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T O D R ED A K CJ I
SZANOWNI CZYTELNICY
Przekazujesy Czytelnikom 3-ci numer miesieczni- - zrezygnowat z zapisu diwigkéw (BEEPx,y),ewen-
ka YLAMIGKOWKI I PROGRAMY KOMPUTEROWE(. tualnie dorobié déwigki wedtug wiadciwych dla
Wszystkie programy w ) LANIBLOWKACHC pisane si posiadanego mikrokomputera instrukcji.
w jezyku BASIC-SPECTRUM. Jedli zaistnieje mozliwoé¢ zwigkszenia nakiadu
Na drukarke programy wyprowadzane sg z kompute- piesiecznika - to wprowadzimy do programéw ane-
ra po ich przetestowaniu,co daje.gwarancjg bra-, ksy ze zmianami zapisu dla mikrokomputerdw ATA-
ku bledéw w wydruku programw. RI BOOXL, 6SXE i COMMODORE &4, 128
Moina je wprowadza¢ bez zadnych zmian do mikro-
komputeréw SPECTRUM i pokrewnych typdw, jak TI- Czytelnicy, ktérzy chcieliby posiadat programy
MEX, JUNIOR, POLBRIT. prezentowane w JLAMIGLOWKACHC, a nie majg czasu
Natomiast wykorzystanie tych progracéw przez u- na ich samodzielne wprowadzenie do  komputera -
2ythownikéw ATART i COMMODORE wymaga zastosowa- pogq je zakupié za zaliczeniem pocztowya.
nia okreélonych zmian, Wystarczy przestat na adres Redakcji zambwienie
Te aikrokonputery majq bowiem wlasne wersje ja- ra co najaniei 5 programéw,
1yka BASIC, Dptata wynosi 5 tys, zt za ! program gier plan-
Posiadaja mianowicie inng niz SPECTRUM organi- szowych, zrecznoscionych, albo dydaktycanych +
zacje ekranu,a wiec rdwniez inne instrukcje ob- koszt rynkowy kasety. Bloki programéw graficz-
stuguigce grafite i edycje ekranu, nych, zadad i zqadywanek dotqczane bedq grati-
Pasiadajq tez zupelnie inny zapis dawigkdm. SOWD
Daleze imiany migdzy -omawianymi wersjami jezyha
BASIC te miedzy inaymi: Wobec licznych zapytad czytelnikéw informujemy
- mozliwoé¢ ominiecia slowa LET w instrukcjach e Redakcja aktualnie nie prowadzi prenumeraty

nodstawianisa; wysytkaowej,

- eposéh oznaczania tablic; Moiliwe to bedzie dopiero po ewentualnym zwigk-
- réane instrubcje dotyczace tablic 1 funkeji szeniu naktadu EAMIGONEK(

taficuchowych, 3%8
Korzystanie przez uzytkownikéw ATARI i COMMODD- lapis znakéw graficznych
RE 2 programéw zamieszczanych w  SLAMIGLONKACH! Litery (A do T), definiowane w trybie graficz-
wymaga wiec nieco wiadomoéci o wersjach BASIC-u nyn jaka polskie litery,lub inne znaki graficz-
dla poszczegblnych aikrokomputerdw, ne oznaczane s3 przez podkreélenie
Generalnie biorac, przy adaptacji programcw na- Np. PRINT "BCK",*SK*
lezy: lapis w trybie graficznys znakéw graticznych (z
- przerobi¢ instrukcje edycyjne (AT, TAB); klawiszy 1-8) podawany jest w nawiasach ze spe-
- grzevedowad wartoéci w instrukcjach CODEx} i cialnyn oznakowanien,

CHmgy Np. zapis (q2C,39gB,58sp,30g2C) naleiy realizo-
- zpienié instrukcje CODE xb na ASC(x); wat W trybie 64 nastepujacor klawisz 2 + réw-
- zaieni¢ instrukcje INKEVH na GET; noczednie CAPS SHIFT, 3tklawisz 8, Stspacja, 3¢
- zaieni¢ instrukcie AR(xTOy) na MIDH (A4, x,y-x) klawisz 2 + CAPS SHIFT
- instrukcje PAUSE x zastipit patlq czasows;

—4 LAMIGLOWKI , MATEMATYCZNE 1 ZGADYWANKI
ZADANIE 1. ALGORYTM HASSA.

Algorytm HASSA jest to ciag liczb, w jakim kolejna liczba po li-
czbie parzystej N jest liczba N/2, zas po liczbie nieparzystej -
liczbg ‘N*3-1.

Wszystkie algorytmy Hassa koncza sie zawsze liczbg 1.

Podaj liczby w przedziale do 50, dla ktérych algorytm Hassa li—
czy ponad 100 krokéw. Sg 4 takie liczby.

Ponizszy programik podaje rozwiniecia liczbowe algorytméw Hassa
dla wszystkich liczb od 2 do 50. Szukane rozwiazania sg specjal-
nie podkreslane.
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g Program 23
100 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: CLS
110 PRINT PAPER 6; INK 0;" ALGORYTM MATEMATYCZNY HASSA “
115 LET 1=0
120 FOR z=2 TO 50: LET x=z
130 PRINT '' INK 6;" Dla liczby N = "; PAPER 5; INK 0:x
140 LET k=0
150 LET p=SGN (x-2*INT (x/2)-0.1): IF p=1 THEN LET y=3*x+1
160 IF p=-1 THEN  LET y=x/2

170 LET k=k+1: LET x=y:: PRINT " Element nr ":k." = "; INK 6;vy
180 IF x<>1 THEN GO TO 150
190 PRINT INK 6;" Ilosc krokow = "; PAPER 2:; INK 9; FLASH 1;:k;

200 IF k>=100 THEN LET 1=1+1: PRINT " dla ": PAPER 2; INK 9.z,
PARER 15" ~ (%31 1s") " i PRINT Yoo e bl i 2 "
BEEP .1,10: BEEP .2,20: PAUSE 200

210 BEEP .1,0: NEXT z

ZADANIE 2

Wiedzac, ze liczba XY234Z jest podzielna przez 396 (bez reszty)
- nalezy znalezé cyfry X, Y, Z.

Zadanie to zamieszczone bylo w nr 1/89 »IKS¢. Ma 3 rozwigzania.
Ponizszy programik oblicza Je w niezpelna minute.

Program 24
10>LET i1=0:PRINT " Rozwiazanie:"
20 FOR x=2 TO 3: FOR y=0 TO 9: FOR z=0 TO 8 STEP 2
30 LET a=x*1045+y*1044+2340+z: LET w=a/396
40 IF LEN STR$ w=3 OR LEN STR$ w=4 THEN GO SUB 60
50 NEXT z: NEXT y: NEXT x

60 LET il=il+1: PRINT a;'"/396=";w;" =ty oyRttay it st ag
70 IF 1i1=3 THEN STOP
80 RETURN

ZADANIE 3 - Odgadywanie fbrmuly réwnania kwadratowego

Klasyczny wzér réwnania kwadratowego to y=Ax?2+Bx+C.

Mamy dwa takie réwnania, ktérych wartosé liczbowa, po podstawie—
niu za x kolejno liczb 0, 1, 2, wynosi 19, 29, 49 dla l-go réwna
nia, a 2, 5.25, 14 dla 2-go.

Podaj peine formuty tych réwnan.

Ponizszy programik rozwigzuje zadanie blyskawicznie dla dowol-
nych wartosci dla y, wyliczonych w powyZszy sposdb.

