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Podstawy Atar1t BASIC

(Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code)

wersja dla Atar1 powstata w 1978 roku




Jezyk BASIC uruchamia si¢ samoczynnie po wiaczeniu
komputera (wigkszos¢ komputerow 8-bitowych posiada taki
jezyk wbudowany).




Jesli jezyk si¢ nie uruchomi to by¢ moze komputer jest
uruchomiony z wiaczonym klawiszem Option.



Klawisz Option w emulatorze:

=% Altirra 2.50: XE PAL / 320K Rambo | BASIC
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E-Time 3
Serial Ports...
SoundBoard
Console Switches »

Slight-51D 3

Record Tools

Help

Windaow

Default

¥EGS

Other

HLE Kernel

LLE Kernel {O5-B Compatible)
LLE Kernel {XL/XE Compatible)
5200

5200 LLE Kernel

| v BASIC (Boot Without Option Key)
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Wprowadzane komendy sa od razu wykonywane, np.
? wyrazenie

Wyswietla wartos¢ wyrazania

(lub wyswietla wartos¢ zmiennej/zmiennych)




Wprowadzenie komendy z numerem lini1 zapamigta ja (nie

bedzie wykonana, ale zostanie sprawdzona poprawnosc¢
sktadni), np.

10 ? ”Witaj!



Program w pamig¢ci uruchamia si¢ komenda
RUN

Wykonana zostanie pierwsza linia bez wzgledu jaki ma
numer.

Nastepnie b¢da wykonywane kolene linie (rosnaco), bez
wzgledu na to jaki bedzie ich numer (Scisle odstep numeracji
miedzy nimi, cz¢sto jest to 10 numerdw np. 10, 20, 30 itp.)

Numeracja
linii od 0
do 32767
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LIST — wyswietla kod programu w pamigci

L. 10 — wyswietli lini¢ o numerze 10

L. 30,100 — wyswietli linie o numerach z przedziatu



LIST
Jesli program nie miesci si¢ na ekranie, klawisze:

CONTROL+1 =zatrzymuja wyswietlanie, ktore mozna
nast¢pie kontynuowac (ponownie naciskajac CONTROLA+1).

Klawisz Break (Pause na pececie w emulatorze) przerywa
listowanie programu 1 umozliwia jego dalsza edycje.
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Sterowanie programem — podsumowanie

NEW — kasuje pamie¢ BASIC (tw6j program)
END — konczy dziatanie programu

RUN — uruchom program (skrot RU.)

LIST — wyswietla kod programu (skrot L.)

Klawisz Break (Pause na pececie) przerywa dzialanie
programu

CONT — wznawia przerwany program

14



Zapisywanie 1 wezytywanie programu z dyskietki:
1. Tryb tekstowy
LIST ,,D:gral.txt” - zapis kodu jako tekst do pliku
gral.txt

1 jest numerem twojej grupy

ENTER ,,D:gral.txt” - odczyt kodu programu jako tekst

2. Tryb natywny
LOAD ,,D:gral.bas” 1 SAVE ,,D:gral.bas”

15



Podstawowe komendy j¢zyka Atar1t BASIC:
PRINT — pisz (skroty: PR. lub ?)
POSITION x, y — ustawia kursor w pozycji X, y (skrot POS.)

INPUT zmienna — wprowadz wartos¢ zmiennej z klawiatury
(skroét 1)

FOR zmienna=wart startowa TO wart koncowa / STEP
n: ... : next zmienna

GOTO numer linii — skok do linii
IF warunek THEN ... — wykonaj jesli warunek jest spetniony

END — koniec programu (cz¢sto nicobowigzkowe)

RESTORE + READ + DATA — baza danych
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/mienne
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Zmienne numeryczne nie wymagaja deklarowania
(deklaracja odbywa si¢ automatycznie przy pierwszym
uzyciu zmiennej, warto$¢ zmiennej jest rowna zero). Np.

100 Zmienna=>5

Zmienne tekstowe (string), wymagaja deklarowania jako
tablice. Np.

