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Basic Stamp
“Elektroniczny Znaczek”, część 2
Opis sprzętu i języka

Kontynuujemy prezentacjÍ
tajnikÛw jÍzyka programowania

"Basic Stampa".
OmÛwienie to daje niezbÍdne

podstawy do efektywnego
korzystania z moøliwoúci

oferowanych przez ten doskona³y
mikrokontroler.

Poniøej szczegÛ³owo opiszemy instrukcje
jÍzyka PBasic. Zosta³y one posegregowane
alfabetycznie.
Nawiasy klamrowe {} w†sk³adni instrukcji

oznaczaj¹ parametry opcjonalne, czyli takie,
ktÛre nie musz¹ wyst¹piÊ.

BRANCH
Sk³adnia:

BRANCH przesunięcie, (adres0,

adres1,... adresN)

Skok warunkowy do jednego z†adresÛw
okreúlonego przez wartoúÊ argumentu prze-
suniÍcie. W†innych odmianach jÍzyka Basic
odpowiada od instrukcji ON x†GOTO.
BRANCH odpowiada sekwencji instrukcji
warunkowych:
if przesuniecie=0 then adres0

if przesuniecie=1 then adres1

. . .

if przesuniecie=N then adresN

Jeúli wartoúÊ przesuniÍcie wykracza poza
liczbÍ zdefiniowanych etykiet skoku, a skok
nie jest wykonywany i†program przechodzi
do wykonywania instrukcji nastÍpuj¹cej po
BRANCH.

BUTTON
Sk³adnia:

BUTTON pin, stan_nacisniecia,

opoznienie, przerwa, zmienna,

stan_skoku, adres

Instrukcja obs³ugi w³¹cznika pod³¹czone-
go do jednej z†linii portu P. Instrukcja BUT-
TON symuluje dzia³anie klawisza w†podob-
ny sposÛb, z†jakim mamy do czynienia
w†komputerze PC. D³uøsze przytrzymanie
naciúniÍtego klawisza powoduje wygenero-
wanie serii znakÛw. Znaczenie argumentÛw
instrukcji BUTTON jest nastÍpuj¹ce:
I. pin - okreúlenie nÛøki portu P, do ktÛrej

zosta³ pod³¹czony przycisk. Moøe to byÊ
zmienna albo sta³a, ktÛra reprezentuje
liczbÍ ca³kowit¹ z†zakresu 0..7;

II. stan_nacisniecia - okreúla poziom lo-
giczny stanu naciúniÍcia przycisku. Mo-
øe to byÊ wysoki (1) albo niski (0) stan
naciúniÍcia (rys. 3);

III. opoznienie - zmienna albo sta³a repre-
zentuj¹ca liczbÍ z†zakresu 0..255, ktÛra
okreúla jak d³ugo przycisk musi byÊ
naciúniÍty, zanim rozpocznie siÍ proces
samopowtarzania instrukcji BUTTON.
Liczba ta wyraøa iloúÊ powtÛrzeÒ spraw-
dzania stanu przycisku. OpÛünienie to
ma dwie skrajne wartoúci: 0†i†255. War-
toúÊ 0†oznacza brak anulowania drgaÒ
zestykÛw lub tylko samopowtarzanie.
WartoúÊ 255 oznacza z†kolei, øe nie bÍ-
dzie procesu samopowtarzania;

IV. przerwa - zmienna albo sta³a reprezen-
tuj¹ca liczbÍ z†zakresu, ktÛra okreúla jak

d³ugo trwa przerwa miÍdzy powtarza-
niem instrukcji BUTTON, gdy jest ona
w†trybie samopowtarzania. Jest to liczba
powtÛrzeÒ wykonania procedury BUT-
TON;

V. zmienna - adres komÛrki pamiÍci prze-
znaczony dla procedury BUTTON. Przed
jej wywo³aniem zmienna ta musi byÊ
zerowana;

VI. stan_skoku - jest to stan logiczny, ktÛry
powoduje wykonanie skoku do adresu
zdefiniowanego w†parametrze adres. Ze-
ro logiczne oznacza zwolnienie klawi-
sza, zaú jedynka logiczna skok po na-
ciúniÍciu klawisza. Takie podejúcie
oznacza, øe niezaleønie od aktywnego
stanu przycisku, o†skoku decyduje po-
³oøenie przycisku (wciúniÍty-zwolnio-
ny).