Program 25
10>INPUT "Podaj wartosci rownania y"'"dla x=0 ";g'" x=1 "
a7 b indZ ERE o
20 LET al=v-q: LET a2=t-v: LET bl=a2-al
30 LET a=bl/2: LET b=al-a: LET c=q
40 PRINT "Warunki y=";q:" dla x=0, y=";v;" dla x=1, y=";t;" dl

& X=2"

50 PRINT "spelnia rownanie:"'TAB 8; PAPER 2; INK 9;a;"x12+';b;
Nyt e
60 GO TO 10



ZADANIE 4 - Trdéjkaty Pitagorasa.

Znane jest wszystkim twierdzenie Pitagorasa, Ze w tréjkacie pro-
stokatnym kwadrat przeciwprostokgtnej réwny jest sumie kwadratéw
obu przyprostokatnych.

Tréjkatami prostokatnymi sg wiec tréijkaty o bokach 3-4-5, 5-12-
13, - 7=28=25...8=15=-37"itd.

Oblicz pozostalte boki tréjkatéw prostokatnych, w ktérych mniej-
sza przyprostokatna wynosi 92, wzglednie 93 jednostek.

Jest razem 4 takich trdéjkatdw.

Ponizszy program wypisuje zestawy bokdéw dla wszystkich tréikatdw
prostokatnych, w ktérych najmniejszy bok ma do 100 jednostek.
Program’ jest wyjatkowo diugi, ale pracuje bardzo szybko i =zada-
nie wykonuje w kilka sekund.

Program 26

10>DIM a(100) :DIM b(100) :DIM ¢ (100) :LET 1=0

20 LET al=1: LET bl=0: LET g=1: LET a2=4: LET b2=3: LET w=1

30 LET a3=12: LET b3=5: LET t=2: LET a4=27: LET b4=36: LET u=5
40 LET 1=1+1: LET al=al+2: LET a2=a2+4

45 LET a3=a3+48: LET ad4=a4+6: IF 1=97 THEN STOP

50 IF a4<=al AND a4<a2 AND a4<a3 THEN GO TO 130

60 IF a3<al AND a3<=a2 AND a3<a4 THEN GO TO 110

70 IF a2<al AND a2<a3 AND a2<a4 THEN GO TO 90

80 LET bl=bl+4*q: LET cl=bl+l: LET g=gq+1: LET a=al: LET b=bl:

LET c=cl: LET a2=a2-4: LET a3=a3-8: LET a4=a4-6: GO TO 150

90 LET b2=b2+44+8*w: LET c2=b2+2: LET w=w+l
100 LET a=a2: LET b=b2: LET c=c2: LET al=al-2: LET a3=a3-8: LET
ad4=a4-6: GO TO 150
110 LET b3=b3+8*t: LET c¢3=b3+8: LET t=t+1
120 LET a=a3: LET b=b3: LET c=c3: LET al=al-2: LET a2=a2-4: LET
a4=a4-6: GO TO 150
130 LET b4=b4+4*u: LET c4=b4+9: LET u=u+l
140 LET a=a4: LET b=b4: LET c=c4: LET al=al-2: LET a2=a2-4: LET
a3=a3-8: LET a(l)=a: LET b(l)=b: LET c(1l)=c

150 IF a=92 OR a=93 THEN BEEP .1,12: PRINT 1;". "; PAPER 2; IN
K 9;a;"~"7b:"=":c1 60 TO-40
160 PRINT 1;"™. ";a;"=":b;"-";¢c: GO TO 40

EGZOTYCZNA FLAGA

PoniZszy program rysuje kolorowg flage malego, egzotycznego pan-
stwa. Jakie to panstwo ?

Program 27
10>BORDER O0:PAPER 0:INK 7:CLS

20 FOR i=12 TO 21: PRINT PAPER 1;AT i,0;" ": NEXT 1
30 FOR i=12 TO 21: PRINT PAPER 6;AT i.5;" ": NEXT i
40 FOR i=12 TO 21: PRINT PAPER 1;AT 1i,11;" ": NEXT i

50 INK 0: FOR n=0 TO 13: PLOT 62,65: DRAW —6+n,-5: NEXT n

60 FOR n=0 TO 9: PLOT 43,65: DRAW 1+n,-5: PLOT 82,65: DRAW -1-
n,-5: NEXT n

70 FOR n=0 TO 7: PLOT 50+n,35: DRAW -6,25: PLOT 75-n,35: DRAW
6,25: PLOT 49,30+n: DRAW 26,0: PLOT 59+n,15: DRAW 0,44: NEXT n

80 INK 7: PRINT AT 11,0;"Flaga"

90 FOR i=0 TO 8: READ m: PRINT AT 11,7+i;CHR§ m;: NEXT i

100 DATA 66,65,82,66,65,68,79,83,85

4



MELODIA JEDNOGLOSOWA

Ponizszy program przedstawia bardzo ropularng melodie ludowsy.

Co to za melodia ?

Tonacja dzwiekdéw i dilugosd ich trwania okres$lone zostatly w DATA
w linijkach 150-180

Program 28
100>RESTORE 150:LET t=.08:FOR i=1TO 97:READ m,n
110 IF m=50 THEN PAUSE 6: GO TO 140
120 IF m=100 THEN STOP
130 PRINT AT 21.1;"Nutki ";i: BORDER INT (n/2.5): BEEP m*t,n
140 NEXT 1

150 DATA 2,7,2,16,4,12,2,4,2,9 4,7,2,31,2,11,2,9,2,11,2.12.2.9
160 DATA 4,7,2,7.:2.16,4;12,2,4,2°9.4.7,2,11,2.11,2,9:2,41,4,12
170 DATA 50,0,50,0,2,12,2,11,2,8,2,4,2,9.,2,12,4,16,50 0,4,17
180 DATA 2,14,4,16,4,16,3,14,1,12,2,11,2,14,2,12,4.9,2,9.4,11.4

»36,2.9,2,9,2,9,50,0,100,0

AN K O L K O 1 K R ZY ZY K N

Popularna gra planszowa dla dwéch graczy. Zasady gry zamieszczo-—
ne sg w linijkach 20-45.

Program 29
5 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: CLS
10>LET gra=0:LET pkt1=0:LET pkt2=0:LET z=0:GO SUB 500
19 REM * Zasady gry *

20 PRINT PAPER 6; INK 1;" K-OLKIQ. LK RZNT YR

25 PRINT '" GRA DWQCH GRACZY, DLA KTORYCHKOMPUTER LOSOWO PRZ
YDZIELA KOLKOLUE KRZYTYK.ZACZYNA GRE PKOLKOL |

30 PRINT '" GRA POLEGA NA TYM, TE GRAJACYKRESLA NA PRZEMIAN

SWOJE ZNAKI WPOLACH SZACHOWNICY,WEDLUG OKRES-—-LONYCH REGUL GRY:"

35 PRINT " * STAWIANY ZNAK MUS1 BYC NARY—-SOWANY ALBO W TYM SA
MYM RZEDZIE,ALBO W TEJ SAMEJ KOLUMNIE.W KTO-RYCH PRZECIWNIK KRES
LIL SWOJ OS-TATNI ZNAK;" .

