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Abstract. Popular computer magazines including listings of programs in BASIC 
were important to an entire generation of programmers, and are artifacts that 
deserve to be preserved for future generations. 

 

1. Wstęp 

Pierwsza fala alfabetyzacji społeczeństw zachodnich w temacie programowania kom-
puterów to druga połowa lat 70. XX w. Była związania z rozwojem rynku mikrokompu-
terów (np. Altair 8800, TRS-80 Model I, Commodore PET, Apple II, Atari 400/800). 
W ich oprogramowaniu wewnętrznym (programowanym w czasie produkcji) był inter-
preter języka programowania BASIC (Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code). 

Znaczącą rolę w rozpowszechnieniu się zainteresowania tematem programowania 
komputerów, zwłaszcza wśród młodzieży w USA, miały publikacje dr. Davida H. Ahla. 
Książka 101 BASIC Computer Games sprzedała się w ponad milionie egzemplarzy1. 

W Polsce, inaczej w krajach Europy Zachodniej, z tej rewolucji korzystali nieliczni2. 
Sytuacja zmienia się w połowie lat 80. XX w. W polskich domach zaczęły się pojawiać 
8-bitowe komputery różnych producentów (np. brytyjskie ZX-81 i ZX Spectrum3, ame-
rykańskie Atari XL/XE, Commodore 64).Zaczęły ukazywać się popularnonaukowe 
czasopisma (np. „Bajtek”, „Komputer”, „IKS”). Czytelnicy mogli na ich łamach znaleźć 
kody źródłowe prostych gier lub programów użytkowych, zapisanych w języku BASIC4.  

 
1 Por. J.J. Anderson, Dave tells Ahl. „Creative Computing” (11/1984). 
2 Por. S. Bratkowki, Programować może każdy. Warszawa 1978. 
3 Warto przypomnieć, że komputerem osobistym programowo zgodnym z ZX Spectrum był 
mikrokomputer Elwro 800 Junior. Został opracowany w wyniku konkursu Ministerstwa Oświaty 
i Wychowania. Po 1986 r. do polskich szkół przekazano kilkanaście tysięcy tych komputerów. 
4 Trzeba podkreślić, że mieliśmy wówczas do czynienia z różnymi dialektami języka BASIC, 
np. dostosowanymi do możliwości graficznych mikrokomputera.  
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2. Książka 101 BASIC Computer Games w nowej odsłonie 

W 2021 roku Jeff Atwood, współtwórca serwisu Stack Overflow, pisał na swoim blogu: 
,,Trudno przecenić znaczenie tej książki [BASIC Computer Games] dla całego pokole-
nia programistów. (…) Powinniśmy przepisać tę książkę, wykorzystując nowoczesne 
języki oraz nowoczesne środki programistyczne, w tym podprogramy. Do dzieła!”5.  
O programach i grach z książki D.H. Ahla napisał: ,,To są cenne artefakty informatyki, 
które zasługują na to, by je zachować dla przyszłych pokoleń”.  

Zasadniczą trudność w pracy nad przepisywaniem (przekładem) kodu stanowiła 
obecność tzw. kodu spaghetti, czyli licznych wystąpień w kodzie źródłowym instrukcji 
skoku (GO TO) języka BASIC – nie ma więc mowy o bezpośrednim przekładzie 
wiersz po wierszu. Ambitni adepci sztuki programowania traktują jednak przepisywa-
nie kodu starach programów jako świetną okazję do nauki, a jednocześnie do dosko-
nalenia umiejętności programowania we współczesnych językach programowania.    

Wyzwanie podjęło wielu programistów. Efekty można zobaczyć na portalu GitHub6. 
Wersje przeniesione do języka MiniScript można uruchomić on-line7.  

Jeden z programów, o nazwie Amazing8 służył do tworzenia rysunków labiryntu.  

 

Rysunek 1. Przykład labiryntu narysowany w wersji programu w języku MiniScript 

 

 
5 https://blog.codinghorror.com/updating-the-single-most-influential-book-of-the-basic-era/ 
Należy dodać, że Jeff Atwood uzyskał zgodę autora książki, dr. Davida H. Ahla. 
6 https://github.com/coding-horror/basic-computer-games. 
7 https://joestrout.itch.io/basic-computer-games. 
8 Autorem kodu wydrukowanego w książce 101 BASIC Computer Games był Jack Hauber.  
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3. Programowanie wiodącym tematem czasopisma ,,IKS” 

W pierwszym numerze czasopisma „IKS” (,,Informatyka – Komputery – Systemy”), 
który ukazał się w kwietniu 1986 r., wydrukowano kody źródłowe czterech programów 
napisanych w języku BASIC (w dialekcie dla interpretera komputerów ZX Spectrum). 
Program pt. Kalendarz wyświetlał dni tygodnia określonego miesiąca zadanego roku9.  

 

 

Rysunek 2. Program Kalendarz po uruchomieniu w emulatorze BASin  

 
Drugi program rysował wykresy funkcji wielomianowych (w określonym przedziale). 
Trzeci program kreślił mapę Polski i wskazywał położenie Warszawy. (Redakcja za-

 
9 Autorem programu był Janusz Miller. 
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chęcała do uzupełnienia kodu tak, by na kontur mapy nanieść miejsce zamieszkania). 
Czwarty program był grą losową. (Gracz zgadywał kolejność psów na mecie wyścigu).  

 

 

Rysunek 3. Program Granica po uruchomieniu w emulatorze BASin  

 
Od drugiego numeru czasopismo publikowało również kody źródłowe programów 

dla innych dialektów języka BASIC (np. na komputery Atari i Commodore).  
Programowanie było wiodącym tematem miesięcznika ,,IKS”. W kolejnych nume-

rach zamieszczano zarówno proste, często rozrywkowe programy, jak i trudniejsze. 
Redakcja publikowała również instruktaże z kodami źródłowymi programów, które 
ilustrowały zagadnienia związane z np. grafiką, algebrą binarną, architekturą pamięci. 
Wśród materiałów instruktażowych pojawił się cykl programów (symulatorów), które 
były komputerową realizacją łamigłówek i gier z książki „Lilavati” inż. Jeleńskiego. 

Ostatni numer „IKS-u” ukazał się w czerwcu 1989 roku10. 
 

4. Podsumowanie 

„Cudze chwalicie, swego nie znacie”. Programy komputerowe w BASIC-u, drukowane 
na łamach czasopisma ,,IKS” to często perełki. Czekają na ponowne odkrycie.  

W dobie systemów LLM wyzwanie polegające na przepisaniu kodu źródłowego 
z BASIC-a na jeden ze współczesnych języków programowania może być prostsze niż 
jeszcze kilka lat temu. Czy takie wyzwanie będzie interesujące dla młodzieży?  

 
10 Redakcja przygotowała również cztery numery „Zeszytów Programów Komputerowych”. 
Por. W. Cetera, IKS – Informatyka, Komputery, Systemy. Studium przypadku. Warszawa 2026. 


