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od redaktora

Wiesław Małecki

PartitionMagic 7.0 pełna wersja
pełna wersja komercyjnej aplikacji po raz pierwszy wydana
w Polsce. Pozwala na stworzenie lub modyfikację istnieją-
cych partycji bez utraty zapisanych danych

BootMagic 7.0 pełna wersja 
program pozwalający zainstalować kilka systemów operacyj-
nych na jednym komputerze i zarządzać ich uruchamianiem

Kerio WinRoute Lite 4.2 pełna wersja
programowy ruter z licencją na trzy stanowiska. Ma
wbudowany firewall. Świetnie nadaje się do zastosowania
w małej firmie lub w domowej sieci

Internetowe
zestaw aplikacji ułatwiających pracę w internecie. Dzięki nim
zablokujemy niechciane reklamy lub uzyskamy szczegółowe
informacje o podanych numerach IP

Kodeki audio i wideo najpopularniejsze kodeki
audio i wideo oraz narzędzia do konwersji plików muzycznych

Emulacja napędów CD i DVD
pakiet programów, dzięki którym stworzymy wirtualny na-
pęd CD lub DVD w naszym komputerze

Wypalanie płyt
aplikacje pozwalające na wypalanie płyt oraz tworzenie obra-
zów płyt do późniejszej ich emulacji

Linux serwer DHCP oraz grafika 3D

Sterowniki najnowsze sterowniki do kart graficznych
NVIDIA i ATi oraz do płyt głównych VIA, Intel i NVIDA

Na krNa krążku miku między innymi:ymi:Na krążku między innymi:

W tym miejscu powinien 
znajdować się 

krążek CD-ROM. Jeżeli go
nie ma, proszę zwrócić się

do sprzedawcy

Drodzy Czytelnicy
Wiecie, że Windows 98 potrafi odczytywać
pliki z dysków NTFS? Ba, umie nawet zapisać
nowe! A słyszeliście o tym, że komputer 
z Windows można uruchomić nawet wtedy,
gdy popsuje się jedna z kości RAM? 

Ja nie wiedziałem. Do czasu, gdy zobaczyłem
wstępną listę wskazówek do tematu okładko-
wego tego wydania Eksperta (od strony 16).
Nasi dziennikarze wykonali naprawdę kawał
dobrej roboty. Zadanie brzmiało: zdobyć cie-
kawe, najchętniej nieznane i wcześniej niepu-
blikowane rady do Windows i popularnych
programów. Nie miał to być kolejny zestaw
oklepanych, wszystkim znanych niby-trików.
To miała być parada hitów.

Myślę, że zadanie zostało wykonane. Ciekaw
jestem Waszego zdania.

Po raz kolejny przyłożyliśmy się też do peł-
nych wersji programów na krążku. Za pełną
wersję PartitionMagica 7.01 trzeba było zapła-
cić do niedawna 250 złotych. Teraz, u nas –
nic. Drugi hit krążka – Kerio WinRoute – to po-
nad 300 złotych. Gdzie indziej. W Ekspercie –
w cenie czasopisma. 

wmalecki@ks-ekspert.pl

Oprogramowanie na CD-ROM-ie sprawdziliÊmy nast´pujàcymi programami antywirusowymi: AntiVirenKit 12, Norton AntiVirus 2003, McAfee VirusScan 7.0, Panda Platinium, Kaspersky Antivirus. Redakcja nie odpowiada za ewentualne szkody powsta∏e w wyniku korzystania z krà˝ka.

PartitionMagic 7
kompleksowe narzędzie
do partycjonowania
dysków twardych

WinRoute Lite 4.2
ruter programowy z licencją
dla trzech komputerów 

i wbudowanym firewallem � multimedialne � programistyczne
� kodeki audio � internetowe
� do audytu oprogramowania
� do Flasha � edytory HTML
� sterowniki � użytkowe 
� emulatory CD-ROM-ów
� narzędzia sieciowe
� do blokowania
reklam pop-up 

do Windows 
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zg∏osiç si´ do redakcji Eksperta
z nieÊmia∏à proÊbà o pomoc w two-
rzeniu tego klubu. Sam jestem jesz-
cze poczàtkujàcym programistà, ale
sàdz´, ˝e dzi´ki klubowi ludzie tacy
jak ja b´dà mogli si´ rozwijaç
w dziedzinie, jakà jest programowa-
nie w Delphi, poprzez wymienianie
si´ swoimi doÊwiadczeniami.
Z góry dzi´kuj´

raven.max@wp.pl

Od redakcji: ProgramiÊci ∏àczcie
si´! Ekspert inicjatyw´ popiera, na-
sze strony i Forum internetowe sà 
do Waszej dyspozycji.

Rejestracja w akcji
Ciàgle piszecie te bzdury o tym, jak
haker dokona∏ w∏amania. Jaki ha-
ker? Czy wy nie rozró˝niacie hakera
od krakera? Nie piszcie, ˝e nazew-
nictwo nie ma tu znaczenia, bo to
tak, jakby powiedzieç, ˝e Micorsoft

i Microcom to ta sama firma. Skoro
nazywacie si´ Ekspertem, to pisz-
cie jak ekspert. 
Z Ekspertów najbardziej podoba∏ mi
si´ numer 1/2002. A szczególnie
dzia∏ Hakerzy w akcji (chocia˝ na-
zwa powinna byç Krakerzy w akcji).
MogliÊcie zamieÊciç strony z w∏a-
maƒ na krà˝ku Eksperta. Mo˝e zro-
bicie to w przysz∏oÊci? Co do dzia-
∏u Linux – powinniÊcie wi´cej pi-
saç o instalacji programów na pin-
gwina (na przyk∏ad jak zainstalowaç
program z waszego krà˝ka). 
Ostatnia moja uwaga dotyczy pro-
gramów, do rejestracji których trze-
ba udaç si´ na stron´ internetowà
producenta. Nie mo˝ecie po prostu
zamieÊciç kodu rejestracyjnego
w Ekspercie lub na krà˝ku? JeÊli
ktoÊ nie ma internetu, to musi spe-
cjalnie biec do kafejki internetowej.

michar@wp.pl

Od redakcji: Rejestracja przez in-
ternet to niestety wymóg producen-

ta i nie da si´ nic z tym zrobiç.
Spójrzmy na to z takiej strony: fir-
ma pozwala Wam praktycznie za
darmo legalnie korzystaç z progra-
mu, który jest wart sporo pieni´dzy.
W zamian ˝àda tylko rejestracji – to
chyba niezbyt wiele?

Więcej sprzętu
Mam wra˝enie, ˝e ostatnie dwa nu-
mery sà ma∏o wywa˝one. Szczegól-
nie chodzi o numer 4/2003, gdzie
od strony 30 do 50 sà praktycznie
same porady dotyczàce programo-
wania, a wed∏ug mnie przyda∏oby
si´ wi´cej testów i porad sprz´to-
wych. I tu propozycja – mo˝na daç
na CD wi´cej kursów programowa-
nia, wtedy wi´cej miejsca b´dzie
w gazecie. Wiem, ˝e dla wielu
osób programowanie jest wa˝ne,
ale bez przesady! 20 stron to za du-
˝o jak na jeden numer. Na wyjaÊ-
nienia, jak dzia∏a RAM czy LCD,
daliÊcie po 2 strony. Wi´cej sprz´tu
i testów, porównaƒ na dobrym po-
ziomie.

adam_k97@space.pl

Niezłe numery
Wiem, ˝e nak∏ad pierwszego Eks-
perta jest wyczerpany. Co z innymi
numerami? Chcia∏bym zamówiç,
na przyk∏ad przez wasz sklepik,
trzeci i czwarty Ekspert.

Loud (z Forum)

Od redakcji: Numery, poza
pierwszym, sà dost´pne, a ich
zdobycie proste. Na naszej stronie
www.ks-ekspert.pl klikamy na
zak∏adk´ i gotowe. Mo˝na
te˝ zadzwoniç pod numer 
0801 120 003.

Poprawne poprawki
Pragn´ pogratulowaç zamieszcze-
nia na Waszej p∏ytce zestawu po-
prawek do systemów operacyjnych
Microsoftu. To bardzo dobre roz-
wiàzanie, szczególnie dla osób bez
sta∏ego ∏àcza internetowego. Czy
jest mo˝liwe, by na ka˝dej p∏ycie
Eksperta by∏y zamieszczane naj-

nowsze patche? By∏bym bardzo
wdzi´czny, bo mój modem nie na-
dà˝a ze Êciàganiem poprawek z wi-
tryny Windows Update.

Silos (z Forum)

Od redakcji: Nie mo˝emy obie-
caç, ˝e poprawki b´dà na ka˝dym
krà˝ku, ale na pewno co jakiÊ czas
b´dziemy publikowaç najwa˝niej-
sze ∏atki.

Strona Eksperta
W najnowszym numerze Eksperta
jest przeglàdarka internetowa Opera
7.11. U˝ywam jej. Szkoda tylko ˝e
strona Eksperta nie dzia∏a w niej :(
(próbowa∏em wziàç udzia∏ w son-
dzie).

Q (z Forum)

Od redakcji: Strona dzia∏a pod
Operà . Wprawdzie nasza witryna
nie jest zoptymalizowana pod t´
przeglàdark´, jednak spokojnie
mo˝na oglàdaç jej zawartoÊç.
W sondzie rzeczywiÊcie by∏ ma∏y
b∏àd – ju˝ naprawiony.

Monologi GG 
Jest nowe GG wersja 6,00, czemu
tego nie zamieÊcicie na p∏ycie KS
Ekstra lub KS Ekspert. Prosz´ o za-
mieszczenie go na najbli˝szej p∏yt-
ce KS Ekspert, gdy˝ niektórzy nie
majà w domu internetu.

P.C. (z Forum)

Nie tylko RPM
Jako u˝ytkownik Linuksa bardzo si´
ciesz´, ˝e dostrzegliÊcie ten sys-
tem operacyjny. O ile linuksowe
artyku∏y w piÊmie sà dobre, to nie-
stety z CD sprawa jest du˝o gor-
sza. Dlaczego Redakcja zak∏ada, ˝e
ka˝dy u˝ytkownik Linuksa pracuje
w systemie opartym na pakietach
RPM? Ja osobiÊcie u˝ywam Debia-
na (3.0) i Slackware, które odrobi-
n´ gryzà si´ z RPM-ami. Mo˝na
by∏o chocia˝ zamieÊciç wersj´ êró-
d∏owà zamiast binarnej (pakiety
SRC RPM). A tak musz´ biegaç do
kafejki i Êciàgaç êród∏a opisywa-
nych przez was programów. Mam
nadziej´, ˝e nast´pnym razem tak
si´ nie sparz´.

bilbothehobbit@pocz-
ta.onet.pl

Od redakcji: Gdy jest taka mo˝li-
woÊç, dajemy tak˝e pakiety dla De-
biana. Cz´sto te˝ zamieszczamy
pliki êród∏owe, gdy nie ma pakie-
tów RPM lub DEB. No i zawsze po-
zostaje internet jako alternatywne
êród∏o programów. 

LISTY

Kurs dla kumpli
Koƒczcie nieprzydatny kurs robienia
gier na C++Builderze, a zajmijcie
si´ OpenGL-em lub DirectX. Musz´
z przykroÊcià stwierdziç, ˝e w pol-
skim internecie jest naprawd´ tylko
jeden kurs OpenGL, i jest s∏aby.
Zróbcie taki kurs od podstaw i cià-
gnijcie go ze trzy lata co najmniej...
Temat wam si´ nie wyczerpie,
a czytelnicy b´dà kupowali Eksper-
ta choçby dla tego kursu... 

luski@wp.pl

Od redakcji: Pomys∏ rzeczywiÊcie
dobry. Rozwa˝ymy.

Ekspertów dwóch
Niedawno w sieci sklepów Empik
znalaz∏em jakiÊ dwupak czy coÊ
w tym stylu. Co to?

anty5@poczta.fm

Od redakcji: W kioskach pojawi∏y
si´ pakiety Eksperta. Dzi´ki takiemu
sposobowi dystrybucji ka˝dy ma
mo˝liwoÊç kupienia archiwalnych
numerów po ni˝szej cenie. W pa-
kiecie znajdujà si´ dwa wydania
(1/2003 i 2/2003) naszego pisma
z dwoma CD-ROM-ami.

Klub Delphi
JakieÊ dwa miesiàce temu wpad-
∏em na pomys∏ za∏o˝enia klubu
zrzeszajàcego programistów (stop-
nie: poczàtkujàcy, Êrednio zaawan-
sowany, zaawansowany, ekspert).
Klub ten mia∏by rozpoczàç dzia∏al-
noÊç z dniem 1 wrzeÊnia 2003 ro-
ku. W zwiàzku z tym chcia∏bym

Forum Czytelników

■





Jeżeli dysk ma dobrze słu-
żyć, trzeba o niego fachowo
dbać. Z PartitionMagic
podzielimy dysk na partycje
bez zbędnego zamieszania

Z darza si´, ˝e ba∏agan na
dysku twardym przy-
biera takich rozmiarów,

i˝ wszelkie porzàdki czy defragmen-
tacja dysku nie sà w stanie nam po-
móc. W wielu wypadkach nie jest to
wina niedbalstwa. Cz´stym powo-
dem takiej sytuacji jest niedostatecz-
na iloÊç miejsca na dysku bàdê ma∏o
racjonalny uk∏ad partycji. Gdy ba∏a-
gan przeszkadza w normalnej pracy,
jesteÊmy zmuszeni do reorganizacji
dyskowej przestrzeni.

Wi´kszoÊç z nas ju˝ wie, ˝e zmia-
ny w strukturze dysku nie muszà byç
równoznaczne z jego sformatowa-
niem i utratà wczeÊniejszych da-
nych. Na rynku dost´pnych jest kilka
narz´dzi przeznaczonych do party-
cjonowania i zarzàdzania dyskami.
Najcz´Êciej polecanym, niezawod-
nym i najprostszym w obs∏udze pro-
gramem jest zamieszczony na krà˝-
ku PartitionMagic. Czytelnicy Eks-
perta pami´tajà, ˝e do jego premie-
rowego numeru w roku 2002 by∏a
do∏àczona pe∏na wersja PartitionMa-
gic 5.01. W tym numerze znalaz∏a
si´ pe∏na wersja siódmej edycji tego
narz´dzia. 

W stosunku do poprzednich wer-
sji zasz∏y pokaêne zmiany w funkcjo-
nalnoÊci i mo˝liwoÊciach Partition-

Magic. Jednà
z najbardziej ocze-
kiwanych nowoÊci
jest mo˝liwoÊç
manipulowania
partycjami w syste-
mie NTFS, drugà
obs∏uga zewn´trz-
nych dysków USB.
Bardzo wa˝ne jest tak˝e pe∏-
ne wsparcie programu dla syste-
mów Windows Millennium, Win-
dows 2000 oraz Windows XP i sys-

temów plików NTFS
w wersji 5. Nie za-
pomniano te˝ o kilku
przydatnych narz´-
dziach dodatkowych,
takich jak BootMa-
gic (boot manager)
i DriveMapper (do
zmiany literowych
oznaczeƒ partycji).
W praktyce wi´c
PartitionMagic 7 jest
w stanie wykonaç
niemal wszystkie
operacje zwiàzane

z obs∏ugà dysku twardego.
W tym miejscu trzeba jednak

zaznaczyç, ˝e program nie jest
przeznaczony do pracy z syste-
mami serwerowymi oraz nie
wspó∏pracuje z dyskami dyna-
micznymi.

Instalacja i rejestracja
programu

PartitionMagic 7.0 nie ró˝ni
si´ pod wzgl´dem instalacji od
wi´kszoÊci aplikacji przeznaczo-
nych do pracy w Êrodowisku
Windows, jednak warto wspo-
mnieç o kilku szczegó∏ach.

Pami´tajmy, ˝e PartitionMagic
nie mo˝e zostaç zainstalowany na
dysku sieciowym. Je˝eli chcemy

z niego korzystaç, musimy go zain-
stalowaç na dysku lokalnym.

Podczas instalacji wymagane
jest podanie numeru seryjnego,
który uzyskamy, rejestrujàc si´ na
stronie internetowej:
www.powerquest-consito.com
Aby otrzymaç kod rejestracyjny,
musimy dysponowaç kontem
poczty elektronicznej.

Warto ju˝ podczas instalacji
programu zastosowaç si´ do rad
autorów programu i utworzyç zestaw
dwóch dyskietek ratunkowych.
Pierwsza z nich umo˝liwia rozruch
systemu w sytuacji awaryjnej, druga
zawiera wersj´ DOS-owà Partition-

Z PŁYTY PARTITIONMAGIC 7.01
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PartitionMagic 7.01
PE¸NA WERSJA 

Dobre proporcje
to podstawa

Wymagania
PartitionMagic 7.01
Komputer PC z procesorem Pentium 133
lub lepszym
32 MB RAM (Windows 9x) lub 64 MB RAM
(Windows NT/2000/XP)
54 MB wolnego miejsca na dysku
Windows 95/98/ME, Windows NT 4 Work-
station, Windows 2000 Professional, Win-
dows XP w wersji Home i Professional
Dost´p do internetu przy rejestracji 
programu

Partycje a systemy operacyjne

O ile wybierając system operacyjny, jaki chcemy zainstalować na dysku,
mamy całkowitą dowolność, to już po jego dokonaniu musimy trzymać

się pewnych zasad. Nie każdy bowiem dyskowy system plików współpracuje
z dowolnym systemem operacyjnym. Z poniższej tabelki dowiemy się, z ja-
kim systemem plików będzie współpracował nasz system operacyjny.

FAT16 FAT32 NTFS4 NTFS5 NTFS6 Ext2/Swap
MS-DOS ✔ ✘ ✘ ✘ ✘ ✘
Windows 95 OSR2/98/Me ✔ ✔ ✘ ✘ ✘ ✘
Windows NT ✔ ✘ ✔ ✘ ✘ ✘
Windows 2000 ✔ ✔ ✔ ✔ ✘ ✘
Windows XP ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✘
Linux ✔ ✔ ✘ ✘ ✘ ✔

Należy pamiętać, że systemy Windows 9x mogą być instalowane wyłącz-
nie na partycji podstawowej (nie uruchomią się z partycji rozszerzonej).
Systemy te nie mogą pracować na dyskach twardych, na których znajduje
się więcej niż jedna partycja podstawowa. 

Uwaga!

P owerQuest i Ekspert nie od-
powiadają za utratę danych

spowodowanych działaniem
PartitionMagic. Dlatego zanim roz-
poczniemy jakiekolwiek operacje na
partycjach, wykonajmy kopie bez-
pieczeństwa ważnych plików.

Magica i umo˝liwia napraw´ b∏´-
dów, jakie mogà si´ zdarzyç w cza-
sie operowania na partycjach.

Na krà˝ku Eksperta znajdzie-
my tak˝e narz´dzie o nazwie Boot-
Magic, które poznamy w dalszej
cz´Êci artyku∏u.

Tworzenie 
i usuwanie partycji 

Teraz, kiedy zainstalowaliÊmy ju˝
PartitionMagic, pozostaje zaplano-
waç i rozpoczàç przebudow´ lub
tworzenie nowej struktury dysku
twardego. Przed uruchomie-
niem programu, musimy wy∏àczyç
wszystkie inne dzia∏ajàce aplikacje,
a w szczególnoÊci programy anty-
wirusowe. JeÊli nie wykonaliÊmy
dyskietek ratunkowych w czasie in-
stalacji programu, mo˝emy to zro-
biç teraz, korzystajàc ze skrótu 

w menu .
Za∏ó˝my nast´pujàcy scena-

riusz: nasz dysk podzielony jest na

PM 5.0 kontra PM 7.0
PartitionMagic 5.0 PartitionMagic 7.0

obs∏ugiwane systemy operacyjne 95/98/NT/2000 95/98/Me/NT/2000/XP
tworzenie i usuwanie partycji dyskowych ✔ ✔
dzielenie i ∏àczenie partycji w locie (bez tylko partycje FAT partycje FAT i NTFS
utraty danych) 
zmiana rozmiarów i przesuwanie partycji ✔ ✔
mo˝liwoÊç zmiany rozmiaru klastrów 
na partycjach FAT i FAT32 ✔ ✔
konwersja partycji o ró˝nych systemach plików ✔ ✔
obs∏uga zewn´trznych dysków USB ✘ ✔
wspó∏praca z dyskami o pojemnoÊci 40 GB 120 GB
defragmentowanie dysków twardych ✘ ✔
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➽

dwie partycje, z których jedna jest
partycjà systemowà (podstawo-
wà), druga zaÊ partycjà roz-
szerzonà. Naszym celem b´-
dzie utworzenie dodatkowej
partycji podstawowej prze-
znaczonej pod drugi system
operacyjny. Do stworzenia
dodatkowej partycji PartitionMa-
gic wykorzysta wolnà powierzch-
ni´ dysku lub niezapisany obszar
z istniejàcych partycji. JeÊli mimo
to na dysku nie mamy wystarcza-
jàcej przestrzeni do utworzenia
partycji, konieczne b´dzie sforma-
towanie lub usuni´cie jednej z ist-
niejàcych.

1. Program uruchamiamy za po-
mocà skrótu .
W lewym dolnym rogu okna pro-
gramu klikamy na ikon´ .

2. W oknie kreatora po klikni´-
ciu na przycisk program

zapyta, czy planujemy instalacj´
systemu operacyjnego na nowej
partycji. Zaznaczamy opcj´

(w ten sposób utworzo-
na zostanie partycja podstawowa)
i przechodzimy do kolejnych dzia-
∏aƒ. W przypadku zainstalowanych
dwóch lub wi´cej dysków twar-
dych program najpierw prosi
o wskazanie jednego z nich.

3. Teraz musimy wybraç system
plików najbardziej odpowiedni dla
systemu operacyjnego, który za-
mierzamy zainstalowaç na nowo

powsta∏ej partycji (patrz tabelka
na stronie 6) .

4. Na nast´pnym ekranie pojawi
si´ okno wyboru rodzaju partycji:

.
Niektóre systemy operacyjne mo˝-
na zainstalowaç wy∏àcznie na party-
cji podstawowej (primary). My
równie˝ skorzystamy z tej opcji . 

5. W kolejnym oknie okreÊlimy
po∏o˝enie partycji na dysku. Pro-
gram na podstawie wczeÊniejszych
danych sam zasugeruje nam naj-
w∏aÊciwsze rozwiàzanie .

6. W zale˝noÊci od liczby par-
tycji i wolnego miejsca na dysku
program poinformuje nas o mini-
malnym i maksymalnym rozmia-
rze, jaki mo˝e mieç tworzona
przez nas partycja. Ekspert zdecy-
dowa∏ si´ nie wykorzystywaç ca∏ej
dost´pnej przestrzeni i utworzyç

partycj´ o rozmiarze 5 GB. ˚àda-
nà wartoÊç wpisujemy w oknie ,
w oknie poni˝ej mo˝emy nadaç
partycji etykiet´ (maksymalnie 
11 znaków). 

7. Je˝eli zamierzamy zainstalo-
waç system operacyjny na tworzo-
nej partycji, zalecane jest ustawie-
nie jej jako aktywnej. Zaznaczamy

i klikamy na .

8. PartitionMagic poka˝e
nam teraz, jak ostatecznie
wyglàdaç b´dzie struktura
podzia∏u dysku twardego .

Jest to ostatnia chwila, kiedy mo-
˝emy wprowadziç modyfikacje do
zaplanowanej struktury (s∏u˝y do
tego przycisk )
lub w ogóle zrezy-
gnowaç z partycjo-
nowania, klikajàc
na . My
jednak naka˝emy
programowi doko-
nanie zmian – 
w tym celu kliknie-
my na przycisk .

9. Ca∏oÊç zapla-
nowanych operacji
musimy zatwier-
dziç, klikajàc na
przycisk:

.
W tej chwili program zrestartuje
komputer i w trybie tekstowym roz-
pocznie wprowadzanie okreÊlonych
przez nas zmian na dysku. Pami´taj-
my, ˝e rozpocz´tej operacji nie

mo˝na przerywaç –
grozi to utratà
wszystkich danych.

Usuwamy 
istniejącą 
partycję

Je˝eli poradzili-
Êmy sobie z tworze-
niem partycji, jej
skasowanie b´dzie

równie proste. Ciekawostkà jest
fakt, ˝e siódma wersja Partition-
Magica pozwala nie tylko usunàç
partycj´, ale trwale skasowaç da-
ne, które si´ na niej znajdowa∏y.

Program czyni to, nadpisujàc in-
formacje zapisane na poszczegól-
nych sektorach dysku twardego.

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na partycji przeznaczonej
do skasowania. W otwartym menu
kontekstowym wybieramy polece-
nie .

2. W pojawiajàcym si´ oknie
dialogowym wybieramy opcj´
skasowania partycji i ca∏kowitego
usuni´cia z niej danych . Je˝eli
chcemy mieç mo˝liwoÊç ewentu-
alnego odzyskania danych, powin-

niÊmy wybraç . Wybór zatwier-
dzamy, klikajàc na .

3. Dokonane zmia-
ny musimy jeszcze
zatwierdziç, klikajàc
na przycisk u do∏u
okna .

Przesuwanie i zmiana
rozmiarów partycji

Nie zawsze partycjonowanie jest
potrzebne. Cz´sto do zoptymalizo-
wania struktury dysku wystarczà
dzia∏ania na ju˝ istniejàcych party-
cjach. Dzi´ki PartitionMagic mo˝e-
my zmieniaç rozmiary partycji lub
zmieniaç ich po∏o˝enie na dysku
twardym.

1. Rozmiar partycji zmienimy 
za pomocà kreatora oznaczonego
ikonà:

.

O pisane czynności opierają się
na wykorzystaniu kreatorów,

których ikony widoczne są w dol-
nej części głównego okna
PartitionMagic. Kreatory nie wy-
korzystują wszystkich możliwości
programu. Aby mieć do dyspozycji
pełną gamę funkcji programu,
Ekspert radzi korzystać z zakładki

w górnym menu .

Ekspert radzi

Na pojedynczym dysku twardym
możliwe jest założenie maksymal-
nie czterech partycji podstawo-
wych (systemy Windows 9x
współpracują z dyskami, na któ-
rych jest tylko jedna partycja pod-
stawowa). Tylko jedna partycja na
dysku twardym może być partycją
rozszerzoną, ale można stworzyć
na niej wiele dysków logicznych
(każdy z własną literą dysku). 

Ekspert radzi
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2. W kolejnych oknach kreatora
dokonujemy wyboru modyfikowa-
nej partycji i okreÊlamy jej nowy
rozmiar. 

3. JeÊli zdecydujemy si´ zmniej-
szyç wybranà partycj´, program da
mo˝liwoÊç wyboru partycji, której
przydzielona zostanie wolna prze-
strzeƒ. Powi´kszenie rozmiaru par-
tycji spowoduje, ˝e PartitonMagic
automatycznie przydzieli jej niewy-
korzystanà przestrzeƒ dysku.

4. Przed zakoƒczeniem ca∏ego
procesu w odpowiednim oknie zo-

baczymy, jak b´dzie wyglàda∏a
nowa struktura dysku. Je˝eli
uznamy, ˝e jest odpowiednia,
klikamy na i zatwierdza-
my zmiany, wybierajàc .

Konwertowanie 
i łączenie partycji

O ∏àczeniu partycji za pomocà
PartitionMagica mo˝na by∏o prze-
czytaç w numerze 1/02 Eksperta.
Jednak w stosunku do opisanej
tam wersji 5.01 programu nastà-
pi∏a istotna zmiana. Wersja 7.01
umo˝liwia bowiem ∏àczenie party-
cji w systemie plików NTFS, ofe-
rujàcym du˝o wi´ksze mo˝liwoÊci
ni˝ systemy plików typu FAT.
Uwzgl´dniajàc nowe mo˝liwoÊci
programu, dokonamy najpierw
konwersji partycji FAT32 na
NTFS, a nast´pnie po∏àczymy jà
z innà partycjà formatowanà
w systemie NTFS. 

Program pozwala na konwerto-
wanie partycji systemów plików
FAT, FAT32 i NTFS w dowolnej
konfiguracji (FAT do FAT32, FAT
do NTFS czy NTFS do FAT32).

1. W g∏ównym oknie programu
klikamy prawym przyciskiem myszy
na partycji przeznaczonej do prze-
konwertowania. W pojawiajàcym
si´ menu kontekstowym wybieramy
polecenie .

2. W wywo∏anym w ten sposób
oknie zaznaczamy opcj´ i po-
twierdzamy ch´ç dokonania zmian.

3. Post´p procesu konwersji b´-
dziemy obserwowaç w oknie .

4. Przekonwertowana partycja b´-
dzie widoczna w systemie dopiero
po restarcie. Pami´tajmy jednak, ˝e
partycje NTFS wspó∏pracujà jedynie
z systemami Windows NT/2000/XP.
Z tego powodu nie mo˝emy doko-
naç konwersji partycji FAT lub 
FAT32 na NTFS, korzystajàc z Win-
dows 9x lub Windows Me. Uwaga!
Je˝eli przekonwertujemy partycj´ 
FAT z zainstalowanym Windows 9x 
na NTFS, system ten nie urucho-
mi si´.

W poprzednim
punkcie dokonali-
Êmy konwersji party-
cji FAT na NTFS.
Poniewa˝ naszym
celem jest uzyskanie
du˝ej partycji NTFS,
po∏àczymy partycj´
powsta∏à po konwer-
sji z wczeÊniejszà
partycjà w tym sys-
temie plików. 

1. ¸àczenia doko-
namy, korzystajàc
z kreatora dost́ pne-
go w oknie g∏ów-
nym programu .

2. W oknie wybieramy pierw-
szà z ∏àczonych partycji. Klikamy
na przycisk .

3. Wybieramy drugà
partycj´, a nast´pnie, klikajàc na

, przechodzimy do okna,
w którym nadamy nazw´ 
folderowi , zawierajàcego
wszystkie dane z drugiej z ∏àczo-
nych partycji. Klikamy kolejno na

i .

4. Do po∏àczenia partycji pozo-
staje nam tylko zatwierdzenie doko-
nanych zmian poprzez klikni´cie na
ikon´ .

W iększe możliwości manipulowania rozmiarami partycji uzyskamy, ko-
rzystając z polecenia z menu , w oknie 

możemy za pomocą myszki i wygodnego suwaka płynnie zmieniać rozmiar
wybranej partycji lub przesunąć ją
w pożądane położenie. Pamiętajmy
jednak o tym, że do przesunięcia
partycji wymagana jest wolna prze-
strzeń na dysku symbolizowana
w oknie kolorem szarym .

Ekspert radzi

O peracje, takie jak łączenie,
dzielenie i tworzenie partycji,

najczęściej powodują zmiany ozna-
czeń literowych dysków.  Zmiany te
mogą powodować nieprawidłowości
w działaniu niektórych programów.

PowerQuest zadbał jednak o rozwią-
zanie tego i innych problemów, dołą-
czając do PartitionMagica pakiet na-
rzędzi dodatkowych, o których bę-
dzie mowa w części artykułu po-
święconej narzędziom dodatkowym.

Ekspert radzi

PartitionMagic
umożliwia nam

także zmianę rozmiaru
klastrów partycji w sys-
temach FAT i FAT32.

Opcja 
dostępna jest poprzez
menu kontekstowe
w zakładce .

Zmiana rozmiaru klastrów

Wszystkie możliwości PM7

O pisane tutaj możliwości to nie wszystko, co potrafi
PartitionMagic w siódmej wersji. Program pozwala

także przesuwać dowolnie wolną przestrzeń dyskową
, kopiować i ukrywać partycje

; formatować je , nadawać etykiety
oraz dzielić , defragmentować dyski

. Do większości z nich dostajemy
się poprzez menu . Ze względu na rozległość tematu
nie można przedstawić wszystkich funkcji programu.
Szczegółowy opis możliwości programu znajduje się
w dołączonej do programu dokumentacji w formacie
PDF – dostępnej w grupie

, niestety wyłącznie po 
angielsku.

Łączenie partycji

P amiętajmy, że łączyć może-
my jedynie:

partycje bezpośrednio z sobą
sąsiadujące
partycje w tym samym typie
i wersji systemu plików 
(np. NTFS 4 tylko z NTFS 4)
partycje znajdujące się na tym
samym dysku fizycznym
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4. Nast´pnie wybieramy liter´
dysku, którà chcemy zmieniç ,
a poni˝ej podajemy nowà liter´
dysku.

5. Aby DriveMapper rozpoczà∏
prac´, nale˝y jeszcze potwierdziç
zmiany, które majà zostaç wprowa-
dzone .

Producent nie zaleca korzystania
z DriveMappera w sytuacji posiada-
nia na dysku kilku systemów opera-
cyjnych. G∏ównà przyczynà jest to,
˝e zmiany ustawieƒ mogà byç prze-

prowadzane jedynie dla systemu
u˝ywanego w danej chwili.

BootMagic
Bardzo przydatnym narz´dziem

do∏àczonym do PartitionMagica

jest narz´dzie o nazwie BootMa-
gic. Jest to tak zwany boot mana-
ger – program do zarzàdzania uru-

chamianiem systemu operacyjne-
go z wybranych partycji. Du˝à za-
letà, odró˝niajàcà BootMagica od
innych tego typu programów, jest
mo˝liwoÊç korzystania z dwóch
systemów Windows z serii 9x, któ-
re nie wspierajà trybu dual boot. 

1. Je˝eli na naszym
dysku twardym zainsta-
lowaliÊmy ju˝ systemy
operacyjne na odpo-
wiednich partycjach,
uruchamiamy BootMa-
gic. Mo˝emy zrobiç to
poprzez menu

, lub bezpoÊrednio z me-
nu PartitionMagica. Zazna-
czamy polecenie

.

2. W oknie programu wyÊwietli
si´ lista zainstalowanych syste-
mów operacyjnych . Je˝eli jest
niepe∏na, klikajàc na , otwieramy
list´, z której mo˝emy wybraç po-
zosta∏e zainstalowane systemy.
B∏´dne wpisy z listy BootMagica
usuwamy przyciskiem .

3. Jeden z systemów powinni-
Êmy ustawiç jako domyÊlny (ten,
który b´dzie uruchamia∏ si´ jako
pierwszy). W tym celu zaznaczamy
wybrany system i klikamy na .
Je˝eli nie wykonamy tej czynno-
Êci, domyÊlnie uruchamiany b´-
dzie system z partycji, na której
znajduje si´ BootMagic.

4. Na koniec musimy jeszcze
zaznaczyç i klikajàc na , zapi-
saç zmiany oraz zamknàç BootMa-
gic. Od tej pory przy ka˝dym w∏à-
czeniu komputera naszym oczom
pokazywaç si´ b´dzie ekran po-
zwalajàcy na wybór systemu ope-
racyjnego, który ma zostaç uru-
chomiony.

PQBoot
Dla u˝ytkowników rzadko zmie-

niajàcych aktywne partycje firma
PowerQuest zaimplementowa∏a na-
rz´dzie PQBoot. Aplikacja ta
w szybki i prosty sposób pozwala
zarzàdzaç uruchamianiem partycji
systemowych.

1. PQBoot dzia∏a w trybie 
MS-DOS, ale mo˝emy uruchomiç
go poprzez menu 

w ,
wybierajàc opcj´ . 

2. Program wyÊwietli list´
wszystkich dost´pnych partycji
podstawowych .

3. We wskazanym miejscu na-
le˝y wpisaç numer ID partycji,
z której ma byç uruchamiany sys-
tem. Pozostaje ju˝ tylko zatwierdziç
zmiany klawiszem .

4. Przy kolejnym w∏àczaniu
komputera zostanie uruchomiony
system operacyjny z partycji, którà
wskazaliÊmy w PQBoot. AJ

Adresy WWW:
www.powerquest.com/support/primus/id3726.cfm
www.powerquest.com/partitionmagic/
www.komputerswiat.pl/download/
001-programy_uzytkowe_dysktwardy.html
www.microsoft.com/poland/windowsxp/pro/using/multiboot.asp

Warto zajrzeć...

DriveMapper
Podstawowà aplikacjà wspoma-

gajàcà i korygujàcà dzia∏anie Parti-
tionMagica jest narz´dzie o nazwie
DriveMapper. Pozwala
ono rozwiàzaç problemy
spowodowane zmiana-
mi literowych oznaczeƒ
dysków, aktualizujàc
w plikach Windows od-
wo∏ania do programów
zapisanych na przemieszczonych,
nowych bàdê przemianowanych
partycjach.

DriveMapper mo˝e automatycz-
nie aktualizowaç odwo∏ania w pli-
kach systemowych.

1. DriveMapper mo˝emy urucho-
miç zarówno z menu Parti-

tionMagica, jak i bezpoÊrednio, wy-
bierajàc z menu

.

2. Klikamy i w oknie 
dodajemy zadanie, klikajàc na

.

3. Wybierajàc jednà
z mo˝liwoÊci na wy-
Êwietlonym ekranie ,
wykonujemy nast´pujà-
ce operacje: tworzenie,
kasowanie, chowanie i odkrywanie
partycji , ∏àczenie partycji ,
dzielenie partycji . 

Narzędzia dodatkowe

» boot manager – (Menedżer bootowania) – program
zapisany w MBR, uruchamiany bezpośrednio po wykonaniu
instrukcji BIOS-u. Umożliwia określenie położenia partycji
i plików potrzebnych do uruchomienia systemu operacyjne-
go. Boot manager pozwala wybrać system operacyjny 
przeznaczony do uruchomienia w wypadku, gdy komputer
jest skonfigurowany do pracy w trybie multi boot.

» dysk dynamiczny – jest dyskiem fizycznym, który
został uaktualniony przez narzędzie Zarządzanie dyskami.
Dyski dynamiczne nie zawierają partycji ani napędów lo-
gicznych, zamiast nich występują oznaczone literami wo-
luminy dynamiczne. Woluminy dynamiczne są dostępne
tylko dla komputerów z systemami Windows 2000/XP.
Na dysku dynamicznym można zainstalować tylko jeden
system operacyjny.

» NTFS – (ang. NT File System) – system plików
wspierany przez systemy Windows NT, Windows 2000,
Windows XP. Szybszy i bardziej wydajny od systemu
plików FAT, mający klastry wielkości 4 kB. NTFS dysponu-
je rozbudowanymi atrybutami dla plików i folderów, dzięki
czemu można określać prawa dostępu do nich. 
W nowszych wersjach wprowadzono dodatkowo możli-
wość szyfrowania plików. 

» partycja podstawowa – wydzielona część dysku
twardego, na której instalowany jest system operacyjny
i z której jest uruchamiany.

» partycja rozszerzona – rodzaj partycji, zajmującej
cały dostępny obszar dysku twardego, który pozostał po
utworzeniu partycji podstawowej.

» MBR (ang. Master Boot Record) – informacje zapisa-
ne w pierwszym sektorze na dysku twardym. MBR identy-
fikuje wszystkie partycje znajdujące się na dysku twardym.

Trudne terminy

�
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C

A

B

C



TESTY SOFTWARE W SKRÓCIE

10 PAŹDZIERNIK - LISTOPAD 2003

I nternet stanowi obecnie najwi´k-
sze êród∏o zagro˝eƒ dla naszych

pecetów. Dlatego instalowanie zapór
przeciwogniowych sta∏o si´ ju˝ na-
wykiem niemal ka˝dego internauty.
Jednym z najnowszych programów
tego typu jest ZoneAlarm PRO 4.
Nowa wersja znanej ze skutecznego
dzia∏ania aplikacji jest przeznaczona
przede wszystkim dla domowych
u˝ytkowników. Niestety, programu
nie kupimy w polskich sklepach.
Mo˝emy tylko zamówiç go przez
internet, p∏acàc kartà kredytowà.

Nabywcy ZoneAlarm 4 PRO szyb-
ko dojdà do wniosku, ˝e dobrze za-
inwestowali swoje pieniàdze. Za
znoÊnà cen´ uzyskamy pe∏nà kon-
trol´ nad przep∏ywem informacji po-
mi´dzy komputerem a internetem.
Podstawowym zakresem dzia∏ania
ZoneAlarm PRO 4 jest blokowanie
po∏àczeƒ z naszym komputerem,
pochodzàcych ze wskazanych przez

nas hostów,
adresów IP
lub ca∏ych
podsieci.
OczywiÊcie,
w renomo-
wanym pro-
dukcie nie
mog∏o za-
braknàç
mo˝liwoÊci
tworzenia
w∏asnych re-

gu∏ zapory. Przygotowywane przez
nas zasady mogà obejmowaç godzi-
ny po∏àczeƒ, typy blokowanych lub
dozwolonych protoko∏ów interneto-
wych oraz okreÊlanie zaufanych ho-
stów oraz sieci lokalnych. 

W trakcie pracy aplikacja infor-
muje nas o ka˝dej próbie nawiàzania
komunikacji mi´dzy pecetem 
a siecià. Czytelne komunikaty z pod-
stawowymi informacjami na temat
po∏àczenia sà zrozumia∏e nawet dla
poczàtkujàcych internautów. Nato-
miast bardziej zaawansowani u˝yt-
kownicy mogà zajrzeç do dobrze

przygotowanych i szczegó∏owych lo-
gów firewalla. Mo˝liwe jest tak˝e
szybkie zablokowanie wszystkich
po∏àczeƒ internetowych – gdy nie
korzystamy z komputera. 

WÊród dodatkowych funkcji Zone-
Alarm PRO 4 znajdziemy ochron´
przed banerami oraz zapisywaniem
cookies na dysku. Firewall zawiera
równie˝ funkcj´ sprawdzania za∏àcz-
ników pocztowych. Niestety, pro-
gram nie skanuje ich w poszukiwa-
niu wirusów, tylko informuje, czy da-
ny typ pliku jest potencjalnie niebez-
pieczny dla naszego peceta. BD

Nazwa programu ZoneAlarm PRO 4
Dystrybutor brak
Producent Zone Labs
Strona WWW producenta www.zonelabs.com
IloÊç zajmowanego miejsca 6 MB
J´zyk programu angielski
Pomoc w programie jest
Podr´cznik w wersji elektronicznej
J´zyk podr´cznika angielski
Liczba poziomów bezpieczeƒstwa 3
Ikona sygnalizacyjna na pasku zadaƒ tak
Komunikaty informujàce o próbach po∏àczeƒ/ataku zrozumia∏e
Spis podejmowanych prób ataku tak
Przygotowywanie regu∏ wygodne
Potwierdzenie autentycznoÊci algorytmem MD5 jest
Cena ok. 200 zł*

Informacje

N owy produkt firmy Ahead to
nie tylko narz´dzie do na-

grywania p∏yt, lecz ca∏y pakiet pro-
gramowania do zapisywania i ob-
róbki danych. Oprócz Nero Burning
ROM znajdziemy równie˝ nowà
wersj´ InCD – programu zapewnia-
jàcego pakietowy zapis danych.
Uwag´ zwraca zupe∏nie nowy mo-
du∏ Nero Vision Express 2 s∏u˝àcy
do obróbki materia∏u audiowizual-
nego. W komplecie otrzymujemy

aplikacje do edycji plików dêwi´ko-
wych Nero Wave Editor, SoundTrax,
Nero Mix MP3.

Najwa˝niejszym elementem ze-
stawu jest oczywiÊcie Nero Burnig
ROM. Aplikacja obs∏uguje zarówno
nagrywarki CD, jak i DVD. Oprócz
standardowych p∏yt z danymi

(tak˝e booto-
wanych), 
CD Audio,
mo˝emy na-
graç te˝
VCD, SVCD
czy Mini-
DVD. Wy-
glàd aplika-
cji zosta∏
poddany ko-
smetycznym
zmianom –
ikony sà te-

raz wi´ksze i bardziej kolorowe.
Wa˝ne jest, ˝e w najnowszej wersji
Nero dost´p do aplikacji nie jest
blokowany na czas nagrywania.
Dzi´ki temu podczas wypalania p∏y-
ty mo˝emy przygotowywaç nowà
kompilacj´. Dodano równie˝ funkcj´
tworzenia kopii zapasowej wszyst-
kich danych na dysku twardym.

Dobrze prezentujà si´ aplikacje
multimedialne pakietu, pozwalajàce
zmontowaç film czy edytowaç mu-
zyk´. Niestety, wcià˝ brak obs∏ugi
formatu OGG.

Kosztujàcy 349 z∏otych Nero
6 stanowi doÊç atrakcyjnà propo-
zycj´. Warto jednak wstrzymaç si´
z zakupem programu do czasu, 
a˝ autorom uda si´ wyeliminowaç
wi´kszoÊç b∏´dów wyst´pujàcych
w aplikacji. Pierwsza edycja zawie-
ra∏a b∏àd mogàcy spowodowaç
usuni´cie wszystkich danych
z dysku twardego! Natomiast 
w testowanej wersji Nero zdarza∏o
si´, ˝e program CD odwraca∏ 
kolejnoÊç utworów audio nagrywa-
nych na krà˝ku. MG

Nowy palacz
Nero 6 Ultra Edition.

Smart Start ma uła-
twić początkującym
użytkownikom dostęp
do poszczególnych
programów pakietu
Nero 6.0 Nazwa Nero 6 Ultra Edition

Dystrybutor Alstor
Telefon (022) 675 45 10
Producent Ahead Software
Strona WWW producenta www.nero.com
IloÊç zajmowanego miejsca 82 MB
J´zyk programu polski
Podr´cznik jest
J´zyk podr´cznika angielski
Rodzaje obs∏ugiwanych nap´dów CD-R, CD-RW, DVD+R, DVD+RW, DVD-R,

DVD-RW, DVD-RAM
Szybkie kopiowanie p∏yt jest
Tworzenie p∏yt bootowanych jest
Nagrywanie audio zawansowane funkcje dla wielu formatów
Automatyczny dobór pr´dkoÊci nagrywania jest
Cena 349 zł

Informacje

* Wersja do pobrania z internetu, cena wed∏ug kursu USD z dnia 11.08.2003

Alarm na trwogę
ZoneAlarm PRO 4.

Czytelna lista progra-
mów łączących się 
z internetem, pozwala
łatwo zmieniać ich
uprawnienia dostępu
do sieci



Linux
mocno 
okrojony
LindowsCD.
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F irma Macromedia proponuje
nowà wersj´ aplikacji do za-

rzàdzania i aktualizacji strony WWW.
Contribute 2 zosta∏ zaprojektowany
jako narz´dzie dla osób posiadajà-
cych niewielkà wiedz´ o tworzeniu
witryn internetowych. Program jest
przeznaczony g∏ównie dla ma∏ych

firm, które chcia∏yby regu-
larnie publikowaç  swojà
ofert´ w internecie, lecz
nie staç ich na op∏acenie
us∏ug profesjonalnego we-
bmastera. 

Macromedia Contribute 2 nie-
zwykle upraszcza zarzàdzanie i aktu-

K osztujàcy nieca∏e 250 z∏o-
tych system Lindows nie-

wiele ma wspólnego z pozosta∏ymi

dystrybucjami Linuksa. Z oryginal-
nego pingwina pozosta∏o tu jedynie
stabilne Êrodowisko pracy oraz po-

pularny mened˝er
okien KDE. Aby od-
naleêç okienko kon-
soli tekstowej, musi-
my d∏ugo szukaç.

Najnowszà od-
mianà systemu jest
wersja LindowsCD
(nazywana równie˝
Web Stadion). Jej
specyfika polega na
tym, ˝e produkt nie
wymaga instalacji.
Aby pracowaç
w LindowsCD, wy-
starczy w∏o˝yç p∏yt´
z systemem do na-
p´du i uruchomiç z niej komputer.
LindowsCD automatycznie wykryje
podzespo∏y peceta i przygotuje si´
do pracy. Brakuje niestety mo˝liwo-
Êci zachowania naszych ustawieƒ.
Po ka˝dym uruchomieniu systemu
musimy go na nowo konfigurowaç.
Choç nazwa Lindows sugeruje mo˝-
liwoÊç korzystania z aplikacji dla Li-
nuksa, jak i Windows, jest to nie-
mo˝liwe. Dost´pny za dodatkowà
op∏atà emulator wine nie dzia∏a na
systemie uruchamianym z p∏yty.

LindowsCD zosta∏ stworzony 
z myÊlà o u˝ytkownikach, którzy nie

chcà lub nie majà czasu na instala-
cj´ zwyk∏ego systemu operacyjne-
go. Z systemu mogà skorzystaç
osoby pragnàce po raz piewszy za-
poznaç si´ z mo˝liwoÊciami Linuksa
bàdê sk∏adajà pecety i chcà tylko
szybko sprawdziç, czy sprz´t dzia∏a
poprawnie. Dzi´ki do∏àczonemu do
systemu zestawowi aplikacji biuro-
wych (OpenOffice) LindowsCD mo-
˝e zainteresowaç równie˝ u˝ytkow-
ników, którzy korzystajà z ró˝nych
komputerów i zale˝y im na mo˝li-
woÊci szybkiego przeniesienia w∏as-
nego Êrodowiska pracy. BD

alizacj´ strony
WWW, choç spraw-
dzi si´ przede wszystkim w wypadku
mniej skomplikowanych witryn.
U˝ytkownik nie musi znaç struktury
danych portalu czy sk∏adni j´zyka
HTML. Po otwarciu programu mamy
od razu do dyspozycji makiet´ stro-
ny. Praca odbywa si´ w trybie WY-
SIWYG za pomocà operacji przecià-
gania i wklejania elementów. Mo˝e-
my bezpoÊrednio umieszczaç dane 
z Worda, Excela oraz zdj´cia w do-
kumencie HTML. Po wprowadzeniu
wszystkich potrzebnych zmian wy-
starczy klikni´cie na jeden przycisk,
aby program uaktualni∏ kopi´ witryny
na serwerze stron WWW. 

Zaletà programu jest mo˝liwoÊç
wspó∏pracy z Dreamweaverem –
jednym z najpopularniejszych pro-
gramów do tworzenia stron WWW.
Ponadto nowa wersja Contribute
oferuje kilka istotnych udogodnieƒ.
Jednym z nich jest integracja z sys-
temem p∏atnoÊci internetowych Pay-
Pal. Umo˝liwia to prowadzenie skle-
pu internetowego. Innà wa˝nà no-
woÊç stanowi technologia FlashPa-
per, umo˝liwiajàca konwertowanie
dokumentów do plików flash. Dzi´ki
temu osoby zajmujàce si´ stronà
WWW b´dà mog∏y przygotowaç
proste animacje. MG

Profesjonalista 
dla amatorów
Macromedia Contribute 2.

Duża liczba tutoriali 
oraz kreatorów po-
twierdza, że program
przeznaczony jest dla
osób nieobeznanych 
z technikami tworzenia
stron WWW

Nazwa Macromedia Contribute 2
Dystrybutor Wimal
Telefon (022) 840 80 10
Strona WWW producenta www.macromedia.pl
IloÊç zajmowanego miejsca 50 MB
J´zyk programu angielski 
Podr´cznik jest
J´zyk podr´cznika angielski
Tryb pracy WYSIWYG jest
Zautomatyzowana obs∏uga kont PayPal jest
Prosta konwersja dokumentów do formatu flash jest
Wspó∏praca z edytorami HTML Macromedia Dreamweaver 
Cena 595 zł*

Informacje

Nazwa programu LindowsCD
Dystrybutor brak
Producent Lindows.com
Strona WWW producenta www.lindows.com
IloÊç zajmowanego miejsca 0 MB
Minimalne wymagania sprz´towe procesor Athlon/Pentium 800 MHz, 128 MB RAM,

karta graficzna, nap´d CD/DVD, dysk twardy
J´zyk programu angielski (dost´pna cz´Êciowa polska lokalizacja)
Pomoc w programie bardzo dobra
Podr´cznik jest
J´zyk podr´cznika angielski
Przechowywanie ustawieƒ w internecie
Uruchamianie programów nie/tak
dla Windows/Linuksa
Cena 236 zł*

Informacje

*Cena wg kursu Êredniego USD NBP z dnia 20.08.2003, w pakiecie zawarty równie˝ system LindowsOS 4.0

Interfejs systemu 
LindowsCD jest typo-
wy dla dystrybucji Li-
nuksa, jednak jego
szata graficzna wyraź-
nie nawiązuje do 
MacOS

*Cena wed∏ug kursu Êredniego USD NBP z dnia 22.08.2003



cowania wi´cej ni˝
dwóch koÊci mo˝e
w przysz∏oÊci utrud-
niç rozbudow´ 
peceta.

Na do∏àczonym
do p∏yty krà˝ku CD
oprócz sterowników
znajdziemy pro-

gram Core Center
do podkŕ cania
procesora. Jego
dzia∏anie polega na
automatycznym

i stopniowym podnoszeniu parame-
trów pracy CPU, a˝ do momentu za-
wieszenia si´ systemu. Po ponow-
nym uruchomieniu program ustawia
nieco ni˝sze parametry pracy ni˝ te,
przy których komputer si´ zawiesi∏.
Niestety, producent chyba zapo-
mnia∏, ˝e uruchomienie Windows
nie oznacza sukcesu w podkŕ caniu.
W wypadku testowanej p∏yty i pro-
cesora program dobra∏ szybkoÊç
oko∏o 3,6 GHz. Niestety, przy tych
ustawieniach próba uruchomienia
jakiejkolwiek aplikacji koƒczy∏a si´
zawieszeniem peceta. JK

Zakup p∏yty z chipsetem i848
jest wi´c dobrym rozwiàzaniem dla
osób sk∏adajàcych wydajny, lecz
niezbyt drogi pecet. Decydujàc si´
na zakup MSI 848P Neo, otrzymamy
nie tylko tanie, lecz tak˝e doÊç do-
brze wyposa˝one urzàdzenie. Na
p∏ycie znajdziemy kontroler Serial-
-ATA (wraz z kompletem taÊm
i przejÊciówek), osiem wyjÊç USB
2.0, uk∏ad dêwi´kowy 5.1 z wyj-
Êciem cyfrowym oraz wbudowanà
kart´ sieciowà. Martwi tylko ma∏a
liczba z∏àcz przeznaczonych na pa-
mi´ç RAM. Brak mo˝liwoÊci zamo-

on atrakcyjnà pro-
pozycj´ dla nabyw-
ców nowoczesnych
pecetów, Ekspert
przetestowa∏ jednà
z pierwszych p∏yt
g∏ównych z i848 –
MSI 848P Neo.

Nowy uk∏ad stanowi nieco okrojo-
nà wersj´ chipsetu i865. Najwa˝-

niejszà ró˝nicà jest brak mo˝liwo-
Êci pracy kontrolera pami´ci

w trybie dwukana∏owym
(DualDDR). Oznacza to obni˝enie

przepustowoÊci RAM-u nawet o 50
procent. Aby sprawdziç, jak wp∏ynie
to na wydajnoÊç peceta, Ekspert po-
równa∏ p∏yt´ MSI 848P Neo z urzà-
dzeniem na chipsecie i875P. Oby-
dwa zestawy zosta∏y wyposa˝one
w procesor Pentium 4 3 GHz (FSB
800 MHz) i kart´ graficznà Hercules
Radeon 9800 Pro. Wyniki testów
wskazujà, ˝e szybkoÊç transferu
danych do i z pami´ci w wypadku
uk∏adu i848 jest prawie o po∏ow´
ni˝sza. Jednak nie wyp∏ywa to zbyt-
nio na wydajnoÊç w grach – ró˝nice
si´gajà najwy˝ej 5 fps. W wypadku
nowoczesnych pecetów nie obni˝a
to praktycznie przyjemnoÊci grania
i p∏ynnoÊci obrazu. Równie˝ bench-
mark 3Dmark03 wykaza∏ tylko nie-
wielkie ró˝nice wydajnoÊci.

W i´kszoÊç osób, planujà-
cych zakup Pentium 4,

najch´tniej umieÊci∏aby go w p∏y-
cie g∏ównej z wydajnym chipse-
tem i875. Niestety, ceny tych p∏yt
sà wysokie. Tak˝e zakup urzàdze-
nia z niemal identycznym chipse-
tem i865 (wi´cej informacji 

w Ekspercie
04/2003) stanowi du˝e obcià˝enie
dla naszych kieszeni. Na szcz´Êcie
Intel rozpoczà∏ produkcj´ taƒszego
uk∏adu, który wydajnoÊcià niewiele
ma ust´powaç i865 i i875. Aby
sprawdziç, czy rzeczywiÊcie stanowi
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Nazwa MSI 848P Neo
Chipset i848P
Inne 8x USB 2.0, zintegrowana karta dêwi´kowa

z wyjÊciem cyfrowym, 1x AGP, 5x PCI, LAN
Dostarczy∏ MSI Polska
Strona WWW producenta www.msi.com.tw
Cena 449 zł

Dane techniczne
Test wydajności

Intel D875PBZ (i875P) MSI 848P Neo (i848P)
Odczyt z pami´ci (AIDA32) 4869 MB/s 2966 MB/s
Zapis do pami´ci (AIDA32) 1588 MB/s 968 MB/s
3DMark03 4650 punktów 4565 punktów
Gunmetal Benchmark (1024x768) 45,50 fps 42,95 fps
Gunmetal Benchmark (1600x1200) 30,04 fps 29,79 fps
Comanche 4 Benchmark (1024x768) 62,80 fps 57,98 fps
Comanche 4 Benchmark (1600x1200) 55,30 fps 52,82 fps

Tanie rozwiązanie
MSI 848P Neo.

K olorowe
drukarki

laserowe stajà si´
coraz taƒsze
i mniejsze. Hew-
lett- -Packard wpro-
wadzi∏ na rynek
model     hp color LaserJet 1500L,
kosztujàcy poni˝ej 4000 z∏otych. 

Jest to prosta drukarka, oferujàca
rozdzielczoÊç druku 600x600 dpi,

zarówno
w trybie czar-
no-bia∏ym,
jak i koloro-
wym. W wy-
padku urzà-
dzeƒ lasero-
wych gwa-

rantuje to wysokà jakoÊç wydru-
ków. Mimo to Hewlett-Packard wy-

posa˝y∏ swój nowy produkt
tak˝e
w techni-
k´ po-
prawy
rozdziel-
czoÊci
wydru-
ków

o nazwie
hp ImageREt

2400. 
Wymiary drukarki sà stosunkowo

ma∏e i wynoszà 482x451x325 mili-
metrów, a waga urzàdzenia wraz
z zainstalowanymi wszystkimi mate-
ria∏ami eksploatacyjnymi to 21,5 ki-
lograma. Dzi´ki temu LaserJet
1500L zmieÊci si´ na biurku. Dru-
kark´ po∏àczymy z komputerem za
pomocà szybkiego portu USB 2.0
High Speed. Niestety, kabel USB nie
nale˝y do standardowego wyposa˝e-

nia drukarki i musimy go dokupiç.
Bardziej dokuczliwy jest jednak˝e
brak interfejsu sieciowego. 

Panel sterujàcy drukarki jest
uproszczony. Nie odnajdziemy tu
wyÊwietlacza LCD – o stanie urzà-
dzenia, b∏´dach i aktualnie wykony-
wanych zadaniach informujà nas

diody LED. PojemnoÊç standardo-
wego podajnika papieru wynosi 125
arkuszy. Bardziej wymagajàcy u˝yt-
kownicy powinni od razu dokupiç
podajniki na 250 lub 500 stron pa-
pieru lub zainteresowaç si´ zbli˝o-
nymi cenowo lecz lepiej wyposa˝o-
nymi produktami konkurencji.     PK

Kolorowe biuro
hp Color LaserJet 1500 L.

Nazwa hp color LaserJet 1500L
Technologia druku laserowa
Druk czarno-bia∏y i kolorowy
RozdzielczoÊç druku czarno-bia∏ego 600x600 dpi
RozdzielczoÊç druku kolorowego 600x600 dpi
SzybkoÊç druku czarno-bia∏ego 16 str./min
SzybkoÊç druku kolorowego 4 str./min
Maksymalne obcià˝enie miesi´czne 30 000 stron
Port komunikacyjny USB 2.0, USB High Speed
Wbudowana pami´ç 16 MB
Kompatybilna z systemami operacyjnymi Windows 98, Me, 2000, XP oraz MacOS 9.x, X
Podajnik papieru 1
PojemnoÊç podajnika papieru 125 arkuszy
Druk dwustronny r´czny
Cena 3999 zł

Dane techniczne

toner niebiesko-zielony 440 z∏otych
toner purpurowy 440 z∏otych
toner ˝ó∏ty 440 z∏otych
toner czarny 365 z∏otych
b´ben Êwiat∏oczu∏y 764 z∏ote

Koszty materiałów

Program CoreCell 
pozwala przetaktować

procesor z poziomu
Windows
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J u˝ od dawna telefony komór-
kowe nie s∏u˝à jedynie do

rozmów – coraz cz´Êciej zaczy-
najà przypominaç przenoÊne
centra rozrywki. Najlepszym
przyk∏adem tego trendu jest
Nokia N-Gage. Komórka po-
za s∏uchawkà i mikrofonem
zosta∏a wyposa˝ona tak˝e w od-
twarzacz plików MP3, radio oraz
konsol´ do gier. Stàd te˝ nietypowy
kszta∏t produktu, do z∏udzenia przy-
pominajàcy gamepad. 

Mikrofon oraz g∏oÊnik zlokalizo-
wane sà na w´˝szej Êciance obu-
dowy, dlatego te˝ podczas d∏u˝-
szych rozmów trzymanie telefonu
mo˝e staç si´ niewygodne. Nie
mo˝na natomiast mieç zastrze˝eƒ
do wygody grania. Dzi´ki

zastosowaniu
specjalnej klawiatury (krzy˝ sterow-
niczy oraz specjalnie wyró˝nione
przyciski ) zabawa jest wygodna
i nie m´czy palców.

Sercem urzàdzenia jest wydajny
procesor AMR925 o cz´stotliwoÊci
taktowania 104 MHz. Natomiast
rozczarowuje zbyt ma∏a iloÊç wbu-
dowanej pami´ci operacyjnej – za-
ledwie 3,4 megabajta. Mo˝emy jà

rozszerzyç, insta-
lujàc dodatkowe
karty pami´ci
MMC w specjal-
nym z∏àczu. Wy-
korzystujemy je
tak˝e do instalo-

wania nowych gier (kartrid˝e z gra-
mi b´dà mia∏y pojemnoÊç 8 bàdê

16 MB) lub przenoszenia pli-
ków MP3 (w tym przy-

padku mo˝liwe jest
stosowanie kart
o pojemnoÊci do
128 MB). W zesta-

wie z N-Gage’em do-
staniemy kabel USB

umo˝liwiajàcy przesy∏anie
piosenek bezpoÊrednio z do-

mowego peceta.
Nowa komórka Nokii jest oparta

na systemie operacyjnym Symbian
OS. Wydajny procesor sprawia, ˝e
oprogramowanie dzia∏a doskonale,
a do wygody obs∏ugi nie mo˝na
mieç zastrze˝eƒ. Przedpremierowy
egzemplarz testowany przez Eksper-
ta dostarczono z trzema grami
Space Impact (kosmiczna strzelani-
na), Pandemonium (gra platformo-
wa) oraz popularnym Doomem.
Trzeba przyznaç, ˝e jakoÊç grafiki
oraz p∏ynnoÊç jej wyÊwietlania robià
dobre wra˝enie. RozdzielczoÊç 176 x
208 pikseli przy 4096 kolorach za-
pewnia jasny i czytelny obraz, z któ-
rego na pewno b´dà zadowolone
osoby spragnione rozrywki na szkol-
nej przerwie czy w komunikacji
miejskiej. 

