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2112 A. D.

Год 2112 от рождества ХРИСТОВА ... технология ушла далеко вперед... Покупки делаются с помощью компьютера, работа связа​на только с компьютерами и выполняется дома. На собственных ком​пьютерах.

Ваша задача: исследовать вычислительный комплекс, выявить местоположение карт ПЗУ, перевести их в главное помещение и раз​местить в правильной последовательности, тем самым вы восстанови​те работоспособность главного компьютера.

В вашей миссии вас сопровождает подди – ищейка-робот. Ниже игрового экрана расположено окно с бегущими  сообщениями, ря​дом с которыми – пиктографическое меню. Оно используется для  того, чтобы брать объекты, использовать их и выбрасывать,  для провер​ки статуса человека и собаки, для высвечивания набора предметов, которые они несут. Имеются пиктограммы первой  помощи,  питания, открывания дверей.

На других экранах появляются в избытке и другие  пиктограммы, в основном для определения типа джойстика и работы компь​ютера.

Одновременно вы можете нести только 3 предмета: но подди перетаскивает гораздо больше, поэтому менее  существенные - консервные банки, консервный  нож,  лампочку, - следует  перепоручить  ему. Все предохранители пусть тоже несет он. Брать вещи у подди и от​давать их ему можно  лишь, когда он рядом с вами, поэтому аптечку первой помощи всегда  имейте  при себе. С подди, как и со всякой собакой, справиться нелегко,  ее поведение не представимо и час​то глупо. В любой момент он может убежать  от  вас  ( в пределах комнаты), но если вы будете оставаться на месте, он  через какое​-то время к вам прибежит.

Если вы хотите, чтобы он немедленно вернулся,  например, если нужно покинуть комнату, встаньте на линии его взгляда и по​пытайтесь потеснить его к двери. Подождите, пока он  не  окажется у ваших ног, и смотрит по  направлению  к  двери: подди не может выйти из комнаты в одиночку без вас.

В целом польза от собаки не большая,  основная его задача - переносить вещи. Однако, имеется  несколько  ситуаций,  где он ведет себя странно и на его действия стоит обратить внимание. Подди требует постоянного подзаряда  энергией,  для чего его нужно подводить к стенной розетки и включать пиктограмму под​заряда; с помощью пиктограммы контроля состояния, затем проверя​ют, достаточно ли подди подзарядился: если у него вылетит предо​хранитель, а запасного нет,  то  собака  окажется обездвиженной. Вы тоже можете истощить  свои  силы,  поэтому по  дороге подбирайте  консервы,  найдите  консервный  нож  и  периодически "подзаряжайтесь".

Большинство дверей на пути закрыто,  и чтобы их открыть, нужны различные ключи. Чтобы проникнуть  везде  потребуется  три ключа.

К числу полезных вещей относятся и бомбы. Их следует ис​пользовать в качестве противопехотных мин,  располагая  на  пути надвигающихся роботов. Ожидая взрыва, не болтайтесь по соседству. Лампочка нужна для освещения комнаты,  в  которой  погас свет - без нее вы не можете воспользоваться аптечкой  первой по​мощи при поражении роботом.

Когда найдете одну из карт ПЗУ, несите ее в  центральный пульт управления и бросьте на пол. Если  она  вскочит  в одну из ячеек, тогда все в порядке; если нет - ищите следующую.

При переходе из  одной  комнаты  -  желтой  - в соседнюю произошла неожиданность: меня перебросило  сразу  на центральный пульт. Полезное открытие, но жаль, что  телетранспортировка дей​ствует только в одну сторону: пришлось долго разыскивать собаку.

3000  ПО  ФАРЕНГЕЙТУ

Маленький человечек должен преодолеть очень  много  пре​пятствий, в том числе и огонь. Следите за уровнем радиации - это опасно для его жизни.

УПРАВЛЕНИЕ

Д - демонстрация;

К - клавиатура;

J - джойстик.

ACADEMY (TAY KITA II)

Ни одна из множества попыток совместить аркадные  действия со сложными ситуациями приключенческих игр не была такой ус​пешной, как эта. В этой игре неплохой научно-фантастический сце​нарий и простая, на первый взгляд, задача. Вам  необходимо  взор​вать термоядерный реактор в столице централисов на одной из пла​нет ТАУ КИТА. В вашем распоряжении  боевой космический корабль ​скиммер, за пультом которого вы находитесь. Эта машина буквально набита различным оборудованием и вооружением.  Имеется  лазер, 8 ракет с самонаведением по тепловому  излучению,  противоракетные установки, радар, компас, силовая защита, приборы  ночного виде​ния, а также бортовой компьютер (с гарантией от ошибок в програм​ме). На первом этапе общения с программой вы просто привыкаете к управлению, а потом начинаете получать удовольствие от использо​вания команд 'приключенческого' стиля. На этом  языке  вы общае​тесь со своим компьютером, используя его для опознавания различ​ных зданий, предметов и неприятельских кораблей. Можно также по​льзоваться очень детальной картой и системой телерепортации.

A C E

Имитаторы полетов бывают двух типов: либо, преодолевая  огромные трудности при программировании, добиваются  более-менее  правдо​подобного соответствия с некоторым существовавшим типом самолета либо останавливаются на заведомо упрощенном варианте.  В  первом случае, для того, чтобы просто оторваться от  земли,  необходимо тщательно изучить страниц 20-30 описания. Во втором  случае ква​лификации настоящего пилота не требуется, да и различные эффекты - падающие самолеты, взорванные и тонущие корабли и прочее - вы​глядят более красочно. ACE относится ко второму типу.

В этой игре вам предстоит немало поединков,  заправок  в воздухе, боевых пусков ракет, полетов над сушей и над морем. Ко​личество приборов управления сведено к минимуму.  При  этом  вам предоставляется возможность стрелять по танкам, самолетам  и ко​раблям (не забудьте зарядить соответствующее орудие перед  выле​том с базы).

Основная часть игры состоит в том, что пилот - одиночка, защищает свободный мир от вторжения агрессора на суше и на море. Позиция врага нанесена на карту, которую вы можете посмотреть  в любой момент. В игре имеется логическая последовательность - по​ка вы не уничтожите первую волну авиации противника, вы не може​те атаковать его корабли. Эмуляцией полетов  эту  игру можно на​звать весьма условной, ибо ни какой особенной " летной"  техники управления самолетом не требуется. На первых порах графика может и не произвести сильного впечатления, но не волнуйтесь,  в  конце концов, она вам понравится.

ACE OF ACES

"Английские ВВС никогда не будут бомбить Берлин" - неоднократно  хвастал  командующий  немецкой авиацией Геринг. Однако слушатели  его  речи  на нацистском празднике в январе 1943 года вынуждены  были  прятаться от налета английской авиации, который был сделан на Берлин среди бела дня. Игра захватывает дух и дает ощущение того, что вы находитесь в кабине бомбардировщика перио​да второй мировой войны. Внизу вы видите немецкие бомбардировщи​ки, погружающиеся подводные лодки, ракеты V-1 и вражеские поезда. Правильный выбор оружия и экономный расход горючего - залог ваше​го успеха. Для того чтобы стать настоящим асом вы должны  осво​ить эти функции в совершенстве.

1. С того момента, когда вы взлетели, за тучами вас ожидает схватка с нацистскими истребителями. Потом вы видите  подводные лодки и их жизнь в ваших руках. Что? Принимаем вызов? 

2. 2. Теперь вы овладели несколькими летными  хитростями  и управлением вашим скоростным бомбардировщиком. Используйте пуле​меты, ракеты и бомбы для выполнения своей миссии.

3. Во  время  атаки  вражеских  истребителей один из них поджигает ваш левый двигатель. Резко уменьшается  ваша маневрен​ность и скорость. Огнетушителем надо сбить пламя иначе все  про​пало.

УПРАВЛЕНИЕ

1 - передний обзор;2 - обзор слева;

3 - обзор справа;4 - бомбовый отсек;

M - карта; sp -

O - влево; P - вправо;

Q - вверх; A - вниз;

X - огонь.

Выбор задачи.

Когда загрузка программы закончится, полковник ВВС  предложит выбрать тренировку (practice) или выполнение боевых  задач (mission(s)). Перемещая джойстик вверх или вниз, сделайте ваш вы​бор. Подтверждение выбора осуществляется клавишей "X".

Тренировка.

После того как вы выбрали тренировку, программа сразу  же будет загружать игру. В момент окончания загрузки вы будете про​летать над Ла-Маншем. Здесь вы должны вступить в бой  и  уничто​жить вражеский самолет. Если истратили весь боекомплект или топ​ливо или получили серьезные повреждения, то возвращайтесь  домой на базу. Использование режима тренировки познакомит вас  с само​летом  и  его  управлением. Успешное завершение тренировки - это возвращение на базу целым и невредимым.

Боевые задачи.

Как будущий ас из асов вы можете выбрать номер одной из боевых  задач.  Выберите себе задачу с помощью указки, перемещая джойстик  вверх  или  вниз. После появления на экране очередного квадрата перенесите указку на BEGIN GAME (начало игры) и  нажми​те клавишу "X". После этого вам будет предоставлена  возможность воспользоваться (АССЕРТ) или отказаться (REJECT) от разведывате​льной информации (intelleigence report).

Разведданные.

Центральный разведывательный отдел (СТВ) подготовил  для вас разведсводку. Точное местоположение вражеских целей вам ука​жет  совершенно  секретная  информация  от тайных агентов, групп движения сопротивления и воздушной разведки. Разведка тоже обес​печит вас информацией о погодных условиях, рекомендуемом  воору​жении и целеуказании. Вместе с разведанными боевая карта отража​ет расположение основных городов и целей. После того, как вы от​кажетесь от просмотра карты, вам будет предоставлен пустой  бом​бовый отсек, готовый к загрузке боекомплекта.

Загрузка самолета боеприпасами и топливом.

Теперь вы готовы вооружить свой самолет, основываясь   на выборе целей и разведданных. Если вы выбрали для поражения толь​ко вражеские бомбардировщики и истребители огневой поддержки, то желательно, чтобы ваш самолет был легким, а значит и маневренным. Следовательно,  чтобы  загрузка самолета ракетами и боеприпасами для пушек должна быть максимальной.

Выбор вооружения

Если ваша цель уничтожение подводных лодок  и  вражеских эшелонов, то, естественно, вы захотите сделать бомбовую загрузку при минимальном количестве ракет и боезапаса для пушек. Если вы хотите получить статус настоящего аса и выполнить все 4 боевых задачи, то тщательно выбирайте вооружение,  основы​ваясь на своих навыках в бомбометании, ведении воздушного боя  и данных разведки. Перемещением желтого квадрата (done) с  помощью джойстика по кругу вверх или вниз осуществляется выбор требуемой позиции (вооружения). Если вы желаете увеличить (уменьшить) число бомб, ракет, или боеприпасов для пушек, то необходимо переместить желтый квадрат на соответствующий символ плюс (+) или минус (-). После  того,  как  вы загрузили максимальное количество того или иного вооружения, программа дает возможность пополнить  боекомп​лект очередным его видом. Знаки (+) и (-) используются также для заправки топливных баков (FULL). Особенно это важно при  больших перелетах, таких как охота за подводными лодками (U-BOAT). После того  как  вы вооружились надо нажать "DONE" и начать взлет. Те​перь вы направляетесь на выполнение реальной боевой задачи. Преж​де всего, вместе со своим штурманом проверьте правильность выбран​ного курса.

Управление самолетом.

Что вы видите перед собой?

КОМПАС. В самом начале компас показывает курс на юг

(S). Изменение курса осуществляется перемещением джойстика влево или вправо. Компас будет все время показывать направление вашего движения. Темная линия, расположенная на компасе, показывает пра​вильное  направление  для  выхода на очередную цель. После того, как  все  цели  будут  уничтожены,  последним вашим курсом должен стать курс на вашу базу.

РАДАР. В вашем распоряжении имеется два радарных ин​дикатора.  

1. Экран кругового обзора, расположенный справа,  по​казывает относительное расстояние  до вражеских самолетов.

2. Вертикальная шкала (слева от экрана кругового  обзора)  показывает высоту вражеских самолетов по отношению к вам. 

INTERKOM. (Внутренняя связь в самолете). Он показывает  нужные места вашего самолета (место пилота,  место  бом​бардира или штурмана и т. п.). Когда этот индикатор мерцает необхо​димо дважды нажать кнопку "огонь" и переместить джойстик в  нап​равлении  требуемой  части самолета, как это было описано ранее. Потренируйтесь  обойти  все  эти места. Научитесь, таким  образом, последовательно осматривать различные места вашего самолета, вы​бирая  их соответствующей цифровой клавишей. Мерцающее изображе​ние в центре индикатора сообщает бомбардиру о том, что вражеская наземная цель находится в прицеле.

AIRSPEED. (измеритель скорости). Одно его деление соответствует 100 милям в час. Управление скоростью осуществляет​ся с пульта инженера с помощью BOOST (угол поворота лопастей)  и THROT (ручка газа), а также правильным использованием закрылков. 

ALTTUDE. (высотомер). Каждое его деление  соответствует 2000 футов. Управление высотой осуществляется с места пи​лота перемещением джойстика вперед и назад.

H O R I Z O N T. (Горизонт). Он показывает угол  наклона самолета относительно горизонта. Изменяя угол наклона можно пово​рачивать вправо и влево. Если изображение самолета на индикаторе находится в темном секторе, то вы снижаетесь, если в светлом -то набираете высоту.

Место инженера.

Инженер/штурман управляет двигателями и лопастями винтов.

TROTTLE. (RPM) (газ). Для изменения регулировки газа  надо разместить  указатель  джойстика  над циферблатом RPM. Удерживая клавишу  "огонь"  переместите  джойстик  вверх или вниз, выбирая требуемое положение ручки газа.

BOOSTER.  (угол  поворота  лопастей). Разместите указатель джойстика  над  BOOSTER,  остальное  аналогично регулировке RPM. Газ и поворот лопастей функционирует совместно. Практически  газ это акселератор, а угол поворота лопастей - переключатель скоро​стей. Для достижения максимальной скорости необходимо установить обе ручки в верхнее положение. Помните, что обе эти  регулировки должны находиться в постоянном балансе между собой. Это позволя​ет эффективно использовать мощность двигателей и горючее и помо​жет избежать перегрева их. Если стрелка RPM находится в  красном секторе, то двигатель перегрелся и необходимо немедленно  убрать газ. Если это не поможет, значит, двигатель уже горит.  С  целью предотвращения  распространения  огня пользуйтесь огнетушителем. Если  угол  поворота лопастей винтов не соответствует выбранному положению ручки газа, то существенно уменьшается мощность двига​телей (тяга).

F I R E   E X T I N G   I S N E R . (огнетушитель).  Расположите указатель  джойстика  над  огнетушителем (ОТ). Удерживая клавишу "огонь" переместите джойстик вправо - огнетушитель может  дейст​вовать. Пользуйтесь "ОТ" осторожно. После того как двигатель по​гашен, он остается постоянно выключенным. Если один  из  двигате​лей потерян, необходимо тоже развернуть самолет, чтобы  курс  был прямым.

T R I M  (крен).  Крен  управляется рулем и изменяет направление движения  самолета.  Разместите  указатель  джойстика над ручкой TRIM  и  нажимая  клавишу "огонь" переместите джойстик вверх или вниз контролируя изменение по компасу.

L A N D I N G    G E A R. (шасси). Шасси должны  быть  всегда  в убранном состоянии, за исключением тех случаев, когда  вы  резко снизили скорость. Это будет хорошим тактическим приемом при  по​пытке ускользнуть от вражеских истребителей. После выбора, удер​живая клавишу "огонь" отпустите джойстик вниз, шасси будут выпу​щены и самолет начнет снижаться.

F U E L. (горючее). Этот циферблат показывает количество оставше​гося бензина. В полете почаще обращайте внимание на его  показа​ния,  особенно  на  дальних трассах. Когда бак пуст, загляните в бомбовый отсек. Используя джойстик, расположите указатель курсо​ра над пустым топливным баком, а затем, используя клавишу,  огонь сбросьте его. Уменьшая загрузку топливным баком, вы будете эконо​мить оставшееся горючее.

F L A P S . (закрылки). Для того, чтобы выдвинуть или убрать за​крылки необходимо разместить указатель курсора над ручкой  FLAP, нажать клавишу "огонь" и перемещать джойстик вверх или вниз. Ис​пользуйте закрылки, если возникла необходимость  быстро  погасить скорость, однако неумелые действия могут стать причиной  повреж​дения самолета.

МЕСТО ШТУРМАНА.

Карта отражает информацию, представленную в разведсводке.

На ней показано местоположение целей, вражеские силы,  стратеги​ческие резервы и их назначение, бомбардировщики, ракеты, подвод​ные лодки, поезда, штормовые облака и ваш  самолет.  Обращайтесь к карте почаще и наблюдайте за тем, что на ней появится. Бросай​те вызов встречающимся эшелонам, бомбардировщикам и ракетам  V-1 и уничтожайте их как можно быстрее. Встречающиеся подводные лод​ки также должны быть уничтожены в их местах постоянной  дислока​ции, прежде чем они атакуют союзнический конвой в северной Атлантике.

П О М Н И Т Е. Для экономии горючего старайтесь всегда двигаться к цели по прямой линии. Для этого надо следить за темной маркер​ной линией на компасе, которая показывает направление вашего дви​жения.  Держите  этот маркер в центре компаса и следите за вашим продвижением по карте.

Б О М Б О В Ы Й   О Т С Е К  показывает сколько у вас какого ви​да вооружений осталось.

И Н Д И К А Т О Р Ы  ТОПЛИВА (1 и 2) (FUEL TANK) показывают необ​ходимость сбросить пустой бак с целью экономии горючего.

П Е Р Е К Л Ю Ч А Т Е Л Ь   ПУШЕК (GUNS/ROCKET  SELEKT) - с  его помощью производится выбор вооружения в зависимости от вида цели. П Е Р Е К Л Ю Ч А Т Е Л Ь  ОТКРЫТИЯ  бомбового люка (BOMB BAY DOOR) - открывает бомбовый люк для наблюдения за вражескими  це​лями.

Тактика бомбардировки субмарин и эшелонов.

Взгляните на навигационную карту с целью определения,  как  далеко вы  находитесь  от  места расположения цели. Уменьшите высоту до 100 футов и скорость до 100 миль в час. Если  нет,  то  сделайте разворот и зайдите на нее снова, перемещая джойстик вверх, вниз, влево и вправо совместите бомбовый прицел с целью. Если вам  это удалось, то для бомбометания нажмите клавишу "огонь".

Э Ш Е Л О Н Ы  (TRAIN).  Эшелоны с военнопленными направляются в Берлин. Вы должны остановить их и освободить военнопленных (POW) Целью ваших бомб должны стать вагоны, помеченные желтым крестом. И не дай бог, если вы попадете в вагоны красного креста с военно​пленными,  тогда  с вас будут сняты -------. Вы получаете  право только на один удар по поезду с военнопленными, поэтому скорость и высота должны быть выбраны очень точно.

С У Б М А Р И Н Ы  (U-BOAT).  Подводные  лодки готовятся к атаке кораблей в северной Атлантике. Остановить их надо до начала ата​ки. Как только вы откроете бомбовый отсек, они будут очень осто​рожно относиться к вашему присутствию и начнут погружение. Поэто​му, каждая из подводных лодок будет постепенно уменьшаться в раз​мерах, что делает очень трудным попадание в цель. После погруже​ния подводная лодка не будет всплывать длительное время, поэтому при атаке надо правильно выбрать вашу скорость и высоту  полета. Воздушный бой - тактика бомбардировщика. Крест  (прицел) становится красным, когда вы совмещаете прицел с целью.  Переклю​читесь с использования пушек, на ракеты перейдя на экран бомбово​го отсека и нажав, левый или правый переключатель. Вам дается две возможности для уничтожения воздушных целей с помощью ракет. Вра​жеские истребители появляются всегда неожиданно и без какого-ли​бо предупреждения. Как только вражеский истребитель внезапно по​явится на радаре, то ваш самолет застынет на экране,  изображаю​щем карту. Вы должны как можно быстрее опуститься ниже истребите​ля.  Делайте  это  как можно быстрее не жалея топлива. Вражеские истребители атакуют всегда превосходящими силами, особенно  если уничтожаете эшелоны или подводные лодки.

Самолет - снаряд V-1 (V-1 BUZZ BOMBS)

Остановите  V-1  до того, как они будут выпущены по Лондону.  V-1 летит медленнее чем вражеский истребитель, однако, если  он про​летит в непосредственной близости от вас, то он взрывается и ос​колками поражает самолет.

Б О М Б А Р Д И Р О В Щ И К И (BOMBERS)

Уничтожайте вражеские бомбардировщики прежде, чем они  достигнут Лондона.

С О В Е Т Ы  начинающему асу.

Не щелкайте затвором дважды во время стрельбы.  Этим  вы  можете случайно переключить экран. При малой бомбовой нагрузке вам  мо​жет потребоваться увеличение скорости для набора высоты. В  этом случае  надо  сбросить  часть (или все) бомб, уменьшив тем самым вес  и  сопротивление  воздуха. Об это надо не забывать во время бомбардировки подводных лодок и поездов.

Э К Р А Н   С О С Т О Я Н И Я.

Вы можете уяснить свое текущее состояние и остановить игру, нажав клавишу SPACE.

С Ч Е Т

Бомбардировщик


100;

Успешное возвращение

2000; 

V-1




150;

Дополнительные бомбы  

50;

Подводная лодка


250;

Ракеты  




30; 

Вражеские вагоны


200;

Топливо  



10; 

Вагоны с военнопленными 

-200;

Пушка    



10;

Поезд 




500;

Поражение ракетами равно двойному поражению пушки.

A Q U A P L A N

Вы когда-нибудь катались на водных лыжах? А  управляли  катером, за которым прицеплен водный лыжник? Если да, то,  несомненно,  вам никогда не приходилось делать эти два дела сразу. Игра,  которую мы  вам  представляем,  поможет вам в этом. В программе АКВАПЛАН вам  предоставляется  возможность  проверить свой глазомер, лов​кость  и  умение ездить на водных лыжах. Вы управляете катером и лыжником.  Стараясь  избежать  столкновения  с препятствиями, вы должны пройти через лабиринты этих препятствий, а нужных  местах просто их объехать, помимо буйков и камней на вашем  пути  будет встречаться и движущееся препятствие в виде яхт и катеров. Зада​ние проехать все зоны - очень трудное, но увлекательное,  потому не будем раскрывать все подробности игры, а скажем лишь одно:  в этой игре есть зоны, в которых встречаются  свойственные  только им препятствия.

A L I E N   8

В 2153 году автономный робот - исследователь межзвездного  про​странства потерпел крушение, попав в метеоритный поток. С больши​ми трудностями он приземлился на своем корабле на ближайшую плане​ту и начал ремонт. В этой игре вам  предоставляется  возможность попутешествовать внутри космического корабля и собрать необходи​мые  детали  для  его ремонта. После того, как вы найдете нужную деталь, ее необходимо поставить на свое место. Детали имеют раз​личную форму, и ставить их необходимо туда, где мигает  изображе​ние этой детали. Когда вы правильно поставите деталь, то в левом нижнем углу, возле изображения колокольчика, появится цифра  (1​первая деталь и так далее). Вам нужно работать  спокойно,  чтобы не перепутать детали и быстро, чтобы успеть закончить ремонт  до того, пока вам хватит жизней. Это не так просто, потому, что  вы побываете  в  тех  закоулках корабля, где ни разу не были. У вас есть пять жизней, каждая длиной 9999 единиц времени, этого впол​не достаточно, чтобы успеть выполнить ремонт. Когда вы  отремон​тируете весь звездолет, то можете преспокойно покинуть эту плане​ту, которая не представляет для вас  никакого  интереса и отпра​виться для дальнейшего изучения межзвездного пространства.

A L I E N S

Каждый, конечно, смотрел художественный фильм 'Aliens'  (чужие ​звездные монстры). Это фильм имеет много наград, в том числе ... Оскар, а точнее два Оскара: за специальные эффекты и за игру ро​ли  "REPLEY".  Этот  фильм нашел свое отражение и в компьютерной программе с тем же названием. Мы займемся игрой "ALIENS" и разыг​раем вторую часть приключений REPLEY. Сама программа, имеющая так много общего с фильмом, тем не менее, не является его копией,  но она  сходится  на  главном  мотиве  фильма, т.е. поиске королевы (QUEEN OF ALIENS). Основная разница между фильмом и игрой заклю​чается в том, что в игре королеву ищет  специальная  экспедиция, а не REPLY, как в фильме. В миссии принимает участие шесть чело​век, заранее высланные в помощь колонизаторам ( спасательная эк​спедиция). В состав спасательной экспедиции входит:

-
Риплей - летный офицер, эксперт по "чужим", пилот;

-
Бурке  - консультант колонии (группа командиров SPACE MARINES  под руководством капитана Гормана);

-
Горман - пилот, навигатор, электронщик;

-
Хинс   - капрал, пилот, специалист по оружию;

-
Бишов  - электронщик, пилот;

-
Васьюнсо.

Главным во всей игре является амуниция (оружие), которая расхо​дуется довольно быстро, а пополнить ее можно только в  помещении 28 - оружейная. А вот один из возможных и, вероятно,  единствен​ный  способ  полностью  выполнить миссию. Предлагается разделить всю группу на две, по три человека каждая. Группа первая -  бое​вая, а вторая - очищающая. Боевая группа под руководством Риплей идет до помещения 78, но осторожно и не убивая "чужих" по дороге. Наилучшая и простейшая трасса следующая: с 1 по 4,  потом  влево, с  10  по  36, потом опять влево до 69, потом прямо до 72, затем влево до 107, до 96, вправо до 161 и затем уже прямо до 78.  При встрече "чужого" в 78-м - разнесите его в щепки.

Когда вся тройка будет в сборе, то одному идти на связь прямо до 187, там убить "чужого" и соединиться с оставшейся частью группы в 78. Дальше один, рискуя жизнью, выполняет уничтожительный рейд (его жизнь в ваших руках), убивая всех "чужих" по следующему мар​шруту:  188-189-190-223-224-240-239-246-241-227-228-229-230-247​248. Оставшиеся две особы должны иметь полные магазины и  полную энергию (FULL). Эти две особы идут беспечно до 247, но дальше - с предельным вниманием, потому, что в 248 находится королева и сет​ки створов. Затем они должны отважно разнести королеву  в  пух и перья, не забывая о страже и очистить помещение от яиц и коконов, после чего появится возможность поворота к комнате 1. Это являет​ся сигналом для группы "очищения". Оставшимися тремя  из  группы "очищения" раздавить всех оставшихся живых существ (коконы тоже) и возвратиться в помещение 1. После сбора всех оставшихся в  жи​вых  на  базе  (1)  появится  возможность выполнить свою миссию. В Н И М А Н И Е: Вот несколько дополнительных  указаний:

-
всегда целься в голову;

-
после очищения сектора, перед второй группой, "запечатай" его, стреляя в "контакт" у дверей;

-
не убивай безоружного ребенка. Это девочка. За ее  обнаружение получаешь 100 очков, а не за убийство;

-
не пробуй силой отпереть запертые двери - не хватит  здоровья;

-
не устраивай боя в помещении генератора.

НОМЕРА комнат:

1
  - операционная база;

28  - оружейная;

78  - центр управления;

174 - генератор;

248 - помещение королевы.

B A C K G A M M O N

Введение. Нарды насчитывают более 3000 лет. Это игра удачи и уменья для двоих. Игра ведется на специальной доске шашками (или камнями) с использованием пары костей. Сравнительно  совре​менное усовершенствование - удваивающий кубик,  который  придает этой игре новые возможности и увеличивает  возможность  победить противника за счет уменья и мастерства, а не удачи.

Доска состоит из 24 пунктов, которые равномерно распределены  по четырем полям (по 6 в одном поле). Пункты обозначены  черными  и белыми треугольниками и каждый имеет определенную букву -  от  А до  Н.  Когда  доска появляется на экране, то черная или красная сторона будет  сверху,  а белая или голубая внизу. Вы играете на нижней - голубыми. Толстая вертикальная черная зона, делящая дос​ку, называется баром. Два поля справа от бара называются внутрен​ними полями, а два слева - внешними.

ИГРА.  Ваши шашки играют по алфавиту (справа-налево вверху и слева-направо внизу). Красные шашки машины движутся в противоположном направлении.

