


























/AKAZ

Inaczej mowigc,
krotkie, acz tresciwe
ohjasnienie,

jak i z czego
zbudowaé firme
produkujaca
oprogramowanie,

by juz po kilku
latach zestac
miliarderem.
Poradnik oparty jest
na literaturze
fachowej oraz
analizie dziatalnos$ci
wiodacych firm

Z roznych branz.

Ich nazw nie
podamy, howiem
szkoda nam forsy
na adwokatow.

Za chwile dowiesz sig, jak w 10
prostych krokach zarobic kupe forsy,
zosta¢ kandydatem do rozlicznych
wyroznier i liderem w branzy.

Pierwszg, absolutnie niezbgdng
rzeczg jest wola zostania obrzydli-
wym kapitalista. Posiada jg wielu
miodych ludzi, ktérym rzady lewicy
(tej czy innej) udowodnity, Ze na par-
stwowej posadzie (ponizej wicemi-
nistra) wyzy¢ sie nie da.

Drugi warunek jest nieco trudniej-
szy do spetnienia. Ot6z niestety trze-
ba posiadac pewng iloS¢ kasy na roz-
ruch interesu. Co najmniej z 500-600
tysigcy ziotych. Jesli posiadasz te
niewielkg sume, pomiri nastepny aka-
pit.

Osoby chwilowo splukane majg
wiele mozliwosci szybkiego zarob-
ku". Juz podstawowa znajomo$é
chemii (na poziomie ogdlniaka) poz-
wala skonstruowa¢ bombe i wydobyé
trochg kasy od np. koncernu nafto-
wego. Wiedza chemiczna na pozio-
mie uniwersyteckim pozwoli na uru-
chomienie jeszcze bardziej dochodo-
wego  interesu -  produkcji
'ﬂ @ amfetaminy. Znajomosci ha Stadionie

X-lecia pozwalajg natomiast naby¢

Bojtekczenwies 06

AK-47 z wiaderkiem amunicji, co
umozliwia zbieranie datkoéw od wias-
cicieli kantoréw (o ile nie zatrudnicie
do tej roboty policiantéw, sprawa sig
nie wyda). Sg to niestety sposoby ry-
zykowne i odradzam Ich stosowanie
na diuzszag mete. Po zdobyciu niez-
bednego kapitatu, mozna przej$¢ do
dziatalnosci legainej, akceptowanej
przez spoteczenstwo, policie i Urzad
Skarbowy.

ETAP PIERWSZY: REJESTRACJA

Firmg¢ nalezy zarejestrowac.
W tym celu niezbedne jest wypetie-
nie kilku papierkow, zakup znaczkdw
skarbowych i dostarczenie tej maku-
latury do Urzedu. Polecam szczegol-
nie formg spotki zoologicznej (sp.
20.0.).

Przedtem trzeba jed-
nak wymyslié nazwe.
Nazwaz powinna jed- 4
noznacznie da-
waé do zrozu-
mienia,

22 firma
jest no-

i/
| ///,

woczesna, oparta na $wiatowych
wzorach i prowadzona przez osoby
kompetentne. Zadne tam ,Kowalski
i spotka” czy inne takie. Jakie$ np.
~SuperSoft”, ,Megasoft” albo po-
dobne. Musi takze tadnie brzmiec.

Dobrze byloby od razu mysleé
0 nazwie, ktéra tadnie wkomponuje
sig w jaki§ slogan. Samo hasetko
reklamowe ez lepiej miec juz goto-
we.

ETAP DRUGI: PRACOWNICY
To bardzo istotny moment. Trzeba
zatrudnic¢ odpowiednich ludzi, by wy-
konali niezbgdne czynno$ci fachowo.
Potrzebni sg oczywiscie programis-
ci, 2-4 sztuki. Nie muszg by¢ dobrzy,
W gruncie rzeczy wystarcza co lepsi
hobbysci po ogdlniaku.
Wymagania mozna us-
falic na poziomie
Lumie napisa¢ program
drukujgey tabliczke mnoze-
nia w czasie krotszym niz 120

minut”. To wystarczy.

Potrzebni beda tez tzw. infor-
matycy, czyli faceci od teorii.
Najlepiej zatrudni¢ jakiego$
niewyzytego docenta infor-
matyki z pobliskiego Uni-
werku. Nic przydatnego
nie zrobi, ale zawsze be-
dzie mozna po-
wiedzie¢, e
ma sig dziat ba-

MYSLENIA

Poradnik mtodego biznesmena

Z hranzy softterowe}

dawczo-rozwojowy obsadzony przez
naukowcow.

Ewentualne spostrzezenie, 7e zat-
rudnieni programisci i informatycy
to matoty, partacze i obiboki nie po-
winno w 7aden spos6b wplywac na
decyzie kadrowe. Ludzie ¢i i tak pet-
nig rol¢ jedynie drugorzedng.

Najistotniejszy jest dziat reklamy
i promocji. Tu nalezy zatrudnic naj-
lepszych fachmendw, nie liczac sie
z kosztami. To oni s3 podstaws dzia-
talnosci firmy. Musza to by¢ ludzie na
tyle zdolni, by potrafili sprzedaé tele-
wizor rozbity miotkiem na czesci jako
zestaw do samodzielnego montazu.
Kandydacie na kapitaliste — wybieraj
do tej pracy tylko najlepszych!

Do kompletu potrzeba jeszcze sek-
retarki z odpowiednim przygotowa-
niem i wygladem. To ona bedzie two-
rzyla image firmy dla ewentualnych
klientow.

ETAP TRZEC!: WYPOSAZENIE

0 meblach, faxach itp. drobnicy
nie ma co wspominac. Gtéwny na-
cisk nalezy potozy¢ na wyposaZenie
do pracy.

Niezbedny jest telewizor i podiacze-
nie do kablowki. Dziat reklamy musi
sie przeciez zapoznawac z dziataniami
promocyjnymi kokurencji. Programisci
tez bedg ci wdzigezni, jesli pozwolisz
im ogladac Cartoon Network.

Oczywiscie niezbedne sg kompu-
tery. Przy ich zakupie powiniene$

kierowa¢ sig prosta
zasadg: w najlepszej
firmie najlepsze kom-

yJ putery — twoi pra-
- = Cownicy  powinni
- mie¢ sprzet o dwie
v ”~ Klasy lepszy niz naj-

bardziej rozbudowa-
ne konfiguracje uzyt-
kownikéw. Polecamy
np. Pentium Pro 200
MHz, 64 MB RAM,
HDD 3.5 GB. Sprzet
ten pozwoli na kom-
fortowg prace, takiez
granie w rézne od-
miany DOOM-a.

Oprogramowanie jest
Ci w zasadzie zbedne.
Pracownicy sami {e
sobie zatatwig — lepiej
nie pytaj jak i skad,
bo péaniej jeszcze cig
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Ktos kiedys fadnie
powiedzial,

2e programista piszacy
w asemblerze

to czlowiek chodzacy
na kolanach tam,
gdzie inni jeidia
luksusowymi
samochodami. | jest to
prawda. Jednakze idac
na kolanach widac 1o,
czego nie sposob
zauwazycé z pedzacego
samochodu.

Asembler

linkerem, np. Turbo Linker Borlan-
da), odpluskwiacz (debugger — naj-
lepszy jest Turbo Debugger rowniez
Borlanda, ale jeden taki program juz
masz jezeli uzywasz MS-DOS — na-
zywa sie on DEBUG) oraz kilka
programdw pomocniczych (Turbo
Librarian i MAKE). Ksigzkami, kiére
z catego serca Ci polecam s3 "Biblia
Turbo Assemblera” Gary'ego Sycka,
dowolny (byle rzetelny i kompletny)
opls przerwain komputera (w tym
dostepne w BBSach w postaci elek—
tronicznej "Interrupt Doc” lub "Ralf
Brown’s Interrupt List™), oraz oczy-
wiscie dodatkowe ksigZki opisujace
interesujace Cig zagadnienia — prog-
ramowanie grafiki sterownikow sys—
temowych, eic.

Kurs programowania
W jezyku maszynowym
dla poczatkujacych — czesc 1

Przede wszystkim, asembler jest
jezykiem maksymalnie zblizohym do
wewngtrznego sposobu zapisu in-
formacijl przez komputer. dlatego tez
jest najszybszy. Poza tym generali-
zowane procedury jezykow wyzsze-
go poziomu powodujg, Ze analogicz-
ne napisane w asemblerze sg duzo
krétsze. Z powyzszych powoddéw —
szybkoéci i zwigztosei, 1o jezyk ma-
szynowy {(ewentualnie C/C++) jest
najczescie] wybieranym jezykiem do
tworzenia gier komputerowych czy
programéw graficznych, gdzie szyb-
ko$¢ dziatania ma znaczenle decydu-
jace. Kazdy kto chce dobrze i dog-
febnie pozna€ swoj komputer, powi-
nien znac jezyk maszynowy.

Moze sie zastanawiasz, Czytelniku,
czy masz wystarczajace podstawy do
rozpoczecia nauki. Jezeli trochg cho-
ciaz programowate$ w jakimkolwiek
jezyku wyzszego poziomu, to znako-
micie. JeZeli nie, to moze zaczniesz od
asemblera? Cyki ten nie uczyni z Cie-
bie wprawdzie asemblerowego gury,
ale tusze, Ze da Cl solidne podstawy do
rozwijania swoich umiejetnosci prog—
ramowania w tym jezyku. Zaktadam
tez, ze potrafisz juz sprawnie obstugi-
wac swoj komputer — nie wyjasniam
tutaj uruchamiania programéw, dru-
kowania etc. Zaktadam (mam nadzieje
Ze stusznie), 2e Ty-juz-to-wiesz.

Do nauki potrzebne Ci bedzie kil-
ka programéw i ksigZek. Programy
te to: dowolny asembler (polecam
Turbo Assembler firmy Boriand),
konsolidator (od tej pory nazywany

HISTORIA PROCESOROW

RODZINY 80x86

Pierwsze, skandalicznie $lamazar—
ne z dzsieiszego punktu widzenia,
procesory byly 4-bitowe. Oznacza
to, Ze w jednym "cyklu” mogly pos-
tugiwac sie czterema bltami. Intel ja—
ko pierwszy wprowadzit w roku 1972
osmiobitowy procesor 8008, a rok
pbZniej jego ulepszong wersje 8080.
Procesory te posiadaty rejestr zwany
akumulatorem, sze$¢ rejestréw ro-
boczych, osiem rejestrow adreso-
wych i wskaZnik stosu. W roku 1976
powstaje procesor 8085 bedacy
znacznie ulepszonym 8080 — posia-
da system zerowania po wiaczeniu
zasilania i mechanizm przerwan
wektorowych. Ma tez szeregowy port
wejscia/wyjscia.

