DI - Digital Integration - to nazwa firmy znana
kazdemu entuzjascie gier symulacyjnych na ZX
Spectrum. DI wprowadzita na rynek w 1983 roku
program FIGHTER PILOT - uznany za najlepszy
program symulacyjny dostepny na Spectrum.

0d tej chwili Dave Marshall i Rod Swift (zatozy-
ciele DI) pracowali nad programem TOMAHAWK,
symulatorem lotu i walki helikoptera US Air Force
- Apacz. Program ten wszedt na rynek pod koniec
1985 roku i ma wszelkie szanse stac sig kolejnym
przebojem.

Pierwsze rzecza rzucajaca sie w oczy jest duza
liczba znajdujacych sie na ziemi obiektow: drzew,
gor, dziat artylerii p/lotniczej, czotgow i réznych
budowli. Wszystko narysowane jest co prawda
tylko liniami konturowymi (obiekty sg jakby prze-
zroczyste), ale zachowuje sie zgodnie z zasadami
perspektywy i wyglada niezwykle sugestywnie
zza sterdw lecacego helikoptera.

Helikopter jest wolny, ale zostat zaprojektowa-
ny do lotéw na matych wysokosciach. Lot z pred-
koscia 150 km/h na wysokosci 5 metrow w uroz-
maiconym terenie (drzewa, gory itp.) dostarcza
wielu wrazen. W celu osiagnigcia petniejszego
ztudzenia ruchu (szczegdlnie przy matych pred-
kosciach) wprowadzono dodatkowe wypetnienie
ekranu w postaci punktow imitujacych krzaki
i okruchy skat. Utatwiajg one start, ale utrudniajg
poszukiwanie przeciwnika, zmuszajac do uwaznej
obserwacji wskazan instrumentéw poktadowych.

Jak w kazdym programie symulacyjnym i tu
mozemy wybra¢ stopien trudnosci gry, jednak
przy pierwszym uruchomieniu program zaktada,
ze jesteSmy nowicjuszami i chcemy wykonac lot
treningowy. Jakkolwiek w trybie tym przeciwnik
nie broni sie, to musisz wiedzie¢, ze zniszczenie
wszystkich wrogich celéw moze zaja¢ Ci ponad
20 godzin. Wiedz takze, ze prawdziwy pilot heli-
koptera moze wydajnie walczy¢ w powietrzu nie
wiecej niz 3 godziny.

Jesli juz potrenowates$ i masz ochote na nowe
wrazenia, sprobuj polata¢ w chmurach, gdzie po-
lega¢ mozna tylko na wskazaniach przyrzaddw,
a przeciwnik strzela i trafia. Tryb lotu nocnego to
juz prawdziwy horror - brak horyzontu utrudnia
stwierdzenie czy ziemia jest pod, czy nad Toba,
czy lecisz w niebo, czy na spotkanie z ziemia. Je-
§li ciagle mato Ci wrazen, dodaj jeszcze boczne
wiatry i zawirowania. Pamietaj, ze podatnos¢ na
podmuchy wiatru zalezy od predkosci i wysoko-
$ci. Generalna zasada brzmi: wiatr trzeba przetrzy-
mac, a nie zwalczyc.

Poznaj teraz mozliwosci swojego helikoptera.
Zacznijmy od uzbrojenia - sktada sie ono z dziat-
ka kalibru 30 mm (okoto 100 sztuk amunicji), 38
pociskow rakietowych kalibru 70 mm i 8 rakieto-
wych pociskéw samonaprowadzajacych sie 0 na-
zwie "piekielne ognie" i zasiegu do 3 mil. O ile
przeciwnika, do ktdrego strzelaszz dziatka lub
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rakieta, musisz utrzymywac stale na muszce, to
w wypadku "piekielnych ogni" wystarczy "ztapac"
go tylko na chwile w celownik - trafisz go bez wat-
pienia, jako ze "piekielne ognie" trafiaja zawsze.
Z pomoca "piekielnych ogni" bardzo tatwo nisz-
czy sie przeciwnika; o wiele trudniejsze, ale i spra-
wiajace wiekszg satysfakcje jest zestrzelenie he-
likoptera wroga przy pomocy dziatka 30 mm lub
rakiet. Pamietaj, ze czotgi zniszczy¢ mozesz tylko
rakietami lub "piekielnymi ogniami". Jesli skoriczy
Ci sie amunicja i rakiety, mozesz zawsze wrdci¢
przez gory, co nie jest moze zbyt realne, ale prze-
ciez to tylko zabawa.