ЦЕЛЬ.  Ваша цель - поставить все свои шашки в вашем внутреннем поле (пункты S-X) и убрать с поля прежде, чем машина сде​лает это своими шашками на своем внутреннем  поле (пункты  A-F). 

ХОД.   Вы и машина по очереди бросаете кости и  передвигаете одну или более шашек на количество пунктов, указанных в ку​биках. Каждый кубик бросают отдельно. Если выбрасывается  дубль, то количество очков удваивается и делается четыре хода  четырьмя разными шашками.

БЛОКИРОВКА.  Если игрок имеет на пункте две и более шашки, то этот пункт заблокирован для противника.

УДАР (выбивание). Если игрок имеет на пункте одну шашку, тогда противник может поставить шашку, выбив шашку противника  в бар.

БАР.  Если у игрока одна или более шашек в баре, он должен забрать их из бара, прежде чем продолжить игру. Если вы в ба​ре,  то  уходить  должны  в пункт, расположенный непосредственно справа  от  пункта "А".  Соответственно машина уходит из бара на пункт "Н". Игрок, который не может уйти из бара, теряет (случай, если он заблокирован) очередь.

СНЯТИЕ ШАШКИ.   Когда  игрок  поставит все свои шашки на внутреннее поле, он может начинать снятие, если на кубике  выпа​дет нужное количество очков, т.е. шашка займет  место  сразу  за последним пунктом, то ее можно снимать. Шашку  также  можно сни​мать, если на кости выпадет число, превышающее необходимое. Сама шашка  занимает  самую  удаленную  от последнего пункта позицию. 

УДВАИВАЮЩИЙ КУБИК.   В начале игры удваивающий кубик находится  в  центре  на баре и показывает 64, (что соответствует 1 или 2). Пока кубик в этой позиции, любой из игроков имеет  право предложить своему противнику сыграть дубль. Игрок, желающий про​должить дубль, должен сделать это предложение, когда выпадет его очередь бросать кубики. Если противник отказывается, то он  про​игрывает партию. Предлагающий получает столько очков, сколько по​казывал удваивающий кубик перед предложением.  Если  предложение принято, то тогда удваивающий кубик переворачивается  на  другую сторону с наибольшей (из оставшихся) цифр и ставится ближе к иг​року, принявшему предложение. Этот игрок владеет кубиком  и  те​перь, только он может предложить дубль. Если будет новое предло​жение играть дубль, то кубик может поменять хозяина.

СЧЕТ.   Первый, кто снимет все свои шашки,  получает,  по крайней мере, число очков на удваивающем кубике. Если  проиграв​ший не снял ни одной шашки, но не имеет шашек в баре или домашнем поле противника, то победитель зарабатывает количество очков  на удваивающем кубике умноженном на два. Если проигравший  имеет  в баре или домашнем поле противника шашки, то число очков на удва​ивающем кубике умножается на три.

ИГРА С МАШИНОЙ.   Если вы не знаете правил, то их  можно выучить во время игры, так как программа не позволит вам сделать неправильный ход и сообщит почему он неправильный. После установ​ки программы  вам  зададут два вопроса. Первый - об уровне игры. Нажмите 1, 2, 3 или 4 (самый трудный уровень сложности).  Второй вопрос - хотите ли вы бросать кубик вручную, нажмите "Y" -  если согласны и "N" - если нет. Клавиша "Х" нажимается в случае, если вы считаете, что машина играет нечестно, и вы хотите  поиграть  с другим компьютером. После выбора уровня игры, счет будет показан вместе с уровнем игры машины. Вам же будет предоставлена возмож​ность вернуться к началу игры (нажмите "Y" - если хотите и "N" ​если нет).  Если  вы  не ответите в течение 40 секунд, на экране появится поле и будут брошены кости, чтобы разыграть, кто  ходит первым.  Удваивающий  кубик находится в центре бара и показывает 64, что в действительности означает 1 (на удваивающем кубике  по традиции нет 1). Цифра 64 используется, чтобы обозначать  1  или 64. Если кубик показывает дубль, то ставка (как показывает удваивающий кубик)  увеличивается до двух, а кости бросаются до  тех пор,  пока  будет  не дубль. Ваша кость сверху. Тот, кто получит больше  очков  на  розыгрыше, начинает игру. Когда наступает ваш ход, и кости брошены, машина даст вам подсказку: "YOU MOVE  WITH THE  N" - где N число очков на одной кости. Есть 3 варианта отве​та:

1. Нажмите на буквы от А до Х, чтобы поставить шашку  на этот пункт.

2. Нажмите на Y, чтобы снять шашку с бара.

3. Нажмите на Z, чтобы сыграть сначала второй кубик,  то есть пойти на количество очков,  показываемое  вторым кубиком.

Если машина сочтет ваш ход правильным, то соответствующая  шашка будет передвинута на новый пункт. Если ход нарушает правила,  то появится сообщение, в чем ваша ошибка. Вы можете  повторить ход. Если не можете правильно пойти, машина сообщит вам об этом и пере​даст  ход  себе.  Когда  вы уже нажали кнопки, чтобы сделать ход (или ходы),  вы  еще имеете возможность отказаться от этого хода (ходов).  Для  этого  нажмите клавишу "СТИРАНИЕ" (DELETE) и ваша шашка вернется на прежнее место. Затем можете нажимать на кнопку, чтобы сделать новый ход. Когда вы будете удовлетворены своими ходами, нажмите  клавишу  "ENTER",  чтобы позволить играть машине. После хода машины вы можете играть дубль, нажав на клавишу  "D". Если вы не хотите играть дубль, нажмите "ENTER",  чтобы  бросить свои кости. Если машина принимает ваше предложение играть дубль, число на удваивающем кубике удвоится, а сам  кубик  передвинется на сторону машины, то снова нажимать "D" не имеет смысла. Машина сама может предложить вам играть дубль и тогда на экране появит​ся надпись: "DOUBLE OFFERED - "Y" TO ACCEPT" (предлагается дубль - нажмите "Y", если согласны). Если вы принимаете предложение,  на удваивающем кубике число удваивается и кубик передвигается в ва​шу  сторону. Если вы нажимаете на любую другую  клавишу,  машина просит  подтверждения,  что  вы отказываетесь играть дубль. Если это так, нажмите на клавишу "R" - игра прервется. Машина выигра​ет ставку, указанную на удваивающем кубике. В игре нужно  умение и удача, но нередко менее опытный игрок выигрывает партию. На лю​бой стадии игры, перед вашим ходом, вы можете получить подсказку, как ходить, нажав на клавишу "I".

B A R B A R I A N

Если вы любите играть в такие игры, как "KARATE", "FIST", "KUNG FU", то вам, несомненно, должна понравиться игра "BARBARIAN" В этой игре обязательно играют двое. Вы можете  предложить  сра​зиться со своим другом или поиграть с компьютером. Если вы не играли эту игру и сюжет вам довольно не знаком, то попытайте счас​тья сами  с собой, выбрав из меню игру для двух человек, а, управ​ляя только одним, отработайте удары. Вы должны различными приема​ми борьбы с мечом поразить своего противника. Каждому дается  по три  жизни,  они  отражены в верхних углах в виде кружочков. При ударе часть кружочков поедает змея, которая обвивает палку. Если противники настолько  сильны,  что не могут друг друга победить, то компьютер по окончании игры переносит вас на другую  картинку не забывая перенести ваши оставшиеся жизни.

B A S K E T B A L L

Кажется, фирма ИМЕДЖИН с недавнего времени стала специа​лизироваться на спортивных имитациях, и такую  ориентацию  можно только приветствовать. Ранее были игры, где действовали пара иг​роков и перекатывающийся мяч - но на фоне этой игры все предыду​щие выглядят очень бледно. Можно играть с партнером или с  маши​ной,  руководя  командой  из 4 игроков. Действия очень быстры, и вам придется основательно потренироваться, если вы хотите противостоять компьютеру, даже на самом первом уровне. К счастью есть режим  тренировки.  Чтобы  добиться  успеха в игре, недостаточно просто быстро бегать и бросать мяч в корзину, необходимо научить​ся передавать мяч партнеру. Вы можете управлять игроком, который в настоящий момент ближе всего к мячу, или владеет им. Такой иг​рок отмечается повышенной яркостью. Нажав кнопку "ОГОНЬ" вы  за​ставите игрока подпрыгнуть; продолжая ее удерживать, вы застави​те  подпрыгивать  всех  игроков по очереди. Если во время прыжка нужного вам члена команды вы отпустите кнопку, то  контроль  пе​рейдет к нему. Пока вы управляете этим игроком, машина берет  на себя заботу об остальных. Обычно они передвигаются довольно раци​онально. Хотя иногда их движение поражает  бестолковостью.  Игра быстрая, достаточно сложная.

B A T M A N

Бэтмен - супермен, у которого есть маленький друг - мальчик Робин, которого враги посадили в пещеру летучих мышей,  нахо​дящуюся  глубоко  под городом Готамом. Основная задача Бэтмена ​найти своего приятеля. Наш супермен должен пройти около 150 ком​нат и преодолеть много трудностей. В ходе поиска  Бэтмен  должен найти 7 составных частей своего транспортного средства - Бэтмоби​ля,  собрать  его.  По дороге он также будет находить и собирать предметы, которые помогут ему: бэтбус - башмаки, благодаря кото​рым  он  обретет  возможность прыгать; пояс, помогающий изменять скорость падения; маленькую турбинку, с помощью которой можно из​менить направление падения; сумку, в которой можно носить найден​ные предметы. В начале игры Бэтмен может перемещаться только в 4 направлениях; после того, как найдет башмаки и турбинку - сможет прыгать и падать. Начинает свои поиски Бэтмен с 10 жизнями, одна​ко в процессе игры, собирая бэтпиллс (пилюльки с символом Бэтме​на), он может восстанавливать затраченную энергию, начинает быст​рее двигаться и даже может получить дополнительную жизнь.

B O M B   J A C K

BOMB JACK - это уже хорошо известная игра, которую отличает динамичность и захватывающая скорость. В этой игре вы управ​ляете небольшим человечком (BOMB JACK), который собирает  бомбы. Он умеет летать и не разбиваться при посадке. Начиная с глубоко​го прошлого, вы должны, управляя им, пройти 5 зон. Зона считается пройденной,  когда  вы  соберете все бомбы, висящие в этой зоне. Если вам попадется бомба с горящим фитилем, и вы успеваете  схва​тить ее прежде, чем она взорвется, вы получаете 200 очков. Обык​новенная бомба оценивается  в 100 очков. Сбору бомб вам  препят​ствуют различные существа, а также ископаемое существо в виде ле​тающего ящера, который повсюду преследует вас. С этими существа​ми необходимо бороться различными способами. Иногда в зонах  по​являются осколки, которые необходимо тоже брать. За них вы може​те  получить  дополнительную  жизнь  или  на  время  обезвредить существ,  преследующих вас. Наиболее  труднопроходимой  является последняя  зона,  потому,  что в ней нет подставок, на которые бы смог встать BOMB JACK. После прохождения всех зон, машина рису​ет новую сеть подставок, а фон остается прежним.

B R U C E    L E E

Вам наверняка приходилось играть в такие игры, как "COMANDO" или "RAMBO". Игра "BRUCE LEE" является подобной игрой.  В этой игре вы управляете маленьким, но очень сильным, выносливым и хитрым человечком и должны пройти все препятствия, собирая фо​нарики под потолком, которые в свое время станут  ключами.   Вам необходимо собрать все фонарики, иначе вам придется возвращаться в  уже  пройденные  зоны и собирать оставшиеся, чтобы перейти на следующий уровень. Вам нужно защищаться от 2 стражников, которые по приказу дракона хотят вас убить. Вы можете их игнорировать  и не  вступать  с  ними в борьбу, одновременно не попадаясь под их удары. В противном случае вам придется расстаться с жизнью. Если вы хотите набрать больше очков (а за определенное количество оч​ков  вам  добавляется  жизнь), то убивайте их. Когда вы пройдете все зоны, которые наполнены всякими неожиданностями и ловушками, которые  могут  вам  повредить, то дойдете до последнего уровня, где сидит сам дракон - злой дух. Он будет в вас бросать ядрами с отравленными  шипами.  Вам  необходимо взять последний фонарик и тогда  злой  дух  начнет корчиться в предсмертных муках и умрет. Вам будет предоставлена возможность начать игру заново, при этом вы получите приз.

C A E Z A R   T H E   C A T  (КОТ ЦЕЗАРЬ)

Жил на свете кот, милое пушистое животное, которое также как  и  все настоящие коты, больше всего любил спать, греться на печке, съесть чего-нибудь вкусненькое и запить молочком. Но наше​му коту не повезло: ему дали имя ЦЕЗАРЬ, и, хочешь, не хочешь,  он должен был его оправдать, точить когти, бороться и побеждать.  А между тем, причины неспокойной жизни оказались очень  знакомыми: необходимо покончить с армией мышей, которые заполнили дом его хо​зяина.  Эта  задача  очень  трудная и без нашей помощи Цезарю не справиться. В общем, мыши, как и все мыши, нашли себе хорошее мес​то  для  житья, где и сидят, спрятавшись за полкой с повидлом, за пахучей колбаской, либо за чем-нибудь другим, не менее  аппетит​ным. Цезарь должен красться чрезвычайно тихо и осторожно,  чтобы не всполошить мышей, после чего, с радостным мяуканьем, в подхо​дящий момент кинуться на них. Скакание по заставленным продукта​ми полкам чрезвычайно трудно, а сдвигание с места чего-либо  или разбивание банки может для Цезаря кончиться чрезвычайно неприят​но (разве что хозяева в признание его больших  заслуг -  которые выражаются количеством очков - простят его). И так, видно, что по​ле борьбы очень неудобное: когда Цезарь прыгает высоко, он  сту​кается лбом о потолок, когда спрыгивает с большой высоты -  раз​бивает себе лапки (хотя и говорят, что кошки падают всегда на  4 лапы,  но  и  они могут заболеть). Пойманных мышей Цезарь должен выносить из кладовки через специальную дверь. После каждой  оче​редной  десятки  пойманных  мышей раздается звонок будильника, а количество очков показывается на весах, стоящих на нижней полке. Цезарь должен сильно спешить, потому что, чем больше времени ухо​дит, тем больше вкусных вещей исчезает в прожорливых пастях мышей. Он не  может  позволить  себе даже короткого отдыха, потому что, иначе  придется начинать все сначала. Нужно помочь Цезарю  побе​дить мышей, иначе его дальнейшая жизнь будет протекать на помой​ке рядом с кладовкой. А это было бы жаль, потому что он и в  са​мом деле милый кот.

C A U L D R O N

За горами, за лесами, за семью морями, в маленькой избушке на курьих ножках жила-поживала колдунья Орфидина.  Жилось  ей хорошо, как у дьявола за печкой. Был у нее приятель-колдун Пумп​кин  (король  дынь).  Жил он в лесной глуши недалеко от избушки. Они часто ходили друг к другу в гости. Но в последний раз Орфиди​на поругалась с Пумпкином, а то со злости утащил ее новую  метлу и  ни  за что не хотел отдавать. Орфидина поклялась, что она ему страшно отомстит. Она долго думала о том, как бы это получше сде​лать, и однажды в старых книгах нашла рецепт зелья, которое смо​жет лишить Пумпкина колдовской силы. Таинственная формула гласи​ла: "Возьми рога золотого оленя, глаза большой жабы, хвост ящери​цы, кости великана и крылья летучей мыши. Сложи все в большой ко​тел,  разотри  в  порошок и вари на огне, взятом из дьявольского вулкана, в полнолуние. Однако запомни, что кости надо собрать  в чародейский ящик, а огонь принести в котелке, найденном в глуби​не  склепа. " Волшебница  отправилась на поиски. На старой метле она  полетела  через моря, горы, леса и долы. По дороге нападали на нее чудовища и огромные птицы, с которыми приходилось сражать​ся, тратя при этом свою колдовскую силу.  Спасение  находилось в животворных  источниках.  Орфидина  знала,  что  составные части зелья можно отыскать только под землей. Она собирала  разбросан​ные ключи около входов в пещеры, гроты и склепы, осторожно при​земляясь только на плоские поверхности. На старом кладбище  пол​ном духов, она увидела большой склеп и вошла туда. Там  было  28 помещений. Именно здесь она нашла кости великана (которые, однако не смогла забрать), летучую мышь и котелок. Потом она быстро по​летела к дьявольскому вулкану за огнем. Там ее ждал сюрприз - на самой низкой полке пещеры она обнаружила чародейский ящик. Обра​дованная,  она  вышла  через другую дверь и вернулась в склеп за костями великана. До дома было недалеко, поэтому именно туда она отнесла свои сокровища. Усталая, Орфидина тем не менее  отправи​лась в дальнейшие поиски. Она летела над океанами до тех пор, по​ка не достигла большого грота, состоящего из 11 помещений. Имен​но здесь находились жаба, рога золотого оленя и ящерица.  Теперь у Орфидины были все компоненты зелья. Из последних сил она верну​лась в свой домик на курьих ножках, все бросила в котел, разожг​ла  огонь  в  очаге и стала ждать полнолунья. Наступила желанная ночь. Шепча себе под нос заклинанья, она варила зелье. Когда все было готово, Орфидина взяла кувшин с зельем и отправилась к Пумп​кину, и уговорила его выпить напиток. Пумпкин выпил и пропал.  А Орфидина,  очень  довольная удавшейся местью, забрала свою новую метлу и полетела домой. С той поры уже никто не лишал волшебницу Орфидину покоя. Наверное, она и до сих пор живет в своей малень​кой избушке на курьих ножках.

C A U L D R O N   2

Программа CAULDRON 2 - это продолжение уже хорошо известной нам игры CAULDRON. Тогда колдунья Орфидина  победила  короля дынь  (Pumoking), завладела его замком и получила золотую метлу, которая  сильно  увеличила ее чародейские силы. Последняя борьба утомила Орфидину, и теперь она не покидает замка и мечтает о том, как  бы  завладеть всем миром. Но она, однако, не забыла о своей безопасности, поэтому снаружи и внутри замка она расставила мно​жество ловушек. Вместе с ними замок охраняли ужасные создания  и мошкара, бродячие скелеты и нетопыри (правда, последних двух мож​но уничтожить после того, как будут найдены соответствующие пред​меты). В побежденном королевстве нашелся один смельчак (на самом деле - маленькая дыня, так как это королевство дынь), который ре​шил победить волшебницу, отобрать у нее волшебную золотую  метлу и вернуть мир в солнечное государство. В ходе игры мы  управляем этой маленькой подскакивающей дыней. В начале игры у нас нет ору​жия, и нам нужно найти магические силы, прыгая в середину  искря​щихся источников энергии. Каждое столкновение с чудовищем, кото​рых полно во всем замке, приводит к убыванию сил в нашей малень​кой дыне. Правда, чудовища можно на короткое время лишить  силы, стреляя в них магическим лучом, но они вскоре снова оживают и на​чинают нам мешать. В нашем распоряжении есть 6 дынь и когда оче​редная превращается в желтую лепешку (под ужасный смех колдуньи) в дело вступает следующая. Замок, в котором нам предстоит действо​вать, довольно большой(128 комнат), и хорошо  бы  сделать карту, которая облегчит нам выполнение задания.  Для  того чтобы побе​дить  колдунью,  нам  нужно найти 5 предметов: магическую книгу, ножницы, топор, щит и кубок, каждый из которых использовать соответствующим образом. Дыня управляется при помощи клавиатуры (игра позволяет выбирать собственные клавиши) или при помощи джойстика. Функция "стрельба" имеет двойное значение: повышение высо​ты прыжка или стрельба магическим лучом. Задание победить колду​нью  отнюдь не легкое и очень скоро оказывается, что запас из  6 дынь маловат. Дающиеся ниже поправки (ZX SPECTRUM) приводят к то​му, что дыни будут возрождаться также быстро, как и чудовища.  В программу COPY-COPY записываем последний сегмент длиной  41986 и стартовым адресом 23550 и вписываем POKE 52974,0 (команда DEC A)

C H E Q U E R E D    F L A G

каталог кассеты; 'FLAG'.  'клетчатый флаг' - имитация гонок спортивных машин, во время которой вы должны преодолеть одну из самых знаменитых трасс в мире. Из кабины отличной гоночной ма​шины ФОРМУЛА - 1 вам видны проносящиеся на огромной скорости ок​рестности, а также видна приборная доска с меняющимися показате​лями. Следите за различными объектами, появляющимися на горизон​те и приближающимися к вам деревьями, указательными знаками, озе​рами и т.д. Следите за приборами, чтобы проехать  дистанцию  как можно лучше и избегать заносов и перегрева. Ваш компьютер в точ​ности воспроизводит настоящую гоночную машину. Максимальная мощ​ность достигается на определенных участках. У вас даже есть воз​можность  выбрать  машину. Лобовое сопротивление и сцепление шин с дорогой учтены. Вы должны управлять рычагами и менять скорость чтобы поддерживать максимальное число оборотов, и если вы берете поворот на слишком большой скорости - вас заносит. Но не волнуй​тесь! Чтобы облегчить свою задачу, вы можете выбрать себе машину с автоматической коробкой передач, но такая машина менее мощная. На вашем приборном щитке воспроизведены: спидометр, счетчики обо​ротов, топлива и температуры вместе с индикаторами выбора переда​чи, счетчик времени прохождения круга и счетчик кругов. Руль ви​ден на экране и поворачивается согласно вашим командам. Езда  на гоночном автомобиле очень трудна. Помимо уменья держаться на до​роге  и  попыток установить рекорд круга или гонки, вам придется избегать  всяких  опасностей и смотреть за машиной. Масло / вода (OIL / WATER).  Езда  по  маслу или воде резко снижают сцепление колес вашего автомобиля с дорогой. Вас занесет, если вы попытае​тесь резко повернуть.

OFF THE ROAD- если колесо сойдет с трассы, машину начинает тряс​ти и скорость резко падает. Не съезжайте с дороги - возможна ава​рия.

GLASS - езда по стеклу вызовет прокол шин, повлечет сильное виляние, снижение скорости. Нужно съехать на  специальный  участок и поменять колесо.

OVERHEATING - постоянная езда на повышенных оборотах приведет  к повышению температуры, взрыву в двигателе. Остановка на  ремонт​ном пункте охладит вас довольно быстро. Не переключайте скорости на  высоких  оборотах - это  также  может  привести к перегреву. FUELL - Если у вас длительная гонка, следите за счетчиком топли​ва. Сделайте остановку на ремонтном пункте, чтобы подзаправиться. P/T STOP- Сверните к обочине возле ремонтного пункта и останови​тесь. Машина получит обслуживание в виде дозаправки, смены шин и охлаждения двигателя. Все, что вам теперь остается - это выбрать маршрут  движения  по  трассе, машину и число кругов, а затем на старте ожидать зеленый свет.

ИНСТРУКЦИЯ ПО УПРАВЛЕНИЮ: 

Ускоритель   - 0;

Тормоз       - 1:

Увеличение передачи - М или другая любая справа; 

Понижение передачи  - N или другая любая слева; 

Быстрый поворот направо     - F;

Медленный поворот направо   - D; 

Быстрый поворот налево      - А; 

Медленный поворот налево    - S; 

Пауза                       - Н; 

Отказ от продолжения гонки  - Н и Т одновременно.

ТРАССЫ

На компьютере запрограммировано 10 трасс, которые имити​руют знаменитые трассы "ГРАН ПРИ". Вы можете выбрать из: 

BRANDS  HATCH

MONACO

PSION  PARK

CAMBRIDGE  RING

SILVERSTRONE

PAUL  RICARD

MICRODRIVE

SATURN  SANDS

OSTERREICHRGW

MONZA

АВТОМОБИЛИ.

FERETTI TURBO - чрезвычайно мощная турбинная машина  640 л.с., при 8000-10000 оборотах. Очень трудна в управлении и реко​мендуется гонщикам с большим опытом.

PSION PEGASUS - новая машина, по последнему слову техники и инженерной мысли, развивает мощность 560л.с. при 5000-10000 оборотах, имеет чрезвычайно низкое лобовое сопротивление.

MC FASTER SPECIAL - имеет автоматическую коробку передач идеальная для начинающего. Одновременно очень быстрая - развива​ет мощность до 500 л.с. Надежна.

Ж Е Л А Е М    У Д А Ч И.

CH E S S

Программа после загрузки спрашивает вас - "желаете ли вы играть или перевернуть доску?". Нажмите 'R' для игры. Затем  по​следует  вопрос  о  цвете  ваших фигур: W- белый цвет, B- черный цвет.  Далее  вопрос об уровне игры. Нажмите на любую клавишу от 0
до 9. Обычно чтобы иметь быстрый ответный ход, выбирают  более низкий уровень. Положение фигур обозначается современными  алге​браическими обозначениями: вертикальные ряды от А до Н,  а гори​зонтальные - от 1  до 8.  Чтобы сделать ход, наберите координаты (буква  вертикального  ряда + цифра горизонтального) той фигуры, которой собираетесь ходить, а затем координаты поля, на  которое будете ходить. Не делайте ни каких добавлений при наборе коорди​нат. После того, как наберете координаты, производится ваш  ход, а затем ход компьютера. Вы можете делать любые ходы в том  числе и рокировку. Рокировка фиксируется, когда вы наберете координаты хода короля. Если вы сделали неправильный ход, то можете перехо​дить, нажав клавишу 'стирание'. Следующие координаты могут  быть использованы в любой стадии игры:

-
нажав клавишу 'R' вы спрашиваете у компьютера подсказку, которую он вам и предоставит;

-
'L'позволяет изменить уровень сложности игры компьютера;

-
'Z' копирует позицию экрана на копируемом  устройстве;

-
'H' прерывает игру, чтобы начать сначала, или  установить новую позицию.

Установка  шахматной  позиции на доске. Позицию можно установить в  зависимости  от вашего желания. До начала или после окончания партии, следует нажать клавишу 'H'.  Клавиши 5,6,7,8 используют​ся для перемещения по экрану горящей стрелки. По команде '8' дос​ка освобождается от фигур. Клавиша 'стирание'  снимает  фигуру с поля,  указанного  горящей  стрелкой. Клавиши 'K', 'Q', 'P', 'B' 'N', 'R', - используются для установки соответствующей фигуры на доске.   'H' - ?...

CH I M E R A

Какие-то враги и их грозный космический корабль крутятся на околоземной орбите. И есть кто-то, кто видел их, и теперь дол​жен доподлинно узнать, кто же такие пришельцы, а  также  сделать невозможным их, несомненно, враждебные по отношению к нам,  земля​нам, намерения. Чужой вражеский космический корабль нужно уничто​жить - задача весьма опасная. Для этого есть только две  возмож​ности: либо погубить врага, либо погибнуть самому. И так,  нужно отправляться на вражеский космический корабль. Наш герой прибли​жается  к  кораблю, но - вот чудеса! - в него никто не стреляет. Очевидно, какая-то хитрость? Без приключений он попадает на ниж​нюю палубу, двери за ним закрываются и ...назад дороги нет. Нуж​но победить свой страх и начать выполнять трудное и небезопасное задание. Наш герой оказывается в огромном помещении,  совершенно пустом. Он видит два выхода - налево и направо, один против дру​гого. Теперь самая важная задача - найти гаечный ключ,  так  как без него невозможно попасть вглубь корабля. Дорога очень  долгая (4 этапа) и только на первый взгляд простая. Хотя, кажется,  что экипаж покинул свой корабль и никто ни в кого стрелять не будет, есть другие опасности: те самые помещения, в которые нельзя вхо​дить - там ждет верная смерть. Враждебным становится даже  время - кончаются запасы воды и пищи, поэтому  нужно  торопиться.  Все предметы спрятаны, их не видно, поэтому нужно тщательно  обыски​вать помещение за помещением. В нижней части  экрана  помещается информация, отражающая текущий момент игры - количество  воды  и пищи. Трехмерная графика игры напоминает ALIEN 8 и НАЙТЛО, одна​ко, сама атмосфера игры показывает, что ХИМЕРА  может  доставить вам большее удовольствие, хотя она не изыскана, как ее  знамени​тые собратья.

C H O P P E R.

Эта игра похожа на предыдущую. В этой игре вы управляете вертолетом - спасателем и должны спасти 5 человек, которые нахо​дятся в очень труднодоступных местах. В игре введен счетчик вре​мени, и если вы за 999 единиц времени  (примерно 200 секунд)  не успеете спасти людей, то вы потеряете жизнь. После того, как  вы возьмете последнего человека, вы переходите в следующий лабиринт с препятствиями, и так продолжается несколько раз. Все препятст​вия в этой игре движутся, поэтому пройти их без тренировки очень трудно. Но не пугайтесь, а попытайте счастья.

