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Mzrcseftij. jecen z największych 
zwcie--n -dsv globalnej sieci, na po­
czątku sam nie wierzył. że internet 
rozrośnie s e  cc takich rozmiarów: -  
Gcyóy ktoś >r< wtedy pavedział, że 

'<sy.'3n̂ 'jj5cs s.6 .v telewizji Pe- 
dawań swo-e adresy .w. w, za- 
p. "  sis w &&arz-stwierdzi! 
». A jecnak... Dziś. po kiikuna- 
tac'-. crcw;: — internet ro rsnta- 
*5 sprsws. dre--. niemu kompu­

tery sa biiżęj tego wszystkiego, co 
się dzieje we współczesnym świecie.

internet w  dzisiejszych czasach 
baje nam niezliczoną wręcz liczbę 
m o żliw o śc i -  oprócz wyżej opisywa­
nego podróżowania, możemy nie ru­
szając się z d o m u  kupić ulubiona ko­
szulę. zapłacić podatki, pogadać z ro­
dzinką z USA. zagrać w karty z przy- 
jaćielem z Niemiec lub też po prostu 
poszukać potrzebnych nam informa­
cji. [drops &  gam et)

|^a<ły i zalety  różnego roJzaju usług 
i urząJzeń internetowych na naszym terenie

„ .  MODEM
PLUSY
+ alternatywa dla ludzi zaglądających do 

intemetu kilka razy w miesiącu/ro- 
ku/wieku/epoce 

+ możliwość założenia 
s e r w e ra

+ dobry ping* w grach na łączu stałym 
(kabel)

+ odblokowane porty -  alternatywa dla 
zwolenników downlóadu* z  sieci P2P 

+  w  miarę przyzwoite przeglądanie stron
WWW

+ przyzwoity abonament mie­
sięczny
+ opłaty za podłączenie w przy­
padku osób posiadających już goto­
wą instalację (Multikom), są sym­

boliczne
+ podłączenie do intemetu za po­
średnictwem kabla jest darmowe

-  niestety, na razie
większość użytkowników

w grach 
nie przekracza 
wartości 90 ms, co 
daje niespotykaną jak 
dotąd u innych dostaw­
ców intemetu jakość prowa­
dzonej rozgrywki on-line.

+ szybkie ładowanie się witryn interneto­
wych

-  cena, która pizy obciążeniu kosztami 
jednej osoby może przyprawić o ból gło­
wy

CENNIK'
*

EASYCOM
Instalacja
podłączenie kablowe

-O zł
podłączenie radiowe

—200zł + VAT
karta sieciowa

-3 0  zł
Abonament
40 zł + VAT/ miesiąc

DSLTPSA
Instalacja

podłączenie z dostę­
pem do intemetu 

DSL TP dla 
w szystkich 
opcji

-  974,78 zL
z dostępem do inter- 

netu DSL TP dla wszyst­
kich opcji -  umowa zawarta na 

24 miesiące
-  364,78 zł

Abonament w zależności 
od rodzaju łącza
DSL 500 (prędkość do komputera\od -  
512kbit/s \ 128kbit/s)

-254,98 zł
DSL 1000 (prędkość do komputera\od -  
1024kbit/s \ 256kbit/s)

-303,78 zł
skazana jest na łącze radiowe, -  brak możliwości założenia serwera do DSL 2000

’ do gry in­ które w żadnym calu nie może gry internetowej w przypadku, gdy łącze (prędkość
ternetowej, co jednak nie zado­ równać się z kablem. podzielone jest na kilka komputerów do kompu-

woli przeciętnych graczy w przypadku, -  łącze radiowe oferowane przez w/w fir­ tera\od -
gdy na serwerze pojawi się więcej osób mę cechuje się NEOSTRADA TP 2048kbit/s\
-  wtedy szanse na bezproblemowe gra­ bardzo nierów- + dobra i równa pręd­ 256kbit/s)
nie są nikłe n o m i e r n y m kość transferu da- -

MINUSY
-  straszna prędkość transferu przesyłu da­

nych
-  ogromne rachunki za korzystanie z usłu­

gi
-  brak możliwości korzystania z telefonu 

podczas przeglądania www
-  częste zawieszki
-  uznawany za zabytek (czyŁ złom)