40 PRINT " * POMIEDZY OSTATNIM ZNAKIEM PO-DANYM PRZEZ PRZECIW
NIKA A ZNA-KIEM KRESLONYM NIE MOTE BYC IN-NEGO ZNAKU."

45 PRINT '" WYGRYWA TEN, KTO POSTAWIL OS-TATNI ZNAK."

48 PRINT #1: FLASH 1; INK 5:AT 1.4;"Nacisnij dowolny klawisz':
PAUSE 0: CLS :

50 INK 5: FOR n=0 TO 1: FOR m=0 TOQ 3: PLOT 8+m+n*84,167: DRAW
0,-87: NEXT m: NEXT n

55 FOR n=0 TO 1: FOR m=0 TO 3: PLOT 8,167-m-n*84: DRAW 87,0: N
EXT m: NEXT n

60 FOR n=0 TO 3: PLOT 28+n*16,164: DRAW 0,-80: NEXT n

63 FOR n=0 TO 3: PLOT 12,100+n*16: DRAW 80,0: NEXT n

70 INK 6: PRINT AT 0,2;"1 2 3 4 5";AT 12,2:"1 2 3 4 5"

75 FOR n=1 TO 5: PRINT AT 2*n,0;n;AT 2*n,12:;n: NEXT n

80 PRINT PAPER 6: INK 9;AT 1,14;" KOLKO I KRZYTYK "

85 INK 7: PRINT AT 3,14;"GR-A";AT 4,14;"GR-B';AT 6,20; "GRA NR.
";AT 8,20;"RUCH -";AT 10,15;"PUNKTY GR-A";AT 11,15: "PUNKTY GR-B"

90 INK 5: PLOT 248,130: DRAW 0,-28: DRAW —-96,0: DRAW 0,28: DRA
W 96,0: PLOT 248,116: DRAW -96,0

95 PLOT 248,98: DRAW 0,-20: DRAW —136,0: DRAW 0,20: DRAW 136,0
: PLOT 216,98: DRAW 0.-20

100 PLOT 247.97: DRAW 0,-18: DRAW -30,0: DRAW 0,18: DRAW 30,0



105 PLOT 248.66: DRAW 0,-20: DRAW -242,0: DRAW 0,20: DRAW 242,0

110 PLOT 248,42: DRAW 0,-28: DRAW -242,0: DRAW 0,28: DRAW 242,0

120 INK 6: PRINT AT 14,1;"KOMUNIKATY PREMIOWE:" ;AT 17,1; 'KOMUNI
KATY PORZADKOWE:"

130 INPUT "Imiona graczy (do 8 liter):"‘”GR—A:“;X$,”GR—B:“;y$

140 PRINT INK 6; BRIGHT 1;AT 3,19;x$;:AT 4,19;:v$: BEEP .1,0

149 REM * Kolejna gra *

150 LET gra=gra+l: LET ruch=1: PRINT AT 6,30-LEN STR$ gra;gra

155 FOR n=2 TO 10 STEP 2: FOR m=2 TO 10 STEP 2: PRINT PAPER 0;

INK 7;AT n,m;" ": NEXT m: NEXT n

159 REM * Pierwszy ruch *

160 LET q=INT (RND*2)+1: REM * Losowanie koéika i krzyzvka dla
graczy *

165 IF gq=1 THEN LET m$=x$: LET n$=y$: PRINT PAPER 1; INK 6;AT

3,30;"X": PRINT PAPER 2; INK 6;AT 4,30;"0"

170 IF g=2 THEN LET m§=v$: LET n$=x$: PRINT PAPER 2; INK 6;AT

3,30;"0": PRINT PAPER 1; INK 6;AT 4,30;"X"

175 PRINT PAPER 6; INK 0;AT 8,29-LEN STR$ (ruch);" ";ruch
180 IN?UT "Podaj,";(m$);", pierwszy ruch:"'"wiersz= ";w$, "kolum
na= "k

181 IF w§<CHR$ 49 OR w§>CHRS 53 OR k$<CHR$ 49 OR k$>CHR§ 53 THE
N BEEP .05,0: GO TO 180

182 IF LEN w§>1 OR LEN k$>1 THEN BEEP .05,0: GO TO 180

186 LET w=VAL w$: LET k=VAL k§

188 INK 5: IF w<l OR w>»5 OR k<1 OR k>5 THEN BEEP .1,-20: PRINT

FLASH 1;AT 18,1;"PODALES ZLE POLE w,k BEDACE PO";AT 19,1;"ZA P
LANSZA GRY": PAUSE 200: GO SUB 330: GO TO 180

190 BEEP .1,20: PRINT PAPER 1; INK 6;AT 2*w, 2*k;"X"

195 LET a=w: LET b=k

199 REM * Kolejne ruchy *

200 LET ruch=iruch+l: PRINT PAPER 4; INK 9;AT 8,30-LEN STR$ ruc
h;ruch

210 IF ruch/2=INT (ruch/2) THEN INPUT "Podaj,";(n$§):", swoj ru
ch:","wiersz= ";w§, "kolumna= ";k§

212 IF CODE w$<49 OR CODE w§>53 OR CODE. k$<49 OR CODE k$>53 THE
N BEEP .05,0: GO TO 210

214 IF LEN w$>1 OR LEN k$>1 THEN BEEP .05,0: GO TO 210

220 IF (ruch+1)/2=INT ((ruch+1)/2) THEN INPUT "Podaj,"; (m$§);".

swoj ruch:","wiersz= ";w$,"kolumna= ";k$

222 IF CODE w$<49 OR CODE w$>53 OR CODE k$<49 OR CODE k$>53 THE
N- -BEEP- .05, 0: 6@ TQ 220

224 IF LEN w$>1 OR LEN k$>1 THEN BEEP .05,0: GO TO 220

226 LET w=VAL w$: LET k=VAL k§

228 PRINT AT a.b; FLASH 0 o] 3

230 GO SUB 300: IF z=1 THEN LET z=0: BEEP .1,20: GO TO 210

233 GO SUB 350: IF z=1 THEN LET z=0: GO TO 210

235- BEEP .1, 20

236 IF ruch/2=INT (ruch/2) THEN PRINT PAPER 1; INK 6; FLASH 0
;AT 2*a,2%Db;"X": PRINT PAPER 2; INK 6; FLASH 1;AT 2*w,2*k;:"O"

237 IF (ruch+1)/2=INT ((ruch+1)/2) THEN PRINT PAPER 2; INK 6;

FLASH 0;:AT 2*a,2*b;"0": PRINT PAPER 1; INK 6; FLASH 1;AT 2*w, 2
*k:“x" -

239 REM * Sprawdzenie czy koniec gry *

240 IF ATTR (w*2+2,k*2)<>7 AND ATTR (w*2-2,k*2)<>7 AND ATTR (w*
2,k*2+2)<>7 AND ATTR (w*2,k*2-2)<>7 THEN PRINT AT 18,1;"KONIEC
GRY": GO TO 400

250 GO TO 195



300>IF w(1OR w>50R k<1OR k>5THEN BEEP .1,-20:PRINT FLASH 1:AT
18,1;"PODALES ZLE POLE w,k BEDACE PO";AT 19,1:;"ZA PLANSZA GRY":L
ET z=1:60 TO 330

305 IF w<{>a AND k<>b THEN BEEP .1,-20: PRINT FLASH 1;AT 18,1;
"PODANE POLE MUSI MIEC w, LUB k";AT 19,1;"JAK POPRZEDNI RUCH PRZ
ECIWNIKA": LET z=1: GO TO 330

310 IF ATTR (w*2,k*2)<>7 THEN BEEP .1,-20: PRINT FLASH 1;AT 1

1;"ZLY RUCH, POLE JEST ZAJETE": LET z=1: GO TO 330

320 RETURN

330 BEEP .1,20: GO SUB 380: RETURN

349 REM * Sprawdzenie czy pola do piona przeciwnika sa puste *
350 IF k<b-1 THEN FOR t=k*2 TO b*2-2 STEP 2: LET s=1

351 IF k>b+1 THEN FOR t=k*2 TO b*2+2 STEP -2: LET s=1

3p2 IF w<a-1 THEN FOR t=w*2 TO a*2-2 STEP 2: LET s=2

353 IF w>a+l THEN FOR t=w*2 TO a*2+2 STEP -2: LET s=2

355 IF w=a AND k=b+1 THEN RETURN

356 IF w=a AND k=b-1 THEN RETURN

357 IF w=a+1 AND k=b THEN RETURN

358 IF w=a-1 AND k=b THEN RETURN

360 IF 's=1 AND ATTR (w*2,t)<>7 THEN BEEP .1,-20: PRINT FLASH
1;AT 18,1;"ZLY RUCH, DO PIONA PRZECIWNIKA'";AT 19,1:"WINNY BYC PU
STE POLA": LET z=1: GO TO 380