VII.adres - adres, do ktÛrego nastÍpuje skok,
gdy zostanie wykryty prawid³owy
stan_skoku.

Instrukcja BUTTON anuluje zak³Ûcenia,
jakie zawsze powstaj¹ na mechanicznych
zestykach klawiatury. Wykonuje to automa-
tycznie, zwalniaj¹c z†tego obowi¹zku pro-
gramistÍ.
Instrukcja BUTTON pozwala na umiesz-

czenie jej w†pÍtli programowej. Do tego celu
s¹ wykorzystywane jej dwa ostatnie para-
metry. Jeúli BUTTON wykrywa stan_nacis-
niecia, to moøe zostaÊ wykonany skok do
adresu adres (stan_skoku=1) albo nie
(stan_skoku=0). Jeúli przycisk pozostaje ci¹g-
le wciúniÍty, BUTTON wykonuje okreúlon¹
liczbÍ sprawdzeÒ jego stanu. Jeúli ta liczba
zrÛwna siÍ z†zadeklarowan¹ w†parametrze
opoznienie, BUTTON ponownie sprawdza
czy istnieje moøliwoúÊ skoku do adresu zde-
finiowanego w†parametrze adres. Kiedy ta-
kiej moøliwoúci nie ma, BUTTON odczekuje
w†pÍtli tyle cykli, ile zosta³o okreúlonych
w†parametrze przerwa. Na tym koÒczy siÍ
dzia³anie instrukcji BUTTON.
Przyk³adem dzia³ania instrukcji BUTTON

niech bÍdzie poniøszy programik.
b3=0

petla:

button 4,0,240,120,b3,0,przeskocz

toggle 1

przeskocz:

goto petla

Do linii P4 do³¹czono w³¹cznik monosta-
bilny w†taki sposÛb, jak na rys.3a. Musimy
rozpatrzyÊ kilka moøliwych sytuacji, ktÛre
mog¹ wyst¹piÊ.
Jak napisano wyøej, zmienna, ktÛra bÍ-

dzie uøywana przez BUTTON, musi byÊ
wstÍpnie wyzerowana. Pierwszy argument
instrukcji BUTTON oznacza, øe bÍdzie tes-
towana nÛøka P4 portu I/O. Z†drugim ar-
gumentem jest zwi¹zany stan aktywny przy-
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cisku, w†naszym przypadku jest to stan nis-
ki. Argument trzeci okreúla, øe 240 razy
zostanie sprawdzony stan nÛøki P4, i†jeúli
w†tym czasie nie zostanie wykryte zwolnie-
nie przycisku, to nast¹pi przejúcie do od-
liczania opÛünienia rÛwnego 120 pÍtlom
sprawdzenia stanu nÛøki P4 (argument
czwarty). Zwolnienie przycisku w†czasie od-
liczania 240 pÍtli czy 120 pÍtli potrzebnych
do samopowtarzania koÒczy dzia³anie ins-
trukcji i†przejúcie do instrukcji nastÍpnej,
czyli do TOGGLE 1. TOGGLE 1†oznacza
inwersjÍ stanu nÛøki P1 portu I/O.
Rozpatrzmy przypadek, gdy przycisk jest

zwolniony. Instrukcja BUTTON ma zapisa-
ne w†swoim szÛstym argumencie, øe wyko-
nuje skok, gdy przycisk jest zwolniony.
Wykrycie tego faktu nast¹pi na pocz¹tku.
W†naszym programie skok do etykiety
przeskocz jest rÛwnoznaczny z†ominiÍ-
ciem instrukcji TOGGLE, czyli tak na-
prawdÍ z†tworzeniem martwej pÍtli, ktÛra
nic nie wykonuje.
Teraz wyobraümy sobie, øe przycisk zos-

ta³ wciúniÍty na sta³e. Po 240 pÍtlach zos-
tanie wykryty stan wciúniÍcia przycisku,
czyli nie ma podstaw do wykonania skoku
do etykiety przeskocz i†bÍdzie odliczane
z†kolei 120 pÍtli. Potem znÛw bÍdzie spraw-
dzona zgodnoúÊ stanu przycisku ze wzglÍdu
na wykonanie skoku do powyøszej etykiety.
Oczywiúcie nie jest to moøliwe, poniewaø
pi¹ty argument jest ustawiony na zwolnie-
nie przycisku. Po 120 pÍtlach instrukcja
BUTTON zostanie zakoÒczona, potem bÍ-
dzie wykonana instrukcja TOGGLE i†z†po-
wrotem zostanie wykonany skok do instruk-
cji BUTTON. Nasz prosty programik wyko-
nuje prze³¹czanie stanu diody LED do³¹czo-
nej do P1.
Po tym przyk³adzie naleøy zauwaøyÊ, øe

