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PROGRAM CBD

PRO KRESLENi PLOSNYCH SPOJU

Jan VEéFis, Leninova 268, 533 41 Lazné Bohdaned

Program CBD je uzitecnym pomocnikem pfi amatérské vyrobé desek
s plo$nymi spoji. Program neslouzi k navrhu desek, ale k pohodinému
arychlému prekresleni hrubého navrhu desky do paméti pocitace. Data
ize uchovavat na magnetofonové kazeté a kdykoliv pozdéji pouzit pfi
navrhu podobné desky. Dals$i pfednosti tohoto zplisobu vyroby desek
je velka presnost hotové kresby, umozniujici snadnou vyrobu obou-
strannych desek. Jemnost kresby je dana presnosti zapisovace a rozli-
Sitelnosti obrazovky pocitace. Zakladni délkovy krok byl zvolen
0,625 mm a odpovida jednomu obrazovému bodu (pixelu) na obrazovce
poéitace. Potom ¢tyfi kroky jsou 2,5 mm (zakladni délkovy modul) a 16
krokt 10 mm. Rozmeéry nejvét§i mozné desky jsou 160 x 110 mm, coz
pro vétsinu béznych aplikaci vyhovuje.

Nahrani a spusténi programu

Program se nahraje do paméti pocitate
pfikazem LOAD””. Automaticky se spusti
a sam pak fidi nahrani dalSich dvou bloka
strojovych podprogramd.

Ridici program je v jazyce BASIC a jeho
béh Ize kdykoliv zastavit obvyklym zplso-
bem kiavesou BREAK. Opétovné spustit ho
Ize pfikazy RUN (studeny start) nebo GOTO
110 (teply start).

Po spusténi programu se na obrazovce
pocitae vypise zékladni informace, ktera po

stisknuti libovolné kldvesy prejde na zaklad-
ni nabidku (menu). V ni Ize klavesami
1 a 2 fidit spolupraci s magnetofonem. Kla-
vesou 3 se z paméti vymazou data v aktivo-
vané obrazovce a klavesou 4 prejde Fidici
program z hlavni nabidky do médu kresleni
desky.

Poznamka: P¥i dalSim zpracovani lze
plosény spoj prekreslit pomoci soufadnicové-
ho zapisovade na kuprextitovou desku, papir
nebo astralon. Pro tento ucéel jsem napsal
dalsi program. Tento program kromé pie-
kresleni desky umozriuje také desku zrca-
diové prevratit nebo nakreslit v jiném méfit-
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ku. Konkrétni podoba programu v$ak zavisi
na pouzitém soufadnicovém zapisovadi
a proto neni soucasti tohoto popisu.

Ovladani kursoru

Pfi kresleni desek s plodnymi spoji je
kursor znazornén svétlym bodem na tma-
vém pozadi. Pohyb kursoru po obrazovce
ize Fidit obvyklymi kursorovymi klavesami 5,
6, 7, 8. P¥i jejich stisknuti se kursor posune
pisiusnym smérem o vzdalenost odpovida-
jici 2,5 mm na desce (ij. 4 pixely). Krok
pohybu Ize zménit bud souéasnym stisknu-
tim klavesy symbol shift na 0,625 mm, nebo
sou¢asnym stisknutim klavesy Caps shift na
10 mm. V kazdém okamziku indikuje skuted-
nou polohu kursoru pocitadio v levém dolnim
rohu obrazovky, které udava v milimetrech
absolutni polohu kursoru v soufadnicich
X a Y vzhledem k levému rohu pracovni
plochy.

Polohu kursoru Ize zvyraznit stiskem kla-
vesy 4 — na obrazovce se objevi osovy kfiz
odpovidaijici poloze kursoru.

Pohyb kursoru je fizen tak, Ze po pfekro-
&eni kreslici plochy se opét objevi na odpovi-
dajicim misté na opacné strané obrazovky.
Této skutecnosti lze s vyhodou vyuZit k rych-
lym pfesuntm kursoru pfes celou kreslici
plochu.

K jesté rychlejimu nastaveni kursoru
slouzi klavesy X a Y, po kterych nasleduje
dotaz pfimo na pfisludné souradnice.

K dals$imu uleh¢eni prace s kursorem
slouzi dvé klicova slova - MEMORY
a GOTO (vyvolani M a G). Chceme-li se pfi
kresleni ¢asto vracet na stejné misto, mize-
me si jeho polohu ulozit do paméti. Kursor
nastavime na pozadované misto a stiskne-
me klavesu M. Vypise se klicové slovo ME-
MORY a program ¢&eka na volbu paméti
stiskem kidvesy 7 nebo 2. Pfi navratu na
zvolené misto stiskneme klavesu G a &islo
pozadované paméti.

