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NHL'97: m8ou зубы зgесь, 
а mь1 сам чушь nоgальше 

·; 

NHL'97, в отличие от NBA'96, про­
дукта той же Electron1c Arts, к примеру, 
наоборот, производит хорошее впечат­
ление. Бодрая металлическая музыка и 
заставочный хоккейный видеоролик с 
мордобоем уже с самого начала спо­
собствуют появлению симпатии к этой 
игре. 

Говорить о программах, имитирую­
щих спортивный матч, достаточно труд­

но Как минимум, cлyшa-
&r:�l!i.."t. тель должен быть не-

много фэном конкрет­
ного вида спорт а, ему 
не нужно объяснять, 
как грациозен напа­
дающий в своей не­

удерж1.1мой атаке на 
ворота противника. В 

игре NHL'97 перед взгля-
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дом пользователя предстает всего 
лишь обширное поле и уже в его влас­
ти, чем заполнит он это пространст­
во Способности игроков, их умение 
играть вместе зависят от возможнос-
тей, желаний и реального опыта гей­
мера. 

Большое преимущества спортив-
,. ных программ - это реалистичные 

фигурки двигающихся по полю спор­
тсменов. Игроки мечутся внутри хок­
кейной коробки на огромных, просто 
опасных для жизни скоростях, рассе­
кая своими коньками ледовое пок­
рытие. Компьютерные виртуозы хок­
кейного боя умудряются забивать 
голы под самыми невероятными уг-
лами, из самых невообразимых то­
чек (в принципе, такая техничность 
соперника не помешает геймеру 
также запустить шайбу в ворота про­
тивника). 

Заставочный видеоролик не об­
манул ожидания геймеров - на поле 
компьютерные хоккеисты ведут себя 
не лучше реальных. Им ничего не 
стоит прокатиться по упавшему хок­
кеисту или испробовать на практике 
некоторые приемы кейча. 

Если сравнивать NHL'97 хотя бы 
с тем же NBA'96, то уровень графи­
ческого исполнения и достовернос­
ти изображения у баскетбольной 
программы не идет ни в какое срав­
нение о сверхреалистичностью хок­
кейного матча. Если отойти от мони­
тора подальше, то создается впечат­
ление, что смотришь прямую тран· 



сляцию матча по телевизору с участием живых хоккеистов. му или по сети и 
Если подобраться к какому-нибудь хоккеисту поближе, то лег- проверить себя в 
ко можно рассмотреть черты его лица. Трибуны, правда, еде- жарком поединке 
ланы не так хорошо, но все же основное внимание сконцен- на холодном ледо­
трировано не на них, а на сверкающем белизной хоккейном вом поле. 
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nоле. Не менее уеле-
Удивительно ре- кател ьна записать 

алистичное внешнее собственную игру и 
сходство с реальны- затем прокручивать 
ми nрототипами - ролик хотя бы ради 
это еще не все , что интереса или с 
отличает NHL'97 от целью анализа стра­
друг их спортивных тегии матча. Самое 
аналогов. Когда хок- удивительное, что 
к еисты мчатся по геймер может в ре­
льду, делают пас и жиме видео водить 
готовя тся отбить ата- камеру по nолю как 
ку, их телодвижения ему заблагорассу­
стопроцентно досто- дится . То есть каме­
верны. А сам nоеди- ра в игре представ­
но к на ледовом ляет собой не стаци­
поле сопровождают онарно укрепл ен­
реальные звуковые ный на подставке 
эффекты матча. аппарат, а как бы ле-

К а  к и любая тающий в воздухе 
игра с живым сапер- передатчик. А это 
ником, NHL'97 сразу значит, что можно 
же выходит на качес- опуститься на уро­
твенно новый уро- вень льда или зале­
вень, когда второй теть прямо в ворота. 
командой уnравля - В программе 
ет сидя щий за дру- имеются также и не­
ги м компьютером которые секреты. В 
прия тель. Самое меню установки 
прия тное, что игра контроллера нужно 
поддерживает все нажать на команд-

' возможные виды ный логотип. При нажатии раздается своеобразный звук. В 
мулыиигры, то есть результате этого у некоторых команд поя вляется новый вид 
ничто не помешает униформы. Аналогичный звук выдает логотип любой коман­
двум фанатам со- ды, но эффект nроявляется только для команд Vancouver, Аnа­
единиться по моде- heim, Los Angeles, P1ttsburgh и Boston. 



Тысяча u oguи Warcraft 
Warcraft II: Tides of Darkness, Beyond the Dark Portal u Azeroth's revenge 

(Blizzard) 

Warcraft 11 не имеют, то 
есть они не отличаются 
так, как это произошло с 
первым и вторым War­
craft'aми. Некоторые кри­
тически относящиеся к 
продолжениям геймеры 
называют такие диск и 
просто сборниками новых 
миссий. Так что пользова­
тель должен быть готов к 
тому, что он покупает. Ко­
нечно, было бы неспра­
ведливо обвинять фирму 
Blizzard в том. что она хо­
тел а кого-то обмануть 
Может быть именно поэто­
му производтели назвали 
программу по-прежнему 
"Warcraft 11", а не "Warcraft 

111" ил и "Warcraft Plus". 
Главные особенности 

Beyond the Dark Portal и 
Azeroth's revenge заклю­
чаются. в основном, в 
увел ичении сл ожности 
заданий. Миссии стал и 
более трудными, а коли­
чество золота уменьши­
лось. Противник уже не 
такой тупоумный. Напри-

Рассказывать о том, что такое Warcraft, явно не стоит. мер, арки начали использовать восставших из мертвых. 
Второй игрой, ставшей такой же общеизвестной и попу- Для того. чтобы победить, по крайней мере нужно иметь за 
лярной как Doom, по праву можно назвать 
программу "Warcraft 11". Ее с удовольстви­
ем обсуждают в конференциях, по ней ус­
траиваются сетевые чемпионаты, а тем 
временем фирма Blizzard быстро выпус­
тила несколько продолжений второй час­
ти. Напомним, именно так поступила id 
Software с Doom 11, который был создан 
на базе первой серии. 

Однако в данном вопросе Blizzard шаг­
нула даже дальше . Если между первым и 
вторым Warcraft'oм различия были рази­
тельными. то между "продолжениями" вто­
рой части они зачастую едва бросаются в 
глаза. К примеру, "Warcraft 11: Beyond the 
Dark Portal" представляет собой лишь на­
бор новых сильно усложненных героичес­
ких миссий. Вышедший чуть позже "War­
craft 11: Azeroth's Revenge" отличается от 
"Beyond the Dark Portal" настолько небро­
сающимися в глаза деталями, что их спо­
собен различить лишь глубоко верующий 
в "Warcraft" геймер. 

Особенно сильных изменений новые 
ЮниорМl���������������������������������� 



��iiii��iiijjiijii��jiiiiiiiiiii���������������� Игрыдля/ВМРС ты: лидер продаж Warcraft 11: Tides of Darkness, файлы рас-

плечами хотя бы опыт первых двух Warcraft'o в . 
Критики в чем-то правы, называя продолжения лишь 

сборниками новых миссий. Ведь графически программы 

ширенной установки и классика жанра Warcraft: Orcs and 
Humans. 

Не отставать от западных производителей решили и рос­
сийские умельцы. На рынке пользуется хорошим спросом 
русскоязычная версия "Военного ремесла", в которой был 
осуществлен не только перевод меню, но и всего голосо­
вого сопровождения. Теперь от рыцаря можно услышать 
бодрые фразы "Да, сэр", "Что угодно, милорд", а от кресть­
янина заунывные "Опять, опять", "Сделаем ... ". Вnечатляет 
и заставочный ролик, который озвучен в стиле nеревадав 
эпохи проникновения заnадных видеофильмов в Россию. 
Забавно слушать такие фразы как " .. . они соскучились по 
звону мечей . . .  ", произносимых растянуто и немного в нос. 

Отличить друг от друга последние Wагсгаft-nродукты до­
вольно проблематично. Ведь продолжения были построе­
ны точно на базе второй серии, а значит и обложки и за­
ставки похожи друг на друга. Однако, если nрисмотреться 
внимательнее, различия все же обнаружатся. Во-первых, 
каждая серия имеет свое собственное название. Во-вто­

не изменились. 8!'Y!""'>�C!!">P-·�'I:�":"':::::rJr..:; рых, человек на обложке больше не носит 
шлем, а обращает свое суровое лицо к 
орку, чем-то похожего на зеленого негра. 
И затем, когда грузится меню, пользова­
тель имеет возможность выбрать, в какую 
игру ему играть - в QTides of Darkness" или в 
uBeyond t11e Dark Portal". 

Ок р у ж а ющи е 
пейзажи nопол­
нились малень­
кими незначи­
тельными дета­
лями. Вместо 
деревьев пеоны 
рубят заросли ги­
гантских грибов, 
по лесам бродят 
ядовито крас­
ные, но по-пре­
жнему такие же 
неопасные каба­
ны. А было бы 
забавно, если бы 
ра з р  а б о тчи KL1 
ввели уровень, где народ пользователя вынужден был от­
биваться от стад озверевших кабанов-людоедов. Ведь для 
создания такого уровня особых программных переделок 
не потребовалось бы. 

В магазинах появилась также и коллекция Warcraft'oв 
в виде объединенного пакета от Blizzard под названием 
"Warcraft Battle Chest". В него входят следующие продук-

Основные коды для Warcraft 2 

valdez - добавить нефть 
hatchet • добавить лесоматериалы 
make it so - мгнов"енное строительство 
sho\'lpath • полная карта уровня 
gliltering prizes • прибавка золота и сырья 
it is а good day to die = полная неуязвимость 
ecstasy • победа 
end the pain - поражение 
'go bezerk - неуязвимость/сила 
kryal castle - 10000 ед. золота, 5000 е д. лесоматериа­

лов, нефть 
texas - 5000 ед. нефти 
you owe те - закончить игру 



· · ··· The Succt$sion WiJrs · , 

Многих зава- Регулировать рас­
раживают при- пределение теперь 
чу дливые назва- можно не только ре­
ния существую- сурсов, но и очков, 
щих где-то в за- которыми определя­
предельном про- ется прирост опыта 
странстае фэнтэ- героев. Геймер лич­
зийных земель, а но определяет, на 
н е о б ы ч н а я развитие каких спо­
внешность насе- собностей потратить 
ляющих их со- заработанные очки. 
зданий не оnал- В Heroes of Might 
кивает, а наобо- & Magic 2 стало 
рот, притягивает больше персона­
своей красочной жей. Например, лю­
необычностью. б и т е л и 
И вот вто­
р а я 
часть 

ч е рно й 
магии мо­

гут выбрать 
nоnулярной игры Heroes of M1ght & Magic полу­
чила свое продолжение. 

себе Некроманта и тогда их самые nотаенные меч-
ты о nотустороннем смогут воплотиться хотя бы на 
экране комnьютера. Появятся обширные кладби­

ща, с которых nоnолзут разлагающиеся, nочти раз­
валивающиеся на ходу мертвецы, обретут вторую 

Во второй части немало внимания уделе­
но композиции боя. Битвы стали более 
nродуманными, у героев nоявились 
новые способности, а у геймера-но­
вые возможности по контролю за 

жизнь и другие монстры. 
Также в игру введены и новые 

персонажами. виды nостроек, которые значительно 
Очень важный и увлекательный nомогают геймеру не только прибли-

элемент боев-nрименение магии. Общее ко- зиться к победе, но и разнообразить игро-
личество закли- вой nроцесс. А если 
наний также уве- заняться еще и uр­
личилось. nри- grade'oм построек. то 
чем в процессе nроизводюАые ими 
игры можно ny- войска станут не про­
тем перенятия сто разнообразными. 

nередового оnы- но и почти непобеди­

та изучить и nри­
нять на вооруже­
ние вражеские 
заклинания. 

У игравших, 
например, в War­

craft, неоднократно возникало желание nродать или обме­
нять каким-либо образом скопившуюся ненужную нефть 
или лес, постуnле­
ние которых иногда 
могло превышать 
спрос. В Heroes of 
Might & Magic 2 гей­
мер имеет возмож­
ность продать изли­
шек и на выручен­
ные средства приоб­
рести насущно необ­
ходимые ресурсы. 



Перед вами,  п ожалуй , одна и з  самых ориги нальных нови­
нок в жанре гонок. Не исключено, что когда вы прочитали эту 
фразу, вам уже стало с кучно. "Ну вот, подумаете вы, опять 
быстрый и плавный трехмерный синтез, извилистые гоночные 
треки, бешеная скорость, и для всего этого требуется не мень­
ше, чем Pentium Рго, сколько же можно-то". Но не спешите со 
скор оn ал и тельными выводами - смеем вас заверить, таких 
го нок вы дей ствительно еще н е  в идел и .  

Начнем с того, что в с е  драматические события, развора­
чивающиеся на трассах, в ы  видите отнюдь не из каб и н ы  го­
ночного авто мобиля, а с высоты птичьего nолета и л и ,  есл и 
быть более точным, с в ысоты nролетающего над трассой вер­
толета с телеоnераторами. Нельзя, конечно, сказать, что по­
добны й  тип графики я вляется револ юци онной находко й со­
здателей игры, достаточно вспомнить Micromash1nes, а знато­
ки игр на шестнадцатиб итных пристав ках без труда всnомнят 
еще nарочку подобных игр - например, такую з амечатель­
ную, как Rock'n'Roll Raciпg. Но во всех этих и грах графика была 
двумерной - мультипл и кационной.  И гоночные трассы и ма­
шины-соперн и ки представлял и собой рисованные двумерные 
и зображения - "спрайты". 

Dead Rally вперв ы е  п р и в несл а в подобные и гры трехмер­
ную графи ку . Компьютер обсчитывает наклон земной повер­
хности, тени , которые отбрасыв ают скалы и дер евья . Очень 
впечатляют, напри мер, трассы, прол егающие сквозь горные 
ущелья, нависшие над треком угрюмые скалы , залитые со­
лtfечным светом . 

Сильная сторона игры - мало с чем сравнимый черный 
юмор Как вы думаете , дл я  чего на обочинах гоночных трасс 
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стоят зрители? П равильно - для то го ,  чтобы в ы  могл и  их зада­
в ить Н есчастные умирают, и здавая з абавные nредсмертные 
вопл и ,  и о том, что они  когда-то существовал и ,  будут наnоми­
нать вам багровые лужи Человеческая жизнь совсем не це­
нится на этих состязан иях. Н о  смертельная опасность гроз ит 
не только беззащитным болельщикам, но и вам - в едь учас­
тн ики этих гонок и м еют пол ное право стрелять из пулемето в, 
разбрасы вать на пр оезжей части мины - одним словом, де­
лать мелкие пакости ко нкурентам. Но и вам совсем не обяза­
тельн о  вести себя по-джентл ьменски по отношению к эти м  
мерзавцам -давит е не только на nедаль газа, н о  и н а  гашетку 
бортов ого оружия - вырвавшийся вnеред враг становится от-
личной мишенью. 

Как и во многих играх этого жанра, выигранные в схватках 
на трассе деньги вы можете nотратить на модернизацию ав­
томобиля,  покупку нового о ружи я  - не заб ы вайте о том, что и 
соперники не станут пропивать свои деньги, они также истра­
тят их в автомагази не Впрочем м ногие вещи далеко не обя­
зательно именно покупать- весьма широкий ассортимент nол­
езных nредметов валяется прямо на трассе- боеприпасы, ору-

жие,  энергия, иногда попадаются и деньги . Все это достанет­
ся тому, кто успеет добраться до призов под самым носом у 
сопе р н ико в П о р о й  и з-з а эти х  ценных предметов на трассе 
разгор аются целые ср ажения 

Как и подавляющее больш и н ство новинок в жанре гонок, 
Death Rally поддерживает сетевой режим. В сетевом режиме 
у вас есть возможность выбора героя, за которого вы будете 
играть и ,  соответственно,  маши ны, на которой вы будете ез­
дить. Одним из героев игры. кстати. стал Дюк Ньюкем, герой 
одн о и менной трехм е р н о й  "кр о ш ил ки". П оеди нки с жи в ы м и  
соп е р н и ками, кон ечно ж е ,  не и дут н и  в какое сравнен и е  с 
п р оти востоя нием компьютеру. П ов едени е  ко мпьютерных иг­
роков л егко nредсказуемо и ,  освоивш и сь с уnравлением,  вы 
без труда будете занимать призовые места. Живой п ротив­
ник. пусть даже новичок, обычно извлекает уроки и з  пораже­
ни й и стремится взять реванш -этой черты совершенно лишен 
ко м п ьютер. Эта и гр а, будем н адеяться, надолго п р и влечет 
ваше внимание.  



" Н а  пыльных т р о п и н ках дале к и х  
пл анет о станутся н а ш и  следы", - п е­
лось в популя р но й  некогда песне. Н о  
пр отоптать эти пыльные тро п и нк и  в ы  
можете уже сейчас. Такую возможность 
дает вам Fragile Alle giance - нов инка в 
жанре космическо й стратегии Со следа­
ми тоже не будет н и каких проблем - на од-
них планетах вы сможете остав ить процветающие мегаполи­
сы, на других - нагр о м о жд е н и я  о плавл е н ных металлокон­
струкций и груды трупо в ,  з апекш ихся в свои� скафандрах. 

К о н цепция и гр ы  во м н о го м  напомнит вам Reunion - вы 
должны строить базы на небольших астероидах, добывать ре­
сурсы, следить з а  тем ,  чтобы у населения хватало пи щи и воз­
духа, дел ать науч н ы е  откр ыти я ,  резул ьтатом которых станут 
новые. постройки,  но вые типы косм ических кораблей и, конеч­
но же, но вое оружие .  Во много м  и гра напоми нает и стратегии 
в реальном времени - вы строите базы на дне кратеров в точ­
ности так же, как вы строили баз ы ,  напри мер , в классической 
Dune-2. Но опасаться вторжения танков и nехоты проти вника 

вам уже не п р и ходит­
ся - такие мелоч и ,  как 
о д и н  та н к  и л и  од н и  
солдат, в это й и гре в 
расчет не nрини мают­
ся , да и тр анспортный 
ко рабль с десантом вы 
сможете сбить еще на 
п одсту n ах к nлан ете. 
Но вас могут ждать го­
раздо более неnр ият­
ные сюрпризы -ракеты 

с ядерными боеголовкаа м и ,  атаки вра)!fеских космических ис­
тр ебителе й ,  nрименение бактер иол о ги ч еского оружия. Комnь­
ютер nозаботится о том, чтобы ваш а жизнь была максималь­
но насыщена и нтересными со быти я м и .  

В вашем распоряжени и шир окий арсенал средств защи­
ты и наnадения - радар ы и зенитны е nуш ки , чуть менее двух 
десятков раз н о в идностей ракет, ш и рочай ш и й  ассо рти м е нт 
трансnортных и боевых космических ко р аблей. Перед вами 
открывается ш ирокий выбор различных тактических nр иемо в ,  
которые nомогут вам избавиться от  кон кур енто в .  

Графич ески и гра сделана nросто безуnречн о  - тщательно 
nрор и сованная nоверхность далеких nланет, nостр о й к и ,  бое­
вые корабли . Сильное вnечатление nроизводит атомное ору­
жие в действии ,  а также налеты на вражеские базы - взрывы и 
nламя, переnлетения исnеnеля ю щи х  лучей боевых лаз е ро в .  
Навер но,  и менно так и будут выглядеть войны в далеком бу­
дущем. 

