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Polaroid.GD 

nagrody 

OCZY NIE WŁOSY 
NIE ODROSNĄ! 

Kolejna Promocja! 
Do wygrania cenne nagrody Fiat 126p oraz 50 aparatów fotograficznych firmy POLAROID 
Za każdy zakupiony filtr CP-Universal dostaniesz PREZENT od firmy "Ab" - Kasetę VHS 240 firmy Polaroid lub 2 filmy fotograficzne 

Polaroid, a za filtr CP-Universal I - jeden film fotograficzny firmy Polaroid. 

Wystarczy, że wyślesz na nasz wrocławski adres kod paskowy z nalepką z opakowania filtru lub dostarczysz go do naszego oddziału. 
Szczegóły na kuponach dołączonych do filtrów. 

Warto wiedzieć, że filtr CP-Universal jest zalecany również dla monitorów LOW RADTATION oraz NO RADIATION ze względu na 

wymogi dyrektywy EWG 90/270/EEC. Uzyskał najwyższe notowania w Centralnym Instytucie Ochrony Pracy. 

Korzystaj z filtru CP- Universal - Zwycięzcy testu ENTERA 12/92. 

PYTAJ 0 FILTRY MONITOROWE POLAROID. KUPISZ JE W CAŁYM KRAJU. 
50-427 Wrocław 61-851 Poznań, 02-641 Warszawa, 40-157 Katowice, 

ul. Krakowska 82, ul. Zielona 1, ul. Żuławskiego 4/6, al. Korfantego 141, 

tel. 071/442-061, tel. 061/531-101, tel. 022/485-202, tel. 032/598-221, 

fax 071/446-085 fax 061/531-102, fax 022/485-202. fax 032/598-221. 
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Bajtek BBS - Michał Szokoło (Sysop) 

tel. (02) -628-45-94 (godz. 19P° - 9P°) 

Bajtek9 jest znakiem towarowym pod 

ochroną i używanie go przez kogokolwiek, 

na terenie całego kraju, zarówno w 

znaczeniu słownym, jak i graficznym celem 

oznaczenia swojego towaru lub firmy jest 

bezprawne. 

Koń trojański i cyfrowe życie 
Coraz dłuższe jesienne wieczory potrafią skłonić nawet najbardziej zajętych ludzi do filo¬ 

zoficznych przemyśleń. Pomimo, że na brak zajęć narzekać nie mogę, zatrzymałem się 
w codziennym pośpiechu i rozejrzałem wokół. Co też ciekawego się dzieje? 

Na pierwszy ogień wysuwa się „niebieska" problematyka MS Windows, do których coraz 
więcej zastrzeżeń, a 32-bitowe Chicago (o przepraszam - mówimy teraz Windows ‘95) cały 
czas mają etykietkę „Under construction”. Kontrowersje nie przeszkadzają firmom informa¬ 
tycznym w tworzeniu nowych wersji programów, które żądają więcej pamięci, więcej miej¬ 
sca na dysku, szybszego procesora - po prostu więcej pieniędzy na sprzęt. Czyżby nades¬ 
łana listownie opinia naszego czytelnika, że MS Windows to „...najbardziej sprytny koń tro¬ 
jański...", stworzony w interesie wielkich firm, a na szkodę użytkowników, była prawdziwa? 

Rzeczywiście, pogoń za nowościami może sfrustrować, zwłaszcza ambitne, niedoświad¬ 
czone i nieodporne osoby. Chcesz mieć Lotus-a 1-2-3 5.0 z zestawem map świata? Musisz 
mieć 6 MB RAM. A WordPerfect 6.0 też działa dobrze, gdy ma 8 MB do dyspozycji. Nie mó¬ 
wiąc o procesorze! Przykłady można mnożyć niemal w nieskończoność. A wszystkie znaki 
na niebie i ziemi wskazują, że tej tendencji nic już nie powstrzyma. Wpływ na to mają rela¬ 
tywnie niskie ceny sprzętu komputerowego (oczywiście w porównaniu do zarobków w in¬ 
nych krajach). Dotyczy to nie tylko osób „prywatnych” ale i instytucji. Przecież byle jaki przy¬ 
rząd pomiarowy, nawet średniej klasy, to kilka (-naście łub -dziesiąt) tysięcy dolarów. Cena 
mikrokomputera stanowi często tylko kilka procent aparatury. Producenci sprzętu nie będą 
więc limitowani finansowo. 

A ja się nie poddaję ogólnym trendom i mam tylko (może aż) 386SX z 2 MB pamięci ope¬ 
racyjnej i dyskiem 80 MB. Działam w Excei-u 4.0, Wordz-ie 2.0, Corei-u 3.0. Ten komputer 
do takich aplikacji w zupełności wystarcza. Muszę przyznać, że wypraktykowałem, jakie 
programy pracują z zadowalającą szybkością. Na pewno nie poleciłbym dla takiej konfigu¬ 
racji okienkowych wersji Lotus-a 1-2-3, Ami Pro, Designer-a ani WordPerfect-a. 

Dlaczego używam „okienek"? Myślę, że człowieka ciągnie do swojskiego blatu biurka - 

spójrzmy na Amigowski Workbench, Atarowski GEM, Macintoshowy System 7. Przecież MS 
Windows powstały poniekąd jako konkurencja dla graficznego środowiska komputerów Ap¬ 
ple. Wokół siebie widzę wielu poważnych, dorosłych łudzi zwracających się w stronę 

„okien", wcale nie oczekując wielozadaniowości, wysublimowanej techniki OLE-2, najnow¬ 
szych, przerośniętych aplikacji. Są minimalistami w wymaganiach, chcą jednak pracować 

w miarę wygodnie. 
Nie jestem jednak entuzjastą. Pomimo zaniedbania przez wielkich świata software’u apli¬ 

kacji DOS-owych (WordPerfect 6.0 dla DOS to już ponoć ostatnia wersja), co i raz znajduję 
perełki do codziennej pracy. Nie jest ich dużo, lecz przecież i najnowsze gry (vide: DOOM, 
V for Victory) nie chcą ruszyć w mniejszej konfiguracji niż 366DX / 4 MB RAM. Tendencja 
dotyczy więc nie tylko MS Windows. Jako podsumowanie tematu „okiennego" konia trojań¬ 
skiego chciałbym zaapelować o opanowanie - nie można z zazdrości nie sypiać po nocach, 
gdyż nie stać nas na płytę Pentium 90 MHz. I tak wykorzystalibyśmy ją w 5, może 10%. 
A wysłużona AT-etka z Turbo Pascal-em, AsEasyAs, TAG-iem, Retaliatorem... jest napraw¬ 
dę jeszcze klawym sprzętem. Nie tak dawno robiłem zaawansowane obliczenia naukowe 
na XT bez twardego dysku! 

Patrząc z pozytywnym nastawieniem na postępy komputeryzacji, pomimo że są i zdecy¬ 
dowani przeciwnicy wdrażaniu maszyn cyfrowych, chcę się podzielić najnowszym, jeszcze 
gorącym znaleziskiem. Jest nim publikacja zatytułowana „Ewolucja, ekologia i optymalizacja 
organizmów cyfrowych". Niby nic nowego, przecież gra Life znana jest nie od dziś, a autory¬ 
tet w dziedzinie fizyki, Stewen Hawking, dowodzi, że wirusy komputerowe spełniają kryteńa 
uznania ich za żywe organizmy. Pamiętamy również Wojny Rdzeniowe (CoreWars) i opo¬ 
wiadanie Stanisława Lema „Profesor Corcoran", więc idea naprawdę nie jest młoda. W pra¬ 
cy Thomasa Ray’a z Uniwersytetu w Delaware znajdują się jednak rewolucyjne pomysły: 
źródłem energii życiowej jest czas procesora, zasobem budulca organizmów jest pamięć, 
a każdy „cyfrak-program" posiada KOD GENETYCZNY. Właśnie ta ostatnia cecha pozwala 
na prowadzenie autentycznych badań nad ewolucją żywych organizmów w świecie alterna¬ 
tywnym - wirtualnej rzeczywistości wymodelowanej komputerowo. Wyniki można porówny¬ 
wać ze znanymi efektami ewolucji białkowej na planecie Ziemia. Pierwszym, naprawdę inte¬ 
resującym rezultatem jest doprowadzenie do samoczynnej optymalizacji kodu organizmu 
cyfrowego, także działał on 6 razy wydajniej niż pierwowzór! Praktycy już widzą tę technikę 
w zastosowaniu do doskonalenia programów dla komputerów równoległych. W świecie 
dzieję się więc coś nowego w dziedzinie numerycznego modelowania żywych procesów. 
Postaram się w grudniowym numerze napisać coś więcej na ten temat, który wprost czeka 

na nowe pomysły i rozwiązania. 
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Mikromagazyn .6 

Wieści z kraju i ze świata, z firm komputerowych 
i software1 owych, konferencje prasowe... 

Felieton 

Kurs programowania w Pascalu.22 
Tytuł mówi sam za siebie. W tym odcinku zaczynamy 
od zupełnych podstaw, czyli od... komputera. 

VGA - oficjalnie...24 
Coś dla tych, którzy mają kartę \/GA i chcieliby poba¬ 
wić się obrazem. 

Sztuczny świat obrazu i dźwięku.10 
Komputery znajdują więcej zastosowań. Produkcja 
filmów prawie w całości przez komputer oraz popu¬ 
larne multimedia, to najświeższe przykłady. 

Edukacja 

Jaki Internet, część 2.15 
Kontynuacja opisu jednej z największych na święcie 
sieci komputerowych. Tym razem jest głównie 
o grach. Są adresy sieciowe! 

Atlas Polski.16 
Geografii można uczyć się 
już nie tylko z książek i atla¬ 
sów. Dane statystyczne, 
wiedza czysto geograficzna, 
różne rodzaje map i przys¬ 
tępny interfejs użytkownika 
- to zalety programu, który 
opisuje Alex Uchański. 

Geografia..17 
To też program do nauki geografii, tylko że ogólnej. 
Mapy konturowe, polityczne, z rzekami i stolicami 
państw, nauka może być przyjemnością! 

WinMan.26 
Tym razem wszystko o tworzeniu własnego, unikalne¬ 
go i najwspanialszego tła dla MS Windows. 

ZX Spectrum 

Emulator i magnetofon.27 
Emulator ZX Spectrum na peceta może wczytywać 
programy z magnetofonu. Podajemy rozwiązanie 
umożliwiające podłączenie tego urządzenia. 

Wisielec.27 
Prosta gra edukacyjna do nauki tabliczki mnożenia. 

Menu.28 
O czymś takim jak rozwijalne menu użytkownicy ZX 
Spectrum mogli tylko marzyć. Po wpisaniu naszego 
listingu stworzenie menu jest już dziecinną fraszką. 

NMI i stacja dysków.31 
Jak podłączyć kilka urządzeń z pamięciami ROM do 
złącza krawędziowego w ZX Spectrum? 

Dawno, dawno temu..32 
Dla tych, co nie pamiętają i dla tych, co mają tylko 
wspomnienia - krótka historia gier na ZX Spectrum. 

Europa i Afryka.18 
Dwa programy do nauki geografii z sehi „Kontynen¬ 
ty’. Mają charakter encyklopedii wiedzy, ale testują 
również wiadomości w rozrywkowy sposób. 

-.18 
„To imponujące zestawie¬ 
nie rocznika statystyczne¬ 
go z mapami fizycznymi 
i politycznymiw - takie 
stwierdzenie chyba wystar¬ 
czy jako zachęta do prze¬ 
czytania tego tekstu. 

Klub SuperMemo.  19 
Inaugurujemy działalność klubu użytkowników i sym¬ 
patyków jednego z najlepszych programów edukacyj¬ 
nych - SuperMemo! 

PC Globe 

PC Globe 5.0 

Scena 

Krótka historia sceny 36 
W zasadzie tytuł wy¬ 
jaśnia wszystko. Dla 
amigowców są to rze¬ 
czy znane, ale wszys¬ 
cy pozostali powinni 
przeczytać tę krótką 
histońę. 

PC Shareware 

Nostalgia i epigoni.37 
Emulator Amstrada, kolejna wersja czegoś w rodzaju 
Norton Commander-a i jego odmiana pod Windows. 

Telekomunikacja 

PC Forum 

Nie taki Excel straszny, lekcja 1.20 
Opisujemy, jak posługiwać się jednym z najbardziej 
popularnych arkuszy kalkulacyjnych. Zaczynamy 
nieźle - od stworzenia faktury... 

Testów czas.40 
Nowości z naszego BBS-u. Była awańa sprzętu, ma 
być większy dysk, testowany jest szybki modem... 

CoSession for Windows.41 
To program do zdalnej pracy na drugim komputerze. 

A B<yk«k 
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Muzyka 

Podłączamy instrument.42 
W czwartym już odcinku z tego cykiu proponujemy 
zbudowanie interfejsu umożliwiającego podłączenie do 
komputera instrumentu muzycznego ze złączem MIDI. 

Squash .51 
Symulator gry o tej samej nazwie. Podobno z kompu¬ 
terem gra się jednak łatwiej', niż w rzeczywistości. 

Truck.51 
Jesteś kierowcą ważącej 38 ton wyścigowej cięża¬ 
rówki i ścigasz się ze swoimi rywalami po torze. 

Multimedia 

Quo vadis multimedia7.44 
Czym właściwie są multimedia?. Rozważania na ten 
temat snuje Maciej Pietraś. 

Arnie.51 
Do wykonania trzy misje: w dżungli, na pustyni i na 
biegunie. Nie jest łatwo, gdyż przeciwnicy poruszają 
się szybciej, niż Ty, a poza tym nie jesteś zbyt odpor¬ 
ny na ich ataki. 

Wieści ze świata multimediów.44 
W tej dziedzinie sporo się dzieje, a kto wie, co będzie 
za 2-3 miesiące... 

Who Shot Johnny Rock?..45 
Narzeczona zamordowanego piosenkarza prosi cię 
o pomoc i... od razu zaczyna się strzelanina. 

Co jest grane 

Seawolf ..46 
Jesteś dowódcą supernowoczesnej łodzi podwodnej 
i musisz przeżyć w głębinach, pełnych wrogich okrętów. 

Theme Park 
Wcielasz się we właści¬ 
ciela wesołego mias¬ 
teczka, które, w pogoni 
za zyskiem, musisz stale 
rozbudowywać. Wszys¬ 
tko zależy jednak od 
twojej pomysłowości i 
zdolności biznesowych. 

UFO...-...48 
Ziemię atakują przybysze z kosmosu, a Ty musisz 
ich powstrzymać. Nie masz łatwego zadania, ale 
dzięki nam może być łatwiej w niektórych sytuacjach. 

Space Hulk.49 
Kosmici chcą zaatako¬ 
wać Ziemię z wraków 
statków kosmicznych, 

krążących po orbicie. 
Ty kierujesz terminato¬ 
rami, którzy niszczą 
ufoludków. 

Hockey .50 
Symulator gry w hokeja. Najwięcej czasu zajmuje 
jednak chyba nie sama gra, lecz nauczenie się kiero¬ 
wania zawodnikami. 

Smuś.50 
Trzeba uwolnić małego smoczka, uwięzionego w po¬ 
nurym zamku - labiryncie. 

The Hand of Fate.53 
Kyrandia, kraina musztardy, Wulkania oraz wnętrze 
ziemi, strachliwe drzewa. 

Laureaci, rozwiązania, kolejne pytania i nowe 
nagrody - zwłaszcza to ostatnie lubicie naj¬ 
bardziej. 

Recenzje.54 

Porcja książek, wśród których tym razem 
dominują podręczniki. 

7 pytań.56 

Drogi Bajtku.59 

Bliżej rynku 

Giełda..60 

Drukarki.61 

Firmy.62 

Kupię, sprzedam zamienię...65 

LU 

SE 
3 

Karty graficzne 
Sprawdzimy jak szybkie są różnego typu kar¬ 
ty grafiki dla IBM PC. Stwierdzimy, co je różni 
i dlaczego niektóre z nich kosztują kilkakrot¬ 
nie więcej od pozostałych. 

Żądza pieniądza 
Czy można przewidzieć hossę lub bessę na 
giełdzie? Jeśli nie, to czy przynajmniej kom¬ 
puter pomoże inwestorom zminimalizować 
straty i zmaksymalizować zyski z obrotu ak¬ 
cjami? 

Jak zasięgnąć języka... 
Współczesne oprogramowanie do nauki języ¬ 
ków obcych przedstawimy w klanie edukacji. 
Krótki poradnik dla początkujących poliglotów. 

Bojkok r 
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MIKROMAGAZYN 

WYDARZENIA 
MIESIĄCA 
ABC DATA 

• otwiera nowe biuro w Gliwicach, 

przy ulicy Generała Berbeckiego 6, tel. 

(0-32)3129 80, 

• zawiera porozumienie z Centrum 

Edukacji Komputerowej ALTKOM 

w Warszawie, dotyczące prowadzenia 

wspólnych akcji promocyjnych w zak¬ 

resie technologii sieciowych, a w szcze¬ 

gólności oprogramowania firmy Novell 

i akcesoriów firm Microdyne i 3Com. 

Każdy klient kupujący w ABC Data pa¬ 

kiet Novell-a lub kartę sieciową otrzy¬ 

ma 5% bon zniżkowy na szkolenie 

w ALTKOM-ie. 

• nawiązuje współpracę z firmą 3Com, 

ofemjącą wysokiej klasy akcesoria sie¬ 

ciowe, 

• podpisuje umowę z Wielkopolskim 

Bankiem Kredytowym na zakup 1000 

licencji pakietu Norton Commander 4.0. 

AMERICAN POWER 
CONVERSlON 

• tworzy nowy system napraw uszko¬ 

dzonych zasilaczy awaryjnych, poprzez 

wymianę uszkodzonego urządzenia na 

kompletny, sprawny UPS. 

• otwiera nowy zakład produkcyjny 

w Galway, na południu Irlandii, Będą 

tam produkowane zasilacze awaryjne 

serii BackUPS i Back-UPS Pro, 

a w przyszłości także Smart-UPS. 

• wprowadza do sprzedaży nowe sta¬ 

bilizatory napięcia Line-R, które op¬ 

rócz ochrony przed przepięciami ofe¬ 

rują filtrowanie przeciwzakłóceniowe 

i automatyczną regulację napięcia wyj¬ 

ściowego. 

ATM 
• informuje o współpracy firm FTP 

Software i ViewPoint Systems nad 

technologią videokonferencji za pośred¬ 

nictwem tanich sieci komunikacyjnych 

i komputerów klasy PC. 

BUSINESS POWER 
SYSTEMS 

• sprzedaje zasilacze awaryjne fińskiej 

firmy Fiskars Power Systems. Seria Po- 

werSerwerlO wykonana jest w techno¬ 

logii line-interactive i posiada mikrop¬ 

rocesorowy system ABM do zarządza¬ 

nia ładowaniem akumulatorów. 

COMPUTERLAND 
• podpisuje List Intencyjny z Między¬ 

narodową Pomocą Polskim Przedsię¬ 

biorstwom, dotyczący pomocy we 

wdrażaniu systemu jakości zgodnego 

z normą ISO 9000 i mający doprowa¬ 

dzić do uzyskania certyfikatu ISO 9000. 

• informuje o rekordowych obrotach 

71,8 miliarda zł brutto, we wrześniu 

1994. Największy udział (35,3 mld zł 

netto) ma oddział warszawski. 

GULIPIN 
• ostrzega przed pojawiającymi się na 

rynku podróbkami i nielegalnymi klo¬ 

nami komputerów marki Gulipin. 

W oryginalnych Gułipinach każdy po¬ 

dzespół oznaczony jest nalepką “GU¬ 

LIPIN QUALITY CONTROL & AS- 

SURANCE OK”, a wraz z dokumen¬ 

tacją do użytkownika dociera karta 

Dell idzie do przodu 

Firma Dell obecna już od kilku lat w Polsce zmienia 

swoją strategię działania i wprowadza na rynek pięć 

nowych modeli komputerów - poinformowano pod¬ 

czas konferencji prasowej, która odbyła się 29 wrześ¬ 

nia w siedzibie Business Centre Club w Warszawie. 

Dell, obsługujący głównie klientów instytucjonal¬ 

nych (banki, przedsiębiorstwa, urzędy), postanowił 

przybliżyć się do klienta. Służyć ma temu m.in. skróce¬ 

nie czasu oczekiwania na zamówiony sprzęt do 14 dni 

(dotyczy to klientów w Polsce) i to niezależnie od ilości 

tego sprzętu i zainstalowanego na nim oprogramowania 

(również do wyboru przez zamawiającego). Zapewnio¬ 

no też serwis zakupionego sprzętu. Każdy komputer 

objęty jest roczną gwarancją, którą za dopłatą można 

przedłużyć na dalsze dwa lata, jest pomoc telefoniczna, 

a w razie awarii stosowana jest zasada usunięcia jej naj¬ 

później następnego dnia roboczego. 

Zaprezentowano też najnowsze komputery Della: 

desktopy OptiPlex 4100 Le. 590 XM i 590 XMT, 

a także notebooki Latitude 433m i 450 MCX. Wszys¬ 

tkie desktopy mają możliwość rozbudowy do Pentium, 

są wyposażone w flash-BIOS (dający się przeprogra- 

mowywać z dyskietki) i są przystosowane do technolo¬ 

gii “pług and play”. Natomiast cechą charakterystycz¬ 

ną notebooków jest rozbudowany system zarządzania 

zużyciem energii i to, że można z nich wyjąć stację 

Dell w pięknej oprawie 

dyskietek 3,5” i włożyć w to miejsce dodatkowy aku¬ 

mulator, co pozwala pracować bez zewnętrznego zasi¬ 

lania przez 10 godzin. (JMR) 

3Com przedstawia 
partnerów 

Firmy ABC Data z Warszawy i System 3000 z Kra¬ 

kowa są nowymi, autoryzowanymi dystrybutorami ka¬ 

lifornijskiej firmy 3Com - poinformowano podczas 

konferencji prasowej, która odbyła się 11 października 

w warszawskim hotelu Bristol. 

Obie firmy dołączą do grona już działających dys¬ 

trybutorów: firm Computer 2000 Polska i Soft-Tronik. 

ABC Data i System 3000 będą rozprowadzać produkty 

3Com-u, umacniając jednocześnie pozycję tej firmy na 

naszym rynku. Jej strategią jest stopniowe przejście od 

sieci Ethernet do zaawansowanej technologii 

100BASE-T, FDDI i ATM - znacznie wydajniejszych, 

pozwalających przesłać większą liczbę informacji 

w jednostce czasu. 

Jednocześnie poinformowano, że Centrum Edukacji 

Komputerowej Altkom zostało Autoryzowanym Cen¬ 

trum Szkoleniowym 3Com w Polsce. (JMR) 

DHI zmienia nazwę 

Znana od dwóch lat na polskim rynku komputero¬ 

wym firma Dom Handlowy Informatyki podjęła decyz¬ 

ję o zmianie nazwy na Computer 2000 Polska - poin¬ 

formowano podczas konferencji prasowej, która odby¬ 

ła się 12 października w Pałacu na Wodzie w warszaw¬ 

skich Łazienkach. 

Decyzja ta wywołała zaskoczenie wśród dziennikarzy, 

ale ma ona swoje uzasadnienie. DHI od samego począt¬ 

ku był częścią międzynarodowej grupy Computer 2000 

i zmiana nazwy jest, jak gdyby “uporządkowaniem” sy¬ 

tuacji w związku z wprowadzeniem jednolitej strategii 

handlowej przez firmę, która znakomicie się rozwija. 

W Polsce jest to największy dystrybutor sprzętu kompu¬ 

terowego, który w ubiegłym roku sprzedał towar za 280 

mld zł, a w tym - za 700 mld. Wzrosła - z 700 do 1200 

liczba partnerów handlowych, osiągnięto też wysoką wy¬ 

dajność pracy - 1 min marek obrotu na osobę. 

W tej chwili Computer 2000 przygotowuje się do 

walki z konkurencją ze strony innych firm dystrybu¬ 

cyjnych, zwłaszcza amerykańskich, które dysponując 

ogromnym kapitałem zamierzają wejść na polski ry¬ 

nek. (JMR) 

Procesory dla notebooków 

Cyrix sprzedaje już najnowsze mikroprocesoiy, któ¬ 

re mogą zastępować stare układy 386SX 16, 20 i 25 

MHz, w wersjach dla notebooków. Procesory 

Cx486SRx2-NB posiadają o 70% większą wydajność 

niż 386SX, charakteryzują się zmniejszonym poborem 

mocy, a cena na rynku europejskim osiąga 265 funtów 

szterlingów. (TG) 

Domowa myszka 
W sierpniu br. Microsoft wprowadził na rynek nową 

myszkę w kształcie domku z dziecięcych rysunków. 

Urządzenie to zaprojektowano mając na uwadze naj¬ 

młodszych użytkowników, lecz pasuje praktycznie do 

każdej dłoni. Posiada dwa przyciski, lecz jednoczesne 

naciśnięcie obydwu klawiszy daje efekt trzeciego przy¬ 

cisku. Dodatkową atrakcją jest oprogramowanie - In- 

tellipoint Home, pozwalające na generowanie animo¬ 

wanego kursora, wybór kształtu wskaźnika z biblioteki 

100 piktogramów, regulowanie szybkości ruchu i pręd¬ 

kości odnajdywanie kursora. Microsoft Home Mouse 

kosztować będzie 39 dolarów i wymaga MS Windows 

3.1 i portu szeregowego RS-232. 

(TG) 

Microsoft 
Home Mouse 
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Szkoła dla przyszłych 
komputerowców 

W poniedziałek 3 października rozpoczęła w Warsza¬ 

wie działalność Polsko-Japońska Szkoła Technik Kom¬ 

puterowych. Wykład inauguracyjny wygłosił Premier 

Waldemar Pawlak. 

Naukę na pier¬ 

wszym roku rozpoczę¬ 

ło 90 absolwentów li¬ 

ceów ogólnokształcą¬ 

cych, którzy chcą zos¬ 

tać w przyszłości 

specjalistami od kom¬ 

puterów. Na początek 

będą się uczyć m.in. 

matematyki, podstaw 

programowania i... ję¬ 

zyka japońskiego, 

gdyż Japończycy mieli 

znaczący udział 

w powstaniu szkoły. Pomagali w tworzeniu progra¬ 

mu nauczania i przekazali ponad 135 min dolarów 

na jej utworzenie. Szkoła ma w tej chwili uprawnie¬ 

nia szkoły pomaturalnej, ale jej kierownictwo chce 

do końca tego roku uzyskać dla niej status zawodo¬ 

wej uczelni wyższej i prawo do nadawania tytułu li¬ 

cencjata informatyki. 

Ponieważ szkoła jest prywatna, nauka w niej jest 

płatna. Każdy uczeń musi płacić co miesiąc 150 do¬ 

larów. Najlepsi po pierwszym roku nauki mają być 

zwolnieni z tych opłat. Nauka odbywa się w dwóch 

turach - porannej i popołudniowej, w 10-osobowych 

grupach, na komputerach Optimus. Absolwenci 

szkoły, oprócz nowoczesnych technik komputero¬ 

wych, nauczą się języków obcych, techniki pracy 

w grupie, podstaw prawnych, finansowych, ekono¬ 

micznych i organizacyjnych prowadzenia biznesu, 

zasad księgowości typowych firm. marketingu 

i prawnych aspektów informatyki. Będą też specja¬ 

listami w jednej z trzech dziedzin: projektowania 

i budowy systemów informacyjno - organizacyj¬ 

nych, programowania systemowego i sieciowego, 

a także inteligentnych systemów wspomagających 

decyzje. Premier Pawlak nie ukrywał, że liczy na 

zatrudnienie tych ludzi w placówkach administracji 

rządowej. (JMR) 

„ ...trzeba skomputery¬ 
zować ośrodki władzy. 

InfoMan 94 
W dniach 11-14 października w Centrum Targowym 

w Gdańsku-Oliwie odbyły się III Międzynarodowe 

Targi Zarządzania Informacją InfoMan. Większość 

Widok ogóiny hali targowej 

wystawców prezentowała systemy (sprzęt i oprogra¬ 

mowanie) do zarządzania przedsiębiorstwami i banko¬ 

wością. Nie są to, być może, tematy pasjonujące dla 

naszych Czytelników, jednak kilku ofert nie można po¬ 

minąć milczeniem. “Promis” i “SM-Boss” to dwa sys¬ 

temy zarządzania przedsiębiorstwem stworzone 

w gdyńskiej firmie “Samba”. “Kadry”, “Płace”, “Fak¬ 

turowanie” i “Hurtownia” z UNISOFT-u są znane i nie 

wymagają żadnych objaśnień, oprócz wzmianki o dzia¬ 

łaniu w sieci Novell. 

InfoMan to nie tylko banki i organizacja przedsię¬ 

biorstw. Nie zabrakło “zwykłych” firm komputero¬ 

wych: JTT z komputerami ADAX, SOFTEX-Data 

z serią drukarek atramentowych Typhoon, EMAX ze 

sprzętem niemieckiej firmy CGK. Zaciekawić mogą 

atramentowe Typhoon-y drukujące z rozdzielczością 

800 dpi, wyposażone w interpreter PostScript Level 2 

oraz złącze sieciowe Ethernet. Sun Microsystems rek¬ 

lamował m.in. najnowsze serwery Netra, które mogą 

nadzorować sieć złożoną z komputerów Apple i IBM 

PC, łącząc je jednocześnie z ogólnoświatowym Inter¬ 

netem. 

Na targach nie zabrakło też nowo¬ 

czesnej telekomunikacji. Kilka firm 

oferowało profesjonalny sprzęt do 

łączności radiowej, TPSA prezentowa¬ 

ła sieć przywoławczą POLPAK oraz 

system łączności satelitarnej USAT. 

Instalacje światłowodowe były prezen¬ 

towane przez lubelski LANEX, który 

ma w ofercie całą gamę repeaterów. 

multiplekserów itp. Duet UNIMOR- 

ETRAD prezentował telewizory z mo¬ 

dułami teletekstu współpracującymi 

z komputerem przez złącze RS-232. 

Nie jest to nowość, jednak cieszy się 

zainteresowaniem, szczególnie wśród 

osób śledzących na bieżąco notowania 

giełdowe. 

Jednym z mankamentów był, silnie 

odczuwany, regionalny charakter tar¬ 

gów. Większość wystawców pochodzi¬ 

ła z Trójmiasta, zabrakło informatycznych potentatów 

z innych zakątków kraju. Pozostaje mieć nadzieję, że 

będą oni obecni za rok - na czwartym InfoManie. (JT) 

Kiocki Lego i komputeryzacja mają coś wspóinego... 
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C Bojtakhju 

konfiguracyjna ze spisem elementów 

systemu. 

• obniża o 10-15% ceny wszystkich 

modeli komputerów Gulipm. 

• został upoważniony przez Biuro In¬ 

formatyki Urzędu Rady Ministrów do 

posługiwania się atestem BIURM dla 

komputerów Gulipin, wcześniej przyz¬ 

nanym firmie Soft-tronik. 

• wygrywa ofertę na komputeryzację 

elektrowni Pątnów-Adamów-Konin, 

HEWLETT-PACKARD 
• ogłasza program mający zachęcić 

użytkowników systemów IBM AS/400 

do przejścia na rodzinę HP 9000, co oz¬ 

nacza rozpoczęcie nowej “wojny kom¬ 

puterowej”. 

• prezentuje pierwszy interfejs siecio¬ 

wy dla komputerów HP 9000, wyko¬ 

rzystujący technologię ATM (Asyn- 

chronous Transfer Modę) pozwalającą 

na szybkość transmisji 155 Mbitów/s. 

• zawiera porozumienie z Convex 

Computer Corp., dotyczące sprzedaży 

równoległych systemów superkompute¬ 

rowych Convex PA-RISC. 

• nawiązuje współpracę z Narodo¬ 

wym Bankiem Polski, która ma objąć 

dostawy sprzętu za kwotę 17 milio¬ 

nów dolarów. 

• powiadamia o zmianach w europej¬ 

skim zarządzie firmy - nowym wicep¬ 

rezesem został Frań z Nawratil. 

IBM 
• zawiera umowę dystrybucyjną z Ca- 

lifomia Computer Corporation, firmą 

obecną na rynku polskim od 1992 roku. 

• przedstawia ofertę 6 nowych modeli 

dużych komputerów S/390, zwanych 

serwerami o działaniu równoległym dla 

przedsiębiorstw. 

• wprowadza swój pierwszy multime¬ 

dialny komputer osobisty IBM Aptiva 

wyposażony w nowe oprogramowanie 

dla początkujących AptivaWare. 

• informuje o porozumieniu z firmą 

Toshiba, dotyczącą wykorzystania pro¬ 

cesora PowerPC i innych technologii 

IBM w produktach Toshiby. 

• współtworzy Bank Access 24 Ltd., 

pierwszy międzybankowy system ban¬ 

komatowy na Węgrzech. 

• rozpoczyna produkcję nowego ser¬ 

wera sieciowego dla małych fum IBM 

PC Serwer, który jest oparty na proce¬ 

sorach Intel 486DX2 lub Pentium/60 

i magistrali PCI. 

• obchodzi jubileusz trzyletniej działal¬ 

ności przedstawicielstwa IBM Poland. 

ICL 
• dyrektor polskiego oddziału ICL wrę¬ 

cza Premierowi W. Pawlakowi komplet 

dokumentów GOSIP, określających 

brytyjskie standardy planowania, zaku¬ 

pów i stosowania rozwiązań kompute¬ 

rowych w służbach publicznych. 

• rozwija usługi informatyczne dla 

transportu np. będzie obsługiwać pasa¬ 

żerów pociągów kursujących pod Ka¬ 

nałem La Manche i kontrolować komu¬ 

nikację autobusową w Birmingham. 

INTEL 
• zapowiada rozpoczęcie prac wraz 

z Spectron Microsystems Inc. nad no- 

Bojt«k -J 
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wyra oprogramowaniem multimedial¬ 

nym, przeznaczonym dla komputerów 

wyposażonych w procesor Pentium 

i działających w oparciu o MS Win¬ 

dows 3.1 i Windows 95. 

• wprowadza nowy 8-bitowy procesor 

MCS 251, który jest 15 razy szybszy 

od swego poprzednika (MCS 51) i mo¬ 

że zaadresować 16 MB pamięci opera¬ 

cyjnej. 

LOTUS 
• informuje o zakończeniu rozwijania 

arkusza kalkulacyjnego Improv, które¬ 

go funkcje zostaną sukcesywnie włą¬ 

czone do programu 1-2-3. 

• sprzedaje nową wersję pakietu Smar- 

tSuite for Windows, w skład którego 

wchodzi edytor Ami Pro 3.1, arkusz 

kalkulacyjny 1-2-3 5.0, Organizer 1.1, 

baza danych Approach 3.0 i program 

do grafiki prezentacyjnej Freelance 

Graphics 2.1. 

• anonsuje nowy program ScreenCam, 

przeznaczony do tworzenia pokazów 

i animowanych instruktaży komputero¬ 

wych w środowisku MS Windows. 

MICROSOFT 
• wprowadza na rynek system informa¬ 

cyjny BackOffice i upraszcza zasady li¬ 

cencjonowania programów służących 

do obsługi połączeń klient-serwer. 

• ogłasza nową wersję oprogramowa¬ 

nia dla Windows NT 3.5 - Microsoft 

SNA Serwer 2.1, które może współpra¬ 

cować z dwoma tysiącami klientów 

i obsługiwać 10000 połączeń. 

• sponsoruje NetWork Professional As- 

sociation, stowarzyszenie największych 

producentów sprzętu i oprogramowania 

sieciowego. 

• podpisuje umowę z koreańskim kon¬ 

cernem hutniczym POSCO na dostawę 

27000 sztuk oprogramowania i sprzętu. 

• publikuje oprogramowanie dla dzieci 

- Fine Artist i Creative Writer, w wer¬ 

sjach na dyskach optycznych. 

• podsumowuje 9-miesięczny okres 

działania serwera w sieci Internet 

FTP.MICROSOFT.COM, który zam¬ 

knął się 1 milionem użytkowników. 

• informuje o sprzedaży ponad 800 ty¬ 

sięcy kopii bazy danych MS Access 2.0. 

• rozpoczyna produkcję FoxPro 2.6 dla 

Macintosha, Power Macintosha i syste¬ 

mów SCO Unix oraz XENIX. 

• ogłasza oficjalną nazwę dla Windows 

4.0, które od tej pory będą znane jako 

“Windows 95”. 

MOTOROLA 
• wygrywa pięć afrykańskich kontrak¬ 

tów na dostawy systemów łączności 

komórkowej: analogowych, cyfrowych 

i bezprzewodowych lokalnych. 

• wraz z firmą DSC Communications 

Corporation prezentuje najnowszą i naj¬ 

mniejszą ruchomą centralę komórkową 

EMX2500-S. 

• informuje o objęciu 10% udziału 

w IRIDflJM INC. przez niemiecką fir¬ 

mę VERBACOM. IRIDIUM jest mię¬ 

dzynarodowym przedsięwzięciem, któ¬ 

rego głównym inwestorem jest Motoro¬ 

la, a jego celem jest utworzenie ogól¬ 

noświatowego systemu łączności. 

8Bojtek 
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Żegnajcie telefony! 

Pomimo mniej lub bardziej udanych, prób z video- 

fonami, technika ta nie przyjęła się w telekomunikacji. 

Nie ustają próby nad udoskonaleniem techniki przeka¬ 

zywania obrazu “na żywo”. Amerykańska firma Alpha 

Systems Labs (ASL) zamierza sprzedawać swój pro¬ 

dukt przeznaczony dla komputerowych videokonferen- 

cji. Jest to karta MegaMotion, modem standardu V34 

(szybkość transmisji 28,8 Kbodów) i elektroniczna ka¬ 

mera z mikrofonem. Za pośrednictwem PeCeta można 

się teraz łączyć z kilkoma rozmówcami, mając ich 

wszystkich jedno¬ 

cześnie na ekranie. 

Obraz nie jest jesz¬ 

cze idealnie płynny, 

lecz udoskonalenia 

techniki trzeba zos¬ 

tawić przyszłym po¬ 

koleniom inżynie¬ 

rów. (TG) 

Videokonferencja dzięki technice z ASL 

Gorący DX4 
Nie wiem ilu czytelników widziało już najnowsze 

dziecko Intela: mikroprocesor 80486DX4 100 MHz. 

Jest on wydajniejszy od 25 do 33% w porównaniu 

z DX2-66, a pasuje do podstawek zaprojektowanych 

dla układów OverDrive. Jedynym mankamentem jest 

ilość energii wydzielanej w postaci ciepła. Pomimo 

zmniejszenia napięcia zasilania z 5 do 3,3 wolta, obu¬ 

dowa DX4 jest solidnym radiatorem. Układy DX4-100 

i DX4-75 wbrew nazwie nie mnożą podstawowej częs¬ 

totliwości płyty głównej przez 4 lecz przez 3! Płyta 33 

MHz oznacza częstot¬ 

liwość zegara w pro¬ 

cesorze około 100 

MHz, zaś 25 MHz od¬ 

powiada procesorowi 

75 MHz. (TG) 

Procesor Intel 486DK4 

można rozpoznać 
po rozbudowanym 
radiatorze 

Quattro Pro 6.0 

-już bez Borlanda 

Novell zapowiada nową wersję popularnego arkusza 

kalkulacyjnego Quattro Pro 6.0 for Windows. Produkt 

jest obecnie w fazie beta-testów, a na jego charakterys¬ 

tykę ma bez wątpienia wpływ niedawnego aliansu No- 

vell-a z WordPerfect Corp. Szósta wersja Quattro Pro 

jest ściśle zintegrowana z WordPerfectem 6.0 for Win¬ 

dows, posiada obsługę OLE 2.0 i jest zapowiadana jako 

jeden z głównych elementów pakietu Perfect Office. 

Na razie nie wiadomo nic o przewidywanych cenach 

programu. (TG) 

Multimedialne Compaq-i 

Zapotrzebowanie rynku domowych komputerów 

PC zmierza wyraźnie w kierunku maszyn multimedial¬ 

nych. Jeden z najbardziej renomowanych producentów 

sprzętu tej klasy w świede, firma Compaą, oferuje li¬ 

nię Presario, fabrycznie wyposażoną w napędy CD- 

ROM, zintegrowane karty dźwiękowe, głośniki i mo¬ 

demy. Każdy z ośmiu modeli pracuje w oparciu o no¬ 

wy procesor 486SX2 66 MHz, posiada zainstalowane 

oprogramowanie do prowadzenia domowego, małego 

biura (MS Works for Windows, MS Money) i pakiet 

gier (MS Entartainment Pack). Ciekawostką jest połą¬ 

czenie monitora z obudową jednostki centralnej 

w pierwszych trzech modelach: Presario 460, CDS 

510 i CDS 520. Compaą rozpoczyna już sprzedaż 

swoich multimedialnych komputerów w Polsce np. 

w sied dystrybutorów firmy MSP/TH1 system. (TG) 

Ergonomiczna klawiatura 

Znany jest już we współczesnej medycynie pracy 

zespół bólów mięśniowych związanych z długotrwa¬ 

łym pisaniem na klawiaturze komputerowej - Repetiti- 

ve Strain Injury RSI. Aby zapobiec schorzeniom tego 

typu opracowywane są nowe rozwiązania techniczne, 

wśród których przykładem może być “Microsoft Natu- 

ral Keyboard”. Jest to klawiatura o nietypowym ułoże¬ 

niu klawiszy: dwie grupy przycisków umieszczone pod 

kątem względem siebie. Posiada obszerne podpórki dla 

dłoni, dwa dodatkowe przyciski i nowe oprogramowa¬ 

nie dla DOS i MS Windows. Jednym z ciekawszych 

rozwiązań 

“okienkowych” 

jest uruchamia¬ 

nie zupełnie no¬ 

wego Task Ma¬ 

nagera wprost 

z klawiatury, 

wciśnięciem 

jednego z no¬ 

wych klawiszy. 

(TG) 

Nowa klawiatura o ergonomicz¬ 

nym kształcie 
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Nintendo jest już w Polsce 

Uwaga fani gier telewizyjnych i konsolowych! Jed¬ 

na z największych na świede firm z tej branży - Nin¬ 

tendo -jest już w Polsce! Poinformowano o tym ofic¬ 

jalnie podczas konferencji prasowej, która odbyła się 6 

października w warszawskim hotelu Sobieski. 

Oryginalne produkty Nintendo - Gamę Boy, Super 

Nintendo i Nintendo Entertainment System, a także 

kartridże z grami - będą sprzedawane przez polskich 

dystrybutorów, firmy: ATM, Elemis, Lukas Toys i Vi- 

deo Games. Mają to być produkty wyłącznie japońskie 

nie przewiduje się np produkcji gier w Polsce. Jest 

też już zapewniony serwis - wszędzie tam, gdzie kupi 

się wyrób Nintendo, będzie można go również 

naprawić, aczkolwiek, zdaniem przedstawicieli firmy, 

liczba reklamacji nie przekracza jednego procenta. Ca¬ 

łą działalność będzie koordynować nowo powstała fir¬ 

ma Entertaiment Systems Poland. 

Podczas konferencji poinformowano również, że 

Nintendo, wspólnie z Silicon Graphics, pracują nad 

projektem nazwanym Ultra 64. Chodzi o stworzenie 

pierwszego na świecie 64-bitowego systemu gier tele¬ 

wizyjnych. oferującego obraz o wysokiej rozdziel¬ 

czości, grafikę i animację o najwyższej jakości tele¬ 

wizyjnej i filmowej, a także możliwość wejścia 

w trójwymiarową rzeczywistość wirtualną. Domowe 

urządzenia tego typu, wraz z odpowiednim oprogra¬ 

mowaniem, mają pojawić się pod koniec przyszłego 

roku. (JMR) 

Szybszy DX2 
Advanced Micro Devices (AMD) dostarcza już 

producentom płyt głównych swój najnowszy pro¬ 

dukt - 486DX2 80 MHz. Mikroprocesor DX2-80 

pracuje z podwójną, względem 40 MHz płyty głów¬ 

nej, częstotliwością i jest szybszy od układu Intel 

DX4 75 MHz. AMD planuje produkcję procesorów 

486DX2 100 MHz i układu 486DXL2-80, który 

charakteryzuje się zmniejszonym poborem mocy, 

spełniającym normę Energy Star. Powszechne wpro¬ 

wadzenie szybkich mikroprocesorów 486DX2-80 

i 486DX2-100 spowoduje najprawdopodobniej zep¬ 

chnięcie układów 486DX2-66 do roli procesora dla 

najsłabszych maszyn "dla początkujących”, czyli 

tzw. “entiy level” . (TG) 

Mikroprocesor AMD 486DX2 80 MHz 

Notebook z CD-ROM-em 

Pomimo wielu prób, skonstruowanie zintegrowanego, 

multimedialnego notebooka napotyka nadal na problemy 

techniczne. Dotychczas oferowane są przenośne napędy 

dysków optycznych CD-ROM, podłączane w rozmaity 

sposób do komputerów podręcznych. Panasonic CF-41 

jest pierwsza prototypową konstrukcją, która za cenę nie¬ 

wielkiego “pogrubienia” notebook-a, oferuje pełnowy¬ 

miarowy CD-ROM umieszczony pod klawiaturą. Kolo¬ 

rowy ekran z aktywną matrycą TFT, szybki procesor 

486DX2-50, DX4-100 lub Pentium-75, 8/16 MB RAM, 

złącza PCMCIA, 

karta dźwiękowa, 

dysk twardy 

260/540 MB. za “je¬ 

dyne” 3500 - 5000 

funtów szterlingów. 

Bagatelka... (TG) 

Pierwszy notebook 

z pełnowymiarowym 
CD-ROM-em 

Italian style mouse 

Nie tak dawno prezentowaliśmy w Bajtku 

notebook Highscreen Colani, o kształcie zap¬ 

rojektowanym przez znanego stylistę Luigi 

Colaniego. Teraz możemy podziwiać nowy 

wytwór wyobraźni projektanta: ergonomicz¬ 

ną myszkę nazwaną Colani Mouse. Pomimo 

kształtu, który wydaje się dostosowany do 

ludzkiej dłoni, urządzenie to nie zyskało 

przychylnej opinii specjalistów brytyjskiego 

czasopisma PC Plus. Podkreślano zwłaszcza 

zmęczenie ręki w stawie barkowym i niedos¬ 

tatki oprogramowania. Jak główną zaletę 

przytoczono imponujący wygląd, który kom¬ 

ponować się będzie dobrze przy komputerze 

dyrektora firmy, który nie będzie zbyt często 

tej myszki dotykać. (TG) 
Futurystyczna myszka Coiani 
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PIRACI 
• szefowie trzech brazylijskich firm 

zajmujących się sprzedażą oprogramo¬ 

wania zostali skazani na pól roku wię¬ 

zienia za udział w dystrybucji pirackich 

programów komputerowych. 

• są ścigani przez czeskie Ministerstwo 

Finansów za próbę uchylania się od pła¬ 

cenia podatku VAT. 

SILICON GRAPHICS 
• ogłasza o memorandum podpisanym 

z Nippon Telegraph and Telephone 

Corp. dotyczącym tworzenia systemu 

interakcyjnych usług multimedialnych 

w Japonii. System zostanie zbudowany 

w oparciu o 64-bitową architekturę 

mikroprocesorów MIPS i nowy proce¬ 

sor MIPS Multimedia Engine. 

• wraz z MIPS Technologies wprowa¬ 

dza nowy system operacyjny 1RIX 6.0 

i najszybszy na świecie, komercyjny 

mikroprocesor superkomputerowy 

MIPS RISC R8000, o wydajności po¬ 

równywalnej z procesorem superkom¬ 

putera Cray Y-MP. 

• stosuje mikroprocesor MIPS RISC 

R8000 w systemie Power Challenge. 

• ameiykańskie Narodowe Centrum 

Aplikacji Superkomputerowych 

(NCSA) zakupiło 16-procesorowy su¬ 

perkomputer Power Challenge, wypo¬ 

sażony w 2 GB RAM, 80 GB pamięci 

masowej na dyskach twardych i 64-bi- 

towy system operacyjny. Power Chal¬ 

lenge zastępuje superkomputery Cray 

Y-MP i Convex C3880. 

• zawiera porozumienie z Firmą 

Sprint, dzięki któremu ośrodki prze¬ 

mysłu rozrywkowego w USA będą 

mogły współpracować ze sobą “na ży¬ 

wo”. Nowa sieć, o nazwie Drums, 

w połączeniu ze środowiskiem Silicon 

Studio pozwala przesyłać w czasie 

rzeczywistym animacje, obrazy video 

i grafikę. 

SONY 
• otrzymuje nagrodę na wystawie sprzę¬ 

tu audiowizualnego i fotograficznego 

Photokina w Kolonii za telewizor Sony 

KV-S294. Urządzenie umożliwia ogląda¬ 

nie 9 programów równocześnie, obrazu 

w obrazie, filmów panoramicznych i in. 

•jury z Kolonii wyróżnia również: Mi- 

niDisc MZ-R2. tytułem “Europejskiego 

Systemu Przenośnego Roku” oraz lase¬ 

rowy odtwarzacz płyt video CD - 

VCP-C1. 

• prezentuje pierwszy telewizor do od¬ 

bioru systemu PALplus, nazwany KV- 

W3213. Odbiornik wyposażony jest 

w płaski kineskop Super Trinitron 

o częstości skanowania 100 Hz. system 

dźwiękowy Super Spectrum Sound 

i dwa głośniki mocy 35 W. 

SUN 
• ogłasza, że wiceprezes Sun Micro¬ 

systems Laboratories, dr Ivan Sut- 

herland, otrzymał nagrodę Stowarzy¬ 

szenia Twórców Sprzętu Komputero¬ 

wego ACM za prace nad systemem 

Sketchpad, obejmującym komuni¬ 

kację z użytkownikiem, grafiki kom¬ 

puterowej i technik bezpośredniego 

sterowania. 

Bojt«k Q 
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. FELIETON 

SZTUCZNY ŚWIAT 
obrazu i dźwięku 
■ Komputery, będące początkowo dostępne i zrozumia¬ 
łe tylko dla nielicznych, są dziś obecne w życiu więk¬ 
szości z nas. Wykonują nie tylko zadania stawiane im 
przez naukowców, ale służą wielu ludziom w ich co¬ 
dziennej pracy. Zastąpiły maszyny do pisania, analizują 
działalność finansową, uczą... 

Oczywiście, taki rozwój komputeryzacji 
życia związany jest z postępem elektroniki, 
ale mamy tu również do czynienia ze 
sprzężeniem zwrotnym: fakt, że jakaś ma¬ 
szyna potrafi pomóc w konkretnym zadaniu 
(np. składzie drukarskim), powoduje wzrost 
zapotrzebowania na komputery, robiące to 
jeszcze lepiej, szybciej i taniej. 

W miarę rozwoju technologii komputero¬ 
wych zmieniało się podejście do przedsta¬ 
wiania informacji odbiorcy - człowiekowi. 
Czasy tradycyjnych terminali tekstowych 
bezpowrotnie minęły. Wszędzie królują sys¬ 
temy graficzne, pozwalające na korzystanie 

Komputer Silicon Graphics Chalienge 

z komputera bez specjalnego przygotowa¬ 
nia. W ostatnich latach komputery wzboga¬ 
ca się o możliwości multimedialne - bardzo 
modne dziś określenie, oznaczające wyko¬ 
rzystywanie przez komputer i sterującego 
nim człowieka, wielu środków wyrazu: trój¬ 
wymiarowej grafiki, wysokiej jakości dźwię¬ 
ku, obrazu video, tekstu. Wszystko to poz¬ 
wala przekazywać informacje i idee znacz¬ 
nie skuteczniej niż dotychczas. 

Na rynku techniki video widać odejście 
od drogich i wyspecjalizowanych urządzeń 
realizujących pojedyncze zadania. Ich miej¬ 
sce zajmują komputerowe systemy ogólne¬ 
go przeznaczenia, dające twórcom większą 
swobodę, a dla producentów - będące tań¬ 
sze. Nie ma nic szczególnie nowego 
w komputerach zapisujących obraz video 
i dźwięk. Jednak w zastosowaniach profes¬ 
jonalnych do niedawna ograniczeniem był 
brak odpowiednio dużych mocy obliczenio¬ 
wych, pozwalających uzyskać np. odpo¬ 

wiednią jakość obrazu. Jednak ostatnie lata 
przyniosły radykalną zmianę sytuacji. Mik¬ 
rokomputery są wyposażeniem kompletne¬ 
go studia produkcyjnego. Wyspecjalizowa¬ 
ne stacje graficzne realizują zadania na 
wszystkich poziomach zastosowań audio- 
video, od półprofesjonalnej obróbki obrazu, 
aż do superprodukcji w rodzaju „Jurassic 
Park”, „Terminator II”, czy „The Flintstones”. 

Przy tradycyjnym montażu w TV posz¬ 
czególne urządzenia, jedno po drugim, 
przekazują sobie zapis video. W skompute¬ 
ryzowanym studio, komputery realizujące 
różne etapy produkcji mogą dzielić między 
sobą pośrednie rezultaty, a nie tylko końco¬ 
we efekty pracy. Systemy takie jak: Galileo 
Video, Sirius Video, czy system kompresji 
Cosmo Compress, dają możliwość wyko¬ 
nania zadań na poziomie wymaganym 
przez współczesne studia telewizyjne. Poz¬ 
wala to na pracę z całkowitym wyelimino¬ 
waniem taśmy magnetycznej, bezpośred¬ 
nią rejestrację cyfrowego obrazu na taśmie 
filmowej, kompresję w czasie rzeczywistym 
oraz możliwości, o których nawet nie myśli¬ 
my oglądając finalny produkt. 

W roku 1993 firma Silicon Graphics na¬ 
wiązała ścisłą współpracę z Industrial 
Light & Magie - słynną wytwórnią efektów 
specjalnych Georga Lucasa. Projekt, zna¬ 
ny pod nazwą JEDI (nazwa wybrana 
z pewnością nieprzypadkowo, choć jej roz¬ 

winięcie brzmi - Join Environment for Digi¬ 
tal Imaging, w wolnym tłumaczeniu: wspól¬ 
ne środowisko dla obrazów cyfrowych) ma 

za zadanie przyspieszyć rozwój najnow¬ 
szych technik, zarówno programowych, jak 
i sprzętowych, w dziedzinie animacji kom¬ 
puterowej i cyfrowej obróbki obrazu. Już 
dziś możemy oglądać żywe dinozaury, 
a w niedalekiej przyszłości zobaczymy ak¬ 
torów, którzy w rzeczywistości nie istnieją. 
Obecnie trwają wciąż prace nad takimi 
projektami i choć wciąż są kłopoty m.in. 
z naturalną animacją takich postaci, chwila 
ta wydaje się bliska. 

W tej chwili weszliśmy właśnie na obszar 
Virtual Reality, czyli istniejącej rzeczywis¬ 
tości wirtualnej, świata pozorów. VR stają 
się coraz doskonalsze, a nawet mają wkrót¬ 
ce wkroczyć do naszych domów, za sprawą 
urządzeń rozrywkowych, zapowiadanych 
przez największych producentów z tej bran¬ 
ży. Oczywiście, na obecnym etapie wirtual¬ 
na rzeczywistość, jest odróźnialna od ota¬ 
czającego nas świata, systemy jak na razie 
są niedoskonałe, ale co będzie za kilka lat... 

Nie należy jednak sądzić, że ogromne 
stacje graficzne o wielkich mocach oblicze¬ 
niowych służą tylko dla rozrywki i ułatwia¬ 
nia kontaktu człowieka z komputerem. Wy¬ 
korzystywane są one również np. do mode¬ 
lowania chemicznego, gdzie można obej¬ 
rzeć dowolną cząsteczkę ze wszystkich 
stron, a nawet od wewnątrz. Można w ten 
sposób testować, bez żadnego niebezpie¬ 
czeństwa, nie otrzymane jeszcze związki 
chemiczne. Taka technika przydałaby się 
pewnie też na lekcjach chemii. 

