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i.LEICJA 1
Nasz ATARI składa się, tak jak każdy komputer, z kilku

podstawowych bloków.Są to:układy we-wy,jed.nostka centralna,
pamięć zewnętrzna.
Układy wejścia-wyjścia służą do komunikowania się użytkownika z

systemem komputerowym oraz systemu z użytkownikiem lub
·urządzeniami zewnętrznymi np.z drukarką lub modemem.W naszym
przypadku układem wejścia jest klawiatura,a czasami joystick.
Układem wyjścia-telewizor,monitor lub drukarka.Komp~ter
wyświetla(lub drukuje) tam swoje komunikaty oraz wyniki.
działania ·programu.

Pamięć zewnętrzna służy do przechowywania danych i programów
które są używane do pracy lub zabawy z komputerem.
Jednostka centralna jest se~cem całego systemu komputerowego.Są
tam wykonywane wszystkie operacje związane z przetwarzaniem
dostarczonych danych oraz wszelkie obliczenia.W skład jednostki
centralnej wchodzi mikroprocesor/pamięć oraz wiele innych
układów odpowiedzialnych za prawidłową pracę komputera.W
komputerze są dwa rodzaje pamięci:ROM(read only memory~pamięć
tylko do odczytu) oraz RAH(random access memory-pamięć o
swobodnym dostępie).W pamięci ROM przechowywane są dane,które są
niezbędne do pracy komputera po jego włączeniu np.system
operacyjny,zestaw znaków,interpreter BASIC'a.Są to dane/których
nie można zmienić,służą tylko do odczytu.Pamięć RAM służy do
przechowywania danych i programów wprowadzanych z pamięci
zewnetrznej lub z klawiatury.Po wyłączeniu komputera wszystkie
dane z pamięci RAM giną. _
Hasz ATARI posiada 64kB RAH(8OO XL165XE) oraz 24 kB ROM.ATARI
130 XE posiada 128 kB RAI~.

CO HOZNA ZROBIC Z ATARI XL,XE ?, : t



2.LEICJA 2,
Język ATARI BASIC jest jednym z najlepszych interpreterów języka
BASIC dostępnych dla małych komputerów.Posiada zestaw instrukcji
graficznych i muzycznych i bez trudności można je wykorzystać.
Instrukcje w ATARI BASIC'u piszemy zawsze dużymi literami.Linie
programu numerujemy kolejnymi liczbami całkowitymi.Pisząc
program należy numerować linie tak aby między dwie. linie
programu zawsze można było wstawić jeszcze jedną.
Nasz pierwszy program:
5 REK HASZ PIERWSZY PROORAH
10 PRIRT 1TO JEST PIERWSZ1 PROORAH1

20 GOTO 10
· W linii 5 jest instrukcja REM.Służy ona do wprowadzania

komentarza do programu.Po tej instrukcji możesz pisać co chcesz
i jak chcesz.Można w ten sposób dokładnie opisać co robią
poszczególne bloki programu.

W linii 10 jest instrukcja PRINT(zamiast pisać PRINT możesz
używać znaku zapytania ?),Ta instrukcja wyprowadza na ekran to
co napiszesz po niej w cudzysłowie.

W linii 20 mamy instrukcję skoku GOTO.Program napotkawszy GOTO
wykonuje skok do linii programu podanej po instrukcji.W
przypadku gdy taka linia nie istnieje jest zgłaszany błąd nr.12.

Uruchomienie programu następuje po napisaniu RUN (bez numeru
iinii) i wciśnięciu RETURN.Program wyświetli na ekranie
komunikat,ale będzie to robił bez końca.Aby go przerwać musisz
wcisnąć BREAK lub RESET.
Aby zobaczyć nasz program należy napisać instrukcję LIST.Program
pojawi się na ekranie wg.kolejnych numerów linii.Jeżeli jest za
długi i nie mieści się na ekranie możesz podać tylko te numery
linii,które chcesz zobaczyć:

2 CO HOZNA ZROBIC z ATARI XL,XE?



LIST 10
LIST t0,100 _
Jeże 1 i chcemy -wprowadzić Jakieś dane w czasie działania programu
należy użyć instrukcji IRPUT.
5 REK IRSTRUICJA IKPUT _
10 ?'PODAJ LICZBE: 1

20 IJIPUT A.
30 ?'WPROWADZIOO LICZBE ';A

Po uruchomieniu programu pojawi się komunikat PODAJ LICZBE:,a
poniżej znak zapytania.Komputer oczekuje na wprowadzenie liczby
z klawiatilry i wciśnięcie RETURN.Zauważ,że w linii 30 po
komunikacie został napisany średnik.Spowodowało to wyświetlenie
wprowadzonej liczby bezpośrednio po komunikacie,a nie w nowej
1 init. ·
ZAPIS I ooczrr· PROORAHU.

AIJy nie stracić programu po wyłączeniu komputera należy go
zapisać na taśmie.Do tego celu służy instrukcja CSAVE.
--.-w pamięci jest pro.gram w BASIC'u,który chcesz zapisać
---sprawdż czy magnetofon jest podłączony do komputera
---do magnetofonu włóż kasetę przeznaczoną do zapisu progra:nów
---jeżeli zapisujesz pierwszy program przewiń taśmę do końca w
lewo i wyzeruj licznik
---prztwiń taśmę w prawo do uzyskania na liczniku wartości 3,5
lub 10
---jeżeli zapisujesz kolejny program ustaw licznik taśmy
wg.zapisanych danych
---zapisz stan licznika
---wciśnij PLAY i REC0RD w magnetofonie
---napisz CSAVE i wciśnij RETURN
---komputer wyda dwa dżwięki
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---wciśnij dowolny klawisz(z wyjątkiem BREAK)
---zapali się dioda w magnetofonie i rozpocznie się proces
zapisu
---po skończeniu zapisz stan licznika:PROGRAH! 05-32
---przy zapisie następnego programu ustaw licznik taśmy o pewną
stalą wartość dalej:PROGRAH2 37-48
---wyłącz magnetofon klawiszem STOP

Odczyt_programu przebiega podobnie.Należy ustawić taśmę
wg. zanotowanych danych,wcisnąć PLAY w magnetofonie ,napisać CLOAD
i·wcisnąć RETURN.Po usłyszeniu jednego dżwięku wcisnąć dowolny
klawisz(z wyjątkiem BREAK) i program zaczyna się ładować.Nie -
zawsze ładowanie przebiega bezbłędnie.Gdy coś się nie uda
(komputer zgłosi błąd) należy sprawdzić ustawienie taśmy i
spróbować jeszcze raz.
ZADAKIE OOKO\IE:
Napisać poniższy program,uruchomić go i zapisać na taśmę.
10 REK ZADARIK OOKO'ffi
20 ? ETER PROGRAI: JEST ZADANIEK D-~KO\'YK! 1

30 ?t.JAI CHCESZ GO PRZERWAC \!CISRIJ1

40 ?r.RES~ LUB BREAX. •
50 ?'łłłłłłłłłłłłłłlłłłłłłłłłłłłłłł1

60 ?r.PODAJ LICZBE:';
70 IRPUT A
80 ?r.YJ.H CIE.PODALES 1;A
90 ?tlłłłłłłłłłłłłłlłłłłłłłłłłłlłłł1

100 GOTO 50

PCZIU.li:E IRSTRUI:CJE:
RE!'.,?RIXT,GOTO,LIST,RUR,IKPUT,CSAVE,CLOAD
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3,LE[CJA 3
Możliwość wykonania skoku z zapamiętaniem miejsca powrotu daje

. instrukcja GOSUB... RETURN.
10 REK PROORAH Z PODPROGRAHEff
20· ?'PODAJ LICZBE:1;

30 GOSUB 100
40 ?'POD~ I,!

' I

50 GOTO 20
90 REH PODPROORAH
100 IHPUT A
110RimJRH

W linii 20 program wyświetla komunikat,w linii 30 skacze do
podprogramu.w liniach 100,110.Po napotkaniu RETURN wraca do
programu glównego(do następnej linii po tej,z której byt
wywołany podprogram).

Sprawdzanie określonych warunków i podejmowanie decyzji
umożliwia instrukcja skoku warunkowego:
IF warunek THEH nr.linii,GOSUB nr.linii,ciąg instrukcji
lO REK PROORAH SIOIU WARUHIOWEGO
20 ?'PODAJ LICZBE WIEISZA OD 10 •;
30 UlPUT A
40 IF !>10 THEH ?'BARDZO DOBRZE!!!9:GOTO 20
50 IF A<:iO THEH ?'HIE OSZUIUJ! !.11:GOTO 20

W liniach jest sprawdzana wartość wprowadzonej zmiennej A i w
zależności od wyniku sprawdzenia wyświetlany jest
odpowiedni komunikat.

POZHABE IBSTRUXCJE:
GOSUB••• RETURH, IF••• THEH •••
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tLErCJA 4
W ATARI BASIC'u można wykonać wszystkie operacje matematyczne.

Oznakowanie operacji jest trochę inne niż. stosowane
normalnie.Dodawanie i odejmowanie to+ i -,mnożenie*,
dzielenie /,potęgowanie A(SHIFT i *).Relacje większości i
mniejszości oznaczane są następująco:
A:B A jest równe B
A<B A jest mniejsze od B
A>B A jest większe od B
A<>B A nie jest równe B
A>:B A jest większe lub równe B

-A~:B A jest mniejsze lub równe B
ZADANIE OOHOWE
Wprowadź poniższy program i zapisz go na kasecie.
5 REK OBLICZKHIA HATKK!TYCZHE
l0 ?1PODAJ DWIE LICZBY A i B.1
20 ?'B HUSI BYC YIEISZE OD ZERA!'
30 IHPIJT A,B
40 IF B<:0 THKH ?'HIE OSZUIUJ!!!':GOTO 10
50 ?1SUK! A+B:';A+B
60 ?1ROZHICA A-B:1;A-B
70 ?'ILOCZTil: A1B:1;A1B
80 ?'ILORAZ A/B=' ;A/B
90 GOTO l0
W linii 40 sprawdzana jest zmienna B (czy jest większa od
zer,-ćalej jest dzielenie!).Jeżeli jest wszystko dobrze program
wyświetla wyniki czterech działań na dwóch wprowadzonych
liczbach.Instru.~cja IRPUT może wprowadzać więcej danych.
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5.LK[CJ! 5
Jeśli chcesz wykonać jakąś czynność pewną ilość· razy to możesz

zastosować instrukcję pętli:FOR K=n TO H:HEXT I
10 .REK MORZYSTAHIE PETLI
20 ?'ILE RAZY KAH HAPISAC IOHPUTER ';
30 IłłPUT·A
40 FOR T:1 TO A
50 ?T• • IOKPUTER'

. . '
60 mT T
70 GOTO 20
Instrukcje zawarte między FOR.;. (linia 40) a HEXT ... (linia 60)

będą'wykonywane tak długo,aż wartość zmiennej T będzie równa
rarteśc; zmiennej A.

·.Jeżeli chcemy aby program rozpoczynał działanie na czystym
ekranie w początkowej 1 inii musimy wprowadzić funkcję
?CHR$(n).Funkcja ta wyświetla na ekranie.znaki;których kod
podajesz jako n (n od O do 255) .Niektóre z tych znaków mają
sp.ecjalne znaczenie np. ?CHR$(125)-czyści ekran, ?CHR$(253)-wydaje
pojedyrtczy dźwięk.Funkcją odwrotną jest ASC.Wyświetla kod znaku
np.? ASC("A") .Dodaj do programu te trzy linie:
15 ?CBR$ (125)
65 FOR [: 1 TO 500:HEXT I
70 GOTO 15

Pusta instrukcja FOR ... NEXT stanowi tzw.pętlę opóźniającą.
Wykonanie 500· razy pętli trochę potrwa,a przez ten czas będzie
można oglądać wyniki działania programu.Po tym czasie program
skacze do linii 15 i czyści ekran.
POZllABE IRSTRUXCJE:
FOR••.TO...REXT... ,CHR$(n)
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6.LErCJA 6
Hale komputery ATARI posiadają cztery generatory dźwięku

oznaczone numerami od O do ·3.Uruchamia się je instrukcją SOUHD:
SOUHD nr.generatora,wysokość dżwięku,znieksztalcenia,glośność
Każdy z parametrów może przyjmować wartości w pewnych granicach.
Przekroczenie zakresu spowoduje błąd.
nr.generatora 0-3
wysokość dźwięku 0-255
zniekształcenia 0-15 (wartości parzyste),czysty dźwięk-10
głośność 0-15,0-cisza

Po wprowadzeniu instrukcji SOUND z prawidłowymi parametrami
komputer zaczyna wydawać dźwięk.Oczywiście słychać go z głośnika
monitora lub telewizora PAL.Wyłączenie generatora następuje po
podaniu instrukcji SOURD z właściwym numerem i pozostałymi
parametrami równymi O:SOURD nr.,0,0,0
IO REK PIERWSZ! DZWI&r
20 ?CHR$(125)
30 ?'PODAJ WYSOIOSC DZWIEIU (0-255):1;

40 IHPUT A
50 IF A<O OR A>255 THEH 100
60 SOUHD 0,A,10,10
70 FOR T:O TO 200:HEXT T
80 SOUHD 0,0,0,0
90 GOTO 20
95 REH IOKUHIIAT O BLEDHYCH DillCH
100 ?CHR$(253)
110 ?1ZLE DAHE !!!1
120 FOR T:O TO 500:HEXT T
130 GOTO 20
W l~nii 50 przy sprawdzaniu warunku poprawności danych jest

8 , , , CO HOZNA ZROBIC! Z J.TA.JU XL, XE ?



zastosowana funkcja logiczna 0R(LUB),Caly warunek wygląda więc
tak:jeżeli A jest mniejsze od zera lub A jest większe od 255 to
skocz do linii 100.
linia 60 uruchomienie generatora
linia 70 pętla opóżniająca(tyle czasu trwa dźwięk)
linia 80 wyłączenie generatora
linia 100-130 program obsługi błędu
Dane-dla generatora można podawać także w programie:
5 RF! GAMA
10 A:121:GOSUB 100
20 !:108:GOSUB 100
30.!:96:GOSUB 100
40 A:91-:G0SUB 100
50 A:81:GOSUB 100
60 !:72:GOSlJB 100
70 A:65:GOSUB 100
80 A:60:GOSUB 100
90 ooro 10
95 REK PODPROORAH DZWIEIOWY
100 SOUHD 0,A,10,10
110 FOR.T:0 TO 100:HEXT T
120 SOUHD 0,0,0,0
130 RETURH

Trzeci parametr,zniekształcenia,umożliwia wydawanie dźwięków
innych niż czyste.Są to różne szumy,warczenia,-grznioty.Wprowadź
program i posłuchaj różnych efektów dźwiękowych.Możesz zapisać
ciekawsze dane.Jak się znudzisz wciśnij RESET.
10 REH PELHY ZAKRES DZWIEIOW
20 FOR A:0 TO 255
30 FOR Z:0 TO l5
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~O SOUIID 0,A,Z,10
50 ?CHR$ (125)
60 ?1SOUHD o,•;A;1,1;Z;1,i01
70 FOR T:0 TO 200:HEXT T
80 HEXT Z
90 HEXT A

Zobacz dokładnie jak. są otwierane i zamykane pętle w
instrukcjach FOR ... NEXT.Zanim zamkniesz pętlę zewnętrzną (linia
90) musisz zamknąć pętlę,która jest w niej otwarta (linia 80).

POZJlAHE IIISTRUXCJE:
SOUHD,OR
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i.LKtCJA i.
Jeżeli. chcemy umieścić dane w programie możemy zastosować

instrukcję DATA.W czasie wykonywania programu komputer
napotkawszy linie z instrukcją DATA ignoruje ją.Dopiero po
napotkaniu instrukcji READ zaczyna poszukiwanie pierwszej linii

. danych.Dane są czytane kolejno.Za każdym wywołaniem instr11~cja
READ czyta następne dane.Aby powrócić na początek danych należy
użyć instrukcję RESTORE.Spowoduje_ to odczyt dai1ych od początku.
Jeśli.w programie jest kilka linii DATA można podać w instrukcji
RESTORE numer linii,z której dane mają być odczytane.··
Gdy danych zabraknie lub będziemy je chcieli odczyŁać ponownie
bez użycia RESTORE,komputer zgłosi błąd numer 5.

Jeżeli chcemy wprowadzić instrukcją IRPUT jakiś tekst należy
zareżerwować dla tego tekstu miejsce w pamięci komputera,
deklarując tzw.zmienną tekstową.Służy do tego instrukcja DIM.
Deklarować możemy zmienne tekstowe:
DIM A$(20)
lub tablice numeryctne:
DIM TABLICA(5,!0).

Zmienną tekstową stanowi ciąg znaków alfanumerycznych.Można na
nim wykonywać różne operacje.Najpotrzebniejszą z nich Jest
możliwość ustalenia adresu zmiennej tekstowej. W tych zmierir1ych
często umieszcza się podprogramy w języku ria.szynowym.Aby :=
uruchomić należy podać adres podprogramu.Służy do tego f'.!rikcja
ADR(A$). .
Programową obslugę błędów umożliwia instruli.cja TRAP.Stosu~e się
ją przed instrukcją,w której może wystąpić błąd.Po instrt:i:cji
TRAP należy podać numer linii,do której ma skoczyć progr2:1 po
wykryciu błędu.

CO l'/02NA ZP.OEJC Z ATARI XL .. XE ? ,• .. , 1 !



5 REK GAł~
10 DIK A$ (1)
20 ?CHR$ (125)
30 RESTOP-E

· 40 FOR T:l TO 8
50 READ A
60 SOUIID O ,A, 10, 10
70 REXT T
80 SOURD 0,0,0,0
90 ? •czy GRAKY Jli'~ZCZE RAZ T/K •;
100 IHPUT A$
110 IF At:1T1 THEH 20
200 DATA 121,108,96,91,81,72,65,60

POZRAXE IRSTRUI:CJE:
DIH,DATA,:READ,RESTORE,TRAP,.ADR)
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8.LE[CJA 8.
Niespodziankę w programie możemy zrobić stosując funkcję losową

RRD(O),Funkcja ta generuje liczbę w zakresie 0-0.9.0dpowiednie
przetworzenie tej liczby daje możliwość utworzenia wartości w
dowolnym zakresie:
IRT(RIID(O)*I) zakres losowania od O do I-1
IRT(RHD(O)*K)+R zakres losowania od N do K-!+H
Funkcja IHT(n) przetwarza liczbę n na liczbę całkowitą.
Następną instrukcją skoku-10 _bardzo ciekawych mużliwościach,jest

instrukcja ON n GOTO nr,nr,nr, ... lub OR n GOSUB nr,nr,nr,, ...
Wykonanie skoku do o.kreślonej linii uzależnione jest od wartości
n.Dla n:! skok do pierwszego nr.linii podanego po instru.\cji,n:2
do drugiego numeru itd.
5 ·RZUT IOSTIA
10 DIH A$(1)
15 A:IHT(RJID(0)16)+l
20 OH A GOTO 100,110,120,130,!40,150,160,170
100 ?'JEDEH':GOT0·200
110 ?'DWA':GOTO 200
120 ?'TRZY':GOTO 200
130 ?'CZTERY':GOTO _200
lł0·?1PIEC1:GOTO 200
150 ?'SZESC':GOTO 200
200 ?'IOHIEC T/H ';
210 IHPUT A$
220 IF A$:1H' 'l'HEH 15
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9.LEICJA 9,
Instrukcja POKE umożliwia wprowadzenie wartości z za.~resu

0-255 do doiolnej komórki pamięci RAH.
?OKE nr .kvli!órki,wartość

instru.~cją odwrotną jest PM.Odczytuje ona wartość wybranej
komórki lLłl.
? h=.K(r!1'.komórki)

~ kctorce 764 komputer przechowuje kod ostatnio naciśniętego
~law.isza.Rapisz krótki program i naciśnij kilka klawiszy ..
5 REH ILA\!!!TURA
10 !: PEIT(76~)
20? A
30 GOro iO
Iody kla~iszy konsoli(START,SELECT,OPTIOR) odczytujemy z komórki
53279 .Wprcwadż poniższy program i naciskaj klawisze konsoli
pojedynczo oraz ich kor.binacje.Zapisz sobie wartości
odpowiauające naciśniętym klawiszom.Może to się przydać w Twoich
"roor;:TT:;r·::!'1 : -.. .
5 RE:~ IO[SOLA
10 A: PEEI(53279)
20? A
30 ooro 10

?olożenie joysticka odczytuje funkcja STICK(O) dla pierwszego
portu i STICK(I) dla drugiego.
Napisz program poniżej i sprawdż czy dane z wychyleń zgadzają
się z d~npi na rysunirn. '1~
5 REH JOYSTICI ĄO 6
10 !: STICI(O) ~ /.
20 ? A '11-15--1
30 GO'ro 10

9
/ I~s

'(3
Jl CO HOZHA ZROBIC Z ATARI XL,XE?



Naciśnięcie FIRE jest sprawdzane funkcją STRIG(O) i STRIG{1).
FIRE pierwszego joysticka wciśnięty STRIG(O):O,zwolniony
STRIG (0): i.. .

- Wszystkie te instrukcje i komórki pamięci mogą być wykorzystane
· .do sterowania.w programie.Sterowanie z klawiatury może być

wykonane ·za pomocą jednego klawisza (bez wciskania RETURH).
5 RF.H STEDAIIE DZWIErIEH .

