Pamietam moje wczesne préby na Atari z Kyan Pascalem. Bytfa to trudna znajomosc.
Czesciowo ze wzgledu na nieprzyjazny edytor, a czesciowo méj miody wiek i brak instrukcji,
bo dyskietka byta oczywiscie “niezupetnie oryginalna”. Potem miatem troche przygod z
Turbo Pascalem Borlanda, ale to juz na PC. Troszke tez poobijatem sie o Delphi, piszac
kiedy$ ambitny program do obstugi stanéw magazynowych, ale na tym moja przygoda z
Pascalem sie skonczyla, a byto to ponad 15 lat temu. | pewnie tak by pozostato do dzis,
gdybym nie méj powrot do kodowania na Atari i odkrycie Mad-Pascala. To naprawde
Swietny kompilator Pascala na mate Atari, autorstwa Tebego. Udato mi sie juz napisa¢ w nim
kilka programéw i postanowitem podzieli¢ sie z Wami moimi wrazeniami i zdobytg wiedza.
Moze kto$ jeszcze pochyli sie wraz ze mng nad klawiaturg i popetni jaki$ ciekawy kawatek
kodu?

Na poczatek kilka stow o samym Pascalu. Pomimo ze dzi$§ moze wydawac sie nam juz
jezykiem niemal archaicznym - pojawit sie dosy¢ p6zno, bo dopiero na poczatku lat
siedemdziesigtych dwudziestego wieku. Sktadniowo przypominajacy nieco jezyk Algol,
Pascal od poczatku byt projektowany jako jezyk nieco wyzszego poziomu niz C. Miat
umozliwia¢ proste operowanie ztozonymi strukturami danych i wyzszy poziom abstrakciji, co
poniekad mu sie udaje. Jednoczesnie nadal pozwala zejs¢ nieco “na ziemie” i dopuszcza
operacje na wskaznikach, bezposrednie odwotania do pamieci oraz nawet wstawki w
asemblerze.

Wazng cechg Pascala jest to, ze podobnie jak C jest jezykiem silnie typowanym. Oznacza
to, ze kazda zmienna, ktérej uzyjemy w programie, musi mie¢ jasno okre$lony typ. To
wymusza pewng dyscypline, ale rowniez pozwala czesto unikng¢ btedéw. Przykfadowo
proba przypisania wartosci liczbowej do zmiennej tekstowej typu string zakonczy sie btedem
juz na poziomie kompilacji programu - czyli jeszcze zanim w ogéle sprobujemy go
uruchomigé.

Kolejng wazng cechg Pascala jest to, ze umozliwia podziat kodu na procedury i funkcje, oraz
grupowanie ich w wieksze biblioteki, nazywane po polsku modutami (a z angielska units).
Kilka takich gotowych modutéw dostajemy do dyspozycji juz na starcie, co daje nam sporg
gars¢ narzedzi, ale to zobaczycie sami, jak juz przejdziemy do zasadniczej czesci kursu.

Mad-Pascal o ktérym tu bedzie mowa, jest kompilatorem skrosnym. Kompilatory skrosne
(cross-compilers) to programy zdolne do generowania kodu maszynowego na architekture
procesora inng niz ta na ktérej sg uruchomione. A co to dla nas oznacza? Doktadnie to, ze
kompilator nie jest uruchamiany na Atari, tylko na PC, ale “wypluwa” nam plik wykonywalny
w postaci pliku binarnego xex (lub obx). Taki plik mozemy sobie nastepnie przerzuci¢ na
Atari, lub wykonac jeszcze na PC w ulubionym emulatorze.

Pury$ci pewnie kreca nosem i zgrzytajg zebami, ale takie rozwigzanie ma wiele zalet. Niech
wymienie tylko kilka z nich:

- $rodowisko programistyczne uruchomione na Atari zabiera nam cenny RAM

- kompilacja na PC jest baaaardzo szybka

- mozemy btyskawicznie uruchomi¢ skompilowany program na emulatorze

- mozemy dobra¢ sobie dowolny/ulubiony edytor i korzysta¢ z jego udogodnien
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- mamy multitasking i w drugim okienku mozemy uruchomié sobie niniejszy poradnik
- programujac na PC oszczedzamy klawiature naszego Atari!

Kolejna cechg Mad-Pascala o ktérej warto wspomnie¢ jest fakt, ze kompilacja przebiega
dwuetapowo. W pierwszym kroku kod jest optymalizowany i ttumaczony na plik asemblera
sktadniowo zgodny z crossassemblerem MADS - réwniez autorstwa Tebego. W drugim
kroku plik ten jest asemblowany do kodu maszynowego wiasnie za pomocg MADSa.
Umozliwia to dodatkowo przeréznym dziwnym zapalencom przeprowadzanie optymalizacji
na kodzie “przejsciowym?”, lub gtebsze analizowanie oraz debugowanie napotkanych
problemoéw.

