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Kiedy na początku grudnia przep - 
rowadzihsmy się z pomieszczeń re¬ 
dakcyjnych na Wspólnej do dużego, 
przestronnego lokalu na Ursynowie 
wszystko przedstawiało się różowo 
Byli jednak tacy, zwłaszcza ci z Żo¬ 
liborza którzy twierdzili, że nic 
gorszego me może juz nas spotkać. 
Mylili się 

Nasz wspaniały, niezawodny 
sprzęt dzięki miesiącom bezawaryj¬ 
nej pracy zdemoralizował nas i odu¬ 
czył robienia kopii zapasowych. Nap¬ 
rawdę mogliśmy na nim polegać 
Oczywiście zawiódł czynnik ludzki 
Pewnej grudniowej nocy, tuż po świę¬ 
tach, zawitali do nas z wizytą nieza¬ 
powiedziani nocni goście i “odłą¬ 
czywszy ” nożem niepotrzebne urzą ¬ 
dzenia peryferyjne, takie jak monito¬ 
ry myszki i kable sieciowe zniknęli 
wraz z jednostkami centralnymi No¬ 
wy rok przywitaliśmy upatrzeni 
w ciemne monitory i jeszcze czarniej - 
szą przys dość. 

Okazało się jednak że redakcja 
jest głównie miejscem rozmów, 
a pracuje się w domu, zatem nie 
zginęły prawie żadne materiały 
przeznaczone do numem Na nap¬ 
rędce skleconym pececie rozpoczę¬ 
liśmy pospieszne gromadzenie tek¬ 
stów i grafiki. Nadmiernie eksploa - 
towany dysk twardy padł dokładnie 
pod sam koniec roboty. Ktoś rozpuś- 
cii plotkę, że konkurencja wykonała 
woskowy model redakcji i nakłuwa 
go szpilkami. Po rozprawieniu się 
z defetystami stanęliśmy znowu 
w punkcie wyjścia. 

Nie wiem czym by się to skończy¬ 
ło gdyby me wspaniała postawa ta - 
kich firm jak m in InfoPublishing, 
HPR Parser które pomogły nam 
w tej trudnej chwili, udostępniając 
szybkie i sprawne komputery Dzię¬ 
ki mm przyszłość znów rysuje się 
w różowych barwach i jeśli czytacie 
ten numer Bajtka to znaczy, że 
tym razem się nie myliłem. 

Warszawa, 
13 stycznia 1995 (piątek) 

Bqjfcak Q 
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American Power 
Conversion 

• obniżył cenę zasilaczy awaiyjnych 
serii Back- i Smart UPS 
• wprowadza do sprzedaży Measure- 
UPS, u ządzenie do kontroli temperatu¬ 
ry i wilgotności powie rza, oraz wykry¬ 
walna dymu i ognia, mające na celu 
wczesne ostrzeganie systemów siecio¬ 
wych przed możliwością awarii. 

Apple 
• jest zagrożony wykupieniem przez 
trzy koncerny Oracle, Philips i Mat- 
sushita 

Compaq 
• informuje, że po wnikliwej anali¬ 
zie danych, dotyczących wady pro¬ 
cesora Pentium, będzie nadal ofero¬ 
wał komputery osobiste i serwery 
oparte na tych układach. Do sprzętu 
zostanie dołączona biblioteka prog¬ 
ramowej emulacji obliczeń zmien¬ 
noprzecinkowych. 

Deli 
• od stycznia 1995 rozpoczyna 
sprzedaż systemów Optiplex 
z “oczyszczonym” z błędów proceso¬ 
rem Pentium 
• zmienia swoją siedzibę w Warsza 
wie. Obecny adres to: 00-810 Warszawa 
ui. Srebrna 16, teł. 202662 fax 204584. 
• sprzedaje 1500 komputerów Zakła¬ 
dowi Ubezpieczeń Społecznych. Cie¬ 
kawe, co na to emeryci? 
• wprowadził na lynek wieloproce¬ 
sorowe serwety PowerEdge XE-2 
i SP-2, wyposażone w procesory Pen¬ 
tium 90 i 100 MHz. 
• osiągnął sukces na giełdzie w No¬ 
wym Jorku, gdzie akcje tej firmy 
przekroczyły rekordową wartość 40 
dolarów za sztukę. 
• udostępnił użytkownikom sieci in¬ 
ternet serwer WWW: WWW DELL. 
COM. 
• wygrał z firmą Compaą przetarg na 
dostawę komputerów do szwajcarskie¬ 
go banku Union des Banąues Suisse. 

Deloitte & Touche 
• prezentuje raport “Kierunki rozwo¬ 
ju technologii informatycznej w Euro¬ 
pie Środkowej j Wschodniej 
1994/95”, z którego wynika, że kraje 
tego regionu mają przed sobą boom 
inwestycyjny w dziedzinie technolo¬ 
gii informatycznej. 

Fiskars Power Systems 
• przejmuje NetWork Security Sys¬ 
tems Inc., znanego producenta oprog¬ 
ramowania sterującego pracą zasila¬ 
czy awaryjnych UPS 
• wprowadza na rynek nową rodzinę 
zasilaczy awaryjnych PowerServer, 
wyróżniających się nowoczesnym 
systemem obsługi akumulatorów. 
• otrzymuje prestiżową nagrodę mie¬ 
sięcznika PC Magazinc za zasilacz 
PowerServer 10. 

IBM 
• wygrywa przetarg z Hewlett’ em- 
Packard’em na dostawę systemów 
UN!X w największym banku meksy¬ 
kańskim. 
• wykazuje większą o 25% szybkosc 
jednoprocesorowego komputera 
RS/6000 naz HP/9000 w testach bazy 
danych Oracle. 
• sprzedaje komputer RS/6000 (R20) 
dla UNI-C, instytucji obsługi ośrod¬ 
ków badawczych i akademickich 
w Danii. 
• Europejski Laboratorium Fizyki 
Cząstek Elementarnych CERN kupu¬ 
je największy superkomputer w Euro- 

4Bojfc«k 
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PowerPC - nowy standard 

Na konferencji prasowej w grudniu zeszłego roku 

firmy Apple, IBM i Motorola ogłosiły wprowadzenie 

wspólnej płaszczyzny sprzętowej dla procesora Po 

werPC. Oznacza to, że powstał specjalny dokument, 
w którym dokładnie opisano jak mają funkcjonować 

poszczególne podzespoły komputera zbudowanego na 
bazie tego procesora. Dzięki temu na produktach 

fBM-a będzie mógł działać System7 i na odwrót, ku 

pując komputer ze znakiem jabłuszka, możemy zain¬ 

stalować OS/2 lub Windows NT i używać przewidzia¬ 
nych dla nich programów 

Opis standardu, zwany obecnie CHRP (ang Com- 

tnon Hardware Refcrence Platform), jest nieodpłatnie 

udostępniany wszystkim zainteresowanym, również da- 
lekowschodnm producentom 

hardware’u. Zastosowano zatem 

ten sam manewr, jak niegdyś 

wykonał IBM publikując opis ar¬ 

chitektury komputerów XT i AT. 

W styczniu tego roku Moto¬ 

rola pokazała pierwsze kompu 

tery spełniające te założenia - 

serię PowerStack. Domowe 

i biurowe modele (PowerStack 

RISC PC) nie różnią się zew 

nętrznie od dzisiejszych pece¬ 

tów. Obecnie kosztują około 

5000 $ i są kupowane przez fir¬ 

my tworzące oprogramowanie, 
albowiem procesor PowerPC 

nie jest kompatybilny z serią 
x86 i wszystkie programy trzeba 

powtórnie przekompilować lub 

napisać o nowa Jeśli nowy sta¬ 

ndard przyjmie się, ceny tych 

komputerów znacznie spadną. 

Próbne serie płyt głównych (patrz zdjęcie) zakupiły 
już polskie firmy ITT, ComPol i Comex. Pierwsze pró 

by nie wykazują problemów we współpracy z typowy 

mi podzespołam , zatem jeszcze w tym półroczu poja¬ 

wią się pierwsze, składane w Polsce komputery z Po¬ 
werPC. 

Podstawowym problemem jest brak oprogramo¬ 

wania. Sprzedawane przez Motorolę komputery są 
wyposażane w systemy Windows NT, AIX lub 

UNIX. Istnieje także wersja OS/2 dla PowerPC, 

a Daytona (opowiednik Windows 95, czyli Chicago 

dla komputerów RISC) ma być gotowa lada moment. 

Daytona ma umożliwiać uruchamianie w trybie emu 
lacyjnym obecnych aplikacji Windows (16 to bito¬ 

wych - czyli praktycznie wszystkich) i programów 
DOS owych (WJ) 

Płyta główna Ultra 603 W prawym dolnym rogu widoczny jest wsparty na 
304 nóżkach, procesor MPC603 taktowany zegarem 66 MHz. 

Pewne Pentium? 
Decyzja firmy IBM o wstrzymaniu dystrybucji 

komputerów wyposażonych w intelowski procesor 
Pentium, spowodowała prawdziwą burzę w świccie 

wielkich producentów sprzętu obliczeniowego Sam 

Intel krytykuje decyzję Błękitnego Giganta, a Compaą, 

Dell, [CL i inni odbiorcy kontrowersyjnego mikropro¬ 
cesora popierają stanowisko Intel-a, 

“Na podstawie badań stosowanego obecnie oprogra¬ 

mowania oraz doświadczeń milionów użytkowników 

systemów opartych na procesorze Pentium, stwierdza¬ 

my, iż prawdopodobieństwo natknięcia się na uterkę 
jest nikłe.” - stwierdza oficjalnie prezes Intela, An- 

drew S. Grove. Przypomnijmy, że błędy w dzieleniu 

liczb, wykonywanym w module zmiennoprzecin¬ 

kowym FPU (dawniej był to koprocesor np. 8087, 
80287, 80387DX i SX), zostały wykryte przez ma¬ 

tematyka, profesora Thomasa Nicely. W trakcie 
generowań a liczb pierwszych stwierdził on nieo¬ 

czekiwane wartości numeryczne. Prezes Grove 

stwierdzi! przy okazji, że ku jego zaskoczeniu, na¬ 

ukowcy cenią bardziej komputery osobiste z Pen¬ 

tium, niż przypuszczał producent. Intel gotowy 
jest do wymiany procesorów, zastrzegając jednak 
formulę “w razie potrzeby”. 

Jak poinformowano wcześniej, przeciętny 

użytkownik komputera ma szansę natknąć się na 

błąd spowodowany przez Pentium jeden raz na 

27 tysięcy lat. Ta informacja statystyczna została 

przez Intel-a uzupełniona o oszacowanie dotyczące 

operacji arytmetycznych (szczególnie feralnego dzie¬ 
lenia). Zdaniem ekspertów, Pentium popełnia błąd je¬ 

den raz na 9 miliardów (amerykański miliard do 100 

milionów!) wykonywanych działań dzielenia. Nawet 

naukowiec prowadzący intensywne obliczenia ma 

niewielkie szanse na osiągnięcie zbliżonej liczby ope¬ 
racji, zanim komputer nie zestarzeje się fizycznie 
i technologicznie. 

Możemy oszacować, że podczas rozwiązywania uk¬ 

ładu 10 równań liniowych z 10 niewiadomymi wyko¬ 
nywane są 394 operacje dzielenia, więc statystyczna 

omyłka Pentium pojawi się raz na 2 i ćwierć miliona 

rozwiązań! 

Tyle hałasu o taką małą kość! 
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Moja pierwsza klawiatura 

Dzieci bardzo lubią bawić się komputerem, lecz częs¬ 

to podstawową barierą jest niewygodna “dorosła” kla¬ 

wiatura Małe niewprawne palce i zdezorientowany 

wśród 101 klawiszy wzrok, z trudnością odnajdują właś¬ 

ciwą literę. Z myślą o najmłodszych komputerowcach 

opracowano w firmie KCS specjalną klawiaturę Duże, 

kolorowe przyciski, uporządkowane alfabetycznie, na 

pewno są wygodne i atrakcyjne. Duże klawisze sterujące 

kursorem i ograniczony zestaw przycisków funkcyjnych, 

uwolnią dzieci od galimatiasu na klawiaturze. 

wystarczy XT, lecz do pracy z 256 kolorami poleca¬ 

ny jest procesor 386. 

Wśród shareware!owego oprogramowania gra¬ 

ficznego dla MS DOS zdecydowanie wyróżnia się 

NeoPaint firmy NeoSoft. Na początku 1995 roku do¬ 

czekaliśmy się już wersji 3.0, która została znacznie 

zmodyfikowana w porównaniu z poprzedniczką - 

wersją 2 2. Dawne ograniczenie do 16 kolorów zos¬ 

tało przełamane. Teraz można tworzyć grafikę 

w 256 i 16 milionach barw. Rozdzielczość i liczbę 

kolorów można też zmieniać z wnętrza programu, 

a zestaw efektów specjalnych został znacznie rozbu 

dowany Wprowadzono też dowolne obroty frag¬ 

mentów bitmap, odręczne kreślenie figur trójwymia 

rowych i zapis/odczyt formatu BMP Największą za¬ 

letą NeoPaint-a są małe wymagania sprzętowe: 
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NeoPaint z firmy NeoSoft 

Trzeci NeoPaint 

Już jest - domowe Virtual Reality 

Za jedyne 500 funtów szterlingów można wypo 

sażyć się w najnowszego Cybermaxx a, urządzenie 

do wprowadzania ludzi w świat ułudy, w wirtualną 

rzeczywistość “Przyłbica” ze słuchwkami waży je¬ 

dyne 14 uncji (niecałe 400 gramów), reaguje na ru¬ 

chy w trzech płaszczyznach, oferuje stereoskopowe 

obrazy barwne i dźwięk stereo. Cybermaxx współ¬ 

pracuje z PeCetem napędzanym procesorem 386, 

a w biblioteczce gier znaduje się pięć pozycji: 

Wings of Glory, Descent, Zephyr, Stonekeep i Mech 

Warrior II. 

Rzeczywistość wirtualna wkracza w świat do 
mowych komputerów 

PostScript dla drukarek OKI 

Popularne drukarki Iaserowe-LED OKI OL 400cx 

i OL 410ex. można rozbudować o karty z interprete¬ 

rem PostScript Level 2 Oprócz zasadniczego interpre¬ 

tera, na karcie znajduje się rozszerzenie pamięci do 2,5 

(400ex) i 3 MB (410ex). Maksymalna rozbudo¬ 

wa konfiguracji pozwala osiągnąć wartości 4,5 

(400ex) i 5 MB RAM (410ex) OKI gwarantuje 

100% zgodność z oryginalnym produktem 

Adobe, oraz automatyczne przełączanie pomię¬ 

dzy PostScript-em, językiem PCL 4.5 i PCL 5. 

Drukarki serii OL samoczynnie rozpoznają, 

z którego portu napływają dane do wydrukowa¬ 

nia: szeregowego RS 232, RS-422, równoległe 

go Centronics lub Apple Talk. 

Karta interpretera PostScript-u posiada 35 

wbudowanych krojów czcionek, oraz funkcję 

Job 0\ erlap, pozwalającą na równoczesne od¬ 

bieranie kilku plików do wydruku. Nowy Ado¬ 

be Memory Booster kompresuje informacje. 

umożliwiając zapisanie w 2 MB RAM pełnej strony 

A4 z rozdzielczością 600 dpi (normalnie wymagane 

jest prawie 4,5 MB). Wbudowane czcionki Multiple 

Master Fonts spełniają standard Adobe Acrobat, poz¬ 

walają drukować dokumenty z wielu platform bez oba¬ 

wy o utratę wyglądu dokumentu, a szczególnie zmian 

odstępów między literami 

Drukarki OKI mają juz swój PostScript 

Bqjtek Bajtak Bajtak Bojtak Bojtak Bojtuk 
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pie - 64 węzłowy IBM Scalable PO- 
WERparallel Systems SP2 (w sumie 
5120 MB RAM i 90 GB przestrzeni 
dyskowej). 
• we współpracy z firmą SAP opra¬ 
cowuje zintegrowany zestaw aplikacji 
SAP R/3 dla bazy danych w systemie 
AIX (Risc System/6000). 
9 z uwagi na niebezpieczeństwo błę¬ 
dów obliczeniowych wstrzymuje 
sprzedaż komputerów osobistych 
z procesorem Pentium firmy Intel 
• po FSO Banku Śląskim i Stoczni 
Szczecin, PLL 1 OT kupują komputer 
typu mainframe IBM ES/9000 z pro¬ 
cesorem 9221/211, pamięcią opera¬ 
cyjną 128 MB i macierzą dyskową 
RAM AC 
9 sprzedaje tysięczny egzemplarz 
macierzy dyskowej RAMAC, przez¬ 
naczonej dla komputerów typu main¬ 
frame. Nabywcą jest Citicorp Data 
System - oddział Citibank Corpora 
tion of New York. Pojedynczy RA¬ 
MAC posiada pojemność do 90 GB 

IFS Poland 
• podpisuje umowę o dostawie 
i wdrożeniu systemu wspomagania 
zarządzania, opartego na zintegrowa¬ 
nych pakietach SYSTF.M4, w Inow¬ 
rocławskich Zakładach Chemicznych 
Soda-Mątwy. 

Intel 
• wprowadza nową wersję oprogra¬ 
mowania faksowego, NET SatisFAX- 
tion Software v 3.0, posiadające zmie¬ 
niony interfejs użytkownika oraz ob¬ 
sługujące szerszy zakres faksmode- 
mów i serwerów faksowych. 
9 ogłasza możliwość wymiany pro¬ 
cesorów Pentium dla każdego użyt¬ 
kownika zaniepokojonego potencjal¬ 
nymi błędami obliczeniowymi. 

JTT Computer 
9 podpisuje umowę dystrybucyjną 
z Hewlett’ em-Paekard’em, która zao¬ 
wocuje wzbogaceniem oferty JTT 
o wszystkie typy drukarek HP, od 
małych, domowych, po wydajne urzą¬ 
dzenia biurowo-sieciowe, 
9 wprowadza nowe linie kompute¬ 
rów ADAX: ALFA, BRAVO i DEL¬ 
TA (do zastosowań domowych i in¬ 
dywidualnych), oraz NOVA 
i XPRESS (stacje robocze i serwery 
sieciowe) 
9 wdraża nowe systemy sieciowe 
Intel-a. 

Komputer-EXPO 95 
• w ramach warszawskich targów, 
które odbędą się w dniach 24 01- 
27.01.1995 przewidywane są cztery' 
tematyczne bloki semmanów: Admi¬ 
nistracja, Przemysł i Handel, Banki 
i Ubezpieczenia, Wojsko i Policja. 

Lannet 
• ogłasza swój wieloletni plan stratę 
giczny, dotyczący integracji sieci lokal¬ 
nych LAN z sieciami rozległymi ATM. 

Lotus 
9 szacuje, że około 80% banków na 
świecie pracuje w systemach korzys 
tających z Lotus Notes. 

Microsoft 
9 zamierza przekazywać znanym. 
s'wiatowym firmom telekomunikacyj¬ 
nym projekty i wersje robocze roz¬ 
wiązań w dziedzinie technologii sze¬ 
rokopasmowej. 
9 podpisuje porozumienie o współ¬ 
pracy w dziedzinie multimediów 
z German Telekom. 
9 prezentuje na targach COM- 
DEX/Fall’94 wizję przyszłości kom- 
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puter w każdym domu, kieszeni i sa 
mochodzie, juz w 2005 roku. 
• zapowiada rozpoczęcie kilkumie¬ 
sięcznej współpracy z InterSyslems 
Corporation, dotyczącej ujednolicania 
języków programowania zwłaszcza 
w dziedzinie baz danych. 
• informuje o przejęciu aktywów 
NextBase Ltd., brytyjskiej firmy sof- 
tware’owej, znanej z interakcyjnych 
map i informatorów podróżniczych. 
Microsoft zamierza włączyć jej pro¬ 
dukty. AutoMap, AutoRoute i MAp- 
Base do oferty działu Home Family. 
• uruchamia półgodzinny, emitowa¬ 
ny dwa razy w miesiącu, satelitarny 
program telewizyjny “Microsoft TV”. 
• zatrudnia, jako nowego wicepreze¬ 
sa, Roberta J. Horbołd’a dotychcza¬ 
sowego wiceprezesa Procter & Gam¬ 
ble Company 
• prezentuje MS SQL Serwer Wor¬ 
kstation System v 4.2la, 32-bitowe 
oprogramowanie do zarządzania rela¬ 
cyjnym bazami danych, działające na 
komputerach osobistych w systemie 
Windows NT. 
• zawiera porozumienie z Visigenic 
Software Inc. dotyczące przenoszenia 
standardu MS Open Database Con- 
nectivity (ODBC) na systemy opera¬ 
cyjne inne niż Windows Visigenic 
pracuje nad wersją 2,0 ODBC dla 
UNIX i Macintosh-a. 
• informuje o nowej technologii Auto- 
Płay, przeznaczonej do automatycznego 
instalowania programów z dysków CD- 
ROM w systemie Windows 95. 
• proponuje współpracę wielu fir¬ 
mom w dziedzinie oprogramowania 
cyfrowej sieci szerokopasmowej. 
• prezentuje Visual C++ 2.0 Cross- 
DeveIopmcnt Edition for Macintosh, 
umożliwiający przekompilowanie 
programów dla MS Windows na plat¬ 
formę Macintosh-a. Z tego kompilato¬ 
ra korzysta m.in. Micrografx Inc 
• wybiera DEC, Kcane Inc., Micro¬ 
Age Computer Center Lnc., Softmait 
Inc. i Unisys Inc. jako firmy wspoma¬ 
gające program instruktażowy i ser¬ 
wisowy dla nabywców' Windows 95. 
• potwierdza rozpoczęcie prac nad 
nowym systemem serwisowym “Mar- 
vcl’\ różniącym się od systemów' On¬ 
line stosowanych przez inne firmy 
• sprzedaje już polską wersję bazy 
danych Access 2.0 PL, jak na razie 
jeszcze z angielskim podręcznikiem. 

Motorola 
• będzie dostawcą telefonów komór¬ 
kowych montowanych przez firmę 
Ford w każdym, nowym samochodzie 
osobowym sprzedawanym w Wielkiej 
Brytanii. Cechą charakterystyczną 
urządzenia będzie “klawisz paniki” 
powiadamiający Centrum Kontrolne 
Pomocy Drogowej1 

Newell 
• wprowadza nową wersję procesora 
tekstów WordPerfekt 61 dla Windows, 
wyposażoną w szereg modyfikacji, 
• ogłasza o rozpoczęciu sprzedaży 
nowej wersji Novell NetWare Tele- 
phony System 2.0, oprogramowania 
sieciowego do jednoczesnego prze¬ 
kazywania danych i głosu. Będzie 
ono dostępne na platformach MS 
Windows, Apple Macintosh, IBM 
OS/2, MS Windows NT i NoveII 
UnixWare. 
• wraz z firmą Sybase dostarcza Sy- 
baseWare, nowe oprogramowanie dla 
baz danych typu klient/serwer, nadąją- 

Gadające klawisze 
Czego to ludzie nie wymyślą. Jednym z oryginal¬ 

niejszych pomysłów jest wmontowanie do klawiatury 

głos'mczków i mikrofonu. Oczywiście, do zastosowań 

multimedialnych Lekko poszerzona klawiatura Maxi 

Sound z firmy Maxi Switch (Tucson, Arizona) posia¬ 

da specjalną konstrukcję akustyczną, zaprojektowaną 

przez Altec Lansing (Milford, Pensylwania) oraz od¬ 

powiednie oprogramowanie. Cena sięga niecałych 

100 dolarów. 

. 
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Multimedialna klawiatura Maxi Sound 

Nagrody miesięcznika BYTE 
Na początku każdego roku, w znanym i uznanym 

miesięczniku komputerowym BYTE, publikowane są 

nagrody redakcji nadane rozmaitym produktom tynku 

informatycznego. Przydzielane są trzy kategorie nagród: 

Award of Excellence (za doskonałość), Award of Dis- 

tinction (wyróżnienie) i Award of Merit (za zasługi). 

W 1994 roku Award of Excellence przypadł w udziale: 

systemowi programowania CodeWarrior dla Apple Ma ¬ 

cintosh i PowerPC, aplikacji graficznej Live Picture 

(także Macintosh), procesorowi NexGen Nx586, narzę¬ 

dziom do osadzania i łączema obiektów OLE dla MS 

Windows (ze zwróceniem uwagi na narzędzia w Visual 

Basic-u), notebookom Po- 

werBook (Apple), Power- 

Mac-owi, zorientowane¬ 

mu na telekomunikację 

językowi programowania 

Telescript, serii noteboo¬ 

ków ThinkPad 755 

(IBM), narzędziom Visu- 

al Voice dla Visual Basic- 

u oraz oprogramowaniu 

systemowemu Windows 

NT 3.5 (dawniej zwane¬ 

mu Daytona). 

Wyróżnienia zostały 

przyznane: kolorowej 

drukarce atramentowej 

Canon BJ-600 aplikacji 

obliczeniowo-statystycz- 

nej CleanSheet, sieciowe¬ 

mu systemowi konferencyjnemu Collabra Share, apli¬ 

kacji graficznej CorelDraw 5, technologii rozpoznawa¬ 

nia głosu Dragon Dictate, pakietowi archiwizacji tek¬ 

stów Folio Views 3.1, drukarce laserowej HP LaserJet 

4M Plus, stacji roboczej HP 9000 model 712/80, napę¬ 

dowi dyskowemu IBM 0662 A10, nakładkom Kai’s Po¬ 

wer Tools do programu Photoshop, sieciowemu przy¬ 

rządowi pomiarowemu LANMeter 675, programowi 

komunikacyjnemu LapLink for Windows, multimedial¬ 

nemu pakietowi Myst, programowi faksującemu One 

World Fax Server dla Macintosha, platformie OpenDoc, 

systemowi OS/2 for Windows, programowi graficzne¬ 

mu Adobe Photoshop 3 0, aplikacj" finansowej Quicken 

Dcluxe 4 for Windows, oprzyrządowaniu sieciowemu 

Siłver Streak, osobistemu komunikatorowi Simon 

(IBM), emulatorowi Windows SoftWindows for Mac, 

notebook-owi SparcBook 3, kolorowej drukarce atra 

mentowej Epson Stylus Color, systemowi operacyjne¬ 

mu System 7.5 dla Macintosh-a, procesorowi sygnało¬ 

wemu TMS 320C80 i technologii przesyłam a danych li¬ 

niami telefonicznymi V.34. 

Nagrody za zasługi obejmują: bazę danych MS 

Access 2.0, notebook Compaq Contura Aero 4/33c, ser¬ 

wer sieciowy CorStream dla NetWare 4, The Debugger 

dla Macintosh a i PowerPC, napęd CD-ROM DM-5028 

Plextor, oprogramowanie Intemet-In-a-Box do pracy 

w sieci Internet, komputer Macintosh Quadra 630, RAM 

Doubler - system kompresji danych zapisanych w pa¬ 

mięci operacyjnej dla komputerów Macintosh, elektro¬ 

niczną tablicę konferencyjną SoftBoard, stację roboczą 

Intergraph TD-4, notebook Toshiba T4800CT, program 

do grafiki trójwymiarowej Caligari, komputer PIP Vectra 

XU 5/90C i kompilator Watcom C/C++ 10.0. 

Uwaga! Pusta pamięć cache 
Jak podaje niemiecka agencja prasowa Deutsche 

Presse Agentur, w trzech krajach Europy Zachodniej 

sprzedano 100 000 komputerów PC, w których kości 

pamięci cache są puste. Bliżej niezidentyfikowany, 

tajwański producent płyt głównych zarzucił rynek 

urządzeniami wolniejszymi o 30%. Podobno w krajach 

Dalekiego Wschodu, w wolnej sprzedaży są sfałszo ¬ 

wane układy scalone. Czasopismo niemieckie “C’T” 

rozprowadza program testujący komputery, właśnie 

pod kątem pamięci podręcznej, a w Dusseldorfie 

rozpoczęto oficjalne dochodzenie w tej sprawie. Jak 

wykazują doniesienia policji, afera z elektronicznym 

oszustwem obejmuje głównie trzy kraje: Niemcy, 

Włochy i Francję. Ciekawe, co u nas?1 

Prawdziwie kieszonkowa 
drukarka 

Dążenie do miniaturyzacji drukarek wkracza chyba 

w fazę ostateczną. Po podręcznej HP 320 mamy do 

czynienia z kieszonkową Citizen PN60 Waży tylko pół 

kilograma, drukuje w czerni i kolorze, na papierze i fo¬ 

lii, z szybkością 2 stron na minutę. Korzysta z techno¬ 

logii transferu termicznego a zasobnik barwnika poz¬ 

wala na wydrukowanie 30 stron czarno-białego tekstu 

lub 18 grafiki. W kolorze można sobie pozwolić na 3 5 

kartek lub foliogramów. 
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Więcej RAM-u... 
Producenci urządzeń przenośnych i podręcznych 

(telefonów komórkowych, notesów elektronicz¬ 

nych, cyfrowych aparatów fotograf cznych) nieus¬ 

tannie poszukują nowych rozwiązań wzbogacają¬ 

cych zasoby pamięci operacyjnej Przecież zapisa¬ 

nie pełnego filmu małoobrazkowego w 256 kolo¬ 

rach i rozdzielczości 400x300, wymaga ponad 4 

MB RAM W sukurs wyruszyły przedsiębiorstwa 

elektroniczne, czego pierwsze efekty już widać. 

W paczuszce formatu 1/4 karty PCMCIA II mieści 

się teraz od 2 do 15 MB pamięci cyfrowej. Po zas 

tosowaniu kompresji pojemność wzrośnie co naj¬ 

mniej 2 razy. W pudelku zapałek można będzie 

upakować co najmniej 60 MB RAM. Nowe karty 

pamięci, nazwane CompactFlash, spełniają wyma¬ 

gania standardu PCMCIA U, więc zbyt mają 

zapewniony. No i nareszcie doczekamy się popular¬ 

nych aparatów cyfrowych dających kolorowe obrazy 

wysokiej rozdzielczości. 

Nowe karty pamięci i urządzenia, dla których są przezna¬ 

czone 

Miniaturowe studio nagran MusicStar 

Muzyka dla początkujących 
Na targach Comdex zaprezentowano MusicStar. pa¬ 

kiet zlozony z oprogramowania i klawiatury muzycznej 

MIDI. Pomysł firmy Reveal chwycił i wielu rodziców 

w USA zakupiło już MusicStar dla swoich pociech. 

Aplikacje dostępne w wersjach na CD i dyskietkach to: 

miniaturowe studio nagraniowe i samouczek z przykła¬ 

dowymi utworami oraz życiorysami wielkich kompo¬ 

zytorów. Reveal zapowiada sprzedaż szeregu rozbudo¬ 

wanych, większych klawiatur MIDI i zaawansowanych 

lekcji muzyki. MusicStar kosztuje niecałe 100 funtów 

szterlingów. 

Janus - Atari na PC 
Znane są dobrze emulator)' sprzętowe komputerów PC 

dla Atan ST Wraz z coraz wyraźniejszą dominacją Pe- 

Cetów rozwiązano zagadnienie odwrotne: sprzętową 

emulację Atari na PC. Problem załatwia 16-bitowa karta 

ISA o nazwie Janus. Urządzenie to posiada na “pokła¬ 

dzie” pełne Atari ST. według testów dorównuje szybkoś¬ 

cią Atari TT. Aby zastosować Janus-a, komputer PC mu¬ 

si osiadać procesor 386SX lub nowszy, 1 MB RAM 

i grafikę VGA. Na karcie Atar znajduje się 16 MHz Mo¬ 

torola 68000, system operacyjny TOS 2.06 i 2 gniazda 

dla standardowych SIMM-ów (od 512 KB do 32 MB 

RAM). Co ciekawe, oprócz pracy w DOS-ie, komputer 

klasy PC może symulować Atan w Windows-ach 

Okienko TOS-u zajmuje wtedy jednak cały ekran, lecz 

producent, niemiecka firma VHF Computer, zapowiada 

modyfikację programu w najbliższym czasie. Tego jeszcze nie było r Atari na PeCecie1 

Miniaturowa tabliczka kreślarska 

Jesteśmy już tak bardzo przyzwyczajeni do trady¬ 

cyjnych myszek i trackball-i komputerowych, że aż 

dziwne dlaczego producenci sprzętu prześcigają się 

w nowych rozwiązaniach. Mieliśmy już kulki sterują¬ 

ce w klawiaturze, gumowe mikro joystick-i wśród 

przycisków w notebook-ach, teraz mamy miniaturą 

tabliczkę kreślarską. Jak widać, zajmuje minimalny 

obszar biurka, a pozwala profesjonalnie zajmować się 

grafiką. O ileż wygodniej jest rysować odręczne linie 

niby-długopisem (można nawet kopiować wzory 

z kartek) niż ciągnąć dużą myszkę, nie mówiąc 

o trackball u. Tabliczka Wacom ArtPad zastępuje tradycyjną mysz. 
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ce się dla do zastosowań integrujących 
grupę roboczą w przedsiębiorstwie. 
• przewiduje bezpłatne rozpowszech¬ 
nianie DS Standard, narzędzia do pla¬ 
nowania i uaktualniania NetWare Di- 
rectory Sen ices, umozliwiająec prostą 
migrację danych sieciowych z Net¬ 
Ware wersji 2 i 3 do wersji 4. 
• wraz. z Unisys, Buli i Siemens Nix- 
dorf, dostarcza TUXEDO, otwarty 
system sieciowego przetwarzania 
transakcyjnego on-Iine. 

Optimus 
• ogłasza rekord produkcji, wynoszą¬ 
cy 20000 zestawów komputerowych, 
osiągnięty w grudniu 1994. 

Philips 
• wprowadza do sprzedaży urządze¬ 
nie do zapisu CD-R CDD 522, które 
może pracować na wszystkich plat¬ 
formach sprzętowych wyposażonych 
w sterownik SCSI Cena 3400 marek 
niemieckich 

Piraci 
• mogą już być ścigani w Portugalii, 
gdyż rząd tego kraju przyjął i zatwier¬ 
dził nowe prawo autorskie, obejmują¬ 
ce swą ochroną również oprogramo¬ 
wanie. Kara za bezprawne kopiowanie 
wynosić może do trzech lat więzienia. 

Primax 
• poszerza ofertę skanerów mobil¬ 
nych, podłączanych do złącza równo¬ 
ległego Centronics, wyposażonych 
w podajnik dokumentów 
• oferuje już DataPen, ręczny skaner 
wielkości długopisu, służący do odczy¬ 
tywania maszynopisów, rozpoznający 
również polskie czcionki. Skanery Pri¬ 
ma?; znajdują się w ofercie Przedsię 
biorstwa handlowego “Ab”. 

Sagę 
• kupuje francuską firmę Saari, pro¬ 
ducenta oprogramowania służącego 
zarzą dzaniu przedsi ębiorstwem. 

Sony 
• sponsoruje krakowskie Centrum 
Sztuki i Techniki Japońskiej “Man- 
ggha”, 
• angażuje się aktywnie w inicjatywy 
mające na celu ochronę środowiska 
naturalnego. 

TCH Systems 
• podpisuje umowę z Microsoft-em, 
na mocy której staje się Microsoft So- 
lution Provider, czyli firmą oferującą 
rozwiązania wykorzystujące produkty 
Microsoftu oraz usługi dodatkowe, 
związane z. pełną obsługą klientów 

Toshiba 
• wprowadza do sprzedaży nowy na¬ 
pęd CD ROM 4xSpeed XM-5302B, 
oparty na interfejsie ATAP1, włącza¬ 
ny bezpośrednio do sterownika dys¬ 
ków twardych IDE. Szybkość przesy¬ 
łania danych wynosi 600 KB/s, czas 
dostępu 190 ms, zaś cena 344 marki 
niemieckie. 
• sprzedaje kolejny napęd CD-ROM 
4.4xSpeed XM-360SB, oparty na m 
terfejsie SCSI-1I. Napęd posiada bufor 
256 RB, podajnik szufladowy tran¬ 
sfer 660 KB/s i czas dostępu 150 ms. 

Vulcan 
• oferuje nowe programy edukacyj¬ 
ne; Atlas wielomedialny Ptaki Polski 
i Encyklopedię wielomedialną Układ 
Okresowy Pierwiastków. 
• zapowiada wprowadzenie do sprze¬ 
daży programu Informacja Prawna 
2000, zawierającego (hiper!)teksty 
jednolite aktów prawnych dotyczą¬ 
cych oświaty i zagadnień pokrewnych. 
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■ Nie tak dawno temu najgłośniejszym filmem 
kinowym na świecie był „Park JurajskiW tej 

superprodukcji Stevena Spielberga niebagatel¬ 
ną rolę odegrały komputery, tworząc całkowi¬ 

cie sztuczne postacie dinozaurów. 

Niedawno poszedłem z dziećmi do kina 
na kasowy przebój wszechczasów - „Króla 
Lwa”. Film ten wyszedł z wytwórni Walta 
Disneya, najlepszego, w moim mniemaniu, 
studia animacji na świec e. Nie będę stresz 
czat akcji, ani rozwodził się nad muzyką, no¬ 
ta bene całkiem, całkiem . W trakcie projek¬ 
cji, oprocz podawania moim sąs adom coraz 
to nowych chusteczek do nosa, bacznie 
wpatrywałem się w ekran Nie myślcie, ze 
z napięciem śledziłem losy S'mby Jestem 
juz chyba za stary na takie przezywa Po 
prostu podziwiałem sztukę animacji. „Król 
Lew ’ wydał mi się inny niż to, co dotychczas 
widziałem. A zebrało się sporo, gdyż nadal 
lub ę kreskówki. 

Okazuje się, ze podczas tworzenia scen 
animowanych szeroko zastosowano techni¬ 
kę komputerową. Znów zdecydowano się na 
maszyny Silicon Graphics, oraz specjalne 
oprogramowanie Softimage Jak dobrze za¬ 
uważy em, szereg animacji m'ało cechy trój¬ 
wymiarowego rendertngu, co szczególnie 
dobrze widać było w scenie ucieczki wielkie¬ 
go stada antylop Gnu w wąwoz’e 

Scena, w której ginie król Mufasa, trwają 
ca dwie i poł minuty, była opracowywana 
przez dwa i pół roku! Stado antyiop, liczące 
800 osobników, zos ało od początku do koń¬ 
ca wymodelowane komputerowo. Najp erw 
rozpracowano kształt i ruch pojedynczego 
zwierzęcia: odrzucanie głowy, podskoki 
ruch nóg itp. Następnie łączono pojedyńcze, 
biegnące antylopy w stado, czuwając nad 
tym, aby sylwetk nie wpadały na sieb e 
i biegły w jednym kierunku. Oczywiście kon 
trola ruchu sprawowana była przez specjal¬ 
ny program, a niezbędne poprawki były 
wprowadzane przez cały sztab animato ów. 

W m ejscu, gdzie znajdować się miały wy, 
wprowadzono trójwymiarowe ograniczenie 
przestrzenne, a po zakończeniu animacji 
wkomponowano tam dwuwymiarowe posta 
cie bohaterów fiimu. 

Do zróżn cowama zwierząt w siadzie, zas¬ 
tosowano ciekawą metodę Otóż wykorzys¬ 
tano statystyczne algorytmy do niewielkiego 
zróżnicowania rozmiarów poszczególnych 
antylop oraz modyfikacji odcieni b ązu dla 
każdego zwierzęca. Aby nie wprowadzać 
dysonansu z resztą filmu, c enie antylop do¬ 
łączono w sposób tradycyjny, a nie jak 
w prawdzwym, trójwymiarowym renderingu. 
Ciekawy jest fakt, ze widzowie me zwracają 
uwagi na perfekcyjność animacji .Króla 
Lwa”, co dowodzi osiągnięcia zamierzonego 
efektu. Film trafia w sposób naturalny do 

dzieci i dorosłych, nie budząc jakichkolwiek 
zastrzeżeń przy odbiorze 

Ciekawe, czy dożyjemy takich czasów, 
gdy będą powstawać nowe pozycje filmowe 
z rolam' nieżyjących już aktorów. Pomyśleć 
tylko - serial z Marilyn Monroe i Charlie 
Chaplinem Wydaje się, ze technika kom 
puterowa jest już bardzo blisko tych os ąg- 
nięć, ale na szczęście zwykła przyzwoitość 
me pozwala na takie, kuglarskie sztuczki. 

Oprócz ekranu kinowego możemy zoba¬ 
czyć „Króla Lwa” na monitorach komputero¬ 
wych i telewizorach. Jest już wersja dla Me- 
ga Drive i Super Nintendo, stworzona przez 
Westwood Studios, a firma East Point Sof¬ 
tware przeniosła akcję na platformę IBM PC 
Warto dodać, ze czas przeróbki oryg'nalnej, 
konsolowej gry wyniósł az trzy i pół miesią 
ca. Opracowano od nowa procedury przewi¬ 
jające ekran w poziomie i muzykę. 

Ale to nie „Król Lew”, ako pierwszy film 
animowany, doczekał się zamkn ęcia na 
dysk etkach. Taki los spotkał przecież , Allla 
dyna’, poprzednią, równie słynną produkcję 
Disney a Czyzby nadchodziły czasy niemal 
równoczesnych premier kinowych i dysko¬ 
wych"? A może wszystkich pogodzą filmy na 
dyskach optycznych, skompresowane 
w standardzie MPEG, oferując jednocześnie 
opcje interakcyjnego og ądania9 Można bę¬ 
dzie ruchami joysticka wpływać na losy bo 
haterow. Nie wiem, czy to jest jeszcze futu- 
rystyka, czy już prognoza na najbliższą p ę- 
ciolaikę. Jeśli na bazie gier powstają już fil¬ 
my (patrz Mario Bros Brothers), to stąd tylko 
krok do połączenia tych dwóch dziedzin 
„sztuki”. Co na to kinomani? 

Jeśli co az powszechniejsze stają się 
urządzenia dla sztucznej rzeczy wis iości 
(ang. v rtuall reaiity), planuje się podłączenie 
sieci św atłowodowej do każdego mieszka¬ 
nia w USA (telefon, telewizja, sieć kompute¬ 
rowa i jeszcze nie wiadomo co na raz), 
wprowadza interakcyjne łącza wideo pomię¬ 
dzy centrami rozrywkowymi (o filmach inte 
rakcyjnych na CD-ROM już nie wspomnę), 
to coraz bliżej do montowania ludziom wty¬ 
czek np. z tyłu głowy. Taki obywatel ze świa¬ 
ta przyszłego tysiąclecia może być do nas 
zupełnie niepodobny* Ale cóz, myślę, że rolą 
współczesnych humanistów jest należyta 
troska o uczłowieczenie nadchodzącej wiel¬ 
kimi krokami techno ogii jutra Bądź co bądź, 
to my mamy uczyć komputery myślenia, 
a nie odwrotnie! 

Tomasz GROCHOWSKI 
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Po prostu 

BELFER" OD FIZYKI 
■ Lubicie fizykę? Ja wprost przepadam za tą nauką. Ale 
zadania zawsze mnie irytowały. Czasem zbyt trudne, 
czasem niezrozumiałe. Jednym słowem - fizyka sprawia 
kłopoty nawet swoim entuzjastom. 

Jak dotychczas niewiele powsta o oprog¬ 

ramowania edukacyjnego przeznaczonego 
dla środowiska MS Windows. Być może 

część programistów stwierdzała, że w szko¬ 

łach nie ma dostatecznie mocnego sprzętu, 

jest na 13 części. O ile sobie p zypominam 

moją książkę do fizyk, to i w niej (a było to 
N lat temu, N>15) były takie rozdziały jak* Si¬ 

ła Masa, Gęstość, Prawo Pascala, Prawo 

Archimedesa 

Kazwa jednostki (czytaj niuton)pochodzi od nazwiska 
angielskiego uczonego Isaaka INentona (1643 -1727), który 
zajmował się wieloma dziedzinami fizyki i matematyki. Odkn 1 
między innymi prawo powszechnego ciężenia. Byl twoir? klasycznej 
mechaniki (działu fizyki zajmującego się badaniem mchu i stanem 
iwnowagi ciał). 

,Be fer” rozgran cza 

teorię od zadań, 

więc z założenia 

najpierw warto 

przejrzeć kilka stron 

„podręcznika”, za¬ 

nim przejdziemy do 
rozgryzania proble¬ 

mów. 

TEORIA... 

Blaise PASCAL - wlki matematyk, filozof i fizyk 
francuski żyfacy w latach 1 (523 -16f>2. Badał miedzy 
innymi zjawiska dotyczące ciśnienia atmosferycznego i 
IiyArostatyki (prawo Pascala). Był twórcą nowych działoi 

Ghaoficźnej.P 

I i 

Poczet wielkich fizyków 

W mojej opinii, zasoby podstaw teoretycz¬ 

nych są całkiem niezłe, w dużej mierze wys 

tarcza ące do rozwiązania wszystkich prob¬ 

lemów spośrod 66 zadań. 

ZADANIA . 

to zawsze problem, 

gdyż niejednokrot¬ 

nie bywa nudna. Na 

ekranie komputera 

sprawia jednak ko¬ 
rzystne wrażenie. 

Kilka stron dla każ¬ 

dego tematu, dobrze ilustrowane rysunkami, 

a nawet wbudowanymi animacjami (w Visual 

Basic-u takie rzeczy robi się od ręki). „Bel¬ 

fer’ sięga nawet do historii i wyświetla (na 
życzenie) ramki o wielkich uczonych 

Archimedesie, Newtonie i Pascalu. To 
zawsze urozmaica jednostronny, „ścis¬ 
ły” tekst o zjawiskach fizycznych 

Teoria 

nie sprowadzają się tylko do zagadek ty¬ 
powo obliczeniowych. Część polega na uzu¬ 

pełnianiu tekstów, część na analizie rysun¬ 
ków a tylko częśc na rachunkach. Zresztą, 
do liczenia jest tutaj kalkulatorek, znacznie 

prostszy niż ten z Windows-ów. W zawiłych 

problemach pomagają podpowiedzi a ra¬ 

chunki i notatki wykonujemy w notesie-brud- 

Zbadaj myszką ciała fizyczne. 

Graficznym obrazem siły jest wektor 

Cir»łi> fliycmc i sub&kancj a 

Rodzaje odd zla ływ -ań. 

Trzy r-fcany okupienia. 

E>udow-i materii. 

Siła. 
Masa 

farcie i cienienie, 

f'rawo łuskała. 

Prawo Arrhimedcsą. 

r 

Pływanie ciał. Q 

Naczynia połączone. | 

j : 

]G 

JG 

Spis treści ,Beifra” 

część odczuwała niechęć do „okienek”, 

a część czekała na Visual Basic 3.0. „Belfer 

z fizyki” napisany jest właśnie w Visual Ba- 
sic-u, sprawuje się nieźle w minimalnej kon¬ 

figuracji sprzętowej (386SX, 4 MB RAM) 

i prezentuje się całkiem okazale, jeśli mowa 

o szacie graficznej. 

ZASOBY WIEDZY... 
„Belfra” zdefiniowane są już na opakowa¬ 

niu: klasa VI. To przec ez bardzo ważny po¬ 
czątek nauki fizyki w szkole Jeśli wtedy zro¬ 

zumiemy pojęcie siły, gęstości, masy itp. to 

dalej już pójdzie z górki. Materiał szkolny 

(zgodny z programem zatwierdzonym przez 

Min sterstwo Edukacji Narodowej) podzielony 

Bojtak 
Suty 95 



E PUKACa A 

nopisie. Nie jest nawet potrzebna kartka pa¬ 

pieru i przysłowiowy ołówek. Notes można 

nawet wydrukować, aby przeprowadzić póź¬ 

niej, chłodnym okiem, analizę wykonanej 

pracy koncepcyjnej. 
„Belfer” sprawdza poprawność odpowie¬ 

dzi, wymagając nie tylko dobrej wartości 
lecz także wpisania jednostek! To dobry zwy¬ 

czaj, gdyż często liczba 2345 znaczy co in¬ 

nego w kg, km, kJ i K Raz udało mi się przy¬ 

łapać program na „błędzie”. Podczas sorto¬ 

wania dał fzycznych na obiekty składające 

się z jednej i w elu substancji, „Belfer” poz¬ 

wala umieścić po klka takich samych rysun¬ 
ków w odpowiednich polach (np 2 żarówki, 2 

samoloty itp.). 

STRONA FUNKCJONALNA... 
p ezentuie się bez zarzutu Wykorzystano 

szereg za et środow ska Windows; animacje 

przyc ski ekranowe, doda kowe okienka, dob ą 

obs ugę myszki itp. Szczególnie podoba mi się 

ekran z działu „Ciało i substancja”, po którym 
jeździmy myszką, a p zy kursorze pojawiają 

się nazwy materiałów, wchodzących w skład 

różnych obektów. (Chmury na niebie są z wo¬ 

dy!) Instalacja jest p osta, żadnych n ejasnośc 

(Visua! Bas c sam przygotowuje dyskietki m- 

salacyjne), obsłu¬ 

ga intuicyjna, dob¬ 
rze pomyślane pole 

notatnikowe 

m o 6 

* * 
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Zadania ~ rza 

rozwiązywaniu zadań A na dokładkę - zmę¬ 

czeni studiowaniem fizyki możemy przesko¬ 

czyć na chw Ikę i zagrać w Tetns lub Sapera, 

wysta czy wcisnąc Ait-Tab lub Ctri-Esc. 

Tomasz GROCHOWSKI 

WYMAGANIA 

Komputer IBM PC 

z procesorem 8Q386SX lub nowszym 

Windows 3.1 PL 

Myszka 

Producent; Intersoft-PL, 
31-072 Kraków, 
ul. Welopoie 5, 
tel/fax (12) 21-75-54 

Bojtck 
Suty 95 

SujHgMemo 

Sprawy Klubowe 
To juz czwarte wydanie Klubu. Nadeszło trochę listów za które bardzo dz ękujemy. Gdy piszę te słowa, 

właśnie skończył ssę stary, 1994 sok i minęły pierwsze dwa miesiące od nauguracji naszej działalności 

W tym krótkim (długim?) czasie zdąży o nazb erać się już trochę tzw, spraw klubowych, a!e najpierw poz¬ 

wolę sobie zacytować kilka fragmentów z listów 

Program SuperMemo znam tylko z reklam w prasie i nie bardzo się orientuję na czym polega jego re¬ 

welacyjne działanie Sądzę, ze w Klubie powinien znalezć się dość szczegółowy opis tego programu. 

Przede wszystkim interesuje mnie metoda na której się on opiera, a także jak wygląda w praktyce praca 

z tym programem. Opis ten najlepiej byłoby podzielić na kilka części () W Klubie powinny się również 

znaleźć opisy baz danych i nie tylko nowości, ale również baz „starszych( .) Chętnie widziałbym też róż¬ 

nego rodzaju konkursy. 

Marek Bancarewicz Bielsk Podlaski 

(...) moglibyście opisywać najpopularniejsze problemy z pakietem oraz zasady tworzenia własnych baz 

danych. 

Michał Klar Mielec 

O SuperMemo usłyszałem niedawno i zamierzam go w przyszłości zakupić Założenie Klubu (...) to mo¬ 

im zdaniem bardzo dobry sposob na przekazanie informacji o tym programie ( .) Chciałbym się dowie¬ 

dzieć gdzie mogę nabyć różnego rodzaju bazy Interesują mnie również wszelkie tricki, oraz sposób obsłu¬ 

gi programu, a także nowości wydawnicze związane z Waszym programem 

Kamil Romanowski, Radzyń Podlaski 

Otwarcie Klubu jest trafionym pomysłem Promowanie w Bajtku SuperMemowskich programów jest ce¬ 

lowe, gdyż uważam, że należy promować nasze, krajowe oprogramowanie. 

Jan Stawarz, Żywiec 

(...) omawiany program zaciekawił mnie. Interesujący był wywiad z jego autorem i opowiadanie, jak 

doszło do jego powstania ( .) Od Klubu oczekiwałbym krótkiego opisu, jak należy posługiwać się Super¬ 

Memo, oraz jak zwykły śmiertelnik pragnący się czegoś nauczyć może to zrealizować 

Andrzej JastrzębskiCzęstochowa 

Cieszę się bardzo, że inaugurujecie działalność Klubu Z dwóch powodów Po pierwsze, jestem nauczy¬ 

cielem i chciałbym zorientować się jaka jest ocena tego programu przez innych. Po drugie chciałbym się 

szybko nauczyc języka angielskiego. Z opisu wiem, ze program przede wszystkim przyspiesza „wtłaczanie 

wiedzy". 
Krzysztof Szymański, Śmiłowice 

Z listów które nadeszły wynika, że przecie wszystkim chcielibyście, aby przedstawić samą metodę dzia¬ 

łania próg amu, sposob posługiwania się nim oraz tworzenie własnych baz danych. Wobec tego p erwszy 

ode nek samouczka SuperMemo juz za miesiąc. 

Większa częśc listów przyszła juz po terminie konkursowym i me brały one udziału w losowaniu (nieste 

ty). Dlatego tez przypominam, ze konkurs jest ważny tylko do ukazania się kolejnego numeru Bajtka 

w kioskach! Tzn listy które PRZYJDĄ do redakcji PO tym terminie me wezmą udziału w losowaniu, choc 

oczywiście wszystkie zostaną przeczytane, a uwag zawarte w nich postaramy się uwzględnić w kolejnych 

wydaniach Klubu. Najlepiej wysyłać listy zaraz po otrzymaniu Bajtka. 

Kolejna sprawa również dotyczy konkursów, których oczywiście me zabraknie1 Podawajcie w istach, czy 

chcecie brać udział w losowaniu pakietu na dyskietkach, czy na CD ROM ie oraz jak ego komputera używa¬ 

cie. Przewidujemy że w jednym miesiącu do wygrania będą dwa pakiety na CD jeden na dyskietkach, 

a w następnym odwrotnie (jeden CD, 2 na dyskach). 

Prosilibyśmy również o podawanie swojego wieku, choc oczyw iście nie jest to obligatoryjne Nie zapo¬ 

minajcie o podawaniu własnego adresu, bowiem jak pokazuje praktyka, to również się zdarza. 

Rozpoczynamy też działalność kącika wymiany baz danych, ale dokładny regulamin przedstawię dop e- 

ro za miesiąc. Wszelkie propozycje są mile widziane. 
(ML) 

KONKURS 
Dzisiejsze zadanie (jak zwykle) nie jest bardzo trudne. Tylko jedno pytań e. Proszę podać ile 

(z dokładnością hm . powiedzmy 10%) jest obecnie baz danych d!a SuperMemo? Chodź: wy¬ 

łącznie o bazy komercyjne* 
Do listów z odpowiedziami proszę dołączyć kupon konkursowy (bez tego list nie będzie brat 

udziału w losowaniu). List należy równ eż opatrzyć dopiskiem Klub SuperMemo Przypominam, 

że termin przysyłania odpowiedzi mija wraz z ukazaniem się kolejnego (3’94) numeru Bajtka 

w kioskach Adres redakcji znajdziecie w stopce 

NAGRODY 
W dzisie szym konkursie nagrodami są. 

• dwa pakiety SuperMemo 7.2PL na dyskietkach 

• jeden pakiet SuperMemo 7 4 na płycie CD -ROM. 

