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l1osna wraz z ozZywieniem w przy-

rodzie przyniosla nam tez pewne

przyspieszenie prac nad rodz1rna
masowa Informatyka, a zwlaszcza nad jej naj-
istotnie)sza dla przyszlosci kraju czescia — nad
programem edukacjl informatycznej. Zamo-
wienie rzagdowe na mikrokomputer szkolny
stalo sl¢ faktem. Zaklady Elektroniczne
ELWRO moga juz bez wahan peing parg brac
sie do roboty. Nam pozostaje wierzyc, ze z 20-
bowiazan, o ktore tak walczyly, wywiaza sie
jak najlepie) i w terminie.

Choc¢ nadal nie wiadomo, jak dokladnie be-
dzie wygladat przyszly polski mikrokomputer
szkolny, miniony miesigc przyniosl jednak
pewne podstawowe mformacle na ten temat:
W1emy juz, ze z pewnoscia bedme on przynaj-
mnie] w jednym z trybow swej pracy zgodny
programowo z ZX Spectrum. Informacja ta ma

} szczegolne znaczenie dla osrodkow planujg-

cych tworzenie programow dydaktycznych i
ksztalcacych nauczycieli — beda one mogly
skoncentrowac sie na pewnym standardzie,
ktorego przyszlosc, przynajmniej w ciggu naj-
blizszych kilku lat, wydaje sie stabilna.

Nie oznacza to oczywiscie, ze rozwoj rodzi-
mego sprzetu zatrzyma si€ na tym poziomie:
opracowany przez zespol doc. Wojciecha
Cellarego z Instytutu Automatyki Politechniki
Poznanskiej prototyp ELWRO 800 junior, je-
den z powaznych kandydatow do roli przed-
miotu zamowienia rzagdowego, obok udawa-
nia Spectrum potrafi tez pracowac pod CP/M,
potrafi wspolpracowac w sieci lokalnej z "do-
rostym” ELWRO 800, daje tez szanse uzyska-
nia bogatsze] grafiki i korzystania z obszer-
niejszej pamieci niz w ZX Spectrum. Te mozli-
wosci ustalaja pewien poziom wyjsciowy dla

PROBLEM

wyjsciowy dla konkurentow: SOLUM i wcigz
rozwuanego na Slasku MERITUM. Jest nadzie-
ja, 2e zdrowa rywalizacja doprowadzi do roz-
wigzan lgczacych zalety wszystkich konku-
rentow.

Rozstrzygniety tez =zostal ostatecznie -—
po dogrywce — konkurs o drugie powazne
zamowienie rzadowe na mikrokomputer
biurowy: przyznano je rowniez ELWRO
na ELWRO 800. Decyzja ta, cho¢ opar-
ta na zgodne] opinii ekspertow, niesie
jednak cien ryzyka: wybrano konstrukcje am-
bitniejszg, ale 1 odleglejsza od swiatowego
standardu, jakim jest IBM PC. Cieszyc¢ sig wiec
nalezy, ze konkurenci — warszawska spotka
MIKROKOMPUTERY =z przygotowywana
przez nig wierna kopia IBM PC XI ("Mazovia”)
oraz Politechnika Slaska wraz z ELZABEM
("ComPAN") nie poddaja sie i mimo nieuzy-
skania przywilejow zwigzanych z zamowie-
niem rzgdowym nadal pragna w rynkowej
walce udowodnic, ze ich produkty rowniez sa
dobre i potrzebne. Na szczescie ambicje te nie
sa administracyjnie gaszone: wszystkie trzy
modele sa dostatecznie rozne, by kazdy z nich
znalazl swoje miejsce na rynku, a zarazem
zblizone technicznie, by nie grozil nam zupel-
ny rozgardiasz na rynku — kazdy 2 tych modeli
ma miec mozliwosc¢ pracy pod MS-DOS nieza-
leznie od swych specyficznych cech i przyda-
tnoscl do sterowania urzadzeniami w czasie
rzeczywistym (ELWRO 800) lub do prac pro-
jektowych (ComPAN).
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Komputerland
Nasz hranzowy Swiatel: gdzie by- |
lismy i gdzie radzimy hyc

Prenumerata: kwartalnie — 300 z}, polrocz-
nie — 600 zl, rocznie — 1200 zt
Prenumerate od instytucji przyjmuja od-
dzialy RSW, a od 0sob prywatnych poczta
(na wsi takze doreczyciele).
Prenumerate 2ze zleceniem wysylki za
granice (drozsza o 50% dla osob prywat-
nych i o 100% dla instytucji) przyjmuje
Centrala Kolportazu RSW, ul. Towarowa
28, 00-958 Warszawa, NBP XV O/M W-wa
1153-201045-139-11.