Obsah paméti je zobrazovan v dolini ¢asti
obrazovky. Polohu mista ulozeného v pamé-
ti miZeme také ,,zviditelnit"” stiskem klavesy
B pro pamét ¢. 1, N pro pamét €. 2, po
kterém se na obrazovce objevi osovy kfiz
ukazujici misto uloZzené v pislusné paméti.

Kresleni pajecich bodi

V paméti pocitae je pfedprogramovano
nékolik raznych typli pajecich bodl. Zaklad-
ni jsou Etvercové péjeci body vyvolané kla-
vesami A (5x5 pixell) a D (3x3 pixely).
Obdélinikové péjeci body se kresli klavesami
J (5x3 pixely) a K (3x5 pixell).

Velice uzite€né je kresleni celych soubortl
péjecich bodu:

V — osm péjecich bod( typu J umisténych
vertikdiné pod sebou v rozteci 2,5 mm,

H— osm péjecich bod typu K umisténych
vedle sebe v roztedi 2,5 mm,

Q - patice pouzdra DIL 14 svisle oriento-
vaného,

W — patice pouzdra DIL 16 svisle oriento-
vaného,
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E - patice pouzdra DIL 16 vodorovné
orientovaného,

R — patice operaéniho zesilovade,

T - tato klavesa je definovana pfikazy na
fadcich 5000-5100 a lze ji definovat uzi-
vatelem. )

Program kontroluje pfed kresbou pajecich
bod jejich umisténi vzhledem k okraji kresli-
ci plochy. Pokud je pro zvoleny bod malo
mista, pocitag ohlasi chybu zvukové a volbu
zrusi.

Kresba spojovacich &ar

Spojovaci ¢ary ize vytvaret nékolika zpd-
soby. Pro kresleni krat$ich usek( a opravné
prace lze pouZit klavesy 1, 2 nebo 3. Po
jejich stisknuti se na obrazovce objevi kligo-
vé slovo WIDTH, které indikuje pfepnuti do
modu kresleni &ar. Kursorovymi tladitky Ize
potom kreslit Cary o Sifce 1, 2 nebo 3 pixely.
Vystoupit z mddu Ize klavesou 0.

Pro del8i useky je vyhodnéj$i pouit
prikaz LINE. Nejprve pfesuneme kursor na
misto, v némz ma ¢ara zaéinat a stiskne-
me klavesu. L. Ve spodni ¢asti obrazovky
se vypiSe kiicové slovo LINE. Poté pre-
suneme kursor do koncového bodu &ary
a podle Zzadané Sitky stiskneme klavesu
1, 2 nebo 3. Program zlstava prepnut
do médu LINE a dals$im pohybem kursoru
lze vytvatet navazujici tary. Mod LINE
opustime klavesou O.

K pohybu kursoru v médu LINE ize pouZit
viechny vySe popsané zpusoby, tj. nejenom
pfimé fizeni kursorovymi tlagitky, ale i vyuzi-
tim pfikazi X, Ya GOTO. V tomto m6du Ize
téz kreslit pajeci body a jejich soubory.

Oprava chyb

Pro vymazavani chybnych &asti obrazu je
v programu zavedena funkce CLEAR. Vyvo-
lame ji stiskem klavesy C, po kterém se
objevi klicové slovo CLEAR a program ¢eka
na volbu velikosti mazaciho &tverce. Zvoli-
me ji stiskem klavesy 1 az 9, pficemz &islo je
polovinou rozméru mazaciho étverce v pixe-
lech. S mazacim &tvercem potom pohybuje-
me klavesami pro pohyb kursoru. Mod
CLEAR opustime klavesou 0.

Pfi praci s programem se obéas stane, Ze
omylem stiskneme chybnou klavesu a zne-
hodnotime &ast navrhu. Program proto ob-
sahuje funkci OMIT, kterd zrusi posledni
provedenou zménu. Funkce se vyvola stis-
kem klavesy O. V médu LINE maZe jenom
posledni usek &ary.

Posun ¢asti obrazu

Pfi kresleni se 8asto miize stat, Ze je tfeba
posunout uréitou ¢ast obrazu. V programu
CBD Ize ¢&asti obrazu posunovat velice jed-
noduchym zpusobem. Nejprve se vymezi
rozsah posunované &asti tak, Ze se kursor
nastavi na levy horni roh posunované &asti
a stiskne se klavesa S, pfitemz se objevi
klicové slovo SHIFT. Potom se kursor piesu-
ne do pravého doiniho rohu a zaregistruje se
dalSim stiskem klavesy S. Nakonec se kur-
sor pfesune na misto, kde se ma nalézat levy
horni roh posunutého obrazce a tfetim stis-
kem S se pfesune cela vyznatena oblast.