Хотя во время боя в ы  и можете отдавать приказ ы отдель­
ным ко рабля м ,  на так­
тическом уровне от вас 
мало что зави сит - все 
решают усnехи в эко­
номич еско м раз в ити и 
и науке. Если вы обог­
н ал и  n р оти в н и ка п о  
у р о в н ю  техн ол о�и и и 
не поленили сьсоздать 
м о щную n р о мышлен­
ность - соперник обре­
чен.  

ТРЕ&УIОТСЯ АВТОРЫ ! 
материСUiоа о комn�10терн�1Х иrрах 
IBM, SEGA 16, SuperNintendo 
3DO, SONY Playstation, SEGA Saturn 
11111 ра6оtы 1 HOBЬIIIfDeiiП компании (�фAIIIOA\JI 

теn. 528 45 44 
Спрашивайте в книжных магазинах города 
«3нqикnоnедИ10 пучwих иrр дuiBM РС11, выnуск 1 
с боевым роботом на мягкой обложке. СКОРО выпуск 2! 

Наш WWW·site: http://www.dux.rujguestjphantom/Jndex.html 
Наш E·mail: Jpfantom@dux.ru 

Lighthouse 
Каждого поклонника nр и ключенческих игр не сможет не 

з а и н т е р есо в ать п о след н я я  н о в и н к а  от ф и р мы Sierra -
nр и з нанно го л и дера в это м жан р е. Эта и гр а ,  в отли ч и е  от 
м н о г и х  н о в и н о к  ж а н р а ,  не я в ляется и нт е р а к т и в н ы м  
в ид е о ф и л ь м о м. О ци ф р о в ан н о е  в и д е о  - в ещ ь ,  к о н е ч но ,  
в п еч атля ю щая и в п о л н е  у м естная , с кажем, в и грах,  
отн о ся щ их с я  п о  с ю ж ету к ф а н тасти ч е с к и м  б о е в и к а м  и 
"страшным исто р иям", но не совсем nодходящая для создания 
настоя щих сказок.  "Сказ ка", пр авда, не совсем точ ный термин,  
ведь и гру можно наз вать и мистически м детективом. Но сло во 
"мистика" у нас сли шком прочно ассо ции руется с вамnи рами,  
о ж и в ш и м и  м ер т в ецам и ,  д е м о н а м и , м о н стра м и  из  и н ы х  
и з м е р е н и й  и т. п .  С ю ж ет это й и гр ы  н е  столь г р уб и 
nря м о ли н ее н, так ч то н аз о в е м  ее "вол ш е б н о й  исто р и е й". 
Перед вами - и гра, чем-то напо ми нающая з наменитый Myst -
и атмосферо й ,  и ти nом графики .  Прекрасно прорисован ные 
статич ные изоб ражения с це н ы ,  которые в ремя от в р емени 
ожи вляются поя влен ием столь же прекрасно выполненных и 
ани м и раванных трехмерных персонажей. Чарующи е nей зажи 
п а р аллел ь н ы х  м и р о в ,  п р и ч у дл и в ая архитекту р а  зда н и й, 
странные человекоподобные существа - все это выглядит очень 
естественно и nравдоnодобно . 

Герой игры покупает дом на берегу моря и з накомится со 
смотрителем расположен ного неподалеку маяка. Смотрител ь 
мая ка - человек со странностя м и  о н  постоя нно гов о р ит об 
и ных м и р ах,  о неnо н я тных голо в ол о м ках , откры в а ю щ и х  
порталы в и н ы е  и змерения . И в о т  однажды герой находит на 
автоответчике сообщение своего друга о том, что ему удалось 
открыть портал и он поб ывал на той стороне. 

Прибыв в дом смотрителя , вы обнаружи ваете, что ваш друг 
и счез - в дом е  есть только маленький ребенок. Но портал 
действ ительно существует - он открывается на ваших глазах, 
и странное существо ,  появившееся из ды ры в пространстве, 
п охи щает ребен ка. Те п е р ь  и вы м ожете побы в ать н а  то й 
сто р оне.  

В а м  nр и дется не т о лько м а н иnул и р о в ать с о  
в с ев о з м ож н ы м и  п р едмета м и , н о  и р е ш ать р аз л и ч ные 
голо воломки (также как и в Myst) . П о степенно вы будете 
больш е уз навать о жизни и ного мира и о свя зи с миром,  где 
жи вем мы, а также о тай нах, которые хранит старый маяк на 
берегу моря . 

Материал nредоставил Сер гей В�долеев 
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Леге нды о пои сках Святого Граа­
ля - чаши , в которую была собрана 

кровь Христа, - послужили основой 
для создания множества романов 

L1 фильмов. Поисками этой релик­
в и и  занимал и сь в раз ное вре­
м я  р ы ца р и  К ругл о го Сто л а  и 
Индиана Джонс. Если в средне­
в е к о в ы х  р ы ца р с к и х  р о м анах,  

таких, как "Смерть Артура" То маса М элори,  поиски Грааля -
это прежде всего поиски героя ми духо вного совершенства, то 

жиз ни, и л и  спи ртного в 
в ас в л е з а ет н е  так у ж  
м н о го ,  отвеч ать н а  во­
просы необязательно, но 
прочитать их,  право же,  
стоит. 

Ге р о е м  и г р ы  стал 
з наменитый корол ь Ар­
тур ,  кото р ы й ,  в ы сл ушав 
напутствия от самого Гос­

пода, отправляется в странствие по Англии в сопровождении 
в современных кинопроизведениях это прежде всего з рели щ- своего верного оруженосца. 
ное размахивание мечам и ,  или ,  как в случае с Индианой Джан- Графически игра представляет собой л юбопытную смесь 
сом, стрел ьба и драки на фоне ж и в о п исных декораци й.  Не мультиnли каци и и оцифро ванного видео. На каждом из игро-
могл и  эти легенды не стать и основой для пароди й. 

Стоит только какой­
нибудь к ниге ил и филь­
му завое в ать массовую 
поnулярность, как тут же 
появля ются парод и и  на 
прослав и в ш ееся п р о и з ­
веден и е. Впрочем,  м н о ­
гие пароди и  н астол ько 
удач н ы ,  что пережили и 
то , что о ни в свое время 
пароди ровали - например , "Дон Кихот" Сервантеса был в свое 
время не более чем пародией н а  средневековые рыцарские 
романы. Ну,  а легенды о короле Артуре и Святом Граале пол ь­
зуются неизменной популяр ностью на протяжении многих сто­
лети й .  Так что нет ничего уди вительно в то м ,  что они послужи­
ли тем о й  для многочисленных п р и коло в группы англ и йских 
художников и ки нематографистов,  известных под коллектив­

н ы м  nсевдо н и м о м  М о н­
ти Пито н .  По мотивам их 
творч ества и создана эта 
замечател ьная п р и кл ю­
ченч еская игра. 

Приколы в игре нач и­
наются уже со стартово­
го меню ( про застав ку мы 
и не гово рим - это, пожа­
л у й , с а м о сто я тел ь н о е  

nроиз ведени е) - есть такой пункт, как "По смотр еть фил ьм". 
Кто же откажется посмотреть к и но - вы выбираете этот пункт 
меню, и в ам в ми кроскопическом окошке с гол овокружитель­
ной скоростью (весь фильм у м ещается в несколько секунд) 
показ ы вают, судя по всему, комедию ,  а, воз можно, и еще ка­
кой-либо фильм - может быть, вы успеете раз глядеть, какой 
и менно. Другой любо пытн ы й  пун кт м ен ю  - "регистрация": вы 
вводите свое имя, а затем 
отвечаете приблизитель­
но на 30 вопросов,  мно­
ги е из которых основаны 
на игр е  слов. Среди них 
есть и, наnр имер, такие: 
" С к о л ь к о  в в а с  в л е з ет 
спи ртн ого?" ил и "В ч е м  
смысл жизни?".  Есл и в ы  
не з наете, в ч е м  с м ы сл 
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вых экран о в  вам предстоит совершить оnределенные дей ст­
вия - с кем-то поговорить , что-то взять и т п Но сами эти дей­
ствия выглядят порой очень з абавно и н етради ционно,  да и 
вообще и гра отл и чается н епередаваемой маразматич еской 
(в хор о ш е м  смысл е  этого сло в а) атмосферой Юмор в ней 
п о р о й  п р и нимает весьма мрач н ы е  у гол ьно-ч ерные оттенки , 
но что nоделаешь - ведь ее дей ствие разворачивается в Сред­
н и е  В ека. Ну, а средневеков ье - это не тол ько тур ни р ы ,  на 
кото р ых рыцари отстаивают честь прекрасных дам,  не только 
дискуссии богословов в первых европейских университетах и 
отк рытия алхимиков. Это в первую очередь кровопрол итные 
вой н ы ,  длящиеся десятилетиями,  а то и стол етия м и ,  эп иде­
м и и  ч у м ы ,  в ы к а ш и в а ю ­
щ и е  н ас ел е н и е  ц ел ы х  
п р о ви н ц и й, ж е сто к и е  
к а з н и  и из о щ р е н н ы е  
пытки, это н е  говоря уж о 
таких мелочах, как отсут­
ств и е  в с р ед н е в е к о в ы х  
г о р о д а х  кан ал и з ации 
(все отбросы, а также от­
ходы ч еловеч еской жиз­
недеятельности, сказывались nрямо н а  улице) . Чер ного юмо­
ра в игре хватает просто с изб ытком - например, вас позаба­
вит дергающийся столб с колесованным ч еловеком (была в те 
времена такая каз нь - ч еловека nривязы вали к колесу, в оп­
ределенной посл едовательности ломал и кости, а затем бед­
нягу вместе с колесом накалывали на столб или на кол ) , не­
подалеку от которого находится тел ега с трупам и ,  если на­
вести на нее курсор - у одного из тел отвалится голова Подо­
бные м елочи во много м  о п р еделяют атмосферу игры. Если 
вы , так и не дойдя до конца, решите выйти из 
игр ы ,  вы увидите любопытную заставку в ко­
тор о й  вас обьявят победителем. 

Для того , чтобы о ценить по достои н­
ству все игро вые п р и кол ы ,  н е  л и ш  
будет доскон ал ьное знание англий ско­
го - в едь многие шутки основаны ,  на­
п ри мер, на сходном з вучании и напи­
сан и и  англ и йских слов. Но есл и  ваш 
англ и йский далек от совершенства, или 
вы вообще ни как не знаком ы  с эти м я з ы­
ком, того , что в ы  увидите на экране мони­
тора, будет более чем достаточно,  что б ы  
надолго забыть о б о  всем. 



Игры для IBM РС �������������������������������� 
Urban Runner 

Одно из самых послед­
них творений SJerra-On/me как 
бы продолжает линию Phan­
tasmagorJa и GK 11. Теперь мы 
погружаемся в атмосферу го­
родской криминальной исто­
рии. Вы - беглец. Бежите, что­

бы спасти свою жизнь от безжа­
лостного убийцы. Высокий темп 
развития событий - с первых ми­
нут игры. И так - через все 4 дис­
ка. Игра обещает стать самой по­
пулярной в своем классе в конце 
лета - начале осени 96 

Longbow, ATF 
Фирма Jane's выпустила целую серию 

военных симуляторов, два из которых мы 
представляем вашему вниманию. Это бое­
вой вертолет и самолет-истребитель. Вы 
прибываете на военную базу, выбираете 
миссию, садитесь в боевую машину и взмы­
ваете в небо С уверенностью можно ска­
зать, что перед вами самые реалистичные 
и захватывающие военные симуляторы. 
Детальная прорисовка самолетов и назем­
ных пейзажей выполнена на самом высо­
ком уровне. Каждая игра снабжается под­
робным описанием и таблицей управле­
ния. 

Beavis & Butt·Head in 
Virtual Stupidity 

Американская фирма Viacom NewMedJa в содружестве 
с телевещательным гигантом МТV выпустила в 1995 году игру, 
которая на фоне появившихся примерно в это же время квес­
тов таких популярных и известных в нашей стране издателей, 
как S1erra On-Lme и LucasArts, была лишена той доли внима­

ния и популярности, которой 
вполне заслуживала. Тем не 
менее, ежегодный конкурс иг­
ровых программ п риевсил 
именно этой игре первое мес­
то в номинации "Лучшая при­
ключенческая игра". Тем са­
мым было показано, что Веа· 
vis & Butt·Head - самая све­
жая и удачно реализованная 
идея среди так популярных по 

. , � всему миру "квестов" Отме-
тим. что герои этой игрушки - двое известных мультипликаци­
онных ведущих программы MTV с одноименным названием. 
В США и по всему миру они пользуются огромной популяр­
ностью, особенно среди подростков Духом их сомнительных 
шуточек и выходок пропитана вся игра. Во вступительном ро­
лике к игре даже есть предупредительное сообщение: "Не 
пробуйте повторять то, что Вы здесь увидите дома, в школе 
ил111 на улице! Многое может быть незаконно, ранить или даже 
привести к депортации!" Сама игра построена по принципу 
интерактивного мультфильма, где Вы управляете героями 
действуя в рамках классического квеста в лучших традициях 
LucasArts Интерфейс схрж со способом управления в извест­
ной игре Full Throttle Сюжет достаточно строен и интересен, 
вам гарантирована масса смешных моментов. Диск содержит 
4 дополнительных мини-игры, 3 полноэкранных видеоклипа МТV 
и массу неповторимых звуковых файлов. Итак, давайте похули-
ганим вместе с самыми известными хулиганами в Мире! 

Celtic tales 

"Celt1c tales" относится к тому типу игровых программ, 
которые переносят пользовател я на исторические простары 
нашей планеты, но данная программа делает это с поправкой 
на старые кельтские легенды, в которых жили великаны, маги 
и мал енькие народцы. В игре в удиви т ельн ой смеси 
возрождаются древние легенды, переработанные для геймера 
в виде наполовину стратегической и наполовину ролевой игры. 

Подобно стратегической "Reunюn", "Celt1c tale s" 
начинается с выбора правителя. Им может стать как мужчина, 
так и женщина. Понятно, что в космической "Reunюn" века 
эмансипации сделали женщину-правител я вполне 
обы кновенным явл ением, но как такое возможно во времена, 
которым посвящена "Celt1c tales"? С исторической точки зрения 
тут все правильно: для древней Ирландии были характерны 
как патриархальные, так и матриархальные традиции. 

Оформление мира "Celt1c tales" выполнено в виде 
изометрических полей, характерных для таких игр, к ак 
"PowerMonger" и "Populous". Иконк и позвол яют легко 
переходить к различным объектам: фермам, стадам, жиль1м 
постройкам, проверить налаженность работы лесохозяйства, 
заняться изучением магических предметов. В обязанности 
правителя, как это принято в играх подобного жанра, входят 
наращивание военного потенциала, строительство городов, 
исследование мира. В самом начале у геймера не возникнет 
особых nроблем с управлением страной, но, к nримеру, 
с л а боразвитое государство со сл абой экономикой и 
пл охавоору женной армL1ей не с может в д ал ьнейшем 
просуществовать ни при каких условиях. 
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Если геймер, запуская программу, становит­

ся пилотом космического корабля, его привы­
чный ряд ощущений не изменяется-рубка звез­
долета, к примеру, ассоциируется в подсозна­
нии с кабиной обыкновенного автомобиля. 

Заставить геймера вжиться в образ, помочь 
принлть, а не только освоить специфические 
законы невероятнаго быта мира будущего мо­
жет не каждая программа. С подобной трудной 
задачей с успехом справляются игры "The jour­
пeyman project turbo" и "Johny mnemonic". 

Johny mnemonic 
Творен ия вел иких м астеров, в данном случае Уильяма 

Гибсона, находят вторую жизн ь в версиях для ком п ьюте­
ра. Даже больше, в варианте "Johny mnemonic" для CD­

ROM сюжетное дей ств ие nросто выиграл о, став интерак­
тивным. Зр итель перестал чувствовать себя в безоnаснос­
ти тем н ого з ал а  к и н о театра, л ичн о со п р и коснувшись с 
м р ачно й  безысходностью жан р а, и м енуемого киберпанк 
триллер. 

"Johny mnemonic" в каком-то роде становится п редвес­
тником нового м ира, в котором мы будем жить завтра. Уже 
сейчас в человеч еск и й  организвжи вля ется все большее 
количество искусственных имплантов - но эти операции, к 
счастью, пока что не коснул ись м озга. Что м ожет nроизой ­
т и  в это м случае с хрупкой ч еловеческой психико й? На 
этот вопрос попытались ответить создатели "Johny mnemo­
ПIC". 

Очевидн о ,  что сам ы м  ходо в ы м  товаром и бесцен н ы м  
сокровищем в м и ре будущего станет информация. Но за 
информацией идет охота: ее м огут украсть, испортить, и с­
п ользов ать н е  п о  назначению. И тогда учен ы е  создают 
уникал ь н ы й  биоч иn, который,  и мплантированный челове­
ку, превращает его в живой бан к данных. 

Согласившись н а  вживление биочипа, Джо нни, кото­

рого и грает актер Кри стофер Гэрти н, стал живым приме­

рам торжества высоких технол огий. Одн ако эксперимен ­

татор н е  сразу по нял, в како й страшной зависимости ока­

зался он от жи вущей в его голове машины. Тут впору вспом­

нить популярную песенку Г. Ролли нгса "Отсоеди ни меня". 

И Джон н и  начи нает действовать. 
"Johny mnemonic" по своей сущности р аз ноплановая 

игра. Гей мер усилен н о  работает головой над разгадкой 
устройства многочисленных технологических приспособле­
ний, о бщается с друг и м и  персо нажами, а когда слова не 
помогают, приходится. применять силу. 

Правила игры в "Johny mnemonic" классич еские, из ­

вестные всем геймерам. Если Джонни видит п редмет, его 

нужно взять, чтобы в дальнейшем как-то использовать; если 

n оловину экрана запол няет н екто с п ерекачан ным и мус­

кулами, з начит пора пускать в ход кулаки. 
Хотя и гра изо билует м ножество м  кровав ых драк, из  

которых главны й  герой по идее должен выходить победи­

телем, Джонни еще и в еликолеп но разбирается в электро­

нике. Благодаря эти м  з н ан ия м  ему удается использовать 

такие специфически е н аходки, как ви ртуальные очки или 

мулыифункциональный тран слятор. 
Найден ные объекты п о м огают разрешать всевозмож­

ные головоло м н ы е  ситуации и получать но вую и нформа-
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цию - для ветеран о в  квестов ы х  игр это п р и в ычное заня­
ти е. Напри мер, если вам попался электр онны й  переводчик, 
ждите, что в скором времени придется возиться с расшиф­
ровкой каких-ни будь китайских и ерогл и фо в. 

Посл едовательность цеп очки событий в игре постоя н­
но меняется . Это сразу стан овится заметным, если пере­
играть оди н и тот же эпизод н есколько раз. Подобная уло в­
ка создателей и гры держит геймера в постоянном напря­
жении и дает у никальную возможость еще раз п ройти поf}­
юбившуюся програм му с тем же интересо м. 

В "Johпy mnemonic" з а де й ствовано огром н о е  чи сло 
разнообразных персонажей, игра не стоит на месте, в кад­
ре возн икают все новы е и н овые места. В своей бешеной 
го нке Джонни напоминает загнанного зверя, хотя так и есть 
на самом деле - ведь в его голов е  продолжает тикать адс­
кая м а ш и н а  ко н центр и р о в ан н о й  и н ф о р м ац ии, которая 
может с легкостью убить х руn кий человеческий мозг. 

Из всех существующих на данный момент и нтерактив­
ных nрограм м "Johny mnemonic" наnоминает игру меньше 
всего. В какой-то мом ент хочется убрать руки с клавиату­
ры и nросто смотреть, что будет дал ьше. Игра и деально 
подходит для сем е й н ого n росм отра: геймер выстуnает в 
роли "оnерато ра", остальные же nросто смотрят фил ьм, не 
отказы вая себе в удовольствии и н огда дать какой-ни будь 
совет. 