Prenumerata przyjmowana jest na II, III
1 IV kwartal oraz na Il pélrocze z miesiecz-
nym wyprzedzeniem, a na rok nastepny
do 10 listopada.

Ogloszenia przyjmuje Biuro Reklamy,

ul. Mokotowska 5, tel. 25-35-36; adres dla
korespondencji w sprawach ogloszen:
Noakowskiego 14, 00-666 Warszawa. Za-
mawlajac ogloszenia listownie nalezy po-
dac date 1 miejsce wplaty (konto KWCz:
NBP III O/M W-Wa 1036-5294 z zaznacze-
niem ,ogloszenie w KOMPUTERZE”).
I cm? ogloszenia kosztuje 300 zl, najmniej-
sze ogloszenie — 2100 zl, cata strona — 200
tys. zl; kolor dodatkowy — 30% drozej,
peina gama barw — 100% drozej.
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l‘. Komputery i polityczka
Zle sie dywersanci liomputerowi
hawicie...

l‘ Lawina informatyczna nas tez por-
wie - prof. Stefan Wegrzyn, glow-
ny konstruktor GomPANa, po Kon-
gresie Nauki Polskie]j jest optymi-

sta

6 CP/M cz. 2 Informacie o tym sy-

sliemie operacyjnym przydadza

sie kazdemu, kto mysli o powaz-

nych zastosowaniach mikrokom-
puteréw...

8 Go w lcomputerach
piszczy...

JF_-_——

Gzytaj!
Czy ilos¢ ksiazek o komputerach
przejdzie w jakos$c?

12

Algehraf
Ta krzyzowka liczhowa zawsze
ma rozwiazanie. W zyciu bywa
gorzej...

0 Amstradach i nie tylko
opowiada wiasciciel firmy Pol-
anglia Andrzej tukomski

14

'l 6 Amstrad 6128

Amstrad kupit Sinclaira
Korespondencja Rafafa Brzeskie-
4o z Londynu

10
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Gielda
Tato, kup se komputra!

11

'l Amstradl PCW 8256
Za cene dobrej maszyny do pisa-

nia komputer, drukarka, monitor,
hardzo dobry system przetwarza-
hia tekstow 1 jeszcze pamiec dys-
kowa na dodatek

My sie hiedow nie hoimy
ho nasz kompufer umie sohie z
nimi poradzi¢ - Roland
Wactawek
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oLOWNIK

A teraz kolej na przygotowanie wstepnej
wersji stownika, dzieki ktoremu gracz mogtby
w sposob zrozumialy dla programu wyrazac
swoje zyczenia. Poczatkowo pominmy wygo-
de przysziego uzytkownika i skoncentrujmy
sie na wlasnej formulujac mozliwie najkrotsze
zdania; wypiszmy te polecenia, ktére chcemy,
by byly Iozpoznawane przez komputer Na
przyklad: IDZ NA WSCHOD, WEJDZ DO
DOMU, WEZ KLUCZ, WYRZUC SIEKIERKE,
PRZECZYTA] STARY PERGAMIN. W kazdym
z tych zdan wybierzmy co najwyzej dwa stowa
tak, by na ich podstawie mozna bylo jedno-
znacznie okreslic, z ktorego zdania dana para
zostala wybrana. Wybierajmy te stowa, kto-
rych wystapienie w danym poleceniu, nawet
przy innym jego sformulowaniu, jest najbar-
dzie] prawdopodobne. W naszym przykiadzie
beda to pary: IDZ WSCHOD, WEJDZ DOMU,
WEZ KLUCZ, WYRZUC SIEKIERE, PRZECZY-
TAJ PERGAMIN.

Utozmy wszystkie stowa w liste tak, aby wy-
razy o wiekszym prawdopodobienstwie poja-
wiania si€ byly umieszczone na poczatku na-
szego spisu. Nastepnie z kazdym slowem
zwiazmy dwuznakowy symbol al, a2. Dla
pierwszych 99 wyrazow bedzie to kolejny nu-
mer na liscie. Dalsze - numerujmy uzywajac li-
ter zamiast cyfr. Wyrazy na pozycjach powyze;
99 oznacza¢ bedziemy symbolami: af,...,a9,
bd...b920.,..29...,3a,..,az ba,.., bz,..za,.,.22
Powinno wystarczyc!

