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Tematem dnia jest nicwqtpliwie rozpoczecie
drugiego etupu reformy gospodarcze;. I to nie
dlatego wcule, ze zaczelo sie zapowiadane od
dauwna likwidowanie 1 lgczenie szeregu mini-
sterstw 1 urzedow centralnych. Qwszem, to tez
jest ciekawe, ale glownie dia samych zamtereso-
wanych. Natomiast dla znakomaite) wi¢kszosct
naszego spoleczenstwa wejscie w drugi etap re-
formy to szansa moze nie na skokowe jeszcze,
ale w kazdym razie szybsze niz do tej pory wy-
chodzenie z kryzysu. A to juz jest dla kazdego
gra warta Swieczki!

Nadchodzq czasy kiedy najbardziej liczyc sie
bedzie aktywnosc, przedsiebiorczose, pomysto-
wosc. Czyl liczyc sie bedzie to wszystko, o co od
dawna t w ,Bajthu”, i w , Sztandarze Mtodych”
zabiegalismy i walczylismy. Tak sie zresztq skta-
da, ze rynek komputerowy jest juz rynkiem z
prawdziwego zdarzenta (to samo mozna zresztq
tez powiedzie¢ o rynku pism komputerowych).
Jestesmy wiec jak gdyby do nowych requl gry
ekonomiczne) przygotowani lepiej niz innt.

Ale stworzenie nowych mechantzmow regulu-
jacych naszq gospodarke to jeszcze nie wszyst-
ko. Potrzebni sq¢ bowiem ludzte, ktorzy bedg
cheieli i umaieli z tych mechanizmow skorzystac.
I to ludzie —atrudnien: we wszystkich sektorach
naszej gospodarki. Dlatego zgadzam st¢ z poglq-
dem, ze wiasnie w tym obszarze — powiedzmy:
kadrowym — rozstrzygnie sie sukces lub prze-
gruna naszej reformy gospodarczej.

Wszystko zalezy od cziowieka — stwierdzil
na ostanim V Plenum Komitetu Centralnego
Palskie; Zjednoczone) Partu Robotniczej towa-
rzysz Wopctech Jaruzelski. — Kadry, ich przeko-
nanie i zdecydowanie w realizacji przyjete] linu
bedq w ostatecznym rachunku najwazniejsze...
w szerokun ,mancwrze kadrowym”™ wynikajg-
cym z procesu reorganizac) najlepst ludzie po-
winnt znalez¢ sie na stanowiskach, gdzie decy-
dowaé sie bedzie powodzenie reformy. Ludzie z
tworczq wyobraznig, z konsekwenciq, z odwagqg
Bowiem staby pracownik moze spowodou'aé, Ze
rawet dobre mechanizmy nwe bedg shuteczne.
Natomiast dobry, nawet przy niedoskonalyc r’z
mechanizmach potrafi byé efektyony, tworezy

I zaraz potem Wojciech Jaruzelski dodat:
+Chodzt w szezegolnosct o to, aby zapewnic ope-
ratywne systemowe eliminowanie nieudolnych 1
smiale wysuwanie skutecznych, zdolnych... w
kreowaniu decyzji kadrowych must byé coraz
WekszyY, rmrentz;{,zm,r udzwl czynnika spotecz-
nogo. kolektywow, Wiasnie oddoelna inspiracja
’ra: .--.p;;{s‘(‘ na aprobata dla stusznych decyzji
Fadrow ych rest sprawq nrezweyhte) wagr”

Przypominan te stowa, gdyz w swoisty sposob
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adresowance sq one przede wszystkim do ludzi |
miodych. Podczas roznych spotkan 1 dyskusp |
czesto styszymy na spotkaniach o barierach, na ﬂ
jakie napotyka miode pokolenie przy kazdej |

probie zrobienia czego$ nowego, oryginainego,
tworczego. Nikt oczywiscie nie obiecuje (bo nie
mnmoze tego obiecac), ze tych barier teraz nie be-
dzie. Bedg, moze nawet wigksze niz poprzednio. |
Ale warto wiedzieé, ze tak wyraznie wylozona |
najwyzsza wola polityczna w naszym kraju jest |
po stronie aktywnosci, tworczo$ci, innowacyj- |
nosci. Rzeczg miodego pokolenia jest wykazanie |
teraz takich kwaliftkacjt t umiejetnosci nie zra-
zania sie trudnosciami, aby wygrac swq ,gre o
Jjutro”. Pewne jest, ze nigdy jeszcze reguty gry
tak bardzo nam nie sprzyjaly! |
Aktywnosé 1 preznosc calego spoleczenstwa
bedzie teraz w wi¢kszym niz uprzednio stopniu
sumg aktywnosei 1 preznnsct indywidualnych.
Jedni probujg nazywac to nowym NEP-em, inni
spierestrojkg po polsku’”, mni jeszcze tnaczej.
Muysle, ze tym razem na szczescie nie w stowach
problem — tylko w tresci. A ta akurat bedzie
taka, jakq sobie sami stworzymy 1 wywalczymy
Bo uchwaly sejmowe 1 inne akty prawne mogg ‘
tylko nakrestic ogolne ramy tego co wolno 1 nie |
wolno (,dozwolone jest wszystko czego nie za- |
brania prawo”). Natomiast od nas zalezy czy [
wypetnimy te ramy konkretng trescig, czy w pet- |
nt skorzystamy z szans, jokie te nowe ramy |
stwarzajq’ Zgodnie z wfas‘czwym mi optymiz- @J
mem uwazam, ze tak bedzie, ze uda sig zwigk-
szyc¢ 1 skoordynowac wyszfek wiekszej niz do-
tychczas liczby obywateli PRL. A zwigkszenie
trafnie ukierunkowanego wysitku mdywzdua!-
nego to zarazem wickszy wysitek, a wiec row-
niez 1 wigkszy efekt w skali spotecznej. I
Zniesienie barier krepujgeych inicjatytog — bo
to chyba nalezaloby uznac za istote zmian w na-
szym systemie gospodarczym — stawia nas wy-
szystkich przed nowym wyzwaniem. Czy bedzie-
my umieli skorzystac : mozliwosct, o ktore tak |
diugo : abrcqah«mﬁ Moge w umieniu redakcj |
Buﬂka aodpowiedzie¢, Ze postaramy sie tak |
wlasnie dalej dzialac! |