Konkurs SuperMemo 

Bajtek 2\95 



MATEMATYKA 
Warto poświęcić kilka słów oprawie prog¬ 

ramu. Po perwsze, całość została ładnie 

zrobiona przy pomocy ciekawej o nieco „ur- 

wisowskiej” w wyglądzie, ale czytelnej 

czcionki Po wtóre, autorzy zas osowali kilka 
ciekawych, znanych raczej z dem efektów, 

jak np. płynne przewijanie tekstu w pomocy, 

czy ładny efekt na początku (latanie ekranu 
a la pinball-e) Skoro juz jesteśmy przy po¬ 

mocy - jest czytelna, kompletna i zupełnie 

łopatologiczna - trudno czegokolwiek me 

zrozumieć. Wszelkie obliczenia przedstawia¬ 

ne są na specjalnej tablicy, zresztą grafika 

generalnie jest ładna, choć tylko 16-koloro- 

wa. Do pełnego szczęścia brakuje tylko ja¬ 
kichkolwiek efektów dźwiękowych - choc 

w zupełności można się bez nich obyć. 

Trudno mi jednoznacznie ocenić ten prog¬ 
ram, a to z uwagi na fakt, że nie potrafiłem 

■ Proces nauczania młodych ludzi o wieku wyrażającym 
się liczbą jednocyfrową jest nadzwyczaj trudny, głównie 
ze względu na naturalny opór zdrowego organizmu 
przed jakąkolwiek WIEDZĄ - sam dobrze pamiętam te 
czasy. 

znaleźć nikogo, kto by nadawał się do zaap 

likowania mu dawki „Matematyki” i zobacze¬ 

nia wyników eksperymentu. Jednak, rozwa 

żając rzecz teoretycznie, wydaje mi się, że 

jest to program godzien polecenia dla 

wszystkich todz cow, zmartwionych podłymi 

wskazuje miejsce, gdzie wpisana zostanie 
końcowa cyfra wyniku (co można uzyskać 

bądź z klawiatury, bądź korzystając z myszki 
i odpowiednich ikonek). 

Jeśli wynik sumowania będz e dwu¬ 

cyfrowy, to po wpisaniu drugiej cyfry 

wyniku, nad kolumną z lewej ukaże 

się miejsce na wpisanie przenoszonej 
cyfry (strasznie skomplikowane zaję¬ 

cie z tego dodawania na papierze...). 

Z kolei przy takim dzieleniu, gdy poja¬ 
wia się sytuacja, w której trzeba wyko¬ 

nać mnożenie - pojawia się się spec¬ 

jalne, dodatkowe okienko. Wszystko 

to może brzm eć skomplikowanie dla 

osób na tyle zaawansowanych, że 

w'ększość opisanych tu czynność wy¬ 

konują machinalnie i w mniej złożony 

sposób, nie zapominajmy jednak, że prog¬ 
ram nap sany jest dla dzieci! 

Naeży tu dodać, ze program na bieżąco 

kontroluje prawidłowość wykonywania wszys¬ 

tkich ope acji, co pozwala na uniknięcie 

utrwalania się błędów oraz załamania 

młodego człowieka, który po pół godzi¬ 

nie podzielił wreszcie 578 na 34 
i dow edziaf się, że popełni błąd 

na początku działania Ponadto, 
maszyna komentuje błędy i pop 

rawne odpowiedzi przy pomocy 

zdań, które zresztą można same¬ 

mu wpisać do spec alnych plików. 

Gdy już delikwent nauczył się, 

można jego wiedzę sprawdzić za 

pomocą przekrojowego testu 
(dostępne są 3 poziomy trudnoś¬ 

ci). Na koniec testu wystawiona zosta 

je ocena - na mój gust zresztą zbyt li¬ 

beralna, popełniwszy około 10 błędów 
podstawowych w 15 przykładach dostałem 5 

- życzę młodszym Czytelnikom, aby ich tak 

traktowano w szkołach. Po tych wszystkich 

męczarnich program przewiduje roz¬ 
rywkę intelektualną w postaci gry „Lin- 

gos”, będącej kolejną wersją zgadywa¬ 

nia hasła w oparciu o kilka danych liter. 

Niestety gra jest stanowczo zbyt trud¬ 

na (sam sob e z trudem radziłem), daje 
mało czasu i w efekcie, zamiast relak¬ 

sować, denerwuje. Inna rzecz że 

w pełni podzielam wyrażony na tych ła¬ 

mach pogląd mojego Wybitnego Kolegi 
red P. Perki na temat bezsensowności 

wprowadzania tego typu gadżetów do 

programów edukacyjnych. 

wynikami swoich poc ech - a to z uwagi na 

dobry poziom merytoryczny i równie cieką 
wą oprawę. 

Alex UCHAŃSKI 

Producent: MAREX 
ul. Manteufla 1/8 Wa szawa 
tel. 672-18-27 

cena (z VAT). 19,5 zł (195 tys.) 
Dystrybutor: 
Mirage Software 
ul. Gen. Abrahama 4 
03-982 Warszawa 
tel 671-15 51 

Jeszcze parę lat temu propozycja zap¬ 

rzęgnięcia do tych zadań komputera potrak¬ 

towana została by tak samo, jakby ktoś 
chciał uczyć kopania rowów na specjalnym 

trenażerze. Jednak czasy się zmieniły: kom¬ 

putery są popularne, oprawa prog amów jest 

w stanie przyciągnąć młodych ludzi, a sami 

młodz ludzie szybciej uczą się pisać na kla¬ 

wiaturze niż o ówkiem w kajeciku. Trudno 

się więc dziwić, że pojawiają się programy 

edukacyjne przeznaczone dla „kajtków” - 
jednym z nich jest „Matematyka”. 

Celem tego programu jest nauka czterech 

podstawowych działań, przy założeniu, że 

to, co dzieje s‘ę na ekranie komputera, ma 

jak najbardziej odzw erciedlać to, co wyko 
nuje się na kartce papieru. 

Na początku dokonujemy wyboru, czym 

chcemy się zająć. Można więc poćwiczyć 
jedno z dz ałań (przy czym istnieje możli¬ 

wość ustalenia warunków dodatkowych, np 

ile przykładów ma zostać rozwiązanych, na 

ilucyfrowych liczbach chcemy pracować 

itd,). Same ćwiczenia przeprowadzane są 

w maksymalnie łopatoogiczny, tj jedyne 

słuszny, sposob. Tak więc np. przy dodawa¬ 

niu, zaznaczona zostaje kolumna, w której 

mamy zsumować wszystkie cyfry, kursor 
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JAKI INTERNET? 
S ec komputerowa służy me tylko do wy¬ 

miany poczty elektronicznej, prenumeraty 

cyfrowych czasopism oraz dyskusji na łą¬ 

czach, Sieć Internet jest środowiskiem poz¬ 

walającym na swobodną wymianę plików 

zawierających wszelaką informację. Jak 

w zawiłościach Internet-u dokopać się do 

opcji przesyłania? Ano - jest przecież FTP, 
Nawet w gwarze sieciowej przyjęło się słowo 

- eftepować* 
FTP (File Transfer Protocol) powsiał 

w 1971 roku, a służy do przesyłania plików 

między różnymi systemami wchodzącymi 

w skład sieci Internet, Zapewnia on peiną ko¬ 

rekcję błędów, jak e mogą wystąp ć w trakcie 
przeprowadzanej transmisji. Przy tym efektyw¬ 

nie wykorzystuje możl wości łączy sieciowych. 

Nawet pobieżne zapoznanie się ze spisem 
komend (patrz ramka) ujawnia ich podobień¬ 

stwo do poieceń DOS-u (instrukcje DIR, CD, 

DEL) oraz systemu UNIX (instrukcja PWD). 

Stwarza to wymóg chociażby skromnych zna¬ 

jomości podstaw systemów DOS i UN!X 

Wymagana jest zw aszcza znajomość atry 

butów pliku w systemie UNiX. Po wykonaniu 

instrukcji DIR w węźle Unixowym (patrz ram¬ 

ka) otrzymujemy spis nazw. Każda linijka ta¬ 

kiego zestawienia to opis jednego pi ku Na 
ptzykład. 

rw-r—r— 1 zgudy bioch 1457 Dec 21 
17-13 Iwin c 

Na końcu znajduje 

się nazwa pliku. 

W systemie UN'X naz¬ 

wa pliku to pojedynczy 

ciąg znaków - nie ma 

rozszerzenia jak 

w DOS-ie W nazwie 

przykładowego pliku 
występuje kropka a po 

niej litera c, lecz nie 
ma ona znaczenia 

i jest stawiana zwycza 

jowo, by odróżnić pliki 

źródłowe C od innych 

zbiorów. Dalej mamy 
informacje o godzinie 

i dniu powstania lub 

ostatniej modyfkacjl 
(Dec 21 17:13). Potem 

długość (1457) i kate 

goria typu użytkownika 

będącego właścicielem 

obiektu (zgudy bioch). 
Później pojawia się 

liczba, która w przy¬ 
padku katalogu, infor¬ 

muje o liczbie plików 

w nim zawartych A na 
końcu stoją atrybuty 

pliku (-rw-r—r—), zwią¬ 

zane w uprawnieniami 

PRACA FTP W WĘŹLE UNIKOWYM. 
WYKONANIE KOMENDY DIR 

FTP asp.biogeo.uw.edu.pl 
VM TCP/fP FTP V2R1 

Connecting to ASP.BIOGEO.UW.EDU.PL 148.81.33.11. port 21 

220 asp FTP server (from 4.3BSD Taiioe) ready. 

USER (identify yourself to the host)- zgudy 
»USER zgudy 

331 Password required for zgudy. 

Password: mojejtajnąjiaslo 
»PASS ******** 

230 User zgudy logged in. 

Command: dir 
»P0RT 148,81,18,1.158,82 

200 PORT command successfuf. 

»LIST 

150 Opening data connection for 

/bsd43/bin/l s (148.81.18.1,40531 

-rw-r-r- 1 zgudy bioch 

-rw-r-r- 1 zgudy bioch 

-rw-r-r- 1 zgudy bioch 

-rwxr-xr-x 1 zgudy bioch 

drwx— Z zgudy bi och 

drwxr-xr x 3 zgudy bioch 

drwxr-xr-x 2 zgudy bioch 

drwxr-xr-x 2 zgudy bioch 

drwxr-xr x 2 zgudy bioch 

226 Transfer complete. 

(0 bytes). totaf 65 

347992 Jan 5 12:02 Iwin 

1457 Dec 21 17:13 Iwin.c 

1734 Dec 21 17:13 2win.c 

613 Jan 5 12:13 Makefile 

512 Nov 7 13:58 .elm 

512 Nqv 7 13:56 bin 

512 Jan 5 11:54 próg 

512 Dec 21 17:15 source 

512 Jan 5 13:14 xwin c 

PRZYKŁAD SESJI FTP NA PRZYKŁADZIE SKOPIOWANIA SPISU OGÓLNODOSTĘPNYCH SERWERÓW FTP 

FTP frodo.nask.org pl 
VM TCP/IP FTP V2R1 
Connecting to FRODO.NASK.ORG.PI 148 81.16.50. port 21 
220 frodo FTP server (Version 5.20 (NeXT 1.0) Sun Nov 11, 990) ready. 
USER (identify yourself to the host). nonymous 
»USER anonymous 
331 Guest login ok, send ident as password 
Password: zgudjSplearn.edu.pl 
»PASS ******** 
230 Guest login ok, access restrictions apply. 
Command: dir 
»PORT 148,81,18.1 179,136 
200 PORT conmand successful. 

drwxr-xr-x 6 root Wheel 1024 Aug 11 1993 pc 
drwxr xr x 2 root Wheel 1024 Aug 11 1993 test 
drwxr-xr-x 3 root wheel 1024 Dec 13 12:50 unix 
226 Transfer complete. 
Command: cd FTPlist 
»CWD FTPlist 
250 CWD conmand successful. 
Coirmand: dir 
»PORT 148,81.18,1.179,139 
200 PORT conmand successful. 
»LIST 
150 Opening ASCII modę data connection for /bin/ls 
total 136 

»LIST 
150 Opening ASCII modę data connection for /bin/ls. 
total 117 
drwxr xr x 2 chris workers 
drwxr xr x 2 andrzej workers 
drwxr xr x 2 root Wheel 
drwxr-xr-x 3 root wheel 
-rw-r~r- 1 root wheel 
drwxr-xr-x 19 root wheel 
226 Transfer complete. 
Conmand , cd pub 
»CWD pub 
250 CWD conmand successful. 
Conmand- dir 
»PQRT 148,81,18.1,179,138 
200 PORT conmand successful. 

1024 Apr 15 1994 NASKoper 
1024 Oct 25 08:21 andrzej 
1024 Aug 11 1993 bin 
1024 Aug 11 1993 etc 

101413 Oct 14 08:53 Is-1R 
1024 Nov 24 10:21 pub 

»L1ST 
150 Opening ASCII modę data connection for /bin/ls. 
total 40 
drwxr-xr-x 10 root wheel 1024 May 11 1994 docs 
drwxr-xr-x 2 root wheel 1024 Aug 11 1993 FTPlist 

-r-r-r- 1 root daemon 130148 Aug 11 1993 FTPlist 
Command type a 
»TYPE a 
200 Type set to A. 
Conmand mget FTP* 
»PORT 148,81,18,1,179,174 
200 PORT conmand successful. 
»NL$T FTP* 
150 Opening ASCII modę data connection for file list. 
226 Transfer complete. 
»PORT 148,81,18,1,179,175 
200 PORT conmand successful. 
»RETR FTPlist 
150 Opening ASCII modę data connection for FTPlist (130148 bytes). 
226 Transfer complete 
132270 bytes transferred. lransfer ratę 49.91 Kbytes/sec 
Conmand: quit 
»QUTT 
221 Goodbye. 
Ready; T=0.89/1.31 00:10:18 
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PRACA FTP W WĘŹLE SYSTEMU VM (IBM 3090). 
WYKONANIE KOMENDY DIR 

FTP plearn.edu.pl 
VM TCP/IP FTP V2R1 
Connectfng to PLEARN.EDU PL 148.81.18.1, port 21 
220-FTPSERVE at plearn.edu.pl, 21:33.35 CET THURSDAY 01/05/95 

220 Connection will close if idle for morę than 5 minutes. 

USER (identify yourself to the host): zgudy 

»USER zgudy 

331 Send password please. 
Password: moje_ta jnęjiaslo 
»PASS ******** 

1CH70001I ZGUDY LAST ACCESS AT 21:32:17 ON THURSDAY, JANUARY 5, 

1995 
230 ZGUDY 1ogged in; working directory = ZGUDY 191 

Command: dir 

»P0RT 148,81,18,1,158,75 

200 Port request OK. 

»LIST 

125 List started OK 

LASTING GL0BALV V 23 4 1 12/25/94 0:59-21 VM191A 

LDBASE EXEC V 124 221 7 10/01/92 13:41:47 VM191A 

MAILPC EXEC V 75 298 10 4/07/92 15:45:43 VM191A 

NETCNTRY NAMESNDX V 252 4 1 10/12/94 14:44:23 VM191A 

OPIS TXT V 79 105 4 12/25/94 21:33:37 VM191A 

PCMAIL EXEC V 77 344 9 11/12/91 13:24:51 VM191A 

PROFILE EXEC V 41 24 1 11/15/94 8:15:24 VM191A 

PR0FILE2 EXEC V 59 86 3 9/09/94 21:54:56 VM191A 

PRT1 EXEC F 80 11 1 11/14/91 16:40:41 VM191A 

TEST EXEC V 28 14 1 10/24/94 20:05:19 VM191A 

UUDECODE EXE F 80 281 22 4/15/94 14:04:30 VM191A 

UUENCODE EXE F 80 178 14 4/15/94 14:04:00 VM191A 

ZIP EXEC F 80 90 8 12/31/91 11:32:45 VM191A 

250 List completed successfully. 

różnych grup użytkowników w stosunku do 

tego obiektu. 
Atrybuty pliku to: 

pierwsza pozycja od lewej - litera „d” ozna¬ 

cza kata og, znak zwykły plik 
pozycje 2,3,4 to prawa dostępu właściciela 

do pliku 
pozycje 5,6,7 to prawa dostępu grupy (in¬ 

nych użytkowników danego komputera) do 

pliku 

pozycje 8,9,10 informują o prawach dostę¬ 

pu innych użytkowników do pliku 
W omawianym przykładzie znajdują się 

następujące atrybuty: 

„r” - oznaczający prawo do czytania 

„w” - prawo do zapisu i kasowania 

„x” - prawo do wykonywania (zbiory wyko¬ 

nywalne tzn takie jak DOS owe EXE i COM 

- brak danego uprawnienia. 
W ten sposób wykonując w FTP instrukcję 

DIR możemy się zorientować, czy dany plik 
będziemy mogli np. skopiować (musimy mieć 

wtedy uprawnienie r czyli prawo czytania). 

W innych systemach, np. VM, po wykona¬ 

niu komendy DIR otrzymujemy również spis 

wszystkich plików danego katalogu, a e ot¬ 

rzymujemy go w form ę charakterys ycznej 

dla tego systemu. 

Opis przykładowego pliku- 
OPIS TXT V 79 105 4 12/25/94 21 33 37 

VM191A 

Od lewej znajdują się: nazwa pliku z roz¬ 
szerzeniem po spacji (OPIS TXT), znacznik 

rodzaju pliku (V tekstowy, F wykonywalny), 

format pliku (79), iiczba rekordów (105) i blo¬ 

ków (4) jaką zajmuje obiekt. Potem zapisana 

jest data (12/25/94) i godzina (21:33.37) os¬ 
tatniej modyfikacji oraz nazwa dysku 

(VM191A). na którym znajduje się plik. 

W systemie VM każdy plik ma okres one 
prawo dostępu, w postaci numeru po jedno¬ 

literowej nazwie dysku. I tak, w obiekcie: 

UNREAD NOTEBOOK A0 

A oznacza nazwę dysku, zaś zero określa 

dostęp tylko dla właściciela. Jedynka (Al) in¬ 

formuje, ze dos ęp mają również inni użytkow¬ 

nicy systemu. Wykonując instrukcje DIR 
w trakcie pracy z FTP w węzie VM-owskim ot¬ 

rzymamy spis nazw pi ków o kategorii dostępu 

„1” zaś reszta (kate¬ 

gorii „0”) bedz e ukry¬ 

ta. 

Oprogramowanie 

FTP jest za nsta o- 
wane w większości 

węzłów sieci Inter¬ 

net, od najprost¬ 

szych PeCetów (pa¬ 

kiet sieciowy to oko¬ 

ło 1.5 MB na dysku) 

do wielkich maszyn 
IBM, Cray, Thinking 

Machinę... Każdy, 

kto ma konto w da ¬ 

nym węźle, może za 

pomocą FTP kopio¬ 

wać pliki na konto 

i z konta. Jako login 

podaje się wtedy 
nazwę konta i swoje 

hasło Mamy wtedy 
pełne uprawnienia, 

najczęściej po ega- 

jące na kasowaniu 
plików i również ko 

piowaniu, z systemu 

lokalnego do odleg¬ 
łego węzła. 

Na szczególną 
uwagę zasługuje 
pewna grupa ogól¬ 

nodostępnych węz¬ 

łów sieci Internet, 

gdzie można za ogo- 

wac się lub skorzys¬ 

tać z rożnych usług 
(mam na myśli FTP, 

telnet, gopher, www, irc) „anonimowo” tzn 

bez posiadania konta na takim komputerze 
Może zrobić to każdy, kto posiada maszynę 

podłączoną do sieci i posiada odpowednie 

oprogramowanie FTP. 

Włączając sie do węzła „publicznego” po¬ 

dajemy jako nazwę konta (login:): guest 
(gość), anonymous (anonim), FTP gopher, 

janet itp. Jeśli rzeczywiście dany węzeł jest 

ogólnodostępny, komputer zażąda podania 
naszego adresu w sieci (e-mail adress.) ża¬ 

rn ast hasła Jednak będziemy mogli, jako 

goście, korzystać z odleg ego węzła dyspo¬ 
nując tylko ograniczonymi uprawnieniami 

polegającymi na kopiowaniu niektórych pli¬ 

ków do naszego systemu lokalnego. 

SERWERY FTP 
W sieci istnieją spisy ogólnodostępnych 

serwerów FTP. Są to zestawienia o różnej 
aktualności. Podajemy dwa sposoby na ot¬ 
rzymanie takich list. Pierwszą można wydo¬ 

być, za pomocą FTP, z węzła fro 

do nask org.pl (Skopiowanie listy stanowi 
nasz przykład sesji FTP) Drugą otrzymuje¬ 

my wysyłając list, zawierający jedno słowo 

FTPlist na adres btftp@plearn.bitnet Jako 

odpowiedź otrzymamy e mail zawierający 
spis „anonymous FTP” - ogólnodostępnych 

węzłów FTP 
Czasami w pracy z węzłami UN!X-owymi 

występują kłopoty z wykonaniem transmisji 

plików. Wynika to stąd, że instrukcja GET 

wymaga nazwy pliku i rozszerzenia po krop¬ 

ce Pliki UNIX-owe nie posiadają formalnego 

rozszerzenia W takiej sytuacji możemy użyć 

instrukcji. 
MGET fragment_nazwy* 

Miłej pracy z FTP 
PP&AZ 

cd .. 
cd nazwąjcatalogu 
ans komemią^ysl^nuJ/H 

del nazwą_p!1ku 
FTP nazwąjmezła 

get nazwa_pliku 

mdel 
mget f ragment_nazv<y_pl i ku 

nput fragmentjazygLpliku 

put nazwa_pliku 

pwd 
quit 

type a 

type b 

type i 

SPIS PODSTAWOWYCH KOMEND FTP 

zmień katalog na katalog "powyżej" 

zmiesi katalog na katalog o nazwie 

wykonanie w trakcie pracy na FTP 
komendy systemu VM (dla węzłów systemu VM) 
kasowanie pliku w odległym węźle 
wejście do protokołu FTP 

kopiuj plik z odległego węzła do lokalnego systemu 

kasuj pliki w odległym węźle 

kopuj pliki z odległego węzła do lokalnego systemu 
kopiuj pliki z lokalnego systemu do odległego węzła 

kopiuj plik z lokalnego systemu do odległego węzła 

pokaż bieżący katalog 
wyjście 
ustaw typ transmisji na ASCII (tekstowy) 

ustaw typ transmisji na binarny 

ustaw typ transmisji na binarny 
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rialw 

Foki, niedźwiedzie polarne, pingwiny 

Słonie, żyrafy, Iwy Zabawa w liczenie 

Nauka alfabetu 

Kukułczy festiwal w trzech aktach 

Zabawa w kolory 

Zagroda w zoo 

Przejażdżka pociągiem 

Mapa kukułczego zoo Zabawa w chowanego 

itr 



Kukułcze Zoo można uruchamiać zarówno przy użyciu DOS u, 

jak i pracując na „dziecięcym” systemie o nazwie Teatr EA- 

KIDS, który także zos aje dostarczony na dyskietkach. Zadaniem 

„teatru” jest reklamowanie nowych produktów laboratorium EA- 
KIDS a także spełnianie funkcji „małych windowsów”, spod któ¬ 

rych uruchamia się każdy program produkowany przez EA-KIDS 

Zabawa w Kukułczym Zoo odbywa się wyłącznie w języku pol¬ 

skim (o to przecież chyba chodzi) - zarówno wymowa jak i pi¬ 

sownia są rodzime Poza tym, zmiany poziomów trudności gry 

w zależności od wieku i rozwoju dziecka pozwalają na samo¬ 

dzielne rozpoznawanie zw erząt, liter i nazw pisanych 

W każdym z czterech obszarów Zoo, gracz może praktycznie 
w nieskończoność uczyć się wymowy i pisowni, zdawać ze zdo¬ 

bytej wiedzy egzamin, a także układać mniej iub bardziej pomie¬ 

szane wizerunki zwierząt. Oprócz tego poszczególne zagrody 

uczą ba dziej konk etnych rzeczy, przy czym uzależnione jest to 

od ustawionego poziomu trudności (1-3). 

Obszar 1 - kolory 
1. dowolne malowanie zwierząt, 

2. maluje komputer nazywając zwierzęta i kolory, 

3. komputer wydaje polecenia 
Obszar 2 - alfabet 
1. rozpoznawanie liter od A od F, 

2-3. rozpoznawanie całego alfabetu 

Obszar 3 - zabawa w chowanego 
1 schowane zwierzęta wychylają od czasu do czasu głowę co 

ułatw a ich odnalezienie, 

2 ten sam schemat, ale trzeba już szukać konkretnych zwie¬ 

rzątek, 
3 szukanie bez żadnych ułatwień. 

Obszar 4 - dodawanie 
1-2. łowienie żądanej przez Waltera liczby ryb na obiad, 

3 to samo. ale dodatkowo należy rozwiązać zadanie liczbowe 

(ile ryb złowiono a ile jeszcze pozostało Walterowi). 

Obszar 5 - chor 
■ w akcie pierwszym zwierzaki same „śpiewają”, 

■ w akcie drugim tworzy dz ecko, 

- w akcie trzecim, oglądasz pokazy taneczne. 
Testowałem program na „młodocianych komputerowcach” (4-5 

latek) i efekty były rzeczywiśe e doskonałe. Dzieciak po jednym 
dniu zabawy dokładnie znał kolory i praw e nie mylił się w czyta¬ 

niu alfabetu Natomiast dodawanie nie bardzo jeszcze rozumiał 

i z dobrego serca fundował Walterowi po kilkanaście rybek za 

każdym razem 

UWAGA* Autorzy gry ostrzegają, ze posiadacze kart Sound 

Source i PC Speakera, będą mieli dostęp tylko do części efektów 
dzw ękowych. 

LUKĘ 

WYMAGANIA 

Komputer IBM PC 

Grafika (PC)- VGA 

Muzyka (PC) PC Speaker, AdLib/GOLD, 

Sound Blaster/PRO Pro Audio Spec¬ 

trum/16, Roland LAPC-1/MPU-401, 

Covox, Sound Source 

Minimalne wymagania (PC): MS-DOS 

3.3 (zalecany 5 0), 386 SX/16 + 4 MB 

RAM, 14 MB na HDD, mysz zalecana 

karta muzyczna I Dystrybutor: IPS Computer Group 
Firma EA-KIDS (część Electronic Arts) 
Rok produkcji: 1993 
Cena (PC)-67.10 zł 

Odtąd Twój komputer 
nie będzie miał przed Tobą 
żadnych tajemnic językowych 

Odpręż się i... 
dołącz do najlepszych! 

Jeśli po kilku godzinach pracy, 
znajdziesz czas na pół godziny relaksu, 
następnych kilka godzin będzie miato 
wartość kilkunastu. 

Pomoże Ci w tym SITA 
LEARNING 

SYSTEM 
łączący naukę z osiągnięciem stanu głębokiego relaksu. 
Dzięki niemu odprężysz się, mogąc uczyć s ę tego, 
co jest Ci potrzebne: 
• angielski, niemiecki, francuski, hiszpański dla początkujących 

i zaawansowanych 
• ang elski specjalistyczny - Marketing, Let’s talk business, 

Bank i giełda 

Będziesz wypoczęty i... 
będziesz najlepszy! 

• prof. Rainer Dieterich: „nauka przyjemna, bez wysiiku i odprężająca” 

• płk dypl. Stanisław Kocemba , wysoka efektywność nauki języka obcego’ 
• prof. dr hab. Jacek Fisiak: „intensywnie - skutecznie - szybko” 

• dr Jan Tylka: „nauka relaksu i koncentracji” 

Renoma takich firm jak' IBM, Powszechny Bank Kredytowy SA, 
Deimlet Benz AG, Bank Śląski SA Lufthansa, Orbis SA 
które wykorzystują już SITA LEARNING SYSTEM, 
jest gwarancją Twojego sukcesu 

Bliższych informacji o urządzeniach i kursach SITA 
LEARNING SYSTEM udzielają przedstawiciele handlowi: 

Expo-service: 
Warszawa, Al. Jerozolimskie 65/79, LOT-Marriott 

Warszawa, „Panorama", Al. Witosa 31 
Gdańsk, ul. Kosc uszkl 5 
Katowice, ul. Słowackiego 13 
Kraków, „Pałac pod ba ranami” 
Lublin, ul. Krakowskie Przedm. 55 
Sosnowiec, ul. 1-go Maja 14 

Pytania pisemne prosimy kierować pod adres: 

01-022 Warszawa, ul. Bellottiego 1 
te1. (0-22) 38 75 56, fax (0-22) 38 91 84 

Proszę o przestanie informacji na temat 
SITA LEARNING SYSTEM 

Imię................. - 

Nazwisko ........ 

Ulica ..— 

Mejscowość... 

Kod .. teł... 

Wyciąe i nakleić na kartę pocztową Bajteki 
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Komputer EXP0-95 
■ Jak co roku w Warszawie, tak jak w Poznaniu, 
Katowicach, Gdańsku..., mamy imprezę targowo- 
-komputerową. W styczniu czas na warszawskie 
Komputer EXPO, więc również i w 1995 roku Biuro 
Reklamy S.A zorganizowało w stolicy Międzynarodowe 
Targi. Impreza jest jubileuszowa, wszak to już dziesiąte 
EXPO. 

Początek targów zdominowała państwo 
wa gala W Centrum Targowym Mokotow, 
tuz przed 10 rano pojawił się premier Walde¬ 

mar Pawlak, który już wcześniej objął hono¬ 

rowy patronat nad imprezą, dokonując uro¬ 

czystego otwarcia ekspozycji. Na monito¬ 

rach komputerów pojawiły się godła pań¬ 

stwowe, a prezes Rady Ministrów szybkim 
krokiem przeszedł dookoła hali 

wys awowej. Dłużej zatrzymał 
się jedynie przy sto;sku Micro¬ 

soft u wszak firma ta zaopatru 

je administrację rządową w sze¬ 

reg pakietów oprogramowania 

biurowego, a następnie obejrzał 

pokaz „Internet dla szkół”. 

A nuż idea 2 godzin darmowe¬ 

go połączenia te efoncznego 
z serwerem komunikacyjnym 
dziennie dla placówek MEN ziś¬ 
ci s ę juz w tym roku9 

Już od 3 lat me zmienia się 

formuła Komputer EXPO 

Część firm wystawia swoje pro¬ 

dukty w Pałacu Kultury i Nauki, 
część w hali CTM na najdal¬ 

szym Służewcu Organizatorzy 

zapewnili dojazd autobusami wahadłowymi 
obsługę prasową i agencję ochrony. Ukazał 

się Obserwator Targowy, Computerworld 

,Przewodnik po targach ...” i PC Kurier, Wy¬ 

danie specjalne” Ochroniarze skwapliwie 
bronili wstępu osobom bez zaproszeń, 

zwłaszcza młodzieży. Targi jak co roku Jak 

co roku w ciasnych przejściach Pałacu Kul¬ 
tury panuje tłok i upał, a na Służewcu cisza 

i spokoj Jednym słowem - stabil zacja! 

PRZEDE WSZYSTKIM 
- FIRMY DLA FIRM 

Nie łudźmy się, praktycznie wszystkie sto¬ 

iska me są dla indywidualnego odbiorcy Dzi¬ 

siaj na EXPO wszyscy nastawiają się na jak 

największe przedsiębiorstwo do skompute¬ 

ryzowania Począwszy od s eci światłowodo¬ 
wych, poprzez systemy UNIX owe, bazy da¬ 

nych lnformix, Oracle, po serwery sieci lokal¬ 
nych i stacje robocze - wszystko dla du¬ 

żych. Są i więksi - zajmujący się bankami, 

towarzystwa¬ 

mi ubezpie¬ 

czeniowymi, 
domami 

maklerskimi, 
łączący s;ę 

z sieciami 

rozległymi, 

oferujący 

sprzęt stan¬ 

dardu ATM 

(Asynchrono- 
us Transfer 

Modę) itd. 

Nie tak dużo, 

jak na ubieg¬ 

łorocznym 

Softargu było 

firm sprzedających oprogramowanie do pro¬ 

wadzenia dzałalnośc gospodarczej (finanse 

kadry itp ), lecz producenci tego asortymentu 
nie zg nęli w tle Widać było m in. „Polkę” 

i „Wokulsk ego”. Także tematyka seminarow 

wyraźnie wskazuje na tendencje firmowe np 

„Profesjonalne techniki zarządzań a przedsię¬ 

biorstwem i kontroli księgowej firmy ’. 

Sporo polawiło się zasilaczy awaryjnych — 

popularnych UPS-ów Ki ka firm, m. in. APC, 

Fiskars, Ondyne, prezentowało modele od 

300 W (wielkości paczki makaronu) do 10 

kW (wielkości sporej pralki automatycznej 
z suszarką) Widać już napędy magnetoop¬ 

tyczne zapisywalne CD ROM y i dużo kase¬ 

tek do streamerów. Chyba sprawdza się 

osąd przedstawiciela dużej, Warszawskiej 

firmy ze w Polsce zaczyna się opłacać och¬ 
rona danych komputerowych. 

COS DLA 
INDYWIDUALISTÓW 
Niewiele, ale zawsze, było producentów 

oprogramowania i sprzętu skierowanego 

do indyw dualnego, domowego odbiorcy 

Trochę oprogramowania i sprzętu multi¬ 

medialnego na tęczowych krążkach, tro¬ 

chę słowników językowych, przybory do 

drukarek... Nie zabrakło, oczywiśce Su- 
perMemo 

Ponieważ nowości sprzętowych w kate 
gorii PeCetów nikt się nie spodziewał, to 

zrozumiale jest zobojętnienie na coraz 

wymyślniejsze animacje prezentowane na 

ekranach (małych i dużych) monitorów 

A DLA 
GRACZY? 

Po dług ch 

poszukiwa¬ 
niach, przypo¬ 

minających 

kluczenie w la¬ 

biryncie z naj¬ 

gorszego leve 

lu DOOM-a, 

1 z Bojtek 
I O luty 95 



rrarr 11 

znalazłem stoisko Nintendo Wyobraźcie so¬ 

bie - puść utkie. Ktoś rozsądny ulokował je 

w miejscu tak trudno dostępnym (na końcu 

długiego korytarza i w załom e), że osobom, 

które tam dotrą powinien przysługiwać bo¬ 

nus co najmniej 1000 punktów. Według ofic¬ 

jalnego Katalogu stoisko powinno znajdo¬ 
wać się 10 kilometrów na południe - na Słu¬ 

żewcu. W świecie Nintendo nie było, nieste¬ 

ty, jeszcze nic słychać o 64 bitowej konsoli 

rodem z Japonii. 
W hali na Służewcu juz przed południem 

grano w Magie Carpet i System Shock, ale 

dotyczyło to tylko jednego, skromnego stois¬ 

ka CD Projektu. W dziedzinie sprzętu gral- 
nego, wyróżniało się „Tornado” z dwoma se¬ 

riami ciekawych joysticków Logitech-a i Dex- 

xy. Jeszcze tylko kilku wystawców propono 

wało kompakty i... to już koniec gier. 

WIZUALNIE 
Sporo się widziało obrazów na ścianach 

Wszystkie bez ram, lecz za to umiejętne rzu¬ 
cane z rozmaitych paneli projekcyjnych Taki 

panel, to przez soczysty ekran ciekłokrysta¬ 

liczny nakładany na zwykły rzutnik pisma 

i podłączany jak monitor. Są w sprzedaży 
modele czarno-białe i kolorowe z pilotem na 

podczerwień i bez 

Oprócz paneli projekcyjnych stosowano 

skomplikowane rzutniki obrazu komputero¬ 

wego i rzutniki TV. Sprzęt do wyposażenia 

domowego kina Na stoisku Mic ografx stał 
wielki wyśw etlacz Philips-a (1,5 m na 1,5 

m), lecz ob az komputerowy (z Picture Pub- 

lishera) był na mm cokolwiek nieostry. 

PROFESJONALNIE 
Oprócz „zwykłego’’ sprzętu PeCetowego 

(ciekawe, że nikt nie ogłaszał szumnie „u mnie 

jest Pentium”) zaistniały w Wa szawle kompu¬ 
tery z p awdziwego zdarzenia. Najpierw trafi¬ 

łem do stoiska Sun-a, gdzie sensację wzbu¬ 

dza! model podręczny z ekranem ciekłokrysła- 

icznym Zdążyłem zobaczyć tylko, jak dzała 

Adobe Photoshop (poproś tern o ob ót rysun¬ 

ku - efekt błyskaw czny) i popędzi em dalej 

W stoisku znanego na całym świecie SAS 
Institute nad pracą sieci klient/serwer i op 

rogramowaniem zarządzającym przedsię¬ 

biorstwem czuwały stacje robocze HP9000 
Na Służewcu zaskoczyła mnie firma ATM 

wystawiając w elkie stoisko z komputerami 

Silicon Graphics. Od małego lndy’ego z kom¬ 

puterową kamerą, przez solidne Indsgo, po 

Onyx y i Onyx Reality Engine P zy każdym 
komputerze czuwał specjalista od konkretnej 

apl kacji, gotowy do udzelania objaśnień. 

Oprogramowanie dla Silicontow pochodzi te¬ 
raz już z wielu firm współpracujących. 

a 1/ 
ATM pokazał także superkomputer Power 

Challenge - wie ką, nieb eską sza ę Ekspo¬ 
nat, mogę chyba tak napisać (?), został wy¬ 

pożyczony na targi z Politechniki Szczeciń¬ 

skiej. Czyzby jedyny egzemplarz w Po sce? 

Obok maszyn Silicon Graphics, jakby 

przytłoczony ich bogactwem, stał czarny ser¬ 

wer Motoroli z procesorem PowerPC. Kom¬ 

putera tego me można pomylić z Power Ma¬ 
ci ntoshem, gdyż ma absolutnie ndywidualny 

kształt obudowy, przypomina ącej wieżę urzą 

dzeń muzycznych Motorola Powe PC działa 

w IBM-owskim systemie AIX wykorzystując 

bogate oprogramowanie tego środowiska. 

NIETYPOWI 
Wybrazcie sobie, że na Komputer EXPO 

udało mi się znaleźć dwie Amigi i 200. Pre 

zentowano na nich całkiem niezłe polskie 

op ogramowanie dla tego komputera, więc 

nie można przedwcześnie wydawać sądu 

o zaginięciu rodu przyjąć ółek 

Obok drukarek komputerowych, wielkich 

(szerokości chyba 2 m) kolorowych ploterów 

atramentowych, p edukujących kilometry ry¬ 
sunków, stały elektroniczne maszyny do pi¬ 

sania. Gwoli ścisłości - z komputerowym in¬ 

terfejsem szeregowym. 
Bardzo mało edukacji. Oprócz kilku sto¬ 

isk ze słownikami kom¬ 

puterowymi, prezentuje 

się tylko Vulcan, teraz 

w kooperacji z Wydaw¬ 
nictwami Szkolnymi i Pe¬ 

dagogicznymi. Nie wda 
jąc ssę w szczegóły op¬ 

rogramowania systemo¬ 

wego dla szkół, mogę 

tylko odnotować wyś¬ 

mienity Atlas Ptaków 

(z ilustracjami z Ptaków 

Polski Sokołowskiego 
i zsamplowanymi głosa¬ 
mi) oraz dopracowany 

Układ Okresowy Pier¬ 

wiastków. 

lOTOFtOLA 
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NOWOŚCI9 
Z tym kłopot. Nie ma jeszcze 

Windows 95, nie ma Borlandow- 
skiego dBase po polsku (są tylko 

plakaty), więc oprócz PowerPC nic do tej 

kategorii nie można zaliczyć. Aha, jest jesz¬ 

cze podręczny Sun, zamykający w małych 

rozmiarach całkiem sporą moc obliczenio¬ 
wą. 

Najprawdopodob¬ 

niej, statystyczny 

obraz zwiedzające¬ 

go, stwierdzony 
w badaniach Apli- 

kom-u 2001, zbli¬ 
żony jest do rze¬ 

czywistości. Ma to 

być p acownik 

przedsiębiorstwa 
państwowego na 

kierowniczym sta 
nowisku, w 97% 

za nteresowany za¬ 

kupem systemu 

komputerowego. 

No i wszystko jas¬ 

ne - dla takiej 

klienteli warto urza 

dzać targi kompu¬ 
terowe. 

A dla mnie? Nieste¬ 

ty, złego wrażenia 

tłoku w Paiacu Kul¬ 

tury, wygnania na 

najdalszym Służew¬ 

cu, zniechęcenia 
znajomych z wielu 

firm komputero¬ 

wych, nerwowo 

spoglądających na 
zegarek w oczeki¬ 

waniu na koniec dnia, nie zatrą sympatycz¬ 

ne panie w czerwonych czapeczkach ani 

pozytywne wrażenie, ze w sklepach jest już 

to wszystko, co w'działem na stoiskach war¬ 

szawskiego Komputer EXPO. Ale i tak pój¬ 
dę na X! targi w przyszłym 

1996 roku. Na pewno będą cie¬ 
kawsze. 

Tomasz GROCHOWSKI 

Trochę statystyki 
czha wystawców 

czba reprezentowanych firm 

czba konferencji prasowych 

czba seminariów i pokazow 

owie zchma targów 

-230 
-823 
-6 

-71 

-15000 nT 

WARTO, NIE WARTO... 
Pójść czy nie pójść? Poszedłem i prze 

konałem się, że moje oczekiwania spełniły 

się w 100%. Targi jak w ubiegłym roku. tyl¬ 
ko trochę więcej multimediów, trochę mniej 

nowości. Ciekawe, że jeśli poprzednio 

spory nacisk położono na nowe typy dys¬ 

ków twardych, to dzisiaj takie samo wraże¬ 

nie odebrałem odnośnie zasilaczy awaryj¬ 
nych UPS. 

Bardzo dużo sieci komputerowych Ob¬ 
raz targów przedstawia Polskę, jako kraj 

intensywnie łączący komputery. No i dużo 

programów dla przesiębiorstw Wydaje 
się że EXPO może być okazją do złowię 

nia klienta, a przynajmniej jego zaintere¬ 

sowania, gdyż chyba żadnych kontraktów 

w tych warunkach zawrzeć się nie da 

1 O Bojfcok 
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APPLE EXP0’95 
Targom Komputer Expo zwyczajowo juz 

towarzyszyła wystawa o nazwie Apple Ex- 

po’95, odbywająca się rokrocznie w gościn¬ 
nych salach hotelu Mariott. W porównaniu 

z zeszłym rokiem przybyło firm oferujących 

produkty Apple. Każda z nich zajmuje się 

wąskim obszarem zastosowań (DTP CAD, 

muzyka, edukacja, multimedia), a nad 

wszys kim trzyma pieczę wyłączny dystrybu¬ 
tor - firma SAD. 

Uwagę zwiedzających skupiały najbardziej 

spektakularne urządzenia; nowa wersja elek¬ 
tronicznego asystenta Newton MessagePad 

120 oraz cyfrowa kamera OuickTake 100 Ta 

ostatnia, podłączona (za pośrednictwem 

komputera) do kolorowej drukarki p oduko- 

wała odwiedzającym ich fotografie. Jak zdą¬ 

żyliśmy się zorientować, w nowej wersji New¬ 

tona ulepszono mechanizmy rozpoznawania 

pisma, powiększono pamięć operacyjną 
i zmieniono wymiar baterii zasilających na 

bardziej popularne i pojemniejsze . paluszki” 

P ofesjonaisci gromadzili się przy nowych 

kompute ach z serii PowerMacintosh Zegar 
110 MHz i procesor RISC gwarantują os ągi 

przewyższa ące Pentium Wszystko wskazu¬ 

je na to, ze komputery wyposażone w p oce- 

sor PowerPC staną się niebawem (byc może 

szybcej mz myślimy) standardem wśród 

komputerów osobistych. Większość liczą¬ 
cych się ap ikacji (dla DTP, pakiety biurowe), 

a także ostatnio System 7 5, jest już dostęp¬ 

nych w wersjach dla PowerPC (w kodzie na- 
tywnym, czyli bez emulacji). 

Rozpoczęć e wystawy uświetnił krótkim 

koncertem, znany miłośnikom muzyki elek¬ 

tronicznej, Marek Biliński, udowadniając 
wszystkim zgromadzonym, ze Ouadra 650 

doskonale radzi sobie także z częstotliwoś 
ciami znaczn e niższymi od 66 MHz. W naj¬ 

bliższym numerze Bajtka napiszemy więcej 
o wa sztacie tego muzyka. 

O oprogramowaniu można powiedzieć 

krótko - dużo, dobre, (niestety drogie), 

i przeważająca większość w naszym rodzi¬ 

mym języku Trudno powiedzieć jaka będzie 
polityka firmy Apple, ale być może to System 

7.5 (lub kolejna wersja tego systemu opera¬ 

cyjnego) będzie zwycięzcą w zbliżającym s ę 
pojedynku wszeehdobylskiego W ndows i ag 

resywnie ostatnio promowanego OS/2 

(WJ) 



Wybraliśmy dla Ciebie 

, 

Najlepsze gry (opisy w języku polskim) dotrą do 
Ciebie najprostszą z możliwych dróg: do domu, za 
zaliczeniem pocztowym. Wystarczy wypełnić kupon 
i wysłać go na podany obok adres. 

Wysyłkowa Sprzedaż 
Wydawnictw Komputerowych 

Wydawnictwo BAJTEK 
ul. Rapperswilska 12,03-956 Warszawa 

KOD NAZWA KOMPUTER PRODUCENT WYMAGANIA CENA 

gi A deny PC IPS CG Herc., EGA lub VGA 390.400,- 39,04 

g2 Buzz Aidrin s Race nto Space PC Electronic Arts AT, 570kB 16 HDD VGA 805.200,- 80,52 

g4 Coionization/wersja polska PC MicroProse 386-16, 2MB, VGA, 12HD 854 000,- 85,40 

g6 F-15 Strike Eagle !ll PC MicroProse 386,2MB RAM VGA 10HD 780.800,- 78,08 

g7 Fields of Glory PC MicroProse 386 16,2MB,MCGA,12HD 854.000,- 85,40 

g3 Frontier Elitę II Amiga GaimeTek 1MB 732.000.- 73,20 
gl4 Ftontier Elitę II PC GameTek 386 2MB, VGA 719.800 - 71,98 
gil Hand of Fate/wersja poiska PC Virgin 386SX-25,2MB RAM 2UHD 793.000,- 79,30 

gi3 Kasparov’s Gambit PC Electronic Arts 386SX 16,4MB VGA11HD 671.000,- 67,10 
g14 Labyrinth of Time PC CD Electronic Arts 386SX-16 4MB, VGA 1.586.000,- 158 60 

gis Pacific Strike PC Electronic Arts 386, 4 MB RAM, N/GA 915 000,- 91,50 

g16 Patriot PC Electronic Arts 386SX 4MB, VGA-VESA 549.000,- 54,90 

gi7 Privateei PC Origin 386-25,4MB,20 HDD 732.000,- 73,20 

gi9 Return of the Phantom PC Microprose 286,2MB VGA/MCGA 8HD 793.000,- 79,30 
g2o Seal Team PC Electronic Arts AT, 640k RAM, VGA 488.000,- 48,80 

g2i Seawoif PC Electronic Arts 386-25 4MB,VGA 19HDD 732.000,- 73,20 
g22 Seawolf PC CD Electronic Arts 386-25 4MB.N/GA.19HDD 732.000,- 73,20 
g23 Shadowcaster PC Origin 386SX 4Mb N/GA IbHDD 793 000,- 79,30 
g26 Space Hulk Amiga Electronic Arts 1 MB 512.400,- 51,24 
g27 Space Hulk PC CD Electronic Arts 386,4 MB N/GA/MCGA 646.600,- 64 66 
g28 Space Hulk PC Electronic Arts 386, 4 MB N/GA/MCGA 646.600,- 64,66 

g3i Subwar 2050/wersja polska PC MicroProse 386 1 MB RAM N/GA 793.000,- 79,30 
g32 Syndicate Amiga Bullfrog 1 MB RAM 585.600,- 58,56 
g33 Syndscate + PC CD Bullfrog 386 4MB N/GA 695.400,- 69 54 
g34 Syndicate/wersja polska PC Bullfrog 386 4MB, N/GA, 12 HDD 695.400,- 69,54 
g35 System Shock/wersja polska PC Origin 486, 4MB, 30HD 1 037.000,- 103,70 
g36 Theme Park Al 200 Bullfrog Amiga 1200/4000, 2MB 793.000,- 79,30 
g37 1 heme Park A500 Bullfrog Arnga 500 1 MB 793.000,- 79,30 
g38 Theme Park PC Bullfrog 386,4MB,VGAVESA,18HD 793 000,- 79,30 

g39 UFO Enemy Unknown Al 200 Microprose 2 MB, AGA 854 000,- 85,40 
g40 UFO; Enemy Unknown PC CD Microprose 386-20,2 MB,N/GA 1.037.000,- 103,70 
g41 UFO Enemy Unknown PC Microprose 386 20 2 MB VGA 10HDD 854 000,- 85,40 

g4i Ultima Underworid II PC Origin 386SX 2MB,14HDD N/GA 732.000,- 73,20 
g42 V for Vlctory III PC Electronic Arts SN/GA (VESA| 494.100,- 49,41 
g43 Wing Commander Armada PC Origin 386, 4 MB, N/GA 793.000,- 79,30 
g44 Xenobots PC Electronic Arts IBM AT 1 MB, N/GA 427.000,- 42,70 

Kolekcja klasyki komputerowej 

g45 688 Attack Sub Amiga Electronic Arts 1 MB 280.600- 28 06 
g46 688 Attack Sub PC Electronic Arts N/GA 280.600,- 28 06 
g53 Cruise for a Corpse PC Detphine Soft. N/GA 341.600,- 34 16 
g54 Dune Amiga Virgin 1 MB 280.600,- 28 06 

g55 Dune PC Virgin N/GA 280.600, 28 06 
g56 Fiashback Amiga Delphine Soft. 1MB 341.600, 34,16 

g57 Fłashback PC Delphine Soft N/GA 341 600,- 34,16 
geo Harpoon Amiga Electronic Arts 1 MB 280.600,- 28,06 

gei Harpoon PC Electronic Arts EGA/N/GA 280.600,- 28,06 
g64 La ry 1 PC Sierra VGA 314.600, 34,16 
ges Larry 1 Amiqa Sierra 1MB 314 600,- 34,16 
g73 Powermonger PC Electronic Arts EGA/N/GA 280.600,- 28,06 

g98 Street Fighter 11 Amiga US Goid 1 MB 341 600,- 34,16 

g99 Street F ghter II PC US Gold VGA 341.600,- 34,16 
glOO Wing Commander Amiga Electronic Arts 1 MB 280,600,- 28,06 
gl 01 Wing Commander PC Electronic Arts EGA/N/GA 280,600,- 28,06 

ZAlWÓWIENlE 2/^*5 

Proszę o przesłanie mi za zaliczeniem pocztowym następujących gier. 

Nazwisko: 1 11 1 1 11 1 II ! 1 II i II II 1 1 
NAZWA / KOMPUTER ILOSC SZTUK CENA 

Adres: III-I 1 -1—J—1 Mlii II 1 1 II 1 II 

1 1 i li 1 II 1 1 I 1 1 1 i 1 1 II 1 1 1 
Łączna kwota 

prosimy wypełniać drukowanymi literami 

Informujemy, że kupon jest ważny do ukazania się następnego numeru 

Na eznośc zobowiązuję się wpłacie przy odbiorze przesyłki 

podpis zamawiającego. 

podpis rodź cow (dla osób poniżej 18 lat) 



Napisz SŁOWKO... 
Dzisiaj projektujemy ulotkę. 

■ Ogólnoświatowe tendencje, które opanowały rynek 
edytorów tekstu, doprowadziły do powstania progra- 
mów-kombajnów, które nie tylko zastępują maszynę do 
pisania, lecz przeistaczają komputer w mini-drukarnię. 

Jeszcze kilka lat temu, gdy musiałem 

wysłać konspekt wystąpienia na konferencji, 

posiadający ściśle określone wymiary i jed¬ 

nocześnie upakowany informacjami do mak 

simum, stosowałem technikę semikompute- 

rową. Tekst pisałem pod ChiWriter-em, ry¬ 

sunki robiłem pod AutoCAD em, tabelki pod 

SuperCalc-iem. Wszystko drukowałem od¬ 

dzielnie, ciąłem nożyczkami, sklejałem taś¬ 

mą, kserowałem, zmniejszałem powiększa 

łem, mazałem korektorem.. Po kilku dnach 

naprawdę ciężkich zmagań mój konspekt był 

gotowy do wysłania A ja byłem gotowy do 
leczenia nerwicy, gdyż zwykle wysyłałem ta 

kie prace w ostatniej chwili i modliłem się 

w duchu, aby doszły na czas 
Jeśli dzisiaj chciałbym zrobić jednostron- 

nlcową ulotkę, na której musiałby się zna¬ 

leźć tekst, rysunek, tabelka, duży tytuł itp 

na pewno nie byłbym przerażony. Sięgam 

po Word-a i ruszam do pracy Myślę, że na 

początek rozwiążemy skomplikowany prob¬ 

lem, jakim jest. 

SZPALTOWANIE 

Jesteśmy przyzwyczajeni do pisania w tra¬ 

dycyjny sposób tzn na całej kartce papieru, 

od lewego do prawego ma ginesu ' od góry 

do dołu. Ponieważ na początku pracy z MS 

Word em nie widać na ekranie linii ogranicza¬ 

jących okienko tekstowe, warto wiedzieć jak 
je wyświetlić. Otóż, pod hasłem „Narzędzia" 

z linii menu, znajduje się pozycja „Opcje...”. 

Po wybraniu „Opcji...” ukazuje się okienko 
dialogowe, w którym zaznaczamy kratkę 

„Wyświetlaj tekst z - Granicami tekstu”. 

powiedzieć z pełną odpowiedzialnością, ze 

mamy do czynienia z jedną szpal ą tekstu . 

Tak już się utarło, ze w wielu publikac¬ 

jach musimy stosować druk kilkuszpaltowy 

(czasem szpalty nazywane są łamami). 

Word jako rasowy procesor tekstów potrafi 

błyskawicznie utworzyć taki dokument 

Wystarczy spojrzeć na pasek z narzędzia¬ 

mi i.. Już widać, ze trzynasty przycisk mo¬ 

że się nam przydać Wciskamy go myszką 

i w okienku z graficznie przedstawiona licz¬ 

bą szpalt zaznaczamy odpowiednią war¬ 

tość. Pusta dotychczas kartka zostaje po¬ 

dzielona na trzy łamy, które dobrze widać, 

jeśli wcześniej „ogran czyliśmy tekst". War¬ 

to zauważyć, ze wskaźniki marginesów 
(trójkąciki na linijce ekranowej) wskazują 

marginesy szpalt, a nie całego obszaru dla 

tekstu. 

Na stronie mamy teraz az trzy szpalty 

Jeśli mamy już jakiś gotowy tekst zapisa¬ 
ny „jak leci”, nie trzeba nic więcej robić niż 

skorzystać z przycisku szpaltowania, aby 

podzielić dokument na równe łamy. Żadnego 

przeformatowywania, żadnych opcji... Jedno 

cykn ęcie myszką i gotowe. 

