,5
ﬁﬂ?“RHRRRHEREC"
1340 7 )P
1350 7

1360 7 "2) Wykona) ponownie, 1
e wieloboki."

EXKS-19

CRRERRRRRRRE"

? "ARRRRRREREREREE"

“15 Wykonad ponounie, &
€ llnl wieloboki")



FU
kY

UG

0G
DL
JE
KiG

0s
PY
RA

~ NF

RN
WF

@o
1B
TH
10
GBS
NL.
U0
M~

MH

MX
FM
YM
B2
NY
Sl
R
I8

QJ
LJ

EM
(L

BB
LG

RP
1A%
GD
YT
&l
NF

JC

RF
™
NA

ZF
Ol

LA

OW
ZA

JO

0

JC
UM
JY
DA
MY
(A

1370 7 "33 Koniea.," '

136@ 7 2 7 " Werowadz webran
a liczbe: "i:INPUT WYE

éSSE ON WYE GOTO 1418,1470, 148
1468 GOTO 1306

1416 FOR LL=1 TO NUM

1420 FOR LL2=1 TO 8

1430 \TEMPXCLLZ, LL)=X(LL2,LL) : T
EHPY{LLZ;LLJHYiLLZ LL)

1440 MEXT LLZ

1450 NEXT LL

1466 GOTO 1160

1478 RUM

1488 POKE 752,0:END

1490 XL=2 TRAP 1498:GOTO 1300

% EEM KRR ERERR kX
3 REM X Proaram nr 36
4 R

E EEH t*tt#t#tt#tt#####

28 GRAPHICS 5:SETCOLOR 2.0.0
38 COLOR 1:PLOT @,8:DRAWTO 79,
QDRAWTO 79,39:DRAWTO 8,39 :DRA
WTO 8,8

48 FOKE 752,1:7 CHREC125) "WYN
IK ";P;" CZ2RS "SiCHRS$(
5a) \*
54 POKE 559:46

68 POKE 764, 188

0 I=PEEKC(10&)-8

B8 POKE 34273,1

990 FPOKE 53277.,3

100 POKE 53256, 1

116 PMB=]%256

126 FOR
OKE [,8:NEXT I

130 POKE PMB+S124+85,60:POKE PM
B+513+85,60

149 FOR [=PMB+384 TO PMB+S12:/P
OKE 1,0:NEXT I

156 POKE PMB+384,3:5=599

168 YVeINTCIERNDCA)Y+2) 1 RY=1NT(
~4¥RNDCB)+4 )

170 YM=19:KM=120

180 ST=STICK(D) ' X=M+4X((ST=7)+
2ECKCL95) ) 1 XaX~-4k((ST=11)+2% (K
2430 |

190 POKE 53248, X

208 POKE 93278.,8

ZéBIPDKE PMB+384+YM1,0 A=f+1:5
220 IF S<10 THEN 7 " "y

239 IF S<198 THEN 7 " ",

240 POKE 752,1:7 "";SiCHR$C38)
JCHRECTA) ) CHR$(30)

258 KM=XM+xY i YM1sYM i YM=YM+YY ]

F XM<38 OR XM>205 THEN KW==XY1i
SOUND 0,290,108, 15:S0UND 2,0,0.,0
GOTO 210

260 IF S=0 THEN GOTOD I48

270 IF YM<19 OR YM>92 THEN YVs=
=¥V 1SOUND 2,208,10,15:S0UND 8,0
8,8 :60T0 216

280 POKE PMB+IB4+YM, 3 POKE 532

92 XM

290 DF=0

08 IF FPEEKC(S3I256)<0 HHD A>3

THEN POKE 752.,2:P=P+1:7 CHR$(1

297 i "WYNIK "P;" CZ2As
) 1YY=V 1 M E=-XY 1 DF=]

3180 IF DF=1 THEN POKE S3278.0:
=@0'G0T0 330

228 GOTO 180

?gﬁ AVEINTC=4¥RNDCBI+2) :GOTD 2
348 FOKE S3277.@ FPOKE 53285,8:
POKE S53261,0 | ‘

S99 GRAFHICS 18

35? ;DEITIDN 2:317 #Si“nunktu
ord POSITION 2,907 #E,"Elﬂﬂl =
nowa ara"

S8 FOSITION 2,117 #8; "SELECT
= kaniec"

396 IF PEEK(S3Z79)=6 THEH CLE
GOTO 26

408 IF PEEKC(S3I279)=5 THEH GRAF
HICS @:END

419 GOTO 398

ZO-IKS

I=PMB+512 TO PMB+E40:P |

R0 1

1B 2

v 3

10 4

@S 5 REM tx#xtxxtttt*ttxx#

Mg €& REM

EP 8 GOTOD 1020@

ME 18 FOR Y=8 TO R:X=SOR(RS~-YKY):
R1=FTHCRN=X) 1 K2Z=F THCRX4N)  Y1=R
Ve 1 Y 2RRY+Y

ZH 12 IF Y15YMAX THEN Y1=YMAX

AD 14 IF Y2>YMAX THEN Y2=YMAX

ME ésxT1=T1x<x1>a>:1F %17 XMAX THE

o

YH 24 IF X2>KMAX THEN X2=XMAYX

HJ 28 IF %1<8 OR X2<@ THEN 35

EQ 38 IF Y1>=0 THEN PLOT %1,Y1:DR
ANTO %2, Y1

HP 32 IF ¥2>=@ THEN FLOT ¥1,Y21DR:
AWTO %2,Y2

PE 35 NEXT Y'GOTO 100

- JT 48 IF AY=BY THEN PLOT AX,RAY:DR

AWTO BX,BY GOTO &6

TH 58 FOR Y=RY TO BY:PLOT CX-(CY-
YIRKCA, Y DRAWNTO BX=C(BY=Y)*¥KBA,
YHEXT Y

SW 66 IF BY=CY THEN FLOT EH.E? DR
AWTO CX,CY:G0TO 80

CQ 70 FOR Y=BY TO CY:PLOT CH—CC?—
YORKCH, Y 1 DRAWTO CX-CCY-Y)¥KCB,
YHEXT Y

LX €8 GOTO 100

KF 10@ REM GLOWNA PETLA

EE 110 IF PEEK(S3I279)=6 THEN S00

wD 120 ST=STICK(®)

S0 138 IF ST=15 THEN IF PEEK(5327
D=3 THEN 706

TK 132 IF ST=15 THEN IF FEEK(S327
S)=1 THEN 560

A 135 IF 8T=15 THEN IF PEEK(S327
3)=3 THEN 809

SY 148 IF ST=15 THEN IF STRIG(®)=

@ THEN 309
SU 150 XMCZNA)Y=KM(ZNR)+SZYBXA(ST)
FYNOM=YM(ZNA 2 +SZYBRY (ST)
UL ;EgBéF KMCZNAY> 206 THEN XM(ZNA
s
s lig IF KMCZHA) <48 THEN XMCZNAD
UT 180 IF YNOW<16 THEN YNOW=16
AE 198 IF YNOW> 111 THEN YNOW=11
PW 200 POKE 353252+2NA. XMCZNA)D
DG 204 IF YNOW=YM(ZNA) THEN 21@
BF 205 POKE PMM+YMC(ZNA) , PEEK CPMM+
YMCZNAD ) =MKCZNAD 1 POKE  FMM+YNOW

;PEEK{PHH+YHON}+HK(ZHH}IYH{ZHH |

¥ =Y NOW

LJ 210 GOTO 108

MH 300 S$(3,18)=H1%(1,8)

JI 320 IF STICKC@)<>15 THEN S8%(3,
10)=H2$C1,8) :GOTD 400 At

QK 1835 DATA 1, 1#11'1:1ﬂ9 292 =4
1:'1}“1:-1 GJBJBJGI G:-IJG;B

AC 1180 DIM CI0$C6) (FOR 1=1 TO 6
READ ACI0$CT, [)=CHR$ CA) t NEXT

1
CE 1105 DATA 104,162, 16,76,86,228

PY 1110 DIM S84(80),ZBIOR$(135)

EL 1902 DIM DLI$Ci4) 'FOR I=1 TO 1
! 4 READ! A:DLISCI, 1)=mCHRSCA) tNEX |

1%

Ua 1581 DATA 72,173,111.2,41,3,14
1,18,212,141,27,208, 104,64

LR 1532 bL-PEEH{559)+256#FEEK(551

CP 1514 POKE DL+93,66:POKE DL+96,
2+'POKE DL+97,PEEK(DL+101) :POKE
DL+398, PEEK(DL+102)

PH 1515 POKE DL+99,PEEK(DL+163) P
OKE DL+94,8L.:FOKE DL+95,8H:GOT
0 1528

DE 1526 POKE 513, INTCRDRCDLI$) /25
6)POKE 512, ADRCDLI$)~25E¥FEEK
(G137

CH 1521 POKE 54286, 192

NO 1548 GOTO 100

CW 1550 DATA ©,1,2,2,1, BJB;Z:ial;
2,0,1,0,2,2,0,1

RW 2880 HHFEEK{?S4>IIF A=235 OR A
=60 OR A=39 THEN 2009

GK 2005 GET #2,A:JF A=126 OR A=13
5 THEN RETLIRM

DA 2818 IF A<3Z OR A>=36 THEN 208

-

AX
RM

KO

FF
D
MR
CA
ZR
20
Ji
LS

FF
EL

LU
M

U

FU

WD

EK
BC

AC
2K

KB
JU

JV

RG

Bl
TF
KY
DE
FU

BO
ZK
HY

LE
S8

. PX

GH

TF
GK
T1

)

2615 RETURN

1?533 GRAPHICS 17:POKE 752,1:%

-

i?ﬂﬂi DL=PEEK (550)+2S64PEEK(SE

10002 POKE DL+3,71:FOR 1=6 TO

(b PoRiTion 1317 4, "eazta
4 iy EJ“

1ty 1 kolory"

10948 POSITION 2,817 #6;"QPti0

xeasgukgg¥;roﬂ 2,9 selec

1?7 #6;"
b OKSZTALTY"
1aass POSITION 2,10:7 #5;"STAR
KRESLENIE"
Tbass FOSITION @,12:7 #6;"0PTL

Qgﬁgggﬁgl PAMIEC"
POSITION ©,14:7 #6," jovys

tick = poczatek"

é@BSE IF STICKCR)<>15 THEN 180
10067 IF STRIG(B)=0 THEN 106060
16068 IF STRIGC@>=0 THEN 10068
108639 GOTO 19665

990 B=USR(ADRCCIDS)) GOTO 999
997 TRAP 4000@:POKE 54286,192¢
S$C42,71)="WYKRYTO BLAD SPROBU
J JESZCZE "

998 FOR I=42 TO 71:88$C1,1)=CHR
$CASCCSHCT, I12)~32) tNEXT I1'FOR
I=1 TO 1008:NEXT I

999 TRAF 40000 S$=ES#:CLOSE #2
CLOSE #1:/GOTO 1520

1000 REM

18601 IF V=1 THEN GRAPHICS 23:'P
M=PEEKC(106)~20 ' NKOLRS=4 : XT=1:Y
T=m] FT=1,25: AMAK=159 : YMAK=95
1803 POKE 54279, FPM: PMM=PMX256+
S84 : POKE 559,38 :FOKE 53277.1
1004 POKE 623,11 :FOR I=PMM TO P
MM+127 POKE 1.0 :NEXT I

1005 FOR I=0 TO 2:POKE 704+I1,1
4 1 NEXT 1

1910 DIM XMC2),YMC2) . MKC2), KOL
RECOE) , KSZTAS14)

1011 FOR I=@ TO 2:¥M(I)=125:P0
KE 33292+1,123:YMC1)=16:NEXT 1
POKE PMM+1E, 255

1812 MKC(@)=J:MKC] =12 MK(2)=48
‘REM MASKA POCISKU

16014 KSZTA$="TROJKAT OKRAG "
IF V=1 THEN KOLR$C(1,36)=" CZAR
?r FPOMARRANCZ ZIELUH? NIEBIESK
1015 FOR I=]1 TO 3I6:KOLR$CI, )=
CHR‘(HSC(KULRt(IaI?)“32) NEXT