. 10. W:100
15·? 'Wł.OZ JOYSTICI 00 PIERWSZEGO PORTlJ. •
20 .?. 'WYCHYLAJ _W GORE I_ W OOL.1 .•

30 ST:STICI(O) ·
, - 40 SOUiD O ,Y, 10, 10

50- IF ST:14 'l'HEI W:W+i
60; IF ST:.13 THEH W:W-1 - ·_
70 IF W<O THEH W:O
80 IF W>255 THEi W:255
90 1 w·•

· 100 GOTO 30
Powyższy progr·am demonstruje możliwości sterowania dzwiękiem

·przy_pomocy joysticka .
. W linii 10 zmienna sterująca wysokością dźwięku przyjmuje

wartość 100.W linii 30 zmiennej· ST zostaje nadana wartość
wychylenia joysticka.W liniach 50,60 następuje zmiana wartości
zmiennej W w zależności od wychylenia joysticka.W.liniach 70,80
badana jest poprawność zmiennej . W (czy mieści się w zakresie
C-255).
POZRAJłE IHSTRtJrCJE:
STICX,STRIG,POXE,PEEI:
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10.LErCJA 10.
Iomputer ATARI· słynie z dobrej grafiki.Posiada 16 trybów

graficznych.Możemy rozróżnić dwa podstawowe rodzaje trybów
graficznych:bitowe i znakowe.Zajmiemy się tylko trzema trybami

· bitoyYllli 3,5 i 7.
Zmianę trybu możemy uzyskać stosując instrukcję GRAPHICS z

odpowiednim numerem.Napisz GRAPHICS ·3,wciśnij RETURN.Ekran ·
zostanie podzielony na dwie części.W górnej będzie część.
graficzna w trybie 3,a w dolnej okienko tekstowe w trybie.O ..
Hożemy tu wprowadzać instrukcje w trybie·bezpośredhim.
Al:,y coś narysować musimy określić kolor punktu.Służy do tego
instrukcja COLOR nr.W naszych trybach bitowych wartość nr może
zawierać się w granicach od O do 3.Z tym,że COLOR O ustawi nam
do rysowania kolor tła i rysunek będzie niewidoczny.

Po wybraniu koloru możemy narysować punkt.Umożliwi to nam·
instrukcja PLOT X,Y.Wartości X 1 Y muszą się mieścić w granicach
danego trybu:
TRYB 3 X(0-39) Y(0-23)123)
TRYB 5 X(0-79) Y(0-39)(47)
TRYB 7 X(0-159) Y(0~79)195)
W zastosowaniach programowych możemy wywoływać tryby bez okienka
tekstowego dodając do numeru trybu wartość 16 (wartości Y w
drugim nawiasie) .Musimy pamiętat',że jako punkt zerowy został ·.
przyjęty punkt w lewym górnym rogu. ·

Instrukcją umożliwiającą kreślenie odcinków jest DRAWTO X,Y.
Kreśli ona odcinek od o~tatniego PLOT lub DRAWTO do podanych
współrzędnych.Ograniczenia są tak.ie same jak dla PLOT.Jaka
będzie barwa rysowanego punk.tu zależy od ustawienia rejestrów
kolorów instrukcją SETCOLOR.

· SETCOLOR nr.rejestru,kod koloril,jasność
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COLOR I nr.rejestru o
COLOR 2 nr.rejestru I
COLOR 3 nr.rejestru 2
COLOR O nr.rejestru 4

Kod koloru jest liczbą w zakresie 0-15.Wybieramy kolor z
dostępnej palety ATARI.Jak ten kolor będzie wyglądał zależy od
telewizora lub monitora.Np.8-niebieski,12-zielony,3-czerwony.

·Jasność -liczba parzysta w zakresie 0-14.Z tym,że O to
jasność najmniejsza(prawie czarny),a 14 największa(prawie
biały).
Kolory o tych samych jasnościach wyglądają na monitorze
czarnobialym tak samo. · ·
5 REK Ii'ADRAT
10 ?CHR$(125)
20? ~PODAJ TRYB GRAFICZHY (3,5,7} •;
30 IHPUT TR
40 IF TR<>3 AHD TR<>5 AHD TR<>7 THEH 10 .
50 GRAPHICS TR
60 ? CHR$ ( 125) .
70? 'PODAJ X,Y LEWEGO,GORHEGO ROGU IWADRATU ';
80 IHPUT X,Y
90? 'PODAJ DLUGOSC BOID •;
100 IHPUT A
110? 'PODAJ [OLOR ';
120 IHPUT C
130 TRAP 200
140 COLOR C
150 PLOT X,Y:DR!Vl'O X+A,Y
160 DRAWTO X+A,Y+A:DRAWTO X,Y+A
170 DRAWTO X,Y

i,,. 12;!_.,. \,\
~ G;.: ·0.,:, .
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170 GOTO 60
200? CHR$(125):? CHR$(253)
210 ? 'IURSOR PO 'LA EW1lEH ! ! ! •
220 FOR T:O TO 300:HEX'r T
230 GOTO 60

Rysowanie kwadratu następuje-w lin~ach 150-170.Linie 200-230
obsługują sytuację blędną(gdy kwadrat nie zmieści się na -
ekranie).

POZllAlłE IHSTR~CJE:
GRAPHICS,COLOR,SETCOLOR,PLOT,DRAVl'O
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1 I ,PODSOHOWAHIE
W tych kilku rozdziałach zostały omówione podstawowe

instrukcje ATARI BASIC'a oraz sposoby ich wykorzystania w
programach.Stosując je możemy zacząć pisać programy własne.
Należy stawiać sobie taki cel,z którym wiemy,że będziemy mieli
kłopoty .'Ale jak już program zacznie działać będzie duża frajda.

W rozdziale 13 zostało pokazanych kilka programów,
które po uruchomieniu będą robiły coś ciekawego.Można się nimi
pobawić,a następnie zanalizować co .program robi 3. jak.Fragmenty
tych programów można zastosować w ~woich konstrukcjach.
W dal szych r_ozdzial ach są· omówione tryby znakowe ATARI i bardzo

szerokie możliwości grafiki znakowej tego komputera .
. : Zyczę wie lu udanych,robiących niesamowite rzeczy programów.

Pamiętaj żaden program nie zniszczy komputera!!!.Baw się i
eksperymentuj.Bo po to masz komputer!

. AUTOR
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12.SYSTEK TURBO 2000
Wielu użytkowników ATARI XL,XE posiada magnetofony

działające w systemie TURBO 2000.Jeżeli masz taki system i
dodatkowo kartridż z oprogramowaniem,to masz właściwie wszystko
co można wycisnąć z rr~agnetofonu.Rastępnym krokiem jest zakup
stacji dystów.

Niewątpliwą zaletą tego systemu jest znaczne zwiększenie
szybkości transmisjii danych(stąd skrócenie czasu ładowania i
zapisywania programów) oraz możliwość nadawania nazwy
zapisywa.riyl!l programom.Z tą ostatnią cechą wiąże się również
umiejętność wyszu.Kiwar1ia przez system programu. o podanej nazwie.
Odpada konieczność ustawiania taśmy-wg.wskazań licznika.

W systemie TURBO 2000 do współpracy z magnetofonem stosuje się
instrukcje zapisu-odczytu normalnie używane przy pracy ze
stacją dysfów.
Zapis pr-c-?r3.!uu:
S "~ !!T' . !' !/i.·,i !,_ "!1. y J:., ;J ' .i.,i. ..•,

W cudzysłowie należy podać nazwę urządzenia z dwukropkiem
D: ,spację i dopiero potem nazwę programu.Nazwa może składać się

Odczyt pngr2iiu:
LOAD !!D: NA7J';.~ lub LOAD "D: *11

Jeżeii znamy doliJadnie nazwę pod jaką zapisaliśmy nasz program
to 0.ŻjT:.r.1y instrukcji LOAD z pełną nazwą.W przeciwnym razie
zastĘPU.iE-l!:Y nazre zna.~iEm "*" .System będzie kolejno sprawdzał
nazą yr0ę:·2.:1iw,wyśw1etial je na ekranie i prosił o decyzję, czy
progr2m n!adować czy nie (T/N).

Z2.1a.ó.owa.nie" programu z uruchomieniem uzyskujemy stosując
·-:-~rr-··;r·:: •---~ .. -·•.·',.
~-}; '·j: !:LTlA N •
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System załaduje program o podanej nazwie i uruchomi go.
Instrukcje LIST i ENTER działają podobnie(LIST 1D: HA'!J/A' i
ENTER 8D: NAZWA.) I

System TURBO 2000 jest bardzo wygodnym rozwiązaniem i może być
polecany wszystkim użytkownikom magnetofonu.
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13.PROGRAKY
Program INSTRUMENT pokazuje możliwości dżwiękowe ATARI.

Z klawiatury można zagrać gamę(klawisze Q-1).Hożna wybierać
różne barwy dżwięku(klawisze 1-7).Nową rzeczą jest sterowanie
klawiszem HELP(komórka 732).Po włączeniu komputera jest w niej
0,a po wciśnięci HELP wartość 17.Z tym,że w tej komórce nie jest
przywracana wartość początkowa.Wciśnięcie HELP+SHIFT daje
wartość 81,a HELP+CONTROL 145.Aby przywrócić wartość początkową
należy użyć instrukcji POIE 73210,
1O REM IlIBTRUHERT
20 ?CHR$(125}
30 ?:?1------QWERTYUI------1
40 ?:?:?:?:?:?:?•START---WARTOSCI POCZATIOWE'
50 ?:?'OPTIOH--IROTII DZWIEK'..
60 ?:?'SELECT--DLUGI DZWIEK'
70 ?:?'l-7-----ZHIEKSZTALCEKIA'
80 ?:?1HELP----DRUGI DZWIEK WLACZOHY'..
90 ?:?'HELP+SH-DRUGI DZWIEK WYLACZOHY'
100 Z:10:S:1
110 I:PEEI(764)
120 IF [:47 THEll W:121:GOSUB 310
130 IF [:46 THEH W:108:GOSUB 310
140 IF [:42 THEll W:96:GOSUB 310
150 IF I:40 THEli W:91:GOSUB 310
160. IF I:45 THEH W:81:GOSUB 310
170 IF [:43 THEH W:72:GOSUB 310
180 IF I:11 THEll W:64:00SUB 310
190 IF I:13 THEll W:60:GOSUB 310
200 IF I:31 THEll Z:2
210 IF I:30 THEll Z:4
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220 IF I:26 THEH Z:6
230 IF [:24 THEH Z:8
240 IF I:29 THEH Z:10
250 IF I:27 THE! Z:12
260 IF I:51 THEH Z:14

.270 IF PEEI:(53279):6 THEH Z:10:S:l:POXE 732,0
280 IF PEEr(53279):5 THEH S:0.1
290 IF PEEI(53279):3 THEH S:I
300 GOTO HO
305 REK DZWIEr
310 POIE 764,255
320 FOR G: 15 TO O STEP -S
330 SOUHD 0,W,Z,G
340 IF PEEI(732f:17 THEH SOUHD 1,V/2,Z,G
350 HEXT G
360 soUHD o,o,o,o:soum> 1,0,0,o
370muRH

Program ZGADYWJJl!A jest prostq grą.Należy odg~d.nąć iiczb~
wylosowaną przez komputer.W programie zastosowano instrukcję ~5D
umożliwiającą zakończenie programu, lażdym miejscu(linia 160).
5 REH ZGADYWAHIA
10 REK LOSOWAilE
20 A:IHT(RHD(O)tlO)+l
30 ?CHR$ (125)
40 ?'ZGADHIJ HOJA LICZBA (1-10) •;
50 TRAP 30
60 IRPU'l' B
70 IF A:B THEI 100
80 IF A<>B THE! 180
95 ml IOHUIIIAT PO TRAFIEHIU

C0HCZ!lA ZF.O31C Z ATARI XL,XE ?, ,, .,. , -~3
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100 ?CHR$(125):GOSUB 250
110 ?'TRAFILES!!!'.
120 ?:?:?'START---JESZCZE RAZ'
130 ?:?1SELECT-IORIEC1

I I

· lłO S:PEEI.(53279)
150 IF S:6 THER 20
160 IF S:5 THER EHD
170 GOTO HO
l75 REK I0HURIIAT PO RIETRAFIEHIU
180 GOSUB 250
190 ?nHIETRAFILES!!!8
200 ?8ZGADUJ DALEJ!!!1
210 FOR T:0 TO 200:KEXT T
220 GOTO 50
245 REH DZWI&r
250 FOR T:0 TO 15
260 SOURD 0150110,T
270 REXT T
280 SOUHD 010,0,0
290 RETURN

?rogram KOSTKA pokazuje zastosowanie grafiki do prezentacji
wyników losowania.Zwróć uwagę na sposób sterowania generatorem
dżwi~ku(linia 340).
10 RK~ X:OSTli
20 GRAPHICS 3:GOSUB l~O
30 FOR I:O TO 10
40 I:IHT(RKD(0)16)tl
50 GOSUB 340
60 COLOR D:GOSUB 180:COLOR 1
70 OR I GOSUB 210123012501270,3001320
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80 mT I
90 -SOUED O,O ,O ,O
100 ?CHR$(125):?'START JESZCZE RAZ'
110 IF PEEl'.(53279)::6 THEH 30
120 GOTO 110
130 REH RYSOWAHIE IWADRATU
140 COLOR 2:PLOT l0,3:DRAVI'O 24,3
150 DRAVI'O 24~15:DRAWTO 10,15
160 DRAVI'O .10, 3·: RmJRI
170 RF.H IASOWAHIE IOSTII

· 180 COLOR O:GOSUB 320: GOSUB 21O
190 RETURH.
200 RFJI JEDEH
210 PLOT 17;9:RETDRI
220 REK DWA
230 PLOT 12,5:PLOT 22,13:RETURI
240 REH TRZY ·
250 GOSUB 230:GOSUB 210:RETURH
260 REK CZTERY
270 GOSUB 230:PLOT 12,13:PLOT 22,5
280 RETURI
290 REH PIEC
300 GOSUB 270:GOSUB 210:RETURH
310 REH SZF.SC .
320 GOSUB 270:PLOT 12,9:PLOT 22,9
330mURH
340 SOUHD 0,51[,8,15:Rffl'RH

?rogram OKRĄG pokazuje jeden ze sposobów kreślenia c-~rĘg~
przy pomocy instrukcji PLOT.W ATARI BASIC'u nie ma instru_~cji
umożliwiającej wykreślenie na ekra.~ie okręgu.Należy to wykor.ac
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programowo.Linie 30-170 rysuje okrąg o środku w punkcie A,B i ·o
promieniu R. ·
5 REK OIRAG
10 GRAPHICS 7:C:l:GOTO 200
20 TRAP 200:COLOR C
25 REK RYSOWAHIE OrREGU
30 FI:O:Yl:O:Xl:R
40 FIY:Fl+Yl+Yl+I
50 FIXY:FIY-Xi-Xl+l
60 PLOT A+Xi,B+YI
70 PLOT A-X!,B+YI
80 PLOT A+Xl,B-YI
90 PLOT A-Xl,B-YI
100 PLOT A+Yl,B+XI
110 PLOT A-Yl,B+X!
120 PLOT A+Yi,B-XI
130 PLOT A-Yl,B-X!
140 Fl:FIY:Yi:Yl+I
150 IF ABS(FIXY)<ABS(FIY) THEH FI:FIXY:Xl:Xl-1
170 IF Xl>=Yl THEH ~O
l80RRI'URH
195 REK WPROWADZANIE D.AHYCH
200 ?CHR$ (125)
210 ?'PODAJ i'SPOLRZEDHE SRODIA OIREGU •;
220 IKPUT A,B
230 ?CHR$(125)
240 ?'PODAJ PROHIER •;
250 UPUT R
260 ?CHR$ ( 125)
270 ?OI:RAG-PROHIEH 1;R;1SRODEr 1;!;1,1;B
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280 GOSUB 20
290 IF PEEI(53279)<>6 THEfl 290
300 C:C+i:IF C>3 THEH C:I
310 GOTO 200

Po podaniu danych wejściowych program kreśli okrąg.W przypadku
_podania danych,przy których kursor wyjdzie poza ekran
instruk_cja TRAP w linii 20 skieruje program do ponownego
wprowadzania danych.Zwróć uwagę na spo·sób zatrzyma!!i2. programu
dla pokazania danych(linia 290).
?o drobnych modyfikacjach program może kreślić pełne kola,a
właściwie kola wypełnione wzorkiem.Dodaj poniższe li[ie do
programu:
15 FOR T:I TOR
30 FI~O:Yl:O:Xl:T
175 HEXT T
280 GOSUB 15

Dodatkowo -można wprowadzić do linii 15 skok przy zmianie
parametru:
15 FOR T:I TOR STEP 2
Prosty PROGRAM GRAFICZNY ilmożliwia wykonanie rysurL~ÓW w 5 trybie
graficznym przy pomocy joysticka.Kolory wybiera się z klawiatury
(1-4) ,z tym że 4 jest to kolor tla.·w okienku tekstowym pojawia
się aktualna wartość położenia kursora.Można tę-wartość
wprowadzić do własnych programów do instrukcji PLOT i JRAWTO.
10 REK PROORAH GR!FICZHY .
20 GRAPHICS 5:COLOR 1:X:10:Y:IO:C:l:POIE 752,1
30 PLOT 0,0:DRAvro 79,0:DRAvro 79,39 .
40 DRAWTO ·o,39:DRAvro 0,0
50 ST:STICT(O)
60 [:PEEI(764)
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70 COLOR O:PLOT X,O:COLOR l:PLOT I+J,o:·PLOT I-1,0
80 COLOR O:PLOT 0,Y:COLOR l:PLOT 0,Y+l:PLOT O,Y-1
90 IF ST:11 THKI X:1-1
100 IF ST:7 THEH X:I+l
110 IF ST:14 THEH Y:Y-1
120 IF ST:13 TREK Y:Y+l
140 IF I:31 THEH C:l
150 IF I:30 THEI C:2
160 IF I:26 THEi C:3
170 IF I:24 'l'HEI C:0
180 IF ST:10 'l'BEi X:I-l:Y:Y-1

·190 IF ST:5 THE! X:I+l:Y:Y+l
200 IF ST:6 THEI X:X+l:Y:Y-1
210 IF ST:9 THEI X:I-1:Y:Y+l
230 IF Y>38 THEI Y:38
240 IF Y<l THF.I Y:l
250 IF 1>78 THEI X:78
260 IF Xci '!'HEi X:l .
270 IF STRIGI0):0 TBEI COLOR C:PLOT X,Y
280 ?CHR$(J25):?'IUR80i X:;I;1,Y:1;Y•
290 001'0 50
Ten program pracuje w trybie 5.Hożna go oczywiście przerobić na

pracę w innych·trybach(3 i 7).Kależy zmienić tryb graficzny w
linii 20,rysowanie obrzeża ekranu w liniach 30,40 oraz
ograniczenia wartości maksymalnych linie 230-260.
Iilka efektów dźwiękowych:
5 REH EFm l
10 FOi CZ:4 'ID 10

. 20 FOR 61::15 TO O STEP -1
30 S001D 0,CZ,10,GL
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40 Im GL
SO Im C'L
---------------------------
5 RII rnrI' 2
10 FOR GL: 10 TO O sm -0. l

.20 SOUHD 0,5,0,m.
30 IEXT GL

· 5REKEFm3
lO FOR CZ: 10 TO 30
20 SOOHD O ,cz, 10, 10
30 mT cz
40 FOR CZ:30 TO 10 STEP -1
50 SOUiD O,CZ,l0,10 ·
60 IEXT CZ
70 SOUJID 0,0,0,0

5 REK EFm 4
10 FOR GL:O TO 15
20 SOUIID 0,2,0,GL
30 HEXT GL
40 FOR GL: 1 5 TO O STEP - 1
50 SOOiD 0,2,4,GL

. 60 HEXT GL
Nasz ATARI posiada komórkę pamięci,w której losowo zmienia się

wartość w granicach 0-255.Wartośc tę można zastosować tam gdzie
jest potrzebne losowanie w tym zakresie.
Program poniżej pokazuje ciekawe zastosowanie tej komórki:
5 mi EFEITY LOSOWE
lO GRAPHICS 7
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20 FOR T:O TO 30
30 POXE 712,PEEI{53770)
50 EEXT T
rolor tła ekranu będzie się zmieniał w sposób losowy.Po dodaniu
linii 40 i 60 będzie głośniej: ·
łO SOUHD 0,PEK[(53770),10,10
60 SOURD 0,0,0,0.
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14.DLACZEGO GRAFIIl 'ID.I.OWA?
Nasz mały ATARI posiada bardzo rozbudowaną grafikę.

Ha.szesnaście trybów graficznych różniących się wielkością
punktu(rozdzie1 czością) oraz ilością dostępnych ko1orów. Tryby
graficzne można podzielić na dwa ·podstawowe rodzaje:tryby
znakowe.i bitowe.

W trybach bitowych obraz na ekranie rysowa.~y jest za pomocą
pojedynczych punktów w określonym kolorze.W zależności od
wielkości pun.lttów ich ilość na ekranie może być różna.W tych
trybach można wykonywać wielobarwne grafiki o dużej ilości
szczegółów.Jeżeli zastosujemy odpowiednie oprogramowanie
graficzne,jest to łatwe i przyjemne.Ale wykorzystanie rysunków w
tych trybach we własnych programach napotyka na dwie
trudności.Po pierwsze skomplikowany rysunek o wielu szczegółach
jest rysowany na ekranie bardzo długo i potencjalny użytlownik
programu straci do niego cierpliwość.?o drugie taki obrazek
zajmuje bardzo dużo miejsca w pamięci RAi~ komputera.

W trybach znakowych informacja na ekranie pokazywana jest w
postaci grupy punktów zwanych znakami.Mogą być to litery oraz
inne znaki alfanumeryczne.Ale każdy z tych znaków może być
dowolnie zmieniany przez użytkownika.W ten sposób można stworzyć
nowe kroje pisma,znaki kartograficzne,symbole elektroniczne itp.

Zróbmy pierwszy eksperyment.W języku ATARI BASiC
jest .funkcja umożliwiająca sprawdzenie ilości wolnej pamięci R.A.i~
dostępnej dla prograinisty.?o włączeniu komputera piszemy w
trybie bezpośrednim? FRE(O).Otrzyma.ija liczba(37902) jest
ilością wolnych bajtów pamięci w trybie graficznym O.Instru.i{cją
GRAPHICS zmieniamy tryb graficzny na 7(piszemy GR.7).0trzymujemy
liczbę 34704,a w trybie 15 : 30782.W trybach znakowych
odpowiednio: i:38220,2:38470,12:37470,13=38230.Z naszego
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RAM GR.B
960 8
480 15
240 . 7
960 15
480 7

5
5

eksperymentu ~•ynika,że grafika _caloekranowa w trybach znakowych
zajmuje znacznie mniej pamięci niż grafika w odpowiednich im co
do rozdzielczości trybach bitowych.