Definice uzivatelskych vzora

UzZivateiské vzory se definuji podobnym
zplsobem jako pfi posunu obrazu. Nejprve
se nastavi kursor na levy horni roh vzoru,
oznati se klavesou S. Potom se kursor
pfesune na pravy dolini roh, oznadi se klave-
sou U. Pritom se ve spodni &asti obrazovky
objevi dotaz na pofadové &islo vzoru (volime
1az 3.

Takeé vyvolani vzoru je velice jednoduché.
Kursor se nastavi na levy horni roh mista,

T2 AD | CES
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Obr. 1. Struktura programu CBD (936-1)
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Obr. 2. Vyvojovy diagram bloku kresleni
(936-2)

kam ma byt vzor pfenesen. Po stisku kiavesy
U se objevi dotaz na pofadové é&islo a stis-
kem klavesy 1, 2 nebo 3 se pozadovany vzor
vyvola.

Dalsi moznosti

Kresleni dvoustrannych desek je znaéné
ulehéeno moznosti zpracovavat dvé neza-
vislé obrazovky. Tyto dvé obrazovky se pre-
pinaji klavesou P.

P¥i kresleni slozitych desek |ze s vyhodou
zaznamenavat rozmisténi soucastek liho-
vym propisovadem pfimo na stinitko obra-

zovky. Nakreslené sou¢astky znaéné uleh-
Cuji orientaci pfi praci. ProtoZe vSak tmavy
propisovaé neni na éerném pozadi vidét, ize
kldvesou 9 ménit barvy pozadi a kresby.

Popis programu

Hlavni strukturu programu vyjadtuje vyvo-
jovy diagram na obr. 1.

Po spusténi programu se nejprve vytiskne
ohlasovaci zprava. Stiskem kterékoliv kiave-
sy program pfejde na blok hlavni nabidky
(. 2200). V bloku hlavni nabidky jsou obsa-
Zeny piikazy pro spolupraci s magnetofo-
nem (volba 1 a 2) a pro zru$eni dat (volba 3).
P¥i volbé 4 program prejde do bloku kresleni.

Blok kresleni (F. 120)

Blok kresleni vola podprogram pohyb kur-
soru. Tento podprogram zajistuje pohyb kur-
soru a zobrazeni osového kfize (podrobnéji
dale). PFi stisku klavesy, ktera nesouvisi
s pohybem kursoru, se zaéne vykonavat
&ast rozhodnuti (f. 1500). Tato &ast podle
stisknuté klavesy vola pfislusné podprogra-
my nebo zajisti navrat do hlavni nabidky
(volba /).

Podprogram pro pohyb kursoru (f. 1000)

Tento podprogram testuje stisk kursoro-
vych klaves a jejich pripadné stladeni spo-
ie¢né s Caps shift nebo Symbol shift. Pfi
stisknuti pfislusné klavesy se kursor posune
danym smérem a v editaéni z6né se zobrazi
jeho soufadnice. Tento podprogram takeé
zajistuje zobrazeni osového kfize pfi volbé
4. Pfi stisknuti jinych klaves nezZ 4, 5, 6, 7,
8 dojde k navratu do volajiciho programu,
pri€emz v proménné A je uloZen kdd stisknu-
té klavesy.

Podprogramy Tisk def. znaku, C4ra, Po-
sunovani, Mazani jsou popsany vyvojovymi
diagramy na obr. 3 aZ 6 a nepotfebuiji dalsi
komentér.

Dal$i podprogramy jsou natolik jednodu-
ché, Ze je popisi pouze siovné.

Vyména obrazovek (f. 8750)
Vyména se déje strojovymi podprogramy
na adresach 59000 a 59020. Program pte-
sune VIDEORAM na misto obrazovky 2;
obrazovku 1 pfesune na misto VIDEORAM
a obrazovku 2 pfesune na misto obrazovky
1 (viz rozloZzeni paméti).

ZruSeni posledni zmény (f. 2490)
Program kresleni pred kazdym pfecho-
dem na blok rozhodnuti uloZi VIDEORAM na
misto obrazovky 1. Program zru$eni posled-
ni zmény pfesune obrazovku 1 na misto
VIDEORAM.

Tisk uzivatelskych vzora (f. 8720)
Tento program probiha podobné jako pro-
gram pro tisk def. znaku s tim rozdilem, ze
parametry znaku nejsou &teny z fadku
DATA, ale z paméti, kam byly uloZeny pfi
definovani tohoto znaku.