Nokia N-Gage wyposa˝ona zosta-
∏a te˝ w ∏àcze Bluetooth. Umo˝liwia
ono komunikacj´ z innymi komór-
kami tego typu, a tym samym gra-
nie w sieci bezprzewodowej. We-
d∏ug zapewnieƒ producenta, niektó-
re gry b´dà równie˝ wykorzystywaç
GPRS do rozgrywek internetowych.

Najwi´kszà wadà telefonu jest
sposób instalowania kolejnych gier.
By w∏o˝yç nowy kartrid˝, musimy
rozebraç telefon i wyjàç bateri´.  GK

Nazwa Nokia N-Gage
Waga 137 g
Rozmiary 33,7 x 69,7 x 20,2 mm
Procesor AMR925 104 MHz
System operacyjny Symbian OS z obs∏ugà Java 2 Micro

Edition (J2ME)
Obs∏ugiwane cz´stotliwoÊci GSM 900/1800/1900
WyÊwietlacz LCD 176x208 pikseli, 4096 kolorów
Zintegrowane urzàdzenia konsola do gier, odtwarzacz plików

multimedialnych, radio, Bluetooth
Odtwarzanie MP3/ACC/OGG jest/jest/brak
Z∏àcze USB jest/w standardzie 1.1
Z∏àcze kart flash MMC
Wytrzyma∏oÊç baterii rozmowa (2–4 godziny), czuwanie

(150–200 godzin), odtwarzanie mu-
zyki (8 godzin), radio (20 godzin),
gry (3–6 godzin) 

Strona WWW www.nokia.com
Do testu dostarczy∏ Licomp Empik Multimedia
Cena ok. 1600 zł 

Dane techniczne

C oraz wi´cej firm ma
w swojej ofercie tak

zwane barebone, czyli miniaturowe
p∏yty g∏ówne sprzedawane z pasu-
jàcymi do nich obudowami. Korzy-
stajàc z takiego podzespo∏u, mo˝na
zbudowaç niewielkich rozmiarów
i nadzwyczaj ∏adnie wyglàdajàcy
pecet. Firma MSI oferuje bardzo
ciekawy, lecz doÊç drogi barebone
Mega PC. Konstrukcja pokazuje
wyraênie, ˝e stosunek u˝ytkowni-
ków do komputera mocno si´
zmienia. Pecet zaczyna byç trakto-
wany tak samo jak telewizor czy
sprz´t audio – kupujàcy wymaga
od niego zarówno funkcjonalnoÊci,
jak i atrakcyjnego wyglàdu.

Mega PC nie tylko ∏adnie wyglà-
da, lecz jest równie˝ miniwie˝à. Po-
zwala stworzyç pecet, który z po-
wodzeniem zastàpi radio i stacjo-
narny odtwarzacz p∏yt CD (tak˝e

z plikami MP3). JeÊli chcemy s∏u-
chaç p∏yt, wcale nie musimy uru-
chamiaç komputera. Zestaw wypo-
sa˝ono w dwa w∏àczniki. Dolny 
uruchamia komputer, górny zaÊ
tylko radio i cz´Êç odpowiedzialnà
za odtwarzanie p∏yt. Odtwarzanie
muzyki u∏atwia du˝y wyÊwietlacz –
identyczny jak w zwyk∏ych wie˝ach.
OczywiÊcie do obudowy zosta∏ do-
∏àczony te˝ pilot. 

Aby barebone sta∏ si´ pe-
cetem, musimy we w∏as-
nym zakresie domonto-
waç pami´ç RAM, pro-
cesor Celeron lub Pen-
tium 4, odtwarzacz CD,
DVD bàdê te˝ combo oraz
dysk twardy. Stacje dyskie-
tek mo˝emy zainstalowaç,
tylko rezygnujàc z wbudo-

wanych
czytników kart

pami´ci. P∏yta g∏ówna
wykorzystuje chipset SiS 651
z wbudowanà kartà graficznà M650.
Uk∏ad wykorzystuje pami´ç RAM
i jest niestety ma∏o wydajny. Ozna-
cza to, ˝e ∏adny pecet praktycznie
nie nadaje si´ dla graczy. 

We wn´trzu MSI Mega PC na-
wet przed zamontowaniem podze-
spo∏ów jest niewiele wolnego
miejsca . Dlatego instalacja kart

rozszerzeƒ jest bardzo utrudniona.
Co wi´cej, na skutek ciasnoty
obieg powietrza jest bardzo s∏aby
i wszystkie urzàdzenia mocno si´
nagrzewajà. Dlatego lepiej zrezy-
gnowaç z monta˝u Pentium 4 oraz
wydajnej karty grafiki. Zresztà szyb-
ka karta z du˝ym radiatorem po
prostu si´ nie mieÊci, mniejsza zaÊ

odetnie dop∏yw powietrza do
wiatraczka procesora.

W efekcie Mega PC spraw-
dzi si´ tylko na biurku
osoby, która korzysta
z aplikacji biurowych czy
te˝ surfuje w sieci. Trzeba

jednak przyznaç, ˝e pro-
dukt MSI b´dzie pasowa∏
nawet do bardzo eleganc-
kiego biura. MK

Nowa era 
komputera
MSI Mega PC.

Nazwa MSI Mega PC
Chipset SiS 651 + 962, wbudowana karta grafiki M650,

wbudowana karta dêwi´kowa ALC 650
Z∏àcza wewn´trzne Socket 478, 2 z∏àcza pami´ci DDR-SDRAM,

1xPCI, 1xAGP, 2xUSB
Z∏àcza zewn´trzne VGA, port szeregowy, LPT, 2x PS/2, 4x USB, 2x

FireWire, modem, karta sieciowa, wyjÊcie
optyczne, line-out, line-in, mikrofon, antena ra-
diowa, czytnik kart pami´ci CF, Memory Stick,
SD, SM, MMC

Cena 1299 zł

Dane techniczne

Konsolofon Nokii
Nokia N-Gage.



odcià˝y wyszukiwarki na witrynach.
Projekt bazuje na odkryciu, ˝e pra-
wie po∏ow´ danych poszukiwanych
przez nas w ciàgu ka˝dego miesiàca
widzieliÊmy wczeÊniej – wracamy
do znanych nam ju˝ materia∏ów.

Dlatego SIS rejestruje wszystkie
otwierane przez nas dokumenty,
e-maile czy strony WWW. Mecha-
nizm przechowuje nie tylko informa-
cje o ich zawartoÊci, lecz równie˝
metainformacje (na przyk∏ad dat´

ostatniej modyfikacji pliku, informa-
cje o programie u˝ytym do jego
stworzenia). W momencie, gdy ze-
chcemy jeszcze raz obejrzeç foto-
grafi´ czy przeczytaç tekst, nie mu-
simy mozolnie szukaç go w sieci
lub na dysku. Rozbudowane opcje
SIS pozwolà szybko odnaleêç go
wÊród zindeksowanych danych.

Wcià˝ nie wiadomo, jak u˝ytkow-
nicy przyjmà produkt zapami´tujàcy
niemal wszystko, co robiliÊmy, 
w komputerze. Je˝eli jednak Micro-
softowi uda si´ zrealizowaç zapowie-
dzi, praktycznie pozbawione konku-
rencji narz´dzia wyszukujàce mogà
zapewniç gigantowi z Redmond do-
minacj´ na kolejnym rynku.        ¸O

specjalne filtry sortujà dane, spraw-
dzajàc, które N-gramy nie pasujà do
zadanego pytania �. Na przyk∏ad,
gdy pytamy serwis o d∏ugoÊç rzeki
(liczb´ czy liczebnik), odrzucane sà
nazwy w∏asne. Ostatnim etapem
tworzenia odpowiedzi jest sumowa-
nie wyników �. AskMSR sprawdza,
które odpowiedzi powtarzajà si´ naj-
cz´Êciej (istnieje najwi´ksze praw-
dopodobieƒstwo, ˝e sà poprawne).
Po usystematyzowaniu dane zostajà

wyÊwietlone w przeglàdarce jako
odpowiedê na zadane pytanie �.

Zwróçmy uwag´, ˝e mechanizm
nie gwarantuje poprawnoÊci odpo-
wiedzi. Zindeksowane przez MSN-
Bota dane mogà okazaç si´ nieaktu-
alne lub nieprawdziwe. Pracownicy
Microsoftu przyznajà tak˝e, ˝e daty
oraz jednostki miar wcià˝ dezorien-
tujà wyszukiwark´. Na zrzutach
ekranowych wykonanych podczas
prezentacji systemu widzimy, ˝e
us∏udze AskMSR daleko jeszcze do
nieomylnoÊci.

OczywiÊcie system oka˝e si´ przy-
datny pod warunkiem, ˝e zadamy py-
tanie po angielsku. Autorzy t∏umaczà
dyplomatycznie, ˝e opracowanie
funkcjonalnej wersji wyszukiwarki
jest kwestià przysz∏oÊci i na razie nie
sposób oceniç szans na lokalizacj´. 

Drugi z projektów Microsoftu nosi
nazw´ SIS (ang. Stuff I’ve Seen –
rzeczy, które widzia∏em). Ma to byç
dzia∏ajàcy w pececie program (naj-
prawdopodobniej element Longhor-
na – nast´pcy Windows XP), który

T́  projektowanà wyszukiwark´ od
istniejàcej konkurecji odró˝nia istot-
ny szczegó∏. Aby odnaleêç potrzebne
nam informacje, nie
wpisujemy s∏ów klu-
czowych, lecz po
prostu zadajemy py-
tanie �. 

KiedyÊ zbli˝onà
us∏ug´ oferowa∏
serwis AltaVista.
Jednak wed∏ug
wspó∏odpowiedzial-
nej za projekt Susan
Dumais, system
opracowywany przez
Microsoft ma zapew-
niç znacznie wy˝szà
trafnoÊç odpowiedzi.

Zadane przez nas pytanie zostaje
sklasyfikowane � jako przynale˝àce
do jednej z siedmiu kategorii (na
przyk∏ad poszukiwana informacja ma
byç liczbà czy nazwà w∏asnà) i prze-
tworzone na zdania twierdzàce o po-
dobnym znaczeniu. System

AskMSR stara si´ domyÊliç, jakie
zdania na stronach WWW mogà za-
wieraç interesujàce nas dane.

Dopiero teraz zdania wygenero-
wane przez AskMSR trafiajà do me-
chanizmu wyszukujàcego �, który
odnajduje strony WWW zawierajàce
podane wyra˝enia. Nast´pnie w ka˝-
dym z dokumentów rozpoznawane
sà tak zwane N-gramy � – zwroty
lub s∏owa stanowiàce odpowiedê na
zadane na poczàtku pytanie. Potem

C odziennie na ca∏ym Êwie-
cie internauci wpisujà
w wyszukiwarki ponad

100 milionów zapytaƒ. Wiele wska-
zuje na to, ˝e do walki o tak licznà
grup´ klientów przystàpi Microsoft.
W sieci krà˝à pog∏oski na temat
przej´cia serwisu Google przez gi-
ganta z Redmond. Wed∏ug informa-
cji uzyskanych przez Eksperta, plany
producenta Windows wykraczajà po-
za kupno popularnej wyszukiwarki.

Niedawno Microsoft uruchomi∏
MSNBot, program indeksujàcy stro-
ny WWW. Oznacza to, ˝e producent
Windows analizuje zasoby sieci, by
móc te dane w przysz∏oÊci zaimpor-

towaç do w∏asnych mechanizmów
wyszukujàcych. Na razie jednak te
serwisy sà dopiero opracowywane
przez dzia∏ Microsoft Research.
Przebywajàc w Redmond, redaktor
Eksperta zapozna∏ si´ z pomys∏ami
firmy Billa Gatesa.

Do podboju rynku ma Microsofto-
wi pos∏u˝yç nowatorska us∏uga
AskMSR. Choç brakuje oficjalnego
potwierdzenia, narz´dzie stanie si´
zapewne elementem serwisu MSN.

NOWE TECHNOLOGIE WYSZUKIWARKI DANYCH MICROSOFTU
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Wykrywacz
Gatesa

Microsoft przygotowuje się do wprowadze-
nia własnych wyszukiwarek danych. Czym
tym razem zaskoczy nas firma Billa Gatesa?

Jak działa wyszukiwarka AskMSR

Adresy WWW:
http://research.microsoft.com
http://research.microsoft.com/
~sdumais
http://search.msn.com/
msnbot.htm

Warto zajrzeć...Pomyłka wyszukiwarki
AskMSR na pytanie
o żonę Billa Gatesa wy-
wołała śmiech widow-
ni. Ciekawe, czy sam
zainteresowany i jego
małżonka też poczuliby
się rozbawieni taką od-
powiedzią?

Pytanie wpisywane
do wyszukiwarki
AskMSR, musi
mieć określoną
konstrukcję grama-
tyczną 

� �

�

��
�

�

	





N a rynku pojawiajà si´ dyski
twarde o pojemnoÊci nawet

powy˝ej 200 gigabajtów. Jednak
systemy Microsoftu (poza Windows
2003) nie zobaczà wi´cej ni˝ 137
GB. Windows 2000 i XP mo˝emy
skonfigurowaç do obs∏ugi pojem-
nych dysków – w sposób opisany
przez Eksperta. Aby wskazówka za-
dzia∏a∏a, komputer musi byç wypo-
sa˝ony w BIOS obs∏ugujàcy 48-bi-
towe adresowanie LBA (szczegó∏y 
w instrukcji p∏yty g∏ównej). Ponadto
w Windows 2000 musimy najpierw
zainstalowaç  Service Pack 4 (znaj-
dziemy go na krà˝ku Eksperta). Win-
dows XP nie wymaga ˝adnych aktu-

D oÊwiadczeni u˝ytkownicy
regularnie sprawdzajà list´

programów automatycznie uru-
chamianych przez system. W ten
sposób mo˝emy wykryç zb´dne
aplikacje, jak chocia˝by spyware
czy dialery zainstalowane 
w pececie. Warto jednak wiedzieç,
˝e niektóre szkodliwe programy
mogà byç uruchamiane jako us∏u-
gi systemu. Powoduje to, ˝e sà
trudne do wykrycia. Ekspert
podpowie, jak uniknàç niebezpie-
czeƒstwa.

1. Klikamy na 
i . W pole 
wpisujemy i klikamy na
przycisk .

2. W nowym oknie wybieramy za-
k∏adk´ . Zaznaczamy pole .
WyÊwietlona zostaje lista us∏ug ,
nieb´dàcych sk∏adnikami systemu
Windows. 

3. Zazwyczaj na liÊcie znajdzie-
my sterownik karty graficznej .
Przyjrzyjmy si´ pozosta∏ym us∏u-
gom – w szczególnoÊci tym, przy
których nazwie nie podano produ-
centa czy autora . Na przyk∏ad 
oznacza spyware otwierajàcy okna
z reklamami.

4.Usuwajàc zaznaczenia z pól ,
wy∏àczamy uruchamianie niepo-
trzebnych i groênych us∏ug. Klikamy
na i restartujemy komputer.

PORADY ODKRYWAMY SEKRETY WINDOWS I PROGRAMÓW
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MyIE2 PL
freeware

Power GG
freeware

Windows NT
IPConcig Utility
freeware

Winamp 2 i 3 PL
freeware

Adobe Reader 6
freeware

Aktualizacja 1a
pakietu Office 2000
freeware

Nero Burning 
ROM 5.5 PL
shareware

Total Commander 
shareware

Paragon NTFS 
for Win98 
demo

Triki nie z tej ziemi

P rzys∏owie o potrze-
bie b´dàcej matkà
wynalazków przy-

Êwieca osobom, którze siadajà co-
dziennie do swoich pecetów z myÊlà
o rozgryzieniu tajemnic Windows
oraz programów. Nierzadko udaje im
si´ odnieÊç sukces – odnaleêç roz-
wiàzanie problemu, sposób na
usprawnienie systemu operacyjnego
czy ukryte, lecz bardzo potrzebne
funkcje. Cz´sto jednak nie wystarczà

same
dobre ch´ci –
aby odkryç sekrety Win-
dows i programów, niezb´dna jest
du˝a praktyka oraz... jeszcze wi´cej
wolnego czasu.

Na szcz´Êcie nie musi-
my dochodziç do wszyst-

kiego sami. Ekspert prezen-
tuje nieznane funkcje syste-

mu operacyjnego i progra-
mów, a tak˝e sztuczki pozwa-

lajàce nam zabezpieczyç si´
przed hakerami czy wyÊle-

dziç spyware. Gdy ju˝ poznamy
wszystkie 42 wskazówki, z pewno-
Êcià zrozumiemy, ˝e z Ekspertem nie
ma rzeczy niemo˝liwych!

Nieznane możliwości Windows 16
Rozwiązywanie problemów 19
Wygodniejsza obsługa 21
Tajniki sieci lokalnej 22
Internetowe sztuczki 23
Bezpieczny system 25
Nieznane możliwości programów 26

Czy znane 
aplikacje mogą
nas jeszcze 
zaskoczyć? 
Okazuje się, że
tak. Dowód: 
42 nieziemskie
wskazówki 
Eksperta

Nieznane możliwości
Windows 

Windows 2000/XP  .

Ukryte zagrożenie

alizacji, a po zainstalowaniu Service
Pack 1 nawet modyfikacji Rejestru. 

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i otwieramy ,

, ,
, i zaznaczamy
.

2. Wybieramy menu ,
i . Nowej

wartoÊci nadajemy nazw´ i wci-
skamy .

3. Klikamy dwukrotnie na nowo
utworzonà wartoÊç. Wpisujemy ,
klikamy na i zamykamy Edytor
Rejestru.

Windows 2000/XP  .

Duży twardziel

Zostań Ekspertem 
Udało się Wam odkryć nieznane

właściwości systemu Windows czy
programów? Ekspert zachęca do
przysyłania własnych wskazówek na
adres porady@ks-ekspert.pl Najlep-
sze z nich zostaną opublikowane, a
ich autorzy otrzymają atrakcyjne na-
grody.



Ograniczenie

Windows 2000/XP Professional   .

Łatwe szyfrowanie
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Windows XP  .

Odśwież!
N iezale˝nie od wybranej

przez nas cz´stotliwoÊci
odÊwie˝ania obrazu, w grach
wykorzystujàcych DirectX urucha-
mianych w Windows XP wynosi
ona tylko 60 Hz. Mo˝emy zmieniç
t´ wartoÊç bez instalowania dodat-
kowych programów.

1. Klikamy na 
i . Wpisujemy pole-
cenie  . Przechodzimy na za-
k∏adk´ .

2. Klikamy na przycisk .
Zaznaczamy opcj´ i w pole 
wpisujemy nowà wartoÊç odÊwie-
˝ania (zale˝y ona od parametrów
naszego monitora). Klikamy na
przycisk i w kolejnym oknie na

..

Windows 98/Me  .

Zobaczyć
NTFS
G dy u˝ywamy Windows 98

czy Me razem z 2000 lub
XP, starsze produkty Microsoftu nie
widzà partycji NTFS. Na szcz´Êcie
wystarczy instalacja dodatkowych
programów, aby Windows 98 i Me
uzyska∏y mo˝liwoÊç odczytania dys-
ków z systemem plików NTFS i za-
pisywania na nich danych.

Paragon NTFS for Win98
Aby uzyskaç dost´p do partycji

NTFS za poÊrednictwem programu
Paragon (dost´pnego na krà˝ku
Eksperta), wystarczy go zainstalowaç
klikajàc na . Po zrestartowaniu pe-
ceta mo˝emy ju˝ przenosiç dane na
dyski NTFS i odczytywaç umiesz-
czone na nich pliki.
Niestety wersja de-
mo programu dzia∏a
przez 30 dni.

NTFS for
Windows 98

Darmowa wersja
programu NTFS for
Windows 98 umo˝liwia
odczytywanie danych 
z partycji NTFS. Aby kopiowaç plik na
dysk z systemem plików NT, musimy
odp∏atnie zarejestrowaç pogram. 

1. Âciàgamy program ze strony
www.sysinternals.com 
Do instalacji aplikacji potrzebne sà
pliki z Windows 2000/XP . Sko-
piujmy je do dowolnego katalogu 
na partycji FAT.

2. Uruchamiamy instalator NTFS
for Windows 98. Podczas instalacji
klikamy na i wskazujemy katalog
zawierajàcy pliki z Windows
2000/XP. Wybieramy . 
Na koniec restartujemy komputer.

Êcie˝ka dost´pu\plik
windows\system32\drivers\ntfs.sys
windows\system32\ntoskrnl.exe
windows\system32\autochk.exe
windows\system32\ntdll.dll
windows\system32\c_437.nls
windows\system32\c_1252.nls
windows\system32\l_intl.nls

Pliki instalacyjne

C zy istnieje inna mo˝liwoÊç
zablokowania u˝ytkownikom

uruchamiania aplikacji, ni˝ usuni´-
cie ich z naszego peceta? Tak. Eks-
pert poka˝e, jak to zrobiç.

1. Logujemy si´ na konto u˝ytkow-
nika, któremu chcemy zablokowaç
aplikacje. W Edytorze Rejestru
otwieramy ,

, ,
, ,

. Zaznaczamy klucz
. Z menu wybie-

ramy i . Na-
dajemy nowej wartoÊci nazw´ 
i wciskamy .

2. Klikamy dwukrotnie na utwo-
rzonà przez nas wartoÊç . W po-
le wpisujemy 
i klikamy na .

Windows Me/2000/XP   .

Blokujemy uruchamianie programów
3. Z menu wybieramy

i . Nadajemy kluczowi
nazw´ .

4. Przy-
st´pujemy
do definio-
wania apli-
kacji, które majà byç blokowane.
Klikamy na nowo utworzony klucz.
Z menu wybieramy 
i . WartoÊci nadajemy

nazw´ (nast´pne
obiekty b´dà mia∏y
kolejno nazwy: 2, 3,

4...) i wciskamy .

5. Klikamy dwukrotnie na nowà
wartoÊç. W pole wpi-

sujemy nazw´ pliku wykonywalnego
aplikacji, której uruchamianie chce-
my zablokowaç. Wybieramy .

6. Powtarzajàc punkty 4 i 5, two-
rzymy list´ aplikacji, których uru-
chamianie Windows powinien blo-
kowaç . Na koniec zamykamy
Edytor Rejestru i restartujemy sys-
tem operacyjnym.

7. Przy próbie uruchomienia
jednej z zablokowanych aplikacji
system operacyjny wyÊwietli ko-
munikat .

N iewygodna obs∏uga syste-
mu szyfrowania danych

EFS w systemach Windows 2000
i XP Professional powoduje, ˝e
niewiele osób wykorzystuje t´
funkcj´ do ochrony
swoich plików. Na
szcz´Êcie mo˝emy
znacznie uproÊciç
procedur´ zabez-
pieczania dokumen-
tów, umieszczajàc
w menu konteksto-
wym polecenia szyfrowania 
oraz odszyfrowania danych.

E FS działa tylko na dyskach
twardych sformatowanych

w systemie plików NTFS. Więcej
informacji o szyfrowaniu znajdzie-
my na stronie:
www.microsoft.com/technet/
treeview/default.asp?url=/TechNet/
columns/security/5min/5min-202.asp

Ekspert radzi

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i otwieramy klucz , potem

, ,
, ,
i . 

2. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na klucz i wy-
bieramy i .
Nowà wartoÊç nazywamy

. Klikamy
na nià dwukrotnie. W nowym oknie
w pole wpisujemy .
Klikamy na . 

3.Po zamkni´ciu Edytora Rejestru
i zrestartowaniu peceta b´dziemy
mogli zarzàdzaç szyfrowaniem pli-
ków z menu kontekstowego. Pole-
cenie spowoduje zabezpie-
czenie danych. Natomiast

przywróci im pierwotnà
postaç.

Partycja, na której zainstalowano
Windows 98/Me musi pozostać
w systemie FAT.



1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i otwieramy klucze

, ,
, ,

i .

2. Klikamy prawym przyciskiem
myszy w polu pokazujàcym za-
wartoÊç klucza . Kli-
kamy na i .
Nowej wartoÊci nadajemy nazw´

. Otwieramy jà
i w pole wpisu-
jemy . Klikamy 
na .

3. Zamykamy
Edytor Rejestru i restartujemy pe-
cet. Po ponownym uruchomieniu
komputera mo˝emy ju˝ w ka˝dej
chwili zawiesiç system. W tym celu
wciskamy i przytrzymujemy prawy
klawisz oraz wciskamy dwu-
krotnie . Na ekranie wi-
dzimy niebieski ekran Êmierci.

K omputer mo˝e zawieszaç
si´ nie tylko niespodziewa-

nie, ale równie˝ na nasze ˝yczenie.
Windows 2000 i XP zawierajà funk-
cj´ wywo∏ywania b∏´du krytyczne-
go. Dzi´ki tej sztuczce mo˝emy
zrobiç koledze kawa∏ lub udowod-
niç szefowi, ˝e nasz pecet ciàgle
si´ zawiesza i trzeba go wymieniç.
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W indows 98 i Me sà po-
zbawione narz´dzi reje-

strujàcych dzia∏anie systemu. Braku-
je nawet logu uruchomieƒ Windows.
Je˝eli zale˝y nam na rejestrowaniu
czasu w∏àczania komputera, musimy
stworzyç w∏asne narz´dzie. 

1. Przygotujemy skrypt, który b´-
dzie zapisywa∏ aktualnà dat´ i godzi-
n´ do pliku. Tworzymy plik tekstowy
i umieszczamy w nim kod . Pole-
cenie sprawdza, czy na dysku

istnieje plik (je-
˝eli program wsadowy go nie wykry-
je, dokument zostanie utworzony)
i zapisuje na jego koƒcu tekst .

2. Komenda � pobiera dat´
z systemu operacyjnego i zapisuje
jà w pliku . Nast´pnie 
plik wsadowy sprawdza aktualnà go-
dzin´ i do∏àcza t´ informacj´ do

. Na koniec tworzone jest
zaznaczenie oddzielajàce daty uru-
chomienia �.

3.Zapisujemy plik i zmieniamy
jego nazw´ na . Klikamy
na nim dwukrotnie. W katalogu

Windows 98/Me   .

Nasz własny log
systemowym pojawia si´ dokument

zawierajàcy dat´ urucho-
mienia skryptu .

4. Musimy jeszcze zadbaç, aby
skrypt by∏ w∏àczany przy ka˝dym
uruchomieniu systemu. Klikamy
prawym przyciskiem myszy na

. Wybieramy . 

5. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na ikon´ 
i wybieramy . Na za-
k∏adce zaznaczamy pole 
i z rozwijanej listy wybieramy .

6. Aby skrypt zapisywa∏ czas
w∏àczenia
komputera,
musi byç
uruchamiany
razem z Win-
dows. W tym

celu skrót do dokumentu umiesz-
czamy w menu ,
w folderze .

P o wybraniu z me-
nu Eksplorator 

Windows wyÊwietla miniatury obra-
zów . Jednak przy standardo-
wych ustawieniach obrazki sà sto-
sunkowo ma∏e i trudno zobaczyç,
co przedstawiajà. Dlatego wiele
osób si´ga po przeglàdarki gra-
ficzne, zawierajàce funkcj´ zmiany
wielkoÊci miniatur. A przecie˝ rów-
nie˝ w Windows mo˝emy regulo-
waç rozmiar podglàdu grafik.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i otwieramy kolejno nast´pujàce
klucze: ,

, ,
, .

Klikamy na klucz .

2. Z menu wybieramy
i . Nowej

wartoÊci nadajemy nazw´ i wci-
skamy .

3. Klikamy dwukrotnie na nowo
utworzonà wartoÊç i klikamy na .

W pole wpisujemy w pikselach
po˝àdany rozmiar miniatur – liczb´
z przedzia∏u od 32 do 256 (stan-
dardowo miniatury majà 90 pik-

seli). Klikamy na 
i zamykamy Edytor Re-
jestru. Uruchamiamy
ponownie Eksplorator
Windows i wyÊwietlamy
miniatury plików gra-
ficznych, aby spraw-
dziç, jak zmieni∏ si´ ich
rozmiar.

Windows XP  .

Małe czy duże miniatury

Windows 2000/XP  .

Planowa
katastrofaW poprzedniej wskazówce

Ekspert pokaza∏, jak za-
blokowaç uruchamianie niektórych
programów. Je˝eli jednak chcemy
uniemo˝liwiç dost´p do prawie
wszystkich aplikacji, tworzenie od-
powiednich kluczy Rejestru zajmie
nam du˝o czasu. Lepszym pomy-
s∏em jest zablokowanie uruchamia-
nia wszystkich aplikacji, a nast´p-
nie stworzenie listy wyjàtków.

1. Powtarzamy punkt 1 poprzed-
niej wskazówki, ale tym razem na-
dajemy utworzonej przez nas war-
toÊci nazw´ .

2. Powtarzamy punkt 2 po-
przedniej wskazówki i nadajemy
utworzonemu przez nas obiektowi
wartoÊç . Nast´pnie tworzymy
nowy klucz – klikajàc prawym
przyciskiem myszy na i wybie-
rajàc i . Utworzony
obiekt nazywamy .

3. W sposób opisany w punktach
4 i 5 porady blokujemy uruchamia-
nie programów, definiujemy list´
wyjàtków – aplikacji, które u˝yt-
kownik b´dzie móg∏ uruchamiaç.
W przyk∏adzie Eksperta u˝ytkownik
b´dzie w stanie w∏àczyç jedynie In-
ternet Explorer i Outlook Express.

Zamykamy
Edytor Re-
jestru i re-
startujemy
system.

Windows Me/2000/XP  .

Aplikacje pod kontrolą

�

�
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➽

Windows XP Home  .

Profesjonalne konta
W indows XP w wersji Home

zosta∏ pozbawiony wielu
u˝ytecznych funkcji. Jednà nich jest
wygodny mened˝er u˝ytkowników –
dost´pny tylko w wersji Professio-
nal. Aby zmieniç parametry konta,
musimy skorzystaç z kolorowego,

ale ma∏o
wygodne-
go narz´-
dzia .
Na szcz´-

Êcie producent usunà∏ stary mene-
d˝er jedynie z interfejsu graficzne-
go, a nie z systemu. Ekspert poka-
˝e, jak go uruchomiç.

Rozwiązywanie
problemów N ap´dy CD i DVD majà cza-

sami problemy z p∏ynnym
odtwarzaniem filmów. Zu˝yte lub
zabrudzone mechanizmy chwilami
gubià Êcie˝ki na odczytywanym
krà˝ku. Zanim wymienimy nap´d,
spróbujmy zapobiec przerwom
w odtwarzaniu filmów. 

1. Musimy zwi´kszyç wyprzedze-
nie, z jakim odczytywane sà dane
z p∏yty. Dzi´ki temu gdy czytnik
zgubi Êcie˝k´, przez chwil´ b´dzie
odtwarza∏ dane z bufora i film nie
zostanie przerwany. Uruchamiamy
Edytor Rejestru. Otwieramy klucze

,
, ,
, . Klikamy

prawym przyciskiem na
. Wybieramy 

i . Nazywamy go  .

2. Klikajàc na , 
i , tworzymy dwie
nowe wartoÊci . Klikamy na

. Wska˝emy, z jakim wy-
przedzeniem majà byç odczytywane
(do pami´ci RAM) dane z p∏yty. Kli-
kamy na i w pole wpisujemy
4952 – najwi´kszà mo˝liwà wartoÊç.
Klikamy na . System b´dzie
tworzy∏ bufor prawie pi´ciu mega-
bajtów danych
z odczytywanego
krà˝ka (nawet pó∏
minuty filmu
DivX).

3. System Windows musi jeszcze
rezerwowaç w pami´ci RAM
miejsce na przechowanie odczyty-
wanych danych. Klikamy na war-
toÊç . Zaznaczamy

i w pole
wpisujemy 4952.

Restartujemy pecet.

Windows 98/Me/2000/XP  .

Film bez przerwy

2. Po ponownej instalacji syste-
mu operacyjnego aktualne pliki

i zast´puje-
my zachowanym przez nas doku-
mentem. Nast´pnie restartujemy pe-
cet. Po ponownym uruchomieniu
Windows XP nie b´dzie ju˝ informo-
wa∏ o koniecznoÊci rejestracji.

S ystem aktywacji jest bardzo
czuły na zmiany sprzętowe.

Nawet niewielkie modyfikacje, jak
zmiana przerwań, mogą spowodo-
wać konieczność ponownej
aktywacji systemu.

Ekspert radzi

Windows XP  .

Sprytna aktywacja 

1. Aby w∏àczyç mened˝er u˝yt-
kowników z Windows XP 
Professional, klikamy na

i wybieramy
. 

Wpisujemy polecenie 
i wybieramy .

2. Mened˝er u˝ytkowników po-
jawia si´ na ekranie . Korzysta-
jàc z tego narz´dzia, mo˝emy
szybko i wygodnie tworzyç, usu-
waç oraz modyfikowaç ustawienia
profili.

O utlook w wersjach 2002
i XP (oraz 2000 po zainsta-

lowaniu Service Relase 1/1a ) 
w ciekawy sposób chroni nas przed
wirusami rozsy∏anymi pocztà elek-
tronicznà. Program nie ma ochrony
antywirusowej, lecz blokuje otwarcie
wszystkich potencjalnie niebez-

piecznych plików. W efekcie cz´sto
nie mo˝emy otworzyç zabawnych
gier czy programów przys∏anych
przez znajomych. Ekspert poka˝e,
jak obejÊç to zabezpieczenie.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru,
a nast´pnie kolejno rozwijamy
klucze ,

, ,
, (w Office

2000 ), potem 
i na koniec (czasami
musimy utworzyç klucze, poczàw-
szy od ). 

2. Odnajdujemy wartoÊç ciàgu
i klikamy na

nià dwukrotnie (czasami musimy
sami utworzyç ten obiekt).

3. W pole wpisujemy rozsze-
rzenia plików, których Outlook nie
powinien blokowaç. Musimy od-
dzieliç je od siebie Êrednikami.
Ca∏à list´ umieszczamy w cudzy-
s∏owie . Klikamy na . 

4. Zamykamy Edytor Rejestru
i ponownie uruchamiamy Outlook.
Aplikacja nie b´dzie ju˝ blokowa-

∏a uruchamiania wskazanych typów
plików.

Outlook 2000/XP  .

Poczta bez
ograniczeń

P o instalacji Windows XP
musimy w ciàgu 30 dni za-

rejestrowaç nasz system. Mo˝na
jednak ominàç t´ formalnoÊç. Wy-
starczy, ˝e ju˝ raz zarejestrowaliÊmy
naszà kopi´ Windows. 

1. Ominàç aktywacj´ mo˝emy tyl-
ko, gdy wraz z reinstalacjà nie b´-
dziemy modernizowaç peceta
(wszystkie podzespo∏y pozostajà te
same). Przed wykasowaniem Win-
dows kopiujemy na inny dysk lub
p∏yt´ pliki i .
Dokumenty sà przechowywane
w podkatalogu , znajdu-
jàcym si´ w folderze systemowym.



PORADY ODKRYWAMY SEKRETY WINDOWS I PROGRAMÓW

20 PAŹDZIERNIK - LISTOPAD 2003

Z darza si´, ˝e pami´ci w no-
wo kupionym przez nas

komputerze lub takim, z którego
tymczasowo musimy korzystaç, sà
uszkodzone. W efekcie komputer
zawiesza si´ lub restartuje. Aby roz-
wiàzaç problem, nale˝y oczywiÊcie
wymieniç pami´ci. 

Jednak do czasu otrzymania no-
wych koÊci RAM musimy sobie ja-
koÊ radziç. Warto u˝yç specjalnego
prze∏àcznika, który ograniczy wyko-

rzystanie pami´ci. Dzi´ki temu Win-
dows b´dzie korzysta∏ tylko z cz´Êci
koÊci RAM. Zazwyczaj system b´-
dzie dzia∏a∏ wolniej, lecz stabilnie.

1. Uruchamiamy Windows w try-
bie awaryjnym. W oknie Eksplora-
tora Windows wybieramy menu

i . Na za-
k∏adce usuwamy zaznacze-
nie i wybieramy opcj´ . Kli-
kamy na .

2. W Eksploratorze Windows wy-
Êwietlamy zawartoÊç partycji sys-

System operacyjny Wymagana iloÊç RAM
Windows 2000 Professional 64 MB

Windows 2000 Server 128 MB
Windows XP Home/Professional 64 MB

Minimalny RAM
Windows 2000/XP  .

Kłopoty
z pamięcią

N arz´dzia Outlook Expressa
pozwalajà zachowaç wi´k-

szoÊç ustawieƒ klienta pocztowego
– jednak bez regu∏ poczty oraz listy
blokowanych u˝ytkowników. Eks-
pert poka˝e, jak radziç sobie z tym
ograniczeniem.

Archiwizacja danych
1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i kolejno otwieramy klucze

, ,
nast´pnie klucz o wielocyfrowej na-
zwie , , ,

i na koniec . 

2. Lista regu∏ jest przechowywa-
na w kluczu .
Aby wyeksportowaç te dane, klika-
my na . Rozwijamy
menu i wybieramy  .
Wskazujemy folder docelowy i za-
znaczamy opcj´ .
W pole wpisujemy

. Klikamy na
.

3. Pozosta∏o
nam jeszcze za-
chowanie listy
regu∏. Klikamy
na  .
Nast´pnie eks-
portujemy klucz w sposób opisany
w poprzednim punkcie, nadajàc mu
nazw´ . 

Odtworzenie reguł
1. UtworzyliÊmy dwa dokumenty .
Jednak aby zaimportowaç dane po
reinstalacji systemu lub programu
pocztowego na
innym kompu-
terze, nie wy-
starczy dwukrotnie kliknàç na pliki.
W ka˝dym z nich sà bowiem Êcie˝ki
zawierajàce starà nazw´ losowo ge-
nerowanego klucza .

Musimy zmodyfikowaç
dokumenty .reg, zast´pujàc starà
nazw´ klucza aktualnà.
Na poczàtku uruchamia-
my Edytor Rejestru
i otwieramy

,

Outlook Express  .

Zachowajmy reguły . Sprawdzamy nazw´
klucza .

2. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na jeden z plików .reg i wy-
bieramy . W poszczególnych
linijkach musimy zastàpiç starà na-
zw´ klucza . Najlepiej, aby to za-
danie zosta∏o wykonane automatycz-
nie przez edytor tekstu. Klikamy na
menu i (t´ funkcj´
zawiera Notatnik w Windows 2000 

i XP, posiadacze Windows 98 i Me
muszà skorzystaç z innej aplikacji).

3. W pole wpisujemy starà
nazw´ klucza. Poni˝ej podajemy
ciàg znaków, którym powinna zo-
staç zastàpiona. Klikamy na

. Po zmodyfikowa-
niu pliku zapisujemy go i zamyka-
my. W ten sam sposób uaktualnia-
my te˝ drugi dokument .reg

Nast´pnie klikamy dwukrotnie na
ka˝dym z plików, aby zaimportowaç
regu∏y do Outlook Expressa.

N ag∏e przestoje w pracy
peceta sà zazwyczaj

spowodowane przez jednà z apli-
kacji, która nadmiernie obcià˝a
pami´ç RAM. Aby problem si´ nie
powtarza∏, nale˝y wy∏àczyç lub
zrestartowaç pami´cio˝erny pro-
gram. Je˝eli jednak mamy urucho-
mionych wiele aplikacji, musimy
najpierw sprawdziç, która z nich
przecià˝a komputer.

1. Klikamy prawym przyciskiem
myszy w zasobniku systemowym
i wybieramy . 
Klikamy na zak∏adk´ . W oknie 
Mened˝era klikamy na  
i . W nowym oknie
zaznaczamy . Klikamy na  .

2. W oknie Mened˝era pojawi∏a
si´ nowa kolumna . Zawiera ona
informacje o najwy˝szym u˝yciu
pami´ci RAM przez poszczególne
aplikacje i us∏ugi. Mo˝emy
sprawdziç, która aplikacja najbar-
dziej obcià˝a nasz komputer .

Windows 2000/XP  .

Więcej danych

temowej. Kli-
kamy prawym
przyciskiem
myszy na .

Z menu
konteksto-
wego wy-
bieramy

. Usuwamy za-
znaczenie z opcji 
i klikamy na .

3. Klikamy dwukrotnie na plik
i dopisujemy do pliku

parametr . Liczba po znaku rów-
noÊci definiuje, ile megabajtów
RAM-u ma wykorzystywaç system.
Pami´tajmy jednak, aby wartoÊç ta
nie by∏a mniejsza od minimalnych
wymagaƒ sprz´towych (znajdziemy
je w tabeli ).

4. Zapisujemy zmiany w pliku
i zamykamy Notatnik. Po zrestarto-
waniu systemu Windows ustawienia
zostanà zastosowane. OczywiÊcie
po wymianie pami´ci na sprawne
powinniÊmy ponownie otworzyç

i usunàç dopisany przez
nas parametr.
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Wygodniejsza
obsługa

O dchodzàc od komputera,
powinniÊmy zawsze pa-

mi´taç o jego zablokowaniu. Unie-
mo˝liwi to niepowo∏anym osobom
dost´p do komputera i zgromadzo-
nych w nim danych. 

Zazwyczaj blokujemy pecet
poleceniem 

z okna dialogowego dost´pnego 
po wciÊni´ciu kombinacji klawiszy

(w wypadku, gdy
mamy w∏àczony ekran powitalny,
funkcja jest niedost´pna). Na
szcz´Êcie mo˝na szybciej zabloko-
waç komputer. W tym celu wystar-
czy wcisnàç kombinacj´ .

Windows XP  .

Błyskawiczna blokada

G dy z komputera korzysta
kilka osób, ka˝da z nich

u˝ywa w∏asnych ustawieƒ – mi´dzy
innymi tapet na pulpicie. W Win-
dows 2000 i XP ka˝dy u˝ytkownik
mo˝e wybraç w∏asny obrazek. Na-
tomiast w starszych wersjach sys-
temu tapeta jest wspólna. Aby inni
u˝ytkownicy nie podmienili naszego
obrazka, musimy go zablokowaç.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i otwieramy klucze

,
, ,
, ,

. Zaznaczamy klucz
. W wypadku gdy

ten obiekt
nie istnieje,
wybieramy

, i . Wpisu-
jemy i wciskamy .

2. Klikamy na menu
, wybieramy
i .

Nowej wartoÊci nadajemy nazw´ 
i wciskamy .

3. Klikamy dwukrotnie
na nowo utworzonej war-
toÊci. W oknie edycji 
wpisujemy i klikamy
na . Zamykamy Edytor Reje-
stru. Nast´pnie restartujemy sys-
tem.

4. Po
ponow-
nym uru-
chomie-
niu peceta wyÊwietlamy okno

, aby przeko-
naç si´, ˝e funkcje zmiany tapety
we w∏aÊciwoÊciach ekranu zosta∏y
zdezaktywowane .

Windows 98/Me/2000/XP  .

Tapeta na stałe

➽

Outlook 2000/XP  .

Oglądanie z zapisywaniem
W arto wiedzieç, ˝e w mo-

mencie otwarcia za∏àcz-
nika e-maila plik jest zapisany na
dysku – nawet gdy wybierzemy
opcj´ . Najlepiej by∏oby, aby
dane by∏y automatycznie zachowy-
wane w wybranym przez nas fol-
derze. Nie tracilibyÊmy czasu na
klikanie na i wskazywanie od-
powiedniego katalogu. Ekspert
sprawdzi∏, ˝e jest to mo˝liwe.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i rozwijamy ,

, ,
, 

(w Office 2000 ),
i

(czasami sami musimy
utworzyç klucze poczàwszy
od ). 

2. Po wyÊwietleniu za-
wartoÊci klika-
my dwukrotnie na (gdy wartoÊç
ciàgu

jest niewidoczna, musimy jà sami
utworzyç). 

3. W pole wpisujemy Êcie˝k´
dost´pu do folderu, w którym po-
winny byç zapisywane otwierane
za∏àczniki. Klikamy na . Re-

startujemy komputer. Po ponow-
nym uruchomieniu Outlook, otwie-
rajàc za∏àczniki, b´dzie jednoczeÊ-
nie zapisy-
wa∏ ich ko-
pi´ w kata-
logu

.

A by wskazówka zadziałała 
w Office 2000, musimy zain-

stalować łatkę Service Relase 1/1a).

Ekspert radzi

U ˝ywanie Total Commandera
jest wygodne, dopóki nie

b´dziemy potrzebowali dotrzeç do

danych na pulpicie. Wymaga to bo-
wiem mozolnego otwierania kolej-
nych katalogów. Ekspert znalaz∏ wy-
godniejsze rozwiàzanie. Stworzymy
przycisk wyÊwietlajàcy zawartoÊç
pulpitu w oknie Commandera. 

1. Uruchamiamy mened˝er plików
i klikamy na menu 
i . Nast´pnie
wska˝emy miejsce na pasku narz´-
dzi, w którym powinien zostaç
umieszczony przycisk wyÊwietlajàcy
zawartoÊç
pulpitu. 
Klikamy na pu-
ste pole .
Nast´pnie wpi-
sujemy ko-
mend´

w pole .

2. Teraz musimy wybraç ikon´ dla
tworzonego przez nas przycisku.
Ekspert radzi skorzystaç ze

standardowego oznaczenia. 
Standardowa ikona pulpitu jest prze-
chowywana w pliku . Aby
do niego dotrzeç, klikamy na przy-
cisk . W nowym oknie otwieramy
kolejno folder systemowy

, 
(w Windows 9x/Me )
i klikamy dwukrotnie na .

3. W polu wyÊwietlone zosta∏y
dost´pne ikony. Zaznaczamy ,
a nast´pnie klikamy na .

4. W oknie mened˝era za-
daƒ widzimy nowy przycisk .
Po klikni´ciu na nim Total
Commander natychmiast wy-
Êwietla pliki zgromadzone na
pulpicie .

Total Commander  .

Skrótem na pulpit
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Chcàc uproÊciç sobie prac´,
mo˝emy utworzyç spersonalizo-
wany panel zawierajàcy najcz´-
Êciej wykorzystywane przez nas
narz´dzia.

1. Klikamy na ,
, wpisujemy 

i klikamy na .

2. W oknie nowo tworzonej kon-
soli klikamy na 
i . W nowym
oknie wybieramy przycisk .
WyÊwietla si´ lista, na której klikni´-
ciem wskazujemy przystawk´, którà

P o uruchomieniu wiersza po-
leceƒ system nie otwiera

domyÊlnie katalogu g∏ównego dysku
systemowego,
lecz folder sys-
temowy lub ka-

talog zalogowanego u˝ytkownika .
Utrudnia to uruchamianie niektórych
programów i dost´p do danych. Za-
miast ciàgle wpisywaç komend´
cd\, zmieƒmy ustawienia wiersza
poleceƒ. 

Windows 98/Me/2000/XP  .

Modyfikujemy folder 
startowy wiersza poleceń

Windows 2000/XP  .

Konsola zawsze przydatna

G dy zauwa˝ymy, ˝e utwory na
liÊcie odtwarzania powtarzajà

si´ lub piosenka Êciàgni´ta z sieci
nam nie odpowiada, wpierw usuwa-
my jà z listy , a nast´pnie z dysku
twardego. Te dwie czynnoÊci mo˝e-
my wykonaç jednoczeÊnie. 

Na liÊcie odtwarzania zaznaczamy
utwór, który chcemy wykasowaç
z dysku twardego. Klikamy na ,

i .
Decyzj´ potwierdzamy, klikajàc 
dwa razy na . Dane zostajà
usuni´te.

Winamp 2/3  .

Całkowite
kasowanie

Tajniki sieci 
lokalnej

J e˝eli zale˝y nam na bezpie-
czeƒstwie komputera pracu-

jàcego w sieci
lokalnej, warto
wiedzieç, jak
uczyniç go nie-
widzialnym

Windows 2000/XP  .

Stealth w LAN-ie

A by wygodnie i szybko za-
rzàdzaç zaawansowanymi

funkcjami systemu, korzystamy
z konsol administracyjnych .

chcemy do∏àczyç do konsoli ,
i klikamy na . 

3. Zaznaczamy 
i wybieramy .

4. W sposób opisany w punktach
2 i 3 dodajemy kolejne przystawki

do konsoli. Na koniec klikamy na
i . Z menu wybie-

ramy . Nadajemy kon-
soli nazw´ i zapisujemy na pulpi-
cie – aby mieç do niej ∏atwy dost´p.

5. Na pulpicie wi-
dzimy nowà ikon´ .

Klikajàc
na nià dwukrotnie,
otworzymy spersona-
lizowà konsol´ .

P odczas dodawania niektórych
przystawek uruchamia się

kreator, za pomocą którego 
musimy skonfigurować daną 
przystawkę.

Ekspert radzi

1. Otwieramy folder systemowy
(w Windows 2000
i XP wchodzimy
jeszcze do katalo-
gu )
i klikamy prawym przyciskiem myszy
na . Wybieramy

.

2. Przechodzimy na zak∏adk´ 
i w pole wpisujemy katalog,
który ma byç wyÊwietlany po uru-
chomieniu wiersza poleceƒ – na
przyk∏ad . Nast´pnie klikamy na
przycisk .

3. Urucha-
miamy wiersz
poleceƒ.

Widzimy, ˝e teraz w oknie od ra-
zu wyÊwietlany jest zdefiniowany
przez nas katalog.

1. W Edytorze Rejestru otwieramy
klucze ,

i . Klikamy
prawym przyciskiem myszy na

i wybieramy 
i . Wpisujemy na-
zw´ nowej wartoÊci .

2. Klikamy
dwa razy na no-
wy obiekt. W po-
le 
wpisujemy . Klikamy na . Po
zamkni´ciu Edytora Rejestru restar-
tujemy pecet. Teraz podczas logo-
wania nie mo˝emy ju˝ zamknàç
okna klawiszem .

J ednym z najwi´kszych nie-
dociàgni´ç bezpieczeƒstwa

Windows 9x jest mo˝liwoÊç omini´-
cia logowania. Zamiast podawaç
has∏o , wystarczy wcisnàç .
Jest to niebezpieczne, zw∏aszcza
w przypadku sieci firmowych, gdzie
przypadkowy pracownik mo˝e uzy-
skaç dost´p do danych. Na szcz´-
Êcie gdy pecet z Windows 98 jest
pod∏àczony do domeny, mo˝emy
uniemo˝liwiç obejÊcie logowania.

Windows 98/Me  .

Bardziej sieciowy
w LAN-ie. Dzi´ki temu na pewno
nikt nie wypatrzy naszych danych
w Otoczeniu sieciowym. Eks-
pert przedstawi metod´ ukrywania
stacji roboczej cz´sto wykorzy-
stywanà przez administratorów.

1. Klikamy na 
i . Wpisujemy

i klikamy na przycisk
. 

2. W oknie trybu poleceƒ
wpisujemy komend´ i wciska-
my . Pecet b´dzie teraz nie-
widoczny dla innych u˝ytkowników
sieci.
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Windows 2000/XP  .

Ukryj się
Z aletà pracy w sieci jest mo˝li-

woÊç swobodnej wymiany in-
formacji pomi´dzy jej u˝ytkownikami.
Jednak je˝eli udost´pnimy nasze za-
soby, ka˝dy z u˝ytkowników sieci b´-

dzie o tym wiedzia∏ (nawet je˝eli pra-
wa dost´pu przyznamy tylko niektó-
rym osobom). Mo˝emy jednak ukryç
zasoby. Wtedy odnajdà je jedynie te
osoby, które zostanà przez nas poin-
formowane o udost´pnianych danych.

1. W Panelu sterowania klikamy na
, a potem

.

2. Rozwijamy polecenie i kli-
kamy prawym przyciskiem myszy
na . Z menu kontekstowego wy-
bieramy .

3. Kilkamy na i wskazujemy ka-
talog, który chcemy udost´pniç. Po-
ni˝ej wpisujemy nazw´, pod jakà
udzia∏ ma byç widoczny w sieci. Na
koƒcu nazwy wstawiamy znak $ –
dzi´ki temu folder b´dzie niewidocz-
ny. Klikamy na .

4. Wybierajàc jednà z opcji, okre-
Êlamy prawa dost´pu, na przyk∏ad .
Klikamy na i na .

Windows XP Home

W indows XP przeznaczony dla
domowych użytkowników wy-

posażony jest w uproszczony me-
chanizm udostępniania danych. Aby
stworzyć udział,
klikamy prawym
przyciskiem myszy
na odpowiedni fol-
der, a następnie

. Wy-
bieramy zakładkę

, zaznaczamy pole ,
a następnie podajemy nazwę udzia-
łu (jeżeli ma być ukryty, na koń-
cu dodajemy znak $).

5. Dost´p do ukrytego udzia∏u
uzyskujemy, wpisujàc w oknie 
Êcie˝k´ do folderu. Podajemy jà
w sposób zgodny ze standar-
dem UNC (Universal Naming
Convention). Po podwójnym back-
slashu wpisujmy nazw´ peceta
udost´pniajàcego dane , a na-
st´pnie oddzielonà backslashem
nazw´ przydzia∏u .

Internetowe 
sztuczki

W budowany w Windows
mechanizm wspomaga-

jàcy Êciàganie plików z internetu ma
wiele ograniczeƒ. Mimo to czasami
jesteÊmy zmuszeni z niego korzy-
staç – na przyk∏ad gdy Êciàgamy
dane z serwisów niewspó∏pracujà-
cych z download menagerami.
Dlatego warto zawczasu usunàç
ograniczenie pozwalajàce Êciàgaç
tylko dwa pliki jednoczeÊnie.

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru,
a nast´pnie otwieramy kolejno na-
st´pujàce klucze

,
, ,
, 

i zaznaczamy .

2. Z menu wybieramy
i , aby

utworzyç nowà wartoÊç.

3. Nowemu obiektowi nadajemy
nazw´ 
i wciskamy klawisz .

4. Klikamy dwukrotnie na nowo
utworzonà wartoÊç. Zaznaczamy
opcj´ i wpisujemy (zwi´ksza
to maksymalnà liczb´ po∏àczeƒ do
10). Klikamy na przycisk .

5. Powtarzamy punkt 2. Kolejnej
wartoÊci nadajemy nazw´

i ponownie dwukrotnie wciskamy
klawisz .

6. Zaznaczamy, wpisujemy 
i klikamy na przycisk . Zamyka-
my Edytor Rejestru i restartujemy
nasz komputer.

W iele narz´dzi systemo-
wych ma swoje wersje

tekstowe i graficzne. Tekstowe
oferujà zwykle wi´cej opcji, mo˝-
na je stosowaç w plikach wsado-
wych. Nie ulega jednak wàtpliwo-
Êci, ˝e wersje graficzne sà o wiele
wygodniejsze w stosowaniu. 
Dlaczego wi´c Microsoft usunà∏

z systemów 2000/XP graficznà
wersj´ polecenia ipconfig, poka-
zujàcego konfiguracj´ sieciowà
peceta? Na szcz´Êcie mo˝emy jà
doinstalowaç.

Windows 98/Me/2000/XP .

Ściągamy więcej plików

Windows 2000/XP  .

Graficznie wygodniej

1. Wersja tego
narz´dzia dla
Windows 2000
i XP nosi nazw´
Wntipcfg. Insta-
lujemy jà z krà˝-
ka Eksperta.

2. Narz´dzie
Wntipcfg zostaje
umieszczone
w folderze .
Uruchamiamy je
za pomocà 
podwójnego
klikni´cia na 
plik wykonywal-
ny .

3. Na ekranie
wyÊwietlone zo-
staje okno na-

rz´dzia . Widzimy w nim szcze-
gó∏y konfiguracji naszego po∏à-
czenia sieciowego, a tak˝e przy-
ciski s∏u˝àce do zarzàdzenia jego
w∏aÊciwoÊciami . ➽



PORADY ODKRYWAMY SEKRETY WINDOWS I PROGRAMÓW

24 PAŹDZIERNIK - LISTOPAD 2003

P owerGG to dobrze znana na-
k∏adka na Gadu-Gadu. Znaj-

dziemy w niej mi´dzy innymi narz´-
dzie Inwigilator . W starszych wer-
sjach komunikatora ta funkcja po-
zwala∏a rozpoznaç, czy nasz kontakt

u˝ywa komunikatora, lecz wybraw-
szy , chowa si´ przed
nami. Nowsze edycje programu nie
pozwalajà na sprawdzenie stanu in-
ternautów. Dlatego ikona mo˝e
oznaczaç zarówno, ˝e internauta jest
niedost´pny, jak i niewidoczny. Ist-
nieje jednak sposób, aby sprawdziç,
czy jest on po∏àczony z siecià.

1. Instalujemy i uruchamiamy 
PowerGG (musimy mieç wczeÊniej
zainstalowane zwyk∏e Gadu-Gadu).
Po uruchomieniu programu i po∏à-
czeniu si´ z siecià klikamy na me-
nu i . Wy-
Êwietlone zostaje okno plug-ina . 

Windows 2000/XP  .

Nie do namierzenia
5. Usuwamy zaznaczenie z opcji

i przechodzimy do kolejnego okna,
w którym wybieramy .

6. Otwiera si´ nowe okno. Pozo-
stawiamy niezaznaczonà opcj´ ,
klikamy na i na .
W kolejnych trzech oknach pozosta-
wiamy domyÊlne opcje bez zmian.

7. Zaznaczamy opcj´ i za po-
mocà przechodzimy do
kolejnego okna, w którym klikamy
na . Klikajàc na ,
przechodzimy przez kolejne okna
Kreatora i klikamy na .

8. Teraz u˝yjemy stworzonej
przez nas regu∏y do zablokowania
wysy∏ania potwierdzeƒ odebrania
danych, przys∏anych poleceniem

. Zaznaczamy .
Kilkamy na i na .
Zaznaczamy utworzonà regu∏´ ,
wybieramy i ,
a nast´pnie i .

9. Wracamy do okna konsoli.
Klikamy prawym przyciskiem my-
szy na utworzonà regu∏´ i z me-
nu kontekstowego wybieramy .
Zamykamy konsol´. Od tej chwili

ka˝da próba spraw-
dzenia komunikacji
z naszym komputerem
za pomocà polecenia

powinna zakoƒ-
czyç si´ niepowodze-
niem.

P olecenie pozwala
sprawdziç, czy jakiÊ pecet

jest w danym momencie pod∏àczo-
ny do sieci. Komend´ wykorzystujà
tak˝e internetowi wandale do wyszu-
kiwania komputerów, które mo˝na
zaatakowaç. Chcàc zwi´kszyç bez-
pieczeƒstwo peceta, skonfigurujmy
go tak, aby nie wysy∏a∏ pakietów
w odpowiedzi na próby pingowania.

Zazwyczaj chronimy nasz kompu-
ter za pomocà firewalli. Je˝eli jednak
nie mo˝emy zainstalowaç tego typu
aplikacji lub nie chcemy oglàdaç
ciàg∏ych komunikatów 
o próbach pingowania komputera,
mo˝emy wy∏àczyç ping za pomocà
mechanizmu IPSEC (IP Security).

1. Uruchamiamy konsol´ zarzà-
dzania i wed∏ug wskazówki Konsola
zawsze przydatna (patrz strona 22)
dodajemy przystawk´ . 

2. Upewniamy si´, ˝e zaznaczona
jest opcja , i kli-
kamy na . Nast´pnie wy-
bieramy i .

3. Klikamy prawym przyciskiem
myszy na i z menu kontekstowe-
go wybieramy polecenie

.

4. Klikamy na , wpisuje-
my nazw´ nowej zasady i po-
nownie wybieramy .

2. W kolumnie wyÊwietlane
sà adresy IP naszych internetowych
znajomych (pod warunkiem, ˝e
równie˝ te osoby umieÊci∏y nas na
liÊcie kontaktów). Widzimy numery
u˝ytkowników komunikatora obec-
nie pod∏àczonych do internetu, jak
i tych, którzy przeszli ju˝ w stan

lub .
Zapami´tujemy ad-
res interesujàcej
nas osoby.

3. Teraz komendà
sprawdzimy,

czy komputer nasze-
go znajomego pracu-

je i jest pod∏àczony do internetu. Klika-
my na i .
W pole wpisujemy .
Klikamy na .

Otwiera si´ okno . Wpisujemy
komend´ � oraz numer IP
naszego kontaktu �. Wciskamy
klawisz .

4. W wypadku, gdy komputer
znajomego dzia∏a i jest pod∏àczony
do sieci, narz´dzie ping otrzyma
odpowiedê . 

Komunikat o braku po∏àczenia 
oznacza, ˝e pecet znajomego nie
jest po∏àczony z internetem. Próba
nawiàzania ∏àcznoÊci nie powie-

dzie si´ tak˝e, gdy inter-
nauta wy∏àczy∏ odpowia-
danie na ping lub stwo-
rzy∏ odpowiednià regu∏´ 
w firewallu.

Gadu-Gadu/PowerGG  .

Nie ukryjesz się W przypadku osób niepodłą-
czonych bezpośrednio do

internetu nie jesteśmy w stanie
sprawdzić, czy są one online. Inwi-
gilator wyświetla tylko numer ich
rutera, a nie właściwego peceta. 

Ekspert radzi

Wwypadku gdy wiemy, że nasz rozmówca
dysponuje stałym łączem i niezmiennym

IP, warto zapisać jego numer. W przyszłości
w każdej chwili będziemy mogli sprawdzić, czy
jego komputer aktualnie pracuje i jest podłączo-

ny do internetu. Jeżeli jednak nie znamy typu
połączenia, możemy spróbować je sprawdzić,
klikając na nazwę użytkownika , a następnie

i . W polach wyświetlone
zostają informacje o łączu naszego znajomego. 

Ekspert radzi

� �
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➽

N ieraz si´gamy do internetu,
aby zdobyç informacje po-

trzebne do pracy czy te˝ nauki. Za-
nim skopiujemy dane z sieci, warto
sprawdziç, kiedy autor umieÊci∏ je
na stronie. Upewnijmy si´, czy in-
formacje si´ nie zdezaktualizowa∏y.

Bezpieczny system

Internet Explorer  .