Zalety pracy równoległej komputerów 
można docenić dzięki testowi przeprowa¬ 
dzonemu przez profesora Paula Woodwa- 
ra, pracowników uniwersytetu w Minneso¬ 
cie, Army High Performance Computing 
Research Center i SGI. Rozwiązali oni je¬ 
den z problemów obliczeniowych, zalicza¬ 
nych przez administrację amerykańską do 
tzw. Wielkich Zadań. Szesnaście dwu- 
dziestoprocesorowych komputerów Chal¬ 
lenge XL, połączonych łączami optyczny¬ 
mi, rozwiązało problem przepływu turbulen- 
tnego w obszarze 1024x1024x1024, czyli 
ponad miliarda punktów. Obliczenia wyma¬ 
gały około 2,25 * 10 do potęgi 15 (225 
i jeszcze 13 zer) operacji zmiennoprzecin¬ 
kowych, co daje średnią moc obliczeniową 
4,6 GFLOPS (słynny Cray posiada ok. 6 
GFLOPS). Tak wielkie szybkości są prawie 
niewyobrażalne dla zwykłego śmiertelnika, 
ale obecnie są już faktem, a komputery 
o takich możliwościach rozwiązują zadanie 
wcześniej niemożliwe do zrealizowania. 
I pojawia się pytanie - co będzie dalej? 
Czy komputer będzie mógł wszystko? Za¬ 
czynają się bowiem spełniać wizje z po¬ 
wieści i filmów SF..„ 

(ML) 

W artykule wykorzystano materiały firm: ATM, Soft- 
image, Stormlighl oraz wykład dr Pawła Sobkowicza 
(ATM) pt. „Projekt Orlando”. 
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Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism należy 

Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po¬ 
sługiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 

Redagowany dla osób, które: 
• chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
• chcą doskonalić swoje umiejętności, 
• chcą wiedzieć co kupić, 
• wykorzystują komputer do nauki, 

• lubią czasem zagrać w coś dobrego. 
Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 

pisma: Mlkromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu I Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka - 18 tys. zł, w prenumera¬ 
cie 16 tys. zł. 

f 

Top Secret - wysokonakladowy miesięcz¬ 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie¬ 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś¬ 
cią rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 
wskaźnik popularności (i niepopularności) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu¬ 
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 
Tlps’n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 

sztuczek niezbędny dla tych, którzy „utknęli”, 
albo mają „drewniane ręce”. 

Cena detaliczna - 18 tys. zł, w prenumeracie 
16 tys. zł. 

Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 
„RUCH” S.A. na następujących warunkach: 

- Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za pierwszy kwartał 
wynosi 54 tys. Wpłat na pierwszy kwartał 1995 r. 
należy dokonać do dnia 20 listopada 1994 r. 

- Wpłaty należy przesyłać do „RUCH” S.A.; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII 
Oddział Warszawa, 370044-1195-139-11. 
Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 
„RUCH” S.A. 

- Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 
od krajowej. 

Commodore & Amiga - miesięcznik 
poświęcony w całości komputerom C-64 i Amiga. 
Jego lekturę polecamy wszystkim właścicielom 
(i przyszłym posiadaczom) tych popularnych ma¬ 

szyn. W C&A znaleźć można opisy sprzętu, 
programów, kursy programowania, relacje z copy 
party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczów 
oraz opisy gier. C&A to jedyne pismo w Polsce 
poruszające tematykę C-64. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne 
opisy pozwalające wykonać samodzielnie drobne 
usprawnienia posiadanego sprzętu. 
Cena detaliczna - 16 tys. zł, w prenumeracie 
13 tys. zł. 
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Zapraszamy do 

prenumerowania czasopism 
Wydawnictwa Eajteh. 

Warunki prenumeraty: 
Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 
miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
12 miesięcy. 
Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś¬ 
ci kuponu gwarantuje stałość cen. 
Zamówione egzemplarze przysyłamy równo¬ 
cześnie lub przed ukazaniem się w kioskach. 
Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
opłat. 

Jak zaprenumerować: 
Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso¬ 
pism należy: 
□ wyciąć znajdujący się obok kupon, 
J do tabelki znajdującej się z drugiej strony 

wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
czas trwania prenumeraty. 

J wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
kwotę na nasze konto bankowe, 

Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo¬ 
wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika¬ 
jące z niestarannego wypełnienia formularza 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. 
Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej 
miesięcznym wyprzedzeniem. 
Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
Wydawnictwa. 

Prenumerata zagraniczna: 
Cena rocznej prenumeraty jednego z na¬ 

szych czasopism wysyłanego za granicę 
pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 240 
tys. zł wyższa od krajowej. 
Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz¬ 
nej prenumeraty o 1050 tys. zł. 
W przypadku zamówienia większej liczby eg¬ 
zemplarzy wysyłka jest tańsza — prosimy 
o kontakt listowny. 

Reklamacje: 
I Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó¬ 
wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 
o kontakt z Wydawnictwem. 

I Najtańszym i skutecznym sposobem rekla¬ 
macji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (po¬ 
winna ona również zawierać dane prenumera¬ 
tora). 

I Reklamacje są realizowane natychmiast. 
I Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 
prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
Bajtek, Dział Prenumeraty, Rapperswilska 12, 
03-956 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 
9-17, tel. (02) 617-50-70, prenumeratą zaj¬ 
muje się pani Alicja Baczyńska). 

PRENUMERATA 
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□ w przypadku niemożliwości 
realizacji zamówienia, 
deklaruję udział w loterii 

Imię:. 
Nazwisko:. 
Adres:. 

KOSZTY WYSYŁKI 

1 numer - 6000 zł 
2-5 numerów - 10000 zł 
6 i więcej numerów - 15000 zł 

- egzemplarze po 10.000 zł 

- egzemplarze po 12.000 zł 

- egzemplarze po 15.000 zł 

Razem: egz. za: zł 
+ koszt wysyłki: zł 

DO ZAPŁATY: zł 

- egzemplarze po 16.000 zł 

| - egzemplarze po 18.000 zł 

- tych numerów już brak 

W lewej części kuponu zamieszczona 
została lista wszystkich numerów cza¬ 
sopism, jakimi dysponujemy. Kolor 

pola określa cenę pojedynczego egzemplarza 
i jest ona podana w spisie na dole. 

Dla każdego z numerów, który pragną Pań¬ 
stwo zakupić, trzeba w wolnej kratce wpisać 
liczbę żądanych egzemplarzy. Na koniec na¬ 
leży w żółte pola wpisać całkowitą liczbę eg¬ 
zemplarzy i ich sumaryczną wartość. Wyliczo¬ 
na kwota powinna zostać powiększona o 
koszty wysyłki według danych zawartych w 
środkowej części kuponu. 

Do tak wypełnionego kuponu należy jesz¬ 
cze wpisać dane osoby zamawiającej i wysłać 
go na adres redakcji wraz z dowodem wpłaty 
(lub jego kserokopią) wyliczonej sumy pienię¬ 
dzy. 

Ponieważ posiadany przez nas zapas nu¬ 
merów zmniejsza się, może zaistnieć sytuacja 
niemożliwości realizacji całości lub części za¬ 
mówienia. 

W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwią¬ 
zania. Pierwsze, to zwrot pieniędzy przeka¬ 
zem pocztowym. Drugie, to prosta loteria fan¬ 
towa na następujących zasadach: 

Jeśli z zamówienia nie można wysłać jed¬ 
nego lub dwóch numerów, to kwota im odpo¬ 
wiadająca zostaje przekazana do „skarbonki”. 
Po upływie kwartału za wszystkie pieniądze 
dokonamy zakupu drobnych akcesorii kompu¬ 
terowych i rozlosujemy je wśród uczestników 
loterii. Zwycięzcy otrzymają nagrody (wyniki 
losowania opublikujemy w Bajtku), a wszyscy 
pozostali zostaną skreśleni z listy graczy. 

Prosimy zatem osoby zainteresowane lote¬ 
rią o zaznaczenie tego faktu w górnej części 
kuponu. Jeśli deklaracja nie zostanie złożona 
lub będzie brakować więcej niż dwa numery, 
to zwrot gotówki nastąpi automatycznie. 

Pieniądze prosimy wpłacać na konto: 
Wydawnictwo Bajtek 
PBK IX Oddział 
Warszawa ul. Nowogrodzka 50, 
rachunek nr 370031 - 534488 -131 

Wypełnione kupony wraz z dowodem wpła¬ 
ty prosimy wysyłać na adres: 
Wydawnictwo Bajtek, 
ul. Rapperswllska 12, 03-956 Warszawa 
- z dopiskiem RETRO. 

BIAŁYSTOK 15-370, ul. Bema 102, 

tel. (085) 288-92 

BYDGOSZCZ 85-095, ul. Karłowicza 26 

tel. (052)41-72-87 

GDAŃSK 80-309, ul. Grunwaldzka 481 

tel. (058) 52-50-11 w. 285,286 

KATOWICE 40-159, ul. Jesionowa 9A 

lei. (032) 58-20-62, 59-91-71_ 

'ty Texas 
Instruments 

Panasonic 

KIELCE 25-026, ul. Leona 1 

lei. (041) 42-972 

KRAKÓW 30-017, ul. Racławicka 56 

tel. (012) 34-32-17, 33-11-22 w. 254, 255 

LUBLIN 20-330, ul. Wylotowa 5 

tel. (081) 43-308 

POZNAŃ 61-655, ul. Murawa 32A 

lei. (061)23-09-62 

ŁÓDŹ 90-137, ul. Uniwersytecka 2/4 

lei. (042)78-61-80 

SZCZECIN 30-302. ul. Konopnickiej 25 

lei. (091)716-55 

OLSZTYN 10-537, ul. Mrongowiusza 10A WROCŁAW 50-260, ul. Jedn.Narod. 43/45A 

tel. (089) 27-31 -66 tel. (071) 21 -31 -94 

BAZA - Sklep Ks. J. POPIEŁUSZKI 19/21. 01-595 WARSZAWA. TEL. 33-90-30 
✓ Komputery HP Vectra, BAZA z MS-DOS 6.2 
✓ Notebooki Texas Instruments 

✓ Drukarki STAR, HP, Texas Instruments, Canon, SEIKOSHA 

✓ Monitory ( 14”, 15”,17”,19”, Nł, LR): SAMTRON, VORTEC, ADI 
✓ Skanery ręczne i stołowe (HP ScanJet) 
✓ Plotery Roland, HP; Digitizery 

✓ Akcesoria: HDD, FDD, koprocesory, płyty, karty, obudowy, et. sieciowe, UPSy, itp. 
✓ Instalacje sieciowe NOVELL l UNIX 

✓ Oprogramowanie wspomagające prowadzenie firmy: księgowość, kadry, płace, itp. 
✓ Oprogramowanie firm: Borland, Microsoft, SCO, Symantec, Novell, WordPerfect 

i/ Pakiety graficzne, DTP 

BAZA Sp. z o.o. POWSINSKA 22A, 02-920 WARSZAWA, TEL. (02) 642-19-14, TEL./FAX (02) 642-07-16 



Wysyłkowa Sprzedaż Wydawnictw Komputerowych 

...*pdUCk6i* to, MnyUpm 
Najlepsze gry (opisy w języku polskim) dotrą do Ciebie najprostszą z możli¬ 
wych dróg: do domu, za zaliczeniem pocztowym. Wystarczy wypełnić kupon 
i wysiać go na podany obok adres. 

ZAMÓWIENIE 

Wydawnictwo BAJTEK 

ul. Rapperswilska 12 

03-956 Warszawa 

Proszę o przesłanie mi za zaliczeniem pocztowym następujących gier. 
Należność zobowiązuję się wpłacić przy odbiorze przesyłki 

(podpis zamawiającego) 

KOD NAZWA KOMPUTER PRODUCENT NOŚNIK WYMAGANIA CENA SZTUK 

92 ATAC PC MicroProse 3,5 VGA 597 000 zł 

93 Betrayal at kondor PC Sierra 3,5” 386SX, 2 MB RAM 671 000 zł 

94 Buzz Aldrin's Race into Space PC Electronics Arts 3,5” AT, 570 KB, 16HDD, VGA 805 000 zł 

95 Civilization Amiga MicroProse 3,5” 1 MB 519 000 zł 

96 Civilization PC MicroProse 3,5” EGA, VGA 549 000 żł 

97 Civilization & Railroad Tycoon PC CD MicroProse CD 386, 2 MB, VGA 1 049 200 zł 

gs DeiuxePaint IV v.4.0 Amiga Electronic Arts 3,5” 1 MB 854 000 zł 

gs DeluxePaint IV A.G.A. Amiga Electronic Arts 3,5” A-l200, 2 MB, 2 FDD/HDD 976 000 zł 

gio F-15 Strike Eagle III PC MicroProse 3,5" 386,2 MB RAM, VGA, 10 HD 780 800 zł 
gi3 Fields of Glory PC MicroProse 3,5” 386-16, 2 MB, MCGA, 12 HD 854 000 zł 

g14 Formula One & Golf PC CD MicroProse CD 386, 4 MB? VGA 1 049 200 zł 
gi6 Incredible machinę PC Sierra 3,5” 386SX, VGA 427 000 zł 

gi7 IndyCar Racing PC Virgin 3,5" 386DX-25, 4 MB, VGA, 15 HD 793 000 zł 
gis Kasparov's Gambit PC Electronic Arts 3,5” 386SX-16, 4 MB, VGA 11 HD 671 000 zł 
gi9 King’s Cuest VI PC Sierra 5,25” VGA 695 400 zł 
g20 Labyrinth of Time PC CD Electronic Arts CD 386SX-16, 4 MB, VGA 11 HD 1 586 000 zł 

924 Privateer PC Origln 3,5” 386-25, 4 MB, 20 HDD 732 000 zl 
g25 Privateer PC CD Origin CD 386-25, 4 MB, 20 HDD 732 000 zł 

g26 Quest for Glory III PC Sierra 5,25” VGA 585 600 zł 

927 Rebel Assault PC CD Lucas Arts CD 386-33, 4 MB, mysz 1 586 000 zł 

g28 Return of the Phantom PC MicroProse 3,5” 286, 2 MB, VGA/MCGA, 8 HD 793 000 zł 
g30 Shadowcaster PC Origin 3,5” 386SX, 4 MB, VGA, 16 HDD 793 000 zł 

g31 Shadowcaster PC CD Origln CD 386SX, 4 MB, VGA, 16 HDD 793 000 zł 
g32 Sherlock Holmes PC CD Electronic Arts CD 386SX, 4 MB, VGA 610 000 zł 
g33 Space Hulk Amiga Electronic Arts 3,5” 1 MB 512 400 zł 

g34 Space Hulk PC Electronic Arts 3,5” VGA 646 600 zł 

g35 Space Hulk PC CD Electronic Arts CD 386, 4 MB, VGA/MCGA 646 600 zł 
g37 Strike Commander PC Origin 3,5” 386-25, 4 MB,VGA, 27 HDD 793 000 zł 

g73 Subware 2050 PC MicroProse 3.5” 386, 4 MB RAM. VGA 793 000 zł 
g38 Syndicate Amiga Bullfrog 3,5” 1 MB RAM 585 600 zł 
g39 Syndicate/ wersja polska PC Bullfrog 3,5" 386, 4 MB, 12 HDD 695 400 zł 
g40 Syndicate PC CD Bullfrog CD 386, 4 MB, VGA 695 400 zł 

g43 Ultima Underworld PC Origln 5,25”, 3,5” 386SX/2 MB, 13 HDD, VGA 695 400 zł 
g44 Ultima Underworld Ił PC Origin 3,5” 386SX, 2 MB, 14 HDD, VGA 732 000 zł 
g45 Ultima VII PC Origin 5,25”, 3,5” 2 MB RAM, 21 MB HDD 732 000 zł 
g46 V for Victory III PC Electronic Arts 3,5” SVGA(VESA) 494 000 zł 

g47 Xenobots PC Electronic Arts 3,5 IBM AT,1 MB, VGA 427 000 zl 
Oraz w kolekcji klasyki komputerowej: 

gso Black Crypt Amiga Electronic Arts 3,5” 1 MB 280 600 Zł 
g5i Dungeon Master Amiga Psygnosis 3,5” 1 MB 280 600 zł 
g52 Dung& i Master PC Psygnosis 3,5” EGAA/GA 280 600 zł 
g53 Dune Amiga Virgin 3,5” 1 MB 280 600 zł 
g54 Dune PC Virgln 3,5” VGA 280 600 zł 
gss Harpoon Amiga Electronic Arts 3,5” 1 MB 280 600 zł 
g56 Harpoon PC Electronic Arts 3,5” EGAA/GA 280 600 zł 
g58 łndianopolis 500 Amiga Electronic Arts 3,5” 1 MB 280 600 zł 
959 lndianopolj&j500 PC Electronic Arts 3,5” EGA, VGA 280 600 zł 
g60 Mig 29M Amiga Domark 3,5” 1 MB 280 600 zł 

gei Mig 29M PC Domark 3,5” EGAA/GA 280 600 Zł 
g63 On no! Morę Lemmings PC Psygnosis 3,5” EGAA/GA 280 600 zł 
g64 Powermonger Amiga Electronic Arts 3,5” 1 MB 280 600 zł 
g65 Powermonger PC Electronic Arts 3,5” EGAA/GA 280 600 zł 

071 688 Attack Sub Amiga Electronic Arts 3,5” 1 MB 280 600 zł 
972 688 Attack Sub PC Electronic Arts 3,5” VGA 280 600 zł 

PROSIMY WYPEŁNIAĆ DRUKOWANYMI LITERAMI 

Imię i nazwisko: 1.1.j.LI 1 I ..11 M II il II II 11 M 1 I I I 1 I I 1 I 

Adres: [ I 1 1 | | 1 1 1 I 1 M 1 1 I 1 I I I II 1 11 1 1 I 1 M 1 1 1 M 

1 1 I I I 1 I 1 1 1.1 1 1 1 11 I I 1 1 I 1 1 1 1 I 1 1 I 1 1 I 1 1 I 1 

Podpis rodziców (dla osób poniżej 18 lat)..... 

Łączna kwota [ 

Do łącznej wartości doliczamy koszta wysyłki. 



CZ. 2 
■ Zgodnie z obietnicą daną miesiąc temu, kontynuuje¬ 
my przedstawianie akademickiej sieci komputerowej 
INTERNET. Wzrastające zainteresowanie Internetem 
w naszym kraju świadczy o tym, że zbliżamy się do 
krajów bardziej rozwiniętych, gdzie z sieci jako 
zwykłego narzędzia pracy korzystają nie tylko studenci 
i wykładowcy. 

Jako, że próba opisania „jak leci” więk¬ 
szości z tego, co można znaleźć na ponad 
3 milionach komputerów włączonych 
w sieć, zajęłaby kilka roczników „Bajtka”, 
siłą rzeczy musimy się ograniczać. Dzisiaj 
chciałbym zwrócić uwagę na jeden z as¬ 
pektów wykorzystania Internetu, może nie 
bardzo oczywisty, ale zajmujący wiele 
miejsca i czasu na łączach. 

Wszystko zaczęło się w pewną poch¬ 
murną sobotę, gdy pracując przy termina¬ 
lu, dostrzegłem na twarzy sąsiada, jak są¬ 
dzę licealisty, niezwykłe wzruszenie. Wpat¬ 
rywał się w monitor, coś szybko pisał, po 
czym z niepokojem czekał na rezultat swo¬ 
ich działań. Na jego twarzy w zawrotnym 
tempie pojawiało się zwątpienie, osłupie¬ 
nie, radość, zawód... Z kim on się, do 
diabła połączył? - rozmyślałem, obserwu¬ 

jąc go. Gdy jednak w jego oczach zabłysły 
łzy, nie wytrzymałem. Wstałem i rzuciłem 
okiem na jego monitor. Co się okazało? 
Otóż grał w jedną z dostępnych w sieci 
gier. Przy okazji wyszło na jaw, że dla wie¬ 
lu osób Internet ma tylko jedno oblicze. 
Rozrywkowe. 

Zważywszy na początki powstawania 
tej sieci (a było to już dobre 25 lat temu), 
miała ona głównie służyć wymianie infor¬ 
macji pomiędzy naukowcami i to informac¬ 
ji dotyczącej prowadzonych badań. Czy 
tak jest i dzisiaj? Jest to wątpliwe i choć 
nikt nie kontroluje Internetu, to prowadzo¬ 
na statystyka wskazuje, że ponad 50% in¬ 
formacji przesyłanych siecią między od¬ 
ległymi węzłami, typu Polska - USA, sta¬ 
nowią...pliki graficzne typu GIF. Gdy przyj¬ 
rzymy się temu procederowi 
z praktycznego punktu widzenia, to ma on 
jedną niezaprzeczalną zaletę. Aby taki 
plik można było oglądać, trzeba: (i) pier¬ 
wsze wiedzieć gdzie go szukać, (ii) znać 
polecenie, którym można go przetranspor¬ 
tować na swój dysk, (iii) wiedzieć jak go 
obejrzeć. Oglądanie po jakimś czasie się 
znudzi, pozostaną zaś umiejętności posłu¬ 
giwania się protokołami sieciowymi. 

Gdy w kontekście opisu komputerów pa¬ 
da słowo rozrywka, nieodparcie kojarzy się 

ono z grami. Ich obecność stała się już co¬ 
dziennością na łączach. Sieć nie jest od 
tego, żeby gracze nie mogli skorzystać 
z jej dobrodziejstw. Gry, w które grywa się 
na Internecie umożliwiają udział wielu 
osobom. Jednak rozczarują się ci, którzy 
liczą na multimedialne efekty, gdyż są to 
głównie gry tekstowe, gdzie nie dźwięk 
i obraz, lecz pomysłowość i, przede 
wszystkim, znajomość angielskiego ma 
decydujące znaczenie. Żeby nie być go¬ 
łosłownym podaję parę adresów. 

Pierwszy z nich jest o tyle szczególny, 
że udział w zabawie polega na wysyłaniu 
listów, a nie logowaniu się i uruchamianiu 
gry. Widać to poleceniu wysłania poczty 
(mail) i adresu: 

mail judge@Li.washington.edu 

W co gramy? W grę starą jak świat - 
Dyplomację. 

Następny adres powiązany jest bardzo 
ściśle z rozrywką, bowiem tym razem ma¬ 
my do czynienia z całym serwerem udos¬ 
tępniającym tylko gry. Oto on 

telnet herx 1. tatphysik. uni-tuebingen. de 

gdzie telnet jest komendą powodującą za¬ 
logowanie się na komputerze o podanym 
adresie. Przeglądając jego bazę danych 
natkniemy się na takie gry jak Tetris, Moria, 
Nethack, MUDs, przygodowe gry tekstowe 
itp. Oczywiście nie jest to jedyny serwer 
z grami. Miłośnicy GO mogą poszerzyć 
swoje wiadomości o tej grze pod adresem 

telnet hellspark. wharton.upenn.edu 

a zwolennicy królewskiej gry w szachy 
zdecydowanie powinni w linijce komend 
wpisać co następuje: 

telnet rafael.metiu.ucsb.edu 5000 

Jakie są tematy gier? Bardzo różne. 
Wiele jest ekonomiczno-strategicznych, 
między innymi, znajdziemy tu Galactic 
Conqueror’a. Niektóre z nich wzbogacono 
o elementy militarne, tak jak w Judgment 
Day, w której toczy się wojna z użyciem 
czołgów, samolotów i bomb atomowych. 

Trochę innej tematyki dotyka Arena (are- 

na@sun-dimas.aero.org) Zaczynamy ją 
z określoną liczbą punktów, które możemy 
spożytkować na uzbrojenie i wyszkolenie 
gladiatora, po czym wysyłamy go na tytu¬ 
łową arenę. Zwycięzca zabiera pokonane¬ 
mu wszystko, itd. 

Jak w nie pograć, gdy nie wiemy gdzie 
ich szukać? Sprawa jest prosta, gdy znamy 
odpowiedni adres komputera, na którym 
zebrane są informacje dotyczące adresów. 
Są zapaleńcy śledzący zmiany w Interne¬ 
cie i wprowadzający do swojej bazy da¬ 
nych każdy pojawiający się nowy węzeł, 
potem zaś udostępniający dane innym 
użytkownikom. I chwała im za to. Jednym 
z nich jest Scott Yanoff, który wybrał najcie¬ 
kawsze, jego zdaniem, adresy sieciowe. 
Warto przejrzeć ten zestaw, a osiągalny 
jest pod adresem: ftp.csd.uwm.edu Nie 
trzeba dodawać, że takie listy bardzo ułat¬ 
wiają życie. Weźmy na przykład następują¬ 
ce polecenie: 

telnet enews.com 

Za jego pomocą uzyskujemy dostęp do 
wielu elektronicznych czasopism. Znaj¬ 
dziemy tam prawie wszystkie publikacje, 
nie wyłączając polskiej „prasówki" czy 
„donosów”. Przyznać trzeba, że jest to 
zestaw imponujący, zarówno jeśli chodzi 
o ilość jak i jakość. Chciałoby się rzec, 
czego to ludzie nie wymyślą. Jednak 
szczególnie ujął mnie za serce „Zigzak”. 
Oto czemu jest poświęcony (podaję 
w oryginale): „Tracking the Marxist dialec* 
tical strategy of advance-retreat-advance 
or unity-split-unity in international revolu- 
tion”. Notabene, sąsiaduje on z pismem 
poświęconym więźniom, więzieniom, wa¬ 
runkom w więzieniach itd. Jest pismo 
poświęcone problemom związanym 
z wolnością programowania. Znalazłem 
też „Biuletyn Hackera”. 

Tutaj mała dygresja. Spotkałem się 
z tym, że osoby włamujące się do syste¬ 
mów komputerowych zwano hackerami, 
podczas gdy na Zachodzie zwani są oni 
crackerami, natomiast hackerzy to ludzie 
dobrze zaznajomieni z komputerem. 
W związku z tym, zamawiając „Biuletyn 
Hackera” znajdziemy nie przepisy na to, 
jak się włamać do systemu bankowego, 
lecz porządną porcję informacji, jak efek¬ 
tywnie wykorzystywać komputer. 

Do następnego razu. 

perbaj1@plearn.edu.pl 
zgudy@plearn.edu.pl 

Bojtak 1 C 
listopad 94 I 
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ATLAS POLSKI 
■ Jednym z przedmiotów, którego nauczanie można 
łatwo usprawnić za pomocą komputerów, jest 
geografia. Znacznie łatwiejsze i poręczniejsze jest 
przeglądanie map i danych statystycznych na ekranie 
monitora programu, zamiast długich godzin grzebania 
w opasłych atlasach i rocznikach statystycznych. 
Szczególnie, gdy przychodzi do porównywania owych 
danych. 

Historia komputerowych wersji atlasów 
jest spora, obejmując sobą tak znane pro¬ 
dukty, jak np. „PC GLOBE” czy „Global Ex- 
plorer” (ten ostatni na dysku CD-ROM). Ja 
zaś zająłem się rodzimym programem „At¬ 
las Polski”, którego zawartość dokładnie 
definiuje sam tytuł. Otrzymujemy możli¬ 
wość oglądania naszego pięknego kraju na 
trzy podstawowe sposoby: na mapie fizycz¬ 
nej, konturowej i statystycznej. 

Mapa fizyczna pozwala na ogląd całej 
powierzchni Polski (i rozpoznawanie wska¬ 

zanych kursorem takich obiektów, jak mias¬ 
ta czy jeziora) wraz z dokładnymi mapami 
wszystkich województw. Mapy konturowe 
przedstawiają nam następujące dane do 
wyboru: dorzecza, mapę geologiczną, za¬ 
siarczenie, gleby, odczyn gleb, hipsometrię 
(w dwóch sortach), lasy, opady półrocza 
chłodnego i roczne, parki narodowe i kra¬ 
jobrazowe, surowce mineralne, temperatu¬ 
ry stycznia i lipca, średnią temperatu- 
ręroczną, temperaturę powyżej 25 i poniżej 
0 oraz uprawy, ufff.. Długa wyliczanka, ale 

dobrze obrazuje możli¬ 
wości programu. 
Jeszcze więcej jest da¬ 
nych statystycznych 
(charakteryzujących 
poszczególne woje¬ 
wództwa): ludność w ty¬ 
siącach, na kilometr 
kwadratowy i w mias¬ 
tach, przyrost naturalny 
urodziny i zgony, po¬ 
wierzchnia, plony ziem¬ 
niaków, pogłowie bydła 
i trzody chlewnej, pro¬ 
dukcja mięsa i mleka, 
ciągniki, zużycie nawo¬ 
zów sztucznych i wa¬ 
piennych, powierzchnia 
leśna, pracujący w rol¬ 
nictwie, grunty rolne, 
plony zbóż w q/ha, po¬ 
wierzchnia zasiewów 
pszenicy i żyta, emisja 
pyłów i gazów, ścieki 
przemysłowe i komunal¬ 
ne. Nieźle! Dużo więcej 
niż w niejednym atlasie. 
I na tym nie koniec! Is¬ 
tnieje bowiem możli¬ 
wość umieszczenia na 
jednej mapie do 4 typów 
danych - jeden w pos¬ 
taci odpowiedniego ko¬ 
loru, zaś 3 pozostałe ja¬ 
ko wykresy paskowe. 
W ten sposób można 
np. zobaczyć dane do¬ 
tyczące zatrudnienia 
w rolnictwie, ilości zuży¬ 
wanych nawozów, licz¬ 

Pliki Karty Narzędzia Eomoc 

Mapa statystyczna całego kraju. 

^ Pliki Kart, Narzędzia Pomoc 

Mapa konturowa województwa Wałbrzyskiego ze wskazanym 
Strzegoniem. 

1 Z Bajkale 
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by traktorów i jak się to ma do plonów 
z kwintala. Dodatkowo, bardzo przydatna 
jest możliwość zapisania całego szeregu 
tak stworzonych, dokładnych map i przed¬ 
stawiania ich po kolei. Oczywiście, można 
też uaktualniać i edytować nowe bazy da¬ 
nych, w oparciu o które tworzona jest póź¬ 
niej mapa. Do pełnego szczęścia brakuje 
jedynie możliwości drukowania mapek - 
zalety tej możliwości, gdyby ją udostępnio¬ 
no, są oczywiste. 

Należy też zwrócić uwagę na fakt, że po¬ 
za dużą elastycznością konfigurowania sa¬ 
mych danych, równie duża elastyczność 
cechuje też sposób ich prezentacji. Same¬ 
mu można dobierać kolory, czcionki czy 
sygnatury rozmaitych obiektów. 

Całkiem różowo jednak nie jest, kilku 
rzeczy brak, a kilka razi. Przydałyby się 
skale przy mapkach (zamiast nich podawa¬ 
ne są współrzędne miejsca na mapie, 
w którym znajduje się kursor myszy). Dob¬ 
rze by było, aby mapki dały się skalować - 
wiem, że wiąże się to z przerobieniem 
programu, ale efekt końcowy jest tego 
wart. Autorzy powinni zająć się poprawie¬ 
niem błędów językowych, których trochę 
się, niestety znalazło, głównie w tekstach 
objaśnień pomocniczych. Wreszcie, kilka 
miast na mapach województw (m.in. w Ka¬ 
towickim) nie jest rozpoznawane. 

Nie zmienia to jednak mojej ogólnej opi¬ 
nii o programie, który uważam za godny 
polecenia szkołom - może on spowodo¬ 
wać, że uczniowie na lekcjach geografii bę¬ 
dą zdobywali wiedzę zgodną z nazwą, tj. 
geograficzną, a nie np. brydżową, jak to 
czyniłem sam za czasów nauki w szkole 
średniej. 

Alex UCHAŃSKI 

WADY 
- literówki 

- nieskalowane mapy 
- brak możliwości drukowania mapek 
- niepoprawnie działająca klawiatura maszy¬ 

nistki 

ZALETY 
+ bogate bazy danych 

+ elastyczne możliwości konfiguracji 

+ przystępny interfejs użytkownika 

WYMAGANIA 
- komputer IBM PC z procesorem 80286 lub 

nowszym 
- karta grafiki VGAIub lepsza 

- myszka 

Producent: 
VULCAN sp. z o.o. 
51-657 Wrocław, 
ul. Kazimierska 15, 
tel.(071)48-01-58 
Cena: 1.800.000 zł 
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GEOGRAFIA 
■ Geografie Ogólne autorstwa pana Jacka 
Adamczewskiego z Poznania to cykl programów 
poświęcony geografii, a przeznaczony dla uczniów 
szkół podstawowych, dopiero rozpoczynających naukę 
tego przedmiotu. 

Haiti 

W skład cyklu wchodzą programy doty¬ 
czące kontynentów (z wyjątkiem Antarkty¬ 
dy i Australii), dodatkowo można nabyć 
oddzielny program poświęcony Polsce i 
USA. 

Obsługę wszystkich programów oparto 
na tym samym schemacie, tak więc różnią 
się one tylko treścią. Wstępne zaznajomie¬ 
nie się z tematem następuje po wybraniu 
opcji „Mapy”, gdzie mamy dostęp do map 
konturowych, politycznych, map z zazna¬ 
czonymi rzekami i stolicami państw. Po 
krótkiej prezentacji przystępujemy do właś¬ 
ciwej nauki. Może ona odbywać się według 
trzech schematów, jednak wcześniej nale¬ 
ży ustalić czego chcemy się uczyć. Do wy¬ 
boru mamy państwa, ich stolice, rzeki pły¬ 
nące na danym kontynencie oraz pozna¬ 
wanie flag. Gdy już podejmiemy decyzję 
pozostaje jeszcze wybrać sposób, w jaki 
zapoznamy się z tematem. 

Opcja „przeglądanie” ukazuje naszym 
oczom mapę np. polityczną wraz z zazna¬ 
czonymi miastami, a po najechaniu kurso¬ 
rem myszy na któreś z nich, w ramce obok, 
pojawia się jego nazwa oraz informacja ja¬ 
kiego państwa jest stolicą. Dowiadujemy 
się także ilu mieszkańców liczy to państwo. 
Jest to metoda szybka i skuteczna. Dwa 
pozostałe sposoby nauki („wskazywanie” i 
„odgadywanie”) to modyfikacje „Przegląda¬ 
nia”. We „wskazywaniu” program wyświetla 
nazwę np. stolicy czy rzeki, a zadaniem 
uczącego się jest wskazanie kursorem my¬ 
szy obiektu, którego dotyczy podana naz¬ 
wa. Ostatni sposób to wpisywanie nazw już 
zaznaczonych na mapie obiektów: państw, 
rzek i stolic (opcja „odgadywanie”). 

Nad procesem nauczania czuwa kompu¬ 
ter, prowadząc statystykę poprawnych od¬ 
powiedzi w stosunku do podjętych prób. Po 
nauce przychodzi czas na sprawdzenie 
przyswojonych wiadomości i temu celowi 
służy opcja „test”. Skorzystanie z niej 
z pewnością zwiększy stopień utrwalenia 
przyswojonego materiału, choć po raz dru¬ 
gi spotykamy się w niej ze „wskazywa¬ 
niem” i „odgadywaniem”. Różnica sprowa¬ 
dza się do procentowego przedstawiania 
wyników w ostatniej z opcji. 

Programy przystosowane są do współ¬ 
pracy z myszką, jednak jej brak nie odbija 
się na jakości komunikowania się z syste¬ 
mem menu. Zresztą w „opcjach” możemy 
uaktywnić bądź odłączyć mysz, a także ok¬ 
reślić, jakim monitorem dysponujemy. 

Z innego rodzaju informacjami zapozna¬ 
my się w programie „Geografia Ogólna 
Polski”, gdzie oprócz map konturowych na¬ 
uczymy się nazw województw, miast woje¬ 
wódzkich i poznamy naszych sąsiadów. 
Podobnie skonstruowano „Geografię Ogól¬ 
ną USA”. 

Programy wywarły na mnie bardzo ko¬ 
rzystne wrażenie z dwóch powodów. Po 
pierwsze są efektywne, to znaczy, że ko¬ 
rzystając z nich można się szybko nauczyć 
tego, co oferują. Po drugie każdy z nich 
kosztuje tylko 190 tys. zł i może pracować 
bez twardego dysku. 

Piotr PERKA 

Producent: 
MAVIS, 00-549 Warszawa, 
ul. Piękna 11/17 
P.K.T.S. 00-103 Warszawa, 
ul. Królewska 43/25 
Autor: Jerzy Adamczewski 
Cena: 190 tys. za jedną „Geografię” 
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Są to dwa programy należące do serii 
pt. „KONTYNENTY”. Obydwa mają dos¬ 
tępne takie same funkcje oraz zbliżoną 
tematykę, z racji czego zostały opisane 
razem. Każdy z nich jest małą encyklo¬ 
pedią (pierwszy - EUROPY, drugi - AF¬ 
RYKI), połączoną z częścią rozrywkową, 
testującą zdobyte wiadomości. 

Używając programu jako encyklopedii, 
możemy uzyskać informacje o poszcze¬ 
gólnych państwach (z danego kontynen¬ 
tu), wybierając flagę, bądź nazwę intere¬ 
sującego nas rejonu. Możemy otrzymać 
dane geograficzne, historyczne jak i sta¬ 
tystyczne oraz zobaczyć mapkę pokazu¬ 
jącą kształt granic. 

Tak jak wspomniałem, istnieje możli¬ 

wość przetestowania wiadomości, jakie 
zostały nam z naszych „zabaw” z encyk¬ 
lopedią. Zrobimy to za pomocą tzw. Qu- 
iz-u. Przystępując do rozrywki umysło¬ 
wej, wcielamy się w zielonego turystę 
(sic!), który podróżuje do jaskini wiedzy. 
Co kilka kroków musi wybrać odpowiedni 
drogowskaz, na którym napisana jest 
odpowiedź na zadane pytanie. Jeżeli od¬ 

powiedź jest dobra nasz turysta podró¬ 
żuje dalej, jeżeli nie, traci część energii 
(dwa razy może mu się nie udać, za 
trzecim umiera). 

Obydwa programy posiadają niewąt¬ 
pliwe wartości edukacyjne. Całość pod¬ 
kreśla niezły kawałek grafiki oraz dys¬ 
kretnie przemycona muzyka. 

Emil LESZCZYŃSKI 

WYMAGANIA 
Amiga 

1 MB RAM 

Producent: 
ATARES, 
ul. Truchana 35, 
Chorzów 41-500, 
tel./fax: (032) 415-791 
Ceny: 
Europa 2.1 - 53.000 zł 
Afryka - 58.000 zł 

NJMIA 

obszarI 29746 kn/2 ludność: 3.211.IM nr mottami un<Urkd« 

Ustrój! Od 11.61.1946 r. republika. 
Cłom paAstua jest prezydent uybieraay 
przez 2sroiuiienie ludów. przez agronauenie uiaow. 
Pod wal eden alranistracyjnyn kraj 
podzielony jest na 26 dystryktóe 
Jeżyk urzędów: albański. 
Swe to narodowe: 29.11 Dzień Uyzwlenia 
Uarutti naturalne. Części po., wsch. i 

cdrzustf. na xach. nizina 

hm kompedium wiedzy o Albanii 

Afryka - mapa polityczna 

PC GLOBE 

W zestawie atlasów i programów poś¬ 
więconych geografii nie może zabraknąć 
jednego z bardziej rozbudowanych progra¬ 
mów jakim jest PC GLOBE. To imponujące 
zestawienie rocznika statystycznego z ma¬ 
pami fizycznymi i politycznymi, czyni z pro¬ 
duktu PC GLOBE, firmy Tempe Inc. z Ari¬ 
zony, trochę zawiłe w użyciu, lecz pod wie- 

Mapa polityczna świata 

loma względami satysfakcjonujące 
narzędzie do czerpania informacji 
o współczesnym świecie. 

Oprócz tego, że pełni ono fun¬ 
kcję atlasu, rozszerzone zostało 
o możliwość różnorakich porów¬ 
nań. Od wyświetlenia państw na¬ 
leżących do poszczególnych mię¬ 
dzynarodowych organizacji ta¬ 
kich, jak np. OPEC, kończąc na 
liczbie łóżek szpitalnych przypa¬ 
dających na jednego mieszkańca. 
Program wyposażono w wiele op¬ 
cji ułatwiających użytkownikowi 
pracę od strony technicznej. 
Wszystkie informacje można wyd¬ 
rukować. Integralną częścią PC 
GLOBE’a jest możliwość zapisy¬ 
wania poszczególnych map 
w postaci plików graficznych. 
W opcji „Tools” znajdziemy takie 
pozycje, jak przestawienie syste¬ 
mu miar z angielskiego na 
metryczny zestawienie kursów 
walut z możliwością aktualizacji, 
wyznaczanie odległości między 
dowolnymi punktami na Ziemi czy 
zestaw flag i strefy czasowe. 

Piotr PERKA 

CJIOATIA 

PopulatIdu 

*7s HiTilm 

ftrea (sq ii) 

Z1.BZ3 

City Populatlon 

□ Ouer l.eeo.eeo 

□ Ouer 500 .000 

a Ouer 100.000 

o Under 100.000 

m Capital 

Chorwacja - mapa polityczna 

Mapa Polski, flaga i hymn państwowy 

18 Bqt«k 
listopad 94 



^ E D U KACJA 

Zastosowanie kompiiterów do wspomagania nauczania sta¬ 
ło się już zjawiskiem powszechnym. Każdy chyba miał do czy¬ 
nienia, lub przynajmniej słyszał o programach edukacyjnych. 

Dzięki komputerom nauka staje się prosta i atrakcyjna. Programy 
dla dzieci ozdobione są ładną grafiką, muzyką, walory edukacyjne 
„przemycane” są za pomocą prostych gier. Programy dla starszych 
użytkowników są już zazwyczaj mniej atrakcyjne pod względem za¬ 
bawowym, ale potrafią ilustrować suchą wiedzę dźwiękiem, obra¬ 
zem, a nawet animacją. Najczęściej uczeń musi dany materiał tra¬ 
dycyjnie zapamiętać (opanować), jak na zwykłej lekcji, czy też 
z podręcznika, a następnie odpowiedzieć na pytania kontrolne za¬ 
dawane przez komputer. Na tej podstawie zazwyczaj wystawiana 
jest ocena. Choć taki sposób jest niewątpliwie atrakcyjniejszy niż 
normalne „wkuwanie”, to nie ma się co oszukiwać - jest to kompu¬ 
terowy odpowiednik książki i nauczyciela, i raczej nie wnosi wiele 
nowego do procesu przyswajania wiedzy, tyle tylko, że z pewności 
chętniej usiądziemy przed uczącym i egzaminującym nas kompute¬ 
rem, niż „tradycyjnym”, żywym belfrem. 

Wszyscy już się pewnie 
zorientowali do czego zmie¬ 
rzam. Skoro nie tradycyjny 
sposób uczenia się z kom¬ 
puterem to... oczywiście me¬ 
toda SuperMemo. O tym, że 
ten program stanowi nową 
jakość, można studiować 
dowolną dziedzinę (tu niek¬ 
tórzy polemizują), przyspie¬ 
sza wielokrotnie proces 
uczenia itp. itd. pisano już 
wielokrotnie, nie tylko w Baj- 
tku. Program staje się coraz 
popularniejszy, także poza 
Polską. Dlatego też, ze 
względu na stale rosnące 
zainteresowanie tym produk¬ 
tem i coraz szerszą rzeszę 
sympatyków i użytkowników, 
mam przyjemność ogłosić, 
że w Bajtku otwieramy Klub 
SuperMemo. A w nim prze¬ 
widujemy: 
• KONKURSY! 
• kącik wymiany baz danych, 
• opisy interesujących baz danych, 
• tipsy pomagające przy pracy z programem, 
• opis metody SuperMemo i jej historię, 
• odpowiedzi p. Piotra Woźniaka (autora metody) na najciekawsze 

pytania czytelników, 
• nowe pomysły i idee dla SuperMemo, 
• nowości prosto z SuperMemo World, 
• opinie nauczycieli, studentów, użytkowników, naukowców, 

To oczywiście nie wszystko. Klub jest przeznaczony dla Was, 
czytelników, więc tylko od Was zależy jaki będzie jego kształt. Nie¬ 
zależnie od tego, czy lubicie ten program, czy wręcz przeciwnie, 
dobrze go znacie, a może dopiero o nim usłyszeliście, napiszcie do 
nas o czym chcielibyście tu przeczytać. Przedstawcie swoje opinie, 
doświadczenia i poglądy na temat SuperMemo. Najciekawsze listy 
ukażą się na łamach Bajtka. Adres redakcji znajdziecie w stopce. 
Pamiętajcie tylko o dopisku na kopercie „Klub SuperMemo”. 

(ML) 

PS. To tylko wstępniak, ale pamiętajcie, za miesiąc ruszamy „pełną parą”. 

PIERWSZY 
KONKURS 

Pierwsze wydanie Kłubu SuperMe¬ 
mo i od razu pierwszy konkurs. Dzisiaj 
zadanie nie będzie skomplikowane. 
Po pierwsze, wśród wszystkich listów, 
które przyjdą do Klubu, do czasu uka¬ 
zania się następnego numeru Bajtka 
w kioskach, zostanie rozlosowany je¬ 
den pakiet SuperMemo 7.2 dla Win¬ 
dows w wersji polskiej. Jeśli wygra 
użytkownik Amigi lub Macintosha - 
zwycięzca otrzyma pakiet w wersji dla 
tego komputera (prosimy podawać 
w listach jakich komputerów używa¬ 
cie). Natomiast autor najlepszego, naj¬ 
ciekawszego pomysłu, idei, zostanie 
uhonorowany najnowszym produktem 
- płytą CD z programem SuperMemo 
7.4 i ogromną bazą danych. Ten CD- 
ROM nie jest dostępny w sprzedaży, 
ałe zapowiada się rewelacyjnie. Wię¬ 
cej na ten temat będzie można prze¬ 
czytać w następnym numerze Bajtka. 
A teraz „Czytelnicy do piór!”. 

» KT TECHNOLOGY 
Informacje: 04-028 Warszawa, Al. Stanów Zjednoczonych 51 p. 122 

TEL.: (22) 13-07-81 FAX: (22) 10-00-33 
SPRZEDAŻ RÓWNIEŻ ZE SKŁADU CELNEGO 

KOLOROWE 14” 

> 
CC 
o 

40 MB 
_ 520 N® 

KIESZONKOWE 
DYSKI TWARDE 

ORERUJEMY: 
DRUKARKI SAMSUNG 

ZESTAWY KOMPUTEROWE 

Dystrybutor: 

fiT i^EG E sp. z o.o. 
04-028 Warszawa, Al. Stanów Zjednoczonych 51 p. 115 

Chcesz tanio 
zakupić 100,200 

lub 2000 dyskietek? 

Eureka 
SOFT- & 

HARDWARE 
bezpośredni importer 

tel7f ax.(066)-362-714 
ul.Wojska Polskiego 13 

62-300 Września 

Zapraszamy do współpracy wydawnictwa, 
firmy produkujące oprogramowanie, 
instalatorów systemów, instytucje. 
Zapewniamy dostawy dowolnych ilości 
dyskietek w stałych cenach. 
Towar wysyłamy w każde miejsce w Polsce 
w ciągu 16 godz. roboczych. 

Maxell, FujiFilm, 
BASF, SKC, NoName, 
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Nie taki Excel 
straszny... Lekcja 1 - faktura 

Na samym początku chciałbym odpowie¬ 
dzieć na pytanie: dlaczego Excel? Po 
pierwsze - popularność wśród znajo¬ 
mych. Prawie wszyscy przeskoczyli już 
na Windowsy, a w nich - na Excel-a. Po 
drugie - szybkość. Który z „okienkowych” 
pamięciożerców zadziała sprawnie na 
386SX 25 MHz z 2 MB pamięci operacyj¬ 
nej? Próbowałem Lotus-a (Ouattro Pro 
w ogóle nie startuje) i traciłem resztki 
cierpliwości. Trudno, niech będzie więc 
Excel. Ale przynajmniej po polsku! 

PROJEKT 

Wymyśliłem sobie prostą formę ra¬ 
chunku, którą mógłbym wykonać w 15-20 
minut. W górnym, lewym rogu nazwa fir¬ 
my, w prawym, górnym - jej logo. 
Pośrodku tabelka z nazwami towarów, 
cenami, podatkami... Zaznaczam, że nig¬ 
dy wcześniej nie stosowałem arkusza 
kalkulacyjnego do takiego celu, więc za¬ 
łożenie krótkiego czasu było poniekąd 
mobilizujące. 

NAJPIERW TEKSTY 

Uruchomiłem Excel-a i... zacząłem 
właśnie od nazwy i adresu firmy - nag¬ 
łówka rachunku. Od razu pierwszy prob¬ 
lem: jak w jednej komórce umieścić kilka 
wierszy tekstu? Okazuje się, że można. 
Każda linia musi się kończyć wciśnięciem 
ALT-ENTER! Zostajemy w tej samej ko¬ 
mórce, lecz kursor przeskakuje do nowej 
linii. Aha - nie od razu. Trzeba zazna¬ 
czyć kwadracik „Automatyczne łamanie 
wierszy” w okienku „Wyrównanie”. Skąd 
to okienko? Albo z menu ekranowego, 
spod hasła „Format”, albo z menu pod¬ 
ręcznego, które wyskakuje po stuknięciu 
w prawy klawisz myszki. Oczywiście, aby 
łamanie wierszy zachodziło w danej ko¬ 
mórce, to musi być ona aktywna - obwie¬ 
dziona na ekranie grubszą ramką. 

Wpisuję kilka linii tekstu do komórki 
Al, a on mi zaczyna znikać z dołu 
i z prawej strony. Co do diaska - już 
wpełza pod sąsiadów? Jest na to rada: 
celujemy myszką na granicę kolumn 
(wierszy) na brzegu arkusza (tam gdzie 
są litery i liczby). Z kursora robi się dwus¬ 
tronna strzałka przecięta pionową/pozio¬ 
mą belką. Wtedy szybko: dwa razy cyk- 

cyk w lewy klawisz myszki i szerokość 
(lub wysokość) komórki automatycznie 
dostosowuje się do jej zawartości. Praw¬ 
da, że proste! 

Microsoft ExłcI Afkusz I 

TEKST INACZEJ 

Chciałem szybko umieścić duży tytuł 
na fakturze. Ot taki sobie: Faktura ogólna 
VAT („watowane” rachunki są w modzie). 
Już zacząłem wpisywać F a ... ale coś 
mnie powstrzymało. Przecież będę mu¬ 
siał bardzo rozciągnąć tę komórkę. A pod 
nią będzie tabelka. I co, będę miał taką 
szeroką kolumnę w tabelce? Niedopusz¬ 
czalne. Po krótkiej chwili drapania się 
w głowę (instrukcji do Excel-a 4.0 nie 
mam w domu, tylko książki o Excel-u 5.0) 
przyszło olśnienie. Przecież jest taki 
obiekt, jak ramka tekstowa! Stuknąłem 
w prawy klawisz myszki, gdy kursor leżał 
na pasku z przyciskami ekranowymi i zo¬ 
baczyłem podręczne menu z zestawem 
szuflad z narzędziami. Wybieram szybko 
pozycję „Rysuj” i mam na ekranie zestaw 
przyborów graficznych. 

Teraz już z górki: naciskam przycisk 
ramki tekstowej (w lewym, dolnym rogu 
szuflady z narzędziami), zaznaczam 
prostokąt, gdzie umieszczę napis i mam 
miejsce na tytuł. Wpisuję tekst - ale ma¬ 

lutkie literki. Nic to. Zaznaczam myszką 
cały napis (ciągnę kursorem trzymając 
lewy przycisk) i stukam w przycisk po¬ 
większający czcionkę (litera A ze strzałką 
w górę) do chwili, gdy litery nie mieszczą 
się już w ramce. Starczy. Jeszcze tylko 
przycisk ustawiania tekstu na środku 
i prawie gotowe. 

ESTETYKA 

Jeszcze tylko ładnie wyróżnić napis 
z białego tła. Może jakiś wzorek pod 
spód? Ale bez ramki. Jak to zrobić? Wys¬ 
tarczy stuknąć w prawy przycisk myszki, 
gdy kursor wskazuje napis. Wyskakuje 
menu podręczne, z którego wybieramy 
pozycję „Wzorki”. Chyba wszystko jas¬ 
ne? Prawy przycisk myszki, „Wzorki” 
i dalej już jasne decyzje w okienku dialo¬ 
gowym. 

TABELKA - ZASADNICZA 
CZĘŚĆ FAKTURY 

Każdy rachunek musi składać się 
z jasno zdefiniowanych pozycji. Klient 
nasz pan i chce wiedzieć za co płaci 
i ile. Będą w mojej fakturze kolumny: 
liczba porządkowa (Lp.), nazwa towaru, 
cena jednostkowa (za sztukę, tonę, litr 
lub kilogram), wartość towaru, procent 
podatku VAT i wartość brutto (z podat¬ 
kiem). Na samym dole będzie suma do 
zapłaty. 

Wpisuję więc pracowicie tytuły kolumn 
faktury, pogrubiam czcionkę (będzie wy¬ 
raźniejsza) i powtarzam sztuczkę z szyb¬ 
kim dopasowaniem szerokości komórek 
do ich zawartości (dwa razy cyk-cyk na 
granicy kolumn). Potem decyduję się na 
10 pozycji w pionie. Trudno, jak ktoś kupi 
więcej to fakturę wystawię dwa razy. To 
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prawie koniec z napisami - dalej same 
liczby. 

Pierwszy towar, jaki mam na składzie: 
wspaniały młot parowy. Ktoś chce kupić 
dwie sztuki? Proszę bardzo. Cena jed¬ 
nostkowa 10 milionów. To chyba wyprze¬ 
daż. Dwa młoty? OK. Wartość towaru - 
do komórki F7 wpisuję działanie arytme¬ 
tyczne: 

=D7*E7 
Podatek VAT - niestety 22%, czyli 

0,22. Do zapłaty brutto (wpisane w ko¬ 
mórce H7): 

=F7*(1+G7) 
Trzeba koniecznie pamiętać o znakach 

równości, aby Excel wykonał odpowied¬ 
nie obliczenia. 

f Faktura ogólna VAT 

r 

p_3_ 

Zamiast wpisywać kolejne działania 
w nowych wierszach możemy zautomaty¬ 
zować pracę: zaznaczamy blok komórek 
od F7 do FI 6 i wciskamy kombinację 
CTRL-D (polecenie „Wypełnij w dół” spod 
hasła „Edycja”). To samo w zakresie 
H7..H16. Na razie będą tam zera, gdyż 
jeszcze nic nie wpisałem w rubryczki. 

DOSZLIFOWANIE TABELKI 

Wpisuję kolejne pozycje do faktury, 
liczby się same zmieniają, ale mi jakoś 
nieswojo. Niewyraźnie widzę te miliony. 
Może by Excel stawiał co trzy zera jakiś 
znak? Zaznaczam więc czym prędzej 
zakres liczb w arkuszu, wywołuję menu 
podręczne (prawy klawisz myszki) i pat¬ 

rzę: jest pozycja „Liczba..”. Czym prędzej 
w okienku dialogowym „Format liczb” do¬ 
bieram odpowiednią postać dla wielomi¬ 
lionowych kwot, a dla podatku VAT - for¬ 
mat procentowy. 

SUMOWANIE 

Trzeba jeszcze podsumować, ile pie¬ 
niążków dostaniemy za nasz towar. 
Wskakujemy w komórkę pod kolumną 

„Wartość brutto” i cyk - myszką w przy¬ 
cisk ekranowy ze znakiem sumowania. 
Potwierdzamy enterem, gdyż Excel dob¬ 
rze wybiera zakres dodawanych komórek 
i mamy klienta w kieszeni! 

TE OKROPNE ZERA 

Obok kwoty do zapłaty umieszczamy 
ramkę tekstową z napisem „Suma”, do¬ 
bieramy estetyczny wzorek tła i prawie 
koniec, ale strasznie irytują zera w tabel¬ 
ce. Wyglądają naprawdę głupio. Czy nie 
może tam być po prostu pustych miejsc? 
Okazuje się, że tak, ale trzeba to Excel- 
owi jakoś powiedzieć. Wystarczy zazna¬ 
czyć cały obszar tabelki, wykonać pole¬ 
cenie „Wyświetl” spod hasła „Opcje” 
i usunąć krzyżyk z pola „Wartości zero¬ 
we”. Wszystko będzie na medal. 