10 DIM A$(200)

gdzie 200 oznacza 11oS¢ bajtdow (max rozmiar tekstu)
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Position
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Uktad wspotrzednych kartezjanskich

Zr. grafiki pl.wikipedia.org 22



Ekran Atari w trybie tekstowym 0
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Drugi przyktad
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Kasowanie zawartosci
ekranu
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GRAPHICS 0 (Skrot GR.0) — uruchamia jeden z 16 trybow
graficznych Atar1 (w tym wypadku tryb tekstowy)

lub

To jest znak specjalny. Osiaga si¢ go:
1. Nacisnij klawisz Esc

2. Nacisnij Shift+Home

W ten sposdb mozna tworzyC inne specjalne znaki np.
strzalki, tabulatory, insert, delete itp.
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Kolory
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Po wykonaniu polecenia np.
GRAPHICS 0

Warto ustawi¢ nowe wartosci dla rejestrow kolorow

Rejestry:
709 — odpowiada za jasnos¢ tekstu
710 — odpowiada za kolor tta tekstu

712 — odpowiada za kolor ramki dookota ekranu (zwykle
=0
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Przyktad biate napisy na czarnym tle (czyli pasuje klimatem
do naszej gry;)

POKE 709,14: POKE 710,0

gdzie:
709 — odpowiada za jasnos¢ tekstu

710 — odpowiada za kolor tta tekstu

(teraz 7101 712 wynosza 0 — wigc ramka jest niewidoczna)
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Wyznaczanie koloru dla rejestrow 7101 712:

Kolor*16 + Odcien

Gdzie:
Kolor — wartos¢ od 0 do 15

Odcien — wartos¢ od 0 do 15 (wartosci nieparzyste sq
pomijane, zero jest parzyste ;)

Np. POKE 710,0 — oznacza kolor czarny (Kolor=0) w
odcieniu 0 — czyli najciemniejszym dostepnym.
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INPUT
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INPUT zmienna — wprowadzenie danej przez uzytkownika
np.

10 ? ”Podaj wiek”

20 INPUT wiek

30 ? ”Twoj wiek wynosi ”’; wiek; ” lat.”
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Przyktad wykorzystania INPUT:




Wprowadzenie wartosci typu tekstowego:




Sprawdzanie co zostalo wprowadzone do tablicy tekstowe;
AS:

40 IF A$="ADAM” THEN ? , Hasto zgadza si¢”’: GOTO x/
END

50 ? ,,Udzielites niepoprawnej odpowiedzi

60 END
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Petla GOTO
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Petla GOTO:




Zwykta petla to polecenie

GOTO numer_linii_programu

10r7 ., Atari Wita...

np.
10 ? ,,Atar1t Was wita!”
20 GOTO 10 20/GOTO 10
RUN

lub
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Petla FOR
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Petla FOR:

Odlicza we wskazanym zakresie, za pomoca zmiennej
(sterujace) petla), np.




Mozna tez nadac skok np.

FOR A=0 TO 10 STEP 2: ? A: N.A

gdzie N. to skrot od NEXT
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Warunek IF
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Warunek IF:

Warunek np.

Czy A=107




Warunek IF 1 THEN

W Atari BASIC nie 1istniecje ENDIF oraz ELSE.
Rol¢ ENDIF peini koniec linii, dlatego w dluzszym kodzie,
warto skorzysta¢ z GOTO lub GOSUB. 53




Warto taczy¢ IF 1 GOTO (jeszcze lepie) GOSUB), np.
100 IF A=10 THEN G. 1000
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Domyslna odpowiedz (default)
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Czesto potrzebujemy domysine; odpowiedzi np. na dziatania
uzytkownika, np.

100 ? "PODAJ ROZMIAR (5 LUB 10)

200 INPUT ROZM

210 IF ROZM=5 THEN GOTO 400

220 IF ROZM=10 THEN GOTO 500

290 ? "PODALES NIEPRAWIDLOWA WARTOSC": G. 100
400 ...

499 End

500 ...
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Domyslna odpowiedZ (linia numer 290):
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Podprogram
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Podprogram:
GOSUB numer linii — skok do podprogramu (skrét GOS.)
RETURN — powr6t z podprogramu

Np.

10 GOSUB 100
90 END

100 ? ,,To jest podprogram, ktory czgsto si¢ przydaje w grze
199 RETURN
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Podprogram GOSUB 1 RETURN:

Podprogram musi by¢ uniwersalnie napisany, tak aby z
kazdego miejsca kodu gry mozna byto wykonywac¢ do niego
skok typu GOSUB.

Wtedy ten sam kod obstuzy dane zdarzenie w roznych
miejscach rozgrywki. Np. handel, rozmowa, poszukiwanie
sklepu/kontaktu moze odbywac si¢ identycznie (po skoku to
podprogramu) bez wzglegdu na to, w ktéorym miejscu
rozgrywki si¢ znajdujemy.