Jak długo na sieci?
Prosty skrypt wpisany w oknie
przeglàdarki pozwoli nam spraw-
dziç, kiedy dane by∏y po raz ostatni
uaktualniane.

1. W oknie Internet Explorera
otwieramy stron´, której dat´ po-

wstania chcemy sprawdziç. Klika-
my w polu i kasujemy wy-
Êwietlanà nazw´ strony. Wpisujemy

skrypt JavaScript ,
który pobierze z do-
kumentu dat´ ostat-
niej modyfikacji 
i wyÊwietli jà w okienku informacyj-
nym . Wciskamy .

2. Na ekranie wy-
Êwietlona zostaje in-
formacja o dacie
ostatniej modyfikacji
strony .

O pisany w tej poradzie skrypt
pozwala sprawdzić datę mo-

dyfikacji stron wykonanych
w HTML, lecz nie działa popraw-
nie w wypadku dużych serwisów
generowanych dynamicznie (na
przykład PHP czy ASP).

Ekspert radzi

Windows 2000/XP   .

Zwiększamy poziom
bezpieczeństwa
D obre has∏o to podstawa

bezpieczeƒstwa komputera.
Warto zadbaç, aby wszyscy u˝ytko-
nicy komputera u˝ywali trudnych
do z∏amania hase∏. Jest to mo˝liwe
dzi´ki regu∏om definiujàcym takie
parametry, jak minimalna d∏ugoÊç
has∏a, czas jego stosowania czy te˝
historia u˝ywanych hase∏. Tych
przydatnych funkcji nie znajdziemy
niestety w Panelu sterowania – mu-
simy ich dobrze poszukaç.

1. Otwieramy Panel
sterowania i klikamy
dwukrotnie na ikon´

, a na-
st´pnie na .

2. Rozwijamy i klikamy na .
Po prawej stronie okna widzimy

zasady tworzenia hase∏ obowiàzu-
jàce na naszym komputerze. Aby
zmodyfikowaç któràÊ z regu∏, musi-
my podwójnym klikni´ciem otwo-
rzyç jej okno ustawieƒ.

3. W pierwszej kolejnoÊci w∏à-
czymy tworzenie z∏o˝onych hase∏.
Klikamy dwukrotnie na . Zazna-
czamy opcj´ i klikamy
na . Uruchomiona regu∏a wy-

musza u˝ywanie przez wszystkich
u˝ytkowników skomplikowanych
hase∏ – zawierajàcych wielkie i ma-
∏e litery, symbole oraz cyfry. 

4. Maksymalny okres wa˝noÊci
has∏a mo˝emy pozostawiç bez
zmian �. OkreÊlamy natomiast mi-
nimalnà
d∏ugoÊç
has∏a, kli-
kajàc na � i wybierajàc odpowiada-
jàcà nam wartoÊç .

5. Warto równie˝ w∏àczyç tworze-
nie historii hase∏. Ta regu∏a
zapobiega powtarzaniu przez u˝yt-
kowników tego samego has∏a. Aby
jà w∏àczyç, klikamy na

,
a nast´pnie wybieramy, ile hase∏
wstecz ma byç zapami´tywane .
Przy ustawieniach wybranych
przez Eksperta dopiero podczas
szóstej zmiany u˝ytkownicy b´dà
mogli
skorzy-
staç
z jednego ze stosowanych wczeÊ-
niej hase∏.

6. Aby zapobiec kilkukrotnej
zmianie has∏a, raz za razem (w ten
sposób u˝ytkownik móg∏by omi-
nàç ograniczenie zdefiniowane
w historii), definiujemy równie˝
minimalny okres wa˝noÊci .
Dzi´ki temu u˝ytkownicy nie b´dà
w stanie powróciç natychmiast do
swojego pierwotnego has∏a .

Windows 2000/XP  .

Nieupoważnionym
wstęp wzbroniony
Z astosowanie profesjonalnej

konfiguracji has∏a zapewnia
wysoki poziom bezpieczeƒstwa pe-
cetowi. Je˝eli jednak nie chcemy

sobie utrudniaç pracy i wolimy sto-
sowaç proste has∏o, mo˝emy inaczej
ochroniç pecet. Wystarczy upewniç
si´, ˝e nikt nie zdo∏a uzyskaç dost´-
pu do naszych danych, zgadujàc 
i wpisujàc ró˝ne has∏a. 

1. Powtarzamy punkt pierwszy po-
przedniej wskazówki i klikamy na .

2. Dwukrotnym klik-
ni´ciem otwieramy zasa-
d´ . Definiujemy mak-
symalnà liczb´ nieuda-
nych prób logowania .
Klikamy na .

3. Na ekranie pojawia
si´ okno informujàce,
˝e po pi´ciu nieudanych
próbach zalogowania (a wi´c poda-
niu b∏´dnego has∏a), dost´p do pe-
ceta zostanie zablokowany na pó∏
godziny (mo˝emy zmieniç te
ustawienia, klikajàc dwa razy na re-
gu∏y �). Wprowadzanie modyfikacji
koƒczymy, klikajàc na przycisk .

�

�

�
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Windows 2000/XP  .

Kontrola nadzwyczajna
D oÊwiadczeni u˝ytkownicy

wnikliwie obserwujà, jakie
programy korzystajà z poszczegól-
nych portów peceta. W ten sposób
mo˝emy sprawdziç, czy na dysk nie
wkrad∏ si´ ˝aden trojan czy spyware.
Zazwyczaj informacje o wykorzysta-
niu portów czerpiemy z firewalla.
Jednak Windows XP i 2000 oferujà
nam dok∏adne i bardziej szczegó∏o-
we dane.

1. Klikamy na 
i . Wpisujemy

i klikamy na . W oknie
trybu poleceƒ wpisujemy komend´

i wciska-
my . Na ekranie wyÊwietlona
zostaje lista wszystkich wykorzysty-
wanych portów . Co wa˝ne, dla
ka˝dego z nich przypisany jest iden-
tyfikator procesu (PID) . Pos∏u˝y
on nam do zidentyfikowania aplikacji
dzia∏ajàcej na danym porcie.

2. Klikamy prawym przyciskiem
myszy w zasobniku systemowym
i wybieramy . 

3. Klikamy na . Dzia∏ajàce
us∏ugi oraz programy sà oznaczone
numerem PID je˝eli ta kolumna
jest niewidoczna, w∏àczamy jà
w sposób opisany w poradzie Wi´-
cej danych). Mo˝emy ju˝ spraw-
dziç, które porty sà u˝ywane przez
aplikacje do komunikacji sieciowej.

Windows 2000/XP  .

Odporny Windows
W internecie nasilajà si´

ataki DoS (Denial of Ser-
vice). Na szcz´Êcie profesjonalni
hakerzy prawie na pewno nie zainte-
resujà si´ naszym domowym pece-
tem. Natomiast przed amatorami
u˝ywajàcymi popularnych narz´dzi
i stosujàcymi SYNflood mo˝emy
si´ zabezpieczyç. Wystarczy zmody-
fikowaç cz´Êç Rejestru zawierajàcà
ustawienia protoko∏u TCP/IP. 

1. Uruchamiamy Edytor Rejestru
i otwieramy kolejno klucze

,
, ,
, 

i . 

2. Aby podnieÊç odpornoÊç sys-
temu na ataki, dodamy nowe warto-
Êci do klucza .
Wszystkie obiekty tworzymy tak sa-
mo – klikamy prawym przyciskiem
myszy w polu , wybieramy 
i , a nast´pnie nada-
jemy nowemu obiektowi odpowied-
nià nazw´ . 

Aby optymalnie skonfigurowaç
nowe dane, klikamy dwukrotnie na
ka˝dej z nich. W oknie w∏aÊciwoÊci

zaznaczamy i w pole
wpisujemy odpowied-

nie dane . Klikamy na .

3. WartoÊç 
w∏àcza funkcj´ chroniàcà nas przed
atakami SYNflood. Odpowiada ona
za zamykanie otwartych i pó∏otwar-
tych portów, oczekujàcych na kon-
tynuowanie komunikacji. Natomiast
wartoÊci oraz

okreÊlajà,
przy ilu otwartych po∏àczeniach z in-
ternetem system Windows ma w∏à-
czaç ochron´ przed atakami DoS.
B´dzie ona uruchamiana tylko, gdy
liczba po∏àczeƒ rzeczywiÊcie zagrozi
zawieszeniem peceta.

4. Musimy jeszcze skonfigurowaç
wartoÊci regulujàce sposób, 
w jaki Windows podtrzymuje rozpo-
cz´te po∏àczenie. Maksymalny czas
oczekiwania na potwierdzenie 
danych ustawmy na dwie minuty .
Natomiast wartoÊç

powoduje, ˝e po dwóch nieudanych
próbach kontynuowania ∏àcznoÊci
z hostem system zamyka porty, na
który nie przychodzi odpowiedê.

SYNflood jest jednym z najczęściej
stosowanych ataków DoS. Polega

na przesłaniu do komputera pakietów
rozpoczynających wymianę danych (ze
znacznikiem SYN), ze sfałszowanym
adresem źródłowym. Nasz pecet stara

się skontakować z nieistniejącym ho-
stem, aby kontynuować łączność.
W efekcie porty pozostają otwarte. Po-
nadto w miarę trwania ataku rośnie
liczba sesji z internetem, co prowadzi
do zawieszenia komputera.

Jak działa SYNflood

Nieznane możliwości
programów

W formacie PDF przygoto-
wanych jest bardzo wiele

dokumentów dost´pnych w sieci
oraz do∏àczonych do programów.
Niestety, bezp∏atna aplikacja Acrobat
Reader pozwala je tylko przeglàdaç,

bez mo˝liwoÊci edycji. W takiej sy-
tuacji wiele osób po prostu
przepisuje potrzebne fragmenty.
Zamiast traciç czas, lepiej skopio-
waç tekst z pliku PDF do zwyk∏ego
dokumentu tekstowego. 

1. Otwieramy dokument PDF w ok-
nie Acrobat Readera . Za pomocà
kombinacji zaznaczamy

ca∏y tekst (nie istnieje mo˝liwoÊç
skopiowania tylko fragmentu).
Wciskamy . Tekst z pliku
zostaje zapisany w schowku.

2. Otwieramy dowolny edytor
tekstu i wciskamy . Dane
zostajà wklejone do dokumentu .
Teraz mo˝emy usunàç niepotrzebnà
cz´Êç tekstu i zostawiç tylko intere-
sujàcy nas fragment.

Acrobat Reader  .

Wyciąg z PDF-a
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Z darza si´, ˝e nie chcemy
wstawiaç numerowania

stron od poczàtku dokumentu. Na
przyk∏ad przygotowujàc pojedynczy
plik, zawierajàcy kilka odr´bnych
formularzy, powinniÊmy przygoto-
waç osobne numerowanie dla ka˝-
dego z nich. Standardowo oznacze-
nia kartek nie mogà si´ rozpoczy-
naç od dowolnej strony. Na szcz´-
Êcie Ekspert zna sposób, aby
obejÊç to ograniczenie.

1. Dokument nale˝y podzieliç na
sekcje – dla ka˝dej z nich b´dziemy
mogli zastosowaç osobne numero-
wanie. Na przyk∏ad Ekspert rozpocz-
nie nadawanie numerów od piàtej
strony dokumentu tak, aby oznaczo-
na by∏a jako pierwsza kartka.

Umieszczamy kursor na poczàt-
ku piàtej strony. Z menu 
wybieramy (w Wor-
dzie XP ). Zaznaczamy

(w Wordzie XP
) i klikamy na . Strona

piàta sta∏a si´ poczàtkiem nowej
sekcji dokumentu.

P rzed rozpocz´ciem nagrywa-
nia p∏yt w Nero ustawiamy

maksymalnà pŕ dkoÊç wypalania.
W trakcie zapisu p∏yty program wy-
Êwietla jà na ekranie , lecz jest to
tylko mydlenie nam oczu. Rzeczywi-
sta pŕ dkoÊç jest znacznie ni˝sza.
Ekspert poka˝e, co zrobiç, aby Nero

pokaza∏
prawdziwà
wydajnoÊç
naszej nagrywarki.

1.Uruchamiamy Edytor Rejestru
i otwieramy kolejno klucze

,

, ,

i .

2.W prawej cz´Êci okna
Edytora Rejestru odnajduje-
my wartoÊç . Klikamy na
nià dwukrotnie. W nowym
oknie w pole 
wpisujemy . Klikamy na
przycisk .

3. Zamykamy Edytor Re-
jestru. Teraz Nero wyÊwietla
rzeczywistà pr´dkoÊç na-
grywania . Zwróçmy uwag´, ˝e
wartoÊç ta zmienia si´ przez ca∏y
czas trwania zapisu i zazwyczaj

Nero 5.5/6.0  .

Jak szybko się pali?

roÊnie, w miar´ jak promieƒ lasera
zbli˝a si´ do zewn´trznego brzegu
krà˝ka.

Word 97/2000/XP  .

Numerowanie nie po kolei
Internet Explorer/MyIE .

Pop-up
C oraz wi´ksze i krzykliwsze

pop-upy wywo∏ujà furi´ in-
ternautów. W przypadku po∏àczeƒ
modemowych podwy˝szajà tak˝e
czas i koszt dotarcia do interesujà-
cych nas informacji. Ekspert poka˝e,
jak broniç si´ przed tà plagà. 

Wszystkie pop-upy ∏adowane sà
do przeglàdarki w oparciu o skrypt
JavaScript. Wystarczy zablokowaç
w przeglàdarce przetwarzanie
skryptów, a reklamy przestanà nam

N iestety, po zablokowaniu skryptów
niektóre strony mogą nie otwierać się

poprawnie. W takim wypadku należy przy-
wrócić ich obsługę. Zabiera to jednak dużo
czasu. Aby ułatwić sobie surfowanie, warto
zainstalować nakładkę MyIE. W oknie prze-
glądarki szybko klikamy na i odznacza-
my , aby pop-upy nie były wyświetlane.
Ponownie zaznaczając , błyskawicznie
przywrócimy obsługę skryptów.

Ekspert radzi

przeszkadzaç. W tym celu w oknie
Internet Explorera klikamy na menu

i .
Wybieramy zak∏adk´ 
i klikamy na przycisk

. Zaznaczamy
opcj´ . Klikamy na i zamyka-
my kolejne okna.

Internet Explorer  .

Szybki 
adres
N awet najbardziej doÊwiad-

czeni internauci przed wpi-
saniem nazwy strony w pole tra-

cà czas na
klikni´cie
w nim
myszkà.

U˝ywajàc kombinacji klawiszy, szyb-
ciej otworzymy strony WWW. 

Gdy przeglàdarka jest ju˝ otwarta,
wciskamy kombinacj´ .
WyÊwietlone zostaje okno .
W polu widoczny jest znacz-

nik . Od razu wpisu-
jemy nazw´ interesujà-
cej nas strony i naci-
skamy . Witryna
zostaje za∏adowana do
przeglàdarki.

2. Upewniamy
si´, ˝e kursor
wcià˝ znajduje
si´ na stronie, która powinna byç
oznaczona numerem (w naszej
wskazówce jest to piàta kartka doku-
mentu). Klikamy na menu oraz

. Po skonfigurowaniu
ustawieƒ autonumeracji klikamy 
na przycisk . W nowym
oknie zaznaczamy opcj´ i wpisuje-
my w pole . Dzi´ki temu Word
zacznie numerowaç kartki nowej sekcji
od poczàtku. Klikamy na i zamy-
kamy okno .

3. Na ekranie widzimy, ˝e piàta
strona zo-
sta∏a oznaczo-
na jako pierw-
sza .

Z awijanie danych w komór-
kach to jedna z najcz´Êciej

u˝ywanych funkcji Excela. Jednak
nie zawsze arkusz kalkulacyjny
prze∏amuje zdania po naszej myÊli.
Zamiast si´ irytowaç, dokonajmy
tego w∏asnor´cznie – stosujàc ma-
∏o znanà kombinacj´ klawiszy.

1. Aby prze-
nieÊç kursor
do nast´pnej
linijki, nie wciskamy 
(jak w Wordzie), lecz kombinacj´

.

2. Wyso-
koÊç komórki
zosta∏a zwi´k-
szona, a kursor przeniesiony do na-
st´pnego wersu . ¸O, RS

Excel 97/2000/XP  .

Zawijanie



W poprzednim od-
cinku (Ekspert
4/2003) powsta∏a

w pe∏ni funkcjonalna gra polegajà-
ca na odbijaniu pi∏ki. Wprowadzili-
Êmy punktacj´, okreÊlonà liczb´
szans, wyÊwietlanie informacji
o stanie gry na ekranie, mo˝liwoÊci
zmiany obrazów oraz zapis ca∏ej
konfiguracji na dysku. 

Praktycznie moglibyÊmy pozo-
stawiç kod w takiej postaci, jednak
mi∏ym urozmaiceniem by∏oby do-
danie mo˝liwoÊci zbijania cegie∏ek.
W tej ostatniej ju˝ cz´Êci kursu
Ekspert poka˝e, jak napisaç uprosz-
czonà wersj´ popularnej niegdyÊ
gry – Arakanoid. Cegie∏ki b´dà wy-
Êwietlane w kilku wierszach, w gór-
nej cz´Êci ekranu . O liczbie
wierszy oraz o liczbie elementów

w ka˝dym wierszu decydowaç b´-
dzie stan dodatkowych zmiennych. 

Nowe klasy
Do obs∏ugi cegie∏ek napiszemy

dwie nowe klasy (patrz ramka Klasy
i obiekty): Brick oraz BricksList.
Pierwsza z nich b´dzie przechowy-
wa∏a dane dotyczàce cegie∏ek (takie
jak rozmiar, po∏o˝enie), druga – li-
st´ cegie∏ek, które b´dà wyÊwietla-
ne na ekranie. Utworzenie ka˝dej
klasy wymaga napisania jej dekla-
racji oraz definicji. 

1. Uruchamiamy Êrodowisko Bor-
land C++ Builder i wczytujemy
kod projektu utworzonego w po-
przednim odcinku. Na ekranie poja-
wi si´ kod programu . Klikamy
prawym przyciskiem myszy na za-
k∏adk´ i z podr´cznego menu
wybieramy .
W ten sposób prze∏àczyliÊmy si´
na widok pliku KodGry.h Powrót
do pliku KodGry.cpp odbywa si´
po ponownym wykonaniu wymie-
nionych czynnoÊci.

2. Na poczàtku pliku, za dyrekty-
wami include, ale przed definicjà
klasy TForm1, dopisujemy dekla-
racj´ klasy Brick . S∏owo public
oznacza, ˝e sk∏adowe tej klasy (to
znaczy pola i metody) b´dà do-

st´pne publicznie (patrz ramka Pu-
bliczne i prywatne). Dalej nast´puje
deklaracja trzech pól: rect – dane
prostokàta okalajàcego cegie∏k´,
pict – obraz cegie∏ki, display –
wskazanie, czy cegie∏ka ma byç
wyÊwietlana na ekranie .

Po deklaracji pól nast´pujà de-
klaracje metod. Sà to Brick(),
~Brick() oraz draw(). Zadaniem

metody draw() b´dzie po prostu
narysowanie obrazu cegie∏ki na
ekranie. Pozosta∏e dwie funkcje to
metody specjalne, wymagajàce do-
k∏adniejszego wyjaÊnienia. Otó˝
Brick() (ogólniej: ka˝da metoda
o takiej samej nazwie jak nazwa
klasy) jest to konstruktor. Oznacza
to, ˝e funkcja ta b´dzie wykonywa-
na zawsze wtedy, kiedy powstaje
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Kompletny kod
êród∏owy

Borland C++
Compiler 5.5
freeware

Odbij piłkę 
cz. III
Nasza gra w trzecim 
odcinku stanie się naprawdę
pasjonująca. Napiszemy
kod, dzięki któremu piłeczka
przestanie tylko 
odbijać się od ścian. 
Nauczymy ją, jak siać
zniszczenie – na razie wśród
cegiełek na ekranie

Pola i metody klasy mogą być pu-
bliczne lub prywatne. Składowe

publiczne oznaczamy jako public,
natomiast prywatne jako private.
Jaka jest między nimi różnica? Otóż
pola i metody prywatne dostępne są
bezpośrednio tylko dla klasy, w której
zostały zdefiniowane, natomiast pu-
bliczne nie mają takich ograniczeń.
Na przykład, gdybyśmy zadeklarowali

Publiczne i prywatne

Klasy i obiekty

K lasy i obiekty to podstawowe
pojęcia w programowaniu

obiektowym. Obiekty to byty pro-
gramistyczne powstałe w trakcie
działania programu, które wykonują
pewne zadania i przechowują dane.
Obiektami są, na przykład, wykorzy-
stywane w naszej aplikacji formy,
przyciski, a także menu. Klasy to
konstrukcje języka programowania,
które pozwalają na zdefiniowanie
obiektów. W każdej klasie definiuje-

my zmienne i funkcje. Zmienne
oczywiście pozwalają określić, jakie
dane będzie mógł zawierać dany
obiekt, natomiast funkcje zawierają
kod wykonywalny, zaprogramowany
do wykonywania określonych przez
programistę zadań.
Ogólna struktura klasy wygląda na-
stępująco . Definicja rozpoczyna
się od słowa class, po którym na-
stępuje nazwa klasy. Deklaracje pól
i metod wpisujemy między nawiasa-

mi klamrowymi, na
przykład . Zadekla-
rowane zostały tu dwa
pola typu int, czyli
przechowujące liczby
całkowite oraz jedna
metoda o nazwie
draw().

class Nazwa
{

//tu definicje pól i metod
}

class Punkt
{

int x, y;
draw();

}

pole pict jako prywatne, można by-
łoby się do niego odwoływać jedynie
z wnętrza klasy Brick (czyli tylko
z metod klasy Brick). Podobnie,
gdyby metoda draw()zadeklarowana
była jako prywatna, można byłoby ją
wywołać tylko z innej metody klasy
Brick. Takie ograniczenie bywa
przydatne w przypadku bardziej roz-
budowanych klas. 
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obiekt danej klasy. Dzi´ki temu po-
zwala ona na wygodne zainicjowa-
nie wszystkich pól. Z kolei
~Brick() to destruktor, czyli me-
toda wykonywana zawsze, kiedy da-
ny obiekt jest usuwany z pami´ci.
Destruktor pozwala na wykonanie
czynnoÊci porzàdkowych, takich jak
na przyk∏ad zwolnienie zarezerwo-
wanej wczeÊniej pami´ci. 

3. Po deklaracji klasy Brick nale-
˝y napisaç deklaracj´ klasy Brick-
kList() . Pole list przechowy-

waç b´dzie list´ cegie∏ek, czyli li-
st´ obiektów klasy Brick. Metoda
draw() b´dzie wyÊwietla∏a
wszystkie znajdujàce si´ na liÊcie
cegie∏ki na ekranie.

Definicje
1. Kiedy deklaracje sà ju˝ goto-
we, nale˝y napisaç treÊç wszyst-
kich zdefiniowanych metod. Prze-
∏àczamy si´ zatem na plik 
KodGry.h Na koƒcu tego pliku
dopisujemy konstruktor klasy
Brick . Otrzymuje on w parame-
trach wspó∏rz´dne lewego górnego
(left, top) i prawego dolnego 
(right, bottom) wierzcho∏ka pro-
stokàta okalajàcego cegie∏k´ oraz
obraz cegie∏ki (picture).

W samym konstruktorze tworzy-
my teraz nowy obiekt o nazwie
TRect . Wype∏niamy go dany-
mi, które przekazujemy w parame-

trach oraz przypisujemy zmien-
nej pict obraz okreÊlony przez pa-
rametr picture . 

2. Kiedy konstruktor jest gotowy,
nale˝y napisaç kod destruktora. Zo-
stanie on automatycznie wykonany,
kiedy obiekt klasy Brick b´dzie
usuwany z pami´ci. Jego zadanie
to posprzàtanie systemu, czyli usu-
ni´cie z pami´-
ci utworzonego
w konstruktorze
obiektu rect.
Dokonuje tego instrukcja delete .

3. Pozosta∏a nam jeszcze tylko
jedna metoda klasy Brick, miano-
wicie – draw(). Jej zadanie jest
bardzo proste – powinna wyÊwietliç
obraz wskazywany przez pole pict na
ekranie wskazywanym przez para-
metr canvas. Wspó∏rz´dne oraz roz-
miar obrazu wskazuje obiekt rect.
Nale˝y zatem wykonaç instrukcj´
StretchDraw . Danà cegie∏k´

oczywiÊcie rysujemy
tylko wtedy, kiedy
zmienna display
jest ustawiona na
true, stad te˝ in-
strukcja warunkowa
if(display).

4. Kolejne kroki to zdefiniowanie
metod klasy BrickList. Zaczniemy,
tak jak w przypadku klasy Brick, od
konstruktora. Jest on  bardziej
skomplikowany . Jego zadaniem
jest bowiem utworzenie listy cegie-
∏ek (czyli obiektów klasy Brick),
które majà byç wyÊwietlane na
ekranie.

Konstruktorowi przekazujemy na-
st´pujàce parametry:
bX – liczba cegie∏ek
w poziomie, bY –
liczba cegie∏ek w pio-
nie, BrickWidth –
szerokoÊç  cegie∏ki,
BrickHeight – wy-
sokoÊç cegie∏ki, pict

– obraz, jaki ma si´ znaleêç na ce-
gie∏ce (zak∏adamy, ˝e cegie∏ki b´dà
wyglàdaç tak samo).

Kod konstruktora zaczynamy od
utworzenia obiektu klasy TList
i przypisania go do zmiennej list.
Pozwoli nam ona na przechowywa-
nie uporzàdkowanego zbioru
obiektów (patrz ramka Klasa
TList). 

Wykonujemy podwójnà p´tl´,
w której obliczamy wspó∏rz´dne
ka˝dego obiektu klasy Brick.

Zmienna i w ka˝-
dym przebiegu
zawiera aktualny
wiersz, natomiast

j numer kolejnej cegie∏ki .
W zwiàzku z tym wzory pozwala-

jàce obliczyç wspó∏rz´dne lewego
górnego (LG) oraz prawego dolne-
go (PD) rogu prostokàta okalajàce-
go ka˝dà cegie∏k´ wyglàdajà nast´-
pujàco:
LGx = i * szerokoÊç cegie∏ki
LGy = i * wysokoÊç cegie∏ki
PDx = (j + 1) * szerokoÊç 
cegie∏ki
PDy = (j + 1) * wysokoÊç 
cegie∏ki

Za wykonanie tych obliczeƒ od-
powiadajà instrukcje . Po ich wy-
konaniu tworzymy nowy obiekt kla-
sy Brick, ustawiamy wartoÊç jego

pola display na true (co oznacza,
˝e poczàtkowo wszystkie cegie∏ki
zostanà wyÊwietlone na ekranie)
i dodajemy go do listy . 

5. Destruktor klasy BrickList
musi usunàç wszystkie obiekty 
z list oraz samà list´ . Wymaga
to napisania p´tli for, w której wy-
wo∏ywana b´dzie instrukcja delete.
Nale˝y w tym miejscu zwróciç
uwag´ na pewien bardzo istotny

szczegó∏. Otó˝ klasa TList mo˝e
przechowywaç list´ obiektów bar-
dzo ró˝nych typów. Informacja
o tym, jakiego typu obiekty sà
przechowywane, nie jest nigdzie
w tej klasie zapisana. My oczywi-
Êcie wiemy, ˝e umieÊciliÊmy tam
cegie∏ki opisane klasà Brick, ale
kompilator ju˝ tego nie wie. Dlate-
go te˝ po instrukcji delete w na-
wiasach okràg∏ych podajemy typ
obiektu, który chcemy usunàç .
Na zakoƒczenie zerujemy list´ 

oraz usuwamy jà z pami´ci, wyko-
nujàc ponownie instrukcj´ delete.

6. Zadaniem metody draw()
klasy BrickList jest wyÊwietlenie
cegie∏ek na ekranie. WyÊwietlenie
pojedynczej uzyskujemy poprzez
wywo∏anie metody draw() klasy
Brick. Trzeba wi´c napisaç p´tl´,
która b´dzie wykonywa∏a t´ czyn-
noÊç dla ka˝dego elementu listy .
Musimy tylko pami´taç, ˝e równie˝
w tym przypadku (podobnie jak

w punkcie 5) musimy poinformo-
waç kompilator, jakiego typu obiekty
znajdujà si´ na liÊcie .

Zbijanie cegiełek
Dodatkowe klasy, które pozwolà

na zrealizowanie funkcji zbijania
cegie∏ek, sà ju˝ gotowe. Czas przy-

K lasa TList umożliwia przechowywanie listy dowol-
nych obiektów. Obiekty dodajemy do listy, wywołu-

jąc metodę Add. Elementy listy uporządkowane są w ko-
lejności ich wstawiania, a pierwszy z nich ma indeks zero.
Dostęp do zgromadzonych elementów odbywa się przy
wykorzystaniu właściwości Items. Czyli za pobranie pią-
tego obiektu odpowiadać będzie odwołanie Items[4].

Klasa TList

K iedy w pliku KodGry.cpp
piszemy definicje metod da-

nej klasy (Brick, BricksList),
nazwę danej metody należy ko-
niecznie poprzedzić nazwą klasy
i dwoma znakami dwukropka. Na
przykład, kiedy definiujemy meto-
dę draw() klasy Brick, należy
napisać Brick::draw. Inaczej
kompilator nie będzie wiedział, do
której klasy należy ta funkcja.

Ekspert radzi j=0 j=1 j=2 j=3 j=4
i=0
i=1

i=2

ekran
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gotowaç nowe zmienne oraz zmo-
dyfikowaç kod powsta∏y w poprzed-
nim odcinku (Ekspert 4/2003).

1. Prze∏àczamy si´
na plik KodGry.h,
gdzie dopisujemy .
Nowe zmienne to:
brickPic – przecho-
wujàca obraz poje-
dynczej cegie∏ki,
bricks – przechowu-
jàca list´ cegie∏ek,
brickNoX – liczba
cegie∏ek wyÊwietla-
nych w poziomie,
bricksNoY – liczba
cegie∏ek, która b´dzie
wyÊwietlona w pionie,

brickHeight – wysokoÊç cegie∏ki,
brickWidth – szerokoÊç cegie∏ki,
hits – liczba zbitych cegie∏ek.

2. W metodzie OnCreate formy
g∏ównej Form1 powinniÊmy zaini-
cjowaç nowe zmienne dodane
w punkcie 1. Odszukujemy frag-
ment obs∏ugujàcy wczytywanie
i ustalenie parametrów obrazów,
gdzie dopisujemy . Tworzymy
nowy obiekt TPicture i za pomo-
cà instrukcji LoadFromFile()
wczytujemy obraz cegie∏ki z pliku
graficznego o nazwie brick.bmp.
Pozosta∏e dwie dopisane instruk-
cje ustalajà kolor bia∏y obrazu
brickPic jako przezroczysty, do-
k∏adnie tak jak pi∏ki i paletki.

Na koƒcu metody OnCreate
dopisujemy fragment inicjujàcy po-
zosta∏e zmienne . Liczb´ cegie-
∏ek (zmienna BricksNoX), które

wyÊwietlane
b´dà w pozio-
mie, ustalamy
tak, aby da∏o
si´ przez nià
podzieliç bez
reszty szerokoÊç ekranu. Dzi´ki te-
mu cegie∏ki wype∏nià ca∏y obszar
i nie powstanà niepotrzebne prze-
rwy mi´dzy nimi a brzegami okna
aplikacji .

WysokoÊç ka˝dej cegie∏ki oraz
ich liczb´ w pionie dobieramy we-
d∏ug w∏asnego uznania. Musimy
tylko pami´taç, aby wysokoÊç od-
powiada∏a wysokoÊci obrazu przy-
gotowanego w edytorze graficznym
(patrz ramka Obrazy cegie∏ek). Sze-
rokoÊç cegie∏ki obliczamy, dzielàc
szerokoÊç ekranu przez ich liczb´
zapisanà w zmiennej BricksNoX.
Na koƒcu tworzymy list´ cegie∏ek,
czyli obiekt klasy BrickList, i przy-
pisujemy go do zmiennej bricks.
Odbywa si´ to przez wykorzystanie
operatora new, po którym nast´pu-
je wywo∏anie konstruktora, czyli
metody BricksList wraz z jej
wszystkimi parametrami.

3. Przygotowane cegie∏ki, któ-
rych list´ zawiera obiekt wskazywa-
ny przez zmiennà bricks, trzeba
wyÊwietliç na ekranie. Na szcz´Êcie
kod, który napisaliÊmy do tej,
umo˝liwia osiàgni´cie tego efektu
przez wykonanie tylko jednej in-
strukcji. W metodzie draw() formy
g∏ównej Form1 wystarczy dopisaç
wywo∏anie metody draw() obiektu
wskazywanego przez bricks .

4. W tej chwili, jeÊli uruchomi-
my gr´ (na przyk∏ad wciskajàc kla-
wisz F9), wszystkie cegie∏ki uka˝à
si´ na ekranie . Niestety, od razu
zauwa˝ymy, ˝e zarówno pi∏ka, jak
i napis wyÊwietlajàcy liczb´ zdoby-
tych punktów znajdujà si´ w nie-
w∏aÊciwym miejscu okna aplikacji.
Pi∏ka powinna przecie˝ znaleêç si´
tu˝ pod ostatnim rz´dem cegie∏ek,
a napis najlepiej przenieÊç na dó∏
ekranu. Niezb´dne sà zatem dalsze
modyfikacje kodu.

Poczàtkowa pozycja pi∏ki (zapisa-
na w zmiennych: posX i posY) jest
obliczana w metodzie OnActivate.

Pozycja w po-
ziomie pozosta-
nie oczywiÊcie
bez zmian. Aby
obliczyç pozy-
cj´ w pionie,
musimy pomno˝yç liczb´ rz´dów
cegie∏ek przez wysokoÊç pojedyn-
czej cegie∏ki. W zwiàzku z tym
zmieniamy przypisanie 
posY = 0 na instrukcj´ .

Pozycja napisu zdefiniowana jest
w zmiennych napisyX i napisyY.
Przypisanie do nich danych odby-
wa si´ w metodzie OnCreate for-
my g∏ównej. Przypisanie to nale˝y
zmieniç na . Identyczne zmiany
nale˝y wprowadziç w metodach
move oraz Stop1Click (jest to
procedura obs∏ugi zdarzenia wyko-
nywana po wybraniu z menu 
pozycji ).

Wspó∏rz´dna x pozostaje równa
zero, natomiast wspó∏rz´dna y jest
wyliczana ze wzoru: wysokoÊç ekra-

nu – wysokoÊç napisu – wysokoÊç
obrazu paletki. WysokoÊç obrazu
paletki odejmujemy, aby uniknàç
sytuacji, w której zas∏ania ona
cz´Êç tekstu .

5. Czas na najwa˝niejszà cz´Êç
zadania – zbijanie cegie∏ek. Ka˝da
cegie∏ka b´dzie znikaç z ekranu,
kiedy nastàpi jej kolizja z pi∏kà, pi∏-
ka natomiast, po zderzeniu, zmieni
swój kierunek ruchu w pionie (patrz
te˝ ramka Kolizje). Czas wi´c za-
braç si´ za modyfikacje metody
move() (patrz kolejna strona). 

Prac´ zaczniemy niejako od koƒ-
ca, to znaczy od sytuacji, kiedy gra

si´ koƒczy (pi∏ka osiàgn´∏a dolny
brzeg ekranu, liczba szans jest
mniejsza od jeden). Za sprawdzenie,
czy faktycznie te dwa zdarzenia mia-
∏y miejsce, odpowiadajà warunki
aaaai bbb. Musimy dopisaç dodat-
kowà p´tl´ ccc, która spowoduje
ustawienie pola display, ka˝dej

Obrazy cegiełek

O tym, jak będą wyglądały ce-
giełki, decyduje jedynie nasza

fantazja i zdolności plastyczne. Do
wykonania ich obrazów można wy-
korzystać dowolny edytor graficzny,
na przykład Paint Shop Pro. Mu-
simy pamiętać, aby odpowiednio do-
brać wielkość pojedynczej cegiełki,
nie powinna być zbyt mała, gdyż ob-
raz stanie się nieczytelny, ani zbyt

duża, bo zbyt łatwo będzie je zbić.
Szerokość na pewno nie powinna
być jednak mniejsza od szerokości
obrazu piłki. Warto też zwrócić uwa-
gę na kolorystykę obrazów, tak aby
cegiełki były dobrze widoczne na tle
podkładu. Gotowy obraz należy za-
pisać w formacie bmp pod nazwą
brick.bmp w katalogu, w którym
znajduje się plik wykonywalny gry.

A B
C
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cegie∏ki, na true. Jest to niezb´d-
ne, gdy˝ po zakoƒczeniu gry, nieza-
le˝nie od tego, ile cegie∏ek zosta∏o
wczeÊniej zbitych, wszystkie znów
powinny pojawiç si´ na ekranie.

Nast´pna p´tla dddodpowiada za
sprawdzenie kolejno, dla ka˝dej ce-
gie∏ki, czy nie nastàpi∏o jej zderze-
nie z pi∏kà. Najpierw sprawdzamy,
czy dana cegie∏ka jest wyÊwietlana

na ekranie (pole display usta-
wione na true) eee, a jeÊli tak,
czy nastàpi∏a kolizja prostokàta
otaczajàcego cegie∏k´ z prostokà-
tem otaczajàcym pi∏k´  ffff . Sto-
sujemy tu t´ samà technik´, któ-
rej u˝yliÊmy w odcinku pierwszym
(Ekspert 3/2003) do wykrywania
kolizji pi∏ki i paletki.

W przypadku gdy kolizja nastà-
pi∏a, odsuwamy pi∏k´ od cegie∏ki,
zwi´kszajàc wspó∏rz´dnà y
(posY += 5), potem zmieniamy
kierunek ruchu w pionie 
(stepY = -stepY), zwi´kszamy
liczb´ zdobytych punktów o jeden
(punkty++), zwi´kszamy zmiennà
przechowujàcà liczb´ zbitych ce-
gie∏ek o jeden (hits++) oraz usta-
wiamy wartoÊç pola display bie-
˝àcej cegie∏ki na false, dzi´ki
czemu nie b´dzie ju˝ wyÊwietlana.

Pozostaje nam jeszcze sprawdze-
nie, czy w danym ruchu nie zosta∏y
przypadkiem zbite wszystkie cegie∏-
ki, jeÊli tak, gra powinna si´ zakoƒ-
czyç. Sprawdzeniem tym zajmuje
si´ instrukcja warunkowa ggg.
Sprawdza ona, czy liczba zbitych
cegie∏ek zawarta w zmiennej hits

nie jest przypadkiem wi´ksza lub
równa ca∏kowitej liczbie cegie∏ek.
JeÊli jest, gra oczywiÊcie dobieg∏a
koƒca. W takim wypadku wy∏àcza-
my zegar i wyÊwietlamy stosowny
komunikat podajàcy liczb´ zdoby-
tych punktów. Nast´pnie wylicza-
my pozycj´ poczàtkowà pi∏ki I,
uaktywniamy menu i wy∏à-
czamy menu . Ostatnim
krokiem jest przypisanie polom
display wszystkich cegie∏ek war-
toÊci true, dzi´ki czemu ponow-
nie zostanà wyÊwietlone na ekra-
nie.

6. Pozosta∏y nam jeszcze do wy-
konania dwie drobne zmiany.
Pierwsza dotyczy kodu przypisane-
go do menu . Nale˝y dopi-
saç tu fragment kodu, który po
skoƒczonej grze na nowo wyÊwietli
wszystkie cegie∏ki . Druga zmia-
na dotyczy sposobu naliczania
punktów. Lepiej by∏oby, gdyby licz-
ba punktów zwi´ksza∏a si´ jedynie
podczas zbijania cegie∏ek. Dlatego
nale˝y usunàç znajdujàcà si´ na
koƒcu funkcji move() lini´ .
Nasza gra jest ju˝ bardzo zaawanso-
wana. B´dzie jednak wyglàdaç za
ka˝dym razem tak samo, a kolejne
plansze nie b´dà si´ ró˝niç. W na-
st´pnym odcinku Ekspert poka˝e,
jak urozmaiciç zabaw´, dodajàc nie-
co nieprzewidywalnoÊci. W tym celu
poznamy mi´dzy innymi mechanizm
tworzenia zdarzeƒ losowych. ML

Jak powstają kolizje

Z bijanie cegiełek będzie możliwe
jedynie wtedy, jeśli aplikacja bę-

dzie potrafiła wykrywać kolizje mię-
dzy nimi a piłką. Temat wykrywania
kolizji był dokładniej omówiony
w odcinku drugim (Ekspert 4/2003),
gdzie wykrywane było zderzenie piłki
i paletki. Obecnie zastosujemy bar-
dzo podobną technikę. Kolizja będzie
wykrywana w dwóch etapach.
W pierwszym sprawdzimy, czy piłka
jest na właściwej pozycji w pionie,
czyli czy jej górna krawędź przekro-
czyła dolny brzeg cegiełki , oraz
czy jednocześnie jej dolna krawędź
nie znajduje się przypadkiem już po-
za górną krawędzią cegiełki .

Jeśli oba wymienione warunki są
prawdziwe, przechodzimy do drugie-
go etapu, w którym sprawdzamy, czy
piłka jest na właściwej pozycji w po-
ziomie. Dokładniej, czy lewa krawędź
prostokąta ją okalającego przekro-
czyła prawy brzeg cegiełki i jedno-
cześnie czy jej prawa krawędź nie
znajduje się już na lewo od lewego
brzegu cegiełki . Po zapisaniu obu
warunków w postaci instrukcji C++
otrzymamy następujący kod . 
Wykrycie kolizji jednak nie rozwiązuje
jeszcze do końca
całego proble-
mu. Otóż należy
się zastanowić,

co się będzie działo po jej zderzeniu
z cegiełką. Cegiełka oczywiście znik-
nie z ekranu, piłka natomiast musi
się od niej odbić. W pełni prawidłowe
rozwiązanie tego zadania wymagało-
by analizy, w jakim kierunku leciała
piłka przed kolizją oraz w który bok
cegiełki uderzyła. Aby wykonać to
zadanie, musielibyśmy napisać sze-
reg dodatkowych instrukcji warunko-
wych. Ułatwimy sobie jednak pracę,
przyjmując upraszczające założenie:
piłka po kolizji zmienia kierunek ruchu
w pionie. Nie będzie przez to poru-
szała się ona zgodnie z zasadami fi-
zyki i czasami efekt nie będzie wyglą-
dał naturalnie, ale dzięki temu roz-
wiązanie problemu odbicia od cegiełki
sprowadzi się do jednej tylko instruk-
cji: stepY = -stepY.

Książki:
C++ Builder. Podręcznik

– Maciej Dorobek, Mikom,
Warszawa 2002, cena 32,40 zł

Adresy WWW:
www.borland.com/cbuilder

Warto zajrzeć...
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N a forach dyskusyjnych
serwisów prowadzà-
cych aukcje interneto-

we coraz cz´Êciej pojawiajà si´ ta-
kie wypowiedzi: Pracowa∏em kilka
godzin nad opisem przedmiotu na
aukcj´ internetowà, a ktoÊ bezczel-
nie skopiowa∏ mój kod! Jednak pro-
blem dotyczy nie tylko aukcji, ale
tak˝e zwyk∏ych stron WWW. Cz´sto
poÊwi´camy im wiele pracy, gdy
tymczasem nieuczciwi u˝ytkownicy
kopiujà nasz kod, nie pytajàc nas
nawet o zgod´.

Na szcz´Êcie mo˝emy si´ przed
tym broniç! Nie ∏udêmy si´ oczywi-
Êcie, ˝e zabezpieczymy naszà stro-
n´ w taki sposób, ˝e nikt jej nie b´-
dzie móg∏ odczytaç, bo nie odczy-
ta∏aby jej wtedy równie˝ przeglà-
darka WWW. Mo˝emy jednak do-
syç skutecznie utrudniç ˝ycie leni-
wym piratom, odpowiednio kodujàc
treÊç strony. Przyk∏adowy fragment
kodu takiej witryny wyglàda tak .
Jak widaç, jest raczej ma∏o czytel-
ny. OczywiÊcie dobry specjalista
odkoduje jà dosyç szybko, jednak

specjalista
z pewnoÊcià nie

potrzebuje kopiowaç
cudzych witryn.

Zabezpieczenia
Procedura zabezpieczajàca musi

sk∏adaç si´ z kilku podstawowych
elementów. Po pierwsze trzeba za-
szyfrowaç kod HTML tak, aby            
sta∏ si´ nieczytelny dla osoby oglà-
dajàcej êród∏o strony. Napiszemy
w tym celu prosty program, wyko-
rzystujàc pakiet programistyczny
Delphi 7 Personal (zosta∏ zamiesz-
czony na p∏ycie CD do∏àczonej do
Eksperta 4/2003, numery archiwal-
ne mo˝na zamawiaç pod numerem
telefonu 0801120003). Cz´Êç dru-
ga to napisana w JavaScripcie pro-
cedura deszyfrujàca stron´ i wy-
Êwietlajàca jà w przeglàdarce.
Cz´Êç trzecia to do∏àczane do kodu
procedury, napisane równie˝ w Ja-
vaScripcie, które zablokujà 

mo˝liwoÊç ko-
piowania zawartoÊci stro-

ny (blokada prawego przycisku
myszy oraz klawisza , aby

wy∏àczyç kombinacje +
i + ). Wy∏àczymy tak˝e mo˝-
liwoÊç zaznaczenia i kopiowania
z poziomu menu.

Blokada kopiowania
Mo˝emy spowodowaç zabloko-

wania dzia∏ania w przeglàdarce

prawego przycisku myszy, a tym
samym zablokowania wywo∏ywania
menu kontekstowego. 
Sprawimy, aby próba wywo∏ania
menu spowodowa∏a wyÊwietlenie
komunikatu .

Ró˝ne przeglàdarki ró˝nie inter-
pretujà kod JavaScript. Najpopular-
niejsze sà obecnie Internet Explo-
rer oraz Netscape Navigator. Skryp-
ty przygotujemy w dwóch wersjach
przeznaczonych dla najpopularniej-
szych przeglàdarek (patrz te˝ ramka
Jak rozpoznaç przeglàdark´?).

1. Aby zablokowaç prawy klawisz
myszy, musimy napisaç funkcj´,
która przejmie zadania oryginalnej
procedury. W przypadku Internet
Explorera funkcja ta wyglàda nast´-
pujàco .

Obiekt event zawiera w∏aÊci-
woÊç button, która zawiera liczb´
odpowiadajàcà numerowi wciÊni´-
tego klawisza myszy. Dla klawisza
lewego jest to 0, Êrodkowego – 1,
prawego – 2. Za pomocà instrukcji
warunkowej if sprawdzamy zatem,

czy mamy do czynienia z prawym
klawiszem i, jeÊli tak, wyÊwietlamy
stosowny komunikat . Na zakoƒ-
czenie, wykorzystujàc instrukcj´
return, zwracamy wartoÊç false,
która informuje przeglàdark´, ˝e ma
zakoƒczyç procedur´ obs∏ugi klik-
ni´cia klawisza myszy.

2. Funkcja blokujàca prawy kla-
wisz myszy w przypadku Nestcape
Navigatora wyglàda nieco inaczej .
Tym razem obiekt zawierajàcy dane
odnoÊnie numeru przycisku jest
przekazywany w parametrze (para-
metr evt). Numer klawisza znajduje
si´ we w∏aÊciwoÊci which. Inaczej
równie˝, ni˝ w przypadku Explorera,
wyglàda numeracja: klawisz lewy
ma numer 1, klawisz Êrodkowy – 2,
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Kompletny kod
êród∏owy

Koniec 
z podkradaniem

Zdarza się, że leniwi inter-
nauci po prostu kradną
cudze projekty. 
Ekspert pokaże, jak uchro-
nić zawartość naszej strony
WWW przed skopiowaniem

D o wykonania programu zabez-
pieczającego wykorzystujemy

pakiet Delphi 7 Personal. Należy pa-
miętać, że wersja ta przeznaczona
jest wyłącznie do użytku osobistego
i nie może być używana w celach ko-
mercyjnych. Aplikacje stworzone za
pomocą tej wersji pakietu mogą być
rozpowszechniane wśród innych
osób, jednak ich autor nie może z te-

go tytułu otrzymać żadnego wyna-
grodzenia. Ponadto osoby, które
otrzymają taki program, również nie
mogą używać go w celach komercyj-
nych. Pełne warunki tworzenia apli-
kacji i ich dystrybucji w środowisku
Delphi Personal w języku polskim
oraz oryginalna licencja w języku an-
gielskim są dołączone do wersji dys-
trybucyjnej pakietu.

Delphi 7 Personal

function blockMouseIE()
{

if(event.button == 2){
alert(‘Blokada prawego przycisku myszy!’);
return false;

}
}

function blockMouseNN(evt)
{

if(evt.which == 3){
alert(‘Blokada prawego przycisku myszy!’);
return false;

}
}
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klawisz prawy – 3. WyÊwietlenie
komunikatu odbywa si´ w sposób
identyczny jak w poprzedniej
funkcji.

3. Zablokujemy klawisz , tak
aby nie mo˝na by∏o wykorzystaç
kombinacji + do zaznacze-
nia ca∏oÊci i + do kopiowa-
nia danych. Funkcja wykonujàca to 
w Explorerze b´dzie mia∏a nazw´
blockKeyDownIE() . W∏aÊci-
woÊç keyCode obiektu event za-
wiera numer wciskanego klawisza.
W przypadku jest to 17. Sto-
sujemy wi´c instrukcj´ warunkowà if
do sprawdzenia, czy ten w∏aÊnie
klawisz zosta∏ wciÊni´ty. JeÊli jest
to , wyÊwietlamy na ekranie
komunikat .
Procedura blokujàca klawisz 
w Navigatorze jest bardzo podob-
na (patrz ramka Klawisze w Navi-
gatorze).

4. Same funkcje obs∏ugujàce
zdarzenia zwiàzane z klikaniem

myszkà lub wciskaniem
klawiszy to jednak nie
wszystko. Musimy jeszcze
zmusiç przeglàdark´, aby
zastàpi∏a swoje w∏asne
procedury obs∏ugi zdarzeƒ napisa-
nymi przez nas przed chwilà.
W zwiàzku z tym nale˝y dopisaç
fragment kodu odpowiedzialny 
za realizacj´ tego zadania . 

Sprawdzamy najpierw, czy ma-
my do czynienia z przeglàdarkà Na-
vigator, dla której przeznaczony jest
fragment . Linia       informuje
przeglàdark´, ˝e obs∏ugà zdarzenia
polegajàcego na wciÊni´ciu dowol-
nego klawisza myszy zajmie si´ na-
pisana przez nas funkcja. Linia 
przypisuje funkcj´ blockMouseNN
do tego zdarzenia. Linia       przypi-
suje funkcj´ blockKeyDown do
zdarzenia polegajàcego na wciÊni´-
ciu dowolnego klawisza na klawiatu-
rze. Innymi s∏owy po wykonaniu te-
go fragmentu kodu ka˝de wciÊni´cie
klawisza myszy spowoduje wykona-
nie funkcji blockMouseNN, a ka˝-
de wciÊni´cie klawisza klawiatury
spowoduje wykonanie funkcji
blockKeyDownNN.

Dla przeglàdarki Internet Explorer
przeznaczony jest fragment kodu .
Jego dzia∏anie jest analogiczne do
dzia∏ania fragmentu kodu przezna-
czonego dla Navigatora, z tà ró˝nicà,
˝e nie musimy dodatkowo informo-
waç przeglàdarki, ˝e przechwycimy
jej zdarzenia (jak w linii       ).

5. Ostatni element to dodatkowe
zabezpieczenie przed wywo∏aniem
menu kontekstowego oraz zazna-
czeniem tekstu i jego bezpoÊred-
nim kopiowaniem ze strony. Nale˝y
dopisaç dodatkowy znacznik 

<BODY> w postaci . Kon-
strukcja return false oznacza
w tym przypadku: nie rób nic. Czyli
kolejne przypisania oznaczajà za-
blokowanie:       wywo∏ania menu

kontekstowe-
go,       zazna-
czania tekstu,

kopiowania treÊci strony. Nie-
stety, zabezpieczenie to w pe∏ni za-
dzia∏a jedynie w przypadku przeglà-
darki Internet Explorer (patrz ramka:
Problem z Navigatorem).

Wszystkie przygotowane do tej
pory procedury JavaScript nale˝y
po∏àczyç ze sobà oraz dokleiç do
treÊci strony, którà b´dziemy chcie-
li zaszyfrowaç. Mo˝na wykonywaç
te czynnoÊci r´cznie, ale skoro i tak
musimy napisaç program dokonu-
jàcy w∏aÊciwego kodowania, wy-
godniejsze b´dzie wykorzystanie go
równie˝ do doklejania funkcji blo-
kujàcych do kodu HTML. Tym te˝
zajmiemy si´ w dalszej cz´Êci arty-
ku∏u.

Interfejs aplikacji
Aplikacja kodujàca stron´ b´dzie

musia∏a wykonywaç nast´pujàce
zadania: wczytanie wskazanego pli-
ku z dysku, do∏àczenie procedur
blokujàcych, zaszyfrowanie danych,
do∏àczenie procedury deszyfrujàcej,
zapis pliku wynikowego na dysku.
Pierwsze zadanie jednak to oczywi-
Êcie zbudowanie interfejsu u˝yt-
kownika.

1. Uruchamiamy pakiet Delphi 7.
Na formatk´ dodajemy komponent
TEdit oraz TButton (oba znajdujà
si´ na zak∏adce Standard) i umiejsca-
wiamy je tak, aby uzyskaç widok .

Przycisk b´dzie s∏u˝y∏ do wy-
wo∏ania okna wyboru pliku ze
stronà, która ma byç zakodo-
wana, natomiast w oknie edy-
cyjnym Edit1 b´dzie wy-
Êwietlana Êcie˝ka dost´pu do
tego pliku.

2. Klikamy na Edit1 i wci-
skajàc klawisz , wywo∏uje-
my okno Object Inspectora,
gdzie odszukujemy w∏aÊci-
woÊç i usuwamy znajdujàcy si´
przy niej tekst.

K onstrukcje onselectstart='return false' oraz on-
copy='return false' wykorzystane w punkcie 5 na

tej stronie zadziałają niestety jedynie w przypadku prze-
glądarki Internet Explorer. Netscape Navigator ich nie
rozpoznaje, przez co, niestety, w tej przeglądarce będzie
możliwe zaznaczanie treści strony oraz wybór z menu
pozycji Kopiuj, a tym samym przynajmniej częściowe
skopiowanie jej treści. Na szczęście umożliwia to jedynie
skopiowanie tekstu z witryny, bez uwzględnienia struktu-
ry kodu oraz układu graficznego.

Problem z NavigatoremJak rozpoznać przeglądarkę?

P onieważ różne przeglądarki różnie interpretują kod witryn interneto-
wych, bardzo ważna jest umiejętność ich rozpoznawania. W tym celu

należy przygotować odpowiednią procedurę JavaScript. Rozpoznawać bę-
dziemy jedynie produkty Internet Explorer i Nestscape Navigator. Do ich
identyfikacji służyć będą dwie zmienne globalne IE i NN. IE ustawiona na
true informować będzie, że mamy do czynienia z Explorerem, natomiast
NN ustawiona na true, że mamy do czynienia z Navigatorem. Identyfikację
zapewni nam funkcja recognizeBrowser() .

W pierwszym kroku ustawiamy zmienne NN i IE na false. Następnie odczytu-
jemy ciąg znaków opisujący wykorzystywaną przeglądarkę. Ciąg ten będzie się
różnił w zależności od wersji programu oraz systemu operacyjnego, jednak bę-
dzie zawierał pewne stałe elementy. Na przykład w przypadku Explorera w wer-
sji 6 uruchomionego w systemie Windows 2000 z zainstalowanym pakietem
.NET Framework napis ten będzie wyglądał następująco: 
Mozilla/4.0 (compatible; MSIE 6.0; Windows NT 5.0;.NET
CLR 1.0.3705), a w przypadku Navigatora 7: 
Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows NT 5.0; en-US; rv:1.0.2)
Gecko/20021120 Netscape/7.01
Dlatego też najpierw sprawdzamy, za pomocą funkcji indexOf, czy zmien-
na str zawiera ciąg znaków Netscape. Jeśli tak, zmiennej NN przypisywa-
na jest wartość true       . W analogiczny sposób w linii        sprawdzamy,
czy zmienna str zawiera ciąg znaków MSIE i jeśli tak, przypisujemy zmiennej
IE wartość true. Dzięki temu po wykonaniu funkcji recognizeBrowser()
będziemy wiedzieli, czy mamy do czynienia z Explorerem czy Navigatorem.

function blockKeyDownIE()
{

if(event.keyCode == 17){
alert('Klawisz [Ctrl] jest zablokowany!');
return false;

}
}

<BODY
oncontextmenu='return false'
onselectstart='return false'
oncopy='return false'

>

if(NN){
document.captureEvents(Event.MOUSEDOWN);
document.onmousedown=blockMouseNN;
document.onkeydown=blockKeyDownNN;

}
if(IE){

document.onmousedown=blockMouseIE;
document.onkeydown=blockKeyDownIE;

}

var NN, IE;
function recognizeBrowser()
{

NN = false; IE = false;
var str = navigator.userAgent;
NN = (str.indexOf('Netscape')!= -1)? true: false;
if(NN) return;
IE = (str.indexOf('MSIE')!= -1)? true: false;

}

Klawisze w Navigatorze
Nestcape Navigator nieco inaczej obsługuje zdarzenie związane z wciśnię-
ciem klawisza niż Internet Explorer. Dlatego też musimy napisać oddzielną
procedurę do jego obsługi . Nosi ona nazwę blockKeyDownNN(). 
Podobnie jak w przypadku funkcji blokującej prawy klawisz myszy dane za-
wierające numer klawisza przekazywane są tu w postaci parametru evt.
Jeśli zatem odwołamy się do jego właściwości which, otrzymamy numer
naciśniętego klawisza. Kod klawisza to, tak jak w przypadku funkcji
blockKeyDownIE(), – 17.
function blockKeyDownNN(evt)
{

if(evt.which == 17){
alert('Klawisz Ctrl jest zablokowany!');
return false;

} 
}
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Klikamy na przycisk Button1
i równie˝, korzystajàc z Object In-
spectora, zmieniamy w∏aÊciwoÊci:
Caption na Wczytaj oraz Name
na bWczytaj. Dodatkowo zmienia-
my w∏aÊciwoÊç Caption formy
Form1 na Kodowanie plików.

3. Na formatk´ dodajemy trzy
komponenty TMemo (znajdujà si´
na zak∏adce Standard, patrz te˝
ramka Komponent TMemo), usta-
wiajàc je tak, aby uzyskaç widok .
Komponent Memo1 b´dzie zawie-
ra∏ kod êród∏owy strony, Memo2
kod strony po zakodowaniu, nato-
miast Memo3 kod JavaScript, któ-
ry ma zostaç do∏àczony do kodu
oryginalnego strony w celu zabloko-
wania menu oraz przycisków myszy
i klawiatury. Korzystajàc z Object In-
spectora, usuwamy wpisy znajdujà-
ce si´ we w∏aÊciwoÊciach Lines
ka˝dego komponentu TMemo.

4. Pozosta∏y nam do dodania
dwa przyciski. Pierwszy b´dzie
s∏u˝y∏ do rozpocz´cia kodowania
wczytanej strony, drugi do zapi-
sywania zakodowanego pliku.
W zwiàzku z tym zmieniamy w∏a-
ÊciwoÊç Caption pierwszego przy-

cisku na Koduj, a w∏aÊciwoÊç Na-
me na bKoduj oraz w∏aÊciwoÊç
Caption drugiego przycisku na
Zapisz, a jego w∏aÊciwoÊç Name
na bZapisz.

Kodowanie strony
Skoro interfejs aplikacji jest ju˝

gotowy, czas przystàpiç do napisa-
nia procedury kodujàcej (patrz te˝
ramki Jak zakodowaç stron´?
i Liczby szesnastkowe). WczeÊniej
jednak wype∏nimy danymi pole
Memo3, które zawieraç b´dzie kod
JavaScript doklejany do witryny.

1. Klikamy na pole Memo3 .
W Object Inspectorze zmieniamy
w∏aÊciwoÊç WordWrap na false,
zabraniajàc tym samym automa-
tycznego ∏amania linii tekstu. Na-
st´pnie odszukujemy w∏aÊciwoÊç
Lines i klikamy na znajdujàcy si´
obok przycisk . 

Zobaczymy nowe okno ,
w którym mo˝na wpisaç dowolny
tekst. W naszym przypadku jednak

wygodniejsze,
a przede
wszystkim bar-
dziej czytelne
b´dzie jednak
skorzystanie
z edytora kodu.

Klikamy 
zatem na 
i w oknie kodu
wpisujemy treÊç
wszystkich 

przygotowanych wczeÊniej proce-
dur JavaScript . 

Gdy wpiszemy wszystkie in-
strukcje, zapisujemy projekt na
dysku, nast´pnie zamykamy okno 
kodu, klikajàc prawym klawiszem
myszy na zak∏adk´ i wybierajàc
z menu pozycj´ .

Komponent TMemo

K omponent TMemo służy do wprowadzania i prze-
chowywania większych ilości tekstu podzielonego

na wiersze. Poszczególne linie tekstu zapisane są we
właściwości Lines. Aby uzyskać dostęp do pierwszej li-
nii, należy użyć odwołania Lines[0], linii drugiej – Li-
nes[1] i tak dalej. Jeśli chcemy pobrać bezpośrednio cały
tekst, nie odwołując się do poszczególnych linii, trzeba
skorzystać z wywołania Lines.Text.

Jak zaszyfrować stronę?

S posób, w jaki zaszyfrujemy
stronę, zależy wyłącznie od

naszej fantazji i umiejętności
programistycznych. Nie ma jed-
nak sensu stosowanie bardzo
wymyślnych algorytmów, gdyż
wtedy więcej czasu poświęcimy
na procedury zabezpieczające niż
na wykonanie samej zabezpie-
czanej witryny. W naszym przy-
kładzie zastosujemy stosunkowo
proste rozwiązanie, dające jed-
nak w wyniku zupełnie nieczytel-

ny kod. Procedura kodująca bę-
dzie wykonywała następujące
czynności:

1. zamiana zawartości strony na
liczby szesnastkowe (na przykład
litera a będzie miała postać liczby
61, b – 62 i tak dalej),

2. odwrócenie tak uzyskanego
ciągu znaków (czyli z przykłado-
wego ciągu 616263 otrzymamy
362616),

3. zmiana niektórych cyfr na
mało czytelne ciągi znaków (na
przykład wszystkie cyfry 2 zmie-
nimy na ciąg znaków %2f i tym
podobne).
Te trzy zadania spowodują, że
kod źródłowy witryny nie będzie
możliwy do odczytania bez pro-
cedury dekodującej. Na przykład
słowo komputer po zakodowa-
niu zgodnie z przedstawionymi
punktami będzie miało postać:
%2f756475707D6F6B6.