Podprogramy ve strojovém kodu

Pgm 1 (adresy 46520 aZ 46815)

Program pfesune vyfez obrazovky do pa-
méti. Parametry jsou otekavany na adre-
sach 46420 aZz 46430. P¥i volani od adresy
46809 prob&hne presun jak bylo uvedeno,
pfi volani od adresy 46800 se pfesune vyfez
z paméti na obrazovku.

Pgm 2 (adresy 59000-59040)

Program ma dveé &asti. Pfi volani od adre-
sy 59000 presune VIDEORAM na misto
obrazovky 1, pfi volani od adresy 59020
probéhne pfesun opaéné.
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Obr. 3. Schéma podprogramu Tisk def. zna-
ku (936-3)
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Obr. 4. Schéma podprogramu Céra (936-4)

(936-11)
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Obr. 5. Schéma podprogramu Posunovani
(936-5)

16384 46400
videoRAM stroj.kéd 1
pohyb kurzoru 2329 50000 184 Pon
Systémové obrazovka 1
proménné 57000
23755 def. znaky
. A progran 59000 -
klavesa 0 v BASICu stroj.kéd Pgu 2
34988 59040
proménné obrazovka 2
- tisk B 35740 65535
zn ( ) i
l? 4 ? u Konec nevyuzito
(préazdny ctverec) 19000
RANTOP| uzivatelem
—] 936-6) def . znaky
46400
Obr. 6. Schéma podprogramu Mazani
(936-6)
Tab. 1. Rozdéleni paméti (936-T1)
Vypis 1. Program - 1220 FEN EEYNEREERETIN
yp 9 CBD (936-V1) 1206 LET in=7: LET pacz®
12109 DIM b(6@): DIM ¢ (6@)
10 GO TD 60ed 1215 LET b(2@)=1: LET b(21)=31: L
12 GO SUB 1200 BT b(22) =1
118 GO 8SuUB 1000 en G0 TO §$1%‘§§T’i(aa>=1: LET c(21)=1: L
1 TH
128 IF 2«57 AND 835 1217 LET b(5)=152: LET b(e)=155:
=
152 89 2U8 31229 1218 LET c(5)=90: LET c(8)=150:
ise GO TO 1310 LET C(7) 3150
256 REM 1220 LET b(8)=-18: LET b(9) =16
800 PRINT &3 ;x%;"” ",;y%,: RETURN 1221 LET b(B3)=-4: LET b(56) =4
1222 LET b(37)=-1: LET b(40) =1
802 POKE 23690,33: POKE 23691,2 1230 LET c(10)=-16: LET c(1l) =18
3: RETURN 1231 LET c(38)=-1: LET c(39) =1
804 LET ag=" - 1232 LET C(S4)=-4: LET ¢ (55) =4
805 PRINT #1;TRB 8; POKE 23 i24@ LET zm=1
@,33: POKE 23691, URN 1270 CLS : LET x=21313: LET x$=2113
810 LET x$="@@2" (1 3-LEN STR 1280 LET y=97: LET y8=97
INT (X/1.6)) +STRS (X71.6) 1281 LET ur-?: LET X =x
811 L !s='ama"(1 3-LEN STR 1282 DIM VI3): LET vI(1)=1: LET v
$ INT (y,/1.6))+STRS (Ys1.6): (2) =1: LET v (3)agd
gg;ULET NKEY & T a=CODE 2 i gg 35;:‘2'9‘
I$= =
820, LrT A6 %o 1295 LET a=e@
621 RETURN 1302 CLS
830 FOR i=1 TO 3: GO SUB 820: L 1385 PLOT X,y
ET b(1)=x$: NEXT i: RETURN 1313 PAPER 6: INK 7: BORDER 1
848 IF INKEY$="" THEN GO TO 84@ 1320 RETU
841 RsTURN 1500 REM
oese IF INKEYS$¢>"" THEN GO TO 8S 1505 IF a= GO SUB 2450
. .
gg% EE;UBN et news LET asa b ?cptggrx;gv. RANDOMIZE USR S90
iex: =y : =2: 1510 IF a= THEN GO SUB 2500
LET x=b(a): LET y=c(a): GO SUB &
LET %=bta): -SF fa): g0 2 é ggaéF 2>48 AND a<E2 THEN GO SU
1000 REM 1530 IF ax57 THEN GO SUB 2709
101@ GO sUB 1535 1IF a=112 THEN GO SUB 3000
ig%g §; ::EETHEN Ggnguéa11ae 1240 IF a=105 THEN GO SUB 2R00
%ggg 3271’55 IH§$ REET 3 e é ggsgr a=98 OR 3=11® THEN GO SU
XzX+ : = 155@ IF a=115 THEN GO SUB 2000
1045 1IF x)254 THEN LET x=1 1552 IF a=1@8 THEN GO SUB 8100
1048 IF y>174 THEN LET y=1 1553 IF a=109 THEN GO SUB 8500
1047 IF x<¢1 THEN LET x=254 1584 IF 2=103 THEN GO SUB B8&0®
1248 IF U<l THEN LET u=174 1SSE IF a=117 THEN GO SUB 872@
1g$exasep .@15,20: PLOT xs,ys: P 1656 IF a=120 TH PLOT x,y: 1IN
UT “ENTER X ;x:
1082 LET xs=x: LET ys= T ET XeRa1.6hr LAY Xsox: PLOT x
1087 GO BUB Ble®: GO SUB Be2: GO ,g: GO SUB 86@: GO TO 1059
S5uB 800 87 IF a=121 THEN PLOT x,y: INP
1090 RETURN UT_"ENTER ¥ _";y: IF y(=1@7 THEN
1118 PLOT x,173: DRAW ©,-171: PL LET u=usl.8R: T _us=u: PLOT x.u
yv DRAU 2S52,0 i GO SUB 86@: GO TO 1
1120 GO _SUB 8 1558 IF a=122 THEN GO SUB 8002
114® PLOT x,173: DRAU ©,-171: PL 15859 IF_a=112 THEN GO SUB 875@
OT 2,y: DRRAW 252,@ 1560 RETURN
1150 RETURN 16809 REM