Waldemar Siwinski

PS. Obtecatem rmiesige temu pommformowac
Czytelntkow o naszych dziataniach w zakresie
stworzenia pierwszego miedsynarodowego pis-
ma komputerowego adresowanego do miodzie-
Y. Z rozmow przeproweaedzonych na poczgtku
pazdziernika w Konutecie Centralnym Komso- |
moiu wyntka. ze rownies naszym radzieckim ko- |
legom bliskie sq takie idee. Wkrotee poinformu- [
jemy wres o sprawie bardziej szczegotowo!’ |
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GRA O JUTRO

Rozmowa

z Markiem
Bilinskim

— kompozytorem

— Na estradzie wystepuje muzyk otoczony
masa roznych instrumentow elektronicznych.
Najpierw stroi to wszystko godzine, a im wiecej
sprzetu i im bardziej skomplikowane przygoto-
wania — tym wiekszy szacunek publicznosci.
PozZniej wystepuje w stuchawkach na uszach
i... nie bardzo wiadomo, co gra on, a co graja
jego instrumenty.

— Wszystko jest dzietem muzyka 1 zalezy od
jego woli. Przeciez to on zaprogramowat te urza-
dzenia, dobrat barwe dzwiekow, tempo, czas utwo-
ru. On utwor skomponowat, a elektroniczna techni-
ka tylko pomogta go wykonac.

— Skomponowal przesuwajac potencjome-
try i naciskajac przyciski?

— Tak sie moze wydawac na pierwszy rzut oka.
W teledysku , Ucieczka z tropiku” bawie sie joysti-
ckiem 1 suwakami. Wystarczy jeden ruch reka i...
przeciwnik wylatuje w powietrze. A wszystko zata-
twia wszechmocny komputer. Na tasmie video
zmuszam komputer do wszystkiego. Szkoda tylko,
ze w rzeczywistoSci w zaden sposob nie udaje sie
go zmusi¢ do komponowania...

— W takim razie do czego jest potrzebny?
Do szpanowania na estradzie?

- Przede wszystkim wyjasnijimy podstawows
kwestig: tworze muzyke, kidra potocznie nazywa
sie elektroniczng, ale wcale nie uzywam do tego
komputera personalnego, czy nawet typowego
profesjonalnego. W swoim elektronicznym instru-
mentarium najczgsciej postuguje sie sekwencerem
QX1 firmy Yamaha. Jest to komputer przystosowa-
ny do zabiegow kompozycy|nych. Kazda sekwenc-
je czy tez kazdy pomyst kompozytorsk zamiast za-
pisywac na tasmie magnetofonowe). wprowadzam
do pamieci sekwencera. Wszystko to zapisuje on w
formie informacji, w kidre w kazdej chwili moge in-
gerowac — w odroznieniu od postugiwania sie tas-
ma magnetofonowa. Mowiac najprosciej: moge ja-
kis fragment utworu wydtuzyc lub skroci¢ ewentua-
inie usuna¢. W pracy kompozytorskie| jest to duza
pomoc, mogg poszczegolne frazy rozbudowywac,
upraszczac lub w zaleznosci od potrzeby w odpo-
wiednim fragmencie utworu powielac. Wszystko
bez nagrywania na tasme. Ma to duze znaczenie w
komponowaniu muzyki fiimowej, gdzie bardzo wa-
zna jest synchronizacja obrazu z dzwiekiem. Sek-
wencer moze minimalnie zwolni¢ lub przyspieszy¢
tempo podkiadu muzycznego dostosowanego do
dtugosci sceny.

— Wystarczy wiec wydac odpowiednie pole-
cenia i... maszynka sama pracuje. Wygodnic-
two!

— | nie widze w tym nic zdroznego. Po to kupi-
tem sprzet, zeby mi utatwiat prace. Przeciez mu-
sialbym wziaC gumke 1 ofowek oraz przepisywal
rekopis, robiC repetycje. Maszyna nie wyrecza
mnie w mysleniu, tylko pomaga w mechanicznych
czynnosciach. Komponujac utwor i tak pisze party-
ture — tego nie da sie uniknac. Nawet, gdybym
uzywat specjalnego programu — powiedzmy edy-
tora nut — na ekranie monitora powstatby klasycz-
ny zapis nutowy.

Komponowatem, zarnim techniki komputerowe
staty sie tak modne w muzyce. Mam wyzsze wy-
ksztatcenie muzyczne — konczytem Wydziat In-
strumentalny Akademii Muzyczne] w Poznaniu
Gram na fortepianie, kontrabasie | klarnecie, znam
zasady gry na perkusji. Umiejetnos¢ gry na tych in-
strumentach pozwala mi wczu¢ sie w role muzy-
kow

Sekwencer moze postugiwaC sie oSmioma in-
strumentami | oprocz wspomnianych zabiegow
kompozytorskich — moze petni¢ podczas koncertu
role dyrygenta moich elektronicznych muzykow.
Gdy on prowadzi wszystkie moje instrumenty, ja
moge zajac sie tylko improwizacja.

— Mozna wiec stosowac programy typu
edytor tekstow?

— Tak, ale dotycza one pieciolinii. Sekwencer
jest szalenie zdoinym i zdyscyplinowanym muzy-
kiem — mowigc zartobliwie — albo bardzo praco-
witym kopista.