Pewną niedogodnością przy stos.owaniu trybów znakowych
. do tworzenia grafiki jest konieczność starannego zaplanowania
rysunku oraz stworzenia odpowiedniego zestawu znaków .Ale mając
odpowiednie narzędzia można te prace wykonać bez większych
problemów.I jeszcze mamy dodatkową premię.Jest nią możliwość
stosowania jednego koloru więcej niż w trybach bitowych,

TRYBY ZRAIOWE
TRYB KOLUHHY WIERSZE(z oknem) BEZ Olli. KOLORY
O 40 * 24 2
I 20 20 24 5
2 20 I O 12 · · 5
12 40 20 24
13 40 I O 12
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15.STEROWAHIE W PROGRAMIE
Często istnieje potrzeba sterowania przebiegiem

programu z klawiatury lub z klawiszy funkcyjnych.
Kod ostatnio wciśniętego klawisza możemy bardzo

wygodnie odczytać z komórki o n11~erze 764.Napisz krótki progral!l:
100? PEEI{764):G0TO 100

Po uruchomieniu programu(instrukcja RUN i wciśnięcie RETURN} na
ekranie z góry na dół pojawi się wartość 255.0znacza to,że nie
był naciśnięty żaden klawisz.Wciskając interesujące Cię
klawisze możesz poznać ich kod.Musisz zwrócić uwagę nate.że
wartość w·komórce 764 utrzymuje się do czasu wciśnięcia
następnego klawisza.Należy po wykorzystaniu danego kodu
wprowadzić do komórki wartość 255(instru.kcją P0KE
764,255).Wciśnięcie klawisza znakowego z klawiszem SHIFT podnosi
wartość kodu o 6ł,z klawiszem CONTROL o 128 razes o 192.
Wykorzystanie w programie:

lOO I:PEEI(7_64)
110 IF I:(kod1) THEH nr.linii!
120 IF I:(kod.2) THElł nr.linii2

140 GOTO 100
Wciśnięcie odpowiedniego-klawisza spowoduje skok do odpowiedniej
linii' programu-bez wciskania REMR.
Kody klawiszy konsoli odczytywane są w ~omórce
53279(START,0PTI0N,SELECT) i 732iHELP).
komórka 53279
NIE WCISNIĘTY .. , , , , , . , . 7
START I • I ł I 1 I I ł I ' • ł •• I • I ł ł I I I 6
SELECT , , 5
OPTIOH, ... , ... ,. , .. , . , ł •• , , • 3
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START+SELECT .. ,,,,, .. ,.,, .. , 4
START+OPTIOH. , . , .. , , , , , , , , .. 2
SELECT+Oł'TIOH I I I ł ł I I I I I ł I I I I i

..

Z komórką 732 sprawa ma się trochę inaczej, W komórce 53279 po
zwoinieniu klawisza konsoli przywracana jest wartość początkowa
7 .Natomiast w komórce 732 wartość początkowa ustawiana jest na O
i po wciśnięciu i zwolnieniu klawisza HELP nie wraca do stanu
początkowego,
WARTOSC POCZĄTKOWA" " ł " " " .. " "o
HELP ... , , , , . , .. , .... , . , , .. , ... , , .. 17
HELP+SHiF'ł.,, .. ,,.,, .. ,,,,.,,,, ,·, .81
HELP+CONTROL,,,, , , , . , , , , 145
Wartość początkową można otrzymać używając instrukcji POKE 732,0
Sterowanie joystickiem jest wykorzystywane w programach ·
graficznych,edytorach znaMw no i oczywiście w grach.Rasz ATARI"
posiada dwa porty joysticków.Są to bardzo uniwersalne porty,ale
na początku omówimy ich zastosowanie jako wejścia dla
manipulatorów.Joystick można wychylać w ośmiu
k~erunkach.Funkcją,która odczytuje wartości przyporządkowane tym
~1erm:ikom jest STICI (0) dla joysticka nr .1 i STICI ( 1) dla
Joysticka nr.2.Wartości jakie przyjmuje ta furikcja są pokazane
na rysunku,

Jl~
~o I 6"' / .'11--'1S--1

s/l"'s
-13
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Można też wykorzystać bezpośrednio instrukcję PEEr do
odczytu stanu joysticków.Dla 1 632,dla 2 633.Hapisz poniższy

program,który pokaże Ci jak to działa:
100-? STICK(O):GOTO ·100

Po uruchomieniu programu pojawi się liczba 15 biegnąca z góry na
dól .Jest to wartość przy położeniu spoczynkowym
joysticka.Podłącz manipulator do 1 portu i wychylaj go na różne
strony.Porównaj
wartości pojawiające się na ekranie do wartości na
rysunku.Możesz zastąpić instrukcję S+ICI(O). instrllkcją PEEI(632)
i oczywiscie zmienić numery joysticka.Nie zapomnij przełożyć go·
do drugiego portu.
Naciśnięcie FIRE można sprawdzić funkcją STRIG(O) lub STRIG(1):

FIRE· wciśnięty~ STRIG (O] :O
FIRE zwolniony STRIG(0):1

Jeżeli chcesz w· programie zrobić ja~ąś niespodziankę,ale taką
prawdziwą,bez możliwości przewidzenia kiedy ona wystąpi możesz
skorzystać z generato·ra liczb losowych.Nasz ATARI słynie z
bardzo dobrego generatora.Zastosowanie losowania nie wymaga
chyba tłumaczenia.Losowanie zastępuje rzuty kostką,wybór

. zdarzenia,może symulować postępowanie przeciwnika.To.oczywiście
bardzo uatrakcyjnia.każdy program. .
ATARI BASIC dysponuje funkcją RHD(O),która odczytuje z
generatora liczb losowych wartość w zakresie od O do prawie
1(0,9).Aby tą liczbę można było wykorzystać do sterowania należy
ją przetworzyć na potrzebny nam zakres.Parametr 'funkcji,który
podajemy w nawiasie nie ma wpływu na wynik losowa.~ia.
Chcesz wykonać komputerowy rzut kostką.Możemy napisać:
100 A:INT(RHD(O)l6)+1:? A
W programie można to wykorzystać do sterowania w instruKcji
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skoku warunkowego lub do losowania liczb w programie
matematycznym.
100 A:INT(RND(O)l3)+1
110 IF A:i THEH GOTO nr.linii

. 120 IF A:2 TREN GOTO nr. linii
130 IF A: 3 THER GOTO nr, 1 inii
Ogólny wzór na zakres losowania:

A:INT(RND(O)*N) A od O do N-I
A:INT(RND(O)łN)+K A od K do N-l+K

Jednak wykonywane obliczenia w linii 100 trwają długo.Aby je
uprościć można zastosować wartości z komórki 53770.Są tam losowo
zmieniane liczby w zt~resie od O do 255.Taki zakres pozwala na
bezpośrednie sterowanie inną komórką pamięci.
Szybka,losowa zmiana kolorów tła:
100 POKE 712,PEEK(53770) ·
200 GOTO 100
Lub też generacja dżwięków losowych:
100 SOUND 0,P2EI(53r70),10,10
200 GOTO 100

Możliwości zastosowania funkcji losowych w programach jest
bardzo dużo.Dla przykładu można podać wszelkiego rodzaju gry
karciane począwszy od pokera a skończywszy na brydżu.Ja.~o prosty
przyklad wczytaj program ZGADYWANKA.Komputer losuje liczbę Ja
następnie ?rosi gracza o jej odgadnięcie.Podanie wartości za
malej iub za dużej powoduje wyświetlenie odpowiedniego
komunikatu.
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J6.PISZEHY IOLOROVD HA EIRAHIE
. Wywołanie trybu graficznego instrukcją GRAPHICS n

umożliwi nam przeprowadzanie dalszych eksperymentów w trybie
bezpośrednim.Wywołajmy tryb graficzny nr,2(pisząc GR.2).Ekran
zostanie podzielony na dwie części.W dolnej części pojawia się
okienko w trybie graficznym O,a w części górnej mamy ekran w
wywołanym przez nas trybie.

Aby napisać coś na ekranie musimy określić
miejsce wyświetlania informacji instrukcją POSITION X,Y.Wartości
X i Y nie mogą przekraczać maksymalnych wartości dla danego
trybu;patrz tabelka na końcu rozdziału 2(i pamiętaj, że komputer
li czy od O) . W przypadku przekroczenia tych wartości ATARI zg I osi
błąd 141 kursor poza zakresem.

· Następną czynnością jest wysłanie na ekran
tego co chcemy na nim pokazać.W trybie O wystarczyła zwykła
instrukcja PRIHT(skrót PR. lub ?) .Ale w trybach znakowych
L2,12,i- 13 należy posłużyć-się bardziej rozbudowaną instrukcją
print.Piszemy? #6;' i to- co chcemy pokazać'.
np. POS.0,0:?#6;1A /A/ a /a/1
(litery /A/ i /a/ oznaczają wprowadzenie znaków w negatywie}

_ I teraz pytanie:co zobaczymy na ekranie po wprowadzeniu
powyższej linii? .Na ekranie w pierwszej linii pojawią się cztery
duże litery A,każda w innym kolorze.Piątym kolorem jest tło.

REJESTRY IOLORffii ORAZ SPOSOBY WPRO'iADZAHIA ZHAIOW
· rejestr 712
rejestr 708
rejestr 7lO(tło okienka)
rejestr 709(litery okienka)
rejestr 7ll
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17.POROZHAWJAJHY O IOLORACH
Nasz ATARI dysponuje paletą 256 kolorów.Niestety

praktyczne wykorzystanie tylu kolorów jest w prosty sposób
niemożliwe.W trybach znakowych(z wyjątkiem trybu O) możemy mieć
na ekranie maksymalnie 5 kolorów.

ATARI BASIC posiada instrukcję do ustawiania
odpowiedniej wartości w rejestrze kolorów.Jest to instrukcja

SRI'COLOR nr.rejestru,kod koloru,jasność
Nr.rejestru : odP.owiada mu odpoi'iednia komór~a pamięci,
O: komórka 708
1 : komórka 709
2 : komórka 71 O
3 : komórka 711
4 : komórka 712
Iod koloru : kaidy kolor,ktOry może być używany posiada
odpowiedni kod.Jest to liczba w zakresie O do 15,

TABELA IOOOW IOLOROW
szary I I I I I I I I I ' ł I I I I ' • I •• I o
z 1 oty I I I I I I I ł f I I I I • ł I I I I I I 1
pomarQńczowy .... , .... , , , .. 2
czerwonopomarańczowy. , 3
różowy ... , , . , .. , , .. , , .. 4

zielony , .. ,,,,.,, .. 12
żOltoniebieski.,,,, ,,, .l3
pomaranczowozielony , I~
jasnopomaranczowy. ,, l5

purpurowy. , . , , .. , , , , . , 5
purpurowoniebieski , 6
niebieski , , , , . , 7
niebieski 8
jasnoniebieski ,,,, 9
turkusowy., ... ,,,,.,, lO

. t:i} . b" k' 11z1. onon1e 1es 1 .. ,, ,,, ....
Jasność jest rartością parzystą z prz:dz1a!u od o 10 14, z tym
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ie O jest to kolor najciemniejszy(prawie czarny),a 14
najjaśniejszy(prawie biały).

Instrukcję SETCOLOR można zastąpić instrukcją FOIE,
. Instrukcja ta służy do wprowadzania danych bezpośrednio
do komórki pamięci.Wartość wprowadzana może
zawierać się w przedziale od O do 255.Instrukcją odwrotną jest

·_instrukcja Pm. Umożliwia ona sprawdzenie zawartości komórki
pamięci o podanym nurnerze.W11•olaj tryb graficzny ,(pisząc GR.2)
i napisz:POIE 712,l4 .Tło ekranu zrobi się biale.N&stępnie:?
PEEX(7!2).Pojawi się liczba 14.Jest to dana przechowywana w tej
komórce pamięci, ·

Wartość jaką należy wprowadzić instrukcją POKE do rejestru
koloru należy obliczyć z zależności:

.FOIE.adres komórki,kod koloru1f6+jasność
Należy parniętać,że na ekranie telewizora zmiana jednego koloru

wpływa na wszystkie inne barwy.Aby ustawić optymalne wartości w
rejestrach kolorów" skorzystaj z programu EDYTOR IOLOROW.Po
urucnomieniu na ekranie pojawią si~ numery rejesirów,wartości
wprowadzone do tych rejestrów oraz rodzaj znaków,którymi
opiekuje się dany rejestr.Sterowanie:joystick góra dól wybór
rejestru,prawo lewo zmiana wartości w rejestrze.Jak już tak
pomieszasz kolory,że nie będzie można nic zobaczyć na
ekranie,naciśnij FIRE.Powrócisz do kolorów początkowych,
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18,J!I WYGLĄDA ZHAI?

Znaki zbudowane są w matrycy 8x6 punktów.

16+8:24
l6+8:24
128+64+32+16+8+4+2+!:255
32+4:36
32+4:36
32+16+6+4:60
16+8:24o .

Punkty znaku(bity) które są •zapalone• mają wartość I.Wartości
poszczególnych bitów od prawej do lewej wynoszą od 1 do
128.Sumując wartości bitów zapalonych z jednego rzędu
otrzymujemy bajt.Osiem takich bajtów tworzy komplet danych
jednego znaku.Tworzenie nowego znaku polega na odpowiednim
ułożeniu bitów zapalonych i zgaszonych,

W trybach I i 2 każdy punkt w znaku może mieć tylko jeden
kolor1z rejestru wybranego w zależności od sposobu zapisania
znaku.Tryby 12 i 13 interpretują dane znakowe trochę
inaczej.Czytają one bity parami i w zależności od wartości tej
pary pobierają dane koloru z innego rejestru.W ten sposób w
jednym znaku mogą być maksymalnie cztery kolory,
11100100·
765{3.210
O O rejestr 712(kolor tła)
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O 1 rejestr 708
I O rejestr 709
1 I rejestr 710(znak w negatywie 711)

· Przy wpro~·adzeniu znaku w negatywie punkt 1 l odczytuje kolor z
rejestru 711,co daje w sumie pięć kolorów na ekranie.Ale w

· .Jednym znaku mogą być tylko cztery kolory.
PROGRAM 'PROSTY EDYTOR•

Program ten umożliwia rysowanie znaków w matrycy BxB
punktów i przetwarzanie matrycy jednokolorowej na
l'ielokolorową.Po narysowaniu można obejrzeć znak we wszystkich
trybach znakowych.oraz odczytać jego dane,
STEROWANIE W PROGRAMIE
H . znaki w matrycy wielokolorowej normalnie
I · znaki w matrycy wielokolorowej w negatywie
I · kasowanie ekranu
Rysowanie joystick !,kasowanie z fire,
Demonstracja znaków ko·lejno od•góry w trybach:12,L2,13.W
okienku w trybie zerowym,a poniżej dane znaku,

Narysuj kilka ·znaków i zapisz ich dane.Będą nam potrzebne w
następnych rozdziałach.
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19.GDZIE SĄ ZRA[! I JAI. _JE ZHIERIC?
Dane znakowe są przecho~rywane w pamięci ROH od adresu

5734ł(224x256 tzn.od 224 strony pamięci).Danych w pamięci ROM
nie damy rady zmienić,W związku ż tym należy zestaw żnak_ów .
przenieść w bezpieczne miejsce i tam dokonać potrzebnych
zmian .Adres zestawu znaków ATARI przechowuje w komórce
756.Hapisz ?PW(756) i otrzymasz liczbę 2.24.Jeżeli zest.a_w
znakow przemieścimy ,, inne ·miejsce do komórki 756 musimy
wprowadzić adres początku zestawu znaków,W komórce l06 ATARI
przecho1'Uje adres ostatniej dostępnej strony pamięci :Jeżeli ·
wprowadzimy do· tej komórki wartość mniejszą niż jest ·naprai·dę ,w.
miejsce które otrzymamy możemy bezpiecznie zapakować nasz
zmieniony zestaw znakow.'caly zestaw zajmuje 1024 bajty(tzn. 4
strony),ale miejsca należy zrobić.trochę więcej.Tak na wszelki
wypadek.Robimy miejsce na znaki:
CH:PW(!06)-8:POIE 106,CH:GR.n

Po zrobieniu miejsca na znaki należy podać zawsze komendę
GRAPHICS,aby komputer przepisał nowy adres do pamięci.CH jest to
numer strony pamięci,od której będzie umieszczony nowy zestaw
znaków.STARY:57344,NOWY:CHx256,
Przepisanie zesta1'U znaków można wykonać przy pomocy instrukcji

PEEK i POIE,a!e właśnie przepisywanie dużej ilości .danych(I024.
bity) jest słabą stroną ATARI BASIC'a.W programie 1HOWE ZHAXI•
przepisywanie zestawu znaków jest wykonywane przy pomocy
procedury maszynowej umieszczonej w zmiennej tekstowej MM$(linia
15) ,Procedurę maszynową wywołujemy za pomocą instrukcji USR z
odpon ednimi parametrami:

X:USR (ADR(HH$1,STARY ,HM, 1024)
STARY , .. adres starego zestawu znaków
RO'trt , . , . adres nowego zestawu znaków
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1024, ,,,,,,,ilość bitów do przepisania .
ADRlHH$), ,,,funkcja podająca adres zmiennej HM$ w pamięci
komputera

Aby zmienić znak w zestawie przepisanym do RAM należy znaleźć
jego adres,a następnie wprowadzić nowe dane w miejsce
starych.Przy zmianie kilku znaków najprostszym sposobem jest
umieszczenie danych znakowych w liniach DATA,a znaki do
przedefiniowania w zmiennej tekstowej.Na początku należy
zadeklarować zmienną tekstową HZ$1a następnie wprowadzić·do niej
znaki1które mają być zmieniane(linia 10) .Przedefiniowanie znaków
linie 100,140.Dane znaków umieszczone są w liniach
150,156, Jeżeli masz przypadkowo dane znaków z poprzednich
rozdziałów to możesz wprowadzić je do programu w liniach
150;153.Piszesz od nowa numer linii instrukcję DATA i
wprowadzasz dane. rozdzielone przecinkami:
150 DATA 2551255,255,2551255,255,255,255

Hie zapomnij1że danych musi być osiem.Po uruchomieniu programu
·zobaczysz na ekranie normalne znaki.Wciśnij START i zostaną
pokazane znaki przedefiniowane,SELECT powrót do zestawu z
ROM.Wciśnięciem START wprowadzasz do komórki 756 adres twojego
zestawu znaków1a SELECT adres zestawu z ROM.Pierwsze cztery
znaki mogą być takie jakie chcesz.Ale znaki w liniach 154,1~6
muszą być odpowiednio zaprojektowane.Służą one do prostej
animacji.Polega ona na wyświetlaniu kolejno w tym samym miejscu
znaków różniących się szczegółami.Daje to złudzenie ruchu.Jeżeli
po wciśnięciu START wciśniesz A to trzy ostatnie znaki zostaną
wykorzystane do animacji.Możesz stworzyć swój zestaw lub
wykorzystać jeden z poniższych:
PIESEr
154 DATA 112,1761176,255,127,62136,36
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155 DATA 1!2,!78,178,126,126,190,36,36
156 DATA 112,177,177,126,254,62,36,36'
ROBOT 2 .
154 DATA 36,60,36,24,126,24,24,36

· 155 DATA 36,60,36,24,!24,24,56,4
156 DATA 36,60,36,24,62,24,28,32
STEROWANIE W PROGRAMIE
START zestaw znaków przedefiniowanych
SELECT znaki z ROM
OPTION zapis na taśmie zmiennej HM$ z deklaracją w linii 15
A animacja trzech znaków(START wyjście z animacji)
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20.CO Z TYM HOZRA ZROBIC?
Teraz możesz spróbować zrobić jakiś ·ładny rysunek w grafice

znakowej.Zapisz dane kilku· znaków z PROSTEGO EDYTORA.Dobierz
odpowiednie.barwy stosując EDYTOR IOLOROW.Hagraj procedurę·
przesuwu.zestawu znaków z programu NOWE ZHAKI(wprowadzenie jej z

.klaw.iatury jest bardzo trudne) .Jak przedefiniować znaki możesz
dokładnie obejrzeć w programie HQl'E ZNAII.Do wprowadzenia znaków
na ekran zastosuj instrukcję POSITION X,Y.Taki program może być
stroną tytułową do większego programu lub' ciekawym programem
demonstracyjnym.Poniżej masz kilkana$cie znaków opracowanych
specjalnie do wykonania prostego rysuriku·.Dodatkowo możesz
wykorzystać znaki PIESIA do animac)i.. ·
Pełna ściana:255,255;255,255,255,255,255,255
sciana z. oknem:255,25S,195,195,195,195,255,255
Sciana z .drzwiami:255,255,231 ,231 ,231 ,231 ,231,231
Góra dachu:24,24,60,60,126,126,255,255
Dach prawy: 192,192,240 ,2 4o',252 ,252, 255,255
Dach lewy:3,3,lE,15,63,63,255,255
Duża choinka:16,56,124,16,56,124,254,16
Hala choinka:0,0,0,16,56,124,254,16
Drzewko:16,56,92,116,44,24,16,16
Irzaczek:0,0,16,56,44,92,116,56
Pl otek: o,o·,85,255, 85, 85,255, 85
Do~ć niezłe barwy możesz uzyskać wprowdzając do rejestrów
kolorów następujące dane:708,20 709,198 710,150 711,36 712,162.
Nie zapomnij,że danych znakowych musi być koniecznie 8.
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21,IDZIEKY IRO[ DALEJ,
Jeżeli chcemy w programie wykorzystać większą ilość

przedefiniowanych znaków możemy mieć problem z v:yświetlaniem
komunikatów i danych liczbowych.Znaków wcale nie jest tak dużo.W

· trybach graficznych 1 i 2 wykorzystywane są tylko 64 znaki.
Rozwiązaniem problemu jest przełączenie zestawu·znaków.
(program Przełączanie zestawu znakćw).Rysunek w górnej części
ekranu jest wykonany przy pomocy znaków przedefiniowanych
(wg.danych z poprzedniego rozdzialu).A w okienku tekstowym
możesz zobaczyć ten sam rysunek,z tym że dane znaków są czytane
z ROH(po przełączeniu zestawu w linii nad okienkiem tekstowym),
Po wciśnięciu OPTION na taśmie zostanie zapisana procedura
przełączania zesta\~ znaków(linie 175,285) oraz procedura
przesut~ zestai'U znaków z ROM do RAM.W linii 185 należy podać
swoją zmienną NZ$,a w linii 255 dostoso\'ać ilość
przedefiniowanych znaków do swoich potrzeb.Na początku programu
należy zrobić miejsce na zestaw znaków i wywołać tryb
graficzny(linia 15),Do praktycznego zastosowania najważniejsza
·est możliwość sterowania miejscem przełączania zestawów.
Sterowanie następuje w linii 265.W komórkach pamięci o numerach