Żądamy aby na ekranie stale widać było grani¬ 

ce dla tekstu 

Gdy na kartce papieru wyrysowany zosta 

je jeden przerywany prostokąt, to możemy 

Tekst biegnie od lewego łamu, przez środkowy 

az do prawego 
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Warto przy okazji wyjaśnić, jak begnie 

tekst w szpaltach Oczywiście, od lewego ła¬ 

mu az do prawego. Dop ero potem przeska¬ 

kuje na następną stronę. Być może to fakt 
oczywisty, lecz gwoli sumienności nie mog¬ 

łem go pominąć. 
Dyskusja o szpaltowaniu musi doprowa¬ 

dzić również do zagadnienia: 

JAK WCZEŚNIEJ ZAKOŃCZYĆ 
SZPALTĘ? 

To znaczy - pozostawić na dole łamu pus¬ 

te miejsce (może się na coś p żyda) a po¬ 

zostały tekst przenieść tak, aby zaczynał się 

na początku kolejnej szpalty. Czynność jest 
raczej łatwa do wykonania, jeśli ktoś wie, jak 

się do tego zabrać. Trzeba wskoczyć do linii 

menu ekranowego, pod hasło „Wstaw”. Z lis¬ 

ty opcji wybrać „Znak końca’ i w okienku 

dialogowym zaznaczyć „Wstaw znak końca: 

- kolumny”. Gotowe1 

Jeżeli stwierdzimy później, że tekst nie 

powinien zostać tak podzielony, to „znak 
końca kolumny” kasujemy jak każdy inny 

symbol - klawiszem Del (gdy kursor znajdu¬ 
je się przed nim) lub Backspace (gdy kursor 

znajduje się za nim). 
Zupełnie oddzielnym problemem jest po¬ 

łączenie na jednej stronie tekstu znajdujące 
go się w jednej, dwóch i trzech szpaltach. 

Czy istnieje jakieś proste rozwiązanie tego 

problemu? 

JEDNA, DWIE, TRZY SZPALTY 
NA STRONIE 

Na początku trzeba wprowadzić trochę 

teorii. Każdy dokument MS Word-a może 
być podzielony na sekcje — rozdziały. Jed 

ną z cech charakterystycznych rozdziału 

jest właśnie szpaltowanie Aby zastosować 

inny układ łamów trzeba podzielić tekst na 
sekcje i każdą oddzielnie sformatować. 
Znacznik końca sekcji wstawiamy tak jak 

opisany powyżej „znak końca kolumny”. 
Zaznaczamy pole „Znak końca - Sekcji - 
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W tym miejscu” i po wciśnięciu OK od razu 
widzimy efekt. 

Tekst podzielony na dwie sekcje 

Rozdział kończy się równym „ucięciem” 

łamów do linii poziomej. Nowa sekcja zaczy¬ 

na się bezpośrednio pod tą kreską Jeśli te¬ 

raz zdefiniujemy liczbę szpalt w pierwszym 

rozdziale - na jedną, w drugim - na dwie, 

w trzecim - na trzy, to otrzymamy stronę 

o bardzo ciekawej formie (kolory liter zostały 
użyte tylko do lepszego ukazania efektu). 

Trzy sekcje na jednej stronie 

Jest to, rzecz jasna, przesadne „zdobnic¬ 

two”, które posłużyć ma tylko demonstracji 
pewnych praw, jakimi rządzi się MS Word 2.0. 

A TERAZ O RAMKACH 

Oprócz ugruntowanej wiedzy o szpaltach 

(zwanych także łamami) przyda się nam od¬ 
robina informacji o ramkach. Ramka w doku¬ 

mencie jest to wyróżniony, prostokątny ob¬ 
szar, w którym można umieścić zwykły tekst 

lub rysunek. Ramka rządzi się swoimi prawa¬ 

mi, posiada odrębne formatowanie oraz co 

najważniejsze, może być otoczona tekstem. 

Koniec z paskudnymi rysunkami z Write’a, 

które rozpychały tekst w pionie. Word jest co¬ 

kolwiek inteligentniejszym próg amem. 
Zdefiniowanie ramki w dokumencie pole¬ 

ga na wyborze odpowiedniego narzędzia 
i zaznaczeniu kursorem na kartce, skąd i do¬ 

kąd ma się rozciągać prostokątny obszar. 

Podpis Rysujemy ramkę w dokumencie 

Zauważmy, ze tekst automatycznie otacza 
ramkę Jeśli chcemy wyłączyć tę opcję, trze¬ 

ba wykonać polecenie „Format - Ramka”. 
W okienku dialogowym „Ramka” zaznacza¬ 

my odpowiednie (jedno z dwojga) „opływa¬ 

nie” tekstem. Po wciśnięciu OK wszystko 

ulega natychmiastowej zmianie 

Okienko dialogowe z zestawem parametrów 

ramki w dokumencie} 

Jeśli w pierwszej ramce wstukaliśmy na¬ 

pis, a następnie powiększyliśmy ten obiekt 

do maksimum, to w drugą wpakujemy rysu¬ 
nek Cykamy myszką wewnątrz zaznaczo¬ 

nego, prostokątnego obszaru, sprawdzamy, 
czy miga w nim kursor i wykonujemy polece¬ 
nie „Wstaw - Grafika”. 
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Zaczynamy pierwszą poważną operację gra¬ 

ficzną 

OK | Anuluj Znajdź pSIl. j 

Odnajdujemy właściwy rysunek 

W okienku dialogowym „Grafika" wyszu¬ 
kujemy odpowiedni plik (standardowo w for¬ 

macie WMF, czyli Windows MeiaFile, lecz 

można i inne rysunki) i podglądamy jego za¬ 

wartość, aby upewnić się, że o to właśnie 

chodzi. Tak - to jest ta rybka, więc cyk - OK 
Dzięki zastosowaniu ramek w dokumen¬ 

cie możemy osiągnąć ciekawy efekt łączący 
tytuł, zasadniczy blok tekstowy i urozmaice¬ 

nie graficzne. Nad wyglądem strony można 

teraz do woli eksperymentować, gdyż ramki 

przesuwa się po prostu myszką. Przesuwa¬ 

jąc punkty uchwytu (osiem małych, czarnych 

kwadracików) zmieniamy natomiast jej roz 
miary. Zupełny raj dla grafików. 
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Dokument z dwoma ramkami w zasadniczym 

tekście 

Aha, na zakończenie „ramowego” rozwa¬ 

żania - kasowanie tych obiektów polega na 
wciśnięciu klawisza De!, w chwili gdy wybra¬ 

na została odpowiednia ramka do usunięcia. 
Musi być wtedy otoczona ośmioma czarnymi 

kwadracikami! I niestety, MS Word nie poz¬ 

wala definiować więcej niz jednej szpalty dla 

tekstu w ramce. 

KOŃCZĄC NA DZIŚ 

chciałbym przedstawić skromny projekcik 
jednostronnicowej ulotki, wykonanej w prze 

ciągu (naprawdę) 30 sekund. Oczywiście, 

tekst miałem już gotowy, rysunki także (Word 
posiada własna bibliotekę grafiki - tzw. Clip 

Artów). Moim zadaniem było jedynie umiesz¬ 

czenie napisu w ramce (coś a la logo firmy) 

i dwóch ilustracji w odpowiednich miejscach 
na stronie. Pierwszy fragment puściłem 

w dwóch szpaltach, zaś drugi w jednej. 

Wstępny projekt jednostronicowej ulotki 

Jak dodałem kolorowe tło pod literami 
w dużym napisie, o tym napiszę w kolejnym 

odcinku lekcji poświęconej Word-owi 2.0 PL. 
To naprawdę fajny edytor tekstów. 

Tomasz GROCHOWSKI 
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Komputer 
wśród Legusów 

■ Już kilka lat temu moje dzieci zaczęły dorastać do 
klocków Lego. Muszę przyznać, że sam lubię się nimi 

bawić, gdyż nadzwyczaj rozwijają wyobraźnię i zdolności 

konstrukcyjne. Jak na razie nie zabieram moim pocie¬ 

chom pudełka z klockami i nie ukrywam się w drugim 

pokoju, ale kto wie... 

Początki kariery Lego s ęgają czasów, gdy 

klocki były jeszcze drewniane a o plas iko- 
wych nikomu się po nocach me śniło. Do 

czego to doszło - dziś mamy całe m asta Le¬ 

go, oddające (w miniaturze) prawdziwe met¬ 

ropolie. Tak jest m.in. w duńskim Billundzie, 

gdzie znajduje się ośrodek przedsębiorstwa 
znanego dztecom na całym świecie Tam 

powstają coraz to nowsze pomysły. I tak, 
klocki ego mogą posłużyć do budowy skom 

plikowanych, ruchomych modeli samocho¬ 

dów, helikopterów, motocykli... Nie mówię tu 

o zabawkach typu piraci, straż pożarna, kos¬ 

monauci czy kolejka (wszystko Lego!), ecz 

o prawdziwych, pracochłonnych i techniczn e 

zaawansowanych konstrukcjach, składają¬ 
cych się z kilkuset elementów. 

Każdy model z serii Technic posiada nap 

rawdę imponujące części montażowe. Mi¬ 

niaturowe koła zębate, osie, mocowania 

przeguby Ca dana, ślimacznice. Wręcz nie¬ 

samowita technolog a wytwarzania, która 

owocuje idealnym dopasowanie wszystkich 

elementów. Nie ma mowy aby cokolwiek się 

przypadkiem rozłączyło, a mocowanie jest 
zawsze bardzo mocne 

Jednak Lego Technic nie jest ostatnim 
słowem duńskiej firmy Już jakiś czas temu 

w zestawach pojawił się Technic Control 

Center - prawdziwy komputerek służący do 

sterowania miniaturowymi silniczkami i p og- 

ramowania ich ruchów. Zestawy z Contro! 
Center pozwalają konstruować przeróżne 

modele: od plottera przez całą gamę pojaz¬ 

dów, aż po ruchomy model dinozaura! 

ZACZYNA SIĘ 
ZABAWA 
Duża paczka z zesta¬ 

wem elementów kon¬ 
strukcyjnych (nie go¬ 

dzi się nazywać ich 
klockami - raczej 

przypominają profes¬ 

jonalne częSci monta¬ 

żowe) i centrum ste- 

owania dała się łat¬ 

wo rozpakować. 
W środku - skarby! 
Torebki (perforowane 
ze względu na bez- 

p eczeństwo dzieci) 
z rozmaitymi częścią 

mi, tacka z kółkami zębatymi i dwoma silni¬ 

kami, kabelki do silników oraz najważnie szy 

- komputerek. Zestaw wyposażony jest 
w kilka ksązeczek reklamowych, jedną in¬ 

strukcję składania odpowednich sprawdzo¬ 
nych urządzeń, opis funkconalny centrum 

sterowania, czarny pisak i bloczk rysunko¬ 

we do ptottera - jednego z projektów. 
Muszę stwierdzić, że do złożenia kompu¬ 

tera z części (bądź co bądź to tylko płyta 
główna, kilka kart, obu¬ 

dowa dysk.) zabiera¬ 
łem się znacznie pew¬ 

niej. Tutaj krok po kroku 

przeglądaliśmy instrukcję 
(cała odzinal), komp eto- 

waliśmy elementy i usiło¬ 

waliśmy poprawnie je po¬ 

łączyć Rzeczy w ście - 

określenie Lego Technic 
jest całkowicie na miej¬ 

scu. Sztab ludzi musiał 

się chyba nabędzie nad 
każdym z czterech goto¬ 

wych projektów, składa¬ 

nych z tych samych ka¬ 

wałków łamigłówki. 

Rzuciliśmy się na model (działający!) plot¬ 
tera. Dla niewtajemniczonych- potter to 
urządzenie rysujące pisakiem (ołówkiem, 

flamastrem, tuszem ,) po pap erze lub folii, 

sterowane komputerem. Idealne do robienia 

rysunków, projektów technicznych, a ostat¬ 

nio również stosowane do wycinania liter 

i innych ksz ałtow z folii samoprzylepnej 
(plotter tnący) 

Po trzech godzinach montażu p otter był 
gotowy. Posiadał wszystko co potrzeba: sto¬ 

lik na papier z uchwytem (zęby kartka się nie 
poruszała), ramię z podnoszonym (i opusz 

czanym) pisakem przesuwające się 

w dwóch kierunkach, dwa s Imczki napędowe 

i kabelki do podłączenia centrum sterowania. 

GOTOWE? TO JAZDA' 

Technic Control Center steruje silniczkami 
zasilanymi napięciem 9 woltów. Wewnątrz 

obudowy znajduje się miejsce dla 6 baterii 

1,5 V typu R14 które trzeba kupić samemu. 

Na obudowie Lego-komputerka znajdują się 

dobrze pomyślane złącza dla kabelków pro¬ 

wadzących do silników elektrycznych. 

Wszystke elementy są utrzymane w „kloc 
kowej” konwencji, a zagłębione kontakty 

elektryczne uniemożliwiają przypadkowe 
zwarcie obwodu. 

Jedno centrum sterowania może obsługi¬ 

wać trzy silniczki, lecz w zestawie znajdują 

się tylko dwa (pojedyńcze elementy są do 

dokupienia, raczej w hurtowni niż skepie, 

ale zawsze!). Na panelu sterowniczym znaj¬ 

duje się „keypad” - żółte kółko z miniprze- 
łącznikami, sterujące na raz pracą 2 silni¬ 

ków, oraz dwa żółte przyciski do kontroli 
trzeciego napędu Każdy silnik może obra- 

cać się w tył i w przód, nie ma zaś opcji re¬ 

gulacji prędkości. 

„Keypad” można wciskać na osiem sposo¬ 

bów (rysunek 1) osiągając równoczesny 

Silnik 1 do przodu 

Silnik 1 do przody 
Silnik 2 wstecz 

Silnik 1 wstecz 
Silnik 2 wstecz 

Silnik 1 do przodu 
Silnik 2 do przodu 

Silnik 2 
do przodu 

Silnik 1 wstecz 
Silnik 2 do przodu 

Silnik 1 wstecz 
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ruch dwóch jednostek napędowych Jeśli je¬ 

den silnik przesuwa układ wzdłuż osi X, dru¬ 

gi - wzdłuż Y, to równoczesne działanie na 

pędów spowoduje ruch „na skos” Silnik ste¬ 

rowany przyciskami można włączać na sta¬ 

łe, w odróżnieniu od jednostek 
kontrolowanych „keypad em”. 

Jeśli ruch silników odbywa się w przeciw 

nym do zamierzonego kierunku, to nie po¬ 

zostaje nam nic innego jak obrócić klocki 

styki elektryczne o 180 stopni Wszystko 

będzie dobrze Dla zapominalskich przewi¬ 

dziano nawet nalepki na obudowę, uzmysła¬ 

wiające sposób ruchu konstrukcji. 
Bogaci w wiedzę i doświadczenia podłą¬ 

czyliśmy wszystkie kabelki i zaczęliśmy ry¬ 

sować. Zaczęła się... 

DOBRA ZABAWA 

Ponieważ pierwszym pracującym urzą¬ 

dzeniem był plotter, więc rysowaliśmy, ryso¬ 

waliśmy i rysowaliśmy. Zamiast machac rę¬ 

ką, przyciskaliśmy „keypad” w odpowiednim 

kierunku, a maszyna odpowiadała przesu 

waniem ramienia z pisakiem. Dość szybko 
okazało się, że dokładność rysowania nie 

schodzi poniżej 1 mm, gdyż napęd jest prze¬ 

noszony na kółka zębate, sunące po (rów¬ 

nież zębatych) prowadnicach. Ruch pisaka 

był więc także, w pewien sposob zębaty. 

Drugim modelem był pojazd elektryczny, 

w którym przeniesienie napędu odbywało 
się za pośrednctwem pasków gumowych 

i przekładni ślimakowej. O! Ten samochód to 

dopiero szalał, omal nie wyrywając kabel¬ 

ków z centrum sterowania Ale, ale. Prze¬ 

cież Technic Control Center posada układ 

pozwalający na... 

PROGRAMOWANIE 

W przypadku klocków Lego programowa¬ 

nie polega na zapamiętywaniu sekwencji 
wciskanych klawiszy na panelu sterującym. 

Contro! Center rejestruje co i na jaki czas 

było uaktywnione Zapamiętywane są efek¬ 

tywne ruchy silniczkow oraz ewentualne 

przerwy w działaniu (pauzy). Do dyspozycji 

są dwie pamięci programowe, z których każ¬ 

da m eści ponad 100 zdarzeń (kolejnych 
wciśnięć klawiszy panelu). Contro! Center 

może więc zapamiętać 2 programy na raz. 

Pamięć nie jest kasowana po wyłączeniu 

urządzeń a, dopiero powtórne p ogramowa¬ 

nie zamazuje dotychczasowe dane. Sek¬ 
wencja ruchów silnika może być odtwarzana 

jednorazowo lub w sposób ciągły („na okrąg¬ 
ło”), przerywana i uzupełniana o przesunię¬ 

cia wykonywane wprost z panelu. Control 

Center posiada także opcję dla zapominal¬ 
skich - wyłącza się automatycznie po ok. 2 

godzinach bezczynności. 

POWSTAJE WĄTPLIWOŚĆ. 

czy Technic Control Center jest urządzę 

niem komputerowym? Jeśli spojrzymy na 
stopień komplikacji domowych Amig lub Pe¬ 

cetów, to mały panel sterowania wygląda 

przy nich skromnie. Ale spójrzmy prawdzie 
w oczy - czy poza namiętnym graniem, 

okazjonalnym pisaniem tekstów, produkcją 

grafiki lub muzyki (często wątpliwej 

jakości), jeszcze jakoś inaczej wy 

korzystujemy „prawdziwe” kompute¬ 

ry? Stawiam tezę, ze zaprojektowa 

nie ciekawej trajektorii dla sterowa¬ 

nego samochodu, który będzie ob¬ 
jeżdżał pokój w koło, jest zadaniem 

znacznie ciekawszym (i rozwijają¬ 
cym wyobraźnię) niż przejście kolej¬ 

nego poziomu za-doom-ionej gry 

„bij/zabij”. 

Ponieważ kilka(naście?) lat temu 

zetknąłem się z Logo (to taki 

śmieszny i trochę zapomniany język 

programowania), to programowanie 

Lego (tak, tak - to nie błąd) od razu 
skojarzyło mi się z tamtym językiem. 

Cykliczny program może posłużyć 

jako kanwa do rozgryzania zagad 

niej rekurencji, algorytmu z powrota¬ 

mi .. nawet geometrii (analitycznej?). 

WARTO, NIE WARTO? 

Właśnie - czy centrum sterowa¬ 

nia do klocków Lego jest czymś ta¬ 

kim, co można nabyć z nadzieją na 

dobrą, pewną zabawę? Jeśli ktoś 

nie ma zacięcia do montażu skom¬ 

plikowanych elementów, niech ra¬ 

czej podziwia tylko Jegusy” w witry¬ 

nach sklepowych Bez własnego, 

nieraz sporego wysiłku nic się tu nie 
osiągnie. Wszystkie rozwiązania 

prowizoryczne w konstrukcjach 
technicznych zemszczą się na leni¬ 

wym konstruktorze Jak wspomnia¬ 

łem - Lego Technic to wspaniały 

system, zarówno do zabawy, jak i do 

wypróbowywania ciekawych rozwią¬ 

zań konstrukcyjnych. Nareszcie 

można się dowiedzieć, jakie znacze¬ 
nie mają dwa przeguby Cardana 

w wale napędowym samochodu (1 

„kardan” to stanowczo za mało), jak 

funkcjonuje ślimacznica i przekład¬ 

nia pasowa. 

Najważniejszy jest fakt własno¬ 

ręcznego eksperymentu. Nawet gdy 

ktoś inny pomoże niecierpliwemu 
zmontować skomplikowany układ to 

wypróbowanie i modyfikowanie 

działającego urządzenia przynosi 

wiele satys akcji. 

Tomasz GROCHOWSKI 

PS. Nawet młodsze dzeciaki opa¬ 
nowują echnikę Lego komputerową 

błyskawicznie, więc trzeba Technic 
Control Center chronić przed nimi. 

Zestaw otrzymaliśmy od: 

LEGO Tranding A/S 
Przedstawicielstwo w Warszawie 
04-041 Warszawa 
ul Ostrobramska 101 
Tel. (022) 100914 
Fax (02)6724844 
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O silniczkach słów parę 
■ W nowoczesnej fabryce większość skomplikowanych czynności wykonywana jest 

przez roboty. Zastępujące mięśnie siłowniki sterowane są przez komputery. Wszystko 

jest doskonale precyzyjne i... bardzo drogie. Domorosłym miłośnikom mechaniki 

pozostają mechaniczne zabawki, w których zamiast skomplikowanych siłowników 
pracują zasilane z baterii silniczki. 

Każdy posiadacz komputera PC, które¬ 

mu nie jest obce posługiwanie się lutowni¬ 

cą, może w prosty sposób przekształcić 

swój komputer w mózg sterujący pracą od 

jednego do czterech silników. 

Praktycznie każdy pecet jest wyposażo¬ 

ny w port CENTRONICS; służący do pod 
łączania drukarki. Nic nie stoi na przesz¬ 

kodzie, aby zamiast drukarką, port ten ste¬ 
rował pracą silników. Oczywiście mowa tu 

o małych silniczkach pracujących w za¬ 

bawkach lub magnetofonie, gdyż sterowa- 

zera), przewodzą tylko górne tranzystory, 

na zaciskach silnika nie ma różnicy poten¬ 

cjałów i silnik się nie kręci. Podobnie gdy 

bity ustawimy na „1” (napięcie bliskie 5V) 

- będą przewodzić tylko tranzystory dolne 

Inaczej rzecz się będzie miała jeśli jeden 

bit przyjmie wartość „0”, a drugi wartość 
„1 ”. Spowoduje to, że do jednego zacisku 

silnika zostanie podany plus zasilania 

przez tranzystor górny, a do drugiego mi¬ 
nus przez przeciwległy tranzystor dolny. 

Silnik zacznie pracować. Gdy odwrócimy 

nie silnikami dużej mocy wymagałoby zbu¬ 

dowania skomplikowanego interfejsu. 

CENTRONICS jest portem ośmiobito- 
wym. Poszczególne bity od BO do B7 zaj¬ 

mują kolejne, odpowiednio od drugiego do 

dziewiątego, wyprowadzenia 25-cio styko¬ 
wego gniazda. Do dwukierunkowego ste¬ 

rowań a jednym silnikiem potrzebne są 

dwa bity, czyli pierwszym silnikiem będą 

sterować bity BO i BI, drugim B2 i B3, itd 

Oprócz bitów sterujących potrzebne jest 

również wyprowadzenie masy Znajduje 
się ona na stykach 18-25 złącza. Aby 
sprawnie móc się podłączyć do gniazda 

w komputerze, należy zaopatrzyć się 

w 25-cio bolcowy wtyk typu CANNON 

Na rysunku przedstawiony został sche¬ 

mat układu sterującego jednym silnicz- 

kiem Układ taki trzeba zbudować dla każ¬ 

dego silnika, podłączając go do kolejnych 

wolnych (oznaczonych na schemacie linią 
przerywaną) wyprowadzeń portu Działa¬ 
nie układu jest proste. Gdy dwa bity steru¬ 

jące ustawione są na „O5 (napięcie bliskie 

wartość bitów sterujących, kierunek obro¬ 
tów silnika zmieni się na przeciwny. 

Na schemacie dwa rezystory zostały oz¬ 
naczone R. Ich wartość jest zależna od 
napięcia zasilającego silniki: 

- jeśli napięcie to jest w granicach 5-6V, 

wartość rezystancji powinna wynosić 820 
ci, 
- jeśli zasilamy silniki napięciem 9V, nale¬ 

ży zastosować rezystory o wartości 2 kQ, 

- jeżeli będziemy używać napięcia 12V, 

wartość rezystancji powinna być równa 
3,3 k£2. 

Rezystory o wartościach 4,7 ci, zabez¬ 

pieczają układ przed chwilowymi przecią¬ 

żeniami, jakie często występują podczas 

pracy silników elektrycznych. Z uwagi na 

to, ze tranzystory pracują jako klucze 

(przewodzą albo nie - bez stanów pośred¬ 

nich), nie wydziela się na nich dużo ciepła 

i nie trzeba stosować radiatorów 
Teraz parę słów o programie sterującym 

(oczywiście w PASCAL-u). Port drukarki 
znajduje się w komputerze pod adresem 

$378 (dla LPT1) lub $278 (dla LPT2). Na 

początku programu należy zadeklarować 

adres używanego przez nas portu, np 

const adres=$378; 
Dalej dopisujemy procedurę „silnik”. 

Procedurę tą wywołujemy z dwoma pa¬ 

rametrami: numerem silnika (1-4) i litero¬ 

wym skrótem komendy (‘P - w prawo, ‘L’- 

w lewo, S - stop) Oczywiście kierunki są 

tu umowne Dla przykładu wywołanie 

siln1k(l, ’P’); 
spowoduje włączenie silnika pierwszego, 
a 

silnik(l,’L’), 

zmianę kierunku jego obrotów. 

Napisanie całego programu pozosta¬ 
wiam czytelnikowi, gdyż tylko On wie do 

czego ten program ma służyć. 
Przedstawiony układ został przetesto¬ 

wany z opisywanymi na wcześniejszych 
stronach tego numeru klockami Lego. 

Sprawdził się znakomicie dowodząc, że 

jest to doskonała zabawka dla . „dużych 
dzieci”. 

Tomasz PIOTROWSKI 

procedurę si1 nik(numer:byte; komenda:char); 

var d,a,b:byte; 

begin 

d:=port[adres]; 

case numer of 

1: a,=$FC 

2: a:=$F3 

3: a:=4CF 

4: a:=$3F 

{ MASKI BITOWE } 

end; 

case komenda of 

’P’: begin {WPRAWO} 

b:=l shl ((numer-l)*2); 

port[adres]:=(d and a)+b, 

end; 

’L*: begin { W LEWO } 

b;=2 shl ((numerT)*2); 

port[adres]:=(d and a)+b; 

end; 

’S’: port[adres]:=(d and a); { STOP } 

end; 

end; 



Kurs | rogramowania 

w Pascalu i w ogóle (CZ. 4> 
■ Poznawszy podstawowe konstrukcje języka i typy 

danych, zajmiemy się tym razem rolą algorytmów. 

Rozważania teoretyczne zilustrowane będą przykładem 

o naturze rozrywkowej. 

CZYM JEST ALGORYTM? 

Najprośc ej mówiąc, jest to opis metody 

otrzymania potrzebnego wyniku. Analogią 

może być przepis kulinarny, prowadzący od 

składników do nielubianej potrawy. 
Proste algorytmy mogą składać się z kilku 

kroków, skomplikowane - z setek, włączając 

w to ope acje warunkowe (uza eznione od 
wyników poprzednich kroków), pętle i cokol¬ 

wiek można tylko wymyślić. 

PRZYKŁAD PRAKTYCZNY 

Jako pierwszy przykład algorytmu, weźmy 
metodę rozwiązywania równań kwadrato 
wych - doskonale znaną ze szkoły: 

1. Mamy równanie ax2+bx+c=0, czyli pot¬ 
rzebne są wartości współczynników a, b I c. 

2. Obliczamy: delta:-b2-4ac 
3. Jeśli deltacO to równanie nie ma rozwią 

zań rzeczywistych koniec. 

4 Obliczamy x1 i x2 według wzoru 

5 Jeśli delta-0 to istnieje jedno rozw ązanie 

wyświetlamy x1 
6. Jeśli deita>0 to istnieją dwa rozwiązania, 

wyświetlamy x1 i x2 

7 Koniec 

I już dokładnie wiadomo, co i jak ma robić 
program do rozwiązywania rownan kwadra 

towych. A wyglądałby on tak* 

program rownan a_kwadratowe; 

var a,b,c,d,xl,x2 -. real; 

functlon delta (a,b,c:real):rea); 
begin 

delta:=(b*b) (4*a*c); 
end; 

rocedure pobierz(var a,b,c:real); 
begin 

write(’A=’); readln(a): 
write(’&='); readln(b); 
write(’C“'), readln(c); 
wri teln(‘Równani e:‘; 
writelnC a,’)*x''2+(’,b,’)*x+(’,c,')=€'); 

end: 

begin 
pobierz(a,b,c); [jakie są współczynniki?) 
d:=<ielt,a(a,b,c); [a teraz wyróżnik...) 
writelnC’Delta=’,d): [dla pewności) 
1f d<0 then 

begin writelnCBrak rozwiązań ); halt end: 
xl:=(-b sqrt(d))/(2*a); 
x2:=(-b+sqrt(d))/C2*a), 
lf d=0 then writelnC’X=’,xl); 
if d>0 then writelnCX2=\x2); 

end. 

EFEKT? 

Ot zymany program jest jasny i przejrzys¬ 

ty - dzięki temu, że najpierw opracowany 

został algorytm i dopiero na jego podstawie 

powstawał kod. 
Tak właśnie powinno być. Program pisany 

„na żywo”, bez wcześniejszego sprecyzowa¬ 

nia algorytmu ma zwykle zagmatwaną struk¬ 

turę. W chwili pisania nie ma to znaczenia, 

ale późniejsze jego poprawianie jest p acą 

niewdzięczną, trzeba się bowiem cały czas 

domyślać, o co właściwie chodzi. 

PRZYKŁAD NIE TYLKO ROZRYWKOWY 

Któż nie lubi hazardu, szczególnie gdy nie 

trzeba płacić żywą gotówką? Są może ze 

dw’e takie osoby - pozostałym proponuję 
grę w kości Oczywiście z komputerem 

Zasady gry są proste Gracz i kompu¬ 

ter, na zmianę wyznaczają stawkę. Nas¬ 

tępnie rzucają kostką - komu wypadnie 

więcej, ten wygrywa i zgarnia pulę Gra 
toczy się, dopóki jeden z uczestników nie 

zbankrutuje 

Teraz przełóżmy ten opis na algorytm 
Będzie nieco bardziej skomplikowany, niż 

w pierwszym przykładzie 

0. Komputer i gracz otrzymują po 100 nzł 

1 Wyznaczamy stawkę 

2. Stawka musi być sensowna 

3 Losujemy kości dla gtacza i komputera 
4. Kto ma więce oczek, wygrywa 

5 jeśli obaj mają jeszcze forsę, powtarzamy 

od 1. 

6 Koniec 

Oto nasz algorytm. W zasadzie gotow do 

implementacji, czyli pisania programu Warto 

jednak rozwinąć bardzo ogólnie określone 

kroki 1,2 i 4 - ułatwi nam to pracę. 
Po uszczegółowieniu, algorytm wygląda tak: 

0. Komputer i gracz otrzymują po 100 nzł 
1 Wyznaczamy stawkę 

la. jeśli kolej g acza, to wyznacza on stawkę 

1 b. Jeśli kolej komputera, to losuje on stawkę 

2 Stawka musi byc sensowna 

2a. jeśli stawka jest mniejsza od 1 nzł, to 

przechodzimy do 1 

2b. jeżeli stawka jest większa niż posiadana 
przez gracza lub komputer forsa, to przecho 
dzmy do 1 

3. Losujemy kość dla gracza i komputera 

4. Kto ma więcej oczek, wygrywa 

4a. Jeśli gracz ma więcej oczek, to inkasuje 

kosztem komputera 

4b. Jeśli komputer ma więcej oczek, to inka¬ 
suje kosztem gracza 

5. jeśli obaj mają jeszcze forsę, pow arzamy 

od 1 
6 Koniec 

Teraz jest znacznie lepiej Niczego nie 

trzeba się domyś ać... A to jeden z ce ów 

użycia algorytmów 

CO Z TEGO WYNIKA 

Po bliższym przyjrzeniu się algorytmowi, 

w dać trzy podstawowe sprawy: 

1. Głowna część programu znajdzie się 

w pętli, najlepiej pasuje tu repeat until 
2. Trzeba w pewien sposób odróżnić od sie¬ 

bie rundy, w których obstawia gracz od tych, 

w których stawkę ustala komputer 

3 W pewnych okolicznościach pojawia się 

wewnętrzna „podpętla”. 
Obserwacja numer 1 jest na tyle oczywis¬ 

ta, że nie wymaga tłumaczenia - może tylko 
uwaga, ze z punktu widzenia samego kodu, 

równie dobrze można zastosować while - 

jednak nie będzie to tak czytelne 

A propos numeru 2 - zastosujemy zmien¬ 

ną logiczną (boo ean), która będz e okreś¬ 

lać, kto wyznacza stawkę. 
W odn esiemu do punktu 3 Dla kompa¬ 

tybilności z innymi kompilatorami zastosuje 
my tu goto - choć gdyby program miał dzia¬ 

łać tylko w wersji TP/BR to es etyczniejsze 

byłoby continue 

CZAS NA PROGRAM 

Zaczniemy oczywiście od deklaracji sta¬ 

łych i zmiennych: 

program kości; 

const forsa = 100; {wartość początkowa) 
minim^l; {minimalna stawka) 

var 
terazgracz : boolean; {czy teraz jest kolej gracza) 
gracz, 
komp : byte; {zawartość portfela) 
rzutgracza. 
rzutkomp : byte; {wyrzucone kości) 
stawka : byte; 

Teraz przygotujemy sobie przydatne póź¬ 

niej funkcje 

functlon kostka . byte; 
begin 

kostka :H+Random( 6); 
end, 

functlon stawka_komputera : byte, 
begin 

stawkajcomputera :=l+Random( 10), 
end; 

Tu uwaga dotycząca funkcji Random(n). 

Bojfcek 
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Służy ona do generowania liczb pseudoloso- 
wych Wynikiem jest wartość O. n-1, aby 
więc uzyskać zakres 1..n, trzeba dodać je¬ 
den. 

Samą rozgrywkę umieścimy w procedu¬ 
rze, choć takie podejście wynika tylko i wy¬ 
łącznie z mojego poczucia estetyki - równ e 
dobrze można by to upchnąć w głównym 
programie 

procedurę gra; 

Tabel powtorz: 

begin 

powtorz: 
if terazgracz then begin 

writeCIle stawiasz? ’); 

readlnCstawka) 

end 

else stawka:=stawka_komputera; 

if stawk.a<rmmm then goto powtorz; 

if (stawka>gracz) or (stawka>komputer) then 

goto powtorz; 

rzutgracza;-kostka; 

rzutkomp:-kostka; 

writeln(‘Gracz- gracz,’ Komputer. ’,komp,' 

Stawka: stawka); 

writeln('Gracz wyrzucił ’,rzutgracza,’ komputer 

- ’.rzutkomp); 

if rzutgracza>rzutkomp then begin 

gracz:=gracz; stawka; 

komp:-komp-stawka 

write!n('Wygra! gracz’); 

end; 

if rzutkomp>rzutgracza then beg n 

gracz;=gracz-stawka; 

komp;-komp+sŁawka 

writein('Wygrał komputer’); 

end; 

terazgracz =not terazgracz; 

writeCNacisnij ENTER'); readln; 

end; 

Zaraz, zaraz, czy o czymś nie zapomnie¬ 
liśmy - konkretnie o remisie? I tak i nie Al¬ 
gorytm nie przewiduje osobnego kroku dla 
przypadku remisu, tak samo program. Z dru¬ 
giej strony, brak specyficznego działania oz¬ 
nacza, że mc się wtedy nie stanie - a o to 
chodzi. 

Czas wreszcie na główną część progra¬ 
mu, która zajmie się nadzorem nad grą 
begin 

komputer:=forsa; 

gracz:=forsa, 

writełn(’Przydział po forsa,’ nzł.’); 

terazgracz.riirue; 

Randomize; {inicjowanie generatora pseudoloso- 

wego] 

repeat 

gra; 

until (gracz=0) or (komputer=0); 

end. 

I to już cały program. Ładnie podzielony 
na sosowne kawałki i zgodny z założonym 
algorytmem. Oczywiście jest to jedna z kilku 
możliwych implementacji (realizacji) tego al¬ 
gorytmu. 

CDN 

W następnym odcinku zajmiemy się dopa¬ 
sowywaniem struktur danych do pewnego 
wymyślonego problemu - policzenia silni 
z tysiąca z absolutną dokładnością. 

MSZ 

Błękitny 
Grom 
■ Rynek komputerowy jest zalany setkami rodzajów 
płyt głównych, będących integralną częścią komputera 
„kompatybilnego” z IBM PC. Pojawienie się płyty 
ze znaczkiem tej firmy wróży sensację. 

Płyta główna to mózg i se ce komputera 
Zawiera ona procesor oraz różnego rodzaju 
gniazda, służące do podłączania pamięci, 
klawiatury i kart rozszerza ących. Jakość 
płyty głównej rzutuje na jakość całego kom¬ 
putera. 

Jedna z najnowszych konstrukcji IBM - 
płyta COBALT AT - została wyposażona 
w procesor 486BL (Blue Lightning - „błękit¬ 
na błyskawica”) Dwa spośród siedmiu złącz 
ISA zostały przedłużone o VESA Local 
Bus, czyli szynę lokalną Gniazda pamięci 
są zgodne ze standardem PS/2 (72 styki), 
a podstawka pod inny, wstawiany przy uno¬ 
wocześnianiu komputera, procesor jest typu 
ZIF (ang. Zero Insertion Force - nie potrze 
ba używać siły do włożenia procesora). Co- 
balt AT jest więc konstrukcją nowoczesną, 
nadążającą za współczesnymi trendami. 

PROCESOR 

W założeniu miał on być kompromisowym 
rozwiązaniem, pomiędzy niskimi kosztami 
wytwa zan a a dużą wydajnością. 486BL jest 
odpowiednikiem 486SX, jednak w celu pod¬ 
niesienia jego szybkości stosowane są wy 
sokie (podwajane i potrajane) wewnętrzne 
częstotliwości taktujące. Istnieją dwie wersje 
tego procesora: 66 MHz (taktowanie zew¬ 
nętrzne 33 MHz) oraz 75 MHz (taktowanie 
zewnętrzne 25 MHz). Oznacza to, że proce- 

Porównanie szybkości rożnych procesorów 

sor zachowuje się jakby na zewnątrz miał 
wolniejszy zegar (odpada konieczność sto 
sowania szybkich pamięci, specjalnie kon¬ 
struowanych kart t płyty głównej), szybciej 
jest taktowana jedynie jednostka arytme¬ 
tyczno-ogiczna (pewien „wycinek” proceso¬ 
ra) Rozw ązanle tego typu jest znane już od 
paru lat - tak działa np 486DX2/66 (przy 33 
MHz częstotliwości płyty głównej - 66 MHz 
częstotliwość pracy samego procesora) 

Procesor jest zamknięty w nietypowe] 
obudowie z potężnym radiatorem (wentyla¬ 
tor nie jest kon eczny, a i tak nie dało by się 
go zamontować), przeznaczonej do monta¬ 
żu powierzchniowego. Jest on zatem wluto 
wany w płytę, nstalując nowy p ocesor nale¬ 
ży najpierw odłączyć stary, czego dokonuje 
się z pomocą zworek -jumperów Na dodat¬ 
kowy procesor można oczywiśc e założyć ty¬ 
powy wiatraczek 

Wyniki pomiarów p ędkości za pomocą 
Norton System Information ('ndeks CPU 
Speed = 111,7) lokują 486BL (wersja 75 
MHz) pomiędzy i486DX50 a i486DX2/66, 
czyli dość wysoko, biorąc pod uwagę stosu¬ 
nek szybkości do ceny. Jednym z czynników 
wpływających na szybkość est wbudowana 
pamięć cache o wielkości 16 KB Oprócz 
wewnętrznej pamięci podręcznej płyta po¬ 
siada 256 KB zewnętrznej pamięci cache, 
z możliwością rozszerzenia do 0,5 MB. 

ZŁĄCZA 

Jak juz wspomniałem, płyta jest 
wyposażona w dwa 32-btowe 
złącza szyny lokalnej w standar¬ 
dzie VESA Zwykle płyty posia¬ 
dają trzy takie gniazda, jednak ta 
„oszczędność” ma swoje uza 
sadnienie Otóż „na pokładzie” 
Cobalt AT znajdują się: zintegro¬ 
wany sterownik IDE d!a dysków 
twardych i stacji dyskietek, dwa 
porty szeregowe, jeden równo- 
egły oraz port joysticka. Sterów 
niki w pełni wykorzystują 32-bito- 
wy dostęp poprzez szynę lokal¬ 
ną, znika więc konieczność ku¬ 
powania oddzielnej karty. 

9 Z Bojtek 
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W komplecie dostarczane są wszelkie nie¬ 

zbędne przewody: do podłączenia dysków, 

napędów dysk etek, RS-ów, portu równo eg 

łego i portu joysticka. 

Wbudowany kontroler dysków twardych 

gwarantuje dużą szybkość transmisji, o ile 
posiadamy odpow ednio szybki dysk. W sto¬ 

sunku do tradycyjnego sterownika IDE, 
prędkość wzrasta co najmniej o 50 procent. 

Pierwsze wersje płyty wymagały zainstalo¬ 

wania specjalnego, dołączonego na dyskiet¬ 

ce drivera do poprawnej wspó pracy z DOS 

i Windows. Testowana wersja zawierała taką 

dyskietkę, jednak dmer nie był kon eczny 

Szkoda jedynie, ze kontroler nie pracuje 

w nowym standardzie Enhanced IDE 

Zwiększyłoby to uniwersalność i „przyszłoś- 
ciowość” płyty 

Porty: szeregowe (RS-232C), równoległy 
(Centronics w wersji dwukierunkowej) oraz jo¬ 

ysticka są obs ugiwane przez sterownik zam¬ 

knięty w jednej strukturze VLSI. RS-y mają 

szesnastobajtowe „kolejki”, magazynujące 

nadchodzące (lub wychodzące) dane. Polep¬ 
sza to współpracę z szybkimi modemam' 
zewnętrznymi lub przy połączeniu dwóch 

komputerów odpowiednim kabelkiem. Proce¬ 

sor po prostu poświęca mniej czasu na obsłu¬ 
gę portów. 

Płyta jest wyposażone w dwa gniazda pa¬ 

mięci typu „długie SIMM-y” (standard PS/2, 

72 styki). Są to pamięci 36- lub 32-bitowe 

(w tym drugim przypadku brakuje bitów pa- 

rzys ości) Do poprawnej pracy wystarczy 
tylko jeden moduł pamęci (w płytach 

z gniazdami tradycyjnymi trzeba włożyć aż 4 

odpowiednie moduły). Rozwiązanie to ma 

szereg zalet: gniazda zajmują mniej miejsca 

mniejszy jest pobór mocy, montaż i demon¬ 

taż jest dużo prostszy. Gnazda pozwalają 

zainstalować od 1 do 64 MB pamięci RAM. 
Wspomniana podstawka typu ZIF służy 

do zainstalowania procesora 486DX, 

486DX2 i „odchudzonego” Pentium P24T 

(tego ostatniego to, jak na razie, nie można 

kupić, bo po prostu jeszcze go nie skonstru¬ 

owano). Można też pójść inną drogą - do 

486BL „dorzucić” koprocesor 80387, otrzy 

mując w ten sposób odpow ednik szybkiej 

wersji 486DX Pod koprocesor przewidziano 

odrębną podstawkę 

CO POZA TYM? 

Co jeszcze można powiedz eć o płycie 
głównej Cobalt AT? Trochę mnie dziwi, że 

oryginalna płyta BM zawiera BIOS innej fir¬ 
my. Dostarczony egzemplarz miał wbudowa¬ 

ny MR BIOS (Microid Research), istnieją też 

wersje z popularnym AM! BlOS-em. MR 

BIOS jest dość ciekawy, pozwala ustaw ać 

niektóre „niebezp eczne” parametry syste¬ 

mu Ob e wersje BIOS-u potrafią same roz¬ 
poznawać typy dołączonych dysków twar¬ 

dych (funkcja HD Auto detect, dostępna 
z poziomu SETUP-u) 

Trochę może zdziwić brak bateryjki lub 

akumulatorka, służącego do zasilania zega¬ 

ra ! podtrzymania zawartości pamięci CMOS 

po wyłączeniu komputera. Bateria litowa, 

o długiej żywotności, zos ała wbudowana 
w układ scalony, zaw erający zegar i pamięć 

CMOS. To właśnie dlatego układ ten ma 
oko o 1 cm grubości. Technolog a ta została 

wymyślona przed paroma laty, jednak dotąd 

była powszechnie omijana przez producen¬ 

tów komputerów. Co zrobić z płytą główną, 

gdy bateria „padnie”? IBM daje 3 lata gwa¬ 

rancji na płytę, ale żywotność baterii lito¬ 

wych bywa o wiele dłuższa. 

W MOICH OCZACH 

Czas na subiektywną ocenę. Cobalt AT to 

płyta szybka, nowoczesna ' względnie tania. 
Do działania wystarcza tylko jedna wetknięta 

karta - sterownik graficzny. Dziwi mnie że 

produkt nowoczesny, o czym świadczą 

gniazda na długie SIMM-y, ZIF Socket, szy¬ 

na lokalna, nie ma żadnych „zielonych” fun¬ 

kcji. Niemal wszystkie, obecnie dostępne 
płyty mają możliwość wielostopniowego ob 
niżama pobieranej energii. 

Ogromną wygodą są wbudowane sterow¬ 

niki, co jednak, gdy któryś „wysiądzie”? Nie 

jest to znowu takie rzadkie zjawisko, zwłasz¬ 

cza, gdy ktoś często zmienia dyski, przełą¬ 

cza kabel drukarki lub podłącza drugi kom¬ 

puter poprzez port szeregowy. Ten problem 

jest znany od lat, większość producentów 

odeszło od takich rozw ązań Jednak płyta 

z wbudowanymi sterowiTkami pobiera 

mniejszą moc, a poziom technolog czny mi¬ 

nimalizuje możliwość uszkodzenia. 

Niebezp eczną konkurencją dla Cobalt AT 
może być procesor UMC U5S40 zamonto¬ 

wany w przeciętnej płycie VLB. Za cenę 

o około 2,5 min zł niższą otizymujemy zes¬ 

taw wolniejszy o kilkanaście procent, z kartą 

sterowników wetkniętą w jedno z gniazd 

szyny lokalnej. Jednak d!a kogoś, kto stawia 

na wysoką jakość i stuprocentową kompaty 
bilnosć, jedynym rozsądnym wyborem jest 
COBALT AT. 

Jacek TROJAŃSKI 

ANE TECHN CZNE 

Procesor- 486BL 25/75 lub 33/66 MHz, 16 KB 

wewnętrznej pamęc cache 

zewnętrzna pamięć cache. 256 lub 512 KB, 

write back 

pamięć RAM 2 gniazda pamięci 32/36-bito- 

wych, 1 -64 MB 

gniazdo procesora: ZIF Socket pod DX, DX2 

lub Pentium P24T 

gniazda kart rozszerzających: 7xlSA, 2xVLB 

sterownik dysków twardych: wbudowany 

N/LB/IDE 

sterownik napędów dyskietek* 5,2573 5”, 

360K/720K/1,2M/1,44M/2,88M 

porty szeregowe: 2xNS16C550 (RS-232C), 

16-bajtowe FIFO (bufor First In First Out) 

port równoległy Centronics, Bi-direct onal, 

Exiended Capabilities Port 

wymiary: 8 66”x13” (22x33 cm) 

BIOS: MR BIOS lub AMI BIOS 

inne: port joysticka, podstawka pod koproce¬ 

sor 387 

cena płyty z procesorem 486BL 75 MHz 

256 KB cache: 682 zł 32 gr (z VAT) 

(6.823.200 zł) 

ZALETY 

+ szybki procesor 

+ gniazdo ZIF 

+ nowy standard gniazd pamięci (można wło¬ 

żyć od 1 do 64 MB) 

+ wbudowane sterowniki 

+ porty szeregowe z buforowaniem (FIFO) 

+ dwukierunkowy port równoległy 

+ dołączone wszystkie niezbędne kable 

WADY 

- bateria zamknięta w układzie scalonym 

- wbudowane sterowniki 

Dystrybutor- TCH Components 
Warszawa, 

ul. Józefa i Jana Rostafińskich 4 
tel. 487172, fax 481206 
Wrocław, ul Podwale 75 
tel 442301 w. 321, tel./fax 34749 
Poznań, ul. Św. Jerzego 22 
tek 335045, łel./fax 334231 
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256 kolorów 
256 kilobajtów 

opisującym sposób interpretowania pamięci 

karty VGA podczas gene owania obrazu. 

Pierwsze dwa, nazywające się Start Address 
High i Start Address Low Registers (SAH 

i SAL), opisują od jakiego adresu zacząc ma 

się interpretowanie pamięci Zwykle znajdują 
się w nich zera, czyli pierwszemu p kse owi 

odpowiada bajt spod adresu $A000 0 (to, co 
pisałem powyze] o organzac i pamięci, doty¬ 

czyło właśnie tego przypadku). Jeżeli jednak 

■ Mamy już za sobą trzy odcinki cyklu o karcie VGA. 
Wiemy wszystko (no, bez przesady, co nieco jeszcze by 
się znalazło) o trybach szesnastokolorowych, wiemy jak 
się dostać do rejestrów karty i jak „grzebać” w palecie 
barw. Zostały nam jeszcze co najmniej dwa bardzo 
interesujące tematy (nie licząc garści drobiazgów). 
Pierwszy z nich - to jak i do czego wykorzystać 
w trybach 256 kolorowych całą, dostępną pamięć karty. 

O tym, że standardowo karta VGA ma 256 
kilobajtów pamięci już wspominałem. O tym, 

że po uruchomieniu trybu 13h dostępne jest 

jej raptem 64 kilobajty - łatwo s ę przeko¬ 

nać. O tym, jak wykorzystać tryb 13h pisać 

nie będę, bo jest to wyjątkowo pros e - baj¬ 

towi lezącemu pod najniższym adresem 

($A000:0) odpowiada lewy górny punkt ek¬ 
ranu, każdy następny bajt to piksel po pra¬ 

wej stronie poprzedniego, aż w końcu 321 

bajt opisuje pierwszy piksel w następnej li- 

ni... Prościej się chyba nie da 
Tym sposobem, niestety, 192 kilobajty pa¬ 

mięci lezą odłogiem, tymczasem można by 

je wyko zystać na różne sposoby (o tym za 
chwilę) Jest to na nasze szczęście możliwe1 

Nie wnikając (jak zwykle) w niejasne szcze¬ 

góły zajmijmy się tym, co istotne 
W trybie 13h, wb ew temu co może się 

nam zdawać, pamięć ekranu podzielona jest 

jak zwykle na cztery bitplany. Zęby ułatwić 

korzystanie z nich są one - przez układy na 

karcie VGA - rozpoznawane i wybierane na 

podstawie dwóch najmłodszych bitów adre¬ 
su do którego odwołuje się procesor. Jeśli 

zażądać od karty zaniechania tej działalnoś¬ 
ci (co nazywane jest często przełączeniem 

jej w x-mode, lub modę x, co by to nie zna¬ 

czyło), będziemy wprawdzie musieli sami 
sterować wyborem bitplanu (podobnie jak to 

było w przypadku trybów szesnastokoloro¬ 

wych, o których pisałem miesiąc temu), jed 

nak da nam to dostęp do całych 256 kilobaj¬ 

tów. Zmiana 
zachowania 

karty wymaga 

przestawienia 
kilku bitów - 

co robi proce¬ 

dura En- 

ter4PlaneMo- 

de. Nie będę 
zbyt dokład 
nie opisywać 

jej działania 

niech nam wysta czy świadomość tego, że 
jest i działa (po obejrzeniu kilkudziesięciu 

programów korzystających w różnych spo¬ 

sób z x-mode mogę Was zapewnić, że prak¬ 

tycznie wszystkie korzystają z takiej samej 

sekwencji instrukcji - czasem ich kolejność 

jest nieco zmieniona ale nie wpływa to na 

funkcjonalność rozwiązania) 
Bardzo istotną sprawą po przełączeniu 

karty w x-mode jest sposob w jaki zorgani¬ 

zowana jest w tym momencie pamięć ekra¬ 

nu, czyli jak wygląda jej odwzorowanie na 

to, co widać na ekranie W trybie 13h każde 

mu pikselowi odpowiada jeden bajt - to zos¬ 

tanie zachowane, jednak zmianie ulegnie 

sposob numerowania pikseli. Pierwszy pik¬ 

sel z lewego górnego rogu będzie pier¬ 
wszym z pierwszego btplanu (pierwszym, 

czyli tym spod adresu $A000 0). Drugi piksel 
opisywany będzie przez bajt spod tego sa 

mego adresu, jednak z drugiego bitplanu, 

podobnie będzie z trzecim i czwartym pikse¬ 

lem - różnić się one będą wyłącznie bitpla- 

nami, nie adresami. Dopiero piąty piksel na 
ekranie pochodzić będzie spod innego adre¬ 

su - $A000:0001 i, jak łatwo się domyśleć - 
znowu z pierwszego bitplanu. Daszy ciąg 

jest już oczywisty. 
Teraz nadeszła pora na absolutnie najcie¬ 

kawszy element całej historii - PO CO to 

wszystko” Albo inaczej - co (poza kłopotami 

z adresowaniem pamięci) daje nam 

x-mode? Przyjrzyjmy się trzem rejestrom, 

Nazwy r adresy rejestrów używanych w programie (poza rejestrami, uży- 

wanymi przy przełączaniu w x-mode). 