waøn¹ w³aúciwoúci¹ instrukcji BUTTON jest
jej dynamiczny charakter. Instrukcja ta ni-
gdy nie zatrzymuje dzia³ania programu
w†oczekiwaniu na naciúniÍcie klawisza. Nie
jest ona rÛwnowaøna procedurze odczytu
klawiatury, choÊ niew¹tpliwie jest ona bar-
dzo pomocna w†jej tworzeniu. Instrukcja
BUTTON wykrywa fakt naciúniÍcia przycis-
ku i†reaguje naÒ stosownie do czasu jego
naciúniÍcia.

DEBUG
Sk³adnia:

DEBUG zmienna{, zmienna}

Instrukcja ta jest uøywana w†trybie uru-
chamiania, gdy Basic Stamp jest po³¹czony
z†komputerem PC. Umoøliwia ona przes³a-
nie do PC stanu wybranej grupy zmiennych.
Argumentem tej funkcji jest bit, bajt albo
s³owo. Dopuszczalny format zapisu tych
zmiennych jest nastÍpuj¹cy:
I. bez modyfikatorÛw - wyúwietli îzmien-

na=î i†tu poda wartoúÊ zmiennej;
II. # przed nazw¹ zmiennej - wartoúÊ

zmiennej zostanie podana dziesiÍtnie,
bez dodatkowego komentarza, jak to mia-
³o miejsce wyøej;

III. $ przed nazw¹ zmiennej - wartoúÊ
zmiennej zostanie podana szesnastko-
wo;

IV % przed nazw¹ zmiennej - wartoúÊ
zmiennej zostanie podana binarnie;

V. @ przed nazw¹ zmiennej - podany zo-
stanie jawnie znak danego formatu;

VI. tekst pomiÍdzy znakami cudzys³owu
î†î†- ten tekst ukaøe siÍ na ekranie;

VII.polecenie cr - kursor przeniesie siÍ na
pocz¹tek nowej linii;

VIII. polecenie cls - ekran zostanie wyczysz-
czony.

Przyk³ady:
DEBUG b3 -> Na ekranie pojawi siÍ

ìb3=î oraz jej wartoúÊ
DEBUG #b3 -> dziesiÍtnie zapisana

wartoúÊ zmiennej b3
DEBUG ”Zliczono ”,b3,”przypadków”

->BÍdzie ìZliczonoî+wartoúÊ
b3+ìprzypadkÛwî

DEBUG #%b3 ->WartoúÊ zmiennej b3
zapisana binarnie

DEBUG #@b3 ->WartoúÊ zmiennej b3
zapisana jako znak ASCII

EEPROM
Sk³adnia:

EEPROM {położenie},(dana,dana,...)

Instrukcja EEPROM jest uøywana do sk³a-
dowania danych do pamiÍci EEPROM
uk³adu Basic Stamp. Interpretacja argumen-
tÛw jest nastÍpuj¹ca:
I. po³oøenie - zmienna albo sta³a, ktÛra

reprezentuje liczbÍ z†zakresu 0-255
wskazuj¹c¹ po³oøenie pierwszej danej
w†pamiÍci EEPROM.

II. dana - zmienna albo sta³a reprezentu-
j¹ca liczbÍ z†zakresu 0-255, ktÛra bÍdzie
zapisana do EEPROM. Jeúli liczba da-
nych jest wiÍksza od jednej, nastÍpne
dane s¹ zapisywane sekwencyjnie pod
nastÍpne adresy pamiÍci EEPROM.

END
Sk³adnia:

END

Instrukcja wprowadzenia procesora w†stan
uúpienia. PobÛr pr¹du spada do poziomu
20µA, nie licz¹c poboru pr¹du przez do³¹-
czone obci¹øenia.