— Skoro jest taki zdolny, to moZe w przysz-
fosci nauczy sie komponowac? Zwolennicy
sztucznej inteligencji wierza, ze maszyny osia-
gna taki poziom sprawnosci, iz beda mogly sa-
modzielnie wykonywac nawet zfoZone operacje
logiczne.

— Ztozone operacje logiczne tak, ale nie ztozo-
ne operacje myslenia abstrakcyjnego a przeciez
kazda sztuka jest abstrakcja.

— Mowi pan to jako kompozytor, aby nie pod-
wazac swojej roli. A moze w przyszlosci bedzie

Komponowatem
zanim techniki
komputerowe
staty sie

tak modne

W muzyce

mozliwe wydanie polecenia, aby komputer
skomponowat utwor muzyczny.

— Dobrze, pusémy wodze fantazj. Wyobrazmy
sobie takie zadanie: skomponowac utwor w stylu
Debussy’ego lub Ravela, o dilugosci pieciu minut.
| co dalej? Wpisanie w taki program wymogow stylu,
czyh harmonii, instrumentacj, rytmiki | tak dale]
spowodowatoby, ze praktycznie trzeba byloby taki
utwor skomponowac I... przeniesc na jezyk progra-
mu, na ktérym dany komputer pracuie.

Poza tym, tak jak na dtoni linie papilarne sa nie-
powtarzalne, tak osobowos¢ kazdego tworcy jest
inna. Tych subtelnych rdznic nawet najinteligen-
tniejszy komputer nie jest w stanie wychwycic.
Uwazam, ze lechnika komputerowa w muzyce
moze doskonale petni¢ funkcje pomocnicze np
tworzy¢ nowe barwy, rozwijac inwencjeg, ze wzglg-
du na swojg pamieC cyfrowa, utatwi stworzenie
swietnej biblioteki pomystéw. To wszystko, a reszta
zalezy od talentu artysty. Warto, aby o tym pamigta-
Il mtodzi pasjonaci komputerow i inforrmatyki.

Rozmaw:iat:
Roman Wojctechowsk:t
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

PODSTAWY PROGRAMOWANIA W JEZYKU

PORTH

4 BAJTEK 10/87

FORTH jest jezykiem wyso-
kiego poziomu, jednak udoste-
pnia_srodki bliskie jezykowi
maszynowemu i dlatego trakto-
wany jest jako jezyk assemble-
rowy. Program w__ jezyku
FORTH charakteryzuje sie duza
szybkoscia_ dziatania i majym
wykorzystaniem pamieci ope-
racyjne;j.

Podczas naszego kursu zapoznamy Czytel-
nikow z podstawami programowania w jezyku
Fig-FORTH, ktorego implementacje sa doste-

' pne na wigkszo$ci komputeréw domowych.
* Przyktady bgda wykonane na mikrokompute-

rze ZX SPECTRUM, oraz na programie umo-
zliwiajacym uzytkowanie FORTH opracowa-
nym w firmie Hbersoft. Budowa ich bedzie
taka, aby bez ktopotu mogty by¢ odtworzonz
na innym typie komputera, a konstrukcje doty-
czace tylko SPECTRUM beda wyraznie zazna-
czone.

W trybie bezposrednim FORTH (podobnie
jak BASIC) dziata jak kalkulator, z ta tylko r6z-
nica, ze dane sa wprowadzane w odwrotne;
notacji polskie|. Dane wejsciowe sa wyswietla-
ne na ekranie i jednoczesnie zapamietywane
w osiemdziesiecioznakowym buforze wejscio-
wym. Gdy jest on catkowicie zapetniony, lub
gdy wcisniesz ENTER (RETURN), aby zazna-
czyC zakonczenie wprowadzania z klawiatury,
komputer rozpoczyna przeszukiwanie bufora,
zatrzymujac sie na pierwszym napotkanym
znaku spacji. Nastgpnie fancuch alfanumery-
czny, ktory zostat zidentyfikowany przed zna-
kiem spacji, jest porownywany z lista stow, ja-
kie znajduja sie w stowniku. Mozna ja zoba-
czy¢ po wprowadzeniu VLIST i wcisnieciu En-
ter. Jezeli maszyna rozpozna wprowadzone
stowo jako jedno z tych, ktore sa w stowniku,
zostaje wykonane zwiazane z nim dziatanie (w
przypadku VLIST jest to wyswietlenie zawarto-
sci stownika). Jezeli wprowadzona wielkosé
jest liczba, zostaje ona odtozona na stos. Je-
zeli nie jest to ani liczba, ani stowo ze stowni-
ka, zostanie wyswietlony komunikat o btedzie.

Strukture danych nazywana stosem mozna
poréownac ze sterta ksiazek pouktadanych na
stole, jedna na drugiej. W danej chwili mozemy
wzigC tylko te ksiazke, ktora odtozylismy ostat-
nio, jezeli chcemy dostac ksiazke potozona ni-
zZej, musimy najpierw zdja¢ odpowiednia liczbe
ksigzek z gory.

Wprowadzmy nastepujacy ciag znakow, pa-
mietajac o pozostawieniu spacji nimi (spacja
petni role separatora):

4 3 = .

W odpowiedzi otrzymamy liczbe 12. Sposaéb,
w jaki pracowat komputer, jest nastepujacy:
rozpoznat pierwszg wielkos¢. wystepujaca
przed znakiem spacji (w tym wypadku 4). Po-
niewaz nie jest to stowo, lecz liczba, zostaje
ona odtozona na stosie. Podobna procedura
zostata powtorzona dla 3. Nastepnie FORTH
odczytat gwiazdke | zinterpretowat |3 jako sto-
wo ze stownika i, poniewaz pracuje w trybie
bezposrednim, wykonat

Gwiazdka oznacza. wez ze stosu liczbe,
ktora znajduje sie na jego szczycie (3) oraz
druga rowniez ze stosu (4), pomnoz je przez
siebie, a wynik poloz z powrotem na stos. Na-



stepnym stowem, jakie zinterpretowat FORTH
Jest kropka. Powoduje ona pobranie liczby ze
szczytu stosu | wyswietlenie je| na ekranie.