В "Johny mnemonic" геймеру п редставится возможность 
и вдоволь nострелять, и nообщаться с красивыми женщи­
нами, и nопользоваться ресурсами хранил и ща концентри­
рованной и нформации, только п осле возвращен ия в обыч­
ный мир начинаешь чувствовать себя н е  совсем уютн о (хо­
чется обратно!). И все же игра, даже несмотря на н еболь­
шую п и кселован ность из ображения,  н е  оставляет ни каких 
сомнен ий в том,  что будущее принадлежит интеракти вно­
му видео. 

Chaos control 
Все, что было создано писателям и-фантастами за до­

лгие годы отсутствия ком п ьютеро в теперь начинает п осте­
пенно п ереходить со стран иц книг н а  экран, представляя 
собой синтез ком пьютерной графики и профессиональной 
актерско й игр ы голли вудских з в езд. В случае с "Chaos 
control" видеооформление получило давн ее предупрежде­
ние об опасности встреч и с враждебн ы м  и напл анетн ы м  
разум о м: все к о с м ически е  а п п араты, отп равляе м ы е  в 
наше в ремя с Земли, н есут в себе послания к возможн ым 
космическим братьям, в которЪrх кроме уверен ий в миро­
любивости намерен и й  и и з о бражений ч елов еческих су­
ществ содержится еще и точный адрес Земли. Этой ин ­
формацией не преминули воспользоваться злобные инап­
ланетные агрессоры. К счастью, к моменту втрожения зем­
ля не уже создали технический потенциал, достаточн ы й  для 
отражения атаки из космоса. В и гр е  nол ьзователь управ­
ляет земным пилотом. В этом качестве ему п ридется от­
п рав ить на тот свет множество и н опланетян, ликвидиро­
вать запущенную nришел ь ца м и  програм му-ви рус, разо­
браться со сложным и головоло м ными устройствами. Для 
любителей демо предусмотрена красоч ная вводная часть. 



CRITICAL РАТИ 
(11rpumuчeckuii путь'? 

Critical Раth-это уди в ител ьное сочетание прямого обще­
ния с живым чел овеком, видеофильмом и компьютерной иг­
рой.  

Игра относится к новому поколению про грамм, про кото ­
рую уже можно сказать: здесь в главной роли снимался такой-

то актер.  Об ычные в идеофиль­
м ы ,  к о гда з р и тел ь ,  н аходя с ь  
перед экраном ,  пасси вно в п и ­
ты вет и нфор маци ю ,  постепен­
но уходят в про шло,е. Еще в се� 
редин е  века в фантастической 
пите рату р е  о п и с ы вал ся м и р  
буду щего , в кото р о м  м н о го ­
м и л л и о н н а я  ар м и я  з р и тел е й  
путем голосо вания ч ерез раз­
м е щенную в каждой кварти ре 
аппаратуру р ешала судьбы ге­
роев "мыльных о п ер", опреде­
ляя , кому в дал ьн е й ш ем побе­
дить, а кому умереть в мучени­
ях. 

Critical Path, п редставля е­
мая ф и р м о й  Med1a Vision, н е  
с о в с е м  т а  п р и в ы ч ная к о м п ь­
ютерная и гра, где путем полно­
го управл ения героем ил и тех­
н и к о й  можно п р и йти к побед­
ному финалу В программе при­
сутствуют два гл ав н ых героя: 
Кэт, девушка с задатками уни­
версального солдата, которую 
сыгр ала актр и са Eileen Weisin­
ger и сам пол ьзователь, сидя­
щий перед компьютером 

Управлять Кэт невоз можно. 
Это живой человек с соб ствен­
ной волей и право м самостоя­
тел ь н о  п р и н и м ать р е ш е н и я. 
Однако Кэт не яснов идящая и 
может легко погибнуть , если вы 
не успеете во время подсказать 

путь к отступлению или включить какой-ни будь и з  защитных 
механизмов. 

Программа требует процессо р не н иже 386 33 MHz, па­
мять 4 МВ RAM и видеокарту SVGA. 

Действи е  игры происходит в недалеком будущем, когда 
Земля , пережившая третью м и ровую войну,  о казалась под­
еленной на тысячи микр оскопических государств. В одной та­
кой "стране" правит жестокий полубезумный ди ктатор Ми н 

Во в р емя выполнения боевого задания вертол ет амер и ­
канских военно-воздуш ных с и л  б ыл сб ит ракето й ,  пилот Кэт 
погиб. Посл е  беглого осмотра пов реждений девущка убеди­
лась, что машину еще можно будет поднять в воздух, есл и  
только удастся достать одну маленьку ю , но очень существен­
ную деталь. 

Кэт направляется к фабрике, а вы захваты ваете команд­
ный пункт генерала Ми на. Сражаться с мутантами, передви­
гаться по цехам завода, часть из которых п ревращена в ком­
наты пыток, придется одной л и ш ь  Кэт. Зато в вашем распоря­
жении почти полностью исправный пулы управления , устрой­
ство для связ и  с девушкой и записная книжка Ми на. Вы и Кэт 
неразрывно связаны-только вдвоем можно в.ыбраться с остро­
ва и победить в игре. У девушки есть девять жиз ней. Посл е  
того, как у нее заканчивается последняя, в бункер приходит 
генерал Мин и убивает вас. Игра автоматически спасается 
после прохождения Кэт К?_ждого конкретного участка и гры. 
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Если У. вас вознLt· 
кла необходLI· 
мость вер нуться 

же разбросана по страницам дневни ка генерала Мина, пол­
н о го ш и зоидального бреда со шедшего с ума чел овека 

Чтобы установить ко нтр ол ь  над ловушкой, надо ввести 
правил ьны й код(напр и мер , 123, 152 или 911 )-в этом случае 
загорается желты й о гонек на пр иборной панел и. Когда вве­
ден правильный код, в ы  должны нажать б ольшую красную 
кнопку Зеленый ого нек воз вестит о том,  что детонатор nри­
веден в боевую гото вность. Несколько секунд могут уйти на 
то, чтобы система заработала. Как тол ько наступит этот до­
л гожданный момент, на пул ьте загорится красная л а мпоч­
ка. Следует помнить о том ,  что л овушки не разбирают, ко го 
нужно уничтожить, а кого оставить в жив ых, поэтому н еобхо­
димо следить за тем , чтобы Кэт не о каз алась в зоне дейст­
в ия дето нато ра. 

Не забывайте , что вы не пасси вный з р ител ь-и ногда Кэт 
:нч ая н но нуждается в вашей п о мощи, своевремен н о й  под­
:::l<азке ил и предупр ежден и и  об о пасности. 

на проiiденный 1 R 
ранее эта, или в ы  

поги бл и ,  в Main menu нужно выбрать Play Critical Path, з атем 
Jump to completed scene. Reset у ничтожает все спасенные игры. 

Бол ь ш о е  преимущества п р о граммы закл ючается в том, 
что вы можете наслаждаться в ел иколепной актерской и грой 
E1leen We1siпger, ч его п о ка л и ш ены другие персенажи ряда· 
вых компьютерных и гр . До стоверность п р о и сходящих соб ы ­
ти й усил и вается е щ е  б о л ь ш е  от того, что в с е  помещени я  з а­
вода, работающие механиз м ы ,  спецэффекты вроде струй раз­
брыз гиваемого к и п ящего м еталл а  с интези рованы на ком пь­
ютере. 

В нижнем углу экрана расположена записная книжка ге­
нерала Мина, где содержится з а ш ифрованная и нформация о 
то м, как работают м ехани з м ы  фабрики и упоми нания о смер­
тел ьных л о вуш ках (в с е  написано по·а н гл и й с ки, п р и ч е м  не 
очень хорошим почерком). Листать книгу м ожно "мышью" или 
знаками "больше-меньше". Рядом с книжкой установлено Ар­
мейское Коммуникационное Устро й ство (АКУ), а выше-пулы 
управления заводски м и  меха н и з мами. 

Кэт носит на себе передающу ю  камеру, которая позволя­
ет вам быть в курсе всех прои сходящих событи й .  Но в основ­
ном и з ображени е  поступает через скрытые следящие мони­
торы генерала М и на, размещенн ы е  во всех помещен111ях фаб­

рики. 
На р у к е  у девушки з акре пл е н  

по ртативный вар иант АКУ, через ко­
торое вы можете передавать ей свои 
соо б щения. Стрелками или м ы ш ь ю  
вы указ ываете К э т  направл ение пе­

редвижения,  а наж имая прямоугол ь­
н и ч к и  "Да" и л и  "Нет'', вы отвеч аете 
на ее вопросы. Кроме того п р едус­
мотрена кнопка "Aiert" для подач и э к­
стр е н н о го с и г н ал а  о па с н о ст и . Н е  
стоит забывать, что в этой и гре в ы  у п· 

равляете не послушным компьютер­
н ы м  чело в еч к о м ,  п о с к ол ь ку п е р е­
данная в а м и  к о м а нда ч е р ез АК У 
может не достич ь  Кэт, есл и  она в это 
время смотрит в другую сторону и л и  
отбивается от мутантов. Кроме того, 
сообще н и е  будет го р еть на пул ьте 
девушки всего л и ш ь  нескол ько се­
кунд . 

В различных точках завода раз­

мещен ы бомбы и п р о ч и е  л ову ш ки.  
Чтобы активи ровать и х  в нужны й  м о­
мент, надо набрать правильн ы й  циф­
ровой код. И нформация о кодах так· 
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2. <123> (есть в книге) 
3. <152> (есть в книге). 
4. [Е], пото м еще раз (Е] 
5. [J] 
6. [G] 
7. пройти по пути , на перекр естках жать: L, F, L, L, F, R, R, 

L, R 
8. R (в ванную, потом в цех) 
9. R (в цеху бежать) 
1 О. <666> ( сатани нское ч исл о) 

11. <451 > (точ ка горения бумаги) 
12. <911 > (телефон спасени я) 
13. (N] 

L, R, F - Вл ево, в право,  впер ед (можно курсорными кноп­
кам и) 

<123> - Код для оружи я  (справа внизу,  красная кнопка -
ввод) 

[Е] • Переключател и механизмов ON/OFF (справа вверху) 
При мечание: все кнопки и перекл ючатели надо жать в 

свое в ремя, и нач е н е  подей ствует. В ыход: постоя нно кл икать 
по кнопке, пока не сработает 



Всnомиuм me 2оgы 

Именно это программа Zool 2 и помогает сделать-вспом­
нить те годы, когда такие игры, как "Quake" и "Grand Prix 
2" , максимально соответствующие стандарту виртуальной 
реальности ,  относились к разряду невозможного и фан­
тастического. 

Ранние игры класса "бродилок" представляли собой уп­
равляем ый мультфильм, где персонаж, преодолевая раз­
личные препятствия на своем пути ,  добирается до опреде­
ленной точки .  Такие игры , с небольшими вариациями, до 
сих пор составляют значительную часть общего числа про­
грамм для простейших игровых приставок. Тем более уди­
вительно появление лазерного диска с двухмерной графи­
кой и сюжетом, модным для начала 80-х годов . Однако 
Zool 2 собрал в себе все лучшее, что характерно для дан­
ного жанра. Вкупе с удивительными возможностями , кото­
рые дает игроку multimedia-oбopyдoвaниe, Zool помогает 
"повзрослевш ему" пользователю ·вернуться в детство 
компьютерных игр. 

Все же, несмотря на свое классическое оформление, 
игра Zool 2 обладает необыкновенно насыщен ной картин; 
кой ,  изображения неодушевленных предметов и твареи 
передаются с необычайной четкостью, каждый новый эк­
ран характеризуется обилием персонажей и все более уди­
вительным рельефом местности. 

Инапланетный ниндзя под кодовым именем Зул полу· 
чает от начальства задание найти и ликвидировать опасно­
го межгалактического преступника, известного как Мен· 
тальный Блок. Коробовидный монстр подчинил своему кон­
тролю измерение N и теперь Зулу L1 его команде предстоит 
не только победить врага, но и разрушитr· все его защит· 

ные укрепления и механизмы. 
Действие происходит где-то в мифических нетронутых 

цивилизацией землях. Основная завязка игры в точности 
совпадает с силовым противоборством Шредера и четы­
рех мутантов в "черепашках-нидзя". Злобный короб , Мен­
тальный Блок, заимевший конечности, я вляется неприми­
рим ым врагом двух бесстрашных существ, одним из кото­
рых пользователь и управляет. 

Перед началом игры вам nредлагается установить слож­
ность, количество и гроков, музыку или звуковые спецэф­
фекты и выбрать пол героя , которым со б и рае rесь управ­
лять. 

Сюжет и гры предопределяет следующее поведение ге­
роя-стрелять во все стороны , стрелять в новый неизвест­
ный экран,  стрелять в прыжках и как можно чаще . Коли­
чество снарядов неограниченно, но  в результате подобной 
скорострель ности не вырастет гора трупов-все же Zool2 не 
боевик. Однако л ишный выстрел может п редотвратить не­
ожиданное нападение птицы-пилы или лягушкоподобного 
фроггера, умеющего сворачиваться в клубок и мчаться с 
огромной ско ростью. 

Кнопка вниз , нажатая в прыжке вместе с "огнем"-это 
вращение. Таким образом разбиваются "яйца" в подстав­
ках . Дополнительная огневая кноп ка-это активация одного 
из взрывных устройств .  Взрывамте чаще-бомбы очень лег­
ко потерять вместе с жизнью .  Сталкиваться с любым дви­
жущимся объектом или летящими снарядами опасно. при 
этом теряется одна из жизней . Уничтожить всех противни­
ков невозможно. Если герой вернется на пройденный учас­
ток уровня , он обнаружит тварей , с которыми уже распра­
вился, на том же самом месте . Преимущества этого явле­
ния заключается в том, что пользователь может несколь­
ко раз получить какие-то льготы от одного и того же персо­
нажа, напри мер, дополнительные жизни.  

По краям экрана размещены дан ные о состоянии ге­
роя . Вверху-количество оставшихся жиз-
ней, внизу-счетчик времени, ведущий 
обратный отсчет (на раунд дается 
строго ограниченный кредит) . В ле­
вом нижнем углу располагается 
стрел ка, кото рая помогает 
пользователю определить 
направление дальнейше- ��� 
го движения . Цифры ря-
дом со стрелкой отмеча- ����� 
ют количество собр ан -
нЫх пр111зов (червяки ,  гру­
ши, уточки) . их число до· 
лжно набежать до ста, что· 
бы герой мог  перейти на 
следующий уровень. 

Каждый уровень orpaнv.· 
чен как с левой ,  так u с пра· 
вой сторон .  Центр раунда 
представляет собой мt�oru· 
этажную структуру земель, 
н аселен н ых р азл ич ным�!� 
тварями и полумеханичес­
кими устройствам�!�. Прыга­
ющий шар с глазами в сг.· 
мой п равой точке уровня, 



дальше которой нельзя продвинуться-это конец раунда. Что­
бы взять этот шар и перейти на другой уровень , герой до­
лжен обладать уже набранным заранее нужным количест­
вом призов. Призы сопровождают героя на всем протяже­
нии его пути . Они стоят на земле , висят в воздухе в виде 
облачков или скрыты в тайни ках. Рекомендуется собирать 
по дороге как можно больше призов; возвращаться назад 
может быть опасно для здоровья , поскольку героя будут 
поджидать все те же неуничтожимые твари. Кроме того , 
возвращение по пройденному пути осложняется запутан­
ным географическим рельефом местности. Недостающее 
кол ичество призов также можно собрать, разби вая в прыж­
ке "яйца" в подставках и уничтожая некоторые виды тва­
рей . 

Управлять персонажем немного сложнее, чем в других 
и грах подобного типа. "Человечек" обладает небольшой 
инерцией и легко оступается . Эта особенность игры достав­
ляет большие неприятности , когда игрок довел героя до,  
например ,  размещенных высоко вверху призовых плат­
форм, а в результате одно го неверного шажка "челове­
чек" падает(но не разбивается) на самые нижние уровни . 

В некоторых местах склоны гор покрыты снегом . Под­
няться наверх можно лишь прыгая без остановки . Также 
герой способен карабкаться или спускаться п о  стенам и 
по стол бам . В тех случаях, когда по столбам ходят вверх­
вниз шипастые божьи коровки , нужно подн иматься по сво­
бодной стороне. Перебраться с одной стороны столба на 
другую можно нажатием кнопок огня и вниз . Некоторые 

Игры для IBM РС 
сте н ки п р о стр ел иваются на­
сквозь. В тайниках могут содер­
жаться очень ценные или полез­
ные для здоровья призы . 

Мо н стр ы , котор ы е у м е ют 
стрелять, например, полуживая 
тварь с лицом утки , намного опас­
нее других. Но есть и полезные 
жи вотн ые . Существо , расплас­
танное по земле подобно исполь­
зованной жвачке , может забро­
сить героя на самые  вы сокие 
уровни земель или помочь до­
б раться до ви ся щих в ысоко в 

небе призовых облачков. 
После расстрела некоторых тварей остается аппетит­

ная жирная муха с красным брюшком. Ее нужно незамед­
лительно съесть , пока она не поднялась на недосягаемую 
высоту . К жизням героя прибавится еще одна. Потеряв 
визуальный контакт с мухой , герой уже нигде ее не найдет, 
даже если успее подняться вверх по выступам земель. 

Очевидно , что одним из спонсоров и гры стали произ­
водители конфеты "Чупа чупс" . Изображения этого продук­
та можно встретить в процессе игры в самых неожиданных 
местах. Конфеты в и гре-это не просто деталь пейзажа, их 
появление носит также и определенный функциональный 
характер.  Подпрыгнув под "Чу па чупс" , герой получает но­
в о е о ружи е (н а п р и м е р , б о м б ы ) ил и с п о со б ­
ность(раздваивание, дополнительное время) . Надо только 
успеть догнать улетающий приз. Так и гра приучает пользо­
вателя желать того, чтобы он встретил на своем пути как 
можно больше "Чупа чупс". Неудивительно, если после окон­
чания игры подобные  стремления овладеют игроком и в 
реальной жизни .  