FOR...NEXT
Sk³adnia:

FOR zmienna = początek TO koniec

{STEP {-} krok } ... NEXT {zmienna}

Instrukcja ta tworzy licznikow¹ pÍtlÍ pro-
gramow¹. Sk³ada siÍ ona z†dwÛch fraz, po-

miÍdzy ktÛrymi znajduje siÍ powtarzana sek-
wencja instrukcji, w†powyøszej definicji za-
znaczona wielokropkiem. Znaczenie para-
metrÛw instrukcji FOR... NEXT jest nastÍ-
puj¹ce:
I. zmienna - bit, bajt lub s³owo uøywane

jako licznik pÍtli. Zakres wartoúci jest
ograniczony przez sam¹ definicjÍ zmien-
nej. Zmienna bitowa przyjmuje dwie
wartoúci (0 albo 1), zmienna bajtowa jest
z zakresu 0..255, a†s³owo ma pojemnoúÊ
od 0..65535. Parametr zmienna jest ko-
nieczny we frazie FOR.... We frazie
...NEXT parametr ten jest opcjonalny
i†s³uøy do identyfikacji koÒca pÍtli
w†grupie pÍtli zagnieødøonych;

II. pocz¹tek - zmienna lub sta³a, ktÛra
okreúla wartoúÊ pocz¹tkow¹ licznika pÍt-
li;

III. koniec - zmienna lub sta³a, ktÛra okreúla
wartoúÊ koÒcow¹ licznika pÍtli;

IV. krok - zmienna lub sta³a, definiuj¹ca
krok zmiany licznika pÍtli oraz kierunek
tej zmiany. Licznik jest zwiÍkszany
o†wartoúÊ krok, gdy jest to liczba do-
datnia, a†zmniejszany, kiedy jest to licz-
ba ujemna. Oczywiúcie pÍtla o†kroku
rÛwnym 0†jest martw¹ pÍtl¹. Parametr
krok jest parametrem opcjonalny, czyli nie
musi on obowi¹zkowo wyst¹piÊ. Brak
tego parametru we frazie FOR... oznacza
jego domyúln¹ wartoúÊ rÛwn¹ 1.

Zmienna przyjmuje wartoúÊ pocz¹tek.
Sekwencja instrukcji umieszczona pomiÍ-
dzy frazami FOR... i†...NEXT bÍdzie wyko-
nana co najmniej jeden raz. Potem nast¹pi
zmiana licznika pÍtli o†wartoúÊ krok (przy
braku okreúlenia wartoúci krok zmienna bÍ-
dzie powiÍkszona o†1). Jeúli po zmianie
wartoúÊ zmiennej jest nie mniejsza (wiÍksza
lub rÛwna) od wartoúci koniec, pÍtla bÍdzie
zakoÒczona. W†przypadku przeciwnym za-
chodzi skok do pocz¹tku pÍtli i†sekwencja
instrukcji pomiÍdzy frazami FOR... i†...NEXT
zostanie wykonana ponownie.
Ze wzglÍdu na ograniczony zakres zmien-

nych moøe powstaÊ sytuacja, øe pÍtla tylko
z†pozoru bÍdzie wygl¹daÊ na pÍtlÍ skoÒczo-
n¹. Na przyk³ad zapis
for b3=0 to 220 step 100

na pierwszy rzut oka definiuje pÍtlÍ, ktÛra
powinna siÍ zakoÒczyÊ po czterech krokach.
Tak siÍ nie stanie, poniewaø zmienna b3
jest bajtem, czyli jej zakres wynosi od 0†do
255. Zmienna b3 bÍdzie przyjmowaÊ kolej-
no nastÍpuj¹ce wartoúci: 0, 100, 200, 44,
144, 244. Dopiero po szÛstym wykonaniu
pÍtli nast¹pi spe³nienie warunku jej zakoÒ-
czenia. Dzieje siÍ tak dlatego, øe powiÍk-
szanie zmiennej b3 odbywa siÍ modulo 256.
Spodziewan¹ po 200 liczbÍ 300 moøna za-
pisaÊ jako 256+44. Dodawanie 200+100 jako
jednobajtowe powoduje, øe przeniesienie na
nastÍpn¹ pozycjÍ jest tracone. Pozostaje resz-
ta rÛwna 44.