Teraz kilka uwag o mozliwosciach ruchowych
Twojego Apacza. Skomputeryzowane autostabili-
zatory utatwiajg pilotaz - po wszelkich ewolucjach
helikopter sam wraca do normalnego poziomego
lotu na wprost. Najwigcej trudnosci sprawia wytra-
cenie predkosci poziomej. W prawdziwym helikop-
terze wymaga to okoto 2 mil. Dobrym sposobem
na zwolnienie jest uniesienie "nosa" w gore, po-
woduje to jednak wzrost wysokosci, a jesli jestes
zbyt wysoko, by zobaczy¢ cel - musisz nurkowac,
co z kolei zwieksza szybko$¢ spadania i grozi roz-
biciem o ziemie. Pamietaj, ze procz steréw (joy-
stick) masz jeszcze "gaz".

| jeszcze pare stow o strategii walki. W danym
momencie walczysz tylko z jednym helikopterem
wroga, jednak zaraz po jego zniszczeniu pojawia
sig nowy. Moze uspokoi Cie fakt, ze nie jest on tak
skomputeryzowany jak Twdj Apacz. Nie lekcewaz
go jednak - pojawia sie on zawsze na Twoim "ogo-

KILKA DOBRYCH RAD
DLA POGZATKUJAGEGO PILOTA

1. By szybko wystartowa¢, daj 100% momentu
obrotowego, pochyl "nos" o 30 stopni w dot, a
100 mph osiagniesz w 6 sekund.

2. Nie obawiaj sie ladowania - mozesz "usias¢"
gdziekolwiek, a potem uzywajac steru dokoto-
wacé do lotniska.

3. W czasie ataku nie badz zbyt wysoko, bo be-
dziesz musiat nurkowac, a to prawie zawsze kon-
czy sie roztrzaskaniem o ziemie.

4. Do czotgbw strzelaj rakietami lub "piekielnymi
ogniami".

5. Skutecznym sposobem na zwolnienie jest ko-
tysanie sie: to w lewo, to w prawo.

6. Zeby "ciasno" zakrecié, unie$ troche "nos".

7. Najtatwiej jest zestrzeli¢ helikopter wroga w
czasie, gdy on skreca.

8. Na poczatku zmien bron na "piekielne ognie",
wznie$ sie na 512 ft. i rozejrzyj, by rozpoznaé
cele.

9. Terytorium i potozenie wroga generuje Sie
przypadkowo, jesli jest zbyt trudne, przerwij pro-
gram (CS i SPACE) i sprdbuj jeszcze raz.
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Rozkoszne tamania palcow

COL/TORQ - ciag pionowy/moment obrotowy kla-
wisz "Q" - zwigkszenie; klawisz "A"
- Zmniejszenie
RPM/T - kolumny oznaczone 1 i 2 - obroty silni-
kow, R- wirnik, klawisz "W" - zwieksze-
nie, klawisz "S" - zmniejszenie
FUEL - paliwo C - temperatura
CELOWNIK WIDEO - pokazuje cel znajdujacy sie
w zasiegu brani i odlegto$¢ od
celu w stopach (1 stopa =0,3
m)
SPEED - predkos$¢ pozioma w weztach (mph) ALT
- wysokos¢ w stopach
VSI - predkos¢ pionowa w stopach/s
TIME - czas do osiagniecia celu przy aktualnej
predkosci
RANGE - odlegtos¢ od celu w milach (1 mila =
1609 m)
ROLL AND PITCH - nachylenie ptaszczyzny lotu
sterowane kursorami

EKRAN NAWIGACYJNY:

oznaczenie literowe w lewym dolnym rogu - sym-
bol celu:
H - ladowisko
B - baterie p/lotnicze PRZELACZANIE - klawisz C
T - czotg
SS - helikopter

ENGS/WPNS/NAVG/TADS - wskazniki uszkodzen
helikoptera

SILNIKI/BRON/NAWIGACJA/CELOWNIK LASEROWY

UZBROJENIE:

- dziatko 30 mm

- rakiety 70 mm

- pociski samonaprowadzajace "piekielne ognie"

- klawisz "P" - przetaczanie celownika

- klawisz "0" -strzat

MAPA - klawisz "M"

STER KIERUNKU przy szybkosci <60 mph
klawisz - CAPS SHIFT - w lewo
klawisz - Z - w prawo

nie" i odpowiedniej wysoko $ci, by trafi¢ Cie swoja
bronig (uzbrojony jest w rakiety o zasiegu 0,75
mili). Jesli w trybie treningowym (gdzie przeciw-
nik nie strzela) nie bedziesz starat sig zestrzeli¢
helikoptera wroga, to bedzie on dazyt do zderzenia
z Toba.