C H U K I E   2/2

Эта игра имеет еще одно название - 'шоколадная фабрика',

в начале игры, чтобы попасть на шоколадную  фабрику,  необходимо взять косточку и отнести ее собаке. Собака отвернется, и вы прохо​дите. В следующей комнате вы, используя всю свою ловкость и уме​ние, должны собрать необходимые компоненты: молоко, сахар, какао. Засыпая их в соответствующие емкости, причем иметь можно не  бо​лее одного ингредиента. В каждой новой комнате игрока  поджидает масса  интересных  и  сложных  препятствий. Еще одно напутствие: игра построена так, что для прохождения комнаты  от  ее входа до выхода нужно проделать длинный и сложный путь, если даже кажется, что до перехода рукой подать.

C O B R A  (STALLONE)

Сюжет: полиция не в силах справиться  с  преступностью в Америке. Не связанный условностями закона Сталлоне наводит  свой порядок. В настоящем кинофильме Сталлоне поливает улицы огнем из автомата, чтобы сделать их безопасными для пешеходов.  В  игре вы должны бежать по этим улицам, избегая смертельные  препятствия ​- громил с ножами, летящих ракет и дам с гранатометами. Есть еще какие-то таинственные колясочки, снующие туда-сюда по экрану - их трогать нельзя! В игре три сцены: город, пригород и фабрика. Что​бы успешно расправляться с преступниками, надо собирать контейне​ры, чем-то напоминающие гамбургеры, хотя начинка у  них  намного более смертоносная. Но это все очевидно. Немногим менее очевидно что вашей целью, кроме массового избиения всякой шпаны, является спасение прекрасной Ингрид от Джека- потрошителя.

C O M B A T

Игра 'COMBAT' - это очень сложная и интересная  игра.  В эту  игру  можно играть неопределенно долго и при этом вы будете испытывать  еще  больший интерес к ней. Вы управляете вертолетом и находитесь в зоне одного из крупнейших сражений.  Ваша  цель ​- уничтожение  как  можно  большего  количества вражеской силы и техники. Перед вами карта, вражеские войска показаны на ней  как темные точки и крестики. Перед вылетом необходимо записать коор​динаты  базы,  где  вы находитесь, так как потом трудно будет ее найти.  Для  того,  взять  оружие вам необходимо после появления первой  картинки  плавно  посадить вертолет. Перед вами появится выбор из нескольких видов вертолетов и их технические характеристики. Затем, необходимо нажать два раза "ENTER". На экране  нач​нут мигать различные виды оружия, переключать их можно  клавишей "ENTER". Если вы хотите взять какое-либо оружие, то нажимая кноп​ки "J","K","L" выберите столько сколько вам нужно  (но  не более 2145 кг). Затем, нажав на клавишу "BREAK SPASE" вы начнете  бое​вые действия. Перед вами будут столбы с буквами вверху, они нахо​дятся  в  центральной нижней части экрана. Сверху и снизу будут две черточки. Нажимая клавиши 1,2,  вы можете выбирать оружие.  Не задерживайтесь и отправляйтесь в путь, но не  забывайте  изредка залетать на базу подзаправиться.

КЛАВИШИ УПРАВЛЕНИЯ.

1. UP - подъем вертолета вверх.

2. DOWN - спуск вертолета вниз. 3. LEFT - поворот влево.

4. RIGHT - поворот вправо.

5. FASTER - газ вперед.

6. SLOWER - газ назад.

7. ENABLE - включение карты. WEST,EAST,NORTTN,SOUTH ​-управление сдвигом карты (сверткой).

8. FIRE - огонь.

9. ARM LEFT - выбор оружия (сдвиг стрелки влево).

10. ARM RIGHT - выбор оружия (сдвиг стрелки вправо).

11. SIGHTONN - включение прицела. SIGHT UP, SIGHT DOWN, SIGHT LEFT, SIGHT RIGHT- управляющие прицелом для стрельбы ракетами.

12. PAUSE - пауза вкл/выкл.

13. SOUND - звук вкл/выкл.

14. MESSEGE - сообщение о состоянии экипажа.

15. BASE MANNING, BASE POSITION, BASE NUMBER - ?...*

C O O K I E

Шей  Чарли  хранит  все продукты в кладовке и пользуется ими тогда, когда хочет что-либо приготовить себе. Несомненно, это чертовски их удручает и когда у продуктов появляется возможность, они  вылезают  из  кладовки, выпуская всевозможных вредителей из ящиков и шкафов. Бедняга Чарли! Он вынужден останавливать продук​ты мучными бомбами и заталкивать их в смесительную миску,  т.е., если они попадут в мусорное ведро, то их съест чудовище, которое там сидит. В случае попадания в состав пирога мусора или  вреди​телей, счетчик "INGREDIENT MEEDET" поменяется и  Чарли  придется работать быстрее, если он хочет приготовить свой пирог. Для  уп​равления Чарли нажимайте на клавиши:

W- влево;

E- вниз;

R- вверх;

T- бросить кулек с мукой;

CAPS SHIFT - пауза.

C Y C L O N E

Игра CYCLONE поможет вам развить свою реакцию и глазомер.

С помощью этой игры вы сможете научиться ходить по карте и сможе​те проверить, насколько у вас развито чувство трехмерного прост​ранства. Вы летчик, который получил сообщение, что в  районе,  в котором  вы  находитесь - страшный  циклон  и что вам необходимо спасти людей и ценный груз. Циклон начал уже свое разрушительное действие, и вначале игры вы уже находитесь среди почти затоплен​ных водой островов. Вашей целью является спасение людей и 5 ящи​ков с ценным грузом. Для этого необходимо облететь все острова и забрать к себе на вертолет людей и груз. Вам необходимо опасать​ся циклона, степень опасности показывается красной линией  внизу экрана.  Чем  она  меньше, тем меньше опасность и дальше циклон. После  обнаружения  людей,  вы должны накрыть их тенью от своего вертолета, затем, когда это условие будет выполнено, у вертолета появится  веревка  с  крюком на конце. Вы должны очень осторожно опускаться  (но  не садиться на остров), так чтобы крюк коснулся человека и он мог залезть в вертолет. Если у вас будет  заканчи​ваться горючее, то для заправки вертолета на некоторых  островах есть посадочные площадки, куда можно садиться. Так  же  как  и в случае  спасения  людей,  вам нужно подвести тень вертолета так, чтобы она поместилась на белом квадрате и, осторожно  опускаясь, сесть на него. После выполнения задания игра начинается  заново.

D A N   D A R E

Игра DAN DARE напоминает уже известные игры  SABOTEUR  и SABOTEUR 2. Лабиринт игры состоит из 5 зон. Цель игры заключает​ся в том, чтобы заложить в ядерный реактор 5 частей  взрывчатки, которые находятся в каждой из зон. В начале игры вы попадаете  в первую зону. Снизу находится реактор с пультом  управления.  Это охраняемый объект, и поэтому по всем зонам  перемещаются  охран​ники. В некоторых комнатах есть лифты, на которых указаны направ​ления их перемещения. В зоне также есть взрывные вещества,  бое​припасы, мины. Найдя взрывчатку, заложите ее в пульт и можете спо​койно покинуть зону, по направлению к другой. Выход в третью зо​ну возможен через первую. О переходе из зоны в зону дается сооб​щение. Конечно, есть свои сложности - выход из первой в  третью. Он осуществляется на лифте из двухэтажной комнаты, который ездит только  вниз  со  второго этажа комнаты. С закладкой взрывчатки, найденной в этой зоне, открываются двери в следующую. В  рекламе на эту игру фирма - изготовитель заявила, что основным  достоин​ством ее программы, является запоминание компьютером  последнего экрана, т. е. в случае вашей гибели вы будете выброшены в той же зоне и с тем же результатом, что и до гибели. Это очень  удобно, ибо жизнь героя растянута до тех пор, пока он не выполнит  зада​ния. Начиная с 3 зоны в помещениях появляются летающие мины, ко​торые нельзя уничтожить, а только лишь можно остановить на неко​торое время, стреляя в них. В 4 зоне установлены пулеметы, но их можно уничтожить, подпрыгнув вверх и выстрелив из автомата. Пос​ле закладки пятой части взрывчатки в пульт управления, откроется дверь, через которую можно выйти на крышу и покинуть планету  на ракете. Через 5 секунд произойдет взрыв и планета исчезнет, пос​ле чего можно считать задание выполненным.

D E L T A    W I N G

В игре ДЕЛЬТА УИНГ (дельтаплан) сделана  попытка  устранить недостатки полетов безо всякой цели введением в нее множест​ва элементов действия - вы можете бомбить вражеские базы,  общее количество которых (от 1 до 6) вы можете выбирать перед  началом игры. Возможны также воздушные бои с самолетами противника, кото​рые стремятся уничтожить вас и ваши базы. Техника полета кажется не такой сложной, как на других симуляторах, но и не слишком прос​та. На панели 14 индикаторов, и вам необходимо научиться обраща​ться с 14 клавишами. В игре неплохая графика, ландшафт перемеща​ется с приличной скоростью и достаточно гладко. "Проволочные" са​молеты противника перемещаются очень быстро - одно мгновение - и об их присутствии напоминают дырочки в лобовом стекле.

DU E T

Игра DUET очень похожа на широко известную игру COMMANDO. Преимуществом  этой  игры является работа пары человек - дуэтом. Играя в эту игру, необходимо сражаться с противником,  полностью его уничтожить, переходя от одного экрана к другому. При этом ис​пользуются различные предметы: динамит, клещи для  перекусывания проволоки и так далее.

D Y N A M I T E    D A N

Доктор Вмеизен вместе со своей обаятельной докторшей Донной разработали и намереваются осуществить свои  коварные  планы по захвату власти над всем миром. Наш герой Динамит  Дан  должен сорвать эти планы. Его задача выкрасть секретные планы  доктора, которые он спрятал в сейфе последнего своего убежища. Дан уже вы​полнил первый этап своей миссии и высадился на крыше дома докто​ра. Теперь он должен отыскать секретный план, спрятанный в непри​ступном сейфе. Для взрыва двери сейфа необходимо собрать 8 дина​митных шашек, разбросанных по всему дому. Дан должен  найти  их, взорвать сейф, взять план и благополучно вернуться в свой  дири​жабль. Дан может идти влево и вправо, взбираться по  ступеням  и прыгать. Не оставляйте без внимания уровень энергии нашего героя. Звуковым сигналом вы будете предупреждены о грозящей ему  голод​ной  смерти.  Избегайте  столкновения  с движущимися предметами. Контакт с ними неминуемо ведет вас к потере шансов добраться  до планов доктора. Помните, что Дан не умеет плавать и для передви​жения по воде должен дождаться плота.

ПИТАНИЕ.

-
яйцо   50 очков;      - торт   25 очков;

-
коктейль 10 очков;      - мороженое  30 очков;

-
фрукты   15 очков;      - чай        35 очков;

-
сыр      20 очков;      - суп        40 очков;

ДРУГИЕ  ПРЕДМЕТЫ.

-
кредитная карточка............................???;

-
дезодорант (dezodorant) ваше химическое


оружие...................................25 очков;

-
пробирка с питьевой водой................50 очков;

-
кислородный баллон.......................75 очков;

-
динамитная шашка........................100 очков;

-
секретные планы доктора (top sekret)....100 очков.

Перед началом игры ознакомьтесь и выберите:

D
- закрепленные клавиши;

K
- клавиатурный джойстик (A, S, SPACE);

J
- кемстон;

C
- синклер;

I
- инструкция;

P
- пауза в игре.

Нажмите клавишу ENTER и будьте очень внимательны.

E
V E R Y O N E S   A   W A L L Y

Очередные  приключения  Волли происходят в городе. Здесь он с помощью своих родственников должен починить городской водопровод и заставить работать фонтан, в котором поселились  какие​-то  подозрительные  существа.  По окончании работы Волли должен обратиться  с лозунгом  "BREAK" для получения платы. Волли, Том, Дик, Гарри и Вильма в процессе работы получают  отдельные  буквы для лозунга. Собирание букв лозунга:

 БУКВА "В"

1. Поменявшись с Вильмой, поищи книжки N1 и 2.

2. Поменяй в библиотеке книжку 1 на JUMP LEADS, а книжку
2 на BUNSEN BURNER.

3. Найди книжку N3 и поменяй в библиотеке на букву  "B".

БУКВА "R"

1. Надень на себя противогаз (gas mask) и спустись в фонтан или за акулой в пещеру.

2. Возьми в конце пещеры букву "R".

БУКВА "E"

1. Как  Волли,  ты  должен  починить испорченный крюк в под'емном  кране:  взять клей (super  clue) и сломанный крюк (broken hook) и от нести в мастерскую.

2. Положи крюк на стол и пройди под тисками, имея с  со​бой клей. Подними крюк - он должен быть уже  отремон​тированный. Крюк будет пригоден к работе.  (hook wor​king).

3. Отнеси крюк к под'емному крану.

4. Теперь поменяйся с Вильмой и поищи  посылку  (pargel) и почтовые марки, и обе вещи отнеси на почту. На поч​те в глубине экрана приклей марку на посылку и подго​товленную таким образом посылку поменяй на букву "Е".

БУКВА "А"

1. Поменяйся с Томом и найди банку  с  маслом (oil can). С банкой иди в супермаркет и смажь маслом находящуюся там тележку.

2. Поищи Гарри и сделайся им. Иди до супермаркета, прыг​ни  на  прилавок,  оттолкнувшись от тележки, и забери букву "А".

БУКВА "К"

1. Как Вильма, возьми из кондитерской (bakers) обезьяньи орехи (monkey nuts).

2. Войди в зоопарк и забери обезьяний  французский  ключ (monkey french) и оставь его на видном месте.

3. Превратись в Дика и поищи водолаза (plunger), а когда найдешь его, возьми обезьяний французский ключ и  иди чинить фонтан.

4. Прыгни с ключом и "водолазом" на статую (на верхушке фонтана), в результате чего произойдет ремонт. Фонтан начнет работать.

5. Найди Волли и превратись в него. Найди пустое ведерко (empty bucket) и горку песка (sand).

6. Наполни ведерко водой из фонтана и поищи у  бетономе​шалки немного цемента (cement).

7. Поищи мастерок (trowell)  и вместе с цементом, отнеси все  туда,  где  лежит куча кирпичей, и, проходя мимо них, построишь стенку.

8. Превратись  в  Гарри  и поищи проволоку (fuse wipe) и почини  с  ее помощью сгоревший предохранитель (blown fuse).

9. Поищи хороший изолятор (insulator) и  найди  отвертку (screwd riwer),  после чего пойди в телефонную будку. Сыграй в "Астероид" до тех пор, пока не услышишь окон​чания сигнала. Потом иди туда, где стоит столб высоко​го напряжения и поменяй изолятор, починив  тем  самым
столб.

10.Превратись в Тома и поищи плоскую батарейку (flat bat​tery) в грузовике. Положи батарейку в удобное, видное место.

11.Превратись  в  Гарри, возьми батарейку с jump leads и иди до бензоколонки (bee pee).

12.На станции заряди батарейку от другой (зеленой) и по​ложи ее на видном  месте.

13.Превратись  в  Тома,  возьми батарейку и положи ее на подъемник.  Превратись  в  Волли, включи подъемник и, поднявшись на каменную стену, возьми букву "К"

РЕМОНТ ТРУБОПРОВОДА И ОКОНЧАНИЕ ИГРЫ.

1. Как  Дик,  имея  с собой противогаз, войди в пещеру и возьми  протекающую  газовую трубу (здесь нужно обратить внимание на акулу).

2. После того, как выйдешь из пещеры, поищи  жевательную резинку.

3. Имея пластырь и резинку, пройди в мастерской под сто​лом - труба будет починена.

4. Возьми отремонтированную трубу и  противогаз  и иди в пещеру.  Оставь  трубу.  Таким образом, будет погашен огонь на улице и пещера освободится от искр.

5. Всех персонажей проводи по дороге в банк (каждый дол​жен иметь свою букву):

Вильма  - "В"

Том
- "R"

Дик
- "Е"

Гарри   - "А" 

Волли   - "К" 

По завершении этой операции жди награды. ВНИМАНИЕ: экран с бега​ющей акулой проходится так же, как и в игре ДЕКАТЛОН: лево-право, лево-право, лево-право и как можно быстрее.

E X O L O N

Суть этой игры сводится к уничтожению всего, что  встретится на пути. Цель - прохождение как можно большего  количества экранов, причем необязательно пользоваться всеми станциями теле​портации, так как путь в пройденные экраны уже закрыт. В 25 экра​не вы должны быть более внимательными - можете получить 7000 оч​ков.  В  некоторых  экранах  вам может встретиться непроницаемая электрическая стена, к которой подходить довольно опасно, пройти ее можно только когда выпустишь в нее продолжительную серию выст​релов.  Если  вам  встретится красная кабина, то войдите в нее и нажмите клавишу "вверх" - не пожалеете - второй лазер и закрытый шлем даст вам возможность не погибать на минах. Итак, перед вами стоит задача - пройти 125 экранов. Если у вас это не  получится, то при выборе игровых клавиш выберите клавиши Z,A,P,B,A и музыка возвестит вам, что вы получили бесконечную жизнь.

F A I R L I G H T

На безбрежной равнине, на ничем не примечательном плато, по ту сторону непроходимого густого леса расположен  заколдован​ный замок. В замке томится волшебник, вы должны найти  волшебную книгу, чтобы вызволить его из темницы. Графика в игре самая  луч​шая из всех тех, которую вы до сих пор видели  среди  трехмерных двухцветовых вариантов. Ваш персонаж - это путешественник и  ис​следователь, одетый в плащ и вооруженный мечом, чтобы  отбивать​ся от антисоциальных типов. Фигурка может двигаться в 4 направле​ниях, прыгать и поднимать различные предметы.  Она  также  может вступать в бой. Схватку наш персонаж ведет  намного  живее,  чем персонаж сабревульфа. Вы можете также передвигать предметы,  толкая их, ставя стулья на столы, чтобы добраться до высоко располо​женных дверей и окон. Можно также просто переставлять мебель для собственного удовольствия. Проблемы, которые нужно решить, обыч​но более реалистичны, чем всегда. Ключи  каким-то  образом  дают понять, к какой двери они подходят. После совершения ряда опера​ций открываются дальнейшие глубины замка - после того,  как  от​крывается очередная потайная дверь. Вам противодействуют  охран​ники и тролли, которые размахивают большими дубинками. Их  можно перехитрить или вступить с ними в бой. Реализм схваток  включает сопоставление сил сражающихся. Каждый предмет или персонаж в иг​ре имеет вес. Предметы, которые вы несете, изображаются  на  ма​леньком свитке в углу экрана по одному за раз. Можно нести до  5 предметов одновременно, но их вес играет существенную роль. Воз​можно, силы вашей хватит только на меньшее количество. Аналогич​но, удар дубинки тролля намного чувствительнее, чем наскоки  ма​ленького охранника. Файрлайт - это первая игра в трилогии о зем​ле  Файрлайта,  и  игрок будет действовать в окрестностях замка. Секрет потрясающей графики лежит в использовании GRAXA, графичес​кого языка низкого уровня. Игра имеет 100 экранов.

F I R E L O R D

Программу FIRELORD фирмы Хьюстон написал Стив Кроу,  автор уже известных, хороших игр STARQUAKE и WISARDS LAYER. Мы ока​зываемся в стране Торот, в краю башен, рыцарей, драконов и магии. Страной правит злая и прекрасная королева, которая завладела ма​гическим камнем Фаэстоном, позволяющим метать огненные молнии, и тем самым "затерроризировала" Торот. Наша задача (в этой игре мы выступаем в образе сэра Галахеда) заключается в том, чтобы отоб​рать у королевы Фаэстон. Используя ее тщеславие, постоянные опа​сения утратить молодость и красоту, мы должны добыть 4 части зак​лятия  вечной  молодости  и  попробовать обменяться с королевой. Мы отправляемся на поиски, собирая по дороге оружие и продоволь​ствие, входим во встречающиеся дома и торгуем с жителями,  пред​лагая взамен за информацию различные найденные предметы. В край​нем случае, попробуем воровать (цель оправдывает средства, а грех этот сами себе отпустим), только дожидаемся того момента,  когда хозяин посмотрит в другую сторону. Если вас поймают на этом деле, придется предстать перед суровым судом. Поиски по очень  большой -стране (свыше 500 экранов) затрудняют нам аборигены, с  которыми нужно бороться, и не всегда с успехом. Правда,  мы  можем  5 раз воскреснуть, но этого очень мало. POKE 34509,0 обеспечит нам без​наказанность в этих стычках, однако, не избавит нас от приговора су​да (если попадемся на краже). Справедливость все-таки должна вос​торжествовать, даже в условном мире игры.

F L I G H T   S I M U L A T I O N (имитация полета)

В течение последних десятилетий в связи с появлением более мощных компьютеров пилоты получили возможность готовиться  к полетам по новым авиалиниям, не покидая земли. Даже на таком ма​леньком компьютере как ZX в реальном масштабе времени могут быть описаны все параметры полета, следования выбранным курсом, боль​шинство приборов и окружающая среда. Данная модель включает в се​бя все эти характеристики полета на маленьком двухместном винто​вом самолете.

ОСНОВЫ ПОЛЕТА.

Средства управления включают в себя джойстик,  приборную панель, руль и мощность двигателями. Перемещения джойстика влево и вправо приводят в движение элероны, расположенные на  крыльях, заставляя тем самым самолет давать левый или правый крен. Переме​щение джойстика вперед и назад приводит в движение рули  высоты, расположенные на хвосте, так, что нос самолета  поднимается  или опускается. Аэродинамика очень сложна. Как правило, влияние одного управляющего воздействия влечет за собой изменение более  чем одного параметра полета. Например, с помощью элеронов трудно сде​лать "бочку". Однако за счет изменения направления воздушного по​тока самолет легко поворачивает, вы можете опробовать на  данной модели. Положение самолета в воздухе и параметры его полета опре​деляются по множеству приборов и навигационному оборудованию. Пи​лот должен использовать эти приборы для навигации своего самоле​та: выбора и поддержания правильного маршрута, подлета к  ВПП  с требуемой скоростью и на необходимой высоте, также с верным  уг​лом снижения при посадке. Обычно этот угол составляет 3 градуса, причем высота 6000 футов соответствует удаленности от ВПП  в  20 миль, 3000 - 10 миль и 1000 футов- 3 мили. Управление рулем по​ развороту самолета, как в воздухе, так и после посадки уже на зем​ле.

КОМПЬТЕРНЫЙ  ПОЛЕТ.

Модель полета является программой, которая во всех деталях имитирует пилотирование маленького самолета в реальном масш​табе времени. Вы даже можете выполнить "мертвую петлю" или "што​пор". Вы можете приземляться на одну из  2  ВПП, затем взлетать, осуществить полет, ориентируясь по сигнальным огням и обозревать окружающий вас мир из пилотской кабины. В полете важно не остав​лять без внимания приборную панель и то что происходит за бортом. Через окно кабины вы можете видеть линию горизонта, образованную светлым небом и темной землей. ВПП будет  представляться  вам  в трехмерной перспективе и изображена на земле в виде озера. По ме​ре того как вы делаете крен, горизонт и объекты на  земле  будут перемещаться за окном вашей кабины. Вы можете переключить изобра​жение кабины на карту, которая поможет найти сигнальные огни, вы​брать верный маршрут и посадить самолет. После загрузки програм​мы вам будет предоставлено меню, в котором надо выбрать:

1 - взлет;

2 - полет;

3 - посадка (если вы желаете потренироваться).

и нажать клавишу 1,2 или 3 для выбора режима работы модели.

Вы также будете опрошены о вашем желании включить в программу по​лета эффект болтанки (wind both). Ответьте "Y", если вы уже обла​даете мастерством и можете справиться с этим эффектом, как во вре​мя полета, так и на посадке. В противном случае нажмите на клави​шу "N". В этом случае программа сразу же покажет картинку пейза​жа за бортом вашей кабины.

ПРИБОРНАЯ  ПАНЕЛЬ.

В нижней части экрана изображающего кабину пилота расположена приборная панель. На ней находится 5 очень похожих на ча​сы циферблатов, шкала масштабов, предупредительная световая сиг​нализация и множество цифровых шкал. 5 циферблатов,  расположен​ных слева направо являются приборами системы посадки (ils),  ин​дикатором скорости полета, оборудованием радиообнаружения (rdk), высотомером и индикатором скорости набора высоты (roc). RDF -это большой циферблат, расположенный в центре приборной доски. В цен​тре циферблата расположен маленький самолет. Точками на цифербла​те отражается направление вашего движения. Цифровой  счетчик  на циферблате показывает направление движения самолета по компасу в градусах. На любом этапе вашего движения самолет должен быть нап​равлен на один из наземных радиомаяков. Местоположение  сигналь​ных маяков относительно самолета отображается на циферблате  RDF в виде светящихся точек. Если вы хотите лететь прямо на маяк, то необходимо заложить такой крен, чтобы светящаяся точка перемести​лась в положение 12 часов. Индикатор скорости - это циферблат  с одной стрелкой, расположенной около RDF слева. Скорость показыва​ется в узлах помноженных на 10. Высотомер - это циферблат с дву​мя  стрелками,  расположенный  справа, от  RDF  слева. Маленькая стрелка показывает высоту в 1000 футов, а длинная в 100.

ROC - циферблат скорости подъема. Расположен по правую руку.  Он отображает скорость вертикального подъема в 1000 фут/мин.  Когда стрелка показывает значение выше 0, то самолет поднимается, а ес​ли ниже 0, то опускается. POWER - показатель мощности двигателей. Расположен справа внизу и отображает положение дроссельной  зас​лонки, с помощью которой меняется мощность. Помните, что на боль​шой высоте атмосфера сильно разряжена и здесь мощность резко сни​жается. FULL - датчик топлива отображает наличие топлива в баках. FLAPS - показатель степени наклона закрылков. QEAR - датчик положения шасси. Имеет 2 шкалы: зеленую и красную. Когда шасси убрано это  отображается  красным  цветом,  если  выпущено  -  зеленым. BCN RGE DRG - это цифровой датчик, отображающий текущее  положе​ние радиомаяка. BCN выдает сигнал вызова от радиомаяка, а RGE по​казывает его удаленность в морских милях, и, наконец,  DRG  выдает направление на маяк в градусах по компасу относительно самолета. ILS - это циферблат системы посадки. Расположен слева от прибор​ной панели. Эта система, которая помогает пилоту при приближении к ВПП. Радиомаяк, расположенный в начале выдает сигнал, а его по​ложение отображается на ILS как светящаяся точка.  Если  самолет правильно приближается к ВПП, то светящаяся точка будет располо​жена в центре ILS. Если она не в центре, то вы с  помощью  рулей должны добиться этого. Если точка, отображающая ВПП находится сле​ва, то пилот должен сделать левый крен до тех пор пока точка  не переместится в центр. Если она находится выше центра, то самолет тоже находится на уровне ниже требуемого и джойстик должен  быть потянут назад. RA (радиовысотомер) - это цифровой датчик, являю​щийся частью системы посадки. С помощью отраженного от земли ра​диосигнала измеряется высота в футах. Эти данные весьма  точные, потому что они очень нужны при посадке.

УПРАВЛЕНИЕ.

Джойстик самолета закреплен за клавишами управления курсором 5,6,7 и 8: 5 - левый крен, 8 - правый крен, 7 -  перемеще​ние джойстика вперед опускает нос самолета вниз с целью снижения 6 - натягивание джойстика на себя приводит к подъему носа  само​лета для набора высоты.

Руль, расположенный на хвосте помогает повороту  самолета и управляется клавишами: Z - поворот влево и X - поворот вправо. Если вы двигаетесь по земле, то шасси тоже управляются с  помощью руля.

Мощность - мощность двигателя управляется с помощью клавиши  P ​увеличение мощности и О - уменьшение мощности.

Закрылки - положение закрылков на крыльях изменяется клавишами F и D. Нажмите F - закрылки выдвигаются, а  D - убираются  полно​стью или частично. Полностью они выдвигаются только на  заключи​тельной стадии посадки с целью скоростного гашения скорости. При убранных закрылках скорость самолета может составлять  80  узлов, а при  выдвинутых - 60.  Полное  выдвижение закрылков на высокой скорости может привести к повреждению или даже  отрыву  крыльев. Шасси - шасси могут быть задвинуты нажатием клавиши G. Если шас​си выдвинуты, то после нажатия G , они будут  убраны.  Шасси  не должны  выпускаться  на  большой скорости, т.к. сильное давление воздуха может вывести их из строя.