GOSUB
Sk³adnia:

GOSUB etykieta

Jest to instrukcja skoku do podprogramu.
Jej parametrem jest etykieta. Liczba moøli-
wych zagnieødøeÒ wynosi 16.
Podprogram koÒczy instrukcj¹ RETURN,

po ktÛrej nastÍpuje skok do instrukcji znaj-

Rys. 3 Dwa sposoby podłączenia przycisku
do linii we/wy układu Basic Stamp:
a) stan aktywny wysoki (stan naciśnięcia = 1),
b) stan aktywny niski (stan naciśnięcia = 0)
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duj¹cej siÍ po GOSUB, wywo³uj¹cej ten pod-
program.
Podprogramy s¹ stosowane w†celu skrÛ-

cenia wielkoúci programu, poprzez odwo-
³ywanie siÍ do ci¹gÛw powtarzaj¹cych siÍ
instrukcji.

GOTO
Sk³adnia:

GOTO etykieta

Instrukcja skoku do miejsca okreúlonego
etykiet¹. Program jest wykonywany dalej od
linii, ktÛr¹ ta etykieta wskazuje.

HIGH
Sk³adnia:

HIGH pin

Instrukcja ustawiania jedynki logicznej na
wybranym pinie. Jeúli Ûw pin zosta³ wczeú-
niej zaprogramowany jako wejúcie, nastÍpu-
je zmiana deklaracji i†staje siÍ on wyjúciem.
WartoúÊ pin musi byÊ liczb¹ lub zmienn¹
reprezentuj¹c¹ liczbÍ z†zakresu 0..7, ktÛra
okreúla numer pinu.
Jeúli okreúlimy argument tej instrukcji ja-

ko zmienn¹, oznacza to wskazanie, gdzie tej
wartoúci naleøy szukaÊ. Zapis, ktÛry dla
programistÛw jest oczywisty
HIGH pin2

wcale nie oznacza ustawienia pinu 2†portu
we/wy. Powyøszy zapis oznacza ustawienie
pinu 0, gdy pin 2†jest wyzerowany albo
ustawienie pinu 1, kiedy pin 2†jest ustawio-
ny. O†tym naleøy pamiÍtaÊ.

IF..THEN
Sk³adnia:

IF warunek THEN etykieta

Instrukcja skoku warunkowego. Jeúli wa-
runek jest logicznym zdaniem oznaczaj¹cym
prawdÍ, nast¹pi skok do linii oznaczonej
etykieta.
Warunek ma nastÍpuj¹c¹ sk³adniÍ:
zmienna ?? wartoúÊ {AND/OR zmienna ??

wartoúÊ}
Znaczenie powyøszych argumentÛw jest

nastÍpuj¹ce:
zmienna - zmienna, ktÛra jest porÛwny-

wana z†wartoúÊ;
wartoúÊ - zmienna lub sta³a;
?? - jeden z†nastÍpuj¹cych operatorÛw re-

lacji: = (rÛwny), <> (rÛøny), > (wiÍkszy), <
(mniejszy), >= (wiÍkszy lub rÛwny, nie
mniejszy), <= (mniejszy lub rÛwny, nie wiÍk-
szy).
Warunek moøe zawieraÊ wiÍcej niø jedn¹

z†relacji porÛwnania po³¹czone ze sob¹ ope-
ratorem AND albo OR.
Operator iloczynu logicznego AND ozna-

cza, øe wynik jest prawd¹ wtedy i†tylko
wtedy, gdy oba argumenty tego iloczynu s¹
prawdziwe, w†pozosta³ych przypadkach wy-
nikiem operacji iloczynu logicznego jest
fa³sz.
Operator sumy logicznej OR oznacza, øe

wynik jest prawd¹ wtedy i†tylko wtedy, gdy
co najmniej jeden z†argumentÛw jest praw-
dziwy. Jeúli oba argumenty s¹ fa³szywe,
wynik jest teø fa³szywy.
Interpreter PBasic nie ma zbyt duøych

moøliwoúci. W†sk³adni warunek nawiasy nie
zmieniaj¹ kolejnoúci wykonywania operacji
logicznych. Obliczanie wartoúci warunku
odbywa siÍ od lewej do prawej.

INPUT
Sk³adnia:

INPUT pin

Instrukcja definiowania okreúlonego pinu
portu we/wy jako wejúcia. Argumentem tej
instrukcji jest sta³a lub zmienna reprezen-
tuj¹ca liczbÍ z†zakresu 0..7.