Sprébujmy rozszerzy¢ nasz przykiad:

4 3 %13 + .

Az do % wszystko przebiega tak samo, jak wy-
ze| 1 liczba 12 znajduje sie na szczycie stosu
Nastepnie na stos zostaje odiozona liczba 13
Znak plus jest takze stowem, FORTH — powo-
duje dodanie do siebie dwoch liczb ze stosu |
odtozenie tam wyniku. Kropka, jak poprzednio,
wyswietla liczbe ze stosu. W naszym przypad-
ku jest to 25 Nie jest konieczne wprowadza-
nie wszystkich danych w jednej linii. Mozna to
robi¢ wciskajac za kazdym razem ENTER. W
przypadku, gdy wprowadzimy zbyt duzo zna-
kow {ponad 80), pojawi sie komunikat o bte-
dzie, poniewaz FORTH nie rozpozna prawidto-
wo ostatniego stowa. Poniewaz zostaty wyko-
nane wszystkie dziatania zwiazane ze stowami
wystepujacymi wczesniej, mozemy kontynuo-
wac wprowadzanie od wskazywanego przez
komunikat maszyny.

Niektore stowa znajdujace sie w stowniku
nie moga by¢ uzywane w trybie bezposred-
nim, a proba ich wprowadzenia spowoduje
btad. Stowa te maja zastosowanie w trybie
kompilacii, w ktorym mozemy definiowac
nowe stowa, a wiec rozszerzac stownik. A oto
przykiad:

: PRZYKL1 * + . ;

Dwukropek instruuje system o tym. ze wszyst-
kie stowa i liczby wystepujace dale), az do Sre-
dnika, maja by skompilowane, a rezultat okre-
slony przez stowo PRZYKL1

Wprowadzmy:

13 4 3 PRZYKL1
rezultatem jest jak w poprzednim przyktadzie
— 25. PRZYKL1 okresla mnozenie, dodawa-
nie | wyswietlenie rezultatu, funkcje |akie
wczesnie] wprowadzilismy jako oddzielne sto-
wa.

Zdefiniujmy kolejne stowo:

: PRZYKL2 13 4 3 PRZYKL1;
Wynikiem dziatania bedzie wyprowadzenie |i-
czby 25. PRZYKLZ pokazuje jak mozna, wyko-
rzystujac hierarchiczna budowe FORTH-a, de-
finiowa¢ nowe stowa, poprzez wykorzystanie
juz istniejacych, tak ze w koncu caty program
bedzie mogt byC wywotany przez wprowadze-
nie jednego stowa. Program w jezyku FORTH
nadaje kazdemu blokowi funkcjonalnemu naz-
we, ich grupy sa identyfikowane przez kolejne
nazwy 1.t.d. Taka struktura wymaga zaplano-
wania z gory tego, jakie program bedzie miat
czesci |l co w kazdej z nich bedzie wykonywat.

Programista piszacy w jezyku FORTH powi-
nien pozna¢ rézne systemy liczbowe (w
szczegolnosci  binarny). Przedstawimy na
przyktadzie zasady zapisu liczb w postaci
dwojkowey:

Oznaczamy wagi poszczegolnych cyfr licz-
by. Pierwsza od prawe;j 210 (2 do potegi 0),
druga 2N itd. Nastepnie mnozymy wszyst-
kie cyfry przez ich wagi, dodajemy rezultaty i
otrzymujemy wartosc liczby w systemie dzie-
sietnym. Na przyktad:

110001, =25%1+2%%1 +2°%x0 + 2°x0
+2'%0+2°%1=32+16+0+0+0+1
= 49,4

Podobny algorytm mozna powtorzy¢ dla do-
wolnego systemu liczbowego, z tym, ze wagi
beda miel postac:

(podstawa systemu
gdzie wykiadnik ma postaC analogiczna jak

)wykladnik

na przyktad dla systemu trojkowego

wyze|

mamy:
8%, 8, 5% itd.

Liczba 21015 =54 + 9 + 1 = 64y,

W systemach o podstawie wigkszej od dzie-
sieciu cyfry 10, 11 | wieksze zastepujemy lite-
rami. Na przyktad w systemie heksadecymal-
nym (szesnastkowym) mamy nastgpujace cyf-
ry:
0,1,2,3,4,56,7,89 A B,C,D,EF,

REPREZENTACJA LICZB
Wszystkie dane, na jakich operuje FORTH,
traktowane sa jako stowa 16-to bitowe.

Znaczenie poszczegolnych stow nie jest ro-
zroznialne przez komputer i dlatego koniecz-
nym staje sie poznanie roznych sposobow za-
pisu liczb, jakie moga byC uzywane podczas
postugiwania sie FORTH-EM.

Liczby ze znakiem i bez znaku:

Szesnastobitowe stowo moze przyjmowac
wartosci od 0 do 65535. Bit n-ty ma wartosc
dwa do potegi n, a najmniej znaczacy bit ozna-
czamy jako zerowy. [stnieje rowniez drugi
sposob zapisu liczb. Na wartos¢ bezwzgledna
wptywaja bity od O do 14, a bit 15 okresla znak
liczby (jest to bit znaku). Jezeli bit 15 jest ze-
rem, stowo przyjmuje wartosci od 0 do 32767.
Jezeli jest jedynka, liczba pochodzi z prze-
dziatu od -32768 do -1. Widzimy, ze liczba do-
datnia (lub rowna zero), gdy bit 15 jest zerem,
a ujemna, gdy jest jedynka.