Inne przyklady: kod celowania podczas strzelania (np. z
wykorzystaniem: joysticka, pistoletu swietlnego, myszki,
paddle 1itp.), kod sprawdzajacy czy trafilismy, dokonanie
zakupu, wySwietlenie danych na ekranie, boss itp;3
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Wybor opcyi

Np. gracz decyduje co robi
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Gracz podejmuje decyzje co robi:

10 7 ,,Wita) w grze pt. PK”: ?”Znajdujesz si¢ na ulicy, co
chcesz teraz zrobic?

100 ? ,,Mozesz wykona¢: 1 — 1dziesz dalej, 2 — handlujesz, 3
— szukasz lokalnego kontaktu, 4 - pytasz o..., 5 — konczysz

29

gre
110 INPUT co robi

120 IF co robi=1 THEN GOTO 200: REM w lini1 200

znajduje si¢ podobna tres¢ co w 100-190, ale dotyczy inne;j
lokalizacji
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130 IF co robi=2 THEN GOSUB 1000: REM tu jest
podprogram do handlu

140 IF co robi=3 THEN GOSUB 2000: REM tu jest
podprogram do obstugi poszukiwania kontaktu (lub porazki)

150 IF co robi=4 THEN GOSUB 3000: REM tu znajduje
si¢ podprogram obstugujacy konwersacje

160 IF co robi=5 THEN GOTO 10: REM poddates sie, gra
si¢ skonczyta

180 ? ,,Wybrales nieistniejaca opcje
190 GOTO 100
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Baza danych
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Dane zapisuyjemy w lintach DATA (gdzie numery linii nie
majaq decydujacego znaczenia) np.

10000 REM - DOSTEPNE ROZMIARY -
10001 DATA 4,5,6,7,8,11,12,16,19,20

Kolejne rozmiary mozemy dodawa¢ w tej samej lini1 lub w
kolejnych. Zwigkszanie numerow lini1 o zadany krok nie ma
znaczenia dla dzialania programu, za kazdym razem
odczytywana bedzie kolejna dostgpna wartos¢, np.

10000 DATA 4
10010 DATA 5
10020 DATA 6

10030 ...
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READ zmienna — odczyt kolejnej (lub pierwszej) danej z
lini1t DATA, np.

Kolejne wartosci odczytujemy wykonujac kolejne polecenie
READ. o




RESTORE — odczyt danych od poczatku (z linii DATA)
RESTORE numer lini1 — odczyt danych od zadanej linii

np. kazdy element gry rozpoczyna si¢ od linii o
przewidywalnym numerze np. 10000, 11000, 12000, 13000
itp. Moga to by¢ opisy lokalizacji, obiektéw, postaci w grze
(np. ptatnych mordercoOw mafii itp.)
np.

10000 DATA ”Kilerek”, 1000000: REM Pseudonim 1
cena

11000 DATA Kaprawy”, 600000
12000 DATA ”As”, 1500000

13000 DATA ...
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Odczyt danych r6znego typu do gry np. parametrow killera.

Killer ma rdéznego typu dane, ktore go opisuja, np. imi¢ czy
pseudonim jest dang typu tekstowego.

Natomiast cena zlecenia jest zwykla dang numeryczna
(zwykta zmienna).

Skoro jezyk Atar1 BASIC rozroznia zmienne tych dwoch
typOw, musimy pamigtaC, aby przy pobieraniu danych
tekstowych nie zapomnie¢ o ,$” przy nazwie zmiennej
tekstowe;.
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Odczyt danych r6znego typu do gry np. parametrow killera:

W kolejnych liniach mozna wprowadzac¢ kolejnych killerow.
np. w linii numer 1010 DATA Kilerek ... /5







It's a trap!
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Podczas korzystania z READ/DATA moze dojs¢ do jakiegos
btedu np. moga skonczyc si¢ dane itp.

Do obstugi tego typu zdarzen stuzy polecenie

TRAP numer lini1

Obstuga takiego btedu moze wyglada¢ w ten sposob:

0?,Witag w grze...”: TRAP 32000
32000 ? ,,Wystapil nieoczekiwany btad w grze”: RESTORE
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0...: TRAP 32000
32000 ? ,,Wystapil nieoczekiwany btad w grze””: RESTORE

Podczas zaistnienia dowolnego btedu zostanie wykonana
linia o numerze 32000

Wykona ona RESTORE czyli dane beda czytane od
poczatku (czyli od pierwszej lini1t zawierajacej dane w
DATA). W wielu przypadkach to wystarczy, cho¢ moze byc¢
tak, ze program czyta dane tekstowe, a na poczatku sa dane
numeryczne, wi¢c program nadal nie bedzie dzialat
prawidlowo (warto wtedy doda¢ RESTRORE numer linii,
tak aby sie¢ wszystko zgadzalo).
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Dodatkowo mozna napisa¢, zamiast:

32000 ? ,,Wystapil nieoczekiwany btad w grze””: RESTORE

np.