1600 IF a2=1319 THEN LET
1640 IF a=121 THEN LET
1645 IF a=114 THEN LET
16850 IF 3=187 THEN lL.ET

sacacaan

NUPERUNNHE

THEN LET

THEN LET d
1658 IF a=104 THEN LET d
1659 IF a=118 THEN LET d
1660 IF 2=102 THEN LET d=3i

IF d=@ THEN RETURN

1669 RESTORE d
187@ RERD h,l,q,w,s
1680 POKE 46422 ,w:

LET walsw
LET w=a
lec@ GO0 sSuB zeose
1898 RETURN .
170@ DATA 2u6,13149,17,89,3.%

[T N (I TS T Y= 1Y)
ANN@NNN NN
[T T
one sNoneone

t
POKE 46423,

1705 DATA 237,31,17,.33,3,2
171@ DATR 2a6,212,33,18,2,23
171S DATR *k=27.,102,20,21,2,2
172@ DATR RRe7.3181.3,5,2,2
1725 DATA 226.144.3,3,2,1
1730 DATA 226,146,5,3,8,1
1?35 DATR 227,184.5,5,;3.3
1740 DATA 227.,186,32,8,2.2
1745 OATA 227,213.,5,33.3,2
1746 REM alsi“volna'adresa
228,48
1750 DATA 227 ,235,4,5
23008 GO TO 4060
2010 IF PEEK 464204PEEK 48423>25
5 THEN BEEP .S,-2: RETURN
2020 BEEP .1,10
2838 g 7o s
20838 GO SUB 1200
2057 IF a<)w THEN GO TO 20SS
2eSp Ir y-yazZ¢l THEN BEEP .5,-2:
2059 POKE 4842@,Xx-3: PORE 46421,
g-ya2+t: G &ese
2280 POKE 46426, L;: POKE 46427,h:
RANDOMIZE USR 46880
2@e2 PLOT x.y¢
2085 GO suB 8o
2070 RETURN
2100 REM
2101 GO_SUB S0
2102 LET ac=a-438 W
2108 BEEP .1,10: LET a$="WIDTH
*STRe a: GO _SUB 80
2110 POKE 465422,a: POKE 46423,a
2130 POKE 48426,240: POKE 48437,
227
2145 LET_s=v(a): LET t=s
2132 G0 TO 2520
B200 PLOT x.u
= RANDOMIZE USR 39000
21 cLS
20 OUER_@
PRINT AT 4,9; "HABIN MENU"
4 PRINT RT_S,9:" .
26 FOR n=8 TO 11
2228 PRINT BRIGHT 1;RT n,S;n-7
2230 NEXT n
2232 PRINT AT 8,7;"Save data on
2a2.
2234 PRINT AT 9,7;"L0ad data fro
n tape*
2236 PRINT AT 10,7;"Clear data”
2238 PRINT AT 11,7; Create *
2242 LET s=CODE INKEYS$
2543 IF s=-48 THEN GO TO 2242
2244 IF s=2 THEN GO TO 2308
2248 IF s=1 THEN GO TO R350