365 IF s=2 AND ATTR (t,k*2)<>7 THEN BEEP .1,-20: PRINT FLASH
1;AT 18,1;"ZLY RUCH, DO PIONA PRZECIWNIKA': AT 19.1;"WINNY BYE PU
STE POLA": LET z=1: GO TO 380

370 NEXT t: RETURN

380 PAUSE 150: PRINT AT 18,1;" oA
2 i b B IR ": RETURN

399 REM * Koniec Kolejnej rozgrywki *

400 IF ruch<10; THEN LET p=20

410 IF ruch>10 AND ruch<20 THEN LET p=10

415 IF ruch>20 THEN LE p=5

420 INK 6: PRINT FLASH|1;AT 15,1;:"PREMIA ":p:" PUNKTOW"

430 IF (ruch+l)/2=INT ((ruch+l)/2) THEN PRINT AT 18,13; "WYGRAL
Sl TR ] THEN LET pktil= pktl+p: PRINT AT 10, 30-LEN STR$ p
ktl;pktl

431 IF (ruch+1)/2=INT ((ruch+1)/2) THEN PRINT AT 18,13; "WYGRAL
“;(m§): IF q=2 THEN LET pkt2=pkt2+p: PRINT AT 11,30-LEN STR$ p
ktZ;pkt2 ;

435 IF ruch/2=INT (ruch/2) THEN PRINT AT 18,13; "WYGRAL ": (n§) :
IF =1 THEN LET pkt2=pkt2+p: PRINT AT 11,30-LEN STR$ pkt2;pkt2
436 IF ruch/2=INT (ruch/2) THEN PRINT AT 18,13:"WYGRAL "; (n§) :
IF g=2 THEN LET pktl=pktl+p: PRINT AT 10.30-LEN STR$ pktl;pktl
440 RESTORE : FOR n=1 TO 16: READ a: BEEP .1.a: NEXT n ;

445 PAUSE 15Q: PRINT AT 15,1:;" Ui AT
3 e v

430 INPUT “Gramy dalej (T/N) ? ";g$

455 IF g$="T" OR g$="t" THEN GO TO 150

460 1F af="N" OR g$="n" THEN STOP"

465 GO TO 450

470 DATN 7 12, ¥4.°19,7712:16..19,9,12 14,21 ;79 3410 7

499 REM * Polskie DUZE litery * :

500 POKE USR "A"+7,78: POKE USR "C",8: POKE USR "E'"+7,12: POKE
JSR "L"+4,112: POKE USR "N",8: POKE USR "0",8: POKE USR "S".8
510 RESTORE 530: FOR i=0 TO 7: READ n: POKE USR "T"+i,n: NEXT i
520 RETURN

530 DATA 24,126,4,8,16.32,126,0
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Gra na refleks dla maluchéw. Zasady gry w liniach 3000-3030.
Ewentualne utrudnienie w grze mozna wprowadzid¢ przez zmniejsze-—
nie czasu odbudowy mostu, ktéry wynosi ok. 3 minut (mi=27).W li-
nii 150 nalezy woéwczas zwiekszyd liczbe >mi< np. na 28.

MozZzna tez zmnieiszyd¢ liczbe pilotéw (pi=6), takze w linijce' 150.

Program 20
20>REM * UDG
30 FOR i=U¢ F
40 DATA “55
50 DATA 2
60 D
790
80
90

100 BORDER 1+ PAPER 7: iNK 1: CLS

150 LET nb=0: LET c¢zas=0: LET mi=27: LET 1=11: LET =16 LET br
=0: LET pi=6: LET pkt =0

160 INK 0: PRINT AT 5,0;"KKKKKKKK";AT 5,24; "KKKKKKKK'": FOR f=6

;‘1ya planszy *

READ n: POKE i,n: NEXT i

Tk

147
174

+153,153, 165 195,255

TO 13: PRINT AT £,3;"K";AT f,28;"K": NEXT

170 INK 0: FOR f=0 TO 8: PLOT f,0: DRAW 0,127: NEXT f: LET b=12
7: FOR a=8 TO 56: PLOT a,0: DRAW O0,b: LET b b~INT (RND*5) AND b>
0: NEXT a

180 INK 0: FOR f=255 TO 247 STEP -1: PLOT f,0: DRAW 0,127: NEXT
f: LET b=127: FOR a=247 TO 199 STEP -1: PLOT a,0: DRAW 0,b: LET
b=b-INT (RND*5) AND b>0: NEXT a

190 PRINT AT 20,0; PAPER 5; INK 0;" GODZINA:3.27min PUNKTY: 0
00 = ":;AT 21.0%" PILOCI 006 *“

195 PRINT AT 19,8; INK 2;"KKKKKKKKKKKKKKKK"

199 REM * Petla gry *

200 LET ac=8: LET acl=23

210 PRINT AT 17,ac; INK 3;"G";AT 18,acl;"G":AT 6,ac;"G":AT 6,ac
1:"G" ;AT -10,ac:"Jd" ;AT 12,acl;"J"

2185 IF ATIR (1, c+1) =59 THEN LET pi=pi-1: FOR £f=0 TO 5: FOR b=0
TO 7: BEEP .01.b: BORDER b: NEXT b: NEXT f: BORDER 1

216 IF ATTR (1,c¢-1)=59 THEN LET pi=pi-1: FOR f=0 TO 5: FOR b=0
TO 7: BEEP .01,b: BORDER b: NEXT b: NEXT f: BORDER 1

218 IF pi<=0 THEN GO TO 2000

220 PRINT INK 1;AT 1l,c;"G": IF br=1 THEN PRINT AT,l+1,c;"K"

225 IF br=1 AND 1<=17 THEN PRINT AT 1+42,c;" ": PRINT AT 1+1,c+
1;" “;AT 141,c-1;" "

230 IF 1=6 AND br=1 AND ATTR (1-1,c)<>56 THEN PRINT AT 1+1,c;"

";AT 1-1,c;"K": LET br=0: LET nb=nb+1l: LET pkt=pkt+40

235 IF ATTR (1+1.c)=58 THEN LET br=1: LET pkt=pkt+20

240 IF INKEY$="o" AND c¢>8 THEN PRINT AT 1l,c:;" ": LET.c=c-1

250 IF INKEY§="p' AND. c<23 THEN PRINT AT 1l,c;" '": LET c=c+l

260 IF INKEY$="g" AND 1»6 THEN PRINT AT 1l,c;" ": LET 1=1-1

270 IF INKEY$="a'" AND 1<18 THEN PRINT AT 1l,c;" ": LET 1l=1+1

275 IF nb=16 THEN GO TO 1000

280 PRINT-AT 17,ac;" ";AT 18,acl;' “:AT6,ac;" “ AT 6,acl:' “:A
T 10,ac;" ";AT 12,acl;" ": LET ac=ac+l: LET acl=acl-1: IF ac=23

THEN GO TO 200
282 IF acl=8 THEN GO TO 200
285 LET czas=czas+l: IF czas=220 THEN LET mi=mi+1
290 IF czas=440 THEN LET mi=mi+1



295
IF czas=660 THEN LET mi=mi+l
300 PRINT PAPER 5; INK 0;AT 21,29;pi;AT 20,28;pkt;AT 20,12;mi
304 1F mi=30 AND nbh<16 THEN GO TO 2000
306 IF mi<=30 AND nb=16 THEN GO TO 1000 .
310 PAUSE 3: GO TO 210
999 REM * Koniec gry pozytywny *
1000 LET a$="III1I1IH": FOR £=0 TO 26: FRINT AT 4,f; INK O;a$;AT 4