~~60,561 znajduje się adres programu wyświetlania.Jest to
program,który mówi co,gdzie i jak ma być wyświetlane na
ekranie.Modyfikując odpowiednie rozkazy programu wyświetlania
możemy spowodować przełączenie zestawu znaków w odpowiedniej
linii (wykonuje to program obsługi przerwań w zmiennej DL$). ·
Linię 265 można odpowiednio zmodyfikować dostoso.wując do naszych
,ymagań: i .
265 DL:PEEK(560),PEEK(561 )1256:POXE DL+3+nr.linii,128+nr. trybu
Jako numer trybu należy podawać tryb graficzny procesora·

·AHTIC(procesor graficzny ATARI),
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PRZEL,PRZY OKIEHXU TRYB AHTICA
24 . 2
24 6
14 7
24 4
14 5

Obserwując program 'Przełączanie znak0w,zmiana programu
wyświetlania" można zauważyć,że na ekranie znajduje się kilka
linii w GR.2 i kilka linii w GR.O.Jest to możliwe dzięki zmianie
programu wyświetlania,

TRYB BASICU
o
i
2
12
13
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22. PROORAK YYSWIETWU. .
W komputerach ATARI .XL,XE istnieje pewien problem.Jest to

trudność z tworzeniem grafiki w różnych trybach graficznych na
tym samym ekranie jednocześnie.Tworzeniem obrazu w ATARI zajmuje
sie specjalny procesor graficzny AHTIC.Ma swój zestaw rozkazów i
odpowiednie programy,które są uruchamiane po wywołaniu każdego
trybu graficznego.Adres programu wyświetlania jest zawarty w
komórkach o numerach 5601561lmlodszy 1 starszy-bajt).Odpowiednia
ingerencja w program wyświetlania umożliwia mieszanie trybów
graficznych.Jeżeli masz na przykład pomysł na grę tekstowo·
graficzną to możesz stworzyc sobie ekran z pięcioma liniami w
trybie 2 i tam pokazywać grafikę z przedefiniowanych znaków.oraz
resztą w trybie O.Tam będziesz umieszczał tekst po przełączeniu

..,zestawu znaków na znaki z ROM.
Budowa programu wyświetlania na piechotę jest strasznie

"z)racochlonna i wymaga wielu obliczeń.Ale program ZAPIS PROGRAMU
w'YSWIETLAHIA umożliwi Ci dowolne zaprojektowanie ekranu.Są dwa
ogramczenia:nie można stosować trybów graficznych 9110111 oraz
nie można bardzo przekroczyć ilości unn stadardowego ekranu w
trybie 0124 linie).
ILOSC LIHII ZAJMOWANA PRZEZ JEDNĄ LIHIĘ DANEGO TRYBU GRAFiCZNEO
GR.O !linia
GR. i I linia
GR.2 2linie
GR.3 !linia
GR.5 1/2linii
GR.7 1/4linii
GR.8 1/Blinii
GR.12 !linia
GR.13 2linie
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GR.15 1/Blinii
Możliwe jest niewielkie powiększenie ekranu powyżej 24 linii

GR,O.Np.5 linii GR.0,5 linii GR.1,10 linii GR.1,2 linie GR.2 i 3
linie GR.O.Razem daje to 27 linii GR.O na całym ekranie. ·

Po uruchomieniu programu należy podać z ilu segmentów ma się
składać ekran,a następnie wprowadzać kolejno tryby graficzne
oraz ilości linii w tych trybach.Po podaniu wszystkich danych
program wykona potrzebne obliczenia i po chwili możemy zobaczyć
swoją kompozycję.Jeżeli jest zgodna z oczekiwaniami wciskamy
START i nagrywamy·na taśmę nasz własny program
wyświetlania.Jeżeli coś nam nie odpowiada musimy zacząć od nowa
wciskając SELECT. Takich programów można mieć kilka i używać
wtedy kiedy są potrzebne.

Po zapisie programu wyświetlania na taśmie można skasować
program w pamięci(instrukcj NEW) i załadować nagrany
program(instrukcją ENTER nc:").
Co nagrał o się na taśmę i jak to ll'ykorzystać?Na taśmie nagranych
jest sześć linii programu:
linia 95 deklaracja zmiennej tekstowej PR$ i umieszczenie w niej
programu wyświetlania
linia 105 oblicza adres młodszego i star$zego bajtu zmiennej' PR$
i umieszcza go w komórkach 560,561 .
linia 115 deklaruje tablicę do przechowywania początków pamięci
ekranów dla poszczególnych segmentów
linia 125 zatrzymuje prog·ram ( z tej linii należy wykonać skok do
dalszych części programu)
linia 135 .dane dla linii 115
linia 155 podprogram obliczający młodszy i starszy bajt adresu
spgmentu i umieszczający go w komórkach 88,89

W pierwszych liniach programu musisz zrobić miejsce na zestaw
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znaków,wywolać tryb graficzny i z linii 125 dokonać skoku
omijając podprogram w linii 155, ·
15 CH:PEEK(l06)-8:NOWY:CHf256:GR.2
125 GOTO 160
Aby ,·prowadzić informację do segmentu na exranie należy:
i.Nadać segmentom kolejne numery zaczynając od zera.
2.Przypisać numer segmentu zmiennej X(X;nr.)
3.Wykonać skok do po.dprogramu w I inii 155 (GOSUB 155) . ·
LWprowadzić do komórki 87 numer trybu graficznego. danego
segmentu(POKE 87, tryb), .
5.Przy pomocy instrukcji· POSITION wprowadzić ·informację do
segmentu.
np.napis w segmencie nr.i w trybie O:
160 X:O:GOSUB 155:POKE 87,0
170 POSITION 0,0:?~6;ftsegment nr,fft

Dla wprawy proponuję zbudowanie krótkiego programu
demonstracyjnego ,zbudov.'anego w oparciu o posiadane przez nas
informacje.Załaduj program 'Zapis przełączania.znaków" i zapisz
na iasmie podprogram przełączenia znaków.Następnie.załaduj
program "Zapis programu wyświetlania• i zbuduj swój ekran np.
6 nm GR.2 i IO lini GR.O.Nagraj program wyświeilania na taśmę.
za programem przełączania.Potem wyłącz kompuier1włącz go
ponownie i załaduj oba programy instrukcją EHTER"C:ft,
Z lini 125 wykonaj skok do lini !75.W linii 185
zadeklaruj swoją zmienną HZ$ oraz wprowadź ię zmienną,

185 DIH HZ$(2):NZ$:"QW"
W liniach 225-245 "A'prowadż przedefiniowanie znaków,

. 225 FOR I:i TO 2:ADRES:CH+(ASC(UZ$(I))-32)ł8
235 FOR J:O TO 7:READ A:POKE ADRES+J,A
245 HEXT J:HEXT I
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Dane znakowe wprowadż od I inii 300 ._
30.0 DATA- 255,255.,255-,255,255,255,255,255

· 302 DATA 255·,129,129,129,129,129,129,255 .
Od linii 500-wprowad_ż swoje komunikaty. (patrz program
•Prze_l ączanie znaMw,zmiana · prog_ramu wyświetlania')
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23.CO ZROBIC ABY BYLO COS SLYCHAC?
Do tej pory nasze programy były ciche.Bardziej zajmowaliśmy się
grafi.ką,Ale dżwięk jest też waźną częścią dobrego programu.Nasz
ATARI ma cztery generatory dżwięku.

Generator uruchamia się instrukcją SOUHD (SO.) z odpowiednimi
parametrami:
SOUHD nr.generatora,,ysokość,barwa,głośność
nr.generatora 0,1,2,3
wysokość od O do 255
barwa wartości parzyste od O do 14(10 dżwięk czysty)
głośność wartości od O do 15
np,SOUND 0,100110,12
Generator po uruchomienie wytwarza dżwięk do czasu wyłączenia go
instrukcją np,SOUHD 0,0,0,0 lub instrukcją END.Można oczywiście
w czasie pracy generatora zmieniać jego parametry.Spowoduje to·
zmianę dżwięku.Wprowadż programy podane _dalej .Zobaczysz jakie
efekty dżwiękowe-może generować Twój komputer:
dżwięk rosnący.szybko lub trochę wolniej
100 FOR T:0 TO 255 100 FOR T:O TO 255 STEP O.i
110 SOUND O,T,10,10 pozostałe linie bez zmian
120 NEXT T
130 SOUND 0,0,0,0
dźwięk malejący szybko lub trochę wolniej
100 FOR T:255 TO O STEP -I 100 FOR T:255 TO O STEP -O.I ,
pozostałe linie jak w programie powyżej
Kilka dźwięków:
100 FOR T:O TO H:REH N ile razy chcemy usłyszeć
11 O SOUND O, I 00, I O , I O
120 FOR I:O TO 20:HEXT I
130 SOUHD 0,0,0,0
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140 BEXT T
Jeżeli chcesz usłyszeć inne ciekawe możliwości uruchom program

EF'EITY DZWIĘ[OWE.Hożesz wybierać z pośród dziesięciu różnych
efektów .

. Aby zagrać jakąś melodię należy kolejno podawać dane dla
generatora zmieniając wysokość dżwięku.Dane można umieścić,
liniach DATA i odczytywać instrukcją READ.
100 FOR T:O TO 9
110 READ X,P
120 SOUHD O,X,10,10
125 FOR I:0 TO P:HEXT I
130 HEXT T
140 SOUHD 0,0,0,0
150 DATA ....

W programie powyżej w linii 150 należy wprowadzić 10 par
danych.Pierwsza liczba z pary steruje wysokością dżwięku,a druga
czasem trwania.To już może być uznane za prostą melodię.

Dla większych znawców muzyki przeznaczony jest program
HUZYIANT.Posiada on procedury maszynowe umożliwiające zagranie
melodii,której dane wprowadza się do zmiennej tekstowej.Dokładny
opis programu w menu.DWUkrotne wciśnięcie RETURN spowoduje
zagranie melodii Smerfów.Po wprowadzeniu DEMO program zagra
kawałek blusa.Procedury maszynowe zawarte w liniach 10,16 można
dołączyć do własnych programów.Sposób wywołania procedury podany
' linii 500 I

Aby zobaczyć co można jeszcze wydobyć z Twojego ATARI uruchom
program EDYTOR DZWIĘ!ffill.Jest to program działający na zasadzie
programu EDYTOR IOLORffill.Na ekranie kolejno z góry na dó!
p0Jaw1ają się instrukcje SOUND dla poszczególnych
generatorów.Sterowanie zmianami poszczególnych parametrów odbywa
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się z klawiatury.Pierwsza linia(klawisze cyfrowe) generator O:
l,2 częstolliwość,3,4 znieksztalcenia,5,6 głośność.Odpowiednio
klawisze z linii niższych dla pozostałych generatorów.START
włączenie dżwięku SELECT wyłączenie.Zmiany parametrów można
dokonywać w czasie trwania dżwięku,

Program ten umożliwi Ci sprawdzenie wpływów jednego dżwięku na
drugi .Możesz dobierać sobie dowolne efekty dżwiękowe i ich dane
zastosować w swoim programie,
Aby zagrać gamę C dur należy kolejno podać następujące wartości:
C:l21,D:l08,E:96,F:9l,G:81,A:72,H:64,C:60,

Trochę inny sposób na zagranie melodii pokazuje program
poniżej.W 1 ini ach danych podawana jest wysokość i czas trwania ·
dżwiętu.w linii 150 wartość pauzy mnoż~na przez podany na ·
początku podprogramu wspól czynnik steruje pętlą
opóźniającą.Zmiana współczynnika umożliwia zmianę szybkości
odtwarzania melodii bez zmiany rytmu.
100 T:10:RESTORE
110 REhD A,B
120 IF A:_..!' THEN SOU!rn 01010,0:RETURM
130 SOUND 0,A,10,10
140 FOR P:1 TO B1T
150 GOTO 110
l60 DATA 0,32,53,16,40,8,014,53,4,471816018,72116,5318164,8
170 DATA 61,8,64,8,721l61018153,16,40,8,0,4,53,5,4718,60,8
18O DATA 72 , 16 , 53 , 8 , 64 , 8 , 60, 8 , 72 , 8 , 8 I , I 6 , O , 16 , - I , -1
Odczytanie danych ujemnych powoduje wyjście z podprogramu w
lim: 120.
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24.CO UHIEHY ZROBIC?
~rzez te kilka rozdziałów nauczyliśmy się dużo ciekawych

rzeczy.Umiemy pisać kolorowo na ekranie,budować własne znaki i
komponować ekrany do ich wyświetlania.Dla urozmaicenia programu
nauczyliśmy się tworzyć efekty dżwiękowe i proste melodyjki.

Dojście do tych wszystkich wiadomości zajęło mi dużo więcej
czasu niż potrzeba na przeczytanie tych kilkunastu rozdziałów.

Teraz spróbujemy praktycznie wykorzystać nabyte umiejętności.
Ha początku zbuduj program wyświetlania składający się z siedmiu
linii w GR.2,trzech linii w GR.i i ośmiu linii w GR.O ..Hastępnie
opracuj kilkanaście znaków,z których będzie można zbudować
zamek(w środku i na zewnątrz),jakieś drzewka,różne
cegły,okna,wieże itp.Przygotuj program przedefiniowania tych
znaków i ·przełączenia zestawu w pierwszej linii GR. !.Dodaj do
tego jakeś efekty dżwiękowe i prostą melodyjkę na
zakończenie(może być też inna na rozpóczęcie).Jt~ to wszystko
przygotujesz to w ostatnim rozdziale tej części spróbujemy
zrobić prostą grę przygodową.Wielkość i komplikacja tej gry będą
zależały tylko od twojej fantazji.
W następnej części książki zajmiemy się budowaniem dużych plansz
wieloekranowych,grafiką graczy i pocisków,animacją już, pełnym
tego słowa znaczeniu oraz zbudujemy program graficzny(do
rysowania w grafice znakowej}.
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25,PROSTA GRA
Mając narzędzia opisane ~· poprzednich rozdziałach możemy

zbudovrać prostą grę tekstowo-graficzną.Musimy wie( jakiś pomysł
na fabułę.Następnie zrobić plan pomieszczeń i zaludnić je ·
odpowiednimi stworzeniami.Dalszą czynnoscią b~dzie zbudowanie
programu sterowani a w oparciu o plan pomieszczeń ( skąd się
Vi-ychodzi i dokąd trafia) .Efekty graficzne i dżwiękowe to już
spraB do$ć prosta .Nasza gra będzie tylko prostym przykl adem.

Można ją dowolnie rozbudowac,wprowadzić wiele .postacLnowe
po:ni eszczenia oraz dużo ciekawych zdarzeń losowych·. To co
zrobimy wystarczy do poznania możl ii·ości naszego komputera, a ·
rozbudową programu(a najlepiej budową nowej gry od początku)
możesz zając się po zrozumieniu działania poszczególnych
elementó~• programu.
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c5. ł • LEGFJlDA I PLAH PODZIElH.
Zaczynamy od legendy(opisu gry).Można skorzystać z gotowych

bajek,baśni,zdarzeńautentycznych lub stworzyć całkiem coś
nowego.My napiszemy własną legendę o zamku na wzgórzu.
* · Na wzgórzu stoją ruiny zamku.Podobno są-w nich ukryte

. sl{arby.Pilnuje ich jednak straszny Diabeł Fujara z całą zgrają
·ohydnych potworów.Postanowiłeś zdobyć te skarby.W drodze
spotkałeś starego czlowieka,który wspomógł Cię dobrą
radą.Powiedział: "Weż ze sobą gvrizdek,lustro i butelkę z wodą, n
Skorzystał eś z tej rady i wyruszył eś w' drogę,. *

To byłaby nasza legenda.Teraz należy opracować plan ruin.
zamku.Proponuję dość prosty układ pięciu komnat,z których dwie·
są przechodnie.

o o
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25.2.ZALUDHIAHY RUIHY.
Jak już mamy gdzie chodzić możemy rozejrzeć się za mieszkańcami
zamku.Będą oni stanowić główną atrakcję naszej ll'ędrówki.Na
początek proponuję tylko czterech.Są to:
1 .pucł) Wy; ee jest to.okropny halaśnik.Przestraszyć
go może tylko ktoś głośniejszy.Musisz _użyć gwizdka.
a.ma 1 y I is 1 ek jak wiadomo poraża wzrokiem.Jako broni
używasz lusterka. .
o. fnłt, e Ie t jest bardzo suchy- i strasznie trzeszczy.Nie
lubi wilgoci.Można go przegonić wodą z butelki.◄. 'Jl i abe r .Jfu jara pilnuje skarbów(śpi na nich)
Możesz go spotkać tylko wtedy gdy zdobędziesz przynajmniej .sześe
pun.~tów.Obok Fujary leżą trzy przedmioty:worek zlota,miecz
i czapka.Musisz zabrać mu czapkę.

Używa jej do zakrywania rogów gdy wyskakuje do pobliskiej
gospody na piwo.Za czapkę da Ci tyle złota ile
zgromadziłeś punktów za walkę z potworami,

Jak widzisz nasze stworki to same przyjemniaczki.Dla każdego
musisz opracowac odr-ętny znak aby mógł się ukaza"c na ekranie,
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25.3.Z CZEGO BUDOYAC?(ZESTAW ZHAIOW)
Przykładowy zestaw· znakówiktóry można wykorzystać do

budowania zamku(na zewnątrz i w środku) jest podany
poriiżej.Razem·ze.znakami _z rozdziału CO-Z TYM ZROBIC?
umożliwiają wykonanie grafiki. do naszej gry.Możesz oczywiście
wykonać· własny zestaw lllb wykorzystać ich mniej.
cegła 0,223,223,223;0,251,251,251
cegła odwrotna 255,32,32,32,25_5,4,4,4 ·
góra wieży 219,219,219~255,126,122,106,110
dól wieży 126,122,122,94,94,122,122,126
kwadrat! 126,189,219,231,231,219,189,126
kwadrat2 255,129,189,165,165,189,129,255
kwadrat.3 .255,153,189,231,231;189,153,255
mur 0;0,0,238,238,238,255,255 ·
ściana z okienkami 25.5,255,143,143,255,24L24L255
gwizdek 0,0,30,255,62,0,0,0
lustro 0,60,126i126,126,126,126,60
butelka 102,36,36,66,66,126,l26,60
czapka 0,24,60,126,126,126,255,255
worek 126,60,24,60,126,255,255,255
miecz !6,16,!6,16,!6,!6,56,16
duch 14,56,84,40,56,28,!4,3
szkielet 60,90~126,36,24,195,36,24
diabeł 36,36,36,126,90,36,24,0
bazyliszek !26,153,153,255,102,90,66,231
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25.4,ZACZYHAHY;
Ha początku zbuduj program wyświellania:siedem linii GR.2,trzy

linie GR. I ,osiem linii GR.O.Nagraj go na taśmie a zaraz po nim ·
program przełączania zastawu znaków.Skasuj program,który miałeś
ostatnio w pamięci i wprowadż kolejno dwa nagrane ·
programy(instrukcją ENTER"C: ') .W linii- 265 zamfast POKE_ DL+i4
napisz POKE DL+IO.Spowoduje to przełączenie zestawów znaków nad
pierwszą linią w GR. I .Teraz możesz wprowadzić deklarację · - ·
zmiennej tekstowej NZ$(25) i wprowadzić.znaki do· ·
przedefiniowan1a:NZ$: 11QWERTYUI01'ASDFGHJKLZXCVBH". ( są do tego
przeznaczone odpowiednie linie z instrukcją REM) ._Kolejność .
wprowadzania znaków jest ważna tylko dl atego, że· grafikę ,którą. ·
zrobimy ,będzie .można wykorzys.lać bez zmian. w Twoim ·programie.
linia 15 miejsce na zestaw znaków
linia 35 wyłączenie ekranu
linia 55 kolory .

_linia 75 deklaracja zmiennych tekstowych,ustawianie zmiennych
siły,wyposażenia,zerowanie punktów .
linia 95-135 program wyświetlania
linia 155 adres pamięci ekranu(dla segmentu)
linia 175-205 przepisywanie znaków ·
linia 225-245 przedefiniowanie znaków
linia 265-285 przełączanie znaków

. linia 300-348 dane znakowe
linie 500,585 rysowanie strony tytułowej
linia 595 wywołanie segmentu I
linia 605 wywołanie segmentu 2
lin1a 615 wywołanie segmentu 3
linia 625 kaso"wanie segmentu I
linia 645 kasowanie segmentu 2

. .
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· linia 665 kasowanie segmentu 3 ·
•linia 685-695 sprawdzanie kodu klawiatury

linia 705 .pętl_a_ opóżniająca(dluga) ·
linia 710 pętla opóźniająca dźwiękowa." .

. linia ·730-1630 .pętla glówna(chod_zenie po komnatach)
· linia 1640~ 1710 spotkanie r potworami_ ..

