NAJCIEKAWSZE GRY

Czesé! W Waszych listach czesto powtarza sig prosba
o utworzenie w ,Miodym Techniku” rubryki komputero-
wej, omawiajqcej najbardziej frapujqce programy — gry.
Spelniamy wigc prosbe naszych Crytelnikow i obiecuje-
my, ie 7 nie usmiam; na razie czgstotliwoseiq dzial taki
bedzie sig pojawial.

Najciekawsze z gwr to gry winteligentne”’, ajlmlga;qce
odgracza ,,rus..ema glowq", Dlatego raczej nie priewidu-
Jjemy omawiania gier typu Pacman czy Raiders, chyba ze
na wyraine iyczenie naszych Czytelnikow.

Z przyezyn, ktorych chyba nie trzeba nikomu wyjas-
niaé, rubryka ta skoncentruje si¢ na Pececie, Amidze
i Commodorze. Jesli masz wige, Czytelniku, ktorys z tych
komputeréw i lubisz spedzaé czas z joystickiem w reku
— to ta rubryka jest wlasnie dla Ciebie!

Na poczqtek F-19: gra, kiora wstrzqsnela $wiatem.
Nastepnym razem Prince of Persia, labiryntowka ze
Swietng grafikq.

Czekamy na Wasz odzew!

Z komputerowym pozdrowieniem

Dariusz Jemielniak

Ocena gry w skali 0-6: 6. Komputery: typu IBM
i Amiga

F-19 Stealth Fighter

Jak tatwo sig domy$lg znajacy angielski F-19 jest
symulatorem lotu. Ale jakim! Na najwyzszym stopniu
trudnosci (Elite Opponents, Realistic Landings), gra
rézni sie od prawdziwego samolotu niemal tylko
widokiem z kabiny.

Gra zaczyna sie od testu ze znajomoéci sylwetek
samolotéw. Po wyborze pilota (zwykle na poczatku)
trzeba za pomoca klawisza ESC wymazac¢ jakiego$
z listy | wprowadzi¢ wilasnego. Skrét KIA przy na-
zwisku pilota oznacza Killed In Action - zabity
podczas akcji. Do lotu zdatni sg jedynie oficerowie
z dopiskiem Active, Nalezy okreéli¢, jakg misje chee-
my wykona¢ (trzeba wybraé miejsce: Libig, Zatoke

KOMPUTEROWE

Perska, Skandynawie lub Europe; rodzaj wojny: zim-
ng wojne, wojne o ograniczonym zasiegu lub kon-
wencjonalng; charakter misji: trening misji uderze-
niowej, trening misji powietrze-powietrze, misje
uderzeniows, lub misje powietrze-powietrze; rodzaj
przeciwnikow: nowicjusze, zwykli zotnierze, wetera-
ni, albo elitarni przeciwnicy; oraz stopien trudnoéci
przy lagdowaniu: bezwypadkowy, tatwy, realny). Dla
poczatkujacych polecamy zestaw: Libia, Conventio-
nal War, Strike Mission Training, Green Opponents,
No Crashes.

Po zapoznaniu sie z celem misji musimy uzbroié¢
swdj samolot. Mamy cztery komory rakietowe. Autor
osobiscie najbardziej lubi rakiety Maverick (dwie
rakiety w jednej komorze, zasieg 32 km, bardzo
przydatne do niszczenia, np. pdl naftowych), bomby
Slick (trzy w komorze, zasieg 3 km, mozna nimi
likwidowaé prawie wszystko, np. lotniska), rakiety
Amraam (trzy na komore, zasieg ok. 34 km, skutecz-
ne przeciw innym samolotom), oraz Sidewinder
(cztery rakiety w komorze, zasieg 17 km, stuzg do
walki z obcymi samolotami na male odleglosci). Jesli
dostaliémy rozkaz zniszczenia wrogiego okretu pozy-
teczne sq rakiety Penguin (podobne do Maveric-
kow, ale przeciw jednostkom wodnym).

Po przygotowaniu maszyny do walki mozemy
zacza¢ wiasciwg gre. W kabinie samolotu radzimy
zmniejszy¢ poziom déwieku (Alt V), zmieni¢ wyglad
mapy w lewym ekranie (F3), oraz przy komputerach
typu XT zmniejszy¢ poziom wyéwietlania szczeg6-
tow (Alt D), aby gra przebiegala szybciej. Trzeba
zwolni¢ hamulec, zwigkszyé maksymalnie ciag sil-
nika ... wystartowac! Nastepnie wciggnaé podwozie
i wigczy¢ autopilota. Autopilot skieruje nas na pierw-
szy cel, w pewnej odleglosci od celu musimy sami
przejac¢ sterowanie (dowolny ruch joystickiem). Te-
raz wystarczy tylko obserwowacé cel na radarze(/)
i czekaé, az pojawi sig na nim krzyzyk i napis: Missile
Lock. Otworzy¢ luk bombowy, odpali¢ rakiete... a po
wykonaniu misji wroci¢ do bazy i odebraé medal.