2248 IF s=3 THEN GO TO 24008
22590 éF $x4 THEN GO TO 2420

70 24

23¢¢ LORD "'"CODE B51850.8145

312 90 TO 2498

u25e INPUT “Name “is$

2382 Ir Len s$>1e fhEN G0 To 238

370 SRVE stCODE 51850,614
378 INPUT E "8
374 IF st:"g" TH N UERIFY «hcoo

PR MA N

390 TO
42@ INPUT "RAre #OU sure 7?7 ;s
4106 IF Sat)”g" HEN GO TO 249
4314 GO T ie
490 INK PAPER P). cLS
492 RRNDOHIZE USR 59020: OVER 1
LOT TURN
2 RE "1
@ GO sSUB 8600
2 EP +v1,1@: LET ag$="CLERR":
SUB 8 5
4 LET a=CODE INKEY 48
S IF a<l OR a9 TH N GO TO 28

G)POKE 46422,a22: POKE 46423,
7 bgT a$="CLERR "+STRs$ a: GO
LET h=228: LET (=0
: te=a
POKE 468427.,h
POKE 46421,

ER 484 -1+
RANDOMIZE USR 46800

PLOT x .,V

IF INKEYS$<>"@" THEN GO TO 2
BEEP .1 12 GO SUB 804
GO _Sus 29

RETURN

REM HEE

RANDOMIZE USR S5900@0: IF p
EN LET pa=5: LET in=3: G
LET Paw@®@: LET in=7
GO SUB 2490: RETURN
LET : LET
leBB THEN LET X=1
LET y=¢(x): :
109: LET x=xa: LET gnua RE
RETURN

CLS

LET x=128: LET
RANDOMIZE USR S 020
RETURN

[EXCESTLHT
[
[+

CN NNNp NGO
POSVOUYOSIRUHURWNLPN-TROVNOSBNNTACILARRANRN PRONLE TOOPRE

1

SNUIROOZ UNMORNWISESUI SUISMSSsH

o
L

i,10
L «*BHIPT": GO SUB_80S
IF INREY$¢>"" THEN GO TO 4@

GO SusB
I: g(}117 RND 2¢>115S THEN G

CRPUAPPPRPARURWOHUN NRN SRUNNVANTVNC BRRRAUNL® DN DN

@-
Hus
086

4 7
' yas-vase
409 P 3(1 oR yqatl OR xq2#yq
2) THEN BLOT Haoga: BeER B
~2; GO 8UB 8@4: R
4096 PLOT xq,4q
4097 PLOT X, 9
4100 POKE 46423,xa2
4110 POKE 46422,yqa
4150 POKE 48420,Xq
4130 POKE 48421,9q1
4122 LET h=212
4134 LET La72
4138 LET w=116: IF ae117 THEN GO
sUB 8700
4138 POKE 464R6,l: POKE 46427,h
4142 RANDOMIZE USR 46809
4141 LET xl=xqR: LET yl=yaR
4148 PLOT X,y
148 LET s=d: LET t=0
4147 IF a=117 THEN GO TO 4156
4150 GO _3uUB =ess
4152 PLOT x,y: RETURN
4154 LET a= -
4155 IF INKEVE(>"" THEN GO TO a1
4156 GO SUB 804: RETURN
z GO _SUB 84@: GO
® DATA 139,41,140,40,141,41
301 DATA 147.41.148.40,145,¢1
2 DRATA 156,423,157 41
DATA 183,41,164,40,165,41
E 7: 'BORDER 1: C
L
@S LET p=
621@ PRINT RT 4,1@;" .
6211 PRINT RT 5,10 " -«
6012 PRINT AT 6,10; "N - .
8213 PRINT AT 16,68} "Circuit-boar
d dts!ngcr“
§212 BRINT 15,11; "@ 1987"
\02@ RESTORE S3@®: PRINT AT 14.0
;"by Jan UERIS®
11: READ x,y: PL
n
o
@
BEEP . 1
LET b(S9iwb(53);: LET b(S3)=
b(37): LET b(37)eb(59)
LET b(59) =b(56): LET b(5&)a
b : LET b(4@)=b(59)
ae LET b(59) =c(B4): LET c(Sel=s
c T LET ¢ (38) =b(59)
8 LET b(59) mc (85) : LET ¢ (S5)a
c T LET G (39) =b(S8)
se RETURN
& REM
8 EER .1,1@: LET ag="LINE
i GO SUB @85! RETURN
8100 GO SUB 8098
8118 GO_SUB 850
8120 LET Xc=xX: LET yrsy
81302 GO SUB 1000
8132 IF a=111 THEN GO SUB_2480:
LET ximxt: LET yemyt: TO 8130
8138 IF 3:242,'0R a=imi THEN GO 8
136 a= =
US 1520@; PAUSE 30: GO SUB 8298:
GO TO 8i3e