1
• • ·linia. 1720-1835" walka z potworami

linia 1845-1875-zle zakonczenie
· linia.1885-1925 rozprawa z Fujarą
lima i 935„2015 dobre zakończenie
linia 2020-2090 obliczanie ilości .sprzetu
linia 2100-2135 efekty dźwiękowe Bazyliszka
linia· 2140-2165.efekty dżwiękowe -Szkieleta
linia ~170-2210 efekty dźwiękowe Wyjca ·
I-inia 2215-2550 efekty dźwiękowe Fujary
linia 2265 rysowanie ściany poziomej z drzwiami
linia 2275--rysówanie ściany poziomej bez drzwi
linia 2285 rysowanie ściany pionowej bez drzwi
lińia-2305-2310 rysowanie ściany pionowej z drzwiami
linia 2320-2330 komnata z jednymi drzwiami
linia 2340 Iosowanie(rzut kostką)
Dane żnakowe wprowadzimy od linii 300 ze skokiem 2:

·I.pełna ściana · 300 · znak Q
2.dach prawy: 302 znak W
3.dach lewy 304 znak E-
.4. duża choinka· 306 znak R
5.mala choinka 308 znak T
6. drzewko · 310 · znak Y
7.cegla . 312 znak.U
8.cegla odwrócona 314 znak I
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9.góra wieży 316 znak O
10.dOl wieży 318 znak P
11 , kwadrat 1 320 znak A
12 kwadrat 2 322 znak S
13 kwadrat 3 324 znak D
14 mur 326 znak F
15 ściana z okienkami 328 znak G
16 gwizdek 330 znak H
17 I ustro 332 znak J
18 butelka 334 znak I
19 czapka 336 znak L
20 worek zlota 338 znak Z
21 miecz 340 znak X
22 duch 342 znak C
23 szkielet 344 znak V
2 4 diabe l 346 znak B
25 bazy! iszek 348 znak H
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25.5.PIERWSZY·RYSUHEr:.
Aby coś.można było zobaczyć narysujemy teraz widok

tytułowego Zamku·na Wzgórzu.Rysowanie zaczniemy od linii
500.Będzie to strona początkowa naszej gry.Zawsze-będzie
pokazywana·_po uruchomieniu- programu i dlatego nie umiescimy jej
w podprogramie;Gwiazdki _symbolizują spacje.a podkreślenia znaki

·wprowadzane. w negat }'Wie,
500 X:O:GOSUB 200:POXE 87,2
502 POS. O, O: ?#6; "*******0": FOS, O, I: ?tt6; "łHHHPHł0"
504' POS.OJ: ?#6; "01uuPoJP" :FOS, O ,3: ?#6·; "1r1uFFGFFFQFFuny"
506 POS, O, 4: ?#6; "łf°l"*QQQQ~QQQQD: FOS, O, 5: ·?tt6; "yurEGOOGGOGOOWt
508 POS.0,6:?#6;"11EQrQQrQQQ~•r":POXE 5~9,34 .

W linii 500 mamy ustalenie w którym segmencie ekranu będziemy
pisać,bo t6 6asże rys6~anie jest właściwie pisahiem),W
pozostałych liniach mamy znakj.- ,które utworzą nasz zamek.
Na początku programu,przed·rozpoczęciem przedefin1owrNania
znaków możemy wprowadzić instrukcję POKE 559,0.Zostanie
wyłączony ekran.Odciążony komputer będzie mógł znacznie szybciej
wykonywać obliczenia związane z umieszczaniem naszych znaków.Fo
narjsoeamu obrazka włączmy ekran(linia 508). . .

CO HOZNA ZROBIC Z ATARI XL.XE? 63



25. 6. BUDUJEł[Y GRĘ DO KO!lCA.
Każde z pomieszczen naszego zari:ku może składać się

z czterech lub dwóch ścian.Każda ściana może mieć drzwi lub nic.
Z tego 1ynika,że do narys0w2nla doioln?J~ pomieszczenia

wystarczy umiejętność narysowania czlerech·śclan (pionowa z .
drzwiami i bez drzm,pozioma z drzwiar~i i bez drzwi).Z lym,że
należy podać komputero1i gdzie ma narysować le ściany.·
Rysowanie ścian wykonują podprogramy w liniach 2265-2310.Dla
ścian pionowych należy podać parametr SX (dla ściany prawej
równy 6 dla lewej równy l3)ia dla ścian poziomych SY (dla ściany
górnej równy O,a dla dolnej równy 6).Pomieszczenia,z wyjątkiem
komnaty z jednym wejściem rysujemy przy pomocy tych
podprogramów.Dla komnaty z jednym wejściem mamy osobny
podprogram,bo są trzy jednakowe pomieszczenia i rysowanie
każdego z nich oddzielnie byłoby zbędną stratą czasu i pamięci
komputera(llnie 2320-2330).

Do rysowania można zastosować dowolny znak.Tu zastosowana jest
cegła pelna(ściany) U i kwadrat! /a/(drzwi).
Kod wciśniętego klawisza jest badany podprogramem w linii 685,a
wartość kodu przypisywana jest zmiennej ST.Każde wciśnięcie
sygnalizowane jest dżwiękiem(czy wciśnięcie powoduje reakcję czy
nie),

W czasie pisania programu warto wprowadzić w linio wysokim
numerze instrukcje sprawdzające kod wciśniętego klawisza.Każde
odwołanie do tej linii(instrukcją GOTO nr.linii) umożliwi
sprawczenie kodu bez szukania w tabelach.
np.20000 ?PEEK(764):GOTO 20000

Po ukończeniu programu należy tę linię skasować.
Po 1 ere j stronie pierwszego segmentu są pokazywane nasze zasoby
oraz klawisz,ktćry należy wcisnąć aby użyć danego
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przedmiotu.Spotkanie z poh·or2m jest sygnalizowane odpowiednim
efektem dźwiękowym i pokazaniem potwora wewnątrz konmaty.

W drugim segmencie wprowadzana jest nazwa potwora oraz opis
kl_awiatury.Po valce pojawia się Komunikat oraz stan naszej siły
i punkty. W przypadku gdy sil a spadnie do zera kończymy grę ( "z 1 e 1

zakończenie. Unia !845) .Gdy zbierzemy powyżej pięciu punktów
·możemy ·spotkać Diabla Fujarę .Musimy zabrać mu odpowiedni
przedmiot(linia l885-1925),Jak traflmy kończymy grę("dobre"
zakończenie linia 1935-20l5) ,W przypadku złego wyboru musimy
szukać Diabla dale-La w międzyczasie spotykać inne potwory.

Podstawą naszej gry jest pętla.glówna,w której poruszalJly się
odpowiednio po pomieszczeniach ·zamku.Przyjmujemy zalożenie,że

· zay;sze :stoimy twarzą .do przodu i znajdujemy się w dolnej części
ekranu.Powoduje to. konieczność rysowania pomieszczenia w .
zależności od kierunku ruchu(np.poruszamy się korytarżem do ·
przodu 1 marny drzwi po lewej strcme.a gdy wracamy tym samym
korytarzem drzwi są po stronie prawej),
Grafikę można oczywiście bardziej rozbudować(jest jeszcze kilka

. znaków do· wykorzystania) ,można wprowadzić możliwość znajdowania
przedmiotów w zamku.Ale to Jtiż są propozycje na nowy program.
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26.IOLORO'IA GRAFIIl Y TRYBIK O.
Tryb graficzny o jest trybem monochromatycznym.Ale stosując

odpowiednie procedury maszynowe możemy wprowadzić kolory do tego
trybu.Programy przedstawione poniżej demonstrują te możl _iwości.

Pierwszy program umieszcza w dolnej cżęści ekranu 128 kolorów.
IO FOR T:1536 TO 1554
20 READ A:POIE T,A:HEXT T
30 POKE 39980,130:POKE 512,0:POIE 513,6:POIE 54286,192
40 DATA 72,138,72,162,0,142,I0,212,142,24,208,232
50 DATA 232,208,246,104,170,104,64
Po umieszczeniu kolorów na ekranie komputer kontynuuje normalną

pracę.Możesz program wylistować,qopisać dalszą część.Instrukcja
GRAPHICS lub wciśnięcie RESEI' przerywa działanie procedury.

Program drugi umieszcza na całej powierzchni ekranu kolorową
tęczę ATARI.
IO FOR T:1536 TO 1562
20 READ A:POIE T,A:NEXT A
30 POKE 39970,240:POKE 512,0:POIE 513,6:POXE 54286,192
50 DATA 72,138,72,152,72,166,200,160,1Q2,141,l0,212,l42
60 DATA 24,208,232,136,208,246,230,200,104,168,104,170,I04,64

Oba programy należą raczej do grupy programów prezentujących
efekty upiększające stosowane głównie w stronach tytułowych
programów lub programach demonstracyjnych.Program trzeci jest
całkiem poważnym programem użytkowym.Umożliwia umieszczenie w
każdej linii ekranu w grafice O dowolnie wybranego koloru
znaków,tla i ramki ekranu.
IO GRAPHICS O:DL:PEEI(560}+PEEI(56l}ł256
20 POKE DL+2,240:POXE DL+3,194:FOR T:DL+6 TO DL+28:POXE

T, 130: HEXT T
30 FOR T:1536 TO 1600:READ A:POIE T~A:HEXT T
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40 DATA 8, 72, l 38, 72, l 66,203, I 89 ,65, 6,141, !0,212, l 4l ,23 ,208, 189,
66,6,141 ,24,208,189,67,6,l41,26,208,232,232,232

50 DATA 224,75,208,2,162,0,134,203,104,170,104,40,64
60 DATA l 69,138, 141,36,2, 169, l94, 141,37 ,2,169 ,0,133,203, 169,192,

l41,14,212,76,138,l94
69 REM KOLORY LITER

·70 FOR T:1601 TO 1672 STEP 3:READ A:POKE T,A:NEXT T
79 REM KOLORY TLA .
80 FOR T:1602 TO 1672 STEP 3:READ A:POKE T,A:NEXT T
89 REM KOLORY RAMKI
90 FOR T:1603 TO 1672 STEP 3:READ A:POKE T,A:NEXT T
100 DATA l4,0,0,0,0,0,14,14,l4,l4,0,0,0,0,0,8,8,8,8,8,8,8,8,0
110 DATA O,l98,l98,198,l98,198,50,50,50,50,l4,134,l34,134,l34,

o,o,o,o,o,o,o,0,14
120 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

W 1 iniach l 00, l I o, l 20 umieszczone są dane początkowe kol oró~'
odpowiedni o dl a znaków, tł a i ramki. Dane te są wprowadzane do
odpowiednich komórek na stronie 6 parnięcf.W czasie działania
programu można te wartości zmieniać.Spowoduje to zmianę
odpowiedniego koloru w wybranej linii,

KOMORKI ODPOWIADAJĄCE ZA KOLORY
LINIA ZNAK TiO RAMKA

l 1601 1602 1603
2 1604 1605 ~ 1606
3 1607 1608 1609
4 !610 1611 f6!2
5 1613 1614 .1615
6 1616 1617 1618
7 1619 1620 1621
8 1622 1623 1624
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9 1625 1626 1627
10 1628 1629 1630
11 1631 1632 1633
12 1634 1635 1636
13 1637 1638 1639
14 1640 1641 1642
15 1643 1644 1645
16 1646 1647 1648
17 1649 1650 1651
18 1652 1653 1654
19 1655 1656 1657
20 1658 1659 1660
21 1661 1662 1663
22 166ł 1665 1666
23 1667 1668 1669
24 1670 1671 1672

EDYTOR IOLOROW W TRYBIE ZEROWYM
Jest to program,który umożliwia ustawienie dowolnych kolorów w

grafice zerowej.Można ustawie 1owolny kolor tła w każdej
linii,dowolny kolor ramki w każdej linii oraz dowolną jaskrawość
znaków w linii w kolorze wybranego tła.W sumie w każdej linii
można uzyskać trzy kolory co razem daje 24ł3:72 kolory na całym
ekranie.Zmiany linii uzyskuje się joystickiem góra-dól.Zmiana
kolorów joystick prawo-lewo,po wciśnięci FIRE zmiany koloru są
szybsze.Gdy kursor jest, pierwszej linii można dokonać wyboru
zakresu zmiany koloru(z klawiatury):T-kolor tła,R-kolor ramki,
L-ko'lor znaków.Po zmontowaniu ekranu wg.potrzeb lub odczuć
estetycznych iożna zapisać go na taśmie dla całego ustawienia
kolorćw(w liniach DATA).Aby wykorzystać te dane we własnym
programie należy dopisać linie z procedurą przełączania kolorów
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(linie 10-60 z programu powyżej).Iolory ustalone w liniach DATA
można oczywi$cie zmieniać-w czasie działania programu
wykorzystującego przełączanie kolorow,wprowadzając wartości ·
bezpośrednio do odpowiednich komórek pamięci (1601~1672). ·

Wykorzystanie t_ych możliwo$ci w praktyce ·możesz zaobserwować w
programie CIĘZAROWXA.Program ten nie zawiera żadnych dodatkowych

·trików .Można dodać do niego przedefiniowane żnaki i więcej
dżwięku,ale chodziło głównie o pokazanie sposobu przełączania
kolorów.
linia 100 skok do opisu i -wyboru trudności - ..
linia·tt0-290 wprowadzenie procedury przełączania kolorów
linia 300 losowanie miejsca rozpoc.zęcia gry_
linia 350· deklaracja tablic
linia }60-:400 wprowadzenie danych do tablicy odległości
linia 430-470 ladowanie·magazynów "towarem" (losowanie)
linia 480-760 pętla główna
linia 770-810 zakończenie gry
linia 820-1040 rysowanie· planszy
linia 1050-1210 opis i wybór·trudności
linia 1220-1290 Efekty_dżwiękowe
linia 1300-1460 wyróżnienie magazynu, w którym jest gracz

W tym programie otrzymujesz pracę kierowcy wielkiego
samochodu przeworzącego kontenery między magazynami.
Rozmieszczenie magazynów·pokazuje mapa w górnej części ekranu.
Wg.niej musisz planować trasę,bo.paliwo drogo kosztuje.Poniżej
masz swój pojazd z ładunkiem. w części dolnej ekranu są pokazane
magazyny z kontenerami.Musisz wybierać dokąd jedziesz i co
zabierasz.Wynikiem gry jest zysk na jeden kurs.
Szerokiej drogi!!! · ·
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27, ROZBUOOYAHY EDYTOR ZRAIO'i, .
Edytor znaków opisany w rozdziale osiemnastym

miał pewną wadę:dane znaków należało ·ręcznie przepisać z ·
monitora i wprowadzić do własnego programu.Ale. tę czynność.
bardzo ratwo może za nas wykonać komputer ,·W tym edytorze znaki·
wpisywane są do programu od linii 300. dla ·znaków w trybach I· i 2
i od linii 400 dla trybćw·12 i 13.Dla wykorzystania znaków we
własnych programach nie ma· znaczenia w jakiej linii są ich.dane.
Ale na pewno wiesż,że ten sam znak będzie wyglądał zupełnie
inaczej w trybach 1 i 2 i 12 il3.Program graficzny KOLOROWY·BLOI
RYSUNKOWY może· pracować w każdym i tych trybów graficznych.Aby

.można było wykonywać.rysunki posiada dwa zestawy znaków:od linii
300 dla gr.I i 2 oraz od linii łOO dla gr.12 i łl. ·

· STEROWANIE W PROGRAMIE
Rysowanie znakćw---joystick !(kasowanie z FIRE)
z---zapis danych znaków w linii DATA na taśmie
!---demonstracja zna.~ów w GR.i i 2
2---demonstracja znaków w GR.12 i 13
[---kasowanie
D---druk danych(jeśli masz drukarkę)
W---wpis danych do programu

PRACA Z EDYTOREM
Po uruchomieniu programu należy podać,w którym trybie graficznym
chcemy definiować znaki.Jest to ważne,jeśli tworzysz zestaw
znaków dla programu graficznego, ·

Po narysowaniu znaku należy go obejrzeć w wybranym trybie
grafiCZil]in wciskając t dla GR.i i 2 lu:D 2 dla GR;l2 i 13,
Jak znak nam odpowiada wpisujemy go do programu, wciskając w:
Jak nie-moż~my go poprawić i ponownie wcisnąć I lub 2.A jeżeli
cal.kiem nam nie pasuje kasujemy go wciskając K.Ilość znaków
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wpisanych do programu pojawia się obok napisu EDYTOR ZUAIOW.
· Po zdefiniowaniu wszystkich potrzebnych znaków zapisujemy cały
ich zbiór na taśmie wciskając Z.Ha iaśmie zestaną zapisane linie
danych znakowych w zależności od trybu jaki zadeklarowaliśmy na
początku tzn, dl a grafiki .1 i 2 od linii 30.0, a dl a grafiki. 12 i
13 od linii 400, Zbiór znaków mo.żemy dograć ·do programu ·
·graficznego (lub k_ażdego innego programu) instrukcją EHTER•c:",
Dlatego jest rażna. decyzja w którym trybie graficznym będzie
pracował nasz .zestaw znaków, · ·
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28.PROSTA TECHHII! GR!C'LY.
W programie NOWE ZHAI:I była możliwość prostej animacji

yYkonanej przy pomocy odpowiednio zdefiniowanych znaków.Animację
, )!liejscu można wykonać tą metodą dosyć prosto1ale ruch obiektu
na ekranie nie wypada najlepiej,

Do celów animacji w ruchu zostały stworzone w ATARI specjalne
możliwości.Jest to tzw.technika graczy i pocisków.My zajmiemy
się prostszą odmianą techniki graczy.

CO TO JEST GRACZ?
Gracz jest to obiekt ekranowy o szerokości ośmiu punktów

(jak znak) i wysokości maksymalnej do 256 punktów.Jest t.o bardzo
dużo i w całości nie mieści się na ekranie.Dla celów
praktycznych wystarczają gracze do dwudziestu punktów.Ale
szerokość graczy może być dodatkowo zwiększona dwukrotnie i
czterokrotnie.Samych graczy może być czterech.Jest wprawdzie
sposób aby dodać piątego1ale tym już nie będziemy się zajmować.

Ruch w poziomie nie jest żadnym problemem ponieważ są
odpowiednie rejestry ruchu dla każdego gracza i wprowadzenie tam
wartości ustawia gracza w odpowiednim miejscu ekranu.Poziome
pozycje graczy są ustawiane w rejestrach 53248-53251.Gorżej jest
z ruchem w pionie.Tu,chyba przez niedopatrzenie konstruktorów
ATARI1nie ma odpowiedniego rejestru.Problem ten obchodzi się
stosując różne procedury w języku maszynowym.Potraktujemy sprawę
trochę prościej,a efekty nie będą dużo gorsze,
Ale na początku załaduj program DEMO GRACZY.Będziesz miał okazję
do zapoznania się z kilkoma rodzajami ważnych komórek służących
do. sterowania techniką graczy.ReJestry 53256-53259 odpowiadają
za szerokość graczy.wprowadzenie do nich o-szerokość normalna,
!-szerokość podwójna,3-szerokość poczworna.

Zmiany szerokości graczy dokonujemy z klawiatury.Pierwszy
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rząd(od 1) steruje pierwszym graczem,drugi (od Qi drugim itd.
2,W,S,X-szerokość normalna
3,E,D,C-szerokość podwójna
4,R,F,V-szerokość poczwórna

Po uruchomieniu programu aktywnym graczem (tzn.mogącym się
porJszać) jest gracz I .Joystickiem! możemy przemieszczać gracza
po całym ekranie.W celu wykonania ruchu następnym graczem należy
go uakt~-nić wciskając pierwszy klawisz w jego rzędzie(1,Q,A,Z).

Uaktywnienie następnego gracza powoduje przeniesienie
poprzedniego ra jego miejsce początkowe.Do rejestrów pozycji
poziomej można,tak jak do każdej komórki pamięci wprowadzić
wartość od o do 255.Aie gracz jest widoczny całkowicie na
ekranie w zakresie od 50 do 200 (w zależności od szerokości i.
Następną komórką widoczną dla programisty jest komórka ustalenia
priorytetu tzn. co będzie wyświetlane na pierwszym planie przy
spotkaniu na ekranie.Jest to komórka 623.Sterowanie z klawiatury
5-1 wszyscy gracze,wszystkie kolory
6-2 gracze 1 , 2,wszystkie kolory I gracze 3, 4
7-4 wszystkie kolory,wszyscy gracze
8-8 kolory 0,1,wszyscy gracze,kolory 2,3
9-32 tryb mieszania kolorów
0-49 tryb mieszania kolorów
Powprowadzaj rożne wartości do tej komórki i poruszaj graczami

po ekranie.W trybie mieszania-kolorów można uzyskać dodatkowe
kolory przy nałożeniu się na siebie dwóch graczy lub gracza i
rysunku wykonanego znakami z określonego rejestru koloru.Kólory
graczy ustawia się w rejestrach 704-707 wg.znanego wzoru:
POKE reJestr,kod koloru*l6+Jasnośc.

REJESTRY KOLIZJI
Gracze mogą byc przemieszczani po całym ekranie.Mogą
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nakładać się na rysunki i na innych graczy.Aby można było
kontro'lować te spotkania zostały wprowadzone rejestry kolizji .Po
spotkaniu gracza z innym graczem lub nałożeniu się gracza na
rysunek do odpowiedniego rejestru jest wprowadzana wartość
umożliwiająca jednoznaczne określenie z czym spotkał się gracz.
Gdy gracz spotkał się z kilkoma obiektami wartości są sumowane.
Natomiast kilkakrotne spotkanie z tym samym obiektem nie
wprowadzi większej wartości niż wynikająca z pojedynczej
kolizji.Wartości w tych rejestrach nie powracają do stanu
początkowego po przerwaniu kontaktu między. obiektami.Aby je
wyzerowć należy wprowadzić do komórki 53278 jakąkolwiek wartość
np.POKE' 53278,255.

WARTOSCI W REJESTRACH KOLIZJI
·KOLIZJE MIĘDZY GRACZAMI

GRACii GRACZ2 GRACZ3 GRACZ4
GRACZl('53260) O 2 4 8
GRACZ2(53261) 1· O 4 8
GRACZ3(53262) . I 2 O 8
GRACZ4 ( 53263) 1 2 4 8

KOLIZJE MIĘDZY GRACZEM A RYSUNKIEM Z OIRESLONEGO REJ.KOLORU
708 709 710 711

GRACZ i( 53252) I 2 4 8
GRACZ2(53253) I 2 4 8
GRACZ3(53254) ! 2 4 8
GRACZ4(53255) 1 2 4 8

Poznaliśmy już komórkę pamięci 559.Slużyla nam do wyłączania
ekranu.Ale ma ona bardzo ważne zastosowania w technice graczy.