Konkurencja w dziedzinie proce-
soréw osmiobitowych zmusza firmg
Intel do wytezonej pracy nad nowy-
mi procesorami i tak w 1978 poja-
wia sig 8086 — pierwszy procesor 16
bitowy. Jest on dziesigcickrotnie
szybszy od 8080. Wkrétce potem
pojawia sig tez 8088 — procesor taki
jak 8086, ale wychodzaca szyna da-
nych jest 8 bitowa ze wzgledéw ce-
nowych. Wiasnie takl procesor zos—
taje uzyty w pierwszych kompute-
rach typu [BM PC.

W 1982 roku pojawia sie 80186
(oraz analogiczny 80188) zawierajacy
obwody wspomagania 15 innych uk-
fadéw scalonych. Posiada tez kanaty
DMA dla obstugi szybkich urzgdzen
zewngtrznych oraz wiele nowych in-

strukeji przydatnych zwlaszcza auto-
rom jezykdw programowania. W tym
samym roku Intel "wypuszcza” na ry-
nek jego nastepce — 80286 bedacy
sercem komputeréw typu AT. Od
80186 rézni sig tym, Ze posiada whas-
ciwosci konieczne do zarzgdzania pa-
miecig i ochrony danych. Jest to
niezbedne do implementacji wielo-
dostepu — uZzywania jednego kompu-
tera naraz przez kliku uzytkownikow.
Kolejnymi procesorami sg 80386
i 80486 a nastgpnie P5 (Pentium).
Roznig sig od siebie wielkoscig szyny
procesora oraz whudowanym kopro-
cesorem (od 80486DX w gore).
Zmiany w zestawie instrukeji proce-
sora 53 réwniez hiemate, rozszerzone
zostaly wszystkie rejestry znacznikow
i zostato dodanych kilka nowych.

SYSTEM DWOJKOWY

W systemie dziesigtnym przed-
stawiamy liczby za pomocg 10 cyfr —
od 0 do 9. Aby przedstawi¢ wartosci
wigksze uzywa sig liczb dwucyfro-
wych — Z lewej strony dodaje sig cyf-
re dziesigtek, nastgpnie setek itd. Na
przykiad liczbe 1024 mozesz przed-
stawic nastepujaco:

1624 = 151000 + 0100 + 2%10 + 4] =
= 10 + 0P + 24160 + 1100

Kazda kolejna cyfra mnozona jest
przez 10 podniesione do potegi o jeden
wigkszej niz dla cyfry poprzedniej za-
czynajgc od prawej strony. Cyfra jed-
no$ci mnozona jest przez 100 czyli 1.

W systemie dwéjkowym jest po—
dobnie — kazda kolejna cyfra mno-

afltazieyo

Procesor PS5 posiada takze bardzo
szybki tryb przetwarzania operacji
zmiennoprzecinkowych. Powoduie to,
Ze programy pisane dla Pentium nie
zawsze bedg dziata¢ na nizszych pro-
cesorach — za to sg znacznie szybsze.

SYSTEMY LICZBOWE

Na co dzieri wszyscy postuguje-
my si¢ liczbami w systemie dziesigt-
nym. Jest to dla nas naturalne, zwa-
Zywszy chociazby ilos€ palcéw
u naszych rak. Jednak to co normal-
ne dla nas, wcale nie musi by¢ takie
dla komputera — i nie jest. On bo-
wiem postuguje sig systemami:
dwéjkowym i szesnastkowym. Wy-
nika to z jego budowy.

Pamigc, jak zapewne wiecie, skia—
da si¢ z bajtbw. W obecnie monto-
wanych komputerach jest jej od 8 MB
(1 megabajt = 1024-1024 bajty) do
16 MB. Kazdy bajt skiada sie z bitow
(skrét od Blnary digiT — cyfra binar-
na). Bit moze mie¢ dwie wartosci: 0
lub 1. Bit o warto$ci 0 nazywa sig
potocznie wytgczonym, bit wigczony
zawiera wigc 1. Jak latwo wyliczy¢
postugujac sie kombinatoryka, bajt
moze mie¢ 256 wartoéci — od 0 do
255. Moze sig to wydawaé niepraw—
dopodobne patrzac na nowoczesne
gry oszatamiajgce grafika i dzwig—
kiem, ale 256 moiliwych wartosci
jest absolutnie wystarczajace. A tam
gdzie nie jest — uzywa sig dwubajto—
wych stéw (word), stéw podwdjnych
(4 bajty), poczwérnych (8 bajtéw)
i tak zwanych tenbytes ("dziesiecio-
bajtéw”) ktore jak sama nazwa wska—
Zuje majg 10 bajtow dtugosci.

Zapewne domys$lasz sig juz dlacze-
go uZywa sig systemu dwojkowego —
ze wzgledu na liczbe moZliwych war-
todci bitu. Skad jednak system szes—
nastkowy? Stad, ze bardzo wygodnie
za jego pomocg zapisywac wartosci
bajtéw — bajt jest liczbg szesnastkowa
dwucyfrowa, stowo czterocyfrowa itd.
Przejdzmy wigc do dokladnego
przedstawienia tych systeméw.

zona jest przez 2 podniesione do
potegi o jeden wigkszej niz dla cyf-
ry poprzedniej zaczynajac od pra—
wej strony. Cyfra jednosci mnozo-
na jest przez 20 czyli 1. Na przyk-
tad liczba dwéjkowa 1010 ma
dziesietng wartosé 10. bo:

10108 = 1#75 + G2 + 17 + et =
=18+ 142=10

Cyfry dwojkowe, dia rozréZnienia,
oznaczamy literg B. Jak mowitem
wczesniej bajt moze zawieraC war—
tosci od 0 do 255 (dwéjkowo od
(00000000B do 11111111B). Kolejne
bity maja nastepujace wartosci:

7 6 5 4 3 2 1 8
kolejne bity w bajcie

7 % 2 p B T R
warto$ci zapisane jako potegi 2

1264 3 % 8 4 2 1
wartoSci dziesigtne

Przeliczanie liczb z dziesigtnych
na binarne (odwrotne dziatania opi-
sane s3 wyzej przez przykiad) polega
na dzieleniu przez 2 dopdki iloraz
jest wigkszy od 0. Reszly z dzielenia
stanowig kolejne od prawej strony
cyfry wyniku. llustruje to przykiad:

B/2=5r0
5/2=2r1
2/2=1r@
1/2=0rl

Jak widac 10 = 1010B co jest zgod-
ne z przeliczeniem w drugg strong.

DODAWANIE LICZB BINARNYCH

Dodawanie liczb binarmych wyko—
nujemy doktadnie tak jak liczb dzie-
sigtnych: jezeli suma na danej pozy-
cji przekroczy maksymalny zakres tej
pozycji (czyli bedzie réwna 2 dia
systemu binarnego), nalezy doda
jeden na pozycji wyZszej:



11900811 B
+18100010 B

1 11169161 B

Popatrzmy co stalo sig¢ w powyZ-
szym przykladzie na pozycji 1 (czyli
drugiej od prawej: komputer ZAWSZE
liczy od zerat). Obie wartosci byty row—
ne 1, suma ich data wigc dwa, binarnie
10, pod nimi wpisujemy zero i dodaje-
my 1 do pozycji 2 (3 od prawej). Gdyby
nastapito przeniesienie takze na pozycji
Zerowej, na pozyciji pierwszej w wyniku
znalaztaby sig warto$¢ 1. Analogicznie
do systemu dziesigtnego wykonujemy
takze odejmowanie.

LICZBY ZE ZNAKIEM

W SYSTEMIE BINARNYM

Jak powiedziatem wczesnie], bajt
moze zawierac wartosci od 0 do 255.
W matematyce uzywamy takze liczb
ujemnych, czy komputer jest tego
pozbawiony? OczywiScie, Ze nie!
Komputer postuguije si¢ takze liczbami
ze znakiem ki6rego role petni najstar—
szy, siédmy bit. Jezeli ma on warto$¢
1 to liczba jest traktowana jako ujem-—
na. Bajt zawierajacy liczbe ze znakiem
moze wigc Zawiera¢ wartosci od —128
(ktéra ma posta¢ 10000000B) do
+127 (0111111118).

Przedstawianie liczb bitowych
ujemnych nie jest jednak takie proste
jak liczb dodatnich. Jak wynikatoby
7 przedstawionych wcze$niej infor-
macji, —1 réwnatoby si¢ 100000018B.
Tak jednak nie jest, gdyZ jakakolwiek
operacja arytmetyczna dawataby zie
wyniki:

00000001 = +1
+10000001 = -1
16000010 = -2

a nie, jak powinno byc, 0!

Wobec tego liczby ujemne prze-
chowuije si¢ w postaci uzupetnienia
do dwéch (zapis U2), kiére polega
na odwréceniu kazdego bitu (0 na 1
i odwrotnie) oraz dodaniu 1; wobec
tego —1 to 11111111B, sprawdZmy:

Booeaaal = +1
H111111 = -1

1 broens0 = 0

Dodatkowy bit jest przeniesieniem
z dodawania, jest po prostu ignoro—
wany. Jak wida¢ — dziata!

SYSTEM SZESNASTKOWY

System dwdjkowy jest tym syste—
mem, ktéry jest "wewngtrznie” uzy-
wany przez komputer. Jednak praca
z liczhami dwéjkowymi bylaby na co
dzien bardzo nieprzyjemna; troche
trzeba byloby sie nabiedzi¢ zeby
przedstawi¢ dwoéjkowo 2143758321,
nieprawdaz? Nie méwiac juz o diu-
godci takiej liczby... Diatego uzywa
sie take systemu szesnastkowego,
a takze dlatego, ze jak juz powiedzia—
tem we wstepie do tego rozdziatu,
jedna cyfra szesnastkowa przedsta—
wia potowe bajtu (tak zwany nibble).