LINIE W TABELCE 

Już od pierwszych klas szkoły podsta¬ 
wowej przyjęło się pracowicie rysować li¬ 
nie w tabelkach. Będę kultywował ten 
zwyczaj i dlatego zaznaczę obszar mojej 
tabeli, wcisnę prawy klawisz myszki i wy¬ 
biorę z menu podręcznego opcję „Obra¬ 
mowanie”. Wskazuję wtedy odpowiedni 
rodzaj kreski i zaznaczam, które brzegi 
komórek mają być obwiedzione linią. 
Jestem maksymalistą, więc zaznaczam 
wszystkie możliwości. 

Żeby obramować ramki tekstowe, 
trzeba z menu podręcznego wybrać op¬ 
cję „Wzorki” i włączyć automatyczne 
obramowanie. Zazwyczaj rozwiązuje 
problem. 

Dopisać jeszcze muszę bardzo skom¬ 
plikowaną sumę iloczynów, składających 
się na podatek VAT od całej sumy: 

=F7*G7+F8*G8+F9*G9+F10*G 10+F11 
*G 11+F12*G 12+F13*G 13+F14*G 14+F1 
5*G15+F16*G16 

OSTATNI PROBLEM Z TEKSTEM 
I ZNAKIEM GRAFICZNYM 

Pomyślałem sobie: dlaczego nazwa 
firmy odstaje w lewo od tabeli? Zazna¬ 
czyłem tekst myszką, wyciąłem do 
schowka (CTRL-X) i usunąłem całą ko¬ 
lumnę A. A jak? Wcisnąłem przycisk 
A (kolumna poczerniała ze złości), prawy 
klawisz myszki i wybrałem opcję „Usuń 
komórki”. Wszystko przesunęło się do 
brzegu. Wszystkie wzory arytmetyczne 
zostały automatycznie zmienione tak, 
aby zachować poprawne relacje. Wszys¬ 
tko OK, ale trzeba jeszcze umieścić da¬ 
ne o firmie w ramce tekstowej. Rysuję 
ramkę, skaczę kursorem do środka 
i wciskam klawisze CTRL-V (można zas¬ 
tosować polecenie „Wklej” spod hasła 
„Edycja”). Napis ląduje w ramce. Nic do¬ 
dać nic ująć. 

Jeszcze tylko logo firmy. Rysuję je 
w Paintbrush-u (nawet moja 7-letnia cór¬ 
ka od roku to potrafi), wycinam nożycz¬ 
kami (znów CTRL-X lub polecenie „Wyt¬ 
nij”) i wklejam do Excel-a. 

Myszką można teraz poprzesuwać na¬ 
rożniki obiektu, aby rysunek zajął dokład¬ 
nie miejsce dla niego przeznaczone. 

Tomasz GROCHOWSKI 

PS. Paintbrush-a uruchamiamy wcis¬ 
kając ALT-TAB (przeskok do Menedżera 
Programów) i wskazując odpowiednią 
ikonkę. Powrót do Excel-a (gdy wycięliś¬ 
my już logo do schowka) - dwa razy ALT- 
TAB. 
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Kurs programowania 

w Pascalu i w ogóle 
■ Jeśli przyjrzeć się 

ankietom, to obecnie 
młodsza młodzież marzy 

o karierze w zawodzie 
programisty lub 

informatyka, a nie jak 
dawniej pilota czy 

kosmonauty... 
Czasy się zmieniają. 

Częste pytania w rodzaju „Jak się nau¬ 
czyć programowania?” dowodzą, że pot¬ 
rzebny jest kurs programowania dla po¬ 
czątkujących. Sprawą, która wywołała po¬ 
ważną dyskusję był wybór języka progra¬ 
mowania, od tego zależy bowiem w dużym 
stopniu koncepcja programu nauczania. 
Wybór padł na Pascal, ze względu na to, 
że język ten zachęca do tworzenia czytel¬ 
nych programów, ma nieskomplikowaną 
składnię, a jego obecne implementacje sto¬ 
ją na wysokim poziomie. 

„A teraz, drogie kursanty, wyjmijcie kaje- 
ciki i notujcie” 

CO TO JEST KOMPUTER? 

Z praktycznego punktu widzenia, odpo¬ 
wiedź na to pytanie jest jasna i prosta. Kie¬ 
dy zobaczymy komputer, od razu odróżni¬ 
my go od odkurzacza albo pralki. Nato¬ 
miast od strony teoretycznej wygląda to 
nieco inaczej. 

Komputer składa się z następujących 
części: 

- procesora (CPU, Central Processing 
Unit), który zarządza całością i wykonuje 
programy. 

- pamięci, w której przechowywane są 
programy i dane. 

- urządzeń wejścia/wyjścia (l/O, In- 
put/Output), służących do komunikacji ze 
światem zewnętrznym. 

- szyny (magistrali) systemowej (system 
bus), która łączy wcześniej wymienione 
moduły. 

Pamięć można jeszcze podzielić na dwa 
podstawowe rodzaje, RAM (Random Ac¬ 
cess Memory) i ROM (Read Only Memory) 
- pierwszy z nich oznacza pamięć, którą 
możemy zapisywać i odczytywać (za to 

w momencie wyłączenia zasilania jej za¬ 
wartość ulatnia się bezpowrotnie), drugi - 
pamięć tylko do odczytu (zwykle zapis jest 
trwały niezależnie od zasilania). Szczegóły 
dotyczące sprzętowej realizacji tych pamię¬ 

ci pominiemy, nie mają one większego zna¬ 
czenia z punktu widzenia programu. 

W procesorze znajdziemy dwa podsta¬ 
wowe komponenty: 

- jednostkę arytmetyczno-logiczną 
(ALU, Arithmetic-LogicaJ Unit), która wyko¬ 
nuje różnego rodzaju operacje na danych, 

- rejestry (registers), podobnie jak pa¬ 
mięć służą one do przechowywania da¬ 
nych, ale wewnątrz procesora. 

CO TO JEST PROGRAM? 

Jest to ciąg instrukcji dla procesora. 
Każda z instrukcji powoduje wykonanie 
jednej, ściśle określonej operacji, takiej jak: 

- dodawanie lub odejmowanie, 
- mnożenie lub dzielenie (w starszych 

procesorach zwykle tylko przez potęgi 2, 
w nowszych przez dowolną liczbę), 

- przesłanie danych między rejestrami, 
pamięcią i układami we/wy (zwykle jedno 
z tych: pamięć->pamięć, pamięć->rejestr, 
rejestr->pamięć, rejestr->l/Ot l/0->rejestr), 

- dalsze wykonywanie programu od in¬ 
nego miejsca (tzw. skok), często w zależ¬ 
ności od pewnych warunków. 

Chociaż każda z instrukcji oznacza bar¬ 
dzo prostą operację, odpowiednia ich kom¬ 
binacja pozwala na osiągnięcie wcześniej 
zaplanowanego efektu. 

JĘZYKI PROGRAMOWANIA 

W pamięci program jest zapisany jako 
kod maszynowy, czyli instrukcje dla kon¬ 
kretnego procesora. Są one pamiętane jako 
liczby - w postaci mało czytelnej dla czło¬ 
wieka, choć oczywiście można wykuć na 
pamięć, że 3E XX oznacza (dla procesora 
Z80) załadowanie wartości XX do rejestru 
zwanego akumulatorem - tylko po co? 

Powstał więc asembler - język pierwszej 
generacji. Jego rozkazy odpowiadają bez¬ 
pośrednio instrukcjom procesora, jednak 
zapisywane są w bardziej zrozumiałej for¬ 
mie. Przykładowy rozkaz załadowania 
danej do akumulatoa ma tu postać LD 
A,XX - znacznie bardziej czytelną. 

Druga generacja to języki nie mające już 
tak bliskiego związku z procesorem, ale 
nadal podobnie jak asembler stanowiące 

jeden ciąg instrukcji. Przykładem takiego 
języka może być ogólnie znany BASIC. 
Jedna instrukcja języka drugiej generacji, 
może być tłumaczona na kilka, kilkadzie¬ 
siąt a czasem więcej instrukcji procesora. 

TRZECIA GENERACJA 

Tu nastąpił znaczący rozwój koncepcji 
języków programowania. Języki III gene¬ 
racji są bowiem strukturalne, to znaczy 
program jest podzielony na moduły wyko¬ 
nujące różne operacje wchodzące w skład 
programu. 

Każda taka część stanowi pod pewnym 
względem zamkniętą całość i jej „wnętrze" 
nie jest dostępne. Wykorzystanie jej polega 
na przekazaniu parametrów (i ewentual¬ 
nym odebraniu wyniku). 

Typowymi modułami są funkcje i proce¬ 
dury. Różnica między nimi polega na tym, 
że funkcja zwraca wyt*k w sposób jawny. 
Co to oznacza, wkrótce zostanie wyjaś¬ 
nione dokładnie. 

ZMIENNE, STAŁE I TYPY 

Zmienne służą do przechowywania da¬ 
nych, które obrabia program. Są one 
czymś w rodzaju opakowania na informac¬ 
je. Każda z nich posiada nazwę - unikalną, 
czyli niepowtarzalną, która ją identyfikuje. 
Tylko znając nazwę możemy „dobrać się” 
do zawartości zmiennej. 

Drugą cechą jest typ. Określa on, co mo¬ 
że przechowywać zmienna - czy jest to na¬ 
pis, liczba, znak czy wartość logiczna. 
Zmienna określonego typu może zawierać 
wartość tylko w swoim typie. 

Jak sama nazwa wskazuje, zmienną 
(właściwie jej wartość) można zmieniać. 
Natomiast wartość stałej jest niezmienna. 

ALGORYTM A PROGRAM 

To ostatnie zagadnienie wstępu ogólnie 
teoretycznego, ale wcale nie mniej ważne 
od pozostałych. 

Algorytm jest ideą, opisem sposobu 
działania programu. Określa on, w jaki spo¬ 
sób uzyskać określony wynik, nie precyzu¬ 
je jednak szczegółów właściwych dla kon¬ 
kretnego języka. Przykładem algorytmu 
„niekomputerowego” może być przepis 
w książce kucharskiej. 

Program jest natomiast praktyczną reali¬ 
zacją (implementacją) algorytmu w kon¬ 
kretnym języku programowania. 
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PASCAL 

Ten popularny język został stworzony 
przez znanego teoretyka, Niklausa Wirtha, 
jako język edukacyjny. Jego przeznacze¬ 
niem było demonstrowanie studentom al¬ 
gorytmów. Do dziś zresztą często spotyka 
się algorytmy zapisywane w Pascalu lub 
pseudojęzyku opartym na bazie Pascala - 
jego przejrzystość pozwala łatwo zrozu¬ 
mieć ideę danego rozwiązania. 

W przykładach praktycznych tego kur¬ 
su będę stosował Turbo Pascal 7.0, choć 
w większości przypadków wystarczy na¬ 
wet wersja 3.0 (dostępna także na kom¬ 
puterach innych niż pecety) lub nawet 
Pascal bez rozszerzeń spotykanych 
w wersji „Turbo” (np. HiSoft Pascal na 8- 
bitowce). 

ELEMENTY PROGRAMU 
W PASCALU 

Program G'ak i mniejsze struktury - pro¬ 
cedury i funkcje) składa się z części dekla- 
racyjnej i wykonawczej. 

W pierwszej z nich, deklarujemy zmien¬ 
ne, stałe oraz typy jakich będziemy używać 
a także „mniejsze” struktury - procedury 
i funkcje. 

Część wykonawcza zawiera instrukcje, 
które po przetłumaczeniu na kod maszyno¬ 
wy zostanie wykonany przez procesor. Oto 
przykład: 

PROGRAM przykladl; 
TYPE 

rzeczywiste = real; 

VAR 
x,y : rzeczywiste; 

CONST 
PI = 3.1415926; 

FUNCTION pole ( r; rzeczywiste ): rzeczywiste; 
VAR 

r2 : rzeczywiste; 
BEGIN 

r2 := r * r; 
pole := pi * r2; 

END; 

PROCEDURĘ wypisz ( wynik ; rzeczywiste ); 
BEGIN 

WriteLn(’Kolo ma pole \wynik); 
END; 

BEGIN 
ReadLn ( x ); 
wypisz( pole ( x ) ); 

END. 

Na początku deklarujemy, że jest to prog¬ 
ram o nazwie „przykladl”. Nazwa nie jest 
zwykle istotna. Później definiujemy kolejno: 

- typ zmiennych - odpowiada on w tym 
przypadku standardowemu typowi, ale mo¬ 
żemy mieć identyczny o własnej nazwie: 

- następnie dwie zmienne x i y. 
- Aby obliczyć pole koła niezbędna jest 

liczba PI. Ponieważ nie będzie ona ulegać 
zmianom, deklarujemy ją jako stałą 

- Uporawszy się z tym, czas na funkcję: 
wymaga ona jednego parametru (danej) ty¬ 
pu rzeczywistego i zwraca wynik tego sa¬ 
mego typu. Wewnątrz funkcji dana będzie 
umieszczona w zmiennej r. 

- Funkcja (procedura też) może mieć swo¬ 
je własne zmienne, definiowane podobnie jak 
zmienne globalne dla całego programu. 

- Po wykonaniu obliczeń, wynik jest wpi¬ 
sywany do zmiennej o nazwie takiej samej 
jak funkcja - wartość ta zostanie zwrócona 
jako wynik działania funkcji. 

- Kolejnym obiektem naszych działań 
jest procedura. W odróżnieniu od funkcji, 
nie zwraca ona wyniku - jedynie wykonuje 
działania określone w części wykonawczej. 
Nie ma też własnych zmiennych. 

-Wreszcie część wykonawcza progra¬ 
mu. Korzystamy w niej ze zdefiniowanych 
wcześniej: zmiennej, funkcji I procedury. 
Wynik obliczeń funkcji jest parametrem 
(daną) dla procedury - nie ma potrzeby 
umieszczać go w zmiennej. 

I oto już koniec pierwszego przykłado¬ 
wego programu. Jest on bardzo prosty, ale 
przecież nie od razu Kraków zrujnowano... 

W NASTĘPNYM ODCINKU... 

„Dyskretny urok procedur” oraz „Czym 
się różni funkcja”. 
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420 16.21 18.63 20.66 20.14 20.89 22.64 25.31 

SVGA Color LR + 3.46 Ceny w min złotych bez podatku VAT wg. cennika 94.07.15 
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OFICJALNIE 
■ Ten artykuł zaczyna 

cykl, w którym mam za¬ 
miar przyjrzeć się bliżej 

możliwościom karty VGA. 
W żadnym wypadku nie 
będzie to dokładny ani 

kompletny kurs jej 
programowania - na coś 

takiego trzeba by 
poświęcić kilka pełnych 

numerów Bajtka, 
rezygnując z giełdy, 
HydeParku, a nawet 

wstępniaka. 

Moje zamierzenia są znacznie skrom' 
niejsze - chcę zasygnalizować niektóre 
z możliwości karty i przedstawić kilka cie¬ 
kawych sposobów jej wykorzystania, roz- 
wiewając przy okazji kilka mitów pokutu¬ 
jących tu i ówdzie. Po drodze pojawi się 
kilka programów, demonstrujących różne 
możliwości karty - powinny one pomóc 
Wam zrozumieć jak zostały uzyskane 
niektóre efekty w grach (i demach). Pot¬ 
rzebne nam będzie trochę umiejętności 
programowania w Pascalu i asemblerze. 

Zanim sięgniemy głębiej, zacznijmy od 
przedstawienia VGA od strony oficjalnej. 
Dlaczego oficjalnej? To pewna zaszłość 
historyczna, związana nieodłącznie z pe¬ 
cetami. Kiedy IBM opublikował pełną 
specyfikację techniczną swojego pier¬ 
wszego komputera osobistego, jasnym 
było, że niektóre jego elementy można 
skonstruować nieco inaczej niż zrobili to 
inżynierowie w niebieskich (?) fartu¬ 
chach. Aby uniknąć problemów zapropo¬ 
nowano, by programiści nie odwoływali 
się w swoich programach bezpośrednio 
do sprzętu, a korzystali z pośrednictwa 
BIOS-u, czyli Basic Input-Output System. 
BIOS miał na każdym komputerze ucho¬ 
dzącym za kompatybilny z IBM PC wyko¬ 
nywać dokładnie te same operacje, nie¬ 
zależnie od konkretnego rozwiązania 
sprzętowego. BIOS to właśnie ten oficjal¬ 
ny kawałek, do którego dziś zajrzymy 
(przypominam - nie będzie to kompletny 
opis, a jedynie opis tych rzeczy, z których 
będziemy korzystać w dalszych odcin¬ 
kach cyklu). 

Teraz poteoretyzujemy sobie chwilkę 
(pierwszą!). Zastanówmy się mianowicie, 
ile trzeba miejsca w pamięci na zapamięta¬ 
nie obrazów w różnych kolorach i w róż¬ 
nych rozdzielczościach. Najprościej jest 
w przypadku trybów tekstowych - by móc 
wyświetlić wszystkie 256 znaki ASCII na 
zapamiętanie każdego z nich potrzebny 
jest jeden bajt. Do tego dołóżmy jeden bajt 
w którym zapamiętamy kolory znaku i tła - 
i już wiemy właściwie wszystko. Przy 25 li¬ 
niach i 80 znakach, na zapamiętanie jednej 
strony potrzeba 2*25*80, czyli 4000 baj¬ 
tów. 

Jak będzie w przypadku trybów graficz¬ 
nych? Zacznijmy od liczby pikseli - przy 
rozdzielczości 320*200 mamy ich 64000. 
Gdyby wyświetlać na raz tylko dwa kolory, 
do zapamiętania stanu każdego punktu 
wystarczyłby jeden bit - czyli potrzebowali¬ 
byśmy 64000 bitów albo 8000 bajtów. Przy 
szesnastu kolorach na każdy piksel potrze¬ 
ba już 4 bity, więc na cały obrazek 32000 
bajtów, przy 256 kolorach każdy piksel wy¬ 
maga 8 bity, co daje 64000 bajtów. Gdy po¬ 
zostaniemy przy 16 kolorach, ale podnie¬ 
siemy rozdzielczość do 640*480, na zapa¬ 
miętanie obrazu potrzeba już 153600 baj¬ 
tów. 

Co z tego wynika? Po pierwsze, wie¬ 
dząc, że karta VGA ma standardowo 256 
kilobajtów pamięci 
(dokładnie tyle, każ¬ 
dy bajt więcej jest już 
rozszerzeniem stan¬ 
dardu i VGA staje się 
SVGA, którą się tu 
nie zajmujemy), mo¬ 
żemy oszacować ja¬ 
kie obrazki da się 
wyświetlić lub ile róż¬ 
nych obrazków naraz 
można przechować 
w pamięci karty. Pró¬ 
by pozostawiam czy¬ 
telnikom, jako ćwi¬ 
czenie z rachunków. 

Po drugie, potrafi¬ 
my obliczyć ile baj¬ 
tów trzeba wpisać do 
pamięci ekranu by 
przygotować w niej coś gotowego do wyś¬ 
wietlenia. Im mniej danych trzeba przesłać, 
tym szybciej można zmieniać zawartość 
ekranu - co ma niebagatelne znaczenie 
w przypadku animacji. Niestety, pamięć 
karty VGA jest stosunkowo wolna i nie po¬ 
może nawet zmiana procesora na szybszy 

- wprawdzie da się wykonać więcej pracy 
związanej z przygotowaniem danych do 
wyświetlenia, jednak wpisanie ich do pa¬ 
mięci karty zajmie mniej więcej tyle samo 
czasu. Wolne karty graficzne to jedno 
z wąskich gardeł peceta. 

Karta VGA oferuje nam kilkanaście róż¬ 
nych trybów pracy - z tego interesować 
nas będą cztery, zebrane i opisane w tabeli 
1. Pierwszy z nich, to tryb tekstowy, w któ¬ 
rym mamy do swojej dyspozycji 25 linii po 
80 znaków. Na ekranie pojawi się co naj¬ 
wyżej szesnaście kolorów. Tak naprawdę, 
na ekranie wyświetlane jest 400 linii i 720 
kolumn punktów, jednak nie możemy stero¬ 
wać każdym z nich niezależnie od pozosta¬ 
łych. 

Drugi istotny tryb to tryb graficzny ODh. 
Jego parametry (zwłaszcza liczba kolorów) 
mogą się wydawać bardzo słabiutkie, ale 
ma on jedną wielką zaletę - szybkość. Do 
zapamiętania jednego ekranu potrzeba 
32000 bajtów, jednak dzięki rozwiązaniom 
sprzętowym, o których napiszę w jednym 
z następnych odcinków, można narysować 
cały obrazek przesyłając do pamięci ekra¬ 
nu znaczniej mniejszą ilość informacji - 
w krańcowym przypadku zamazywania 
wszystkiego jednym kolorem może to być 
równo 8000 bajtów. 

Tryb 11 h nie wyróżnia się niczym spec¬ 

jalnym - jest bardzo podobny do poprzed¬ 
niego, choć daje znacznie wyższą rozdziel¬ 
czość. 

Tryb 13h jest za to niewykle istotny dla 
naszych późniejszych rozważań - głównie 
ze względu na liczbę wyświetlanych rów¬ 
nocześnie 256 kolorów. Bez stosowania 

Hipnotyzujący efekt płynących w stronę środka okręgów jest prosty 

do uzyskania dzięki zmianom palety 

24 BojUk 
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uses crt; 

var 

x,y : integer; 

pal : array[0..767+3]of byte; {paleta} 

procedurę set_mode(m : byte); 

assembler; 

asm 

mov al,m [ numer trybu do al } 

mov ah,0 { numer polecenia do ah } 

int 10h { wywołaj BIOS } 

end; 

procedurę put_pixel(x,y : word;c : byte); 

assembler; 
asm 

mov 

mov 

mov 

mov 

mov 

int 

cx,x 

dx,y 
al ,c 

bh,0 

ah,0Ch 

10h 

{ kolumna } 

{ wiersz } 

{ kolor } 

{ strona } 

{ polecenie postaw piksel } 

{ wywołaj BIOS } 

end; 

(* 

procedurę put_pixel(x,y : word;c : byte); 

{ BIOS jest niezwykle wolny, lepiej więc 

obsługiwać pamięć karty samemu. Akurat w trybie 

13h jest to bardzo proste: } 

begin 

mem[ $A000:320*y+x] :^c 

end; 

*) 

procedurę set_colors; 

{ BIOS zmienia kolory synchronizując to z 

wyświetlaniem obrazu, dlatego działa tak 

wolno.} 

assembl er; 

asm 

mov ax.seg pal 

mov es,ax 

mov dx,offset(pal) 

mov bx,0 

mov cx,256 

mov ax,$1012 

int 10h { wywołaj BIOS } 

end; 

begin 

{ Ustaw tryb graficzny } 

setjnode($13); 

{ przygotuj paletę i ustaw ją } 

for x:=0 to 255 do 

begin 

pal[3*x]:=x; { tylko czerwony } 

pal[3*x+l]:=0; { tu zielony } 

pal[3*x+2]:=0: { tu niebieski } 

end; 

set_colors; 

{ narysuj jakiś wzorek } 

for x:=0 to 319 do for y:=0 to 199 do 

put__pixel(x,y,(sqr(x-160)+sqr(y-100)) div 48); 
{ zmieniaj paletą } 

repeat 

move(pal[0],pal[3],768); 

move(pal[768],pal[0],3); 

set colors; 

until keypressed; 

{ wróć do trybu tekstowego } 

set mode($03) 

end. 

Tabela 1. Niektóre (te istotne) tryby pracy karty \/GA. W praktyce większość programów (w tym 
gry) korzysta właśnie z tych trybów lub Ich modyfikacji (pomijając tryby SVGA). 

nr typ trybu rozdzielczość liczba kolorów 

03h tekstowy 80*25 (720*400) 16 
0Dh graficzny 320*200 16 
llh graficzny 640*480 16 
13h graficzny 320*200 256 

Tabela 2. Kilka podstawowych dla naszych potrzeb funkcji BIOS-u \/GA, wywoływanych za poś¬ 

rednictwem przerwania 10h. BIOS-u używa się głównie do zmieniania trybu graficznego, paiety 
i generatora znaków. Pozostałe operacje są zbyt wolne, by można było je zlecać BIOS-owl. 

opis przerwania: rej. AH inne rejestry 

ustawianie trybu graf. 00 AL - numer trybu 

ustawianie palety 10h AL=10h - jednego ko- 
1 oru 
BX - numer koloru 
DH - składowa R 
CH - składowa G 
CL - składowa B 
AL=12h - kilku kolo¬ 
rów 
ES:DX - wskazuje na 
początek tablicy za- 
wierającej składowe 
RGB 
BX - pierwszy kolor 
CX - 1iczba zmienia¬ 
nych kolorów 

pobieranie palety AL=15h pobierz jeden 
kol or 
dane jak w 10h 
AL=17h pobierz blok 
kolorów 
dane jak w 15h 

różnych trików (nie mających raczej prak¬ 
tycznego zastosowania), nie da się korzys¬ 
tając z karty VGA wyświetlić na monitorze 
więcej kolorów. W tym trybie - i w trybach 
pochodnych, o których też sobie kiedyś po¬ 
wiemy - działa większość gier. 

Do sterowania kartą VGA służy oficjalnie 
przerwanie lOh - umieszczając w odpo¬ 
wiednich rejestrach procesora dane i wywo¬ 
łując to przerwanie, możemy zmienić tryb 
z graficznego na tekstowy i odwrotnie, 
umieścić w określonym miejscu na ekranie 
znak (to w trybach tekstowych) lub punkt 
(w graficznych), sprawdzić co się zmienić 
na ekranie znajduje i zmienić wyświetlane 
kolory. Możemy zrobić jeszcze kilkanaście 
innych rzeczy (między innymi zdefiniować, 
jak ma wyglądać wyświetlana na ekranie 
czcionka - pozwala to na uzyskanie pol¬ 
skich liter), jednak nie będziemy się nimi 
zajmować. 

Nadszedł czas na drugą (znacznie krót¬ 
szą) chwilkę teoretyzowania. Kolor, który 
jest wyświetlany na monitorze, konstruowa¬ 
ny jest przez zsumowanie trzech równo¬ 
cześnie wyświetlanych składowych - czer¬ 
wonej, zielonej i niebieskiej (RGB). Karta 
VGA pozwala na osobne zdefiniowanie 
wszystkich trzech składowych dla każdego 
wyświetlanego koloru - ponieważ każda 

składowa może przyjąć jedną z 64 wartości 
(tak sobie ktoś kiedyś wymyślił), różnych 
kolorów jest 64*64*64, czyli 262144. Jak 
przekonać kartę VGA do przedefilowania 
któregoś z kolorów? Nie jest to specjalnie 
skomplikowane, zwłaszcza, jeśli ponownie 
posłużymy się BlOS-em. 

Teraz wreszcie, wyposażeni w odrobinę 
wiedzy, możemy sięgnąć po kompilator 
i spróbować coś zrobić. Co? Na przykład 
narysować jakiś wzorek i zmienić jego ko¬ 
lor. 

Potrzebne jest kilka słów komentarza. 
Program jest napisany w niezwykle uprosz¬ 
czony sposób, co niestety wpływa na uni¬ 
wersalność zastosowanych rozwiązań. 
Również szybkość z jaką działa BIOS po¬ 
zostawia wiele do życzenia - z tego powo¬ 
du korzystanie z jego usług zwykle jest nie 
do zaakcepowania, poza kilkoma wyjątka¬ 
mi. Jednym z nich jest zmiana trybu graficz¬ 
nego, która jest dość skomplikowaną ope¬ 
racją, wykonywaną zwykle tylko jeden raz 
w programie - lepiej więc skorzystać 
z BIOS-u. 

Na dzisiaj to tyle. W następnym odcinku 
przyjrzymy się rzeczom nieco mniej oficjal¬ 
nym, za to o wiele szybszym i ciekawszym. 

Marcin BORKOWSKI 
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Nazywam się WIN-MAN i moim przeznaczeniem jest pomagać 
wszystkim, którzy wierzą, ze Windows jest prosty w użyciu. 

TAPETY 

Jak wstawić obrazek w tło Windows? 
Czy zajmuje on miejsce w pamięci? Czy 
można tam wstawić obrazek wektorowy? 

Windows umożliwia użytkowniko¬ 
wi wstawienie w tło dowolnego ry¬ 
sunku lub zdjęcia. Umieszczony na 
ekranie rysunek pojawia się na sa¬ 
mym „spodzie” ekranu, pod wszys¬ 
tkimi okienkami i pełni jedynie fun¬ 
kcje ozdobne. Jakiekolwiek klikanie 
myszką i próba przesuwania go nie 
ma sensu. 

Obrazek może być ułożony na dwa 
sposoby - pojedynczo na środku ek¬ 
ranu lub wielokrotnie powielony pok¬ 
rywając równomiernie cały ekran. 
Umiejętnie narysowana tapeta (tak 
twórcy Windows nazwali umieszczo¬ 
ny w tle rysunek) może zająć cały ek¬ 
ran w taki sposób, że nie widać, 
w którym miejscu przystają do siebie 
sąsiednie kawałki. 

Wyboru tapety dokonuje się 
w programie Panel sterowania (|g) 
w okienku Pulpit (El). Fragment oz¬ 
naczony słowem „Tapeta” umożliwia 
wskazanie pliku zawierającego inte¬ 
resujący nas rysunek, a także wybór 
sposobu ułożenia go na ekranie („Na 
środku” lub „Sąsiadująco”). Tytułem 
próby warto wybrać obrazek LEA- 
VES.BMP (powinien być dostępny, 
gdyż jest kopiowany na dysk przy in¬ 
stalacji Windows), ustawić układ są¬ 
siadujący i kliknąwszy OK obejrzeć 
efekt. Cały ekran (pod okienkami) pok¬ 
ryty jest pięknymi, jesiennymi liśćmi. 

Nflzłva;| Marquee 1*1 
Opóźnienie: 5 E ™n 

Tapeta 

castle.bmp ♦ 
chitz.bmp ““ 
egypt.bmp “ 
honey.bmp 

O Na it 

Satia 

Ikony _ 

ftozmietz rp ks 

Zabijanie tytułu 

Następnie, zmieniając układ z są¬ 
siadującego na środkowy, można 
przekonać się, jak duży jest w rze- 

2£B<ytek 
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czywistości ten obrazek. 
W spisie dostępnych tapet znajdu¬ 

ją się rysunki zapisane w formacie 
BMP, znajdujące się w instalacyj¬ 
nym podkatalogu Windows. Są to 
jednak ograniczenia wprowadzone 
jedynie dla uproszczenia obsługi, 
praktyka wykazuje bowiem, że ak¬ 
ceptowany jest również format gra¬ 
ficzny RLE (wspomniałem o nim 
w zeszłym miesiącu). Ręczne wpisa¬ 
nie sekwencji SYSTEMWGALO- 
GO.RLE w okienku z nazwą tapety 
powoduje wstawienie w tło logo Mic¬ 
rosoft Windows. 

Aplikacje 

K Szybkie pizełączanie klawiszami 1 

MIC 
m 

pWyga*2acz ekranu' 

j Nazwa.^Maiguęę 

1 
Tapeta 

Plik: | 

Na środku 

O Sąsiadująco 

m 

Vt 

Ikony" 

rWizmłeszczeiwe: |70 j^j pik* 

| E3 Zawijanie tytułu 

Copyright'- Minrof^tCorporation 1905-1992 
Ali Rigiits I 

R as 

Ziai 

Sze 
krai 

A zatem dostępne formaty to BMP 
i RLE, zaś ścieżka źródłowa prowa¬ 
dzić może do dowolnego podkatalo¬ 
gu, nawet na dyskietkę. Rysunków 
zapisanych w innych formatach, 
w szczególności w postaci wektoro¬ 
wej, nie można bezpośrednio wstawić 
w tło Windows. 

PAMIĘĆ 

Tapety mają jednak jeden feler - 
zajmują pamięć komputera. Przecho¬ 
wywane są w postaci nieskompreso- 
wanej a ilość zajętej pamięci opera¬ 
cyjnej zależna jest od wymiarów ry¬ 
sunku i liczby dostępnych na ekranie 
kolorów. Średniej wielkości obrazek, 
rzędu 200 na 300 punktów, zajmuje 
w trybie TrueColor prawie 180 KB pa¬ 
mięci operacyjnej (zabierając ją in¬ 
nym programom). Z kolei ta sama bit¬ 
mapa, będąca tapetą na ekranie 
w trybie 16-kolorowym zajmie jedynie 
30 KB. Widoczna jest zatem koniecz¬ 
ność umiarkowanego szafowania wy¬ 
miarami tapet. Posiadacze słab¬ 
szych, 16-kolorowych kart VGA (Her- 
culesów też) są pod tym względem 
w zdecydowanie lepszej sytuacji. Nie 

ma przy tym znaczenia, czy rysunek 
zapisany jest na dysku w formacie 
BMP czy też RLE - umieszczony 
w pamięci zajmie zawsze tyle samo 
miejsca. 

DOWCIP 

Umiejętność wstawienia rysunku 
jako tlo Windows może być okazją 
do robienia drobnych dowcipów. Po¬ 
daję przykładowy przepis na żarcik 
p.t. „trafiłem na minę”: uruchamia¬ 
my program Saper i kombinacją kla¬ 
wiszy Alt-PrintScreen zapamiętuje¬ 
my jego wygląd w Schowku. Nas¬ 
tępnie wprawiamy w ruch Paintbrus- 
ha i poleceniem Wklej 
umieszczamy rysunek na ekranie. 
Dalsze dwadzieścia minut poświę¬ 
camy na taką przeróbkę obrazka, 
aby wyglądał jak po małym wybu¬ 
chu. Tak spreparowany rysunek za¬ 
pisujemy pod nazwą SAPER.BMP 
w podkatalogu głównym Windows 
(najczęściej C:\WINDOWS) i wsta¬ 
wiamy w opisany wcześniej sposób 
jako tło ekranowe. Teraz pozostaje 
już tylko „schować” gdzieś program 
Saper (przenieść z grupy GRY do 
innej, mało używanej). 

Gra Informacja 
Saper 

Gdy Kazik, który codziennie bloku¬ 
je przez godzinę Twój komputer gra¬ 
jąc w Sapera, spyta co się stało z je¬ 
go ulubioną grą, odpowiadamy: „Zo¬ 
bacz stary, grałem wczoraj ... a tu jak 
nie strzeli! Roz pękło się i leży, nijak 
ruszyć ... zobacz sam!" 

WIN-MAN 
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nSKSŁ^sresKa U 3TXC£f[FCo)uSJ 
W Bajtku nr 8-9/93 na stronie 

34 został opisany emulator ZX 
Spectrum 48/128 o nazwie Z80. 
Potrafi on wczytywać programy 
z taśmy magnetofonowej. 

Fakt, że emulator akceptuje op¬ 
rogramowanie znajdujące się na 
taśmach, bardzo dobrze świadczy 
o programie. W dokumentacji 
można znaleźć schemat układu 
(potencjometr, kilka rezystorów 
i kondensatorów) pośredniczące¬ 
go między komputerem PC 
a magnetofonem (układ jest podłą¬ 
czany do portu Centronics). Oka¬ 
zuje się, że można wykonać dużo 
prostszy układ, zapewniający pop¬ 
rawne wczytywanie programów. 

Schemat połączeń jest uwi¬ 
doczniony na rysunku 1. Milcząco 
założyłem, że magnetofon będzie 
służył jedynie do wczytywania 
programów (w celu ich przeniesie¬ 
nia na dysk). Nagrywanie na taś¬ 
my nie ma większego sensu - 
przecież mamy do dyspozycji dysk 
twardy lub dyskietki! 

Przekopiowanie programu 
z taśmy na dysk polega na 
wczytaniu programu oraz naciś¬ 
nięciu klawisza F2. Następnie po¬ 
dajemy nazwę pliku (z rozszerze¬ 
niem .Z80), w jakim będzie zapisa¬ 
ny program. W trakcie zapisu 
(nagrywana jest cała zawartość 
pamięci) jest dokonywana prosta 

kompresja - dzięki niej nawet krót¬ 
ki, Basic-owy programik nie zajmu¬ 
je 48 kilobajtów. 

W trybie 128 (również gry dla 
tego modelu można wczytywać) 
naciśnięcie F2 zapisuje 
również zawartość ban¬ 
ków pamięci. 

Objętość programów 
(głównie gier) przenie¬ 
sionych tą metodą liczy 
się już w dziesiątkach 
megabajtów i stale roś¬ 
nie. Pecet z emulato¬ 
rem to poważna kon¬ 
kurencja dla „gumiaka” 
- profesjonalna klawia¬ 
tura, dobrej jakości ob¬ 

raz oraz szybka pamięć dyskowa 
to niezaprzeczalne atuty emula¬ 
tora. 

Jacek TROJAŃSKI 

mj LI©Q[l[Ltl(g 
10 CLS 

15 LET wsk=0: LET pkt=0 

20 LET ml=INT (RND*10) 

30 LET m2=INT (RND*10) 

35 PRINT AT 0.0;inl;"*";n2;"- ";AT 

0.20; ■'Punkty:": pkt 
40 PRINT AT 0.0:ml:,,*,,:ni2 

50 INPUT wyr 

55 IF wyn<>łnl*m2 THEN BEEP .1,-10: PRINT 

#0; FLASH 1;■■Zleli": FLASH 0;" Powinno 

byc..": PAUSE 50: PRINT ml*m2: PAUSE 50 

56 IF wyn=mł*m2 THEN BEEP .1.10: PRINT 

#0; FLASH 1;"DobrzeU!": PRINT ml*m2: LET 

pkt=pkt+l: PAUSE 50: GD TD 20 

5B LET wsk=w$k+l 

60 IF wsk<=6 THEN GO SUB B000: GO TO 20 

65 IF wsk=7 THEN GO SUB 8010: GO TO 20 

6B IF wsk<13 THEN GO SUB B000: GO TO 20 

70 BEEP 1,1: CLS 

B0 FOR a=l TO 6 

B2 READ x.y.xl.yl 

B4 PLOT x+100,y 

B6 DRAW xl-x.yl-y 

88 NEXT a 

90 READ x,y.r 

95 CIRCLE x+100,y,r 

100 FOR a=l TO 5 

102 READ x.y.xl,ył 

104 PLOT x+100.y 

106 DRAW xl-x.yl-y 

10B NEXT a 

120 PRINT AT 0.0;"No i co?"'"Początek 

dyndania.'""Na skutek niezdarna.''‘"Masz 

":pkt;" pkt.": INPUT "Dalej? (T/N)";o$ 

130 IF o$="T" OR o$="t" OR o$="" THEN 

RUN 

1010 STOP 

7999 

B000 READ x,y,xl.yl 

B002 PLOT x+100.y 

8004 DRAW xl-x.yl-y 

B005 RETURN 

B009 

B010 READ x,y,r 

8012 CIRCLE x+100.y,r 

B020 RETURN 
B999 

9000 DATA 000.000.000.030.-35.030.020.030 

9001 DATA 020.000.020.110.020.110.10.110 

9002 DATA 015.110.020.100.-10.110.-10.0B0 

9003 DATA 10.075.005,10.070. 10.050.-10 

9004 DATA 050.-20.030. 10.050.000,030.-10 

9005 DATA 064.-15.055.-10.064.-05,055.000 

9010 DATA 000.000.030.000.030.020,030.020 

9011 DATA 000.020.110.020.110, 10,110.015 

9012 DATA 110.020.100. 10.110,-10,0B0. 10 

9013 DATA 075.005.-10.070.10.050,-10.050 
9014 DATA -12,030.-10,050, 08.030.-10.064 

9015 DATA -15,050.-10.064. 05.050 

Kiedyś mój brat poprosił mnie 
abym napisał grę. Ponieważ 
uczył się w tym czasie tabliczki 
mnożenia, postanowiłem napisać 
coś na ten temat. Powstała więc 
prosta gra edukacyjna z elemen¬ 
tami nauki tabliczki mnożenia. 

ZASADY GRY 
Gracz odpowiada na pytania 

z zakresu mnożenia dwóch liczb 
od 0 do 10. Za każdą dobrą od¬ 
powiedź dostaje punkt, a za złą 
jest poprawiany i wtedy również 
ukazuje się fragment rysunku 
z tytułowym wisielcem. Jeżeli na¬ 
rysowana jest już kompletna szu¬ 
bienica i gracz popełni jeszcze je¬ 
den błąd, to nastąpi egzekucja 
(przez powieszenie) i koniec gry, 

BUDOWA PROGRAMU 
Linie 10 - 1010 to program 

główny. Linie 8000 - 8020 zawie¬ 
rają podprogramy rysowania wi¬ 
sielca, wykonywane zależnie od 
liczby popełnionych błędów. 

Linie DATA o numerach od 
9000 do 9015 zawierają dane, 
potrzebne do rysowania szubie¬ 
nicy i wisielca. Postać tych da¬ 
nych odpowiada parametrom in¬ 
strukcji: LINĘ (x1,y1,x2,y2) 
w PascaFu (x1 i yl to współrzęd¬ 
ne początku linii, a x2 i y2 — 
współrzędne końca) i CIRCLE 
x,y,r (x i y to współrzędne środ¬ 
ka, a r - promień okręgu) w do¬ 
wolnym języku programowania. 
Przy tworzeniu programu chcia¬ 
łem zastosować tablicę liczbową, 
ale miałbym wtedy kłopot z pa¬ 
miętaniem pozycji danych w tab¬ 
licy z umieszczonymi informacja¬ 
mi na temat współrzędnych ry¬ 

sunku. 
Gdy gracz źle poda wynik 

mnożenia, program realizuje pro¬ 
cedurę rysowania jednego ele¬ 
mentu szubienicy z wisielcem. 
Zastosowałem tam wskaźnik tyl¬ 
ko po to, aby wiedzieć, czy dane 
pobrane z DATA są parametrami 
instrukcji CIRCLE, czy LINĘ. Po¬ 
bierane są odpowiednio trzy tub 
cztery parametry. 

Program miał być z założenia 
krótki i nieskomplikowany. Nie 
ma więc takich bajerów jak po¬ 
większone cyfry czy też super 
grafika na temat naszego boha¬ 
tera. Jedynym wodotryskiem jest 
punktacja za każdą dobrą odpo¬ 
wiedź oraz mały wierszyk potę¬ 
piający brak znajomości tabliczki 
mnożenia. 

OPIS DZIAłANIA PROGRAMU 
W początkowych liniach usta¬ 

lane są zmienne potrzebne do 
poprawnego działania programu 
oraz zmienne dotyczące pun¬ 
ktacji (pkt) i wskaźnika (wsk). Po 
zadeklarowaniu tych zmiennych 
program przechodzi do zasadni¬ 
czej części, odpowiedzialnej za 
losowanie liczb, zliczanie pun¬ 
któw, wyświetlanie komentarzy 
i sprawdzenie, czy wisielec nie 
jest już powieszony. Jest to zor¬ 
ganizowane w tzw. pętli bez koń¬ 
ca, z której wyjście umożliwia tyl¬ 
ko skok warunkowy zawarty w li¬ 
niach 35-68. Każda odpowiedź 
jest sprawdzana. W zależności 
od odpowiedzi zwiększany jest 
licznik od punktacji albo od 
wskaźnika z linii DATA. Jeżeli 
gracz poda dobrą odpowiedź, to 
dostanie punkt i znów będzie py¬ 
tany. W przeciwnym razie ry¬ 
sowany jest jeden element rysun¬ 
ku za pomocą podprogramu 
i zwiększany wsk o jeden. Potem 

następuje kolejne losowanie i py¬ 
tanie z tabliczki mnożenia. Tak 
się dzieje, aż na ekranie pojawi 
się wisielec wraz z szubienicą. 
Jeżeli tak się stanie, to następny 
błąd spowoduje wyjście z pętli 
bez końca (skok warunkowy) 
i wyświetlenie powieszonego 
człowieczka na szubienicy oraz 
informacji na temat ilości zdoby¬ 
tych punktów. Na dole, w polu 
edycyjnym, ukaże się pytanie 
o chęć kontynuacji gry. W zależ¬ 
ności od odpowiedzi, gra się po¬ 
nownie uruchomi lub zatrzyma. 

CO DALEJ? 
Dalej można ją udoskonalić 

o inne funkcje np.: pytanie nie tyl¬ 
ko z tabliczki mnożenia, lecz tak¬ 
że z innych działań matematycz¬ 
nych, poprawienie grafiki (linie 
DATA) czy też wspomniane wy¬ 
żej bajery. 

Chciałbym abyście poszperali 
w instrukcji Basic-a do Waszej 
spectrumny. Jest tam podobny 
program o prawie takiej samej te¬ 
matyce, lecz innych pytaniach. 
Zajmuje on sporo miejsca w po¬ 
równaniu z moim i według mnie 
jest mało interesujący. Ma on jed¬ 
ną wadę - nie uczy niczego. 
A mój uczy tabliczki mnożenia, 
z którą mają kłopoty nawet dzieci 
z IV i V klasy szkoły podstawowej. 

Mając sporo wolnego czasu, 
zamiast grać i zdobywać twier¬ 
dze lub bazy, warto wstukać ten 
programik i sprawdzić, czy rze¬ 
czywiście na jutrzejszym spraw¬ 
dzianie z matematyki będziemy 
w stanie odpowiedzieć na pyta¬ 
nie z mnożenia bez pomocy kal¬ 
kulatora. Do czego gorąco nama¬ 
wiam wraz z młodszym bratem 
Sławkiem. 

Paweł BARSZCZOWSKI 
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X SPECTRUM 

■ Jednym z często 
spotykanych elementów 
programów określanych 
jako user friendly (ang. 
przyjazne dla 
użytkownika) jest 
rozwijalne menu, 
pozwalające w prosty, 
wygodny sposób 
wykonywać określone 
funkcje. 

Rozwijalne menu weszło do użytku dzię¬ 
ki systemom operacyjnym nowej generacji, 
takim jak MS Windows, System 7 Macin¬ 
tosh^, commodorowskiemu GEOS. Obec¬ 
nie wiele programów, nawet działających 
niezależnie od wspomnianych systemów, 
cechuje podobny sposób obsługi. Wystar¬ 
czy „kliknąć” w odpowiednie słowo w gór¬ 
nej linii ekranu, a otwiera się okienko, za¬ 
wierające spis dostępnych komend. Menu 
stało się standardem, pozwalającym na 
szybkie opanowanie obsługi programów. 

BIEDNI SPECTRUMOWCY 
Dlaczego biedni? Gdyż oprogramowa¬ 

nia, nadążającego za współczesnymi tren¬ 
dami jest tyle, co kot napłakał. Jak dotąd 
nie powstało żadne przyzwoite środowisko 
graficzne dla tego komputera. Guziki, su¬ 
waki, okienka dialogowe można podziwiać 
tylko w nielicznych programach, głównie 
graficznych (np. Art Studio). 

Niewielkim nakładem czasu (potrzebnym 
na wpisanie zamieszczonych listingów) 
można częściowo zaradzić tej smutnej sy¬ 
tuacji. Program daje możliwość „dobudo¬ 
wania” własnego menu do niemal każdego 
programu w Basic-u, zwiększając w ten 
sposób jego atrakcyjność i wygodę obsługi. 

Po przepisaniu listingu 1 warto go zapi¬ 
sać na dostępnej pamięoi masowej (np. na 
taśmie magnetofonowej - instrukcją SAVE 
”menu”). Jest to program, tworzący w pa¬ 
mięci kod, zapisany w postaci szesnastko¬ 
wej w liniach DATA. Następnie uruchamia¬ 
my program (instrukcją RUN) i po zakoń¬ 
czeniu jego działania zapamiętujemy efekt 
jego pracy - SAVE "menu.bin” CODĘ 
59000,1949. Analogicznie postępujemy 
z listingiem drugim, zawierającym dane 
o kształtach liter, używanych w menu. Po 
uruchomieniu wpisujemy SAVE ”font.bin” 
CODĘ 58000,672. 

I CO DALEJ? 
Mając oba bloki - kod i czcionki, można 

przystąpić do projektowania menu. Projek¬ 
towanie polega na ustaleniu słów, które bę¬ 
dą wypisane w górnej linii ekranu oraz ko¬ 
mend, dostępnych po rozwinięciu wskaza¬ 
nego podmenu. 

Do utworzenia opisanej struktury naj¬ 
prościej jest posłużyć się asemblerem, jed¬ 

nak i tę pracę warto sobie uprzyjemnić - 
zamiast tasiemcowych, asemblerowych de¬ 
finicji wygodniej jest skorzystać z programu, 
który sam wypełni większość istotnych da¬ 
nych. Program z listingu 3 pomaga w two¬ 
rzeniu standardowych, prostych menu. Do 
obsługi programu służą cztery polecenia: 

1 - dodawanie nowych pozycji (słów) do 
menu; podane słowa będą wyświetlane 

Listing 1 

1 DATA 59000,61 

2 DATA "FDE5AF324FEECD74EBCDE0E8FDE1C3CDEDF3DDE5FDE5E5D5C5F5ED7347EE317865" 

3 DATA "E6CDB0E6213B5CCBAEED7B47EEF1C1D1E1FDE1DDE1C33800CD8FE7CDBFE7E610EE" 

4 DATA "473A4FEEB8C878324FEEC347E8CDF7FFCD68EBDD2155F6CDE9E9CD43EAAF324F0C" 

5 DATA "EEC901FE7FED782FE6016F06BFED782FE601B56F06FBED782F1FCB1506FDED787F" 

6 DATA "2F1FCB1506DFED782FE603CB15CB15B5C8F5CDE9E7010001CDB5E7F1C9D81FFE7C" 

7 DATA "FF2001AFE610324FEEAF3250EEDDE5CDBFE7DDE1473A4FEE4F78E610B920177829" 

8 DATA "E60F2805CD4EE71BE4CDDAE6CB672006E60F28D91BEECD68EBCDB8E8382521F501" 

9 DATA ''ED0DE5FDE11105000680FD193A34EE3C3CDD9601FDBE00380A4FFD7E0086B930BD’' 

10 DATA "0F10E7AF3250EECDD1E9CD91EA3EFFC93A50EEB82822703250EECDD1E9FD7E005E" 

11 DATA "DD8601470505DD7E003C4F3AF5ED8057DD7E023D5FCD8EECCD91EAAFC9DDE5DD2D" 

12 DATA "E17BB1C80B1BF601FE7FED781FIF01000138171738113E0A3233EE3E063234EEF0" 

13 DATA "CD68E83E10180A010010DB1FFEFF2001AFF51FDC03E81FDC36E81FDC25E81FDC5F” 

14 DATA "14EBF1F5E60FC49DEAF1C9F53AEEED473A33EEB830043C3233EEF1C9F53AEFEDCB" 

15 DATA "473A34EEB828043D3234EEF1C9F53AF0ED473A34EEB830043C3234EEF1C9F53AE6" 

16 DATA "EDED473A33EEBB28043D3233EEF1C90000000000CD68EBDD2155F63A34EECDB8F4" 

17 DATA "E8381ADDE5FDE1110E00FD1911050006803A33EEFDBE003807FD1910F7C391EA5B" 

18 DATA "FD66FDFD6EFCCDE3ECFDB6FB5FFD7EFB3D4FDD7E013C47DD7E033D57ED433FEE70" 

19 DATA "ED5341EECDBEEC210000223BEE223DEEDD6E05DD6606FD56FFFD5EFED5DDE1E92F" 

20 DATA "3A33EEDDBE00DBDDBE023FD83A34EEDDBE01D8DDBE033FC93A33EEB9D8BB3FD8B6" 

21 DATA "3A34EEB8D8BA3FC9F3CD8CEDDD2155F6CDE9E9CD18EACDE9E9CDECEBCDE9E9CD4D" 

22 DATA "FCE9DDE5FDE1110900FD19110500FD7E00FEFF282C47DD4E00814F3AF6ED47DD1A" 

23 DATA ''7E03DD960190CB3FDD8601DD86043C47ED4344EEFD6E01FD6602FD19CDC9EC18C0" 

24 DATA "CDFBC391EACDE9E9CD18EACDE9E9CDECEBCDE9E9CDFCE9DDE5FDE1110500FD19D4" 

25 DATA "FD7E00 FEFF2B19DD86013245EEDD7 E00C6063244EEFD6E01FD6602CDC9EC18DE56" 

26 DATA "FD23FD7E00FEFF2810DD86014757DD4E00DD5E02CDA3EB18E7CD91EA01FF1FCDC8'' 

27 DATA "B5E7CD15E7B72009FD6E03FD66042253EE01FF1FCDB5E7CD68EBCDE9E9CD43EABE" 

28 DATA ,,ED483FEEED5B41EED5C5CDD9E9CD91EAC1D1CDD0E8D0C347E8ED483BEEED5B3D0C*, 

29 DATA "EE7BB7C8CDBEEC210000223BEE223DEEC9DD4E00DD4601DD5E02DD5603C9CDE9F2,, 

30 DATA "E9141CC9D5C550CDA3EBC1D1D5C54BCDBFEBC1D1D5C542CDA3EBC1D159C3BFEB36,, 

31 DATA "793237EE7A3238EEED5339EE90C8D83C47DDE5C5DD2155EECD16EC2155EECD9B1C’' 

32 DATA "EDC12138EE3510EBDDE1C9ED4337EEED5339EE7A90C8D83C47DDE5C52155EECD4D" 

33 DATA "BBEDDD2155EECD3AECC12138EE3410EBDDE1C9ED4337EEED5339EE7A90C8D83C3C" 

34 DATA "E5D5C5DDE547C5CD3AECDD23C12138EE3410F3DDE1C1D1E1C9DDE5FDE5CDA6EA7A" 

35 DATA "FDE1DDE1C9DDE5FDE5CD26EB18F2ED4B33EEED4335EEFD2115EE21F7ED1E0FCDBD" 

36 DATA "18EB1803CD11EBDBD5C5DD7E00FD7700FD23DD7E01FD7700FD2342561E00237E8F" 

37 DATA "0EFF230405E52B10371F6F791F4FA77A1F577B1F5F7D10F0E1DDA600AADD770071" 

38 DATA "DD7DF6E03C2808DD7E01A1ABDD7701C1D11D20B0FD213A5CC9DD240478E607C0BF" 

39 DATA "3EBFB8E578CDB22257E5DDE1E1C9CD48EBCD91EA3A33EE1FEE03E603C8470E1E2E" 

40 DATA "CB1ACB1ACB1ACB1ACB1A0D20F310EFC92115EEED4B35EE1E0FCD18EB1803CD11D6" 

41 DATA "EBD87EDD7700237EDD7701231D20EFC9DDE5FDE5CD48EBFDE1DDE1C93AEDEDCB8B" 

42 DATA "3F473AEEEDC83F803233EE3AEFEDCB3F473AF0EDCB3F803234EEC9E52155EEC5AB" 

43 DATA •'0640772310FCC110F6E1C9DDE550ED4337EEED5339EE3EFF0601CD93EBDD21550D- 

44 DATA "EECD3AECDDE1C9ED4337EE7A90C8D8DDE547C5ED4B37EE7BCDB222B7200E3E804E" 

45 DATA "B6772138EE34C110E9DDE1C9473E801F10FD18ECED4337EEED5339EE7A90CBD884" 

46 DATA "3C47C5AF0601CD93EBC1DDE5C5DD2155EECD3AECC12138EE3410F1DDE1C9ED4BC1" 

47 DATA "37EE7BCD8222E5ED4B39EE3A38EE47CDB222D1B7ED524D4403C5DDE5E1EBEDB015” 

48 DATA "C1C9ED4B37EE78CDB222E52FE6073C473EFFCB2710FCF5A677F12FDDA600B677A1" 

49 DATA "ED4B39EE3A38EE47CDB222E6073C473EFFC83F10FCF5A677F12FD1B7ED52EB1967" 

50 DATA "DD19DDA600B677424BEBDDE5E12B1B0B78B1C8EDB8C9ED4337EEED5339EEED435D" 

51 DATA 1 '3BEEED533DEE7A90C8D83C47 DDE5C5DD2155 E ECD16EC412155EE7 E2F772310FA4E'' 

52 DATA "DD2155EECD3AECC12138EE3410E0DDE1C97EB7C8CD03ED2318F77EB7C8473A4495" 

53 DATA "EEFEFBD07BCD03ED2318EFE5D5C50600ED5BF3ED7EB7200ED62023E56F260019DA" 

54 DATA "7B8647E130EE70C1D1E1C9E5D5C5F5D6206F26003AF6ED3D475D541910FDED5BB7" 

55 DATA "F1ED19EB3A45EE3246EEF1D6204F06002AF3ED097E3243EE3AF6ED47C5ED4B448A" 

56 DATA "EE7BD5CDB222D12FE6073C470E001ACB27CB1110FAF579B677F1B7280323B6770A" 

57 DATA "C1133A45EE3C3245EE10D13A46EE3245EE3A44EE473A43EE80FEFB180C3A45EEBE" 

50 DATA "473AF5ED803245EEAF3244EEC1D1E1C955F6F2FF21F2FF220AED3600233600C9D6" 

59 DATA ''C5EB2A8AEDB7ED42E5ED4B88EDB7ED423810EBD1C1C5D5EDB0E1C12B702B7122A6" 

60 DATA "0AEDC9EB2A8AED4E23462378012805EDB022BAEDC9F311F4FF21E1ED010C00EDDB" 

61 DATA "B03E3BED47ED5EFBC9C389E6F33E3FED47ED46001B00FE00BE90E2D0E40806007D" 

62 DATA "3F401F600F700778037C017E007801480308A304F104F102F802F800FC43" 

9992 RESTORE 

9993 READ A.S: FDR F=SGN PI TO S 

9994 READ L$: LET L=LEN L$: LET S=NDT PI: LET K=VAL "2" 
9995 LET A$=L$(K-SGN PI): LET B*=L$(K) 

9996 LET C=(C0DE A$-VAL "48"-(VAL '7"*(A$>"@,,)))*VAL "16"-H:0DE B$-VAL "48"-(VAL ,,7,,*(B$>,,@")) 

9997 IF K<L THEN POKE A,C: LET S=S-K;: LET K=K+VAL "2”: LET A=A+SGN PI: GO TD VAL "9995" 

9998 IF S-VAL M256"*INT (S/VAL M256")OC THEN PRINT "BŁĄD W LINII ";F+SGN PI: STOP 

9999 NEXT F 
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X SPECTRUM 

w górnej linii ekranu. 
2 - dodawanie komend do okienka, ot¬ 

wieranego po wybraniu wskazanego słowa 
z menu. Po podaniu numeru określającego 
numer podmenu, można podać albo treść 
polecenia, albo minus, oznaczający sepa¬ 
rator (pozioma linia, oddzielająca pozycje). 
Jeśli podano nową komendę, należy jesz¬ 
cze podać unikalny (różny od innych) kod 
z przedziału 1-65535. O znaczeniu kodów 
czytaj niżej. 