1315 FOR I={ TD 14 ' KSZTR$CI, I)

;C?R‘(HSC(KSZTﬁifl;I)?'SZ) 1 NEX

1020 KSZTA=0 ' KOLR=1:2ZNR=0':52YB

=1 POKE 704,E0

1021 DIM SS(BB)'E-ﬁDRfS’) 1 §H=]

NTCS/256) : SL=5~8HX256

1322 ofm' "GS8(EQ)=" ".8$(2)=8

1023 FOR Iw] - TO 8Q:'8$C(], I)=CHR

$CRSCCSECT,122=-32) NEXT 1

1025 DIM H2$(32) H2$="ZNACZN #
SZYBK KOLOR  KSZTALT

1026 DIM H1$¢32) (Hi$="ZNACZN #

m] » 1 )=CH

RI(HQC(HE‘(I:I}}'32)5HEKT I

1628 FOR I=1 TO J2:H1%CI, 1)=CH

RECASCCHISCI, I))~32) {NEXT I

1029 S$C(3,34)=H2%:S$(46, 45)'CH

REC(CZNA+16) 1 S$(55, 55 )=CHR$(52YB

+16) 1 5$(58, 66 =KOLR$ (KOLRX3+1 ,

KOLRXS+9)

1333 EI(EEa?4J=KSZTH#(K$ZTH$?*
1, KSZTAX7+7 )

1934 DIM XC152,YC(15)«FOR =S T

ETI?IREHU AB:XCIDeR Y] )=R 1 NE

680 GOTO 10

539 TRAP 40000 'FOR I=@ TO J@:P

OKE S53279.,0 'NEXT 1'GOTQ 100

700 8$(19,26)=H1%(17,24)

720 IF PEEK(S3273)=3 THEN 720

730 KOLR=KOLR+1']IF KDLR“HKOLR3

THEN KOLR=3



NO

740 S$(19,26)=H2$(17,24) 1S53
,66)=KOLRE (KOLR¥S+1 , KOLR¥23+3)

LW 758 GOTO 108

- 6
JA
il
CK

LA
K1

\

JF

LI
FJ
NF
o
uc
P

LY

FU
FH

iJ
nT

MR

YL
Zn
P

MO
Gl

Yl
Wi

YN
1G
FF

QP

LU
AB

JL
GU

JY

800 S$(27.,34)=H1$(25,32)

820 IF PEEK(53279)=5 THEN §20
830 KSZTA=1-KSZTH

840 S8(27,34)=H2$(25,32) 18$(63
%?45=KSZTH$(KBZTH*?+I;KEZTHt?+
)

g5 GOTO 100 '

900 8S$=S%:POKE 764,255 CLOSE
#2:0PEN #2,4,0, "I "«POKE 702.6
41 POKE 694,09

910 S$=" NACISNIJ L DLA WFRON

ADZENIA EKFANU
DLA PRZECHOWANIA EKRANU "

920 FOR I=1 TO BB!E#(IJIiﬂCHﬁﬁ
CASCCS$CT, 1) )=32) 1 NENT I

325 GOSUBR 2688:IF A=155 THEN S

926 IF A=ASCC"L") THEN MW=4:B=?
1GOTO 940 |

927 IF A=RSCC"S") THEN h=8:B=1
1:GOTO 940

930 FOR I=1 TO 25:POKE 53273,0
TNEXT 1:GOTO S25

940 SE="NAZWA ZBIORL?

ZBIOR$=5%$C(14, 28)

943 FOR I=1 TO 80:38$CI,1)=CHRS
(ASC(SSCI, I))-32) HEXT 1

950 I1=0

955 GOSUB 200@:JF A=150 AND I=
0 THEN 953

368 IF A=135 THEN 98@

965 IF A=126 AND I=B THEN 935-
968 IF A=126 THEN A=RSCC" "):G
OsuUB 978! I=1-1:GOTO 955

970 IF I=15 THEN 935

975 I=I+1:GOSUB S78:G0TD S53

978 ZBIOR$CI, I)=CHRE$C(A) 1 S$ 14+

1,14+1)=CHRE(A-32) : RETURN

980" TRAP 937 :POKE S54286,64

981 IF ZBIOR$C1,1)="C" THEN PU
KE S3775,35'POKE 53768,40: FOKE
33764, POKE 53766,@1'POKE 537
73,239 .
982 OFEN #1,M,0,Z2EBI0RS

9685 POKE 852,FEEK(E8):FOKE 853
+PEEK(83) FOKE 856,01 FOKE 857,

15%V: POKE B858.8

330 [F STRIG(@>=@ THEN 328 /
345 POKE 7Q@4+ZNA, 14

350 ZNA=ZMA+1 IF ZNFA=3 THEN ZN
A=0

395 E!(Salﬂ)=H2$<l 8) 18846, 46
Y=CHR$ (ZNA+16) 1 POKE 7B4+ZNA, GO
360 GOTO 108

400 S$C11,18)=H1%$(3, 16>

405 FOR W=1 TO 56 :NEXT I

416 .IF STICKC(@3=15 THEN S#c11,
18)=H2$(9, 162 :GOTO 100

420 IF STICK(@)=14 THEN SZYB=%

' ZYB+1: IF SZYB»9 THEN SZYB=9

DE

GE
FO
HT
NT
DF
SG

Qg
HiH
TL
=1r
YJ

430 IF STICK(®)=13 THEM SZVB=%
ZYB~11IF S2YB<1 THEN SZYB=1
435 58¢(55, 55)=CHRF(SZYB+16)
440 GOTO 485

500 COLOR KOLR:RESTORE 1559
505 IF KSZ2TA=1 THEM €00

sa7 TRAP 699:READ A.B,C _
518 IF YMCAD <=YM(BY FAND YMCB) <
2YMCCY THEM. RY=YMCA)  RX=HMCA)
BY=YMCB) : BH=KM(B) CY=YML) (Ci=
KMCCH 1 GOTOD S26

511 GOTO Say

520 AX=CAK=48)KXT  EN=(Br-48) %X
T ICR=CCH=-48) k4T AY=CAY=16)XYT
BY=(BY=1604YT  CY=C(CY~162%YT
530 TRAF 532:KCA=(CK=AXYZ(CY=A
Y

Y)
534 TRAP 536 1 KCB=(CX-Bi) / (CY-B

e 5.

JS
G5
CL
NT

Q0

536 TRAP 40000

940 GOTO 40

60@ TRAP 693:READ A.B.C

6081 AX=CHMCAY =48 KXT/FT: AY=CYM
CAY~1B2XYT

610 BH=CAMCBY—4B8)XKT FT1BY=C(YHM

(B)~16)%YT

NACISHIT 8

532 TRAP 534:KBA=(BX-AXKI < (BY=H

T

G

ZF
A

b

Lit

Ve
Ci

T

00

L
1D
(1S
HL

IE
El
WG

EV

s
LY
CA

CE
KH
K
4 §

LI
12

N

LI
Jul

BP
EA

JB
e

FF
FM

Ll

K05
Uu
LIkl

M

AU
JF

LP
M

LL
LW
LN
HaA

MF
1Y

HEs
HI

&F

620 CX="%lt
(CY-162%YT

625 IF CY=AY OR BY=RAY OR AX=BX
THEM 660

630 KCA=CAR-CR) 2 (CY=AY)

£32 KBA=CAN-BX)/CBY=AY)

G40 LCA=CCYHAY )/ 2=KORECCR AL /2

2

342 LBA=CBY+AY )/ 25KBAK(BRAAK D~

650 TRAP 693 :RY=(KEAXLCA~KCAYL

BAY~ (KBA-KCA)

660 TRAP 40000 :RY=(RY-LEA) KEA

B70 RSu(RY=FY ) KCRY-AY 2+ CRE=FIN)
¥ CRX-FIN

B75 R=SORCRSY:IF RY200 THEN 63

REM kil etiierk

REM % ¥

REM ¥ Proaram nr 38 X

REM ¥ |

REM SEEXEREEREEX LR K

& REM

118 REM INICJA

120 FOKE 1@k, PEEKC126)-36

1380 GRAFPHMICS @:0PEN #3,9.,0,"E-

14EHD3L*PEEK(SEBJ=DBH"PEEK<551
} s

158 MaL=FEEK(83) ‘M@N=FEEK(83)

168 GOSUE 1269

178 POKE 106, FEEKC106)+36

188 OFEN #1.,4,6,"K:" :GRAFHICS

24 :DIM A$C4Q) , FARBC(4) , HELL.(4) ,
CIOEC28)

190 MEL=PEEK(8E) MBH=FEEK(82)

208 GOSUR 1208

210 FOR J=B TO 4: FHPE(J)*IHT(P
EEKC7@8+J ) 16  HELLCJ ) =FEEK (70
B+J)=FARBCII K16 ' NEAT J

2260 REM PODPROGRAM W ASSEMELER

240 RESTORE 268

230 FOR J=1 TO 28:'READ X:CIO#C
JI)=CHRECXI t HEXT J

%EB DATA 104, 104,104,170, 104,1
278 DATA 157.66,3,104,157,683,3
gg@ PRATA 104,137,68.3,104,157,
fgg CATHE 3,104,157,72,3,76, 86,
2

389 ¥=160:Y=961X1=168Y1=96

318 REM h%ﬂggllﬁﬂx%ﬁﬁﬂﬂElﬂﬂ
320 K=STT E=STRIGC@) : IF

=1 AND K<135 THEN ST=5T+0,2+0.%
KCSTo4) 1 GOTO 340

Sold ST=]

340 K=K+ INTCSTRCC(K=5 OR kK=6 0
R K=7) AND C(A<319))=(CK=3 OR K
=18 OR K=11) AND (X>032)+8,2)
3598 Y=Y+INT(STRC((K=3 (R K=3 U

R K=13) AND (Y¥Y<1391))=((K=E OR

Kel OR K=14) AND C(Y:0))>)0+8,2)

360 IF Q=8 THEN Z=COL

37 IF M=+l AND Y=Y] THEN 328

580 TRAP 1140 :COLOR 2Z2:PLOT N1,
Y1 LOCATE X,Y,Z: Xi=x:1Y1=Y

390 TRAP 408: IF FEEK(754) <> 2355
THEHM GET #1,MiM=M-47:0N M GOS

LB 470, 460,480,501, 520, 569,659
680, 799, 14280

408 COLOR ABSCZ=1):PLOT X, Y IF
G=@ THEN WM=x:YM=Y

4180 IF INF=1 THEN 1050

426 IF M=168 THEN GOSUB 1826
438 GOTOD 31@

448 REM Wlaczenie kreslenia
458 COL=8:RETLURN

460 COL=1:RETURN

478 REM Kreslenie linii

480 COLOR COL'PLOT X, Y:DRAWTO
AM, YN K22 YE=Y 22000 c RETURN
496 REM Kreslenie rouwnolesle
508 TRAF 5390 "XM=XM+(K~XZ) 1 YM=Y

Me(Y=¥2) : G0OTO 488 3

9l REM Rozkaz wepelniania
EEG POSITION #M,YM: PORKE 765,00
Sa@ K10 18.66,8,8,"s:"

a8 YRR Ci=tvh

Fio
EF

Ul
S

MJ
YH

VS
BP

FF.
<M
o1
ML
KM
LN
Wi

S0

#H
aJ
15()

Hid

oI
05
EL
or
biH

&J

TH
e
WL
=N
v
RJ
0
CF

PR

Sk,
Y

T’
NI
o1

ML
Qi
n
ZE
ZE
RT
i
P1I
BE

cH

#M
AD
RL

B
06
Lo
A
uc
AKX
JL
G
XK
KO
YR
IT
SJ
nE
TS

J

540 GOSUB 1248 REETLH
550 REM KEES 1l Y
960 COLOR COL:R=SORCCh=xM) ™2+
YeyYMIAZ ) e ML= Y =Y YR FOR J
= T0 6.28 STEP A.02