Każdy z graczy może mieć określoną wysokość punktu
tzw.rozdzielczość:jednowierszową-punkt gracza ma wysokość punktu
w grafice 15 i dwuwierszową-punkt jak w grafice 7 .Wartość 46 w
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tej komórce ustawia rozdzielczość dwu-, a 62-jednowierszową ..
Rejestr 53277 steruje włączaniem techniki graczy O-wyłącza

3--włącza.To jest wkład konstruktorów ATARI,a co my z tym zrobimy
to już nasza sprawa.Zrobić można bardzo dużo.Jako pierwszy
przykład obejrzyj program DEMO ZIEM.IA-KSIĘZYC.Jest tam pokazany
ruch graczy bez animacji.Obiekty ruchome składają się z dwóch
graczy każdy.
Po tym dość długim wstępie zajmiemy się zbudowaniem konstrukcji

umożliwiającej umieszczenie na ekranie czterech graczy .Nasza
technika będzie miał a jedno· ogranicżeriie - gracze mogą ··być tylko
w rozdzielczości dvro.wierszowej(POKE 559,46).

ZACZYNAMY! · . .
Iażdy. gracz musi mieć zarezerwowane miejsce w pamięci komputera.
W naszej prostej technice gracze zostaną umieszczeni w zmiennych
tekstowych.Aby można było te zmienne łatwo znaleźć należy je
zadeklarować na początku programu zaraz po włączeniu Komputera.
Jeżeli już coś pisałeś i chcesz zająć się techniką graczy musisz
wyłączyć komputer,wlą~zyć ponownie i wprowadzić pierwszą linię:
I DIH GR1$(128) ,GR2$(128)

Następnie musisz ustalić jak wysoki będzie gracz i w jakich
kierunkach będzie się poruszał i o ile punktów na jeden ruch:
ROZMIAR GRACZA:WYSOKOSC+PRĘDKOSC W GORĘ+ PRĘDIOSC W OOi
Przyjmijmy,że nasz gracz będzie miał wysokość 8 punktów i będzie
się poruszał z prędkością dwóch punktów w każdą stronę.
Deklarujemy zmienną tekstową o o·dpowiedniej wielkości:
2 DIH G$ ( 12 l .
Zauwat różnicę:w linii I robilismy miejsce dla gracza w pamięci,
a w linii 2 deklarujemy miejsce na dane gracza.Można oczywiście
przygotować dowolną ilość danych graczy.Dodatkowo należy
zadeklarować zmienną wypełnioną samymi zerami.Służy ona do
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. .

kasowania obrazu gracza na ekranie. Zwróć uwagę n·a szybki sposób.
wypełnienia zmiennej tek~towej ~talą wartością(Iinia 3).
3 DIM C$(128):C$:CHR$(0):C$(128):C$:C$(2):C$

· 10 DATA 0,0,255,129,129·1129,l29,l29,l29,255,0,0
Teraz możemy wprowadzić dane gracza do odpowiedniej zmiennej:

. 30 FOR T:l TO 12:READ ó:G$(T,T):CHR$(D) :HEXT T .
Następnie musimy wprowadzić trochę niezbędnych obliczeń w celu ·

wskazania komputerowi gdzie i jak ma szukać danych dla graczy i
gdzie ma je pokazywać, ·
100 A:4ł(IHT(PEEX(742)/4)-I)
110 POKE 54279,A
120 VSA:PEEK(l34)+PEEK(l35)ł256
130 BOA:PEEK(l40)+PEEK(l41)*256
140 PM:2561A+512
150 OBR:PH-BOA
160 ADD:2
170 FOR T: I TO 2
180 PMSTAR:IHT(OBR/256)
190 PMMLOD:OBR-256lPHSTAR
200 POKE VSA+ADD,PMMLOD
210 POKE VSA+ADD+l,PHSTAR
220 OBR:OBR+128:ADD:ADD+8
230 NEXT T
240 POKE 559,46:POKE.53277,3
W linii 170 musisz wstawić wartość odpowiadającą używanej ilości
graczy(w naszym przypadku 2),Jeżeli używasz tylko jednego gracza
możesz zlik7ridować linie 170,220 i 2:30,w linii 240 ustawlamy
rozdzielczość techniki graczy i włączamy ją,
Jeszcze kilka linii i gracze ukażą się na ekranie:
400 GRl$:C$:GR2$:C$
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HO POrE: 704,14:POIE 705,0
420 POXE 53249 ,80:GR2$ (80) :u$
BO X:80:Y:80:GOTO 540
HO ST:STICK(O): IF ST:15 THEN 440
ł50 IF ST:7 THEH X:X+2
ł60 IF ST:.i 1 THEH X:X-2
470 IF ST:14 THEH Y:Y+2
480 IF ST: l 3 THEH Y:Y-2
490 IF X<50 THEN X:50
500 IF X>200 THEH X:200
510 IF Y<20 THEN Y:20
520 IF Y>l 10 .TREN Y:110
530 GRl$(Y):G$:POKE 53248,X
5 40- ? CHR$ ( 125 ) : ? 11X: 11 ; X /y: " ; Y
550 GOTO 440 .

. W wyniku działania tego programu otrzymamy na ekranie
nieruchomy, czarny kwadrat oraz bial y kwadrat poruszający
się we wszystkich kierunkach(joystickl).
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29.AHIMACJA.
Ruch gracza na ekranie nie jest jeszcze animacją.Prawdziwa

animacja polega na szybkim nakładaniu na siebie kilku obrazów
różniących się między sobą szczegółami i przemieszczonycri w
stosunku do siebie w kierunku ruchu. W naszej prostej technice
graczy jest możliwe wykonanie bardzo rozbudowanej annacji.
składającej się z wielu faz.Ale dla celów praktycznych
całkowicie wystarczy nam animacja czterofazowa. .

Ha początku zaladuj program ANIMACJA NA JEDNYM EKRANIE' Po
uruchomieniu zobaczysz uśmiechniętą buzię stworka PACKERA z-gry
H. U .L.E. (jednej z lepszych gier na mal e ·ATARI), Stworek może
poruszać się we wszystkich kierunkach i w każdym kierunku
wyg I ąda inaczej. Przebiera też szybko nóżkami, Poruszając
stworkiem zauważysz na pewno ,że przy ruchu w górę i w dól są
3 różne fazy,a w prawo i w lewo tylko dwie.Aby wykonać tego typu
animację musisz przygotować wszystkie fazy ruchu swojej postaci:
trzy w górę, trzy w dól i po dwie w 1 ewo i w prawo, Razem daje to
dziesięć postaci.Należy zadeklarować odpowiednią ilość zmiennych
tekstowych od Fi$ do Fl 0$ .Dane graczy są umieszczone
bezpośrednio w zmiennych tekstowych przy pomocy EDYTORA GRACZY
(opis w dalszych rozdziałach) .Sterowaniem wyświetlania
odpowiedniej fazy zajmuje się zmienna FAZA.Jest jeszcze
potrzebna pomocnicza zmienna tekstowa AN$.Przy każdej zmianie
współrzędnej X lub Y jest sprawdzana zmienna FAZA 1 w zależności
od jej wartości zmienna pomocnicza AN$ przyjmuJe wartość
odpowiedniej fazy ruchu (linie 510-500) .Zmienna FAZA jest
zwięks~łna o jeden.Gdy jej wartość przekroczy 4 zostaje
zmieniona na I .W tym miejscu można zwiększyć wartość zmiennej
FAZA i przygotować więcej faz ruchu. W ten sposób ruożna uzyskać
bardziej płynną animację.
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Część programu sterowania animacją. pokazana jest pon1 żej:
380 ST:STJCK(O):·JF ST:15 THEN-3.80. ·: · . ·._.
390 IF ST:l l THElX:X-1 :OH FAZA" G0SUB 510,520,510,520 .
400 IF ST:7 THEN X:X+l :O!l FAZA.'GOŚUB. 530,540)30,540 · ·
410 IF ST:i3 THEH Y:Y·d :OHiAZA GOSUB 550,560,550,570 .
420 IF ST:14 THEN Y:Yfi:0N..FAi~~G.0SUB 5801~9_0,580,600 ..

·430 IF .X<Xl THEH X:.XI:REH XlWARTOSC-MIN .X
HO IF X>"XM TREN X:XM:REJ-{ XM .WiRTOSC MAX x"
450 IF Y<Yl THEN Y~Yl:REM Yl.WARTOSC MINY . - - .

. 4 60 · IF· Y>YH THEN Y:YM: REM YM-WARTOSĆ MAX Y
470 FAZA:FAŻA+-1: IF FAZA> 4 THEN FAZA: i : ·
4Bo ·PorE° 5324six:n11$(Yl=AN$., ·,;~_
490 ·FOR· T:O TO 10:NEXT T - -- · -~--
500 GOTO 380 .
509 --REM. RUCH W LEWO
51 O AN$ :F7$: RETURN·
520 AN$:F8$:RETURN
529 REM RUCH W PRAWO

. 530 AN$:f9$:RtTURlł
540 All$:Fl 0$:RETURN

· 549 REM RUCH W GORE
550 AN$:F1$: RETURN
560 AN$:F2$:RETURN
570 AN$:F3$:RETURN .
579 REM .RUCH W DOL
580 AN$:F4$:RETURN
~90 AN$:F5$:RE!URN
600 AN$:F6$:RETURN

Jeśli chcesz zobaczyć jak szybka ·może być animacja zlikwiduj
linię 490(pętla opóżniająca). · · · ·
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3O,BUDUJEKY DUZI EWJI,
Hasz pomysł na grę lub. inny programJkt0ry nie mie$ci się na

jednym ekranie.W ATARI to nie jest problem.W bardzo prosty
sposób można zrobić miejsce na kilka ekranów graficznych w
pamięci komputera i przełączać je w odpowledniej chwili.Tu
właśnie możemy wykorzystać zalety trybów znakowych.Zajmują
bardzo mało pamięci RAM i takich ekranów można śmiało umieścić w
programie kilkanaście.Zajmiemy się teraz budowaniem planszy
wieloekranowej złożonej z dziewięc"iu ekranów. ·
W zależności od tego w jaki s-posób można będzie poruszać się po

naszej planszy będziemy ją nazywać :pionową,poziorną lub
płaszczyzną.Dodatkowo musimy określić czy przy dojściu do
ostatniego ekranu wraca.się na pierws-zy czy nie.

PRZYKŁ.ADOWE IOHFIGURACJE mANCill' ·

IIE~R. I
'
?Ic-1:0·~·>.

l;EY.R. I I
1! I
l,~v- 2 I,,:..,.z<. I
11 ,

!EJ
l:EY.R.~ li
!IEY.R. s I
·,iEY.R. 6 I
iEJ:R.7 ,1
, Il!EY.i<. & li

l; EY.i< • 9 il
Aby zrobić miejsce w pamięci .komputera na naszą planszę

::-:usirriy znależć szczyt pamięci RAM:
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MEM: PEEJ:(742 l
oraz obliczyć adres programu wyświetlania:
DL:PEEI(560)+PEEr(56f)i256

Adresy poszczególnych ekranów otrzymujemy odejmując od szczytu
pamięci MEM liczbę _odpowiadającą ilościom stron pamięci
zajmowanej przez ekran w danym trybie graficznym.My będ-ziemy
odejmowali cztery strony co wystarczy dla każdego trybu
znakowego:
EKR! :MEM-! O:EIR2:MEM-14 :EKR3:MEM-f 8: ... EKR9:HEH-38
Tak to by ładnie wyglądało.Ale w praktyce często ~wa-tak,że po

przełączeniu ekranu nie można na nim pisać (lub można tylko w
kilku górnych wierszach),pojawiają się jakieś "śmieci",których
usun1ęcie powoduje takie zawieszenie programu,że często nawet
RESET·ńie pomaga.Oznacza to,że trafiliśmy naszym ekranem w
obszar pamięci zajmowany przez nasz własny program lub system .
operacyjny komputera.Cz~sto więc wartości odejmowane od zmiennej
MEH muszą być dob1erane eksperyrnentalnie(szczególnie dla dużych
programów wykorzystujących własne znaki i technikę graczy),
Przykładowa linia z programu KOLOROWY BLOK RYSUNKOWY określająca
10 ekranów(można je używać w trybach 1,2,l2,!3):
0!:MEM-!0:02:MEM-16:03:MEM-2!:04:MEH-25:05:MEH-32:06:MEM-36:
07 :HEH-40: 08:MEH-44 :09:HEM-48 :Ol O:MEM-52

Przełączenie ekranu otrzymujemy po przypisaniu zmiennej
pomocniczej ADRES wartości adresu odpowiedniego ekranu i
wykonanie prostego· podprogramu:·
POKE DL+5,ADRES:POKE 89,ADRES:POXE !06,ADRES+4
KIEDY PRZEtJ1CZAC EKRANY?
Podczas pruszania się st~·orek dochodzi do brzegu ekranu :Jedn~ ZE
współrzędnych osiąga wartość maksymalną lub minimalną.Jeżeli
jest io animacja na jednym ekranie stworek staje i w mieJsc1.:
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EIR GOSUB 1020, 1030, I 010, 1050, 1060, 1040, 1080, 1090, 1070
55{) GOTO 500
l010 EIR:1 :ADRES:EKR1:GOSUB 1500:RRrURN
1020 EKR: 2: ADRES:EKR2: GOSUB 1500:RETUR!ł
'.030 EKR:3:ADRES:E!R3:GOSUB 1500:RETURN
i040 EXR:4:ADRES:EKR4:GOSUB 1500:RETURN
1050 EKR:5:ADRES:EKR5:GOSUB 1500:RRTIJRH
I 060 EKR:6 :ADRES:EKR6: GOSUB 1500:RETURII
IÓ70 EKR:7:ADRES:EKR7:GOSUB 1500:RrrURH
1080 EXR:8:ADRES:EKRB:GOSUB 1500:RRTURH
i090 EJ::R: 9: ADRES:EKR9: GOSUB 1500: RETURN
1~00 POKE DL+5,ADRES:POKE 89,ADRES:POKE 106,ADRES+4:RETURH

· Na początku programu należy oczywiście obł iczyc adresy
poszczególnych ekranów,adres programu wyświetlania.!iależy
wykonać ·skok do jednej z linii 1010-1090,w zależności od którego
fkranu chcfmy zacząć ruch.Program powyższy jest uniwersalny.
Zmiana linii skok6w w liniach 510-540 umożliwia sierowanie przy
różnych konfiguracjach ekranów.

. Załaduj program .ANH!ACJA ZE ZMIANĄ KO!ffIGURACjJ.Z klawiatury
można ustawie odpowiednią konfigurację ekranow.1-plaszczyzna
2-pi0nowa13-pozioma.Mapa,zaczynaJąca się od górnego,!ewego rogu,
pokazuje gdzie znajduje się si1orek.



31.EDYTOR GRACZY,
Do wykonania l adnej animacji należy przygotować ki łka faz

ruchu.Do tego ce.lu został przygotowany program EDYTOR GRACZY.
Po uruchomieniu zobaczysz ekran podzielony na trzy części:
nazwa programu, i rzy pola rysunkowe i pole anima ejLmenu.
W polach rysunkowych możesz przesuwać kursor joysUckieml.
Rysowanie pun.~iu po wciśnięciu FIRE.Ponowne wciśnięcie FIRE
kasuje narysowany punkt.Zmianę pola rysunkowego uzyskuje się
wciskając odpowiednio 1,2,3.Trzy pola rysunkowe służą do
rysowania poszczególnych faz animacji .Pierwsze pole dla I fazy
(spoczynkowej),drugie dla 2-fazy,trzecie dla 3-fazy.Po
narysowaniu wszystkich faz należy przetworzyć je na dane
przechodząc na każde pole rysunkowe i wciskając D.Jeżeli
rysujesz fazy ruchu różniące. się niewielkimi szczególa~i możesz
skorzystać z moi.] i wości przepi sani a jednej fazy na drugą,
Wciskasz P i podaje.sz,na którą fazę chcesz prze-pisać daną fazę.
Jeż2li ;;ie odpowiada Ci wykonany rysunek wciskasz K dla
skasow3ni a. Po naryso·,·tani u i prze.tworzeniu na dane tr-zech faz
ruchu \·:ciskamy A dla uzyskania-obrazu w polu ·animacji. Nasz
rysime~ możemy prZf:riieszczać joystickiem! .W czasie ~nimacji
możfmy Z:!lie.ni2ć szer-ei1.ość gracza (J ,2,3) .Zakolicze-nie animacji '.'i,

Jtztli chcesz zobaczyć jak wygl21da animacja innych rysuni.ó;·,:
możesz v:cisn21C Jedną z liter FGHjBHERYU.Zapis danych w zmiennych
; -'··t , .....h n- i ~•m· - ~o ···r1· ~n1' Pc1··, Z Nalez·y po·-~1r!1:> \i:j~••.•Cl IQ~ll.lt'. :' l'1v.~ \ .~ •,! ' Qa.L, numer
Jjnli.~apis r liniach NR,HR+IO,NRi20.Zmienne nazy~ają się Pl$,
F2$,?3S.Dla swoich c~!ów można zmienlć te nazwy po dograniu
.• '"h -'O ·,·J ~sn:.co ,. ... ,~,.. .Cidfl1 \..J U' li n J • o jlJ l•~1•:::m\1 • Ilul<!;!y u,.·aża",aby ż:,dru, .;,: dsuiycn
cracza nie miała wsr-t osci 34 (kod cudey.siowu=ni o można uaii osci c
co r zrai eruiej t.ek s towej ] .Kompu t.cr- nie sprewdza t.ego faJctu ~ po
docraniu takich c!::myc-11 =closi błąd.
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32.LOSOYIE POJAWIERIE SIĘ GRACZA.
Gracze.ro możemy poruszać za pomocą joysticka,ale możemy

zapevmić mu także ruch samodzielny korzystając z funkcji RHD.
Musisz ·ustalić zmienną sterującą SKOK.Po liniach,w których jest
sprawdzane położenie joysticka należy wprowadzić linię

- zwiększającą tę zmienną o jeden.Po osiągnięciu przez nią pewnej
. wartości np. 100 należy wykonać skok do podprogramu wywołującego
gracza poruszanego losowo.Ruchy tego gracza zależą głównie od
generatora liczb losowych,ale częściowo mogą zależeć od
położenia 61'acza ster·oYlonego joysi.ickiem(gracz losowy będzie
-"szukał" jracza sterowanego) .Zal aduj program LOSOWE POJAWINIE
SIĘ GRACZA.Po uruchomieniu pojawi się czarny gracz poruszany
joystickiem.Po pewnej chwili zobaczysz drugiego gracza,bialego,
poruszającego się losowo.Ale ten gracz preferuje wyraźnie
kierunki poziome,przy których zbliża się do gracza czarnego.
Spróbuj obejść-białego gracza czarnym.Jak zbliżysz się do niego
na pewną odległość w pionie,powiększy swoją wielkość dwukrotnie.
W linii 420 zmienna SKOK jest zwiększana o jeden.

· Gdy osiągnie wartość·lOO następuje ·skok do podprogramu wywołania
gracza losowego (linia 440) .Podprogram wywołania gracza działa
tylko dla wartości lOO.Po wywołaniu gracza(lub gdy wartość
zmiennej jest większa niż 100-tzn.gracz jest na ekranie)
następuje losowanie kierunku,w którym ma się poruszać(linie 490-
520).W liniach 490-500 dodatkowo sprawdzana jest wartość X
gracza poruszanego joystickiem.Jak jest większa od X gracza
losowego wartości dodawane do współrzędnej X tego gracza są
podwajane, Gdy wartość jest mniej sza war·tości odejmowane od
współrzędnej X gracza losowego też są podwajane.Powoduje to
szybkie poziome zbliżanie się gracza losowego do gracza
poruszanego joystickiem.Gdy różnica współrzędnych Y jest
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mniefsza od IO gracz losowy uzyskuje szerokość podwójną(linie
565-568).Wciśnięcie FJRE usuwa gracza losowego z ekranu na jakiś
czas(linia 410).

Wykorzystanie tego typu sterowania dodatkowym graczem powoduje
zmniejszenie prędkości gracza _sterowanego joystickiem.Jest to
wyrażnie zauważalne.Powodem tego jest konieczność obsl-ugi
dodatkowych podprogramów.Ale wprowadzić może duże urozmaicenie w
programie.Zbędna jest także linia opóżniająca ruch gracza
sterowanego joystickiem.
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33.IOLOROWY BLOI.RYSUHIOWY.
Program KOLOROWY BLOK RYSUNKOWY umożliwia zbudowanie grafiki

do twoi eh programów, Rysowanie odbywa sj ę na dzi ewięciu ·
"kartkach"-.ekranach przy pomocy. znaków.Zestaw znaków może być
zbudowany przy pomocy ROZBUDOWANEGO EDYTORA ZHAKOW lub możesz

. $korzystać z zestawów w programie .Po uruchomieniu program wymaga
podania trybu graficznego/w ktrórym chcesz tworzyć grafikę(patrz
rozdział 27) ,a następnie zgłasza się na pierwszej wkartce".

Wybór znaków do rysowani a odbyw·a się przez wciśnięcie spaej i,
najechanie kursorem na odpowiedni znak.i wciśnięcie FIRE.Powrót
na odpowiednią ·"kari.kę" po wciśnięciu.klawisza 1-9 . .Kolor znaków
umieszczanych na ekranie wybiera się z klawiatury(QWER),
zmienJając jednocześnie kolor kursora na taki sam jak kolor
znaku~Litera T ustawia biały kolor kursora.Jest to wygodne przy
przesuwaniu kursora przez znaki o tym samym kolorze.rasowanie
narysowanych znaków· można wykonać dopiero po najechaniu na puste
miejsce na palecie znaków i wciśnięcie FJRE.Po powrocie na ekran
roboczy najechanie na znak i wciśnięcie FlRE spowoduje · _
skasowanie tego znaku. Skasowanie cal ego ekranu jest dokonywane
po wciśnięciu razem SHJFT,CONTROL i -TAB.Uważaj---kasowanie jest

·bezpowrotne i komputer nie rząda potwierdzenie.Wciśnięcie X
uruchamia tryb określania współrzędnych kur.sera. ffXartki n zostają
skonfigurowane w płaszczyznę i kursor poruszany jest po całej
planszy przy pomocy joysticka.Jego współrzędne pojawiają się w
okienku tekstowym.L-wyjście z tego trybu pracy i powrót na
pierwszą kartkę, Te dane są potrzebne w programie przy
sprawdzaniu c~y gracz dojechał w prawidłowe- miejsce na planszy.
Dodatkową możliwością jest animacja.Po wciśnięciu A kolejne
ekrany są przełączane z szybkością regulowaną przy pomocy
joysticka.Wyjście z animacji -S.Po zbudowaniu odpowiedniego
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zestawu znaków jest możliwa bardzo szybka animacja.Wzorując się
na tej technice można wykonać animację na dużo większej iloScl
ekranów.Zapis danych rysunku na taśmie odbywa się po wciśnięciu
Z.Należy podać numer linii,od której chcemy mieć dane w
progr~mie.W każdej 1 inii będą dane dla dwóch linii ekranu, co

· daje dla:
GR.I i 12 IO linii DATA-
GR.2 i 13 5 linii DATA
Numery linii są zwiększane o jeden.