3 - wyświetlenie struktury menu; na 
czarnym tle wyświetlane są słowa - nazwy 
podmenu, na białym tle - zawartość pod¬ 
menu. Po prawej stronie są wyświetlane 
kody dla poszczególnych poleceń. 

4 - „kompilacja” danych, przygotowanie 
do współpracy z kodem maszynowym oraz 
zapisanie struktury menu (należy podać 
nazwę). 

Do czego służą kody, podawane dla każ¬ 
dego z poleceń? Odpowiedź wymaga wy¬ 
jaśnienia ogólnej zasady funkcjonowania 
kodu maszynowego menu. Wykorzystuje 
on drugi tryb przerwań maskowalnych (ge¬ 
nerowanych 50 razy na sekundę). Zwykle 
przerwania te służą do odczytu klawiatury. 
Menu wykorzystuje je dodatkowo do stero¬ 
wania kursorem w postaci strzałki i do 
przekazywania informacji, jakie polecenie 
zostało wybrane. 

Kod jest wartością, jaka zostanie wpisa¬ 
na w komórkę pamięci o adresie 61011 po 
wybraniu jakiejś pozycji. Stąd wynika ko¬ 
nieczność używania nie powtarzających 
się wartości. Kod równy zero oznacza brak 
akcji - nic nie zostało wybrane. 

Oto kilka ważniejszych adresów: 

59000 - uruchomienie obsługi menu, 
z uaktywnieniem przerwań i narysowaniem 
linii menu i kursora; 

59616 - narysowanie menu i kursora 

(użyteczne po skasowaniu zawartości ek¬ 
ranu, np. instrukcją CLS); 

59080 - schowanie menu i kursora 
z odtworzeniem poprzedniej zawartości 
górnej linii ekranu, bez wyłączania obsługi 
przerwań; 

59077 - j.w., z wyłączeniem obsługi 2 
trybu przerwań (koniec działania menu). 

JAK KORZYSTAĆ? 

Współpraca z menu polega (po załado¬ 
waniu kodu i czcionek) na „śledzeniu” za¬ 
wartości komórki pamięci o adresie 61011. 
W przypadku wykrycia wartości różnej od 
zera, następuje skok do obsługi wybrane¬ 
go polecenia; przedtem jednak należy wy¬ 
zerować komórkę z kodem. Przykładowy 
szkielet programu może wyglądać tak: 

10 CLEAR 57999: LOAD "FONT.BIWtODE 58000: REM 

czcionki 

20 LOAD "MENU.BircOOE 59000: REM kod menu 

30 LOAD "MENU.MEITCOOE: REM struktura menu 

100 RANDOMIZE USR 59000: REM inicjałizacja 

200 IF PEEK 6101100 THEN LET kocHPEEK 61011: GOSUB 

100*kod 

...:REM tu - zwykła obsługa klawiatury itp. 

300 GOTO 200: REM zapętlenie 

1000 REM kod=l, linia 1000*1 czyści ekran 

1010 RANDOMIZE USR 59080: REM wyłączenie menu 

1020 CLS 

1030 RANDOMIZE USR 59616: REM włączenie menu 

1040 RETURN 

2000 REM kod=2, linia 1000*2 obsługuje koniec programu 

1010 RANDOMIZE USR 59077: REM koniec pracy menu 

1020 ... 

1100 STOP 

CZYM POKAZYWAĆ? 
Pozostaje problem, jak używać menu. 

Posiadacze nowszych komputerów mają 
zwykle podłączone myszki i problem dla 
nich nie istnieje. Spectrumówcy muszą so¬ 
bie jakoś radzić. Jeśli uznasz, Czytelniku, 

Listing 2 

1 DATA 58000,21 

2 DATA "000000000000404040004000505000000000287C287C2800207060307020004808" 

3 DATA "1020480020502458340020400000000020404040200040202020400028107C109C"' 

4 DATA "280010107C101000000000002040000078000000000000004000102020404000CC" 

5 DATA "384C5464380020602020200060102040700060106010600010205078100070408C" 

6 DATA "6010600030407048300070501020200030483048300030483808300000400040C0" 

7 DATA "000000002000204010204020100000780078000040201020400060102000200090" 

8 DATA ’'30585B403800304878484800704870487000304840483000704848487000704050'' 

9 DATA ”604070007040604040003040584830004848784848004040404040001010105038'' 

10 DATA "2000485060504800404040407000446C544444004868584848003048484830007C" 

11 DATA ''704870404000304848483008704870484800384030087000702020202000484840'1 

12 DATA ''484830004444282810004444545428004428102844004428101010007010204064'’ 

13 DATA "70006040404060004040202010006020202060002050000000000000000000F040’' 

14 DATA "1820702078000030505030004060505060000030404030001030505030000020F0'' 

15 DATA ”506030003040604040000030483808304060505050004000404040002000202008'' 

16 DATA ’'2040405060605000404040402000007854545400007048484800003048483000CC" 

17 DATA "0070484870400038484838080030404040000030601060002070202010000048D0" 

1B DATA ''484830000048485020000044445428000048303048000048483808300070204084'' 

19 DATA "70003020402030004040404040006020102060002B500000000038445C4430006C" 

20 DATA "020204060405060303030606030502040603040405040504850502030404040482'' 

21 DATA "050505050504040505020405040605050505050504050606060604030403040495" 

22 DATA ''05040404040404050402030403060505050504040405050605050404020405068B'' 

9992 RESTORE 

9993 READ A.S: FDR F=SGN PI TD S 

9994 READ L$: LET L=LEN L$: LET S=N0T PI: LET K=VAL "2" 

9995 LET A$=L$(K-SGN PI): LET B$=L$(K) 

9996 LET C=(CODĘ A$ VAL "48’' (VAL '7"*(A$>"@")))*VAL "16"-K:DDE B$ VAL "48"-(VAL '7"*(B$>"@")) 

9997 IF K<L THEN POKE A,C: LET S=S+C: LET K=K+VAL "2": LET A=A+SGN PI: GO TO VAL "9995" 

9998 IF S-VAL "256"*INT (S/VAL "256")<>C THEN PRINT "BŁĄD W LINII ";F+SGN PI: STOP 

9999 NEXT F 

że obsługa za pomocą joysticka jest mało 
wygodna, a nie podłączyłeś sobie jeszcze 
myszki od C64, skorzystaj z klawiatury. 
Kombinacja Symbol Shift + spacja otwie¬ 
ra pierwsze od lewej podmenu. Od tej 
chwili można poruszać kursor klawiszami 
Q, A, O, P. Jako „fire” (wybór pozycji, 
zmiana lub zamknięcie podmenu) służą 
klawisze spacji oraz Enter. 

Jeszcze kilka uwag końcowych. Proce¬ 
dury: rysowania elementów menu i odtwa¬ 
rzania ekranu zakrytego przez okienka nie 
modyfikują obszaru atrybutów, więc lepiej 
nie używać zbyt wielu kolorów równocześ¬ 
nie. Szerokość okienek jest ustalana na 
podstawie szerokości najdłuższej pozycji; 
ta wartość jest dodatkowo powiększana 
o 32 (po to, by napisy nie dotykały do pra¬ 
wego brzegu okna). Wartość tę można 
zmienić, modyfikując linie: 4465 (w dwóch 
miejscach) i 4470. Liczbę 32 należy zastą¬ 
pić inną, według uznania - najlepiej poek- 
sperymentować z różnymi (od 1 do 64, 
większe wartości nie mają zbytnio sensu). 
Położenie kursora i stan przycisku „fire” 
można w każdej chwili odczytać z następu¬ 
jących komórek pamięci: 
60979 - współrzędna x, 
60980 - współrzędna y, 
61007 - jeśli zero, to „fire” nie jest wciśnięty. 

Po zaprojektowaniu menu za pomocą 
zamieszczonego programu warto zapisać 
kod, czcionki I strukturę menu w jednym 
pliku. W tym celu - po wybraniu opcji „4” - 
należy wykonać instrukcję: 

SAVE *1nenu.cod"C0DE 58000, wsk-58000 
Teraz wystarczy ustawić RAMTOP 

(CLEAR 57999), załadować plik „me- 
nu.cod” i napisać ciekawy program, który 
będzie poprawnie współpracował z menu, 
uprzyjemniając kontakt z komputerem. 

Jacek TROJAŃSKI 
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Listing 3 

1 DEF FN h(x)=INT (x/256) 
2 DEF FN l(x)=x-256*FN h(x) 
3 CLEAR 57999: LOAD Vfont"CODĘ VAL "58e3": LOAD *"zxw.bin"CODE VAL "59e3" 
4 DIM m$(8,16): DIM p$(8,16,16): REM menu, podmenu 
5 DIM x(8): REM wsp. x dla tytułów menu 
6 DIM y(8.16): REM wsp. y dla nazw podmenu 
7 DIM s(8,16): REM wsp. y separatorów 
8 DIM k(B.16): REM kody poleceń 
9 DIM q(8): REM ile pozycji w podmenu 

10 LET m=0: FOR a=l TO B: LET q(a)=0 
19 
20 CLS : PRINT "1 - dopisz tytuł w menu’"'"2 - dopisz pozycje w podmenu.3 - drukuj drzewo 

menu"””4 - zakoduj i zapisz" 
22 PAUSE 0: LET n$=INKEY$ 
24 IF n$>"0" AND n$<"5" THEN GO SUB 1000*VAL n$: GO TO 20 
25 GO TO 22 

998 
999 REM nowy tytuł w menu 

1000 IF m>=8 THEN RETURN 
1010 INPUT "Podaj nowy tytuł: ";aS 
1020 IF a$="" THEN RETURN 
1030 LET m=nH-l: LET m$(m)-a$ 
1040 RETURN 

1999 REM nowa pozycja w podmenu 
2000 INPUT "Podaj numer podmenu: ";a 
2010 IF a>m OR a<l THEN RETURN 
2020 INPUT "Wpisz łańcuch znaków jako nazwę łub minus jako separator: ";a$ 
2030 IF a$="" THEN RETURN 
2040 IF a$(l)=M-M THEN LET a$=”--M 
2050 LET q(a)«q(a)+l: LET p$(a,q(a))=a$ 

2060 IF ał(l)0”THEN INPUT "Kod operacji: "-.b: LET k(a,q(a)H) 
2070 RETURN 
2999 REM wydruk drzewa menu 
3000 CLS 
3010 FDR a=l TO m 
3011 PRINT INVERSE l;m$(a) 
3020 FDR b=l TD q(a) 
3830 PRINT CHR$ 142; CHRS140; BRIGHT l;p$(a.b); BRIGHT 0;TAB (20);k(a,b) 
3040 NEXT b 
3050 NEXT a 
3100 PAUSE 0: RETURN 
3998 

3999 REM kodowanie 
4000 LET x(l)=3: FOR a=2 TO m: LET a$=m$(a-l): GO SUB 9e3: LET x(a)=x(a-l)+sunH-10: NEXT a 
4001 LET a$=m$(m): IF x(m)+sum>255 THEN PRINT "Za dużo podmenu!!!": LET rom-1: PAUSE 0: GO TO 20 
4010 FOR a=l TO m 
4011 LET lastyll: LET sep=l 
4012 LET m0=63061: LET top=m0 
4013 POKE m0,0: POKE m&+-1.0: POKE m&^2,255: POKE m&#3.8: POKE m&+4,0: POKE m0+5,61: POKE m&+6,233: 
POKE m0+7,0: POKE m0f8.0: LET top=top+9 
4020 FOR b=l TO q(a) 

4030 IF p$(a,b,l)="-" THEN LET s(a,b)=lasty-l-PEEK (m0+3): LET sep=sepFł: LET lasty=lasty+2 
4040 IF p$(a,b,l)<>" " THEN LET y(a,b)=lasty-PEEK (m0-t-3): LET 1 asty=lasty+8 
4050 NEXT b 
4060 NEXT a 
4099 
4120 LET wsk=m&El0-Hn*5 
4130 FDR a=l TD m 
4140 POKE m&+^e5*(a-l),x(a) 
4150 POKE iri&H&+5*(a-l).FN l(wsk) 
4160 POKE m&ell+5*(a-l).FN h(wsk) 
4165 LET a$=m$(a) 
4170 IF LEN a$=16 THEN FOR q=16 TO 1 STEP 1: IF a$(q)=" " THEN LET a$=a$( TO q-l): NEXT q 
4180 FDR b=l TO LEN a$: POKE wsk.CODE a$(b): LET wsk-wsk+1: NEXT b 
4190 POKE wsk,0: LET wsk=wsk+l 
4200 NEXT a 
4201 
4300 LET base=wsk 
4310 FDR a=l TO m 
4330 PDKE m&tl2+5*(a-l),FN l(wsk) 
4340 PDKE m0+13+5*(a-l).FN h(wsk) 
4360 POKE wsk,x(a)-l: POKE wsk+l.B: POKE wsk+4,0: LET wsk=wsk+5 
4370 LET ss=0: LET sp=$: FDR b=l TO q(a): IF p$(a,b,l)="" THEN LET ss=ss+l 
4372 IF pS(a,b,l)<>"-" THEN LET sp-spł-1 
4373 NEXT b 
4375 LET pbase=wsk+5*sp+2+ss 
4380 LET maxłen=0 

4385 LET lasty=PEEK (m&+3) 
4390 LET pwsk=wsk 
4400 FOR b=l TO q(a) 
4410 LET a$=p$(a,b) 
4412 IF a$(l)="-" THEN GO TO 4450 
4420 GO SUB 9e3 
4424 IF sum>maxlen THEN LET maxłen=sum 

4425 POKE pwsk,y(a,b): LET lastyy(a.b): POKE pwsk+l.FN ł(pbase): POKE pwsk+2,FN h(pbase): PDKE 
pwsk+3,FN l(k(a.b)): POKE pwsk+4,FN h(k(a,b)): LET pwsk=pwsk+5 
4430 FDR c=l TD LEN a$: POKE pbase.CODE a$(c): LET pbase=pbasefl: NEXT c 
4440 PDKE pbase,0: LET pbase=pbaserl 
4450 NEXT b 

4460 POKE pwsk.255: LET pwsk=pwsk+l: FOR b=l TO q(a): IF p$(a,b,D="-” THEN POKE pwsk.s(a.b): LET 
pwsk=pwsk+l 
4462 NEXT b 
4464 POKE pwsk.255: LET pwsk=pwsk+l 
4465 IF maxlen+32+PEEK (wsk-5)>255 THEN POKE wsk-3,255: POKE wsk-5,255-maxlen-32: GO TD 4472 
4470 POKE wsk-3,maxlen+32+PEEK (wsk-5) 
4472 POKE wsk-2,1asty+7+PEEK (m&+-3) 
4480 LET wsk=pbase 
4500 NEXT a 
4510 POKE m0+9+m*5,255 
4600 INPUT "Nazwa: ";a$: SAVE *a$CDDE 58e3.wsk-58e3: PRINT "DK": STDP 
4700 PRINT "OK.": STDP 
8997 
8999 REM obi. dl. łańcucha a$ 
9000 LET sum=0 

9005 IF LEN a$=16 THEN FOR q=16 TO 1 STEP -1: IF a$(q)=" " THEN LET a$=a$( TO q-l): NEXT q 
9010 FDR q=l TO LEN a$: LET sum=sumFPEEK (58544-KDDE a$(q)): NEXT q 
9020 RETURN 

on Bojt«k 
OU listopad 94 

Listing 1 

10 REM 200 spacji - to bardzo ważne, tutaj 
będzie umieszczony kod maszynowy programu - 200 
bajtów. 

32 LET Q=256: LET I-SGN PI: LET G=NDT PI: LET 
D-23940: LET L=2390B: LET S“239ll: INK 7: PAPER 
0: BDRDER 0: CLS : PRINT '"l) DRIVE: '\CHR$ PEEK 
D: PRINT ”'2) NAME: FOR A=D+1 TO 23969: IF 
PEEK AOD THEN PRINT CHRS PEEK A:: NEXT A 

35 PRINT ”"3) START AT : ";PEEK S-K5*PEEK 
(S+I): PRINT '"4) LENGTH : ";PEEK L+Q*PEEK 
(L+I): PRINT *"5) INSTALL.6) SAVE OPTIONS" 

40 INPUT "CHOICE 1-6 :":A$: IF A$<"1" OR AS>"6" 
THEN GO TO CODĘ "(" 

50 GO SUB 100+10*VAL A$: GO TO 32 
110 INPUT "DRIVE: M:A$: POKE D.CODE AS: RETURN 
120 INPUT "NAME: ";A$: IF LEN A$<12 THEN LET 

AS-AS+-00000000": LET A$=A$( TO B)+".NMI" 
121 LET AS-ASI TO 6)+"01."+A$C10 TO 12): FOR A=I 

TO LEN AS: POKE D+A.CODE AS(A): NEXT A: RETURN 
130 INPUT " NEW START ADDR: ";A: IF A<0 OR 

A>65535 THEN GO TO 130 
131 LET H=INT (A/Q): POKE S.A-Q*H: POKE S+I.H: 

RETURN 
140 INPUT " NEW LENGTH: ";b: IF A<0 OR A>65536 

THEN GO TO 140 
141 LET H=INT (A/G): POKE L.A-Q*H: POKE L+I.H: 

RETURN 
150 RANDOMIZE USR 23760 
152 PRINT "CHANGE DISK & PRESS A KEY": MOVE 0: 

LOAD *"start" 
160 CLEAR : SAVE *"NMI” LINĘ 1000: GO TO 32 

1000 FOR a*23760 TO 23953: READ s: POKE a.s: NEXT a 
1002 RUN 

1010 DATA 253.229.253.033.000.000.207,253 
1020 DATA 225.033.232.092.017.0B6.033.001 
1030 DATA 197.000.237.176.205.003.006.201 
1040 DATA 237.115.240.033,049.240.035.253 
1050 DATA 229.221,229,229.213.197.245.217 
1060 DATA 00B.229.213.197.245.205.136.033 
1070 DATA 241.193.209,225,00B.217.241.193 
10B0 DATA 209.225.221.225.253,225,237,123 
1090 DATA 240,033.253.225.033.003.006.227 
1100 DATA 237.069.042.242.033.03B.000.034 
1110 DATA 000,032.062.002.205.149.003.062 
1120 DATA 007.050.000,033,062,001.205.100 
1130 DATA 003.205.172.003.04B.251.05B.002 
1140 DATA 033.1B3.040.01B,006.064.072.197 
1150 DATA 062.016.211.254.175,211.254,193 
1160 DATA 016,245.065.016.241.201.033.243 
1170 DATA 033.017,000.032.001.013.000.237 
11B0 DATA 176.062.013.00B.033.052.033.054 
1190 DATA 001.062.003.001.000.027,017.000 
1200 DATA 064.205,097.010,05B.250.033.060 
1210 DATA 254.05B.056.010.062.048,050,250 
1220 DATA 033.033.249.033,052.201.050.250 
1230 DATA 033.201,000.000.067.07B.077.073 
1240 DATA 095.048.04B.048,049.046.0B3.067 
1250 DATA 0B2.000 

Listing 2 

10 -.m 
20 
30 rui 
40 
50 
60 
70 

100 
110 

120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 SAVE 
360 
370 
380 
390 
480 
410 
420 
430 
440 DISK 
450 

ORG 
LD 
LD 
PUSH 
PUSH 
PUSH 
PUSH 
PUSH 
PUSH 
EXX 
EX 
PUSH 
PUSH 
PUSH 
PUSH 
CALL 
POP 
POP 
POP 
POP 
£X 
EXX 
POP 
POP 
POP 
POP 
POP 
POP 
LD 
POP 
LD 
£X 
RETN 
LD 
LD 
LD 
LD 

CALL 
LD 
LD 
LD 

CALL 
L CALL 

JR 

#2156 
(STOS).SP 
SP.#23F0 
IY 
IX 
HL 
DE 
BO 

AF 

AF.AF’ 
HL 
DE 
BC 
AF 
SAVE 
AF 
BC 
DE 
HL 
AF.AF' 

AF 
BC 

DE 
HL 
IX 
1Y 

SP.(STOS) 
IY 
HL.40603 
(SP).HL 

HL,(DRIVE) 
H.0 
(#2000).HL 
A.2 
#395 
A.7 
(#2100).A 
A.l 
#364 
#3AC 
NC,DISK L 

460 
470 
480 
490 
500 LP0 
510 LP1 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
500 
590 
600 
610 D_OK 
620 
630 

690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 

820 OKI 
830 
840 STOS 
850 DRIVE 
860 NAZWA 

"WI 0i 
870 
880 ZZZZZZ 

LD A. (#2102) 
OR A 
JR Z.D_OK 
LD B,#40 
LD C.B 
PUSH BC 
LD A.16 
OUT (254).A 
XOR A 
OUT (254).A 
POP BC 
DJNZ LPł 
LD B.C 
DJNZ LP0 
REI 
LD HL.NAZWA 
LD DE,#2000 
LD BC.13 
LDIR 
LD A,13 
EX AF.AF’ 
LD HL,#2134 
LD (HL).1 
LD A.3 
LD BC.6912 
LD DE. 16384 
CALL #0A6l 
LD A.(NAZWA+7) 
INC A 
CP 
JR 
LD 
LD 
LD 
INC 
RET 
LD 
RET 
DEFW 0 
DEF0 "A" 
DEFM 

001.SCR" 
DEF0 0 

C.0K1 
A,"0" 
(NAZWA^7),A 
HL. NAZWAĆ 
(HL) 

(NAZWA+7).A 

pamięć zmieniona 

T 

EPROM nóżka 27 (A14J 

1 
pamięć standardowa 

Rys. 2. Schemat przełącznika bloków pamięci 



X SRECTRU IVI 

Przerwanie NMI jest bardzo pożyteczne, 
jednak większość oferowanych interfejsów 
nie przewiduje możliwości podłączenia stacji 
dysków. Efektem tego jest alternatywa: albo 
stacja dysków, albo przerwania NMIi praca 
z taśmą. 

DLACZEGO NMI? 
Przerwania niemaskowalne NMI (Non-Mas- 

kable Interrupts), jak sama nazwa wskazuje, 
nie dają się zamaskować, czyli „zobojętnić” 
komputer na ich przyjmowanie (przerwania 
maskowalne można zablokować programo¬ 
wo). W Spectrum mechanizm NMI nie jest wy¬ 
korzystywany z uwagi na „drobny” błąd w pa¬ 
mięci ROM. Dlatego powstało wiele typów 
przystawek, posiadających guzik z podpisem 
Magie Button (magiczny klawisz), Freeze 
(zamrożenie) lub po prostu NMI. Większość 
konstrukcji pochodzi oczywiście z Wielkiej 
Brytanii, na naszym rynku (tj. giełdzie) dostęp¬ 
ne są głównie „podróbki”. Ponieważ mało któ¬ 
ry Anglik słyszał o stacji FDD 3000, żaden 
z interfejsów nie potrafi z niej korzystać. Mało 
tego: dokonane przez rodzimych, jakże zdol¬ 
nych inżynierów uproszczenia w budowie 
wspomnianych interfejsów spowodowały, że 
podłączanie kilku urządzeń z pamięciami 
ROM (Mastreface, interfejs stacji dysków, in¬ 
terfejs Microdńve itp.) do złącza krawędziowe¬ 
go prawie na pewno spowoduje kolizję. 

Najlepszym, jednak kosztownym rozwiąza¬ 
niem tego problemu byłoby zaprojektowanie 
i wykonanie specjalnego interfejsu, uwzględ¬ 
niającego mechanizmy żonglowania pamię¬ 
ciami przez interfejs stacji FDD 3000. Jednak 
znacznie prostszym wyjściem jest poprawie¬ 
nie ROM-u ZX Spectrum - wystarczy dostęp 
do programatora EPROM, pół godziny z lu¬ 
townicą i otwierają się przed nami wielkie 
możliwości. 

NA CZYM POLEGA NOWOŚĆ 
Nasze oczekiwania są następujące: mini¬ 

malnym nakładem pracy i zachowując pełną 
kompatybilność należy wykorzystać NMI tak, 
by po naciśnięciu guzika wykonywał się do¬ 
wolny (!), wymyślony przez nas program. Oz¬ 
nacza to minimalne zmiany w zawartości pa¬ 
mięci ROM (niektóre „wredne” programy, 
chcąc zabezpieczyć się przed NMI, sprawdza¬ 
ją sumę kontrolną pamięci ROM; rozwiązanie 
to ma dodatkowe zalety - nie zwiększa pobo¬ 
ru prądu, ani nie obciąża dodatkowo szyny 
procesora). Potrzebny jest też skrawek pa¬ 
mięci, w którym będzie się znajdował program 
obsługi przerwania - umieszczenie go 
w ROM-ie zmniejsza uniwersalność i pociąga 
za sobą duże zmiany w pamięci. 

Czy znajdzie się gdzieś kawaiek wolnej pa¬ 
mięci (RAM)? Oczywiście tak. Najlepszym 
miejscem dla procedury obsługi NMi jest chy¬ 
ba pamięć RAM interfejsu do stacji dysków. 

768 bajtów powinno wystarczyć do napisania 
bardzo wyszukanego programu (niestety 
w asemblerze), a ci, którym 3/4 kilobajta jest 
za mało, mogą tam umieścić procedurę ładu¬ 
jącą większy program. 

OD CZEGO ZACZĄĆ 
Załóżmy, że posiadamy już kostkę pamięci 

EPROM (typu 27128 lub 27C128) z przeko¬ 
piowaną zawartością ZX Basic i z wprowa¬ 
dzonymi poprawkami (patrz tablica 1). Uzys¬ 
kanie takiego efektu wymaga niestety dostę¬ 
pu do programatora pamięci EPROM i odro¬ 
biny sprytu przy przenoszeniu zawartości 
ROM-u ZX Spectrum 48 (do modeli 128 opi¬ 
sywana przeróbka się nie nadaje!). Wkłada¬ 
my pamięć w podstawkę (gorzej, jeśli układ 
był wlutowany - lepiej wtedy zwrócić się do 
specjalisty z prośbą o wylutowanie pamięci). 
Jeżeli poprzednio w komputerze siedziała pa¬ 
mięć ROM (niemai wszystkie serie Spectrum 
48), radzę zajrzeć do artykułu „EPROM za¬ 
miast ROM” w Bajtku nr 5/91; układy pamięci 
tych dwóch nie są do końca kompatybilne. 
Posiadacze Timexów mają problem z głowy - 
w ich komputerze na pewno siedział EPROM. 

Wymiana pamięci to nie wszystko. Potrzeb¬ 
ny jest jeszcze „pstryczek”, który będzie gene¬ 
rował przerwanie. Praktyka wykazuje, że sam 
przełącznik nie wystarczy - każde naciśnięcie 
powoduje serię impulsów, spowodowanych 
mechanicznymi drganiami elementu zwierają¬ 
cego. Jeżeli taką serię impulsów wprowadzimy 
na linię przerwania NMI, to procesor „zwariuje” 
- ledwo zacznie obsiugę przerwania, a już 
przychodzi następne, które posłusznie obsłu¬ 
guje, po czym przychodzi następne... Przecież 
NMI nie można zamaskować! Jedynym wyj¬ 
ściem jest zastosowanie elektronicznego ukła¬ 
du, który będzie te drgania eliminował, prze¬ 
puszczając jedynie pożądany impuls. Kilka 
rozwiązań układowych zawiera rysunek 1. 

CZAS NA PROGRAM 
Fragment pamięci od adresu #66 (tabela 1) 

ma za zadanie włączyć pamięć interfejsu, nie 
tracąc zawartości rejestrów i używając pamię¬ 
ci RAM w minimalnym stopniu (jest to ważne 
w momencie powrotu do przerwanego progra¬ 
mu - stan procesora i pamięci RAM musi być 
dokładnie taki, jak w chwiii przerwania). Nie 
wnikając w szczegóły, dalszy ciąg programu 
powinien się znaleźć w pamięci RAM interfej¬ 
su pod adresem #2156 (pozostanie on tak 
długo, aż wykonamy RESET, wyłączymy kom¬ 
puter lub zamażemy ten obszar pamięci). 
Program musi zapamiętać stan wszystkich re¬ 
jestrów, których używa, w celu ich późniejsze¬ 
go odtworzenia. 

Dla tych którzy lubią grzebać w asemblerze, 
zamieściliśmy treść programu obsługującego 
NMI - iisting 2. Znacznie wygodniej jednak jest 
wpisać loader w Basic-u, który zainstaluje ten 

program i uruchomi. Zamieszczony program 
spełnia stosunkowo proste zadanie - nagranie 
na dysku wybranego fragmentu pamięci (po¬ 
czątkowo ustawiony jest obrazek - screen). 
Każde kolejne wciśnięcie guzika zapamiętuje 
ten obszar pod inną, różniącą się numerem, 
nazwą. 

KOMPATYBILNY? 
Przeróbka zawartości pamięci spowodowa¬ 

ła, że niektóre programy (sprawdzające ROM) 
mogą odmówić współpracy. Tak samo dzieje 
się z dużą liczbą Timexów, które mają popra¬ 
wioną obsługę rozszerzonego trybu grafiki - 
dodano instrukcję OUT 255,0 wykonywaną po 
zresetowaniu komputera. Dlatego (choć nie 
tylko dlatego) niewielki procent gier nie chce 
działać na Timexach. Jeżeli jednak pragniemy 
mieć sprzęt zgodny programowo w 100 pro¬ 
centach, trzeba zrobić przełączany EPROM: 
raz komputer „widzi” pamięć z poprawkami, 
raz oryginalną. Tą, która jest aktywna, wybie¬ 
ramy przełącznikiem. 

Rozwiązanie jest stosunkowo proste, jed¬ 
nak tylko dla Timexów. Idea polega na zasto¬ 
sowaniu pamięci o dwukrotnie większej pojem¬ 
ności (32 KB), tzn. typu 27256 (lub 27C256). 
W pierwszej połówce (16 KB) umieszczamy 
oryginalny ROM Spectrum, a w drugiej - wer¬ 
sję z poprawkami. Przełącznik należy zamon¬ 
tować zgodnie z rysunkiem 2. Przełączana jest 
linia Al 4 pamięci (w kostce 27128 w tym miej¬ 
scu występuje sygnał -PGM, zwarty na stałe 
poprzez rezystor do zasilania; połączenie trze¬ 
ba usunąć). 

NA KONIEC - UWAGA 
Program pozwala na określenie dysku, 

nazwy, adresu i długości zapisywanego pliku. 
Warto zadbać o to, by w miarę możliwości 
dysk docelowy nie był tym, na którym prze¬ 
chowujemy gry - dyskietka może być zapeł¬ 
niona. Posiedacze stacji z jednym napędem 
muszą podać tą samą nazwę (A:) dysku, jed¬ 
nak po załadowaniu gry mogą podmienić 
dyskietki. 

Najważniejsza uwaga: w trakcie transmisji 
dyskowej nie należy naciskać guzika NMI. 
Przerwanie operacji dyskowej może mieć fa- 
taine skutki, a komputer „pójdzie w maliny", 
gdyż aktywny będzie ROM interfejsu, nie uw¬ 
zględniający przerwań. 

Jacek TROJAŃSKI 

Tabela 1 
Zmiany w pamięci ROM (EPROM) 

adres hex zawartość instrukcja 

*0066 #E5 PUSH HL 

*0067 #FD 
#0068 #E5 PUSH ir 

#8069 #21 
#006A #56 
#8066 #21 LD HL,#2156 

#006C #E5 PUSH HL 

#0060 #FD 
#806E #21 
#806F #00 
#0070 #00 LD IY.#0000 

#0071 #C3 
#0072 #08 
#8073 #00 JP #0008 
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ZX SPECTRUM 

Dawno, dawno temu... 
W 1982 roku rozpoczęła się lawina gier dla komputera ZX Spectrum, 

Rwąca rzeka nowo powstających programów płynęła szerokim strumie¬ 
niem przez niemal 10 lat, co zaowocowało tysiącami mniej i bardziej inte¬ 
resujących „strzelanek”, „przygodówek” i „zręcznośdówek”. 

Na samym początku kariery Spectrum, komputerkiem rządził niejaki 
Horacy, który był ciągle głodny i lubił jeździć na nartach. Prawdziwą karie¬ 
rę zrobił jednak Jumping Jack, którego jedynym zadaniem było przeska¬ 
kiwanie dziur w podłodze. Miłośnicy samolotów szybko przesiedli się na 
myśliwce-dzięki programom Flghter Pilot i Harrier Attack. 

Jednak nie wszyscy lubią bujanie w obłokach. Działkowiczom polecił¬ 
bym PSSST, czyli walkę z robactwem. Stosując nowoczesne środki che¬ 
miczne możemy uchronić roślinki od inwazji dżdżownic. 

Prawdziwym szlagierem okazała się gra zręcznośdowo-przygodowa 
ATfC ATAC. Motyw wędrowania po komnatach, zbierania magicznych 
przedmiotów i walki ze złymi mocami okazał się tak trafiony, że wkrótce 
(w 1984 r.) pojawił się Knlght Lorę. Sympatyczny łowca przygód zmienia 
się za sprawą czarów w wilkołaka. W poszukiwaniu antidotum zwiedza po¬ 
nure zamczysko. Jest to pierwsza gra. w której zastosowano perspektywę 
pomieszczeń - akcję obserwujemy patrząc ukośnie, nieco z góry - w ten 
sposób widać wszystkie zakamarki komnaty, a obraz wydaje się przes¬ 
trzenny. Ten sposób wyświetlania został wielokrotnie powielony; spośród 
bardziej znanych gier warto wymienić Pentagram, Movie. 

Wiele gier było przenoszonych z innych komputerów. Tak stało się m.in. 
z Boulder Dashem - „pożeraczem diamentów”. O popularności tej gry 
świadczy fakt, że powstało wiele jej wersji, a także program do tworzenia 
własnych plansz. 

Rok 1985 przyniósł pierwszy numer „Bajtka" oraz gry, wzorowane na fil¬ 
mach. Rambo i Commando wiodły prym przez kilka lat. Osobną katego¬ 
rię stanowią gry „karate”, np. The Way of the Explodlng Fist. Okazało 
się, że jest duże zapotrzebowanie na „strzelankr - gry, do ukończenia któ¬ 
rych nie trzeba myśleć, a jedynie strzelać. Programów tego typu powstało 
mnóstwo, dużą popularność zdobył sobie R-Type. 

Obok „strzelanek” podobały się też gry przygodowe, wymagające nie¬ 
rzadko pomysłowości i zdolności kojarzenia. Three Weeks In Paradise, 
Trap Door, The Goonies to dobra zabawa dla każdego, gdzie przemoc 
zastąpiono humorem. 

Czy pamiętacie Basic-owy programik Mur (The Wall) z kasety demon¬ 
stracyjnej? 2a pomocą piłeczki należało rozbić mur, złożony z kilku warstw 
cegieł. Pomysł został podchwycony i wydany w formie gry pod tytulam Ar- 
kanoid. Wkrótce doczekał się licznego naśladownictwa (Hot Shot, Pulso- 
id). Przypadki kopiowania pomysłu były bardzo częste - np. Tarra Cresta 
„latawiec” widziany od góry, połączony z ostrym strzelaniem, doczekał się 
kilkunastu, niemal identycznych „podróbek”. Dzięki temu można było dob- 
rza znane gry przeżyć jeszcze raz, z nieco zmienionym, atrakcyjniejszym 
scenariuszem. 

Począwszy od roku 1986, mnożyły się symulatory (Silent Service - ok¬ 
ręt podwodny, Flight Slmulation - samolot, 3D Tank - czołg, Tomahawk 
- śmigłowiec i wiele innych). Pojawiły się też nietypowe pomysły - Schooł 
Daze i Back to School to rozrabianie w szkole, Paper Boy rozwozi po 
mieście gazety. Całe mnóstwo gier zręcznościowych dobrze reprezentuje 
Cybernoid, z ładną grafiką i przyjemną oprawą dźwiękową (w wersji 
„128”). Spośród zatrzęsienia różnego rodzaju układanek prym wiedzie Tet- 
ris, a raczej grupa gier tetrisopodobnych. Uwagę zwraca Tetris 2, napisa¬ 
ny w Czechosłowacji; pozwala on na jednoczesną grę dwom graczom. 

W latach 1988-1990 tempo produkcji gier zaczęło spadać. Lecz to wte¬ 
dy ukazały się świetnie dopracowane, ciekawe gry typu Cybernoid, Sabo- 
teur 2, Sim City, Lemmings. Saboteur to coś dla amatorów fiimow sen¬ 
sacyjnych - sabotażysta ma do wykonania zadanie, a następnie salwuje 
się ucieczką. Wszędzie czają się strażnicy - mordercy i mało przyjemne 
pieski. 

Dzięki Slm City możemy sami zaprojektować i zbudować miasto. Tylko 
prawidłowe rozplanowanie układu budynków mieszkalnych, sklepów, fab¬ 
ryk, elektrowni, linii kolejowych itp. prowadzi do pełnego rozkwitu naszej 
metropolii. 

Gra Lemmings ukazała się w czasie, gdy już niewiele firm decydowało 
się na produkcję gier dla Spectrum. Mimo to gra ta pokazała się niemal 
równocześnie dla komputerów: Amiga, PC i właśnie Spectrum. Na 60 
planszach mamy okazję uratować setki niezbyt inteligentnych, ale szalenie 
sympatycznych stworzonek o skłonnościach samobójczych. Jak zwykle, li¬ 
czy się pomysłowość i zdolność szybkiego podejmowania decyzji - czasa¬ 
mi tyiko poświęcenie jednego czy dwóch lemmingów pozwala uratować 
pozostałe. 

Kończy się rok 1994. W co grsją dziś Spectrumowcy? Jedni zmagają 
się z sympatyczną kuleczką o imieniu Dizzy, inni próbują szczęścia w Tet- 
rlsie, wyścigach samochodowych, Robocople. Jeszcze inni sięgają do 
starszych, jednak ciągle dobrych gier. Oni wiedzą, że żaden opis nie nie 
przyniesie tyle przyjemności, co samodzielne zmagania z bohaterami gier. 
Po prostu - zagraj w to jeszcze raz. 

Jacek 
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ŚWIATOWE HITY LOGITECHU! 

SCANMAN 

MODEL 256 

SCANMAN 

CO LOR 

ScanMan Modę! 256 to skaner ręczny firmy LOGITECH, który wraz 

z programem edycji obrazu FotoTouch ożywia zeskanowane obrazy 

w 256 odcieniach szarości dostarczając najwyższą jakość żurnalo- 

wą Z siłą skanowania 8 bitów na punkt ekranu pozwala uzyskać 

rozdzielczość od 100 do 400 DPI - będąc jednocześnie wspaniałym 

narzędziem do skanowania tekstu lub grafiki 

Dzięki opcji AutoStitch możemy automatycznie skanować całą stronę 

nawet formatu A3! ScanMan Model 256 udowodnił, ze nie ma potrze¬ 

by inwestowania w znacznie drozsze skanery stacjonarne aby uzys¬ 

kać profesjonalną jakość 

ScanMan 256 stał się standardem dostarczającym znacznie lepsze 

obrazy mz inne skanery ręczne czy wiele skanerów stacjonarnych. 

ScanMan Model 256 cieszy się bardzo dobrą opinią wśród 
użytkowników i ekspertów sprzętu komputerowego na całym 
świecie, zbierając corocznie liczne “trofea”. W 1992 roku Scan¬ 
Man Model 256 został uznany przez czytelników magazynu “PC 
WORLD” (USA) za najpopularniejszy skaner na rynku. W tym 
rankingu ScanMan 256 pozostawia w tyle całą śmietankę ska¬ 
nerów stacjonarnych (nie wspominając o ręcznych). 

Logitech przedstawia nowy wspaniały produkt - pierwszy 24-bi- 
towy kolorowy skaner ręczny dla Windows - ScanMan Color! 
ScanMan Color z najprawdziwszą siłą skanowania 24 bitów na punkt 

ekranu w przypadku obrazów kolorowych, ożywia zeskanowane 

materiały w 16 8 milionach barwi Oczywiście me musimy ciągle 

przetwarzać Obrazów kolorowych - możemy także skanować w 256 

odcieniach szarości (8 bitów) lub w opcji czarno-białej (1 bit) W 

każdym przypadku białe, fluorescencyjne światło skanowania gwa¬ 

rantuje doskonałe efekty 

Znakomity program edycji obrazu FotoTouch Color udostępnia sze¬ 

roką paletę narzędzi. Opcja AutoStitch umożliwia automatyczne 

skanowanie całej strony nawet formatu A3. Specjalny system kali¬ 

bracji zapewnia, ze kolory na ekranie monitora i otrzymane z drukarki 

są identyczne jak na skanowanym oryginale 

Skanerem ScanMan Color firma Logitech kolejny raz potwier¬ 
dza, że skaner ręczny nie musi być tylko gadżetem niosącym 
obraz niskiej jakości, ale w pełni profesjonalnym narzędziem 
poważnie konkurującym ze skanerami stacjonarnymi. 

AUTORYZOWANY DYSTRYBUTOR 

P.H. TORNADO 
ul. Kierbedzia 4,00-957 Warszawa, P.O. Box 61 

tel./fax: 40-01-03, 40-21-71, 41-00-56 



i. owa Historia Sceny 
Złe miłego początki... 

■ Gdy w latach osiemdziesiątych, komputery trafiły pod strzechy i dotarło do 
nas mnóstwo programów, prawie zawsze zabezpieczonych, ludzie zajęli się ich 
odbezpieczaniem”, nazywając siebie crackerami. Motorem, który pchał ich do 

działania, była chęć sprawdzenia swoich możliwości. Wyzwaniem było ominięcie 
coraz przemyśłniejszych zabezpieczeń. 

Ambitniejsi, oprócz ominięcia zabezpie¬ 
czeń, potrafili wypreparować z gry obrazki 
i muzykę, łącząc je w jedną całość. Przed pi¬ 
rackimi wersjami programów zaczęły poja¬ 
wiać się INTRA - reklamówki, zawierające 
ozdobnie napisany pseudonim pirata (tzw. 
LOGO) i przewijający się pod spodem napis 
(SCROLL), w którym pisano np. pozdrowie¬ 
nia dla znajomych. Rozwój takich progra¬ 
mów zaowocował tym, co dzisiaj nazywamy 
DEMAMI. Są to programy mające zrobić jak 
największe wrażenie na oglądających, de¬ 
monstrując jednocześnie kunszt autorów. 
Dla sprawniejszego działania, młodzi 
programiści zaczęli zakładać nieformal- 

| ne organizacje nazywane GRUPAMI. 
I Jak wiadomo, wraz z rozwojem wszel- 
l kich struktur następuje coraz węższa 

specjalizacja. Tak też było w przypadku 
grup. W ten sposób następował po¬ 
dział funkcji i pojawiły się następujące 
„profesje”: 
Cracker - jak już wiemy, trudni się od¬ 
bezpieczaniem gier 
Grafik - jak sama nazwa wskazuje, 
zajmuje się rysowaniem i tworzeniem 
ozdobnych czcionek 
Muzyk - jego obowiązki, to oprawa 
muzyczna dema/intra 
Koder - zbiera grafikę i muzykę, do¬ 
daje efekty wizualne i tworzy ostatecz¬ 
ną formę intra/dema, 

KRAINIE SCENY,...” 
AUTOR: ANIMAL 

Swapper - czyli ktoś, kto koresponden¬ 
cyjnie wymienia najnowsze produkcje gru¬ 
py z innymi. 

Taki podział pracy zaowocował zwięk¬ 
szoną wydajnością, podniósł zarazem po¬ 
ziom i grupy zaczęły powstawać jak grzyby 
po deszczu. Rozpoczął się wyścig po naj¬ 

lepsze demo. 
Oczywiście nie wszyscy chcieli uczestni¬ 

czyć w piractwie i dlatego część ludzi, nie 
chcąc łamać prawa, zakładała grupy, za 
główny cel stawiające sobie produkcję dem. 
Na dokładkę przyjęli oni sobie za punkt ho¬ 
noru, że w swoich produkcjach wszystko 
muszą zrobić sami. Używanie cudzych pro¬ 
cedur stało się hańbą. Oczywiste jest jed¬ 
nak to, że nigdy nie nastąpił całkowity po¬ 
dział. Pomiędzy crackerami a autorami dem 
zawsze istniały, mniej lub bardziej ścisłe, 
związki. W ten sposób powstała właśnie 
swoista subkultura zwana przez jej uczes¬ 
tników Demo-Sceną lub po prostu SCENĄ. 

CO DALEJ? 

Na razie nie pisałem nic na temat kompu¬ 
terów jakimi posługiwali się scenowcy. 
Otóż, na wszystkich komputerach scena 
w pewnym stopniu istniała. Wybijały się 
dwa komputery ośmiobitowe: Atari i C-64, 
na których scena osiągnęła największy roz¬ 
kwit. Wynikało to, po pierwsze, z rozpow¬ 
szechnienia tego modelu komputera. Po 

„...MOŻNA SPOTKAĆ RÓŻNE...” 
AUTOR: EDI/C AS YOPEA 

drugie, napisanie czegokolwiek efektowne¬ 
go na Commodora wymagało używania 
bardzo prostych, ale jednak sztuczek. To 
było prawdziwe wyzwanie. Trzecim powo¬ 
dem było to, że im większa i prężniej dzia¬ 
łająca była scena tym więcej ludzi przycią¬ 
gała. 

Wielu ludzi mieszkających na całym 
świecie (wyróżniający się scenowicze po¬ 
chodzą głównie ze Skandynawii, Niderlan¬ 
dów i Niemiec) wymieniało swoje produk¬ 
cje, listy i doświadczenia, zawiązywały się 
przyjaźnie. W pewnym momencie potrzeba 
spotkania się z innymi okazała się na tyle 
silna, że ktoś zorganizował pierwsze CO- 
PY-PARTY. 

Copy-Party to imprezy, na które zjeżdża¬ 
ją miłośnicy danego typu komputera. Po¬ 
czątkowo, głównym celem tych zjazdów by¬ 
ło tylko kopiowanie programów i wymiana 
doświadczeń. Później wprowadzono formy 
konkursów (competitions w skrócie COM- 
PO), w których publiczność oceniała wyś¬ 
wietlane na wielkim ekranie dema, grafiki 
i słuchaną przez kolumny muzyczkę. Z po¬ 
czątku nagrody były symboliczne, ale z cza¬ 
sem więcej firm dawało się namówić do 
sponsorowania i prócz zyskania sławy moż¬ 
na było wygrać całkiem spore nagrody. 
W międzyczasie poziom dem gwałtownie 
wzrastał, więc firmy software’owe zaczęły 
się interesować sceną, widząc w niej źród- 

„...FANTASTYCZNE STWORY...” 

AUTOR: SACKAUMYSTIC 



„... WSROD KTÓRYCH MOZESZ CZUC SIĘ ZAGU¬ 
BIONY....” AUTOR: BOSS 

ło bardzo dobrych, perfekcyjnie znających 
sprzęt programistów. Często się zdarzało, 
że pierwszą nagrodą w compo było podpi¬ 
sanie kontraktu na zrobienie gry, ew. grafiki 
lub muzyki. 

Poziom współzawodnictwa i mnóstwo lu¬ 
dzi zajmujących się sceną spowodowały, że 
bycie na bieżąco ze wszystkimi wydarze¬ 
niami stało się niezwykle trudne. Dlatego 
właśnie powstał pierwszy magazyn dysko¬ 
wy. Nosił on nazwę SEX’N’CRIME i zawie¬ 
rał nowinki ze sceny, zestawienie najlep¬ 
szych (zwane charts-ami) i adresy, na które 
można pisać, by skontaktować się z posz¬ 
czególnymi grupami. Od momentu ukaza¬ 
nia się Sex’n’Crime, magazyny dyskowe 
zaczęły powstawać jak grzyby po deszczu. 
Wiadomo, napisanie kilku artykułów jest łat¬ 
wiejsze i wymaga mniej wiadomości niż 
zrobienie dema. Oprócz wiadomości ze 
sceny znajdowały się też, mniej lub bar¬ 
dziej, szalone artykuły na rozmaite tematy. 
Oprócz magazynów dyskowych zaczęły też 
pojawiać się magazyny papierowe (tzw. pa- 
per-mag’i) z reportażami z imprez oraz 
mnóstwo zdjęć. 

Przesyłanie programów pocztą było zaw¬ 
sze kłopotliwe, po pierwsze trwało to długo, 
a po drugie - przesyłki często ulegały usz¬ 
kodzeniu. Na szczęście, spadek cen mode¬ 
mów umożliwił rozbudowanie domowych 
systemów komputerowych o to właśnie 
urządzenie. Programy mogły więc rozcho¬ 
dzić się po świecie znacznie szybciej i pow¬ 
stała nowa „profesja” - modem treader. 
Osobnik ten zajmował się rozpowszechnia¬ 
niem produkcji swojej grupy i zdobywaniem 
nowinek „przez telefon”. Niektóre grupy 
zakładały swoje BBS-y. 

Pojawienie się takich komputerów, jak 
Amiga czy Atari ST spowodowało, że 
część ludzi zaczęła zajmować się tym 
sprzętem. Podobnie jak w przypadkiu oś- 
miobitówek, scena Atari jest, ale niezbyt 
bogata, za to Amiga okazała się wyśmieni¬ 
tą maszyną do zabawy w dema. Amigow- 
ska scena szybko przerosła scenę C-64, 
jednocześnie korzystając z wypracowa¬ 
nych już metod działania. 

O ile jeszcze do niedawna, coś takiego 
jak demka na komputery kompatybilne 

„..LECZ W KOŃCU POCZUJESZ SIĘ PEWNIE...” 
AUTOR: BUBER/INFECTION 

z PC było rzadkością, to od jakiegoś półto¬ 
ra roku zaczynają pojawiać się grupy pi¬ 
szące te programy. Wynika to z faktu, że 
w PC możliwości manipulowania obrazem 
są dość ograniczone. W przeciwieństwie 
do Amigi, w której wiele efektów można 
uzyskać używając możliwości sprzętu, 
w klonach IBM Irzeba wszystko policzyć, 
co wymaga olbrzymich mocy obliczenio¬ 
wych. Dzięki rozpowszechnieniu się szyb¬ 
kich komputerów 386 i 486, kart dźwięko¬ 
wych (Sound Blaster, Gravis Ultra Sound) 
i dobrych kart graficznych (VGA, SVGA), 
pisanie dem na PC stało się możliwe. Nies¬ 
tety, większość z nich ma dość wygórowa¬ 
ne wymagania sprzętowe i aby móc bawić 
się w demka na tym komputerze, trzeba 
mieć dość bogatą, a co za tym idzie drogą 
konfigurację. Mimo to, ostatnio daje się za¬ 
uważyć, że scena PC coraz bardziej się 
rozrasta. Dało się to odczuć oglądając de¬ 
ma z ostatniego dużego party Assem- 
bly’94, które odbyło się w wakacje w Hel¬ 
sinkach. 

Parę demek powstało także na nowe 
Atari - Falcona. Niestety, komputer ten jest 
jednak mało rozpowszechniony tak, że nie 
widzę dla niego przyszłości w dziedzinie 
sceny. 

W tej chwili liczą się właściwie: C-64 (licz¬ 
ba działających ludzi zmniejsza się), Amiga 
(przeżywa pełny rozkwit) i PC (na razie 
mniej ludzi niż na Amidze, ale jest widocz¬ 
na tendencja wzrostowa). 

POLACY NIE GĘSI 
SWOJĄ SCENĘ MAJĄI 

Prekursorem polskiej sceny była Com- 
modorowa, a potem także Amigowa grupa 
OUARTET. W połowie lat osiemdziesiątych 
zaczęli pisać pierwsze polskie demka i jako 
pierwsi wydali rodzimy magazyn dyskowy 
pod nazwą „Kebab”. Po debiucie QUAR- 
TET-u zaczęły powstawać nowe grupki. 
Najpierw powoli, a potem coraz szybciej. 
Scena C-64 jak i Amigi rozwija się dość buj¬ 
nie. Copy-Party organizowane są przynaj¬ 
mniej trzy razy do roku, a poziom prac roś¬ 
nie. Wydawanych jest sporo magazynów 
i dem, a produkcje najlepszych polskich au¬ 
torów są bardzo dobre. 

Niestety, polska scena jest odizolowana 
od światowej. Wprawdzie nie ma u nas 
problemu ze zdobyciem zachodnich dem, 
a nasze nie są na zachodzie zupełnie niez¬ 
nane, ale na copy-party do Polski, goście 
z zagranicy przyjeżdżają bardzo rzadko. 
Polskie produkcje wydane na zachodnich I 
party także należą do rzadkości. 

Jeżeli chodzi o inne komputery, to is¬ 
tnieje tylko dość skromna scena małego 
Atari. Kiedyś było kilkanaście demek na 
ZX Spectrum, teraz jednak nikt się tym 
komputerem nie zajmuje. Na innych ma¬ 
szynach pracują nieliczni, których jest 
bardzo trudno dostrzec. Być może scena 
PC trochę się w najbliższym czasie rozru¬ 
sza, ale czy będzie tak w rzeczywistości - 
można tylko zgadywać. 