Klawisze

F1 - powrét do kabiny (np. po obserwacji innego
samolotu przez Shift F6),

F2 - zmiana celownika (air-air/air-ground/nav)

F3 - zmiana trybu wys$wietlania lewego ekranu
(Map/Tac)

Prawy ekran:

F4 - pokladowa baza danych (informacje o obser-

wowanym obiekcie)

F5 - aktualny stan posiadanej broni
F6 - aktualne uszkodzenia maszyny
F7 - wybér aktualnego punktu nawigacyjnego

F8 - aktualny punkt nawigacyjny/wskaznik paliwa
F9 — ILS (uklad ulatwiajacy lagdowanie)
F10 - opis wykonywanego zadania

1 - wyrzucenie flar
2 - wyrzucenie folii aluminiowej (chaffs)



— widok z kamery do przodu
— widok z kamery do tylu

~ widok z kamery w prawo
M - widok z kamery w lewo

B - zmiana aktualnego celu

(prawy ekran)
(prawy ekran)
{prawy ekran)

(prawy ekran)

Alt P - przerwa w grze
Alt V — zmiana poziomu diwigku
Alt D — zmiana poziomu wy$wietlania szczeg6ltow

Alt B — pauza z przyciemnieniem ekranu
- widok na samolot, lot pocisku
- widok na inny samolot

3 - IRJ (prawa czesc tablicy) /
4 - ECH (prawa czes$¢ tablicy)
5 - wyrzucenie wabika (decoy)
6 - podwozie (lewa cze$é tablicy)
7 - autopilot (lewa czesé tablicy)
8 - luk bombowy (prawa czeéc tablicy) Alt Q — koniec gry
9 - klapy HUD)
0 - hamulec aerodynamiczny (HUD)
= — zwigkszenie ciggu silnika (lewa czesc tablicy)
- — zmniejszenie ciggu silnika (lewa czes¢ tablicy) Alt T — trening
Spacja - zmiana aktualnej broni (HUD)
Enter — strzal z aktualnej broni Shift F1-F5
Backspace — strzal z dziatka (do samolotéw, zasieg ~ Shift F6
do 6 km) Shift F10

Z - powigkszenie obrazu mapy

X - zmniejszenie obrazu mapy

C - zwiekszenie/zmniejszenie pola widzenia

- katapultowanie sig¢ z maszyny

Shift M/./.// - widok w 4 kierunkach

Uwagal HUD, to Head Up Display.
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POMYSL NA SZKOLE
(dokonczenie)
...A lekcje te sa naprawdg fascynujace.
Sposdéb mowienia naszego dyrektora
jest taki, ze jako§ latwo si¢ nam skupic¢
na tym, co wyklada, a po Jego lekcji
czlowiek sam si¢ sobie dziwi, Zze dotad
nie zauwazyl tylu rzeczy i ze poznawa-
nie ich, niektorych zupelnie na nowo,
moze dawac takie poczucie radosci.
Jednym slowem nasz dyrektor nie tylko
niezwyczajnie si¢ nazywa, ale tez i sam
jest niezwykly. Gdybym byl miodszy
poréwnalbym go do Pana Kleksa. Pan
Anastazy Aniol uczy nas filozofii. To
On wymyilit ,,Sale Placzu”, ktore mig-
d.zysobq nazywamy .,placzkaml .Sato
pomieszczenia, po jednym w kazdej
wiezyczee, do ktorych wehodzi si¢ po
krgtych schodach na sam szczyt. Kio
ma ochote na malowanie albo ma dosy¢
wszystkiego i wszystkich idzie sobie do
placzki. Tam czekaja na mcgo roine
farby, p@dzla kredki, wegle i spraje
oraz... puste Sciany. W plaakm:h moz-
na si¢ wyladowaé rysujgc na $cianach
réine karykatury, np. belfra, ktory nam
podpadi, piszac hasla i epitety, co si¢
komu zywnie podoba. Okazuje si¢, ze
jest to catkiem dobry sposob na stresy
i roznego rodzaju frustracje. ,,Rozlado-
wany malarskg dzalalnodcig” delik-
went wraca spokojniutki na lekcje. Po