Wprowadzmy:

40000 .
wyswietlona liczba nie bedzie 40000, a -
25536. Dzieje sig tak dlatego, poniewaz obyd-
wie te liczby sa reprezentowane przez
1001110001000000. Binarny zapis liczby
40000 zostat odczytany jako liczba ze znakiem
| wyswietlone zostato -25536.
FORTH pozwala uzywac zarowno zapisu czy-
sto binarnego, jak | zapisu ze znakiem. Kropka
powoduje, ze liczba jest odczytana w postaci
.Zze znakiem”, natomiast U. interpretuje ja jako
binarng bez znaku.
Liczby podwojnej precyzji :

Stowa szesnastobitowe majg czesto niewy-
starczajgcy zakres i dlatego konieczne staje
sie operowanie na stowach 32-bitowych. Sa
one przedstawiane jako dwa stowa 16-bitowe,
potozone na stosie jedno na drugim w taki
sposob, ze bardzie] znaczaca czesc znajduje
sie ponad mnie) znaczaca. 32-bitowe stowo
moze przyjac 4 294 867 206 roznych wartosci,
a zapis ze znakiem pozwala osiggnal zakres
+/-2147433603. Jezeli chcemy potozyC na
stosie liczbe podwdjne| precyzji, nalezy umie-
sci¢, gdziekolwiek w niej kropke.

Na przyktad 5.00 i 500. beda potraktowane
jako liczba 500 i potozone na stosie w podwoj-
nej precyzji. Wyswietlenie liczby podwojnej
precyzji nastepuje poprzez D. (w reprezentacii
,Ze znakiem”).

Uwaga: Wprowadzenie liczby spoza zakresu
+/- 32767 bez znaku kropki spowoduje zin-
terpretowanie jej jako podwojnej precyzji, lecz
je| bardziej znaczaca czesc zostanie odrzuco-
na, a na stosie zostanie potozona tylko mniej
znaczaca czgsc.

Praca w innych systemach liczbowych :
Standardowo FORTH przyjmuje | wyprowadza
liczby w postaci dziesietnej, ale mozliwa jest
praca w innych systemach. Stowo HEX wpro-
wadza system szesnastkowy, natomast DECI-
MAL powoduje powrot do systemu dziesiet-
nego. Mozna pracowac takze w innych syste-

mach. Stowo ! powoduje umieszczenie dru-
giego elementu ze stosu na miejscu okreslo-
nym Drzez plerwszy.
Sekwencja:

n BASE !
nadaje zmiennej BASE wartosc n.
Zmienna ta okresla baze (podstawe) systemu
w Jakim beda wprowadzane i wyprowadzane li-
czby.
Uwaga: BASE ckresla adres pamigci, pod |a-
kim jest schowana wartos¢ zmienne.
HEX odpowiada 16 BASE !, natomiast DECI-
MAL — 10 BASE ! Praca w systemie dwojko-
wym jest osiagalna przez 2 BASE !
UWAGA. Jesli chcemy powrocic z systemu
dwojkowego do dziesietnego wprowadzenie
10 BASE ! nie spowoduje zadnej zmiany, po-
niewaz 10 to binarne 2., a wiasnie w takim sy-
stemie pracujemy. Nalezy wprowadzic 1010
BASE ! poniewaz wtasnie

1010, = 104

Stowo @ powoduje odczytanie zawartosci
pamieci o adresie wskazanym przez element
ze szczytu stosu i umieszczenie jej na nim.
Mozna by przypuszczac, ze uzyskanie aktual-
ne| wartosci zmiennej BASE nastapi poprzez
BASE @ . , jednak na ekranie zawsze poja-
wiac sie bedzie 10.

FORMATOWANIE WYDRUKOW

Jedna z zalet FORTH-a jest mozliwosc wy-

prowadzenia liczb w dokiadnie zadane| posta-
ci. Dzieje sie to przy uzyciu nastepujacych
StOwW:
R — dla liczb pojedynczej precyzji ze znakiem
D.R — dla liczb podwojnej precyzji ze znakiem
U.R. — dla liczb podwdijne) precyzji bez znaku
powoduja one wyswietlenie drugiej liczby ze
stosu na polu o szerokoscl okreslone| przez
pierwszy element ze stosu. Liczba jest wy-
swietlana od prawe] krawedzi pola. Jest to
szczegolnie wygodne przy drukowaniu zesta-
wien duzych ilosci liczb w taki sposob, ze ich
najmniej znaczace cyfry wystepuja jedna pod
druga.

Dla wygody podamy omaowione dotychczas
stowa | sekwencje FORTH-a, przy czym PNS
oznaczac bedzie Pierwszy Na Stosie, 2 NS —
Drugi Na Stosie itd.:

. — powoduje wyswietlenie PNS jako liczby
pojedynczej precyzji ze znakiem, niszczy
PNS
U. — podobnie jak ., lecz traktuje liczbe jako
zapisana bez znaku
D. — powoduje wyswietlenie PNS, 2NS jako
liczby podwaijnej precyzji ze znakiem

n BASE! — wymusza prace w systemie 0
podstawie n
HEX — wymusza prace w systemie szesnas-
tkowym
DECIMAL — wymusza prace w systemie
dziesietnym

BASE @ — wyprowadza aktualna wartosc
zmienne] BASE
.R — niszczy PNS, 2NS wyswietla 2NS jako
liczbe pojedynczej precyzji ze znakiem,
na polu o szerokosci okreslone] przez
PNS, od jego prawej krawedzi
U.R — jako .R lecz traktuje PNS, 2NS jako li-
czbe bez znaku
D.R — niszczy PNS, 2NS, 3NS, wyswietla
ZNS, 3NS jako liczbe podwojnej pre-
Cyzji ze znakiem, na polu o szerokos-
ci okreslonej przez PNS, od jego pra-
we| krawedzi.

Dyziek
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KLAN ATARI

BASIC

W ciagu paru lat firma Atari wypu-
Scita_na rynek kilka modeli kom-
puterow _8-bitowych rézniacych
sie wielkoscig pamieci RAM.