Szesnascie cyfr systemu heksade~
cymalnego uzyskuje si¢ w ten spo—

s6b, ze oprécz zwyktych znanych nam
doskonale 0 — 9 uzywa sie liter A - F.
Tak wiec 10to A, 11toBa15to F (16
to 10 szesnastkowol). Liczby w sys-
temie szesnastkowym zapisujemy ja-
ko zakoriczone literg "h”, czyli np.
CAFEh. Przeliczanie z systemu szes-
nastkowego jest chyba oczywiste:

CAFEh = 12416° + 104167 + 154161 + 14416° =
= 124409 + 10+256 + 1516 + 14 = 51966

Przeliczanie w drugg strong jest
analogiczne do  przeksztatcania
Z systemu binarnego — polega na
dzieleniu dopoki iloraz jest wiekszy
od 1. llustruje to przykiad:

51966 : 16 = 3247,875
0.875%16=14 =B
3047 : 16=202,93/5
0,075 *16=15=F
&2 : 16= 12,625
0,625 % 16 =16 = Ah
12:16=0,75
875+ 16=12=C

Wigc 51966 = CAFEh, co jest
Zgodne z poprzednim przeliczeniem.

WEWNETRZNA ORGANIZACJA

KOMPUTERA

Mimo Ze z zewnatrz procesor
wyglada dosy¢ niepozornie — nie-
wielki uktad scalony o wielu nézkach
— w $rodku ma jednak wiele elemen—
16w, ki6rych omowienie znajduje sig
W hiniejszym podrozdziale.

TRYB RZECZYWISTY
Pamig¢ dzieli sig na ROM i RAM.
RAM to pamigé do zapisu i odczytu.
ROM to pamig€ tylko do odczytu za-
wierajgca BIOS (Basic Input/Output
System — podstawowy system wej-
$cia/wyjécia) czyli system sterujacy
naszym komputerem znajdujacy sig
bezposrednio migdzy systemem
operacyjnym {na przyktad DOS,
Windows, Unix itd) a urzadzeniami.
W procesorach  oSmiobitowych
dostep do pamigci byt sekwencyiny,
zn. odwotanie si¢ do pamigci wyma—
gato podania jednej liczby. W proceso-
rach 80x86 wymaga ono podania
dwéch liczb: adresu  SEGMENTU
i przesunigcia (OFFSETU) wzgledem
tegoz segmentu. Segment moze mie¢
64 KB diugosci. Taki sposob komuni-
kacji wynika z podziatu na pamigé dla
instrukeii, danych itd. Procesor po ot-
rzymaniu segmentu i przesunigcia (cba
majg 2 bajty dlugosci), przelicza je na
liczbe 20-bitowg poprzez pomnozenie
warlosci segmentu przez 16 i dodaniu
do niego przesunigcia. Tak wigc jedna
komérka pamieci moze by¢ okreslona
przez réne kombinacje wartosci seg—
mentu i przesunigcia (na przyklad
FFF20 = FFF0:0020 = FFEQ: 0120). Za-
lety i wady tego rozwigzania ocenisz
sam, Czytelniku, i o juz wkrétce.
Wyrdznia si¢ nastgpujace rodzaje
segmentow:
—segment kodu, zawierajgcy in-
strukcje programu,
—segment danych, Zawierajacy dane
programu (jak sama nazwa wskazuje),
—segment stosu, zawierajacy stos
0 ktérym ponizej,

—segment dodatkowy, uzywany

gtéwnie do operacji na faricuchach

danych.

Stos, to specjalna konstrukcja do
przechowywania informacji ktéra
dziata na zasadzie kolejki LIFO (Last
In First Out). Element wpisany do
niego ostatni zostanie pobrany jako
pierwszy (analogicznie do ukiadania
talerzy jeden na drugim — ten, ktory
potoZysz jako pierwszy, bedzie dos—
tepny dopiero po wyijgciu wszystkich
lezacych na nim). Ze stosu korzysta
dosy¢ intensywnie sam system ope-
racyjny, ale nic nie stoi na przeszko-
dzie aby$ i Ty w nim troche poek-
splorowat. Zapewniam, ze wiele to
utatwi przy pisaniu programéw.

Pamig¢ (w systemie DOS) podzie~
lona jest na pamie¢ konwencjonalng
{pierwszy megabajt pamieci) i roz-
szerzong. Z kolei pamig¢ konwencjo—
nalna podzielona jest nastepujgco:

— pierwsze 1024 bajty to dane BIOS-
u, ktére musza by¢ modyfikowalne,

—kolejne 639 kilobajtow to pamigé
dostgpna dla programéw,

—384 kilobajty pamigci typu UM
(Upper Memory) ktéra jest uzywa-
na przez system, ale mozliwe jest
fadowanie do niej programéw re-
zydentnych.

Pamig¢ rozszerzona moze by¢ pa-
migcig XMS lub EMS. Pamigé XMS jest
wykorzystywana gtownie przez Win-
dows i niektére programy DOS (na
przykiad przy$pieszajace prace twarde-
go dysku, tzw. cache). Pamiet EMS jest
{w procesorach 386 i wyzszych) emu—
Jowana na bazie pamieci XMS. Jest to
pamieé dodatkowa (do konwencjonal-
nej) dostepna dla programéw pod DOS.

Pierwsze 64 kilobajty pamigci XMS
to pamig¢ HMA, do ktérej tadowany
jest DOS dyrektywa DOS=HIGH w pliku

pamigci, ale jedynie wskaZznikiem na
pole w iablicy deskryptorow, ktore
jest wiasciwym, 24-bitowym wskazni-
kiem segmentu, do ktérego dodawane
jest przesunigcie w celu otrzymania
adresu fizycznego komorki. Przestrzen
adresowa w trybie wirtualnym ma 16
MB pamigci fizycznej. Pamigci wirtual~
nej moze by¢ az 1GB (1024 MB).

Co to jest pamig¢ wirtualna i skad
taka roznica — spiesze wyjasnic. Jak
zapewne Czytelnikowi wiadomo, no-
we ptyty gtéwne umoziwiajg insta-
Jacje nawet 128 MB pamigci. Po co
by to bylo, skaro procesor i tak moZe
zaadresowat jedynie 16 MB? Ano po
10, Zeby procesor mogt przetaczyt sie
na inne 16 MB, kidre do nastepnego
przetgczenia bgdzie dla niego jedyng
pamiecig, ktbrg moze wykorzystac.
Pamig¢ wirtualna to wiagnie pamie¢
niedostepna dla procesora w danym
momencie. Jak fatwo wyliczy¢, 1 GB
zawiera az 64 bloki o diugosci 16 MB
kazdy. Inng sprawg jest sensownos¢
instalowania takiej iloSci pamigci.

Nazwa "tryb chroniony” bierze si¢
stad, e kazde pole tablicy deskrypto—-
réw zawiera nie tylko 3-bajtowy ad-
res segmentu wewngatrz 16 MB, ale
takze znacznik typu segmentu
{kod/dane). Dzigki temu nie jest moz-
liwe wy$wietlanie na ekranie frag-
mentu kodu ani odwolanie si¢ do
procedury zbudowanej z danych (co
zawiesitoby komputer).

Tryb ten pozwala takze na wieloza-
daniowo$c, czyli wykonywanie kilku
zadaf w tym samym czasie. | tu dalej
widac, ze nazwa "chroniony” nie jest na
wyrost. Kazde zadanie ma swéj po—
Ziom, ktéry okresla m.in. z ki6rych
segmentéw i zasobéw (dyskowych)
zadanie moze korzysta€. Zadania pro-

pojawily sig dopiero w 80286.
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Ukdad rejestrow procesora 80286. Kolorem czarnym oznaczono rejes-
try wystepujace w 8086. Kolor czerwony reprezentuje elementy, kidre

CONFIG.SYS; potrafig z niej skorzystac
takze niektdre (nieliczne) programy.

TRYB WIRTUALNY (CHRONIONY)

W trybie rzeczywistym procesor
moze zaadresowat 1 MB pamigci. Dla
wielu zastosowari taka przestrzen ad-
resowa szybko okazata sie niewystar—
czajaca, dlatego tez zaczgto szukac in-
nych rozwigza i wprowadzono je
w 80286 (oraz, oczywidcie, proceso-
rach nowszych). Jest to tryb wirtualny.

Ograniczenie do 1 MB wynika z te-
go, Ze adres komorii jest wartoScig
20-bitowg i skfada sie z segmentu
i przesunigcia. W irybie wirtualnym
adres segmentu nie jest juz rzeczywis—
cie adresem 64-kilobajtowego seg-
mentu w ktdrym znajduje sie komérka

bujace wywota€ czynno$¢ dla nich nie-
dozwolong s3 automatycznie usuwane.

PROCESOR 8086/8088

Oprécz komorek pamigci do ki6-
rych moze si¢ odwolywac, procesor
posiada takze rejestry, czyli poniekad

"komérki wewnetrzne” kiérych uzy-

wa. Rejestry te to:

—rejestry ogolnego przeznaczenia
AX, BX, CX, DX - cztery szesnhas—
tobitowe "komérki” mogace zapa-
migtaé liczbe. AX jest popularnie
nazywany akumulatorem i naj-
czesciej wykorzystywany do ope-
racji arytmelycznych, pobiera-
nia/wysytania danych. BX to rejestr
bazowy, uzywany w operacjach
arytmetycznych (mnozenie/dziele-
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nie) oraz przy operacjach na por-

tach wejscia/wyjscia.

OczywiScie opisane zastosowania
nie 53 obowigzkowe. AX mozna réw-
nie dobrze uiywac jako licznika
a dane adresowac przez DX, co jest
zreszta nader czeste.

Wszystkie cztery rejestry ogélne-
go przeznaczenia sktadajg sie
Z dwoch bajtowych rejestréw nazy-
wanych odpowiednio: ...H (bity
8-15) i ...L (bity 0-7), sa to AH, AL,
BH, BL, CH, CL, DH, DL.