,f-1;" ". BEEP .01,-20: BEEP .01,-20: BEEP .01,-5: NEXT f: PRINT
AT 4,26;" 5
1010 PRINT INK 1;AT 1,3; FLASH 1:;"BRAWO!!"; FLASH 0;AT 2,3;"URA

TOWALES POCIAG':;AT 3,3; INK 2;"UZYSKALES ";pkt;' PUNKTOW"

1020 GO TO 3050

1999 REM * Koniec gry negatywny *

2000 LET a$="I1I1IIIH": FOR f=0 TO 8: PRINT AT 4,f; INK 0;a$:AT 4,

£-1:;" ": BEEP .01,-20: BEEP .01,-20: BEEP .01,-5: NEXT f: PRINT
AT 4,26;" ": FOR n=5 TO 18: PRINT AT n,8; INK 0;a$: BEEP .0
5%10-n+ PRINF AT n-1;8:" Y NEBXE S

2010 FOR s=-20 TO -30 STEP -1: BEEP .01,s: NEXT s

2020 PRINT AT 1.3; INK 1; FLASH 1;"BRAK SZCZESCIA!'; FLASH 0;AT
2,3:"NIE WYKONALES SWEJ MISJI";AT 3,3; INK 2;"UZYSKALES ";pkt;"
PUNKTOW"

2030 GO TO 3050

2999 REM * Instrukcja gry *

3000 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: CLS

3010 PRINT PAPER 6; INK 0;" RATOWANIE POCIAGU A
3020 PRINT '"GRA POLEGA NA LATANIU HELIKOPTE-REM WOKCL DOLINY PO
D USZKODZONYMWIADUKTEM KOLEJOWYM.ZADANIEM HE-LIKOPTERA JEST PODN
OSZENIE ZNI-SZCZONYCH PRZESEL MOSTU 1 JEGO ODBUDOWA. '

3022 PRINT "MUSISZ ODBUDOWAC MOST DO GODZINY3.30 - MASZ WIEC TYL
KO 3 MINUTYCZASU. JESLI NIE ZDAZYSZ - NAD-JEZDZAJACY EKSPRES U
LEGNIE KATA-STROFIE."

3024 PRINT "UWAZAJ NA BOMBY ORAZ INNE HELI-KOPTERY. 6-KROTNE ZD
ERZENIE SIEZ NIMI POWODUJE UTRATE CALEJ ZA-LOGI (6 PILOTOW) I U
PADEK POCIA-GU W PRZEPASC. "

3050 PAUSE 100: PRINT 40; FLASH 1: INK 5;AT 1,3;;" NACISNIJ DOWO
LNY KLAWISZ ": PAUSE 0: GO TO 100

I ' P 1L Y W ¢ Z A S U

Program dydaktyczny. Polega na obliczaniu upiywu czasu pomigdzy
dwoma podanymi przez komputer zdarzeniami. Pomaga w tym >linijka
czasu< . Pelna instrukcja zamieszczona w liniach 2000-2050.

Do programu mozna wpisywadé dalsze zestawy zadan,powigkszajac od-
powiednio wspédiczynnik >ilzad< w linijce 20

Oznaczenie znakdw W nawiasach,wprowadzanych w trybie graficznym:
(3*g5C,g8,2*sp) = 3*klawisz 5 + CAPS SHIFT, klawisz 8, 2*spacja.
Wprowadz koniecznie polskie litery.

Program 31
10>G0 SUB 1500:CLEAR 63999 :RESTORE 9900:G0 SUB 98
00:GO SUB 2000:GO SUB 810
20 POKE 23658.8: LET gra=0: LET pkt=0: LET ilzad=5
30 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: CLS
49 REM * Grafika planszy *
50 CLS : PRINT INK 3;AT 0,0;"(32*1)";AT 4,0;"(32*1)"



54>INK 7: PR'N“ AT 5,10;"(g4,9*g3C,g7C)":FOR 1i=6T0O 14
:PRINT AT i,10;"(g5) ‘.AT 420" (ghC) " ¢ NEXT 34 PRINT AT 1%,10;:" (g1
;9%g3,92) !

56 FOR i=0 TO 3: PLOT 128-2*3,48+i: DRAW 3*i,0: NEXT 1

60 PAPER 1: INK 5

61 PRINT INK O0;AT 5,0;"(10*g3)"

62 PRINT AT 6,0;"(2*g5C,g4C,g5C,gl1C,3*g5,98,95C) "

63 PRINT AT 7.0;"(glC,95C,94C,92,91C,97C,95C,91,92C,g2)"

64 PRINT AT 8,0;"(g3C,g7C.g3C,g7C,a3C,g7C,g3C,3*g7C"

65 PRINT AT 9,0:''(g5C,3*g8,91C,95C,92,97,2,95C) "

66 PRINT AT 10,0;"(g93C,g7C,g3C,3*g7C,g3€,g7C,g3C,g7C) "

67 FOR is0 -TO 3: PLOT 66+1.115: DPAW 0,12: NEXT i: FOR i=0 TO
3: PLOT 48,98+1: DRAW 11,0: NEXT

68 FOR i=0 TO 4: PLOT 16+1,95: DRAW 787 NEXT .3

70 PRINT PAPER 5; INK 0;AT 12,0;"CWICZ. AT 1.0 PUNKTY:

74 PRINT PAPER 3; INK 7;AT 6,21;"KOMUNIKATY:"
76 PRINT PAPER 0; INK 3:AT 14,21;"(11*I)"
S

80 LET zz=0: GO SUB 840

85 PAPER 2: INK 7

90 FOR i=0 TO 1: PLOT 140,120+i: DRAW 1,0: NEXT 1i
91 FOR 1=0 TO 1: PLOT 152,108+i: DRAW 1,0: NEXT i
92 FOR i=0 TO 1: PLOT 152,73+i: DRAW 1,0: NEXT i
93 FOR 1=0 TO 1: PLOT 140,61+i: DRAW 1,0: NEXT 1
94 FOR i=0 TO 1: PLOT 106,61+i: DRAW 1,0: NEXT i
95 FOR i=0 TO 1: PLOT 94,73+i: DRAW 1,0: NEXT 1
96 FOR i=0 TO 1: PLOT 94,108+i: DRAW 1,0: NEXT i
97 FOR i=0 TO 1: PLOT 106,120+i: DRAW 1,0: NEXT i