, - - - - - - - - - - - - - - - - - - - ,  

ХИТ-ПАРАд 
!IУЧШИХ 

КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 
Сдепайте пюбимую игру первой в хит­

параде . "Юниор" начинает пубпиковать 
рейтинг, в который будет входить десятка 

самых попупярных игр . Сообшите о 
своей игре-хите , 

позвонив на наш пейджер с= З25-25 -55 = а б о н е н m 467 =J 
Принявшие участие в составпении, cмoryr 

стать чпенами нового игрового кпуба.  А это: 
розыгрыши, сетевые чемпионаты и другие 

мероприятия . 
Звоните на наш пейшкер ежедневно 

с 18 до 22 часов. 
Сообшите название своей игры и ,  при жепании, 

имя и тепефон дпя обратной связи. 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

Саелай свою иrру хитом! 
� - - - - - - - - - - - - - - - - - - - J  



Poccuiickuii рыиоk 8ugeouep -
k НоВому Гоgу, г4Нgн из ·�о.JJшебного Мира,: 

На сегодня шний де нь российский рынок видеоигр бур ­
но развивается В нашей статье мы н е  стави м  целью подроб­
ного описания  и гровых при став о к  к тел е в и зору (в  дальн е й ­
ш е м  " платфор мы" ) Н а  основе анал иза пр одаж в системе спе­
циализированных магазинов " Волшебный М и р "  м ы  можем дать 
краткую характеристи ку имеющихся в продаже в России плат­
форм и перспекти в ы  их развити я  

Начнем с самых простых и дешевых 8 битных: 
D e n dy - де ш евая платформа , в магазинах Волшебный 

М и р "  стоит от  94 ты с .  руб . Доступная п р а ктич ески каждой 

се мье , платформа и м еет 8 битную графи ку и звук DEN DY яв­

ляется устаре в ш е й  м одел ь ю  фирмы N 1 n te n d o ,  которую они 

давно сня л и  с прои зводства и заб ыли Спи санную со счетов 

платформу воскресила для росси йского р ы н ка ф и р ма Ste e ­

p l e r ,  дав ей новое н азван ие и новую ж и з н ь  в СНГ D E N DY и 

его аналоги ( S ubor ,  Bytman , Ken g a ,  L 1na  и пр ) производится 

в Тайване и Китае , поставляется в слаборазвитые страны с 

низки м  ур овнем жизн и ( в  основ н ом дл я р осси йского и азиат­

ского р ы н ко в )  Существует более 2 00 ( в  основном устарев­

ших)  игр для D E N DY,  но все он и и меют посредствен ное каче­

ство граф и ки по сов ремен н ы м ме р кам и рассчитаны на детей 

дош кольного и младшего ш кольного возраста из семей с ма­

лым достатком В магаз и н ах " Вол ш е б н ы й  М и р "  можн о ув и ­

деть п ра ктически весь спе ктр п о  цене от 1 9тыс руб Н о в ы е  

и г р ы  появля ются редко , поскольку в разв итых странах п ро ­

дажа э т о й  п л а тф о р м ы  п р е к р а ще н а  д в а  г ода н а ззд , и 

серьезные р азработч и ки и гр уш е к  не зан и маются созданием 

нового игрового обеспечен ия к D E N DY Перспектив развития 

не  и ме ет,  по мере роста обеспеч е н н ости н асел е н и я  будет 

медленно умирать 

16 битные платФормы : 
SEGfl MEGR DRIVE 1. 1 1  ( одна из тайван ьских 

версий называется SUPER BITMAN ) - популярная пл атформа с 

неплохой 1 6  битной графи кой и 8 битн ы м  звуком В магазин ах 

" Вол шебный М и р "  в продаже пять моделей стои мостью от 3 90 

ть1 с .  руб Производится в Я пон и и ,  США ,Тайване и в Ки тае 

( к и т а й с к и е  в а р и а н ты и м е ю т б е з о б р а з н о е  кач е с т в о  и в 

"Волшебных М ирах" не продаются ) Выпущено более 250 и гр 

дл я S E G A кото р ы е  р ас с ч и та н �  в о с н о в н о м  н а  дете й и 

мол одеж ь ,  одн а ко с у ществует м н ож е с т в о  с е р ь е з н ы х  и гр 

привле кател ьных и для взрослых. П равда, не все из них имеют 

и н терес для росси йского п отребителя по пр ичине языкового 

барьера В магазинах " В олш е б н ы й  М и р "  в продаже бол ее 1 50 

наименований по цене от 38тыс . руб Новые игры появляются 

достаточ н о  часто , но разработч и ки игр постепен н о  тер я ют 

интерес к этой платформе .  На российском р ы н ке SEGA одна 

из н аи б олее попул я р н ы х  платфор м ,  одн а ко поте н ци ал ь н ые 

n о ку п ате л и  п о с те п е н н о  с к л о н я ются к в ы б о р у б о л е е  

сов ременных видео п р и ставок .  Существует допол н ител ь н ы й  

б л о к  к S EGA M D  под названием S E G A  М ЕGд CD 1 1  ( 880тыс . руб 

с диском) , р аботающий с лазерн ы ми дисками ( от 45тыс руб ) . 
н о  в связи с н е б ол ь ш и м  кол и ч еством и г р  и все той же 1 6  

битной графи кой , не получ и л а  достаточного распространения 

в России . Также существует 32-х битн ая при став ка к S EGA М О  

подкл ючающаяся в е е  слот для картридЖа ,  и спол ьзующая свои 

3 2 -х б итн ые картр иджи В магази н ах " В ол ш е б н ы й  М и р "  она 

стоит 680ты с . руб 

S U P E R  N i nten d o  ( S N ES ) - платфор ма с луч ш ими 

руб Производится в Я пони и  и США. Ф ирма N I NTENDO ( Я по­
ния)  выпускаю щая S N E S , - одна из крупнейших в мире с п е ­
циал изи рующаяся на б и знесе в области эле ктрон н ы х  и гр ,  

в ы п у с т и л а  б о л е е  3 0 0  и г р ,  н о  н а  р о с с и й с к о м  р ы н ке 

п р едста вл е н о  н е  б о л е е  5 0  S N E S ,  по н а ш е му м н е н и ю ,  н е  

и м еет пер спектив развития в Росс и и ,  из-за высокой стоимости 

картриджей . которых к тому же ч резвычайно мало 

32 битны е пл атфо р м ы  с носителем и нформации н а  
лазерных С О  - грандиозный качествен ный с качок в развити и 
технологи и видеопри став о к  Оди н СО может содержать более 
600 М егабайт и н ф ор маци и ( о кол о 300 тыс страниц текста) 
Для сравнения - оди н картридж вмещает 0 , 5 .  1 0  М егабайт 
П л ат ф о р м ы  на базе СО и ме ют о г р ом н ы е  поте н ц и ал ь н ы е  
возможн ости и наи более а ктив н о  развиваются 

З DO По л ицензи и фи рмы 300 платформа вы пускается 

под торговыми мар ками PANAS O N J C ,  G o l d  Sta r  и SдNYO 
Сов ременная платф орма с 3 2  б и тной графи кой и 1 6  битным 

сте р е о з в у ко м ,  поз в ол я ю щая н е п о с р едств е н н о  в и р туал ь н о  

п р и сутств о в а т ь  в и г р е  и п о л уч а т ь  п о тр я са ю ще е  в и д е о  

изображе н и е  высокого качества а также управлять развитием 

и н те р а кт и в н ы х худож е ст в е н н ы х  и м у л ь т и п л и к а ц и о н н ы х  

фильмов . М ожет проигрывать музы кал ьны е ,  фото и видео С О  
В магазин ах " Вол шебный М и р "  Panason1c 300 стоит 1 млн 680 
ть 1 с . руб в компле кте с двумя игров ы м и  дис ка м и  ( п ричем 

второй диск - любой по вы бору покупателя ) ,  Gol d Star 300 -

1 млн 390тыс ( в  компле кте 2 СО ) П роизводится в Я понии и 
США ( и спользуется технология ф и рм ы  300)  Существует бол ее 

200 и г р  и м н ожеств о  в идео СО ( к  сожал ен и ю , без з н ан и я 

англ и йского дал е ко не во все можно играть ) Самый ши рокий 

вы бор игр дл я 300 в нашем городе в магазинах " Вол шебный 

М и р "  -боле е 130 и гр для 300 по цене от 69 тыс руб Ведущие 

п р о и з в оди тел и к о м п ь юте р н ы х  и гр акти в н о  разрабаты в ают 

н о в ы е  и гр ы  дл я 3 0 0 ,  м н о г и е  уже существующие и гры для 

переанальных I B M - совместимых компьюте ров пере водятся в 

стандарт 300 Наи более быстро разви вающаяся перспективная 

платформа в Росси и уже доступн а  л юдям среднего достатка. 

SONY PLAY STATION . 
С а м а я  к р у т а я  н а  с е годн я ш н и й  де н ь  п л атф о р м а ,  

воплотившая в себе самые передовые достижен ия техн ологии 

трехмерной а н и мации с огромн ы м  потенциалом разв ития В 
Росси и их п родажа разв и вается пока медленно в основном 

из-за в ы сокой стои мости как самой п р и став ки ( в  магазинах 

' В ол ш еб н ы й  М и р "  1 95 0  тыс руб ) та к и и гровых ди с ков (в  
м агази нах ' Волшебный М и р "  б олее 80 игр о т  290 т ы с  руб . ) .  

Причем в последнее время кол ичество вы пускаемых и гр для 

PSX р е з ко возросл о ,  в се н о в ы е  ф и р мы - р азра ботч и ки и гр 

стр емятся в ы пус кать о б е с пе ч е н и е  для н е е .  О ст а л ь н а.1 е  
п л атф о р м ы  ( J a g u a r ,  Am 1 g a ,  P h 1 i 1 p s  C O i ,  N E C ,  N e o  G e o  и 

п р оч и е )  отстают от лиде р о в  с огром н ы м  отрывом.  О н и  н е  

п о л у ч и л и  достато ч н о г о  р а с п р о с т р а н е н и я  в м � р е  и н е  
п р е дстав л я ю т  и н те р е с а  д л я  ф и р м - р а з р а б отч и ко в  

п р о г р а м м н аг о  о бе с п е ч е н и я . П о  п р и ч и н е  с л а б о й  

о б е с п е ч е н н о с т и  и гр а м и  н е  п р едстав л я ют и н те р е с а  дл я 

росс и й с кого р ы н ка .  По поводу вы шедш ей N i nte n d o  U ltra 
6 4  можн о с казать следующее: себестоимость картр иджей к 
н ей многократно превы ш ает стоимость производства и гр на 

СО . Соответствен н о  и конечная их цена более 650 ть1с рублей 

будет неко н курен тоспособна с CD играм и . П оэтому можно 

с казать , ч т о  эта р а з р а б отка вряд ли п о л у ч и т  ш и р о ко е  

распространение н а  Российском рынке. графи кой и зву ком , чем у S E GA MD Стоит около 63 0 тыс 
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Техиолоеuв М2 

М 2  - кодовое наим енование новой разработки комnа­
н ии 300, исnользующей 64-битную технологию следую­
щего nокол ения.  Эта разработка nозволит nользователям 
nолучить н еn ревз о йденное качество в о бласти и нтерак­
тивных СО-игр. В техн ологии М2 исnользуются все дости­
жения комnании 300 в создани и  трехмерных изображе­
ний, n роцессор PowerPC 602 фирмы IBM и новейшие з ву­
ковые nроцессоры. 

Лицензия на технологию М 2  nринадлежит Matsushita 
Electric l ndustrial Сотраnу Ltd и была приобретена за 1 00 
миллионов долларов .  M atsushita собирается использовать 
данную техноло ги ю nри создании 64-битных и гровых ви­
деоnриставок, DVD-nлeepoв и систем и нтерактивного те­
левидения. 64-битную архитектуру нового поколения под­
держи вают такие гиганты ,  как Matsushita Electric lndustri­
al Со. ,  Ltd. (MEI) ,  LG Electronics U .S .A. , lnc. (бывшая Gol­
dStar) , Electronic Arts, Williams Entertainment, Universal ln­
teractive Studios , lnterplay Productions, и Spectrum HoloBy­
te. 

"Технология М2 превосходит все, что мы видели до сих 
пор", - з аявил Jim l reton, Вице-nрезидент HiMedia G roup 
комnании LG Electronics,- "LG уже вложила средства, что­
бы сделать М2 стандартом и грового рынка. Мы на 1 00 
процентов п оддерживаем М2". 

Улучшенныеграфические и 
видео возможности 

Технология М2 была разработана специально для со­
здания nолностью фотореалистичных трехмерных миров 
и персонажей ,  в к оторых цифровое видео сочеталось бы 
с высококачественной компьютерной графикой. М2 поз­
волит компаниям-раз работчикам программ наго о беспе­
чения создавать н евиданные доселе интерактивные про­
граммы.  

Архитектура М 2  имеет н есколько ключевых особен­
ностей. Эти осо бенности позволят разработчикам легко 
и эффективно создавать п олностью реалистичные графи­
ч еские образ ы .  РазрабоJЧики программ п росто подклю­
чают эти усовершенствованные эффекты к созданному 
образу, а технология М2 делает все остальное. 

- Система цветаделения G ourand - технология М2 поз-
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валяет разрабоJЧи кам исnользовать невероятно бол ьшое 
число световых эф фекто в п р и м ен и тел ь н о  к о бъекту. От­
раженный от объекта свет реально зависит от расп оложе­
ния и сточника света относител ь н о  о бъекта. Резул ьтатом 
испол ьзования дан н о й  систе м ы  цветадел ения я вл я ются 
объекты и сцены с тщательно прорисованн ы м и  поверхнос­
тям и .  

- Текстурное преобразован и е  - испол ьзуется для п од­
ключения графических текстур к объектам, созданн ы м  при 
помощи п ол игон о в .  Дан ное тексту р н о е  n рео браз ован ие 
позволяет о брабаты вать при создан и и  пол и гонов до 1 00 
м иллионов пикселей в секунду и поддержи вает широки й  
диапазон тип о в  данн ых,  в ключая видео . 

- Фильтрация - nроцесс обработки изо бражений для при­
дания им большей реалистичн ости , при котором усредня­
ется яркость отдель ны х  n и ксел е й .  Фил ырация создает 
более реалистичные о бразы,  чем при использован и и  nро­
стой геометрии. 

Архитектура М2 также осуществляет nоддержку ал ьфа­
канала, которая nозволяет раз рабоJЧи кам nрограмм регу­
лировать уровень n розрач но сти моделей п и ксел ь за nик­
селем в реальном времен и . Нап ример, один большой по­
лигон можно разбить н а  м ножество более мел ких, чтобы 
достичь оnределенного эффекта. 

- Декомnрессия видеоизображения M PEG - 1  - позволя­
ет дости ч ь  кач ества в идеоиз о бражения , срав н и м ог о  со 
стандартом VHS.  Кроме того ,  одновременно могут обраба­
тываться несколько видеоизображени й .  

Когда мы увидим М2 на рынке? 
Matsushita nланирует выnуск 64-битной видео игры вес­

ной 1 997 года, не сообщая nока о стои м ости приставки ,  о 
партнерах в создан и и  nрограм многа о беспечен ия и пол и ­
ти ке nродаж. . 

Спецификация системы М2: 
1 0  параллельна работающих nроцессорав 
Тиn центрального nроцессора: PowerPC 602 
Пропускная сnособность шины nамяти :  528 мегабит/сек 
Скорость восn ро из ведения : 1 00 м иллио н ов n икселей/ 

сек 
Максимальная скорость обработки : 1 миллион nолиго-

н ов/сек 
Емкость памяти: минимум 4 мегабайта 
64-битная шина памяти 
Разрешающая сnособность: 640х480 и 320х240 при 24-

битной или 1 6-битной насыщенности цвета 
Встроенная видеосистема MPEG- 1  
Карты памяти для сохран ения результатов и гр (как на 

Sony PlayStatioп) 
Разъемы для подключения n ериферийных устройств 
Встроенные графические возможности : 
М ИП-преобразован и е  
Z-буферизация 
Коррекция перспективы 
Система цветадел ения Gourand 
Поддержка альфа кан ал а  
Аудио: 32 канальный звук DS P с аппаратной аудио-де­

компрессией 2: 1 . 

Обзор сделан по материалам сети INTERNEГ 



Игры для Sega 

Соскучился по ст релялке в стиле Contra ? Тогда и спытай 
се бя в схват ке железных м о н стров.  В и гре т ы  ув иди шь кровь,  
плескающая фонт а н о м  и з  т руп о в ,  из око н ,  та кже большое 
количество оружи я ,  которым владеет Robocop.  

И грая з а  Robocop , т ы  долже н сохр а н и т ь  будуще е 
ч е л о в е ч е ст в а  о т  р а з руш и т е л ь н о г о  супе р ко м п ь ю т е р а ,  
уп равляюще го си стем ой ком п ь ютерного слеже н и я  Skynet .  

А дел о  началось в наши времена.  Ком пания Cybe rd i ne 
Systems п олуч ила ко нтра кт на разработку систем ы  защит ы ,  
для разработки супер ком nьютера подходи т  м одел ь Робокопа,  
е д и н с т в е н н ое уда ч н о е  с о е д и н е н и е  ч е л о в е ч е с к о г о  и 
ком п ь ютера.  Таки м о б р азом , п редназначе н н ы й  для защиты 
неви н н ых, Робокоп стал орудие м  человече ского ген оцида. 

В будущем ком пьюте рная систе м а  Skynet ре шила,  что 
чел овек я вляется врагом , и начала выпускать т е р м и нато ров 
дл я войны с ни м и .  

Л юди п осылают в прошлое Робоко па,  чтоб уни чтожит ь  

Зул оче н ь  ст р а н н ое и м я  Н о  не в м и р е , где о н  жи ве т ,  где 

явля ется бе сстра ш н ы м  бойцом - н и ндзя . Зул - это воображение 

любого человека ( т . к е го м и р - это вооб раже н и е  т в ое ,  мое и 

всех одновре м е н н о ) 
Однажды п атрул и руя простра нст во на свое й  р акете Зу л 

попал в а вари ю н а  бескр а й н и х  п р остерах волшебных м ы сле й 

В м и ре воображе н и я  т а м  свои п о рядки , и жи вут т а м  

существа нескол ько друг и е ,  че м у н а с  С а м  Зул б олее всего 

п охож н а  муравья- недо м е р ка .  Весь че рны й ,  только руки и 

ноги зеле н ые .  Н о са и рта не видно.  Глаза е ст ь ,  но спрятаны за 

металлических м онстров.  Он доходит до ОСР для т ого чтобы 
от правиться в будущее и ун и чтожить Skyпet. 

Советы борьбы с Робот о м - н а ркоманом ( по фильму 
Robocop-2 ) н адо стрелят ь п о  нога м .  С D-200 сперва взорвите 
его пушку, стрелять лучше по не й лазером , потом запрыгните 
на тум боч ку и ст релять в голову и з  е го же пушки - это будет 
эффекти вней , и п осле этого расст релять ноги . 

С главным ком пьюте ром сложнее , нужно стрелять е м у  
в л о б .  Дл я эт о го п р ы га й т е  и стрел я й т е ,  п р и  эт о м  з а  
оп ределен ное кол и че ство попадани й  будет и з  него вы падать 
на выбор оружие,  жизни , энерги я .  

Коды : ССААВВССААВВ 54 жиз н и  и код выбора оружия 
АВССВАСВАСВМАСАСАВСВ - быстро дви гат ься и ги гантские 
п р ыжки.  

специ альн ы м и  очкам и ,  как у летчи ков Первой м и ровой и пл юс 

ко все му сверху и по бо кам крылыш к и .  
Н ачав  и грат ь ,  я сразу ж е  вспом н ил суперскоростного 

ежи ка Сон и ка .  Часы про веде ин ы е  в сум асшедше й беготне по 

л а б и р и нт а м  в ст о л ь  и з ве ст н о й  и гр е  не п р о ш л и  д а р о м  и 

п о з вол и л и  наб рат ься б е с це н н о го о п ыт а  дл я п рохожде н и я  

nодобных игр .  
Зулу до Сони ка дале ко, но и грать в него тем не ме нее 

очень и нтересно.  Н ач ну с того,  что путешест в ие проходит по 7 
б ол ь ш и м м и р а м  сл ад к и й ,  м у з ы к а л ь н ы й , ф р у кт о в ы й ,  

и н струм е н т а л ь н ы й , и г рушеч н ы й ,  п р е красн ы й  и ,  н аконе ц ,  

ост р о в  десе р т а  Кажд ы й  м и р  раз б и т  н а  4 у ро в н я  В конце 

каждого уровня будет гл авн ы й .  Выглядят о н и  с м е ш но и уби вать 

их не сложно Зу л к идается сюри кен а м и  на л юбую д и станцию. 