—rejestry wskaznikowe to SP, BP, IP.
Rejestr SP jest wskaZnikiem stosu,
okresla gdzie na stosie zostanie zlo-
Zona nastepna warto$¢. Rejestr BP to
wskaZnik bazy, uzywany jest do adre-
sowania innych niz stos segmentéw
{chot nic nie przeszkadza uzywat go
takie do adresowania stosu). IP to
wskaznik instrukgji (i jest on progra-
mowo niemodyfikowalny). W potg-
czeniu z rejestrem Segmentowym
segmentu kodu (CS) okresla on
z ktérego miejsca w pamigci zostanie
pobrana nastepna instrukcja.

—rejestry indeksoweto StiDI. Sl toin-
deks Zr6dtfa, najczesciej uzywany jest
do indeksowania (np. tablicy) z ktérej
pobierane s3 dane, natomiast DJ (in-
deks przeznaczenia) uzywany jest do
indeksowania (np. tablicy) do ktorej
wpisywane s dane. Oczywiscie moz-
na zrobi¢ dokladnie odwrotnie.

Przez indeksowanie rozumiemy
tutaj wskazywanie odpowiedniego
elementu (np. tablicy).

- rejestry segmentowe to CS, DS,
SS, ES. Okreslajg one potoZenie
segmentow, kolejno kodu, danych,
stosu i dodatkowego.

REJESTR ZNACZNIKOW

Oprécz opisanych powyzej, pro-
cesor 8086 zawiera jeszcze jeden re-
jestr 16-bitowy zwany rejestrem
znacznikéw dodatkowo okreslaja—-
cych wykonywane operacje. Kolejne
bity tego rejestru to:

() —znacznik przeniesienia — Carry Flag
(CF). Ma wartosc jeden jeZeli jakas
operacja (np. dodawanie) spowo-
dowalo przeniesienie lub poZyczke.

2 —znacznik parzystosci — Parity Flag
(PF). Ma warto$¢ 1 gdy wynik
operacji zawiera parzysta liczbe
ustawionych (o wartosci 1) bitow.

4 —znacznik przeniesienia pomochi—
czego — Auxiliary Flag (AF). Ma
podobne znaczenie jak CF ale po—
kazuje przeniesienie lub pozyczke
od 3 bitu w gére (czyli przenie-
sienie z 3 na 4 bit). Przydatny
przy operacjach na p6tbajtach.

6 —znacznik zera — Zero Flag (ZF).
Ustawiony gdy operacja zakorczy
sig zerem, wyzerowany w prze—
ciwnym wypadku.

7 —znacznik znaku — Sign Flag (SF).
Ma znaczenie jedynie podczas
operowania liczbami ze znakiem
(opisane w czgéci o systemach
liczbowych), ustawiony gdy wynik
operacji ujemny. Mozna potrakio—
wact go jako najstarszy bit wyniku,
niezaleznie od jego dtugosci.

8 —znacznik pracy krokowej — Trap
Flag (TF). Uzywany do $ledzenia
pracy programu w debuggerach.

9 —znacznik przerwan — Interrupt

Flag (IF). Gdy ustawiony, proce-
Sor przyjmuje przerwania.

10 —znacznik kierunku — Direction
Flag (DF). Gdy ustawiony, rejestry
indeksowe s3 zwickszane po wy-
konaniu operagji, w przeciwnym
wypadku s3 zmniejszane (dane
odczytywane s3 "od korica™).

11 —znacznik przekroczenia — Over-
flow Flag (OF) uzywany jako
wskaznik biedu przy operacjach
na liczbach ze znakiem. Ma war-
oS¢ 1 gdy wynik operacji arytme-
tycznej na liczbach ze znakiem nie
miesci sig w zakresie argumentu
instrukcji (np. jest mniejszy od
—128 lub wigkszy od 127} lub gdy
bit znaku zostanie zmieniony
w wyniku operacji. Razem z CF
wskazuje dtugos¢ wyniku mnoze-
nia. Jezeli bardziej znaczaca czgs¢
iloczynu nie jest réwna 0, zar6w-
no OF jak i CF s3 ustawiane.

Znaczniki s3 bardzo silnym "narze-
dziem” w programowaniu — umozli-
wiajg sprawdzenie wielu warunkow
bez odwotywania si¢ do skompliko—-
wanych poréwnan (ktére, notabene,
réwniez opierajg sie na wskaZnikach).

PROCESOR 80286

Procesor ten réini sie od pop-
rzednika przede wszystkim dostgp—
noscig trybu chronionego. Nie jest to
jednak jedyna zmiana. W zakresie re-
jestréw procesora zmiany obejmuja
dwa dodatkowe znaczniki oraz kom-
pletnie nowe rejestry (stowo stanu
maszyny oraz rejestry tablic des—
kryptorowy).

Dodatkowe znaczniki to (liczby z le-
wej strony to numery bitéw zajmowa-
nych w rejestrze przez znaczniki):
1213 — dwubitowy znacznik pozio—-

mu priorytetu operacji wej—
$cia/wyjécia: Input/Output Priority
Level (IDPL). Znacznik aktywny
fylko w trybie wirtualnym proce—
soréw od 80286 w gore. Pozwala
on okresli¢ czy zadanie moze wy—
konat okreslong czynnosc.

14 - zagniezdzenie zadania — Nested
Task (NT) réwniez przezhaczony
tylko dla trybu chronionego.
Okresla czy dane zadanie jest
zagniezdzone (wywotane
z wngtrza innego) czy nie.

Stowo stanu maszyny (MSW -
Machine Status Word) ma aktywne
nastepujace bity okreslajace dziata-
nie procesora:

0 — bit trybu pracy procesora (Pro-
tected Enable — PE) ki6ry gdy
wigczony oznacza, Ze procesor
pracuje w trybie chronionym

1 - bit obecnosci koprocesora (Math
Present — MP) ktory gdy wiaczony
razem z TS (ponizej) wygeneruje
btad niedostepnosci koprocesora

2 — bit emulacji koprocesora (Emulate
Co-processor — EM). Gdy ma
warto$¢ 1 powoduje, ze rozkazy
dotyczace koprocesora bedg po-
wodowat bad jego niedostepnos-
ci. Koprocesor moze by¢ wowczas
emulowany programowo.

3—bit przetaczenia zadania (Task
Switch — TS) ktéry automatycz-
nie przyjmuje warto$¢ 1 przy
wykonywaniu operacji przetg-
czania aktywnego zadania.

4 - bit koprocesora (Extension Type
—ET).

Rejestry tablic deskryptoréw s3 to
rejestry wskazujgce na potoZenie
w pamigci tablic deskryptoréw lokal-
nych (LDTR}), globalnych (GDTR} oraz
przerwari (IDTR). Rejestr tablicy lo-
kalnej jest 16-hitowy, pozostae sg
38-bitowe. LDTR wskazuje na tablice
deskryptoréw lokalnych, tzn. dostep—
nych tylko dla biezacego zadania.
Deskryptory globalne sg dostepne dla
wszystkich zadan, natomiast deskryp—
tory przerwan okreslajg segmenty za-
wierajace procedury obstugi przerwar
(nie s3 one takie same ani nawet po—
dobne do tych z trybu rzeczywistego).

PROCESOR 80386

Zmiany w rejestrach tego procesora
w stosunku do poprzednika sg ogrom-
ne. Przede wszystkim rejestry og6ine—
go przeznaczenia, wskaznikowe oraz
ideksowe s3 32-bitowe. Nosza one
nazwy rejestréw 16-bitowych z "E” na
poczatku {EAX, EBX, ECX, EDX, ESI,
EDI, ESF, EBP, EIP). Wewnatrz nich
(bity 0-15) s3 rejestry 16-bitowe AX,
BX itd. w kt6rych, jak juz wiemy, wy—
rézniamy AH. AL, BH. CL itd.

Stowo stanu maszyny nosi nazwe
rejestru CRO, oprécz kt6rego wyr6z—
niamy dwa rejestry kontrolne CR2
oraz CR3. Dodatkowym bitem CRO
jest bit 31 (PG) ktéry przy wartosci 1
dopuszcza adresowanie przez tzw.
strony o dtugosci 4 KB (takie "mate”
segmenty). Do adresowania tego
wykorzystuje sie rejestr CR3 zawie—
rajacy katalog tablic stron.

Dodatkowymi rejestrami segmen—
towymi sg FS oraz GS wskazujgce na
segmenty z danymi (nie musz3 one
by¢ zadeklarowane w programie,
moga wskazywac na przyktad na pa—
mig€ ekranu}.

Dodatkowe znaczniki w rejestrze
znacznikéw to bity:

16 —znacznik wznowienia {Resume
Flag — RM) okreslajacy czy
niepowodzenia  uruchamiania
programéw bedg zglaszane (wy-
laczony) czy ignorowane {(war-
10s¢ 1).

17 —znacznik trybu wirtualnego
8086 (Virtual Mode — VM) ktéry
okre$la czy procesor pracuje
w trybie wirtualnym z ochrong
(wytaczony} czy w trybie wirtu-
alnym 8086 bez ochrony.

18 —znacznik sprawdzania wyréwna-
nia (Alignment Check — AC) kt6ry
gdy wigczony powoduje genero—
wanie warunku niepowodzenia
przy odwofaniu do argumentu
0 niewyréwnanym adresie w pa-
mieci {czyli takiego ktérego pier-
wszy bajt nie lezy w komoérce
0 numerze podzielnym bez reszty
przez jego diugosé — 2 dla stowa,
4 dla podwdjnego stowa itp).

Dodatkowe rejestry kontrolne to re-
jestr zadania TR {task register) uzywa—
ny przy wielozadaniowosci ktdry stuzy
do przekazywania danych o zadaniu, 5
rejestréw debuggera uzywanych w ta~
kiego typu programach (DRO, DR1,
DR2, DR3, DR6 oraz DR7) oraz dwéch
rejestrow testowych (TR6 i TR7).
Wszystkie te rejestry sg 48-bitowe
z wyjatkiem TR ktéry jest 16-bitowy.

PROCESOR 80486

Procesor ten posiada kilka no-
wych rejestréw oraz pare dodatko-
wych bitéw rejestru CRO, sg to:

5 — bit obstugi bledu numerycznego
{Numeric Error — NE) ktéry gdy
wigczony powoduje ignorowanie
tego biedu.