98 PRINT AT 10,19;"P";AT 14,15;"K";AT 10,11:"Q";AT 6,15;"F"

110 BORDER O: PAPER 0: INK 7

139 REM * Petla gry *

140 LET gra=gra+l

145 PRINT AT 12,10-LEN STR§ gra; PAPER 5; INK O;gra

150 GO SUB 880: GO SUB 830

160 GO SUB 835: GO SUB 1000: GO SUB 810: GO SUB 860

165 LET o$="1": LET a$="JAK DLUGO "

170 RANDOMIZE 0O: LET z=INT (RND*ilzad): LET zad=3000+10*z

180 LET os=INT (RND*4)+1: RESTORE zad: FOR i=1 TO os: READ n§:
NEXT i .

182 IF z<4 THEN LET gl=INT (RND*6)+6: LET poral=1l

184 IF z>»3 THEN LET gl=INT (RND*6)+13: LET poral=2

186 IF z=7 THEN LET gl=INT (RND*6)+18: LET poral=2

190 RESTORE =zad+5: READ p$§.r$,.s$

195 PRINT INK 5;AT 1,0;n$;p$;:91;:0$

196 PLOT OVER 1:;124,91: DRAW OVER 1;27*COS (15/6*PI),b27*SIN (
15/6*P1)

197 PLOT- QVER 1:;124,91: DRAW OVER 1;20*%COS ((15-gl1)/6*PI),b 20*
SIN ((15-gl) /6*PI)

199 REM * Przesuwanie zegara *

200 POKE 64004,64

220 LET ww=0: LET w=0: FOR j=14 TO 16-gl1 STEP -1

230 LET ww=ww+l: LET w=w+l: IF w=3 THEN LET w=0

240 GO SUB 800; NEXT j

250 GO SUB 810: GO SUB 860

300 IF z<4 THEN LET g2=INT (RND*6)+13: LET pora2=2

305 IF z>3 AND z<6 THEN LET g2=gl+INT (RND*4)+3: LET pora2=2
310 IF z=6 THEN LET g2=gl1-INT (RND*4)-1: LET pora2=2

10



315 IF z=7 THEN LET g2=IN
T (RND*5)+5: LET pora2=1

320 IF z<6 THEN LET rg=g2-gl

330 IF z=6 OR z=7 THEN LET rg=24+g2-gl

345 BEEP .05,10

350 PRINT INK 6;:AT 2,0;r$;g2;"I"

355 PAUSE 10: BEEP .05,0

360 PRINT INK 7:AT 3,0;a$:n$;:s$

400 GO SUB 1200: IF z=1 THEN GO SUB 810: GO TO 480

410 GO SUB 860

430 IF INT (pkt/2)=5 OR INT (pkt/2)=10 THEN GO SUB 1450

440 GO SUB 810: GO TO 80

480 PRINT AT 10,21; INK 6;"PATRZ !";AT 11,21;"SKORZYSTAJ";AT 12
21;"Z LINIJKI" .
500 LET p=0: POKE 64004,64: IF g2<gl THEN LET g2=g2+24

510 PLOT OVER 1:124,91: DRAW OVER 1;20*C0S ((15-gl1)/6*Pl),b20*
SIN ((15-g91)/6*PI)

520 LET ww=0: LET w=0: FOR j=14-gl1 TO 16-g2 STEP -1

530 LET ww=ww+1l: LET w=w+l: IF w=3 THEN LET w=0

540 PLOT OVER 1:;124,91: DRAW OVER 1;20%C0S (j/6*PI),20%*SIN (j
/6*PI)

550 GO SUB 850: PLOT OVER 1;124,91: DRAW OVER 1;20%C0S (j/6%P
I),20*SIN (j/6*PI)

560 NEXT j

570 GO SUB 850: PLOT OVER 1:124,91: DRAW OVER 1;20*C0S (j/6*P
I),20*SIN (j/6*PI)

580 LET zz=1: GO SUB 810: GO SUB 1200: GO SUB 860

600 IF INT (pkt/2)=5 OR INT (pkt/2)=10 THEN GO SUB 1450

610 GO SUB 810: GO SUB 890: GO TO &80: STOP

799 REM * Podprogramy *

800 IF ww<4 THEN FOR k=1 TO 7: RANDOMIZE USR 64000: NEXT k: RE
TURN L '

802 IF ww>10 THEN FOR k=1 TO 5: RANDOMIZE USR 64000: NEXT k: R
ETURN

804 IF w<2 THEN FOR k=1 TO 6: RANDOMIZE USR 64000: PAUSE 2: NE
XT k: RETURN .

806 IF w=2 THEN FOR k=1 TO 5: RANDOMIZE USR 64000: PAUSE 2: NE
XT k: RETURN

810 BEEP .1,20: BORDER 2.: PAUSE 5: BORDER 0: RETURN

820 FOR i=1 TO 7: BORDER INT (RND*8): BEEP .02,5*i: PAUSE 5: NE
XT i: BORDER 0: RETURN

830 FOR i=1 TO 3: PRINT AT 1.0:;"

": NEXT i: RETURN

835 FOR i=7 TO 13: PRINT AT i,21;" ": NEXT i: RETURN
840 FOR i=6 TO 14: PRINT PAPER 2;AT 1,11;" Yy NEXT i
844 FOR 1=0 TO 2: PLOT [INK 7:;123,90+1: DRAW INK 7:2,0: NEXT i
348 RETURN :

850 1IF w<l THEN FOR k=1 TO 6: RANDOM!ZE USR 64000: PLOT INK 7
;127-p,48: DRAW INK 7:0.2: LET p=p+1l: NEXT k: RETURN

8534 IF w<{=2 THEN FOR k=1 TG %: RANDOMIZE USR 64000: PLOT INK

7:127-p,48: DRAW INK 7:0,2: LET p=p+l: NEXT k: RETURN
860 PRINT #0;AT 1,30: FLASH 1; PAPER 1; INK :"gB8C": PAUSE 0
865 BORDER 6: PAUSE 2: BORDER O: FRINT #0:AT 1,30;" ": RETURN
870 PRINT PAPER 5;AT 12,8:" - ";AT 13,8;"" *: RETURN
880 PRINT AT 13,9-LEN STR$ pkt; PAPER 5: INK 0;" ";pkt: RETURN

890 INK 7: PRINT AT 15,0;"(10*sp.gl,9%g3,g2)"
892 FOR i=0 TO 3: PLOT 128--2*i,48+i: DRAW 3*i,0: NEXT i
894 RETURN

[
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999>REM * Linijka pomiarowa *
1000 FOR i=16 TO 19: PRINT PAPER 6; INK 0;AT i,0;"
"1 NEXT i
1005 PRINT AT 20,0; PAPER 2; INK 6;'"(16*g8C,16*sp)": NEXT i
1010 INK O
1020 FOR i=0 TC 255 STEP 5.33: PLOT i,47: DRAW 0,-5: NEXT i
1025 FOR i=0 TO 255 STEP 16: PLOT 1i,47: DRAW 0,-8: NEXT i
1030 FOR i=0 TO 255 STEP 32: PLOT i,47: DRAW 0,-15: NEXT i
1035 PLOT 1,47: DRAW 0,-15: PLOT 127,47: DRAW 0.,-15
1040 PRINT PAPER 6;AT 18,3;"K";AT 18,7;"F";AT 18,11;"G":AT 18,1
s A
1050 PRINT PAPER 6;AT 18,19;"K" AT 18,23;:"F" ;AT 18,27;"6" ;AT 18
b iy ;
1060-PRINT . PAPBR 6:AT 17,1 “RP":AT 17,3; Q" AT 17,9;°R*;&T 17,¥3
sUUNSAT 17,17 P RT A7, 20 M0 AT 1.7, 253 "RV PAT -1 729U
1090 INK 7: RETURN
1199 REM * Ile minelo czasu *
1200 LET z=0
1210 INPUT " ODP.: ";g$: IF g§="" THEN GO TO 1200
1220 FOR i=1 TO LEN g$
1230 IF CODE g$<48 OR CODE g§>57 THEN BEEP .05,0: GO TO 1200
1240 NEXT i
1250 LET go=VAL g§
1260 IF go=rg THEN GO SUB 835: PRINT INK 6;AT 8,21;"DOBRZE !":
LET z=0: GO TO 1300
1265 IF zz=1 THEN GO SUB 810: GO SUB 835: PRINT INK 4;AT 8,21;

“"ZLE !": LET pkt=pkt-2: GO TO 1300
1270 IF z=1 THEN GO SUB 810: GO SUB 835: PRINT INK 4;AT 8,21;"
ZLE !": LET pkt=pkt-1: GO TO 1340

1280 GO SUB 810: PRINT INK 4;AT 8,21;"ZLE ! "

1290 PRINT INK 4; FLASH 1;AT 10,21;"SPROBUJ";AT 11,21;"JESZCZE
RAZ'": BEEP .1,10: BEEP .2,0: LET z=z+1: LET pkt=pkt-1: PAUSE 100
: “G0 TO. 1210

1300 LET pkt=pkt+2: GO SUB 880: PRINT INK 6;AT 10,21;"MIN";
1302 IF rg=1 THEN 'PRINT -INK 6;“ELA “;AT 11,21: INK S5:; ELASH 1:
“11"; INK 6; FLASH 0;*" GODZ." .