Маяк - для того, чтобы запомнить текущее  положение  радиомаяка, нажмите клавишу B. По мере того, как вы будете удерживать клави​шу B нажатой, ваше положение относительно маяка будет  постоянно меняться, до тех пор, пока не достигнет требуемого вам.

Карта. Нажатием клавиши М переключает изображение кабины самоле​та на изображение карты и обратно.

НИКОГДА НЕ НАЖИМАЙТЕ КЛАВИШУ  BREAK! ! !

КАРТА.

Если вы нажмете клавишу М, то появится карта, показывающая ВПП, изображенные на земле в виде озер, а также расположение навигационных  маяков.  Карта  отображает 4 стороны света: север N-0, восток E-90, юг S-180, запад W-270. На  карте  изображены 2 аэропорта:  большой  международный,  названный  MAIN и маленький местный- CLUB. MAIN имеет большую ВПП длиной более мили и поэтому здесь легко посадить маленький самолет. CLUB маленький  аэро​порт, его полоса короче и составляет около 800 ярдов. ВПП в MAIN расположен с востока на запад (90-270), поэтому на  заключитель​ном этапе посадки самолет должен двигаться со стороны 90 или 270 градусов. ВПП в CLUB расположена с севера на юг. На карте  также изображено расположение различных навигационных маяков и ряд на​земных ориентиров. Около MAIN есть 2 маяка на расстоянии около 3 миль (CN и CS). На карте есть еще три  навигационных  маяка  OA, OB и OC.

НАВИГАЦИЯ.

Очень  важными  этапами полета является взлет и посадка на летное поле. Вы можете потренироваться в управлении скоростью, высотой и направлением движения на достаточно большой высоте. Ес​ли вы хотите совершить посадку, то вы должны выбрать  правильный маршрут и приближаясь к ВПП, плавно планировать. Это очень труд​ная задача, а ее решение требует больших навыков. Карта и прибо​ры будут помогать вам при определении своего местоположения.  Вы должны сделать правильный маневр при подходе к ВПП и выбрать вер​ный путь к ней. ВПП MAIN проходит с востока на запад (90 или 270 градусов.) Если вы желаете зайти на посадку с востока на  запад, то  необходимо  первый маневр выполнить далеко на высоте от ВПП. Если вы используете маяк МЕ, то необходимо направить самолет  на маяк, держась курса 270 градусов. Если вам удалось лечь  на  этот курс, то вы на верном пути к ВПП. В тот момент, когда вы  проле​тите над маяком, его азимут поменяется и станет равным 90  граду​сов. Аналогичным образом  используются  и  другие  маяки.  Полет является очень трудным для непосвященного, и если вы боитесь, сами подходить к ВПП на стадии посадки, то используйте операцию авто​матической посадки, задаваемую в начале программы. Как только вы коснулись земли, уберите мощность до 0 и управляйте  рулями.  При желании можно взлететь снова.

I - спуск,   I - подъем,  --> крен вправо,  <-- крен  влево I            V

Z - руль влево, X - руль вправо, P - больше мощности,

Q - меньше мощности, F - выдвижение закрылков,

D - втягивание закрылков , M - карта,

G - выпуск или убирание шасси.

F L Y E R   F O X

Цель этой игры защита от вражеских истребителей пассажирского лайнера Боинг - 747 - "ДЖУМБО" - который летит в  "опасном воздушном пространстве". Время от времени голос оповещает о "при​ближающихся истребителях", и целая эскадра  вражеских  самолетов пытается спустить Джумбо на землю. Почему пассажиры должны  под​вергать себя такой жуткой опасности авторы не объясняют,  и  это делает игру несколько бесцельной и однообразной. Боевые действия достаточно  адекватны,  но  необходимость  защиты Боинга не дают возможность слишком связывать себя боем. Графика ведет свое про​исхождение от Бейсика. Панель управления сделана с претензией на сложность, но достаточно примитивна. Даже несчастный  Джумбо  не взрывается, упав на землю. Набрав новую партию обреченных пассажи​ров, он снова взмывает в небо.

F  L Y I N G   D R A C O N

Некоторые полезные советы: в пещерах с пауками летите на полной скорости и все время меняйте высоту полета. В этом случае вы вряд ли наткнетесь на пауков и они вас не укусят. Если  прин​цесса упадет с дракона в одной из вышеупомянутых  пещер,  дракон должен быстренько снова подобрать ее, иначе принцессу убьют пау​ки. Если вам надо съесть ведьму, приземлитесь около нее и момен​тально взлетайте снова. Вы услышите стук копыт, и появится рыцарь на лошади. Выровняйте с ним скорость и стащите бедолагу с седла.

Как только найдете спокойное  место,  остановитесь  и наберитесь сил. Пролетая над морем, поднимитесь на самый  верх  и направьте пламя еще выше. Огонь уйдет с экрана и возвратится снизу, убивая всех встречающихся морских зверей. Чтобы убить двуглавого драко​на, вы должны направить пламя ему под крылья. Подлетев к третье​му городу, приземлитесь и немного пройдя, снова взлетайте. Появят​ся животные. Схватите одно из них и бросьте на остальных.  Запа​сов горючего никогда не хватает на то, чтобы прожечь ворота горо​да с первого раза, вам каждый раз придется возвращаться через пе​щеры, чтобы съесть ведьму.

F R A N K

Вам предлагается компьютерная игра, где вы выступаете  в роли создателя. На первом уровне вы собираете свое детище по час​тям, в строгой последовательности, соблюдая осторожность в лабо​ратории. Здесь все двигается, все живет - это опасно для  жизни. 
У вас под рукой три кнопки управления - влево, вправо, и прыжок. Но прыжок можно сделать, только встав на пружину. Собрав  скелет робота,  спешите  его  оживить, включив электричество. На втором уровне ваше создание вам не подчиняется. Его надо обезвредить  и переделать на послушного помощника, но это можно сделать на сле​дующих уровнях. Если вам это удалось,  то  человечество спасено. Дерзайте! Человечество смотрит на вас!

F R O S T   B Y T E

На одной планете приземлился космический корабль, в  нем было 6 роботов-исследователей. Планета была вся в подземных лабиринтах, и роботы приняли решение отправиться на исследование этих лабиринтов. В разведку отправилось 5 роботов. Шестой остался ох​ранять корабль и в случае опасности прийти на  помощь.  Прошло  6 дней,  но  никаких  вестей  от  исследователей не поступило, что очень встревожило и обеспокоило шестого робота. Он вынужден  был пойти на поиски. Вам предоставляется возможность управлять  пос​ледним роботом. За определенное время необходимо найти  хотя  бы одного из пропавших роботов, и время жизни шестого возобновится. При путешествии по подземным лабиринтам, шестой откроет для себя, что подземелье заселено враждебными существами. Именно они похи​тили и заковали в клетки всех пропавших роботов.  Возле  каждого робота  в  клетке  стоит свеча, которая служит ключом. Для того, чтобы освободить робота, нужно подойти к клетке и нажать на  го​рящую свечу. Освобожденный робот тут же перенесется  на  корабль для ремонта. После освобождения отправляйтесь на дальнейшие поис​ки. Желаем успеха.

G R E E N    B E R E T

Эта игра предназначена, прежде всего, для тех, кто обладает хорошей реакцией и терпеньем. Цель игры состоит в том, что зе​леный берет, которым вы управляете, должен пройти через  вражес​кий лагерь. Весь путь вашего героя разбит на 4 зоны. Первая зона называется MISSILE  BASE. Она начинается с моста. Вы можете идти по верхним пролетам, по середине моста и под мостом. Это как вам нравится. Со всех сторон на вас нападают автоматчики и  люди  из спецотрядов, которые убивают с помощью приемов карате. Ваша зада​ча осложнена тем, что от них вы можете отбиваться только при по​мощи ножа. Но вы можете завладеть и оружием, которое находится у солдата на мосту. Убив его, вы станете обладателем  огнемета  и 3 зарядов к нему. Если вас убивают с огнеметом, то в следующий раз вы появляетесь без него. Под мостом есть мины, на которых вы те​ряете жизнь. В конце моста есть миномет, который также необходи​мо уничтожить. Далее вы проходите мимо машин с ракетами и просто вертикально стоящих ракет. Проходя каждую ракету, вы должны уничтожать ее обслуживающий персонал - около взвода, который подъез​жает на машине. Уничтожать взвод удобно из огнемета, отойдя в ле​вый угол экрана. Чтобы не тратить заряды попусту, нужно дождать​ся, когда появится наибольшее количество противника. Если вы все выполнили правильно, то попадайте в другую зону, которая называ​ется  MARWORW.  Здесь  склады  горючего чередуются с блиндажами. Практически у каждого блиндажа находится миномет и  мины.  Далее идут ящики, уложенные в 2 этажа. За ящиками стоит танк. Если  вы дошли до него, то с неба появляется парашютист, который замечает вас и начинает стрелять из пулемета. Дальше опять  ящики,  танк, парашютист. В конце последнего штабеля  ящиков  стоит  подводная лодка. Дойдя до нее, вас попытаются остановить с  помощью  стада баранов,  управляемого  солдатами.  Стадо необходимо уничтожить, превратив его в кучу превосходной баранины. Причем,  обязательным является уничтожение солдат. Но можно обойтись и без кровопроли​тия, если стадо и солдаты бегут справа. В этом случае только про​тивник вам представляет угрозу. Если вы предпочитаете  очки,  то можно убивать и баранов. Это нужно делать лежа. В этой  зоне  вы также можете пополнить свое вооружение, взяв у солдат гранатомет с 4 зарядами. Третья зона BRIDGE начинается с кирпичной стены  и блиндажей. Здесь вы можете получить гранаты, однако это мало эф​фективное оружие, т.к. они поражают противника на большом рассто​янии (они понадобятся позже). Далее идет ряд очень высоких  ящи​ков, в конце которых вас ждет парашютист. Затем, минуя рощу,  вы выходите к мосту, возле которого вас атакуют три вертолета с пу​леметами. Их можно уничтожить 2 способами: выстрелив из гранато​мета или убив ножом пилота. Если вы все это сделаете, то попаде​те  в  последнюю - четвертую  зону,  под  названием PRIBO  SAMR. Здесь вы можете получить любой из видов оружия, которыми вы поль​зовались раньше. Это зависит от того, какого солдата  вы  убьете раньше. Зона напичкана тем же оружием, что и раньше, но зенитные установки вы увидите впервые. В конце зоны, возле глухой кирпич​ной  стены,  почти  уничтоженный вражеский лагерь встретит вас 4 огнеметчиками, с которыми придется нелегко. Им нечего терять, на карту поставлена жизнь! Если  у вас нет гранат, то вам  придется очень туго. Уворачиваясь от выстрелов, вы должны поразить их но​жом, что не очень просто. Если вам это удастся - то  радуйтесь, ​игра закончена. Дополнительные жизни у вас появляются при наборе 30, 100, 150 тысяч очков.

G U N F R I G H T (страшный револьвер)

Прежде всего, эта игра не "аркадное" приключение, а  скорее  просто  обычная "стрелялка". Здесь нет никаких головоломок, требующих решения, никаких предметов, которые нужно  собирать... только бах-бах-бах-...  В игре довольно  реалистично  изображены аллеи и домики обычного западно-американского городка. Называет​ся городок "Черный камень". По улицам рассыпаны груды  камней  и виден интерьер зданий. Чтобы посмотреть на экран под разными ра​курсами, нужно нажать на клавишу "Z" или "CAPS".  Вы - шериф  по прозвищу "Быстрохват", 2 острых глаза блестят из-под  стенсонов​ской шляпы. Ваша цель - патрулировать город, где шатаются бродя​ги и вооруженные бандиты. Вы вооружены 6-ти зарядным револьвером. Игра начинается со сцены падения мешков с деньгами; их надо набрать, как можно больше, так как придется платить за патроны, ло​шадей, а также оплачивать штрафы. Следующая сцена  начинается  с того,  что  шериф  стоит в дверях тюрьмы, и вы можете перемещать его  во  всех  направлениях и стрелять. Слева на экране показано объявление: "Разыскивается опасный преступник". Количество  пу​лек под ним - это число оставшихся жизней. Еще ниже - сумма зара​ботанных денег. В нижней части экрана показывается барабан с ос​тавшимися пулями и телеграфный бланк с актуальными ценами на пу​ли и лошадей, а также уровней штрафов. Ваша задача - быстро про​ходить по городку, наполненному опасностями. Но самое  страшное - это не бандиты, а мирные богобоязненные жители городка,  которые бесцельно шляются по улицам. Одно столкновение с ними лишает жиз​ни и 150 долларов. Вскоре вы обнаружите вооруженного  налетчика, который выглядит довольно устрашающе. После того, как вы набьете его свинцом и успокоитесь, вы с удивлением обнаружите, что лиши​лись еще 150 долларов. Этот парень всего лишь указал своим рево​львером направление, в котором находится ближайший бандит. С по​мощью других обитателей городка вы, в конце концов доберетесь  до Билла Быка, за поимку которого выплачивается премия в 350 долла​ров. Не ждите, пока он начнет стрелять, а быстро выстрелите в не​го  сами - и игра перейдет в следующий уровень. Вы столкнетесь с ним лицом к лицу - и теперь результат зависит от вашей реакции и меткости. Если вам удастся поразить его первым -  вы  возвращае​тесь к начальной картинке, но на очереди уже Билли Козленок,  за которого платят уже больше - 700 долларов. Еще одно - вы  можете найти лошадь, которую зовут Панто, и сидя на ней, можно спокойно проскакать полгородка, сметая все на своем пути, но, к сожалению, лошадь - удовольствие дорогое. Но если вы встретите бандитов вер​хом на коне - вы сможете пуститься за ними в погоню.

Желаем успехов.

G Y R O S C O P E

Помнится, и у меня была такая штучка:  вы  раскручиваете маховичок  внутри  рамки,  и эта система сохраняет равновесие до тех  пор,  пока  маховик  не остановится, или вся конструкция не наткнется на какое-нибудь препятствие, а балансировать она  мо​жет  на  чем  угодно,  хоть на натянутой веревке, хоть на острие карандаша. И вот теперь Мельбурн Хаус выпустила программу, в ко​торой движения этой игрушки моделируются с поразительной точнос​тью. Игра немного напоминает MARBIE MADNESS, которая сейчас ста​ла одной из самых популярных аркадных игр. Вам  необходимо  про​вести гороскоп через 5 полей-лабиринтов, каждое из которых  про​стирается  на  3 экрана. Все это прекрасно выглядит в трехмерной перспективе и состоит из стенок и пропастей, которых надо  избе​гать. Само по себе это не так уж сложно, поэтому  добавлены  еще скаты, скользкие как стекло, участки, направленные магниты, овра​ги и крутые подъемы которые надо преодолевать. Кроме всего проче​го у вас ограниченный лимит времени. Единственное,  что  радует, так  это  то,  что  к первоначальным 7 вам добавляют одну лишнюю жизнь за каждые 1000 очков. Наилучшие результаты дает нежное уп​равление джойстиком (или клавиатурой). Еще один совет: не позво​ляйте гироскопу разгоняться слишком сильно. Для музыки использо​вана программа WEAM.

H A R R I E R

В этой игре вы, управляя своим самолетом марки "HARRIER",

должны пролететь сначала над морем, затем над горами, над  горо​дом и сесть на свой авианосец, с которого вы взлетели.  Конечно, ваш полет над противником пройдет не гладко, вам  будут  препят​ствовать зенитные орудия и самолеты. Все это необходимо  уничто​жать ракетами и бомбами. Цель игры - нанести наибольший урон про​тивнику и при этом остаться в живых. Клавиши управления:

1-4 - выбор уровня игры;

5
- уменьшение скорости;

6
- вниз;

7
- вверх;

8
- увеличение скорости;

9
- пуск ракеты;

0
- сброс бомбы;

BREAK - выброс тормозного парашюта. -32-

H E A V Y   O N   T H E   M A G I C (положись на магию)

Магистр  магии  Ферион  силой своего волшебства заключил легкомысленного и не в меру болтливого Ахила в таинственный  за​мок.  Против  всех ожиданий Ахил воспринял несчастие философски. На столике рядом с собой он обнаружил истрепанную книгу заклятий, в которой не хватало много страниц - может быть, она поможет ему выбраться...  И так, на вас мантия Ахила с капюшоном. Оглянитесь, вы узнаете это мрачное место? Разумеется это HEAVY ON THE MAGIC. Кто знает, какие чудовища притаились поблизости? Они не  пожалеют усилий чтобы уничтожить вас, попадись им только. Только  усовер​шенствовавшись в магии, вы можете рассчитывать на успех. Это  пос​ледняя работа фирмы GARGOIL - типичная классическая игра, где вы играете роль противостоящего злу персонажа, и  окружающая  среда вполне классическая - наполненный монстрами замок, полный сокро​вищ и стражей, их охраняющих, а также встречающий игрока загадка​ми и ловушками. Физическая сила, однако, не играет решающей роли, все сражения ведутся с помощью магии, - отсюда и  название игры. Достоинством игры является текст, вводимый с помощью  клавиатуры в "спартанской манере" - глагол + существительное. Команды дейс​твия вводятся одним нажатием клавиши и включают 8 компасных нап​равлений, движение вправо-влево, изучение, поднимание и бросание предметов. Есть также набор команд, позволяющих использовать ва​шу магию - I -пробудить демона, В - атаковать монстра, Р - замо​розить его. Есть и другие заклятия, но их предстоит  еще  найти. Выбранные вами команды появляются на средней части экрана и  вам остается только приписать имя предмета, с которым вы  намеревае​тесь производить операции. Однако, если вас атакуют и у вас  нет времени, можете использовать B и без всякого добавления  адреса. Можно  и  разговаривать  с существами, населяющими замок. Иногда это позволит вам получать необходимую информацию о тех предметах которыми  вы  владеете, о дверях, которые вы не можете пройти, не зная пароля. Часто единственным методом получения  этого  пароля являются разговоры с обитателями замка, а то и с самими дверями. С Троллями, как правило, разговаривать бесполезно. В основном они развивают одну и ту же тему: "Тролли убьют Ахила". Но у вас есть все - таки один верный друг уродливый великан Апекс. Он  почему​-то  сразу  почувствовал  к вам расположение и служит вам чем-то вроде энциклопедии, намекая о сути использования  тех  или  иных предметов, паролей и т.п. Как только вы найдете заклятие  вызова (CALL), вы можете вызывать его в любой момент.  Это  же заклятие может вызывать и другие существа, но мы  вам  искренне  советуем не злоупотреблять вызовами. Большинство из 21 типов монстров со​вершенно не умеет себя вести в приличном обществе.  Любой  ценой избегайте непосредственных контактов с монстрами - эти  контакты весьма болезненны и, обычно, просто смертельны, так как оторвать​ся от монстра очень не легко. Даже благодушный Апекс может разда​вить вас,  если  вы окажетесь поблизости от места его появления. Он может нанести вам немало вреда так как, не очень  сообразите​лен и может не понимать, что стоит у вас на голове.  Большинство монстров знакомо по предыдущим играм - обезьяноподобные гоблины, привидения, крылатые драконы, вампиры, а также медузы и верволь​фы. Немногие относятся к вам безразлично, большинство же  пылают к вам открытой неприязнью. Они решительно бросаются на вас и мо​гут причинить вам немало вреда, если вы будете мешкать. Не спус​кайте глаз с индикаторов входа слева внизу экрана, тогда вы  во​время  заметите  приближение  чудовища и сможете, по крайней мере, вовремя смыться, чтобы иметь время для произнесения заклятия или ретирады через другую дверь. 

Вы можете вызывать демонов. О 4 де​монах упоминается в вашей книге заклятий, и каждый из них  имеет собственные симпатии и неприязни. Ваш здравый смысл должен  под​сказывать вам, что им нравится, а чего они не любят, какие пред​меты приведут их в хорошее расположение духа, а какие озлобят, а в состоянии озлобления они не любят вопросов и бестолковых игро​ков. GARGOIL хвалятся, что в замке около 280 предметов,  которые можно  исследовать.  Некоторые из них полезны, некоторые опасны, а некоторые весьма загадочны. Основы знаний по магии  очень  вам помогут - лапка саламандры, например, противодействует жаре и ог​ню, но остальные странные предметы? Возможно, Апекс и  может  по​мочь,  но  большую  часть  времени вы действуете самостоятельно. Особенно  загадочно  выглядят  надписи на стенах - отрицательная черта и других игр этой фирмы. Многие  надписи -  это магические заклятия, так что поглядывайте в руководство, приложенное к игре, возможно, оно будет вам полезно. Некоторые  надписи легко понять, как, например знак, который вам покажет Апекс в комнате с множес​твом дверей. ОСТОРОЖНО! Я уверен, что один из знаков убьет  Акшу, если  я  попрошу его прочитать надпись. Опасное дело, эта магия. В игре вам дается некоторое количество жизненной  силы,  которая восстанавливается при еде и убывает в битвах. Если вы хотите до​биться  успеха  в  игре, то вам необходимо тщательно исследовать все комнаты, а на это неизбежно уйдет много энергии. К  счастью, ваши успехи можно сохранить на ленте, так что ничего из ваших до​стижений не пропадет, и не придется начинать игру снова и снова. Ахил может совершенствоваться в магических науках. В начале игры его ранг - неофит - это самый минимальный ранг,  постепенно,  он может подниматься вверх по лестнице рангов. Играть в игру  очень приятно, все персонажи живут своей жизнью и действие  расцвечено множеством забавных деталей - плащ Ахила развевается, а если  вы просите его пройти через несуществующую дверь, он сначала идет в требуемом направлении, а потом поворачивается к вам и  удивленно пожимает плечами. Система ввода команд одной клавишей не труднее системы команд Бейсика на самом компьютере, и к ней быстро привы​каешь.  Настоятельно  рекомендуем  вам составить карту - без нее очень трудно, так как в замке более 250 комнат.

H E R B E R T 'S     D U M M Y    R U N

Вы конечно уже знакомы с Волли и его семьей по нашей первой книге. Если у вас, ее нет, то советуем  приобрести.  На  этот раз мы встречаемся с Волли, Вильмой и Гербертом в большом  игру​шечном магазине, куда они пришли за покупками для Гильберта,  но в суматохе и толчее потерялся Гильберт. Он отчаянно  ищет  своих родителей, но найти их можно только выполнив ряд условий:

1. из комнаты с игрушками, откуда начинается игра, нужно войти в коридор и поменять теннисную ракетку на кубик с буквой "А" (WRICH).

2. на втором этаже в отделе игрушек, меняем кубик на пис​толет (POP GUN), запрыгиваем на кубик, а оттуда к кас​совому  аппарату и  получаем вместо шоколадной монеты (CHOCOLATE  TEN  PENCE) - настоящую  монету (REAL TEN PENCE).

3. в  спортзале  на  4  этаже,  меняем пистолет на бомбу (BOMB).  По  веревке  следует влезать методом влево ​- вправо.  С  бомбой  и  настоящей монетой по коридору идем в жилой массив,  где  нам  предложат  поиграть в "BOMBER"  (нужно  сравнять  с землей все здания). При столкновении со зданиями теряется жизнь, дома восста​навливаются и нужно начинать все сначала. После успеш​ного выполнения этого задания появится пушечное  ядро (CANNON BALL), которое мы берем вместо монеты.

4. В коридоре меняем пушечное ядро на теннисную  ракетку и  идем  через  библиотеку в гостиную комнату. Здесь оставляем ракетку  и  берем  ключ от ящика (BOX KEY). 

5. В столовой со стола незаметно  возьмем  мед  (HONEY). 

6. Имея с собой ключ и мед, возвращаемся в комнату с иг​рушками, прыгаем на ящик (JACK), который  откроется и пружина вытолкнет вас на верхнюю полку.  Вместо  меда берем плюшевого мишку (TEDDY).

7. У главного входа на первом этаже, меняем ключ на веревку (ROPF).Отсюда направляемся в вычислительный центр, где мишка с ключом в руке, довольно медленно,  как  и следовало от него ожидать, направляется к двери скла​да, находящегося от него слева, чтобы открыть ее. По​ка мишка добирается до двери, наша цель оставаться  в форме, т.е. отбивать подарки, которые посылают не та​кие уж дружелюбные компьютеры. Это занятие очень похо​же на игру (RAIDERS). При потере жизни мишка начинает движение от правой двери. После того,  как  мишка от​крыл дверь, идем на склад. Дойдя до веревки, подпрыг​нув, удлиняем ее.

8. В спортзале оставляем мишку и берем пистолет с собой. Отсюда наш путь идет в винный погреб на первом этаже. В погребе меняем веревку на пробку (CORK).

9. Имея с собой заряженный таким образом пистолет, страж​ники крепости, куда мы должны направиться с нашим ге​роем, не отважатся убить вас. В крепости, через дыру, пролезаем в королевский зал, по лестнице взбегаем на​верх в башню и оставив там вместо флага пистолет, пры​гаем вниз.

10. На первом этаже, в плавательном бассейне,  перепрыги​вая с губки на губку (Герберт не умеет плавать) легко достаем резиновую утку (DUCK  RUBBER), подвешенную на конце удлиненной веревки. Оставляем пробку.

11. Теперь поднимаемся на 4 этаж. В песочнице на крепость из песка водружаем флаг, получив взамен камешки (REB​BLES).

12. У  выхода  на  первый этаж берем незаряженную рогатку (CATAPULTIS  EMPTY)  вместо резиновой утки. Благодаря камешкам, рогатка будет заряжена.

13. В спальне меняем рогатку на сломанный фонарик  (TORCH IS BROKEN), который мы можем починить в комнате с лампочками, где делаем обмен между лампочками  (LIGHT BULB) и камешками, фонарик работает.

14. Возвращаясь в спальню, забираем оставленную там рогат​ку. С работающим фонарем и заряженной рогаткой идем в темный под​вал, который находится рядом с винным погребом. В этом зале  без фонаря  мы  смогли  бы разглядеть только глаза летучих мышей, но спасительный луч света открывает перед нами таинственный мир под​вала. Тут нужно использовать рогатку по назначению:  убить  всех птиц. В награду с полки упадут патроны (TOY CAPS), которые берем взамен рогатки.

15. Вернувшись за оставленным в коридоре пушечным,  поменяв его на фонарь, идем в комнату с оружием, подходим к пушке  и делаем великолепную пробоину в двери склада. Со спокойной  душой полезем в склад и берем скачущего космического попрыгунчика(BOY SPACE HORRER). Оставляем пушечное ядро.

16. Для последующих действий нам нужна теннисная ракетка, которую мы оставили в гостиной комнате. Меняем ее  на  патроны. 

17. В комнате с теннисным мячом нужно с помощью теннисной ракетки и прыгающего мяча выбить все кирпичи с потолка. Действу​ем по принципу игры "WALL". Здесь следует избегать встречи с про​носящимися через комнату кирпичами. Нельзя даже на секунду загля​дывать  в  другие комнаты: в этом случае и в случае падения мяча на пол, кирпичи восстанавливаются все до одного. Если вам все-та​ки удастся очистить от кирпичей потолок, то в награду за упорст​во, упадет перчатка (CLOVE), которую забираем  вместо  теннисной ракетки.

18. Имея  при  себе 2 самые  необходимые вещи: перчатку и скачущего космического попрыгунчика, наши приключения приближают​ся к концу. Перчатка дает вам возможность из  прохода  попасть в комнату  находок  через дверь, которую охраняет другая перчатка. На эскалаторе родители с нетерпеньем ждут Герберта. Он с помощью скачущего космического попрыгунчика достает до выключателя эскалатора и наступает долгожданная встреча. 

УПРАВЛЕНИЕ:

Q,E,T,U,O  - влево;

W,R,Y,I,P  - вправо;

CAPS SHIFT, SPACE - прыжок(стрельба)

H - пауза;

BREAK - возврат в зал.

Сложность этой игры очень велика и если вы хотите, то можете уп​ростить ее в спортзале, залезая на канат,  нажмите  одновременно 5 клавиш: C,J,E,A,K - звуковой сигнал укажет на то, что вы полу​чили бесконечную жизнь.

H O T C H  -  P O T C H (всякая всячина)

10 экранов предназначены для самых маленьких.  Компьютер показывает вам исходный рисунок, затем по вашей команде  переме​щает его и ребенок должен воссоздать изображение. Целью является то, что это необходимо сделать за возможно меньшее число переме​щений. Хотя это сначала и нелегко, но очень забавно и увлекатель​но для всех членов семьи. Программа помогает ребенку понять логи​ку воссоздания форм, что является очень важным в раннем возрасте. Управление осуществляется только с клавиатуры:

Z - левый ряд вниз;

X - средний ряд вниз;

C - правый ряд вниз;

I - средний ряд влево;

J - правый ряд влево;

G - отказ.