Ale przejdzmy w kohcu do konkretow. W pierwszej czeéci tego poradnika postanowitem, ze
précz powyzszego przydiugiego wstepu, pokaze jak skonfigurowac sobie przykladowe
srodowisko pracy i jak skompilowa¢ nasz pierwszy program w Mad-Pascalu. Zatem do
dzietfa!

Przede wszystkim musimy pobra¢ sobie i skonfigurowaé nasz kompilator. Odsytam do strony
autora gdzie znajdziemy pliki binarne dla platformy Windows w najnowszych wersjach. W
chwili pisania tego tekstu jest to wersja 1.4.7. Jezeli akurat nie pracujemy na systemach z
Redmond, a jestesmy dumnymi posiadaczami linuksa, to zmuszeni jestesmy wiasnorecznie
skompilowacé sobie pliki wykonywalne dla naszego systemu. Nie jest to trudne, na stronie
autora znajdziemy doktadng instrukcje jak to zrobic.

Zaktadam, ze mamy juz pobrane pliki ze strony oraz plik wykonywalny odpowiedni dla
naszej platformy. Umieszczamy sobie powyzsze pliki w jakims ulubionym miejscu. U mnie
jest to katalog: e:\atari\MadPascal i jego zawarto$¢ wyglada tak:

Mazwa Data modyfikacji
baze 2017-02-07 02:33
example 2017-05-24 00:18
lib 2017-05-05 22:41
readme 2016-08-24 23:37
zips 2017-02-22 23:01

[E] @make.bat 2017-02-25 20:57

[&] build.bat 2016-08-25 23:26

[&] buildrun.bat 2016-08-25 23:26

7 mads.exe 2017-04-22 02:51

57 mp.exe 2017-05-21 18:42

=) mp.pas 2017-05-21 18:42

Pewnie zauwazyliscie dwa dodatkowe pliki ktérych nie ma w paczce ze strony, build.bat i
buildrun.bat?
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Przygotowatem je na bazie pliku @make.bat, ale uprzednio dopasowatem pod moj system.
Zaraz pomoge Wam “skroi¢” podobne pliki pod Wasz komputer, co przyda sie wam w
dalszej czesci tego poradnika.

Najpierw zagladniemy do pliku build.bat:

@setlocal

@set PATH=%PATH%;e:\atari\MadPascal

mp.exe %$l.pas -o

mads.exe $1.a65 -x -i:e:\atari\MadPascall\base -0:%1.xex

pause

Polecenie @setlocal w pierwszej linii nie jest konieczne, ale powoduje ze wszystkie zmienne
srodowiskowe ustawione w tym pliku bedg dziataty tylko lokalnie (nie zanieczyszcza
globalnych zmiennych srodowiskowych).

Druga linia powoduje dodanie do gtéwnej sciezki wyszukiwania systemu naszego katalogu z
kompilatorem i modutami. Pozwala nam to (w obrebie tego pliku) wywotywac kompilator i
asembler bez podawania ich petnej Sciezki, niezaleznie w ktérym katalogu nastgpi
wywotanie pliku build.bat

Linia 3 to juz wywotanie naszego kompilatora mp.exe gdzie %1 to pierwszy parametr
wywofania pliku build.bat a opcja -o powoduje wykonanie dodatkowej optymalizacji
generujacej krotszy i szybszy kod dla 6502. Warto zauwazy¢, ze w wywotaniu doklejamy
“recznie” domysine rozszerzenie .pas do nazwy kompilowanego pliku. Czyli prawidtowe
wywotanie do skompilowania pliku program.pas bedzie wygladato:

build.bat program

rozszerzenie .pas zostanie doklejone automatycznie. Zdecydowatem sie na takie
rozwigzanie, bo umozliwia to pézniejszg tatwg integracje z wybranym przeze mnie edytorem,
ale o tym za chwile.

Wynikiem wywotania linii trzeciej bedzie utworzenie pliku program.a65 zawierajgcego
skompilowany i zoptymalizowany kod naszego programu w asemblerze.

Linia 4 to wywotanie asemblera, ktory przekonwertuje nasz plik program.a65 na binarny plik
wykonywalny gotowy do uruchomienia. Opcja -x usuwa z kodu nieuzywane procedury, -i
wskazywaé musi na lokalizacje katalogu “base” Mad-Pascala zawierajgcego potrzebne do
asemblaciji biblioteki. Parametr -o powoduje, ze nasz plik uruchamialny otrzyma rozszerzenie
.xex. Zatem wynikiem wykonania linii czwartej bedzie gotowy do uruchomienia plik
wykonywalny: program.xex

Linia 5 powoduje oczekiwanie na wcisniecie dowolnego klawisza. Nie jest konieczna, jednak
dla swojej wygody dodatem jg, aby moéc spokojnie podgladnaé komunikaty kompilatora i

asemblera. Jest to szczegdlnie przydatne w wypadku wystgpienia jakichs btedow.