Usługa w  EASY-COM
+ dostawca oferuje możliwość podłącze­

nia się do intemetu za pośrednictwem łą­
cza stałego prowadzonego kablem

+ ogromna sieć lokalna, licząca mnóstwo 
połączonych ze sobą komputerów z ca­
łego Krotoszyna

t r a n s f e r e m  
przesyłu da­
nych, z dnia na 
dzień może ulec 
pogorszeniu

-  zbyt wysoki ping, unie­
możliwiający niekiedy całkowicie gra­
nie objawiający się ogromnym lagiem 
(łącze radiowe)

-  brak możliwości założenia serwera do 
giy internetowej

DSLTPSA
+ stała, bardzo wysoka prędkość przesyłu 

danych, zależna od podziału łącza na 
liczbę komputerów

+ mimo podziału na kilka osób, ping

nych
+ m ożli­
wość założenia 
serwera do gry 
internetowej, 

dobry ping podczas 
rozgrywek internetowych 

+ stosunkowo niskie opłaty za podłączenie 
oraz korzystanie z usługi (tylko w przy­
padku wykupienia najtańszej opcji)

+ podłączenie do końca lipca 2005 r. kosz­
tuje tylko lzł

-  ograniczenia ściągania plików z sieci 
(zależą od oferty, jaką wybierzemy pod­
czas zakupu, może to być np. 5GB/1 
miesiąc)

NEOSTRADATP
Instalacja
oplata aktywacyjna

p r o ­
m o c y j n a  

opłata aktywacyjna 
- 1  zł z VAT 

do 31 lipca 2005 r.

Abonament
opcja 128
-  miesięczna opłata
(umowa na 12 miesięcy) -  71,98 /i
-  miesięczna oplata
(umowa na czas nieokreślony)-120,78 zł 
opcja 512
-  miesięczna oplata
(umowa na 12 miesięcy) -120,78 zł
-  miesięczna opłata
(umowa na czas nieokreślony)-169,58 zł 
opcja 1024 
-miesięczna opłata
(umowa na 12 miesięcy) -181,78 zł
-  miesięczna opłata
(umowa na czas nieokreślony)- 230,58 zł 
opcja 2048 
-miesięczna opłata
(umowa na 24 miesiąc) - 168,99 zł 

-miesięczna opłata 
(umowa na 12 

miesięcy) -
209,00 zł 
-  mie­
sięczna 
opłata 

(umowa 
na czas 

n ieokreślo­
ny)

-11237  zŁ -249,00 zł

A N K I E T A
Ma internet.................................................... ............ 27 proc.
Nie ma, ale chce m ie ć ................................ ............ 16 proc.
Nie m a ........................................................... . .57 proc

Ankiet owanych............................................ .1.50 krotoszynian
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&&M eckot\fr& Tlet\
Każdy, kto choć przez chwilę miał styczność z internetem, na pewno słyszał o Gadu-Gadu, najpopu­
larniejszym komunikatorze internetowym, popularnie zwanym gadulcem. Czy jednak jego popularność 
jest adekwatna do wydajności i możliwości, jakie oferuje?
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Dowiemy się tego po krótkim po­
równaniu dwóch, naszym zdaniem naj­
bardziej popularnych w  Krotoszynie 
programów. Po powstaniu GG jego po­
pularność wzrastała z dnia na dzień, 
jednak wraz ze zwiększaniem się licz­
by użytkowników rosły 
m ożliw o­
ści wyrzą- 
d z a n i a 
s z k ó d .
W ó w c z a s  
s e r w i s  
tlen.pl uru­
chomił komu­
nikator o fir­
mowej nazwie 
Tlen. Przycią­
gnął on masę 
c i e k a w s k i c h ,  
a czasem zdespe­
rowanych użyt­
kowników GG, 
którym wygląd 
i możliwości gadul- 
ca nie dawały satys­
fakcji.