JETBO Y/ELYSIUM i 
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PC SHAREWARE ■ 

Nostalgia i epigoni 

Przygotowując ten zestaw PC Shareware 
kierowałem się dwoma tematami. Pierwszy 
- to pewna nostalgia, w końcu kiedyś pro¬ 
wadziłem Klan Amstrada, więc teraz z ra¬ 
dością przyjąłem emulator tego komputera. 
Drugi kierunek, to kolejni naśladowcy Norton 
Commandera. Program ten jest zdecydowa¬ 
nie najpopularniejszą nakładką na DOS i do¬ 
czekał się już kilku mniej lub bardziej uda¬ 
nych „podróbek” - w tym jednej pod Win¬ 
dows. 

W zestawie 22 mamy więc: 

CPC Emu -L2  700 KB 
DOS Nayjgator_ 690 KB 
Windows Commander 320 KB 
Bomber 300 KB 

Razem zajmują one jedną dyskietkę 1,2 
MB, której cenę można znaleźć na sąsied¬ 
niej stronie. 

BLIŻEJ 

CPC Emu 1.2 to oczywiście emulator 
Amstrada CPC (wszystkie modele). 

DOS Navigator 1.12 jest analogiem Nor¬ 
ton Commandera 4.0, z kilkoma dodatkami. 

Windows Commander to całkiem udana 
próba przeniesienia NC 3.0 w świat „łokie- 
nek”. 

Bomber jest prostą i relaksującą grą 
zręcznościową. 

ROZWAŻANIA 0 ROZMIARZE DYSKIETKI 

Temat ten regularnie pojawia się w listach 
do redakcji. Problem rzeczywiście istnieje, 
bowiem dyskietki 5,25” wychodzą stopniowo 
z użycia i coraz częściej spotyka się kompu¬ 
tery nie posiadające odpowiedniej stacji. 

Wszystko zmierza do tego, że nasze zes¬ 
tawy będą dostępne na dyskietkach 3,5”, 
jednak najwcześniej na początku przyszłego 
roku. Niestety ze względu na różnicę cen 
nośników będą one droższe od dysków 
5,25”. 

KONKURS TRWA! 

Przypominam o swoistym konkursie na 
polskie programy Shareware - autorzy tych, 
które uznamy za warte umieszczenia w na¬ 
szych zestawach otrzymają trzy ostatnie 
zestawy PC Shareware ZA DARMO! 

MSZ 

Amstrad CPC (szczególnie model 6128) 
byl najlepszym chyba komputerem domo¬ 
wym. Niestety, ze względu na przepisy de¬ 
wizowe w latach 80. oraz brak przedstawi¬ 
cielstwa firmy w Polsce nie zdobył należnej 
mu popularności. 

Dobiły go wkrótce komputery 16-bitowe, 
głównie Atari ST i Amiga, pecety były wtedy 
za drogie. 

Jednak nie wszystko stracone! Tak jak 
wcześniej ZX Spectrum i C-64, Amstrad do¬ 
czekał się emulatora. 

Wersja 1.2 CPC Emu jest pierwszą nada¬ 
jącą się w pełni do użytku. W zasadzie po¬ 
zostały już tylko trzy problemy: dokładniejsza 
regulacja czasowa, pewne detale układów vi- 
deo oraz generator szumów w układzie 
dźwiękowym. Pozostałe aspekty oryginału, 
zarówno sprzętowe jak i programowe dopra¬ 
cowane są już w zasadzie ostatecznie. 

Ważna sprawą jest dostępność oryginal¬ 
nych ROM-ów, które po długim namyśle zos¬ 
tały w końcu udostępnione przez Amstrada 
i Locomotive Software - w poprzedniej wersji 
trzeba było je samemu przerzucić na peceta 
(nie było to trudne, ale za to niewygodne). 

E: : ^*7^T^ 
Programy typu Shareware podle¬ 

gają ochronie prawnej w takim sa¬ 
mym stopniu jak wszystkie inne. 
Różnica polega na tym, że można je 
zobaczyć przed wydaniem pieniędzy 
i zorientować się, czy warto pozby¬ 
wać się gotówki. 

Z reguły autorzy lub dystrybutorzy 
wyznaczają okres próby - typowo 
od dwóch tygodni do dwóch miesię¬ 
cy, w którym można korzystać 
z programu bez konieczności płace¬ 
nia za niego. Jeśli użytkownik za¬ 
mierza to czynić dalej - musi zapła¬ 
cić opłatę rejestracyjną. Często ot¬ 
rzymuje wtedy drukowaną instruk¬ 
cję, najnowszą wersję programu czy 
też możliwość korzystania z porad 
telefonicznych. 

Opłata za dyskietki i ich wysyłkę 
w naszym „PC Shareware” czy in¬ 
nych firmach tego typu nie ma 
związku z opłatą rejestracyjną, którą 
użytkownik musi wnieść bezpośred¬ 
nio do autorów lub dystrybutorów. 

Emulator działa (na 386DX/33) nieco 
szybciej od oryginału i pozwala uruchamiać 
wszystkie programy z prawdziwego CPC. 
Można je przenieść na symulowane dyskiet¬ 
ki lub bezpośrednio na dysk pecetowy, skąd 
będą czytane zamiast z kaset. 

Jest też emulacja dźwięku na Sound Blas- 
terze zwykłym (mono) lub Pro (stereo). Bra¬ 
kuje tylko generatora szumów używanego 
do efektów typu perkusji i wybuchów, które¬ 
go SB nie posiada. 

I na koniec trzeba dodać, że jest to FREE¬ 
WARE czyli darmocha. 

Autor: Marco Vieth (ROM-y: Amstrad/Lo- 
comotive Software) 

Wymagania: 386, VGA 
Obsługuje: S P/SB Pro, pamięć EMS (za¬ 

lecana) 

JAK ZAMAWIAĆ 
Zestawy sprzedawane są zawsze w całości. 
Aby zamówić dyskietki, należy: 
- wypełnić kupon znajdujący się w każ¬ 
dym numerze „Bajtka” w dziale PC Share¬ 
ware, 
- zsumować ceny zamówionych zesta¬ 
wów i dodać do tego koszt wysyłki, 
wynoszący 25 tysięcy za każde 5 
przesyłanych dyskietek, 
- obliczoną sumę wpłacić przekazem na 
nasze konto, 
- kupon i kopię odcinka przekazu należy 
wysłać na nasz adres: 

UWAGA: Prosimy o czytelne (najlepiej 
DRUKOWANYMI LITERAMI) wypełnianie 
kuponu i formularza przekazu. Nieczytelny 
kupon może być powodem opóźnienia re¬ 
alizacji zamówienia lub niedoręczenia wys- 
łanych dyskietek przez pocztę. 

Bojtek Q"7 
listopad 94 O / 



PO SHARWAR 

109800 zl 2x1,2 MB 

Blake Stone: Aliens of Gold - kolejna gra na bazie Wolfensteina, tym ra¬ 
zem w reaiiach ponurej przyszłości. 

W CENĘ WLłCZONO PODATEK VAT 

Zestaw ZX1 ZWJ 30000 zł 320 KB 

GEN S/MO NS EDITOR - dyskowo-okienkowe środowisko asem¬ 

blera i monitora 

Palnt Shop Pro - program graficzny pod Windows, szczególnie przydatny 
do konwersji formatów, wycinania fragmentów i grabienia ekranów. 

Sloop Manager - zastępuje Program Managera kilka ciekawych rozwiązań. 
Touch Typing Tutor - do nauki szybkiego pisania na klawiaturze. 

SHEZ v9.5 - najlepszy program do obsługi plików spakowanych popular¬ 
nymi archiwerami. 

Crystal Bali - wróżby (raczej zabawne). 

SECTOR 2 - edytor dyskowy; podgląd i modyfikacja sektorów, 
ścieżek 

Fortune Teller - wróżby z kart, kości, runów i obiiczeń numerologicznych 

na poważnie. 

COMPRESSOR - kompresor plików 
Z80 MONITOR - wygodny, uniwersalny monitor - disasembler 
DISK MANAGER v. 1.3 - program do porządkowania dysków 
kopiowanie, kasowanie, zmiana atrybutów, podglądanie plików 
REFLEKS - test czasu reakcji na różne bodźce 

54900 zł 1,2 MB 

Ardeny 1944 - polska gra strategiczna. 

I WIELE INNYCH! 

Bitwa Morska - komputerowa wersja gry niezwykle popularnej podczas 
nudnych lekcji. 

IQ Test - coś dia specjalistów od łamania głowy bez użycia łomu. 

Zestaw ZX2 ZYlffFi 30000 zł 320 KB 
DUSZKI - kompletne procedury do animacji tzw. sprite'ów; wersje 
w Pascalu i asemblerze 

Grajek 2 Pro - nowa wersja polskiej odgrywaczki do modułów. 

Scream Tracker 3.0a - jeden z lepszych programów do komponowania 
MODułów. 

MH-IDE - rozpoznaje parametry dysków AT-BUS. 

EDYTOR ZNAKÓW 
obsłudze 

pozwala tworzyć własne kroje; prosty w 

Hacker s Vlew - przeglądarka do plików z edytorem binarnym i disasem- 

blerem. 

MAGICZNE KWADRATY - atrakcyjna (również pod względem 
graficznym i muzycznym) gra_ 
IMPLODER - sprawny program kompresujący 

XLIB-TP - biblioteka graficzna do Turbo Pascala (wersja źródłowa). 

Lista BBS-ów - jak sama nazwa wskazuje, lista polskich BBS-ów. 

LITERY - programik do modyfikowania wydruków na ekranie 
EDYTOR MORSEłA - edytor i tłumacz (w obie strony)_ 
UKŁAD - porządkowanie dyskietki 

54900 zł 1,2 MB 

ORAZ INNE, CIEKAWE PROGRAMY! 

Super Memo 5.8 - jest to jeden z najlepszych programów wspomagają¬ 

cych zdobywanie wiedzy. Wielokrotnie nagradzany, także za granicą. 
TBAV 6.20 - świetny pakiet antywirusowy. 
WIZ 2.8a - najszybszy program do poszukiwania plików. 

Zestaw ZX3 ZXi 30000 zł 320 KB 
STEROWNIK WĘZA świetlnego, podłączonego do układu AY 
WYŚCIG - prosta gra planszowa dla dowolnej liczby osób 
FORTUNA - gra wzorowana na Kole Fortuny 

DIET 1.45f- kompresuje wewnętrznie pliki wykonywalne (EXE). 

Astro Fire - bardzo ładna gra, wersja klasycznych „Asteroidów” 
Hyperold - ten sam temat, ale realizacja prawie identyczna jak na starych 

automatach do gier. 
Yermlns - robactwo w oknach. 

MASZ-X - pasjonująca gra liczbowa; wymaga kombinowania, 
liczenia i własnej strategii 54900 zł 1,2 MB 

WłSłELEC - czyli kat - nauczyciel; 
znajomości tabliczki mnożenia 

powiesi Cię za brak i I RMORF - program do morphingu i warpingu obrazów, bardzo szybki. 

ZX WINDOWS DEMO - to warto zobaczyć 

WMORPH 1.0 - tylko morphing, 

kolejne fazy tworzenia obrazu. 

za to można dokładnie zobaczyć 

TAKŻE INNE, INTERESUJĄCE PROGRAMY! 
m 

FULIB - biblioteka 

w Turbo C 

(wersja źródłowa) do obsługi animacji FLI 

lestaw PC 
BOREK UTILITIES - program do przenoszenia plików pomiędzy 
TOS, CP/M a MS-DOS z możliwością ,lgrzebania,, po dysku_ 
TOS-DOS - kopiowanie plików z dyskietek TOS i DOS_ 
FDD3-Z80 - konwersja zbiorów na format emulatora 

TGAFLIX - prosty program do tworzenia animacji z serii obrazków._ 

DEMOGRAF - program (kod źródłowy w Turbo Pascalu) prezentujący kil- 

ka ciekawych metod wyświetlania bitmap._ 

FastYGA 1.05 - biblioteka (TP 6.0 i 7.0) do tworzenia gier. 

ZX FILE CENTER 
zbiorów 

program do przeglądania i konwersji różnych 
54900 zl 1,2 MB 

ORAZ INNE POMOCNE PROGRAMY! 
UWAGA! Dysk w formacie IBM! 

I ■ • "f. 

PC SHflRCUUflRC - zamówieni© 

nrlrno 1 1 

imię i nazwisko (nazwa firmy) 

ci UlfcJo ulica i nr domu 

kod pocztowy miasto (miejscowość) 

JAM 1.10 to świetny program do kompresji całych dysków - coś 

w stylu DoubleSpace, ale lepsze. 
IDA 2.03 to najnowsza wersja interakcyjnego disasemblera, wartościowe 

narzędzie dla programistów i hackerów. _ _ 
Grawlt jest wersją demonstracyjną programu edukacyjnego, do 

nauki o grawitacji. 
INFOCHEM, dzieło naszych Czytelników, to świetna ściąga z układu okre- 
sowegojDierwiastków^ ___ _ 

WinLock zabezpiecza Windows przed niechcianymi użytkowni- 
kami. 

WlndSock natomiast pozwala ocenić wydajność tego środowis¬ 

ka^ 
Grajek 2 Pro - najnowsza wersja odgrywacza MOD-ułów. 

54900 zł 1,2 MB 

CPC Emu 1.2 

modeie). 

to oczywiście emulator Amstrada CPC (wszystkie 

Zamawiam dyskietki PC SHAREWARE nr: 

□ l...szt. □ 3...szt. □ 4...szt. □ 5...szt. □ 6...szt. □ 7...szt. Q8...szt. 

□ 9...szt. UlCL.szt. Jl1...szt. Ol2...szt. Jl3...szt. Ol4...szt. □l5...szt. 

□l6...szt. Ql7...szt. Ql8...szt. Ql9...szt. 02CL.szt. 021 ...szt. Q22...szt. 

ZX SHAREWARE: JZX1...szt. OZX2...szt. OZX3...szt. OZX4...szt. 

DOS Navigator 1.12 - jest analogiem Norton Commandera 4.0, z kilkoma 
dodatkami._ 

Windows Commander - to całkiem udana próba przeniesienia NC 3.0 w 

świat okienek._ 
Bomber -jest prostą i relaksującą grą zręcznościową. 



Prosta i łatwa strzelanina, nie wymagają¬ 
ca super-refleksu. Mimo braku wymyślnych 
efektów, wciąga. 

Autor: Patrick Pich 
Wymaga: 386, VGA 
Obsługuje: SB 

Norton Commander 4.0 wzbudził u wielu 
osób niechęć, ze względu na powolność 
i duże rozmiary. Proponuję więc przyjrzenie 
się jego „klonowi”. 

DOS Navigator posiada właściwie wszys¬ 
tkie możliwości NC4 (choć w wersji nierejes- 
trowanej nie działa np. Link) oraz kilka bar¬ 
dzo ciekawych dodatków, m.in.: 

- wbudowany odzyskiwacz skasowanych 
plików, 

- kalkulator, 
- edytor dysku, 
-grę (Tetris), 
- prosty arkusz kalkulacyjny, 
- praca w nietypowych trybach teksto¬ 

wych (np. 132x60). 

Znacznie lepiej zrobiona jest obsługa ar¬ 
chiwów (można nie tylko kopiować i kaso¬ 
wać lecz także oglądać i edytować pliki 
wewnątrz archiwum), ponadto obsługiwane 
jest więcej standardowo (m.in. RAR). 

Niestety, na razie brak dokumentacji w ję¬ 
zyku innym niż rosyjski... Mimo wszystko, 
warto spróbować. 

Firma: TISH S.R.L. 
Wymagania: bez specjalnych wymagań 
Obsługuje: pamięć EMS i XMS jako bu¬ 

for 

Ten program przenosi znajome konwen¬ 
cje NC 3.0 w świat MS Windows. Poza nor¬ 
malnymi funkcjami swojego wzorca, posiada 
dodatkowo możliwość obsługi archiwów 
ARJ, LHA i ZIP (wbudowany kompresor 
i dekompresor na bazie Info-ZIP-a) oraz mo¬ 
duł formatujący dyskietki. 

RC SHAREWARE 

Ciekawą rzeczą jest duża zgodność klawi- 
szologii, niespodziewana jak na produkt 
okienkowy. Warto zobaczyć. 

Autor: Christian Ghisler 
Wymagania: Windows 3.x 

REKLAMACJE 

Reklamacje dotyczące nośnika należy 
kierować do firmy „Zbych Shareware”, 

na adres: 
ZBYCH Al. Stanów Zjednoczonych 24 

p. 101 
03-964 Warszawa 

Uwagi dotyczące programów 
prosimy nadsyłać do redakcji, 

w listach z dopiskiem 
„PC SHAREWARE*. 

INSTALATOR 

Od niedawna dołączamy na na¬ 
szych dyskietkach program instala¬ 
cyjny. Pozwala on łatwo skopiować 
znajdujące się na dyskietce programy 
na twardy dysk i rozpakować je. Aby 
go uruchomić, należy wykonać kilka 
nieskomplikowanych czynności: 

a) włożyć dyskietkę do stacji A lub B, 
b) przejść na tę dyskietkę wpisując 

odpowiednio a: lub b: I naciskając 
ENTER, 

c) wstukać pracowicie tytuł naszego 
pisma I po raz kolejny wcisnąć 
ENTER. 

Obsługa programu jest niezwykle 
prosta. W okienku na środku ekra¬ 
nu znajduje się lista programów na 
dyskietce, po której przesuwamy 
kursor (podświetlenie). 

Naciskając ENTER wybieramy 
dany program do instalacji - w tym 
przypadku otworzy się okienko, 
w którym wpisujemy katalog doce¬ 
lowy, naciskamy jeszcze raz EN¬ 
TER i pozostaje już tylko chwiłę 
poczekać, bowiem kopiowanie lub 
rozpakowanie nie jest nadmiernie 
szybkie (ze względu na pracę 
z dyskietki). 

W przypadku, gdy używamy mo¬ 
nitora mono lub karta graficzna nie 
wyświetla polskich liter, możemy 
pomóc sobie klawiszami F3 i F5. 
Pierwszy z nich przełącza między 
trybem kolorowym a czarno-białym, 
drugi zmienia standard polskich li¬ 
ter (dostępne są: Mazovia, Latin2, 
Windows EE lub wyłączenie. 

ZX Shareware 
W ramach akcji ZX Shareware rozpow¬ 

szechniamy programy nadesłane przez 
Czytelników. Dotychczas ukazały się cztery 
dyskietki z różnymi programami - narzędzio¬ 
wymi, demonstracyjnymi, grami itp. 

Zapraszamy do wspólnej zabawy. Jeśli 
napisałeś ciekawy program, przynieś lub 
prześlij go do redakcji Bajtka. 

Wszystkie programy są wolne od opłat i 
można je bez ograniczeń kopiować. To 
podstawowa zasada całej akcji. 

Oto kilka programów ZX Shareware: 

COMPRESSOR - kompresor plików 

EDYTOR ZNAKÓW - pozwala tworzyć 
własne kroje; prosty w obsłudze 

ZX WłNDOWS DEMO - to warto 
zobaczyć 

ZX FILE CENTER - program do przeglą¬ 
dania i konwersji różnych zbiorów 

TOS-DOS - kopiowanie plików z dyskietek 
TOS i DOS 
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' estow czas... 
Właśnie zainstalowałem do testów mo¬ 

dem Microcom DeskPorte FAST. Jest to 
ciekawe urządzenie, pracuje bowiem 
z maksymalną prędkością 28800 bit/sek, 
według specyfikacji V.FC (ale upgrade do 
V.34 ma być dostępny w najbliższej przysz¬ 
łości). 

Miło czasem popatrzeć, jak dane „idą” 
z prędkością rzędu 3000 cps (znaków/sek) 
- mogłyby nieco szybciej, ale komputer jest 
nieco zbyt wolny na takie szaleństwa. 

Wbrew pozorom, łączność na tak du¬ 
żych prędkościach idzie całkiem nieźle, 
choć widać to głównie w połączeniach na 
większe odległości. To co w Warszawie 
udaje sieć telefoniczną jest miejscami fatal¬ 
nej jakości. 

GAMESNET 

Wygląda na to, że już w najbliższych 
dniach znów będziemy podłączeni do Ga- 
mesNet-u. Będą więc znów dostępne dema 
nowych gier, trainery i poziomy do DOOM-a. 

NOWY DYSK 

W ramach ogólnych zmian sprzętu w re¬ 
dakcji, do BBS-u trafia dysk 420 MB. Zmia¬ 
na ta nie będzie może wstrząsająca (w po¬ 
równaniu do obecnego 325) ale pozwoli 
przechowywać pliki docierające automa¬ 
tycznie (np. GamesNet-em) przez nieco 
dłuższy czas. 

PASCALNET 

Bajtek BBS podłączony jest do Pascal Net- 
u, sieci zorganizowanej przez programistów 
i dla programistów. W tej chwili dostępne są 
nowe konferencje pocztowe dotyczące róż¬ 
nych aspektów Pascala (szczególnie Bor- 
land/Turbo), wkrótce będą docierać także pli¬ 
ki - w większości różne biblioteki do użytku 
we własnych programach. 

MURPHY 

Jak powiada Murphy, osobnik słynny ze 
swojego optymizmu: „Jeśli coś się może 
zepsuć, to na pewno się zepsuje”. 

Podstępny kopniak losu został wymierzo¬ 
ny w wentylatorek BBS-owego peceta. 

Urządzenie to wysiadło bez ostrzeżenia, po¬ 
wodując podgrzanie się zasilacza do około 
100 stopni, a reszty komputera do mniej 
więcej 50. Dodatkowo (jak zwykle) całość 
była ocieplona czytnikiem CD-ROM-ów, 
nastąpiło przegrzanie i w konsekwencji seria 
denerwujących „padów”. 

Na szczęście nie doprowadziły one do 
większych zniszczeń, jednak nie jest przy¬ 
jemne zaczynanie dnia od odwieszania 
systemu... 

ZEGARKI ZNÓW PODROŻAŁY... 

A przynajmniej taki wniosek mogę wys¬ 
nuć z liczby osób dzwoniących poza godzi¬ 
nami pracy systemu. Najwyraźniej są to lu¬ 
dzie ubodzy, którzy musieli sprzedać ze¬ 
garki by zapłacić za wygórowane rachunki 
telefoniczne... 

Można jednak skorzystać z tzw. zega¬ 
rynki albo zapytać sąsiada... Radio też po¬ 
daje czas. Nie tak trudno sprawdzić, która 
jest godzina. 

Być może jestem po prostu wredny 
i złośliwy, ale tak nastawia mnie odbieranie 
kolejnej serii „głuchychMelefonów. 

Czuj Drut! 

Wasz SYROP 

PCW DOWOLNYCH KONFIGURACJACH 

★ PC 386SX, 386DX, 486DLC, 486SX, 486DX, PENTIUM 
★ DRUKARKI NAJLEPSZYCH PRODUCENTÓW 
★ SPRZEDAŻ PODZESPOŁÓW DO PC 
★ KARTY MUZYCZNE 

(DL© #0 MIMs 119 

NISKIE 
GENY 

DYSKI TWARDE WESTERN DIGITAL KARTY GRAFIKI 

OKI EPSON 
£ /'I | DRUKARKI 1 SKANERY 

TREND płyty główne | 
V%7t1 HEWLETT 
mliiim PACKARD 

CIEŚLIK! 
WARSZAWA 

ul. RACŁAWICKA 107 
TEL: 44 44 64 
FAX: 44 19 84 

V._ 

J U S K 1 1 
KIELCE 

ul. TARGOWA 1 8 
TEL: 321514 

32 15 27 
FAX: 32 1 5 29 

SPÓŁKA 
SKARŻYSKO KAM. 
ul. 3 - GO MAJA 40 

TEL: 51 33 33 

_ 
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CoSession for Windows 
■ Teleworking, czyli zdal¬ 
na praca, robi karierę 
w świecie pecetów. Firmy 
starają się więc dostar¬ 
czyć potrzebującym odpo¬ 
wiednie oprogramowanie. 
Oto kolejny produkt z tej 
dziedziny. 

Co wybrać, gdy trzeba pracować zdalnie 
na komputerze połączonym telefonicznie, 
czyli przez modem. A jeszcze, gdy mamy 
kaprys uruchomienia MS Windows? 

CoSession for Windows jest przede 
wszystkim programem prostym w obsłudze. 
Ma to znaczenie dla wielu osób, szczegól¬ 
nie zaczynających pracę z komputerem. 

INSTALACJA 
nie wymaga dogłębnej wiedzy. Jedynym 

problemem był spór z LapLinkiem o drivery 
komunikacyjne. 

Centrala 

CoSession File Transfer Status 

Scnding MICHAŁ GIF 
Sent C:\MVMICHAL.GIF. 1G449 bj-te* at 243 b]>te*/*ec 

Actual tianslef time 1 Minutę*]*) 0 Second(s) 

*1 
* 

♦ 
*J-J -.. .L* 

Cterenł File Ali File* 

Byhncwrt: 16449 Bjrte* aenfc 16443 

f~ Clpte ^ 

Transmisja pliku 

Pełne możliwości programu wymagają 
zainstalowania DOS-owego rezydenta, któ¬ 
ry zajmuje się obsługą „zdalnych dysków”, 
toteż program instalacyjny tworzy pliki wsa¬ 
dowe uruchamiające automatycznie wszys¬ 
tko w zależności od trybu pracy. 

KTO Z KIM? 
CoSession składa się z dwóch głównych 

modułów, tworzących architekturę klient- 
serwer. Host udostępnia zasoby swojego 
komputera, podczas gdy Remote wyko¬ 
rzystuje komputer, z którym nawiązane jest 
połączenie. 

Zarówno jeden jak i drugi moduł może 
dzwonić lub odbierać przychodzące połącze¬ 
nia - zależnie tylko od decyzji użytkownika. 

Mimo tego, że CoSession for Windows 
pracuje, jak sama nazwa wskazuje, pod 
Windows, do pełnego działania potrzebny 
jest program rezydentny uruchamiany pod 
DOS-em. Dlatego też całość uruchamiana 
jest przy użyciu pliku wsadowego, który ła¬ 
duje TSR, a potem Windows i główny mo¬ 
duł CoSession (Contro! Center). 

CENTRALA 
Control Center służy do zarządzania pra¬ 

cą CoSession. Dziewięć ikon kojarzących 
się łatwo z przypisanymi im funkcjami, poz¬ 
wala na szybkie uruchomienie potrzebnego 
modułu lub wykonanie operacji (np. dzwo¬ 
nienie do drugiego komputera). 

Host i Remote mają osobne i różniące 
się od siebie „centrale”. W szczególności, 
centrala modułu Remote pozwala na pełną 
konfigurację modemu. 

ZDALNE STEROWANIE 
Moduł Remote Control pozwala na pracę 

na połączonym przez modem komputerze. 

W oknie tego modułu znajduje się fragment 
ekranu drugiego komputera. Gdy jest ono 
aktywne, kombinacje klawiszowe typu ALT- 
TAB wykonywane są dla zdalnego (a nie lo¬ 
kalnego) systemu, podobnie wszelkie klik¬ 
nięcia myszą w obrębie tego okna są prze¬ 
syłane do drugiego komputera. 

Komfort pracy mocno zależy od prędkoś¬ 
ci połączenia. Przy modemie 2400 bit/sek 
wymagana jest duża cierpliwość, bowiem 
zdalny ekran może się pojawiać fragmenta¬ 
mi przez kilka minut. Korzystając z modemu 
14.400 bit/sek czekamy na odtworzenie ob¬ 
razu najwyżej minutę. Czasy te dotyczą 
okienka o rozmiarze 600x400 (256 kolo¬ 
rów), pokazującego Program Managera. 
W przypadku pracy z programem graficz¬ 
nym (szczególnie do grafiki rastrowej) trwa 
to dłużej, bowiem trzeba przesłać całą za¬ 
wartość ekranu dosłownie - zamiast pros¬ 

tych obiektów graficznych (ramka okna, iko¬ 
ny itp). 

DOSTĘP DO PLIKÓW 
Ta sprawa rozwiązana jest na dwa nieza¬ 

leżne sposoby. Prostszym i nieco szybszym 
jest użycie modułu transmisji plików - dzia¬ 
ła on jak każdy typowy protokół transmisji 
w programie komunikacyjnym. 

Bardziej zaawansowaną metodą jest Dri- 
ve Redirector - moduł udostępniający zdal¬ 
ne dyski. Dzięki niemu dysk drugiego kom¬ 
putera widziany jest jakby był sieciowy, 
można wykonać na nim prawie wszystkie 
normalne operacje, niestety, ze znikomą 
szybkością. Tym niemniej, pozwala to np. 
na edycję pliku na zdalnym komputerze bez 
potrzeby jego kopiowania do systemu lokal¬ 
nego. 

ROZMÓWKI 
Moduł Chat pozwala na „rozmowę” ope¬ 

ratorom obu podłączonych komputerów. 

OGÓLNE WRAŻENIE 
CoSession for Windows działa lepiej niż 

ReachOut, bowiem nie udało mi się tego 
programu zawiesić. Z drugiej strony, praca 
pod DOS-em jest znacznie mniej wygodna. 

Ogólnie jednak, polecam ten program 
uwadze wszystkich zainteresowanych, je¬ 
dyną bowiem „poważną” wadą jest brak 
wersji polskiej. 

MSZ 

WYMAGANIA 
- IBM PC 

- procesor 80286 lub lepszy 
- Windows 3.x 

- 1 MB RAM (rekomendowane 2 lub więcej) 
- modem 

ZALETY 

+ prosty w obsłudze 
+ umiarkowane wymagania sprzętowe 

WADY 
- brak wersji polskiej 

- wymaga uruchamiania z DOS-u 

Producent: 
Triton Technologies, USA 

Dystrybutor: 
SoftPoInt Sp. z o.o. 
ul. Słomińskiego 1 
00-204 Warszawa 
tel. (0-2) 6358003, (0-2) 6359819 
fax (0-2) 6356950 
Cena: 
199 USD + VAT (ok. 4,7 min zł + VAT) 

100% 100% 
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6ĄĆ/6 
MOMA/YA 

ODCINEK CZWARTY POD TYTUŁEM: 

Podłączamy instrument 
Do współpracy instrumentu elektronicznego z komputerem pot¬ 

rzebny jest interfejs, wtykany do gniazda w karcie muzycznej. 
Na giełdach komputerowych można czasami kupić za sumę 

300-400 tys. zł magiczną skrzynkę, pozwalającą na podłączenie 
instrumentu do komputera. Zawiera ona prosty układ dopasowują¬ 
cy sygnały w standardzie MIDI (pętla prądowa 5 mA) do wymo¬ 
gów układów cyfrowych (stany: wysoki > 2,4 V i niski < 0,8 V). 
Sam sterownik łącza MIDI znajduje się na karcie muzycznej (choć 
nie każda karta posiada port MIDI). 

Rysunek 1 zawiera schemat interfejsu. Na jego podstawie moż¬ 
na zbudować urządzenie analogiczne do dostępnych na giełdzie, 
jednak koszt samodzielnego wykonania jest dużo niższy - w gra¬ 
nicach 50 tys. zł. 

Część nadawcza składa się z tranzystorów Tl i T2. Pracują one 
w układzie konwertera napięcie-prąd. Wystąpienie stanu wysokie¬ 
go na styku nr 12 złącza DB15 powoduje wprowadzenie tranzys¬ 
tora Tl w nasycenie, co odcina tranzystor T2 - prąd w linii nie pły¬ 
nie. Stan niski na styku 12 odcina tranzystor Tl, co otwiera tran¬ 
zystor T2 - przez złącza kolektor-emiter popłynie prąd, limitowany 
m.in. rezystorami R5 i R4. 

Odbiornik został oparty na tanim, łatwo dostępnym transoptorze 
CNY 17, w miejsce trudnego do zdobycia PC900. Transoptor ma 
zadanie odizolować galwanicznie wejście od wyjścia; składa się 
za z zamkniętych w jednej obudowie: diody świecącej (LED) oraz 
fototranzystora. Przepływ prądu w linii powoduje aktywność diody 
LED, co otwiera fototranzystor; stan taki jest rozpoznawany na sty¬ 
ku nr 15 złącza DB15 jako zero logiczne. Przy wyłączonym tran¬ 
soptorze stan wysoki na styku 15 jest wymuszany rezystorem R1. 

zowego). Do naniesienia ścieżek można używać lakieru nitrocelu¬ 
lozowego lub wodoodpornego pisaka. Przedtem folię miedzianą 
należy dokładnie przetrzeć drobnoziarnistym papierem ściernym 
i odtłuścić acetonem lub płynem do mycia naczyń. 

Po wytrawieniu usuwamy lakier rozpuszczalnikiem, benzyną lub 
zmywaczem do paznokci. Po wywierceniu otworów płytkę warto 
pocynować lub pokryć cienką warstwą kalafonii rozpuszczonej 
w spirytusie. 

Przed wlutowaniem elementów warto je sprawdzić, przede 
wszystkim tranzystory miernikiem uniwersalnym. Zaoszczędzi to 
problemów z uruchamianiem układu. Podczas montażu należy za¬ 
chować ostrożność - ze względu na duże upakowanie na niewiel¬ 
kiej płytce, punkty lutownicze i ścieżki leżą bardzo blisko siebie. 
Dlatego montaż musi być bardzo staranny, a elementy powinno 
się lutować w ten sposób, by znajdowały się jak najbliżej płytki - 
chodzi o zmniejszenie „wysokości” układu. Przy montażu transop- 
tora i tranzystorów pomocny będzie rysunek 2, pokazujący kol ej- 

Rys. 2. Oznaczenia wyprowadzeń oraz transoptora CNY 17 

MONTAŻ 

Układ najlepiej jest zmontować na niewielkiej płytce drukowanej 
(rys. 3). Powinna się ona zmieścić w obudowie złącza DB15. Moż¬ 
na też zmontować interfejs bezpośrednio na stykach złącza, two¬ 
rząc tzw. „pająka”; po sprawdzeniu działania najlepiej wtedy zalać 
układ żywicą epoksydową, co zwiększy jego odporność na urazy, 
przypadkowe zwarcia i wilgoć. 

Płytka drukowana jest rozwiązaniem bardziej eleganckim, jed¬ 
nak wymaga poświęcenia nieco czasu na jej wykonanie. Po na¬ 
niesieniu rysunku ścieżek na kawałek laminatu pokrytego folią 
miedzianą, płytkę należy wytrawić (np. w roztworze chlorku żela- 

Gravis Ultrasound itp. 

ność wyprowadzeń. 
Na podstawie rysunku 4 łączymy płytkę ze złączem DB15 (męs¬ 

kim - z bolcami). Numery styków są wytłoczone w plastikowej 
części złącza. Następnie przygotowujemy odcinek 1-2 m kabla 4- 
żyłowego w ekranie. Kabel taki można uzyskać z przewodu do łą¬ 
czenia urządzeń akustycznych (radio, magnetofon) standardu DIN; 
przewody takie można kupić w sklepach elektronicznych. Najlepiej 
kupić przewód (stereofoniczny) z końcówkami WM 345 (złącze 
DIN z pięcioma bolcami, umieszczonymi na półokręgu - patrz rys. 
4), gdyż wykorzystany będzie zarówno kabel, jak i wtyczki. 

Przy montażu kabla i wtyczek bardzo ważna jest identyfikacja 
poszczególnych żył - najmniejsza pomyłka spowoduje złe działa¬ 
nie interfejsu. Na podstawie rysunku 4 należy połączyć przewód 
z układem i dwiema wtyczkami DIN. Na wtyczkach warto nanieść 
oznaczenia MIDI IN i MIDI OUT, zgodnie z rysunkiem. 

DOBÓR ELEMENTÓW 

Wartości niektórych elementów nie są krytyczne. Rezystory: R1 
i R3 mogą mieć wartości od 1 do 7,5 kilooma, R2 - od 5,6 do 25 
kiloomów. Częściowo mogą one zależeć od parametrów użytych 
tranzystorów i transoptora; dlatego po zmontowaniu układu może 
się okazać konieczne uruchomienie układu. Tranzystory (oba 
identyczne) powinny być małej mocy (ze względu na rozmiary), 
o możliwie dużym parametrze „beta” (wzmocnienie prądowe). 
Doskonale nadają się krajowe BF 519-520, BF 619-621, BC 107- 
109, BC 147-149, BC 237-239. Najlepiej wybrać te o najmniej¬ 
szych rozmiarach, w plastikowych obudowach (np. BF 619). 

Bojtak 
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Dioda Dl zabezpiecza wejście transoptora przed przeciwną po¬ 
laryzacją, co może mieć miejsce np. w przypadku pomylenia żył 
przewodu ekranowanego. Może to być dowolna dioda miniaturo¬ 
wa; doskonale nadaje się bardzo popularna, mała i tania dioda 
1N4148. 

Rys. 3. Widok płytki drukowanej 

Pozostałe rezystory (220 omów) mogą mieć wartości w prze¬ 
dziale od 180 do 240 omów. Wszystkie trzy powinny być iden¬ 
tyczne. 

URUCHOMIENIE 

Po sprawdzeniu poprawności wszystkich połączeń, interfejs 
wtykamy do karty muzycznej, a wtyczki - do instrumentu: wtycz¬ 
kę oznaczoną jako MIDI IN wkładamy do gniazda MIDI OUT, 
a wtyczkę MIDI OUT - do gniazda MIDI IN. Ładujemy jakikolwiek 
program, korzystający z portu wejściowego MIDI - Encore, Re- 
cording Session itp. Wybieramy opcję Record i próbujemy coś 
zagrać. Wciskamy STOP. Jeśli na pięcioliniach nie pojawiły się 
żadne nuty, może to świadczyć o złej pracy interfejsu. Warto się 
jeszcze upewnić, że drivery do karty muzycznej są zainstalowa¬ 
ne - trzeba zajrzeć do Control Panelu. Jeżeli drivery są na 
miejscu i układ jest zmontowany poprawnie, należy dobrać re¬ 
zystor R1. 

SPIS ELEMENTÓW 

• R1 - 4,7 k 

• R2 - 10 k 

• R3 - 2,2 k 

• R4, R5, R6 - 220 om 

• Dl - 1N4148 (można sto¬ 
sować dowolne, np. BAY 54- 
55) 

• Tl, T2 - BF 519-520, BF 
619-621,... (dowolne krzemo¬ 
we n-p-n małej mocy, najlepiej 
w małych, plastikowych obu¬ 
dowach) 

• transoptor CNY 17 

• złącze DB15 (męskie), 
z obudową (krajowe obudowy 
są zbyt małe) 

• 2 wtyczki WM 345 (DIN, 5- 
bolcowe) 

• 1-2 m przewodu: 4 żyły + 
ekran (np. połączeniowy od 
sprzętu stereo) 

Jeżeli port wejściowy działa (po¬ 
kazały się nuty), należy spraw- 

* SPRZEDAŻ NA RATY I ZA GOTÓWKĘ: 

KOMPUTERY PC, 

AKCESORIA I PODZESPOŁY, UPS-y, 

* SERWIS: 

KOMPUTERY PC, COMMODORE, 

ATARI, MONITORY, ZASILACZE 

MODERNIZACJE I ROZBUDOWY 

KOMPUTERÓW PC, 

* OPROGRAMOWANIE DLA FIRM 

HOMECOMP s.c. 
02-620 Warszawa 
ul. Puławska 102 

tel. 44-87-89, 
tel./fax 642-11-17 

dzić działanie portu wyjściowego. W Control Panelu (zwykle trze¬ 
ba opuścić program muzyczny) przełączamy Setup z trybu FM na 
tryb MIDI OUT (dla różnych kart oznaczenia te mogą być nieco in¬ 
ne). Po ponownym załadowaniu programu muzycznego (lub Me¬ 
dia Playera), wczytujemy dowolny utwór i włączamy odtwarzanie. 
Jeśli dźwięki nie wydobywają się z podłączonego instrumentu, nie 
działa port wyjściowy MIDI. Należy sprawdzić poprawność połą¬ 
czeń (również wtyczek); warto też sprawdzić sprawność tranzysto¬ 
rów, jeśli nie zrobiło się tego przed montażem. Ostatnią deską ra¬ 
tunku jest dobranie rezystancji R2 i R3. 

Ze względu na charakter prac, wszystkie czynności związane 
z wykonaniem i uruchamianiem interfejsu dobrze jest wykonywać 
pod czujnym okiem doświadczonego elektronika. Poprawnie 
zmontowany układ nie powinien sprawiać wielkich kłopotów - eg¬ 
zemplarz zmontowany w „Bajtku” od razu zadziałał poprawnie, co 
zaowocowało zaimprowizowanym koncertem samego Mistrza Na¬ 
czelnego. Wszyscy zgromadzeni stali z otwartymi ustami podzi¬ 
wiając, jakie efekty daje połączenie instrumentu muzycznego 
z komputerem. 

Jacek TROJAŃSKI 

Najciekawsze pecetowe kom¬ 
pakty po najniższych cenach 

00-480 Warszawa, ul. Wiejska 19/14 
tel.\fax (0)2 6214628; 

fax (0)2 6123906 (24h) 
Poniedziałek - Piątek od 10 do 16 

SKLEP KOMPUETROWY 
Z.P.H. KOMMET 

DWORZEC CENTRALNY PAW. 98 

tel: 630-29-98 
• Licencjonowane gry komputerowe 

PC & AMIGA 
• Duży wybór gier i programów 

CD na PC 
• Programy edukacyjne 

PC & AMIGA 
• Programy magazynowe, finan.-księ- 

gowe, biurowe 
• AKCESORIA: 

filtry, myszy, dyskietki... 

• KOMPUTERY PC: 
zestawy, podzespoły i części 

zapraszamy 
pon. piątek 10-19 sobota 10-14 

Również sprzedaż wysyłkowa. 
Adres: Z.P.H. KOMMET 

04-690 Warszawa ul. Mydlarska 2 
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m U LT IMEDIA 

Quo vadis Wieści 
B _ „ ^ ze świata 

IT1UJtimedl3? multimediów 

■ Już od jakiegoś 
czasu możecie 
znaleźć na łamach 
Bajtka strony 
poświęcone multi¬ 
mediom. Od tego 
numeru dział multi¬ 
mediów staje się 
już stałą rubryką 
i na razie będzie 
zajmował dwie 
kolumny. Co na 
nich będzie można 
znaleźć? Postaram 
się zamieszczać 
opisy ciekawych 
multimedialnych 
programów, arty¬ 
kuły opisujące 
pewne trendy i zja¬ 
wiska związane 
z tym nurtem. 

W tym miejscu należy jed¬ 
nak zdefiniować, czym są mul¬ 
timedia. Wielu ludzi mających 
kontakt z komputerem, na 
pewno wiąże to pojęcie zCD- 
ROM-ami. I słusznie, bo po¬ 
jemność kompaktów rzeczy¬ 
wiście szalenie przyczyniła się 
do spopularyzowania multime¬ 
diów, jako zjawiska wręcz spo¬ 
łecznego (przynajmniej w bar¬ 
dziej cywilizowanych krajach). 
Jednak muszę sprzeciwić się 
każdemu, kto postawi znak 
równości między CD-ROM-em 
i multimediami. Przecież nie 
każdy program wydany na 
kompakcie jest multimedialny 
(choć wszystko zmierza w tym 
kierunku). Takiego skrótu myś¬ 
lowego nadużywają również 
producenci, nazywając wszys¬ 
tkie swoje pozycje wydane na 
srebrnych krążkach multime¬ 
dialnymi. Czym zatem są te 
MM? 

Jak samo określenie wska¬ 

zuje, jest to połączenie wielu 
mediów, które razem dają no¬ 
wą całość. Tekst, grafika, 
dźwięk, animacja, a ostatnio 
nawet film, to integralne częś¬ 
ci każdej multimedialnej apli¬ 
kacji. Jest to niewątpliwie zja¬ 
wisko kształtujące kulturę spo¬ 
łeczeństwa. Zjawisko, które 
dzisiaj doceniane jest jedynie 
przez nielicznych, ale już jutro 
powinno zostać docenione 
przez większość ludzi. Uwa¬ 
żam, że multimedia XXI wieku 
będą spełniać podobną rolę, 
co dzisiaj telewizor, magneto¬ 
fon, gra elektroniczna czy 
książkowy album. Z tą jednak 
różnicą, że wszelkie walory 
wymienionych sprzętów będą 
połączone w jednym. 

Czy zatem dzisiejsze multi¬ 
media są jeszcze ekstrawa¬ 
gancją, czy rzeczywiście pot¬ 
rafią ułatwić życie? Niech od¬ 
powiedzią na to pytanie bę¬ 
dzie kolejne: czy jeden 
kompaktowy dysk z możliwoś¬ 
cią szybkiego wyszukania do¬ 
wolnego hasła jest poręczniej¬ 
szy od wielkiej, dwunastoto- 
mowej encyklopedii? Odpo¬ 
wiedź jest chyba oczywista... 

Na łamach tej rubryki nie 
tylko będę się starał przedsta¬ 
wić popularne, multimedialne 
produkty, ale również przybli¬ 
żę świat pokrewnych im zja¬ 
wisk. Przeczytacie tu opisy 
ciekawszych gier kompakto¬ 
wych, encyklopedii, atlasów, 
a także zbliżycie się do świata 
interaktywnych opowieści 
i wirtualnej rzeczywistości. 
Chciałbym, żeby rubryka ta 
wychodziła naprzeciw zapot¬ 
rzebowaniu czytelników. Jest 
tu też miejsce na konkretne 
porady i wymianę ciekawych 
informacji. Czekam zatem na 
listy i sugestie dotyczące pro¬ 
wadzenia niniejszego działu. 
Wśród nadesłanych listów roz¬ 
losuję nagrody w postaci pły¬ 
tek CD-ROM. Na kopercie 
proszę umieścić dopisek „mul¬ 
timedia”. 

Maciej BROMBA Pietraś 

Na angielskim rynku pojawiła 

się długo oczekiwana wspaniała, 

multimedialna gra pt. “Under 

a Killing Moon”. Zajmuje ona aż 

cztery kompakty, a przy jej reali¬ 

zacji współpracowały studia fil¬ 

mowe oraz hollywoodzkie 

gwiazdy filmów klasy B. Oprócz 

wielu digitalizacji, grę wypełnia 

renderowana grafika, a swoboda 

działania bohatera zbliżona jest 

do rzeczywistości. Pozycja ta 

jest niewątpliwie największym 

wydarzeniem CD-ROM-owym 

od czasu pojawienia się “The 7th 

Guest”. 

Peter Gabriel, David Bowie 

oraz Prince (określający się teraz 

jako Symbol) wydali nowe płyty. 

Nie są to jednak zwykłe płyty 

kompaktowe, ale interakcyjne 

CD-ROM-y. Muzyka tych trzech 

artystów jest różna, więc nie ma 

w tym nic dziwnego, że ich mul¬ 

timedialne wydawnictwa też się 

znacząco różnią. CD Bowiego 

jest mieszanką muzyki i obrazów, 

Gabriela zlepkiem przypadko¬ 

wych efektów dźwiękowych 

i prezentacji video. Kompakt 

Symbolu (byłego Princa) nie na 

darmo nazwano interaktywnym, 

ponieważ można z nim przeżyć 

fascynującą przygodę. Słuchacz 

będzie penetrował pokoje dużej 

budowli, oglądając renderowaną 

grafikę wysokiej rozdzielczości 

i filmy w standardzie QuickTime. 

Multimedialny “princ” dostępny 

jest w wersji na Maca i peceta. 

Jak widać, co bardziej postępo¬ 

wi - a może ekstrawaganccy - 

muzycy odkryli szansę zaistnienia 

w multimedialnym wymiarze. 

Tym samym kształtuje się już za¬ 

lążek jednej z rozrywek przysz¬ 

łości. 

Znany hollywoodzki reżyser 

i producent Steven Spielberg wraz 

z byłym szefem wytwórni Walta 

Disneya - J. Katzenbergiem oraz 

wydawcą fonograficznym D. Gef- 

fenem, zamierza powołać do życia 

nową wytwórnię filmową. Oprócz 

tradycyjnej twórczości, nowe stu¬ 

dio zajmie się realizacją produkcji 

interakcyjnych, które mają domi¬ 

nować na rynku nowoczesnej roz¬ 

rywki. Wytwórnia Spielberga bę¬ 

dzie stanowić duże zagrożenie dla 

studiów Disneya, które również in¬ 

westują w technologie przyszłości 

- ostatnio w systemy wirtualnej 

rzeczywistości. 

TEAC wyprodukował nowy 

model czytnika CD-ROM o pocz¬ 

wórnej prędkości, CD-55A. Jest 

on zbudowany z myślą o technice 

“pług and play”, więc nie wymaga 

skomplikowanej konfiguracji. 

Czytnik przesyła dane z prędkoś¬ 

cią 600 KB/s oraz ma czas dostępu 

195 ms. Najbardziej zaskakuje jed¬ 

nak cena: 399 funtów, eo przy ce¬ 

nach rzędu 700 funtów dla innych 

quad-speedów, szokuje. 

Na angielskich listach przebo¬ 

jów kompaktowych nareszcie 

nastąpiły zmiany. Okupujący od 

dłuższego czasu pierwsze miejsce 

“Rebel Assault” ustąpił miejsca 

“Theme Parkowi” oraz “Outpos- 

towi”. Na czwartym miejscu zna¬ 

lazła się Microsoftowa “Encarta” 

- jako przedstawiciel multime¬ 

dialnych encyklopedii. Z pier¬ 

wszej dziesiątki wypadł też inny 

hit - “MegaRace”, którego naj¬ 

większym i chyba jedynym atu¬ 

tem była grafika. Jak widać, myś¬ 

lenie znowu jest w modzie i kom¬ 

paktowe zręcznościówki są wy¬ 

pierane przez ambitniejsze 

pozycje. 

wieści zebrał BROMBA 
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Oto znajdujesz się w Ameryce czasów 
prohibicji, gangsterów i pokątnych intere¬ 
sów. Jesteś facetem prowadzącym własne 
biuro detektywistyczne. Pewnego razu od¬ 
wiedziła Cię ponętna blondynka i zaczęła 
zwierzać się ze swoich problemów. Jej 
chłopak, piosenkarz Johnny Rock został 
zamordowany. Oczywiście, policja nawet 
nie kiwnie palcem w bucie, więc cała na¬ 
dzieja w Tobie. Już podczas rozmowy z pa¬ 
nienką musiałeś wykazać się bystrością 
umysłu i celnością oka. Nieproszeni goście 
włazili do biura drzwiami i oknami, zdradza¬ 
jąc przy tym zabójcze zamiary. Wyraźnie 
komuś się nie podobała twoja praca. 
A w tamtych czasach oznaczało to „szybką 
rozwałkę”. Zdecydowałeś jednak, że odnaj¬ 
dziesz zabójcę Johnnego. Będziesz zmu¬ 
szony odwiedzić wiele niebezpiecznych 
miejsc i powalić trupem setki oprychów... 

„Who Shot Johnny Rock” jest kompakto¬ 
wą grą, należącą do tej samej serii co sław¬ 
ny „Mad Dog McCree”. American Laser Ga- 
mes określa swoje produkty mianem „shoo- 
ting games”, a więc gier w których główną 
atrakcją jest strzelanie. Wszystko sprowa¬ 
dza się do tego, że podczas kolejnych fil¬ 
mowych sekwencji wyświetlanych na ekra¬ 
nie, musimy w kogoś (coś) wycelować i po¬ 
ciągnąć za spust. W „Who Shot...” strzela¬ 
my do wszystkich ludzi, którzy wyciągną do 
nas broń. Jeśli nie zdążymy - zarobimy kul¬ 
kę i odwiedzimy doktorka, który opatrzy na¬ 
sze rany. Za każdą kolejną operację musi¬ 
my płacić. Kiedy nie będziemy mieli pienię¬ 
dzy, wtedy następuje GAMĘ OVER. 

Największą atrakcją niniejszej gry jest 
sposób ukazania wydarzeń w postaci zdigi- 
talizowanego filmu z odpowiednią ścieżką 
dźwiękową. Akcja gry rozgrywa się głównie 
w ciemnych i zadymionych pomieszcze¬ 
niach lub źle oświetlonych halach. Nienaj¬ 
lepsza jakość digitalizacji (spowodowana 
ograniczeniami sprzętowymi) powoduje, że 
jedynym często sposobem na pokonanie 
przeciwników, jest nagranie stanu gry na 
dysk i „mechaniczna” powtórka akcji. 

Gra ma objętość ponad 450 MB, ale jest 
jakby trochę gorsza od „Mad Doga”, który 
miał zaledwie 115. Do jej zalet należą nato¬ 
miast dosyć małe wymagania sprzętowe. 
„Who Shot...” będzie działał poprawnie na¬ 
wet na komputerze 386SX z czytnikiem 
CD-ROM klasy single speed. To naprawdę 
jest ważne, bowiem programy oferujące 
duże animacje (digitalizacje), zwykle wy¬ 
magają szybszych komputerów. 

„Who Shot Johnny Rock” to pozycja 
dobrze ilustrująca możliwości multimedial¬ 
nego peceta. Starannie dobrane scenogra¬ 

fie, dobra gra aktorów i ładny podkład 
dźwiękowy, przyciągną wielu graczy. Gra 
ma kilka scenariuszy (np. różne zakończe¬ 
nia), więc nie znudzi się tak szybko, jak jej 
prekursor „Mad Dog”. 

BROMBA 

Grafika 

Muzyka: I I 1 1/ Tl 
Nasza ocena: — MKHi 

0% 20% 40% 60% 80% 100% 

Dystrybutor: 

CD Projekt s.c., 
Warszawa, 
ul. Wiejska 19/14, 

tel. (0-2) 6214628 

Firma: American Laser Games, inc. 
Rok produkcji: 1994 
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SEAWOLF 
Być może część z was miała kiedyś do 

czynienia z takimi symulatorami okrętów 
podwodnych jak Hunt for Red October 
czy 688 Attack Sub. Jeśli tak, to na pewno 
szybko poczuliście się rozczarowani jakoś¬ 
cią grafiki, zawiłościami w obsłudze, a tak¬ 
że dalekimi od naturalności realiami tej za¬ 
bawy. Po ukazaniu się najnowszego pro¬ 
duktu ECA - Seawolf SSN-21 - możemy 
swobodnie zapomnieć, że do tej pory 
w ogóle tworzono jakieś symulatory okrę¬ 
tów podwodnych. SSN-21, mimo kilku sła¬ 
bych momentów, stanie się z pewnością hi¬ 
tem na najbliższy rok. 

Nie wiem, czy istnieje tak doskonała łódź 
podwodna jak ta, którą możemy dowodzić 
w tej grze. Do dyspozycji mamy najlepszy 
na świecie zestaw czujników, niezłą obsłu¬ 
gę sonaru (którą w wolnych chwilach 
wspomagamy własną wiedzą), niezwykle 
wytrzymały kadłub (rozsypujemy się dopie¬ 
ro po 3-4 trafieniach torpedą i na głębokoś¬ 
ci poniżej 1500 stóp), a także mocarny sil¬ 
nik, nadający nam prędkość do 57 węz¬ 
łów!! (tzn. mil morskich na godzinę). Wys¬ 
tarczy powiedzieć, że najszybsza rosyjska 
łódź - Alfa - wyciąga 42, węzły a najszyb¬ 
sza torpeda - około 47 węzłów. Z pozoru 
więc jesteś niezniszczalny. 

Nie zdziw się jednak, jeśli pierwsze mis¬ 
je będziesz kończył zamiast w porcie, na 
dnie oceanu. Albowiem ani prędkość, ani 
wytrzymałość, ani nawet głupie szczęście, 
nie zamieni Cię automatycznie w wilka 
morskiego. Musi minąć kilka dzionków, 
abyś mógł dobrze zrozumieć zasady panu¬ 
jące pod wodą i umożliwiające przeżycie 
w każdej sytuacji. 