JAK WYKORZYS'rAC DANE Z KBR?
Na taśmie znajdują się dane linii ekranu w 1 iniach DATA.Na

początku i na koncu każdej I ini i jest dodany znak *. Aby
przenieść rysunek na ekran należy przedefiniować zestaw znaków,
korzystając z tych samych danych znakowych i tej samej zmienn_ej
HZł.Jest to bardzo ważne.Przy innej kolejności danych znakowY.ch
iub znaków w zmiennej NZ$· rysunek może zmienić się w sposób _
trudny do przewidzenia. ·
Podprogram przenoszący dane z I inii DATA na ekran d I a wszystkieh
tr-ybów tekstowych:
2000 DIM A$(X)
2010 rOR Y:O TOL
2C20 ~BAD A$:A$:A$(2,X-l)
2030 POSITION 0,Y:~~6;A$
2040 lEXT Y
Zr:7~ne X i L należy dobrać w zależności od stosowanego trybu
~r~i1cznego.
GF..l X:22:L:19
aR.2 X:22:L:9
GR.!2 X:42:L:19
~~.13 X:~2:L:9
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Przy budowaniu programu z wykorzystani em grafiki z IBR należy na
początku programu zadeklarować zmienną A$ (lub inną) o wielkości
odpowiedniej dla stosowanego trybu graficznego.W celu
przeniesienia rysunków .na ekran trzeba kolejno przełączać ekrany
i podprogramem wprowadzać dane obrazów na ekran.
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3ł.CIEIAWE EFEITY .
. TRZĘSIENIE ZIEMI.

W ATARI często jest stosowane adresowanie przy pomocy
pary rejestrów.W taki sposób oblicza się adres pamięci obrazu
(komórki 88 i 89) lub programu wyświetlania (komórki 560 i 561),
DL:PEEK(560)+PEE[(561)1256
Wartość w drugiej komórce (starszy bajt) oznacza numer strony,a

wartość w pierwszej komórce (młodszy bajt) numer bajtu na
stronie pamięci,od którego dokładnie zaczyna się program.

Obliczenia odwrotne wykonuje się w następujący sposób:
STARSZY BAJT:IHT(SLOW0/256)
HLODSZY BAJT:SLOWO-INT(SLOW0/256)1256

Ale wróćmy do naszego trzęsienia ziemi.Pierwsze trzy rozkazy
programu wyświetlania mają następujące znaczenie:urnieść osiem
pustych 1 inii (wartość dziesiętna 112 J. Wkonaj obliczenia adresu
programu wyświetlania na podstawie wzoru podanego na początku .
rozdziału i napisz:
?PEEK(DL) ,PEEI(DL+l),PEEK{DL+2)

Otrzymasz trzy liczby I 12,Zmieniając losowo te wartości możemy
otrzymać efekt skakania obrazu.Po wykonaniu efektu należy w
pierwszych trzech rozkazach DL umieścić 112.
IO DL:PEEK(560)+PEEI(561)1256
20 FOR I:0 TO 30
30 FOR T:O TO 2
40 POIE DL+T,l61IHT(RND(0)17)
50 NEXT T
60 !IEXT I
70 FOR T:0 TO 2
80 POKE DL+T,112
90 NEXT T
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Efekt ten można wykorzystać jako skutek zderzenia gracza z
jakimś obiektem ekranowym. . ·

TĘCZA ATARI
Najsłynniejszym efektem specjalnym ATARI jest tęcza.

Wykorzystywana jest często (nawet i pe~'Dą przesadą) w wielu
programach. Tęcze można zobaczyć uruchamiając pros.tą procedurę w .
języku maszynowym.
IO DIM A$(20):P:5
20 FOR T:1 TO 20:READ A:A$(T,T):CHR$(AJ:HEXT T
30 Z:USR(ADR(A$)1P)
40.EHD:REH TU SIOI DO DALSZEJ CZESCI PROGRAMU .
50 DATA !04, 104,104,168,232, H2.,J0,212, 138,153, 18,208, I 69
60 DATA-5,205,31,208,·208,241,96

- Zasięg·dzialania.tęczy zależy od parametru P.
P: 4--duże 11tery (rej. 708)
P:5--male litery (rej. 709)
P:6--duże ·1itery w negatywie (rej,710)

- P:1--małe litery w negatywie (rej, 711 l
P:6--tlo (rej.712)

Zwróć. uwagę na linię 60 programu.Zawiera ona część danych
procedury.Liczby 31 i 208 są adresem komórki sprawdzanej przez
procedure,a 5 wartością,po której wystąpieniu procedura kończy
działanie.Adres podawany jest w postaci rnlodszy,starszy bajt. Po
obliczeniu (208ł25_6+31 :53279) wynika,że procedura skończy
działanie po wciśnięciu START.Wartość 6 można zmienić na 5 lub 3
w celu_ kończenia procedury innym klawiszem konsoli.Zmieniając
adres sprawdzanej przez procedurę komórki m0żemy spowodować
epaszczeme procedury po wciśnięciu określonego klawisza
np.spacji:
zami"en 31 na 252
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208 na 2
6 na 33

21256+252:764 komórka sprawdzająca klawiaturę
33 kod spacji

PRZESUW PIONOWY
Następnym ciekawym efektem możliwym do wykonania w prosty sposób
jest przesuw pionowy linii ekranu.Aby umożliwić linii przesuw
piono~·y należy dodać do rozkazu tworzącego te linię wartoU 32.
W pr-ogrami e wyświetl ania rozkazy tworzące linie obrazu zaczynają
3ię od numeru DL+4(pierwsze trzy rozkazy to tworzenie ośmiu
pustych linii patrz TRZĘSIENIE ZIEMI). Umieśćmy pozwolenie na
przesuw pionowy w linii 7 GR.2.
L:DL+3;7
POKE L,PEEK(L)+32

Wproi'adzamy komunikat w linii,w której dozwolony jest" przesuw:
POSIT10N O,6:?~6;ttKOKUNIKAT" .

Aby dokonać przesuwu pionowego tej linii należy do rej estru
przesm;u pionowego 54277 wartości od O do 15.Jak to wygląda w
prattyce patrz program PRZESUW PIONOWY.
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35;ZKGAR,
ATARI posiada ,budowany zegar systemowy.Jest to·tzw.-zegar czasu

bieżącego.Liczy.on od zera (od chwili włączenia komputera) i_:
przechoruje wartści trzybajtoweiźnajdtije się w pamięci RAH·w
komórkach 18,19,20.Zlicza on przerwania VBLANI występujące co
1/50 sekundy wg.standardu ·PAL.Wprowadź krótki program i uruchom
go· ~ilka razy: · ·
IO CżAS:PEEI(18)165536+PEEI(l9)1256+PEEI(20)
20 CZAS:IHT(CZAS/50)
30 ?•CZAS:';CZAS;" SEIUHI) ft

Iażda _z kolejńych wartości będzie inna(większa).Hożna to
wykorzystać w prosty sposób w programie sprawdzającyin czas
potrzebny na odpowiedź.Dodaj poniższe linie do programu pomiaru
czasu:
5 GOTO 50 ·
30 RF:l'URH
40 GOSUB IO
50 CZ:CZAS .
60 ?CHR$(!25):?'ILE JEST ";IHT(RHD(0)15)+1;fl11;IHT(RND(0)16)+1;
:IHPUT X
70 CZA:CZAS-CZ
60 ?'POTRZEBOWALES •;CZA;" SmJND(Yl"
Program nie sprawdza czy podany wynik Jest prawidl9wy.

Prawdżiwy zegar będzie jednak dopiero _wtedy, gdy można będzie
można wprowadzić aktualny czas (w celu ustawienia zegara) i
wyświetlać czas bieżący na ekranie.Program poniżsży ma te
możliwości.Wprawdzie nie robi nic ponadto,ale poiącżenie zegara
z wiadomościami zawartymi w rozdziale PRAXTYCZHE WYKORZYSTANIE
KOMPUTERA umożliwi czasowe sterowanie urządzeniami zewnętrznymi.
30 GRAPHiCS 2:POIE 152,1:? 11PODAJ AXTUALNY CZASft
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40 ? "GODZINA ";: INPUT G:? "MINUTA ";: INPUT H:? "SEKUNDA ";:
INPUT S . . .

50 POKE 20,0:POXE 19,0:POrE 18,0
60 GOSUB 200
70 POSITION 5,5:? #6;GODZ;":";MIN;":";SEX;" 11

80 GOTO 60
200 C:(((PEEK(l8)ł256)+PEEX(l9))*256+PEEX(20))/50
210 GODZ:INT(C/3600):C:C-(GODZ13600)
220 MiN:INT(C/60):SEK:1NT(C-(M1Nl60))
230 SEK:SEK+S: IF SEK>59 THEłL SEX:SEK-60:MIN:M!N+ l
240 MIN:MIN+M:IF HIN>59 THEN HIN:MIN-60:G0DZ:G0DZ+l
250 GODZ:GODZ+G
260 GODZ:GODZ-INT(GODZ/24)124
270 RETURN
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36,0IIEW.
Technikę okienek można wykorzystać do szybkiego pokazywania

na ekranie nowej informacji,ktOra nie musi być ciągle widoczna.
Załaduj program OIIERKA.Po uruchomieniu masz możliwość
umieszczenia na ekranie czterech okienek (klawisze 1,2,3,4) oraz
zapis na taśmie procedury-maszynowej obsługi iej techniki.Należy
zwrócić uwagę na kolejność otwierania i zamykania okienek
nachodzących na siebie,
OPTION---zapis procedury maszynowej tworzącej okienka na taśmie
w zmiennej tekstowej W$, ·
START----ponowne. uruchomienie programu(w przypadku gdy
poplączesz kompletnie okienka)
SPOSOB.WYKORZYSTANIA PROCEDURY "OKIENKA"
Dane do wyświetlania muszą być umieszczone w zmiennej tekstowej.
Następnie znaki zmiennej muszą być przetworzone na kody
wewnętrzne· ATARI .Przetworzenia dokonuje procedura zawarta w
zmiennej pomocniczej C$:
X:USR(ADR(C$),ADR(A$})

Przetworzenia zmiennych należy dokonać w takiej kolejności w
jakiej były deklarowane w programie.Wymianę zawartości ekranu na
zawartość zmiennej dokonuje procedura.zawarta w zmiennej
tekstowej W$:
X:USR(ADR(W$),ADR(A$),O,W,S,L)
0---miejsce ·umieszczenia lewego,górnego rogu okienka.Obliczamy
je wg.danych z instrukcji POSITION: ·
O:X+Y1n
GR.0,12,13 n:40
GR.1,2 n:20
W---wysokość okna w liniach ekranu
s---szerokość okna w znakach
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L---przesunięcie
prostokąt w prawo w lewo

GR.0,12,13 40 39 41
GR.1,2 20 19 21
Pokazanie okna na ekranie uzyskuje się przez wywołanie procedury
z odpowiednimi pararnertrami.Powr6l do danych ekranowych-ponowne
wywołanie procedury z tymi samymi parametrami.
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37.TABLICZIA HHOZilIA
· ADY praktycznie wykorzystać naszą wiedzę

zbudujemy program edukacyjny do nauki tabliczki mnożenia.
·większość tego typu programów losuje dwie liczby,

pokazuje je na ekranie i rząda wprowadzenia wyniku.My zrobimy
całkowicie inny program.Zbudujemy grę wieloekranówą z

· dość ciekawą grafiką w trybie i .Posłużymy się zestawem z·nakór
dl a GR. I i 2 z IBR. Oczywiście możes_z zbudować własny zestaw

- znaków.Musi zawlerać znaki wszystkich cyfr oraz znaki do
stworzenia-zabudowy miejskiej i wiejskiej.Na.początku OCZ}'Wiście
scenariusz gry:
* Jesteś praco~•nikiem poczty.Do twoich obowiązków należy
lokalizowanie na skomputeryzowanej mapie adresów doręczania

.. przesyłek i dójażd tani kursorem w jak najkrótszym czasie.Poczta
oczywiście przeszła już na nowy styl pracy i za poprawną
lokalizację adresu w czasie krótszym od 60 sekund wypłaca Ci

· 50$".Al e gdy przekroczysz ten czas zapłata spada do l 0$ ,by spaść
do- 2$ gdy czas przekroczy 90 sekund.Za nieprawidłową
lokalizację potrącana jest kwota 25$ .o doręczanie przesyłek nie
musisz się martwić.Zadbają o to odpowiednio zaprogramowane
roboty.Cala trudność polega na tym,że adres przesyłki podawany
jest w sposób zakodowany-przy pomocy mnożenia dwóch liczb. *

łla początku musisz przygotować grafikę do programu.
Dziesięć pełnych ekranów w trybie I.Musisz rozplanować
występowanie numerów dornów wg.wyników mnożenia.Dla ułatwienia
podaję wszystkiP wyniki,ktOre nie powtarzają się(z podziałem na
grupy):
pełne dziesiątki
10,20,30,40,50,60,70,80,90,100(10)
wyniki do 25
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I , 2, 3 1 4, 5, 5, 7, 8, 9, 12, 14, 15, 16, I 8, 21, 2 4, 25 ( 17)
wyniki powyżej 25
27,28,32,35,35,42,45,48,49,54,56,63,64,72,81(15)
razem 42 wyniki,

Y.us1my też ustal i ć pewną i 1 cśe wyników nieprawidłowych ,których
nie ma w tabliczce mnożenia:
11, 13, 17, 19, 22, 31, 33, 39, 41, 43, 47, 52, 55, 51, 62, 65,H, 75, 75, 77, 82
,84,85,92,93,96

Samą grafikę wykonujemy tak,aby rnieć·na ekranach rozmieszczone
doIP.ki z numerami odpowiadającymi wynikom mnożenia.Między nie
należy wstawić wyniki nieprawidłowe.Nagrywamy kolejno ekrany
na tatJę i przechodzimy w tryb określania współrzędnych kursora
(wciskamy Kl .Poruszając kursorem po całej planszy sprawdzamy
rartcsn współrzędnych dla wyników prawidłowych i zapisuje_my te
rartosc2(razem z wynikiem) .Oczywiście zapisujemy wartości w ·
przejziale od do aby wystarczyło wskazać miejsce prawidłowego
W}Ti1ku,bez konieczności dokładnego trafiania w cel.
Teraz należy zbudować szkielet prograi'Du zawieraJący podprogramy
przel?lczania zestawów znaków,przedefrniowywania znaków,
;nel;czania ekranów,ustalić kolory i wprowadzić je po ostatniej
·j:ytEJ instrukcji GRAPHICS.Aby ułahiić sobie pracę proponuję
~};crzystac z progr2.mu KBR po wykasowaniu niepotrzebnycp· linii.

1;a1eży usunąć przełączanie ekranów z klawiatury,dane drugiego
zes: cI:i zriaków, ~ll"'O'łi'c.dzani e par,.metrów począlk0i·ych, efekty
ćżw1 Ęi:~ v;e, animację, pal etę znaków. Jako parametry początkowe
;;alfży wprowadzić pa:-ametry dla GR. I.Pozostawić trzeba tryb
poru~zama kursora po całym ekranie po skonfigurowaniu w
pla!:czyznę.OczywiScie możliwa jest inna konf1guracja.Należy
dc-dac podprogram rysowania z danych i już można dograć naszą
gr·2.Lr:Ę. Prze l ączaj ąc kolejno ekrany możemy narysować na ni eh
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nasz plan miasta i okolic.Należy przygotować dodatkowe
podprogramy: ·
i.Pomiaru czasu.
2.Losowania liczb i wyświetlania•komunikatu o adresie przesyłki.
3.Sprawdzania poprawności odnalezionego adresu(wg,danych z
położenia kursora zapisanych wcześniej).
4.Trzęsienie ziemi po zderzeniu gracza z elementem ekranu.
Jak to będzie nam dobrze działało możemy opracować swojego
stworka w kilku fazach aby można było wykonać ciekawą animację,
Musisz jeszcze ustalić sposób zakończenia gry:
i .Zakończenie dobre-zarobiłeś np.1000$
2.Po dobrym zakończeniu móżliw-0ść kontynuacji z powiększaniem
zdobytego kapitału,
3.Zle zakończenie-suma ujemna przekroczyła l00$.
4.Koniec gry lub rozpoczęcie od nowa z czystym kontem.

Oczywiście program może być całkiem inny.Jakikolwiek by on nie
oyl myślę,że napiszesz go tak dobrze,że każdy chętnie będzie się
nim bawił.Jak mi to wyszło sprawdż ładując program TABLICZ[A
HNOZEHIA.
Parametry początkowe: linia 510,530
Zmiana ekranu: linia 570
Rysowanie kolejnych ekranćw:linia 720,730
Podprogram rysowania: l1nia 1020,1060
Dane rysunków: linia 1070,1960
Dane gracza: linia 1970,2080

Została określona tylko jedna zmienna dla wszystkich
faz animacji.W zależności od fazy zmienia swoją
zawartość w odpowiedniej linii.

Trzęsienie ziemi: linia 2l80,2300
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linia 2320,2360
linia 2380 ,2520

Mapa została stworzona przy pomocy zmiennej tekstowej
HP$.Zawiera ona przedefinowane znaki cyfr ułożone
zgodnie z konfiguracją ekranu:
ADGBEHCFI
147258369
Po wciśnięciu spacji,w zależności od ekranu,na którym
znajduje się gracz,zrnienna przyjmuje odpowiednią
wartość(numer wyróżnionego ekranu wprowadzony jest do
zmiennej w negatywie)·,Okno mapy jest otwierane w
lewym,górnyrn rogu,ma wysokość 3 linie i długość 3
znaki,bez przesunięcia(paranietry 0,3,3,20).Mapa
wyłącza się sama.

Pomiar czasu: linia 2540,2560
Losowanie: linia 2580,2610
Komunikat: linia 2630,2640
Sprawdzenie wyników: linia 2660,3080
Nie trafienie: linia 3090,3190
Trafienie: linia 3210,3340
Dżwięk: linia 3360,3390

Po wylosowaniu "adresu• należy dojść do odpowiedniego wyniku
(numer domku) i wcisnąć FIRE.Popravmość ftadresu" sprawdzana jest
wg.następujących założeń:
czy jest prawidłowy ekran,czy współrzędne X i Y mieszczą się w
zadanym zakresie.Gdy wynik jest prawidlowy,mierzony jest czas
odpowiedzi i w zależności od niego obł i czane wynagrodzenie,
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38~PRAmCZHE ZASTOSOWANIE IOH.PlJl'ERA ,
Do lej pory znajdowaliśmy się w zamkniętym świecie grafiki

komputerowej ,a co zdolniejsi z nas 'dodatkowo opanował,. świat
dżwięków.Ale cały czas poruszaliśmy się w świecie komputerowej
iluzji,w_ świecie barw i dżwięków monitora.Każdy kto nie
pasjonował się programowaniem,a komputery uważał za zbędny i
nikomu nie potrzebny dodatek do życia mógł zawsze powiedzieć:
"Po co te komurll,Aby mieć argumenty dla takich osobników
zajmiemy się teraz zastosowaniem ATARI w pra.~tyce,zajmiemy się
współpracą naszego komputera ze śwtatem realnym.

. Na następnych stronach zostaną opisane -r1żne uk! ady
ęleklroniczne .Niektóre bardzo proste,inne bardziej rozbudowane.
W tym miejscu mam jedną prośbę.Osoby,któ~e nie widzą rćżnicy
między rezystorem a lranzystore!it, a dodatkowo nie bardzo wiedzą,
który koniec lutownicy robi się' gorący,proszone są o przerwanie
czyU1nia tego rozdziału w tym miejscu.Konstruowane układy będą
dołączane bezpośrednio de wejść komputera i brak podstawowyc~
wiadomości może spowodowac bardzo kosztowne uszkodzenie naszego

· ATARI .Braki w wiedzy inożna uzupełnić korzystając z odpowiedniej
literatury lub doświadczeń kolegów.I dopiero wtedy zapraszam do
dalszej 1 ektury.

Do dalszych eksperymentów będą nam potrzebne gniazda ELTRA 881
(lub podobne) do podłączania do portów joysticków,lutownica,
cyna,kalafonia,trochę giętkiego przewodu,narzędzia ręczne. Do
montażu układów elektronicznych przydatne byłoby stanowisko do
montażu próbnego bez lutowania np.zestaw do montażu na
si)rężynkach produl{cji radzieckiej .Do budowy interfejsów na stale
należy wykonać płytkę drukowaną wg.załączcnJch rysunków.

Wszystkie układy należy montować bardzo slarannie,bo każde
zwarcie 1ub niestaranne zmontcwani e może spowodować powazne
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uszkodzenie komputera.Opisane konstrukcje zostały wykonane przez:
autora.Są sprawdzone i działają.

PORTY JOYSTICKOW.
Przy omawianiu instrukcji STICK mówiliśmy,że wejścia joysticków

są bardzo uniwersalnymi portami.Teraz omówimy je bardziej
. szczegółowo.

PORT 1 PORT 2
1 2 3 ł 5
o o o C) o

o o o o
6 7 8 9

1 2 3 ł 5
o o o C) o

o o o C)

6 7 8 9

!---JOYSTICK DO GORY (A)(O) !---JOYSTICK DO GORY (E) (4)
2---JOJSTICI DO DOŁU (B)(I) - - 2---JOJSTICI DO DOŁU (F) (5)
3---JOJSTICK W LEWO (C)(2) 3---JOJSTICK W LEWO (G) (6)
4---JOYSTICX W PRAWO (D) (3) 4---JOJSTICK W PRAWO (H) (7)
5---PADDLE(i) 5---PADDLE(3)
6---FIRE 6---FIRE
7---+5V 7---+5V
8---HASA 8---HASA
9---PADDLE(0l 9---PADDLE(2)

Do przyłączania jojsticka wykorzystywane są styki l12,3,4,6,8.
Jeżeli jojstick jest z AUTOFIRE to dodatkowo 7.Wejście PADDLE
służy do podłączenia manipulatora analogowego tzw.wiosełek.Jest
to potencjometr o wartości około 500 kom włączany między +5V(7),
~ masę(8).Suwak potencjometru podłącza· się do wejścia 5 lub 9.