Pare stow o autorach programu. Digital Integra-
tion zatozyli w styczniu 1982 roku Dave Marshall
i Rod Swift, zajmujacy sie adaptacja dla potrzeb
RAF amerykanskich symulatoréw lotu. DI mia-
ta poczatkowo zajmowac sie oprogramowaniem
i sprzetem. We wrze$niu 1983 roku Dave i Rod
zdecydowali sie pracowa¢ tylko na wtasny ra-
chunek i porzucili prace dla zbiurokratyzowanego
ministerstwa obrony. Oprécz FIGHTER PILOT na-
pisali NIGHT GUNNER i omawiany TOMAHAWK,
a zapowiadajg symulacje motocykla Suzuki w wy-
Scigu GRAND PRIX TT.

Program TOMAHAWK pisany byt na dwdch
mikrokomputerach CAL (systemem CP/M). CAL
ma 16-bitowy procesor 6088 i Z80, co umozliwia
przygotowanie kodu dla Spectrum.

liczba u gory ekranu - azymut lotu ZATRZYMANIE GRY (pauza) - klawisz "H" Y
liczba w prawym dolnym rogu - azymut "nosa"  KONIEC GRY (powrdt do opcji) - klawisze "CAPS ZBIGNIEW BLEWONSKI
liczba w lewym dolnym rogu - azymut celu  SHIFT" i "SPACE" wg SINCLAIR USER 3/1986
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HiH
AMSTRAD ATAKUJE

W ubiegtym roku co kilka miesigcy pojawiaty
sie na rynku nowe komputery firmy Amstrad, a
kazdy z nich byt sporg sensacja cenowa. Po suk-
cesach na rynku komputeréw 8-bitowych Amstrad
zamierza takze rozpocza¢ rywalizacje na rynku
komputeréw 16-bituwych. Pod koniec tego roku
maja sie pojawi¢ pierwsze Amstrady kompatybil-
ne z IBM PC. Beda one oferowane razem z mo-
nitorem 12" (grafika 640x220 punktow w trybie
monochromatycznym), wyposazonym w antyod-
blaskowy ekran. W zaleznosci od wersji Amstrad
ma by¢ wyposazony w jedng lub dwie stacje dys-
kéw elastycznych 51/4". Pamig¢ RAM ma mie¢
pojemnos¢ 512 K. Komputer bedzie pracowat w
systemie operacyjnym DOS Plus (zgodnym z MS
DOS) opracowanym przez firme Digital Research.
Nowy komputer ma kosztowaé ponizej 1000 dol.

(gs)
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CALKOWIGIE ZAUTOMATYZOWANA
SIEC WYMIANY DANYCH

Znany brytyjski koncern Imperial Chemical In-
dustries uruchomit system elektronicznej wymiany
danych ze swymi ponad 100 klientami. Jest to sie¢
Tradenet firmy ICI, ktora pozwala na bezposrednig
facznos$¢ migdzy komputerami wszystkich uzytkow-
nikow sieci - dziata ona bez wzgledu na system ope-
racyjny wykorzystany w komputerach.

Zamawia¢ wiec teraz mozna w ICl przez 24 go-
dziny na dobe i przez 365 dni w roku, a ICl ze swej
strony moze tak samo fakturowac dostawy. Uzysku-
je przy tym oszczednosci, bowiem komputerowe
wystawienie i przestanie rachunku siecig Tradenet
kosztuje tylko 4 pensy, czyli mniej niz sam znaczek,
nie wspominajac o kopercie, papierze, pracy maszy-
nistki itp. Niedogodnoscia takiego rozwigzania jest
koniecznos¢ utrzymywania kontaktow ze wszystki-
mi klientami w ten sam spos6b, bo inaczej moze po-
wsta¢ batagan. Wdrozenie systemu zajmie w ICl i u
jego klientéw okoto dwu lat. (JAL)

KONKURENT

Dominujacym na rynku drukarek gigantom - fir-
mom Epson, Star i Brother przybywa nowy grozny
konkurent. Wtoska firma Olivetti zapowiedziata,
ze jeszcze w tym roku rozpocznie wielkoseryjng
produkcje drukarek, a jej oferta obejmie wszystkie
typy drukarek do komputerdw osobistych.  (gs)

UNIX

Szes¢ duzych europejskich firm komputerowych:
Bull, ICL, Nixdorf, Olivetti, Philips i Siemens podpisa-
to porozumienie o utworzeniu "Open Group for UNIX
Systems". Ma ono na celu koordynacje i wspieranie
dziatan zmierzajacych do upowszechnienia systemu
zaréwno wsrdd producentéw sprzetu i oprogramo-
wania, jak i wsrdd uzytkownikéw. Prowadzone sa
takze rozmowy z innymi firmami pracujacymi nad
systemem UNIX, m.in. z amerykanskim koncernem
ATT i firma software'owa Microsoft. (9s)
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