Nazwa rejestru rejestr numer rejestr 

adresowy rejestru danych 

Start Address High Register $3D4 $0C $3D5 

Start Address Low Register $3D4 $0D $3D5 

Offset Register $3D4 $13 $3D5 
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Double i Triple 
Buffet ing 

Te dwa pojęcia są dosyć często spoty¬ 
kane podczas wyświetlania różnego ro 

dzaju animacji. Zasada jest bardzo prosta 

- wyświetlany jest jeden ob az, w tym sa¬ 

mym czasie generowany jest (w innym ob¬ 

szarze pamięci) następny Obrazy przełą¬ 

cza się dopiero wtedy, gdy drugi jest już 
gotowy. Niestety, zastosowanie dwóch ob 

raz ów wymaga bardzo starannej synchro- 

nzacji momentu przełączania wyśw etia- 
nego obrazu z momentem powrotu plamki 

w pionie (vertical retrace) - jeśli się tego 

nie zrobi, obraz może migać. Znacznie 

bezpieczniejszym rozwiązaniem jest wów 

czas użycie trzech obrazów - jeden jest 

wyświetlany, drugi czeka, a trzeci rysu je¬ 

my. W tym momencie żadne miganie nam 

nie grozi 

Tryb 13h ma bardzo prostą organizac ę 

ekranu, jednak postawienie kropki może 

się okazać dosyć wolne, zwłaszcza gdy 

adres będzie liczony w opraciu o mnoże¬ 

nie 

Procedurę PutPixelCx,y : word;c : byte); 

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

end; 

Na szczęście przy odrobinie wysiłku 

można mnożenie zastąpić klkoma znacz¬ 

nie mniej czasochłonnymi operacjami. Tak 
wygląda jedna z najszybszych wersji Put- 

Pixel 

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

assemb.er; 
asm 

mov ax,$A000 

mov es,ax 
mov dx,y 
mov di,x 

xchg dh.dl 
add di,dx 

shr dx,2 

add di ,dx 

mov al,c 
mov es:[di],al 

end; 



R O 

{SR-..G+J 
uses crt: 

var 
palette : array[0..767]of byte; 
xsize : word; { Kopia rejestru Offset } 
scrofs : word; { Kopia rejestrów SAH i SAL } 

procedurę Enter4PlaneMode; { Csyli ustaw x tnode. } 
begin 

Port[$3CE];=5; Port[$3CF]:=Port[$3CF] and $FB: 
Port[$3CE];=6; Port[$3CF]:-Port[$3CF] and $FD, 
Port[$3C4]:=4; Port[$3C5]:=(Port[$3C5] and *F7) or 4; 
Port[$3D4]:=$14; Port[$3D5]:=Port[$3D5] and $BF; 
Port[$304]:=$17; Port[$3D5]:=Port[$3D5] or $40; 

end; 

procedurę PutPixeKx,y : wordrc : byte); 
begin 
{ Najpierw wybieramy bitpian, korzystając z Map Mask Register, 

opisanego w poprzednim odcinku. } 
Port ;$3C4]:=2: Port[$3C5] -1 shl (x and 3); 

{ Potem wpisujemy do pamięci numer koloru, biorąc przy liczeniu 
adresu pod uwagę przesunięcie wyświetlanego obrazu wzg ędem 
początku pamięci ekranu rejestry SAH i SAL - i szerokość 
obrazu wirtualnego - rejestr Offset (zmienna xsize). } 
nKm[$A000:scrofs y*2*xsize+x div 4]:=e; 

end, 

function GetPixe!(x,y : word): byte; 
begin 
{ Najpierw wybierarąy bitpian Read Map Select Register ) 

Port[$3CE]i=4; Port[$3CF]:=x and 3; 
( Potem wczytujemy zawartość pamięci, patrz uwagi wyżej. } 

GetPixei:=menC$A000:scrofs+y*2*xsize+x div 4]; 
end; 

procedurę SetStartAddressCw : word), 
begin 
{ Wpisujemy Odpowiednie wartości do SAH i SAL. zmieniając 

adres od którego interpretowana jest pamięć ekranu podczas 
generowania obrazu na monitorze. } 
Port[$3D4] :=$0C; Port[$3D5]:=Hi(w): 
Port[$3D4];-$0D: Port[$3D5]:=Lo(w); 

end; 

procedurę SetOffset(w : word); 
begin 
{ Ustaw"a szerokość wirtualnego obrazu w pamięci. ] 

Port[$3D4]:=$13; Port[$3D5]:=Lo(w); xsize:=w 
end; 

procedurę new_paiette; 
var 

i : integer; 
begin 
{ Generujemy jakiś zestaw kolorów żeby było ładnie. ] 

fillchar{palette,sizeof(palette),#0); 
for i:=0 to 63 do 
begin 

palette!3*i]:=i; 
palette[3*(64+")+l] ;=i; 
palette[3*(128+i)+2] :=i; 

end; 

port[$3C8]:=0; 
asm 

mov si.offset pa ette 
mov cx,76B 
mov dx,$3C9 
rep outsb 

end; 
lend; 
I 
procedurę cells; 
var 

i : word; 
cl,c2,c3.cn : byte; 

begin 
{ Jakiś automat komórkowy - generujący obraz w następnej li ni 

na podstawie poprzednich. Zmieniając reguły postępowania - 
czyli adresy sprawdzanych punktów i sposób liczenia nowego 
koloru można uzyskać wiele ciekawych efektów. Procedura 
jest mało efektywna, ale nie o efektywność w niej chodzi. } 
for i:=1 to 319 do 
begin 

cl;=GetPixel(i -1,199); 
c2:=GetPixe!(i,198); 
c3.=GetPixel(i+1,199). 
en:=@; 
if cl>c2 then inc(cn,7) else dec(cn,6), 
if c3>c2 then inc(cn,7) else dec(cn 6); 
PutP:xel(i,200.c2+cn) 

end; 
end; 

begin 
asm 

mov ax,$13 
int $10 { Ustawiamy tryb 13h } 

end; 
Enter4PłaneMode; 
new palette; 

{ Jak już Ci się znudzi oglądanie obrazu w rozdzielczości 320*200, 
dopisz do programu poniższą linię i usuń komentarz w lini z gw'azdką. 
Port[$3D4]:=$09; Port[$3D5];=Port[$3D5] and $FE; } 
Port[$3C4]:=02; Port[$3C5]:=$F; { Dostęp do wszystkich bitplanów. } 
fillchar(ntem[$A000:0],65535,0); { Tym sposobem czyszczę CAŁĄ pamięć.} 

{ Ustawiani szerokość obrazu w pamięci na 320 pikseli. Program jest tak 
zorganizowany, że wpisanie tu niemal dowolnej wartości nie zakłóci 
jego działania obraz będzie generowany prawidłowo } 
seto:fset(40); 
scrofs:=0; { Początek pamięci ekranu } 
repeat 

{ Jak zwykle poczekamy na powrót planik" w pionie. } 
repeat until (port[$03DA] and 8)=8; 
repeat until (port[$03QA] and 8)=0; 

{ Coś narysujemy } 
cells; 

( I przesuniemy obraz o jedną linię w górę- } 
inc(scrofs,2*xsi ze); 
SetStartAddress(scrofs{-410*xsize}); [* to ta gwiazdka, } 

until kęypressed; 
asm 

mov ax,$3 
int $10 ( Powrót do trybu tekstowego 3h } 

end 
end. 

do obu tych rejestrów wpisać młodszy i star¬ 

szy bajt dowolnej liczby mniejszej niż 65535 

(d aczego akurat takiej i który bajt wpisać do 
którego rejestru, pozostawiam już Waszej 

domyślności), generowanie obrazu zacznie 

się od bajtu znajdującego się pod wskazywa¬ 

nym w ten sposób adresem w pierwszym bit- 

planie. Pozwala to na uzyskanie dwóch bar¬ 
dzo często potrzebnych efektów - można 
płynnie przewijać obraz, można też korzystać 

z kilku stron graficznych przełączanych 
w zależności od potrzeby. 

Trzeci z rejestrów, o nazwie Offset Regis¬ 
ter, służy do definiowania szerokości obrazu 

- ale nie tego wyświetlanego na ekranie, 

a tego znajdującego się w pamięci. Wyś¬ 
wietlanie obrazu po ega, z grubsza rzecz 
biorąc, na zwiększaniu licznika (do którego 

nie mamy bezpośredniego dostępu) i tłuma 
czeniu wskazywanego przez ten licznik bajtu 

z pamięci na piksel na ekranie. Początkowa 

zawartość licznika zależy od rejestrów Start 
Address High i Low, to o ile zostanie on 
zwiększony po wyświetleniu każdej lini - od 

rejestru Offset. Pozwala to po pierwsze na 

zapamiętanie w pamięci karty obrazu szer¬ 

szego niż te 320 widocznych pikseli (i prze¬ 

wijanie go dzięki rejestrom SAH i SAL nie 

tylko w pionie ale i w poziomie), po drugie, 

na wyświetlanie obrazów o innych rozdziel- 
czościach niż 320*200 (co jednak wymaga 

pogrzebania w jeszcze kilkunastu innych re¬ 
jestrach, zajmiemy się tym w następnym od¬ 

cinku). Zawartość rejestru Offset jest tak 
naprawdę jedną ósmą szerokości obrazu, 

natęży więc trochę uważać przy przeliczaniu 

adresów, na podstawie których rysuje się 
piksele i przesuwa obraz. 

Teraz już tylko kilka słów na temat przyk¬ 
ładu, którym posłużę się dzisiaj. Program 

jest stosunkowo prosty - a najważniejsze je¬ 

go elementy to p ocedury Enter4PłaneMo- 

de SetStartAddress SetOffset Pozostałe 
- czyli PutPixe! i GetPixel - można napisać 

w oparciu o informacje z poprzedniego od¬ 

cinka, więc nie ma sensu zawracać sobie ni¬ 
mi specjalnie głowy. Ob az generowany 

przez procedurę cells jest przewijany dzięki 

zmienianiu adresu początkowego zapisane¬ 
go w rejestrach SAH i SAL. Ten sam efekt 

można uzyskać przenosząc całą zawartość 
pamięci ekranu z jednego miejsca w drugie, 

co jednak bardzo obciąża procesor - i jak 
widać jest zupełnie niepotrzebne. 

Dla niecierpliwie czekających na dalszy 

ciąg i inne niż 320*200 rozdzielczości, przy¬ 

gotowałem w programie małą niespodziankę 

- podwojenie rozdzielczości pionowej. 
W następnym odcinku zahaczymy, jak dalej 

można podrasować naszą wysłużoną VGA. 

Marcin BORKOWSKI 
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CHATLINK 
■ Czasy, kiedy komputer był połączony ze światem 
jedynie kabiem 22O V, należą już do przeszłości. Dziś 
wszędobylskie sieci docierają nawet do zupełnie małych 
biur i mieszkań prywatnych. 

Choć zalety łączenia komputerów trudno 

przecenić można zastanowić się nad celo¬ 
wością stosowania dróg ch kart sieciowych 

okablowania i oprogramowania w sytuacji, 

gdy chcemy przekazywać niewielkie porcje 

danych pomiędzy kilkoma stanowiskami. 

Przy takich założeniach rozsądnym i ekono¬ 

micznym rozwiązaniem wydaje się byc wy¬ 

korzystanie standardowych możliwości prze¬ 

syłania informacji oferowanych przez PC ty. 
Można z powodzeniem założyć, ze niemal 

każdy komputer klasy PC jest wyposażony 
w dwa interfejsy służące do komun kacji ze 

światem zewnętrznym, równoległy i szere 

gowy. P erwszy z nich, znany jako Centro 

nics, służy generalnie do podłączania druka¬ 

rek, choć łączenie za jego pomocą dwóch 
komputerów jest również możliwe Do zalet 

takiego rozwiązania należy z pewność ą du¬ 

ża szybkość transmisji, lecz poważną wadą 
jest ogranczony zasięg - długość kabla łą¬ 

czącego stanowiska nie powinna przekra¬ 

czać 2-3 metrów. Interfejs szeregowy typu 

RS 232 ma mniejszą przepustowość, jednak 

kabel transmisyjny może być kilkakrotnie 
dłuższy - w praktyce, dobrze ekranowane 

łącze o długości ok. 20 metrów jest wystar¬ 
czająco odporne na zakłócenia przy niezbyt 

dużym obc ążemu. 

Załóżmy więc, że zdecydujemy się na 

transmisję szeregową. Co dalej? 

NAJPIERW TROCHĘ DRUTU 

Chcąc połączyć dwa komputery, bez wąt 

pienia musimy postarać się o odpowiedni 

kabel. Jeśli ktoś nie lubi bawić s'ę lutownicą, 
może wstąpić do sklepu z częściami kompu¬ 

terowymi i poprosić o „kabel RS-232 null- 

modem” odpow edniej długości. Warto pod¬ 

czas zakupu zwrócić uwagę na jeden szcze 

gół: wtyczki mogą byc dwojakiego rodzaju - 
25- lub 9 bo cowe. Należy wybrać takie, któ¬ 

re będą pasowały do naszego komputera. 

Jeżeli okaże się to niemożliwe, nie należy 

się załamywać, z pewnością w tym samym 

sklepie znajdują się odpowednie przej- 

ściówki 25-9 dostosowane do interfejsu sze¬ 

regowego. 

Posiadający pewną smykałkę w zakresie 

obgryzania izolacji i używania lutownicy mo¬ 

gą się pokusić o skonstruowan e kabla sa¬ 

modzielnie. Należy zaopatrzyć się w co naj¬ 

mniej 8-mio żyłowy przewód (najlepiej - ek¬ 
ranowany) i dwie wtyczki typu DB 25 lub 

DB-9, w zależności od posiadanych gniazd 

w komputerach 

Na rysunkach obok podano układ połą¬ 

czeń dla obu typów, a także numerację tych¬ 

że. Błędne wykonanie połączeń nie powinno 

teoretycznie grozić ani porażeniem użytkow¬ 

nika ani spaleniem komputera, jednak dob 

rym nawykiem jest sprawdzenie poszczegól¬ 
nych linii omomierzem, czy choćby bateryjką 

i żarówką 

Jest już kabel, zatem... 

PRZEŚLIJMY COŚ 

Na początek trochę teorii Transmisję 

przez łącze szeregowe charakteryzują pew¬ 
ne parametry Są nimi: numer portu wejścia- 
wyjścia i szybkość przesyłania, a ponadto, 

adres portu, długość słowa, kontrola parzys¬ 

tości, bity stopu, linia przerwania sterownika, 

numer przerwania, maska bitowa w układzie 

sterowania Brzmi profesjonalnie, niepraw¬ 

daż? Załóżmy jednak, że chcemy tylko 

przesłać jakiś mały pliczek, skromne kilka 
dzisiąt KB i nic węcej. Czy wszystkie po¬ 

wyższe informacje są nam potrzebne? 
Z pewnością - nie. Umówmy się, ze teraz, 
w kilkunastu zdaniach wy aśnię rzeczy pod¬ 

stawowe i praktyczne Natomiast następne 
części artykułu będą dla tych, którzy zdecy¬ 

dują się na poznanie zasady działania i op¬ 

rogramowania sterownika interfejsu szere¬ 
gowego 

Żeby przesłać plik wystarczy posiadać 
program typu Norton Commander w wersji 

3.0 lub wyższej, albo 
LapLink, albo Win- 

Link, albo nawet In- 

terLink, dostarczany 

z systemem DOS 6. 

Podstawową wiedzą 

potrzebną do tego 

celu jest stwierdze¬ 
nie, do którego portu 

szeregowego (gniaz¬ 

da) komputera podłączony jest nasz kabel. 

Zwykle mamy dw'e możliwości: albo do pier¬ 

wszego, albo do drugiego. Porty szeregowe 

oznaczane są skrótami COM1, COM2, itd. 

Jeżeli znajdziemy te oznaczenia w okolicy 

gniazd to problem przestaje istnieć. Jeśli me 

- musimy popróbować Z eguły jednak 
COM1 jest podłączony do gniazda 25-, 
a COM2 do 9-stykowego. 

Jeśli wybierzemy już odpowiednie numery 

portów na obydwu komputerach, musimy 

jeszcze ustalić szybkość transmisji. Nie jest 

dziwne, ze wybieramy największą możliwą 

Gdyby jednak, w czasie eksploatacji zaczęły 

się pojawiać częste błędy, warto rozważyć 

jej zmniejszenie. 
Po dokonaniu powyższych ustawień, jeśli 

wszystko będzie bez zarzutu, program po 
wiadomi użytkownika o nawiązaniu łącznoś¬ 

ci z drugim komputerem. Teraz możemy juz 

zacząć przesyłanie plików Sposob dalszego 

postępowania zależy oczywiście od wybra¬ 

nego programu. 
Zgodnie z obietnicą powróćmy jednak do 

rzeczy tajemnych... 

JAK DZIAŁA? 

Standardowe komputery PC podsładają 

sterownik kasy Intel 8250 zajmujący się ob¬ 

sługą portów szeregowych COM1 i COM2. 

Urządzenia, takie jak np. modemy wewnęt¬ 
rzne, posiadają własne sterowniki obsługują¬ 

ce COM3 lub COM4. Każdemu portowi sze¬ 
regowemu przydzielone jest 8 osobnych ad¬ 
resów wejścia wyjść a Pod tymi adresami 

znajdują się rejestry pozwalające na usta¬ 

wienie parametrów i kontrolowanie pracy 
sterownika. 

Dostęp do portów we-wy uzyskujemy 

z poziomu assemblera instrukcjami, 

in AL , Adres Portu ; pobranie bajtu z portu 
out Adres Portu , AL ; wystanie bajtu do portu 
gdzie Ad es_Portu jest stałą typu byłe (8-bitów). 

W wypadku odwoływania się do portu 

o adresie 16-bitowym trzeba najpierw zała¬ 

dować rejestr DX odpowiednią wartością 

Np zapisanie do portu $03f8 wartość $25: 

mov DX , $03f8 
mov AL , $25 
out DX , AL 
Odczytanie wartości z portu $02e8 do rejes¬ 

tru AL: 

mov DX , $02e8 

in AL , DX 
Jak wynika z przykładów operacje na por¬ 

tach pozwalają na zapisywanie i odczytywa¬ 

nie wartości jedynie poprzez rejestr AL. 

W Turbo Pascalu sprawa jest ułatwiona. Mo¬ 
żemy korzystać z portów jak ze zwykłe tabli¬ 

cy, której indeksem jest adres- Port[$03 8] 
określa port we-wy pod adresem $03f8. Do¬ 

puszczalne są więc kombinacje: 

Zmienna := Port[Adres_Portu] 
bądź 

Port[Adres Portu] := Zmienna. 
Adres_Portu jest 1'czbą typu woid, a Zmien¬ 

na - typu byte. 
Sterownikowi portów szeregowych przy¬ 

dzielone są ponadto dwie linie przerwań: 
IRQ3 i IRQ4 Za pomocą zmian stanu tych li- 

PARAMETRY PORTÓW SZEREGOWYCH 

Nr Portu Adres, Linia 
Przerwania 

Nr Przerwania, Maska w PIC 

COM1, $03f8 IRQ4, int $0c,$10 (OOOlOOOOb) 
COM2, $02f8, IRQ3, int $0b $08 (00001000b) 
COM3, $03e8, IRQ4, int $0c,$10 (OOOlOOOOb) 
COM4, $02e8, IRQ3, int $0b,$08 (00001OOOb) 

o n 
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nii sterownik może informować o wystąpie¬ 

niu pewnych określonych przez program stę 

sytuacji (np odebranie znaku z zewnątrz, 

zakończenie wysyłania, bfąd transmisji) 

Zmiana stanu linii pociąga za sobą wywoła 

nie odpowiedniej procedury obsługi przerwa¬ 
nia ($0b lub $0c) Jeśli więc ustawimy wek¬ 

tor przerwania na własną procedurę, będzie¬ 
my mogli w prosty sposób kontrolować pra¬ 

cę portów szeregowych. 

PRAKTYCZNY PRZYKŁAD 

Zgodnie z łacińską maksymą „Verba do¬ 

cent exempla trahunt” (Słowo uczy przykład 
przekonuje) stworzymy prosty program, dzię¬ 

ki któremu poznamy jak praktycznie wymie¬ 

niać dane za pomocą portów szeregowych 

w standardzie RS-232. Program ten, nazwij¬ 

my go ChatLink, pozwol' na prowadzenie 

konwersacji między dwoma użytkown kami 

lub tez będzie działał jako prosty terminal 

podłączony do modemu. Z pomocą tak ego 

terminala można pokusić się o zadzwonienie 
do kolegi dysponującego modemem bądź do 

BBS-u. Nie da się co prawda, przesłać pliku, 
jednak frajda płynąca z napisania własnego, 

działającego próg amu komunikacyjnego po¬ 

winna tą niedogodność osłodzić Omówmy 

zatem po kolei poszczególne procedury 
i strukturę programu. 

Najpierw zadeklarujemy zmienne określa¬ 
jące numer i adres portu, numer i maskę 

przerwania oraz szybkość transmisji Odpo¬ 
wiednie wartości, zależące od numeru portu 
możemy odnaleźć w tabeli. Szybkość należy 

dobrać doświad¬ 

czalnie Jeśli łą¬ 

czymy się z dru¬ 

gim komputerem, 

to próbujemy od 

razu na 115200. 
W wypadku poja¬ 

wiania się błędów 

należy jednak 

rozważyć zmniej¬ 

szenie do 57600 

lub 38400 bit/s 

Jeżeli chcemy 

używać modemu, 
wtedy graniczną 

wartość szybkości 
odnajdziemy w je¬ 

go instrukcji. 

Zwykle wynosi ona dla modemów 2400 - 

9600 bit/s, 9600 - 19200 bit/s, 14400 - 

57600 bit/s. 

Kolejny blok deklaracji określa przesunię¬ 

cia adresowe dla poszczególnych rejestrów 

sterownika. Umożliwia to przejrzyste zapisa¬ 
nie nazwy rejestru w programie, bez posługi¬ 
wania się niewiele znaczącymi liczbami. 

Stała CBufferSize określa pojemność bu¬ 

fora transmisyjnego. Przy większych szyb¬ 

kość ach transmisji bufor powinien być więk¬ 

szy, przy mniejszych, oczywiście, mniejszy. 

Sama zasada działania bufora jest prosta 

W tablcy Buffer będziemy przechowywać 

wszelkie znaki jakie przyszły do nas przez 

port szeregowy. Wtedy, gdy będzie to pot¬ 
rzebne, będziemy je odczytywać i dalej 

przetwarzać w programie Zmienna Buf- 
PWrite będzie zw:ększana przy otrzymaniu 

każdego kolejnego znaku Jeśli zechcemy 

odczytać znak z bufora - zmienna BufPRe- 

ad zwiększy się o jeden Różnica między 

BufPWrite i BufPRead okreśa, jak wiele 
znaków nie zostało jeszcze odczytanych. 

Jeśli ta różnica wynosi zero, oznacza to, że 
bufor jest pusty. Przy osiągnięciu przez któ 

rąś ze zmiennych krańca tablicy, nastąp* wy¬ 

zerowanie i zli¬ 

czanie zacznie 

się od początku. 

Ten sposób bufo¬ 

rowania określa 
się mianem bufo¬ 

rowania okrężne¬ 

go (circular buffe 

nng). 
W części deklara- 

cyjnej pozostają 

jeszcze dwie sta¬ 
łe: LocalAttr i Re- 

moteAttr. Określa¬ 
ją one kolor dla 

tekstów wypro 

wadzanych na ek¬ 
ran, odpowiednio: żółty - dla znaków pisa¬ 

nych na klawiaturze i wysyłanych do portu, 

jasnozielony - dla znaków odbieranych. 

Zrmenna COMOIdintN/ector posłuży nam 

do zapamiętania wektora przerwań dla da¬ 
nego portu szeregowego sprzed uruchomie¬ 

nia naszego programu. Po zakończeniu 

transmisji, należy wektor tego przerwania 

ustawić do poprzedniej wartości zgodnie 
z wartością zmiennej. 

Aby zacząć jakąkolwiek transmisję należy 

najpierw określić pewne jej parametry. Zada¬ 

niem tym zajmuje się procedura 

COM_Open. Pierwszy blok instrukcji ustala 
szybkość transmisji. Praktycznie sprowadza 

się to do wpisania dwóch bajtów do odpo 

wiednich rejestrów Bajty te, to odpowiednio 

młodsza i starsza część 16-bitowego słowa 

będącego ilorazem maksymalnej szybkości 

portu przez szybkość, którą chcemy uzys¬ 

kać Następnie ustalamy format jednostki in¬ 
formacyjnej. Określamy w ten sposób ile bę¬ 

dzie zawierała bitów danych (5-8). bitów sto¬ 

pu (1-2) oraz, czy będz e przeprowadzana 
kontrola poprawności w polu danych. Ope¬ 

racja ta polega na ustawieniu bitu kontrolne¬ 

go w jednostce informacyjnej w taki sposob, 

by po dodaniu do liczby jedynek w polu da 

nych otrzymać wartość nieparzystą (dla kon¬ 

troli nieparzystości - odd) lub parzystą 

(even) Przykładowo, wartość tego bitu dla 

liczby 11001101 przy kontroli parzystości 
wyniesie 1, a dla nieparzystości - 0. Dla 

przyspieszenia transmisji można w ogóle 

zrezygnować z kontroli każdego znaku (no 

ne). Wówczas należy jednak zapewnić sobie 

jakiś inny sposób kontroli przesyłanej infor¬ 

macji (np. kontrolowanie ca ego bloku da¬ 

nych metodą obliczenia CRC). Należy pa- 
m ętać, ze nawiązanie połączenia tylko wte¬ 

dy będzie możliwe, jeśli szybkość i format 
transmisji będzie zgodny w obu urządze¬ 

niach. W komunikacji modemowej, m. in. 

w sieci FIDO, jednostka informacyjna zawie 
ra 8 bitów danych, 1 bit stopu, a kontrola pa- 

rzystości/nieparzystości nie jest przeprowa¬ 

dzana (nonę). 
Następnym krokiem jest ustawienie wek¬ 

tora przerwań portu szeregowego na naszą 

procedurę odbierającą znaki i poinformowa¬ 
nie o tym fakcie układu kontrolującego 

przerwania sprzętowe (PIC) Dokonuje się 
tego zerując 3 lub 4 bit w porcie $21, w za¬ 

leżności od numeru portu szeregowego (Ta¬ 

belka I). Do rejestru aktywacji przerwań wpi¬ 

sujemy wartość jeden. Oznacza to, ze nasza 

procedura COM_Receiver będzie wywoły¬ 

wana wtedy i tylko wtedy gdy sterownik por¬ 
tu szeregowego otrzyma jakiś znak z zew¬ 

nątrz. Teraz pozostaje tylko ustawienie syg- 

UWAGA! 
Ponieważ liczba rejestrów przeznaczonych do 

obsług' portów jest większa niż liczba przydz eio- 
nych adresów niektóre z rejestrów pokrywają 
się. Jak to możl we7 7. bit LCR określa do jakich 
rejestrów jest dostęp jeśli ma on wartość 0, to 
(załóżmy, że rozważamy przypadek COM1) pod 

adresami $03f8-$03f9 znajdują się rejestry: na¬ 
dawczo-odbiorczy (TRB) i aktywacji przerwań 

(IER) Jeśli bif jest równy 1, to pod tymi samymi 
adresami uzyskujemy dostęp do rejestrów szyb 

kości transmisji. 

DOPUSZCZALNE SZYBKOŚCI 
TRANSMISJI 

150,300,600 1200,2400 4800,9600,19200 3840 
0 57600,115200 bitów/sekundę 

Schemat połączeń dla kabla RS 232 nuU-modem 
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nałów DTR i RTS na wyjściu oraz podłączę 

nie sterownika do linii przerwań za pomocą 

bramki OUT2 (ustawienie sygnału OUT2 

w rejestrze MCR). Po dokonaniu tych ope¬ 

racji, dla pewności, można jeszcze odczytać 

znaki pozostające w wewnętrznym buforze 
Procedura Close_.COM działa na odwrót: 

zeruje sygnały odłącza sterownik, ustawia 

poprzedni wektor przerwania. Zakończenie 

programu musi być zawsze poprzedzone jej 

wykonaniem W przeć wnym wypadku może¬ 

my spowodować zaw eszenie się komputera - 

nadejśce jakiegoś znaku spowoduje wywoła¬ 

nie procedury, której f zycznie już nie ma (na 

jej miejscu w pamięci może być inny p ogram) 
Kiedy już mamy procedury otwierające 

i zamykające port, pomyślmy o samej tran¬ 
smisji znaków. Wysyłanie jest realizowane 

poprzez procedurę COM_TransmitChar. Jej 

zadaniem jest wprowadzenie do bufora wyj¬ 

ściowego sterownika żądanego znaku (pod 

warunkiem, że poprzedni znak już go opuś¬ 

cił) Odbieranie jest nieco ba dziej skompli¬ 

kowane. Jak już zostało wspomniane, pro 
cedura COM Receiver jest wywoływana 
przerwaniem od sterownika zawsze po na¬ 

dejściu znaku z zewnątrz Znak ten, jeśli nie 

stwierdzono błędów odboru, zostaje przeka¬ 

zany do bufora okrężnego i tam oczekuje na 

wywołanie p ocedury COM_GetChar Taka 

rea izacja odczytywania znaków pozwala na 

rezygnacjęz ciągłego kontro owania stanu 
portu w nadzei, że zostanie odebrany jakiś 

znak Dzięki temu program główny może 

zajmować się swoimi sprawami, od czasu 

do czasu tylko kontrolując zawartość bufora 

i odczytując z niego dane 

Najistotniejsza, z punktu widzenia użyt¬ 

kownika jest ostatnia procedura: COM_Chat 

Zasadniczo składa się ona z pętli repeat- 
until, w której, po zajściu pewnych sytuacji, 

wykonywane są odpowiednie instrukcje Taki 
sposób pracy można nieco na wyrost naz¬ 
wać procesem sterowanym zdarzeniami. 

Mianowicie, w wypadku wystąp enia zdarze¬ 

nia „wciśnięto klawisz” (tzn gdy funkcja Ke- 

yPressed zwraca wartość TRUE) następuje 

wydrukowanie odpowiedniego znaku na ek¬ 
ranie oraz wysłanie tego znaku do sterowni¬ 

ka czyli faktycznie do urządzenia po drugiej 

stronie kabla. Po wciśnięciu Ctrl-X transmisja 
zostaje przerwana - zmienna EndChat otrzy¬ 

muje wartość TRUE. Innym możliwym zda¬ 

rzeniem jest wykrycie w buforze okrężnym 

nowych danych W takim przypadku akcja 

programu ogranicza się do wydrukowania 

odpowiednich znaków. 

PODSUMOWANIE 

Uff! To już koniec Mam nieskromną nadzie¬ 

ję, ze chociaż mała część tego wykładu ko 

muś się przyda. Muszę przyznać, że problem 

transmisji szeregowej Interesował mnie już od 

dłuższego czasu Owocem tego jest ki ka cie¬ 

kawych programów Np. jeden z nich umożli¬ 

wia odbieranie danych z portu szeregowego 
i zapisywanie ich w pliku dyskowym Nie było¬ 
by w tym nic dziwnego, gdyby nie fakt, ze jest 

to program rezydentny, wykonujący swoje za¬ 
dania nawet w system e Windows (brr!). Są¬ 
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i cli { zablokuj przerwania } 
program ChatLink; out DX , AL wyślij znak } 
uses Crt. DOS; sti { odblokuj przerwania } 
const 

COMPortNo : byte = 1- ( numer portu ] end; 

COMAddr : word = $03f8: ( adres portu } 

COMIntNo : byte = S0c; ( numer przerwania } procedurę COM Open; 
COMintMask : byte = $10; reska przerwania } var 

COMSpeed : longint - 19200; ( szybkość transmisji } 11 . byte; 

cpTRB : word - $<M)0: [ transmiter holding register / ( $63f8 ) ] begin 

receiver buffer register / } 

t d:visor latch Iow byte } asm cii end; ( zablokuj fjrzerwania ) 
cpIER : word = $0001; [ interrupt enable register ( $03f9 ) } 

( diyisor latch high byte / } BufPRead := 0: BufPWrite 0; ( wyzeruj wskaźniki bufora } 

cpIIR : word - $0000 { interrup" Identification register ( $K3fa ) 1 

cpLCR word = $0003 { linę contro! register ( $03fb ) ] l przygotuj port do ustalenia szybśiości transm'sji, wprowadź ane o } 
cpMCR word = $6064 [ modem contro! register $03fc ) } [ szybkość- i ustaw port w poprzedn stan (odczyt/zapis) } 
cpLSR : word - $0005; [ linę status register ( $03fd ) } Porte COMAddr + cpLCR Por:[ COMAddr - cpLCR ] or $80 
cpMSR word - $0006 [ modem status register ( $03fe ) } Port[ COMAddr + cpIER ] Hi ( U52&3 div COKSpeed ); 

Port[ COMAddr + cpTRB ] :» Lo ( 115260 div COKSpeed ); 
CBufferSize = 8 * 1024 { rozm ar bufora; 8 KB ] Port[ COMAddr + cpLCR ] := Port.[ COMAddr + cpLCR ] and not ($80): 

LocalAttr — Yellew; ( kolor dla znaków nadawanych ] { ustal format jednostki informacyjnej: diegość/parzystość/bity stopu } 
RemoteAttr = LightGreen: t kolor dla znaków odbieranych ) Portt COMAddr + cpLCR ] ;= $03 or $00 or $00 ( = 8 N 1 } 

var GetIntVec ( COMIntNo . C(M)ldIntVector ); [ zpamiętaj stary wektor ] 
C0M01dIntVector : pointer; ( poprzedni wektor przerwania ] Set.IntVec ( COMIntNo , (sCOM^Receiver ): ( przerwania i ustaw nowy } 

{ na procedurę OOM_Receiver } 

Buffer : array 0..CBufferS'ze - 1 ] of char. 

( bufor na odbierane znaki } t wyzeruj bit przerwani COM w PIC (przerwanie aktywne) ) 
BufPRead,BufPWrite : word; Port[ $21 ] :• Port $21 ] and ( not COMintMask ): 

( wskaźniki odczytu i zapisu do bufora } Port[ COMAddr + cpIER ] := $01 { rodzaj przerwania: odbieranie znaków] 

Port[ COMAddr + cpMCR ; $0b [ uaktywnij sygnały RTS, 0UT2 DTR } 
procedurę COM_Receiver; interrupt: assembler; 

asm ( opróżnij rejestr nadajnika ) 

while Portf COMAddr + cpLSR and $01 O 0 do 
SReadStatus: mov DX , COMAddr ( odczytaj stan linii... } N := Port COMAddr t cpTRB ]; 

add DX , cpLSR 

in Al . DX asm sti end; {. odblokuj przerwania } 
push AX [ ...i zapamiętaj go na stosie ) 

| end. 
@ReadChar: nov DX . COMAddr ( odczytaj znak do rej. AL } 

add DX . cpTRB [ AL <- odebrany znak ] procedurę COM Close: 
in AL . DX begin 

pop BX [ pobierz ze stosu stan linii ! asm cl' end- 
and BL . S0e [ jakiś błąd? COE/PE/FE) } 

jnz (SEndOflnt. t jeśli wystąp'! blgd to wyjdź ) ( ustaw bit przerwania COM w PIC (przerwanie nieaktywne) ) 

Porte $21 2 := Port[ $21 ] or COM ntMas . 
SCharToBuffer: inc BufPWrite ( zwiększ o 1 wskaźnik zapisu ) Port[ COMAddr + cpIER ) := $00; ( rodzaj przerwania: żadne ] 

mov BX . CBufferSize ( do bufora j Porte COMAddr + cpMCR ] -= 500; wyzeruj sygnały RTS, 0UT2, DTR } 
cnp BufPWrite . BX C jeśli nie koniec bufora, nie ) SetIntVec ( COMIntNo . CON01dIrt.Vector k [ ustaw stary wektor ] 

jb (SNoBufferReset [ zeruj wskaźnika ) [ przerwania ] 

©ResetBuffer: mov BufPWrite , $0000 [ wyzeruj wskaźnik } asm sti end; 

©loBufferReset: mov BX , seg Buffer ( wpisz odebrany znak CAL) do ) end; 
mov ES , BX [ bufora ) 

mov BX , offset Buffer proceduro COM Chat, 
add BX . BufPWrite var 

mov ES ; [ BX ] . AL Key : char: 

Eupty EndChat : boolean; 
@EndO;Int: mov AL . $20 [ powiadon PIC o zakończeniu } 

out $20 . AL { obsługi przerwania } begin 

end; EndChat := false; 

procedurę COM GetChar ( var iChar : char: var 'Eirpty : boolean ); repeat 
beg;n 

if KąyPressed then ( jeśli został wciśnięty ] 
if BufPRead = BufPWrite tłien t czy bufor jest pusty? ) begin { klawisz, to wypisz znak na) 
begin Key : Readkąy; ( na ekran i do portu COM ] 

iEmpty := true: iCtiar :■ #00: [ tak. jest pusty } TextAttr LocalAttr; Urite ( Kąy }; 
end COM TransmitChar ( Key ): 

else if Key - 'M then WriteLn: 
begin if Key - AX tben TndChat true; ( jeśli wciśnięto Ctrl-X. to) 

iEupty — false- { nie. coś przypełzło } end; { zakończ pet ę ] 
Inc ( BufPRead ); 

if BufPRead >= CBufferSize then BufPRead := 0; COM GetChar ( Key Empty ); ( pobierz znak z bufora ) 
iChar := Buffer[ BufPRead ]; if not Enptv tben 

end; begin ( jeśli bufor nie jest pusty} 

TextAt.tr := ReroteA Lr Write f Kąy );( wypisz znak na ekran'e } 
end end; 

procedurę COM_TransmitChar ( iChar : char ); assembler; until EndChat; 

mov DX . [ COMAddr ] [ odczyta stan linii 1 end; 

add DX . [ cpLSR ] 

begin 

SCheckLSR: in AL . DX TextAttr := LocalAttr; ClrScr; 

and AL . $20 czy poprzedni znak wysiany? 1 WriteLn ( *uchatlink ver o.o2 [ctrl-x - koniec]' ); 

jz SCheckLSR { jeśli nie to czekaj w pętli ) COM Open; 

COM Chat; 
mov DX , [ COMAddr ] COM Close. 
add DX , [ cpTRB ] lextAttr ;= LocalAttr WriteLn; WriteLn ( ókoniec' ), 
ircw AL . f :Char ) ( AL <- znak do wysłania } 

end. 

dząc z listów w poczcie elektronicznej, a także roz¬ 

mów ze znajomym' jest to problem ciekawy nietry 

w alny i być może wart nawet odrębnego artykułu. 

Wszystko zatem zalezy od zainteresowania Sza¬ 

nownych Czytelników... 

Krzysztof WŁODARSKI 
(adres do korespondencji w s eci FIDO 

hardmanOhardpo nt 2 480/19 200) 

LITERATURA: 
-TECH Help v4 0 
- „Szeregowe interfejsy cyfrowe’5 
Wojciech Mielczarek wyd. Helion 1993 
- ASYNC.PAS - moduł transmisji szere- 
gowej napisany w Pascalu i dostępny 
w redakcyjnym BBS-ie 



Sypanie piasku 
■ Czy widzieliście kiedyś krajobrazy z piasku? Bierze 
się dwie szybkisypie między nie kilka szczypt 
różnokolorowych proszków (piasek, miał węglowy), 
dodaje trochę wody i odrobinę powietrza. Całość trzeba 
tak zmontować, żeby woda nie wyciekła i odległość 
między szybkami nie była większa niż milimetr. 

Piasek oczywiście opadnie na dno, nad 

nim będzie woda a nad nią powietrze, A co 

się stanie, jak odwrócimy to do góry noga¬ 

mi'?’ 
Powietrze natychmiast poleci do góry 

i zacznie podtrzymywać piasek - ale nie na 

tyle skutecznie, żeby między bąblami nie za¬ 
częły się sypać jego cienkie strużki. Ponie¬ 

waż ziarna proszków różnią się między sobą 

wielkością i ciężarem właściwym, opadają 

z różną prędkością. W efekcie następuje ich 
segregacja (to się chyba nazywa stratyfikac¬ 

ja) - cięzsze i większe ziarna znajdują się 
na dole, mniejsze i lżejsze na górze. Dodat¬ 

kowo w zależności od właściwości ziaren in¬ 

ny jest kąt, przy którym zaczynają się one 

z siebie zsuwać. W efekcie większe ziarna, 

lezące niżej, tworzą warstwy bardziej płas¬ 

kie, niz lżejsze ziarna które opadły później. 
W miarę przesypywania się proszku bąble 

powietrza będą się przesuwać, co dodatko¬ 

wo zmlenia obraz - zamiast jednego źródła 
piasku, jak w klepsydrze, będzie ich wiele. 

Nie mam pojęcia kto wpadł na pomysł 

skonstruowania czegoś takiego - wiem tyl¬ 

ko, że podczas zeszłorocznych ferii świą¬ 

tecznych nie sposób było w Zakopanem nie 

natknąć się na sprzedawców takich „piasko¬ 

wych krajobrazów”. Ręka mi się nie podnios¬ 

ła (najtańsze i najmniejsze kosztowały i tak 
ponad sto tysięcy złotych), jednak pomysł 

mnie zalrapował i nie dawał spokoju Po 

powrocie do domu postanowiłem spróbować 

uses crt; 

const 
maxg -199; 
height = 6000. 

type 
sgrain = record x,y,c : integer; end; 

var 
{ Ziarna piasku. W danej chwili leci ich w doł tylko maxg-HL. } 

sand - array[0..maxg]of sgrain, 
{ Tu jest zapamiętana "linia horyzontu". ] 

bottan : array[0..639.0..1]of integer; 
grains.source : integer; 

procedurę roli dawnii : integer); 
( Każde ziarno piasku po spadnięciu stacza się, aż trafi 

na miejsce, w którym jest wystarczająco płasko by mogło 
się zatrzymać. Najłatwiej było to zreaTzować za pomocą 
rekurencji - jeżeli ziarno się obsunęło, trzeba sprawdzić, 
czy nie obsunie się jeszcze raz. Kierunek, w którym ziarno 
się potoczy, jest losowany (chyba, że droga w którymś 
kierunku jest zablokowana). ) 

var 
mwed : boolean; 

procedurę totheleft: 
var 

j : integer; 
begin 

with sanddi] do for j:=l to c do 
if (y>bottom[x j,0]+l) and (x>8) ther 
begin 

dec(x,j); 
y:=bottom[x,0]+i, 
moved:=true: 
EXIT 

end; 
end; 

procedurę totheright; 
var 

j : integer 
begin 

with sand[i] do for j:=l to c do 
if (y>bottom[x+j,0]+l) and (x<632) tfien 
begin 

inc(x.j); 
y:=bottom[x,0]+l; 
moved:=true; 
EXIT 

end; 
end; 

begin 
moved:=false; 
if raridom(2)<>0 then 
begin 

totheleft: 
if not mwed then totheright; 

end else 
begin 

totheright; 
if not moved then totheleft.; 

end- 
if moved then rolldown(i) 

end; ^ 

procedurę pour; 
{ Ziarna piasku spadają w dół, z szybkością załezną od 

swojej masy (koloru). Gdy ziarno opadn'e na juz leżące, 
zaczyna się staczać, gdy się zatrzyma jest zapamiętywane 
jako leżące i zaznaczane odpowiednim kolorem na ekranie. ] 

i/ar 
i : integer; 
addr . word; 
dumny : byte; 

begin 
for i-=0 to grains do with sand[i] do 
begin 

dec(y,c); 
if y shr 4<=bottom[x,0] then 
begin 

{ Ziarno spadło do lini horyzontu, } 
y:=bottom[x,0]+l; 
rolidown(i); 
botton[x,0]-.-y; bottom[x,l]-=c; 

{ To jest odpowiednik części procedury PutPixel3 z 
trzeciego odcinka cyklu o VGA. Piksel jest ustawiany 
w trybie Write Modę #2. } 

Port[$3CE] =08; Port[$3CF]:™$80 shr (x and 7): 
addr.=80*(480 y)+x shr 3; 
duirrny-=mem[SA000:addr]; nen[$A000:addr]:=17-c shl 1; 

{ Taki mały trik kopiuję ostatnie ziarno na miejsce tego, 
które opadło. Dzięki temu nie ma dziur w tablicy sand. } 

move(sand[grainsLsand[i],6): dec(grairs); 
end: 

eid, 
{ Jeśli ziarno osiadło, z góry zaczyna spadać następne. } 

while grains<maxg do 
begin 

inc(grains); sand[grains].x:=source; 
sand[grains].y^height; sand[grains].c:=2+rardom(7) 

end; 
end: 

procedurę prepareVGA; 
var 

i : integer; 
begin 

i -Port[$3DA]; 
Port[$3C8].=0; 

{ Odcieme szarości i pierwsze 16 kolorów. } 
for i:=0 to 15 do 
begin 

Port[$3C9]:-3+4*i; Port[S3C9].-344*1, Port[$3C9]:=3+4*i; 
Port[$3C0]:=i; Port[$3C0]:=i; 

end; 
Port[$3C0];-$30; 

{ Ustaw na stałe Write Hode #2 i dostęp do 
wszystkich bitplanów. } 
Port[$3C4]:=02; Port[$3C5]:=$0F; 
Port[$3CE]:=05; Port[$3CF]:=(Port[$3CF] and $FD) or 2; 

end, 

begin 
asm mov ax,12h- int 10h end; 
randomize; 
prepareVGA, 
fil lchar(sand,s'zeof (sand),440); 
fi 11 chartbottom.sizeof (bottorn) ,410); 
grai ns:=0; source:= 30+rar,dom(600); 
sand[grains].x:=source; sard[grains].y:=height; 
sard[grains].c;-2+random(7); 
repeat 

pour; 
if randomC 0000)>9997 then source:-30+random(600) 

until keypressed; 
asm mov ax,03h; int 10h end; 

erid. 
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^ pfagroflft u IVI 

symulacji całego układu. Zrobiłem 

przegląd zjawisk i istotnych ele¬ 

mentów układu 

Po pierwsze - różne rodzaje 

piasku Na początek mech będą 

wszystkie w odcieniach szarości, 

im ciemniejsze, tym cśęzsze Po 

drugie - pow etrze. Tu trzeba so¬ 

bie uproścc życie, zakładając, że 

m ejsce z ktorego piasek się sypie 

będzie losowane Po trzeć e - 
szybkość opadania. Najprościej, 

żeby była wprost proporcjonalna 

do masy (czyli koloru). Po czwarte 

- osypywanie się po zboczu górki. 
Na początek założyłem, że wys¬ 

tarczy gdy ziarenka będą opadać 
tylko wtedy, gdy po sąsedzku 

(czyli piksel w lewo lub prawo) bę 

dzie dołek. Każde ziarenko musi 

mieć własne położenie w przes¬ 

trzeni (x, y) i kolor (c - odpowia¬ 

dający równocześnie masę 

i prędkości opadania). 
Oczywiście całość musiała ja¬ 

koś działać w trybie graficznym, 

na szczęście miałem na dysku 

pod ręką programy przykładowe 

do wszystkich części cyklu 

o programowaniu karty VGA. Tam 

było wszystko, czego potrzebowa¬ 
łem. Po mniej węcej godzinie 

działała pierwsza wersja progra¬ 

mu. Efekty jej pracy nie były jed¬ 

nak zadowala ące. Po pierwsze, 

wszystkie górki miały zbocza na¬ 

chylone pod kątem 45 stopni, co 

wyglądało dosyć paskudnie, po 

drugie, ziarna rozdzielały s^ę do 

syc kiepsko Z tym drugim pora¬ 

dziłem sobie zwiększając wyso¬ 
kość z jakiej syp e się piasek (sta¬ 

ła height) i badając wartość 

zmiennej y w nieco zmodyfikowa¬ 

ny sposob Pierwszy problem wy¬ 

magał przemyślenia koncepcji 

osypywania się ziaren po zboczu. 

W końcu zdecydowałem się na 

rozw ązanie, w którym ziarna 
piasku przed opadnięciem mogły 

się przesunąć w bok o kilka pikse¬ 
li - oczy w ście znowu posłużyłem 

się ich ciężarem/kolorem/szyb¬ 

kością opadania (właściwe pod¬ 

kreślić). Implementacja (i przys- 

peszanie programu, który jest 

niestety nadal dosyć wolny) zajęły 
mi jeszcze kilka następnych go¬ 

dzin 

Końcowy efekt oceńcie sami. 

Na moje oko jest nie do odróżnie¬ 

nia od oryginału. Teraz można go 

poulepszać, bawiąc się paletą, ale 

to już zupełnie inna historia 

Marcin BORKOWSKI 

UŻYWANY SPRZĘT 
KOMPUTEROWY 

SKUP iSPRZEDARZ 
Prosimy wpłacić 2 zł na konto 
Biuro Informacji Ogólnych PRIMA sc 
Poddębice, ul. Sobieskiego 11 

PKO BP I o/Łódz 
47513-140838-130 

podając dokładny adres 
a na odwrocie odcinka dla posia¬ 

dacza rachunku stan techniczny 

ceny. 
Natychmiast wyśiemy szczegóło¬ 

we informacje. 

GRY I PROGRAMY 
UŻYTKOWE SHAREWARE 

na komputery 

AMIGA oraz IBM PC. 

NOWOŚĆ!!! 
Drukowana instrukcja 

po polsku 

CENA 3 zf za komplet + koszty przesyłki. 

KATALOG = Koperta + znaczek za 70 gr 

ADRES- 

L. K. „INFOX” 
skr. poczt. 1109 

35 017 RZESZÓW 1 

SKLEP KOMPUETROWY 
Z.P.H. KOMMET 

DWORZEC CENTRALNY PAW. 98 

teł. 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 sobola 10-14 

Również sprzedaż wysyłkowa. 
Adres Z PH„ KOMMET 

04-690 Warszawa ul. Mydlarska 2 

CD - ROM: 
GRY, UŻYTKI, EDUKACJA 

Najciekawsze pecetowe kom¬ 
pakty po najniższych cenach 

00-626 Warszawa, 

ul. Marszałkowska 7/3 

tel.\fax (0)22 250703; 
fax (0)2 6123906 

Poniedziałek - Piątek od 9 do ,17^ 

dltft 
Indiri Gandhi 21 ~ 

tel./fax 641 -16-97 
• . '* 

% 

Apple Macintosh 

r\ 
/ , ^ 

Zapraszamy w godz. 9.00-19.00 *r-ji^ 
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JAK DZIAŁA 
MODEM? 

■ „Odpowiednio rozwinięta technologia jest nieodróżnialna 
od magii”, twierdzi wieszcz Asimov. W dziedzinach 
związanych z komputerami, ta granica została już dawno 
przekroczona - w końcu jakim cudem „charczący pisk” 
może przenosić informacje zwykłą linią telefoniczną? 
To nie jest wcale takie głupie pytanie, szczególnie biorąc 
pod uwagę, że wiedza ściśle techniczna nie jest ogólnie 
dostępna. 

ZNÓW RUSZYŁ GAMESNET 

W końcu udało się wspó nym wysiłkiem 

kilku osób (szczególnie zaś Waldka Kubic¬ 

kiego ze Szczecina) ponownie uruchomić 

polską odnogę GamesNetu. 

Jak dawniej, przychodzą wersje demo 

najróżniejszych gier, trainery, op sy rozwią¬ 

zań itp itd. - stałym strumieniem po kilka 

MB tygodniowo. No i nie zapominajmy o no¬ 

wych levelach do DOOM-a I i II. Tego też 

nam nie zabraknie. 
Informacje o otrzymywanych przez nasz 

BBS plikach podawane są w konferencji 

GRY POL. 

NIE TAKA NOWA OPCJA 

Chciałbym przypomnieć, ze istnieje możli¬ 

wość zbadania parametrów połączenia przy 

użyciu opcji „Raport o modemie’’ w głównym 
menu BBS-u. Wśród danych znajdują się in¬ 
formacje o poziomie sygnału oraz szumów, 

co może być wyjaśnieniem dla niższych niż 

oczekiwane prędkości połączeń. 

PYTANIA I ODPOWIEDZI 

- Dlaczego Bajtek BBS nie działa non-stop? 
Ponieważ odczuwam potrzebę, by cza¬ 

sem normalnie pogadać, a BBS korzysta 

z tej samej linii. 
- Czy będzie non-stop lub wielolimowy? 

Kwestia przydziału dodatkowych linii (co 

pozwoliłoby na realizację obu tych postula¬ 

tów) „zostanie ponowme rozpatrzona 

w pierwszym kwarta e” Być może już tego 

roku i być może kolejna odpowiedź me bę 

dzie negatywna. 
- Ile kosztuje korzystanie z Bajtek BBS9 

Tyle ile połączenie Ani redakcja, ani wy 
dawca, ani też sysop nie żądają żadnych op¬ 

łat z tego tytułu Jedyne koszty dotyczą nor¬ 
malnych opłat za korzystanie z telefonu (ta¬ 

ryfa do wglądu w najbliższym biurze TPSA). 

- Dlaczego sysop nie lubi plików z obrazka¬ 
mi, muzyczkami itp.? 

Ze względu na specjalizację. Bajtek BBS 

nastawiony jest na próg amy użytkowe, gry 
oraz plik' dla programistów (głównie Pasca¬ 

lowych). Z tego powodu uważam GIF-y, 

MOD-y itp. za chłam [czy on aby nie przesa¬ 

dza? - przyp. korekt.] zajmujący niepot¬ 

rzebnie m ejsce na dysku 

W KONTEKŚCIE USTAWY.. 

Na zakończenie tego odcinka d obne 
przypomnienie każdy z użytkowników zgo 

dził się przestrzegać ustawy o ochronie 

praw autorskich - bez tego nie można się 

zresztą dostać do BBS-u Chciałbym przy¬ 

pomnieć, że nie jest to jedynie formalność! 

Osoby przysyłające oprogramowanie nie 

przeznaczone do swobodnego rozpow¬ 

szechniania będą szykanowane - żabio ę 
się do tego już n edługo i będę okrutny, me 

chcę bowiem by BBS został zamknięty pod 

zarzutem wspierania piractwa. 
Czuj drut! 

Wasz Syrop 

OD PODSTAW.. 

Nazwa modem pochodzi od kombinacji 

Modulatora i DEModulatora. Modulator mo 

duluje (wiem ze to brzmi paskudnie aie cóz 

zrobić) nośną czyli nakłada na nią infor¬ 

macje, natom ast demodulator wykonuje 

operację odwrotną Aby przesyłać informac¬ 

je w dwtó strony na raz potrzebne są dwa 
komplety modulatorów i demodulatorów 

czyli modemy. 
Nośna (częstot iwośc nośna) to pewien 

sygnał (np. dźwięk o określonych paramet¬ 

rach), którego zmiany przekazują dane. 

CYFROWO I ANALOGOWO 

Komputer przechowuje i obrabia dane 

w postaci cyfrowej, zakodowane jako ciągi 

btów. Bit ma (oczywscie) dwie wartości - 0 
lub 1, kombinacja kilku (kilkunastu, czasem 

więcej) bitów pozwala zapisać dowolne war¬ 

tości. 
Przekazywanie danych cyfrowych jest pro¬ 

ste jeśli dwa komputery po ączymy bezpoś¬ 
rednio odpowiednim kab em - tak jak się to 

robi w sieciach lokalnych. Jednak nie zawsze 
można takie połączenie uzyskać - łączenie 
kablem bardzo odległych komputerów zbyt 

dużo kosztue. 

Jest jednak 

ogólnie dostęp¬ 

na sieć telefo¬ 

niczna - jej 
druty docierają 
praw;e wszę¬ 

dzie (u nas po¬ 
wiedzmy, że 

„do wielu 

miejsc”). Jest 
jednak drobny 

problem - jest 

to system zap¬ 
rojektowany do 

transmisji ana¬ 
logowych... 

Transmisja 

cyfrowa to cąg 
bitów - albo 

jest sygnał, albo go nie ma, natomiast 

analogowo można przekazywać sygnał 

o różnych poziomach odpowiadający pro¬ 

porcjonalnie przesyłanej wartości. Ko¬ 

nieczne jest więc przekształcenie z posta 

ci cyfrowej na analogową (aby nadawać) 

i odwrotnie (aby odbierać). Temu właśnie 

służą modemy. 

ŚWIAT SIĘ ZMIENIA 

Dla większości zastosowań podstawo¬ 

wym wyróżnikiem poziomu technologii tran¬ 

smisyjnej jest prędkość Modem potrafiący 

przesłać kilobajt na sekundę jest lepszy od 

tego, który w tym czasie poradzi sobie 

z setką bajtów 
Trwa więc ciągły postęp - inwestuje się 

w badania pozwalające osiągnąć jeszcze 
wyzszą prędkość, opracowuje nowe syste 

my modulacji.. Pierwsze popularne mode¬ 

my os ągały 300 bitów na sekundę, obecnie 

coraz częściej można będzie spotkać pręd¬ 

kości rzędu 28800 bitów na sekundę, czyi' 
jedyne 96 razy większe. Plotki mówią o oko¬ 

licach 32000 bitów na sekundę, co będzie 

prawdopodobnie granicą osiągow na nor¬ 
malnych limach telefonicznych 

Bajtek QC 
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Zapraszam teraz na krótki przegląd metod 

modulacji, stosowanej w ogólnie dostępnych 

modemach. 

CZASY STAROŻYTNE 

Pierwsze ogólnie dostępne modemy pra¬ 

cowały z oszałamiającą prędkością 300 bi¬ 

tów na sekundę - czyli 30 znaków na sekun¬ 

dę. To niewiele ale zawsze lepiej niż nic. 