J eśli nie chcemy, żeby kompo-
nent zawierający kod Java-

Script był widoczny po uruchomie-
niu aplikacji, co jest zupełnie niepo-
trzebne, możemy go ukryć. W tym
celu klikamy na niego, a następnie
w Object Inspectorze ustawiamy
właściwość Visible na false.

Ekspert radzi
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2. Klikamy dwukrotnie na przy-
cisk Koduj. W oknie kodu wpisuje-
my , to w∏aÊnie nasza procedura
kodujàca. Zaczynamy od deklaracji
zmiennych pomocniczych       .
Nast´pnie sprawdzamy, czy pole
Memo1, czyli pole, w którym b´-
dzie kod êród∏owy strony, nie jest
puste       . JeÊli tak, koƒczymy wy-
konywanie procedury.

Je˝eli jednak pole Memo1 nie
jest puste, przechodzimy do dalszej
cz´Êci. Zmiennej tempStr przypisu-
jemy zawartoÊç pola Memo3 ,
czyli tekst procedur w JavaScripcie
blokujàcych wywo∏ywanie menu kon-
tekstowego oraz klawisz na kla-
wiaturze. Nast´pnie dodajemy do
zmiennej tempStr zawar-
toÊç pola Memo1, czyli
kod strony do zakodowania.
W p´tli for zamienia-
my ka˝dy znak ze zmiennej
tempStr na jego postaç
szesnastkowà. Dokonuje tego funkcja
toHex(). Jako parametr przyjmuje
ona dowolnà liczb´ ca∏kowità z zakre-
su 0–255. Poniewa˝ poszczególne
znaki w napisie sà typu char, doko-
nujemy konwersji na inte-
ger, piszàc Integer
(tempStr[i]). Po wykona-
niu p´tli zmienna str za-
wiera ca∏y kod strony
w postaci szesnastkowej.
ZawartoÊç tej zmiennej
przypisujemy z powrotem
do zmiennej tempStr

(tempStr:= str;). Korzystajàc
z funkcji ReverseString, odwra-
camy uzyskany ciàg znaków, to
znaczy pierwszy znak stanie si´
ostatnim, drugi przedostatnim i tak
dalej      . Zamieniamy niektóre cy-
fry (funkcja StringReplace) na
ma∏o czytelne ciàgi znaków       ,
wszystkie cyfry 0 zamieniamy na
%2f, wszystkie cyfry 4 na %4a,
a wszystkie cyfry 1 na %fd. Na
zakoƒczenie przypisujemy tak za-
kodowany ciàg znaków do pola
Memo2.

3. W punkcie 2 wykorzystaliÊmy
funkcj´ toHex(), zmieniajàcà dowol-
nà liczb´ ca∏kowità z przedzia∏u 

0–255 na jej postaç szesnastkowà.
Funkcj´ t´ musimy jednak napisaç
sami. Jej wyglàd jest nast´pujàcy .

Pierwszy znak liczby szesnastko-
wej otrzymujemy, po prostu dzielàc

˝àdanà wartoÊç przez 16 (value 
div 16), znak drugi otrzymujemy,
pobierajàc reszt´ z dzielenia tej˝e
wartoÊci przez 16 (value mod 16).
Musimy tylko pami´taç, ˝e jeÊli
w którymkolwiek z dzieleƒ otrzyma-
my wartoÊç wi´kszà od 9, to nale˝y
jà zamieniç na odpowiadajàcà jej li-
teŕ . Tym zadaniem zajmuje si´
funkcja toHexDigit . 

Obie funkcje nale˝y zapisaç przed
funkcjà bKodujClick. Przyk∏ad
konwersji liczby na postaç szesnast-

kowà znajduje si´ w ramce
Przyk∏ad konwersji. W celu po-
prawnej obs∏ugi funkcji Rever-
seString nale˝y równie˝ na li-
Êcie uses dopisaç lini´ .

4. Mo˝emy teraz testowo
uruchomiç program, wciskajàc
klawisz , i sprawdziç, czy
procedura kodujàca faktycznie
dzia∏a. Wystarczy wpisaç w po-
lu Memo1 dowolny tekst 
i wcisnàç klawisz Koduj.
W polu pojawi si´ zakodo-
wana treÊç. Tekst zakodowany
jest du˝o wi´kszy od êród∏owe-

go, poniewa˝ do∏àczyliÊmy do nie-
go procedury JavaScript blokujàce
mysz i klawiatur´.

Dekodowanie
Potrafimy ju˝ zakodowaç stron´,

niestety w tak zaszyfrowanej postaci
nie odczyta jej ˝adna przeglàdarka.
Próba wczytania takiego kodu spo-

woduje po prostu wyÊwietlenie nie-
czytelnego ciàgu znaków . 

1. Nale˝y napisaç w JavaScripcie
odpowiednià proceduŕ  dekodujàcà.
Musi ona rzecz jasna wykonaç czyn-
noÊci dok∏adnie odwrotne ni˝ proce-
dura kodujàca. Zmiennej a przypi-
saç nale˝y zaszyfrowany ciàg zna-

Liczby szesnastkowe

R eprezentacja liczb w systemie
szesnastkowym (heksadecymal-

nym) jest często wykorzystywana
w różnych zastosowaniach informa-
tycznych, niemniej dla osób przyzwy-
czajonych do systemu dziesiętnego
początkowo może wydawać się skom-
plikowana. Warto jednak zapoznać się
z tym systemem liczbowym. W syste-
mie dziesiętnym do reprezentacji liczb
używamy 10 znaków, cyfr od 0 do 9,
w systemie szesnastkowym wykorzy-
stujemy 16 znaków. Ponieważ cyfr
arabskich (0–9) jest tylko 10, dodatko-
we znaki stanowi pięć pierwszych liter
alfabetu łacińskiego, od A do F. Kolej-
nych 16 liczb w systemie szesnastko-
wym wraz z ich odpowiednikami
w systemie dziesiętnym jest przedsta-
wionych w tabeli .

N ie musimy trzymać się sztywno
zaproponowanego tu sposobu

szyfrowania. Wszelkie modyfikacje
są wręcz bardzo pożądane. Można
na przykład wykonywać funkcję 
ReplaceString dla innych znaków,
na przykład zamienić wszystkie 
cyfry 0 na ciąg ~fd lub %5~1. Można
też najpierw dokonać zamiany zna-
ków, a dopiero potem odwrócić
tekst funkcją ReverseString. 
Ogranicza nas tu tylko nasza wy-
obraźnia.

Ekspert radzi

System System
dziesi´tny szesnastkowy

1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 A
11 B
12 C
13 D
14 E
15 F
16 10

Przykład konwersji

A by lepiej uzmysłowić sobie,
w jaki sposób przekształcamy

liczbę całkowitą z zakresu 0–255 na
postać szesnastkową, najlepiej wy-
konać konkretny przykład. Załóżmy,
że konwersji mamy poddać liczbę
215. Wykonujemy zatem dzielenie
215:16. Wynik to 13,4375. Odrzucamy
część ułamkową i zaglądamy do ta-
beli z ramki Liczby szesnastkowe.

Odpowiednikiem 13 w systemie hek-
sadecymalnym jest litera D. Zatem
pierwszy znak to D. Wykonujemy te-
raz drugie działanie, obliczając resztę
z dzielenia 215 przez 16. 13x16 to
208, 215-208=7, czyli reszta to 7.
Ponownie zaglądamy do tabeli z licz-
bami. Odpowiednikiem siódemki
jest... siódemka. Zatem 215 w posta-
ci szesnastkowej to D7.
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ków. Manipulacje wykonywane na
tej zmiennej pozwolà na uzyskanie
oryginalnego kodu . 

Na poczàtku na-
le˝y wymieniç
wszystkie ciàgi zna-
ków %fd na cyfr´ 1,
ciàgi %4a na 
cyfr´ 4, ciàgi %2f
na cyfr´ 0. Wykonu-
jemy to zadanie za
pomocà funkcji re-
place      . Pierw-
szym parametrem
jest tu szukany ciàg
znaków poprzedzony
znakiem /, drugim
ciàg znaków, na jaki
ma on zostaç za-
mieniony. Dodany
do szukanego ciàgu
parametr /g ozna-
cza, ˝e majà zostaç
zamienione wszyst-

kie znalezione jego wystàpienia. Na-
st´pnie w p´tli for odwracamy ciàg
znaków zapisany w zmiennej a i za-
pisujemy go w zmiennej b . Ko-
lejny krok to zamiana liczb w posta-
ci szesnastkowej na odpowiadajàce
im znaki ASCII. Odbywa si´ to
w p´tli while . Przekszta∏camy
tu ka˝de dwa kolejne znaki, które re-
prezentujà liczby szesnastkowe na ich
postaç dziesi´tnà i zapisujemy
w zmiennej c (patrz te˝ ramka Deko-
dowanie znaków). Tak uzyskanà liczb´
za pomocà funkcji fromCharCode
przekszta∏camy na odpowiadajàcy jej
znak. Blok case s∏u˝y do kon-
wersji polskich znaków tak, aby by∏y
one prawid∏owo wyÊwietlane na
ekranie (patrz te˝ ramka Polskie zna-
ki). Po wykonaniu wszystkich tych
operacji ostatecznie zmienna a b´-
dzie zawiera∏a rozkodowanà treÊç

strony. Wy-
starczy zatem,
korzystajàc
z instrukcji
document.write(a), wyÊwietliç jà
na ekranie.

2. Tak utworzonà procedur´ Ja-
vaScript nale˝y teraz umieÊciç
w kodzie Delphi i po∏àczyç z zako-
dowanym ciàgiem znaków. Pos∏u-
˝à nam do tego dwie pomocnicze
zmienne strHeader i strFooter.
Pierwsza z nich b´dzie przechowy-
wa∏a cz´Êç kodu JavaScript, która
ma znaleêç si´ przed zakodowanà

stronà, druga-cz´Êç kodu, która ma
znaleêç si´ za zakodowanà stronà.
Powracamy zatem do Delphi, gdzie
w procedurze bKodujClick dopi-
sujemy .

Jest to dok∏adnie ta procedura
w JavaScripcie, którà stworzyliÊmy
przed chwilà, tylko zapisana w po-

staci zmiennej tekstowej (typu
string) w Delphi.

3. W tej chwili mamy ju˝ prak-
tycznie wszystkie niezb´dne ele-
menty pozwalajàce na stworzenie
zaszyfrowanej strony. 
Wystarczy po∏àczyç ze sobà frag-
menty kodu zawarte w zmiennych
strHeader, tempStr oraz strFo-
oter. Dopisaç nale˝y zatem frag-
ment .

4. Mo˝emy ju˝ wykonaç test, czy
wszystkie napisane do tej pory pro-
cedury dzia∏ajà prawid∏owo. Uru-
chamiamy program, wciskajàc kla-
wisz . W polu wpisujemy
dowolny poprawny kod HTML
i wciskamy przycisk . 
W polu pojawi si´ zaszyfrowany

<SCRIPT LANGUAGE='JavaScript'>
var a='wpisz tu zakodowanà stron´';
a = a.replace(/%fd/g, '1');
a = a.replace(/%4a/g, '4');
a = a.replace(/%2f/g, '0');
b = '';
for(i = a.length – 1; i >= 0; i—){
b += a.charAt(i);

}
i = 0; a='';
while(i < b.length){
c = parseInt(b.charAt(i++), 16) * 16 

+ parseInt(b.charAt(i++), 16);
switch (c){
case 185: c = 261; break;
case 230: c = 263; break;
case 234: c = 281; break;
case 179: c = 322; break;
case 241: c = 324; break;
case 156: c = 347; break;
case 191: c = 380; break;
case 159: c = 378; break;
}
a += String.fromCharCode(c);

}
document.write(a);
</SCRIPT>

Dekodowanie liczb

L iczby, które za pomocą Delphi zakodowaliśmy do postaci szesnastkowej,
musimy zdekodować. Trzeba więc wykonać czynności odwrotne do ko-

dowania. Jeśli mamy liczbę w postaci CA, sprawdzamy, jaka jest wartość
dziesiętna pierwszego znaku (tabela w ramce Liczby szesnastkowe). Znako-
wi C odpowiada 12, mnożymy więc tę wartość przez 16. Wynikiem jest 192.
Bierzemy teraz drugi znak, czyli A. Jego wartość dziesiętnie to 10. Dodaje-
my ją do 192 i otrzymujemy w sumie 202. Zatem CA szesnastkowo to
202 dziesiętnie.
Taką operację musimy teraz wykonać w JavaScripcie. Wykorzystujemy w tym
celu funkcję parseInt. Procedura dekodowania odbywa się w pętli while .
Zmienna i wskazuje ko-
lejne znaki zawarte
w ciągu zapisanym
w zmiennej b. Dzięki
funkcji charAt(i++)
pobieramy kolejny znak. Znak ten staje się pierwszym parametrem funkcji
parseInt. Drugi parametr – 16 – oznacza, że pobrany znak oznacza liczbę
szesnastkową. Funkcja parseInt dokona konwersji na wartość dziesiętną,
którą następnie mnożymy przez 16. Do otrzymanej liczby dodajemy z kolei
zdekodowaną wartość kolejnego znaku. Ostatecznie zmienna c zawierać
będzie poszukiwaną przez nas wartość określającą oryginalny znak w ko-
dzie HTML.

while(i < b.length){
c = parseInt(b.charAt(i++), 16) * 16 

+ parseInt(b.charAt(i++), 16);
//dalszy ciàg instrukcji JavaScript

}

Polskie znaki

W przypadku poprawnie napisa-
nej strony WWW zawierającej

znacznik określający sposób kodo-
wania znaków to przeglądarka dba
o ich prawidłowe wyświetlenie.
W przypadku zakodowanej przez
nas strony jest nieco inaczej. Do
przekształcenia liczb na znaki wyko-
rzystujemy funkcję fromCharCode,
która pracuje w standardzie Unico-
de. Sami musimy zadbać więc, aby
dostarczyć jej poprawne dane. Wy-
maga to wykonania konwersji ko-

dów polskich liter. Na potrzeby arty-
kułu założono, że kodowanie odby-
wa się w standardzie windows-1250.
W związku z tym należy dokonać
konwersji zgodnie z tabelą . 
Jak widać, jedynie dla litery ó nie
trzeba dokonywać żadnej zamiany.
W pozostałych przypadkach korzy-
stamy w kodzie z instrukcji warun-
kowej switch...case w postaci .
Należy ją rozumieć w sposób nastę-
pujący: jeśli zmienna c ma wartość
185, przypisz jej wartość 261, jeżeli
zmienna c ma wartość 230, przy-
pisz jej wartość 263 i tak dalej.

switch (c){
case 185: c = 261; break;
case 230: c = 263; break;
case 234: c = 281; break;
case 179: c = 322; break;
case 241: c = 324; break;
case 156: c = 347; break;
case 191: c = 380; break;
case 159: c = 378; break;

}

znak kod zamieniç na
à 185 261
ç 230 263
´ 234 281
∏ 179 322
ƒ 241 324
ó 243 243
Ê 156 347
˝ 191 380
ê 159 378
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tekst kodu strony. Zaznaczamy
wszystkie znaki i kopiujemy je do
schowka. Teraz tworzymy nowy
plik tekstowy o dowolnej nazwie 
i rozszerzeniu .html lub .htm, na-
st´pnie wkle-
jamy do niego
zawartoÊç
schowka.Tak
przygotowany
dokument
wczytujemy
do dowolnej
przeglàdarki
internetowej.
Na ekranie zo-
baczymy pra-
wid∏owà, nie-
zaszyfrowanà
zawartoÊç na-
szej strony
WWW.

Odczyt 
i zapis plików

Naszej aplikacji brakuje jeszcze
jedynie procedur umo˝liwiajàcych
wczytanie pliku z dysku oraz zapis
zaszyfrowanej strony do pliku. 
Z pewnoÊcià b´dzie to du˝o wygod-
niejsze rozwiàzanie, ni˝ wykonywa-
nie ciàg∏ych operacji kopiuj-wklej.

1. Wywo∏ujemy na ekran format-
k´, wciskajàc klawisz oraz do-

dajemy na nià dwa nowe kompo-
nenty: TOpenDialog oraz 
TSaveDialog (oba znajdujà si´ na
zak∏adce Dialogs) . Nast´pnie
klikamy na przycisk . Otworzy

si´ nowe okno kodu umo˝liwiajàce
napisanie procedury wczytywania
wybranego pliku.

2. Dzia∏anie tego przycisku po-
winno byç nast´pujàce: je˝eli

w polu edycyjnym Edit1 zosta∏a
wpisana nazwa pliku – ma nastàpiç
wczytanie tego pliku do pola Me-
mo1, je˝eli natomiast pole edycyj-
ne Edit1 jest puste, nale˝y wy-
Êwietliç standardowe okno dialogo-
we s∏u˝àce do wyboru plików oraz
wczytaç wskazany przez u˝ytkowni-
ka dokument. W zwiàzku z tym kod
wyglàda nast´pujàco .

Deklarujemy najpierw zmienne
pomocnicze      , a nast´pnie
sprawdzamy, czy pole Edit1 nie
jest przypadkiem puste      , a jeÊli
tak, wyÊwietlamy okno dialogowe
wyboru plików      . JeÊli u˝ytkow-
nik kliknie w tym oknie na przycisk
anulujàcy akcj´, czyli nie wybierze
˝adnego pliku, wykonujemy in-
strukcj´ exit, która powoduje za-
koƒczenie dzia∏ania procedury. Je-
Êli jednak plik zosta∏ wybrany, przy-
pisujemy jego nazw´ do zmiennej
filename oraz wyÊwietlamy jà
w polu Edit1 . Je˝eli pole Edit1
nie jest puste, zak∏adamy, ˝e znajdu-
je si´ w nim nazwa pliku do zakodo-
wania (wraz z pe∏nà Êcie˝kà dost´-
pu), przypisujemy zatem t´ nazw´ do
zmiennej filename . Nast´pnie
wykonujemy blok instrukcji wczytu-
jàcych zawartoÊç pliku       (patrz
te˝ ramka Zapis i odczyt plików).
Po ich wykonaniu zwartoÊç pliku
znajdzie si´ w zmiennej contents,
zatem wartoÊç tej zmiennej wy-
Êwietlamy w polu Memo1 .

3. Ostatnie zadanie to napisanie
procedury zapisujàcej zakodowanà
stron´, której treÊç znajduje si´ 
w polu Memo2 na dysk. Procedu-
ra ta wyglàda nast´pujàco . 

Sprawdzamy najpierw, czy pole
Memo2 nie jest przypadkiem pu-
ste       . JeÊli tak, nie ma oczywi-
Êcie potrzeby wykonywania kodu za-
pisujàcego, koƒczymy zatem proce-

duŕ , wywo∏ujàc instrukcj´ exit. Je-
Êli jednak pole Memo2 zawiera ja-
kieÊ dane, wyÊwietlamy okno dialo-
gowe s∏u˝àce do wyboru pliku      .
Wybranà przez u˝ytkownika nazw´
zapisujemy w zmiennej 
filename . Nast´pnie wykonu-
jemy blok instrukcji zapisujàcych za-
wartoÊç pola Memo2 do pliku       .
Na koƒcu procedury bZapiszClick
wywo∏ujemy instrukcj´ 
closefile(f) zamykajàcà plik. To
jest ju˝ ostatnia instrukcja naszej
aplikacji. ML

» instrukcja – inaczej rozkaz dla komputera, instrukcją
jest na przykład przypisanie wartości do zmiennej, wywo-
łanie funkcji i tym podobne.

» obiekt – byt programistyczny, który może przecho-
wywać dane oraz wykonywać różne zadania.

» parametr funkcji – inaczej mówiąc dana przekaza-
na do funkcji, na której wykonuje ona jakieś operacje.
Może być wartość liczbowa, ale także obiekt bądź też in-
ny typ danych.

» procedura, funkcja – wydzielony fragment progra-
mu przeznaczony do wykonania konkretnego zadania.

» procedura obsługi – kod przypisany do konkretne-
go zdarzenia i wykonywany za każdym razem, kiedy to
zdarzenie zajdzie. Na przykład kod przypisany do zdarze-
nia OnMouseMove będzie wykonywany przy każdym ru-
chu myszy.

» system szesnastkowy – inaczej heksadecymalny,
system liczbowy, w którym podstawą jest 16, w odróżnie-
niu od stosowanego przez nas na co dzień systemu dzie-
siętnego, gdzie podstawą jest 10. 

» zdarzenie – kliknięcie przycisku myszą, zmiana roz-
miaru okna, wybranie pozycji z menu, sytuacja zachodzą-
ca w systemie, którą możemy oprogramować, czyli której
można przypisać kod wykonywalny.

Trudne terminy

Książki:
JavaScript – Ćwiczenia praktyczne - Marcin
Lis, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2002, cena 9,90 zł
Delphi 7. Ćwiczenia z... – Jan Biernat, Wydaw-
nictwo Mikom 2003, Warszawa 2003, cena 26,40 zł

Adresy WWW:
www.javascript.com
www.delphi.about.com

Usenet:
pl.comp.lang.delphi
pl.comp.lang.javascript

Warto zajrzeć...

Skuteczność szyfrowania

C zy zaproponowane zabezpiecze-
nie witryn internetowych jest

skuteczne? Wszystko zależy oczywi-
ście od umiejętności osoby, która
chce je złamać. Na pewno dla więk-
szości użytkowników internetu bę-
dzie to bariera nie do pokonania. Po-
nieważ jednak procedura dekodująca
jest dostępna w kodzie strony, oso-
ba dobrze znająca JavaScript może,
analizując ją, odkryć, jaki został za-
stosowany sposób szyfrowania. Kie-

dy sposób zostanie odkryty, wystar-
czy już tylko napisać odpowiedni
program dekodujący, aby uzyskać
dostęp do oryginalnej treści strony.
Trzeba jednak dysponować w tym
celu odpowiednią wiedzą i umiejęt-
nościami oraz... chęcią skopiowania
naszej witryny. Trudno przecież spo-
dziewać się, że osoba, która z leni-
stwa kopiuje opis z naszej aukcji in-
ternetowej, będzie zadawała sobie
taki trud. 

Zapis i odczyt plików
Zapis i odczyt plików tekstowych
w Delphi można przeprowadzić prak-
tycznie za pomocą jedynie kilku in-
strukcji. Przede wszystkim należy za-
deklarować zmienną typu textfile
o dowolnej nazwie. W naszym pro-
gramie zmienna ta nazywa się po
prostu f. Aby odczytać plik, należy
zastosować blok instrukcji . In-
strukcja AssignFile dokonuje po-

wiązania zmiennej f z plikiem o na-
zwie wskazywanej przez zmienną fi-
lename. Instrukcja Reset przygoto-
wuje plik do odczytu. Sam odczyt
odbywa się w pętli while, w której
cyklicznie testujemy, czy nie osiągnę-
liśmy końca pliku (while not
eof(f)). Instrukcja ReadLine po-
woduje wczytanie jednej linii tekstu
i zapisanie jej w zmiennej line. Na-

stępnie dodajemy tak
odczytaną linię do
zmiennej contents,
która dzięki temu po
zakończeniu pętli
zawierać będzie
zawartość całego
pliku. Ostatnią in-

strukcją jest CloseFile, która zamy-
ka plik, czyli informuje system, że za-
kończyliśmy operacje na pliku.
Zapis do pliku odbywa się w podobny
sposób. Sama procedura jest nawet
krótsza . Po powiązaniu pliku ze
zmienną f wykonujemy instrukcję
Rewrite, która przygotowuje plik do
zapisu. Sam zapis wykonywany jest
za pomocą instrukcji Write. Na za-
kończenie, podobnie jak przy odczy-
cie, zamykamy plik, stosując instruk-
cję CloseFile.

AssignFile(f, filename);
Reset(f);
contents:= ‘’;
while not eof(f) do
begin
ReadLn(f, line);
contents:= contents + line + #13#10;

end;
CloseFile(f);

AssignFile(f, filename);
Rewrite(f);
Write(f, ‘tekst do zapisania’);
CloseFile(f);
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K a˝dy uczeƒ, student
uczelni technicz-
nych czy in˝ynier

spotka∏ si´ z problemem graficz-
nego przedstawienia dowolnej
funkcji matematycznej. O ile na-
rysowanie wykresu funkcji linio-
wej nie powinno sprawiç ˝adne-
mu gimnazjaliÊcie problemu, to
wizualizacja funkcji z∏o˝onej
z wyra˝eƒ trygonometrycznych,
logarytmicznych i wyk∏adniczych
mo˝e przysporzyç sporo k∏opotów
nawet profesjonalnym kalkulato-

rom graficznym. Z pewnoÊcià na-
wet z najtrudniejszym zadaniem
poradzi sobie specjalistyczne
oprogramowanie (na przyk∏ad
MathCad). Jest ono jednak bar-
dzo drogie i zazwyczaj trudne
w obs∏udze. Wykorzystajmy wi´c
do tego celu Excel – najpopular-
niejszy arkusz kalkulacyjny.

Sporzàdzenie wykresu w nowo
utworzonym arkuszu Excela wymaga
wykonania kilku czynnoÊci. Najpierw
musimy do wybranej kolumny lub
wiersza wpisaç argumenty funkcji

(x) w zakresie, w jakim chcemy
sporzàdziç wykres. Nast´pnie, w ko-
lumnie obok, dla wszystkich argu-
mentów funkcji, musimy wyliczyç
jej wartoÊci (wpisujàc na przyk∏ad
formu∏´ i przeciàgajàc jà na ko-
mórki znajdujàce si´ poni˝ej). 

Kolejnà operacjà jest wstawienie
wykresu i odpowiednie skonfi-
gurowanie go (zdefiniowanie da-
nych êród∏owych, ustawienie para-
metrów dotyczàcych skali czy osi).
Zadanie nie wydaje si´ wi´c
skomplikowane, ale co w wypad-
ku, gdy chcemy zmieniç granice
wykresu funkcji, zwi´kszyç liczb´
argumentów albo wykreÊliç innà
funkcj´? Nale˝y niestety ca∏à pro-
cedur´ przeprowadziç od nowa, co
jest czasoch∏onne i nu˝àce. Wyko-
rzystujàc jednak mo˝liwoÊci Exce-
la i j´zyka VBA, mo˝na stworzyç
specjalny arkusz-aplikacj´. Wy-
starczy do niego póêniej wpisaç
dowolnà funkcj´ i zakres argumen-
tów, kliknàç na odpowiedni przy-
cisk i cieszyç si´ wizualizacjà na-
wet najbardziej skomplikowanej
funkcji. Ekspert poka˝e, jak wyko-
naç w Excelu arkusz wykreÊlania

funkcji matematycznych, za pomo-
cà którego b´dziemy mogli stero-
waç równie˝ niektórymi parametra-
mi wykresu (na przyk∏ad kolorem
czy wyÊwietlaniem linii siatki).

Główne założenia
Przed przystàpieniem do reali-

zacji ka˝dego projektu musimy
zdefiniowaç jego g∏ówne za∏o˝e-
nia. Sprecyzujmy wi´c mo˝liwo-
Êci, którymi b´dzie si´ charaktery-
zowa∏ nasz arkusz-aplikacja rysu-
jàcy wykres funkcji:

rysowanie dowolnej (rozpo-
znawalnej przez Excela) funkcji
wpisanej do odpowiedniego pola
zgodnie z zapisem obowiàzujàcym
w programie,

ustalenie zakresu argumen-
tów, w których funkcja b´dzie wy-
Êwietlana,

ustalenie rozdzielczoÊci,
a wi´c liczby punktów, na podsta-
wie których powstanie wykres,

ustalenie zakresu wartoÊci,
dla których wykres zostanie wy-
Êwietlony,

w∏àczanie i wy∏àczanie
w ka˝dej chwili linii siatki wykresu
dla osi X i osi Y,

zmiana w dowolnym mo-
mencie koloru linii wykresu,

aplikacja powinna dzia∏aç
w wersji Excela 97/2000/XP.

PORADY VBA - WYKRES FUNKCJI W EXCELU
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Kompletny kod
êród∏owy

Sprawdzanie
przebiegów 
funkcji jest często
konieczne w trak-
cie nauki i pracy.
Excel, mimo że zo-
stał wyposażony w tę opcję,
jest niewygodny. Ekspert pokaże,
jak go udoskonalić i dzięki VBA szybko
rysować wykresy dowolnych funkcji
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Ustawienia aplikacji
Aby zaczàç prac´ nad naszym

arkuszem-aplikacjà, uruchamiamy
Excel, otwieramy nowy skoroszyt
i dokonujemy kilku pomocnych
w dalszych dzia∏aniach ustawieƒ.

1. Na poczàtku dodajemy do okna
Excela przydatne paski narz´dzi.
Wybieramy menu , nast´p-
nie i klikamy na po-
zycj´ . W ten
sam sposób wyÊwietlamy pasek
z narz´dziami do rysowania
( ). 

2. Arkuszowi nadajemy przyjaznà
nazw´ (u∏atwi to nam póêniejsze
odwo∏ywanie si´ do niego). W tym
celu prawym przyciskiem myszy
klikamy na zak∏adk´ arkusza z do-
tychczasowà jego nazwà
( ) i z menu kontekstowe-
go wybieramy opcj´ .
Wpisujemy nazw´ i za-
twierdzamy jà klawiszem .

Stworzenie interfejsu
Stworzymy teraz interfejs nasze-

go arkusza-aplikacji. Ostatecznie
b´dzie on wyglàda∏ tak . 

1. Na pasku narz´dziowym przy-
bornika formantów klikamy na iko-
n´ . Prze∏àcza nas ona do trybu
projektowania. W trybie tym b´-
dziemy mogli wstawiaç wszystkie
formanty, zmieniaç ich miejsce
i rozmiar, a tak˝e ustalaç ich w∏a-
ÊciwoÊci.

2. Wstawiamy najpierw wszystkie
pola tekstowe. W tym celu klikamy
na ikon´ (na pasku przybornika
formantów) i w oknie arkusza wsta-
wiamy pole (rysujàc je na ekra-
nie jak zwyk∏y prostokàt). W ten
sam sposób umieszczamy pozosta-

∏e pola tekstowe (które umo˝liwià
nam póêniej wpisanie zakresów 
i rozdzielczoÊci).

3. Niemal identycznie jak przy
polach tekstowych post´pujemy
z etykietami , które pos∏u˝à nam
do opisania poszczególnych pól.
Klikamy na ikonk´ i umieszcza-
my kolejne etykiety. B´dà one na
poczàtku w domyÊlnym kolorze,
a tekst w nich umieszczony b´dzie
automatycznie przypisany przez
Excela. Dostosowaniem ich do na-
szych potrzeb zajmiemy si´ póêniej.

4. Pozosta∏o nam jeszcze do
wstawienia kilka formantów. 
Z paska przybornika formantów wy-
bierzmy ikon´ i narysujmy dwa
pola wyboru       . Nast´pnie klika-
my na ikon´ i wstawiamy do
naszego arkusza-aplikacji pole typu
kombi, które pos∏u˝y nam póêniej
do wyboru koloru linii wykresu      .

5. Na koniec wstawiamy formant
przycisku , który
b´dzie uruchamia∏ nasze makro ry-
sujàce wykres funkcji. W tym celu
klikamy na ikon´ i w odpowied-
nim miejscu umieszczamy przycisk.

6. Ostatnim elementem naszego
arkusza jest wykres. Poniewa˝ zde-
finiowaniem prawdziwych danych
êród∏owych zajmiemy si´ póêniej,
stwórzmy teraz fikcyjny wykres.
W tym celu, w dowolnych komór-
kach wpisujemy kilka liczb . Za-
znaczamy lewym przyciskiem wy-
pe∏nione komórki i za pomocà kre-
atora wstawiamy wykres – z menu
wybieramy , a nast´pnie

.

7. W pierwszym oknie kreatora
wybieramy typ wykresu

, a jako podtyp –
wykres bez znaczników danych .

8. Klikamy na  . Nadaje-
my naszemu wykresowi nazw´, za
pomocà której b´dziemy mogli si´
do niego odwo∏ywaç w kodzie. Aby
to zrobiç, z paska z narz´dziami do
rysowania wybieramy ikonk´ 
i klikamy na wykres. Do pola 
wpisujemy nazw´ wykresu i za-
twierdzamy klawiszem .
Nast´pnie wy∏àczamy ikonk´ .

Skonfigurowanie 
elementów interfejsu

Zajmijmy si´ teraz zdefiniowa-
niem w∏aÊciwoÊci wstawionych do
naszego interfejsu formantów. Aby
to by∏o mo˝liwe, Excel musi byç
w trybie projektowania (wciÊni´ta
ikonka na pasku przybornika
formantów). Klikamy na ikonk´ ,
co powoduje pojawienie si´ dodat-
kowego okienka , w którym 
mamy mo˝liwoÊç zmiany wszyst-
kich dost´pnych cech wybranego
formantu.

1. Klikamy na etykiet´ opisujàcà
pole do wprowadzania funkcji
i w okienku w∏aÊciwoÊci do pola
definiujàcego w∏asnoÊç 
wpisujemy tekst . Mo˝emy
tak˝e dokonaç zmiany czcionki na-
pisu etykiety (w∏asnoÊç ) oraz
koloru etykiety ( ). Po
ustaleniu w∏aÊciwoÊci jednej ety-
kiety, klikamy na formant kolejnej

i dokonujemy
zmiany iden-
tycznych w∏a-
ÊciwoÊci.

2. Klikamy
na pole tek-
stowe, w któ-
rym b´dziemy
podawali wzór
funkcji do
wykreÊlenia.
Dla u∏atwienia
jego obs∏ugi
nadajmy mu
nazw´. W tym
celu do pola
obok w∏asno-
Êci 

w oknie w∏aÊciwoÊci wpisujemy
nazw´ . Podobnie post´pu-
jemy w przypadku kolejnych pól
tekstowych. Polom okreÊlajàcym
zakres argumentów funkcji nadaje-
my nazwy i . Pole
rozdzielczoÊci nazywamy

, a pola zakresu warto-
Êci funkcji kolejno 
i . W przypadku ka˝dego
pola tekstowego mo˝emy równie˝
dokonaç zmian innych w∏aÊciwoÊci
(na przyk∏ad czcionki).

3. Polom wyboru równie˝ nada-
jemy nazwy – 
i . Dodatkowo do pola
okreÊlajàcego w∏aÊciwoÊç 
wpisujemy tekst, który powinien
pojawiç si´ przy ikonie w na-
szym interfejsie.

4. Dla przycisku uruchamiajàce-
go makro zmieniamy w∏aÊciwoÊç
dotyczàcà napisu na przycisku
( ) oraz nadajemy mu nazw´

.

5. Wi´cej uwagi musimy po-
Êwi´ciç polu typu kombi. Aby wy-
Êwietla∏y si´ w nim nazwy kolorów,
musimy je najpierw zdefiniowaç.
W tym celu w dowolnych komór-
kach (poza widzialnà cz´Êcià arku-
sza – na przyk∏ad zaczynajàc od
komórki A40) wpisujemy nazwy
kolorów i odpowiadajàce im
w Excelu wartoÊci liczbowe . Na-
st´pnie w oknie w∏aÊciwoÊci pola
kombi przy w∏asnoÊci 
wpisujemy zakres komórek z na-
zwami kolorów – .
Nadajemy jeszcze
polu kombi nazw´

i przy w∏asno-
Êci 
wstawiamy cyfr´ 2.
Dzi´ki temu zabie-
gowi zmienna 
w VBA b´dzie za-
wieraç numer, a nie
nazw´ koloru.➽
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Stworzenie makr
w VBA

Zasada dzia∏ania naszego arku-
sza-aplikacji b´dzie si´ opiera∏a
o makro, które na podstawie da-
nych wpisanych do pól tekstowych
dokona niezb´dnych obliczeƒ. Wy-
nikiem tych obliczeƒ b´dà dwie ko-
lumny arkusza wype∏nione argu-
mentami i wartoÊciami funkcji dla
tych argumentów. Dane te b´dà
stanowiç wi´c zbiór punktów, z któ-
rych powstanie wykres.

Napiszemy makro, które zostanie
uruchomione po naciÊni´ciu przy-
cisku . Jego zada-
niem b´dzie obliczenie i umiesz-
czenie w kolumnach M i N argu-
mentów (z zakresu podanego w od-
powiednich polach naszego arku-
sza) i wartoÊci zadanej przez nas
funkcji .

1. W trybie projektowania dwu-
krotnie klikamy lewym klawiszem
myszki na stworzony przez nas
przycisk . Spowo-
duje to otwarcie edytora Visual Ba-
sica, w którym automatycznie zo-
stanie zdefiniowana procedura zda-
rzeniowa 

reagujàca na
wciÊni´cie
przycisku.

2. Na po-
czàtku, za
pomocà po-
lecenia , powia-
damiamy Excela, co ma robiç
w przypadku pojawienia si´ dowol-
nego b∏´du powsta∏ego podczas
dzia∏ania makra. B∏àd taki mo˝e po-
wstaç na przyk∏ad na skutek wpisa-
nia niezrozumia∏ej dla aplikacji
funkcji. Nasze polecenie spowodu-
je skok do cz´Êci kodu oznaczone-
go zak∏adkà 
w przypadku pojawienia si´ b∏´du
w dowolnym momencie wykonywa-
nia makra. Obs∏ugà b∏´du zajmie-
my si´ jednak na koniec.

3. Za pomocà poleceƒ        czy-
Êcimy zawartoÊç kolumn M i N.

4. Na podstawie danych okreÊla-
jàcych zakres argumentów (czyli ik-
sów), dla których zostanie wyÊwiet-
lony wykres oraz rozdzielczoÊç
(czyli liczba iksów w okreÊlonym
zakresie) za pomocà polecenia

obliczamy krok, czyli ró˝nic´ po-
mi´dzy kolejnymi argumentami.

5. W p´tli , ko-
lejno dla ka˝dego argumentu, obli-
czymy wartoÊç funkcji i obie liczby
(argument i wartoÊç) umieÊcimy
w kolejnym wierszu kolumn M i N.
Najpierw wszystkie symbole 
z wpisanej do pola zamie-
niamy na odpowiednià wartoÊç
liczbowà, która znajduje si´ pod
zmiennà . JeÊli posia-
damy Excela 97, linijk´ z goto-
wym poleceniem (któ-
re w nim nie wyst´puje) musimy
zamieniç na kod .

6. Za pomocà instrukcji  
tworzymy adres komórek, w których
zapiszemy argument i wartoÊç
funkcji. Do komórki o adresie

wpisujemy argument. 
Do komórki o adresie 
wpisujemy natomiast wynik wyko-
nania funkcji dla tego argumentu.
Dzia∏anie metody

jest identyczne do wpisania w do-
wolnej komórce arkusza funkcji po-
przedzonej znakiem równoÊci.
Umo˝liwia jednak wykonanie tej

czynnoÊci z poziomu j´zyka Visual
Basic. Na koniec zwi´kszamy jesz-
cze zmiennà pomocniczà , aby
kolejny argument i odpowiadajàca
mu wartoÊç zosta∏y zapisane w na-
st´pnym wierszu.

7. Ustalmy teraz parametry wy-
kresu – jego tytu∏ oraz zakresy ar-
gumentów i wartoÊci, w jakich po-
winien zostaç wyÊwietlony. Za po-
mocà metody        aktywujemy
obiekt . W∏àczamy
wyÊwietlanie jego tytu∏u. Do w∏a-
ÊciwoÊci okreÊlajàcej jego zawar-
toÊç wpisujemy wzór funkcji z pola

. Za pomocà poleceƒ 
ustalamy zakres wyÊwietlania na
skali X.

8. Pozosta∏o nam ju˝ tylko
sprawdzenie, czy do pól 
i zosta∏y wpisane jakieÊ
wartoÊci. JeÊli tak si´ sta∏o, to usta-
wiamy takie zakresy wyÊwietlania na
osi Y, jakie zosta∏y podane. JeÊli
nic nie zosta∏o wpisane, zakres zo-
stanie dobrany automatycznie .

9. Ostatnim naszym zadaniem
jest napisanie procedury obs∏ugi
b∏´dów. Ograniczmy si´ jedynie do
rozpoznawania b∏´du o numerze

P rogramując w VBA, często
mamy wątpliwości dotyczące

składni języka. Oczywiście najlep-
szym sposobem jest skorzystanie
z pomocy języka VBA. Możemy ją
włączyć w edytorze Visual Basica
(uruchamiamy go z poziomu Excela
skrótem ), wybierając
z menu , a następnie

. Aby zobaczyć
opis języka Visual Basic, klikamy na
zakładkę i wybieramy in-
teresujący nas temat. Możemy rów-
nież skorzystać z indeksu haseł
i wyszukiwarki. Wystarczy kliknąć
na odpowiednie zakładki.
Co jednak zrobić, jeśli szukamy me-
tody, właściwości czy funkcji
w VBA, dzięki której otrzymamy ten
sam efekt, który z poziomu Excela
możemy zrobić ręcznie (na przykład
zmiana koloru linii wykresu)? Znale-
zienie rozwiązania takiego problemu
w pomocy jest zazwyczaj czaso-
chłonne. Wykorzystując jednak
możliwość rejestrowania makr
w Excelu, możemy wszystkiego do-
wiedzieć się w ciągu kilku sekund.

Jeśli na przykład nie wiemy, jak
zmienić wspomniany kolor, z menu
Excela wybieramy , 
i . Następ-
nie w okienku, które sie pojawi,
w polu podajemy do-
wolną nazwę makra i klikamy na
przycisk . Zmieniamy teraz ko-
lor linii wykresu (klikając na nią
dwukrotnie lewym klawiszem
myszki i wybierając kolor) i klikamy
na przycisk oznacza-
jący koniec procesu reje-
stracji makra. Wystarczy
teraz sprawdzić, jakie polecenia zo-
stały automatycznie przypisane
przez Excela operacji, którą rejestro-
waliśmy (czyli zmianie koloru wy-
kresu). W tym celu z menu Excela
wybieramy , ,

. Następnie w okienku,
które się pojawi, wybieramy zareje-
strowane przez nas makro i klikamy
na przycisk . Spowoduje to
otwarcie edytora Visual Basica. Bę-
dzie w nim widoczny kod reprezen-
tujący operację wykonaną podczas
rejestracji makra.

Łatwiejsze programowanie
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1004 powsta∏ego przy wykonywa-
niu metody

.
B∏àd ten pojawi si´, je˝eli do pola

zostanie wpisana b∏´dna
formu∏a funkcji. JeÊli tak si´ sta-
nie      , zostanie wyÊwietlony ko-
munikat . Dla ka˝dego innego
b∏´du pojawi si´ okienko z informa-
cjà       .

Pozosta∏o nam jeszcze oprogra-
mowanie (przypisanie procedur
zdarzeniowych) formantów pól wy-
boru i oraz
pola kombi . W trybie projek-
towania lewym klawiszem myszy
klikamy dwukrotnie na polu wy-
Êwietlania linii siatki osi X i do au-
tomatycznie zaproponowanej pro-
cedury wpisujemy kod .

Podobnie post´pujemy z dru-
gim polem wyboru (któremu przy-
pisujemy polecenia ) oraz z po-
lem kombi (kod ). 
Przy polu typu kombi zmieniamy
domyÊlnà procedur´ zdarzeniowà
na .

Definicja nazw
Ostatnià czynnoÊcià, jakà musimy

wykonaç, aby nasz arkusz-aplikacja
zadzia∏a∏, jest zdefiniowanie zakresu
danych dla wykresu (jak na poczàtku
ustaliliÊmy, dane te do tej pory by∏y
fikcyjne). Mo˝emy to zrobiç na dwa
sposoby. Pierwszym jest podanie ja-
ko dane êród∏owe odpowiednio du-
˝ej liczby wierszy z kolumn M i N
(tak, aby mieç pewnoÊç, ˝e wykre-

Êlone zostanà wszystkie punkty dla
ka˝dej liczby wpisanej do pola

). Ekspert poka˝e drugi
sposób, który polega na skorzysta-
niu z rzadko u˝ywanej, ale bardzo
przydatnej mo˝liwoÊci zdefiniowania
nazwy. Zdefiniowana nazwa bardzo

przypomina zmiennà (wyst´pujàcà
we wszystkich j´zykach programo-
wania). Nasze nazwy b´dà przecho-
wywa∏y formu∏y. Odwo∏anie si´ do
takiej nazwy b´dzie równoznaczne 
z uzyskaniem wyniku dzia∏ania zdefi-
niowanej dla niej formu∏y.

1. Zdefiniujemy dwie nazwy
( i ). Pierwsza nazwa
b´dzie przechowywa∏a adres obsza-

ru komórek, w których znajdujà si´
argumenty funkcji potrzebne do na-
rysowania wykresu. Druga nazwa
b´dzie reprezentacjà adresu obszaru
komórek z wartoÊciami funkcji.

2. Z menu wybieramy ,
i . W okienku defi-

nicji nazwy, do pola wpisujemy
pierwszà nazw´ ( ) (po-
przedzenie jej nazwà arkusza powo-
duje, ˝e tworzymy definicj´ lokalnà
nazwy – jest to w tym przypadku

konieczne), klikamy na przycisk
. Z pola wybieramy utwo-

rzonà nazw´ i w polu podajemy
formu∏´ , którà dana nazwa ma
reprezentowaç. Opis dzia∏ania for-
mu∏y znajduje si´ w ramce.

3. W ten sam sposób dodajemy
nazw´ i przypisujemy
jej formu∏´ .

4. Klikamy na przycisk .

5. Lewym klawiszem myszy klika-
my na dotychczasowej linii wykresu,
tak aby w polu formu∏y pojawi∏a si´
formu∏a .

6. Formu∏´ t´ zast´pujemy wpi-
sem i zatwierdzamy klawiszem

. Od tej chwili obszar stano-
wiàcy dane êród∏owe wykresu b´-
dzie dynamicznie zmieniany w za-
le˝noÊci od liczby punktów (roz-
dzielczoÊci). PP

» formant – obiekt graficzny, taki jak pole tekstowe, pole
wyboru czy przycisk polecenia, który można umieścić na
formularzu w celu wyświetlenia danych, wykonania akcji lub
w celu ułatwienia korzystania z formularza (na przykład
wpisywania danych). 

» formuła – wzór, który pozwala przeprowadzać różne
obliczenia. Wpisanie formuły do komórki w Excelu
powoduje wyświetlenie się wyniku jej działania w tej
komórce.  

» procedura – zgrupowany pod pewną nazwą fragment
kodu. W VBA procedura znajduje się pomiędzy słowami
Sub i End Sub.

» procedura zdarzeniowa – procedura wykonywana
automatycznie w momencie zajścia zdefiniowanego zdarze-
nia (na przykład kliknięcia, najechania kursorem myszki).

» zdefiniowana nazwa – odpowiednik zmiennej dla
Excela. Możemy w niej umieścić wartość lub adres dowolnej
komórki (także obszaru komórek), formułę lub konkretną
liczbę i później odwoływać się do niej.

Trudne terminy

Książki:
Excel. Makrodefinicje –

Steven Roman, tłum. Marcin
Pancewicz, Helion, Gliwice
2000, cena 54 zł

Excel w praktyce. Dla
początkujących – Bogdan
Zieliński, Translator, Warszawa
2003, cena 26 zł

Adresy WWW:
www.vba.matrix.pl
www.vbamania.cad.pl

Grupy dyskusyjne:
pl.comp.lang.vbasic

Warto zajrzeć...

Formuła wyznaczająca adres obszaru komórek

W ynikiem działania formuły
jest odwołanie

(adres) do komórki lub zakresu ko-
mórek. Aby dla nazwy uzy-
skać odwołanie do obszaru, w któ-
rym znajdują się wszystkie argu-
menty, musimy podać odpowiednie

dane wejściowe. Wpisujemy więc
kolejno: początek odwołania, liczbę
wierszy i kolumn, o które przesuwa-
my zakres w stosunku do początku
odwołania, wysokość w wierszach,
jaką ma mieć wynikowy obszar ko-
mórek i szerokość w kolumnach.

Użycie formuły 
ma na celu określenie wysokości na
podstawie liczby punktów znajdują-
cych się aktualnie w kolumnie M. Dla
nazwy wynikiem będzie ob-
szar wynikowy z nazwy prze-
sunięty o jedną kolumnę w prawo.

E

F



K a˝dy, kto chce nauczyç
si´ programowania,
musi stanàç przed wy-

borem konkretnego j´zyka, istnieje
ich bowiem wiele. JeÊli uwzgl´dni-
my odmiany i dialekty, lista taka
obejmowa∏aby sporo ponad dwa ty-
siàce pozycji. Nie nale˝y si´ tym

jednak przera˝aç. W rzeczywistoÊci
wybór ten mo˝na sprowadziç do kil-
ku zaledwie pozycji. Najpopularniej-
sze obecnie j´zyki to rodzina
C/C++, Object Pascal (stosowany
w Êrodowisku Delphi) oraz JAVA.
Najwi´cej aplikacji komputerowych
powstaje jednak wcià˝ w C/C++.
Dlatego te˝ ten j´zyk Ekspert wybra∏
jako podstaw´ niniejszego kursu
programowania. ˚eby byç precyzyj-
nym, b´dziemy uczyç si´ samego
C++, czyli obiektowej odmiany j´-
zyka C (patrz te˝ ramka Krótka histo-
ria C++).

Narzędzia
Program to nic innego jak ciàg

rozkazów dla komputera. Rozkazy te
wyra˝amy w j´zyku programowania,
w ten sposób powstaje tak zwany
kod êród∏owy. Niestety, komputer
nie jest w stanie bezpoÊrednio go
zrozumieç. Potrzebujemy aplikacji,
która przet∏umaczy kod zapisany
w C++ na kod zrozumia∏y dla pro-
cesora. Aplikacja taka nazywa si´
kompilatorem, natomiast proces
t∏umaczenia – kompilacjà. W pro-
cesie tym nie powstaje jednak jesz-
cze program, który moglibyÊmy
uruchomiç z poziomu systemu ope-
racyjnego, ale jedynie plik poÊred-
ni. Plik ten musi zostaç dopiero po-
∏àczony z dodatkowymi modu∏ami

umo˝liwiajàcymi wspó∏prac´ z da-
nym systemem operacyjnym i do-
piero po wykonaniu tej operacji po-
wstaje plik wykonywalny, który
mo˝na uruchamiaç bez wykonywa-
nia ˝adnych dodatkowych zabiegów.
Proces ∏àczenia nazywamy inaczej
linkowaniem (z ang. link – ∏àczyç),
a program dokonujàcy tego zabiegu
– linkerem.

Wspó∏czesne narz´dzia programi-
styczne najcz´Êciej wykonujà oba
zadania (kompilacj´ i ∏àczenie) auto-
matycznie, bez udzia∏u programisty.
Zazwyczaj wystarczy wydanie pole-
cenia, aby otrzymaç plik wykonywal-
ny. Nale˝y jednak pami´taç, ˝e sà to
dwa odr´bne zadania. Niekiedy nie-
zb´dne jest r´czne wykonanie linko-
wania, na przyk∏ad w sytuacji, kiedy
musimy do∏àczyç do aplikacji dodat-
kowe, niestandardowe modu∏y.

W niniejszym kursie korzystaç
b´dziemy z kompilatora Borland
C++ Compiler, który mo˝na po-
braç z witry www.borland.pl
Jest on równie˝ dost´pny jako cz´Êç
Êrodowiska C++ Builder, które zo-
sta∏o zamieszczone na p∏ycie CD do-
∏àczonej do Eksperta 1/2003 (nume-
ry archiwalne mo˝na zamawiaç pod
numerem telefonu 0801 120003).
Nic nie stoi jednak na przeszkodzie,
aby u˝yç dowolnego innego kompi-
latora C++, zarówno pod Win-
dows, Linuksem, jak i dowolnym in-
nym systemem operacyjnym. 
Darmowe kompilatory mo˝na zna-
leêç na krà˝ku Eksperta.

Najprostszy program
Program w C++ zawiera pole-

cenia, które majà byç wykonywane
przez procesor, oraz dane. Dane

PORADY KURS C++
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Zaczynamy
programować

Tworzenie programów 
nie jest wiedzą tajemną. 
Każdy, przy odrobinie samozaparcia,
może realizować swoje pomysły 
w postaci kodu. Ekspert pomoże
początkującym rozpocząć przygodę
z kodowaniem

J ęzyk C++ został zaprojektowany przez Bjarne
StrouStrupa, pierwsza wersja tego języka pojawiła

się w roku 1979, czyli prawie 25 lat temu. Wywodzi się on
bezpośrednio z obiektowego języka C (z klasami) oraz 
Simuli 67, choć niektóre konstrukcje pochodzą również
z Algola 68 +. Są w nim też widoczne wpływy kilku in-
nych ówczesnych języków programowania.

Sama nazwa C++ została wymyślona przez Ricka Mascit-
tiego w roku 1983. Jest ona bardzo trafna, gdyż ++ ozna-
cza zwiększenie o jeden, czyli C++ to po prostu nowsza
wersja języka C. Nazwa ta też bardzo szybko przyjęła się
i jest stosowana do dzisiaj. W roku 1998 został zatwier-
dzony oficjalny standard języka ISO C++.

Krótka historia C++

Zbiór kompilatorów
C++ freeware
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przechowywane sà w strukturach,
które nazywamy zmiennymi, polece-
nia nazywamy natomiast instrukcja-
mi. Instrukcje grupowane sà z kolei
w funkcje. Sà to wyró˝nione frag-
menty kodu przeznaczone do wyko-

nania konkretnych zadaƒ. Funkcjom
mo˝na przekazywaç parametry, mo-
gà te˝ one zwracaç wyniki.

Ka˝dy program musi zawieraç
funkcj´ g∏ównà o nazwie main. Od
niej rozpoczyna si´ wykonywanie
kodu. Struktura najprostszego pro-
gramu jest nast´pujàca .

Mamy tutaj zawarte elementy: 
main – nazwa funkcji,
nawiasy okràg∏e – oznaczajà,
˝e mamy do czynienia z funkcjà,
nawiasy klamrowe – pomi´-
dzy nimi wpisujemy treÊç funkcji,

instrukcje, które ma wykonywaç,
int – typ wyniku zwracanego
przez funkcj´, int oznacza liczb´
ca∏kowità.
Funkcja main zawsze powinna

byç zadeklarowana jako int main().
Zagadkà jest zapewne: co robi ten

program? Odpowiedê jest bardzo
prosta, otó˝ nie robi on nic. Skoro
pomi´dzy nawiasami klamrowymi
zawieramy instrukcje do wykonania,
a w powy˝szym przyk∏adzie pomi´-
dzy nawiasami klamrowymi nie ma
nic, oznacza to, ˝e równie˝ program
nie robi nic. Niemniej jest to po-
prawny kod w C++, który mo˝na
skompilowaç i otrzymaç plik wyko-
nywalny. Wykonajmy to zadanie, co

pozwoli nam zapoznaç si´ z kompi-
latorem C++ Compiler.

1. Krok pierwszy to utworzenie pli-
ku tekstowego z kodem programu.
Nale˝y wykorzystaç w tym celu do-
wolny edytor tekstowy. W przypad-
ku Windows mo˝na u˝yç systemo-
wego Notatnika, w którym wpisuje-
my podany wy˝ej kod programu.

2. Zapisujemy plik na dysku, na-
dajàc mu dowolnà nazw´ z rozsze-
rzeniem .cpp Na przyk∏ad 
program.cpp

3. W wierszu poleceƒ wpisujemy
komend´ bcc32 program.cpp.
Je˝eli nie wpisaliÊmy do zmiennej

systemowej PATH Êcie˝ki dost´pu
do pliku bcc32.exe, nazw´ pliku
kompilatora (bcc32) musimy po-
przedziç Êcie˝kà . Widoczne ko-
munikaty potwierdzajà, ˝e najpierw
zosta∏ wywo∏any kompilator (Bor-
land C++), a nast´pnie linker
(Turbo Incremental Linker) .

Ostatecznie w bie˝àcym katalogu
powsta∏ plik program.exe Mo˝e-
my go uruchomiç i przekonaç si´,
˝e faktycznie nie robi on nic .
Niemniej plik wykonywalny powsta∏
i jest to samodzielna aplikacja.

Prawdziwa aplikacja
Program, który nic nie robi, choç

pozwala na poznanie budowy funk-
cji w C++, nie jest zbyt ciekawy.
Spróbujmy wi´c wykonaç inny
przyk∏ad. Tym razem zadaniem
aplikacji b´dzie wyÊwietlenie do-
wolnego napisu na ekranie. Kod
wykonujàcy takà funkcj´ wyglàda
nast´pujàco .

Widzimy, ˝e pojawi∏y si´ tu no-
we, niezbyt zrozumia∏e w pierwszej
chwili konstrukcje. Analiz´ zacznij-
my od wn´trza funkcji main. Znaj-
dujàca si´ tam linia jest w∏aÊnie
instrukcjà wyÊwietlajàcà na konsoli
napis .

Co oznaczajà elementy tej in-
strukcji? Otó˝ cout reprezentuje tak
zwany standardowy strumieƒ wyj-
Êciowy. Z poj´ciem strumieni zapo-
znamy si´ dok∏adniej w dalszej cz´-
Êci kursu, w tej chwili wa˝ne jest dla
nas to, ˝e domyÊlnie oznacza to
ekran konsoli. << to operator, któ-
ry oznacza skierowanie do strumie-
nia. W cudzys∏owach znajduje si´
tak zwana sta∏a znakowa, czyli
napis. JeÊli gdziekolwiek w progra-
mie chcemy umieÊciç napis, który
na przyk∏ad b´dzie wyÊwietlany na
ekranie czy zostanie przypisany do
zmiennej, koniecznie musimy ujàç
go w znaki cudzys∏owu. 

Zatem ca∏e wyra˝enie cout <<
„Mój drugi program”; oznacza

#include <iostream.h>

int main()
{
cout << „Mój drugi program”;

}

dok∏adnie: skieruj do standardowego
strumienia wyjÊciowego (czyli na
ekran) ciàg znaków Mój drugi pro-
gram. Efektem jest wyÊwietlenie tego
ciàgu na ekranie. Zwróçmy uwag´ na
znak Êrednika. Jest on niezb´dny,
gdy˝ pozwala kompilatorowi na roz-
poznanie koƒca instrukcji. WyjaÊniç
musimy znaczenie pierwszej linii ko-
du #include <iostream.h>.
Jest to dyrektywa, w∏àczajàca do na-
szego programu plik iostream.h.
Pliki z rozszerzeniem .h nazywane sà
nag∏ówkowymi (ang. header). Zawie-
rajà informacje potrzebne do kompi-
lacji. W pliku iostream.h znajduje
si´, mi´dzy innymi, deklaracja stru-
mienia cout, dzi´ki czemu kompila-
tor wie, co to jest cout i jak z niego
korzystaç. ML

P o zainstalowaniu środowiska
C++ Compiler lub C++ 

Builder warto dodać do zmiennej
systemowej PATH ścieżkę dostę-
pu do pliku bcc32.exe. Na przy-
kład: C:\Program Files
\Borland\CBuilder6\Bin.
Dzięki temu podczas kompilacji nie
będziemy musieli podawać pełnej
ścieżki do pliku kompilatora.

Ekspert radzi Polskie znaki

Kiedy po kompilacji uruchomimy program wypisujący na
konsoli w środowisku Windows tekst zawierający pol-

skie znaki diakrytyczne, spotka nas niemiła niespodzianka.
Tekst będzie zawierał dziwne krzaczki . Problem ten wy-
nika z faktu, że kod
programu został
zapisany w stronie
kodowej 1250.
Tymczasem wiersz
poleceń Windows
wykorzystuje do wyświetlenia znaków stronę kodową 852.
Mamy dwie możliwości rozwiązania tego problemu: albo
zapiszemy kod źródłowy programu w kodowaniu 852, co
będzie wymagało użycia edytora obsługującego ten stan-
dard, albo zmienimy stronę kodową konsoli (krok 1 trzeba
powtórzyć dla każdego nowego okna, po jego zamknięciu
strona kodowa 825 zostanie automatycznie przywrócona).
Zmianę strony kodowej wykonujemy w dwóch 
krokach:

1. Wykonujemy
polecenie chcp
(ang. CHange Co-
de Page) w posta-
ci .

2. Zmieniamy
czcionkę ekranową.
Z menu systemo-
wego okna konsoli
wybieramy pozycję

i kli-
kamy na . 
Następnie wybiera-
my czcionkę 
true-type . Od
tej chwili polskie li-
tery będą wyświet-
lane poprawnie.

Książki:
C++ Przykłady praktyczne

– Adam Majczak, Wydawnictwo
Mikom, Warszawa 2003, cena
36,60 zł

Adresy WWW:
www.borland.nq.pl
http://3miasto.net/~chq/

Warto zajrzeć...

Kiedy zajrzymy do katalogu,
w którym dokonaliśmy kompila-

cji, znajdziemy
w nim w sumie
cztery pliki . 
Dwa z nich 
są nam dobrze
znane, to 
program.cpp
z kodem źródło-
wym oraz 
program.exe
z kodem wyniko-
wym. Do czego
zatem służą pozostałe? Plik z rozsze-
rzeniem .obj to najlepszy dowód na
to, że proces tworzenia aplikacji od-
bywał się w dwóch etapach. Plik ten
powstał w wyniku działania kompila-
tora i zawiera program przekształco-
ny z wyrażeń języka C na język ma-
szynowy procesora (oraz dodatkowe

informacje dla linkera). Nie zawiera
jednak modułów niezbędnych do

uruchomiania tej
aplikacji w danym
systemie opera-
cyjnym. Dopiero
ten plik poddany
został procesowi
łączenia, w wyni-
ku czego powstał
plik wykonywalny
EXE. Plik 
program.tds
zawiera informacje

dla debugera, czyli programu pozwa-
lającego na prześledzenie poszczegól-
nych etapów działania gotowej apli-
kacji. Jest więc przydatny przy wy-
szukiwaniu błędów w programach.
Niemniej obecnie nie jest nam do 
niczego potrzebny i możemy go 
skasować.

Wyniki kompilacji

int main()
{
}



N iestety, nie wszystkie
marzenia jesteÊmy
w stanie zrealizowaç.

Ale na szcz´Êcie mo˝emy je po-
kazaç! Odrobina wysi∏ku wystar-
czy, aby przenieÊç nasze wizje na
ekran komputera. Temu celowi
s∏u˝à programy do tworzenia gra-
fiki i animacji 3D. Takie aplikacje
zyskujà coraz wi´kszà popular-
noÊç wÊród u˝ytkowników pece-
tów – zarówno profesjonalistów,
jak i amatorów. 