Dobry kapitan zawsze zaczyna od zbie¬ 
rania informacji. Ocean wokół Ciebie pełen 
jest różnych dźwięków, które po zidentyfi¬ 
kowaniu zamienią się w cele przeznaczone 
do zniszczenia bądź chronienia. W nasłu¬ 
chu ważny jest sonar ciągniony (Towed Ar- 
ratf, który na początku każdej misji musisz 
rozwinąć (CTRL-A) a w razie potrzeby roz¬ 
pędzenia okrętu (powyżej 1/2) - także zwi¬ 

nąć. Trwa to niestety około 30 sekund 
i właśnie wtedy jesteś narażony na trafie¬ 
nia szybkimi torpedami przeciwnika (High 
Speed). W sytuacji awaryjnej sonar ciąg¬ 
niony można po prostu odciąć, ale jest to 
definitywne pozbycie się połowy możliwoś¬ 
ci sonaru biernego. 

Nawet jeśli wydaje Ci się, że echo na so¬ 
narze to rzeczywisty kontakt, nie możesz 
w żaden sposób zobaczyć tego na mapie. 
Jedyną metodą pewnego wykrycia okrętu 
jest ustawienie dziobu Seawolfa dokładnie 
w kierunku sygnału oraz zejście na zbliżo¬ 
ną głębokość. Jeśli natomiast poszukujesz 
kontaktów nawodnych, wypłyń powyżej 
wszystkich termoklin (zwykle powyżej 200 
metrów) i również ustaw optymalnie okręt. 

Odnalezienie kontaktu to tylko połowa 
rozwiązania - drugą część stanowi identy¬ 
fikacja celu. Wprawdzie możesz wykonać 
ją bez pomocy sonarzysty, tzn. wpisując 
dowolne kody okrętu, ale często prowadzi 
to do zatopienia sojuszniczych jednostek 
i w rezultacie eliminuje Cię z gry. Komputer 
identyfikuje dany obiekt dopiero wtedy, gdy 
sygnał daje możliwość jednoznacznego 

werdyktu, na co wpływ ma odległość od ce¬ 
lu oraz różnica głębokości (kolejne warstwy 
cieplne - termokliny - zniekształcają 
dźwięk). 

Sonar aktywny wprawdzie natychmiast 
odnajduje większość obiektów znajdujących 
się w wodzie, ale nie jest w stanie przepro¬ 
wadzić poprawnej identyfikacji. Jeśli jesteś 
pewny, że wolno Ci strzelać do każdego pły¬ 
wającego w tym obszarze okrętu, przypisz 

WYMAGANIA 

Komputer: IBM PC 

Grafika (PC): VGA 

Muzyka (PC): Sound Biaster/PRO/16, Pro 
Audio Spectrum/16, Gravis Ultrasound, Ro¬ 

land LAPC/MT-32/MPU-401/Sound Canvas, 
Microsoft Windows Sound System 

Minimalne wymagania: MS-DOS 5.0, 386 
SX/25 + 4 MB RAM, 15 MB na HDD. 

i. 

mu dowolny kod, zbliż się na odległość sku¬ 
tecznego odpalenia torped (praktycznie po¬ 
niżej 1 mili, co nie pozostawia mu wiele cza¬ 
su na zmianę głębokości i kursu) i wio! Jeśli 
natomiast w akwenie znajdują się różne 
statki, używanie sonaru aktywnego rzadko 
kiedy zapewni Ci sukces. 

To, co staram się przedstawić w tym opi- 

c 
Kort vieuj 

sie, to tylko 1/4 tego, co powinniście umieć 
bądź wiedzieć. Wszystkie potrzebne infor¬ 
macje znajdziecie oczywiście w instrukcji 
do gry, chociaż niektóre akapity są stanow¬ 
czo za bardzo teoretyczne i w praktyce roz¬ 
czarujecie się nieco. Nie zmienia to jednak 
faktu, że Seawolf SSN-21 jest na pewno 
rewelacyjnym symulatorem, który każdy 
powinien mieć. 

Wersja na CD-ROM posiada kilkanaście 
melodii nagranych w formacie audio (tzn. tak 
samo jak na normalnych kompaktach), które 
są odtwarzane w czasie gry. Poza tym, na 
kompakcie umieszczono dwie dodatkowe 
wersje językowe: francuską i niemiecką. 

Lo’Ann 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
Firma: Electronic Arts 
Rok produkcji: 1994 
Cena (PC, PC-CD): 732.000 zł 
Opisywaliśmy: Top Secret 26’94 
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WYMAGANIA 

Komputer: iBM PC 

Grafika (PC): VGA (standard VESA) 
Muzyka (PC): AdLib/GOLD, Sound Bias- 

ter/PRO/16 ASP/AWE32, Microsoft So- 

und/16, Pro Audio Spectrum/t6, Roland MT 
32, Wawe Blaster, Sound Master II, MIDI 

SOund 
Minimalne wymagania: MS-DOS 5.0, 386 DX 

+ 4 MB RAM, 18 MB na HDD, mysz. 

GOUMCY CńSTLE 

heme 
Każdy rozsądny gracz, w przerwach po¬ 

między obijaniem przeciwnikom facjaty 
w Mortal Kombat i bezmyślnej strzelaninie 
w Raptorze, próbuje swoich sił w bardziej 
konstruktywnych działaniach. A jest czym 
się bawić: seria Sim, Global Effect, Civlll- 
zation czy Rallroad Tycoon, to tylko naj¬ 
lepsze z tego typu gier. 

Pomysł gry jest naprawdę rewelacyjny - 
zbudować wesołe miasteczko i zarobić na 
tym duże pieniądze. Oczywiście, to pier¬ 
wsze osiąga się dużo łatwiej, ponieważ po¬ 
siadasz duży kapitał startowy, który powoli 
„wpompowujesz” w rozrastające się mias¬ 
teczko. Zaczynasz z bardzo ubogą ofertą - 
kilka sklepów, kilka słabych atrakcji... Szyb¬ 
ko przedłużasz ścieżkę i budujesz przy niej 
co popadnie, uważając aby żadna atrakcja 

czy sklep nie powtarzała się niepotrzebnie. 
Jeśli coś cieszy się dużą popularnością, 
zawsze można będzie to dokupić. 

Nie zapomnij jednak o zatrudnieniu ekipy, 
która zajmie się sprzątaniem po niewycho- 
wanych gościach, naprawianiem uszkodzo¬ 
nych atrakcji, a także zabawianiem prze¬ 
chodzących dzieci. Wprawdzie możesz pró¬ 
bować oszczędzać na tej formie działalnoś¬ 
ci, ale szybko przekonasz się jakie są tego 
efekty - zaśmiecone ścieżki, psujące się at¬ 
rakcje, niezadowolone dzieciaki. Wszystko 

to powoduje spadek 
popularności Twojego 
parku, częstsze odwie¬ 
dziny młodocianych 
punków, a w efekcie 
zmniejszenie liczby 
przyjeżdżających dzie¬ 
ciaków i mniejsze pie- •*“ 
niądze. 

Jeśli więc rozsądnie rozmieściłeś wszys¬ 
tkie zabudowania, nie zapominając rów¬ 
nież o ubikacjach, opłaciłeś służby porząd¬ 
kowe, możesz wpuścić do środka pierwszą 
partię spragnionej uciech młodzieży. Od ra¬ 
zu zauważysz, że należy podnieść ceny bi¬ 
letów tak, aby były adekwatne do oferowa¬ 
nych przez Twój park atrakcji. Operację tę 
będziesz jeszcze wykonywał wielokrotnie, 
i to nie tylko przy bramie wejściowej, ale 
także w wielu sklepach, w których sprze¬ 
daż będzie szła wystarczająco dobrze 
(bądź źle). 

Nie ma co się oszukiwać — pierwsze za¬ 
kupy są niczym w porównaniu z tym, co 
będziesz musiał włożyć w rozwój całego in¬ 
teresu. Najważniejsze inwestycje to oczy¬ 
wiście nowe typy sklepów i atrakcji, a prze¬ 
de wszystkim budki sprzedające colę 
i hamburgery - dzieciaki są notorycznie 
głodne i spragnione. Nawet dziesięć budek 
z jedzeniem nie bardzo zmienia ich kon¬ 
sumpcyjne nastawienie. W drugiej kolej¬ 
ności, zależnie od posiadanych pieniędzy 
i ambicji, możesz ulepszać istniejące atrak¬ 
cje, wymyślać nowe toalety, większe auto¬ 
busy itp. Większość potrzebnych informacji 
znajdziesz w instrukcji. 

Handel jedzeniem i piciem stwarza okaz¬ 
ję do manipulowania dzieciakami. Najbar¬ 
dziej znany jest taki patent, że ustawia się 
budkę z frytkami (do których wsypujemy 
dużo soli), a obok sprzedajemy colę (idzie 
jak woda, bo i wrzucamy do niej dużo lo¬ 
du). W ten sposób oszczędzamy masę pie¬ 
niędzy, zwiększając jednocześnie obroty. 
Użyteczne jest również zwiększenie zawar¬ 
tości kofeiny w kawie, co sprawi, że malcy 
stają się żwawsi i odwiedzają większą 
liczbę atrakcji. 

Każda atrakcja ma określoną liczbę osób, 
która może w niej jednorazowo przebywać. 
Pozostali muszą czekać grzecznie w kolej¬ 
ce, co nie zawsze im się podoba - szcze¬ 

gólnie, gdy ogonek wychodzi poza ekran. 
W sytuacjach stresowych, powinieneś skra¬ 
cać czas trwania przejażdżki bądź zwięk¬ 
szać do maksimum pojemność atrakcji. Jeśli 
z kolei jakaś atrakcja nie cieszy się popular¬ 
nością, spróbuj zrobić wszystko na odwrót, 
a także zwiększ szybkość jej działania, co 
automatycznie podnosi jej popularność. 

Theme Park jest rewelacyjną grą ekono¬ 
miczną, najlepiej jednak przekonać się 
o tym na własnej skórze. Posiadacze karty 
muzycznej i 8 MB RAM będą mogli raczyć 
swoje uszy wysokiej klasy efektami dźwię¬ 
kowymi, zaś właściciele CD-ROM-ów będą 
mogli obejrzeć około 15 animowanych sek¬ 
wencji. 

Grę przygotowano w następujących wer¬ 
sjach językowych: angielska, niemiecka, 
hiszpańska, francuska, włoska. 

Lukę 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
Firma: Bullfrog/Electronic Arts 
Rok produkcji: 1994 
Cena (PC, PC-CD): 793.000 zł 
Opisaliśmy: Top Secret 30’94 

Grafika: 

Muzyka: 

Nasza ocena: m 1 _! 
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ich morale, energii, liczby pozostałych przy 
życiu komandosów, a także dotychczaso¬ 
wych sukcesów w walce. Jeśli jednak Twój 
oddział ma dwukrotną przewagę, nie powi¬ 
nieneś oddać pola. 

Jak już wspominałem, głównym celem ba¬ 
dania wraków uf o jest poszukiwanie nowych 
technologii. Twoi naukowcy (najlepiej zatrud¬ 
nić 100 i wybudować dwa laboratoria) rozwi¬ 
ną każdą obcą technologię, co pozwoli Ci 
budować superszybkie ufo (FIRESTORM 
i AN/ENGER), kierowane rakiety o olbrzymiej 
sile rażenia (BLASTER LAUNCHER), sku¬ 
teczniejsze karabiny (HEAVY PLASMA) itd. 

Niezwykle ważny okaże się także tajemni¬ 
czy minerał (może pierwiastek?) o nazwie 

Grafika: 

Muzyka: 

Nasza ocena: 

liczbę jednostek czasu i dobrze jest zostawić 
sobie 25-30 w zapasie przed zakończeniem 
rundy. 

W samej konfrontacji z ufo-lami jest dużo 
przypadkowości, np. trafienie w cel określa 
się jako prawdopodobieństwo (od 20 do 
70%). Również zachowanie Twoich i niep¬ 
rzyjacielskich żołnierzy uzależnione jest od 

ELERIUM-115, na bazie którego oparta 
jest budowa prawie połowy nowych tech¬ 

nologii. Zdobywanie tego materiału to naj¬ 
trudniejsza część gry, ponieważ wymaga 
atakowania nieuszkodzonych ufo, które wy¬ 
lądowały na ziemi w poszukiwaniu ludzi 
i zwierząt do badań. Próba zdobycia każde¬ 
go większego ufo bez kilkunastu komando¬ 
sów i 3-4 czołgów, kończy się zwykle Twoją 
paniczną ucieczką. Nie spiesz się więc 
z tym. 

Wspominałem wcześniej o tym, że należy 
wybudować sobie laboratoria. Nie jest to jed¬ 
nak wszystko - dobrze wyposażona baza, 
musi posiadać radary, kwatery mieszkalne 
dla żołnierzy, naukowców i inżynierów; także 
różnego rodzaju systemy aktywnej osłony 

(rakiety, lasery), hale produkcyjne, 
hangary, magazyny, pojemniki dla ży¬ 
wych ufo-lów itd. W miarę postępów 
w grze, możliwości przybywa, ubywa 
natomiast pieniędzy i wolnego miej¬ 
sca. Może nawet dojść do tego, że 
będziesz musiał wyburzać mniej pot¬ 
rzebne budynki. 

UFO, mimo dosyć schematycznej 
grafiki i prostej muzyczki, jest jednym 
z najlepszych programów strategicz¬ 
nych jakie kiedykolwiek wyproduko¬ 
wano. Jest to jedna z gier, które nie 
mają prawa się znudzić, co więcej - 
wraca do niej się prędzej czy później 
wraca, by próbować szczęścia na 

trudniejszych poziomach. Nawet mało bar¬ 
wne zakończenie w tajnej bazie na księżycu, 
nie mogło mnie powstrzymać od wlepienia 
UFO maksymalnej oceny. 

Program przygotowano w językach: an¬ 
gielskim, niemieckim i francuskim. 

Lukę I Dystrybutor: IPS Computer Group 
Firma: MicroProse 
Rok produkcji: 1994 
Cena (PC): 854.000 zł 
Opisaliśmy: Top Secret 28’94 

Pomysł gry jest stary jak świat - in¬ 
wazja kosmitów w latających talerzach. 
Ludzkość ogarnia panika, tysiące niewin¬ 
nych istot ginie, a władze ograniczają się do 
wydawania uspokajających oświadczeń. 
Wydaje się, że nie ma już ratunku. 

Na szczęście autorzy firmy MicroProse 
znajdują sposób - tworzą tajną agencję do 
zwalczania zielonych przybyszów - X-Com. 
Zostajesz mianowany dowódcą tej elitarnej 
organizacji, pod sobą masz kilkunastu słabo 
wyszkolonych żołnierzy, przestarzałe uzbro¬ 
jenie oraz wsparcie wielu mocarstw łożących 
na Twoje utrzymanie. Od ich dobrych humo¬ 
rów zależą Twoje przychody, a więc i możli¬ 
wości rozwoju organizacji. 

Początek gry naprawdę nie należy do 
przyjemności. Władanie kosmitów jest 
bezsporne i dosięgnąć można ich tylko 
w powietrzu, strącając jeden z ich ob¬ 
rzydliwych talerzy. To jednak nie 

wszystko, gdyż na miejsce katastrofy 
należy szybko wysłać oddział koman¬ 
dosów X-Com, aby zbadali teren, 
unieszkodliwili pozostałych przy życiu 
ufo-lów i zebrali materiał do badań. 
Nigdy nie należy atakować po ciemku, 
ponieważ Twoi żołnierze są wtedy 
praktycznie ślepi i bez pomocy flar oś¬ 
wietlających mają kłopoty, z odróżnie¬ 
niem własnych kolegów. 

Po wylądowaniu rozprowadzasz ca¬ 
łą drużynę wokół pojazdu. W tym cza¬ 
sie zauważysz na pewno, że każdy koman¬ 
dos ma pewną liczbę jednostek czasu, po 
której wyczerpaniu nie może zrobić już na- 

Enemy unknown 

wet kroku do przodu. Uważaj więc, aby nie 
wystawić się beznadziejnie na ogień ufo-lów. 
Pamiętaj, że każdy strzał pochłania pewną 

Lia 
O | 

ol 

WYMAGANIA 

Komputer: iBM PC 

Grafika (PC): VGA 

Muzyka (PC): AdLib, Sound Biaster 
LAPC-t, Gravis Ultrasound 

Minimalne wymagania: MS-DOS 5.0, 
SX/20 + 2 MB RAM, 14 MB na HDC 

Roland 

386 
), mysz. 



Komputer: Amiga, iBM PC 

Grafika (PC): VGA 

Muzyka (PC): Sound Blaster/PRO/PRO-l 1/16 
Minimalne wymagania (Amiga): 1 MB RAM, 

mysz 

Minimalne wymagania (PC, PC-CD): MS-DOS 
5.0, 386 + 2 MB RAM, 8,5 MB na HDD, 

mysz 

Terminatorzy - oto słowo kojarzące si<* 
jednoznacznie z mię-niastym Arnoldem 
zwanym Czarnym, A jednak rozczarują 
was, gdyż w grze Space Hulk. mimo że 
pełnej terminatorów, nie zobaczycie na¬ 
wet kawałeczka Arnolda. Wszystko to po¬ 
chodzi z zupełnie innej bajki 

Zacząć trzeba od tego, że daleko, dale¬ 
ko w przyszłości przestrzeń kosmiczna 
usiana jest wrakami statków, które uległy 
katastrofom, bądź zostały po prostu 
opuszczone. I wydawałoby się, że na tym 
koniec ich bujnej historii. Niestety, w oko¬ 
licę Ziemi dotarły dosyć nieprzyjazne 
stwory - genokrady, które zagnieździły 
się w opustoszałych statkach, planując 
przeprowadzić z nich atak na Ziemię. 

Na szczęście nigdy nie jest tak źle, że¬ 
by nie mogło być gorzej. W pobliżu zna¬ 
lazło się kilkunastu komandosów mari- 
nes, którzy przypuścili szturm na kos¬ 
miczne bestie. Był to jednak ich ostatni 
szturm w karierze 

Gdy docierasz na pokład wraku, zaw¬ 
sze włączona jest pauza (tzw. FREEZE 
TIME). Korzystając z tego możesz zapla¬ 
nować dalsze poczynania Twojego od¬ 
działu, mając do dyspozycji mapę strate¬ 
giczną. Pamiętaj jednak, że gdy wyłą¬ 
czysz pauzę, genokrady zaatakują Cię 

Poza licznymi i barwnymi misjami, gra 
nie posiada absolutnie żadnych motywów 
strategiczno-ekonomicznych. Po wykona¬ 
niu zadania nie musisz martwić się o pie¬ 
niądze, sprzęt, poparcie ludzkości czy 
dobór nowych kadetów. Wystarczy klik¬ 
nąć na ikonie następnej misji i zapom¬ 
nieć o tym, co zdarzyło się do tej pory. To 
na pewno duża wada gry. W efekcie, 
6trzelanie do hord genokradów szybko 
się nudzi. 

Grę przygotowano w wersji angielskiej, 
niemieckiej i francuskiej. 

prawie natychmiast 
jak daleko się znajdują, Musisz więc być 
świetnie przygotowany 

Każdy terminator wyposażony jest 
w super-rękawice, których używa się 
w walce wręcz. Na większy dystans ter¬ 
minatorzy strzelają z działek różnego ty¬ 
pu oraz wypalają przejścia za pomocą 
miotaczy ognia. Często, niestety, kończy 
się amunicja i genokrady przystępują do 
frontalnego ataku 

Największy problem sprawia sterowanie 
5-10 terminatorami naraz. Jeśłi są rozsta¬ 
wieni po całym wraku, nie masz praktycz¬ 
nie szans przeskakiwania pomiędzy posz¬ 
czególnymi żołnierzami, i oni z własnej 
inicjatywy nie używają broni (chyba, że 
uaktywniłeś mapę strategiczną). Co bar¬ 
dziej nerwowi szybko więc zrezygnują z te¬ 
go programu, jako ze wpływ na całość zda¬ 
rzeń jest zbyt mała Mnie również szybko 
zdenerwowały ciągłe zwycięstwa genokra¬ 
dów i po kilku dniach miałem dosyć. 

Dystrybutor IPS Computer Gr up 
Firma: Electronic Arts 
Rok produkcji 1993 
Cena (Amiga): 512.400 zl 
Cena (PC): 646.600 zł 

Pozostałości marines przemianowały 
się na terminatorów i założyły szkołę, 
w której nowi adepci stają się bezwzględ¬ 
nymi zabójcami, nastawionymi na walkę 
tylko z genokradami. To Ty, za sprawą gry 
Space Hulk, możesz nauczyć się tej trud¬ 
nej sztuki walki z przybyszami. Na prog¬ 
ram szkolenia składa się prosty i zaawan¬ 
sowany trening (przy użyciu od 1 do 5 ter¬ 
minatorów), a także prawdziwą, misje na 
kosmicznych wrakach, po ukończeniu któ¬ 
rych staniesz się dowódcą terminatorów. 

Grafika 

Muzyka 
Nasza ocena: 
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gitara 
Program 

ten pojawił 
się w Polsce 
dzięki firmie IPS 
Computer Group, ale n\Ś tylko jej nale¬ 
ży zawdzięczać obecność HOF na ryn¬ 
ku. Jak fama głosi, kilku rodzimych 
hackerów przerobiło angielską wersję 
gry na całkowicie polską, łącznie 
z intro, w którym lektor mówi w naszym 
pięknym języku. Dopiero potem zdecy¬ 
dowali się zainteresować swoją prze¬ 
róbką firmę IPS, co zakończyło się 
szczęśliwie (nawet Virgin Games niko¬ 
go nie oskarżyło o złamanie praw au¬ 
torskich). Dzięki temu, prawie każdy fan 
gier typu adventure może dziś zakupić 
legalną wersję HOF w wersji polskiej. 

Zabawę zaczynamy w Kyrandii 
a właściwie w pozostałościach po tym 
pięknym kraju, ponieważ Kyrandia zni¬ 
ka! Drzewa, domy, rzeki wyparowują 
bez jakichkolwiek widocznych przy¬ 
czyn. Na szczęście przerośnięta ręka 
zabawia się w mędrca i wyznacza Cie¬ 
bie... Masz udać się do środka Ziemi by 
odnaleźć kamień kotwiczny, który powi¬ 
nien coś-tam naprawić. 

Nie ma oczywiście mowy o żadnym 
teleportowaniu się, gdyż bohaterka na¬ 
szej gry zostaje okradziona. Znikają 

prawie wszystkie przedmioty, łącznie 
z magicznym kociołkiem i księgą zak¬ 
lęć. Przeklinając w duchu przeciwień¬ 
stwa losu musisz poszukać natchnienia 
w otaczającym Cię lesie. Na szczęście 
autorzy gry zadbali o to, byś prawie na 
każdym ekranie oglądał wesołe scenki 
- żabę z długim jęzorem, plączącego 
krokodyla, rybaków łowiących bez przy¬ 
nęty itp. Tym razem jednak, nawet Ci 
bez znajomości angielskiego, będą 
mogli pośmiać się do rozpuku. Wszys¬ 
tkie teksty zostały przetłumaczone 
z odpowiednim poczuciem humoru 
(a nawet lepiej). 

Oczywiście uda się wam prędzej czy 
później opuścić Kyrandię (odradzam 
solutiony zamieszczane w różnych pis¬ 
mach, ponieważ jest to gra w gruncie 
rzeczy prosta). Ilustracje zamieszczone 
obok pokazują niektóre miejsca, w któ¬ 
rych się znajdziecie, a więc: rodzinna 
Kyrandia, kraina musztardy wraz z zam¬ 
kiem i przystanią, Wulkania oraz wnęt¬ 
rze Ziemi. Dalej spotkacie jeszcze 
strach li we drzewa, przeżyjecie chwile 
grozy w kolejce linowej, porwie was Ye¬ 
ti, rozwiążecie zagadkę drzewa tęczo¬ 
wego itd. Tę grę można równie dobrze 
skończyć w 24 godziny co w 24 dni. 

Pomysł gry jest rewelacyjny a HOF 
stała się klasyką zanim dożyła pier¬ 
wszych urodzin. Wprawdzie nie zawsze 
wiadomo co wrzucać do kotła i jaki 
czar z tego wyjdzie, ale praktyka po- 

WYMAGANIA 

Pr. 

Komputer: IBM PC 

Grafika (PC): MCGA, VGA 

Muzyka (PC): Sound Biaster/PRO, Roland 
LAPC-t/MT-32/Sound Canvas, General MI¬ 
DI. Ad-Ub/GOLD/GOLD STANDARD 

Minimalne wymagania: MS-DOS 5.0, 386 
SX/20 + 2 MB RAM, 21 MB na HDD, mysz 

dobno czyni 
mistrza. 

Wszystkie zużyte 
czynniki można z regu¬ 

ły odzyskać i nigdy nie zachodzi taka 
sytuacja, że grę trzeba przechodzić od 
nowa, bo gdzieś zrobiło się błąd. 

Grafika, jak widać, 320x200x256, ale 
zapewniam Was, że w takiej rozdziel¬ 
czości widać dosłownie wszystko, na¬ 
wet mimikę twarzy zbudowanej z 30-40 
pikseli. Również muzykę oceniam bar¬ 
dzo dobrze - świetnie uspokaja pod¬ 
czas męczenia się z tymi 18 MB gry. 

Jeśli masz już te 800 tys. zl., nie wy¬ 
dawaj ich na nic innego. Po prostu 
szkoda pieniędzy! 

Lukę 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
Firma: Virgin Games 
Rok produkcji: 1993 
Cena (PC): 793.000 zł 
Opisaliśmy: Top Secret 25’94 

Grafika: 

Muzyka: 

Nasza ocena: 
8% 28% 48% 68% 
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Nie jestem tak naprawdę fanką hokeja, 
a przede mną trudne zadanie zrecenzowa- 
nia „symulatora” tego sportu. Streszczając 
dalsze akapity - uważam, że gra jako taka, 
jest brutalna a sam program wcale nie rzu¬ 
cił mnie na kolana. Na czymś jednak trzeba 
zarabiać pieniążki... 

Inwentarz ma się następująco: kawał lo¬ 
du, kilka par łyżew, dwie bramki, czarny 
krążek i góra ludzkiego mięsa podzielona 
kijami. Krążek służy do wybijania zębów 
i dziur w siatkach bramek, a używać wolno 
tylko tych śmiesznie zagiętych lasek. 

Tak z konkretniejszych wiadomości, to 

Przyznam, że zawsze emocjonowały mnie 
wszelkiego rodzaju wyścigi, a już 38-tono- 
wych ciężarówek - szczególnie. Dlatego gdy 
wpadła mi w ręce ta gra, moja radość nie 
miała granic. 

Niestety, jako pierwszy do komputera za¬ 
siadł kumpel. Najpierw zaniepokoiłam się sły¬ 
sząc, że mówi do siebie. Epitety jakimi obda¬ 
rzał swój pojazd były, delikatnie mówiąc, nie¬ 
cenzuralne. Po chwili z furią wyłączył sprzęt. 
Chyba z tego powodu spodziewałam się 
„chały”. Początkowo klęłam jak szewc: og- 

można grać z komputerem lub kumplem, 
a na mecz składają się cztery tercje (nawia¬ 
sem mówiąc jest to niezły dowcipas, bo ter¬ 
cje zwykle są trzy a czwarta najwyżej zapa¬ 
sowa). Grafika dwuwymiarowa i niespecjal¬ 
nie barwna, bo lód biały, krążek czarny 
a zawodnicy czarno-biali - dzięki temu dal¬ 
toniści też sobie pograją. Z reguły zanim 
zorientujesz się, kto swój a kto wróg, strzelą 
Ci gola. Mimo tego nie załamuj rąk, tylko 
walcz dalej! Jeśli wystarczy Ci samozapar¬ 
cia, to coś możesz osiągnąć! 

Żarty na bok. Nigdzie nie napisano, że 
dobra zabawa ma być na początku. Jeśli 

romna bezwładność ciężarówki ze względu 
na masę, czyniła kierowanie męką. Na do¬ 
miar złego przeciwnicy nie patyczkowali się 
ze mną i większą część czasu spędzałam na 
poboczu. Wprawa przyszła dopiero później, 
a z nią sukcesy Za wygrane pieniądze mog¬ 
łam kupić lepsze wyposażenie pojazdu. 

Muszę Wam powiedzieć, że choć gra jest 
fajna, grafika rozczarowała mnie totalnie. 
Wyścigi oglądane z góry nie pozwalają doce¬ 
nić wielkości ciężarówek. W sumie 38 ton że¬ 
lastwa na 18-stu kołach to jest coś. Autorom 
zabrakło w tej mierze wyobraźni, co zamiast 

chodzi o ten symulator, najpierw musisz 
opanować technikę odbierania krążka, 
strzału itp. Później jest już „z górki”. 
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World (hampionship Sauash 
Obok mnie siedzi spec od squasha i pro¬ 

ponuje mi swoje zdjęcie z piłeczką w zębach 
i autografem. Specjalista ma orzechowe 
oczy, ciemne włosy i duże tenisowe doświad¬ 
czenie. Dlatego w dalszej części opisu oprę 
się na jego miarodajnej opinii. 

Porównanie z rzeczywistością wypadło ko¬ 
rzystnie dla gry komputerowej - może za wy¬ 
jątkiem tego, że na prawdziwym korcie trochę 
trudniej przychodzi każde uderzenie, a piłka 
porusza się bardziej przypadkowo. 

Grafika gry jest trójwymiarowa (ale bez 
przesady - wystarczy obejrzeć ilustrację) i, 
delikatnie mówiąc, mało kolorowa. Spec mó¬ 

wi, że nie widać czy zawodnicy są przystojni, 
a to podobno wielka niedoróbka! 

W grze nie ma specjalnych odstępstw od 
zasad obowiązujących w prawdziwym 
squashu: zaserwować jest łatwo, odbić piłkę 
nieco trudniej, a octoić ją ponownie jeszcze 
trudniej. Do dyspozycji gracza są różnego ro¬ 
dzaju podkręcone uderzenia oraz skróty, co 
pozwala na wyrobienie sobie własnego, nie¬ 
powtarzalnego repertuaru uderzeń. 

Szczerze mówiąc, gra dostarcza umiarko¬ 
wanej rozrywki, a na korcie i tak nie będziecie 
mieli szans. Lepiej byłoby kupić takiego Spe¬ 
ca jak mój, bo z niego praktyk niezastąpiony. 

Tylko nie dzwońcie z tym do mnie, bo swo¬ 
jego nie sprzedam. 
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Najniższe ceny dostaw, sprzedaż bezpośrednia ! 
Pobijemy każdą ogłaszaną cenę. Nie płać ani grosza więcej ! 

Sprzedajemy taniej i oferujemy lepszy serwis. 

Jeżeli znajdziesz gdzieś niższq cenę - zadzwoń do nas przed zakupem. 
Ogromny magazyn - wysyłka towaru do klienta (servisco) w dniu zamówienia. 
Zadzwoń po bezpłatny katalog z pełną ofertą. 

CZĘŚCI PC NOTEBOOKI 
MB-38ÓDX-40 2230 
MB-48ó/256K/2*LB 2140 
CPU i486SX-25 1590 
CPU i486SX-33 2350 
CPU i486DX2-6ó 6990 
CPU Cyrix486DX-40 3440 
CPU AMD486DX2-66 6390 
Karta FAX/MODEM 9600 1060 
Karta SVGA 512K 860 
Karta SVGA 1MB VLB 1790 
FDD 1.4 840 
Obudowa MiniTower 870 
Obudowa DeskTop 870 
Klawiatura SuperBTC 360 
Wentylator do 486 190 
Mysz Super BTC 270 

Uwaga: Procesory szybko tanieją 

PAMIĘCI 
Na pewno najtaniej! 

SIMM 1MB TEL 
SIMM 4MB TEL 

TWARDE DYSKI 
212 MB 3990 
261 MB 4230 
341 MB 4890 

420 MB 5180 
540 MB 6860 

Wyższe pojemności - TEL 

MULTIMEDIA 
CD-ROM SONY - 300K/S KOMPLET 
Karta Mozart Pro 5799 

486SLC2-50, zegar 50MHz, 
4MB RAM, HDD 120MB, 64 szarości 
MS-DOS 6.21, MS-Windows 3.1 PL 
Torba podróżna, Książki, Drivery 

Uwaga! Hit Cenowy! 
28 799 000 zł + VAT 

GIEŁDA 
Program niezbędny dla gracza. 

Parkiet 
czyli Inwestor Profesjonalny 

Najnowsza wersja 2.3 ! 
zawiera porfwel inwestora 

Pracuje samodzielnie ! 
Nie jako nakładka na 
program EXCEL. 

Najnowsze metody analizy 
techniczney dostosowane do 
specyfiki polskiej giełdy. 
Obsługa TELEGAZETY. 

Możliwość nakładania wykresów 
z podpowiedziami. 

PROMOCJA! 
Cena ważna Tf\ I FI 
do3j. 10.94 2.4 min 

MONITORY KOL. OPROGR. FIRMA 
14" SVGA DAEWOO LR 6090 
14" SVGA ARCHE LR NI 6580 
14" SVGA DAEWOO LR NI 7120 
15" SVGA DAEWOO LR NI 8730 
17" SVGA DAEWOO LR NI 17440 
21" SVGA DAEWOO LR NI 40390 

KOMPUTERY BJX 

KJX 
SYSTEM 

BJX 386DX/40 
BJX 486S/25 
BJX 486S/33 
BJX 486CD/40 
BJX 486AD/40 
BJC 486AD2/66 
BJX 486D2/66 
BJX Pentium/60 
Konfiguracja: 
MiniTower, SVGA 512K. 
FDD 1,44, 4MB RAM. klawiatura BTC, 
256K cache, 2(3)*VLB 
MS-DOS 6.2, Instrukcja 

Gwarancja 3 lata! 

9990 
11690 
12470 
13970 
15150 
16590 
17290 
29990 

1 Najlepiej sprzedawany program ’93. 1 
System DUKAT 

Sprzedaż, gospodarka 
magazynowa, 
klienci, dostawcy, hurt, detal 
wspomaganie zarządzania, 
analiza 

Profesjonalny program teraz z puaełka 

PROMOCJA ! 
Cena ważna PTI In 

do3"094 1.9 min 

GRY CD-ROM 
Adv. of Widy Beamish 610 
Betrayal at Krondor 1280 
Bussen Extra vol.l * 760 
Busen vol.l 760 
Carmen Sandiego OEM 780 
Chaos Continuum 760 
Chess Master 4000 640 
City 2000 480 
Connan the Cimmerian 710 
Conspiracy 2140 
Crltical Path 2010 
Cyber Race 890 
Dagger of Amon Ra 910 

Dagger of Amon Ra OEM 870 
Day of Tentacle OEM 930 
Day of Tentacle 2140 
Deathstar Arcade Battles 380 
Dracula Unleased OEM 1210 
D ragonsphere 1200 
Dune 770 
Ecoque$t 890 
Erie the Unready 1830 
F-15 Strike Eagle 890 
Gabriel Knight 890 
Gunship 2000 860 
Guy Spy 830 
Hot Movies 760 
Hugo's House of Horrors 380 
Inca 830 
Inca II 2280 
Indiana Jones&Fate of Atlantis 770 
Indiana Jones IV OEM 1040 
Iron Helix 890 
Jones in Fast Lane 610 
Journeyman Project 1130 
Just Grandma and Me 700 
Jutland 770 
King Quest V 550 

KingQuestVI 710 
LandsofLore 1620 
La Traviata 330 
Legend of Kyrandia 770 
Loom 670 
Lost in Time 940 
MicroPose Collection 890 
Mad Dog Mcree 890 
Magie Death 830 
Mantis 480 
Mega Race 940 
Microcosm 2440 
Mixed up Mother Goose 550 
Monkey Island 750 
Movies for The Night 760 
MVP's Gamę Jamboree 390 
IMy Asian Ladies col. 1 i 2 330 

Myst 2280 
IRC Karaoke 670 
Peep-Show 760 
Pete and the Wolf 550 
Pleasurevol. 1 760 
Put Join the Paradę 830 
Puzzle Mania 290 
Quicktoon 770 
Rebel Assault 1300 
Return to Zork 940 

Sakura 330 
Share The Heat 760 
Soft Kill 1330 
Space Quest IV 670 
Star T rek Collectibles 1610 
Starlord 1220 
Stellar7 700 
Strike Commander 900 
Syndicate 570 
The 7th Guest 940 
Teh Hordę 2140 
The Night of the Living Death 400 
Who killed Sam Ruppert 7]0 
Who shot Jonny Rock 1770 
Willy Beamish 780 
Wrath of Demon 620 
Zestaw gier nr 1 250 
Zestaw gier nr 2 250 

Ceny w tys. zł bez VAT 

Liczba gier 
rośnie co tydzień 

GRY BIURO, BUSSINES 
Rolling Jack 170 
Athetics 90 
Carnage 90 
International Tenis 90 
Saper i00 
SinkorSwim 140 
Smus 140 
UFO 90 
Skoczki 90 
Cordat Core Wars 240 
Tajemnice Statuetki 170 
Plexus 120 
Innocent 680 
Classic Collection 400 
Colossu 290 
Covergirl Strip Poker 310 
Gear Works 210 
The Big 100 370 
Valhalla 320 
Imperium Galactica 180 
3*Logic Games 140 
Electro Body 200 
Flipper 250 
Heartlight 200 
Robbo 200 
Phobos'99 160 
688 Attac Sub 230 
A.T.A.C. 490 
Betrayal at Condor 550 

Birds of Prey 230 
Buzz Aldrin Race into Space 660 
Carriers at War 350 
Chuck Yeager's Air Combat 230 
Civilization 450 
Dune 230 
Dungeon Master 230 
F-15 Strike Eagle III 640 
Fields of Gary 700 
Gunship 2000 490 
Harpoon 230 
Heroes of 357 230 
Incredible Machinę 350 
Indianapolis 500 230 
Kasparov's Gambit 550 
Legacy 570 
Lemmings 230 
Lure of Tempress 400 
Michael Jordan in Flight 350 
MIG 29M 230 
Patriot 450 
Powermonger 230 
Privateer 600 
Quest for Glory III 480 
Return of the Phantom 650 
Rex Nebular 490 
Seal Team 400 
Shadowlands 230 
Softeczka 350 
Space Hulk 530 
Strike Commander 650 
Syndicate 570 
Task Force 650 
Ultima Underworld 570 
Ultima Underworld II 600 
Ultima Underworld VIII 600 
V for Victory 405 
Xenobots 350 

Gry wysyłamy pocztę 
koszt przesyłki 40.000 zł 

PARKIET 2400 
patrz promocja 
DUKAT 1900 
patrz promocja 
Kacelaria Adwokacka- 1730 
Ewidencja 810 
Słowo 2.0 170 
GS Cale DOS 360 
GS Cale Windows 360 
GS Link 1730 
SAD v 3.0 590 
Mikro ED 1290 
QR Tekst for Windows 1360 
Gabinet Stomatologiczny 1400 
Wypożyczalnia Video 170 

PR. UŻYTKOWE 
Budżet domowy 290 
CORDAT ANTYVIRUS 1200 
Edytor Rys. Technicznego 1730 
Encyklopedia Leków 840 
KuchPol v 3.0 160 
FDKAT - kat. dyskietek 170 

SŁOWNIKI 
LexiTools v 2.20 300 
Angielsko-Polski v 1.0 280 
Niemiecko-Polski 290 
Ortograficzny 170 
Polsko-Angielski v 1.0 280 
Polsk-Niem, Niem-Pol 140 
System TL 120 
Angielsko-Polski TL 120 
Niemiecko-Polski TL 120 
Polsko-Angielski TL 120 
Polsko-Niemiecki TL 120 
Ortograficzny SOR 170 
Bliskoznaczne THE 240 
Angielsko-Polski v 5.5 410 

EDUKACJA 
Pop Deutch 250 
Pop English 320 
Pop English for Business 370 
Pop Francais 320 
Fizyka-Elektrostatyka 250 
Fizyka-Elementy Kinematyki 140 
Fizyka-Pole Grawitacyjne 220 
Mapa Polski v 3.0 780 
Business English 170 
ETeachet Angielski 300 
ETeacher Francuski 300 
ETacher Niemiecki 2990 
Pitagoras Id. VII i VIII egzamin 300 
Pitagoras Liceum 300 
Pitagora Matura 300 
Auto Plan 460 
Kurs IBM PC 310 
Pisanie na klawiaturze 240 
Wilhelm Tell-Niemiecki 280 
Super Memo do Windows PL 810 
Super Memo do DOS PL 400 
Ortoris v 1.5 140 
Prawo Jazdy 300 
Literki-Cyferki do 7 lat 100 
M. Ortografia 130 
Grammar Tree - Angielski 300 
You and Me - Angielski 340 
Mickey Euro - Angielski 1840 

l)JTEX 
Uwaga: nowe numery telefonów ! 

41-804 Zabrze, ul. Zaolziańska 11 S tel: (3)176 11 44,176 14 11,176 13 72 
tel/fax: (3) 176 13 44 

■ " Warszawa - tel: 090 305022 

Ceny nie zawierają podatku VA7 Gwarancja od 1 roku do 3 łat. Na ceny wpływają 
kursy walut. Części elektroniczne, oprogramowanie, twarde dyski oraz komputery 
wysyłane sq na nasz koszt przy zakupie powyżej 5 min. Koszty transportu obudów, 
monitorów, jak również koszt dostawy przy zakupie o wartości do 5mln ponoszone 
sq przez zamawiającego i wynoszą 270.000 zł. Gry wysyłamy pocztą-koszt 40.000 zł 

Ceny dla dealerów jeszcze niższe ! 



OO JEST GRANE 

Oto mamy zabawę dla prawdzi¬ 

wych twardzieli. Brak dobrego ref¬ 
leksu, to śmierć po przebyciu dwus¬ 
tu metrów. Najtrudniejsze warunki 
klimatyczne, najbardziej zażarci 
wrogowie i Ty - sam jeden, bez żad¬ 
nej pomocy. 

Masz do wypełnienia trzy misje 
bojowe w trzech różnych rejonach 
świata - na azjatyckiej pustyni, w dżungli i za 
kołem podbiegunowym. Jak zwykle bywa, 
tam „na górze” udają, że nic nie wiedzą. Jeśli 
się nie powiedzie, możesz liczyć jedynie na 
miejsce w rejestrze „zaginionych w akcji”. 

m+m , 

ESI * 

li v 1' wuiMk 

Każda z misji wymaga innych umiejętnoś¬ 
ci. Aby ukończyć zadanie musisz dotrzeć we 
wskazane miejsce i zniszczyć je lub coś 
z niego zabrać. Jest też akcja mająca na celu 
uwolnienie jeńców z obozu w dżungli (skąd 
my to znamy?). 

Wybór środków rażenia jest duży: od AK47 
aż do lasera. Można jeszcze natknąć się na 
apteczkę regenerującą siły lub radiostację, 
dzięki której wznawiasz misję w tym samym 
miejscu, w którym Cię zabito (normalnie każ¬ 
dy etap zaczynasz od samego początku). 

Oczywiście jest też kilka elementów wku- 

rzeniogennych. Twoi przeciwnicy 
przemieszczają się dużo szybciej od 
Ciebie, a wystarczy, by musnęli Cię 
ramieniem, by Twoje siły spadły 
o połowę. Na dobrą sprawę, nie mu¬ 

szą wcale strzelać, dlatego szanse 
na pomyślne zakończenie misji spa¬ 
dają drastycznie. No i jak się tu nie 
zdenerwować?! 

* 

Muzyka jest na poziomie Amigi, ale grafika 
- raczej kojarzy się ze Spectrum. Pomimo to, 
życzę Ci dobrej zabawy. 

Dublin I Dystrybutor: LK Avalon 
Firma: Zeppelin Games 
Rok produkcji: 1993 
Cena: 109.000 zł ^ 

WYMAGANIA 

Komputer: Commodore, Amiga 500/600/1200 

Wymagania dodatkowe: joystick, 1 MB RAM 

mu 
Był sobie smok, a właściwie smoczek... 

Zwano go Smuś. Pięknej Bajlandii, w której 
mieszkał, zagrażało niebezpieczeństwo. Zły 
Lodowy Baron postanowił przekształcić to 
miejsce w fabrykę lodów! Wiem, że niektórzy 
z was nie potępiają tego pomysłu, ale pomyś¬ 
lcie o dewastacji środowiska i wszystkich 
biednych zwierzakach. W każdym razie smo¬ 

ki przygotowały się do bitwy. 
Smuś był, niestety, bardzo ciekawski i pos¬ 

tanowił obejrzeć sobie (oczywiście w tajemni¬ 
cy przed rodzicami) obóz nieprzyjaciela. Zła¬ 

pano go i zamknięto 
w podziemiach zamku 
Barona. Wy musicie go 
stamtąd wyprowadzić. 

Forteca pełna jest nie¬ 
bezpieczeństw - grozi mu 
wszystko co się porusza, 
a także woda i kolce. 
Smuś potrafi ziać ogniem, lecz w jego 
brzuszku mieści się ogień wystarczający na 
pięć „strzałów”. Zapas można uzupełnić zbie¬ 
rając niebieskie guziczki, z których każdy da¬ 
je jeden „strzał” więcej. Guziczki pomagają 
w otwieraniu krat, których w zamku jest, nies¬ 
tety, dużo. Do otwarcia takiego przejścia pot¬ 
rzebne jest ich pięć. Nie ma żadnej mapy, 
która informowałaby o przebytej już drodze, 
więc musicie polegać na własnej orientacji. 

Udźwiękowienie gry jest bardzo dobre, 
grafika także nie najgorsza - przynajmniej 
jeśli chodzi o Amigę. Można mieć tylko na¬ 

dzieję, że wymagania sprzętowe nie na dar¬ 
mo są takie duże. Oprócz wymagań minimal¬ 
nych, przedstawionych w tabeli, dobrze jest 
jeszcze dysponować kartą kompatybilną 

z Sound Blasteriem (dla 
komputera PC). 

Warto wiedzieć, że jest 
to całkowicie polski wyrób, 
a jeśli mam go porównać 
z programami koiporacji 
Zeppelin Games to w ta¬ 
jemnicy powiem wam, że 
jest o wiele lepszy. 

Dublin I Dystrybutor: LK Avalon 
Firma: LK Avalon 
Rok produkcji: 1993 
Cena (Amiga): 109.000 zł 

WYMAGANIA 1 O 
Komputer: Commodore, Amiga 

500/600/1200, IBM PC 

Wymagania minimalne 

(PC): 286 + 560 KB RAM, VGA 

(Amiga): joystick, 1 MB RAM 

Oferta nasza ulega rozszerzeniu: (i) skano¬ 
wanie zdjęć legitymacyjnych), (ii) morphing 2 
zdjęć (15 klatkowy, może być ze zdjęciem 
znanego polityka), (iii) nagranie na przysłaną 
dyskietkę dowolnego zestawu Shareware’u, 
(iv) imienne pozdrowienia od redakcji do od¬ 
twarzania przy starcie Windows, nagrane w 
formacie ,wav, wraz z driver’em giośniczka. 

© Skaning w 256 stopniach szarości..8 © 

• Skaning w TrueColor.24 © 
• Morphing 15-klatkowy .....32 © 
• nagranie Shareware’u ..16 © 
© tekst w formacie .wav do Windows.16 © 

Należy przysłać, dyskietkę, ew. zdjęcie (1 
lub 2), kopertę zwrotną (ew. komentarz) 

oraz odpowiednią liczbę Bajtów. 
Na dyskietce odsyłamy, zeskanowane 

zdjęcie (format TIFF 5.0, 200 dpi), morphing 
(seria GIF-6w lub animacja FLI), plik WAV 
lub komplet oprogramowania. 

Uwaga: nie odpowiadamy za błędy nośnika. 

Dyskietek bez koperty zwrotnej nie odsyłamy. 

BAJNOTY IMITOWANE PRZEZ BAJTKA SĄ PRAWYM ŚRODKIEM PŁATNICZYM W WYDAWNICTWU BAJNOTY EMITOWANE PRZEZ BAJlKA SĄ PRAWYM ŚRODKIEM PŁATNICZYM W WYDAWNICTWIE 



RECENZJE 

SltinisL 

C-przewodnik dla 
zupełnych nowicjuszy 

Jak sama nazwa wskazuje jest 

to książka dla zupełnie początku¬ 

jących adeptów sztuki programo¬ 

wania w C. Autor jest znanym 

(niestety nie w naszym kraju) 

wykładowcą języka C i autorem 

wielu książek z tej dziedziny. 

Muszę przyznać, ze “Przewod¬ 

nik...” czytałem z przyjemnością 

i bez znudzenia, mimo ii język 

C zdążyłem już poznać. Autor 

stara się nie przesłaniać główne¬ 

go tematu skomplikowanymi za¬ 

gadnieniami fachowymi, które 

początkującemu użytkownikowi 

nie są wcale potrzebne i przyjdą 

po prostu z czasem. Jak w wielu 

książkach o tematyce informa¬ 

tycznej, znajdziemy tu dużo po¬ 

mocnych uwag wskazówek, oraz 

ostrzeżeń, oznaczonych symbola¬ 

mi zwracającymi uwagę. Na koń¬ 

cu każdego rozdziału znajdziemy 

zbiór najważniejszych 

informacji, które należy zapa¬ 

miętać. 

Pozycja ta nie prezentuje żad¬ 

nego konkretnego kompilatora, 

ale opiera się na ustanowionym 

w 1983 roku standardzie ANSI 

C. Należy jednak postawić sobie 

pytanie, czy nie lepiej od razu 

zacząć uczyć się, popularnej, 

obiektowej wersji języka. Moim 

zdaniem nie, warto poznać naj¬ 

pierw sam C, ale zdania w tej 

kwestii są podzielone. (Marcin Lis) 

Greg Perry, C przewodnik 
dla zupełnych nowicjuszy, 
PLJ 1994, 250 str., cena 75 
tys. zł 

PC Learning Labs uczy MS 
Access 2.0 

Wydawnictwo PU rozpoczęło 

edycję serii tłumaczeń popularnych 

podręczników “PC Learning Labs", 

których przykładem może być “MS 

Access 2.0”. Są one stworzone z myś¬ 

lą o osobach początkujących w danej 

dziedzinie i stanowią swoiste samo¬ 

uczki, wyczerpując jednak zasoby po¬ 

pularnej wiedzy na dany temat. Wy¬ 

magane są pewne, minimalne podsta¬ 

wy z zakresu obsługi komputera, sys¬ 

temu operacyjnego DOS i środowiska 

MS Windows. Książka zawiera ele¬ 

mentarne wprowadzenie w tematykę 

baz danych i omawia zasadnicze ter¬ 

miny z tego zagadnienia 

Systematyczny podział na coraz 

trudniejsze rozdziały, oznakowanie 

ważniejszych pozycji i bogato ilustro¬ 

wana treść, to na pewno zalety pod¬ 

ręcznika. Razi jednak niewolnicze,* 

dosłowne tłumaczenie angielskiego 

oryginału, w którym znajdują się tak¬ 

że połączenia terminów polskich z an¬ 

glojęzycznymi. Doskwiera brak in¬ 

deksu, lub nawet słowniczka podsta¬ 

wowego zasobu fachowych terminów. 

Generalnie, “MS Access 2.0” jest 

typowym, wyczerpującym podręczni¬ 

kiem, napisanym dla osób mających 

codzienny kontakt z komputerem, 

gdyż narracja treści bez przerwy od¬ 

wołuje się do czynności w tytułowej 

aplikacji. Pomocą służy dyskietka 

z nagranymi dokumentami wzorco¬ 

wymi. Cały kurs sprawia wrażenie 

przemyślanego i dostosowanego do 

wymogów przeciętnego użytkownika 

(Tomasz Grochowski) 

Praca zbiorowa, PC Learning 
Labs uczy MS Access 2.0, PU 
1994,361 str., cena 172 tys. zł 

Quattro Pro 5.0 do Windows 

Stanisław Klik, autor znany z ksią¬ 

żek o arkuszu kalkulacyjnym MS Ex- 

cel, publikuje kolejną pozycję z zakre¬ 

su aplikacji typu “spreadsheet ”, tym 

razem o QuattroPro. Jest to poradnik 

dla osób dobrze obeznanych z kom¬ 

puterem, systemem operacyjnym 

DOS i graficznym środowiskiem MS 

Windows. Wymagane są też podstawy 

wiedzy o arkuszach kalkulacyjnych, 

a najlepszy odbiór książki będzie 

wśród osób pracujących dotychczas 

z DOS-owymi wersjami Quattro Pro. 

Zasób informacji obejmuje zak¬ 

res podstawowy: wpisywanie da¬ 

nych, formaty liczb, działania aryt¬ 

metyczne, edycję, zaznaczanie ko¬ 

mórek itp. oraz zaawansowany: 

formatowanie wykresów, analizę 

statystyczną, funkcje bazy danych 

itd. Jest to kompendium wiedzy 

o programie Quattro Pro. Książka 

ilustrowana jest dobrze opisanymi 

rysunkami, wyróżniono podstawo¬ 

we informacje, rozdziały podzielo¬ 

ne są na krótkie, tematyczne bloki 

Nie zapomniano również o skoro¬ 

widzu. spisie funkcji arkusza i zes¬ 

tawieniu ikonek dla wszystkich na¬ 

rzędzi stosowanych w aplikacji. 

“Quattro Pro 5.0 do Windows” 

to książka przeznaczona dla użyt¬ 

kowników tego arkusza kalkulacyj¬ 

nego, które powinny mieć pod rę¬ 

ką, zarówno encyklopedyczny po¬ 

radnik, jak i zaawansowany pod¬ 

ręcznik do tego programu. Pozycja 

ta spełni dobrze taką, zamierzoną 

przez autora rolę. (Tomasz Grochowski) 

Stanisław Klik, Ouattro Pro 
5.0 do Windows, PU 1994, 
365 str., cena 116 tys. zł 

Excel 5.0. wersja polska 

Niedawno cieszyliśmy się Ex- 

cel-em 4.0 PL, a już nadchodzą 

zmiany. Najlepszy, ponoć, arkusz 

kalkulacyjny doczekał się rodzi¬ 

mej, nadwiślańskiej wersji. Książ¬ 

ka Stanisława Klika wprowadza 

czytelnika w skomplikowany świat 

tego programu. Nieco ponad 350 

stron formatu A4. to przysłowio¬ 

wa skarbnica wiadomości o Ex- 

cel-u 5.0 PL. Od instalacji pakie¬ 

tu, poprzez proste czynności edy¬ 

cyjne, po bazy danych i dostoso¬ 

wanie aplikacji do indywidu¬ 

alnych potrzeb. Wiele rysunków, 

usystematyzowana treść, skoro¬ 

widz, dodatek ze spisem funkcji 

i skrótów klawiszowych, składają 

się na korzystny obraz publikacji. 

“Excel 5.0” to, w mojej opinii, 

książka dla osób znających dobrze 

komputer, a szczególnie środowis¬ 

ko MS Windows. Pomimo ilustro¬ 

wania zagadnień przykładami, 

niezbędna jest ogólna wiedza 

z dziedziny arkuszy kalkulacyj¬ 

nych, aby nie pogubić się w toku 

narracji. Często spotykamy odwo¬ 

ływanie się do cech poprzedniej 

wersji programu, język nie jest 

jasny dla laika, a ważne informac¬ 

je są niedostatecznie wyróżniane 

w treści rozdziału. Wzrok irytuje 

błąd składu — sklejanie się liter 

w śródtytułach. 

“Excel 5.0. Wersja polska” jest 

dobrą książką dla użytkownika, co 

najmniej, średniozaawansowane- 

go w dziedzinie arkuszy kalkula¬ 

cyjnych. (Tomasz Grochowski) 

Stanisław Klik, Excel 5.0. 
Wersja polska, PU 1994, 360 
str., cena 135 tys. zł 
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RECENZJE 

Uozy 

Excel 9.0 
do Windows 

Frot> tyiŁiitwySpcoot Neyki 

PC Learning Labs uczy 
Excel 5.0 do Windows 

Jeszcze nie tak dawno Excel 

4.0 zastępował Excel-a 3.0, 

a już większość użytkowników 

arkuszy kalkulacyjnych entuz¬ 

jazmuje się wersją 5.0. Niestety, 

stosowanie w praktyce zaawan¬ 

sowanych funkcji programu wy¬ 

maga sporej wiedzy, a tej z kolei 

nie daje się przyswoić ad hoc. 