578 TRAP 588  HiKK=SINCIIRR+NM YK
200SCT VRRSYM  PLOT KEL YKL DRAM
TO %K, YK

SE0 XK1=nxK YE1=YKIiNERT Jt2=00l
RETUREN

SS9 KMO=EM Y Ma=YM

AR IF XME<A THEN YHGaY - CYM=Y
YRCHKCH=RIM2 2 ) s KM= : GOTO B3
G160 IF YHO<LOB THEN #Md=+ ( CXI=R8
YRCY (Y ='YMI ) 3 YMU=8:GOTO 634,
G20 GOTO &48

38 TRAF E00 DEAWTO Ko, Yo
648 Z=C0L : 2= YZrY 1 KETURN

B58 REM Kasowanie ekrany

BEE 7T KRS, CHR$C125); 1 =it RETURN
Erd REM Zmiana koloru

FEG GET #1.F F=F-48

GA0 IF Fe—16 THEM RETURH :REM
wyJecie po nacisnieciuv sepacii
788 IF F<@ OR F>4 THEN £86

710 K=STICK(A)

728 FARB(F »=FARB(F Y+( (k=5 R K
=6 0OR K=7) AND (FREBCF I <IB) 2=(
(K=9 OR K=18 OR K=11) AND <rFAR
BLF)>8) )

738 HELL<FY=HELL(Fy+(({K=5 OR K
=9 R K=13X) AND C(HELL.FICLIS) )~
(k= OF K=10 OR K=i14) AND (HE
LLEE22B))
740 SETCOLOR F.FRARBCF 2 HELL CF)
756 FOR T=1 TO 28:NENT T

/e IF STRIGI S =G THEM kg

ey GoTo Fle

788 REM Informacds wlacz. w9l
[

790 POKE =89.0:IF [NF=)] THEW G
OTo 918

RAG AsDHEL +DAHE 255
2318 FOKE A,66

A28 FOKE A+, M2L+1E
830 POKE R+2,MBH+3S
A40 FOKE A-1.,11%
850 POKE A-2,112
BE0 FAmF-2

878 DSH=INT(H/2

o596
888 INF=]:FOKE

S):POKE 703,24

898 GOTO 936

SBH KEM Informacis - uJIarIuﬁl

513 A=DSEL+0AMYE 256

W20 A=A+2

Q30 [EM=INT(A/256) 1 DEL=A~DEHEZ

56 |

946 POKE A, 112

950 FOKE A+1,112

as@ POKE A+2,112

978 INF=8

age GOSUE 16848 Gl=G

498 FOKE 553,34

1098 RETURNM

1016 REM Grafika i menu

1020 M=18:1IF GR=09 THEN GR=E: GO

Ta 1048

10380 FPOKE S68,DaL:POKE JO£1.D6H

GR=E : RETLIENM

1040 POKE S68,08L :POKE 561 .,D8H

1098 RETLIEM

168 REM Ivformacla = wydrnk w

iersxa

1870 PGKE 752,11 ' FOKE 7003.4

1883 7 CHRF 287 -
";CHR$C127V )

296 ) : DEL=F-DEHEZ
i ':35,- "I' 1.y LHI‘(*' l 2

1898 7 "¥=";X; "
1180 ? "Y=";¥/" ";CHR$C1272;
111@ 7 "COL=";COL

1128 POKE 7952, @' POKE 783,24
(138 POSITION ¥, Y:GOTO 428
1148 REM Korekta wapolrzednych
1150 IF X<B THEM ¥=8

11680 IF X»319 THEN X=314

117@ IF Y<& THEN Y=#@

1188 IF Y>181 THEN Y=131

1190 GOTO 398

1200 REM Proaram wyswigtlania
1210 DEL=PEEK(SE@) : DEH=PEEK (S&
1)

1228 RETURN

IKS— 24

E a5 = - N SR — e EETE R e e

R R



oD
JK

JX
XL

AP
A0

K2
GR
CG
YK
EJ

av
FF

Uy
EK
A
IH
YC
TY
GG
IA
EL

ER
GY
ch
PO 1
K1
DK
EC
JE
YN
OH
MM
JE
2E
kD
WE
B

K
YE.

Fé
K

DR

20
JF

CR
OH
TE
ML
EW
- U0

Vi
QE
2Z

gl S g ool

1238 REM Barwy

1240 GRAPHICS SE:FOR J=@ 10 4
SETCOLOR J:FARBCJI ), HELLCT ) 'HEX
T JiIF IMF=1 THEN GOSUB 1208:F
OKE 5959, 0:G0SUB Ba8

1250 GR=8:RETURM

1260 REM Wydruk menu

1279 POKE 752,117 CHR$C(125):7

EHR#(iR??]EHR#ﬁiE?):"_ﬂﬁﬂu_ﬂt?

égaa ? CHREC127)) "8 = KRSOWANI
1299 7 CHR$(1275) "L = KRESLENI
1300 7 CHR$C127))"2 = KRESLENI
E LINII"

1310 7 CHR$(1279)"3 = KRESLEN]
E ROWNOLEGLE" :
1320 7 CHR$C127),"4 = WYPELNIA
MIE W PRAWG"

{330 7 CHR$(127)1"5 = KRESLENI
E OKREGL "

1348 7 CHR$C127)1"6 = KASOWANI

E EKRANL"
13507 CHR$C127),"7 = WYBRANIE

© KOLORU"
1360 7 CHR®C127))"8 = INFORMAC -

JA O POLOZENTU"

1378 7 CHR$C127):"9 = MENU MAG

GEHFIKé "HE%%%HE#_1 B

1385 FOR WA= TO 108:NEXT HH
1398 GOSLB 2480

14898 RETURN

1418 REM

1420 COLOR Z:PLOT %1.Y1

1430 GOSUB 2460 :POKE B7.0
1440 GR=8'G0SUB 1020

1458 POKE 196,PEEKC196)~36
1460 GRAFPHICS @:SETCOLOR 1,8.1
4 ' SETCOLOR 2, 3,5 :8ETCOLOR 4,0,
0:POKE 7521

1478 7 cHﬁicxzspjcnnsc29>JCHns;

(127, "MENU-PAMIEC ZEMNETRZNA"
1480 7 7 CHR$(127);"1 = KATAL

0G*
1490 ? 17 CHR$(127):"2 = WPROM
HDZHHIE OBRAZI"

1568 7 17 CHREC1279:"3 = FRZEC
HOWANTE GBRAZLY

1510 7 17 CHR$(1279;"4 = 2ABEZ
PIECZENIE DANYCH"

1520 7 :7 CHR$(127);"5 = ODBEZ
PIECZENIE DANYCH"

1530 7 17 CHR$(127);"6 = PRZEM
IANCWANIE DANYCH"

154@ 7 17 CHR$C1279:"2 = KASOW
AMIE DANYCH!

1550 7

55 >

1570 GET #1.MEN

1580 REM

1590 MEN=MEN-48

1609 TRAFP 15708

161@ ON MEN GOTO 163@,1690, 183
9,159.30, 2028, 2090, 2166, 2360
1620 GOTO 1576

1630 REM E?!ggﬂg
1640 TRAP POSITION 2,287
"DI VK K" CHR$(3@) ) CHR$(38) ) CH

R$C30); ' GOSUB 229817 CHR$C125)
JICHRE$ (235 1A%

1650 OPEN #2.6,0,R%

éEEB INPUT #2,A%:7 A%:60TO0 166

1678 CLUSE N1y 47 M HEEISHE%
152 " GET #1.,H

T 14?@

1680 REM Werowadzanie’ abrazu
1698 POSITION 5,5:7 CHR$C27))C
MR$C(3L ),

1768 GOSUE 2280

1716 TRAP 241@

1728 IF H$="" THEN 1810

1758 SRAM=MB +M2H%X256

1740 OPEN #2.4.0,A%

1750 @=SRCADRCCIOS) , 32,7, SRAM
y 7 Ba)

17680 FOR J=B TO 4

1770 GET #2,FRARB:GET #2,MHELL
1788 FRARBCJ)=FARB :HELL (.J)=HELL

GP 17590 NEXT J

22-XKS

7 CHR$C127) 8 = MENU= |

MDD 1886 CLOSE #2:IF PEEK(BE?) <> 1
ITEH POKE 195,PEEK(867):G0TO 2

SH 18189 GOTO 14709

TY 1820 REM Przechowanie obrazu

Ja: 1838 POSITION S.71'7 CHR$C(27);C
HR$C31))

DF 1848 GOSUBR 2280

0y 1850 TRAP 2410 |

TS 1868 IF As="" THEM 1810

MZ 1870 SRAM=MBL+MBM%x256

HO 1880 OPEN #2.8.,0,R%

ILH 1898 (=USEC(ADR(CIOS®$),32,11,8RA

M, 7680)

YA 19668 FOR J=0 TO 4

Fid t?}? PUT #2,FARBCJI)Y 'PUT #2.,HEL

FY 1920 NEXT J

ND 19368 CLOSE #2'IF FEEK(BEBY )1

THEM POKE 195,FPEEK(867) 1GOTO 2
410

" TB 1940 GOTO 1470

09 195G REM Zabezrieczenie danych

LS 1968 POSITION S5.,9:7 CHR$(27):C
HR$(31)

DE 1978 GOSUB 2280

FG 1986 TRAP 2410

ON 19306 IF A%="" OR A$C4)="" THEN

1470
SZ 2088 K10 35,#2,0,0,R%
S8 2010 GOTO 1470

KR 2020 REM Odbezrisczenie danych

Fo 20360 POSITION S,11:7 CHR$C27);
CHRECT1 )

CR 2048 GOSUB 2286

QG 2058 TRAP 2416

M 2?§$BIF Af="" OR A%(4)="" THEN

UF 2078 A10 36,#2.,0,0,R%

Sl 2088 GOTO 1476

WY 2898 REM Frzemianowanie danuch

GY 2108 POSITION S5,13:7 CHR$(27);
CHR$C31 )

CJ 2118 GOSUR 2284

NZ 2120 TRAF 2410

NG 2138 IF As="" OR A$(4)="" THEN

1478

SO 2148 X100 32.#2,.0,0,R%

SF 215@ GOTD 147@

Ck 2168 EEM Kasowanie danych

JA 2170 POSITION 5. ISI? CHR$CZ7 ),
CHRE(31 ),

DE 2186 GOSUB 2286

O 2198 TRAP 2410 _

Mz ngggIF AE="" OR A$ (4 ="" THEN

MM 2218 OPEN #2.6,0,R% :CLOSE #2:7
CHR$(287 j CHR$C156) i CHR$(28) )

AL 2220 7 "NRCISHIJ =YY= W CELU WY
KHSUHHHIH.."L? R e I 1= | b

KH 2238 7 '

'S CHR$ (3D
Gk 2345 T #1,R:IF R THEN 14
i

Sk 22968 XI0 I3,.#2,0,0,AR%

8l 226@ GOTD 1476

FD fZ?a REM Wprowadzanie nazwy zb
oru

A 2280 POSITION 2.28:7? "Ci"y

Cll 22590 GET #1.H

Mk 2398 IF A=1S6 OF 9-15? OR A=12

- 9 OR A=28 OR A=23 THEM 2290

NF 2318 7 CHR$CR) |

UF 2320 IF A< 158 THEN 2290

DO 2336 POSITION 2,20

CD 2340 IMPUT #3,.A%

AY 23560 RETLURN

IV 2368 REM

MM 2570 GOSIUB 1270:PDKE 106, 160

AS 2380 GOSUB 1246

PY 2%33 POFP 'LOCATE 166,96,2:G0OTOD

VI 2408 REM Syanalizacia bledu

WH 2410 CLOSE #2:/POSITION 2,21:7
EHR*(IE?}JCHRﬁﬁ15?);CHR$(15?)J

K0 2420 7" ERROR - *)PEEK(1S5)
K 2430 7 17 "