LET
Sk³adnia:

LET zmienna={-}wartość ?? wartość...

Instrukcja przypisania argumentowi
zmienna wartoúci wynikaj¹cej z†wykonania
operacji znajduj¹cych siÍ po znaku rÛwnoú-
ci. S³owo LET jest opcjonalne. Jest ono
dopuszczalne jako relikt specyfikacji i†rÛw-
nowaønym zapisem jest zapis z†jego pomi-
niÍciem.
Operacja oznaczona tutaj jako ?? moøe

byÊ jedn¹ z†nastÍpuj¹cych:
+ (dodawanie);
- (odejmowanie);
* (mnoøenie - wynikiem jest m³odszy bajt

iloczynu);
** (mnoøenie - wynikiem jest starszy bajt

iloczynu);
/ (dzielenie - wynikiem jest iloraz);
// (dzielenie - wynikiem jest reszta z†dzie-

lenia);
min (przyjÍcie wartoúci nie mniejszej);
max (przyjÍcie wartoúci nie wiÍkszej);
& (iloczyn logiczny - AND);
| (suma logiczna - OR);
^ (suma modulo 2†XOR);
&/ (inwersja iloczynu logicznego - AND

NOT);
|/ (inwersja sumy logicznej - OR NOT);
^/ (inwersja sumy modulo 2†- XOR NOT).
Arytmetyka jÍzyka PBASIC nie uznaje

liczb innych niø naturalne oraz zero. Zakres
tych liczb siÍga do 65535. Nie s¹ teø uzna-
wane nawiasy, czyli wszystkie operacje s¹
wykonywane od lewej do prawej. Co waøne,
kolejnoúÊ wykonywania dzia³aÒ jest jedna-
kowa dla wszystkich operatorÛw zapisÛw.
Zatem dzia³anie
2+3*5

bÍdzie wykonane inaczej niø my jesteúmy
do tego przyzwyczajeni. Zgodnie z†zasada-
mi arytmetyki mnoøenie bÍdzie wykonane
przed dodawaniem i†wynik jest rÛwny 17.
Te same operacje wykonane w†jÍzyku PBA-
SIC dadz¹ wynik rÛwny 30, bowiem naj-
pierw zostanie wykonane dodawanie, a†po-
tem mnoøenie.

LOOKDOWN
Sk³adnia:

LOOKDOWN wzorzec,(wartość0,

wartość1,...,wartośćN),zmienna

Instrukcja, ktÛra do zmiennej zapisuje
liczbÍ porz¹dkow¹ wartoúci umieszczonej
w†nawiasach rÛwnej wzorcowi. Znaczenie
argumentÛw tej instrukcji jest nastÍpuj¹ce:
✓ wzorzec - zmienna albo sta³a, ktÛra ozna-
cza poszukiwan¹ wartoúÊ;

✓ wartoúÊ0, wartoúÊ1,...,wartoúÊN - lista war-
toúci, ktÛre s¹ porÛwnywane ze wzorcem;

✓ zmienna - do niej jest zapisywana liczba
porz¹dkowa wartoúci (liczba porz¹dkowa
pierwszej pozycji jest rÛwna 0) rÛwnej
wzorcowi.
Zmienna nie ulega zmianie, jeúli wzorzec

jest rÛøny od kaødej wartoúci.

LOOKUP
Sk³adnia:

LOOKUP przesunięcie,(wartość0, war-

tość1,..., wartośćN), zmienna

Instrukcja zapisu do zmiennej wartoúci
okreúlonej przez przesuniÍcie. Znaczenie ar-
gumentÛw tej instrukcji jest nastÍpuj¹ce:
✓ przesuniÍcie - zmienna albo sta³a, ozna-
czaj¹ca liczbÍ porz¹dkow¹ wybranej war-
toúci (liczba porz¹dkowa pierwszej pozy-
cji jest rÛwna 0);

✓ wartoúÊ0, wartoúÊ1,...wartoúÊN - lista war-
toúci;

✓ zmienna - do niej zostanie przepisana
wartoúÊ wskazana przez przesuniÍcie.
Instrukcja nic nie zmienia, gdy przesu-

niÍcie wskazuje liczbÍ porz¹dkow¹ wiÍksz¹
niø d³ugoúÊ listy wartoúci.
Mirosław Lach, AVT