1304 IF rg>1 AND rg<5 THEN PRINT INK 6;"ELY ";AT 11,21; INK 5;
FLASH 1;Frg;"I"y INK 6::°FLASH 0:" GODZ.™ ; ;

1306 IF rg>»3 OR rg=0 THEN PRINT INK 6;:"ELO ";AT 11,21; INK 5;

FLASH 1;:;rg;"I"; INK 6; FLASH 0;" GODZ."

1320 60 SUB 880: GO SUB 820: GO SUB 820

1340 RETURN

1449 REM * Koniec gry *

1450 GO SUB 835: PRINT PAPER 2; INK 6; FLASH 1:AT 8,22;" BRAWO
! ";AT-10,21; PAPER 0:; FLASH 0;"MASZ ";pkt:" PKT": GO SUB 820: 6
0 SUB 820

1460 INPUT " GRAMY JESZCZE RAZ ? ";h$

1470 IF h§<>"T" AND h$<>"t" AND h$<>"N" AND h$<>"n" THEN BEEP
05,0: GO TO 1460

1480 IF h$="T" OR h$="t" THEN BEEP .1,20: RETURN

1490 PRINT PAPER 2;AT 21,8;" KONIEC CWICZEN ": STOP

1499 REM * Grafika UDG *

1500 FOR f£=USR "F" TO USR "K"+7: READ d: POKE f,d: NEXT f

1510 FOR f=USR "P" TO USR "R"+7: READ d: POKE f,d: NEXT f

1520 FOR i=0 TO 7: READ n: POKE USR "U"+i,n: NEXT i: RETURN

1560 DATA 0,46,106,34,36,40,46,0,0,46,106,46,42,42,46,0

1570 DATA 0,234,170,42,78,130,226,0,0,238,170,170,238,0,0,0
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1580>DATA 0,14,10,10,10,10,14,0,0

.14,8,14,10,10,14,0

1590 DATA 0.14,2,6,2.10,14.0,0,14,10,10,14,2,14.,0

1595 DATA 0,46,104,46,34,42,46,0,0,114,86,18,34,66,114,0

1999 REM * Instrukcja *"

2000 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: CLS

2005 PRINT PAPER 6; INK 0;" UPLYW CZASU Pt
2010 PRINT : PRINT "GRA POLEGA NA ODGADNIECIU ILOSCIGCDZIN POMIE

DZY DWOMA PODANYMIPRZEZ KOMPUTER ODCZYTAMI ZEGARA."

2020 PRINT : PRINT "CZAS >S3TARTOWY< POKAZANY JEST DODATKOWO NA T

ARCZY ZEGAROWE. WRAZZ PRZESUWANIEM SIE WAKAZOWKI GO-DZINOWEJ ZEG
ARKA - PRZESUWA SIEROWNIEZ -~LINIJKA CZASU< POD NIM."

2030 PRINT . PRINT "KCMPUTER PYT2 C CZAS KONKRETNYCHDZIALAN, JAK
IE WYBIERA Z BANK' SROZNYCH ZADAN. BANK TEN MOZNA ROZBUDOWAC . "
2040 PRINT "ZA FRAWIDLOWE ODCZYTANIE GODZINYZA PIERWSZM RAZEM 7T

RZYMUJE SIE2 PUNKTY NAGRODY,ZA DRUGIM 1 PKT"

2050 PRINT “PO DWOCH POMYLKACH MOZNA SKORZY-STAC Z ODCZYTU NA LI

NIJCE CZAsU."

2060 GO SUB #10: GO SUB 860: RETURN

2999 REM * Blok zadan *

3000 DATA "BOLEK", "MARZK', "STACH", "WACEK"

3005 DATA " PRZYSZEDL DO SZKOLY O ","A WYSZEDL O GODZ. "," BY W
SZKOLE 7"

3010 DATA "LEKARZ"."“MURARZ'", "HUTNIK", "TOKARZ"

3015 DATA " ZACZAL PRACOWAC O ","A SKONCZYL O GODZ. ",'" PRACOWAL
3020 DATA "BOLEK", "MAREK'", "STACH", "WACEK"

3025 DATA " WSIADL DO AUTA O ","A WYSIADL O GODZ “," JECHAL AUTE

M 2"

3030 DATA "MAMA","CIOCIA","BABCIA", "PANI"

3035 DATA " PRZYSZLA DO PRACY O ","B WYSZLA Z PRACY O GODZ. *“,"
BYLA W PRACY 7" '

304C DATA "ALA","OLA","IZA","ELA"

304% DATA ' POJECHALA NA WYCIECZKE O *,"A WROCILA O GODZ. ",' BY
LA NA WYCIECZCE?"

9799 REM * Program maszynowy *

9800 RESTORE 9900: READ a,n

9810 READ 1$: LET 1=LEN 1$: LET k=2: LET n=n+l

9320 IF 1=0 THEN RETURN

9830 LET 92=CODE 1§ (k-1): LET ql1=CODE 1% (k)

9840 LET c=ql1-48-7*(ql»64)+16* (q2-48-7*(q2>64))

9850 IF k<1 THEN POKE a,c: LET k=k+2: LET a=a+l: GO TO 9830
98560 GO TO 9810

9990 DATA 64000,9601,"21FF570EC00620E5DD2D"

9910 DATA "E1DD7EE117CB162B1050"

9915 DATA "FBOD20OEFCOEQ",""

G P I SZEMY PROGRAM DLA SI1EBIE
IMIENINY — BANK SOLENIZANTOW

Bywa, Ze mamy liczng rodzing, wielu znajomych i Zze pielegnuiemy
zwyczaj skiladania wszystkim Zyczen imieninowych.

Napiszmy wiec program, ktdry przypomni nam daty imienin., stoplien
pokrewie=twa, nazwiska, swentualnis adresy solenizantdw i tp.
Schemat programu:



MENU (linie 20-35) pozwala na wys$wietlenia wszystkich solenizan-
téw wg alfabetu, wg podanego imienia,w danym miesigcu lub na po-
dana litereg.

Realizacja programu w petlach dla poszczegdlnych opcji w liniach
kolejno od 100, 200, 300 i 400.

Skorowidz solenizantdéw nalezy wpisywa¢ w DATA w linijkach od 500
po 20 linii na kazdag kolejng pierwszg litere imion.

Wpisuje $ie po kolei imie, nazwisko (lub stopien pokrewienstwa,
adres lub tp.). dziehA 1 miesigc imienin.

Zapis mozna dowolnie uzupeilniac¢,pamietajgc jedynie o zmianie 1i—
cznika >i11< 1ilosci solenizantéw w linii 15.