A zatem Tlen... Już na początku 
możemy zauważyć, że na górnym pa­
sku w  głównym okienku programu po­
jaw ia się coś, czego nie ma w  GG, 
a mianowicie Tlenofon -  to funkcja,

dzięki której za pośrednictwem inteme- 
tu i mikrofonu możemy dzwonić bez­
pośrednio na telefony stacjonarne lub 
do innych użytkowników Tlenofonu. 
Ciekawym rozwiąza-
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m em jest wi- 
deokonferencja, podczas której 

możemy zobaczyć osobę aktualnie 
z nami rozmawiającą, ale tylko wtedy, 
gdy któraś ze stron posiada kamerę in­
ternetową. Serwis tlen.pl słynie z bar­
dzo popularnych kont e-mailowych. 
Komunikator Tlen daje nam dodatko­
w ą możliwość użycia go jako skrzynki

odbiorczej do naszej wirtualnej kore­
spondencji. Skrzynkę możemy prze­

glądać klikając jeden 
przycisk.

Kolejnym z atu­
tów przemawiają­
cych za Tlenem 
jest możliwość 
z im po r t ow an ia  
kontaktów z GG 
na listę kontak­
tów w Tlenie, 
tym bardziej iż 
odbywa się 
ono bez udzia­
łu Gadu-G­
adu. Z całą 
p e w n o ś c i ą  
g a d u ł c a  
m o ż n a  
o k r e ś l i ć  

mianem prowody­
ra w dziedzinie komunikacji interne­

towej, jednak możliwości, jakie oferują 
nam inne tego typu programy, są 
znacznie bardziej interesujące. Mimo 
to, umawiając się na internetowe poga- 
duszki, określamy i określać będziemy 
komunikatory mianem GG, nawet wte­
dy, gdy w naszym komputerze będzie 
zainstalowany Tlen lub inny program.

(In )

Wirus
Kod napisany w sposób umożliwiający 
jego samoreplikację. Wirus usiłuje roz­
przestrzeniać się na kolejne komputery, 
dołączając się do programu-nosiciela. 
Może powodować uszkodzenia sprzętu, 
oprogramowania lub informacji.

Online
Być Online -  określenie stanu korzystania 
z intemetu.

Peerson to Peerson -  P2P
P2P to współdzielenie zasobów kompute­
rowych i usług przez bezpośrednią ich 
wymianę.

MMORPG
(z ang. Massive Multiplayer Online Role 
Playing Games)
Określenie rodzaju gry komputerowej, 
zrzeszającej bardzo dużą liczbę graczy na 
ogólnoświatowych serwerach.

Single Player
(z ang. pojedynczy gracz)
W grach komputerowych: tryb rozgiyw- 
ki, w której gracze rywalizują z przeciwni­
kami obdarzonymi sztuczną inteligencją 
(nierzeczywistymi).

Multiplayer
W grach komputerowych: tryb rozgryw­
ki, w której gracze rywalizują z innymi 
rzeczywistymi przeciwnikami, połączeni 
siecią komputerową.

Lag
Czas, jaki upłynął między wysłaniem pa­
kietu informacji, a jego odebraniem. 
Zazwyczaj opóźnienie takie to kilkadzie­
siąt milisekund, jednak w przypadku wy­
stąpienia problemów z funkcjonowaniem 
sieci (spowodowanych np. przeciążeniem 
serwera), może dojść do jego wydłużenia 
-  nawet do kilku sekund.

Download
(z ang. sprowadzanie; ściąganie; pobiera­
nie)
Pobieranie plików z intemetu i kopiowa­
nie ich na dysk w lokalnym komputerze. 
Teoretycznie termin ten może odnosić się 
również do oglądania stron www, w prak­
tyce jednak określa się nim ściąganie pli­
ków z programami, dokumentów teksto­
wych, skompresowanych archiwów itp.

Upload
Jeżeli plik przekazywany jest w odwrot­
nym kierunku (z komputera lokalnego do 
komputera sieciowego), operacja nosi na­
zwę upload.

Ping
(rozwinięcie: Packet Internet Grouper) 
Diagnostyczne narzędzie programowe 
TCP/IP, wysyłające pakiety informacji do 
komputera przyłączonego do sieci inter­
net. Często wykorzystywane do określe­
nia, czy zdalny, poszukiwany komputer 
jest aktywny i przyłączony do sieci IP, 
a także do diagnozowania zasięgu po­
prawności działania takiej sieci.