Symbol 00 zarezerwujmy do oznaczania
stow, ktorych nie ma w naszym wykazie. Zau-
wazmy, Ze niejako automatycznie ponumero-
walismy wszystkie polecenia jakich mozemy
sie spodziewac od grajacego, cho¢ nie potrafi-
my jeszcze rozpoznawac takich, ktore zostana
sformulowane przy wyciu innych stow. Tym
zagadnieniem zajmiemy sie na koncu.

GRAMY!

Jestesmy juz gotowl do kodowania najwaz-
niejszej w naszym programie tablicy A$, decy-
dujace) o rozpoznaniu polecenia i jego wyko-
naniu oraz o wszelkich niezbednych modyfi-
kacjach pozostalych tablic. Wyjatek zrobimy
jedynie dla polecen dotyczacych przemiesz-
czania sie gracza w tych przypadkach, gdy nie
jest konieczne spehienie zadnych dodatko-
wych warunkow. Te komendy, jako wystepu-
jace zdecydowanie najczesciej, warto potrak-
towac osobno.

Wrocmy do naszej mapy. Przy kazdej pozy-
cji wypiszmy te polecenia, ktore przy spelnie-
niu pewnych warunkow wywolaja okreslone
zmiany w otoczeniu. Kazdy taki zestaw - po-
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lecenie, warunki niezbedne do jego wykona-
nia, efekt - przedstawmy w postaci symbolicz-
nej jako tancuch znakow:

al, a2, a3, a4, L1, nl,..,, Lk, nk,., D1,..., Dp, mp.
al,..., a4 - to litery oznaczajace symbole ko-
mend; Ll,..,Lk wskazuja, ktére procedury
sprawdzajace spelnienie warunkow nalezy
wywolac, by stwierdzic, ze rozkaz jest wyko-
nalny (wszystkie procedury powinny zwrocic
wartosc 1I!): nl,....nk to parametry, z ktorymi te
procedury powinny by¢ wywotywane. Bardzo
wazny jest znak kropki oddzielajacy symbole
warunkow od grupy symboli sterujacych wy-
konaniem polecenia. Symbole D1,...,Dp, to lite-
ry oznaczajace odpowilednie procedury, a
ml,...,mp, to parametry, z ktorymi nalezy je wy-
wolywac. Przy wprowadzeniu ich do kompute-
ra nalezy pomingc wszystkie przecinki.

STARY PERGAMIN

Wyjasnijmy cala sprawe na przykladzie.
Przypuscmy, ze nasz gracz dotart do miejsca
oznaczonego na mapie numerem l7. Tutaj
znajduje sie zamknieta skrzynia zawierajaca
stary pergamin. Po przeczytaniu opisu gracz
moze zainteresowac sie skrzynia i probowacja
otworzyC. PowinniSmy przewidziec rozne jego
zachowania, w tym rowniez najbardzie] narzu-
cajacy sle warlant, a mianowicie taki, ze po
prostu wyda polecenie OTWORZ STARA
DREWNIANA SKRZYNIE. Zalozmy, ze stowa
OTWORZ i SKRZYNIE maja w naszym stowni-
ku numery 201 38, Jak sie za moment przekona-
my, komputer bez trudu odkryje w tym rozka-
zie polecenie, ktére uprzednio oznaczyliSmy
na naszej liscie dopuszczalnych komend sym-
bolem 2038. W tablicy A$ powinny znalezc sie
nastepujace wiersze:
2038G11.F03
2038A17C02.F10
2038A17D02B05.F11B02

Przeszukiwanie tablicy A$ program rozpo-
cznie po rozpozhaniu polecenia tj. po znalezie-
niu plerwszego lancucha rozpoczynajacego
sie symbolami 2038. Najpierw zacznie w tym
wierszu szukac znaku kropki, traktujac po-
przednie symbole jako zadania wykonania pe-
wnych testow z podanym parametrem. W
plerwszej linii symbolem takim jest G17, co
spowoduje wywolanie procedury sprawdzaja-
ce), ktora oznaczalismy symbolem G. Odpo-
wiedz pozytywna rowna jest stwierdzeniu, ze
rozkaz zostat wydany w niewlasciwym pomie-
szczeniu. Nastepny z kolei symbol —to kropka.
Jesli procedura G zwrocita wartosc |, to nalezy
wykonac akcje zakodowana po kropce. W na-
szym przykladzie nastgpi wydrukowanie na

GRY
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PO POLSKU [2]

ekranie dziewiatej linii tekstu, ktory mogtby
brzmiec: TU NIE MA ZADNE] SKRZYNI. Bada-
nie drugiej linii w tablicy A$ nastapi dopiero
wtedy, gdy zawiedzie proba wykonania
pierwsze).