32000 ? ,,Wystapit nieoczekiwany btad w grze”: RESTORE:
GOTO 10

Dzigki temu po =zaistnieniu dowolnego biedu, nie tylko
zostanie wykonane RESTORE, ale zostanie wykonany skok
do poczatku programu. Co prawda gra si¢ zakonczy (gracz
utraci rozgrywke 1 zdobyte zasoby), lecz jest to bezpieczne 1
gra bedzie dalej dziata¢ prawidiowo.

Zalozenie: od linii 10 rozpoczyna si¢ kod gry np. czotowka
80
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0 TRAP 32000
5 GRAPHICS 0
10 ? ,,Witaj w grze pt. PK, ...

32000 ? ,,Wystapit nieoczekiwany btad w grze”: RESTORE:
GOTO 10

Warto si¢ upewni¢, aby w lini1 32000 nie wykonywac¢ skoku
GOTO do lini1, w ktorej kasowany jest obraz (czyli tu w lini
5), gdyz wtedy nie zdazymy przeczyta¢ komunikatu z lini
32000.
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Operacje arytmetyczne

34



Operacje arytmetyczne:




Zwigkszanie 1 zmniejszanie wartoScl zmiennej np.

SCORE=SCORE+100
Zwicksza zmiennag SCORE o 100.

ZYCIA=ZYCIA-1

Zmniejsza zmienng ZYCIA o 1.
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Inne
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Kilka operacji w jednej linii oddzielamy za pomoca ,,:”

np.
10 INPUT A: ? A: END

Uwaga: maksymalna dtugos¢ lini1 kodu jest ograniczona do
3 wierszy widocznych na ekranie.
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PRINT (skrot ?)

Warto doda¢ odstep kilku linii, aby oddzieli¢ rozne teksty od
siebie, zwigksza to czytelnos¢ gry.

Aby zrobic€ 2 linie odstgpu piszemy:
2007 :7?

3 linie:
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Srednik pozwala taczy¢ wyswietlanie w komendzie PRINT
(skrot PR. lub ?)

np.
? ”Ala ma ’; 1losc_kotow; ” kotow.”
> Ala ma 5 kotow.

Dla 1losc_kotow=>5

Kolejne komendy z S$rednikiem moga znajdowac si¢ w
kolejnych liniach programu. Np.

10 ? ”Ala ma

20 ? 1losc_kotow; ” kotow.”
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Usuwanie catej linii kodu.

Jesli dana linia zawiera niepotrzebna treS¢ mozemy:
1. Zastgpi€ linig

Wystarczy wpisa¢ lini¢ od nowa z numerem juz istniejacej
lini1. Linia zostanie zastgpiona

2. Skasowac

Wystarczy wpisa¢ numer linii + klawisz RETURN (Enter na
emulatorze) 92
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REM — komentarz w kodzie programu (skrot RE.)
POKE adres,wartos¢ — ustaw wartos¢ komorki pamigci
POKE 710,0
PEEK (adres) — odczytaj wartos¢ komorki pamigci
? PEEK(710) lub Kolor=PEEK(710)

RND(numer generatora) — sprzg¢towy generator wartosci
losowych, np.

? INT(RND(0)*10)
)

INT(wartos¢) — zaokraglenie wartosci do liczb catkowitych
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STICK(numer joysticka) — odczyt aktualnego kierunku
joysticka (4 bity), np.

10 ? STICK(0): G. 10
STRIG(numer joysticka) — odczyt przycisku fire (0 lub 1)

Przyktadowa czotdwka gry sterowana przyciskiem fire:

Joystick
musi byc¢
skonfiguro
wany w
emulatorze.



96



Inne komendy Atar1 BASIC:

COLOR, LET, TRAP, BYE, COM, CLOSE, CLR, OPEN,
STATUS, NOTE, POINT, XIO, ON, STOP, POP, GET,
PUT, GRAPHICS, PLOT, DRAWTO, DOS, SETCOLOR,
LOCATE, SOUND, LPRINT, CSAVE, CLOAD, LET
(domysine), PADDLE, PTRIG.