Id'g%z GET #1,R:GOTO 1479

U 2450 REM

TU 2460 POKE 88,MAL:POKE 83, MOH:F
OKE 87,6

BO
ol

BJ
FT
LU
Y
z0

WO

AF
K]
BN
Y

2478 RETURM

24808 POKE 28,MEL:FOKE B3, MBH:F
OKE 87,8

2490 FETURN

I POKE 7&d4, 255

J010 K=PEEK.7E4):POKE VB4, 255
Ja1s (=

3@26 IF K=23535 THEN k=15 : Q=1 RE
TURKM

3336 IF K=33 THEN K=15:0=@:RET
URNM

3646 IF K=14 THEN RETURN

36850 IF K=15 THEN K=13:RETLRN
Jand IF K=6 THEN K=11:RETUREN
3078 IF K=7 THEM RETUREN

AZ JO38 RETURH

PT 4086 7 PEEKC?E4) GOTO 4804
(AN 1 REM $kEffriiihess sk

IB 2 REM X% ¥

VL 3 EEH # Proaram nr 39 %

&g 5 REM #tt##t##t#t*####

HL B REM

UF 10 REM KRESLEMNIE W TRYBIE 18

KD

JK
GZ

FH

PB
MR
YJ
PN

HL

4B DIM C$C12),C108¢7), 2BIORSC2
@), B8C17),C1$CTQ), SCI5) H=611J1
=1:1J16=16

45 FOR I=1 TO 27:READ A:C1$CI,
1 )=CHRECA) tMEXT I

47 DATA 104,162,04,172,193,2,18
2,194,2,157,193,2,232,224.8,14
4é§4§5149’233‘2’55’55‘55’55’55
58 POKE 1€, 112:POKE 53774,112
IF DA THEN RETLURN |

52 POKE 784,255

55 GOSUB 1068

56 IF PEEKC764)=255 THEW S6

S8 POKE 764,255

60 GRAPHICS 17:DA=1:H=6'FOKE 7

168,134 POKE 708, 198:POKE 709.8

PL

NF
12

i
0H

Y8
ND

By

SH

Gl

KM

Uy
RY

8 QA0=764 : (] =255 RESTORE 378 :F
OR I=1 TO 35:8C1)=l1:T=l)

S? EDR [=]1 TO 35:SCI)=l):NEXT I
i | =

66 GOSUB 1108

169 FOR I=1 TO H'READ A:SC(AI=LU
1:NEXT 1

119 FOR I=ULl TO H:READ AISCAY=
=1 s NEXKT I :AL=U:SG=1)]

1260 GRAPHICS 26:RESTORE 3541FQ
R I=?BE TO 712:READ R:POKE I.A
THEXT 11 X=38:"Y=10a

155 C=U1 Z-UJCULDR C:l=l)iF=l):E
=

138 POKE QG.,Q021:'GOSUB S8 IF T
THEN RETURN

149 FOKE 77.,U!S=PEEK(E32) :SG=P
EEKC(E44) : IF AL AND S=15 THEN A
=fAL : SG=R

158 IF AL AND S<>15 THEH AL=5
R=503

160 Q=S(S):H=S(S+20) : ¥=X+{IX( (X

479 AND G=U1) OR (X2 AND (==

19 Y=Y+HECCY <184 AND HsUL) OR
CYPU AND H==U1))

170 IF £ THEN LOCATE XY, 0C:COL

OR UL:PLOT X,Y

190 IF SG=U THEN C=U1+CK(C<9)

E;UICDLOR CiIF I=U1 THEN 1=U:C

=

130 IF I=Ui THEM PLOT X,Y:COLO

R UL:PLOT X,'Y:GOTD 220

200 IF F THEN TRAP 200:POSITIO

" N XK,Y:POKE 765,Ci¥I0D 18,#6,12,

HO

16
EM
FZ

PT
LU

FG

@,"s: "
218 PLOT ¥,Y:COLOR UiPLOT ¥,Y:
IF 2 THEN Y1=USRCADRC(C1$))

220 COLOR C:PLOT X.Y ' A=PEEK (L3
yiIF A=QR1 THEN 148

230 POKE OQ,RQ31:IF A=44 AND Z=

Il THEN Z=U1:A[A=(3] \

240 IF R=44 AND Z THEN Z=l):RES

TORE 2390 ' FOR I=705 TO 712:RERD
JIPOKE I,J:NEXT 1

258 IF A=13 THEN E=Ul:F=U:]I=|)
260 IF A= THEN C$="wprowadzan
ie" GOTO 416

270 IF A=62 THEN C#="przechowa
nie" ' GOTD 416

280 IF A=SE AND F=U1 THEN Fe=l):

A=001




i

ER
Qc

DE
NI

ClI
HY

FP
MB

SR

GA
LN

IP
FK

SK

OH
| P

290 IF A=56 AND F=U THEN F=l1:
E=l): =l

J00 IF A=42 THEN I=U1 ' EsU:F=U:
B=C L=l

310 IF A=354 OR A=118 THEN-60
320 IF A=18 AND AL THEN RA=QQ1
AL=l): k=]

Jo0 IF A=18 THEN AL=S:R=S5G
348 PLOT X,Y /COLOR U:PLOT X.Y:
IF 2 THEN Y1=USR(ADRCC1%))Y
350 COLOR C:PLOT X,Y:GOTO 140
gEE REM DANE RUCHU MANIPULATOR

378 DATA 5,6,7,25,29,33,9,10,1
1,26,39, 34

380 REM DANE KOLORU DLA GR.10

%gquHTﬂ 6.,36,70,102,132,166,2
i

400 REM WPROWADZANIE LUB FRZEC
HOWANIE RYSUNKU

410 ZBIOR$="":GOSUE 57@'GRAFPHI
CS 2/POSITION 4,1:'7 #6,C%:7 #6
X ZBIORU ?" ' INPUT ZBIORS
41 LENCZBIORS) <3 AND ZBIOR
$C1,1)="C" THEN 500

417 IF LENCZBIOR#$)>>Ul THEN 470
420 GRAPHICS 2:'POKE 71@,136:7

GBJ"EﬂIﬂLgﬁ_ZFLQEﬂH"'TEHP 460
OPEN #U1.6,U,"D1 ' %,PIC" iFOR I=

U1 TO 9: INPUT #UL,B#%

RA

GN

KN
TS

PT

JS

XE 490 ZBl
BE 500 TRA

PY

RA
NJ

"4
20
ZP
M

M
RA

FX

MV

YU

QP

Ul

Hi

KQ
BB

BA
cY

430 IF ASCCB$)<>32 THEN FOR I=
Ul TO LENCBS) :7? #6;CHR$(REC(B%
(1,12)+1287; 'NEXT 1:G0TO 4680

440 IF ASC(B$>=32 THEN B¥=B$(2

)

450 TRAP 460:7 #6;B$:NEXT 1

460 CLOSE #U1L1:? "File to ".,C$;
INPUT ZBIORS: IF LENCZBIORS) <2
THEN 420

470 IF ZBIOR$C1.,2)O "D " THEN
?t;iﬂlﬂﬂtrzslﬂﬁtn"or"=ZEIOR$(3

480 RA=LENC(ZBIORS): TRAF 498: IF

ZBIOR$CA=-3)=" PIC" THEN S0©

$(A+1)=" PIC"

60 ' CLOSE #2:IF C$="ga
ve" THEN I=8:CMD=11:POKE 559,0

éGOSUB 520 'POKE 559,34:G0TO 12

910 CMD=? Tel :GOSUB 120 I=4:G0
SUB 520:G0T0D 140

928 OPEN #2.1.,128.Z2BI0RS$

330 J=STADR:GOSUB S60'POKE 868
+B'POKE BE39,R'J=BYTES:GOSUB 56
81 POKE 872,B:POKE B873,A

9480 POKE BE66,CMD'ERROR=USR(ADR
CCIOS$),32)

050 ERROR=PEEK(S867) 'CLOSE #2:R
ETURN

553 A=INTC(JZ256) B=INT(J=-A%256

) RETURN

970 POKE. 764,255: CI10$="hhhilVd
"1BYTES=7400 ' STADR=PEEK(B8)+25
EXPEEK(89) 'RETURN

1008 REM

1818 GRAPHICS ©:DA=1:GOSUBR S0:
FBS%TIQH %3 137 "DPIS PROGRAMU
"y ! :

162 7 " Prezentowany prosg
ram umozliwia":? "kreslenie ry
sunku, za pomoca manipu="

1025 ? "latora, w dziewiecioko
lorowsm trubie"

1030 7 "earaficznym (10D, Uzsml
on stacii dvs~"1? "kow lub ma

anetofonu do przechowania" 7
rosunku, "

10400 7 Po uruchomieniu p
rogramu poJawia"'? "sie zeatauw
dosteenych instrukcdi.”

1050 7 "Mozemy powrocic do nie

10 W dovwolned" ' ? "ehwili po na

cisnieciu klawisza"

1068 7 "<{CLEARY», lecz kasuje t

0 rysunek.":? "Mozemy zmienic

kolor kreslenia nacis="

1870 ?

atora."”
1086 ?

"kaJac erzycisk manipul

1?7 "Dalsze informacie p

0 nacisnieciun":? "dowolneso kl
awisza."

1030 RETURN
1100 GRAPHICS @:GOSUB S@:POSIT
[ON 1@.,0:? "INSTRUKCJE KRESLEN

1A
ob 111@ ? 7 " manipulator

"

kres
lenie" 7
BT 1120 7 " przucisk zmiana
BA 1130 3 -’-";gn o 1
zamiana
kolorow" '
RO 1148 7 " wylacze
nie kreslenia”" 7
TU 115@ 7 " ; kursor
niewidoczny " 1?7 |
MN 11880 7 " E trub ka
sowania" ?
P i R kontynu
owanie ruchu':? -
YP 1186 7 " wapelni
anie w eprawo":? :
W 1198 7 " K werowad
zanie CLORD>"™:7?
Je 4208, 2" S przecho
wanie (SAVE)":?
MF 1216 7 " NHACISHI.S DOWOLNY K
LAWISZ"
TL 1220 IF FPEEKL{764)=255 THEN 122

Bl

Q0

IB

ay
D
S

ML
KG

UR
LZ
AP
DG
ray
MM
Gl
BN

EJ
IK
2P
CF
FM
DJ
YF

e
MD

JG
JA
HE
RB
DL

SG
FU

2D
ZA
YL

SA
HK
PD
sM

JB
DI

- AS

EH
YF
WM

CC

RS
oT

0

1230 POKE 754, 255:RETURN
1 REM XXREXXEXEEXLEEXEX
2 REM % | X
3 REM X Program nr 40 X

4 REM % x
S REM REXEXXERELEXRREER

& REM

18 GRAPHICS ©:DIM PIER(22,14),

DRUC2Z, 14

15 GOTO 45

20 FOR X=1 TO 22:FOR Y=1 TO 14

30 PIERC(K,Y)=0:DRUCX, Y)=0

40 NEXT Y:NEXT X

42 RETURN

45 GOSUB 10008

50 GRAFHICS 2'POKE V12,148:L=06

60 STX=0:STY=0:AKTX=0:AKTY=0:M

AXK=1 MINK=22

65 M¥=1 1M]=22

70 COLOR 10:PLOT AKTHX,RAKTY

88 D=STICKC(@)>

81 IF-STRIGCB?> THEN 9@

82 PIERCAKTX+2.AKTY+2)= NOT (P

IERCAKTH+2, AKTY+2) )

$i éF AKTX+2>MAXX THEN MRXX=AK
o+

$; ;F AKTHR+2<MINX THEN MINX=RK
o+

87 FOR CZ=1 TO 108:NEXT CZ

E$?If D/2=IMT(D72) THEN RAKTY=H

106 IF D=9 OR D=13 OR D=5 THEN
AKTY=RAKTY+1

116 IF D>B AND D<12 THEN AKTX=

AKTX~1

é?ﬂ {F D>4 AND D<8 THEN AKTX=A

+

130 AKTH=AKTXX(AKTX>=0)  AKTY=RH

KTYXCAKTY>=@)