Program 32

10 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: CLS

15>LET i1=6:DIM v§(12,4) :DIM q$(12,4) :POKE 23658,8:G0 SUB 1500
:GO SUB 9000

19 REM * Plansza MENU *

20 CLS : PRINT PAPER 6; INK O;" L M L E- N 21 -"N:Y

25 PRINT PAPER 2; INK 9;:;AT 4,2;" MENU "

30 PRINT '*' PAPER 5; INK 9;"1. Spis alfabetyczny imion e
'"2. Odnajdywanie daty imienin #

35 PRINT ' PAPER 5; INK 9;"3. Spis imion wedlug miesiaca tEe
"4. Spi1s imion na wybrana litere "''"5. koniec programu

40 INPUT “Wybierz opcje (1-4) ";o0$

45 IF CODE o0$<49 OR CODE 0$>53 THEN GO TO 40

50 IF o$="5" THEN STOP

60 BEEP .1,10: LET o=VAL o$: GO TO 100*o

99 REM * Petle 4-ch opcji *
100 CLS : PRINT PAPER 6; INK 0;"“ Spis imion i dat imienin
": PRINT
105 RESTORE 500: LET 1p=0
110 FOR k=1 TO il: READ i§
120 IF i$="AA" THEN READ z,i§: BEEP .1,14: IF k>1 THEN PRINT
INK 5; "= e
130 READ n$.d,m: BEEP .01,20

140 LET lp=lp+l: PRINT TAB 2-LEN STR§ lp;lp;" “;i$;TAB 14:n$;TA
B 27-LEN STR$ d:d;".";q$ (m)
150 NEXT k: GO TO 1400
200 CLS : PRINT PAPER 6; INK 9;"Imie ; Imieniny:
“: PRINT
210 LET w=0

220 LET s=0: INPUT “Podaj imie ":a$

230 BEEP .1,10: LET w=w+l: PRINT a$;

240 RESTORE 500: FOR k=1 TO il: READ i$

250 IF i$="AA" THEN READ z,i$

260 READ n$,d,m: IF a$=i$ THEN PRINT TAB 13;n$;TAB 27-LEN STR$
d:d:".";q$(m): LET s=1

265 1F ==1 AND a$<>i$ THEN GO TO 280

270 NEXT k: BEEP .1,10 )

275 IF s=0 THEN PRINT TAB 13;"Brak tego imienia"

280 1F w>=5 THEN GO TO 1400

290 PRINT INK 5;" B0 TO, 1220
300 CLS : PRINT PAPER 6; INK O;" Imieniny wedlug miesiaca
*y PRINT

305 INPUT "Podaj miesiac (1 = 12) ";c$
‘14



310>IF CODE c$<490R CODE c$>57THEN GO TO
305
320 LET n=VAL c$: BEEP..1,20: GO SUB 1450

325 CLS : PRINT PAPER 6; INK 0:;" W m—cu ";q$(n);" imieniny obc

hodza: “;
330 RESTORE 500: LET j=1: FOR k=1 TO il
340 READ i$: IF i$="AA" THEN READ z: READ. i§

350 READ n$.d,m: IF m=n THEN PRINT AT j,0:i$:;TAB 13;n$;TAB 32—

LEN STR§ d:d: LET j=i+1

360 IF k=6 THEN BEEP .1,14: PRINT INK 5;"

370 NEXT k: GO TO 1400

400 CLS : PRINT PAPER 6: INK O;" Imiona na wybrana litere

": PRINT
405 INPUT "Podaj 1-sza litere imion '";x$
410 IF CODE x$<65 OR CODE x$>30 THEN GO TO 405
415 RESTORE (CODE x$-64)*2(3+480
420 READ r$.,z: FOR i=1 TO z
430 READ i$.n$.d.m: BEEP .01,20
440 PRINT i$:;TAB 12:n$;TAB 27-LEN STR$ d;d;".";qa$(m)

450 TF i=z THEN BEEP .1,14: PRINT INK 5;"
460 NEXT i: GO TO 1400

499 REM * Blok imion do wypelnienia *

500 DATA "AA".2

501 DATA "ABEL","syn ADAMA",13,6,"ADAM", "KOWALSKI",24.12
1000 DATA "AA".4

I R O Z W I AZANIE ZADAN S

ZADANIE 1 - algorytm HASSA 27, 31, 41y 47
ZADANIE 2 282348, 322344, 362340
ZADANIE 3 " 5xT2+5%x+19, 2.75xT2+0.5x+2
ZADANIE 4 92-525-533, 92-2115-2117, 93-476-485, 93-4324-4325
FLAGA Barbados

MELODIA JEDNOGLOSOWA

Karlik

SN W NASTEPNYM NUME R ZE S

LAMIGLOWKI MATEMATYCZNE - ZGADYWANKI - 6 zadan
REVERSI - Gra planszowa

JASKOLKA - Gra zrecznosciowa dla maluchéw
WIELOKAT - Edukacja szkelna

PISZEMY PROGRAM DLA SIEBIE - Lista pracownikéw
CIEKAWA GRAFIKA

ADFPES REDAKCJI: 30-106 Krakéw ul. Senatorska 25/11
REDAKTOR NACZELNY: Tadeusz Binek tel. (0-12) 22-36-39
WYDAWCA: Zaklad Ustug Informatyvcznych >BETA< w Krakowie
DRUK: ZWR >AGROBISPK, Krakdéw, Plac Na Stawach 3

Naktad 10 tys. egz. Zam.

23/91

15



1001 >DATA "ZACHARIASZ", "portier",10,6,"ZACHARIASZ'", "kolega Ewy
“ 5,11

1003 DATA "ZBIGNIEW","dyr. DELTY",17,3,"ZBIGNIEW", "NIEWODA", 25
1399 REM * Podprogramy *

1400 PRINT O:;AT 1,4; INK 5; FLASH 1;"Dowolny klawisz — MENU":
EEP .1,12: BEEP .2,205 PAUSE 0: -CLS : GO TO 20 ’
1500 RESTORE 1520: FOR j=1 TO 12: READ v$(j): LET a$(i)=v$ (i) :
EXT j: RETURN

1520 DATA "I L (LI £y B S 1T e V) "1 ML VIE YW
PR (D SR & S ¢ S e S IR

9049 REM * Polskie DUZE litery * 4

9050 POKE USR "A"+7,78: POKE USR "C",8: POKE USR "E'"+7,12: POKE
USR "L"+4,112 -
9060 POKE USR "N",8: POKE USR "0"+2,74: POKE USR "S",8

9070 RESTORE 9080: FOR i=0 TO 7: READ n: POKE USR "T"+1,n: NEXT

i: RETURN
9080 DATA 24,126,4,8,16,32,126,0

RS C [ EKAWA GRAF I KA N

Program rysuje sylwetke egzotycznego zwierzecia afrykahskiege.

Program 33
10>LET w=2

20 RESTORE 100: FOR x=4 TO 7: FOR y=w TO w+3

30 FOR 1=0 TO 7: READ n: POKE USR "B"+1,n: NEXT 1

40 PRINT PAPER 5: INK 9:AT x.vy;"B": NEXT y: NEXT x

50 LET w=w+8: IF w<{32 THEN GO TO 20

100 DATA 0,0,0.,0.0,0.0,0,0.0,0,0,0,0,0,0

110 BATA. 2,7,15,29,57, 117 112,224,0,0,128,192,64.0,0,0
120 DATA “ 0,0.0.0,D,D.1,1.1.3.7,15.63.25:.255

130 DATA 2:4.192.192;193,138,192,224,7 4,0,0,0,0,0,0,0,0
140 DATA 7,4.5.5,5,9.1.3.255.255.255,155./47.178.34,99
150 DATA 224,192,192,192,128,128,128,128,0,0,0,0,0,0,0.0
160 DATA 3,2,2,2.2,2.2,2.99,34,34,34,38,36,36.0

170 DATA 128,128,128,128,128,128,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0

ELBOX el W A
===0CX service

[ =

B e e e g L o e e o e

* AMIGA 500, 2000

* COMMODORE 116,16,+/4,64,128,128D

* ZX SPECTRUM, ZX SPECTRUM PLUS,
ZX SPECTRUM 128

* TIMEX 2048

naprawy stacji dyskdéw
naprawy zasilaczy
przestrajanie foniil
wyjécia monitorowe
rozszerzanie pamigcl

* % X X %

Adres do korespondencji:

skrytka pocztowa nro 536, 30-960 Krakéw 1

tel, (0-12) 22-36-39

16




	img001
	img002
	img003
	img004
	img005
	img006
	img007
	img008
	img009
	img010
	img011
	img012
	img013
	img014
	img015
	img016