I N F E R N O

RICHARD SHEPNERO предлагает одну из самых  скоростных  и графически красиво оформленную игру THE INFERNO (в аду). По пути к центру ада вас ждет масса приключений, которые благодаря ваше​му уменью вы преодолеете. У вас впереди 9 кругов, которые подроб​но описаны еще в Х111 столетии Данте. Пройти их не так то просто, но надо суметь выжить, достичь центра ада и вернуться  на  землю живым. В это нелегком путешествии вам поможет Вергилий - ваш гид, на пути вас подстерегают и мешают всякие демоны и чудовища,  та​кие, как крылатый Герион, Гарпия (крылатая тварь с лицом женщины, богиня вихрей и бурь) и верный страж подземелья  трехглазый  пес Цербер с хвостом и гривой змеи. Но не страшитесь этого.

J E T   P A C

Компания "ACVE INERSTELLAR TRANSPORT" занимается доставкой наборов космических кораблей на различные планеты  солнечной системы. Как главный летчик-испытатель, вы должны собрать ракету и лететь к месту назначения. Так как у вас не часто  бывает воз​можность попутешествовать по галактике бесплатно, и это прекрас​ный случай разбогатеть. Остановитесь на нескольких  планетах  во время путешествия, наберите мешок- другой   драгоценных  камней, элементов или золота и забирайте их с собой. Однако, прежде, чем сделаться самым богатым человеком вселенной, не забывайте запра​вить корабль 6-ю топливными контейнерами всякий раз, когда  при​землитесь. Любые ценности, которые вы соберете - ваши! При  при​землении вам представляется самый современный аппарат - HYDROVAC JETPAC, который может поднимать любую ступень ракеты,  топливный контейнер и доставить их на базу. Не забывайте  о  том,  что ваш сверхмощный лазер QUAD PHOTON LACER PHASER может  уничтожить лю​бых врагов, которые возможно, будут  недовольны  вашим  визитом. Как управлять реактивным человеком. Для этого пользуйтесь клави​шами:

Z,B,M - лети или иди налево;

H,Y,N - лети или иди направо;

Любая клавиша второго ряда - огонь (быстрый огонь  можно получить при продолжительном нажатии на клавишу "огонь");

Любая клавиша в третьем ряду - реактивное ускорение;

Любая цифровая клавиша - зависание.

Линия счета показывает:

- счет одного или двух игроков;

- время, оставшееся у одного или другого игрока;

- наибольшее количество очков в игре.

K N I G H T    L O R E

Эта игра появилась в 1984 году и выдержала проверку временем. Она выполнена в 3-х мерной манере. Нет никакого  сомнения в том, что те, кто уделил ей много времени, об этом не  пожалел. Задачей игры является освобождение Сабревульфа, знаменитого путе​шественника, носящего тропический шлем, от лежащего на нем закля​тия. В течение дня все хорошо - Сабревульф жив и здоров, однако, когда наступает ночь и на небе показывается луна, заклятие начи​нает действовать - наш герой превращается в вурдалака. Если в те​чение 40 дней и ночей ему не помочь, он навсегда останется вурда​лаком. Нужно провести Сабревульфа через все комнаты полного опас​ностей замка и найти волшебника Мельхиора, который  по обыкнове​нию  всех магов, варит в котле волшебные зелья. Одно из  них мо​жет освободить Сабревульфа от заклятия.  К  сожалению,  Мельхиор очень стар и не может сам искать по  закоулкам  замка  составные части для нужного зелья, но он подсказывает, что ему  нужно  для того, чтобы зелье набрало соответствующую силу.

ВНИМАНИЕ: Мельхиор не переносит вурдалаков, и Сабревульф не  мо​жет рассчитывать на помощь Мельхиора ночью. И так, Сабревульф дол​жен пройти по всем лабиринтам замка в поисках необходимых ингредиентов (бутылки, кристаллы, башмаки...). Преодолевать встречающи​еся препятствия довольно трудно. Жизни нашего героя угрожают воо​руженные стражники, приведения,  а  также,  невинные  на  первый взгляд, прыгающие шарики и блуждающие огоньки. Везде сверкают от​равленные острия, падают на голову тяжелые шары, лестницы прова​ливаются под ногами и вообще рассыпаются в пыль. В  информацион​ной части экрана содержится календарь, отсчитывающий время: сим​вол небосклона с передвигающимися по нему солнцем и  луной.  Тут также отображаются предметы, которые имеет Сабревульф и количест​во оставшихся превращений. Ключи:

1 ряд клавиш - забирать и оставлять предметы;

2 ряд клавиш - прыжок;

3 ряд        - движение вперед;

4 ряд        - поворот налево и направо.

L E G E N D

Существует очень старая легенда, в которой рассказывается о том, как некогда старый колдун похитил со свадьбы  очарова​тельную девушку - невесту прекрасного юноши и решил  сделать  ее своей женой. Девушка отчаянно сопротивлялась, но  что  она могла сделать с колдуном. Много дней и ночей колдун заставлял  девушку выйти за него замуж, но она все время отказывалась, тогда он при​ковал ее к столбу и поклялся, что не освободит ее до тех пор, по​ка она не станет его женой. Жених девушки отправился  на  поиски своей возлюбленной. Долго он бродил по лесам и полям, переплывал реки и моря. Во время своего путешествия он познакомился с чаро​деем Мельхиором, который научил юношу летать и указал где  живет старый колдун. С этого момента вы управляете этим юношей. На ва​шем пути будут встречаться различные препятствия.  Будут  и  два черных охранника, которых нужно убить. Они будут появляться  еще и еще раз, пока вы всех их не убьете. Затем на вас нападет  ста​рый колдун, который умеет пускать огонь из пасти и также как  вы умеет летать (на то он и колдун). Но он очень старый и плохо бегает, так что вам не составит труда от него убежать.  Для  того, чтобы его убить, необходимо 10 раз поразить его камнем. После то​го, как вы пройдете все зоны и избавите замок от его  обитателей вы займетесь поисками своей невесты. Немного побегав  по лестни​цам, вы найдете ее и освободите.

L I G H T F O R C E

Вы стреляете по предметам, увертываясь от них вам  нужна реакция, быстрая как молния. Если вы выдержите несколько началь​ных уровней, это очень неплохо. Лайтфорс - очень  простая  игра, которая, тем не менее, использует все трюки, до сих пор известные программистам. Имея на вооружении несколько межпланетных крейсе​ров, нужно уничтожить целый флот межпланетных кораблей,  а также их базы, заводы и прочие строения. Некоторые корабли  пускают  в вас торпеды, что очень неприятно. В игре много различных констру​кций. Вы начинаете свой проход над джунглями  одной  из  планет, потом вам предстоит пробить себе путь через водяной мир, индуст​риальную область и через реку. Наивысший счет достигается не про​сто глубиной проникновения на территорию противника, но также  и различного рода призами. Обычно премия назначается при  разруше​нии всех зданий комплекса. Игра очень проста на вид, однако, вы​жить в ней далеко не так просто, как кажется.  Вражеские  эскад​рильи летят в сложных боевых порядках, которые весьма трудно из​бежать, учитывая перестроения и тактические уловки, которые  для каждого типа кораблей свои. Впервые с этой проблемой вы сталкива​етесь когда

M I K I E

Действие этой игры происходит в школе, где мальчику Мики необходимо добраться до девушки (сравнительно легкого поведения). Но  для того, чтобы добраться к ней, ему  необходимо  преодолеть несколько комнат, в которых его подстерегают опасности. Мики мо​жет кричать и толкаться. В первой комнате, где идет урок наш ге​рой должен (несколько раз толкнув) сгонять учениц со  стула  под которым мигает сердечко. Когда Мики, таким образом,  соберет все сердечки и не попадется учителю, над дверью  загорится  надпись: "OUT" - это и будет сигналом для выхода Мики из комнаты,  он мо​жет идти дальше. Выйдя за двери, Мики попадет в коридор. Над две​рью, в которую нужно войти мигает надпись "IN",  но  в  коридоре есть опасность в виде уборщицы с ведром, которая следит за поряд​ком в комнате. Ее обязанностью является, во что бы  то  ни  стало поймать Мики и строго наказать. Но она не может пройти мимо раз​бросанного мусора. Уборщица плохо бегает, но с  успехом  бросает ведро, если не может догнать. В следующей  комнате  Мики  должен кричать на сердечки. По комнате расставлены урны с мусором.  Они служат для того, чтобы хоть как-то задержать  уборщицу,  которая продолжает преследовать мальчика. Этот мусор  необходимо  выбро​сить на пол из урны. Воспользоваться одной урной можно не  более 3 раз. В следующей комнате задача похожа на предыдущую. Далее Ми​ки попадает в зал танцев, который полон  прекрасными  девушками, но прикасаться к ним опасно, хотя так не хочется упускать момен​та. Девушки очень красивы и поэтому даже прикосновение к ним вы​зывает обморок у Мики и его могут поймать. В  последней  комнате Мики ожидает его девушка.

M I N J A   M A S T E R

Каталог кассеты - "MINJA".

В программе "MINJA  MASTER" вам дается право участвовать  в  не​обычных соревнованиях и испытать свою  ловкость.  После  запуска программы вы увидите действующее лицо - индейца, находящегося  в центре экрана. У соревнования есть 4 этапа. На первом этапе  вам в роли этого индейца необходимо работать руками и ногами,  отби​вая все летящие в него стрелы. На втором этапе необходимо  испытать силу руки, вам предстоит возможность разбить бревно,  кото​рое лежит перед вами. На третьем этапе, управляя  мечом  индейца, вам необходимо отбить все летящие в него дротики. Если  в ходе 3 этапов  вы  смогли набрать более 1000 очков, то вы перейдете в 4 этап. На  заключительном этапе вы должны стреляя из ружья, сбить все бутылки, подброшенные вверх. Пройдя все 4 этапа, вы докажете, что вы настолько ловки, сильны и метки, что можете....?

M O O N    A L E R T

В конце 2098 года на Луне образовались небольшие поселения, в которых жили исследователи лунной поверхности. На одну из баз  лунного  поселения было передано сообщение, что в последнее время в одной из области Луны часто замечались яркие вспышки све​та. Так как люди  из лунного поселения были очень озадачены этим сообщением, то было принято решение послать туда одного из иссле​дователей для проверки  и  изучения  этих вспышек. Чтобы быстрее добраться решено было предоставить этому исследователю малый ра​кетолет, а для более быстрого перемещения по поверхности  космо​навт-исследователь был снабжен колесным вездеходом. При приземле​нии ракетолета случилось непредвиденное: ракетолет столкнулся  с неизвестным телом, вследствие чего, этот аппарат оказался непри​годным для дальнейшего возвращения. Для того, чтобы вернуться на базу, космонавту необходимо проделать длинный путь на своем лун​ном вездеходе, перепрыгивая кратеры и преодолевая выступы. Немно​го отъехав от своей разбитой ракеты, космонавт понял,  кто вино​ват  в  том,  что ракета разбилась. С горечью он подумал о своих детях, ибо в  этом месте Луны поселились враждебно настроенные к людям инопланетяне,  которые  на  своих  летающих тарелках хотят уничтожить космонавта. С этого момента управление передается вам. Управляя вездеходом, нужно проехать все  зоны,  обозначенные  на верху буквами и добраться до базы.

В Н И М А Н И Е!

В ходе игры всегда необходимо держать клавишу "вперед"  нажатой, иначе произойдет взрыв вездехода. На вашем пути будут попадаться красные  камни - это  препятствия, которые образовали пришельцы: их нужно уничтожать. Пройдя все зоны, вы доставите ценные сведе​ния о пришельцах и спасете остальных людей.

N O D E S   O F   Y E S O D (освободитель вселенной)

Очень повезло тому из вас, кто догадался, что человека в скафандре, который в первых картинках игры скачет себе по экрану, настойчиво  ища  правильный (нужный) кратер, на самом деле зовут не больше не меньше,  как  Тарлеман "Чарли" фортелингхэм - Грюгс и он является первым освободителем  вселенной.  Если кто-либо об этом догадался - примите мои поздравления. Я не имел о том ни ма​лейшего  понятия,  пока не прочитал инструкцию.  Нужно признать, что  авторы программы и в самом деле люди непретенциозные. Исто​рия,  которая предшествует фабуле программы, рассказывает о том, как Чарли получил от шефа международной комиссии разрешения межгалактических проблем информацию о том, что в последнее время с Луны поступают какие-то сигналы. Полученная информация сопровож​далась просьбой о том, чтобы Чарли слетал на Луну и по мере воз​можности, узнал, кто или что посылает эти сигналы. Чарли не мог и не  хотел  отказываться. С этого момента и начинается собственно игра и Чарли  перестает  действовать самостоятельно. Контролиро​вать его действия теперь  придется   вам. В первой картине Чарли оказывается в лунной пустыне (на  горизонте видна очень красивая и очень знакомая планета), стараясь  не  попасть до времени ни в один из Лунных кратеров. Для начала ему  нужно  поймать  Лунного крота. Это вид кротов отличается от своих земных собратьев  тем, что легко и охотно оказывает помощь - такую, например, как выгрызание проходов в некоторых стенках туннелей. Затем,  когда  крот будет пойман, Чарли может спокойно прыгать в кратер. Он очутится в лабиринте "подлунных" пещер. Там ждет  его  большое количество подставок и "подлунных" чудовищ, которые служат  для того, чтобы их уничтожить. Если это невозможно, постараться избежать  столк​новения с ними. К счастью, столкновение с ними не  опасно,  хотя большое количество чудовищ мешает свободно передвигаться. На под​ставки нужно вскакивать таким образом,  чтобы  иметь возможность, перескакивая, передвигаться по подземельям. Главным заданием Чар​ли  является обнаружение монолита. Нужно также сказать, что реа​лизация задания зависит от 8 собранных ключей (ALCHEMS). Для это​го нужно обыскать весь лабиринт (стараясь при этом  не  потерять жизнь, что не очень-то легко). "Ключи" выглядят как  кристаллы и достаточно красочны. Задание, как таковое, чрезвычайно простое ​в том смысле, что не требует от игрока серьезного интеллектуаль​ного напряжения. Напряжения сил тоже не требуется. Однако, огром​ные размеры подземелья сильно затрудняют выполнение задания. А в подземельях,  кроме всего прочего, Чарли ждет  много  неприятных сюрпризов, например такие, как маленькие смерчи, которые перено​сят Чарли в какую-то другую, неизвестную часть лабиринта, глубо​кие пропасти, на дне которых ждет верная смерть и так далее. Пе​ремещаясь по  пещерам,  нужно помнить о том, что не из всех есть выход. В таком случае, помощь оказывает крот, выгрызающий стенки туннелей. Это игра, которая может доставить не мало удовольствия не только благодаря интересной фабуле, но и благодаря интересно​му графическому решению - не  только  с визуальной стороны, но и со стороны безошибочной техники   программирования.  А  тем, кто любит кувыркаться в подлунных лабиринтах, можно только  пожелать хорошего развлечения.

N O N T E R R A Q U E Q U S

Действие этой игры происходит на далекой планете Нонтеррак,  которой управляет чудовищный тиран-компьютер. Он превратил всех  людей  в  пешки для игры в космические шахматы. Замученное население планеты взбунтовалось и решило построить робота – так на​зываемого "искателя", который должен найти базу этого компьютера, спрятанную глубоко внутри гигантской горы и уничтожить ее. Созда​ние "Искателя"  происходило  в глубокой тайне из элементов, укра​денных с монтажной линии фабрики  роботов.  Много месяцев спустя после начала изготовления, "Искатель" был готов начать свою опас​ную миссию. Теперь вы должны проводить "Искателя" через внутрен​ности  горы  и уничтожить базу компьютера. Для этого надо пройти 42 уровня, составляющих три смыкающиеся между собой секции. Выше всех находится секция пещер, ниже ее - секция главного машинного зала, а на дне - секция подузлов. Все три секции включают в себя примерно  1000  помещений. Поиск базы и разрушение ее - не такие уж легкие задачи.  Контакт  с  кем-либо  из охраняющих компьютер слуг уменьшает вашу жизненную энергию, а в некоторых случаях мо​жет закончиться фатально. Вы сможете дойти до конца только в том случае, если используете весь свой интеллект, а если потребуется то и уменье стрелять. Например, на дне центральной шахты находит​ся ракета, с которой вы ничего не сможете сделать, если предвари​тельно не найдете топливо, и в то же время,  только с помощью ра​кеты можно безопасно перебраться через газовую камеру. "Искатель" может принимать 2 вида, а следовательно, и 2  способа  действия: сферический,  в  котором можно применять лазерный луч, и способ, лишенный обороны,  в  котором  лазерный луч уже не используется. Трансформация из формы в форму осуществляется в зале со специаль​ным предметом. Если "Искатель"  сильно ослаблен атакой фотонами, то необходимо подзаправиться энергией, которую можно получить  в нескольких залах с заправочными емкостями. "Искатель" управляет​ся с помощью джойстика или клавиатуры:

Q - вверх

A - вниз

P - направо

O - налево SPACE - огонь 

I - забирание предметов, получение  энергии,  выбор вида

U - бросание бомбы.

Игра очень интересная и очень трудная. Не надейтесь, что сможете дойти до конца в течение первого или второго дня.

N O S F E R A T U     (PIRANHA)

NOSFERATU - большая игра. Три секции  загружаются  парой блоков и каждая из них представляет собой целую игру. Хотя эти 3 секции довольно тесно связаны, невозможно двигаться от секции к секции без завершения, по крайней мере, в некоторых разделах за​дачи в первоначальной секции. Игру можно рассматривать как аркадную игру, так и игру - приключение. В 3-х секциях управляете од​ним и более персонажами, включая главного героя - мужчину, Люси – женщину,  имеющими полный набор движений. Фигуры могут ходить во всех направлениях, спускаться по ступенькам и что особенно важно, делают это  естественно. Другие движения, такие как взятие вещей и манипуляции  редко  встречающимся в игре мечом, также выглядят весьма естественно. Отсутствует даже опция "прыгать", ее заменя​ет возможность спускаться и подниматься по лестницам (особенно в библиотеке). Можно сказать,  что  Nosferatu - игра-приключение с аркадными элементами, в которой  решение  загадок доминирует над действием. Правда вас регулярно будут атаковать летучие мыши, но это не потребует от вас быстрой реакции при работе с джойстиком. Также будут места, где вам надо будет пройти мимо злыдней (прав​да более похожих на собак), но это не будет для вас трудной зада​чей. Так что, в основном, эта игра - игра загадок, к тому же об​ладающая прекрасной графикой по типу Бэтмана. Загадки имеют раз​личный характер. Процесс принятия пищи  вы можете считать разум​ным и очевидным. Поиск ботинок, единственно  для того, чтобы на​ступать на пауков и давить их, представляется  менее  очевидным. Иногда встречаются предметы в шкафах (чуланах) и, следовательно, всякий раз, когда вы найдете такой "контейнер" необходимо подойти к нему и нажать ключ "взять предмет". Иногда при этом могут быть восстановлены запасы энергии, иногда вы можете найти оружие, ино​гда вы можете даже найти документы и выйти из первой части игры. В первой части игры вам надо сделать очень много - изобилие сек​ретных  комнат  и  коридоров,  а также предметов с таинственными свойствами требуют много времени  на поиски и размышления. Фоно​вое изображение в игре сделано очень  хорошо  - крысы суетятся в подвале, обстановка, расположенная одна над  другой имеет злове​щий вид и т.д. Во 2 части вы управляете тремя персонажами и ваша задача более сложна. Деревня снаружи замка оборачивается в виллу вампира, где дракула превращает все новых и новых людей в безум​ных кровопийц - зомби. Вы должны убивать их колом в сердце, используя, Люси как приманку для дракулы, в ее комнате, где возможно, вам  удастся  его убить. Хотя замок в городе прекрасно изображен (в частности интерьеры комнат), жители городка представлены все​го двумя спрайтами (видимо из-за необходимости экономии памяти). Они выглядят довольно причудливо и дают только представление, ко​торый из них  находится под вашим управлением. Другая странность состоит в том, что у женского персонажа отсутствуют ноги, и он пе​редвигается как бы на роликах. Для продолжения игры вам надо за​точить кол, что  не просто. Сначала найдите топор, затем найдите подходящий деревянный предмет, например стул. В третьей части вы должны заманить дракулу в комнату Люси и задержать его там.  Это включает в себя хитрые манипуляции с колом, чесноком и всеми дру​гими предметами. Если ему не удастся вырваться до рассвета -  вы победили, потому что, как известно, на рассвете вампиры бесслед​но исчезают.

O K E A N

Командный корабль враждебных ящеров вышел на  стационарную орбиту высоко над планетой Земля. Вы должны помочь Доновану, герою  этой  истории,  спасти  человеческую расу. Как Донован вы бесцеремонно вторгаетесь в случайное место на корабле пришельцев: план, уровень и сектор компьютером. Вы несете на себе боевой ла​зер, взрывчатку и прибор, называемый коммуникационным компьютером, дающим  вам  информацию  об активности палуб корабля и некоторые сведения,  перехватываемые  из вражеских систем связи. Вы можете двигаться  вверх  и вниз,  используя светящиеся "седла", которые выглядят как шляпа поганки. Большинство их них позволяют двигать​ся только в одном  направлении, или вниз, или вверх. Каждый уро​вень разделен на секторы, некоторые из которых защищены секретны​ми дверьми, а сам корабль наполнен суетящимися роботами, пытающи​мися устранить вас. Атака - лучший способ защиты, и лазерное ору​жие подтверждает свою  ценность. Но вы имеете ограниченное число выстрелов, оставшуюся энергию оружия показывает первая тонкая ли​ния на статус - панели. На действие оружия влияют электромагнит​ные поля роботов.  Уровни  корабля патрулируют 4 класса роботов. Ремонтные роботы путешествуют  по  полам коридоров, в то  время, как чистильщики плавают по верху палуб корабля. Ни те, ни  другие не представляют большой опасности, но если вы столкнетесь с ними, то ваша энергия пойдет на убыль. На корабле есть секретные робо​ты-убийцы,  вооруженные  лазерами.  Вы  должны  открывать по ним огонь немедленно, но вы также можете перепрыгнуть через них, дви​нув джойстик вверх. Таким образом, избегнете, воздействия робота и уклонитесь  от  его смертельного выстрела. На корабле есть также роботы-наблюдатели, которые сообщают о вашем местоположении Диа​не-лидеру рептилий.  Она  может послать за вами еще роботов, и вы должны заставить наблюдателей прекратить почти неслышное бормота​ние до того, как они на вас донесут. Вашей первоочередной  зада​чей является уничтожить корабль. Вы должны установить взрывчатку на  водяном  впуске  воздухоочистительной установки, центральном компьютере, ядерном  реакторе  и  в причальном ангаре. Вы можете установить ее в любом порядке, но как только вы установите часо​вой  механизм в детонаторе, у вас останется только 30 минут. Те​чение  времени  на корабле сбивает с толку: все числа на судовых дисплеях показывают  в системе счисления рептилий. Часы, которые постоянно тикают на  статус-панели, разделены на 6 секторов: два из которых постоянно модернизируются, т.е. изменяют свое изобра​жение; в то время как 4 других вращаются с течением времени. До​вольно скоро становится ясно, что эти 6 символов указывают часы, минуты и секунды. Если  вы успешно достигните одной из своих це​лей, например, реактора, и установите заряд, вы также установите время на детонаторе по первым 4 символам (это произойдет автома​тически). Детонатор устанавливается нажатием джойстика вниз, что активизирует коммуникационный компьютер в режим операции. Опера​ционная клавиатура появляется  внизу, справа на экране и главная статус-панель внизу слева очищается.  На  клавиатуре расположено 12 пиктограмм, которыми можно оперировать с помощью стрелки кур​сора. Первые две колонки вызывают действия,  такие как установка детонатора, другие маркированы символами числовой системы репти​лий. Для установки взрывного устройства используется изображение во втором ряду второй колонки. Вашей второй задачей является на​хождение формулы "красной пыли", которая убивает пришельцев-реп​тилий.  Лаборатория  на каждом уровне корабля содержит отдельные части формулы красной пыли. Для выполнения этой подзадачи вам не​обходимо найти секретные коды доступа к уровням, на которых нахо​дятся лаборатории. Для того, чтобы взять эти 5 частей формулы не​обходимо нажать второй ключ в первой колонке пиктограмм. Для то​го чтобы добраться до  них, вы должны выключить системы  защиты на уровнях, где расположены лаборатории,  тем  самым  вы сможете пройти дверь системы защиты, т.к. вы не сможете проникнуть в ла​бораторию при помощи светящихся "седел". 

Вызов секретной системы прохода производится с помощью панели пиктограмм и серии из поч​ти вращающихся дисков, появляющихся на панели управления. Каждая из этих вертушек должна быть повернута так, чтобы все они содер​жали  один  и тот же символ. Пиктограммы, которые использовались до этого для  выборки  чисел  пришельцев, могут быть использованы для вращения дисков в различных сочетаниях. Только с большим тру​дом данная последовательность  может быть установлена и когда вы соберете формулу, вы станете мастером своего дела. Достигнув це​ли, не болтайтесь около,  установите  взрывчатку,  найдите  нишу "транзитного выхода" (ее местоположение показано на  контрольной панели) и быстро отступайте, поскольку как только вы приближае​тесь  к  спасению,  роботы  обезумевают в попытке затравить вас.

P A N A M A   J O E (панамский солдат)

По мере загрузки программы вам постепенно будет выдаваться  инструкция.  По  окончании  загрузки вам предложат выбрать один из джойстиков:

1 - кемпстон;

2 - протек;

3 - ZX интерфейс 2;

4 - закрепление клавиш на ваше усмотрение.

Джойстик типа интерфейс 2 закреплен за клавишами:

G - движение влево;

R - движение вправо;

8 - движение вниз;

9 - движение вверх;

0 - прыжок.

В режиме интерфейс 2 может быть использован любой джойстик, имею​щий 9-ти контактный разъем. Выбрав 4-й джойстик помните, что не​льзя использовать клавиши CS и SS. Кроме того, клавиши J,K, и  L дают возможность выбора уровня игры (1,2,и 3 соответственно),  а клавиша  P - останавливает  игру  и  запускает  ее  после паузы. 
И Г Р А.

Вы должны провести панамского солдата сквозь пирамиду к  комнате с сокровищами Монтесумы. Окно в левой верхней части экрана пока​зывает количество оставшихся жизней (в начале игры их 5),  а так же  различные предметы, которые вы уже собрали в пути, но не ис​пользовали.

С Ч Е Т

- факел, ключ, сабля или молоток50;

- открытие двери       300;

- драгоценный камень      1000;

- уничтожение черепа      2000;

- уничтожение паука      3000;

Можно получить дополнительную жизнь, но для этого вы должны  на​брать не менее 10000 очков.

П О Д С К А З К А

Когда вы достигните комнаты с сокровищами, то обязательно сделай​те прыжок!!!

P E N T A G R A M

Если вам нравятся игры ALIEN и KNIGHT LORE фирмы ULTIMATE,  то  вам понравится и игра пентаграмм, тем более что ее герой очень  похож  на  предыдущих, только не вурдалак. Молодой ученик чародейского искусства должен разгадать азбуку забытого лабирин​та. Он еще не пробовал пользоваться своими знаниями, так как это запрещено кодексом. Так что же это за загадка? За день до своего ​отправления в дорогу молодой чернокнижник получил от своего учи​теля  старый план, без каких-либо пояснений к нему. Учитель ска​зал: "Помни, что ключом к разгадке могут быть камни с иероглифа​ми". Чернокнижник, уже находясь в лабиринте, увидел камень, о ко​тором  говорил  учитель. Забрав его и используя свои чары, узнал, что таких камней в лабиринте 5 штук, а отнести эти камни нужно в комнату со звездой. Использованием своей магической силы наш богатырь нарушил законы лабиринта, за что его и настигла заслужен​ная кара: он должен начать путь с самого начала, причем с пусты​ми карманами.  Когда он в следующий раз дошел до места, где лежал камень, оказалось,  что  его уже там нет, так как каждый раз они оказываются в разных местах.  После  долгих единоборств с силами лабиринта, наш герой собрал все-таки 5 камней и узнал тайну звез​дной комнаты. В пентаграмме есть 4 старта, что связано с различ​ными положениями камней в лабиринте. В появляющихся чудовищ мож​но стрелять. Попробуй счастья в пентаграмме. Удачи!