146 IF RAKTX>19 THEN AKTX=19

150 IF AKTY>11 THEN RKTY=11

160 COLOR ©:PLOT STX.STY:IF PI

ER(STK+2,5TY+2)=1 THEN COLOR 1

20:PLOT STX.STY

165 COLOR 10:PLOT RAKTX,AKTY

170 STX=AKTX ' STY=AKTY

175 IF PEEK(S53279)=6 THEN COLD

R 8:'PLOT STX,STY:D=1:G0T0 200

180 GOTO 78

200 POKE 709,30 :'POKE 711,0:POK

E 752,1:L=L+1:7 CHR$<125))"Pop

ulacja nr ";JL

210 FOR X=2 TO 13:FOR Y-MIHH-I
TO MAXK+]

221 GOSUB 500

222 TRAP 40000

230 IF PIERCY.,¥)=1 THEN IF SRS

=2 OR SAS=3 THEN DRLCY,X)=1:G0

SUB 36

232 IF SAS=3 THEN DRU(YJ”).I G

OsSUB 300
240 COLOR (123+129#D)#DEU(?;R)

242 PLOT Y-2,X-2

ZE'E NEXT Y INEXT ¥ 'MINX=M] : HHHK
m

$EBZT-EIFUR ¥=2 TO 13'FOR Y=2
265 IF DRUCY,X)<>@ THEN K=K+1
270 PIERCY.,X)=DRUCY, XD iDRUCY, X

KJ
T8
NI
VK
D
X0

VN
EF

RY
XI

GL
Q0

PE

GN

BH

WY

LE

PS
Fld

RA

pUu 11308 7

o
oT

LM

NE

TF
2J

TY
L

GY
OX

rRD
URA

Rl

4l

)-ﬁ

280 MEXT YIHEHT X

285 IF K=0 THEN RUN

290 D= NOT <D 'GOTOD 200

308 IF Y>MX THEN MX=Y

310 IF Y<MI THEN MI=Y

320 RETURN

500 POKE 77,0:'SAS=0 'FOR A==1 T
0O 1'FOR B==1 TOD }:IF A=0 AND B
=0 THEN 520 :

335 IF Y+A>22 OR X+B>14 THEN 5
910 SAS=SAS+PIERCY+A, X+B)

520 NEXT B'MEXT A!RETURN

1000 GRAPHICS @:POSITION 13.2!
? "OPIS PROGRAMU"

1005 POKE 764,255

101@ ? 7 2 " Zasady teJ
ary stworzyl John "7 "Horton
Ennuau; matematvk z Cambridse.,

18020 ? "w 1976 roku. Rozpowsze
chnil Ja Martin":? "Gardner, r
edaktor ’'Scientific Ameri="" 17
"EI.‘I'h n
1630 7 " Jest to sra niety
powa. Gracz ":7? "praktycznie n
ie istnigie., Mamy"
1048 ? "uproszczona symulacie
rozwoJu kolonii":? "mikroorsan
izmow oqladana prod mikro=-"
1050 ? "skopem., W przeciwienst
wie do rzeczy~":7? "wisteqso zvyc
ia, Jeso symulacJia ma "
1060 7 "trzy proste requly. Ka
zdy ruch Club "7 "‘populacia’
) Zmienia ksztalt komorek"
16790 ? "zaeodnie z tymi resulam
i. GeneracJe"'? "zmienialJa kol
ory miedzy zlotum a "

IE?B ? "ezarnym, na niebieskim
e."

18098 7 7 " . NACISNIJ DOWOL
NY KLAWISZ, "

éieﬂ IF PEEK(764)=255 THEN 1160
11180 POKE 764,255 |
1120 GRAPHICS @:7 17 ' ? "1, Re
w Komorka z cztere

-1 lub wiece) sasiada
m i umitra"

Z zaseszczenla. Kom
orka z Jednym "1 " lub bez

sasiadow umiera z samot-"
1146 7 " nosci."

1150 7 "2, Eﬁzgls_gzzaknuinia-
Jeaslil komorka":7 °* ma dwoch
lub trzech sasiadow, zy-"

116 7 " Je do nazsternel run

dy,":1? "3, %s;ula.naxeﬂ:in- Je

sli dokladnie":? " trzech sa
siadow Jest w bezposrec-

1178 7 nieJ bliskosci pust

€90 obszaru,":7? " rodzi sie

nowa komorka,"

1180 7 :? 2 " Fo uruchomi

eniu na ekranie polJa=":? "wi s

ie misajaca swiazdka [Ck]., Uzuw

l_ i

1190 ? "Jac manipulatora, porze

gsuwamy Ja do "17? "ezesci ekran

u, 9dzie chcemy umiescic”

1200 7 "pierwsza komorke i nac

iskamy przy~":7? "eisk. Komorka
wyelada Jak X, "

1216 ? 2 ¥

LNY KLAWISZ. "

ézza IF PEEKC(7E64)=25% THEN 122

1225 POKE 764,255

1233 GRAPHICS @:7 17 12 ™

W podobny sposob tworzumy wzor

17 "komorek na lkflﬂil. Mozem
utuar:uc“

1249 "dowolny ksztalt, Pamie

talmy Jednak,":? "ze im mniel

komorek ., tym szwbsza re-" ,

1258 ? "seneracia { wzrost. Po
Zakonczeniu"1? "naciskamy kla

wigz <START>" _

" NRCISNIJ D

1260 ? 1? 2
OWOLNY KLAWISZ. "}
éﬁ?ﬁ IF PEEKCTB4)=255 THEN 127

ITKE-2X

NRCISNIJ DOWO

eSS i



RM 1260 GOTD S@

MW 10000 GRAPHICS 2/ PGSITION ?;4-
EZ#EJ"ZTCIE"'PDKE ?IB;B'PUKE

AM 10005 GOSUB 20

YZ 10010 ? "Czy =h¢llz opis proar
amy <k/snd? "y

WS 10020 A=PEEK(784)'IF A=25S THE
N 16020

JF 10030 IF A=45 THEN 1000

DV 10060 RETURN

1 REM XEXEXRKRKERRKRRRR KX
2 REM x ¥
< REM X Program nr 1%a X%
4 REM ¥ dla komputera X%
- REM %X _ AMSTRAD ¥
6 REM ¥ ¥
7 REM XXXXXXEXXKKRERREKE
8 REM i

=0 INK 1,91INK 2,26:PEN 2:PEN
“2'2

40 INK 0,9

=0 MODE 1

&0 WINDOW #2,1,40,22,25:CLS #2
70 REM

80 va=)

90 xa=1

100 um=439

110 ym=3I99

120 GRAPHICS FEN 3

125 FOR kk=1 TO 100:NEXT kk
126 SOUMND 1,1,0,15,1,,1

130 GOSUR B30,

enu
140 aa=0: REM

150 REM -

160 LOCATE 1,1

170 PRINT o |

180 FOR kwl TO JOOtMNEXT k

190 LOCATE 1,1

200 PRINT"wybierz:"y

210 FOR k=1 TO JQO0:NEXT k

220 as=INKEY$: REM w a$ wybor
ksztaltu

230 IF as="" DR as<{"1" OR as>"
4" THEN 140

240 ro=VAL (a%) x2+1

290 N=0IREM n weskazuje, czy ak |

tualny zarys figury powinien b
Y& wykasowany, czy nie

260 LOCATE #2,1,1

270 PRINT #2,"wybierzi"i1REM
280 LOCATE 1,ro

270 PRINT" '

w00 FOR kwi TO JOO1MNEXT k

=10 LOCATE #2,1,1

w20 PRINT #2," <

a0 LOCATE 1,ro

<40 FRINT a®)

350 FOR kw1l TO J00INEXT k

J60 De=INKEYSIREM w b% Jjest wy
bor przeksztalcenia

370 IF be="" OR be<>"p" AND b#
<2"s" AND bs<>"o" AND b$<>"Kk"
AND bS#<>"n" AND b#<>"@" THEN 2
&0 | '
~80 IF bs="g" THEN T100

270 IF bs<>"m" THEN 440

400 RESTORE

410 GOSUE 990

420 REM kasowanie

430 GOTO 140

440 IF b#<>"k" THEN ST0

450 GRAFPHICE PEN 0O:REM Hrlilun
i®e w kolorze tla

460 IF b#="k" AND as="1" AND n
=1 THEMN GOSUB 1070

470 IF b#="k" AND as="2" AND n
=] THEN GOSUB 1100

480 IF bs="k" AND as="3I" AND n

=1 THEMN GOSUB 11460

490 IF b$="k" AND a#="4" AND n

Z4-IKS=

500
| =10
520
30
540

S90
260
S70

=1 THEN GOSUB 14X0

RESTORE
GOSUB 990
GOTO 140
LOCATE 1,2FiPRINT * "3
LOCATE 1,24:PRINT "
"l
REM Przemieszczenie?
IF b#<{>"p" THEN 440
GOSUR 1B850:REM Wydruk inst

rukcii do przemieszczenia

S980 GRAPHMICE FPEN OsREM ustawie
nie koloru do kasowania

970 IF be="p" AND- as="1" THEN
GOSUB 1510

600 IF bs="p" AND a#="2" THEN
GOSUB 1590

610 IF b#s="p" AND as="3I" THEN
- GOBUEB 1690

620 IF bé="p" AND as="4" “THEN
GOSUB 1740

630 REM Skalowanie

640
&30

IF bs<>"g" THEN 720
GOSUB 2330:1REM Wydruk inst

rukciji do skalowania
&L460 GRAFPHICS PEN O

&70

IF bs="g" AND as="1" AND n

=1 THEN GOSUB 1920

1060
akxx
1070
1080
¥Yq

1090
1100
1110
YV

1120
1130
1140
1150
11460
1170
1180
1190
1200
1210
1220

REM XXXFrocedury kresleni

REM Kreslenie 1inii
PLOT xp,ym=yp:DRAW xq,ym=-

RETURN
REM Kreslenie prostokata
PLOT xu,ym=yu:DRAW xv,ym=

DRAW xw,; ym=yw

DRAW xx, ym=yx

DRAW xu, ym=yu

RETURN

REM Kreslenie okregu
IF rx<ry THEN 1200
r=pry

GOTO 1210

r=ry

IF aa<>0 THEN 1Z10:REM
FOR a=0 TO 1.5708 STEP 1/

riREM Kreslenie czterech symet
rycznych punktow

REM tworzenie m

680 IF be="g" AND a$="2" AND n
=1 THEN GOSUB 2020
690 IF bs="g" AND as="3I" AND n

=] THEN GOSUB 2140

700 IF bs="g" AND as="4" AND n
=1 THEN GOSUB 2220

710 REM Obrot

720 IF bs<>"o" THEN 790

730 GOBUB 3000: REM Wydruk ins
trukcji do obrotus

740 GRAPHICES PEN ©

750 IF bs="g" AND as="1" AND n

=1 THEN GOSUE 2400

760 IF be="g" AND as="2" AND n
=1 THEN GOSUB 2540

770 IF bs="po" AND as="3I" AND n

=1 THEN GOSUB 2740

780 IF bs="p" AND as="4" AND n

=] THEN GOSUB 2830

790 n=1i1REM od teraz kllﬂﬂlﬁil
starego obrazu

800 GOSUBR 94601 REM Ponowne wysw
ietlenie menu przeksztalcania

B10 GOTO 260 ’