16 —bit ochrony przed zapisem

{Write Protect — WP).
18—bit maski wyréwnania adreséw
w pamieci (Alignment Mask —AM)
29 - bit wylgczenia jednoczesnego
zZapisu do pamieci podrecznej
(cache) i giéwnej (NW).

30 - bit odlgczenia pamigci podrecz—

nej (Cache Disable — CD}.

Ponadto bit 5 (ET) rejestru CRO
ma zawsze wartosc 1.

Dodatkowe rejestry procesora
80486 to trzy dodatkowe rejestry tes—
towe: TR3, TR4, TR5 — podobnie jak
TRE i TR7 s3 to rejestry 32-bitowe.

Niektére bity i rejestry nie s3
szczeg6lowo opisane. Sg one przez—-
naczone dla zaawansowanych prog-
ramistéw, projektantéw systeméw
operacyjnych i ich opis wykraczatby
poza ramy tego artykutu.

PRZERWANIA

Procesor nie wykonuje jedynie ko-
lejnych instrukcji programéw, ale ob-
stuguje ez urzadzenia zewngtrzne. Nie
polega to jednak na ciaglym sprawdze-
niu kazdego urzadzenia, czy przypad-
kiem nie ma ono ochoty co$ wystac, bo
nie pozostatoby procesorowi czasu na
wykonywanie programéw. Procesor
dowiaduie sig o koniecznosci obstuze-
nia urzadzenia dzigki przerwaniom.

WyobraZmy sobie taka sytuacje: pi-
szemy program (w asemblerze, rzecz
jasna) gdy nagle dzwoni kto$ do drzwi.
Zwykle w takim momencie podchodzi-
my do nich, rozmawiamy, a dopiero po
odejéciu listonosza czy innego domok-
razcy powracamy do pracy i piszemy
dalej. Doktadnie tak dziala przerwanie:
zgtasza sie procesorowi, kidry zapamie—
tuje swoj stan (odkladajac informacje na
stos), obstuguje przerwanie (np. przet-
warza znak bo zostal poinformowany
przez klawiature, Ze weisnigty zostat ja-
ki$ klawisz) i powraca do poprzedniego
stanu. Sposob obstugi przerwania jest
nastepujacy. procesor otrzymawszy
zgtoszenie o przerwaniu, zapamigtuje
swoj stan i pobiera kod przerwania na
ktérego podstawie z BIOS'u odczytuje
adres procedury ktdra obstuguje przer—
wania i wywoluje ja.

Czasami procesor robi wazniej—
sze rzeczy niz zgtasza mu przerwa-
nie (mozemy mu to narzucic) wtedy
przerwanie musi poczeka¢ az pro-
cesor skonczy (albo my mu to na-
kazemy).

PODSUMOWANIE

Potrafimy juz, mam nadziej¢, pos-
tugiwa¢ sig systemami liczbowymi
naturalnymi dla naszego komputera
(radzitbym jednak jeszcze troche po¢-
wiczy€, na pewno sie optacil), wiemy
juZ co W naszym procesorze piszczy
i co przyda sig zdobyC zanim nastepny
Bajtek znajdzie sig w kioskach. Na je~
den raz chyba wystarczy.

Maciej SZLEMINSKI













































trybu adresowania pos$redniego re~
jestrem adresowym z przesunig-
ciem. Podobierstwo jest zaréwno
w sktadni, jak i w dziataniu. Pamig-
tacie zapewne, 2¢ PC to licznik
programu, ktéry wskazuje na aktu—
alnie wykonywang instrukcje. Zas—
tosowanie tego trybu bedzie wigc
wskazane, gdy bedziemy chcieli po-
kaza€ instrukcje o "w” bajtéw prze-
sunigta wzgledem aktualnie wyko-
nywanej.
MVE.L  189(PC),De

Powyzsza instrukcja skopiuje do
rejestru DO stowo lezace o 100 baj-
féw daiej niz nasza instrukcja. Jesh
chcecie zobaczy¢, jak wygiada nasza
instrukcja liczbowo, to uruchomcie
ponizszy program.

MVE.L  B(PC),D0
RTS

Wykona on kopiowanie danej
Z zerowym przesunigciem, czyli
wskazywana bedzie po prostu nasza
instrukcja.

Tryb adresowania licznikiem pro-
gramu z indeksem

Sktadnia: b{PC,Dn.1)
b{PC, Dn.w)
b(PC,Am.T)
b{PC,An.w)

gdzie: b - 8-bitowe przesunigecie

W skrécie skiadnig tego trybu
mozna zapisac jako b(PC,R.s}), gdzie
R.s oznacza indeksowy reiestr
o diugosci s. Réwniez w tym przy-
padku podobieristwo do trybu adre-
sowania po$redniego rejestrem ad-
resowym z indeksem nie jest przy-
padkowe. Jak widaé rdznica
sprowadza sie tylko do zastapienia
An przez licznik PC, wige wypadko-
wy adres bedzie sumg iicznika PC,
rejestru R i przesunigcia b. Skiadnia
dziata niemal identycznie, podam
wiec tylko jeden przykiad.

MVE.B  -18(PC,Da.L),D1

Instrukcja skopiuje bajt oddalony
od niej 0 warto$€ z rejestru DO pom-
niejszong 0 10.

PROGRAMY RELOKOWALNE

Piszac program zakltadamy, Ze
bedzie on umieszczony w pewnym
konkretnym miejscu pamigci. Zwyk-
le zamiast adreséw podajemy ety-
kiely je reprezentujace, ktére pod-
czas kompilacji zostang zamienione
na odpowiednie adresy. Przypus-
¢my, 2e program skompilowaiiSmy
pod adres $40000 i zapisaliémy na
dysku. Wszystko jest w porzadku
dopoki wiemy, gdzie go weczytac.
Sprébujmy jednak wczytad go zu-
petnie gdzie indziej, np. $60000 i co
sig okazuje? Najczgs$ciej wiesza sig
system lub dziejg sig inne nieprzy-
jemne rzeczy, mimo iz zaden inny
program nie korzysta z danego ob—
szaru. Zastandwmy sie dlaczego tak
jest. Postuzmy sig przyktadowym

programem. Po lewej stronie poda-
ne s3 adresy, pod ktérymi znajduja
sig koiejne instrukcje programu.

$100008 MVE.L  #$12345678,Dene
$100004 MOVE.L  Dane,Dd
$160610 RTS

$100912 Dare: BLK.L 1,8

BLK.x n,m oznacza blok pamigci
sktadajacy sie z n wartosci dtugosci
X (B-baijt, W-stowo, L- dtugie sto-
wo), rownych wartosci m. U nas
jest to jedno diugie stowo réwne 0.
Drugiego parametru nie trzeba po-
dawaé, wtedy zostanie przypisana
domysina warto$€ zero. W przykia-
dach napisatem je jedynie dla za-
sygnalizowania, Ze istnieje mozli-
woS¢ wypetnienia obszaru Z3dang
wartoscig.

Proces kompitacji zamieni w na-
szym programie etykiete "Dane” na
odpowiedni adres. W rezultacie nasz
program bedzie wygladat mniej wig—
cej tak:

$10000e MOVE.L  «#912345678, $100012
$10000A MNE.L  $100012.D0
$16010 RTS

$168012 Dame: BKL 1

i wykona nastgpujace czynnosSci:
wpisze do komérki "dane” ($100012)
liczhe $12345678, a nastgpnie od-
czyta warto$6 z tej komorki (druga li-
nia) i wyjdzie z programu (RTS).

Teraz przypu$émy, Ze jaki§ nasz
wigkszy program rezerwuje miejsce
w pamieci, do ktérego bedzie
wezytywal mniejsze programy i je
uruchamiat. Wyobrazmy sobie, ze
adres $100000 zostal juz zajety
przez inny program, a my zarezer-
wowali$my sobie adres $200000
i tam wezytaliSmy nasz, ktéry wyg-
igda tak, jak powyzej. Program da
sig uruchomi€, jednak bedzie inge-
rowat w pamie¢ i zmieniat stowo
spod adresu $100012, gdzie znaj-
duje sig np. kod nieznanego prog-
ramu. Zapisane fam diugie stowo
$12345678 z pewnoscig nie wyj-
dzie mu na dobre. Moze wystgpic
takze inna sytuacia. Pierwsza iinia
wstawi wartos€ do  komorki
$100012 nie zawieszajac systemu,
ale w tym czasie inny program mo-
Ze wstawic tam co$ zupetnie inne~
go. W rezultacie program zadziata
tak, Zze wpisze do komérki wartosc,
a nastepnie odczyta 2 nigj cos, cze-
go w ogdle sie nie spodziewat. Tak
by¢ nie powinno. Co wigc moZzemy
na fo poradzi¢?

Z pomocz przyjdzie nam adreso-
wanie licznikiem programu. Oferuje
nam ono mozliwos¢ znaiezienia da-
nej oddalonej od aktualnie wykony-
wanegj instrukciji o x bajtéw. Zmiefimy
nasz przykdadowy program tak, aby
dziatat poprawnie, niezaleznie od
umiejscowienia w pamieci.

$100000 LEA Dane(PC), A
$100004 MVE.L  #512345678,(AB)
$10000A MOVE.L  Dane(PC),00

$10000E RTS
$100010 Dane: BIK.L 1

Zauwazyliscie pewnie dodatkowg

instrukcie w pierwszej linii.

LEA (ang. Load Effective Address)

Skiadnia: LEA <ea> An

LEA przesyla adres efektywny do
rejestru adresowego AD. Zastosowa—
na w naszym programie powoduje
przestanie adresu bedacego suma
licznika programu PC i réznicy, jaka
dzieli aktuaing instrukcje od danych.

Dia komputera nasz program be-

dzie wygladat tak:

$100000 LEA $16¢PC) 18
$100004 MVEL  #512345678, (AD)
$1060004 MNE.L  $6(PC).00
$10000F RIS

$100010 Dane: BLK.L 1

Pierwsza instrukcja wpisze do re-
jestru AD adres réwny PC plus 10,
czyli $100010, gdzie znajdujg sie da-
ne. Druga wstawi do komérki o ad-
resie zapisanym w AD ($100010)
liczhe $12345678. Trzecia instrukcia,
znajdujgca sie pod adresem
$10000A, przepisze diugie stowo
Z komorki oddalonej o 6 bajtéw, czyli
"Dane”, bo

$100004 + $6 = $100010
RTS wyjdzie z programu.