jego wyjsciu z placzki Glowny Kom-
puter wszystko zmazuje, a w przypad-
ku interesujgcych rysunkéw zapisuje
ich autora w swojej pamigci. Wtedy
nad tym uczniem szkola zaczyna roz-
tacza¢ dyskretng opieke¢. Proponuje
rozne wyjazdy plenerowe, pod jakims
pretekstem podsuwa, np. do zanalizo-
wania, dzieta wielkich malarzy, grafi-
kow, rzeibiarzy, plastykow itp. Po-
czatkowo taki uczen zupelnie si¢ nie
orientuje skad to nagle zainteresowa-
nie jego osoba. Oczywiscie z czasem si¢
domysla, ale na og6l jest juz zbyl
zaangazowany w dziatalnos¢ plastycz-
ng, tak ze protesty o ,,zaprogramowa-
nie” jeszcze si¢ nie zdarzyly. Opowie-
dzial mi o tym kolega, ktory obecnie
jest juz szkolnym grafikiem.

Kolejna wspaniala osobliwo$¢ w mo-
jej szkole to Dni Buziakow organizowa-
ne kazdego roku przed Wielkanocsy.
Zazwyczaj trwajq trzy dni, ale nie jest to
regula. Swigto Buziakow rozpoczyna
uroczysty apel, na ktorym klucze do
szkoly przekazuje si¢ uczniom. [ jest to
jedyne normalne zdarzenie w trakcie
tych dni, bo juz w chwilg¢ potem roz-
poczyna sig szalenstwo. Szkola zmienia
si¢ w istny dom wariatow. Dyskoteki
i roznego rodzaju konkursy trwaja bez
przerwy, a wszystkie szkolne gabinety
i zaplecza sg pootwierane dla mltodzie-
zy. Kazdy pokazuje, co potrafi naj-
lepiej. Czasami wynikaja strasznie Smie-
szne rzeczy. Np. w zeszlym roku , kuch-
mistrzowie™ z Ilc piekli slodkie bule-
czki. Dodali widocznie za duzo droz-
dzy, bo ciasto tak wyroslo, Ze za nic nie
cheialo ,,prezejéc” przez drzwi kuchni.
Dopiero wezwane na pomoc inne klasy
pomogly uporac si¢ z tym problemem,
a takZe pozniejsza konsumpcja. Jednak
buleczek tych bylo takie mnostwo, ze
w rezultacie wiele osob przez dhuzszy
czas nie moglo na nie nawet patrzec,
a jeden z kolegow ulozyl protest song

pt. ., Nigdy, ach, nigdy juz wigcej slod-
kich buleczek”. Innym razem grupa
chemikow wyprodukowata wg wlasne-
go pomystu barwnik, ktory zmienil ko-
lor ich skory na barwe najczarniejszych
Negrow. Rzeczywiscie wygladali jak
prawdziwi Murzyni, tyle ze pozniej, na
skutek zlych proporcji skladnikow, nie
mogli si¢ domy¢ i dlugo jeszcze ,byli
Afrykanami”. Kiedy wreszcie barwa
ich skory powréeila do naturalnej, cala
szkola uznala, 7ze dopiero teraz wy-
gladaja dziwnie, Oczywiscie cale to na-
sze §wigto nie mogloby si¢ odby¢ gdyby
nauczyciele bali si¢ powierzy¢ uczniom
sprzgt szkolny, bo nie wiem czy za-
mnaczylem, ze przez czas trwania Dni
Buziakow doroéli nie maja prawa wste-
pu na teren szkoly. No i oczywiscie nikt
juz nie pamigta czasow, kiedy w szkole
bezmyslnie wszystko niszczono. Wpra-
wdzie styszalem, ze zdarzajq si¢ przypa-
dki agresji, ale sq one tak rzadkie i wy-
wolujg takie zdziwienie u innych, ze
wiaéciwie nie maja Zadnego znaczenia.

O mojej szkole mogtbym pisac go-
dzinami, a materialu starczyloby na
kilka ksiazek, musze jednak juz kon-
czyt, bo za chwilg zaczynaja si¢ zajecia.
Ale jeszeze jedno. Zapomnialem napi-
sac, ze moja szkola ma nazwe ,,DALE-
KA PRZYSZLOSC”. Trochg dziwna
nazwa, prawda?

To juz koncowa czgs¢ ,,pomysiu na
szkolg” pt. ,Marzenie Grzegorza™,
ktorego autorem jest Kol. Grzegorz
WRONA z Kalisza (I 15).

Redakcyjne jury pomyst Grzegorza
uznalo za najlepszy w roku 1992 i przy-
malo jego Autorowi 1 miejsce oraz
nagrodg w postaci wzmacniacza stereo-
fonicznego do samodzielnego montazu.

Serdecznie gratulujemy! Nagrode
i honorarium przelemy pocztg.

W kolejnych numerach ,MT" wy-
drukujemy pomysty innych laureatow
Konkursu ,,Pomysl na Szkolg™.