Al7, to test sprawdzajacy, czy jestesmy we
wlasciwym migjscu. Po uzyskaniu odpowiedzi
pozytywnej wyjasnimy, przy pomocy procedu-
1y C z parametrem 2, czy przypadkiem skrzy-
nia nie jest juz otwarta. Jesl tak, to pozostaje
nam jedynie napisanie tekstu numer 10, ktory
moze z kolei brzmie¢ nastgpujgco: TA SKRZY-
NIA JUZ DAWNO JEST OTWARTA. Do bada-
nia kolejnej linii tablicy A$ przechodzimy po
po otrzymaniu negatywnego wyniku testu C.
Tym razem po upewnieniu sie, ze gracz znaj-
duje sie we wlasciwym miejscu a skrzynia jest
zamknieta, sprawdzamy czy gracz ma ze sobg
kluczyk. Jesli tak, to piszemy procedura F
tekst: SKRZYNIA JEST OTWARTA. W SROD-
KU LEZY STARY PERGAMIN. Przy pomocy
procedury B w tablicy W zaznaczamy nastep-
nie, ze skrzynia zostata wilasnie otwarta. Gdyby
i ta proba zawiodta, to stwierdzilibysmy w kon-
cu, Ze rozkaz zostat rozpoznany, ale okazat sie
z réznych wzgledow niewykonalny. W takich
przypadkach bedziemy mieli jeden wspdlny
komunikat typu: NIE POTRAFIE TEGO ZRO-
BIC W TEJ CHWILI, pozostawiajac grajacemu
nadzieje, ze moze w przyszlosci, gdy sie posta-
13, jego plany uda sie zrealizowac.

Przy grupowaniu warlantOw postepowarnia,
nalezy ustawic je w takiej kolejnosci, by mozli-
wosC wykonania jednego z nich zwalniala z ko-
niecznosci sprawdzania mozliwosci wykona-
nia nastepnych. Powyzszy przyklad wyjasnia
rowniez celowosc¢ jednoczesnego projektowa-
nia procedur typu C i D, gdyz uwolni to nas od
sprawdzania roznych wariantow odpowiedzi.
Dobre sa tylko same jedynki!

Nalezy sobie w tym miejscu zdaC sprawe z
ograniczen, jakie narzuca wybrana metoda.
Pojedyncza komenda moze zawierac tylko je-
dno polecenie do wykonania, gdyz ewentual-
ne dalsze zostana po prostu bez zadnego ko-
mentarza zignorowane. Wymaga to rowniez
od projektujacego gre, by dbal o jednoznacz-
nosc sytuacji i wykonalnosc polecen tylko w
scisle okreslonych sytuacjach.

RATUNKU

W tablicy naszej powinnismy uwzglednic
polecenia typu RATUNKU czy PODA] WSKA-
ZOWKE. Szczegolnie piorunujace wrazenie na
grajacych robia zywe reakcje komputera na
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| wszeikie niecenzuralne wyrazeniazich strony.
' Pamietamy o tym rowniez.
~ Im wiccej réznych zachowan w danej sytua-
cji udz sie nam przewidziec, tym inteligentnie)
i bedzie nasz program reagowal na rozkazy
wezytywane z klawiatury.

Ostatnim etapem przygotowawczym bedzie
i' nauczerie komputera rozumienia tekstow
i wprowadzanych z klawiatury w jezyku pol-

skim. Wrocmy do naszego slownika. Tym ra-
‘ zem postaramy sie go maksymalnie rozbudo-
wac. Dia kazdego wyrazu z naszej listy wymys-
Imy jak najwiecej stow innych, ale o tym sa-
mym lub zblizonym znaczeniu. Kazdemu z nich
przypiszemy ten sam numer co stowu, ktore
ewentualnie mialoby byc zastapione.