DEG, RAD.
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Przyktad dzwigku w grze:

Wybuch:
FOR Q=15 TO 0 STEP -0.5: SOUND 0,150,8,Q:N.Q

gdzie:

SOUND numer kanatu dzwicku (od 0 do 3), czgstotliwosé
(od 0 do 255), obwiednia (od 0 do 15 tylko parzyste
wartosci), glosnos¢ dzwigku (od 0 do 15)
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Przyktad dzwigku w grze:

Wybuch:

np. w grze podczas wystapienia kolizji pocisku z pojazdem
gracza (zmienne Pocisk X 1 Pocisk Y oraz X):

HEx FH=H THEN 2Z%0C1
=1 T

a=JIy"CT &
O 8 5TEP —&8G.35:i5350UND
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Inne stowa kluczowe:

NOT, OR, AND

STRS$, CHRS

USR

ASC, VAL, LEN, ADR, ATN

COS, SIN, FRE, EXP, LOG, CLOG, SQR, SGN, ABS
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Btedy w Atari BASIC (Error)

Podczas edycj1 programu biedy sa od razu wskazywane.

Btedy podczas wykonywania programu sg zwracane jako

ERROR- nr AT LINE n
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Kody btedow mozna sprawdzi¢ pod tym adresem (kody od 2
do 21):

http://atariki.krap.pl/index.php/Kody b%C5%82%C4%99dY%.



http://atariki.krap.pl/index.php/Kody_b??d?w_Atari_BASIC

Btedy wejscia/wyjscia (np. operacje na plikach, czyli bledy
zgtaszane przez DOS) majq wyzsze numery od 21.

Zwykle zdarza si¢, ze w emulatorze plik obrazu dysku ATR
jest zabezpieczony przed zapisem.

Menu: File > Disk Drives... |

lub Alt+Shift+D

O T O I B I I R I
13 13 13 13 13 13 13 13

Emulation level | Generic emulation (288 RPM)
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Btedy interpretera

Interpreter Atari BASIC ma bt¢edy w implementacji, wiele z
tych btedow znajduje si¢ tez w innych popularnych jezykach
BASIC dostepnych na Atari.

Opis bledow znajduje si¢ w rozdziale ,Bledy w Atar
BASIC:

http://atariki.krap.pl/index.php/Atar1 BASIC
! To jest tylko dla ambitnych! ;)

Korzystanie z podstawowych 10 rozkazow Atari BASIC
(slajd 18) nigdy nie spowoduje napotkania takiego bledu.
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http://atariki.krap.pl/index.php/Atari_BASIC
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Edytor systemowy Atari

110



Edytor  systemowy  Atar1  umozliwia  edytowanie
caloekranowe kodu programu.

Wpisanie komendy BASIC 1 zatwierdzenie RETURN (Enter
na emulatorze), sprawdza sktadnie wyrazenia 1 wykonuje je.

np.
2, Witaj!

Polecenie poprzedzone numerem lini1 — zapamigtuje je w
pamigcl. (jest sprawdzana poprawnos¢ sktadni).

Dopuszczalna numeracja linit od 0 do 32767.

Zaleca si¢ odstep migdzy kolejnymi numeramai linii np. 10
lub 100 (dla interpretera nie ma to znaczenia). Dzigki temu
mozliwe jest wstawienie kodu migdzy wczesniejjwpisany.



Poruszanie si¢ strzatkami po catym ekranie

Na Atar1 poruszamy kursorem za pomoca strzatek
znajdujacych si¢ po prawej stronie klawiatury (bardzo
praktyczne rozwigzanie, ktore umozliwia znacznie szybsze
pisanie niz na klawiaturach pecetowych).

Klawisze strzatek dziataja wylacznie z klawiszem Control.

Emulatory zwykle dzialaja w trybie domyslnego
przycisnigtego klawisza Control, wigc klawisze strzatek
zawsze poprawnie dziataja.

W przeciwnym wypadku nalezy w emulatorze zmienic
witasciwag opcje. W emulatorze Altirra:

Np. Input > Keyboard (Options) — Arrow key made)



Kasowanie zawartosci ekranu (np. gdy jest zapisany kodem
programu):

Klawisze:
Shift + Clear (Atari)

Control + Home (Emulator)

Alternatywnie mozna wykonac¢ polecenie GR.0 lub nacisnac
klawisz Reset (F5 na emulatorze).
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Zyskanie wolnej linii (gdy ekran jest zapisany kodem)
1. Klawisz Break

Nacisnigcie klawisza Break (Pause na emulatorze)
przechodzi do kolejnej linii. Nacisnigcie kilka razy da nam
nowe miejsce do programowania.