300 (@mareudRYXiIED A2

(T3] ]
D
W CL

~pRe0

UE GNOOD ! BORO anooumooanaﬂ
PERSYON QRN XB ORNN

N NARRRERXPREEARZEP R @R R s

98P0 O~

NaEO0NN-AWN 1?0000

(5
o

1]
1 LET xaxd:

23 THEN GO SUB 860Q:
O SUB 8888: GO TO 8313
5

L R4 THEN GO SUB i16@0: L
“LINE": GO SUB 805: GO TO

IF a<49 OR 2251 THEN GO TO

PLOT x,y: RANDOMIZE USR 3590

PLOT %X,V

@ LET a=a-48

IF a=1 THEN GO TO 8Bee

LET xd=x: LET xd-v

IF ABS (X-Xr) <ABS (Yy-yr) TH
TO 8210

LET XreXr+(1+INT (8/3)) #SGN
): IF xdaxr THEN GO TO 83

xr

LET Uq:(yd Yr) /RBS (xXd-xr)

LET Y=yr

FOR X=aXxr TO xd STEP SGN (xd

GO _S5UB 84020

LET Y=sy+y]

NEXT X

GO _TO 8390

LET Wrayr+(1+INT (a/3)) #SGN
LET xqQ=(xd-xr) /RB

d -

FOR Vayr TO yd STEP SGN (yd

2 GO_SUB 8402
5 LET x=x+xq

m

L i
30: G
[ 9
=

I

NEXT g
GO _SuBs 840

LET y=ayd: PLOT x,

3392 Ir INKEYI()"Q" THEN LET xt=

LET %t-g LET xr=xd: LET yr
o TO 8130

EEP .1,1@: GO 3UB 824: RET

gKE 46422, 2

t=%
POKE 468421,
EEK 46422-14t

@ RANDOMIZE USR 46800

@ RETURN

o REM

2 BEEP .1,

3 =T I" H!ﬂDRY“'
4 GO sus

GO sSuUBs 8BS

6 IF ac<48B OR l>50 THEN GO TO

AT aaa-
F ax@ THEN GO sSuB 824: BEE
@: RETU
ET xr=x: LE yr=y
‘eLET cla)ay

POKE 23691.,2

AB tb; INK X8

sUB 810
KE 23850,33:
NT 82;T 4;
POKE 23691 ,25: "PokE’ 2389

o0
o
o0

LET a=CODE (INKEYS$) -~

-48
& IF a<® OR a»2 THEN GO TO 86

[N ]

30 HU8

IF a=@ THEN GO_TO 386
LET x=b(a) LET U=C(i)
QO p-19]-1

80
HEEBBG' RETURN
=9
POKE 46423, xl‘ POKE 46422,y

LET yq2
GO sSus 2355

, 1
8723 LET l.:"PRT. No ™ :

PLOT X RETURN
REM
BEE . él b a$="PRT. NoO

o

ner

b(n): LET L=c(n)
i%q?)&&@@ THEN BEEP .
Q2=1: LET ua2=sl: POKE
oK 1

n+ LET c(n+15

HEN GO TO

BEE
GO sSuB 8@

8724 GO SUB 8710
8725 GO_SUB 804
8726 LET h=bin): LET (=c(n)
g;?e LET xXL=b(n+15) LET yi=c(n+
8730 GO TO 88
8750 REM
87538 PLOT
876@ RRNDDHI € USR 59000
”ggB'PDK! 59024 ,254: POKE S9025,
77 RRNDOHIZE USR S9020
;ZS POKE 59021,254: POKE S5%022,
;go POKE 59024 ,138: POKE S98025,
788 RANDOMIZE USR S9020
? OKE S9021,0: POKE S5S0a2,64
¥4 RRNDOHIZE USR s9ede
7 LOT X,y
? RETU N
REM
€ LET XWmX~%f: T ywsy-yr
81 LET Xtaxe: LET yt=yr
IF ABS xw>ABS yw THEN LET x
axc+BON _ (Xw)
8825 IFr RBS XW <ABS yw THEN LET y
r-!rosoN (yw)
8827 1IF xw=¥u THEN LET yr:vrwscN
(g-vr). XraxXxc+SGN (xX-Xr)
8832 0OV
3BSH>PLOT xr,yr: DRAUW X-=Xr,y~-yr
4 OVER 1
PLOT x,
GO T 20
RE
@S OVER
L FOR n=® TO 6.282 STEP 05
IF INK <>" " THEN RETU

&Y
LOT 72+20%SIN n.a7+a¢cos n

NEXT
PRINT AT 18,7; "Jucc"™

8ot AT 18,14; “Hardware"; R

T .15'"sorluare"