Seria "PC Learning Labs ”, tłu¬ 

maczona przez wydawnictwo 

PU, to właśnie wkład do proce¬ 

su kształcenia się w dziedzinie 

techniki komputerowej. 

Książka przeznaczona jest dla 

osób rozpoczynających swe kon¬ 

takty z komputerem. Przynaj¬ 

mniej takie są założenia. Roz¬ 

dział “Zaczynamy ” ma służyć ja¬ 

ko elementarny instruktaż w dzie¬ 

dzinie uruchamiania maszyny, 

wpisywania poleceń i uruchamia¬ 

nia Excel-a w środowisku MS 

Windows. Czy 22 strony, to nie 

za mało, jak na potrzeby praw¬ 

dziwych nowicjuszy? 

Za to dalej - szczegółowy in¬ 

struktaż, krok po kroku, od wpi¬ 

sywania liczb w komórki arku¬ 

sza, aż po wykresy i zarządzanie 

bazami danych. Brakuje mi: opi¬ 

sów narzędzi analitycznych (Sol- 

vera), procedur nakładkowych 

(Add-ins), szczegółów dotyczą¬ 

cych funkcji finansowych i mak¬ 

roinstrukcji. Merytorycznie i for¬ 

malnie “PC Learning Labs...” 

jest książką — samouczkiem, de¬ 

dykowaną “już nie bardzo” po¬ 

czątkującym. Daleko jej do kom¬ 

pendium wiedzy o Excel-u 5.0, 

lecz jako praktyczny i udany 

w formie instruktaż przyda się na 

pewno. Aha, bym zapomniał - 

wszystkie przykłady są na dys¬ 

kietce. 

(Tomasz Grochowski) 

Praca zbiorowa, PC Lear¬ 
ning Labs uczy Excel 5.0 
do Windows, PLJ 1994, 500 
str., cena 196 tys. zł 

Pecet - co robić, gdy zaczną 
się problemy? 

Książka podzielona jest na trzy 

części. Pierwsza zawiera infor¬ 

macje dla tych, którzy chcą swój 

komputer maksymalnie wykorzys¬ 

tać oraz uchronić się od “niesz¬ 

częśliwych wypadków”, zanim 

jeszcze one wystąpią. Część dru¬ 

ga, “Diagnostyka”, zawiera opis 

konkretnych sytuacji problemo¬ 

wych, z jakimi może spotkać się 

każdy użytkownik komputera PC 

oraz ich rozwiązanie. Ostatnia 

część ma charakter informacyjny 

i zawiera przyczyny powstawania 

wielu pospolitych “sytuacji kryzy¬ 

sowych”. Autor nie wdaje się 

w dywagacje techniczne, tak więc 

żeby czytać tę pozycję nie trzeba 

być ekspertem. Dużą zaletą jest 

to, że w pewnym momencie autor 

zamiast opisywać kolejne skom¬ 

plikowane metody postępowania, 

mało zrozumiałe dla zwykłego 

śmiertelnika, pisze “jeśli i to nie 

pomoże, zwróć się do specjalisty. 

Nie wstydź się, przecież po to oni 

są”. Bardzo też podobały mi się 

zabawne ilustracje znajdujące się 

na początku każdego rozdziału. 

Autor, jak sam przyznaje, też 

nie jest specjalistą komputero¬ 

wym, a jedynie podczas używanie 

sprzętu typu PC nauczył się “sztu¬ 

czek”, które pozwoliły mu napisać 

tę książkę, tak by była zrozumiała 

dla przeciętnego użytkownika. 

Przyznam się, że niektóre stwier¬ 

dzenia i rozwiązania problemów 

powodowały u mnie nieuchronny 

uśmiech na twarzy, ule może po 

prostu zbyt długo zajmuję się 

komputerami. Najbardziej jednak 

spodobało mi się stwierdzenie: 

“Jeśli wszystkie światła w domu 

pogasły jednocześnie, to może oz¬ 

naczać wyłączenie energii elek¬ 

trycznej”. Cóż, hipoteza całkiem 

słuszna... (Marcin Lis) 

Mikę Miller, Pecet co robić, 
gdy zaczynają się problemy, 
Intersoftland 1994, 350 str., 
cena ok. 110 tys. zl 

Potęga słowa. Word 6.0 dla 
Windows, edycja polska 

Pisząc książkę o jakimś progra¬ 

mie można to zrobić na trzy sposo¬ 

by: opisując program od strony te¬ 

oretycznej, od strony praktycznej 

(pisząc podręcznik) lub pisząc po¬ 

radnik. Jest jeszcze czwarta droga 

- można napisać coś w rodzaju in¬ 

strukcji obsługi. 

Tą właśnie drogą poszli pano¬ 

wie Marek Zieliński i Mariusz Ka¬ 

leta pisząc książkę “Potęga sło¬ 

wa”. Na 632 stronach mamy szcze¬ 

gółowe opisy co i jak możemy 

w tym edytorze zrobić, ilustrowane 

rysunkami poszczególnych ekra¬ 

nów. W założeniu miał to być chy¬ 

ba praktyczny poradnik o możli¬ 

wościach programu, więc w efek¬ 

cie 90% treści to konkretne opisy, 

co należy zrobić, aby uzyskać po¬ 

żądany efekt. 

Dowiadujemy się nie tylko jak 

pisać tekst, formatować go 

i sprawdzać na rozmaite sposoby, 

ale również jak tworzyć własne 

paski narzędzi, makropolecenia, 

tworzyć skorowidze i spisy treści, 

jak wstawiać grafikę, rysunki z in¬ 

nych programów. Opisano też fun¬ 

kcje tak zaawansowane, jak edytor 

napisów (MS WordArt), edytor 

równań (Eąuation Editor) i edytor 

wykresów (MS Graph). 

Ktoś, kto przebrnie przez tę 

książkę, będzie potrafił w Wordzie 

zrobić wszystko. Ale właśnie trzeba 

przebrnąć - tego, moim zdaniem, 

nie da się przeczytać normalnie. 

Trzeba tę książkę potraktować jak 

podręcznik i posługując się spisem 

treści znajdować te fragmenty, któ¬ 

re nas interesują, tym bardziej, że 

wiadomości nie są uporządkowane 

według stopnia trudności. Przeczy¬ 

tanie tej książki “od deski do des¬ 

ki” wymaga wiele samozaparcia 

i nie sądzę, by ktoś się na to zdecy¬ 

dował. (Jarosław Marczyk) 

Marek Zieliński, Mariusz Kaleta, 
Potęga słowa. Word 6.0 dla 
Windows edycja polska, PLJ 
1994.656 str, cena 180 tys. zł 

Jak pisać bez kłopotów 

Współczesne edytory tekstów 

powodują, że za ich pomocą można 

nie tylko po prostu napisać tekst, 

ale również dowolnie go sformato¬ 

wać. dobrać dowolną pod wzglę¬ 

dem kroju i wielkości czcionkę, 

a nawet spowodować, że tekst bę¬ 

dzie drukowany w kilkunastu eg¬ 

zemplarzach za każdym razem z in¬ 

nym nagłówkiem. 

Aby wykorzystać te wszystkie 

możliwości, trzeba wiedzieć, jak to 

zrobić. Potrzebne są więc podręcz¬ 

niki, które krok po kroku i w dodat¬ 

ku na przykładach tłumaczą, jak 

wykonywać poszczególne operacje. 

Jednym z takich podręczników 

jest “Word 6.0 dla Windows” San¬ 

dry E. Eddy i Johna E. Schnydera. 

Tytuł tłumaczy doskonale, jakiego 

edytora dotyczy ta książka, a od 

siebie dodam tylko, że chodzi o an¬ 

gielską, a nie spolszczoną wersję 

tego programu. 

Książkę podzielono na 12 roz¬ 

działów, a każdy z nich rozbito na 

podrozdziały. Wszystkie te elemen¬ 

ty rozmieszczone są hierarchicznie 

— od podstawowych, do coraz trud¬ 

niejszych. Każda operacja jest po¬ 

nadto opisana w punktach w spec¬ 

jalnej ramce. Podane są nie tylko 

kolejne czynności, ale również 

skutki, jakie wywołują. Zawsze jest 

napisane, jak wykonać daną czyn¬ 

ność zarówno za pomocą myszy, 

jak i klawiatury, co jest ogromnym 

plusem tej książki. 

Język podręcznika nie został up¬ 

roszczony, ale wszystko można bez 

trudu zrozumieć. Ponadto w każ¬ 

dym rozdziale wyodrębniono ram¬ 

kami i specjalnymi znaczkami ra¬ 

dy, wskazówki, ostrzeżenia i pro¬ 

pozycje, jak wykorzystać niektóre 

funkcje, co urozmaica i tak cieka¬ 

wą lekturę. (Jarosław Marczyk) 

Sandra E. Eddy, John E. 
Schnyder, Word 6.0 dla Win¬ 
dows, Intersoftland na licencji 
Prentice Hall International, 
tłum. Andrzej Olszak, 351 str., 
cena 99 tys. zł 
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W kolejnej edycji naszego Konkursu „7 
pytań" główną nagrodę - monochroma¬ 
tyczny skaner ręczny ScanMan 256, ska¬ 
nujący obrazy w 256 odcieniach szarości, 
otrzyma! Arkadiusz Kuczmarski z Olszty¬ 
na, student czwartego roku Budownictwa 
Lądowego. Jest posiadaczem komputera 
386 SX, a ma go zaledwie od 4 miesięcy. 
Gratulujemy tak szybkiego sukcesu! 

Drugą nagrodę, w postaci dwóch pakie¬ 
tów graficznych PhotoMagic for Win¬ 
dows, wygrali: 

1. Michał Smajdor (Nowy Sącz) 
2. Marek Gajda (Jankowice) 

10 ksiqźek o tematyce 
komputerowej 

Nagrody pocieszenia zostały 
ufundowane przez wydawnictwo 
INTERSOFTLAND, specjalizujące 

się w książkach o tematyce 
komputerowej. 

2 • I Pakiet CorelDraw 3.0 PL 

Firma MSP ufundowała drugą 
nagrodę w postaci polskiej 
wersji znanego programu Corel 
Draw. W pakiecie znajduje się 
między innymi kaseta video 
z nagraną lekcją posługiwania 
się programem. 

sierpień #94 Popatrz na nagrody, a potem uważnie przeczytaj BAJTKA. 
Jeszcze raz przyjrzyj się nagrodom. 

Następnie odpowiedz na siedem pytań dotyczących zawartości numeru. 
Spójrz na nagrody. A jak skończysz przyglądanie się, to nie zapomnij wyciąć 

kuponu, zaadresować i wysłać — bo dostać nagrodę to dużo lepiej niż popatrzećL 

DZIŚ DO WYGRANIA: 

Książki ufundowane przez Intersoftland 
otrzymują: 

1. Maciej Buczek (Zduńska Wola) 
2. Marcin Kosiedowski (Starogard 

Gdański) 
3. Sebastian Korta (Kraków) 
4. Marcin Kuraś z (Bydgoszcz) 
5. Maciej Baran z (Jaworzno) 
6. Radosław Mińczuk (Słupsk) 
7. Krzysztof Jarosiewicz (Błonie) 
8. Włodzimierz Plewa (Gdańsk) 
9. Marcin Jabłoński (Katowice) 

10. Jarosław Pakieła (Bolesławiec) 

Gratulu|emyl 

Rozwiązania z Bajtka 8/94 
1. Fragment rysunku można skopio¬ 

wać do Schowka naciskając Ctrl- 
Ins lub Ctrl-C. 

2. Mniejsze złącze zasilania posiada 
napęd 3,5”. 

3. Do karty muzycznej Mozart można 
podłączyć syntezator MIDI, CD- 
ROM i joystick. 

4. TFT jest to rodzaj wyświetlacza sto- 
sowanyw komputerach przenoś¬ 
nych. 

5. Kirt (nie Kirp) jest postacią z gry 
Shadow Caster, która dobrze ska¬ 
cze i kopie. 

6. Symbolem V.34 oznaczono standart 
przesyłu informacji z szybkością do 
28800 bodów. 

7. Odtwarzanie filmów video zapisa¬ 
nych na płytach CD umożliwia mo 
di il FMV 

(NAGRODA GŁÓWNA 
Łr — - 

Karta dźwiękowa 
Logitech SoundMan Wave 

Szesnasto bitowa karta dźwię¬ 
kowa Logitech SoundMan Wave, 
wyposażona w 44-głosowy synte¬ 
zator FM Yamaha OPL-4, 16 ka¬ 
nałów MIDI i 128 brzmień instru¬ 
mentów zapisanych w 2 MB pa¬ 
mięci ROM. SoundMan Wave po¬ 

siada interfejs do popularnych 
napędów CD-ROM I jest w 100% 
zgodny ze standardami Soun¬ 
dBlaster, AdLib, Roland I Ml- 
DI/MPU 401. Wraz z kartą otrzy¬ 
mujemy szereg aplikacji muzycz¬ 
nych i program do odtwarzania 
mowy. 
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PYTANIA 

1. Co najbardziej obciąża Internet? 

2. Ile kolorów wyświetla karta VGA w trybie 13b? 

3. Która z tych gier jest „strzelanką”? 

4. Ile oporników potrzeba do zmontowania interfejsu MIDI? 

5. Jednostką monetarną w Albanii jest: 

6. Kto jeszcze nie wydal interakcyjnego, muzycznego CD ROM-u? 

7. W którym roku ustanowiono standard ANSIC? 

ODPOWIEDZI listopad '94 
Wkiściwq zakreślić 

a. programy Shareware b. gry pliki graficzne d. listy 

a. 16 b. 256 32768 d. 0 (nie ma takiego!) 

a. Jumping Jack b. Trap Door c. R-Type Knight Lorę 

6 b. 7 c. 9 d 10 

a. lek b rial c. rand d. bajt 

a. David Bovie b. Michael Jackson a Prince d. Peter Gabriel 

a. 1961 b. 1972 1983 1994 

Intersoftlcind 

ul. Ogrodowa 37 
00-873 Warszawa 

mmii& 

KI 
MSP Sp. z o. o. 

Ul. Zielna 39 
00-108 Warszawa 
tel. (022) 203315 

fax (022) 204174 

** 

Przeds. Handl. „Tornado” 
00-957 Warszawa 

ul. Kierbedzia 4 
tel7fax (022) 400103, 402171 

Przedsiębiorstwo Handlowe 
„Tornado” zajmuje się importem 
i dystrybucją nośników magne¬ 
tycznych (dyskietek), urządzeń 
peryferyjnych do komputerów, I 
akcesoriów komputerowych 
i biurowych oraz kaset barwią¬ 
cych do drukarek. Firma jest 
w Polsce autoryzowanym dys¬ 
trybutorem takich firm jak Ver- 
batim, Logitech, Office Data 
i Mills. W tej chwili „Tornado” 
współpracuje na stałe z kilkuset 
firmami handlowymi. 

Każdy Czytelnik 
Bajtka może wziąć 

udział w losowaniu cen¬ 
nych nagród, jeśli w terminie 

do 15.12.1994 prześle prawid¬ 
łowo wypełniony kupon konkurso¬ 

wy. Rozwiązanie i wyniki konkursu 
zostaną zamieszczone w jego luto¬ 
wej edycji. 
Kupon należy odciąć wzdłuż grubej 

przerywanej linii i złożyć w dwóch 
miejscach, tak, aby po jednej stronie 
był adres redakcji, po drugiej odpo¬ 
wiedzi, a między nimi schowany 
Twój adres. Brzeg po prawej stronie 
można skleić taśmą lub klejem. 
Kupon ma trochę nietypowy kształt 
chodzi o to, aby po złożeniu miał 
wymiary pocztówki, co zaoszczędza 
poczcie (i nam) problemów. 

IDEJSCi 
(MA 

Redakcja miesięcznika BAJTEK 

ul. Wspólna 61 

00-687 Warszawa 

IŁ 

nazwisko 
ti 

ulica 

nr domu, mieszkania 

kod pocztowy 

miasto (miejscowość) 

województwo 



SuperMemo World przedstawia 

SuperMemo 7.4 na CD 
oprócz najnowszej wersji programu SuperMemo CD zawiera 

Audio Advanced English - dźwiękowy słownik 
języka angielskiego dla zaawansowanych (ponad 
30.000 haseł ilustrowanych nagraniami lektora) 

CA i inne dźwiękowe bazy językowe. 

Akcja Edycja Jednostka Pnzyija Qbraz Dźwięk 

<to jest autorem tego dzieła? 
Jaki jest tytuł obrazu? 

Akcjo Edycjo Jednostka Pozycjo Obiaz 
(Michelangelo Merisi) Q iravaggio 

achus" 
| Odstęp opl 7 

Bardzo mi miło pana(-ią^: 
poznać. 

Enchante de faire votre □ 
connaissance. 

SuperMemo 7.4 PL 

dla WindoY.s 

SuperMemo ;CV;M^[)tAAIJI)IOVlS| 
pik Edycja Szuka. Hanka Przeglądanie Analiza Narzędzia fidżne Pomoc 

Buzę AUDIO V1S 

<A*j" E^>q» Jednostka Ez>n fibraz DZwlek 

Sc«! Py*"ic 1 

Program SuperMemo i wiele baz 

danych na najróżniejsze tematy 

są dostępne również na dyskietkach. 

[o niewiarygodnej skuteczności nauki 
przy pomocy SuperMemo] 

Nechce se tomu vent, 
aleje to tak. 
Tomas Baranek 
CenaA/ykonT Czechy 

Cechy SuperMemo 7 4 

• Łatwość w użyciu 

• Regulowana szybkość nauki 

• System kontroli pisowni i wymowy 
podczas powtórek 

• Możliwość tworzenia i edycji 
własnych baz danych z 
zapamiętywaną wiedzą 

• Opcje przeglądania i 
przeszukiwania baz danych 

• Bogaty zestaw opcji statystycznych 
pozwalających na nadzorowanie i 
planowanie procesu nauki. 

Dla skutecznego pamiętania informacji 

potrzebne jest ich powtarzanie. 

SuperMemo wyznacza uczącemu się 

kolejne daty powtórek poszczególnych 

porcji wiedzy, zależnie od tego jak 

użytkownik radzi sobie z ich 

pamiętaniem. Powtórka wyznaczana 

jest w dniu, w którym informacja jest 

już bliska zapomnienia. W rezultacie 

czas spędzany na naukę i powtórki 

jest zminimalizowany przy 

maksymalnym utrwaleniu informacji w 

pamięci. Miarą skuteczności 

SuperMemo, potwierdzaną przez jego 

użytkowników i recenzentów, jest 

możliwość opanowania 3 tysięcy słów 

języka obcego w ciągu miesiąca przy 

spędzaniu z programem około pół 

godziny dziennie. 

Wymagania sprzętowe 

• Procesor 386SX lub lepszy 

• 2 MB pamięci RAM 

• 6 MB powierzchni na twardym 
dysku 

• Windows 3.1 

• Dla korzystania z baz 
dźwiękowych, dowoine urządzenie 
dźwiękowe pracujące w Windows 

• Dla korzystania z SuperMemo CD, 
dowolny czytnik CD-ROM. 

Bazy danych SuperMemo 

Tematyka baz oferowanych przez 
SuperMemo World i deaierów 
SuperMemo obejmuje m.in. języki 
obce, ortografię, sentencje łacińskie, 
mitologię, biologię, biochemię i wiele 
innych. Oferta ta jest stale uzupełniana 
również o bazy tworzone przez 
użytkowników. 

Konkurs baz danych 

SuperMemo World przyjmuje 
zgłoszenia do drugiej edycji konkursu 
na bazę roku. Warunkiem udziału jest 
przesłanie własnej, autorskiej bazy do 
nauki przy pomocy programu 
SuperMemo, 

Informacje, dystrybucja, sprzedaż wysyłkowa 

SuperMemo 

World 

SuperMemo World 
ul. R.Maya 1 
61-371 Poznań 
tel/fax (061) 764073 
tel (061)764066 

Sprzedaż SuperMemo prowadzą m.in: Gdańsk: Copy-System, tel. 410092; Gdynia: Motus, tel 
209029; Gliwice: Esta, tel. 318982; Katowice: Opt-lnfo, tel. 1574665, Kraków: User, tel. 668854; 
Łódź: Arete, tel. 366893; Elektronika, tel. 325164, Poznań: On-line, tel. 523665; Optimus, tel. 
530337; Unicom, tel. 516060; Rzeszów: Optimus-Comfort, tel. 32877; Spólnet, tel. 44313; 
Szczecin: Gil, tel. 340977; Warszawa: TTS Co., tel. 6211233; Elektronika, tel. 6251517; 
Wrocław: Elektronika, tel. 446617 w. 50; M-Soft, tel. 444263; Zielona Góra: Vadimf tel. 65672 
oraz dealerzy MSP, DHI, JTT, OPTIMUSa, ESCOMu i USERa w całym kraju 



DropiB 
Jestem posiadaczem komputera IBM PC, 

386DX (25 MHz), 4 MB RAM. Pewna firma 
(System 3000) proponuje procesor Cx 
486DRx2 jako upgrade mojego procesora. Ja 
jednak nie wiem, czy warto? (..) Jaki koproce¬ 
sor matematyczny należy do niego użyć? Czy 
rzeczywiście po przeróbce będę miał 486 50 
MHz? 

Rafał Bielecki, Dęblin 

Według informacji firmy System 3000, do 
procesora Cx 486DRx2 należy użyć w tej sytu¬ 
acji koprocesora Intel 80387 25 MHz. Po wy¬ 
mianie układu i386DX na nowy Geszcze bez 
koprocesora) otrzymujemy funkcjonalny ana¬ 
log komputera z płytą główną wyposażoną 
w 486SX2 50 MHz. Rzeczywiście, po dołoże¬ 
niu koprocesora i387 komputer będzie praco¬ 
wać jak maszyna wyposażona w 486DX, lecz 
nie osiągnie wydajności 486DX 50 MHz. Po 
prostu, płyta główna i koprocesor będą takto¬ 
wane zegarem 25 MHz. Odpowiedzi na pyta¬ 
nie „czy warto” nie podejmuję się udzielić. 
W grę wchodzą kwestie finansowe (cena) oraz 
zakres zastosowań komputera, czyli do jakich 
prac ma być stosowany. (TG) 

(..) Jak drogie są dyski SYOUEST i czy war¬ 
to je kupować? 

Jaki jest przeciętny czas dostępu do pamię¬ 
ci RAM? Czy 70 ns to dobrze czy źle? 

Jakie są różnice między SX i DX? 
Jaką dobrą kartę dźwiękową można kupić 

za 4-5 min zł? Karta byłaby używana do gier 
i może do prostej, amatorskiej obróbki dźwię¬ 
ku (..) 

Robert Kubat, Warszawa 

Sam napęd dysków SYOUEST kosztuje 
około 5 min zł, dysk 105 MB - 1,7 min, 270 
MB - 2 min. zaś kontroler SCSI (bez którego 
SYOUEST nie pracuje) kolejne 5 min zł. Dys¬ 
ki tego typu są stosowane zasadniczo do 
dwóch celów: magazynowania danych archi¬ 
walnych i przenoszenia dużych plików z kom¬ 
putera na komputer (np. ze studia składu 
komputerowego do naświetlami). W zastoso¬ 
waniu domowym jest to rozwiązanie z lekka 
chybione, jeśli nie ma w okolicy innej osoby 
także posiadającej SYQUEST-a. Traktowanie 
takiego dysku, jak zwykłego twardziela jest 
też obarczone wadą - jest on odczuwalnie 
wolniejszy. 

Czas dostępu do pamięci operacyjnej 
(w przypadku SIMM-ów pecetowych) kształtu¬ 
je słę właśnie w granicach 60-70 ns. Układy 70 
ns są wystarczające do znanych mi najszyb¬ 
szych komputerów „zgodnych” z IBM PC. 

Różnice pomiędzy SX a DX zależą od pop¬ 
rzedzających te litery cyferek. Czy jest to 
386SX czy 486SX? 486SX jest „ułomną” wer¬ 
sją 486DX, pozbawioną koprocesora arytme¬ 
tycznego. Poza tym wszystko w nim gra, 
zwykle ma tylko mniejszą częstotliwość zega¬ 
ra taktującego. 386SX jest innym układem niż 
386DX, gdyż pomimo takiej samej architektu¬ 
ry wewnętrznej, komunikuje się ze światem 
zewnętrznym za pośrednictwem 16-bitowej 
Szyny danych (a nie 32 jak w DX). Jest po 

prostu wolniejszy, lecz płyta główna posiada 
uproszczoną konstrukcję i jest tańsza. 

Za 4-5 min koledzy z Top Secret-u polecają 
kartę Gravis Ultra Sound. W tym przedziale ce¬ 
nowym jest bez wątpienia najlepsza. Ma 
wszystkie złącza potrzebne w pracy amator¬ 
skiej/profesjonalnej i możliwość rozszerzenia 
pamięci. Wersja Max, droższa od Ultra, posia¬ 
da interfejs do napędu dysków optycznych 
CD-ROM standardu Sony, Panasonic i Mitsu¬ 
mi. Aha, w Warszawie warto kupić Gravis-a na 
giełdzie. Będzie trochę taniej.fTGJ 

Niedawno kupiłem PC 486DLC 40 MHz 4 
MB RAM z twardym dyskiem 170 MB. Choć 
mam 14 lat, to wcale nie zamierzam na nim 
grać. Nie mam Norton Commandera i w związ¬ 
ku z tym mam kilka pytań: 

1. Czy można kupić NC i w jakiej cenie? 
2. Czy przy zakupie komputera powinienem 

ubiegać się o ten program? 
3. Czy XTree lub PC Tools dobrze będą 

zastępowały NC? 

4. Chciałbym pisać teksty (np. do gazetki 
szkolnej) ale nie mam odpowiedniego progra¬ 
mu. Jaki moglibyście mi polecić do pracy tego 
rodzaju? 

5. Czy kupując skaner (ScanMan 256) ot¬ 
rzymam oprogramowanie do obsługi tego 
urządzenia 

Przemysław Cekała, Szczytno 

Norton Commandera można kupić 
w większości sklepów z oprogramowaniem 
dla PeCetów. Sporo firm sprzedających 
sprzęt posiada też tę aplikację w swej ofer¬ 
cie. NC wersja 4.0 kosztuje obecnie około 
1,58 min zł. Przy zakupie komputera nie na¬ 
leży wymagać od firmy, aby instalowała nam 
pirackie oprogramowani Najwyżej można 
zakupić i zlecić zainstalowanie. 

XTree jest odpowiednikiem Norton Com¬ 
mandera, zarówno jeden, jak i drugi prog¬ 
ram ma swych zwolenników i przeciwników. 
PC Tools jest pakietem programów narzę¬ 
dziowych, odpowiadających raczej Norton 
Utilities. Owszem, posiada aplikację poma¬ 
gającą „poruszać się” wśród plików dysko¬ 
wych, lecz został on napisany do realizacji 
Innych zadań niż NC. 

Proste pisanie tekstów jest możliwe w zasa¬ 
dzie pod każdym edytorem (nawet Norton Edi- 
torem). Jeśli gazetka ma posiadać jakiś, mniej 
lub bardziej skomplikowany, wygląd zewnęt¬ 
rzny, warto zainteresować się czymś bardziej 
zaawansowanym np. Wordem 2.0 PL (dla 
Windows), WordPerfectem (dla DOS 5.1 PL, 
dla Windows 6.0 PL) albo polskimi aplikacjami: 
QR-Tekstem (dla Windows, gdyż łatwiej się 
projektuje formę), CDN-em (DOS-owym prog¬ 

ramem DTP) itd. Trzeba zaznaczyć, że rozbu¬ 
dowane programy do edycji i składu tekstu 
swoją cenę mają. 

Każdy skaner, kupowany firmowo, posia¬ 
da dyskietki instalacyjne z driverami dla 
Windows i DOS, oraz aplikacje graficzną 
i (zwykłe) OCR. ScanMan 256 dociera do 
użytkownika z EotoTouch-em (grafika) 
i OmniPage-m (OCR). (TG) 

i^-D 
(..) Jaka jest korzyść z kart graficznych 

w standardzie Local Bus? Czy naprawdę karta 
graficzna ma duży wpływ na szybkość kompu¬ 
tera w środowisku graficznym? 

Jaka jest cena tych kart i czy jest karta VGA 
dostępna jako Local Bus? 

Czy w przypadku kupna w/w karty będę mu¬ 
siał dokupić sterownik do CD-ROM? 

Jaki napęd CD-ROM w cenie do 5 min zł 
można polecić dla tak mało wymagającego 
człowieka jak ja? 

Michał, Augustów 

Zaletą karty Local Bus jest szybszy transfer 
danych z procesora do pamięci drukarki, gdyż 
magistrala lokalna jest taktowana zegarem 
procesora, zaś zwykła ISA - 8 MHz. Dość 
często, przy szybkim procesorze, to właśnie 
wspomniane przesyłanie danych jest najwol¬ 
niejsze w całym procesie lysowania obrazu. 
Jeśli procesor nie jest najszybszy (np. 80386) 
to zysk czasowy nie jest prawie widoczny. 
Wszystkie, znane mi graficzne karty Local 
Bus-owe realizują standard SVGA i próbują 
trzymać specyfikację N/ESA. Kosztują - od 2,5 
min zł (z 1 MB pamięci Video RAM). 

Karta grafiki i karta kontrolera do CD-RO- 
M-u to różne akcesoria. Jeśli kupujemy na¬ 
pęd dysków optycznych, to w cenę zestawu 
wchodzi również karta kontrolera. Odmienną 
kwestią jest karta dźwiękowa, którą także 
trzeba kupić. CD-ROM posiada tylko wyjście 
słuchawkowe, zwykle typu mini-jack. Obec¬ 
nie standardem są napędy CD-ROM odczy¬ 
tujące dane z podwójną szybkością - doub- 
le-speed. Jest to minimum dla w miarę płyn¬ 
nej animacji, spotykanej we współczesnych 
grach. W cenie do 5 min. zł mieszczą się 
produkty trzech firm: Mitsumi, Panasonic 
i Sony (wraz z kartami kontrolera, lecz bez 
kart dźwiękowych). CD-ROMy Mitsumi są 
najtańsze, lecz nie cieszą się opinią naj¬ 
trwalszych i najwygodniejszych w obsłudze 
(cena ok. 3,6 min zł). Ceny napędów Sony 
i Panasonic oscylują wokół 4 min zł. (TG) 

(..) Opisywaliście w Bajtku 4/94 kartę Ge¬ 
nius Hi Video Pro. Czy na niej można odbierać 
programy satelitarne? Czy można pisać gry w- 
deo typu Mad Dog McCree? 

CLS, Bełżyce 

Karta Genius Hi Video Pro jest typowym fra- 
me grabber-em, czyli urządzeniem wyświetla¬ 
jącym obraz telewizyjny na ekranie monitora 
komputerowego. Oczywiście, można obraz 
zamknąć w okienku (pod Windows), zapisać 
go w pliku dyskowym oraz zapamiętać krótką 
sekwencję w standardzie Microsoft Video for 
Windows. Jeśli mamy już możliwość „ściągnię¬ 
cia” obrazków i krótkich fragmentów filmów, to 
można je włączać do swoich programów, trze¬ 
ba tylko wiedzieć jak! Jeśli program satelitarny 
został już zdekodowany przez tuner satelitarny 
to można go wprowadzić do frame grabber-a. 
Karta ma gniazdo koncentryczne composite vi- 
deo i gniazdo „cinch” niskiej częstotliwości (ta¬ 
kie jak w video). Sam Hi N/ideo Pro nie jest de¬ 
koderem sygnału satelitarnego! (TG) 
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Na giełdzie 
sporo nowi¬ 
nek technicz¬ 
nych i organi- 

zacyjnych. 
Przede wszys¬ 
tkim wśród dys¬ 
ków twardych 
pojawił się 1 -gi¬ 
gabajtowy Ca- 
viarlDEwcenie 

12,5 min. Tymcza¬ 
sem dyski o pojem¬ 
ności 540 osiągnęły 

cenę sprzed 3 miesięcy dysków 
420. W ofertach dostrzec można 
również dyski SCSI, dotąd prawie 
niewidoczne. 

Nie zamierzają natomiast spaść 
ceny Sound Blasterów. Ceny mode¬ 
lu AWE 32 nadal oscylują w okolicy 
10 min, co sytuuje Gravisa MAXA 
na pierwszej pozycji, jeśli chodzi 
o stosunek jakości do ceny (mimo iż 
jego cena nieco wzrosła). Jest to 
o tyle dziwne, iż na Zachodzie to 
właśnie Sound Blaster AWE 32 jest 
tańszy. 

Niespodzianką było pojawienie 
się konsoli Jaguar. Zestaw z dwoma 
cartridge’ami kosztował 20 milionów 
i dość szybko znalazł nabywcę. 

Ostatnio pojawiła się na giełdzie 
firma testująca za niewielką odpłat¬ 
nością (ok„ 50 tys.) kupiony sprzęt. 
Pomysł przedni, co potwierdza wia¬ 
nuszek klientów stale okalający jej 
stanowisko. Dzięki temu zostaje 
wyeliminowany jeden z najwięk¬ 
szych minusów giełdy - niepew¬ 
ność, czy to, co kupimy, będzie 
działać w domowym komputerze. 

Dariusz J.Michalski 

Komputery aA 
domowe i konsole : 

Amiga 570 (CD interfejs) ..3300 
Amiga 590 hd (20 mb) ...3900 
Amiga 600... ........ ......6900 
Amiga 1200............... 14000 
Amiga CD32  .4700 
Pegasus...........1300 
Sega gamę gear ..........3000 
Sega GAMĘ GEAR 
z tunerem TV..........5000 

I 
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Dyskietki: 

[ L DD 5,25" HD 5,25" DD 3,5” HD 3,5" 
noname 55 85 95 120 

3M 180 
Fuji 140 200 

Maxell 80 140 140 200 
Mitsubishi 110 

Verbatim DL 140 140 140 
Verbatim DLP1 200 170 230 

Oysan 100 [ 160 230 J 

Cena za paczkę 10 sztuk. Pojedyncze dyskietki około 10% drożej. 

Dyski twarde: 
(ceny bez VAT) 

MB CAVIAR C0NNER IBM MAXT0R OUANTUM 

120 5500(scsi) 
170 3800 
210 4200 4100 
270 4400 
340 5100 4800 
420 5500 5200 
540 6700 6700 8500(scsi) 6200 6700 

Płyty klonu IBM PC: 

60 

386 SX/40.„. 
386 DX/40/128c......„... 

.1600 
,„...„2680 

486 bez CPU/256c/ 
/3 VLB......................... .2600 
486 bez CPU/256c/3 
VLB GREEN ......2800 
486 bez CPU/256C/3 
VLB 32bit SIMMx2. ......2900 

■ 
Procesory i koprocesory: 

AMD 486 DX/40 4200 
AMD 486 DX2/66. .5500 
AMD 486 DX2/80. .7000 
INTEL 486 SX/25. .2000 
INTEL 486 DX2/66. „„.„„„5400 
UMC GREEN 
486 SX/33. .2300 

Pamięci: 
D1P 70/80 ns/256...„... ....„„„.140 
SIMM 256 70 ns ......... ......360 
SIMM 1 MB 
60/70 ns 8-bit.. ........950 
60/70 ns 9-bit.. .1000 
SIMM 4 MB 
60/70 ns 9 bit. ... „.3600 
60/70 ns 32-bit. .3800 

45 nn 
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SIMM 8 MB 
60/70 ns 32-bit.7600 
60/70 ns 36-bit.8500 
SIMM 16 MB 
60/70 ns 32-bit.15200 
60/70 ns 36-bit.16000 

■ 1 

Karty muzyczne: 
Audio Plus 

(komp. z SB 2.0).1000 
Gravis UltraSound.4200 

Max.6800 
SoundBlaster 2.0.....1950 
Pro....2750 
16 BASIC...3900 
16 ASP MultiCD....5750 
AWE 32.9250 

Karty graficzne: 
VG A 256 KB TRIDENT.1 000 

SVGA 

512 KB TRIDENT 9000 ..1090 
512 KB AVGA 2.1220 
512 KB (max. t MB) OAK 077.......1350 
1 MB TRIDENT 8900CL 32K kol. ..1950 
1 MB TRIDENT 9400 ..2190 
1 MB TSENG ET4000 

AX TRUE COLOR .2350 
1 MS AVGA 3, akcelerator.1800 
1 MB WDC XLR Vałue .  2000 
1 MS TSENG ET4000 W32i VLB ... 3250 
1 MS (2MB) CIRRUS5426 VLB.2500 

1MB S382C805 VLB ... .2500 

1 MB WDC XLR Plus VLB.3550 

Myszy: 

AM 5 E.300 

AM 5 Plus.420 

Dextra Print...260 

Dexxa.350 

MS 400.290 

Track Bali.790 

WinMouse....420 

bezprzewodowa.1300 

[ 

Stacje dysków: 

TEAC 1,2 MB Mitsumi.1100 

TEAC 1,44 MB Mitsumi 

Chinon, Ye-Data.850 

Kontrolery: 

IDE Multi l/O 

HDD/FDD 2S/1P ..310 

HDD/FDD 2S/1P VLB...   .520 

Kontroler VLB 

CSA6210 5MB.1300 

ADAPTEC AHA 

1542 C SCSI-2 .5750 

Obudowy: 

Desktop.1000 

Mini Tower 121.1115 

Mini Tower 131.1260 

Mini Tower 141........1465 

Slim Linę ADAX.1550 

Midi Tower 122.  1900 
Slime Linę...  ..1450 
Workstation.   1400 
Big Tower 133 ..  2400 
Big Tower 143 ............2600 
Big Tower ADAX........2650 

n 
Monitory: 

Herkules 14”.1200 
SVGA mono 14”........2600 
SVGA color 14” 
LR Samsung..  ..7000 
LR Daewoo....................6800 
LR Hyundai...    ...6800 
LR CAG.6750 
LR NI Samsung ................ 9990 
LR NI Bridge.....7750 
LR NI Daewoo ...................7550 
LR NI Hyundai.7400 
LR NI Samsung ..„„„23290 

Inne: 
Klawiatura 
101-102/USA btc.390 
101-102/USA Chicony..„420 
CD-ROM 
Mitsumi single speed..„....„..2200 
double speed...  ...3900 
triplespeed .  ...........6000 
Panasonic double speed ..... „„4800 
Sony double speed .    „4600 



RYNKU • BLIŻEJ RYNKU • BLIŻEJ RYNKU • BLIŻEJ RYNKU • BLIŻEJ RYNKU • 

Pudełka na dyskietki: 

3,5" 5,25" 

50 szt. 85 90 

100 szt. 105 110 

140 szt. 170 

60x5,25” + 40x3,5” - 200 tys. 

Akcesoria 
kom puterowe 
Mouse Pad.„„.30-70 
Mouse Holder.„.50 
Taśma do drukarek......50-100 
Joystick..150-500 
Pokrowiec PC-komplet„„.„„100 
Dysk czyszczący 
5,25” lub 3,5”.„.40 
Podstawka pod drukarkę... 160 

Podstawka z podajnikiem „.330 

Kabel do drukarki „„.„„„„.„.60 
Szyny do twardego dysku. „ „.. .50 

KLUB ■■ 
IŻYTKOWNIKÓ 

PC 
UDOSTĘPNIA SWĄ 

BIBLIOTEKĘ 
OGRflMÓW 
GRATIS! 

SPRAWDŹ SAM... 

*akiet informacji po przesłaniu 

znaczka za 5000 zł) 

„KASZTEL (PC) 
ul. Wierzbowa 42, 

59-300 Lublin 

ZASILACZE do 

C0MM0D0RE 

ATARI 
Stacji dysków 1541/11 

i 

* homologacja 

* gwarancja 

* ceny producenta 

od220 tys + VAT 

Kraków, ul. Zamojskiego 7 
tel fax (012) 56 54 80 
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TYP DRUKARKI 
CL 
< CD CD CD o> <d 1 O) £ 1 o i £ CD -*-■ 

>■ *: 
<ł) -*-■ 

igłowe 
ritizen Swift 9 ) 4950 
l-MIzen owiftZ 00 c 6270 
Jitizen ?wift 240 5 8090 7900 
Citizen Świft 9 SX 6690 

■ - Citizen Swift 24 SX 9400 
Citizen Swift 200 CS 6790 
Citizen Swift 24 CSX 10750 
Edsoh LX100 4150 4500 4490 3980 4950 4880 4930 
Epson LX 400 4490 
Edsoh LX 850 7250 7918 8640 
Epson LX1050 7800 7990 8700 9089 9310 
Edsoh LQ100 4600 5350 5190 5000 5500 5730 
Epson LQ 570 8350 8490 9450 10090 
Epson LQ 860 21000 
Epson LQ 870 13300 13590 14000 16520 
Epson LQ1070 12990 13760 14680 
Epson LQ1107 17990 
Epson FX 870 11710 10572 11370 
Epson FX 1170 9980 12061 12950 
Fuiitsu DL 1000 7500 
Fujitsu DL 1150 9750 
Fuiitsu t)L 3800 19400 
OKI ML 320 9500 10370 9836 
OKI ML 321 10800 11017 
OKI ML 390 12250 13580 
OKI ML 391 14450 15140 16035 
OK! ML 520 11300 12613 
OKi ML 521 12500 13979 
OKI ML 590 15897 
OKI ML 591 18840 18352 
OKI ML 3410 31534 

[Ok ML 390 FB 21000 
IÓk ML 395 B 30644 

OKI ML 395 0 33145 
Star LC 15 6400 6890 6467 6850 7000 
Star LC 20 3750 4190 3668 3950 3950 
Star LC 24-15 10450 10000 
Star LC 24-20 5950 
Star LC 24-30 C 7150 
Star LÓ 24-100 4100 5270 5550 5550 
Star K 24-80 L 7750 
Star LC 100 3950 4379 4550 
Star LC 24-300 CL 9950 
Star LC 24-200 kolor 8690 7221 7000 
Star 24-200 C 8120 8550 
Star 24-300 C 9450 
Star 2A 200 9990 
Star ZA 250 11500 11550 
Star XB 24-200 11950 12750 
Star XB 24-250 14202 14950 

22950 
r.uimmi: 

■■■■■ 

Citizen PN 48 
Citizen Proiet 2 5800 5900 
Epson Stylus 300 6525 6414 
Epson Stylus 800 6250 7790 7350 8300 8178 8790 
Epson Stylus 1000 13790 13120 15000 . 14884 16010 
13 18450 19600 19119 20570 

24500 25550 27510 
Fujitsu Breeze100+ 6250 
Hp DeskJet 310 7190 7065 

HP DeskJet 520 7390 11250 7900 7300 8345 7200 
HP DeskJet 550 C 12990 11404 11700 14000 
HP DeskJet 560 C 18800 18700 14900 14035 

HP DeskJet 5500 
HP DeskJet 1200 41500 
HP DeskJet 1200 C 70200 43482 
HP DeskJet 1200 C/P 5 64252 
Star SJ 48 5800 6490 6525 6900 6000 
Star S3144 mmmm 13659 

1 laserowe_1 
ICompaa Paaemara 15 imT 
Epson EPL5200 18850 18990 21400 23110 
Fuiitsu VM 4 17600 
HP LaserJet 4L 18990 21825 17200 17700 18777 17500 17500 
HP LaserJet 4P 29490 31000 26200 23400 23900 23685 22900 
HP LaserJet 4 3990 35900 
HP LaserJet 4ML 28830 27800 
HP LaserJet 4M 48500 
HP LaserJet 40/P 
HP LaserJet 4MP 33760 
HP LaserJet 4Plus 37744 
HP LaserJet 4MPlus 50430 
OKi OL 400 EX 16000 14531 
OKI OL 410 EX 19390 21590 

_ 14210 13775 _ _ _ 
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KUPOWANIE KOMPUTERA 
KOMPUTEROWE KLOCKI LEGO 

Od początku tego roku drukujemy 

w dziale "Bliżej rynku" ceny zestawów 

komputerowych. Aby ułatwić zrozumienie 

i wybór ewentualnej konfiguracji poten¬ 

cjalnemu nabywcy, zamieszczamy obok 

również kilka istotnych informacji. Są one 

zgrupowane w ramkach: „Komputerowe 

klocki Lego” „Zestawy” i „Rachunki - do¬ 

daj trzy liczbySądzimy, że będą one 

Państwu pomocne. 

W związku z tym zwracamy się z proś¬ 

bą do funkcjonujących na naszym rynku 

firm komputerowych o przysyłanie 

informacji cenowych. Celem zapewnienia 

ich wiarygodności prosimy o podpis i pie¬ 

częć osoby odpowiedzialnej za ich przy¬ 

gotowanie. Dane należy nadsyłać - najle¬ 

piej faxem ((0-2) 621-12-05) - lub listow¬ 

nie na adres redakcji. Mile widziane są 

także wszelkie uwagi i sugestie - zarów¬ 

no ze strony nabywców, jak i firm - mogą¬ 

ce przyczynić się do lepszego funkcjono¬ 

wania tej rubryki. 

(Redakcja) 

Typowy zestaw komputerowy składa się z 
jednostki centralnej z klawiaturą i monitora. 
Elementami stałymi są: obudowa z zasi¬ 
laczem, klawiatura, płyta główna, karta 
sterownika napędów dyskietek i dysku 
twardego, zawierająca także dwa złącza 
szeregowe (do podłączenia myszy lub 
modemu) i jedno złącze równoległe (do 
podiączenia drukarki). Listę kończą dwa 
napędy dyskietek 3,5" i 5,25" oraz karta 
graficzna. 

O możliwościach i cenie typowego 
zestawu decydują następujące zmienne 
elementy: 

* zainstalowany procesor, 
* rozmiar pamięci operacyjnej RAM, 
* pojemność dysku twardego 
* zastosowany monitor (monochroma¬ 

tyczny lub kolorowy). 
Uniwersaine płyty główne posiadają 

podstawki umożliwiające wstawienie do¬ 
wolnego procesora, zaczynając od 
386DX/33, a kończąc na 486DX2/66. Nie¬ 
kiedy możliwości zmiany zaczynają się do¬ 
piero od kości 486SX. W przypadku naj¬ 
słabszych procesorów (386SX), nie ma 
możliwości wymiany procesora bez wymia¬ 
ny płyty głównej. 

Typowe pamięci RAM produkowane są 
w formie płytek o pojemności 1 MB i 4 MB. Są 
totzw. SIMM-y. Minimalny rozmiar RAM-u dla 
płyty z procesorem 386SX wynosi 2 MB, dla 
silniejszych procesorów — 4 MB. 

W przypadku dysku twardego istotną 
cechą jest jego pojemność i szybkość okreś¬ 
lana jako tzw. czas dostępu. Ten ostatni jest 
praktycznie niezależny od pojemności i dla 
współczesnych dysków wynosi kilkanaście 
milisekund. Ze względu na cenę i potencjal¬ 
ne zastosowania warto wyróżnić kilka klas 
dysków twardych, biorąc jako istotny para¬ 
metr ich pojemność. Minimalne wielkości 
(40-105 MB) nie są już produkowane, coraz 
trudniej nabyć dyski 120-170 MB. Typowe 
wartości to 240-320 MB. Czwarta klasa to 
420-540. Do ostatniej kategorii należą dyski 
powyżej 540 MB, kióre nie są w zasadzie 
kupowane przez przeciętnego nabywcę. 

Dostępne na rynku monitory realizują 
standard graficzny VGA lub SVGA (minimal¬ 
na rozdzielczość 640x480) i mają najczęś¬ 
ciej 14” przekątną ekranu. Produkowane są 
odmiany: LR (Low Radiation) — obniżona 
radiacja i NI (Non-lnterlaced) — bez przep¬ 
lotu, dająca wyraźniejszy obraz przy więk¬ 
szych niż minimalna rozdzielczościach. 

CENY W TYS. ZŁ 
bez podatku VAT 386SX/33 2 MB 386DX/40 4 MB 

JEDNDSTKA CENTRALNA 
486SX/25 4 MB 486DX/40 4 MB 486DLC/40 4 MB 486DX/50 4 MB 486DX2/66 4 MB 

PAMIĘCI 
SIMM 1 MB 

APS Ćompuler 
tel. (0-22) 48-92-14 X 9570 11000 13170 X X 14070 860 
ASI 
tel. (0-22) 24-73-79 X X 20270 28970 22970 29770 33670 1100 
ATM 
tel. (0-2)610-63-52 11700 14900 X 19800 X 23800 21700 1100 
BAZA 
tel. (0-2) 642-19-14 8150 10950 12550 X X X 19050 950 
BEST COMPUTERS 
tel. (0-22) 18-46-79 9711 X 16150 19790 X X 22650 951 
BIG VENT 
tel. (0-22) 44-63-52 8320 11130 X 17810 13180 21950 22220 980 
CEZAR 
tel. (0-22) 45-32-09 8630 9280 10730 13450 X X 14120 920 
Cieslikowski i Spółka 
tel. (0-22) 44-44-64 7900 9650 12530 16380 11730 18300 17280 875 
CONSDFT 
tel. (0-22) 22-33-43 8470 11520 13120 17820 13120 X 22520 1050 
EMITER 
tel. (0-22) 41-50-11 8570 11370 11570 17570 13470 22570 23470 1000 
ESCOM COMPUTER 
tel. (0-22) 33-50-37 6721 12131 13361 X X 21394 28812 1106 
FDRMAT 
TEL. (0-2) 625-40-09 9525 12419 14396 18900 14435 X 23784 907 
GAMATRONIC 
tel. (0-61) 20-58-51 9380 11860 13640 18160 13690 23030 23270 1050 
GAMBIT 
tel. (0-2) 641-27-76 X 14190 16180 21180 X 22750 24600 1030 
INTRATRADE 
tel. (0-22) 35-01-43 6300 8840 10200 12580 X X 13490 860 

JTT COMPUTER 
tel. (0-22) 40-38-73 7500 (40 MHz) 10140 12230 (33 MHz) 16150 X X 19550 840 
NETCOM 
tel. (0-71)44-13-09 X 11000 13050 17160 X X 19630 1000 
NTT SYSTEM LTD 
tel. (0-2) 610-51-61 7885 (40 MHz) 0640 128 kB cache 11750 (256 kB cache) 16110 (33 MHz) X 18550 17030 930 
PORADA 
tel. (0-2) 621-70-80 8250 11050 12500 15500 15900 X 17650 870 
SELCOM 
TEL. (0-22)41-08-28 7922 10769 11718 15015 12026 17150 15727 925 
TJM Computers 
tel. (0-22) 24-56-99 7660 10330 12100 14220 12840 X 15370 920 
TOP MICRO 
TEL. (0-22) 46-13-61 10250 13520 15120 21580 X X 23960 1090 
YES-SERN/ICE 
tel. (0-58) 53-82-55 8229 (40 MHz) 11026 12806 15995 12366 20711 15533 994 

128 kB cache 256 kB cache 256 kB cache 128 kB cache 256 kB cache 
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NIE MUSI B 

e n r m 

J I 1 
Y ć T R U D N B 

ZESTAWY 

Dysponując opisanymi wcześniej 
elementami, można tworzyć w zasa¬ 

dzie dowoine zestawy. Jednak pełna 

swoboda prowadziłaby czasem do 

nadmiernej ekstrawagancji. Z tego po¬ 
wodu podajemy konfiguracje, które 

uważamy za optymalne. 

386SX/33 MHz, 2 MB RAM, 
monitor SVGA mono, HDD 250 MB 

Jest to w tej chwili chyba najbardziej 
podstawowa i najtańsza konfiguracja. 

Pozwaia na zainstalowanie Windows, 
edytora tekstu i kilku gier. W założe¬ 

niach przeznaczona jest dla mało wy¬ 
magającego użytkownika, który chce 

mieć komputer do użytku domowego 

i do zabawy. Do pracy zestaw taki nie 

za bardzo się już nadaje. Przeszka¬ 

dzać będzie zwłaszcza dość wolna 

praca Windows i niemożność zainsta¬ 
lowania większej liczby bardziej skom¬ 
plikowanych programów. Mogą się 

również pojawić problemy z wykorzys¬ 
taniem niektórych gier. Jeśli jednak 

nie przeszkadza nam woine tempo 

pracy komputera, a wykorzystujemy 

go głównie do pisania tekstów, to taka 
konfiguracja jest zupełnie wystarcza¬ 
jąca. 

486DLC/40 MHz 4 MB RAM, mo¬ 
nitor SVGA kolor■, HDD 250 MB 

Przyzwoita konfiguracja do normal¬ 

nej pracy i dodatkowo niezbyt droga. 

Na tym komputerze można już urucha¬ 

miać takie programy jak: Excei, Corei 

Draw, czy bardziej skomplikowane 
edytory tekstów bez obawy, że będą 

one pracować niesamowicie wolno. 

486DX2/66 MHz 8 MB RAM, mo¬ 

nitor SVGA kolor, HDD 340 MB 

Jeśli pominiemy Pentium (następca 

serii 486), jest to najszybszy zestaw. 

Zastosowaniem są zaawansowane 
prace graficzne lub intensywna praca 

z dużymi arkuszami (Lotus 1-2-3) w 
środowisku Windows. Cenowo 

konfiguracja ta odpowiada zestawowi 
z procesorem 486DX/50, jest jednak w 

typowych zastosowaniach szybsza. 