2. Rozsuniecie tekstu
Shift + Insert (Atari 1 na emulatorze)

(zyskujemy jedng linig, gdzie mozemy pisac, nalezy uwazac
aby nie rozdziela¢ dtugiej linii kodu w jej wnetrzu bo edytor
moze zinterpretowa¢ nowa zawartoSC¢ jako dalszy ciag
poprzedniej itp.)
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Rozsuwanie zawartosci linii w lewo 1 prawo w miejscu
kursora:

Klawisz Insert (Atari 1 Emulator) przesuwa zawartos¢ linii
za kursorem, dajac miejsce na nowg tresc.

Klawisz Delete (Atari 1 Emulator) przesuwa zawartos¢ lini
za kursorem, w lewo. To co si¢ znajduje za kursorem jest za
kazdym razem bezpowrotnie kasowane.
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UWAGA!

Przypadkowe wuszkodzenie linii kodu nie wymaga
wprowadzenia poprawek (szczegolnie, gdy cos calkowicie
znikneto).

Linta w pamigci znajduje si¢ caly czas zapamigtana
poprawnie.

Dlatego nic nie nalezy robic!
Wystarczy wpisac (dla linii numer 100):
L.100

Linia zostanie wyswietlona w takiej formie w jakiej byla
wczesnie] zapamigtana (czyli nieuszkodzoney).
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Btedem jest zatwierdzenie uszkodzonej linu klawiszem
Return (Enter w emulatorze).

W takim wypadku zostanie zapamig¢tana uszkodzona tres¢
linii...

Dlatego odradzam automatyczne naciskanie
(wielokrotnie) klawisza Return !

Kazde nacisnigcie Return sprawdza 1 zapamigtuje/wykonuje
to co znajduje si¢ (przypadkiem) w danej linii.

np. jesli przypadkiem co$ zaczyna si¢ od numeru to zostanie
skasowana linia o tym numerze (!!) 1 zastagpiona ta
przypadkowa zawartoscig na ekranie...
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Trik

Jesli potrzebujemy wpisac¢ kilka podobnych lini1 kodu — nie
trzeba ich pisac kilka razy.

Np.
100 IF A=1 THEN G.500

Piszac podobna kolejng lini¢ cofamy kursor do gory i
zmieniamy w niej tylko to co chcemy, czyli numer linii na
kolejny 1 w warunku A=2, zatwierdzamy Return (Enter na
emulatorze) 1 gotowe;)

110 IF A=2 THEN G.777

Polecenie LIST (skrot L.) wyswietli nam kod programu —
mozemy sprawdzi¢, czy wprowadziliSmy wszystko
poprawnie. 118



Szybkie przesuwanie kursora:

Klawisz Tab w Atar1i ma inne znaczenie: przesuwa kursor o
9 znakoéw (lub 6 z marginesem).

Umozliwia to szybkie poruszanie si¢ po zawartosci linii
(szczegbdlnie w dlugich liniach si¢ to przydaje).

Jest to mnieco podobne w uzyciu do kombinacji
Control+strzatki (lewo lub prawo) na obecnych edytorach
pecetowych.
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Znaki w inwersji:
Zmiana trybu nastg¢puje po nacisnigciu:

1. Specjalnego klawisza na klawiaturze Atari (prawy dolny
rog, symbol czarnego i bialego).

2. Klawisz End na emulatorze

Znaki tego typu sa wykorzystywane przez sprzet Atari w
innych trybach tekstowych. W trybie 0 (GRAPHICS 0),
stuzy jedynie do zamiany kolordéw liter 1 tta (tez ma istotne
znaczenie w trikach).
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Zadania dla grup
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1. Kazda grupa ma za zadanie dodac do
ory 1 lokalizacj¢

Nadac jej nazwe¢ (miasto/miejsce)

Doda¢ zdarzenia jakie moga/musza by¢
obstuzone
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Kod kazdej lokalizacji musi si¢ znalez¢
w liniach g000 dla g — wynoszacego
numer grupy np. grupa 1 to 1000 1tp. 2
to 2000 1tp.

Kazda nazwa lokalizacji ma si¢ znalez¢
w lini1t DATA od numeru 100g0

dla g — wynoszacego numer grupy np.
grupa 1 10010
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2. Kazda grupa ma dodac do gry
jednego killera, ktoremu bedzie mozna
w grze zlecic zabojstwo.

Nazwa killera znajduje si¢ w liniach od
20000 np. 20010 dla grupy 1.

(napisac L. 20000-29999 aby
wyswietlic kod bazy danych)
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2. Kazda grupa ma dodac do gry jedna
osobe bedaca celem dla kilerow.