Це л ь  и гр ы  н а  к а жд о м  у р о в не с о б ра т ь  н ужное кол и ч е ст в о  

п редметов , в первом м и ре конфет ы ,  торт ы ,  п и рожные Второй 

м и р  - п л а с т и н к и , ко м п а к т - д и с к и , г и т а р ы  и т а к  дале е , 

кол ичест в о  п редметов п ом е ч е н о  после счета очко в  

Ско рост ь у Зула п ом е н ьше ,  чем у Соника,  но  зато о н  

оче н ь  высоко п р ы гает и м ожет ползат ь по сте на м .  Врагов в 

и гре не п е р е ч е с т ь , к п р и м е ру·  к р а б о ш и п ы , б о ч к и - пчелы , 

ст ран н ые кучк и  коричне вого цвет а 
И грушка я ркая и веселая Если хоч е ш ь  хорошо п ровести 

вре м я ,  включай и грушку и вперед, мураве й .  Молочные реки и 

ки сельные бе ре га га ранти рую 

Секреты . 

1 - нажать старт - пауза. Потом вниз,  вв�рх, влево, влево, 
А ,  вправо , в н и з .  Сняв и гру с паузы получ и ш ь  допол н ительную 
жи знь 

2 - нажат ь  ст арт - пауза. Потом В ,  А ,  вправо,  вправо, А ,  
С,  в в е р х ,  в н и з ,  А .  П ол уч и ш ь  6 пл и т о к  э н е р г и и  и 30 
допол ните л ь н ых секунд времени. 



Игр ы для Sego 

' WARLOCK 
Оди н  раз в тысячу лет луна закрывает собой сол н ц е ,  

и сам о З л о  отп равляет на з е м л ю  своего сына - Черн ок­
н и жн и ка .  Оди н  раз в тыся чу лет собираются вм есте к ол­
дуны друиды , чтобы п редотвратить появление на свет этого 
послан ца Сатаны . Сделать это м ожн о  п ри п о м о щи 6 маги­
ческих кам н е й . Н о  вот беда - все кам н и  друидов зате р я н ы  
во врем е н и  и п рострсн стве .  Теперь н и ч то н е  м ешает злу 
nро н и кнуть на н ашу планету. Мало того , если Ч ернокн иж­
ник соберет все кам н и ,  то на землю опустится сам Сатана.  
Отч аявшиася друиды нашл и еди н ственн о  достойн ого во­
и н а ,  которому и п р едстоит собрать все кам н и  и остано­
вить сына тьм ы .  колдун ы-друиды отдал и вои ну маги ч ес­
к и й  шар , который будет ему п о м огать выпол н ить его н е­
простую задачу. Все н ачалось хорошо :  птич к и ,  бабоч ки , 
солнце . С появлен и ем Ч ернокнижн и ка н е бо п отемнел о ,  со­
баки п р е в рати л и с ь  в 
кровожадн ых м о н ст­
ров, л юди - в  жестоких 
з о м б и . В с юду цар и т  
хаос,  летают вам п и р ы .  

На первом этаже 
вы обн аружите своего 
враrа на самом верх­
н е м  этаже до м а ,  где 
бродят зом б и . П о р а ­
зить е г о  м ожно шаром 
друидов и л и  маги ей . 
В в а ш е м  а р с е н ал е  7 
закл и н ан и й .  С их по­
м о щь ю в о и н м ожет 
уничтожить всех вра­
гов н а  экра н е ,  части ч ­
но или п ол н остью вос­
станов ить свою энер­
г и ю ,  п о став и ть вокруг 
себя защиту , устроить 
землятресе н и е ,  а так­
же в е р н уться н а з ад . 
Не забы вайте н а  пути 

соби рать все п редм е ­
т ы . Т а к ,  н а п р и м е р , 

б л а г о д а р я  г о р ш к у с 

г о р я щ е й  жи д к о ст ь ю  

увелич ится сила ваше­
г о  о р ужи я ,  а с п о ­

мощью к р и сталла ле­
в итац и и  в ои н м ожет 
летать . Вы в л юбой мо­
мент м о жете посм от­
реть , каки е п р едм еты 

н аходятся в распоря­

же н и и  в о и н а .  Их и з ­
хо бражен и я  - в квад­
рате , рапаложе н н а м  в 
л е в о м  в е р хн е м  у г л у  
экрана . Чтобы посмот­
реть их все,  нажм ите 
вниз и кн о п ку старт , 
и спользовать предме­

ты - вверх и кн о п ка 
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старт. В следущем квадрате изображено л и цо вашего во­
и н а .  От п олученных ран постепенно облезает кожа, синеют 
тка н и  до тех п о р ,  пока вся голова не превратится в голый 
череп - п олная потеря жизненной энерги и . Все остальные 
квадраты п оказывают скол ько и каки е  кам н и  удалось со­
брать вои н у .  

П о с л е  отно сител ьно светлого н ачала, второй этап 
вселяет кладбенщинский ужас :  мрач н ы е  п е щеры встре­
тят вас ядовитой жидкостью, капающей с потолка и все­
возм ожн ой н еч и стью. Ожи влен н ые каменные статуи до­
ставят вам м ного неприятностей . На третьем этаже появ­
ляется новое действующее л и цо - это злой колдун , кото­
рому так же не терп ится зап олуч ить волшебные кам н и .  
Вас ждет очередн ая схватка с о  своим заклятым врагом в 
образе оборотня .  Выиграв этот поединок вы п олучите еще 

оди н кам ешек . Н о  
Ч е р н о кн и жн и к  н е  
оставляет надежды 
завладеть талисма­
н о м  и п о дн и м ает 
п р о ти в  г е р о я  в с ю  
н еч и сть.  Встают и з  
могил скелеты в до­
спехах умерших во­
инов , скелеты всад­
Н И КОВ П ОГОН ЯЮТ за­
ржавеВШИМ оружи ­
е м  с келеты л о ш а ­
д е й , м ра м о р н ы е  
стат у и  и з р ы гают 
огон ь .  Теп е р ь  п р и ­
д ет с я  п р е о д о л ет ь  
н ел е г к и й  п ут ь  в 
гору,  где п р едстоит 
е ще одн а  схватка с 
силам и Зла в р азру­
шен н о м  м о настыре 
И, н аконец , п ослед­
н я я  схватка с Ч е р ­
н о к н и жн иком в п ре­
и с п одн е й .  Убив его,  
в ы с п асете М и р  от 

н а ше ст в и я  сил Зла 
в о  главе с Сатан ой . 

Пароли :  

SRV D R  
SNGDN 
BGSCR 
PLEU P 
PGBRL 
BLDVN 

N RVNA 
D I NSJ 
NLYNG 
BTBYS 
SPKNS 
PR DIG 
SCFSH 

Е. Тимченко 



В этой и гре участвуют 9 бойцов, можно выбрать с кем 
драться, в каком м и ре,  их всего 9, так как у каждого бойца есть 
свой м и р .  Также м ожно выбрать время боя, число раундов, 
скорость боя , трени ровку, турнир,  и гру вдвоем .  Сама игра с 
великолепной графи кой и спецэвуками.  

Завязка и гры довольно тривиальна. Жили -были бой­
цы , кажды й в своем времени . Да вот незадача : их всех поуби­
вали.  После смерти их душам предстоит столкнуться в смер­
тельных поединках и в конце сразиться с чем пионом всех вре­
мен, он в начале и гры,  если дождетесь предысторию, будет 
стоят ь слева. 

Самое классное в " Е. С" - это огромное разнообразие 
коронных ударов. Выи грать, не используя их, практически не 
возможно. При использован и и  спецп риемов теряешь кусочек 
" И нь-Янь" , но через некоторое время она восстанавливается. 
И еще в этой игре самое зрелищное Fatality на фоне местнос-
ти. 

Перечни ударов бойцов: 
RAX - настоящая боевая машина с м ощными атаками.  Кибер­
нетические удары , броски и атомный удар коленом вместе и 
апперкоты делают его лучшим бойцом.  

Огненный удар :'l:fl.. Реакт ивный полет: назад вперед 
+с. Пустить огненный шар из груди : АС. Ки берудар ногой : 
АВС. Поме нят ься с врагом местами (турбины ) . назад. вперед 
+А. Сери я ударов по голове - вблизи врага нажать С.Удар с 

мишенью :АВ. Удар слета: 
вниs, вверх Ь 

Fataliti : На фоне RAX 
поставить противника посе­
редине на осве ще н ного 
круга на земле и ударить его 

в прыжке. 

Slash 
- каменный человек. Удар 

.___....J ногами ,  оперевшись на ду­
би ну: де Прыrнуть на со-

перника и ударить е го дуби ной: вперед + У. Побежать и ата­
ковать головой:  назад, вперед , С .  Удар дубины в землю :Yl. 

.__ ____ ___. 

Пускание стрелы : назад. 
вперед , У, вертушка с 
ударом дубины. 

Shadow 
- настоящая нидзюха, а 
гла в н ое си м па т и ч н а я .  
Тень: АВС 
Исчезает во взрыве бом­
бежке: XYZ 
Тройное сальто с ударом 
веера: назад, вперед ,ВС 

или АВ. Прыжок на сопе рни ка сверху вниз:  вниз, вверх + В. 
Бросить звездочку ниндзя назад, вперед Х или У. Бросить вверх 
нож: нааад. вnеред.вверх , Х или У. Бросить бомбу на землю 
назад, вперед ,вниз, Х или У. Подсечка: АС или ВС. 

Fatalty. На фоне Shadow момент ,  когда луна уходит за 
тучу, кинуть противника с левого края иероглифа. 

Larsen 
-престуnник номер 1 .  Атака кошкой по ногам: На3аД, впе­
ред+Z. Зацепиться кошкой за потолок и атаковать ногам и : 
АВС. Бросить н ож: впе­
ред+ У. В прыжке бро сить г-----===--------. 
крюк в соперника: АС. Вер­
тушка с уда ром ноги : 

вниs+ вверх+ С .  Удар с nо­
толка вниз, вверх+СZ. Удар 
ногами вверх: вверх + А. Се-
рия ударов�уками :ХУZ 

Jetta 
- цирковая акробатка, чем то 
напоминает героиню фильма Рыжая Соня . 

Атака лентой: назад. вперед+Z. Свернуться в клубок и 



катиться: вниз, вверх;-д или С. 
Удар в круче н и и :  АВ или ВС. 

Резонатор : XYZ., АС. К и н ут ь  
бумеранг: назад, вперед;-д или 
В. Запрыгнуть на потолок и бро­
сить буме ран г : вниз, вверх+У. 

Xavier 
-великий маг и волшебни к. 

Выпустить  з м е ю: назад, 1------------,----. 
вnеред -г z .  Заморажи ван и е  со­

перни ка :  назад, вперед-гУ. При ­
тянуть сопе р н и ка к себе: А ВС. 
Поменятся с соперни кам и мес­
тами:  ХУ. Измене н ие соnерн и ­
ка. XYZ.. 

И з м е н е н и е  к н о п о к  уп ­
равле н и я  соперника :  АС. Удар 
nовышенной дальност и :  
вперед + Х. 

Trident 
- по е го о р ужи ю м ожн о е го n ро ­
звать Фреди . Контроли рует все ,  что 
относится к морю. 
Б у р а в ч и к :  XYZ .  Бур а в ч и к  с и д я ­
ч ий . назад , вперед ;-У . Огнемет . на­
зад, вперед;-Z. Зелен ый ореол АВ. 
Желт ы й  ореол , отбрасывающи й со­
перни ка ВС. Красн ый оре ол ослаб­
л я ющи й а т а к и  в р а га .  ХУ . С и н и й  
о р е ол , з а м едл я ю щ и й  атаки в р а ­

га :ХУ. Превращение в в оду и n рохожде ние сквозь врага :  АВС. 
Fatality - на фоне Trident б росить nрот и в н и ка влево от 

крайнего nравого камня .  
На фоне Jetta nост а в и т ь  соnе р н и ка н а  nрот и в  nравой 

части колонны и с правой стороны пустить в не го о гонь . 
Н а  фоне Slash сле ва есть выступ . С него nроти в н и ка 

влево.  

Blade 
- кибернетически й челове к - вои н и з  
будуще го Поnаде шь nод раздачу ­
мало не п о кажется . 

Броси т ь  nарал и зующую м и ­
ш е н ь  : АС .  Щи т , ум е н ь ш а ю щ и й с я  
вдвое силу ударов: XYZ. .  Замедле н и е  
а т а к и  п р от и вн и ка :  д;-в . Броси т ь  
снаряд : назад вперед ;- Z .  Бросит ь 

взрыва ющи й ся диск: назад, вперед ;-yz , Бросить сам онаво­

дящи й ся диск: назад, вперед ХУ. Бросить возвращающи йся сна­

ряд: назад, вперед +с. Сери я  ударов руками вблизи врага :  АВС. 
Fatality. На фоне Blade кинуть nрот и в н и ка справа влево 

с того мест а ,  где капает нефть .  

lt-J'-----1 

Midknight 
- вамnир . 
Ат аки в п рыжке в н и з ,  вперед, вверх 

;-С. Послать энергетический заряд 
( « удар духа " )  АС. Атака в полете -
назад вперед + z. Схватить и уда­
ром отбросит ь соперника - вперед 
АВС. Красный огонь из глаз XYZ. Bиx­
ревая атака - вниз + С. Отн и м ание 

жизни ( рядом с п ротивником ) - назад, впе ред XYZ. Отнима­
ние м а ги и  АВС. 

Fatality. На фоне Midknight nоста вит ь  nрот и вни ка слева,  
напроти в  две ри и кинуть в него ого н ь .  
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Dragon 
The Bruce Lee Story ­

(Apakoн-Hcmopuн Вр/оса А и) 
В Драконе нет т а кого кол ичества героев как М К  2,  но 

зато а н и м а ц и я  сдел а н а  гораздо луч ш е  и ге ро и  д в и га ются 

быстрее . 
Брюс Л и  вл адеет т ре м я  м ет ода м и  н а п аден и я :  Mant 1s 

( б о го м ол ) , F 1 g h t e r  ( б ое ц )  и N u n c h a k 1  ( н ун ч а к и ) . О н и  
вкл ючают ся как только наби р ается нужное количество эне р ги и  
C h i  ( п олоска с н и зу) . Чтобы в кл юч и т ь  бой ца , нужно н ажат ь 
кн опку Mode ( находится справа джо й ст и ка )  и затем нажать У, 
включить  нун чаки , также Mode и Z. Чтобы в кл юч ить богомола 
Mode +Х. Когда у тебя е ст ь  нунчаки т ы  може ш ь  копит ь энергию 
Chi  в р ащая нунчаки Х чередуя с У .  Также м ожно п о вышать 
энерги ю, когда сделал удар пер вым , и во вре м я  т ре н и ровки 
между уро в н я м и  лучше б ить  все время по нижней дощечке 

Советы когда т ы  от правил n рот и в н и ка в нокаут . Прыгни 
nрот и в н и ку н а  грудь и нажм и в н и з .  Когда тебя хват ают цепью 
за шею,  то м ожно перехватить  б роском , назад + Х. Можно 
бросат ь нунчака м и  вперед и Х. 

Если тебя отправили в н о каут , для того чтобы б ыст ро 
встат ь ,  н адо быстро нажи м ать В раза 4 и потом 2 раза А 

Если тебя убил и 3 раза ,  то тебе дадут вст р е т и т ь ся r 
Фанто м о м ,  е сл и  п роде ржат ься 1 м и нуту, получ и ш ь  обрат н о  
все т р и  ам улета 

Ко гда ты дойдеш ь до Фант о м а ,  нужно включить бойца 
и атаковат ь е го уда р о м  сверху и б ыст ро о т п р ы гн ут ь ,  уда р  

нач и н ать  дел ат ь ,  ка к Фант ом только нач ал атаковать После 
того как ты у него от н и м е ш ь  всю эне рги ю вкл ючай нунчак и ,  
подпрыгивай вплотную и н ажи м ай вперед ;-Х. 

Aлagguи 
И з вест н ы й  хит из  n р и ключен ческих игр .  Раскрутка сю­

жета и гр ы  по известному Уолт Диснее векому мул ьтфильму, 
поэтому в пе ресказе не нуждается Графи ка очень красочная и 
навернека не оставит без в н и м ан и я  тех,  ком у  нравятся такие 
игры, как " Корол ь Л е в " , " Маугл и " , " G reendog " .  Также в и гре 
хватает n р и кол о в  и , к приме ру, можно спустить штаны тол­
ст я ку, если с до м и ка сбросить яблоко , или когда б росаеш ь  с 
вы сока яблоки в жон гле ра,  то от яблок остаются одн и четве р­
т и нки.  

Для тех,  кто не любит муч ится в режи ме OPT IONS на­
жм и А, С, А,С, А ,  С ,  А,  С, В, В ,  В,  В т ы  м оже шь поставить л юбой 
урове н ь ,  неуязв и м ость ,  нев иди м ку, и уви дет ь ,  кто фот о ,  кто 

эту игру nридумал.  



Тема: приключения 
Издатель : U . S .Gold 
Разработчик: Core 
Год выпуска: 1 996 
Графика: анимация 
Сложность: средняя 
Количество игроков: 1 

В стиле Индианы Джонса 
nостроена н о в а я  игра nод 
названием "Tomb ra1der " .  Главная 
героина, которая не расстается с 
темными о ч ка м и  и бол ь шим 
nистолетом ,  n ридумала себе 
довольно рискованное х обби­
исследование nодземелий, 
гроб ниц и древних руин . Ч то и 
говорить,  хобби увлекательное и 
материально выгодное. 

Игра представляет собой 
сочетание adventure (квеста) и 
обыкн о в енной старой доброй 
а ркады . В едь nодземелья это 

Tomb Raider 

отношении их обитателей нужен не только 
быстрый ум, но и такая же быстрая реакция. 

Lara Cr oft - археолог только что возвра­
тилась из охотничей nоездки в Гималаи, где 
обнаружила и убила (зачем?) дюжину снеж­
ных людей - йети, она жаждет новых при­
ключений. 

И тут nриходит сообщение от Jacqueline 
Nаtlа(деловая женщина) , убеждающее Лару 
в необходимости исследования неnостижи­
мого артефакта в могиле Куалопес в Перу. 
До11Го не думая Л ара как можно быстрее 
nрилетает на загадочное место, подходит к 
могиле и видит большую открытую дверь. 
Она делает шаг во тьму . . .  

Для любителей игр тиnа Res 1dent Evi l  
это просто великолеnная находка - отлич­
ная анимация,  графика, звук . . .  Есть над чем 
nоломать голову, разгадывая различные 
загадки, уничтожая no nути злобных тварей. 





SONY PS 

Жgume 
TEKKEN 3 

На выставке в Гонконге Ехро появилась демонстра­
цио нная версия Te kken 3 (разработчи к  Namco) для PSX, 
пока счастливчики могл и  насладится борьбой только с де­
вятью п ротивниками ,  (будет значительно больше) TekkenЗ 

и меет улучшен­
н у ю  ан и ма ци ю ,  
новые перемеще­
ния ,  удары ,  хит­

р ы е  н е ч е стн ы е  
приемы и т.д. 

В С е в е р н о й  
Америке очеред­
ная версия люби­
мой игрушки вы­
йдет н е  раньше 

• весны 1 997 года. 



HoBocmu о NINТENDO 64 
Легендарная компа- трелять друг в дру­

ния id sоftwаrе готовит к га , напри м ер 
выпуску очередную вер- вчетвером ,  в 
сию DOOM 64 для NIN- этом случае эк­
ТЕNDО 64, эта версия ран будет разде­
включает новые уровни, лен на четы ре 
модифицированных:вра- части. Дата выхо­
гов и т.д. Возможно у да DOOM 64 пока 
любителей DOOM поя- неизвестна, но вряд 
вится возможность пос- ли стоит ожидать игрушку ранее февраля-марта 1 997 года. 