Położenie można odczytać przy pomocy instrukcji PADDLE z
dpowiednim numerem (0,1,2,3).

np.10? PADDLE(O):GOTO IO
W zależności od położenia potencjometru wartość PADDI): będzie

się zmieniać, granicach od O do 228.
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Wykorzystanie wejść PADDLE może być dwojakiego rodzaju.
Mogą służyć do pomiaru napięcia lub do pomiaru rezystancji

· (oporności) . · ·
PADDLE(1) . POMIAR REZYSTAHCJI(2) POMIAR HAPIĘCIA(3)

8 5 ,9 7

ldJ1
8 5,9
0 O

Przygotuj potencjometr o wartości ok.500 kom ~np.470 kom)
i zmon{uj prosty układ wgjchematu ·(1) lutując odprowadzenia

· potencjometru·do odpowiednich·końcOwek wtyku.Wprowadż krótki
program :
10·? PADDLE(O):GOTO IO .

Obracając ·potencjometrem obserwuj .zmiany wartości wyświetlanej
na ekranie.Powinna zmieniać się w zakresie od o do ponad 200.

· W celu :uzyskania jakiejś stałej wartości funkcji PADDLE możemy
. zmontować prosty układ dwóch rezystorów(suma ich rezystancji
powinna wynosić·około 500 kom): ·

8 5,9 7

~ RI . ~.____.....;RZ}

Tego typu Układ może służyć np.jako jdentyfikator użytkownika
komputera lub jakp klucz zabezpieczający przed użytkowaniem
nielegalnej kopii programu np.program graficzny dostarczany
razem z odpowiednim joystickiem.Wprawdzie jest to bardzo·proste
zabezpieczenie programu,ale w odpowiednich warunkach może być
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bardzo efektowne.
Do zmontowania następnego układu będzie potrzebny fotorezystor.

Jest to element którego oporność zmienia się po wpływem
oświetlenia.W stanie ciemnym jest największa.Układ montujemy
wg.schematu (2) .Rezystor Ri ma wartość ok.300 kom.W miejsce
rezystora Rx wstawiamy fotoelement.Najprostszy sposób
wykorzystania zmiany oporności fotorezystora demonstruje program
poniżej:
IO A:PADDLE{il
20 SOUND O,A,10,10
30 ? PADDLE { I l
40 GOTO 10
Zmiany oporności spowodowane przysłanianiem fotoelementu
powodują zmiany wysokości dżwięku:Jeżeli w miejsce fotorezystora
podłączymy elektrody mocowane do palców jednej ręki otrzymamy
prosty detektor kłamstwa.Dane z pomiarów można przechować w
tablicy i po skończonym cyklu pomiarowym poddać dalszej obróbce·.
Graficzne przedstawienie danych otrzymanych z układu pomiaru
rezystancji można uzyskać wykorzystując 8 tryb graficzny.Jest to
tr·yb bitowy o najwyższej rozdzie 1 czości: 320 na 160 punktów (bez
okienka tekstowego 192) .Ale może mieć tylko jeden kolor punktu i
zajmuje ponad 8 kilobajtów pamięci.Nadaje się do wszelkiego
rodzaju wykresów i rysunków o dużej ilości szczegółów (schematy,
rysunki techniczne). -
iO GRA?HICS 8:COLOR I
• " ,..,v,• ·~ I 00:. v \JV::CU.ti
:0 PLOT O ,A
40 rOR T:l TO 319
5') GOSUB 100
50 DRA',,'TO TI A
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70 ? PADDLE(1)
80 FOR OP:0 TO 10:NEXT OP
90 NEXT T:GOTO 10
100 A:INT(PADDLE(l)/2):RETURH

· W linii 100 są obliczenia _dostosowujące wartości PADDLE do
możliwości trybu graficznego.Jeżeli interesują nas szybkie

. zmiany rezystancji likwidujemy pętlę opóźniającą w linii BO.W
przypadku pomiarów prowadzonych przez długi okres należy linię
opóźniającą dostosować do okresu pomiarowego.
Ten sam program można-wykorzystać .do graficznego przedstawiania·

wyników pomiarów napięcia (program bez linii opóżniaJącej).
Montujemy układ pomiarowy wg.schematu (3).Rezystor Rl ma wartość
300 kom,R2-200 kom.Do zacisków Ux dołączamy silniczek
elektryczny prądu stałego.Kręcimy szybko ośką i na wykresie
pojawiają się ostre piki napięciowe.Na tej zasadzie można
zbudować ~1iatromierz.Przy pomocy instrukcji STICK ustalamy
kierunek wiatru montując odpowiednio ·styki.Silą wiatru mierzymy
układem ·pomiarowym (3) z mikrosilnikiem prądu stałego.

·Wejścia PADDLE można stosować do przyjmowania danych z zewnątrz.
Aby sterowanie było pełne komputer musi mieć możliwość· wysyłania
danych sterujących.Porty joysticków mają również tę umiejętność.
Przyjrzyj się dokładnie opisowi portów joysticków.Przy stykach
1,2,3,4 w każdym porcie są dodatkowo litery od A do Hi liczby
od O do 7.Są to kolejne bity ośmiobitowej szyny nadajnika -
odbiornika PIA (ukl ad MC 6820) .W normalnych warunkaeh szyna
pracuje jako wejście dla dwóch joysticków.Do s·terowania
kierunkiem przesyłania danych służą komórki 54018 i 54016.
Możemy przełączyć na wyjścia (wysyl anie danych sterujących przez
porty joysticków) oba porty lub tylko jeden.Do sprawdzenia jak
to działa należy zmontować układ czterech diod LED.Nie
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przestrasz się,że diody nie mają rezystorów ograniczjących prąd, .
Rezystory te są wmontowane do wyjść układu PIA.Diody LED.
przylutuj bezpośrednio do gniazja 681.

8

10 P:PEEK(54018):POIE 54018,P-4
20 POKE 54016,255
30 PO:KE 54016,P
40 FOR T:1 TO 255
50 POKE 54016,T
60 FOR OP:O TO 150:NEXT OP
70 MEXT T
1 inia I O ustawienie PIA na wprowadzenie danych sterujących
linia 20 ustawienie dwóch portów na wyprowadzanie danych

(wpisanie 15 - pierwszy port wyjście drugi wejście)
linia 30 przywrócenie wartości początkowej (60) w rejestrze

54018
linia 50 wprowadzanie wartości do komórki 54016 powoduje

przeniesienie ich na porty jojsticków w postaci
binarnej
Jeżeli podl ączysz· zbudowany układ do pierwszego portu i

uruchomisz program diody będą kolejno zapalały się wg .kodu
dwójkowego.Jeżeli chcesz podłączyć diody do drugiego portu to
aby coś zobaczyć musisz zmniejszyć opóżńienie w linii 60:
60 FOR .OP: O "TO 30:NEXT OP
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Jest to spowodowane tym,ie na pierwszym porcie mamy pierwsze
cztery bity;a na drugim cztery ostatnie,zmieniające się dużo
wolniej.Zmień program wprowadzając poniższe linie:
20 PO!E 54016,15
40 T:PEEK (633)
60 GOTO 40
70 zlikwiduj

· Do pierwszego portu podłącz diody,a do drugiego joystick.
Port pierwszy mamy ustawiony na wyjście,a drugi na wejście.
Wychylanie joysticka spowoduje wyświetlanie wartości iun.~cji
STICX za pomocą diod w pierwszym porcie.~1prawdzie trudno uważać
sterowanie diod za pomocą foysti eka przez komputer za duże
osiągnięcie,ale w miejsce diod można podłączyć dekoder kodu
dwójkowego na dziesiętny i odpowiednie układy wykonawcze,
Uzy-skamy w ten sposób możl i wośc sterowania nawet kilkunastoma
urządzeniami zewnętrznymi .Dodatkowo mamy możliwość wprowadzenia
danych \11ejściowych z czujników zewnętrznych (PADDLE). I to jest
już prawdziwe. sterowanie.Dodatkowe połączenie z zegarem da·

.możliwości sterowania czasowego.
Najprostszy interfejs sterujący można zbudować stosując ·aekod~

dwójkowo-dziesiętny typu 74141.W zasadzie dl a lnterfejsów
zasilanych bezpośrednio z komputera należy stosować cyfrowe
układy scalone sen: LS,aby nie obciążać dodatkowo zasilacza,

Ukl ad 7 4 I 41 daje możliwość sterowania dziesi ~cima urządzeni ami
zewnętrznymi.Stosując inny dekoder np. 74154 zwiększamy
ilość urządzeń do 16.Ny zostaniemy przy dekoderze 7414!. Schemat
blokowy interfejsu jest bardzo prosty.Składa się z trzech
podstawowych b1oków:
I-dekoder
2-uklady pośredniczące
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3-uklady wyjściowe

o
I
2

A o 3
B o 4
C o 2 3 5
D o 6

7a
·9

DEKODER UKŁADY POSRED, UXLADY WYJSCIOWE
Dekoder jest podłączony bezpośrednio do portu joysticka

przełączonego na wyprowadzanie danych.Układy pośredniczące
odwracają fazę sygnału otrzymanego z dekodera.Układy wyjściowe
dostosoi~ją sygnał z ·poziomu TTL do poziomu niezbędnego do
wysterowania urządzenia zewnętrznego,

Jako dekodera możemy użyć dowolnego dekodera TTL
przetwarzającego kod binarny na· dziesiętny.Powinien być to układ·
scalony wykonany w technice LS,ale może być rói~ież zwykły,
W egzemplarzu model owym zastosował em układ MH 7414 I. Przy
konieczności sterowania większą ilością urządzeń zewnętrznych
można zastosować dekoder 74154 (szesnaście wyjść),

Uk lady pośredniczące s lużą głównie do odwróceni a fazy sygnału
sterującego.Wyjście aktywne dekode!'a ma stan niski (O) ,a układy
wyjściowe wymagają stanu wysokifgo(I) .Do tego celu służą
inwertory typu 741S04.Wszystkie sygnały sterujące będą aktywne
tiko w czasie podania odpowiedniego kodu na wejście dekodera.
Aby uzyskać możliwo3 włączania i wyłączania na stałę jednego z
urządzeń do wyjścia 9 i B został podłączony przerzutnik typu
74LS74.Sygnał 9 włącza urządzenie,a sygnał S wyłącza.Przerzutnik
zmienia swój stan tylko w czasie pon:iniń "iPPn" ~v~n~lńw.

Układy wyjściowe budowane są w zależności od sterowanych
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urządzeń zewnętrznych .Mogą to być przekażniki sterowane przez
tranzystory, tranzystory mocy,tyrystory lub triaki .nasz interfejs
będzie używany do sterowania elementami makiety kolejki
elektrycznej.Do sterowania w makiecie użr1ane jest napięcie
zmienne o wartości !6V.Prądy pobierane przez zwrotnice są bardzo
duże,ale krótkotrwale.Do sterowania takimi urządzeniami
doskonale nadają się triaki .są niewiele większe od tranzystorów,

· a mają możliwości przewodzenia prądów kilkuamperowych.W układzie
model owym są zastosowane tri'aki typu TLC 336 B (6A, 600V).

SCHEMAT IDEOWY INTERFEJSU.
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Płytka drukowana jest wykonana w postaci przystosowanej do·
montażu bez wiercenia otworów.Tzn.wyprowadzenia ~kładów
scalonych odginamy na zewnątrz 1 lutujemy bezpośrednio do
płytki.To samo-robimy z innymi elementami.Zwróć uwagę na
lutowanie wyprowadzeń triaków.Gdy przylutujesz je inaczej
interfejs będzie działał nieprawidłowo.Jako kabel połączeniowy z

.komputerem zastosuj przewód od starego joysticka.Wyjście
·sygnałów sterujących wyprowadź na złącze wielostykowe.Połączenie
z makietą przez takie samo złącze przewodem taśmowym.

ZŁĄCZA INTERFEJSU
A B C D

TLC
~'), I!)

n, I •

MAZ P,

.l/.., li 1 6 5 . lt 1 2 A O

1---------- I

PODLĄCZENIE TRIAKA

TLC.
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PROSTY UXl.AD HAKIETY
Aby wypróbować nasz interfejs w działaniu możemy zbudować prostą
makietę składającą się z kólka,dwóch zwrotnic i dodatkowej
bocznicy.Potrzebna będzie zwrotnica prawa i lewa.Makietę
będziemy budowali z elementów torowych TT.Sposoby podłączania do
interfejsu odnoszą się tylko do.tego typu kolejki.Można
oczywiście podłączać interfejs do kolejki HO,ale trzeba zwrócić
uwagę na sposób sterowania zwrotnicami.
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PROSTY PROGRAM STERUJĄCY
10 P:PEEI(54018):POKE 54018,P-4
20 POKE 54016,15:POIE 54018,P
30 _S: 1
40 K:PEEI(764)
50 IF I:33 THEN GOSUB 300
60 GOTO 40
100 H:6:GOSUB 400
11 O M: 4: GOSUB 400
120 RETURN
200 H:7:GOSUB· 400
210 M:5:GOSUB 400
220 RETURN
300 IF E:I THEN GOSUB 100:S:O:RETURN
310 IF·S:O THEN GOSUB 200:S:1:RETURN
400 POKE 540!6,M
410 FOR T:O TO 20:NEXT T
420 POXE 7'64 ,255
430 POIE 54016,0
440 RETURN

Po uruchomieniu programu i podłączeniu interfejsu do makiety
będziemy mogli przestawiać zwrotnice za pomocą SPACJI.Aby
widzieć na ekranie obraz torów i stan zwrotnic załaduj program

STEROWANIE KOLEJKĄ,
linia 70 skok do krótkiego opisu
linia BO ustalenie kolorów
linia 90-140 rysowanie obrazu torów
linia 160-190 rysowanie znaczników położenia zwrotnic
linia 200-210 ustalenie sposobu prar,y portów joysticków
unia 220 ustalenie parametrów na przełączenie zsrormc w
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położenie początkowe
linia 360-400 przełączanie zwrotnic wg.podanych parametrów
linia 410-430 krótki opis
Oczywiście maki eta może być dowolnie .rozbudowana. Możesz wykonać

inteffejs o szesnastu wyjściach(a nawet dwa interfejsy
. pod! ączane do obu prtów) i sterować odpowiednio większą il ością
zwrotnic,przejazdów itp. Istnieje możliwośc wprowadzenia
informacjii do komputera o położeniu pociągu i pokazania tego na.
rysunku.Ale to wymaga dość dużego nakładu pracy.Ale warto
spróbować!

SPOSOB PODŁĄCZENIA ZWROTNIC DO INTERFEJSU

Tr
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1

H1ERR1I CZĘSTO'l'Ll~OSCl
Osiainim ~riykladem,jaki chciałem podać,w dziedzinie

znego zastosowania ATA1l1 jest miernik częsioiliwości.
n mierzyć sygnały o poziomie TTL podane na wejści FlRE

·siego portu.Maksymalna częsioiliwość przebiegu badanego
wynosić \2 kHz.Nic nie słoi na przeszkodzie aby zasiosować
iednie dzielhiki tnp.H90)i zv;iększyć znacznie zakres

.•ządu.Aby umoiliwić pomiar sygnałów innych nii 'rTL naleiy
jWać prosty ~lad dopasovru.jący,Jesi on zasilany bezpośrednio
mputera.

+
!1

-J--ł ~--- 'h-......--e '
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Załaduj program POMIAR CZĘSTOTLIWOSCI.Po uruchomieniu należy
podać czas pomiaru w zakresie 0.1 sek do 5.1.Dla częstotliwości
większych powinien być llllliejszy (powyżej 2kHz 0.5 sek)1a dla
małych większy(poniżej 100 Hz 5 sek).W czasie pracy programu
wciśnięcie dowolnego klawisza spowoduje przejście do trybu
wprowadzania czasu.Jednostkowe pomiary częstotliwości nie zawsze
pokazują prawidłowy wynik.Dlatego program prowadzi ciągły pomiar
i wyświetla wartość bieżącą częstotliwości oraz wartość średnią
z trzech ostatnich pomiarów.Daje to możliwośt•porównania
odchyłki wartości bieżącej od wartości średniej.
Procedura maszynowa pomiaru umieszczona jest w zmiennej POM$ i
wywoływana jest instrukcją USR.
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39.WAm IOHORII PAHIĘCI.

764-----kod wciśniętego klawisza
53279---kod wciśniętego klawisza konsoli·
732--~--kod klawisza HELP
632-----joystick O

·633-----joystick 1
53770---wartości losowe
712-----rejestr koloru
711-----rejestr koloru
710-----rejestr koloru
709-----rejestr koloru
708--~-_-rejestr koloru
57344~--adres zestawu zna.~ów w ROM
756-----wprowadzenie adresu zestawu znaków-
560,561-wprowadzenie adresu programu wyświetlania
88,89---wprowadzenie adresu pamięci obrazu

. 106-----najwyższa· dostępna strona pamięci
512.513-wprowadzenie adresu programu obsługi przerwat1
54286---pozwolenie na obsługę przerwania(pozwolenie-192)
752-----widoczność kursora (O-widoczny !-niewidoczny)
559-----wlączanie i wyłączanie ekranu(O-wylączony,34-wlączony)

· rozdzielczość graczy 45-dwuwierszowa(punkt jak GR.7)
62-jednowierszowa(punkt jak w GR.15)

53248-53251---pozycja pozioma graczy 1-4
53256-53259---szerokość graczy 1-4

o-normalna !-podwójna 3-poczwórna.
623-----------priorytety wyświetlania
704-707-------rejestry kolorów graczy 1-4
53260-53263---rejestry kolizji między graczami
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53252-53255---rejestry kolizji między graczami a rysunkiem
53277---------wlączenie i wyłączenie te.chniki graczy

O-wyłączenie 3 włączenie
742-----------szczyt pamięci
54277---------rejestr przesuwu pionowego
18,19,20------zegar systemowy
53278---------kasowanie rejestrów kolizji

wpisanie dowolnej wartości(0-255)
540.18---------sterowanie układem PIA(normalnie 60) ,sterowanie

silnikiem magnetofonu (52-wlączony)
54016---------sterowanie kierurL~iem transmisji danych przez PIA

oraz wprowadzanie danych przy ustawieniu portów
joysticków jako wyjścia

77------------tryb losowej zmiany kolorów(samoczynny-po
osiągnięciu w komórce wartości 128-kasowanie O)

82,83---------lewy i prawy margines(normalnie 2 i 39)
87------------wartości z instrkcji GRAPHICS dla używanego trybu

graficznego
755-----------odwrócenie znaków (4-odwrócone O normalne)
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40.ZAX:OHCZENIE.
Co zrobić jak program nie chce działać tak jak chcemy lub.działa
inaczej niż powinien.Po pierwsze nie kopać psa,nie tłuc
młodszego rodzeństwa,nie walić pięściami w komputer ,magnetofon
nie mówiąc o monitorze.

Najlepiej zrobić przerwę.Przejść się na spacer,pograć w piłkę.
·Następnie zacząć od analizy programu.
I.P~~iętaj,że komputer liczy od O.
2.Sprawdż ilość danych w liniach DATA.jak jest za mało komputer
zgłasza błąd,ale przy zmienionym programie wyświetlania,
komunikat może być niewidoczny.Jak danych jest za dużo,znaki
będą miały inne kształty niż zaplanowałeś.
3.Sprawdż skoki GOTO i GOSUB.Może zmieniłeś numery linii i
program skacze do linii nie istniejącej.
4, Sprawdź czy są instrukcję HEXT w pęt! ach FOR.
5.Sprawdż dokładnie dane w linii DATA czy nie ma kropki zamiast
przecinka lub litery o zamiast zera.
6.Sprawdż czy jest prąwidłowa ilość parametrów w instrukcjach
USR(wywolanie podprogramów w języku maszynowym).
7.Nie kasuj nigdy wersji poprzedniej programu.Zawsze coś się
może zdarzyć.A zaczynać od nowa nie zawsze s1ę chce.
8.Zapisuj programy tylko na jednej stronie taśmy.
9.Ważne programy przechowuj na co najmniej dwóch taśmach(a nawet
trzech).
l◊.Pamiętaj :_komputer zawsze zrobi to co mu powiesz,ale sarn nie
domyśli się czego Ty od niego chcesz.

Na tym chciałbym zakończyć przegląd najprostszych tecrJ1ik
grafiki znakowej.Są one dosiępne z ATARI BASIC'a lub przy pomocy
prostych procedur maszynot1yGh,Nie om6wili5m1 jeszcze vielu
ciekawych rzeczy np.płynnego przesuwu ekranu.Ale są to już
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techniki wymagające dość dl ugi eh procedur w języku maszynowym,
W zasadzie nie zrobiliśmy nic w trybach 12 i 13.A nadają się one
szczególnie do tworzenia szczegółowych i bardzo kolorowych map.
Spróbuj może przenieść na komputer którąś z gier fantazy np,
ODKRYWCY NOWYCH SWIATCJv/,LABIRYNT SMIERCI lub jakąś inną firmy
ENCORE.Oczywiście możesz opracować własny scenariusz.Jest też
bardzo ciekawa seria książek WEHiKUL CZASU.Bardzo nadają się do
przeniesienia na komputer w postaci gry tekstowo-graficznej,

Czeka również cala niewykorzystana dziedzina programów
edukacyjnych,gdzie opisane tech11iki graficzne mogą oddać
nieocenione usługi.Jeżeli masz zamiar.używać często któr2goś
z programów z kasety załączonej do książki (np.EDYTOR ZNAKCJW
i KBR)ito skopiuj każdy z nich na oddzielną kasetę po-kilka razy
bez przerw.Dędziesz mógł je wygodnie używać.Pisz programy i
eksperym~ntuj.Pamiętaj: żaden program nie zniszczy komputera!.
To nie jest nasza gospodarka,tu możesz bezpiecznie
eksperymentować .Zyczę Ci wielu dobrych,ciekawych i szybko
dzi"alających programów!!!

AUTOR
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