Nazwa celu dla killera znajduje si¢ w
liniach od 30000 np. 30010 dla grupy 1

W lin11 30009 znajduje si¢ przykiad jak
moze wygladac linia 30010, 30020, ...
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Dodatkowo:

Grupa 1: Wykonuje intro gry
(linie 500-998)

Grupa 2: zdarzenie: wygrana
(linie 8000-8199)
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Dodatkowo:

Grupa 3: zdarzenie: przegrana
(linie 9000-9199)

Grupa 4: podprogram wyswietlajacy
cele

(linie 9800- 9899 <- tu macie
programowac)

na wzor kodu z 9900-9930)
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Dodatkowo:

Grupa 5: czotowka gry
(linie 100-499)
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Sciagamy pliki
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Sciagamy pliki

http://tdc.pigwa.net/UJ/Podstawy Atari

(http://tdc.pigwa.net/UJ/Podstawy AtariBASIC 1 zadania.ppt)
lub

http://tdc.pigwa.net/UJ/Podstawy Atari

(http://tdc.pigwa.net/UJ/Podstawy AtariBASIC 1 zadania.pdf)

http://tdc.pigwa.net/UJ/Prg.zip

http://tdc.pigwa.net/UJ/Projl.atr
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http://tdc.pigwa.net/UJ/Podstawy_AtariBASIC_i_zadania.ppt
http://tdc.pigwa.net/UJ/Podstawy_AtariBASIC_i_zadania.pdf
http://tdc.pigwa.net/UJ/Prg.zip
http://tdc.pigwa.net/UJ/Proj1.atr

Sciagamy pliki

katalog: http://tdc.pigwa.net/UJ/
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UWAGA!

Kazda grupa zmienia nazwe¢ pliku
Projl.atr

na numer odpowiadajacy jej] numerowl
grupy (Proj2.atr, Proj3.atr, ...)

134



UWAGA!

To samo si¢ tyczy pliku w ATR, czyl::
PROJ1.BAS

Kazda grupa zmienia nazwe¢ tego pliku
na numer odpowiadajacy jej] numerowl
grupy (Proj2.atr, Proj3.atr, ...).
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UWAGA!

Jak zmieni¢ nazwe¢ pliku:
przechodzimy do DOSa, wykonujac
polecenie:

DOS
nast¢pnie (REN od REName)

REN PROJ1.BAS PROJg.BAS,
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Opis struktury kodu gry
(z pliku proj1.ATR
1 pliku
"PROJ1.BAS")

(wezytuyjemy LOAD "D:PROJ1.BAS")
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40 — 60 mnicjowanie gry, deklaracje
zmiennych, ustawienia kolorow 1tp.
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100 - 180 czotowka gry
dopiszcie cos tutaj;)

(moze jakis stawny cytat — jako
przestanie gry?)
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500 — 998 Intro gry

Niech wprowadzi gracza w klimat gry
oraz przedstawi cel gry (ew. postacie w
grze 1tp.)

Warto zaczac od przedstawienia gracza
z 1mienia 1 nazwiska lub pseudonimu,
jakie jest jego zawdod, cel gry, co mu
grozi 1tp. Jak moze przegrac
(niekoniecznie musi to wiedzieg)



1000 — 1999 — kod od 1 lokalizacji
2000 — 2999 — kod 2 lokalizacii

3000 — 3999 — kod 3 lokalizacji

6000 — 6999 — kod 6 lokalizacji
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1000 — 1999, 2000 — 2999, 3000 —
3999, ..., 6000 — 6999

W tych zakresach nalezy umieszczac
caly kod z trescig gry jaka
zaprojektujecie (np. podprogramy do
zdarzen 1itp.).

143



1000 — 1999, 2000 — 2999, 3000 —
3999, ..., 6000 — 6999

Uruchamiamy nasz kod np. G.2000
(grupa 2)

Wyswietlamy do edycii:
L. 2000 lub L. 2000,2999

(dla grupy 2)
(L. to skrot od LIST)

144



Warto aby kazdy zespot w swojej
lokalizacj1 umiescit:

- sprawdzanie czy gracz wygral (skok
do 8000)

- da¢ mu mozliwos¢ poruszania si¢ do
nastepnej lokalizacj1 lub do wybranych
(lub tylko cofnac si¢, bo np. czegos mu
brakuje itp.)