Игры для ЗDО 

FIFA INТERNATIONAL SOCCER 
- -МЕЖАУН�РОАНhlН ФYТBO.JJIJHh/H ЧЕМПНОН�Т ФИФ� 

Тема : Спорт, Футбол 
Количество игроков: 1 -6 
Разработчик: Extended Play Productions 
Издатель : Electronic Arts 
Вид в игре: Аксонометрия 
Графика : Анимация 
Необходимые аксессуары: кол ичество джо й с т и к о в  
соответственно количеству желающих одновременно 

играть. 
Особые достоинства: Лучший футбол из реализованных на 
300. 

ВВЕДЕНИЕ 
Да, эта игра - нечто действител ьно особенное! Даже 

если вы никогда не играли в футбол и вообще н е  я вл яетесь 
поклонником спорта, не откажите себе в удо в ол ьств и и  сы г­
рать пару матчей Международного футбольного чемпионата 

ФИФА . У вас тотчас же перехватит дыхание из-за изумител ь­
ного качества графики - трехмерная чаша стадиона,  и гр о к и ,  
похожи е н а  людей, а не на мультипликационных героев и ,  
наконец, семь ( ! )  точек обзора игрового поля. Когда вы оцени­
те качество графики (наверное вы воспол ьзуетесь при этом 
эпитетом "круто") , обратите внимание на з вук, воспроизведе­
ние которого происходит в системе Dolby Surround, замеча­
тельную музы ку и отличную футбольную площадку. Поскол ь· 
ку мы (как оказал ось впоследствии совершенно правил ьно ) 
предположили, что большинство наших игроков не слишком 
хорошо разбираются в футболе, в этом описании вы найдете 
основные правила игры и стратегические ходы , которые мо­
гут оказаться для вас полезными ,  а также несколько совсем 
н ел и ш них пол е з н ых с оветов и 
тактических приемов, благодаря 
которым вы всегда будете в чис­
ле победителей. Итак, судейский 
свисток зовет нас в бой! 

Об это м м о м енте игры  
лучше всего сказать сл о вами 
футбольного комментатора отку­
да-нибудь из Южной Аме рики : 
"ГООООООООООООООООООО­
ОЛ!" 

ПРАВИЛА ФУТБОЛЬНОЙ 
ИГРЫ 

ЦЕЛЬ ИГРЫ: Игроки каж­
дой из команд стремятся забить 
мяч в ворота противника. Выиг­
рывает та команда, на счету которой больше всего забитых 
мячей. За каждый гол команда получает по одному очку. 

ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ: Два тайма, каждый из 
которых длится от 2 до 45 минут (в зависимости от значения 
опции LENGТН). В настоящем футболе время остановить не­
возможно. В Футбольном чемпионате ФИФА можно задать 
значение опции CLOCK таким образом, чтобы часы останае­
ливались в момент свободных ударов и вбрасывания мяча. 

В том случае, если после окончанr..я основной игры счет 
равный,  то назначаются два дополнительных периода. (Их 
продолжительность зависит от значения опции LENGTH и всег· 
да равняется одной третьей тайма основном игры . Наnример, 
если каждый тай м  продолжался по 1 5  ми нут, то nродолжи -

тельность каждого из допол н ител ьных пер иодо в  составит 5 
ми нут). В то м случае, если по окончании дополнительных пе­
р и одов с ч ет п р одолжает о ставаться равн ы м ,  пяти и грокам 
каждой из команд предоставляется право пробить пенальти. 
Если счет остается равным и посл е  этого , команды продолжа­
ют забивать одиннадцатиметровые мячи до тех пор,  пока одна 
из них не опередит другую. ( Н ичейные резул ьтаты допускают­
ся тол ько в отбо рочных матчах первого круга) . 

ИГРОКИ: В кажl!ой команде по 1 1  и гроков. Оди н  и з  них 
- вратарь ,  остальны е · защитн и к и ,  центровые и наnадающие. 

был забит очередной гол . 

Количество последних может и з­
м е няться , н о ,  к а к  п р а в и л о ,  н а  
поле и грают четы ре з ащитни ка, 
два ил и три центровых и три или 
четы р е  н а п ада ю щ и х .  К аждая 
команда во время матча м ожет 
п р о и з водить замены игроков. В 
режиме SIM в течение всего мат­
ча в о з можны л и ш ь  д в е  замены 
( как и в н асто я ще м  футболе) ; 
есл и же в ы  и гр аете в р ежи м е 
ACTION,  менять и гроков можно 
сколько душе угодно .  

ВБРАСЫВАНИЕ МЯЧА: Вбра­
сы вани ем мяча в игру из центра 
п оля нач и н а ется кажды й тай м .  
К р о м е  это го , мяч вбрасы ва ется 
nосле того , как одной из команд 

ОФСАЙД: Воз н икает в том случае, если игрок находит­
ся на nоловине поля проти вника ближе к его воротам, чем к 
мячу и двум защитникам . Положение вне игры начи нается в 
тот момент, когда товарищ п о  команде передает мяч, а не 
тогда , когда он  достигает другого и грока. Эту особен ность 
очень важно и меть в виду ! 

СВОБОДНЫЙ УДАР: Право атаковать ворота противни­
ка из любой точки футбольного поля предоставляется одно й  
из команд в том случае, если и грок nроти вников нарушил пра­
вила. П рямой свободный удар назначается в случае серьез­
ных н арушени й и засчитывается даже в то м  случае, если мяч 
не коснулся ни одного из и гроков, находящихся на поле. Не-
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прямой свободный удар служит наказанием з а  менее серь­
ез ные проступ ки и з асчиrnвается ЛLtшь в том случае, если до 
пересечения л и н и и  ворот мяч коснулся игрока одно й и з  ко­
манд ( В Футбольном чемписнате ФИФА непря м ы е  свобод­
ные удары отсутс:rвуют). 

ПЕНАЛЬ ТИ П ря мо й  свободн ы й  уда р ,  п р ед о ставляе­
м ы й  атакующей команде в том случае, есл и игро к команды 
проти в н и ка до пустил с е рьезн о е  н арушени е  п р а в ил в з оне 
пенальти (границы этой зоны п омечены светл о й  полосо й ,  про­
ееденной в о круг в о р от) . И гро к ,  б ьющи й  оди ннадцати м етро­
в ы й  удар ,  и голкипер вражеской команды остаются оди н на 
один. В том случае, есл и вратарь умудряется лерехватить мяч  
и в но в ь  отправить его в и гру, матч nродолжается без  о ста­
новки . 

УГЛОВОЙ УДАР Б росок, право к оторого предоставля­
ется атакующей команде в том случае, есл и мяч в ыходит за 
предел ы л и н и и  в о р от о б о роня ю щей ся команды посл е  того , 
как до него последни м  дотро нулся и грок оборо н ы .  Мяч по­
мещается в нутр и угл о в о й  з о н ы  в б расы вания бл ижай ш ей к 
то й точ ке поля , где он в ы ш ел из-под контроля и гр о ко в .  Даже 
в то м случае,  есл и ни оди н другой и гр о к  не дотр о н ется до 
мяча, может быть забит гол 

УДАР ОТ ВОРОТ Право это го броска может б ыть nред­
оставлено любому игроку обороня ю ще й ся команды , включая 
в ратаря , п о сл е  того как мяч, до кото рого последним дотро­
нулся и грок нападающей команды , пер есечет л и н и ю  ворот. 

НАРУШЕНИЯ ПРАВИЛ В резул ьтате нарушения пра­
вил наз начаются п ря мы е свободн ы е  удары . Судья п о казы ва­
ет желтую карто ч ку,  предупреждая и гр о ка о том ,  что его пове­
ден и е  н е  соответствует спорти в н о й  
э т и к е  Судья п о к а з ы в а е т  к р а с н у ю  
карто ч ку,  удаляя и гр о ка с п оля з а  
серьезное нарушение или после вто­
р о го по сч ету п р едупр ежден и я .  Та 
ко манда, игрок кото рой был удален с 
поля , в ы нуждена и гр ать вдесятер о м  
(и л и  даже с м е нь ш и м  коли ч е ств о м  
игроко в ) весь матч д о  самого конца 

ПОЛЕЗ Н Ы Е  СОВЕТЫ 

СЕКРЕ ТНЫЕ КОДЬ/ ИГР ЧЕМ­
ПИОНАТА П о сл е  то го , как вы в ы и гра­
ете отбо рочный матч или и гру чемпи­
оната (Tounament ил и Champ ionsh1 p ) ,  
в качестве поощрения компьютер сооб щит в а м  оди н из сек­
ретных кодов ,  с помощью которого в ы  сможете и з м енить о п­
ределенны е параметр ы и гры (в том ч и сле графич еские) Все­
го в и гре 1 О р а з ­
л и ч н ы х  кодов Для 
то го , чтоб ы в вести 
секретны й  код, ос­
та н о в и те и гр у  в 
л ю б о й  м о м е н т  и 
н аб е р ите н е о б х о ­
димую посл едова­
теn ьность с и м в о ­
л о в  в строке управ­
ления (L  и R в дан­
н о м  случ ае - э то 
кноnки L и R в вер­
х н е й  ч ас т и  к о н ­
троллера, а не Left 
и R 1 g ht на панел и  
у п р а в л е н и я ) . В ы  
можете отключить 
л ю б о й  и з  р е ж и -
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м о в ,  u в едя тот же сам ы й  код вто р и ч но.  Кроме того, у вас есть 
воз rJюжность акти в и з и ровать любое колич ество режимов од­
нов р е м е н н о  

Стри птиз : RALBACLABA В с е  и гроки обеих ко манд ока­
зываются раздеты ми до трусо в - ни футб олок ,  ни носко в ,  ни 
обу в и . До вольно эксцентрично ! 

Супер-мя•: : BCBAL LABALL. Супер-мяч - такой же, как и 
обычны й ,  только з н ач ител ьно бол ьше.  

' 

Жестки й футбол:  RAB BACLLBACL 
В этом режиме и грок�. гораздо эмо­
ци онал ьнее реаги руют на различные 
ситуаци и ,  складывающи еся на фут­
больном пол е .  К при меру, если про­
и сходит наруш ение п равил , жертвы 
nодп р ы ги вают в воздух. 
· Сумасш едш ие прыжки.  LABARRAC­
CA Мяч начинает подпрыги вать, пе­
ремещаясь в совершенно неожидан­
ных ( и главное,  лишенных здравого 
смысла ) наnравлениях 

Су п е р - и г р о к  BABARBABBAR Тот 
игр о к ,  управление кото р ы м  ведется 
в данный момент (о н  обоз начен цвет­
н ы м  кружком) , вдруг вырастает до ги­
гантских раз меро в .  

Уж н а  ско вородке CRABBR LABAB BR Каждые пять-�:�е­
сять секунд мяч раз бухает и знутри и начи нает гудеть и свис­
теть К о гда кто- н и будь дотрагивается до мяча,  все и гр о к и , 

находя щи еся неподалеку nадают на землю,  
сл овно их покарал а  десни ца Божья . 
· Н евиди м ы е  стены АВ ВАСАВАВВА Вдоль 
гран и ц  футбольного поля в ы р астают н е в и ­
ди м ы е  сте н ы ,  поэтому мяч в се время остает­
ся в и гр е .  К р о м е  то го , отпадает необходи­
м о сть в ударах от в о рот, угл о в ы х  ударах и 
в б р ас ы в а н и и  мяч а  П р и мерно таки м о б ра­
з о м  проходят футбольные матч и в неболь­
ш их з акрыты х помещениях.  
· Лазер н ы й  мяч:  LACR BALL . Е сл и  вы уда­
рите по лаз ерному мячу,  он полетит намно­
го б ы стрее и дальше чем обы кно вен н ы й  
· О р еол: BARCLBAB B A  Вокруг игроков каж­
дой из команд з аго р ается золотое и л и  се­
ребря ное сияние .  
· С у м а с ш е д ш а я  т р а е кто р и я :  C A R C A B ­
RABBL.  В этом режиме с помощью кнопок L 
и R в ы  можете закрутить мяч самы м невооб­
раз и м ы м  сnособом.  



Игры для ЗDО 

RBТURN FIRB 
.., 

ЗАГРМНТ&JЬНЫН ОГОНЬ 
Тема: П р и кл ю ч е н ч е с ко -
стратегическая 
Изда тель : Prolific Pub/ishing 
Разработчик: Silent Software 
Год выпуска: 1 995 
Графика: анимация 
Вид в игре: аксонометрия 
Зна ние английско го : н е 
обязательно 
Сложность: средняя 
Количество уровней: 9 
Количество игроков: 1 -2 
(одновременно 

Введение: Имея в своем рас­
поряжении четыре ти па боевых 
машин : вертолеты. танки, бро­
нированные автомобили, пред­
назн ачен н ые для  устано вки  
мин ,  и джипы ,  вы должны об­
наружить боевое знамя против­
н и ка и п р и в езти его на с о­
бственную базу. Вступая в бой 
с компьютером .  вы не найдете 
в "Заградительном огне" ничего выдающегося , но,  в то же 
время ,  поединок с участием двух игроков доставит вам 
массу удовольствия . Безусловно,  "Заградительный огонь" ­
одна из лучших коллективных игр для 300. 

Основные стратегии в игре 

Нанесенные повреждения:  В том случае, если вас 
настигает вражеский огонь, внимательно следите за пока­
заниями радара. Каждое попадание отмечается красным 
кружком , диаметр которого напрямую зависит от величи­
ны нанесенного ущерба. Когда повреждения достигают кри­
тической точки ,  машина взрывается .  

Ремонт боевых машин : Не дожидаясь того момента, 
когда ваши транспортные средства превратятся в груду ме­
таллолома, отводите их в ремонтный бункер ,  работники 
которого могут исправить все повреждения . Для того , что­
б ы  попасть внутрь бункера, припаркуйте машину на его 

крыше, дождитесь того момен­
та, когда загорятся сигнальные 
огни и нажмите на А, В или С. 
Если речь идет о починке вер­
толета, облетайте бункер н·а 
низкой высоте до тех пор, пока 
не загорятся сигнальные огни. 

Авто матич е ск и е  з о нды : 
Избежать попадания автомати­
ческого зонда можно лишь на­
ходясь в постоянном движении . 
поскольку противник п роизво­
дuт их запуск только по непод­
выжным целям . Никогда не пе­
реезжайте через мост, если у 
вас на хвосте "в и сит" неп ри­
ятельский зонд, поскольку он 
н е только обстреляет вас во 
время движения ,  но и разрушит 
С \М МОСТ. 

Джи п :  Проблескавый мая­
чок джипа горит зеленым цве­
том в том случае, если вы при­
ближаетесь к боевому знаме­

ни противни ка ,  и становится красным на подходе к бунке­
ру. 

Т ан к: В экстренных случаях вы можете преодоле­
вать на танке очень н ебольшие глубоководные участки.­
не проваливаясь на дно. 

Карта: Находясь в бункере , внимательно изучайте 
карту зоны боевых действий, поскольку на неЙ отражают­
ся все изменения (взорванные мосты и т.п .) . Кроме того, 
по карте вы можете определить дислокацию и направле­
ние движения сил противника. 

Самоу11ичтожение: Нажмите одновременно А, В и С, 
чтобы взорвать ту боевую машину, в которой вы находи­
тесь в данный момент. Это быстрый, хотя и не очень чест­
ный способ вернуться в бункер. 



������������������������������� Игры для ЗDО 
Диаnазон обзора: в тоu случае, если вы хотите умень- Седьмой уровень: НСАЕ;  Восьмой уровень:  EF IL; Девятый 

шить масштаб изображения и увидеть на экране больший уровень : M RO F. (Есл и nрочесть все nарали задом напе­
участок зоны боевых действий. одновременно нажмите на ред, nолучится еще одна фраза: "Остановите разрушитель­
А и В .  Повторное нажатие на А и В вновь увеличивает м ае- ную войну, охраняйте все формы жизни."  
штаб изображения. Отладочное меню:  Введите параль WO LF, который 

В том случае, е сли вы нечаянно залетели на верто- запускает режим выбора уровня,  оnисанный ниже. Начав 
лете достаточно далеко от берега и о казались в открытом новую игру, одновременно нажмите на L, R и Р. На экране 
море, на поверхность воды поднимется вражеская субма- nоявится отладочное меню, состоящее из трех оnций. AUDIO 
рина и обстреляет вас ракетой, оснащенной системой са- SC R E E N  позволяет вам nрослушать и изменить все звуко­
монаведения.  Вы н е  м ожете разрушить ни подлодку , ни  вые эффекты ,  присутствующие в игре. Иногда это бывает 
ракету . Един ственная возможност ь  спасти свою шкуру - довольно забавным.  Опция FLAG I N  F I RST B U I LDING раз­
поместить другой объект между вертолетом и ракетой .  По- мещает вражеское боевое знамя на самом nервом флаг­
пытайтесь развернуться так, чтобы побли зости от ракеты 
оказался неприятельский зонд или боевая машина. Тогда 
ракета "запутается" и взорвет собственную цель , избавив 
вас от мучительной смерти . 

Стратегии ведения боевь1х действий при участии 
дгух игроков 

Если противнику удается обнаружить ваше боевое 
знамя , садитесь на джиn и nостарайтесь nерехватить его . 
"Спрячьте" знамя с помощью одного из способов,  п ере­
численных ниже: раз местите его з а  стеной здания, непод­
алеку от орудийных башен;  перенесите его nодальше от 
той точки, где в настоящее время ведутся боевые дей ст­
вия ; верните его в свой собственный бункер (где оно будет 
установлено на новый  флагшток) ; бросьте его в открытое 
море и позвольте nрибою медленн о отнести его обратно к 
берегу. Противнику будет не так-то легко обнаружить з на­
мя,  которое nостоянно находится в движении.  

Не забывайте подклады вать м и н ы  nод вражеские 
мосты вместо того , чтоб ы  взрывать их самостоятел ь н о .  
Когда м аш и на nротивника nодры в ается на мине, на ва­
шем счету оказывается и уничтоженная боевая единица,  и 
взорванный мост. Помимо этого , минируйте подходы к бо­
евому знамени и территорию, непосредственно прилегаю­
щую к вражеско му бун керу . Обезвредить мины можно , 
расстреливая их ракетами с вертолета. 

Дислокацию противника, е го п еремещения ,  п рибли­
жение автоматических зондов и наличие мин,  которые не 
видны н а  обычной карте, можно определить п о  пе казани ­
ям радара. 

Сверх-секретные код"/ : 

Пароли для индивидуаль ­
ной игры :  Второй уровень:  TNOD;  
Третий уровень: YALP; Четвертый 
урове н ь :  HТ IW; Пяты й уровен ь :  
LAER;  Шесто й у ро в е н ь :  S N U G ;  
Седьмой уровень: ТSUJ ; Восьмой 
уровен ь :  S I HT; Девятый уровень : 
EMAG .  (Если прочесть все пара­
ли -задом н а п е р е д ,  п олуч ится 
фраза, содержащая в себе весь­
м а мудры й  с о вет: " Н асто я щие 
ружья - не игрушка, лучше стре­
ляйте из игрушечных.-) 

Пароли для коллективной 
игры : Второй уровень: POTS; Тре­
ти й уровень:  SRAW; Четвертый 
уровень : ТАНТ; Пятый уровень :  
L L I K;  Ш е стой уровень: EVAS ; 

З 1  

штоке, который в ы  разрушаете . D I SPLAY FPS nоказывает 
количество кадров в секунду . Чем выше этот nоказатель, 
тем лучше качество изображения. Чем больше разнооб­
разных объектов расnоложено на экране , тем меньше ко­
личество кадров в секунду. 