A teraz plik buildrun.bat, ktéry rézni sie od poprzedniego tylko ostatnig linig:



@setlocal

@set PATH=%PATH%;e:\atari\MadPascal

mp.exe $l.pas -o

mads.exe %$1.a65 -x -i:e:\atari\MadPascal\base -0:%1.xex

e:\atari\Altirralaltirra64.exe %1.xex

Po kompilacji zamiast oczekiwania na wcisniecie klawisza wywotywany jest emulator, ktory
uruchamia nasz wynikowy plik. Tutaj oczywiscie mozemy wstawic inny ulubiony emulator,
odpowiednio dopasowujgc sciezke.

Analogiczne pliki dla systemu linuks (ubuntu) wygladajg u mnie tak:

build.sh

#!/bin/bash

export PATH="/home/bocianu/madPascal:S$SPATH"

mp $l.pas -o

mads $1.a65 -x —-i:/home/bocianu/madPascal/base -0:$1.xex

buildrun.sh

#!/bin/bash

export PATH="/home/bocianu/madPascal:S$SPATH"

mp $1l.pas -o

mads $1.a65 -x —-i:/home/bocianu/madPascal/base -o0:$1.xex

atari800 $1.xex

Majac gotowe powyzsze pliki mozemy smiato zabrac sie za przygotowanie edytora. Ja
polecam i opisze jak skonfigurowaé edytor geany, ktérego uzywam z powodzeniem od
dluzszego czasu i na windowsie i pod linuksem. Oto on:
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Edytor jest darmowy, i mozna go pobraé ze strony producenta: https://www.geany.org/.
Znajduje sie takze w ogdlnodostepnych repozytoriach dla wiekszosci dystrybucji linuksa.
Geany ma domysinie podswietlanie sktadni Pascala i wielu innych jezykdéw, wiec nie
wymaga na starcie prawie zadnych dodatkowych zabiegéw, aby dziata¢ jak nalezy. Jedynym
dodatkiem ktory sie bardzo przydaje, jest przegladarka plikow w oknie bocznym, ktorg widaé
na powyzszym obrazku. Mozemy jg w prosty sposob doda¢ z menu Narzedzia -> Menedzer
Wtyczek

Wiskaz, ktdre wyczki wezytac pedezas uruchamiania programu:

\ przdl &

Przegladarka plikéw
~ Dodaje karte prregladarki plikéw do panelu bocznego.

Pomoc Preferencje Skréty klawiaturowe

| w zasadzie nie potrzebujemy juz nic wiecej aby napisac swéj pierwszy program w Pascalu,
zatem do dzieta! Utwdérz nowy plik naciskajgc przycisk menu lub Ctrl+n. Nastepnie
wprowadz (lub opcja dla leni - przeklej) nastepujacy kod:

program hello;
uses crt;


https://www.geany.org/

begin
Writeln ('Hello ATARI!');
ReadKey;

end.

Teraz zapisz dzieto w jakims$ wybranym katalogu (Ctrl+s) pod dowolng nazwg pamietajac o
obowigzkowym rozszerzeniu .pas. Na przyktad niech bedzie to hello.pas
U mnie wyglada to tak:

\’. hello.pas - Eatari\_c
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Pewnie juz zauwazyliscie przyciski Skompiluj i Wykonaj? Jak nie, to nietrudno je znalez¢ w
menu. Prowadzg tez do nich tatwe skréty klawiaturowe: Skompiluj - F8, Wykonaj - F5.
Polecam zapamietac - przyda sie na przysztos¢. Jednak jezeli juz odwazyliscie sie je
nacisngg¢, to pewnie zauwazyliscie rowniez, ze nic specjalnego sie nie stato. Ewentualnie
dostaliscie w oknie kompilatora komunikaty o btedach. | tutaj przychodzg nam z pomocg
przygotowane wczesniej pliki build.bat (skompiluj) buildrun.bat (wykonaj). Wystarczy, ze
podtaczymy je jako akcje do naszych przyciskow. A robimy to bardzo tatwo wchodzac w
menu Zbuduj -> Zdefiniuj polecenia budowania:



# Etykieta Polecenie Ka_talog biezacy: Proywrdd wyjéciowe (reset)
Pascal polecer
1. Skompiluj En\atari\MadPascal\build.bat e

|
. l
: |

I

Biedne wyrazenie regularne:

[T=

|
l
l
l

[E= ([ [B= |[ [E=

Polecenia uniwersalne
1. Make

2. |Make Custom Target...