RACHUNKI 
- DODAJ TRZY LICZBY 

zestaw 1- 
386SX/33, 2 MB RAM, HDD 250 MB, 
monitor SVGA mono 

jednostka centr. 386SX/33 2 MB 8470 
dysk twardy 210 MB 6800 
monitor monochromatyczny SVGA 2300 

razem 17570 
plus 22% VAT=21435 

znstaw2: 
486 DLC/40 MHz, 4 MB RAM, HDD 250 
MB, monitor SVGA kolor 
jednoslka centr. 486DLC/40 4 MB 12026 
dysk twardy 210 MB 4269 
monitor SVGA kolor 5408 

razem 21703 
plus 22% VAT=26478 

zestaw 3: 
486DX2/66, 8 MB RAM, HDD 340 MB, 
monitor SVGA kolor 

jednostka centr. 486DX2/66 4 MB 15533 
+4 MB pamięci 4276 
dysk twardy 340 MB 5440 
monitor SVGA kolor 6264 

razem 31513 
plus 22% VAT=38446 

RAM 
SIMM 4 MB 

SVGA SVGA 
mono kolor 

POJEMNOŚĆ DYSKU 
40-105 MB 120-170 MB 200-270 MB 320-420 MB 520 MB i więcej UWAGI 

X 2005 5200 X X 3950 (210 MB) 5200 (340 MB) X 

4150 2500 6900 X 5350(170 MB) 6300 (250 MB) 7600 (340 MB) 12800 (540 MB) W cenę zestawu wliczono MS DOS 6.0 i MS Windows 

4200 2200 8300 X 5000 (170 MB) 5800 (270 MB) 6100 (340 MB) 9000 (520 MB) 

4100 2000 6200 X 4700 (170 MB) 5700 (270 MB) 6300 (340 MB) 9300 (540 MB) Jednoslka centralna z MS-DDS 6.2 

3966 2200 6200 X X 5479 (250 MB) 7000 (340 MB) X 

3700 2260 5600 X 4880 (170 MB) 6200 (250 MB) 7300 (340 MB) 20790 (700 MB) 

4100 2440 5380 X 4050 (170 MB) 5000 (270 MB) 6170 (420 MB) 9470 (520 MB) 

4000 2180 5780 X 4170 (170 MB) 4780 (250 MB) 5770 (340 MB) 9350 (540 MB) Trzyletnia gwarancja 

4200 2300 5950 X 5150 (170 MB) 5800 (210 MB) 8000 (340 MB) X 

4000 2460 6160 X 5130 (170 MB) 6670 (250 MB) 7280 (340 MB) 11750 (540 MB) 

4344 2213 5850 X 4754 (170 MB) 5410(250 MB) 7669 (420 MB) 10246 (540 MB) 

3864 2184 5862 3909 (80 MB) 4704 (170 MB) 5174(250 MB) 6288 (420 MB) X 

4280 2370 6300 X 5110 (130 MB) 6420 (270 MB) 7730 (350 MB) 13440 (540 MB) 

4360 2770 6240 X X 4710 (210 MB) 6140 (340 MB) 7510 (540 MB) 

3490 2340 5620 2620 (40 MB) 3600(170 MB) 5010(270 MB) 5180(340 MB) 10140 (540 MB) Każdy zestaw zawiera mysz 

3800 2020 5100 X 4560(170 MB) 5590 (250 MB) 7330 (340 MB) 13930 (540 MB) 2 lata gwarancji, kieszeń na HDD, instrukcja po polsku 

4000 2450 6300 4200 (105 MB) 4450 (130 MB) 4800 (210 MB) 6300 (340 MB) 6600 (430 MB) 

4110 2260 4990 3830 (105 MB) 4090 (120 MB) 4460 (210 MB) 5660 (340 MB) 8600 (525 MB) 

3600 2400 8000 3850 (80 MB) X 5000 (260 MB) 6600 (340 MB) 8000 (540 MB) Raty bez żyrantów 

4246 2372 5408 X 4222 (170 MB) 4269 (210 MB) 5845 (340 MB) 7590 (540 MB) 

3520 2200 5670 (LR) X 4130 (170 MB) 4240 (210 MB) 5720 (340 MB) 7590 (540 MB) 

4550 2350 5990 X 4520 (170 MB) 5590 (240 MB) 5870 (345 MB) 9550 (546 MB) Jednostka centralna Optimus SA 

4276 2404 6264 X 4322 (170 MB) 4715 (210 MB) 5440 (340 MB) 8044 (540 MB) Komputery mają normę jakości ISO 9002 
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NAJTAŃSZE W POLSCE LEGALNE OPROGRAMOWANIE 
- i"" » ' " WW- *'** WmmWma 

Ponad 50 tys. programów z całego świata (około 10 GB) - największa oferta w Polsce, 
Poniżej przedstawiamy fragment działu ’GRY’: 

Gry przygodowe 

G025: Star Trek - dwa pakiety gier opartych na tym 
popularnym serialu SF 
G026: Wizard Lair - gra z grupy fantazy (2 dys.) 
G027: Castle Master - bardzo ładna grafika na 
G029: Haunted - wojna międzygalaktyczna 
G048: HUGO II-gra podobna do produktów Sieny. Ładna 
grafikći, dowcipne teksty. [EGA] 
G059: QUESTMKR - fantasy na EGA i VGA. 
G083: PliaraolFs Tomb, Arctic Adwenture - dwie gry finny 
Apogee Software |VGA[. 
G093: Dealli Bringer - demo. Jesteś bohaterem typu Co- 
nan. |CGA, EGA, VGA| 
G110: Last Half - Wymaga k;uty VGA. Po rozkoinpreso- 
wuniu zajmuje 1.6 MB 

G113: Hugo’s House of Horror - kolejne przygody znane¬ 
go bohatera 
G116: MorafFs Revenge. Postacie jak z Tolkiena. Chodzi 
się po trójwymiarowym labiryncie. 
GI20: Wolfenstein 3D - bardzo efektowna gra. VGA. 
Rewelacyjna animacja. (2 dys.) 
G [25: MorafFs World. Labirynt 3D. Wszystkie karty gra¬ 
ficzne. 
G127: Cosmo’s Cosmic Adveniure. Efekty 3D. Podobna 
do Komandor Keen. (2 dys.) 
G134: Spear of Destinity-Ciyg dalszy słynnej gry Wolfen¬ 
stein 3D. (2 dys.) 
GI36: HUGO III - dalszy ciąg przygód bohaterów z gry 
Hugo II. (2 dys.) 
GI64: GOBLINS2 - bardzo ładna gra wymagająca dużo 
pomysłowości. (2 dys.) 
G165: Prince of Persia - wersja Shareware. 
G[66: KGB - demo rewelacyjnej gry. 
GI68: Seal Team - walka komandosów w Wietnamie, 
demo, świetna grafika i animacja. Wymaga VGA i 4 MB 
RAM. (4dys.) 
GI82: DOOM - najnowsza gra z serii Wolf3D. Przebija 
poprzednie pod wszystkimi względami! Wspaniała grafi¬ 
ka 3D, niesamowity, niepowtarzalny, mroczny klimat! 
Wymagania: PC386. 4MB RAM. VGA. (dwie dyskietki 
HD) (3dys.) 
G185: RAPTOR - nowa doskonała, od dawna zapowiada¬ 
na, gra firmy Apogee Software. Lecimy statkiem kosmi¬ 
cznym i zwalczając przeciwników, zdobywamy poenujdze 
za które poprawiamy wyposarzenie naszego statku. Wy¬ 
magania: 386, VGA, 2 MB RAM 5 MB na HD. (7 MB w 
celu zainstalowania) (2 dyskietki HD) 
G186: DOOM 1.2- nowa wersja doskonałej gry DOOM 
Główna różnica z poprzedni;! wesja to możliwość gry 
kilku osób na połączonych komputerach (np. przez RS232, 
modem, siec Novel) 1386, 4MB RAM, VGA, HD ponad 
5MB] 

Gry zręcznościowe 

G008: Pieriestrojka gra zręczn. na EGA. VGA. 
GOł [. VGA Sharks - podwodne polowanie, walka z reki¬ 
nami | wiele kart SVGA| 

GOI 2: Sharks - walka z rekinami [CGA,Hrc,EGA]. 
GOI 8: Kungfu Louie - walka karate [EGA | (2dys.) 
G020: Komanda' Keen - w chwili obecnej to klasyka. 
(EGA,VGA) 

G067: BLOKADĘ, BLOTR11, CAVERNC, DALEKS, 
L ANDMINES, MIN ES. M1NES, N1NJA, DEPTHCHG 
G074: CHOPPER, DBLOCKS, FRAZZLE 

G075: LEMMINGS - wersja okrojona w ilości poziomów 
bardzo dobrej gry. [CGA, EGA, VGA| 
G078: DarkAges - bardzo ładna gra na EGA,VGA tej 
samej firmy, która zrobiła grę Komandor Keen. 

G079: Duke Nukem - kolejna świetna gra Apogee Softwa¬ 
re (Komandor Keen, DarkAges) 
G081: Jumpmnn Lives, Monumenis of Mars - dwie efe¬ 
ktowne gry Apogee Software 
G090: AGENT- gra Apogee Software, bardzo podobna do 
Commander Keen. 

G091: Super Fly - gra zręcznościowa na VGA; Shooting 
Galłery - strzelnica na VG A, bardzo dobra grafika. Konie¬ 
czna myszki!!! 

G096: Komandor Keen 4 - Rewelacyjny! Każdy, kto lubi 
pierwsza część, musi to mieć !!! (2dys.) 
GIGO: Roboinaze II - gra typu Komandor Keen. 

G [Ol: Roball - celem gry jest toczenie kulki po różnych, 
dziwnych płaszczyznach. [CGA, EGA| 
GI02: Scorch - strzelanie z armat (gra dla 1-10 osób). 
Świetna grafika na VGA 

G105: Bolo - gra logiczna podobna do Sokoban. 
G106: Orion - gra typu Comic, czy Komandor Keen. z tym 
że trudniejsza. [EGA, VGA[ 

G122. MorafFs Entrap. Ucieczka przed potworami. Ładna 
grafiki! także na Hercules 
G123: MorafFs Biust i SuperBlast - wybijanie cegiełek z 
muni. Bardzo interesujące pomysły i ciekawa grafika. 
Dowolna karta graficzna 

G129: Commandor Keen 6. Bardzo fajne!. [CGA, EGA, 
VGA| (2dys.) 
G132: Keen Dreums - jeszcze jeden etap przygód koman¬ 
dora Keena. 

G137: Jilf of the jungle podobne do Kom. Keen. 
G14I: LLAMATRON - wcirjgajaca gra zręcznościowa. 
[EGA, VGA[ 

G145: Lemmings 2 - nowa wersja z rewelacyjni} grafiki} i 
pomysłami. [VGA, mysz] (2dys.) 
G146 Major Stryker - klasyczna gra arcude firmy Apogee. 
Świetna muzyka i grafika. [EGA] (2dys.) 

G151: CRAZY CARS 111 - wersja demo bardzo dobrego 
wyścigu siunocodów. Rajd przez cale USA. |VGA] 
Gł54: FACES - kolejna odmiana TETRISa. Układamy 
twarze ze spadających elementów. 

G155: QUATRIS 11 - jeszcze jedna odmiana tetiisa. I nte- 
resujijca. 

G (56: TROLLS - gra platfonnowa. Demo - zawiera tylko 
jeden układ. [VGA[ 

G158: Defender 1.0 - gra znana z automatów; Turbo Speed 
Bali. VGA, mysz. 
G169: Body Blows - karate, wielu przeciwników, wiele 
ciekawych ciosów, etc. [ VGA ] 

G170: Bio Menace - wspaniała gra firmy Apogee. Pełna 
wersja pierwszej części gry. | VGA| (2dys.) 

GI72: Cavern - gra podobna do Boulder Dasha, znacznie 
ciekawsza, bajecznie kolorowa, VGA. 

G174: The Lost Ylkings - 4 pierwsze układy wspanialej 
gry zręcznościowo-logicznej.[ VGA| (2dys.) 

GI76: Sink or Swim - świetna gra logiczno-zręczno.ścio- 
wa,[VGA[. (2dys.) 

G183: Epic Pinball - wersja Shareware (jeden siół) bardzo 
dopracowanej symulacji fiippera. Bardzo ładna grafika, 
muzyka naSoundBlastcrze. |VGA| 

G184: ZONE66 - Latamy bojowym odrzutowcem i zwal¬ 
czamy przeciwnika. Gra z Epic Megagames. |386, 2MB 
RAM, VGA| 

PU007: JBC - pięć gier w wersji detno pracujących tylko 
pod Herculesem. (3dys.) 

PU054: Hearllight PC - gra typu Boulder Dash. Ładna 
grafika na wszystkich kartach.(2dys.) 

PU055: ELECTRO BODY - bardzo ładna polska gra. 
Grafika na wszystkich kartach. 

PU077: TECTR1S - wersja pokazowa efektownej polskiej 
gry.[VGA] 

Gry logiczne i planszowe 

G009: Mahjongg - popularna gra orientalna. GO 13: Mah- 
jong - popularna gra orientalna [VGA[. 

G028: Global War - implementacja planszowej gry Ryzy¬ 
ko, gra strategiczna dla 2-10 osób 

G032: Szachy pod MS Windows (z tekstem źródłowym), 
program do układania krzyżówek oraz rzuty kostkii 

G055: MONOPOLY - znana gra na EGA i VGA. 

G060: GNUCHESS - szachy |Herc+| ] HD] 

G107: GO - pierwsza w Shareware implementacja słynnej 
japońskiej giy. 

G094: Puzzle Master - 9 łamigłówek rożnego typu, m.in. 
"puzzle" na podstawie dowolnego zbioru typu GIF. 
[EGA,VGA] 

G112: Scramble - Układanie krzyżówki (ang.). Przed w- 
nikiem może być komputer. Uwaga! Komputer gra bardzo 
dobrze. |EGA, VGA| 

G133: The Incredible Machinę - wersja demo świetnej 
gry/kunigłówki firmy Sierra. |VGA] 

G152: BR1X - bardzo ładna gra logiczna. Doskonały 
pomysł i realizacja |VGA] 

G167: T1M2 - druga część Gl33, równie rewelacyjna. 
Wersja demo zawiera tylko dziesięć układów do przejścia. 
| VGAj (2dys.) 

GR045: Jig Saw Mania - program typu "puzzle” na VGA 

PU047: Kolo Fortuny - dwie wersje popularnej gry tele¬ 
wizyjnej. Działu w języku polskim. [VGA| 

PU058: Kolo Fortuny - jeszcze jedna realizacja znanej gry 
telewizyjnej. (2dys.) 

WT079: CStone, Gerns 1.0, MB, LostTrial - zestaw kil¬ 
kunastu gier łamigłówek pod Windows. 

WT080: AMazing, Ox, BlackOut, Bago. Blitzer - gry 
zręcznościowo - logiczne pod Windows. 

Inne działy w naszym katalogu, to m.in. bazy danych, programy dla biznesu, narzędzia dla programistów, graf ika, 
programy muzyczne i wiele innych. Ponadto oferujemy programy licencjonowane polskie i zagraniczne. 
Pragniemy zwrócić uwgę na bogatą ofertę (kilkadziesiąt sztuk) polskiego oprogramowania edukacyjnego 

dla wszystkich (odprzedszkolaków do dorosłych) z najrozmaitrzych dziedzin. Szczegóły w katalogu. 
Jeżeli chcą Państwo otrzymać katalog na dyskietce lub drukowany (32 strony), prosimy przesłać nam 7 tys. zł w znaczkach 

pocztowych. W katalogu dyskietkowym opisujemy także programy licencjonowane i rozpowszechniane przez nas CD 
ROMy. Na dyskietce nagrywamy też program-niespodziankę. 

Ceny: 32 tys.zł za dyskietkę (zniżki już przy 10 dyskietkach). Do wartości całego zamówienia dodajemy 22 tys. na pokrycie 

kosztów pocztowych. UWAGA: do powyższych cen NIE DODAJEMY VAT ! Zniżki dla uczniów ! 
Płatność za zaliczeniem pocztowym, przekazem, gotówką, czekiem lub kartą kredytową. 

Zgłoszenia osobiste: 

listowne: 

tel./fax: 

E-Mail: 

Warszawa, ZBYCH Al.Stanów Zjednoczonych 24 p. 101, tel. 617-69-84 

ZBYCH S-ka z o.o., 02-649 W-wa, ul. Pułku Baszta 2/22 

(02) 617-69-84 - czynny całą dobę !!! 

zbych@ikp.atm.com.pl 
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KUPIĘ • SPRZEDAM • ZAMIENIĘ 
W rubryce KSZ wydrukujemy każde ogłoszenie przysłane na wyciętym z Bajłka kuponie. Kupon jest ważny przez dwa 

miesiące od daty wydania numeru. Ogłoszenie może dotyczyć kupna, sprzedaży lub zamiany komputera i akcesoriów, uży¬ 
wanych i nowych, oryginalnych programów i iiteratury. Oferta musi dotyczyć pojedynczych sztuk. Nie drukujemy ogłoszeń ano¬ 
nimowych i bez podanej ceny. Piszcie na nasz adres, z dopiskiem na kopercie Kupię-Sprzedam-Zamienię. 

AMIGA 
Kupię 

1. Amigę 1200 (9-11 min). A. Mkną, ul. New¬ 

tona 1d/4, 60-161 Poznań. 

2. Amigę 500 1 MB (3 min), Amigę 600 (4,5 

min), kolorowy monitor (3 min), dyskietki (3 

tys./szt.) A. Ilcewicz, ul. Wawerska 17a/3, 05- 

410 Józefów, tel. 7893554. 

3. Amigę 500 1MB, modulator TV, dyskietki 

mysz (5,5 min). M. Baran, ul. Rolna 40, 32-590 

Libiąż, tel. 277674. 

4. Stację do Amigi, twardy dysk (do 2 min). A. 

Dziemitko, ul. Zielona 1,16-300 Augustów. 

Sprzedam 

1. Amigę 1200, dyskietki, joystick, monitor 

mono, literaturę (10,5 min). W. Skowron, ul. 

Wesoła 18, 34-300 Żywiec . 

2. Amigę 1200, HDD 80 MBt FDD 5,25, dys¬ 

kietki, literaturę (12,8 min). M. Blinowski, ul. 

Dembowskiego 16/43, 02-784 Warszawa, tel. 

6418212. 

3. A 2000, literaturę, dyskietki (6 min). J. Sa- 

cha, ul. Bagienna 2a, 32-800 Brzesko. 

4. Amigę 500 (v 1.3.3, 1 MB), mysz, modula¬ 

tor TV, dyskietki, joystick, literaturę (6,3 min). 

K. Chyła, os. Kaszubskie 22/14, 84-200 

Wejherowo. 

5. Amigę 500 1 MB i modulator (4 min), Amigę 

600 2 MB (5 min). J. Szczygieł, ul. Grochow¬ 

ska 4i/1, 78-100 Kołobrzeg, tel. 25039. 

6. Amigę 500 1 MB RAM, kolorowy monitor 

Philips, joystick, mysz, dyskietki (6 min). A. 

Kremky, ul. Powstania Wlkp 83, 81-461 

Gdynia, tel. 222108. 

7. Amigę 500 1 MB, 2 myszy, 2 joysticki, mo¬ 

nitor Neptun, dyskietki, modulator, literatura 

(6 min). M. Bołtruczuk, ul. Wqska Polskiego 

12, 19-225 Trzcianne. 

8. Amigę 500 1 MB, dyskietki, joystick, litera¬ 

turę (5,5 min), monitor 1084S (4,5 min), orygi¬ 

nał Civilization. P. Nawrot, ul. Ziemowita 11, 

78-400 Szczecinek, tel. 45773 

9. Amigę 500 1 MB, dyskietki, mysz, joystick 

(5 min). A. Jakóbaszek, ul. Jugosłowiańska 

8/54, 03-984 Warszawa, tel. 6721125. 

10. Amigę 500 1 MB, modulator, joystick, mysz 

(2,5 min), monitor 1084S, filtr (4 min), oryg. „Ci- 

vilization” (300 tys.) P. Żelażewski, ul. Klaudy- 

ny 12/189, 01 -€89 Warszawa, tel. 332189. 

11. Amigę 500 1 MB, monitor 1084S, joystick, 

dyskietki (8,5 min). J. Król, ul. Krzyżowa 14/6, 

91-457 Łódź, tel. 569773. 

12. Amigę 500 1 MB, stację 5,25", kolorowy 

monitor CM 8833 Philips, dyskietki, joystick 

(9 min). R. Hysa, ul. Miła 10/19, 41-250 

Czeladź. 

13. Amigę 500, 0,5 MB z zegarem, dyskietki, 

joystick, literatura (4,8 min). P. Kozyra, ul. Lu¬ 

belska 97, 21-100 Lubartów, tel. (083) 63514. 

14. Amigę 500, 1 MB, moduletor, stację 3,5”, 

dyskietki, litaratura lub zamienię na PC 386 

DX, 4 MB RAM, HDD 250. Z. Leśniewski, os. 

Południe 6/25,19-203 Grajewo, tel. 3714. 

15. Amigę 500, 1 MB, zielony monitor, joys¬ 

tick, mysz, dyskietki, literaturę. B. Piela, ul. 

Wyszyńskiego 7/1, 65-536 Zielona Góra, tel. 

263263 

16. Amigę 500, monitor 1084S, dyskietki, 

mysz, joystick (9 min). R. Łabęcki, ul. Łabę¬ 

dzia 11, 04-802 Warszawa, tel. 155894.. 

17. Amigę 600 (6 min), monitor Philips 8833 

(6 min), stację 3,5’ (2 min) stację 5,25” (1 

min). J. Chromik, ul. Wyspiańskiego 65/6„ tel. 

(0-797) 5237, 59-903 Zgorzelec 5. 

18. Amigę 600 1 MB, dyskietki, joystick (5 

min). L. Gryzek, Wilkowiczki, ul. Osiedowa 6, 

44-180 Toszek. 

19. Amigę 600 2 MB RAM (gwar), dyskietki, 

mysz, literaturę (7 min). J. Skwarski, ul. Bora- 

Komorowskiego 33/106,03-982 Warszawa. 

20. Amigę 600,1 MB RAM, dyskietki, joysticki 

(5,5 min). M. Moczulski, ul. Sukienna 4a/4lf 

15-881 Białystok, tel. 27551 

21. Amigę 600, 2 MB RAM, 2 joysticki, dys¬ 

kietki, literaturę (6 min). R. Ryszkowski, ul. 

Chrobrego 20f/l2, 55-200 Oława. 

22. Amigę 600, 2 MB RAM, 20 MB HDD, jo¬ 

ystick, dyskietki (8,5 min). R. Gibas, ul. Po- 

mianowskiego 4/37, 86-010 Koronowo. 

23. Amigę 600, dyskietki, literaturę (6,2 min) 

lub zamienię na 386 DX, 16MHz, 2MB RAM, 

2 HD 1,44, monitor, klawiaturę. S. Banaś, 

42-599 Brzękowice Wał. 10 k/Będzina. 

24. Amigę 600, kolorowy monitor, filtr, joys¬ 

tick, dyskietki, mysz (7,5 min). P. Żmijewski, 

ul. Chodkiewicza 6a, 82-200 Malbork, tel. 

3243. 

25. Amigę 600, mysz, dyskietki, 2 joysticki itd 

(7,5 min). B. Ptaszyński, ul. Sieciechowska 

1/38, 01-928 Warszawa, tal. 6698764. 

26. ACDTV, przełącznik CD/A 500, interface, 

joystick, dyskietki. K. Wlaziński, Warszawa, 

tel. 115020. 

27. Amiga Genlock PRO na gwarancji (6 

min), stację dysków 5,25” (1,3 min). T. Fi¬ 

lipek, ul. Lubuska 9/6, 40-219 Katowice, tel. 

1038589. 

28. CDTV, klawiaturę, stację 3,5”, mysz, in- 

tarface na 2 joysticki (6,5 min). W. Miazga, ul. 

Kosmowskiej 13/25, 41-808 Zabrze, tel. (034) 

244945. 

29. Interface VBS-Amiga (300 tys.), kasety do 

VBS (312 tys.), Chip Motorola 68010 (680 

tys.) D. Gruchacz, ul. Staszica 11 a/19, 67- 

100 Nowa Sól, tel. 76350. 

30. Płytę CDPD II (550 tys.) R. Moskwa, ul. 

Urzędnicza 1/4, 25-729 Kielce. 

31. Twardy dysk 80 MB, Conner 2,5* (5,5 

min). M. Moćko, ul. Żeromskiego 46/18, 25- 

373 Kielce, tel. 610531. 

32. VBS (450 tys.) M. Michno wski, ul. Niska 

2b/10, 80-616 Gdańsk. 

Zamienię 
1. Motorower Chart; na Amigę 600 (1200). M. 

Ozimkowski, ul. Sienkiewicza 22, 05-074 

Halinów, tel. 153041 w. 126. 

2. Wieżę Diora (cztery segmenty); na Amigę 

600. G. Sadowski, ul. Jagiellońska 22/18, 18- 

200 Wysokie Mazowieckie, tel. 3945. 

3. Wyposażenie ciemni fotograficznej (ew. 

dopł.); na Amigę lub PC i kolorowy monitor. 

W. Markiewicz, ul. Jagiellońska 21, 88-100 

Inowrocław, tel. (0536) 24133. 

AMSTRAD 
Sprzedam 

1. Stację dysków do CPC 6126 (500 tys.). B. 

Piela, ul. Wyszyńskiego 7/1, 65-536 Zielona 

Góra, tel. 263283. 

ATARI 
Kupię 

1. Atari 65 XE lub 800 XL (600 tys.) R. Sobo¬ 

lewski, ul. Hubala 1/64, 86-300 Grudziądz. 

Sprzedam 
1. Atari 1040 STE 4 MB RAM (10 min). J. Si- 

ciński, os. Kaszubskie 16/1, 84-200 

Wejherowo. 

2. Atari 1040 STFM z osprzętam (5,5 min). 

G. Kasprzyk, ul. 25-Lecia PRL 8/33, 96-100 

Skierniewice. 

3. Atari 1040 STFM, mysz, monitor mono 

SM 124, joysticki, literaturę (8,5 min). S. 

Rutkowski, ul. Paprocią 96, 87-800 Włocła¬ 

wek, tel. (054) 355156. 

4. Alan 130 XE, CA 12, Turbo, joystick, Lo¬ 

go, literaturę (1,6 min). S. Pieszczek, ul. 

Stalmacha 8/40, 44-100 Gliwice. 

5. Atari 130 XE, CA 2001, joysticki, dyskiet¬ 

ki, literaturę (3 min). W. Laskowski, ul. Ha- 

memicka 15/4, 26-900 Kozienice, tel. 

145877. 

6. Atari 130 XE, stację Atari 1050 Happy, 

XCA 12, ziekmy monitor M 4902, dyskietki, 

litaraturę (2,2 min). M. Oleksy, ul. Skargi 

42/6, 33-100 Tarnów, tel. 224578. 

7. Atari 130 XE, XC 12, Turbo 2000, LDW 

2000, TOMS Turbo, microprint TXP 8000, 

dyskietki, kasety (5 min). J. Wysocki, Cie- 

szymowo 25/6, 82-433 Mikołajki Pomorskie. 

8. Atari 520 STM 1 MB, mysz, monitor mo¬ 

no, dyskietki, literaturę. Z. Eberie, ul. Nos¬ 

kowskiego 7/10, 56-506 Jelenia Góra, tel. 

20169. 

9. Atari 65 XE, CA 12, 2 joysticki (900 tys.), 

XC 12. Turbo 2000, KS0 (250 tys.), oryginal¬ 

ne gry i programy. S. Kursa, ul. Narutowicza 

82, 05-120 Legionowo. 

10. Ateri 65 XE, CA 2001, CA 12, dyskietki, 

joystick (2,5 min). M. Drabik, ul. Platynowa 

6/31, 00-808 Warszawa. 

11. Atari 65 XE, CA 2001, dyskietki, joystic¬ 

ki, literaturę (2,2 min). A. Waszczak, ul. 

Wierzbowa 31/6, 42-400 Zawiercie, tel. 

(00376) 26085. 

12. Atari 65 XE, XCA 12, literaturę, 2 jo¬ 

ysticki (2 min). P. Pomorski, ul Wesoła 18, 

07-400 Ostrołęka. 

13. Drukarkę D 100M (1,25 min), CA 2001 

(1,25 min) lub zamienię na HD do PC - 130 

MB P. Lipiński, ul. Krępowieckiego 7a/15, 

01-456 Warszawa, tel. 372670. 

14. Dwa podręczniki do nauki programowa¬ 

nia w j. Basic (100 tys.) A. Troć, ul. Piękna 

11, 22-100 Chełm, tel. 50635. 

15. Kiawiaturę 65 XE (900 tys.), stację 1050 

(1 min), dyskietki (500 tys.), CA 12 i kasety 

(600 tys.) M. Hopa, os. Wichrowe Wzgórze 

24/1, 61-678 Poznań, tel. 219766. 

16. Stację dysków 1050 (1 min). P. Madeja, 

ul. Grzonki 21, 44-189 Wilcza. 

Zamienię 
1. Atari 1040 ST, dyskietki, literaturę, joys¬ 

tick; na IBM 386 DX, 4 MB lub Amigę 1200. 

M. Michalak, ul. Paryska 229/6, 26-110 

Skarżysko-Kamienna. 

2. Atari 1040 STE, mysz, dyskietki; na Ami¬ 

gę 600, mysz i dyskietki. M. Lubelski, ul. 

Mieszka I 6/59, 08-119 Siedlce. 

3. Atari 130 XE, Blizzard, XCA 12, HIT 1, li¬ 

teraturę; na syntezator MIDI ponad 4 okta¬ 

wy. T. Szewczulak, ul. Goleszowska 16/38, 

43-300 Bielsko-Biała. 

4. Atari 130 XE, XC 12, Turbo 2000, joys¬ 

tick, literaturę; na rower górski lub IBM 

PC/XT. W. Kazienko, ul Sikorskiego 11/2, 

37-700 Przemyśl. 

5. Atari 65 XE, Turbo 2000, joystick, kasety 

(1,2 młn); na HDD 30-40 MB (dopłata) do 

Amigi 1200 lub FDD 1,44. P. Lewicki, ul. 

Konwaliowa 164a„ 42-280 Częstochowa, 

tel. 659380. 

6. Atari 65 XE, Turbo, Logo, literaturę + 1 

min; na PC 266, 1 MB, FDD 3,5”, monitor 

Hercules i kartę. P. Pietrzak, ul. Kleeberga 

3/19, 10-693 Olsztyn, tel. 418258. 

COMMODORE 
Kuplę 

1. NEW SID 8580 (300 tys.) J. Woźniakow¬ 

ski, 42-263 Wrzosowa k/Częstochowy tel. 

(034) 275060. 

Sprzedam 

1. C 126, 1541, 2 joysticki, literaturę (3 min). 

A. Bogusz, ul. Kościelna 15. 62-001 Chludo- 

wo k/Poznania, tal. 125050. 

2. C 128, mysz, dyskietki, dodatki (2,5 min) 

lub zamienię na płyt? główną 386 DX. 

G Król, os. Konstytucji 3 Maja 22/29, 63-200 

Jarocin. 

3. C 84 + stacja (3 min), magnetofon + Ac- 

tion Replay (400 tys.) L. Giza, ul. Dąbrow¬ 

szczaków 7/80, 23-210 Kraśnik, tel. 58375. 

4. C 64 II (1,1 min), megnetofon C2N, kasety 

(200 tys.), monitor Biazet 205 (1,1 min), Black 

Box 3 (100 tys.) M. Samiewicz, ul. Orzeszko¬ 

wej 48, 05-500 Piaseczno, tel 5690053. 

5. C 64 II, 1541 II, dyskietki, literaturę, joys¬ 

tick (3 min). Ł. Tragoni, ul. Niepodległości 

41, 73-300 Łobez, tel. (0923) 74807. 

6. C 64 II, 2 joysticki, magnetofon, 4*cartrid- 

ge, literaturę. M. Różyński, ul. Rynkowa 3/3, 

66-200 Chełmno, tel. 861702. 

7. C 84 II, Datasette 1530, Black Box v.2, 

joystick, kasety, telewizor Biazet TMP 205. 

K. Wągrodzki, ul. Wojska Polskiego 62/17, 

19-300 Ełk. 

8. C 64 II, magnetofon (1,5 min), monitor 

Philips BM 7502 (1,5 min) stację 1541 II, 

dyskietki, dodatki (1,5 min). P. Witas, ul. Pla¬ 

tynowa 13a/7, 91-104 Łódź, tel. 520466. 

9. C 64 II, magnetofon, Black Box v.3, joys¬ 

tick, literaturę. Ł. Błażejczyk, ul Podgórna 

22/2, 76-200 Słupsk. 

10. C 64 II, magnetofon, Black Box, 2 joys¬ 

ticki (1,5 min). P. Nowicki, al. Niepodległości 

64/68 m. 57. 02-626 Warszawa, tel. 441843. 

11. C 84 II, magnetofon, X, kasaty (1,1 min), 

Commodore 1802 (1,6 min). J. Ananin, ul. 

Wapowskiego 4/11, 02-495 Warszawa, tel. 

6627869. 

12. C 64 z osprzętem (1,5 min). Kupię płytę 

i procesor 486 SX/33 MHz (5,8 min). M. Jab¬ 

łoński, ul. Ułańska 11/13, 40-887 Katowice. 

13. C 64, 1541 II, cartridge, jotstick (2,2 

min). Ł. Gołębiewski, ul. Zagrodnicza 25, 61- 

654 Poznań, tel. 204891. 

14. C 64, 1541 II, Finał III, magnetofon, joys¬ 

tick, pokrywę (3,8 min). J Kościelny, ul. Zub¬ 

rzyckiego 1/40, 44-100 Gliwice, tel. 1302769. 

15. C 64, 2 joysticki, magnetofon, X, literatu¬ 

rę. A Krawczyk, ul. Szkolna 8, 06-300 

Przasnysz, tel. (0478) 2163. 

16. C 64, 2*magnetofon, mysz, 3+cartridge, 

kasety, joystick, przedłużacz, literaturę (2 

min). J. Jakubowski, ul. Swobodna 41/12, 

15-756 Białystok. 

17. C 64, kasety, joystick, 2*cartridge (1,4 

min), 1541 II, dyskietki, literaturę (1,6 młn). Ł. 

Targoni, ul. Niepodległości 41, 73-300 Ło¬ 

bez. 

18. C 84, magnetofon (1,8 min), 1541 II (1,3 

min), Black Box v 1.3 i v 8.0. M. Złotnicki, ul. 

Błotnista 3, 58-241 Pilawa Dolna. 

1. 

2. 

3. 
4. 

imię 

adres 

zamienić na 

za 
za 

za 
za 

tys. zł 
tys. zł 

Gdy chcesz dokonać zamiany, 
nie musisz podawać cen. 

tys. zł 

tys. zł 

nazwisko i i 

miasto 
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KUPIĘ • SPRZEDAM • ZAMIENIĘ 
19. C 64, magnetofon, Black Box (1,8 min). 

P. Kuiński, ul. Próchnika 8a/2, 75-338 Ko¬ 

szalin, tal. 431058. 

20. C 64, magnetofon, Black Box, joystick, ka¬ 

sety, literaturę (1 min). R. Rongero, ul. Łukow¬ 

ska 47128,04-113 Warszawa, tel. 139817. 

21. C 64, magnetofon, Black Box, kasety, lite¬ 

raturę, telewizor „Teleton" (2,2 min). J. Madej, 

ul. Partyzantów 14d/1, 47-220 Kędzierzyn 

Koźle. 

22. C 64, magnetofon, cartridge, 4 joysticki, 

literaturę (2,2 min), monitor 1802 C (3,5 

min). M. Starzyk, ul. Chałubińskiego 25E, 

34-500 Zakopane. 

23. C 64, magnetofon, cartridge, joystick, 

kasety, literaturę (1,5 min) lub zamienię na 

dobre radio samochodowe lub płyty CD. W. 

Mrożek, Grabie 109, 32-740 Łapanów. 

24. C 64, magnetofon, joystick, cartridge, 

Black Box 2 (1,4 min). W. Bieleń, ul. Gra¬ 

niczna 272a, 23-210 Kraśnik. 

25. C 64, magnetofon, joystick, kasety. A. 

Cybulski, ul. Żurawia 3/12, 81-074 Gdynia. 

26. C 64, magnetofon, pokrywę, joystick, 

1541 II, Finał III, dyskietki (1,5 min). A. Kuba- 

czyk, ul. Słowackiego 27/6, 60-822 Poznań. 

27. C 64, magnetofon, X, cartridge (1,4 min). 

Ł. Muryn, ul. Klonowa 43a/56, 16-400 Su¬ 

wałki, tel. 671317. 

28. Cartridge z grą Moon Patrol (80 tys.) S. 

Jasiński, ul. Konopnickiej 15, 55-030 Węgry. 

29. Commodore, 3 joysticki, 2 magnetofony 

(1,5-2 min). B. Sewendrak, kol. Szczercow- 

ska 16a, 97-420 Szczerców, tel. 56. 

30. Kolorowy monitor 1802D do C 64 (2,25 

min). M. Marzantowicz, ul. Małej Łąki 17/27, 

02-793 Warszawa, tal. 6442524. 

31. Monitor 1541, joystick, dyskietki (2,7 

min). G. Bojanko, ul. Sabała 13/5, 64-230 

Rumia. 

PC 
Kupię 

1. CD-ROM 7570. T. Kasprzak, ul. Czereś¬ 

niowa 8, 62-200 Gniezno. 

2. HDD 100-500 MB, CD-ROM, kasety do 

Streamera, kontroler do twardego dysku. P. 

Gorczyca, ul. Przybyszewskiego 10, 32-500 

Chrzanów. 

3. Kartę graficzną VGA 512/256 KB - 

z przel. 6/16 bit. G. Jakubowski, ul. Filoma¬ 

tów 1/25, 89-600 Chojnice. 

4. Koprocesor 80387. T. Kotula, Bytom, tal. 

1864476. 

5. Obudowę (500 tys.) B. Szlachta, Al. Jana 

Pawła II 4/115, 37^50 Stalowa Wola, tel. 

421907. 

6. Obudowę Mini-Tower bez zasilacza. M. 

Sztabiński, ul. Wypusty 51,16-300 Augustów. 

Sprzedam 
1. 266 12 MHz, 1 MB RAM, 1,44 i 1,2 FDD, 

HDO 45, VGA kolor. M. Szczupak, ul. Ha¬ 

wajska 3/40, 02-776 Warszawa, tel. 

6410335. 

2. 386 DX 40 MHz, 128 Cache 4 MB RAM, 

FDD 3,5”, 1,44 MB, HDD 105 MB, monitor 

mono (15,5 min), monitor kolor (18,5 min). 

D. Ranachowski, ul. Komandorska 17, 

60-299 Gdańsk, tel. 527462. 

3. 386 SX 40 MHz, 2 MB RAM, FDD 3,5", 

1,44 MB, HDD 105 MB, monitor mono 

SN/GA (13,5 min), monitor kolor SN/GA (17 

min). D. Ranachowski, ul. Komandorska 17, 

60-299 Gdańsk, lei. 527462. 

4. 386 SX ADAX, 2 MB RAM, SVGA kolor, 

HDD 130 MB, FDD 1,44 MB, mysz, filtr. T. 

Prauzner, ul. Michałowskiego 20/101, 42- 

200 Częstochowa 

5. 386 SX Notebook Twinhead (USA), 4 MB 

RAM, FDD 1,44, HDD 42 MB, LCD mono, 

trackball (24 min). A. Kremky, ul. Powstania 

Wielkopolskiego 83, 81-461 Gdynia, tel. 

222108. 

6. 386 SX. 16 MHz-COMPAQ, 6 NB RAM, 

HDD 121 NB, 1,44 MB FDD i SN/GA kolor LR, 

mysz, klawiatura (19,5 min). D. Mikołajewski, 

ul. Agrestowa 29/2,65-790 Zielona Góra. 

7. 386 SX, 25 MHz, 2 MB RAM. 380/1,2 

FDD, HDD 44 MB, Hercules (7,1 min). K. 

Mańk, ul. Sowińskiego 7/56, 05-120 Legio¬ 

nowo, tel. 7742126. 

8. 386 SX/33, 4 MB RAM, SVGA kolor, karta 

muzyczna 44,1 K (18,5 min). M. Matyjek, ul. 

Osiedlowa 7, 05-092 Łomianki, tel. 512409. 

9. 386 SX/33 MHz, 4 MB RAM, HDD 80 MB, 

2*FDD, RTVGA 512 KB, kolorowy monitor, 

44,1 KHz karta muzyczna (18 min). M. Maty¬ 

jek, ul. Osiedlowa 7, 06-092 Łomianki, tel. 

512409. 

10. 486 SX, 25 MHz, 4 MB RAM, FDD 3,5”, 

250 MB HDD, SVGA 1 MB, kolorowy moni¬ 

tor SN/GA (25 min). R. Nitecki, ul. Tatarako¬ 

wa 8/5, 91-495 Łódź, tel. 581538. 

11. AT 286 1 MB RAM, VGA mono, FDD 

1,44 MB, HDD 42 MB, mysz (8 min). Ł. 

Wróblewski, ul. Barlinga 6/1, 05-480 Kar¬ 

czew, tal. 7796221. 

12. Bursztynowy monitor Hercules 12” (800 

tys.) D. Ceranowski, ul. Startowa 13h/16, 

80-461 Gdeńsk, tel. 566754. 

13. HDD 52 MB, FDD 380 KB lub zamienię 

na Nintendo albo Pegasusa, albo 2*1 MB 

RAM/PC. K. Prusinowski, os. Armii Krajowej 

117/1,61-381 Poznań. 

14. HDD 65 MB - Caviar (3 min), kartę gra¬ 

ficzną Trident 9000-512 KB (900 tys.) W. 

Cieminski, ul. Wąska 2, 89-808 Charzykowy, 

tel.(0531)76755 

15. Hewlett Packard 125 (1,5 min). K. Wla- 

ziński, Warszawa, tel. 115020. 

16. Hyundai Super 16V (XT), 10 MHz, FDD 

360 KB, HDD 21 MB, 640 RAM, 1/0, EGA 

kolor, MS-DOS 3.3 (6 min). T. Kierlewicz, Al. 

Wojska Polskiego 41b/19, 18-300 Zambrów. 

17. IBM PC/XT, 12 MHz, 640 KB. HDD 21 

MB, CGA bursztyn, FDD 380-5,25” i 720- 

3,5”, AD-LIB, joystick. A. Głozak, ul. Space¬ 

rowa 2, 05-230 Kobyłka, tel. 781846 

18. Kartę muzyczną Adlib (800 tys), monitor 

SN/GA mono (2 min), płytę główną 386 

SX/25 (1,7 min) +2 MB RAM. Ł. Łapiński, ul. 

Konstytucji 3 Maja 6/19, 18-400 Łomża, tel. 

188221. 

19. Konwerter VGA/TVC (500 tys.), płytę 266 

16 MHz 1 MB (600 tys.), dokumentację kart 

PC (150 tys.), płytę 286 12 MHz 0 RAM. R. 

Wanot, ul. Miodowa 9/16, 31-055 Kraków. 

20. Monitor Hercules (500 tys.) M.. Kilinow- 

ski, ul. Toruńska 99/218, 87-800 Włocławek, 

tel. 385828. 

21. Monitor SN/GA mono (1,9 min). K. Piet¬ 

ruszko, ul. ZWM 16/37, 02-766 Warszawa 

22. Muzyczny interface Covox Stareo TK 

(150 tys.) S. Łyszkiewicz, ul. Obrońców Helu 

10b/2, 84-150 Hel. 

23. O ryg. „The Legacy" (600 tys.) J. Tybur- 

czy, ul. Wronia 41,44-203 Rybnik, tel. 27862. 

24. Oryg. „Trolls” (200 tys.) S. Łyszkiewicz, 

ul. Obrońców Helu 10b/2, 64-150 Hel. 

25. PC 386 DX 40 MHz c 128, 4 MB RAM, 

1,2 I 1,44 MB FDD, 43 MB HDD, SVGA 512 

KB, Sound Galaxy NX, N/GA kolor (18 min). 

R. Konieczny, ul. 9 Maja 3/88, 32-590 Libiąż. 

26. PC 386 SX 25 MHz, 4 MB RAM, 52 MB 

HDD, SN/GA 1 MB kolor, 1,44 i 1,2 MB FDD 

(18 min). P. Szczęśniak, ul. Cukrowa 43/2, 

71 -004 Szczecin. 

27. PC/AT, 12 MHz, 1 MB RAM, koprocesor 

287, FDD 1,2 MB, CGA, mysz (5,5 min). R. 

Gniadek, ul. Białostocka 9/13, 03-741 War¬ 

szawa, tel. 6180034. 

28. PC/XT 10 MHz, 640 KB RAM, FDD 3.5" 

i 5,25" (3 min). D. Pihan, ul. Prądzyńskiego 

56/11, 61 -528 Poznań, tel. 335430. 

29. Płytę 366 DX 40, c 128 KB, 0MB RAM 

(ADAX) 94 (2 min). M. Leszczyński, ul. Błot¬ 

nista 12/3, 87-241 Piława Dolna. 

30. Płytę 386 SX 0 RAM 40 MHz 1994 (1,7 

min). K. Kowalski, ul. Bohaterów Warszawy 

23/8,11-200 Bartoszyce. 

31. Płytę główną AT 16 MHz, 1 MB RAM, 

AM1 BIOS, instrukcję (799 tys.) T. Wojtko¬ 

wiak, Karolew 27, 63-810 Borek Wlkp. 

Zamienię 
1. Monitor SN/GA mono, płytę główną 386 

SX/25, 2 MB RAM; na monitor SN/GA kolor 

(ew. dopłata). Ł. Łapiński, ul. Konstytucji 3 

Maja 8/19, 18-400 Łomża, tel. 188221. 

2. Organy Casio 110 (3,6 min), C 64, magne¬ 

tofon (1,5 min); na PC 386 SX 2 MB RAM, 

FDD 1,2 MB, monitor, klawiaturę. Ł. Gab- 

rych, ul. Franciszkańska 30/30, 41-819 Zab¬ 

rze. 

3. Programy Shareware na programy Share¬ 

ware. R. Czopek, ul. Honoraty 65/65, 43-100 

Tychy. 

4. Sound Galaxy NX II, kolumienki, joystick 

Python 5; na kartę muzyczną Mozart (dopła¬ 

cę). K. Dziopa, ul. Okrana 9/16,25-548 Kielce. 

SPECTRUM 
Kupię 

1. Macface lub inny interface współpracujący 

z FDD 3000, drukarkę Seikosha GP 500. T. 

Kozak, ul. Bat. Chłopskich 19/6, 93-058 Łódź. 

2. Sinclair User lub inne zachodnie pisma do¬ 

tyczące ZX Spectrum. K. Miranowski, ul. 

Dworcowa 25/1. 82-100 Nowy Dwór Gdeński. 

Sprzedam 
1. Spectrum+ 48 KB (350 tys.), Spectrum 48 

KB (300 tys.). Spectrum uszkodzone (100 

tys.) ZX Microdriye (80 tys.) W. Stós, ul. Le¬ 

gionów Piłsudskiego 1, 32-800 Brzesko. 

2. Timex-a 2048, (500 tys.), literaturę, kase¬ 

ty (300 tys.) Python joystick (200 tys.) P. 

Karczewski, ul. Chełmska 4/21, 22-200 Wło¬ 

dawa, tal. (082)722194. 

3. Timex-a 2048, osprzęt (400 tys.), Bajtek 

86-90 (5 tys./szt.). Komputer 88-90 (5 

tys./szt.), kolejkę TT, osprzęt (1,2 min). D. 

Ślusarczyk, os. Korfantego 4b/8, 44-240 Żo¬ 

ry, tel. (036)343034. 

4. ZX Spectrum 48 (500 tys.), dodatkową 

kiawiaturę (100 tys ), obudowę (100 tys.), in- 

tarlace joysticka, akcesoria. J. Mindowicz, 

Kolonia Ochota 46, 80-154 Gdeńsk. 

Zamienię 
1. Oryginalne programy na oryginalne prog¬ 

ramy. J. Michalak, ul. Grabieniec 11 a/51, 

91-140 Łódź, tel. (042)526417. 

2. Timexa 2048, joystick, literaturę, kolejkę elek¬ 

tryczną; na używanego Gamę Boy-a. J. Hinz, 

os. J III Sobieskiego 29/28,60-68 Poznań. 

INNE 
Kupię 

1. Gamę Boy-a. M. Barski, ul. Starowięjska 

7/14, 97-501 Radomsko. 

2. Używanego Gamę Boy-a, cartridge z gra¬ 

mi. M. Domagata, ul. Drzymały 16/13, 48- 

300 Nysa. 

Sprzedam 

1. Bajtek 5-9/94, Top Secret 26 (94), Mag. 

Amiga 3,6,7,8,9/94. J. Jacolik, ul. Konwalio¬ 

wa 6/19,62-510 Konin. 

2. Bajtka 1990, 1991 (5 tys./szt.) A. Okrojek, 

ul. Lipowa 23/6, 90-743 Łódź. 

3. Bajtki, Top Secret (stare i nowe). T. Kę¬ 

dzior, ul. Sądowa 1a/5» 08-460 Sobolew. 

4. C&A 1/92-12/93 (210 tys.), Bajtek 3/89- 

2/94 (390 tys.), Top Secret 0/90-9/94 (380 

tys.), Secret Service 01 -15 (220 tys.) T. Ku¬ 

na, os. XXX-Lecia 127/17, 44-286 Wodzis¬ 

ław, tel. 555751 

5. C&A 12/93-8/94, Amigowiec 1-8/94, Ami¬ 

ga 2-8/94. R. Moskwa, ul. Urzędnicza 1/4, 

25-729 Kielce. 

6. Cartridge, Nintendo. M. Warchoł, ul. Czer- 

niawy 25, 37-400 Nisko. 

7. Drukarkę Seikosha-1900, papier, kabel 

(4,5 min). M. Zastawa, ul. Dworcowa 29, 62- 

400 Słopca, tel. 752845. 

8. Gamę Boy-a, 5*cartridge (3 min). M. Bin¬ 

kowski, ul. Słubicka 37/1, 53-615 Wrocław. 

9. Joystick Ouick Joy SN 128 Mega Board 

(200 tys.), oryginalne gry na PC: Thaurus (70 

tys.), Carnage (100 tys.) S. Kursa, ul. Naruto¬ 

wicza 82, 05-120 Legionowo. 

10. Joystick Turbo Cockpit (kierownica) do 

Commodore, Amigi i Ałari (300 tys.) A. Kuba- 

czyk, ul. Słowackiego 27/6, 80-822 Poznań. 

11. Komputer (42 szt.) i inne czasopisma 

(500 tys.) D. Lubawy, ul. Sobieskiego 2/3a, 

82-200 Gniezno, tel. 262567. 

12. Monitor mono Neptun 156B (600 tys.) P. 

Pacek, ul. Grunwaldzka 40/2, 60-241 

Gdeńsk. 

13. Oryg. „Dune” wydaną przez IPS (200 

tys.) M. Gniado, ul. Poligonowa 39, 05-079 

Okuniew. 

14. Oryg. „Space Hulk" (350 tys.), Chip 9/94 

(15 tys.), PC Worid 8-9/94 (15 tys.), PC Ga- 

mes 8/93 (40 tys.) M. Stachowski, ul. Skar¬ 

szewska 85, 62-600 Kalisz, tel. (062)77251 

15. Pamięć 4*256 KB SIMM lub zamienię na 

pamięć CHIP 4*256 KB. B. Biernacki, ul. To¬ 

rowa 20/1,59-213 Lewica. 

16. PC Magazine Po Polsku 1-10/93, 11- 

15/94 (20 tys./szt.), Chip 6-10/93/94 (18 

tys./szt.) W. Moszycki, os. Chrobrego 

10a/15, 60-681 Poznań. 

17. Syntezator Kawai FS 660 16 bit. PCM, 

stareo, 5 oktaw, Pattem Maker, pamięć (7,6 

min). J. Jóźwik, Gdańsk, tel. 476344. 

18. Uszkodzoną (uszk. elektron.) drukarkę 

LP 1510 z ncwą głowicą (700 tys.) E. Chmie- 

lak, ul. Rodzinna 8/6, 57-300 Kłodzko. 

19. Wszystkie n-ry Bajtka (1,2 min), C&A, 

Top Secret (gratis). R. Haladus, PI. Wojska 

Polskiego 139/7, 05-075 Wesoła, tel. 

7739512 w. 249. 

Zamienię 

1. Cartridge Nintendo „Best of the Besf; na 

„Willow” lub „Super Robin Hood”, „Dra¬ 

goni Lair”. M. Warchoł, ul. Czemiawy 25. 

37-400 Nisko. 

2. Casio CTK 1000-MIDI, dynamiczna kl., 

itp.; na Amigę 1200, stację V, 2 MB RAM. R. 

Ncwak, ul. Łagiewnicka 244/10, 91-491 

Łódź. 

3. CB RADIO President Jimmy, zasilacz; na 

HD 20 MB lub Sound Blaster 2.0. P. Barski, 

ul. Olszowa 187, 63-800 Kępno. 

4. Grę telewizyjną 2600 N/ideo Computer 

Console (500 tys.); na cartridge do Nintendo 

(500 tys.) P. Czachorowski, ul. Wiśniowa 3, 

08-130 Nasielsk. 

5. Monitor Neptun 156 na Pegasus-a. T. Wró¬ 

bel, Dąbkowice Górne 32,99-400 Łowicz. 

6. Motocykl Mińsk 125 + 5,5 min; na PC/AT 

25 MHz, 1 MB, FDD 1,44 MB, HDD 40 MB, 

SN/GA, Multi 1/0, koki rowy monitor. J. Zinie- 

wicz, ul. 1 Maja 88/4,17-240 Czeremcha. 

7. Motor Mińsk 125 + dopłata; na PC 386 

(VGA mono) lub na Amigę 1200. J. Zinie- 

wicz, ul. 1 Meja 88/4, 17-240 Czeremcha. 

8. Wszystkie n-ry Entera; na katalogi samo¬ 

chodowe ADAC z lat 87-93. R. Haładus, PI. 

Wojska Polskiego 139/7, 05-075 Wesoła, tel. 

7739512 W. 249. 

KUPIĘ □ SPRZEDAM □ ZAMIENIĘ □ 
Krzyżykami w odpowiednich kratkach zaznacz, czy oferta dotyczy kupna, ▲ 

sprzedaży czy zamiany i do jakiego typu komputera się Ddnosi. -• 

AMIGA J AMSTRADJ ATARI J INNEJ 
COMMODORE J PC J SPECTRUM J 

Wypełniony po obu stronach kupon wyślij na nasz adres: 

Redakcja "BAJTKA" 
ul. Wspólna 61 

00-687 Warszawa 

Niedokładnie wypełniając kupon 

ryzykujesz, że nie wydrukujemy 

Twojego ogłoszenia! 
W przypadku kupna i sprzedaży 

można wypełnić wszystkie cztery 
pozycje, podając ceny. W przy¬ 

padku zamiany dwie pierwsze 
pozycje to oferta, dwie 

następne - to, czego szukasz. 
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ZARtAPNlKĆK 
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[JAM Z ZIEMI 
JOYSTICKI 

SKORPION- 
firmy 

fO NAJLEPSZE JOYSTICKI 
W naSzYm układzie słonecznym. 

Przedsiębiorstwo Techniczno - Handlowe MATT 
90-302 Łódź, ul. Wigury 15, tel. (0-42) 36 59 24, fax (0-42) 36 84 33, tlx 885770 matt pl. 

• joysticki SKORPION • joysticki MATT (standardowe i z autofire'm) • testery do joysticków 
• interface'y NINTENDO (zastosowanie joysticka stykowego do gry NINTENDO) 
• interface'y IBM (zastosowanie joysticka stykowego do komputerów typu IBM) 
• przedłużacze do joysticków (2 - 6m) • przedłużacze do joysticków i myszy (0,1 - 2m) 
• przedłużacze do pistoletu NINTENDO i joysticka IBM (2m) 
• pokrywy na klawiatury • naklejki na dyskietki • inne akcesoria komputerowe 

Hurtowniom atrakcyjne formy współpracy 
rys Jan Zieliński 



HiMouse 

ColorPage I 
Skaner o regulowanej rozdzielczości do i 200 dpi. Skanowane ob¬ 

razy charakteryzują się rewelacyjną dokładnością i ogromną gamą barw 
- ponad 16 milionów. Dołączone oprogramowanie PhotoFinish 3.0 do¬ 
starcza 87 narzędzi wystarczających dla większości wymagań użytkow¬ 
ników. Skaner ma możliwość rozpoznawania tekstu. Współpracuje z apli¬ 
kacjami środowiska Windows. Do urządzenia dołączone są: karta in- 
terface, oprogramowanie: PhotoFinish 3.0 i Rekognita Plus OGR, pa¬ 
kiet prezentacyjny Media Matę, driver TWAIN, instrukcje obsługi. 
Opcjonalnie: podajnik do dokumentów (ADF-I) i do slajdów. 

Cena skanera: 20.19 min (ceny netto) 

Cena podajnika: 14.21 min 

Ta świetnie zaprojektowana ergonomicznie myszka dobrze będzie 
pasowała do Twojej dłoni, obojętnie czy jesteś lewo- czy praworęczny. 
Specjalne oprogramowanie pozwala Ci wybrać najodpowiedniejszy dla 
Ciebie kształt kursora. Do pakietu, oprócz PC Paintbrush for Windows, 
dołączony jest pakiet prezentacyjny Media Matę, obydwa z dużymi 
możliwościami graficznymi. Do myszki dołączone są: oprogramowanie, 
garaż, podkładka, instrukcja obsługi. 

Cena HiMouse: 0.71 min 

NewSketch 1812/1812D 
Doskonała precyzja (0.02 mm dokładności), duża 

powierzchnia robocza (45x30 cm) oraz dołączone 
oprogramowanie KeyCAD Complete for Windows czyni 
NewSketch bardzo pomocnym narzędziem dla projektantów, 
architektów, artystów. Dołączone oprogramowanie pozwała 
pracować w środowisku Windows i w systemie DOS. Model 
1812D wyposażony jest w wyświetlacz ciekłokrystaliczny, który 
zwiększa dokładność pozycjonowania kursora. Dodatkowo do 
digitizera dołączone są: dyskietka z oprogramowaniem 
użytkowym, instrukcje obsługi, złącza do zasilania. 

Cena NewSketch 1812 - 8.28 min 
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