- dac¢ graczowi jakies wyzwanie (moze

cos straci¢, moze zyskac) 145



Warto aby kazdy zespot w swojej
lokalizacj1 umiescit:

- da¢ mozliwos¢ zamowienia killera na
jakis cel (tematyka gry!) 1 zbadac czy
to zlecenie si¢ powiodio (np. losowo

lub z uwzglednieniem reputacji danego
killera)
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Warto aby kazdy zespot w swojej
lokalizacj1 umiescit:

- mozna dodac jakies zdarzenia losowe,
ktore np. przenosza w inne miejsce (nie
za czesto), gracz traci zycie, zyskuje,
traci/zyskuje kasg 1tp.
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W lini1 g010 znajduje si¢ test czy
nastapil koniec gry.

Np.

1010 IF ZYCIA<I THEN GOTO 9000
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8000 — 8199 — Wygrana, ten kod si¢
wykona jesli gracz wygra gre, nalezy
g0 poinformowac jaki jest wspaniaty;) 1
co przez to osiagnat (cel gry) 1tp.

Dobrze jest wyswietlic wszystkie
1stotne zmienne (stan gry).

Warto gdzies umiesci¢ skok do 8000,
aby byto mozliwe wygranie gry,)



9000 — 9199 — Przegrana, jesl
graczowl skonczyty si¢ zycia,
skaczemy do tego miejsca.

Nalezy gracza poinformowac, jak
bardzo stabym bandziorem byt;)
Co zawalit 1 kto na tym zyskat;)

Dobrze jest wyswietlic wszystkie

istotne zmienne (stan gry). 150



9000 — 9199 — Przegrana

Przed skokiem do 9000 wskutek
jakiegos zdarzenia warto gracza
poinformowac co si¢ stato (np. trafit go
snajper, wybuchta bomba (dlaczego?),
zemscit sig ktos (kto? Za co?).

Dopiero tekst w 9000 jest bardziej
0g0Iny (wspolny) 1 wyjasni ostatecznie
graczowl co stracit, czego nie osiagnat



9900 — Podprogram pobierajacy 1
wyswietlajacy dane killera

Skok (GOSUB) do podprogramu
nalezy poprzedzi¢ RESTORE, ktore
wskaze konkretnego killera np.
RESTORE 20010+cos*10 (,,cos”” moze
by¢ losowane).

Podprogram wywotuje si¢
GOSUB 9900 (skrot GOS. 9900)



10000 — Baza danych lokalizacj1 w
orze (kazdy zespol ma swojq)

Lokalizacja to nazwa (zmienna

,MIASTOS$”).
Moze to byC miasto lub inne 1stotne

miejsce.

Niech nazwa buduje klimat gry.
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20000 — Baza danych celow dla klerow
np. wg wzoru:

20010 DATA NICK.,40000,8,

TU MA BYC OPIS KILLERA

NICK to nazwa, imig¢, przezwisko,
nazwisko

40000 — to cena za ktorg sktadamy
zamowienie
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20010 DATA NICK,40000,3,
TU MA BYC OPIS KILLERA

8 — to reputacja (prawdopodobienstwo
powodzenia akcji, ze nie odmowa itp.)

,, JU MA BYC OPIS KILLERA” - tu
nalezy wprowadzi¢ tekst opisujacy go.
Dhugosc ograniczona do 200 znakow.
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30000 — Baza danych celow

np.
30010 DATA NICK/NAZWISKO
JMNOZNIK CENY, TRUDNOSC,TU

MA BYC OPIS CELU

NICK/NAZWISKO — nick lub
nazwisko celu
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30010 DATA NICK/NAZWISKO
,MNOZNIK CENY, TRUDNOSC,TU
MA BYC OPIS CELU

MNOZNIK CENY — warto$¢ przez
jaka mnozymy cen¢ danego killera

TRUDNOSC — prawdopodobienstwo
dorwania celu (np. w przedziale 0-10)
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30010 DATA NICK/NAZWISKO
,MNOZNIK CENY, TRUDNOSC,TU
MA BYC OPIS CELU

TU MA BYC OPIS CELU — tekst
opisujacy cel (jesli ma byc¢ dhuzszy
nalezy go rozbi¢ na kilka lini1t DATA 1

tyle razy zrobi¢ odczyt READ
DANA1$ 1?7 DANAILS
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Podstawowe zmienne (jakie
zaproponowatem):

40 DIM IMIES$(100), ODP$(200),
PSEUDOS$(50), MIASTO$(40),
DANA1$(200)
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Podstawowe zmienne (jakie
zaproponowatem):

60 ZYCIA=1: PUNKTY=0: KASA=0:
REPUTACJA=1:
REPUTACJAKILL=100:
WYKZLEC=0

WYKZLEC —1los¢ WYKonanych
/ZLECen
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Uruchamiamy gre



Dzigkuje za uwagg ;)

JNATAR
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