3. | Zlinkuj obiekt (make) | ||

4, konwertuj karty

[T= |[ [B= || [T= || [B= || [B=

Biedne wyrazenie reqularne:

Uwaga: wybér 2 otwiera okno dialogowe [ dofgczo odpowied? uzytkownika do polecenia.
Wykonaj polecenia

X Wykonaj EiatarinMadPascalibuildrun.bat %e

2

%ed, %e, %ef, %p, %l are substituted in command and directory fields, see manual for details.

Whpisujemy u siebie w odpowiednie pola (modyfikujac odpowiednio sciezke) powyzsze
polecenia. Wartos¢ %e zostanie przez edytor podmieniona na nazwe pliku bez rozszerzenia,
czyli tak jak potrzebujemy. Pozostate pola mogg pozostaé puste. Naciskamy OK i gotowe!

Sprobujmy skompilowac nasz program naciskajgc F8. Jezeli wszystko dobrze
skonfigurowalismy to, powinniémy zobaczy¢ w dolnej zakladce Kompilator przelatujace
szybko komunikaty wygladajace mniej wiecej tak:

i _ hello.pas - E\atari'__cods Pascalvtutarial - Geany
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E:\ataritMadPascalibuild.bat hello (w katalogu E:\atari__code\MadPascal\tutorial)
Kampilator E:\atariy__codeyMadPascal\tutorialsmp.exe hello.pas -o

P Mad Pascal Compiler version 1.4.7 [2017/85/21] for 6502
— Compiling hello.pas
Brudnopis

9 lines compiled, 3289 tokens, 335 idents
E:\atari\_ code\MadPascal\tutorial=mads hello.aB5 -x -i:E:\atari\MadPascal\base -o:hello.xex
CRT: $2047..$2057

CODE: £2000..5211C

DATA: $211D..$2126

Wwriting listing file...

Writing object file...

4888 lines of source assembled in S pass

301 bytes written to the object file
E:\atariy__code\MadPascal\tutorial=pause

Aby kontynuowald. nacifdnij dowolny klawisz . . .

Kompilacja ukodiczona pomyslnie.

l‘/wi‘arn:é:f.j kol:4  zazni® WST S try‘l‘:: LF  kodowanie: UTF-8 typ pﬁi(u: Pascal F‘un‘l‘cc‘j‘a:n‘\‘anany
=




Kompilacja ukonczona pomys$inie! Brawo. Pozostato tylko uruchomié nasz program.
Naciskamy F5.

“;‘; hello.pas - E\atar,_code\MadPascal\tutorial - Geany

Plik Edycja Szukaj Widok Dokument Projekt Zbuduj MNarzedzia Pomog

ClE & & B x & % L T i)

-

Nowy Otwérz Zapisz  Zapisz wszystko Przywré¢  Zamknij Wstecz Dalej Skompiluj Buduj Wykonaj Wybér_koloru
Symbole Dokumentﬂ Pliki | | hello.pas 3§ |

rEew

Filtr: &
4 LLO ¥ ad Pascal Comp r version 1.4.7 [2017-/85-211 for 6582
E:\atari\_coda\MadPas(alE 5 Compiling hello.pas
- Py ? lines compiled. 3289 tokens. 335 idents
CRI: %28 2857

$211C

B .
hello.a6s

hello.lst
] of source assembled in 5 pass
hello.pas 301 bytes wpitten to the object file

hello.xex

File View System Input Cheat Debug Record Tools Window Help

Hello aTARI!
|

————
Status 01:57:081: U2

Kompilator | 81:57:01: Ot
Kornunikaty

‘ Brudnepis

Uz’ywasz Geany 1.29.

Tadam! NapisaliSmy i uruchomiliSmy nasz pierwszy program w Mad-Pascalu! JezZeli co$
poszto nie tak, to sprawdz, czy prawidiowo podates $ciezki do katalogu MadPascala i
emulatora w plikach .bat, bo to najczestszy problem.

Teraz masz gotowe srodowisko i na tym zakonczymy pierwszy rozdziat poradnika. W
nastepnej czesci wyttumacze dlaczego nasz pierwszy program wyglada tak jak wyglada i
sprobujemy napisa¢ cos bardziej wymyslnego. A tymczasem w oczekiwaniu na kolejng
czes¢ mozesz sobie sprobowaé skompilowaé i uruchomic przyktady z katalogu
MadPascal/examples. Jest tam sporo ciekawych programéw i przyktadéw uzycia
domysinych bibliotek. Masz wszystko podane na tacy, tylko otworzy¢ plik *.pas w Geany i
nacisngc F5 ;)

Mitej zabawy.