Неуязвимые боевые машины: Начните новую игру и 
выведите на экран меню выбора боевой машины. Подве­
дите маркер курсора к той машине , которую вы хотите сде­
лать неуязвимой ,  и нажмите на С ,  чтобы nервключиться на 
экран выбора оружия. Нажмите и удерживайте кнопки L и 
R ,  затем нажмите и удерживайте кноnки В и С .  Теnерь , 
удерживая все четыре кноnки,  нажмите на Х, чтобы на эк­
ране nоявилась о п ция выхода . Убедитесь в том ,  что осве-

щен nравый nрямоугольник. На­
жмите и удерживайте Вниз (nро­
должая удерживать L, R,  В и С) ,  
затем нажмите А.  При этом вы 
должны дважды услышать звуко­
вой сигнал, соnровождающий вы­
бор той или иной машины.  После 
это го выбранное вами трансnор­
тное средство становится абсо­
лютно неуязвимым , хотя у вас nо­
nрежнему может закончиться го­
рючее или боеприnасы . Теперь 
можете проделать тот же фокус 
со всеми остальными машинами . 

В ы бо р ур ов ня :  В начале 
и гры,  в которой могут участво­
вать 1 или 2 игрока, введите nа­
роль WOLF. Посл е  этого вы nо­
лучаете доступ на любой из уров­
ней. 



Video 

НОВИН КИ ВИДЕОРЫНКА 

Компани я  Colu mbla P1ctu res 
фильм Пенни Мар шала. 

"П робуждение" 

К и н о компа н и я  
М эла Гибсана 
"Ай крон Продакш н •  
представляет 
фильм Дэвида Джонса 

"Джекна йф" 
В ролях: Роберт Де Ниро, 
Эд Харрис,  Кэти Бейкер 

1 996 год. 

Одна и з  я рчай ш их 
американских кинозвезд Роберr Де Н и р о  ( " Крестн ый отец" .  
" Кази н о " .  " Схватка" ) бок о бок с самым горячий голливудским 
актерем Эдом Хэррисом ( " Фи рма" , "Аполлон 1 3" )  в напряжен­
ной драме о двух парнях, которые заново учатся жить,  про­
йдя ужасы войны . И вновь сдают трудный экзамен ч еловечес­
к и х  в з аи м о о тн о ­
ш е н и й , ко гда 
один из н их влюб­
л я е тся в се с тр у  
др угого в и спол ­
нени и блистател ь­
ной Кэти Бей кер 
( " Эдвар д р у к и ­
н ожницы " ,  "Джен ­

нифер восьмой" )  

- -

В ролях: Роберт Де Ниро, Рабин Уилья мс 

Мелодрама. 1996 г. 

1 969 год. Доктор Сэйер получает назначение в клинику для 

психических больных пациентов. Среди больных - жертвы Слепой 

Болезни 1 9 1 6 года, превративших этих людей в неподвижные , не 

реагирующие ни на что мум и и ,  В ы работав экспериментальное 

л е кар ство , Сэйер пробует п р ов е сти нов ы й курс л е чен и я  для 
забол евшего сов сем р е бе н ком , а теп ер ь став ш е го взросл ы м  
мужчиной Л ео н арда. Лечение понемногу в озвращает Леонарду 

н о р м ал ь ную жизнь,  со в с е й  ее р адость ю и б о л ь ю .  З а н о в о  
р оди в ш и й ся , Леон ардо н ач и н ает позн а вать м и р  чув ствами и 
сознанием ребенка, которым он был до несчастья . А доктор Сэйер, 

набл юдая за ним, сам меняется и ощущает 

н о ву ю потре б ность в друж б е , л юб в и  и 
понимании . . . 

Добрый,  трогательный. щемяще грустный 

и о п ти м и ст и ч еский ф и л ь м ,  о к р а ш е н н ы й  
· л юбовью и состраданием. Звезды мирового 

ки н о  Ро б е р т Д е  Н и р о . и Рабин Уильямс 
создали живые,  и з  плоти и кров1.1 образы . 

которые, по признани ю самих актерев , стали 

луч ш ими в их карьере. Не пропустите эту 
вел и колепную мелодраму. 



Кин окомnания М эл а  Гибсана 

" Ай кон П родакш н "  nредставля ­

ет фильм Альберта Пайна 

" Ки кбо ксе р 
воз в ра щается" 

В ролях:  Саш а  М и тчелл , Май кл 
Кизи , П итер Бойл 

1 996 год. 

В е л и кая с а га о д в ух 
б ратьях - ки кбоксе рах . н ачатая 
л егендар н ы м Жан - Клодом Ван Дамам nродолжается . Вновь 
на nути у Дэвида Слоана ( Саша М и тчелл)  встает кровожадн ый 

Тон г  По ( Майкл Кизи ) .  Как и nрежде н ас ждет жестоки й бой 

не на жи знь,  а на смерть ,  в котором герои продемонстриру­

ют виртуозное владени е  приемами кикбоксинга, nодари в  зр и ­

теля м  фантастическое и захватывающее зрел и ще .  Режиссе ­

ром этого боевика стал знамени тый Альберт Пайн . nросла ­
в и в ш и й с я  

с в о и м �  

ф и л ь м а м и 

" К и б о р г " , 

" Н е м е з ида " . 

" Го н кон г 97" , 

ч то д е n ает 

п р о с м о т р  

вдвоен е  nри­

в л е к а т е л ь ­

н ы м .  

Кин окомпан и я  М эла Гибсана "Ай крон Продакшн " nредставляет 

фи льм Джимми Хаетона 

" М ал ол етн и й 
в а м п и р" 

в ролях: Роберт Шан Леонард 

и Дэвид Уорнер 

1 996 год 

Как и любо й но рмальны й nодросток,  Роб ерт Ш а н  Л еон ард ( М но го 

шума из ниче го ) ,  м ечтает о том, как в о гром н ом жутком доме е го с облаз­
няет nрекрасная жен щина. М ечта стано вится я в ью и nрев ращается в кош ­

мар,  в едь соблаз н ителt:.ница оказалас ь вам n и ро м . Ю ноша оборачи вается 

в жаждущего крови ман ья ка . Но это nолбеды . За ним ох отится вам n и р­

33 

у б и й ца 

Дэвид Уор ­
нер ( О м е н ) .  

Ж и з н ь  н е  

сахар в сем­

н а д ц а т ь  
л е т ,  о с о ­
б е н н о  к о г ­

да ты - вам ­

n и р .  

054
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Н ОВИН КИ ВИДЕО РЫНКА 

Компания Warner Bros представляет ф ильм Джана Грея 

" М ол н и е н ос н ы й " ( "Н и ко-9")  
В главной роли Сти вен Сигал 

1 996 год. 

Серийный уб ийца явно не равнодушен 

к р у с с к и м М а н ь я к о б е зо б р аж и в ае т  с в о и  

ж е р т в ы  до таксй сте п е н и  ч то л и шь номер 

с и л и ко н о в о г о  и м п л а н та н та ,  с к р ы того в 

р о с к о ш н о м  б ю с т е  о ч е р едн о й  р у с с к о й  

к р а с о т к и , п о з в о л я ет о п р еде л и т ь е е  

н ационал ьную принадлежн ость . 

П о л и ц и я  Л о с - А н ж е л е с а  н е в си лах 

остановить преступ н и ка .  На помощь приходит ч еловек ( Стивен Си гал ) ,  

ч е й  и н сти н кт и п о н и м а н и е  п р есту п н ого м и р а  позвол я ют п р ой ти п о  

цепоч ке убий ств д о  самого кон ца . . .  

Компан и я  Pac1f1 c  Shore Med1a  представляет фильм Барри Самсона 

" В ч е р а ш н я я  м и ш е н ь" 
В ролях: Малькольм МакДауэлл ,  Дэниел Болдуин 

Фантастический боевик. 1 996 г. 
Секретная ор ган изаци я ,  возглав­

л я е мая н е ки м  Хелде н о м ,  по ручает 

своему спецагенту Уин строму и е го 

головорезам найти Пола,  обладающе­

го даром телекин еза . Другая секрет­

ная орган и зация ,  " Фонд" , пытается 

перехватить Пола для создан ия н о­
вого поколения л юдей .  Пол оказыва­

ется между двух огней и со свои м и  

друзь я м и  в ы н ужде h прот� во стоять 

п р е с т у п ­

н ы м замыс­

л а м  п р е ­

следующих 

его людей , 

отстаи вая в 

фи нал ьной 

схватке бу­

ду ще е че ­
л о в е ч е с т ­

в а ,  находя­

ще е с я  в 

ст р а ш н о й  

оnасн ости.  



Компания N U  IMAGA nредставляет 

фильм М ар ка Рапе 

"Охотн и к  з а те н ь ю" 

в главной рол и Фрэн к  Загари на 

Фантастический боевик. 1 996 г.  

В семье археол огов Корин ы и М а й кл а  -
горе.  Их ш естилетн и й  сы н Джой пребывает в коме 
посл е автомобил ьной катастрофы . Для лечения 
ребенка в кл инике доктора М ортона нужны ден ь­
ги и о н и  отправля ются в Афри ку на поисковые 
работы . Во время р аскопок Кор и н а  находят странную бутылоч ку с непо­
нятными н адписями н а  ней . П о  факсу она отправл яет фото находки в Лос­
Анжелес доктору М артену. Внезапно появи вший­

ся косм ический  корабль 
п р изе м л я ется н а  место 

раскопок и прилете в ш и й  

н а  н е м  суп е р - ан д р о и д  
пытается завладеть сосу­
дом С пасая сь от супер­

андроида и ссл едовател и 

подвергаются нападен и ю  

л юдей доктора М ор тона.  

Все заинтересованы в по­

л уч е н и и  н а й де н н ой К о ­

р и н ой буты л ки . . .  Н о  n o -

�1Ц�1�t_'t����i���� чему? ����������������� � -- - - - � ��:gg� 
Компан и я  Warn e r  B roth e rs пред­

ставляет фильм Джан а  П ейсона 

" Кв а рти р ка Джо" 
В р олях:  Дже р р и  О ' Коннел , 

М е ган Уорд 

Комедия. 1 996 г. 

Когда Джо приехал из пров и н ции " покорять "  Нь ю - йорк , ему не везло ужас­

но:  в течение двух минут его ограбили три р аза ! Но оптимизм его не покинул и не 
зря - жилье он нашел почти бесплат­

ное . Он думал , что живет в доме один ,  

н о  оказалось, что его соседи - тыся­

ч и  таракан ов , н е  п росто говоря щи х ,  

н о  в е с е л ы х ,  дружел ю б н ы х  и даже 

м удр ы х .  Дж о 

п о в е з л о  в о  

в то р о й  р а з , 

когда он влю­

б и л ся в доч ь 

миллионера . .  

- - · - · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · ·  

МАfАЗИН "ВИДЕО МИР" ПосАеgпне но винки 
Широкий ассортимепт российских и 

зарубежных фИА Ь МОВ 
А, етские фиАьмы н мgА ьтфиА I� иы 

Dиgeo gA H gома 
Аитейный проспект, g. 50  Зс1ПНСЬ 1/il заказ 
· · - - · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · ·  



Фэнтези 
Не так давно по телеканалу НТВ в "часе сериала" показали новый отечественный 

многосерийный фильм, героями которого стали пер сонажи, известные всем россиянам хотя бы 
по курсу школьной программы. Базаров, nопахин и дРугие стали нашими современниками, они 

разъезжают на автомобилях, участвуют в создании кооперативов и сдают в обменниках 
доллары. По задумке создателей сериала классические персонажи сохранили не только свои 

фамилии, но и характерные черты: простодушие и коварство, нигилизм и мещанство. 
Анапогичная идея была использована и при создании романа "Космическая погоня ", на 

страницах которого собрались вместе герои известных компьютерных игр. Также как и в 
телесериале, компьютерные персонажи сохранили присущие только им черты: Квейк 

маниакально злобен, а Роджер Вилко, хотя и простоват на первый взгляд, тем не менее умеет 
выпутываться из любой ситуации. Итак, "Космическая погоня" - это шанс повстречаться снова 

с полюбившимиен персонажами компьютерных игр. 

Puчapg Фeceiiep 

Космuчесkая nо2оия 
(Space Chase) 

Глава 1 

М ани пулято р ы  стула были подняты очень высоко , но ноги 
Манфа покоились еще выше.  На его коленях лежал а клавиа­
тура, в руке - банка со ка и кусок недоеденной синтепищи.  

- Привет! 
М анф поз вол ил себе оторваться от м онитора, чтобы поп­

риветствовать входящего в комнату Пьера.  
- Я тут просматри в аю списки закл юченных Марси анской 

колонии . Хотелось бы вытащить кое - кого сюда, как это ты 
продел ал со м н о й .  

- Каких - т о  твоих друзей ?  - пои нтересовался П ьер .  
- О ,  да Таких друз ей ,  что и м  будет мало одного Хоул о .  

Эти парни , кого я и щу ,  в свое время достаточ но поиздевал и сь 
надо мной , чтобы это и м  можно было забыть. Кстати, ты в кур­
се, что колония на Хло нди предназначена исключительно для 
инопл анетян,  и лiоди здесь попадаются р едко , среди них нет 
н и  одного земляни на? 

- Ну и что и з  этого следует? 
- То , что тебя не должны были сюда помещать.  
- Мы оба з наем, кто за этим стоит. Н о  я пришел тебя кое 

- чем обрадовать. Тол ько что разговаривал с на ш и м  адвока-
то м Гордоном . О каз ы вается , Тауэрс арестован.  Он там о пять 
ко го - то убил . На нас Тауэрсу с нова свалить убийство не уда­
лось. Медики судебной эксперти з ы  занял и сь Сти вом всерьез 
Ди агноз - потенциал ь н ы й  манья к  - уби й ца П ол и цейские те­
перь л омают гол о в ы ,  сколько е ще труnо в  висит на нем.  Жал ь, 
что Тауэрса не отправят в кол о ни ю .  Мы б ы  его встр етил и !  

- Еще успеем рассчитаться . Только б ы  выбраться отсю­
да! - проговорил Манф. 

- Да мы и так уже свободны , - п ожал плечами Пьер . - С 
нас сняты все обвинения , р аз в Тауэрсе п р и з нали маньяка. 

- Тогда я не понимаю,  что м ы  еще делаем на Хл онди ? 
Пора домо й l  

- Н е  так в с е  просто , - покачал головой П ье р .  - Дума-
ешь, нас так и в ы пустят отсюда? 

- Ты имеешь в виду Драра и его шай ку? - уточ нил Манф 
- Точ но, и всех, кто за н и м  стоит. 
- Это не такая уж и п роблема Не го вори ни кому о наш ем 

освоб ожде н и и  и все. А незаметно в ы б р аться с планеты мы 
с у м е е м .  

В это время ком п ьютер законч ил поиск и вывел резул ьта­
ты на экран.  Манф пробежал глазами строчки текста и нахму­
рился 

- Тех парней ,  что я и скал , уже нет в коло нии . Сбежал и , ­
сказал он .  

- С Марса о ни н и куда н е  денутся. М ы  можем вернуться 
туда и сполна рассч итаться с подонками,  мучивш и ми тебя 

- О К .  А сейчас я п о пробую с помощью сооруженной 
мной с и стемы подкл ю ч и ться к поли цейскому компьютеру и 
выбить для нас космо кате р .  

П ьер в ы ш ел н а  ули цу .  В вечернем небе зажигал ись пер­
вые з везды . Уэстдавенп о рт залюбовался яркой полоской па­
дающего метеора Пьер з ажмурил глаза,  а когда открыл , то в 
небе уже ничего не было 

Через час п о з в о н и л  Манф. Пьер достал и з  нагрудного 
кармана гор о ш ину видеосвяз и и сдавил ее двумя пал ьцами.  
Над раскрыто й ладо н ь ю  Уэстдавенпо рта появил ось объемное 
м и ниатю р н о е  и з ображ ен и е  голо в ы  М анфа . 

- Удалось взять у пол и цейских космо катер " напрокат", -
обьявил о н  - Я его на автоnил оте отправил к подножию утеса 
Мертвого Гада. Найдешь его на другой стороне озера, прямо 
наnротив в ысохшего в одоnада. Ты б ы  nосмотр ел, как там с 
топл и вом и продовол ьствием,  а я пока закончу все дел а 

- Ладно,  - ответил Пьер 
Горош и на видеосвяз и  погасла. Уэстдавенпорт убрал ее в 

карман и отправился в путь. От ясного ч и стого н еба не оста­
лось и сл еда. Пьер видел клубящи еся языки тумана, а воздух 
nостепенно терял свою nроз рачность. 

"Уже бол ьше ч етырех м еся цев я на этой планете" , - nод­
умал Уэстдавенnо рт. 

Дорога шла круто в н и з ,  спиралью сnускаясь с плато , на 
кото р о м  находилась к ол о н и я .  По н е й  ежедневно дважды в 
сутки проезжал и скарги ,  везущие з акл юченных на рудники . 
Спусти в ш и с ь ,  П ьер свернул с дор о ги и ,  пробравшись через 
редкий лесок nапоротни ко образных деревье в ,  в ы ш ел к 
оз еру . Ро вная пленка в оды был а аб­
сол ютно н е п о д в и ж н а .  Здесь же 
уходило в в ы сь на огромную вы­
соту гл адкое тел о утеса В н е­
п о м ер н о й  дал и ,  у к р ы тая 
туманом ,  терялась вер­
ш и на .  К о с м о к ате р 
Пьер у видел сразу. Н а­
с в и ст ы в ая , о н  н а п р а ­
в и л с я  к о  в х о д н о м у  
л ю ку ,  как от апn арата 
м етнулась nрочь  какая 
- то тень.  Реакция П ьера 
была м гновен н о й .  В не-
сколько п рыжков он  до­
гнал нез накомца и по­
в а л и л  его н а  з е мл ю .  
П р ис м о т р е в ш и с ь  в н и ­
мател ьнее,  Уэ стда в е н ­
п о рт увидел , ч т о  у е го Пьер УэсТАавенлорт 



ног л ежит зеленоватое существо_ Туловище нез накомца и м е­
ло фор му бутылки,  верхняя частъ, которого ,  постеnенно утон­
чаясь , nереходила в голову. Пьеру nоказалось,  что этот бес­
шейный незнакомец сnособен быстр ы м  змеиным дв ижен и е м  
изогнуться и укусить, впрыснуть я д  или сделать что - нибудь в 
этом духе, поэтому Уэстдавенпорт счел самым разумным ото­
йти подальше.  

- Что ты делало у космокатера? - П ьер смотрел , как 
многосуставчаты е конечноспt иноnл анетя н и на скребутся п о  
земле,  словно стараясь уцепиться за что - нибудь.  

- Уби райся !  Ты сильно жалеть такой грубость! Еще н и кто 
не сметь так разговар и вать со мно й !  - тонк и м  нечел овечес­
ким гол осом пропи щало существо. 

- Что у теб е в руке? 
Н есмотря на со п ротивление, П ьер разжал дли н н ы е  зе­

леные пальцы.  Н а  б ел есо й ладон и  лежала то н кая пласти на,  
лишь с помо щью кото р о й  можно было уnравлять космокате­
ром.  

- Ты украло кодатор!  Кто тебя подослал ? 
- Я уже тебе все сказало! 
- Нич его , ты еще заговоришь!  - пообещал Пьер, доста-

вая гор о ш и ну видеосвяз и . - Манф, я тут п о й м ал ш пи о на . . . Э й ,  
Манф, т ы  меня сл ы ш и ш ь? 