BI], MORDUJ!

g Przypusémy, Ze nasz scenariusz pozwala
grajagcemu w pewnej sytuacji podjac walke
wrecz lub uciec. Wowczas komputer powinien
! byc w stanie zrozumiec, a wlasciwie rozpoznac
slowa ZAATAKU]J, ZABI], MORDU]J, ZAMOR-
DUJ. 51, POBI], POKONA] itp. jako okreslenia
| te] same] czynnosci zapisanej w dotychczaso-
wym siowniku jako ATAKU]J. Chcac prefero-
waC odwage, mozna ograniczyc ilosc stow w
: grupie; UCIEKA], ZMYKA], WIE], WYCOFU]
SIE, D4 DRAPAKA itp.

Zrobmy teraz dokladny przeglad powiek-
| szonej listy. Moze sie okazac, ze wykaz jest
bardzo obszerny zwlaszcza ze wszystkie wyra-
zy mogace WystapiC W czasie gry z réznymi
koncowkami pojawiaja sie na naszej liscie wie-
l lokrotrie. Jesli gracz bedzie gasit pragnienie,

to moze to zrobic¢ piszac PI] WODE, NAPI] SIE
WODY, WYPI] WODE Z BUTELKI. Musimy
wiec rozpoznac kazde ze stow: PIJ, NAPI], WY-
PIJ, WODE, WODY. Jest zatem celowe, a nieje-
dnokrotnie wrecz konieczne skrocenie stow-
nika. Ale jak to pogodzic z checig zachowania
‘ mozlwie szerokiego wyboru rozpoznawanych

wyrazow?

Po picrwsze pozbawmy wszystkie slowa
przecrostkow, ktére zanotujemy sobie osob-
no. Tak wiec na okreslenie picia pozostanie
' nam iecro stowo PIJ oraz dwa przedrostki NA
. 1 WY. W tym skracaniu bagdzmy skrupulatni az
i do przesady. Usuwajmy litery NA 1 WY ze
wszys kich wyrazow na nie zaczynajacych sie.
Nawe* wiedy, gdy prowadzi to do nic nie zna-
czacyckh: zlepkow liter.

Nastepnie z kazdego tak otrzymanego sio-
wa pozostawmy tylko cztery pierwsze litery.
(Gdyby prowadzic to mialo do niejednoznacz-

nosci, mozna zdecydowac sie na piec liter). W
wiekszosci przypadkow uwolni to nas od tros-
ki o koncowki wyrazow. W ten sposob z pole-
cenia ZAMKNI] BRAME, pozostanie nam jedy-
nie MKNI BRAM. Choc dla nas takie wyrazenie
nie ma sensy, to moze by¢ ono doskonale czy-
telne dla komputera.

Ulokujmy tak zdeformowany stownik w ta-
blicy J$ w postaci: stowo, numer, gdzie stowoto
te cztery litery, ktore z niego pozostaly, zas nu-
mer zakodowany jest w formie literowo-cyfro-
wej. No i oczywiscie bez przecinka w srodku.

Rozpatrzmy co sie stanie po podaniu z kla-
wiatury rozkazu ZAMKNI] ZELAZNA BRAME,
Program najpierw wydzieli pierwsze slowo
ZAMKNI], nastepnie usunie z niego przedro-
stek ZA, by potem z pozostalych pieciu liter za-
chowa¢ jedynie MKNI. Nastepnie przeszuka
sfownik 1 znajdzie w nim symbol przypisany
temu wyrazowi. Nastepnie wydzieli drugie sto-
wo i po stwierdzeniy, ze nie ma go w wykazie
zignoruje je 1 przejdzie do trzeciego. Rozpozna
w ten sposob rozkaz wlasciwie. Zauwazmy, ze
podobnie zostanie zinterpretowane kazde wy-
razenie zawierajace stowa ZAMKNIJ i BRAME,.
Klopot moze powstac jedynie wtedy, gdy gra-
jacemu uda sie tak sformulowac polecenie, by
pomiedzy tymi stowami ulokowac jakis wyraz,
ktory po naszych manipulacjach okaze sie byc
obecnym w stowniku, choc reprezentujacym
inne znaczenie. Tego typu Sytuacje musimy
przewidzie¢ zawczasu i uwzgledni¢ w liscle
spodziewanych polecen.

W przypadku, gdy gracz wyrazl zyczenie
przy pomocy slow nie przewidzianych w stow-
niku, czyli gdy rozkaz nie zostanie w ogole roz-
poznany, to reakcja programu bedzie przyzna-
nie si¢ do wlasnej ograniczonosci i prosba o
wyrazenie tego samego w innej formie.