P O T T Y     P R O C E S S O R

Вам предстоит решать такие задачи в  игре:  сначала  вам предстоит  изобрести машину, которая спускает воду в унитазе. Пе​ред вами находится набор предметов, которые вы можете выбирать и расставлять в различных местах, чтобы создать механизм, выполня​ющий поставленную задачу. Некоторые из предметов могут и не при​годиться, другие необходимо использовать несколько раз. На самом деле,  задача  может быть решена, только если вы построите именно ту машину,  которую имел в виду программист. Точность расположе​ния деталей  механизма  весьма существенна и допускается  только очень небольшие отклонения.

P S S S T

Робот  Робби  сидит в саду с сумкой компоста (удобрения) для цветов. Неожиданно сад наполняется ужасного вида насекомыми. Но Робби готов к борьбе. Вооруженный тремя банками аэрозолей про​тив  вредителей, дымом и паром, Робби борется. Все, что ему надо сделать - это решить какой аэрозоль убьет насекомых наповал, ка​кой  остановит их на время. Если Робби оставит растение без при​смотра, насекомые нападут на него, съедят листья, растение засох​нет и погибнет. Рост растения может быть ускорен, если вы удобря​ете его из всех сумок. Сохраняйте молодые побеги от вредителей и присматривайте за листьями, которые собирают солнечные лучи. Пом​ните - чем больше у растений листьев, тем быстрее оно растет. Так как  молодые побеги издают экзотический аромат, растения привле​кают космических слизняков, пиявок, страшных комаров. Только 20% всех растений зацветут. Время роста от 2 до 5 минут.

УПРАВЛЕНИЕ РОБОТОМ:

Q - влево;

W - вправо;

E - вверх;

R - вниз;

T - банки с распылителем;

CAPS SHIFT - пауза;

Линия отсчета показывает:       

- очки, набранные игроками;

- сколько осталось играть;

- наибольшее кол-во очков.

P S Y T R O N

Выпуская на рынок игру "псайтрон", фирма Бейонд  сделала следующий шаг вперед в категории игр ловкость в стиле "убей его". Сам по себе сценарий игры не является таким уж сногсшибательным: нужно охранять космическое поселение от неприятельских атак. Чу​жаки будут стараться бомбардировать здания, оборудование и  про​вести своих разрушителей в тоннель. Однако есть то, что отличает "псайтрон" от  множества подобных игр:  не  встречающаяся  ранее сложность и высокий класс графики. Картину битвы можно наблюдать на 10 экранах, представляющих различные области космической коло​нии. Каждая из этих картин может быть вызвана на монитор. Первый уровень может показаться легким: все, что нужно сделать - это пой​мать дроидов в туннеле. Если 5 раз подряд результаты вашей рабо​ты  достигнут  50% - игра перейдет в следующий уровень, т.е. вам нужно будет расстреливать вражеские космические корабли. По мере продвижения вперед будет появляться большее количество элементов, сложностей,  которые вы должны преодолеть по дороге к последнему уровню.  Сейчас  вы должны бороться не только с захватчиками, но также помнить о  том,  что нужно уменьшить число разрушаемых ими зданий и чтобы не гибли  люди.  Если,  например, будет разрушена плотина - можно потерять большое количество необходимых товаров. Фирма BEYOND обязалась выплатить награду -  компьютер - каждому, кто сможет продержаться на высшем, последнем уровне игры в тече​ние  часа. Если вам это удастся, напишите на фирму:

BEYOND  COMPETITION  HOUSE,

FARNDON ROAD,

MARKET HARBOOROUGH,

ZIECESTERSHIR   ZE  19  9NR

ENGLAND

P U N C H Y

Панч  запер  Джуди  в  хижине. Вы должны освободить  ее, управляя действиями бравого полисмена Бобби. Для полного  успеха предприятия необходимо привести Бобби через все препятствия, уса​дить персонаж на ковер-самолет и улететь. 

КАК ИГРАТЬ: Перепрыгивая через ямы и через Панча, уклоняясь от гнилых помидо​ров и пирогов, летающих справа и слева. Затем, чтобы уберечь Боб​би от неминуемой гибели в зубах аллигаторов, ему нужно забраться на  ковер - самолет. При переходе к следующей сцене не забывайте умыкнуть красавицу. Время от времени Джуди будет бросать колбасу, которую Бобби  должен поймать. Если поймано 3 колбасы, можно на​жать клавишу 8,  и Бобби невредимый перенесется к началу следую​щей сцены. Но эту возможность следует приберечь для действитель​но безвыходных ситуаций. Успехи Бобби отражаются на бегущей стро​ке вверху экрана. При переходе к следующей сцене Бобби награжда​ется новой каской (в левой верхней части экрана). За 5 касок на​бавляются призовые очки. Но при каждой неудаче, Бобби теряет все каски и колбасы, собранные в данной сцене. При гибели Бобби начи​нает с той сцены, где он потерпел неудачу. Максимальное количест​во  провалов  для  Бобби - 3. Оно увеличивается на 1, когда счет достигает  60000  очков. Перед тем, как удастся достичь хижины и освободить Джуди,  необходимо  пройти 16 сцен. А после этого все начинается сначала и Панч опять запирает Джуди в хижине!

УПРАВЛЕНИЕ:

влево  - 6

воспользоваться колбасой - 8

вправо - 7      

остановить игру - H

прыжок - 0      

продолжить игру          - О

P Y J A M A R A M A

Для того чтобы найти ключ от будильника и разбудить Волли,  необходимо слетать на Луну. Экран с Луной закрыт на магнит​ный  замок,  который  открывается  только  специальным магнитом. 

1. В комнате с 6 бочками возьмите ведро  (the water bucket) и на​полните его водой в ванной комнате (поставив под кран). 

2. Принесите цветочный горшок (the plant pot) и ведро в комнату с капканами и канистрой (вр). Капканы остановятся. Поставь ведро и забери канистру.

3. Для  того, чтобы наполнить канистру, нужно забрать трёхгранный ключ из комнаты, находящейся на 3-ем этаже. Это рядом с ракетой. После  этого  возвращайся обратно в комнату с капканами и выходи через нижнюю дыру в левой части. Попадешь в комнату с лифтом. По​ворачиваем стрелку LIFT вниз. Теперь можно войти (влево) в движу​щуюся комнату  (с 4-мя  люстрами и огнетушителем ). Выйди через дверь N1 (включить свет в люстре N1), иди до ближайшей  двери  и войди в комнату с помпой. Имея трёхгранный ключ и канистру, прой​ди в комнату с помпой, зайди в комнату с батарейкой, быстро возвратись и оставь на столе канистру. Выполни это еще раз и забери полную канистру (full).

4. На Луне находятся пришельцы. Единственный способ победить их ​это  стрельба  из лазера. Трудности: а) разменять фунт на пенсы; б) пенсы пригодятся тебе в туалете; в) возьми молоток из туалета и иди в движущуюся комнату, там поменяй молоток на огнетушитель; г) уйди из комнаты через дверь N3. Выйди из следующей комнаты че​рез наиболее  выступающую  в  правую  сторону дверь, заберись на ящик (tea) и выйди через окно. Иди прямо,  окажешься  в комнате, где  горит  огонь - огнетушитель поможет тебе перейти через нее. Когда упадешь, ты должен сразу же повернуть налево и взять ключ. Иди теперь  налево,  но  обращай внимание на удава. Имея с собой ключ, можешь пройти в комнату,  где  находится лазер; д) входя в движущуюся комнату, убедись, что у  тебя с собой есть ключ и ла​зер; выход N1: иди через первую же дверь, попавшуюся тебе по до​роге направо. Выйди через эту дверь  направо и сразу же запрыги​вай на 3 ящик и на стол. Возьми  батарейку - лазер  должен  быть заряжен; е) выйди через нижний выход; ж) теперь имея с собой пол​ную  канистру  и  заряженный лазер, войди в движущуюся комнату и выйди  через  дверь N3. Иди к ракете и лети на Луну. Теперь при​шельцы позволят пройти через них. Можешь взять ключ, необходимый для завода  будильника, но сначала тебе необходимо иметь магнит. 

5. Чтобы добыть ножницы, нужно взять детонатор и по поручням лест​ницы съехать  вниз и взять шлем. Затем возьмите читательский би​лет и поменяйте  его на книгу в библиотеке. Книга и шлем помогут тебе взять ножницы.

6. Нажимаешь  на  клавишу  HELP - и в комнате с ключом появляется ящик.  Теперь  тебе  нужно  зайти в комнату, в которой находятся ключ и воздушный шарик  (имея  с собой ножницы) и дотронуться до шарика (не исключено, что тебе  придется еще раз вернуться и на​жать на клавишу HELP). Воздушный шарик поднимет Волли, а ты дол​жен прыгнуть и забрать ключ.

7. Идешь на кухню и меняешь ключ на магнит.

8. Дальше уже все просто: возвращаешься  на Луну, где ты  оставил лазер,  входишь в следующую комнату, где подпрыгиваешь для того, чтобы  достать  до магнитного замка, за которым спрятан ключ для будильника. Решетка  пропадает.  Забираешь ключ для будильника и идешь к самому будильнику, стараясь избегать опасностей. Дотраги​ваешься до часов и заканчиваешь игру.

9. Для того, чтобы получить дополнительные  очки, нужно поднимать и опускать предметы, не нужные, казалось бы, для завершения игры.

R E V E R S I

Вступление.

REVERSI - игра, возникшая в 19 веке, известная также под  назва​нием  "Отелло", играется на доске. Название отражает строгую мо​раль  19 века и приверженность современников викторианской эпохи к приобретению  земель. Реверси - стратегическая игра 2-х искус​ных игроков (черные и белые) на квадратной доске, подобно шахмат​ной.  Наиболее  удивительными для новичка являются драматические повороты в судьбе  обоих противников в течение игры. Сначала ка​жется, что черные  владеют  территорией, затем белые доминируют, пока черные не добиваются от  них уступок, и так далее. Учитывая характер "реверси", отнюдь  небезопасно объявлять себя победите​лем до окончания игры. При умелой игре одна из сторон может убе​дить большую армию противника  перейти  на свою сторону, поэтому количество очков может колебаться несколько  раз  во время игры. Возможно,  множество  вариантов и существует огромный простор для индивидуального стиля.  И  все  же (в отличие от шахмат), каждая игра должна завершиться после 60  ходов  с каждой стороны. Боль​шинство игр заканчивается после 30 ходов с каждой стороны. Прог​рамма "реверси" почти полностью написана в машинных кодах и воп​лощает концепцию искусственного интеллекта. На одной из выставок компьютеров данная программа выиграла 28 из 30 игр, причем дейст​вовала на половину мощности. В мире число  игроков, которые спо​собны выиграть у компьютера на уровне "EXPERT" должно быть не ве​лико.  Игра  предназначена для любителей разной подготовки. Уро​вень игры может  быть  установлен на "NOVICE". Вы имеете возмож​ность установить начальную  позицию  с выгодой для себя. По мере приобретения навыков вы можете усложнять уровень игры.

ПРАВИЛА ИГРЫ.

1. Реверси - стратегическая  игра  2 противников. Черные и белые ходят по очереди, на поле 8х8. Черные ходят первыми.

2. Вы можете оставить за собой первый ход или уступить его компь​ютеру. Вы можете также выбрать вариант игры с партнером - челове​ком. Тогда компьютер будет выступать в качестве судьи и счетчика. 

3. Захват происходит, если шашка или ряд шашек противника попада​ют в западню между только что установленной шашкой и другой тако​го  же цвета. Захват производится по прямым линиям: горизонтали, вертикали, диагонали или комбинации таких линий. Все захваченные шашки меняют цвет. Если вы не представляете, как происходит зах​ват, не волнуйтесь, компьютер гарантирует правильность захвата и воспроизводит  на  экране результат. Вы всегда можете переиграть партию, поменять  цвет, так что не всегда погоня за количествен​ным преимуществом  является  лучшей тактикой. При этом вы можете потерять контроль за своими шашками.

4. Ход производится путем установки вашей шашки на свободное мес​то возле шашки противника.

5. Каждый  ход  должен  производить захват одной или более шашек противника.

6. Шашки  после  попадания на поле не снимаются, а только меняют цвет при захвате.

7. Если захват  не  получился, игрок должен пасовать. Пас ('А') и очередь передаются противнику.

8. Игра оканчивается тогда, когда оба соперника не могут ходить. Подобное происходит  и  тогда, когда на доске еще есть шашки, но нет возможности делать захваты, или когда у одного из соперников не остается шашек.

9. Победителем признается  тот,  кто имеет большую армию в конце игры. Как играть в реверси на вашем компьютере. Если вы ранее не играли в "реверси", советуем начать вам с пробной игры. Вы може​те ходить вперед и назад, чтобы  почувствовать  значение каждого хода. В любой момент вы можете поменять цвет и продолжать играть с компьютером. Во время игры следует определить координаты поля, на которое вы делаете ход. Вертикальные ряды обозначаются буква​ми от  А  до  Н,  горизонтальные - от 1 до 8, не забудьте нажать "ENTER".  Компьютер  определяет,  возможен ли такой ход. Если не возможен, то вас попросят сделать  другой ход, в случае отсутст​вия ходов нажмите клавишу "А" - пас. Перед своим ходом вы можете получить информацию о возможных продолжениях вашей игры. Для это​го нажмите ENTER без набора вашего хода, на экране появится ме​ню выбора. Меню предлагает несколько  вариантов,  которые  имеют объяснения. Если снова нажать клавишу ENTER, то экран переключит​ся на показ игры, и вы можете делать свой ход. Чтобы использовать один  из  предлагаемых машиной ходов, наберите его номер в меню. Одно  из предложений в меню изменяет уровень игры. Нажмите цифру от 1 (novice) до 9 (expert). При игре на высоком уровне, компью​тер оценивает больше вариантов и отвечает медленнее. Если вы хо​тите прервать компьютер во время его хода, держите палец на кла​више, машина прореагирует на это, сделав ход (возможно не лучший). Если вы постоянно проигрываете на первом уровне (novice), то име​ете возможность выбора новой позиции перед игрой. Воспользуйтесь этим и займите все 4 угла и другие поля, которые вы считаете клю​чевыми. Попробуйте сыграть снова. Несколько советов о том, как пе​рехитрить  противника.  Углы считаются самыми ценными полями. Их нельзя захватить и они контролируют длинные линии в трех направ​лениях. Однако, они не всегда бывают выгодными да и захватить их довольно трудно. Поля возле края доски не используются, в против​ном случае у вас уязвимая позиция. В начале игры дольше оставай​тесь в центре поля. Если противник занимает угол, старайтесь бло​кировать его. В конце игры старайтесь не давать сопернику продол​жать игру, и помните, у кого больше шашек, тот и победит. Страте​гия.  Программа "реверси" обеспечивает богатый уровень стратеги​ческих продолжений игры. Помимо обычных вариантов при игре с ком​пьютером  или вашим другом, имеется возможность проверить собст​венные идеи.  Представим, что каждая игра начинается с того, что четыре центральных квадрата заняты. Черные ходят первыми. В нача​ле игры черные могут пойти на С5, D6,E3,F4, захватывая, таким об​разом, одну белую  шашку, которая после этого становится черной. Предположим,  что  черные выбирают ход D5. Черные теперь имеют 4 шашки, а белые только  1. Но ... ваши варианты воображения огра​ничены, и что более важно,  вы  рискуете потерять все шашки. Что же лучше, позиция или величина  армии? Сыграв пробную партию, вы поймете, что и в этой игре кроме  мастерства  еще нужна и удача. Удачный ход иногда порождает ответный ход противника, который не совсем хорош.

R I Y E R  R A I D  (рейд по реке).

В вашем распоряжении четыре самолета. Попробуйте  совершить  полет над рекой и преодолеть (уничтожить) большинство вст​речающихся  препятствий. Не забывайте, что во время полета коли​чество топлива   в баках вашего самолета все время уменьшается и без дозаправки в  пунктах  FUELL  не обойтись. Полет проходит на малой высоте, поэтому опасайтесь подлета к береговой линии - это опасно. Помните, что танки на берегу и вертолеты в воздухе могут вести ответный огонь.

ДЖОЙСТИК.

1 - клавиатура; 

3 - интерфейс SINCLAIR;

2 - кемпстон;

4 - курсор (0- огонь);

Н - пауза и продолжение игры;

ENTER - начало игры;

CAPS SHIFT & ENTER - выход на начало выбранного N игры; SYMBOL SHIFT & ENTER - выход в меню.

СЧЕТ.

Корабль


-
30

мост    


-
560

Самолет


-
30

мост с танком    
-
780

Вертолет

-
60

воздушный шар    
-
150 

FUELL


-
80

стреляющий вертолет -
350 

При кратном 10000 вам прибавляется жизнь.

УРОВЕНЬ  ИГРЫ.

Номер игры
Число игроков
Уровень игры

Начальный мост 

1


1        


1        


1

2


2                

1                

1

3
 

1       


2        


5

4


2       


2


5

5


1       


3


20

6


2       


3                

20

7


1                

4                

30

8


2                

4                

30

Выберите джойстик и номер игры. Желаем удачи!

R O B I N    O F   T H E   W O O D  (Робин из леса)

История Робин Гуда вновь оживает в приключенческой  игре "Робин из леса". Легенды тех времен существовали главным образом в устной форме, отсюда возникает разница в вариантах и некоторая произвольность  в  трактовке фактов. Данная легенда рассказывает нам о Робине, сыне  Алерика,  который  был стражником серебряной стрелы, являющейся для саксонских племен символом свободы и мира.

Но  случилось  несчастье - на  саксонские земли напали норманны, уничтожая  все  на  своем  пути. Управляющий графством Ноттингем убил Алерика и завладел серебряной стрелой. Для саксонцев насту​пили  тяжкие  времена ... Когда  Робин вырос настолько, что смог владеть оружием, он стал для норманнов  грозным  противником. Он отнимал у захватчиков награбленное добро и раздавал бедным. Вос​питанный в лесу, он без труда ускользал от погони. Шериф из Нот​тингема, зная о том, что серебряная стрела представляет для сак​сонцев, а также о том, что Робин Гуд не сможет уклониться от вы​зова на поединок, решил обманным путем заманить  Робина в город. Шериф объявил состязания по стрельбе из лука,  главной  наградой, в  котором должна была быть та самая серебряная стрела. Именно с этого места легенды и начинается твоя миссия. Перед тем, как при​нять  участие в состязании с другими стрелками, ты должен выпол​нить  несколько  других,  также трудных и опасных заданий. Чтобы приступить к состязаниям и не быть опознанным, ты должен иметь 3 магические стрелы. Они  находятся  у старого, умного Анта. Кроме того, у Анта находится твои лук и меч. Чтобы их получить, ты дол​жен дать взамен три кошелька с золотом за каждый вид оружия. Од​нако,  для того, чтобы добыть кошельки с золотом, нужно вступить в борьбу  с  норманнами,  составляющими  эскорт злого и богатого епископа из Петерборо. Территория игрового поля разделена на три части. Наибольшая из них - это лес, потом замок, в котором будут происходить состязания, и затем подземелье замка, куда нас будут часто бросать. Лес - это сложный лабиринт,  образуемый зарослями и  деревьями, по нему бегают красные кабаны, встреча с которыми не сулит ничего хорошего. Робин начинает свою игру, будучи воору​жен только короткой палкой. Однако ее достаточно для того, чтобы победить шныряющих повсюду норманнских воинов, которые имеют при​каз убить Робина и стреляют без предупреждения. В лесу также мож​но  встретить собирающую зелье колдунью, которая будет требовать от тебя дань, а если ты не выполнишь ее желание - она бросит те​бя в подземелье, выбраться из которого ты сможешь только  в  том случае,  если  найдешь ключ до того, как окажешься в подземелье. Однако, если ты к моменту встречи с колдуньей уже соберешь доста​точное количество зелья (оно выглядит как цветочки), то в награ​ду колдунья перенесет тебя в другую часть леса. К сожалению, она также забирает и с таким трудом добытые кошельки с золотом, поэ​тому встречи с ней  нужно избегать, несмотря на то, что выглядит она довольно симпатично. Зелье, колчан со стрелами, а также пре​мию в виде дополнительной жизни в лесу, собранные и уже имеющие​ся предметы высвечиваются в нижней части экрана. Выше  находится сложный орнамент - стилизованные оленьи рога, цвет которого сим​волизирует состояние здоровья Робина. Если он не будет достаточ​но ловким и сильным, то погибнет, не успев выполнить задания. По​лезно будет навестить старого пустынника, который живет в  лесу, однако нужно помнить о том, что пустынник не переносит  у  ворот своего дома никакого оружия и в таком случае встреча может  быть очень неприятной. Кроме того, по лесу путешествует епископ, охра​няемый своими норманнскими стражниками. Достаточно лишить его эс​корта, епископ убегает, бросая полные кошельки золота. Иногда во время своих путешествий Робин может встретиться с самим  ноттин​гемским  шерифом,  что всегда кончается заточением в подземелье. Итак, задача, стоящая перед Робином, трудная и ответственная. Ты должен ему всячески  помогать.  Для  того, чтобы запомнить и вы​учить 330 игровых экранов, нужно несколько часов потратить на по​пытки, при этом очень полезным является составление карты.  Гра​фически игра выполнена очень интересно, хотя подбор цветов может вызвать удивление.

R O G U E     T R O P P E R

Милитаристская тематика. На этот раз мы боремся за жизнь и спасение последнего оставшегося в живых после кровавой расправы солдата планеты Кварц, на которую предательски напали и унич​тожили ее норты. Цель игры - собрать и вывезти на Землю 8 видео​кассет,  на  которых  записаны факты, подтверждающие??? Кассеты разбросаны вокруг развалин последнего форта; там же лежат остат​ки  продовольствия  и амуниции. В лесу на поляне ждет готовый к отлету  космический  корабль.  Личный компьютер солдата содержит записанную память 3-х его коллег, которые помогают ему  советами и  подсказками.  Избежать столкновения с нортами - задача отнюдь не легкая, поэтому попытаемся помочь нашему  солдату.  Введенный POKE 30374,0  приводит  к  бессмертью нашего солдата, даже в том случае,  если  он попадет на мину. Поправляем 3-й сегмент длиной 36324, начинающийся  с адреса 28672. Такие параметры имела прог​рамма, которую правили мы. Ваша программа читатель, может выгля​деть иначе, однако  надеемся, что нахождение собственного адреса для вас не явится тяжелой проблемой.

S A B O T E U R

Задачей играющего является минирование здания  (заложить бомбу)  и вовремя покинуть его на вертолете. Начало игры простое - выброска "диверсанта". Через подвал, к первой железной дороге, затем через лабиринт 2-го здания - ко 2-й железной дороге, по ко​торой попадешь в 3-е здание. Здесь находится бомба и диск.  Диск нужен  для  того, чтобы остановить время, которое сразу же после высадки течет  с  неумолимой скоростью. Время миссии ограничено! Поэтому нужно  спешить  с закладыванием бомбы, иначе "диверсант" будет уничтожен. После  обнаружения бомбы ее необходимо заложить в пульт управления. Как  только  бомба  будет на месте, начнется отсчет времени до взрыва. Спешите! Задание трудное, но нужно ус​петь покинуть здание до взрыва, иначе вы останетесь под обломка​ми. Вертолет находится на чердаке здания. Вы успели улететь? Ес​ли да, то миссия окончена! И еще: в ходе выполнения задания "ди​версант" борется с охранниками и их собаками,  которые размещены по  всему  лабиринту. Бороться он может руками и ногами, а также различными подручными предметами.

S A B O T E U R   2

Фирма DURELL, выпустившая программу SABOTEUR,  выпустила еще  одну программу - SABOTEUR 2. Действия этой программы анало​гичны SABOTEUR, но только уже имеется 8 миссий. Лабиринт состоит из 3-х соединенных подвалами зданий. Он содержит 3 лифта и пуль​ты управления  к ним. Главным помещением лабиринта является тун​нель, проходящий 2/3 лабиринта и выходящий наружу на уровне зем​ли. По всем этажам лабиринта разбросаны ящики, в которых находят​ся перфоленты, ключи, кинжалы и т.д. По комнатам зданий и подва​лам ходят охранники  с  пантерами, летают мыши. Охранники хорошо вооружены,  у  некоторых из них имеются даже огнеметы, и если вы замешкались, то ваша жизнь не стоит и ломаного гроша. Но не сто​ит огорчаться,  вы можете с ним бороться, используя в этих целях некоторые предметы  (звезда, кинжал).  В вашем распоряжении есть также некоторые приемы каратэ, которыми  вы владеете еще со вре​мен обучения в диверсантской школе (удары рукой и ногой). В пра​вом  здании  находится  ракета  и  два пульта управления. Первый пульт - для загрузки перфоленты, второй - отключение электронной защиты. Итак, диверсант должен выполнить следующие миссии:

1. ENTNR - убить несколько охранников и покинуть  здание на  мотоцикле  (использовав  ключ из ящика), который находится в конце тоннеля.

2. JONIN - убить  вражеских охранников и покинуть здание через тоннель.

3. KIME - убить  вражеских  охранников,  забрать 2 куска перфоленты и покинуть здание через тоннель на мотоцикле.

4. KUJ KIRI - уничтожить вражеских охранников, собрать 5 кусков перфоленты, отключить электронную защиту, покинуть здание через тоннель на мотоцикле.

5. SAIMENJISU - то же, что и в 4-ом, но собрать 9 кусков.

6. GENIN - уничтожить охранников, собрать 9 кусков перфоленты, ввести ее в пульт управления ракетой, отключить электрон​ную защиту и покинуть здание на мотоцикле.

7. MI LU KATA - уничтожить охранников, собрать 11 кусков перфоленты,  ввести  перфоленту и покинуть здание через тоннель. 8. DIM MAK -  уничтожить  охранников,  собрать 14 кусков перфоленты, ввести перфоленту в пульт управления и покинуть зда​ние через тоннель на мотоцикле.

ПРИМЕЧАНИЕ: в каждой новой миссии количество времени, от​веденное на проведение операции, убывает на 50.  ЖЕЛАЕМ  УДАЧИ!

S A B R E   W U L F

Наверняка вам уже приходилось играть в  такую  известную игру, как ATIC-ATIC (фирма ULTIMATE), где вам нужно выбраться из лабиринтов замка. А сейчас вам предлагается игра Сабре Вульф. На огромном пространстве непроходимых джунглей (действие происходит в Бразилии, где много диких обезьян) встречаются просеки и поля​ны. В этом изобилии лесов спрятаны 4 части амулета, помощь кото​рого поможет вам выбраться из дебрей этого непролазного, красиво​го и ужасного леса. Ужасного потому, что на вашем пути встретит​ся  огромное  количество страшных зверей, желающих вас погубить. Здесь  вам  понадобится сабля и от вашей ловкости будет зависеть успех путешествия. Вам надо обратить внимание на сокровища, лежа​щие на вашем пути - они могут пригодиться, берите их. И еще в ко​ридорах зарослей встречаются гиппопотамы, которых не следует уби​вать (они травоядные) - их надо прогонять, но бойтесь, если  по​вернутся, то могут растоптать своими ногами. В таких случаях сле​дует уворачиваться. Как бы ни было страшно в лесу, есть в нем  и прекрасное - это красивые цветные орхидеи. Если вы до них дотронетесь - вы себя не узнаете: или вы побежите  в  другую сторону, или вы станете бессмертным, или умрете. Орхидеи появляются мгно​венно и эффект их действия недолог. В этой игре лучше пользовать​ся джойстиком из-за быстроты происходящего. ЖЕЛАЕМ  УДАЧИ !

S U N S H I N E (солнечный луч)

Несколько лет назад человек передал в далекий космос ра​диосигнал  с  надеждой обнаружить братьев по разуму. Однако, эти сигналы были перехвачены Вругенами - расой, которая намеревается управлять вселенной.  Вы имеете возможность передвигаться на ва​шем космическом истребителе,  расстреливать  вражеские корабли и даже,  если  вам  это удастся, уничтожить их центральный корабль Х-2-0. Для начала вы должны вступить в бой с истребителем Вруге​нов. Ваш корабль  вооружен лазерной пушкой, прицеливание которой осуществляется через крестик, расположенный первоначально в цен​тре экрана. Вражеские  корабли  начнут перемещаться то влево, то вправо прямо перед вами. Остерегайтесь их разворота. В этом слу​чае они начинают атаковать и могут направлять ваш огонь в обрат​ную сторону. Это будет продолжаться 6 минут и только после этого вы проникните через вражескую оборону. Если вы вышли и не истощили свои энергетические ресурсы,  то вы можете высадиться на бли​жайшей планете для ремонта. Если  нет,  то вы имеете возможность вернуться на свою базу за новым кораблем. Теперь займемся систе​мой управления вашим истребителем.