Jednym z najpopularniejszych
programów do tworzenia grafiki
trójwymiarowej jest 3D Studio

MAX (3ds max). O aplikacji s∏y-
sza∏ prawie ka˝dy u˝ytkownik
komputera, ale niewiele osób zde-
cydowa∏o si´ na
wypróbowanie
jej w praktyce.
A naprawd´ war-
to uruchomiç
ten program!

O wyso-
kiej u˝ytecznoÊci
3ds maksa de-
cyduje wiele
czynników.
Przede wszyst-
kim program
graficzny oferuje
szerokà gam´ narz´dzi wykorzy-
stywanych w procesie modelowa-
nia. Dzi´ki temu mamy swobod´
tworzenia obiektów o praktycznie
dowolnym kszta∏cie. Drugim nie
mniej istotnym elementem 3ds
max jest zestaw narz´dzi do sy-
mulacji otoczenia. Nale˝à do nich
ró˝ne rodzaje Êwiate∏ wraz z algo-
rytmami analizy rozchodzenia pro-
mieni Êwietlnych w obr´bie sceny
oraz komponenty symulacji od-
dzia∏ywaƒ dynamicznych. Dzi´ki
nim doÊwiadczeni twórcy sà

w stanie tworzyç niezwykle reali-
styczne i widowiskowe efekty – na
przyk∏ad refleksy rozchodzàce si´

na pomarszczonej wodzie czy ka-
roserii samochodu. Bardzo przy-
datne sà równie˝ narz´dzia do
tworzenia animacji i wst´pnej ob-
róbki filmu, czyli postprodukcji.

OczywiÊcie nie powinniÊmy si´
spodziewaç, ˝e uruchamiajàc pro-
gram po raz pierwszy, stworzymy
efektownà animacj´ czy rysunek.
Zg∏´bienie tajników obs∏ugi tak
z∏o˝onej aplikacji, jak 3ds max,
mo˝e zajàç wiele
tygodni. Jednak
niewàtpliwie warto
spróbowaç. Byç
mo˝e nigdy nie uda
nam si´ stworzyç
dzie∏a na miar´ 
Katedry Tomasza

Bagiƒskiego, ale przy odrobinie
wprawy na pewno przygotujemy
animacj´, która zachwyci naszych

znajomych.
OczywiÊcie mu-

simy najpierw po-
znaç sposób obs∏u-
gi programu oraz
podstawowe zasady
tworzenia i animo-
wania obiektów
trójwymiarowych.
Ekspert przygotowa∏
wyczerpujàcy po-
radnik, dzi´ki które-
mu dowiemy si´,
jak zaprojektowaç

obiekt oraz wykonaç naszà pierw-
szà animacj´. Zawarta w nim wie-
dza przyda nam si´ tak˝e, gdy za-
pragniemy rozwinàç nasze umie-
j´tnoÊci. Gdy si´gniemy po jednà
z ksià˝ek z ramki Warto zajrzeç
lub wejdziemy na stron´ WWW
poÊwi´conà aplikacji, nie b´dzie-
my zaczynaç od zera. Ekspert
przygotuje nas do bardziej skom-
plikowanych operacji.

PORADY TWORZENIE ANIMACJI W PROGRAMIE 3D STUDIO MAX
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Zupełnie jak
prawdziwy

Tworzenie animacji 3D stanowi lepszą
zabawę niż kręcenie filmów. Jedynie 
od naszej wyobraźni zależy, jak ciekawy
i realistyczny obraz przygotujemy

Opinia specjalisty

Tworzenie grafiki trójwymiarowej nie jest za-
jęciem tylko dla wybranych. Warunkiem jest

jedynie wykazanie się dużym uporem, niezbęd-
nym do opanowania tej niełatwej dziedziny.
Wbrew pozorom w pracy nad grafiką 3D wy-
obraźnia przestrzenna nie jest najważniejsza.
Bardziej liczą się tradycyjne umiejętności pla-
styczne, jak zdolności rysunkowe czy fotograficz-
ne. Oczywiście gdy myślimy o animacji, przyda
nam się również wiedza o zasadach kręcenia fil-
mów. Dlatego należy podkreślić, że samo
opanowanie obsługi programu nie czyni grafika.
Posługiwania się aplikacją możemy się szybko
nauczyć. Jest o tyle łatwe, że nie musimy docho-
dzić do wszystkiego samodzielnie. Wiele infor-
macji znajdziemy w sieci. Szczególnie chciałbym
polecić fora www.forum3d.kom-net.pl oraz 
www.max3d.pl Umiejętności warto także
rozwijać na corocznych zlotach. Na Warsztatach
3D można się naprawdę bardzo wiele nauczyć.

Tomasz Bagiński
Grafik komputerowy w firmie Platige
Image, twórca filmu Katedra

Programy do
tworzenia ani-
macji 3D są wy-
korzystywane
między innymi
przez twórców
gier kompute-
rowych. Na
zdjęciu wczesna
faza projekto-
wania modeli
samochodów do
gry Colin
McRae Rally 3

Pliki projektu 3D
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Grafik musi włożyć dużo
pracy, aby nieruchome
obiekty zostały zmie-
nione w animacje 
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N a szcz´Êcie instalacja pro-
gramu 3ds max nie zasko-

czy nas nieprzewidzianymi trudno-

Êciami. Wpierw jednak warto za-
poznaç si´ z wymaganiami sprz´-
towymi aplikacji. Podawane przez
producenta dane – Pentium 300
MHz oraz 256 MB RAM, nie wyda-
jà si´ nadmiernie wygórowane.
Jednak na takiej konfiguracji 3ds
max uruchomi si´ i praktycznie nie

zrobi nic wi´cej. Dlatego Ekspert
umieÊci∏ w tabeli realne wyma-
gania sprz´towe. 

1. Po uruchomieniu instalacji
klikamy na przycisk . Nie wpisuj-
my numeru seryjnego, gdy instala-
tor o to prosi. Wersja 30-dniowa
aplikacji tego nie wymaga.

2. Nast´pnie wybieramy ele-
menty instalacji i klikamy na przy-

cisk . Ekspert zale-
ca dodanie pakietu . Po
jego zainstalowaniu uzy-
skamy dost´p do pe∏nych
mo˝liwoÊci aplikacji. Do-
datek character studio to

najnowsza wersja procedury ze-
wn´trznej, której zadaniem jest
wspomaganie symulacji kinetyki 
ruchu. Dzi´ki temu mo˝liwe jest
tworzenie realistycznych symulacji
biegu, skoku, walki czy taƒca.

minimalna dzia∏ajàca optymalna 
procesor Pentium 300 MHz Pentium lub AMD 1,5 GHz 2x Intel Xeon 2 GHz 
pami´ci RAM 256 MB SDRAM 512 MB – 1 GB DDR 12 GB DDR 
dysk twardy 2 GB ATA od 20 GB ATA co najmniej jeden dysk 

SCSI (IBM Discovery II 
73 GB ULTRA320, Seagate 
Cheetah X15K.3  73 GB)

karta grafiki ka˝da karta obs∏ugujàca karty z obs∏ugà profesjonalne karty 
rozdzielczoÊç min. DirectX w wersji min. 8.1, graficzne do zastosowaƒ 
1024x760 w 16-bitowym AGP 4x wyposa˝ona CAD,  zaopatrzone  w wielo-
systemie kolorów w przynajmniej potokowy rendering, Vertex
oraz kompatybilna  64 MB DDR RAM Shader 2.0 i Pixel Shader 2.0
z OpenGL i Direct3D (na przyk∏ad GeForce3 Ti 200, zgodne z DirectX 9.0
(na przyk∏ad Riva TNT ATI Radeon 9100 (na przyk∏ad PNY Quadro
oraz GeForce, a tak˝e i nowsze) FX 1000 128MB DDR-II )
rodzina ATI Rage)

Konfiguracja komputera dla grafika 3D

P os∏ugiwanie si´ programem
3ds max nie jest proste.

Dlatego przed rozpocz´ciem pracy
warto poznaç znaczenie poszczegól-
nych elementów okna aplikacji. Eks-
pert zaprezentuje podstawowe ele-
menty interfejsu oraz poka˝e, jak
dostosowaç je do naszych potrzeb.

1. Gdy po raz pierwszy uruchomi-
my 3ds max, staniemy przed ko-
niecznoÊcià wyboru sterownika gra-
ficznego. W oknie domyÊlnie za-
znaczona jest opcja .
Korzystamy z niej w wypadku pece-
tów spe∏niajàcych tylko minimalne
wymagania sprz´towe. Wi´kszoÊç

komputerów
wyposa˝ona
jest w karty gra-
fiki z akcelera-
cjà sprz´towà
OpenGL i Di-
rect3D. W takim

wypadku najodpowiedniejszà opcjà
b´dzie . Wciskamy .

2. Interfejs 3ds max charaktery-
zuje si´ elastycznoÊcià i ergonomià.
Okno aplikacji zawiera narz´dzia
u˝ywane na wszystkich etapach pra-
cy grafika i animatora. Pole robocze

podzielone jest na cztery obszary
widoku, ukazujàce podstawowe kie-
runki obserwacji projektu. 

Trzy pola wyÊwietlajà ró˝ne
rzuty projektu, w sposób przypomi-
najàcy precyzyjny rysunek technicz-

ny. Natomiast pole 
zawiera przestrzenny podglàd two-
rzonego obiektu, dajàc nam wyobra-
˝enie o tym, jak b´dzie wyglàda∏.

3. Kluczowym elementem inter-
fejsu jest grupa paneli roboczych .

Zawierajà one zbiór wi´kszoÊci
funkcji zawartych w programie.
Dost´p do narz´dzi aplikacji mo˝-

liwy jest równie˝ z poziomu górne-
go menu, jak równie˝ z pasków
narz´dziowych aktywowanych
przez u˝ytkownika. 

Jednak aby u∏atwiç sobie prac´,
warto umieÊciç w obszarze robo-
czym g∏ówne komponenty procesu

modelowania. U∏atwi to nam do-
st´p do obiektów podstawowych,
modyfikatorów i funkcji programu.
W menu wybieramy

, a potem
. W oknie pojawia

si´ nowy pasek narz´dzi . 

4. DomyÊlnà jednostkà miary
w 3ds max jest cal. Aby u∏atwiç
sobie prac´, warto zmieniç jed-
nostki na uk∏ad metryczny. Wybie-
ramy i .
W otwartym oknie zaznaczamy
opcj´ . Nast´pnie rozwijamy list´
i wybieramy centymetry . Klikamy
na przycisk . 

Obsługa programu 3ds max

Instalacja i wymagania sprzętowe

3. W nowym oknie zaznaczamy
opcj´ 
i klikamy na przycisk .
Nast´pnie wybieramy przycisk

, aby zakoƒczyç instalacj´
programu.

B ogatym źródłem informacji na temat interfejsu jest
dokumentacja w systemie pomocy programu. Sta-

wiając pierwsze kroki w pracy z 3ds max, warto często
zaglądać do tych danych.

Ekspert radzi
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Tworzenie 
przestrzennego obiektu

Pionek, który b´dziemy two-
rzyç, jest figurà obrotowà, czyli
obiektem otrzymanym przez pe∏ny
obrót figury p∏askiej wokó∏ prostej

zawartej w tej samej p∏aszczyênie.
Ta w∏aÊciwoÊç pozwoli nam na
stosunkowo ∏atwe zbudowanie
pionka na podstawie zarysu kon-
turowego przedmiotu. 

1. Przejdêmy do widoku fronto-
wego sceny. W tym celu wciskamy
lewy przycisk myszy w oknie wido-
ku Front . Potwierdzeniem przej-
Êcia do wybranego obszaru widoku
jest ˝ó∏ta ramka otaczajàca okno. 

2. Poniewa˝ w poczàtkowej fazie
projektu b´dziemy poruszaç si´
g∏ównie w tym obszarze widoko-
wym, dlatego powi´kszymy go tak,
aby zajà∏ ca∏à powierzch-
ni´ roboczà. Klikamy na
ikon´ .

3. Narysujemy kontur
pionka za pomocà narz´-
dzia . Aby przygoto-
waç je do pracy, na pane-
lu Create klikamy na
ikon´ . Z pola

wybieramy
przycisk . Kszta∏t
pionka szachowego cha-
rakteryzuje si´ ∏agodno-
Êcià krzywizn i g∏adkoÊcià
kraw´dzi. Musimy odpo-
wiednio skonfigurowaç
narz´dzie . 
W polu 
zaznaczamy oraz .
Tworzony projekt obiektu

b´dzie mia∏ g∏adkie przejÊcia po-
mi´dzy kolejnymi wierzcho∏kami na-
szej krzywej.

4. Przyst´pujemy do rysowania
konturu obiektu. Poniewa˝ tworzymy

figur´ obrotowà, wystarczy przygo-
towaç po∏ow´ zarysu. Klikajàc le-
wym przyciskiem myszy, zazna-
czamy punkty kontrolne , a pro-
gram samodzielnie ∏àczy je linià
oznaczajàcà kontur obiektu. Aby
zakoƒczyç tworzenie krzy-
wej, wciskamy prawy przy-
cisk myszy. Jak widaç na
projekcie, uzyskany kszta∏t
odbiega od idea∏u , jed-
nak narz´dzia 3ds max
sprawià, ˝e nabierze po-
prawnej formy.

5. Upewnijmy si´, czy
utworzona krzywa zosta∏a

uaktywniona
w obszarze
projektu. Je˝eli
siatka obiektu
jest bia∏a,
oznacza to, ˝e jest on
wyselekcjonowany
i mo˝na go dalej mo-
dyfikowaç. W przeciw-
nym przypadku nale˝y
wybraç ikon´ 
w g∏ównym pasku na-
rz´dzi i kliknàç na na-
szà krzywà.

6. Zacznijmy od
drobnych poprawek
krzywej. Otwórzmy
panel Modify, klikajàc
na zak∏adk´ .
Przejdziemy teraz do

edycji krzywej na
poziomie wierzcho∏-
ków (verteksów).
W tym celu w polu

klikamy
na ikon´ .

7. Na obszarze
edycji klikamy na
wierzcho∏ek ozna-
czony liczbà .
Wybrany punkt
kontrolny przyjmie barw´ czerwonà.
Klikamy na nim prawym przycis-
kiem myszy. Z menu kontekstowe-
go wybieramy funkcj´ .

Zmieni to charak-
ter przejÊcia na-
szej krzywej przez
wyselekcjonowa-
ny wierzcho∏ek.
Poniewa˝ nadal
spód pionka jest
nienaturalnie wy-
puk∏y, musimy
przesunàç w gór´
wierzcho∏ek 16. 

8. Klikajàc le-
wym przyciskiem
myszy, zaznacza-

my wierzcho∏ek numer 16 . Na-
st´pnie klikamy na ikon´ . Na
punkcie kontrol-
nym pojawi∏ si´
uk∏ad wspó∏rz´d-
nych . 
Naje˝d˝amy kur-
sorem na oÊ Y.
Wciskamy przy-
cisk myszy
i przytrzymujàc go, przesuwamy
wierzcho∏ek 16 w gór´ - aby odci-
nek pomi´dzy punktami 15 i 16
sta∏ si´ poziomy. Efektem naszych
dzia∏aƒ powinna byç prosta linia
podstawy pionka.

» global illumination – system analizy oświetlenia.
Jego działanie opiera się na matematycznej analizie drogi
emitowanego światła, które na powierzchni analizowane-
go obiektu indukuje kolejne promienie świetlne. Metoda ta
wymaga analizy stosunkowo małej liczby punktów pomia-
rowych, dlatego jej stosowanie przyspiesza proces
tworzenia grafiki i animacji. 

» mesh – siatka obiektu. Szkielet obiektu utworzony
z krawędzi.

» NURBS – (ang. Non Uniform  Rational B-Splines) –
zbiór niejednorodnych wymiernych krzywych typu B. Po-
wierzchnie tego typu charakteryzują się gładkością krawę-
dzi. Narzędzia i modyfikatory obiektów tego typu pozwa-
lają na swobodne łączenie poszczególnych fragmentów,
bez ryzyka powstania wyraźnej krawędzi scalającej. Bar-
dzo często wykorzystywane w tworzeniu obiektów orga-
nicznych. Na rynku oprogramowania obecny jest program
Rhinoceros, w którym NURBS-y stanowią główne narzę-
dzie modelowania.

» radiosity – alternatywny w stosunku do global illu-
mination, energetyczny system analizy rozchodzenia się
promieni światła. Podstawą tego systemu jest obliczenie
natężenia światła padającego na powierzchnie obiektu
i odbitego od niego. Algorytm tej metody opiera się na
dokonaniu obliczeń dla każdej jednostki podstawowej po-
wierzchni obiektu.

» rendering – proces wizualizacji tworzonej sceny. 

» vertex – wierzchołek. Punkt na powierzchni obiektu
powstały na granicy przecięcia się krawędzi bądź punktów
granicznych przebiegu krzywej.

Trudne terminy

A by poznaç w∏aÊciwoÊci
programu, trzeba przede

wszystkim zaczàç z nim pracowaç.
W przypadku tak skomplikowanej
aplikacji, jak 3ds Max, samodzielne
próby zg∏´bienia tajników tworzenia
grafiki i animacji cz´sto koƒczà si´

niepowodzeniem. Ekspert
przygotowa∏ poradnik, z któ-
rego dowiemy si´, jak two-
rzyç i animowaç obiekty.
OczywiÊcie wykorzystamy
w nim tylko ograniczonà licz-
b´ opcji, spoÊród szerokiej
palety narz´dzi   3ds max.
Jednak rozwijajàc nabyte te-
raz umiej´tnoÊci, mo˝emy
niebawem dojÊç do du˝ej
wprawy i poznaç arkana gra-
fiki komputerowej. 

Ekspert poka˝e, jak zbu-
dowaç obiekt przestrzenny,

a potem go animowaç. Wykonamy
figurk´ pionka szachowego , a na-
st´pnie przygotujemy animacj´ po-
kazujàcà scalanie obiektu z kawa∏-
ków . Efekt naszej pracy na pewno
przypadnie do gustu nawet najwi´k-
szym sceptykom trójwymiarowej
grafiki komputerowej. 

Tworzymy pierwszą animację
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9. ZakoƒczyliÊmy prac´ nad
konturem naszego obiektu. Jeszcze
tylko wy∏àczymy edycj´ krzywej na
poziomie wierzcho∏ków. W tym ce-
lu klikamy ponownie na ikon´
w polu .

Przestrzenne 
przekształcanie obiektu

Wiemy ju˝, ˝e pionek jest figurà
obrotowà. Teraz wykorzystamy t´
w∏aÊciwoÊç w praktyce. Oznacza to,
˝e jej przestrzenny kszta∏t mo˝emy
utworzyç po narysowaniu tylko jed-
nej kraw´dzi – za pomocà narz´-

dzia .
W tej cz´Êci
poradnika
Ekspert po-
ka˝e, jak si´
nim pos∏ugi-
waç.

1. Aby zastosowaç narz´dzie
na naszej krzywej, za-

znaczamy jà i klikamy na niej le-
wym przyciskiem myszy. Potem
wybieramy i klikamy lewym
przyciskiem myszy na . Nast´p-
nie rozwijamy list´ wyboru

znajdujàcà si´ w pa-
nelu i odszukujemy 
w spisie modyfikatorów. Klikamy
na nim lewym przyciskiem myszy.
Efekt dzia∏ania przedstawia rysu-
nek . 

2. 3ds max przekszta∏ci∏ nasz
projekt w figuŕ  trójwymiarowà .
Jednak narz´dzie

zadba∏o tylko
o odtworzenie wierz-
cho∏ków, bez zacho-
wania oryginalnego
kszta∏tu.

Klikamy ponow-
nie na ikon´ , co
pozwoli nam anali-
zowaç obiekt w ró˝-
nych uk∏adach ob-
serwacji. W polu

na-
rz´dzia znaj-
duje si´ okno 
(dopasowanie).
W nim w∏aÊnie kli-
kamy na przycisk

, aby
obiekt przestrzenny
jak najmniej odbie-
ga∏ od p∏askiego
projektu. Zabieg ten
spowoduje, i˝ z wy-
glàdu figura zacznie
przypominaç praw-
dziwy pionek sza-
chowy .

3. Jednak musimy jeszcze do-
konaç kilku poprawek, aby pionek
dok∏adnie odpowiada∏ projektowi.
W polu zaznaczamy
opcj´ . Dzi´ki temu
w oknie programu b´dziemy
widzieli obiekt zamkni´ty - a nie
jego wn´trze. Nast´pnie w polu

wpisujemy . Znacz-
nie zag´Êci to siatk´ obiektu, ale
jednoczeÊnie wyg∏adzi jego kra-
w´dzie. W oknie programu 3ds
max widzimy . 

Mapowanie pionka
Nasz obiekt trójwymiarowy jest

ju˝ prawie gotowy. Kszta∏t zosta∏
dopracowany, lecz powierzchnia
pokryta jest barwà losowo wybranà
przez 3ds max. Ekspert poka˝e, co
zrobiç, aby pionek nabra∏ eleganc-
kiego wyglàdu. Pokryjemy go imi-

tacjà lakierowanego drew-
na. W ten sposób zapozna-
my si´ z jednà z najwa˝-
niejszych funkcji progra-
mów graficznych – mapo-
waniem powierzchni.

1. Klikamy na pionek,
aby upewniç si´, ˝e jest
wybranym obiektem sceny.

Nast´pnie klikamy na ikon´ ,
aby przystàpiç do edytowania po-
wierzchni trójwymiarowego obiek-
tu. WyÊwietla si´ okno . Klikamy
na dowolnej kuli . Nast´pnie
wybieramy przycisk . 

2. Uaktywnione zostanie okno
. Zazna-

czamy widocznà  w nim opcj´
i wciskamy przycisk

. Z listy bibliotek mate-
ria∏ów wybieramy . Za-
twierdzamy wybór, wciskajàc
przycisk . Z listy materia-
∏ów nale˝àcych do tej biblioteki wy-
bieramy imitacj´ drewna d´bowego

. Klika-
my na przycisk . 

3. W oknie
wi-

dzimy, ˝e kula zazna-
czona w punkcie 1 zy-
ska∏a faktuŕ  drewna.
Musimy przenieÊç ten
materia∏ na powierzch-
ni´ pionka. Aby
tego dokonaç,
wystarczy za-
znaczyç kul´,
a nast´pnie
kliknàç na ikon´

. W oknie widoku per-
spektywicznego widzimy mo-
dyfikowany wyglàd pionka .
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4. Z górnego paska narz´dziowe-
go wybieramy ikon´ , która
renderujàc scen´, przenosi nas do
okna . Widzimy
w nim, ˝e s∏oje drewna uk∏adajà si´

na pionku w sposób nienaturalny.
Aby naprawiç ten b∏àd, wprowadzimy
dodatkowo parametry mapowania.

5. Zamykamy okno .
Upewniamy si´, czy pionek jest za-
znaczonym obiektem sceny. Prze-
chodzimy do zak∏adki . Z listy
modyfikatorów wybieramy
UVW Map , ustalajàcy kierunek 
i sposób rozmieszczenia tekstury na
obiekcie. Zaznaczamy ,
czyli mapowanie p∏aszczyznowe.
Wybieramy jeszcze i wciskamy
przycisk . OkreÊliliÊmy kierunek
i sposób, w jaki tekstura materia∏u
rozk∏adaç si´ b´dzie na powierzchni
obiektu - tak aby pionek wyglàda∏
bardziej naturalnie . 

6. Musimy jeszcze sprawiç, aby
drewno wyglàda∏o na polakierowane.
Dlatego powróçmy teraz do okna

. W opcjach ma-
teria∏u ustawiamy parametry

(poziom odbicia
Êwiat∏a) oraz 
(po∏ysk) . Uzyskamy dzi´ki temu
efekt po∏yskliwej pow∏oki materia∏u.

7. Teraz ponownie mo˝emy wy-
konaç rendering sceny, zaznaczajàc
obiekt i wybierajàc ikon´ . Jak

widaç, osiàgn´liÊmy zamierzony
efekt .

Tworzenie 
efektu rozbicia 

Przyst´pujemy do tworzenia po-
czàtkowej sekwencji animacji –
rozrzucimy elementy pionka, by
móc potem wykonaç po∏àczenie
ich w ca∏oÊç.

W 3ds max zaimplementowano
wiele mechanizmów dzia∏ania si∏.
Komponenty tego typu nale˝à do
grupy Space Warps (pól si∏). My
wykorzystamy odwrócony czasowo
efekt wybuchu. 

1. W panelu klikamy na iko-
n´ . Poniewa˝ w naszej anima-
cji wykorzystamy w∏aÊciwoÊci eks-
plozji, dlatego w rolecie

wybieramy pole
. Teraz umieÊcimy obiekt na

projekcie – wskazujàc jednoczeÊnie
centrum eksplozji. Po jej odwróce-
niu stanie si´ to miejsce oÊrod-
kiem, w kierunku którego b´dà si´
zbiega∏y elementy pionka. Klikni´-
ciem umieszczamy obiekt 
na projekcie, w Êrodku pionka .

2. Teraz przyst´pujemy do mo-
dyfikowania procedury wybuchu,
aby powodowa∏a ona nie rozrzuce-
nie cz´Êci pionka, lecz ich z∏o˝enie
w ca∏oÊç. W polu ,
znajdujàcym si´ w panelu ,

ustalimy
parametry
wybuchu.
W polu

si∏´ eks-
plozji
ustalamy
na 1,5 .
Poniewa˝
chcemy,
aby frag-
menty
obiektu
rozproszo-
ne w ca∏ej
obj´toÊci
sceny z∏o-
˝y∏y si´
w form´
naszego
pionka,
musimy
wyelimino-
waç wp∏yw

dzia∏ania si∏y grawitacji. Parametr
w polu zmniej-

szamy do 0 . Ostatnia zmiana
dotyczy parametru .
Ustala on moment (numer klatki
animacji), w której ma nastàpiç
wybuch. OczywiÊcie w naszej ani-
macji ma nie byç wybuchu, lecz
na poczàtku cz´Êci powinny byç
ju˝ porozrzucane. Dlatego ustalmy

na . Wybuch rozpocz-

nie si´ poza poczàtkowà granicà
przygotowanej przez nas animacji,
czyli klatkà zerowà.

3. W poprzednim punkcie przy-
gotowaliÊmy pole si∏. Teraz przy-
piszemy to pole do naszego
obiektu, czyli pod∏o˝ymy bomb´
pod pionek. 

Wyselekcjonujmy pionek
i z górnego paska narz´dziowego
wybierzmy ikon´ . Klikamy na
pionek, a nast´pnie na ikon´ .

Na ekranie wyÊwietlone zostaje
okno . Zaznaczamy . Nasz wy-
bór potwierdzamy, wciskajàc przy-
cisk .

4. Po wprowadzeniu zmian
scena wyglàda tak . Oznacza to,
˝e z powodzeniem uda∏o nam si´
zaprojektowaç sytuacj´ poczàtko-
wà animacji – rozrzucone cz´Êci
pionka.

10 przykazań grafika 3D
1. Okno służy jedynie
do podglądu sceny. Nie należy wy-
konywać w nim działań modelar-
skich i animatorskich.

2. Cudzych obiektów używajmy tyl-
ko, jeżeli to jest konieczne i za
zgodą autorów. Starajmy się osobi-
ście wszystko modelować.

3. Starajmy się stosować procedury
zewnętrzne (plug-iny), tylko gdy jest
to naprawdę konieczne. Pamiętajmy,
że plug-in to zapisany w postaci
skryptu zbiór kroków postępowania,
które sami możemy wykonać. 

4. To czego nie widać w animacji lub
scenie, nie musi być modelowane. 

5. Jeżeli już coś modelujemy, za-
stanówmy się, czy nie można tego
zrobić prościej.

6. To nie wstyd pytać, więc
zadawajmy pytania tym, którzy na

temat grafiki wiedzą więcej niż my
– autorów stron, członków grup
dyskusyjnych oraz forów.

7. Czytajmy wszystko, co dotyczy
grafiki 3D – inaczej nasza wiedza
szybko straci świeżość.

8. Korzystajmy z dobrodziejstwa
internetu. Często odwiedzajmy
strony WWW poświęcone grafice
trójwymiarowej, aby zapoznać się
z pracami innych twórców i cieka-
wymi pomysłami.

9. Na początku pracy przygotowuje-
my szczegółowy scenariusz, według
którego później tworzymy animację.

10. Korzystajmy z systemu pomo-
cy programu graficznego. W 3ds
max dostęp do niego uzyskamy,
wybierając z menu polece-
nia . Otworzy się
okno zawierające dokumentację
programu.
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1. W 3ds max zakres animacji
obejmuje domyÊlnie 100 klatek.
Przy klasycznym filmowaniu 
(24 klatki na sekund´) daje to oko∏o

Tworzenie animacji
3ds max wyposa˝ony jest w licz-

ne narz´dzia s∏u˝àce do projektowa-
nia przebiegu animacji. Ekspert
przedstawi najprostszà metod´ two-
rzenia ruchomych obrazów. W 3ds
max animacja opiera si´ na syste-
mie klatek kluczowych. Oznacza to,
˝e wyznaczamy dwa kraƒcowe
przekszta∏cenia obiektu (na przyk∏ad
rozrzucone cz´Êci pionka oraz obiekt
z∏o˝ony z nich w ca∏oÊç), a program
sam przygotowuje scen´ znajdujàcà
si´ pomi´dzy nimi.

Animowane mogà byç ca∏e
obiekty, jak równie˝ poszczególne
parametry obiektu bàdê pola si∏.
W tworzonym przez nas projekcie
animacji podlegaç b´dzie jedynie
parametr Strength naszej bomby.
Stopniowo zmniejszajàc jego war-
toÊç w trakcie trwania animacji,
os∏abimy si∏´ wybuchu – co spo-
woduje ponowne z∏o˝enie si´
obiektu.

czterech sekund filmu. Dla naszych
potrzeb jest to zupe∏nie wystarczajà-
ce. Ustalimy jednak, ˝e g∏ówny efekt
z∏o˝enia pionka trwaç b´dzie 80 kla-
tek - pozosta∏e 20 pozostawimy
nieaktywne. Wtedy efekt koƒcowy
b´dzie dok∏adnie widoczny. Wyse-
lekcjonujmy nasze pole si∏. Prze-
chodzimy do panelu . Spowodu-
je to z∏o˝enie pionka z rozproszo-
nych eksplozjà fragmentów. W dol-
nej cz´Êci ekranu znajduje si´ tak
zwana listwa klatek kluczowych
(ang. Track Bar) , a nad nià suwak
klatek . 

Suwak klatek pozwala nam na lo-
kalizacj´ klatek kluczowych w obŕ -
bie czasowym naszej animacji. Kur-
sorem myszy przesuniemy go na
klatk´ 80. Klikamy na Time Slider
lewym przyciskiem myszy.
Przytrzymujàc przycisk, przesuwamy

kursor w prawo, a˝ na powierzchni
suwaka zobaczymy .

2. W czasie 80 klatek animacji
zmniejszymy wartoÊç parametru

z wartoÊci zadanej 1,5
do 0, aby spowodowaç z∏o˝enie
obiektu. Wciskamy przycisk

, znajdujàcy si´ pod list-
wà klatek kluczowych. Przyjmuje
on barw´ czerwonà. Teraz zmienia-
my wartoÊç 
z 1,5 na 0. W obszarze sceny po-
winien ponownie pojawiç si´ nasz
pionek . Jeszcze raz klikamy na
przycisk . Przesuwamy
suwak do klatki zerowej, aby po-
wróciç do poczàtku animacji.

3. Aby sprawdziç, jak wyglàda
nasza animacja, klikamy w oknie wi-

doku i naciskamy
przycisk , znajdujàcy si´ w dol-
nej cz´Êci okna aplikacji. 

4. Teraz zosta∏o nam tylko wy-
renderowanie animacji i zapisanie
jej w postaci pliku wideo. Z gór-
nego paska narz´dziowego wybie-
ramy ikon´ . Nasza animacja
sk∏adaç si´ b´dzie ze 100 klatek.
Dlatego teraz w oknie

zaznaczamy
.

Wciskamy przycisk i wska-
zujemy miejsce, w którym ma zo-
staç zapisana animacja, oraz nazw´
pliku filmowego . 

5.Dobieramy
pozosta∏e ustawie-
nia animacji .
Nast´pnie wciska-
my przycisk

, znajdu-
jàcy si´ w dolnej
cz´Êci okna

.
Rozpoczyna si´
renderowanie –
w zale˝noÊci od
mocy komputera
i wielkoÊci klatek
proces mo˝e trwaç
od kilku do kilkuna-
stu minut. Po za-
koƒczeniu tworze-
nia animacji mo˝e-
my ju˝ otworzyç
plik AVI i zapoznaç
si´ z efektem na-
szej pracy. MD

Książki:
3ds max 4 – Techniki modelowania –
K.L. Murdock, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2002, 
cena 45 zł
3ds max 5 – Ćwiczenia praktyczne –
J. Miklasiewicz, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003,
cena 14 zł

Adresy WWW:
www.3d.pl
www.max3d.p
www.3dtotal.com 
www.marco.uccellini.ukgateway.net 
www.platige.com/katedra 
www.optidigit.com/stevens

Klawiszologia

C hoć wszystkie operacje w programie 3ds
max możemy wykonać za pomocą myszy,

szybciej i wygodniej jest obsługiwać aplikację
z klawiatury. Oczywiście zapamiętywanie
wszystkich kombinacji klawiszy nie ma sensu.
Warto jednak nauczyć się tych, które odnoszą
się do często używanych przez nas narzędzi. 
Listę skrótów klawiaturowych oraz możliwość
przypisywania funkcji klawiszom klawiatury

uzyskamy, wybierając z menu 
polecenie . Następ-
nie w nowo otwartym oknie wybieramy zakład-
kę . Na koniec na ekranie widzimy
listę skrótów . 
Dzięki producentom programu mamy również
do dyspozycji swoistą podręczną ściągę ze spi-
sem skrótów klawiszowych. Wybierając z menu

opcję HotKey Map ,
uzyskamy dostęp do okna . Jeżeli teraz naje-
dziemy kursorem myszy na dowolny fragment
narysowanej w nim klawiatury , wyświetlony
zostanie opis funkcji, jakie pełnią wybrane kla-
wisze.

Z apisując animację w pliku AVI,
należy zastanowić się nad ro-

dzajem kompresji. Najlepszą jakość
obrazu uzyskamy, gdy klatki nie będą
kompresowane. Powiększy to jednak
znacznie plik wynikowy. Ekspert pro-
ponuje jako typ kompresji wybrać

lub
.

Ekspert radzi

Warto zajrzeć...



Z e wzgl´du na swojà
prostot´ WinRoute
mo˝na poleciç wszyst-

kim osobom, które chcà wspó∏dzie-
liç swoje ∏àcze internetowe bez ko-
niecznoÊci opanowywania skompli-
kowanych zagadnieƒ zwiàzanych
z sieciami. OczywiÊcie istnieje wie-
le podobnych rozwiàzaƒ opartych
na przyk∏ad na Linuksie, wymagajà
one jednak dodatkowego kompute-
ra pe∏niàcego rol´ rutera oraz spe-
cjalistycznej wiedzy. Razem z tym
numerem Eksperta stajemy si´ po-
siadaczami pe∏nej wersji WinRoute
Lite, umo˝liwiajàcej w szybki i ∏a-
twy sposób korzystanie z jednego
∏àcza internetowego a˝ trzem kom-
puterom.

Możliwości programu
WinRoute Lite jest aplikacjà, któ-

ra pe∏ni rol´ tak zwanego rutera
programowego. Oznacza to, ˝e mo-
˝e zostaç wykorzystana do poÊred-
niczenia w komunikacji mi´dzy
dwiema lub wi´cej sieciami.
W przypadku opisanym w artykule
jednà z sieci jest ma∏a sieç domo-
wa typu SOHO, drugà po prostu in-
ternet. Jak wi´c mo˝na si´ domy-
Êlaç, komputer z zainstalowanym
programem WinRoute musi mieç
co najmniej dwa interfejsy siecio-
we: jeden, do którego pod∏àczona
jest sieç wewn´trzna (czyli karta
sieciowa), oraz drugi, za pomocà
którego ∏àczymy si´ z internetem
(czyli modem dost´powy). Drugà

podstawowà
funkcjà apli-
kacji jest t∏u-
maczenie ad-
resów siecio-
wych (ang.
NAT – Net-
work Address
Translation),
czyli umo˝li-
wianie kom-
puterom 
pozbawio-
nym adre-
sów publicz-
nych komu-
nikacj´
w internecie.

To nie koniec mo˝liwoÊci pro-
gramu. Dzi´ki WinRoute Lite mo˝-
liwe jest równie˝ uproszczenie ad-
ministrowania siecià, dzi´ki wbu-
dowanym modu∏om DHCP oraz
DNS Proxy. Pierwszy z nich po-
zwala na automatycznà konfigura-
cj´ komputerów korzystajàcych ze
wspó∏dzielonego ∏àcza, mi´dzy in-
nymi przez przypisanie im adre-
sów IP oraz adresu domyÊlnej
bramy (której rol´ pe∏ni komputer
z zainstalowanym WinRoute Lite).
Drugi modu∏ powoduje, ˝e kom-
puter przejmuje rol´ serwera DNS.
Oznacza to, ˝e wszystkie zapytania
o adresy internetowe sà kierowane
tylko do niego, on zaÊ komunikuje
si´ z rzeczywistymi internetowymi
serwerami nazw. Dodatkowo prze-
chowuje najcz´Êciej poszukiwane
nazwy domen wraz z ich odpo-
wiednikami w postaci adresów IP,
co znacznie przyspiesza komuni-
kacj´ sieciowà.

Kerio WinRoute mo˝e pracowaç
na wszystkich systemach z rodziny
Windows. W praktyce oznacza to
tyle, ˝e dysponujàc komputerem
pod∏àczonym w dowolny sposób
do internetu, mamy gotowà platfor-
m´ do wspó∏dzielenia ∏àcza, bez
koniecznoÊci zmiany systemu. Ser-
wer Kerio WinRoute nie jest do-
st´pny na platform´ Linux, ale
klientem w tej sieci mo˝e byç kom-
puter z systemem linuksowym.

Licencja
Wersja demonstracyjna progra-

mu dzia∏a przez 30 dni. W tym cza-
sie musimy swojà kopi´ zarejestro-
waç na stronie WWW producenta: 
https://secure.kerio.com/swiat.html
W ten sposób staniemy si´ posia-
daczami pe∏nej wersji programu!
Kod rejestracyjny zostanie przes∏a-
ny na nasz adres e-mail.

Warunki licencji pozwalajà na
dzielenie po∏àczenia przez trzy kom-
putery w sieci. Jeden z nich pe∏niç
b´dzie rol´ bramki internetowej,
dwa pozosta∏e b´dà klientami. Nic
nie stoi na przeszkodzie, aby nasza
sieç sk∏ada∏a si´ z wi´kszej liczby
pecetów, nale˝y jednak pami´taç,
˝e jednoczeÊnie ze wspó∏dzielonego
dost´pu korzystaç b´dà mog∏y tylko
dwa z nich. Reszta b´dzie si´ mog∏a
komunikowaç ze sobà bez ˝adnych
przeszkód, lecz bez dost´pu do in-
ternetu. Producent udost´pnia mo˝-
liwoÊç dokupienia dodatkowych li-
cencji (wi´cej informacji na stronie
WWW Kerio).

Sprzęt
Pierwszà rzeczà, która jest nie-

zb´dna, jest oczywiÊcie komputer
dysponujàcy ∏àczem internetowym.
Zak∏adamy, ˝e ∏àcze jest prawid∏owo
skonfigurowane. Ekspert opisze, jak
wykorzystaç WinRoute do wspó∏dzie-
lenia ∏àcza opartego na Neostradzie,
ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby
wykorzystaç do tego celu SDI lub
modem. Nale˝y si´ oczywiÊcie liczyç
z tym, ˝e w po∏àczeniach telefonicz-
nych szybkoÊç transferu jest ma∏a
i korzystanie z internetu przez kilka
osób jednoczeÊnie b´dzie ma∏o
komfortowe. Z praktyki wynika jed-
nak, ˝e trzy osoby, korzystajàc ze
zwyk∏ego po∏àczenia modemowego,
mogà korzystaç z poczty i przeglà-
darki WWW.

OczywiÊcie w miejscu, gdzie b´-
dziemy wspó∏dzieliç po∏àczenie,
musi istnieç sieç oparta na proto-
kole TCP/IP. W artykule zak∏adamy,
˝e sieç ju˝ istnieje i sk∏ada si´
z czterech pecetów: jednego pod∏à-
czonego do internetu za pomocà
Neostrady i trzech klientów.
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WinRoute Lite 4.2
w wersji dla 3
komputerów
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Jak podzielić dostęp do internetu w małej sieci? Okazuje się, że
nie trzeba kupować specjalnego sprzętu ani programów. Ekspert
pokaże, jak to osiągnąć za pomocą darmowego WinRoute’a

internet

switch

modem, SDI
lub Neostrada

adres IP
Neostrady

IP 192.168.0.1

IP uzyskiwany z DHCP
192.168.0.12

IP uzyskiwany z DHCP
192.168.0.11

IP uzyskiwany z DHCP
192.168.0.10

serwer z Windows 
i WinRoute Lite

Schemat przykładowej
sieci. Jednocześnie do
internetu dostęp mogą
uzyskać trzy komputery.
Serwerem dostępowym
jest komputer 
z systemem Windows 
i WinRoute Lite

Wymagania
WinRoute Lite 4.2 – licencja dla
trzech komputerów
Komputer PC z procesorem Pentium 100
MHz lub lepszym
32 MB pami´ci RAM
zainstalowany protokó∏ TCP/IP
Windows 95/98/ME/NT/2000/XP
Dost´p do internetu

Dwa WWW 
w jednym
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Jak mo˝na si´ domyÊlaç, kom-
puter dysponujàcy po∏àczeniem
z internetem musi zostaç dodatko-
wo wyposa˝ony w kart´ sieciowà
i po∏àczony z siecià wewn´trznà.
Osoby, które chcà stworzyç takà
sieç od podstaw, powinny zajrzeç
do poprzedniego numeru Eksperta,
gdzie temat ten zosta∏ szeroko
omówiony.

Instalacja
1. Przed rozpocz´ciem instalacji
nale˝y usunàç wszelkie inne aplika-
cje s∏u˝àce do wspó∏dzielenia po∏à-
czenia. Ich obecnoÊç w systemie
mo˝e zak∏óciç lub nawet uniemo˝-
liwiç dzia∏anie WinRoute’a. Osoby
pracujàce w Windows 2000 oraz
XP powinny równie˝ wy∏àczyç us∏u-
gi Serwer DHCP oraz Serwer DNS,
o ile sà one uruchomione w syste-
mie. Jest to mo˝liwe z poziomu
przystawki , którà mo˝na
znaleêç w Panelu ste-
rowania w grupie .

2. Program 
WinRoute Lite jest rozprowadzany
w postaci pliku EXE. Po urucho-
mieniu i zaakceptowaniu warunków
licencji nale˝y wybraç folder insta-
lacyjny. W wi´kszoÊci przypadków
domyÊlna lokalizacja b´dzie odpo-
wiednia. Nast´pnie program kopiu-
je odpowiednie pliki na dysk twardy
oraz zapisuje ustawienia w reje-
strze. Instalacja zabiera kilkanaÊcie
sekund, konieczne jest jednak po-
nowne uruchomienie komputera po
jej zakoƒczeniu, o czym przypomni
nam instalator.

3. Po restarcie komputera pro-
gram pojawi si´ w polu powiado-
mieƒ systemowych w postaci ikony

. Je˝eli aplikacja zostanie
wy∏àczona, ikona b´dzie oznaczona
bia∏ym znakiem minusa . 

Konfiguracja programu
Konfiguracja WinRoute Lite za-

bierze kilka chwil, nie nale˝y jednak

do trudnych
czynnoÊci.
Z pewnoÊcià
przyda si´
w jej trakcie
chocia˝ pod-
stawowa wie-
dza z zakresu
sieci kompute-
rowych, szcze-
gólnie proto-
ko∏u TCP/IP. 

1. Wszelkie
czynnoÊci powinniÊmy rozpoczàç
od skonfigurowania karty sieciowej
na pececie udost´pniajàcym po∏à-
czenie. W naszym przyk∏adzie kom-
puter ten powinien mieç adres IP
192.168.0.1 oraz mask´ podsieci
255.255.255.0 . Nale˝y bez-
wzgl´dnie pami´taç, aby nie wpisy-
waç w tym oknie adresu domyÊlnej
bramy .

2. Klikni´cie
prawym przyci-
skiem na ikon´
programu daje
nam dost´p do
opcji konfiguracyjnych. W pierw-
szej kolejnoÊci powinniÊmy okre-
Êliç zachowanie programu podczas
startu systemu, wybierajàc . 

Najlepiej zaznaczyç obie opcje ,
dzi´ki czemu program b´dzie si´
uruchamia∏ po ka˝dym restarcie
komputera, a jego ikona b´dzie 
zawsze widoczna w polu systemo-
wym.

3. Szczegó∏owa konfiguracja jest
mo˝liwa po dwukrotnym klikni´ciu
na ikon´ programu lub poprzez wy-
branie polecenia 
z menu podr´cznego. Na pierw-
szym ekranie widoczne sà statystyki
dotyczàce pracy programu.

4. W lewej cz´Êci okna       wi-
dzimy aktualny stan pracy progra-
mu oraz mamy mo˝liwoÊç wy∏àcze-
nia mechanizmu udost´pniania po-
∏àczenia       . W cz´Êci       wy-
Êwietlany jest czas trwania obecne-
go po∏àczenia oraz okres, przez jaki
nie zosta∏y przes∏ane dane . 
Za pomocà przycisku        mo˝emy
roz∏àczyç si´ z serwerem dost´po-
wym. Je˝eli nie jesteÊmy aktualnie
po∏àczeni z internetem, przycisk ten
zmieni wartoÊç na Dial, a jego na-

ciÊni´cie umo˝liwi po∏àczenie si´
z globalnà siecià.

5. U do∏u okna wyÊwietlane sà
dane na temat wersji aplikacji oraz
– w przypadku niezarejestrowanej
kopii – czas, jaki pozosta∏ na testo-
wanie programu      .

Z prawej cz´Êci okna mo˝emy
si´ dowiedzieç, ile komputerów ko-
rzysta w danym momencie z po∏à-
czenia oraz jaki ruch one generu-
jà      . Aplikacja po-
daje iloÊç otrzyma-
nych danych       ,
iloÊç danych wys∏a-
nych        oraz przy-
bli˝onà pr´dkoÊç po-
∏àczenia przychodzà-
cego i wychodzàce-
go        (nale˝y pa-
mi´taç, ˝e w przy-
padku Neostrady
wartoÊci te sà ró˝ne). 

6. PrzejÊcie na za-
k∏adk´ umo˝liwi
nam ustalenie parametrów pracy
programu. Przede wszystkim nale˝y
zaznaczyç, który z obecnych inter-
fejsów sieciowych jest po∏àczony
z internetem . W przypadku Neo-
strady b´dzie to pierwsza opcja,
czyli modem.

7. Po naciÊni´ciu przycisku 
b´dziemy mogli wybraç kilka do-
datkowych parametrów po∏àczenia.
Zaznaczenie opcji spowoduje,
˝e w przypadku braku po∏àczenia
z internetem zostanie ono nawiàza-
ne na ka˝de ˝àdanie kompu-
tera klienta, czyli na przyk∏ad
po wpisaniu adresu strony
w przeglàdarce lub próbie
Êciàgni´cia poczty. Je˝eli
korzystamy z Neostrady lub
SDI, warto dla wygody za-
znaczyç t´ opcj´.

Opcja pozwala roz∏à-

czyç po∏àczenie po okreÊlonym
czasie braku aktywnoÊci ∏àcza. Ze
wzgl´du na mo˝liwoÊç kontrolowa-
nia kosztów, przydatna b´dzie
przede wszystkim posiadaczom
modemów, natomiast korzystajàcy
ze sta∏ego po∏àczenia z internetem
(SDI, Neo) powinni jà wy∏àczyç.

Kolejne dwie opcje odpowia-
dajà za ponowne po∏àczenie
w przypadku problemów z linià te-
lefonicznà, dlatego warto je zazna-
czyç. Ostatnia opcja w∏àcza reje-
strowanie po∏àczeƒ w logach pro-

gramu, jej w∏à-
czenie mo˝e nam
pomóc zidentyfi-
kowaç ewentual-
ne problemy.

8. Po klikni´-
ciu na przycisk 
uzyskamy dost´p

Maska podsieci i adresy IP

J eżeli na komputerach klientach nie będziemy korzystać
z automatycznej konfiguracji protokołu TCP/IP poprzez

DHCP, musimy zwrócić szczególną uwagę na przypisaną
do interfejsów maskę podsieci i adres IP. 
Komputer pełniący rolę bramki internetowej korzysta z ad-
resu 192.168.0.1 i znajduje się w podsieci o masce
255.255.255.0 Aby umożliwić poprawną komunikację
między komputerami w naszej sieci lokalnej, muszą one
mieć adresy z przedziału 192.168.0.2 – 192.168.0.254 oraz
identyczną maskę podsieci: 255.255.255.0 W przeciwnym
wypadku pecety nie będą się widziały. 
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do zaawansowanych ustawieƒ pro-
gramu. Producent zaleca stosowa-
nie wbudowanego serwera DHCP.
Jest to najprostszy sposób konfigu-
racji komputerów w sieci, pozwala-
jàcy na automatyczne przekazanie
im wielu parametrów, bez koniecz-
noÊci ich r´cznego wpisywania. 

9. Aby uruchomiç DHCP, nale˝y
wybraç z rozwijanej listy kart´ sie-
ciowà, na której ma byç uruchomio-
na us∏uga , i zaznaczyç opcj´ .

Poni˝ej musimy wybraç zakres,
z jakiego serwer wybierze adresy IP
dla klientów . Nale˝y pami´taç,
aby zakres ten nie obejmowa∏ wy-
korzystywanych ju˝ adresów, mi´-
dzy innymi adresu 192.168.0.1,
przypisanego do naszej bramki.

10. W kolejnym kroku po przej-
Êciu na zak∏adk´ powinniÊmy
skonfigurowaç ustawienia przekazy-
wania zapytaƒ o nazwy internetowe. 

Zaznaczenie opcji powinno
przyspieszyç wyszukiwanie adresów
w internecie, poniewa˝ WinRoute b´-
dzie dzia∏a∏ jako lokalny serwer DNS,
gromadzàc dodatkowo najcz´stsze
zapytania i odpowiedzi. Musimy

jeszcze poinstruowaç aplikacj´, jakie
serwery DNS majà byç przez nià u˝y-
wane: automatycznie przydzielane
przez dostawc´ internetowego czy
ustalone przez nas r´cznie . Najle-
piej zaznaczyç pierwszà opcj´, co da
nam pewnoÊç, ˝e u˝ywamy w∏aÊci-
wych serwerów.

11. Nast´pna zak∏adka umo˝liwia
ustawienia przekierowaƒ portów ko-
niecznych ze wzgl´du na u˝ywanie
przez WinRoute technologii transla-
cji adresów (NAT). Specyficznych

ustawieƒ wymagajà mi´dzy innymi
gry sieciowe, telefonia internetowa
i wiele innych us∏ug, korzystajàcych
z po∏àczeƒ bezpoÊrednich. Nie na-
le˝y si´ jednak zbytnio martwiç, po-
niewa˝ w aplikacji zawarto wbudo-
wanà obs∏ug´ dla ICQ czy IRC. U˝y-
wanie wspomnianych aplikacji –
a tak˝e wielu innych – jest mo˝liwe
bez ˝adnych dodatkowych ustawieƒ. 

12. Ostatnia zak∏adka pozwala na
ustawienie pewnych opcji dotyczà-
cych bezpieczeƒstwa . 

Zaznaczenie pierwszej opcji spo-
woduje, ˝e komputer – bramka b´-
dzie przyjmowaç po∏àczenia
na wszystkich portach. Mo˝e to

wp∏ynàç na bezpieczeƒstwo nasze-
go komputera, ze wzgl´du na po-
tencjalne luki w systemie. Zagro˝e-
nie wzroÊnie jeszcze bardziej,
w przypadku gdy uruchomimy
w celach testowych na przyk∏ad ser-
wer WWW, poniewa˝ b´dzie on do-
st´pny dla wszystkich u˝ytkowników
w globalnej sieci. Z tych powodów
Ekspert odradza w∏àczenie tej opcji.

Druga opcja umo˝liwia ∏àczenie
si´ do udost´pnionych w internecie
zasobów przez protokó∏ NetBIOS. Za
jej pomocà potencjalny w∏amywacz
mo˝e jednak zdobyç wiele cennych
informacji o naszym systemie, które
mogà w przysz∏oÊci pos∏u˝yç
do przeprowadzenia ataku. Ponadto
istnieje wiele bezpieczniejszych
sposobów wspó∏dzielenia zasobów

w internecie, takich jak FTP. Ekspert
równie˝ odradza zaznaczenie tej
opcji. Wi´cej na temat bezpieczeƒ-
stwa piszemy w ramce obok. 

Rejestracja zdarzeń
1. WinRoute Lite mimo swej pro-
stoty ma równie˝ rozbudowane me-
chanizmy rejestracji zdarzeƒ. Pod-
glàd logów mo˝liwy jest poprzez
zak∏adk´ , tam równie˝ mo˝e-
my dokonaç konfiguracji mechani-

zmu logujàcego. Po naciÊni´-
ciu klawisza z menu wy-
bieramy , nast´pnie zazna-
czamy protoko∏y, dla których
ma byç prowadzony dziennik.
Najlepiej pozostawiç domyÊl-
ne ustawienia.

2. Ze wspomnianego menu za
pomocà pozycji mo˝emy
równie˝ wyÊwietliç aktualne infor-
macje na temat pracy aplikacji. 

Konfiguracja 
komputerów klientów

Komputery majàce korzystaç ze
wspó∏dzielonego po∏àczenia nale˝y
skonfigurowaç do u˝ywania adre-

sów IP przyznawanych poprzez
us∏ug´ DHCP. Aby to zrobiç, nale˝y:

1. Otworzyç w∏aÊciwoÊci protoko-
∏u TCP/IP w komputerze klienckim. 

2. Na zak∏adce zazna-
czyç opcj´ – zak∏adamy, ˝e
w punkcie 9 skonfigurowaliÊmy
zgodnie z opisem serwer DHCP.

3. Na karcie w pole wpisaç
adres naszej bramki, czyli
192.168.0.1

4. Zatwierdzamy zmiany, klikajàc
dwa razy na przycisku . 
Po restarcie komputer automatycz-

nie uzyska adres z ser-
wera DHCP wbudowa-
nego w WinRoute.

5. Aby sprawdziç, czy
komputer prawid∏owo
uzyska∏ adres, w pierw-

szej kolejnoÊci powinniÊmy wydaç
z linii poleceƒ komend´ ipconfig
/all lub winipcfg w zale˝noÊci od
systemu. W jej wyniku otrzymamy
wiele informacji dotyczàcych konfi-
guracji stosu TCP/IP komputera,
mi´dzy innymi jego adres IP. Je˝eli
nale˝y on do zakresu zdefiniowane-
go przez nas w konfiguracji DHCP
WinRoute oraz jest oznaczony jako
uzyskany z DHCP, oznacza to, ˝e
wszystko dzia∏a prawid∏owo.

Mapowanie portów
WinRoute Lite standardowo ob-

s∏uguje mi´dzy innymi rozmowy po-
przez ICQ, ale równie˝ przesy∏anie
plików. Nie wymaga to ˝adnej do-
datkowej konfiguracji. B´dziemy
równie˝ mogli prowadziç rozmowy
poprzez telefon internetowy wbudo-
wany w ICQ, pod warunkiem jednak,
˝e to my inicjujemy po∏àczenie.

WinRoute Lite umo˝liwia równie˝
granie w gry sieciowe, dotyczy to
mi´dzy innymi takich popularnych
gier jak Quake II i III oraz Half-Life.
Mo˝liwe jest równie˝ uruchomienie
serwera wspomnianych gier, je˝eli
jednak zamierzamy udost´pniaç

Co w przypadku problemów?
1. Jeżeli wystąpią kłopoty z komunikacją w naszej sieci, powinniśmy przede
wszystkim sprawdzić, czy prawidłowo działają karty sieciowe na wszystkich
komputerach. Służy do tego polecenie ping localhost

2. Jeżeli wszystko wygląda prawidłowo, powinniśmy sprawdzić również, czy
komputery komunikują się prawidłowo między sobą. Robimy to poleceniem
ping, podając jako parametr adres innego komputera, najlepiej bramki inter-
netowej. W naszym przykładzie całe polecenie będzie miało postać 
ping 192.168.0.1

3. W przypadku kiedy komunikacja nie przebiega prawidłowo, może pomóc
przeinstalowanie protokołu TCP/IP na sprawiającym kłopoty pececie.

4. Najczęstsze problemy mogą również wynikać przede wszystkim z niepra-
widłowego skonfigurowania protokołu TCP/IP dla karty, przez którą kompu-
ter bramka łączy się z naszą siecią domową. Należy zwrócić uwagę, czy nie
przypisaliśmy przypadkiem w ustawieniach TCP/IP adresu domyślnej bramy.

5. Może się zdarzyć, że moduł DHCP nie będzie prawidłowo przypisywał
adresów IP komputerom klientom. W takim przypadku może pomóc wyłą-
czenie obsługi DHCP w WinRoute i przypisanie tych adresów ręcznie. Należy
pamiętać, aby żadnemu klientowi nie przypisać adresu bramy, czyli
192.168.0.1, oraz żeby wybrane adresy należały do tej samej sieci (zakres
192.168.0.2 – 192.168.0.254) i miały tę samą maskę podsieci (czyli w na-
szym przypadku 255.255.255.0).



mo˝liwoÊç grania osobom spoza na-
szej sieci lokalnej, konieczne b´dzie
skonfigurowanie przekierowania por-
tów. Aby umo˝liwiç ∏àczenie si´
klientów z serwerem Quake III, nale˝y:

1. Otwieramy zak∏adk´ ,
klikamy na , a nast´pnie
wybieramy .

2. Na zak∏adce kli-
kamy na przycisk .

3. Nast´pnie nale˝y wybraç opi-
sowà nazw´ dla definiowanego
przekierowania portu, na przyk∏ad

.

4. W polu wpisujemy
numer portu wymagany do komu-
nikacji. W naszym przyk∏adzie
(serwer Quake’a) jest to 8002 . 

5. W kolejnym kroku nale˝y za-
znaczyç opcj´ , jeÊli serwer jest
uruchomiony na komputerze z zain-

stalowanym WinRoute’em, lub je-
˝eli dzia∏a na innym pececie w sie-
ci – zaznaczyç oraz podaç adres
IP tego komputera.

6. Po wykonaniu tych kroków
u˝ytkownicy internetowi uzyskajà
dost´p do naszego serwera Quake.

7. Podobne czynnoÊci mo˝na
wykonaç dla wielu innych us∏ug.
Je˝eli na przyk∏ad mamy w sieci
serwer WWW, który powinien byç
widoczny z internetu, mamy
mo˝liwoÊç skonfigurowaç przekie-
rowanie portu 80 do komputera ,
na którym si´ ten serwer znajduje.
W ten sposób uruchamiamy us∏ugi
na wszystkich komputerach naszej
lokalnej sieci.                  TN �

Adresy WWW:
www.kerio.com

� http://computercops.biz/ – skaner on-line, korzystający z nmap
� http://grc.com/ – kilka skanerów on-line

Warto zajrzeć...

Bezpieczeństwo w WinRoute

S tandardowo WinRoute blokuje połączenia przychodzące (za wyjątkiem
komunikacji związanej z ICQ oraz IRC). Jest to rozsądne rozwiązanie,

ponieważ zapewnia duże bezpieczeństwo. Gdyby opcja na
zakładce była zaznaczona, sprawiłoby to, że otwarte porty kompu-
tera z zainstalowanym WinRoute zostałyby wyeksponowane na świat. Na
ilustracji poniżej widać efekty skanowania takiego komputera jednym z do-
stępnych w sieci skanerów zabezpieczeń (http://computercops.biz). W wy-
niku skanowania 1554 portów program znalazł pięć otwartych, które mogą
zostać potencjalnie wykorzystane do włamania. Są to między innymi porty
związane z usługą RPC (135) i NetBIOS (137, 138, 139) . Ponieważ
z poziomu systemu Windows nie da się zamknąć portu 135, warto do tego
celu wykorzystać wbudowane w WinRoute elementy zapory ogniowej, po pro-
stu odznaczając na zakładce wspomnianą wyżej opcję. Często trud-
no się zorientować, jakie porty są otwarte w naszym systemie, dlatego warto
przeskanować komputer którymś z dostępnych w sieci narzędzi � �.
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W numerze 3/2003
Ekspert opisa∏,
jak zbudowaç

ma∏à sieç z∏o˝onà z serwera linuk-
sowego oraz czterech stacji robo-
czych Windows . Przedstawione

rozwiàzanie jest proste w przygo-
towaniu, jednak cechuje je pewna
niedogodnoÊç. Na ka˝dym z kom-
puterów musimy z osobna skonfi-

gurowaç wszystkie parametry nie-
zb´dne do pracy w sieci – mi´dzy
innymi adres IP, adres domyÊlnej
bramki czy te˝ serwery DNS. Za-
biera to du˝o czasu, a co gorsza
procedura musi zostaç powtórzona
przy ka˝dej reinstalacji systemu.

Istnieje sposób na unikni´cie
tych d∏ugotrwa∏ych czynnoÊci.
Wystarczy w naszej sieci stworzyç
serwer DHCP (ang. Dynamic Host
Configuration Protocol). Jest to
narz´dzie s∏u˝àce do automatycz-
nej konfiguracji protoko∏u TCP/IP
dla komputerów pracujàcych
w sieci. Serwer DHCP rozpoznaje
dzia∏ajàce w sieci pecety po adre-
sach MAC kart sieciowych i przy-
dziela im tymczasowe parametry
sieciowe. Oznacza to, ˝e DHCP
mo˝e samodzielnie nadaç adres
IP ka˝demu komputerowi w sieci,
wskazaç domyÊlnà bram´, serwe-
ry DNS, a wi´c odcià˝yç 

administratora od opracowywania
formalnych szczegó∏ów konfigura-
cji. OczywiÊcie DHCP zabezpieczy
nas tak˝e przed przypisaniem tego
samego adresu IP dwóm kompu-
terom w tej samej sieci. Szczegó-
∏y specyfikacji DHCP znajdziemy
w dokumencie RFC 2131 na stro-
nie internetowej �.