Stosowały one metodę FSK (Frequency 
Shift Keying) czyli kluczowan e częstotliwoś¬ 

cią. Kiedy modem wysyłał bit o wartości „1 ” 
p szczał na częstotliwości jedynek, dla „0” 

miał osobną częstotliwość zer. Podobnie 

w drugą stronę, tyle tylko, że częstotliwości 

były nieco przesunięte Jes to bardzo prosta 
modulacja, średnio zdolny elektronik mógłby 

zrobić taki modem w domowym warsztacie. 
Specyficzną cechą tej modulacji jest to, ze 

przekazuje ona jeden bit przy każdej zma¬ 

rł e sygnału - jest więc 300 bitów na sekun¬ 
dę i jednocześnie 300 bodów (zmian sygna¬ 

łu na sekundę) 
FSK nie pozwala osiągnąć wyzszej pręd¬ 

kość, bowiem odpowiednie do tego częstot¬ 

liwości sygnalizacyjne nie zmieściły by się 
w paśmie przenoszenia linii telefonicznej: 

dla 300 bodów jest to ok 2200 Hz, dla 600 
bodów trzeba by więc ok, 4500 Hz - a linia 
przenosi jedynie częstotliwości 300-3400 

Hz Jest w:ęc ślepa uliczka 

1200 

300 bit/sek to mało, 

opracowano więc kolej¬ 
ny system - modulację 

DPSK (Differential Pha- 

se Shift Keying) czyli 

kodowanie różnicą azy 

stosowany w mode¬ 

mach 1200 bit/sek. 

W zależność od róż¬ 
nicy faz odbieranego 

sygnału, dekoduje sę 

cztery stany - co moż¬ 
na zapisać dwoma bita¬ 

mi - dla kolejnych 
zmian nośnej. Ponieważ zmiany następują 

600 razy na sekundę (600 bodow) i kodują 

po dwa bity, mamy razem 1200 bitów na 

sekundę. 

2400 

Kolejny skok technologiczny, kolejna mo¬ 

dulacja. Modemy o tej prędkości stosują 

QAM (Ouadrature Amplitudę Modulation), 

kwadraturową modulację amplitudy 

Brzmi to strasznie skomplikowanie, jest 

jednak dość proste - jest to kombinacja PSK 
(Phase Shift Keying) czyli kodowania fazo¬ 

wego i modulacji amplitudy (sły sygnału). 
Dla jednej zmiany nośnej można zakodować 

16 wartości czyli 4 bity, co przy 600 bodach 
daje 2400 b tów na se¬ 

kundę. 

Ze względu na stosowa¬ 

nie modulacji amplitudy, 

jest to system wrażliwy 
na zakłócenia rozcho¬ 

dzenia się sygnału - 

znacznie bardziej niż 

przy niższych prędkoś¬ 

ciach. 
Podwyższając częstotli 

wość nośnej i jej zmian 

do 2400 bodów można 

przy użyciu tej modulacji 
osągnąc 9600 bitów na 

sekundę 

9600 i ECHO WŚRÓD SZTACHET 

Jednak ta prędkość jest najczęściej zwią¬ 

zana z użyciem kodowania trelhs co według 

słownika oznacza „sztachetowe’'. Ponoć 

nazwa ta pochodzi od diagramów przedsta¬ 
wiających algorytm - nieś ety ogólny brak 

danych nie pozwala mi dokładnie objaśnić 

tego rozwiązania. 
Kodowanie sztachetowe posiada mecha¬ 

nizm kontroli poprawności, przekazując po 

za danymi bity kontrolne, dzięki czemu łat¬ 

wiej określić czy pojawiają się błędy 

w transmisji 
Pracując na nośnej o częstotliwości 1800 

PRZESKOCZYĆ 14400 

Podkręcan e parametrów i powszechne 

stosowanie procesorów sygnałowych (DSP) 

pozwol ło kodować 8 czy 9 bitów na jedną 
zmianę sygnału - czyli osiągnąć 16800 lub 
19200 bit/sek Tego typu rozwiązania to 

Hz, przy 2400 bodach (czyli na okres przy¬ 

pada więcej niż 1 zmiana) koduje się od 4 

do 7 bitów co daje prędkości od 7200 do 
14400 bit/sek, przy czym w każdej paczce 

bitów jeden przeznaczony jest na kontrolę 

poprawności. 
Pierwsze modemy 9600 stosowały proto¬ 

koły asymetryczne - tzn transmisja w jedną 

stronę by a szybka, w przeciwnym kierunku 

powolna (300 600 bit/sek). Prób emem była 
niemożliwość zmieszczenia dwóch nośnych 

dla równo egłego nadawania i odb oru z peł¬ 

ną prędkością. 
Z pomocą przyszedł rozwój mikroelek¬ 

troniki i dostępność procesorów sygnało¬ 

wych (DSP) Opracowano technikę echo 
cancellation czyli kasowanie echa, co poz¬ 

walało nadawać obu modemom na tej sa¬ 

mej częstotliwości Każdy z nich musiał je¬ 

dynie wyciąć z odbieranego sygnału to, co 
sam nadał, demodulując resztę (czyli syg¬ 

nał od drugiego modemu). 
Kombinacja kasowania echa i kodowania 

sztachetowego była kolejnym przełomem 

technologicznym. 

Etajtek 
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V.32Terbo (później podcągnęte do 21600) 

i protokoły firmowe ZyXEL-a. 

Rozwiązania te wyczerpały potencjał roz¬ 
wojowy dotychczasowych technolog L Pot¬ 

rzebny był kolejny przełom 

28800 

Dalsza poprawa parametrów DSP poz¬ 

woliła opracować nowy standard Stosuje 

się zmienne parametry: częstotliwość noś¬ 

na, częstotliwość jej zmian, liczba bilów na 

bod - dob'erane są na bieżąco tak, aby 
uzyskać jedną ze standardowych prędkoś 

ci. Sztachety i kasowanie ech pozostają 

bez zmian.. 

Jest to system bar¬ 

dzo wymagający, jeśli 

chodzi o jakość połą¬ 

czenia, bowiem pasmo 

przenoszenia wykorzys 

tywane jest do oporu. 

• ■ - ' 

WOJNA Z BŁĘDAMI 

Niestety nic nie działa 

idealnie i nawet podczas 

najlepszego połączenia 

zda zają się pewne zak- 

ócema. Im wyzsza pręd¬ 

kość transmisji tym ba - 

dziej jest ona wrażliwa 

na trzaski, zaniki sygnału szumy łtp. 
Można oczyw ście problem ten ignorować 

- przynajmniej dopóki nie zobaczy się efek¬ 

tów zaszumionego połączenia na 14400 

W ułamku sekundy ekran wypełnia się 

„śmieciami” - zupełnie losowymi znakami. 

Temat ten pojawił się jednak dużo wcześ¬ 

niej, bo juz w chwili gdy modemy osiągnęły 
zawrotną prędkość 1200 bit/sek. Choć 

DPSK to dość odporna modulacja, to jed¬ 
nak wysiłki firm telefonicznych okazały się 

skuteczne. 
Pierwszym rozwiązaniem były protokoły 

transmisji plików stosujące kontrolę popraw¬ 
ności - jednak nie rozw;ązywało to problemu 

w odniesieniu do BBS-owych (czy innych) 

menu, napisów itp 
Drugie, znacznie skuteczniejsze podej¬ 

ście polegało na wbudowaniu w modem 

odpowedniego protokołu, nadzorującego 

całość przesyłanych danych Są one dzie 

lone na bloki, z których każdy zaopat ywa- 

ny jest w sumę kontrolną - jeśli po odebra¬ 

niu pakietu okaże się, ze cos się nie zga¬ 

dza, modem wyśle żądanie powtórzenia 
transmisji i dane zostaną przetransmitowa 

ne jeszcze raz (zwykle powtarza sę do 10 

razy - jeśli ciągle są błędy, to połączenie 

jest zrywane). 

Pierwsze, popularnie stosowane rozwią¬ 

zanie opracowała firma Microcom - MNP 

(Microcom Networking Protocol). Kolejne 

klasy MNP (różniące się efektywnością) 
były dostępne również dla innych firm, co 

zaowocowało uznaniem tej metody za 
standard 

CC ITT, instytucja ustalająca standa dy, op 

racowała nieco inny protokół korekcji błędów 

transmisji - V.42, nie różniący się zbytnio od 

MNP4. Zresztą częśc ą standardu jest mozli- 

zostały juz wcześniej skompresowane i jed¬ 

nocześnie zwierając powtarza ące s ę ele 

menty. Jeśli przy aktywnym MNP5 będzie 

my przesyać dane juz spakowane (np. 

ZIP-em czy ARJ) to prędkość spadnie - 
MNP5 jest „głupie” i będzie próbowało 

kompresować mimo tego. 
Wady tej pozbawiony jest protokół 

V42bis (z fallbackiem do MNP5), który 

wykrywa takie sytuacje i wyłącza się na 

chwilę. Dodatkowo, jego teo etyczna efek¬ 

tywność kompresji wynosi 4:1. 

MIĘDZY MODEMEM A KOMPUTEREM 

W tym kluczowym punkcie znajduje się 
UART (Universal Asynchronous Receiver & 

Transmitter), czyli układ scalony pośredni¬ 

czący w wymianie danych Jest to główny 
element interfejsu RS-232C, stosowanego 

do komunikacji z modemem. 

W przypadku modemów 2400 bit/sek 

i wolniejszych, nie ma zwykle problemu. 

Jednak gdy stosujemy szybki modem - 

mogą się zacząć kłopoty. 
Zwykle modemy 9600 i lepsze wyposa¬ 

żone są w V.42bis. Aby dać modemowi 

okazję do komp esji danych, trzeba być go¬ 

towym do ich przysyłania szybciej niż są 

wość przejścia na 

MNP traktowane 

jako protokół rezer¬ 
wowy 

Istotną zaletą 

stosowania mode¬ 

mu wyposażonego 

w automatyczną 

korekcję błędów 

transmisji jest to, 

ze proces ten jest 

„przezroczysty”, 
tzn jedynym zau¬ 

ważalnym efektem 

jest spowolnienie transmisji na czas powta¬ 
rzania błędnych bloków. Dzięki temu. prog¬ 
ram pracujący z modemem bez korekcji nie 

musi być prze abśany do pracy z modemem 

wyposażonym w taką możliwość. 

Niejako dodatkiem jest wzrost efektywnej 

prędkości transmisji, o (teoretycznie) 20% 

Zarówno MNP4 jak i V.42 osiągają to dzięki 

odpowiedniej organizacji danych w bloku 
i pominięciu bitów startu i stopu (transmisja 

synchroniczna). 
Druga metoda obniżenia liczby błędów 

polega na obniżeniu prędkości transmisji, 

określanym terminem fallback. Możliwość 

taka pojawiła się dopiero przez modemach 
9600 i stała się standardowym elementem 

nowszych rozw ązań. Nieco później wpro¬ 

wadzono do powszechnego użytku operac¬ 
ję odwrotną - fallforward - czyi' podnosze¬ 

nie prędkości gdy jakość połączenia się 

poprawia. 

KOMPRESJA 

W wielu przypadkach 

ilość przesyłanych da¬ 
nych może byc zmniej¬ 

szona - np k ędy tran¬ 
smitujemy tekst, to wiele 

słów się powtarza, wys¬ 

tępują ciągi spacji itp. 

Jako rozszerzenie ko¬ 

rekcji błędów transmisji 

pojawiła się kompresja 
danych 

Popularne MNP5 pot¬ 
rafi teoretycznie scsnąć 

dane 2 1 (czyli skrócić 

czas transmisji o poło 
wę) Dotyczy to oczywiś¬ 

cie danych, które nie 

m***- V' 
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one transmitowane między modemami - 

konkretnie 4 razy szybcej (dla modemu 
9600 V.42bis należy ustawić 38400 bit/sek, 

dla 14400 V,42bis - 57600). To samo doty¬ 
czy zarazem odbioru - dane przesłane mię¬ 

dzy modemami mogą, po dekompresji, 

zwiększyć długość 4-kro nie i trzeba je z od¬ 

powiednią prędkością odebrać. 
W przypadku Amgi i Atari ST problem 

tkwi w niemożności ustawienia wyższych 
prędkości w sposób standardowy - wymaga 

to albo specjalnego programu albo przerób¬ 

ki sprzętu albo też obu tych rzeczy na raz. 

W pececie prób emem jest natomiast 

prędkość odbierania danych przez kompu 

ter. P zy ustawieniu 57600 bit/sek komputer 
musi być gotów odebrać 5760 znaków 

w ciągu sekundy, czyli ma średnio 0 17 mili¬ 

sekundy na każdy znak - to niewiele. Zda 
rza się więc że się „nie wyrobi” i zgubi jeden 

lub kilka znaków. . 
Rozwiązaniem jest zastosowanie bufora. 

Rozwiązanie tańsze po ega na zastosowa - 

Nazwa 

MNP 

MNP4 

MNP5 

MNP10 

V.42 
V.42bis 

Opis 
Mic ocom Networking Protocol, 

seria protokołów służących do 

korekcji błędów transmisji, 
kompresji i nadzoru połączenia 

Nadal popularny protokół korekcji 

błędów 
Nadal popularny protokół 
kompresji przesyłanych danych 

Protokół nadzorujący połączenie, 

steruje MNP4/5 
i fallback/failforward 

Protokół korekcji błędów 

Protokół kompresji danych 

niu układu 16550A, wyposażonego w 16- 

bajtową kolejkę (może on przetrzymać do 16 

bajtów które odbierze s ę w dogodniejszym 
momencie). Zwykle jest to wystarczające. 

Bogacze mogą nabyć „inte igentny” RS- 

232C wyposażony w bufor od 1 do 128 kilo 

bajtów. 
Dotąd stosowany RS- 

232C transmituje dane 
szeregowo, czyli w pos¬ 

taci kolejnych bitów. 
Każdy przekazywany 

bajt poprzedzony «est bi¬ 

tem startu, sygnalizują¬ 

cym jego początek i zao¬ 

patrzony w bit stopu, 

który kiedyś służył jako 
opóźniacz - niezbędny 

w czasach mechanicz¬ 

nych telexów (może to 

być 1, 1 5 lub 2 bity - 

chodzi tu o określenie 
czasu trwania, bowiem jego wartość jest 

nieistotna). W ten sposób, do tran¬ 

smisji z bajtu robi się 10-bitowe sło¬ 
wo danych. Jeśli zażądamy kontroli 

parzystości, dochodzi jeszcze bit pa¬ 
rzystości, pozwalający czasem wyk¬ 

ryć błędy transmisji. 
Jest to metoda niezbyt efektywna. Po 

jaw ają się więc rozw ązania z połą¬ 
czeniem równo egłym 4 lub 8-bito- 

wym Rozwiązania te pozwalają prze¬ 

kazywać dane szybciej nie tylko ze 

względu na pracę z grupami bitów, ale 

również dzięki temu, że nie mają one 
sztywnej prędkości pracy - dane są 

przesy ane tak szybko, jak to możliwe 

KUP PAN TRAMWAJ 
Takimi odzywkami p zedwojenni cwa 

niacy naciągali nieświadomych przyjez¬ 

dnych na „okazyjną” wyprzedaż tramwa¬ 
jów, mostów, pomników, których rzekomo 

byli właścicielami — oczywiście w celu 
wyłudzenia pieniędzy. Niestety, podobną 
politykę prowadzi kilku producentów mo¬ 

demów. 
Wynalazek pod nazwą RPI czyli Roc¬ 

kwell Protocol Interface służy do podobne¬ 

go nabierania nieświadomych nabywców 
modemów Większość obecnie sprzeda¬ 
wanych modemów wyposażona jest 
w procedury korekcji błędów transmisji 
i kompresji danych - wykonywane sprzę¬ 
towo, bez pomocy oprogramowania. RPI 
jest natomiast rozwiązaniem mieszanym, 
częściowo sprzętowym i częścowo prog¬ 
ramowym - wymaga więc specjalnego op¬ 

rogramowania by uzyskać MNP czy 
V.42bis. Oszustwo polega na tym, że pro¬ 
ducenci podają to jako rozwiązanie w peł 

ni sprzętowe 
Nabywca takiego modemu jest jednak 

przywiązany do oryginalnego, zwykle nie¬ 
wygodnego w użyciu, oprogramowania - 

jeśli użyje innego, to modem nie będzie 
w stanie dokonywać korekcji błędów tran¬ 

smisji i kompresji przesyłanych danych. 
Mimo różnicy w cenie, nie warto takiego 

sprzętu kupować 
Jako zabezpieczenie przed RPI należy 

stosować lupę Służy ona do odczytywa¬ 
nia drobnego druku na pudełku modemu 
- gdz eś tam zwykle ukryto informację, że 

jest to RPI. 

dla danego układu scalonego i programu. 

Równie (a czasem bardziej) istotny jest 

handshaking (dosłownie: „podawanie sobie 

rąk”), czyli sygnalizacja gotowości do od¬ 
bioru. Modem może sygnalizować, że chwi¬ 

lowo nie chce przyjmować danych, podob¬ 
nie komputer - pozwala to ograniczyć gu 
blenie znaków, jeśli przed długotrwałą ope¬ 

racją komputer zasygnalizuje modemowi, 

że jest chwilowo zajęty 
Istnieją dwie metody handshakingu: 

sprzętowa i programowa W metodzie 
programowej, sygnalizacja polega na wy¬ 
syłaniu specjalnych znaków: XON - zez¬ 

wolenie na transmisję oraz XOFF - zakaz 

transmisji Rozwiązanie sprzętowe używa 

Q Q Bajtak 
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STANDARDY 

Standardy oznaczone „V numer” to oficjalne opracowania ITU- 

T (dawniej CCITT), agendy ONZ pracującej nad standaryzacją 

w telekomunikacji. Wyjątkiem jest V32terbo - rozszerzenie 

V.32bis które wprowadzono do produkcji bez ratyfikacji. 

Nazwa Prędkość Modulacja Uwagi 

V.21 300 FSK 

Bell 103 300 FSK Amerykańska wersja V.21 

V.22 1200 DPSK 

Bell 212A 1200 DPSK Amerykańska wersja V,22 

V.22bis 2400 QAM 

V.32 9600 TCM Także 4800 i 9600/GAM 

V 32b:s 14400 TCM Także 7200 i całe V.32bis 

V34 28800 TCM(?) Failback do 2400 

V.29 9600 GAM/DPSK Asymetryczny 

V.FC 28800 TCM(?) Własny firmy Rockwell 

UST 21600 HST Własny US Robotics 

V.32Tebo 19200 TCM Nie jest to standard CCITT 

ZyXEL 19200 TCM Własny firmy ZyXEL 

REP 23000 PEP Własny firmy Telebit 

sygnałów CTS (Clear To Serid 

- wolno nadawać, w ten spo¬ 

sób modem sygnalizuje swoją 
gotowość przyjmowania da¬ 

nych) i RTS (Request To Send, 

żądanie nadawania - w ten 

sposób odzywa się komputer). 

Rozwiązanie próg amowe ma 

tę wadę ze przypadkowo znaj¬ 

dujący się w strumieniu danych 

XON lub XOFF może zostać 

potraktowany jako część hand- 
shakingu i spowodować zatrzy¬ 

manie lub uruchom enie tran¬ 

smisji w niewłaściwym momen¬ 

cie 

W modemach wyposażonych 

w sprzętową korekcję błędów 

transmisji wymagany jest hand- 

shakmg sprzę owy w pozosta¬ 

łych można używać programo¬ 

wego. 

KILKA POJĘĆ 
Nie wszystkie określenia związane z mo¬ 
demami są oczywiste... N ektóre z nich 
wymagają wyjaśnienia: 
transmisja asynchroniczna - dane wy¬ 

syłane są w dowolnej chwili, przerwy 
między kolejnymi znakami me są sztyw¬ 
no ok eślone, koniec i początek ozna¬ 
czone są bitam startu/stopu, 

transmisja synchroniczna - dane prze¬ 
syłane są jako nieprzerwany ciąg bitów, 
sterowane nadrzędnym zegarem, bity 
startu i stopu są zbędne 

fuli dup ex - dane są przesyłane w obie 
strony naraz 

fuli duplex asymetryczny-j.w. ale pręd¬ 
kości transmisji są różne 

half duplex - transmisja tylko w jedną 
stronę 

bit parzystości - powoduje, ze (zależnie 
od konfiguracji) liczba jedynek (bitów^l) 
w przesyłanym słowie jest parzysta lub 
nieparzysta, może służyć do wykrywa¬ 

nia błędów 
8250 16450 - oznaczenia układów U ART 

nie posiadających buforowania 
16550A/AN/AF/AFN - układ UART wypo¬ 

sażony w 16 bajtową kolejkę, zalecany 
do modemów 9600 i szybszych, niez¬ 
będny przy 28800 16550 (bez literek) 
to rzadko spotykana, nieudana wersja 

DTR - Data Terminal Ready, sygnał RS- 
232C oznaczający gotowość komputera 
(terminala) do pracy, ale nie oznacza 
gotowości do odberania danych. Naj¬ 
częstszym zastosowaniem tego sygna 
łu jest przerywanie połączenia - modę 
my można skonfigurować tak, ze stan 
nieaktywny tego sygnału trwający po¬ 
nad 0.4 sek spowoduje rozłączenie 

DCD - Data Catrier Detect sygnał ozna- 
cza ący, że modem odbiera nośną, 
w tandetnych urządzeniach włączony 

na stałe 

NA TWE ROZKAZANIE... 

Modemy są urządzeniami „inteligentnymi” 

- wiele operacji wykonują samodzielnie po 

otrzymaniu krótkiego rozkazu. W użyciu są 

dwa języki rozkazów; Hayes AT oraz 
V25(bis) Ten drugi stosowany jest jedynie 

w niektórych specjainych zastosowaniach, 

pozwolę go sobie pominąć. 

Hayes AT, jak sama nazwa wskazuje, op¬ 

racowany został przez firmę Hayes. Cechą 
charakterystyczną jest poprzedzanie ko¬ 

mend przez AT, tłumaczone czasem jako 

skrót od attention (uwaga). 
Rozkaz składa się w ęc z prefiksu AT oraz 

jedno lub dwuliterowego symbolu funkcji, 

często z parametrami. Przykładowo. AT Z 

oznacza rozkaz resetu (inicjałizacji) dla mo¬ 
demu, ATD926 jest rozkazem dzwonienia 

(D jak Dsal) pod numer 926 

Częścią tego standardu są również tzw. 
rejestry do których można wpisywać war¬ 

tości zmieniające zachowanie modemu. 

Np. AT S0=1 powoduje wpisanie do rejes 
tru 0 wartości 1, co spowoduje automatycz¬ 

ne odebranie telefonu przez modem, po 

pierwszym dzwonku podczas gdy AT S0=0 
wyłącza tę opcję. Zawartość rejestrów moż¬ 

na sprawdzić, np. AT S0? poda nam za¬ 

wartość rejestru zerowego Rejestry o nu¬ 

merach wyższych od 12 są zaiezne od typu 

modemu 

PRZYSZŁOŚĆ 

Tak wyglądają sp awy modemowe obec¬ 
nie. Przyszłość przyniesie jednak zmiany - 

także u nas. Juz wkrótce pojawi się ISDN - 

siec transmisji cyfrowej, udostępniająca 

(w wersji podstawowej) dwa kanały tran¬ 

smisji danych po 64000 bit/sek. Za kilka lat 

rozwiązanie to zacznie wypierać modemy, 

na raz e sieć jest jeszcze słabo rozwinięta 
- choc np. w RFN widać już oznaki prze¬ 

chodzenia na ISDN, w tym kraju jest to 

rozwiązanie ogólnie dostępne i tanie. 

Ale to już zupełnie inna historia. 

Premier 
powiedział... 

Biurokracja rządowa zaczyna zauważać 
pocztę elektroniczną. Niedawno otrzymałem 

informację o próbnym uruchomieniu dystry¬ 

bucji materałów Biura Prasowego Rządu 

przez Internet. 
W porozumieniu z firmą Optocomp, za- 

insta owany zosta list-server rozpow¬ 

szechniający (w formade listy dysku 
syjnej) następujące informacje: 

Prenner RP - dystrybuowane różnymi 

mediami przez BPRz wypowiedzi Prezesa 

Rady Ministrów Jest ona przygotowywana 

przy współudziale sekretarza prasowego 

premiera, Ewy Wachowicz 
Zapowiedzi-BPRz - zapowiedz urzędów 

centralnych oraz administracji terenowych 

w bieżącym tygodniu 
Komumkaty-BPRz - komunikaty po po¬ 

siedzeniach Rady Ministrów, Korni etow 

Ekonomicznego i Społeczno Politycznego 

Rady Ministrów, spotkania z przedstawicie¬ 

lami obcych państw, organzacji społecz 
nych, politycznych s samorządowych. 

Dokumenty-RP - spsy treści miesięcz¬ 

nego zestawu Monitorów Polskich. Dzienni¬ 

ków Ustaw i Przeglądu Rządowego 

Kontakt-BPRz - wszystkie istotne zda¬ 
niem BPRz informacje, które powinny trafić 

do sympatyków listserwera BPRz. Na adres 

tej listy prosimy kierować wszelkiego rodzaju 

uwagi na temat listserwera 
Żądania podłączenia należy kierować do 

listserv@kmga.optocomp.waw pl 

Eksperymentalność tej inicjatywy wynika 

z dwóch rzeczy: 
- jest to pierwsza tego typu usługa udostęp¬ 

niana powszechnie przez urząd państwowy 

- oprogramowanie działa w systemie Win¬ 

dows NT. 

ZDANIE KOMENTARZA 

Przez długi czas można było zazdrościć 
podobnych rozwiązań amerykanom - jednak 

okazuje się, że Polak nadal potrafi. Bardzo 

mnie to cieszy 
MSZ 
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Dwaj panowie W. 
Konkurs trwa. Od czasu do czasu przy¬ 

chodzą całkiem interesujące programy. 
Przykład profesjonalnego poziomu można 

znalezć w tym zestawie. 

Przeg ądanie oprogramowania Shareware, 

freeware i public domain daje wgląd w po 

ziom znajomość rzeczy prezentowany przez 

ich autorów Pojawiają sę zarówno programy 

różniące się od produktów znanych firm jedy¬ 
nie ceną, jak i dziełka początkujących (cza¬ 

sem bardzo początkujących) hobbystów 

Doskonale widać tez, ze spora część auto¬ 
rów przywiązuje się czasem do pewnych me¬ 

tod w sposób niejednokrotnie nadmierny - 

przykładem produkcje w Ciipperze 

Smutek mnie czasem ogarnia, gdy porów¬ 

nuję sob e produkcj'e krajowe z zagraniczny 

mi Może wynika to z braku przyzwyczajenia 

do płacenia za używane oprogramowanie, 
przez co potencjalni autorzy rewelacyjnych 
aplikacji nie mają szansy ut zymać się prog¬ 

ramując i robią to wieczorami, po pracy. 

W USA, o czyzme Shareware, jeden czy dwa 

dobrej jakości programy pozwalają autorowi 

założyć firmę i zająć się doskonaleniem swo¬ 

ich wyrobów. Znane firmy, jak id Software, 

Apogee, Epic MegaGames czy DeltaComm 
(Tellx) powstawały właśnie w ten sposób. 

Postaram się w ęc kłaść zasadniczy nacisk 

na wybó w konkursie produkcj wybijających 

się ponad średnią zagraniczną. Zadaniem am 

b tnym i niekon eczme wykona nym byłoby us- 

tanowien e pewnego standardu jakościowego. 

Przecież „Polak potrafi”, nie gorzej od innych 
o ile oczyw scie, będz e się chciał posta ać. 

Programy typu Shareware podle¬ 
gają ochronie prawnej w takim sa¬ 
mym stopniu jak wszystkie inne. 
Różnica polega na tym, że można j< 
obaczyć przed wydaniem pieniędzy 
zorientować się, czy warto pozby¬ 

wać się gotowki. 
Z reguły autorzy lub dystrybutorzy 

wy.-naczają okres próby - typowe 
od dwóch tygodni do dwóch miesię¬ 
cy, w którym można korzystać 

programu bez konieczności płace 
i ia za niego. Jeśli użytkownik za- 
i lerza 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 
n naszym „PC Shareware” czy in¬ 
nych firmach tego typu nie ma 
wiązku z opłatą rejestracyjną, którą 
żytkownik musi wnieść bezpośred 
io do autorów lub dystrybutorów. 

W ZESTAWIE 
Zestaw 25 składa się z jednej dyskietki, 

zawierającej tylko dwa programy: 

PowerCopy for Windows 2 MB 

Saper 60 KB 

Informacje dotyczące cen i sposobu za 
mawiania znajdują się, wraz z listą kilku os¬ 

tatnich zestawów, na stronie sąsiedniej. 
Oba programy nadesłane zostały na kon¬ 

kurs. Tak więc, panowie 

Marek Wylon z Katowic 
Piotr Wylon z Opoczna 

otrzymają bezpłatn e trzy ostatnie zestawy 

PC Shareware. 

DOBRE RADY... 
Pozwolę sobie przedstawić kilka porad dla 

potencjalnych uczestników naszego konkur¬ 
su (regulamin w ramce poniżej). 

Regulamin konkursu 
1. W konkursie „PC Shareware” może wziąć 

udzał każdy autor programu(ów) Shareware, 

freeware lub public domain 

2 Można nadsyłać tylko swoje programy, w do¬ 
wolnej liczbie. 

3 Programy, które zostaną uznane za warte 
rozpowszechniania w ramach PC Sha eware 

znajdą się na naszych dyskach, a ich autorzy ot¬ 
rzymają jako nag odę 3 ostatnie zestawy PC 
Sha eware 

4 Ze względów technicznych, obowiązują po 

nizsze wymagania dodatkowe: 

a Do programu musi być dołączony opis jego 
użytkowania (drukowany lub plik ASCI lub Wm- 
Heip) 

b. W programie musi być zawarta informacja 
o specalnych wymaganiach i statusie prawnym 
(czy est to Shareware freewa e czy public domain) 

c. Dyskietka powinna być opisana imieniem 

i nazwiskiem oraz adresem autora. Jeśli prze¬ 
syłka zawiera kopertę zwrotną, dyskietka po 

zbadaniu zawartości zos anie odesłana. 

d. Z formalnego punktu widzenia przyjmujemy, 

iż autor zgłasza ąc swó program do konkursu 
wyraża zgodę na jego dystrybucję w zestawie 
PC Shareware na zwykłych zasadach. 

Po pie wsze. starajcie się wyróżnić Nowe 
podejście, nowy algorytm, czasem nawet je 

dynie lepiej dopracowany mterfe s użytkow¬ 

nika, oddzielą wasz program od tłumu „kolej 

nych wersji znanego czegoś tam”. 

Po drugie, bierzcie przykład z mistrzów. 
„Ściąganie” od tych, którzy odn eśli sukces, 

mają poważne osiągnięcia i dobre pomysły 

jest jak najba dziej w porządku - oczywiście 
nie dotyczy to wypruwania kawałków kodu 

bez zezwolenia autora 

Po trzecie, starajcie się zapewnić sobie 

jak najszersze rozpowszechnianie swoich 

programów. „Bajtek” jest popularnym pis¬ 
mem, ale nie wszyscy go czytają, warto więc 
skontaktować się również z konwencjonal¬ 

nymi dystrybutorami (np. Zbych Shareware). 

Po czwarte im niższa cena rejestracji 
(i prostsza procedura) tym większe prawdo¬ 

podobieństwo, że ktoś zdecyduje s'ę wydać 

c:ężko zarobione pieniądze N estety, trzeba 

też będzie zapłacić podatek od tych krocio¬ 

wych zysków - i tanie' wypada zrobienie te¬ 

go dobrowolnie 

W kwestach technicznych, warto pamię¬ 
tać o kilku „drobiazgach”... 

-jeśli program korzysta z urządzenia, któ¬ 

re może być skonfigurowane na kilka sposo¬ 
bów, należy albo wykryć ustawienia samo¬ 

dzielnie a bo zapytać o nie użytkownika, 

- starajcie się obniżać wymagania progra 

mów, do dziś w ele osób używa XT czy 

zwykłych AT, czasem z kartą Hercules i bez 

twardego dysku - to wcale niemała część 

potencjalnej klienteli. Warto tez pomyśleć 

o niemałej rzeszy posiadaczy zestawów 
VGA Mono 

- interfejs użytkownika pow nien być pros¬ 
ty i wygodny, także w programach pod DOS 

- starajcie się og aniciać rozmiary swoich 

produkcji, najlepiej tak, by można je było 
uruchamiać również z dyskietki 

Życzę powodzenia w pisaniu nowych, 
świetnych programów 

MSZ 

Windows 

Wszyscy chyba znają popularny próg am 

pod nazwą DiskDupe, powszechnie używa 

ny i nadużywany do kopiowania dyskietek... 
Pod Windows podobnym rozwiązaniem jest 

Disk Faciory o zbliżonych możliwościach. 

Jednak PowerCopy jest programem zarów¬ 

no lepszym funkcjonalnie jak i wygodnie szym 

w obsłudze, za cenę większych wymagań 

sprzętowych. Przede wszystkim, potrafi to sa¬ 

mo co DiskDupe - szybko kopiować dyskietki 
lub zapisywać ich „obrazy” na twa dym dys¬ 
ku. Co istotne, PowerCopy może ko zystać 

z obrazów w formacie DiskDupe (pliki DDI), 
Dodatkiem jest opcja kopiowania dyskie 

tek lekko uszkodzonych, czego wymienione 

programy zachodnie nie potrafią w ogóle 

Czasem niezwykle przydatne jest kop owa- 

me dyskietek o różnych formatach, np, z 1.2 
na 1.44 MB - oczywiście niezbędne para¬ 
metry zostaną zmienione (dyskietka 1.44 me 

będze pszeformatowana na 1.2). O ile jest 
dość wolnej pam ęci (lub rrrejsca na fwar- 

dysku), możliwe jest jednoprzebiegowe ko¬ 

piowanie dyskietek do 2 88 MB włącznie. 

Ponadto typowe opcje, takie jak generowa¬ 

nie numerów seryjnych dla kolejnych zapisy¬ 
wanych dysków. Jeszcze jednym ciekawym 

rozwiązaniem jest możliwość automatycznej 
kompresji zapisywanego na twardy dysk ob 

ĄO Bojtek 
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CENY I ZAWARTOŚĆ 
ZESTAWÓW 

W CENĘ WLICZONO PODATEK VAT 

nw> 17_5,49 zł (54900 zł) 1,2 MB 
RAR - archiwer produkcji rosyjskiej, klasą zbliżony do popularnego ARJ- 

a czy ZIP-a, z wbudowaną przeg ądarką klasy zbliżonej do AVIEW. 

Ortotris - polska gra edukacyjna - opisywaliśmy kiedyś jej wersję komer¬ 

cyjny 
GoldPlay - odtwarzacz MODułów do wbudowania we własny program 
(TP/ASM). 

Super Morse - coś dla kandydatów na krótkofa owców - program do nau¬ 

ki alfabetu Morse’a. 
PaintŚhop Pro 2,0 - nowa wersja znanego programu do konwersji. 

TS Fly i Mars - dwa przykłady interakcyjnych krajobrazów oparte na tech- 

nologii voxel-space_ 

18 5,49 zł (54900 zł) 1,2 MB 
Ardeny 1944 - polska gra strategiczna 

Bitwa Morska 
nudnych lekcji. 

komputerowa wersja gry mezwyke popularnej podczas 

!Q Test - coś dla specjalistów od łamania głowy bez użycia łomu 

Grajek 2 Pro - nowa wersja polskiej odgrywaczki do modułow. 

Screarn Tracker 3.0a - jeden z lepszych p ogramów do komponowania 

MODułów 
MH-IDE - rozpoznaje parametry dysków AT-BUS 

Hacker’s View - przeglądarka do plików z edytorem binarnym i disasem- 

blerem. 

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

Lista BBS-ów - jak sama nazwa wskazuje, I sta polskich BBS-ów 

HAREWARE 

1,2 MB 

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

cych zdobywanie wiedzy. Wielokrotnie nagradzany, także za gran cą. 
TBAV 6 20 - świetny pakiet antyw rusowy 

WIZ 2.8a - najszybszy program do poszukiwania plików 

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

Astro Fire - bardzo ładna gra, wersja klasycznych Astero dow" 

Hyperoid - ten sam temat, ale realizacja prawie identyczna jak na starych 

automatach do gier. 

Vermins - robactwo w oknach 

. 
1,2 MB 

RMORF - program do morphingu i warpingu obrazów, bardzo szybki. 

WMORPH 1.0 - tylko morphing, za to można dokadnie zobaczyć 

kolejne fazy tworzenia obrazu. 
FLILIB - biblioteka (wersja źródłowa) do obsługi animacji FLI 

w Turbo C 
TGAFLIX - prosty program do tworzenia animaci z serii obrazków. 

DEMOGRAF - program (kod źródłowy w Turbo Pasca u) prezentujący kil¬ 

ka ciekawych metod wyświetlania bitmap 

FastVGA 1 05 - biblioteka (TP 6.0 i 7 0) do tworzenia gier. 

1,2 MB 
JAM 1.10 to świetny program do kompresj całych dysków - coś 

w stylu DoubleSpace ale lepsze 

IDA 2 03 - to najnowsza wersja interakcyjnego dłsasemblera wartość owe 

narzędzie dla programistów i hackerów. 

Grawit - jest wersją demonstracyjną p ogramu edukacyjnego do 

nauki o grawitacji. 
INFOCHEM dzieło naszych Czytelników, to świetna ściąga z układu okre¬ 

sowego pierwiastków. 
WinLock - zabezp ecza Windows przed niechcianymi użytkownikami. 
WirrdSock - natomiast pozwała ocenić wydajność tego środowiska. 

Grajek 2 Pro ■ najnowsza wersja odgrywacza MOD-ułów. 

Zestaw ZX1 ZE? 5 49 zł (54900 zł) 320 KB f 22 ttm 90 zł) 1,2 MB 
GENS/MONS ED1TOR - dyskowo-ok enkowe środowisko asemblera i mo¬ 

nitora 
CPC Emu 1 2 - to oczywiście emulator Amstrada CPC (wszystkie 

modele). 
SECTOR 2 - edytor dyskowy podgląd i modyfikacia sektorów ścieżek DOS Navigator 1.12 - jest analogiem Norton Commandera 4.0, z kilkoma 

dodatkami. COMPRESSOR - kompresor plików 
Z80 MONITOR - wygodny, uniwersalny monitor - d sasembler Windows Commander - to całkiem udana próba przeniesienia NC 3.0 w 

świat okienek. DISK MANAGER v. 1.3 - program do porządkowania dysków ko 

piowanie, kasowanie, zmiana atrybutów, podglądanie plików Bomber - jest prostą i relaksującą grą zręcznościową. 
REFLEKS - test czasu reakcji na różne bodźce 

Zestaw aa. Z m, 5 49 zł (54900 zł) 320 KB 
DUSZKI kompletne procedury do animacji tzw spriteów 

w Pascalu i asemblerze 

wersje 

EDYTOR ZNAKÓW - pozwala tworzyć własne kroje prosty w obs udze 
MAGICZNE KWADRATY 
i muzycznym) gra 

atrakcyjna (również pod względem graf cznym 

łMPLODER - sprawny program kompresując 

LITERY - programik do modyfikowania wydruków na ekran e 

EDYTOR MORSE’A - edytor i tłumacz (w obie strony) 

UKŁAD - porządkowanie dyskietki 

Zestaw ZX3 ZX 5 ,49 zł (54900 zł) 320 KB 
STEROWNIK W ZA świetlnego, podłączonego do układu AY 

WYŚCIG prosta gra planszowa dla dowolnej liczby osób 

FORTUNA - gra wzorowana na Kole Fortuny 

MASZ-X - pasjonująca gra liczbowa wymaga kombinowania, liczenia i 

własnej strategii 
WISIELEC czyli kat - nauczyciel; powiesi Cię za brak znajomości tabliczki 

mnożenia 

ZX WINDOWS DEMO - to warto zobaczyć 

Zestaw ZX4 PC 5,49 zł (54900 zł) 360 KB 
BOREK UTILITIES program do przenoszenia plików pomiędzy TOS, CP/M 
a MS-DOS z mozt wością 'grzebania" po dysku 

TOS-DOS - kopiowanie plików z dysk etek TOS i DOS 

FDD3-Z80 - konwersja zbiorów na format emulatora 

ZX FILE CENTER - program do przeglądania i konwersji różnych zbiorów 

UWAGA! Dysk w formacie IBM! 

tet»w23 10,98 zł (109800 zł) 2x1,21 
Allen Carnage - w poprzednim wcieleniu gra ta nazywała się Halloween 

Harry. Nowa nazwa ozanacza nowe (inne) plansze,  
Władca - klasyczna gra ekonomiczno rządowa, produkcja krajowa 

Układ Okresowy - tym razem pod DOS co me znaczy istotnie gorzej. 
Renaissance Module Player - najlepszy pod względem wierności 

odtwarzania odgrywacz modułów. 

Jezioro Łabędzie - rem x k asycznego utworu Czajkowskiego 

2x1,2 MB 
ExeLITE 1,00b - jest polskim odpowiednkiem DIET-a i LZEXE 

Tubes • gra logiczno zręcznościowa 

Force 3 - trzy programy narzędziowe do manipulacji na plikach 

KAD - kataloguje dyskietki 

Tetrts - nazwa mówi sama za siebie.. 

Tips&Tricks - baza danych - kolekcja podpowiedzi do gier 

Akcjonariusz - profesjonalny pakiet nwesiora gie-dowego 

Tierra 4.0 system do modelowania cyfrowej ewo ucji (kod w C++, EDU) 
CoreWar Pro 3.0 - wojny rdzeniowe w wersji poszerzonej (EDU) 
WLife - ..życie” według Conway a (EDU) 
Celi War 1.0 - wojny komórek, gra pod Windows oparta na zasadach Life (EDU) 

25 8.49 zł (54900 x« 1,21 

PowerCopy for Windows - lepszy funkcjonalnie jak i wygodniejszy w ob- 
słudze, niż prograrm Pisk Dupę, kosztem większych wymagań sprzętowych. 

Saper - kolejna wersja tej gry tym razem dla DOSu 

- 
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razu dyskietki popularnym archiwerem np 
ARJ, ZIP czy LHA. 

Nowym pomysłem jest tryb pracy „Multi- 

Drive’, przeznaczony do szybkiego powiela¬ 

nia dyskietek. Zapsywane są na zmianę 

dyski w napędach A i B, bez konieczności 

potw erdzania każdej kopii - użytkownik je¬ 
dynie wkłada czyste dyskietki, Bardzo przy¬ 

datne dla producentów oprogramowania. 

Pakiet składa się z trzech programów Po¬ 

za głównym PowerCopy jest konwerter ob¬ 

razów dyskietek (z formatu DiskDupe na Po¬ 

werCopy) oraz niewielki TSR pozwalający 

obsługiwać niestandardowe formaty (np. 

tworzone FDFORMAT em lub ,,800 ’). 
Dobrze i estetycznie opracowany interfejs 

użytkownika (nawet jak na standardy Win¬ 

dows) ułatwia ko zystanie ze wszystkich 
możliwości programu - a jak widać jest ich 

niemało. 

Autor: Marek Wylon 

Wymagania. Windows 3 1, 2 MB na twardym 

dysku, minimum 350 KB wolnej pamięci 

Przydatne więcej pamięci, dwie stacje dysków 

Na pie wszy rzut oka - sławny Saper (lub 

jak kto woli, Minesweeper) spod Windows 

przeniesiony pod DOS Identyczna obsługa, 

bardzo podobny wygląd. 

Program niewielki, ale świetnie dopraco 
wany. 

Autor. Piotr Wylon 

Wymagania- AT, EG AA/G A, mysz 

Amiga i grafika 
to jedno cz.2 
ANIMACJA 

Dla animatorów preferujących prostotę ob¬ 

sługi, oraz dla początkujących, polecam stary, 
aiie jary, program Fantavision, Jest on niez¬ 

wykle łatwy w obsłudze i jak na tak ego malu¬ 

cha, ma niezłe możliwości. Umożliwia tworze¬ 
nie dwuwymiarowych, wektorowych (lub nie- 

wektorowych) animacji, zawierających także 

podkład dźwiękowy. Efekty są zadziwiające! 

Fantavision nie ma praktycznie żadnych wy¬ 

magań, odpala się na 512 KB pamięci! Oczy- 

wiśce, im więcej RAM-u, tym lepiej. Dobrym 

(również nienąjnowszym) programem do 

„zwykłych” animacji jest Disney Ammation 
Studio. Wymagania -1 MB. Oba programy są 

mi znane tylko w wersjach na stare układy wi¬ 

zyjne, ale możliwe, iz ukazały się nowe wersje 

współpracujące z kośćmi AGA. 

EFEKTY SPECJALNE 
Teraz przejrzymy programy do obrobki 

grafiki (efekty specjalne) 

i do morfingu. Czemu ra¬ 
zem? Ponieważ takie prog¬ 

ramy sprzedawane są 

często jako pakiety. Trze¬ 

ma najpopularniejszymi 

zestawami są: Art Depar¬ 

tment Pro + Morph Plus, 

Image Master (wbudowana 

opcja morfingu) i Image FX 
+ Cinemorph Tutaj wybór 

jest trudny, poziom wyrów¬ 
nany, a programy często 

się uzupełnają. 

Art Department Pro to 

pakiet gigant. Jego możli¬ 

wości i wymagania są na¬ 
prawdę ogromne. 10 MB 

RAM pozwala, od b edy, na 
nim pracować, choć oczy¬ 

wiście ruszy i z mniejszą 

ilością pamięci (szczęśliwi 

posiadacze MMU mogą za¬ 

instalować pamięć wirtual¬ 

ną na twardym dysku). Ce¬ 

na także nie jest najniższa. 
Jeśli chodzi o efekty pracy 

Morph Plusa, to są one na 

bardzo wysokim poziomie, 

ale jest to program dość 

wolny i pamięciożerny Pa¬ 

kiet ten nadaje się raczej 

do studia graficznego, mz 
do domowych zastosowań 
Sam Morph Pius, może na¬ 

tomiast byc przydatny dla 

użytkowników mniej zasobnych w pamięć 

(tzn. nieco mniej niż 10 MB, he. he). 

Image Master jest znakomity pod niemal 
każdym względem. Jedną z nielicznych wad 

jest spore zapotrzebowanie na pamięć (mi¬ 
nimum image Mastera, potrzebne do uru¬ 

chomienia programu to: 4 MB pamięci ope¬ 

racyjnej i 20 MB wolnego obszaru na na 

twardym dysku) i cena, ale efekty uzyskane 

za pomocą tego programu są bardzo dobre. 

Do jego wad zalicza s;ę także obsługa - 

niestety nie jest najprostsza. Program oczy¬ 

wiście współpracuje także z najpopularniej¬ 
szymi kartami graficznymi. 

Najbardziej godnym zainteresowania wy¬ 

daje się duet Image FX + Cinemorph, dlate 

go tez zostanie szerzej opisany. Nie bez 

znaczenia jest możliwość zakupu w Polsce. 

Możliwości Image FX są (brakuje mi juz 

przymiotników) podobne jak poprzedników, 
czyli znakomite Minimum niezbędne do um¬ 

ył O Bojtelc 
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chomienia programu to 3 MB. Ponadto, 

program pozwala na za ożeń e pamięci wir¬ 

tualnej na twardym dysku bez MMU! istneje 

także wersja „koprocesorowa". Image FX 
współpracuje z tzw tab etami, czyli tablicz¬ 

kami graficznymi. Może także wspomagać 
systemy DTP, pracując ze skanerami. Nie 

mówiąc juz o wykorzystaniu w technikach 
multimedialnych... Umożliwia on manowieie 

wczytanie obrazów z urządzeń vśdeo za po¬ 

mocą frame-grabberów Oczywiście, Image 
FX współpracuje także z profesjonalnymi 

kartami graficznymi. 

Cinemorph ma również małe wymagania 

sprzętowe, wystarcza mu 3 MB pamięci 

i twa dy dysk Jest, w porównaniu z Morph- 

Plus-em, bardzo szybki Animacje uzyskane 

za pomocą tego programu są, co prawda, tro¬ 

chę niższej jakości niż uzyskane za poś ed- 

n ctwem pozostałych ap ikacji do morphingu, 

ale za to jego cena jest bardzo przystępna 

(około 1,5 miliona, a Morph Plus około 5 min). 
Oba programy w pełni wykorzystują nowe uk¬ 

łady wizyjne (stara wersja Cinemorpha, ko¬ 

rzystała tylko z układów EOS) 

RAY-TRACING 

W tej dziedzinie Amiga także ma co nieco 

do powiedzenia Na początek zacytuję kilka 

tytułów filmów, w których efekty specjalne 

powstały na Amidze, wykorzystując niektóre 
z niżej opisanych programów. Przykładowe 

produkcje filmowe to: „Babylon 5’ (wyk. 

Lighi Wave + karta Video Toster), „High Cru- 

sade” (komedia, gra min Ray Cooks, wyk. 

Real 3D v,2.x), „Jurassic Park” (wstępny 

projekt dinozaurów wyk. LightWave), „Deep 
Space N’ne”, „Tom Knoekers”, „Ouantum 

Leap” oraz serial „Sea Ouest DSV” (RTL). 

Zanim przejdę do opisu ray-tracingowych 

aplikacji, jako ciekawostkę podam fakt, iż 

pojawiły się nowe obiekty do tych progra¬ 

mów (postacie, twarze), tak skomplikowane, 

ze Amiga z procesorem 68030, czy nawet 

68040, z 10 MB Ram + drugie tyle pamięci 

wirtualnej ledwo dyszy. Efekty są za to ab 
solutnie niesamowite. 

Przejdźmy do programów. Na początku 

był Imagine, program o rewelacyjnych, jak 

na tamte czasy, możliwościach Do Imagi- 

ne’a powstały setki megabajtów obiektów 

i tekstur. Jako główną wadę zarzucano mu, 

iż nie jest demonem szybkości. Tymczasem 

powstała wersja wykorzystująca koprocesor. 

Imagine 2.0 ma małe wymagania sprzętowe 
i pamięciowe. Działa na każdej Amdze 

z 1MB RAM, do animacji potrzeba już co 

najmniej 1,5 MB (wersja 3 0 ma trochę więk¬ 

sze wymagania i n eco większe możliwości). 

Twórcy Smagine a starają się być na czasie 

i wciąż tworzą nowe wersje programu, dzięki 

czemu jest on po dziś dzień często wyko¬ 

rzystywany. 
Potem pojawił się Real 3D v 1,4 program 

posiadający wiele nowych opcji, i wciąż wy¬ 

korzystywany, pomimo ukazania się swego 

następcy - wersji 2.x. Dzie¬ 

je się tak głównie ze wzglę 

du na duże możliwości 
1 małe wymagania sprzęto¬ 

we (podobnie jak Imagine 

2 0). Nie był on jednak ide¬ 
alny i m'ał ograniczenia. 

Następca wersji 1.4, był już 
programowym gigantem, 

o niesamowitych możliwoś¬ 

ciach. Obrazy generowane 

przez Real-a 3D v 2.x są 

wyjątkowo realistyczne. 

Program ma wbudowany 
także traktatowy generator 
scen. Jego obsługa jest 

w porównaniu do reszty, 

dość trudna, ze względu na 
niezwykle rozbudowane 

menu. Bez instrukcji ani 

rusz! Ma dw'e wady, jest 
bardzo powolny i jego wy¬ 

magania są spore. Mówiąc 

wprost - na Amidze 1200 
nie zadziała bez koproceso ¬ 

ra, a do w miarę przyzwoitej 

pracy wymaga około 10 MB 

RAM (minimum do jakiejkol¬ 

wiek pracy to około 6MB) 

Spotkałem się z opinią, 

iz Amiga 1200 jest za wol¬ 
na do Real 3D 2 0. Nawet 

na Amidze 4000 potrafi li¬ 
czyć rysunek godzinami 

N'e widziałem tego progra¬ 

mu w działaniu na Amidze 

1200, tak że nie mogę się wypowiedzieć 

dokładnie na ten temat Ale gdyby tak uru¬ 

chomić go na Amidze 1200 + Al 230 + FPU 

50 MHz, to kto wie... Jeśli ktoś myśli o po¬ 
ważnej, szybkiej (o śle przy tym programie 

można mówię o szybkość ) pracy, to nie kupi 
Al 200, tylko A4000 Z drugiej strony, prog¬ 

ram może znakomicie pracować na Al 200, 

będzie tylko wymagał od właściciela „trochę” 

czasu i cierpliwości. 
Nikt się nie domyślał, ze w krótkim czasie 

powstanie tak groźny konkurent dla Real- 

a 3D v 2,x. Tym programem jest Light Wave 
3D 3 5. Jest zdecydowanie szybszy i prost¬ 

szy w obsłudze od Real-a. Jakość genero¬ 

wanych przez mego scen, jest niemal równa 

jakości scen konkurenta Wymagania Light 

Wave’a lokują się między Real-em, a Imagi- 

ne’m 3.0, ale bliższe są raczej temu pierw¬ 

szemu... LW 3D wydaje mi się programem 

najbardziej godnym zainteresowania, tym 
bardziej, że może korzystać z niezwykle bo¬ 

gatej biblioteki obiektów lmagine’a. Istnieje 
wersja koprocesorowa. 

Istnieje jeszcze wiele dobrych programów 

do ray-tracingu, takich jak MaxonCinema 

4D (tani program, o bardzo dobrych możli 

wościach, minimum pamięci to 1.5 MB, ale 

niestety, w chwili gdy to p szę wciąż dostęp 

ny TYLKO w wersji niemieckiej), czy Allad n 

4D (bardzo ciekawe efekty, jak np. fontanna, 
czyli tworzenie tryska ącego źródełka, ale 

droższy od produktu firmy Maxon). 

Jeśli chcecie się zająć ray-tracingiem pa¬ 

miętajcie, że mając minimalną ilość pamięci, 

trudno mówić o jakiejkolwiek poważnej pra¬ 

cy na obiektach bardziej skomplikowanych 

od sześcianu 
Jeśli chodzi o programy do tworzenia frak- 

taiowych krajobrazów i ich animowania, to 
najpopularniejszymi są. Vista Pro (min. 6 MB 

RAM, wersja na kości AGA. lub 4 MB RAM 

na stare układy) i Scenery Animator P er- 

wszy jest najlepszy w swoim rodzaju, drugi 
zdecydowanie gorszy, mniejszy, ale ma spo¬ 

re możliwości i praktycznie żadne wymaga¬ 
nia (standardowa Al 200 wystarcza, istnieje 

także wersja wykorzystująca koprocesor). 

MULTIMEDIA 

No i doszliśmy do multimediów. Ta dzie¬ 

dzina, jak wiadomo, jest domeną Amigi. Jest 

to temat na całkiem oddzielny artykuł, więc 

wymienię tylko najbardziej popularne pozyc¬ 
je. Dotychczas słynny na całym śwece 

program Scala nie miał godnego konkuren¬ 

ta. Tymczasem w Holandii pojawił się prog ¬ 
ram zatytułowany Media Point, który całk em 

nieźle radzi sobie w tej dziedzinie. Jest on 
ba dzo poważnym konkurentem dla Scal-i, 

która jednak jest tak niesamowicie popular¬ 

na, że w najbliższym czasie ma zapewniony 

spokojny żywot. 
Amiga i grafika to temat rzeka, zaledwie 

napomknąłem o tej roz egłei dziedzinie. Czy 

ktoś jeszcze ma jakieś wątpliwości, że Ami¬ 

ga 1 grafika to jedno? 