Закрашенные клавиши можно  переопределять в самом начале игры.
Еще одна клавиша F управляет огнем вашей пушки.​
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Правила первого этапа.

Точками отмечаются расстрелянные вражеские корабли (UFO). Вы  не должны двигаться до полного истощения энергии или ваша миссия на этом  будет  окончена. С  целью более экономного расхода энергии используйте клавиши: 
1 - стрельба;

2 - удар по врагу;

3 - переход к скоростной стрельбе.

Переход к скоростному огню будет эффективнее при нажатии клавиши "U". Максимально может быть только 5 таких переходов, а использо​вать их целесообразно в том случае, если атакуется сразу несколь​ко истребителей, которых вы не можете никак уничтожить.

Правила второго этапа.

Если вы выжили на первом этапе, то ваш корабль может приземлить​ся  на  ближайшей  вражеской базе, а затем можно продолжить путь вашего десанта. У Вругенов осталось еще не мало сил: истребители и бронированные роботы.  От них вам и надо защищаться. Снова вам надо  продержаться 6 минут. Роботы будут появляться в виде фигур зеленого  цвета, а по мере их приближения будут меняться их рост и окраска. Цвета в этом случае показывают удаленность роботов от вас. Эту  удаленность вам надо правильно оценить и затем нанести удар.  Клавиши 1,2,3 управляют дальнобойностью. Причем клавиша 3 начинает  ее  увеличивать, а 1-сокращать. Когда робот становится красным, то  он  начинает стрелять в вас. Вражеские истребители, если они  достигли верхней части экрана, тоже начинают атаковать, открывая огонь. Все истребители могут быть уничтожены без выбора дальнобойности  вашего  оружия. Если все это время вы играли без потерь и повреждений  (5000 точек), то у вас имеется возможность перейти к 3 этапу.

Правила третьего этапа.

Если ваш корабль выжил, то он может быть отремонтирован, а затем вы  должны  осуществить атаку главного вражеского корабля X-2-0. Вы должны  продвигаться  вдоль канала. Этот канал приведет вас к ядерной сердцевине в корпусе X-2-0. На это продвижение вам дает​ся еще 6 минут. В течение  этого времени вы должны будете увили​вать от снарядов, посылаемых  в  вашу сторону. Сколько времени у вас еще в запасе - указывается  цветом  вашего  корабля. Если вы достигли своей цели (сердцевины X-2-0), то компьютер будет вести вас последние несколько сот метров. Помните - вы потеряете жизнь, если  со всего маху врежетесь в X-2-0. У самой цели будут поданы сигналы тревоги и вспыхнут красные стрелы. Теперь у вас осталось очень  мало времени, в течение которого вы можете выпустить вашу нейтронную торпеду.

Б У Д Ь Т Е
О Ч Е Н Ь    В Н И М А Т Е Л Ь Н Ы !!!

S H O W J U M P I N G

В качестве зрителя я не особенно интересуюсь конными со​ревнованиями по преодолению препятствий. Можно сказать, совсем не интересуюсь. Однако вынужден признаться, что имитация задела ме​ня за живое и с моей точки зрения это подходящая игра для любите​лей. Успех или неудача имитации подобного вида зависит от качест​ва мультипликации, и в этой игре она необычно хороша по стандар​там "Спектрума". Лошадь может двигаться в 12 различных направле​ниях, а это значит, что необходимо очень точное управление, даже при наличии джойстика, чтобы за отведенные 100 секунд преодолеть все препятствия  и  не заработать штрафных очков больше, чем это дозволяется. Необходимо как можно точнее рассчитывать угол преодоления препятствия, если вы коснетесь его во время прыжка, получи​те  штрафные  очки. Если вы забудете прыгнуть через препятствие, лошадь на полном ходу врежется в него, и вы на некоторое время по​теряете над ней контроль. Если вы трижды не справитесь с лошадью, игра заканчивается. На мой взгляд, здесь программе не хватает ре​алистичного изображения вылетающего из седла жокея при столкнове​нии  животного с барьером. Имеется 6 различных полос препятствий и в  игре  могут  принимать  участие от 1 до 8 игроков. Если вам удастся пройти все 6 полос  препятствий,  вы переходите на более сложный  уровень, где  количество  допустимых штрафных очков еще уменьшено. Воистину, это игра, в которой вы с нетерпеньем будете ожидать своей очереди!

S I R    F R E D

Наденьте ваши доспехи, и смело пускайтесь по скрытой туманом древности стране сварливых королей, прекрасных дам и рыцарей без страха и упрека. Сэр Фрэд попал в эту страну в то время, ког​да все остальные благородные рыцари находились в дальних странст​виях,  а оставшиеся забросили  свое  ремесло и спокойно доживали жизнь в своих замках, построенных на золото драконов. Когда злой сэр Гуго Дьюни похитил принцессу, король - ее отец - встал перед сложной проблемой: как найти благородного рыцаря, который бы про​ник  в  замок  негодяя  и спас дочку. Королю пришлось остановить свой выбор на сэре Фрэде. Хотя он и не самый компетентный рыцарь королевства, но хотя бы старательный. Трудности начинаются с са​мых первых секунд игры. На первом экране сэр Фрэд,  запакованный в  доспехи, стоит на краю пропасти, по дну которой ползает змея. Ее укусы лишают неосторожных рыцарей сил. Можно перепрыгнуть че​рез  пропасть,  раскачавшись на одной из многих веревок, которые встречаются в  игре,  а можно просто сигануть вниз, перепрыгнуть через змею и выбраться  наверх по виноградной лозе, которая све​шивается с края пропасти вниз. Кстати, если вы хотите выиграть в этой игре, вам надо быстренько научиться раскачиваться на верев​ках. На большей части экранов имеется, по крайней мере, одна верев​ка. Залезать на такой канат  очень  просто, а вот раскачаться на нем,  вовремя  перенося тяжесть тела с одной стороны на другую ​это уже искусство, на овладение которым может уйти много времени. К несчастью,  пока вы им овладеете, большинство полезных предме​тов будет вам недоступно.

Уйдя с первого экрана направо, вы окажетесь перед рвом с  водой. Многие  предметы  находятся  на дне водоемов, так что Фрэду надо еще и уметь плавать. Если вы  не  столкнулись с эффектом инерции на первом экране, то ощутите его,  как только спрыгните в ров. В воде на вас действует выталкивающая сила, чтобы нырнуть, вы долж​ны нажать кнопку "вперед" и одновременно удержать кнопку "вниз". Управляя таким образом нашим пловцом, вы убедитесь, что  проник​нуть в подводную пещеру довольно трудно. Эффект инерции чувству​ется и на суше. Во время движения не держите слишком долго кноп​ку "вперед", иначе Фрэд рискует врезаться на полном ходу в какое​-нибудь препятствие. Но вернемся ко рву. Сцена надо рвом имеет 2 плана. Сперва вы должны по стене замка подняться наверх, и, рас​качавшись  там  на веревке, запрыгнуть на облако, чтобы включить там рубильник.  При этом необходимо уклоняться от ударов молнии. Любая неточность - и  вы  летите  в ров к пиранье. В замок можно попасть и через подводный туннель, захватив по дороге горсть кам​ней,  если  повезет. Камни могут пригодиться. Проплыв через тун​нель, вы окажетесь  на экране с 2 лагунами. Выберитесь из первой и нырните во вторую.  
СТОРОЖНО!  Не  наткнитесь на фиолетового гигантского осьминога! Если вам повезет,  на  дне этой лагуны вы найдете меч Фрэда. Но уверенности в этом никакой, так как он мо​жет  находиться  и  в  каком-нибудь из 58 мест, где лежат разные предметы. Меч - главное оружие Фрэда в игре. Как и все остальные предметы, его можно взять с помощью клавиши "SELEKT", а в действие он приводится после того, как к обозначающему меч символу на нижней  половине  экрана подводят курсор и нажимают клавишу USE. Все остальные предметы, которые несет Фрэд, тоже показаны в ниж​ней части экрана  в  "окошках". С мечом в руках можно нападать и защищаться. Первый,  сделавший выпад, имеет преимущество. У вра​гов  может быть 7 уровней  фехтовального мастерства и справиться с ними, даже на самом первом  уровне, не так просто. Чтобы побе​дить противника, его нужно поразить  3  раза,  если только, вы не приперли его к стенке. Другое важное оружие-лук  и стрелы (о том, как добыть его – смотри ниже). После попадания в замок события убы​стряются и испытания ужесточаются.

КАК ПОПАСТЬ В ЗАМОК?

ВАРИАНТ 1. Взять веревку со дна пропасти.  Выбраться  из пропасти и идти налево. Там сбросить веревку с обрыва вниз и спу​ститься по ней на дно. Взять лук и стрелы. Раскачавшись на верев​ке, перепрыгнуть  через желтую скалу слева. Перейдя на левый эк​ран, подняться по цепи подвесного моста и, пригнувшись, прыгнуть в замок.

ВАРИАНТ 2. Взять мясо со дна пропасти. Бросить его в ров, чтобы отвлечь пиранью. Проплыть через туннель под стеной. Из лагу​ны  с осьминогом взять спички и снова выбраться в ров. Забраться по  виноградной  лозе на стену, раскачавшись на веревке, запрыг​нуть на облако, включить рубильник и пройти в открывшийся проход. Подойти к трезубцу, на котором лежит бомба. Поджечь бомбу спичка​ми, бомба взорвется и уничтожит препятствие. Перепрыгнуть  через обломки, войти в замок.

ВАРИАНТ 3. Взять меч в лагуне с осьминогом. Подняться по стене  замка,  залезть на облако, включить рубильник и, пройти в открывшийся проход,  взять  бутылку. Снова поднырнуть под стену. На экране справа от осьминога,  подозвать  паромщика  с  помощью бутылки. Дальше идти направо. Убить фехтовальщика и пройти в за​мок по свисающей сверху веревке.

S K Y F O X

Истребитель скайфокс - это настоящий летающий арсенал, управление  которым  может  доставить много часов острых ощущений, когда вы будете отбивать  атаку за атакой вражеских сил, направ​ленных против вас таинственным  кораблем-маткой. Некоторое пред​ставление об общих возможностях  этой  игры можно получить, про​сматривая меню, которое предлагает вам на выбор 7 различного сор​та тренировочных полетов, которые вам необходимы, чтобы пригото​виться к настоящей игре. Вы можете висеть на хвосте у вражеского истребителя, или сталкиваться нос к носу со всевозможными ситуа​циями, которыми насыщена игра. Сначала окинем взглядом приборную доску. На ней мы увидим не только  лазер  непрерывного действия, но также управляемые ракеты с тепловым наведением и прочие смер​тоносные орудия. В рубке также находится бортовой компьютер, ко​торый  по  вашему запросу в любой момент выдает вам информацию о вашем местоположении, об общем счете игры, а также, о расположе​нии вражеских  сил. Очень полезен автопилот, который выводит вас к ближайшему месту скопления противника. На приборной доске пол​но приборов, снабжающей вас различной информацией - радары, коор​динатные мониторы, указатель горючего, скорости, высоты и состо​яния защитного поля.  Во время игры вам необходимо уничтожить  8 волн нападающего противника, причем с каждым разом задача стано​вится все труднее и труднее. Задача осложняется еще и  тем,  что вам постоянно необходимо охранять от уничтожения собственную ба​зу, при разрушении которой отказывает ваш компьютер. При этом  вы лишаетесь ценной информации о расположении противника и  об  его силах. Даже при самом маленьком вторжении силы противника во мно​го  раз  превосходят  ваши. Тем не менее, вы в состоянии нанести ему немалый урон перед тем, как бордюр вспыхнет и замигает крас​ным цветом, сигнализируя о том, что защитное поле  уничтожено  и ваш увлекательный полет окончен. Лазерная пушка имеет  неограни​ченный боекомплект, а вот с управляемыми и тепловыми ракетами на​до обращаться экономно. Хуже всего, если направив теплонаводящую​ся ракету на скопление противника, вы неосторожно пересечете  ее путь. Вид собственной ракеты, возвращающейся к вам подобно буме​рангу, не доставит вам никакого удовольствия и нисколько не  об​легчит трудного положения. Для того, чтобы научиться проделывать ощутимые бреши в рядах нападающих на более, высоких уровнях, тре​буется известная усидчивость и увлеченность. Если вам удастся да​же просто бросить взгляд на корабль-матку, то вы уже можете позд​равить себя с немалыми успехами. Если же вы наберете для игры ва​риант 4 "массового" вторжения, то, скорее всего единственное, что вам покажет экран - это мигающий красный бордюр. Эта картинка до отвращения быстро становится очень знакомой. Сама по себе графи​ка игры достаточно приемлема, хотя искажение перспективы при при​ближении к атакующей цели часто сбивает с толку. Очень часто при приближении к цели на прямом курсе, они вдруг, без всякой  види​мой причины, резко смещаются вправо или влево.  Разумеется,  это может быть симуляцией уставших от игры пальцев, подрагивающих на ручках управления. Скайфокс - одна из самых лучших игр,  требую​щих  меткой  стрельбы  и  позволяющей в ней поупражняться вволю. Множество уровней сложности позволяет поддерживать интерес к иг​ре и после того, как притупится новизна впечатлений. Если вы ище​те насыщенную военными действиями игру с истребителем в  главной роли для спектрума, то она перед вами.

S P I T F I R E    40

Спитфайр 40 - весьма впечатляющий симулятор полета, который дает возможность стать одним из тех немногих летчиков, кото​рые защищали юго-восток Англии от немецких люфтваффе. Переключая экран  с  панели  управления на вид из кабины, вы поймете, какими глазами смотрели асы на вторую мировую войну. Игра имеет три ва​рианта - тренировочный полет, учебный бой и воздушный бой с про​тивником. Если вы хотите избежать непростой процедуры взлета, то можете перенестись сразу на высоту 10000 футов в соответствии  с вашим выбором сценария. Совсем непросто поймать вражеский истре​битель в прицел. Круто разворачиваясь и пикируя, не забудьте  по​сматривать  на  искусственный  горизонт - не слишком ли часто вы висите в небе вниз головой? На начальной стадии, пока вы еще  не овладели  искусством  пилота  в надлежащей степени, такая потеря ориентации практически неизбежна. Тем не менее, оказывается, что в перевернутом положении подбивать вражеские истребители  легче, хотя может быть, эта поза и лишена особого изящества.

S T A R Q U A K E

В Польше очень долго ждали появления на рынке  программы STARQUAKE, которая гораздо веселее и лучше других программ. Зада​ние  в  игре обычное - охрана галактики от уничтожения, которое может произойти от нестабильности одной из планет. Не нужно  ис​кать прямого смысла в играх, однако неплохо бы задуматься - поче​му  они  отражают такие катастрофические ситуации. В данной игре мы управляем роботом по имени Блоб, который должен забрать и пе​ренести к центру "дырчатой планеты" различные предметы: пакеты с амуницией, платформы, с помощью которых Блоб может  подниматься наверх, дополнительную энергию и премии в виде еще одной  "жизни после смерти". Кроме того, в пещерах разбросаны  ключи,  карты с кодами (которые служат для открывания секретных дверей), универ​сальные отмычки, маленькие мостики, помогающие проходить над про​пастями,  пирамиды  (которые можно менять на другие предметы), а также ракетный рюкзак, с помощью которого можно летать (что очень удобно, однако делает невозможным подбирание других  предметов). Лабиринт весьма большой, состоит из 512 комнат и поделен на несколько секторов. В каждом из них находится станция телепортации, ускоряющая передвижение, однако нужно знать название нужного сек​тора  лабиринта.  Выполнение задания было бы простым, если бы не встречающиеся на каждом шагу маленькие чудовища, весьма вредные, и столкновение с ними уменьшает силы Блоба. Начальное количество жизней очень маленькое, и даже найденные дополнительные жизни не гарантируют выполнения задания. Так как нам не безразлична судь​ба  галактики,  то  постараемся  помочь  Блобу. Вписанный  POKE 50274,0  приводит  к тому, что программа "не замечает" очередных ошибок. Очередное открывание станций телепортации - занятие дово​льно трудоемкое, поэтому для облегчения этого процесса приводят​ся  названия станций: ULTRA , SONIQ, AMIGA, EXIAL, OKTUP, IRAGE, RAMIX, TULSA, ASOIC, DELTA, QUAKE, ALGOL, KYZIA, VEROX. Игра име​ет полный выбор для управления, в том числе предусмотрен и  соб​ственный выбор клавиш.

 СТАНДАРТ  ИГРЫ:

О - налево;

Р - направо;

А - вниз или постановка на место платформы;

Q - вверх или забирание предметов;

М - стрельба;

BREAK - позволяет задержать или остановить игру.

S T R I K E    F O R C E    C O B R A

Злой гений хочет взорвать планету, и вы должны остановить его, проникнув в компьютер. Ваша задача - выбрать 4 членов ваше​го отряда (из 8), войти во вражескую крепость и найти  проход  в компьютер. Необходимо будет открыть массу запертых комнат, найти множество  компьютерных кодов и выпустить на свободу заложников. Ваша первая задача - выбрать 4 коммандос, используя их  характе​ристики. Выберите их, исходя из целей решаемой задачи, по вашему усмотрению. Вы можете переключаться между членами вашего  отряда во время игры в любой момент, исходя из эффективности их работы, в то время как они находятся в различных частях крепости. В кре​пости  различные  комнаты содержат контрольные механизмы дверей, которые открываются запорами в различных секциях крепости и воз​можно открытие одного запора блокирует других членов вашего отря​да в других частях крепости. Конечно, в крепости существует мно​жество предметов различного вида: круглых, квадратных,  гексагональных. Большинство из них атакуют. Некоторые  нападения  несу​щественны, но другие очень опасны. Прыжок дает те же результаты. Припадая к земле, можно избежать губительного  огня.  Запомните, что ваши герои могут устать и им потребуется отдых. Игра большая, умная и запутанная.

T A M A H A W K

"Вертолет летит довольно медленно", - говорит  создатель программы Дейв Маршалл,- "но низко". 150  миль  в  час на высоте 10  футов  очень хорошо чувствуется, поэтому нам были необходимы мелкие детали ландшафта, чтобы подчеркнуть скорость. В программе есть возможность тренировки. В вас никто не стреляет, хотя  вра​жеские вертолеты, как камикадзе, все время пытаются  столкнуться с вами. Есть и другие варианты. Полностью игра развертывается на всей карте: некоторые ее квадраты контролируются вами, а другие противником. Необходимо выбить неприятеля с его позиции, не  дав ему при этом проделать тоже самое с вами. Так как каждый  квадрат содержит 8 целей, то процесс может длиться очень  долго.  Авторы говорят,  что  их рекорд- это 4 очищенных за 22 минуты квадрата. Они же считают, что для того, чтобы очистить все остальное прос​транство потребуется не менее 20 часов. Попробуйте летать  ночью или в тумане (а это значит, вы не видите предмета, пока с ним  не столкнетесь).  Вы  убедитесь, что  самое трудное - это уменьшить скорость. Лучше всего задирать нос вертолета вверх, но тогда те​ряешь и высоту. Если же вы слишком высоко, и не можете  рассмот​реть мишени, то приходится пикировать. При этом скорость нараста​ет так быстро, что не успеваете вы опомниться, как у вас отрыва​ются лопасти несущего винта. Неужели нельзя придумать более удоб​ного оружия, чтобы отстаивать демократию? "Послушайте,  говорит Дейв, - большинство пытается управлять только джойстиком, а  ведь надо пользоваться еще и газом. Я спросил, значит, газом контроли​руем скорость, а джойстиком высоту? Нет, отвечает Дейв, газом  мы поддерживаем высоту, а с помощью джойстика разгоняемся и  тормо​зим.  Что  касается  турбулентности и воздушных потоков, то Дейв сказал, что вертолет намного более устойчив к ним. С ними не на​до бороться, их надо "оседлать". Кроме того, на малой высоте тур​булентность практически отсутствует, так что от нее всегда можно избавиться, спустившись вниз. Правда, внизу торчат линии электро​передач. Настоящий вертолет стабилизируется с помощью компьютер​ной системы - без нее вообще невозможно летать, и он очень мощно вооружен: 16 ракет хелфайер, 30-мм орудие и 19 навесных пусковых установок для реактивных снарядов калибра 70мм. Создателям прог​раммы этого показалось слишком много, и они ограничились орудием, двумя ракетами и одной пусковой установкой для снарядов. Впрочем, вы всегда можете приземлиться и возобновить ваши запасы. У насто​ящего  вертолета  имеется  лазерный прицел в носовой части. Этим прицелом можно управлять с помощью системы, носящей название ин​тегральной системы связи шлема пилота с прицелом. Это  неудобное название  обозначает  очень простую вещь: вы двигаете головой, и одновременно перемещаете прицел. Тактика боевых действий такова: вы на мгновение поднимаетесь из-за холма, и ваш компьютер запоми​нает ландшафт в виде картинки. Вы спускаетесь  вниз,  не торопясь, наводите прицел по изображению и снова взмываете вверх, лишь  на одно мгновение, чтобы выпустить ракету. После этого снова можете прятаться, ракета сама найдет цель по лазерному лучу. Ночью  все это  делается  с помощью приборов ночного видения. Одним словом, стрельба из апача сильно напоминает видеоигру. Если  не  считать шлемонаведения, оружие в игре работает почти также. Отметка цели на радаре появляется задолго до появления самой цели на  главном экране.  Как  только цель из линейчатой превращается в сплошную, можно выпустить ракету. Она попадает, даже если цель будет за го​рами, деревьями или облаками. Дейв признался, что через горы мож​но стрелять даже из пушки. Эту черту не назовешь реалистической. Что делать сказал Дейв, невозможно иметь все сразу за 9,95  фун​тов. Рад вам сообщить, что вражеские вертолеты не являются апача​ми. Однако пилоты их отчаянно смелы, и новый вертолет появляется сразу же после того, как сбит его предшественник.  То,  что  они все-таки появляются по одному, лишь отчасти облегчит вам  жизнь. Они  всегда  летят  на  вашей высоте, а радиус действия их ракет 4000 футов. Так как ваши ракеты достигают цели за 3 мили, то это игра в одни ворота. Правда, стоит помнить, что вражеские вертоле​ты появляются снова и снова, а ваш вертолет в единственном экзем​пляре.

10 СОВЕТОВ НАЧИНАЮЩЕМУ ПИЛОТУ.

1. Для быстрого набора высоты во время боя выжмите газ до отказа и опустите нос на 30 градусов. Меньше чем за 6 секунд вы набе​рете 100 метров.

2. Не бойтесь садиться на землю. Можете приземляться, где хотите, а потом добираться до базы, руля по грунту.

3. Выбирайте среднюю полосу для атаки. Все равно придется  опус​кать нос. Если вы будете на большой высоте, то наберете недо​пустимую скорость.

4. Танки можно подбить только ракетами.

5. Наиболее удобный способ сбрасывать скорость - делать  быстрые повороты вправо-влево.

6. Чтобы круче развернуться, задирайте нос вверх.

7. Проще всего поразить вертолет противника, когда он поворачивает. Через гору он пролететь не может, поэтому устраивайте вра​жеским вертолетам засады за горами, и ждите, пока он будет ма​неврировать.

8. Сразу  же  наберите  ракет и поднимайтесь над базой на высоту 512 футов. Поворачиваясь на месте, засеките все цели в радиу​се 3 мили. Уничтожьте их все, спускаясь вниз за новыми ракета​ми по мере необходимости.

9. В стратегическом варианте игры начальное расположение  сторон все время разное. Если вы хотите выбрать игру попроще, преры​вайте ее в самом.....??? Осторожно! Противник может поступить с вами подобным же образом.

T A P P E R  (бармен)

Вы обращали когда-нибудь внимание на то, как трудно быть барменом? Не хотите ли сами попробовать? Может быть, что-нибудь и получится? В игре "бармен", созданной фирмой US GOLD, вам  нужно обслуживать гостей в чрезвычайно популярном пивном  баре.  Самое печальное то, что клиенты - представители так называемого  "тем​ного  мира":  ковбои,  панки,  люди  вполне  приличные на первый взгляд, однако достаточно агрессивные. Все они хотят только одно​го - пепси! Если кто-нибудь из них дойдет до конца  стойки  и не получит своего стаканчика пепси - их терпенье моментально иссяка​ет и несчастный бармен сам начинает ехать по гладкой поверхности стойки как какой-нибудь прохладительный напиток.  Ваш  работода​тель не одобряет таких инцидентов, так же, как не одобряет того, что бьется посуда. Пять упущений влекут за собой увольнение с ра​боты и конец игры. Нужно работать исключительно внимательно,  но шеф может, в порядке исключения, забывать о каком-либо упущении. Это еще не все. Изредка в бар влетает исключительно не симпатич​ный парень с маской на физиономии. Он всыпает яд во все кружки с пепси, за исключением одной. Ты должен указать на эту кружку, ко​торую бандит не держал в руках. С точки зрения графики и анима​ции игра сделана очень тщательно. Но, однако, не это  составляет ее исключительную развлекательность. Гораздо более важны в  этом отношении были чувство юмора и нетрадиционное мнение  создателей игры.

T E R R O R - D A K T I L   4D (терродактиль)

Командир корабля приглашает вас в увлекательное авиационное путешествие по авиалинии над глухими джунглями, где вы сможе​те осмотреть с высоты птичьего полета... Это рейс № 13.  Командир самолета и его пассажиры надеялись, что экскурсия будет приятной. Некоторые закурили  и  расстегнули привязные ремни кресел. Итак, вы в полете. Вдруг командир корабля объявил, что у  него  появи​лись трудности в управлении самолетом. Он просит пристегнуть рем​ни и прекратить курение...

У П Р А В Л Е Н И Е

курсор вверх - пистолет вправо;

курсор вниз  - пистолет влево;

0

  - огонь.

Угол наклона пистолета.

45 градусов - стрельба по самым дальним объектам;

52 градуса - стрельба по верхнему ряду яиц терродактилей; 

59 градусов - по среднему ряду;

66 градусов - по нижнему ряду;

73 градуса  - стрельба по низколетящим целям.

С Ч Е Т

Яйцо терродактиля    

- 
30

Терродактиль


- 
100

На борьбу с этими страшными существами вам отводится 3  дня и  3 ночи.

T H A N A T O S

Эта игра рассказывает о верной любви и очень добром сердце. Любовь всегда творила чудеса, чему есть  подтверждение - эта игра. В некотором царстве, в некотором государстве жила была кра​савица принцесса. Был у нее жених - благородный  юноша,  который очень любил принцессу и хотел на ней жениться. Но отец принцессы - злой колдун невзлюбил принца и поклялся во чтобы  то  ни  стало помешать  их  любви. Он превратил принца в огнедышащего дракона, но принцесса узнала тайну заклятия от своего учителя  -  доброго волшебника, который мог бы сам расколдовать принца, но был очень стар, да и боялся колдуна  - отца принцессы. Итак, принцесса уз​нала, что расколдовать принца можно, лишь приготовив зелье из  9 трав, которые росли в 9 государствах, далеко за лесами и морями. Путь предстоял нелегкий, и они стали готовиться к путешествию. Но принцесса была спрятана своим отцом в городе, за большими стена​ми, поэтому принцу необходимо сначала освободить принцессу. 
В на​чале игры вам необходимо лететь к городу и освободить принцессу, которая находится за красными воротами. Для того, чтобы  попасть в город, вам необходимо прожечь ворота. Жители города очень испу​гаются дракона, будут кидать в вас камни и копья, но на  крыльце вы увидите переодетую в юношу принцессу. Вам необходимо сесть ря​дом с ней (она будет махать вам руками), принцесса  заберется  к вам на шею и вы можете отправляться в путь за травами для зелья. Вам необходимо пролететь через пещеру, где на паутинках сидят пау​ки. Пауки ловят свою жертву, и этой жертвой может оказаться прин​цесса. Если пауки сбили принцессу с шеи дракона, то необходимо вер​нуться за ней и сесть рядом, прежде чем пауки успеют  спуститься по своим нитям и подберутся к ней. Если вы не успеете, и она поги​бнет, то  игра  закончена. 
Если с самого начала игры вы полетите влево, то вы не долетите и до первого замка. Нужно лететь только вправо. Дракон может брать в лапы камни и сбрасывать их на людей. На него нападают огромные пчелы и морские змеи. Во втором  замке будут опять красные ворота, но вам может не хватить запаса огня, чтобы их прожечь. Не волнуйтесь, жгите ворота тем огнем, что ос​тался, а когда его не хватит, возвращайтесь назад. Летя назад за новой порцией огня, вы увидите девушку, закованную в цепи у стол​бов.  Помогите  ей. Когда вы опуститесь возле нее, то немедленно стража, которая ее охраняет, забеспокоится и вы услышите стук ко​пыт. Вам сразу же необходимо взлететь. Справа появится  всадник, который  бросает  свое копье. Если вы не взлетите, он вас убьет. Летите за всадником и схватите его, стащив с коня, а затем, под​нявшись в небо, бросьте его. Он погибнет, но это еще не все - та​ким же образом поступите и с лошадью. Тут вы узнаете, что закол​дованная  девушка - это  старая  колдунья, которая убивает всех, кто хочет ее освободить. Вернитесь к ней и съешьте ее. Таким образом, вы получите новую порцию огня для прожигания ворот.  После того, как вы прожжете вторые ворота и войдете в город, там  тоже будут бегать люди, но вас поджидает и огромная удача. Вам необхо​димо сесть рядом с клумбой, принцесса сойдет с вашей шеи, нарвет нужные травы для зелья и опять сядет вам на шею. Когда вы покине​те  замок,  на  вас нападет трёхголовый дракон, посланный отцом, чтобы он погубил принца и принцессу. Необходимо вступить с ним в схватку и несколько раз опалить его огнем. В конце в 9 замке, ва​рится зелье. Принцесса подбегает к котлу, бросает в него все тра​вы, собранные в 9 замках и принц превращается в прекрасного юно​шу.