NASZ NOWY SWIAT

Tablice M,P$,G,W,AS J$ wraz z tekstam w
instrukcjach DATA, w pelni juz opisujg nasz
nowy swiat. Pozostaje jeszcze napisamne pro-
gramu sterujacego. By nie wigzac si¢ z zadnym
konkretnym sprzetem, opiszemy jedynie ogol-
ny szkielet algorytmu pozostawiajac czytelrn-
kom wypehienie go konkretnymi instrukcja-
mi.
1. Zapoczatkuj zmienne i tablice.

2. Opisz miejsce pobytu gracza.

3. Wczytaj polecenle.

4. Jesli polecenie jest juz puste to idz do 11.

5. Wydziel kolejne stowo z polecenia.

6. Rozpoznaj i odrzu¢ przedrostek.

7. Pozostaw cztery litery wydzielonego stowa.

8. Przeszukaj stownik 1 zapamieta), z Jakim
symbolem w nim wystepuje. Ignoryj stowa
spoza stownika.

9. Jesli rozpoznates juz dwa stowa, to1dz do 12.
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10. Idz do 4.

11. Jezell nie rozpoznano zadnego wyrazu, to
pros o inne sformutowanie polecenia. Idz do 3.
12. Jesli rozkaz nie dotyczy ruchy, to idz do 1&.
13, Sprawdz na mapie wykonalnos¢ ruchu. Je-
$li wykonalny, to modyfikyj zmienng MIEJSCE
i1dz do 2.

14. Poszukaj w tablicy A$ lancucha opisujace-
go wczytany rozkaz.

15. Jes)i nie znalazies w A$ odpowiedniego fan-
cucha, to idz do 19.

16. Wykonaj procedury testwjgce wykonal-
nosc polecenia.

17. Jesli sa spenione warunki wykonalnosci, to
wywolaj odpowiednie procedury modyfikacl
otoczeniai1dz do 2.

18.1dz do 14

19. Komuniku, niemoznosc wykonania rozkazu
11dz do 3.

Programy zrealizowane wedhig powyz-
szych wskazowe k roznic si¢ beda od tych pi-
sanych przez profesjonalistow jedynie bra-
kiem grafiki oraz s.7ybkoscia dzialania przyna;-
mniej na tych komputterach, w ktorych BASIC
nie jest zbyt szybki. .Znaczne przyspieszenie
reakcji programu mozr:a uzyskac piszac w ko-
dzie maszynowym proste procedury do prze-
szukiwania blokow dany'ch. W naszym sche-
macie najwiecej czasu zz). mowac bedzie prze-
szukiwanie tablic AS i J$. 1Miejmy nadzieje, ze
juz wkrotce na lamach KO MPUTERA bedzie
mozna znalezc odpowiednie programy.

Na koniec kilka uwag prak tycznych. Pornie-
waz tego typu programy s3 na 2got bardzo diu-
gie, warto od samego pocz.itku stosowac
wszelkie dostepne triki oszc:'edzajgce pa-
mie¢, takie jak stosowanie tabli.¢ znakowych
zamiast numerycznych, czy pisanicz VAL"0" za-
miast 0.

Piszac program, z ktorego maja korzystac
inni, musimy zadbac o wygode jego o.bstugl. W
grach tekstowych musi byc rozwigza."a spra-
wa wprowadzenia polskich liter, ktore i1a ogol
nie sy przewidziane w systemie. Wigh’szosc
komputerow pozostawia uzytkownikom n10zli-
wos¢ przedefiniowania wzorow liter 1 trze ba 2
tego korzystac. Z tego samego powodu .nie
mozemy zapomniec 0 pozostawieniu uzytkov-
nikowi mozliwosci przerwania gry w dowon-
nym momencie, hagrania jej na tasmie czy dy-
sku 1| wznowienia w tym samym miejscu w in-
nym czasie. Rozegranie dobrze napisanej gry
tego typu trwa zazwyczaj kilka tygodni!

[ jeszcze jedna sprawa. Niektorzy gracze
moga zechciec szukaC rozwigzan powstaja-
cych problemow nie w glowie ani przewidzia-
nych dla nich wskazowkach, a w tekscie same-
go programu. Temu musimy zaradziC Juz zaw-
czasu uniemozliwiajac lub przynajmnie) utruc-
niajgc dostep do wydruku samego programt.
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