Marcin JASKÓLSKI 

Bojkok A O 
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ODCINEK SIÓDMY POD TYTUtEM: 

■ W pierwszym odcinku cyklu starałem się wyjaśnić, 
w jaki sposób wytwarza dźwięk, wchodzący w skład wie¬ 
lu kart muzycznych, syntezator FM, a w jaki przetwornik 
cyfrowo-analogowy (DAC). Co brzmi lepiejdźwięk zsyn- 
tetyzowany, czy spróbkowany? Odpowiedź nie jest pros¬ 
ta, gdyż zależy od paru czynników. 

IBF EJK AMI 3A MIDI brznfą bardzo „bezdusznie” i płasko. 

Posiadacze kart Sound Blaster (i kompa- Odpowiedzialny jest za to scalony synteza • 

tybilnych) wiedzą ze muzyczki w formacie tor FM. Brzm enia wielu instrumentów (np 
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Rys 2. MODEdit - kolejny ciekawy shareware’owy program. 
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skrzypiec) nie da się w prosty sposób zsyn- 

tetyzowac tak, by przypominały oryginał. 
Z drugiej strony, zapisanie analogicznego 

utworu w fo macie WAV (czyli w postaci 

spróbkowanej) zaowocowałoby plikiem 

o rozmiarze od kilku o kilkudziesięciu mega¬ 

bajtów, co jest nie do przyjęcia. 

Dlatego właśnie dużą popularność zdobył 

am gowski format MOD, łączący w sobie ce¬ 
chy przyzwoitej jakości próbek (sampii) 

z umiarkowaną objętością. Dodatkową zale¬ 

tą jest możliwość umieszczenia głosu woka¬ 

listy jednak w tym wypadku plik MOD moc¬ 

no „puchnie”. 

Plik MOD zawiera w sobie próbki wszys¬ 
tkich brzmień, spotykanych w danym utwo¬ 

rze. Do odegrania np so ówki gitarowej nie 

potrzeba olbrzymiej próbki, odpowiadającej 
całemu czasowi trwania solówki - wystarczy 

jedna, krótka próbka dźwięku gitary Odgry- 

% wając ją szybciej lub wolniej, otrzymujemy 

efekt gry różnymi tonami - raz wyżej raz ni¬ 

żej. Podobne zjawisko występuje przy zaba¬ 

wie z płytami analogowymi. Odtwarzając 

singla, z prędkością 33 zamiast 45 obro¬ 
tów/minutę, usłyszymy woka istów śpiewają- 

cyh bardzo niskimi głosami, a instrumenty 
grające w niższej tonacji. Jeśli natomiast po¬ 

pędzimy longplay na 45 ob./min., głosy śpie¬ 

waków będą przypominać dźwięki wydawa¬ 

ne przez bohaterów bajek Disney’a. 

Tak więc odgłos np. trąbki, spróbkowany 
z częstoti wością 22 tysięcy próbek na se¬ 

kundę a odtworzony z z częstotliwością 25 
tys. próbek na sekundę, jest nieco wyższy 
od oryginału. Ponieważ stosunek częstotli¬ 

wości sąs adujących ze sobą tonów (np E 

i F, H i C) wynosi pierwiastek dwunastego 
stopnia z dwóch, można obliczyć wszystkie 

potrzebne prędkości odtwarzania 

TO ZA MAŁO! 

A co się stanie, gdy spróbkujemy dźwięk 
ośmiooktawowego fortepianu9 Próbka od¬ 

twarzana z najniższą częstotliwością będzie 
brzmiała osiem razy dłużej, niż ta sama 

próbka odtwarzana z częstotliwością maksy 

malną! Znowu występuje analogia do płyt 
gramofonowych - płyta odtwarzana z mniej¬ 

szą prędkością obrotową gra dłużej. 

Jednak i temu zjawisku można zaradzić. 
Wystarczy posiadać kilka próbek instrumentu, 

zamiast jednej. Pierwsza próbka będzie uży¬ 
wana do gry w najniższych oktawach, druga 
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Rys. 3. Spośród wielu przeróżnych MOD-playerow warto wymienić MODUS for 
Windows, rozpowszechniany z kartą GUS MAX 

- w klku następnych, ostatnia - w najwyższych 

oktawach. Praktyka wykazała, że do symulacji np 

pianina wystarczają 3 próbki. 
Oczywiście, format MOD pozwala na grę w kil¬ 

ku kanałach jednocześnie. 

MOD NA PECECIE 

Powstało dużo programów pozwalających na 

odsłuch i edycję amigowskich MOD-ów. Niektóre 

pecetowe programy są próbą 
przeniesienia najbardziej udane¬ 

go software’u ż Am gi. Do cieka¬ 

wych programów należy zaliczyć 

Scream Tracker (rys. 1) i MO- 
DEdit (rys 2). Pierwszy z nich, 

używa wprawdzie własnego for¬ 
matu plików, jednak potraf: od¬ 

czytać i odtworzyć pliki MOD 
Dużo liczniej są reprezentowa¬ 

ne „odgrywacze” do MOD-ów. 

Bardzo ładny jest MODUS (rys. 

3), dz ałający w środowisku Win¬ 
dows. Nie wykorzystuje on sca¬ 
lonego syntezatora, a jedynie 

przetwornik cyfrowo-analogowy. 

Jest to cecha wszystkich MOD- 

playerów. 
Istnieje możliwość konwersji 

formatu MOD na MIDI, jednak 

w miejsce próbek podkładane są 

typowe brzmienia syntezatora, 

co znacznie pogarsza jakość. 

Efekt końcowy konwersji bywa 
czasami dobry, jednak przeważ¬ 

nie mierny 

SYNTEZATOR, 
KTÓREGO NIE MA 

Producenci kart muzycznych 

wykazali czujność. Próbowali 

znaleźć „złoty środek’ - zrobić 
tak, aby wbudowany w kartę 
syntezator brzmiał jak prawdzi¬ 

we instrumenty Bardzo dobrym 

rozw ązaniem okazało się Wave- 
table (ang. tablica fal). Termin 

ten oznacza zastąpienie synte¬ 

zatora FM próbkami in¬ 

strumentów (coś, jak for¬ 

mat MOD). Karta zawiera 
sporą pamięć ROM lub 
RAM - w drugim przy¬ 

padku próbki są odczyty¬ 

wane z dysku, co pozwa¬ 
la je dowolnie zmieniać 

i dodawać własne. Pio¬ 

nierem w tej dziedzinie 

był Gravis, za nim poszło 
Creative Labs (karta So- 

und Blaster AWE32) i in¬ 

ni. Stosując po kilka pró¬ 
bek na instrument, otrzy¬ 

mujemy zaskakująco 

dobre brzmienie. Pliki 

MIDI, odgrywane przy 

użyciu karty GUS MAX 

(512 KB RAM przetwor¬ 

niki DAC 16 bitowe), 

można przyrównać do ja¬ 
kości płyt kompaktowych 

- jest to o niebo lepiej, niż pliki MOD z ośmiobito- 

wymi próbkami. 

Posiadając kartę z Wavetable, szybko zauwa¬ 

żymy, że istnieją dwie kategorie plików MIDI. ta¬ 

kie, które zawsze brzmią dobrze (tzn. na każde 

karcie), oraz takie, które brzmią świetnie na na¬ 

szej karcie, a beznadziejnie na kartach z syntezą 

FM Przesiadka z Syrenki do Mercedesa? 

Jacek TROJAŃSKI 

Eureka CENTRUM 

tel ,/fax.(066)-362-714 
ul.Wojska Polskiego 13, 62-300 Września 

Posiadamy ponad 200 tytułów na PC i Amigę. 
Pełną ofertę wysyłamy na życzenie. Dzisiaj polecamy. 

POWER GAMĘ BASTERS vol.2 370 tys. 

20 gier; Animal Quest, Battleship, Bloodthirsty, Beat the 
Bomb, Chinese Checkers, Corridor 7, Depth Dwe lers Hocus 
Pocus, Monopoly, MYT Bridge, Raptor, Piekle Wars, Pong 
Kombat, MYT Sea School, Solitile, Space Pilot, Tangram 
Tubular Worlds, VGA Concentration, Five Card Draw, Video 
Poker. 

DR.GAMES 370 tys. 
gry przygodowe, zręcznościowe, karty szachy, pacman, 
puzz e, symulacje, sportowe, strategiczne, tetris, wojenne i dla 
Windows. 

GAMES EXPERT FOR WINDOWS 370 tys. 
kolekcja gier gotowych do uruchomienia; przygodowe, 
planszowe, karty, kasyno, szachy, edukacyjne, układanki, 
sportowe, tetrisy, strategiczne, wojenne. 

MULTIMEDIATOOLKID (AMIGA) 1120 tys. 

500 obrazów 24-bitowych w Ham8 i Ham-iace, ponad 1300 
kolorowych ciipartów i ponad 2100 czarnobiałych, 120 
standardowych tontów, 100 kolorowych. 750 modułow i 2300 
sampli 

CHUCKROCK (AMIGA CD) 750 tys. 
Idziesz człowiekiem prehistorycznym. Gra zręcznościowa. 

HPE 
COMPUTERS S.C. 

02-609 Warszawa 
ul. Szarotki 10 

tel. 44-96-38 
fax. 44-96-35 

HANDEL SERWIS PRODUKCJA 
DORADZTWO 

Rok założenia 
1990 

RATY BEZ ŻYRANTÓW 

DOWOLNA KONFI¬ 
GURACJA KOMPU¬ 
TERÓW PC 

* 

SZEROKI ASORTY¬ 
MENT PODZESPO¬ 
ŁÓW, DYSKÓW 
TWARDYCH, PŁYT 
GŁÓWNYCH, PRO¬ 
CESORÓW, MONI¬ 
TORÓW, OBUDÓW, 
KART WIZYJNYCH I 
DŹWIĘKOWYCH, PA¬ 
MIĘCI RAM. 

* 

OPROGRAMOWANIE: 
PONAD 

500 TYTUŁÓW 
- UŻYTKOWE 
- EDUKACYJNE 
- GRY 

* 

SIECI KOMPUTE¬ 
ROWE,INSTALACJA 
I URUCHOMIENIA 
\l/ Sl/ Uj, Uj, ^ Oj, 
* 7F yf: yfc ^ 

HURT I DETAL 
^ w ^ yf? 

ZAPRASZAMY 
PN - PT 9 - 16 
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Z drugiej 
strony e ranu 

Używając multimedialnych programów 

i grając w nowoczesne gry - często podzi¬ 
wiamy wykreowany w nich niesamowity 

świat Niewiele osób zdaje sobie jednak 
sprawę, jak dużo pracy składa się na taki 

efekt. Dawno już minęły czasy gdy do two¬ 

rzenia programu zasiadało kilku programis¬ 

tów, jeden grafik i po roku wypuszczali 
wspaniałe dzieło 

Obecnie, aby program przyciągał poten 

cjalnych nabywców i spełniał wymogi multi- 

medialności zatrudnia się bardzo wielu 

specjalistów Produkcja multimedialnej gry 

jest już bardzo zbliżona do produkcji filmu. 

I nie chodzi tylko o to, ze w grze biorą 

udział prawdziwi aktorzy Firmy softwa 

re’owe korzystają z pomocy scenografów 
rysowników 

Muzykę tworzą muzycy lub nawet znane 
zespoły muzyczne. 

A jeśli program nie zawiera sekwencji video 

to przy urealistycznianiu renderowanych ani¬ 

macji ustalaniu ujęć i toru „kamery” oraz 

przy montażu pracują zawodowi reżyse zy 

i montażyści Znana kalifornijska firma pro 

dukująca gry - Sierra On-Line - zatrudnia 
ponad 500 osób specjalistów w wybranych 

dziedzinach. Wszyscy om współpracują przy 
tworzeniu kolejnych gier. 

Zatem programy multimedialne, a w szcze¬ 

gólności gry - one to bowiem są najszybciej 
rozwijającą się gałęzią multimediów - powoli 

stają się sztuką Prawdopodobnie już za kil¬ 

kanaście lat będzie się mowie o twórcach in¬ 
terakcyjnych gier w tych samych katego¬ 

riach, co dzisiaj o Spielbergu Lynchu czy 

Lucasie. Ale zanim to się stanie, spójrzmy 
jak „to się robi". 

Mówi Roberta Williams (Sierra): 

Uzyskaliśmy efekt fantazyjnych postaci 
o bardzo dużej swobodzie ruchów 

Technika ich powstawania była klasyczna 

- zostały one stworzone jako animacje na 
papierze I oto efekt końcowy na ekranie, 

wszystko jest większe fajniejsze i bardziej 

„kinowe”. Filmowe ujęcia i ruch kamer powo¬ 

dują, że świat tej gry jest piękny ” 

a do starszej produkcji Sierry - „Police 

Quest 4” - zatrudniono emerytowanego sze¬ 
fa po! cj z Los Angeles który pokazał jak 
trzymać bron i prowadzić śledztwo. 

„Przy produkcji Kings Ouesta VII postano¬ 

wił smy zrobić coś zupełnie nowego. Oczywiś¬ 

cie jest to już siódma część, więc musiała być 

większa i lepsza od poprzednich. Wydaliśmy 
ją tylko na płycie CD. czyli pełne multimedia 

ze wspaniałym dźwiękiem Mieliśmy pomysł, 
aby gra przypominała kreskówki Disneya 

Realizację dynamicznych scen powierzo¬ 

no producentowi telewizyjnemu, doświadczo 

nemu w produkcji programów policyjnych”. 

Scenerię do wydarzeń stanowią autentycz¬ 

ne lokacje z Los Angeles, przeniesione do 
komputera za pomocą cyfrowych aparatów. 



Całość uzupełniają swym kunsztem praw¬ 

dziwi aktorzy, choc nie tak znani, jak w . 

/ 
$ 

„Under A Killing Moon” C Access i, wielkiej 

multimedialnej produkcji, gdzie obok reżyse¬ 

ra grającego główną rolę (Chris Jones) 

wystąpili bardzo uznani aktorzy Gra tutaj 

Brian Kesth znany z „The Wind and the Lion” 

i „Hardcastle & McCormick” 

oraz Russell Means („Ostatni Mohikanin5’, 

„Urodzeni Zabó cy”). 

Na liście obsady tej gry figuruje az 38 

nazwisk! 
Oprócz zd gitahzowanych sekwencji filmo¬ 

wych, dużą rolę odgrywają renderowane ob 

razy, Ukazują one komputerowy świat w nie¬ 
samowicie wy aźny i realistyczny sposób, 

nadając programowi swoisty klimat Właści¬ 

wość tę wyko zystano z kolei w nieco star¬ 

szej juz, interakcynej grze pt „The Journey 

man Project. 

Aby uzyskać wspaniałego renderowanego 

robota który jeszcze płynnie się porusza po 
ekranie, trzeba włożyć sporo pracy. Po pier¬ 

wsze należy urzeczyw stnic projekt postaci, 

przeważnie powstaje wtedy odręczny szkic 

na pap erze 

Następnie wprowadza się dane do odpo¬ 

wiedniego komputera - w tym przypadku do 

maszyny marki Jabłko 

mowanie i montowanie Nic „na szybko”, 

wszystko musi być dopracowane I tak po 

winno być w przypadku multimedialnych 

gier, ponieważ gracze - podobnie jak widzo 
wie w kinie - od razu poznają się, czy g a 

jest produkcją amatorską, czy dobrze wyre¬ 
żyserowanym przedstawieniem 

Specjalistyczne oprogramowanie ustawi 

fazy ruchu robota złoży wszystko w rucho¬ 

mą scenkę i efekt gotowy 

Powyższy artykuł tylko trochę odsłonił ku 
lisy p acy nad największymi multimedialnym 

produkcjami czyli grami. Myślę, ze pokaza 

łem jaki ogrom pracy i ilu twórców pracuje 

nad jedną pozycją Ktoś może pomyśleć - 

I po co do tego reżyser, scenograf tp ? 

Przecież i tak na ekranie zobaczymy małą fi 
gurkę lub „kwadratową” digitalizację Otoz 

powo i przestaje tak być! Nastała era szyb 
kich multimedialnych komputerów z równie 

szybkimi kartami SVGA: a to jest juz prze¬ 
cież alternatywa (jakościowa) dla domowego 

kina lub nawet telewizji Nie wierzycie9 To 

zagrajcie w jedną z tych dużych, nowych 

kompaktowych gier... 

BROMBA 

Tak samo wygląda praca przy prawdzi¬ 
wych filmach - najpierw projekt na kartce 

(charakterystyka postaci, kostiumy, sceno¬ 

grafia, ujęcia), dopiero na samym końcu fil¬ 

PS 
Zdjęcia pochodzą z materiałów promocyj 

nych dołączanych do gier, głownie z p ików 

AVI (standard Video for Windows). 
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Nareszcie jest! - „odgrzewanka” pier¬ 

wszej części komputerowego gliniarza 

w wersji na VGA, która dawno dawno temu 

zawładnęła umysłami wielu fanatyków gier 

przygodowych w polsce 

Pracujesz w komendzie, jako szary 

(a właściwie niebieski) przedstawiciel jedne¬ 

go z niebezpieczniejszych zawodów świata 
I nie łudź się, że zostaniesz nagle bohate¬ 

rem. Zwykły dzień takiego przeciętnego 

smurfa jak Ty, składa się z wypełniania dzie¬ 

siątek raportów, które giną w zabałaganio- 

nym pokoju Twojego szefa, Przypomną so¬ 

bie o Tobie dopiero wtedy, gdy znajdzesz się 

bezpiecznie w czarnym plastikowym worku 
i zwolni się jeden etat w drogówce. 

Życie gliniarza ma jednak taką zaletę, że 

zawsze można ubiegać się o awans. Wypeł¬ 
nij więc podanie znaj¬ 

dujące się przy win¬ 

dzie i wierz mi - jeśli 

będzesz sprawował 

się dobrze, dosta¬ 

niesz się na piętro, do 
sekcji narkotykowej. 

Być może nawet skierują Cię do walki 
z Aniołem Śmierci, kto wie? 

Zanim to się jednak stanie, musisz przys¬ 

woić sobie materiał z czarnej książeczki znaj¬ 

dującej się w instrukcji. Dobry glina musi 

przecież wiedzieć, jak używać radia, pistole¬ 

tu, co powinien po 

siadać funkcjonariusz 

na służbie a także jak 

i kiedy używać ko¬ 

dów wykroczeń. 

Szczególnie to ostat¬ 

nie jest wyjątkowo 

przydatne, ponieważ każda operacja przy 

użyciu radia, zamykanie w areszcie oraz po¬ 

lecenia z bazy odbywają się wyłącznie przy 

użyciu kodów Część z nich znajduje się tak¬ 
że na ostatniej stronie policyjnej gazetki. 

Police Quest 1 jest z pewnością najtrud¬ 

i 
niejszą z wyprodukowanych dotąd „odgrze- 

wanek”, częścowo ze względu na koniecz¬ 
ność posługiwania się kodami, ale również 

z powodu naprawdę trudnych zadań do wy¬ 

konania. Nawet najmniejsze uchybienie 

w procedurze (np. nie przeczytanie przestęp¬ 
cy jego praw) może dop owadzie do zakoń¬ 

czenia gry a chwila nieuwagi kończy się dla 

Ciebie ZAWSZE (I) trzy metry pod ziemią. 

Dzięki temu jednak, gra się w Police Guest 1 
dużo dłużej, a o to przecież chyba chodzi? 

Lukę I Dystrybutor: IPS Computer Group 
Firma. Sierra On-Line 
Rok produkcji 1986/1992 
Cena (PC) 40.26 zł 

Grafika: 

Muzyka: 

Nasza ocena: ✓ 
0% 20% 40% 60% 80% 100% 

WYMAGANIA 

Komputer: Amiga, Atari ST, Mac ntosh IBM PC 
Grafika (PC) VGA 
Muzyka (PC): PC Speaker, AdLib, Sound 

Biaster Pro Audio Spectrum, Roland MT- 

32/MT-100/LAPC-1 /CM-32L/CM-64 Gamę 
Biaster, Disney Sound Source General MIDI 

Minimalne wymagania (PC): MS-DOS 3 3 286 
+ 1 MB RAM, 8 MB na HDD, mysz 

Cześć! Nazywam się Roger Wślco i jestem 

głównym bohaterem kosmicznych przy 
godowek robionych pizez firmę Sierra On-Li 
ne Przyznam że pierwsze części gry nie 

prezentowały się zbyt okazale ale juz od 

części czwartej nie mac e na co narzekać. 

Również i Space Guest 1 przerobiono tak, 
aby nie straszył więcej małych dzieci i był 
prawdziwą rozkoszą dla oka oiaz ucha Czy 

nam się udało, sprawdźcie sami, 

Zabezpieczeniem programu są kody kres 

kowe, których używa się p aktycznie tylko 

dwa razy w czasie całe gry a więc nie są 

równie uciążliwe jak zabezpieczenia innych 
gier (np. nieśmiertelne pytania w Larrym) Je¬ 

dynym wymaganiem sprzętowym jest posia¬ 

danie karty VGA - to przecież z myślą o niej 
stworzono mnie drugi raz. 

Bojtek 
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tb&st 7 
Akcja SQ1 praktycznie wcale me różni się 

od pierwowzoru więc Ci którzy skończyli ją 

kiedyś nie będą mieii specjalnych kłopotów 

(chyba że wszystko juz zapomnieli). Nadal 

mo m zadaniem jest zniszczenie Generatora 

Gwiazd a droga do tego celu nie jest specjał 

nie długa Natomiast każdy błąd i nieuwaga 
może zadecydować o tym, ze me będziecie 

w stanie skonczyc SQ1. Takich „zacinek” wy 
myśliliśmy bardzo wiele 

Na statku - bazie, który zostaje zaatako¬ 

wany przez bandę Sarienow kieruj moją pos 

tac ą rozważnie, abym me spłonął w ogniu la¬ 

serów Szybko eaguj na odgłosy krokow, 

chowając się w windach lub sąsiednich po¬ 

mieszczeniach Zwiększ także do maksimum 
szybkość poruszania się I pamiętaj - spenet¬ 

ruj dokładnie cały statek, gdyż jakiekolwiek 
przeoczenie może zemścić się później, 

SQ1 jest zrobiony naprawdę bardzo dob¬ 

rze i jedyne do czego można by się przy 

czepie, to prostota programu W czasach 

Grafika: 

Muzyka: 

Nasza ocena: 

20 30 MB adventure'ów, dobra przygodów 

ka powinna zajmować co najmniej kilka ty 
godni Space Guest 1 tego warunku w żad 
nym razie me spełnia 

Lo Ann 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
Firma Sierra On Linę 

Rok produkcji 1986/1991 
Cena (Amiga PC) 40.26 zł 
Opisaliśmy Top Secret 5’91 

Komputer: Amiga. Atari ST, Macintosh, łBM PC 
Grafika (PC) VGA 
Muzyka (PC) PC Speaker, AdLib Sound 

Biaster Pro Audio Spectrum, Roland MT- 

32/MT-100/LAPC-1/CM-32L/CM-64, Gamę 

Biaster, Tandy 3 

Minimalne wymagania (Amiga): 1 MB RAM 
2xFDD 

Minimalne wymagania (PC). MS DOS 3.3, 286 
+ 1 MB RAM, 7 MB na HDD mysz 



Akcja gry toczy się średnio logicznie, bar¬ 

dzo często przenosił się w czasie bez jas¬ 
nego celu Często z arzają się nam także 

przypadki ro¬ 

dem z najgor¬ 

szych horrorów 

- gubimy tę 

w czasie, pr.y- 

ja ele stawiają 
nas pod mu rem 

iti Ogólny 

wpływ n prze- 

leg wyd rżeń 

daje się o 

; lewielks. 

K męczenie s ę 

^rw przez auto 

wam znalezc 

brakuje także 
ob zków przemocy tak charakterystycz¬ 

nych dla aktualnie produkowanych gier 
(patrz Police Quest 4), Większość scree- 

now jest statyczna, mało kol rowa i, z pun- 

t widzenia dzisiejszych standardów, po 
prostu słaba 

Z drugiej strony, program ma naprawdę 

minimalne wymagania - zarówno sprz t we, 

pieniężne jak i jyzykowe. . 

doskonałym tre-i rgiem dla 
graczy 

t e Wars jest 

początkujących 

Lo’Ann 

Grafika 

Muzyka 
N ocena: 

80% 100% 

Dystrybutor |f S Computer Gr up 

F rma Delphine Software 
Rok produkc 1990 

(Amig PC): 34 16 zł 
isa ny Top Secret 12 92 

kom owej wersji t.yo 

wspaniały fi mu. Musi «ivc ^3 

wystarczyć ram namiastka, 

w postaci gry przygodow i firr Delphine 
Jest to p gram dosy sta< (czasy tak ch 

gier jak Larry 2, Space Quest 2 ale na 

szczęście n zastosowano w nim tek towe 

go interfejsu zumtewania się z użytkow¬ 
nikiem Zami dyspozycji mamy 
użyteczne imnu , o ecen, . rych moz ry 

złozyć każdą potrzebną czynn Gra siaje 

się dzięki temu ciekawsza (unik i y z iud 

go wklepywania), chociaż wcale nie prostsza 

- me bez kozery przygotowano solution 
w TS 12. 

Komputer: Amiga, IBM PC 
Grafika (PC): Hercules, Tandy, CGA EGA 

MCGA, VGA 
A zyka (PC)' PC Speaker, Roland MT- 

32/LAPC-1/CM-32L/CM-64, AdLib 
Minimalne wymagania (Amiga) 1 MB RAM 
Minimalne wymagania (PC)- MS DOS 3.1, 286 

+ 1 MB RAM, 1.5 MB na HDD, mysz 

kontaktów - chyba, że umiesz zabezpie¬ 

czyć się przed AIDS I na koniec najważ¬ 

niejsza rada: co kilka minut zapisuj stan gry 

- łatwo jest stracić życie, a autorzy Sierry 
nie przewidzieli niestety opcji „TryAgain”. 

Jak juz wspomniałem, program nie jest 

specjalnie rozbudowany i na pewno pod wie¬ 
loma względami nie może konkurować z naj 

nowszym produktem Sierry - Larrym 6. Cie¬ 
kawie natomiast wyglądają wymagania 

WYMAGANIA 

Komputer: Amiga, Atari ST, Macintosh, IBM PC 
Grafika (PC) VGA 
Muzyka (PC): PC Speaker, AdLib, Sound 

Blaster, Pro Audio Spectrum, Roland MT- 
32/MT-100/LAPC-1/CM-32L/CM-64, Gamę 
Blaster, Tandy 3 

Minimalne wymagania (Amiga): 1 MB RAM 
Minimalne wymagania (PC): MS-DOS 3.3, 286 

+ 1 MB RAM, 4 MB na HDD, mysz 

Czy interesuje Cię, jak zaczęły się przy¬ 

gody tego największego p!ayboy!a kom¬ 

puterowego9 A może po prostu grałeś kiedyś 
w Larry ego 1 w wersji CGA, i chcesz zoba¬ 

czyć co się zmieniło? A w"ęc, do dzieła! 

Larry ma problem - czuje się strasznie 

samotny. Wylądował wprawdzie blisko ba¬ 
ru, ale jedyną kobietą w okolicy jest panna 

lekki ego prowadzenia, która w ogolę go nie 

interesuje (w każdym razie nie na dłuższą 

metę). Jeśli więc macie akurat kilka dni 
wolnego, pomóżcie Larry’emu odnaleźć mi¬ 

łość swojego życia. 

Miasto, w którym prowadzicie swoje po¬ 

szukiwania, nie jest specjalnie duże. Kasy¬ 
no z hotelem, sklep kościół, ponura knaj¬ 

pa, dyskoteka i... kon ec kolego. Do tego 

dochodzi jeszcze kilka naprawdę odloto¬ 

wych panienek oraz kupa problemów do 
rozwikłania. 

W czasie gry należy pamiętać o kilku 
ważnych rzeczach Przede wszystkim, 

zawsze przeszukuj śmietniki, pudełka, leżą¬ 
ce pozornie bezsensownie przedmioty Po 
za tym, nigdy nie nawiązuj przygodnych 

Grafika: 

Muzyka: 
Nasza ocena: 

Dystrybutor: 
IPS Computer Group 
Firma Sierra On-Line 

Rok produkcji 1987/1992 
Cena (PC) 28 06 zł 
Opisaliśmy: Top Secret 7’91 

sprzętowe oraz cena 

gry (to typowe dla se¬ 
rii Kolekcji ' Klasyki 

Komputerowej). 

UWAGA! Przed 
rozpoczęciem gry, 

komputer zadaje 5 6 

pytań kontrolnych, głównie z dziedzin zu¬ 

pełnie dla Polaków obcych (muzyka lat 60, 

prezydenci, knajpy i koktajle USA). Aby 
więc zacząć zabawę trzeba się nieźle po¬ 

męczyć albo znać sekwencję klawiszy omi¬ 
jającą to zabezpieczenie 

Lukę 
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Czy graliście w opisywaną w poprzed 

nim numerze grę przygodową Lands 

of Lorę9 Została ona zrobiona według za 

sady, „im prościej, tym lepiej”. Oszczędzono 

wam żmudnego tworzenia drużyn i ich 

członków, przypisywania im odpowiednich 

cech i umiejętności Przyznam się, że bar¬ 

dzo odpowiada mi takie podejście do rze 

czy, ale wielu zwolenników prawdziwej RPG 

ma inne zdanie i stara s ę przenosić plan¬ 

szowe pierwowzory na komputer. 
Jedną z lepszych i pierwszych prób tego ro¬ 

dzaju jest najnowsza gra U S GOLD - Blade 

of Destiny stworzona na podstawie memiec- 
kej gry fantasy Das 

Schwarze Auge Nie 

podejmuję się porównan a obu tych 

wersji, mam natomiast wyrób one 

zdanie na temat komputerowej adap 

tacji sprzedawanej przez IPS Com 
puter Group 
W Blade of Destiny położono szalo¬ 
ny nacsk na wyposażenie” każdej 

postaci w pakiet kilkunastu cech charakteru, 
które w trakcie gry mają wpływ na każdą czyn¬ 

ność i każde wydarzenie Naprawdę trudno 

jest połapać się w nich wszystkich, tym bar¬ 

dziej że skrocono je do dwóch liter (np Wis- 

dom = WD Strenght = ST itp). Stwo zenie 

własnych bohaterów wymaga więc nie tylko in¬ 

strukcji ale również sporo cierpliwości i czasu. 

Komputer często nie znajduje archetypu wy¬ 
myślanych postaci i zabawę trzeba zaczynać 
od nowa 

Oczywiście, leniwi gracze korzystają z goto¬ 
wej drużyny i źle na tym me wychodzą Od 

czasu do czasu tyiko jakiś członek sprzeciwia 

sę wykonaniu polecenia, 

motywując to swo mi ce¬ 
chami osobowymi. Na 

szczęście drużyna jako ta¬ 

ka jest ba dzo wszech¬ 
stronna, więc często zada¬ 

nie można przekazać ko 

muś innemu. 

Podróżowanie po Arka- 

nii odbywa się głównie 
w oparciu o miasta, w któ¬ 

rych odpoczywasz, handlujesz, kradniesz, le¬ 
czysz się i zdobywasz nowe informacje Tak 

więc błądzenie po wąskich uliczkach est pod¬ 

stawą działania a próby wejścia do każdych 

otwartych i zamkn ętych drzwi - normalką. 

Również częste walki należą do porządku 

dziennego, należy jednak unikać sterowania 

postać ami przy użyciu komputera, który wy 
wiązuje s ę z tego wyjątkowo słabo 

Blade of Destiny jest grą stanowczo za 

bardzo rozbudowaną chocaż dla prawdzi 

wych fanów RPG będz e to pewnie podstawo¬ 

wa za eta. Ich więc głownie zachęcam do za¬ 

kupu, przekonując resztę graczy do gier pros¬ 

tszych i bardziej „przyjaznych" - takich jak 
Lands of Lorę 

Lo’Ann I Dystrybutor- iPS Computer Group 
Firma U S GOLD 
Rok produkcji. 1994 
Cena (PC): 61.00 zł 

Grafika: 

Muzyka: 

Nasza ocena: 

WYMAGANIA 

Komputer: IBM PC 
Grafika (PC) VGA 
Muzyka (PC): PC Speaker AdLib/GOlD So- 

und Blaster/PRO Pro Audio Spec¬ 
trum/Plus/16, Roland MT-32/LAPC-1, Tandy 
3, ThunderBoard 

Minimalne wymagana (PC): MS DOS 5 0 286 
+ 1 MB RAM, 7 MB na HDD mysz 

SP¥ MASTER 
Nie jest łatwo polskim autorom „wyprodu¬ 

kować” grę. Wprawdzie samo napisanie 

nie sprawia im większych kłopotów, jednak 
dalsze losy programu są najczęściej smutne. 

Olbrzymia konkurencja firm zachodnich nie 

pozwala zabłysnąć nie tyiko na ich rodzimym 

rynku, ale nawet na polskim, który został już 

od prehistorycznych czasów opanowany 
przez software z zachodu. 

Autorzy Spy Master rnieli zapewne ambic¬ 

je zainteresowania tą grą fanów takich h'tów 
jak Another World i Flashback Program 

został bowiem przygotowany w podobnej for¬ 

mie - samotny agent ma zadanie zniszczenia 

bazy i laboratorium wojskowego. Przeszka¬ 

dzają mu oczywiście robo-czołgo-najemnicy, 
a zabijają przylatujące zewsząd pociski. 

Przykro mi to pisać, ale niestety Spy Mas¬ 
ter z wielu względów nie ma szansy zabłys¬ 

nąć tak jak jej zachodn e odpowiedniki Prze 

de wszystkim sterowany przez nas ludek wyg¬ 

ląda i porusza się dużo mniej realistyczn e 

Brakuje mu charakterystycznych wahnięć, nie 

potrafi się czołgać, unikać strzałów, biegać. 

Nie zna azłem także żadnych dodatkowych 

broni (z wyjątkiem materiałów wybuchowych) 
a wierzcie mi - strzelanie z jednego cieniut¬ 
kiego karabinu nudzi się już po kwadransie 

Spy Master posiada na szczęście bardzo 

Bojtok 
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rozbudowane leve- 
le, dzięki czemu 

przynajmniej wałę¬ 

sanie się po dżungli 

i bazie zajmuje spo- 

tmml 
MW'* S 

ro czasu. Nie łatwo jest też przeżyć, ponieważ 
w miejsce zabitego żołnierza lub zniszczone¬ 

go czołgu natychmiast pojawiają się nowe. 
O zagubienie się równie łatwo jak o nagłą 

śmierć. 

Program pozwala w dowolnym momencie 

zap sać stan gry, co zdarza się w strzelan 

kach (niestety!) bardzo rzadko. Dużym minu¬ 

sem Spy Mastera est natomiast muzyka, któ 
rej uruchomienie na konfiguracji 386 DX + So 

und Blaster PRO, powodowało zawieszanie 
się komputera Z tego co wiemy, takich „wadli- 

k# 

'i 

M. 

W 

I Dystrybutor: L K Ava!on 
Firma: L K Ava!on 
Rok produkcji 1994 
Cena (PC): 23.60 zł 
Opisaliśmy: Top Seciet 33’ 

wych” zestawów sprzętowych jest dużo wię¬ 

cej Mamy nadzieję, ze handlowa wersja prog¬ 

ramu zostanie uwolniona od tej niedoskona¬ 

łości. 

Lukę 

Grafika: 

Muzyka: 
Nasza ocena: 

•4 
Tl-✓ 

WYMAGANIA O 

Komputer: !BM PC 
Grafika (PC) VGA 
Muzyka (PC)- PC Speaker, Covox, Sound 

Blaster, Gravis UltraSound, General MIDI 
Minimalne wymagania (PC): MS-DOS 3 1, 286 

+ 1 MB RAM, 4 MB na HDD 



RANĘ 

To już drugie spotkanie graczy z sym¬ 

patycznym młotkiem Heimda lem. 

Tym razem nasz bohater zostaje mino¬ 

wany przez bogów szefem dwuosobo¬ 

wej ekspedyci, której zadaniem jest 

odnalezienie częśc Świętego Amuletu, 

służących do otwierania Bram Świata. 

Heimdall zostae obdarzony możliwoś¬ 

cią zmiany wyglądu zewnętrznego - w c ągu 
chwili może stać s ę kobietą, która pos:ada 

własną moc i osob ście znalezione przedmio¬ 

ty. Wprawdzie podróżowanie w przebraniu 

n ewiasty nie jest na diuzszą metę opłaca ne, 

ale od czasu do czasu odmiana dobrze wam 
zrobi. 

Zabawa zaczyna się w komnacie B am 

Świata, ale 
jak na razie 

tylko jedna 

z Bram jest 

otwarta. 

Szybko zorientujesz 

się, ze zwiedzan e 

kolejnych wysp i tłu¬ 

czenie kogo popadnie 
do niczego me doprowadzi. Podstawą gry jest 

oczywtśc e logiczne myślenie oraz pewna do¬ 

za szczęścia przy rozwiązywaniu niektórych 

zagadek Do niczego nie dojdziesz, jeśli nie 

będz esz zagadywał spotyka 
nych ludzi, przeszukiwał do- 

mow używał (właścwie) zna¬ 

lezionych przedm otów 

Heimdall posiada dw e kie¬ 

szeń e - w jednej tworzy 
i przechowuje zaklęcia, w dru¬ 

giej urn eszcza posiadane 
przedmioty, których może 

w pewnym zakresie używać 

(np. jeść mięsko lub oglądać 

zwoje magiczne) Po znale¬ 

zieniu łuku i m ecza nasz bohater staje się 

dosyć niebezp eczny - może zarówno mio¬ 

tać strzały, machać mieczem jak i bronić się 
tarczą. 

Bardzo podobała mi się grafika Heim- 

dalla 2 jak również i to, że program działa 

na 386 DX naprawdę szybko i sprawnie. 

Coraz mniej jest tak fajnie i ciekawie zro¬ 

bionych gier, w których można bić się, 

myśleć i dobrze bawić. Również cena 
programu mieści ssę „w dolnej strefie sta¬ 

nów średnich”. 

Lo’Ann 

Dystrybutor: M ragę 
Firma: CORE Design Limited 
Rok produkcji 1994 
Cena (A500/600/CDTV, PC): 49 50 zł 
Cena (Al 200): 57.00 zł 
Opisaliśmy: Top Secret 29’94, 31 ’94 

Grafika: 

Muzyka: 

Nasza ocena- 

WYMAGANIA 

Komputer: Am ga 500/600/1200/CDTV, IBM PC 
Grafika (PC) VGA 
Muzyka (PC):' PC Speaker, AdLib, Sound 

Baster 
Minimalne wymagania (Amiga): 1 MB RAM 
Minimalne wymagania (PC): MS-DOS 3 3 286 

+ 1 MB RAM, 15 MB na HDD, mysz 
Wersje językowe: angielska, francuska, nie¬ 

miecka, włoska, hiszpańska 

WYMAGANIA 

kucac, podbijać pi kę nogą głową, skakać wy¬ 

soko do góry, uderzać z przewrotki oraz wybi¬ 
jać piłkę z różną siłą i w rożnych kierunkach. 

Dogłębne przestudiowanie możliwości 

Soccer Kida nie jest bynajmnie czysto ieo 

retycznym zagad¬ 
nieniem. Bez zna¬ 

jomości różnych 

technik zabjana, 
nie przejdziesz na¬ 

wet pierwszego 

etapu. 

Jednak sama 

sprawność to jesz¬ 

cze me wszystko - 
na każdym levelu 

musisz odnaleźć 11 

zdjęć na wagę zwycięstwa Część z nich leży 
w łatwo dostępnych miejscach, ale większość 

znajduje się albo nsko pod z emią albo też 

w samych chmurach (uwaga na ptaszyska!). 

Dotarcie na wysokie półk wymaga sporej 

wprawy, chociaż próbować można bez końca, 
gdyż ewentualny upadek K da n gdy nie 
kończy się śmiercią. 

Na końcu każdego dużego etapu czeka 
Cię mecz o zdobyć e pucharu... a właś¬ 

ciwie wyścg z czasem o zebranie 50 

przedmiotów. Jeśli Ci się nie pow edzie, 

nie załamuj rąk - zawsze masz trzy po¬ 

dejść a. 

Soccer Kid jest najfajnie szą grą zręcz¬ 
nościową znajdującą się obecnie na 

rynku. Program uatrakcy nia nie tylko 
świetna muzyka, ale również rozbudo¬ 

wane etapy, duże umiejętności nasze 

Młodociany piłkarz 

wyrusza na poszuki¬ 

wania kawałków Zotej Ni¬ 

ke, czyi pucharu wręcza¬ 

nego najlepsze' drużynie Mundalu. Aby je 

zebrać, nasz przy acie będzie musiał ukoń 

czyc 15 etapów w pięciu różnych krajach - 

Anglii. Włoszech, Rosji, Japonii i USA. Czeka¬ 
ją na niego takie scener e jak angie ska wieś 

okręt wojenny, tajga, pociąg, dzik zachód itp. 

Starczy tego wszystkiego na kilka tygodni. 

Najwięcej czasu zajmuje opanowanie ru¬ 

chów Soccer Kida. Chłopak potrafi nie tylko 

b egać, skakać i kopać, co było by raczej mało 

ciekawe na dłuzszą metę. Otóż Kid umie także 

go p łkarza, a także ko¬ 

nieczność zbierania 

zdjęć które nadają jakiś 
sens tej bezładnej kopa 
ninie. 

Lo’Ann I Dystrybutor: Mirage 
Firma. Krisalis Software 
Rok produkcji: 1994 
Cena (Al 200, PC): 46 00 zł. 
Opisaliśmy: Top Secret 24’94 

Grafika: 

Muzyka: 

Nasza ocena: 

Komputer Amiga 1200, IBM PC 
Grafika (PC) VGA 
Muzyka (PC) Sound Blaster 
Minimalne wymagania (PC): MS-DOS 3.3, 386 

SX/20 + 2 MB RAM 14 MB na HDD 

Bojtek Cl 
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winę commAnoE h 

Trochę zawiedli tym razem rozmiłowani 
w skieoszczonym procesorze Pentium I w skiepszczonym procesorze Pentium 

autorzy firmy Origin Wmg Commander AR¬ 
MADA n e spełna oczek wan ani posiadaczy 
..dużych” kompute ów, ani młośnikow wielo- 
megabatowych animacji (brak ich całkowicie), 
ani nawet sympatyków sta ego Wing Com- 
mandera 

Szczególnie ten ostatn fakt est zastana¬ 
wiający.. Spektakularny sukces Wing Com- 
mandera powinien był skłonie autorów Origin 
do kontynuowania 
raz rozpoczętego 
wątku. Niestety 

v ? 

imi/rtz/'* -- ^ - 

Ci z was, którzy grali w Civilization na 
pewno zainteresują się kontynuacją tej 

gry, przygotowaną również przez Sida Meśe- 
ra. Kolonizacja opowiada o życiu osadników 
na lądzie amerykańskim w latach 1500 1800 
Zadanie w grze każdy wyznacza sobie sam: 
można po prostu wegetować, próbować roz¬ 
winąć armię i wywalczyć niepodległość czy 
też dostosowywać się do warunków jak ka¬ 
meleon. 

W pudełku, oprócz dyskietek, znajduje się 
przewodnik instalacyjny, znakomicie przetłu¬ 
maczona instrukcja 
oraz dwie, bardzo przy- 

w ARMADZIE położono głownie nac sk na 
elementy strategiczne a samą walkę w kos¬ 
mosie pot aktowano po macoszemu Siadu 
nawet me zostało po naszym” przystojnym pi¬ 
locie myśliwców i pozostaje nam wykonywa¬ 
nie bezpłc owych misji, w których sukces bądź 
porażka nie ma więk zego znaczenia. 

Zresztą wątek strateg czny również pozos¬ 
tawia wiele do życzenia - g acz pos ada nie¬ 
wielki zespół ok ętów o az mniejszy bądź 
większy fragment gaaktyk do spenetrowania. 
W każdym sektorze znajduje sę planeta na 
której można budować kopalnie pozostawiać 
załogę obrońców, budować stocznie oraz for¬ 
tece o przeznaczeniu czysto defensywnym 
N e jest to wiele jak na grę zajmującą 12 MB 
nie mów ąc juz o marnowaniu ałego kompak 
tu (!), na którym me nagrano nawet muzyki 
w wersji audio. 

Byc może honor ARMADY uratowały by 
chociaż porządnie zio 
b one zręcznościowe e!e 
menty gry Niestety, nie 
ma s ę co łudzić Wpraw¬ 
dzie na 386 DX program 
,chodź” bardzo szybko, 
jednak z mewy asnio- 
nych względów animacja 
jest skokowa. Powoduje 
to pojawiane się mar¬ 
twych stref, w których nie 

można trafić żadnej obcej jednostki - przesą¬ 
dza to w 99% wynik walki (przegrałeś koleś') 
zanim się jeszcze rozpoezn e 

datne karty pomocni- ^ 
cze, zawierające 

- zestawienie budowli i terenu, 
- zestawienie umiejętności i siły bojowej. 
Program został przygotowany na pewno 

nie gorzej niż Cywilizacja, zresztą bardzo 
wiele pomysłów przeniesiono „żywcem” Nie 
zmieniły się prawie wcale, opcje menu, od 
krywanie lądów, spotkania i negocjacje z tu¬ 
bylcami, bitwy itp. Nadal komputer podpo¬ 
wiada, gdzie budować miasta i ostrzega 
przed głupimi poczynaniami (np. wyburza¬ 
niem kolonii). 

Inaczej natomiast wygląda tworzenie miast 
(kolonii), które wkrótce po założeniu są już 
w znacznym stopniu rozbudowane - gotowe 
są: ratusz, warsztaty, gorzelnia, tkalnia. Bar¬ 
dzo szybko można rozpocząć rozwój kolonii, 
'nwestując w szkoły, magazyny, kościoły, do¬ 
ki, jeśli tylko Twoja kolonia liczy odpowiednio 
dużo mieszkańców. Trudniejsze jest także 
zb erame żywności, które wymaga wysyłania 
osadników do pracy poza miastem (w Cywili¬ 

zacji dzało się to automa 
tycznie). 
Polska wersja tekstu nie 
prezentuje się niestety 
najlepiej, za co zresztą 
IPS oficjalnie przeprasza 
Główną n edoskonałością 
jest brak tzw polskich liter, 
ale również samo 
tłumaczenie często 
przypomina język 

„murzyński’ (słowa kluczowe są nie- 
odmienione). W bliżej nieokreślonym 

Mnffi NS E5CUREE5: 
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ARMADA jest jednym z gorszych progra¬ 
mów, jakie ostatnio pojawiły się w Polsce Ku 
leje w mm zarówno gra ika jak i muzyka (której 
p aktycznie me sły zy się wcale), a opcje stra 
tegiczne nudzą człoweka po kwad anse 
Trudno jest uzasadnić zakup gry tak’ego for¬ 
matu - już dużo lepiej zainwestować w Wing 
Commandera kosztującego jedyne 28 06 zł!! 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
Firma: ORIGIN 
Rok produkcji 1994 
Cena (PC): 79 30 zł 

Grafika: ^ 

Muzyka: 

Nasza ocena: 

Komputer IBM PC 
Grafika (PC): VGA 
Muzyka (PC): AdLib, Sound Blaster/PRO/16 

General MiDl 
Minimalne wymagana (PC, PC-CD): MS DOS 

5 0 386 + 4 MB RAM 12 MB na HDD, mysz 
lub joystick 

czasie ma pojawić się wersja programu po¬ 
siadająca polskie znaki. 

Colonization jest na pewno lepszą, ale 
także dużo trudniejszą i bardziej rozbudowa¬ 
ną grą Tydzień nauki z pomocą instrukcji to 
minimum, by poznać wszystke możliwości 
próg amu. Jeśli udało mi się was zaintereso¬ 
wać, możecie sięgnąć do Top Secret, w któ¬ 
rym Colonization została dokładnie opisana. 

Lo Ann 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
Firma MicroProse 
Rok produkcji: 1994 
Cena (PC). 85.40 zł 
Opisaliśmy Top Secret 32’94 

WYMAGANIA O I 
Komputer IBM PC 
Grafika (PC) VGA 
Muzyka (PC): AdLib, Covox, Sound Blas- 

ter/PRO Pro Audio Spectmm/Plus/16, Ro¬ 
land MT-32/LAPC 1/CM 32L, General MIDI 
GOLD Sound Standard 

Min maine wymagania (PC): MS DOS 3.3, 386 
SX/16 + 1 MB RAM 5 MB na HDD, mysz 

Wersje językowe polska, angielska 

52 *** 
lufy 95 



Któż me grał 
_ kiedyś 

w lemmingi? 
Przed podrożą 
w część trzecią, 

j były to sympa¬ 
tyczne aczkolwiek 
głupie stworzenia, 

potrafiące iść jedynie do przodu i robić to, 
czego nauczyli ich autorzy W zależności 
od poziomu trudności posiadali mniej 
lub więcej użytecznych narzędzi gwa¬ 
rantujących im przetrwanie. 

do muru (poziomego uwięzio- 
lub pionowego), cegły (bu- nych braci, 

dulec mostów), parasolki, łopaty którzy po uwol- __y* 
kop ące we wszystkich kierunkach grana- niemu uzupełniają 

ty pływaki oraz Hadoken - bron zaczepną stan liczebny grupy 
na stwory, od których aż dwoi się w oczach Posiadacze kart graficznych 1024 KB bę 
na kilku ievelaeh dą mogit używać wersji SVGA - 256 koio- 

Sprzedawana przez LiComp wersja gry row Pozostali muszą zadowolić się 16 ko- 
oferuje nam trzy „ple- łorami, co me wpływa jednak specjalnie źle 

— r-j: mf* - miona” łemmmgow - na znakomitą grafikę gry 
standardowe, egipcjan Wersja CD programu jest oczywiście dużo 
oraz górników. Każde bardziej „bajerancka”. Na krążku umieszczo- 
z nich wygląda zupełnie no kilkuminutowe całkowicie animowane in- 
inaczej i ma przygotowa- tro oraz kilkanaście super (!) muzyczek, nag- 

' ranych w formacie audio 
Lemmingi 3 są w 100% programem god 

f'% * nym polecan a każdemu, kto chce wysilić 
swoje szare komorki na okres kilkunastu dni. 

Dziś niewiele juz 
pozostało z dawnych 
stworzeń Przede 
wszystkim zmądrzą 
i potrafią zawrócić 
w dowolnym omen- 
cie Nie odbyło się to >.dnak bez utraty in 
nych umiejętności - a dokładniej mówiąc 
nie potrafią juz pracować tak dobrze jak Ic - 
dys Do działania wyznaczają tylko ochoto - 
kow, którzy po znalezieniu plecaka z odpo- 

Zachęcająco brzmi także obietnica autorów 
firmy Psygnosis obiecujących pojawienie 
się nowych „plemion” wraz z !evelami. Cze¬ 
kamy więc! 

Grafika. ✓ 
wiednimi narzędziami ruszają do roboty 

System sterowania lemmmgami pozostał ne odrębne 30 poziomów do ukończenia 
bardzo podobny, tzn nadal trzeba „łebka" W sumie daj to 90 plansz, zrób onych wed- 
złapać kursorem, by wydać mu polecenie ług mnie barcfzo dobrze, zarówno pod 

Muzyka: 

Nasza ocena: 

Dla ułatwienia, wszystkie rozkazy wydawać względem graficznym jak czysto logicz 
można zarowno myszą jak i klawiszami fun 
kcyjnymi, a są to chodzenie blokowanie, 
skakanie (zupełna nowość!), używanie na¬ 
rzędzi, zostawanie narzędzi, pauza, przys¬ 
pieszenie upływu czasu oraz armageddon 
(zabicie wszystkiego co się rusza i na drze 
wo me ucieka). 

Zastanawiacie się pewnie, po co zosta 
wiać narzędzie, skoro można by jednego 
lemminga wyposażyć w tonę różnych przy 
rządów Otoz nie! Jeden lemming potrafi 
unieść sporo ale tylko w zakresie jednego 
rodzaju narzędzi - zupełn e olewa mne ple 
cakii Tak więc jeśli chcemy zmienić jego 
„profesję” jesteśmy zmuszeni do porzucania 
przedmiotów często potrzebnych nam jesz 
cze w innych miejscach N e ma lekko, koleś! 

Kilka pomysłów z poprzednich części gry, 
jest nadal aktualnych Lemmingi giną spada 
jąc z dużej wysokości, mogą być także spa 
lone na wiór zgniecione na miazgę utopio 

ne na śmierć, zjedzone na 
amen i zaginione poza 

obszarem ekranu 
Przygotowano więc 
zestawy przedmio¬ 
tów, maksyma nie 
ułatwiających prze- 

r życie - przyssawki 

Komputer; Amiga, IBM PC 
Grafika (PC): VGA, SVGA (min. 1024 KB pa¬ 

mięć' na karcie) 
Muzyka (PC); Sound Biaster Gravis UltraSo 

und 
Minimalne wymagania (Amiga): 1 MB RAM 
Minimalne wymagania (PC): MS-DOS 5.0, 386 

SX + 2 MB RAM, 13 MB na HDD, mysz 
Minimalne wymagania (PC-CD): MS-DOS 5.0, 

386 DX + 4 MB RAM, 100 KB na HDD, CD- 
ROM, mysz 

nym Dla tych mniej oświeconych w możli¬ 
wościach iemmingow, autorzy zarezerwowa¬ 
li opcję DEMO, która me tylko pokazuje, ale 
także uczy jak grać 

Poważnej zmianie uległa podstawowa 

■ :/,styb :o 
•ma: Pą, 

->k pro- k 
: O-.na f 
■' -> o - - 

wcześniej liczbę lem- - * 
mmgów (lub więcej). Teraz do dyspozycji 
mamy dwudziestkę którą musimy przepro¬ 
wadzić przez wszystkie 30 etapów Jeśli np 
stracimy pięciu na pierwszym leveiu, dalej 
gramy już tylko piętnastką Na szczęście dla 
nas, na niektórych poziomach znajdujemy 
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Leisur 
Tym razem Lar- 

ry zostaje zak¬ 
waterowany we 
wspaniałym hotelu 

La Costa. Jego za 
danie me jest jak 

zwykle sprecyzowane, 
chociaż ogólnie wiadomo, że 

nie obędzie się bez podrywania (i nie tyl¬ 
ko) świetnych panienek a także kilku 
większych wpadek. 

W porównaniu z poprzednimi częściami 
gry, Larry 6 uległ lekkiemu zmodyfikowa¬ 
niu. Zrezygnowano z otwieranego panela 
ikon o góry ekranu i przesunięto je do do¬ 
łu, co odbyło się kosztem zmniejszenia 
obrazu. Dodatkowo, wszystkie znalezione 
przedmioty są stale widoczne, a me jak to 
miało miejsce do tej pory, wybierane z wa¬ 
lizki. Jest to oczywisty krok do przodu fir¬ 
my Sierra, który znakomicie ułatwia 
i przyśpiesza granie. 