T H E   D A Y   A F T E R (на следующий день)

Завтра старшие братья вас разрушат, и миру придется искать возможность для выживания. Вы уже определили, что энергия  вашей планеты  иссякает  и  эту  энергию  надо пополнить. Давным-давно часть ядерной плазмы была вывезена на 4 соседние  планеты.  Ваша задача состоит в том, чтобы посетить 12 планетных  ландшафтов  и отыскать спрятанную энергию. Управляя вашим маленьким  космичес​ким кораблем, вы должны покинуть космическую базу для того, чтобы собрать всю ядерную оболочку на каждой планете. Если  все  будет проделано  успешно,  то  вы получаете право на то, чтобы забрать последнее расплавленное ядро из наиболее недоступной пещеры. Ис​пользуйте клавишу "огонь" для управления движущимся лучом.

Z -вращение влево, X-вращение вправо, SPACE - атака.

T H E   W A Y   T H E   E X P L O D I N G   F I S T

Весь мир с интересом следил за приключениями уже ставшего легендарным Брюса Ли. Но далеко не каждый из нас способен ре​гулярно  тренироваться,  тем более что фирма Мельбурн Хаус дает возможность достигнуть высот и высших ступеней профессионализма, не покидая удобного кресла.  "Путь взрывающегося кулака" - игра, рекламируемая как лучший из возможных способов выиграть борьбу с вашими приятелями. Играть может  один либо два участника. В пер​вом случае вашим противником управляет  компьютер.  Сначала  все легко,  но по мере развития игры, она становится все более быст​рой и  стремительной.  
Своим  игроком можно управлять при помощи джойстика или клавиатуры.  Последнее  позволяет  использовать 16 позиций.  Все  движения  легко  запомнить:  управление джойстиком позволяет перемещаться по экрану,  а  дополнительное  нажатие на клавиши определяет различные виды ударов. Лучше всего начинать с версии, рассчитанной на двух игроков, когда ваш противник  не бу​дет двигаться. Когда вы полностью овладеете всей механикой  дви​жения, можно попробовать поиграть с компьютером, а также с друзь​ями. Первая версия "взрывающегося кулака" была написана для ком​модора, а затем переписана для спектрума и амстрада. Обращает  на себя внимание тщательно отделанная графика. Движения бойцов спо​койны и обстоятельны. Эта игра - важный шаг в направлении следующей:  "Кунг-фу",  которая является продолжением "взрывающегося кулака".

T H R E E   W E E K S   I N   P A R A D I S E (три недели в раю)
Наш старый знакомый Волли, известный по программе "PYJMARAMA" и "EVERYONES A WALLY", вместе с женой Вильмой и сыном Гер​бертом оказываются на обитаемом острове, где попадают в лапы людо​едов.  Волли удается убежать из плена. Его задача – освободить се​мью, иначе людоеды их сожрут. Вторая задача, стоящая перед Волли – построить  плот,  на  котором они могли бы уплыть с острова. Плот строится  автоматически в процессе игры: каждое правильно выпол​ненное задание - сегмент плота.

1. ОСВОБОЖДЕНИЕ  ГЕРБЕРТА.

Герберт варится в большом котле, который сторожат 2 больших  льва.  ВНИМАНИЕ!  Не подходите к ним близко, а то съедят, а также, обратите внимание  на то, что хвост первого льва приколот колючкой к земле - помогите ему.

1. Заберите с почты (INDIAN POST) тапочки (FLIP FLORS).

2. Возьмите ведро (CAN).

3. Идите с этими вещами к гейзеру через кузню и столовую  (пере​ходы вверх и вниз обозначаются 2-мя направленными друг на дру​га указателями) по ступеням направо, через поляну с домиком и машиной до поляны с гейзером.

4. Имея с собой тапочки и ведро, дерните за шнурок, включится гей​зер, быстро подойдите к нему и наполните ведро.

5. С полным ведром идите на пляж, где сидит краб, при этом тапоч​ки нужно иметь с собой.

6. Вылейте воду из ведра на краба (клавиша ENTER), после чего он отбросит одну клешню, которую нужно забрать с собой.

7. Тапочки оставьте на берегу перед пляжем, они еще  пригодятся. 8. С клешней краба нужно дойти до поляны, на которой варится Герберт  и,  стоя  у правого льва, использовать клешню (ENTER). Лев начнет махать хвостом и можно спокойно проходить мимо него.

9. Затем нужно забрать 2 перекрещенных полена (DEUX STICKS), ко​торые лежат перед крокодилом, и отнести их в кузницу.

10. Через столовую, а затем по ступенькам налево идти до колодца. На первый камешек с левой стороны можно впрыгнуть.

11. Перепрыгнуть на колодец и забрать оттуда кузнечные меха (BEL​LOW). Внимание! Не нажимайте ENTER - можно провалиться в колодец. 

12. Вернитесь  в  кузницу  и разожгите огонь. После того, как он разгорится, задуйте его мехами, возьмите горячий пепел  с  собой (ENTER).

13. Пепел и меха несите с собой до бога дождя, который стоит  на поляне перед почтой.

14. Стоя перед богом дождя, примените пепел. Божок начнет подпры​гивать, а  висящая  в  небе туча передвинется вправо к пальмам и там остановится.

15. Нужно  идти  следом  за тучей, из которой вылетает сверкающая молния, но обгонять тучу нельзя, иначе она вернется назад.  Туча двигается только тогда, когда у вас есть меха - если их выпустить, она останавливается.

16. Туча дойдет до домика под крышей, молния разобьет его, и  на развалинах останется раковина. Оставьте меха и возьмите раковину. 17. Идите с раковиной до колодца и прыгайте в него (ENTER).

18. На дне колодца падающими каплями воды наполните раковину. За​берите  бутылку  и по правой стене, используя ENTER , выберитесь из колодца.

19. С  полной  раковиной  идите к котлу, в котором людоеды варят Герберта и используйте раковину.

20. После этого Герберт будет спасен (появится в нижней части эк​рана на месте маленького скелетика).

2. СПАСЕНИЕ ВИЛЬМЫ

Вильма подвешена  на  дереве, которое охраняет стражник. ОСТОРОЖНО! Не подходите к нему слишком близко, это  опасно.  Для освобождения Вильмы его нужно убить.

1. Для начала нужно заточить топор:

-
имеющуюся бутылку нужно отнести к крокодилу  и  там  оставить;

-
в кузнице забрать топор и сумку Вильмы на пляже;

-
обе вещи отнести к крокодилу (когда сумка с собой, крокодил ничего не может с вами сделать) и поочередно (сначала штопор, за​тем бутылку) перенести к находящемуся за крокодилом кокосовому ореху;

-
выжать из кокосового ореха масло (ENTER) - им наполнится бутылка;

-
выходя иметь с собой топор и бутылку с маслом.

-
оба предмета отнести на поляну, где стоит машина с квадратными колесами, там нужно использовать оба эти предмета.

-
топор станет острым.

2. Пойти в столовую, забрать со стола миску с кашей и все отнес​ти охраняющему Вильму стражнику. Оставить топор.

3. С миской каши идти налево до поляны, где стоит огромный цыпле​нок.

4. Цыпленок снесет яйцо.

5. Забрать яйцо и отнести к гейзеру, оставить там, оно еще приго​дится.

6. Идти на почту и перед входом в нее, за столбом с  указателем, взять ритуальную монету (она не видна).

7. С монетой идти к крокодилу, пройти мимо него (имея  в  руках сумку)  на  следующую  поляну (замороженный лес), где лежит шестигранный кристалл.

8. Применить монету, стоя рядом с кристаллом, после чего  появится дырка. Ее нужно взять (внимание она не видна, появляется толь​ко надпись).

9. С  дыркой  нужно  идти к колодцу, захватив по дороге аквариум для золотых рыбок.

10. С аквариумом и дыркой подойти к левой стене у колодца. После использования дырки в высокой стене появится выход. Войдите в не​го.

11. Вы  окажетесь в кладовой, где на стене вися скелеты смельча​ков - ваших предшественников. Но вам нечего бояться - вас охраня​ет волшебный аквариум. Если бы его не было, паук сделал бы с ва​ми то же, что и с предшественниками.

12. Нужно забрать ключ и выйти. У колодца оставьте аквариум,  он вам больше не понадобится.

13. С ключом идите на пляж, возьмите тапочки и выходите на берег моря.

14. Ныряйте.

15. Под водой отворите морской шкаф и заберите из  него  шпинат, выбирайтесь на поверхность и возвращайтесь к гейзеру.

16. Возьмите яйцо. Имея с собой его и шпинат, дергайте за верев​ку и быстро прыгайте в работающий гейзер.

17. Гейзер вынесет вас на вершину дерева, где находится  орлиное гнездо.

18. Из гнезда нужно забрать лук и стрелы, оставив шпинат и выско​чить из гнезда в струю гейзера, которая отнесет вас обратно.

19. Оставьте яйцо, оно уже больше не понадобится.

20. С луком и стрелами идите к тому месту, где висит Вильма.

21. Если выстрелить из лука (клавиша ENTER) в "ходящего  вождя", он пойдет в другую сторону.

22. На поляне, где подвешена Вильма, нужно выстрелить из лука  в стражника. Он пропадает.

23. Взять  оставленный  здесь топор и использовать его, стоя под веревкой, на которой висит Вильма. Она покажется на месте большо​го скелетика.

Обратите внимание, что в процессе игры вы уже собрали плот - мо​жете спасаться с острова. Со всей семьей идите на пляж.  Входите в воду - и отправляйтесь навстречу новым приключениям. 

УПРАВЛЕНИЕ:

1. Возможно использование джойстиков - кемпстона и протека.

2. Клавиатура:

- налево: от "Q" до "O" - через клавишу;

- направо: от "W" до "P" - через клавишу;

- прыжок: нижний ряд клавиш;

- использование предметов, а также переход из картинки в картин​ку  - клавиша ENTER.

КРОМЕ ТОГО:

Клавиша "1" - забирание предметов, которые оказываются на первом месте (когда там ничего нет, появляется надпись NOTHING); Клавиша "2" - то же, что и "1", но предметы появляются  на  2-ом месте;

Клавиша "3" - выключение цвета для черно-белого телевизора; Клавиша "4" - остановка игры;

Клавиша "5" - включение и выключение музыки.

T L L

Игра TLL - это продукт той же фирмы, что и CYCLONE. Если вы играли в игру CYCLONE, то вам эта игра, несомненно, понравится. В игре TLL вам нужно найти на карте мигающие точки - это вражес​кие объекты. Ваш самолет последнее достижение техники, он  может складывать крылья, превращаясь в ракету. После обнаружения точек, вы должны кружиться над ними с малой скоростью  (крылья  должны быть раскрыты). Когда скорость будет достаточно маленькой, и вы, медленно пролетая над этой точкой, услышите звук - это будет оз​начать, что  один объект уже собран. Если вы заметите, что горючее на исходе,  а это, несомненно, произойдет, то найдите на карте 2 ваших аэродрома, на которые вы можете сесть и получить топливо. Когда вы будете  садиться на аэродром, обратите внимание на кры​лья вашего самолета, они должны быть выдвинуты. После сбора всех точек вы попадете в другую местность и продолжите игру.

T R E A S U R E    I S L A N D (остров сокровищ)

Сначала Джим Хокинс на пути к борту Эспаньолы должен избежать смертельных объятий слепого Пью. Затем ему нужно  бояться разоблачения в тот момент, когда он подслушивает заговор  мятеж​ной команды корабля. И только после этого начинаются  собственно приключения на острове сокровищ. Поиск начинается от форта, кото​рый искатели приключений построили на острове. Джим должен опере​дить пиратов и найти пещеру Бена Ганна. Поиски ведутся в соответ​ствии с картой, части которой появляются на экране. Всего  таких частей 64. Когда найдена пещера, сокровища обнаружены, и для за​вершения игры их нужно перенести на корабль, спрятанный в бухте. В конце каждой игры приводится счет, отражающий скорость, с кото​рой сокровища были найдены, а также бойцовский дух игрока. Чтобы добиться абсолютного результата - 100%, вам придется изрядно потру​диться.

УПРАВЛЯЮЩИЕ КЛАВИШИ:

Q - вверх 

O - влево

A - вниз

P - вправо

Для полного успеха недостаточно избегать ловушек пиратов. Необхо​димо приблизиться к пирату на такое расстояние, чтобы он  метнул в Джима кортик, и при этом успеть увернуться. Чтобы взять что-то Джим должен быть помещен на подбираемый предмет. Бросая  кортик, Джим должен двигаться в направлении броска; в момент  броска на​жимается клавиша М или кнопка  "огонь"  джойстика.  При  нажатии кнопки Н в игре наступает пауза. Т продолжает игру.  Одновремен​ное нажатие D и T вызывает рестарт.

T U N N E L (TUNNEL1, TUNNEL2, TUNNEL)

Представьте себе, что вы попали в туннель. Навстречу вам попада​ются всякие мерзкие животные: летучие мыши, лягушки, крысы и т.п. Вот их и надо уничтожить и чем больше, тем лучше. Не  забывайте, что туннель имеет повороты, за которыми очень необходимо следить в ходе игры.

Программа T U N N E L 1

Возможности выбора режимов. Клавиши:

F - игра с большой скоростью;

M - игра со средней скоростью;

S - игра с низкой скоростью.

Данная игра ориентирована на уровень подготовленности  играющего равный - 2. Для начала игры необходимо нажать на  любую  клавишу выбора скорости F,M,S. Если вы уверены, что уровень ваших  навы​ков возрос, то загрузите программу TUNNEL 2 или TUNNEL. Перед вы​бором скорости и запуском игры надо выбрать тип джойстика,  кото​рым  вы  располагаете.  Это происходит при нажатии клавиши  CAPS SHIFT и одной из клавиш:

 K - джойстик кемпстона;

A - курсорные клавиши и 0 для стрельбы;

Z - запасной вариант: клавиши от 6 до 0;

6 - влево,7 - вправо,8 - вверх,

9 - вниз, 0 - огонь.

R - нормальный клавиатурный джойстик.

Выбранный тип джойстика отмечается звездочкой *. За каждое попа​дание в летучую мышь: прицел - огонь, вы получите 20 очков. ЖЕЛАЕМ ХОРОШЕЙ ОХОТЫ!

Программа T U N N E L 2

Этот вариант рассчитан на игрока с более высоким уровнем практи​ческих  навыков.  Выбор  скорости и типа используемого джойстика такой же, как и в TUNNEL 1.  За  каждое попадание в прыгающую ля​гушку вы получите 60 очков.

Программа T U N N E L

Кроме возможностей описанных выше, можно попросить ЭВМ  показать, как надо охотиться на мерзких тварей. Для этого нажмите  клавишу D. Если  вы  хотите  вернуться к игре, то выдайте команду BREAK.

T W I S T E R

Для игры в Твистер надо иметь либо очень  чувствительные пальцы, либо хороший джойстик, причем последнее предпочтительнее. В игре вам надо пройти различные "круги ада", которые  считаются пройденными после того, как вы уничтожите определенное количест​во демонов и соберете нужные символы, которые встречаются у  вас на пути. На каждом круге вы становитесь обладателем части психо​логического щита, а чтобы победить Твистера, вам надо иметь этот щит целиком. На каждом новом кругу появляются свои демоны, а ста​рые продолжают действовать. В таком недружественном окружении вы должны собирать различные символы, и когда вы наберете их доста​точно, то  перейдете  на  следующий круг. Продолжительность игры зависит от вашей способности прыгать, стрелять по демонам, в  то же  время  внимательно осматриваться по сторонам, чтобы собирать только полезные предметы. На первом этапе в роли символов высту​пают трефы, бубны, пики и черви. На втором этапе это семь  букв, составляющих слово, которым можно заклясть Твистера, и т.д. Должен признаться, что потратил немало времени, прежде чем пере​валил за третий этап.

U R I D I U M

Вы управляете маленьким истребителем, атакующим огромный вражес​кий межзвездный корабль. Ваш корабль может делать развороты, пет​ли, бочки и другие фигуры пилотажа - во время всех этих маневров его тень, порожденная резким светом местной звезды, четко отпеча​тывается на борту космического левиафана. Естественно, вы должны вывести из строя системы защиты врага: его пушку и эскадру кон​войных  истребителей,  появляющихся в звеньях до 6 штук сразу. У них  такая  же  свобода маневра, как и у вас и только одна цель: разрушить хрупкий  корпус вашего корабля, отделяющий вас от без​воздушного пространства. Поделимся некоторыми полезными советами. 

Первый  уровень:  цинк. Лучше  всего здесь передвигаться с малой скоростью. В этом случае вы  подвергаетесь  атаке  справа  волны очень медленно летящих истребителей. Продолжайте лететь по  пря​мой, не изменяя скорости и не переставая стрелять. Вы  уничтожите только  один  истребитель, но зато избегните остальных. Пролетев подальше, развернитесь и уничтожьте их всех. Это вам позволит за​работать  лишние  очки.  Двигаясь дальше, вы увидите, что справа торчат 2 антенны, которые надо облетать, а посередине помещен ге​нератор. Ни в коем случае не пролетайте прямо над генератором - в этом случае активизируется мина, которая пролетит в вашем направ​лении. Тщательно следите за вашей тенью. Как только ваша тень бу​дет составлять одну линию с краем генератора, можете лететь даль​ше: вы в безопасности, если только не задержались долго на  этом экране. Другой метод: повернитесь боком и проскользните по само​му  низу  экрана между антеннами. Это нелегко, но зато интересно. После того,  как  вы  отработаете этот маневр, можете увеличивать скорость.

Второй уровень: свинец.

Думаю, вы согласитесь со мной: этот уровень закончить гораздо лег​че. Один совет: ради всего святого, сразу спускайтесь  вниз.  Вы увидите несколько наземных целей, их можно уничтожить, если  по​стараетесь.  Миновав  стену,  вы окажетесь между антеннами, и тут вам  придется  повертеть  джойстик, чтобы не столкнуться с ними. Все это напоминает слалом. После того, как вы уничтожите цели  и минуете  антенны,  все становится просто, если только не сделаете какую-нибудь выдающуюся глупость.

Третий уровень: медь.

В начале этого уровня множество стен, так что начинайте медленно. Лучше всего сначала забраться наверх экрана, а после второй сте​ны двигаться вниз по диагонали. Переждите внизу волну истребите​лей и понимайтесь вверх, чтобы избежать столкновения с антеннами. Увеличьте скорость, чтобы проскочить генератор. Смотрите  внима​тельно, должна возникнуть стена, единственный проход, в которой ​туннель справа внизу. Маневр может быть затруднен,  но  практика вам поможет.

Четвертый уровень: серебро.

Снова простой уровень. Миновав первый набор стен, как можно быст​рее опускайтесь вниз. Сделайте поворот и двигайтесь вдоль узкого канала наверх экрана. Летите поверху, избегая антенн и уничтожая цели. Еще одно сложное место - диагональная стена.  Подойдите  к ней сверху и двигайтесь медленно. Убедитесь, что поблизости  нет врагов, и затем перемещайтесь по диагонали вниз.

W E S T    B A N K

Эта игра рассчитана на любителей красиво оформленных  игр с хорошей редакцией. Если у вас недостаточно ловкости, то вы мо​жете ее потренировать, пользуясь этой игрой. В этой игре вы явля​етесь банкиром и одновременно охранником "западного банка". В ва​шем банке есть 12 дверей, в которые время от времени входят вос​питанные и хорошо одетые люди. Иногда попадаются и грабители, ко​торые преследуют одну цель - завладеть вашими деньгами,  исполь​зуя свое оружие и ловкость. Этого никак нельзя допустить, а  при случае их необходимо убить. Но самое сложное - это отличить гра​бителей  от  остальных  посетителей банка. В игре есть 9 уровней сложности. На каждом уровне есть свои грабители. Если вы, перепу​тав, убьете женщину или человека, который принес вам деньги,  то вас осудят или лишат вас жизни. Но цель игры это не только борь​ба с грабителями, хотя это и не так маловажно, главное чтобы над всеми  окошками  с цифрами вверху загорался знак доллара - вашей прибыли. Этот знак появляется, когда приличные люди пришли, отда​ли вам деньги и ушли. Но вы можете встретить и таких грабителей, которые входят в банк с уже вынутым из кобуры оружием, таких на​до убивать как можно скорее. Но могу появляться и  более  хитрые гангстеры. На 3 уровне вы уже встретитесь с тремя видами грабите​лей, среди которых будут и террористы. Толстый, одетый в  черное человек - один  из  них. Входя  в банк, он сразу же кидает в вас бомбу, поэтому его нужно обезвредить раньше, чем он это сделает. Может появиться относительно мирный человек с пистолетом в кобуре, но не зря он взял с собой оружие, не спускайте с него глаз и, дождавшись, когда он вынет пистолет - стреляйте. Изредка  в  банк вбегает маленький мальчик с 10 шляпами на голове, их нужно  сби​вать пока не появится хвостик или на голове мальчика не засветит​ся доллар. После того, как вы наберете 12 долларов, вам предсто​ит прямая дуэль с бандитами. Сигналом для их  стрельбы  послужит оружие в их руках. Степень вашей реакции оценивается очками. Ес​ли вы убили бандита вовремя, то загорается надпись "EXTRA" и  вы получите еще одну жизнь.

X E V I O U S

Много тысячелетий назад, еще до ледникового периода технически развитая цивилизация была вынуждена покинуть землю.  Те​перь, этот народ, называемый XEVIOUS возвращается обратно с  целью завоевать то, что они оставили. Управляя вашим  кораблем,  вы должны защитить землю от нашествия завоевателей. Смелее  бросай​тесь  в  бой  и  выполняйте свою миссию. Совершая свой полет над местностью, вы можете бомбить вражеские наземные объекты, которые небезопасны для вашего корабля и тоже огрызаются огнем своих ра​кет. Следите за вражескими летательными тарелками, поражайте  их огнем ваших пушек. Избегайте их огневых атак и столкновений с ни​ми - это ваша смерть. Если вы выжили, пойдя благополучно несколь​ко вражеских штурмов, то впереди вас ждут новые силы лахвайгенов. И это не все. Главная база XEVIOUS - вот ваша цель. Прямое попа​дание в ее главный реактор лишает базу возможности противодейст​вовать вам. Однако чувство безопасности и успокоенности ошибочно. Вражеские силы еще велики, а их атаки станут еще яростнее.

У П Р А В Л Е Н И Е

0 - клавиатура (определение клавиши)

1 - кемпстон;

2 - курсор, 0 - огонь, 1 - бомбометание;

3 - синклер;

4 - один игрок;

5 - два игрока;

Р - включение и выключение паузы;

CAPS SHIFT/BREAK - сброс и начало игры.

X O N I X

Эта игра обошла почти все компьютеры мира. Преимуществом игры, несмотря на то, что она довольно простая и  занимает  мало места в памяти, является динамичность, очень хорошая организация и постановка игры. Игра вырабатывает реакцию, логическое  мышле​ние и т.д.,  как  в шахматах, но в очень упрощенной форме. Игра, которую  мы  вам  предлагаем,  была адаптирована на ZX SPECTRUM в 1987 году. Экран размечается на белые и черные поля. В  начальной конфигурации черным цветом окрашены только края поля, а весь экран белым. Ваша задача - окрасить в  черный  цвет  1000  пикселей (чтобы перейти на следующий уровень). В вашем распоряжении бегу​нок, который в начале игры появляется слева вверху. Он может пе​ремещаться под управлением клавиш:

P - вверх;

F - вниз;

D - влево;

G - вправо.

Если  бегунок  выходит  на  белое поле, то он оставляет за собой след  в  виде  окрашенных  пикселей. При возврате на черное поле след  окрашивается  в черный цвет. На белых и черных полях живут враги. Нельзя  дать  им задеть бегунок или его след. При этом вы теряете жизнь. Всего  у вас 10 жизней. Если след бегунка очертил часть белого поля без  врагов, поле также становится черным, и в зачет вам идут очки. При переходе на следующий уровень прибавля​ется одна жизнь и  один  враг. И еще: с каждой минутой на родном вашем поле черного  цвета  появляется  еще один враг. Так что не ожидайте, а смелее отправляйтесь в бой за "жизненное пространст​во".

Z A X X O N

Это классическая игра, в которой вы находитесь в составе команды космического корабля. Вы должны пролететь над неприятель​ским городом - астероидом и при этом вы должны причинить как мож​но больше ущерба, одновременно разрушая баки с горючим, площадки ракетных баз, радарные установки и неприятельские самолеты, летя​щие вам навстречу. С помощью вашего счетчика высоты вы проклады​ваете себе путь через узкие стены, пролеты, подвижные высоковоль​тные установки и смертоносный ракетный огонь. После того, как вы успешно пронеслись над городом-астероидом, миновав все опасности, вы  попадете  в  открытый космос. Но и это еще не все. Здесь вас ждет целая армада  неприятельских кораблей-роботов, которым дано задание уничтожить ваш корабль, во что бы то ни стало. После того, как  все  эти трудности вы преодолеете живым, вы попадете в кре​пость "непобедимого" борца - Заббон. Здесь, в зависимости от ва​шей готовности,  собранности  и  скорости реакции, можно достичь конца этой неравной борьбы.  Фантастическое 3-мерное представле​ние диагонально вращающегося экрана и сумасшедший эффект игрово​го звука - все это вам представит игра.

Z O R R O

Игра начинается с осмотра города, причем все время  приходится  сражаться на шпагах с появившимися из ворот и закоулков гвардейцами. Зорро должен взять черный платочек, который его да​ма сердца роняет с балкона, и который повисает на ручке колодца. После этого нужно идти в другую часть города за ключом от дверей комнаты, в которой закрыт железный прут для мечения скота. С пру​том  нужно  идти в кузницу и накалить прут до красного свечения, после чего появится возможность поставить клеймо на быка.  После этого нужно найти подкову, которую нужно взять с собой на  счас​тье. На этом этапе игры, на экране, один за другим, появляются  2 колокольчика, которые Зорро повесил на старой звоннице, рядом  с кладбищем. В этот же момент открывается склеп. Зорро надолго за​думывается,  является ли  подкова достаточным атрибутом счастья, чтобы  войти  в  царство  теней. Он решает еще более внимательно осмотреть городок, что оказывается очень полезно: во время осмот​ра в фалдах его плаща пропал, с большим трудом добытый в колодце, золотой кубок. Когда Зорро проходил рядом со звонницей, он  сыг​рал сигнал на трубе, и стал обладателем сапога. После этого Зор​ро  вернулся  к  склепу. Обошлось без приключений. Казалось, что спрятанные там  кошельки  сулят Зорро долгую и счастливую жизнь, но... когда он выходил из  склепа,  перед ним возникла секретная дверь, с нарисованными на ней подковой,  кубком и сапогом. Инте​ресно, что за ней находится? Мы надеемся,  что  в  роли Зорро вы спокойно решите и эту проблему.