830 REM Wyswietlenie menu

?40 LOCATE 1,1:PRINT "wybierz:
JErson |

850 LOCATE 1,3sPRINT "i1."

860 LOCATE 1,S1PRINT "2,"

870 LOCATE 1,7tPRINT "3,"

880 LOCATE 1,91PRINT "4."

890 GRAFPHICS PEN I

200 GOSUB 990 '

‘710 GOSUER 1080

920 GOSUE 1100

30 aa=0

940 GOBUBR 11460

950 GOSUE 14730

960 CLS W21 LOCATE #2,1, 1|PRINT
*#2,"wybierz:

@70 LOCATE #2,1,21PRINT #2,"F
- przesuniecie 8 - zmiana ska
l1i O = obrot K - kasowanie

N =« nowy obiekt E - kondec p
racy"j

980 RETURN

990 REM Czytanie danych o punk
tach

1000 READ xp,yp.:NQ,¥YQ

1010 READ MU, YU XV, YV HW, YW, XK
T ’ :

1020 READ xe,yC rx,ry

1070 READ xr,yr,xs,ys,xt,yt
1040 RETURN

- 1050 PRINT""

1230 dx=rx XCOS (a)

1240 dymryXSIN(a)

1250 FPLOT xc+dx,ym=yc+dyXya
1260 PLOT xc+dx,ym-yc-dyXya
1270 PLOT xc=dx,ym=-yc+dy¥ya
1280 FLOT se=dx,ym-yc~-dyXya
1290 NEXT a

1300 GOTO 1420

1310 cx=8SIN(aa)*xai1REM Oblicze
Nie stalych czesci rownania
1320 :y-EINtnn}#yn
1330 FOR a=0 TO 3

’r

1340 x=ruXC0OS(a) tREM Rownania
okregu

1350 y=rykSIN(a)Xya

« 141359 STEP 1

1340 sl

1370 w=xXCO8 (aa) +yXcx 1 REM Rown
ania obrotu

1380 y=yxCOS (aa)-xhxcy

1390 PLOT sc+x,ym=-yc+y

1400 PLOT xc=x,ym=yc~yi1REM Kre
sli 2 symetryczne punkty naraz
1410 NEXT a

1420 RETURN

1420 REM Kreslenie trnjkntn
1440 PLOT xr,ym=yriDRAW xs, ym=
Vs

1450 DRAW xt,ym=yt

1460 DRAW wur,ym=yr

1470 RETURN

1480 REM

1490 REM XXxPrzemieszczeniexix
1500 REM Przemieszczenie linii
1510 IF n=0 THEN 15301REM Jesl
i n Jjest zero, ksztalt Jjest Je
BICZE@ W menu

1920 GODSUB 1070+ REM kasowanie
1530 xp=xp+htiypsyp+vt

1540 wug=ug+ht1ygeyg+vt

1550 GRAFHICE PEN 3

1560 GOSUB 10701 REM Kreslenie
1570 RETURN

1580 REM Przemieszczenie prost
okata

1590 IF n=0 THEN 14610

1600 GOSUB 11003 REM Kasowanie
1610 xu=xu+hti:yusyu+vt

1620 uveExv+htryveyvevt

1630 xwExw+hti ywmyw+vt

16840 ux=ux+htsyumyx+ve

1650 GRAFHICS PEN 3

1660 GOSUB 1100:REM Kreslenie
1670 RETURN

1480 REM Przemieszczenie okreg
u

1620 IF n=0 THEN 1710

1700 GOSUR 1160:REM Kasowanie
1710 xec=xc+hti1yc=yc+vt

1720 GRAPHICS PEN 3

1730 GOSUB 1140:REM Kreslenie

—

e ————




1740
1750
ata

1760
1770
1780
1790
1800
1810

1820
1830

1840
1850

NT #2,"

1860
1870

RETURN
REM Frzemieszczenie trojk

IF n=0 THEN 1780
GOBUB 14301 REM Kllnwlnil
Krexr+ht yreayr+yvt
we=xus+htr ys=yg+vt
Ntmxt+htsr ytmyt+vt
GRAPHICS PEN X

GOSUB 14T01REM Kreslenie
RETURN

REM Instrukcje

CLE #2:LOCATE #2,1,11:1PRI
i

i
LOCATE #2,1,1

PRINT #2,"przesuniecie x

1 Y H'

1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
19%0
1940
1970

INPUT #2,ht,vt

RETURN

REM

REM XXxxSkalowanieXxxx

REM Skalowanie 1linii

IF n=0 THEN 1950

GOSUB 10701 REM Kllﬂwlnil
Kf=(xp+ng) /2

yf=(yp+yq) /2
KpExpXhs+ufXk(l-hs) 1yp=yp¥

ve+tyfik(l=-va)

1980

KQ=xgXhs+ufX (1-hs) 1 yguyqk

ve+yfR(l-ve)

1990
2000
<2010

2020

2030
2040
2050
2060
2070

GRAFPHICS FEN -

GOBUB 1070:1REM Kreslenie
RETURN _
REM Skalowanie pudel ka

IF n=0 THEN 2050 _
GOSUE 11001 REM Kasowanie
KEm(HUTNVYEN WK ) /4

yf= (yusyveywsyn) /4
HusEKURRS+*XfX (1~h8s) 1 yusyuX

vetryfX(l=-va)
2080 xvemuvihe+xfX(l=hg) 1 yvesyvX
vatyfR(l=-vs)
2090 wwexwihes+xfX(1=hs) 1 ywsyws
ve+yfk(l=ve)
100 yumx RS+ FE(1~hE) 1yimyxX

ve+yfX (l=vs)

2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
<200
2210
2220
2230

GRAPHICS PEN 3

GOESUB 11001REM Kreslenie
RETURN

REM Skalowanie okregu

IF n=0 THEN 2170

GOBUR 1160:1REM Kasowanie
reeryins

ryeryive

GRAFHICS PEN

GOSBUE 11&401REM Kreslenie
RETURN

REM Skalowanie trojkata

IF n=0 THEN 2250

Led0 GOSUB 14701 REM Kasowanie

L2350
2260
2270

Hf= (xr+unsnt) /3
yf=(yr+ys+yt) /3
KruxrXhes+tufX(l=hs) 1 yreyrx

ve+tyfX(l=-ve)

2280

HS=ENBKNS+FX(l=he) 1 ys=ysX

ve+tyfR(l=ve)

L2290

Kt XN+ F X (L1=he) 1 ytmYTX

VE+YFX (1l=ve)

2300
2310
2320
2330
2340
2350

zynniki skali x

2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430

GRAFPHICS PEN 3

GOSUB 14T70:REM Kreslenie
RETURN

REM Instrukcije

CLSE W21 LOCATE #2,1,1
PRINT #2,"wprowad:z wspolc
i ,,,ul

INPUT #2,hs,vs

RETURN

REM

REM XXx0Obrotxxx

REM Obrot linii

IF n=0 THEN 2430

GOSUB 107031 REM Kasowanie
Ko=(xp+xQ) /2:REM Szukanie

srodka linii

2440 -
2450
osci
24460

/o= (yp+yq) /2

xhexpi REM Zachowanie wart
.

Npmxo+(xp=xo) XCOS(ar)+(yp

~vo) XEIN(ar) Xxa

2470 yp=yo+(yp-yo)XCO8(ar)=(xh
=X0) ¥SIN(ar) Xya

2480 wh=muq

2490 wguuo+(xg=no) XCOB(ar)+(yq

~yo) XBIN(ar) xxa

2500

yamyo+ (yq=yo) ¥CO8 (ar) =~ (xh

“He) XSIN(ar) kva

2910

2520
2530
2540
25%0
2560

2870

23980

GRAPHICE PEN T

GOBUB 10701 REM Kreslenie
RETURN )

REM Obrot pudelka

IF n=0 THEN 2570

GOBUE 1100:REM Kasowanie
HO® (HU+TKHVEXWENK ) /8

yo= (yu+yve+yw+yx) /41 REM Bz

~y@) XEIN(ar) ¥xa
2670 ywuya+ (yw=yod A0DSHar =y
-x0) XBIN(ar) tya

2680 phmy _

L6790 uumuo+ (xx=xo) XCOS(ar) + (yx
-yQ) XBIN(ar) Xxa

2700 yn-yn+tru-ynl#CUE!nri-tnh

=x0) XKSIN(ar) xya

<710 GRAFHICE FEN X

2720 GOBUE 11001 REM Kreslenie
2730 RETURN

<740 REM Obrot okregu

2750 IF n=0 THEN 2780

2760 aa=as

«770 GOSUB 114601REM Kasowanie
2780 aa=ar+as

2790 GRAPHICS PEN X

<800 GOSUB 1140:REM Kreslenie
2810 as=aa

2820 RETURN

2830 REM Obrot trojkata

2840 IF n=0 THEN 2840

<2850 GOSUEB 14T0:REM Kasowanie
2860 xom(xr+xs+xt) /T1REM Szuka

nie srodka trojkata

2870 yo=(yr+ys+yt) /3
2880 wh=xr

2890 ursuo+ (xr-xo)*COS(ar)+(yr
-yQ) XEIN(ar) kxa
2900 yr=syo+ (yr=ya) kCOS(ar)=(xh
=x0) XEIN(ar) Xya
L9910 xhmyxg

2920 KBWUO+ (Ke~x0) XCOB(ar)+(ys
~yO) XBIN(ar) kxa -
2930 ys=yo+(ys=yo) XCOB(ar)=(xh

“X0) XBIN(ar)xya
2940 shmut

ukanie srodka prostokata

2990 xh=xUuiREM Zachowanie bie:z
ace) wartosci xu

2600 xumxo+{xu=xo) XCOS (ar)+(ya
-yQ) kKBIN(ar) Xxa

2610 yusyo+ (yu=yo) XCOB (ar)=(xh

~“KO)XBIN(ar) xyva

2620 xheyy

2630 xvsuo+(Kv=xo) XCOB(ar)+(yv
-vo) XEIN(ar) kxa

2640 yvmyo+ (yv=yo) XCOS(ar)=(xh
=x0) XSIN(ar) ¥ya

2650 xh=xw |

2660 xw=xo+(xw=x0) XCOS (ar) + (yw

2950 HEmKO+ (xt=no) XCOB (ar) + (vt
=y0) XSIN(ar)xia

2960 ytwyo+(yt-yo) XCOB(ar)=(uh
M) XSIN(ar)xya

2970 GRAPHICE PFPEN 3

2975 GOBUB 14301REM Kreslenie
L2980 RETURN

2990 REM Imstrukcie

S000 CLB #2:1LOCATE #2,1,1

I010 PRINT #2, "kat nbrntu“
S020 INPUT #2, ar

G030 ar=arx’, 14159/1801REM Zam
lana stopni na radiany

=040 RETURN

—0%0 REM Dane

2060 DATA 30,37,80,37

zggo DATA B0, S50,80,80,30,80, 30
]

~0BO DATA 55, 100, 16,16

090 DATA 30, 140,80, 140, 55 120
3100 END

ATARI

i1 POKE V32,1

2 7 CHR$C125) :POSITION 12,5:7 "M
ORSE ‘A":POSITION 9,9:7 "PRO

GRAM EDUKACY JNY"

3 POSITION 31.,28:7

SITION 33,21:7 "1986"