Wróćmy jednak do samej gry. Otóż 
przed Larrym będzie wdzięczyło się (albo 
i me) dziewięć odlotowych panienek, któ¬ 
rych jedyne marzenie to. „zalicz mnie Lar¬ 
ry”. Oczywiście nie wystarczy tylko po¬ 
dejść do zainteresowanej, by ta wciągnęła 
Cię do łóżka. Każda panna ma określony 
kłopot bądź preferencje seksualne, więc 
ostateczne podbicie jej wiąże się ze zdo¬ 
byciem niezbędnych „maskotek”. 

Pierwsza ochocza czeka już w recepcji 
a jej problemem są stanowczo zbyt tłuste 
uda W zamian za pomoc w uruchomieniu 
maszyny odtłuszczającej proponuje Ci 
spełnienie każdej zachcianki (swoją dro¬ 
gą, każda kolejna oferta będzie podobna). 
Na początek jednak częstuje Cię kluczem 
od apartamentu zlokalizowanego na pięt¬ 
rze 

Będąc już u siebie w domu, zwróć uwa¬ 
gę na telefon i numery poszczególnych 
usług Bez dwukrotnego wezwania hydra¬ 
ulika i obsługi hotelowej, nigdy nie zdobę¬ 
dziesz niezbędnych do ukończenia gry 
przedmiotów - klucza francuskiego, pilni¬ 
ka, mydła, papieru toaletowego, sznu¬ 
reczka i kremu do rąk (służącego głownie 
do świntuszemal). Telefonowanie warto 
zacząć dopiero wtedy, gdy zorientujesz 
s'ę juz w brakach w toalecie 

W podziemiach hotelu zlokalizowany 
jest salon mody (na lewo od recepcji) 
oraz podwodna kafejka (na prawo) W lo¬ 
kalach tych spotkasz mniej wymagające 
niewiasty - jedna marzy o sukni na pokaz 
mody, drugą natomiast rozmiękczy 
skrzynka piwa. W rezultacie niestety obie 
okazują się niewypałami, gdyż ich orien- 

Bojtak 
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tacja seksualna nie bardzo Ci odpowiada. 
Mówiąc szczerze, to większość kokietek 
wykazuje dewiacje. A to lubują się 
w przedstawicielkach własnej płci, a to są 
sadystkami, a to potrafią okazywać uczu¬ 
cia tylko na szczycie wieży nad basenem. 
Tylko Shamara, ukryta w pokoju nad 
kuchnią, zdaje się nie mieć poza chorob¬ 
liwą melancholią żadnych poważniej¬ 
szych wad. Aby jednak zdobyć tę pięk¬ 
ność, musisz poznać aż do bólu (o tak!) 
pozostałe panny 

Gra jest zrobiona w zupełnie nowej jak 
na Sierrę konwencji. Przede wszystkim 
nie ma szans zaciąć się na amen, co 
dotąd było na porządku dziennym„ Op¬ 
rócz tego zawsze można odzyskać 
stracone życie bez potrzeby używania 
komendy LOAD - po śmierci Lar¬ 
ry'ego pojawia się opcja „Try Again”. 
Te wszystkie zmiany łącznie z nowym pa¬ 
nelem ikon i przedmiotów, znacznie 
przybliżają Larry’ego 6 do produktów fir¬ 
my Lucasfilm Games, co w tym wypadku 
wydaje się być krokiem we właściwym 
kierunku. 

Grafika i muzyka naprawdę najwyż¬ 
szych lotów, chociaż tej drugiej nie daje 
się zaprezentować na łamach pisma Do¬ 
dano mnóstwo okrzyków, przekazujących 
odczucia Larry’ego - od zachwytu po to¬ 
talną dezaprobatę. 
Program może być zainstalowany w wer¬ 
sji pod Windows 3.1 

Lukę I Dystrybutor: 1PS Computer Group 
Firma: Sierra On Linę 
Rok produkcji: 1993 
Cena (PC): 79.30 zł. 
Opisaliśmy Top Secret 23’93 

Grafika: ljf 
Muzyka. 

Nasza ocena: ^ 

Komputer' IBM PC 
Grafika (PC) VGA 
Muzyka (PC): PC Speaker, AdLib, Sound 

Blaster/PRO Pro Audio Spectrum/16, Ro¬ 
land MT-32/MT-100/LAPC-1/CM-32L7CM- 
64 Gravis UłtraSound, General MIDI, Mic¬ 
rosoft Windows Disney Sound Source, 
ThunderBoard 

Minimalne wymagania (PC). MS-DOS 5.0, 
3S6DX + 4 MB RAM 15 MB na HDD, 
mysz 
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Kretów Jeśli chodź o wygląd ekranu, grafik 
i animację nasuwa mi się skojarzeni z ;<t> 
OM em Jest to niewątpliwie eklama sama 
w sob e lecz napiszę jeszcze o takich dodat 
ach jak możliwość równoczesne śledź ma 

t nu przed za sob zmienny ką fr zna 
(g n, dół, przód) or iz o ;ja „dużego okn 
czyli lozszerzema po wi 'zema na ę.ały ekran 
korr* -rtera. Tej funkcji ak rat ni e zm, b 
choc /.idowiskow to edna aszm męc 
wzrok i spowalm zi nLs rzętu 

Po drodze natkniecie s < na róz odza 
ju broń zarown p Iną j kie rg Jyc/m czy 
laserową tarocie się, żeby w waszym a< e 
nale me zabr kł adnej ich pon waz u- 
tanci i roboty w zaleznośd od funłai, u d- 
porni na okre lo e rodza/a energi na przyk 
ład Hopper pod aje się je 'yni działaniu k«e- 
ra a przeciwiików chronionych lem 
siłowym umeszko liwisz tylko dzJi B-20 
Mag Pulse Rifle. 

Dobrze tez zap . najcie srv z d -nie 
poszczególnych me kam ntów dyz maj 
one bardzo wyspecjalizow io działanie r re¬ 
dukują zmęczenie (stymul itor), leczą rany 
(pakiet regeneracyjny) , dwyzszają reakcj 
nerwowo mięśniowe (refleks usuwają skutki 
zatruć toksynami i skażenie i radioaktyw ym 
(pakiet neutralizujący), ułatv łają konc ntrac- 
ję (stymulant umysłowy) itd Jednak głów 
nym atutem jest Interfejs firwowy, kt'ry 
wszczepiono naszemu bohaterowi tu przed 
N ernai ją W warunkach bojowych > aje on 

ziwia ące efekty łącząc w bi - siłę od 
p ś komputerową analizę ch z wro 
dz< n inteligencją użytkownika ysoke 1Q 
pr/yi iaje się przy składaniu do \ jj h szczątko¬ 
wych informacji o Shodanie i możliwościach 
jego zn szczeń a a także przy wyławianiu 
progr ów danych i kodow w cyberprzes¬ 
trzeni 

Grać można na różnych poziomach trud 
noś i oddzielnie ustawiając param stry walki, 
fabuły czy pobytu w cyberprzesłr ani. Wszys 
tk e komunikaty są oczywście .v języku pol- 
sk m i tu zastrzeżenie do tłumaoaa mógł się 
bardziej postarać 

Z praktycznych wskazówek p m włą 
czeme opcji podpowiedzi która naucz , was 
na co zwracać uwagę STARANNE owinie 
każdego z pomieszczeń (łączne z gląda rem pod biurka) i oczyw ście p zeczytar e m 

strukcji NAJPIERW Manuał ■ po nformuje was o wszystkich _ 
możliwościach gry a baidziej | 
wyspecjalizowane 

O ku pow¬ 
stało już ba dzo wiele gier Są one 

odzwierciedleniem wyobraźni, pragnień i lę¬ 
ków człowieka N ektóre pesym styczne inne 
p^ł *e optymizmu, zawsze zdobywają sobie 
rzesze fenów 

Takim programem jest właśnie System 
Shock Przedstawiona tutaj wizja do pogod 
nych raczej me należy, bo pr edstawa mik 
roświat opanowany przez bardzo inteligentny 
komputer Shodan który zaludnia go robotami 
i mutantami genetycznymi kosztem ludzkich 
istnien Tylko jeden człowiek miał szczęście 
przeżyć, a to dlatego, ze w czasie ekstermi 
nacji był zahibernowany w ramach rehabilitac 
ji. Tak się szczęśliwie złożyło że jest hacke 
rem, a wsęc osobą o potencjalnie jwięk 
szych szansach na zwycięstwo. Prób m po 
lega na tym ze budząc się z hibernacji me wi» 
z jaką rzeczywistością ma do czynienia Fr. j- 
menty łam główki musi sam sobie poskłada 
z hologramów, pozostałych zapisków itd Nto 
ich podstawie dowie się w jaki sposób znisz¬ 
czyć Shodana 

Najtrudniejszą częścią waszego zadania 
będą w zyty w cyberprzestrzeni, czyli zwiedza 
nie całego kramu komputerowego po drugiej 
stronie szybki (cy erprzestrzeń jest wizualną 
symulacją komputerowych sieci i złączy). Tam 
właśnie trzeba zdobyć informacje i kody które 
potrzebne są w świecie rzeczywistym Pome 
w są to wypady na terytorium wroga należą 
do gatunku niebezpiecznych przyjemności 
Krótko mówiąc trzeba dostać się do centrum 
dowodzenia wykończyć ęhodana oraz znisz¬ 
czyć wszystk e systemy bezpieczeństwa - ka¬ 
mery węzły komputerowe a przy okazji armię 
roboto . ■ i mutantów 

Tyle ytułem wstępu - pora na trochę kon- 

• grach kompu 
terowych dadzą P^Al-0 
lution 

Niestały udzwięk i 'o najlepszy h me 
alezy i wyróżni st głównie onot: mą - 

wi - ej jednak grz zarzucie me można Grafi- 
mmacja stoją na wysoko poziomie, a fa 

OUła jes< wcągająca i ciekawa Zarówno wi I- 
blcJe strzelania jak i zdro go łamania gło 
wy znajdą tu cos dla i 

mentując oświadcz i u ra iy 
o .iadczam, ze System hock ch dzi na 

DX - słabo i wolno le I czy się fakt Ni 
komu jednak me d adzam bawienia się tą 
grą na sprzęcie p zej 86 DX z szybkim 
dyskiem 

Dułiltn IDysty utor; IPS Computer Group 
Firma; RIGIN 
Frok rodukcji 994 
C a PC). 103 7 zł 
Opisaiśm\ Top Secret 33 94 

Grafika: 

Muzyka; 

Maszo ocena: 

Komputer IBM PC 
Grafika (PC) VGA 
Muzyka (PC): ArtLib, Soun Blas- 

ter/PRO/16/ .WE32. Gravis UttraSound, Ge¬ 
neral MIDI 

Wymagania minima m (PCI: MS DOS 5.0 386 
40 + 4 MB RAM (zalecany 486 DX/33,30 

MB na HDD 
Wersje językowe: an eis4 francuska, polska 

magazyny 



Progi Bajtku, 
Przeczytałem właśnie artykuł M Szoko 

łn pt ,.Czerwone piksele” i - choc nigdy 
nie reaguję na tego typu płody wyobraźni 
- postanowiłem do Was napisać. 

Mam nadzieję, że artykuł ten przedsta¬ 
wia prywatne poglądy p Szokoło ktoregn 
już od pewnego czasu podejrzewałem 
o odstawanie od średniej statystycznej 
więcej niż o jedno standardowe odchyle¬ 
nie Choć takie teksty są tez potrzebne 
może sprowokują szerszą dyskusję 

Wywód autora tekstu jest prosty i lo¬ 
giczny: gry komputerowe są tak mamie 
zrobione, że ich odróżnienie od rzeczy¬ 
wistości sprawia kłopoty tylko „niestabil¬ 
nym umysłowo ”, Dlatego tez można bez 
zastrzeżeń rozpowszechniać gry o dowol¬ 
nym nasileniu przemocy, bo głupiemu już 
i tak się nie pogorszy a mądry nie zgłu¬ 
pieje Cały artykuł sugeruje ponadto że 
ponieważ p. Szokoło to jeszcze rozróżnia, 
to jest stabilny umysłowo 

Obie tezy są logiczne, ale nieprawdziwe 
Po pierwsze: gry są jeszcze rozrożnial- 

ne. Pierwsze (zgoda- nieśmiałe) próby 
z rzeczywistością wirtualną trwają Kiedy 
już nie będzie można odrożnic świata ży¬ 
wych od świata gry jest tylko kwestią cza¬ 
su (krótkiego zresztą). Po drugie: dzieci 
mają zupełnie inny odbiór rzeczywistości 
niż p. Szokoło (jemu nikt nie zabrania og¬ 
lądania niczego, nawet jak stanie przed 
lustrem). A liberalizm p. Szokoło jest 
dość niskiego lotu: de facto oznacza że 

to on zdecyduje kiedy już nie można pro¬ 
duktu udostępnić dzieciom (wtedy kon¬ 
kretnie, gdy jakość gier spowoduje przej 
srie p Szokoło na stronę niestabilnych 
umysłowo. Zresztą to on musi to autory¬ 
tatywnie potwierdzić) 

Gry komputerowe, jak każda inna twór¬ 
czość człowieka powinny byc zwolnione 
od wszelkich ograniczeń Co innego ich 
dostępność. Wszyscy zgadzamy się, że 
otwarte nawoływanie do zbrodni powinno 
być karane Tak samo powinno być kara¬ 
ne mówienie dzieciom, ze zbrodnia nie 
jest czymś złym Taką informację można 
jednak przekazać nie tylko werbalnie 
Można ją przekazać także jako obraz 
Ułatwia to umysł dziecka, przyjmujący 
wszystko bezkrytycznie Dzieci się uczą 
świata - tak każe instynkt życia. Im lepiej 
poznają świat, tym większe szanse mają 
na przeżycie A jaki świat widzą dzieci 
grające godzinami w DOOMa? Taki, jaki 
jest w DOOMie. Czyli krwawy, bezlitosny 
i podstępny. Do tego uproszczony, co 
czyni transfer zachowań do świata żywe¬ 
go łatwiejszym i trwalszym A nasz świat, 
mimo sugestii autora nie jest aż tak zły. 

Klasyfikowanie gier tak jak filmów będzie 
miało taki sam skutek, kto chce i tak omi¬ 
nie zakaz. Ale jednak gdzieś w podświado¬ 
mości zostanie informacja że to nie jest na 
co dzień spotykane zachowanie, że tak 
można, ale nie wolno się zachowywać ze 
to co widzimy nie jest normalne. 

Oczywiście, gdy ktoś zechce używać 
takich ograniczeń dla własnych korzyści, 
należy głośno i wyraźnie protestować Ale 
nie wcześniej!. 

Mam nadzieję, że na waszych łamach 
dopuścicie szerszą polemikę na ten te¬ 
mat gdyż jest on bardzo ważny i aktualny 
a w świetle tempa rewolucji informatycz¬ 
nej odbywającej się na naszych oczach 
staje się również palący. 

W. Cz. Warszawa 

Dziękujemy za list poruszający, omijaną 
skwapliwie, tematykę rzeczywistych zag¬ 
rożeń niesionych przez gry komputero¬ 
we Chcielibyśmy potraktować Pana 
osąd jako przyczynek do dalszej dyskus¬ 
ji i zaprosić czytelników na łamy Drogie¬ 
go Bajtka Takie mini-forum wymiany 
opinii będzie naprawdę interesujące' 
Z drugiej strony, to i ja chcę się podzie¬ 
lić obawami co do zaDOOMienia Dziec¬ 
ko mojej znajomej, uczące się w szkole 
podstawowej, zostało odesłane do psy¬ 
chologa po napisaniu wypracowania 
z języka polskiego Radosna twórczość 
wygenerowana w przerwach pomiędzy 
„levelami” DOOM a II, usiana była „chiu- 
potem krwi, trzaskiem gniecionych mied¬ 
nic, jękami konających ’... Jak na począ¬ 
tek DOOM-a III to całkiem niezłe, ale 
myślę, że warto zwrócić uwagę na szla¬ 
chetną cechę OPAMIĘTYWANIA SIĘ. 

(TG) 

Jestem posiadaczem komputera 
486SX i mam dwa pytania dotyczące dru¬ 
karek laserowych i skanerów. 

1. Jakie drukarki laserowe dostępne 
są na polskim rynku i jaka jest ich cena 
(tańszych i średnich modeli)? Czy papier 
i części, które muszą byc wymienione po 
jakimś czasie eksploatacji są drogie7 
Jak dużo prądu pobiera taka drukarka? 

2 Jakie są rodzaje skanerów ręcznych 
i czy istnieje skaner, który służyłby do 
czytania tekstu i do wprowadzania kolo¬ 
rowych zdjęć? Jakie są ceny skanerów 
(tańszych, średnich i najdroższych)? Czy 
na moim komputerze skaner działałby 
prawidłowo, jeśli mam tylko 4 MB RAM? 

li Ktimzelski. Grudziądz 

1. Chyba najpopularniejszymi drukarkami 
laserowymi są Hewletty Packardy (linia HP 
LaserJet), których cena waha się od 19 do 
30 min zł (1900 - 3000 zł). Znane i stosowa¬ 
ne są też OKI, Star, Epson kosztujące mniej 
więcej tyle samo. Drukarka aserowa wyma¬ 
ga specjalnego papieru - takiego samego 
jak kserograf Jest on o ok. 30% droższy od 
dobrego papieru maszynowego. Co pewien 
czas wymienia się zasobnik z tonerem 
(czarnym barwnikiem wtap'anym w papier), 
który kosztuje ok. 2-3 min zł. Jedna porcja 

toneru wystarcza na ok 1000-2000 (zależnie 
od wypełnienia) stron druku. Co 10-20 tys ę- 
cy kopii trzeba zmienić bęben drukarki (cza¬ 
sami są to moduły zintegrowane z zasobni¬ 
kiem toneru) i jest to poważniejsza inwestyc 
ja (ok. 5-7 min zł). 

2. Kolorowe skanery ręczne zwykle pos a 
dają oprogramowanie OCR (Optical Charac- 
ter Reeognition) służące do automatycznego 
odczytywania znaków. Spośród znanych mi 
modeli, zarówno Logitech, Dexxa jak i Ge¬ 
nius oferują aplikacje OCR Ceny kolorowych 
skanerów ręcznych nie są zróżnicowane 
i wynoszą od 6 do 8 min zł (600 - 800 zł). 
Znacznie wygodniejsze w pracy są skanery 
tabl eowe, które są jednak znacznie kosztow 
niejsze. Zarówno Hewlett Paekard, jak i Ep¬ 
son oferują wersje kolorowe w cenie powyżej 
34 min zł, a najtańszy, znany mi Umax moż¬ 
na kupić za równowartość 1000 dolarów 

Oprócz skanerów ręcznych i tablcowych 
popularność zdobywają tzw „wyżymaczki” - 
urządzenia w których, jak w drukarce porusza 
się kartka pap'eru, a całość jest stacjonarna. 
Spośród znanych mi modeli S cos kosztuje 
ok. 13 min zł., zaś Dexxa Coior Office 12 min 

Skanery pracują zwykle z programami dla 
Windows, więc tylko wielkość rysunku może 
uniemożliwić działanie Dla zastosowań 
OCR wielkość pamięci ma mniejsze znaczę 

nie gdyż i tak skanuje się w tryb e monoch¬ 
romatycznym, gdy 1 punkt zajmuje 1 a me 
24 bity, jak w trybie barwnym - True Color 

(TG) 

Noszę się z zamiarem kupna kompute¬ 
ra klasy IBM PC 486DX 33 MHz. Będę go 
wykorzystywał do gier i prowadzenia ma¬ 
łej firmy (Excel, Works Lotus) W związ¬ 
ku z tym mam do was kilka pytań: 

1. Czy do moich celów wystarczy 4 
MB RAM, czy powinienem dokupić kolej¬ 
ne 4 MB? 

2. Czy dysk 420 MB nie okaże się zbyt 
pojemny? Może wystarczy 340 MB (róż¬ 
nica w cenie jest niewielka)? 

3. Jaką, przystępnie napisaną, książkę 
o DOS-ie 6 22 moglibyście mi polecic? 

4. Do czego służą pliki AUTOE- 
XEC.BAT i CONFIG SYS? 

P. Kurowski, Gdańsk 

1. Jak dotąd w kwestii gier wymagania us¬ 
tabilizowały się na 4 MB RAM. Oczywiście, 
taki np. Journeyman Project działa sprawnie 
na Pentium, 8 MB RAM i akcelerowanej kar¬ 
cie grafiki, lecz jest to chyba przerost formy 
na treścią Aplikacje W'ndows-owe, które 
wym eniłeś w swoim liście będą dość dobrze 
funkcjonować w 4 MB, lecz np w najnow- 
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szym Lotus 1-2-3 for Windows, wersja 5.0, 
wykorzystanie map politycznych do ilustro¬ 
wania danych wymaga 6 MB RAM. General 
nie, coraz częściej producenci softwa¬ 
re^ (vide WordPerfect 6.0 for Windows) op 
tują za minimalnymi wymaganiami - 8 MB 
RAM, lecz nie wolno dać się zwariować. Ex- 
cel, Works i Lotus będą pracować bez prob¬ 
lemu z 4 MB. Sam dość długi czas wyko¬ 
rzystywałem dla Exce!-a 4 0, Word-a 2 0 
i Works ów komputer 386SX wyposażony 
!edynie w 2 MB pamięci operacyjnej 

2. Pytanie o nadmiar pamięci masowej na 
dysku wydaje mi się cokolwiek dziwne Nie¬ 
mal wszyscy dookoła skarżą się na brak 
miejsca na „twardzielach”. Oczywiście musi 
istnieć pewien złoty środek pomiędzy kosz¬ 
tami zakupu dużych dysków i niezbędnym 
minimum wymaganym przez (rosnące z roku 
na rok!) p ogramy. Same Windows y (z pli¬ 
kiem wymiany tzw. swap filem), Exce! (4.0), 
Word (2 0) Corel (3 0) i sporo drobnych apli¬ 
kacji, mieszczą się u mnie na 170-tce, po¬ 
zostawiając około 20-30 MB luzu Ale ja 
zwykle nie nsta uję pełnych wersji w sposób 
automatyczny, lecz wybieram tylko potrzeb¬ 
ne fragmenty pakietów. Gdy cena 420-tki 
w porównaniu z 340-tką jest p awie iden¬ 
tyczna, wybrałbym większy, lecz wcześniej 
rzuciłbym okiem na czas dostępu i optował¬ 
bym za szybszym dyskiem, z którym znacz 
nie milej pracuje się w „ok enkach”. 

3. Niestety, nie uczyłem s ę systemu ope¬ 
racyjnego z książek, więc opinia est praw 
dopodobnie memiarodajna, ale spośród 
książek nadesłanych do recenzji najwięcej 
przychy nych opinii zebrał „DOS dla opor¬ 
nych” Dana Gookin’a 

4. Temat „Do czego służą pliki AUTOE- 
XEC BAT i CONFIG SYS” wystarczyłby do 
napisania kilku książek, więc muszę potrak 
tować go niebywale skrótowo System ope¬ 
racyjny podczas uruchamiania komputera 
odczytuje treść tych plików i wykonuje pole¬ 
cenia w nich zapisane. Są to zarowno pole¬ 
cenia konfiguracyjne specyficzne dla DOS 
u np. FILES (liczba otwartych na raz plików), 
YERIFY (weryfikacja zapisu na dyskach), 
ak i polecenia programy zewnętrzne tj. ste¬ 
rowniki myszki, karty graficznej, obsługi pa¬ 
mięci itp. O ile w CONFIG.SYS do pamięci 
wczytywane są specjalne programy (właśnie 
sterowniki), to w AUTOEXEC-u można wpi¬ 
sać poiecenia uruchamiające zwykłe progra¬ 

my. Sekwencja programów może np. spraw¬ 
dzać stan dysku (CHKDSK lub SCANDISK) 
zapisywać informacje obszarów systemo¬ 
wych w bezpiecznym miejscu (MIRROR) 
i uruchamiać Windows-y (WIN). W AUTOE- 
XEC.BAT ustalany jest także spis nazw ka¬ 
talogów, z których można uruchamiać prog¬ 
ramy znajdując się w innych katalogach i na 
innych dyskach tzw. PATH 

(TG) 

W najbliższym czasie planuję zakup 
komputera Mam w związku z tym kilka 
pytań- 

1. Jaki wybrać procesor, aby nie byl 
zbyt drogi, a za 3 lata nie nadawaI się 
tylko do wymiany? 

2, Czy na płycie CD można instalować 
programy tak jak na twardym dysku? 

3 Czy każdy napęd CD-ROM posiada 
głowicę nagrywającą? 

4 Jeżeli nie każdy, to jaka jest cena 
(przybliżona) napędu z nagrywaniem? 

5 Jaką pojemność twardego dysku jest 
wystarczająca na dzisiejsze potrzeby? 

6 Niedawno czytałem o stacjach dys¬ 
kietek 2,88 MB. Czy w takim napędzie 
można nagrywać i odtwarzać dyskietki 
1.44 MB? 

M. Pan-łosik, Rawa Mazowiecka 

1 Odpowiedz na pierwsze pytanie jest 
wyjątkowo prosta — z dużym prawdopodo¬ 
bieństwem nie ma takiego procesora. Jeśli 
dzisiaj zachodnim, podstawowym układem 
jest 486DX2 66 MHz (tzw entry level), to 
możemy sobie wyobrazć, że w przyszłym 
roku będzie to 486DX2 80 lub 486DX4 
75/100 MHz, za dwa lata Pentium, a za 
trzy...? Może PowerPC, może K5. Trudno 
orzec, gdzie kończą się możliwości współ¬ 
czesnej technologii. A tak na serio Jeśli 
przymierzam się dzisiaj do kupna maszyny 
klasy PC, to myślę wyłącznie o procesorze 
486, lecz na takiej płycie, aby pozwalała łat¬ 
wo go wymienić. Na moje CPU za rok, dwa 
lata znajdą się chętni. Ja dziś przymierzam 
się do 486DX2 80 MHz 

2. Płyta CD jest przeznaczona tylko do od¬ 
czytu, więc zapis na niej w domowych warun¬ 
kach jest niemożliwy. Istnieją napędy MO 
(Magneto Optyczne), dużo droższe, na któ¬ 
rych można zapisywać dane, lecz format noś¬ 
nika jest zupełnie inny niż tęczowego krążka. 

3. i 4. Owszem, są napędy CD ROM 
z nagrywaniem, posiadające mocny laser do 
wypalania tworzywa na ścieżkach Tak spre¬ 
parowany CD jest tez już raz na zawsze tyl¬ 
ko do odczytu (lub do wyrzucenia). Cena 
najtańszego, znanego mi napędu z nagry¬ 
waniem wynosi niecałe 2000 dolarów (+ cło 
+ podatek graniczny + VAT - ok. 80 min zł) 

5. Pytanie o wystarczającą pojemność 
twardego dysku musi pozostać bez śesłej 
odpowiedzi Przecież kilka plików AV1, kilka 
dobrych WAV-ow, MOD-ów, trochę koloro¬ 
wej, wysoko ozdzielczej grafiki, potrafi zap¬ 
chać 100 i w ęcej MB. Same wersje instala¬ 
cyjne podstawowego oprogramowania Win¬ 
dows-owego zajmują po 20-30 MB (każda!), 
a niektóre aplikacje grafczne (Adobe Pho¬ 
toshop, Aldus Photostyer) domagają się 
jeszcze po 100 MB pamięci wirtualnej! Dla 
domowych, lecz intensywnych zastosowań 
trzeba myśleć o dyskach nie mniejszych niż 
200 MB, 

6 Tak, w napędach 2,88 MB można od¬ 
czytywać dyskietki 1,44 MB, tak samo jak 
i 720 KB Ale jak dotychczas supergęste 
HD-ki nie są w powszechnym użyciu. 

(TG) 

1. Dlaczego monitory komputerowe zle 
wpływają na wzrok użytkownika? 

2. Jakie zjawiska fizyczne oraz które 
podzespoły w monitorze zagrażają zdro¬ 
wiu człowieka? 

3. W jaki sposób chronić się przed 
szkodliwym oddziaływaniem monitora 
i komputera na nasze zdrowie? 

4 Które rozwiązania technologiczne 
ograniczają szkodliwy wpływ monitorow 
i komputerów? 

5 Czy wyświetlacze LCD w porówna¬ 
niu z monitorami CRT są łagodniejsze 
dla naszego zdrowia? 

J Wnęk, Ustka 

Po raz pierwszy w historii rubryki „Drogi 
Bajtku” otrzymaliśmy list z tak poważnymi 
pytan ami, więc postaam się udzielić w mla 
rę wyczerpującej odpowiedzi Na początek 
chciałbym zaznaczyć, że lak dotychczas jed¬ 
noznacznie nie określono czego musimy 
obawiać się najbardziej ze strony monitorów 
(także telewizorów - przeć eź mają takie sa¬ 
me kineskopy CRT, czyli Cathode Ray Tu¬ 
bę). Zespół zjawisk wpływających na fizjolo- 



gię człowieka siedzącego przed monitorem 
jest naprawdę skomplikowany , 

Przede wszystkim - stwierdzono i opisano 
zespół zwyrodnienia mięśniowego zw ązane- 
go z pracą przed monitorem komputerowym. 
Wiąże się on ze stałym napięciem mięśni ob¬ 
ręczy barkowej, szyi i kręgosłupa Trzeba 
uważać, aby kondycja fizyczna pozostawała 
w jak naj epszym porządku i dbać o ergono- 
m czne stanowisko pracy. Op ócz uszkodzeń 
mięśni tułow a współczesna medycyna zna 
juz problemy klawiatur komputerowych. Dłu¬ 
gotrwałe pisanie przy złym ułożeniu rąk rów¬ 
nież zagraża poważnie naszemu zdrowiu! 

Monitory o zbyt niskich częstościach od 
chylania pionowego (poniżej 60 Hz) nie są 
polecane do długotrwałej pracy gdyż wzrok 
ludzki rejestruje nieustannie m gotanie obra¬ 
zu i męczy się. Jest to szczególnie nieprzy¬ 
jemne podczas przesiadywania przed ekra¬ 
nem z obrazem w wysokiej rozdzielczości 
(i szczególnie z przeplotem - interlace). 

Jeśli średnica plamki jest zbyt duża (dla 
14 ca owego ekranu ponad 0,28 mm) to 
trzeba nadmiernie wytężać wzrok, gdyż ob¬ 
raz sprawia wrażenie nieost ego Dodatko¬ 
wo, zawsze trzeba eliminować wszystkie od¬ 
bicia światła, utrudniające percepcję 

Odmiennym zagadnieniem jest naładowa¬ 
nie elektrostatyczne pow erzchni ekranu, za¬ 
chodzące pod wpływem wiązki eektronów 
Ładunki powodują nieustanny ruch d obin ku 
rzu ich gromadzenie się na frontowej ściance 
kineskopu i (mniej zauważalne) odpychanie 

DRODZE CZYTELNICY 

Rubryka Drogi Bajtku jest jedynym 
rmejscem, w którym mogę się do Was 
zwrócic mówiąc własnym głosem, a nie 
poprzez kupony, opisy i numery kont 

Przysyłacie do mnie mnostwo listów 
uwag, dowodow wpłat kuponow itp 
Wszystko jest w porządku dopóki nie 
założycie, ze wiem o Was tyle samo, co 
Wy sami Najczęściej nie podajecie swo¬ 
jego nazwiska adresu, lub jednego 
i drugiego naraz Co mam zrobić z pie¬ 
niędzmi, które przysyłacie"7. Zostaje mi 
tylko czekac na reklamację i ostrą repry¬ 
mendę! 

DropiBcptilou ife) 
od niej Odlatujące cząstki kurzu mogą rów¬ 
nież uczestniczyć w podrażnieniu oczu. Tu 
rozwiązaniem są filtry z uziemieniem (e ekt 
rozładowan a) i monitory Low Radiation (LR) 

Najbardziej dyskusyjnym obecnie proble¬ 
mem. w całym zagadnieniu szkodliwości 
pracy przed monitorem, jest wpływ prom e- 
niowania elektromagnetycznego na orga¬ 
nizm ludzki. Wyeliminowanie zakłóceń po 
wodowanych przez transformator i cewki od¬ 
chylania jest istotne dla polepszenia odbioru 
telewizyjno radiowego i jakości rozmów tele¬ 
fonicznych. Nie ma dowodów szkodliwego 
działania fal elektromagnetycznych o takiej 
częstości i niewielkim natężeniu na człowie¬ 
ka. Jednak aby na zimne dmuchac, można 
kupić monitor spełnający surowe normy 
szwedzkie MPR II 

Czy ekrany ciekłokrysial czne są zdrow¬ 
sze? Nie wiem, na pewno nie elektryzują 
się, nie emitują promień owania elektromag¬ 
netycznego itp. Ja natomiast mam złe doś 
wiadczenie w rocznej pracy z notebookiem. 
Niewygodne nachylanie się nad wyświetla¬ 
czem i wysilanie wzroku najprawdopodob- 
nie stały się przyczyną bólów mięśniowych. 
Na pewno zrezygnuję z dalszej pracy z kom¬ 
puterkiem podręcznym i właśnie kupuję 
stacjonarną maszynę 

Generalnie w kwestii monitora, to kupo¬ 
wać będę wersję LR (Low Radiation) o malej 
średnicy plamki i p askim kineskopie. Doku¬ 
pię filtr szklany, lecz nie przesadzę z ceną. 
W jednym komputerze jak ś czas temu zas 

Kolejnym często spotykanym pomys¬ 
łem jest przysłanie przekazu tylko z wpi¬ 
saną kwotą łączną Lekko mi brakuje in¬ 
formacji, co chcecie za nią uzyskać. Pre¬ 
numeratę? dwie dyskietki'7 Pół prenu¬ 
meraty i jedną dyskietkę (którą)"7 Jeśli 
do tego nazwisko i adres podane są 
niespotykanym fontem (nieczytelnym 
zresztą) to radość moja nie ma końca. 
Przez pół dnia mogę sobie posiedzieć 
w księgowości wertując wyciągi, lub 
szukać we własnej bazie danych, czy 
ktoś na literę M duże (me podał, czy ten 
zygzak to imię, czy nazwisko), wysyłają¬ 
cy list z Łomży (prawdopodobnie - 
stempel pocztowy nieczytelny) mieszka¬ 
jący na chyba szcścioliterowej ulicy, 

ife) 
tasowałem filtr za niecałe pół miliona i spra¬ 
wuje się wyśmienicie: obraz jest ostry, 
a uziemienie dzała jak należy. Aha, jeśli 
ktoś się boi, hipotetycznie emitowanego 
z monitora, miękkiego promieniowania ren¬ 
tgenowskiego (powstającego na skutek 
efektu hamowania elektronów w szkle), po¬ 
winien kupić filtr ze szkła ołowiowego. Bę¬ 
dzie absorbować* 

Myślę, że moja opinia jest o tyle miarodaj¬ 
na, o ile miarodajna jest wiedza zdobyta na 
Wydziale Chemii UW, szczególnie w czasie 
specjalizacji i pracy w Pracowni Radiochemii 
i Chemii Radiacyjnej A w ogóle - z czasem 
przesiadywania przed ekranem (zarówno 
komputerowym jak i telewizyjnym) nie wolno 
przesadzać... Uff, czas na spacerek 

(TG) 

P.S. Dziękujemy Mariuszowi Lotko z 
Częstochowy za list z życzeniami i obiecu¬ 
jemy, ze będziemy się starać z całych sił 
i wykorzystując dostępne środki, aby nas 
ępne 10 lat Bajtka minęło równie dobrze jak 
poprzednie. Postaramy się wygospodaro¬ 
wać kilka stroniczek na programowanie 
w asemblerze 

(TG) 

i na pewno pod numerem 7b/33 nie miał 
już z nami kontaktu 

Mój niekłamany podziw budzi także 
Wasza fantazja w wymyślaniu nowych 
krojow pisma Gdy coś, co kilka osób 
w redakcji zidentyfikowało jako słowo 
nieprzyzwoite po bliższej analizie logicz¬ 
nej okazuje się imieniem męskim (Karol 
konkretnie) cieszę się jak dziecko. Tylko 
gdy ktoś w wydawnictwie zobaczy, że 
zblizam się do niego z kartką w ręku, 
ucieka w panice. 

BŁAGAM O ODROBINĘ WYOBRAŹNI. 

Ala Baczyńska, zgnębiony dział prenumeraty 

WYDAWNICTW O 
BAJNOTY EMITOWANE PRZEZ BAJTKA SĄ PRAWYM ŚRODKIEM PŁATNICZYM W WYDAWNICTWIE 



Wstęp do “Mathematica” 

Autorem programu Mathemati¬ 

ca jest Stephen Wolfram., matema¬ 

tyk znany m.in. z teorii automatów 

komórkowych. Jednym z jego dziel, 

znanych bodaj lepie] niż prace na¬ 

ukowe, jest właśnie program Mat¬ 

hematica. Są różne wersje tej apli¬ 

kacji: DOS-owa, Unix-owa, dla 

Macintosha i dla MS Windows. 

Książka Włodzimierza Janiaka 

traktuje właśnie o “okienkowej" 

aplikacji. 

Pomimo ponad 300 stron tekstu, 

bogato ilustrowanego i zawierają¬ 

cego obszerne przykłady, autor już 

we wstępie objawia swoje wątpli¬ 

wości co do tytułu publikacji. 

“Wstęp...” został według niego 

użyty niejako na wyrost, gdyż Mat¬ 

hematica jest programem o impo¬ 

nujących możliwościach. Oprócz 

wykonywania obliczeń numerycz¬ 

nych, wyświetlania wykresów fun¬ 

kcji (także trójwymiarowych) apli¬ 

kacja z Wolfram Research hic. ofe¬ 

ruje: programowanie, łqcz.eni.e 

dźwięku, grafiki i animacji, analizę 

danych i sterowanie aplikacjami 

zewnętrznymi. Uff... Imponujący 

zakres zastosowań. 

Autor książki opisuje wszystkie 

zagadnienia Mathematic-i, nie po¬ 

mijając tłumaczenia wyrażeń na 

język C i FORTRAN, oraz zapisu 

wzorów w formacie TEX-a. Jak 

jednak zaznacza. “Choć Mathema- 

tic-a potrafi obliczać pochodne, 

całki, granice (...), to jest tylko 

programem do obliczeń i... bez 

znajomości elementarnych zasad 

matematycznych (...) sama nic nie 

zrobi, ani tym bardziej nic nie wy¬ 

myśli. ”, Tak jest w rzeczywistości 

— nie wystarczy znajomość obsługi 

komputerów, trzeba posiąść wcześ¬ 

niej choć odrobinę wiedzy książko¬ 

wej, aby zasiąść do Mathematic-i. 

Książka Zbigniewa Janiaka przyda 

się bez wątpienia początkującym 

(i nie tylko) matematykom w kom¬ 

puterowej części ich pracy. 

(Tomas? GROCHOWSKI) 

Włodzimierz Janiak, Wstęp do 
„Mathemathica”, PI J 1994, 
340 stron, cena 20 zł. 

DOS nie tylko DLA ORŁÓW 

Pamiętam swoje początki pracy 

z komputerem i z DOS em. Próbo¬ 

wałam wtedy zrozumieć “o co 

w tym wszystkim chodzi” za pomocą 

cienkiej książeczki, która zawierała 

jedynie rysunek komputera i opis 

DOS-owych poleceń. Bardzo żałuję, 

że me trafiłam wtedy na “DOS me 

tylko DLA ORŁÓW” Jennifer 

Flynn. Moja znajomość z DOS-em 

miałaby wówczas bardziej bezboles- 

ny przebieg (gdyż według słów au¬ 

torki jedyną łatwą rzeczą w pracy 

Z DOS-em jest zapomnienie tego, co 

robiłeś ostatnio i w jaki sposób”). 

Książka prezentuje się zachęca¬ 

jąco: ma przejrzysty układ rozjdzia 

łów i potrzebnych informacji. 

Przeznaczona jest zarówno dla 

tych, którzy o komputerach (nie 

wspominając o DOS-ie) nie wiedzą 

praktycznie nic, a także dla tych, któ¬ 

rzy podczas pracy napotkają na prze¬ 

różne problemy. W sposób rzeczowy, 

a jednocześnie z dużą dozą naturalne¬ 

go humoru (czyta się ją bardzo sym¬ 

patycznie) wyjaśnia zasady działania 

komputera, DOS-u i jego poleceń. 

Informacje są bardzo wyważo¬ 

ne. Autorka nie sili się, żeby sprze¬ 

dać czytelnikom całą wiedzę doty¬ 

czącą tego systemu operacyjnego 

i z każego zrobić na siłę kompute¬ 

rowego eksperta. Zastosowano tu 

podejście praktyczno-prohlemowe. 

Książki tej nie czyta się od deski do 

deski, ale sięga się po nią gdy trze¬ 

ba rozwiązać konkretny problem. 

Podoba mi się także jej struktura: 

podczas czytania napotyka się na 

specjalne okienka pt. “Praktyczna 

rada”, “Słowniczek starego wyjada¬ 

cza”, “Ułatwienie", “Ojej” itd. 

Opis poleceń, ciekawe anegdot 

ki napisane z dużym poczuciem hu¬ 

moru, zadania typu “Gdzie w tym 

przykładzie jest błąd? ” - sądzę, że 

każdy początkujący (i nie tylko) 

znajdzie w tej książce wszystkie 

potrzebne mu informacje na temat 

DOS-u. 

(Ewa PANUFNIK) 

Jennier Flynn, DOS nie tylko 
DLA ORŁOW, Intersoftland 
1994, cena 9 01 zł. 

QBasic nie tylko dla orłów 

Większość “fachowych” progra¬ 

mistów pogardza Basic-iem. Jednak 

nie można zapominać, że współczes¬ 

ny Basic jest już językiem struktural¬ 

nym, nie wymaga numerowania Unii, 

stosuje lokalne zmienne w procedu¬ 

rach, a przede wszystkim - pozostaje 

przystępny. Nie bez znaczenia jest 

fakt, że wraz ze standardowym op¬ 

rogramowaniem komputera, DOS- 

em, dostajemy QBasic, o którym 

traktuje książka Grega Peny'ego. 

Autor pisze dla nowicjuszy, wkra¬ 

czających dopiero w świat progra¬ 

mowania, więc do książki zajrzeć 

może każdy. Nie ma w niej jednak 

całej nadbudowy dotyczącej systemu 

operacyjnego, ani teorii programo¬ 

wania i algorytmów, więc może dzię¬ 

ki temu nie jest to książka nudna, 

szkolno-podręcznikowa. “QBasic 

nie tylko... ” zawiera przegląd wszys¬ 

tkich zagadnień programowania 

w DOS-owym narzeczu Basic-u, 

ilustrowany jest przykładami prog¬ 

ramów i wzbogacony wyróżnionymi 

radami (z angielska - tipsami). Szko¬ 

da tylko, że nie ma skorowidza, który 

w kursie dla początkujących mógłby 

się przy dać. Zwłaszcza, Że tytuły roz¬ 

działów, pomimo ze dowcipne, są 

cokolwiek enigmatyczne. 

Książka Grega Peny'ego wydaje 

się dobrą pozycją na początku nie¬ 

formalnej edukacji programisty-hob- 

bysty, lecz przy lekturze trzeba uwa¬ 

żać! Trafiają się błędy, związane 

chyba z korektą tekstu. Np. liczby 

podwójnej precyzji nie mają maku # 

za ostatnią cyfrą, instrukcja READ 

nie czyta wartości DATA, brak opisu 

plików typu BINARY... Nie są to za¬ 

sadniczo duże usterki, lecz mogą za¬ 

owocować kłopotami podczas uru¬ 

chamiania własnych programów. 

Myślę, że “QBasic nie tylko dla 

orłów" powinien się znaleźć na pół¬ 

ce obok komputera, gdyż w chwili 

zwątpienia we własne siły podczas 

programowania, służyć będzie kon¬ 

kretną, niezłą pomocą. 

(Tomasz GROCHOWSKI) 

G eg Perry, „OBasic nie tyl¬ 
ko dla orłów”, Intersoftland 
1994, str. 180, cena 8,46 zł 

Przygody w świecie promieni 

Moce obliczeniowe komputerów 

domowych dawno przekroczyiy już 

możliwości dużych komputerów 

sprzed piętnastu laty. Technika two¬ 

rzenia my tracing-ćw, wtedy dostęp¬ 

na tylko nielicznym wybrańcom, jest 

teraz na porządku dziennym. Powsta¬ 

ło wiele programów udostępniają¬ 

cych ją naszym domowym kompute¬ 

rom, a w Polsce wiele książek które je 

opisywały Niestety, większość z nich 

była przeznaczona dla piratów>, gdyż 

nie wierzę, aby kilka, czy kilkanaście 

tysięcy polskich czytelników było stać 

na program kosztujący kilka lub kil 

kanaście... tysięcy dolarów. 

Tymczasem wydawnictwo Inter- 

softland wydało książkę dla prze¬ 

ciętnego zjadacza chłeba, który od 

czasu do czasu może wyasygnować 

kilkaset tysięcy złotych na program 

lub kilka książek. Co odróżnia tę 

pozycję od innych? Do książki do¬ 

łączono program, który umożliwia 

wykonanie naprawdę dobrych 

“tracę’ów”, a kosztuje zaledwie 

kilkadziesiąt dolarów. 

Książka tłumaczy od podstaw 

wszelkie pojęcia związane z analizą 

promieni i podaje przykłady do sa 

modzielnego wykonania. A nic tak 

nie uczy jak własne próby. Znaj 

dzietny tu opis sytemu współrzęd¬ 

nych przestrzennych, źródeł światła 

i geometrii trójwymiarowej. W dal¬ 

szej części omówiono program Po- 

lyray (który, jak wspomniałem, zos¬ 

tał dołączony do książki), modelarz 

POVCAD, który umożliwia tworze¬ 

nie scen do pierwszego z wymieni o 

riych programów> oraz POV Ray 

Tracęr. Na końcu znajduje się opis 

tworzenia animacji oraz praktyczne 

porady dotyczące źródeł światła, 

kolorów, tekstur. 

Książka naprawdę doskonała, 

warto wydać trochę pieniędzy, aby 

otrzymać ją i dołączone programy, 

a przede wszystkim zagłębić się 

w świat ray tracingii. 

(Marcin OZIĘBŁO) 

Alfonso Herminda, Przygody 
w swiecie promieni, intersof¬ 
tland 1994, 340 stron, cena 
15 83 Zł. 
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486DX2/80) są mocno konku 
rencyjne w stosunku do pro¬ 
duktów Intela tak pod wzglę¬ 
dem ceny jak i jakości. Samo 
wejście na rynek procesora 
Pentium również wpłynęło na 
ceny kości 486. Nic dziwnego, 
że powoli spadają 

Bogato i ciekawie jest rów¬ 
nież na rynku CD ROM-ów. 
Można juz kupić ostatnie prze¬ 
boje, głównie rozrywkowe, 
sprzedawane półegaime 
często w wersjach OEM (kom¬ 
pakt w folii z krótką instrukcją) 

Obecne na g eldzie stoiska 
z literaturą komputerową, 
prócz dużej oferty wydawnictw 
rodzimych, wzbogaciły s ę 
o pozycje zagraniczne Na ra¬ 
zie wybór niewielki, ale zrobio¬ 
ny został krok w dobrym kie¬ 
runku W dać, że juz niedługo 
użytkownik komputera będzie 
mógł tu kupić wszys ko, 
o czym zamarzy 

Dariusz J. MICHALSKI 

nacja nie wpłynęła znacząco 
na podawanie cen: przeważa¬ 
jąca wększośc sprzedawców 
pozostawała przy starych zło¬ 
tych, tylko nieliczni obok cen 
w starych podawali ceny w no 
wych. Cenników zazwyczaj 
me było (jeśli juz to głównie 
w nowych złotych). 

Jedyną częścią komputera, 
której cena ostatnimi czasy 
dość często się zmienia, są 
procesory. Kości UMC (Gree- 
ny 486SX/40 o teście 111), 
Cyrixa i AMD (zwaszcza 

Poswiątecz- 
ny czas 
wca e nie 
zmniej¬ 

szył ruchu 
na giełdzie 
Nadal tłu¬ 
my Nie by¬ 
łoby w tym 
nic dziwne¬ 
go, gdyby 
nie fakt, ze 

ceny w styczniu ra¬ 
czej się ustabilizo¬ 

wały Denomi- 

Płyty główne 
ceny w nowych ziotych 

386 SX/40 152 
386 DX/40/128c 243 
486 bez CPU/256C/2 VIB 220 
486 bez CPU/256c/3 VLB 

GREEN 240 
486 bez CPU/256e/3 VLB 

32bit SIMMx2 

ii 
254 

Procesory i koprocesory: 
387 DX/40 U LSI 70 
486 SX/25 INTEL 183 
486 SX/33 INTEL 230 
486 SX/40 UMC 198 
486 DX/33 NTEL 340 
486 DX/40 AMD 350 
486 DX2/50 CYRIX 230 
486 DX2/66 INTEL 498 
486 DX2/80 AMD 565 
486 DX4/100 AMD 940 
Pentium 60 MHz 1086 
Pentium 66 MHz 1657 

K."71 
Pamięci: 

DIP 70/80 ns/256 13 5 
SiMM 256 70 ns 34 
SIMM 1 MB 60/70 ns 8-bit 95 
SIMM 1 MB 60/70 ns 9-bit 100 
SIMM 4 MB 60/70 ns 9 bit 360 
SIMM 4 MB 60/70 ns 32-bit 400 
SIMM 4 MB 60/70 ns 36-blt 460 
SIMM 8 MB 60/70 ns 32-bit 760 
SIMM 8 MB 60/70 ns 36-bit 880 
SIMM 16 MB 60/70 ns 32-bit 1520 
SIMM 16 MB 60/70 ns 36-bit 1600 

/Lira Ha 
Karty 

Karty muzyczne. 
AdLib 70 
Sound Wonder II (komp. z SB 2 0) 120 
Grav s UltraSound 420 
Grav s Max 610 
SoundBlaster 2 0 V E. 199 
SoundBlaster Pro V.E. 275 
SoundBlaster 16 BASIC 495 
SoundBlaster 16 ASP Multi CD 575 
SoundBlaster AWE 32 975 
Med a Coneept(komp z SB 2 0 
-mikrofor+2xgłośniki) 170 

Mozart 228 
Mozart LUX 255 

Karty graficzne: 
!VGA256 KB TRIDENT 90 
512 KB TRIDENT 9000 120 
1 MB TRlDENT 8900CL32K koi. 200 
1 MB TRIDENT 9420 VLB 220 
1 MB TSENG ET4000 AX TC 235 
1 MB CIRRUS LOGIC 
GLD5428 VLB 250 
2 MB CIRRUS LOGIC 
GLD5428 VLB 340 
1 MB WDC XLR Value 220 
1 MB TSENG ET4000 
W32p VLB 350 
1 MB S3 82C805 VLB 290 
1 MB WDC XLR Pius VLB 385 

Monitory- 
mono 14" Royail 275 
mono 14” DTS, Arcus, NTT 295 
color 14” LR Samsung 740 
color 14” LR Daewoo 720 
color 14” LR Trystar 720 
color 14” LR Hyundai 740 
coior 14” LR MTC 660 
color 14” LR NI Samsung 999 
color 14” LR NI Bridge 810 
color 14” LR NI Goldstar 740 
color 14” LR NI Daewoo 785 
color 14” LR NI Trystar 800 
color 14” LR NI AD 1100 
color 14” LR NI OSD 940 
color 15" LR NI Bridge 1150 
color 17” LR NI ADI 2640 
color 17” LR NI Samsung 2500 

Myszy 
AM 5 29 
AM 5E 32 
AM 5 Plus 40 
Flash Mouse 24 
WinMouse 36 
Track Bali 75 
PenMouse 80 
Aztech Optical Mouse 74 
A-4 Optical Mouse 95 

Obudowy: 
Desktop 133 
Mini Tower 140 
White Mtm Tower 155 
Midi Tower 192 
Slime Linę 132 
Workstation 132 
Big Tower 220 

Kontrolery 
Super multi l/O 27 
Super multi l/O LB 45 
VLB IDE eache controier DC680 310 
PCI IDE cache controier DC880 1020 
VLB SCSI cache controier DC820 1020 
ADAPTEC 1542C ISA SOS -2 570 
ADAPTEC 2842 VLB SCSI 2 780 

Stacje dysków. 
1,2 MB Mitsumi, TEAC 140 
1,44 MB Mitsumi,TEAC 95 

Klawiatury: 
Klawiatura 101 -102/USA BTC 40 
Klawiatura 101-102/USA Ch eony 45 
Klawiatura 101-102/USA BTC click 60 

CD-ROM-y: 
Funai double speed 382 
Vertos double speed 390 
Panasonic CR 562B 
double speed 460 
Mitsumi FX 300 triple speed 610 
Mitsumi FX 400 
guadruple speed 710 

Dyski twarde 
(ceny bez VAT) 

Caviar 420 MB 500 
540 MB 620 
730 MB 730 

Conner 210 MB 430 
420 MB 480 
540 MB 580 

Samsung 560 MB 550 
Ouantum 540 MB 620 

730 MB 720 
Seagate 540 MB 570 

Drukarki Drukarki 
D-1615 (9 igieł, emui. 
Epson FX-85) 350 
D-100 M PC (9 igieł, emul 
Epson FX-85) “ 295 
Citizen Swift 90S 590 

.ffTlI 
Dyskietki. 

noname DD 5,25” 5 5 
HD 5,25” 8 5 
DD 3,5” 9 5 

HD 3,5” 12,0 
BASF HD 3,5" 16,0 

HD 3,5” (sform.) 25,0 
DYSAN 100 HD 5,25" 16,0 

HD 3,5” 24,0 
FUJI DD 3,5” 14,0 

HD 3,5” 20,0 
MAXELL DD 5,25” 8,0 

HD 5,25" 15,0 
HD 3,5” 20 0 

MITSUBISHI HD 5,25” 100 
PRECISION DD 3,5” 120 ? 
SKC HD 3,5” 180 
VERBATIM DL HD 3,5” 20 0 
VERBATIM DLP DD 3,5” 170 
VERBATIM DLP HD 3 5” 24,0 

fi 

Komputery domowe i konsole: 
Amiga 500 790 
Amiga 570 (CD interfejs) 330 
Amiga 590 HD (20 MB) 330 
Amiga 1200 1500 
Amga 1200+210 HD 1970 
Amiga CD32 550 
Pegasus 135 
Sega MEGADRIVE 360 
GAMĘ BOY 200 i 

Pudełka 
5 25”- 50 szt. 9 
5,25” - 100 szt. 11 
3 5” - 50 szt. 9 
3,5” -100 szt. 11 
3 5” -140 szt. 21 

§sr 
3—OLI 

Akcesoria komputerowe 
Mouse Pad 3,5 
Mouse Holder 4 
Taśma do drukarek 7-35 
Joystick 16-470 
Pokrowiec PC-komplet 10 
Kieszeń na wymienny dysk 60 
Dysk czyszczący 5,25" lub 3,5” 4 
Podstawka pod drukarkę 16 
Podstawka pod drukarkę 
z podajnikiem 36 
Kabel do drukarki 6 
Szyny do twardego dysku 5 
Wentylator do procesora 486 26 

60 W? 



Intersoftland 

LEGO Tranding A/S 
Przedstawicielstwo w Warszawie 
04 041 Warszawa 
ui.Ostrobramska 101 
Tei. (022) 100914 
Fax(02) 6724844 
(przedstawicielstwo nie prowadzi sprzedaży) 

Wspaniały zestaw konstruk¬ 
cyjny z własnym centrum sterują¬ 
cym i silnczkami napędowymi, 
Rewelacyjna zabawa na wiele 
dni przy budowie sterowanych 
elektryczne i programowanych 
modeli W tym numerze Bajtka 
opisaliśmy tez interfejs dla portu 
Centronics do sterowania takimi 
sllniczkami. 