8969 'RETURN

9200 CLEAR 390@@: LOAD ““CODE :

LORD ""CODE : GO TO 620

2o2°.87 ggo"gag tobe 53050 2000
“ PL.. 26

sAUE s D 4.5°CODE sooé.z @ea,

VERIFY “*© ERIFY ""CO RI

¥ “"CODE : STOP

Vypis 2. Program Pgm 1 (936-V2)

8trojovy kod Pgm 1

48520 CD 72 BS C% CD E£2 B5 CD
28 ED B5 CD 7C B& Ci CD 6C
46536 B6 1@ @S CD 6C BS 18 @
44 CD 5C B6 C5 18 E6 1@ ©

S2 18 @7 3R 56 BS 4F C5 1

&2 DB C9 3R E4 B5 80 47 3
4S5e S5 B5 81 4F C9 =S 3& AF
46576 91 4F 78 3z 58 BS 79 3
59 BS CB B9 CB Bl CB A

48S¢ CB A1 CB 99 €1 3R S9 8
- 4F CB A9 CB A1l CB 99 C

§1 CB 89 CB 81 CB 39 G

4 39 C8 39 7C 81 €7 3A §
85 4F CB 8¢ GS Bl CB 2

48632 CB 21 CB 61 CS 89 CB 9
46640 CB 95 CB AL 78 CB 3F C
46648 3F CB 3F 81 6F 01 00 &
46856 ED 4A 3R 58 BS 47 CB B
C8 Bo CB A8 CB A2 CB 9

48672 04 78 32 SE BS 22 SC 8
46680 7E 10 @2 18 04 CB 07 1
46688 F8 E£1 SF CS 15 F2 68 B
48608 16 @7 23 CP ES5 60 41 4C
46794 E£31 CO 2R SA BE 16 @7 ED
48712 4B S6 BS C9 7E 42 10 O
46720 18 @3 oF 18 F9 CB 88 C
487328 47 28 92 CB FB 3R 5E B
467328 47 78 10 2 18 23 OF 1
46744~ F9 ES 2R SC 85 77 Ei C
46762 64 BE 47 28 @2 CB FB8 3
487¢ 78 42 10 @2 18 @3 OF 18
48768 FO CB 87 CB 7B 28 02 CB
48776 G7 42 10 92 18 03 @7 18
48784 F9 77 15 F2 C9 B8 18 @7
48792 =23 C9 20 20 G2 22 22 @
468 21 7C B6 22 C3 BS C3 B
488 BE 21 A8 B8 22 C3 B85 C
46816 88 85 00 20 20 €8 °° O

Vypis 3. Program Pgm 2 (936-V3)

Definovane znaky

F8 40 7F 7F 00 BB B35 BB
B89 DD DD DD CR RA AR KK
\8 77 77 ?7 M -1
- e 04 2 @0
@ ¢ 2 00
2 2 00
4] D D DD
AR 2 ? 7 77
-] 2 [ e 22
? @ S D = 83
3 B D 3=
S 8 8D
k< L] E S8
L 04 - 3 @ BE
11 D 38 3 60
81 & D -4 e 83 ¢
L28 8 D @ @@ 8:<
13 & 8 D 83 FD 5
144 -4 8 88 D DD DD DD CR
15Q al I A 7 77 77 77 F3
A6 BB B8 B3 38 00 20 20 @9
8168 00 00 00 2@ 02 00 20 ee
176 Q0 00 @0 20 20 20 22 00
4 20 202 00 00 20 00 90 o0
83 BB BS B8 89 DD DD DD
OC AR AR RA 2R 77 77 77
77 B S B3 BB 00 22 @92
oo @ 8 20 1 492 83 OE
22 o @ 1C 2 9C 20 80
27 @ 7 @ 2 00 00 00
o2 @ -] 2 20 200 29
4 iC @ Cc @ @ 27 80 07
20 o -] 8 00 S1 40
83 @ ® @ ? 00 OE oe
oE o -3} 3 00 83 20
0 @ e © C 28 B8R oA
22 81 47 02 @0 7F 7F 20
FFrF FB FF 40 80 7B EF 80
78 EF 80 78 EF 850 78 EF
8@ 7B EF 82 78 EF 80 7B
EF 850 78 EF 00 BB BB B85
88 90 DD OP DD CR AR AR
AR 27 77 77 77 F3 BB BB
344 BB 385 00 20 00 00 00 90
S8352 FF FF 00 20 20 02 20 0@
Strojovy Kkod Pgm 2
@ 21 00 42 11 8A CA 21 V1
8 18 EO Co 00 00 @0 09
Q18 02 20 22 22 11 20 40 21
224 8R CR 01 ©1 18 ED B0 C®
932 00 02 20 20 00 20 22 @0

.