Protokó∏ DHCP pracuje na zasa-
dzie klient – serwer. Oznacza to, ˝e
musi istnieç komputer b´dàcy ser-
werem us∏ugi, przekazujàcy informa-
cje konfiguracyjne do pecetów –
stacji roboczych. Ekspert poka˝e, jak
przygotowaç us∏ug´ DHCP zarówno
na serwerze linuksowym, jak i dzia-
∏ajàcym na Windows 2000 Server. 

Serwer DHCP 
i klient DHCP 
dla Linuksa

Nasza sieć lokalna nie będzie działać
poprawnie bez synchronizacji ustawień 
wszystkich komputerów. Na szczęście serwer 
DHCP może wykonać tę uciążliwą pracę za nas

Zasady konfiguracji DHCP
1. Podczas wyznaczania zakresu adresów dla serwera DHCP należy pamię-

tać, że niektóre z nich mają specyficzne zastosowanie i nie mogą być przy-
dzielone komputerom w sieci. W naszej przykładowej sieci adresami takimi
są: 192.168.0.0 oraz 192.168.0.255. Pierwszy z nich jest adresem całej sie-
ci, natomiast drugi to tak zwany adres rozgłoszeniowy. 

2. Pamiętajmy o tworzeniu większej liczby adresów IP niż komputerów
w sieci. Gdy podłączymy nową maszynę lub odwiedzi nas znajomy
z laptopem, nie będziemy musieli zmieniać konfiguracji serwera DHCP. 

3. Czasami musimy jednemu z urządzeń w sieci (na przykład serwerowi gry
sieciowej czy stron WWW) przydzielić stały adres IP. W takim wypadku
możemy odpowiednio skonfigurować dany komputer, a nie korzystać z re-
zerwowania adresów w serwerze DHCP. Lepiej jednak stworzyć zastrzeże-
nie adresu IP w sposób opisany na stronie 56.

Nadzorca 
sieci

U ruchomienie DHCP w Win-
dows 2000 Server jest pro-

ste. Na poczàtku musimy zainstalo-
waç i skonfigurowaç odpowiedni
modu∏ systemu, a nast´pnie w∏à-
czyç potrzebnà us∏ug´.

Konfiguracja serwera
DHCP
1. Je˝eli podczas instalacji sys-
temu operacyjnego nie wybrali-

Êmy serwera DHCP, musimy na
poczàtku dodaç go do systemu
(pami´tajmy przy tym,
˝e tylko Windows 2000
w wersji Server oferuje
DHCP). W tym celu na-
le˝y w Panelu sterowa-
nia wybraç

.
W nowym oknie klikamy
na przycisk . 

2. W nast´pnym
oknie zaznaczamy 
i klikamy na przycisk

. 

3. Na ekranie wi-
dzimy kolejne okno
instalatora. Zazna-
czamy i klikamy
na , a nast´pnie

. Komputer
poprosi o p∏yt´ in-
stalacyjnà, z której
pobierze niezb´dne
dane. 

DHCP na Windows 2000 Server

terminal SDI
Windows 2000/

Linux

switch

Komp1
[192.168.0.2]

Komp2
[192.168.0.3]

Komp4
[192.168.0.5]

Komp3
[192.168.0.4]

internet

[połączenie szeregowe]

[192.168.0.1]

[122.223.224.225]
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4. Po zakoƒczeniu instalacji przy-
st´pujemy do konfiguracji serwera.
Z menu wybieramy

, 
i . Na ekranie widzimy
konsol´ DHCP, zawierajàcà nazw´
naszego serwera i jego adres IP ,
oraz ekran informacyjny . 

5. Zaczynamy od zdefiniowania
zakresu adresów IP, które serwer b´-
dzie przydziela∏ komputerom w sie-
ci. Klikamy prawym klawiszem my-
szy na nazw´ naszego serwera 
i wybieramy .

6. Uruchomiony zostaje Kreator.
Na poczàtku podajemy w nim do-
wolnà nazw´ dla definiowanego za-

kresu numerów IP oraz jego
opis . Klikamy na .

7. W nast´pnym oknie wpisujemy
zakres prywatnych (nierutowalnych)
adresów IP, którego ma u˝ywaç ser-
wer DHCP. W naszym przypadku jest
to zakres od
192.168.0.10 do
192.168.0.20,
pozwalajàcy na
jednoczesnà pra-
c´ do 11
komputerów
w sieci (rozpi´-
toÊç adresów IP
nale˝y dostoso-
waç do liczby pecetów obs∏ugiwa-
nych przez DHCP). Wpisujemy ma-
sk´ podsieci i klikamy na . 

8. W kolejnym oknie ustawiamy
czas dzier˝awy adresów. Mo˝emy
pozostawiç domyÊlnà wartoÊç .
W ten sposób ustaliliÊmy czas, po
którym numer IP b´dzie przez
serwer na nowo przydzielany sta-
cjom roboczym.

9. Pod-
stawowe
ustawienia
DHCP sà
ju˝ gotowe.
Jednak za-
miast koƒ-
czyç prac´
Kreatora,
powinniÊmy
przejÊç do
zaawanso-
wanej konfiguracji. Wybieramy

, aby
ustaliç adres domyÊlnej bramy 
i serwerów DNS. W razie zmian kon-
figuracji sieci (na przyk∏ad zmianie
dostawcy us∏ug internetowych) nie
b´dziemy musieli zmieniaç ustawieƒ

na stacjach robo-
czych, lecz tylko na
serwerze. 

10. Przechodzimy
do nast´pnego okna.
Adres bramy wpisu-
jemy w polu ,

a nast´pnie
klikamy na

, 
aby go
uaktywniç.
Klikamy na
przycisk

. 

11. W nast´pnym oknie skonfi-
gurujemy serwery DNS. W ten
sposób wska˝emy klientom w na-
szej sieci komputery, które powin-
ny byç u˝ywane do t∏umaczenia

nazw domenowych poczas ∏àczenia
si´ ze stronami WWW. W polu 
wpisujemy adres IP serwera DNS
naszego dostawcy us∏ug interneto-
wych. Klikamy na . 

12. Zaznaczamy opcj´

i klikamy na . Aby zakoƒczyç
konfiguracj´, wybieramy .

Automatyczne urucha-
mianie serwera DHCP

Musimy jeszcze skonfigurowaç
Windows 2000 Server, aby us∏uga
DHCP uruchamia∏a si´ przy ka˝dym
w∏àczeniu systemu. 

1. Klikamy na , ,
, a na-

st´pnie .

2. W nowym oknie odnajdujemy
us∏ug´ serwer DHCP . Klikamy na
nià prawym klawiszem myszy i wy-
bieramy .

3. Klikamy na za-
k∏adk´ . Roz-
wijamy list´ i wy-
bieramy , aby sys-
tem automatycznie
w∏àcza∏ us∏ug´. Je˝eli
aktualnie jest ona nie-
aktywna, klikamy na

. Wybierajàc
, zatwierdzamy

ustawienia.

P o przygotowaniu DHCP do
pracy (zarówno w Windows,

jak i Linuksie) nale˝y jeszcze skonfi-
gurowaç komputery w sieci, aby po-
biera∏y z niego adresy IP. 

1. W przypadku stacji
roboczej na Windows
9x/Me klikamy prawym
klawiszem myszy 
na i wybieramy

. Na komputerach
z Windows 2000/XP wybieramy wi-
docznà w Panelu sterowania ikon´

. Nast´pnie
klikamy prawym przy-
ciskiem myszy na 
i wybieramy polecenie

.

2. W nowym oknie wybieramy
pozycj´ i klika-
my na . Zaznaczamy
opcj´ i klikamy na .

3. Restartujemy komputer i spraw-
dzamy, czy poprawnie wspó∏pracuje
z DHCP. Klikamy na 
i . Wpisujemy

i klikamy na przycisk
. W nowym oknie wydajemy

komend´ ipconfig /all Spraw-
dzamy, czy pecet jest obs∏ugiwany
przez serwer DHCP i zosta∏ mu
przydzielony adres IP . Widzimy
tak˝e adres MAC karty sieciowej .

Konfiguracja klienta

E kspert przedstawił przykładowy
adres serwera DNS. Jednak do-

stawcy usług internetowych zalecają
korzystanie z różnych serwerów
DNS. Pamiętajmy o tym, gdyż 
w wypadku podania złej konfiguracji
łącze może nie działać poprawnie.

Ekspert radzi

Sposoby przyznawania adresów IP

S erwer DHCP może przyznawać adresy IP komputerom
klientom na trzy sposoby:

ręczny – adres IP dla komputera jest przydzielany przez ad-
ministratora bezpośrednio na stacji roboczej.
automatyczny – serwer DHCP przydziela komputerowi sta-
ły adres.
dynamiczny – serwer DHCP dynamicznie przydziela kompu-
terowi na limitowany okres adres z wcześniej określonej puli.
Przydzielanie dynamiczne jest najbardziej użyteczne, gdyż
zapewnia ponowne przydzielenie adresu IP nieużywanego już
przez klienta. Korzystamy z niego w tym artykule.

➽
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P lanujàc uruchomienie ser-
wera DHCP na komputerze

z systemem Linux Aurox/Red Hat,
musimy wpierw zaopatrzyç si´
w odpowiedni pakiet. Najnowszà
wersjà serwera DHCP jest
dhcp-3.0pl1-15.i386.rpm
(pakiet znajdziemy na krà˝ku 
Eksperta). 

Konfiguracja serwera
DHCP
1. Po skopiowaniu pakietu na
dysk, instalujemy go poleceniem 
rpm -i dhcpcd-3.0pl1-23.rpm

2. Aby serwer poprawnie dostar-
cza∏ informacji do klientów w sie-
ci, musimy jeszcze go skonfiguro-
waç. Za pomocà polecenia 
touch /etc/dhcpd.conf two-
rzymy plik dhcpd.conf 

3. W stworzonym pliku zapisze-
my informacje o konfiguracji. Za
pomocà programu mc edytujemy
plik i umieszczamy wpisy . 

4. Pierwszy wpis w pliku okre-
Êla, jakiej podsieci dotyczy konfi-
guracja . Podana jest równie˝
maska podsieci (netmask)
255.255.255.0 �. 
Dalsze polecenia zawieraç si´ 
b´dà w nawiasach klamrowych ,
ze wzgl´du na to, ˝e wszystkie usta-
wienia dotyczà tej w∏aÊnie podsieci. 

5. W kolejnej linii okreÊlamy za-
kres adresów IP, którego ma u˝y-
waç serwer DHCP �. 
Chocia˝ w naszej sieci dzia∏ajà
tylko cztery komputery, dla wy-
gody wyznaczymy szerszy zakres
– od adresu 192.168.0.10 do
192.168.0.254.

6. Kolejne dwie linie okreÊlajà
opcje zwiàzane z czasem dzier˝a-
wy. Nasz maksymalny okres przy-
dzia∏u adresu IP wynosi osiem 
dni �, natomiast domyÊlny –
jednà dob´ � (wartoÊci sà wyra-
˝one w sekundach). 
Pierwszy parametr definiuje czas,
po jakim musi nastàpiç ponowne
przydzielenie adresów IP. Nato-
miast to

standardowy czas, po jakim ser-
wer DHCP sprawdza, czy kompu-
ter wcia˝ u˝ywa przydzielonego
mu adresu IP.

7. Kolejne linie dotyczà parame-
trów przekazywanych razem z adre-
sem IP do klientów. Pierwsza z nich
okreÊla serwery DNS �. 

8. Linia � przekazuje pecetom
adres bramki do internetu. W naszej
sieci jest to ten sam komputer, co
serwer DHCP. Nast´pna linia definiu-
je adres rozg∏oszeniowy �.

9. Na koniec musimy utworzyç
plik, w którym serwer b´dzie prze-
chowywa∏ informacje o dzier˝awio-
nych adresach. Wydajemy polece-
nie touch /etc/dhcp.leases

10. Czasami serwery DHCP
w systemie Linux (od wersji jàdra
2.0) funkcjonujà niepoprawnie z po-
wodu braku tak zwanego rutingu roz-
g∏oszeniowego. Aby tego dodamy
go zatem do tablicy rutingu polece-
niem route add -host
255.255.255.255 dev eth0. Po-
lecenie to spowoduje, ˝e pakiety
wysy∏ane na adres rozg∏oszeniowy
dotrà do wszystkich komputerów
w sieci. Najlepiej wpisaç t´ lini´ do
któregoÊ ze skryptów startowych, na
przyk∏ad /etc/rc.d/rc.local

OczywiÊcie mo˝emy tego doko-
naç za pomocà funkcji edycji do-
st´pnej po naciÊni´ciu w mc.

Uruchomienie demona
DHCP
1. Aby uruchomiç wybrany demon,
wpisujemy w konsoli polecenie 
setup

2. Z wyÊwietlonego menu wybie-
ramy , a nast´pnie zaznaczamy
gwiazdkà demon dhcpd . Wybie-
rajàc , zatwierdzamy nasz wy-
bór i uruchamiamy serwer.

Adresy WWW:
� www.faqs.org/rfcs/rfc2131.html

www.dhcp-handbook.com/dhcp_faq.html

Grupy dyskusyjne:
pl.comp.networking

Książki:
Diagnozowanie i utrzymanie sieci. Księga eks-
perta – J. S. Haugdahl, Helion, Gliwice 2001, cena 49 zł

Warto zajrzeć...

» adres MAC – numer przypisany na stałe każdej karcie
sieciowej. Składa się z sześciu wartości szesnastkowych. Ad-
res MAC służy do identyfikacji karty (a więc konkretnego kom-
putera) w sieci. Każda karta sieciowa ma inny numer MAC.

» adres rozgłoszeniowy – (ang. broadcast address) –
pakiety przesyłane na ten adres docierają do wszystkich kom-
puterów w sieci. Jeżeli stacja nie zna adresu jakiegoś kompu-
tera w swojej sieci, wysyła zapytanie na ten właśnie adres.

» adresy nierutowalne – prywatne adresy IP, które nie
są wymieniane między ruterami łączącymi się poprzez inter-
net. Takie właśnie adresy są wykorzystywane w komputerach
niepodłączonych bezpośrednio do światowej pajęczyny.

» brama domyślna – komputer, który pośredniczy w ko-
munikacji między stacjami w sieci a światem zewnętrznym. 

» czas dzierżawy – okres ważności adresu IP przydzielo-
nego komputerowi przez serwer DHCP. Po jego upływie kom-
puter klient musi potwierdzić, że z niego korzysta (nadal dzia-
ła w sieci). Czas dzierżawy jest wyrażony w sekundach.

» serwer DNS – komputer, którego zadaniem jest za-
miana łatwych do zapamiętania nazw domenowych (na
przykład www.ks-ekspert.pl) na ich odpowiedniki w posta-
ci adresów IP.

Trudne terminy

DHCP na serwerze Aurox/Red Hat

Przydzielanie stałego
adresu IP
C zasami istnieje potrzeba, aby

jeden z pecetów w sieci (na
przyk∏ad serwer gry sieciowej) mia∏
przydzielony sta∏y numer IP. Musi to
byç adres z zakresu przydzielonego
serwerowi DHCP.

Windows 2000 Server
1. Klikamy na ,

, 
i . W oknie 
klikamy prawym przyciskiem myszy
na i wybieramy .

2. Wpisujemy dowolnà nazw´
zastrze˝enia oraz adres, jaki ma byç
przydzielony komputerowi . Na-

st´pnie podajemy adres MAC karty
sieciowej , aby serwer DHCP
móg∏ rozpoznaç, któremu pecetowi
w sieci ma byç przypisany sta∏y IP.
Po stworzeniu opisu zaznaczamy

. Klikamy na
, a potem .

Linux
1. Aby przydzieliç sta∏y adres IP
jednemu z pecetów, musimy edyto-
waç plik dhcpd.conf. Otwieramy
go, u˝ywajàc funkcji edycji w mc.

2. Dodajemy wpis odpowiadajàcy
za przydzielanie komputerowi sta∏e-
go adresu IP . Po s∏owie host
podajemy nazw´ komputera �. Na-
st´pnie wpisujemy adres fizyczny
karty sieciowej 	, aby serwer
DHCP móg∏ rozpoznaç, któremu
pecetowi w sieci ma byç przypisa-
ny sta∏y IP. Podajemy adres 
, któ-
ry ma mu byç przydzielany. TN
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E kspert przedstawił przykładowy
adres serwera DNS. Jednak do-

stawcy usług internetowych zalecają
korzystanie z innych serwerów DNS.
Pamiętajmy o tym, gdyż w wypadku
podania złej konfiguracji łącze może
nie działać poprawnie.

Ekspert radzi
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W poprzednim nu-
merze Ekspert
opisa∏ tajniki pod-

kŕ cania kart graficznych. Dowie-
dzieliÊmy si´, ˝e
wydajne ch∏odzenie
znacznie zwi´ksza
szanse efektywnego
przetaktowania pro-
cesora graficznego
(GPU) i pami´ci.
OczywiÊcie dobry
system odprowa-
dzajàcy ciep∏o jest
wa˝ny równie˝

w przypadku karty graficznej pracu-
jàcej ze standardowymi ustawienia-
mi. Poprawne ch∏odzenie zapewni
jej stabilniejsze dzia∏anie, a nam
bezproblemowe granie i prac´.

Ekspert zach´ca do przyjrzenia
si´ uk∏adom ch∏odzenia na naszej
karcie graficznej. Zróbmy to jak naj-
szybciej. Zdarza si´ bowiem, ˝e na
skutek b∏´dów w monta˝u urzàdze-
nia sà podatne na uszkodzenie. Nie-
wielkie zanieczyszczenie wystar-
czy, aby uk∏ad ch∏odzenia nie przy-
lega∏ ÊciÊle do GPU. W efekcie mo-
˝e nastàpiç spalenie procesora.

Ekspert wyt∏umaczy, jak spraw-
dziç ch∏odzenie naszej karty graficz-
nej, a gdy oka˝e si´ to potrzebne –
wprowadziç poprawki. Posiadacze
nowszych, podatnych na overclo-
cking modeli dowiedzà si´ tak˝e, jak
zapewniç GPU oraz pami´ciom wy-
dajniejsze odprowadzanie ciep∏a.
Dzi´ki temu karta wytrzyma nawet
bardzo mocne przetaktowanie.

Warto przy tym wiedzieç, ˝e nie
tylko rozbudowane i g∏oÊne wia-
traczki sà w stanie zapewniç dobre
ch∏odzenie naszej karty. Gdy mamy
ju˝ doÊç nieustannego ha∏asu,

warto zainwestowaç w bezg∏oÊny
i wydajny radiator. Ekspert doradzi,
które urzàdzenia sprawdzà si´ na-
wet na podkr´conych kartach.

Najnowsze karty graficzne 
rozgrzewają się niemal 
do czerwoności. 
Często nie jest to jednak 
oznaką dużej wydajności 
urządzenia, lecz wadliwego 
chłodzenia. Ekspert pokaże, 
jak skutecznie ochłodzić kartę graficzną

Karty
na zimno

M odyfikacja karty graficznej wy-
maga dużej ostrożności i może

spowodować utratę gwarancji. War-
to poprosić o pomoc osobę do-
świadczoną w takich przeróbkach
lub zwrócić się do serwisu kompute-
rowego. Ekspert nie ponosi odpo-
wiedzialności za nieprawidłowe dzia-
łanie karty po dokonaniu zmian.

Ostrożnie!

N awet drobna usterka uk∏adu
ch∏odzenia karty graficznej

mo˝e spowodowaç powa˝ne k∏opo-
ty. Dlatego warto zawczasu nauczyç
si´, jak diagnozowaç stan urzàdze-
nia i zadbaç o jego prawid∏owà pra-
c´. Ekspert poka˝e, jak zdemonto-
waç radiator lub wiatraczek z GPU 

i zapewniç dobre odprowadzanie
ciep∏a z procesora. Zawarte w arty-
kule informacje przydadzà si´ rów-
nie˝ osobom planujàcym wymian´
uk∏adu ch∏odzenia.

1. Przyst´pujemy do demonta-
˝u uk∏adu ch∏odzàcego. Wi´k-
szoÊç kart ma zamontowane
wiatraczki na plastikowych ko∏-
kach (gdy ich nie znajdziemy,
zajrzyjmy do ramki Oporne wia-
traczki). Usuni´cie ko∏ków nie
stanowi problemu. Lekko nacis-

kamy na czubek . Potem Êcis-
kamy trzonek blokujàcy z drugiej
strony karty. Nast´pnie przestajemy

naciskaç czubek i popychamy
w´˝szà koƒcówk´ ko∏ka, aby wy-
pchnàç go z otworu.

2. Proceduŕ  opisanà w punkcie 1
powtarzamy a˝ do usuni´cia wszyst-

kich ko∏ków. Wtedy mo˝emy ju˝
zdjàç wiatraczek i od∏àczyç kabel
zasilania uk∏adu ch∏odzàcego . 

3. Sprawdzimy, czy powierzchnia
procesora zosta∏a dobrze posma-

Sprawdzamy chłodzenie

Tak rozbudowanego układu chłodzące-
go nie trzeba ulepszać. Ekspert zaleca
jednak sprawdzenie jakości montażu, aby
uniknąć przykrych niespodzianek

Oporne wiatraczki

N a niektórych kartach nie ma kołków mocujących – wiatrak jest przyklejo-
ny do procesora . W takim wypadku Ekspert zaleca powstrzymanie się

od demontażu układu chłodzącego.
Jeżeli nie robiliśmy tego nigdy przed-
tem, istnieje bardzo duże ryzyko
uszkodzenia GPU. Także ponowna in-
stalacja wiatraka może łatwo zakoń-
czyć się niepowodzeniem i zniszcze-
niem karty.
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G dy uznamy, ˝e
fabryczny

uk∏ad ch∏odzenia kar-
ty nie spe∏nia naszych
oczekiwaƒ, mo˝emy za-
montowaç na niej wy-
dajniejsze urzàdzenie.
Ekspert podpowie, jaki
sprz´t ch∏odzàcy wy-
braç.

Nowy 
wiatraczek

Wielu producentów fabrycznie
wyposa˝a swoje karty w pot´˝ne ra-
diatory po to, aby umo˝liwiç ich po-
siadaczom podkŕ canie. Tak zbudo-
wana karta nie wymaga ju˝ instalo-
wania lepszego uk∏adu odprowadza-
jàcego ciep∏o – chyba ˝e b´dziemy
chcieli jà wyciszyç (przeczytamy 
o tym na nast´pnej stronie). Jednak
gdy nasza karta ma jedynie skromny
radiator lub niewielki wiatraczek
o niskiej wydajnoÊci, planujàc prze-
taktowanie GPU, musimy wybraç
efektywniejszy system ch∏odzenia
procesora graficznego. 

Na rynku dost´pna jest szeroka
gama urzàdzeƒ ch∏odzàcych, na
przyk∏ad CoolerMaster TBA5B0
(wersja do GPU) , nieco wydaj-
niejszy Thermaltake ORB lub za-
awansowany Thermaltake
GeForce 4 Booster. Dok∏adne in-
formacje o najlepszych wiatraczkach
znajdziemy w ramce . 

Wybierajàc urzàdzenie ch∏odzàce,
zwróçmy uwag´ na rozstaw otworów
mocujàcych. Jest on identyczny
w przypadku wi´kszoÊci kart
dost´pnych na rynku. Jednak nie-

które mo-
dele fabrycznie

wyposa˝one w du˝e
radiatory majà niestan-

dardowy uk∏ad otworów.

Montaż wiatraczka
1. W sposób opisany w poprzed-
niej cz´Êci poradnika demontujemy
uk∏ad ch∏odzenia z GPU i smaruje-
my procesor pastà przewodzàcà. 

2. Na miejsce dotychczasowego
uk∏adu ch∏odzenia montujemy nowy
wiatrak. Delikatnie przyk∏adamy pod-
staw´ wiatraka do posmarowanego

pastà przewodzàcà GPU. Uwa˝amy,
aby mocowania ko∏ków na uk∏adzie
ch∏odzàcym pokrywa∏y si´ z otwora-
mi na karcie.

3.Wk∏adamy ko∏ki mocujàce wia-
trak do otworów przy GPU . Na-
st´pnie pod∏àczamy zasilanie uk∏adu
ch∏odzàcego.

Radiatory na pamięciach
Je˝eli nasza karta nie jest wypo-

sa˝ona w radiatory na pami´ciach,
warto je domontowaç. Stosowanie
tych urzàdzeƒ jest wskazane w wy-
padku wydajnych kart oraz gdy
chcemy podkŕ caç nasz sprz´t.

Radiatory pami´ci mo˝emy ku-
piç w sklepach i na gie∏dach kom-
puterowych. Ekspert poleca Cool-
erMaster RAM Chip Cooler
CRC-U01 (miedziane lub alumi-
niowe) lub MemoryCool.

1. Wskazane przez Eksperta radia-
tory sà zaopatrzone w taÊm´ samo-
przylepnà
o podwy˝szo-
nej termoprze-
wodnoÊci. Aby

przyczepiç je
do pami´ci,
zdejmujemy
os∏on´ .

2. Przyciska-
my radiator do
pami´ci. W ten
sam sposób montujemy ch∏odzenie
na wszystkich koÊciach RAM .

rowana pastà przewodzàcà ciep∏o.
Dzi´ki niej radiator dobrze przylega

do GPU, a ciep∏o jest lepiej odpro-
wadzane. JeÊli procesor graficzny
okazuje si´ zupe∏nie czysty lub
pasty jest niewiele , karta mo˝e

powodowaç b∏´dy w grach 3D.
W skrajnych przypadkach dochodzi
do zawieszania
systemu lub
spalenia karty.
Aby tego unik-
nàç, musimy na-
∏o˝yç na proce-
sor Êrodek prze-
wodzàcy ciep∏o. 

Pasta przewodząca ciepło

E kspert poleca zakup pasty przewodzącej w pojemnikach przypominających
strzykawki. Umożliwiają one dokładne dozowanie środka nakładanego na

GPU. Warto wybrać srebrną pastę termoprzewodzącą (na przykład Arctic Silver
w cenie około 29 złotych). Zawiera ona ponad 70 procent sproszkowanego sre-
bra i oferuje najlepsze przewodzenie termiczne. 
Ekspert odradza natomiast stosowanie białej pasty silikonowej. Przy wyso-
kich temperaturach wytrąca się z niej woda. Po dłuższym użytkowaniu z pa-

sty pozostaje jedynie biały proszek,
niezapewniający właściwego odpro-
wadzania ciepła. Dlatego gdy nasza
karta jest posmarowana pastą siliko-
nową, warto co pewien czas kontrolo-
wać jej stan.

Źle posmarowany GPU spotykamy najczęściej na tanich kartach

4. Na procesor graficzny wycis-
kamy niewielkà iloÊç pasty , tak
aby wystarczy∏o jej na równomierne
rozsmarowanie po powierzchni
GPU. Teraz mo˝emy zamontowaç
z powrotem wiatraczek – w sposób
opisany w nast´pnej cz´Êci porad-
nika. W dalszej cz´Êci tekstu Eks-
pert opisze tak˝e, w jaki sposób do-
braç i zamontowaç lepszy uk∏ad
ch∏odzàcy.

Wymiana układu chłodzącego

Wydajne układy chłodzące GPU
Wymiary radiatora, Wymiary Pr´dkoÊci obrotowe Przep∏yw Poziom decybeli* Cena**

materia∏ wentylatora wentylatora powietrza (dB)
(Obr./min) (litry/min)

Thermaltake GeForce 4 Booster 68 x 60 x 13 mm, miedê 50 x 50 x 10 mm 5500 300,0 29 dB 65 z∏
Thermaltake GIANT II Heatpipe 120 x 110 x 40 mm (1400 cm2) 45 x 45 x 10 mm 5400 321,3 28 dB 140 z∏

aluminium + heatpipe
REVOLTEC VGA Blue  Ârednica 60 x 25 mm, miedê 40 x 40 x 9 mm 5300 351,1 24 dB 75 z∏

+ cztery miedziane radiatory na pami´ci
Thermaltake CrystalORB Ârednica 56 x 25 mm, miedê 50 x 50 x 15 mm 5500 351,1 26,4 dB 60 z∏

podwójnie ∏o˝yskowany
Thermaltake BlueORB  Ârednica 53 x 25 mm, aluminium 50 x 50 x 15 mm 5500 351,1 26,4 dB 45 z∏
CoolerMaster TBA 40 40 x 40 x 5 mm, aluminium 40 x 40 x 10 mm 6500 141,0 27 dB 25 z∏

N iektóre karty graficzne mają
pamięci umieszczone również

na tylnej stronie krzemowej płytki.
Jeżeli mamy takie urządzenie, pa-
miętajmy o zamontowaniu radiato-
rów także na odwrocie układu.

Ekspert radzi

* 28 dB to poziom ha∏asu, który nie powinien dokuczaç zwyk∏emu u˝ytkownikowi. Wi´kszoÊç wiatraków ch∏odzàcych w zasilaczach obudów komputerowych wytwarza ha∏as powy˝ej 30 dB
** Cena przybli˝ona

Wydaj-
ne wiatracz-

ki są często podłą-
czane nie do gniazd 

na płycie głównej, 
lecz wtyczek wy-

chodzących 
z zasilacza 
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D obrze ch∏odzona karta
graficzna kojarzy si´ 

z olbrzymimi wiatraczkami. Nie-
stety, cz´sto te urzàdzenia sà bar-
dzo ha∏aÊliwe. Czyni to korzysta-
nie z komputera ucià˝liwym –

zw∏aszcza gdy próbujemy skupiç
si´ na pracy. 

Je˝eli mamy doÊç nieustannego
szumu, warto zastanowiç si´ nad
zamianà wiatraczka na radiator. Na
rynku sà dost´pne urzàdzenia, które
mogà zapewniç doskona∏e ch∏odze-
nie (wystarczajàce nawet do over-
clockingu), nie wytwarzajàc jedno-
czeÊnie ˝adnego ha∏asu.

Wybór radiatora
Wybierajàc system ch∏odzàcy

warto rozwarzyç zestaw firmy
Zalman. Na rynku dost´pne sà ra-
diatory: ZM-NB32J (20 z∏otych),
ZM 50-HP (70 z∏otych) oraz ZM
80A-HP (110 z∏otych). Dwa pierw-
sze urzàdzenia sà wykonane z alu-
minium i majà powierzchni´ radia-

tora odpowied-
nio 100 cm2

oraz 400 cm2.
Zapewniajà wy-
starczajàce
ch∏odzenie dla
s∏abszych kart.
Natomiast Zal-
man ZM 80A-
HP to wysokiej
klasy uk∏ad
o powierzchni
a˝ 1300 cm2.
Sk∏ada si´
z dwóch radia-

torów po∏àczonych rurkà 
(heatpipe) z miedzi powlekanej z∏o-
tem. To, który z modeli bezg∏oÊne-
go ch∏odzenia mo˝emy zamontowaç
na naszej karcie graficznej, zale˝y
przede wszystkim od iloÊci ciep∏a
wydzielanego przez GPU. Z poni˝-
szej tabeli dowiemy si´, jakie radia-
tory sà polecane dla poszczegól-
nych typów kart graficznych. 

Montaż 
radiatora

Ekspert
poka˝e monta˝
radiatora na
przyk∏adzie kar-
ty graficznej
Leadtek WinFast GeForce FX 5200
(wyposa˝onej w wiatrak) oraz radia-
tora Zalman ZM 80A-HP. Na poczàt-
ku poznamy proceduŕ  zmiany uk∏a-
du ch∏odzàcego, a na koniec spraw-
dzimy wydajnoÊç i temperatuŕ
zmodyfikowanej karty.

1. Zdejmujemy fabrycznie zamo-
cowany wiatrak w sposób opisany
w pierwszej cz´Êci poradnika. Po
posmarowaniu
GPU pastà prze-
wodzàcà przykr´-
camy g∏ówny mo-
du∏ radiatora ,
przek∏adajàc
wkr´ty mocujàce
przez otwory po
ko∏kach . 

2. Smarujemy
pastà przewodzà-
cà rowek na
module radiatora
przylegajàcym do
GPU. Nast´pnie wciskamy heatpipe
we wg∏´bienie – tak aby rurka
przewodzi∏a ciep∏o od procesora
graficznego.

3. Ostatni etap monta˝u polega
na przykr´ceniu du˝ych radiatorów

po obu stronach rurki przewodzà-
cej ciep∏o . 

Test wydajności
Po zamontowaniu radiatora Zal-

man ZM 80A-HP Ekspert przetesto-
wa∏ ulepszonà kart´. Oprócz znaczà-
cego wyciszenia komputera okaza∏o

si´, ˝e temperatura GPU spad∏a
z 42 do 32 stopni. Tak dobrze ch∏o-
dzony procesor uda si´ podkr´ciç
o 100 MHz, zwi´kszajàc w ten spo-
sób wydajnoÊç karty a˝ o 40 pro-
cent. Dok∏adne wyniki testu znaj-
dziemy w tabeli .              WK

Adresy WWW:
www.benchmark.pl
www.tweak.pl
www.4max.pl

Grupy dyskusyjne:
pl.benchmark.forum

Warto zajrzeć...

Bezgłośne chłodzenie

Jaki radiator wybrać?
Seria kart Fabryczne ch∏odzenie Minimalny mo˝liwy typ

bezg∏oÊnego ch∏odzenia
ATi
Radeon 8500 ma∏y wiatrak Zalman ZM 50-HP
Radeon 9000 ma∏y radiator Zalman ZM-NB32J
Radeon 9000 Pro ma∏y wiatrak Zalman ZM 50-HP
Radeon 9100 ma∏y wiatrak Zalman ZM 50-HP
Radeon 9200 ma∏y radiator Zalman ZM-NB32J
Radeon 9500 du˝y wiatrak Zalman ZM 80A-HP
Radeon 9500 Pro du˝y wiatrak Zalman ZM 80A-HP
Radeon 9600 du˝y radiator Zalman ZM 50-HP
Radeon 9600 Pro ma∏y wiatrak Zalman ZM 50-HP
Radeon 9700 du˝y wiatrak Zalman ZM 80A-HP
Radeon 9700 Pro du˝y wiatrak Zalman ZM 80A-HP
Radeon 9800 Pro bardzo du˝y wiatrak nie nale˝y stosowaç radiatorów
NVIDIA
GeForce2 GTS ma∏y wiatrak Zalman ZM 50-HP
GeForce3 Ti 200 ma∏y wiatrak Zalman ZM 50-HP
GeForce3 Ti 500 du˝y wiatrak Zalman ZM 50-HP
GeForce4 MX 440SE du˝y radiator lub wiatrak Zalman ZM-NB32J
GeForce4 MX 440 du˝y radiator lub wiatrak Zalman ZM-NB32J
GeForce4 MX 460 ma∏y wiatrak Zalman ZM 50-HP
GeForce4 Ti 4200 du˝y wiatrak Zalman ZM 80A-HP
GeForce4 Ti 4400 du˝y wiatrak Zalman ZM 80A-HP
GeForce4 Ti 4800SE du˝y wiatrak Zalman ZM 80A-HP
GeForce4 Ti 4600 du˝y wiatrak Zalman ZM 80A-HP
GeForce4 Ti 4800 du˝y wiatrak Zalman ZM 80A-HP
GeForce FX 5200 du˝y radiator lub wiatrak Zalman ZM 50-HP
GeForce FX 5600 du˝y wiatrak Zalman ZM 80A-HP
GeForce FX 5600 Ultra du˝y wiatrak Zalman ZM 80A-HP
GeForce FX 5800 bardzo du˝y wiatrak nie nale˝y stosowaç radiatorów
GeForce FX 5900 bardzo du˝y wiatrak nie nale˝y stosowaç radiatorów

Zwróćmy uwagę, że każdy z wy-
mienionych układów Zalmana

chłodzi jedynie GPU karty graficz-
nej. Na pamięciach musimy zamon-
tować osobne radiatory.

Ekspert radzi

Parametry pracy GeForce FX 5200
Fabryczne ch∏odzenie Ch∏odzenie Zalman ZM 80A-HP

G∏oÊnoÊç oko∏o 28 dBA 0 dBA

Temperatura GPU 42–46ºC 32–35ºC

Podkr´canie GPU Max + 60 MHz + 100 MHz

�

*zazwyczaj stosowane, niektóre firmy montujà lepsze ch∏odzenie

Element oznaczony
Front montujemy
z przodu karty gra-
ficznej, natomiast
Back

przykręcamy na
odwrocie układu



Z aczynamy od two-
rzenia podstawo-

wego elementu menu,
czyli przycisku. Najpierw
wykonamy jego t∏o.

1. Wybieramy 
i .
W nowym oknie wpisuje-
my nazw´ symbolu. Zazna-
czamy i klikamy na .

2. Przechodzimy do
edycji symbolu. Aby skon-
figurowaç narz´dzie s∏u˝àce do ry-
sowania przycisku, w palecie

klikamy na . Wybieramy
ikon´ , aby wskazaç kolor wy-
pe∏nienia tworzonego obiektu. Na-
st´pnie klikamy na i po∏o-
˝onà ni˝ej ikon´ , aby przycisk
pozbawiony by∏ obramowania.

3. Rysujemy prostokàt , który
b´dzie stanowi∏ element sk∏adowy
menu. Poprawiamy wymiary obiek-
tu, aby dok∏adnie pasowa∏ do pro-
jektowanego przycisku. W tym celu
klikamy na ikon´ , a nast´pnie na
narysowany kszta∏t. W panelu

wpisujemy wy-
miary obiektu . Pola powinny
zawieraç wartoÊç 0.

4. Gdy
t∏o jest go-
towe, przy-
st´pujemy
do wyko-
nania przycisku. Ponownie wybiera-
my i . W polu

wpisujemy i wy-
bieramy . Klikamy na  
i przechodzimy do edycji symbolu.

5. W panelu
wi-

dzimy cztery kolumny:
Up, Over, Down,
Hit �. Z menu

wybieramy

, aby otworzyç bibliotek´
symboli, zawierajàcà przygotowane
przez nas elementy, których mo˝na
u˝yç do tworzenia projektu. Sym-
bol przeciàgamy na scen´ .

6. Doda-
ny element
b´dzie sta-
nowi∏ t∏o
przycisku w stanie normalnym (nie-
zaznaczonym kursorem). Musimy
jeszcze ustawiç t∏o poÊrodku sceny,
aby pasowa∏o do tworzonego przy-
cisku . W panelu 
(wyÊwietlamy go kombinacjà 

) zaznaczamy i klikamy na 
oraz . T∏o zostaje wycentrowane.

7. Teraz utworzymy klatk´ kluczo-
wà w kolumnie o nazwie .

Klatka ta zostanie po-
kazana, gdy nad przy-
ciskiem znajdzie si´

wskaênik myszki. Klikamy w polu 
prawym przyciskiem myszy i wybie-
ramy . Zostaje
utworzona nowa klatka kluczowa,
a w niej automatycznie umieszczony
symbol z klatki poprzedniej, czyli
przycisk_tlo.

8. Zaznaczamy symbol i w pane-
lu , w polu wy-
bieramy Tint – polecenie rozjaÊ-
nienia koloru t∏a. Gdy kursor znaj-
dzie si´ nad przyciskiem,
zostanie pokazane w∏aÊnie
to jaÊniejsze t∏o (dzi´ki te-
mu b´dzie wyraênie widaç,
którà cz´Êç menu wskazu-
jemy myszkà).

9. Teraz utworzymy nowà war-
stw´. Znajdzie si´ na niej obramo-
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Rozwiń stronę

Animowane menu 
nie tylko nada witrynie
nowoczesny wygląd,
lecz również podniesie
jej funkcjonalność

Macromedia Flash
MX trial 30-dniowy

Macromedia 
Shockwave Player
freeware

Przyk∏adowe ani-
macje wykonane
w Macromedia
Flash MX

S trona wykonana w czy-
stym HTML nie robi
ju˝ dziÊ wra˝enia. Aby

nasza internetowa wizytówka dobrze
wyglàda∏a, warto wzbogaciç jà
o efektowne dodatki podnoszàce
estetyk´ i u˝ytecznoÊç. Dobrym po-
mys∏em jest dodanie animowanego

menu. Ekspert poka˝e, jak je przy-
gotowaç i osadziç na witrynie. 

Element nawigacyjny w techno-
logii Flash b´dzie nie tylko efek-
townie wyglàda∏, lecz umo˝liwi
tak˝e wygodne dotarcie do pod-
stron witryny. Przygotowane przez
nas menu osadzimy w pierwszej

z ramek, na które podzielona b´-
dzie nasza strona WWW . Dzi´ki
temu element nawigacyjny b´dzie
ca∏y czas dost´pny. Po klikni´ciu
na jednà z pozycji menu do 
osobnej ramki za∏adowany 
zostanie odpowiedni dokument
HTML.

Taka budowa strony znacznie
uproÊci nawigacj´. Ju˝ po chwili in-
ternauci b´dà wiedzieç, gdzie znaj-
duje si´ ∏àcze do interesujàcego ich
dzia∏u witryny. I co wa˝ne, b´dà je
mieli zawsze pod r´kà.

Tworzenie menu �

Konstrukcja strony

ramka 1 (flashFrame)   

ramka 2 (mainFrame)

animowane menu

dokument HTML
ładowany po

wybraniu pozycji
z menu

animowanego
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wanie przycisku – wyÊwietlane,
gdy wskaênik myszki znajdzie si´
nad nim.

Klikamy w panelu na
ikonk´ , aby utworzyç warstw´.
Na niej, w kolumnie Over, umieÊci-
my nowà klatk´ kluczowà. W tym
celu klikamy prawym przyciskiem
myszy w miejscu na warstwie pod

napisem Over
i wybieramy

.
W miejscu pod na-
pisem Down
wstawiamy klatk´
normalnà, wybiera-
jàc z menu kontek-
stowego

.

10. W utworzonych klatkach na-
rysujemy obramowanie wokó∏ t∏a .
W panelu wybieramy na-
rz´dzie o nazwie Line Tool oraz
Color . Linie proste rysujemy
z wciÊni´tym klawiszem .

11. ZakoƒczyliÊmy przygotowywa-
nie obramowania . Utworzymy t∏o
przycisku, które b´dzie widoczne
w momencie klikni´cia na niego.
Wracamy do ni˝szej warstwy .
W kolumnie Down tworzymy
nowà klatk´ kluczowà, wybierajàc
z menu kontekstowego

. Nast´pnie post´-
pujàc wed∏ug punktu 8, w∏àczamy
modyfikacj´ koloru t∏a za pomocà
polecenia Tint. T∏o w tej klatce b´-
dzie wyÊwietlane w momencie naciÊ-
ni´cia przycisku, dlatego tym razem
wybieramy troch´ ciemniejszy kolor
dla efektu Tint.

12. ZakoƒczyliÊmy tworzenie po-
jedynczego przycisku. Teraz roz-
poczniemy sk∏adanie ca∏ego menu.
B´dzie ono klipem z∏o˝onym
z przycisku z nazwà dzia∏u oraz kli-
pu zawierajàcego przyciski z na-
zwami stron. Zaczniemy od utwo-
rzenia klipu z nazwami stron. Wy-
bierajàc i ,
tworzymy nowy symbol i nazywamy
go dzial_1_strony. Wybieramy

i klikajàc
na , przechodzimy do edycji.

13. W panelu , kli-
kajàc na , tworzymy dwie nowe

warstwy. Nast´pnie nazywamy je
tekst i przyciski .

14. Na warstw´ przyciski prze-
ciàgamy z biblioteki symbol przycis-
ku o nazwie przycisk . CzynnoÊç

powtarzamy i uk∏adamy symbole je-
den pod drugi. W ten sposób two-
rzymy menu zawierajàce odpowia-
dajàcà nam liczb´ odnoÊników do
podstron witryny.

15. Musimy jeszcze dok∏adnie
rozmieÊciç przyciski i nadaç im na-
zwy – korzystajàc z panelu

. Klikamy kolejno
na ka˝dy z przycisków. Nazwy po-
szczególnych elementów menu wpi-
sujemy w pole . Zaczynajàc od
górnych przycisków, nazywamy je
kolejno: strona1_btn, stro-
na2_btn, a˝ do stronaX_btn
(gdzie X to nu-
mer ostatniego
przycisku).

Natomiast
modyfikujàc
wartoÊci , mo˝emy poprawiç roz-
mieszczenie przycisków.

16. Na warstwie tekst umieÊci-
my napisy, które powinny byç wi-
doczne na przyciskach. Aby urucho-
miç odpowiednie narz´dzie, w pa-
nelu klikamy na . 

Wybieramy warstw´ tekst
i rysujemy na niej statyczne pola
tekstowe . Wpisujemy w nie na-
zwy poszczególnych dzia∏ów (pod-
stron) naszej witryny. Utworzony klip
zostanie (w dalszej cz´Êci poradni-
ka) tak zaprojektowany, aby pojawia∏
si´ i znika∏ (po wybraniu kursorem).

17. Zajmiemy si´ teraz utworze-
niem klipu, który b´dzie si´ sk∏ada∏
z przycisku i klipu utworzonego

w punkcie poprzednim (b´dzie si´
rozwija∏ po klikni´ciu na przycisk). 
W sposób opisany w punkcie 12
tworzymy nowy symbol

i nazywamy go
dzial_1. Przyst´pujemy do edycji
nowego obiektu. Dodajemy nowe
warstwy i nazywamy je kolejno od
góry: etykieta, przycisk, strony.
Na warstw´ przycisk przenosimy
z biblioteki symbol przycisk. 
Nast´pnie na warstwie strony
umieszczamy utworzony poprzednio
klip dzial_1_strony. Na warstw´
etykieta wstawiamy tekst opisujà-
cy przycisk – na przyk∏ad .

18. Korzystamy z opcji w panelu
, aby ustawiç do-

k∏adnie poszczególne elementy

wzgl´dem siebie. Nadajemy tak˝e
nazwy przyciskowi glowny_btn
oraz klipowi strony_mc.

19. Opierajàc si´ na informa-
cjach zawartych w punktach od
1 do 17, wykonujemy klipy o na-
zwie dzial_2, dzial_3.

20. Gdy mamy ju˝ utworzone
symbole dzial_1, dzial_2,
dzial_3, ∏àczymy je w menu.
W tym celu na poczàtku musimy
utworzyç nowy klip – w sposób
opisany w punkcie 12. Klip nazy-
wamy belka_nawigacyjna .
Nast´pnie umieszczamy na nim
utworzone wczeÊniej klipy zawiera-
j

jàce cz´Êci menu. Osadzamy je 
w osobnych warstwach, w jednej 
linii . Warstwom nadajemy nazwy
takie jak nazwa symbolu, który b´-
dzie na niej umieszczony.

P rzechodzimy do najwa˝-
niejszego

etapu tworzenia
menu. Napiszemy
skrypty, które o˝y-
wià przygotowanà
przez nas anima-
cj´. Dzi´ki nim
uzyskamy efekt
stopniowego pojawiania si´ i zni-
kania podmenu, a tak˝e otwarcie
strony po klikni´ciu na dowolny
przycisk.

Narzędzie Action-Frame
1. W klipie belka_nawigacyj-
na tworzymy nowà warstw´, klika-
jàc na przycisk . Nast´pnie na-
zywamy jà skrypty . 

2.Klikamy myszkà w pierwszà
klatk´ utworzonej przez nas war-
stwy i wciskamy klawisz . Wy-
wo∏ujemy w ten sposób panel

s∏u˝àcy do
pisania i edycji skryptów. Aby

móc swobodnie wpisywaç kod,
klikamy na i wybieramy

.

3. Na warstwie skrypty
w pierwszej klatce zostanà
umieszczone wszystkie skrypty
sterujàce menu. 

Pami´tajmy, ˝e na poczàtku
umieszczamy funkcje odnoszàce
si´ do wszystkich cz´Êci menu.
Dzi´ki temu nie b´dziemy musieli
ich powtarzaç dla ka˝dego z seg-
mentów naszego projektu. 

Potem tworzymy oddzielny kod
dla poszczególnych klipów menu
(dzial_1, dzial_2, dzial_3).

Tworzenie
skryptów N a krążku dołączonym do

Eksperta znajdziemy plik
tekstowy zawierający cały kod
wraz z komentarzami opisującymi
jego składnię.

Ekspert radzi
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Skrypty sterujące menu
1. Na poczàtek sprawimy, aby
kursor nie zmienia∏ kszta∏tu ze
strza∏ki na ràczk´, gdy znajdzie si´

nad obszarem menu. Wpisujemy
skrypt .

2. Przyst´pujemy do pisania
kodu dotyczàcego klipu dzial_1
(pami´tajmy o umieszczeniu go
za skryptami dla ca∏ego menu).
Kod umieÊcimy w akcji with –
dlatego wpiszemy go w obr´bie
nawiasów { }. Napis umieszczo-

ny po znaku // jest tylko komenta-
rzem nieanalizowanym podczas
wykonywania skryptu. W dalszych
punktach w jego miejsce wpisze-
my odpowiedni kod.

3. Teraz stworzymy funkcj´,
dzi´ki której klip strony_mc b´-
dzie wyÊwietlany dopiero po naje-
chaniu kursorem na w∏aÊciwy
dzia∏. W akcji with wywo∏ujemy
t´ funkcj´ dla klipu
strony_mc. Zauwa˝my, ˝e funk-
cj´ t´ umieszczamy sekcji kodu
dla klipu dzial_1.

Nast´pnie musimy napisaç zade-
klarowanà funkcj´. Umieszczamy 
jà w cz´Êci dla kodu ogólnego.
W∏asnoÊç _visible odpowiada
za ukrycie klipu. Natomiast w∏as-
noÊç _alpha przy wartoÊci 0
czyni klip przezroczystym. Dzi´ki
temu b´dzie on wyÊwietlany do-
piero po najechaniu kursorem na
w∏aÊciwy przycisk u góry menu. 

4. Teraz zaprogramujemy przy-
cisk g∏ówny z napisem

(kod wpisujemy
w miejsce przeznaczone na kod kli-
pu dzial_1). 

Po najechaniu na 
klip strony_mc powinien zaczàç
si´ pokazywaç (nastàpi rozwini´cie
menu). W tym celu przypisujemy
przyciskowi glowny_btn w∏asnoÊç
_parent wskazujàcà na klip,
w którym przycisk si´ znajduje. 

5. Uchwytowi onRollOver przy-
cisku glowny_btn przypisujemy
funkcj´, która b´dzie wykonywana,
gdy zajdzie zdarzenie RollOver,

czyli kiedy wskaênik
myszy znajdzie si´

nad przyciskiem . 

Funkcj´ nazwaliÊmy
pokazStrony i teraz jej definicj´
musimy umieÊciç w miejscu dla
wspólnego kodu (w sekcji kodu
ogólnego), aby by∏a dost´pna dla
wszystkich klipów. W pierwszej li-
nijce w∏àczamy widocznoÊç kli-

pu strony_mc. W drugim
wierszu uchwytowi
onEnterFrame klipu
strony_mc przypisujemy

funkcj´ zwiekszAlpha, której za-

daniem jest zwi´kszanie w∏asnoÊci
_alpha. JeÊli klip ma zdefiniowa-
ny uchwyt onEnterFrame, to
przypisana do niego funkcja b´dzie
wykonywana co klatk´. W trzeciej li-
nijce usuwamy uchwyt
onMouseMove, który zostanie
przypisany w uchwycie onRollOut.

6. W miejscu dla wspólnego ko-
du musimy jeszcze dopisaç funkcj´
zwiekszAlpha , zdefiniowanà 
w poprzednim punkcie.

Zmienna k mo˝e przyjmowaç
wartoÊci od 0 do 1. OkreÊla ona
szybkoÊç zmian w∏asnoÊci
_alpha. Im jest wi´ksza, tym
_alpha zmienia si´ szybciej.
Pierwsze wyra˝enie w funkcji 
odpowiada w∏aÊnie za p∏ynne

zwi´kszanie tej w∏asnoÊci. Waru-
nek w drugiej linijce s∏u˝y do
sprawdzenia, czy _alpha nie jest
wi´ksze od 100. JeÊli tak b´dzie,
usuwany zostaje uchwyt
onEnterFrame, a w∏asnoÊci
_alpha przypisana wartoÊç 100.

7. Teraz stworzymy skrypt odpo-
wiedzialny za ukrycie klipu
dzial_1, gdy wskaênik myszy wy-
jedzie poza jego obszar. Aby na-
st´powa∏o chowanie menu, wpisu-
jemy . Funkcje przypisane do

uchwytów onRollOut i onDrag-
Out wywo∏ywane sà w∏aÊnie po
opuszczeniu obszaru przycisku. 

8. Do przygotowanego w po-
przednim punkcie skryptu musimy
jeszcze stworzyç funkcj´

sprawdzKursor . Spo-
woduje ona, ˝e po przesu-

ni´ciu kursora znad menu zostanie
ono ukryte. UmieÊcimy jà na
w sekcji kodu ogólnego. 

W funkcji sprawdzKursor po-
∏o˝enie wskaênika myszy jest
sprawdzane za pomocà metody
hitTest . JeÊli wskaênik znajduje

si´ nad klipem, metoda zwraca true,
jeÊli nie – zwraca false i nast´puje
wykonanie instrukcji wewnàtrz bloku
IF. Instrukcje te to przypisanie
uchwytowi onEnterFrame funkcji
zmniejszAlpha , odpowiedzial-
nej za zmniejszanie w∏asnoÊci
_alpha klipu oraz usuni´cie uchwy-
tu onMouseMove (gdy klip
znika, nie musi ju˝ reagowaç na ru-
chy myszki).

9. Napiszemy skrypt regulujàcy
sposób dzia∏ania przycisków w me-
nu. Umieszczamy je w sekcji kodu
dla klipu dzial_1. Przypisujemy
funkcj´ do uchwytu onRelease .
Dla przycisku strona1_btn b´dzie
ona wyglàda∏a nast´pujàco . Ak-
cja getURL otwiera w ramce

o nazwie
mainFrame
(pami´tajmy
o nadaniu tej na-
zwy ramce, do
której b´dà ∏ado-
wane podstrony)

plik dzial1_strona1.htm (mo-
˝emy podaç innà nazw´ dokumentu).
Nast´pnie tworzymy podobne skryp-
ty, przypisujàce odpowiednie strony
WWW dla pozosta∏ych przycisków
na klipie strona1_btn.

10. Korzystajàc z informacji za-
wartych w punktach 2 – 9, two-
rzymy analogiczne skrypty dla po-
zosta∏ych klipów dzial_2 oraz
dzial_3.

P rac´ nad menu zakoƒczy-
my, zapisujàc je w pliku.

1. Symbol belka_nawigacyjna
przeciàgamy na scen´. Rozmiar do-
kumentu powinniÊmy dopasowaç
do rozmiaru menu, ale tak, ˝eby
wokó∏ menu zosta∏o ponad 10 pik-
seli wolnego miejsca. Gdy nie zo-
stawimy wolnego miejsca, wskaênik
myszy mo˝e nie wyzwoliç zdarzenia
onMouseMove, co spowoduje, ˝e
nasze menu nie b´dzie znika∏o.

Klikamy w menu na
. W panelu w∏aÊciwo-

Êci pliku wpisujemy w polu
najpierw szerokoÊç ,

póêniej wysokoÊç menu.

2. Gotowe menu publikujemy
w postaci dokumentu HTML, wcis-
kajàc kombinacj´ . Nazwa
pliku HTML b´dzie taka sama jak
nazwa dokumentu flash, w którym
tworzyliÊmy menu. Teraz t´ nazw´
wpisujemy na stronie HTML
z ramkami jako wartoÊç atrybutu
ramki, w której to menu ma byç

wyÊwietlane
(zobacz sche-
mat na poczàt-
ku tekstu).
RK

Książki:
Flash MX. Programowanie w języku Ac-

tionScript, Brian Underdahl, Wydawnictwo Helion,
Gliwice 2002, cena 35 zł

Adresy WWW:
www.flashzone.pl
www.flashroom.com

Grupy dyskusyjne:
alt.pl.programy.flash-5

Warto zajrzeć...

with(dzial_1) {
// kod dotyczàcy klipu dzial_1

}

init = function (mc) {
mc._visible = false;
mc._alpha = 0;

with(dzial_1) {
init(strony_mc);

}

pokazStrony = function () {
this._parent.strony_mc._visible = true;
this._parent.strony_mc.onEnterFrame = zwiekszAlpha;
delete this._parent.strony_mc.onMouseMove;

};

var k = 0.3;
zwiekszAlpha = function () {

this._alpha += (100-this._alpha)*k+k;
if (Math.ceil(this._alpha)>=100) {

this._alpha = 100;
delete this.onEnterFrame;

}
};

glowny_btn.onRollOut = glowny_btn.onDragOut=function () {
strony_mc.onMouseMove = _parent.sprawdzKursor;

};

sprawdzKursor = function () {
if (!this.hitTest(_root._xmouse, _root._ymouse, false)) {

this.onEnterFrame = zmniejszAlpha;
delete this.onMouseMove;

}
};

strony_mc.strona1_btn.onRelease = function() {
getURL(‘dzial1_strona1.htm’, ‘mainFrame’);

};
strony_mc.strona2_btn.onRelease = function() {

getURL(‘dzial1_strona2.htm’, ‘mainFrame’);

glowny_btn._parent=dzial_1;

glowny_btn.onRollOver = pokazStrony;

Umieszczenie menu
na stronie

Button.prototype.useHandCursor = false;



1. Narz´dzie do przeszukiwania ar-
chiwum grup dyskusyjnych znaj-
dziemy pod adresem
http://groups.google.com lub
dotrzemy do niego, klikajàc na od-
noÊnik na pol-
skiej stronie Google . 

Pytania wpisujemy w pole .
Sk∏adnia zapytaƒ jest identyczna
jak w przypadku zwyk∏ych wyszuki-
warek. Warto tylko pami´taç, ˝e
szukajàc konkretnych zwrotów, nie
musimy ich umieszczaç w cudzy-
s∏owach – Google i tak najpierw
znajdzie listy, w których interesujà-

ce nas wyrazy znajdujà si´ obok
siebie.

2. Klikamy na przycisk
. Po chwili Google

wyÊwietla list´ odnalezionych po-
stów. Nie warto jednak otwieraç ich
wszystkich po kolei, gdy˝ zajmie
nam to du˝o czasu. Musimy wybraç
te posty, które wydajà si´ najbardziej
obiecujàce. Jak tego dokonaç, gdy
na ekranie widoczne sà tylko dwie
linijki tekstu z wiadomoÊci? 

Po pierwsze zwróçmy uwag´ na
nazw´ grupy, z której pochodzi
wiadomoÊç (wi´cej informacji
o grupach w ramce Polecane gru-
py). Starajmy si´ odnaleêç posty
z grupy, która zajmuje si´ intere-
sujàcà nas tematykà. Warto tak˝e
wybieraç posty, których nazwy za-
wierajà przedrostek oznaczajàcy
odpowiedê, na przyk∏ad . Takie
wiadomoÊci zazwyczaj zawierajà
rozwiàzania problemów, a nie tyl-
ko proÊby o pomoc.

3. Po klikni´ciu na wiadomoÊç jej
zawartoÊç zostaje wyÊwietlona
w oknie przeglàdarki .

4. Zazwyczaj wybrana wiado-
moÊç stanowi tylko fragment wàt-
ku, sk∏adajàcego si´ z wielu po-
stów. Warto od razu sprawdziç, co
majà do powiedzenia tak˝e inni in-
ternauci. W tym celu klikamy na
hiper∏àcze wi-
doczne w prawym górnym rogu
wiadomoÊci.

Po lewej stronie wyÊwietlona zo-
staje lista wszystkich postów w bie-
˝àcym wàtku . Klikajàc na jednà
z pozycji, wyÊwietlimy na ekranie
wiadomoÊç od wskazanego inter-
nauty.

Wyszukiwanie 
w określonych grupach

Przeglàdanie wszystkich grup
w poszukiwaniu informacji, zazwy-
czaj nie przynosi sukcesu. Zamiast
przydatnych informacji otrzymamy
zapewne du˝o postów, cz´sto luêno
zwiàzanych z interesujàcà nas kwe-
stià. Warto ograniczyç zakres wyszu-
kiwania do okreÊlonych grup dysku-
syjnych. Ekspert poka˝e, jak szukaç
informacji o komputerach na gru-
pach w j´zyku polskim.

1. Otwieramy g∏ównà stron´ serwi-
su i klikamy na hiper∏àcze

.

2. WyÊwietlone zostaje okno za-
awansowanego wyszukiwania. Mo-

˝emy w nim bardzo dok∏adnie okre-
Êliç, jakich danych szukamy. 

W pole wpisujemy nazw´ gru-
py dyskusyjnej, z której powinny po-
chodziç wyszukiwane dane. Mo˝e-
my tak˝e wpisaç tylko fragment na-
zwy (na przyk∏ad pl.comp.*), aby
Google sprawdza∏ w archiwum kilku
grup jednoczeÊnie. Mo˝emy tak˝e
okreÊliç, z postami jakiego internau-
ty chcemy si´ zapoznaç . Po wpi-
saniu s∏ów kluczowych klikamy na

. 

3. Po chwili wyszukiwarka wy-
Êwietla odnalezione posty.   MKa
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Pierwszapomoc
Archiwum grup 
dyskusyjnych Google 
zawiera 700 milionów
postów. Na pewno są 
wśród nich odpowiedzi na nasze pytania

Polecane grupy

Adresy WWW:
www.google.com/
googlegroups/help.html
www.searchengines.pl

Warto zajrzeć...

Opinia specjalisty

To czy lepiej jest zadać pytanie na grupie, czy
zajrzeć do archiwum, zależy od charakteru

problemu, który chcemy poruszyć w poście. 
Jeżeli wiadomość może wywołać ciekawą dysku-
sję, to na pewno warto skontaktować się z innymi
internautami – nawet jeżeli niektóre wątki miałyby
się powtórzyć. Natomiast gdy mamy konkretny
problem, lepiej najpierw przeszukać archiwum
grupy. Raz – żeby się nie powtarzać, a dwa – bo
tak jest zwyczajnie szybciej.
Należy jednak zaznaczyć, że nawet w wypadku
często powtarzanego pytania internauta zazwy-
czaj otrzyma odpowiedź. Częstotliwość odsyłania
do archiwum zależy głównie od charakteru grupy
(oraz jej czytelników). Zazwyczaj zdarza się to,
gdy kwestia była niedawno poruszana. 