Pierwsze modele nie miaty na state wbudowanego inter-
pretera zadnego jezyka, przy zakupie dotaczany byt car-
tridge z BASIC-em. Atari zdecydowala sie na petna kom-
patybilnos¢ swoich produktow 8-bitowych | w zasadzie do
dzis jest w tym konsekwentna. Dolaczany na cartridge'ach
BASIC zostat whudowany na staie i tak powstaly modele
XL. Atan BASIC zajmuje 8 KBajtow pamieci i stanowi naj-
stabszy punkt komputeréw firmy Atar. Prébowano zaim-
plementowac standard Microsoft, ale nie datoc to spodzie-
wanych efektow, nadal BASIC pozostawiat wiele do zy-
czenia. Dopiero w 1980 roku amerykanska firma Optimi-
zed Systems Software wypuscita produkt, ktory w znacza-
Cy sposob zmiendt mozliwosc i tatwosc obstugi kompute-
row Atari. Produktem tym jest interpreter o nazwie BASIC
XL. Wiadomym jest, ze im lepszy interpreter, tym wiecej
potrzebuje pamieci. a firma OSS postawita sobie za cel, ze
nowy BASIC bedzie zajmowat obszar adresowy dotych-
czasowego BASIC-a (tzn. 8 KB} i ze bedzie z nim w petni
kompatybilny. Interpreter XL fizycznie zajmuje 16 KBajtow
pamigct, kiore podzielone sg na bloki po 4 KBajty, a sprze-
towo przy uzyciu szybkich uktadow TTL do obszaru adre-
sowego dotgczone sg zawsze dwa bloki (aktuainie wyko-
rzystywane). W ten sposob z 16 KB komputer , widzi” tyl-
ko 8 KB. Z tego powodu interpreter ten musi by¢ woudo-
wany na stale do komputera, a nie mozna go zapisac na
dysku czy kasecie tak jak interpretery czy kompilatory in-
nych jezykow.

Na czym polega wyzszos¢ BASIC-a XL nad Atari BA-
SIC?

Przede wszystkim na szybkosci dziatania, BASIC XL
dziata 4—6 razy szybciej, rowniez pisanie programow jest
szybsze, fatwiejsze | efektywnie|sze dzieki dodatkowym
instrukcjom.

Charaklerystyke BASIC-a XL mozna ujgt w 3 punktach:
1. Szybkos¢ dziatania: jak juz wspomniano Atar BASIC
I BASIC XL sg ze soba kompatybilne tylko w jedna strone,
tzn. programy napisane w Atari BASIC beda dziataty
.pod” BASIC-em XL poprawnie (pod pewnymi warunka-
mi, © ktorych na koncu artykutu}, lecz ze zwiekszong pred-
koscig, co trzeba brac pod uwage np. w petlach czaso-
wych. Oczywiscie programy napisane w BASIC-u XL przy
uzyciu wytgcznie instrukc)i dostepnych w Atan BASIC
bedg dziataly poprawnie w tym ostatnim, ale takie wyko-
rzystanie BASIC-a XL mija sie z celem. W BASIC-u XL ist-
nieje strukcja FAST znacznie przyspieszajgca realizacje
programu. Dziatanie jej polega na zapamigtaniu fizycznych
adresOow pamigci, w kiorych zapisane sa konkretne linie
BASIC-a, do ktorych istnieja odwotania instrukcjami
GOT0, GOSUB, ON...GOTO, ON...GOSUB oraz linie, w
ktorych realizowane sa petle FOR/NEXT.

2. Szybkos¢ i tatwos¢ pisania programow: BASIC XL
daje mozliwose korzystania z automatycznego numerowa-
nia linil programu od dowolnego numeru z dowolnym kro-
kiem {numeracja nie moze przekroczy¢ 32767). Stuzy do
tego instrukcja NUM. Czegsto zachodzi potrzeba przenu-
merowania programu | mozna wtedy skorzystac z instrukc
i RENUM. Przenumerowanie trwa kilka sekund np. dia
programu o diugosci 1300 linii (ok. 16 KB) niecate 3 se-
kundy. Korzystajac z instrukcji RENUM mozna pedaé do-
wolny poczgtkowy numer linii | krok, jesli nie podamy para-
metrow, to interpreter sam zatozy te wielkosct. W odroz-
nieniu od Atari BASIC, BASIC XL ,przyjmuje” instrukcje
napisane w dowolny (byle poprawny) sposob. Mozna pi-
sac duzymi i matymi literami, inverse video jest tez dozwo-
lone. Z tego wzgledu, aby uzyskac napisy w inverse video
{w negatywie) lub matymi literami tekst nalezy koniecznie
umiescic w cudzystowie (jest to szczegolnie wazne przy
Japisach umieszczonych w liniach DATA). Komputer pod-
czas listowania programu wyswietli tekst w jednglite] for-
mie niezaleznie od tego, jak zostat do niego wprowadzony.
Zapisany on jest matymi literami, tylko pierwsze litery in-
strukcji, nazw zmiennych i tablic sg duze. Dodatkowo kaz-
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da petla FOR/NEXT oraz IF/ELSE, WHILE/ENDWHILE jest
przesunigta o Kitka spacji. Na skutek tych zabiegow listo-
wany tekst programu jest bardziej czyteiny. Czasami zda-
1za sig, ze przy uruchamianiu programéw wystapi biad i
wowczas BASIC XL podaje nie tylko numer biedu, ale row-
niez jego interpretacje w formie opisu. Bardzo tatwo moz-
na okreslic numer bledu i linie, w kiore] wystapit przy uzy
ciu instrukc)i ERR (istotne np. przy programowe| obstudze
btedow). Wprowadzona instrukcja SET pozwala w prosty
sposob ,sterowac” komputerem | mozliwasciami samego
interpretera no. sterowac klawiszem BREAK. tabulacja, ro-
dzajem znakow uzyskiwanych instrukcja INPUT, wreszcie
mozna ustawiC interpreter na catkowita kompatybilnosc z
Atari BASIC, lecz wiedy BASIC XL bedzie pracowat bez
wyzej wspomnianych funkc)i. Aktualne wartosci parame-
trow instrukcji SET mozna odczylaé rozkazem SYS. Cza-
sami piszac dlugie programy mamy problem czy nazwa ja-
kiejs zmienne| nie wystepowata |uz w programie, aby to
sprawdziC mozna uzy¢ instrukc)i LVAR, ktéra poda nam
nie tylko wszystkie nazwy zmiennych wystepujacych w
programie, ale rowniez numery linii, w ktorych wystepuja
Dia utatwienia | przyspieszenia pracy z dyskami w BASIC-u
XL zawartych jest wiele instrukcji normalnie dostepnych z
DOS-u, takich jak DIR (spis zawartosci dysku), ERASE
(usuwanie plikow), PROTECT | UNPROTECT (zabezpie-
czanie | odbezpieczanie zbiorow), RENAME (zmiana naz-
wy zbioru) i inne. Dla poczatkujacych programistow oraz
przy ktopotach z uruchomieniem POPRAWNIE dziatajace-
go programu przydatna bedzie instrukcja TRACE czyl sle-
dzenia programu. Podaje ona numery aktualmie wykony-
wanych linii programu i pozwala dzigki temu przesledzi¢
jego dziatanie.