Zauwazmy, 2e po po prawieniu
zadna instrukcja programu nie za-
wiera adresu danych. Wszystkie
operacje zwigzane nimi zostaly zrea—
lizowane "na okoto” jedynie przy
uzyciu ticznika programu i rejestru
adresowego. Program  mona
umiesci¢ w dowolnym miejscu pa-
migci i bedzie on dziatat poprawnie.
Programy o fakiej wlasciwosci na-
zywamy relokowalnymi (ang. posi-
tion-independent, niezalezno$¢ po-
zycji). Widaé, Ze majg one duzg za-
lete, jednak sg tez pewne wady.
Pierwsza wyszla w naszym progra-
mie — wydtuzanie listingu programu.
Druga to to, e dane, z ktdrych ko-
rzystamy muszg by¢ na tyle blisko,
aby instrukcje adresowania z indek-
sem mogly by¢ wykonane. Sg zwo-
lennicy i przeciwnicy programéw
relokowalnych. Niestety, mimo
oczywistych zalet. wigkszo$C przed-
stawionych programéw bede za-
mieszczat jako nierelokowalne, a to
tylko dlatego, aby oszczedzi¢ wam,
drodzy czytelnicy, zbednego wstuki-
wania tekstu.

FORMAT INSTRUKCJI

Zauwazyliscie pewnie, Ze podane
programy w jgzyku maszynowym
skiadajg sie z sekwencji krotkich li-
nii. Kazda linia jest pojedynczym
rozkazem asemblera. W linii mozna
wyrézni¢ trzy podstawowe pola.
Wystepuia one opcjonalnie, wigc
wiersz nie musi zawiera¢ ich wszys-
tkich naraz.

Oto one:

— pole Nazwy (etykiety),

— pole instrukcii asemblera i zwig—
zanych z nig parametréw (operan-
déw),

- pole komentarza.

llustruje to ponizszy przykiad:

PrzEtyk: MVEW  #10.00
; Wpisanie do DA wartotci 18

"PrzEtyk” jest przykladowa ety—
kietg, MOVE.W instrukcjg z operan-
dami #10 i DO, a tekst za Srednikiem
komentarzem.

NAZWY

Nazwy s3 ciggami znakéw alfanu-
merycznych, ktére zastepujg wartos¢
catkowitg lub adres zalezny od iiczni~
ka programu. Nazwa moze skiadad
sig z duzych i malych znakéw ASCII,
cyfr, kropki lub znaku podkreslenia.
Pierwszym znakiem nie moze by¢
cyfra, poniewaz asembler mégtby
prébowa¢ potraktowac ja jako ficzbe.
Kropka, a po nigj litera (w przyktadzie
”.K2”) na poczatku nazwy moze wys—
fepowac jedynie w obszarach lokal-
nych, jak np. makrodefinicie, ktére
2ostang omowione przy innej okazii.
Nazwami nie powinny byc takze is-
tniejace juz instrukcje asemblera.

Dlugosc nazwy nie powinna
przekraczaé 30 znakéw. Diuzsze
moglyby nie by¢ przyjmowane przez
inne asemblery, a i Ciggle przepisy—
wanie diugich tekstow, mimo zwigk-
szonej czytetno$ci, nie byloby wy-
godne. Zaieznie od ustawienia prefe-
rencji kompilator moze rozrézniac
wielkosci liter, wtedy NAPIS i NaPls
traktowane sg jako réine przypisa-
nia. Mozna tez odczytywaé nazwy
niezaleznie od ich wielkosci, wow-
czas przykladowe napisy bylyby
traktowane jednakowo, radze jednak
starac sig, mimo ustawionych prefe-
rencji, konsekwentnie pisaé nazwy
jednakowe, nie réiniace sig wielkos-~
ciami liter. Ponizej wypisane sg
przykiady.

Zapis prawidtowy:
a
ha
C3r0
EtykietaPierwsza
K2
Dtuga Nazwa.Nadal_prAwiDioka
_Programik
_ 1.3
9

Przyktady ztego zapisu z obja$nie-
niem

3.141592Pi
cyfra

Zla?nazwa Niewtasciwy znak "?"

Rozpoczyna sie sie

Wiele nazw jest juz weczesniej 2de-
finiowanych. Jedng z nich jest =
(gwiazdka). Jest to specjalna war—
toS¢ okreslajaca licznik lokalizacii.
Licznik lokalizacji jest asemblero~
wym odpowiednikiem licznika prog-
ramu. Symbot ten moze by¢ uzywa-
ny wszedzie, gdzie jest potrzebny do
znalezienia aktualnego offsetu (prze-
sunigcia) wzgledem poczatku prog-
ramu. Zwykle symbol ten uzywany
jest do obliczania dtugosci réznych
danych, np. diugosci tekstu, jak
W poniZzszym przykiadzie.

Tekst:  DC.B “tekst zawierajacy 27 znakdw’
Dtugosc = *Tekst

Innymi przyktadami zdefinio-
wanych nazw sa rejestry (DO, D1,
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Drogi Bajtku!
Jak spakowat plik 14 — megowy
tak, aby zmiescit si¢ na jednej
dyskietce 1.44 MB?

Marcin, Bydgoszcz

Ze spakowaniem pliku 14 MB do
wielkosci 1,44 MB i to na jedng dys-
kietke moze by€ ciezko (praktycznie
niewykonalne), lecz mozna spakowac
go na kilka takich dyskietek. Najpros—
ciej bedzie tego dokona¢ przy uzyciu
popularnego archiwizera (packera)
o hazwie ARJ. Nalezy wyda¢ kompu-
terowi nastepujgca komende:

ARJ A -V1440 nazwa.ARJ *.*

gdzie parametr ,-V1440” oznacza
na jakie dyskietki maja by¢ pakowane
dane i moze wynosic 360, 720, 1200,
1440 KB.

Drogi Bajtku!

Wasz magazyn czytam reguiarnie
od szesciu lat, wiec znam go dos$¢
dobrze. Moge z czystym sumie-
niem stwierdzi¢, Ze pomimo ostrej
konkurencji wcigz jestescie najlep—
si na rynku. Niewatpliwie to zastu—
ga typowego, swojskiego klimatu,
jaki panuje w kazdym numerze.
Mam tez pare wlasnych uwag,
kiérymi chciatbym sig podzielié.
Po pierwsze sprawa dostownie
powierzchowna: czy naprawde
fadna, ciekawa, efektowna oktadka
musi by¢ w Bajtku taka rzadkos—
cig? W catym 1995 r. (tu wyrazam
réwniez opinie moich kolegbw)
rzeczywiscie dobre byly tylko trzy
(nr 1, 9, 12), najwigksze za$
wpadki to numery 101 11,

Po drugie — artykuty. W numerach
1/96 i 2/96 znalazt sig cykl o ,po-
dejSciu” komputera do ludzkiej
mowy. Szczerze méwigc wezesniej
sam chciatem sig czegos o tym do-
wiedzieC, lecz zdecydowanie znie-
checito mnie te w sumie 10 stron.
Czy to nie lekka przesada? Jakkol-
wiek temat ciekawy, to jego ujecie
wrecz przeciwnie. Podobnie owe 5
stron z numeru 11/95 o kempute-
rowym seksie. Wydaje mi sie, ze
owo zjawisko jest wszystkim dob-
rze znane (niekoniecznie z wlas-
nych monitoréw). Zagadnienie nie-
watpliwle bardziej pasuje do innego
gatunku pism, ktérych w kioskach
mamy dostatek.

Po trzecie — wyjdZcie naprzeciw
przecigtnemu uzytkownikowi! Na
przyktad test kart graficznych z nu-
meru 10/95. Z przyjemnoscia po-
czytatem o tych cackach, jednak
przydatoby sie chocby dla poréwna—
nia poda¢ parametry urzadzeri naj—
popularniejszych. Wigkszos¢ z nas
LJedzi” przeciez na zwyklych Cirrus
Logicach i Tridentach. Podobnie
rzecz ma sie, jesii chodzi o Internet.
Duzo sig na temat sieci pisze, jednak
za malo konkretéw. Na przykdad od
jakiegos czasu poszukuje podsta-
wowej przeciez informacji — miano-
wiCie, co mam zrobi¢, azeby sig do
Internetu podigczyé? Uwaznie czy-
tam wszystkie artykuly, ogladatem
niedawny program TV Internet
w Jedynce” i nic.

1. Czy kaida, kupiong na gietdzie
kos¢ pamigci (8 MB), moge wsta—

wi¢ obok starych 4 MB? Instrukcja
plyty gtownej (486DX2/80) twier—
dzi, Ze taka konfiguracja jest mozli-
wa, chodzi mi gtdwnie o to, jaki is—
tniejacy typ kosci bedzie pasowat.
2. Jak uruchomic program Pov Ray?
Za udzielong pomoc z géry ser—
decznie dziekuije.
Z uszanowaniem
Jan Barski

Wielkie dzigki za uznanie i do rzeczy.

Ad.1. Generalnie rzecz biorac pro—-
ducenci ptyt gidwnych dopuszczajg
»mieszanie” réznych pamieci (np. 8
MB z 4 MB, 32/36 bit z 9 bit), lecz
czasami zdarza sig, ze komputer
w takiej konfiguracji dziwnie sig za-
chowuje, z niewiadomych przyczyn
zawiesza sig, nieki6re gry czy uzytki
odmawiajg postuszenistwa itp.

Ad.2. Program Pov Ray moina
uruchomié z poziomu DOS-u, trzeba
jednak wywolaé go z odpowiednimi
parametrami, ktérych spis, jak i opis
samego programu mozna znaleit
w cyklu ,Malowanie $wiattem”.

Drogi Bajtku!
Napisatem do Was, poniewaz cheg
kupi¢ komputer (PC), a mianowi-
cie nastepujgca konfiguracie:
486DX2/80 8 MB RAM, 540 MB
HDD, SVGA COLOR 14", CD-ROM
X4 i mam w zwigzku z tym kilka
pytan:
1. Czy dysk twardy o takiej pojem-—
nosci wystarczy na dlugo, czy be-
de musiat kupi€ inny o wigkszej
pojemnosci?
2. Czy system operacyjny Win-
dows 95 bedzie dziatat na tym
sprzgcie?
3. Jakg wybrac karte graficzng?
4. Czy CD-ROM x4 to inwestycja
na dtuiszy czas?