Inwfi 

00 545 Warszawa 
ui. Marszałkowska 72 
tei./fax (022) 21 77 86 

SZARA 

Dwa pakiety — 
edytora tekstów 
QR-Tekst 
dla Windows 

Lego Technic Contro! Cente r 
■— — i a Ł 1 _ 

Trzy 
komplety 
książek 

mzyst r * teruje 
silnikujin? a 2 b 

c 8 d. 
a . U£R SHOKO 
c ,f^fTT . A &T 
a kroko yle . panien 
c Jbyw tela WJ d ka 
a auc ycielki b ta 
c. f otnwy d skaru 

V/yżyrm&?kto rod aj 

5 Jaka yałąz mullii di 
rozwija się najszy!- a. sport \ . r uzyka 

r d filmy 
6 akk. wy ma 
Disne Animation rtudi 1 Ml RAM 3 MB HDD 

. 2*F D •' h MB AST RAM 
a. z gips i I*,, z waty 
c ? przymu u z y 

7 cf^go są c mury na niebie? 

Rozwiązania z Bajtka 11/94 
1 Internet najbardziej obciążają r I* raficzne. 2. arta V( A w tryb e 13h wyświetla 256 k lorów 
3 Strzelanką jest gra R-Type 4, Do zbudow a in erfejsu MDI potrzeba 6 oporniki w. 
5 Jednostą monetarną w Aibanlł jest I k 6 I eiakcyjneg »CD fiOM-u nie wy ' crhael J 
kson 7 Standard ANSI C ustanowion w rokt 1983, 

Pierwszą nagrodę w listopadowej 

edycji konkursu „7 pytań” 

- kartę dźwiękową Logitech Sound- 

Man Wave - wylosował Łukasz Kurzy¬ 

na z Błonia Łukasz jest uczniem 7 klasy 

szkoły podstawowej. Posiada komputer 

486DLC, na którym gra i próbuje progra¬ 

mować. Bajtka czyta od 3-4 iat. a w na¬ 

szym konkursie brał udział pierwszy raz 
Drugą nagrodę - pakiet CorelDraw 

3.0 - wygrał Maciek Bartnik z Warszawy. 

10 książek o tematyce komputerowej 

wylosowali: Marcin Gendera (Katowice), 

Jerzy Gawron (Zawiercie), Maciej Myr- 

cha (Lublin), Tomasz Lipiec (Ruda Śląs¬ 

ka), Maron Gądek (Dąbrowa Góm.), Mi¬ 

chał Waszut (Goleszów), Przemysław 

Guberon (Michalin), Krzysztof Salamon 

(Łowicz), Bogdan Kaczorowski 

(Gdańsk), Maciej Stanisławski (Chosz¬ 

czno). 

Gratulujemy! 

Redakcja 

ul. Służby Polsce 4 
02 - 784 WARSZAWA 

AJTKA 



PC W DOWOLNYCH KONFIGURACJACH: 

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

CENY 

DYSKI TWARDE SSS WESTERN DIGITAL KARTY GRAFIKI 

©SI * * EPSON 

Ml-TREND '  
DRUKARKI 1 SKANERY 

PŁYTY GŁÓWNE | // 
WJin1 HEWLETT 
m M PACKARD 

CIEPLIKI 
WARSZAWA 

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

JUS K / / 
KIELCE 

ul. TARGOWA 18 
TEL: 32 15 14 

32 15 27 
FAX: 32 15 29 

S PÓfcKfi 
SKARŻYSKO KAM. 
ul. 3 - GO MAJA 40 

TEL: 51 33 33 

_ .J 

WARSZAWA /-FORMAT LUBLIN 
ul. Bracka 4 I 1959 1 ul. T. Zana 38 A 

tel/fax 625-40-09 ^ KOMPUTERY ^ tel/fax55-81-11 

* RATY BEZ ŻYRANTÓW * SERWIS * MODERNIZACJE * 
MONITORY 

SVGAm 14" - 2.33 

SVGAcLR 14" - 5 87 

SVGAc Nl/LR 14" - 6.57 

SVGAc Nl/LR 15” - 9 22 

SVGAc Nl/LR 17" - 20 16 

DYSKI 
210 MB IDE-3.70 

260 MB IDE - 3 92 

420 MB IDE - 4 99 

540 MB IDE - 5 21 

PŁYTY GŁÓWNE INNE 
386DX-40 128KB c - 2,30 UPS 500VA - 4.32 SIMM 1 MB - 0 91 

486SX 25 256KB c - 4 08 CD ROM-3,36 FILTR SPARK 0 26 

486DX-40 256KBc LB - 5.42 SOUND BLASTER mono - 1 57 

486DX2 66 256KBc LB - 7.73 KEYBOARD - 0.39 MOUSE - 0 27 

PENTIUM-6GMHz,FCI,VLB - 22 35 WINDOWS PWG-1 28 FAX-MODEM1.24 

KOMPUTERY DRUKARKI 
HP DJ560C-14 44 

DJ520-7.62 CJ4L 17 55 

DJ320 9 00 LJ4P-24 61 

OKI 
321-10.14 
320-8 73 

EPSON LX300-4 36 LX100-4 45 
LX1050-8 18 FX1170-11 29 

LG100-4 87 STYLUS 800-7 06 STYLUS 800P-8 12 
STYLUS 1000-14 39 STYLUS COLOR-16.24 

Materiały eksploatacyjne do w/w drukarek 

SVGA Color LR + 3.53 Ceny w min złotycłi bez podatku VAT wg. eenmka 94.11.28 



WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCH W lewej części kuponu zamieszczona została lista wszystkich numerów 
czasopism jakimi dysponujemy Kolor pola określa cenę pojedyncze¬ 
go egzemplarza i jest ona podana w spisie na dole 

Dla każdego z numerów, który pragną Państwo zakupić, trzeba w wolnej kratce 
wpisać liczbę żądanych egzemplarzy Na koniec należy w żółte pola wpisać cał¬ 
kowitą liczbę egzemplarzy i ich sumaryczną wartość Wyliczona kwota powinna 
zostać powiększona o koszty wysyłki według danych zawartych w środkowej 
częśc kuponu. 

Do tak wypełnionego kuponu należy jeszcze wpisać dane osoby zamawiają¬ 
cej wysiać go na adres edakcji wraz z dowodem wpłaty (lub jego kserokopią) 
wyliczonej sumy pieniędzy 

Szanowni Państwo, 
W związku z niewielkim zainteresowaniem, czytelników loterią prowadzoną 

dla osób kupujących archiwalne numery naszych pism zdecydowaliśmy się zre¬ 
zygnować z tej formy rozliczeń za n ewysłane egzemplarze. Od dziś wszyscy 
d!a których me sta czy już pism będą otrzymywać zwrot pieniędzy 

W ostatnim losowaniu nagród szczęście uśmiechnęło się do 
- Lesława Oświęcimskiego ze Szczecina 
- Patryka Koska ze Swieradowa-Zdrój 

Dariusza Maksymiuka z Białej Podlaskiej 
- Grzegorza Partyki z miejscowości Dwikozy 
Wymienieni otrzymali pudelka na dyskietki które zostaną wysłane pocztą. 

A. Baczyńska 
Pieniądze prosimy wpłacać na konto 

Wydawnictwo Bajtek PBKIX Oddz ał Warszawa 
ul. Nowogrodzka 50 

rachunek nr 370031 534488 -139 11 

Wypełnione kupony wraz z dowodem wpjłaty prosimy wysyłać na adres 
Wydawnictwo Bajtek 

ul. Rappersw Iska 12, 03-956 Wai szawa 
- z dopisk em RETRO 

JAK ZAMAWIAĆ SHAREWARE 

Zestawy sprzedawane są zawsze w całości 
Aby zamówić dyskietki, należy: 

- wypełnić kupon znajdujący się obok 

- zsumować ceny zamówionych zestawów i dodać 

do tego koszt wysyłki wynoszący 3,5zł za każde 
5 przesyłanych dyskietek, 

- obliczoną sumę wpłacić przekazem na nasze 
konto 

Wydawnictwo „Bajtek”, 
PBK S.A. IX Oddział w W-wie 

370031 534488-139 11 

kupon i kopię odcinka przekazu należy wysłać na 
nasz adres: 

Wydawnictwo „Bajtek” SHAREWARE 
ul. Rapperswilska 12 03-956 Warszawa 

UWAGA Prosimy o czytelne (najlepiej DRUKOWANYMI 
LITERAMI) wypełnianie kuponu i formularza przekazu 
Nieczytelny kupon może byc powodem opóźnienia reali¬ 
zacji zamówienia lub niedoręczenia wysłanych dyskietek 
przez pocztę. 

WALNYCH 
JIĆ 
JJj 

o 
a 

| 1992 r 2 3 * 5 6 7 8 9 10 11 12 

1993 2 3 4 5 6 7 8-9 10 11 12 

1994 i 2 3 4 5 6 7 8 

1995 

l 

1992 5 6 7 8 9 10 11 12 

1993 i 2 4 5 6 7 8 9 10 12 

1994 i 2 3 4 5 6 7 8 

1995 

TOP 
SECPJ=T 

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 

25 26 27 28 29 

KOSZTY WYSYŁKI 
1 numer 0,80zł (8000 zł) 
2-5 numerów 1,50zł (15000 zł) 
6 i więcej numerów 2 OOzł (20000 zł) 

Razem: egz. za 
+ koszt wysyłki 

DO ZAPŁATY 

zł 
zł 

zł 

- egzemplarze po 1 zł (10000 zł) 

- egzemplarze po 1,20 zł (12000 zł) 

- egzemplarze po 1,50 zł (15000 zł) 

- egzemplarze po 1,60 zł 

- egzemplarze po 1,80 zł 

- tych numerów już brak 

(16000 zł) 

(18000 zł) 

SHRR€UURR€ - zamówienie 

imię i nazwisko (nazwa firmy) 

adres 
ulicaT nr domu 

kod pocztowy miasto (miejscowość) 

1 

2 
i i 

i i j i 

j_i 

L I I 

3. j 

4. 

zamienić na 

za 

za 

zf _j gr 

zł j gr 
Gdy chcesz dokonać zamiany 

nie musisz podawać cen 

imię 

adres 

L l_LJ_l i i 1 II, 

nazwisko 

za l zł 

za zł 

gr 

gr 

miasto i i i 1_I_LJ_L l I 

Kupon ważny 
do 30.04.95 

Aby zaprenumerować 

któreś z naszych czasopism 

należy: 

1. Wypełnić zamieszczoną, obok 
tabelkę, wpisując w odpowiednie 

rubryki od którego numeru 
s życzymy sobie prenumeratę, 

ile kolejnych numerów 
i po ile egzemplarzy. 

2. Wypełnić 
znajdujący się 

po drugiej 
stronie 

Kupon ważny do dnia 31 04 1995 

Bojldc 
PRENUMERATA 

v ;V ^ 

~l Kopalny, /_ 
czytałeś < 

Bajtka? 

Nie! 
Nie mam czasu 
stać w tasiem ¬ 

cowych kolejkach 

od 
numeru 

liczba 

kolejnych 

numerów 

(od 3 do 12) 

po ile 

egzemplarzy 

przekaz, 
wyciąć, 
opłacić 

na poczcie 
i wysłać. 

SUMA 

2,20zł 1,30zł 2,1 Ozł 
(22000zł) (13000zł) (21000zł) 

X X X 

X X X 

= m = 

RAZEM: 



Bajtek - najstarsze popu arne czasopismo kompu¬ 

terowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie od 1985 

roku Ukazuje się co rmessąc w nakładzie 55 tys 

egzemplarzy. Adresowany do czytelnika początki jącego 

i średniozaawansowanego w posługiwaniu się kompute¬ 

rem niezależnie od w eku Redagowany dia 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 dob ego. 

Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki pisma. Mikro 
magazyn, opisy programów, testy sprzętu 1 Giełda, 
Po dzwonku Co jest grane 
W każdym numerze konkurs i cenne nagrody Cena 

detaliczna Bajtka - 2,40 zł, w prenume acie 2 20 zł 

Top Secret - wysokonakładowy wydawany na 

terenie całego kraju miesięcznik poświęcony grom 

komputerowym wszystkiemu, co się z nimi wiąże Op¬ 

rócz samych opisów pismo obfituje w mapy, opisy sztu¬ 

czek (Tips), a nawet kompletnych sposobów ukończe¬ 

nia gry. Całość uzupełniają cieszące się dużą popular¬ 

nością rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju wskaźnik 

popularności (i mepopulamości) poszczególnych tytu¬ 

łów dia każdego z komputerów 

Listy przegląd korespondencji redakcyjnej. 

Tips’n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych sztuczek 

niezbędny dia tych, którzy „utknęli” albo mają „drewnia¬ 

ne ręce * 

Cena detaliczna - 2,30 zł, w prenumeracie 2,10 zł. 

Commodore & Amiga mieś ęcznik po¬ 

święcony w całości komputerom C 64 i Amiga. Jego 

lekturę polecamy wszystk m właścicieiom (i przyszłym 

posiadaczom) tych popularnych maszyn. W C&A zna¬ 

leźć można opisy sprzętu, programów, kursy programo 

wania, relacje z copy party, ciekawostki, po ady 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 usp awnie- 

ma pos adanego sprzętu. 

Cena detaliczna -1,60 zł, w prenumeracie 1 30 zł 

także Prenumeratę na TOP SECRET przymuje 

„RUCH” S A. na następujących warunkach 

- Prenumerata przyjmowana jest tylko na okresy 

kwartalne Cena za drugi kwartał wynosi 6,90 zł. Wpłat 

na drugi kwartał 1995 r. należy dokonać do dnia 

20 lutego 1995 r. 

- Wpłaty należy przesyłać do „RUCH” S.A.; 

Wa szawa, ui. Towarowa 28- nr konta. 

PBK, Xi!l Oddział Warszawa, 370044 1195-139-11. 

Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 

„RUCH” S A. 

- Prenumerata za granicę jest o 100% drozsza od 

krajowej. 

ZAMAWIAM: 

•nr. ....•nr. .. .•nr.. •nr. 

.•nr. ..•nr .. ....•nr......... ....•nr.. 

.•nr . •nr. . •nr......... ....•nr. 

• nr ...„•nr .. . .•nr ..... . ..„•nr.. 

•ZX nr... ....•ZX nr. „ ....•ZX nr.... •ZX nr 

•ZX nr.... . .•ZXnr.„ ..„•ZX nr... .•ZX nr . 

ty Pt; 

dyskietki PC SHAREWARE ( 5 25”). 
•nr ....... •nr.... .... ®nr.. 
dyskietki PC SHAREWARE ( 3.5”) 
•nr ..... . ®nr .... ........nr . 
dyskietki ZX SHAREWARE . ... 

•ZX nr .. &ZX nr. &ZX nr . 

W odpowiednie miejsce wpisz numer zestawu. Zamawiając kilka takich samych zestawów 

należy wpisać kilkakrotnie numer zestawu. 

KUPIĘU SPRZEDANO ZAMIENIĘD INNED 
Krzyżykami w odpow ednich kratkach zaznacz, czy oferta dotyczy kupna 

sprzedaży czy zamiany i do jakiego typu komputera s'ę odnosi. 
Niedokładnie wypełniając 

AMIGA □ AMSTRAD □ ATARI □ INNE □ 
COMMODORE □ PC □ SPECTRUM □ 

Wypełniony po obu stronach kupon wyślij na nasz adres 

Redakcja "BAJTKA" 
ul Służby Polsce 4 
02-784 Warszawa 

Niedokładnie wypełniając kupon 
ryzykujesz, że nie wydrukujemy 

TWOJEGO OGŁOSZENIA! 
W przypadku kupna sprzedaży można 
wypełnić wszystkie cztery pozycja 
podając ceny. W przypadku zmiany 
- dwie pierwsze pozycje to oferta dwie 
następne - to czego szukasz. 

Odcinek dla posiadacza rachunku 

Zł . 

Słownie zł 

Imię 

Nazwisko 

Ulica, nr 

Miasto 

U 

11 I LU 

Odcinek dia posiadacza rachunku 

Zł . 

Słownie zł 

lilii I I I 

I 1 l I i I l 1 1 

Wydawnictwo BAJTEK 
ul. Rapperswilska 12 

03-956 Warszawa 

PBK S.A. IX Oddział Warszawa 
370031 -534488-139-11 

Imię 

Nazwisko 

Ulica nr 

Miasto 

I j J_L 

I l 

li 

Opata 

podpis przyjmującego 

Wydawnictwo BAJTEK 
ul. Rapperswilska 12 

03-956 Warszawa 

PBK S.A. IX Oddział Warszawa 
370031 -534488-139-11 

Oplata 

podpis przyjmującego 

Warunki prenumeraty: 
■ Prenumeratę można rozpocząć od dowolne¬ 

go miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 
do 12 miesięcy. 

■ Prenumerata zawarta przed upływem waż¬ 
ności kuponu gwarantuje stałość cen 

■ Zamówione egzemplarze przysyłamy równo¬ 
cześnie lub przed ukazaniem się w kioskach. 

■ Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatko¬ 
wych opłat. 

Jak zaprenumerować: 
■ Aby zaprenumerować któreś z naszych cza¬ 

sopism należy: 
□ wyciąć znajdujący s ę w dolnej części kupon, 
□ do tabelki znajdującej się z drugiej strony 

wpisać odpow'ednie liczby egzemplarzy i 
czas trwania prenumeraty. 

□ wypełnić przekaz i wpłacić odpowiedną kwo¬ 
tę na nasze konto bankowe, 

■ Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie od¬ 
powiednich liczb egzemplarzy Za błędy wy¬ 
nikające z niestarannego wypełnienia formu¬ 
larza Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzial¬ 
ności. 

■ Prenumeratę prosimy zamawiać z co naj¬ 
mniej miesięcznym wyprzedzeniem. 

■ Prenumeratę można także opłacić w siedzi¬ 
bie Wydawn ctwa. 

Prenumerata zagraniczna: 
■ Cena rocznej prenumeraty jednego z na¬ 

szych czasopism wysyłanego za granicę 
pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest 
o 33 zł wyższa od krajowej. 

■ Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz 
nej prenumeraty o 147 zł. 

■ W przypadku zamówienia większej l:czby eg¬ 
zemplarzy wysyłka jest tańsza — prosimy 
o kontakt listowny. 

Reklamacje: 
■ Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się nume 

ru w kioskach przesyłka me nadeszła lub za¬ 
mówienie zostało zrealizowane błędnie, pro¬ 
simy o kontakt z Wydawnictwem 

■ Najtańszym i skutecznym sposobem rek a- 
macji jest zgłoszenie na kartce pocztowej 
(powinna ona również zawierać dane prenu¬ 
meratora). 

■ Reklamacje są realizowane natychmiast. 
■ Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 

prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
Bajtek, Dział Prenumeraty, Rapperswilska12, 
03-956 Warszawa (lub telefonicznie 
w godz 9-17, tel. (02) 617-50-70, prenu¬ 
meratą zajmuje się pani Alicja Baczyńska). 

Odcinek dla posiadacza rachunku 

Zł ..... . 

Słownie zł..... .. . .. 

Imię 

Nazwisko 

Ulica, nr 

I. J_L 

Miasto 

I UJ l i I I i , i 

I I I II I l I J 

Wydawnictwo BAJTEK 
ul. Rapperswilska 12 

03-956 Warszawa 

PBK S A. IX Oddział Warszawa 
370031 -534488-139-11 

Opłata 

podpis przyjmującego 



W rubryce KSZ wydrukujemy każde ogłoszenie przysłane na wyciętym z Bajtka 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 literatury. 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. A 500 1 MB RAM modulator TV, mysz 

(2,5 min 250 z!) D. Kretkewicz, ul. Ko¬ 

pernika 38/26, 09-100 Płońsk 

Sprzedam 
1. A 2000 (8 min; 800 zt), dyskietki. A. 

Sko! odzień ul Obozna 30 25-512 Kielce, 

tel. (041) 6154-54 po 18 

2. A 500 1 MB z zegarem, dyskietki, litera¬ 

turę, joystick, sampler (5,5 min- 550 z!), 

kolorowy monitor Commodore 1084S (4,5 

min; 450 tys.) T Knapik, 33-171 Piesna 
169. 

3. A 500 1 MB 40 MB HD (9 min; 

900 zl), video monitor C 1048S, dodatki (5 

min 500 zl). M Płoński, ul. Wioiinowa 

5/67, 02-789 Warszawa, tel 6435873 

4 A 500 1 MB, dyskietki, 2 joystick1 litera¬ 

turę, mysz (5 min 500 zi). P. Dobrzyński, 

ul Dmowskiego 16 82-103 Stegna Gdań¬ 
ska. 

5. A 500 1 MB, modulator, mysz 3 joystic¬ 
ki, literaturę (5,6 min, 560 zł). P. Grocho- 

wiec, ul. Łukaszyńska 25/46, 21-500 Bała 
Podlaska. 

6. A 500 1 MB mysz, rriodu ator TV dys¬ 

kietki, literaturę, oryginalne programy T. 

Kochan ul Skłodowskiej 18/14, 41-819 
Zabrze, tel. 1752933 

7 A 500 1MB, zegar, kolorowy monitor 

1084S, filtr (10 min 1000 zi), dyskietki 

3,5". M Borkowy ul. Bocania 2, 43-200 
Bojszowy, tel. 1189299 

8. A 500+ monitor mono, system VBS jo¬ 

ystick, mysz, dyskietki, video i wieżę itp. 

(10 min; 1000 zl) A Forgheim, ul. Robot 

nicza 13/3, 55 040 Kobiezyce. 

9. A 500 1 MB, monitor 084S, dyskietki, 

literaturę (12 min). T. Stence ul. Jagiei- 

lońska15/36, 05-120 Legionowo. 

10. A 500,1 MB, sampler mysz, dyskietki, 

joyst ck (5 min; 500 zi) M Ramotowski, ul 

Spółdzielcza 7, 18-420 Jedwabne tel. 17- 
2054. 

11. A 500, stację 3,5”, monitor 1084 dys¬ 

kietki. joysticki literaturę (9 m!n, 900 zt). Z. 

Tabor, ul Francuska 4/3, 40-015 Katowi 
ce, tel. (032)599867 

12. A 600 (6 min 600 zt), monitor Philips 

8833 (6 min; 600 zt), stację 3,5* (1,5 min; 

150 zi) stację 5 25" (800 tys 80 zł). J. 

Chromik, ul. Wyspańskiego 65/6 59-903 
Zgorzelec 5, tel. (0797) 55237 

13. A 600 2 MB RAM mysz, oyst ck 

sampler stereo, dyskietki, literaturę (9 min; 

900 zi). K. Chojnacki, ul. Mazowiecka 32, 

09-226 Zawidz 

14. A 600 2 MB RAM, joystick mysz dys¬ 

kietki (6 min- 600 zł), C 64 II z osprzętem 

(2 min 200 zł). P Wardziński, ul. Włoc¬ 
ławska 12/43, 62-600 Koło. 

Zamienię 

1 ACDTV komplet + 3 pfyty CD {9 min, 

900 zl), na A 1200. B Bziukiewicz ul Ja 

giellonska 10c/18 80-371 Gdańsk. 

2. C 64, magnetofon (1 min; 100 zł). 

ACDTV (8 5 min 850 zł), na A 1200 lub 

PC AT VGA. B Bziukiewicz. ul Jagielloń¬ 

ska IOc/18, 80-371 Gdańsk, te!. 430832. 

3. CB Rado Alan 87-271 CH+ 10, 

AM/FM/SSB/LW (7,5 min; 750 zł), na 

A 600 2 MB, dyskietki, mysz, literaturę R. 

Szymański u!. Armii Krajowe 8/36 26- 
200 Końskie tet 6366. 

4. Keyboard Amstrad/Fidelity CKX 100 

z MIDI; na A 500 1 MB lub A 600 lub 

CDTV z osprzętem. P Szmit, ul. Chrobre¬ 

go 74, 78-111 Ustronie Morskie 

AMSTRAD 
Sprzedam 

1. CPC 464 akcesoria (1,6 min; 160 zł) 

monitor mono GT 65 (60 zł) K. Kos eradz- 

ki, ul Olszynki Grochowskiej. 37, 04-281 
Warszawa, tel. 6100956. 

2. Stację dysków Vortex 720 KB, 525” 

(1 5 min; 150 zł), literaturę niemiecką (50 

tys. 5 zł) M. Grzybowski ul. Wesoła 8/4 
67-100 Nowa Sól 

ATARI 
Kupię 

1 „Tajemnsce Atari” ze Zgrywusem (30 

tys , 3 zł). K. Bartkowski ul. Grottgera 

13/6, 60 758 Poznań, tel 668602. 

2. XE RAM CARD, magnetofon , stację, 

usprawnienia, lliteraturę K Gania, ui. Mo 

gtelnicka 30c/16, 05-600 Grójec 

Sprzedam 
1. Afari 1040 STE dyskietki mysz, 2 joys¬ 

ticki (4 4 min; 440 zl). E Nlnard, ul. Pięk¬ 

na 31/43 tel. (087)107086, 19-300 Elk. 

2 Atari 040 STE monitor SM 124 (7 min; 

700 zł). M. Sikorski, ul Poznańska 7, 74- 

200 Pyrzyce tel. (092)700171. 

3. Atari 130 XE z wbudow. Basic XE + XC 

12 (1 3 min; 130 zl), stację 1050 (1 min; 

100 zł), dyskietki literaturę (800 tys. 80 

zł) R Piech, Zabłocę 169, 43 246 Stru¬ 
mień 

4. Atari 130 XE, 1992 RAM pokrywa jo¬ 

ystick (1 min; 100 zl) S Pliszek, uli. 

Szczecińska 16/2, 80 392 Gdańsk-OItwa 

5. Atari 130 XE XCA 12 joystick, cartrid- 

ge, kasety, literaturę, M. Nowikowski, ul. 

Chabrowa 93/2, 81-079 Gdynia. 

6. Atari 65 XE (1 3 min; 130 zi) stację 

Atar 1050 (1 min) dyskietki, magnetofon 

kasety. M. Hopa os Wichrowe Wzgórze 

24/1, 61 678 Poznań, tel. 21-9766 

7. Atari 65 XE z bogatym wyposażeniem 

(1 min: 100 zi). K. Tasarz ul. S'enk'ew'cza 

116/9 50-347 Wrocław, tel. 213808. 

8 Atari 65 XE, B izzard, XCA 12 XC 12 4 

joysticki, literaturę digitizer (2 m*n; 200 zł). 

G Krawczyk, ul. Sawickiej 5, 43-180 Orz- 
esze-Zawada 

9. Atari 65 XE CA 12 2 joysticki, literatu¬ 

rę (800 tys,; 80 zł), XC 12, Turbo 2000 

(250 tys., 25 zł), SV 128 Megaboacd (200 

tys.- 20 zł), oryginalne gry i programy. S 

Kursa, ul. Narutowicza 82, 05-120 Legio¬ 

nowo 

10. Atari 65 XE CA 12, Tutbo Blizzard, 

kasety joyst ck (1 min; 100 zi), Hmex 

2086, kasety, mterface joystick (800 tys 

80 zi). M. Pawlik, u! Piastowska 48, 32 

520 Jaworzno-Szczakowa, 

11. Atari 65 XE CA 2001, dyskietki pu¬ 

dełko joystick (2 2 min, 220 zł) P. Nita, ul. 

Okrzei 9/5, 06-400 Ciechanów tel. 
736574. 

12. Atar! 65 XE, stację CA 2001 XC 12 

monitor dyskietki 2 joysticki, literaturę (3 

min- 300 z!) M. Kluska ul Kopernika 19, 

98-270 Złoczew, tel. 2332 

13. Atad 65 XE, XCA 12 joysticki, Tu bo 

2000, Turbo ROM III, literaturę (1,4 min; 

140 zł). M. Vogegesang ul Kościuszki 
42d/32, 07-300 Ostrów Maz 

14. Aian 800 XL, XF 551, dysk etk’ mag¬ 

netofon (2 5 min; 250 zł). J Gezella os 

Różane 7a/8, 58-200 Dzierżoniów, 

15. Monitor Atari SC 1435 14” stereo (3 9 

min, 390 zł), stację dysków 5 25” do Atari 

ST i dyskietki (1 min; 100 zł) R Dzedzic, 

ul. Skrońskiego 19/1 02-466 Warszawa 
tel 239802. 

Zamienię 

1. Atari 130 XE, LDW 2000 XC 12, moni¬ 

tor, drukarką, programy na dowolne po 

dzespoły 386 SX J Wysock’, Cieszymo 

wo 25/6, 82-433 Mikołajki Pomorskie. 

2 Atari 520 STFM, dyskietki, akcesoria, 

dopłata na PC 386 DX, 2*FDD 4 MB 

HDD lub sprzedam. S. Stas ak, ul Piasko¬ 

wa 18b, 80-025 Gdańsk, tel. 394327 

3 Atari 65 XE, Turbo 20000 KS0, joys¬ 

tick, kasety- na gry TV Pegasus lub Gamę 

Boy-a. A Tata ewicz ul Smulikowskiego 

6/8 m 20, 00-389 Warszawa 

4. Atari 65 XE, XCA 12 kasety, joystick + 

700 tys; 70 zł, na PC 286 1 MB RAM, 

FDD, HDD, VGA monitor SVGA B. Ru¬ 

sin Krsieiówka 2. 34-652 Nowe-Rybie. 

COMMODORE 
Kupię 

1. C 64 lub C 128 (do 2 min: 200 zł), dru¬ 
karkę do C 64 (1 min, 100 zł), stację (1 

min; 100 zł), magnetofon, joystick. M. Lut 

win, ul Puscha 19/9, 25 635 Kielce. 

Sprzedam 
l. C 64 II, magnetofon DR 1535, Black 

Box v.8 joystick, literaturę (1,5 min; 150 

zł). L Błażejczyk, ul. Podgórna 22/2, 76- 
200 Słupsk. 

2 C 64 II, stację 541 II Finał iii, sampler 
mysz magnetofon Black Box (3,3 min 
330 z!) J. Kościelny ul. Zubrzyckiego 

1/40, 44-100 Gliwice tel 1302769 

3. C 64, 1541 II, monitor Neptun 156 dys¬ 

kietki kasety, Black Box v.3, literaturę (4,5 

min; 450 zf). L. Targoni, Niepodegłośc 

41, 73-300 Łobez, tel. (0923)74807 

4.0 64,1541 II zielony monitor dyskietki, 

joystick (2 min; 200 zl) lub zamienię na 2 

MB RAM do PC M Mostafa, ul Meksy¬ 

kańska 9/27, 03 948 Warszawa. 

5. C 64. kasety, magnetofon Black Box (2 

min; 200 z!). P. Działo, ul. Sygietynskiego 
26/6 58-301 Wałbrzych. 

6. C 64 magnetofon, 1541 II Finał Sil, jo¬ 
ystick dyskietki, literaturę (3 min 300 z!) 

m. Kuchlewski, ul. Kochanowskiego 23/8, 
41-902 Bytom. 

7. C 64, magnetofon, 4 joysticki kasety 

3+cairidge. A Sapota, ul. Dolna 66 42 

599 Dąbie k/Będzina 

Zamienię 
1. C 64 II, magnetofon, 2 joysticki 2*car- 
tridge, literaturę, na konsolę do gier Pega¬ 

sus J Skuza, u!. Chaiupn cza 49, 43-100 
Tychy tel. 1184481 

2 C 64, magnetofon, kasety 2 joysticki, 
cart idge- na kartę telegazety do PC lub 

Sound Blaster 2 0. D. N ewęgłowski Mię¬ 
dzyrzec Podlaski tel. 713550. 

3. Pagasus-a, cartrdge, pistolet, na 

C 64/128 lub Gamę Boy-a. W. Majak, ul. 

Kubusia Puchatka 12/36, 05-800 Prusz¬ 
ków, 
4. Pegasusa, cartrrdge, p stoiet, ew dop¬ 

łata na C 64/128 lub Gamę Boy-a. A 

Knadel. ul. Kubusia Puchatka 12/36, 05- 
800 Pruszków. 

PC 
Kupię 

1. 486 SX, 25 MHz 4 MB RAM FDD 3 5", 
250 MB HDD, SVGA 1 MB kolorowy mo¬ 

nitor SVGA (25 min 2500 zł). J. Załuski, 

ul Nadmorska 15, 76-034 Sarbinowo Mor¬ 
skie, te! 165583. 

2. AT 286 1 MB RAM, monitor VGA HDD 

(4,5 min; 450 zł). M. Lewandowski, ul. I. 
Krasickiego 85 20-358 Lubiin. 

3. Monitor SVGA mono (1,5 min; 150 zl) 

lub monitor VGA mono (1 min; 100 zł) filtr 

zwykły (80 tys., 8 zi), mysz (100 tys; 10 

zl). M. L:eb ch, ul. Komo owskiego 6/201 
63-101 Śrem, tei 35440. 

Sprzedam 

1. 286/12 MHz 1 MB RAM, 1,2 FDD, 

HDD 42 MB SVGA mono (8 min 800 zł). 

K. Maglewski, ul. 3 Maja 44/24, 17-200 
Hajnówka, tel, 2059 

2. 386 DX/4G MHz, 4 MB RAM, HDD 130 

MB, SVGA, 1,2 i 1,44 FDD, SB 16 ASP 

kolorowy monitor mysz (28 min 2800 zł) 

D. Drożdża!, uli Mickiewicza 53/4 37-300 
Leżajsk. 

3. 386 SX 25 MHz, 2 MB RAM, HDD 120 

MB, FDD 1 44 MB, SVGA kolor (20 min, 

2000 zl) M Piwko ul. Sikorskiego 69b 

05-200 Wołomin, tei. (02)7875573 

4. 386 SX 33 MHz, 4 MB RAM, HDD 80 

MB, FDD 12 11 44, monitor SVGA, grafi¬ 

ka VGA F. Tepper, os. Batorego 8/67, 60 
687 Poznań 

5. 486 SX, 4 MB RAM HDD 120, SVGA 
mono, 2*FDD J Żuk, ul. Kopernika 1/29 

21-300 Biaia Podlaska tel 437228 

6. AT 286 16 MHz 1 MB RAM. 1 2 i 1,44 

FDD, HDD 64 MB, VGA 512 KB RAM Mul- 

ti 1/0 kolorowy monitor SVGA (10 min; 

1000 zł). B, Kucharczyk, ul. Atutowa 5/38, 
03-188 Warszawa 

7. AT 286 20 MHz, 1 MB RAM VGA kolor 

I, 44 i 1,2 FDD HDD 42 MB, dodatki (13 

min) M Duda, ul. Łódzka 25/30, 42 200 

Częstochowa tel 227364. 

8, Dysk 40 MB West Digital (1 6 min 160 

z!), płytę AT 286 1 MB RAM. W. Treliński, 

ul Łączańska 16d/6 46-100 Namysłów, 
tel. (077)101867 

9 Emulator ZX Spectrum z przystawką do 

magnetofonu (120 tys. 12 zł). J. Kozioł, 

ul. Zawadzkiego 142/6, 71-246 Szczecin. 
10. FDD 1,2 MB Mitsumi (1 min.; 100 zł) 

lub zamienię na SIMM 4 MB (dopłacę) L. 

Tabara ul. Zdziarskiego 8 Płock tel. 
645481. 

II. Grę „Space Hulk" (200 tys ; 20 zł) lub 

zamienię na literaturę informatyczną M. 

Stachowski ui Skaryszewska 85 62-800 

Kalisz, tel (062)77251. 

12. Joystick Top Star, SV 227 (300 tys; 

30 zf) monitor Hercules z kartą (600 

tys ;60 zf). P Bednarski, Ponik, ul Koniec- 
poiska 32, 42-253 Janów 

13. Kadłubek NTT - 386 DX, 40 MHz, 

koprocesor Multi 1/0, c rms SVGA akcele¬ 

rator, obudowa MTZ zasilacz (8 min; 800 

zł), R. Kiawczak, ui. Pijarów 3/208, 31-466 
Kraków, tel. (012)163548 po 17 

14. Kartę graficzną SVGA 1 MB (1 2 min; 

120 zf) sekwencer Kawai XS-1 - 16 bit, 

stereo 100 instrumentów (5 min 500 zl), 

T Jędrusik, ui. Ostrowska 6/13, 87 800 

Włocławek, tel (054)338713. 

15. Kartę muzyczną AdLib (750 tys. 75 

zł), monitor SVGA mono (1,9 min: 190 zi) 

L. Łapiński ul. Konstytucji 3 Maja 8/19, 
18 404 Łomża tel. 188221 

16. Monitor CGA mono karta, ew dopłata 

(700 tys., 70 zi) lub zamienię na EGA ko¬ 

lor z kartą P, Zieliński ul. Kubicy 15/26, 

43-100 Tychy 

17. Gryg naine gry na PC. „Carnage” (80 

tys., 8 zł), „Thaurus” (60 tys ; 6 zł). S. Kur¬ 

sa, ul. Narutowicza 82, 05-120 Legiono¬ 
wo 

18. Oryginalne gry Civilization (400 tys. 

40 zi), Buzz Aldrins (600 tys.; 60 zł) M 

Grela, ul. Skłodowskiej 18/12, 41-819 
Zabrze 

19. PC 286 12 MHz, 1,2 MB FDD Hercu¬ 

les (4,2 min; 420 zł) 1 MB RAM Am: Bios, 

dysk Ouantum 170 MB (4,5 min; 450 zi) 

A. Sediecki Działkow 3/13 89 100 Naklo 
tei. (052)852709. 

20. PC 386 DX 40 MHz, 4 MB RAM, 128 

KB cache, 1,2 i 1 44 FDD, HDD 200 MB, 

512 KB SVGA monitor mono (18 5 min). 

T Gilowski, Kaina 33, 43-376 Godz szka. 
21. PC 386, 4 MB RAM, FDD 3,5”, SVGA 

mono HDD 405 MB lub mniejszy (18,5 

min). D Ślusarczyk os Korfantego 4b/8 
44 240 Żory, tel (036)343034. 

22. PC Hyundai Super 286 12MHz, 1MB 

RAM, koproc., FDD 360 KB/1,2 MB CGA 

(5 5 min; 550 zł). R Gniadek, ul. Balos- 

tocka 9/13, 03-741 Warszawa, tel. 

6180034. 

23. Płytę 286/16, 1 MB RAM (500 tys,, 50 
zi), monitor kartę Hercules (500 tys.; 50 
zł). A 

Szumilak, u! Pszczyńska 55a illp , 03-690 
Warszawa. 

24. Płytę AT 286. 12 MHz, obudowę, 1 MB 

RAM, kartę VGA, kontroler HDD/FDD (2,1 
min, 210 zl) L. Wróblewski, ul. Berlinga 8/1 

05-480 Karczew tel.7796221. 

25. Płytę główną AT/16 MHz 0 RAM (200 

tys.; 20 zł), klawiaturę 101 keys (200 tys ; 

20 zł), płytę główną XT/10 MHz, 640 KB 

(300 tys.; 30 zł), 83 key’s - wers. niem 

(100 tys. 10 zl) T. Wróbel Dąbkowice 

Górne 32, 99-400 Łowicz. 

26 Ouattio Pro 1 SE for DOS — oryginał 

ny z poiską instrukcją (1 min; 100 zł). T. 
May, ul. Powstańców 37/1, 42-600 Tar¬ 
nowskie Góry, tel. 1855602 

ZC 
luty95 DO 



K
upon konkursow

y 
K

R
Z

Y
Ż

Ó
W

K
A
 K

O
M

P
U

T
E

R
O

W
A

 
Luty’ 95 

• BLIŻEJ RYNKU • BLIŻEJ RYNKU • BLIŻEJ 

KUP 9PR7FDAM O I ii Cm. L— LJ n IVI 

RYNKU • BLIŻEJ RYNKU # B IŻEJL 
m i+mm-**** * -> —M + pv ii 

sh • ZAMIENIĘ 
27, RAM - SIMM 4*256 KB (800 tys.; 80 
zł), monstor Hercu es mono (650 tys.; 65 

zł) lub zamienię na RAM - SIMM 2*1 MB. 

P. Tomaszewski ul. Ryszki 23/3, 41-500 

Chorzów 

28 Tanio części do PC’ płyta 286, karta 

graficzna SVGA Multi 1/0. M Szaflik, ul 

Kolejowa 71, 34-785 Jordanów, tei. 

(0187)75748 
29. V deo Tseng ET 4000 AX, 1 MB (1,5 
min; 150 zl) HDD Caviar 250 MB - 

gwar. (5 min; 500 zl) J Górski, ul. 

Urzędnicza 36/7 30-048 Kraków, 

te!. (012)334297. 
Zamienię 

1. Atari XE, Turbo, 2 joysticki, literaturę, 

na części do PC np.: HDD, FDD lub 100 

dyskietek (1 44) M Liebich, ul Komo¬ 

rowskiego 6/201, 63-101 Śrem, 

tei. 35440. 
2 Ciemnię fotograficzną i organy Medeli; 

na PC XT (AT, 386 SX) lub A 500 P Szui- 
binski, ul. Długa 87, 05-800 Pruszków. 

3. Konwerter VGA/TVC, SVGA/ 
TVC, SIMM 1 MB RAM, Sound B aster 

2,0. R. Wanot ul. Miodowa 9/16, 31-055 

Kraków, tel. 552011 w 104 
4. Magnetowid Panasonic (8,2 min, 820 

zł), dopłata + 10 kaset video (4,3 min; 430 

zł); na IBM 386 SX ub DX. T Bartoszew¬ 
ski, os. Cukrowni 4/3, 22-302 Siennica 

Nadolna, tei. 770436. 
5. Motorynkę Komet; na PC 286 16MHz 1 

MB RAM, FDD 1.4 i 1 2, VGA monitor. B, 

Niewiadomski ul. Wiejska 105, 58-502 Je¬ 

lenia Góra 

SPECTRUM 
Kupię 

1. interface 1 (300 tys ; 30 zł), kasety mtc- 

rodrive (10 tys/szt.; 1 zł/szt ) K Hajei ul. 
Toruńska 97/10, 87-800 Włocławek, tel. 

3658-87. 

2. Stację dysków do Spectrum+ ZX Mic- 

rodrive i kasetki. B. Wiśniewski, ul. Chrob¬ 

rego 12, 05-230 Kobyłka. 
3. Stację dysków do ZX Spect urn+ dru¬ 

karkę Seikosha GP 500. B. Wiśniewski, ul. 

Chrobrego 12 05-230 Kobyłka 

4. Tanio ZX Spectrum lub Timex-a (200 

tys.; 20 zl). B Dryja ul. Stwosza 6c, 43- 

300 Bielsko-Biała. 
5. Uszkodzone ZX Spectrum+ (300 tys; 

30 z!) lub me uszkodzoną kotnp etną kla¬ 
wiaturę A. Sarosiek, ul B zozowa 10 43- 

385 Jasienica 
6. ZX Spectrum (do 500 tys.; 50 zł), Ti- 
mex-a (do 500 tys; 50 zł) lub Amstrada. 

M. Lutwin, u! Puscha 19/9, 25-635 Kielce. 

INNE 
Kupię 

1. Wszystkie numery „Mojego Atari". Ł. 

Gieruszyńsk), ul. Mateiki 5/7 74-400 Dęb¬ 

no Lubuskie, tel. (095)602816 

Sprzedam 

1. „Poradnik Hackera” (60 tys. 6 zł) „100 

trików na Atari” (50 tys.; 5 zł), ,Atari Logo” 

(40 tys.; 4 zl) i inne. A. Rećko ul Konop¬ 

nickiej 6-12/54, 62-800 Kalisz. 

2. Książki „PC a tworzenie muzyki” z dys¬ 

kietką (150 tys.; 15 zl) „Turbo Pascal 7.0” 
z dyskietką (100 tys.; 10 zl), „Szybki start 

DOS 6.0” (100 tys , 10 zł). J Tyburczy, ul 
Wronia 41 44-203 Rybnik, tel 27862. 

3. Książki. „Komputer dla opornych” (70 
tys.] 7 zł), „Opis programu Ouattro Pro 
4 0” (30 tys ; 3 zł). R Pokrzyna, Nowa 

Wieś 313, 36-001 Rzeszów, tel. 722152. 
4. Monitor C 1084S, filtr szklany (5,5 min, 

550 zł). B. Szewczyk, ul. Dobra 23/41,43- 

300 B elsko-Biała. 

5. N ntendo (1 min; 100 zł). M. Józefowicz, 

Ul. Wojska Polskiego 17/4, 05-820 Pias¬ 
tów tel 7231921 

6. Pamięć SIMM 4*256 (800 tys; 80 zł), 
cartrdge do HP 51626 (650 tys 65 zł) K. 

Dziewirski ul Motylowa 3/15, 91-360 

Lodź, tel. 342563. 
7. PC Magazine po polsku 1-10/93, 11- 

17/94 (20 tysiszt.; 2 zl/szt.), Chip 6- 

10/93/94 (18 tys./szt.; 1 8 zl/szt.) W. Mo- 

szycki os. Chrobrego 10a/15, 60-681 

Poznań 
8. Pegasus-a I cartridge łub FDD 1,44 MB 

(1 min, 10 zł). Z Petruk, ul Lubelska 82, 

21-350 Międzyrzec Pódl. 

9. Sam-a Coupe 256KB, stacja dysków (2 

Hurtownia 
oprogramowania i komputerów 

REXCOM P 
proponuje firmom komputerowym 

- bardzo duży wybór oprogramowania 
licencjonowanego na wszystkie 
komputery (Amiga, IBM, C-64 Atari) 

- gry i programy użytkowe na płytach CD 
- największe przeboje shateware na IBM 

i Amigę (opakowania handlowe zatwier¬ 
dzone przez autorów wraz z licencją na 
dystrybucję) 

- dyskietki, joysticki myszy, multimedia 
i inne akcesoria. 

Jesteśmy partnerami handlowymi wielu firm 
w Polsce, realizującym' wysyłkowo koleją, 
lesteśmy płatn kam VAT 
UWAGA! Nie prowadzimy sprzedaży 
wysyłkowej dla odbiorców indywidualnych. 

REXCOMF 
30-529 Kraków, ul Józefińska 16 

wejście od Węgierskiej 15 
tel. fax (012) 56-51-57 

min; 200 zl) J Pawłowski, ul. Grobla Sw, 

Jerzego 13/2, 82-300 Elbląg 

Zamienię 

1. Walkmana Aiwa HS-PX 1000 Dolby 

BC, sound procesor; na GUS max 1 MB + 

2 min (200 zł.) P. Wrona ui. Kamieńskie¬ 

go 5f/162, 80-169 Gdańsk, tel. 329873 

~\ 

_1 

KRZYŻÓWKA 
KOMPUTEROWA 

SZKOLĄ 
KOMPUTEROWA 

Wśród osób, które do dnia 15 mar¬ 
ca br. nadeślą poprawne 
rozwiązanie krzyżówki 
komputerowej, rozlosujemy sześć 
wspaniałych, nietypowych nagród. 
Będą to dwudziestogodzinne 

kursy w Szkole Komputerowej Multitrade obejmujące program 
graficzny CorelDRAWi Zajęcia odbędą się w dniach 3-7 kwietnia 
w Warszaw e, przy ulicy Og odowej 46/48 
Multitrade jest renomowanym ośrodkiem kształcenia i zapewnia dla 
lau eatów bajtkowego konkursu specjalny program swojego kursu! 

Uwaga! Prosimy o wcześniejsze poduczenie się podstaw obsługi 

komputera PC i środowiska Windows, aby dobrze reprezentować 

czytelników naszego pisma 

5. Wysłaliśmy go m in. na Komputer 
EXPO’95; i DOS i OS i UN1X śred¬ 
nie Atari 

7 K w CMYK, . Pascal, C++; skocz 
w BASiC-u 

8 Firma w tranzystorze; przez niego 
dane w szeregu 

9. Pam ęć w praktyce; wietrzna firma 
10 Obraz połączeń logicznych między 

elementami układu; wprost z pa¬ 
mięci w BASIC-U 

11. Najważniejszy na klawiaturze; 
komputerowa firma w Formule I 

12 amerykańsk standard, także jeden 

z elementów DOS-u; komputerowa 
przyjaciółka 

13. trzy litery za nazwą programu wy¬ 
konalnego PeCety nie chcą się od 
niego uwolnić 

14. Wszyscy ich nie lubią wszyscy je 
używają 

15. Program z dysku w BASSC-u; firma 
m.in. od drukarek i kopiarek 

16. Tym sprawdzamy co w RAM-ie sie¬ 
dzi; tą instrukcją obsługujemy błę¬ 
dy w BASIC-u 

17. Do klepania; raz do roku w Katowi¬ 
cach 

Nagrody ufundowała Szkoła Komputerowa Multitrade S.A. 
00-876 Warszawa ul, Oarodowa 46/48 tel, (022) 24 70 62 

Poziomo; 
A Najnowszy procesor Motoroli, program obsługujący nietypowe urzą¬ 

dzenie zewnętrzne 
C. Optyczne rozpoznawanie tekstu; „Skorpionowa” firma; na małej stoi 

każdy scalak 
D. Dop'ero z nim komputer robi coś sensownego, część nazwy firmy 

zaDOOMiąjącej świat 
E. Naiczęśc ej spotykany gatunek programów; producent płyt głównych 
F. Config, real standard iub enhanced; wszystko od nowa w BASIC-u 
G. kości graficzne u Al200; miejsce na kartę 
H. element bazy danych; popularny format pliku z animacją 
i piik wsadowy 640x350 w 16 kolorach 
J. jedna z funkcji trygonometrycznych; dane do portu w BASiC-u, kana! 

komunikacji z parnięćą 
K obrót bitów w assemblerze 86; nazwa jednego z rejestrów segmen¬ 

towych 
L. Język programowania; bity w lewo w assemblerze 86; agencja wysy¬ 

łająca statki kosmiczne- powyżej 1 MB RAM 
Ł. Następca XT" jednostka czułości filmu; więcej w DOS-ie 
M Symuluje ją EMM, szczególna z liczb niewym ernych: „bogaty” for¬ 

mat tekstowy 
N. standard pamięci rozciągniętej, technika „drag& 
O. „Okienkowy” interfejs programisty, prosto z JTT 
P. Lub 
R. Nauka obejmująca tez konstrukcję kompute ów, straszna gwara np.; 

dżojstik, interfejs, sejwuj .. 

Pionowo 
1 Serce komputera, oprogramowanie za trzy grosze 
3. Nowy OS/2' MIPS to milion operacji na tę jednostkę czasu, element 

pokazu komputerowego 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

Bojtak 
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Jezi-i Chcecie i nqc kłopotow »viqzanych z zakupem i eksploatacją sprzętu komputerowego, jeżeli Chcecie posiadać i cieszyć się najnowszą 
echnologią, wybór est oczywiste: GIGA computehs. Już dziś gwarantujemy ańslwu najnowsze standardy technologii komputerowei oraz nowa iakość 
° ' 3. klienta. W( razane na bieżąco przez naszą firmę nowości technologiczne, gwarantuję stale wzrastające szybkości i moce obliczeniowe 
naszych komputerów, a co za tym idzie możliwość wszechstronnego ich zastosowania. Na tak konkurencyjnym rynku jakim jest rynek komputerowy, 
niewątpliwym atuter aszego sprzętu jes równiż konkurencyjna cena. Za wysokiej jakości systemy komputerowe, wsparcie ich profesjonalnym 
serwisem telefonicznym o az serwisem u klienta, oferujemy najniższe ceny na rynku Prowadzimy na bardzo korzystnych warunkach, sprzedaż ratalna 
oraz leasingową Aby kupie u nas komputer wystarczy podnieść słuchawkę i wykręcić numer ( 0 22 ) 47-12-78 

Nie zwlekaj z podjęciem decyzji - zadzwoń teraz ! ! ! 

gigaPG- 
PERSONA*- COMPUTER 

teicłEs?' v 9ov./.dte 

rnsmsmrnm 

«* 

i-GlGA 

cicą 

260 MB 340"mb 

1 998,oo 
2.177,o0 
2 d22,oo 
2.278, oo 
2.458,oo 

386 DX 40 
486SX25 

DX 40 

j4p_X266 

LgNTiwlggg; 4.243,00 

pi . wicKĄ ;monifor co/t 
Pfy<y główne 486 • 3 Vfsa ._ FDF) 1.44 A 

3^ALOCALBUS, GREENpc^J 

2-071. oo 
2-251, oo 
2.395,oo 
2- 50, oo 
4 53],00 

4.3 ló.oo 
5 l02,oo 

pc: 

420 MB 540m 

2.098,00 
2 278,oo 
2.423,oo 
2.377,oo 
2 58,oo 

4- 344,00 
5- ?29,oo 

2-173,oo 
2-353,oo 
2.492,oo 
2-452,oo 
2.633, oo 

4-418,oo 
5 203,oo 

2.75 
2.67 

5,2 te c 

4.64 
5,42' 

Drukarki: 

DESK JET 520 784,oo 
DESKJET 550 C 1.150,00 
LASER JET 4 L 1.825,60 
LASER JET 4 P 2.509,90 

LX 300 442/,o 
LX 100 448,oo 
LQ 100 507,oo 
STYLUS 800 721,60 
STYLUS 1000 1.442,00 

- 
er to koropułer7 P ^ardv/aru sC} ,dea«Y ' z rosnący^ 

i/ Gwarancja i bezpłatny serwis - 1 ROK ( drugi rok +3% ) 
l/ Każdy komputer testowany indywidualnie !NTEL TEST ) 
l/ Zamówienia telefonicznie !!! 
%/ Czas realizacji - 24 godziny 
✓ Sprzedaż ratalna - minimalna wpłata 25% wartości 

realne oprocentowanie 23% 

-GIGA 
02-661 WARSZAWA, ul. Wita Stwosza 4 B 

tel /fax ( 0 22 ) 47 12-78 tel. kom, 0-90 22-50-26 

COMPUTERS 



Pola roi d OO 
filtry monitorowe z polaryzatorem kołowym 

ZDROWY, BEZPIECZNY OBRAZ 

JEST 
Polaroid,CD 

STOSOWANIE FILTRU POLAROID ZAPEWNIA: 
-wielokrotnąredukcję promieniowania RTG i UV co najmniej do poziomu 0,000016 wartości całkowicie bezpiecznej dla zdrowia, 

-ponad -krotnie lepszy kontrast obrazu ...komfort, wygodę, efektywność w pracy i ZDROWIE. 
POLAROID - NAJLEPSZY FILTR MONITOROWY w/g Centralnego Instytutu Ochrony Pracy, 

A ZWYCIĘZCA W TEŚCIE FILTRÓW CZASOPISMA FM ER. 
Wyłączny importer Przedsiębiorstwo Plandlowe ,! Ab 
Wrocław, ul. Krakowska 82, tel. 071/44-20-61, fax 0' 1/44-60-85 

61-851 Poznań, ul. Zielona 1, 02-641 Warszawa, ul. Żuławskiego 4/6, 40-157 Katowice, al. Korfantego 141, 
tel. 061/531-101, fax 061/531 102. teł. 022/480-093, tel./fax 022/482-583 tel. 032/598-221, fax 032/598-221 
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