3 Efektywnosc: BASIC XL pesiada o 45 instrukeji wiecej
niz Atari BASIC, wiele z nich pozwala na proste formuto-
wanie warunkow logicznych, uzyskanie informagji o doste-
pnej pamigci, zmiang zawartosci poszczegoinych komorek
(catych obszarow) pamigci. Specjalne instrukcje z Player/
/Missile Graphics w prosty | tatwy sposob pozwalajg two-
rzyc ruchome obrazy do gier. W BASIC-u XL nowego zna-
czenia nabrata deklaracja DIM. Mozliwe sa do zadekiaro-
wania tablice tekstowe wieloelementowe, z ktorych kazdy
jest osobnym ciggiem znakow. Np. DIM A$ (4,40) oznacza
tablice czteroelementowa. w ktore| kazdy element moze
byc ciagiem tekstowym o dtugosci 40 znakow W BASIC-u
XL mozna wykonywac operacje logiczne na bitach. Stuza
do tego operatory &. !, % — AND. OR. EOR. Instrukcia
DEL mozemy szybko kasowac niepotrzebne linie progra-
mu (jedna instrukcja DEL mozna skasowac dowolna liczbe
linii). Czesto w programach zachodzi potrzeba ,zarezer-
wowania® pewnego obszaru pamieci np na program AN-
TiC-a, czy jakas procedure maszynowa, pomocna wtedy
staje sie instrukcja LOMEN. W BASIC-u XL rozbudowano
instrukcje warunkowa IF.. THEN o instrukcje IF.. EL-
SE.. ENDIF. Bardzo wygodna instrukcja jest MOVE. Poz-
wala ona szybko | skutecznie ,przeniesc” dowolny frag-
ment pamigc! w inne miejsce (oczywiscie tylko w obszarze
adresowanym komputera). Nalezy by¢ ostroznym z tg in-
strukcia, gdyz przy je; uzyciu nie s3 sprawdzane zadne
adresy | mozna przez nieuwage ,zawiesic” komputer.
W BASIC-u XL istnieje oprocz instrukeji IF. THEN oraz
IF...ELSE petia warunkowa WHILE/ENDWHILE. Petla ta
wykonywana jest taxk dlugo. dopoki zmienna sterujaca petli
ma wartosc rozng od zera. Sprawdzanie wartosci zmiennej
sterujace| odbywa sie na poczatku petli. Do szybkiego |
prostego przesytania do | z komputera danych, np. danych
0 obrazie, mozna wykorzystac instrukcie BGET, BPUT
Pozwalaja one przesytac dowolng liczbe bajtow do lub z
komputera poprzez Kkanaty transmis|i szeregowe). przy
czym w obydwu insirukcjach okresla sie liczbe bajtow do
przesiania craz adres pamieci, od ktérego dane maja byt
transmitowane. Do BASIC-a XL wprowadzono tzw. dyna
miczng instrukcie INPUT, dziata ona tak jak analogiczna in-
strukcja BASIC-a w Spectrum czy C-64. Nie trzeba, przy
wczytywaniu tekstu, deklarowac tablicy, gdyz instrukcia ta
automatycznie deklaruje tablice o podanej nazwie | wyma-
rze 40 eleméntow. Dosy¢ istotnym udogodnieniem jestin-
strukcja PRINT USING pozwalajaca w prosty sposéb for-
matowac wydruki. Jezeli okreslamy format wydruku liczb,
to moga by¢ one drukowane ze znakiem lub bez, miejsca

i

nieznaczgce moga byC wypetnione spacjami, zerami badz
gwiazdkami, liczby z przecinkiem dziesietnym drukowane
sg w zaokragleniu do tylu mie|sc po przecinku, ile przewi-
duje tormat wydruku. Wydruk jest wyréwnywany do prawe;
strony. W przypadku tekstu mozna wyrownywac wydruk
do prawej badz lewej strony. Do przesytania catych rekor-
dow | ciagow (tablic) do | z komputera stuza instrukcje
RGET | RPUT. Instrukcia TAB mozna przestac dowolna li-
czbe spacji do dowolnege urzadzenia (przydatne np. przy
centrowaniu wydruku na drukarce). Czesto zachodz ko-
niecznosc korzystania z generatora liczb losowych, lecz
zakres liczb powinien bycC wiekszy niz (0,1). Uzywajac in-
strukcji RANDOM mozna uzyskac liczbe losowa z zakresu
od zera do podanej liczby, badz z podanego przedziatu
liczb. Przy pracach z r6znymi tekstami zachodzi czesto
potrzeba odnalezienia pewnego tekstu, bad? sprawdzenia
czy poszukiwany tekst wystgpuje w innym tekscie. Stuzy
do tego instrukecja FIND, ktora podaje miejsce wystepowa-
nia poszukiwanego ciaggu znakow w ciggu przeszukiwa