Marcin Rutkowski

Ad. 1. Biorac pod uwage tempo
rozwoju techniki, @ w zwigzku z tym
powstawanie coraz nowszego, ,ob-
szerniejszego” oprogramowania 540
MB nie wydaje sig by¢ duzym dys—
kiem. Jednak do zastosowar domo-
wych (gry, programowanie, od czasu
do czasu jaki¢ tekst na Wordzie itp.)
wydaje sig byé w miarg optymalnym
rozwigzaniem.

Ad. 2. Windows 95 ,chodzi” juz na
386/4 MB RAM, jednak wygodnie
i kulturalnie pracowaé da sig dopiero
na komputerach klasy 486DX2
z 8MB RAM i lepszych. Twoja konfi-
guracja wydaje si¢ wiec by¢ niezia,
jezeli chodzi o ten system.

Ad. 3. Powinna to by¢ karta SVGA,
najlepiej VLB lub PCI, przynajmniej 1
MB RAM (zalecane 2 MB), dobrze tez
byteby, aby posiadata akcelerator
graficzny.

Ad. 4. Zalezy do czego. Jesli brat
pod uwage programy, ktérych pred—
ko$¢ dziatania w znacznym stopniu
zalezy od predkoesci czytnika CD (naj—
nowsze gry, animacje, itp), to 4x za
pare miesiecy bedzie przezytkiem.
Jednak dia zwyklego szarego gracza
jest to dobre wyjscie (nie za drogie,
a i tak oferuje niezte parametry).

Droga Redakcjo!
Chodzg do 1 klasy technikum i po-
siadam komputer 486D%4/120 8
MB RAM. Bajtka czytam regularnie
od trzech lat, a wezesniej kupowa-
tem go sporadycznie. Kazdego mie—
siaca czekam niecierpliwie na kolej-
ny numer, w marcu zostatem mile
zaskoczony, bo Bajtek byt juz czter-
nastego w kioskach (zwykle po
dwudziestym). Czemu Bajtek uka-
zywal sie z takim opéZnieniem
w kioskach? Od razu otworzytem
spis tresci i co? Wielkie zaskocze-
nie, nie ma artykuiu ,PC i S$wiat
zewnetrzny” — czyzby koniec, przer-
wa na blizej nieokreslony czas?
Z caty pewnoscig powinniscie kon—
tynuowac te serig, na przykdad opi-
sywac po kolei wszystkie ztacza PC,
a jak Wam zabraknie pomystow na
uktady eiekironiczne, to publikowad
programy w Pascalu obstugujace te
urzadzenia i opisywac ich dziatanie.
Opisa¢ adresy portéw komputera
i jak je obstugiwac w Pascalu.
Podzielam tez opinig Karola Ciby
(z numeru 3/96) i innych, kitrzy
wezesniej pisali, ze ,El — muzyka”
i,Co jest grane” s3 za diugie (zna-
czy niepotrzebne). Chciatbym,
abyscie rozwazyli mozliwose sprze—
dazy plytek drukowanych do opub-
likowanych schematéw urzadzen.
To by bylo na tyle, jezeli chodzi
0 moje uwagi, chociaz, gdybym
posiedziat diuzej jeszcze, to by sig
co$ znalazio.
Mam takze kilka pytari:
1. Czy mozna jako$ podiaczy€ kar-
te graficzng EGA do monitora
SVGA, a jesli tak, to w jaki spo-
s6b? Czy istnieje mozliwosé zro-
bienia fub Kkupienia przejSciowki
i ile by kosztowata?
2. Czy do karty EGA mozna podta—
czy€ telewizor?

Hubert, Warszawa

Tak, cyki ,PC i $wiat zewnetrzny...”
Zostat czasowo przerwany, jednak juz
niediugo wznowimy jego edycie.

Ad. 1. Jest to mozliwe, jednak nie ta—
kie proste. Karta graficzna EGA wysyta
do monitora EGA sygnat koloru RGB
(Red, Green, Blue) w postaci cyfrowej
(po dwa bity na kazdg sktadowg koloru,
razem sze$¢ bitéw — szes¢ kabli) na po-
ziomie TTL, za$ karta VGA/SVGA wysy-
fa sygnaly analogowe (trzy kable). Je-
dynym iogicznym wyjéciem z sytuacii
jest dofgczenie do wyjScia karty EGA
trzech dwubitowych przetwornikéw
C/A, aby zamieni¢ cyfrowy sygnat RGB
na analogowy. Nasitepng sprawa sg
sygnaly synchronizacji pionowej i po-
ziomej, ale ha szczgscie te w obu typach
kart maja te samg logike. Tyle o fizycz-
nym potaczeniu. W podobny spostb
mozna dolgezy¢ do PC (zaréwno do
EGA, jak i VGA) wigkszo$¢ populamych
monitoréw NIE pecetowych, np. ATARI
1224 (sprawdzone!), wazne jest jedynie
aby mialy wej$cia RGB oraz synchroni-
zacji pionowej i poziomej. W wigkszog-
i przypadkéw nalezy jednak zmnigj-
szy¢ czestotliwose odéwiezania ekranu
(troche grzebaniny w kontrolerze CRT),
np. poprzez ,zapuszczenie” drivera od
jakze popularnych ostatnio modulato-
réw do PC (dotyczy to monitoréw kla—

sy ATARI 1224 i kilku modeli firmy
COMMODORE).

Ad. 2. Owszem, bywaja karty EGA
z wyjSciem COMPOSITE VIDEO
(niestety monochrematyczne) i moz—-
na je podtaczy€ do TV, jednak wyste-
puja wtedy znaczne ograniczenia
(grafika max. 640 x 200).

Szanowna Redakcjo!
Na poczatku chciatbym podzigko-
waé za przystanie mi dyskietek
z shareware’owymi programami do
Pascala, 0 kiore prositem. W za-
mian za nagranie miatem cdpowie-
dzie¢ na pytania dotyczace Bajtka,
co postaram sig dalej uczynic.
Ostatnim numerem, jaki posiadam,
jest numer lutowy (w Poznaniu
nowy Bajtek jest dostepny po 20
danego miesigca) i jego poddam
bardziej wnikliwe] analizie.
W Bajtku przede wszystkim lubie
czyta€ artykuly dotyczace progra—
mowania. Za wzorcowy uwazam
cyki artykutow Marcina Borkow-
skiego dotyczacych programowa-—
nia karty VGA. Z wielkg niecierpli-
woscig czekam na zapowiedziany
w Bajtku 1/96 analogiczny tekst
dotyczacy Sound Blastera! W ogo-
le artykuly pisane przez wyzej wy-
mienionego, stanowig dla mnie
gwarancje profesjonalnego podej—
§cia do tematu. Réwniez ciekawe
byty ,lekcie” Tomasza Grochow-
skiege dotyczace Corel Draw, Ex-
cela i Worda. Klan edukac-
ji jest rowniez redagowany bardzo
dobrze. Natomiast z catym przeko—
naniem nie moge tego powiedzie¢
o El - Muzyce. Zamiast tego wolat-
bym artykuty o zblizonej tresci do
tej zawartej w cyklu o MIDI prowa-
dzonym przez Jacka Trojariskiego
do numeru 2/95. Co do dziatu gier
to uwazam, ze w Bajtku powinno
by¢ zawsze na niege miejsce. Za
najlepszego (i jedynego dobrego)
recenzenta gier uwazam tukasza
Czekajewskiego — LUKE.
Nie podoba mi sig to, 2e tyle miej-
sca poswiecacie Amidze. Watpig,
7eby 30% (tyle miejsca poswigci—
liscie temu komputerowi w 1/95)
0g6tu czytelnikéw stanowili posia—
dacze Amigi. Natomiast tematyka
artykutéow tam sig znajdujgcych
wydaje mi sig odpowiednia i np.
kurs po$wigcony asemblerowi
chetnie zobaczytbym w PC Forum.
Chciatbym jeszcze zwrécit uwage
(choé¢ to badZ co badz szczegdly)
na biedy pogarszajgce ogéline
wrazZenie z lektury. A wigc w ostat-
nim (iutowym) Bajtku na okiadce
znalazly sie tytuty dwéch gier, ki6-
rych opiséw nie bylo jednak w nu-
merze. Natomiast w dziale Kupie —
Sprzedam — Zamienig nie zostata
zaznaczona rubryka Sprzedam
(czyiby jej nie byto?), co moze
wprowadzi€ , troche” zamieszania.
Ogoinie jednak uwazam, ze reda—
gujecie magazyn troszeczke gor-
szy pod wzgledem graficznym od
innych czasopism, ale za to znacz-
nie ciekawszy.

Pawet Stadnik



Drogi Bajtkuj

Chciatem Was goraco pozdrowi€.
Czytam Was juz od dawna i uwa-
zam, ze jestescie $wietni. W klubie
El — Muzyki jest za mato opiséw
programéw muzycznych, porad
technicznych, sztuczek itp. Moim
zdaniem przydatby sie tam kurs
programowania Sound Blasterow
dla poczatkujacych. Oczywiscie
trzeba p6jéé na kompromis i druko-
wad tez wywiady (niekt6rzy je fubia).
Jak kazdy mam do Was kilka pytari:
1. Niedawno kupitem sobie karte
muzyczng ,Pink SoundMan”
kompatybilng z SB 2.0. Na jej opa—
kowaniu jest napisane, ze odtwa-
rza dzwigki z czestotliwoscig max.
441 kHz. Niestety, nie udato mi
sig wyciagna¢ z niej wiecej niz
22,05 kHz. Czy nie da sig czego$
z tym zrobic?

2. W Windows nie chee sig uaktyw-
ni€ reagowanie dZwiekiem na pew-
ne zdarzenia. Gdy wybieram w pa-
nelu sterowania w ikonie dzwigk
opcje uaktywnij dZwieki systemu,
Windows nie reaguje dZwigkiem na
zadne zdarzenie oprécz startu i za—
koficzenia. Proszg pomézcie.

3. Od dawna zamierzam kupi¢ so-
bie naped CD-ROM. Niestety,
mam tylko 265 zt. Jaki dobry na-
ped zmiesci si¢ w tych granicach
cenowych (w sklepie lub na giet-
dzie komputerowej)?