Wojciech „Proteus” Bańcer
Moderator grupy dyskusyjnej
pl.rec.gry.komputerowe.moderowana

N ajwięcej informacji w języku
polskim o komputerach znaj-

dziemy na grupach, których nazwa
zawiera pl.comp. Według Eksperta
najciekawsze spośród nich to:
pl.comp.networking
pl.comp.os-ms.windows.win9x
pl.comp.os-ms.windows.winnt
pl.comp.pecet 
pl.rec.gry.komputerowe 
pl.rec.gry.komputerowe.sprzet
pl.comp.nowe-programy
pl.comp.sys

P o co czytaç stare wia-
domoÊci z grup dysku-
syjnych? Poniewa˝ cz´-

sto znajdziemy w nich gotowe od-
powiedzi na nasze pytania. Szybciej
dotrzemy do starego posta, ni˝ na-
piszemy nowy i otrzymamy odpo-
wiedê na nasz problem. Zresztà py-
tajàc si´ o kwesti´, która by∏a poru-
szana na grupie ju˝ wiele razy, pr´-
dzej zostaniemy odes∏ani w∏aÊnie
do archiwum (cz´sto z nieprzyjem-
nymi komentarzami na temat za-
Êmiecania), ni˝ otrzymamy rzeczo-
wà odpowiedê.

Wyszukiwanie 
wiadomości

Dzi´ki serwisowi Google przeszu-
kiwanie archiwum grup dyskusyj-
nych jest równie proste, jak korzy-
stanie z wyszukiwarki internetowej.

PORADY PRZESZUKIWANIE ARCHIWUM GRUP DYSKUSYJNYCH

Internet w praktyce

�





PORADY PHP
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C z´sto chcielibyÊmy wiedzieç,
kto oraz kiedy odwiedza naszà

witryn´. Mo˝e nam si´ to przydaç
do celów statystycznych. W zdoby-
ciu tych informacji pomo˝e nam
prosty skrypt PHP. Uzyskane przez
nasz skrypt dane b´dà zapisywane
w pliku tekstowym o nazwie adre-
sy.txt Ka˝-
de odwie-
dziny naszej
strony spo-
wodujà za-
pisanie daty,
czasu oraz
adresu IP, z którego nastàpi∏o to od-
wo∏anie. 

Na poczàtku, za pomocà funkcji
fopen() otwieramy plik adre-
sy.txt w trybie a . 
Tryb ten pozwala na zapisywanie da-
nych na koƒcu pliku. Instrukcja if
umo˝liwia stwierdzenie, czy proce-
dura otwarcia pliku tekstowego za-
koƒczy∏a si´ bez b∏´dów. JeÊli tak,
mo˝emy przystàpiç do zapisu da-
nych. 

Aktualnà dat´ i czas uzyskujemy
dzi´ki funkcji date(). Jako para-
metr przekazujemy ciàg znaków,
okreÊlajàcy format zapisu tych da-
nych. Widoczny ciàg oznacza, ˝e
format b´dzie nast´pujàcy: rok-mie-
siàc-dzieƒ godzina:minuta – na
przyk∏ad 2003-09-26 14:27. 

Internetowy adres IP uzyskujemy,
odwo∏ujàc si´ do tablicy $_SERVER.
Odczytaç nale˝y zawartoÊç znajdujà-
cà si´ pod indeksem ‘REMO-
TE_ADDR’. Wszystkie tak zebrane
dane umieszczamy w zmiennej
$str, nast´pnie wykonujemy in-
strukcj´ zapisujàcà je do pliku .
Plik zamykany jest funkcjà 
fclose(). Po zapisaniu danych
wczytywany jest plik zawierajàcy
w∏aÊciwy kod witryny .

Sprawdzanie
typu 
przeglądarki 
C z´sto webmasterzy pragnà

umieÊciç na witrynie modu∏
rozpoznawania przeglàdarki interne-
towej. Te dane przydajà si´ na przy-
k∏ad do przekierowania internautów
na odpowiednià podstron´ – przy-
gotowanà z myÊlà o konkretnej prze-
glàdarce. 

Ró˝ne przeglàdarki wcià˝ od-
miennie interpretujà kod HTML, dla-
tego te˝ tak wa˝na jest umiej´tnoÊç
ich rozpoznawania .

Prostym i skutecznym sposobem
jest analiza ciàgu znaków znajdujà-
cych si´ w tablicy $_SERVER pod
indeksem ‘HTTP_USER_AGENT’.

Gdy wykryty zostanie ciàg znaków
Netscape, b´dzie to oznaczaç, ˝e
przeglàdarkà jest Netscape Naviga-
tor  . OczywiÊcie Opera reprezen-
tuje program Opera   , natomiast
MSIE to Internet Explorer   (nasz
kod b´dzie rozpoznawaç trzy najpo-
pularniejsze typy przeglàdarek). 

Musimy jednak pami´taç, ˝e
bardzo wa˝na jest kolejnoÊç poszu-
kiwania wspomnianych ciàgów zna-
ków. Odpowiednio skonfigurowana
Opera jest bowiem w stanie udawaç
przeglàdark´ Microsoftu. W takim
wypadku w analizowanym ciàgu
wystàpià zarówno s∏owa MSIE, jak
i Opera. Dlatego te˝ kolejnoÊç ana-
lizy jest nast´pujàca: Opera, Net-
scape Navigator, Internet Explorer.
OczywiÊcie, tworzàc skrypt, musimy
przewidzieç, ˝e naszà stron´ mogà
odwiedziç osoby u˝ywajàce ma∏o
popularnych aplikacji . 

Wyślij pocztę
K orzystajàc z PHP, mo˝na na-

pisaç skrypt pozwalajàcy na
wysy∏anie poczty z poziomu WWW.
W jaki jednak sposób stwierdziç, czy
zosta∏ wprowadzony prawid∏owy
adres e-mail? Cz´sto przecie˝ zdarza
si´, ˝e u˝ytkownik myli si´ lub te˝
celowo wpisuje zupe∏nie nieprawdo-
podobne dane. Mo˝na si´ przed tym
zabezpieczyç, stosujàc funkcj´ do-
konujàcà weryfikacji wprowadzone-
go adresu. To zadanie wykonuje
funkcja sprawdz_email(). 

Wiadomo, ˝e w ca∏ym adresie
mogà byç u˝yte tylko znaki cyfr, liter
oraz myÊlnik, podkreÊlenie, kropka
i @. Musi wyst´powaç dok∏adnie
jeden znak @, adres nie mo˝e za-
czynaç si´ od kropki lub @, nazwa

domenowa nie mo˝e zaczynaç si´
od kropki i musi sk∏adaç si´ z mini-
mum dwóch cz∏onów, ostatni cz∏on
nazwy musi zawieraç dok∏adnie
dwie, trzy lub cztery litery.

Aby rozpatrzyç te wszystkie wa-
runki, nale˝y zbudowaç wyra˝enie
regularnie je opisujàce , a na-
st´pnie, korzystajàc z funkcji
ereg(), porównaç je z wprowadzo-
nym adresem e-mail . Funkcja ta
zwróci wartoÊç true, jeÊli adres
b´dzie zgodny z wyra˝eniem, lub
false – w przeciwnym przypadku.
Dzi´ki temu w prosty sposób b´-
dziemy mogli wykrywaç, czy adres
jest zbudowany zgodnie z obowià-
zujàcymi zasadami. OczywiÊcie
w ten sposób nie uzyskamy stu-
procentowej pewnoÊci, ˝e e-mail
jest prawdziwy (mo˝e zostaç prze-
cie˝ wprowadzona nieistniejàca do-
mena), jednak jest to dobry sposób
na weryfikacj´ danych. Wyra˝enia
regularne to konstrukcje, które
pozwalajà na wykonywanie ró˝nych
operacji na tekÊcie, na przyk∏ad
porównaƒ. Umo˝liwiajà zdefiniowa-
nie Êcis∏ych regu∏, którym musi po-
dlegaç dany tekst, taki jak adres 
e-mail. Wi´cej o wyra˝eniach
mo˝na przeczytaç na stronie �.

Na skróty

Programowanie to nie tylko tworzenie
dużych aplikacji. Czasami drobne fragmenty
kodu mogą okazać się bardzo przydatne

<?PHP
function sprawdz_email($email){

$wyr = '^[a-zA-Z0-9_-]+(\.[a-zA-Z0-9_-]+)*';
$wyr .= '@([a-zA-Z0-9_-]+)(\.[a-zA-Z0-9_-]+)';
$wyr .= '*(\.[a-zA-Z]{2,4})$';
if(ereg($wyr, $email)){ 

return true; 
}
else{

return false; 
}

}
?>

<?php
$browser = strtolower($_SERVER[‘HTTP_USER_AGENT’]);

if(strpos($browser, 'opera')!== false){
echo('Twoja przeglàdarka to Opera.');

}
else if(strpos($browser, 'netscape')!== false){

echo('Twoja przeglàdarka to Netscape Navigator.');
}
else if(strpos($browser, 'msie')!== false){

echo('Twoja przeglàdarka to Internet Explorer.');
}
else{

echo('Nierozpoznany typ przeglàdarki.');
}
?>

<?PHP
if($fd = @fopen('adresy.txt', 'a')){

$str = date('Y-m-d G:i ');
$str.= $_SERVER[‘REMOTE_ADDR’].'\r\n';
fwrite($fd, $str);
fclose($fd);

}
include(‘index.html’);
?>

A
B

C

A

B

C

Kompletne kody
˝ród∏owe

Programowanie w praktyce

Skrypty PHP
Skąd jesteś, internauto?
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Z darza si´ cz´sto, ˝e chcemy
szybko utworzyç skrót 

(na przyk∏ad na pulpicie, w katalogu
z dokumentami czy w menu

) do jakiegoÊ pliku lub
folderu. Mo˝emy sobie znacznie
u∏atwiç to zadanie. Napiszmy kod
skryptu, który b´dzie tworzy∏ skrót
do podanego pliku czy folderu 
(a tak˝e kilku plików lub folderów)
w lokalizacji, którà wybierzemy
w okienku . Sprawimy równie˝,
aby mo˝na by∏o go uruchomiç,
wybierajàc odpowiednià opcj´ 
z menu kontekstowego.

1. Tworzymy plik tekstowy i za-
pisujemy go jako  .

2. Definiujemy fol-
dery (oraz ich polskie
nazwy) , gdzie b´-
dziemy mogli  tworzyç

skróty do plików i folderów za
pomocà skryptu.

3. Za pomocà polecenia wy-
Êwietlamy okienko , w którym b´-
dziemy mogli wybraç numer folde-
ru, gdzie powinien pojawiç si´ skrót.

4. Za pomocà metody
Windows auto-

matycznie odnajdzie Êcie˝k´ do zde-
finiowanego w tablicy kata-
logu (o ile katalog nale˝y do grupy
specjalnych folderów systemowych
– oprócz wymienionych zalicza si´
jeszcze do nich katalog systemowy
Windows i folder temp).

5. JeÊli folder docelowy zosta∏ wy-
brany (i zapisany w zmiennej )
oraz nie wystàpi∏ ˝aden b∏àd (na

C zasami chcemy szybko
sprawdziç parametry (wiel-

koÊç czy iloÊç wolnego miejsca)
wszystkich dysków pod∏àczonych
do naszego komputera. Napiszemy
wi´c skrypt, który sprawdzi dost´p-
ne w systemie dyski i wyÊwietli
przydatne informacje na ich temat. 

1. Tworzymy w zwyk∏ym notatniku
plik, który nazywamy .

2. Skrypt uzyskuje informacj´ 
kolejno (w p´tli) o ka˝dym dysku,
zapisuje t´ informacj´ do zmiennej

i wyÊwietla jà na koƒcu,
w postaci okienka. 

3. Za pomocà instrukcji warun-
kowych i w∏aÊciwoÊci

sprawdzamy typ
dysku i do zmiennej 
wpisujemy jego polskà nazw´.

4. Sprawdzamy, czy mo˝na po-
braç informacje o dysku (w∏aÊci-
woÊç ). JeÊli tak, to
do zmiennych ,

i przypisujemy
w∏aÊciwe parametry dysku i doda-

VBS przyk∏ad na skutek wybra-
nia w oknie liczby spoza
wymienionego zakresu),
w p´tli tworzymy
skróty do ka˝dego pliku
lub folderu. Do tego celu
wykorzystujemy metod´

,
dla której podajemy Êcie˝-
k´ (zmienna ) i nazw´
skrótu (stworzonà na pod-
stawie oryginalnej nazwy
pliku lub folderu).

6. WyÊwietlamy 
monit z informacjà
o utworzonych skró-
tach. JeÊli w oknie wy-
boru klikniemy na przy-
cisk , pojawi si´
komunikat .

7. Na koniec umiesz-
czamy skrót do naszego
skryptu w menu
kontekstowego. Klikamy
na ,

, wpisuje-
my polecenie 
i w oknie folderu, które si´
otworzy, tworzymy skrót
do naszego skryptu.

Łatwe skróty

Wyświetlenie informacji o dyskach

jemy te informacje do zmiennej
. JeÊli nie

jest ustawiona, do zmiennej 
wpisujemy tekst o braku noÊnika.

5. Po zakoƒczeniu dzia∏ania p´tli
(czyli po odczytaniu da-

nych o wszystkich dyskach) wy-
Êwietlamy zebrane informacje za
pomocà polecenia . ML, PP �

Książki:
PHP 4.0 Poradnik dla programistów – W. Gil-

more, Mikom, Warszawa 2002, cena 43,20 zł
VBScript. Leksykon kieszonkowy - M. Childs, 

P. Lomax, R. Petrusha, tłum. B. Czogalik, Helion, Gliwice
2001, cena 9,90 zł

Adresy WWW:
� www.leon.w-wa.pl/kurs/text.php#regex

www.php.net

Warto zajrzeć...

Option Explicit
Dim ws,fso,foldery,folderyPL,folder,indeks,tresc,tytul,cel,zrodlo,cnt
Set ws = CreateObject(“WScript.Shell”)
Set fso = CreateObject(“Scripting.FileSystemObject”)
tytul = “Utwórz skrót w Folderze ...”
foldery = Array(“Desktop”,“MyDocuments”,“SendTo”,“StartMenu”,“Startup”)
folderyPL = Array(“Pulpit”,“MojeDokumenty”,“WyÊlijDo”,“MenuStart”,“Autostart”)
For Each Folder in folderyPL

indeks = indeks + 1 
tresc = tresc & indeks & “  “ & Folder & vbcrlf

Next

cel = InputBox(“Podaj numer folderu, w którym chcesz utworzyç skrót “ & _
“i kliknij OK.” & vbCRLF & vbCRLF &  tresc, tytul, 1)

On Error Resume Next

cel = ws.SpecialFolders(foldery(cel -1))

If cel<>”” Then
If Err<>0 Then

MsgBox “Brak takiej mo˝liwoÊci”, 48 
Err.Clear
Set ws = Nothing
Set fso = Nothing
WScript.Quit

Else
On Error GoTo 0
For cnt=0 To (WScript.Arguments.Count -1)

zrodlo = WScript.Arguments.Item(cnt)
With ws.CreateShortcut(cel & “\” & fso.GetBaseName(zrodlo) & “.lnk”)

.TargetPath = zrodlo

.Save
End With

Next
ws.Popup cnt & “ skrót(y) utworzono w: “ & cel, 5, tytul, 64

End If
Else

ws.Popup “Nic nie utworzono - przerwane przez u˝ytkownika.”, 5, tytul, 64
End If

Erase foldery
Erase folderyPL
Set ws = Nothing
Set fso = Nothing

Option Explicit

Dim WshShell,FSO,Drv,TypDysku,WolneMiejsce,CalkowiteMiejsce
Dim ProcentWolnego, Dinfo
Set WshShell = WScript.CreateObject(“WScript.Shell”)
Set FSO = CreateObject(“Scripting.FileSystemObject”)

Dinfo = “Dysk” & vbTab & “Typ Dysku” & vbTab & “Ca∏kowity Rozmiar” & _
vbTab & “Wolne Miejsce” & vbTab & “Wolne Miejsce w %” & _
vbCRLF & vbCRLF

For each Drv in FSO.Drives
If Drv.DriveType=0 Then TypDysku = “Nieznany   “
If Drv.DriveType=1 Then TypDysku = “Wyjmowalny “
If Drv.DriveType=2 Then TypDysku = “Dysk sta∏y “
If Drv.DriveType=3 Then TypDysku = “Sieciowy   “
If Drv.DriveType=4 Then TypDysku = “CD-ROM     “
If Drv.DriveType=5 Then TypDysku = “RAM Dysk   “

If Drv.IsReady Then
CalkowiteMiejsce = FormatNumber(Drv.TotalSize/(1024^2),2) & “ MB”
If Drv.DriveType=4 Then

WolneMiejsce = “nie dotyczy”
ProcentWolnego = “N/A”

Else
WolneMiejsce = FormatNumber(Drv.FreeSpace/(1024^2),2) & “ MB”
ProcentWolnego = FormatPercent(Drv.FreeSpace/Drv.TotalSize,1)

End If

Dinfo = Dinfo & Drv.DriveLetter & vbTab & TypDysku & vbTab & _
CalkowiteMiejsce & vbTab & WolneMiejsce & vbTab & _
ProcentWolnego & vbCRLF

Else
Dinfo = Dinfo & Drv.DriveLetter & vbTab & TypDysku & vbTab & _

“(Brak NoÊnika)” & vbCRLF
End If

Next

WshShell.popup Dinfo,,”Informacje na temat dysków”,0

Uwaga!

Ze względu na błąd występujący w niektórych wersjach
obiektu (na przykład w Windows 98) party-

cje na dyskach większych od 2 GB mogą nie być poprawnie
odczytywane.



C zytelnicy otrzymujà
swoje czasopisma 
w kiosku. Narodziny 

gazet majà jednak miejsce du˝o
wczeÊniej. W listach do Eksperta
cz´sto powtarzajà si´ pytania, 
w jaki sposób tworzone sà czaso-
pisma. Redakcja zaspokaja cieka-
woÊç Czytelników – w tym artyku-
le poznacie, jak powstaje pismo
komputerowe. Ekspert, jak zwykle,
t∏umaczy krok po kroku.

W redakcji
Po licznych, czasem burzli-

wych dyskusjach w redakcji po-
wstaje plan kolejnego numeru. Ru-

sza praca nad artyku∏ami. Dzienni-
karz zbiera informacje i pisze tekst.
Najcz´Êciej w edytorze tekstu ,
znanym wszystkim doskonale Wor-
dzie. To g∏ówne narz´dzie pracy
– dziennikarze sp´dzajà godziny,
wpatrujàc si´ w migajàcy kursor
i zmagajàc si´ z tematem.

Gdy zbli˝ajà si´ (lub w∏aÊnie zo-
sta∏y przekroczone) ostateczne ter-

miny, sekretarz redakcji staje si´
nerwowy. Suszy g∏ow´ redaktorom
odpowiedzialnym za poszczególne
dzia∏y. Wie dobrze, ˝e tu nie ma
˝adnej wymówki. Ka˝de spóênienie
oznacza srogi gniew redaktora na-
czelnego. Robi wi´c biedaczek
wszystko, ˝eby redaktorzy nie za-
znali spokoju. Redaktorzy w odwe-
cie naciskajà autorów. Ci nie mogà
ju˝ nikogo cisnàç – muszà koƒczyç

swoje teksty. Gotowe artyku∏y tra-
fiajà od autorów do redaktorów –
jako e-maile lub przez specjalny
system wymiany dokumentów dzia-
∏ajàcy w redakcji . OczywiÊcie

cz´sto zdarza si´, ˝e teksty sà od-
rzucane – nie spe∏niajà oczekiwaƒ
lub temat si´ zdezaktualizowa∏. 

Nad tekstami zaczynajà prac´ re-
daktorzy – poprawiajà je stylistycz-
nie, merytorycznie oraz formatujà

tak, by póêniej ∏atwo podda∏y si´
obróbce w studio graficznym. Za-
znaczajà, jakim stylem ma byç dru-
kowany tekst oraz gdzie i jak majà
byç po∏o˝one zrzuty ekranowe (zwa-
ne w redakcji screenami). Spraw-
dzajà równie˝, wszystkie inforamacje 
w tekÊcie. Zaufanie do au-
torów oczywiÊcie jest, jed-
nak nieufnoÊç to najwa˝-
niejsza cecha dziennikar-
ska. Czasami po takich
przeróbkach tekst ma∏o
przypomina oryginalny. 

W artyku∏ach jest wiele
zdj´ç i ilustracji. Wi´k-
szoÊç fotek robià dzienni-
karze na miejscu. Odbitki oraz prze-
zrocza graficy skanujà za pomocà
skanera p∏askiego . Czasami

zdj´cia trzeba
kupiç w agen-
cjach fotogra-
ficznych. S∏u˝y
do tego...
oczywiÊcie in-
ternet. Piecz´

nad wykorzystywa-
nymi zdj´ciami ma
fotoedytor. To jedy-
na osoba, która wie,
jak sk∏oniç agencj´
fotograficznà do wy-

s∏ania zdj´cia na wczoraj i to w nie-
dziel´ rano.

Ilustracje i grafiki powstajà na
ekranach macintoshy. Najcz´Êciej
u˝ywanym programem graficznym
jest Photoshop, chocia˝ bardzo
cz´sto do grafiki wektorowej wyko-
rzystuje si´ Illustrator. Czasami do
pracy zaprz´ga si´ programy do
grafiki 3D . Tworzenie ilustracji
nie jest proste – przed grafikiem
stoi trudne zadanie zrozumienia,
o jaki w∏aÊciwie schemat autorowi
chodzi i jak graficznie oddaç na
przyk∏ad metod´ adresowania DNS.

Gdy wszystkie elementy sà goto-
we, trafiajà do studia graficznego.
Tam operatorzy DTP sk∏adajà strony
pisma. To ˝mudny i pracoch∏onny
proces – kolejne wersje stron tra-
fiajà do redaktorów, korekty i wresz-

cie do akceptacji redaktora naczel-
nego. Sk∏ad jest robiony w progra-
mie QuarkXPress .

Produkcja
Gotowe strony w postaci plików

QuarkXPressa sà przesy∏ane siecià do

dzia∏u produkcji. W redakcji nast´pu-
je chwila ulgi. Do chwili, gdy powró-
cà wydruki próbne. Redaktorzy tech-
niczni przygotowujà pliki do wys∏ania
do drukarni. Sprawdzajà, czy wszyst-
kie elementy – czcionki, grafiki i for-
maty – spe∏niajà wymogi techniczne.
Przygotowane strony w formie wydru-
ków trafiajà do redakcji, gdzie sà pod-
dawane ostatecznemu sprawdzeniu.

MAGAZYN JAK POWSTAJE CZASOPISMO
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Historia 
jednego wydania

Zanim gazeta dotrze 
do rąk Czytelnika,
przechodzi długą 
i ciekawą drogę.
Ekspert pokaże
poszczególne etapy
pracy nad magazynem

Komputer sekretarza redakcji: Athlon XP
1700+, 256 MB RAM-u, DVD-ROM, monitor 17
cali, Windows XP, Office XP, Photoshop 5.0.
Komputer grafika prowadzącego: Power
Mac G4 800 MHz, 512 MB RAM-u, DVD-RAM,
monitor 21 cali, Mac OS 9.2, QuarkXPress 4.1,
Photoshop 7, Illustrator 10.
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Gdy na podstawie wydruku 
redakcja zdecyduje, ˝e artyku∏ jest
gotowy, dzia∏ produkcji mo˝e wy-
s∏aç go do drukarni. Na specjalnej
drukarce do tak zwanych proofów
(ang. wzór, odbitka próbna) druku-
je si´ wszystkie strony – to b´dzie
wzór, na podstawie którego drukar-
nia b´dzie wiedzia∏a, jakie kolory
i kszta∏ty zaplanowali twórcy gaze-
ty. Nast´pnie z dokumentów two-

rzy si´ pliki PDF. Zawierajà one in-
formacje o tak zwanej separacji,
czyli rozbiciu kolorów na cztery
sk∏adowe barwy CMYK (Cyan, Ma-
genta, Yellow, blacK), odpowiada-
jàce barwom farby drukarskiej.
PDF-y wraz z proofami wysy∏a si´
do drukarni. Ekspert jest przesy∏a-
ny na p∏ytach CD.  Moment wys∏a-

nia jest emocjonujàcy. Od teraz
ka˝dy zauwa˝ony b∏àd, literówka,
krzywo osadzona ilustracja, nie-
w∏aÊciwy podpis czy urwany wyraz
uka˝e si´ w druku w sporym na-
k∏adzie. Jedni w tym momencie
odczuwajà ulg´, ˝e ju˝ po wszyst-
kim, inni denerwujà si´ jeszcze
bardziej.

Drukarnia
Krà˝ki i wydruki próbne kurier

dostarcza z Warszawy do Krakowa,
gdzie mieÊci si´ drukarnia. Mate-
ria∏y trafiajà najpierw do przygoto-
walni. Tam technicy otwierajà do-

kumenty, jeszcze raz sprawdzajà
ich poprawnoÊç. 

Samo przygotowanie do druku
rozpoczyna proces impozycji, czyli
rozplanowania stron na p∏ytach
drukarskich. Nast´pnie planuje
si´, jak najlepiej uzyskaç wiernoÊç
kolorystycznà z wydrukami refe-
rencyjnymi. Wbrew pozorom nie

jest to sprawa
prosta. Pod
uwag´ trzeba
wziàç wiele
czynników,
jak rodzaj far-
by, kolor czy
typ papieru. 

Kolejny

etap to w∏aÊciwy druk. W ogrom-
nej sali stojà imponujàce maszyny
wielkoÊci niewielkiego okr´tu. To
tutaj fizycznie powstaje gazeta. 

Ekspert jest drukowany w syste-
mie CTP (ang. Computer To Plate).
Polega on na skróceniu linii pro-
dukcyjnej. KiedyÊ z plików kom-
puterowych za pomocà naÊwietlar-
ki tworzono klisze, na podstawie
których wytrawiano blachy, s∏u˝à-
ce do druku offsetowego. DziÊ za
pomocà specjalnej naÊwietlarki
blachy tworzy si´ bezpoÊrednio z
plików. 

W druku offsetowym wykorzysty-
wane sà dwa b´bny. Jeden z nich
opasany jest cienkà blachà . Bla-
cha jest pokryta specjalnà warstwà
Êwiat∏oczu∏à, która jest naÊwietlana,
wytrawiana i utrwalana (metoda
klasyczna) lub polimerem, który
jest wypalany laserem (metoda
CTP). W miejscach, gdzie polimeru
(lub warstwy Êwiat∏oczu∏ej) nie ma,
farba przyczepia si´ i jest przeno-
szona na drugi, gumowy b´ben,
który odciska Êlad na papierze. 

Warstwa polimerowa jest Êliska,
dlatego farba do niej si´ nie przy-
czepia. Jeden arkusz papieru zadru-
kowuje si´ cztery razy czterema ko-
lorami sk∏adowymi CMYK, które ra-
zem symulujà wi´ksze, choç ogra-
niczone spektrum barw.

Maszyna drukarska to tak na-
prawd´ zespó∏ kilku urzàdzeƒ stero-
wany komputerowo. Druk musi byç
bardzo precyzyjny – ka˝dy przebieg
CMYK musi byç umiejscowiony
precyzyjnie, poniewa˝ najmniejsze
przesuni´cie jednego koloru wzgl´-
dem drugiego powoduje fatalnà ko-
lorystyk´ wydruków. Zadrukowany
papier jest suszony, ci´ty i sklejany
lub zszywany.

Do czasopism coraz cz´Êciej
do∏àcza si´ dodatki – p∏yty CD

i DVD, próbki produktów czy tak
zwane inserty, czyli ulotki reklamo-
we lub informacyjne. Nie zautoma-
tyzowano jeszcze tego procesu,
dlatego wykonujà go r´cznie pra-
cownicy drukarni. Pachnàce Êwie˝à
farbà drukarskà pisma sà pakowane
w paczki i wiàzane plastikowà ta-
Êmà. Po spakowaniu i zabezpiecze-
niu trafiajà na TIR-y. Kolejny numer
odje˝d˝a do kiosków, skàd w´druje
do ràk Czytelników. J¸

» CTP (ang. Computer To Plate) – z komputera na blachę.
Technologia tworzenia blach drukarskich bezpośrednio 
z plików komputerowych, z pominięciem klisz.

» impozycja – proces rozmieszczania stron na blasze
służącej do druku. Dobra impozycja oszczędza papier 
i przyspiesza składanie stron w całość.

» proof – wydruk próbny pokazujący, jak
strona będzie wyglądać w druku.

Trudne terminy

Terminal dla TIR-ów. Widzimy wnętrze naczepy czekające na
wypełnienie najnowszym numerem czasopisma

Naświetlarka CTP, czyli serce przygo-
towalni, w pełnej krasie. Dziwne żółte
światło pozostało jeszcze z czasów,
gdy zachodziła obawa o prześwietle-
nie światłoczułych blach

Operatorka CTP
wkłada świeżą
blachę do 
naświetlarki. 
Po wypalaniu
laserem płyta
trafi do
termicznego
utrwalania

Dla najlepszego efektu poziomy kolorów
na stronach kolorowego magazynu
dobiera się ręcznie w zależności od
papieru, zdjęć i oczekiwań klienta

Magazyn papieru. Te góry celulozy zamienią się wkrótce w setki
tysięcy kolorowych gazet i książek

Maszyna drukująca jest olbrzymia i drukuje z ogromną prędkością.
Z trudem można zauważyć, co znajduje się na mknącej taśmie papieru

Podczas procesu druku trzeba cały czas kontrolować jakość. Każda przeoczona
pomyłka wydrukuje się w setkach tysięcy egzemplarzy

Moment wysłania jest emocjonujący. 
Od teraz każdy zauważony błąd, literówka,
krzywo osadzona ilustracja, niewłaściwy
podpis czy urwany wyraz ukaże się w dru-
ku w sporym nakładzie



J ak wyglàda twardy dysk
(ang. HDD Hard Disc 
Drive) z zewnàtrz, wie pra-

wie ka˝dy, nie ka˝dy jednak wie,
na jakiej zasadzie dzia∏a ani co znaj-
duje si´ w Êrodku, a okreÊlenia takie
jak aktuator nie mówià nic nawet za-
awansowanym u˝ytkownikom pece-
tów. W du˝ym uproszczeniu mo˝-
na powiedzieç, ˝e HDD to bardziej
zaawansowana stacja dyskietek. Po-
st´p poszed∏ w stron´ przyspiesze-
nia pŕ dkoÊci pracy oraz zwi´kszenia
pojemnoÊci, niemniej zasada dzia∏a-
nia pozosta∏a podobna.

Budowa
Ka˝dy twardy dysk ma obudow´.

Jest ona hermetyczna, a same dyski
sk∏adane sà w pomieszczeniach,
których poziom czystoÊci postawio-
ny jest o poprzeczk´ wy˝ej ni˝
w szpitalnych salach operacyjnych.
Aby bezpiecznie otworzyç i nie
uszkodziç popularnego twardziela,
musimy dysponowaç pomieszcze-
niem o klasie czystoÊci 1000. Ozna-
cza to, ˝e na tysiàc czàsteczek po-
wietrza przypada tylko jedna czà-
steczka zanieczyszczeƒ. Takie po-
mieszczenia muszà mieç odpowied-
nie filtry powietrza, a personel
wpuszczany do Êrodka ubierany jest
w specjalnà odzie˝ ochronnà. Tylko

wtedy mo˝na zagwarantowaç, ˝e de-
likatny mechanizm dysku nie uleg-
nie zabrudzeniu. 

Do obudowy przytwierdzony jest
silnik. To w∏aÊnie on odpowiada

za nagrzewanie si´ dysków, a tak˝e
za ha∏as generowany przez dysk,
równie˝ od niego zale˝y pŕ dkoÊç
obrotowa talerzy mieszczàcych da-
ne. Sztuka budowania dobrych na-

p´dów polega na tym, aby wspo-
mniany silnik by∏ jak najmniejszy,
jak najcichszy i jak najdok∏adniejszy.
Du˝a cz´Êç elektroniki dysku odpo-
wiada tylko za poprawnà prac´ tego

niezwykle wa˝-
nego elemen-
tu. Pŕ dkoÊç
obrotowa jest
bardzo dok∏ad-
nie kontrolo-
wana. Jest to
najwa˝niejsze
zadanie,
od którego za-
le˝y sprawny
odczyt danych.
Ostatnio doko-
nano mocno
odczuwalnego,
dla nas u˝yt-
kowników, po-
st´pu w kon-
strukcji silni-
ków. Klasycz-
ne ∏o˝yska za-
stàpiono
w nich spe-
cjalnymi ∏o˝y-

skami olejowymi. Spowodowa∏o to
doÊç drastyczny spadek ha∏asu ge-
nerowanego przez dyski, pracujàcy
twardziel sta∏ si´ praktycznie bezg∏o-
Êny. Wszystkie dyski wykorzystujàce

t´ technologi´ majà ∏o˝yska ozna-
czone jako FDB. 

Na osi silnika umieszczone sà ta-
lerze dysku twardego. To w∏aÊnie
na nich zapisane sà wszystkie dane.
Same talerze to najcz´Êciej szklane
bàdê aluminiowe krà˝ki pokryte war-
stwà materia∏u magnetycznego. Sk∏ad
chemiczny tego materia∏u to jeden
z najbardziej chronionych sekretów
producentów dysków twardych.

Cz´sto s∏yszymy: dysk dwuipó∏-
calowy, trzyipó∏calowy. To okreÊlenie
odnosi si´ do Êrednicy talerzy zasto-
sowanych w budowie danego mo-
delu. W zale˝noÊci od konstrukcji,
takich talerzy z danymi mo˝e byç
od jednego do dziewi´ciu. Przyk∏a-
dem jednotalerzowej konstrukcji sà
pierwsze, najmniej pojemne modele
z danej serii. W chwili obecnej
szczytem techniki sà talerze o po-
jemnoÊci 40 GB na stron´, czyli
80 GB ∏àcznie. WczeÊniej mo˝-
na by∏o spotkaç talerze o pojemno-
Êci 60 GB, 40 GB, 30 GB, 20 GB,
15 GB i 10 GB. To w∏aÊnie dlatego
nie mo˝na kupiç nowych dysków
o dowolnej pojemnoÊci, lecz po-
jemnoÊç ta narasta skokowo. Jest to
podyktowane wzgl´dami czysto
technicznymi. Mo˝na spotkaç mo-
dele o pojemnoÊci 40 GB, one wy-
korzystujà tylko jednà stron´ talerza.
Nap´dy 80 GB u˝ywajà ca∏ego tale-
rza, 120 GB jeden ca∏y oraz po∏ow´
nast´pnego i tak dalej. Dlaczego
producenci wykorzystujà jedne stro-
ny talerzy? Otó˝ w procesie produk-
cyjnym cz´sto zdarza si´, ˝e z ja-
kichÊ wzgl´dów jedna strona talerza
nie spe∏nia wymogów technicznych,
mo˝e byç na przyk∏ad w jakiÊ spo-
sób uszkodzona. Odrzucenie takiego
produktu wiàza∏oby si´ z du˝à stratà,
a tak mo˝na go jakoÊ zagospodaro-
waç. Czasami zdarza si´, ˝e jest to
celowy zabieg marketingowy, gdy
jest du˝y popyt na taki model. Wte-
dy w procesie produkcji wy∏àcza si´
jednà stron´ talerza.

Zapis i odczyt
Za operacje zapisu i odczytu dpo-

wiada specjalna g∏owica, a w∏aÊci-
wie zestaw g∏owic, które sà umiesz-
czone na specjalnym ramieniu.

KiedyÊ by∏y to bardzo toporne
konstrukcje, poruszane zwyk∏ymi sil-

MAGAZYN JAK DZIAŁA TWARDY DYSK
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Wrażliwy twardziel

Na talerzach twardego dysku przechowujemy
wszystkie programy, pliki i system operacyjny. 
Ekspert pokaże, jak zbudowane jest to urządzenie

Dyski SCSI

SCSI-1 SCSI-2, Fast SCSI SCSI-3, Ultra SCSI Wide SCSI UltraWide SCSI Ultra-2 Wide SCSI Ultra-3 Wide SCSI Ultra320 SCSI
Pr´dkoÊç przesy∏ania danych 5 MB/s 10 MB/s 20 MB/s 20 MB/s 40 MB/s 80 MB/s 160 MB/s 320 MB/s
Cz´stotliwoÊç taktowania magistrali 5 MHz 10 MHz 20 MHz 5 MHz 10 MHz 20 MHz 40 MHz 80 MHz
Maksymalna liczba urzàdzeƒ na magistral´ 7+kontroler 7+kontroler 7+kontroler 15+kontroler 15+kontroler 15+kontroler 15+kontroler 15+kontroler

Budowa dysku twardego

górna pokrywa

talerze

aktuator

kabel 
sygnałowy

złączka układy sterownika
rama montażowa

chassis

złącza I/O

głowice
gniazdo

zasilania

oś silnika

ramiona

Narrow, szerokość magistrali: 8-bit. Wide, szerokość magistrali: 16-bit.
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nikami krokowymi, g∏owice prze-
mieszcza∏y si´ wtedy po stalowych
prowadnicach. W chwili obecnej sà
to bardzo zaawansowane technicznie
mechanizmy. Jako nap´d ramienia
g∏owicy wyst´puje blok silnych, sta-
∏ych magnesów, pomi´dzy którymi
w szczelinie magnetycznej porusza
si´ cewka. JeÊli przez owà cewk´
przepuÊcimy pràd, to ona równie˝
wytworzy pole magnetyczne, które
b´dzie z kolei oddzia∏ywaç z polem
magnesów sta∏ych. Tak wytworzo-
na si∏a elektromotoryczna porusza
ca∏ym aktuatorem. Zapewnia to bar-
dzo du˝à pŕ dkoÊç i dok∏adnoÊç
skoków ramienia. Pole magnetyczne
w szczelinie jest tak du˝e, ˝e jeÊli
wpadnie tam jakieÊ metalowe cia∏o
obce, to aby je wydobyç, trzeba ro-
zebraç ca∏y ustrój magnetyczny. 

G∏owice to kolejny strze˝ony
przez producentów sekret konstruk-
cji. Znane sà w∏aÊciwie tylko ich
niewiele mówiàce nazwy i wyjaÊnie-
nia podane przez producentów. War-
to jednak powiedzieç, i˝ sà one bar-
dzo ma∏e – przewa˝nie majà wymia-
ry mniejsze ni˝ 1x1 mm. Same g∏o-
wice nie dotykajà talerzy. Le˝à
na bardzo cienkiej, rz´du 1000 cz´-
Êci milimetra, poduszce powietrznej
wytwarzanej przez obracajàce si´ ta-
lerze. Przy obecnych pŕ dkoÊciach
obrotowych taka g∏owica dotykajàca
powierzchni talerza najpierw wytar-
∏aby w nim rowek, a nast´pnie sama
uleg∏aby zniszczeniu.

Elektronika
Pierwsze dyski twarde by∏y bardzo

prostymi urzàdzeniami. Dà˝ono
do minimalizacji kosztów, a wi´c
oszcz´dzano tak˝e na elektronice
dysku twardego. Istnia∏ tylko elek-
tryczny interfejs mi´dzy kontrolerem
a mechanikà dysku. Kontroler naka-
zywa∏ dyskowi, co ten ma robiç, krok

po kroku. A˝ do czasu narodzin
standardu IDE. KiedyÊ kontroler dys-
ku twardego wyst´powa∏ w postaci
osobnej karty rozszerzeƒ. Do takiej
karty mo˝na by∏o pod∏àczyç tylko je-
den dysk, i to najcz´Êciej jeszcze ja-
kiÊ konkretny model. Dyski by∏y w∏a-
Êciwie sprzedawane z kontrolerami,
z którymi mia∏y pracowaç. W tej
chwili elektronika przeci´tnego dys-
ku twardego jest bardzo zaawanso-
wana – nap´dy majà w∏asne proce-
sory czy pami´ç podŕ cznà. Taki po-
st´p umo˝liwi∏ przerzucanie kolej-
nych zadaƒ na elektronik´ dysku. To
oznacza szybsze interfejsy danych,
wi´kszà pewnoÊç przesy∏ania da-

nych i skrócenie czasu reakcji. Innà
nazwà dla kontrolerów IDE jest
po prostu ATA (ang. AT Atachment
– rozszerzenie AT, gdzie AT to rodzi-
na komputerów promowana wtedy
przez IBM). DziÊ ci´˝ko jest wskazaç
jedynà s∏usznà nazw´ standardu.
Namno˝y∏o si´ ich ca∏kiem sporo:
ATA/ATAPI, EIDE, ATA-2, Fast ATA,
ATA-3, Ultra ATA, Ultra DMA, a tak-
˝e wiele innych.

Elektronika twardego dysku sk∏ada
si´ z interfejsu danych, mikroproce-
sora sterujàcego, zwanego czasem
procesorem sygna∏owym (ang. DSP
– Digital Signal Processor), oraz pa-
mi´ci podŕ cznej czy te˝ zwyk∏ej wy-
konawczej. Uk∏ady majà za zadanie
kontrol´ silnika nap´dzajàcego tale-
rze, ustalanie pozycji i ruchu aktu-
atora, obs∏ug´ wszelkich operacji
odczytu i zapisu – z czym si´ wià˝e
proces dekodowania i przetwarzania
informacji, zarzàdzanie pami´cià
podŕ cznà oraz wszystkimi mechani-
zmami poprawy wydajnoÊci. Do tego
zarzàdzajà energià dla ca∏ego dysku,
a tak˝e obs∏ugujà algorytmy odpo-
wiedzialne za poprawnoÊç przesy∏a-
nych danych. Sporo tego... 

Jak dbać o dysk
Pami´tajmy, aby montowaç je

poziomo bàdê pionowo. Wtedy
na oÊ obrotu talerzy dzia∏ajà naj-
mniejsze si∏y. JeÊli ju˝ przykr´ca-

my, róbmy to za pomocà mo˝liwie
du˝ej liczby wkr´tów tak, aby dysk
nie móg∏ sam si´ przemieÊciç.
Ârubki zapewnià tak˝e odpowiedni
docisk dysku do obudowy, co z ko-
lei umo˝liwi w∏aÊciwe odprowadza-
nie ciep∏a z mocno grzejàcego si´
nap´du. Upewnijmy si´, ˝e wszyst-
kie z∏àcza sà pewnie zapi´te.
W komputerach stacjonarnych nie
w∏àczajmy opcji oszcz´dzania ener-
gii dla dysków twardych. Dzi´ki te-
mu nie b´dzie on ca∏y czas zmu-
szany do w∏àczania i wy∏àczania.
Obudowa jest solidna – wytrzyma

» aktuator – ang. actuator (siłownik) – mechanizm poruszający
ramieniem z głowicą. 

» FDB – ang. Fluid Dynamic Bering – dynamiczne łożysko płynowe.

» IDE – ang. Integrated Drive Electronics – system elektroniki sterującej
zintegrowanej z napędem dysku.

Trudne terminy

Adresy WWW:
www.benchmark.pl
www.tomshardware.pl
www.harddiskinfo.com

Warto zajrzeć...

Dzisiejsze dyski składają się z kilku talerzy zapisywanych i odczytywanych przez
zespół głowic . Talerze wytwarza się ze szkła lub aluminium

Aktuator porusza ramieniem , na którym jest zamontowana głowica .  Talerze
napędzane są silniczkiem synchronicznym wbudowanym w konstrukcję. Ważne jest sztyw-
ne osadzenie talerzy. Luzy rzędu setnych części milimetra oznaczają zniszczenie napędu

spore obcià˝enia, jednak dysk jest
bardzo wra˝liwy na pojedyncze
mocne uderzenia. Uwa˝ajmy zatem
przy ich przenoszeniu. Pami´tajmy
o kopiach bezpieczeƒstwa wa˝nych
danych. Awaria zawsze przychodzi
nieoczekiwanie, a z doÊwiadczenia
wiadomo, ˝e znakomita wi´kszoÊç
u˝ytkowników ˝yje w przeÊwiadcze-
niu, ˝e im si´ to nie zdarzy. TSt

ATA-1 Tryby przesyłania danych:
PIO (Programable Input/Output): tryby 0,1 i 2 (3,3; 5,2 i 8.3
MB/s), DMA (Direct Memory Access): SingleWord: tryby 0, 1,
2  (2,1; 4,2; 8,3 MB/s); MultiWord: tryb 0  (4.2 MB/s)
Jeden kanał kontrolera. Maksymalna liczba urządzeń na ka-
nał: 2

ATA-2 Tryby przesyłania danych takie jak w ATA-1 oraz do-
datkowo: PIO tryby 3 i 4 (11 i 16,7 MB/s), DMA: MultiWord:
tryb 1 i 2 (13.3 i 16.7 MB/s).
Możliwość stosowania dwóch kanałów kontrolera. Dodano
możliwość przesyłania danych w blokach (Block Transfers), 
co poprawiło nieco wydajność. Wprowadzono nowy tryb ad-
resowania: LBA (ang. Logical Block Addressing) oraz możli-
wość wykrywania urządzeń przez kontroler, poprzednio konfi-
guracje należało przeprowadzić ręcznie.

ATA-3 Jest odświeżonym i poprawionym ATA-2, nie wpro-
wadzono w nim żadnych zmian co do prędkości i trybów
przesyłania danych. Sugerowano wprowadzenie nowego try-
bu PIO: Mode 5, ale skończyło się na nielicznych implementa-
cjach w niektórych BIOS-ach. Poprawiono za to spójność
przesyłanych danych. Wprowadzono tryb autoanalizy spraw-
ności podłączonych urządzeń: SMART (ang. Self-Monitoring
Analysis and Reporting Technology). Oraz możliwość zabez-
pieczenia urządzenia hasłem.

ATAPI (SFF-8020/ ang. ATA Packet Interface)
Rozszerzenie protokołu ATA o obsługę dodatkowych urzą-
dzeń peryferyjnych, takich jak: CD-ROM-y, streamery, napędy
wymiennych dysków.

ATA/ATAPI-4 (często nazywany Ultra ATA/33)
Tryby przesyłania danych takie jak w ATA-3 oraz dodatkowo
DMA: UltraDMA: tryby 0, 1, 2 (16,7; 25,0; 33,3 MB/s).
Wprowadzono możliwość stosowania nowego 80-żyłowego
kabla sygnałowego, który zostanie wykorzystany dopiero 
w przyszłej specyfikacji przy wyższych trybach transferu da-
nych. Dodano algorytmy korekcji błędów CRC (ang. Cyclical
Redudancy Checking) do wykorzystania przy wyższych try-
bach transferu danych. Zdefiniowano nowe zaawansowane
komendy, a także ogólnie uporządkowano protokół.

ATA/ATAPI-5 Tryby przesyłania danych takie jak 
w ATA/ATAPI-4 oraz dodatkowo DMA: UltraDMA: tryby 3 i 4
(44,4; 66,6 MB/s). Wprowadzono konieczność stosowania
nowego kabla sygnałowego, aby zapewnić bezbłędną i stabil-
ną pracę w nowych trybach przesyłania danych. Dodano kilka
nowych oraz usunięto kilka starych komend w protokole.

ATA/ATAPI-6 Tryby przesyłania danych takie jak w
ATA/ATAPI-5 oraz dodatkowo DMA: UltraDMA: tryb 5 (100
MB/s). Rozpatrywano wprowadzenie nowego trybu adreso-
wania, aby ominąć barierę 28-bitowego adresowania sekto-
rów (Limit 137 GB). Jednak skończyło się tylko na planach.
Zmiany wprowadzono dopiero w następnej specyfikacji pro-
tokołu. Wprowadzono za to możliwość redukowania hałasu
generowanego przez dysk (ang. Acoustic Management) po-
przez zmniejszanie obrotów talerzy.

ATA/ATAPI-7 Tryby przesyłania danych takie jak 
w ATA/ATAPI-6 plus DMA: UltraDMA: tryb 6 (133,3 MB/s).
Wprowadzono nowy, 48-bitowy tryb adresowania sektorów,
co pozwoliło ominąć barierę 137GB.

Serial ATA (SATA 1.0) Transfer do 150 MB/s. Tylko po-
łączenia typu Point2Point. Jedno urządzenie na jeden kanał
kontrolera. Możliwość przyłączania urządzeń w czasie pracy.

Histora standardów



W Polsce
internet
wydaje si´

dobrem szczególnie po˝àda-
nym – za mo˝liwoÊç
swobodnego buszowania w sieci
musimy sporo p∏aciç firmom tele-
komunikacyjnym, telewizjom ka-
blowym oraz innym dostawcom

nicy Kazimierz. Jak wyjaÊni∏
w rozmowie z Ekspertem koordy-
nator inicjatywy 
Jaros∏aw Suliga z firmy Xylab –
bezp∏atny internet na Rynku nie
jest jedynie chwilowym epizodem
i b´dzie mo˝na z niego korzystaç
równie˝ w przysz∏oÊci. Inicjatywa
123internet ma byç rozwijana –
wed∏ug jej za∏o˝eƒ internet powi-
nien byç dost´pny w najbardziej
atrakcyjnych, ch´tnie odwiedza-
nych miejscach Polski. Niestety,
na razie nie wiadomo, gdzie i kie-
dy zostanà uruchomione kolejne
bezp∏atne bezprzewodowe punkty
dost´pu do internetu.

Konkurencja 
dla zabytków?

Na razie niewiele osób korzysta
z darmowego internetu. Na co
dzieƒ nie widaç, aby posiadacze
laptopów t∏umnie okupowali ka-
wiarniane ogródki i czatowali
zamiast spacerowaç. Wed∏ug sza-
cunków firmy Xylab codziennie na
krakowskim Rynku G∏ównym
z dost´pu do sieci korzysta oko∏o
10 osób, a na ulicy Szerokiej po-
∏ow´ mniej. Dlaczego tak ma∏o?
Zapewne tylko nieliczni turyÊci
w podró˝ wybierajà si´ z lapto-
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Internet 
uwolniony

Miło jest sprawdzić
pocztę elektroniczną
lub przejrzeć ulubio-
ne strony WWW, 
siedząc w kawiar-
nianym ogródku 
lub na ławeczce
w cieniu drze-
wa. W tym celu
wystarczy od-
wiedzić z odpo-
wiednio wyposa-
żonym laptopem
krakowski
Rynek
Główny lub
warszawską
Starówkę

O sieciach bezprzewodowych
myślą również producenci sa-

mochodów. Znana na komputero-
wym rynku firma 3Com oraz włoski
Fiat rozpoczęły współpracę, której
celem jest zaoferowanie pasażerom
samochodów bezprzewodowego
dostępu do internetu w miejscach,
gdzie istnieją bezprzewodowe
punkty dostępu – na przykład pod-
czas wizyt na stacjach serwiso-
wych, postoju na parkingach
i w miastach, w których działają

powszechnie dostępne sieci bez-
przewodowe WiFi. Marcelo Peuriot,
country menadżer 3Com Iberia, za-
pewnia, że dzięki systemowi będzie
można nawet uczestniczyć w wi-
deokonferencji z tylnego siedzenia
samochodu.
Technologia WiFi służy nie tylko do
łączenia z internetem. Daje także
możliwość tworzenia bezprzewodo-
wych sieci lokalnych wewnątrz po-
jazdu, dzięki czemu podróżujący
entuzjaści komputerów mogą udo-

stępniać sobie pliki, co daje możli-
wość wspólnej pracy nad dokumen-
tami. Sieć bezprzewodowa w sa-
mochodzie to nie tylko praca i roz-
rywka – dzięki WiFi istnieje możli-
wość korzystania z serwisów infor-
mujących o zagrożeniach na dro-
dze, korkach na trasie oraz udo-
stępniających mapy drogowe. 

Sieć w samochodzie

We wnętrzu samochodu Lancia Phedra
przykuwa uwagę ekran pokładowego
komputera

Gdy połączymy się z internetem na Rynku Głównym w Krakowie, najpierw w prze-
glądarce pojawi się strona www.123internet.pl Warszawski operator jest
skromniejszy. Jego nazwa pojawia się tylko na liście połączeń sieciowych

tego deficytowego
towaru. Dlatego

nap∏ywajàce
z zagranicy in-

formacje o bez-
p∏atnym dost´pie

do sieci drogà bez-
przewodowà budzi∏y za-

zdroÊç polskich internautów. 
Okazuje si´ jednak, ˝e rów-

nie˝ w Polsce sà miejsca,
w których mo˝emy bez

przeszkód korzystaç
z internetu, nie

p∏acàc za to ani
grosza.

Raz,
dwa,

trzy i jest
internet
Dzi´ki inicjaty-

wie o nazwie 123in-
ternet (www.123inter-

net.pl), w której uczestni-
czà firmy 

Xylab, DRQ, IBM, In-
tel oraz Urzàd Miasta

Krakowa, niedawno uru-
chomiono bezprzewodowy

dost´p do internetu na Rynku
G∏ównym w Krakowie oraz na uli-
cy Szerokiej w krakowskiej dziel-
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pem. Oprócz tego nie wszyscy
odwiedzajàcy Rynek wiedzà, ˝e na
jego obszarze mogà odebraç
poczt´ lub korzystaç z WWW. Sà
zapewne równie˝ tacy, którzy nad
serfowanie w sieci przedk∏adajà
spacer po zabytkowym mieÊcie.

Szybkość i zasięg
Dost´p do internetu na krakow-

skim Rynku jest wystarczajàco
szybki, aby swobodnie korzystaç
z zasobów sieci. Testy wykonane
za pomocà popularnego serwisu
www.numion.com pokaza∏y, ˝e
Êrednia szybkoÊç pobierania pol-
skich stron WWW wynosi oko∏o
30 kilobajtów na sekund´, a stron
zagranicznych oko∏o 20 kilobajtów
na sekund´. To oko∏o dwa razy
wolniej ni˝ w wypadku Neostrady,
ale zdecydowanie szybciej ni˝ za
pomocà modemu telefonicznego
oraz SDI. Na p∏ycie Rynku i w ka-
wiarnianych ogródkach nie ma
tak˝e problemów z zasi´giem – to
efekt dzia∏ania a˝ czterech punk-
tów dost´powych umieszczonych
na Wie˝y Ratuszowej (na ulicy
Szerokiej zainstalowano tylko je-
den punkt dost´powy).

Na razie mo˝na korzystaç ze
wszystkich internetowych us∏ug,
jednak, jeÊli zaistnieje taka potrze-
ba, dost´p do niektórych (na przy-
k∏ad szczególnie obcià˝ajàcych ∏à-
cze systemów wymiany plików
p2p), zostanie ograniczony.

Choç szybkoÊç i zasi´g umo˝li-
wiajà swobodne serfowanie, to
g∏ównà przeszkodà wydaje si´
upalne lato – w s∏oneczny dzieƒ
na ekranie laptopa widaç niewiele

nawet po ustawieniu maksymalne-
go poziomu jasnoÊci.

Na Starówce 
w Warszawie

Bezp∏atnym internetem mogà
cieszyç si´ równie˝ turyÊci odwie-
dzajàcy warszawskà Starówk´. Do-
st´p do sieci mo˝liwy jest w pasie
od Pa∏acu Prymasowskiego,
wzd∏u˝ ulicy Senatorskiej i na pla-
cu Zamkowym. Z internetu gratis
mogà korzystaç te˝ niektórzy
mieszkaƒcy okolicznych domów.
Wojciech Zych – specjalista od
spraw marketingu z firmy Super
Media (www.supermedia.pl),
która uruchomi∏a bezprzewodowy
dost´p do internetu, w rozmowie
z Ekspertem zapewni∏, ˝e internet
b´dzie dost´pny do koƒca wrzeÊ-

nia i byç mo˝e w nast´pnych mie-
siàcach – o ile równie˝ w jesieni
znajdà si´ ch´tni do korzystania
z internetu. Obecnie codziennie
z internetu korzysta od kilku do

kilkunastu osób. Obs∏ugiwanie sà
przez jeden bezprzewodowy punkt
dost´powy, który pozwala u˝ywaç
kart 11 Mbit/s i 22 Mbit/s. Super
Media nie wprowadzi∏a ˝adnych
ograniczeƒ w udost´pnianiu inter-
netowych us∏ug – mo˝na korzy-
staç nawet z programów p2p.
SzybkoÊç jest co najmniej zado-
walajàca, podobnie jak w Krako-
wie transfer waha si´ od 20 do 30
kilobajtów na sekund´.

Także w restauracjach
i hotelach

Udost´pnianiem internetu za
poÊrednictwem technologii WiFi
majà zamiar zajmowaç si´ tak˝e
polskie sieci komórkowe (wÊród
miejsc, w których ma pojawiç si´
internet, wymieniane sà przede

wszystkim
lotniska 
i hotele). 
Na w∏asnà
r´k´ bezprze-
wodowy do-
st´p do in-
ternetu dla
swoich goÊci
zapewniajà
w∏aÊciciele
niektórych
lokali, klu-
bów i hoteli.
Na razie tego
rodzaju miej-
sca mo˝na

policzyç na palcach. 
Z pewnoÊcià jedak b´dzie ich 

przybywaç, szczególnie w mias-
tach i okolicach atrakcyjnych tury-
stycznie.

Bezpieczeństwo
Wed∏ug informacji uzyskanych od

Jaros∏awa Suligi z firmy Xylab kra-
kowscy hakerzy byli jednymi
z pierwszych u˝ytkowników bezprze-
wodowej sieci. Pewnie szukali spo-
sobu wykorzystania sieci do swoich
celów. Dlatego korzystajàc z interne-
tu na powietrzu, powinniÊmy zadbaç
o bezpieczeƒstwo danych znajdujà-
cych si´ na dysku laptopa. Sposoby
zabezpieczeƒ sà podobne do tych,
które stosujemy, ∏àczàc si´ z inter-
netem drogà przewodowà. Przede
wszystkim nie wolno zapomnieç
o wy∏àczeniu udost´pniania zaso-
bów. Warto równie˝ skorzystaç
z programowego firewalla (na przy-
k∏ad Kerio Personal Firewall, Zone-
Alarm lub firewalla z Windows XP).
Trzeba tak˝e pami´taç, ˝e podobnie
jak w wi´kszoÊci publicznie dost´p-
nych punktów dost´powych, równie˝
w Krakowie nie jest stosowane szy-
frowanie transmisji radiowej. U∏atwia
to dost´p do sieci, jednak ogranicza
bezpieczeƒstwo. Dlatego jeÊli za-
mierzamy przesy∏aç poufne dane,
warto korzystaç z sieci wirtualnych
VPN lub szyfrowania SSL. MZ

Za stolicę bezprzewodowej sieci z dostępem do inter-
netu uważany jest Nowy Jorku. W tym mieście już

od dawna z darmowego internetu można korzystać
w wielu kafejkach i parkach.
Z sieci, która daje możliwość pracy poza biurem, korzy-
stają nie tylko przedstawiciele wolnych zawodów, ale
również eleganccy bankierzy.
Bezprzewodowy internet rozwija się również w Europie.
Z dostępu do internetu można będzie wkrótce korzystać
w Paryżu. Co ciekawe – sieć ma być dostępna również
pod ziemią – na stacjach i w tunelach metra.

Jak to robią za granicą

Aby korzystać z bezprzewodowego internetu, wystar-
czy laptop z kartą sieciową WiFi (więcej o technologii

WiFi piszemy w ramce). Jeśli dysponujemy już laptopem
– nie musi być to wcale nowoczesny model – wystarczy
dokupić za 250–300 złotych kartę bezprzewodową WiFi,
którą umieszcza się w złączu PCMCIA, dostępnym w każ-

dym komputerze
przenośnym.

Potrzebny laptop z kartą

Antena karty sie-
ciowej WiFi 
wystająca z lapto-
pa zdradza, że je-
steśmy użytkowni-
kiem bezprzewodo-
wej sieci

W iFi (802.11b) to najpopularniej-
szy obecnie standard tworze-

nia lokalnych sieci bezprzewodowych
(WLAN). Urządzenia ze znakiem

choć pochodzą od różnych
producentów, mogą współpracować
ze sobą. Sieci bezprzewodowe WiFi,
których głównym zadaniem jest za-

pewnienie dostępu do internetu,
składają się z jednego lub wielu bez-
przewodowych punktów dostępo-
wych, z którymi drogą radiową łączą
się komputery wyposażone w bez-
przewodowe karty sieciowe WiFi.
Sieci bezprzewodowe WiFi 802.11b (11
Mbit/s) pracujące w paśmie 2,4 GHz

pozwalają prze-
syłać dane między
aplikacjami z szybko-
ścią do kilkuset kilobajtów
na sekundę (niektóre urządze-
nia potrafią pracować w dwa razy
szybszym trybie 22 Mbit/s). Coraz
większą popularność zdobywają rów-

nież nowe kilkakrotnie szybsze
standardy 54 Mbit/s – 802.11a
(transmisja w paśmie 5 GHz) oraz
802.11g (transmisja w paśmie 2,4
GHz). Tak duża szybkość nie jest

jednak wymagana przy
udostępnianiu in-

ternetu.

Co to jest WiFi
Komputery łączą się drogą radiową

z punktem dostępowym, który z kolei
zapewnia połączenie z internetem

Aby zapewnić dostęp do internetu na
większym obszarze, zwykle stosuje się
wiele połączonych ze sobą
punktów do-
stępowych
podobnych
do tego na
zdjęciu

Karty sieciowe WiFi mogą być dołączane
do komputera również za pośrednictwem
USB
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Bezprzewodowe karty siecio-
we PCMCIA przeznaczone są

do zainstalowania w kompute-
rach przenośnych

�



LINUX BEZPIECZNY SYSTEM

74 PAŹDZIERNIK - LISTOPAD 2003

FO
T.:

BE
&W

/m
on

ta˝
KO

M
PU

TE
R

ÂW
IAT

 E
KS

PE
RT

Pingwin 
nie do zdobycia

Linux, cieszący się opinią bardzo
bezpiecznego i niezawodnego, jest dziełem
człowieka. Nie jest więc doskonały.
Ekspert doradzi, jak zwiększyć
bezpieczeństwo systemu opartego 
na Linuksie

Ż aden system nie jest
w pe∏ni bezpieczny.
Luki w bezpieczeƒ-

stwie, zwane pospolicie dziurami,
mogà pomóc przejàç kontrol´ nad
komputerem znajdujàcym si´
w sieci przez osoby niepowo∏ane.
Zagadnienie bezpieczeƒstwa sys-
temów operacyjnych jest bardzo
rozleg∏e. Artyku∏ zawiera jedynie
opis najwa˝niejszych i najprost-
szych metod zapobiegania w∏ama-
niom. Po bardziej szczegó∏owà in-
formacj´ na temat zabezpieczeƒ
i sposobów w∏amaƒ nale˝y si´g-
nàç do fachowej literatury oraz
licznych materia∏ów w internecie.

Zagro˝enia mogà si´ pojawiç
z trzech stron: z wewnàtrz syste-
mu, z zewnàtrz poprzez us∏ugi
wystawiane przez nasz serwer
oraz poprzez konsol´, czyli do-
st´p do komputera. Ka˝de z za-
gro˝eƒ zostanie opisane w dalszej
cz´Êci artyku∏u.