П ро ш л о  несколько секунд , n р ежде ч е м  появилось и з о­
бражени е  Стабильности так и не удалось добиться , карти нка 
nостоянно п р ы гал а,  сл ы ш ал и с ь  звуки стрел ь б ы  и я р остн ы е  
крики . Н еожидан но четко заз вучал гол о с  М анфа. 

- Пьер , меня почти· о к ружил и .  Здесь все, в кл ючая Драра. 
Им стал о известно ,  что п р и ш ел п р и каз о нашем осв обожде­
нии ,  и тепер ь они уверены , что по  кр ай н ей мере оди н  из нас 
ш п и о н .  

М а н ф  ненадол го з амолчал ,  n о сл ышалась с е р и я  кор от­
ких в ы стрел о в  и жуткий вой в ответ< 

- П ьер,  я почти у края утеса. Придется n р ы гать. П р и го­
то вь космокатер к старту и иди встречать меня . Я ничего не 
вижу, сnлошной туман . . .  

- Манф, не надо п р ы гать! Это оnасно !  
- У меня нет другого в ыхода. В с е ,  к о н е ц  с вя з и  . . 
Н е  теряя ни секунды , П ьер б росился к космо катеру , таща 

за собой упи рающегося nлен н и ка.  В сал о не он nрико вал су­
щество к nоручню и кинулся к озеру. С наnряжен ием всматр и­
вался о н  в б елую nлотную мгл у  тумана. 

А в это в ремя Манф нав ерху в ыпустил в ухмыляю щуюся 
рожу п осл едни й  з аряд и в доnол нени е  ш в ы р нул изо всех сил 
бесполез н ы й  теп ерь свимат. Н о га Хор на не нашла оnор ы ,  но, 
nокачну в ш и сь, он усто я л .  И н о nланетя н е  n р и бл ижал и с ь .  И з  
тумана в ы ступал и их  уродл и в ы е  м орды . О б е р нувшись,  Манф 
попытал ся nосмотреть в н и з .  Н и ч его н е  было видно, но Х о р н  
з н ал ,  какая т а м  в ы с ота. Раз б ежа в ш и с ь ,  с гр о м к и м  к р и ко м  
М ан ф  nры гнул вниз . 

П ереворачи ваясь,  оставляя влажны й  сл ед в белом тума­

не, глушащем все з вуки , Хо рн падал в н и з .  О н  б ыл уверен, что 
сейчас кожу вспорят о стры е  гр ани разбросанных внизу валу,­
нов .  Но уже ч ерез секунду его тел о легко вошло в воду Выдо­
хнув остатки воздуха , М анф начал в спл ы в ать 

- Манф, сюда! - раздался гол ос П ьера. 
Ориентируясь по  з вуку, Манф n о пл ыл к берегу.  Рядом в 

воду хлоn нул ось что - то большое.  В глядев ш и сь,  Манф с ужа­
сом убедился , что п р еследо вател и  не оставля ют его и здесь 
Есл и  ч еловек мог р е ш иться на тако й п р ыж о к  только в силу 
чрезвы чай ных обстоятельств , то для и нопланетя н с их чуждой 
психи кой это н� я влялось чем - то и з  ряда в о н  выходящим.  

- Готов ь  космокатер,  я их задержу! - к р и к нул Пьер .  
М анф выбрался и з  в оды и бросился в указанном П ьером 

наnравлении. Уэстдавенnорт в ы nусrил в nервого показавше­
го ся и з  воды 11ноnл а н етя нина нескол ь к о  з арядо в .  Энер гия 
разряда б ыла настолько высока,  что от и нопл анетя н и на в раз­
ные стороны nолетели о торванные части тела.  За несколько 
последующих минут П ьер расстр елял все заряды , в воде пл а­
вали разорванные на куски тел а.-vэстдавенпорт nодумал , что 
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е м у  nотом е щ е  долго nр идется в сnо­
м и нать эту ноч ь как кошмар.  Тут Пьер 
ув идел выбирающегося из воды Хо­
ул о .  От такого подарка судьбы о н  
отказаться не мог. Быстро nоменяв 
в п р и е м н и к е и сто ч н и к  п и та н и я , 
Пьер поймал в п р и цел Хоуло и с на­
слажден и ем нажал спуск.  Хобото­
о б раз н ая гол о ва д е р н ул а с ь ,  рас­
крывш ись в последней конвул ьси и ,  
после ч е го, хр ипя,  тварь рухну-
ла в в оду, подня в фонтан б р ы з г. 

П ьер бросился к космо кате­
ру , на ходу захл о пнув люк.  Манф 
уже сидел в кресле пилота,  пал ь­
цы его в бешеном темпе бегали по 
клавиатуре пул ьта. К илл ю м и натору 
с н а р уж и  n р ил и п  и н о пл а н етя н и н ,  без-

Манф Хорн 

з вуч но шевеля подоб и е м  губ.  К о смо катер качнул ся , з атем 
р ванул ся вперед. Манф неотр ы вно смотрел на экран,  следя 
по радару за местоположе н и е м  nлато и по сnирал и nодни­
мая аппарат вверх.  Н е  удержав шись ,  П ьер схватился за пору­
ч ен ь ,  наткнувшись на nленного и но nл анетя н ина.  

- О ,  черт, я и забыл о нем! 
- Что это? - Манф на м и г  оторвал ся от э крана. 
- Оно хотел о украсть кодатор .  'Наверняка связано с по-

л и цией Может вышвы рнем его в космос - в едь мы уже поки­
нул и  nланету? 

- Подождите, вы совершать много о ш ибка! - существо 
заметно присмирело.  - Я только несчастное дрэс Смейже. Я 
летело с оди н з вездный колония мой нар од на роди ну, чтобы 
мой р ебенок отпоч коваться родной планета. Н о  мой аnпарат 
сбивать курс сов сем , я падать, выбираться наружа, ни кого не 
з нать, nлохо й  планета, я жел ать скорей ул етать дом ,  пони­
м а й ?  

- Ладно, сиди nока. В с е  р авно ни кто не станет раз герме­
тиз и ровать катер . 

П ьер посмотр ел в илл юми натор и увидел, что иноплане­
тя нин из колонии так и не смог ил и н е  захотел отор ваться от 
космокатера. В посл еднем судор ожном движении он прижал ся 
к обш и вке, ш ироко раскры в  рот. 

- С мертвым инопланетя ни н о м  за б о ртом и живым в нут­
р и  на Земле нам не сто ит появляться , - задумч иво прогово­
рил П ьер . 

- Я з наю,  куда нам над о ,  - сказал Манф,  перекл ючая 
тумблеры - Лети м на nланету Гнег. Тот братишка,  что снару­
жи,  сгорит в атмосфере, а тот, что беременны й ,  просто совер­
ш ит беспл атн ы й  перел ет. А на Гнеге нам без труда удастся 
продать космокатер и улететь на Земл ю .  

П саф и Хэлл скр и м ,  два агента М еж пл анетной Контроль­
ной Служб ы ,  были в недоумени и .  Космокатер, на котором они 

nрибыли на Хлонд и ,  исчез . Исчез вместе с третьи м  агентом ­
дрэсом Смейже.  П саф и Хэлл с к р и м  перегля нул и с ь  - на их 
нечел о веческих л и цах была н а п и сана одна мысл ь  - вот что 

з начит взять на ответственную о перацию беременного аген-
та. 

П риземистый как бочоно к, П саф и м ел по паре коротких 
конечностей и большую квадратную голову,  размер которой 
поз волял шефам М КС предпол агать нал и ч и е  у данного аген­
та недюжинных умственных способностей . 

Вто р о й  агент, Хэллскр и м ,  был н е гуманоидным сущест­
вом.  Круглое я й цевидное тел о  было пекр ыто настол ько дл и н­
н о й  и густой шерстью п р и ятного сине - серого отлива,  что ч е­
ты р е  сильных ,  п р едназ н ач е н н ы х  для дл и н ны х  пробего в  ко­
неч ности был и почти не видны . Небольшая в пропорции с мас­
сивным телом голова на змеиной шее могл а  nоворачи ваться 
под любым углом. 

Это были неплохие в своем роде агенты . Последняя , nоч­
ти уже завершенная о перация,  м о гл а  бы о конч ател ьно убе-



дить их в том,  что они уникальны и незамеtшмы , есщt бы дрэс 
Смейже не исч езло та�< внезаnно вместе с космокатером. 

Агентам МКС б ыло дано задани е  встретить осведомите­
л я ,  кото р ы м  являлся один из з аключеt!НЫХ, и вывезп1 его с 
nланеты . Эта nредосто рожность был а nродиктована тем, что 
руководители тайной организации стали догадыеаТLся о том, 
что nрав ител ьству уже дав н о  и з вестно,  откуда совершаются 
n и р атские рейды , и что среди заключенных существует целая 
команда в недренмы х агенто в . 

И н ф о рмато р ,  �1 мев ш и й  трудно nрои зносимое LtМЯ Лож­
ко,  также человеко м н е  являлся. До nоследнего временLt он 
вели колеnно сnравлялся со своей работой . Но сейчас вытяну­
ты е дл и н н ые уши осведо мителя мел ко тряслись Есщt его nой­
мают л юди Драра, то ему не избежать муч�пельно й  смерти. 

- Ну слава косм осу , вот о но куда nерелетело! - с с�tлой 
выдохнул воздух Хэллскри м , указы вая на блеск обшивки, час­
ти которо й виднелись в Просветах густых зарослей. 

Псаф с удивлением о сматривал нез накомый косм�tчес­
к и й  апnарат, о пределенно не тот, на которо м  nрибыли аген­
ты На борту виднелась ч еткая надпись: ·исnравi!IТельная ко­
лония Планета Хл о нди".  

Это была капсула, которую Манф на автоnилоте nослал к 
поднож и ю  утеса Именно на ней они вдвоем с Пьером долж­
ны были по ки нуть планету. 

Совсем рядом раздался жутки й  вой и громкий хруст, слов­
н о  целая армия б р одя г, забыв о вся ких nредосторожностях, 
продирал ась сквозь лес.  

Агенты М КС не успели даже nрисмотреться к нежданным 
гостям - вспышки лазерных лучей з аставили всех троих, не 
сговар и ваясь, броситься ко входному люку капсулы. 

П робивши йся к пул ьту П саф в nанике жал на все клави­
ши сразу, мечтая только об одном - как можно быстрее стар­
товать . 

Заключенные окружил и капсулу. Двое из них быстро ус­

тано в и л и  на анти грав итационной платформе тяжелый и злу­
чател ь .  

Н аконец нужная команда, необходимая дл я  старта, была 
найдена и п ередана миникомпьютеру для исnолнения. Аnпа­
р ат задрожал , подн и мая сь в воздух. В этот момент заключен­
н ы й  развернул излуч ател ь  и нажал на сnуск. Набирающая ско­
рость капсула н ы р нула носом к самим верхушкам деревьев, 
но все же смогл а  в ы ров нять крен и вскоре исчезла . Протяж­
н о й  в о й  р азочарован и я  прокатился вдоль всего nодножия уте-

Псаф считал полученные повреждения 
Раз б ит пря мы м попаданием гиперnривод, 
в ы ведена из строя система воздухообме­
на 

- Через двадцать шесть минут на ор­
биту Хло нди должен nрибыть военный з вез­
долет с грузом з акл юченных Нам остается 
только включ ить мая к и ждать, ко гда нас 
nодберут, - глухо сказал Хэллскрим, nро­
сматр и в а я  электр о н ttую карту , составлен­
ную по данн ы м ко нтр ольных сообще ний о 
персм ещениях космических кораблей . 

- М ы  спасены, мы спасены ! - тонким 
голосом в радостном возбуждении прокри­
чал Ложка. 

Агенты скептически переглянулись - у 
них повода радо ваться не было - nотерять 
своего третьего в такой простейшей опера­
ции! 

По тому, как тряхнуло капсулу, Псаф 
nонял , что на з вездолете их з аметили и вклю­:,��!Jj. ч и л и г р а в и тацио нну ю устано в ку. К аnсула 

!'$ легко в о шла в шлюз,  затем ее подхват�1Ли 
маниnуляторы и аккуратно поставили на пол 
ангар а .  Раздался скрежет отди раемой об­
ш и вки В глаза П сафа ударил яркий свет. 

- Да тут целы й  зооnар к'  - посл ы ш ался чей - то удивлен­
ный возглас. 

- Ты сам оттуда ! - огрыз нулся Хэллскри м. 
- Это кто сказал ? - об иженно про го ворил незнакомец 

- Ты ,  ушастый? 
Ложке испуганно nомотал гол о во й . 
- Тогда, з начит, ты , тол стя к! 
Ничего н е  ожидающи й Псаф почувствовал резкую боль в 

боку - это незнакомы й астронавт удар ил его ботинком. 
- Какого ч ерта! ? - в зревел агент Межnланетной Кон­

трольной Службы . 
- Заткнись! 
Только тут Псаф заметил , что астронавт стоит со свима­

том, а позади него маячат еще двое парней со не внушающ�t­
ми ДОВерИЯ физ�tОНОМИЯМИ 

- Добро nожаловать на рейдер , го спода пленники ! Меня 
зовут Эйнджел Девойд, я правая рука Чер ного Квейка. 

- С каких это пор военный крейсер стал рейдером? -
сnросил Псаф. 

- С сегодняшней н оч и ,  - ухмыльнулся Девойд - д те­
nерь я  nокажу вас К вей ку 

П одъемник доста в и л  nленни ко в n р я м о  в каnитанскую 
рубку. На шум моторов с идя щий в штурманском кресле чело­
век раз вер нул ся . Псаф в н и мател ьно п р и смотр елся к н ему. 
Лет тридцати , бритый нагол о ,  он кри в ил тонкие губы в грима­

сах боли , касаясь кров оточ ащего остатка отстреленного уха. 
- Ха! - воскликнул Квейк - Вышли в космос на такой 

лоханке! Смелости вам не занимать . Уже з а  одно это вас cтo­
IIIТ оставить в живых. 

Только сейчас Псаф замети л ,  что главарь удобно пол­
ожил ноги на спину какого - то челов ека , л ежащего на nолу. 
Квейк nерехватил взгляд и но планетя н и на.  

- Не волнуй ся , тебе это не гроз ит Эта падаль была каnи­
таном Квирком . Да? 

Квейк схватил капитана за воло сы и медл енно nоднял 
его голову кверху. Псаф ув идел , что все лицо капитана пред­
ставля ет собой с плош ную кровавую маску Всмотревшись в 
ненавистное л ицо, К в е й к  оттолкнул свою жертву, выnрямив­
шись в кресле. 

- Я был на звездолете сам ы м  последни м ,  теnерь же все 
nодчиняются мне. Среди вас я вижу одно го, совсем уж наnо­
минающего зверюгу Отл ично.  Девойд, заnри тварь и не кор­
м и .  Мы устр о и м  отличные гладиаторские бои между ним и 
nрежним командным составом. 



Хэллскрим зарычал на двiШ)'Вшегося к нему Девойда, но 
тот выхватил nарализатор. Иноnланетянин упал к ногам nи­
рата. 

- Этих в трюм к остальным nленникам , - распорядился 
Квейк. 

Злобно ткнув каnитана. Квейк развернул ся к обзорному 
экрану и щел кнул п ереключателем оч истки шлюза. Получив 
дополнительный импульс ускорения , в космос вылетела кап­
сула , на которой агенты МКС бежали с nланеты. 

- У нас на б орту полсотнLt зэков - инопланетян, - сказал 
подошедший сзади Девойд. - Надо от них избавиться. Если 
они вырвутся на свободу, то не оставят никого в живых. Может 
высадим их на планете? 

- Ну нет. На Хло нди должен быть многоч исленный ох­
ранный персонал ,  какие - нибудь си стемы защиты . Сдадим 
на ш  жи вой груз работорговцам. 

ки. 

- Неплохая идея , Квей к. Осталось только найти nланету. 
Квейк вызвал обьемную карту данного участка Галакти-

- Неудачный район. Планет мало,  и все высокоразвитые. 
Хотя нет. Вот тут, - Квейк ткнул nал ьцем в карту, - находится 
планета Гнег, имеющая свободный статус . 

- Да, это то, что нам нужно, - согласился Девойд. 

Пьер nокосился на спящего рядом с открытым ртом Ман­
фа. Пленный и ноnланетя нин свернулся на полу, раскинув свои 
длинные руки . Нажав пару клавиш, Пьер вызвал на экран ин­
формацию о Гнеге. 

Планета была открыта шестьдесят семь лет назад. Полу­
чила свободны й  статус из - за наличия разумного населения . 
Офи ци ал ьная коло н и зация не п р о в одилась по директив е  
КАМа. Благодаря этому планета стала п р и бежищем для су­
ществ с nлохой реnутацией , которые избрали Гнег как базу 
для проведения о nераци й сомнительной законности. 

П ьер активировал посадочное устройство. Космокатер 
резко дернулся ,  отчего Манф nроснулс-я.  

- Что, уже дома? 
- Планета Гнег. Здесь мы сможем продать космокатер и 

куnить билеты на Землю. 
Апnарат стр-емител ьн о снижался.  В н и зу проносил ись 

желто - зеленые джунгл и .  Навстречу космокатеру метнулось 
несколько атмосфер ных кораблей.  П ьер резко поднял кос­
uоJ<атер вверх - и наче стол кновения было бы не избежать. 

- Вот крети ны! - выругался П ьер.  - Чуть не врезались. 
Манф отнесся к n р о и сш едш ему сnокойно - слишком 

велика была его вера в Уэстдавенnорта, как в пилота. 
Внизу промелькнула гигантская свал ка, заваленная об­

ломками космической техники , разбитым и  флаерами и nро­
чими отбросами технической ци вилизаци и .  П ьер подал руль 
от себя - аппарат пошел на снмжение . Согнав с места стадо 
дремлющих животных, космо катер сел на небольшой nлоща­
ди , подняв облако nыли . Крышка люка плавно nоднял ась . Пьер 
выпрыгнул наружу, тут же ч ихнув.  

- Я схожу в город, - решил он , - а ты пока оставайся 
здесь. Присмотри за космокатером и и ноnлом. 

М анф, соглашаясь, слабо махнул рукой в ответ. 
К своему удивлению,  ближе к центру города Пьер увидел 
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Фэнтези 
движущLtй ся тротуар. Ступив на ленту, он  при нялся рассмат­
ривать вывески на низких крышах nропл ывающих мимо до­
мов. 

·nродажа - nокупка. Все для гостей планеты " , - проч итал 
Уэстдавенпорт на одном из щитов . 

Спрыгнув с тротуара, П ьер вошел в магаз ин.  Групnа иноп­
ланетян сомнител ьной внешности с nодозрением уставилась 
на него. Не обращая на существ в нимания , Пьер прошел в 
самый конец помещения , где в анти грав итаци онной люльке 
парил осьминогообразный хозяи н магазина.  

- Как дела, приятель? - начал Пьер . - Тебя и нтересует 
недорогой космический катер ? 

- В каком состояни и? - вопрос раздался из миниатю р­
ного электронного nерев одч и ка , при крепленного к стенке 
люльки. Одновр еменно осьминогооб раз ный сделал жест щу­
пальцем толкущимея у входа ино планетянам.  П ьер с удо в­
летворением отметил , что перестал чувствовать на своей спи­
не сверлящие nодозрительные вз гляды . 

- Машина новая, мы на ней nрилетели Но без докумен-
то в. 

- Кодатор есть? 
- Есть. 
- Хорошо . Плесч nойдет с тобо й ,  nосмотр ит товар. 
- Как насчет приблизител ьной сто имости? 
- Если все, как ты говоришь, то в районе десяти кр и .  
•годится", - про себя nодумал Пьер . 
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