Maciej Loziiiski, Mackowa Ruda

Ad. 1. Niestety, bede Cie musiat
zmartwié, ot6z nie wszystkie klony
SB 2.0 s3 w stu procentach kompa-—
tybilne z oryginatem, najczesciej ma—
ja nizsze czestotliwosci prébkowania
dzwigku, nie dziatajg z niektorymi
programami itp. Nalezy wigc wys-
trzegac sie rzeczy, o kiérych niewiele
wiemy, nie sugerowa¢ si¢ fadnym
pudetkiem z napisami w stylu ,,.Su-
per..”, ,Turbo..”, ,Extra...” i niskg
ceng, bo mozemy kupi¢ przystowio-
wego kota w worku.

Ad. 2. Winna moze by€ karta mu-
zyczna. Spr6buj zmieni¢ driver
(w panelu slerowania ikona progra—
my obstugi) na jaka$ starsza wersje,
np. SB 1.5.

Ad. 3. Dlaczego ,tylko™? Obecnie
ceny napedéw CD-ROM tak spadty,
ze za Twoje 265 t mozna kupi¢ nap-

X 4 ok. 180 7t — gietda warszawska
13.04.1996).

Drogi Bajtku!
1. Czy moge do komputera podig~
czy¢ sobie kolumny, jezeli nie po-
siadam karty muzycznej. a tylko
wbudowany ,,bzyczek”?
2. Cheiatbym nauczy€ sig progra—
mowac. Wobec tego jakiego jezy-
ka najlepiej zaczaé sie uczy6?
3. A teraz moje najwigksze zmar—
twienie: mam 4 MB RAM i zainstalo-
watem DOOMa, niestety, nie idzie go
uruchomi€, poniewaZ ciagle wys-
wietla sig napis: INSUFFICIENT ME-
MORY. Co mam zrobi€, zeby uru-
chomi¢ gre? Czy mam za malo
RAM-u?

Stata czytelniczka

Ad. 1. Niestety, do ,bzyczka” nie
mozna podigezyé kolumn, jak réw-
niez wzmacniacza. Jest jednak pew-
ne rozwigzanie, kiére umozliwia wy-
dobycie odrobiny muzyki z ,blasza—
ka”. Chodzi cczywiécie o COVOX-a -
prosty przetwornik C\A dotaczany do
portu drukarki, ktéry mozemy potg—
czy€ z dowolnym wzmacniaczem lub
wiezg HI-FI. W dobrym” wykonaniu
i przy ,dobrym” oprogramowaniu
niewiele mu brakuje (jezeli bra¢ pod
uwage jako$¢ odtwarzanych sampli)
do SB 2.0. Moina o niego pytaé
w sklepach z akcesoriami kompute—
rowymi, no i oczywiscie na gietdzie.
Dodam tylko, Ze jego cena jest kil-
kakrotnie nizsza od najtariszych kart
muzycznych.

Ad. 2. Z godnych polecenia: Pas—
cal, C, Assembier.

Ad. 3. Gra DOOM bez problemu
Lfusza” na 4 MB RAM-u. Twdj prob-
lem spowodowany jest zapewne zbyt
duzg liczba programéw rezydentnych
zatadowanych do pamieci, no i samg
konfiguracja pamieci. Proponuje za—
tem zoptymalizowaé pliki CON-
FIG.SYS i AUTOEXEC BAT. na przyk—
tad przy vizyciu programu MEMMA-
KER.EXE z pakietu MS-DOS (od
wersji 6.0) lub wrecz usunaé je na
czas gry (klawisz F5).

Drogi Bajtku!

1. Czy w konkursie SUPERSCREEN
w kategorii C-64 mozna przysyta¢
obrazki uruchamiajace sig z Basicu?

PC z czesci. Jeshi kupig np. dysk
twardy, to czy beda dostarczone
wraz z nim przewody do podig—
czenia? Czy kod piskowy wydoby-
wa sie z gtosniczka? Czy monitor
VGA mono bedzie dzialat z kartg
SVGA?

Przemek tuczak, Zawada

Ad. 1. Tak.

Ad. 2. Do twardziela podtacza sig
zasadniczo dwie wigzki przewodéw:
Zasilajacy (ta jest w kazdej cbudowie
wraz z zasilaczem) oraz sygnatowa
(szeroka szara tasma — trzeba jg za-
kupic). Kod piskowy wydobywa sie
z glosniczka, pod warunkiem Ze jest
on podtaczony do plyty gtéwnej. Jesli
chodzi zas o monitor, to w trybach do
640 x 480 wszystko powinno by¢
w porzadku, ale w trybach wyzszej
rozdzielczosci (800 x 600, 1024
x 768...) monitor moze zrywaé syn—
chronizacije (,sieczka” na ekranie).

Droga Redakcjo!

Do niedawna uzytkowatem wystu-
7ong 386 40 MHz i 4 MB RAM.
W potowie stycznia '96, korzystajac
2 wynikéw testéw réznych kompo-
nentow komputerowych, m.in. piyt
gtownych (Bajtek 8/95), kt6re pos-
uzyty mi za ,Sciggawke”, przesiad-
tem sig na 486DX2/80, z piyta ghow-
ng firmy Chicony, model CH-
498B (256 KB Cache WriteBack, 3
x VLB, 4 x SIMM 8/9 hit, 2 x 32/36
bit, AMI WIN BIOS). Oczywiscie
zestaw ,.chodzi” prawidtowo, jednak
nie rzuca na kolana swa szybkoscia,
zwiaszcza w testach (CPU pod Sy-
sinfo ,wyciaga” 158,6). Przeczytaw—
szy artykut , VLB versus PCI” w Baj-
tku 10/95 zaniepokoitem sig nieco
moim ,,blaszakiem”. Piszecie tam, Ze
486Dx2/80 VLB w Waszym labola-
torium osigga pod Sysinfo 172.8.
W zwigzku z tym mam pytanie: Jak
moge osiagnaé poréwnywalne wy-
niki mojego PC do testowanego
przez Was? (Dla jasnosci posiadam
zestaw: 486DX2/80 VIB, 4 MB
RAM, 120 MB HDD z kontrolerem
IDE AT-BUS, TRIDENT 512 KB,
FDD 1,44 MB, CD-ROM Double
Speed SONY, GUS 512 KB RAM).
Czy spowolnienie moze wynikac
ze starego ISA-owskiego kontro-
lera, twardziela IDE lub ze starej

powinienem wymieni¢/dokupic,
aby wszystko dziatato szybciej
(poza CPU i RAM oczywiscie)?
Czy moj PC osigga podobne wyni-
ki jak inne DX2/80 ,spowoinione”
w taki sposéb, czy tez jest co$
zZ nim nie tak?
By¢ moze takze/lub za spowol-
nienie odpowiadajg niewtasciwe
ustawienia w BIOSie (pisali§cie
w Bajtku 8/95, ze domyslInie us—
tawione plyty CHICONY dajg mi-
zerne wyniki). Jesli tak, to po-
wiedzcie, co nalezy zmienié
w Setupie mojej jednostki (zatg-
czam wydruk). Oprécz tego in-
teresuje mnie, jak sie ,podkre-
ca” CPU? Czy konieczny jest
wtedy wentylator (obecnie nie
mam). Czym to grozi (co moze
zostaé uszkodzone), czy zagro-
zenie jest duze?
Szanowna Redakcjo, na tym
koricze moj list (a moze ksigz-
ke?), zasylam gorace pozdro-
wienia dla wszystkich pracowni-
kéw 1 z niecierpliwoscia oczeku-
je odpowiedzi.
2 wyrazami szacunku
staly czytelnik Adrian Bugaj

Réznice w wynikach pomiaréw
programem SysInfo wynikajg jedynie
z typu procesora, szybkosci pamieci
RAM oraz niektérych ustawient w SE-
TUP-ie (DRAM Speed, DRAM wait sta-
tes, Cache wait siates, Write Back Ca-
che). Podejrzewam, Ze Pana procesor
zostat wyprodukowany przez AMD,
podczas gdy my dysponowaliSmy uk-
tadem intel. Pierwszy z nich zawiera 8
KB wewnegtrznej pamigci cache, drugi —
16 KB i stad taka réznica. Sysinfo (op-
cja CPU Benchmark) nie uwzglednia
typu szyny, karty graficznej ani dysku
twardego. Istniejg inne programy tes—
tujgce szybkosé grafiki i dysku, m.in.
WinTach, WinChecklt, Speedy. Jesli
chodzi o kwestig ,,pcdkrecania” proce-
sora. to dokonuje si¢ tego poprzez
zmiang czestotliwosci takiowania piyty
gtownej (zmiana ustawienia zworek na
ptycie). Nalezy wtedy bezwzglednie za~
opatrzy¢ procesor w wentylator, gdyz
w przeciwnym wypadku moze ulec
przegrzaniu. a nastgpnie uszkodzeniu.

na listy odpowiadat Tomasz

rawde nieztg maszynke (np. HITACHI 2. Mam zamiar zozy¢ komputer karty graficznej? Jesli tak, to co Sokal
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L DARMOWY DOSTEP f g zgodnosé ze standardami

* Fax na zgdanie,

faxowa i danych’.

DO

* Dla kazdego z 999 uzytkownikdéw osobna "skrytka telefoniczna,

* Systern haset uniemotzliwicgigey nieautoryzowany dostep.
* Inteligentna sekretarka automatycznie rozpoznajgea rodza)
potgczenia: nadchodzgey faks, transmisja danych, rozmowa.

»

INTERNETUM!

PROFESJONALNE, JEDYNE NIEZAWODNE W POLSKICH WARUNKACH

TANIE MULTIMEDIALNE MODEMY TWINKOM

* Prosta obstuga sekretarki i faksu (w tym kierowanie faksdow pod inny
numer) nawet z budki telefonicznej.

Autoryzowany, bezposredni
importer modeméw firmy:

&4 Kbps, port rdwnolegly
opcjonqlnieri’Asl\l\A/Ib wlasnego

moze pracowac bez

ZyXEL

Lo SPOore

ul. Kielecka 41a, 02-530 Warszawa tel: 48 82 23, fax; 4894 7













