CzynnoÊcià, do której trzeba
przywiàzywaç szczególnà wag´, jest
aktualizacja oprogramowania. Jest
to podstawowy warunek zachowania
bezpieczeƒstwa systemu. Praktycz-
nie ka˝da dystrybucja Linuksa ma
w∏asnà stron´ WWW, na której za-
mieszczane sà uwagi na temat luk
bezpieczeƒstwa. Informacje poda-

wane sà w j´zyku angielskim. Zasa-
dà, którà warto przestrzegaç, jest in-
stalowanie jedynie oprogramowania
niezb´dnego do pracy serwera oraz
znajdujàcych si´ na nim us∏ug. Im
wi´cej niepotrzebnych us∏ug, do-
datkowego oprogramowania, tym
wi´ksze jest prawdopodobieƒstwo,
˝e w którymÊ z programów haker
znajdzie luk´ lub b∏àd umo˝liwiajà-
cy w∏amanie do systemu.

G∏ównym êród∏em informacji na
temat bezpieczeƒstwa systemów, nie
tylko linuksowych, jest strona
www.securityfocus.com, gdzie
znajduje si´ s∏ynna lista dyskusyjna
Bugtraq. Tam nale˝y szukaç infor-

macji o pojawiajàcych si´ zagro˝e-
niach. Publikowane sà równie˝ spo-
soby, które pomogà uchroniç si´
przed w∏amaniem. Jest to podstawo-
wa lektura dla osób, którym nieobce
sà zagadnienia bezpieczeƒstwa.

Istniejà równie˝ polskoj´zyczne
strony na temat bezpieczeƒstwa.
Podajà najwa˝niejsze informacje,
które mo˝na spotkaç na stronach
po angielsku. Takimi witrynami sà
www.security.pl, 7thguard.net,
linuxnews.pl, www.hacking.pl,
a tak˝e portale o tematyce kompu-
terowej.

Jest wiele dystrybucji Linuksa.
Cechà ró˝niàcà wszystkie dystry-
bucje jest odbiorca koƒcowy. Red
Hat i Mandrake sà kierowane do
osób, które chcà mieç wygodnà
stacj´ roboczà, z du˝à liczbà na-
rz´dzi oraz ∏atwà obs∏ugà. Za-
awansowani u˝ytkownicy na swój
serwer wybiorà Debiana bàdê
PLD. Wskazówki zawarte w tym
artykule powinny zadzia∏aç na
ka˝dej dystrybucji Linuksa.

Bezpiecznym mo˝na pozostaç,
korzystajàc z ka˝dego z wymienio-
nych systemów, jednak wymaga to
ró˝nych nak∏adów pracy. Dla u˝yt-
kowników, którzy przywiàzujà bar-
dzo du˝à wag´ do bezpieczeƒstwa
systemu, jest tworzona dystrybucja
OpenSlackware. Ma ona mieç pod-
wy˝szony poziom zabezpieczeƒ. 

Każdy administrator,
niezależnie, czy pracuje

w Windows, czy 
w Linuksie, powinien 

zaczynać dzień od 
lektury serwisów 

poświęconych bezpie-
czeństwu, takich jak 

www.securityfocus.com

chkrootkit GPL 
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L inux jest systemem wielodo-
st´powym, to znaczy, ˝e

wiele osób naraz mo˝e z niego ko-
rzystaç, logujàc si´ do systemu.
Sposób logowania si´ odgrywa
bardzo wa˝nà funkcj´. Istniejà pro-
toko∏y (mi´dzy innymi telnet),
w których has∏a sà przesy∏ane bez
szyfrowania. Takich nale˝y unikaç.
Na szcz´Êcie sà alternatywy dla
telnetu, na przyk∏ad SSH. Obs∏ugu-
je on po∏àczenia szyfrowane, daje
mo˝liwoÊç kompresji przesy∏anych
danych i ma wiele innych cennych
w∏aÊciwoÊci. Klient i serwer SSH
sà dostarczane z ka˝dà dystrybucjà
Linuksa, tak wi´c zainstalowanie
ich nie powinno sprawiaç k∏opotu.

U˝ytkownik, majàc dost´p
do shella, ma mo˝liwoÊç urucha-
miania programów zainstalowanych
na serwerze. Niektóre z nich majà
na∏o˝one tak zwane suidy – spe-
cjalne prawa, które pozwalajà
na wykonywanie komend z prawami
wlaÊciciela oprogramowania. Naj-
cz´Êciej w∏aÊcicielem plików jest
root, czyli u˝ytkownik z najwi´k-
szymi uprawnieniami. Standardowo
w systemie jest kilkanaÊcie progra-
mów z za∏o˝onymi suidami. G∏ów-
nym powodem, dla którego te pra-
wa sà na∏o˝one, jest umo˝liwienie
u˝ytkownikom dokonywania zmian
w systemie, bez koniecznoÊci logo-
wania si´ jako root. Niestety,
na serwerze takie dodatkowe prawa
mogà okazaç si´ zagro˝eniem. Mo-
˝e si´ okazaç, ˝e pojawi si´ tak
zwany exploit (z∏oÊliwy program),
który wykorzystujàc luki w bezpie-
czeƒstwie danego programu,
umo˝liwi w∏amywaczowi otrzyma-
nie praw administratora. 

Aby zwi´kszyç bezpieczeƒstwo
systemu, nale˝y zdjàç te prawa ze
wszystkich programów oprócz tych
najbardziej niezb´dnych.

Przyk∏adem programu, dla które-
go suid jest potrzebny, jest
passwd. Polecenie to s∏u˝y do
zmiany has∏a. Has∏o jest zapisywa-
ne w formie zakodowanej w pliku
/etc/shadow Dost´p do tego pliku
ma jedynie root, zatem normalny
u˝ytkownik nie mo˝e zmieniç swo-
jego has∏a. Aby mu to umo˝liwiç,
zak∏adamy na ten plik specjalne
prawa (suid), które umo˝liwiajà za-
pisanie has∏a w tym niedost´pnym
dla u˝ytkownika pliku. 

WyÊwietlamy prawa dla pliku
passwd wpisujàc komend´: 

ls -l /usr/bin/passwd

Plik passwd nale˝y do u˝ytkow-
nika root i grupy root . W∏a-
Êciciel pliku root ma prawa do od-
czytu (r) i zapisu (w) tego pliku .
U˝ytkownicy nale˝àcy do grupy
root majà prawa do odczytu (r)
i wykonywania (x), inni u˝ytkownicy
nie b´dàcy ani w∏aÊcicielem pliku,
ani te˝ nie nale˝àcy do grupy majà
w tym wypadku te same prawa (rx).
W prawach dla w∏aÊciciela pliku jest
literka (s), oznaczajàca suid – mo˝-
liwoÊç uruchamiania pliku przez in-
nych u˝ytkowników z prawami jego
w∏aÊciciela. 

Aby nadaç poleceniu passwd
takie prawa jak widaç powy˝ej,
nale˝y wpisaç komend´:
chmod 4755 /usr/bin/passwd

Przejdêmy do praktyki. Ekspert
poka˝e, jak znaleêç pliki z suidami
i z jakich plików je zdjàç.

1. Odszukajmy w systemie pliki
z suidami i zapiszmy rezultat po-
szukiwaƒ do pliku o nazwie suidy.
Polecenie nale˝y wykonaç, b´dàc
zalogowanym jako root:
find / -user root -perm -4000 > suidy

2. Po zakoƒczeniu dzia∏ania tego
polecenia w pliku suidy powinny
si´ znaleêç wszystkie nazwy plików
wraz z pe∏nymi Êcie˝kami dost´pu,
których w∏aÊcicielem jest root
i majà na∏o˝ony znacznik suid .

3. Teraz, u˝ywajàc dowolnego
edytora tekstu, edytujemy plik su-
idy. B´dziemy usuwaç z listy pro-
gramy (patrz rada poni˝ej), które

powinny mieç suida. Ekspert pro-
ponuje, aby usunàç z listy nast´pu-
jàce programy:

passwd – umo˝liwia zmian´
has∏a przez u˝ytkownika, 

mtr – program b´dàcy odpo-
wiednikiem aplikacji traceroute –
wyznacznika tras, 

sudo – umo˝liwia uruchamianie
dowolnego programu z prawami in-
nego u˝ytkownika,

sendmail, exim – programy
odpowiedzialne za dostarczanie
poczty w systemie,

X – klient Xów, je˝eli na kompu-
terze b´dà uruchamiane XWindow,

su – umo˝liwia przelogowanie
si´ na innego u˝ytkownika,

ping – daje mo˝liwoÊç sprawdza-
nia, czy host w sieci jest dost´pny.

4. Upewniamy si´ jeszcze raz,
czy nie pomin´liÊmy jakichÊ wa˝-
nych programów na liÊcie, a na-
st´pnie zapiszmy plik. Zdejmujemy
za pomocà jednego polecenia su-
idy z programów znajdujàcych si´
na zapisanej liÊcie. Najprostszy
sposób to wykonanie poni˝szego
polecenia:

chmod -s `cat suidy`
Komenda chmod s∏u˝y do

ustawiania praw dost´pu do pliku.
Znaki `̀ umo˝liwiajà wykonanie
komendy, która znajduje si´ mi´-
dzy nimi, a wynik jej dzia∏ania zo-
staje podany jako argumenty do
polecenia, w którym si´ pojawi∏o
to wywo∏anie. Komenda cat wy-
pisze zawartoÊç pliku suidy.

Programy pod kontrolą
Bardzo u˝ytecznym programem,

dzi´ki któremu mo˝emy sterowaç
tym, kto i jakie programy mo˝e
uruchamiaç z prawami innych
u˝ytkowników, jest sudo. Mo˝na
go skonfigurowaç w ten sposób,
˝e u˝ytkownik przed uruchomie-
niem okreÊlonego programu musi

podaç has∏o. Próba uruchomienia
polecenia przez u˝ytkownika, który
nie ma do tego uprawnieƒ, generuje
e-mail do roota. Je˝eli sudo nie
znajduje si´ w systemie, nale˝y go
zainstalowaç. Program dostarczany
jest z ka˝dà dystrybucjà Linuksa.

1. Nale˝y uruchomiç visudo, wpi-
sujàc nazw´ polecenia w shellu. Po-
ka˝e si´ edytor, w którym dokonuje-
my zmian w pliku konfiguracyjnym.

2. DomyÊlnie u˝ytkownik root
mo˝e uruchamiaç wszystkie
programy w systemie. Âwiadczy
o tym wpis . Kolejne wpisy poka-

zujà, jak daç prawa odpowiednim
u˝ytkownikom . Sà to przyk∏ady,
jak mo˝na skonfigurowaç dost´p: 
User1 ma prawo wykonywaç ka˝-
de polecenie za pomocà sudo,
przy czym za ka˝dym razem b´dzie
musia∏ podawaç has∏o. Jest to
dodatkowe zabezpieczenie. Bez
niego ktoÊ móg∏by wykorzystaç
chwilowà nieobecnoÊç danego
u˝ytkownika przed komputerem.
User2 mo˝e wykonywaç wszystkie
komendy z podaniem has∏a oprócz
polecenia zmiany has∏a dla roota.
User3 mo˝e wykonywaç bez po-
dania has∏a jedynie komend´ mtr,
a z podaniem has∏a komendy lpr
oraz crontab.

U˝ytkownicy nale˝àcy do grupy
users majà uprawnienia do wyko-
nania komendy passwd bez po-
trzeby podawania has∏a, za to nie
mogà zmieniç has∏a rootowi.

Po zapisaniu konfiguracji, 
visudo sprawdza poprawnoÊç
ustawieƒ sudo. W razie wykrycia
b∏´dów sk∏adni poinformuje o tym
odpowiednim komunikatem. U˝yt-
kownik samodzielnie musi odna-
leêç i poprawiç b∏´dy. 

W ymienione w punkcie 3 pro-
gramy to jedynie propozycja

najważniejszych aplikacji, którym
należy usunąć suidy. Jeżeli będzie-
my używać sudo, który jest opisa-
ny dalej, to możemy zrobić inaczej:
nie nadawać suidów (z wyjątkiem
sendmail/exim) i uruchamiać
programy za pomocą sudo. Bar-

dziej zaawansowany użytkownik Li-
nuksa może pokusić się o samo-
dzielne wybranie programów, które
będą miały nadane (lub nie) suidy.
Aby dowiedzieć się, do czego służy
konkretna aplikacja, należy przeczy-
tać manual. Uruchomienie manuala
ma postać komendy:

man nazwa_polecenia

Ekspert radzi

Zagrożenia wewnętrzne

➽



/etc/ssh/sshd_config W opcji
Protocols nale˝y wpisaç 2.

2. Kolejnà przydatnà rzeczà 
w zabezpieczaniu Linuksa jest za-
bronienie zdalnego logowania si´
na konto roota bez posiadania od-
powiedniego klucza DSA. Klucz
zawiera informacje o sposobie ko-
dowania po∏àczenia. Na ka˝dy klucz
sk∏adajà si´ dwa pliki. Jeden zawie-

ra dane, które umieszcza si´ na
zdalnym komputerze (nazywa si´
kluczem publicznym). Drugi plik
zawiera klucz prywatny. Powinno si´
je przechowywaç na komputerze,
z którego b´dziemy si´ ∏àczyç.

3. Dokonajmy odpowiednich
zmian w pliku konfiguracyjnym
sshd . Do opcji dopisujemy
wartoÊç without-password.

4. Wygenerujmy teraz wspomnia-
ny klucz, dzi´ki któremu b´dzie
mo˝na nas zidentyfikowaç oraz ∏à-
czyç si´ ze swojego konta na konto
roota na tym samym komputerze .

Zostaniemy poproszeni o wskaza-
nie pliku, do którego b´dzie zapisa-
ny klucz a nast´pnie o podanie ha-
s∏a, jakie b´dzie na∏o˝one na klucz.
Nast´pnie zapisane zostanà dwa
pliki: id_dsa oraz id_dsa.pub
Plik id_dsa powinien znaleêç si´
w katalogu .ssh/ na koncie, z
którego si´ ∏àczymy. Natomiast
zawartoÊç pliku id_dsa.pub
(tekstowe informacje o kluczu)
umieszcza si´ w katalogu
.ssh/authorized_keys na koncie,
z którym b´dziemy si´ ∏àczyç. 
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Dostęp do plików 
konfiguracyjnych

Kolejnà czynnoÊcià, jakà powin-
no si´ wykonaç, jest odebranie
praw dost´pu do plików konfigura-
cyjnych serwera zwyk∏ym u˝ytkow-
nikom. Informacje znajdujàce si´
w tych plikach mog∏yby bowiem
znacznie u∏atwiç w∏amanie si´ do
systemu operacyjnego.

1. Przede wszystkim zabezpiecz-
my si´ przed ciekawskimi u˝ytkow-
nikami. Polecenie odbiera prawo
listowania zawartoÊci katalogu
/etc, gdzie znajduje si´ wi´kszoÊç
plików konfiguracyjnych.

chmod 751 /etc

2. Niepotrzebny jest równie˝ do-
st´p do katalogów boot i root. In-
strukcja zabrania dost´pu do nich
wszystkim oprócz administratora.

chmod 700 /boot /root

3. Przy zabieraniu praw nale˝y
si´ upewniç, ˝e u˝ytkownicy, któ-
rzy muszà mieç dost´p do odpo-
wiednich plików, b´dà go mieç.
Dobrym sposobem jest zak∏adanie
zamkni´tych grup dla osób, u˝y-
wajàcych ró˝nego oprogramowa-
nia. Przyk∏adowo, chcemy, aby tyl-
ko kilka osób mia∏o prawa do uru-
chamiania X Window System.
B´dàc zalogowani na roota, za∏ó˝-
my grup´ x11users .

4. Nast´pnie dopiszmy u˝ytkow-
ników do tej grupy. S∏u˝y do tego
polecenie gpasswd. Komenda 
spowoduje, ˝e user5 zostanie do-
pisany do grupy x11users.
gpasswd -a user5 x11users

5. Nast´pnie nale˝y zmieniç
grup´, do której nale˝à pliki dla 
X Window System. Wpisujemy:
chgrp x11users -R /usr/X11R6
Odbieramy jeszcze prawa wszyst-
kim u˝ytkownikom, którzy nie nale-
˝à do grupy x11users: 
chmod o-rwx -R /usr/X11R6
Od tej chwili tylko u˝ytkownicy

grupy x11users mogà urucho-
miç X Window System.

6. Analogicznie mo˝na konfiguro-
waç dost´p do plików konfiguracyj-
nych. Zalecana jest jednak ostro˝-
noÊç, poniewa˝ niektóre modyfikacje
mogà uniemo˝liwiç uruchamianie
serwisów lub programów. 

Sprawdzenie narzędzi
systemowych

Aby sprawdziç, czy nie dokona-
no ˝adnych zmian w wa˝nych dla
systemu plikach, napisano narz´-
dzie o nazwie chkrootkit. Jest to
program sprawdzajàcy po kolei po-
szczególne komendy systemowe,
które mog∏y zostaç nadpisane wer-
sjami zawierajàcymi trojana. Do
kompilacji b´dzie potrzebny kom-
pilator GCC, który znajduje si´
w ka˝dej dystrybucji Linuksa.

1. Kopiujemy program z p∏yty
Eksperta, a nast´pnie wpisujemy:
tar zxvf chkrootkit.tar.gz -C /tmp

2. Rozpakowane archiwum trafi
do katalogu /tmp. Przechodzimy
do katalogu z programem:
cd /tmp/chkrootkit-0.41

3. Nast´pnie kompilujemy
program komendà: make sense

4. Po chwili program jest gotowy
do u˝ycia. Nale˝y go uruchamiaç
z prawami roota. Teraz wydanie ko-
mendy spowoduje rozpocz´cie
badania systemu.
./chkrootkit 2>&1 | tee LOG

5. Na ekranie b´dà wyÊwietlane
informacje o tym, co jest w danym
momencie sprawdzane. Komenda 
tee LOG zapisuje wszystko do pli-
ku o nazwie LOG. Pozwoli to na
póêniejsze dok∏adne przeanalizowa-
nie wyÊwietlanych informacji, które
mog∏y umknàç naszej uwagi z racji
szybkoÊci ich wyÊwietlania. Infor-
macja o treÊci not infected lub
nothing found oznacza, ˝e
w sprawdzanym zasobie systemu
nie odkryto ˝adnych problemów. 

6. JeÊli wykryto trojana, nale˝y
zainstalowaç ponownie pakiet do-
starczany z systemem, który zawie-
ra niezara˝one polecenie. Przyk∏a-
dowo, podmieniono nam plik 
passwd. Znajdujemy pe∏nà Êcie˝-
k´ do tego pliku poleceniem .
Wynikiem dzia∏ania programu jest
nazwa pliku z pe∏nà Êcie˝kà.

which passwd

7. Nast´pnie znajdujemy pakiet
RPM, który zawiera passwd:
rpm -qf /usr/bin/passwd

8. Teraz mo˝na ponownie zain-
stalowaç poprawnà wersj´ pliku.
Dla pewnoÊci, na koƒcu nale˝y po-
nownie uruchomiç skaner.

O programowanie oferujàce
us∏ugi takie, jak WWW,

DNS, FTP czy SSH, mo˝e okazaç si´
niebezpieczne, jeÊli odkryta zostanie
w nim luka bezpieczeƒstwa. Aktuali-
zacja oprogramowania nast´puje
w Êwiecie Open Source bardzo szyb-
ko, przez co poprawki dost´pne sà
przewa˝nie, jeszcze zanim informa-
cje o luce bezpieczeƒstwa zostanà
opublikowane. Równie szybko pro-
ducenci dystrybucji wypusz-
czajà poprawione pakiety
z oprogramowaniem, w któ-
rych wykryto b∏´dy. Znakomi-
ta wi´kszoÊç dystrybucji Li-
nuksa ma zaimplementowanà
mo˝liwoÊç automatycznego
Êciàgania i aktualizacji pakie-
tów. Dla Debiana jest to 
apt-get, Red Hata – up2date,
Mandrake’a – urpmi. na pewno
warto jest Êledziç wszelkiego rodzaju
strony WWW poÊwi´cone
dystrybucjom Linuksa oraz portale
zajmujàce si´ bezpieczeƒstwem.
Pomocna mo˝e okazaç si´ równie˝
prasa komputerowa.

Niebezpieczne mogà si´ oka-
zaç us∏ugi, które sà uruchomione,
a których nie wykorzystujemy. Po-
zostawione bez opieki, mogà
stwarzaç du˝e zagro˝enie.

Bezpieczeństwo SSH
1. SSH umo˝liwia komunikacj´
poprzez dwie wersje protoko∏ów
ponumerowanych 1 i 2. Istniejà na-
rz´dzia, które potrafià rozszyfrowaç
zawartoÊç pakietów przesy∏anych za
pomocà protoko∏u 1, dlatego Eks-
pert radzi go nie u˝ywaç. SSH, jak
i serwer sshd, ma mo˝liwoÊç usta-
wienia, jakiego protoko∏u b´dzie
u˝ywaç. Aby wymusiç w kliencie
SSH u˝ywanie bezpieczniejszego
szyfrowania, nale˝y jako dodatkowy
argument dodaç -2. Konfiguracja
serwera sprowadza si´ do zmiany
linijki w pliku konfiguracyjnym, któ-
rego nazwa zazwyczaj to

Zagrożenia 
zewnętrzne
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5. Najpierw tworzymy katalog
.ssh, w którym umieÊcimy za
chwil´ odpowiedni plik: 

mkdir -p /root/.ssh
Teraz plik id_dsa.pub kopiujemy
do folderu u˝ytkownika, który b´-
dzie go w przysz∏oÊci u˝ywa∏. Wy-
dajàc polecenie , zapisujemy
klucz do pliku authorized_keys
w folderze u˝ytkownika root. 

6. Nowe ustawienia sshd za-
dzia∏ajà po wydaniu komendy:
/etc/init.d/sshd restart

7. Teraz tylko wystarczy spraw-
dziç, czy mo˝emy si´ po∏àczyç:

ssh root@localhost
Je˝eli w punkcie 4 podaliÊmy

innà Êcie˝k´ do pliku DSA, do ko-
mendy ssh musimy dodaç opcj´:
-i /Êcie˝ka_do_pliku_id_dsa

Inne usługi
1. Dowiedzmy si´, jakie us∏ugi sà
uruchomione na naszym serwerze.
Pos∏u˝my si´ komendà netstat:

netstat -l
W efekcie na ekranie widzimy

komplet informacji . 

2. Cz´Êç z tych serwisów jest
uruchamiana z xinetd lub te˝ in-
etd. W przypadku inetd nale˝y
przejrzeç plik /etc/inetd.conf
i wy∏àczyç us∏ugi, które sà nam
zb´dne, jak chocia˝by telnet .

3. Dla xinetd natomiast wpisy
o us∏ugach znajdujà si´ w pliku
/etc/xinetd.conf oraz katalogu
/etc/xinetd.d W katalogu znajduje
si´ najwi´cej informacji o serwi-
sach. Aby zablokowaç us∏ug´, na-
le˝y obok dyrektywy disable wpi-
saç wartoÊç yes .

4. Po zmianach w plikach konfi-
guracyjnych nale˝y prze∏adowaç

superserwery. Mo˝na to zrobiç,
wpisujàc polecenie:
/etc/rc.d/inetd restart
Dla xinetd post´puje si´ podob-

nie – wpisujemy komend´: 
/etc/rc.d/xinetd restart

Automatycznie 
uruchamiane usługi

Dobrym pomys∏em jest wy∏àcze-
nie us∏ug, które startujà podczas
uruchamiania serwera. Mo˝emy po-
s∏u˝yç si´ w tym celu narz´dziami
dostarczanymi z systemem, jak
choçby setup dla Red Hata, drak-
conf dla Mandrake’a. Je˝eli nie ma-
my tych narz´dzi, mo˝emy us∏ugi
wy∏àczyç ŕ cznie. Oto jak to zrobiç: 

1. Informacj´ o runlevelu uzysku-
jemy, wywo∏ujàc polecenie

runlevel

2. Nast´pnie przechodzimy do
katalogu /etc/rcX.d, gdzie X to nu-
mer runlevelu. Po wylistowaniu za-
wartoÊci katalogu widzimy linki ma-
jàce postaç SXXus∏uga . Literka
S oznacza, ˝e jest to skrypt startowy.

XX to liczba okreÊlajàca priorytet
dla startu. Im mniejsza liczba, tym
wczeÊniej dany skrypt si´ wykona.

3. Usuwajàc odpowiednie linki,
uniemo˝liwiamy start danej aplika-
cji. Przed usuni´ciem upewnijmy
si´, ˝e dana us∏uga jest nam niepo-
trzebna. Do skasowania pliku u˝yje-
my komendy rm, na przyk∏ad: 

rm -f S14ppp

M o˝e si´ zdarzyç, ˝e ktoÊ
niepowo∏any ma dost´p

do naszego komputera. O ile sys-
tem dzia∏a, to nie majàc loginu
i has∏a, niewiele mo˝e zrobiç. Nie-
bezpieczeƒstwo si´ pojawia wtedy,
gdy mo˝e za pomocà klawiszy

zresetowaç system,
a nast´pnie dostaç si´ do systemu,
startujàc go w trybie single. Mo˝na
temu zapobiec poprzez odpowied-
nie skonfigurowanie mened˝era
startowego. Najcz´Êciej jest to LI-
LO. Opierajàc si´ na nim, Ekspert
poka˝e, jak zablokowaç restarty.

1. Aby wy∏àczyç reakcj´ na kom-
binacj´ , nale˝y za-
komentowaç wpis w pliku /etc/in-
ittab . Dla aktualizacji ustawieƒ
nale˝y wydaç komend´: init q

2. Istnieje kilka mo˝liwo-
Êci, aby uodporniç system na
dzia∏ania osób postronnych.
Jednym z nich jest zabronie-
nie mo˝liwoÊci wyboru wersji
kernela, z którego ma starto-

waç system. W tym celu w pliku
konfiguracyjnym LILO, jakim jest
/etc/lilo.conf, nale˝y wy∏àczyç
opcj´ prompt poprzez postawienie
znaku # przed tà opcjà.

3. Drugà metodà jest zabezpie-
czenie LILO has∏em. W przypadku
jakiejkolwiek zmiany parametrów

∏adowania kernela,
dodania opcji po-
jawi si´ pytanie
o has∏o. Do tego
celu s∏u˝y opcja
password w pliku

lilo.conf . Has∏o jest zapisane

w jawny sposób, wi´c dodatkowo
zabezpieczymy plik konfiguracyjny
tak, aby nikt oprócz roota nie móg∏
go odczytaç. W tym celu za po-
mocà komendy nadajemy mu od-
powiednie prawa dla roota:
chmod 600 /etc/lilo.conf

�

4. Nast´pnie wydajemy komen-
d´, która uaktywnia nowe usta-
wienia LILO: lilo

KW

I nnym sposobem jest wywoła-
nie komendy 

killall -HUP inetd
a dla xinetd: 
killall -HUP xinetd

Ekspert radzi

cat /home/user/.ssh/id_dsa.pub >> /root/.ssh/authorized_keys Dostęp fizyczny
do komputera

» exploit – zazwyczaj mały program, wykorzystujący
błąd w programie do zdobycia uprawnień użytkownika, na
prawach którego pracuje błędny program. Zazwyczaj wyko-
rzystuje się w tym celu programy działające z prawami roota.

» inetd, xinetd – tak zwane superserwery. Programy
oczekujące na zdefiniowanych przez administratora por-
tach tcp i uruchamiające odpowiednie programy.

» kompilator GCC – program, który zamienia kod
źródłowy w postać wynikową, rozumianą przez procesor
komputera.

» runlevel – liczba określająca, która z konfiguracji ma
być wykonywana (na przykład podczas startu systemu).
Przykładowo tryb tekstowy ma runlevel = 3. 

» SSH – (ang. Secure Shell – bezpieczna powłoka) –
umożliwia szyfrowane połączenie ze zdalnym kompute-
rem przy logowaniu się do shella. Daje możliwość kopio-
wania plików między komputerami z szyfrowaniem oraz
wiele innych rzeczy.

» suid – prawo nakładane na plik wykonywalny. Pod-
czas wykonywania takiego programu dostaje on prawa
użytkownika, który jest jego właścicielem.

Trudne terminy

Kolejną z metod dostania się do systemu jest start
komputera na przykład z dyskietki lub CD-ROM-u.

Aby temu zapobiec, należy ustawić kolejność bootowania
się urządzeń bezpośrednio na dysk twardy komputera
z pominięciem innych urządzeń. Dodatkowo powinno się
ustawić hasło dostępu do BIOS–u.

Ekspert radzi

Warto zajrzeć...

Książki:
Linux – bezpieczeństwo serwerów – Michael

D. Bauer, Wydawnictwo ReadMe, Warszawa 2003, cena
62,50 zł

Linux Internet Server. Czarna księga – Da-
riusz Boratyn, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2001, 
cena 30 zł

Bezpieczeństwo systemu Linux – Ramón J.
Hontaón, wydawnictwo Mikom, Warszawa 2002, wy-
danie I, cena 42,70 zł

Adresy WWW:
www.chkrootkit.org
www.securityfocus.com
www.linuxnews.pl
www.security.pl
www.7thguard.net



newbie.linux.pl
Jest to właściwie dział serwisu
www.linux.pl, jednak pomyślany jako

źródło wiedzy dla początkujących
użytkowników . Zamiast specjali-
stycznych informacji przydatnych pro-
fesjonalistom znajdziemy tam ogólną
wiedzę o systemie, dystrybucjach, do-
stępnym oprogramowaniu, a także ob-
szerny zbiór najczęściej zadawanych
pytań. Jest to również świetne źródło
przydatnych linków między innymi do
stron dla początkujących administra-
torów sieci. 

http://newbie.linux.pl

Jabłuszko
Serwis jest prowadzony przez entuzja-
stów komputerów Macintosh. Jak
przystało na witrynę makową, jest
bardzo starannie przygotowana gra-
ficznie . Nowości pojawiają się
w miarę regularnie, a dział testy jest
pełen recenzji kompatybilnych z maka-
mi urządzeń peryferyjnych i samych
macintoshy. Żeby uzyskać dostęp do

całej zawartości, trzeba się zarejestro-
wać. Strona ma dobry dział download,
skąd można pobrać niezbędne aplika-
cje pod MacOS-a.

www.jabluszko.pl

gramowania i szybka reakcja twórców
na nowości. Witryna jest również miej-
scem spotkań internautów – w określo-
nych na stronie porach odbywają się se-
sje czatowe, prężnie działa forum.

www.winxp.com.pl

Windows 2003
Profesjonalnie przygotowana witryna
przez zespół redaktorów serwisu
benchmark.pl we współpracy z Micro-
softem. Jest to prawdziwa kopalnia
wiedzy o nowym systemie – dziesiątki
artykułów, porad i przewodników.
Spółka z Microsoftem sprawiła, że
otrzymujemy sprawdzone i dokładne
informacje, chociaż może nieco razić
reklamowo-pochwalny charakter nie-
których artykułów. Zabrakło głosu
krytycznego, co jednak nie oznacza, że
strona jest niewiarygodna.

www.windows2003.pl

SYSTEMY OPERACYJNE

winxp.com.pl
Strona jest bardzo dobrym źródłem po-
rad dla użytkowników Windows XP.

Szybko odnajdziemy
na niej potrzebne ste-
rowniki i aktualizacje
oraz wyszukamy od-
powiedzi na pytania.
Projekt strony mo-
że nie jest najładniej-
szy, jednak funkcjonal-
ny. Uwagę zwraca du-
ża liczba recenzji opro-

INFORMATOR SZKOLENIA
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Ekspert proponuje witryny
dla poszukujących informacji
o systemach operacyjnych

Gdzie szukaç w internecie

wyborze kursu, aby dawa∏ on naj-
wi´ksze szanse na przekonanie pra-
codawcy o swoich umiej´tnoÊciach.

Co umie operator
Od operatora DTP wymaga si´

przede wszystkim znajomoÊci pod-
stawowych zasad typografii i projek-
towania graficznego. Wprawdzie
wszelkie decyzje dotyczàce wyglàdu
podejmuje grafik lub dyrektor arty-
styczny, ale ∏amacz powinien znaç
podstawy. Wa˝nà umiej´tnoÊcià jest
znajomoÊç programów. Podstawowe
narz´dzie to program do projektowa-
nia stron. Najpopularniejszy jest 
QuarkXPress, drugi w kolejnoÊci –
Adobe InDesign. Czasami korzysta
si´ z Ventury Corela czy leciwego
PageMakera Adobe. Niezb´dna jest
znajomoÊç programów do obróbki
grafiki. W studiach graficznych oczy-
wiÊcie króluje Photoshop, chocia˝
wiele firm korzysta z PhotoPainta

Corela, Paint Shop Pro czy Paintera.
Adept DTP powinien nauczyç si´ ob-
s∏ugi programów wektorowych – Il-
lustratora Adobe, Freehanda Macro-
medii lub CorelDraw.

Praca ∏amacza nie koƒczy si´ za-
zwyczaj na z∏o˝eniu strony. Doku-
ment trzeba przecie˝ przygotowaç
do wys∏ania do drukarni. Ka˝dy pra-
codawca upewni si´, czy znamy
podstawy fachu drukarskiego. Trzeba
znaç drog´, jakà przechodzi strona
od komputera do drukarni, jak po-
wstajà kolory, jakie obowiàzujà for-
maty i standardy. Ostatnià, chocia˝
dla wielu najtrudniejszà umiej´tno-
Êcià jest znajomoÊç systemu Ma-

cOS i komputerów Macintosh.
W DTP sà one szeroko stosowane
i mimo rosnàcej pozycji pecetów
˝aden ∏amacz nie da sobie rady bez
makowego doÊwiadczenia.

Po naukę
Ekspert pyta∏ potencjalnych pra-

codawców – szefów studiów gra-
ficznych i dzia∏ów produkcji, jakie
umiej´tnoÊci braliby pod uwag´
przy rekrutacji. Najcz´stszym testem
przy sprawdzaniu nowego pracowni-
ka jest sprawdzenie umiej´tnoÊci w
praktyce – z∏o˝enie przyk∏adowej
strony. Liczy si´ czas i dok∏adnoÊç
wykonania projektu. Widaç wi´c, ˝e
nawet najbardziej rozbudowana wie-
dza teoretyczna nie wystarczy. Co
ma zatem zrobiç ktoÊ, kto doÊwiad-
czenia nie ma? Po pierwsze staraç
si´ doÊwiadczenie zdobyç. Rozwià-
zaniem mo˝e byç zaproponowanie
firmie graficznej praktyk. W zamian

za mo˝liwoÊç podpatrywania sposo-
bu pracy wykonujemy proste zada-
nia za darmo lub za ma∏e pieniàdze.

Kurs z przeszkodami
W Êrodowisku grafików stosunek

do kursów jest raczej sceptyczny.
Nieliczne z nich cieszà si´ renomà.

WÊród nich znajduje si´ szkole-
nie, które by∏o kiedyÊ oferowane
przez firm´ Publishing Institute. By-
∏o, poniewa˝ PI zosta∏ przej´ty przez
SAD – dystrybutora komputerów fir-
my Apple w Polsce – i teraz jest
sprzedawane pod markà Apple. Pro-
gram i kadra pozosta∏y jednak prak-
tycznie te same. Ca∏y kurs kosztuje

2190 z∏otych, jest prowadzony na
komputerach Macintosh i koƒczy si´
otrzymaniem Certyfikatu Operatora
DTP sygnowanego przez SAD. Trwa
60 godzin – 20 godzin na Photo-
shop, 20 godzin na QuarkXPress
i 20 na Illustrator. Opcjonalnie mo˝-
na zapisaç si´ na 15-godzinny kurs
przygotowujàcy do wspó∏pracy
z drukarnià (1180 z∏otych). Egzamin
kosztuje 250 z∏otych dla absolwen-
tów kursu i 300 z∏otych dla osób
z zewnàtrz. Wa˝nym argumentem za
wspomnianym szkoleniem jest fakt,
˝e jest ono autoryzowane przez firmy
Quark, Adobe i Macromedia, cho-
cia˝ nie daje certyfikatu.

Godna zainteresowania jest oferta
krakowskiej firmy Prosfera. Znajduje
si´ w niej a˝ 17 typów szkoleƒ zwià-
zanych z DTP – od nauki Photosho-
pa do przygotowywania plików post-
scriptowych, naÊwietlania i wspó∏-
pracy z drukarnià. Ceny szkoleƒ wa-
hajà si´ od 320 do 920 z∏otych.
W zale˝noÊci od tematyki trwajà od
9 do 20 godzin.

Dobrym krokiem jest przeszkole-
nie si´ z obs∏ugi konkretnych urzà-
dzeƒ, na przyk∏ad profesjonalnego
skanera, naÊwietlarki czy drukarki do
wydruków próbnych. Przy okazji po-
znawania tajników urzàdzenia na
pewno dostaniemy du˝à dawk´ wie-
dzy DTP. O tego typu szkolenia nale-
˝y pytaç dystrybutorów sprz´tu. J¸

Nauka DTP
Wybór dobrego szkolenia
DTP jest trudny. Ekspert
pomoże znaleźć najlepsze

F ala zainteresowania DTP
(ang. Desktop Publishing)
przesz∏a przez nasz kraj kil-

ka lat temu, gdy masowo pojawia∏y
si´ nowe pisma, agencje reklamowe
i wydawcy ró˝nych publikacji.
W dobie rosnàcej konsumpcji zapo-
trzebowanie na projekty graficzne do
reklam, ulotek czy katalogów wcià˝
jest spore. Nic dziwnego, ˝e jak
grzyby po deszczu zacz´∏y pojawiaç
si´ szkolenia
majàce w na-
zwie DTP. Ma-
giczne trzy litery przyciàgn´∏y na
kursy wielu ch´tnych, którzy liczyli
na szybkie zdobycie pracy. Niestety,
jak pokazuje praktyka, przydatnoÊç
wi´kszoÊci kursów jest problema-
tyczna. Zdarza si´, ˝e naukà DTP na-
zywa si´ Kurs obs∏ugi pakietu MS
Office (ze wskazaniem na Publishe-
ra), pomijajàcy ca∏kowicie takie
aspekty, jak przygotowanie publika-
cji do druku czy podstawy grafiki
komputerowej. Ekspert nie znalaz∏
kursów oferujàcych respektowane na
ca∏ym Êwiecie certyfikaty (na przy-
k∏ad firm Adobe czy Quark). W arty-
kule poka˝e, na jakie rzeczy nale˝y
zwracaç uwag´ przy ewentualnym

Szkolenia

Adresy WWW:
www.apple.com.pl/szkolenia
www.prosfera.com.pl
www.szkoleniait.pl
www.dtp.pl

Warto zajrzeć...
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Ograniczamy transfer
Mam serwer dostępowy z Win-
dows XP, przez który użytkow-
nicy łączą się z internetem.
Chciałbym niektórym użytkow-
nikom przydzielić określony
transfer – czy to możliwe?

Do niedawna rozwiàzanie to by∏o
domenà systemów Linux. Dla plat-
formy Windows 2000/XP
dost´pny jest ju˝ Bandwidth
Controller, aplikacja umo˝li-
wiajàca przydzielanie szyb-
koÊci transferów kompu-
terom w sieci lokalnej. Pro-
gram nale˝y zainstalowaç
na komputerze udost´pnia-
jàcym internet innym sta-
cjom roboczym. W progra-

Konwersja na audio
Mam pliki z muzyką zapisane
w formacie Ogg Vorbis i Real
Audio. Jak skonwertować je
tak, aby nagrane na płytę
mogły być odtwarzane przez
domowy zestaw audio?

Konwersj´ mo˝e przeprowadziç
program do wypalania p∏yt Nero

INFORMATOR
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Burning ROM z pomocà odpo-
wiednich plug-inów. Wtyczki znaj-
dziemy na witrynie 
http://neroplugins.cd-rw.org,
a tak˝e na krà˝ku w aktualnym wy-
daniu Eksperta.
Do poprawnego dzia∏ania 
plug-inów jest wymagany Nero
w wersji 5.5.9.0 lub nowszej.

mie mo˝emy ustawiç ograniczenie
szybkoÊci wysy∏anych/pobieranych
danych dla wybranego protoko∏u
lub portu. Na witrynie programu
dost´pne jest forum, na którym
trwajà dyskusje o funkcjonalnoÊci
i konfiguracji programu. Wersj´
instalacyjnà znajdziemy na krà˝ku
tego wydania Eksperta.

Ograniczanie uprawnień
w Windows 9x
Prowadzę kawiarenkę interne-
tową. Komputery pracują pod
kontrolą Windows 98, czy jest
możliwość zablokowania użyt-
kownikom wprowadzania za-
mian w ustawieniach systemu
i uruchamiania wybranych
aplikacji? 

Takà funkcjonalnoÊç ma program
Edytor za∏o˝eƒ systemowych (ang.
Policy Editor), zwany w skrócie Po-
ledit. Jego wersj´ instalacyjnà
znajdziemy na p∏ycie instalacyjnej
systemów Windows 95 i 98. Narz´-
dzie to pozwala ukryç niektóre
opcje w systemie, na przyk∏ad
ustawienia ekranu, pole Uruchom
w menu Start, Mened˝er urzàdzeƒ
w Panelu sterowania. Mo˝emy za-
blokowaç dost´p do Edytora Reje-
stru Windows, a tak˝e okreÊliç, któ-
re programy b´dzie móg∏ urucho-
miç u˝ytkownik. 

Program zainstaluje-
my, korzystajàc z narz´-
dzia dost´pnego
w .
W oknie z listà programów wybiera-

Szukasz pomocy?
Na stronach Porady Eksperta moż-

na znaleźć rozwiązania typowych
problemów trapiących użytkowników
komputerów. Pytania opublikowane
w tym wydaniu zostały wybrane z li-
stów nadesłanych do redakcji przez
Czytelników ostatniego wydania na-
szego magazynu.

Jeżeli masz problem z kompute-
rem i nie potrafisz nigdzie znaleźć
odpowiedzi – zapytaj Eksperta. 
Redakcja postara się podać rozwią-
zanie. 

E-maile z krótkimi pytaniami do-
tyczącymi obsługi komputera prosi-
my przesyłać na adres: 

porady@ks-ekspert.pl

Najciekawsze i najczęściej się po-
wtarzające pytania wraz z odpowie-
dziami opublikujemy na łamach na-
stępnego wydania Eksperta.

Komputer wymaga od użyt-
kowników specjalistycznej
wiedzy, którą nabywamy
wraz z doświadczeniem.

Warto korzystać z podpo-
wiedzi, by nie tracić czasu

na poszukiwanie rozwiąza-
nia problemu. Dla jednych

oczywistego, dla innych
niekoniecznie...

my , klikamy
na przycisk i wskazujemy
katalog z plikami Poledita na p∏ycie
instalacyjnej Windows. W przypad-
ku p∏yty Windows 95 pliki znajdzie-
my w katalogu

. W wersji
98 natomiast w katalogu

. 
P∏yta instalacyjna systemu Win-
dows Me nie zawiera plików pro-
gramu Poledit, ale program z krà˝-
ka Windows 98 b´dzie dzia∏a∏ po-
prawnie w Êrodowisku Me. 
Klikamy na , na liÊcie kompo-
nentów mo˝liwych do zainstalowa-
nia zaznaczamy

, po
czym klikamy na . 

Aby nadaç za pomocà Poledita
ograniczenia danemu u˝ytkowniko-
wi, powinniÊmy zalogowaç si´ na
jego konto. Zainstalowany program
mo˝emy uruchomiç na dwa sposo-
by: poprzez menu , potem

, ,

i , lub
za pomocà polecenia poledit wpi-

sanego w i . Po
uruchomieniu programu klikamy
na i wybieramy .
W oknie programu pojawià si´
dwie ikony.

Pierwsza umo˝liwia ograni-
czenie uprawnieƒ na koncie aktual-
nie zalogowanego u˝ytkownika . 

Druga ikona pozwala na
wprowadzenie globalnych ograni-
czeƒ, które b´dà widoczne na ka˝-
dym z kont.

Zaznaczenie opcji spowoduje,
˝e okna logowania do systemu nie
b´dzie mo˝na pominàç.

Zabezpieczanie systemów
Windows linii 9x jest niestety
z za∏o˝enia utrudnione – produ-
cent nie wyposa˝y∏ ich w odpo-
wiednie narz´dzia. Inaczej jest
z systemami opartymi na tech-
nologii NT – wersje 2000 i XP
Professional majà wbudowane
mechanizmy zabezpieczajàce,
umo˝liwiajàce skuteczne ograni-
czanie uprawnieƒ i praw dost´pu
u˝ytkownikom.

Porady Eksperta
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Wolne Radeony 9100
Kupiłem kartę ATi Radeon
9100. Według specyfikacji ATi
domyślne taktowanie rdze-
nia/pamięci dla modelu 9100
powinno być 250/250 MHz.
Niestety, mój egzemplarz jest
wolniejszy – program Power
Strip pokazuje wartość 250
MHz dla rdzenia i 200 MHz
dla pamięci . Czy mogę bez-
piecznie podkręcić zegary do
wartości 275/275?

Teoretycznie jest to mo˝liwe.
Aczkolwiek trudno jednoznacznie
stwierdziç, czy karta uzyska osiàgi
du˝o przewy˝szajàce jej nominalne
ustawienia. Niektóre egzemplarze
podkr´cajà si´ wyÊmienicie, inne
mogà mocno rozczarowaç. Na po-
czàtek warto uwa˝nie przyjrzeç si´

kostkom pami´ci zamontowanym
na karcie, zwracajàc uwag´ na
ostatni parametr w d∏ugim ciàgu
znaków nadrukowanym na uk∏ady
pami´ci .

Najcz´Êciej oznacza on liczb´
nanosekund – czasu dost´pu do
pami´ci. Im ni˝sza jest to wartoÊç,
tym lepiej dla nas – pami´ç dobrej
jakoÊci mo˝e byç podatna na pod-
kr´canie. Na rynku mo˝na spotkaç
Radeony 9100 z koÊçmi pami´ci
o czasie dost´pu równym 3,6 ns

Łączymy sieci
Jestem administratorem sieci
osiedlowej – chciałbym połączyć
naszą sieć z inną znajdującą się
w tym samym lub w innym bu-
dynku w sąsiedztwie. Jakie są
możliwości?

Rozwiàzaƒ jest kilka, ale wszyst-
kie wià˝à si´ z nak∏adami Êrodków,
które w wypadku sieci znajdujàcych
si´ w ró˝nych budynkach mogà byç
dosyç wysokie. Zajmijmy si´ naj-
pierw wariantem po∏àczenia dwóch
sieci rezydujàcych w tym samym
budynku – zwykle w bloku. JeÊli
switche znajdujà si´ w odleg∏oÊci
nie wi´kszej ni˝ 100 metrów (ogra-
niczenie architektury Ethernet), mo˝-
na je po∏àczyç zwyk∏à skŕ tkà. Nie
powinno byç tak˝e problemu z fi-
zycznym przeprowadzeniem kabla –
nale˝y uzyskaç zgod´ zarzàdcy bu-
dynku. JeÊli odleg∏oÊci sà wi´ksze,
nale˝y zastosowaç urzàdzenie po-
Êrednie – takie jak dodatkowy switch
czy wzmacniacz sygna∏u. 

Pami´tajmy jednak, ˝e w obu sie-
ciach musi byç zastosowane takie
samo adresowanie IP (adresy IP, ma-
ska podsieci), inaczej komputery
w obu sieciach nie b´dà si´ wi-
dzia∏y. 

Wariant ∏àczenia sieci znajdujà-
cych si´ w dwóch ró˝nych budyn-

msconfig 
w Windows 2000
Pracując w systemie Windows
2000, zauważyłem, że nie
działa polecenie msconfig.
Dlaczego? Interesuje mnie pa-
nel ze spisem programów uru-
chamiających się wraz z syste-
mem.

Narz´dzie konfiguracji systemu
wywo∏ywane za pomocà polecenia
msconfig, znane z systemów
Windows 98/Me, nie zosta∏o za-
implementowane w Windows
2000. Microsoft zdecydowa∏ si´
przywróciç je w systemie Win-
dows XP. Pod adresem 
www2.whidbey.com/
djdenham/Msconfig.htm do-
st´pna jest nieoficjalna wersja
msconfig dla Windows 2000. Ist-
niejà równie˝ alternatywne aplika-
cje majàce zbli˝onà lub wi´k-
szà funkcjonalnoÊç ni˝ orygina∏.
Mo˝na je znaleêç na krà˝ku do∏à-
czonym do Eksperta 2/2003. 

» DSL – rodzina technologii pozwalających przesyłać 
z dużą szybkością dane przez telefoniczne łącza
abonenckie wykorzystujące kable miedziane. 

» hub – urządzenie będące centralną częścią sieci kom-
puterowej. W nim schodzą się wszystkie kable sieciowe,
dzięki czemu możliwa jest komunikacja pomiędzy po-
szczególnymi komputerami. Hub przesyła dane, które do-
cierają do niego, do wszystkich pozostałych portów, co
powoduje niepotrzebny ruch w sieci. 

» switch – bardziej wydajne i droższe urządzenie zastę-
pujące huby. W przypadku połączenia sieci komputerowej
switchem informacja przesyłana pomiędzy dwoma kom-
puterami nie spowalnia ani nie blokuje komunikowania się
pozostałych węzłów sieci.

» ruter – urządzenie albo program (lub na przykład
komputer z systemem Linux lub FreeSCO) łączące dwie
sieci komputerowe i odpowiedzialne za przesyłanie in-
formacji pomiędzy tymi sieciami. Najpopularniejszym
zastosowaniem ruterów jest rozdzielanie stałego łącza
pomiędzy komputery znajdujące się w sieci LAN.

Trudne terminy

Karty graficzne 
(BIOS-y):

http://forum.tweak.pl/
http://benchmark.pl/
http://twojepc.pl/

Dzielenie łącza:
http://bandwidthcontroller.com/
http://neostrada.info/
www.freesco.pl
www.cbq.trzepak.net
news: pl.comp.networking

Nagrywanie CD-RW:
www.cdrinfo.pl/
www.dvdrhelp.com
http://neroplugins.cd-rw.org/

Architektury sieciowe:
www.my.link.pl/lanpl/artykuly.php
www.siecilokalne.pl

Warto zajrzeć...

Zużyta bateria
Mój komputer, kiedy go wyłą-
czam na kilka godzin, gubi
ustawienia BIOS-u. Co mogę
z tym zrobić?

Najprawdopodobniej
bateria , której zada-
niem jest podtrzymywanie
ustawieƒ BIOS-u, uleg∏a
wyczerpaniu. Nale˝y jà
wymieniç. Nowej baterii
mo˝emy szukaç w sklepach elek-
tronicznych, jej zakup wià˝e si´
z wydatkiem oko∏o 5 z∏otych. Aby
upewniç si´, ˝e nowa bateria b´-
dzie pasowaç do naszej p∏yty

g∏ównej, do-
brze jest oka-
zaç w sklepie
zu˝yty egzem-
plarz, u∏atwi to
dobranie od-
powiedniego
modelu. MM

lub 4 ns, bywajà równie˝ modele
5 ns, których w praktyce podkr´ciç
si´ nie da.

Znajàc czasy dost´pu pami´ci,
mo˝emy ∏atwo obliczyç maksymal-
ne, teoretyczne, taktowanie zegara,
z jakim mogà pracowaç jej uk∏ady.
Wystarczy podzieliç liczb´ 1000
przez czas dost´pu pami´ci (liczb´
nanosekund), na przyk∏ad 1000:4.
Uzyskana wartoÊç 250 oznacza, i˝
taka pami´ç mo˝e, teoretycznie,
bezpiecznie pracowaç z cz´stotli-
woÊcià 500 MHz w trybie DDR 
(2 razy 250). JeÊli uk∏ady pami´ci
sà dobrej jakoÊci, prawdopodobnie
b´dà mog∏y pracowaç z zegarem
przekraczajàcym równie˝ t´ wartoÊç.
W praktyce, karty z markowymi pa-
mi´ciami 4 ns (Hynix, Samsung)
cz´sto pracujà stabilnie z zegarem
podkr´conym do 275 MHz. Prze-
wodnik, jak podkr´ciç kart´ graficz-
nà, zosta∏ zamieszczony w poprzed-
nim (4/2003) wydaniu Eksperta.

kach jest znacznie bardziej skompli-
kowany. Wynika to z dwóch faktów –
odleg∏oÊci pomi´dzy nimi (poszcze-
gólne segmenty kabli nie mogà byç
d∏u˝sze ni˝ zezwala na to architektu-
ra sieciowa), a tak˝e problemem
z fizycznym poprowadzeniem kabla. 

Pierwszy sposób – po∏àczenie
sieci za pomocà Êwiat∏owodu. B´-
dziemy potrzebowali równie˝ spe-
cjalnych switchów z gniazdami dla
kabli optycznych. Âwiat∏owód najle-
piej poprowadziç pod ziemià, wyko-
rzystujàc infrastruktuŕ  studzienek
Telekomunikacji Polskiej – musimy
uzyskaç odpowiednià zgod´. 

Drugie rozwiàzanie – dzier˝awa
∏àcza sta∏ego od Telekomunikacji
Polskiej. Po obu stronach ∏àcza
umieszczamy modemy DSL. Zapew-
ni to nam transfer na poziomie oko∏o
dwóch megabitów. Kolejne rozwià-
zanie – radiolinia. Przy wi´kszej od-
leg∏oÊci konieczne b´dzie u˝ycie
anten kierunkowych (dodatkowy wy-
móg – anteny muszà si´ widzieç,
a jakoÊç, z jakà dzia∏a radiolinia,
uzale˝niona jest od warunków at-
mosferycznych). Niestety, wed∏ug
prawa obowiàzujàcego w Polsce
przepisy wymagajà uzyskania w
Urz´dzie Regulacji Telekomunikacji 
i Poczty pozwolenia na u˝ywanie
sprz´tu o takich parametrach. 
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PEŁNE WERSJE
PartitionMagic 7.01
Kerio WinRoute Lite 4.2
BootMagic 7.0

WINDOWS
AC3Filter 0.70b
Acoustica MP3 Audio Mixer 2.471
Acronis PrivacyExpert
Adobe Reader 6.0
Advanced MP3 Manager 1.5
AI RoboForm 5.2.9
Angry IP Scanner 2.19
Audio&Data Music CD Burner 2.1
BackRex Expert Backup 2.3
Bandwidth Controller 0.09 beta
Blaze MediaConvert 2.3c
Blender 2.28a
Blindwrite Suite 4.5.3.44
Borland C++ Compiler 5.5
CD Bremse 1.29
CDBurnerXP Pro version 2.0.8 

Beta 8
CDSpace 5
CloneCD 4
DAEMON Tools v3.33
DelphiX 2000.07.17
Dev-C++ 4
Digital Mars C/ C++ Compiler v. 8.34
DirectShow Pack 04/08/2003
edHTML 5.0
EditPlus 2.11
Edytor znaczników HTML 2.0

EMS Free Surfer mk II 2.1.026
EMS Free Surfer mk II – spolszczenie
FastNet99 4.3
foobar2000 Full 0.7 RC5
FreeRIP v2.40
Gadu-Gadu 5.0.5
Handy MP3 Recorder 3.1
HarddiskOgg 2.2
HTMLowiec 5
Inno Setup 3.0.7
Inno Setup 3.0.7 – spolszczenie
InstallWatch Pro 2.5c
IP Locator 1.4
IP Subnet Calculator 3.2.1.0
Kerio Personal Firewall 2.1.5
LAME v3.93.1
Macromedia Flash MX
Macromedia Shockwave Player MX
Microsoft Software Inventory

Analyzer 3.1
Moho 4.5
mp3PRO Player/Encoder 1.1.0
My IP Suite 4.68
MyIE2 0.8.350 lite
MyIE2 0.8.350 – spolszczenie
Nero Burning ROM 5.5.10.20
Nero Burning ROM 5.5.10.15a

spolszczenie
Nero Burning ROM – wtyczka

Ogg Vorbis i RealMedia/RealAudio
Nero DriveSpeed 1.60
Net Transport 1.40
OggdropXPd 1.6.11c

Original CD Emulator Personal
Edition 2.13

Outlook Express Backup Wizard
Paragon CD-ROM Emulator 2.5
Paragon NTFS for Win98 1.0
Pop-Up Stopper FREE Edition 3.1
Power Gadu-Gadu 1.5.21
PowerStrip 3.45
RamBooster v1.6
Sandra Standard MAX3! 9.73
Setup Factory 6.0
SpeedFan 4.08
Strata 3Dpro 3.7
Terragen v0.8.68
Total Commander 5.51
UpLook Demo
WebSite PRO 4.2
Whois-IP 1.0.6
Winamp 2.91
Winamp 2.91 – spolszczenie
Winamp 3
Winamp 3 – spolszczenie
Windows NT IPConfig Utility
Zajączek 3.2 KPBBM
Zero Popup 7.75

POPRAWKI
DirectX 9.0b
Service Release-1a dla Microsoft

Office 2000 PL
Service Pack 2 dla Microsoft

Office 2000 PL
Service Pack 4 dla Windows 2000

STEROWNIKI
ATi Catalyst 3.6 dla Windows

2000/XP
ATi Catalyst 3.6 dla Windows

98/Me
ATi Control Panel dla Catalyst 3.6
Intel Application Accelerator 2.3
Intel Chipset Software Installa-

tion Utility
NVIDIA Detonator FX 45.23 dla

Windows 2000/XP
NVIDIA Detonator FX 45.23 dla

Windows 95/98/Me
NVIDIA nForce 2.45 Windows

XP WHQL
VIA Hyperion 4in1 v4.49

LINUX
Blender 2.28a
chkrootkit 0.41
dhclient 2.0pl Debian Linux
dhclient 3.0pl1 Red Hat Linux
K3D 4
Serwer DHCP 2.0pl Debian
Serwer DHCP 3.0pl Red Hat

Z CZASOPISMA
Kompletne kody źródłowe oraz

pliki projektów do artykułów progra-
mistycznych zamieszczonych w tym
numerze Eksperta

Pliki projektów dla obiektu
wykonanego w 3D Studio MAX
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O bserwujemy obecnie
prawdziwà plag´ kon-
fliktów prawnych mi´-

dzy firmami informatycznymi. Warto
je Êledziç uwa˝nie. Zapadajàce za
granicà wyroki w tych sprawach b´-
dà w praktyce stosowane tak˝e 
w Polsce i na ca∏ym Êwiecie.

Kilka lat temu, na skutek lobbingu
grupy koncernów software’owych,
amerykaƒskie w∏adze zaj´∏y si´ mo-
nopolistycznymi praktykami Micro-
softu. Nagle obserwatorzy zauwa˝yli,
˝e rozstrzygni´cie dotyczàce firmy
informatycznej z USA (a takie stano-
wià przecie˝ rdzeƒ tej bran˝y) majà
wp∏yw na u˝ytkowników pecetów 
i przedsi´biorstwa na ca∏ym Êwiecie.
Przypomnijmy tylko, ˝e Departament
SprawiedliwoÊci domaga∏ si´ wtedy

oddzielnego dystrybuowania syste-
mu Windows oraz zawartych w nim
aplikacji, przede wszystkim przeglà-
darki oraz programu pocztowego.
Gdyby wtedy uda∏o si´ od∏àczyç
Outlook Expressa od Windows, tak˝e
w Polsce musielibyÊmy osobno ku-
powaç klient e-mail.

Od tego czasu kolejne spory na
amerykaƒskich salach sàdowych
wstrzàsajà ca∏à bran˝à komputerowà.
Obecnie Microsoft, czujàc na ple-
cach goràcy oddech Linuksa,
wspiera walk´ firmy SCO przeciw
pingwinowi. Zaskar˝ony przez SCO
IBM czasowo wstrzyma∏ prace nad
oprogramowaniem biurowym opar-
tym na licencji Open Source. I wy-
stosowa∏ (podobnie jak kilka innych
firm, jak Novell czy Red Hat) w∏asny
pozew, oskar˝ajàc SCO o z∏amanie
patentów nale˝àcych do BigBlue.
Rozstrzygni´cie tej sprawy trudno
przewidzieç. Natomiast spowolnie-
nie na ca∏ym Êwiecie rozwoju tech-
nologii Open Source, a przede
wszystkim Linuksa, jest niemal pew-
ne. Domowi u˝ytkownicy raczej nie
przejmà si´ procesem, ale wiele
korporacji mo˝e obawiaç si´ d∏ugo-
falowych inwestycji w system o nie-
pewnym pochodzeniu. A w∏aÊnie 
z klientów korporacyjnych ˝yjà firmy
takie jak SuSe. Groêba odci´cia fun-
duszy na rozwój Linuksa jest wi´c
bardzo realna.

Byç mo˝e ca∏a sprawa skoƒczy
si´ polubownie. Na razie jednak po-
kaza∏a tylko, ˝e rozwój ca∏ej bran˝y
informatycznej bardziej zale˝y od
amerykaƒskich prawników ni˝ infor-
matyków i entuzjastów komputerów.

Podobne przyk∏ady mo˝na mno-
˝yç w Europie. W Niemczech 
i Austrii przyj´to prawo zakazujàce
tworzenia, rozpowszechniania 
i u˝ywania programów kopiujàcych
zabezpieczone noÊniki. Ju˝ w tej
chwili zaprzestano z tego powodu
rozwoju wielu ciekawych progra-
mów, mi´dzy innymi popularnego 
w Polsce ClonyXXL.

Nie sposób przy okazji nie wspo-
mnieç o RIAA, która na pewno z en-
tuzjazmem przyglàda si´, jak twórcy
p2p wyniszczajà si´ nawzajem.
Ostatnio bowiem Sharman Network
(twórca Kazaa) zajà∏ si´ prawnym
zwalczaniem na ca∏ym Êwiecie pro-
gramu Kazaa Lite i domen zawiera-
jàcych w nazwie Kazaa. W takiej sy-
tuacji mo˝e si´ w koƒcu uda prze-
forsowaç w USA prawo pozwalajàce
kasowaç dyski komputerów z pirac-
kimi nagraniami. Pomys∏ ju˝ jest –
dotyczy oczywiÊcie pecetów na ca-
∏ym Êwiecie! Przy takich osiàgni´-
ciach amerykaƒskich prawników 
i legislatorów zdecydowanie blednà
wyczyny hakerów, którym od czasu
do czasu uda si´ w∏amaç do jakie-
goÊ komputera czy sieci. ¸O

Prawo 
i komputery
Jako obywatele Polski pod-
legamy rodzimemu prawu
oraz umowom międzynaro-
dowym. W branży kompute-
rowej rzeczywistość jest 
jednak inna
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