nym. Podobne znaczenie dia programistow maja instrukc-
je LEFT$, RIGHTS | MIDS$, ktore tworza z ciagu wzorcowe-
go subciag ¢ okreslone; ilosci znakow odpowiednio od le-
we) | prawe| strony oraz od-do znaku. Przy obstudze por-
tow joystickow pomocne sa instrukcje: HSTICK — podaje
poziome wychylenie joysticka oraz VSTICK — podaje pio-
nowe wychylenia joysticka. Dodatkowo funkcja PEN poda-
e pionowe | poziome pofozenie pidra swietinego.

Przy pisaniu gier bardzo pomocne sa specjalne instruk-
cie Player/Missile Graphics:
BUMP — podaje zawartos¢ rejestrow kolizji.
PMADR — podaje potozenie w pamieci cbszaréw, w kto-
rych przechowywane sa wzory graczy lub pociskow.
DPEEK | DPOKE — pozwalaja odczytac lub zapisac dwie
sgsiednie komorki pamieci. W Atari BASIC odpowiedni-
kiem DPEEK jest sekwencja PEEK (adr) + 256 » PEEK
{(adr + 1), gdzie ,adr"” to konkretny adres. Podczas pisania
programow maszynowych czesto adresy podawane sa w
zapisie szesnastkowym, checac tatwo zamienic dowolna |i-
czbeg dziesigtng na szesnastkowa (hexadecymalna) wysta-
rczy uzyC funkep HEX$. W trybie bezposrednim mozna
bez kiopotu zamieni¢ liczbe hex na dziesigtna, wystarczy
przed liczbg hex napisac znak dolara (3).
PMCLR — instrukcja ta ,czysci” obszar, w ktorym zapisa-
ny jest obraz gracza lub pocisku.
PMCOLOR — analogicznie jak instrukcja SETCOLOR.
lecz dia rejestrow 704-707.
PMGRAPHICS — zezwala badz blokuje grafike PMG oraz
pozwala wybrac grafike ¢ pojedynczej lub podwoine| roz-
dzielczosc
PMMOVE — pozwala przesuwac obraz gracza lub pocisku
na ekranie.
PMWIDTH — pozwala wybrac szerokos¢ dowolnego gra-
cza (pojedynczg. podwojna lub poczworna)
MISSILE — w prosty sposob pozwala uzyskac efekt , od
dania” strzatu przez gracza.

Na koniec jeszcze mate wyjasnienia odnosnie kompaty-
bilnosci. W przypadku programéw zapisanych na tasme
lub dysk instrukcjami CSAVE lub SAVE | odczytywanym
przez CLOAD lub LOAD nie powinno by¢ zadnych proble-
mow | niespodzianek. Przy korzystaniu z instruke)i LIST 1
ENTER moga sie pojawic kiopoty. Z czego one wynikaja?
Otoz, jak zapewne kazdemu wiadomo, nazwy zmiennych |
tablic nie mogg rozpoczynac sie od stow Kkluczowych
Przyktadowo w programie napisanym w Atari BASIC uzy-
fismy sekwencji NUMBER = 7. Po wczytaniu programu
pod BASIC-em XL, interpreter zidentyfikuje taka nazwe
jako NUM BER = 7, czyli jako instrukcje NUM oraz zmien-
na BER, ktora. jezeli nie byla wczesniej uzyta w programie,
to nie bedzie rowna 7 1 w konsekwencji wykonana bedzie
instrukcija NUM O {automatyczne numerowanie linii od nu-
meru 0). Aby program dziatat poprawnie nalezy uzyc in-
strukcji LET NUMBER = 7. Programy zapisane w BASIC-u
XL nie beda dziataty w Atari BASIC, po wczytaniu instruke-
/a ENTER. gdyz 1ak wiadomo Atari BASIC nie przyjmuje in-
strukcji napisanych matymt literami lub w inverse video

Jezeli kto$ uwaza, ze jego programy pracuja zbyt wolno
to mozna skompilowac program napisany w BASIC-u XL
kompilatorem o nazwie TURBO BASIC XL COMPILER.
Nalezy przy tym uwazac na niektore instrukcie gdyz
wspomniany kompilator zostat napisany dla potrzeb uzyt-
kownikow TURBO BASIC-a XL. Po prostu w TURBO BA-
SIC-u XL uzyto innych tokendw dla kitku instrukcji wyste-
pujacych w BASIC-u XL. Skompilowane programy dzialaja
ckoto 10 razy szybcie| niz programy napisane w Atari BA-
SIC.

Podsumowujgc nalezy podkreslic. ze opisany produkt
firmy OSS powinien zadowoli¢ kazdego programiste dzie-
ki swoje| prostocie, szybkosci dziatania i proste) obstudze
btedow. Pewnym mankamentem moze byc brak kilku in-
struke)i dostepnych w TURBO BASIC-u XL np. TEXT,
TIMES, CIRCLE. FILL, ale co stoi na przeszkodzie, abv
stworzyc odpowiednie procedury maszynowe (przykiad
mozna znalez¢ w Bajtku nr 1/87).

Po rocznej eksploatacjii BASIC-a XL doszediem do
wniosku, ze ci, ktorzy raz sprobuja napisat¢ cos w tym je-
zyku niepredko wroca do Atari BASIC

W Polsce BASIC XL mozna whudowac do komputera w
serwisie Atari. Proponowana cena jest, moim zdaniem

przystepna jJak na taki produkt, aczkolwiek stanowi pewne
obciazenie budzetu.
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