4 FOR Y=0 TO 200 STEF 3:50UND @,
VY,10,10:50UND 1.,%74,10,109:5ETCOL

OR Z,2,Y74:MEAT ¥

2 FOR Y=200 TO @ STEF =2:SOUNC @
J Y18, 10:S0UNMD 1,Y7273,10,18:5ET

COLOR 2,2,Y

"4 JB.TB.":PO

ALFABET MORSE’A

#1,H

& SOUND @,8,@,8:S0UND 1,0,8,6:SE
TCOLOR 2.8,8 _,

8 DIM ACI99), IL$C(3),E$C(1),R$(4)
GOTO 2808

10 7 CHR$C1257 POSITION 16,1:7
TEKST PRZYGOTOWANY" :REM TEKST PR
Y RUTOWANY

11 S=0:POKE 752,0

12 CLOSE #1:0PEM #1.4,6,"K:"

QET

13 IF A=30 THEN 7 CHR$(30),; CHRS$(
32 CHR$C3B); : IF ACSIEE THEN A
Si=@:5=5~1:GOTO 12

>
IKS~-25




16 IF A=1355 THEM Z35
17 IF RA>=48 AND A<=37 OF Hr=63 H
- Ml A<=94 OR A=&1 OR A=32 OF A=43

THEW GOTO 26 i
{9 GOTO 12

28 S=S+1:ASI=A:" CHRE(H);
22 o070 12 ’

25 7 CHR$(125):POKE 752,1
25 FOR A=1 TO S:0L0SUE RCAD : NEXT

57 IF PEEK(S3279)=3 THEN CLR :GO
TO 16

28 IF PEEK(S3279)=5 THEM CLR GO
TO 366

29 (GOTO 27

3@ POKE 752.1

31 GOSUB 122:GOSUE 121:G0SUB 121
GOSUE 121:GOSUB 122:GOSUB 123:R

ETLIEM |
kY ? "M RETURN
43 ¢ "=";:0Q0SUB 123:RETURN

48 7 "@";:00SUB 122:G05UB 122: 060

SUB 122:GOSUB 122:GOSUE 122:GOSU

E 124 :EETURNM
49 7 "1";:Q0SUB 121:00S5UB 122: GD
SUB 122:0050UB 122:6050U 122:G0S)
B 124 :REETURM
S0 P "2";:008UB 121:6G050UB 121:G0
SUEB 122:0050U8 122:60SUB 122:G0SU
E 1249:RETUREN
ml T UAYNGOsSUE 121 :G0SUEB 121:060
QB 121:0608UB 122:005U8 122: 605U
B o124 :RETLEN
Sz 7 "4V 005U 121:060508 12160
SUB 121:0050E 121 G050 1A7 LGOS
B 124 :FETLUEM
S 7 "S"00sUe 121:60SUE 121:060
SE 121:605UB 121:005U8 121 :G0S1)
E 124:RETUREM
a4 7 "g";QOSUE 1z22:60508 121:060
SUE 121 : GOSUB 111=GDaUE 121 : 6050
B 1/4 RETUEM
S ¢ PN Q0sUB 122:06050B 122:60
SUE 121:G05UB 121 :0G0SUEB 1216050
B 1Z24:RBETLUEN
gk P "8Y; 005U 122:6050U 12260
SUB 122:60SUB 121:605UB 121 : 6050
B 124:RETURN
ar "9 p0sUE 122:06050B 122050
SUB 122:0605UB  122: 605U 121 :GOsl
B 124:EETURHN

B1 7 "=";:G0SLUB 122:G605UB 121:G0
sSlB 121: uOSUB 121 :60S0B 122 sl
B 1:4 RETURN

B3 7 "A";:005UB 121:0605UE 122:G0
SUB 123=RETURH-
g 7 "B"i:G0OSUB 122:G0OSUB 121 :G0

gﬁﬂ 121:G0SUB 121: GOSUB 124 :RETU

Z26—-XKS

]

By & "CUiGOsUE. 12260508 121 : 60

- SUB 122:G05UB 121:GOSUB 124 :RETU

R | |
B8 7 "D"i:00SUB 122:0605UE 12160
SUB 121 :005UB 124 :RETUREN

B 7 "E";:00SUB 121:G05UB 124:RE
TURHN

cd 7 "FYi005UB 121 :0G0OSUB 121 :60
SﬂE 122: 605U 121:06050U8 124 :RETLU
et

71 7 "G";:GOSUB 122:GOSUE 122:G0
SUB 121:005U8 124:RETURH.

cZ 7 "HY D0SUB 121 :06050U8 121 G0
SUB 121 QOSUE 121:00SUB 124 :RETU
fH |
S 7 "IN :G0OSUB 121 GOSUR 121 : hﬂ
SUE 1£4 RETURM

74 7 "JU; GOSUB 121:GOSUB 122 GO
SUB 122:GOSUB 122 GOSUB 124 RETL
RH |
75 7 “K";:GOSUB 122:GOSUB 121 G0

SUB 122:605U8 124 :RETURN

ve P LY :G0SUB 121:G0SUE 122 G0
S 121:060SUB 121 :0605UE 124 PETU
e .
AT B hUbUB 122:605UE 122: 060
SUE 124 :EETLIRN

e NG G0SUB 122 G0OSUER 121 GD
sSUB 124 :FETLIEH

ra 7 0% 005UB 122 ¢ ﬂ“HB_1£;=GU
SUB 122:005UB 124:RETURN

g@ ¢ P G0sUB 121 60SUE 12260
SUB 122:G05UB 121 :G0SUE 124 :RETL
[ZM

g1 7 MO O0SUE 12200508 12260
SUB 121:605UB 122 GOSUB 124 :RETL

RH .
52 7 "R";:GOSUB 121 :GOSUB 122:G0
SUB 121 :GOSUE 124 RETURN

83 7 "S"; GOSUB 121 GOSUE 121 :6G0
SUB 121 :GOSUE 124 :RETURN -

84 2 "T"; ‘GOSUB 122:GOSUB 124:RE

5 7 “U"; :GOSUB 121:GOSUE 121 :GO

SUB 122:GOSUB 124 RETURN

86 7 "W GOSUB 121:GOSUB 121 :GO

SUB 121:GOSUB 122 GOSUB 124 RETL

RH

g7 7 “W"; :GOSUB 121:GOSUB 122:G0

SUB 122:GOSUB 124 : RETURN

85 7 "W"; :GOSUB 122 GOSUB 121:GO

SUB 121:G0SUB 1221 GOSUB 124 +RETU

89 7 "y :GOSUB 122:GOSUB 121 : GO

SUE 1221GOSUB 122/GOSUB. 124+ RETU
_I :

9§ 7 "2";:GOSUB 122:GOSUB 122+ G0

SUB 121/GOSUB 121:G0SUB 123RETU.




91 l; hcn
SUB 122:G0SUB 121:G0SUB 124 :RETL
RN :REM CZ2

GOSLE 199 *GQSUE 12260

92 7 "N\ :QOSUB 122 GﬂaUE 1220
SUB 122:G0s5UB 122:G0SUB 124 :RETL
RN :REM 52 :
93 7 "1 :0085UB 121:0603UE 122: G0
SUE 121:06050B 122:G0SUE 124 :RETU
KM REEM JH L
94 ¢ "N GOSUB 121 :G0S0UE 12160
sUB 122:G050UE 122:GOSUB 124 :RETL
R :REM JU
121 FOR I=1 TO K:S50UHD @,F, 16,18
WEXT T:SOUND @,8.0,8:FOR =1 TD
KMEST T:RETLREH
122 FOR I=1 TO K+K+K:S0UMD @,F, 1
B, 18:HERT [:S0UND @,8,8,8:FOR [=
1 TO K:HEAT I:RETLREHN
123
FH
124 FOR I=1 TO K+K:MHEAT I:EETURH
125 FOR I=68 TO 166:MEXT I:RETURHM
130 FOR I=8 TO 368:NEXT I:RETURN
142 IHFPUT A$:N=@:T=LEHA$
1459 EEM SYGHAL
1598 7 CHEFC125) : FPOKE 752,1:POSIT
I0N 14.4:7 "S Y G HAL"
191 POSITION 7,7:7 "TOW 1" :P0S
ITIﬂH;?aﬂ*? "TON 2" POSITION 7
s 1147 "TON S POSITION Cal3:?
"TGH 4" :
Lt PUSITIUH ?;15 ? "TON o Rl ol
SITION 7,17:7? “TON 6" POSITION
7:19:7 "TON ' POSITION 7,21 :

7 “TON g
153 CLOSE #1:0PEM #1.4.8,"K:":GE
T #1,A

154 IF A»=43 AND A<=S6 THEN 156
155 GOTO 153
156 IF FA=49 THEM POSITION 23,7:7
"M F=80: GOSUB 125:60T0 255
157 IF A=50 THEN POSITION 23.9:7
20 F=75: GOSUB 125:G0TO 255
158 IF A=S1 THEM POSITION 23,11
7 "IN F=7S:GOSUB 125:G0TO 255
159 IF A=52 THEN POSITION 23,13
7 "4":F=E@:GOSUB 125:GOTO 255
168 IF A=53 THEMN POSITION 23,15
7 SV F=56:GOSUER 125:GOTO 255
161 IF A=S4 THEM POSITION 23,17
? "6":F=4@:GOSUE 125:GOTO 259
162 IF A=55 THEN POSITION 23,19:
? P F=30:GOSUB 125:GOTO 255
163 IF A=56 THEN POSITION 23,21 :
? "g": F=20:GOSUE 125:GOTO 255
200 7 CHR$C125) REM MAGLOWEK
202 POSITION 2,@:7 “TEMPO
P/MIN ILOSC TLG
TION £.8:7 TEMPO

(3R
" POS]

FOR I=1 TO K+K+K:NEXT I:RETU |

- RDAMYCH

M | r R g 1 ¢ e e S N - — E

263 POSITION 2:1° 7N cROATH 4] 24
TLG HR " POS]

TION 35,8:7 YB1

205 YE=VB+1:IF YB>LICZ THEM LICZ

=VB:POSITION 35,1:7 LICZ:IF YE~1

=Bl THEM 306

206 IF PEEK(53273)=3 THEN 360

207 GOSUB 31:GOSUE 13

216 GOSLB 78:GOSLB 52 GOSUE 3210

D5UE 122:6005UB HR:GOSUEB 1666 : G605
B £

211 GOSUR 1898 : 00 2 G0SUIE 32
GoSLE 1”{ LGOSUE 1188 : G058 32 G0
=SB 1235:0G050B 1819: 605U E

219 IF Z=42 THEM FF;HB 1826 : QoS

.--:.-

B Z: Uﬁrﬂ A

”lb IF 2=51 THEW GOSUE
B 2:0G0T0 226

219 GOSUE 1666 : GOSLUE z
228 GOSUR 3I2:6005U8 12
a:6050U8 £

240 IF Z=48 OF Z2=49 THEW GOSUE |
dad: GOSUE 2 060T0 242

241 IF Z=5@ THEW GOSUE 1B1@:G0OSL
B "ﬁ'

z4f GOSUEB
W QosUE 2 GOSLIE
B 123:G05UE 123
235 LGUSLIE 125 :REM ADRES HHGLUUFH
244 GUSUR 99:G05UE 1660: GOSUE 2
GUOSUEB 18e8: 505U 2Z2:00810B 32 GU:H
B 123 |

245 GOSUB 96:GOSUB 1066 GOS HE Z
GOsUE 1vew: GOSUE Z2:GOSUE %2 r‘rr-i.l
B 153

11358 OS]

S LOSUE 164

1600 : LGOSUE £ G0SUE 168
123: G050 61 G0

| ;4@ uudUB i |2 L E U o L0 e I % B T B =

Lyl IE Lk = s ;"wﬂW“HF‘;i“+GrﬂHi

b  dn G
e v ﬁn L i % U“ﬂ“E 1 ik =

UHJUE 1 GiEE s LIE 2 ndsiile 52 UH n
B1235

A= il =L gu.uugua 1 A GOSLIE 2

CROSUE Daed GOELE 2 G0SUE &GOS

B 123:060=U8 123:00=0E 125
E4$ Glr=UE 32
SER POKE 12,8 POKE 19,6 FOKE 21,
L1
29l FFFUHH

2594 RETUREN

RS T CHREEC 25 POKE 7231, FLKE
PSR AEEM TEMELD

296 POSITIOM 14,427 "T E M P 01"
2587 POSITION 3,9:7% “1tMPn HHUHMH
MIH & GRUP-MIW: B&"

PES FISTITION 3.018:7 "TEMPE NACHK
AHIA 2 GRUPAMIH: 1"

258 POSITION 3.11:% "TEMPD WADAL
AMTA 9 GRUPAMIM: 2

IKE—-27




T NPT — ———————————— el PR — P N

ANIA 18

2l FOSITION 312

AHIA 11 UFHF#”I“ 4 .