(źródło: „networld”)

okna -  drzwi -  rolety
salon firmowy aluplast
Krotoszyn, 
ul. Garncarska 9 
pon.-pt. 10.00-17.00, 
sob. 10.00 r 13.00 
tel. 062 722 63 95

PRODUCENT OKIEN Z PCV
Kunst* toff-Fenstersysl®ma
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'dkujeJeszcze wiele."

k a f e j k i  w  m t p m \
Od dłuższego czasu istnieją w Krotoszynie kafejki internetowe. Dziennie przewija 
się przez nie kilkadziesiąt osób. Jednak czy to aby na pewno dobry wynik w po­
równaniu z początkami istnienia kawiarenek?

Internet stał się powszechny. Niemal 
każdy przeciętny zjadacz chleba może 
pozwolić sobie na przyjemność, jaką 
jest dostęp do intemetu w zaciszu do­
mowym. To działa przeciw komputero­
wym lokalom, w których ceny (w prze­
liczeniu na abonament miesięczny do­
mowego łącza) stają się porównywalne. 
Właściciele kafejek próbują wymyślać 
różne innowacje, mające przyciągnąć 
nowych ciekawskich. I dobrze!

Naszym zdaniem organizowanie 
turniejów, nocnych rozgrywek oraz 
możliwość wypalenia płytek CD lub 
DVD to wielki plus i zaleta niektórych 
lokali.

Tymczasem ogólnie dostępne łącza 
są coraz tańsze i coraz więcej ludzi pod­
łącza się do sieci w  domu. Spoglądając 
zatem nieco dalej w przyszłość, musi­
my z żalem stwierdzić, że wypasione 
(niegdyś) kafejki stają się powoli swo­
istego rodzaju zabytkami, do których 
zaglądamy z sentymentu, a nie po to, by 
się zabawić i rozerwać. Jednak -  póki 
co -  ogromną popularnością cieszą się 
różnego rodzaju turnieje, do których po­
trzeba sporej liczby komputerów zgro­
madzonych w jednym miejscu. Dlatego 
kafejek nie możemy skazywać na nie­
byt. Szkoda tylko, że w kafejkowych 
turniejach mają okazję popisać się tylko

i wyłącznie fani krwistych he- 
adshot’ów  i temu podobnych 
akcji. Brakuje odrobiny miej­
sca dla zwolenników symula­
torów i wyścigów, dla któ­
rych frajda z jazdy lub lotu 
bywa większa od radości 
jazdy prawdziwym samo­
chodem.

Czy doczekamy się 
kiedyś w  Krotoszynie ka­
fejek z prawdziwego zdarze­
nia, w których każdy gracz 
lub internauta znajdzie coś dla 
siebie?

(drops)

się
prze<ł wirusem

Historia wirusów komputerowych sięga 
roku 1986. To właśnie wtedy dwóch 
Pakistańczyków stworzyło Brain vi- 
rusa -  pierwszy na świecie pro­
gram określany mianem wirusa 
komputerowego.

Brain virus nie był jednak 
zbyt groźny, ponieważ infeko- 
Wal tylko dyskietki. Obecnie 
sprawa ma się inaczej. Dzi­
siejsze wirusy potrafią nie 
tylko niszczyć dane, ale 
i utrudniać pracę kom­
putera lub całkowicie A a  M  
zniszczyć system. Jak 
w takim razie ma się 
zachować przeciętny 
użytkownik, po czym może poznać, 
że komputer jest zainfekowany przez 
wirusa?

Najprostszą metodą jest użycie 
programu antywirusowego. Po wy­
kryciu intruza program sam leczy 
bądź też usuwa zainfekowany obiekt. 
Walka z wirusami staje się bardziej 
efektywna, kiedy program ma możli­
wość aktualizowania bazy wirusów. 
Poniżej przedstawiamy listę najpopu­
larniejszych programów antywiruso­
wych:

-  Panda Internet Security
-  Kaspersky Anti-Virus
-  Norton AntiVirus
-  MKS_vir
Istnieją także bezpłatne skanery 

online, które także usuną z komputera 
wimsy, ale z tą różnicą, że obejdzie się 
bez instalacji:

-  MKS vir Skaner On-Line
-  Kaspersky Skaner On-Line
-  Avast! On-Line Scanner
-  McAfee Free Scan

(gamer)

ZESTAW KOMPUTEROWY
AMD SEMPRON 2308—. karta graficzna 64MB 3D. k. muzyczna.