262 POSITION Z..14:7 "TEMFO *MADHIM

AMIA 12 GRUFA[INM: 5"

2bs POSITION 35 15:7 "TEMRO NHDHE

AMIA 14 GRUF-<MIM:  B"

204 POSITION S 16:7 "TEMRQ HEDF

MHTA e GRUFPAMIM: 7 |

269 POSTTION 2.17:% “"TEMPO NEDMAL
GREUF-MIH: 2" |

ek POSITION 3,197 "TEMPD MHRDHAKW

MHIA 268 GEUF-MIH: 9"

267 CLOSE #1:0PEN #1.4.8,"K:":E

T #1,7TE

e 1F TE> =48 FAHD TE (=57

i1

PEM O GUITD 287

27 TF TE=48 THEHW FOSITION 28,9:

Y B ROSITION 3%,59:7 @ TEMPD=

E:Hnla:ﬁﬂﬁus 13@=GGTU %l

2rl I+ TeE=49 THEH FOSITION 24, 1%

THEH 27

7 'g"POSITION 33,18:7 1" TEMF

Q=g =128 hUﬁ“B A R I |
eee IR fE“dB THEM FOSITION 28,11
””I” FOSITION 33,11:7 “2%:TEMP
ka1 G0sUB 1759 L‘IDT“ KAGI%
;E.'r.," IF TE=51 THEWM FPOSITION 19,1%
: 7P “Pﬂ'F{FIrIHH Jﬁslﬂﬁ?'“”“!ﬁﬂ
pn A )K=, 9: GUSLIE 12595070 S
2rd IF TEwﬁ; THEW FOSITION 13,135
=? 11V FOSITION 33, 13:%2 "4":TEM
FO=1]1:kK=3,7: G050 150: G070 Ze8
dra I TE=5d THEM Fﬂ€I1IHH 14,14
v 12" POSITION 33,14:7%
Pl=12:K=8: 50ale 1560 uﬁTU S

Ak IF TE=34 THEW POSITION 19,15

%f 1

2 14" POSITION 33,15:7 "g": 1EW_

Pri=14K=6, 7 < GOSUB 1386070 30
207 1F TE=55 THEN FOSITION 19, 16
7 "6 POSITION 33,16:7 “7":TEM
P=16:K=5, 66 GOSUB 136:G0T0 3@0

275 IF TE=S6 THEM POSITION 13,17
7 "13":POSITION 33,17:7 "8": TEM
Fii=18 K =56-52: GOSUB 136 GOTO 360

273a IF TeE=57Y THEM PﬁbITIGH 19,18

17 20" (POSETION 33,1847 "9" ¢TEM
o= k=g, 5 GOSUE 138 unru 510
THE VE=0: LICZ=0: LG=0: LX=6:] V=4 R
EM REODZAJ FRACY

.17 5 iHPiﬂlﬁS} FPOKE 752, 1 FGSIT

IlIH 1......,14 W s s e s s s 10 e o s i 0

ﬁuﬁ FUHITIDH B4 - R uie EUDZHI F R A
l I i

ﬁ4 FH;ITIHH 12.6:¢ ? i e e -
;lu PH”ITIHH 9:7%7 " NHDBRMWANIE. 2
KILRWIATURY - - TR G T |

26— R

aakakd Pl T LUM - 5 7R R MR
HHTHE 16 uﬁnp*ﬁth b
21 POSITION 3.13:7 "TEMPO HHDHL

i N T i B

476 IF TE=52 THEM

b - N - -

226 POSTIFIOM B2 Sy HHDﬁHﬁHlE
TEESTU PRZYOOTOWANEGD 2 "
»*1 POSTITION 2,13:%7 " HHDHMHHIE

TEESTL LOSOWE | - |

S lLﬂbE #1:0FPEM #1.4., H;"F o GE-

T #1.

KAl IF H;*49 AND FA<=51 THEN 376

368 GOTO 335

Sre IF Hﬂ45 THEW FOSITION 3&,9:%

Pt GOSLE 125:60T0 996 |

371l IF A=58 THEW POSITIOW 36.11:

PN GOSUE 125:60T0O 16

2 IF A=51 THEN POSITION 35J’3I

T "ANGOSUB 125:007T0 564

4ﬁ1 =@ =0 Tl H=@: POSITION 33,
? "1 NRE=49: GOSUE 136 : GOEUE 20

u FHTU Sl

AE2 =@ =0 J=@: H=0: FOSITION 23,

g7 “2n:NR=5A:GOSUB 130 GOSUB ZB

@:G0T0 65

403 U=0: IL=0: J=@:H=@:POSITION 33

157 "EYHR=51:GO05UE 1356 FDSUB

208:GOTO 7S

4@4 U=@: [L=6: J=0:H=G: FOSITION 33

(L1077 "4 NR=52: GOSUB 138 : GOSUR

2B GUTO e |

40 U=@: [L=@:T=0:H=@a:FPISITION 33

(15077 NSV NR=53:G0SUB 136 : GOSUE

266 FUTD A6 |

4508 K=K+B3.5:GOTO 490 EEM ZM I FAMA

WaP. ‘K’ DLA Clp+cutr.)

478 REM ZMIAMA WSP.’K* GLA CYFR

472 IF TE=48 THEHM K=K+6:G0T0O 496

%ES IF TE=439 THEM K=K+3.9:G0T0Q0 4

474 IF TE=S@ THEN K=K+3.2:G0T0 4

35 -
475 IF TE=51 THEM K=K+3,2:G0T0 4

=TS |
=(+2, 7 GOTO 4

477 IF TE=S53 THEN K=K+2,2:G0T0 4

=Tt - '

475 IF TE=S54 THEM K=K+2,15:GOTO

490 ; '

479 IF TE=55 THEN K=K+1.66:G0TO .

490 .

4808 IF TE=S6 THEM K=K+1:50T0 490

481 IF TE=S7 THEN K=K+@,8:GOTO 4

2T, |

490 GOSUB 123 :GOSUB 65:GOSUB 82

REM AR

487 SEK=(EISISHPEEKC 18)+2564PEEK

C19MHPEEKC20) )58:7 7 " CZAS MA

f[::'llr ”.;I:;Eh.’ 2 I:“E:l“‘-«.- "
435 7 % "TEMPO NRD. " INTCILACS

S

EK/EAI+A, 52" GRUP/MIN, *

494 La=@:LY=4:LG=0
436 GOSUB 156 : GOSUE 130 : GOSUB 13
A GOSUE 130:60T0 1873 REM SKOK [




0 PODPR. WYBIERAHIA 2 1, IL.

508 POKE 731,1:REM WYBOR TEKSTU

5@1 POSITION S,1:7 "ILE GRUP :";
INPUT IL d |

562 POSITION 27,1:7 “ILE TLG"; I

NFUT YB1:IF IL=6 OR YBl=8 THEM 7
CHR$C125) : GOTO 566

563 IF ILy16@8 OR VE1»10@ THEN 7

CHR$¢125) : GOTO 588 : T=LENCILS)

564 IL$=STR$CIL)

565 T=LENCIL$)

SA5 7 CHR$(125) :POSITION 14,4:7
"WYBOR TEKSTU" -

547 POSITIOM 2,7:7 "TEKST LITERD

WY Clp+lr) 1"
Se8 POSITION 2,9:7 "TEKST MIESZA
MY ¢ lp+oy fryd g
S@3 POSITION 2,11:7 "TEKST CYFRO
W 8
51¢ POSITION 2,13:7 "TEKST LITER

WY (lpl 4"

511 POSITIOM 2,15:7 "TEKST MIESZ

AMY Clp+lr+cyfry) e

S12 POSITION S9,19:7 "POWROT DO S

FISL COPTIOMNI"

532 L=0:J=0:H=8:|]=3

SSEICEDSE #1:0PEWN #1,4.8,"K:":GE

T #1.H

S48 IF Ar=49 AMD A<=53 THEH 544

543 GOTO 935

544 IF A=49 THEM FOSITIOW 33,7
1" :HR=49: GOSLUE 136:060SUE 26 :

aTO 666

545 IF A=50 THEM POSITIOM 33,9:
"2" NRE=50: GOSUE 138:605UE 286 :

OTO BSE

46 IF A=51 THEM PGQITIGH S3.11:

7 VIV NR=S51:G0SUB 136:00S5UB Zof:

GOTOD 756

547 IF A=5Z THEM POSITION 33,13:

? 4" :NR=5Z2:G0SUB 1320:60SUEB Z@ag:

GOTOD Yaa

548 IF A=53 THEN PUSITIHH e 19

PN NR=S53:G0SUE 136 005LE 2@y

GOTD 896

pAE 7 REM LOS. LF.+LE,

BAS Z=ES+IHTCRHNDCIIEIA)

A IF Z2r=65 AHD Z4{= 94 THEN GOSL

B &

618 L=L+1:J=]J+1:H= H+1’U—U+1 L=l

“tl

612 IF L=5 THEM 7 " ", :L=0:005UE
1306:60SUB 123 LH-LK+1 PDSITIHH
LK+2, LY

614 IF J=235 THEN 7 " " J=i3
K= LY=LY+1

616 IF H=258 THEW GOSUE 123:G05UB

123 :H=8
617 IF U=IL*5 THEW GOTO 438

LTl-\J

Gl

bz GUTU 6as ¢

gg@ ? REM LLOS, NIEbZHHY LP +CYF
oS Z=50+INT(RHDCI 441 )

bed IF Z=5G 0R Z2=53 0OF 2=55 OR Z
=8 0Ok Z2>=65 AMD Z<=9@ THEHW GOSL
B Z2:007T0 &74 -

BED GOTD 655

EF? L=L+1:J=J+]1 : H=H+1 : U=ll+] : Lx=L
5+

675 IF L=3 THEHW 7 " ";:L=8:G050E
1508 :GOSUE 123 :LA=LA+]1 :POSTITION
La+2, LY

680 IF J=Z3 THEW 7 " a3

=0 Le=0:LY=LY+]l - |

B85 IF H=38 THEW GOSUR 127 :G051E
12.3: H=0

bed IF U=ILES THEM 450

b3 IF PEEK(S3279)=7 THEW 3@&

B3E GOTO E55

‘09 ? :REM LOS. LIT.POL.

A3 Z=R0+INTC(RNDCL D K26 )

rae GOSLIE 2

rIB L=l 4] J= JH1 i H=H+1 : U=0+1 : L=
arl (LY =2

(12 IF L=5 THEW 7 " "; :|L=0:G0SUB

1508 : GOSUE 127 : LX=LX+1 :P(
it [ LA+1 :POSITION

14 IF J=25 THEM 7 " e vl

=@ =0 LY=LY+]

fle IF H=38 THEN GOSUE 123 : G0SUE
123 H=@

717 IF U=IL¥3 THEM GOTO 49
718 IF PEEK(33273)=3 THEN 300
28 LUTO ¢Fas
(o8 7 REEM LOS. LCYFRY
? IF TE=42 THEM K=K-E&
5 IF TE=49 THEN K=kK-3,4
?54 IF TE=58 THEN K=K-3.Z
Se L
i

99 IF TE=51 THEM K=K-3.
“55 IF TE=32 THEM K=K-Z.
ra? IF TE=53 THEM K=K~2.Z
fas IF TE=54 THEM K=K-2.15
7o9 IF TE=35 THEMN K=kK-1.bb
7eld IF TE=36 THEW K=K-1
bl IF TE=35¢Y THEM K=K-a,8&

762 IF L=5 THEN 7 " ";:L=0:G0SUB
1368 GOSUB 123 :Lit=LK+1:POSITION
LA+2, LY
767 2=48+INTCRNDC1)%18)

768 GOSUB Z

P70 L=L+l:J=I41 ekl UsUel LK=L

K} + |

772 IF L=5 THEN 7 " ", :GOSUB 123
L=@: GOSUB 1388 : LX=L¥+1 :POSITION
LK+2,LY

774 IF J=25 THEN 7 " g 1d

=@ LX=0:LY=LY+1l
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