OORAM128 MB PC 400. Samsung 40GB 7200. CD-ROM LG. FDD 1.44 MB

799
zljEittO; ^4? KoniPutepy-aKBesarfa-prosramy

Krotoszyn, ut. Piastowska 27 (naproctw wiicMa Piotra i Pawiai 
tel. 721 99 37, 609 14 24 36

Zapraszamy od pon. do pt. od 10.00 do 17.00, w soboty nieczynne

Zniknął terminator
z mózgiem wiewiórki

Przeciwnicy wyglądający jak terminator z mózgiem wiewiórki to już przeszłość, a to za sprawą wpro­
wadzenia sieci lokalnych i internetowych.

Pewnie myślicie sobie -  jaki tu zwią­
zek? Spieszymy z wyjaśnieniem. Ludzie 
od zarania dziejów, dopóki internet nie 
stał się rzeczą wręcz wymaganą, zachwy­
cali się osiągnięciami twórców różnego 
typu gier. A to za sprawą strzelanek, a to 
strategii, potem wyścigów i przygodó- 
wek, które pochłaniały człowieka bez 
reszty. Trzeba było włożyć sporo wysił­
ku, aby ukończyć wyznaczone zadanie. 
Niestety, całość sprowadzała 
się do jednego - 
w ybicia 
i pokona­
nia prze­
ciw ników  
oraz przej­
ścia do kolej­
nego etapu 
gry. Niestety, 
przystępując do 
kolejnej gry, zna­
ło się już na pa­
mięć każde posu­
nięcie wroga 

To właśnie 
w tym momencie ob­
jawia się fenomen in­
temetu. Pierwszy twór­
ca gry w trybie wielo­
osobowym, za pośred­
nictwem intemetu lub sie­
ci lokalnej, okazał się abso­
lutnym zbawicielem. Uka­
zał światu zupełnie inne obli­
cze tych samych gier. Od cza­
su tego przełomowego osiągnięcia gra 
w trybie Single Player niemal odeszła 
w zapomnienie. To właśnie teraz zaczęła 
się prawdziwa zabawa to właśnie teraz

stracimy na nią nie kilkanaście godzin, 
ale kilkanaście miesięcy albo i lat. Każda 
gra posiadająca tryb Multiplayer nabiera 
zupełnie innych barw. Ten, kto posiada 
stosunkowo szybkie łącze, z pewnością 
zaznał już przyjemności, jakie można 
czerpać z gry z żywym przeciwni­
kiem. Nie wychodząc 

domu

terenflkomPu
mp|ern

ej pościg i
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lepie) I
możemy spró­

bować swoich sił w przeróż­
ne odmiany gier. Współczesne łącza in­
ternetowe pozwalają na granie bez naj­
mniejszych oporów. To, czy ktoś miesz­
ka w Australii, czy w Europie, nie stano­
wi żadnej bariery -  tym bardziej, że 
w trakcie toczenia wirtualnych bojów

możemy nawet porozmawiać ze sobą. 
Gra z żywym przeciwnikiem nie zastąpi 
żadnej innej.

Możliwość rywalizacji w najróżniej­
szych dziedzinach sprawia fiąjdę i satys­

fakcję nieporównywalnie 
większą od tej z Single Play­
er ’a. Autorzy, chcąc wy­
biec naprzeciw przyszło­
ści, starają się tworzyć 
jeszcze bardziej wy­

myślne gry, przyciąga­
jące nawet do kilkuset 

graczy na jednym ser­
werze. Mowa tu 
grach typu
MMORPG, w  któ­
rych nasza przy­
goda może to­
czyć się w  nie­
skończoność. 
Wszystko to 
za sprawą 
rozrastające­
go się cią­
gle wirtu- 
a l n e g o  
ś w i a t a  

i przyby­
wania z  godziny na 

godzinę kolejnych graczy z całego 
świata.

W świecie wirtualnej, internetowej 
rozrywki każdy znajdzie coś dla siebie. 
Zarówno proste zręcznościówki, jak 
i złożone symulatory skupiać będą wokół 
siebie setki tysięcy ludzi z całego globu. 
A  sztucznej inteligencji mówimy sta­
nowcze NIE!

(gamer)
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